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OYUN BAGIMLILIGI VE OKULA BAGLILIK

Gazanfer ANLI!

Giris

Oyun, tarih boyunca insanliga eslik eden bir olgudur. Oyunlar, bireyleri giinliik
yasamin rutininden uzaklastirir, eglendirir ve onlarin rahatlamalarina katkida bulu-
nur. internetin popiiler kullanimiyla oyunlarin nitelikleri de degismeye baglamigtir.
Web tabanli, ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar ve simiilasyon oyunlar: internet diin-
yasinin insanhiga sundugu oyunlardan bazilaridir (Siirer Adanir, Dogru ve Ozatalay,
2017). Son yillarda oyunlarin elektronik ortamlara kaymasiyla beraber en biiyiik
problemin oyun bagimlilig1 oldugu gériilmektedir (Ayas ve Horzum, 2017).

Arastirmalarda internetin yogun sekilde kullanilmasinin oyun ve eglence ile ilis-
kili oldugu gortlmiistiir (Karaca, 2007). Oyun bagimhilig, kisinin oyun oynamay1 bi-
rakamamasi, oyun hakkinda tekrarlayan diisiincelere sahip olmasi ve oyunlarla sii-
rekli ilgilenmesini icermektedir. Boylece oyun bagimhiliginin giinliik yasantiy1 yogun
ve olumsuz etkiledigi belirtilmistir (Horzum, 2011). Lemmens, Valkenburg, ve Peter
(2009) dijital oyun bagimhiligin1 “bireyin sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol a¢-
masina ragmen bilgisayar ya da video oyunlarinin asir1 ve zorlantili kullanimi ve bu
asir1 kullanimi denetim altina alamamasi1” olarak tanimlamistir. Ruhsal Bozuklukla-
rin Tanisal ve Istatistiksel El Kitab1 (DSM V) da Béliim IIlte internet oyun bagimlili-
gina yer ayirmis ancak yeterli destekleyici calismalarin ardindan oyun bagimliliginin
DSM’ye resmi olarak dahil edilecegi agiklanmistir (Griffiths, Kuss, ve Pontes, 2016).

Oyun bagimlilarinin oyunlar: problemler, cesitli yetersizlikler, yasamdaki sorun-
lu iliskiler, arkadas eksikligi, fiziksel goriiniis bozuklugu veya etkili basa ¢ikma be-
cerisi gosterememe gibi altta yatan sorunlara bir yanit olarak kullanma egiliminde
olduklari belirtilmistir (Griffiths, 2010). Buna paralel olarak, oyun bagimlilig1 olan
bireylerin kirilgan veya diisiik benlik saygisina sahip olduklari da bildirilmistir (Be-
ard ve Wickham, 2016). Online oyunlar da bu agidan bakildiginda kisilerin basari
ihtiyacini bir 6l¢lide doyurmaktadir. Oyuncular daha fazla kazanmak i¢in uzun st-
reler oyun oynamaya devam edip bu basar1 duygusunu yasamaya devam edebilirler
(Calado, Alexandre, ve Griffiths, 2014).

Oyun bagimlilari ¢cogu zaman sanal diinyaya daha fazla zaman harcayabilmeleri
icin diger insanlarla yiiz yiize iliski kurmay1 birakabilir, yemek yeme ve uyku gibi
ihtiyaclar1 ciddi bicimde azaltabilir. Bundan dolay: bu kisilerde sirt agrisi, géz yor-
gunlugu, karpal tiinel sendromu, yorgunluk gibi bir¢ok fiziksel saglik sorunu ortaya
¢ikmaktadir (Lee, Lee ve Choo, 2016). Oyun bagimliliginin ayrica siddet, dikkatsiz-
lik, yaralanma ve riskli davranislar gibi davranis sorunlari ile iliskili oldugu aktaril-
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Bu ¢alismanin bazi sinirhliklar: bulunmaktadir. Oncelikle calisma yalnizca lise
grubu uzerinde yapildigindan, ileride yapilacak ¢alismalar ilkokul, ortaokul gibi
farkl diizeylerde de gerceklestirilebilir. Ayrica okula baglhilik ve oyun bagimhliginin
yaninda aile destegi, okul iklimi, kisilerarasi duyarlilik, yasam doyumu, sosyal medya
bagimlilig gibi kavramlar da bu degiskenlerle calisilabilir.

Alan uzmanlarina bazi énerilerde bulunulmaktadir. Ogrencilerin oyun bagimlili-
gindan uzaklasmasi icin ders i¢i ve ders disi faaliyetlerin daha eglenceli hale getiril-
mesi diisiintlebilir. Bu faaliyetlerde 6gretmen ve arkadas etkilesimine azami 6nem
gosterilmelidir. Okula baglilik konusunda okul yonetimleri, 6gretmenler ve tiim per-
sonel isbirligi icinde olmali, 6grencilerin sadece basarilar1 degil diirtstliik, yardim
vb. gibi ahlaki degerleri de 6diillendirilmelidir. Okullarda degerler egitimi y1l boyu
tizerinde durulan bir konu olmali ve yonetimlerin bu konuyu hatirda tutumlari ge-
rekmektedir. Ayrica okullarda psikolojik danismanlarin destegi ile oyun bagimlilik-
lar1 konusunda aile ve 6grencilere bilgilendirici toplantilar tertip edilebilir. Burada
hangi dnlemler alinabilecegi noktasinda gerekli istisareler gercgeklestirilebilir. Ge-
rektigi durumlarda okul psikolojik danismanlarinin okula baghlig1 diistik 6grenciler-
le bireysel goriismeler yapmasi ya da grup rehberligi gerceklestirmesi saglanabilir.
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