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Ergen ve Geng Erigkinlerde Dijital Oyun Bagimlilig:
Giincel Bir Bakis

¢

Aylin YALCIN IRMAK?, Semra ERDOGAN?

OZET

Ergen ve geng erigkinlerin 6nceleri parklarda ve sokaklarda yasadiklar:
oyun etkinlikleri, son yillarda evlerde ya da internet/oyun salonlarinda,
bilgisayar basinda gergeklestirilen sanal etkinlikler haline dontigmiistiir.
Bu degisen kiiltiir 6zellikle gencler arasinda kullanimi giderek yaygin-
lasan dijital oyunlari ve oyunlarin agirt ve kontrolsiiz kullanimindan
kaynaklanan “dijital oyun bagimlilig1” kavramini giindeme getirmistir.
Oyun bagimliligt psikiyatri yazininda ‘oyun oynama siiresini kontrol
edememe’, ‘diger etkinliklere kargi ilgi kaybr’, ‘olumsuz sonuglarina rag-
men oynamaya devam etme’ ve ‘oyun oynayamadigi zaman psikolojik-
yoksunluk hissetme’ gibi belirtilerle goriilen diirtii kontrol bozuklugu
olarak nitelendirilmistir. Dijital oyun bagimliligi heniiz ruhsal hastalik
tanust olarak kabul edilmese de, eslik eden problemler nedeniyle psiki-
yatri kliniklerine bagvurularin artmasi, ailelerin destek ve ¢oziim ara-
yislari, arasurmacilarin diger bagimlilik ciirleri ile benzerliklerini ortaya
koydugu kanitlar ve prevalans oranlar1 dikkate alindiginda problemin
irdelenmesinin énemli oldugu sdylenebilir. Dijital oyun bagimliligryla
ilgili tartismalara ragmen konuyla ilgili yazin giderek artmakeadir. Bu
gozden gecirmede dijital oyun oynama davranuglar1 genel bir bakus agisi
ile giincel yazin dogrultusunda incelenmis, bulgularin ilgili saglik pro-
fesyonelleri ile paylagilmast amaglanmigtir.

Anahtar Sézciikler: Video oyunlari, Bilgisayar, Bagimlilhik yapict
davranuglar, Ergen

GiRis
Bilgisayar ve internet pek ¢ok alanda yagami kolaylagtirirken,
oyun ve eglence araci olarak da giderek yayginlasan bir ilgi
alani haline gelmistir. Her gecen giin bir adim daha ileriye gi-
den teknolojik gelismeler, sehirlesme ve oyun alanlarinin ye-
tersizligi gibi nedenlerle geleneksel oyun etkinliklerinin yerini

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

dijital oyunlar almistur. Hemen her yasta kullanicist olan bu
oyunlara &zellikle gengler yogun ilgi gdstermekte ve oyun oy-
nayarak gecirdikleri siire giderek artmakeadir (Gentile 2009,
Rideout ve ark. 2010). Calismalar 6zellikle 10-19 yas arasin-
daki erkek ergenlerin agir1 oyun oynama ve problemli kulla-
nim yatkinliginin ergen kizlara ve diger yas gruplarina gore
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daha yiiksek oldugunu gostermistir (Chiu ve ark. 2004, Chou
ve Tsai 2007, Cakur ve ark. 2011, Gentile 2009, Greenberg
ve ark. 2010, Griffiths ve ark. 2004a, Griffiths ve ark. 2004b,
Griffiths ve Meredith 2009, Griisser ve ark. 2007, Horzum
2011, Ko ve ark. 2005, Rideout ve ark. 2010, Quaiser-Pohl
ve ark. 2006). Giiniimiizde teknolojiyi yakindan izleyen
genglerin dijital oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi ve dijital
oyunlarin gengler arasinda popiiler kiiltiir imgesi oldugu bir
dénemin yasandigs soylenebilir.

Saglikli yasam bigiminin parcast olarak agiriya kagmadan
dijital oyunlart oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin
duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilar1 da bu-
lundugu kabul edilmektedir (Green ve Bavelier 2003, Prot ve
ark. 2014). Ancak, oyun oynama istegi kisi tarafindan kontrol
edilemiyor, duygu ve disiincelerde, sosyal yasamda degisime
neden oluyor ise problemin varligindan ya da bagimliliktan
56z edilmektedir (Griffiths ve Davies 2005, C)gel 2012, Young
2009). Nitekim, Lemmens ve arkadaglari (2009) dijital oyun
bagimliligini, “sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden ol-
dugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarint agir1 ve
kompulsif diizeyde kullanmasi ve oyuncunun astrt kullanimi:
kontrol edememesi” seklinde tanimlamistir.

Aragturmacilar oyun bagimliligi (game addiction) kavrami iin
farkli terminoloji kullanmaktadir. Budurum yayinlarda “oyun-
larmn asirs kullanym:” (Charlton ve Danforth 2007, Griisser ve
ark. 2007), “obsesif-kompulsif oyun oynama” (Griisser ve ark.
2007), “oyun bagimliligs” (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
2000), ‘patolojik oyun oynama davraniglar:” (Gentile 2009) ve
“problemli oyun oynama davraniglar:” (Desai ve ark. 2010) ola-
rak tanimlanmugur. Klinisyenler ise “oyun bagimlilzgs” tanimini
heniiz kullanmamay: tercih etmektedir. Amerikan Psikiyatri
Birligi (APA 2014) tarafindan gelistirilen ve Mayis 2013'te
yayimlanan Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El
Kitabi-5 (DSM 5)’in {giincii arastirma ekinde dijital oyun
bagimlilis, internette oyun oynama bozukluklari (Internet
Gaming Disorder) olarak ele alinmigtur. Amerikan Psikiyatri
Birligi bu bozuklugun el kitabina eklenmesi icin klinik taniy
destekleyen ve ruhsal bir hastalik oldugunu tanimlayan daha
fazla aragtrmanin yapilmasint dnermistir.

Dijital oyun bagimlili1, heniiz mevcut tant sistemleri tarafin-
dan bir hastalik olarak kabul edilmemis ise de, bu kavram otuz
yildan bu yana bilimsel yazinda yer almaktadir (Soper ve Miller
1983). Ogzellikle son yillarda yarattgi problemler nedeniyle
psikiyatri kliniklerine bagvurularin artmasi, ailelerin destek ve
coziim arayiglary, aragtirmacilarin ortaya koydugu kanitar ve
prevalans oranlart endiseleri arcarmigur (Griffichs ve Meredith
2009, Ko 2014, Wood 2008, Young 2009). Gelecekte psikiyat-
ri, pediatri ve toplum saglig1 alaninda calisan profesyonellerin
dijital oyun bagimlilig1 ve eslik eden problemler ile daha fazla
karsilagacaklarini tahmin etmek zor degildir.

Bu makalede aragtirmalarda stk kullanilan sekliyle “dzjizal
oyun bagimlilsgi” kavrami kullanilmug, dijital oyun bagim-
lilig ile ilgili kanitlara dikkat gekmek amaglanmustir. lgili
yazin PsycINFO, MEDLINE, Science Direct, PubMed,
ULAKBIM, Google Akademik ve YOK tez katologu elekt-
ronik arama motorlarinda Ingilizce ve Tiirkge “bilgisayar
oyunu”, “video oyunu”, “dijital oyun” ve “bagimlilik” anahtar
kelimeleri ile taranarak yapilmis ve ulagilabilen yayinlar siste-
matik olmayan bir gekilde ele alinmisur. Bu baglamda giin-
cel yazin gozden gecirilmis, dijital oyunlar, oyun bagimliligt
epidemiyolojisi, norobiyolojisi, tani dl¢iitleri, lgme araglari,
destekleyen bilesenleri, etkileri ve 6nlenmesi konularina genel
bir bakig sunmak ve kanitlari bu alanda ¢alisan profesyoneller
ile paylasmak hedeflenmistir.

DIJITAL OYUNLAR

[k ticari oyun olan Computer Space’in 1971 yilinda piyasaya
stirilmesi ile baslayan dijital oyun endiistrisi bugiin diinyada
24,75 milyar dolar biitgesi ile medya diinyasinin énemli bir
boliimiini olusturmakta ve bir milyarin tizerinde kullanicist
bulunmaktadir (Entertainment Software Association 2013).
Oyun endiistrisinin 6zellikle 90’11 yillardan itibaren artan bi-
yiime hiz1 beraberinde hizla tiiketilen ve yeni siiriimleri piya-
saya ¢tkan farkli tiirlerde dijital oyunlari ortaya cikarmistur.
Bugiin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis ¢ok sa-
yida ve farkl: tiirde oyun bulunmaktadir. Bu oyun tiirlerinin
gruplandirilmasinda aragtirmacilar arasinda kesin bir goriis
birligi olmamakla birlikte Adams ve Rollings (2006) taktik,
yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon ol-
mak tizere yedi oyun tiirii belirlemistir. Yani sira sanal uzam-
da konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun makinesi olarak
dort ayr alanda gevrimdist ya da ¢evrimici oynanabilen dijital
oyunlar da bulunmaketadir. Bu oyunlar oyuncu katilim sayisi-
na gore ¢oklu ya da tek kisilik olabilmektedir. Tablo1'de dijital
oyun tiitleri 6rnek verilerek gosterilmistir.

Eglence Yazilimlart  Birligi  (Entertainment  Software
Association-ESA) piyasa arastirmasina gore 2013 yilinda en
fazla saulan oyunlarin % 38’ini taktik oyunlart %31,9’unu
aksiyon oyunlart olusturmustur. Phan (2011)’nin ¢alismasi-
na gore, 18-51 yas arasindaki 341 kaulimer sirasiyla takeik
(% 47), aksiyon (%39) ve rol yapma (%39) oyunlarini daha
cok tercih etmigtir. Ayrica oyun tercihlerinin cinsiyete gore
farklilastigr da gosterilmistir. Kadinlarin fantezi iceren, siddet
icermeyen, daha az rekabetci, yavag tempolu, tek kisilik ve
kisisellestirilebilir, karikatiir tarzi oyunlari, erkeklerin ise he-
yecan verici, stratejik planlama yapabilecekleri, gorsel kalitesi
yiiksek, giincel ve gercek yasama yakin, siddet icerikli ve ¢ok
oyunculu cevrimici oyunlart daha ¢ok tercih ettikleri bildi-
rilmistir (Homer ve ark. 2012, Quaiser-Pohl ve ark. 2006).
En ¢ok saulan dijital oyunlarin siddet icerikli oyunlar olmasi

(Dill ve ark. 2005), erkeklerin ve ergenlerin biiyiik oranda
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TABLO 1. Dijital Oyun Tiirleri.

Oyun tiirii Amag Ornek

Taktik Zafer elde etmek icin diisiinme, planlama becerileri ve 6zel taktikleri gerektiren oyunlardir. Oyuncu  Satrang, Dune 2, Tycoon Serisi, Warcraft,
genellikle diisman kuvvetlerini azaltmak icin bir ya da daha fazla rakibe karsi bir dizi eylem planlar.  Starcraft, Age of Empires vb.

Yap boz Oyuncu planladig; eylemlerle tek basina diisiinsel kazanma miicadelesi verir. Rakip yoktur. Angry Birds, Diamond Crush, Tetris,
Belirli bir diizen icinde oyunlarda yer alan sekilleri, renkleri veya sembolleri yonetir. Frozen Bubble, Luxor, Sudoku Grid

master vb.

Macera Oyuncu bilinmeyen bir diinyada/hikayede tek basina yolunu bulmaya, nesneleri toplamaya ve The Longest Journey, Indiana Jones,
bilmeceleri ¢ozmeye caligir. Myst ve Riven vb.

Aksiyon El goz koordinasyonu, zamanlama, reaksiyon hizi ve hassasiyet gibi fiziksel zorluklar1 6n plana Pac-Man, Call of Duty: Advanced
cikaran bol hareket ve hiz iceren oyun tiiriidiir. Oyuncu bedensel/fiziksel eylemlerle, bir/birden Warfare, Grand Theft Auto, Far Cry,
fazla rakibe kars fiziksel ve diisiinsel miicadele verir. Oyuncunun bir béliimii tamamlamasi, ¢esitli Dragon Age: Inquisition, Assassin’s Creed
odiilleri toplamasi, engelleri agmasi ve diismanlardan gelen saldirilar: atlatmast gerekir. vb.

Spor Fiziksel hareketlerin ve tekniklerin ¢ok énemli oldugu spor oyunlaridir. FIFA, NBA, Skating, Tenis,

Championship Manager vb.

Rol yapma Oyuncu belli bir durumda bir karakterin roliinii iistlenir. Var olan bilgi ve kaynaklar: kullanarak Dungeons & Dragons, Ever-Quest,
bu karakterin bagina gelen sorunlart ¢ozmeye calisir. Bu tiir i¢inde yer alan Devasa Cok Oyunculu Diablo, World of Warcraft vb.
Cevrimigi Rol Yapma Oyunlart (MMORPG) da ¢ok sayida oyuncunun bilgisayarlarindan veya
oyun konsollarindan internete baglanarak birlikte oynadigs, oyun esnasinda cesitli karakterlere
biiriindiigii oyun tiiridiir.

Simiilasyon Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir aract kullanmak veya diinya kurmakla ilgili genellikle hi¢ Sim City, The Sims, ugak simiilatorleri,

bitmeyen sekilde tasarlanmis oyunlardir.

Trauma Center vb.

Not: Ornek olarak verilen oyunlar ayni zamanda bagka oyun tiirlerini de kapsayabilir.

Kaynak: (http://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_genres#Strategy (Erisim: 19 Aralik 2014), ogel 2012, Adams ve Rollings 2006).

siddet iceren oyunlari tercih etmesi (Allahverdipour ve ark.
2010, Bunchman ve Funk 1996, Gentile ve ark. 2004) prob-
lemli oyun oynama davransglari icin temel risk unsurlarini
olusturmaktadir.

EPIDEMIYOLOJI

Ulagilabilen uluslararasi aligmalara gére, oyun bagimlilig
prevalansi % 0.6 - % 15 arasinda degismektedir (Desai ve ark.
2010, Gentile 2009, Griisser ve ark. 2007, Lemmens ve ark.
2009, Poli ve Agrimi 2012, Porter ve ark. 2010, Van Rooij
ve ark. 2011). Arastirmacilar ozellikle Cin, Kore ve Tayvanda
problemli ¢evrimi¢i oyun oynama davraniglarini ciddi bir
halk saglig1 sorunu olarak belirtmis ve ulusal 6nlemlerden s6z
etmigtir (Chiu ve ark. 2004, Dong ve ark. 2012, Hur 2006,
Ko ve ark. 2005, Lin ve ark. 2011, Wan ve Chiou 2007).
Amerikan Tip Birligi’ne gore, Amerikali genglerin % 90’1 di-
jital oyun oynamakta ve bunlarin %15’inin oyun bagimlisi
oldugu tahmin edilmektedir (Tanner 2007). Norvegte 2500
kisi ile yapilan ulusal kapsamdaki arastirma sonucunda, prob-
lemli dijital oyun oynama % 4.1, bagimlilik ise % 0.6 olarak
tahmin edilmigtir (Mentzoni ve ark. 2011). Diger bazi tilke-
lerde oyun bagimliligs prevalansi; Singapur'da % 9 (Gentile ve
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ark. 2011) ve % 8.7 (Choo ve ark. 2010), Cin'de % 5,6 (Dong
ve ark. 2012) ve %10.8 (Lam ve ark. 2010), Avustralyada
%38.0 (Porter ve ark. 2010), Almanyada % 11.9 (Griisser ve
ark. 2007) ve Tayvan'da %15.1 (Lin ve ark. 2011) olarak bil-
dirilmistir. Tirkiyede oyun bagimlilig: ile ilgili yayimlanmig
ve ulagilabilir bilimsel makale sayis1 sinirhidir (Cakir ve ark.
2011, Demirtas Mardan ve Ferligiil Cakiler 2014, Gilli ve
ark. 2012, Horzum 2011, Pala ve Erdem 2011) ve problemin
ciddiyetini ortaya koyan epidemiyolojik veriye ulagilamamis-
ur. Ulusal diizeyde bir prevalans gostergesi olmamakla birlikee
Irmak (2014)’1n 865 ergen iizerinde yaptgi doktora tez ¢alis-
masinda bagimli oyuncu oraninin %28.8 bulunmas: dikkate
deger bir bulgudur.

Oyun bagimliligt prevalans oranlar kiiltiirlere gére degise-
bilmekte, hatta ayni toplumda 6nemli farkliliklar goriilebil-
mektedir (Hur 2006, Jang ve ark. 2008). Bu baglamda, bazt
raporlar oyun bagimliligi prevalans hizini ¢ok diisiik (< %
1) (Mentzoni ve ark. 2011) bazilari ise ¢ok yiiksek (> % 35)
(Leung 2004) tanimlamustir. Prevalans oranlarindaki farkli-
liklar biiyiik ol¢iide tani dlgiitlerine, kullanilan 6l¢iim aragla-
rina, ¢alisma grubunun &zelliklerine ve aragtirma yontemleri-
ne gore degismektedir.



NOROBIYOLOJi

Ruhsal bozukluklari kavramsallagtirmak ve anlamak icin
norobiyolojik kanitlar degerlidir. Bu kanitlar klinik taninin
gecerligini ve glivenirligini arurmak ve bu baglamda en uy-
gun tedaviyi sunmak amaciyla 6nem tagimaktadir (Kupfer ve
Regier 2011, Kuss 2013). Son on yildir nérobiyolojik yak-
lasgtma uygun olarak, dijital oyun bagimliligi aragtirmalar:
da nérobiyolojik degisim ve nérokimyasal iligkileri analize
imkan saglayan beyin goriintilleme tekniklerini kullanmaya
yonelmistir (Kuss ve Griffiths 2012a, Kuss 2013). Kuss ve
Griffiths, internet ve dijital oyun bagimlilig: ile ilgili 2012
yilina kadar norolojik goriintiileme teknikleri kullanilarak
yapilmis 18 calismay1 sistematik olarak incelemistir. Bu ince-
leme yazisinda dijital oyun bagimlilig: ile madde bagimlilig:
da dahil bagimliligin farkli tiirleri arasinda molekiiler, néral
devreler ve davranis diizeyinde benzerliklerin dikkate deger
kanit sagladig gosterilmistir (Kuss ve Griffiths 2012a).

Fonksiyonel manyetik rezonans gériintiileme (fMRG) arastur-
malari oyunla ilgili haurlaticilar sunuldugunda dijital oyun ba-
gimlilarinin 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) sag kaudat niikleus (Ko 2009), bilateral
kaudat niikleus (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 alanlarinda kontrol grubuna gére anlaml:
olarak daha giiclii aktivasyonun varligini gostermistir. Han ve
arkadasglari (2012) oyun bagimlilarinda sol talamus gri cevher
hacminde arts olmasina kargin inferior temporal girus, sag
oksipital girus ve sol inferiyor oksipital girusda gri cevher hac-
minin azaldigina isaret etmistir. Yani sira Hoeft ve arkadaglar:
(2008) yriittiikleri ¢alismada erkek oyuncularin kadinlara
gore mezokortikolimbik 6diil sisteminde daha biiyiik aktivas-
yon (sag niikleus akumbens, bilateral orbitofrontal korteks,
sag amigdala) ve fonksiyonel baglant (sol niikleus akumbens
ve sag amigdala) sagladigini bildirmistir. Bu kanitlar ¢erceve-
sinde Kuss ve Griffiths (2012a) dijital oyun hatirlaucilarinin
sunulmasi strasinda oyun bagimlilarinin beyin bolgelerindeki
noral siiregler ve artan aktivitenin madde bagimlilig ve diger
davranigsal bagimliliklar ile benzer oldugunu savunmaktadir.

Nérokimyasal diizeyde elde edilen kanitlar sinirli olmakla bir-
likte Han ve arkadaslarinin (2007) 79 erkek ergen ile ytirtittiik-
leri galisma bulgulari madde bagimliligina benzer olarak oyun
bagimlilarinda dopaminerjik sistemin iki polimorfizmi olan
dopamin D2 reseptoriiniin TaqlA1 aleli ve katekolamin-o-
metil transferaz (COMT) genlerinde Val158Met prevalansinin
daha yiiksek oldugunu gostermistir. Yani sira Koepp ve arka-
daglarinin (1998) sekiz erkek ile yiiriittiikleri ¢alisma Pozitron

Emisyon Tomografi (PET) alunda oyuncularin dinlenme du-
rumuna gore oyun oynama sirasinda striatumda dopamin re-
septorlerine raklopridin baglanmasinin azaldigina isaret etmis-
tir. Bu bulgular cer¢evesinde dijital oyun bagimliliginin 6diil
eksikligi ile iliskili oldugu ve dijital oyunlarin édiillendirici ve
pozitif pekistirici etkilerinde mezokortikolimbik yolak ve dopa-
minin 6nemli bir roliiniin olduguna isaret edilmektedir. Ozetle,
norobiyolojik ¢alismalarin sonuglart dijital oyun bagimliliginin
cok cesitli fizyolojik, biyokimyasal ve norolojik normalden sap-
malar ile iliskili oldugunu gostermektedir.

TANI KRITERLERI ve OLCME ARACLARI

Oyun bagimliligini tanilamak icin farkli 6l¢titler kullanilmugtir.

- DSM 2005-2013 ‘parolojik kumar oynama” tani dlgiitleri-
ne uyarlanmis araglar (Orn; Charlton ve Danforth 2007,
Chou ve Ting 2003, Lemmens 2009).

- ICD-10 ‘patolojik kumar oynama” tani dlciitlerine uyar-
lanmus araglar (Orn; Griisser ve ark. 2007, Thalemann ve
ark. 2007).

Arastirmacilar tarafindan gelistirilen araglar (Orn; Chiu
ve ark. 2004, Horzum ve ark. 2008, Kaya 2013, Ng ve
Wiemer-Hastings 2005, Wan ve Chiou 20006).

Dijital oyun bagimliligint degerlendirmek icin DSM (APA,
2013) kapsaminda yer alan “patolojik kumar oynama” dl¢iit-
leri yaygin olarak kullanilmaktadir. Oncii yazarlardan biri
olan Griffiths, dijital oyun bagimliligini, patolojik kumar
oynama tant Slciitlerine dayali yedi madde ile tanimlamigtir
(Griffiths ve Davies 2005).

1- Onem Atfetme (salience): Oyun eylemi kisinin yasaminda
cok 6nemli hale gelir, diisiincelere (yogun zihinsel meggu-
liyet), duygulara (siddetli istek) ve davranisa (astrt kulla-
mm) hikim olur. Oyuncu bagka seylere odaklanmast ge-
rekirken sik stk oyun hakkinda diisiiniir ve kendini oyun
oynarken hayaleder. Okul, is hayatyla ilgili yapmasi gere-
ken sorumluluklar, projeler, 6devler veya sosyal etkinlikler
ile ilgili tarihleri kagirmaya ya da ihmal etmeye baglar, sa-
dece oyuna odaklanir ve oyun temel 6nceligi haline gelir.
Bagimlilik siireci gelistikge oyuncu hobilerine, sosyal iliski
ya da faaliyetlere daha az ilgi duymaya, oyundan daha faz-
la zevk almaya baglar.

2- Tolerans (tolerance): Oyuncu baslangicta kisa siirede elde
ettigi duygu durumunu siirdiirmek i¢in oyunda kal-
digy siireyi giderek arturir. Oyuna harcanan siire ile di-
jital oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonde iligski vardir
(Gentile 2009, Rideout ve ark. 2010). Ogel (2012) ve Van
Rooij ve arkadaglarina (2011) gore, oyuna harcanan sire-
nin artmast bagumlilik stirecini hizlandirabilir, bagimlilik
belirtilerinin olusmasini destekleyebilir, ancak tek bagina
bagimliligin tan1 dl¢iitli olarak distintilmemelidir. Ayni
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oyunu aynu siireler icinde oynuyor olsalar dahi bagimlilik
diizeyinde ortaya ¢ikan belirtiler oyuncuya gore degisebilir
(Ogel 2012). Diger deyisle, oyun oynayarak uzun siire ge-
cirmek (asir1 oyun) orantisiz davranist yansitmakla birlik-
te oyuncuda diger tani dl¢iitleri ortaya ¢ikarmiyorsa oyun
bagimlist olarak kabul edilemez.

3- Yoksunluk (withdrawal): Faaliyet devam etmedigi zaman
ya da aniden kesildiginde ortaya ¢ikan, hos olmayan duy-
gular ya da fiziksel etkilerdir. Oyuna erisemeyen bagimli
oyuncular asir1 oynama istegi ve dzlemi yani sira yogun
olarak sinirli, endiseli, i¢ine kapanma ve depresif duygu
hali hissedebilir. Oyun oynayamadiklar1 zaman yasadik-
lart psikolojik yoksunluk belirtilerini tekrar yasamamak
i¢in oynamalarina engel olan herkese karsi ofke, siddet ve
uzaklagma istegi duyabilir.

Durum

(mood  modification):

Oyuncunun oyun faaliyeti sirasinda yasadigi deneyimleri

4- Duygu Degisikligi
ve duygulari tanimlar. Ornegin, oyuncu oyun oynama-
ya basladigi zaman heyecanlanabilir ya da sakinlesebilir.
Opyuncular sorunlardan kagmak veya olumsuz duygular-
dan (6rnegin, caresizlik, sucluluk, aci, ¢okkiinliik, kaygi)
uzaklasmak i¢in oyunu kullanir ve ¢ogu zaman oyunun
verdigi haz ve oyunda hissettikleri duygulara kendilerini
kaptirarak problemlerini diigiinmeme yolunu secer. Bas
edemedigi problemlerle her karsilasuginda oyun oynama
stkligini ve siiresini giderek arttirabilir.

5- Niiksetme (relapse): Oyuncularin oyun oynamayi kontrol
etme, azaltma ya da tamamen birakmaya y6nelik bagarisiz
girisimleri vardir. Hatta bu siiregte yoksunluk duygular: ile
birlikte oyun oynama egilimi hizla yiikselebilir ve tekrar ba-
gimliligin en st diizeyine donebilir. Bu siiregte ergenlerin
oyun oynama zamanina sinirlama koyan ebeveynler, onla-

rin saldirgan ve ofkeli hale gelebildigini tanimlayabilir.

6- Catigma (conflict): Oyuncu oyun davranslari nedeniyle
kendisi ya da yakin cevresi (is, okul, hobiler ve sosyal ya-
sam dahil) ile catsma yasar. Catgmalar ihmal, yalan soy-
leme, aldatma, sozel ya da fiziksel kavga olabilir. Ornegin,
oyuncu daha fazla oyun oynayabilmek icin uyku, yemek
ya da 6z bakim gereksinimlerini ihmal edebilir, ailesine,
esine veya arkadaslarina bilgisayarda gergekten ne yapugi
hakkinda yalan soyleyebilir.

7- Problemler (problems): Oyunda en iyi olma ve statii kazan-
ma istegi oyuncularin isini kaybetmesine, okulda basarisiz
olmasina, burs kaybetmesine, kiz ya da erkek arkadasin-
dan ayrilmasina, bosanmasina, temel hijyen gereksinim-
lerini ihmal etmesine neden olabilir ama oyuncu her seye
ragmen oynamay1 siirdiirtir (Griffiths ve Davies 2005).

Tirkiye'de dijital oyun bagimliligint élemek icin kullanila-
bilen ii¢ araca ulagilmistr. Bunlardan biri Kaya (2013)’ nin

yiksek lisans tezi olarak 327 ortadgretim Sgrencisi
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tizerinde gelistirdigi “Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgegi”, di-
geri Horzum ve arkadaglarinin (2008) 460 ilkdgretim 6gren-
cisi ile gelistirdigi “Cocuklar I¢in Bilgisayar Oyun Bagimlilig:
Olgegi”dir. Ugiinciisii ise, Lemmens ve arkadaglarinin (2009)
gelistirdigi, Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan Tiirk dili-
ne uyarlanmus, gegerlik ve giivenirlik calismast yapilmis olan
“Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO)”dir.

OYUN BAGIMLILIGINI DESTEKLEYEN
BILESENLER

Dijital oyunlarin sahip oldugu bazi 6zellikler ve yasattgt duy-
gular oyuncuda bagimlilik gelisimini destekleyen unsurlar
olarak ele alinmaktadir. Bu ozellikler ve duygular oyuncula-
rin dijital oyunlara uzun zaman harcamasina ve baglanmasina
neden olabilmektedir. Yee (2006), oyunculari motive eden bi-
lesenleri “bagsari”, “sosyal” ve “oyuna dalma” bagliklar: altinda
gruplandirmistr.

Bagsar: bileseni

o VYiikselmelllerleme: Oyun iginde gli¢, 6dil, hizli ilerleme,
sanal servet ya da statii kazanma istegi.

o Mekanik: Oyun karakterinin performansini iyilestir-
mek amaciyla oyunun temel kurallarini ve sistemi ¢ozme
gerekliligi.

o Rekabet: Diger oyuncular ile miicadele ve rekabet istegi.

Sosyal bilesen

o Sosyallesme: Diger oyuncularla sohbet etme ve yardimlas-
ma olanagi.

o  [liski: Farkli sehirlerde yasasalar bile arkadaglarin ayni sa-
acte cevrimici oyunlar aracilify ile bir araya gelebilme ve
oyuncular arasinda uzun vadeli anlaml: iliskiler kurma
olanagi.

o Ekip Caligmasi: Bir grup calismasinin parcast olmaktan
memnuniyet duyma.

Oyuna dalma bileseni

o Kegif: Oyunlarda bulma ve kesfetmeye dayali gorevleri ye-
rine getirme ve bir adim sonra ne var bilinmezlig.

e Rol Yapma: Oyunun hikayesine uygun bir karakter olus-
turarak, diger oyuncular ile dogaglama etkilesim kurma ve
gercek hayatta sahip olmak istedigi rolii oynama olanag:.

o  Ozellestirme ve Kontrol: Oyun karakterini ve oyun ortami-
ni1 kendine gore dzellestirebilme olanag.

o Gergeklerden Kagma: Guinliik hayatun problemleri, stres,
korku ve negatif duygulardan kaginma olanagi.



Kuss ve Griffiths (2012b) ve Ogel (2012) bu bilesenlere oyun-
larin ekonomik olmasi ve ulasma kolayligini da ekleyerek ev,
is yeri, otobiis gibi ¢esitli alanlarda oynama imkani ve bircok
oyuna licretsiz ulagabilme firsatlarina deginmistir.

DIJITAL OYUNLARIN OLUMLU ve
OLUMSUZ ETKILERI

Olumsuz etkileri

Dijital oyunlarin ve kullanicilarin sayisinda goriilen arug dik-
katleri oyunlarin etkileri tizerine ¢ekmistir. Bu konuda gide-
rek biiyiiyen bilimsel yazin dijital oyunlarin kisa ve uzun dé-
nem etkilerine odaklanmigtir.

Yazinda en iyi arastrilmig alan, oyunlarin psikososyal ve dav-
ranigsal problemler ile iligkisi tizerinedir. Bulgular siddet ige-
ren dijital oyunlarin yalnizlik (Wack ve Tantleff-Dunn 2009),
disiik yasam doyumu (Mentzoni ve ark. 2011), depresyon
(Mentzoni ve ark. 2011), saldirganlik (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, Demirtas Mardan ve Ferligiil Cakilet
2014, Gentile ve ark. 2004, Moller 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), siddet
egilimi (Fischer ve ark. 2010, Williams ve ark. 2011), olum-
lu sosyal davranislarda azalma (Greitemeyer ve Miige 2014),
dikkat sorunlar1 (Chan ve Rabinowitz 2006, Gentile 2009,
Gentile ve ark. 2012), diismanca duygularda arus (Gentile
ve ark. 2004, Hasan ve ark. 2013) ve siddete karsi duyarsiz-
lasma (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
iligkili oldugunu gostermistir. Starcevic ve arkadaslar1 (2011)
tarafindan yapilan bir ¢alismada problemli dijital oyun oy-
nayan oyuncular, normal oyunculara gére Belirti Tarama
Listesi 90 (SCL-90)'in tiim alt psikopatoloji l¢eklerinden
(Somatizasyon, Obsesyon, Kisilerarast Duyarlilik, Depresyon,
Anksiyete, Ofke, Fobik, Paranoid ve Psikotik) daha yiiksek
puan almistir.

Siddet igerikli dijital oyunlarin psikososyal ve davranigsal
problemler ile iligkisini ortaya koyan boylamsal (longitudi-
nal) ve meta analiz tasarimli iki ¢alisma da carpict sonuglar
gostermistir. Gentile ve arkadaglart (2011) Singapurlu 3034
cocuk ve ergeni iki yil izledigi calismada, dijital oyun bagimli-
lig1 ile depresyon ve okul bagarist arasindaki iliskiyi incelemis-
tir. Bu ¢alismanin 6rneklemi (I) bagimli oyuncu olmayanlar
(II) normal oyuncu iken bagiml:i olanlar (III) bagimli oyun-
cu iken normale dénenler ve (IV) caligma siiresince bagiml
oyuncu kalanlar geklinde dérde ayrilmistir. Normal oyuncu
iken bagimli hale gelenlerde depresyon, anksiyete, sosyal fobi
gelismis ve okul performansi kotiilesmistir. Bagimli oyuncu

iken normal oyuncuya dénenlerde depresyon, anksiyete, sos-
yal fobi ve okul basarisinda olumlu yonde gelisme/diizelme
gorilmistiir.

Anderson ve arkadaslarinin (2010) 130.000 katilimci ve 136
arastirma makalesinin analizini iceren meta-analiz caligmast,
siddet iceren dijital oyunlarin saldirganlik ve ilgili degiskenler
tizerine etkisi konusunda bugiine kadar yapilmis en kapsaml
calismadir. Orneklem hem yayinlanmis hem de yayinlanma-
mis caligmalarin yani sira, dogu ve bau kiltiiriinden ¢alig-
malar1 da yansitmaktadir. Bu makalede siddet igeren dijital
oyunlarin saldirgan davranglart ve diisiinceleri, fizyolojik
uyariy1 arttirdigi gosterilmistir. Ayrica siddet igeren oyunla-
r1 uzun siire oynayanlarda siddete karsi duyarsizlagma/diisitk
empati ve yardimsever davraniglarda azalma gosterilmistir. Bu
makalenin dikkate deger diger bir bulgusu, gelisen problemle-
rin kiz ve erkek, dogu ve bat kiiltiirii fark etmemesidir.

Diger taraftan, Ferguson (2007)’un ayni konuda yapilmis,
3,602 katilimciyt iceren 25 makalenin meta analiz sonuglari,
Anderson ve arkadaglarinin (2010) bulgular: ile gelismekte-
dir. Arasurmact bu calismasinda dijital oyunlarin saldirganlik
tizerindeki etkisinin anlamsiz oldugunu gdstermistir. Ayni
aragtirmacinin (Ferguson ve ark. 2012) ti¢ yil siiren diger boy-
lamsal ¢aligmasinda da siddet icerikli dijital oyunlar ile saldir-
ganlik ve agresyon arasinda iligki bulunmamistir. Yukaridaki
makaleler kontrolsiiz oynanan siddet icerikli dijital oyunlarin
ruh sagligini tehdit ettigi hipotezini 6nemsemek gerektigine,
ancak sadece siddet igerikli oyunlar ile agiklamanin da dogru
olmayacagina isaret etmistir.

Belirtilen mental problemlerin yant sira bazi calismalar dijital
oyunlarla agir1 zaman harcayan kullanicilarda diisiik akade-
mik bagari (Anand 2007, Chan ve Rabinowitz 2006, Chiu
ve ark. 2004, Gentile 2009, Gentile ve ark. 2004, Sharif ve
Sargent 20006) yetersiz/diizensiz uyku aligkanligi (Foti ve ark.
2011, King ve ark. 2013) yetersiz fiziksel egzersiz/sedanter
yasam (Ballard ve ark. 2009, Fullerton ve ark. 2014), yeter-
siz ve sagliksiz beslenme tercihlerine bagli obezite (Ballard
ve ark. 2009, Fullerton ve ark. 2014), kas iskelet sistemi so-
runlart ve dzbakimda yetersizlik (Manteghi 2002) gelistigini
gostermistir.

Olumlu etkileri

Aragtirmalarin biiyiik ¢ogunlugu dijital oyunlarin olumsuz
etkileri tizerinde yapilmis olmasina kargin, dijital oyunlarin
yorgunluk ve stresi azaltuigi, bos zamanlari degerlendirdigi,
insanlart karmasik kent hayaundan, yogun is ve stres ortamin-
dan uzaklagtirarak eglenmesine, rahatlamasina olanak sagladi-
g1, problemler ile bas edebilmeye yardimet oldugu, 6z giiveni
yiikseletigi, gorsel-dikkat becerilerini gelistirdigi (Green ve
Bavelier 2003, Griffiths 2005) ve 6zellikle egitsel igerigi olan
oyunlarin ders bagarisini arttirdigt (Green ve Bavelier 2003,
Prot ve ark. 2014) da gosterilmistir.
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Drummond ve Sauer (2014) tarafindan 2009 yili Uluslararas:
Ogrenci Degerlendirme Programi'na  [Programme for
International Student Assessment (PISA)] katilan 22 iilkeden
192.000°den fazla 6grenci verisini tekrar analiz yontemi ile
degerlendirilmis ve dijital oyunlarin ergenlerin fen bilimle-
ri, matematik ve okuma ders bagarilar1 iizerine etkisi belir-
lenmistir. Calisma bulgular: dijital oyun oynamaya harcanan
zamanin ergenlerin akademik bagarilari tizerinde ¢ok az etkisi
oldugunu géstermistir. Bu bulgu, Wack ve Tantleff-Dunn’in
(2009) oyun oynama siklig ile erkek ogrencilerin not orta-
lamasi arasinda anlamli iligki olmadigini gdsteren caligma-
sint desteklemistir. Bir bagka calismada aragtirmacilar egi-
tim icerikli dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, hedef
konu/ders ile ilgili basartyr arturdigi, 6grencilerin ilgisini ve
dikkatini ¢ektigini savunmustur (Gentile ve Gentile 2008).
Oyunlarin bu 6zellikleri nedeniyle, Wang ve Chen (2010) 6g-
rencilere matematik, okuma ve biyoloji gibi ders konularint
ogretmek ve dgrenme motivasyonunu arttirmak icin egitim
icerikli dijital oyunlar kullanmigtur.

Ayrica, sosyal yardim igerigi olan oyunlarin agresif diisiince,
duygu ve davranslari azaltugy, isbirligi, paylasma, empati,
yardimlagma davraniglarint artardigy gosterilmistir (Gentile
2009, Greitemeyer ve Osswald 2010, Narvaez ve ark. 2008,
Sestir ve Bartholow 2010). Oyun oynamanin olumlu etkileri-
ni agiklayan bir bagka calismaya 6rnek olarak Biddiss ve Irwin
(2010) ve Graf ve arkadaslarinin (2009) calismalar1 verilebilir.
Aragturmacilar Tiirkiye'de de kullanict sayisi giderek artan ha-
reket algilayicili kumandalara sahip oyun konsollari ile oyna-
nan egzersiz oyunlarinin (Exergaming), oyuncularin egzersiz
yapma motivasyonunu arttirdidy, egzersizde daha fazla zaman
gecirmelerine ve daha fazla enerji harcamalarina katk: sagla-
digin1 gdstermistir.

Dijital oyunlarin etkileri ile ilgili incelenen yukaridaki aragtir-
malar egitici, dgretici ve gelistirici bilgisayar oyunlarinin uy-
gun zaman Olgiileri icinde ve kontrollii oynanmasinin ¢ocuk
ve gencin gelisimine katk: sagladigini gdstermistir.

DIiJITAL OYUN BAGIMLILIGINI ONLEMEYE
YONELIK ONERILER

Ergenlerin ve geng eriskinlerin oyuna ayirdiklar: siirenin faz-
lalig1 ve daha fazla oynamay: tercih ettikleri siddet icerikli
oyunlar géz oniine alindiginda, bircok problemi de berabe-
rinde getiren oyun bagimliligi olusmadan erken donemde
onlenmesi ve gerekiyorsa yardim almalari 6nemlidir. Bu kap-
samda aile ortami c¢ocuklarin sosyallesmesinde ve olumlu/
bilingli davraniglar kazanmasinda belitleyicidir. Calismalar
internet ve dijital oyun bagimlilig1 gibi bozukluklarin aile ici
causmalarin oldugu ortamlarda daha ¢ok beslendigini (Feng
ve ark. 2003, Ogel 2012) aksine ebeveyn-gocuk arasinda-
ki iyi/gticlii iligkilerin ise problemi azaltugini (Chiu ve ark.
2004, Jeong ve Kim 2011) géstermistir. Ergenler kendilerini
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zorlayan topluma ve ebeveynlerine karst interneti ve dijital
oyunlart isyan araci olarak da kullanabilmektedir. Bu nedenle
genglerde bilingli ve kontrollii internet ve dijital oyun kul-
lanma davraniglarinin olugmasinda temel ilke ailede giiven,
demokrasi, destek, giiglii iletisim ve olumlu ebeveyn-gocuk
iligkisinin gelistirilmesidir.

Griffiths (2003)’in dijital oyun bagimliligini 6nleme ve mii-
cadele konusunda ailelere yonelik asagidaki onerileri yol gos-
terici olabilir.

- <« b2l « » « » <«
e Cocugunuzun “ne kadar”, “nerede”, “ne zaman’ve “ne
tir” oyunlari oynayabilecegi ile ilgili temel kurallari/sinir-
lar1 baginda olusturun ve bu konuda kararli olun.

o Opynamay tercih ettigi dijital oyunlarin icerigini 6grenin
ve siddet icerikli oyunlar yerine yasina uygun, egitici ve
eglenceli oyunlari segmeleri konusunda ydnlendirici olun.
Oyunun igerigi uygun olsa dahi bazi kurallar olusturun ve
stnurlar koyun. Ayrica “bu oyunu oynayamazsin” demek
yerine ¢ocugunuzla uygun oyunlar oynayarak birlikte va-
kit gegirin.

e Opyunlarn icerigi hakkinda ¢ocugunuzla konusun ve ger-
¢ek ile sanal diinya arasindaki farki anladigindan emin
olun.

o Dijital oyunlar1 yatak odasi disinda herkesin gorebilecegi
alanda oynamasini saglayin.

 Yalniz oyun oynamak yerine birlikte igbirligi yapabilecek-
leri ve konusabilecekleri grup oyunlarini tercih etmeleri
yoniinde destekleyin.

e Opyunlari, ddev veya diger 6nemli igleri tamamladiktan
sonra 6diil olarak kullanin.

e Oyun iireticilerinin ve uzmanlarin 6nerilerine (ekranin en
az iki metre uzagina oturma, iyi aydinlaulmis bir odada
oynama, asla en yiiksek ekran parlakligini kullanmama,
yorgunluk hissedildiginde asla dijital oyunlari oynamama
gibi) cocuklarinizin her zaman uyduklarindan emin olun.

o Dijital oyunlar yaninda onlarin bos zamanlarinda siirdii-
rebilecegi diger sosyal faaliyetlerin bol olmasint saglayin.

e Her sey basarisiz olursa oyun konsolunu uzaklastirin ve
uygun oldugunda sadece gegici bir siire cocuga geri verin.

Ayrica, aileler “Normal oyun oynama siiresi ne kadar? “Acaba
benim ¢ocugum oyun bagimlist mi?” ya da “Normal ve prob-
lemli oyun oynamayi nasil ayirt edebilirim” gibi sorulara yanit
bulmak isterse, kisa (7 madde), kullanimi kolay Tuirk¢e-Dijital
Oyun Bagimliligr Olgegi (DOBO)’ni ergenlere uygulayabilir.
Eger ergen sorularin yarisindan fazlasina “bazen”, “sik sik”
ve “her zaman” yanitlarindan birini veriyor ise ve oyunlarin
olumsuz etkileri gozleniyorsa, gocugun dijital oyun bagimli-
lig1 agisindan risk alunda oldugu distinilmelidir (Irmak ve
Erdogan 2015). Bu durumda psikiyatrik danigmanlik alma-
lart saglanmalidur.



Dijital oyun bagimhilhiginin aile diizeyinde 6nlenmesi yani
sira, yasal dizenlemeler de gerekmektedir. Tiirkiyede 2007
yilinda yayimlanan “Tnternet Ortaminda Yapilan Yaynlarin
Diizenlenmesi ve Bu Yaymlar Yoluyla Islenen Suglarla Miicadele
Edilmesi Hakkinda Kanun™un bazi maddeleri dijital oyunlarla
ilgili diizenlemeler de getirmistir. Ancak ergenlerin siddet ice-
ren oyunlara rahatlikla ulagmalarini 6nleyen, oyun yazilimlari-
nin gelisim dénemlerine uygunlugunu degerlendiren, derece-
lendiren ve denetleyen yasal diizenlemelerde ve uygulamalarda
eksiklik giderilememistir (Giines 2012, Giircan ve ark. 2008).

Halen ilkégretim okullart miifretadat programinda (MEB
2014) yer alan “Medya Okur-Yazarligs” (7. ve 8. sinuflarda/seg-
meli) ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazilym” (5. ve 6. smiflarda zo-
runly, 7. ve 8. siniflarda/se¢meli) derslerinde uygunsuz icerikli
oyunlarin zararli etkilerini azaltan, oyunlarin olumlu etkilerini
gelistiren ve bilingli kullanimi arturan bilgilere yer verilebilir.

Saglik calisanlarina, rehber 6gretmenlere ve ebeveynlere “diji-
tal oyun bagimlilig1 ve eslik eden problemler”, “tarama 6l¢iit-
leri”, “problemi 6nleme ve miicadele yaklagimlar1” konularin-
da yapilacak bilgilendirme yarar saglayabilir.

Tim onlemlere karsin oyun bagimliligi belirdleri gosteren
ergenler psikiyatrik yardim almalidir. Liu ve Peng (2009),
calismasinda agir1 ve kontrolsiiz oyun davraniglarinin altinda
yatan duygulari (8rnegin; kayip, diisiik 6z giiven, yalnizlik,
stres gibi) ve biligsel carpitmalart (6rnegin; “Cevrimdisinda
hi¢ kimse beni sevmiyor, ¢evrimici oyun diinyasi bana saygi
duyulan tek yer”, ‘Ben cevrimdist degersiz biri iken ¢evrimici
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