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Bölüm 6

OYUN BAĞIMLILIĞI VE OKULA BAĞLILIK

Gazanfer ANLI1

Giriş
Oyun, tarih boyunca insanlığa eşlik eden bir olgudur. Oyunlar, bireyleri günlük 

yaşamın rutininden uzaklaştırır, eğlendirir ve onların rahatlamalarına katkıda bulu-
nur. İnternetin popüler kullanımıyla oyunların nitelikleri de değişmeye başlamıştır. 
Web tabanlı, çok oyunculu çevrimiçi oyunlar ve simülasyon oyunları internet dün-
yasının insanlığa sunduğu oyunlardan bazılarıdır (Sürer Adanır, Doğru ve Özatalay, 
2017). Son yıllarda oyunların elektronik ortamlara kaymasıyla beraber en büyük 
problemin oyun bağımlılığı olduğu görülmektedir (Ayas ve Horzum, 2017).

Araştırmalarda internetin yoğun şekilde kullanılmasının oyun ve eğlence ile iliş-
kili olduğu görülmüştür (Karaca, 2007). Oyun bağımlılığı, kişinin oyun oynamayı bı-
rakamaması, oyun hakkında tekrarlayan düşüncelere sahip olması ve oyunlarla sü-
rekli ilgilenmesini içermektedir. Böylece oyun bağımlılığının günlük yaşantıyı yoğun 
ve olumsuz etkilediği belirtilmiştir (Horzum, 2011). Lemmens, Valkenburg, ve Peter 
(2009) dijital oyun bağımlılığını “bireyin sosyal ve/veya duygusal sorunlara yol aç-
masına rağmen bilgisayar ya da video oyunlarının aşırı ve zorlantılı kullanımı ve bu 
aşırı kullanımı denetim altına alamaması” olarak tanımlamıştır. Ruhsal Bozuklukla-
rın Tanısal ve İstatistiksel El Kitabı (DSM V) da Bölüm III›te internet oyun bağımlılı-
ğına yer ayırmış ancak yeterli destekleyici çalışmaların ardından oyun bağımlılığının 
DSM’ye resmi olarak dâhil edileceği açıklanmıştır (Griffiths, Kuss, ve Pontes, 2016).

Oyun bağımlılarının oyunları problemler, çeşitli yetersizlikler, yaşamdaki sorun-
lu ilişkiler, arkadaş eksikliği, fiziksel görünüş bozukluğu veya etkili başa çıkma be-
cerisi gösterememe gibi altta yatan sorunlara bir yanıt olarak kullanma eğiliminde 
oldukları belirtilmiştir (Griffiths, 2010). Buna paralel olarak, oyun bağımlılığı olan 
bireylerin kırılgan veya düşük benlik saygısına sahip oldukları da bildirilmiştir (Be-
ard ve Wickham, 2016). Online oyunlar da bu açıdan bakıldığında kişilerin başarı 
ihtiyacını bir ölçüde doyurmaktadır. Oyuncular daha fazla kazanmak için uzun sü-
reler oyun oynamaya devam edip bu başarı duygusunu yaşamaya devam edebilirler 
(Calado, Alexandre, ve Griffiths, 2014).

Oyun bağımlıları çoğu zaman sanal dünyaya daha fazla zaman harcayabilmeleri 
için diğer insanlarla yüz yüze ilişki kurmayı bırakabilir, yemek yeme ve uyku gibi 
ihtiyaçları ciddi biçimde azaltabilir. Bundan dolayı bu kişilerde sırt ağrısı, göz yor-
gunluğu, karpal tünel sendromu, yorgunluk gibi birçok fiziksel sağlık sorunu ortaya 
çıkmaktadır (Lee, Lee ve Choo, 2016). Oyun bağımlılığının ayrıca şiddet, dikkatsiz-
lik, yaralanma ve riskli davranışlar gibi davranış sorunları ile ilişkili olduğu aktarıl-
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Bu çalışmanın bazı sınırlılıkları bulunmaktadır. Öncelikle çalışma yalnızca lise 
grubu üzerinde yapıldığından, ileride yapılacak çalışmalar ilkokul, ortaokul gibi 
farklı düzeylerde de gerçekleştirilebilir. Ayrıca okula bağlılık ve oyun bağımlılığının 
yanında aile desteği, okul iklimi, kişilerarası duyarlılık, yaşam doyumu, sosyal medya 
bağımlılığı gibi kavramlar da bu değişkenlerle çalışılabilir. 

Alan uzmanlarına bazı önerilerde bulunulmaktadır. Öğrencilerin oyun bağımlılı-
ğından uzaklaşması için ders içi ve ders dışı faaliyetlerin daha eğlenceli hale getiril-
mesi düşünülebilir. Bu faaliyetlerde öğretmen ve arkadaş etkileşimine azami önem 
gösterilmelidir. Okula bağlılık konusunda okul yönetimleri, öğretmenler ve tüm per-
sonel işbirliği içinde olmalı, öğrencilerin sadece başarıları değil dürüstlük, yardım 
vb. gibi ahlaki değerleri de ödüllendirilmelidir. Okullarda değerler eğitimi yıl boyu 
üzerinde durulan bir konu olmalı ve yönetimlerin bu konuyu hatırda tutumları ge-
rekmektedir. Ayrıca okullarda psikolojik danışmanların desteği ile oyun bağımlılık-
ları konusunda aile ve öğrencilere bilgilendirici toplantılar tertip edilebilir. Burada 
hangi önlemler alınabileceği noktasında gerekli istişareler gerçekleştirilebilir. Ge-
rektiği durumlarda okul psikolojik danışmanlarının okula bağlılığı düşük öğrenciler-
le bireysel görüşmeler yapması ya da grup rehberliği gerçekleştirmesi sağlanabilir. 
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