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Oyun Türk Dil Kurumunun Türkçe Sözlük’ünde, “Yetenek ve zekâ geliştirici, belli 
kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence’’ olarak tanımlanmaktadır. An-
cak bu tanımlama tek başına oyunun önemini ve hayatımızdaki etkisini açıklamak 
için yeterli değildir. Oyun; kişinin büyümesi, gelişmesi ve sosyalleşmesi üzerine 
olan etkilerinin yanı sıra öğreticiliği, çeşitleri, özellikleri ve önemine göre farklı 
şekillerde tanımlanabilir. 

Oyun, çocuğun farklı gelişim alanlarına katkı sağlayan önemli bir etkinlik ve çocuk-
lar için bir anlaşma yoludur. Çocuğun fiziksel ve zihinsel gelişimine katkı sağlarken 
nesnelerle ilişki kurmasına da yardımcı olur. Aynı zamanda çocuğun özgürleşme-
si, bireyselleşmesi ve toplumsallaşmasında önemli bir etkiye sahiptir (1). Oyunlar 
özellikle çocukların toplum kurallarını öğrenmesini, hayata hazırlanmasını ve yeni 
nesillere kültürün aktarılmasını da sağlamaktadır (2).  Zaman içerisinde, özellikle 
tarım toplumundan sanayileşmeye geçiş ile birlikte kalabalık ve ev dışında olan 
oyun ortamları yerini daha az sayıda çocuğun bulunduğu, sınırlı oyun alanlarına 
bırakmıştır. Bu değişimi sonraki yıllarda bilgi toplumuna geçiş izlemiştir. Gerek sa-
nayileşme ve beraberinde gelen şehirleşme gerekse teknoloji alanında yaşanan 
gelişmeler gerçek dünyada oyun alanlarının daralması ile sonuçlanmıştır. Gerçek 
dünyanın sunduğu oyun alanları bu kadar daralırken diğer tarafta sanal dünyanın 
sunduğu oyun alanları ise bir hayli genişlemiştir. Bireyler ihtiyaçları olan oyunu 
artık farklı yollardan oynamaya başlamışlardır. Geleneksel oyunların yerini bilgi-
sayar, konsol, tablet, telefon gibi teknolojik aletlerle oynanan oyunlara bırakmış-
tır. İletişim teknolojilerinde yaşanan hızlı ilerlemeler sonucunda, oyunlar da sanal 
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dünyaya taşınmış ve dijital oyunlar olarak adlandırılmışlardır (3).  1950’li yıllarda 
başlayan dijital oyunlar serüveni bugün bütün dünyada büyüyen bir pazar olmaya 
devam etmektedir.  İki bin yirmi yılında yayınlanan verilere göre aktif oyuncu sa-
yısının 2,69 milyar olduğu görülmektedir. Yıllık büyüme hızı ve önceki veriler göz 
önüne alındığında, aktif oyuncu sayısının artmaya devam edeceği, 2023 yılında 
3,07 milyarı bulacağı tahmin edilmektedir (4).

Dijital oyunları konsol, masaüstü oyunları, çevrim içi oyunlar ve mobil oyunlar 
olarak sınıflandırmak mümkündür. Dijital oyunların çeşitliliğin artışı; eğlence ve 
zaman geçirme aracı olarak popülerliğinin artması bir çok insan için günlük haya-
tın vazgeçilmezlerinden olmasına yol açmıştır (5). Bu denli yaygın hâle gelen dijital 
oyun oynamanın, kişilerin işlevselliğini bozması sonucu diğer davranışsal bağım-
lılıklar gibi değerlendirilip değerlendirilemeyeceği tartışma konusu hâline gelmiş-
tir (6).  İki bin on sekiz yılında, Dünya Sağlık Örgütü tarafından ICD-11’de oyun 
bağımlılığı bir ruh sağlığı problemi ve davranış bozukluğu olarak tanımlanmıştır 
(7). Buna göre çevrim içi oyun bağımlılığı, bir kişinin hayatında önemli ölçüde 
bozulmaya veya sıkıntıya yol açan oyunlara katılmak için sürekli ve tekrarlayan bir 
internet kullanımı olarak tanımlanabilir. Medyaya ilişkin raporlar, 2020 yılından 
beri süregelen pandemi ile birlikte, çocuklar ve genç yetişkinler arasında çevrim 
içi cihazlarla geçirilen zamanın arttığını, çevrim içi oyun bağımlılığının yoğunlaştı-
ğını öne sürmektedir (8). Çevrim içi oyun oynama davranışını güdüleyen ve moti-
ve eden unsurlardan biri de kişilik özelliklerine dair farklılıklardır. Yee’nin oyuncu 
motivasyon modelinde çevrim içi oyun oynama davranışını motive eden unsurlar 
üç başlıkta toplanmıştır. Bunlar: başarı (oyunda güç ve statü kazanma),  sosyal-
leşme (ilişkiler kurma ve sürdürme) ve kendini kaptırma (immersion) olarak ifade 
edilmektedir (9).  Chory ve arkadaşlarının “Beş Faktörlü Kişilik Modeli”ni kulla-
narak üniversite öğrencileri ile yürüttükleri çalışmada kişilik özelliklerinin oyun 
oynama davranışlarını, tercihlerini etkilediği gösterilmiştir (10). 2022 yılında Ko-
re’de yayınlanan bir çalışmada benzer şekilde kişilik özelliklerinin oyun tercihle-
rine ve bağımlılığa etkisini göstermiştir. Bu çalışmanın sonuçlarına göre yüksek 
vicdan duygusuna sahip olan çocukların mantıklı ve hedef odaklı oldukları, ba-
şarma arzularının güçlü olduğu, görevlerini ertelemeden gerçekleştirdikleri için 
özdenetim becerilerine sahip oldukları ve bağımlılık düzeylerinin düşük olduğu 
saptanmıştır (11). Yapılan çalışmalar göstermektedir ki gerek bağımlılığa olan yat-
kınlık gerekse kişilik özellikleri ve beraberinde gelen çevrim içi oyun oynama mo-
tivasyonları bireylerin oynadıkları oyun tercihlerini de etkilemektedir. Bunların 
beraberinde bu özellikler ve tercihler dijital oyun oynama ve saldırganlık - şiddet 
eğilimli davranışlar ile ilişkisinin anlaşılması için de önemlidir.
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Teknolojinin ilerlemesi ve görsel-işitsel iletişim araçlarının yaygınlaştığı dönem-
lerin başında şiddet içerikli yayınların en çok televizyonlarda yer bulduğu bilin-
mektedir (12). Medyada şiddet içerikli yayınlara maruz kalmanın saldırganlık ve 
şiddet düzeyini etkilediği yapılan çalışmalarla da gösterilmiş ve yıllar içerisinde di-
jital oyun dünyasında şiddet içerikli oyun ve yayınların da benzer şekilde toplumu 
etkilediğini gösteren çalışmalar yapılmıştır (13).

Şiddet Kavramı
Şiddetin tek bir tanımını yapmak oldukça güçtür. Felsefe, hukuk, siyaset, din bi-
limleri, sosyoloji, etik ve insan hakları gibi alanlarda çok sayıda farklı tanıma rast-
lamak mümkündür. Kelime olarak şiddet Arapça kökenli bir sözcük olup “peklik”, 
“sertlik”, “sıkılık” anlamlarına gelmektedir (14).  Türk Dil Kurumu şiddeti “Bir ha-
reketin, bir gücün derecesi, yeğinlik, sertlik, duygu ve davranışta aşırılık, karşıt 
görüşte olanlara kaba kuvvet kullanma” olarak tanımlamaktadır. İngilizce violen-
ce sözcüğü temelde Latince violentus ve violare’den kavramlarından gelmektedir, 
bu kavramlarda violentus kuvvetli, hiddetli, sert, zorlu, taşkın kelime anlamları 
ile “bir şeyin yapılma tarzını”, violare ise incitmek, zarar vermek, bozmak, lekele-
mek, tecavüz etmek, zorlamak, çiğnemek, ihlal etmek kavramlarını vurgular (15). 
Yapılan tanımlamaların çoğu şiddeti bedene yönelik tanımlarken Paul Wolff, şid-
detin ahlaki bir kavram olduğunu ve bedene kuvvet uygulama ile sınırlı olmadığı 
düşüncesini savunur. Bu ayrıntıdan yola çıkarak fiziki şiddet tanımının yetersizliği-
ne ilişkin önemli bir saptamada bulunur (16). Sanal dünyada gördüğümüz şiddet 
kimi zaman gerçek dünyada fiziksel şiddet olarak kendine yer bulsa da duygu-
sal, psikolojik ve davranışsal olarak da kişileri etkilemektedir. Dijital oyunlar ve 
saldırganlık-şiddet ilişkisi üzerine çalışan araştırmacılar farklı teorilerle bu ilişki-
yi açıklamaya çalışmışlardır. Bunlardan en dikkat çeken kuramlar aşağıda kısaca 
özetlenmiştir.

Genel saldırganlık modeli; bu teoriye göre kişilik değişkenleri (yaş, cinsiyet, ırk, 
kişilik özellikleri duygusal durumları, zekâ düzeyleri ve çevresel değişkenler (çev-
rede bulunan saldırgan kişilik özelliklerine sahip bireyler,  medyada şiddete ma-
ruz kalma, alkol ve uyuşturucu kullanımı vb.)  bireyin içsel süreçlerini etkiler. Bu 
etkilenim duygusal, fiziksel ve bilişsel yollarla olmaktadır. Birey tüm bu değerlen-
dirmeler sonrasında bir davranışta bulunmaktadır. Yapılan çalışmalar, şiddet içe-
rikli dijital oyunların içsel süreçleri olumsuz yönde etkilediğini ve bunun saldırgan 
davranışları tetiklediğini  ve saldırganlığın arttığını göstermektedir (17, 18). 

Sosyal bilişsel teori; Bandura’ya göre bireyler diğer insanları gözlemleme ve de-
neyimleme yolu ile öğrenirler. Yapılan çalışmada yetişkin birinin, oyuncak bir 
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bebeğe karşı saldırgan davranışları sonucunda cezalandırıldığı, ödüllendirildiği 
ve nötr kalındığına dair bir video izletilen üç ayrı çocuk grubunun aynı oyuncak 
ile oynaması istenmiştir. Saldırgan davranışı ödüllendirilen videoyu izleyen gru-
bun diğer çocuklara göre oyuncağa daha saldırgan davrandığı gözlenmiştir. Bu 
gözlemden hareketle, ödüllendirme ile sonuçlanan saldırgan davranışları içeren 
dijital oyunları oynayan çocukların bu davranışları öğrenebileceğini ve gerçek ha-
yatta da uygulayabileceğini söylemek mümkündür (19).

Engellenme saldırganlık kuramı; bu hipoteze göre bireyin hedefine, amacına ulaş-
masına ket vurulması, engellenmesi saldırgan dürtülerin artarak açık saldırganlık 
davranışına dönüşebilir (20). Dijital oyun dünyasında geçilmesi zorlayıcı bölümler 
ya da çevrim içi oynanan oyunlarda diğer oyuncular tarafında kazanmasının en-
gellenmesi de oyuncuda benzer dürtüleri ortaya çıkarabilir.

Bu kuramlar çerçevesinde baktığımızda kişilik özelliklerimiz, duygularımız ve bun-
ların davranış olarak hayatımıza yansıması hem gerçek dünya da hem sanal dün-
yada saldırganlık ve şiddet tutumumuzu etkiler. Özellikle son yıllarda oyun yapım 
şirketleri oyuncunun karakterlerle duygusal bağ kurup senaryoyu yönlendiriyor-
muş gibi hissetmesini sağlayan oyun türlerine ağırlık vermektedir. İki binli yılların 
başından bu yana, yapımcılar oyunlarda oyuncuların yönlendirdikleri karakter 
ile duygusal bir bağ kurmalarını arzulamaktadır. Bu amaca ulaşabilmek amacıyla 
karakter ve oyun dinamikleri dizayn edilmektedir. Aslına bakılırsa bu tarz dijital 
oyunlarda oyuncular sanki bir filmin içerisindeymiş ve başrol oyuncusunu yön-
lendiriyorlarmış gibi hissetmektedirler. Başka bir deyişle oyuncular sadece oyun 
oynamakla kalmayıp senaryonun bir parçası hâline gelmekte ve karakterle duy-
gusal bağ kurabilmektedir. 

Her ne kadar eğlence ve zaman geçirmek dijital oyunların ana amaçları olsa da, 
aynı zamanda bazı temel duygularımızın da ortaya çıkmasına yol açmaktadır (21). 
Dijital oyunların duygularımızın düzenlenmesi için uygun bir ortam sağlayacağı-
nı savunan çalışmalar olmakla beraber (22) bağımlılık düzeyinde oyun oynayan 
kişilerde duyguları bastırma, korku, öfke hissi, depresyon ve anksiyetenin daha 
fazla görüldüğünü belirten çalışmalar da mevcuttur (23). Duyguların davranışlara 
yansıması oyun ya da karakter ile bütünleşme saldırgan davranışların artması ile 
sonuçlanabilir (24). Daha çok aksiyon, dövüş gibi şiddet içeren oyunlar oynayarak 
yetişen bireyler bir süre sonra kendi yaşamlarında da saldırgan eğilimler göste-
rebilirler.

Ulukol ve arkadaşlarının yaptıkları bir çalışmada şiddet görüntülerinin otonom si-
nir sistemini etkilediği ve biyolojik yanıt oluşturduğu gösterilmiştir (25). Buradan 
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hareketle, dijital oyunlardaki şiddet görüntülerinin otonom sinir sistemini etkile-
me ve buna bağlı nöronal değişiklikler oluşturma riski olduğu söylenebilir.  Hâ-
len birçok dijital oyunun artırılmış gerçeklik teknikleri ile görüntüleniyor olması, 
animasyonun yerini gerçeğe çok yakın görüntülerin alması şiddeti gerçek hayatta 
olduğundan daha yoğun ve ağır şekilde algılamaya neden olabilir. Kişi oyun oy-
narken bir kurmacanın içinde olduğunu düşünse de gerçeğe çok yakın görüntüler 
otonom sistemini kişinin denetiminden bağımsız olarak etkileyebilir. Bu nedenle 
oyunlardaki şiddet görüntülerinin santral sinir sisteminde stres etkisine yol aça-
bileceği dikkate alınmalıdır (25). 

Dijital oyun tercihini oyuncunun motivasyon kaynakları ve kişilik özellikleri de 
büyük ölçüde etkilemektedir. Dikkat eksikliği ve dürtüsellik problemleri olan kişi-
lerin dijital oyunlara daha fazla zaman ayırdığı ve düşünmeden hareket etmeye 
daha yatkın olduğu bilinmektedir. Ayrıca bu kişiler saldırganlık gibi zararlı etkilere 
yol açan oyun mekanikleri (ör. yüksek aksiyon) ve temalar (ör. intikam) içeren 
oyunları tercih etmeye daha yatkındır (26).

Literatürde dijital oyunlarda şiddet içeriklerinin günlük hayata yansımasının da 
saldırganlık şeklinde olacağını belirten yayınlar ön plandadır. Bununla birlikte bil-
gisayar oyunlarının içeriğinde yer alan şiddet davranışlarının gerçek yaşam alan-
larında da bireylerin şiddete karşı duyarsızlaşmasına yol açabileceği, bunun da 
önemli bir sorun olduğu vurgulanmaktadır (27). Bu durum günlük hayatta agre-
siflik, empatide azalma ve şiddete karşı duyarsızlaşma, bireylerin iç dünyasında 
karmaşıklığa yol açma ve vicdan duygusunun zedelenmesi şeklinde görülebil-
mektedir (28).

Şiddet içeriğine maruz kalma süresinin de şiddete yatkınlığı arttırdığı düşünül-
mektedir. Ülkemizde yapılan bir çalışma sonucunda, şiddet içeren dijital oyunlar 
oynayan çocukların saldırgan davranış sergileme eğiliminde olduğu ve yedi saat-
ten fazla oyun oynayan çocukların saldırganlık düzeyinin diğerlerine göre yüksek 
olduğu saptanmıştır (29). 

Dijital oyunlarda var olan psikolojik ödüllendirme mekanizmalarının da bireylerin 
davranışlarının pekişmesi üzerine olan etkisi unutulmamalıdır. Kişiler oyunlardaki 
karakterleri model alarak saldırgan tavırlar gösterebilmekte ve bu da uzun va-
dede saldırgan bir kişilik gelişimine yol açabilmektedir. Oyun sürecinde sıklıkla 
karşılaşılan bir durum da şiddet seviyesinin artmasına paralel olarak oyuncunun 
artan düzeyde puanla ödüllendirilmesidir. Her bir şiddet davranışında oyuncunun 
ödüllendirilmesi şiddet davranışını pekiştirmesine neden olabilmektedir (30).

Dijital dünyada şiddet içerikli oyunlara/yayınlara maruz kalmak saldırgan davra-
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nışların gerçek dünyaya yansımasını tek başına açıklayacak bir faktör olmasa da, 
aralarındaki ilişki yadsınmayacak düzeydedir. Oyunların içerdiği temalar değer-
lendirildiğinde özellikle küçük yaş grubundaki çocukların oynayacağı dijital oyun-
ların mutlak ebeveyn denetiminde olması gerekmektedir. Şiddet ve saldırganlığın 
normalleştirilmemesinde ve günlük hayatta problem çözme yolu olarak şiddete 
başvurmanın normal bir davranış olarak algılanmamasında ailelere ve eğitmenle-
re büyük görev düşmektedir. Günümüzün vazgeçilmezi hâline gelen sanal dünya 
ve dijital oyunların, şiddet ve saldırganlık açısından her yaş grubunu olumsuz et-
kileme riski taşıdığı aşikârdır. Bu durumun ortadan kaldırılması ya da asgari düze-
ye indirilmesi için bazı öneriler aşağıda yer almaktadır:

• Şiddetli duyguların, öfke patlamalarının, nefret söylemlerinin sizi etkileme-
sine ve bu gibi içeriklerin sizleri olumsuz eylemlere sürüklemesine izin ver-
meyin.

•  Şiddet içerikli dijital oyunlar konusunda çocuğunuzu engellemek, yasak koy-
mak gibi tedbirler almak yerine, oyun tercihlerinde çocuklarınıza rehberlik 
edebilmek için dijital okuryazarlık becerilerinizi arttırın (31).

• Dijital oyun oynarken harcanan süre, kullanım yeri ve zamanı, içerikler ko-
nusunda kuralları çocuklarınızla birlikte belirleyin, gerekirse zararlı içerikleri 
filtrelemek amacıyla geliştirilen uygulamalardan faydalanın.

• Dijital oyun satın alırken Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI) olarak adlandırılan,  
5 farklı yaş aralığı (3, 7, 12, 16 ve 18 yaşlar) uygunluk derecesi kategorisi ve 8 
tane de içerik belirleyici sembol içeren oyun derecelendirme sistemini reh-
berlik amacıyla kullanabilirsiniz (32).  

• Çevrim içi sohbet özelliği olan dijital oyunlarda çocukların başka bir oyuncu 
tarafından istenmedik bir konuşma ile karşılaşmaları riskine karşı denetimi 
sağlanmalıdır.

• Çocuk ve gençleri dijital dünyadaki olumsuz davranışlardan korumak için eği-
timciler siber zorbalık ve dijital şiddeti önleme ve müdahale programlarının 
geliştirilmesine katkı sağlamalı ve ailelerle iş birliği içerisinde olmalıdır.
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