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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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Öz: 

Online oyun bağımlılığı günümüz teknolojik dünyasının en büyük psikolojik ve fizyolojik rahatsızlıkları arasında 

yer almaktadır. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelişimine paralel olarak oyun sektörünün de değişmesi ve 

online oyunların yaş sınırı olmadan herkese hitap etmesi, beraberinde birçok sorunu da getirmiştir. Bunların 

başında ise online oyun bağımlılığı gelmektedir. Online oyun bağımlılığı içerisinde çeşitli değişkenleri barındıran, 

kesin teşhisin konulmasının oldukça zor olduğu bir süreci ifade etmektedir. Online oyun bağımlılığını anlamak, 

içerisinde yatan çeşitli değişkenleri ortaya koyabilmek için birçok çalışma yapılmıştır. Çalışmada literatür taraması 

araştırma yöntemiyle var olan çalışmalar taranmış, sorunlar ve sonuçlar göz önünde bulundurularak çözüm 

önerileri sunulmuştur. 

Anahtar Kelimeler: online oyun bağımlılığı, davranışsal bağımlılık, internet bağımlılığı 

 

Giriş 

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelişimine bağlı 

olarak ortaya çıkan oyun bağımlılığı günümüzün en 

önemli sorunları arasında yer almaktadır. Bağımlılık 

derecesine etki eden birçok faktör bulunmaktadır. Aynı 

zamanda bağımlılık gibi bir rahatsızlığa da doğru teşhisi 

koymak oldukça zordur. Bu zorluklardan öte oyun 

bağımlılığıyla ilgili araştırmacılar, özellikle zamanın 

şartlarına göre çeşitli isimlerle bu bağımlılık türünü 

incelemeye ve açıklamaya çalışmıştır. Oyun bağımlılığına, 

video oyun bağımlılığı (Brown, 1997; Fisher, 1994), 

internet oyun bağımlılığı (Kuss, 2013a; Kuss ve Griffiths, 

2012), dijital oyun bağımlılığı (Kneer, ark., 2014; Irmak 

ve Erdoğan, 2015; Hazar, 2019; Jeong ark., 2016) ve 

online oyun bağımlılığı (Young, 2009; Rooij, 2011; Jap, 

ark., 2013; Ko, ark., 2005; Hussain ark., 2012) gibi 

adlandırmalar yapılmıştır.  

Yeni teknolojilerin gelişmesi ve hızlı kentleşme nedeniyle 

şehirlerde çocukların oynayabileceği güvenli alanların 

azalması, geleneksel oyunlar yerini soyut dijital formlara 

bırakmıştır. Her yaş grubundan birey bu oyunları 

oynamasına rağmen, gençler tarafından kullanımı 

dramatik bir şekilde artmaktadır (Gentile 2009; Balcı ve 

Tiryaki, 2018). Online oyunlara yönelik ilginin artması, 

bunun bağımlılık derecesine ulaşıp ulaşmadığıyla ilgili 

sorunların artmasına yol açmıştır. Özellikle genç 

bireylerin okul, aile ve arkadaş gibi sosyal çevrelerinden 

uzaklaşmaları, günün büyük bir bölümünü oyun 

oynayarak geçirmeleri araştırmacıların ilgisini çekmiştir. 

Bu çalışma, oyun bağımlılığının tarihsel süreç içerisindeki 

serüveni ve online oyun bağımlılığıyla ilgili yapılan 

çalışmalarının sonuçlarından yola çıkarak sorunları 

anlamayı ve çözüm önerileri sunmayı amaçlamaktadır. 

Çalışmada içerisine video, internet ve dijital kavramlarının 

sığdırılabilmesinden ve daha kapsayıcı olması bakımından 

“online oyun bağımlılığı” kavramı kullanılacaktır. Tüm bu 

bağımlılıklar davranışsal bağımlılıklar olup teknoloji ile 

yüksek derecede ilişkilidir 

Yöntem 

Literatür taraması, bir tema/teori/yöntem ile ilgili literatüre 

kapsamlı bir genel bakış sağlamakta ve bilginin temelini 

güçlendirmek için önceki çalışmaları sentezlemektedir 

(Paul ve Criado, 2020). Literatür taraması genel olarak 

kendi başına bir amaç olabilir; daha büyük bir araştırma 

projesinin ön aşaması olabilir ve bitmiş bir araştırma 

raporunun bir parçası olabilir. Bu bağlamların herhangi 

birinde, bir literatür taraması teorik veya pratik soruları ele 

alabilmektedir (Knopf, 2006). Schwarz ve arkadaşları 

(2006) literatür taramasının hedefleri aşağıdaki gibi 

sınıflandırmıştır:  

(1) Önceki araştırmaları özetlemek, 

(2) geçmiş araştırmaların katkılarını eleştirel olarak 

incelemek, 

(3) araştırma akışlarında bulunan önceki araştırmaların 

sonuçlarını açıklamak, 

(4) geçmiş araştırmaların alternatif görüşlerini açıklığa 

kavuşturmak için (birbirine entegre olması gerekmez).  

Literatür taraması yönteminin bu maddelerinden yola 

çıkarak bu çalışma, online oyun bağımlılığını kavramsal 

olarak açıkladıktan sonra, online oyun bağımlılığıyla ilgili 

yapılan çalışmalarda çıkan sonuçlar üzerinden çözüm 

üretmeyi hedeflemektedir.  

Bulgular 

Bağımlılık ve Oyun Bağımlılığı 

Bağımlılık, bireylerin fiziksel ve psikolojik sağlıkları 

üzerinde ciddi etkileri olan bir rahatsızlıktır. Ancak 

davranış biçimleri, aşırı kullanım, dürtü kontrol sorunları 

gibi etmenler bağımlılıkla benzer davranış biçimleri olsa 

da bu biçimlerin bağımlılık olarak kabul edileceği 

anlamına da gelmemektedir (Panova ve Carbonell, 2018). 

Bağımlılık, yoğun bir yapma isteği ile yapıldığında insana 

rahatlama duygusu vermektedir. Fakat yapılmadığı 

takdirde büyük bir boşluk, tedirginlik hali ve yoksunluk 

duygusu barındırmaktadır. Yapıldığı takdirde ise elde 

edilen doyum oranında bağımlılık meydana gelmektedir 

(Balcı ve Semerci, 2020; 539). Goodman'a (1990) göre 

bağımlılık, problemli bir davranışın (a) davranışı kontrol 

etmekte tekrarlayan başarısızlık ve (b) önemli olumsuz 

sonuçlara rağmen davranışın devam etmesi ile karakterize 

olduğu bir duruma karşılık gelmektedir. Griffiths (2005; 

2013) ise bir bağımlılık davranışının, bağımlılığın altı 

temel bileşeniyle karakterize edildiğini belirtmiştir. 

Bunlar, belirginlik, ruh hali değişikliği, tolerans, 

yoksunluk belirtileri, çatışma ve tekrarlamadır. 

Bağımlılığın etkilerinden belki de en önemlisi psikolojik 

ve fizyolojik kökenli bağımlılık boyutudur çünkü 

psikolojik ve fizyolojik faktörler bağımlılığın yordayıcısı 

konumundadır (Çavuş vd., 2016; 266; Tiryaki ve Karakuş, 

2019: 146). 

Bağımlılık türleri arasında ise özellikle son 30 yıldır 

önemli bir kavram insanların hayatına girmiştir. İnternet 

bağımlılığı diğer bağımlılık türlerinden birçok farklı 

tarafıyla dikkat çekmektedir. İnternet bağımlılığı terimi ilk 
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olarak 1995 yılında Ivan Goldberg tarafından internet 

üzerinden iletişim kurduğu bir grup psikiyatriste bunu 

“şaka” olarak tanımlamasıyla kullanılmıştır (Freeman, 

2008). İnternet bağımlılığı, internet kullanıcısının olası 

zararlı sonuçları bilmesine rağmen internet kullanımında 

başlangıçta amaçlanandan daha fazla zaman geçirme 

eğiliminde olduğu patolojik bir durum olarak 

tanımlanmaktadır (Young, 1996; 1998; 1999). 

İnsanların tipik olarak internet kullanımı için tetikleyici 

görevi gören uygulamalara aşırı kullanımı zamanla 

bağımlılık yaratmaktadır. Young ve arkadaşları (2000) 

tarafından internet bağımlılığı beş alt türe ayrılmıştır. 

1. Siberseksüel bağımlılık: Pornografik videolar izleyen, 

indiren veya ticaretini yapan kişilerde görülmektedir. 

2. Siber ilişkisel bağımlılık: Sanal ilişki veya sanal seks 

yapan kişilerde görülmektedir.  

3. Belirli zorunluluklar: Bu alt tür, çevrimiçi kumar, 

alışveriş veya hisse senedi ticareti dahil olmak üzere geniş 

bir davranış kategorisini içermektedir.  

4. Aşırı bilgi yüklemesi: İnternette, bilgi aramak, toplamak 

ve organize etmek için orantısız miktarda zaman harcayan 

kişilerde görülmektedir. 

5. Bilgisayar bağımlılığı: Bilgisayarlarda yer alan 

oyunların aşırı derecede kullanılmasını içermektedir.  

Young ve arkadaşları (2000) tarafından internet 

bağımlığının alt türleri olarak tanımlanan bu davranış 

biçimleri, bazı araştırmacılar (Griffiths 2000a; 2000b) 

tarafından bu davranışları sergileyen herkesin internet 

bağımlısı olmadığını ve yalnızca interneti diğer 

bağımlılıkları körüklemek için aşırı derecede bir araç 

olarak kullandıklarını ileri sürmüştür.  

İnternet bağımlılığı en önemli alt türleri arasında 

“bilgisayar oyun bağımlılığı” gelmektedir. İnternetin 

ortaya çıkışı giderek artan bir şekilde oyun ve oyuncular 

için özel alanların yaratılmasına yol açmıştır (Kuss ve 

Griffiths, 2012). İnternetin yaratmış olduğu özel oyun 

alanlarında ortaya çıkan aşırı oyun oynanması, bilgisayar 

oyun bağımlılığı olarak adlandırılmaktadır. Bilgisayar 

oyun bağımlılığı, bilgisayar ve video oyunlarının günlük 

yaşamı kesintiye uğrayacak şekilde aşırı veya zorlayıcı 

şekilde kullanılmasıdır (Weinstein, 2010). İnternet, 

kullanım alışkanlıklarımızı, yaşam biçimlerimizi hatta 

bağımlılık türlerimizi bile değiştirmiştir. Özellikle 

internetin bir eğlence aracı olarak kullanılması ve 

bilgisayar aracılı oyunların artmasıyla birlikte online oyun 

bağımlılığı önemli bir toplumsal sorun olarak görülmeye 

başlanmıştır (Blinka ve Mikuška, 2014). Oyun bağımlılığı, 

video oyunlarının sosyal ve/veya duygusal sorunlara 

neden olan aşırı ve zorlayıcı bir şekilde kullanılması 

anlamına gelmekte ve bu sorunlara rağmen oyuncunun bu 

aşırı kullanımı kontrol edememektedir (Lemmens ark. 

2009). 

Oyun bağımlılığı olan kişiler, sadece oyun oynamakla 

meşgul olmakta, oyun kullanımları sorulduğunda yalan 

söylemekte ve gündelik yaşamdaki bütün ilgilerini 

oyunlara yöneltmektedir. Bu aynı zamanda psikolojik ve 

fiziksel olarak çevreden soyutlanma yarattığı gibi oyunun 

gündelik hayatın geriliminden psikolojik temelli kaçış 

aracı olarak kullanılması anlamına da gelmektedir (Leung, 

2004; Balcı ve Tiryaki, 2018). Online oyun bağımlılığını 

tanımlamada birçok kriter göz önünde 

bulundurulmaktadır. Ancak Brown’un (1997) video oyun 

bağımlılığı için uyarladığı Griffiths’in (2005) ise online 

oyun bağımlılığını belirlemek için test ettiği, meşgul olma, 

geri çekilme, tolerans, ilgi kaybı, aşırı oyun oynama, 

aldatıcı davranışlar, gerçeklerden kaçış ve tehlikeli 

davranışlar online oyun bağımlılığının temel belirtileri 

arasına yer almaktadır (Petry, Ark. 2014).  

Video oyunların 1980’lerden itibaren hayatın önemli bir 

parçası haline gelmesiyle birlikte, 1990’lardan itibaren 

video oyun bağımlılığı ölçmek ve değerlendirmek için 

çeşitli çalışmalar yapılmıştır. Brown’un (1997) ortaya 

koyduğu 6 maddelik video oyun bağımlılığı kriteri, 

günümüzde de oyun ve çevrimiçi oyun bağımlılığını 

tanımlamak için de kullanılmaktadır. Brown’un (1997) 

bileşeneler modeli olarak adlandırdığı kriterler şu 

şekildedir:  

Belirginlik: Bu, video oyunu oynamanın bir insanın 

hayatındaki en önemli aktivite haline gelmesi, 

düşüncelerine, duygularına ve davranışlarına hâkim 

olmasıyla ortaya çıkmaktadır. 

Ruh hali değişikliği. Video oyunları oynamanın bir sonucu 

olarak kişinin ruh halindeki değişiklikleri ifade etmektedir. 

Tolerans. Bu, önceki ruh hali değişikliği etkilerini elde 

etmek için artan miktarlarda video oyunu oynamanın 

gerekli olduğu süreci ifade etmektedir. 

Çekilme. Çekilme, video oyunu aniden kesildiğinde veya 

azaltıldığında ortaya çıkan rahatsız edici ruh halleri 

ve/veya fiziksel etkilerdir.  

Nüksetme. Oyuncunun önceki video oyunu oynama 

kalıplarına tekrar geri dönme eğilimlerinin sonucudur. 

Zarar. Aşırı video oyunu oynamanın kişisel ve toplumsal 

olumsuz sonuçlarını ifade etmektedir. 

Video oyun bağımlılığının boyutları teknolojik 

ilerlemelere bağlı olarak değişmiştir. Bilgisayar ve internet 

tabanlı oyunların yaşamın önemli bir parçası haline 

gelmesi, oyun bağımlılığının “online” oyun bağımlılığı 

olarak adlandırılmasına yol açmıştır (Young, 2009; 

Griffiths, 2010; Xu, ark. 2012; Hellman, ark. 2013; 

Griffiths, 2015; Novrialdy ve Atyarizal, 2019). Medya 

raporları, içinde bulunduğumuz süreçte çocuklar ve genç 

yetişkinler arasında çevrimiçi cihazlara daha fazla erişimin 

çevrimiçi oyun bağımlılığını yoğunlaştırdığını öne 

sürmektedir (Rosenda-Rios, Trott, & Shukla, 2022). 

Online oyun bağımlılığı, aşırı kullanım, takıntılı, 

kompulsif ve oyun etkinliklerinde ortak sorunlar yaşama 

olarak tanımlanmaktadır (Purnama, Azizah, & Asshadiq, 

2018). 

Online oyun bağımlılığı, çeşitli şekillerde sınıflandırılan 

ve açıklanan davranışsal bir sorundur. Video oyun 

bağımlılığında olduğu gibi (Brown, 1997) online oyun 

bağımlısı olan bireylere de belirginlik, ruh hali değişikliği, 

tolerans, çekilme nüksetme ve zarar durumunda tanı 

konmaktadır (Griffiths, 2005).  

Online oyun bağımlılığını tanımlamada birçok kriter göz 

önünde bulundurulmaktadır. Ancak Brown’un (1997) 

video oyun bağımlılığı için uyarladığı Griffiths’in (2005) 

ise online oyun bağımlılığını belirlemek için test ettiği, 

meşgul olma, geri çekilme, tolerans, ilgi kaybı, aşırı oyun 

oynama, aldatıcı davranışlar, gerçeklerden kaçış ve 

tehlikeli davranışlar online oyun bağımlılığının temel 

belirtileri arasına yer almaktadır (Petry, Ark. 2014).  

Online oyun bağımlılığının operasyonel tanımı ve 
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belirtileri, bir oyuncunun çevrimiçi bir oyuna güçlü bir 

şekilde bağımlı olduğu ve çevrimiçi oyuna önemli bir süre 

boyunca aşırı kullandığı veya karşı konulamaz, zorunlu ve 

tekrar tekrar katıldığı ve bireylerin fiziksel, psikolojik ve 

sosyal işlevlerinin bozulmasına neden olan bir fenomen 

olarak değerlendirilir (Kiatsakaret & Chen, 2022). 

Online bağımlılığına yönelik bağımlı teşhisi konulması 

tıbbı açıdan doğru değildir. Her süreç içerisinde başka 

değişkenleri barındırabilir ve bu da teşhis konulmasını 

zorlaştırabilmektedir. Oyun oynama davranışlarında 

herhangi bir anormallik veya aşırılık olmadığı halde 

bireyler çevresindeki kişiler tarafından bağımlı olarak 

nitelendirilebilmektedir. Bireyler gündelik hayatında 

yaşadığı bazı problemlerden kaçmak için oyun 

oynayabilmektedir. Bunları yapan kişilerin endişe duyarak 

kendisini bağımlı olarak konumlandırabilmektedir. Oyun 

oynarken zamanı yönetmede yaşanan problemler ve 

gerçeklikten kopuş gibi etmenler tam olarak anlamadan 

oyun bağımlısı teşhisinin konulması mümkün 

gözükmemektedir (Wood, 2008). 

Online Oyun Bağımlılığını Anlamak 

Öncelikli soru oyun oynamanın ne ölçüde bağımlılık 

yaratabileceği üzerine odaklanmıştır. Karlsen (2013) 

yaptığı çalışmada, online ve aşırı oyun oynayan bireylerde 

bağımlılığın boyutlarını değerlendirmiştir. 12 online oyun 

oynayıcısıyla yaptığı çalışmada, belirginlik, ruh hali 

değişikliği, tolerans, geri çekilme, çatışma ve nüksetme 

gibi davranışsal bağımlılık semptomları yaşadığını tespit 

etmiştir. Bu çalışmanın sonuçlarına benzer şekilde 

Chappell ark. (2006) yaptığı çalışmada da benzer bulgular 

elde edilmiştir. Bu sonuçlar aynı zamanda Brown (1997) 

ve Griffiths’in (2000; 2005) yaptığı çalışmaları da 

desteklemiştir.  

Kuss (2013b) yaptığı çalışmada, 11 online oyun 

oynayıcısıyla görüşme gerçekleştirmiştir. Çıkan 

sonuçlarda, oyun bağımlılığının, kaçış motivasyonlarıyla 

ilişkili olduğu tespit edilmiş ve bu bağlamda oyun 

oynamanın “uyuşturucu” bir işlevi yerine getirdiği 

anlaşılmıştır. Triberti ve arkadaşlarının (2018) yaptığı 

çalışma ise, online oyun bağımlılığını yaş ve gün 

içerisinde geçirilen vakitlere göre tespit etmeye yöneliktir. 

Bu çalışma sonucunda yaş faktörü katılımcıların genellikle 

online oyun oynayarak geçirdikleri günün saati üzerinde 

etkili olmuştur. Özellikle genç katılımcılar, daha yaşlı 

oyunculara kıyasla öğleden sonraları daha fazla oynama 

eğilimindedir. Bu sonuç, öğrencilerle karşılaştırıldığında o 

zaman diliminde oynamak için boş zamana sahip olma 

olasılığı daha yüksek olan öğrencilerin tipik günlük 

rutinleriyle uyumludur. Bu da bağımlılığın yaş, boş vakit 

ve günün hangi saatinde daha çok oyun oynandığına göre 

değiştiğini göstermektedir.  

Yaş faktörünün yanında eğitim ve etnik köken gibi sosyo-

demografik etkenler de bağımlılığın türü ve miktarına etki 

etmektedir (Tiryaki, 2015). Ailelerin çocuklara yaklaşım 

biçimleri özellikle ergenlik dönemindeki çocukları online 

oyun bağımlılığına yönlendirebilmektedir. Otoriter bir 

tutuma sahip aile tarzının, ergenlik dönemindeki çocukları 

daha az online oyun bağımlısı olduğu tespit edilirken, 

çocukların istediklerini yapma konusunda daha esnek 

davranan ailelerdeki çocukların online oyun bağımlılığına 

daha yatkın olduğu belirlenmiştir (Özgür, 2019). 

Park ve Hwang (2009) çevrimiçi oyun bağımlılığına 

yönelik psikolojik bir araştırma gerçekleştirmiştir. Koreli 

gençler üzerine yapılan sonuçları, çevrimiçi oyun 

bağımlılığında hem varlığın hem de akışın önemli rol 

oynadığını, ancak akışın çevrimiçi oyun bağımlılığı ile 

varlık arasındaki ilişkiye aracılık ettiğini göstermektedir. 

Safarina ve Halimah (2018) yaptığı çalışmada ise 

otokontrol ve online oyun bağımlılığı arasındaki ilişkiyi 

incelemiştir. Çalışma sonucunda, otokontrol ne kadar 

düşerse online oyun bağımlılığına o kadar yakınlaşıldığı 

belirlenmiştir. Sosyal motivasyon ile online oyun 

bağımlılığı arasındaki ilişkiyi inceleyen bir çalışmada 

(Blinka ve Mikuška, 2014) sosyal motivasyonun oyun 

bağımlılığının bir göstergesi olduğu; yüksek sosyal 

motivasyonun ise bağımlılık seviyelerine bakılmaksızın 

sürekli oyun oynayanlarda görüldüğü tespit edilmiştir.  

Günümüzde ergenlerde özellikle online oyun bağımlılığı 

toplumun oldukça fazla ilgisini çeken sorunlardan biri 

haline gelmiştir (Li & Guo, 2022) Kendilerini kontrol 

etmenin zor olduğu yaş nedeniyle oyun bağımlılığı 

özellikle ergenlik çağında görülmektedir (Purnama, 

Azizah, & Asshadiq, 2018; Surbakti, Rafiyah, & Setiawan, 

2022). Teknolojinin giderek gelişmesi, erişimin kolay 

olması ve ergenlerin çevrimiçi oyun bağımlılığının 

tehlikelerine yönelik anlayış eksikliği, ergenlerin kolayca 

çevrimiçi oyun bağımlısı olmasına neden olan faktörlerden 

bazılarıdır (Novrialdy ve Atyarizal, 2019). 

Çevrimiçi oyun bağımlılığının yaygınlığını kontrol altına 

almak, insanların sağlıklı yaşamlarını korumak için büyük 

önem taşımaktadır. Ergenlerde ortaya çıkan çevrimiçi 

oyun bağımlılığı, yaşamın sağlık, psikolojik, akademik, 

sosyal ve finansal yönü gibi çeşitli yönlerini 

etkileyebilmektedir. Bu sorunun önüne geçilmesi 

okullarda bulunan psikolojik danışmanlar yardımıyla 

sağlanabilir. Okul danışmanı tarafından çeşitli önleme 

çabaları yürütülebilir, bunlara seminerler, sosyalleşme ve 

çevrimiçi oyun bağımlılığı tehlike modülleri eklenebilir 

Bunların yanı sıra online oyun bağımlılığını önlemde 

temel motive edici işlevsel ihtiyaçlar giderilerek online 

oyun bağımlılığını zararları önlenebilir veya azaltılabilir. 

Dolayısıyla ailelerin, öğretmenlerin, hükümetlerin ve 

düzenleyicilerin eğitim ve alternatif yerel (sanatsal 

kültürel faaliyetler gibi) faaliyetlere erişim sağlayarak 

oyun bağımlılığının zararlarını önlemeye ve azaltmaya 

yardımcı olabilir (Xu, ark. 2012). Bunun yanında fiziksel 

aktivitelerin artırılması ve akranlarla yüz yüze ilişkilerle 

sosyalleşme alanlarının yaratılması da öneriler arasında 

Tartışma 

Aile, çevre, arkadaşlar, okul vb. gibi ergenlik döneminde 

çocukların birinci dereceden görüştüğü ve günün büyük 

çoğunluğunda vakit geçirdiği mekanlar online oyun 

bağımlılığı üzerinde etkili olabilmektedir. Özellikle 

yalnızlık, aile tarafından sınırlandırılmayan ve 

sosyalleşme eğilimleri düşük olan çocukların online oyun 

bağımlılığı görülmektedir (Young, 2009; Karlsen, 2013; 

Chappell ark. 2006; Triberti ark. 2018; Safarina ve 

Halimah, 2018). 

Bağımlılık, teşhis konulması oldukça zor olan ve altında 

yatan diğer etmenlerin doğru bir şekilde kavranıp en doğru 

teşhisin o zaman verilmesi gereken bir kavramdır. 

Gündelik hayattan kaçış, yaşanan diğer problemler, vakit 

geçirme amacıyla online oyun oynama bağımlılık 

anlamına gelmemektedir (Wood, 2008). Özellikle online 

oyun oynayan ergenlerin ailelerinin, çocuklarına 

“bağımlı” teşhisi koymaları, çocukların bu duruma 

kendilerini inandırmasına da yol açabilmektedir. Yapılan 

araştırmalarda da (Xu, ark. 2012; Özgür, 2019) görüldüğü 
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gibi aile davranışı ve yaklaşımının online oyun bağımlılığı 

üzerinde doğrudan etkili olduğu tespit edilmiştir.  

Online oyunlar, monoton hayattan kaçış ve mutluluk 

kaynağı olarak hizmet edebilir. Ancak, aşırı oyun 

oynamanın olumsuz sonuçları olabilir. Mutluluk sadece 

oyunlardan değil, yaşamın diğer yönlerinden de elde 

edilmelidir (Hew, et al., 2023). Bu nedenle, dengeli bir 

yaklaşım, mutluluğu çevrimiçi oyunlarla sınırlamayıp, 

geniş yaşam beklentilerine yayarak daha tatmin edici bir 

denge sağlayabilir. Bağımlılığı önlemek ve aşmak için, 

gençleri somut arkadaşlık çevreleriyle buluşturarak sosyal 

ilişkileri güçlendirmek gereklidir. Gerçek yüz yüze 

ilişkiler, sanal ilişkileri baskılayarak bağımlılığın 

azalmasına yardımcı olabilir. Aynı zamanda yeni hobiler 

edinmek ve fiziksel aktiviteleri artırmak da bağımlılıkla 

mücadelede önemlidir. Günlük programlamada denge 

sağlamak, aşırı oyun kullanımını engellemeye yardımcı 

olabilir. Ailelere ve bireylere medya okur yazarlığı eğitimi 

verilerek online bağımlılıkla mücadele desteklenmeli ve 

gerektiğinde profesyonel yardım alınmalıdır (Tiryaki & 

Karakuş, 2019). 

Beyannameler 

Etik Onay ve Katılma İzni 

Uygulanamaz. 

Yayın İzni 

Uygulanamaz. 

Veri ve Materyallerin Mevcudiyeti 

Uygulanamaz. 

Çıkar Çatışması 

Yazarlar çıkar çatışması olmadığını beyan eder. 

Finansman 

Uygulanamaz. 

Yazar Katkıları 

MK, makalenin araştırılmasında ve yönetilmesinde, EVD ve ST 

araştırmanın tasarımında ve metodolojisinin yapılmasında katkı 
sağlamıştır. Tüm yazarlar makalenin son halini okumuş ve 

onaylamıştır. 
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