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DIJITAL OYUN BAĞIMLILIĞI

Giriş
İnternet ve teknoloji alanındaki gelişmeler sonu-
cunda oyun, insan hayatında önemli düzeyde yer 
almaya başlamıştır. Teknolojinin hızla gelişmesi 
ve internet kullanımının yaygınlaşması ile çevri-
miçi oyunlar özellikle de kolay erişilebilirliği ne-
deniyle en popüler eğlence etkinliklerinden biri 
olmuştur. Dijital oyunlar 2020 yılında yaklaşık 2,7 
milyar oyuncu sayısına ulaşan yaygın bir boş za-
man aktivitesidir (1).

İnternette oyun oynama bozukluğu (İOOB) 
ergenlerde ve adolesanlarda daha sık görülmek-
tedir. İOOB prevelansı erkeklerde 5 kat daha faz-
ladır; ABD› de yapılan bir çalışmada erkeklerin 
%11,9’ unda ve kadınların %2,9’ unda İOOB tespit 
edilmiştir. Batı örneklerinde internet bağımlılığı 
görülme oranları %0,8 ile %11,8 arasında değiş-
mektedir (2-6).

Dijital oyun endüstrisi internet dünyasının bü-
yük bir bölümünü oluşturmaktadır ve bir milyar-
dan fazla kullanıcısı bulunmaktadır. Özellikle son 
yıllarda internet oyunlarına artan ilgiyle birlikte 
dijital oyun piyasası hızla büyümektedir. Dijital 
oyun türleri oyuncuların tercihleri doğrultusunda 
şekillenmiştir; taktik, çevrimiçi rol yapma, spor, 

macera, aksiyon ve simülasyon gibi oyun türleri 
bulunmaktadır (1). En çok satılan oyunlar şiddet 
içerikli oyunlardır ve bu oyunları daha çok erkek-
ler ve ergen yaş grubu tercih etmektedir (7).

Dijital Oyun Bağımlılığı İçin Riskler ve 
Koruyucu Faktörler
İnternette oyun oynama bozukluğu ile ilgili birçok 
risk faktörü ve koruyucu faktör bulunmaktadır. Bu 
faktörlerin bilinmesi ve tanınması uygulanacak te-
davi müdahaleleri açısından önemlidir. İOOB ile 
ilgili demografik faktörlere bakıldığında ergenlik 
döneminde ve erkeklerde daha fazla görülmekte-
dir. Patolojik oyun oynama ve İOOB ile ilgili ya-
pılan çalışmalara bakıldığında ergenlik dönemi ile 
genç yetişkinlik dönemlerinde daha yüksek sık-
lıkta görüldüğü gösterilmektedir (8). Ergenlik dö-
neminde oyun oynama bozukluğunun sık görül-
mesinin prefrontal korteksin yeterince gelişmemiş 
olması, dürtü kontrolünün yetersizliği, kimlik so-
runları ile okulla ilgili stres ve performans sorun-
ları gibi nedenlerle ilişkili olduğu düşünülmekte-
dir (8). İOOB erkeklerde yaklaşık 2 kat daha fazla 
prevelansa sahiptir ve oyun tercihleri de cinsiyete 
göre değişmektedir. Erkeklerin sıklıkla şiddet ve 
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tebileceği düşünülmektedir (77). Bunlarla birlikte 
IOOB e yönelik müdahale programlarını ve teda-
visini araştıran daha fazla çalışma yapılmasına ih-
tiyaç duyulmaktadır.

Sonuç ve Öneriler
İnternette oyun oynama bozukluğu, tüm dünya-
da internet ve dijital medya kullanımının gittikçe 
artması ile son yıllarda giderek daha fazla görül-
meye başlamıştır. Oyun bağımlılığının eğitim, iş, 
akademik hayat, sosyal ve aile hayatı gibi birçok 
psikososyal ve ruhsal alanda olumsuz etkileri 
bulunmaktadır. Oyun oynama bozukluğu ile il-
gili çeşitli risk faktörleri tanımlanmıştır; bu risk 
faktörlerinin tanınması, koruyucu önlemlerin 
alınması ve tedavi müdahalelerinin belirlenmesi 
açısından önem arz etmektedir. İOOB tedavisin-
de çeşitli farmakolojik tedaviler, bilişsel davranışçı 
terapi, psikososyal müdahaleler ve aile tedavileri 
yer almaktadır. Diğer davranışsal bağımlılıklarda 
olduğu gibi internette oyun oynama bozukluğu da 
tedavi edilmediğinde kronik ve ilerleyici olabil-
mektedir. İnternette oyun oynama bozukluğuna 
yönelik koruyucu önlemlerin alınması ve tedavi 
müdahalelerin geliştirilmesi için daha çok araştır-
maya ihtiyaç duyulmaktadır.
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