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Abstract:

Online game addiction is among the biggest psychological and physiological disorders of
today's technological world. Parallel to the development of computer and internet technologies,
the change in the gaming industry and the fact that online games appeal to everyone without
any age limit has brought many problems with it. One of them is online game addiction. Online
game addiction refers to a process that includes various variables and it is very difficult to make
a definitive diagnosis. Many studies have been carried out in order to understand online game
addiction and to reveal the various variables that lie within it. In the study, existing studies were
scanned with the literature review research method, and solutions were presented considering
the problems and results.
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Online oyun bagimlilig gliniimiiz teknolojik diinyasinin en biiyiik psikolojik ve fizyolojik rahatsizliklar1 arasinda

yer almaktadir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelisimine paralel olarak oyun sektoriiniin de degismesi ve
online oyunlarin yas siniri olmadan herkese hitap etmesi, beraberinde bir¢ok sorunu da getirmistir. Bunlarin

basinda ise online oyun bagimliligi gelmektedir. Online oyun bagimlilig1 igerisinde ¢esitli degiskenleri barindiran,
kesin teshisin konulmasinin oldukca zor oldugu bir siireci ifade etmektedir. Online oyun bagimliligini anlamak,
icerisinde yatan ¢esitli degiskenleri ortaya koyabilmek icin birgok calisma yapilmistir. Caligmada literatiir taramasi
aragtirma yontemiyle var olan calismalar taranmis, sorunlar ve sonuglar goz Oniinde bulundurularak ¢oziim

Onerileri sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: online oyun bagimlilig1, davranigsal bagimlilik, internet bagimlilig

Giris

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelisimine bagl
olarak ortaya ¢tkan oyun bagimliligi ginimiiziin en
onemli sorunlar1 arasinda yer almaktadir. Bagimlilik
derecesine etki eden bircok faktdr bulunmaktadir. Ayni
zamanda bagimlilik gibi bir rahatsizliga da dogru teshisi
koymak olduk¢a zordur. Bu zorluklardan 6te oyun
bagmmliligiyla ilgili arastirmacilar, ozellikle zamanin
sartlarina gore cesitli isimlerle bu bagimlilik tlrtni
incelemeye ve aciklamaya calismistir. Oyun bagimliligina,
video oyun bagimlihg (Brown, 1997; Fisher, 1994),
internet oyun bagimlilig1 (Kuss, 2013a; Kuss ve Griffiths,
2012), dijital oyun bagimlilig1 (Kneer, ark., 2014; Irmak
ve Erdogan, 2015; Hazar, 2019; Jeong ark., 2016) ve
online oyun bagimlilig1 (Young, 2009; Rooij, 2011; Jap,
ark., 2013; Ko, ark., 2005; Hussain ark., 2012) gibi
adlandirmalar yapilmustir.

Yeni teknolojilerin gelismesi ve hizli kentlesme nedeniyle
sehirlerde ¢ocuklarm oynayabilecegi gilivenli alanlarin
azalmasi, geleneksel oyunlar yerini soyut dijital formlara
birakmistir. Her yas grubundan birey bu oyunlari
oynamasina ragmen, gengler tarafindan kullanimi
dramatik bir sekilde artmaktadir (Gentile 2009; Balci ve
Tiryaki, 2018). Online oyunlara yonelik ilginin artmasi,
bunun bagimhilik derecesine ulasip ulasmadigiyla ilgili
sorunlarm artmasina yol acmustir. Ozellikle geng
bireylerin okul, aile ve arkadas gibi sosyal ¢evrelerinden
uzaklagmalari, gilinlin biiylik bir bolimiinii oyun
oynayarak gegirmeleri aragtirmacilarin ilgisini ¢ekmistir.

Bu ¢aligsma, oyun bagimliliginin tarihsel siire¢ icerisindeki
seriiveni ve online oyun bagimliligiyla ilgili yapilan
caligmalarmin sonuglarindan yola ¢ikarak sorunlari
anlamay1 ve ¢0ziim Onerileri sunmayir amaglamaktadir.
Caligsmada igerisine video, internet ve dijital kavramlarinin
sigdirilabilmesinden ve daha kapsayict olmasi bakimindan
“online oyun bagimlilig1” kavrami kullanilacaktir. Téim bu
bagimliliklar davranigsal bagimliliklar olup teknoloji ile
yiiksek derecede iliskilidir

Yontem

Literatiir taramasi, bir tema/teori/yontem ile ilgili literatiire
kapsamli bir genel bakis saglamakta ve bilginin temelini
giiclendirmek igin Onceki caligmalar1 sentezlemektedir
(Paul ve Criado, 2020). Literatiir taramas1 genel olarak
kendi basina bir amag olabilir; daha biiyiik bir aragtirma
projesinin 6n asamasi olabilir ve bitmis bir aragtirma
raporunun bir pargasi olabilir. Bu baglamlarin herhangi
birinde, bir literatiir taramasi teorik veya pratik sorulari ele
alabilmektedir (Knopf, 2006). Schwarz ve arkadaslar
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(2006) literatiir taramasimin hedefleri asagidaki gibi
siniflandirmigtir:

(1) Onceki arastirmalar1 dzetlemek,

(2) gegmis aragtirmalarin katkilarini elestirel olarak
incelemek,

(3) arastirma akislarinda bulunan 6nceki aragtirmalarin
sonuglarini agiklamak,

(4) geemis arastirmalarin alternatif goriislerini agikliga
kavusturmak i¢in (birbirine entegre olmasi gerekmez).

Literatlir taramasi yonteminin bu maddelerinden yola
cikarak bu c¢alisma, online oyun bagimliligin1 kavramsal
olarak agikladiktan sonra, online oyun bagimliligiyla ilgili
yapilan ¢alismalarda ¢ikan sonuglar {izerinden ¢6ziim
iiretmeyi hedeflemektedir.

Bulgular

Bagimhlik ve Oyun Bagimhhg:

Bagimlilik, bireylerin fiziksel ve psikolojik sagliklari
iizerinde ciddi etkileri olan bir rahatsizliktir. Ancak
davranis bigimleri, agir1 kullanim, diirtii kontrol sorunlari
gibi etmenler bagimlilikla benzer davranis bigimleri olsa
da bu bigimlerin bagimlilik olarak kabul edilecegi
anlamima da gelmemektedir (Panova ve Carbonell, 2018).
Bagimlilik, yogun bir yapma istegi ile yapildiginda insana
rahatlama duygusu vermektedir. Fakat yapilmadig1
takdirde biiyiik bir bosluk, tedirginlik hali ve yoksunluk
duygusu barindirmaktadir. Yapildigi takdirde ise elde
edilen doyum oraninda bagimlilik meydana gelmektedir
(Balc1 ve Semerci, 2020; 539). Goodman'a (1990) gore
bagimlilik, problemli bir davranisin (a) davranist kontrol
etmekte tekrarlayan basarisizlik ve (b) dnemli olumsuz
sonuglara ragmen davranisin devam etmesi ile karakterize
oldugu bir duruma karsilik gelmektedir. Griffiths (2005;
2013) ise bir bagimlilik davranisinin, bagimliligin alt1
temel Dbileseniyle karakterize edildigini belirtmistir.
Bunlar, belirginlik, ruh hali degisikligi, tolerans,
yoksunluk belirtileri, ¢atigma ve tekrarlamadir.
Bagimliligin etkilerinden belki de en 6nemlisi psikolojik
ve fizyolojik kokenli bagimlilik boyutudur ¢linki
psikolojik ve fizyolojik faktdrler bagimliligin yordayicisi
konumundadir (Cavus vd., 2016; 266; Tiryaki ve Karakus,
2019: 146).

Bagimlilik tiirleri arasinda ise Ozellikle son 30 yildir
onemli bir kavram insanlarin hayatina girmistir. Internet
bagimliligr diger bagimlilik tiirlerinden birgok farkli
tarafiyla dikkat gekmektedir. Internet bagimlilig1 terimi ilk
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olarak 1995 yilinda Ivan Goldberg tarafindan internet
tizerinden iletisim kurdugu bir grup psikiyatriste bunu
“saka” olarak tanimlamasiyla kullanilmistir (Freeman,
2008). Internet bagimhihgi, internet kullamcismin olast
zararli sonuglart bilmesine ragmen internet kullanimmda
baslangigta amaglanandan daha fazla zaman gegirme
egiliminde oldugu patolojik bir durum olarak
tanimlanmaktadir (Young, 1996; 1998; 1999).

Insanlarm tipik olarak internet kullamm igin tetikleyici
gorevi goren uygulamalara asirt kullanimi zamanla
bagimlilik yaratmaktadir. Young ve arkadaslart (2000)
tarafindan internet bagimlilig1 bes alt tiire ayrilmistir.

1. Siberseksiiel bagimlilik: Pornografik videolar izleyen,
indiren veya ticaretini yapan kisilerde goriilmektedir.

2. Siber iligkisel bagimlilik: Sanal iligki veya sanal seks
yapan kisilerde goriilmektedir.

3. Belirli zorunluluklar: Bu alt tiir, ¢evrimi¢i kumar,
aligveris veya hisse senedi ticareti dahil olmak iizere genis
bir davranig kategorisini igermektedir.

4. Asir1 bilgi yiiklemesi: Internette, bilgi aramak, toplamak
ve organize etmek igin orantisiz miktarda zaman harcayan
kisilerde goriilmektedir.

5. Bilgisayar bagimliligi: Bilgisayarlarda yer alan
oyunlarin agirt derecede kullanilmasini igermektedir.

Young ve arkadaglari (2000) tarafindan internet
bagimliginin alt tiirleri olarak tanimlanan bu davranig
bicimleri, bazi aragtirmacilar (Griffiths 2000a; 2000b)
tarafindan bu davranislar1 sergileyen herkesin internet
bagimlist olmadigim1 ve yalnizca interneti diger
bagimliliklar1 kortiklemek igin asir1 derecede bir arag
olarak kullandiklarini ileri stirmiistiir.

Internet bagimliligi en onemli alt tiirleri arasinda
“bilgisayar oyun bagimlihgi” gelmektedir. Internetin
ortaya ¢ikigi giderek artan bir sekilde oyun ve oyuncular
icin Ozel alanlarin yaratilmasina yol agmustir (Kuss ve
Griffiths, 2012). Internetin yaratmis oldugu 6zel oyun
alanlarinda ortaya ¢ikan asir1 oyun oynanmasi, bilgisayar
oyun bagimmliligi olarak adlandirilmaktadir. Bilgisayar
oyun bagimliligi, bilgisayar ve video oyunlarmin giinliik
yasami kesintiye ugrayacak sekilde asir1 veya zorlayict
sekilde kullanilmasidir (Weinstein, 2010). Internet,
kullanim aligkanliklarimizi, yasam bigimlerimizi hatta
bagimhlik tiirlerimizi bile degistirmistir. Ozellikle
internetin bir eglence araci olarak kullanilmasi ve
bilgisayar aracili oyunlarin artmasiyla birlikte online oyun
bagimliligr dnemli bir toplumsal sorun olarak goriilmeye
baslanmustir (Blinka ve Mikuska, 2014). Oyun bagimliligi,
video oyunlarinin sosyal ve/veya duygusal sorunlara
neden olan asirt ve zorlayict bir sekilde kullanilmasi
anlamina gelmekte ve bu sorunlara ragmen oyuncunun bu
asir1 kullanimi kontrol edememektedir (Lemmens ark.
2009).

Oyun bagmmliligi olan kisiler, sadece oyun oynamakla
mesgul olmakta, oyun kullanimlari soruldugunda yalan
soylemekte ve giindelik yasamdaki biitiin ilgilerini
oyunlara yoneltmektedir. Bu ayn1 zamanda psikolojik ve
fiziksel olarak cevreden soyutlanma yarattig1 gibi oyunun
giindelik hayatin geriliminden psikolojik temelli kagis
araci olarak kullanilmasi anlamina da gelmektedir (Leung,
2004; Balci ve Tiryaki, 2018). Online oyun bagimliligini
tanimlamada birgok kriter g0z oniinde
bulundurulmaktadir. Ancak Brown’un (1997) video oyun
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bagimlilig1 i¢in uyarladig: Griffiths’in (2005) ise online
oyun bagimliligini belirlemek igin test ettigi, mesgul olma,
geri ¢ekilme, tolerans, ilgi kaybi, asir1 oyun oynama,
aldatict davranislar, gergeklerden kagis ve tehlikeli
davraniglar online oyun bagimliliginin temel belirtileri
arasina yer almaktadir (Petry, Ark. 2014).

Video oyunlarin 1980’lerden itibaren hayatin dnemli bir
parcast haline gelmesiyle birlikte, 1990’lardan itibaren
video oyun bagimlilifi dlgmek ve degerlendirmek igin
cesitli calismalar yapilmustir. Brown’un (1997) ortaya
koydugu 6 maddelik video oyun bagimliligi kriteri,
giiniimiizde de oyun ve cevrimigi oyun bagimmliligini
tamimlamak i¢in de kullanilmaktadir. Brown’un (1997)
bileseneler modeli olarak adlandirdigr kriterler su
sekildedir:

Belirginlik: Bu, video oyunu oynamanimn bir insanin
hayatindaki en Onemli aktivite haline gelmesi,
diistincelerine, duygularina ve davranislarina hakim
olmasiyla ortaya ¢ikmaktadir.

Ruh hali degisikligi. Video oyunlar1 oynamanin bir sonucu
olarak kisinin ruh halindeki degisiklikleri ifade etmektedir.

Tolerans. Bu, 6nceki ruh hali degisikligi etkilerini elde
etmek igin artan miktarlarda video oyunu oynamanin
gerekli oldugu siireci ifade etmektedir.

Cekilme. Cekilme, video oyunu aniden kesildiginde veya
azaltildiginda ortaya c¢ikan rahatsiz edici ruh halleri
velveya fiziksel etkilerdir.

Niiksetme. Oyuncunun Onceki video oyunu oynama
kaliplarma tekrar geri donme egilimlerinin sonucudur.

Zarar. Asir1 video oyunu oynamanin kisisel ve toplumsal
olumsuz sonuglarini ifade etmektedir.

Video oyun bagimliligmin boyutlari  teknolojik
ilerlemelere bagl olarak degismistir. Bilgisayar ve internet
tabanli oyunlarin yasamin Onemli bir pargasi haline
gelmesi, oyun bagimliligmin “online” oyun bagimlilig
olarak adlandirilmasina yol agmustir (Young, 2009;
Griffiths, 2010; Xu, ark. 2012; Hellman, ark. 2013;
Griffiths, 2015; Novrialdy ve Atyarizal, 2019). Medya
raporlari, i¢inde bulundugumuz siirecte ¢cocuklar ve geng
yetigkinler arasinda ¢evrimigi cihazlara daha fazla erigimin
cevrimi¢ci oyun bagimliligim1 yogunlastirdigini  &ne
sirmektedir (Rosenda-Rios, Trott, & Shukla, 2022).
Online oyun bagimlilig, asir1  kullanim, takintili,
kompulsif ve oyun etkinliklerinde ortak sorunlar yagama
olarak tanimlanmaktadir (Purnama, Azizah, & Asshadiq,
2018).

Online oyun bagimhiligi, ¢esitli sekillerde siniflandirilan
ve aciklanan davranigsal bir sorundur. Video oyun
bagimlhiliginda oldugu gibi (Brown, 1997) online oyun
bagimlisi olan bireylere de belirginlik, ruh hali degisikligi,
tolerans, ¢ekilme niiksetme ve zarar durumunda tani
konmaktadir (Griftiths, 2005).

Online oyun bagimliligini tanimlamada bir¢ok kriter géz
onlinde bulundurulmaktadir. Ancak Brown’un (1997)
video oyun bagimlilig1 i¢in uyarladig: Griffiths’in (2005)
ise online oyun bagimhiligini belirlemek igin test ettigi,
mesgul olma, geri ¢ekilme, tolerans, ilgi kaybi, asir1 oyun
oynama, aldatict davranislar, gerceklerden kacis ve
tehlikeli davramiglar online oyun bagimlihiginin temel
belirtileri arasma yer almaktadir (Petry, Ark. 2014).
Online oyun bagimliligmimn operasyonel tanimi ve
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belirtileri, bir oyuncunun ¢evrimici bir oyuna giiglii bir
sekilde bagimli oldugu ve gevrimici oyuna 6nemli bir siire
boyunca agir1 kullandig veya karst konulamaz, zorunlu ve
tekrar tekrar katildig1 ve bireylerin fiziksel, psikolojik ve
sosyal iglevlerinin bozulmasina neden olan bir fenomen
olarak degerlendirilir (Kiatsakaret & Chen, 2022).

Online bagimhiligina yonelik bagimli teshisi konulmasi
tibb1 acgidan dogru degildir. Her siire¢ igerisinde bagka
degiskenleri barindirabilir ve bu da teshis konulmasini
zorlastirabilmektedir. Oyun oynama davraniglarinda
herhangi bir anormallik veya asirilik olmadigi halde
bireyler ¢evresindeki kisiler tarafindan bagimli olarak
nitelendirilebilmektedir. Bireyler giindelik hayatinda
yasadigt bazi problemlerden ka¢cmak i¢in oyun
oynayabilmektedir. Bunlar1 yapan kisilerin endise duyarak
kendisini bagimli olarak konumlandirabilmektedir. Oyun
oynarken zaman: yonetmede yasanan problemler ve
gerceklikten kopus gibi etmenler tam olarak anlamadan
oyun bagimlist  teshisinin  konulmast  miimkiin
goziikmemektedir (Wood, 2008).

Online Oyun Bagimhiligim Anlamak

Oncelikli soru oyun oynamanin ne olgiide bagimlilik
yaratabilecegi tlizerine odaklanmistir. Karlsen (2013)
yaptig1 ¢alismada, online ve asir1 oyun oynayan bireylerde
bagimliligin boyutlarini degerlendirmistir. 12 online oyun
oynayicisiyla yaptigi c¢alismada, belirginlik, ruh hali
degisikligi, tolerans, geri ¢ekilme, ¢atisma ve niiksetme
gibi davranigsal bagimlilik semptomlar1 yasadigini tespit
etmistir. Bu ¢aligmanin sonuglarina benzer sekilde
Chappell ark. (2006) yaptig1 caligmada da benzer bulgular
elde edilmistir. Bu sonuglar ayn1 zamanda Brown (1997)
ve Griffiths’in  (2000; 2005) yaptig1 caligmalart da
desteklemigtir.

Kuss (2013b) yaptign caligmada, 11 online oyun
oynayicistyla  gorligme  gergeklestirmistir. ~ Cikan
sonuglarda, oyun bagimliliginin, kagis motivasyonlariyla
iligkili oldugu tespit edilmis ve bu baglamda oyun
oynamanin “‘uyusturucu” bir islevi yerine getirdigi
anlasilmistir. Triberti ve arkadaslarinin (2018) yaptig
caligma ise, online oyun bagimliligini yas ve gin
igerisinde gegirilen vakitlere gore tespit etmeye yoneliktir.
Bu ¢aligma sonucunda yas faktorii katilimeilarin genellikle
online oyun oynayarak gecirdikleri giiniin saati iizerinde
etkili olmustur. Ozellikle gen¢ katilimcilar, daha yash
oyunculara kiyasla 6gleden sonralar1 daha fazla oynama
egilimindedir. Bu sonug, dgrencilerle karsilastirildiginda o
zaman diliminde oynamak igin bos zamana sahip olma
olasiligt daha yiiksek olan Ogrencilerin tipik giinliik
rutinleriyle uyumludur. Bu da bagimliligin yas, bos vakit
ve giiniin hangi saatinde daha ¢ok oyun oynandigina gore
degistigini gostermektedir.

Yas faktoriiniin yaninda egitim ve etnik koken gibi sosyo-
demografik etkenler de bagimliligin tiiri ve miktarina etki
etmektedir (Tiryaki, 2015). Ailelerin ¢ocuklara yaklagim
bigimleri 6zellikle ergenlik dénemindeki ¢ocuklari online
oyun bagimlihgma yonlendirebilmektedir. Otoriter bir
tutuma sahip aile tarzinin, ergenlik dénemindeki ¢ocuklart
daha az online oyun bagimlist oldugu tespit edilirken,
cocuklarin istediklerini yapma konusunda daha esnek
davranan ailelerdeki ¢ocuklarin online oyun bagimliligina
daha yatkin oldugu belirlenmistir (Ozgiir, 2019).

Park ve Hwang (2009) cevrimi¢i oyun bagimliligina
yonelik psikolojik bir arastirma gerceklestirmistir. Koreli
gengler {izerine yapilan sonuglari, cevrimi¢i oyun
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bagimhiliginda hem varligin hem de akisin 6nemli rol
oynadigini, ancak akigin gevrimi¢i oyun bagimliligi ile
varlik arasindaki iliskiye aracilik ettigini gostermektedir.
Safarina ve Halimah (2018) yaptigi calismada ise
otokontrol ve online oyun bagimlilig arasindaki iliskiyi
incelemistir. Calisma sonucunda, otokontrol ne kadar
diiserse online oyun bagimliligina o kadar yakinlasildig:
belirlenmistir. Sosyal motivasyon ile online oyun
bagimlilig: arasindaki iliskiyi inceleyen bir calismada
(Blinka ve Mikuska, 2014) sosyal motivasyonun oyun
bagimliligimin bir gostergesi oldugu; yiiksek sosyal
motivasyonun ise bagimlilik seviyelerine bakilmaksizin
stirekli oyun oynayanlarda goriildiigii tespit edilmistir.

Giinlimiizde ergenlerde 6zellikle online oyun bagimliligt
toplumun olduke¢a fazla ilgisini ¢eken sorunlardan biri
haline gelmistir (Li & Guo, 2022) Kendilerini kontrol
etmenin zor oldugu yas nedeniyle oyun bagimliligt
Ozellikle ergenlik ¢aginda goriilmektedir (Purnama,
Azizah, & Asshadiq, 2018; Surbakti, Rafiyah, & Setiawan,
2022). Teknolojinin giderek gelismesi, erigimin kolay
olmas1 ve ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
tehlikelerine yonelik anlayis eksikligi, ergenlerin kolayca
¢evrimi¢i oyun bagimlisi olmasina neden olan faktérlerden
bazilaridir (Novrialdy ve Atyarizal, 2019).

Cevrimigi oyun bagimliliginin yayginligint kontrol altina
almak, insanlarin saglikli yasamlarini korumak ig¢in biiyiik
onem tasimaktadir. Ergenlerde ortaya c¢ikan g¢evrimici
oyun bagimliligi, yasamin saglik, psikolojik, akademik,
sosyal ve finansal yoni gibi ¢esitli yOnlerini
etkileyebilmektedir. Bu sorunun Oniine gegilmesi
okullarda bulunan psikolojik danigsmanlar yardimiyla
saglanabilir. Okul danigmani tarafindan cesitli 6nleme
cabalar yiiriitiilebilir, bunlara seminerler, sosyallesme ve
cevrimi¢i oyun bagimlilig: tehlike modiilleri eklenebilir
Bunlarin yani1 sira online oyun bagimliligini 6nlemde
temel motive edici islevsel ihtiyaglar giderilerek online
oyun bagimliligin1 zararlar1 6nlenebilir veya azaltilabilir.
Dolayisiyla ailelerin, 6gretmenlerin, hiikiimetlerin ve
diizenleyicilerin egitim ve alternatif yerel (sanatsal
kiiltiirel faaliyetler gibi) faaliyetlere erisim saglayarak
oyun bagimliliginin zararlarint 6nlemeye ve azaltmaya
yardimci olabilir (Xu, ark. 2012). Bunun yaninda fiziksel
aktivitelerin artirilmasi ve akranlarla yiiz yiize iligkilerle
sosyallesme alanlarinin yaratilmasi da oneriler arasinda

Tartisma

Aile, ¢evre, arkadaslar, okul vb. gibi ergenlik déneminde
cocuklarin birinci dereceden goriistiigii ve giiniin biiyiik
cogunlugunda vakit gegirdigi mekanlar online oyun
bagimlilig1 {izerinde etkili olabilmektedir. Ozellikle
yalnizlik, aile tarafindan sinirlandirilmayan  ve
sosyallesme egilimleri diisiik olan ¢cocuklarin online oyun
bagimlilig1 goriilmektedir (Young, 2009; Karlsen, 2013;
Chappell ark. 2006; Triberti ark. 2018; Safarina ve
Halimah, 2018).

Bagimlilik, teshis konulmasi oldukg¢a zor olan ve altinda
yatan diger etmenlerin dogru bir sekilde kavranip en dogru
teshisin o zaman verilmesi gereken bir kavramdir.
Giindelik hayattan kacis, yasanan diger problemler, vakit
gecirme amaciyla online oyun oynama bagimlilik
anlamina gelmemektedir (Wood, 2008). Ozellikle online
oyun oynayan ergenlerin ailelerinin, ¢ocuklarina
“bagimli” teshisi koymalar1, ¢ocuklarin bu duruma
kendilerini inandirmasina da yol agabilmektedir. Yapilan
arastirmalarda da (Xu, ark. 2012; Ozgiir, 2019) goriildiigi
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gibi aile davranis1 ve yaklasiminin online oyun bagimlilig1
tizerinde dogrudan etkili oldugu tespit edilmistir.

Online oyunlar, monoton hayattan kag¢is ve mutluluk
kaynagi olarak hizmet edebilir. Ancak, asir1 oyun
oynamanin olumsuz sonuglart olabilir. Mutluluk sadece
oyunlardan degil, yasamin diger yonlerinden de elde
edilmelidir (Hew, et al., 2023). Bu nedenle, dengeli bir
yaklagim, mutlulugu cevrimi¢i oyunlarla sinirlamayip,
genis yasam beklentilerine yayarak daha tatmin edici bir
denge saglayabilir. Bagimliligi 6nlemek ve agmak igin,
gengleri somut arkadaglik ¢evreleriyle bulusturarak sosyal
iligkileri gliclendirmek gereklidir. Gergek yiiz yiize
iligkiler, sanal iligkileri baskilayarak bagimliligin
azalmasina yardimci olabilir. Ayn1 zamanda yeni hobiler
edinmek ve fiziksel aktiviteleri artirmak da bagimlilikla
miicadelede o6nemlidir. Giinliik programlamada denge
saglamak, asir1 oyun kullanimini engellemeye yardimet
olabilir. Ailelere ve bireylere medya okur yazarlig1 egitimi
verilerek online bagimlilikla miicadele desteklenmeli ve
gerektiginde profesyonel yardim alinmalidir (Tiryaki &
Karakus, 2019).
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Beyannameler

Etik Onay ve Katilma izni
Uygulanamaz.

Yayn izni
Uygulanamaz.

Veri ve Materyallerin Mevcudiyeti
Uygulanamaz.

Cikar Catismasi
Yazarlar ¢ikar ¢atigmasi olmadigini beyan eder.

Finansman
Uygulanamaz.

Yazar Katkilar1

MK, makalenin arastirilmasinda ve yonetilmesinde, EVD ve ST
arastirmanin tasariminda ve metodolojisinin yapilmasinda katki
saglamigtir. Tim yazarlar makalenin son halini okumus ve
onaylamistir.
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