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Ozet:

Internette oyun oynama bozuklugu (IGD-Internet Gaming Disorder), internet ortaya ¢iktigindan bu yana genis
bir kitleyi etkileyen bir bozukluktur. Bir bagimlilik olup olmadigi konusunda tartigsmalar yillarca siirmiis olup, en
sonunda Amerikan Psikiyatri Birligi’nin Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi (DSM-5),
IGD’yi bozukluk olarak tanimlamistir ve bunu belirleyici bazi kriterler koymustur. IGD, Diinya Saglik
Orgiitii’niin Uluslararas1 Hastalik Smiflamasi 11. revizyon’un Oliim ve Morbidite Istatistikleri Smiflamasi’na
gore bagimlilik baglig1 altinda yer almistir. Bu derlemede; internette oyun oynama bozuklugunun tanimina, bunu
tespit ederken kullanilan kriterlere, bazi tilkelerdeki internette oyun oynama bozuklugu prevelanslarina ve kisaca
IGD’nin beyne etkisine deginilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bagimlilik, beyin, internet, kriter, oyun, prevelans

Abstract

Internet gaming disorder (IGD) is a disorder that affects a wide community since the internet appeared.
Discussions about whether it is an addiction or not, have lasted for years and eventually the American
Psychiatric Association's Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM-5) identified IGD as a
disorder and set some determining criteria for this. IGD is included under the title of addiction according to the
World Health Organization's International Classification of Diseases, the 11th revision's Death and Morbidity
Statistics Classification. In this review; the definition of IGD, the criterias used to determine, the prevalence of
internet gaming disorder in some countries and IGD's effect on the brain were summarized.
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Giris

Oyun; insanlik tarihinde gegmisten giiniimiize
hep var olan, insanlarin giinlik rutinlerinden
¢ikmasin1 saglayarak onlara 6zgiirlik alani
tantyan eglenceli bir faaliyettir. Ayn1 zamanda;
benzer insanlar arasinda bag kurulmasini
saglayarak, sosyal iliskileri gii¢lendiren bir
faaliyettir (1). Oyun; ¢ocuklarin kiiltiirel, sosyal,
ruhsal ve biyolojik gelisimini saglayan oldukg¢a
O6nemli bir faktordiir. Cocuklarn bagka bir
sekilde edinemeyecegi bilgileri kendi
deneyimleri ile 6grenmesi yontemidir. Oyun,
cocugun iletisimsel becerilerini  gelistirir.
Paylasabilme  becerisini  gelistirir;  merak
duygusunu artirir; ¢evresini tanimasina yardimci
olur. Tim bunlarin yanisira; toplum iginde
kendini ifade etme yetisini gelistirir; hayal
giiciinii  artiir  ve  bedensel  koordinasyon
becerilerini ilerletir (1).

Oyunlar; onceleri parklar ve sokaklar gibi agik
mekanlarda gerceklestirilen gercek birer faaliyet
iken, 1990’larin baslarinda internetin, 2000’li
yillardan itibaren de g¢evrimi¢i oyunlarin
hayatimiza girmesiyle birlikte giiniimiizde, kapali
mekanlarda gerceklestirilen sanal faaliyetler
haline gelmistir (2,3,4). Internetin ortaya
¢ikmasiyla beraber ortaya yeni bir oyun alani da
cikmugtir. Ortaya c¢ikan bu  oyunlan
gruplandiracak olursak Dark Orbit, First Person
gibi giindelik tarayic1 Oyunlart (CBG- casual
browser games), World of Warcraft ve
Stimulation gibi devasa ¢ok oyunculu g¢evrimici
rol oynama oyunlari (MMORPG- massively
multiplayer online role playing games) ve melez
oyunlar seklindedir (1). Bu ve benzeri oyunlara
erigme imkaninin giin gectikge tistel olarak
artmasi, beraberinde internette oyun oynama
bozuklugu (IGD- internet gaming disorder)
kavramini ortaya gikarmustir (5).
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Bu derlemenin amaci; internette oyun oynama
bozuklugunun tanimina, siniflamasina, belirleyici
kriterlerine, yayginlik oranlarina ve beyne
etkisine dair yapilmig caligmalarin sonuglarmi
sunmaktir.

Yontem

Bu derleme yazis1 hazirlanirken; Google Scholar
ve PubMed literatiir tarama sistemlerinde;
“internet gaming disorder, prevalance of internet
gaming disorder, internet gaming disorder
criteria, internet gaming disorder addiction”
anahtar kelimeleri kullanilarak literatiir taramasi
yapilmistir. Literatiir taramasi sonrasi, aklimizda
kalan diisliniilmesi gereken Onemli noktalar
vurgulanmigtir.

internette oyun oynama bozuklugu (IGD-
Internet gaming disorder):

Tanimi:

Amerikan  Psikiyatri  Birligi’nin ~ Ruhsal
Bozukluklarn Tamisal ve Istatistiksel El Kitabi
(DSM-5), internette oyun oynama bozuklugunu
(IGD) klinik a¢idan O6nemli bozulma veya
sikintiya yol acan, genellikle diger oyuncularla
oyun oynamak amaciyla inat¢1 ve tekrarlayan
internet kullanimi olarak tamimlamustir (5).

DSM-5; uzun yillar boyu bir bagimlilik ya da
bozukluk olup olmadigi hakkinda tartigmalar
stiren internette oyun oynama bozukluguna, ilk
defa madde kullammi harici bagimliliklarda
psikiyatrik tani1 olarak kitabin 3. boliimiinde
resmi olarak yer vermistir (6,7). IGD aym
zamanda; Diinya Saglik Orgiitii’niin Uluslararasi
Hastalik Siniflamasi 11. revizyon’un Oliim ve
Morbidite Istatistikleri Siniflamasma gére oyun
bozuklugu ismiyle; Zihinsel, Davranigsal ve
Norogelisimsel Bozukluklar ana baglig1 altindaki
Madde Kullanimi veya Bagmmlilik Yapic
Davraniglardan Kaynaklanan Bozukluklar adi
altindaki alt baghgmin Bagmlilik Yapan
Davraniglardan Kaynaklanan Bozukluklar
dalinda oyun bozuklugu adi altinda yer almistir

(8).
Kriterleri:

Cocuklardan yetiskinlere kadar olduk¢a genis bir
kesim, internette video ya da elektronik oyunlar
oynamaktadir. Video oyunlari asirtya
kacilmadigi siirece cogunlukla zararsiz olup, bazi

oyunlarin biligsel ve sosyal anlamda faydali
oldugu bile soylenebilir. Ancak asiriya kagildig
zaman internette oyun oynama bozuklugu gibi
bir bozukluga, daha da ileri gidersek az bir
oranda da olsa oyun kaynakli nobet ya da
olimlere neden olabilmektedir (9). DSM-5’te
internette oyun oynama bozuklugunu
belirleyebilmek i¢in tamda standart kriterler
uygulandig1 belirtilmektedir. Bu kriterler dokuz
tane olup, bazilar1 madde bagimliliklariyla
bagdasan kriterlerdir (6). Bu kriterler soyle
isimlendirilmistir; Kaygi, hosgorii, para ¢ekme,
oynamay1 azaltma ve durdurma girisimleri, sebep
oldugu sorunlara ragmen oynamaya devam etme,
olumsuz bir ruh halinden kaginma, diger hobi
yada etkinliklere olan ilgi kayb, iliskilerini yada
kariyer firsatlarini riske atma, aldatma (9,10).

a) Kaygi: Oyun ile ilgili diislinerek ciddi
miktarda zaman harcamak olarak tanimlanmistir.
Burada zaman harcamaktan kastedilen biligsel bir
olarak siirekli zihinde yer almasidir. Iste bu
noktada Onemli olan, kaygi ve coskunun
birbirinden ayrilmasi zor iki duygu oldugudur.
Ornegin, bireyler oyunda nasil ilerleyeceklerini
ve arkadaslartyla oynamak igin
sabirsizlandiklarini diisiiniirken aslinda bu bir
kaygi degil bir coskudur; bu diisiincelerle
herhangi bir futbol takimimin koyu taraftarlarmin
yasadiklart hisler bu anlamda ¢ok da farkli
degildir. Zihnin mesguliyeti yalnizca zaman
bagimli olarak degil, bilissel igerik olarak da
degerlendirilmelidir (10,11)

b) Hosgori: Bireylerin, faaliyetin beklenen
tesirini hissetmek i¢in oynanmasi amaglanan
zamandan daha fazla zaman harcamalardir.
Hosgorii (tolerans), DSM-5’in IGD kriterinden
madde kullanimi ve kumar bozukluklarindan
kaynaklanan kriterlere en yakin olamidir (10).
Hatta alkol bagimliligi gibi madde kullanim
bozukluklar1 ve IGD; maddeye yada oyuna
0zlem duyuldugu anda beyindeki dorsolateral
prefrontal korteks (DLPFC) aktivitesinde benzer
etkiler yapmaktadir (12).

C)Para ¢ekme: Oyun oynama davranisi
azaltilmaya ya da durdurulmaya caligildig
takdirde ortaya huzursuz, sinirli, 6fkeli, tizgiin
yada endiseli duygularin ortaya c¢ikmasidir
(6,10).

d) Oynamay: azaltma veva durdurma girisimleri:

Kisi, daha az oynamasi gerektigini diisiiniir ve bu
diistince kiginin kendisinin farkinda olup, olumlu
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bir sekilde geri c¢ekilmek istemesi agisindan
onemlidir (6,10).

e) Sebep oldugu sorunlara ragmen oynamaya
devam etme: Birey, oyun oynamasinin hayatinda
cok ciddi sonuglara neden olacagimi bile bile, ona
fayda  saglayacak  davramiglart  azaltarak
oynamaya devam ediyorsa bu da bir bozukluk
kriteridir. Bir drnekle; bir ¢ocuk internette oyun
oynamaktan okul i¢in yeterli uykusunu alamryor,
okula stirekli ge¢ kaliyorsa internette oyun
oynama  bozukluguna  sahip  davranislar
gostermektedir denilebilir (6,10).

f) Olumsuz bir ruh halinden kaginma: Bireyin,
problemlerinden uzaklagmak, sorunlarini
unutmak veya sugluluk, kaygi gibi duygulardan
kacinmak amaciyla oyun oynamasidir (6).

q) Diger hobi vada etkinliklere olan ilgi kaybi:
Bu kriterde 6zellikle iizerindedurulmas: gereken
kisim, kisinin oyun oynamasindan dolay1 diger
aktivitelere ayirdigi zamanin azalmasi degil,
kisinin diger aktivitelere bakis agisidir. Birey,
arkadaslartyla sosyallesmenin ya da bagka
faaliyetleri yapmanin oyun oynamaktan daha
onemsiz oldugunu diisiinmeye bagladiginda bu
bir  bozukluk  kriteri  olarak  karsimiza
¢ikmaktadir. Dolayisiyla kriteri neresinden ve
nasil ele aldigimiz olduk¢a énemlidir (10).

h) [liskilerini veya kariver firsatlarum riske
atmak: Birey, hayatindaki 6nemli iliskilerini, is
ya da egitim hayatindaki firsatlar1 goz ardi
etmekte ve onlar1 géz gore gore riske atmaktadir

(6).

1) Aldatma: Kisi, oyun oynama miktar1 hakkinda
cevresindekilere yalan sOyliiyorsa, oyun basinda
gecirdigi zamani saklama gereksinimi
duymaktadir (6). Fakat bireyi aldatmaya yonelten
dis etmenler de kriterin degerlendirilmesinde goz
ardi  edilmemelidir. Aldatma davranismnin,
gercekten bozukluktan mu yoksa c¢evresel
faktorlerden mi kaynaklandiginin ayrimi iyi
yapilmalidir (10).

Prevalansi:

Yapilan c¢aligmalarda IGD’nin diinyanin farkl
tilkelerinde farkli prevalansa sahip oldugu
gozlenmistir.

Almanya’da, 13-18 yas araligindaki 11003 kisilik
bir toplulukta DSM-5’in IGD 4lgiitiine gore

%1,16 oraninda internette oyun oynama
bozukluguna rastlanmistir (13).

Diinyanin en yogun c¢evrimi¢i oyun kiiltiiriine
sahip iilke olan Giiney Kore’nin Seul sehrinde
yapilan bir c¢aligmada, 1332 &grenciyi igeren
toplulukta %7 oranla internette oyun oynama
bozuklugu saptanmistir. Oyun tiirlerine gore
bagimlilik siralamasi yapildiginda da rol yapma
oyunlar1 (role playing game) en iist seviyede
bagimlilik oranina sahip oyun tiirii olmustur (14).

Slovenya’da, 1071 kisilik 8. siif 6grencilerinden
olusan bir grupta internette oyun oynama
bozuklugu sikligt %2,5 ¢ikmustir (15).

Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan farkli
bir calismada rastgele secilmis 8-18 yas
araliginda 1178 geng incelenmistir. Calismanin
sonucunda %8 diizeyinde patolojik boyutta
internette oyun oynama oranina ulasilmistir (16).

Norveg’te yas ortalamasi 13.6 olan 1320 kisilik
sekizinci simf 6grenci grubunda internette oyun
oynama bagimlilig1 oran1 %4,2 saptanmistir (17).

Hollanda’da yapilmis bir ¢alismada 13-40 yas
aras1 2444 kisilik bir kesimde, %4 oraninda
internette oyun oynama bozukluguna
rastlanilmustir (18).

Internette oyun oynama bozuklugu hakkinda
Avrupa’yt temsilen EU-NET-ADB projesi
dahilinde, 7 iilkeden (Almanya, Yunanistan,
Izlanda, Hollanda, Polonya, Romanya, Ispanya)
secilen 14-17 yas araligindaki 12938 kisilik bir
orneklemde internette oyun oynama bozukluguna
sahip genel oran %1,6 ¢ikarken, internette oyun
oynama bozuklugu tehdidi altindaki oran %5,1
¢ikmistir. Bu 7 iilkeden en fazla IGD oranina
sahip iilke, %2,5 ile Yunanistan olurken, en
diisiik orana sahip iilke ise %0,6 ile Ispanya
olmustur (19).

Tiirkiye’de 2013 yilinda yapilan bir internet oyun
bozuklugu c¢alismasinda Travian adli ¢ok
oyunculu g¢evrimi¢ci oyunun oyuncularindan
segilen 726 kisilik bir 6rneklemden %11,1 inin
¢evrimici oyun bagimlist oldugu
gozlemlenmistir. Bu sonug, bu oyun Orneginde
Tiirkiye’nin diger iilkelere gére daha yiiksek bir
orana sahip oldugunu gostermektedir. Ancak
gercek durumu gorebilmek igin genel niifus ile
daha fazla ¢alisma yapilmalidir (20).
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Beyne etkileri:

Internette oyun oynama bozuklugunun neden
oldugu  beyinsel  mekanizmalarla  iligkili
caligmalar  gittikce artmaktadir (21). Bu
calismalar yapilirken manyetik rezonans (MR),
pozitron emisyon tomografisi (PET), fonksiyonel
manyetik rezonans (fMRI), dinlenme durumu
fonksiyonel manyetik rezonans (Resting State
Magnetic Resonance- rsfMRI), voxel tabanli
morfometre (voxel based morphometry-VBM) ve
elektroensefalografi (EEG) gibi ydntemlerden
faydalanilmaktadir (21,22,23). Son zamanlarda
yapilmis olan MR c¢aligmalari; internette oyun
oynama bozukluguna sahip bireylerin beyninde
dikkat ve motor koordinasyonu yoneten ve
algilayan kisimlarda gri madde hacminin
azaldigini, bellekte sorunlarin ortaya c¢iktigina,
somatosensoriyel, gorsel ve isitsel uyaranlarin
islenmesinde, bunlarin duyusal ve motorsal
sinirlere  aktarilmasiyla gorevli kisimlardaki
fonksiyonel baglantida sorunlarin  oldugunu
gostermistir  (21). Yine PET yonteminden
faydalanilarak yapilan baska bir c¢alisma;
internette oyun oynama bozukluguna sahip
bireylerin beyninde, prefrontal, temporal ve
limbik sistemlerde glikoz metabolizmasinda
azalma oldugunu gostermistir (22). Asir1 internet
oyuncularinda karar verme kabiliyetinde azalma;
disik  beyaz madde yogunlugu ile
iligskilendirilmistir ve ayn1 zamanda internet oyun
bozuklugunun madde bagimlilig ile
karsilagtirilabilecegini bize gostermistir (24,25).
Beynin 6diil mekanizmasinin 6nemli bir parcgasi
olan ventral striatum hacminde baz1 degisiklikler
gozlemlenmistir (24). Genel olarak bu sonuglar;
bize saglikli bireylerle internette oyun oynama
bozukluguna sahip bireyler arasinda bariz
norobiyolojik farkliliklar oldugunu ve internette
oyun oynama bozukluguna sahip bireylerin
ndrobiyolojik bakimdan saglikli bireylerden daha
zayif kaldigimi gostermistir (23).

Sonu¢

Internette oyun oynama bozuklugu (IGD-Internet
Gaming  Disorder);  Amerikan  Psikiyatri
Birligi’nin Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel El Kitabi’na (DSM-5) gére bir
bozukluk olarak; Diinya Saghk Orgiitii’niin
Uluslararast Hastalik Siniflamasi 1.
Revizyon’un Oliim ve Morbidite Istatistikleri
Siniflamasina gore ise bir bagimlilik kabul
edilmigtir. Bu derlemede prevelanslarina yer
verilen bazi iilkelerin oranlarn da goz Oniinde

bulunduruldugunda giiniimiizde IGD,
yadsinamayacak diizeyde insanlig1
etkilemektedir. Yine bahsedildigi lizere beyne
verdigi zararlar da oldukca fazladir. Bir toplumu
teker teker bireylerin bir araya gelerek
olusturdugu disiiniildiigiinde, IGD’nin bireye
verdigi zarar aslinda biitiin bir topluma verilen
zarardir. Dolayisiyla hem kendimizi hem de
toplumumuzu bu zarardan korumak i¢in gerekli
Onlemler acilen alinmal;; bu  konudaki
calismalara daha fazla agirlik verilmelidir.
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