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GIRIŞ

Teknolojinin hızla gelişimi bireylerin yaşamlarında ve yaşam tarzlarında büyük 
değişimlere neden olmuştur. Bu değişimlerden etkilenen alanlardan biri de oyun-
lardır. Nesilden nesile aktarılan, insanoğlunun varoluşundan beri gelişerek günü-
müze kadar taşınan oyunlar teknolojinin de etkisiyle farklı boyutlar kazanmıştır. 
Bireyler için gerek eğlence gerek eğitim amaçlı kullanılan oyunlar, günümüzde 
ekran tabanlı uygulamaların da etkisiyle farklı bir boyut kazanmıştır. Dijital araçlar 
vasıtasıyla çevrimiçi ve çevrimdışı oyunlar olumlu yönlerinin yanında bazı olum-
suzlukları da beraberinde getirmektedir. Bu olumsuzluklardan biri dijital oyun 
bağımlılığıdır.

Genç, yaşlı her yaştan bireyin eğlenmek, güzel vakit geçirmek ve rahatlamak 
için seçtiği etkinliklerden olan dijital oyunlar zamanla çeşitli sorunları da berabe-
rinde getirmiştir. Dijital oyun oynamanın sıklığı, oyunda içerisinde geçirilen süre 
ve oyun nedeniyle bireyde oluşan çeşitli fiziksel, psikolojik ve sosyal sorunlar ile 
birlikte “dijital oyun bağımlılığı” kavramı tartışılmaya başlanmıştır.
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Teknoloji Bağımlılığı ve Mücadele

SONUÇ

Geçmişten beri insanların eğlenmek, iyi vakit geçirmek, öğrenmek veya yarışmak 
için oynadığı oyunların zamanla olumlu özelliklerinin olumsuz özelliklerinin gölge-
sinde kalabileceği görülmüştür. Kimi zaman basit bir amaçla başlanılan oyunlar, 
zamanla kontrol edilmesi güç sorunlara neden olabilmektedir. Bireylerde var olan 
kazanma hırsı, kendini ispat etme çabası, aile içerisinde yaşanan sorunlar, yal-
nızlık, ortamdan uzaklaşma isteği, eğlenceli vakit geçirme ile aşırı ilgi ve merak 
dijital oyun oynamanın zamanla dijital oyun bağımlılığına dönüşmesine neden 
olabilmektedir. Bağımlılığın gerek fizyolojik gerek psikolojik ve gerekse de sosyal 
açıdan ciddi sorunlara yol açtığı ifade edilmektedir. Bu nedenle aile-okul-çevre üç-
geninde bağımlılıkla mücadele kapsamında çeşitli önlemler alınmalıdır. Toplumun 
bu konuda bilinçlenmesi için çeşitli eğitimler verilmesi, kamuoyu oluşturulması, 
medya desteği kaçınılmazdır. Okullarda da okul öncesi eğitimden itibaren bilinçli 
internet kullanımı, teknoloji farkındalığı gibi oyun oynamanın bağımlılığa dönüş-
mesini engelleyecek eğitimler verilmesi gerekir. Devletin de uygulama, yazılım ve 
oyunlara yönelik çeşitli denetim mekanizmaları oluşturması mücadele anlamında 
katkı sağlayabilir.
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