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Oz

Giinlimiizde bilgi teknolojilerinin hayatimizdaki yeri gittikge artmaktadir. Bu
teknolojilerin gelisimi sadece yetiskinleri degil ocuklar1 da etkilemistir. Insan ve teknoloji
arasindaki bu etkilesim sadece sanal ortamlarla smirli kalmayip toplumsal yasami da
etkilemeye baslamustir. Dijital teknolojilerin popiiler eglence araglarindan olan dijital
oyunlar ¢ocuklardan biiyiik ilgi gormektedir. Dijital oyunlarin egitim gibi alanlarda faydali
kullanimi olmakla beraber siddet igeren dijital oyunlar ¢ocuklar igin risk olusturmaktadir.
Bu baglamda ebeveynlere onemli sorumluluklar diismektedir. Dijital diinyanin olasi
risklerinden ¢ocuklar1 korumak giiniimiiz yetigkinleri i¢in ¢ok onemli bir konudur.
Dijital diinyay1 iyi taniyan ve giinlilk hayatta bu teknolojileri kullanan ebeveynler igin
kullanilan dijital ebeveynlik kavranmu giliniimiizde tartisilan bir konudur. Bu baglamda bu
calismada dijital ebeveynlerin dijital oyunlardaki siddet olgusuna bakiglar1 arastirilmigtir.
Bu ¢alismanin kuramsal ¢ercevesini kiiltiirel gostergeler ve ekme kurami olusturmaktadir.
Bu ¢alismada nitel aragtirma yontemi ve icerik analizi uygulanmustir. Veri toplama teknigi
ise yart yapilandirilmig goriigmedir. Arastirma sonuglarina goére katilimcr ebeveynler
dijital oyunlardaki siddet hakkinda bilgi sahibidir. Ebeveynler, dijital oyunlardaki siddet
iceriklerine kars1 6nlem aldiklarini belirtmistir. Ayrica ebeveynler, dijital oyunlar konusunda
uzman desteginin de gerekliligini vurgulanmislardir.

Abstract

Today, the place of information technologies in our lives is increasing day by day.
The development of these technologies has affected not only adults but also children. This
interaction between human and technology is not only limited to virtual environments,
it has also started to affect social life. Digital games, one of the popular entertainment
tools of digital technologies, attract great attention from children. Although digital games
have beneficial use in areas such as education, violent contain digital games pose a risk
to children. In this context, parents have important responsibilities. Protecting children
from the possible risks of the digital world is a very important issue for today’s adults.
The concept of digital parenting, which is used for parents who know the digital world
well and use these technologies in daily life, is a subject that is discussed today. In this
context, in this study, the views of digital parents on the phenomenon of violence in digital
games were investigated. Cultivation theory constitute the theoretical framework of this
study. In this study, semi-structured interview technique and content analysis, which are
among qualitative research methods, were applied.. According to the results of the research,
participating parents have information about violence in digital games. Parents stated that
they took precautions against violent in the digital games. Parents also stressed the need for
expert support in digital games.
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Giris

Gilintimiizde gelisen dijital teknoloji oyunlar1 da etkilemis ve 6nemini arttirmistir.
Cocuklar zamanlarinin 6nemli bir kismini dijital oyunlar oynayarak gec¢irmektedir.
“Oyun oynama alan1 ve oyun araci olarak ortam sunan dijital diinya giiniimiizde
cocuklar i¢in olduk¢a popiiler bir ortamdir. Bu ortam ayni zamanda oyun ve oyuncagi
yeniden kavramsallagtirilmasinda rol oynayarak dijital oyun kavraminin tanimlanmasini
saglamistir” (Bird ve Edwards, 2015: 1150). Bu baglamda c¢ocuklarin dijital diinya ile
olan iliskilerinin yogun olmasi nedeniyle 2000 sonras: dogan ¢ocuklar “Z kusag1” ya da
“dijital nesil” gibi yeni kavramlarla adlandirilmislardir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢ini bir serbest zaman etkinligi ya da bir eglence aract
olmasinin diginda oyunlardaki siddet icerigi de onemli tartisma konularindan biridir.
“Son zamanlarda video oyunlari ile ilgili yapilan igerik analizleri, oyunlarin %89’unun
siddet icerdigini gostermektedir” (Aydogdu Karaaslan, 2015: 807). Son yillarda dijital
oyunlarin sayisinin artmasi ve dijital oyun kullanimindaki artis bu konu ile ilgili yapilan
arastirmalarin cogalmasina neden olmustur. Bu ¢alismalarda genellikle dijital oyunlarin
bireylere olan etkisi, siddet egilimi yaratip yaratmadigi gibi konular lizerinde durulmustur.

Cocuklar ve aileleri iizerine yapilan pek ¢ok arastirma (Gentile, 2003; Gentile v.d.,
2004; Gimpel, 2013) ¢ocuklarin en ¢ok sevdigi dijital oyunlarin siddet igerikli oldugunu
gostermistir. Dijital oyunlardaki siddet igerigi ebeveyn kontroliinii giindeme getirmektedir.
Ozellikle ebeveynlerin bu konudaki bilingsizligi nedeniyle siddet iceren dijital oyunlara
cocuklar erisebilmektedir. “Siddet iceren dijital oyunlarda siirekli olarak siddetin bir
sorun ¢dzme aract oldugu mesaji islenmekte, amaca ulagsmak, yenmek, daha fazla kisiye
hilkkmetmek icin her yolun kullanilmasi gerektigi mesaji verilmektedir” (Senol, 2006:
128). Bunun yani sira dijital oyunlar ¢ocuk bireylerin sosyallesmesini olumsuz sekilde
etkileyebilmektedir.

Dijital teknolojinin gelismesi ve yayginlagsmasi ile ortaya ¢ikan kavramlardan biri
de dijital ebeveynliktir. Yetiskinler diizeyinde hizla artan internet ve bilgisayar kullanimi
ile ebeveynlerin teknoloji konusundaki bilinglenme diizeyleri artmistir. Bu ¢alismanin
amaci da 6rneklem ¢ergevesinde goriisiilen ebeveynlerin dijital oyunlardaki siddet olgusu
hakkindaki goriislerini 6grenmektir.

Bu caligmanin kuramsal ¢ergevesini kiiltiirel gostergeler ve ekme kurami
olusturmaktadir. Bu kuramsal yaklagimin benimsenmesindeki temel nokta kitle iletigim
araglari-siddet iligkisinden yola ¢ikmasidir. Ayrica bu kuramin kitle iletisim araclar1 ve
siddet iliskisine yonelik yaklagimiyla etki arastirmalar igerisinde 6nemli bir yere sahip
olmasi da 6nemli olarak degerlendirilmistir.

Calismada oncelikli olarak kiiltiirel calismalar ve ekme kurami agiklanacak daha
sonra ise var olan literatiir ¢ergcevesinde dijital oyunlar-siddet iliskisi ve dijital ebeveynlik
gibi kavramlar degerlendirilecektir. Calismanin son kisminda ise arastirma modeli
aciklanacak ve bulgular yorumlanacaktir.
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Kiiltiirel Gostergeler ve Ekme Kurami

Kitle iletisim arastirmacist George Gebner, 1967 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri’'nde siddetin nedenleri ve dnlenmesi amaciyla bir aragtirma projesi baslatir.
Gerbner, bu projeyi “kiiltiirel gostergeler” olarak adlandirir. Bu proje ile Gerbner, ekme
kuramini gelistirmistir. “Ekme kavrami belli bir seyi (psikoloji, kiiltlir ve ideolojiyi) belli
bir yere (izleyici bilincine) yerlestirme ve besleyip yetistirmek i¢in yapilan amacl girisim
anlaminadir” (Erdogan, 1998: 150). Ekme kuramu, kitle iletisim araglarinin uzun donemde
bireylerin inang¢larini, tutumlarin1 ve davraniglarini nasil etkiledigi tizerinde durmaktadir.
“Bu kuram temelinde Gerbner, televizyonun diisiinceleri etkilemede ve bireyler {izerinde
davranis olusturmada biiyiik giice sahip oldugunu savunmaktadir” (Glingor, 2013: 110).
Ekme kuramina gore, toplum tizerinde sadece kanaat onderlerinin degil ayn1 zamanda
kitle iletisim araclarinda da etkisi vardir.

Kiiltiirel gostergeler ve ekme kurama, kitle iletisim araglarindaki semboller, temsiller
dolayimu ile hayata ait gergekligin nasil algilandigi sorusu lizerinde de durmaktadir. “Buna
gore insanlik durumunun yeniden yaratildig1 bir siireci ifade etmektedir” (Ozkan, 2017:
131). Bu insanlik durumu, toplum tarafindan eszamanli olarak takip edilen ve paylasilan
degerlerin neleri kapsamakta oldugu ya da neleri kapsamadigi konusunda kitle iletisim
araclarmin roliinii vurgulamaktadir.

Ekme kurami etki arastirmalar1 gelenegi igerisinde yer almaktadir. “Ekme
kuramcilarina gore, televizyonun etkisi uzun donemlidir. Bu etki azar azar, derece
derece, dolayli fakat zamanla birikerek olur” (Yaylagiil, 2006: 64). Genel olarak
etki arastirmalarinda iizerinde uzlasilan 6n kabiil; kitle iletisim araglarinin bireylerin
davramislarindan ¢ok tutumlarini sekillendirdigi iizerinedir. Ornegin ¢ok fazla bilgisayar
oyunu oynamanin ger¢ek hayattan ¢ok bilgisayar oyunlarindaki diinya ile tutarl
tutumlari ektigi diistiniiliir. Bilgisayar oyunu oynamak dogrudan siddet davranisina neden
olmaksizin diinyadaki siddet hakkindaki algilarimiz1 sekillendirebilir.

Medyay1 sosyallestirici bir ara¢ olarak degerlendiren ekme kurami o6zellikle
televizyon calismalari lizerine yogunlagmstir. “Gerbner mesa;j’1 tiim kitle iletisim araglari
acisindan tanimlasa da yaklasiminin temelinde televizyon bulunmaktadir” (Ozer, 2005:
76). Gerbner’e gore televizyon, imgeleri izleyicinin zihnine ekmektedir. Ekme kurami ¢ok
fazla televizyon izleyen izleyicilerin, televizyon programlarinda yaratilan diinyadan ve
yinelenen mesajlardan hareketle kendisine yansitilan diinya goriisiinden etkileneceklerini
varsaymaktadir. “Kuram, televizyonun diigsel diinyasina bagli kalmanin uzun dénemli
toplam roliinii sorgulamaktadir” (Morgan ve Shanahan, 1991: 89). Bu noktada televizyon
ve gerceklik arasindaki iliskide 6nem kazanmaktadir. Televizyon nadir olarak dis diinyanin
gercekligini sunmaktadir. Ekme kurami bu yargiya televizyon diinyasinin sistematik bir
analizi sonucu ulasir.

Kitle iletisiminin, biricik “insanlastirma” (humanizing) aracit oldugunu belirten
Gerbner (1967: 41), kitle iletisiminin bunu saglarken gostergeler ve temsillerden
faydalandigini1 da vurgular. Buna bagli olarak medyay1 seyretmenin gostergeler, temsiller
dolayimmiyla yasama ait gergekligin ne oldugunun algilanmasini ve buna gore “insanlik
durumu”nun (human condition) yeniden yaratildig: bir siireci beraberinde getirmektedir.
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Bu insanlik durumunun agilimi ise toplum tarafindan es zamanli olarak seyredilen ya da
paylasilan toplumsal degerlerin neleri ifade edebilecegi ya da etmeyecegi konusunda kitle
iletisim araglarmin istlendigi roliin ortaya ¢ikarilmasinda saklidir. Bu nedenle Gerbner
(1985: 14-15), “kamuoyu” (public opinion) yerine, “kamu yaratma” (public making)
kavramini kullanmaktadir. Gerbner’e gore aslinda kamuoyu denilen sey kitle iletisim
araglariyla yayginlagtirilan fikirlerin insanlar tarafindan paylasimidir. Ekme siireci
birdenbire ortaya ¢ikmayan yavas giden bir siirectir. Oyle ki, yetistirme gerceklestiginde
bu, “tavuk-yumurta” sorusundaki gibi bir ikilem i¢inde artik, “biitlinlin gériinimii”, yani
gercekligin kendisi haline gelmektedir. Bu noktada televizyonun en 6nemli unsurunun
hikaye anlatmak (story-telling) oldugunu dile getiren Gerbner (1963: 103) bunu anne
ve babalarin anlattigi hikdyelere kadar gotiirmektedir. Bu hikayeler insanin tanri
kargindaki anlamlandirma siirecin de de rol oynamaktadir. Bunu daha da pekistirmek
icin “Televizyondan dnce biz ne yapiyorduk?” sorusunu soran Gerbner (1959: 269),
televizyonun sosyallesmede, yasamla ilgili bir seyleri 6grenmede kapladigi basat konuma
dikkat ¢ekmektedir.

Ekme kuramini temel alan ve televizyon yetistirme roliine odaklanan caligsmalar
ozellikle 1980’li yillarda popiiler olmus diinyanin c¢esitli iilkelerinde arastirmalar
yapilmistir. Ekme kurami; Arjantin (Morgan ve Shanahan, 1991), Tayvan (Morgan ve
Shanahan, 1992), G. Kore (Kang ve Morgan, 1988), Ingiltere (Piepe, Charlton, ve Morey,
1990), Japonya (Saito, 2007) ve Tiirkiye (Batmaz ve Aksoy, 1995; Ozer, 2004) gibi pek
cok tilkede aragtirma konusu olmustur. Yapilan bu aragtirmalar, siddete yonelik tutumlar
ve toplumsal cinsiyet rolleri gibi farkli konular1 kapsamaktadir.

Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar1 tanimlamadan 6nce bu kavrama yonelik isimlendirme karmasasini
¢Oziime kavusturmak gerekiyor. Literatiirde “dijital oyun”, “video oyun” ya da “bilgisayar
oyunu” olmak {tizere ii¢ farkli isimlendirme tercih edilmektedir. Oyun arastirmacisi
Jesse Schell, “The Art of Game Design: A Book of Lenses” isimli ¢alismasinda daha
kapsayici ve nitelikli oldugu icin “dijital oyun” isimlendirmesinin daha gecerli oldugunu
vurgular. Bu baglamda bu ¢alismada da “dijital oyun” isimlendirmesi tercih edilmistir.
“Dijital oyunlar, nereden bakildigina gore, birer oyun, etkilesimli birer yazilim, gorsel
isitsel temsil araglari, anlat1 iceren kurmaca yapitlar olarak ya da birer sosyal paylasim
ortami olarak farkli bicimlerde ele alinabilir” (Sezen, 2011: 120). Marilyn Fleer (2014:
205), dijital oyunu “cesitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla
birlikte kullanict girisi yapmay1 saglayan ayni zamanda oyunun sunuldugu cercevede
asamal1 olarak maniple eden ¢ocuklar i¢in popiiler bir kiiltiir haline gelen oyunlar” olarak
tanimlamaktadir.

Mutlu Binark’a gore (2007: 11-23), dijital oyun “sanal uzamda oyun oynama
edimi”dir. Binark, ayn1 zamanda dijital oyunun klasik oyundan farkin1 da ortaya koyar.
Ona gore dijital oyun yeni medyaya 0zgii etkilesimlilik ve multimedya 6zellikleri ile
klasik oyunlardan ayrilmaktadir. “20. yiizyilin ikinci yarisindan sonra, oyunlar elektronik
ortama tasinmis ve boylece dijital oyunlar hayatimiza girmistir” (Akbulut, 2009: 45).
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Dijital oyun klasik oyundan ayiran 6nemli bir farkta dijital oyununun endiistriyel bir
tasarimla ortaya ¢ikmasidir. “Dijital oyun, endiistriyel bir iiretim sonucu ortaya ¢ikar ve
oyunun kendisi meta degeri tasir” (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 49).

Dijital oyunlarin sahip oldugu sinirliliklar, diizen, kurallar ve zamansal-mekansal
ortam nedeniyle gerceklikten bir kopus gibi goriilebilir. Ancak ¢evrim i¢i diinyay1
yaratan yazilimlar ve donanimlar gergek diinyanin bir uzantisidir. Bu baglamda dijital
oyunlar1 tamamen gerceklikle zit olarak konumlandirmak dogru olmayacaktir. Yazilim
ve donanimla olan bag1 daha da genisletirsek, oyunlarda yaratilan diinyalar ekonomik ve
sosyal olarak gergek diinyanin bir yansimasidir. Dijital oyun bu baglamda gercegin bir
temsilini sunar.

Dijital oyunlar1 oynayan bireyler agisindan oyunlarin gergeklikle olan iliskisini
ise Daniel Pargman ve Peter Jakobsson, “Do You Believe In Magic? Computer Games
in Everyday Life” adli calismalarinda arastirmislardir. Bu arastirmanin sonuglarina gore
oyuncular agisindan “oyunun rutin bir aktivite oldugu ortaya ¢ikmustir. Dijital oyun
oynama edimi, oyuncular tarafindan haftanin her giinii en az bes saat oyun oynasalar bile,
nihayetinde giindelik hayatlarinin akisindan kopuk olarak degil, onun bir pargasi olarak
kabul edilmektedir” (2008: 277).

Dijital oyunlarda tipki klasik oyunlarda oldugu gibi oyuncu karsina ¢ikan engelleri
asip hedefe ulasmaya ¢alisir. Ancak tek fark, biitiin bu eylemleri sanal ve interaktif bir
ortamda gercgeklestiriyor olmaktir. “Bireyler oyun icerisinde, geleneksel oyunlarda
bizatihi, dijital oyunlarda ise sanal olarak farkli bir kimligi, baskast olmay1 deneyimler
ve kimliklenme olanagi bulurlar” (Akbulut, 2009: 75-76). Bu baglamda dijital oyunlar
oyuncunun diinyay1 ve toplumu anlamasini kolaylastirir.

Oyuncu, oyun esnasinda aliskin olmadig1 kurallar1 ve durumlari 6grenerek kendini
gelistirmektedir. Kendini gelistirme, yeni beceriler kazanma gibi 6zellikler oyuncunun
oyundan aldig1 hazzi arttirarak oyuna olan bagliligini arttirir. Oyuncular agisindan oyuna
olan baglilig1 etkileyen bir diger unsurda oyunun saglam bir 6ykiiye daha dogrusu bir
anlatiya sahip olmasidir. Anlat1 ve 6ykii bu noktada merak, catisma ve gerilim unsurlariyla
oyuncuyu kendine ¢eker.

Dijital oyunlar her yastan insanin ilgisini cekebilecek 6zelliklerle tasarlanmaktadir.
Oyunlar i¢inde birbirine bagli ya da degil pek ¢ok degisken bulunmaktadir. Temelde
biitlin dijital oyunlar i¢in kabul edilebilecek 6zellikleri Jesper Juul’un “Half-Real: Video
Games between Real Rules and Fictional Worlds” adli ¢alismasinda asagidaki sekilde
siralamigtir (2005: 37):

Kural: kisaca uyulmasi gereken ilke olarak ifade edilebilir. Bu baglamda her sistemde oldugu
gibi oyunlar da kurallarla dosenmis bir yapiya sahiptir. Kurallar, oyuncu hareketlerini kisitlama amaciyla
iiretilmektedir. Oyunda kurallar agik ve bellidir.

Degiskenlik: 6l¢iilebilir sonuglar ifade etmektedir. Oyunlar 6lgiilebilir sonuglara sahiptir.

Deger: oyunda ortaya ¢ikan sonucun énemini vurgulamaktadir. Sonuglar olumlu ya da olumsuz
degerlere sahiptir. Oyun bitiminde sonuglar deger kazanmaktadir.

Oyuncu: oyun i¢inde belirlenen kurallar dogrultusunda sorumlulugunu yerine getirmeye
¢alismaktadir. Bu sorumluluk, oyuncunun ¢abastyla rekabet unsurunu dogurmaktadir.
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Oyuncu bagi: oyuncunun sonuca etkisidir. Kazanan oyuncu mutlu, kaybeden oyuncunun
mutsuz olmasi durumudur.

Uyarlanabilirlik: oyuncunun sonugla bazi 6zelligidir. Uyarlanabilir sonuglar, oyuncu tarafindan
yine kurallar dogrultusunda degisken bir sekilde gerceklesmektedir. Oyun, sonuglar diisiiniilmeden
oynanabilmektedir

Teknolojinin gelisimi genis bir yazilim ve donanim segenegine sahip olan dijital
ortamlarin daha da genislemesine neden olmaktadir. Bu yenilikler dijital oyunlarin
yayginligini ve kullanimini arttirmistir. Klasik oyundan dijital oyuna gegen siirecte onemli
donemecleri anlamak Onemlidir. Tarihsel siire¢ igerisinde dijital oyunlar ekonomik,
teknolojik ve pazarlama anlaminda pek ¢ok doniim noktasi yasamistir.

Dijital Oyunlar ve Siddet

Ebeveynler tarafindan dijital oyunlar, ¢cocuklarin bos vakitlerini degerlendirme aract
olarak goriilmektedir. Mine Mangir ve Yasare Aktag’a gore (1993: 14) oyun, “cocugun
kendini, duygularini ifade edebildigi, yeteneklerini gelistirebildigi, yaratic1 potansiyelini
kullandig1 dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi en dnemli
firsattir. Kisaca oyun, ¢ocuk i¢in en dogal ve en aktif 6grenme ortamidir.” Bu baglamda
oyunlar ¢ocuklarin bireysel ve toplumsal yetiler kazanmasin1 saglamaktadir. Cocuklar
dijital oyunlar sayesinde meslekleri taklit ederek 6grenebilir ve diger insanlarla iletisim
becerilerini gelistirebilirler. Lieberman, Fisk ve Biely, 2009 yilinda yaptiklar1 arastirmada
dijital oyunlarin c¢ocuklarin akademik gelisimini olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagsmiglardir. “Dijital oyun kullanimi teknolojik bilgi ve becerinin edinilmesinde 6nemli
bir aractir. Ozellikle cocuklarin dijital oyun araclarmi etkili bir sekilde kullanimlarmnin
desteklenmesi ¢ocuklarin teknoloji kullanimii {ist diizeye ¢ikarmaktadir” (Mesman,
Kuo, Carroll ve Ward, 2013).

Dijital oyunlartiirveicerik olarak ¢esitlilik gostermektedir. Genelde oyun piyasasinda
cok tutulan oyunlarin benzerlerinin {iretilmesiyle dijital oyunlar daha genis bir kitlenin
ilgisini cekmektedir. Her yastan insana hitap eden egitici ve eglendirici igeriklerin yani
sira yogun siddet iceren dijital oyunlarda bulunmaktadir. “Son zamanlarda video oyunlar1
ile ilgili yapilan igerik analizleri, oyunlarin %89’unun siddet i¢erdigini gostermektedir.
Birgok ¢ocuk siddet oyunlarini tercih etmektedir” (Gentile 2003: 131). Siddetin oyunlarda
yogun bir sekilde yer almasi ¢ocuklarin gelisimi agisindan olumsuz bir etki yaratmaktadir.
“Dijital oyunlar siddet, savas, su¢, soygun gibi olgularin normallestirilerek, duyarsizlik,
diismanlik ve hilekarlik gibi olumsuz durumlari da tetiklemektedir” (Yiicel ve San, 2018:
90). Dijital oyunlarin siddet egilimi yaratmasinin yant sira ¢gocuklarin sosyallesmesini de
olumsuz etkilemektedir.

Dijital oyunlar ve siddet iligkisini konu alan arastirmalar 1970’li yillara kadar
gitmekle beraber dijital oyunlarin ¢ogaldig1 1980°li yillarda bu konuya iligkin arastirmalar
artmustir. Ozellikle bu arastirmalarda dijital oyunlarin gocuklarda siddet egilimi yaratip
yaratmadig1 konusu iizerinde durulmaktadir. Dijital oyunlarin gen¢ ve ¢ocuk bireyleri
siddete ve agresif davraniglara yonelttigi sonucuna ulasan arastirmalar (Anderson ve
Dill, 2000; Anderson v.d., 2004; Anderson, Gentile ve Buckley, 2007; Bartholow, Sestir
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ve Davis, 2005; Carnagey ve Anderson, 2005; Uhlmann ve Swanson, 2004; Durkin
ve Barber, 2002; Konijin, Bijvank ve Bushman,2004; Colwell ve Payne, 2000; Funk,
Buchanan ve Germann, 2000; Colwell ve Kato, 2003; Gentile, Lynch, Linder ve Walsh,
2004; Krahe ve Moller, 2004) oldugu gibi genglerin ve ¢cocuklarin siddete yonelmesinde
dijital oyunlarin etkisinin siirli oldugu sonucuna ulagan giincel arastirmalarda mevcuttur
(Przybylski ve Weinstein, 2019; Kutner ve Olson, 2008; Zendle, Kudenko ve Cairns,
2018; Kiihn, Kugler ve Schmalen, 2018).

Dijital Ebeveynlik Kavramm

Gelismekte olan teknoloji, toplumsal yasami direk ya da dolayli yoldan
etkilemektedir. Aile i¢i iligkilerinde bu gelismelerden etkilenmemesi diisiiniilemez.
“Gliniimiizde ¢ocuklar ve ebeveynler iletisim, eglence ve egitim i¢in artan firsatlar sunan
pek cok yeni teknolojik araca sahip durumdadirlar” (Kaya, Yilmaz ve Bayraktar, 2018:
150). 2019 yilinda ABD’de ailelerin %97°sinin en az bir televizyona sahip oldugu ve 8
yas alt1 cocuklarin %42’sinin de yatak odasinda bir televizyon oldugu rapor edilmistir
(Rideout ve Robb, 2019). Televizyon disinda cocuklar evde oyun oynayabilmek, internete
girebilmek i¢in pek ¢cok dijital medya aracina erisebilmektedir. 2019 yilinda yapilan ve 238
iilkeyi kapsayan “2019 Yilinda Dijital Kiiresele Bakis Raporuna gore diinya niifusunun
yarisindan fazlasinda en az bir adet cep telefonu bulunmaktadir. Bu aragtirmanin Tiirkiye
ile 1ilgili sonucglarina gore, Tiirkiye niifusunun %93’ mobil hat kullanicisidir. Yine
ayn1 arastirmaya gore, Tiirkiye niifusunun %72’si internet kullanicisidir. Bu arastirma
verilerinden de anlasilacagi gibi diinyada ve Tiirkiye de internet, mobil cihazlar ve
bilgisayar kullanim1 yayginlasmaktadir.

Ebeveyn olmanin temel amaci, ¢cocuklarin saglhiginin ve giivenliginin saglanmasi
aym1 zamanda cocuklarin gelecekte topluma faydali bir yetiskin haline getirmektir.
“Ebeveyn olmak, ¢ocuklarin yetistirilmesi ve sosyal hayata kazandirilmasi amaglarina
yonelik tutumlar, algilar, beklentiler, degerler ve faaliyetler biitiinii olarak anlam kazanan
bir inang sistemini ifade eder” (Darling ve Steinberg, 1993: 488). Isil Yurdakul ve
digerlerine gore (2013: 887) ise ebeveyn, “bireyi biyolojik olarak yetistirmenin yani
sira duyussal, sosyal ve egitimsel gelisiminden de sorumlu olan anne, baba ya da aile
biiyiigii olarak tanimlanabilir”. Gelisen teknoloji ebeveyn-cocuk iligkisine yeni boyutlar
kazandirmistir. “Dijital ortamlarda vakit geciren cocuk ve ergenlerin ailesi tarafindan
denetimin bilingli bir sekilde olmayist onlarin sanal ortamlar1 kétiiye kullanim riskini
arttirmaktadir” (Young, 2004: 405). Dijital ortamlarin potansiyel risklerinden etkilenmeye
en agik bireyler ¢ocuklar ve genglerdir. Dijital teknolojilerin bilingli kullaniminda 6nemli
faydalar1 olsa da ¢ocuklarin ve genclerin dijital ortamlarin zararlarindan korunmasinda
ebeveynlere 6nemli sorumluluklar diismektedir.

Dijital ebeveynlik kavrami ilk olarak Rode (2009) tarafindan kullanilmistir. Huang
ve digerleri 2009 yilinda yaptiklari bir aragtirmada dijital ebeveynligi “ebeveynlerin dijital
ortamlarda ¢ocuklara ve genglere yonelik koruma saglama, sosyal medya kullanimini
izleme, bilgi ve kaynak bulma” olarak tanimlamislardir. Yurdakul ve digerleri ise (2013)
dijital ebeveynligi: “dijital araglara hakim, imkanlarin farkinda olan, ¢ocuklarin1 bu
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ortamlardaki risklere karsi koruyabilen, ger¢ek hayatta oldugu gibi sanal ortamda da
kisi haklarina saygili olmay1 ¢ocuklarina asilayan, hizla degisen ve gelisen teknolojik
yeniliklere agik olan birey” olarak tanimlamistir. Dijital ebeveynligi internet ve bilgi
teknolojileri ile gengler ve ¢ocuklar arasinda bir arabuluculuk goérevi olarak tanimlayan
arastirmalarda vardir (Haddon, 2006; Livingstone ve Helsper, 2008).

Yontem

Bu ¢alismada nitel arastirma yontemi ve icerik analizi tercih edilmistir. Veri toplama
teknigi yar1 yapilandirilmis goriigmedir. “Yar1 yapilandirilmis gériismeler standartlik ve
esneklikten dolayi testler ve anketlerdeki sinirliligi ortadan kaldirmakla birlikte ¢alisilan
konu tizerinde derinlemesine bilgi sagladigi i¢in arastirmacilar tarafindan siklikla tercih
edilmektedir” (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu arastirmanin siirliligini ¢alismaya katilan
ebeveynler olusturmaktadir. Arastirmanin amaglari dogrultusunda asagidaki arastirma
sorular1 belirlenmistir:

1. Ebeveynler bilgisayar1 ve interneti hangi amacla kullanmaktadir?

2. Ebeveynler i¢in siddet olgusu neyi ifade etmektedir?

3. Ebeveynler video oyunlar ve siddet iliskisini nasil degerlendirmektedir?

4. Ebeveynlervideooyunlariingocuklarinaolanetkisininasildegerlendirmektedir?
5

. Ebeveynler cocuklarinin video oyunlarindaki siddet igeriginden korumak icin
neler yapmaktadir?

Arastirma Deseni

Bu caligsmada nitel arastirma deseni olan olgubilim (fenomenoloji) kullanilmistur.
Olgubilim deseni fark ettigimiz, ancak derin ve detayli bir anlayisa sahip olmadigimiz
olgulara odaklanmaktadir. Bir arastirma bir veya birkag kisinin deneyimlerine iligskin
hikayeleri rapor ederken, fenomenolojik calisma birka¢ kisinin bir fenomen veya
kavramlarla ilgili deneyimlerinin ortak anlammi tammlar (Ozet, 2014). Olgubilim
calismalarinin temel amaci, bir olguyla ilgili kisisel deneyimleri, daha genel bir diizeye
cekmektir (Creswell, 2007). Olgubilim c¢alismalarinda genellikle bir olguya iliskin
bireysel algilarin ortaya ¢ikarilmasi ve yorumlanmasi amaglanir (Yildirim ve Simsek,
2013). Bu ¢aligmada fenomonolojik arastirma desenin se¢ilme nedeni ebeveynlerin dijital
oyunlardaki siddete yonelik algilarinin olgusal agidan ele alinmasidir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu, amaglhi 6rneklem ydntemlerinden Olgiit 6rnekleme
yontemi kullanilarak belirlenmistir. “Olgiit drnekleme, drneklemin arastirmanin amacina
uygun olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan
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olugmaktadir” (Biyiikoztiirk v.d., 2016). Arastirma i¢in belirlenen grubun seciminde
aragtirmaci tarafindan belirlenen temel kistaslar; ebeveynlerin 10 y1l ve daha fazla siiredir
internet ve bilgisayar kullantyor olmasi ayni zamanda ¢ocuklarinin 5 ile 15 yag arasinda
olmasi olarak belirlenmistir. Bu arastirmanin sonuglari1 6rnekleme dahil edilen ebeveynler
sinirlidir. Goniillii katilimla belirlenen ¢alisma grubuna arastirmanin amaciyla ilgili s6zli
bilgilendirme yapilmistir.

Tablo 1: Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Ozellikleri

Interneti ve
Ebeveyn Yas Meslek Egitim Bilgisayar1
Kullanim Y1l

El Anne 30 Ev Hanimi Lise 12
E2 Anne 35 Akademisyen Doktora 10
E3 Anne 42 Hemygire Lisans 11
E4 Anne 37 Ogretmen Lisans 12
E5 Anne 35 Avukat Lisans 11
E6 Baba 33 Miihendis Y. Lisans 10
E7 Baba 36 Subay Lisans 11
E8 Baba 37 Memur Lisans 14
E9 Baba 44 Isci Lise 10
El10 Baba 40 Mubhasebeci Lisans 15

Aragtirmanin ¢aligma grubu 5 anne, 5 baba ebeveynden olugsmaktadir. 30-44 yas
araligindaki ebeveynlerin egitimi lise ile doktora arasinda degismektedir. Katilimcilarin
10 y1l lizeri stiredir bilgisayar ve internet kullaniyor olmasi dijital oyunlar-siddet iliskisine
yonelik algilarin1 anlamak agisindan 6nemlidir.

Veri Toplama Araci

Veri toplama aract olarak yari yapilandirilmis goriisme formu kullanilmastir.
Bu formda “bilgisayar ve internet kullanimi, dijital oyunlar ve siddet” gibi konularda
katilimcilarin goriislerini almaya yonelik sorular bulunmaktadir. “Aragtirmacilar tarafindan
gelistirilen gbriisme sorularinin hazirlanmasinda, sorularin kolaylikla anlasilmasi, ¢ok
boyutlu olmamasina gereken 6nem verilmis ve goriismeciyi yonlendirici olmamasi gibi
ilkelere dikkat edilmistir” (Yildirim, 2010; Yildirim ve Simsek, 2013).

Gorlisme formu ile ilgili olarak uzman bir akademisyenden goriis alinmis ve
goriisme formu ile ilgili diizenlemeler yapilmistir. Aragtirmada ¢aligma grubu ile yapilan
goriigmelerin siliresi uzun tutularak aragtirmanin i¢ gecerliligi saglanmaya calisilmistir.
Ebeveynlerle yapilan goriismelere ait metinler ¢éziimlenmis ve ¢alismanin arastirma
sorularindan hareketle ebeveynlerin dijital oyunlar-siddet iliskisine ydnelik algilar
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aciklanmaya calisilmistir. Toplanan verilerin gecerliligi i¢in tutarliliklar1 arastirmaci
tarafindan kontrol edilmistir. Arastirmanin dis gegerliligini saglamak admna biitiin
arastirma siireci agama asama agiklanmistir. Aragtirmanin kodlama asamasinda yapilan
veri kodlamalar1 ti¢ farkli akademisyen tarafindan kontrol edilerek sonuglar karsilastirilmis
ve tutarliliklar test edilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Aragtirma verileri, ebeveynlerden randevu alinan saatte ve yerde gergeklestirilen
bulusmalarda ses kayit cihazi kullanilarak elde edilmistir. Ayrica gériismelerde aragtirmaci
tarafindan not tutulmustur. Sorularin ebeveynler agisindan bir anlam farkliligina yol
agmamasi i¢in biitiin sorular ebeveynlere ayni ton ve sozciikler ile yoneltilmistir.

Verilerin Analizi

Goriismelerde elde edilen verilerin degerlendirmesinde igerik analizi uygulanmaistir.
“Icerik analizinde, dokiimanlardan elde edilen nitel arastirma verilerinin islenmesi,
verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi,
bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi seklinde dort asama bulunmaktadir” (Yildirim
ve Simsek, 2013). Bu noktada ¢alismadan goriisme yoluyla toplanan veriler kodlanmastir.
Kodlanan verilerden elde edilen sonuc¢lardan bazi temalara ulasilmistir. Gegerlilik
ve giivenirliligin saglanmasi amaciyla Ole Holsti’ye (1969: 129) ait olan formiilden
faydalanilmistir. Bu formiile gore: Glivenilirlik=3M/N1+N2+N3 bu formiilasyondaki M
degeri lizerinde uzlasilan kodlama sayisini, N degeri ise kodlayicilarin her birinin yaptigi
kodlama sayisini ifade etmektedir. Bu formiile gore kodlayicilar arasindaki uyumluluk
%91 ¢ikmustur.

Bulgular ve Yorum

Arastirma bulgularinin yorumlanmasinda ilk 6nce ebeveynlere, calismanin arastirma
sorular1 ¢ercevesinde sorular yoneltilmis alinan cevaplar tablolarda gosterilmistir. Daha
sonra ise icerik analizi ile elde edilen veriler temalara ayrilarak degerlendirilmistir.

Tablo 2: Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Bilgisayar: ve interneti Kullanim Amagclar

El Bos vakitlerimi degerlendirmek i¢in kullantyorum.

E2 Cocuklarimin egitimi hakkinda bir seyler 6grenmek i¢in kullaniyorum

E3 Iletisim kurmak ve giincel gelismelerden haberdar olmak igin kullaniyorum
E4 Insanlara sesimi duyurmak i¢in kullantyorum.

E5 Sosyallesmek ve bilgiye ulasmak i¢in kullantyorum.

E6 Diinyadan haberdar olmak ve sosyallesmek i¢in kullantyorum.

E7 Iletisim kurmak ve giincel gelismelerden haberdar olmak i¢in kullaniyorum
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E8 Isimle ilgili gelismeler hakkinda bilgi almak igin kullantyorum.
E9 Eglenmek i¢in ve arkadaslardan akrabalardan haberdar olmak i¢in kullaniyorum
E10 Sosyallesmek ve bilgiye ulasmak i¢in kullantyorum.

Aragtirmaya katilan ebeveynler bilgisayar1 ve interneti, daha ¢ok iletisim kurmak,
vakit gecirmek, is, egitim gibi amaglar i¢in kullanmaktadir. Bu noktada ebeveynlerin
bilgisayar ve internet kullanim aligkanliklarini arastiran daha Onceki arastirmalarin
(Demirel, Yoriik ve Ozkan: 2012; Tokel, Baser ve Isler: 2013; Bostanci: 2019) sonuglariyla
bu aragtirmada da elde edilen sonuglar uyusmaktadir.

Tablo 3: Dijital Ebeveynlerin Siddet Olgusuna Yaklasimlari

El Siddet gostermek kotiidiir ama yeri geldiginde gereklidir.

E2 Siddet, bireylerin psikolojilerinden kaynaklanan bir sorundur.

E3 Siddet, ekonomik-toplumsal sorunlarin bir yansimasidir.

E4 Siddet egitimsizligin bir sonucudur.

E5 Siddetin toplumdaki yayginliginin en énemli nedeni yasalarin yetersiz kalmasidir.
E6 Siddet toplumsal bir sorundur.

E7 Savas gibi zorunlu durumlar haricinde siddet bir insanlik sugudur.

E8 Siddetin toplumdaki yaygimliginin en 6nemli nedeni yasalarin yetersiz kalmasidir.
E9 Siddet, ekonomik-toplumsal sorunlarin bir yansimasidir.

El10 Siddet eyleminin yayginlasmasinda medyanin rolii biiytiktiir.

Ebeveynlerin siddet olgusuna yonelik yaklasimlart siddeti doguran nedenler
iizerine yogunlagsmistir. Toplumsal, ekonomik, hukuki ve psikolojik olarak siddetin farkl
yonlerine yonelik degerlendirmeler ebeveynler tarafindan dile getirilmistir.

Tablo 4: Dijital Ebeveynlerin Dijital Oyunlar-Siddet Iliskisine Yonelik Degerlendirmeleri

El Bir bilgim yok

E2 Dijital oyunlarda siddet i¢erigi yogundur.

E3 Dijital oyunlarda siddet vardir. Ama siddet igermeyen video oyunlar: da
bulunmaktadir.

E4 Dijital oyunlarda siddet vardir. Ciinkii siddet her zaman ilgi ¢ekici olmustur.

E5 Dijital oyunlarda siddet igerigi yogundur.

E6 Dijital oyunlarda siddetin islevi eglendirmektir.

E7 Bir bilgim yok

E8 Cogu dijital oyunda siddet igerigi bulunur.
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E9 Siddet, dijital oyunlarin vazge¢ilmez 6gelerinden biridir.

E10 Bir bilgim yok

Ebeveynlerin dijital oyunlar siddet iliskisine yonelik degerlendirilmesinde
ebeveynlerin 7°si oyunlardaki siddet igeriginin farkindadir. Ozgiir Kiran’in 2011 yilinda
Samsun ilinde ebeveynlere yonelik yaptigi calismada arastirmaya katilan ebeveynlerin
% 74’1 dijital oyunlarinin siddet igerdigini diisiinmektedir. Bu baglamda bu ¢alisma
ile Ozgiir Kiran’mn yaptig1 arastirmanin sonuglar1 uyusmaktadir. ABD’de yapilan baska
bir arastirmada (Funk, Hagan ve Schimming, 1999) ise ebevynlerin sadece %30’nun
oyunlardaki siddet i¢eriginden haberdar oldugu sonucu ortaya ¢ikmustir.

Tablo 5: Dijital Ebeveynlerin Dijital Oyunlardaki Siddet iceriginin Cocuklarma Etkisine
Yonelik Degerlendirmesi

El Bir etkisi oldugunu diistinmiiyorum.

E2 Cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Oyunlardaki siddet icerigi, cocuklarin siddeti
siradanlagtirmasina neden olmaktadir.

E3 Olumlu ya da olumsuz bir etkisi oldugunu diiginmiiyorum.

B4 Cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Oyunlardaki siddet igerigi, cocuklar: siddete
kars1 duyarsizlagtirmaktadir.

ES Cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Oyunlardaki siddet, cocuklari da siddete
yoneltmektedir.

E6 Cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Dijital oyunlar1 ¢ok oynayan gocuklar siddeti de
bir oyun olarak gérmektedir.

E7 Olumlu ya da olumsuz bir etkisi oldugunu diisinmiiyorum.

ES Cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Oyunlardaki siddet, cocuklar1 siddete
6zendirmektedir.

E9 Cocuklar1 olumsuz etkilemektedir. Oyunlardaki siddet, ¢cocuklari da siddete
yoneltmektedir.

E10 Cocuklart olumsuz etkilemektedir. Dijital oyunlardaki siddet ¢ocuklara olumsuz
ornek olusturmaktadir.

[lknur Aydogdu Karaaslan’in 2015 yilinda yaptig1 “Dijital Oyunlar ve Dijital Siddet
Farkindalig1: Ebeveyn ve Cocuklar Uzerinde Yapilan Karsilastirmali Bir Analiz” baslikli
calismada ebeveynlerin %62’si siddetin ¢gocuklarini olumsuz etkiledigini diisiinmektedir.
Bu calismada ise ebeveynlerin yaklasik %70’1 dijital oyunlarin c¢ocuklari olumsuz
etkiledigini diistinmektedir.

Tablo 6: Dijital Ebeveynlerin Dijital Oyunlardaki Siddet iceriginden Cocuklarim Korumak
Icin Aldigs Onlemler

El Bilgisayardan ¢ok anlamadigim i¢in 6nlem alamiyorum.
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E2 Cocuguma oyun alirken yas sinirlamasina uymaya c¢alistyorum.

E3 Cocugumun oyun saatlerini kisitlamaya calistyorum.

E4 Oyunlar konusunda gocuklarimi uyartyorum ve onlari gozetim altinda tutuyorum.
E5 Hangi oyunlar1 oynadigini denetliyorum.

E6 Oynadig1 oyunlara karismiyorum.

E7 Oynadig1 oyunlara karismiyorum.

E8 Sadece egitim amagl oyunlara izin veriyorum.

E9 Bilgisayar oyunlar1 konusunda ¢ocuklarimi sozlii olarak uyartyorum.

E10 Cocuklarimin bilgisayar basinda gecirdigi saatleri kisitliyorum.

Ebeveynlerin %701 ¢ocuklarmi dijital oyunlardaki siddet iceriginden korumak

i¢in 6nlem almaktadir. Ancak {lknur Aydogdu Karaaslan’m yaptig1 caligmada “ailelerin

%71

’i ¢ocuklarinin siddet iceren oyunlart oynamasi ile ilgili hi¢bir glivenlik dnlemi

almadiklarint belirtmislerdir” (2015: 814). ABD’de yapilan bir arastirmada ise (Walsh,
2000) ebeveynlerin ¢cocuklarina oyun alirken dijital oyunlardaki derecelendirmeye dikkat
etmedikleri sonucuna ulagmaistir.

Tablo 7: icerik analizi ile elde edilen temalar ve alt temalar

a) Dijital Oyun Kullanim

- Opyun siiresi

- Oyun oynamaya yonelten sebep

- Oyunla tanigsma yast

- Oyun oynadig: araglar

b) Dijital Oyunlar ve Siddet iliskisine Bakis

- Siddete yonelim

- Siddet igeriginin oyunlardaki varlig

- Ebeveyn kontrolii

- Uzman destegine olan ihtiyag

¢) Dijital Oyunlarin Cocuga Etkileri

- Olumlu etkiler

- Olumsuz etkiler
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Dijital Oyun Kullanin

Ebeveynlerle yapilan goriismelerden ortaya c¢ikan temalardan ilki dijital oyun
kullanimina iliskindir. Oyun stiresi, Oyun oynamaya yonelten sebep, oyunla tanisma yast,
oyun oynadigi araglar olmak iizere alt temalar dijital oyun kullanimina yonelik ortaya
cikan alt temalar olmustur. Alt temalar incelendiginde ebeveynlerin 6zellikle cocuklarin
oyun siiresinin asir1 fazla oldugunu sodylemektedirler. Ebeveynlere gore g¢ocuklarin
dijital oyun aligkanliklarimin sekillenmesinde ¢ocugun sosyal ¢evresi etkili olmaktadir.
Arastirmaya katilan ebeveynlerin tamami ¢ocuklarinin dijital oyunlarla vakit geg¢irdigini
belirtmistir. Bu baglamda ebeveynlerden biri E6, “biitiin giinli nerdeyse oyun oynamakla
geciyor” ifadesini kullanmistir. Bir bagka ebeveynde E8, “cocuklar i¢in oyun oynamak
yemek yemek ve su igmek gibi bir olay” ifadesiyle ¢ocuklarinin dijital oyunlarla ¢ok
vakit gecirdigini vurgulamistr.

Ebeveynlere gore, ¢ocuklar1 dijital oyun kullanimina iten nedenlerin basinda
arkadas ¢evresinin etkisi gelmektedir. E4, “Cocugum okul arkadaslarindan goriip oyun
oynamak istiyor. Bizde siiresini kisitlamak kosuluyla tablet ile oyun oynamasina izin
veriyoruz” diyerek cocuklarin oyun aligkanliklar1 konusunda arkadaslarinin etkisinde
oldugunu vurgulamistir. Ayn1 zamanda bu ebeveyn ¢ocugunun oyun oynama siiresine
bilingli bir kisitlama getirdigini ifade etmistir. Bir bagka ebeveyn El, “benim oglan
komsunun ¢ocugu ile iyi anlasiyor. Bizim oglanda komsunun ogluyla tanistiktan sonra
alist1 oyunlara” diyerek arkadas etkine vurgu yapmistir. Ebeveynlere gore cocuklari oyun
oynamaya iten bir bagka sebep ise ¢ocuklarin bos vakit gegirecek etkinliklerinin siirh
olmasi olarak ifade edilmistir. Bu baglamda E2, “cocuk okuldan geldikten sonra, evde
sikiliyor. Mahallede arkadasi da yok. Oyun oynayarak vakit ge¢irmek istiyor” ifadesiyle
cocuklar icin dijital oyun oynamanin bos vakit gecirme etkinligi olarak goriildigiini
belirtmistir.

Dijital oyunlara baslama yas1 Ebeveynler tarafindan 3 yas ve yukarisi olarak ifade
edilmistir. E9, “Benim kizim 3 yasinda oyuna bagladi”. E8, “Benimkilerin biri 3 yasinda
digeri ise 4 yasinda dijital oyunlarla tanist1” ifadelerini kullanarak dijital oyunlara baglama
yasinin diistiigiinii belirtmislerdir. Arastirmaya katilan diger ebeveynlerde ¢ocuklarinin
cok erken yaglarda dijital oyunlarla tanistiklarini ifade etmislerdir. Riistem Mustafaoglu
ve Zeynel Yasaci’nin 2018 yilinda yaptiklar1 “Dijital Oyun Oynamanin Cocuklarin Ruhsal
ve Fiziksel Saglig1 Uzerine Olumsuz Etkileri” baslikli ¢alismada ulasilan bulgulara gore
dijital oyunlara baslama yas1 dort yasa kadar diismiistiir. Bu arastirmada elde edilen
verilen Mustafaoglu ve Yasaci’nin yaptigi arastirmanin sonuglariyla uyusmaktadir.

Dijital oyunlar oynamak icin kullanilan araclarda da bir ¢esitlilik oldugu ebeveynler
tarafindan belirtilmektedir. E10, “Benim ¢ocugum karne hediyesi olarak playstation
diye tutturdu. Gonlii olsun diye aldik”, E4 ise “is i¢in aldigim tablette oyun oynuyor
cogunlukla”, ES, “cep telefonu ile oynuyor daha ¢ok.” Ebeveynlerin ifadelerinden de
anlasilacagi gibi ¢ocuklarin dijital oyun araglar ¢esitlilik gostermektedir.

Dijital Oyunlar ve Siddet Iliskisine Bakig

Ebeveynlerle yapilan goriigmelerden ortaya c¢ikan temalardan ikincisi dijital
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oyunlar-siddet iligkisine bakis olarak ortaya ¢ikmistir. Bu temanin alt temalari ise siddete
yonelim, siddet iceriginin oyunlardaki varligi, ebeveyn kontrolii, uzman destegine olan
ihtiyac olarak belirlenmistir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin siddet yonelimine etkisine ydnelik ebeveynlerin
goriislerine baktigimizdaii¢ebeveynhari¢ (E1,E3,E7), digerebeveynlerdijital oyunlardaki
siddetin gocuklar1 olumsuz etkiledigini diisinmektedir. Ornegin E6, “bana gore dijital
oyunlardaki siddet ¢ocuklarin siddeti de oyunlastirmasina neden oluyor” demistir. Diger
taraftan oyunlardaki siddetin ¢cocuklar1 siddete 6zendirdigini savunan ebeveyn goriisleri
de mevcuttur. Ornek: ES, “oyunlardaki siddet ¢ocuklar1 siddete dzendiriyor bence...
Cocugum oyun oynamaya basladiktan sonra agresif ve saldirgan tavirlar sergilemektedir”
diyerek ¢ocugunun davranigsal degisimini vurgulamstur.

Siddet igeriginin oyunlardaki varligi alt temasina baktigimiza ii¢ ebeveyn haric (E1,
E7, E10) diger biitiin ebeveynler dijital oyunlarda siddet iceriginin oldugunu bilmektedir.
E6, oyunlardaki siddetin eglendirme islevini yerine getirdigini belirtmektedir. Ebeveynler
oyunlardaki siddet igerigini kendilerinden 6rnek vererek dogrulamaktadir. Ornegin E4,
“benim ara ara oynadigim mobil oyunlarda da siddet cok yogundu” demistir. Bir bagka
ebeveyn ES5, “Pubg midir nedir benimki ha bire onu oynuyor. Elinde silahla birilerini
kovalayip duruyor” oyun adi vererek oyunlardaki siddet igerigine vurgu yapmaktadir.

Ebeveynler, cocuklarimin dijital oyun aligkanliklarin1 3 ebeveyn (E1, E6, E7)
hari¢ denetlemektedir. Bu denetim daha ¢ok oyun siiresini kisitlama ya da ¢ocuklara
yapilan uyarilar seklinde olmaktadir. E10, “bilgisayar basinda ka¢ saat kaldigini annesi
ve ben kontrol etmeye calisiyoruz. Hafta sonlar1 oyun siiresini biraz daha uzun tutmaya
calistyoruz” diyerek ¢cocuguna yonelik kisitlayici yaklagimini ifade etmistir. Ebeveynlerin
oyunlarin yas sinirlamasi konusunda yeteri kadar bilin¢li olmadig: tespit edilmistir. Sadece
E2, cocugunun oynadigi oyunlarin yas sinirlamasi konusunda bir denetim uygulamaktadir.

Aragtirmaya katilan ebeveynler, ozellikle dijital oyunlardaki siddet igeriginin
cocuklara etkisine yonelik uzman desteginin gerekliligine vurgu yapmaktadir. Ornegin E2,
egitim kurumlarinda ailelere yonelik egitimler diizenlenmesi gerektigini dile getirmistir.
E4 de 6zellikle dijital oyunlar ve siddet konusunda okul-aile birligi gibi kurumlarin daha
etkin bir rol oynamasi gerektigini belirtmistir. E6 ise 6gretmenlerin bu konuda egitilmesi
gerektigini dile getirmistir. Diger ebeveynlerde bu konuda uzman destegine olumlu
bakmaktadirlar.

Dijital Oyunlarin Cocuga Etkileri

Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkisi konusunda ebeveynlerin olumlu etkiler
ve olumsuz etkiler olmak {izere iki farkli goriisii vardir. Olumsuz etkiler kapsami i¢inde
siddete yonelim, ¢ocuklarin oyunlara ¢cok zaman ayirmasi, ¢ocuklarin sosyallikten
uzaklasmas1 gibi konular bulunmaktadir. Ornek E6, “cocugum, siirekli oyuna vakit
harciyor. Arkadaslari ile ¢ok az vakit geciriyor” diyerek ¢ocugun sosyallesmesi konusunda
oyunlarin olumsuz etkisi oldugunu ifade etmektedir.

Olumlu etkiler konusunda ise ebeveynler, ¢ocuklarin oyunlar sayesinde yabanci dil
ogrendigini disiiniirken 6zellikle egitim amacl hazirlanan dijital oyunlarin ¢ocuklarin
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hayata hazirlanmasi konusunda 6nemli bir iglev iistlendigini dile getirmektedirler.
Ozellikle egitim amach hazirlanan dijital oyunlar konusunda uzmanlarin aileleri
bilgilendirmesi konusuna da dikkat ¢ekilmektedir. Ornegin E2, “egitici, giizel oyunlar var.
Ben ¢ocuklarimi bu oyunlara yonlendirmeye ¢alisiyorum” bu nokta s6z konusu ebeveyn
cocuklarin egitimi i¢in dijital oyunlarin 6nemli bir ara¢ olabilecegini vurgulamaktadir.

Sonug¢

Gliniimiizde cocuklarin en biiyilik eglencelerinden birisi dijital oyunlardir.
Cocuklarin bos vakitlerini degerlendirmede 6nemli bir yeri olan dijital oyunlar cesitli
riskler barindirmaktadir. Oyunlarin igeriginde yer alan siddet olgusu c¢ocuklar igin
onemli bir risk faktoriidiir. Bu arastirmada ebeveynlerin dijital oyunlardaki siddet igerigi
konusundaki farkindaliklar1 arastirildi. Genel itibariyle ¢ikan sonuglara bakacak olursak:

* Arastirmaya katilan ebeveynler bilgisayar1 ve interneti daha ¢ok iletisim kurmak
ve bos vakitlerini ge¢irmek i¢in kullanmaktadir.

* Arastirmaya katilan ebeveynler siddeti toplumsal bir sorun olarak
degerlendirmektedir.

* Arastirmaya katilan ebeveynler dijital oyunlardaki siddet iceriginin farkindadir.

* Arastirmaya katilan ebeveynler dijital oyunlarin baslica olumsuz etkilerini:
siddete yonelim, bagimlilik ve anti-sosyallik olarak ifade etmektedir. Dijital
oyunlarin olumlu etkileri konusunda ise egitim amagli hazirlanan dijital
oyunlarin varlig1 6ne ¢ikmaktadir.

+  Ornekleme dahil edilen ebeveynlerin %70’i dijital oyunlardaki siddet igerigine
kars1 onlem almaktadir.

* Bucalismaya katilan ebeveynler ¢cocuklarinin zamanlarinin énemli bir boliimiinii
dijital oyunlara ayirdigini belirtmistir. Dijital oyunlara baglama yas1 4 yasa kadar
diismiistiir. Cocuklarin dijital oyunlarla tanismasinda arkadas ¢evresi etkilidir.

* Bu caligmaya katilan ebeveynler, dijital oyunlarin zararlarindan ¢ocuklarini
korumak i¢in uzman destegine ihtiya¢ duyduklarini belirtmistir.

Daha oOnce yapilan benzer arastirmalarla bir karsilastirma yapmak gerekirse;
2015 yilinda Aydogdu Karaaslan tarafindan yapilan “Dijital Oyunlar ve Dijital Siddet
Farkindalig1: Ebeveyn ve Cocuklar Uzerinde Yapilan Karsilastirmali Bir Analiz” baslikli
calismada ebeveynlerin dijital oyunlardaki siddetin varligindan haberdar oldugu sonucuna
ulasmistir. Bu anlamda bu arastirmada elde edilen sonuglar ebeveynlik farkindaligi
acisindan uyusmaktadir. Yine Aydogdu Karaaslan’in arastirmasinda ebeveynlerin dijital
oyunlar konusunda digardan bilgilendirmeye ihtiya¢ duyduklari belirtilmistir. Son olarak
bu aragtirmada ebeveynlerin dijital oyunlar konusundaki denetiminin olmadigi sonucu
ortaya ¢ikmistir. Bu noktada elde edilen bu bulgu bu aragtirmada elde edilen bulgu ile
uyusmamaktadir.
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Benzer bagka bir arastirmada Toran ve digerleri (2016) tarafindan yapilmustir.
“Cocuklarin dijital oyun kullanimmna iliskin annelerin goriislerinin degerlendirilmesi”
baslikli ¢aligmada ¢ocuklarin dijital oyunlara baslamasinda aile igindeki dijital araclarin
kullaniminin etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu anlamda elde edilen bu sonug
arastirmamizda elde edilen ¢ocuklarin dijital oyunlara baglamasinda arkadas ¢evresinin en
onemli etken oldugu sonucuyla ¢elismektedir. Toran ve digerlerinin yaptig1 arastirmayla
bu aragtirma arasinda uyusan noktalar ise oyuna baglama yasinin ii¢ yasa kadar diismesi
ve uzman destegine duyulan ihtiyacin vurgulanmasidir.

Calismanin sonuglarini ekme kurami gergevesinde degerlendirirsek ebeveynler
ekme kuraminin iddia ettigi gibi dijital oyunlarin ¢ocuklarda siddet egilimi yarattigi
diisiincesindedir. Ebeveynlerin ¢ogu siddet igeren dijital oyunlarin uzun vadede ¢ocuklarin
zihnine siddeti normal bir davranis bigimi gibi kodlayacagini diisiinmektedir.

Cocuklarin, dijital diinyanin tehlikelerinden korunmasi icin ebeveynlere 6nemli
sorumluluklar diismektedir. Ebeveynlik rolleri yerini dijital ebeveynlik rollerine
birakmaktadir. Arastirmaya katilan dijital ebeveynler, ¢ogunlukla dijital oyunlarin
cocuklar iizerindeki etkileri konusunda bir farkindaliga sahiptir. Ote yandan hem gocuklar
hem de ebeveynler baglaminda dijital okuryazarlik egitiminin yayginlastirilmas: gelecek
nesilleri dijital diinyanin risklerinden korumak i¢in gereklidir. Bu konuda milli bir politika
gelistirilerek ¢ocuklarin daha saglikli bir dijital diinya deneyimi yasamasi saglanmalidir.
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