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DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Giris

Internet ve teknoloji alanindaki geligmeler sonu-
cunda oyun, insan hayatinda 6nemli diizeyde yer
almaya baglamistir. Teknolojinin hizla gelismesi
ve internet kullaniminin yayginlagsmasi ile ¢evri-
mici oyunlar ozellikle de kolay erisilebilirligi ne-
deniyle en popiiler eglence etkinliklerinden biri
olmustur. Dijital oyunlar 2020 yilinda yaklagik 2,7
milyar oyuncu sayisina ulasan yaygin bir bos za-
man aktivitesidir (1).

Internette oyun oynama bozuklugu (IOOB)
ergenlerde ve adolesanlarda daha sik gortilmek-
tedir. IOOB prevelansi erkeklerde 5 kat daha faz-
ladir; ABD> de yapilan bir ¢alismada erkeklerin
%11,9” unda ve kadinlarin %2,9’ unda IOOB tespit
edilmistir. Bat1 drneklerinde internet bagimlilig
goriilme oranlar1 %0,8 ile %11,8 arasinda degis-
mektedir (2-6).

Dijital oyun endiistrisi internet diinyasinin bii-
yiik bir boliimiinii olugturmaktadir ve bir milyar-
dan fazla kullanicis1t bulunmaktadir. Ozellikle son
yillarda internet oyunlarina artan ilgiyle birlikte
dijital oyun piyasast hizla biiytimektedir. Dijital
oyun tiirleri oyuncularin tercihleri dogrultusunda
sekillenmistir; taktik, ¢evrimici rol yapma, spor,
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macera, aksiyon ve simiilasyon gibi oyun tiirleri
bulunmaktadir (1). En ¢ok satilan oyunlar siddet
igerikli oyunlardir ve bu oyunlar1 daha ¢ok erkek-
ler ve ergen yas grubu tercih etmektedir (7).

Dijital Oyun Bagimlihg igin Riskler ve
Koruyucu Faktorler

Internette oyun oynama bozuklugu ile ilgili birgok
risk faktorii ve koruyucu faktor bulunmaktadir. Bu
faktorlerin bilinmesi ve taninmasi uygulanacak te-
davi miidahaleleri agisindan énemlidir. IOOB ile
ilgili demografik faktorlere bakildiginda ergenlik
doneminde ve erkeklerde daha fazla goriilmekte-
dir. Patolojik oyun oynama ve IOOB ile ilgili ya-
pilan ¢alismalara bakildiginda ergenlik donemi ile
geng yetiskinlik donemlerinde daha yiiksek sik-
likta goriildiigii gosterilmektedir (8). Ergenlik do-
neminde oyun oynama bozuklugunun sik goriil-
mesinin prefrontal korteksin yeterince gelismemis
olmasi, diirtii kontroliiniin yetersizligi, kimlik so-
runlari ile okulla ilgili stres ve performans sorun-
lar1 gibi nedenlerle iliskili oldugu diisiiniilmekte-
dir (8). IOOB erkeklerde yaklagik 2 kat daha fazla
prevelansa sahiptir ve oyun tercihleri de cinsiyete
gore degismektedir. Erkeklerin siklikla siddet ve
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tebilecegi diistiniilmektedir (77). Bunlarla birlikte
IOOB e yonelik miidahale programlarini ve teda-
visini arastiran daha fazla ¢alisma yapilmasina ih-
tiya¢ duyulmaktadir.

Sonug ve Oneriler

Internette oyun oynama bozuklugu, tiim diinya-
da internet ve dijital medya kullaniminin gittikge
artmasi ile son yillarda giderek daha fazla goriil-
meye baslamistir. Oyun bagimliliginin egitim, is,
akademik hayat, sosyal ve aile hayat1 gibi bir¢ok
psikososyal ve ruhsal alanda olumsuz etkileri
bulunmaktadir. Oyun oynama bozuklugu ile il-
gili cesitli risk faktorleri tanimlanmigtir; bu risk
faktorlerinin taninmasi, koruyucu oOnlemlerin
alinmas: ve tedavi miidahalelerinin belirlenmesi
acisindan énem arz etmektedir. IOOB tedavisin-
de gesitli farmakolojik tedaviler, biligsel davranigci
terapi, psikososyal miidahaleler ve aile tedavileri
yer almaktadir. Diger davranigsal bagimliliklarda
oldugu gibi internette oyun oynama bozuklugu da
tedavi edilmediginde kronik ve ilerleyici olabil-
mektedir. Internette oyun oynama bozukluguna
yonelik koruyucu 6nlemlerin alinmasi ve tedavi
miidahalelerin gelistirilmesi i¢cin daha ¢ok arastir-
maya ihtiya¢ duyulmaktadir.
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