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ÖZET 

Bu araştırmanın amacı, literatürde çevrimiçi oyun bağımlılığını önlemeye yönelik geliştirilen 

psikoeğitim programlarını ve psikoeğitim programlarının etkililiğini inceleyen araştırmaları sistematik 

bir şekilde gözden geçirmektir. Alanyazın taraması Eylül 2021 – Ekim 2021 tarihleri arasında 

DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBİM, Scopus ve Scient Direct veri tabanlarında 

yayımlanan araştırma makalelerini içerecek şekilde Türkçe ve İngilizce olarak yapılmıştır. Dijital oyun 

bağımlılığını önlemeye yönelik uygulanan programlar üzerine yapılan araştırmaları ortaya çıkarmak için 

alanyazın taramasında "oyun bağımlılığı", "psikoeğitim", game addiction", "prevention program" , 

''game addiction'', ''intervention programs'' terimleri kullanılmıştır. Yapılan alanyazın taraması 

sonucunda erişilebilen araştırmalar dâhil edilme kriterleri göz önünde bulundurarak araştırmanın 

çalışma grubunu oluşturmuştur. Bu kapsamda araştırmanın çalışma grubunu, dijital oyun bağımlılığını 

önlemeye yönelik gerçekleştirilen programlarla ilgili 1 tanesinin nitel ve 6 tanesinin nicel olmak üzere 

toplamda 7 araştırma makalesi oluşturmaktadır. Araştırma çerçevesinde incelenen programlar; araştırma 

model türü, çalışma grubu, çalışmanın amaçları ve oturum içerikleri, süreleri açısından ele alınmıştır. 

Araştırma kapsamında incelenen psikoeğitim programları genel olarak etkili olduğu görülmüştür. 

Araştırma literatür ışığında elde edilen bulgular sonucunda tartışılmış ve gelecekte konuyla çalışması 

muhtemel uzmanlara önerilerde bulunulmuştur.     

Anahtar Kelimeler: Oyun bağımlılığı, psikoeğitim, oyun oynama bozukluğu. 

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, ULAKBİM, 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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GİRİŞ 

Oyun dünya tarihindeki insanlığın var oluşundan itibaren insanın hayatındadır. Oyun 

oynamak insanın temel özelliklerinin arasındadır (Keskin ve Aral, 2021). Oyun çocuğun işidir 

ama bunun yanında yetişkin gözünde de boş zamanı değerlendirme etkinliği ve eğlence olarak 

tanımlanabilir. Oyun, ölçülebilir yönü ve kazanma durumuyla sonuçlanan kurallarla tanımlanan 

bir sistemdir (Salen ve Zimmerman, 2004). Günümüzde teknolojinin gelişmesiyle beraber oyun 

kavramının kapsamı da genişletilmektedir. Geçmiş zamanlarda oyun denildiğinde akla bebek 

ve araba gibi oyuncaklarla, fiziksel olarak oynanan saklambaç, körebe, istop gibi oyunlar ilk 

olarak akla gelenler arasındaydı. Gelişen teknoloji ile 1970’li yıllardan itibaren atari salonların 

hayatımıza girmesiyle ekran üzerinden oynan oyunlarla tanışılmıştır (Keskin ve Aral, 2021).  

Bilgisayar ve internetin yaşamdaki kullanım alanlarının artmasıyla birlikte oyun ve eğlence 

araçları insanlar tarafından giderek yaygınlaşan bir ilgi odağı haline gelmiştir. Her gün yol kat 

ederek ileriye taşınan teknolojik gelişmeler, yaşanılan kentlerdeki şehirleşme, parklar ve 

eğlence alanlarının sayı anlamında az olması gibi nedenlerle günümüzde geleneksel oyun 

etkinlikleri diyebileceğimiz sokak ve oyuncak aracıyla oynanan oyunların yerini dijital oyunlar 

almıştır. Dijital oyun denildiğinde akla bilgisayarın donanım malzemeleri olan fare, klavye, 

monitör ya da joystick gibi aletlerin bilgisayar yazılımları ile etkileşimin de bulunularak 

sağlanılan kuralları ve amaçları olan sistemler bütünü gelmektedir (Hazar ve diğerleri, 2017).  

Her yaştan kullanıcısı olan bu oyunların özellikle gençlerin ve çocukların yoğun ilgi gösterdiği 

ve oyun oynayarak geçirdikleri sürelerinde artış görülmektedir (Irmak ve Erdoğan, 2016). 

Dijital oyunlarla vakit geçiren insanların bir bölümünün, eğlenmek için boş vakitlerini 

değerlendirmek amacıyla oyun oynadıkları görülmektedir (Horzum ve diğerleri, 2008). 

Oyunlara ilgi gösteren insanların gelişim dönemleri olan ergenlik, çocukluk, bebeklik ve 

gelişim alanlarına yani bilişsel, sosyal olarak bakıldığında yaşanılabilecek etkileri gözlemlemek 

gerekmektedir. Çocukluk ve ergenlik döneminde kas sistemlerini geliştiren oyunların bedensel 

gelişimi desteklediği görülmektedir (Nergiz ve Nergiz, 2021). Dış dünyadan duyu organlarıyla 

algılamalarını var olan şemalarla birleştirip sentezleyerek bir ürün ortaya çıkarma imkânı sunan 

oyun çocuk üzerinde öğrenme ve yaratıcılık becerilerini geliştirerek bilişsel gelişimini de 

desteklemektedir (Yörükoğlu, 2014). Oyun bununla birlikte çocukta gerçek ve gerçek olmayanı 

ayırt edebilmesine yardımcı olmaktadır (Yavuzer, 2016). Dijital oyun bağımlılığının olumlu 

özelliklerinin yanında birçok sorunu da beraberinde getirdiği çalışmaların elde edilen 

bulgularına bakıldığında anlaşılmaktadır. Araştırmalar, aşırı bilgisayar oyunu oynamanın sağlık 

durumu veya sağlıkla ilgili belirleyici durumlar üzerinde bir etkisi olduğu yönündedir (Göldağ, 

2018). İnsan üzerinde birçok etkiye sahip oyun bağımlılığı ile ilgili akademik çalışmalar 

incelendiğin de çalışmaların özellikle 10-19 yaş aralığındaki erkek ergenlerin aşırı oyun 

oynama ve problemli teknoloji kullanım yatkınlığının karşı cinslerindeki ergen kızlara ve diğer 

yaş gruplarına göre daha yüksek olduğu yönündedir (Chiu ve diğerleri, 2004, Chou ve Tsai 

2007, Çakır ve diğerleri, 2011).  

Ülkemizde 20 milyondan fazla insanın dijital oyun bağımlılığı olabileceği, dünyada ise 

bu rakamlar 1 milyar üzerinde olduğu tahmin edilmektedir. Kullanıcı sayısına ilişkin oyun 

sektörüne harcanan paranın 150-200 milyon dolar civarında olduğu yine bakıldığında dünyada 

bu rakamın 70 milyar dolara yakın olduğu yapılan araştırmalarla belirlenmektedir (Türkiye 
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Büyük Millet Meclisi, 2012). Oyun sektörüne harcanan paraları oranlayarak bakıldığında 

büyüklüğü her geçen gün artmakta beğenilen filmlerin veya başrol karakterlerinin oyunları son 

hızla piyasaya sürülmektedir (Özcan ve Balcı Çelik, 2021). Bu bilgiler doğrultusunda bazı 

ülkelerde internet ve sosyal medya kullanımları ile oyun bağımlılıklarını iyileştirmeye yönelik 

uzun süreli terapi çalışmaları (Liu ve diğerleri, 2015; Young, 2013) gerçekleştirilmiş olsa da 

Türkiye’ de kişilere yönelik internetin ilişkiler ve aile kurumuna olan etkilerine odaklanan, 

yaşanılan olumsuzlukları azaltmaya yönelik psiko- eğitim programına rastlanılmamıştır. Liu ve 

diğerleri (2015) internet bağımlılığı olan ergenlere yönelik geliştirdikleri psiko-eğitim 

programında aynı zamanda beraberinde aile bireyleri arasındaki ilişkilerini güçlendirmeyi 

amaçlayan bir yaklaşım da düzenlemişlerdir. Araştırmanın sonucuna bakıldığında ise aile 

ilişkilerini düzelten ergenlerde bağımlılık düzeylerin de önemli derece azalma meydana 

gelmiştir. Young (2013) geliştirdiği ve örneklem sayısının 128 olduğu bir çalışmasında 

uyguladığı Bilişsel Davranışçı Terapi temelli internet bağımlılığı tedavisinde 12 seans sonunda 

%98 oranında bağımlılarda iyileşme elde etmiştir. Bilgin (2015) yaptığı bir çalışmada sosyo 

ekonomik değerinin düştükçe oyun bağımlılığının artığı sonucuna ulaşmıştır. Horzum ve 

diğerleri (2011) çalışmasında da benzer sonuç olarak sosyoekonomik değeri yüksek olan 

öğrencilerin oyun oynama davranışlarını azaltma, oyun oynamayı başka etkinliklere 

değişememe gibi toplam değerlerin orta ve düşük düzeydeki sosyoekonomik değerdeki 

öğrencilerden oldukça yüksek olduğu çıkmıştır.   Literatür incelendiğinde güncel bir konu olan 

bağımlılık ile farklı değişkenler incelenmektedir.  

Dijital Oyun Bağımlılığı  

İnsanoğlunun içinde oyun oynama isteği hep var olmuştur. Literatürde oyun kavramı, 

insanla bütünleşmiş ve insana soyut düşünebilme becerisini kazandıran, insanı özgürleştirmeye 

yardımcı olan yaratıcı bir etkinliktir. Aynı zamanda oyun oynama davranışı herhangi bir amaca 

bağlı olmadan ortaya çıkan ve bireylere keyfi veren bir aktivitedir (Arğın, 2019). Lemmens ve 

diğerleri (2009), oyun bağımlılığını, “Sosyal veya duygusal problemlerde sonuçlanan aşırı ve 

zorunluğu bilgisayar veya video oyun kullanımı” olarak tanımlamışlardır. Oyuncu bu aşırı 

kullanımı kontrol etmekte güçlük yaşamaktadır. Jeong ve diğerleri (2016) ise oyun 

bağımlılığını “Günlük yaşamda sağlıksız davranışlar ve negatif sonuçlar getiren aşırı veya 

zorunlu bilgisayar kullanımı” şeklinde tanımlamaktadır. Bilgisayar teknolojilerindeki 

gelişmelerle birlikte dijital oyunlar günümüzde hızla çoğalmış ve oyun bağımlılık kavramı 

belirginlik kazanmıştır. Dünya Sağlık Örgütünün ve Amerika Psikiyatri Birliğinin oyun 

bağımlılığını psikolojik bir rahatsızlık olarak tanımlamasıyla son zamanda bu tür bağımlılıklar 

üzerine yapılan araştırmalar önem kazanmıştır (Arğın, 2019).  

Dijital oyun bağımlılığı diğer davranışsal bağımlılıklardan olan kumar oynama 

bağımlılığı, uyuşturucu ve madde bağımlılığı gibi beynin bazı alanlarını uyarmaktadır. Bu tür 

bağımlılıklarda beynin amigdala olarak adlandırılan bölgesi aktive edilerek ödül alma dürtüsü 

tetiklenir. (Akt. Mathews ve diğerleri, 2019). Oyunların kullanıcısı olan bazı oyuncular 

oynadıkları oyunlara bağ kurar ki bu bağ yüzünden arkadaşlarıyla olan sosyal ilişkilerini, özel 

yaşamlarını ve en önemlisi sağlıklarını bile önemsememektedirler. Yapılan araştırmalar 

incelendiğinde dijital oyun bağımlıların ruh sağlığı açısından depresyon, akademik anlamda 

başarı ve alkol kullanım problemleri yaşadıkları gözlenmiştir (Akt. Brunborg ve diğerleri, 
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2014). Dijital oyun bağımlılığı yaşayanlarda sadece yukarıda bahsedilen sosyal sorunlar değil 

bedensel anlamda bazı problemler ortaya çıkmaktadır. Bunlar cilt, eklem ve kas problemleri 

örnek olarak gösterilebilir (Weinstein, 2010; Özüdoğru, vd., 2021). Oyun bağımlılığı olan ve 

yaşadıkları bağımlılıktan dolayı hayatlarında birtakım sorunlar yaşayan bireyler için 

rehabilitasyon niteliğinde tedavi klinikleri açılmıştır. Oyun bağımlılığında yaş aralıkları 12-15 

olan öğrencileri için bazı ülkeler  (Avusturya, Çin, Hollanda, Almanya, İtalya, Kanada) ve ABD 

gibi bazı ülkeler tedavi merkezlerini açmıştır. Güney Kore’de yapılan bir çalışma sonucunda 

62 öğrencinin sekiz haftalık tedavi sonrası oyun kullanım sürelerinde ciddi azalma meydana 

gelmiş olup oyun oynamaması için bazı tedbirler alınmıştır. Alınan bu tedbirlerle oyun oynama 

süreleri arasında pozitif bir korelasyonun olduğu yapılan çalışmada elde edilmiştir (Arğın, 

2019).  

Alanyazına bakıldığında oyun bağımlılığı tedavilerinin yaygın olduğu önleme 

programlarının sayı anlamında sınırlı olduğu görülmektedir. Sınırlı olan bu alanın gelecekte 

önemli bir yere sahip olduğu düşünüldüğünde çalışmanın gelecek araştırmalar için çerçeve 

sunulacağı düşünülmektedir. Çalışma kapsamında tedavi yerine önleme çalışmaları ele 

alınmıştır. 

Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmanın amacı, dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik geliştirilen 

psikoeğitim yöntemleri ve bunların etkililiğini inceleyen araştırmaların içeriklerini sistematik 

bir biçimde incelemektir. Araştırmanın genel amacı doğrultusunda aşağıdaki alt problemlere 

cevap aranmıştır: 

• Dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik programların etkililiğini inceleyen 

çalışmalarda çalışma grupları kimlerden oluşmaktadır ?  

• Dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik programların etkililiğini inceleyen 

çalışmalar hangi ülkelerde yapılmıştır ?  

• Dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik programların etkililiğini inceleyen 

çalışmalarda oturum içerikleri, sayıları ve süreleri nasıldır? 

• Dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik programların etkililiği ne düzeydedir ? 

YÖNTEM 

Bu araştırma, ulusal ve uluslararası düzeyde dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik 

uygulanan programları ve bu programların etkililiğini incelemek amacıyla gerçekleştirilmesi 

yönünden sistematik derleme çalışmasıdır. Derleme çeşitlerinden biri olan sistematik derleme; 

herhangi bir problem veya durumla ilgili alanında yayınlanmış çalışmaların kapsamlı bir 

şekilde taranarak, çeşitli dahil edilme ve hariç tutulma kriterleri göz önüne alınmasıyla 

araştırmaların çalışma grubuna dahil edilmesi ve araştırmalarda yer alan bulguların 

sentezlenmesiyle ortaya çıkarılan çalışmalar olarak tanımlanabilmektedir (Karaçam,2013). Bu 

bağlamda araştırmada, DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBİM, Scopus ve 

Scient Direct veri tabanlarında taramalar gerçekleştirilmiş ve çeşitli dahil edilme kriterleri göz 

önünde bulundurularak araştırmalar çalışma kapsamına alınmıştır. Araştırma kapsamına dahil 

edilen araştırmaların analizi sürecinde doküman analizi yöntemi kullanılmıştır. Doküman 

analizi yöntemi, araştırılmak istenen durumlar veya olgular hakkındaki yazılı materyallerin 
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detaylı ve sistematik bir şekilde incelenmesine dayanan bir yöntemdir (Büyüköztürk ve 

arkadaşları, 2018).  

Tarama ve Seçim Süreci 

Bu sistematik derleme kapsamında incelenecek araştırmalar belirlenirken 

yapılandırılmış bir literatür taraması gerçekleştirilmiştir. Literatür taraması Kasım 2021- Aralık 

2021 tarihleri arasında DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBİM, Scopus ve 

Scient Direct veri tabanlarından yayınlanan araştırma makalelerini içerecek şekilde Türkçe ve 

İngilizce olarak yapılmıştır. Dijital oyun oynama bağımlılığını önlemeye yönelik uygulanan 

programlar üzerine yapılan araştırmaları belirleyebilmek için ulusal ve uluslararası alan yazın 

taramasında "oyun bağımlılığı" AND "psikoeğitim" , ("game addiction" and "prevention 

program" , ''game addiction'' AND ''intervention programs'') anahtar kelimeleri kullanılmıştır. 

Tablo 1. Alanyazın taraması kapsamında kullanılan arama anahtarları 

Veritabanı           Arama Kelimeleri  
Doküman 

Türü 

Tam 

Metin 

DergiPARK 
''oyun bağımlılığı'' AND ''psikoeğitim"  Araştırma 

Makalesi 

+ 

Google Scholor 

 

''oyun bağımlılığı'' AND ''psikoeğitim"  Araştırma 

Makalesi 

+ 

Web of Science 

"game addiction" and "prevention program", 

''game addiction'' AND ''intervention 

programs'' 

 
Araştırma 

Makalesi 

+ 

ULAKBİM 
''oyun bağımlılığı'' AND ''psikoeğitim"  Araştırma 

Makalesi 

+ 

Scopus 

''game addiction'' AND ''prevention 

programs'', ''game addiction'' AND 

''intervention programs'' 

 
Araştırma 

Makalesi 

+ 

Scient Direct 
"game addiction" and "prevention program"  Araştırma 

Makalesi 

+ 

Alanyazın taraması sonucunda ulaşılan araştırmaların araştırma kapsamına alınmasında 

çeşitli dâhil edilme kriterleri göz önünde bulundurulmuştur. Araştırma kapsamında alınacak 

araştırmaların dâhil edilme kriterleri Tablo 2’ de yer almaktadır. 

Tablo 2. Araştırma kapsamına alınacak araştırmaların seçiminde kullanılan 

1 İnternette oyun oynama veya dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik bir müdahale uygulaması 

içeren deneysel çalışmalar araştırma kapsamına alınmıştır. 

2 DergiPark, Google Scholar, Web of Science, ULAKBİM ve Scopus veri tabanında yer alan araştırma 

makaleleri araştırma kapsamına alınmıştır. 

3 Uygulanan programın etkililiği üzerine bilgi veren çalışmalar araştırma kapsamına alınmıştır. 

4 Ulusal ve uluslararası alanda yapılmış çalışmalar araştırma kapsamına alınmıştır. 

Yapılan alanyazın taraması sonucu toplam 305 araştırma ulaşılmış ve bunlar arasından 

dahil edilme kriterleri göz önünde bulundurularak 7 araştırma makalesi araştırma kapsamına 

dahil edilmiştir.  

Araştırmanın çalışma grubunu, oyun bağımlılığını önlemeye yönelik uygulanan 

programlarla ilgili DergiPark, Google Scholor, Web of Science, ULAKBİM, Scopus ve Scient 
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Direct veri tabanlarında yer alan araştırma makalesi olmak üzere 7 araştırma oluşturmaktadır. 

Araştırma kapsamında incelenen çalışmaların künyelerine ilişkin bilgiler Tablo 3’ te 

gösterilmiştir.  

Tablo 3. Araştırma kapsamında incelenen çalışmalar 

Yazar ve Yıl Başlık  

Apisitwasana ve diğerleri, 2018 Bangkok, Tayland ‘daki 4-5. Sınıf Öğrencileri Arasında Okul ve 

Aile Temelli Etkinlik Oyun Bağımlılığını Önlemeye Yönelik 

Müdahaleler  

 

Bonnaıre ve diğerleri, 2019 Önleme Müdahalesinin Ortaokul Öğrencilerinde Ekran ve Video 

Oyunları İle İlgili Etkileri: İnançlar ve Kullanım Üzerindeki 

Etkiler 

 

Li ve diğerleri, 2019  Ebeveyn Temelli Geliştirme ve Doğrulama Oyun Bozukluğunu 
Önleme Programı: Oyun Aşırı Müdahale 

 

Männikkö ve diğerleri, 2021 Oyunla İlgili Sorunları Olan Genç Yetişkinler İçin Kısa Bir Grup 

Müdahale Programının Etkinliği 

 

Özcan ve Balcı Çelik, 2021 Motivasyonel Görüşme Tekniğine Dayalı Psiko-Eğitim 

Programının Lise Öğrencilerinin Çevrimiçi Oyun Bağımlılığı 

Düzeylerine Etkisi 

 

Sürü, 2020  Aileler İçin İnternet ve Sosyal Medya Kullanımı Psiko-Eğitimi 

Programının Kişiler Üzerine Olan Etkisinin İncelenmesi 

 

Wendt ve diğerleri, 2021 Ergenlere Yönelik Bir Grup Müdahalesinin Gereklilikleri Klinik 

Ortamda İnternet Oyun Bozukluğu: Niteliksel Bir Mülakat 

Çalışması 
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Araştırmada makalelerin sistematik bir şekilde taranmasına ilişkin akış şeması Şekil 1’ de 

gösterilmiştir. 

  

Şekil 1. PRISMA akış şeması 

  

BULGULAR 

Bu bölümde araştırmanın amaçları çerçevesinde yapılan analizler sonucunda elde edilen 

bulgulara yer verilmiştir. 

Tarama sonrası elde edilen çalışmalardan dâhil edilme kriterleri doğrultusunda bazı 

çalışmalar çıkartılmış ve sonuç olarak değerlendirme 7 araştırma üzerinden gerçekleştirilmiştir. 

Tablo 4’ de gösterilen başlıklar ekseninde araştırmaların künyeleri verilmiş ve çalışmalar yıllara 

göre sıralanmıştır. 
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Tablo 4. İncelenen makalelerin künyeleri 

Yazar, Yıl Yer Örneklem Oturum 

Süresi 

Araştırma 

Modelleri 

Ölçme Aracı İstatistiksel 

Yöntem 

Sonuçlar 

Apisitwasana 

ve diğerleri, 

2018 

Tayland 4. ve 5. 

sınıf 310 

ilk okul 

öğrencisi 

Program 8 

hafta 

sürmüştür. 

Kontrol 

Gruplu 

Oyun Anketi, 

Oyun 

Bağımlılığı 

Tarama Testi 

(GAST) ve 

Oyun 

Bağımlılığından 

Korunma 

Ölçeği 

 

Tanımlayıcı 

istatistikler olarak, 

ki-kare ve 

bağımsız t-testi 

kullanıldı. 

Katılımcıların 

özelliklerini ve 

tekrarlanan 

ölçümleri 

tanımlamak için 

ANOVA analiz 

edildi. 

Öz düzenleme 

ile okul ve aile 

katılımına 

dayalı program, 

Bangkok, 

Tayland'da 4. 

ve 5. sınıf 

öğrencilerinde 

oyun 

bağımlılığını 

önlemede 

etkilidir. 

Li ve 

diğerleri, 

2019 

Çin 4. ve 6. 

Sınıf 

öğrenci 

velilerden 

374 kişi 

Program 3 

ay 

sürmüştür. 

Randomize 

Kontrol 

Gruplu 

Ebeveyn temelli 

bir, oyuna aşırı 

müdahale 

(GOI) programı 

uygulanmıştır. 

Tanımlayıcı 

istatistikler olarak, 

ki kare ve t- testi 

analizleri 

kullanılmıştır. 

Ayrıca karma 

tasarımlı hipotez 

testi için de 

ANOVA 

kullanılmıştır.  

Çarpışma oyun 

oynama süresi, 

şiddet içeren 

video 

oyunlarına 

maruz 

kalmaları ve 

oyun eğitimleri 

gibi kriterlerde 

yapılan 

müdahale 

yönteminin 

etkili olduğu 

görülmüştür. 

Bonnaıre ve 

diğerleri, 

2019 

Fransa 434 ergenle 

çalışmaya 

başlanmış. 

Kriterler 

dahilinde 

384 ergenle 

devam 

edilmiştir. 

(Mort=13.2) 

 

Önleme 

programı 

90 dakika 

sürmüştür. 

Randomize 

Kontrol 

Gruplu 

Oyun 

Bağımlılığı 

Ölçeği (GAS),  

Tanımlayıcı 

istatistikler olarak, 

bağımsız t-testi ve 

tek yönlü varyans 

analizi (ANOVA) 

kullanıldı. 

Önleme 

müdahalesinin 

İnternet ve 

oyun kullanımı 

üzerinde 

etkilerinin 

olduğu, 

ergenler 

arasında 

bağımlılık 

düzeyi oranı 

azalmıştır. Bu 

oran müdahale 

grubunda 

kontrol 

grubuna göre 

fazladır. 

Sürü, 2020 Türkiye 32 yetişkin Tek 

oturum, 3 

saatlik bir 

eğitim. Bir 

ay sonra 

yüz yüze 

bir 

görüşme 

yapılmıştır  

Ön-test ve 

Son-test 

Bapint Ölçeği, 

Dijital Oyun 

Bağımlılığı 

Ölçeği, Sosyal 

Medya 

Bozukluğu 

Ölçeği 

Veriler 

değerlendirilirken, 

Paired Samples t 

Test ve Spearman 

Korelasyon gibi 

istatistiksel 

metotlar 

kullanılmıştır. 

İnternet, dijital 

oyun oynama 

düzeyi ve 

sosyal medya 

değişkenleri 

arasında 

istatistiksel 

olarak anlamlı 

bir farklılık 

olduğu 

sonucuna 

ulaşılmıştır. 
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Mannikkö ve 

diğerleri, 

2021 

Çin 37 yetişkin 

(18-29 yaş 

aralığında) 

Program 

10 hafta 

sürmüştür. 

Ön-test ve 

Son-test 

Sorunlu 

Çevrimiçi Oyun 

Anketi 

Doğrusal Karışık 

Model (LMM) 

kullanılmıştır.  

Oyun 

bozukluğunun, 

kademeli 

olarak 

iyileştirmeler 

özel iyi oluş da 

gözlemlenip, 

grup 

müdahalesinin 

etkili olduğu 

ortaya 

çıkmıştır. 

Semptom 

olarak azaldığı 

bulgusuna 

ulaşılmıştır. 

Özcan ve 

Balcı Çelik, 

2021 

Türkiye 160 ergen 

(Lise 1, 2 

ve 3 

öğrencileri) 

6 hafta 

sürmüştür. 

5 grup 

oturumu, 1 

izleme. 

Ön-test ve 

son-test 

Çevrimiçi Oyun 

Bağımlılığı 

Ölçeği  

Tanımlayıcı 

istatistiklerden, 

Mann Whitney U, 

Anova, Wilcoxon 

kullanılmıştır. 

Motivasyonel 

Görüşme 

tekniğinin, 

düşük riskli 

grupta ön-test 

ve son-test 

puanlarıyla 

çalışmanın alt 

boyutları olan 

başarı ve 

ekonomik 

değişkenlerinde 

ön-test ve son-

test puan 

ortalamaları 

arasındaki 

farkın anlamlı 

olduğu 

bulunmuştur. 

Wendt ve 

diğerleri, 

2021 

Almanya 9 kişi (12-

18 yaş, Ort. 

= 15.86) 

Program 

12 hafta 

sürmüştür. 

Ön-test ve 

Son-test 

Veriler görüşme 

yöntemiyle 

toplanılmıştır. 

Nitel içerik analizi 

kullanılmıştır. 

Oyun 

bağımlılığı 

bozukluğu olan 

ergenler için 

psiko eğitim 

müdahale 

yöntemi etkili 

olabilir. Güncel 

olarak 

bağımlılıkta, 

sadece BDT 

temelli 

programı ele 

alınmayabilir. 

Diğer 

programlarında 

etkililiğini 

ölçek amacıyla 

program 

denenmiş olup 

etkili sonuçlara 

ulaşılmıştır. 

 



Şentürk 

Dijital Oyun Bağımlılığını Önlemeye Yönelik Uygulanan Programlar: Bir Sistematik Derleme 

 

 

 

 
50 

Araştırma Modelleri 

Türkiye ve Uluslararası alanda çevrimiçi oyun bağımlılığına müdahale etmeye yönelik 

yürütülen programların etkililiğini inceleyen araştırmalar farklı deneysel model türlerinde 

gerçekleştirilmiştir. Değerlendirilen 7 çalışmanın, dört tanesinde ön-test ve son-test ölçümlerin 

alındığı araştırma desenleri, üç tanesinde de kontrol grubu kullanılmıştır. Kontrol grubu olan 

çalışmalardan iki tanesi (Bonnaıre ve diğerleri, 2019; Li ve diğerleri, 2019) randomize kontrollü 

çalışmadır. Ön-test ve son-test uygulamaları yapan çalışmaların (Männikkö ve diğerleri, 2021; 

Sürü, 2020; Özcan ve Balcı Çelik, 2021; Wendt ve diğerleri, 2021) oturum sayıları birbirinden 

farklılık göstermektedir.  

Örneklem Özellikleri  

Çalışmaların örneklem özellikleri incelendiğinde beş çalışmanın ergenlerle yapıldığı 

görülmektedir (Apisitwasana ve diğerleri, 2021; Bonnaıre ve diğerleri, 2019; Li ve diğerleri, 

2019; Özcan ve Balcı Çelik, 2021; Wendt ve diğerleri, 2021). Sürü (2020) ve Männikkö ve 

diğerleri (2021)’nin çalışmalarında da çalışma grubunu yetişkinler oluşturmaktadır. 

Apisitwasana ve diğerleri (2021)’nin çalışmasındaki, müdahale grubunda 151 kontrol grubunda 

ise 159 kişi bulunmaktadır. Müdahale grubu 73 erkek (%48,3) ve 78 kız (%51,7) bunların yaş 

aralığına bakıldığında 8 ve 9 yaş 49 kişi (%32,5) olup 10 yaşından küçük olan 102 (%67,5) kişi 

oluşmaktadır. Kontrol grubu ise 93 erkek (%58,5) ve 66 kız (%41,5) yaş aralıklarına 

bakıldığında 8 ve 9 yaş aralığında 41 kişi (%25,8) 10 yaş ve küçük olan 118 (%74,2) 

oluşmaktadır. Bonnaire ve diğerleri (2019) çalışmasındaki müdahale grubunda 190 kontrol 

grubunda ise 194 kişiden oluşmaktadır. Müdahale grubu 97 erkek (%51,1) ve 93 kız (%48,9) 

kişidir. Kontrol grubunda ise 88 erkek (%45,6) ve 106 kız (%54,6) kişiden oluşmaktadır. Li ve 

diğerleri (2019) çalışmasında ise müdahale grubu 163 kişi, kontrol grubu 199 kişiden 

oluşmaktadır. Özcan ve Balcı Çelik (2021) araştırmasında Samsun ili Merkez Atakum 

ilçesinde, ortaöğretim 9. 10 ve 11. sınıflara devam eden seçkisiz örnekleme yöntemiyle 

belirlenen 172 öğrenci çalışma grubunu oluşturmaktadır. Dağıtılan formları 12 öğrencinin 

doldurmaması nedeniyle çalışmaya 160 öğrenciyle devam edilmiştir. Wendt ve diğerleri (2021) 

çalışma grubunu yedi hasta ve iki klinik uzmanı olmak üzere dokuz kişi olduğu belirtilmiştir. 

Seçilen yedi hastanın internet oyun bağımlılığı tanısı alması gereklilikler arasında 

bulunmaktadır. Klinik uzmanların ise konu ile ilgili en az 10 yıllık çalışmalarının olduğu 

çalışmalarda belirlenmiştir. Männikkö ve diğerleri (2021) araştırmasında 31 erkek (%83,8) ve 

6 kadın (%16,2) katılımcı vardır. Yetişkinler 30 bekar (%81,1) olup, beşinin ilişkisinin olduğu 

(%13,5) ve ikisinin de evli (%5,4) olduğu görülmüştür. Sürü (2020) araştırmasında katılımcıları 

İstanbul ilinin Başakşehir semtinin çevresinde oturan ve 20 yaş üstündeki kişilerden seçmiştir. 

Başakşehir Belediyesi ve İbn Haldun Üniversitesinden iletişim aracı olarak sosyal medya ve 

billboard ile katılımcılara ulaşım sağlamıştır. Psiko-terapi ve araştırma merkezine 60 kişi kayıt 

yaptırmış olup ölçekleri tamamen doldurmuş olması ve eğitime katılma kriterleri dahilinde kişi 

sayısı 32’ye düşmüştür. 

Çalışmaların Amaçları 

Derlemeye dahil edilen çalışmaların ortak temel amacı, çevrim içi oyun bağımlılığına 

sahip olan çalışmalarda düzenlenen psikoeğitim çalışmaların etkililiğini tespit etmektir. 

Çalışmalar bu amaç doğrultusunda farklı konulara da değinmiştir. Bunlar çevrimiçi oyun 
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tedavisinde yapılan psikoeğitimlerin 3 aylık izleme sürecinde aile temelli müdahale programın 

etkililiği (Apisitwasana ve diğerleri, 2021), oyun bağımlılığında sanal kimlik değişkenini 

incelemek (Sürü, 2020), bağımlılık tedavisinde önleme çalışmasında Motivasyonel görüşme 

etkililiğinin tespiti (Özcan ve Balcı Çelik, 2021), oyun bağımlılığında nitel çalışma anlamında 

görüşmeler yaparak bağımlılık üzerine etkisini saptamak (Bonnaıre ve diğerleri, 2019).  

Tedavi/müdahale Oturum ve Süresi  

Her ne kadar bazı çalışmalar içerik, süre ve yöntem açısından birbirinden farklı olsa da 

yapılan araştırmalarda çevrimiçi oyun bağımlılığına müdahalelerin uygulandığı psikoeğitim 

programı görülmektedir. Li ve diğerleri (2019) çalışmasındaki müdahale durumundaki 

ebeveynlere çocuklar için oyun oynama bozukluğunu önleme konusunda 4 saatlik eğitim 

alırken, kontrol durumunda olanlar çocuklara etkili öğrenme konusunda 4 saatlik eğitim aldı. 

Özcan ve Balcı Çelik (2021) çalışmasında ise Motivasyonel görüşme isimli bir psikoeğitim 

uygulamıştır. Bu teknik 5 grup oturumu ve 1 izleme oturumunu içermektedir. Haftada bir defa 

yapılan grup oturumları yaklaşık olarak 120 dakika sürmektedir. Öncelikle ısınma etkinliği, 

önceki oturumda verilen ev ödevleri ve varsa değerlendirmesi, yeni konuların işlenmesi ve yeni 

ev ödevi planlanıyorsa verilmesi gibi süreçlerden oluşmaktadır. Bireysel problemler göz 

önünde bulundurulduğunda eğiticinin grup planlamasında değişiklikler gösterileceği 

belirtilmektedir. Sürü (2020) yapmış olduğu çalışmasında katılımcıların bağımlılık düzeylerini 

ölçmeye yönelik bir anket uygulamıştır. Sonrasında katılımcılara tek oturumda iki saat süren 

bir psikoeğitim verilmiştir. Eğitimden iki hafta sonra telefonla görüşme yaparak eğitimdeki 

uygulamalar ve bazı bilgiler hakkında gerekli hatırlatmalarda bulunup katılımcılardan 

geribildirim alınıp iki hafta sonrasına tekrar randevu verilmiştir. Randevu günü gelince aradan 

bir aylık bir süre geçtiği için katılımcılarla yüz yüze görüşülüp öncesinde uygulanan ölçekler 

tekrar uygulanmıştır. Männikkö ve diğerleri (2021) çalışmasında katılımcı gruba 10 haftalık bir 

oturum planlamıştır. Oturumlara başlamadan önce kapsamlı bilgi toplanılmış olup müdahale 

süresi yani ilk grup oturumundan önceki müdahale öncesi aşamasında bir anket doldurulmuştur. 

Çalışmanın son oturumunda da yine bu anket kullanılıp olup müdahale programını 

değerlendirmesini istemişlerdir. Müdahaleden altı ay sonra da takip aşaması kapsamında yine 

müdahaleleri değerlendirmeleri istenmiştir. Üç zamanda da gelen veri puanları geçerli kâğıtta 

kullanılmamıştır. Yapılan bu değerlendirme aşamaları müdahale grubuna yapılmış olup kontrol 

grubuna yapılmamıştır. Apisitwasana ve diğerleri (2021) ise yaptığı programı 8 hafta ile 

sınırlandırmış olup müdahale tamamlandıktan üç ay sonra değerlendirmede bulunmuştur. 

Yapılan değerlendirme başta, ortada ve sonda olmak üzere üç aşamalı olup bu değerlendirmeyi 

kontrol grubuna uygulamamış sadece müdahale grubuna yapmıştır. Wendt ve diğerleri (2021) 

uyguladığı IGD grup müdahalesi 12 haftadan oluşmaktadır. Bu programın kullanıldığı program 

aralığı dört ile sekiz haftalık olup 90 dakikalık sekiz modülden oluşmaktadır. Bu modülün 

aşamalarına bakıldığında i) program başlangıcı ve katılımcıların motivasyonu, ii) bozulma 

modelinin geliştirilmesi, iii) kendi duygularının rolü ve bireysel hedef belirleme iv) kontrol 

davranışı ve tazminat mekanizmalarının geliştirilmesi, v) ilişkilerin önemi ve gelişimi, vi) 

başarıların geçici olarak gözden geçirilmesi, vii) nüksetmeyi önleme ve sosyal baskıyla başa 

çıkma, viii) sonuç ve vedalaşma olmak üzere aşamaları bulunmaktadır. Bonnaıre ve diğerleri 

(2021) yaptığı önleme programında 90 dakika sürmüştür. Bu programın amaçlarına 
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bakıldığında i) farklı ekranların önünde geçirilen süre ve günlük yaşamlarında bulunan 

ekranların sayısı, ii) bireysel “yaşam öncelikleri” (Örnek; ödev, spor ve kişilerarası etkileşim) 

artışı, iii) video oyunlarının aşırı kullanımının sonuçları hakkında uyku, okul yatırımı ve aile 

üzerine farkındalığı artırmak, iv) olumlu kullanım ve kendini kontrol etme gibi koruyucu 

faktörlere takviyeyle yardım sağlayarak kullanımlarını değiştirmenin veya olumsuzluğu 

azaltmanın yollarını düşünürler.  

Dijital Oyun Bağımlılığını Önleme Programlarının Etkililiği  

Bu araştırma kapsamında incelenen makalelerin çoğunda geliştirilen veya kullanılan 

programların bireylerin dijital oyun bağımlılığı üzerinde önleyici bir etkiye sahip olduğu 

görülmüştür.  

Sürü (2020) tarafından geliştirilen program olan “Aileler için İnternet ve Sosyal Medya 

Kullanımı Psiko-Eğitimi’nde müdahale programı dahilinde katılımcıların bilinçlenmesi ve bu 

bilinçlenme doğrultusunda problemli davranışlarında azalma olduğu görülmüştür. Elde edilen 

bu azalmanın literatürle de ilişkisinin olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Özcan ve Balcı Çelik 

(2021) çalışmasında ise Motivasyonel görüşme psikoeğitim programını kullanmış olup düşük 

riskli grupta konumlandırılabilecek henüz bağımlılık kriterlerine dahil edilmeyen ama oyun 

oynayan grubun psiko-eğitim ile etkili bir şekilde bağımlılık puanlarının düştüğü görülmüştür. 

Diğer bir ifadeyle araştırmacı tarafından geliştirilen psikoeğitim programının düşük riskli 

çevrim içi oyun oynayan kullanıcılara önleyici etkisi olduğu söylenilebilir. Bonnaıre ve 

diğerleri (2021) tarafından geliştirilen program incelendiğinde, ergenlerin internette oyun 

oynama bozukluğunu önleme de etkili olduğunu internet kullanımlarının cinsiyet arasında 

farklılık olduğunu bulmuştur. Yapılan analizler sonucunda internette oyun oynama ve harcanan 

zaman arasında müdahale programının etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Wendt ve diğerleri 

(2021) nitel bir araştırma gerçekleştirmiş olup yaptığı grup terapisi sonucunda çocuklar ve 

ergenler üzerinde etkisinin olduğunu ama iç görü kazanmak için daha derin grup terapilerinin 

yanına psikoterapilerle de desteklenebileceği önerisini de sonraki çalışmalara önermektedir. 

Männikkö ve diğerleri (2021) tarafından geliştirilen yeni bir grup müdahalesi olan Limitless 

Gaming Bootcamp Fin genç yetişkinleri için oyun bağımlılığı eğilimlerini tespit etmek için 

klinik olmayan bilinçli oyun oynama davranışı geliştirmiştir. Müdahalenin etkileri 

değerlendirme aşamalarına bakıldığında; oyun zamanını, oyunla ilgili sorunları, diğer ortak 

eğlence için harcanın zamanı ve öznel iyi oluşu ölçmektir. Ölçümler müdahaleden hemen sonra 

ve 6 aylık bir takip döneminden sonra yapılmıştır. Yapılan değerlendirmeler sonucunda oyun 

bağımlılığı semptomları müdahale sırası ve müdahale sonrasında kadın ve erkek kullanıcılarda 

önemli ölçüde azalmıştır. Li ve diğerleri (2019) tarafından geliştirilen programda sonuçlara 

bakıldığında üç ay sonra oyun bağımlılığı yaşayan kullanıcıların ebeveynleri çocuklarının oyun 

oynama süresinde, oyun oynama seviyelerinde önemli bir azalma olduğunu bildirmişlerdir. 

Ölçüt değişkenleri olan şiddetli video oyunları ve oyun bozukluğu belirtilerinde benzer 

azalmaların kontrol içinde bulunması dikkat çekici etkiler arasındadır. Apisitwasana ve 

diğerleri (2021) çalışmasında geliştirdiği psikoeğitim programlarının katılımcı öğrenme okulu 

ve ailesinin oyun bağımlılığını önlemeye dayalı müdahale programının oyun bağımlılığına 

yönelik öz düzenlemenin geliştirilmesi ile oyun ve oyun oynamanın etkileri hakkında bilgi 

artırmada etkili olduğu görülmüştür. Diğer bir ifadeyle çalışma, bilgisayar oyunlarını oynama 
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bilgisinin önemli ölçüde olduğunu ortaya koymaktadır. 

TARTIŞMA 

Bireylerde son günlerde sık karşılaşılan bir durum haline gelen dijital oyun bağımlılığı 

gerek mesleki gerek sosyal birçok gelişim alanları üzerinde etkisi olduğu görülmüştür. Bu 

bağlamda oyun bağımlılığını önlemeye yönelik oluşturulan programların önemli bir role sahip 

olduğu görülmektedir. Bu araştırmada ulusal ve uluslararası düzeyde çevrimiçi oyun 

bağımlılığını önlemeye yönelik programlar incelenmiştir. Araştırma kapsamında ele alınan 

programların etkililik düzeyleri birbirinden farklılaşsa da genel çerçevede etkili olduğu elde 

edilen bulgular arasındadır. Çalışmada ele alınan programların etkililiğine bakıldığında 

uygulanan programların tamamında önlemeye yönelik etki olduğu görülmüştür. Araştırma 

kapsamında incelenen çalışmaların desenlerine bakıldığında 3 tanesinde kontrol gruplarının 

bulunması programların etkililiğine ilişkin güvenilirliği artırılabilir olduğu düşünülmektedir. 

Derleme kapsamında incelenen çalışmalara bakıldığında dikkat çekecek bir nokta olan 

programların etkililiği belirlenirken hiçbir araştırmada plasebo gruplarının kullanılmamasıdır. 

Plasebo grupları, katılımcılara araştırmanın amacı dışında bir konu üzerinde bir hizmet verilip 

katılımcıların deneysel işlem gördüklerine inandırılmasının sağlanması ile gerçekleştirilen bir 

grup türüdür (Büyüköztürk, 2016). Dijital oyun bağımlılığının sosyal etkileşimlerde yaşanan 

yoksunluktan kaynaklandığı görüşünü savunan çalışmalar göz önünde bulundurulduğunda, 

belki de bireyler oyun oynama eğilimlerinde yaşanan anlamlı azalmanın grup yaşantısının 

bireyler üzerinde yarattığı olumlu etkiden kaynaklanabileceği söylenebilir. Çalışmalarda 

kontrol grubunun az olması ve deneysel grupla birlikte ön test, son test ve izleme testlerinin 

yapılmaması da önleyici psikoeğitim programları çalışmak isteyen araştırmacılara tavsiye 

niteliğinde göz önünde bulundurulacak öneriler arasında ele alınabilir. Sonuç itibarıyla DSM 

5’te araştırılması önerilen ve yeni bir tanı olmaya aday bir durum niteliğindeki dijital oyun 

oynama bağımlılığın davranışsal bir bağımlılık çerçevesinde ele alınabileceği görülmektedir. 

Bu bağımlılığa dair çalışmaların ve müdahale odaklı programların tüm dünyada hız kazandığı 

da dikkat çekmektedir. Ülkemizde de gerek sık kullanım ve etkili faktörler gerekse müdahale 

yöntemleri konusunda yapılacak çalışmalara ihtiyaç duyulmaktadır. Özellikle, ergenlere 

yönelik koruma programlarının geliştirilmesi ve aileler tarafından erken tanı işaretlerinin 

anlaşılmasını sağlayacak psikoeğitim programlarının artmasının bağımlılığın yaygınlaşmasında 

önleyici olabileceği tahmin edilmektedir. Türkiye’ de çevrimiçi oyun bağımlılığı ile ilgili 

yapılan çalışmalara bakıldığında çalışmaların yeterli düzeyde olmadığı görülmüştür. Sistematik 

derleme kapsamında araştırılan çalışmaların yabancı olması nedeniyle literatürde çevrimiçi 

oyun bağımlılığını önlemeye yönelik çalışmalara ihtiyaç duyulduğu belirlenmiştir. Bu 

çalışmanın da sonraki araştırmalara ışık tutacağı düşünülürse yapılacak çalışmalar arasında 

dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik psikoeğitim programlı çalışmalar olabileceği 

yönündedir.  

Bu araştırma, dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik uygulanan programları ve bu 

programların etkililiğini incelemek amacıyla gerçekleştirilmesi yönünden sistematik bir gözden 

geçirmedir. Bu kapsamda araştırmada DergiPark, Google Scholor, Web of Science, 

ULAKBİM, Scopus ve Scient Direct veri tabanlarında yayımlanan önleme programları 

incelenmiştir. Ayrıca araştırmalara Kırşehir Ahi Evran Üniversitesi veri tabanında Türkçe ve 
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İngilizce çalışmalar taranmıştır. Bu araştırmanın sınırlılığı da sadece tek bir veri tabanında 

araştırma yapılması oluşturmaktadır. İlerleyen araştırmalarda daha kapsamlı veri tabanlarında 

tarama süreçlerinin gerçekleştirilebileceği söylenebilir. Ayrıca bu araştırmada ele alınan 

programlar araştırma modeli, örneklem özellikleri, çalışma amaçları, oturum içerikleri ve 

programların etkililiği açısından incelenmiştir. Bu kapsamda ilerleyen araştırmalarda farklı 

ölçütler belirlenerek incelemelerin yapılabileceği söylenebilir. Araştırma kapsamında incelenen 

önleme programlarının genel olarak etkili olduğu göz önünde bulundurulduğunda, ruh sağlığı 

çalışanlarının dijital oyun bağımlılığını önlemeye yönelik psiko-eğitim, grup rehberliği ve 

grupla psikolojik danışma gibi hizmetler aracılığıyla programlar yürütebilecekleri söylenebilir.   
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