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Çevrimiçi Oyun Oynama Bozukluğu

23. BÖLÜM

OYUN

Oyun kelimesi hayatımızda pek çok dü-

şünmeden geçtiğimiz kavramlardan birisi-

ni oluşturmaktadır. Çoğu kişi için bu kelime 

çok bilindiktir. Buna karşın üzerinde fazla 

düşünme gereği duyulmayan kavramlar-

dan da biri olmuştur. Ta ki Johan Huizinga 

Homo Ludens adlı kitabında oyun kavramını 

kültür, toplum ve dil içindeki yapısını kap-

samlı bir şekilde ele alana kadar. Huizinga 

oyunun insanın en temel en temel özellikle-

rinden biri olarak görür. Homo sapiens2 ve 

Homo faber3 terimlerinin yanında insanın 

Homo ludens4 terimini de hak ettiğini söyler 

(Huizinga, 2015). Huizinga oyunun özellikle-

ri olarak “gönüllü bir eylem” olduğu, keyfe 

keder bir durum olduğunu, “gündelik” veya 

“asıl hayat” olmadığını, mekan olarak yalı-

tılmış ve belirli bir zamana sınırlı olduğunu, 

belirsizlik ve şansın içinde olduğunu bir ge-

rilim olduğu ve her oyunun kuralları oldu-

ğunu vurgular (Gönül, 2019). Huizinga oyun 

hakkındaki ufuk açıcı düşüncelerini ifade 

ederken özellikle psikoloji ve biyolojinin oyun 

kavramını terk ettiği noktadan başladığını 

ifade eder. İşte tam da bu noktada psikoloji 

ve psikiyatri açısından oyun kavramı oyu-

nun günlük hayattaki yerinden psikopatolo-

jiye uzanan bir sürece uzanır .
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oyuncuların kendisinden ileri gittiğini, daha 
yüksek konum ve ekipmana sahip olmaları 
nedeniyle endişe duyar. Diğer yandan oyun 
oynamama nedeniyle gerçek yaşamın zor-
lukları ile ve olumsuz duygularla baş başa 
kalır. Can sıkıntısı gidermek ve sürekli zi-
hinsel uğraşı isteği nedeniyle oyuna tekrar 
dönmek ister. Birçok kişi için bu nedenle te-
davide nihai hedef veya beklentileri oyunu 
bırakmak değil oyun oynamanın kontrolünü 
elinde bulundurmak olabilmektedir. Kişile-
rin oyun oynama sürelerinin azaltılmasının 
izlenmesi bunula birlikte kişilerin kendilerini 
izlediği günlük çizelgelerin tutulması, oy-
namadığı zaman yaşadığı duygular, oyun 
oynama süresi, hangi zamanlarda oyun 
oynama isteğinin fazla olduğu ya da oyun 
oynamaya engel olamadığı gibi risk etken-
lerinin belirlenmesi önemlidir. Bir diğer nok-
ta kişilere oyun oynama konusunda psiko-
eğitim vermektir. Kişilerle oyunların yapısı, 
hangi noktalarla kişiyi çevrimiçi tutmaya 
çalıştıkları veya oyundaki ödül siteminin ya-
pısı, hangi tür manipülasyonlarla kişilerin 
para harcamasını sağlandığı gibi noktala-
rın konuşulması yararlı olabilmektedir. Yine 
birey ile oyunun hangi özelliklerinin kendisi-
ni halen çektiği veya özlem duyduğu kişi ile 
konuşularak motivasyon kaynakları ortaya 
çıkarılabilir (D King ve ark., 2018).

Bunlar dışında tedavide ergen ve çocuk-
lar için aile müdahaleleri, kamplara alma 
gibi yaklaşımlar, motivasyonel görüşme 
teknikleri, aktivite düzenleme, relaps öne-
meye yönelik yaklaşımlar da müdahaleler 
arasında yer almaktadır.
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