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ABOUT PSYCHOLOGY OF TEENAGERS COMPUTER GAMING ADDICTION

Xiilasa: Usaq vo yeniyetmolorin torbiyasi miiasir comiyyatin prioritet vozifosidir. Bu mogalada
kompiiter oyunlar1 oynayan yeniyetmalorin soxsi keyfiyyatlorinin bazi aspektlori tadqiq olunur. Magaloda
virtual vo kompiiter oyun asililiginin yeniyetmo soxsiyyatinin formalagmasina tosiri problemlori aragdirtlir.
Asililigin yeni bir saha-si olan kompiiter oyunlarindan asililiginin yaranma sobablori, xiisusiyyatlori vo monfi
naticalori gostorilmisdir.

Acar sozlar: Internet asililigi, zorakilig qurbani, manavi - axlagi dayarlor, asililig, kompiiter oyunlar:
asuilig, kiberoyunlar, kibermakan, kompiiterdon patoloji istifada

Pe3rome: Bocriutanue netel ¥ MOAPOCTKOB SBISIETCS. IPUOPUTETHBIM 00SI3aTEIbCTBOM COBPEMEHHOTO
obmectBa. B naHHO#l paboTe M3ydyeHBl HEKOTOPBIE ACIEKTHI IIMPOKOI0 MPOOJIEMHOTO MOJIs, CBSI3AHHOTO C
W3yUYCHHEM JIMYHOCTHBIX OCOOCHHOCTEH MOJIPOCTKOB UTPAOIINX B KOMITLIOTEPHBIE UTPHL. B cTarthe uccnemy-
I0TCSl TPOOJIEMBI YBIEYEHHOCTH MOJPOCTKOB BUPTYaIbHOW UTPOBOM PEATbHOCTBIO M B UCIIOJIB30BAaHHU TON
PEaNbHOCTH VISl X JIMYHOCTHOT'O pOCTa. Y Ka3bIBaIOTCS NPUYMHBI BOSHUKHOBEHUS, 0COOEHHOCTU U HETaTHB-
HBIE TIOCJIE/ICTBUS 3aBHCUMOCTH OT KOMITBIOTEPHBIX UTP, SBISIONIEIHCS HOBOI 00IAaCThIO MCCIIEAOBAHUS aJI-
JUKTOJIOT U Y.

Knwouesvie cnosa: Hnmepnem-3a6ucumocms, Jcepmea HACUnUs, 0yX08HO-HPABCMEEHHbIE YEHHOCTU,
3a8UCUMOCTb, 3A6UCUMOCTL OM KOMNBLIOMEPHLIX U2p, Kubepuepsl, KUOepnpoCmpancmeo, namorocuieckoe
N0Jb306aHUE KOMNLIOMEPOM

Summary: Education of children and adolescents is a priority obligation of modern society. In this
work, we study some aspects of a wide problem field, connected with the study of the personal
characteristics of adolescents playing computer games. The article studies the problems of adolescents'
enthusiasm for virtual game reality and the use of this reality for their personal growth. The causes,
peculiarities and negative consequences of dependence on computer games, which is a new area of
addictology research, are indicated.

Key words: /nternet addiction, the victim of violence, moral values, addiction, computer games
addiction, pathological use of computers

Hazirda yeni texnologiyalar vo kompiiter planset miiasir hoyatimizin, asasen do yeniyet-
hor birimizin hoyatinin ayrilmaz torkib hissasine  ma goanclorin zoruri kommunikativ atributlarina
cevrilib. Bazilari ondan informasiya oldo etmok  ¢evrilib. Lakin bununla bels, kompiiter garsisin-
ti¢iin, bazilori isa linsiyyat vo hobbi mogsadilo  da kegirilon zaman norma haddini asdigda usaq
istifado edir. Siibhosiz kompiiter, smartfon, Vo yeniyetmalar sosial cohatdon tocrid olunur va
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onlar1 ancaq virtual alom maraqlandirir, naticads
kompiiter asililigi yaranir. Bunlarin igarisinds
on genis yayilani iso oyun asililigidir. Statistik
molumatlara asason diinya ohalisinin 5%-i oyun
asililigindan aziyyat ¢akir vo bununla bagl psi-
xoloji yardima ehtiyaci var. [24]Belslikls, glo-
ballasan diinyamizda IKT vasitalori get-geda in-
san foaliyyatinin biitiin sahalorino daha genis vo
dorin niifuz etmoays baslayir. Bunun da natico-
sinds insan faaliyyati, comiyystin mixtslif sfer-
alar1 kokli doyisikliklora moruz galir, tamamils
yeni sosial-psixoloji miihit formalagir. Goriindii-
yii kimi inkisaf edon texnologiya asri vo Internet
sobokasinin siiratlo yayilmasi insanlari yeni bir
problemls garsi-qarsiya qoyub: kompiiter oyun
asililig

Kompiiter oyunlar1 asililigi, Internet asili-
l1g1n bir qolu olub, 6ziinds asililigin biitiin simp-
tomlarini ehtiva edir. Amerika Psixiatriya Asso-
siasiyasinin (APA) royina gors, bu asililiq biitiin
diinyada ciddi bir xastalik kimi gabul olunmasa
da, cox ciddi fasadlara aparir. Ciinki, oyun asili-
l1g1 insani real hoyatdan uzaqlasdirir. Aragdir-
malara gors, getdikco daha genis kiitlo arasinda
populyarliq qazanan kompiiter oyunlari, 11-35
yas araliginda olan insanlara tosir edir. Onlar
giinds 20 saata yaxin oyun oynayirlar. [25]

Qlobal miqyasda boyiik tosvis yaratdigina
gora bu problem diinya alim va psixologlarinin
digget markoazindadir. Miixtalif psixoloji maktab
Vo coroyanlarin niimayandslori masalonin ma-
hiyyotini aragdirirlar. Filosof psixologlar: Z.
Freyd, F. Siller, K. Biiler, K. Qross. Y. Xeyzin-
ga Vo basqalart oyunlarin noinki usaqlarin, hotta
boyiiklorin do hoyatinda miistosna rol oynadigi-
n1 psixoanaliz etmislor. Bu problemin Internet-
asililigla six bagli olaraq dyronilmosi sahasinds
A. Qoldberqin, K. Yanqin xiisusi amayi vardir.
A. Qoldberq va K. Yanq torafindan internet asi-
liliginin diagnostik meyarlari todqiq edilmisdir.
M. Qriffits torofindon iso osason oyun asililigi
osasinda internet asililiginin formalagma imkan-
lar1 dyronilmisdir. Rusiyada iso A.E. Voyskun-
ski bu asililigin tayini liglin 6z meyarlarim isle-
yib hazirlanmigdir. Rus alimlori L. SViqotski,
D.B. Elkonin, S.L. Rubinsteyn vo basqa todqi-
gatgilar torofindon internetdon, o climlodan
kompiiterdon addiktiv (asili) istifadagilorin xii-
susiyyatlori tadqiq edilmisdir. Oyun asililiginin
yaratdigr addiktiv davranisi foaliyyat ndvii kimi
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arasdiran A.B. Voysunski, Y.D. Babayeva, A.Q.
Smelev, S.K. Rigenko va baggalar1 virtual oyun-
larin usaq vo yeniyetmolorin “kévrok™ psixolo-
giyasinda yaratdigi psixi pozgunluglari todqiq
etmis vo bunlardan xilas yollarini aragsdirmuslar.
[18]

Internet sobokoesindon, kompiiter oyunla-
rindan asililiq alkogol vo ya narkotik asililigdan
he¢ do tohliikkasiz deyil, ¢iinki, usaglarin vo ye-
niyetmolarin halo méhkomlonmomis psixikasina
mohvedici tosir edir. Bir sira alimlor 6z todqi-
gat-larinda siibut etmislor ki, beyinin biitiin ney-
rokimyovi sistemlorini va organizmin psixofizi-
ki proseslorini shato edan, hamginin moarkoazi si-
nir sisteminin (MSS) disfunksiyasina gotirib ¢1-
xaran addiksiyanin miixtalif ndvlori usaqlarin vo
yeniyetmolorin inkisaf prosesina ¢ox giiclii tasir
edir. Gent Universitetindon olan belgikali alim-
lorin molumatlarina goéra iso, kompiiter addiksi-
yasi, 6z ndvbasinds, beyinds miioyyan sinir
baglantilarinin  faaliyystdon qalmasina gatirib
cixarir. Lakin bunlara rogmon, dlkomizds asili
yeniyetmolorin psixoloji xiisusiyyatlori, eloca do
komputer oyunlarindan asililigin istigamatlori
kifayat gqodor dyranilmomisdir. Respublika-miz-
da bu asililigin arasdirilmasi vo onunla miibari-
Z5 sahasinds Oliquliyev R.M., Mahmudov R.S,
Domirgiyeva M.D. va bagqalarinin ¢ox oshomiy-
yatli tadqiqatlarini geyd etmok olar [1, 5].

Umumiyyatlo, oyun prosesi insanm tobii
foaliyyatlorindon biridir, doguldugu andan oyun
insan hayatinda méveud olur.[8] Hami oynayir:
usaqglar bagcada, futbolgular meydancada, akt-
yorlar sashnoads vo s. Lakin kompiiterin yaranma-
st ilo ¢ox sey doyisdi. Kompiiter oyunlar1 mey-
dana ¢ixd1. Bu giin, Internet kompiiter sobokolo-
rinds videooyunlarla vaxt kegirilmosi daha genis
yayilmisdir. Sirr deyil ki, artiq iki yasinda korpo
adi oyunlar1 oynaya bilir. 8-12 yasinda usaqlar
iso Internet-do daha ¢ox aktiv olurlar. Internetin
dinamik interfeysi — yeniyetms ii¢lin rahat mo-
kandir. Internetdo o &ziinii baliq suda hiss edon
kimi hiss edir. Internet onun {iciin rahatdir, bu
homginin aylonco vasitasi vo informasiya diin-
yasina ¢ix1s vasitasidir. Artiq bu yasda onlar 6z
soxsi Internet-sohifalorini, hotta giindslik-blog-
larin1 yaradirlar. Sabokads onlar sinif yoldaslari,
eloco do virtual dostlari ilo {insiyyst qururlar.
Moktablilor arasinda kegirmis sorgulardan birini
toqdim edirom:[23, 27]

211



“Realligda eda bilmadiklorimi oyunda eda
bilirom. Masalon, masini istadiyim kimi siiratli
stirlirom Vo ya hansisa gohromana g¢evrilirom.
Bunlar ¢ox xosuma golir. Giin arzinds 3-5 saat
oynayiram, marhoalalori kegmok ti¢iin ¢alisarkon
vaxtin neco kegdiyinin farginds olmuram” bu
sozlori giiniin ¢oxunu kompiiterdo oyun oyna-
magla kegiron Turan adli ganc yeniyetmas deyir.
O bildirir ki, evds kompiiter vo internet oldugu
liclin onun oyun oynamasinda he¢ bir problem
cixmir: “Internet klublarda kompiiterdon istifa-
doanin giymati 60 gopikdir. Orda oyuna ¢ox vaxt
ayrrmag olmur. Ancaq evds istanilon vaxt va na
godor istayirom oynayiram”. Saatlarla hansi
oyunu oynadigini sorusduqda, “Countr Strike”,
“Gta Sanandreas” oyunlarini oynadigimni soylo-
yir: “Countr Strike” doyiis sshnsloridir, diis-
manlori vo terroristlori dldiiriirson, “Gta Sanan-
dreas” iso miixtalif missiyalar1 yerina yetirirson.
Burda hoyatda oldugu kimi, har sey var”. Turan
Ozliniin oyun asililigi olmadigini disiinso do
valideynlori bunun dogru olmadigini bildirirlor:
“Kompiiter qarsisindan qalxmir. Ovvallor mok-
tobdo miiallimlor ondan razi idilor. Indi iso giy-
motlori ¢ox asagidir. Dostlar1 da azalib. Demok
olar ki, glinlin bdyiik hissosini otaginda, kom-
piiter garsisinda kegirir”. Bir ¢ox ailalordo, usaq
Vo yeniyetmolorin glinliin ¢ox hissasini evdo
valideynlori isdon donsnadok kompiiter qarsi-
sinda yalniz qaldiglarini nozars alsaq, tohliike-
nin miqyaslar1 aydin olur. Kiberoyunlar adi oy-
unlardan koklii sokildo forglonir, insan basqa
diinyaya yonolir vo burada bas veranlor reallig-
dan uzaq olur. Kompiiter oyunlarindan asililig-
real hoyatdan kiber mokana kegiddir. Naticado
insanin psixi voziyyati doyisir, ideya vo fikirlor
yalniz bu istiqgamotdo coroyan edir. Kompiiter
oyunlarina aluds olan goxs real alomls virtual alo-
mi bir-birino qarigdirir, agir hallarda kibermokan
mdvecudlugun osas miihitino cevrilir. Oz simp-
tomlarina goro kompiiter asililigi alkogolizm vo
narkomaniya simptomlart ilo oxsardir [12].

Kompiiter oyun asililiginin simptomlari
[18, 21, 22]:

» Kompiiter arxasinda kegirilon zaman 5-7
saatdan ¢oxdur;

* Oyun asililigimin oldugunu deyan soxslo-
rs qarst aqressiv miinasibat;

» Kompiiter oyunlarmdan al goka bilmamok;

* Qidan1 kompiiter arxasinda gobul etmok;
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* Sosial alagalordon vo comiyyoatdon bii-
tovlikde tocrid olma;

* Soxsi gigiyenaya etinasizliq;

* Psixi stimulyasiya(havaslonmo);

* Yalniz oyun mévzusunda séhbat, tinsiy-
yat;

« Oziinii osas gohromanla eynilosdirmok,
tamamilo oyuna daxil olmag;

* Oyun prosesinds shvalin yiiksalmosi;

* Oyun prosesi vo ya oyun avadanliglari
ticiin kiilli migdarda pul xarclomoak;

Oyun asililiginin fizioloji simptomlart:

» Gozdos qurulug;

* Dorida solgunlug, anemiya;

* Beldo agrilar, onurga ayriliyi(skalioz);

* Bag agrilari(miqren);

* Yuxusuzlugq;

» Tagotdon diismo, achig(agir hallarda
susuzlugdan quruma);

» Maddolor miibadilosinin pozulmast;

« Urok ddyiintiisii vo nabzin siiratlonmoasi;

Boyiiklords oyun asililiginin qofil yiiksal-
moasi yasla olagodar bohranlar, hoyatda ugursuz-
lug vo xroniki xastaliklor marhalasinds bas ve-
rir. Kompiiter asililigi bazon faciavi sonluglarla
da naticolono bilir. Bununla baglh faktlar da
moveuddur. Masalan, 30 yash kisi oyunda 4 sut-
kadan artiq vaxt ke¢irmis vo naticads iirak da-
yanmasindan vofat etmigdir. Lakin miasir dovr-
do oyun asililigmin artmasi boyliklordon ¢ox
yeniyetmolordo miisahido olunur. Oyun asililigt
olan yeniyetmolor iigiin ¢oxlu sayda maraqli
oyunlar mévcuddur. Bunlarin igarisinda psixika
tigiin on tohliikalilori s6zsiiz ki, soboka oyunlari-
dir. Baslangicda yeniyetmo 6ziinii oyunun goh-
romani ilo eynilogdirir, sonra tamamila virtual
alomo daxil olur va realligdan uzaqlasir. Coxlari
kibermokanda yasayirlar: burada sevir, dostluq
miinasibatlori qurur, miibahisa edirlor. Belaliklo
do, sobokodos qarsiligl miinasibotlorin emosional
rongarongliyi real hoyatda oldugundan daha
calbedici olmasi ilo yeniyetmo goanclori cazb
edir. Oyunguda oyun prosesina na daracads alu-
do olmasindan asili olaraq “burada vo indi” an-
layis1 zamanin axarinda itib gedir. Siiur getdikco
real vo virtual olani bir-birindan forglondirmok-
do ¢otinlik ¢okir.[16] Belo hallar malumdur ki,
oyun asililig1 olan gonclor dalbadal bir ne¢o giin
yuxusuz Vs istirahatsiz oynamaga davam etmis-
lor. Virtual oyungular(onlar1 geymerlor do ad-
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landirirlar) eyni oyunu yenilonmoalarlo(grafiklor
dayisir, yeni maragli siijetlor diigiiniiliir va S.)
uzun miiddat, bazan illorlo oynaya bilarlor. Nati-
coda, yenilik hissiyyatt yaranir, oyun tonge
gatirmir, oksina har dofo daha maraqli vo fasile-
siz hal alir. Kompiiter oyun-larindan asililiq
soXsi sarhadlori yuyub aparir, insan 6z hayatini
yasamaqdan ol ¢okir, gohromanin virtual mov-
cudlugu halledici olur. Boazi oyun aludagilari
hotta soxsiyyat vasigalarinds bels adlarini oyun-
daki adlar1 ila(niklorlo) doyisir, sevimli perso-
najlarina daha ¢ox banzomok {igiin xarici gor-
komlorinds doyisikliklor edirlor. Oyun asililig
naticasinds siiur tohrif olunur, virtual realligdan
forgli olaraq real alom ¢atinliklo gobul edilir
[13, 19, 20] Oyun asililigi olan soxsin idrak
proseslorinds doyisiklik daha ¢ox nazars garpir:
diggat dalgin olur, tafokkiir langlasir, hafizs toh-
rif olunur. Oyun asililig1 olan soxs bir név “sosi-
al olilo” gevrilir, tofokkiirii autik xarakter dasi-
yir. Bazilari isa getmokdan al ¢akir, ¢oxlu insan
olan yerloro getmir, gohum vo dostlarla slage
saxlamirlar. Kompiiter oyunlarindan asililigi
olanlarda, oksor hallarda c¢oxlu insan olan va
ac1q mokanlardan qorxmaq Kimi hal-lar miisayi-
ot olunur, sosial fobiyalar amala galir. Oyun za-
mani insana ela goalir Ki, 0 har seys nail ola bilar,
onun Oziiniigiymatlondirmasi, intellektual baca-
riqlart on yiiksok haddo ¢atir. Realliqda iso hor
sey aksina bas verir, soxsiyyat glicsiiz olur, an
adi gigiyenik gaydalara amol etmokdo ¢atinlik
¢okir. Insanin adi foaliyyati iradi giic, motivasi-
ya sferasi vo garsiya qoyulmus mogsadlo bagli
olaraq hayata kegirilir. Virtual alomds isa oksi-
no, foaliyyst iradi soy goéstormodon, ixtiyarsiz
olaraq hoyata kegirilir. Oyungu sanki hipnoz al-
tindadir, onun siiuru oyunun gedislarina “pro-
gramlasdirilir”. Cox vaxt belo insanlarda stiso ba-
xiglar, “heg¢ yera”, miisahido olunur. Onlara edi-
lon miiraciotlori esitmir, otrafda bas veran he¢ no-
yi hiss etmirlar [7, 11, 17]. Kompiiter oyunlarin-
dan asililiq 4 asas moarhalodon kegir: [7, 13, 18]

* Yiingiil maraq;

* Aludo olmag;

* Asililiq;

* Baglihq vo tamamilo oyun prosesinds
olma;

Oyun asililiginin  psixologiyasinda bir
nego vacib aspekt var:

» Zaman hissiyyatinin itirilmasi;
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* Daimi yenilik hissi;

* Oz “Moan”inin dork olunmasinda tahriflor;

* Stiurda doyisiklik;

* Antisosial xarakter;

* Virtual hakimiyyat hissi;

« Iradi aspektin doyisilmosi;

Cox vaxt kompiiter oyunlarindan asili
olan usaq va yeniyetmolords psixi funksiya-larin
yetkin olmamasi vo yiiksok talqin miisahids olu-
nur. Oyungularin psixikasinda asagidaki hallar
Oziinii gostarir: [7, 13, 18]

 Hoyacan haddi yiiksalir;

* Qorxular meydana golir, panik tutmalar
olur;

* Agressivlik va qiciglanma yiiksalir;

* Deviant davranig va sosiopatiya alamat-
lori meydana ¢ixir;

» Zorakiliq va gotlo can atma hiss olunur;

* Psixi narahatliq hallarinin artma ehtimali
coxalir;

Kompiiter oyunlarindan asililiga on ¢ox
yeniyetmolordos, xiisusilo oglanlarda rast galinir.
Amerikan moaktablilori arasinda aparilan sorgu-
nun naticalarina asason qiz-larm 50%-nin kom-
pliter oyunlarina sutkada 5 saatdan artiq vaxt
sorf etdiklori agkar edilib. Oglanlar iso giindalik
oyunlara 7 saatdan artiq vaxt sorf edirlor, yoni
80%-o yaxindir [26]. Oyun asililigi daha cox
olan yeniyetmoalor Yaponiya va Cin orazisinds
yasayirlar. Belo bir hal mévcuddur ki, moktabli
qiz li¢ sutkadan artiq soboko oyunu oynayaraq
bodaninds quruma, su gatismasindan 6lmiisdiir.
Rusiyali kisi soboka oyunlarma toxminon mil-
yon rus rublu xorcladikdon sonra istehsalgini
“virtual pul ogurlugu” sobobiylo mohkomoya
vermisdir. Cox vaxt kompiiter oyunlar1 psixopa-
tologiyanin inkisaf etmasina sabab olur.[25] Bii-
tiin Avropant lorzoys salan dohsotli hadisalordon
biri KIV-nin verdiyi xoboro géro, kompiiter
oyunlarin-dan asili olan moktobli oglanin sinif
yoldaglar1 vo miiallimlorini giillolomasi oldu.
Oyunlara aluds olmazdan ovval oglanin psixi
saglamlig1 gaydasinda olub. Oyun asililig1 yara-
nandan bir nego ay sonra iss onda paranoyali
sizofreniyanin simptom-lar1 6ziinii gostormoayo
baslayib. Aqressiv janra Ustiinliik veran oyuncgu-
larin ¢oxlarinin sonradan manyak-gatillora gev-
rilmaloari il bagh faktlar da mévcuddur. Luizi-
ana statinin sakini hofto arzinds bir nego adami
sevimli kompiiter oyununun badheybatloring
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bonzadarok 6ldiirmiisdiir. Amerikada yasayan
sokkiz yasl oglan kriminal janrda moshur olan
oyunlardan birini oynadiqdan sonra dayasini
oldlirmiisdiir. Kompiiter oyunlarindan asililiq
insan psixikasinda ciddi iz buraxa bilor. Insan
antisosial, aqgressiv, idaraolunmaz olur va noti-
codo tamamilo tonazziilo ugrayir. Beloliklo, In-
ternetdon, kompiiterdon patoloji istifado yeni-
yetmolords kompiiter oyunlari asililigi kimi psi-
xi pozgunluq yaradir. Kompiiter oyunlar asilili-
g1 biitiin diinyada ciddi bir xastalik kimi gabul
olunur. Ciinki, oyun asililigi insan1 real hoyat-
dan uzaqlasdirir. “Forbes” jurnalinin “DFC
Intelligence” arasdirma sirkoti ilo birgo hazirla-
dig1 2011-2012 illorino dair hesabata goéra, diin-
yada on ¢ox oynanilan oyunlar bunlardir:
Leagne of Legends, World of warcraft,
Minecraft, Hereos of newerth, Diablo Ill, Batt
lefield 3, Maple story, Starcraft I, World of
tanks, Call of Duty: Modern warfare. Umumi-
likdo bu oyunlardan birincisi 13 milyard saat,
sonuncu ise 127 milyon saat oynanilib [5,24].
Statistikaya gora, Avropa 6lkalorindo kompiiter
oyunlart oynayanlar giin arzinds toxminan, 12-
15 saat kompliter basinda olurlar. ABS-in
Harvard Universitetinin apardigi aragdirmanin
naticasi har 100 nafardon 40-nin bu oyunlardan
iStasa do ol ¢oka bilmadiyini gostarir. Son 10 il-
do yaponiyali gonclorin boyiik bir hissasi kom-
piiter oyunlar1 sobobi ilo otaglarina gapaniblar.
Hazirda 300 mindon ¢ox yaponiyali gonc otag-
larindan yalniz axsam yemayi vaxti ¢ixirlar. Kii-
¢aya isa ayda bir, o da ¢ox vacib bir sey olsa ¢1-
xan bela ganclorls yanasi 10 ildir otagindan ¢ix-
mayan daha agir voziyyotdoki Xostalor do var.
Bu tip insanlara “hikikomori” deyilir (hikiko-
mori - yaponca monasi geri ¢okilmak, olini oto-
yini ¢okmok demokdir). Belo insanlarin ¢oxu
giinlin 20 saatin1 oyun oynamaga ayirir?! Yapo-
niyada hikikomorilari ictimai hoyata gaytarmaq
ticiin xiisusi togkilatlar qurulub [1, 5, 29]. Ohali-
si ¢ox oldugu iiciin oyun istehsal¢ilarinin an ¢ox
istigamotlondiyi 6lko olan Cindo hokumot 3
saatdan ¢ox oyun oynamagi qadagan edib. Cin-
do oyun asililig1 olan yeniyetma oyunda qiymaot-
li olan qilincini ogurladigi {igiin basqa bir oyun-
cunu Oldirmisdii. Bu hadisodon sonra Cin ho-
kumotinin gorar1 ilo online yoxlama sistemi va-
sitosi ilo 3 saatdan ¢ox oynanilan oyunlar iro-
lilomir, oksino gerilayir [1,5].

214

Sanubar Abdulrahim qizi Mammadova

Belaliklo, kompiiter asililigi asililigin bii-
tin novlorina malikdir vo hami ii¢lin imumi
olan meyarlara uygun golir: kompiiter arxasinda
vaxtint kegirdiyino goéro mithim isloro lageyd
yanasilmasi, shomiyyatli insanlarla miinasibat-
lorin pozulmasi, harakatlarini insanlar pislayan
zaman Oziinogapanma Vo ya bu davranisa xas
olan osabilik, giinahkarliq hissi vo ya narahatliq,
bu xiisusiyyatlori ugursuz dof etmok cohdi. Son
vaxtlar miitoxassislor arasinda “kompiiterdon
patoloji istifado” anlayis1 da mashurlasmisdir ki,
bu da kompiiterin pesokar va ya tohsil maraqgla-
rindan ¢ixaraq informasiya alda etmak monbayi-
no, eloca da insanlarla slags qurmagq vasitslorina
xidmatini ifade edir.[2]Psixologlarin rayins
gora, yeddi yasinadok usaqlarda, elaco do 12 ya-
sinadak yeniyetmolords virtual vo real diinyalar
¢ox vaxt eyni olur, buna gora do onlar birincisi,
kompiiterin ekraninda gordiiklori ilo ekrandan
konar, hagigatds bas veranlori ayird eds bilmir-
lor; ikincisi, kifayat godar tohsilli olmadiglarin-
dan xeyri-sordon ayira bilmirlar, naticads bu ciir
hoddi-buluga ¢atmamiglar 6zlorini kompiiter
gohromanlari (eloca do “monfi personalar”) Kimi
aparmaga baslayirlar [2, 4].

Yeniyetmo dovrii, psixi inkisafin ¢ox ¢atin
dovriine aiddir. Kaskin 6tiison psixi doniis, onun
son doroco miirokkobliyi vo ziddiyyatliyi ilo
sociyyslondirilir. Yas fiziologiyasinda bohran
dovrlari inkisafin normal gedisinin pozulmasi-
nin miimkiinlityii baximimdan nazardan kegirilir,
psixologiyada iso tosirlorin formalasmasina ye-
niyetmanin hassasligi baximindan yanagilir. Sa-
bit dovrlordon forgli olaraq, bohranli dovrlar in-
Kisafin doniis noqtaloridir ki, bu zaman nisbaton
qisa vaxt ¢argiva-sinda soxsiyyatin formalasma-
sinda mithiim doyisikliklor bas verir. Malumdur
ki, bu yas dovriiniin on miihiim psixoloji ani
oztintidorketmo hissidir. Mohz bu zaman yeni-
yetmo, real miinasiboatlor zomininds 6ziinii “bo-
yiik” hiss edir [3, 6]. Belaliklo, yeniyetmo yasin
psixoloji xtisusiyystlori, soraitlorin kompleksi,
ilk novbads ictimai soraitlo vo yeniyetmonin
hoyat torzi, onun torbiyasi vo praktiki foaliyyot-
inin xiisusiyyeti ilo miioyyon edilir. Bu dovrdo
yeni foaliyyat noviiniin axtarigi bas verir. Yeni-
yetmonin hoyatinda hansi foaliyyatin aparici ol-
masindan asili olaraq, internet asililiq, miinagi-
soli davranig, xroniki ruh diiskiinliiyii, virtual fo-
zanin real hoyata {istlin tutulmasi, sosiumda uy-
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gunlasma ¢atinliklori, kompiiter arxasinda kegi-
rilon vaxta nozarot qabiliyyatinin itirilmasi,
internetdon istifado imkaninin olmamasi sobo-
bindon narahatliq hissi kimi bir sira psixoloji
problemlorin  formalasmasina zomin yaradir.
Yeniyetmonin usaq diinyasindan bdyiiklorin
diinyasina, bir sosial roldan digarins sosial kegid
prosesi ¢atin va ziddiyyatlidir. Onun uygunlas-
ma, hoyat foaliyystinin miixtalif strukturlarina
inteqrasiya saylori, onu 6z hayat modelinin axta-
risina, 0z sosial, professional, soxsi miiqoddora-
tin1 tayin etmoys vadar edir. Hor hansi bir qrup-
la, toplu ilo eynilosdirma, yeni sosial soraitlora
uygunlasma zorurati amalo golir. Yeniyetmolo-
rin kompiiter oyunlarindan psixoloji asililiglari-
nin agagidakt morhalalori farglondirilir: [7]

1. Monimsams fonunda maraglanma mor-
halasi. Yeniyetmas bir va ya bir nega dafs rol oy-
unlarin1 oynadigdan sonra kompiiter oyunlarina
maraq gostarmaya, kompiiter qrafikasi, sas, real
hoyatin vo ya hansisa fantastik siijetlorin imita-
siya faktinin 6zii onun xosuna galmays baslayir.

2. Hovaslonmo moarhalasi. Bu marhalo, ye-
ni tolobatin, kompiiter oyunlarina calb edilma
iyerarxiyasi ila saciyyalonir. Bu marholonin xii-
susiyyati ondan ibarotdir ki, oyun miintozom
mahiyyat olds etmoys baslayir.

3. Asililig marhalasi. Yeniyetmado asilili-
g formalagsmasinin bu moarholoys ke¢id amili,
0zii-6ziina giymat vermoanin va oziinii dork et-
monin doyismasidir. Bu morhalodo kompiiter
oyunu real alomi tamamils sixisdirib ¢ixarir. Bu-
nunla bels, sosial miihit, adaton, insanin reallig-
dan tamamils ayrilmasina vo 6ziinds ruhi va so-
matik pozuntular amala galmasina imkan vermir.

4. Bagliliq morholasi. Bu, oan uzunmiiddot-
li morhaladir ki, bagliligin zoiflomasi siiratindon
asil1 olaraq o, biitiin 6miir boyu davam eds bilor.
Morhals, oyun foalliginin sénmasi ilo saciyyalo-
nir, yeniyetmo kompiiterdon imtina edir, lakin
kompiiter oyunlarina psixoloji asililigdan tam
azad ola bilmir.

Addikt yeniyetma kompiiter personajinin
roluna girmays, Oziinlin virtual “Mon”ini oldo
etmoyo calisir, ¢linki “virtual Mon” uygunlagsma
problemindon azaddir, o gicli, agilli vo
cevikdir, onun silah, pul alds etmays imkan1 var
ki, bunun koémayi ilo virtual alomdos istodiyini
ala bilor va s. [17]. Oyunu yenidon baslamaqla
asanligla hoyata gatirilo bilon virtual gohroma-

Azarbaycan Respublikasinin Tahsil Institutunun Elmi asarlori, Cild 85, Ne 5, 2018

nindan forgli olaraq o, real(fani) hoyatda heg¢ do
giiclii vo varli deyil. Bu baximdan, virtual real-
ligdan ¢ixis, fovgoal-insan rolundan 6ziiniin adi
insan vaziyyatine qayidist demokdir ki, bu da
yeniyetmoni he¢ do gane etmir. Kompiiter qoh-
romaninin gozii ils virtual aloma baxan yeniyet-
monin 6ziinli hamin gahromanla miigayiss etma-
si, yanlis uygunlagsma problemini giiclandirir,
insanin hoyacanini artirir ki, bu da ruh diiskiin-
lilyii vo depressiya yaradaraq shval ruhiyysnin
dayisilmasina tosir gostarir [2, 14, 15].

Beloliklo, kompiiter oyunlarindan asili
yeniyetmonin emosional psixi vaziyyastinds ruh
diiskiinliiyiiniin ii¢ osas miimkiin sobabini ayir-
magq olar: [3,7]

1. Kompiiter oyunlarina tam tolobatin ol-
mas1 vo eyni zamanda bu talobatin tam tominati-
nin qeyri mimkinliyi.

2. Addikt yeniyetmolor torofindon stiurlu
suratdo kompiiter oyunlarina aludo olmagin prak-
tiki olaraq faydasiz oldugunun va, natica etibart
ilo, psixoloji asililiq sobabindan bu hoveso son
goymagi miimkiinsiizliiyii ilo yanas1 0ziiniin do
faydasiz-lizliginin subyektiv toossiirati.

3. “Real Moanla” “Virtual Manin” uygun
golmamasi naticasinds 6ziino geyri adekvat mii-
nasibat.

Internet, o ciimloden kompiiter oyun asili-
lig1 global miqyasda boyiik tosvis yaratdigina
goro miivafiq beynolxalq toskilatlarin da diggot
morkoazindadir. 2005-ci ildo kegirilon informasi-
ya comiyyatina dair Tunis Sammitinin yekun so-
nodlarinds usaq vo gonclorin kiber-tohliikalor-
don midafiasinin zaruriliyi geyd edilir [1]. Qlo-
ballasma noticasindo kiitlovi kommunikasiya
vasitolorinin yiiksok templs inkisaf etdiyi miiasir
dovrdo texnologiyalarin hoyatimiza tosiri goz
oniindadir. Sivilizasiyanin inkisaf tarixi arzindos
he¢ bir miitoraqqi yenilik 6zt ilo bu godor
problemlar gatirmomisdir. Yeniyetmo va gonclo-
rin kompiiter oyun asililigindan qorunmasinin 1l-
kin morhalasi bu asililigin formalagmasi saboblo-
rinin diagnostikasidir. Bu moarholods yeniyetms
va ganclarin ailo vo moktab sosiumunda davranis
torzlori, o ciimlodon yeniyetmo yasin psixoloji
xuisusiyyatlori, soraitlorin kompleksi, ilk nov-be-
do ictimai sorait vo yeniyetmonin hoyat torzi,
onun torbiyasi va praktiki foaliyyatinin xiisusiy-
yati ilo miioyyan edilir. Kompiiterdan istifads
madaniyyatinin asilanmasi, istifadagilorin 6zlori-

215



ni torbiyalondirmoasi, iradi tonzim, xiisusilo ailo-
daxili garsiliglh miinasibstlor da yeniyetmo vo
gonclorin kompiiter oyunlarindan asililiq prob-
lemlarini hall etmoays komok edor. Buna gors do
hor yerdo, xiisusilo tam formalasmamis psixikaya
malik olan ganclar va usaqlar arasinda kompiiter
oyunlarinin tasir aspektlori hagqinda izahat isinin
aparilmasi ¢ox 6namlidir.[9,10,28]

XXI1 asrdo hayat va faaliyyatin biitiin saha-
lorindo ciddi doyisikliklor bas verir. Bu koklii

Sanubar Abdulrahim qizi Mammadova

Problemin aktualligi. Mogalods asililigin xii-
susi novil olan yeniyetmo Vo gonclorin kompiiter oy-
unlarmdan asililiq problemi aktualligi ils diggat ¢okir,
bu problemo ciddi yanagmani zoruri edir. Magaloda
virtual vo kompiiter oyun asililiginin yeniyetma soxsiy-
yatinin formalagmasina tosiri problemlori aragdirilir.

Problemin elmi yeniliyi. Mogalods toxunul-
mus problem asililigin xiisusi novii olaraq elmi cahat-
don asaslandirilib. Asililigin yeni bir sahoasi olan kom-
piiter oyun-larindan asililiginin yaranma soboblari,
xuisusiyyatlori vo manfi noticalori elmi cohstdon aras-

dirilib.

Problemin praktik shamiyyati. Magalads to-
xunulan problemlar psixologlar, pedagoglar, ali va
orta tohsil miiassisalarinin tolobalari, yeniyetmalor,
valideynlor va bu problemls maraglanan biitiin soXs-
lor Gigiin praktik ohomiyyato malikdir.

doyisikliklor igarisindo Internet, sosial sobokalar,
ondan istifads alsti kimi kompiiter xiisusi yer tu-
tur. Bu iso insan-larin ondan asililigini demok
olar ki, qacilmaz faktora cevirir. Internet asililigi-
nin yaratdigi fosadlar ig¢orisinds ayr1 — ayr fard-
lorin, o ciimladan yeniyetmo gonclorin kompiiter
oyunlarindan asililigr yiiksalon Xotlo gedir.
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