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DIJITAL OYUNLAR ILE SIDDET VE SALDIRGANLIK ARASINDAKI
ILiSKi
THE RELATIONSHIP BETWEEN DIGITAL GAMES AND VIOLENCE AND
AGGRESSION

Ali Selim MANSIZ® - Sahide Giiliz KOLBURAN?

Oz

Giiniimiizde mobil oyunlarina kars1 var olan temel sorunlardan biri oynatilan siddet igerikli oyunun saldirganlik
davranisi tizerindeki etkisidir. Popiiler etkinlik olarak nitelendirilen dijital oyunlar diinyamizda ¢ok biiyiik bir
endiistri haline gelmigtir. Siddet iceren afisler, gorseller, film sektorleri, internet siteleri bu popiiler olan
endiistrinin bilesenleridir. Siddet konusunda yapilan arastirmalara ve arastirmacilara gore farkliliklar oldugu da
bilinmektedir. Bu farkliliklara ve yapilan arastirmalara 6rnek olarak ‘‘Bandura saldirganligi bireyi yaralama ya
da malina zarar verme gibi sonuglar1 olan davraniglar olarak tanimlarken’’ ‘‘Lorenz’e gore saldirganlik kotii bir
eylem degildir.”” Aksine Lorenz saldirganligin yasam ig¢in gerekli bir gerg¢ek oldugunu savunur. Tanimsal
farkliliklar diginda yapilan aragtirmalara gore de farkliliklar oldugu yapilan arastirmalarla kanitlanmustir. Dijital
oyunlarinin cinsiyet ve kullamimina iliskin yapilan ¢alismada ortalama olarak kizlar dijital oyun oynama
konusunda erkeklere oranla daha az zaman harcadiklar1 bilgisine ulasilmistir. Bu ¢alismanin amaci, siddet
igerikli dijital oyunlar ile saldirganlik ve siddet arasindaki iligkiyi incelemektir. Buna ek olarak gerek tanimsal
olarak gerek yapilan ¢aligmalari1 degerlendirerek ve karsilastirarak bu konuya netlik kazandirmaktir. Bu makale
literatiir taramasi ve derleme seklinde hazirlanmistir. Caligma hazirlanirken bilimsel degeri olan; kitap, tez, dergi
ve makalelerden yararlanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Siddet, Oyun, Dijital oyun, Saldirganlik

Abstract

Today, one of the basic problems against mobile games is the effect of violent games that is played on
aggressive behavior. Digital games, which are defined as a popular activity, have become a broad industry in
today's world. Violent posters, images, film industries, websites are the components of this popular industry. It is
known that there are different understandings among researches and researchers about violence. As an example
of these differences and researches, while Bandura defines aggression as behaviors that have consequences such
as injuring an individual or damaging their property; according to Lorenz aggression is not a bad act, on the
contrary, Lorenz argues that aggression is a necessary fact for life. Apart from descriptive differences, studies
have proven that there are differences according to conducted researches. In a study on gender and use of digital
games, it was found that, on average, girls spend less time playing digital games than boys. The aim of this study
is to examine the relationship among violent digital games and aggression and violence. In addition to this, it is
also aimed to bring clarity to this issue by both descriptively and by evaluating and comparing the studies. This
article has been prepared as literature review and compilation. While preparing this study, scientific books,
thesis, journals and articles have been used.
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Giris

Saldirganlik, canlilarin temel icgiidiilerinden, diirtiilerinden biridir. Belirli 6l¢iiler
icinde saldirganlik, yasamu siirdiirmek i¢in gerekli olan davranislarin kaynagi ve itici bir gii¢
oldugunu soyleyebiliriz (Koknel, 1996). Ancak hakim olmak, yenmek, yonetmek amaciyla
giiclii, siddetli, etkili bir hareket, fiil, islem; bir isi bozma, engelleme, bosa ¢ikarmaya karsi
diismanca, yaralayici, hirpalayici veya tahrip edici (yikici-yok edici) amag tasiyan bir davranis
oldugu zaman bagka kisilere yonelmis zararli ve yok edici bir davranig bi¢imi olarak da ortaya
ciktigr goriilmektedir. Saldirganlik davraniglari, birbirinden ayri ya da benzer durumlara
yonelmis olan farkli tiirdeki saldirganlik tepkilerini kapsar (Arkonag, 1992). Bu tiir
saldirganlik  davraniglarimi  olusturan tepkilere su Ornekler verilebilir: Tekmeleme,
yumruklama, vurma, kiigiiltiicii s6z sdyleme, evden kagma, hayvanlara degisik sekillerde
eziyet etme, esyalara zarar verme. Bu ornekler ¢ogaltilabilir ve daha ayrintili olarak ifade

edilebilir.

Dijital oyunlardaki siddet temasimin popiilerligi ¢ocuklarmn dijital oyun tercihlerini
dogrudan etkilemektedir. Funk (1993)’un ilkogretim 7. ve 8. Sinif 68rencilerinin bilgisayar
oyun tercihlerini belirlemeye yonelik yapmis oldugu c¢alismada; Srneklemin %32’°si siddet
iceren fantezi oyunlari, %29’u siddet icerikli olan spor kategorisindeki oyunlari, %17sinin ise
insanlar tarafindan uygulanan siddeti ele alan oyunlar tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir.
Bilgisayar oyunlarinin saldirganlik davraniglarinin ortaya ¢ikmasinda tek basina aciklayici bir
faktor olmasa da bilimsel literatiirde bilgisayar oyunlar1 ve saldirganlik arasindaki iliskiyi
derinlemesine irdeleyen calismalar yapilmistir. Bu nedenle son yirmi bes yilda yapilan
bilimsel calismalarin ¢ogu siddet icerikli dijital oyunlar1 oynamanin gergek yasamda saldirgan
davraniglar1 tetikleyip tetiklemedigini ortaya koyabilme amaciyla yapilmustir. Saldirganlik
kavrami birgok kisi tarafindan bilinmesine ragmen, saldirganlik tanimina hangi davranislarin
dahil oldugu agik degildir. Saldirganlik kavrami bir¢ok kuramci tarafindan cesitli sekillerde
aciklanmaya ¢alisilmistir. Bunun nedeni saldirganlik taniminin toplumdan topluma veya
kiltirden kiiltire degismesidir. Boylece saldirganligi olusturan faktorler bircok kuramci
tarafindan bir¢ok sekilde tartisilmakta ve agiklanmakta ve saldirganlik kavrami siirekli
tartisma konusu haline gelmektedir. Saldirganlik eyleminin yagamin her asamasinda yikici bir
etkisi olmaya devam etmesi, bu konuda yapilan ¢aligmalarin devamini saglamistir (Erdogdu,
2010).

Saldirgan davranislar, toplumsal kurallara uymalar1 ya da aykiri olmalarina bagh
olarak, oOzgeci saldirganlik ve diismanlik saldirganlifi olarak iki kategoriye ayrilabilir
(Freedman, 1999). Ayrica bu iki kategoriye ayrilan diismanca saldirgan davranislar ile 6zgeci
saldirgan davranis arasinda da bir saldirganlik smifi daha vardir. Diger toplumsal kurallar
cergevesi digina tagmayan saldirgan eylemleri i¢ine alir. Kabul edilmis ahlaksal standartlara
ters diismezler. Kenara gondererek asi bir oyuncuyu disipline etmeye calisan bir antrendr,
genellikle sahip oldugu haklar ¢ergevesinde davranan biri olarak goriliir. Koti niyetle
kendisine saldiran birisine, kendini savunmak i¢in vuran ya da tecaviiz etmek isteyen birisine
engel olmak i¢in saldiran bir kadin ayn1 durumdadir. Bunlardan higbiri kisilerden beklenmez,
bu nedenle de hicbiri 6zgeci ya da toplumsal degildir. Fakat, toplumsal kurallara izin verilen
smirlar i¢indedirler, dolayisiyla, kotii saldirganlik olarak sayilmazlar (Erten ve Adali, 2001).
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Bandura (1973) saldirganligi; bireyi yaralama ya da malina zarar verme gibi sonuglari
olan davraniglar olarak tanimlarken, Schere, London ve Wolf (1975) ayni1 tiirden bir bagkasina
zarar vermek i¢in yapilmis davranis olarak tanimlamislardir. Baron (1977) saldirganligi, boyle
bir davranistan kaginmaya giidiilenmis bagka bir canliy1 yaralamak ya da ona zarar vermek
amaciyla yapilmis davranis olarak degerlendirmistir (akt. Hogg ve Vaughan 1998). Baron ve
Byrne (1991) ise saldirganligi, digerlerine kasitli olarak zarar verme bigimi seklinde
tanimlamiglardir. Burada saldirgan davranisin 6zellikle eyleme doniismiis boyutu iizerinde
durulmaktadir. Saldirganlik kavrami insanlik i¢in dnemlidir, ¢linkii saldirganligin daha fazla
bilgisi, daha etkili miidahale ve dnleme yaklagimlarin1 yonlendirmek i¢in daha iyi bir teorik
model olusturulmasina yardimer olabilir. ilk olarak, klinik siniflandirma ve uyarana dayali
siniflandirma dahil olmak tizere farkli saldirganlik bigimleri gézden gegirilir. Daha sonra
saldirganligin ortaya ¢ikis sekilleri ve dlgiimii aciklanmaktadir. Son olarak, saldirganligin
nedenleri ve sonuclari ana hatlariyla belirtilmistir. Saldirganligin ve bunun altinda yatan
nedensel faktorlerin daha iyi anlagilmasinin, gelecekte olumsuz saldirganligin nasil
Onlenecegini 6grenmek icin gerekli oldugu ileri siiriilmektedir (akt. Yal¢in, 2004).

Saldirganliga iliskin yukarda verilen tanimlar arasinda bazi farkliliklar1 gormek
miimkiindiir. Ornegin Scherer ve digerleri (1975)’nin tanimlarinin kapsami diger tanimlarin
kapsamina gore daha sinirli goriinmektedir. Saldirgan davranisa, sadece ayni tiirden canlilar
arasinda rastlanmamaktadir. insanin hayvana, hayvanin insana saldirganlig1 da s6z konusudur.
Baron’un tanimlarina bakildigi zaman saldirganligi ikinci taniminda daha basitlestirerek
anlattigr goriilmektedir. Birgok farkli caligmada saldirganlik tanimlarinda ortak olarak
tizerinde durulan nokta zarar vermeye tesebbiistiir (akt:. Yalgin, 2004). Bu tanimlarda
saldirganligin farkli bigimlerinden sz edilirken; (a) fiziksel saldirganlik (b) s6zel saldirganlik
¢) pasif saldirganlik gibi siniflandirmalar oldugu gézlenmektedir (Bilgin 1995).

Sosyal psikologlar i¢in saldirganlik, fiziksel veya psikolojik aciya neden olmayi
amaglayan kasti zarar verici davraniglart sergilemektir. Bu davraniglar fiziksel veya sozlii
olabilir, amaglarina ulasabilir veya ulagmayabilir (Aronson, Wilson ve Akert, 2010).
Saldirganligin en sade tanimi “bagkalarina zarar veren yahut bu potansiyele sahip tiim eylem
ve davranig” oldugunu, fakat eylemi gerceklestiren kisinin niyeti de dikkate alindiginda bu
tanimin “baskalarina zarar vermeyi hedefleyen her tiirlii davranis” olarak tanimlanmaktadir
(Freedman, Sears, Carlsmith, 1993). Saldirganligin belirli bir nedenden bagimsiz olarak agik
veya kapali, siddetli veya hafif, 6zel veya genel, reaktif veya psikolojik veya fiziksel
olabilecegi belirtilmektedir. Herhangi bir bicimde, davranisin zarar vermesi amaglaniyorsa,
agriya neden olmasa bile saldirganlik olarak kabul edilmektedir (Kartal ve Bilgin, 2009).

Saldirganlik, tiim canlilar i¢in ortak bir dirtiidiir. Yeme, igme ve barinma
i¢giidiilerinin temeli ile biitlinlesen ve ilgilenen bir alt i¢giidiidiir (Balcioglu, 2000). Lorenz’e
gore saldirganlik kotii bir eylem degildir, aksine Lorenz saldirganligin yasam i¢in gerekli bir
gercek oldugunu savunur. Ornegin, hayvanlar yasamak, iiremek ve yavrularin1 korumak icin
rakiplerine karsi saldirgan olmalidir. Bu yiizden bu tiir bir saldirganlik canlinin uyum
saglamasi, tiirliniin devami ve hayatta kalmasi i¢in gereklidir (Cetinkaya, 1991). Gerekli olan
biitiinliyle birbirinden farkli iki saldirganlik tiirli arasinda bir ayrim yapabilmektir. Tiim
hayvanlarda ve insanlarin ortak olan en temel saldirganlik tiiri, yasamsal unsurlar tehdit
altinda oldugunda meydana gelen ve kalitimsal olarak dogustan var olan bir saldirma (ya da
kacma) tepkisidir. Defansif olan bu tiir saldirganlik, bireyin veya tiiriin varligim1 korumayi
amaglar. Ayrica biyolojik olarak uyarlanabilir ve tehdit ortadan kaldirildiginda bu tiir
saldirganlik ortadan kalkar. Diger saldirganlhik tiirii, yani “kiyic1” baska bir deyisle yikici
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saldirganlik, insan tiiriine oOzglidir ve ¢ogu memelide goriilmez. Genetik olarak
kodlanmamistir ve biyolojik olarak degistirilemez (Fromm, 1993). Saldirganlik eylemine,
diinya tarihi boyunca, tim insanlarda ve tiim toplumlarda rastlanilmistir. Bu nedenle;
saldirganlik igeren davranisin, nereden kaynaklandigini ve nasil olustugunu agiklamak igin
cesitli gorlisler ve kuramlar ortaya konmustur (Dervent, 2007).

Saldirganhk Kuramina Kuramsal Yaklasim
Psikoanalitik yaklasim

Psikoanalitik yaklasimin kurucusu olan S.Freud’a gore, insanoglunun dogustan
getirdigi iki temel egilim vardir: Yapici cinsel enerji (Eros = Libido) ve yikici saldirganlik
enerjisi (Thanatos). Bu iki gii¢lii egilim, insanin toplum i¢inde uyumlu bir sekilde yasamasini
zorlagtirir. Cinsellik ve saldirganlik, ¢ocugun sosyal bir varlik olarak yetismesini saglayan
kisilerce (anne, baba, 6gretmen vb.) silirekli baski altinda tutulur ve gerektiginde cezalandirilir.
Freud'a gore, “Toplumun hos karsilamadigi cinsiyet ve saldirganlik duygulari bilingaltina
atilir.

Freud, saldirganlik ile ilgili siirekli artan cinsel enerjinin cinsel aktivite ile bosaltilmasi
aciklamasini yapmistir. Biriken ve siirekli artan yikici, zarar veren enerjinin de bir sekilde
azaltilmast gerektigine deginmistir. Nasil ki, igerisinde su dolu bir kapta, su kaba basing
uyguluyorsa, saldirgan giidii de insana bu tiir bir rahatsizlik vermektedir. Katarsis hipotezine
gore ilk asama duygusalliktir. Bu durumda 6fke azalir ve insan durulur. Boylece saldirgan
tutum sergileme egilimi azalir. Bu davranigsal katarsistir. Bazen de insanlar kendilerini
baskalarinin yerine koyarak rahatlama yolunu segerler. Bu durumun sakincalarin1 Ciiceloglu
su sekilde dile getirmektedir: “birey hayal diinyasina kagisi sik sik kullanmaya basladig
zaman, gercekle ilgisini kesmeye, hayal diinyasiyla gergek diinyayr birbirine karistirmaya
baslar. Béyle bir durumda hayal diinyasina kagis bireyin giinliik yasamina wyumunu
zorlagtirmaya baslar” (Ciiceloglu, 2005: 12).

Etolog K. Lorenz'e (1998, Tuzgdl). gore saldirganlik dogustan gelmektedir. Ama
Lorenz'in Freud'dan ayrildigi nokta, saldirganligin tiirlere hizmet eden bir fonksiyonunun
bulundugunu ifade etmesidir. Lorenz'e gore, saldirganlik, hayatta kalma ve tiirlerin korunmasi
sansint artirir. Saldirganlik sayesinde tiiriin en saglikli ve en gii¢lii liderleri segilir, gelecek
jenerasyona ¢ok daha fazla kaynak birakilir, tiiriin yasadig1 sosyal {initede hiyerarsi belirlenir,
en iyiler basamagin en lstiinde yer alir. Bununla birlikte, Lorenz'e gore saldirganlik kabul
edebilir ya da kabul edilemez sekilde degerlendirilebilir. Dolayisiyla savas, insanin,
saldirganligimi gostermesi icin kabul edilemez bir eylemken, spor kabul edilebilir olarak
goriilmektedir (Tuzgdl, 1998).

Sosyal Ogrenme Kuram

Albert Bandura tarafindan gelistirilen Sosyal Ogrenme Kurami’na gore Saldirganlik;
dogustan gelen veya icgiidiisel olmayip, edimsel kosullanma ve gozlemsel 6grenmeyle
ogrenilen bir dzelliktir (Acet,2005). Yani Bandura ve Sosyal Ogrenme Kurami saldirgan
davranigin hem digsal uyaranlardan hem de igsel bilissel siireclerden etkilendigini ileri
siirmektedir (Acet, 2005; Karatas ve Oztiirk, 2009). Sosyal 6grenme kuramina gére ¢ocuklar
belli durumlarda nasil davranmalar1 gerektigini; baska davranislarin gdzlemleyerek 6grenirler.
Bandura’ ya gore insan gelisimi, dogustan gelen Ozelliklerin, kisinin davranislarimi ve
cevrenin etkisinin karmasik etkilesimler sonucu gerceklesir. Saldirgan davraniglarin
pekismesinde en onemli etken ¢evredeki modellerin davranislarinin gozlenmesidir. Cocuklar,
anne ve babalarinin, sorunlari ¢6zerken basvurduklart saldirgan davranislart 6grenerek bunlari
benimserler. Ornegin; babasinin sik sik annesine siddet uyguladigmi tanik olan bir gocugun,
ileride esine ya da ¢ocuguna zarar veren bir yetiskin olma olasilig1 yiiksektir (Acet, 2005).
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Engellenme-Saldirganhk Kuram

Psikologlara gore engellenme (frustration) amag¢ veya hedefe ulagsmanin bloke
edilmesi, durdurulmasidir. Kurama gore bu engellenmeler arttik¢a saldirgan diirtiiler de artar
ve artan bu saldirgan diirtii agik saldirgan davraniga neden olur (Tiryaki, 2000). Bu goriis daha
sonra Miller ve arkadaslar1 tarafindan elestirilmistir. Miller ve arkadaslarina gore engellenme,
her zaman saldirgan davraniga neden olmamaktadir (Tiryaki,2000). Eger engelleyen giiclii bir
kisiyse, bu kisiye karsi saldirgan davranista bulunulmayabilir, bagka bir davranista bulunabilir
veya saldirganlik bastirabilir. Bu goriis Berkowitz tarafindan engellenme-saldirganlik
kuraminin yeniden ele alinmasina neden olmustur (Tiryaki, 2000).

Televizyonda birinin doviildiigiinii izleyen ¢ocuk, bdyle bir saldirganlifin toplum
icerisinde kabul edilebilir bir davranis oldugunu 6grenmis olabilir. Bu tepkilerin her ikisi de
¢ocugun daha soma saldirgan davranma egilimini artirabilir. Diger taraftan siddet iceren
sahneleri seyretmek, eger c¢ocugun kendisini kahramanla ozdeslestirerek, saldirgan
duygularint onun araciligi ile bosaltmasina izin vermis ve bu sekilde bir bosaltma etkisi
saglamis ise, saldirganlig1 azaltma etkisi de olabilir. Ancak bu konuda genel kani, bireyin
yalnizca kendisi saldirgan davranista bulunursa, ya da 6fkesinin kaynagini cezalandirilirken
goriirse  saldirganlik duygularinin  azalacagir seklindedir. O halde televizyonda, bu
olmadigindan, ¢ocuktaki saldirganlik duygularinin azalmamasi ve dolayistyla, saldirganligin
gerilememesi gerekmektedir (Freedman 2003). Saldirganlifi inceleyen teoriler siddeti
dogustan gelen diirtiisel bir mekanizma veya edinilmis bir davranis olarak tanimlar. Koknel’e
(2000) gore saldirganlik tiim canlilarda bulunan ve yasamlarini bir dereceye kadar devam
ettirmeleri i¢in gerekli olan temel diirtiilerden biridir. Siddet ve saldirganlik ile ilgili 6nemli
bir nokta da intihardir. Intihar, bireyin kendine yonelmis saldirganliktir. Saldirgan bireyler
intihar davranisi i¢in bir risk grubu olustururlar (Lore ve Schultz, 1996).

Siddet Kavramm

Siddet kavramai; sertlik, sert ve kat1 davranis, kaba kuvvet kullanimi1 olarak tanimlanir.
Siddet olaylari; insanlar1 sindirme ya da sindirme girisimleri olarak tanimlanmaktadir (Unsal,
1996). Siddet genel olarak, bir baskasini oOldiirerek, sakat birakarak veya yaralayarak zarar
vermeyi i¢erdiginden gii¢ kavramini asar. Bu tiir eylemler baskalarini tehdit eden ve insanlara
fiziksel ve zihinsel zarar vermeye yonelik davranislar siddet olarak tanimlamaktadir (Unsal,
1996). Bu durumda, bir davranisa siddet olarak adlandirmak i¢in iki temel unsur gereklidir.

Bunlarin basinda gelen ilki giice sahip olma ya da zor kullanma potansiyeli, ikincisi
zorlama ya da zorbaliktir. Ilki potansiyele, ikincisi eyleme karsilik gelmektedir (Giimiis,
2004). Siddet sosyal bilimlerdeki en zor ve karmasik kavramlardan biridir. 1960'larin
sonlarindan bu yana, sanayilesmis iilkelerde siddette bir artis olmustur ve sonug olarak siddet
meselesi, sayisiz makale, dergi ve kitapta yansitilan ¢ok dikkate alinan bir konu haline
gelmistir Giimiis,2004).Siddet, yikim ve diizen yaratilmasi arasindaki biiyiik belirsizligi i¢eren
son derece karmasik bir olgudur. Kamuoyu anketleri, siddet kavraminin fiziksel ve psikolojik
yaralanmalardan, yollarda ve sporda belirli su¢ bigimlerinden ve hukuksuz davranislardan
sosyopolitik ayrimciliga uzanan son derece genis bir yelpaze oldugunu gostermektedir
(Glimiis, 2004).

Siddet de bir saldirganlik bi¢imidir. Ancak ana unsurlar fiziksel gii¢ kullanmaya
dayalidir. Akran siddeti denildiginde tehdit, hirsizlik, silah kullanma, cete saldirilar1 akla
gelmektedir. Cevresine siddet igeren davraniglar gosteren bir ¢ocuk; sosyal olarak dislanmis
olabilir, siddete tanik olmus olabilir, kendisi de siddete ugramis olabilir, okulla ilgili sorunlar
yastyor olabilir. Siddete maruz kalan Ogrenciler ise, daha ¢ok ice kapanik, ¢ekingen ve
kendilerine gilivensizdirler. Siddete maruz kalmak o6grencilerde; korku ve endiseye, okulu
sevmemeye, okulda siddetin ve zorbaligin oldugu yerlerden kaginmaya, okuldan kagmaya,
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kaygi, kizginlik ve garesizlik duygularina, intihara kalkigmaya, devamsizlik artigina, basari
diistisine, benlik saygisinin azalmasina yol acabilir (Kog¢-Yildirrm ve Otrar 2003).
Saldirganlik hem siddeti hem de zorbaligi igerir. Siddet ¢ok yonlii ve ¢ok boyutludur.
Saldirganlik, 6fke, korku, hosgoriisiizliik ve diismanlik gibi birgok duygu igerir; bireylerin
geemisten gilinlimiize kollektif veya bireysel olarak uyguladiklart bir davranis tiirtidiir
(Goziitok, 2008). Literatiirde 6fke ve saldirganlik gibi bir¢ok agidan kullanilan siddet terimi
hakkinda farkli tanimlar vardir. Siddeti daha iyi anlamak i¢in, bu tanimlardan bazilarina
deginmekte fayda vardir Psikoloji sozliigiinde siddet dar anlamda su sekilde ifade edilir;
“siddet bireylerin ve nesnelerin diismanligini ve dfkesini son derece yikici bir sekilde ortaya
¢ctkmast durumudur” (Budak, 2009).

Berger (1991)’e gore siddet, derin bir mahrumiyet duygusuna karsi ortaya konan
tepkisel bir davranistir. Psikiyatrlar, engellenmenin sonucu olan doyumsuzlugun siddet ve
saldirganlik yarattigin1 kabul etmektedirler. Baz1 bilim adamlar1 siddetin cinsellik diirtiisiiyle
iliskili  olabilecegini ileri siirmektedirler. Bu goriise gore toplumda ve medyada goriilen
siddet olaylarinin ¢ogu bilingaltindaki cinsel baskinin diga aktarimiyla meydana gelmektedir.
Siddetin bu derece yaygin olmasinin, toplumsal bir yoniiniin oldugunun da bir gostergesi
oldugunu ortaya koymaktadir. Ust benlik ne kadar baskin, kat1 ve sert olursa saldirgan
davraniglar da bir o kadar ortaya kolay c¢ikar ve siddetli olur. Cocuklar ve gengler {ist
benliklerinin gelismesinde etkili olan otorite figiirleri ile ile birlikte oldukca, genelde
saldirgan davraniglarin1 bagka nesnelere veya baska kisilere yoneltirler. Anne-baba veya
otorite kontrolii ortadan kalkinca kural, yasa tanimayan insan topluluklari ortaya ¢ikar. Siddet
kavram1 genellikle asir1 duygu, sert ve kaba davranmisi temsil ederken, 6zelde saldirgan
davraniglari, viicut giiciiniin kotiiye kullanimini, bireye veya topluma zarar veren yikici, yok
eden, tasl, sopali silahl1 eylemleri temsil eder (Koknel, 2000).

Hangi tanimin sunulduguna bakilmaksizin, sonu¢ olarak, siddet tanimlarmin ortak
ozellikleri vardir. Bunlar (Stanton ve Greenwood, 1999);

1) Tiim tanimlar kabul edilemez, yargilanan ve zarar vermeyi amaglayan tim
gbzlemlenebilir davraniglar1 dikkate almaktadir.

2) Bu tanimlar, siddet magdurlarinin korku ve hosgorii derecelerinde farkliliklara
olanak vermektedir.

3) Yine, bu tanimlar magdurun siddete tepkisinin roliine dikkat cekmektedir.
Siddetin Normallesmesi

Siddetle ilgili caligmalarin sayisinin artmasi farkindaligin artmasina neden olsa da, bu
olaylar hayatimizin siradan bir parcast haline gelmistir. Tirohl’un (2002) belirttigi gibi; pek
cok insan siddetin kabul edilebilir olmadigina ancak iliskilerin bir parcasi olduguna
inanmaktadir., Haber degerine sahip olmak amaciyla, medya ¢ogunlukla en olaganiistii cinsel
siddet olaylar1 bildirmekte ve siddet diizeyi zamanla artmaktadir, (Stanko, 1990).

Aile i¢i siddetin normallesmesinin bir bagka nedeni de istismar dongiisiinden
kaynaklanmaktadir. Istismarci, bir kurbana tepkisinde genellikle tutarsizdir. Hangi davranisin
ortaya c¢ikacagini bilememek, magdurlar1 genellikle siiriip giden taciz kosullarinda tutmaktadir
(Sunderland, 2004). Siddet, insanlarin bu konuda konugmasini engelleyen damgalanma ile
genellikle normallestirilmektedir. Aile i¢i siddet hakkinda konusmak, hayatta kalanlar i¢in
genellikle tehlikeli olabilir ve giivenliklerini tehlikeye atabilir. Istismarci, tecaviize maruz
kalanin hikayesini paylasma kararina, istismar edici davranislar1 artirarak veya tehdit edici
yollarla kontrol uygulayarak engel olmay1 secebilir. Bununla birlikte, aile ici siddet hakkinda
konusmak hayatta kalanlar, iyilesme siireclerinde onlara yardimci olabilecek ortak
deneyimleri veya savunuculart olan kisileri belirlemelerine yardimci olmaktadir. kotiiye
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kullanim durumundan kurtulmak ¢ok fazla enerji ve iyilesme yolunda devam etmek i¢in daha
fazla enerji gerektirmektedir (Stanko, 1990).

Dijital Oyun

Hem ticari hem de egitsel dijital oyunlar, egitim alaninda popiilerlik kazanmaya
devam etmektedir. Dijital oyun tasariminin unsurlar1 yapilandirmacilik ve yapilandirmaci
ogrenme teorisi ile de uyumludur. Dijital oyunlar, kullanicilarin ¢ok-modlu metinler ve
grafiklerle etkilesime girdigi bir multimedya ortamidir (Tiiziin, Akinci, Yildirim ve Sirakaya,
2013).

Oyunlarin iiretimindeki bu tematik anlayisin yansimalar1 kendisini farkli bigimlerde
olsa da benzer sonuglarin ortaya ¢iktig1 trajik olaylarda gostermektedir. Nitekim Nisan
1999°da Colorado, Littleton’daki Colombine Lisesi ogrencileri Eric Haris ve Dylan
Kleboard’un Doom adli dijital oyunu oynadiktan sonra siif arkadaslar1 ve 6gretmenleri de
dahil olmak tizere 13 kisiyi oldiirlip 23 kisiyi de yaralamalar1 (Anderson ve Dill 2000: 772);
2002 yilinda Almanya’da 19 yasindaki bir gencin okuldan mezun olduktan birka¢ hafta sonra
17 kisiyi ve kendisini 6ldiirmesi (Krahe ve Mdller 2004); 2004 yilinda on ii¢ yasindaki Cinli
Zhang Xiaoyi adli bir ¢cocugun World of Warcraft adli bilgisayar oyununu 36 saat boyunca
araliksiz olarak oynadiktan sonra kendisini yiiksek bir binanin {izerinden asagiya birakarak
intihar etmesi (Ahn ve Randall 2007); Tiirkiye’de de 2009 yilinda, Erzurum’da yasayan
ilkdgretim yedinci sinif 6grencisi Metin 2 adli kitlesel katilimli online rol yapma oyununda
yarattig1 ve sanal ortamda gelistirdigi “char” adli oyun karakterini internet {izerinden satisa
¢ikarmasinin hemen ardindan bilinmeyen kisiler tarafindan 6ldiiriilmesi gibi toplumsal vahset
olaylari, siddet icerikli dijital oyunlarin toplumsal sagligi tehdit edici nitelikte etkileri
oldugunu gostermektedir (Giiney, 2011).

Bilgi teknolojisinin hizli yiikselisi, dijital oyun kullanicilarin artigint énemli Slgiide
hizlandirmistir. Bilhassa genglerin ¢cogu zamanlarinmi bilgisayarlarin karsisinda gecirmektedir.
Bu etkilesim genclerde farkli sekillerde ortaya ¢ikmaktadir. Bir yandan depresif belirtileri ve
siddet iceren davranislar1 desteklerken diger taraftan 6dev iiretimini ve yeni bilgilere erigimi
kolaylastirir. Ozellikle dijital oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin akranlariyla paylasimlari azalir,
siddet igeren oyunlar saldirganligi arttirilarak ¢ocuklart siddete duyarsiz hale getirmektedir
(Stiteti, Dilmen ve Akyazi, 2005). Bu doniistim siireci beraberinde yeni 6zellikler
getirmektedir. Yirminci yiizyilin 6nemli teknolojik araglarindan biri olan bilgisayar, kullanim
alaninin genislemesi ile insan yasaminda daha fazla yer almaya baglamistir. Egitim ve iletisim
amagh kullanilan bilgisayar, son zamanlarin 6nemli bir eglence araci haline gelmistir.
Ozellikle de son zamanlarda cocuklar ve yetiskinler arasinda konsol, PC, ¢evrimici (online)
gibi dijital oyunlarin kullanimi her gegen giin ivme kazanarak artmaktadir. Bagka bir deyisle,
teknolojiyl yakindan takip eden yetiskinlerin dijital oyunlara daha fazla ilgi duyduklarn ve
gengler arasinda popiiler hale geldigi sOylenebilir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlar, dgrencilerin fiziksel alan veya 6grenme materyallerine uygulamali
erisim ile sinirli olmadig: sanal bir ortam saglayabilir. Dijital oyunlarin yaratilmasi ve dijital
oyunlara katilim, pasif tiikketimden ziyade aktif bilgi liretimine izin verebilmektedir. Li (2012),
ogrencilerin dijital oyun ve dijital ortamlarda aktif olarak katildiklarinda c¢ocuklarin
becerilerinin gelisimi ve miifredat anlayisinin arttigini bildirmistir. Sardone ve Devlin-Scherer
(2010) ayrica dijital oyunlarin, kullanicilar1 becerilerine dahil eden “biligsel olarak karmagsik
durumlar sundugunu” ileri slirmiislerdir. “Elestirel diistinme ve problem ¢6zme, takim
caligmasi ve iletisim, yaraticilik ve yenilikgilik ve teknoloji yeterliligi” becerileri dijital oyun
yoluyla 6gretilebilir (akt. Akcay ve Ozcebe, 2012).

Dijital oyunlardaki karmasik durumlar, kullanicilarin rol almalar ve elestirel diigiinme
etkinliklerine katilmalar1 i¢in firsatlar saglar. Ott ve Pozzi (2012) 6grencilerin problem ¢6zme
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ve “orijinal ¢Oziim stratejilerini anlama” becerilerinin arttigini bildirmistir. Bazi dijital
oyunlarin kullanicilarin  ger¢cek diinyadaki durumlar1 anlamalarina olumlu etkisi
olabilmektedir (akt, Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital oyun, 6grenci bilgi yaratmayi tesvik
etmek i¢in etkili ve motivasyonel bir yaklagimdir. Erhel ve Jamet (2013), 6grencilerin dijital
oyunla ugragirken basarili 6grenme stratejileri uyguladiklarini ve “basarisizliktan daha az
korktuklarin1” bulmuslardir (s. 164). Neville (2009) 6grenciler ikinci bir dil 6grenmek i¢in
dijital oyunlarla ugrasirken 6grenmenin “eglenceli ve zorlayici, zaman ve teknoloji ile giincel
ve 6grenci girdisine uyarlanabilir” oldugunu algiladiklarindan s6z etmistir. (s. 419). Dijital
oyunlar, konu bilgisini 6nemli 6l¢lide gelistirebilir ve dgrencilerin igerikten zevk ve ilgisini
artirabilir. Hem erkek hem de kiz 6grenciler, dijital oyunlara katildiklarinda 6grenmek igin
esit derecede motive olurlar (Siitcli ve digerleri, 2005).

Cocuk bahgelerinin kurucusu Frobel, oyunlar1 ¢ocuk hayatinin ¢ekirdegi olarak
gosterir. Her canli oyun oynar. Oyun her yasta oynanir. Cocuklar her tiirlii rol oyunu
oynayabilir. Cocuk her seyin farkindadir. Cocuklarda yaraticilik 6lmektedir, bunun yerini
hazir diinyalar1 yonlendirme dogmustur (Alantar, 1996). Genellikle bosa harcanan bir zaman
olarak goriilen oyun, c¢ocugun kendini ifade edebilecegi, potansiyelini kullanarak
yeteneklerini gelistirebilecegi ve duygusal ve motor becerilerini ortaya koyabilecegi aktif ve
dogal bir 6grenme ortamidir (Mangir ve Aktas, 1993). Bilgi teknolojisinin gelisimi, genglerin
¢ogunun zamanlarini bilgisayar onilinde gecirmesine neden olmustur. Genglerin bilgisayarlarla
etkilesimi, genglerde farkli sekillerde gerceklesir. Bu etkilesim, bir yandan siddet iceren
davraniglar1 ve depresif durumlar1 destekleyebilirken yeni bilgilere erisimi ve okul 6devlerinin
insasin1 kolaylastirabilir. Bilgisayar veya dijital oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin akranlariyla
daha az paylasimda bulunduklar siddet igeren video/dijital oyunlari ¢ocugu daha agresif hale
getirmekte ve ¢ocuklari siddete kars1 duyarsiz hale getirmektedir (Siit¢ii ve digerleri, 2005).

Bir¢ok dijital oyun biiyiik bir zaman yatirimi gerektirir. Dijital oyun yoluyla 6grenme
gorevini yerine getirmek i¢in dgrencilerin gérevde daha fazla zamana ihtiyaglar1 vardir. Yang
(2010), 6grencilerin problem ¢dzme kabiliyetindeki onemli gelismeler i¢in dijital oyunlarla
yaklasik altt ay katilimlarini gerektirdigini ifade etmistir. Ogretmenler sinifta oyunlari
kullanmadan Once dijital beceriler gelistirmek icin saatler harcarlar. Dijital oyunlarin
miifredata dikkatlice dahil edilmesi ve talimatlarin sadece dijital oyun uygulamasi i¢in
tasarlanmasi gerekebilir (Siit¢ii ve digerleri, 2005). Dijital oyunlar 6grencileri ayn1 zamanda
O0grenme silirecinden uzaklastirabilir. Eglence olarak sunulan talimatlar 6grenme
talimatlarindan daha az verimli bilgi isleme stratejileri olusturur (Alantar, 1996). Neville
(2009), 6grencilerin dijital oyunlar kesfedilecek bir 6grenme ortami olarak gérmediklerini,
bunun yerine dijital oyunlarin oyun oynamak ve puan toplamak igin bir yer olarak
gordiiklerini gbzlemlemislerdir. Motivasyon oynamak, dijital bir oyunda yeni bilgileri
ogrenmek icin &grenci motivasyonunu olumsuz ydnde etkilemektedir. Ogretmenin hazir
olmasi, ilgisi ve dijital oyun algilari, miifredata entegrasyonunu olumsuz yonde etkileyebilir.
Ogrencilerin dijital oyunlari algilamalar1 ve bilgisayar kullanma konusundaki ilgileri de oyun
kullannrmmi ve ogrenme etkinligini etkileyebilir. Geleneksel ogretim yoOntemleriyle
karsilastirildiginda, dijital oyunlar 6grencinin akademik basarisin1 artirmaz. Dijital oyun
oynamanin matematikte 6grenci basarisini artirmak icin oyun dis1 olarak ayni derecede etkili
oldugu sonucuna varmisglardir (Alantar, 1996).

Dijital Oyunlarda Siddet Kavram

Teknolojik gelismeler ve dijital sistemlerin genis bir yapisi ile her gegen giin yeni
ortamlar yaratarak dijital oyunlarin tanimina giden yolu gilinden giine genisletmesini zorunlu
kilmaktadir. Geleneksel oyunun niteliklerini bir araya getiren dijital oyun, yeni bir oyun
konseptine yol aciyor. Dijital oyun yaklagimiyla, geleneksel oyun tabanli fizik anlayisinin
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yerini dijital olarak olusturulan oyun ortamlar1 almaktadir (Siit¢ii ve digerleri, 2005).
1950'lerde, kitle iletisim araglarinda siddetin temsili iizerinde yapilan ¢alismalarda bireylerin
yasam bicimleri ve yasam bigimleri belirleyici bir faktor haline gelmistir (Oskay, 2016). En
azindan tarihsel olarak, bircok arastirmaci sanal siddetin 6zellikle oyuncu saldirganligi
tizerindeki zararli etkileri konusunda ortak bir goriise varmislardir. Bu, 6zellikle alanin dijital
oyunlardaki 'zarar' pozisyonuna yakindan bagli olan teorik bir model olan saldirganligin
sosyal-biligsel goriistiniin  savunucular1 tarafindan domine edildigi son on yilda ortaya
¢ikmaktadir (Oskay, 2016).

Grimes’in (2008), medya siddeti alaninin, tartismali toplumsal meselelere yonelik
politika, ideoloji ve kisisel inanglarin bir bilimsel tartismay1 koriikledigi orneklerden biri
olduguna iliskin gozlemleri . giliniimiizde, bilisim veya bilgi toplumu diinyas: olarak ifade
edilmektedir. Bilgi tabanli bilisim yaklasimi her alanda doniisiimlere yol agmaktadir. Bu
dogrultuda, yeni iletisim ortamlar1 hayatimizin degismez bir pargasi haline gelmektedir.
Biiyiik kitlelere ulasan yeni iletisim ortamlari, hayatta kalabilmek igin farkli olaylar ve
konular gerektirir. Bu konulardan en ilging olanlar1 siddet igerikli konulardir. Siddetli iletisim
ortamlarin1 inceleyen Gentile, Anderson ve Bucklev (2007) dijital oyunlarinin &grenciler
tizerindeki etkilerini deneysel gozlem yontemini kullanarak arastirmistir.

Eskiden arabalar ve Lego ile oynayan ¢ocuklar artik Playstation ve dijital oyunlarla,
ozellikle de siddet iceren oyunlarla zaman gecirmektedirler. Bu oyunlarda, ¢ocuk istedigi gibi
oldiirtir, hirsizlik yapar ve ilging olan sey, oyunda basarili olursa, yaptigindan keyif alir.
Uzmanlara gore, siddet igeren dijital oyunlar ve Playstation gibi sanal oyunlar, ¢ocuklarda
vicdan olusumunu engellemektedir (Ulugay, 2013). Dijital oyunlar ilk olarak 1970'lerin
sonlarinda ortaya ¢ikmasina ragmen, siddet igeren dijital oyunlar 1990'larda Mortal Kombat,
Street Fighter ve Wolfenstein gibi sakatlama, yaralama veya 6ldiirmeye odaklanan oyunlarla
yayginlagmaya baglamistir. (Dolu ve digerleri, 2010).

Bugiin birgok popiiler mobil oyunda, ana hedef baska bir karaktere ciddi sekilde zarar
vermek ve rakibi bitirmektir. Son zamanlarda, hem sosyal bilimciler tarafindan yiiriitiilen
arastirmanin ana konusu hem de toplumun ana endisesi, siklikla siddet iceren unsurlar igceren
ve hala piyasada olan dijital oyunlarinin 6nemli bir boliimiinii olusturan bu tiir oyunlardir
(Burak ve Ahmetoglu, 2015). Bu baglamda, bir dijital oyununun asagidaki kriterlere gore
siddet igeren Dbir dijital oyun olarak degerlendirilip  degerlendirilemeyecegi
belirlenebilmektedir (Dolu ve digerleri, 2010):

a) Oyundaki bir veya daha fazla karakter baskalarma fiziksel olarak zarar
vermeye c¢aligmaktadir,

b) Birine yapilan fiziksel zarar eglenceli veya komik olarak yansitilmaktadir,

C) Siddet icermeyen hareketler ve davranislar, diger siddet alternatiflerine gore
olmayis1 veya daha az eglencelidir,

d) Siddet igeren davranislar ciddi yaptirimlara tabi degildir.

Pedagoglar, siddet iceren mobil oyunlar1 6ziimseyen ¢ocugun bunu gercek hayatta
stirdiirdiigiinti ifade etmektedir. Sanal diinyada sorunlarini tek bir dokunusla ¢6zen ¢ocugun
gercek hayatta sorunlarini ¢dzemedigini belirterek, bu durumun ¢ocugu saldirganlastirip,
siddete yonlendirmekte oldugunu belirtmektedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008).

Dijital Oyunlar ve Siddet

Mobil oyunlar cesitli tiirlerde olsa da farkli tiirde siddet icerikli oyunlar da vardir.
Agresif 0Ozelliklere sahip kisilerin, oyunun sanal diinyasinda gercek diinyada kabul
edilemeyen saldirganlik diirtiilerini tatmin etmek i¢in mobil oyunlarla ilgilendikleri iddia
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edilmektedir (Mehroof ve Griffiths, 2010). Bu, oyuncularin diisman olmayan, agresif
fantezileri iliskilendirme egilimini ve oyun oynamayan gruba kiyasla fiziksel ve iligkisel

olarak agresif davranis olasiligini artirmaktadir (Gentile, Choo, Liau, Sim, Li, Fung ve Khoo,
2011).

Arastirmalar, siddet igeren dijital oyunlari oynamanin agresif davranisi artirdigini ve
yardime1 davranisi azalttigini gostermistir. Bireylerin uzun siireli siddetten sonra siddete karsi
duyarsizlastirilmasi, saldirganligin 6niindeki normal engellerde bir azalmaya ve siddete maruz
kalanlarin ac1 ve kotiiye kullanimina daha az yanit vermektedir (Bartholow, Bushman ve
Sestir, 2006).

Telefonda Oynanan Oyunlara Bagimlihk ve Siddetin Iliskilendirilmesi

Insanlar kendileri i¢in tiim yiikiimliiliiklerinden kurtularak ayirdiklari zamani bos
zaman olarak adlandirilirlar. Bos zamanlarin insanlarin sagladig: ii¢ islevi vardir. Bunlar;
dinlenme, eglence, gelisim fonksiyonu. Bagka bir deyisle, bos zamanindaki faaliyetleri bu
islevlerden birini sagliyorsa, kisi zamani verimli bir sekilde kullanmistir. Bos zaman zamani
verimli kullanilmadiginda, tembellik ve kotii aligkanliklar gibi davranislar meydana gelir.
Bununla birlikte, teknolojinin gelismesiyle, telefonlar ve bilgisayarlar gibi araglarin tanitima,
internet aglarinin evlere baglanmasi ve her ortamda ulasilabilir olmasi insanlarin
yasamlarinda degisikliklere yol agmistir. Bunlardan biri, insanlarin internet tabanli oyunlarla
tanismalar1 ve ilgi gdstermeleridir. Insanlar akilli telefonlarda ve bilgisayarlarda kontrolsiiz
bir sekilde oyun oynamakta ve bu durumda, davramigsal bagimlilik denilen internet
bagimliligini riski de artmaktadir. internet tabanli oyunlara bagimli olan bireyler hayatlarmi
bu oyunlara gore yonlendirmekte, fizyolojik ihtiyaglarin1 geciktirebilmekte, uzun siire yalniz
kalinmakta ve kisacasi dig diinya ile olan iletisimlerini kesmektedirler (Karakaya, 2019).

Dijital Oyunlarda Siddet icerigi ve Saldirganhk iliskisi

Mobil oyunlarin dogru kullanilmamasi, 6zellikle ¢ocuklar, aileler ve tiim toplum
lizerinde olumsuz sonuglara yol acabilir. Siddet iceren dijital oyunlarin son zamanlarda
yayginlagsmas1 aileleri bu tiir oyunlarin olumsuz etkileri hakkinda diistinmeye tesvik
etmektedir. Ayrica, mobil oyunlarin pazarlanmasi da bu konuda biiyiikk 6nem tagimaktadir.
Baz1 gruplar stirekli olarak satiglarin1 artirmak amaciyla ¢ocuklart dijital oyunlara baglamanin
yollarin1 bulmaya ¢alisirken, diger grup aileleri ve egitimcileri ¢ocuklart bu oyunlardan uzak
tutmanin yollarini aramaktalar (Cakir, 2013).

Greenfield (1981) her gecen giin teknolojik zekaya daha c¢ok deger verdigimizi,
toplumsal ve duygusal zekay1 ise kiiclimsedigimizi ifade etmektedir. Bilgisayar oyunlariyla
cocuklar igsel simgeler olan dil, zihinsel imgelerle degil de digsal simgeler olan ekrandaki
resimlerle kars1 karsiya birakiyoruz. Ebeveynler bilgisayar oyunlari konusunda siipheci olsa
da cocuklarmmin zihinsel beceriler kazanmasi {limidiyle siiphelerini bir kenara
birakabilmekteler (Healy, 1999).

Toronto York Universitesinden Linda Pegue sunu belirtiyor: “Bu makine o kadar
biligsel ki duygularin yoniinii unutuyoruz. Goriiyorum ki ¢ocuklar ve iiniversite ogrencileri
akillarindaki her seyi ¢oziiyorlar, hayati yasamuyorlar, hayati diistiniiyorlar.” (Healy, 1999).
Bununla birlikte yazilim devi Bill Gates sunu eklemektedir: “Kapsamli teknolojik
ilerlemelerin hem iyi hem de kétii yonleri hakkinda kapsamli bir tartisma yapmak énemlidir,
boylece bu ilerlemeler sadece teknoloji uzmanlari tarafindan degil, bir biitiin olarak toplum
tarafindan yapilmalidir.” (Gates, 1995: 11).

Cocuklarin okul 6ncesi doneminde dijital ekranlarin 6zellikle el-géz koordinasyonuna
biiyiik katki saglayabilir ve el becerisini gelistirebilir. Dikkatini vermekte zorlanan ve asirt
aktif cocuklart olan ilging bir bilgisayar programinin dikkatini yogunlastirabilir. Bu nedenle,
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mobil kullanim ¢ocugun giinliik yagami ve egitiminde 6grendigi bir¢ok bilgiyi pekistirmesine
yardimci olabilir. Mobil oyunlarinda var olan ve aminda karar vermeyi gerektiren
problemlerin varlig1 cocukta problem ¢6zme becerisini gelistirebilir (Oktay, 1999). Medya
siddetinin ¢ocuklar tizerindeki etkisini inceleyen akademik arastirmalara ragmen, birgok yerde
siddet ve cinsel oyunlarin c¢ocuklara satilmamasini saglamak i¢in herhangi bir Onlem
alimmamuistir (Crunch, 20006).

Mobil oyunlar kullaniciy1 eglendirmeli ve egitmelidir. Giinlimiiziin genc¢ nesli
cogunlukla eglenceli oyunlara yoneliktir ve bireysel olarak veya ¢ok erken yasta grup olarak
oynanan oyunlara tanitilmaktadir. Dijital oyunlarda dikkat edilmesi gereken 6nemli basliklar
asagidaki gibidir (inal ve Kiraz, 2008);

a) Oyun igeriklerinin ne olduklari,
b) Kisilerin eglendiklerinde neleri yaptigi,

C) Oyunlarin kisileri bir taraftan eglendirip diger taraftan oOrtiilii bir sekilde
kisilere iletmeye calistig1 asil mesajlarin ne oldugudur.

Siddet igeren bir mobil oyun oynamanin bes 6nemli etkisi vardir. Bunlar; fiziksel
reaksiyonlari, agresif algilari, duygulari, davraniglari arttirir ve sosyal davraniglari azaltir
(Gentile ve Anderson, 2006). Tarhan’a (2007) gore bir oyunda basarili olmak veya bir yarisi
kazanmak c¢ocukta istiinliik duygusunu olusturur. Cocuk genellikle bunu sever ve ¢ocuk
mutlu hisseder. Ancak ¢ocuk bunu siirekli yaptiginda, sadece mutlu olmay1 6grenir ve mutlu
olmanin bagka yollarin1 bulamaz. Erken yasta strateji oyunlart oynayan c¢ocuklarin siddet
gdsterme olasihigr daha yiiksektir. Ozellikle, bu tiir oyunlarin, gocuklarin akil yiiriitme
giiclinlin sorgulandig1 bu asamada verilen 0diiliin, i¢ diinyasinda karisiklik yaratarak ¢ocugun
i¢ diinyasini bulaniklastiracagi ve kazanma hirsinin onu kiracagmin alt1 ¢izilmistir. Sosyal
hayatin diginda, ¢ocukta bagimlilik olusumuna neden olan bir faktor olabilmektedir (Giircan
ve digerleri, 2008).

Televizyon izlemek ve bilgisayar kullanmak gibi uzun siire hareketsiz kalmak
durumunda olan Amerika’daki ¢cocuklarin %25’inde asir1 kiloya veya obeziteye neden oldugu
diisiiniilmektedir. Heniiz obezite ve bilgisayar kullanimi arasinda paralel bir iliskinin
oldugunu kanitlayan calismalarin var olmamasma ragmen eldeki bulgular cocuklardaki
obezitenin giinde 5 saat ve iizerinde televizyon izlemekle iliskisi oldugunu gostermektedir
(Subrahmanyam, Kraut, Greenfield, 2000). Bagimlilik diizeyinde dijital oyunlart oynamak;
insanlarin oyunu gercek hayatla iligskilendirmesine, oyun oynama sorumluluklarini bozmasina
ve diger aktivitelere oynamayi tercih etmesine neden olur. Bu durum ¢ocugun sosyallesmesini
ve akademik basarisin1 olumsuz etkileyebilmektedir (Horzum, 2011).

Ogrenme ve Dijital Oyunlar

Oyun endiistrisi her yil kendi rekorlarin1 ve ol¢limlerini kirmaktadir. Satislardaki
biiylimeden oyuncularinin demografisinin genislemesine kadar, dijital oyunlar epik oranlarda
bir fenomen haline gelmistir. Simdi, birgok egitim arastirmacisi, uygulayict ve uzman, dijital
oyunlarin potansiyel olarak giicli 6grenme araglar1 olarak kullanilmasini savunmaktadir
(O’Brien, 2010). Dijital oyunlar, oyuncularin kendi deneyimlerinin kontroliinii ellerine veren
son derece etkilesimli medya bicimleridir. Oyunlarda bulunan konu ve hikaye oldukga
cesitlidir ve neredeyse her tiir akademik igerigin kesfedilmesine veya becerinin 6grenilmesine
izin vermektedir. Siirekli geri bildirim saglarlar ve oyuncularin hem basarilart hem de
basarisizliklar1 sayesinde bircok duyguyu 6grenmelerini saglarlar (Papastergiou, 2009).

Dijital nesillerin basarisina yatirim yapan ebeveynler, egitimciler ve diger paydaglar
(Facer vd., 2004):
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1) Dijital oyunlarin her yerde bulunan, yaygin dogasmi ve dijital nesiller
tizerindeki kavrayislarini incelemek;

2) Dijital oyunlar, dijital oyun tabanli 6grenme, oyunlastirma ve diger ilgili
terimlerle iliskili temel s6zclik dagarcigini tanimlamak;

3) Dijital oyun ve 6grenmeyle ilgili giincel arastirmalart analiz etmek;

4) Dijital oyunlarin oynandigi ¢esitli platformlar1 ve bunlarin bireysel, kiiglik grup
veya biiylik 6lgekli dijital oyun tabanli 6grenme uygulamasi i¢in potansiyellerini karsilastirin
ve karsilastirin;

5) Ogretim icin kaliteli dijital oyun segme kriterlerini incelemek;

6) Dijital oyunlarin evde 6grenciler tarafindan kullanilabilecegi veya okulda siif
egitimine dahil edilebilecegi ¢esitli yollar1 analiz edilmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlar1 oynamak rekabet¢i, is birligine dayali veya bireysel olabilir.
Oyunlarda yer alan icerik ve baglamlar, ¢ogunluk kullanici gruplarmin ilgi alanlarini,
fantezilerini ve isteklerini yansitmaktadir. Ornegin, birgok oyun, gesitli az ya da ¢ok insansi
rakiplerin siddetle alt edilebilecegi cesitli aksiyon macera yonlerini igermektedir. Digerleri,
sporda miikemmellesmek, bir seyleri geri almak veya toplamak i¢in tehlikeli gorevleri
tamamlamak veya bir savas¢inin veya kahramanin kisiligini almak ve kazanmak igin bir
strateji uygulamakla ilgilidir (Nilsson ve Jakobsson, 2011).

Dijital oyunlar, gercegi temsil etmek veya fanteziyi somutlastirmak icin teknolojiyi
kullanmaktadir. Eylemin uygulanabilecegi veya prova edilebilecegi, sonucta cok az sonucgla
bir ortam saglarlar. Oyunlar kazanmak veya bir hedefe ulasmak i¢in oynanmaktadir. Eglenceli
olan oyunun oynanmasidir ve sonugta oyuncularin ¢ogunlugunu yalmizca zorluklarla
karsilasildiginda ve zorluklar asildiginda tatmin etmektedir (Facer vd., 2004). Bu yonlerden
bazilar1 egitim yazilimma yararl bir sekilde dahil edilebilir: Ornegin gérsellestirme, anahtar
bir biligsel stratejidir ve problem ¢dzme becerileri, bagimsiz ve becerikli genglerin gelisimi
i¢in kritiktir (Nilsson ve Jakobsson, 2011).

Oyuncular1 oyunlar konusunda cezbeden sey, iceriklerinden c¢ok yapilari olma
egilimindedir. Yapi, dinamik gorseller, etkilesim ve oyunu yoneten bir hedef ve kurallarin
varligini icermektedir. Motivasyonun anahtari, meydan okumay: siirdiiriirken kazanmaktir.
Oyun oynamanin Oziinde hareketlendirici oldugu diisiiniilebilir; para gibi dis ddiilleri
almamak i¢in kendi ugruna ugrasmaktadir. Oyunlar tarafindan sunulan 'kontroliin' 6nemli bir
yOnii, bilgisayarin bazi eylemleri baglatirken, kullanicinin digerlerini baslatmasidir. Oyunlari
c¢ekici kilan bu uyarlanabilir etkilesimin i¢inde bulunmaktir (Schwabe ve Goth, 2005).

Telefondan Oynanan Oyunlar ve Saldirganlik Tliskisi ile Ilgili Cahsmalar

Tutkun, Demirtas, Ac¢ikgdz ve Teksal (2017) calismalarinda televizyon ve dijital
oyunlarin 6grencilerin siddete egiliminde etkisi olup olmadigini 6lgmeye ¢aligmiglardir. Bu
amacla Ortaokuldaki 30 06grenciye yapilandirilmis goriisme teknigi uygulanmistir. Bu
roportajda, oyunlara ve favori oyun kahramanlarina ne kadar zaman ayirdiklarint sorulmustur.
Bu sorulara yanit olarak, 6grencilerin ¢ogu giinde 2-3 saat oyunlarda gegirdiklerini ve en ¢ok
macera ve aksiyon oyunlarmi oynadiklarint sdylemistir. En ¢ok istenen davranig, oyundaki
kahramanlar gibi koétiileri yakalamak ve oldiirmektir. Cocuklar, karakterlerin giiclerine ve iyi
doviislere dayandigini belirtmislerdir. Okuldaki arkadaslariyla bir problem yasadiklarinda,
savasmayi1 kahramanlara bir ¢6ziim olarak gérmektedirler.

Selimen ve Ceylan (2018) calismalarinda siddet icerikli dijital oyunlarin ¢ocuklarin
davraniglar1 iizerindeki etkilerini 6lgmeyi amaclamislardir. Bu amagla Buss ve Perry
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tarafindan olusturulan ‘Saldirganlik Olgegi'ni kullanmistir. Arastirmanin drneklemini, Yalova
ilindeki 11 ilkogretim okulunda 7. ve 8. sinif 6grencilerinin 13-14 yas grubundaki 100 6grenci
olusturmaktadir. Calisma sonucunda, siddet iceren dijital oyunlarin c¢ocuklarin saldirgan
davranig sergileme egiliminde etkili oldugu belirlenmistir. Calismada fiziksel ve sozel
saldirganlik egiliminin desteklendigi sonucuna varilmistir. Cocuklarin bilgisayarda oyun
oynama sikliklarina gore incelendiginde %30 1-3 saat, %28 3-5 saat, %21 5-7 saat, %9 u ise 7
saat ve iizeri oyun oynamaktadir. 7 saatten fazla oyun oynayan ¢ocuklarin saldirganlik diizeyi
digerlerine gore daha yiiksek ¢ikmustir.

Cetinkaya (1991), arastirmasinda dijital oyunlari oynamanin ve izlemenin ¢ocuklarin
saldirganlik davranis1 iizerindeki etkisini incelemeye ¢alismustir. Ug farkli sosyo-ekonomik
bolgeden alt1 devlet okulu se¢ilmis ve calismaya 9-11 yaslarinda 60 kiz ve 60 erkek olmak
tizere toplam 120 kisi katilmistir. Denekler, biri oyuncu, digeri seyirci i¢in olmak iizere {i¢
farkli kategoride g¢iftler halinde ayrilmistir. On dakika siiren deneysel calismada, oyun ve
izleme boliimiindeki deneklerden, sahte elektrik ¢arpmasi cihazi kullanarak ayri oyunlarda
basarisiz olan bir denek icin elektrik soku uygulamasi istendi. Verilen sokun sayisal degeri
denegin saldirganlik puani olarak degerlendirilmistir. Caligma sonucunda siddet iceren dijital
oyunlar1 oynayan deneklerin, ayni oyunu izleyenlerden ve diger iki oyunu oynayan ve
izleyenlerden daha agresif davrandiklar1i goriilmiistiir. Cinsiyet agisindan saldirganlik
davraniglarinda anlamli bir fark gézlenmemistir.

Bayraktar (2001), arastirmasinda internetin ergenlerin gelisim siirecindeki etkisini
ortaya koymay1 hedeflemektedir. Bu calismanin sonuglarina gore, internette oynanan oyun
tirlerinin ¢cogunlukla siddetli oldugu ve bu oyunlarin hem anti-sosyal saldirganligi hem de
kendi kendine saldirganligi artirdigi bulunmustur. Bu calismaya gore, internette oyun oynayan
ergenlerin %55,7'si oyun oldlirmeli, %54,5'i macera oyunu, %48'i yaris oyunu, %42,3'i
bomba kullanan oyun, %41,5'1 kavga igeren oyun, %36,9'u tercih edilen spor oyunlar1 ve %31
bulmaca tercih etmistir.

Bilgi (2005), calismasinda 6. 7. ve 8. smifta 6grenim goéren toplamda 310 kiz ve erkek
ogrencilerden olusan deneklere dijital oyunlar1 oynama durumlar ile saldirganlik, depresyon
ve yalmzlik diizeyleri arasindaki iliskinin belirlenmesi hedeflenmistir. Bu arastirmanin
sonuclarina gore, dijital oyunlarin siiresi artti, anti-sosyal saldirganlik artti, savas ve macera
oyunlarmi tercih eden Ogrenciler, bilgisayar kullanmayanlardan daha yiiksek saldirganlik
seviyelerine sahiptir.

Ulusoy (2007), arastirmasinda 9. 10. ve 11. smnifta 6grenim goren toplamda 526
ogrencinin bilisim teknolojileri kullanma durumu ile saldirganlik 6lgeginden aldiklari puanlar
arasindaki iligkinin belirlenmesi hedeflenmistir. Sonuglar, bilgisayar ve internet konularinin
ortalama saldirganliginin, bilgisayar ve internet kullanmayanlardan daha yiiksek oldugunu
gostermistir. Buna ek olarak, bilgisayar ve internet kullanim siirelerindeki artis nedeniyle
saldirganlik diizeyinde 6nemli bir fark oldugu, ancak bilgi teknolojisinin kullanimina gore
saldirganlik diizeyinde anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilmistir.

Kars (2010), arastirmasinda 9-11 yaglarinda 4. ve 5. sinifta 6grenim goéren toplamda
184 denegin siddet igerikli dijital oyunlar1 oynama durumuna gore saldirganlik diizeyleri
incelenmistir. Arastirmada Sears saldirganlik 6lcegi kullanilmistir. Calismanin sonuglar
erkeklerin kizlardan daha fazla dijital oyunlar1 oynadigint ve kizlardan daha siddetli dijital
oyunlarini tercih ettiklerini gostermistir. Siddet igeren dijital oyunlar1 oynamayan denekler
saldirganliktan bu tiir oyunlar1 oynayanlardan daha yiiksek diizeyde rahatsizlik gdsterdi ve
siddet iceren dijital oyunlari oynayan deneklerin anti-sosyal saldirganlik dlgeginden alinan
puanlar daha yiiksektir.
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Sonug

Bilim insanlar yiizyillardir insanlarda saldirganlik hakkinda ¢alismalar yapmaktadir.
Bu calismalarin bazilar1 saldirganligin dogustan gelen icgiidiisel bir 6zellik oldugunu
savunurken, digerleri saldirgan davranisin Ogrenildigini iddia etmektedir (Baron ve
Richardson, 1994; Berkowitz, 1993; Geen, 1998). Giiniimiiz diinyasinda tiim kitle iletigim
araclarinin insanlar1 egitmek, bilgilendirmek ve eglendirmek gibi gorevleri bulunmaktadir.
Her birey farkli bi¢cimlerde ve oranlarda bu yayimlardan etkilenmekte ve bunlara maruz
kalmaktadir. Kuskusuz, ¢ocuklarin saglikli bir kisilik ve diinya goriisii olusturmasi agisindan
kitle iletisim araclarinin rolii oldukca biiyiiktiir. Televizyonlardan kendileri i¢in ¢ok yararh
olacak programlar seyredilecegi gibi, bunlardan olumsuz bigimde de etkilenebilmektedir. Bu
noktada ebeveynlerin ¢cocuklariyla birlikte seyrettikleri veya ¢ocuklarinin seyretmelerine izin
verdikleri programlara ve filmlere dikkat etmeleri gerekmektedir. Ebeveynler, ¢ocuklarinin
yasina ve gelisim donemine uygun yayinlar seyretmesini sagladiklarinda, ¢ocuklarin saldirgan
diirtiilerinin kitle iletisim araglarindan etkilenme diizeyleri azaltilabilmektedirler.

Cocuklar oyun oynarken viicutlar1 genellikle hareketsizdir, kalpleri ve beyinleri agiri
uyarilir ve bu da 6nemli fiziksel zarara neden olmaktadir. Dijital oyununun neden oldugu asir1
uyarilmalar soyledir; hizli tempolu ve siddet barindiran igerik, parlak isiklar, odiiller, ¢oklu
gorev ve etkilesimdir. Uzun siireli yiiksek adrenalin stres durumlari, kanser ve otoimmiin
bozukluklar da dahil olmak {izere bir dizi fiziksel hastaliga karisan kronik adrenal yorgunluga
neden olabilmektedir (Burak ve Ahmetoglu, 2015).

Gecmisten bugiine neredeyse tiim genglerin dijital oyunlar1 oynama ve bu popiilerlik
rekreasyon etkinliginin olast olumsuz etkileri hakkinda endiseleri olmustur. Bazi
arastirmacilar, oyun oynamanin sosyal ve biligsel faydalart oldugu sonucuna varirken,
digerleri medyanin kitlesel ¢ekim olaylarina katkida bulundugunu ve saldirgan davranis
tizerinde tutarlt ve giiglii etkiler yarattigi iddia edilmektedir. Siddet igeren dijital oyunlarin,
oyuncu saldirganlig: lizerindeki etkisine iliskin ampirik kanitlar vardir. Saldirganlik kavrami
bircok farkli baglamda kullanilmaktadir. Daha da Onemlisi, insan davraniginin yani sira
hayvan davranisina da uygulanmistir. Kisilik ve tutumlarini tanimlamanin yani sira hem
cocuklarda hem de yetiskinlerde davranisi asimile etmek i¢in kullanilir. Tip alaninda
kullanilan saldirganlik, genellikle epilepsi gibi bir zihinsel bozuklukla baglantili
olabilmektedir. Ayn1 zamanda Ornekleri c¢esitlendirmek gerekirse askeri baglamlarda bir
ulusun (bireyden ziyade) digerine karsi eylemlerini karakterize etmek i¢in ve sporda giiclii
rekabetc¢i davranislar belirtmek i¢in de kullanilmaktadir. Bazen saldirganlik, is diinyasindaki
digerlerinin gii¢lii ama mesru eylemlerini belirtmek i¢in giinliik bir baglamda kullanilir (Erten
ve Ardali, 2001).

Anderson ve Bushman (2001) ve Anderson (2004) siddet icerikli bilgisayar oyunlari
oynamanin; saldirgan davranislari, saldirganlikla iliskili bilgi yapilarini, diismanca duygular
ve psikolojik uyarilma diizeyini arttirdigint ve prososyal (yardimlasma) davraniglarda
azalmaya neden oldugu ortaya koyulmustur. Bunun temel nedeni ise oyuncularin siddet
icerikli bilgisayar oyunlarinda siddeti sanal ortamda deneyimlemeleri, bu eylemlerinden
dolay1 dogrudan oyun igerisinde odiillendirilmeleri, kontrol ettikleri oyun karakteriyle
0zdeslesmeleri ve saldirganlikla ilgili davranigsal senaryolari oyun igerisinde aktif bir sekilde
eyleme doniistiirmelerine baglanmaktadir (Cope-Farrar ve digerleri 2004: 3-5; Carnage, Craig
ve Bruce 2007: 179). Sonug olarak siddet igerikli oyunlarin zararli oldugu bilgisine ulasilarak,
saldirganlik davranisina neden oldugu agikca goriilmektedir.
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