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Oz

Teknolojik gelismeler; iletisim, ulasim, saglik, egitim, eglence gibi pek ¢ok alani
etkilemekte ve bu alanlarda degisikliklere yol agmaktadir. internetin yayginlasmasi
ve dijitallesmeyle birlikte aligkanliklarimiz ve yasam tarzlarimizda da degisiklikler
meydana gelmektedir. Ornegin teknolojik gelismelerin tetikledigi telefon, televizyon,
sosyal medya, internet, oyun gibi bagimhiliklar adindan giderek daha fazla
sozettirmektedir. Teknolojik gelismelerle birlikte digarinin gesitli tehlikelere giderek
daha fazla agik olmasi, gocuk ve ergenleri evde oyun oynamaya yoneltmekte, eskiden
atari salonlarinda oynanan oyunlar, teknolojinin ilerlemesiyle farkli bir boyuta
evrilerek dijital oyunlara yerini birakmaktadir. Telefon, tablet, bilgisayarlarin
ulasilabilirligi, kolay uygulanabilirligi sayesinde her alanda (evde, iste, sokakta vb.)
kullanilabiliyor olmas1 teknolojik araclara ilgiyi daha da artirmakta; dijital oyunlar,
tizerinde harcanan zaman miktarinin fazlalagmasi ve kontroliin kaybedilmesi dijital
oyun bagimliliga neden olmaktadir. Her yas grubundan oyuncu kitlesi olmasina
karsilik dijital oyun bagimlihgi, 6zellikle cocuklar ve ergenlerde daha yaygindir.
Dijital oyun bagimliligi; sagliksiz beslenme, uyku bozukluklari, iskelet, kas
sisteminde bozukluklar, depresyon, fiziksel rahatsizliklar gibi biiyiik sorunlari ortaya
¢ikarabilmekte; aile baglari, kisilik, ruh sagligi, akademik basari, iletisim vb.
konularda etkili olmaktadir. Yayinlanan istatistikler, giinimiizde diinyada ve
tilkemizde oyun bagimliligmin giderek arttigina isaret etmektedir. Ozellikle cocuklar
ve ergenleri kiskacina alan dijital oyunlar, {izerinde ciddiyetle durulmasi gereken bir
hal almistir. Bu noktada onleyici ve tedavi edici yaklasimlara daha fazla ihtiyag
duyulmaktadir. Giderek yaygimlasan bu problem, bireyden aileye, aileden okula ve
topluma uzanan diizeyde sorunun tiim Ogelerini kapsayan ¢ok sektorlii ve
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disiplinlerarast 6nleme ve miidahale yaklagimlariyla ele alinmalidir. Derleme
niteligindeki bu ¢caligmada, ergenlerde daha yaygin goriilen dijital oyun bagimliliginin
cesitli boyutlariyla (tiirleri, yaygmligi, olumlu olumsuz yonleri, destekleyen
bilesenleri, 6nlenmesi ve tedavisi gibi) literatire dayali olarak incelenmesi
amaclanmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Davranigsal Bagimlilik, Dijital Oyun
Bagimliligi, Ergenlik.
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Digital Gaming Addiction: A Compilation

Abstract

Technological developments affect many fields such as communication,
transportation, health, education, and entertainment and lead to changes in these
fields. With the widespread use of the Internet and digitalization, our habits and
lifestyles are also changing. For example, addictions triggered by technological
developments such as smart phone, television, social media, internet and games are
getting more and more popular. In addition to technological developments, the fact
that playing outside is increasingly open to various dangers leads children and
adolescents to play games at home, and the games that used to be played in arcades
take a different form with the advancement of technology and leave their place to
digital games. The fact that phones, tablets and computers can be used in all areas (at
home, at work, on the street, etc.) thanks to their accessibility and easy applicability
increases the interest in technological tools, and the excessive amount of time spent
on digital games and loss of control causes digital game addiction. Despite the fact
that there are players from all age groups, digital game addiction is more common
especially in children and adolescents. Digital game addiction can lead to major
problems such as unhealthy nutrition, sleep disorders, musculoskeletal disorders,
depression, physical disorders and has an impact on family ties, personality, mental
health, academic success, communication, etc. Statistics indicate that game addiction
is increasing day by day in the world and in our country. Digital games, which have
especially captured children and adolescents, have become a situation that needs to be
seriously emphasised. At this point, preventive and therapeutic approaches are needed
more. This increasingly widespread problem should be addressed with multi-sectoral
and interdisciplinary prevention and intervention approaches covering all elements of
the problem from the individual to the family, from the family to the school and to
society. In this review study, it is aimed to examine digital game addiction, which is
more common in adolescents, with its various dimensions (such as types,
commonness, positive and negative aspects, supporting components, prevention and
treatment) based on previous studies.

Keywords: Game, Digital Game, Behavioral Addiction, Digital Game Addiction,
Adolescence.
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Giris

Teknolojik gelismeler iletisim, ulagim, saglik, egitim, eglence gibi
yasamin bir ¢ok alanimi etkilemekte; yasamimiz ve aliskanliklarimizda
degisimlere neden olmaktadir. Teknolojik gelismeler, yasamin ve psiko-
sosyal gelisimin 6nemli bir pargasi olan oyunlar1 da sekillendirmekte,
dijital oyunlara dogru evrilmektedir (Hazar ve Hazar, 2019). Gegmiste
oyunlar, genellikle agik alanlarda (bahge, park ve sokak gibi), akranlarla
etkilesim halinde gergeklestirilirdi. Dijital oyunlarin gelismesiyle birlikte
acik alanlardaki oyunlardan uzaklagilmakta, dijital platformlara yonelerek
sanal arkadasliklarla oyunlar oynanmaktadir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Yasanan gelismeler neticesinde agik alanlarla 6zdeslesen oyun algisi
degiserek, dijital oyun kavramini ortaya ¢ikarmustir (Ulker, Acar ve
Biilbiil, 2017). Her yas grubundan bireyleri etkisi altina alan teknolojik
gelismeler ve dijital oyun bagimlilig1, bilhassa ergenleri daha c¢ok etkisi
altina almaktadir (Yigit ve Giiniig, 2016). Teknolojinin neden oldugu
degisim, ihtiyaclarin teknoloji vasitasiyla ¢ok daha hizli ve rahatca
gerceklestirilebildigi bir diinya ortaya c¢ikarmakta ve yasami pek g¢ok
yonden kolaylastirmaktadir. Bununla birlikte teknoloji kullanimi bazi
durumlarda olumsuz sonuglar da dogurabilmektedir. Teknolojik araglarin
sorunlu kullanimi, davranigsal bagimliliklar igerisinde degerlendirilen
gorece yeni bir kavram ve bagimlilik tiirii olan teknolojik bagimliliklara
yol agabilmektedir (Nazligiil ve Yilmaz, 2019).

Teknolojik bagimliliklar; kendi icerisinde internet, sosyal medya,
telefon, oyun, bilgisayar, televizyon bagimliligi seklinde alt gruplara
ayrilmaktadir (Erdem, 2023). Teknoloji bagmmliliginin igerisinde
degerlendirilen oyun bagimliligi, oyun konsolu, tablet, televizyon, telefon
ve bilgisayar gibi teknolojik araclarin asir1 ve kontrolsiiz kullanimindan
dolay1 olusan bir bagimlilik tiiriidiir ve dijital oyun bagimlilig1, cogunlukla
ergenler arasinda daha yaygin goriillmektedir (Yesilay, 2020). Ergenler ve
cocuklar iizerindeki bilgisayar oyunlarinin etkilerine bakildiginda hem
olumlu hem de olumsuz etkilerini gérmemiz miimkiindiir. Dijital oyun
bagimliliginin, harcanan vakitten ziyade neden oldugu olumsuz sonuglari
one ¢ikmaktadir. Kontrollii oynanmayan siddet igerikli oyunlarin, ruh
sagligini tehdit ettigi bilinmektedir. Ortaya ¢ikan bu etkilere biyolojik
acidan bakildiginda ergenlerin, gelisim evrelerinde gerileme, goz
hastaliklari, kilo kayb1 ya da asir1 miktarda kilo artisi, devamli oturmaktan
otiri el, omuz, omurga goriinimiinde ve psikomotor becerilerinde
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bozukluk gibi rahatsizliklar yagsanmaktadir. Fakat bu durumu sadece siddet
icerikli oyunlar ile bagdastrmak da dogru degildir. Ogretici, gelisimi
destekleyen egitici dijital oyunlarin, uygun zaman dilimleri igerisinde ve
kontrollii bir sekilde oynanmasi, ergenlerin gelisimine katki saglayabilir
(Irmak ve Erdogan , 2016).

Ergenlik evresi, yaklasik olarak 11-21 yas dilimini icermektedir.
Bu dénemin igerisinde bulunan bireyler; sosyal, fiziksel, psikolojik ve
cinsel agidan farklilagmaktadir. Ergenlerin yasadigi bu farklilagsma evresi
kendine 0zgii pek c¢ok oOzelligi beraberinde getirmektedir (Sahin ve
Korkmaz, 2016). Ergenlerin sosyallesebildikleri, kendi duygu ve
diisiincelerini ifade edebildikleri, oyun oynayabildikleri ve ayn1 zamanda
bireylerle olan iliskileri, toplumsal normlara uyum, akademik basari,
saldirganlik, zorbalik gibi bir¢ok unsurla i¢ ice oldugu diistiniilmektedir.
Ozellikle online olarak oynan oyunlar, ergenler arasinda teknoloji
kullaniminin en yogun oldugu alanlardan biri olarak gdze ¢arpmaktadir.
Teknoloji kullanimin1 yogun olarak tercih eden ergenler; yetiskinlik
doneminde, ergenlik doneminden kalma gesitli sorunlarla basa ¢ikmak
zorunda kalabilirler. Ciinkii yetigkinlige erisememis ve oyun gereksinimi
olan bireyler olarak ergenler, doneme Ozgii sorunlarini yetiskinlik
donemine aktarmadan olgunlasabildiklerinde saglikli yetigkinler olarak
hayatlarin1 devam ettirebilirler (Aksoy, 2018).

Bu caligmanin amaci, dijital oyun bagimhiliginin ¢esitli
boyutlariyla (tiirleri, yayginligi, olumlu olumsuz yonleri, destekleyen
bilesenleri, Onlenmesi ve tedavisi gibi) literatiire dayali olarak
incelenmesidir. Calisma, giincel literatiire dayali bir derleme ¢aligmasi
niteliginde hazirlanmistir. Dijital oyun bagimliliginin ergenler arasinda
daha yaygin goriilmesi nedeniyle ergenler, c¢alismanin odaginda yer
almaktadir.

Oyun ve Dijital Oyun Kavramlari

Her yasa hitap eden oyun, cocukluktan itibaren tiim yasami
etkileyecek kisilik gelisiminin 6nemli bir pargasidir. Oyun, bireyin hayata
gozlerini actig1 giinden itibaren baslayan ve aslinda hayati boyunca devam
eden, amacli ya da amagsiz gerceklestirilen bir etkinliktir (Oncii ve Ozbay,
2005). Tirk Dil Kurumu (2022) sozliiglinde oyun igin, yetenek ve zeka
gelistirici belli kurallardan olusan ve hos vakit gecirmeye yarayan eglence;
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sinema veya tiyatro ustasinin roliinii yorumlama sekli; seslendirilmek veya
sahnede sergilemek lizere hazirlanmis eser, temsil, piyes, fiziksel ve
zihinsel becerileri gelistirmek maksadiyla yapilan atiklige dayanan her
tiirli hile, entrika, yarigma, diizen seklinde ¢esitli tanimlara yer verilmistir.

Ayan’m (2016) one siirdiigii tanimda oyun; “cocuklarin sosyal
etkilesim normlarin1 6grendikleri, davranislarini diizenledikleri, duygusal
ve gelisimsel sorunlar ¢ozdiikleri, sosyal mesuliyetlerine karsi gerceve
genislettikleri ve kendilerini diinyaya hazir hale getirdikleri en biiyiik
aktivite, gergek yasam ile hayal diinyasi arasindaki bagi gelistiren bir
uygulamadir.” Oyun, tamamen istege dayali fakat kendi igerisinde belirli
normlari, siire, ortam veya konu sinirlamalari ve bir amaci olan etkinliktir.
Oyun, kiside bir takim duygularn tetikleyebilen; kisinin kendi disinda biri
gibi olmasina veya hissetmesine olanak saglayan bir aktivitedir (Huizinga,
2006).

Bu tanimlardan yola ¢ikildiginda sonug olarak oyunun; herhangi
bir zorlama olmadan tamamen goniillii bir sekilde hos, iyi vakit gegirmek
tizere gergeklestirilen, normlari bulunan veya bulunmayan bir bigimde
diizenlenmis, Ote yandan kisilerin sosyal gelisimlerine ve kisisel
gelisimlerine katki saglayan bir olusum oldugu ileri siiriilebilir
(Gokgearslan ve Durakoglu, 2014).

Siiregenligi vaat eden ve sanal aglardan olusan teknoloji cagi,
oyunda haz ve siddet kavramlarmin araglari haline gelmektedir.
Katilimcilarinin ~ goriiniirde online olarak algilanmasin1  saglayarak
anindalik ve stiregenlik niteliginde bilgisayar ve bilgisayar temelli oyunlar,
yeni bir yasam alani olusturmaktadir. Giin gectikge artan miktarda
iceriklerin c¢esitlenmesi, teknolojik altyapilarin kuvvetlenmesi, insan
yasamini saran igeriklerin sunulmasi ve tiiketimin hizlanmasi nedeniyle
giiniimiizde dijital oyunlar, hizla cesitlenerek yayilmaktadir (Cavus,
Ayhan ve Tuncer, 2016).

Geleneksel oyunlar; fiziksel faaliyetlerin 6n plana cikarildigt,
oyunu oynayan kisilerin kurallarini, oyunun yerini, zamanini, kisi sayisini
ve en mithimi oyun malzemelerini segerek, 6zgilirce kendilerine gore
uyarladiklar1 oyunlardir. Kisi, ¢evresinde buldugu nesneleri kullanarak
eglenmek maksadiyla oyun oynamaktadir (Hazar ve digerleri, 2017).
Dijital oyunlar ise, “ekran, klavye, mouse, ya da yonetme kolu vb.
araclarin bilgisayar uygulamalar ile etkilesiminin saglandigi, normlart ve
amaglart olan sistemlerin tamami” olarak tanimlanabilir. Herkesin
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oynayabilecegi 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).

Dijital Oyun Tiirleri

Gelisen teknolojiyle birlikte kiiresellesen diinyada, dijital oyunlar
da gelismektedir. 2000’li yillardan sonra dijital oyunlar popiiler hale
gelerek iizerinde calisiimaya baslandi. Birden fazla oyun tiirii {iretildi.
Glinlimiizde, sanki igindeymisiz gibi hissettigimiz dijital oyunlar
tasarland1 ve insanlara sunuldu. Dijital oyunlarin bu c¢agda bu kadar
oynanmasinin en temel sebeplerinden birisi oyunun senaryosu, hikayesi,
karakterleri gibi 6gelerinin bulunmasidir (Oztiirk, 2007).

Crawford (1982), dijital oyunlari iki ana Kkategori altinda
toplamaktadir. Bunlar; beceri/aksiyon oyunlar1 ve strateji oyunlar1 olarak
siiflandirilmaktadir. Aksiyon ve beceri oyunlar1 kategorisinde; labirent
oyunlari, déviis oyunlari, yaris oyunlari, karisik oyunlar ve spor oyunlari
bulunmaktadir. Strateji kategorisinde; ¢ok kisili oyunlar, macera oyunlari,
egitsel ve cocuk oyunlari, rol oynama oyunlari, savas oyunlari, sans
oyunlar1 yer almaktadir. Beceri oyunlarinin psikomotor beceri, strateji
oyunlarmin ise biligsel ¢caba gerektirdigini sdyleyebiliriz.

Literatiirdeki bagka bir siniflandirma da ise dijital oyunlar; egitsel
oyunlar, yapboz oyunlari, siddet oyunlar1 seklinde kategorilestirilmektedir
(Sengiil ve Biiber, 2016).

Ogel (2012), dijital oyunlar1 oyun tiirlerine ve iceriklerine gore
aksiyon, macera, doviis, bulmaca, rol oynama, simiilasyon, spor, strateji,
eglence ve gorev icerikli oyunlar seklinde on baglik altinda ele almistir.
Dijital oyun tiirleri arasinda strateji oyunlar, en ¢ok oynanan oyunlar olarak
On plana ¢ikmaktadir. Strateji oyunlarinda her bir oyuncu, kendisini
digerlerine gére konumlandirmaktadir. Ikinci sirada, doviis oyunlar tercih
edilmektedir. Doviis oyunlarinda oyuncular, uzun bir siire ekran kargisinda
adam oldiirerek sanal ortamda katliamlar yapmaktadir. Bunun sonucunda
da gercek yasamda olusan catismalara, saldirilara ve savaslara karsi
duyarsizlagsarak ruh ve beden sagliklarina zarar vermektedir. Egitici ve
spor aktivitelerini igeren oyunlar oldugu gibi, ergenleri siddete yonelten,
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0zendiren savas oyunlari da vardir. Savas ve siddet icerikli oyunlara 6rnek
olarak Mavi Balina ve PUBG oyunlar1 verilebilir. PUBG oyunu siddeti
ozendirirken, Mavi Balina oyunu, ergenleri 6liime siiriiklemektedir. En
cok tercih edilen ii¢lincli oyun ise, macera ile aksiyon oyunlaridir. Bu
oyunlarda el, gz ve viicut koordinasyonlar1 gerekmektedir. Bu tarz
oyunlar da bagimlilarda istemsiz olarak el hareketleri, gézlerde kuruma ve
eklem bozukluklarinin ortaya ¢cikmasina neden olmaktadir (Ogel, 2012).

Teknolojik ara¢ gereclerin artisi, internetin ulasilabilirliginin
kolaylagmas1 nedeniyle, dijital oyunlar, giin gegtikge insanlar tarafindan
oynanmaya ve yayllmaya devam etmektedir. Dijital oyunlar
incelendiginde, kisiyi siirekli olarak ileriye dogru gitmeye giidiileme,
merak duygusunu ortaya ¢ikarma, kisilerin ilgi alanlarina hitap etme gibi
ortak Ozelliklerin etkili oldugu goriiliir. Bu ortak ozellikler insanlar
oldukca etkilemektedir. Dijital oyunlarin ¢evrimici 6zellikleri ve diger
insanlar ile iletisim halinde olunan sekilde oynanmasi, oyunun basinda
gegirilen siireyi arttirmakta bu da oyun oynayanlarin kisilerarasi iligkilerini
olumsuz yonde etkilemektedir. Siirekli olarak bilgisayar basinda olanlar
i¢in, oyun bagimlilig1 riskinden soz edilebilir (Yalgin ve Bertiz, 2019).

Dijital oyun tasarimcilari, duygusal acidan oyuncularin cesitli
deneyimleri yasayabilecekleri gercege uygun simiilasyonlarla, eglenceye
yonelik tasarimlar olusturmaktadirlar. Dijital oyunlarda yeralan avatarlar
ve karakterler, oyuncular tarafindan uzunca bir siire oyunda vakit gegirerek
gelistirilmektedir. Boylece oyuncular, gelistirdikleri karakterler sayesinde
gercek diinyada yasayamadiklari basarili olma, degerli hissetme gibi
duygular1 yasayabilmektedir. Bunun disinda oyun esnasinda kaybetme,
basarma, mutlu olma, kizma gibi duygularin ¢ok ¢abuk anlik olarak
degisebilmesi, bireylerin oyun oynama siirelerini artirarak bagimliliga yol
acabilmektedir. Bununla birlikte kazandiklar1 iin, unvan, sohret gibi
kimlikleri kazanmasi, oyuncularin daha fazla oyunu oynamasina neden
olabilmektedir. Oynadiklar1 oyunda en iyisi olmak, en basarili olmak ve
bu 6zellikleri korumaya calismak, kaybetmemek i¢in oyun oynamaya hi¢
durmadan devam edebilirler. Oyuncularin kontrol hissi, eglence arayist,
oyuna kendilerini kaptirma, merak duygusu gibi egilimleri, oyun
oynamaya ayrilan siireyi uzatabilmektedir (Yumrukuz, 2021).
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Dijital Oyun Bagimhhg

Bagimlhilik bir maddenin, olgunun veya nesnenin amaci disinda
ilerleyen toleransin etkisi ile git gide artan miktarlarda tiiketilmesi, bireyin
glinliik yasaminda yasadigi sikintilara ragmen kullanimi siirdiirmesi,
azaltilmas1 ya da birakilmasi durumunda yoksunlugun goériilmesiyle
olusan tablodur. Bagimliligin olusmasinda genetik katilim, psikolojik
sosyal ve gevresel faktorler etkili olmaktadir. Bagimliligin 6nemli bir
noktast, kisilerin tekrar kullanma istegi ile bagimlilik yapan nesnenin haz
verici 0zelligi olmasidir (Ugurlu ve digerleri, 2012).

Giinliimiizde kiiresel degisim ve gelismeler, her alanda oldugu gibi
bagimlilik alaninda da bazi farklilagmalara yol agmaktadir. Bagimlhilik
kavrami, Onceden yalmzca psikoaktif maddelerle iliskilendirilse de
giiniimiizde oyun, aligveris, seks, egzersiz, kumar gibi bir¢cok alanda g¢esitli
bagimliliklar ortaya ¢ikmistir. Bu yeni bagimliliklar, herhangi bir
bagimlilikla baglantili olmayip davranissal 6zellik tasir. Bu tiir davranissal
bagimliliklarin ¢ogunun giinliik yasamin ihtiyaglar1 olan faaliyetlerden
olusmasi, problem olarak goriilmesinin Oniine ge¢mektedir (Denizci
Nazligiil ve Yilmaz, 2019).

Bilindik bir tanimlamaya sahip olmayan “dijital oyun bagimlilig1”,
siiflandirilmaya tabi tutuldugunda “davranigsal bagimliligin” bir alt tiiri
olarak kabul edilmektedir. Uzun siiregler boyunca denetimsiz bir bigimde
bireye verdigi agir zararlara karsin oynanmanin siirdiiriilmesi olarak ifade
edilmektedir. Tanimlamalardan yapilabilecek bir genellemeye gore dijital
oyun bagimliligi kavrami; bireyin durmadan oyun oynamaya devam
etmesi ve bu durum karsisinda istese de engel olamamasi, oyundaki sanal
diinya ile ger¢ek diinya arasinda baglant1 kurmasi, oyun sebebiyle tizerine
diisen edimleri sorumsuzca yerine getirmemesi, giinliik yasantida oyunu
diger faaliyetler karsisinda oldukga istiin tutmasi gibi farkli sekillerde
ifade edilmektedir (Horzum, 2011).

Teknoloji bagimliliginin bir gesidi olarak kabul goren dijital oyun
bagimlilig1 kisaca; dijital oyunu oynamaya yonelik uyumsuz ve inatgi
davranig olarak tanimlanabilir (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Dijital
oyun bagimliligi, bireylerin oyun oynamayr uzunca bir siire
durduramamalari, oyunu giinliik hayatlariyla iliskilendirmeleri, oyun
sebebiyle sorumluluklarini yerine getirmemeleri, aksatmalari ve oyunu
diger faaliyetlere tercih etmeleri olarak tanimlanan bir durumdur. Dijital
oyun bagimlilig1 her yasta olusabilecegi, 6zellikle de ergenlerde uzun
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zaman kullanim ve bu kullanimdan dolay1 da sorumluluklarini aksatma,
oyunu giinliik hayatlariyla anlamlandirmalar ve dijital oyunlar1 geleneksel
oyunlara tercih etmeleriyle tanimlanabilecek bir durum haline gelmektedir
(Horzum, 2011).

Dijital oyunlar, bireylerin giinliik yasamlarinda c¢ok giiclii bir
etkiye sahip olduklarinda bireyler bagimli olarak kabul edilmektedir.
Bireyler oyun oynarken hissettikleri mutluluga bagl olarak oyunlara olan
istekleri artmakta ve bagimlilik gelismektedir. Oyuna karsi bagimli olan
bireyler; zamanla ailesini, okulunu, arkadaglarin1 veya igini ihmal
etmektedir. Bireylerin dijital oyunlar1 oynamay1 birakamamasi, stirekli
oyun hakkinda diisiincelere kapilarak ¢ok fazla kafa yormasi, oyun
oynamay1 her seyden onde tutmasi, oyun ve gergek yasami i¢ i¢e katmasi,
cevresindekilerle oyun yliziinden sorunlar yasamasi, yalan sdylemesi,
oyunda giic ve statii kazanma arzusu, dijital oyun bagimlilig
belirtilerindendir (Yesilay, 2020). Kisi oyunu oynama firsati bulamadigi
zaman, yoksunluk durumuyla karsilasir (Terek ve digerleri, 2011).
Bireyler oyun oynayamadiklar1 zamanlarda ofke, sinir, uykusuzluk,
karamsarlik gibi yoksunluk durumlarini yasarlar.

Dijital Oyun Bagimhhgmin Diinyada ve Tiirkiye’de Yayginhg

Bilisim teknolojileri bagimliligi, farkl tilkelerde ¢ok calisilan bir
konu olmakla birlikte, kiiltiirel ve genetik degiskenlerin olmasi ve
kullanilan 6lgek ve metodolojilerin farkli olmasi nedeniyle yayginlik
calismalarinda ayni {ilke i¢inde dahi birbirinden ¢ok farkli sonuglar elde
edilebilmektedir.

Eglence Yazilimlari Dernegi (ESA) arastirma raporuna gore,
diinyada dijital oyun oynayanlarin yas dagilimlarina bakildiginda en ¢ok
18-34 yas araligmin oyun oynadigi bilinmektedir. ABD’de her yastan
215.5 milyon insan, aktif bir sekilde dijital oyun oynamaktadir. Bunlardan
%62’si erkek, %48’i kadindir. Dijital oyun oyunculari, haftalik en az bir
saat oyun oynamaktadir. Pandemi kosullarinda evlere kapanma,
kisitlamalar, egitimin online aktarilmasi sebebiyle dijital oyunlar1 oynayan
sayist, stiresi giderek artmistir. 2022 yilinda da bu durum devam etmis ve
on oyuncudan dokuzu pandemi stirecindeki kadar oyuna ¢ok fazla zaman
ayirmistif. Oyuncularin oyun oynama nedenleri incelendiginde, %63’i
eglenmek, %57’si rahatlamak, %46°s1 sorunlarindan uzaklasmak, %44’
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kendini gelistirmek amaciyla oyun oynamayi tercih etmektedir. Ozellikle
18-24 yas gen¢ yetiskinler konfor, rahatlamak, heyecan arayisi ve
arkadaslik kurmak i¢in oyunlar oynarken, 65 yas istii bireyler zaman
gecirmek ve kendilerini gelistirmek adina oyun oynamayi tercih
etmektedir. Yiiz yiize ve bagkalariyla ¢evrim i¢i oynanan oyun, 2020°de
%65 oraninda oynanirken 2022 yilinda bu oran %77’ye ylikselmistir.
Oyuncular haftada ortalama 13 saat oyunda zaman harcamaktadir. Bu
siirenin  %56’s1 arkadaslar1 ile, %42’si sadece internette tanistiklari
kisilerle, %35°1 esleriyle, %32’si diger aile iiyeleriyle, %25’1 ¢ocuklari ile
ve %7’si ebeveynleriyle oyun oynamaktadir (Entertainment Software
Association, 2022).

Gaming in Turkey Oyun Ajansi’nin 2021 Dijital Oyun Sektorii
Raporuna gore, Tiirkiye’de internet kullanicilarinin niifusa gore orani
%82.6’d1r. Tirkiye’de dijital oyun oynayanlarin yas araligi 21-35 yastir.
Oyuncularin %78’i mobil oyunlar oynamaktadir. Bu oranin %52’si
erkeklerden %48’1 kadin oyunculardan olugsmaktadir. Mobil oyuncularin
yas araligina bakildiginda 10-20 yas arasindakilerin %28, 21-35 yas
araligindakilerin = %44, 36-50 yas araliginda ise %29 oldugu
belirtilmektedir. Tiirkiye’de en ¢ok tercih edilen ve sevilen oyun tiirlerine
bakildiginda; ilk sirada %48 oran ile bulmaca oyunlar1 yer almaktadir.
Bunu takiben %37 ile kart oyunlari, aksiyon/ macera oyunlari, %33 ile
strateji, spor oyunlari; %28 yarig, %22 sosyal ve %19 ile rol yapma
oyunlar tercih edilmektedir. Kullanicilarin %60’1min oyunlar1 eglenceli
oldugu, %57’si rahatlayip stres atabildikleri i¢in, %37’si oyun ortaminda
kendilerini 6zgiir hissettikleri, %30’u gelismek ve %29’u arkadaslhik
kurabilmek i¢in oyun oynamayi tercih ettigi goriilmustiir (Dijital Oyun
Sektorti Raporu, 2021).

Tiirkiye’de, ¢cocuk ve ergen oyuncular agisindan ele alindiginda,
dijital oyun oynayan ¢ocuklarin %36’s1 dijital oyun oynamaktayken bu
oran 6-10 yas araliginda %32.7, 11-15 yas araliginda %39.4diir.
Oyuncularin cinsiyet dagilimi ise, 6-15 yas aralifindaki erkek ¢ocuklarin
orani %46.1, kiz ¢gocuklarinin oran1 %25.4’diir. Dijital oyun oynayan erkek
cocuklarm oraninin, kiz cocuklarin oranindan fazla oldugu goriilmektedir.
Cocuk ve ergenlerin oyun oynama siirelerine bakildiginda 6-15 yas
araligindaki ¢ocuklarin %94.7’°si hemen hemen her giin ya da haftada en
az bir defa diizenli olarak dijital oyun oynadigi belirtilmektedir. Bu
gruptaki ¢cocuklarin tercih ettigi oyun tiirleri, %54 ile savas oyunlari, %52
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ile macera aksiyon, %48 ile strateji, %26,5 ile spor, %19,1 ile rol yapma
oyunlari en tercih edilen oyun tiirleri arasinda yer almaktadir. Diizenli bir
sekilde siirekli oyun oynayan c¢ocuklarin %47,3’li planladiklar1 stireden
daha fazla oyun oynadiklarini, %46,6’s1 oyunda ¢ok fazla zaman
harcamalar1 nedeniyle sorumluluklarini aksattigini, %42,3’{inlin oyuna
cok fazla vakit ayirdigini, %28’inin oyun oynamadigi siire zaarfinda
kendilerini mutsuz ve huzursuz hissetiklerini ifade etmistir (Tirkiye
Istatistik Kurumu, 2021).

Olumlu ve Olumsuz Yonleriyle Dijital Oyunlar

Giiniimiizde her gegen giin teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital
oyunlar da gelisim gostermekte, internet ve dijital oyun bagimlilig: riskleri
de artmaktadir. Toplumlarin, bilisim teknolojilerini dogru kullanma ve bu
konuda 6ne ge¢mek i¢cin devamli bir yaris halinde olduklar1 goriilmektedir.
Gilinlimiize baktigimizda ¢ocuklar, teknolojiye fazlasiyla ilgili duymakta,
sosyal medya sitelerini, dijital oyunlart ve mobil uygulamalar aktif olarak
kullanmaktadirlar. Bu denli teknoloji ve dijital oyunlar1 kullanmanin,

olumlu ve olumsuz yonde pek c¢ok getirisi bulunmaktadir (Yalgin ve
Kavakli, 2019).

Hemen hemen her yas grubu bireyler arasinda popiilerligi
fazlalagan, gogunlukla ergenler arasinda daha yaygin olarak goriinen dijital
oyunlar, her seyden once bir eglence kaynagidir. Bu durumda dijital
oyunlarin, bireylerin gelisimlerinde olumlu etkilerinin oldugu da
sOylenebilir. Ruh saghigi yerinde, arkadaslari ve aile bireyleriyle iyi
iligkiler kuran, okula diizenli devam eden ve farkli aktiviteler yapmaya
zaman ay1ran bireyler i¢in belirli faydalar saglayabilmektedir. Bireyler, bu
oyunlar araciligiyla eglenirler ve bu durum stresten Kkurtulup
rahatlamalarina neden olabilir (Kesgin, 2019). Dijital oyunlar; el goz
koordinasyonu saglama, hayal giicii, hizli islem yapma, bilgisayar
okuryazarligi saglamaya yardimci olmaktadir (Horzum ve digerleri, 2008).
Dijital oyunlar, hiperaktivitesi olan ¢ocuklarda sabir, kolayca pes etmeme
ve bekleme benzeri davraniglar kazanmasina fayda saglayabilmektedir
(Sallayici, 2020). Baz1 zamanlarda dijital oyunlarin; fen, matematik, tip,
problem ¢6zme, miithendislik, dil 6grenme ve stratejik algilama becerisini
gelistirme gibi alanlarda ¢cogu zaman kullanildig1 goriilmektedir. Dijital
oyunlar, eglenceli ortamlar sunar ve 6grenciler dijital oyunlari derslerde de
kullanmay1 isteyebilirler. Dijital oyunlar, bireylere isbirligi icerisinde
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hareket etmeyi gerektiren ortamlar sunar. Ogrencilerde rahatlama ve
motivasyon yaratir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Ergenler dijital oyunlar1 oynarken, ekip ¢alismasini 6grenir. Karar
verme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirerek daha agik bir algiya sahip
olur (Tiiziin, 2006). Dijital oyunlarin ortaya ¢ikardigi rekabet ortami,
bireyleri stratejiler tasarlamaya yonlendirir. Dijital oyunlarin gocuk ve
ergen oyuncularin zihin gelisimine destek oldugu, stratejik ve analitik
diisiinebilme kabiliyetini gelistirdigi ve karar alma siirecini hizlandirdigi,
birey i¢in ilgi ¢ekici, uyarict ve eglenceli bir yontem olan akilda tutma
yontemini Ogrettigi goriilmektedir (Cavus ve digerleri, 2016; Toran ve
digerleri, 2016). Boylece, bireylere yaraticiliklarini gelistirme noktasinda
katki saglarken ayn1 zamanda da oyun esnasinda kazandiklar1 basar ile
kendilerine olan giivenleri de artmaktadir.

Dijital oyunlarin bir diger olumlu etkisi, 6grenme siire¢lerinde
karsimiza ¢ikmaktadir. Egitsel icerige sahip dijital oyunlar, 6grencilerin
dikkatini ¢ekmede 0grenmek icin motivasyon saglamada ve dolayisiyla
ogrenmenin kalicihigimi arttirmada bir arag olarak kullanilabilmektedir
(Ocak, 2013). Dijital oyunlarin, denetimli ve bilingli kullanilmasi halinde
gelisime katki saglayan cesitli 6zellikleri yaninda uzun siire kullanilmasi,
beraberinde gerek psikolojik gerekse fizyolojik acidan olduk¢a sorunlu
durumlar ortaya ¢ikarabilmektedir.

Dijital oyunlarin bir¢ogunda siddet, sug, soygun, savas gibi temalar
siradan bir sekilde islenmektedir. Bu durum, ergenlerde toplum tarafindan
kabul gormeyen, psikolojik olarak problemli kabul edilen duyarsizlik,
hilekarlik ve diigmanlik gibi bir¢cok davranigin normallesmesine neden
olmaktadir. Ergenler agisindan ele alindiginda oynanan oyunlarin énemli
kismini, siddet barindiran oyunlar olusturmaktadir. Ergenlerin bu siddet
igerikli oyunlar1 oynamasi, siddetin normallesmesine ve bunun sonucunda
ergenlerde saldirgan hisler ve davraniglarla fiziksel tepkilerin artmasina,
sosyal davraniglarin azalmasina sebep olabilmektedir (Irmak ve Erdogan,
2016). Dijital oyunlarda oyuncular, kendilerine yakin bulduklar
karakterler ile 6zdesebilirler. Sanal ve ger¢ek ortam kurgusu birbirine ¢ok
yakin oldugundan zamansizlik duygusu olusabilir. Dijital oyunlar1 ¢ok
oynayan ergenlerde; odaklanamama, algilama siirecinde yavaslama,
o0grenme bozukluklar, muhakeme becerisinin zarar gormesi gibi
problemlerle birlikte i¢inde siddet barindiran dijital oyunlarn ¢ok fazla
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oynayan ergenlerin hir¢in olma, kavga etme, 6gretmenleriyle tartigsma gibi
davraniglarda bulunduklan goriilebilmektedir (Karaca ve digerleri, 2016).

Saatlerce oturarak dijital oyunda vakit gegiren bireyler, temel
ihtiyaclar1 olan yeme, i¢me, uyku ve tuvalete gitmeyi erteler. Bunun
neticesinde de iskelet ve kas sistemlerinin gelisimi, solunum ve dolasimda
olumsuz etkilenir. Parmaklarin uyusmasi, boyun agrisi, duyu kaybi,
obezite gibi ¢ok fazla hareketsiz kalmakla gelisen fiziksel etkiler olusur.
Ayrica siirekli ekrana bakmaktan goz kurulugu, yorgunluk ve goz
kizarmas1 gibi saglik problemleri yasanabilmektedir (Mustafaoglu ve
digerleri, 2018). Ergenin dijital oyunlarla fazla vakit gegirmesi, yiiz yiize
iletisimin azalmasina, ger¢ek yasamdan soyutlanmasina, g¢evresindeki
insanlardan uzaklasmasina, kendisini yalniz hissetmesine ve toplumsal
olaylara karsi duyarsizlasmaya yol acgabilmektedir (Dijital Oyun
Bagimlilig1 Calistay1 Sonug Raporu, 2018).

Dijital oyunlarin siddet igerikli olanlarinin, oyuncularda bedensel
ve sosyal etkilerin yam sira kendi kendine zarar verici davranislara da
sebep olabilecegi belirtilmektedir. Ergenlik caginda ve kendi kimliklerini
bulma asamasinda olan ergenlerin, olumsuz kimlik gelisimine neden
olabilir (A¢ikgéz ve Yalman, 2018). Son donemlerde siklikla ismini
duydugumuz “Mavi Balina” gibi dijital oyunlar, kisilere meydan okuyarak
kendilerine zarar vermelerine sebep olmaktadir. Benzer sekilde “Game of
72 ve “48 Hours Challenge” gibi oyun tiirleri de kisileri belli bir siire
ortadan yok olmaya yonlendirmekte ve ne kadar iyi saklanirlarsa o kadar
popiiler olmaktadirlar. Buradan hareketle dijital oyunlarin bireyler
tizerindeki etkisinin, kaygilandirict duruma geldigi sdylenebilir (Kesgin,
2019).

Bu bilgiler 15181nda ergenlerin, dijital oyunlar1 fizyolojik, bilissel
ve sosyal becerilerine destek olacak sekilde kullanmalari ve dijital
oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin farkinda olarak hareket etmeleri
icin desteklenmeleri gerektigini gostermektedir.

Dijital Oyun Bagimhhgim Pekistiren Bilesenler

Dijital oyunlarin, bazi 6zellikler ve oyunlari; oynayan Kkisilere
hissettirdigi duygular, daha fazla oyunda zaman harcama ve bagimlilik
stirecini  hizlandirmaya  neden  olabilecek  unsurlar  olarak
degerlendirilmektedir. Yee (2006), oyuncular dijital oyunda motive eden
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ve bagimliliga sebebiyet veren unsurlari; ‘basart’, ‘sosyallesme’ ve ‘oyuna
dalma bilesenleri’ ad1 altinda ti¢ baglikta gruplandirmistir.

[k bilesen olan basar1; mekanik, yiikselme ve gelisme ile rekabet
alt boyutlarmi igermektedir. Mekanik boyutu, oyunda basarili bir
performans kazanmak i¢in daha iyi oyunun oynanmasini kavrama
ihtiyacini igermektedir (Yee, 2006; King ve Delfabbro, 2009; Kuss, 2013).
Oyun oynarken gili¢ elde edilmesi, diizey atlamasi ve oyun igerisinde
ilerlemesi, yiikselme ve gelisme siirecini igermektedir. Bu durum da
oyuncunun tek amacinin o verilen gorevleri yerine getirerek diizey atlamak
oldugu gergegini yansitmaktadir (Yiicel ve San, 2018). Rekabet boyutu ise,
¢evrim i¢i oynanan oyunlarda siklikla goriilen diger oyuncularla rekabet
icerisinde yarigma istegini icermektedir. Vatandas (2020), dijital
oyunlarin; rekabet, kazanma hirsi, baskasinin tizerinde hakimiyet kurma,
kendisini bagkasina ispat etme gibi bazi Ozelliklerini belirtir. Dijital
oyunlar, genglere kazanma hirsin1 asilamakta ve diger bireyler lizerinde
hakimiyet kurma imkani sunabilmektedir. Bu sanal rekabet sonucunda
bireyler birbirlerine iistiinliiklerini ispata calismaktadir. ikinci bilesen olan
sosyallesme; grup calismasi ile iliski alt boyutlarimi igermektedir.
Sosyallesme, oyun halindeyken kisinin bagka kisilerle konusmasi, oyun
kapsaminda yardimlasmasi ve etkilesim kurma istegini icermektedir. Iliski
boyutu; giivene dayali saglikli iliskiler kurarak diger oyuncularla anlamli
bir baga sahip olma arzusunu igermektedir. Uciincii ve son bilesen olan
oyuna dalma ise; kesif, 6zellestirme, rol yapma ve kagis alt boyutlarindan
olugmaktadir. Kesif, kisinin oyunda sakli objeleri bulmak gibi bilinmezi
bilme, gizemi ¢dziime kavusturma arzusunu icermektedir. Ozellestirme;
oyunda canlandirdig1 karakter ve ¢evresi, belli bir gergeklik ozellestirme
olanagini igerir. Rol yapma; oyun igerisinde farkli karakterler olusturarak
Ozglir davranma arzusunu kapsamaktadir. Kacis ise, giinlik yasamda
sikint1 ve problemlerden kagma istegini kapsamaktadir (Yee, 2006; Kuss,
2013; King ve Delfabbro, 2009).

Dijital Oyun Bagimlihgim Onleme ve Tedavisi

Dijital oyunlarin siirekli artan popiilaritesi, bagimlilik tiiri
hakkinda bir farkindalik olugturmus ve bu kapsamdaki ¢alismalar 6zellikle
son on yilda artig gostermistir. Dijital oyun bagimhiliginin tedavisi i¢in,
tibbi miidahaleler kadar psikososyal nitelikli miidahaleler de oldukca
onemlidir. Fakat bununla birlikte toplumsal, hukuki, bireysel ve ailevi
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olarak alinabilecek Onlemler de sorunun yayginlagmamasi agisindan
onleyici bir nitelik tasimaktadir. Onleme faaliyetleri odaginda toplum,
okul ve aile yer almaktadir. Ulkemizde giderek bir halk saghgi sorununa
doniisen dijital oyun bagimliligina karsi duyarsiz kalmayan Saglik
Bakanligr, 2018 yilinda “Dijital Oyun Bagimliligt Calistay1”
diizenlemistir. Bu ¢alistayda, sorunu onlemek adina birey, aile, ¢cevre ve
oyuna bagli faktorlere dikkat ¢ekilmis ve herbirine yonelik ¢6ziim Onerileri
ileri stiriilmiistiir. Bu ¢alistay raporunda, dijital oyun bagimliligina yonelik
asagida belirtilen 6nlemlerin alinabilecegi 6ne siiriilmiistiir:

e Cocuklarin kullanim1 da dahil olmak iizere, iilkedeki teknoloji
kullanimini ortaya ¢ikarabilecek genis ¢capli bir arastirma yapilmalidir.

¢ Yasaklamaya yonelik ¢6ziimlerden ziyade, c¢ocuklarin ilgi
alanlari, baska faaliyetlere yonlendirilmelidir. Medya okuryazarlig
yayginlastirilmali ve sadece ¢cocuklara degil anne babalara da verilmelidir.

¢ Oyun 06diil ya da ceza olarak sunulmamalidir. Tiim teknolojik
cihazlarda aile filtresi uygulanmalidir. Cocugun, aile gézetiminde oyun
oynamasi saglanmalidir.

e Cocuk ve ailenin, dijital oyunlarin diginda oyunlar oynayarak
daha nitelikli zaman gecirmesi saglanmalidir.

e Dijital yasam danigmanlik birimleri kurulmali ve aile egitimleri
diizenlenmelidir (Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1 Sonug Raporu, 2018).

Ebeveyn tutumlari, ergenlerde dijital oyun bagimhiginin
onlenmesinde oldukca 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda ailelerin,
cocuklarinin oyun bagimhiligina kars1 gelistirdikleri {i¢ ana tutumdan s6z
etmek miimkiin olabilir. Bunlardan ilki, “bagimliliga kars1 duyarsizlik”
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tutuma sahip aileler, genellikle
cocuklarina karsi ilgisizdirler ve teknoloji kullaniminin bagimlilik riskine
kars1 duyarlilik gelistirmezler. Ikinci tavir, “bagimlilik konusunda kaygili
aile tutumu” olarak belirtilebilir. Bu tutuma sahip anne-babalar, sorunun
farkindadirlar. Ancak teknoloji kullanimi konusunda, ¢ocuklariyla gerilim
yasarlar. Fazla kuralc1 ve sinirlamaci bir yaklagim sergilerler. Genellikle
cocuklarma karsi, ¢abuk otkelenip tepkilerini yiiksek sesle ifade ederler.
Uciinciisii ise, “teknoloji bagimlilig1 konusunda bilingli tutuma sahip aile
tutumu” seklinde ifade edilebilir. Bu aileler, bagimlilik riskinin
farkindadirlar ve bu konuda ¢oziim arayisi i¢indedirler. Bu tutuma sahip
anne-babalar, teknoloji kullanimi ve g¢evrimi¢i oyunlar noktasinda
cocuklarina dogru rol model olmaya ¢alisirlar (Ayas, 2018).
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Dijital oyun bagimliligi tedavisi, diger bagimlilik tedavileri ile
benzerlik gostermektedir. Nitekim tim bagimliliklar, beynin ayni
merkezini harekete gecirmekte ve benzer semptomlari beraberinde
getirmektedir. Profesyonel ilgi, semptomlarin tedavisine yonelik ilag
kullanimi ve kendi kendine yardim gruplari, tedavinin temel unsurlaridir
(Tarhan ve Nurmedov, 2017).

Dijital oyun bagimliligi, yeni bir kavram olmasa da, dnleme ve
tedavilerle ilgili sistematik aragtirmalar, tam anlamiyla gelismemektedir.
Gilinlimiizde, sorunlu hale gelen dijital oyun oynamanin farmakolojik ve
psiko-sosyal tedavi yontemleri bulunmaktadir (Aktas, 2018).

Farmakolojik Tedavi Yontemleri: Var olan c¢alismalardaki
tedavilerin genellikle internet bagimliligina uygulanan miidahale
tekniklerinin oldugu, dijital oyun bagimliliklarina da bu tedavi
tekniklerinin uyarlandig1 goriilmektedir (Nazhigiil ve digerleri, 2012).
Dijital oyun bagimliligi, ilag tedavisine ek olarak goriilen komorbid
bozukluklar da tedavi edilerek dijital oyun kullanimimin seviyesini
azaltmak hedeflenir. Ila¢ tedavisinde antidepresanlar, anksiyolitikler,
duygu durum diizenleyicileri ve naltrekson kullanilmakta, 6zellikle SSRI
(segici serotonin geri alimi inhibitdrleri), depresyon basta olmak tizere
anksiyete bozukluklari, obsesif kompulsif bozukluk, yeme bozukluklari,
diirti denetim bozukluklar1 tedavisinde kullanilan ila¢ olan segici
serotonin geri alimi inhibitorleri, tercih edilmektedir (Bozkurt, Sahin ve
Zoroglu, 2016).

Psiko-sosyal Tedavi Yontemleri: Psiko-sosyal tedaviler,
bagimliligin daha ¢ok psiko-sosyal yonlerini One c¢ikarmaktadir.
Dolayisiyla bu tedavilere, psiko-sosyal tedaviler demek, belki de daha
dogru olacaktir. Bu boliimde dijital bagimliligin psiko-sosyal tedavisinde
one c¢ikan biligsel davranisc1 terapilere, aile ve grup c¢alismalarina
deginilecektir.

Dijital bagimliliklarda ve problemli kullanimlarda cocuklarla
calisirken sorunlu davranisin ortadan kaldirilmasina iliskin akla gelen
yontemlerden ilki, Biligsel Davranis¢1 Terapidir (BDT). BDT, ¢ocuklarin
dijital araglar1 kullanim davranislarmin anlasilmasi ve problemli ya da
bagimli davranigin ortadan kaldirilmasi igin 6nemli bir uygulama gergevesi
cizmektedir. Bilissel Davranigci Terapinin  kokenlerini  olusturan
davranise1 terapi, problemli teknoloji kullanim davranisinin nedenlerini,
olusumunu ve 6grenilmis davranisin kisinin yasami lizerindeki etkilerini;

299


https://doi.org/10.54557/karataysad.1237807

Karatay Sosyal Arastirmalar Dergisi, Say1: 11, 2023 Giiz,
e-1SSN: 2651-4605

Koral, F. ve Alptekin, K. (2023). Dijital oyun bagimliligi: Bir derleme
calismasi. Karatay Sosyal Arastirmalar Dergisi, (11), 283-308.
DOI: 10.54557/karataysad.1237807

biligsel terapi ise, gocugun diisiince ve duygularinin gelisimini, hatal1 inang
ve bilgi isleme siireclerinin teknoloji kullanim davranislarini nasil
olusturdugunu anlamamiza yardime1 olmaktadir (Sandal 2014’den aktaran
Yilmaz ve Bekiroglu, 2020).

Biligsel psikoterapiler, dijital oyun bagimliliginin tedavisinde
oldukgca etkili bir yontemdir. Seanslarda bireylerin gerceklikten uzaklagsma
nedenleri ile dijital ortam1 cazip kilan unsurlar incelenmelidir. Asir1 oyun
oynama gereksinimine yol agan faktorlerin, listelenmesi gerekmektedir.
Dijital ortamda gelistirilen idealize edilmis kimlik ve ger¢ek kimlik
arasindaki tutarsizligi ortaya koymak terapi siirecinin en zor noktasidir
(Tarhan ve Nurmedov, 2017).

Dijital bagimliligin psiko-sosyal tedavisinde aile ¢alismalari, 6zel
bir dneme sahiptir. Aile destegi olmadan bagimliligin tedavisinde basari
saglamak zorlagsmaktadir. Tipki diger bagimliliklarda oldugu gibi, aileyle
yapilacak terapilerde Mutlu'nun (2013) belirttigi siirecte, asagidaki gibi
adim adim ilerlenmelidir:

e Mesleki iligkiyi baglatmak ve aile ile isbirligi yapmak,

e Ailenin problemlerle bas etme ve ¢6zme kapasitesini artirmak,

e Aileyi siireg, tedavi hakkinda bilgilendirmek ve ailenin bu
tedaviye katilimini saglamak,

e Aile liyeleri arasinda, ¢oziilemeyen iletisimin yerine sorunlari
giderici iletisim olugsmasina yardime1 olmak,

e Aile icindeki bireylerin kendi hayatlaryla ilgili gorev ve
sorumluluklarini iistlenmelerine, bagimli bireylerin sorumluluklarin
almalarina yardimci olmak,

¢ Bagiml bireylerin problemli internet kullanimini besleyen diger
aile bireylerinin iligkilerinin saglikli iliskiye ¢evrilmesine yardimci olmak,

¢ Gerekli oldugunda aileyi, toplumsal hizmet ve kaynaklardan
faydalandirmak (Mutlu, 2013).

Grup calismalari, dijital bagimhiligin  tedavisinde eldeki
seceneklerden bir digeridir. Grup, bagimhigr olusan ergenlerin
yasamlarindaki yetersizlik duygusunu yenebilmeleri adina sosyal
yetenekler kazanmalarina yardimer olmaktadir. Grup, sosyal yetenekleri
kazanmak i¢in pek¢ok imkan sunar. Problemli bir sekilde internet
kullanimina sahip olan bireyler, grup ¢alismalarina dahil olarak bilissel,
duygusal ve davranigsal durumlarla basa ¢ikabilme becerisi kazanirlar.
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Yasadiklar1 endiselerle yiizlesir ve diger grup iiyeleri ile iletisime gecerek
sosyal 0grenme gerceklestirirler. Giinlilk hayatta kars1 karsiya kaldiklar
zorluklar neticesinde kendilerini internete yonelten kisi, bir gruba girerek
sosyallesir, kendisini yasamdan soyutlamaz ve karsilastigi sorunlari
gruptakilerle paylasarak ¢oziimler bulur. Problemli internet kullanan her
birey, grup igine giremeyebilmektedir. Bu tarz olaylarda, meslek
elemanlar1 bagimli bireyin tedavisine engel olan sebepleri, gruba
basvuramama nedenlerini dikkatle ele almak ve bireyin zorla tedaviye
getirilmesi gibi olaylarda dikkatli olmak durumundadir (Fisher 2006’dan
aktaran Mutlu, 2015).

Sonug ve Oneriler

Bu ¢alisma kapsaminda, 6zellikle ergenlerde daha yaygin olarak
rastlanan dijital oyun bagimliligi; nedenleri, tiirleri, yayginligi, olumlu
olumsuz etkileri, 6nleme ve tedavisi gibi ¢esitli boyutlariyla literatiire
dayal1 olarak ele alinmak istenmistir.

Teknolojik araglarin yasamimizi kolaylastirmasi, eglendirmesi,
merak duygusunu canli tutmasi, bos zamanlar1 degerlendirirken vakit
gecirilen etkinlik olmasi ozellikle ergenleri dijital oyunla i¢li dish
yapmaktadir. Hatta dijital oyunlar1 uzun siire boyunca oynamaya bagli
olarak bagimlilik olusmaktadir. Ozellikle internet bagimlihigimnin
olusmasinda 6nemli rolii bulunan dijital oyun bagimliligi, tipki diger
bagimliliklarda (madde, teknoloji, alkol, kumar vb.) oldugu gibi sosyal,
ekonomik, kiiltiirel ve fiziksel birtakim sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadir. Her yas grubuna hitap eden dijital oyunlar, 6zellikle ergenler
arasinda daha c¢ok yayginlasarak popiiler bir eglence araci olarak tercih
edilmektedir.

Dijital oyunlarin gittikge artmasi, dijital oyun bagimliligim
giindeme getirmistir. Kontrollii bir sekilde oynanmasi halinde bireylere
bilissel, duygusal ve sosyal agidan olumlu katkilar saglamaktadir.
Kontrolsiizce oynanan dijital oyunlar ise, bireylerin uyku, beslenme,
iskelet, kas, gz rahatsizligi, obezite gibi bir¢ok agidan olumsuz etkileri
bulunmaktadir. Ozellikle siddet igerikli oyunlarin bireylerin psikolojik
acidan sagliklarmi tehdit ettiginin 6nemsenmesi gerekmektedir. Tim
diinyada goriilen dijital oyun bagimliligi, iilkemizde de gen¢ niifus
arasinda yogun bir sekilde goriilmektedir. Buna karsilik dijital oyun
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bagimlilig1 denetimi ve miidahalesinin yetersiz kalmasi, sorunun ortaya
¢ikmasina ve artmasina neden olabilmektedir.

Ergenlerin, bilhassa sosyal medya ve internet oyun kullanimi
gilinden giine artmakta ve bu artigla birlikte ergenlerin bir kismi bagimlilik
evresine kadar ulasmaktadir. Dijital oyun bagimliliginin tedavisinde,
evvela yapilmasi gereken, ¢ocuklarin ve ergenlerin bagimli olmasini
engellemek ve bagimlilig1 énlemektir. Onleme, tedaviden daha pratik ve
giiclii bir yoldur. Bu gerekceyle ergenlerin yasamlarinda normal
hallerinden farkli durumlar gelistiginde, ailelerin dikkatli bir sekilde
¢ocuklarin1 gozlemlemesi gerekmektedir. Aileler, ilk 6nce bu durumun
farkina varacak oOl¢iide cocuklariyla yakindan ilgili olmali, bagimlilik
denen olguyu kabul etmeli ve dikkate almalidirlar. Anne babalar 6rnek
model olmalar1 bakimindan internette gecirilen siireyi, aza indirmek i¢in
giinliik yasamlarin1 daha bilingli bir bicimde yeniden organize etmelidirler.
Ebeveynler yasamin ilk doneminden baglayarak ozellikle de ergenlik
donemi dahil olacak sekilde g¢ocuklariyla gerceklestirdigi iletisimini
bilingli olarak dengeli bir sekilde siirdiirmelidir. Kendi yasadiklar
donemle, giiniimiiz sartlarini asla bir tutmamalidir.

Ailelerin, cocuk iizerinde kontrollii denetimi 6nemlidir. Internet ve
dijital oyunlar1 oynamayi yasaklamaktan ziyade, zaman kisitlamasi
konulmalidir. Bilgisayarin, ¢ocugun odasi yerine ortak kullanim
alanlarmin birinde olmasina 6zen gosterilmeli, internet ve dijital oyunlar
igin somut kurallar olusturulmali ve tiim aile fertlerinin bunlara uymasi
saglanmalidir. Internette filtreleme olmal ve ¢ocuklara bu konuda 6rnek
davraniglarda bulunulmalidir. Ebeveynler cocuklarinin, ekran basinda
ilgilendigi icerigin (tv programi, oyun programi veya herhangi bir
uygulama vb.) cocuklarm gelisim diizeyine ve yasamina uygun olup
olmamasina dikkat etmelidir. Aileler dijital oyunu; susturma, yemek
yedirme, ceza verme, ddiillendirme veya oyalama gibi sebeplerle ¢cocuga
sunmamalidir. Cocuklarin, ¢ok kiiciik yasta sosyal medya veya mail gibi
hesaplarinin olmamasina 6zen gosterilmeli, aile ¢ocugu zaman zaman
dijital oyunlarin olumsuz etkilerini ¢ocugun anlayacagi bir dilde
bilgilendirme yapmasi gerekmektedir. Dijital oyun bagimlilig
tedavisinde, farmakolojik ve tibbi tedavilere gereken 6nem gosterilmeli;
bununla birlikte mutlaka ailenin de bu tedavinin bir pargasi, 6zellikle
cocuk iizerinde kuracagi denetim mekanizmasiyla destekleyici bir parcast
olmasi gerekmektedir.
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Cocuklarin vakitlerini, internet ve dijital oyuna harcamak yerine
sportif, kiiltiirel aktivitelere, sosyal faaliyetlere yonlendirmesinin
saglanmasi, yetenekli olabilecegi, ilgi duydugu alanlarin desteklenmesi ve
boylece ¢ocugun basarili  oldugu aktivitelere yonlendirilmesi
Onerilmektedir.

Djjital oyun bagimlhiligini, diger bagimlilik tiirlerinden ayiran en
onemli 6zellik, ¢ocuklar1 ve ergenleri kendi evinde, ailesinin yaninda
olagan bir durum gibi yakalayabilmesidir. Ekran karsisinda uzun siire oyun
oynayan ergenlerde bu problem, sadece ergeni degil, gevresini de
etkilemektedir. Bundan &tiirti dijital oyun bagimliligiyla ilgili koruyucu,
Onleyici nitelikte bagimliliga kars1 farkindalik olusturulacak calismalar
kesintisiz stirdiiriilmelidir.

Dijital oyun bagimlilig1 konusunda bilissel terapiler, aile terapisi,
grup terapileri tedavi agisindan oldukea etkilidir. Ozellikle problemli oyun
oynama davraniginin tedavisinde, kendi kendine yardim gruplart biiytik
onem tagimaktadir. Dijital oyun oynama, beraberinde anksiyete, uyku
bozuklugu, depresyon gibi ruhsal bozukluklari getiriyorsa, psikoterapiye
ek olarak ilag tedavisi de gerekebilmektedir.

Ergenlik ¢aginda dijital bagimlihigin  Onlenmesinde ilk
miidahaleler, temel diizeyde aile ve ergen bireyle ¢alismayi, orta vadede
ise, ergenin okulu ve sosyal ¢evresi ile is birligi yapmay1, uzun vadede,
yetiskinlik doneminde ortaya ¢ikan dijital bagimliligin engellenmesine
yonelik farkindaligin gelistirilmesini kapsamalidir. Psikososyal tedaviler
cercevesinde, bagimliliklarda degisiklik yaratacak ve basa ¢ikma becerisi
kazandiracak psikoegitim programlar1 gereklidir. Toplumsal yapiya
uygun, bireysel Ozellikleri dikkate alan psikoegitsel caligsmalarin
planlanmasi ve uygulanmasi, dijital bagimlilik olusumunun engellenmesi
bakimindan hayati 6nem tagimaktadir. Bagimliliklarla miicadeleye iliskin
stratejiler, erken uyar1 ve zamaninda miidahale olmak iizere iki planlama
tizerinden kurumlar arasinda is birligi ve ¢ok sektorlii, ¢ok disiplinli bir
anlayisla yiirtitiilmelidir.
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