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Cevrimici Oyun Oynama Bozuklugu

| OYUN

Oyun kelimesi hayatimizda pek ¢gok du-
sinmeden gectigimiz kavramlardan birisi-
ni olusturmaktadir. Cogu kisi igin bu kelime
c¢ok bilindiktir. Buna karsin Uzerinde fazla
dusunme geregi duyulmayan kavramiar-
dan da biri olmustur. Ta ki Johan Huizinga
Homo Ludens adli kitabinda oyun kavramini
kaltdr, toplum ve dil igindeki yapisini kap-
samli bir sekilde ele alana kadar. Huizinga
oyunun insanin en temel en temel 6zellikle-
rinden biri olarak goérur. Homo sapiens? ve
Homo faber?® terimlerinin yaninda insanin
Homo ludens? terimini de hak ettigini sdyler

Erkan BAYSAK'

(Huizinga, 2015). Huizinga oyunun &zellikle-
ri olarak “géndlld bir eylem” oldugu, keyfe
keder bir durum oldugunu, “glndelik” veya
“asil hayat” olmadigini, mekan olarak yali-
tilmis ve belirli bir zamana sinirli oldugunu,
belirsizlik ve sansin icinde oldugunu bir ge-
rilim oldugu ve her oyunun kurallar oldu-
gunu vurgular (Génul, 2019). Huizinga oyun
hakkindaki ufuk agici dusuncelerini ifade
ederken ozellikle psikoloji ve biyolojinin oyun
kavramini terk ettigi noktadan basladigini
ifade eder. iste tam da bu noktada psikoloji
ve psikiyatri agisindan oyun kavrami oyu-
nun gunluk hayattaki yerinden psikopatolo-

jiye uzanan bir strece uzanir .
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oyuncularin kendisinden ileri gittigini, daha
yuksek konum ve ekipmana sahip olmalari
nedeniyle endise duyar. Diger yandan oyun
oynamama nedeniyle gergek yasamin zor-
luklari ile ve olumsuz duygularla bas basa
kalir. Can sikintisi gidermek ve surekli zi-
hinsel ugrasi istedi nedeniyle oyuna tekrar
dénmek ister. Birgok kisi igin bu nedenle te-
davide nihai hedef veya beklentileri oyunu
birakmak degdil oyun oynamanin kontrolinu
elinde bulundurmak olabilmektedir. Kigile-
rin oyun oynama surelerinin azaltiimasinin
izlenmesi bunula birlikte kisilerin kendilerini
izledigi gunluk cizelgelerin tutulmasi, oy-
namadigl zaman yasadigl duygular, oyun
oynama suresi, hangi zamanlarda oyun
oynama isteginin fazla oldugu ya da oyun
oynamaya engel olamadigr gibi risk etken-
lerinin belirlenmesi Gnemlidir. Bir diger nok-
ta kisilere oyun oynama konusunda psiko-
egitim vermektir. Kisilerle oyunlarin yapis|,
hangi noktalarla kisiyi ¢evrimici tutmaya
calistiklar veya oyundaki édul siteminin ya-
pisi, hangi tdr manipudlasyonlarla kisilerin
para harcamasini saglandigr gibi noktala-
rin konusulmasi yararl olabilmektedir. Yine
birey ile oyunun hangi ozelliklerinin kendisi-
ni halen ¢ektigi veya 6zlem duydugu kisi ile
konusularak motivasyon kaynaklari ortaya
cikarilabilir (D King ve ark, 2018).

Bunlar disinda tedavide ergen ve gocuk-
lar igin aile mudahaleleri, kamplara alma
gibi yaklagsimlar, motivasyonel gériusme
teknikleri, aktivite duzenleme, relaps 6ne-
meye yonelik yaklagsimlar da mudahaleler

arasinda yer almaktadir.
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