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DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI
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GiRIS

Teknolojinin hizla gelisimi bireylerin yasamlarinda ve yasam tarzlarinda buyutk
degisimlere neden olmustur. Bu degisimlerden etkilenen alanlardan biri de oyun-
lardir. Nesilden nesile aktarilan, insanoglunun varolusundan beri geliserek gunu-
muze kadar tasinan oyunlar teknolojinin de etkisiyle farkli boyutlar kazanmistir.
Bireyler icin gerek eglence gerek egitim amagli kullanilan oyunlar, ginimuzde
ekran tabanli uygulamalarin da etkisiyle farkl bir boyut kazanmustir. Dijital araglar
vasitaslyla gevrimici ve ¢evrimdisi oyunlar olumlu yonlerinin yaninda bazi olum-
suzluklari da beraberinde getirmektedir. Bu olumsuzluklardan biri dijital oyun
bagimhligidir.

Geng, yasli her yastan bireyin edlenmek, glzel vakit gegirmek ve rahatlamak
icin sectigi etkinliklerden olan dijital oyunlar zamanla gesitli sorunlari da berabe-
rinde getirmistir. Dijital oyun oynamanin sikligi, oyunda igerisinde gegirilen sire
ve oyun nedeniyle bireyde olusan gesitli fiziksel, psikolojik ve sosyal sorunlar ile
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birlikte “dijital oyun bagimhligi” kavrami tartisilmaya baglanmistir.
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Gegmisten beri insanlarin eglenmek, iyi vakit gecirmek, 6grenmek veya yarismak
icin oynadigi oyunlarin zamanla olumlu dzelliklerinin olumsuz ozelliklerinin golge-
sinde kalabilecegi gordlmustdr. Kimi zaman basit bir amagla baslanilan oyunlar,
zamanla kontrol edilmesi gui¢ sorunlara neden olabilmektedir. Bireylerde var olan
kazanma hirsi, kendini ispat etme cabasi, aile igerisinde yasanan sorunlar, yal-
nizlik, ortamdan uzaklasma istegi, eglenceli vakit gecirme ile asiri ilgi ve merak
dijital oyun oynamanin zamanla dijital oyun bagimliligina dénidsmesine neden
olabilmektedir. Bagimlihgin gerek fizyolojik gerek psikolojik ve gerekse de sosyal
acgidan ciddi sorunlara yol agtidr ifade edilmektedir. Bu nedenle aile-okul-gevre (g-
geninde bagimlilikla mticadele kapsaminda gesitli dnlemler alinmalidir. Toplumun
bu konuda bilinglenmesi icin gesitli egitimler verilmesi, kamuoyu olusturulmasi,
medya destegi kaginiimazdir. Okullarda da okul 6ncesi egitimden itibaren bilingli
internet kullanimi, teknoloji farkindalidi gibi oyun oynamanin bagimliiga donus-
mesini engelleyecek egitimler verilmesi gerekir. Devletin de uygulama, yazilim ve
oyunlara yonelik gesitli denetim mekanizmalari olusturmasi micadele anlaminda
katki saglayabilir.
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