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Internetin Sorunlu Kullaniminin
ve Internet Oyun Oynama
Bozuklugunun Tedavisi

Dr. Emine Merve Akdag

Sorunlu internet Kullanimi ve internet Oyun
Bagimhiliklarinin Tedavisi

Dijital alandaki devasa gelismelerin ardindan tartisilmaya basla-
nan internet bagimlilig1 kavraminin tedavisinde farmakoterapi,
Biligsel Davranis¢1 Terapi (BDT), aile terapisi, psikoegitim, moti-
vasyonel goriigme teknikleri ,tedavi kamplar1 gibi pek ¢ok yakla-
sim kullanilmigtir. Ozellikle Uzak Dogu iilkelerinde oyun bagim-
liliginin bir halk saglig1 sorunu oldugu kabul edilmekte olup bu
bolgelerde son 10 yildir internet-oyun bagimliliklarina yénelik
ayaktan ve yatakli tedavi merkezleri, kisilerin dijital ortamlardan
uzak kalacag, egitim-farkindalik ve tedavi alabilecekleri tedavi
kamplar1 agilmistir. Ulkemizde de ilki 2012'de Bakirkér Ruh ve
Sinir Hastaliklar1 Hastanesi biinyesinde olmak iizere internet ba-
gimlilig: poliklinikleri agilmaya baslanmis ve sonraki siirete bu
polikliniklerin say1s1 artmustir.

Internetin sorunlu kullanimiyla iliskili olabilen obsesif kom-
pulsif bozukluk, diirtii kontrol bozukluklari, alkol-madde kulla-
nim bozukluklar: ve diger davranissal bagimliliklarda kullanilan
psikoterapotik ve farmakolojik yaklasimlar internet bagimliligi-
nin tedavisine uyarlanmistir. Olumlu sonuglar alinmakla birlikte
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farkedilmeye baslanmistir. Dijital uygulamalarin avantajlarinin
yaninda; hastaligin etyolojisine, komorbiditesine ve gevresel et-
kenlere miidahale edememesi, kisilerin spesifik 6zelliklerine du-
yarli olmamasi gibi eksik yonleri de mevcuttur. Koruyucu mobil
uygulamalarda ise kisilerin gelen uyar1 mesajlarina duyarsizlas-
ma riski vardir. Ayrica sarj1 tiiketmek gibi kullanilan sistemin
verimliligini diisiiren uygulamalar kullanicilar tarafindan tercih
edilmeyebilmektedir.

I¢inde bulundugumuz dijital cagda; internetin sorunlu kulla-
niminin dijital platformdaki tedavi seceneklerini inceleyen aras-
tirmalarin artmasi ve bu miidahalelerin tasariminin iyi belirlen-
mis terapotik bir ¢erceveye dayandirilmasi, gelecek vaat eden bir
tedavi yonteminin olgunlagsmasi agisindan 6nem arzetmektedir.

Not: Sunulan yaziyla ilgisi olabilecek herhangi bir kurulustan
finansal veya baska bir sekilde destek alinmamistir; bu kurulus-
larla herhangi bir iliski veya faaliyet bulunmamaktadir. Maddi
veya baska herhangi bir ¢ikar ¢atigmas: yoktur.
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