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Gecmisten giiniimiize teknolojik gelismeler hayatimizin bircok alaninda farklilasmaya yol
acmistir. internetin gelisimi ve dijitallesmeyle birlikte aliskanhklarimiz ve hayat tarzimizda
degisiklikler olmustur. Gerek bilgiye ulasmada ve paylasmada gerekse iletisimde hizli donii-
siimler meydana gelmistir.

Tim bu gelismeler isiginda tarihi cok eskilere uzanan oyunlarda da degisim yasanmistir.
Saklambac, korebe, futbol, zar, kagit, ip atlama vb. geleneksel sokak oyunlari, dijitallesmey-
le birlikte ekranlara tasinmis ve tuslar yardimiyla oynanir hale gelmistir. Cocukluktan itiba-
ren bircok acidan gelisimimize katki sunan oyunlar, gliniimiizde katki sunmanin yaninda,
yasam tarzimizda degisiklik yaratacak etkilere sebep olmaktadir.

Oyun ve Dijital Oyun Kavramlar

Her yasa hitap eden oyun, cocukluktan itibaren tiim yasami etkileyecek kisilik gelisiminin
onemli bir parcasidir. Oyun, bireyin hayata g6zlerini actigi glinden itibaren baslayan ve as-
linda hayati boyunca devam eden, amach ya da amacsiz gerceklestirilen bir etkinliktir (Oncii
ve Ozbay, 2005).

Dijital oyun ise, “ekran, klavye, mouse, ya da yonetme kolu vb. araclarin bilgisayar uygu-
lamalariile etkilesiminin saglandigi, normlari ve amaclari olan sistemlerin tamami” olarak
tanimlanabilir. Herkesin oynayabilecegdi oyunlar olarak ele alinan sanal oyunlar geleneksel
oyunlarin aksine, dijital platformlarda oynanmaktadir. Dijital oyunlar, genel olarak oyun
konsolu, tablet, cep telefonu, bilgisayar gibi teknolojik aletlerle oynanan oyunlar olarak
tanimlanmaktadir (Karaduman ve Aciyan, 2020).
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Peki Dijital Oyun Bagimhhg: Nedir?

Bagimhhk; bir maddenin, olgunun veya nesnenin amaci disinda ilerleyen toleransin etkisi
ile git gide artan miktarlarda tiiketilmesi, bireyin glinlitk yasaminda yasadigi sikintilara rag-
men kullanimi stirdiirmesi, azaltilmasi ya da birakilmasi durumunda yoksunlugun goériilme-
siyle olusan tablodur (Ugurlu ve digerleri, 2012).

Dijital oyun bagimhhigs; bilgisayar ve video oyunlarinin, sosyal ve duygusal problemlere
yol acmasina ragmen, oyun oynayan birey tarafindan kontrol edilemeyen bir bicimde, takin-
til ve asin bir bicimde kullanimi olarak tanimlanmaktadir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Oyunlarin sahip oldugu pek cok 6zellik, sorunlu kullanimlarina hatta bagimlilik yaratmala-
rina bir aciklama getirmektedir. Oyun ici etkilesim ve sosyallesme imkani, oyunun gercekci
kurgusu, oyunda yer alan édiiller, oyunun sinirsiz olmasi, basarma duygusu bunlara érnek
olarak verilebilir (King ve Delfabbro, 2019). Ancak oyunla ilgili 6zellikler risk faktorlerinin
yalnizca bir kismini olusturmakta, bunun disinda biyolojik faktorler, kisilik 6zellikleri, cevre-
sel faktorler, stres faktorleri ve yapisal faktorler gibi baska pek cok faktor dijital oyun ba-
gimhhgina neden olabilmektedir.

Dijital oyun bagimhiligi ciddiye alinmasi gereken ve pek cok olumsuz sonucu bulunan bir
problem olarak goriilmektedir (Kuss ve Griffiths, 2012). Dijital oyun bagimliliginin saghk
tizerine etkileri ve neden olabilecegi diger problemler Sekil 2'de 6zetlenmistir.

Paikolojik Saghk Davramssal Problemler

Depresyon Siddet/Sug
Kayg Kaza/Yaralanma
Dikkat ekbﬂg;‘:‘:ﬁs bl‘\:peraktivne Cevrimugi nskh davramglar
Bagimlihk
As1ir1 oyun
oynama
Fiziksel Saghk Islevsel Problemler
Gorme sorunlan Bilissel islevsellikte sorunlar
Iskelet ve kas sorunlar Auilesel/Sosyal Problemler
Uyku problemleri Akademik Problemler
Ani olumler Isle/Kariyerle Ihigkili Problemle:/‘_

Sekil 2: Asiri Oyun Oynamanin Saglik Uzerindeki Etkileri (Lee, Lee ve Choo, 2016'dan cevrilerek uyarlanmistir)
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Dijital Oyun Bagimliligini Onleme ve Tedavisi

Dijital oyun bagimhhginin tedavisiicin, tibbi miidahaleler kadar psikososyal nitelikli miida-
haleler de oldukca 6nemlidir. Fakat bununla birlikte toplumsal, hukuki, bireysel ve ailevi
olarak alinabilecek dnlemler de sorunun yayginlasmamasi acisindan dnleyici bir nitelik tasi-
maktadir. Onleme faaliyetleri odaginda toplum, okul ve aile yer almaktadir.

Dijital oyun bagimlihigina yonelik asagida belirtilen 6nlemlerin alinabilecegi dne surilmdstur:
eCocuklarin kullanimi da dahil olmak tlizere, lilkedeki teknoloji kullanimini ortaya cikarabile-
cek genis capli bir arastirma yapilmahdir.

e Yasaklamaya yonelik c6ziimlerden ziyade, cocuklarin ilgi alanlari, baska faaliyetlere yon-
lendirilmelidir. Medya okuryazarhgi yayginlastirilmali ve sadece cocuklara degil anne baba-
lara da verilmelidir.

eOyun ddiil ya da ceza olarak sunulmamahdir. Tiim teknolojik cihazlarda aile filtresi uygu-
lanmalidir. Cocugun, aile g6zetiminde oyun oynamasi saglanmalidir.

eCocuk ve ailenin, dijital oyunlarin disinda oyunlar oynayarak daha niteliklizaman gecirmesi
saglanmalidir.

e Dijital yasam danismanlik birimleri kurulmali ve aile egitimleri diizenlenmelidir (Dijital
Oyun Bagimhhgi Calistay1 Sonuc Raporu, 2018).

Ebeveyn tutumlari, ergenlerde dijital oyun bagimhiginin dnlenmesinde oldukca 6nemli bir
rol oynamaktadir. Bu baglamda ailelerin, cocuklarinin oyun bagimhhgina karsi gelistirdikleri
lic ana tutumdan s6z etmek miimkiin olabilir:

Bunlardan ilki, “bagimhihiga karsi duyarsizlik” olarak karsimiza cikmaktadir. Bu tutuma sa-

hip aileler, genellikle cocuklarina karsi ilgisizdirler ve teknoloji kullaniminin bagimhhk riski-
ne karsi duyarlilik gelistirmezler.

ikinci tavir, “bagimhilik konusunda kaygih aile tutumu” olarak belirtilebilir. Bu tutuma sa-

hip anne-babalar, sorunun farkindadirlar. Ancak teknoloji kullanimi konusunda, cocuklariyla
gerilim yasarlar. Fazla kuralci ve sinirlamaci bir yaklasim sergilerler. Genellikle cocuklarina
karsi, cabuk 6fkelenip tepkilerini yiiksek sesle ifade ederler.

Uciinciisii ise, “teknoloji bagimliligi konusunda bilincli tutuma sahip aile tutumu” sek-
linde ifade edilebilir. Bu aileler, bagimhlik riskinin farkindadirlar ve bu konuda c6ziim arayisi
icindedirler. Bu tutuma sahip anne-babalar, teknoloji kullanimi ve cevrimici oyunlar nokta-
sinda cocuklarina dogru rol model olmaya calisirlar (Ayas, 2018).

KAYNAKCA
ehttps://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/2899895
ehttps://www.guvenliweb.org.tr/blog-detay/dijital-oyun-bagimliligi-etkileri-ve-onleme

ehttps://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/2085319

_ _ OKAN EGiTiM KURUMLARI
REHBERLIK VE PSiKOLOJiK DANISMANLIK BiRiMi
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