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ÖZET

Ergen ve genç erişkinlerin önceleri parklarda ve sokaklarda yaşadıkları 
oyun etkinlikleri, son yıllarda evlerde ya da internet/oyun salonlarında, 
bilgisayar başında gerçekleştirilen sanal etkinlikler haline dönüşmüştür. 
Bu değişen kültür özellikle gençler arasında kullanımı giderek yaygın-
laşan dijital oyunları ve oyunların aşırı ve kontrolsüz kullanımından 
kaynaklanan “dijital oyun bağımlılığı” kavramını gündeme getirmiştir. 
Oyun bağımlılığı psikiyatri yazınında ‘oyun oynama süresini kontrol 
edememe’, ‘diğer etkinliklere karşı ilgi kaybı’, ‘olumsuz sonuçlarına rağ-
men oynamaya devam etme’ ve ‘oyun oynayamadığı zaman psikolojik-
yoksunluk hissetme’ gibi belirtilerle görülen dürtü kontrol bozukluğu 
olarak nitelendirilmiştir. Dijital oyun bağımlılığı henüz ruhsal hastalık 
tanısı olarak kabul edilmese de, eşlik eden problemler nedeniyle psiki-
yatri kliniklerine başvuruların artması, ailelerin destek ve çözüm ara-
yışları, araştırmacıların diğer bağımlılık türleri ile benzerliklerini ortaya 
koyduğu kanıtlar ve prevalans oranları dikkate alındığında problemin 
irdelenmesinin önemli olduğu söylenebilir. Dijital oyun bağımlılığıyla 
ilgili tartışmalara rağmen konuyla ilgili yazın giderek artmaktadır. Bu 
gözden geçirmede dijital oyun oynama davranışları genel bir bakış açısı 
ile güncel yazın doğrultusunda incelenmiş, bulguların ilgili sağlık pro-
fesyonelleri ile paylaşılması amaçlanmıştır.

Anahtar Sözcükler: Video oyunları, Bilgisayar, Bağımlılık yapıcı  
davranışlar, Ergen

SUMMARY
Digital Game Addiction Among Adolescents and Younger Adults: 

A Current Overview

The games that adolescents and young people used to play in the 
play grounds and on the streets have been replaced in recent years 
with cyber games played in front of the computer on the internet or 
in game arcades. This changing culture has particularly brought up 
the concept of “digital game addiction”, a condition that stems from 
the steadily growing passion for digital games and their excessived 
and uncontrolled usage among adolescents and young people. Game 
addiction in the psychiatry literature has been described as an impulse 
control disorder characterized by the symptoms such as “the inability 
to control the time spent on game-playing”, “a loss of interest in other 
activities”, “continuing to play despite the adverse effects” and “feeling 
psychologically deprived when not being able to play”.”Although digital 
game addiction has not been accepted by psychiatric authorities as a 
psychiatric disorder yet, the increasing psychiatry referrals due to the 
problems accompanying this disorder, the efforts of families to seek 
support and solutions, the evidence that similarities with other types 
of addiction have been revealed by researchers, as well as the current 
prevalence rates are all factors that suggest the existence of important of 
the examination of issue. Despite the discussions about the digital game 
addiction, the literature on the subject is increasing. This article offers 
an overview of digital game-playing behavior in the light of current 
literature, seeking to share its findings with health care professionals.

Keywords: Video games, Computers, Addictive behaviors, Adolescent

GİRİŞ

Bilgisayar ve internet pek çok alanda yaşamı kolaylaştırırken, 
oyun ve eğlence aracı olarak da giderek yaygınlaşan bir ilgi 
alanı haline gelmiştir. Her geçen gün bir adım daha ileriye gi-
den teknolojik gelişmeler, şehirleşme ve oyun alanlarının ye-
tersizliği gibi nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini 

dijital oyunlar almıştır. Hemen her yaşta kullanıcısı olan bu 
oyunlara özellikle gençler yoğun ilgi göstermekte ve oyun oy-
nayarak geçirdikleri süre giderek artmaktadır (Gentile 2009, 
Rideout ve ark. 2010). Çalışmalar özellikle 10-19 yaş arasın-
daki erkek ergenlerin aşırı oyun oynama ve problemli kulla-
nım yatkınlığının ergen kızlara ve diğer yaş gruplarına göre 
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daha yüksek olduğunu göstermiştir (Chiu ve ark. 2004, Chou 
ve Tsai 2007, Çakır ve ark. 2011, Gentile 2009, Greenberg 
ve ark. 2010, Griffiths ve ark. 2004a, Griffiths ve ark. 2004b, 
Griffiths ve Meredith 2009, Grüsser ve ark. 2007, Horzum 
2011, Ko ve ark. 2005, Rideout ve ark. 2010, Quaiser-Pohl 
ve ark. 2006). Günümüzde teknolojiyi yakından izleyen 
gençlerin dijital oyunlara daha fazla ilgi gösterdiği ve dijital 
oyunların gençler arasında popüler kültür imgesi olduğu bir 
dönemin yaşandığı söylenebilir.

Sağlıklı yaşam biçiminin parçası olarak aşırıya kaçmadan 
dijital oyunları oynamanın normal olduğu, hatta oyunların 
duygusal boşalma ve rahatlama gibi olumlu katkıları da bu-
lunduğu kabul edilmektedir  (Green ve Bavelier 2003, Prot ve 
ark. 2014). Ancak, oyun oynama isteği kişi tarafından kontrol 
edilemiyor, duygu ve düşüncelerde, sosyal yaşamda değişime 
neden oluyor ise problemin varlığından ya da bağımlılıktan 
söz edilmektedir (Griffiths ve Davies 2005, Ögel 2012, Young 
2009). Nitekim, Lemmens ve arkadaşları (2009) dijital oyun 
bağımlılığını, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden ol-
duğu halde, kişinin bilgisayar ya da video oyunlarını aşırı ve 
kompulsif düzeyde kullanması ve oyuncunun aşırı kullanımı 
kontrol edememesi” şeklinde tanımlamıştır. 

Araştırmacılar oyun bağımlılığı (game addiction) kavramı için 
farklı terminoloji kullanmaktadır.  Bu durum yayınlarda “oyun-
ların aşırı kullanımı” (Charlton ve Danforth 2007, Grüsser ve 
ark. 2007), “obsesif-kompulsif oyun oynama” (Grüsser ve ark. 
2007), “oyun bağımlılığı” (Charlton ve Danforth 2007, Chiu 
ve ark. 2004, Chou ve Ting 2003, Ko ve ark. 2005, Lemmens 
ve ark. 2009, Ng ve Wiemer-Hastings 2005, Wan ve Chiou 
2006), “patolojik oyun oynama davranışları” (Gentile 2009) ve 
“problemli oyun oynama davranışları” (Desai ve ark. 2010) ola-
rak tanımlanmıştır. Klinisyenler ise “oyun bağımlılığı” tanımını 
henüz kullanmamayı tercih etmektedir. Amerikan Psikiyatri 
Birliği (APA 2014) tarafından geliştirilen ve Mayıs 2013′te 
yayımlanan Ruhsal Bozuklukların Tanısal ve İstatistiksel El 
Kitabı-5 (DSM 5)’in üçüncü araştırma ekinde dijital oyun 
bağımlılığı, internette oyun oynama bozuklukları (Internet 
Gaming Disorder) olarak ele alınmıştır. Amerikan Psikiyatri 
Birliği bu bozukluğun el kitabına eklenmesi için klinik tanıyı 
destekleyen ve ruhsal bir hastalık olduğunu tanımlayan daha 
fazla araştırmanın yapılmasını önermiştir. 

Dijital oyun bağımlılığı, henüz mevcut tanı sistemleri tarafın-
dan bir hastalık olarak kabul edilmemiş ise de, bu kavram otuz 
yıldan bu yana bilimsel yazında yer almaktadır (Soper ve Miller 
1983). Özellikle son yıllarda yarattığı problemler nedeniyle 
psikiyatri kliniklerine başvuruların artması, ailelerin destek ve 
çözüm arayışları, araştırmacıların ortaya koyduğu kanıtlar ve 
prevalans oranları endişeleri arttırmıştır (Griffiths ve Meredith 
2009, Ko 2014, Wood 2008, Young 2009). Gelecekte psikiyat-
ri, pediatri ve toplum sağlığı alanında çalışan profesyonellerin 
dijital oyun bağımlılığı ve eşlik eden problemler ile daha fazla 
karşılaşacaklarını tahmin etmek zor değildir. 

Bu makalede araştırmalarda sık kullanılan şekliyle “dijital 
oyun bağımlılığı” kavramı kullanılmış, dijital oyun bağım-
lılığı ile ilgili kanıtlara dikkat çekmek amaçlanmıştır. İlgili 
yazın PsycINFO, MEDLINE, Science Direct, PubMed, 
ULAKBİM, Google Akademik ve YÖK tez katoloğu elekt-
ronik arama motorlarında İngilizce ve Türkçe “bilgisayar 
oyunu”, “video oyunu”, “dijital oyun” ve “bağımlılık” anahtar 
kelimeleri ile taranarak yapılmış ve ulaşılabilen yayınlar siste-
matik olmayan bir şekilde ele alınmıştır. Bu bağlamda gün-
cel yazın gözden geçirilmiş, dijital oyunlar, oyun bağımlılığı 
epidemiyolojisi, nörobiyolojisi, tanı ölçütleri, ölçme araçları, 
destekleyen bileşenleri, etkileri ve önlenmesi konularına genel 
bir bakış sunmak ve kanıtları bu alanda çalışan profesyoneller 
ile paylaşmak hedeflenmiştir.

DİJİTAL OYUNLAR

İlk ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yılında piyasaya 
sürülmesi ile başlayan dijital oyun endüstrisi bugün dünyada 
24,75 milyar dolar bütçesi ile medya dünyasının önemli bir 
bölümünü oluşturmakta ve bir milyarın üzerinde kullanıcısı 
bulunmaktadır (Entertainment Software Association 2013). 
Oyun endüstrisinin özellikle 90’lı yıllardan itibaren artan bü-
yüme hızı beraberinde hızla tüketilen ve yeni sürümleri piya-
saya çıkan farklı türlerde dijital oyunları ortaya çıkarmıştır. 
Bugün oyuncu tercihleri doğrultusunda şekillenmiş çok sa-
yıda ve farklı türde oyun bulunmaktadır. Bu oyun türlerinin 
gruplandırılmasında araştırmacılar arasında kesin bir görüş 
birliği olmamakla birlikte Adams ve Rollings (2006) taktik, 
yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simülasyon ol-
mak üzere yedi oyun türü belirlemiştir. Yanı sıra sanal uzam-
da konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun makinesi olarak 
dört ayrı alanda çevrimdışı ya da çevrimiçi oynanabilen dijital 
oyunlar da bulunmaktadır. Bu oyunlar oyuncu katılım sayısı-
na göre çoklu ya da tek kişilik olabilmektedir. Tablo1’de dijital 
oyun türleri örnek verilerek gösterilmiştir.

Eğlence Yazılımları Birliği (Entertainment Software 
Association-ESA) piyasa araştırmasına göre 2013 yılında en 
fazla satılan oyunların % 38’ini taktik oyunları %31,9’unu 
aksiyon oyunları oluşturmuştur. Phan (2011)’nın çalışması-
na göre, 18-51 yaş arasındaki 341 katılımcı sırasıyla taktik 
(% 47), aksiyon (%39) ve rol yapma (%39) oyunlarını daha 
çok tercih etmiştir. Ayrıca oyun tercihlerinin cinsiyete göre 
farklılaştığı da gösterilmiştir. Kadınların fantezi içeren, şiddet 
içermeyen, daha az rekabetçi, yavaş tempolu, tek kişilik ve 
kişiselleştirilebilir, karikatür tarzı oyunları, erkeklerin ise he-
yecan verici, stratejik planlama yapabilecekleri, görsel kalitesi 
yüksek, güncel ve gerçek yaşama yakın, şiddet içerikli ve çok 
oyunculu çevrimiçi oyunları daha çok tercih ettikleri bildi-
rilmiştir (Homer ve ark. 2012, Quaiser-Pohl ve ark. 2006). 
En çok satılan dijital oyunların şiddet içerikli oyunlar olması 
(Dill ve ark. 2005), erkeklerin ve ergenlerin büyük oranda 
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şiddet içeren oyunları tercih etmesi (Allahverdipour ve ark. 
2010, Bunchman ve Funk 1996, Gentile ve ark. 2004) prob-
lemli oyun oynama davranışları için temel risk unsurlarını 
oluşturmaktadır. 

EPİDEMİYOLOJİ

Ulaşılabilen uluslararası çalışmalara göre, oyun bağımlılığı 
prevalansı % 0.6 - % 15 arasında değişmektedir (Desai ve ark. 
2010, Gentile 2009, Grüsser ve ark. 2007, Lemmens ve ark. 
2009, Poli ve Agrimi 2012, Porter ve ark. 2010, Van Rooij 
ve ark. 2011). Araştırmacılar özellikle Çin, Kore ve Tayvan’da 
problemli çevrimiçi oyun oynama davranışlarını ciddi bir 
halk sağlığı sorunu olarak belirtmiş ve ulusal önlemlerden söz 
etmiştir (Chiu ve ark. 2004, Dong ve ark. 2012, Hur 2006, 
Ko ve ark. 2005, Lin ve ark. 2011, Wan ve Chiou 2007). 
Amerikan Tıp Birliği’ne göre, Amerikalı gençlerin % 90’ı di-
jital oyun oynamakta ve bunların %15’inin oyun bağımlısı 
olduğu tahmin edilmektedir (Tanner 2007). Norveç’te 2500 
kişi ile yapılan ulusal kapsamdaki araştırma sonucunda, prob-
lemli dijital oyun oynama % 4.1, bağımlılık ise % 0.6 olarak 
tahmin edilmiştir (Mentzoni ve ark. 2011). Diğer bazı ülke-
lerde oyun bağımlılığı prevalansı; Singapur’da % 9 (Gentile ve 

ark. 2011) ve % 8.7 (Choo ve ark. 2010), Çin’de % 5,6 (Dong 
ve ark. 2012) ve %10.8 (Lam ve ark. 2010), Avustralya’da 
%8.0 (Porter ve ark. 2010), Almanya’da % 11.9 (Grüsser ve 
ark. 2007) ve Tayvan’da %15.1 (Lin ve ark. 2011) olarak bil-
dirilmiştir. Türkiye’de oyun bağımlılığı ile ilgili yayımlanmış 
ve ulaşılabilir bilimsel makale sayısı sınırlıdır (Çakır ve ark. 
2011, Demirtaş Mardan ve Ferligül Çakılcı 2014, Güllü ve 
ark. 2012, Horzum 2011, Pala ve Erdem 2011) ve problemin 
ciddiyetini ortaya koyan epidemiyolojik veriye ulaşılamamış-
tır. Ulusal düzeyde bir prevalans göstergesi olmamakla birlikte 
Irmak (2014)’ın 865 ergen üzerinde yaptığı doktora tez çalış-
masında bağımlı oyuncu oranının %28.8 bulunması dikkate 
değer bir bulgudur.

Oyun bağımlılığı prevalans oranları kültürlere göre değişe-
bilmekte, hatta aynı toplumda önemli farklılıklar görülebil-
mektedir (Hur 2006, Jang ve ark. 2008). Bu bağlamda, bazı 
raporlar oyun bağımlılığı prevalans hızını çok düşük (< % 
1) (Mentzoni ve ark. 2011) bazıları ise çok yüksek (> % 35) 
(Leung 2004) tanımlamıştır. Prevalans oranlarındaki farklı-
lıklar büyük ölçüde tanı ölçütlerine, kullanılan ölçüm araçla-
rına, çalışma grubunun özelliklerine ve araştırma yöntemleri-
ne göre değişmektedir.

TABLO 1. Dijital Oyun Türleri.

Oyun türü Amaç Örnek

Taktik Zafer elde etmek için düşünme, planlama becerileri ve özel taktikleri gerektiren oyunlardır. Oyuncu 
genellikle düşman kuvvetlerini azaltmak için bir ya da daha fazla rakibe karşı bir dizi eylem planlar.

Satranç, Dune 2, Tycoon Serisi, Warcraft, 
Starcraft, Age of Empires vb.

Yap boz Oyuncu planladığı eylemlerle tek başına düşünsel kazanma mücadelesi verir. Rakip yoktur.  
Belirli bir düzen içinde oyunlarda yer alan şekilleri, renkleri veya sembolleri yönetir. 

Angry Birds, Diamond Crush, Tetris, 
Frozen Bubble, Luxor, Sudoku Grid 
master vb.

Macera Oyuncu bilinmeyen bir dünyada/hikayede tek başına yolunu bulmaya, nesneleri toplamaya ve 
bilmeceleri çözmeye çalışır.

The Longest Journey, Indiana Jones, 
Myst ve Riven vb.

Aksiyon El göz koordinasyonu, zamanlama, reaksiyon hızı ve hassasiyet gibi fiziksel zorlukları ön plana  
çıkaran bol hareket ve hız içeren oyun türüdür. Oyuncu bedensel/fiziksel eylemlerle, bir/birden  
fazla rakibe karşı fiziksel ve düşünsel mücadele verir. Oyuncunun bir bölümü tamamlaması, çeşitli 
ödülleri toplaması, engelleri aşması ve düşmanlardan gelen saldırıları atlatması gerekir. 

Pac-Man, Call of Duty: Advanced 
Warfare, Grand Theft Auto, Far Cry, 
Dragon Age: Inquisition, Assassin’s Creed 
vb.

Spor Fiziksel hareketlerin ve tekniklerin çok önemli olduğu spor oyunlarıdır. FIFA, NBA, Skating, Tenis, 
Championship Manager vb.

Rol yapma Oyuncu belli bir durumda bir karakterin rolünü üstlenir. Var olan bilgi ve kaynakları kullanarak 
bu karakterin başına gelen sorunları çözmeye çalışır. Bu tür içinde yer alan Devasa Çok Oyunculu 
Çevrimiçi Rol Yapma Oyunları (MMORPG) da çok sayıda oyuncunun bilgisayarlarından veya  
oyun konsollarından internete bağlanarak birlikte oynadığı, oyun esnasında çeşitli karakterlere 
büründüğü oyun türüdür.

Dungeons & Dragons, Ever-Quest, 
Diablo, World of Warcraft vb.

Simülasyon Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir aracı kullanmak veya dünya kurmakla ilgili genellikle hiç 
bitmeyen şekilde tasarlanmış oyunlardır.

Sim City, The Sims, uçak simülatörleri, 
Trauma Center vb.

Not: Örnek olarak verilen oyunlar aynı zamanda başka oyun türlerini de kapsayabilir.
Kaynak: (http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_genres#Strategy (Erişim: 19 Aralık 2014), Ögel 2012, Adams ve Rollings 2006).
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NÖROBİYOLOJİ

Ruhsal bozuklukları kavramsallaştırmak ve anlamak için 
nörobiyolojik kanıtlar değerlidir. Bu kanıtlar klinik tanının 
geçerliğini ve güvenirliğini artırmak ve bu bağlamda en uy-
gun tedaviyi sunmak amacıyla önem taşımaktadır (Kupfer ve 
Regier 2011, Kuss 2013). Son on yıldır nörobiyolojik yak-
laşıma uygun olarak, dijital oyun bağımlılığı araştırmaları 
da nörobiyolojik değişim ve nörokimyasal ilişkileri analize 
imkan sağlayan beyin görüntüleme tekniklerini kullanmaya 
yönelmiştir (Kuss ve Griffiths 2012a, Kuss 2013). Kuss ve 
Griffiths, internet ve dijital oyun bağımlılığı ile ilgili 2012 
yılına kadar nörolojik görüntüleme teknikleri kullanılarak 
yapılmış 18 çalışmayı sistematik olarak incelemiştir. Bu ince-
leme yazısında dijital oyun bağımlılığı ile madde bağımlılığı 
da dahil bağımlılığın farklı türleri arasında moleküler, nöral 
devreler ve davranış düzeyinde benzerliklerin dikkate değer 
kanıt sağladığı gösterilmiştir (Kuss ve Griffiths 2012a).

Fonksiyonel manyetik rezonans görüntüleme (fMRG) araştır-
maları oyunla ilgili hatırlatıcılar sunulduğunda dijital oyun ba-
ğımlılarının orbitofrontal korteks (Han ve ark. 2010b, Hoeft 
ve ark. 2008, Ko 2009, Ko ve ark. 2014), nukleus  akum-
bens (Hoeft ve ark. 2008, Ko 2009), anterior singulat (Han 
ve ark. 2010b, Ko 2009) medial frontal korteks (Ko 2009), 
dorsolateral prefrontal korteks (Han ve ark. 2010a, Hoeft ve 
ark. 2008, Ko 2009) sağ kaudat nükleus (Ko 2009), bilateral 
kaudat nükleus (Ko ve ark. 2014), sol oksipital lob (Han ve 
ark. 2010a), amigdala (Hoeft ve ark. 2008), insular korteks 
(Hoeft ve ark. 2008) ve sol parahipokampal girus (Han ve 
ark. 2010a) beyin alanlarında kontrol grubuna göre anlamlı 
olarak daha güçlü aktivasyonun varlığını göstermiştir. Han ve 
arkadaşları (2012) oyun bağımlılarında sol talamus gri cevher 
hacminde artış olmasına karşın inferior temporal girus, sağ 
oksipital girus ve sol inferiyor oksipital girusda gri cevher hac-
minin azaldığına işaret etmiştir. Yanı sıra Hoeft ve arkadaşları 
(2008) yürüttükleri çalışmada erkek oyuncuların kadınlara 
göre mezokortikolimbik ödül sisteminde daha büyük aktivas-
yon (sağ nükleus akumbens, bilateral orbitofrontal korteks, 
sağ amigdala) ve fonksiyonel bağlantı (sol nükleus akumbens 
ve sağ amigdala) sağladığını bildirmiştir. Bu kanıtlar çerçeve-
sinde Kuss ve Griffiths (2012a) dijital oyun hatırlatıcılarının 
sunulması sırasında oyun bağımlılarının beyin bölgelerindeki 
nöral süreçler ve artan aktivitenin madde bağımlılığı ve diğer 
davranışsal bağımlılıklar ile benzer olduğunu savunmaktadır.

Nörokimyasal düzeyde elde edilen kanıtlar sınırlı olmakla bir-
likte Han ve arkadaşlarının (2007) 79 erkek ergen ile yürüttük-
leri çalışma bulguları madde bağımlılığına benzer olarak oyun 
bağımlılarında dopaminerjik sistemin iki polimorfizmi olan 
dopamin D2 reseptörünün Taq1A1 aleli ve katekolamin-o-
metil transferaz (COMT) genlerinde Val158Met prevalansının 
daha yüksek olduğunu göstermiştir. Yanı sıra Koepp ve arka-
daşlarının (1998) sekiz erkek ile yürüttükleri çalışma Pozitron 

Emisyon Tomografi (PET) altında oyuncuların dinlenme du-
rumuna göre oyun oynama sırasında striatumda dopamin re-
septörlerine raklopridin bağlanmasının azaldığına işaret etmiş-
tir. Bu bulgular çerçevesinde dijital oyun bağımlılığının ödül 
eksikliği ile ilişkili olduğu ve dijital oyunların ödüllendirici ve 
pozitif pekiştirici etkilerinde mezokortikolimbik yolak ve dopa-
minin önemli bir rolünün olduğuna işaret edilmektedir. Özetle, 
nörobiyolojik çalışmaların sonuçları dijital oyun bağımlılığının 
çok çeşitli fizyolojik, biyokimyasal ve nörolojik normalden sap-
malar ile ilişkili olduğunu göstermektedir. 

TANI KRİTERLERİ ve ÖLÇME ARAÇLARI

Oyun bağımlılığını tanılamak için farklı ölçütler kullanılmıştır. 

-	 DSM 2005-2013 “patolojik kumar oynama” tanı ölçütleri-
ne uyarlanmış araçlar (Örn; Charlton ve Danforth 2007, 
Chou ve Ting 2003, Lemmens 2009).

-	 ICD-10 “patolojik kumar oynama” tanı ölçütlerine uyar-
lanmış araçlar (Örn; Grüsser ve ark. 2007, Thalemann ve 
ark. 2007). 

_	 Araştırmacılar tarafından geliştirilen araçlar (Örn; Chiu 
ve ark. 2004, Horzum ve ark. 2008, Kaya 2013, Ng ve 
Wiemer-Hastings 2005, Wan ve Chiou 2006).

Dijital oyun bağımlılığını değerlendirmek için DSM (APA, 
2013) kapsamında yer alan “patolojik kumar oynama” ölçüt-
leri yaygın olarak kullanılmaktadır. Öncü yazarlardan biri 
olan Griffiths, dijital oyun bağımlılığını, patolojik kumar 
oynama tanı ölçütlerine dayalı yedi madde ile tanımlamıştır 
(Griffiths ve Davies 2005).

1-	 Önem Atfetme (salience): Oyun eylemi kişinin yaşamında 
çok önemli hale gelir, düşüncelere (yoğun zihinsel meşgu-
liyet), duygulara (şiddetli istek) ve davranışa (aşırı kulla-
nım) hâkim olur. Oyuncu başka şeylere odaklanması ge-
rekirken sık sık oyun hakkında düşünür ve kendini oyun 
oynarken hayaleder. Okul, iş hayatıyla ilgili yapması gere-
ken sorumluluklar, projeler, ödevler veya sosyal etkinlikler 
ile ilgili tarihleri kaçırmaya ya da ihmal etmeye başlar, sa-
dece oyuna odaklanır ve oyun temel önceliği haline gelir. 
Bağımlılık süreci geliştikçe oyuncu hobilerine, sosyal ilişki 
ya da faaliyetlere daha az ilgi duymaya, oyundan daha faz-
la zevk almaya başlar. 

2-	 Tolerans (tolerance): Oyuncu başlangıçta kısa sürede elde 
ettiği duygu durumunu sürdürmek için oyunda kal-
dığı süreyi giderek arttırır. Oyuna harcanan süre ile di-
jital oyun bağımlılığı arasında pozitif yönde ilişki vardır 
(Gentile 2009, Rideout ve ark. 2010). Ögel (2012) ve Van 
Rooij ve arkadaşlarına (2011) göre, oyuna harcanan süre-
nin artması bağımlılık sürecini hızlandırabilir, bağımlılık 
belirtilerinin oluşmasını destekleyebilir, ancak tek başına 
bağımlılığın tanı ölçütü olarak düşünülmemelidir. Aynı 
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oyunu aynı süreler içinde oynuyor olsalar dahi bağımlılık 
düzeyinde ortaya çıkan belirtiler oyuncuya göre değişebilir 
(Ögel 2012). Diğer deyişle, oyun oynayarak uzun süre ge-
çirmek (aşırı oyun) orantısız davranışı yansıtmakla birlik-
te oyuncuda diğer tanı ölçütleri ortaya çıkarmıyorsa oyun 
bağımlısı olarak kabul edilemez.

3-	 Yoksunluk (withdrawal): Faaliyet devam etmediği zaman 
ya da aniden kesildiğinde ortaya çıkan, hoş olmayan duy-
gular ya da fiziksel etkilerdir. Oyuna erişemeyen bağımlı 
oyuncular aşırı oynama isteği ve özlemi yanı sıra yoğun 
olarak sinirli, endişeli, içine kapanma ve depresif duygu 
hali hissedebilir. Oyun oynayamadıkları zaman yaşadık-
ları psikolojik yoksunluk belirtilerini tekrar yaşamamak 
için oynamalarına engel olan herkese karşı öfke, şiddet ve 
uzaklaşma isteği duyabilir. 

4-	 Duygu Durum Değişikliği (mood modification): 
Oyuncunun oyun faaliyeti sırasında yaşadığı deneyimleri 
ve duyguları tanımlar. Örneğin, oyuncu oyun oynama-
ya başladığı zaman heyecanlanabilir ya da sakinleşebilir. 
Oyuncular sorunlardan kaçmak veya olumsuz duygular-
dan (örneğin, çaresizlik, suçluluk, acı, çökkünlük, kaygı) 
uzaklaşmak için oyunu kullanır ve çoğu zaman oyunun 
verdiği haz ve oyunda hissettikleri duygulara kendilerini 
kaptırarak problemlerini düşünmeme yolunu seçer. Baş 
edemediği problemlerle her karşılaştığında oyun oynama 
sıklığını ve süresini giderek arttırabilir.

5-	 Nüksetme (relapse): Oyuncuların oyun oynamayı kontrol 
etme, azaltma ya da tamamen bırakmaya yönelik başarısız 
girişimleri vardır. Hatta bu süreçte yoksunluk duyguları ile 
birlikte oyun oynama eğilimi hızla yükselebilir ve tekrar ba-
ğımlılığın en üst düzeyine dönebilir. Bu süreçte ergenlerin 
oyun oynama zamanına sınırlama koyan ebeveynler, onla-
rın saldırgan ve öfkeli hale gelebildiğini tanımlayabilir.

6-	 Çatışma (conflict): Oyuncu oyun davranışları nedeniyle 
kendisi ya da yakın çevresi (iş, okul, hobiler ve sosyal ya-
şam dahil) ile çatışma yaşar. Çatışmalar ihmal, yalan söy-
leme, aldatma, sözel ya da fiziksel kavga olabilir. Örneğin, 
oyuncu daha fazla oyun oynayabilmek için uyku, yemek 
ya da öz bakım gereksinimlerini ihmal edebilir, ailesine, 
eşine veya arkadaşlarına bilgisayarda gerçekten ne yaptığı 
hakkında yalan söyleyebilir.

7-	 Problemler (problems): Oyunda en iyi olma ve statü kazan-
ma isteği oyuncuların işini kaybetmesine, okulda başarısız 
olmasına, burs kaybetmesine, kız ya da erkek arkadaşın-
dan ayrılmasına, boşanmasına, temel hijyen gereksinim-
lerini ihmal etmesine neden olabilir ama oyuncu her şeye 
rağmen oynamayı sürdürür (Griffiths ve Davies 2005).

Türkiye’de dijital oyun bağımlılığını ölçmek için kullanıla-
bilen üç araca ulaşılmıştır. Bunlardan biri Kaya (2013)’nın 
yüksek lisans tezi olarak 327 ortaöğretim öğrencisi 

üzerinde geliştirdiği “Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı Ölçeği”, di-
ğeri Horzum ve arkadaşlarının (2008) 460 ilköğretim öğren-
cisi ile geliştirdiği “Çocuklar İçin Bilgisayar Oyun Bağımlılığı 
Ölçeği”dir. Üçüncüsü ise, Lemmens ve arkadaşlarının (2009) 
geliştirdiği, Irmak ve Erdoğan (2015) tarafından Türk dili-
ne uyarlanmış, geçerlik ve güvenirlik çalışması yapılmış olan 
“Dijital Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBÖ)”dir.

OYUN BAĞIMLILIĞINI DESTEKLEYEN  
BİLEŞENLER

Dijital oyunların sahip olduğu bazı özellikler ve yaşattığı duy-
gular oyuncuda bağımlılık gelişimini destekleyen unsurlar 
olarak ele alınmaktadır. Bu özellikler ve duygular oyuncula-
rın dijital oyunlara uzun zaman harcamasına ve bağlanmasına 
neden olabilmektedir. Yee (2006), oyuncuları motive eden bi-
leşenleri “başarı”, “sosyal” ve “oyuna dalma” başlıkları altında 
gruplandırmıştır. 

Başarı bileşeni

•	 Yükselme/İlerleme: Oyun içinde güç, ödül, hızlı ilerleme, 
sanal servet ya da statü kazanma isteği.

•	 Mekanik: Oyun karakterinin performansını iyileştir-
mek amacıyla oyunun temel kurallarını ve sistemi çözme 
gerekliliği.

•	 Rekabet: Diğer oyuncular ile mücadele ve rekabet isteği. 

Sosyal bileşen

•	 Sosyalleşme: Diğer oyuncularla sohbet etme ve yardımlaş-
ma olanağı.

•	 İlişki: Farklı şehirlerde yaşasalar bile arkadaşların aynı sa-
atte çevrimiçi oyunlar aracılığı ile bir araya gelebilme ve 
oyuncular arasında uzun vadeli anlamlı ilişkiler kurma 
olanağı.

•	 Ekip Çalışması: Bir grup çalışmasının parçası olmaktan 
memnuniyet duyma.

Oyuna dalma bileşeni

•	 Keşif: Oyunlarda bulma ve keşfetmeye dayalı görevleri ye-
rine getirme ve bir adım sonra ne var bilinmezliği. 

•	 Rol Yapma: Oyunun hikâyesine uygun bir karakter oluş-
turarak, diğer oyuncular ile doğaçlama etkileşim kurma ve 
gerçek hayatta sahip olmak istediği rolü oynama olanağı.

•	 Özelleştirme ve Kontrol: Oyun karakterini ve oyun ortamı-
nı kendine göre özelleştirebilme olanağı. 

•	 Gerçeklerden Kaçma: Günlük hayatın problemleri, stres, 
korku ve negatif duygulardan kaçınma olanağı. 
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Kuss ve Griffiths (2012b) ve Ögel (2012) bu bileşenlere oyun-
ların ekonomik olması ve ulaşma kolaylığını da ekleyerek ev, 
iş yeri, otobüs gibi çeşitli alanlarda oynama imkânı ve birçok 
oyuna ücretsiz ulaşabilme fırsatlarına değinmiştir.

DİJİTAL OYUNLARIN OLUMLU ve  
OLUMSUZ ETKİLERİ

Olumsuz etkileri

Dijital oyunların ve kullanıcıların sayısında görülen artış dik-
katleri oyunların etkileri üzerine çekmiştir. Bu konuda gide-
rek büyüyen bilimsel yazın dijital oyunların kısa ve uzun dö-
nem etkilerine odaklanmıştır.  

Yazında en iyi araştırılmış alan, oyunların psikososyal ve dav-
ranışsal problemler ile ilişkisi üzerinedir. Bulgular şiddet içe-
ren dijital oyunların yalnızlık (Wack ve Tantleff-Dunn 2009), 
düşük yaşam doyumu (Mentzoni ve ark. 2011), depresyon 
(Mentzoni ve ark. 2011), saldırganlık (Anderson ve Carnagey 
2009, Anderson ve Carnagey 2005, Anderson ve ark. 2008, 
Anderson ve ark. 2004, Bartholow ve ark. 2005, Bilgi 2005, 
Bluemke ve ark. 2010, Demirtaş Mardan ve Ferligül Çakılcı 
2014, Gentile ve ark. 2004, Möller ve Krahé 2009, Olson ve 
ark. 2009, Polman ve ark. 2008, Wang ve ark. 2009), anksi-
yete (Gentile ve ark. 2004, Mentzoni ve ark. 2011), şiddet 
eğilimi (Fischer ve ark. 2010, Williams ve ark. 2011), olum-
lu sosyal davranışlarda azalma (Greitemeyer ve Müge 2014), 
dikkat sorunları (Chan ve Rabinowitz 2006, Gentile 2009, 
Gentile ve ark. 2012), düşmanca duygularda artış (Gentile 
ve ark. 2004, Hasan ve ark. 2013) ve şiddete karşı duyarsız-
laşma (Anderson ve Bushman 2009, Bartholow ve ark. 2005, 
Engelhardt ve ark. 2011, Hummer ve ark. 2010, Montag ve 
ark. 2012, Wang ve ark. 2009) gibi psikososyal problemler ile 
ilişkili olduğunu göstermiştir. Starcevic ve arkadaşları (2011) 
tarafından yapılan bir çalışmada problemli dijital oyun oy-
nayan oyuncular, normal oyunculara göre Belirti Tarama 
Listesi 90 (SCL-90)’ın tüm alt psikopatoloji ölçeklerinden 
(Somatizasyon, Obsesyon, Kişilerarası Duyarlılık, Depresyon, 
Anksiyete, Öfke, Fobik, Paranoid ve Psikotik) daha yüksek 
puan almıştır. 

Şiddet içerikli dijital oyunların psikososyal ve davranışsal 
problemler ile ilişkisini ortaya koyan boylamsal (longitudi-
nal) ve meta analiz tasarımlı iki çalışma da çarpıcı sonuçlar 
göstermiştir. Gentile ve arkadaşları (2011) Singapur’lu 3034 
çocuk ve ergeni iki yıl izlediği çalışmada, dijital oyun bağımlı-
lığı ile depresyon ve okul başarısı arasındaki ilişkiyi incelemiş-
tir. Bu çalışmanın örneklemi (I) bağımlı oyuncu olmayanlar 
(II) normal oyuncu iken bağımlı olanlar (III) bağımlı oyun-
cu iken normale dönenler ve (IV) çalışma süresince bağımlı 
oyuncu kalanlar şeklinde dörde ayrılmıştır. Normal oyuncu 
iken bağımlı hale gelenlerde depresyon, anksiyete, sosyal fobi 
gelişmiş ve okul performansı kötüleşmiştir. Bağımlı oyuncu 

iken normal oyuncuya dönenlerde depresyon, anksiyete, sos-
yal fobi ve okul başarısında olumlu yönde gelişme/düzelme 
görülmüştür. 

Anderson ve arkadaşlarının (2010) 130.000 katılımcı ve 136 
araştırma makalesinin analizini içeren meta-analiz çalışması, 
şiddet içeren dijital oyunların saldırganlık ve ilgili değişkenler 
üzerine etkisi konusunda bugüne kadar yapılmış en kapsamlı 
çalışmadır. Örneklem hem yayınlanmış hem de yayınlanma-
mış çalışmaların yanı sıra, doğu ve batı kültüründen çalış-
maları da yansıtmaktadır. Bu makalede şiddet içeren dijital 
oyunların saldırgan davranışları ve düşünceleri, fizyolojik 
uyarıyı arttırdığı gösterilmiştir. Ayrıca şiddet içeren oyunla-
rı uzun süre oynayanlarda şiddete karşı duyarsızlaşma/düşük 
empati ve yardımsever davranışlarda azalma gösterilmiştir. Bu 
makalenin dikkate değer diğer bir bulgusu, gelişen problemle-
rin kız ve erkek, doğu ve batı kültürü fark etmemesidir. 

Diğer taraftan, Ferguson (2007)’un aynı konuda yapılmış, 
3,602 katılımcıyı içeren 25 makalenin meta analiz sonuçları, 
Anderson ve arkadaşlarının (2010) bulguları ile çelişmekte-
dir. Araştırmacı bu çalışmasında dijital oyunların saldırganlık 
üzerindeki etkisinin anlamsız olduğunu göstermiştir. Aynı 
araştırmacının (Ferguson ve ark. 2012) üç yıl süren diğer boy-
lamsal çalışmasında da şiddet içerikli dijital oyunlar ile saldır-
ganlık ve agresyon arasında ilişki bulunmamıştır. Yukarıdaki 
makaleler kontrolsüz oynanan şiddet içerikli dijital oyunların 
ruh sağlığını tehdit ettiği hipotezini önemsemek gerektiğine, 
ancak sadece şiddet içerikli oyunlar ile açıklamanın da doğru 
olmayacağına işaret etmiştir.

Belirtilen mental problemlerin yanı sıra bazı çalışmalar dijital 
oyunlarla aşırı zaman harcayan kullanıcılarda düşük akade-
mik başarı (Anand 2007, Chan ve Rabinowitz 2006, Chiu 
ve ark. 2004, Gentile 2009, Gentile ve ark. 2004, Sharif ve 
Sargent 2006) yetersiz/düzensiz uyku alışkanlığı (Foti ve ark. 
2011, King ve ark. 2013) yetersiz fiziksel egzersiz/sedanter 
yaşam (Ballard ve ark. 2009, Fullerton ve ark. 2014), yeter-
siz ve sağlıksız beslenme tercihlerine bağlı obezite (Ballard 
ve ark. 2009, Fullerton ve ark. 2014), kas iskelet sistemi so-
runları ve özbakımda yetersizlik (Manteghi 2002) geliştiğini 
göstermiştir.

Olumlu etkileri

Araştırmaların büyük çoğunluğu dijital oyunların olumsuz 
etkileri üzerinde yapılmış olmasına karşın,  dijital oyunların 
yorgunluk ve stresi azalttığı, boş zamanları değerlendirdiği, 
insanları karmaşık kent hayatından, yoğun iş ve stres ortamın-
dan uzaklaştırarak eğlenmesine, rahatlamasına olanak sağladı-
ğı, problemler ile baş edebilmeye yardımcı olduğu, öz güveni 
yükselttiği, görsel-dikkat becerilerini geliştirdiği (Green ve 
Bavelier 2003, Griffiths 2005) ve özellikle eğitsel içeriği olan 
oyunların ders başarısını arttırdığı (Green ve Bavelier 2003, 
Prot ve ark. 2014) da gösterilmiştir.
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Drummond ve Sauer (2014) tarafından 2009 yılı Uluslararası 
Öğrenci Değerlendirme Programı’na [Programme for 
International Student Assessment (PISA)] katılan 22 ülkeden 
192.000’den fazla öğrenci verisini tekrar analiz yöntemi ile 
değerlendirilmiş ve dijital oyunların ergenlerin fen bilimle-
ri, matematik ve okuma ders başarıları üzerine etkisi belir-
lenmiştir. Çalışma bulguları dijital oyun oynamaya harcanan 
zamanın ergenlerin akademik başarıları üzerinde çok az etkisi 
olduğunu göstermiştir. Bu bulgu, Wack ve Tantleff-Dunn’ın 
(2009) oyun oynama sıklığı ile erkek öğrencilerin not orta-
laması arasında anlamlı ilişki olmadığını gösteren çalışma-
sını desteklemiştir. Bir başka çalışmada araştırmacılar eği-
tim içerikli dijital oyunların öğrenmeyi hızlandırdığı, hedef 
konu/ders ile ilgili başarıyı arttırdığı, öğrencilerin ilgisini ve 
dikkatini çektiğini savunmuştur (Gentile ve Gentile 2008).
Oyunların bu özellikleri nedeniyle, Wang ve Chen (2010) öğ-
rencilere matematik, okuma ve biyoloji gibi ders konularını 
öğretmek ve öğrenme motivasyonunu arttırmak için eğitim 
içerikli dijital oyunlar kullanmıştır.

Ayrıca, sosyal yardım içeriği olan oyunların agresif düşünce, 
duygu ve davranışları azalttığı, işbirliği, paylaşma, empati, 
yardımlaşma davranışlarını arttırdığı gösterilmiştir (Gentile 
2009, Greitemeyer ve Osswald 2010, Narvaez ve ark. 2008, 
Sestir ve Bartholow 2010). Oyun oynamanın olumlu etkileri-
ni açıklayan bir başka çalışmaya örnek olarak Biddiss ve Irwin 
(2010) ve Graf ve arkadaşlarının (2009) çalışmaları verilebilir. 
Araştırmacılar Türkiye’de de kullanıcı sayısı giderek artan ha-
reket algılayıcılı kumandalara sahip oyun konsolları ile oyna-
nan egzersiz oyunlarının (Exergaming), oyuncuların egzersiz 
yapma motivasyonunu arttırdığı, egzersizde daha fazla zaman 
geçirmelerine ve daha fazla enerji harcamalarına katkı sağla-
dığını göstermiştir.

Dijital oyunların etkileri ile ilgili incelenen yukarıdaki araştır-
malar eğitici, öğretici ve geliştirici bilgisayar oyunlarının uy-
gun zaman ölçüleri içinde ve kontrollü oynanmasının çocuk 
ve gencin gelişimine katkı sağladığını göstermiştir.

DİJİTAL OYUN BAĞIMLILIĞINI ÖNLEMEYE 
YÖNELİK ÖNERİLER

Ergenlerin ve genç erişkinlerin oyuna ayırdıkları sürenin faz-
lalığı ve daha fazla oynamayı tercih ettikleri şiddet içerikli 
oyunlar göz önüne alındığında, birçok problemi de berabe-
rinde getiren oyun bağımlılığı oluşmadan erken dönemde 
önlenmesi ve gerekiyorsa yardım almaları önemlidir. Bu kap-
samda aile ortamı çocukların sosyalleşmesinde ve olumlu/
bilinçli davranışlar kazanmasında belirleyicidir. Çalışmalar 
internet ve dijital oyun bağımlılığı gibi bozuklukların aile içi 
çatışmaların olduğu ortamlarda daha çok beslendiğini (Feng 
ve ark. 2003, Ögel 2012) aksine ebeveyn-çocuk arasında-
ki iyi/güçlü ilişkilerin ise problemi azalttığını (Chiu ve ark. 
2004, Jeong ve Kim 2011) göstermiştir. Ergenler kendilerini 

zorlayan topluma ve ebeveynlerine karşı interneti ve dijital 
oyunları isyan aracı olarak da kullanabilmektedir. Bu nedenle 
gençlerde bilinçli ve kontrollü internet ve dijital oyun kul-
lanma davranışlarının oluşmasında temel ilke ailede güven, 
demokrasi, destek, güçlü iletişim ve olumlu ebeveyn-çocuk 
ilişkisinin geliştirilmesidir.

Griffiths (2003)’in dijital oyun bağımlılığını önleme ve mü-
cadele konusunda ailelere yönelik aşağıdaki önerileri yol gös-
terici olabilir. 

•	 Çocuğunuzun “ne kadar”, “nerede”, “ne zaman”ve “ne 
tür” oyunları oynayabileceği ile ilgili temel kuralları/sınır-
ları başında oluşturun ve bu konuda kararlı olun. 

•	 Oynamayı tercih ettiği dijital oyunların içeriğini öğrenin 
ve şiddet içerikli oyunlar yerine yaşına uygun, eğitici ve 
eğlenceli oyunları seçmeleri konusunda yönlendirici olun. 
Oyunun içeriği uygun olsa dahi bazı kurallar oluşturun ve 
sınırlar koyun. Ayrıca “bu oyunu oynayamazsın” demek 
yerine çocuğunuzla uygun oyunlar oynayarak birlikte va-
kit geçirin.

•	 Oyunların içeriği hakkında çocuğunuzla konuşun ve ger-
çek ile sanal dünya arasındaki farkı anladığından emin 
olun.

•	 Dijital oyunları yatak odası dışında herkesin görebileceği 
alanda oynamasını sağlayın.

•	 Yalnız oyun oynamak yerine birlikte işbirliği yapabilecek-
leri ve konuşabilecekleri grup oyunlarını tercih etmeleri 
yönünde destekleyin.

•	 Oyunları, ödev veya diğer önemli işleri tamamladıktan 
sonra ödül olarak kullanın.

•	 Oyun üreticilerinin ve uzmanların önerilerine (ekranın en 
az iki metre uzağına oturma, iyi aydınlatılmış bir odada 
oynama, asla en yüksek ekran parlaklığını kullanmama, 
yorgunluk hissedildiğinde asla dijital oyunları oynamama 
gibi) çocuklarınızın her zaman uyduklarından emin olun.

• 	 Dijital oyunlar yanında onların boş zamanlarında sürdü-
rebileceği diğer sosyal faaliyetlerin bol olmasını sağlayın.

•	 Her şey başarısız olursa oyun konsolunu uzaklaştırın ve 
uygun olduğunda sadece geçici bir süre çocuğa geri verin.

Ayrıca, aileler “Normal oyun oynama süresi ne kadar? “Acaba 
benim çocuğum oyun bağımlısı mı?” ya da “Normal ve prob-
lemli oyun oynamayı nasıl ayırt edebilirim” gibi sorulara yanıt 
bulmak isterse, kısa (7 madde), kullanımı kolay Türkçe-Dijital 
Oyun Bağımlılığı Ölçeği (DOBÖ)’ni ergenlere uygulayabilir. 
Eğer ergen soruların yarısından fazlasına “bazen”, “sık sık” 
ve “her zaman” yanıtlarından birini veriyor ise ve oyunların 
olumsuz etkileri gözleniyorsa, çocuğun dijital oyun bağımlı-
lığı açısından risk altında olduğu düşünülmelidir (Irmak ve 
Erdoğan 2015). Bu durumda psikiyatrik danışmanlık alma-
ları sağlanmalıdır.
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Dijital oyun bağımlılığının aile düzeyinde önlenmesi yanı 
sıra, yasal düzenlemeler de gerekmektedir. Türkiye’de 2007 
yılında yayımlanan “İnternet Ortamında Yapılan Yayınların 
Düzenlenmesi ve Bu Yayınlar Yoluyla İşlenen Suçlarla Mücadele 
Edilmesi Hakkında Kanun”un bazı maddeleri dijital oyunlarla 
ilgili düzenlemeler de getirmiştir. Ancak ergenlerin şiddet içe-
ren oyunlara rahatlıkla ulaşmalarını önleyen, oyun yazılımları-
nın gelişim dönemlerine uygunluğunu değerlendiren, derece-
lendiren ve denetleyen yasal düzenlemelerde ve uygulamalarda 
eksiklik giderilememiştir (Güneş 2012, Gürcan ve ark. 2008).  

Halen ilköğretim okulları müfretadat programında (MEB 
2014) yer alan “Medya Okur-Yazarlığı” (7. ve 8. sınıflarda/seç-
meli) ve “Bilişim Teknolojileri ve Yazılım” (5. ve 6. sınıflarda zo-
runlu, 7. ve 8. sınıflarda/seçmeli) derslerinde uygunsuz içerikli 
oyunların zararlı etkilerini azaltan, oyunların olumlu etkilerini 
geliştiren ve bilinçli kullanımı arttıran bilgilere yer verilebilir.

Sağlık çalışanlarına, rehber öğretmenlere ve ebeveynlere “diji-
tal oyun bağımlılığı ve eşlik eden problemler”, “tarama ölçüt-
leri”, “problemi önleme ve mücadele yaklaşımları” konuların-
da yapılacak bilgilendirme yarar sağlayabilir.

Tüm önlemlere karşın oyun bağımlılığı belirtileri gösteren 
ergenler psikiyatrik yardım almalıdır. Liu ve Peng (2009), 
çalışmasında aşırı ve kontrolsüz oyun davranışlarının altında 
yatan duyguları (örneğin; kayıp, düşük öz güven, yalnızlık, 
stres gibi) ve bilişsel çarpıtmaları (örneğin; “Çevrimdışında 
hiç kimse beni sevmiyor, çevrimiçi oyun dünyası bana saygı 
duyulan tek yer”, ‘Ben çevrimdışı değersiz biri iken çevrimiçi 

oyun dünyasında kendim oluyorum, değer görüyorum”) 
açıklamıştır. Bu düşünce yapısına sahip oyuncuların dijital 
oyunları kullanması aniden kesilir/yasaklanır ise saldırgan 
duygular ya da yoksunluk semptomlarına neden olabileceği, 
davranışları değiştirmenin ancak zihinsel süreçteki çarpıtma-
ların tanımlanıp çözülmesi ile mümkün olacağını önermiştir. 
Bu yaklaşımı kabul eden yazarlar farmakolojik tedavi yanı 
sıra, düşünceleri saptama, başa çıkma ve nüksü önlemede ilaç 
dışı tedavilerden Bilişsel Davranışçı Terapi ve motivasyonel 
görüşme yöntemlerinin etkili olduğunu bildirmiştir (Davis 
2001, Griffiths 2014, Griffiths ve Meredith 2009, Liu ve 
Peng 2009, Young 2009).

Sonuç olarak, dijital oyunlar özellikle gençler ve ergenler ara-
sında popüler ve yaygın eğlence aracı olarak kullanılmaktadır. 
Kanıtlar bu oyunların birçok olumlu etkisi yanında  “dijital 
oyun bağımlılığı” kavramını da gündeme getirmiştir. Dijital 
oyun bağımlılığı, oyunda geçirilen süreden çok, ortaya çıkan 
olumsuz sonuçları ifade etmektedir. Kontrolsüz oynanan şid-
det içerikli dijital oyunların ruh sağlığını tehdit ettiği bilgileri-
ni önemsemek gerekir, ancak sadece şiddet içerikli oyunlar ile 
açıklamak da doğru değildir. Eğitici, öğretici ve geliştirici dijital 
oyunlar uygun zaman ölçüleri içinde ve kontrollü oynanırsa 
ergenlerin gelişimine katkı sağlayabilir. Türkiye’de genç nüfu-
sun fazla olması, dijital teknolojinin yoğun olarak kullanılması, 
denetim ve koruyucu önlemlerin yetersiz kalması problemin 
oluşmasını/artmasını destekleyebilir. Ancak, Türkiye’de ergen 
ve genç erişkinlerde dijital oyun bağımlılığı konusunda daha 
fazla araştırma sonuçlarına gereksinim vardır. 
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