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Abstract

Many digital games have emerged with the effect of technological developments in the 21st century. The overuse
of these games has brought new diseases along. The most common of these diseases is game addiction. Game
addiction is one of the behavioral addictions. Game addiction is defined by features such as being mentally busy
with the game, thinking about the game, disrupting daily routines, continuing to play despite having negative
consequences in academic, social and family life, reacting when playing is prevented, conflict, and exhibiting
withdrawal symptoms. Studies on the definition, diagnosis, prognosis and treatment of this disease in our country
are at the beginning level. However, along the Covid-19 pandemic, the time spent especially by children and
adolescents for playing has increased, and children and adolescents have started to show signs of addiction. It is
predicted that after the pandemic, applications to be made to health facilities related to game addiction will
increase. For this reason, the study aimed to examine the definition, symptoms, prognosis, diagnostic criteria,
prevalence, gender difference, play time, risk factors, effects on the individual and treatment of game addiction.
The feature that distinguishes this study from other studies is that it includes a comprehensive explanation of game
addiction and the information that forms the basis of the concept of game addiction. The topics discussed in this
study are thought to be important, as they will form the basis of studies on game addiction and provide an
understanding of the subject.
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21. ylzyildaki teknolojik gelismelerin etkisiyle birgok dijital oyun ortaya cikmistir. Bu oyunlarin asir kullanimi ise yeni
hastaliklari beraberinde getirmigtir. Bu hastaliklardan en yaygin olani oyun bagimliigidir. Oyun bagimliligi,
davranigsal bagimliliklardan biridir. Oyun bagimiilgi, zihinsel olarak siirekli oyunla mesgul olma, oyunu disinme,
gunliik rutin islerini aksatma, akademik, sosyal ve aile hayatinda olumsuzluklar yasamasina ragmen oyun oynamaya
devam etme, oyun oynama engellendiginde tepki gésterme, catisma, oyun oynayamadiginda yoksunluk belirtileri
sergileme gibi dzelliklerle tanimlanir. Bu hastaligin tanimlanmasi, tanilanmasi, seyri ve tedavisi ile ilgili Glkemizdeki
calismalar baglangic diizeyindedir. Buna ragmen, Covid-19 pandemisinde, ozellikle cocuk ve ergenlerin oyun
oynamaya ayirdiji zaman artmis ve cocuk ve ergenler bagimlilik belirtileri géstermeye baslamistir. Pandemi
sonrasinda oyun bagimhhgi ile ilgili saglik tesislerine yapilacak bagvurularin artacagi ongériilmektedir. Bu nedenle
calismada, oyun bagimlihiginin tanimi, belirtileri, prognozu, tani kriterleri, yayginhig, cinsiyet farki, oyun siresi, risk
faktorleri, bireye etkileri ve tedavisi basliklarinin ele alinarak incelenmesi amaglanmistir. Bu calismayi diger
calismalardan ayiran Ozellik, oyun bagimliiginin kapsamli bir sekilde agiklanmasi ve oyun bagimlligi kavraminin
zeminini olusturan bilgileri icermesidir. Bu calismada ele alinan bagliklarin, oyun bagimliigi ile ilgili yapilacak
calismalarin temelini olusturacagi ve konunun anlasiimasini saglayacag icin 6nemli oldugu diisiiniimektedir.
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Giris

Oyun insanoglunun varligindan itibaren insanin hayatindadir. Oyun oynamak insanin en temel
ozelliklerindendir (1). Oyun ¢ocugdun isidir, yetiskin icinse bos zamani degerlendirme etkinligi ve eglencedir.
Oyun, oyuncularin yapay bir catisma igine girdikleri, olctlebilir bir kazanma durumuyla sonuglanan
kurallarla tanimlanan bir sistemdir (2).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun kavrami daha da genisletilmistir. Gegmiste oyun denilince bebek,
araba gibi oyuncaklarla oyun oynama ile saklambag, istop gibi oyunlari oynama ilk olarak akillara
gelmekteydi. 1970’li yillardan itibaren atariler ve atari salonlarinin hayatimiza girmesiyle ekran dzerinden
oynanan oyunlarla tanigiimigtir. Atari oyunlariyla birlikte avug ici cihazlarla oynanan oyunlar da hayatimizda
yer almigtir. Televizyonlara takilan oyun konsollari ile video oyunlari, bilgisayarlarin gelismesiyle birlikte de
video oyunlari ve bilgisayar oyunlari oynanmaya baslanmistir (3-5). Bilgisayarla birlikte internetin de
kullanilmaya baglamasiyla cevrimici ve cevrimdisi oyunlar yayginlagmistir. Gevrimici oyunlar internet
araciligiyla oynanan oyunlari, ¢evrimdisi oyunlar internet olmadan oynanan oyunlari tanimlamaktadir.
Teknoloji gelismeye devam ettikge akilli telefon, tablet gibi ekrani olan cihazlarla da dijital oyunlar
oynanmaya baglamigtir. Video oyunlari ve bilgisayar oyunlari terimleri siklikla birbiri yerine kullaniimaktadir.
Video oyunlarinda da bilgisayar oyunlarinda da oyun ekranda gorilmektedir. Video oyunlari ile bilgisayar
oyunlar birbirinin yerine kullanilimasina ragmen video oyunlari, bilgisayar oyunlarini kapsamakta ve video
oyunlari tablet, akilli telefon, bilgisayar gibi cihazlarda oynanabilmektedir. Ancak bilgisayar oyunlari sadece
bilgisayarda oynanan oyunlar icerdigi i¢in tim video oyunlarini kapsamamaktadir. Alanyazinda bilgisayar
oyunu ve video oyunu disinda dijital oyun terimi de kullaniimaktadir. Dijital oyunlar, video oyunlar ve
bilgisayar oyunlarr ekran araciligi ile oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun; kural, amag,
geri bildirim, zorluk, yarisma, zitlik, meydan okuma, iletisim, etkilesim, sunum ve hikaye gibi Ogeleri
tasimaktadir (6). Oyun tlrleri; bireysel olarak oynanan dévis oyunlari, hem takim halinde hem bireysel
olarak oynanan birinci/Gglnct kisi nisan/atis oyunlar, gergek zamanli strateji oyunlar, yarig ve spor
oyunlari, takim halinde oynanan devasa ¢ok oyunculu cevrimici rol yapma oyunlari ve bu kategorilere
girmeyen-bahis ve kumar oyunlari disindaki- diger oyunlar olmak tizere alti kategoriye ayriimaktadir (7). Bu
oyun tdrleri disinda meydan okuma (challenge) olarak tanimlanan, oyun olarak bilinen bazi uygulamalar
oyun degildir. Kisiye cesitli gorevler vererek kisinin bu gorevleri yapmasi beklenmekte, gorevier
yapiimadiginda korku ve tehdit dgelerini icermekte olan uygulamalardir (8).

Insanlarin oyun oynama aliskanliklarinin ve bog zaman etkinliklerinin zaman icerisinde degismesiyle bazi
problemler ortaya ¢ikmigtir. Bu problemlerden biri oyun bagimliigidir. 1970’li yillardan sonra ilk video
oyunlarinin hayatimiza girmesiyle bireylerin bos zaman etkinliklerinin yerini ekran (zerinden oynanan
oyunlar doldurmustur. Bu oyunlar giiniimiize kadar pek cok sekil degistirmis ve bugiin bilgisayar, cep
telefonu, televizyon, tablet, vs. gibi aletler basta olmak Uzere birgok teknolojik aletle oyunlar
oynanmaktadir. Teknolojik aletlerin cesitlenmesi ve yaygin kullanimiyla birlikte oyuna erisim ve ulagim
kolaylagmistir. Dijital oyunlara erisim ve ulagimin kolaylasmasiyla bireylerin bos zamani degerlendirme
etkinlikleri ve oyun oynama aliskanliklari da degisim gostermeye baslamistir. Bazi bireyler ise gercek diinya
ile sanal dinya arasinda denge kurmakta gclikler yasamis (9) ve bazi problemler ortaya cikmaya
basglamigtir. Bu problemler fiziksel ve psikolojik problemler olarak ele alinabilir. Fiziksel problemler;
teknolojik aletlerin asir ve ergonomik olmayan kullanimlariyla ortaya ¢ikan bel, bag, boyun, el, bilek agrilari
ve gozlerde yanma, batma, kasinma gibi problemlerdir (8). Psikolojik problemler ise dijital oyunlarin bireyin
hayatindaki en onemli etkinlik olmasi sonucunda diger islerine, hobilerine ilgisinin azalmasi ve onlara
zaman ayirmamasi; cesitli duygularindan uzaklasma veya mutlu olma amaciyla oyun oynamasi; oynadig
oyunun sdresini her defasinda artirmasi; oyun oynayamadiginda yoksunluk gekmesi; oyun oynamasi
sinirlandiridiginda veya kesildiginde cevresindekilerle catisma yasamasi; oyun oynama davranisini kontrol
altina alamamasi; oyun oynama davranigini kontrol altina aldiktan bir stire sonra oyunu asermesiyle tekrar
oyun oynamaya baslamasidir (10). Bu belirtiler bazi bireylerde oyun bagmliiginin olusmasina yol
acabilmektedir.
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Oyun bagimhiligini tanimlamadaki en biytk zorluk, patoloji ile asir oyun oynamayi birbirinden ayirt
edememektedir (11). Bu sebeple dijital oyunlar ile ilgili psikopatolojinin incelenmesinde ve kategorilere
ayrilmasinda, cevrimici oyun bagmliigi kategorisinin olusturulmasi desteklenmektedir. Cinki bazi
cevrimici oyunlar, bugiine kadarki en bagmlilik yapan internet etkinliklerinden biri olarak kabul
edilmektedir (12-14).

Bu calisma, dijital oyunlarin yeni hastaliklari beraberinde getirmesine odaklanmigtir. Bu hastaliklardan en
yaygin olani oyun bagimhlgidir (15). Bu hastaligin tanimlanmasi, tanilanmasi, seyri ve tedavisi ile ilgili
tlkemizdeki calismalar baslangi¢ diizeyindedir. Bu nedenle ¢alismada, oyun bagimliliginin tanimi, belirtileri,
prognozu, tani kriterleri, yayginligi, cinsiyet farki, oyun stresi, risk faktorleri, nedenleri, bireye etkileri ve
tedavisi basliklarinin ele alinarak incelenmesi amaglanmigtir. Bu calismayi diger calismalardan ayiran
ozellik, oyun bagmlliginin kapsamli bir sekilde aciklanmasi ve oyun bagimliigi kavraminin zeminini
olusturan bilgileri icermesidir. Bu calismada ele alinan bagliklarin, oyun bagimliigi ile ilgili yapilacak
calismalarin - temelini  olusturacagi ve konunun anlasiimasini  saglayacagl icin  onemli oldugu
disundlmektedir.

Tanimi

Oyun bagimiiigr davranigsal bagimliliklardan biridir. Davranigsal bagimliliklar, madde ile iliskili olmayan
bagimliliklar olarak ele alinmaktadir. Davranigsal bagimliliklar; oyun bagmlhihigi, internet bagimlilgr,
cevrimici aligveris bagimhilig, pornografi bagimiilgi, cevrimici kumar ve bahis bagimliligi, cep telefonu
bagimliligi olarak ele alinabilmektedir. Oyun bagimliligi, zihinsel olarak strekli oyunla mesgul olma, oyunu
distinme, gunlik rutin islerini aksatma, akademik, sosyal ve aile hayatinda olumsuzluklar yasamasina
ragmen oyun oynamaya devam etme, oyun oynama engellendiginde tepki gosterme, catisma, oyun
oynayamadiginda yoksunluk belirtileri gosterme seklinde tanimlanabilmektedir (10).

Alanyazinda teknoloji ile insan etkilesimi ile ilgili durumlar gecmisten glnimuze farkli gsekillerde
tanimlanmistir. Teknolojinin agir kullanimi kompulsif, problemli, patolojik ve bagimli gibi terimlerle ifade
edilerek, bu terimler birbirinin yerine kullanilmigtir (11). 1995 yilinda Goldberg madde bagimlilgi kriterlerini
uyarlayarak “internet bagimiigi bozuklugu” terimini ilk kez dile getirmistir. internet bagimliig bozuklugu
icin 12 aylik strede, semptomlardan en az 3’Unin gérilmesi gerektigini belirtmistir. Bu semptomlar;
tolerans, yoksunluk, niks etme, olumsuz sonuglara ragmen kullanima devam etme ve gevrimigci olarak gok
fazla vakit gecirmedir (16). Goldberg’in ardindan K. Young (17) ve M.D. Grifftihs (18) internet bagimlilgr ile
ilgili alanyazinda 6nciil calismalar ve olgu sunumlar yapmiglardir (19). internet bagimliigi terimi catisi
altinda problemli cevrimici faaliyetler yer almaktadir (20,21). Bunlar; cevrimici aligveris, sosyal medya
kullanimi, cevrimici kumar, cevrimici oyun vd. Ancak internet bagimliigi catisi altindaki bagimliliklarin
siniflandirmast ile ilgili altin bir standart su an icin bulunmamaktadir (19). internet bagimilgr ile ilgili
tanimlama ve tanilama gibi tartismalar alanyazinda hala devam ettiginden, internet bagimliigir konusunun
daha iyi anlagiimasi igin kiltdrler arasi alanlarda ydrdtilen disiplinler arasi arastirmalara gereksinim oldugu
da belirtilmektedir (22).

Diinya Saglik Orgiitdi oyun oynama bozuklugunu, Amerikan Psikiyatri Birligi de internet oyun oynama
bozuklugunu tanimlamadan 6nce oyun bagimliigr farkl terimlerle tanimlanmaktaydi. Bu terimler; video
oyunu bagimhilgi, patolojik oyun oynama, oyun kullanim bagimlilig, oyun kullanim  bozuklugudur
(23,24,25,26). Internet oyun oynama bozuklugu tolerans, nilksetme, catisma gibi yaygin bagimiilik
bilesenlerini icermektedir (27). Internet oyun oynama bozuklugu ile oyun oynama bozuklugu terimleri
birbirinden farklidir. Oyun oynama bozuklugu hem cevrimici hem ¢evrimdisi oyunlari ele alirken, internet
oyun oynama bozuklugu internet araciliglyla sadece cevrimici oyunlari ele almaktadir. Alanyazinda bu
terimlerin kullanimi ile ilgili de fikir birligi bulunmamaktadir.
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Belirtileri ve Prognozu

Davranissal bagimliliklar, madde ile iliskili bagimiliklardaki gibi belirtiler gostermektedir (28). Oyun
bagimliiginin belirtileri; tolerans gelistirme, belirginlik, niksetme, yoksunluk belirtileri sergileme, ruh hali
degisikligi ve catismadir. Tolerans, bireyin oyun oynama veya oyunla ilgili etkinlerindeki harcadigi sireyi
artirma gereksinimi duymasidir. Belirginlik, oyunlarin bireyin hayatinin merkezinde olmasi, distncelerinin,
eylemlerinin oyunla mesgul olmasidir. Niksetme, bireyin oyun oynamasini kontrol altina aldiktan sonra
davranigin tekrar ortaya ¢ikmasidir. Yoksunluk belirtileri, bireyin oyun oynayamadiginda veya aniden oyun
oynamas! azaltildiginda ortaya ¢ikan tepki ve duygulardir. Ruh hali degisikligi, oyun oynamayla ortaya ¢ikan
heyecanlanma, rahatlama gibi ruhsal degisimlerdir (29). Gatisma, oyun oynama sonucunda ortaya cikan
islevsellik kaybi, gorevleri aksatma sonucu cevresi ile yasadigi olumsuzluklardir (10).

Oyun bagimhisi oyuncularda gértlen diger belirtiler:
1. Hayatinda oyunun oncelikli olmasi,
Oyunlarla veya oyun oynama stresi ilgili yalan soylemesi,
Oyun oynadigini cevresindekilerden gizlemesi,
Oyun oynamasina stire kisitlamasi getirilirse, kisitlamalara karsi gelmesi,
Oyun digindaki faaliyetlerine olan ilgisini kaybetmesi,
Cevresinden, ailesinden, 6gretmenlerinden, arkadaglarindan uzaklasmasi,
Oyunu birakma ¢abalarinda zorluk yasamasi,
Oyunu bir kagis olarak kullanmasi,

© © N o ok LD

Oyun oynadigi icin cesitli olumsuzluklar yasamasi ve buna ragmen oyun oynamaya devam
etmesidir (30).

Bireyi oyun bagimliigina gottren sire¢ net degildir. Gocuk ve ergenlerin ise oyun bagimlisi olmasi ile ilgili
sinirlar gizmek, bagimliiga giden yoldaki asamalari belirlemek gtctlr. Gunki bir ergen uzun saatler oyun
oynadigi halde bagmlilik belirtileri gostermedigi gibi, baska bir ergen daha kisa siire oyun oynayip
bagimlilik belirtileri gdsterebilir. Bu nedenle bireyin ne zaman bagimli oldugunu belirlemek oldukga zordur.
Hichir birey, oyun bagimlisi olmak igin oyun oynamaya baslamaz, ancak bazilari bagimli olabilir. Tim
bunlara ragmen ergenlerin bagimhliga giden stirecte gosterdigi en belirgin belirti, oyun oynama siresini her
defasinda artirmasi ve oyuna karsi tolerans gelistirmesi ve yoksunluk semptomlari sergilemesidir. Bireyin
oyun oynadijl slre arttikca, birey daha fazla oyunda kalarak, oyun oynayamadiginda yoksunluk
semptomlari gosterebilmektedir. Bu nedenle bireylerde, ¢zellikle cocuk ve ergenlerde, oyun oynama stiresi
ve sikligi oyun bagimliigini yordamada énemli iki degiskendir (8).

Internetin 7/24 kullanilabiliyor olmasi, her ortamda rahatlikla internete ulasilabilmesi, 6dullendirici,
stirikleyici ve onaylayic olmasi internetin veya internetteki uygulamalarin asin kullaniimasina yol agmakta
ve bireyi bagimliiga strtklemektedir (31). Internette bireyi bagimhiiga sdrikleyen, oyunlardir. Bireyi
bagimliiga gotliren en yaygin oyunlar ise ¢ok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlanidir. Bilgisayar, cep
telefonu, tablet gibi ekranlar (izerinden oynanan oyunlarda oyunun tird, stresi, yogunlugu ve sikligi oyun
bagimliligr belirtilerini ve oyun bagimliidinin prognozunu olumlu veya olumsuz olarak etkileyebilmektedir.

Tani Kriterleri
Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Sayimsal El Kitabi'nin (Diagnostic and Statistical Manual of Mental

Disorders [DSM]) besinci baskisi olan DSM-5'te oyun bagimliligr, “internet oyun oynama bozuklugu” olarak
ele alinmig ve ileri aragtirmalar yapilmasi énerilmistir. S0z konusu bozukluk igin asagidaki tani kriterlerinin
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12 aylik sirede, 5 veya daha fazlasinin gortiimis olmasi ve tekrarlayici, sirekli kullaniminin olmasi olarak
belirlenmigtir (32).

DSM-5'te internet oyun oynama bozuklugu icin tani kriterleri:
1. internet oyunlanyla zihinsel olarak mesgul olmak.
2. Internet oyunlari olmadiginda yoksunluk semptomlari géstermek.

w

Internet oyunlarina zaman gectikce daha fazla siire harcamak ve oyunlara karsi tolerans
geligtirmek.

Oyun oynamayi kontrol etmede bagsarisizliklar yasamak.

Oynadigr oyun siiresi ile ilgili etrafindakilere dogruyu sdylememek.

Daha Once ilgi duydugu alanlara olan ilgisini kaybetmek.

Oyundan dolayr hayatinda sorunlar yasamasina ragmen oyuna devam etmek.

© N o o &

Oyunu kagis ve rahatlama amaclyla kullanmak.
9. Oyun oynadigi icin akademik hayatini, isini veya kariyerini tehlikeye atmak.

DSM-5'te tiim bu kriterler verilmis olmasina ragmen, “internet oyun oynama bozuklugu” icin  “tam bir
gecerlik kazanmasi icin daha fazla arastirmaya gerek duyulmaktadir” agiklamasi da bulunmaktadir (33).

Oyun bagimlligi, sadece DSM-5te degil, Hastaliklarin Uluslararasi Siniflamasi’'nda da (International
Classification of Diseases [ICD]-11), “bagimlilik yapici davraniglarin neden oldugu bozukluk catisi altinda”,
“oyun oynama bozuklugu” olarak ele alinmigtir. Oyun oynama bozuklugu, strekli veya tekrarlayan (video,
dijital vb.) oyun oynama davranigi ile kendini gostermektedir. Oyun oynama davranigl, strekli ve
tekrarlayicidir. Tani icin 12 aylik stire gdzlem, degerlendirme veya takip gerekirken, belirtiler siddetli bir
sekilde kendini gésteriyorsa tani siresi kisaltiimaktadir (34).

ICD-11’de oyun oynama bozuklugu icin belirtilen tani kriterleri:

1. Oyun ile ilgili baslangic, siklik, yogunluk, stre, sonlandirma ve gunlik aktivite gibi konularda
kontrol saglayamamasi.

2. Oyuna oncelik vermeyi arttirmasi ve ginlik faaliyetler yerine oyunun oncelik almasi.
3. Sosyal gevresiyle yasadigi olumsuzluklara ragmen oyuna devam etmesi.

Oyun bagimhhg, internet bagimiihgr ve s6z konusu tani kriterlerinde gecen bozukluklar arastirmacilar
tarafindan birbirlerinin yerine kullaniimaktadir. Ancak bu kavramlarin bazisi digerini kapsamakla birlikte,
tamamini aciklamada yetersiz kalabilmektedir. Oyun oynama bozuklugu ile internet oyun oynama
bozuklugu birbirinden farkli oldugu icin tanilanmasi da farkli olmalidir (35). Ornegin; internet oyun oynama
bozuklugu sadece cevrimici oyunlarl kapsarken, oyun oynama bozuklugu hem cevrimici hem cevrimdis
oyunlart kapsamaktadir. Dolayisiyla oyun oynama bozuklugu, internet oyun oynama bozuklugunu
kapsamaktadir. Tim bunlara ragmen oyunlarin kapsami ile ilgili alanyazinda yapilan calismalar fikir
birliginin saglanmadigini da gdstermektedir. Oyun bagimliligi ile ilgili tanilamada fikir birligi olmadigr icin
mevcut durumu belirlemede de, uygun Olgme araglarini veya yontemleri kullanmak gerekmektedir.
Alanyazinda oyun bagimhiigini  degerlendirmek icin internet bagimliigini - degerlendiren araclar
kullaniimaktadir. Ancak olgtimek istenen oyun bagimliigr dizeyi iken, internet bagimlihgi olgekleriyle
bireylerin internet bagimiilik dzeyleri Olcilmektedir (36). Oyun bagimliigini degerlendirmek icgin oyun
bagimliligi Olgekleri, internet bagimhigini degerlendirmek igin internet bagimliig Glgekleri kullanilmalidir.
S6z konusu bagimhiliklarda spesifik degerlendirmeler, dederlendirmek istenene yonelik gelistirilmis olan
0lcme araclarini kullanmak 6nemli ve gereklidir. Bu sebeple dncelikle standardizasyonu yapiimis dlgme ve
degerlendirme araclaryla bagimliigin belirlenmesi gerekmektedir. Bagimlilik durumu belirlenirken de
Olctlmek istenen davranigsal bagimhiliklardan hangisi ise (oyun, internet, cevrimici aligveris, sosyal medya,
cevrimici kumar vb.) ona uygun dlgcme ve degerlendirme aracini kullanmak, durumun degerlendiriimesi ve
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belirlenmesinde dogru sonuglara ulasiimasini saglayacaktir. Bdylece problem durumunun tespiti dogru bir
sekilde yapilacak ve yayginlik, miidahale, tedavi gibi adimlarin da dogru atilmasini saglayacaktr.

Yayginhgi

Bir hastaligin bir toplumda goriiime sikhigini yani yayginhgini belirlemek, yayginiga gore miidahale
stratejileri ve politikalar belirlemeye imkan tanir. Yayginlik belirlenirken genel poptlasyondaki yayginlik ile
Klinik Orneklemdeki yayginlik oranlari birbirinden farkli olabilmektedir. Oyun bagimhiligiyla ilgili yapilan
yayginlik calismalarinda da yayginhigin tlkeden tlkeye gore farkliliklar gosterdigi belirlenmistir. Bu farkliigin
birgok sebebi olmakla birlikte; kiltirel Gzelliklerden, arastirmalarda kullanilan metodolojiden ve dlgme
araclarindan kaynaklandigi tahmin edilmektedir (19). Diinyada oyun bagimliiginin yayginhgr %0,6 ile %15
arasinda degismektedir (37). Avrupa’da internet bagimiiigi yayginligi %4,2 olarak belirlenmistir (38).
Diinyada Dogu Asya Ulkeleri oyun bagimliiginin en yaygin oldugu yerlerdir ve oyun bagimliigi bu lkelerde
halk sagligr sorunudur (19).

Amerikan Psikiyatri Birligi’ne gore Internet oyun oynama bozuklugu yayginhginin Asya Ulkelerinde ve 12-20
yas arasl erkek ergenlerde ylksek oldugu tahmin edilmektedir. Asya’da yapilan bir ¢alismada 15-19 yas
arasindaki ergenlerde yayginlik orani erkekler igin %8,4 ve kadinlar igin %4,5'tir (32).

Cin’de genc eriskinlerde ¢evrimici oyun bagimliigi yayginligi 2005 yilinda %5,4 iken, 2008 yilinda bu oran
%11,6’ya yikselmistir (39,40). Singapur'da ilk ve ortaokul popllasyonunda yapilan boylamsal bir
calismada, patolojik oyun oynama yayginhgr yaklasik %9 ve yapilan bir diger meta-analiz calismasinda ise
yayginlik orani %3,1 olarak bulunmustur (41, 42). Ergenlerde bilgisayar oyun bagimliigr yayginligr orani
%0,9 ile %1,7 arasinda degismektedir (43). Dinyaya 2019 yilinda yaylan Covid-19 salgini yiiziinden,
insanlar karantinaya girip evlerine kapanmistir. Bunun sonucunda ise gocuk ve ergenlerin internet kullanimi
gecen yillara gore %500 artmistir (44). Ayrica ¢evrimici oyunlar ile ilgili aramalar, salgin déneminin belli
aylarinda 20 kata varan artiglar gostermistir (45).

Diinyada her (¢ internet kullanicisindan birinin, ¢ocuk veya ergen oldugu tahmin edilmektedir (46).
TUrkiye'de de gocuklar interneti, erken cocukluk doneminde kullanmaya baglamaktadir (47). Buna karsin
dinyadaki genclerin sadece %29'u internet kullanamazken; Avrupa’da bu oran %4, Afrika’da %60’dir
(46). Dolayisiyla farkli Glkelerde internet araciligiyla oynanabilen oyunlar ve sonrasinda gelisebilen oyun
bagimhilig oranlari da farklilk gostermektedir. Oyun bagimliigi Gin, Japonya, Kore, Tayvan ve Amerika gibi
Ulkelerde yayginken Avrupa’nin bazi Ulkelerinde ve Afrika’da yaygin degildir (38,46). Oyun bagimliliginin
yayginlik oranlari tlkeden dlkeye farklilik gostermesine ragmen kabul edilmesi gereken, dinyanin birgok
Ulkesinde oyun bagimliigi, davranigsal bagimiiliklardan biridir. Bu bagimlilik birgok (ilkede yaygindir ve
gelecekte bu tablonun ve bagimliligin uzun vadede seyri heniiz belirsizdir.

Oyun Bagimlihginda Cinsiyet Farki

Normal gelisim gosteren veya gostermeyen kiz veya erkek tlim bireyler oyun bagimliigina duyarli olabilirler,
fakat erkek ergenlerde gortiime sikligi digerlerine gore daha fazladir. Ayrica, bilgisayar oyunlari 12-25 yas
aras! erkekler arasinda en popiiler eglence aracidir. Oyun bagimliigi konusunda ergenler yetigkinlere gore
daha savunmasizdir (48).

Bilgisayar oyunlarinin blytk cogunlugu, temel olarak erkek oyuncu pazari igin hazirlanmistir. Bu durumun,
kizlarin kendi yasiti olan erkeklerden daha fazla akademik olma egiliminde olmalarindan ve bu ylzden
bilgisayar oyunu oynayarak derslerini ihmal etmeyi istememelerinden kaynaklandigi da ileri siriilmektedir.
Ayrica bireylerin oyun davraniglarinin sinirsel stregleri ile ilgili bilgiye erismek icin fonksiyonel manyetik
rezonans gorintilemeleri incelenmigtir. Sonuglara gore erkeklerde kadinlara kiyasla mezokortikolimbik
sistemde daha fazla aktivasyon ve fonksiyonel baglanti gézlendigi icin erkeklerin kadinlara gore oyunlara
bagimli olma olasiliklarinin daha fazla oldugu belirlenmistir (49). Cinsiyetler arasinda oyun bagimliligi
yayginligini etkileyen faktorler, cevresel ve biyolojik olarak ele alinmig ve oyun bagimliliginin erkeklerde
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kizlara gore daha yaygin oldugu belirlenmistir. Ancak mevcut durumda kizlarin bagimli olmadigi veya
olmayacag! anlamina gelmemekle birlikte, ileri arastirmalarda biyolojik cinsiyetten bagimsiz olarak kiza ve
erkege ait Ozelliklerden hangilerinin oyun bagimliiginda daha belirleyici oldugu da incelenmelidir.

Oyun Oynama Siiresi

Arastirmalar, erkek ergenlerin zamanlarinin ¢ogunu ve giderek artan miktarlarda dijital oyun oynayarak
gecirdigini gostermektedir (50). Dijital oyunlar Ozellikle erkeklerin daha fazla dikkatini gekmektedir. Bunun
sebebi, dijital oyunlarini tasarlayanlarin ¢ogunun erkek olmasindan kaynaklanabilir (10). Cinsiyete gore
oyun oynama sureleri degerlendirildiginde, erkeklerin haftada ortalama 13 saat, kadinlarin ise haftada
ortalama 5 saat oyun oynadigi belirtiimektedir (50). Yapilan bir calismaya gore, bir ergenin 21 yasina kadar
ortalama 10 bin saatini oyun oynayarak gecirebilecegi ongorilmektedir (51). Bunun yani sira oyun oynayan
oyuncular, oyun oynama diginda oyun ile ilgili bilgilerin bulundugu, canli yayinlarin yapildigi, canli yayinlarda
oyunlarin oynandigi cesitli platformlarda da oldukca fazla vakit gecirmektedir. Bazi oyuncular tarafindan ise
oyun oynayanin canli yayinda yaymnladigi oyununu izlemek, oyun oynamaktan daha heyecan verici
bulunmaktadir (8). Oyun bagimliiinda oyun oynama siiresi cinsiyete gore degdismektedir. Oyun
bagimliliginda oyun oynama stresi dikkate alinmalidir, ancak stire bagimlilik icin tek bir belirleyici faktor
degildir. Her giin 2 saat oyun oynayan bir birey bagimli olurken, bir baska birey her gin 2 saat oyun
oynaylp bagimli olmayabilir. Oyun bagimliiginda birey oyun oynamasa da sirekli oyunu distnlp, oyunla
ilgili cesitli videolar izliyorsa bu durum, oyun bagimhiligina giden yolda ele alinmalidir. Bagkas tarafindan
oynanan oyunu izleme sdresi, oyun bagimhliginin degerlendirilmesinde bir degisken olarak ele alinabilir.
Clnkd birey oyun oynamasa da oyunla mesgulddr ve oyunu disintyordur.

Risk Faktorleri

Oyun bagimhiiginin risk ve seyri ile ilgili faktorler cevresel ve genetik ve psikolojik olmak tzere iki baglik
altinda toplanmaktadir. Cevresel faktorler, internet baglantili bilgisayarin farkli oyunlara erisim saglamasi
nedeniyle Internet oyun oynama bozuklugu ile iligkilidir. Genetik ve psikolojik faktorde ise erkek ergenlerin
Internet oyun oynama bozuklugunun gelisiminin ortaya ¢ikmasinda biyik risk grubunda olduklari
gortlmektedir (32).

Bilgisayar oyunlari tek seferlik bir deneyim sunmaz, defalarca deneyimlenebildigi icin etki gliciiniin daha da
arttig varsaylimaktadir. Asiri oyun oynamadan dolayr birey saghgini inmal edilebilir. Ayrica oyun oynama ve
oyunun kendisiyle ilgili oyuna fazla anlam ytkleme, oyun ddullerine fazla odaklanma gibi olumsuz biliglere
sahip bireyler depresyon ve kaygr gibi duygudurum belirtileri sergileyebilmektedir (52). Oyun bagimliligs
depresyon, DEHB, yalnizlik, anksiyete bozuklugu gibi psikopatolojik semptomlar, cesitli mental bozukluklar
ve Kisilik ozellikleriyle iligkilendirilmistir (53). Farkli kisilik Ozelliklerine sahip olma da problemli internet
kullanimi ve gevrimici oyunlarla iligkilidir (54).

Ekran zerinden oynanan oyunlar, bireylerin oyuna/ ekrana odaklanmalarini sagladigi igin oyuna baslama,
oyun oynama sikligl, yogunlugu ve stresi, oyunu sonlandirma gibi konularda kontrol kaybi yasamalari
olasidir (55). Bu bireyler diinyadan kendilerini uzaklagtirarak, oyuna odaklanmaktadir. Buna ragmen oyun
bagimhiigl, Ozellikle dikkat ile ilgili problemi olan DEHB tanili gocuklarda daha yaygindir (56). Oyun
bagimliiginda bireyin kendisine ve cevresine bagh risk faktorleri etkili olmaktadir. Bu risk faktérleri oyun
bagimliliginin seyrini olumsuz bir sekilde etkileyebilmektedir.

Nedenleri

Oyun bagimliiginin nedenleri karmagiktir (57). Tek bir veya birden fazla neden oyun bagimliigini tetikleyip
bagimliigin meydana gelmesine sebep olabilir. Oyun bagimhiiginin nedenleri icsel faktorler ve dissal
faktorler olarak iki alt grupta ele alinmaktadir (29). igsel faktorler; diisiik benlik saygisi, 6z diizenleme
sorunlari, oyun oynama motivasyonu, yapisal ve fonksiyonel norobiyolojik anormallikler, depresyon, DEHB,
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sosyal fobi gibi komorbid hastaliklardir. Digsal faktorler; ebeveyn sorunlari, olumsuz rol modeller, ihmal,
aile ici siddet gibi ailesel faktorler, iligki sorunlari ve sosyal izolasyon gibi sosyal faktorler ve oyunun
kendisine ait faktorlerdir (58). Bu faktorler disinda hentiz belirlenmis faktérler ve risk grubundaki bireyler
icin tetikleyici faktorler de oyun bagimliiginin olusmasina yol acabilir.

Bireye Etkileri

Oyun oynamak, eglence ve bos zamani degerlendirme etkinligi olabilecegi gibi bireyin hayatindaki tek odagi
veya isi de olabilmektedir. Oyun oynamanin bireye olumlu ve olumsuz bazi etkileri olabilmektedir. Olumsuz
etkilerin bazilari cocuk ve ergenler tarafindan olumlu; olumlu etkilerin bazilar ise yetiskinler tarafindan
olumsuz olarak kabul edilebilmektedir. Ornegin, oyun oynama bireyin rahatiamasini ve keyifli vakit
gecirmesini saglar. Ergenler tarafindan bu durum olumlu olarak degerlendirilirken, yetigkinler bu zamani
bosa gecen zaman olarak ele alip olumsuz bir sekilde degerlendirebilmektedir. Uzun saatler bilgisayar
basindan kalkmayarak oyununu tamamlamak isteyen ergen uykusuz kalabilir. Ergen uykusuz kalmayi goze
alarak, oyununu tamamlamigtir ve bu durum onun igin olumlu bir sonugtur. Ancak yetiskin igin ergenin
uykusuz kalmasi olumsuz bir durumdur. Oyun oynamanin olumlu ve olumsuz etkileri asagida siralanmigtir:

Olumlu Etkileri

Oyunlar eglence amaciyla kullanilabildigi gibi tedavi, agri ve acly azaltma amaciyla ve egitim amaciyla da
kullanilabilmektedir. lyi tasarlanmig oyunlardan bazilar, el-goz koordinasyonu ve gorsel-uzamsal beceriyi
gelistirmekte, yer-yon konusunda yeni semalar kazandirmakta, cesitli saglik sorunlariyla bas etmeyi
saflamakta ve tedavi amaciyla kullaniimaktadir (59,60,61). Dijital oyun tlrleri, tek bir alanda tek bir beceri
gelisimini hedeflemez ve bir oyun birden fazla beceri alanini etkileyebilmektedir. Dijital oyunlar; bolinmis
dikkat isteyen gorevleri daha hizli ve dogru sekilde yapma becerisini kazandirir, similasyonlarin daha kolay
anlagiimasini saglar, 3 boyutlu bilgilerin yani gorsel-uzamsal 6gelerin okunmasi ve yorumlanmasi becerisini
kazandirr (62), aktif 6grenme ortami sundugu icin sosyal ve iletisim becerilerinin gelisimini destekler, tim
bu becerilerin kazanimini destekledigi icin egitsel ve bilissel becerilerin de gelisimini saglar. Bunlarin yan
sira saglikla ilgili yasanan problemlerin sagaltiminda kullanilabilir. Oregin; Amerika’da pediatrik hastalarin
acilarini ve kaygilarini hafifletmek igin ortopedi, gortinttileme, cerrahi, perioperatif bakimda sanal gerceklik
gozlikleri kullaniimaktadir (63). Diyabetli ¢ocuklar igin “kendi kendine bakim” ile ilgili bilgi ve beceri
kazanmasina yonelik tasarlanan oyunlarin diyabetli cocuklarda kullaniimasi, cocuklarin hastaligi ile ilgili
instlin enjeksiyonu gibi saglik uygulamalarini yapabilmesini saglayabilmektedir (64). Saglik sektorinde
oyunlarin kullaniimasi, oyun sektortintin gelecekte ilag sektortyle yarisabilecegini gostermektedir (8).

Olumsuz Etkileri

Eglence amaciyla oynanan oyun bireyi rahatlatabilmektedir ancak, kontrol kaybedildiginde riskleri
beraberinde getirebilmektedir. Ergenlerde oyun bagmliigi okul bagarisiziigl, kiz arkadastan/erkek
arkadastan ayrilma, bursu kaybetme, basit hijyen gereksinimlerini aksatma gibi sonuclara yol agabilir.
Yetiskinler ise islerini kaybedebilmektedir. Bunun yaninda aile sorumluluklarini ihnmal edip, aile iligkilerini
ve evliliklerini yitirmekte olsalar bile oyunlarina sadik kalmakta ve oyun oynamaya devam edebilmektedirler
(30). Cevrimici oyun oynayan oyuncularin bazisi kendilerini oyuna kaptirarak okullarini birakabilmekte,
islerinden cikabilmekte, arkadas ve aileleri arasina mesafe koyarak onlardan uzaklasabilmektedir (30,48).

Uzun stire ekran basinda kalma, kas-iskelet sorunlarina ve okstrlk kapasitesinin azalmasina ve sonucunda
solunumla ilgili komplikasyonlarin olugmasina yol acabilmektedir (65). Bunun diginda cesitli fiziksel
problemlere, bel-boyun-bas-bilek-el agrilarina, gérme ve isitme ile ilgili sorunlara, aile ve arkadaslarla
sorunlar yasanmasina, akademik bagarinin diismesine ve en onemlisi kisinin bagimli hale gelmesine yol
acabilmektedir.

Ekran (zerinden oyun oynayan oyuncular, oyun becerilerini gelistirmek ve oyunda kalma strelerini artirmak
icin cesitli deneme ve calismalar yapmaktadir. Araliksiz oyun oynamaya devam edebilmek icin bazi
gereksinimlerini farkli sekillerde kargilayabilmektedir. Ornegin, oyun kapasitesini artirmaya cgalisan bir genc,
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kullandigi teknolojik cihazi naylonla kaplayip dusa o sekilde girmektedir (66). Ekran basinda oyun oynayip,
cevrimici oyundan ayrimadi§l icin ebeveynleri tarafindan beslenen ergenler de bulunmaktadir. Bazi
ergenler ise kasikla-catalla yenilebilecek yemekler yerine, pipetle icilip elle yenilebilen yiyecekleri, fast food
tarzi yemekleri tercih edebilmektedir (67). Bu durumlar, bireyin saglkli yasam bigimi davranislarini inmal
ettiginin kanrtidir. Saglikli yasam bicimi davranigi sadece ¢zbakim ve beslenme ile ilgili degildir, uyku da
saglkli yasam bicimi gostergelerinden biridir. Ergenler daha fazla oyun oynamak igin uykusuz
kalabilmektedir. Uzun sire uykusuzluk ise DEHB belirtilerine benzer belirtilerle kendini gostermektedir.
Oyun nedeniyle uykusuzluk yasayan ergenlerin bir kisminin da DEHB oldugu dlstntimektedir (66). Ancak
bu ergenlerden bazilari DEHB degil, sadece oyun bagimhisidir.

Ergenler igin arkadas cevresi ve ergenlerin arkadaslanyla iliskisi oldukca Gnemlidir. Gicli arkadagliklar,
oyun bagimlilarinin psikososyal sorunlarini dnlemektedir (68). Ancak ergenler, oyunlar arkadagslarindan
0grenip, onlarin kendisini kabul etmesi icin de oyun oynamaya baglayabilmektedir. Gegmiste ergenler,
arkadaglar arasinda aile, 0gretmen, karsi cins, mizik, spor gibi konularda konusmalar yaparken,
gunimuzdeki ergenler sosyal medya, oynadiklar oyunlar, kullandiklari veya sahip olduklar teknolojik
aletlerle ilgili konularda konusmalar yapabilmektedir. Dolayisiyla gocugun veya ergenin gevresinde oyunla
erken tanigan, erken yasta akilli telefon, tablet veya bilgisayar vb. alet sahibi olanlar, cocuk veya ergenin de
bu aletlerle, dolayisiyla uygulamalarla ve oyunlarla tanismasina yol agabilir.

Tedavisi

Oyun bagimhliginin tedavisinden once yapiimasi gereken, gocuk ve ergenin bagimli olmasini 6nlemektedir.
Onleme, tedaviden daha gticlii ve pratik bir yoldur. Bu nedenle ebeveynlerin gocuklarini dikkatli bir sekilde
gozlemlemesi, normalden farkli durumlar gelistiginde, zaman kaybetmeden yardim arayislarina girmesi,
cocugunun uzun soluklu tedaviler almasini engelleyip ¢ocugunun bagimli olmasini dnleyebilir. Oyun
bagimliigini 6nlemede; 0z dlizenleme yaklagimi, oyunun tlrine ve siresine kisitlama getirmeye yonelik
psiko-egitimler, sosyal beceri egitimleri, sosyal ve sportif etkinlikleri iceren alternatif etkinliklere
yonlendirme kullanilabilmektedir (58).

Oyun bagimliiginin tedavilerinin etkinligini degerlendiren ¢ok az ¢alisma vardir. Oyun bagimlliginin
tedavisinde i) farmakolojik tedavi, ii) farmakolojik olmayan tedavi ve iii) kombine yani farmakolojik tedavi ile
birlikte uygulanan farmakolojik olmayan tedavi yaklagimlari kullaniimaktadir. Kombine midahaleler tek bir
mdahaleye gore daha etkili sonuglar vermektedir (69).

Farmakolojik tedavide, belirli strelerle cesitli ilaclar kullaniimaktadir. Yapilan bir calismaya gore oyun
bagimlisi olan 11 hastaya uygulanan 6 haftalik bupropion tedavisi sonucunda yapilan degerlendirmede,
oyun bagmlilarinin oyun oynama sirelerinin azaldigi belirlenmistir (70). Yapilan bir diger calismada
cevrimici oyun bagimhiiginin siddeti ile depresif belirtilerin azaltimasi hedeflenerek, bu iki problemi yasayan
50 erkek hastaya bupropion tedavisi 12 hafta stireyle uygulanmigtir. Tedavi sonucunda yapilan
degerlendirmede, hastalarin depresif ruh hallerinde iyilesme ve oyun bagimliligi siddetinde azalma oldugu
belirlenmigtir (71). Bu calismalar prospektif ve kontrol gruplu g¢alismalar olarak tasarlanmigtir. Bupropion
diginda antidepresanlar ve DEHB tedavisinde kullanilan metilfenidat gibi gesitli ilaglarin 6-12 haftalik
kullanimlarinin oyun bagimiiigr belirtilerini azaltmada etkili oldugu sonucuna ulasiimigtir (72).

Oyun bagmliiginin  farmakolojik olmayan tedavisinde, bilissel davranigg terapi  (BDT) siklikla
kullaniimaktadir. Oyun bagimhiiginda baskin olarak kullanilan BDT stratejisi, kontrollii bir davranig planidir
(57). Oyun bagmliiginin tedavisinde kullanilan BDT yaklasimlari; yoksunluk semptomlarindan asermeye
odaklanan BDT, farkindalik temelli BDT, oyuna odaklanan BDT ve standart BDT'dir (72). Standart BDT oyun
bagimliiginin tedavisinde etkili sonuclara ulasiimasini saglamaktadir. Standart BDT'de sadece oyun
bagimliigina odaklaniimaktadir. Tedavinin odagini  degistirip oyun bagimlihgi, komorbid belirtiler,
psikososyal etkenler gibi degiskenlerle ele alinip bitlincl yaklagildiginda ergenlerde davranis degisikligini
saglama daha etkili olabilmektedir (73). Yapilan bir calismada oyun bagimlisi 13-18 yas arasi ergenler igin
standart BDT yaklasimi benimsenerek bir psikoterapi programi hazirlanmigtir. Haftada 1 seanstan olugmak
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Uzere ergenlere uygulanan 6 aylik bir psikoterapi programinin sonunda ergenler degerlendirildiginde,
psikoterapi programinin oyun oynama siresinde azalma, oyun bagimliigi semptomlarinda iyilesme ve
komorbid bozukluklardan daha disiik puanlar almada etkili oldugu belirlenmistir (74). BDT oyun
bagimliiginda etkili bir tedavi yaklagimi olarak kabul edilmesine ragmen, oyun bagimhiliginin altinda yatan
bilisler karmagiktir (57). Oyun bagimliiginin tedavisinde BDT kullanan calismalarin bilis temelli 6igtimlerden
yoksun olmasi (57) ve ylksek kaliteli randomize kontrollli arastirmalarin yetersiz olmasi (58) bir eksiklik
olarak degerlendirilebilir.

Oyun bagimlilari ve oyun oynama siresini azaltmaya galisanlarla yoksunluk yonetimi ¢alismalari ve psiko-
editim midahaleleri yapilabilmektedir (52). Teknoloji tabanl tim bagimhliklarinin tedavisinde biligsel
davranisc! terapi, cesitli terapdtik yaklagimlar, ¢ozim odakli terapi ve Kisilerarasi terapi kullanilabilmektedir
(35). Gliney Kore'de oyun bagimlisi olan cocuklarin %24’ saglik tesislerinde yatarak; Japonya'da ise
rehabilitasyon merkezlerinde tedavi edilebilmektedirler (33). Tirkiye'de ise oyun bagimliigi tanisi da danhil
olmak (zere, saglik kurumlarinin internet bagimliigi polikliniklerinde, psikiyatri kliniklerinde tedavileri
yapilabilmektedir.

Sonugc ve Oneriler

Oyun bagmlihgr; diinyadaki bircok (lke tarafindan yakindan takip edilen, Covid-19 salginiyla birlikte
gevrimigi oyun kullaniminin artmasiyla ailelerin endise duydugu, ginimuzde tanima-tanimlama-ayirt etme
calismalar basta olmak (izere, sagaltim calismalarina odaklanilan, koruyucu galismalar kapsaminda farkli
projeler yarttilen halk saghgr sorundur. Sorunun ciddiyeti ile ilgili cesitli belgeseller gekilmig, oyun
bagimlilarina ve ailelerine yonelik rehber kitaplar hazirlanmistir. Ulkemizde de bu konuyla ilgili calismalar,
biytk orneklemlerle Uzerinde kapsamli ve hizli bir sekilde yapiimakta, gesitli kurumlar araciligiyla cocuk,
ergen ve ailelere egitimler verilmekte, bu alanda calisacak uzmanlara Saglik Bakanligi tarafindan egitimler
veriimektedir.

Oyun bagimhhg, madde ile ilgili bagimliliklar kadar tehlikeli ve tedavi gerektirmektedir. Bu bagimliligi
digerlerinden ayiran en 6nemli 6zelligi, cocuk ve ergenleri dahi etkileyip, ailesiyle yasadigi cati altinda, evin
icerisinde, ailenin yaninda cocuk veya ergenin bagimli olabilmesidir. Bilgisayar basinda oyun oynayan
oyuncuda sessiz bir sekilde ilerleyen bu sorun, sadece bireyi degil, cevresini ve toplumu da
ilgilendirmektedir. Bu nedenle oyun bagimliigr konusunda koruyucu ve Onleyici ¢alismalara ve farkindalik
calismalarina gereksinim bulunmaktadir. Ozellikle cocuk ve ergenleri oyun bagimliigindan korumaya
yonelik egitim programlarinin olusturulmasi ve oyun bagmliligina yonelik tedavi, destek ve izlem
merkezlerinin agiimasi onerilmektedir.
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