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Dijital Oyunlarda Suca Karismis Cocuklar: Vaka Analizi

Merve Erdogdu’, Harun Artuner™, Hatice Demirbas™

0Oz: Suca maruz kalan gruplarin basinda cocuklar gelmekle birlikte son
donemde medyada siddet icerikli dijital oyunlarda suca karismis cocuk-
larin haberlerinin artmasi dikkat c¢ekicidir. Alanyazin degerlendirildiginde
aile ici siddete maruz kalan ¢ocuklara yonelik verilere gore, siber alanda
cocugun ugradig) siddete yonelik verilerin ¢ok az oldugu gériilmiistiir. Bu
calismada, siddet icerikli haberlere yansiyan dijital oyun bagimlisi vakala-
rin adli psikolojik yonden incelenmesi amaglanmistir. Bu ¢alisma medyaya
yansiyan vakalarin farkli degiskenler acisindan incelendigi betimleyici bir
calismadir. Calismanin drneklemini 2.854 ¢ocuk haberinden, 25.05.2020-
25.05.2021 aras1 bir y1llik siire iginde Tiirkiye 'nin internet arsivi ve ana ulu-
sal gazetelerinde yer alan dijital oyun magdur ve fail vakalarindan yalmzca
dijital oyunlarda suca karismis 8 vaka olusturmustur. Bu vakalarin yasi,
dijital oyunun tiirti, siddet davranigi ve ¢evrim igi risk temas1 arastirilmis-
tir. Bulgulara gore yas aralig1 ge¢ cocukluk dénemi (7-11 yas) olan erkek
cocuklarin dijital oyun acisindan risk grubu oldugu, saldir1 (savas, dovis)
tiirtinde oyunlart tercih ettikleri, siddeti daha gok kendilerine yonlendirdik-
leri ve bu agidan cevrim ici risk temasinda saldirganlik temasinin hakim
oldugu saptanmigtir. Ayrica cocuklarin yaglari ile oyun tiirii ve siddet yoni
arasinda bir iligki bulunmamigtir. Bir halk saglig1 sorunu haline gelen dijital
bagimlilikta, risk grubunda olan ¢ocuklarin 6fke kontrol sorununun olmasi
en 6nemli bulgudur. Aileler bu risklere kars: bilgilendirilerek, kamu ku-
rum ve 0zel kuruluslarda gorev yapan psikolog, egitmen ve bilisim uzmant
gibi uzmanlar tarafindan uzlas: ve isbirligi ile uygun gelisimsel ve bilissel
beceriler gz oniine alinarak, teknoloji okuryazarhg farkindalik caligma-
lar1 hazirlanmalidir. flgili bakanliklar, sivil toplum kuruluslari, iiniversite
faaliyetleri ve goniilliiliik projeleri de bilimsel cercevede incelenerek, ya-
pilandirilmig bir sistem ile siireg desteklenmelidir. Gelecek galismalarda,
siber alanda suca karigan magdur ve suglu ¢ocuk profili iizerine ¢alismalara
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, suga karismis ¢ocuk, sanal zorbalik ice-
ren oyunlar, bagimhlik
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Children Committed to Crime in Digital Games: Case Study

Merve Erdogdu, Harun Artuner, Hatice Demirbas

Abstract: Although children are at the forefront of the groups exposed to
crime, it is noteworthy that the news of children involved in crime in digital
games with violent content has increased recently. When the literature is
evaluated, there is very little data on violence against children in cybers-
pace compared to the data on children exposed to domestic violence. This
study aims examine digital game addict cases reflected in violent news from
a forensic psychological aspect.This is a descriptive study in which cases
projected in the media are examined in terms of different variables. Of the
2,854 news about children, 8 cases of digital game victims and perpetrators
included in Turkey’s internet archive and leading national newspapers in
a one-year period between 25.05.2020 and 25.05.2021, only involved in
crime in digital games, constitute the sample of the study. The age of these
cases, the type of digital game, violent behavior and online risk theme were
investigated. According to the results, boys with late childhood (7-11 years
old) age group are at risk in terms of digital games, they prefer games in the
type of attack (war, fighting), they direct violence to themselves more, and
in this respect, the theme of aggression is found in the online risk theme.
found to be dominant. In addition, no relationship was found between the
age of the children, the type of play and the direction of violence. In digi-
tal addiction, which has become a public health problem, the most impor-
tant finding is that children in the risk group have anger control problems.
Families should be informed about these risks, and technology literacy
awareness studies should be prepared by experts such as psychologists,
trainers and informatics specialists working in public institutions and pri-
vate institutions, with consensus and cooperation, considering appropriate
developmental and cognitive skills. Relevant ministries, non-governmental
organizations, university activities and volunteering projects should also
be examined in a scientific framework and the process should be supported
with a structured system. There is a need for profile studies of victims and
offenders involved in crime in cyberspace in future studies.

Keywords: Digital game, juvenile delinquency, games involving cyberbul-
lying, addiction
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Giris

Son yillarda modern teknolojide gelinen asamaya paralel olarak teknoloji bagim-
lil1g1 gibi davranigsal bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Teknolojik icatlarin ve do-
niigtimlerin, olast birtakim psikolojik sonuglarini anlamlandirabilmek ve kavra-
yabilmek halk saglig1 agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu nedenle ¢alismada
yaygmligi giin gectikge artan bagimlilik tiirlerinden biri olan dijital oyun bagim-
lilig1 irdelenmistir. Bu oyunlar, giderek artan bir sekilde ergenlik donemindeki
birgok ¢ocugun giinliik yasaminin bir parcasi haline gelmistir (Sakamoto, 2000).
Caligmanin amact modern teknolojik gelismelerin iiriinlerine adli psikolojik ¢er-
cevede deginmek, doniisiimlerin bir yoniiniin risk grubu olarak gocuklara nasil
yansidigint degerlendirilmektir. Sayist artan dijital oyun oynama raporlarinin
bilimsel aragtirmalarin yani sira popiiler basinda da yer aldig1 gézlemlenmekte-
dir. Internette ¢ok fazla vakit gegiren bu risk grubu igin oyun bagimhhg geli-
sebilmekte ve bu durum ¢ocuk haklari ihlali ve ¢ocuk ruh sagligt sorunu haline
gelebilmektedir. Bu kapsamda dijital bagimliligin énlenmesinde; ihmal edilmig
cocuklarin hangi gelisimsel evrede yogunlastigi, oyunun ¢ocugun hangi ihtiyag-
larini karsilamak iizere oynandigi ve riskli oyun tiirlerinin olasi tehlikelerinin in-
celenmesi iizerine ¢aligilmustir.

Dijital oyun kavrami, West Paducah Kentucky’de bir okula yapilan silahli sal-
dirlarla kamuoyunda ilk defa bir sorun olarak ortaya ¢ikmistir. Ardindan farkl
yerlerde de silahli Jonesboro, Arkansas, (Mart, 1998); Springfield, Oregon (Ma-
yi1s, 1998) ve Littleton, Colorado (Nisan, 1999) saldirilar giindeme gelmistir. $id-
det iceren video oyunlariyla baglantili gérece yakin tarihli siddet suglari arasinda
Santee, California’da bir okula silahli saldir1 (Mart, 2001); Oakland, California’da
siddet sucu (Ocak, 2003); Long Prairie ve Minneapolis, Minnesota’da beg cinayet
(Mayis 2003); Medina, Ohio (Kasim, 2002) ve Wyoming, Michigan’da (Kasim,
2002); Wellsboro, Pennsylvania (Haziran 2003); Red Lion, Pennsylvania’da (Ni-
san 2003); Washington, DC. “Cevre Yolu” keskin nisanci atiglar (Giiz, 2002);
Almanya (Nisan, 2002) ve Japonya da dahil olmak iizere diger bircok sanayiles-
mis lilkede dijital oyun ile ilgili siddet suglari rapor edilmistir (Sakamoto, 2000).

Bagimliligin kompleks yapisina karsin, ayirici ii¢ temel 6zelligi bulunmakta-
dir: Birincisi “o sey” i¢in ¢ok giiclii istek duyulmasi, ikincisi zamanin kontroliiniin
kaybedilmesi, son olarak da israrci olunmasidir (AACAP, 2015; Shaffer, Hall ve
Bilt, 2000). DSM-5’te (Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve istatistiksel El Kitabi-5.
Versiyonu) Internet Oyun Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) icin
onerilen tam o6lciitlerine gore, “12 aylik bir siire icinde, 6nerilen dokuz kriterden
bes ya da daha fazla kriterin karsilanmasi ve internetin genellikle diger oyuncu-
larla oyunlar oynama ile klinik olarak 6nemli bir bozukluk ve sikintiya yol acan
siirekli ve tekrarlayici kullanimi” olarak tanimlanmistir (www.icd.who.int, Boehr,
2013).
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Bu baglamda, internet kullamminin ¢ocuklar arasinda hizla yayginlastigi bir
cagda, tan1 kapsaminda incelenmek iizere heniiz bir vaka olarak psikolojik des-
tek almamis pek ¢ok cocugun olabilecegi disiiniilmektedir. UNICEF (2017)’in
“Diinya Cocuklarimin Durumu: Dijital Bir Diinyada Cocuklar” baglikli raporuna
gore diinyadaki her ii¢ internet kullanicisindan biri ¢ocuklardir (UNICEF, 2017).
Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2020 yili Hanehalki Bilisim Teknolojileri (BT)
Kullamim Arastirmas! sonuclarim inceledigimizde ise, Tiirkiye’de internet kulla-
mim orani bir 6nceki y1l %75,3 iken, 2020 yilinda 16-74 yas grubundaki bireylerde
%79,0 olarak bulunmustur. internet kullamim orani cinsiyete gore incelendiginde;
bu oranin erkeklerde %84,7, kadinlarda %73,3 oldugu goriilmiistiir (TUIK, 2020).
Cocuklarin teknolojik cihazlarla ilk temas yas: giderek diiserken, TUIK’in 6-15
yas grubu ¢ocuklarla gerceklestirilen 2013 yili aragtirma sonuglarina gore; bilgi-
sayar kullammina ortalama baslama yasi ortalama 8, internet kullanimina basla-
ma yag! ortalama 9, cep telefonu kullanimina baglama yas: ise ortalama 10’dur.
Hemen her giin internet kullananlarin %45,6’s1 ¢cocuktur. Kullanim amaclarinda
ilk sirada %84,8 ile 6dev veya 6grenmek; ikinci sirada %79,5 ile oyun oynama
bildirilmistir. Cocuklar oyun oynarken zamani kontrol etmekte zorluk yasamakta,
bilgi ve teknoloji caginin iglevsel bir araci olan internetin sagladig1 yararlarin yani
sira tehlike ve risklerle de karsilasabilmektedir (TUIK, 2013).

Dijital oyun bagimhliginin yayginlig: tilkeler arasi farkliliklar gosterebilmek-
tedir. Ozellikle Dogu Asya iilkelerinde; Cin, Kore ve Tayvan’da problemli dijital
oyun oynama davraniglarinin oldugu belirtilmektedir. Oyun bagimlilig1 tanisi ko-
nulan ¢ocuklarin hastaneye yatirilarak tedavi edildigi gibi teknolojiden uzak reha-
bilitasyon merkezlerinde tedavi edildigi bildirilmistir (Sakamoto, 2000; AACAP,
2015; TUIK, 2013; King vd., 2017). Alanyazin ¢alismalarina gore, dijital oyun
bagimhihig: yayginligi %0,6-15 arasinda degismektedir. Amerikan Tip Birligi’ne
gore ise Amerikali genglerin %901 dijital oyun oynamakta ve %15’inin oyun
bagimlisi oldugu rapor edilmistir.

Tirkiye genelinde ise oyun bagimhihigi yayginlig1 tam olarak bilinmemektedir.
Bu durum iilkemizde dijital oyun bagimhhgi ile ilgili bilimsel calismalara ihtiyag
oldugunu gostermektedir. Son yillarda ortaya ¢ikan ve yayginligi giin gectikce ar-
tan dijital oyun bagimlhiliginda ¢ocuk ve ergenler risk grubu olarak degerlendiril-
mektedir. Bilgisayarda oynanan oyun kitlesel ¢evrim ici oyunlar, macera oyunlari,
platform oyunlari, gercek zamanh strateji oyunlar1 gibi oyunlardir. Bunlara GTA
(Bliytik Otomobil Hirsizlig1), Savas Tanrisi (God of War), Mavi Balina, Momo
Oyunu: Momo’yu Oldiir (Momo Game: Kill The Momo), Momo Korku Oyunu
2019 (Momo Horror Game 2019), Momo Avcilar1 Hayatta Kalma Oyunu (Momo
Hunters Survival Game), Ger¢ek Gangster Sucu (Real Gangester Crime)ve Ger-
¢ek Gangster Sehir Sucgu (Real Gangster City Crime) gibi oyunlar 6rnek olarak
verilebilir (Sakuma vd., 2017).

Gengler ve ergenler, oyunlarin icerdigi siddet 6geleri nedeniyle siddeti 6g-
renmektedirler ve bu oyunlar araciligi ile siddet gosterme normallestirilmektedir.
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Siddet, savas, suc, soygun gibi olgulari normallestiren bilgisayar oyunlari, duyar-
sizlik, diismanlik ve hilekarlik gibi davranmislar tetiklemekte; kisileri, sosyal ya-
samdan uzaklagarak yalniz kalma egilimine yol acabilmektedir. Siddet 6gelerine
maruz kalan gengler ve ¢ocuklar siddeti i¢sellestirmekte ve gercek yasamlarinda
siddet egilimi gosterebilmektedirler (King vd., 2017; Sakuma vd., 2017; Demir-
bas ve Hanci, 2018, Demirbags ve Hanci, 2021, s. 465). Genel saldirganlik modeli,
tekrarlanan siddet goriintiileri ile kullanicilarin agresif diisiincelerinin yam sira
fizyolojik uyarilma ile de saldirganlik diirtiilerinin arttigim ve pekiserek gercek
hayatta da saldirgan davranis olasiligini arttirdigim vurgulamaktadir (Demirbas
ve Hanci, 2018; Bushman ve Anderson, 2002). Ayrica dijital oyun bagimlilig1 so-
nucu ¢evrim i¢i oyunlar oynayan ¢ocuk ve ergenlerde goriilen siber zorbalik, siber
magduriyet riski de tasimaktadir ve bu ¢ocuk ve ergenlerde suca egilim ortaya
¢ikabilmektedir (Demirbas ve Hanci, 2021, s.465; Yilmaz ve Candan, 2018). Bir
bagka ¢alismada ise 7069 oyuncudan olusan katilimcilar iki anketi ¢cevrim igi ola-
rak yanitlamiglardir. Oyuncularin %11,9’unun (840 oyuncu) bagimlilik diizeyinin
yiiksek oldugu, saldirgan tutum ve davraniglarin ise asir1 oyun oynama ile iligkili
olabilecegi saptanmistir. Ayrica, dijital oyunlardaki 6diil unsurunun bagimhlik
diizeyi puanlarini anlaml diizeyde yordadigi saptanmistir (Siddiqui, 2017; Griis-
ser, Thalemann ve Griffiths, 2007).

Bu ¢alisma, dijital oyunlarla gevrim igi risklere maruz kalan ve medyaya yan-
styan ¢ocuk vakalarin bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimleri {izerindeki
olasi etkileri ile suca karigma durumlarinin incelenmesini hedeflemektedir. Mev-
cut calismada, bagimlilik potansiyelinin yas araligina gore arastirilmasi, oyun oy-
nama ve agirilik arasindaki iliskide, oyun tiiriinii ve saldirgan tutum ve davranis-
lar tespit etmek amaclanmustir.

Yontem

Bu béltimde, arastirmanin érnekleminin olciitleri, vakalarin demografik bilgileri,
dijital oyun tiirleri, veri toplama araglarinin 6zellikleri ve verilerin analizi ile ilgili
bilgilere yer verilmistir. Ozellikle dosya gizliligi baglamindaki adli psikolojinin
calisma konular1 kapsamindaki cocuk vakalarin verilerine ulagsmadaki giicliikler
goz oniinde bulunduruldugunda, postpozitivist diisiincelere acilan, birden cok
dogruya ulastiran, dogal ortamlarda gerceklesen, timevarimci, 6znel bir aragtirma
tiirii olan betimleyici yontem tercih edilmistir.

Bu calismanin evrenini 25.05.2020-25.05.2021 aras: bir yillik siire iginde

» <

“Google” arama motoru araciligl ile Ulusal haber sitelerinde “dijital oyun”, “sid-
det”, “suc”, “cocuk” kelimeleri aratilarak belirlenen 2.854 ¢ocuk haberi olustur-
maktadur.

Calismaya dahil edilen haberler, kamuya acik internet sitelerinde yayimla-

nan haber kaynaklarindan rastlantisal yontemle https://www.sozcu.com.tr; ht-
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tps://www.milliyet.com.tr; https://www.dha.com.tr; https://www.hurriyet.com.
tr; https://www.cnnturk.com’dan secilmistir. 2.854 ¢ocuk haberinden, belirlenen
siire araliginda ve dijital oyun ile ilgili olan haberler icerisinde 8 vaka saptanmis-
tir. Cocugun gelisimine, biyolojik, psikolojik ve sosyal gereksinimlerine uygun
olmayan uyaranlarin bazi ¢cocuklari sug islemeye yoneltebildigi gézlemlenmistir.
Bu vakalarin yas arali1, oynanan oyunlarin tiirii, gosterilen siddetin tiirii ve yonii
gibi bilgiler elde edilmistir.

Elde edilen veriler bir cizelgeye aktarilarak kodlanmistir. Cizelgeye aktari-
lan veriler nicellestirilerek incelenmis, sonuglar karsilastirilmistir. Cocugun
iginde bulundugu yas dénemi, cinsiyeti, olayin gectigi yer, bagimhlik tiiri, dijital
oyunun tiiri (rekabet, savas, rol yapma) gibi bilgiler SPSS 21.0 programinda say1
ve yiizdelikler acisindan incelenmistir. Ayrica yas araligi ile sug tiirii ve siddet
yonii arasindaki iliski pearson korelasyon analizi ile bakilmistir.

Bulgular

Incelenen vakalarin %15’i fail ve %75’i magdur cocuklardir. Fail ve magdur
olan cocuklarin yas araligl, oynadiklarl oyunun tiirii ve gosterilen siddetin yonii
gruplandirilarak kodlanmistir (Tablo 1). Cocuklar kendi ilgi ve yeteneklerini,
tistiinliiklerini, yetersizliklerini, basarmanin getirdigi mutlulugu ve basarisizligin
verdigi sikintilari oyun ile tanimaktadirlar. Ancak incelenen vakalarda, riskli
uyaranlarin oldugu oyunlardan ¢ocugun kendine ve gevresine zarar vermeyi ta-
nidig1 gézlemlenmistir. Bu durum “cocuk suclulugu” sorununu dogurmustur. Sug
islemeye yoneltmesi muhtemel bazi oyun icerikleri bu béliimde irdelenmistir.

Tablo 1. Fail ve magdur olan ¢ocuklarin yas aralig1, oynadiklari oyunun tiirii ve gosterilen
siddetin yoniintin kodlanmasi

12-18 (Ergenlik Dénemi)
7-11 (Son Cocukluk Dénemi)
3-6 (ilk Cocukluk Donemi)
0-2 (Bebeklik Dénemi)
Saldir (savas, doviis)

Spor (futbol, basketball vb.)
Oyun Tird Macera

Cocugun Yas Aralig1

W N R W N

Diger (kitlesel ¢cevrim i¢i oyunlar, platform oyunlari, gercek
zamanl strateji oyunlar1 vb.)

B

Kendine

Siddet Yoni Arkadagsina
Cevresine

A W N -

Aile iiyelerine
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Arastirma kapsaminda incelenen vakalarin cinsiyet, yas, oyun tiirii, siddet tiirii
ve su¢ unsuru durumlarinin betimsel bilgileri Tablo 2’de sunulmustur. Vakalarin
%87.5’1 erkek, 12.5’i kiz cocugudur. Yas araligi 7-11 olan alti cocuk ve 12-18
olan iki ¢ocugun dijital oyun sonucunda suga karistig1 belirlenmistir. Gilintimiiz-
deki hukuk sistemi baglaminda, suclu “cocuk” veya “yetiskin olarak siniflandiril-
makta ve her birine farkl yaptirnmlar uygulanmaktadir. Tiirk Hukuk Sisteminde
¢ocugun yasi, sucun agirhgr ve tehlikelilik durumu gibi 6l¢titler dikkate alinmak-
tadir. Sucu dnleme cabalarina karsin bazi gocuklar gesitli nedenlere bagh olarak
suc islemekte ve suclu statiisii kazanmaktadir. Cocuk suclulugunun 6nlenmesi
veya Tablo 2.’deki gibi tehlikeli boyutlara ulagmamasi icin 6nleme ve kontrol
calismalarinin énemi tartisma kisminda ele alinmisgtir.

Tablo 2. Vakalarin Ozellikleri

Kod Ad1  Cinsiyet A:(:lfgl Oyun Tiirii S,Il,:il:zt Su¢ Unsuru

E.O. E 2 1 2 Bigak, cekic (6ldiirme)
E.D. E 2 1 1 Yaralanma

AD. E 2 1 1 Oldiiriilme

M.G. E 1 1 2 Bicgak (yaralama)
M.A. E 2 1 1,3,4 Ofke patlamalar:
C.C. E 2 1 1,4 Silah, 6ldtirme, intihar
ic. E 2 4 1 Yogun anksiyete, 6liim
G.K. K 1 4 1 El konulma, kacirilma

Oynadiklar1 oyunlarin icerigine bakildiginda %75’i savas, doviis gibi sal-
dirgan igeriklidir. Oyun tiirii saldin1 (savas, doviis) olanlarin siddetin yoniiniin
%60’1m1n kendine, %40’1mnin arkadaslarina yonelik oldugu bulunmustur. Siddet
tiiri ise; %50’si bicak ya da silah kullanarak/kullanilarak adam 6ldiirme ve adam
oldiirmeye tesebbiis suclaridir. Bu vakalardan %251 yiiksek kaygi diizeyi nede-
niyle (%12.5) ve intihar (%12.5) sonucu yasamini kaybetmistir (Tablo 3). Tim
vakalarda 6fke kontrol sorunu en énemli bulgudur.
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Tablo 3. Vakalarin Hikayesi

Kod Ad1 Hikayesi

13 yasinda bir erkek fail, 15 Kasim 2020 tarihinde, Ankara’da, bilgisayar oyunu
oynarken, evlerine gelen ikiz kardeglerden E.D.’yi (13) darbedip, A.D.’yi (13) ise

EO bicakladiktan sonra gekicle 6ldiirmiistiir. Olay hakkinda sosyal medyada konuyla
ilgili paylagimlar yapilmstir.
13 yasinda bir erkek magdur, 15 Kasim 2020 tarihinde, Ankara’da, bilgisayar
E.D. . .
oyunu oynarken, evlerine gelen arkadas: tarafindan (13) darp edilip yaralanmistir.
13 yasinda bir erkek magdur, 15 Kasim 2020 tarihinde, Ankara’da, bilgisayar
AD. oyunu oynarken, evlerine gelen arkadas tarafindan (13) bigaklanarak gekicle 61-

diirmtistiir.

15 yasinda bir erkek magdur, 19 Kasim 2020 tarihinde, Malatya’da, kuzeni (15)
M.G. ile arasinda cep telefonunda oyun oynama yiiziinden ¢ikan tartigmanin kavgaya
dontismesiyle viicudunun gesitli yerlerinden bigakla agir yaralanmistir.

8 yasinda bir erkek magdur, 14 Kasim 2020 tarihinde, bagimlilik diizeyinde savag
M.A. oyunlar1 oynuyor. Oyun oynarken veya oyundan uzaklastiginda kendini kontrol
edemedigi ve yogun 6fke nébetleri gecirdigi belirtiliyor.
14 yasinda bir erkek fail, 9 Ocak 2021 tarihinde, Kibris Gegcitkale koytinde,
Grand Theft Auto V (GTA-5)’ adli oyuna diiskiin oldugu, oyun nedeniyle agabe-
yi ile tartisip, gecenin ilerleyen saatlerinde babasinin beylik silahini almis; anne
(48) ve babasini (52) vurarak 6ldiirmiis ve kendisi de intihar etmistir.

G.C.

11 yaginda bir erkek magdur, iranda, WhatsApp uygulamasi araciigiyla kullani-
cilara siddet icerikli fotograflar ve mesajlar ggnderen MOMO adli oyun gocuklari
intihara siiriikledigi belirtiliyordu. I.G. oyun sebebiyle siddetli bir anksiyete yasa-
mis ve evden cikarken ani kalp durmasiyla hayatim kaybetmistir.

I.C.

16 yasinda bir kiz magdur, 25 Mayis 2021 tarihinde, Denizli’de, Internette oyun
oynarken tanigtig1 evli ve 2 ¢cocugu olan bir adam tarafindan kacirilmistir. Jan-
darma Komutanhg1 Jandarma Sug Arastirma Timi (JASAT) tarafindan yeri tespit
edilerek kurtarilmigtir.

G.K.

Arastirma kapsaminda incelenen vakalarin hikayesi Tablo 3’te sunulmustur.
Vakalarin %25’i fail, %751 suga magdur olarak suca karismistir. Vaka hikayele-
rinde, dijital oyun ile ilgili siddet suglar1 yer almaktadir. Siddet iceren eylemlerin
odiillendirildigi oyunlarda, saldirgan davranig ve diismanca duygu olgularina rast-
lamlmaktadir. Vakalarin yas araligi ile oyun tiiri ve siddetin yonii arasindaki iliski
incelendiginde, istatistiksel olarak anlaml bir iliski olmadig1 bulunmustur (Sira-
siyla; r=-.284, p=0.495; r=-.333, p=.420). Bu yas araliklarindan 7-11 yas aralig1
arasinda son ¢ocukluk déneminde olan vakalarin oyun tiirii ve siddet yonii arasin-
da istatistiksel olarak anlamli bir iligski olmadig1 saptanmistir (r=-.270, p=.605).
Analizlerin kisith bir drneklem sayisiyla yapilmis olmasi nedeniyle, istatiksel
olarak anlamh bir iliski bulunup bulunmamasindan bagimsiz olarak degerlendi-
rildiginde, genellenebilirligi ve yorumlanabilirligi konusunda yeni ¢alismalarla
bulgularin test edilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Hasebrink ve arkadaglar tarafindan yapilan Cevrim ici risklerin belirlenmesi-
ne yonelik ¢evrim ici riskler detaylh bir cercevede ele alinmistir. Bu kapsamda ele
alinan cevrim igi risk unsurlar vaka bilgilerine gore kategorize olarak Tablo 3’te
gosterilmistir (Zackariasson ve Wilson, 2012).

Tablo 3. Vakalarin Cevrim ici Risk Temalar1

Baskin Temalar icerik Temas Davranis
Saldirgan Siddet/dehset verici/ Bagkasina zor-
Vaka 1 L
Tema nefret uyandiran igerik balik yapma
Vaka 2 Saldirgan Siddet/dehset verici/ Zorbaliga maruz
Tema nefret uyandiran icerik  kalma, takip edilme
Saldirgan Siddet/dehset verici/ Zorbaliga maruz
Vaka 3 L e
Tema nefret uyandiran icerik ~ kalma, 6ldiirilme
Saldirgan Yaralanma, guﬁsghﬁﬁ
Vaka 4 Tema Debhset verici igerik zorbalifa maruz 31 Inct
s . ler, bilgisayar
Ticari Tema kalma, s
korsanligi
Degerler Kendine zarar Olumsuz 6neri-
Vaka 5 Tema Onyargih bilgi/tavsiye =~ verme, dayatmalara lerde bulunma
maruz kalma
. - Baskasina zor-
Vaka 6 Saldirgan Siddet/dehset ve.r1c1./ balik yapma ve
Tema nefret uyandiran icerik

zarar verme

Vaka 7 Ticari Tema

Reklam, (spam),
istenmeyen mesajlar,
sponsorluk

Yasa dis1 indirmeler,
bilgisayar korsanli-

81, intihara siirtikle-
yen telkinler alma

Kisisel bilgile-
rin izlenmesi ve
toplanmasi

Cinsellik

Vaka 8 Tema

Pornografik, zararh
cinsel igerik

Gzlice izlenme,
istenmeyen cinsel
yorumlar alma, ya-
bancilarla tanisma

Pornografik
icerik olustur-
ma/yayinlama,
cinsel tacizde

bulunma

Calisma kapsaminda incelenen vakalar, ¢evrim ici risk temalarina gore katego-
rize edilmistir. Cocugun rolii baglaminda gevrim ici riskler genel olarak incelen-
diginde; icerik riskleri (cocuk alici roliinde) ¢ocugun uygun olmayan iceriklerle
karsilastigi durumlari; temas riskleri (cocuk katilimci roliinde) cocugun risk iceren
iletisime girdigi durumlar; davrams riskleri (¢cocuk aktér roliinde) ise cocugun
riskli igerikle kargilagmasina ya da temasina katkida bulunacak sekilde davrandigi
durumlan kapsamaktadir (Boehr, 2013). Baskin temalar incelendiginde, %62,5’i
saldirganlik temasi, %12,5’i degerler temasi, %25’i ticari tema, %12,5’i cinsellik
temasini icermektedir. Tiim vakalarda saldirganlik temasi 6ne ¢ikan bulgudur.
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Tartisma

Calismadan elde edilen bulgulara gére medyada dijital oyunlara dair yer alan haber-
lerde erkek cocuklarin 6zellikle yas aralig1 7-11 olan ¢ocuklarin 12-18 yas grubuna
oranla daha fazla suca karistigl, su¢ unsuru bulunan bu durumlarda fail oranina
gore magdur ¢ocuklarin daha fazla oldugu ve daha yiiksek oranda saldir1 (savas,
doviis) tiirinde suclar isledikleri sdylenebilir. Bunun yam sira siddeti kendilerine
yonlendirenlerin, disariya yonlendirenlere oranla daha yiiksek oldugu; siddet aract
olarak bicak ya da silah kullanarak/kullanilarak adam 6ldiirme ve adam 6ldiirmeye
tesebbiis suclar isledikleri dikkati cekmektedir. Bulgularda yas araliklari ile oyun
tiirll ve siddet yonii arasinda bir iliski bulunmamustir. Yapilan tema analizinde ise
cevrim ici risk olarak saldirganlik temasi ve ticari tema belirgindir.

Dijital oyunlarin faydalar1 ve zararlari konusunda farkh goriisler bulunmak-
tadir. Genglerin teknolojiyi kullanmasi, el-g6z koordinasyonlar1 ve zihinsel ak-
tivitelerini gelistirmesi dijital oyunlarin yararlari olarak sayilirken; hareketsiz
kalmak, yalnizlik, kisilerarasi iletisim kurmada sorun yasama, durus bozuklugu,
obezite zararlar arasinda yer almaktadir. Olumsuz etkilerine karsin saglik perso-
neli-hasta etkilesimi ve egitim teknolojileri iizerine yapilan deneysel ¢alismalarda
video oyunlarinin olumlu etkilerinin oldugu, béliinmiis ve degisken dikkat gelisi-
mine ve sosyal beceri gelisimine yardimci oldugunu ortaya koyan ¢aligsmalar bu-
lunmaktadir (www.dha.com.tr). Nitekim siddet icerikli video oyunu oynamanin
saldirgan davraniga yol actig1 sonucunu desteklemeyen ve bu oyunlarin politize
edildigini 6ne siiren bir baska calismada siddet icerikli video oyunu oynamak,
daha yiiksek gorsel-uzaysal bilis ile iligkilendirilmistir (www.cnnturk.com).

Yaklagik iki yildir icinde bulundugumuz pandemi déneminde evlerde geciri-
len zamanin artmasiyla cocuklar dijital ortamda daha fazla zaman gecirmeye bas-
lamistir. Bu baglamda, suca karisan ¢ocuk vakalarinin arttig1 yoniinde bilgiler ak-
tarilmistir (Wells ve Fotheringham, 2021; Stickle ve Felson, 2020). Calismamizi
destekler bicimde, dijital oyunlarda yer alan siddet icerikli unsurlarin su¢ vakalarini
artirdigina yonelik calismalar bulunmaktadir (Stickle, 2020; Robinson vd., 2020).
Risk etkenlerinin belirlenmesi, sosyal medyadaki temsili vakalarin arastirilmasi,
siddet egilimli ¢ocuklarin erken rehabilite olmalarini saglayabilmektedir (Khi-
samova, Begishev ve Latypova, 2020). Siddet iceren video oyunlarina maruz
kalmanin etkilerine iliskin mevcut meta-analiz caligmasi incelendiginde, bu oyun-
lara maruz kalmanin, saldirgan davranis, saldirgan bilis, saldirgan duygulanim ve
kardiyovaskiiler uyarilmadaki artislarla ve yardim etme davranisindaki azalmayla
onemli 6lciide baglantili oldugu dikkati cekmektedir (Ferguson, 2007). Deneysel
caligmalar bu baglantinin nedensel oldugunu diisiindiirmektedir. iligkisel ¢alis-
malar ise dijital oyunlardaki siddet unsurlarinin gercek diinyadaki saldirganlik
tiirleriyle bir bicimde baglantili oldugunu saptamistir. Metodolojik olarak daha
zayif calismalar, metodolojik olarak daha giiclii calismalardan daha kiiciik etki
biiytikliikleri saptamis; bu, siddet iceren video oyunlarina iligkin 6nceki meta-a-
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nalitik calismalarin, davranis, bilis ve duygulanim iizerinde gozlemlenen zararh
etkilerin gercek biiytikliigtini hafife aldigim diistindtirmustiir (Ferguson, 2007).

Vaka incelemelerinin 6zgiin ve genellenemez dogasi geregi, kamu politika-
st kararlar1 veya ilgili bilimsel saldirganlik kuramlarinin test edilmesi ve gelis-
tirilmesi icin yeniden test edilebilir bir bilimsel bulgu saglayamayabilir. Ancak
medya siddetine hem tekkez kisa siireli maruz kalmanin ani etkisi hem de bu tiir
siddete tekrar tekrar maruz kalmanin uzun vadeli etkisi hakkinda 6nemli kuram
ve arastirmalar alanyazinda mevcuttur (Anderson, 2004; Donnerstein, Slaby ve
Eron, 1994; Huesmann ve Miller, 1994; Anderson ve Bushman, 2001; Bushman
ve Huesmann, 2001; Anderson & Bushman, 2002b). Televizyon ve film siddetine
odaklanan bir dizi meta-analitik inceleme de yapilmistir (Anderson ve Bushman,
2001; Bushman ve Huesmann, 2001; Anderson ve Bushman, 2002b). Temel ola-
rak, medya siddetinin bir etkisinin olup olmadig1 konusundaki bilimsel tartisma-
lar alanyazinda ele alinmistir (Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve Bush-
man, 2002b). Siddet iceren eglence medyasina maruz kalmanin hem kisa vadede
hem de uzun vadede gelisimsel olarak bir dizi olumsuz davranissal, biligsel ve
duygusal sonuglari bulundugu bildirilmistir (Wood, Wong ve Chachere, 1991).

Bu calismada simirli sayida da olsa dijital platformlarla suca karismis va-
kalar incelenmistir. Son ¢ocukluk dénemi (7-11 yas arasi) erkek ¢ocuklarinin
dijital ortamda suc isleme olasiliginin kiz ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu
gozlemlenmisgtir. Yapilan ¢alismalarda da erkek cocuklar siddet ile iliskilendiril-
mektedir (Feder, Levant ve Dean, 2010; Garbarino, 2001). Bulgularda yas aralik-
lar ile oyun tiirii ve siddet yonii arasinda bir iliski bulunmamistir. Buna gére oyun
tiirii ve siddet yoniinii belirleyen degiskenin yas olmadig1 soylenebilir. Ancak bu
yas grubunda oynanan oyunlarin bir sonraki ergenlik doneminde siddet goster-
mesi acisindan risk olusturacagi akilda tutulmahidir (Wells vd., 2013; Wells ve
Fotheringham, 2021).

Incelenen temalarin saldirganlik temas: olmasi, okul cagindaki gocuklara ay-
rica dikkat edilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Oynadiklar1 oyunlar, izle-
dikleri filmlerin ne oldugu onlarin siddet gosterip gostermeyeceginde belirleyici
olmaktadir. Ebeveynler ve 6gretmenler, cocuklarin duyussal, bilissel ve psikomo-
tor becerilerinin gelisebilecegi sanal ve gercek oyun alanlar olusturarak, dogru
rehberlik, gozetim ve denetim saglamalidirlar. Cocugun siireg icerisinde sergile-
digi davranig kaliplan goézlemlenerek, duygu durumunda veya davranislarindaki
farklihiklar dikkate alinmalidir. Bunlar sucun 6n belirleyicileri olabilecektir.

Bu calismada, medyaya konu olmus olgu 6rnekleri temelinde ¢ocuk ve dijital
oyun ile ilgili yayinlanmis makalelere ulasilip, elde edilen veriler ile dijital plat-
formlarda ihmal ve istismara maruz kalan ¢ocuk vakalar incelenerek yorumlan-
mustir. Giincel bulgular, madde bagimliliklar1 ve davranigsal bagimliliklar arasinda
(yoksunluk belirtileri, tolerans gibi) benzer semptomlar oldugunu bildirmektedir.
Ayrica, her iki bagimliliga egilimin de ¢cogunlukla ergenlik donemi igerisinde art-
t181 diisiiniilmektedir. Buna karsin, madde ile iligkili olan bagimhliklarin aksine;
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madde ile iliskili olmayan davranigsal bagimliliklar goz ardi edilebilmektedir. Bu
yaz1 araciligl ile son donemde medyada yer bulan, ¢ocuklarda dijital oyun ve sug
olgularinm ulasilabilen literatiirler ile tartismak, bu siddet tiiriine dikkat cekmek
hedeflenmistir. internet aracihig ile oynanan oyunlarin barindirdigi risklerden en
kritik olam ise sug isleme ya da su¢ magduru olabilmedir. Ayrica internette oyun
oynayan ¢ocuklarda depresyon, kaygi bozukluklari, 6fke duygusunu kontrol ede-
meme gibi davramis sorunlari ortaya gikabilmektedir. Ozellikle bireyin kendine
ve cevresine yonelik siddet gostermesi en dikkat edilmesi gereken konudur (De-
mirbas ve Hanci, 2021, 5.465). Siddet genellikle 6grenilmektedir. Bu nedenle bu
tiir oyunlar siddetin 6grenilmesine aracilik etmektedir. Ayrica 6grenilenler gercek
hayatta da denenmektedir. Oyunu oynayan cocuk ve ergenler gercek hayatta da
oyunlardaki karakterlerin yapabileceklerini diisiinerek kendileri de bu tarz davra-
mislarda bulunabilmektedirler.

Cevrim ici ortamda iicret karsili§1 veya {icretsiz olarak oynatilan dijital oyun-
lara yonelik herhangi bir denetim mekanizmasi bulunmamakla birlikte, dijital
oyunlarin siniflandirilmasinda kullanilan isaret ve ibareleri PEGI' ve ESRB? un-
surlariyla kiyaslandiginda, yetersiz bilgiler icerdikleri ve kullanilan isaretlerin
dijital oyunlara uygun olmadig: diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, mevzuatta
belirtilen dijital oyunlara yonelik kismi denetimin sadece fiziki olarak piyasada
bulunan dijital oyunlarla simirh kaldig: gériilmektedir (Paik ve Comstock, 1994;
Gentile ve Anderson, 2003; Strasburger vd., 2013; Ozhan, 2011). Bu nedenle
koruma ve 6nleme, miidahaleden énce gelmektedir ve daha énemlidir. Once-
likle cocuklara yonelik onleyici ¢alismalar yapilmalidir. Cocuklarin kendilerini
kesfedecekleri ve ortaya ¢ikan yeteneklerini gosterebilecekleri, sosyal, sportif ve
kiiltiirel faaliyetlere yonlendirilmesi gerekmektedir. Cocuklarin siber diinyada
giivenli bir sekilde gezinmelerini saglamak amaciyla, Bilgi Teknolojileri ve fle-
tisim Kurumu ve T.C. Genglik ve Spor Bakanligi gibi kamu kurumlari ve 6zel
kuruluslar, dijital oyunlar basta olmak {iizere dijital diinyanin risklerine ve tehli-
kelerine kars1 farkindalik olusturmak igin ailelere ve cocuklara yonelik egitimler
diizenlemektedir. Onleyici calismalar ayrica ailelere yonelik de olmahdir. Aileler
¢ocuklarinin ne tiir oyunlar oynadigina dikkat edebilirler. Cocuklardaki davranis
degisiklikleri izlenmeli ve belli araliklarla takip ettikleri oyun platformlar ve si-
teler kontrol edilmelidir. Aileler ¢cocuklar ile onlarin gelisimini olumlu yonde et-
kileyecek ve saglikli iletigim kurabilecekleri etkinliklerde bulunabilirler. Onleme
calismalar1 hem bagimliliktan hem de su¢ davranisi gibi olumsuzluklardan koru-
yacaktir. Sonug olarak bu calisma bir profil calismasi olmasa da pilot niteliginde
bir calismadir. Bu agidan gelecek calismalarda, siber alanda suca karisan magdur
ve suclu cocuk profili calismalarina ihtiyag oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Calismanin sinirhliklarindan biri; arastirmada haberlere yansiyan ¢ocuk vaka-
lar incelenirken sinirli bir zaman béliimiiniin ele alinmasidir. Kisitlama yapilma-

1 Video oyunu igerik derecelendirme sistemi (Pan European Game Information)
2 Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu ( Entertainment Software Rating Board)
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simin temel nedeni son bir yilda gerceklesen dijital cocuk sug vakalarini tarayarak
incelemektir. Bununla birlikte pandemi dénemi etkisinin karistirici bir degisken
olabilecegi 6n goriilerek siire belirlenmistir. Kisitlama yapilmamis olsaydi aras-
tirmanin kapsami genisleyecek ve temel amaca ulagmakta zorluk yasanabilecekti.
Calismanin bir diger simrliligl, arama motorunda sadece “dijital oyun”, “siddet”,

“suc”, “cocuk” kelimelerinin aratilmasidir. Bir anahtar kelime iizerinden aragtir-
ma yapmak, aragtirmanin kapsamini genisletmekte ve 6zel hedefe ulasimda baz1
zorluklarla karsilasilmasina, arastirma dahilinde olmayan birgok bilgi ve habere
ulagilarak bilgi kirliliginin artmasina sebep olmustur. Anahtar kelimelerin arti-
rilmasi ve “dijital oyunlar” kavraminin yeni bir kavram olmasi nedeniyle bagka

calismalarda istenen bilgiye dogrudan ulasimi daha miimkiin kilacaktir.

Kaynakca

American Academy of Child and Adolescent Psychiatry [AACAP] (2015). http://www.
aacap.org/AACAP/Families_and_Youth/Facts_for_Families/FFF Guide/Children-
and-Video-Games-Playing-with-Violence-091.aspx (Erigim Tarihi: 30.01.2020)

Anderson, C. A. (2004). An update on the effects of playing violent video games. Journal
of Adolescence, 27(1), p.113—122. https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.009

Anderson, C. A., & Bushman, B. J. (n.d.). Effects of violent video games on aggressive
behavior, aggressive cognition, aggressive affect, physiological arousal, and prosocial
behavior: A meta-analytic review of the scientific literature. PsycEXTRA Dataset.
https://doi.org/10.1037/e315012004-001

Anderson, C. A., & Bushman, B. J. (2002a). Human aggression. Annual Review of
Psychology, 53(1), p.27-51. https://doi.org/10.1146/annurev.psych.53.100901.135231

Anderson, C. A., & Bushman, B. J. (2002b). The effects of media violence on society.
Science, 295(5564), p.2377-2379. https://doi.org/10.1126/science.1070765

Antle, A. N., & Frauenberger, C. (2020). Child-Computer Interaction in times of a
pandemic. International Journal of Child-Computer Interaction, p.26, 100201.

Bozkus, O. (2021). Siddet iceren video oyunlari ve ve saldirganlik iligkisinin gozden
gecirilmesi. Gelisim ve Psikoloji Dergisi, 2(3), ss.75-99. https://doi.org/10.51503/
gpd.791346

Bushman, B. J.,, & Huesmann, L. R. (2001). Effects of televised violence on
aggression. Handbook of children and the media, p.223-254.

Demirbas, H., & Hanci, I.H. (2018). Yeni bir tehlike Momo: Siber zorbalik oyunu. www.
milliyet.com.tr/gundem/sanal-lemde-yeni-tehlike-274275 (Erigim Tarihi. 23.06.2021).

Demirbas, H. ve Hanci, I.H. (2021). Bilgisaayar oyunlar1 ve intihar. Bilim ve Kiiltiir
aynasinda Intihar (Ed: D. Ayan, i. H. Hanci, H. Demirbas). Ankara: Nobel Yayinlari.

Donnerstein, E., Slaby, R. G., & Eron, L. D. (1994). The mass media and youth aggression.
Reason to Hope: A Psychosocial Perspective on Violence & Youth., p. 219-250. https://
doi.org/10.1037/10164-010

Feder, J., Levant, R. F., & Dean, J. (2010). Boys and violence: A gender-informed analysis.
Psychology of Violence, 1(S), p. 3—12. https://doi.org/10.1037/2152-0828.1.5.3

Ferguson, C. J. (2007). The good, the bad and the ugly: A meta-analytic review of positive
and negative effects of violent video games. Psychiatric Quarterly, 78(4), p.309-316.
https://doi.org/10.1007/s11126-007-9056-9

45



Adli Bilimler ve Sug Arastirmalari Dergisi / Turkish Journal of Forensic Science and Crime Studies

Garbarino, J. (2001). Lost boys: Why our sons turn violent and how we can save
them. Smith College Studies in Social Work, 71(2), p.167-181. https://doi.
0rg/10.1080/00377310109517622

Gentile, D., & Anderson, C. (n.d.). Violent video games: Effects on youth and public
policy implications. Handbook of Children, Culture, and Violence, p. 225-246. https://
doi.org/10.4135/9781412976060.n12

Gooch, P., & Living, R. (2004). The therapeutic use of videogames within Secure
Forensic Settings: A review of the literature and application to practice.
British  Journal of Occupational Therapy, 67(8), p.332-341. https://doi.
org/10.1177/030802260406700802

Griisser, S. M., Thalemann, R., & Griffiths, M. D. (2007). Excessive computer game
playing: Evidence for addiction and aggression? CyberPsychology & Behavior, 10(2),
p-290-292. https://doi.org/10.1089/cpb.2006.9956

Hasebrink, U., Livingstone, S., Haddon, L., & Olafsson, K. (2009). Comparing children’s
online opportunities and risks across Europe: Cross-national comparisons for EU Kids
Online (2nd ed.). London School of Economics and PoliticalScience

Hearold, S. (1986). Withdrawn: A synthesis of 1043 effects of television on social behavior.
Public Communication and Behavior, p.65-133. https://doi.org/10.1016/b978-0-12-
531956-0.50005-6

Huesmann, L. R., & Miller, L. S. (1994). Long-term effects of repeated exposure to media
violence in childhood. In Aggressive behavior (pp. 153-186). Springer, Boston, MA.

ICD-11 for mortality and morbidity statistics. https://icd.who.int/ browse11/l-m/en#/
http%3a%2f%2fid.who.int%2ficd%2fentity%2f1448597234 (Erigim Tarihi: 01.06.2021)

King, D. L., Delfabbro, P. H., Wu, A. M., Doh, Y. Y., Kuss, D. J., Pallesen, S., ... & Sakuma,
H. (2017). Treatment of Internet gaming disorder: An international systematic review
and CONSORT evaluation. Clinical Psychology Review, 54, p.123-133.

Ozhan, S. (2011). Dijital Oyunlarda Degerlendirme ve Simiflandirma Sistemleri ve Tiirkiye
Acisindan Oneriler. Aile ve Toplum, 25, ss. 21-33.

Paik, H., & Comstock G. (1994). The effects of television violence on antisocial
behavior: A meta-analysis1. Communication Research, 21(4), p. 516-546. https://doi.
org/10.1177/009365094021004004

Robinson, L., Schulz, J., Khilnani, A., Ono, H., Cotten, S. R., Mcclain, N., ... & Tolentino,
N. (2020). Digital inequalities in time of pandemic: COVID-19 exposure risk profiles
and new forms of vulnerability. First Monday, 25(10).

Roehr, B. (2013). American psychiatric association explains DSM-5. BMJ. 346. https://
doi.org/10.1136/bm;j.f3591

Sakamoto, A. (2000). Video games and violence: Controversy and research in Japan. Children
in the New Media Landscape: Games, Pornography and Perceptions, p.61-77.

Sakuma, H., Mihara, S., Nakayama, H., Miura, K., Kitayuguchi, T., Maezono, M.,
Hashimoto, T., & Higuchi, S. (2017). Treatment with the self-discovery camp (SDIC)
improves internet gaming disorder. Addictive Behaviors, 64, p.357-362. https://doi.
org/10.1016/j.addbeh.2016.06.013

Shaffer, H. J., Hall, M. N., & Vander Bilt, J. (2000). “Computer addiction”: A critical
consideration. American Journal of Orthopsychiatry, 70(2), 162—168. https://doi.
org/10.1037/h0087741

Siddiqui, S. A., Chalwadi, U. K., Kalappanavar, N., Shivakumar, M., Lewis, L. E.,
Pothapregada, S., Addenan, M., & May, C. M. (2017). Correspondence. Indian
Pediatrics, 54(12), 1056-1059. https://doi.org/10.1007/s13312-017-1213-0

46



M. Erdogdu, H. Artuner, H. Demirbas: Dijital Oyunlarda Suga Karismis Cocuklar: Vaka Analizi

Stickle, B., & Felson, M. (2020). Crime rates in a pandemic: The largest criminological
experiment in history. American Journal of Criminal Justice, 45(4), p.525-536. https://
doi.org/10.1007/s12103-020-09546-0

Strasburger, V. C., Hogan, M. J., Mulligan, D. A., Ameenuddin, N., Christakis, D. A.,
Cross, C., Fagbuyi, D. B., Hill, D. L., Levine, A. E., McCarthy, C., Moreno, M. A.,
& Swanson, W. S. (2013). Children, adolescents, and the media. Pediatrics, 132(5),
p-958-961. https://doi.org/10.1542/peds.2013-2656

United Nations International Children’s Emergency Fund (UNICEF-2017, Aralik).
Diinya ¢ocuklarinin durumu 2017: Dijital bir diinyada ¢ocuklar. https://www.unicef.
org/turkey/raporlar/diinya-cocuklarinin-durumu-2017-dijital-bir-diinyada-¢ocuklar
(Erisim Tarihi: 04.04.2022)

Tiirkiye Istatistik Kurumu (2020). Hanehalk: bilisim teknolojileri kullanim arastirmast.

Tiirkiye Istatistik Kurumu (2013). 06-15 yas grubu cocuklarda bilisim teknolojileri
kullanimi ve medya. http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=15866 Erigim
Tarihi: 13.11.2020.

Unicef. (2020). Averting a lost COVID generation: a six-point plan to respond, recover
and reimagine a post-pandemic world for every child. UNICEF.

Yimaz, M. & Candan, F. (2018). Oyun Sanal Intihar Gergek: Mavi
Balina” Oyunu Uzerinden Kurulan letisimin Neden Oldugu Intiharlar Uzerine
Kuramsal Bir Degerlendirme. Akdeniz Universitesi letisim Fakiiltesi Dergisi, (AKIL)
Kasim (30) ss. 270-283.

Wells, L., & Fotheringham, S. (2021). A global review of violence prevention plans:
Where are the men and boys? International Social Work, 002087282096343. https://
doi.org/10.1177/0020872820963430

Wells, L., Lorenzetti, L., Carolo, H., Dinner, T., Jones, C., Minerson, T., & Esina, E.
(2013). Engaging men and boys in domestic violence prevention: Opportunities and
promising approaches.

Wood, W., Wong, F. Y., & Chachere, J. G. (1991). Effects of media violence on viewers’
aggression in unconstrained social interaction. Psychological Bulletin, 109(3), p.371—
383. https://doi.org/10.1037/0033-2909.109.3.371

Zackariasson, P., ve Timothy L. Wilson (2012). The Video Game Industry Formation,
Present State, and Future, Routledge.

https://www.cnnturk.com/dunya/momo-oyunu-yuzunden-iranda-bir-cocuk-hayatini-
kaybetti (Erisim Tarihi: 04.04.2022)

https://www.dha.com.tr/istanbul/annebabalar-dikkatkres-cocuklari-da-savas-oyunlari-
oynuyor/haber-1797952 (Erisim Tarihi: 04.04.2022)

https://www.hurriyet.com.tr/gundem/ne-yaptin-cinar-41710049 (Erisim Tarihi:
04.04.2022)

https://www.milliyet.com.tr/gundem/ankara-ve-malatyada-cocuklar-dehset-sacti-gercek-
sanal-birbirine-karisiyor-6358244 (Erisim Tarihi: 04.04.2022)

https://www.sozcu.com.tr/2020/gundem/cekicli-cinayetin-nedeni-belli-oldu-6126593/
(Erisim Tarihi: 04.04.2022)

47



