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Ozet

Dijital oyunlar, her yastan insanin eglenerek katildigi ve zevk aldigi aktiviteler olup, cocuk veya yetiskin
fark etmeksizin insanlarin hayatinin dnemli bir pargasi konumundadir. Bilingli ve kontrollii oynandigina
bireylerin yasaminda duygusal anlamda rahatlama ve gevseme seklinde olumlu dokunuslar meydana
getirebilmektedir. Buna karsin bilingsiz oynandiginda ve oyun oynama kontrol edilemediginde ise dijital
oyun bagimliligi gibi olumsuz bir yoni ile ortaya ¢ikabilmektedir. Bagimlilik boyutunda oynanan dijital
oyun bireylerin yasamalarinda fizyolojik, psikolojik ve sosyal acidan problem olusturabilmektedir. Son
yillarda dijital oyun oynama yayginligina bagh olarak ortaya cikan dijital oyun bagimhgi riski sadece
bireyleriilgilendiren bir sorun olmaktan 6teye gecerek toplumsal bir soruna dontismiis durumdadir. Bu
nedenle dijital oyun bagimhligini ortaya ¢itkmadan 6nlemek veya ortaya ciktiginda iyilestirmek igin
miidahale g¢alismalarina destek olmasi bakimindan konuya iliskin yapilan g¢alismalarin artirilmasina
ihtiyac vardir. Buradan hareketle bu ¢alismada dijital oyun bagimhligi hakkinda farkindalik gelistirme,
Oonleme ve iyilestirme calismalarina katki sunmasi amaci ile her gecen giin yayginlasan dijital oyun
bagimhligi ve dijital oyun bagimhhginin olumsuz etkileri, 6nleme ve iyilestirme tedavisi gibi cesitli
boyutlar literatiire dayali olarak ele alinmistir.

Anahtar Kelimeler: dijital oyun, bagimhlik, dijital oyun bagimhhigi
Digital Game Addiction: A Review with Physiological, Psychological and Social Dimensions

Abstract

Digital games are activities that people of all ages enjoy and participate in, and they are an important
part of people's lives, regardless of whether they are children or adults. When played consciously and
controlled, they can create positive touches through emotional relaxation and comfort in individuals'
lives. On the other hand, when played unconsciously and when gaming cannot be controlled, it can
emerge with a negative aspect, such as digital game addiction. Digital games played in an addictive
dimension can create physiological, psychological and social problems in individuals' lives. In recent
years, the risk of digital game addiction, which has emerged due to the prevalence of digital game
playing, has gone beyond being a problem that only concerns individuals and has become a social
problem. For this reason, there is a need to increase the studies conducted on the subject in order to
support intervention studies to prevent digital game addiction before it occurs or to cure it when it
occurs. Based on this, in this study, digital game addiction, which is becoming widespread every day,
and its adverse effects, prevention and cure treatment, and various dimensions such as digital game
addiction are discussed based on the literature in order to contribute to awareness raising, prevention
and cure studies about digital game addiction.
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Giris

Oyun yizyillar dnce baslamis ve glinimize kadar gelmistir. Yas ve cinsiyetten bagimsiz olarak
her bir insan igin farkli bir anlam ifade eden oyun, kiiltiirden kiltlre farkhlik gosterebildigi gibi
ayni kiltiir icinde meydana gelen toplumsal gelismeler sonucunda da degisebilmektedir. ilk
caglarda kum, kil, toprak, tas, cubuk ile oynanan oyunlarin zamanla hem yapisal olarak hem
de arag gerec olarak degisime ugramasi, s6z konusu degisimin acik bir ifadesi niteliginde kabul
edilebilir.

Gunlimizde oyunun toplumsal gelismeler cercevesinde degisimini ele alacak olursak, bilgi
caginin getirisi olan teknolojik gelismelerin de ciddi anlamda etkisinden s6z etmek gerekir. Bu
baglamda 6zellikle cocuklarin hayatinda dnemli bir yeri olan geleneksel ve genellikle sokakta
oynanan oyunlar, son zamanlarda bilgisayarlar ve internet araciligiyla degiserek dijital
oyunlara donlismistiir (Horzum, 2011). Boylece oyun kavrami hem yapisal hem de arag gereg
bakimindan toplumsal gelisime uygun bir sekilde degismistir.

Bununla birlikte teknolojinin yasamin her alaninda hizli ilerleyisi, teknolojik araclarin
yayginlasmasi ve internete kolayca ulasilabilirlik gibi faktorlerin etkisi ile bireylerin oyun
oynama aliskanliklari degismis olup, oyun icin ayrilan sirede ise strekli bir artis gérilmeye
baslanmistir. TUIK (2021) verilerine gére; 2021 yilinda ¢cocuklarin %36,0'i dijital oyun oynarken
2024 yilinda dijital oyun oynadigini belirten ¢cocuklarin orani %74,0 olmustur (TUIK, 2024). Son
Uc yil icerisinde Turkiye'de dijital oyun oynama oraninda meydana gelen bliylk artisin arka
planinda 2020 yilinda diinya ¢apinda goérilen pandeminin (Covid 19) de énemli dlglide etkisi
oldugu ongorilmektedir.

Grafik 1. TUIK (2024) verilerine gore dijital oyun oynadigini belirten ¢cocuklarin orani grafigi

m 2021 = 2024

Bu veriler sadece artis oldugunu ifade etmek igin kullaniimistir. Genellenebilirligi ve
karsilastirilma yapilabilmesi konusunda daha detayl arastirmalar yapilmasina gereksinim
vardir. Konuya iliskin gerek kitle iletisim araclarinda yer alan haber biiltenlerinde gerekse
bilimsel calismalarda siklikla glindeme getirilerek, bilhassa ¢ocuklarin internet oyunlarinda
gecirdikleri srenin siirekli artis gosterdigi ifade edilmektedir (ligaz, 2015). Clinki geleneksel
oyunlar ile karsilastirildiginda; dijital oyunlar, izleyicisini veya oyuncusunu sanal diinya icinde



her zaman aktif tutarak, amach eylemlilik firsati ile oyuncusuna genis bir 6zgirlik alani
sunmasl (Gul, 2019; Bulus ve Bulus, 2020), U¢ boyutlu grafikler, oyuncularini oyunun igine
ceken ses efektleri, ilgililik dizeyini ylikselten arka plan mizigi, oyuncularda gergeklik hissi
uyandiran sanal gerceklik gibi pek cok farkli uyaranlari bir arada bulundurmaktadir (Elson vd.,
2014: 362). Bu sekilde ozellikle gocuk ve genglerin ilgisini gekmeyi basarmasinin yani sira her
yastan insan kesimine hitap etmesi gibi etkenler de dijital oyunlarin giin gectikce poplilerlesme
surecinin hizlanmasina katki saglamistir (Toh and Lim, 2021).

Dijital oyun gocuk veya yetiskin fark etmeksizin insanlarin hayatinin 6nemli bir pargasi olup,
bir amaca yonelik ve kontrollii oynandigina bireylerin yasaminda duygusal anlama rahatlama
ve gevseme seklinde olumlu dokunuslar meydana getirmektedir (Greenberg vd., 2010). Buna
karsin amagsiz ve bilingsiz oynandiginda ise dijital oyun bagimhligi gibi olumsuz bir yona ile
ortaya cikabilmektedir. Bireyler bu oyunlari ev, okul, is, misafirlik ve bunun gibi bircok alanda
asiri bir bicimde oynamaktadirlar. Oyun oynamak icin yapmalari gereken sorumluluklari ve
hatta beslenme, uyku, tuvalet gibi birincil ihtiyaclarini dahi aksatabilmelerinde neden
olmaktadir (Demir ve Hazar, 2018).

Dijital oyunlar bagimlilik dizeyinde oynandiginda; siddet egilimi (Fischer, Kastenmueller and
Greitemeyer, 2010) yetersiz uyku, kilo alma, kas-iskelet sisteminde bozukluk (Mustafaoglu ve
Yasacl, 2018; Yigit ve Glnig, 2020) ve olumlu sosyal davranislarda azalma (Greitemeyer ve
Mige, 2014) gibi bircok zarara neden olabilmektedirler. Bu baglamda yapilan ¢alismalarda;
dijital oyun bagimliliginin bireyler Gzerinde psikolojik, fizyolojik ve sosyolojik boyutta olumsuz
etkileri oldugu sonucuna ulasiimistir.

Baska bir deyisle dijital oyun bagimhligi olan bireyler, oyun oynamayi kontrol edememekte,
oyun oynamayi birakamamalari nedeniyle sorumluluklarini aksatmalari ve fizyolojik, psikolojik
ve sosyolojik sorunlar yasamalari gibi olumsuz sonuglarina ragmen oyun oynama davranisini
sirdirmektedirler. Bu sekilde bagimlilik diizeyinde dijital oyun oynama, bireylerin yasamlarini
olumsuz etkilemekte ve toplumsal kaygiya neden olmaktadir. Bu nedenle dijital oyun
bagimliiginin 6nlenmesi noktasinda; risk faktorlerinin belirlenmesi ve ortadan kaldirilmasi igin
gerekli calismalarin yapilmasi gerekmektedir. Ayrica uygulanacak koruyucu faktorlerin de
belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Bu baglamda toplum sagligina katki saglamasi agisindan bu
calisma 6nemlidir.

Literatlir incelendiginde; dijital oyun bagimlihig konusunda pek ¢ok arastirma yapilmis olup,
bu arastirmalar genellikle dijital oyun bagimliligi ile davranis problemleri (Sallayici ve Yondem,
2020), saldirganlk (Glivendi vd., 2019), 6z diizenleme becerileri (Bagci-Cetin, 2024), akademik
erteleme (Kayis ve Ayas, 2024) gibi ve buna benzer cesitli degiskenler arasindaki iliskilerin ele
alindig1 nicel arastirmalardan olusmaktadir. Bu arastirmalarda arastirma ydntemine ve
arastirmada kullanilan degiskenler ve degiskenler arasindaki iliskiye odaklanildigi icin dijital
oyun bagimliligi ve konuya iliskin yapilan diger calismalar arka planda kalmaktadir. Dijital oyun
bagimlihigina iliskin literatlir calisma kapsaminda sadece bir derleme (Koral ve Alptekin, 2023)
calismasina rastlanilmistir olup konuya iliskin teorik ve kavramsal ¢alismalara ihtiyac vardir.
Dolayisiyla bu calisma ihtiyaca yonelik eksikligi gidermek adina yapilmistir ve dijital oyun
bagimlihgr hakkinda yapilan calismalari takip etme yoni ile de literatiire katki saglayacagi
dustndlmektedir.



Materyaller ve Yontemler

Bu calisma glincel literatiir esas alinarak ve derleme seklinde hazirlanmistir. Derleme belirli bir
konuyu genis bir sekilde 6zetlemek anlamina gelmektedir. Bunun yani sira arastirmacilarin
kendi branslarindaki yenilikleri takip etmeleri agisindan da 6énem tasimaktadir (Herdman,
2006). Calismanin amaci; dijital oyun, dijital oyun gesitleri, dijital oyun bagimliligi ve olumsuz
etkileri ile dijital oyun bagimlilhigina iliskin onleyici ve iyilestirici galismalar gibi farkli boyutlari
ile dijital oyun bagimliligini incelemektir. Bu amag dogrultusunda;

1. Ulakbim Dergipark veri tabaninda dijital oyun ve bagimlilik kelimeleri ile tarama
yapilmistir.

2. Google Scholar ve Google Akademik arama motorunda ayni kelimeler ile tarama
yapilmigstir.

3. Tarama sonucunda giincel kaynaklari kullanan ¢alismalar tercih edilmistir.

Sinirhiliklar

Bu calisma veri tabanlari ve arama motorlarinda ulasilan makale ve tezler ile sinirlidir.
Kullanilan kaynaklardan elde edilen veriler ile sinirhdir. Bulgularin genellenebilirligi icin daha
fazla ve kapsamli bir ¢calisma yapilmahdir.

Cikar ¢atismasi
Bu ¢alismada ¢ikar ¢atismasi yoktur.

Etik ilkeler
Bu ¢alisma bilimsel arastirma ve yayin etigi kurallarina uygun olarak hazirlanmistir.

Dijital Oyun ve Cesitleri

Oyun, bireyin dogdugu andan itibaren baslayan ve tiim hayati boyunca devam eden, amacgli ya
da amagsiz gerceklestirilen bir etkinliktir (Celebi-Oncii ve Ozbay, 2005). Yetiskinler icin oyun;
bos vakti degerlendirme, eglenceli zaman gegirme ve rahatlama gibi anlamlara gelmekte olup,
cocuklar icin ise tecrlibe ve hayatin kendisi olarak algilanmaktadir. Son yirmi yilda yapilan
arastirmalar; dijital teknolojinin yayginlasmasina bagli olarak bireylerin dijital oyunlara
yoneldigini ortaya koymaktadir (Bird and Edwards, 2014).

Genel olarak dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, gorsellik veya metin lizerine yapilandiriimis,
oyun konsolu veya bilgisayar gibi teknolojik aletler Gizerinde bir ya da birden ¢ok insanin fiziksel
veya ¢evrimigi ag ile beraber kullanilabilen bos zaman etkinligi ve eglence yazilimi (Dijital Oyun
Raporu, 2020) seklinde tanimlanmaktadir. Dijital oyun cesitleri; aksiyon oyunlari, macera
oyunlari, dovis oyunlari, bilmece oyunlari, eglence oyunlari, rol-oynama oyunlari, simiilasyon
oyunlari, spor oyunlari, strateji oyunlari ve gorev icerikli oyunlar olmak lizere on baslik altinda
siniflandiriimistir. Labirent ¢6zme, atesten kagma ve araba vyarisi gibi hizli refleks gerektiren
oyunlara aksiyon oyunlari denir. Bilinmeyen mekanda hedefe ulasma, puanlari toplama ve
bulmaca ¢6zme gibi oyunlara macera oyunlari denir. Gig ve kuvvetin etkili oldugu ve akrobatik
hareketlerin gosterildigi oyun cesidine doviis oyunlari denir. Problemlerin ¢6zildigi oyun
cesidine bilmece oyunlari denir. Okey, tavla ve kdgit oyunlan gibi zihinsel beceri ve dikkate
katkisi olan oyun cesidine eglence oyunlari denir. Oznel rolleri olan karakterlerin var oldugu
oyun cesidine rol oynama oyunlari denir. Gezegen olusturmak, alet ucurmak ve arag siirmek
gibi cesitleri olan oyunlara ise similasyon oyunlari denir. Spor karsilasmasinin oldugu rekabet



tird oyunlara spor oyunlari denir. Bir uygarlik veya bir devlet kurmak gibi sorumluluk
gerektiren oyunlara strateji oyunlari denir. Askeriye veya polisiye oyunlari gibi gorev
tamamlamak ve rakibi yenmeye yonelik oyun gesidine ise gorev igerikli oyunlar denilmektedir
(Ogel, 2012).

Irmak ve Erdogan (2016), yapilan arastirma sonugclarina gore; belirli bir denetim ve kontrole
bagli olarak oynanan dijital oyunlarin bireyler lGzerinde el-gbz koordinasyonunu gelistirme,
disince gliclini kuvvetlendirme, uzamsal yetenekleri iyilestirme gibi bircok olumlu yanlari
oldugunu ifade etmektedirler. Bireyleri dijital oyun oynama konusunda motive eden
faktorlerin basinda; oyundan alinan haz, stres ve sorunlardan kagma, kendilerine ait 6zel alan
olusturma ve basarma istekleri yer almaktadir (Saglam ve Topstimer, 2019). Ayrica Ferguson
ve arkadaslari (2013) da bireyin sosyal ve psikolojik temel ihtiyaclari arasinda sayilan
sosyallesme, 6z gliven, yeterlik gibi cesitli motivasyonlar ile dijital oyun oynadiklarini 6ne
sirmektedirler.

Dijital Oyun Bagimlihgi

Teknolojik gelismelerin etkisiyle dijital platformlara tasinan oyunlara ayrilan siirede stirekli
artis olmasi ise dijital oyun bagimliligi kavramini ortaya ¢ikarmistir. Bir madde ya da davranisi
kullanmayi birakamama veya kontrol edememe seklinde tanimlanan bagimlilik, madde
bagimlilhigi ve davranigsal bagimlilik olmak tGzere iki kategoriye ayrilmaktadir. Buna gore; dijital
bagimhlik, davranissal bagimlilik siniflandirmasi icinde bulunmaktadir (Sahin ve Ginig, 2020,
s. 1). Dijital oyun bagimliligi; bireyin yasaminda fizyolojik, psikolojik ve sosyolojik problemlere
neden oldugu halde bireyin israrla dijital oyun oynamayi slrdirmesi ve bunu kontrol
edememesi (Pallesen vd., 2015; Lemmens vd., 2009) olarak ifade edilmektedir.

Dijital oyun bagimliiginin varligindan bahsedilmek igin DSM-5 kriterlerine goére; zihnen ve
bedenen internet oyunlari ile ugrasma, internet oyunu oynanmadiginda o6fke, kaygi ve
mutsuzluk gibi yoksunluk semptomlarinin goriilmesi, internet oyunu ile gegirilen zamanin her
defasinda artmasi, internet oyunlarini oynamayi kontrol etme tesebbuslerinde basarisiz
olunmasi, internet oyunlari disinda diger hobilere karsi isteksizlik, psikolojik zarar gorme
pahasina internet oyunlarini asiri oynamayi siirdtirmek, internet oyununu ne kadar oynadigina
iliskin yalan soylemek, negatif ruh halinden kagmak veya rahatlamak amaciyla internet
oyunlarinin oynanmasi, internet oyunu oynamak igin sorumluluklarini yerine getirmeme
maddelerinden on iki ay boyunca bes madde veya daha fazlasinin goriilmesi gerekmektedir
(APA, 2013). Dolayisiyla ancak bu sartlarin gergeklesmesi durumunda internet oyun bozuklugu
olarak kabul edilmektedir.

Dijital Oyun Bagimlihiginin Olumsuz Yonleri

Dijital oyunlarin bireyler Gzerinde fizyolojik, psikolojik ve sosyal boyutta olumlu etkilerine
karsin dijital oyunlarin bagimhlik boyutunda oynandiginda ise risk olusturdugu ve bireylerin
yasamlarinda fiziksel, ruhsal ve sosyal acidan olumsuz yonde oldukca ciddi sorunlara yol
acabilecegine yonelik calismalar bulunmaktadir.

Bagimhlik diizeyinde dijital oyun oynamanin bireylerin hayatinda fizyolojik yonden epilepsi
nobetleri, dolasim bozukluklari ve kalp rahatsizhg (Griffiths and Davies, 2005) gibi cesitli saglk
sorunlarina neden olmaktadir. Bunlarin yani sira dijital oyun bagimlisi bireylerde; obezite,
durus bozuklugu, boyun, omuz ve sirt agrisi, kas ve tendonlarda gerginlik, istahsizlik, gorme



bozukluklari, kalitesiz uyku gibi fiziksel sorunlar da gézlemlenmektedir (Cemiloglu vd., 2022;
Sahin, 2020).

Psikolojik yonden ele alindiginda ise kisilik bozukluklari, panik atak, sosyal fobi, anksiyete ve
ofke ile teknoloji bagimhligini iliskilendiren ¢alismalar bulunmaktadir (Jun and Choi, 2015;
Reed vd., 2015). Freeman (20028)’e gore; internet oyun bozuklugu olan bireylerde duygu
depresif ruh hali, bipolar rahatsizlik ve duygu durum bozukluklari ile dikkat eksikligi ve
hiperaktivite bozuklugu gibi dikkat problemleri de gorilebilmektedir.

Sosyolojik acidan bakildiginda; bilgisayar oyunlarinin, ergenlerin aile, okul ve arkadaslik
iliskilerini, bagka bir ifadeyle ergenlerin sosyallesme siirecini olumsuz etkiledigi (Kogak ve Kose,
2014) sonucuna ulasan galismalar mevcuttur. Hassan ve arkadaslari (2013) ise ¢alismalarinda
oyun bagimlisi bireylerde dismanca davranislarin arttigini tespit etmislerdir. Bu baglamda
dijital oyun bagimlisi bireyler, siirekli artis gbsteren oyun oynama ve oyun oynamada kontroli
saglayamama nedenleriyle gercek hayattan kopabilmektedirler.

Dijital Oyun Bagimlihgini Onleme ve liyilestirme Galismalari

Son zamanlarda dijital oyunlarin yayginlasmasina bagl olarak ortaya cikan dijital oyun
bagimlihgi konusunda yapilan c¢alismalarda artis gortlmustir. Dijital oyun bagimhhg
konusunda yapilan ¢alismalar; bireylerin dijital teknoloji ile erken yaslarda etkilesime gectigi
ve tavsiye edilen slireden ¢ok daha fazlasini bu dijital araglara harcadiklari (Radesky vd., 2020;
Zhao vd., 2018) sonucuna ulasmislardir. Bu durum dijital oyun bagimliligina karsi 6nleyici ve
iyilestirici strateji calismalarinin yapilmasinin gereklilik haline geldigini ifade etmektedir. Dogru
ve yeterli ¢calisma yapilamamasi durumunda dijital oyun oynama yonelimi artabilir.

Tum dinyada giderek yayginlasan ve dnemli bir halk sagligi sorunu haline gelen dijital oyun
bagimlhg konusunda devlet destekli ¢alismalar yapilmaktadir. Ornegin; Tiirkiye genelinde
dijital oyun bagimhligiile ilgili calismalara ihtiyac¢ oldugu gerekgesi ile dijital oyun bagimliliginin
onlenmesi icin dijital oyun bagimhligiyla ilgili mevcut durumu degerlendirmek ve bu duruma
¢6zim onerileri sunmak icin Saglk Bakanhgi tarafindan Dijital Oyun Bagimliligi Calistayi (2018)
gerceklestirilmistir. Bu tiir calismalar dijital oyun bagimliligina iliskin durum tespiti ile 6nleme
ve iyilestirme calismalarina blylk Ol¢lide destek saglayabilir.

Dijital oyun konusunda arastirmalar ile ortaya konan bagimhlik riski ve olumsuz etkilerinin
korunmak igin ©6nleme c¢alismalari kapsaminda psikolojik saglamlik dizeyini artirmak
onemlidir. Bununla birlikte dijital oyun bagimliligi riskini erken fark etmek ise iyilestirme
¢alismalarini gliglendirme noktasinda miihim bir faktordir. Davranis bagimlilik kapsaminda
degerlendirilen internet bagimliliginin tedavisinde farmakolojik tedaviler ve psikoterapi
kullanilmaktadir (Davis, 2001). Bagimlilk tedavisinde farmakoterapi tedavi yontemlerinde;
antidepresanlar, duygu durum dizenleyiciler, anksiyolitikler ve naltrekson kullaniimaktadir
(Bozkurt vd., 2016). Dijital oyun bagimhliginda da bagimhlik tedavisinde uygulanan yontemleri
kullanmak mimkuindur.

Bagimhliga iliskin miidahale konusundaki glincel calismalar, sadece bireye odaklanmaktan
ziyade okul, aile ve toplumu kapsayan butincil ve coklu sistem yaklasimlarini 6n plana
cikarmaktadirlar (Kempf vd., 2017; Rutter and Glonti, 2016). Bu baglamda; psiko-egitim
gruplari olusturularak yasam vizyonu, bagimhlik egitimi, iletisim ve kendine gliven egitimi ve
sosyal beceriler gibi konulardan olusan grup terapilerinde bireyler internet bagimliligina karsi



bilinclendirilirler (Cash, Rae, Steel and Winkler, 2012). Grupla birlikte hareket etmek bireyleri
motive etmede daha etkili bir yol olabilir.

Bagimhligin uzun dénem tedavisinde bilissel ve davranisci tedavi yaklasimlari da kullanilir. Bu
tedavi yonteminde bireyin ilgi ve zevk alanlarini degistirmesini saglayarak maddeyi bir haz
kaynagi olmaktan c¢ikarmak ve bireysel kabiliyetlerini kuvvetlendirmek amaglanmaktadir
(Tosun, 2008; Ogel, 2010). Ayrica bireylerin dijital oyun bagimlihg ile basa ¢ikmalarinda
iyilestirici calisma silireglerinde; temel amaci, psikoloji biliminde sadece olumsuz olani
dizeltmenin 6tesinde olumluyu da insa etmek gerektigi olarak ifade edilen pozitif psikolojiden
de (Seligman and Csikszentmihalyi, 2000) faydalanilabilir. Bireyin gigli taraflarinin ortaya
cikarilarak daha memnun, kaliteli ve kendi ile barisik bir hayat yasamasi
desteklenebilmektedir.

Sonug ve Oneriler

Dijital oyunlar, her yastan insanin eglenerek katildig1 ve zevk aldigi aktivitelerdir. Ancak dijital
oyunlara ayrilan sirenin sirekli bir artis halinde olmasi ve oyun oynamayi birakamama veya
kontrol edememe sekline donlismesi ile ortaya cikan dijital oyun bagimhgi riski sadece
bireyleri ilgilendiren bir sorun olmaktan 6teye gecerek toplumsal bir soruna dontismis
durumdadir. Bu nedenle dijital oyun bagimhligini ortaya ¢ikmadan 6nlemek veya ortaya
¢iktiginda iyilestirmek icin miidahale ¢alismalarina destek olmasi bakimindan konuya iliskin
yapilan g¢alismalarin artiriimasina ihtiyac vardir. Bu baglamda Tirkiye’de yapilan “Dijital Oyun
Bagimhligi Cahstay1” iyi bir calisma olmustur. Calistay sonug raporunda; dijital oyun bagimliligi
probleminin ¢6ziimiine yonelik 6nerilerin basinda toplumsal farkindalik gelmektedir. Ayrica
Ulkedeki batln bireyleri kapsayan teknoloji kullanimini tespit etmek igin genis capli bir
arastirma yapilmak, yasaklama olmaksizin ¢cocugun ilgi alani farkli alanlara yénlendirmek,
medya okuryazarliginin yayginlastirmak ve okullar disinda da anne-babalara egitimi zorunlu
kilmanin yani sira daha pek ¢ok dneriye de yer verilmistir.

Bagimlilikla miicadele etmede psikososyal tedavi yontemleri kapsaminda toplumsal yapi ile
uyumlu ve bireysel farkhlari g6z 6niinde bulunduran psikoegitim programlari planlanmaktadir.
Ancak dijital oyun oynamaya bagli olarak depresyon, anksiyete ve uyku bozuklugu gibi ruhsal
bozukluklar mevcut ise psikoterapinin yani sira farmakoterapi tedavisi de gerekebilmektedir.
Ancak bu tedavilerin uygulanmasinin éniindeki en biylk engel, bagimhligin bir davranissal
bozukluk oldugunu kabul asamasidir. Bu engeli asmanin yolu farkindalik olusturma ve
bilgilendirme galismalaridir. Farkindalk olusmadigi takdirde bireyler bagimh olduklarini ve
tedavi stirecini kabul etmeyebilirler.

Dijital oyun bagimhiligini dnleme ¢alismalari gergevesinde hem ¢ocuk hem de yetiskinlerin ilgi
alanlarina yonelik yapacaklari sportif ve sanatsal aktiviteler cesitlendirilebilir. Arkadas
gruplariyla sosyallesme imkanlarinin artirilmasi bireyleri dijital oyun bagimhligindan koruma
konusunda yardimci olabilir. Dijital oyun bagimlihigini dnleme calismalari aile, okul ve toplum
is birligi icerisinde yapilirsa etkili sonu¢ almayi saglayabilir. Ancak konuya iliskin yapilan
arastirmalarda elde edilen veriler sinirli olup, yeterli degildir. Bu sebeple 6ncelikle dijital oyun
bagimliiginin mevcut durumunu tespit etmek gereklidir. Konuya iliskin arastiriimalarin
yapilmasinda kamu kurumlari, sivil toplum orgiitleri ve bireyler gerekli adimlari atmalidirlar.

Bunun yani sira ¢ocuklarin dijital oyun aliskanlhklari takip edilerek ihtiya¢c halinde uzmanlar
veya aileler tarafindan desteklenmesi dijital oyun bagimhligindan korunma siirecine olumlu



katki saglayabilir. Bu silirecte bilhassa bireyin psikolojik iyi olusunu ve psikolojik saglamhigini
artiran pozitif psikoloji yontemini kullanmanin iyi sonuglar verebilecegi dusinilmektedir.
Toplum, dijital oyun bagimhligiyla micadelede riskin ortaya c¢ikmadan onlenmesi veya
bagimhlik sureci ile micadelede muhim bir paydastir. Bu nedenle toplumsal farkindalik
olusturmak adina kamu spotlari araciligiyla dijital oyun bagimhliginin kiigimsenmeyecek kadar
ciddi bir risk olusturdugu ve olumsuz etkileri kamuoyuna anlatilarak kamuoyu
bilinclendirilebilir. Boylece s6z konusu tedbirler ile dijital oyun bagimliligi kontrol altina olmak
mumkun olabilir.
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