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Oyun Tirk Dil Kurumunun Tirkce Sozliik’iinde, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir. An-
cak bu tanimlama tek basina oyunun énemini ve hayatimizdaki etkisini agiklamak
icin yeterli degildir. Oyun; kisinin blylumesi, gelismesi ve sosyallesmesi izerine
olan etkilerinin yani sira 6greticiligi, cesitleri, o6zellikleri ve 6nemine goére farkh
sekillerde tanimlanabilir.

Oyun, cocugun farkh gelisim alanlarina katki saglayan 6nemli bir etkinlik ve cocuk-
lar igin bir anlagsma yoludur. Cocugun fiziksel ve zihinsel gelisimine katki saglarken
nesnelerle iliski kurmasina da yardimci olur. Ayni zamanda ¢ocugun 6zgirlesme-
si, bireysellesmesi ve toplumsallasmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir (1). Oyunlar
ozellikle gocuklarin toplum kurallarini 6grenmesini, hayata hazirlanmasini ve yeni
nesillere kilttrtn aktariimasini da saglamaktadir (2). Zaman igerisinde, 6zellikle
tarim toplumundan sanayilesmeye gegcis ile birlikte kalabalik ve ev disinda olan
oyun ortamlari yerini daha az sayida ¢ocugun bulundugu, sinirh oyun alanlarina
birakmistir. Bu degisimi sonraki yillarda bilgi toplumuna gegis izlemistir. Gerek sa-
nayilesme ve beraberinde gelen sehirlesme gerekse teknoloji alaninda yasanan
gelismeler gergek diinyada oyun alanlarinin daralmasi ile sonuclanmistir. Gergek
diinyanin sundugu oyun alanlari bu kadar daralirken diger tarafta sanal diinyanin
sundugu oyun alanlari ise bir hayli genislemistir. Bireyler ihtiyaclari olan oyunu
artik farkli yollardan oynamaya baslamislardir. Geleneksel oyunlarin yerini bilgi-
sayar, konsol, tablet, telefon gibi teknolojik aletlerle oynanan oyunlara birakmis-
tir. iletisim teknolojilerinde yasanan hizli ilerlemeler sonucunda, oyunlar da sanal
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diinyaya tasinmis ve dijital oyunlar olarak adlandirilmislardir (3). 1950li yillarda
baslayan dijital oyunlar sertiveni bugiin bitiin diinyada biiyliyen bir pazar olmaya
devam etmektedir. iki bin yirmi yilinda yayinlanan verilere gére aktif oyuncu sa-
yisinin 2,69 milyar oldugu gorilmektedir. Yillik biylime hizi ve dnceki veriler goz
onltne alindiginda, aktif oyuncu sayisinin artmaya devam edecegi, 2023 yilinda
3,07 milyari bulacagi tahmin edilmektedir (4).

Dijital oyunlari konsol, masalistii oyunlari, ¢evrim i¢i oyunlar ve mobil oyunlar
olarak siiflandirmak mimkundur. Dijital oyunlarin gesitliligin artisi; eglence ve
zaman gecirme araci olarak popilerliginin artmasi bir ¢ok insan i¢in glinliik haya-
tin vazgecilmezlerinden olmasina yol agmistir (5). Bu denli yaygin hale gelen dijital
oyun oynamanin, kisilerin islevselligini bozmasi sonucu diger davranissal bagim-
lliklar gibi degerlendirilip degerlendirilemeyecegi tartisma konusu héline gelmis-
tir (6). Iki bin on sekiz yilinda, Diinya Saglik Orgiitii tarafindan ICD-11’de oyun
bagimhhg bir ruh sagligi problemi ve davranis bozuklugu olarak tanimlanmistir
(7). Buna gore cevrim ici oyun bagimliligi, bir kisinin hayatinda 6nemli 6lglide
bozulmaya veya sikintiya yol agan oyunlara katilmak igin stirekli ve tekrarlayan bir
internet kullanimi olarak tanimlanabilir. Medyaya iliskin raporlar, 2020 yilindan
beri sliregelen pandemi ile birlikte, cocuklar ve geng yetiskinler arasinda ¢evrim
ici cihazlarla gecirilen zamanin arttigini, cevrim ici oyun bagimliliginin yogunlast-
gin1 6ne sirmektedir (8). Cevrim ici oyun oynama davranisini giidileyen ve moti-
ve eden unsurlardan biri de kisilik 6zelliklerine dair farkhliklardir. Yee’'nin oyuncu
motivasyon modelinde ¢evrim i¢i oyun oynama davranigini motive eden unsurlar
g baslikta toplanmistir. Bunlar: basari (oyunda gli¢ ve statl kazanma), sosyal-
lesme (iliskiler kurma ve siirdiirme) ve kendini kaptirma (immersion) olarak ifade
edilmektedir (9). Chory ve arkadaslarinin “Bes Faktorla Kisilik Modeli”ni kulla-
narak Universite 6grencileri ile ylrGttukleri ¢calismada kisilik 6zelliklerinin oyun
oynama davranislarini, tercihlerini etkiledigi gosterilmistir (10). 2022 yilinda Ko-
re’de yayinlanan bir ¢alismada benzer sekilde kisilik 6zelliklerinin oyun tercihle-
rine ve bagimhhga etkisini gostermistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore yiksek
vicdan duygusuna sahip olan cocuklarin mantikli ve hedef odakli olduklari, ba-
sarma arzularinin gi¢li oldugu, gorevlerini ertelemeden gergeklestirdikleri igin
O0zdenetim becerilerine sahip olduklari ve bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu
saptanmistir (11). Yapilan ¢alismalar gostermektedir ki gerek bagimliliga olan yat-
kinlik gerekse kisilik 6zellikleri ve beraberinde gelen ¢evrim ici oyun oynama mo-
tivasyonlari bireylerin oynadiklari oyun tercihlerini de etkilemektedir. Bunlarin
beraberinde bu o6zellikler ve tercihler dijital oyun oynama ve saldirganlik - siddet
egilimli davranislar ile iliskisinin anlasilmasi icin de 6nemlidir.

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Dijital Oyunlar ve Siddet ® 1165

Teknolojinin ilerlemesi ve gorsel-isitsel iletisim araglarinin yayginlastigi dénem-
lerin basinda siddet igerikli yayinlarin en g¢ok televizyonlarda yer buldugu bilin-
mektedir (12). Medyada siddet icerikli yayinlara maruz kalmanin saldirganlik ve
siddet diizeyini etkiledigi yapilan calismalarla da gosterilmis ve yillar igerisinde di-
jital oyun diinyasinda siddet icerikli oyun ve yayinlarin da benzer sekilde toplumu
etkiledigini gbsteren ¢alismalar yapilmistir (13).

Siddet Kavrami

Siddetin tek bir tanimini yapmak oldukea glctir. Felsefe, hukuk, siyaset, din bi-
limleri, sosyoloji, etik ve insan haklari gibi alanlarda ¢ok sayida farkli tanima rast-
lamak mimkindar. Kelime olarak siddet Arapga kdkenli bir sézcik olup “peklik”,
“sertlik”, “sikilik” anlamlarina gelmektedir (14). Turk Dil Kurumu siddeti “Bir ha-
reketin, bir gliclin derecesi, yeginlik, sertlik, duygu ve davranista asirilk, karsit
goriiste olanlara kaba kuvvet kullanma” olarak tanimlamaktadir. ingilizce violen-
ce sOzcligl temelde Latince violentus ve violare’den kavramlarindan gelmektedir,
bu kavramlarda violentus kuvvetli, hiddetli, sert, zorlu, taskin kelime anlamlari
ile “bir seyin yapilma tarzin”, violare ise incitmek, zarar vermek, bozmak, lekele-
mek, tecaviiz etmek, zorlamak, ¢cignemek, ihlal etmek kavramlarini vurgular (15).
Yapilan tanimlamalarin ¢ogu siddeti bedene ydnelik tanimlarken Paul Wolff, sid-
detin ahlaki bir kavram oldugunu ve bedene kuvvet uygulama ile sinirli olmadigi
diisiincesini savunur. Bu ayrintidan yola gikarak fiziki siddet taniminin yetersizligi-
ne iliskin 6nemli bir saptamada bulunur (16). Sanal diinyada gérdtigimiz siddet
kimi zaman gercek diinyada fiziksel siddet olarak kendine yer bulsa da duygu-
sal, psikolojik ve davranissal olarak da kisileri etkilemektedir. Dijital oyunlar ve
saldirganlik-siddet iliskisi Gizerine calisan arastirmacilar farkli teorilerle bu iliski-
yi aciklamaya calismislardir. Bunlardan en dikkat ¢ceken kuramlar asagida kisaca
Ozetlenmistir.

Genel saldirganlik modeli; bu teoriye gore kisilik degiskenleri (yas, cinsiyet, irk,
kisilik ozellikleri duygusal durumlari, zeka diizeyleri ve cevresel degiskenler (cev-
rede bulunan saldirgan kisilik 6zelliklerine sahip bireyler, medyada siddete ma-
ruz kalma, alkol ve uyusturucu kullanimi vb.) bireyin igsel stireclerini etkiler. Bu
etkilenim duygusal, fiziksel ve bilissel yollarla olmaktadir. Birey tiim bu degerlen-
dirmeler sonrasinda bir davranista bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalar, siddet ice-
rikli dijital oyunlarin i¢sel stiregleri olumsuz yonde etkiledigini ve bunun saldirgan
davraniglari tetikledigini ve saldirganhgin arttigini gostermektedir (17, 18).

Sosyal bilissel teori; Bandura’ya gore bireyler diger insanlari gézlemleme ve de-
neyimleme yolu ile 6grenirler. Yapilan galismada yetiskin birinin, oyuncak bir
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bebege karsi saldirgan davranislari sonucunda cezalandirildig, 6dullendirildigi
ve notr kalindigina dair bir video izletilen Gi¢ ayri cocuk grubunun ayni oyuncak
ile oynamasi istenmistir. Saldirgan davranigi édillendirilen videoyu izleyen gru-
bun diger ¢ocuklara gére oyuncaga daha saldirgan davrandigi gbzlenmistir. Bu
gozlemden hareketle, 6dillendirme ile sonuglanan saldirgan davranislari iceren
dijital oyunlari oynayan ¢ocuklarin bu davranislari 6grenebilecegini ve gercek ha-
yatta da uygulayabilecegini soylemek mimkiindir (19).

Engellenme saldirganlik kurami; bu hipoteze gore bireyin hedefine, amacina ulas-
masina ket vurulmasi, engellenmesi saldirgan dirtilerin artarak agik saldirganlik
davranisina dontsebilir (20). Dijital oyun diinyasinda gecilmesi zorlayici bélimler
ya da ¢evrim i¢i oynanan oyunlarda diger oyuncular tarafinda kazanmasinin en-
gellenmesi de oyuncuda benzer dirtiileri ortaya ¢ikarabilir.

Bu kuramlar gergevesinde baktigimizda kisilik 6zelliklerimiz, duygularimiz ve bun-
larin davranis olarak hayatimiza yansimasi hem gercek diinya da hem sanal diin-
yada saldirganlik ve siddet tutumumuzu etkiler. Ozellikle son yillarda oyun yapim
sirketleri oyuncunun karakterlerle duygusal bag kurup senaryoyu yonlendiriyor-
mus gibi hissetmesini saglayan oyun tiirlerine agirlik vermektedir. iki binli yillarin
basindan bu yana, yapimcilar oyunlarda oyuncularin yoénlendirdikleri karakter
ile duygusal bir bag kurmalarini arzulamaktadir. Bu amaca ulasabilmek amaciyla
karakter ve oyun dinamikleri dizayn edilmektedir. Aslina bakilirsa bu tarz dijital
oyunlarda oyuncular sanki bir filmin icerisindeymis ve basrol oyuncusunu yon-
lendiriyorlarmis gibi hissetmektedirler. Baska bir deyisle oyuncular sadece oyun
oynamakla kalmayip senaryonun bir parcasi haline gelmekte ve karakterle duy-
gusal bag kurabilmektedir.

Her ne kadar eglence ve zaman gegirmek dijital oyunlarin ana amaglari olsa da,
ayni zamanda bazi temel duygularimizin da ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir (21).
Dijital oyunlarin duygularimizin diizenlenmesi icin uygun bir ortam saglayacagi-
ni savunan ¢alismalar olmakla beraber (22) bagimlilik diizeyinde oyun oynayan
kisilerde duygulari bastirma, korku, 6fke hissi, depresyon ve anksiyetenin daha
fazla gorildugini belirten galismalar da mevcuttur (23). Duygularin davranislara
yansimasl oyun ya da karakter ile butiinlesme saldirgan davraniglarin artmasi ile
sonuglanabilir (24). Daha ¢ok aksiyon, dovis gibi siddet iceren oyunlar oynayarak
yetisen bireyler bir siire sonra kendi yasamlarinda da saldirgan egilimler goste-
rebilirler.

Ulukol ve arkadaslarinin yaptiklari bir calismada siddet gorintilerinin otonom si-
nir sistemini etkiledigi ve biyolojik yanit olusturdugu gosterilmistir (25). Buradan
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hareketle, dijital oyunlardaki siddet goriintilerinin otonom sinir sistemini etkile-
me ve buna bagli néronal degisiklikler olusturma riski oldugu sdylenebilir. Ha-
len birgok dijital oyunun artiriimis gergeklik teknikleri ile gdriintileniyor olmasi,
animasyonun yerini gercege ¢ok yakin gorlintilerin almasi siddeti gercek hayatta
oldugundan daha yogun ve agir sekilde algilamaya neden olabilir. Kisi oyun oy-
narken bir kurmacanin iginde oldugunu diisiinse de gercege ¢cok yakin goériintiler
otonom sistemini kisinin denetiminden bagimsiz olarak etkileyebilir. Bu nedenle
oyunlardaki siddet goruntilerinin santral sinir sisteminde stres etkisine yol aga-
bilecegi dikkate alinmalidir (25).

Dijital oyun tercihini oyuncunun motivasyon kaynaklari ve kisilik 6zellikleri de
blyik 6l¢ctide etkilemektedir. Dikkat eksikligi ve diirtlsellik problemleri olan kisi-
lerin dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdigi ve disiinmeden hareket etmeye
daha yatkin oldugu bilinmektedir. Ayrica bu kisiler saldirganlik gibi zararh etkilere
yol acan oyun mekanikleri (6r. yliksek aksiyon) ve temalar (6r. intikam) iceren
oyunlari tercih etmeye daha yatkindir (26).

Literatiirde dijital oyunlarda siddet iceriklerinin glinlik hayata yansimasinin da
saldirganlik seklinde olacagini belirten yayinlar 6n plandadir. Bununla birlikte bil-
gisayar oyunlarinin iceriginde yer alan siddet davranislarinin gercek yasam alan-
larinda da bireylerin siddete karsi duyarsizlasmasina yol agabilecegi, bunun da
onemli bir sorun oldugu vurgulanmaktadir (27). Bu durum giinlik hayatta agre-
siflik, empatide azalma ve siddete karsi duyarsizlasma, bireylerin i¢ diinyasinda
karmasikliga yol agma ve vicdan duygusunun zedelenmesi seklinde goérilebil-
mektedir (28).

Siddet icerigine maruz kalma sliresinin de siddete yatkinhgi arttirdigi disindl-
mektedir. Ulkemizde yapilan bir galisma sonucunda, siddet iceren dijital oyunlar
oynayan ¢ocuklarin saldirgan davranis sergileme egiliminde oldugu ve yedi saat-
ten fazla oyun oynayan ¢ocuklarin saldirganhk diizeyinin digerlerine gore yiksek
oldugu saptanmistir (29).

Dijital oyunlarda var olan psikolojik 6diillendirme mekanizmalarinin da bireylerin
davraniglarinin pekismesi lizerine olan etkisi unutulmamalidir. Kisiler oyunlardaki
karakterleri model alarak saldirgan tavirlar gésterebilmekte ve bu da uzun va-
dede saldirgan bir kisilik gelisimine yol agabilmektedir. Oyun siirecinde siklikla
karsilasilan bir durum da siddet seviyesinin artmasina paralel olarak oyuncunun
artan diizeyde puanla 6dullendirilmesidir. Her bir siddet davranisinda oyuncunun
odullendirilmesi siddet davranisini pekistirmesine neden olabilmektedir (30).

Dijital diinyada siddet icerikli oyunlara/yayinlara maruz kalmak saldirgan davra-
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nislarin gercek diinyaya yansimasini tek basina agiklayacak bir faktér olmasa da,

aralarindaki iliski yadsinmayacak diizeydedir. Oyunlarin icerdigi temalar deger-
lendirildiginde 6zellikle kiiguk yas grubundaki cocuklarin oynayacagi dijital oyun-
larin mutlak ebeveyn denetiminde olmasi gerekmektedir. Siddet ve saldirganhigin
normallestiriimemesinde ve glnlik hayatta problem ¢6zme yolu olarak siddete

basvurmanin normal bir davranis olarak algilanmamasinda ailelere ve egitmenle-

re bliylk gorev dismektedir. GUnlimuzln vazgecilmezi haline gelen sanal diinya
ve dijital oyunlarin, siddet ve saldirganlik agisindan her yas grubunu olumsuz et-

kileme riski tagidigi asikardir. Bu durumun ortadan kaldirilmasi ya da asgari diize-

ye indirilmesi icin bazi 6neriler asagida yer almaktadir:

N

Siddetli duygularin, 6fke patlamalarinin, nefret séylemlerinin sizi etkileme-
sine ve bu gibi iceriklerin sizleri olumsuz eylemlere siriiklemesine izin ver-
meyin.

Siddet icerikli dijital oyunlar konusunda cocugunuzu engellemek, yasak koy-
mak gibi tedbirler almak yerine, oyun tercihlerinde ¢ocuklariniza rehberlik
edebilmek icin dijital okuryazarlk becerilerinizi arttirin (31).

Dijital oyun oynarken harcanan stire, kullanim yeri ve zamani, icerikler ko-
nusunda kurallari ¢ocuklarinizla birlikte belirleyin, gerekirse zararli icerikleri
filtrelemek amaciyla gelistirilen uygulamalardan faydalanin.

Dijital oyun satin alirken Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI) olarak adlandirilan,
5 farkh yas arahgi (3, 7, 12, 16 ve 18 yaslar) uygunluk derecesi kategorisi ve 8
tane de icerik belirleyici sembol iceren oyun derecelendirme sistemini reh-
berlik amaciyla kullanabilirsiniz (32).

Cevrim ici sohbet 6zelligi olan dijital oyunlarda ¢ocuklarin baska bir oyuncu
tarafindan istenmedik bir konusma ile karsilasmalari riskine karsi denetimi
saglanmalidir.

Cocuk ve gencleri dijital dlinyadaki olumsuz davranislardan korumak icin egi-
timciler siber zorbalik ve dijital siddeti 6nleme ve miidahale programlarinin
gelistirilmesine katki saglamali ve ailelerle is birligi icerisinde olmalidir.
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