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OZET

Bu aragtirmanin amaci, literatiirde ¢evrimi¢i oyun bagimliligini Onlemeye yonelik gelistirilen
psikoegitim programlarini ve psikoegitim programlarinin etkililigini inceleyen aragtirmalar1 sistematik
bir sekilde gbzden geg¢irmektir. Alanyazin taramasi Eylul 2021 — Ekim 2021 tarihleri arasinda
DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBIM, Scopus ve Scient Direct veri tabanlarinda
yayimlanan arastirma makalelerini igerecek sekilde Tiirkge ve Ingilizce olarak yapilmustir. Dijital oyun
bagimliligini 6nlemeye yonelik uygulanan programlar iizerine yapilan arastirmalari ortaya ¢ikarmak igin
alanyazin taramasinda "oyun bagimliligi", "psikoegitim", game addiction", "prevention program" ,
"game addiction”, "intervention programs" terimleri kullanilmistir. Yapilan alanyazin taramasi
sonucunda erisilebilen arastirmalar dahil edilme kriterleri goz Oniinde bulundurarak aragtirmanin
calisma grubunu olusturmustur. Bu kapsamda arastirmanin ¢alisma grubunu, dijital oyun bagimliligin
onlemeye yonelik gergeklestirilen programlarla ilgili 1 tanesinin nitel ve 6 tanesinin nicel olmak tzere
toplamda 7 arastirma makalesi olusturmaktadir. Arastirma ¢ergevesinde incelenen programlar; arastirma
model tiirli, ¢alisma grubu, ¢caligmanin amaglart ve oturum igerikleri, siireleri agisindan ele alinmigtir.
Arastirma kapsaminda incelenen psikoegitim programlart genel olarak etkili oldugu goriilmiistiir.
Arastirma literatiir 151g¢1nda elde edilen bulgular sonucunda tartisilmig ve gelecekte konuyla ¢aligmasi
muhtemel uzmanlara 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Oyun bagimliligi, psikoegitim, oyun oynama bozuklugu.
ABSTRACT

The aim of this research is to systematically examine the programs developed in the literature to prevent
online gaming addiction and the studies examining the effectiveness of these programs. While
determining the study group of the research, a structured literature review was carried out. The literature
review was conducted in Turkish and English, including research articles published in DergiPark,
Google Scholor, Web of Science, ULAKBIM, Scopus and Scient Direct databases between September
2021 and October 2021. The terms "game addiction™ AND "psychoeducation”, (*game addiction" and
"prevention program”, "game addiction” AND "intervention programs" were used in the literature
review in order to identify the studies on programs applied to prevent problematic internet use. The
researches reached as a result of the literature review constituted the study group of the research, taking
into account the inclusion criteria.In this context, the study group of the research consists of 7 research
articles, 1 of which is qualitative and 6 of which are quantitative, about the programs applied to prevent
problematic internet use. The programs were examined in terms of experimental model type, study
group, aims of the study and session content, duration. It was seen that the programs examined within
the scope of the research were generally effective. In addition, it was seen that these programs consisted
of different theoretical approaches and contents. The results of the moment were discussed in the light
of the literature and suggestions were made.

Keywords: Game addiction, prevention program, intervention programs.
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GIRIS

Oyun diinya tarihindeki insanligin var olusundan itibaren insanin hayatindadir. Oyun
oynamak insanin temel 6zelliklerinin arasindadir (Keskin ve Aral, 2021). Oyun ¢ocugun isidir
ama bunun yaninda yetiskin goziinde de bos zaman1 degerlendirme etkinligi ve eglence olarak
tanimlanabilir. Oyun, 6l¢iilebilir yonii ve kazanma durumuyla sonuglanan kurallarla tanimlanan
bir sistemdir (Salen ve Zimmerman, 2004). Gliniimiizde teknolojinin gelismesiyle beraber oyun
kavraminin kapsami da genisletilmektedir. Gegmis zamanlarda oyun denildiginde akla bebek
ve araba gibi oyuncaklarla, fiziksel olarak oynanan saklambag, koérebe, istop gibi oyunlar ilk
olarak akla gelenler arasindaydi. Gelisen teknoloji ile 1970’11 yillardan itibaren atari salonlarin
hayatimiza girmesiyle ekran {lizerinden oynan oyunlarla tanisilmistir (Keskin ve Aral, 2021).
Bilgisayar ve internetin yasamdaki kullanim alanlarinin artmasiyla birlikte oyun ve eglence
araglar insanlar tarafindan giderek yayginlasan bir ilgi odagi haline gelmistir. Her giin yol kat
ederek ileriye tasinan teknolojik gelismeler, yasanilan kentlerdeki sehirlesme, parklar ve
eglence alanlarmin say1r anlaminda az olmasi gibi nedenlerle giinlimiizde geleneksel oyun
etkinlikleri diyebilecegimiz sokak ve oyuncak araciyla oynanan oyunlarin yerini dijital oyunlar
almistir. Dijital oyun denildiginde akla bilgisayarin donanim malzemeleri olan fare, klavye,
monitér ya da joystick gibi aletlerin bilgisayar yazilimlar1 ile etkilesimin de bulunularak
saglanilan kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitlinii gelmektedir (Hazar ve digerleri, 2017).
Her yastan kullanicisi olan bu oyunlarin 6zellikle genglerin ve ¢cocuklarin yogun ilgi gosterdigi
ve oyun oynayarak gegirdikleri siirelerinde artis goriilmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlarla vakit geg¢iren insanlarin bir boliimiiniin, eglenmek i¢in bos vakitlerini
degerlendirmek amaciyla oyun oynadiklar1 goriilmektedir (Horzum ve digerleri, 2008).
Oyunlara ilgi gosteren insanlarin gelisim donemleri olan ergenlik, ¢ocukluk, bebeklik ve
gelisim alanlarina yani biligsel, sosyal olarak bakildiginda yasanilabilecek etkileri gozlemlemek
gerekmektedir. Cocukluk ve ergenlik doneminde kas sistemlerini gelistiren oyunlarin bedensel
gelisimi destekledigi goriilmektedir (Nergiz ve Nergiz, 2021). D1s diinyadan duyu organlariyla
algilamalarin1 var olan semalarla birlestirip sentezleyerek bir iiriin ortaya ¢ikarma imkan1 sunan
oyun ¢ocuk iizerinde 6grenme ve yaraticilik becerilerini gelistirerek biligsel gelisimini de
desteklemektedir (Y 6riikoglu, 2014). Oyun bununla birlikte gocukta gergek ve gergek olmayani
ayirt edebilmesine yardimci olmaktadir (Yavuzer, 2016). Dijital oyun bagimliliginin olumlu
ozelliklerinin yaninda bir¢ok sorunu da beraberinde getirdigi calismalarin elde edilen
bulgularina bakildiginda anlasilmaktadir. Arastirmalar, asir1 bilgisayar oyunu oynamanin saglik
durumu veya saglikla ilgili belirleyici durumlar tizerinde bir etkisi oldugu yoniindedir (Goldag,
2018). Insan iizerinde birgok etkiye sahip oyun bagimlilig: ile ilgili akademik calismalar
incelendigin de g¢aligmalarin 6zellikle 10-19 yas araligindaki erkek ergenlerin asiri oyun
oynama ve problemli teknoloji kullanim yatkinliginin kars1 cinslerindeki ergen kizlara ve diger
yas gruplaria gore daha yiiksek oldugu yoniindedir (Chiu ve digerleri, 2004, Chou ve Tsai
2007, Cakir ve digerleri, 2011).

Ulkemizde 20 milyondan fazla insanm dijital oyun bagimlilig1 olabilecegi, diinyada ise
bu rakamlar 1 milyar {izerinde oldugu tahmin edilmektedir. Kullanic1 sayisina iliskin oyun
sektoriine harcanan paranin 150-200 milyon dolar civarinda oldugu yine bakildiginda diinyada
bu rakamin 70 milyar dolara yakin oldugu yapilan arastirmalarla belirlenmektedir (Tiirkiye
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Biiytik Millet Meclisi, 2012). Oyun sektoriine harcanan paralar1 oranlayarak bakildiginda
biiytikliigii her gecen giin artmakta begenilen filmlerin veya basrol karakterlerinin oyunlari son
hizla piyasaya siiriilmektedir (Ozcan ve Balci Celik, 2021). Bu bilgiler dogrultusunda baz
iilkelerde internet ve sosyal medya kullanimlari ile oyun bagimliliklarini iyilestirmeye yonelik
uzun siireli terapi ¢aligmalar1 (Liu ve digerleri, 2015; Young, 2013) gerceklestirilmis olsa da
Tiirkiye’ de kisilere yonelik internetin iligkiler ve aile kurumuna olan etkilerine odaklanan,
yasanilan olumsuzluklar1 azaltmaya yonelik psiko- egitim programina rastlanilmamustir. Liu ve
digerleri (2015) internet bagimliligi olan ergenlere yonelik gelistirdikleri psiko-egitim
programinda ayni zamanda beraberinde aile bireyleri arasindaki iligkilerini gliclendirmeyi
amaclayan bir yaklasim da diizenlemislerdir. Arastirmanin sonucuna bakildiginda ise aile
iliskilerini diizelten ergenlerde bagimlilik diizeylerin de 6nemli derece azalma meydana
gelmistir. Young (2013) gelistirdigi ve orneklem sayisinin 128 oldugu bir ¢aligmasinda
uyguladig1 Biligsel Davranis¢i Terapi temelli internet bagimliligi tedavisinde 12 seans sonunda
%98 oraninda bagimlilarda iyilesme elde etmistir. Bilgin (2015) yaptig1 bir ¢aligmada sosyo
ekonomik degerinin diistik¢e oyun bagimliliginin artii sonucuna ulagmistir. Horzum ve
digerleri (2011) calismasinda da benzer sonug¢ olarak sosyoekonomik degeri yiliksek olan
Ogrencilerin oyun oynama davraniglari1 azaltma, oyun oynamayi baska etkinliklere
degisememe gibi toplam degerlerin orta ve diisiik diizeydeki sosyoekonomik degerdeki
ogrencilerden oldukea yiiksek oldugu ¢ikmistir. Literatiir incelendiginde giincel bir konu olan
bagimlilik ile farkli degiskenler incelenmektedir.

Dijital Oyun Bagimhihgi

Insanoglunun icinde oyun oynama istegi hep var olmustur. Literatiirde oyun kavramu,
insanla biitiinlesmis ve insana soyut diisiinebilme becerisini kazandiran, insani1 6zgiirlestirmeye
yardimci olan yaratici bir etkinliktir. Ayni1 zamanda oyun oynama davranisi herhangi bir amaca
bagli olmadan ortaya ¢ikan ve bireylere keyfi veren bir aktivitedir (Argin, 2019). Lemmens ve
digerleri (2009), oyun bagimliligini, “Sosyal veya duygusal problemlerde sonuglanan asir1 ve
zorunlugu bilgisayar veya video oyun kullanimi” olarak tanimlamislardir. Oyuncu bu asir1
kullanimi kontrol etmekte giiclik yasamaktadir. Jeong ve digerleri (2016) ise oyun
bagimliligim1 “Glinliikk yasamda sagliksiz davranislar ve negatif sonuglar getiren asir1 veya
zorunlu bilgisayar kullanim1” seklinde tanimlamaktadir. Bilgisayar teknolojilerindeki
gelismelerle birlikte dijital oyunlar giiniimiizde hizla ¢ogalmis ve oyun bagimlilik kavrami
belirginlik kazanmistir. Diinya Saghk Orgiitiiniin ve Amerika Psikiyatri Birliginin oyun
bagimliligini psikolojik bir rahatsizlik olarak tanimlamasiyla son zamanda bu tiir bagimliliklar
iizerine yapilan arastirmalar 6nem kazanmistir (Argin, 2019).

Dijital oyun bagimlilig1r diger davranigsal bagimliliklardan olan kumar oynama
bagimlilig1, uyusturucu ve madde bagimlilig1 gibi beynin bazi alanlarin1 uyarmaktadir. Bu tiir
bagimliliklarda beynin amigdala olarak adlandirilan bdlgesi aktive edilerek 6diil alma diirtiisii
tetiklenir. (Akt. Mathews ve digerleri, 2019). Oyunlarin kullanicist olan bazi oyuncular
oynadiklar1 oyunlara bag kurar ki bu bag yiiziinden arkadaslariyla olan sosyal iliskilerini, 6zel
yasamlarint ve en Onemlisi sagliklarini bile dnemsememektedirler. Yapilan aragtirmalar
incelendiginde dijital oyun bagimlilarin ruh saghgi acisindan depresyon, akademik anlamda
basar1 ve alkol kullanim problemleri yasadiklari gozlenmistir (Akt. Brunborg ve digerleri,
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2014). Dijital oyun bagimlilig1 yasayanlarda sadece yukarida bahsedilen sosyal sorunlar degil
bedensel anlamda bazi problemler ortaya ¢ikmaktadir. Bunlar cilt, eklem ve kas problemleri
ornek olarak gosterilebilir (Weinstein, 2010; Oziidogru, vd., 2021). Oyun bagimlilig1 olan ve
yasadiklar1 bagimliliktan dolay1r hayatlarinda birtakim sorunlar yasayan bireyler ig¢in
rehabilitasyon niteliginde tedavi klinikleri agilmistir. Oyun bagimliliginda yas araliklar1 12-15
olan dgrencileri i¢in bazi iilkeler (Avusturya, Cin, Hollanda, Almanya, italya, Kanada) ve ABD
gibi baz iilkeler tedavi merkezlerini agmistir. Giiney Kore’de yapilan bir ¢calisma sonucunda
62 ogrencinin sekiz haftalik tedavi sonras1 oyun kullanim siirelerinde ciddi azalma meydana
gelmis olup oyun oynamamasi i¢in bazi tedbirler alinmistir. Alinan bu tedbirlerle oyun oynama
siireleri arasinda pozitif bir korelasyonun oldugu yapilan ¢alismada elde edilmistir (Argin,
2019).

Alanyazina bakildiginda oyun bagimliligi tedavilerinin yaygin oldugu oOnleme
programlarinin say1 anlaminda sinirli oldugu goriilmektedir. Siirli olan bu alanin gelecekte
onemli bir yere sahip oldugu diisiintildiiglinde ¢alismanin gelecek arastirmalar i¢in gerceve
sunulacagi disiliniilmektedir. Caligma kapsaminda tedavi yerine Onleme calismalar1 ele
alimustir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, dijital oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik gelistirilen
psikoegitim yontemleri ve bunlarin etkililigini inceleyen arastirmalarin igeriklerini sistematik
bir bigimde incelemektir. Arastirmanin genel amaci dogrultusunda asagidaki alt problemlere
cevap aranmigtir:

e Dijital oyun bagimliligin1i 6nlemeye yonelik programlarin etkililigini inceleyen
calismalarda ¢alisma gruplari kimlerden olusmaktadir ?

e Dijital oyun bagimmliligini 6nlemeye yonelik programlarm etkililigini inceleyen
calismalar hangi iilkelerde yapilmistir ?

e Dijital oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik programlarin etkililigini inceleyen
calismalarda oturum igerikleri, sayilar1 ve stireleri nasildir?

e Dijital oyun bagimliligini 6nlemeye yonelik programlarin etkililigi ne diizeydedir ?

YONTEM

Bu arastirma, ulusal ve uluslararasi diizeyde dijital oyun bagimliligini 6nlemeye yonelik
uygulanan programlar1 ve bu programlarin etkilili§ini incelemek amaciyla gergeklestirilmesi
yoniinden sistematik derleme ¢alismasidir. Derleme ¢esitlerinden biri olan sistematik derleme;
herhangi bir problem veya durumla ilgili alaninda yayinlanmis ¢aligmalarin kapsamli bir
sekilde taranarak, cesitli dahil edilme ve hari¢ tutulma kriterleri géz Oniine alinmasiyla
aragtirmalarin ¢alisma grubuna dahil edilmesi ve arastirmalarda yer alan bulgularin
sentezlenmesiyle ortaya ¢ikarilan ¢calismalar olarak tanimlanabilmektedir (Karagam,2013). Bu
baglamda arastirmada, DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBIM, Scopus ve
Scient Direct veri tabanlarinda taramalar gergeklestirilmis ve ¢esitli dahil edilme kriterleri goz
ontlinde bulundurularak aragtirmalar ¢alisma kapsamina alinmistir. Arastirma kapsamina dahil
edilen arastirmalarin analizi siirecinde dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Dokiiman
analizi yontemi, arastirilmak istenen durumlar veya olgular hakkindaki yazili materyallerin
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detayl1 ve sistematik bir sekilde incelenmesine dayanan bir yontemdir (Biyiikoztiirk ve
arkadaglari, 2018).

Tarama ve Sec¢im Sireci

Bu sistematik derleme kapsaminda incelenecek arastirmalar belirlenirken
yapilandirilmis bir literatiir taramasi gerceklestirilmistir. Literatiir taramas1 Kasim 2021- Aralik
2021 tarihleri arasinda DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBIM, Scopus ve
Scient Direct veri tabanlarindan yayinlanan aragtirma makalelerini icerecek sekilde Tiirkce ve
Ingilizce olarak yapilmistir. Dijital oyun oynama bagimlihigini énlemeye yénelik uygulanan
programlar iizerine yapilan arastirmalar1 belirleyebilmek icin ulusal ve uluslararasi alan yazin
taramasinda "oyun bagimliligi" AND "psikoegitim" , ("game addiction" and "prevention
program" , "game addiction" AND "intervention programs") anahtar kelimeleri kullanilmistir.

Tablo 1. Alanyazin taramasi kapsaminda kullanilan arama anahtarlar1

Veritabam Arama Kelimeleri D?k.t.‘ man Tam_
Taru Metin
DergiPARK oyun bagimliligi" AND "psikoegitim Arastlrmg +
Makalesi
Google Scholor "oyun bagimliligi" AND "psikoegitim" Aragtirma +
Makalesi
"game addiction™ and "prevention program", Arastirma +
Web of Science "game addiction” AND "intervention FHIMNE
" Makalesi
programs
ULAKBIM oyun bagimliligi" AND "psikoegitim Ara§t1rm§1 +
Makalesi
"game  addiction” AND  "prevention +
" ; e . Arastirma
Scopus programs"”, game addiction AND .
. " Makalesi
intervention programs
Scient Direct game addiction™ and "prevention program Arastirma +
Makalesi

Alanyazin taramasi sonucunda ulasilan arastirmalarin aragtirma kapsamina alinmasinda
cesitli dahil edilme kriterleri goz onilinde bulundurulmustur. Aragtirma kapsaminda alinacak
arastirmalarin dahil edilme kriterleri Tablo 2’ de yer almaktadir.

Tablo 2. Arastirma kapsamina alinacak arastirmalarin se¢iminde kullanilan

1 Internette oyun oynama veya dijital oyun bagimhiligini énlemeye yodnelik bir miidahale uygulamasi
icerendeneysel calismalar arastirmakapsaminaalinmistir.

2 DergiPark, Google Scholar, Web of Science, ULAKBIM ve Scopus veri tabaninda yer alan arastirma
makaleleri aragtirma kapsamina alinmistir.

3 Uygulanan programin etkililigi iizerine bilgi veren ¢aligmalar arastirma kapsamma alinmistir.

4 Ulusal ve uluslararasi alanda yapilmis ¢alismalar aragtirma kapsamina alinmistir.

Yapilan alanyazin taramasi sonucu toplam 305 arastirma ulasilmis ve bunlar arasindan
dahil edilme kriterleri g6z onilinde bulundurularak 7 arastirma makalesi arastirma kapsamina
dahil edilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, oyun bagimliligini 6nlemeye yonelik uygulanan
programlarla ilgili DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBIM, Scopus ve Scient
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Direct veri tabanlarinda yer alan arastirma makalesi olmak iizere 7 arastirma olusturmaktadir.

Arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalarin kiinyelerine iligkin bilgiler Tablo 3’ te

gosterilmistir.

Tablo 3. Arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalar

Yazar ve Y1l

Bashk

Apisitwasana ve digerleri, 2018

Bangkok, Tayland ‘daki 4-5. Stmf Ogrencileri Arasinda Okul ve
Aile Temelli Etkinlik Oyun Bagimlihgmi Onlemeye Yonelik
Miudahaleler

Bonnaire ve digerleri, 2019

Onleme Miidahalesinin Ortaokul Ogrencilerinde Ekran ve Video
Oyunlart Ile Ilgili Etkileri: Inanglar ve Kullanim Uzerindeki
Etkiler

Li ve digerleri, 2019

Ebeveyn Temelli Gelistirme ve Dogrulama Oyun Bozuklugunu
Onleme Programi: Oyun Asir1 Miidahale

Mainnikko ve digerleri, 2021

Oyunla Ilgili Sorunlar1 Olan Geng Yetiskinler I¢in Kisa Bir Grup
Miidahale Programinin Etkinligi

Ozcan ve Balci Celik, 2021

Motivasyonel ~ Goriisme — Teknigine Dayali  Psiko-Egitim
Programmin Lise Ogrencilerinin Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1
Duzeylerine EtKisi

Sara, 2020

Aileler Igin Internet ve Sosyal Medya Kullanimi Psiko-Egitimi
Programimin Kisiler Uzerine Olan Etkisinin Incelenmesi

Wendt ve digerleri, 2021

Ergenlere Yonelik Bir Grup Mudahalesinin Gereklilikleri Klinik
Ortamda Internet Oyun Bozuklugu: Niteliksel Bir Miilakat
Caligsmasi

46



Sentiirk
Dijital Oyun Bagimliligini Onlemeye Yonelik Uygulanan Programlar: Bir Sistematik Derleme

Arastirmada makalelerin sistematik bir sekilde taranmasina iliskin akis semas1 Sekil 1” de
gosterilmistir.

Veri tabanlan araciliZivla belirlenen caliymalann sayis (n =303 ) DergiPark

° (n=2), Google Scholor (n=65), Web of Science (n = 103), ULAKBIM
E (n=1) ve Scopus (7 =94)
3
-
Yinelenen ¢aligmalanin sayizi (1 = 6)
[
:
H| .
a2 Uwgulan olarak degerlendirilen tam
metin caligmalarn sayis (n=200)
(Calizmayla  ihigkili  olmayan
bagld: ve dzetlere sahip, 2017 ve
Brcesi  aragbirmalann sayim
EE— a=121)
£ v
'E T aligmal y =178
Dﬂ aranan galigmalarin sayssi (n = 178) Bistematil ve Metaanaliz
Faligmalan olmasi, Tedavi yintem
re  tekmik  galismalarn  olmasi,
- [nternet tabanl uygulamalar
] rapilmaz sebebiyle dahil edilmeyen
\ baligmalann sayist (n=171)
- Y
ﬁ Niceliksel degerlendirmeye dahil
ﬁ edilen galigmalar (n=7T)
e
=

Sekil 1. PRISMA akis semasi

BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin amaglari gergevesinde yapilan analizler sonucunda elde edilen
bulgulara yer verilmistir.

Tarama sonrasi elde edilen caligmalardan dahil edilme kriterleri dogrultusunda bazi
calismalar ¢ikartilmis ve sonug olarak degerlendirme 7 arastirma lizerinden gergeklestirilmistir.
Tablo 4’ de gosterilen bagliklar ekseninde aragtirmalarin kiinyeleri verilmis ve calismalar yillara
gore siralanmaistir.
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Tablo 4. Incelenen makalelerin kiinyeleri

Yazar, Yil Yer Orneklem  Oturum  Arastrma  Ol¢me Araci istatistiksel Sonuclar
Siresi Modelleri Yontem

Apisitwasana Tayland 4. ve 5. Program 8 Kontrol Oyun  Anketi, Tanimlayici Oz diizenleme

ve digerleri, simf 310 hafta Gruplu Oyun istatistikler olarak, ile okul ve aile

2018 ilk  okul stirmiistiir. Bagimlilig: ki-kare ve katilimina

Ogrencisi Tarama  Testi bagimsiz  t-testi dayali program,
(GAST) ve kullanild1. Bangkok,
Oyun Katilimcilarin Tayland'da 4.
Bagimliligindan  6zelliklerini ve ve 5. smf
Korunma tekrarlanan Ogrencilerinde
Olgegi olcumleri oyun
tanimlamak icin bagimliligini
ANOVA analiz onlemede
edildi. etkilidir.

Li ve Cin 4. ve 6. Program 3 Randomize Ebeveyntemelli Tanmimlayict Carpisma oyun

digerleri, Simf ay Kontrol bir, oyuna asir1 istatistikler olarak, oynama suresi,

2019 Ogrenci stirmiigtiir. ~ Gruplu midahale ki kare ve t- testi siddet iceren

velilerden (GOI) programi analizleri video
374 kisi uygulanmugtir. kullanilmustir. oyunlarina
Ayrica karma maruz
tasarimli  hipotez kalmalart  ve
testi  icin  de oyun egitimleri
ANOVA gibi kriterlerde
kullanilmustir. yapilan
midahale
ydénteminin
etkili  oldugu
gOriilmiistiir.

Bonnaire ve Fransa 434 ergenle  Onleme Randomize Oyun Tanimlayici Onleme

digerleri, calismaya  programi Kontrol Bagimlilig istatistikler olarak, mudahalesinin

2019 baslannug. 90 dakika Gruplu Olgegi (GAS),  bagimsiz t-testi ve  Internet ve

Kriterler stirmiistiir. tek yonlu varyans oyun kullanimi

dahilinde analizi (ANOVA) (zerinde

384 ergenle kullanildz. etkilerinin

devam oldugu,

edilmistir. ergenler

(Mor=13.2) arasinda
bagimlilik
diizeyi  orani
azalmistir. Bu
oran mudahale
grubunda
kontrol
grubuna  gore
fazladir.

Sird, 2020 Turkiye 32 yetiskin ~ Tek On-test ve Bapint Olgegi, Veriler Internet, dijital
oturum, 3 Son-test Dijital  Oyun degerlendirilirken, oyun oynama
saatlik bir Bagimliligi Paired Samples t duzeyi ve
egitim. Bir Olgegi, Sosyal Test ve Spearman sosyal medya
ay sonra Medya Korelasyon gibi degiskenleri
yuz yuze Bozuklugu istatistiksel arasinda
bir Olgegi metotlar istatistiksel
gorlisme kullanilmustir. olarak anlamli
yapilmistir bir farklilik

oldugu
sonucuna
ulasilmigtir.
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Mannikko ve  Cin
digerleri,
2021

37 yetigskin Program
(18-29 yas 10 hafta
araliginda)  stirmistiir.

On-test ve

Son-test

Sorunlu
Cevrimici Oyun
Anketi

Dogrusal Karigik
Model  (LMM)
kullanilmustir.

Oyun
bozuklugunun,
kademeli
olarak
iyilestirmeler
ozel iyi olus da
gozlemlenip,
grup
mudahalesinin
etkili  oldugu
ortaya
cikmustir.
Semptom
olarak azaldig1
bulgusuna
ulastlmigtir.

Ozcan  ve 160 ergen 6
Balc1 Celik, (Lise 1, 2 sirmiistir.
2021 ve 3 5 grup
Ogrencileri) oturumu, 1

izleme.

Turkiye

hafta On-test ve

son-test

Cevrimici Oyun
Bagimlilig:
Olgegi

Tanimlayict
istatistiklerden,
Mann Whitney U,
Anova, Wilcoxon
kullanilmustir.

Motivasyonel
Goriisme
tekniginin,
diisiik riskli
grupta  On-test
ve son-test
puanlartyla
caligmanin  alt
boyutlar1 olan
basari ve
ekonomik
degiskenlerinde
On-test ve son-
test puan
ortalamalari
arasindaki
farkin anlaml
oldugu
bulunmustur.

Wendt  ve
digerleri,
2021

Almanya 9 kisi (12- Program
18 yas, Ort. 12  hafta

= 15.86) stirmiistiir.

On-test ve

Son-test

Veriler goriisme
yontemiyle
toplanilmustir.

Nitel igerik analizi
kullanilmustir.

Oyun
bagimliligt
bozuklugu olan
ergenler  igin
psiko  egitim
midahale
yontemi etkili
olabilir. Giincel
olarak
bagimlilikta,
sadece  BDT
temelli
programi  ele
alinmayabilir.
Diger
programlarinda
etkililigini
Olcek amaciyla
program
denenmis olup
etkili sonuclara
ulasilmistir.
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Arastirma Modelleri

Tiirkiye ve Uluslararasi alanda ¢evrimigi oyun bagimliligina miidahale etmeye yonelik
yuriitiilen programlarin etkililigini inceleyen arastirmalar farkli deneysel model tiirlerinde
gerceklestirilmistir. Degerlendirilen 7 ¢alismanin, dort tanesinde 6n-test ve son-test 6l¢ciimlerin
alindig1 arastirma desenleri, ii¢ tanesinde de kontrol grubu kullanilmistir. Kontrol grubu olan
calismalardan iki tanesi (Bonnaire ve digerleri, 2019; Li ve digerleri, 2019) randomize kontrollii
calismadir. On-test ve son-test uygulamalar1 yapan ¢alismalarin (Minnikko ve digerleri, 2021;
Siirl, 2020; Ozcan ve Balc1 Celik, 2021; Wendt ve digerleri, 2021) oturum sayilar1 birbirinden
farklilik gostermektedir.

Orneklem Ozellikleri

Calismalarin 6rneklem Ozellikleri incelendiginde bes ¢alismanin ergenlerle yapildigi
gorlilmektedir (Apisitwasana ve digerleri, 2021; Bonnaire ve digerleri, 2019; Li ve digerleri,
2019; Ozcan ve Balc1 Celik, 2021; Wendt ve digerleri, 2021). Siirii (2020) ve Minnikko ve
digerleri (2021)’nin ¢alismalarinda da c¢aligma grubunu yetiskinler olusturmaktadir.
Apisitwasana ve digerleri (2021) nin ¢aligmasindaki, miidahale grubunda 151 kontrol grubunda
ise 159 kisi bulunmaktadir. Miidahale grubu 73 erkek (%48,3) ve 78 kiz (%51,7) bunlarin yas
araligia bakildiginda 8 ve 9 yas 49 kisi (%32,5) olup 10 yasindan kii¢iik olan 102 (%67,5) kisi
olusmaktadir. Kontrol grubu ise 93 erkek (%58,5) ve 66 kiz (%41,5) yas araliklarina
bakildiginda 8 ve 9 yas aralifinda 41 kisi (%25,8) 10 yas ve kiiciik olan 118 (%74,2)
olugmaktadir. Bonnaire ve digerleri (2019) ¢alismasindaki miidahale grubunda 190 kontrol
grubunda ise 194 kisiden olusmaktadir. Miidahale grubu 97 erkek (%51,1) ve 93 kiz (%48.9)
kisidir. Kontrol grubunda ise 88 erkek (%45,6) ve 106 kiz (%54,6) kisiden olusmaktadir. Li ve
digerleri (2019) c¢alismasinda ise miidahale grubu 163 kisi, kontrol grubu 199 kisiden
olusmaktadir. Ozcan ve Balc1 Celik (2021) arastirmasinda Samsun ili Merkez Atakum
ilcesinde, ortadgretim 9. 10 ve 11. smiflara devam eden seckisiz Ornekleme yontemiyle
belirlenen 172 6grenci ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Dagitilan formlar1 12 6grencinin
doldurmamasi nedeniyle ¢calismaya 160 6grenciyle devam edilmistir. Wendt ve digerleri (2021)
calisma grubunu yedi hasta ve iki klinik uzmani olmak {izere dokuz kisi oldugu belirtilmistir.
Secilen yedi hastanin internet oyun bagimlilig1 tanisi almasi gereklilikler arasinda
bulunmaktadir. Klinik uzmanlarin ise konu ile ilgili en az 10 yillik ¢aligmalarinin oldugu
calismalarda belirlenmistir. Ménnikkd ve digerleri (2021) arastirmasinda 31 erkek (%83,8) ve
6 kadin (%16,2) katilimc1 vardir. Yetigkinler 30 bekar (%81,1) olup, besinin iliskisinin oldugu
(%13,5) ve ikisinin de evli (%5,4) oldugu goriilmiistiir. Siirti (2020) arastirmasinda katilimcilar
Istanbul ilinin Basaksehir semtinin ¢evresinde oturan ve 20 yas iistiindeki kisilerden se¢mistir.
Basaksehir Belediyesi ve Ibn Haldun Universitesinden iletisim araci olarak sosyal medya ve
billboard ile katilimcilara ulagim saglamistir. Psiko-terapi ve arastirma merkezine 60 kisi kayit
yaptirmis olup dlcekleri tamamen doldurmus olmasi ve egitime katilma kriterleri dahilinde kisi
sayis1 32’ye diismiistiir.

Calismalarin Amaclari

Derlemeye dahil edilen ¢aligmalarin ortak temel amaci, ¢evrim i¢i oyun bagimliligina
sahip olan calismalarda diizenlenen psikoegitim c¢alismalarin etkililigini tespit etmektir.
Caligmalar bu amag¢ dogrultusunda farkli konulara da deginmistir. Bunlar ¢evrimig¢i oyun
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tedavisinde yapilan psikoegitimlerin 3 aylik izleme siirecinde aile temelli miidahale programin
etkililigi (Apisitwasana ve digerleri, 2021), oyun bagimliliginda sanal kimlik degiskenini
incelemek (Surd, 2020), bagimlilik tedavisinde onleme ¢aligmasinda Motivasyonel goriisme
etkililiginin tespiti (Ozcan ve Balc1 Celik, 2021), oyun bagimliliginda nitel ¢alisma anlaminda
goriismeler yaparak bagimlilik iizerine etkisini saptamak (Bonnaire ve digerleri, 2019).

Tedavi/mudahale Oturum ve Siiresi

Her ne kadar bazi ¢aligmalar igerik, siire ve yontem agisindan birbirinden farkli olsa da
yapilan arastirmalarda ¢evrimi¢i oyun bagimliligina miidahalelerin uygulandig1 psikoegitim
programi goriilmektedir. Li ve digerleri (2019) calismasindaki miidahale durumundaki
ebeveynlere cocuklar icin oyun oynama bozuklugunu onleme konusunda 4 saatlik egitim
alirken, kontrol durumunda olanlar ¢ocuklara etkili 6grenme konusunda 4 saatlik egitim aldi.
Ozcan ve Balc1 Celik (2021) galismasinda ise Motivasyonel goriisme isimli bir psikoegitim
uygulamistir. Bu teknik 5 grup oturumu ve 1 izleme oturumunu icermektedir. Haftada bir defa
yapilan grup oturumlar yaklasik olarak 120 dakika siirmektedir. Oncelikle 1smnma etkinligi,
onceki oturumda verilen ev 6devleri ve varsa degerlendirmesi, yeni konularin iglenmesi ve yeni
ev O0devi planlaniyorsa verilmesi gibi siireclerden olusmaktadir. Bireysel problemler goz
onlinde bulunduruldugunda egiticinin grup planlamasinda degisiklikler gosterilecegi
belirtilmektedir. Siirii (2020) yapmis oldugu ¢alismasinda katilimeilarin bagimlilik diizeylerini
Olemeye yonelik bir anket uygulamistir. Sonrasinda katilimcilara tek oturumda iki saat siiren
bir psikoegitim verilmistir. Egitimden iki hafta sonra telefonla goriisme yaparak egitimdeki
uygulamalar ve bazi bilgiler hakkinda gerekli hatirlatmalarda bulunup katilimcilardan
geribildirim alinip iki hafta sonrasina tekrar randevu verilmistir. Randevu giinii gelince aradan
bir aylik bir siire gegtigi i¢in katilimcilarla yiiz yiize goriisiiliip 6ncesinde uygulanan 6lgekler
tekrar uygulanmistir. Méannikko ve digerleri (2021) ¢alismasinda katilimc1 gruba 10 haftalik bir
oturum planlamigtir. Oturumlara baglamadan 6nce kapsamli bilgi toplanilmis olup miidahale
suresi yani ilk grup oturumundan 6nceki miidahale 6ncesi asamasinda bir anket doldurulmustur.
Calismanin son oturumunda da yine bu anket kullanilip olup miidahale programini
degerlendirmesini istemislerdir. Miidahaleden alt1 ay sonra da takip asamas1 kapsaminda yine
miidahaleleri degerlendirmeleri istenmistir. Ug¢ zamanda da gelen veri puanlari gecerli kagitta
kullanilmamistir. Yapilan bu degerlendirme asamalar1 miidahale grubuna yapilmis olup kontrol
grubuna yapilmamistir. Apisitwasana ve digerleri (2021) ise yaptig1 programi 8 hafta ile
sinirlandirmis olup miidahale tamamlandiktan ii¢ ay sonra degerlendirmede bulunmustur.
Yapilan degerlendirme basta, ortada ve sonda olmak {izere iic agsamali olup bu degerlendirmeyi
kontrol grubuna uygulamamis sadece miidahale grubuna yapmistir. Wendt ve digerleri (2021)
uyguladigi IGD grup miidahalesi 12 haftadan olusmaktadir. Bu programin kullanildig1 program
aralig1 dort ile sekiz haftalik olup 90 dakikalik sekiz modiilden olusmaktadir. Bu modiiliin
asamalarina bakildiginda i) program baslangic1 ve katilimcilarin motivasyonu, ii) bozulma
modelinin gelistirilmesi, iii) kendi duygularinin rolii ve bireysel hedef belirleme iv) kontrol
davranis1 ve tazminat mekanizmalarinin gelistirilmesi, v) iliskilerin énemi ve gelisimi, vi)
basarilarin gegici olarak gozden gegirilmesi, vii) niiksetmeyi 6nleme ve sosyal baskiyla basa
¢ikma, viii) sonug¢ ve vedalagsma olmak tiizere asamalar1 bulunmaktadir. Bonnaire ve digerleri
(2021) yaptig1t Onleme programinda 90 dakika siirmiistiir. Bu programin amaglarina
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bakildiginda 1) farkli ekranlarin Oniinde gecirilen siire ve giinliik yasamlarinda bulunan
ekranlarin saysi, ii) bireysel “yasam oncelikleri” (Ornek; ddev, spor ve kisileraras: etkilesim)
artisi, iil) video oyunlarinin asir1 kullaniminin sonuglar1 hakkinda uyku, okul yatirimi ve aile
iizerine farkindaligi artirmak, iv) olumlu kullanim ve kendini kontrol etme gibi koruyucu
faktorlere takviyeyle yardim saglayarak kullanimlarini degistirmenin veya olumsuzlugu
azaltmanin yollarmi diisiiniirler.

Dijital Oyun Bagimlihigim1 Onleme Programlarimin Etkililigi

Bu aragtirma kapsaminda incelenen makalelerin ¢gogunda gelistirilen veya kullanilan
programlarin bireylerin dijital oyun bagimlili1 {izerinde 6nleyici bir etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir.

Siirii (2020) tarafindan gelistirilen program olan “Aileler i¢in Internet ve Sosyal Medya
Kullanim1 Psiko-Egitimi’nde miidahale programi dahilinde katilimcilarin bilinglenmesi ve bu
bilinglenme dogrultusunda problemli davranislarinda azalma oldugu goriilmiistiir. Elde edilen
bu azalmanin literatiirle de iliskisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Ozcan ve Balc1 Celik
(2021) calismasinda ise Motivasyonel goriisme psikoegitim programini kullanmis olup diisiik
riskli grupta konumlandirilabilecek heniiz bagimlilik kriterlerine dahil edilmeyen ama oyun
oynayan grubun psiko-egitim ile etkili bir sekilde bagimlilik puanlarinin diistigi goriilmiistiir.
Diger bir ifadeyle arastirmaci tarafindan gelistirilen psikoegitim programmin disiik riskli
cevrim i¢i oyun oynayan kullanicilara Onleyici etkisi oldugu sOylenilebilir. Bonnaire ve
digerleri (2021) tarafindan gelistirilen program incelendiginde, ergenlerin internette oyun
oynama bozuklugunu onleme de etkili oldugunu internet kullanimlarinin cinsiyet arasinda
farklilik oldugunu bulmustur. Yapilan analizler sonucunda internette oyun oynama ve harcanan
zaman arasinda miidahale programinin etkili oldugu sonucuna ulagilmistir. Wendt ve digerleri
(2021) nitel bir arastirma gergeklestirmis olup yaptig1 grup terapisi sonucunda ¢ocuklar ve
ergenler iizerinde etkisinin oldugunu ama i¢ gorii kazanmak icin daha derin grup terapilerinin
yanina psikoterapilerle de desteklenebilecegi Onerisini de sonraki ¢alismalara dnermektedir.
Mainnikko ve digerleri (2021) tarafindan gelistirilen yeni bir grup miidahalesi olan Limitless
Gaming Bootcamp Fin geng¢ yetigkinleri i¢in oyun bagimlilig1 egilimlerini tespit etmek icin
klinik olmayan bilingli oyun oynama davramis1 gelistirmistir. Miidahalenin etkileri
degerlendirme asamalarina bakildiginda; oyun zamanini, oyunla ilgili sorunlari, diger ortak
eglence i¢in harcanin zamani ve dznel iyi olusu 6lgmektir. Olgiimler miidahaleden hemen sonra
ve 6 aylik bir takip doneminden sonra yapilmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda oyun
bagimlilig1 semptomlart miidahale siras1 ve miidahale sonrasinda kadin ve erkek kullanicilarda
onemli o6l¢iide azalmigtir. Li ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen programda sonuglara
bakildiginda {i¢ ay sonra oyun bagimlilig1 yasayan kullanicilarin ebeveynleri ¢ocuklarinin oyun
oynama siiresinde, oyun oynama seviyelerinde 6nemli bir azalma oldugunu bildirmiglerdir.
Olgiit degiskenleri olan siddetli video oyunlar1 ve oyun bozuklugu belirtilerinde benzer
azalmalarin kontrol i¢inde bulunmasi dikkat cekici etkiler arasindadir. Apisitwasana ve
digerleri (2021) ¢aligmasinda gelistirdigi psikoegitim programlarmin katilimci 6grenme okulu
ve ailesinin oyun bagimliligin1 6nlemeye dayali miidahale programinin oyun bagimlili§ina
yonelik 6z diizenlemenin gelistirilmesi ile oyun ve oyun oynamanin etkileri hakkinda bilgi
artirmada etkili oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle ¢aligma, bilgisayar oyunlarini oynama
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bilgisinin énemli 6l¢iide oldugunu ortaya koymaktadir.
TARTISMA

Bireylerde son giinlerde sik karsilagilan bir durum haline gelen dijital oyun bagimlilig1
gerek mesleki gerek sosyal birgok gelisim alanlar1 lizerinde etkisi oldugu goriilmiistiir. Bu
baglamda oyun bagimliligin1 6nlemeye yonelik olusturulan programlarin 6nemli bir role sahip
oldugu goriilmektedir. Bu arastirmada ulusal ve uluslararast diizeyde c¢evrimi¢i oyun
bagimliligin1 6nlemeye yonelik programlar incelenmistir. Arastirma kapsaminda ele alinan
programlarin etkililik diizeyleri birbirinden farklilagsa da genel cergevede etkili oldugu elde
edilen bulgular arasindadir. Caligmada ele alman programlarin etkililigine bakildiginda
uygulanan programlarin tamaminda onlemeye yonelik etki oldugu goriilmiistiir. Arastirma
kapsaminda incelenen g¢alismalarin desenlerine bakildiginda 3 tanesinde kontrol gruplarmin
bulunmasi programlarin etkililigine iliskin glivenilirligi artirilabilir oldugu diisliniilmektedir.
Derleme kapsaminda incelenen calismalara bakildiginda dikkat c¢ekecek bir nokta olan
programlarin etkililigi belirlenirken hicbir aragtirmada plasebo gruplarimin kullanilmamasidir.
Plasebo gruplari, katilimcilara aragtirmanin amaci disinda bir konu iizerinde bir hizmet verilip
katilimcilarin deneysel islem gordiiklerine inandirilmasinin saglanmasi ile gergeklestirilen bir
grup tiiridiir (Biiytikoztiirk, 2016). Dijital oyun bagimliliginin sosyal etkilesimlerde yasanan
yoksunluktan kaynaklandigi goriisiinii savunan calismalar g6z Oniinde bulunduruldugunda,
belki de bireyler oyun oynama egilimlerinde yasanan anlamli azalmanin grup yasantisinin
bireyler iizerinde yarattig1 olumlu etkiden kaynaklanabilecegi sdylenebilir. Calismalarda
kontrol grubunun az olmasi ve deneysel grupla birlikte 6n test, son test ve izleme testlerinin
yapilmamas1 da Onleyici psikoegitim programlart ¢alismak isteyen arastirmacilara tavsiye
niteliginde gz oniinde bulundurulacak oneriler arasinda ele alabilir. Sonug itibartyla DSM
5’te arastirilmasi Onerilen ve yeni bir tan1 olmaya aday bir durum niteligindeki dijital oyun
oynama bagimliligin davranigsal bir bagimlilik cercevesinde ele alinabilecegi goriilmektedir.
Bu bagimliliga dair ¢alismalarin ve miidahale odakli programlarin tiim diinyada hiz kazandig1
da dikkat cekmektedir. Ulkemizde de gerek sik kullanim ve etkili faktorler gerekse miidahale
yontemleri konusunda yapilacak galismalara ihtiyagc duyulmaktadir. Ozellikle, ergenlere
yonelik koruma programlarinin gelistirilmesi ve aileler tarafindan erken tani isaretlerinin
anlagilmasini saglayacak psikoegitim programlarinin artmasinin bagimliligin yayginlagsmasinda
onleyici olabilecegi tahmin edilmektedir. Tirkiye’ de c¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile ilgili
yapilan ¢aligmalara bakildiginda ¢alismalarin yeterli diizeyde olmadigi goriilmiistiir. Sistematik
derleme kapsaminda arastirilan caligsmalarin yabanci olmasi nedeniyle literatiirde ¢evrimigi
oyun bagimhiligini 6nlemeye yonelik c¢alismalara ihtiya¢ duyuldugu belirlenmistir. Bu
calismanin da sonraki arastirmalara 151k tutacagi diistiniiliirse yapilacak ¢alismalar arasinda
dijital oyun bagimliligini 6nlemeye yonelik psikoegitim programli ¢aligmalar olabilecegi
yonundedir.

Bu aragtirma, dijital oyun bagimliligini1 6nlemeye yonelik uygulanan programlari ve bu
programlarin etkililigini incelemek amaciyla gergeklestirilmesi yoniinden sistematik bir gézden
gecirmedir. Bu kapsamda aragtirmada DergiPark, Google Scholor, Web of Science,
ULAKBIM, Scopus ve Scient Direct veri tabanlarinda yayimlanan &nleme programlari
incelenmistir. Ayrica arastirmalara Kirsehir Ahi Evran Universitesi veri tabaninda Tiirkce ve
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Ingilizce ¢alismalar taranmistir. Bu arastirmanin siirliligi da sadece tek bir veri tabaninda
aragtirma yapilmasi olusturmaktadir. ilerleyen arastirmalarda daha kapsamli veri tabanlarinda
tarama siireglerinin gerceklestirilebilecegi sdylenebilir. Ayrica bu arastirmada ele alinan
programlar arastirma modeli, 6rneklem oOzellikleri, ¢alisma amagclari, oturum igerikleri ve
programlarin etkililigi agisindan incelenmistir. Bu kapsamda ilerleyen aragtirmalarda farkl
oOlgiitler belirlenerek incelemelerin yapilabilecegi sdylenebilir. Arastirma kapsaminda incelenen
onleme programlarmin genel olarak etkili oldugu goz 6niinde bulunduruldugunda, ruh saglig
calisanlarinin dijital oyun bagmmliligini 6nlemeye yonelik psiko-egitim, grup rehberligi ve
grupla psikolojik danigsma gibi hizmetler araciligiyla programlar ylrGtebilecekleri sdylenebilir.
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