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YENi MEDYADA ZORBALIK PRATIKLERi: YANDERE
SIMULATOR OYUNU UZERINDEN TEMATIK BIiR
INCELEME

Hicran Ozlem ILGIN", Damla KARAGUL"™
(074
Simiilasyon oyunlari her ne kadar pedagojik baglamda dogrudan egitsel amaglarla
kullanilmasa da c¢ocuklar tarafindan eglenceli ve ilgi cekici aktiviteler olarak
degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, bu tiir dijital igeriklerin, cocuklarin sanal ve
gercek diinya arasindaki sinirlart ayirt etme becerilerini zayiflattig yoniinde kaygilar
bulunmaktadir. Bu baglamda “Yandere Simulator” isimli oyun, s6z konusu endiseleri
somutlagtiran orneklerden biri olarak 6ne g¢ikmaktadir. Bu simiilasyon oyununu,
cocuklar acisindan risk olusturan igerikler barindirdig1 6n goriilmekte ve “zorbalik”
olgusunun dijital ortamda yeniden iiretimine katki saglamaktadir. Oyunda gizli, sdzel
ve fiziksel zorbalik tiirlerinin temsili dikkat ¢ekmekte; bu durum, ¢ocuklarm dijital
medya araciligiyla “zorba” davranis kaliplarini 6grenmelerine ve igsellestirmelerine
zemin hazirladigi diisiiniilmektedir. Ik kez 2014 yilinda Kaliforniya'da gelistirilen
oyun, giinimiizde Tirkiye dahil bir¢ok iilkede genis bir kullanici kitlesine ulagmustir.
Bu c¢alismada, Yandere Simulator oyununun Tiirkiye 6zelinde nasil temsil edildigi
incelenmistir. Bu dogrultuda, oyuna iliskin en yiiksek izlenme oranimna sahip Tiirkce
icerik iireten ve 168 bin abone sayisina sahip olan YouTube kanali “V3nus269”un,
1,1 milyon izlenme ile kanalin “popiiler” sekmesinde yer alan “Anne Ben Zorba
Oldum” videosu o6rneklem olarak secilmis ve Olweus’un gelistirdigi 7 kategorili
zorbalik dl¢egi kullanilarak icerik analizi ydontemiyle incelenmistir. Analiz bulgulari,
video boyunca okul c¢agindaki c¢ocuklara yodnelik zorbalikk davraniglarinin
normallestirildigini ve hatta 6zendirildigini ortaya koymustur. Video siiresince
kullanilan argo, tehdit ve hakaret igeren dil 6rneklerinin, ¢ocuklarin bilissel ve sosyal
geligimleri tizerinde olumsuz etkiler olusturabilecegi degerlendirilmistir.
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Anahtar Soézciikler: Yandere Simulator, Zorbalik, Dijital, Simiilasyon Oyunlari

BULLYING PRACTICES IN NEW MEDIA: ATHEMATIC
ANALYSIS THROUGH THE GAME YANDERE SIMULATOR

ABSTRACT

Although simulation games are not primarily designed for pedagogical purposes, they
are often perceived by children as entertaining and engaging digital experiences.
However, there are growing concerns that such content may weaken children’s ability
to distinguish between the virtual and the real world, especially during critical stages
of their development. In this context, the digital game Yandere Simulator emerges as
a concrete example reflecting these concerns. It is considered that the game contains
content that may pose risks to children and contributes to the reproduction of the
phenomenon of "bullying™ in digital environments. Within the game, various types of
bullying—such as covert, verbal, and physical—are represented in explicit ways.
These representations may lead children to learn, imitate, and eventually internalize
bullying behaviors through digital media exposure. Originally developed in California
in 2014, Yandere Simulator has since reached a wide user base across multiple
countries, including Turkey. Given its global accessibility and potentially harmful
content, examining the game’s pedagogical and psychosocial implications has
become increasingly important. This study investigates how Yandere Simulator is
represented in the Turkish context and explores the potential risks it may pose for
children. Within this scope, the most viewed Turkish-language content related to the
game was selected as the sample: a video titled “Anne Ben Zorba Oldum” (Mom, I
Became a Bully) uploaded by the YouTube channel V3nus269, which has 168,000
subscribers and over 1.1 million views. The video was analyzed using the content
analysis method, based on Olweus’s seven-category bullying scale. The findings
reveal that bullying behaviors targeting school-age children are normalized and even
promoted throughout the video. Furthermore, the frequent use of slang, threats, and
insults in the video is considered to have potentially negative effects on children’s
cognitive and social development.

Keywords: Yandere Simulator, Bullying, Digital, Simulation Games

1. GIRiS

Dijital ¢agin etkisiyle birlikte simiilasyon oyunlari, ¢ocuklar ve gencler
arasinda giderek daha popiiler hale gelmekte ve en yaygin eglence
bigimlerinden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gergek yasam senaryolarinin sanal
ortama tasindigi bu oyun tiirli, kullaniciya deneyimleme imkéani sunmakta ve
genellikle iicretsiz olarak ¢evrimici platformlardan veya diisiik maliyetlerle
erisilebilmektedir (Sow et al., 2016, s. 4). Grafik teknolojilerindeki ilerlemeler
dogrultusunda gergeklige olduk¢a yakin bir deneyim sunan bu oyunlar,

645



ILGIN, H. O., KARAGUL, D. EDEBIYAT FAKULTESI (2025)

eglencenin Gtesine gecerek ¢esitli sosyal ve psikolojik etkilere yol acabilecek
potansiyeller barindirmaktadir.

Cok oyunculu modlarla desteklenen simiilasyon oyunlarinda, siddet
icerikli 6gelerin gercek¢i bicimde yansitilmast ve kullaniciya verilen
gorevlerin gercek hayata uyarlanabilir nitelikte olmasi dikkat cekicidir. Bu
durum, 6zellikle gelisim cagindaki bireylerin ¢atisma c¢ozme stratejilerini
nefret sdylemleri ya da siddet eylemleri temelinde sekillendirmelerine neden
olabilecegi gerekgesiyle akademik tartigmalara konu olmaktadir. Bu
baglamda, 2014 yilinda gelistirilen ve halen genis bir kullanict kitlesi
tarafindan oynanan Yandere Simulator oyunu, icerdigi siddet unsurlari, cinsel
gondermeler ve farkli tiirde zorbalik davranmislariyla dikkat ¢ekmektedir.
Oyunun g¢evrimici yapisi, sanal diinya ile ger¢ek diinya arasindaki sinirlarin
bulaniklagmasina neden olabilir; 6zellikle gelisim donemindeki ¢ocuklarin bu
iki diinya arasindaki ayrimi saglikli sekilde kuramamalarina yol agabilir.
Oyunda yer alan suc¢ teskil edebilecek davramiglarin sanal ortamda
odiillendirilmesi, bu davranislarin gergek hayatta da taklit edilme riskini
giindeme getirmektedir.

Yandere Simulator adl1 dijital oyun, okul ortamini merkeze alan kurgu
yapisi nedeniyle c¢ocuklar arasinda akran zorbaligi davraniglarinin
normallesmesine zemin hazirlayabilecek bir dijital mecra olarak
degerlendirilmektedir. Oyunun igerikleri, ulusal medya organlarinda da cesitli
sekillerde giindeme gelmis ve c¢ocuklarin bu oyundan olumsuz ydnde
etkilenebilecegine iliskin kamuoyunda kaygilar olugmustur. Nitekim
Istanbul’da bir ortaokul yedinci simf Ogrencisinin, Yandere Simulator
oyunundan etkilenerek tartistig1 arkadasina dnce biber gazi siktigi, ardindan
kesici aletle fiziksel saldirida bulundugu kamuoyuna yansimistir (NTV Haber,
2024). Bu tiir olaylar, dijital oyunlarin ¢gocuk ve ergen davraniglari tizerindeki
etkisini sorgulayan bilimsel ¢alismalarin 6nemini artirmaktadir. Her ne kadar
konuyla ilgili akademik literatiir heniiz smirli olsa da dijital oyunlarin
cocuklar tizerindeki potansiyel etkileri, medya haberleri ve oyun kullanimina
dair istatistiklerle desteklenmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK, 2024)
verilerine gore, 2024 yili itibariyle ¢ocuklar arasinda dijital oyun oynama
oran1 %74'e ulagsmigtir. Bu oran, dijital oyunlarin c¢ocuklarin giindelik
yasamlariin 6nemli bir pargasi haline geldigini gostermekte; 6zellikle akran
iligkileri ve sosyal davranis bigimlerinin sekillenmesinde bu tiir igeriklerin
roliine iligkin ampirik arastirmalarin gerekliligini ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla, mevcut calisma Tirkiye oOzelinde gergeklestirilecek ilk
arastirmalardan biri olarak alandaki O©nemli bir boslugu doldurma
potansiyeline sahiptir.

Bu calisma, Yandere Simulator adl1 simiilasyon oyununun ¢ocuklar
iizerindeki olas1 etkilerini zorbalik davranislar1 baglaminda analiz etmeyi
amaglamaktadir. Calismada, oyunun igerdigi zorbalik unsurlarimin ¢ocuklarin
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davranis ve tutumlarina nasil yansiyacagina iligkin bilimsel bir degerlendirme
sunulmas1 hedeflenmektedir. Bu ama¢ ve hedefler dogrultusunda nitel
arastirma yontemi kullanilarak igerik analizi uygulanacaktir. Igerik analizi,
Yandere Simulator icerigi iireten “V3nus269” adli YouTube kanalinda
yayimlanan ve en ¢ok izlenen Yandere Simulator oyun videosunun zorbalik
temast ekseninde sistematik olarak incelenmesi yoluyla gergeklestirilecektir.
Veri toplama siirecinin, “Anne Ben Zorba Oldum” baslikli videoda gecen
zorbalik 6gelerinin belirlenmesi ve kategorize edilmesi lizerine yogunlagmasi
planlanmaktadir. Kategoriler ise Olweus’un Zorba/Kurban Anketi’nde yer
alan zorbalik tiirleri baz alinarak simiflandirilacaktir.

2. Zorbahk

Zorbalik, bir bireyin veya bir grubun, nispeten giigsiiz bir kisiye tekrar tekrar
saldirdigl, onu disladigi, damgaladifi ve/veya asagiladigi saldirgan
davraniglarin bir alt tiiriidiir (Salmivalli, 2010, s. 112). Olweus (1991, s. 413)
zorbalig1, bireyin bir veya daha fazla kisinin olumsuz eylemlerine siirekli ve
zamanla maruz kalmasi, olarak tamimlamistir. Yerlesik tanimlarda goriilecegi
iizere zorbalik, bir birey veya bir grup tarafindan yiiriitiilen, ¢ogunlukla
kendini savunamayan, gii¢siiz bireye yonelik uzun siire devam eden fiziksel
veya duygusal siddettir (Roland, 1989, s. 143). Zorbalik, giiclin sistematik
olarak kotliye kullanilmasinin bir yansimasi oldugundan uygulandigi kisiyi
inciten bir davranistir (Smith & Sharp, 1994, s. 2). Bu tarz davranislar bireyin
sosyal benlik gelisimini zedelemekte; birey diglanma, damgalanma ve
yargilanma endisesiyle toplum icerisinde kendini ifade etme noktasinda
yetersiz hissetmektedir. Zorbalik bir¢ok alanda ortaya ¢ikabilir, gelisebilir ve
yayginlagabilir. Alanyazinda zorbalik davraniglarinin yetiskinler arasinda
(Kowalski et al., 2018), is yerlerinde (Rayner & Hoel, 1997; Vartia, 2001),
aile ortamlarinda (Bowes et al., 2009) ve ¢evrimigi ortamlarda (Smith et al.,
2008) oldugu gozlemlenmektedir.

Zorbalik, bireyler aras1 gii¢ dengesizligine dayanan ve magdura kasitl
olarak zarar vermeyi hedefleyen proaktif bir saldirganlik bicimi olarak
tanimlanmaktadir (Berkowitz, 1993; Sutton et al., 1999). Bu davranis
bigiminin zorbalik olarak nitelendirilebilmesi igin belirli Olgiitlerin
karsilanmasi gerekmektedir. Olweus (1999), zorbaligin {i¢ temel bilesenle
tanimlanabilecegini vurgulamaktadir: (1) bilingli ve kasitl bir sekilde bireye
zarar verme amaci tagiyan saldirgan davranislarin varligi, (2) bu davraniglarin
stireklilik arz etmesi ve (3) saldirgan ile magdur arasinda belirgin bir gii¢
dengesizliginin bulunmasi. Bu kapsamda, esit gili¢ diizeyine sahip bireyler
arasindaki  saldirganlik egilimleri genellikle c¢atisma ¢ercevesinde
degerlendirilirken, fiziksel, sosyal ya da psikolojik acidan daha giiclii
bireylerin glicsiiz bireylere yonelttigi sistematik saldirganlik davraniglan
zorbalik olarak kabul edilmektedir. Zorbalik davranislari gogunlukla magduru
fiziksel olarak incitme, sosyal iligkilerini zedeleme, diglama ya da psikolojik
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baski uygulama bi¢iminde tezahiir etmektedir. Zorbalik, ozellikle okul
cagindaki ¢ocuklar arasinda yaygin bir problem alani olup, bireyin kimlik
gelisiminin yogunlastigi ve duygusal-davranigsal risklerin arttifi ergenlik
doneminde daha sik gozlemlenmektedir (Eskisu, 2009, s. 2). Bu baglamda
zorbalik, yalmzca bireysel degil; ayn1 zamanda gelisimsel, toplumsal ve
egitsel diizeyde 6nemli bir miidahale alani olarak ele alinmaktadir.

Alan yazinda yer alan bulgular, hem zorbalig1 uygulayan hem de
zorbaliga maruz kalan bireylerin belirli psikososyal dzellikler tagidigini ortaya
koymaktadir. Zorba bireyler genellikle empati diizeyleri diisiik, etkili iletisim
ve dinleme becerilerinden yoksun, akranlar tizerinde baski kurma egiliminde
olan ve siklikla c¢atismact davranislar sergileyen bireyler olarak
tamimlanmaktadir (Piskin, 2002, s. 532). Buna karsilik, magdur bireylerin
kaygi diizeyi yliksek, sosyal benlik algisi diisiik, ice doniik, ¢ekingen ve sosyal
etkilesimlerden kagman bireyler oldugu belirtilmektedir (Ayas, 2007, s. 15).
Zorbalik deneyimi yasayan cocuk ve ergenlerde; depresyon, anksiyete
bozukluklari, intihar diisiincesi ve girisimleri, akademik basarida diisiis,
sosyal izolasyon ve okula yonelik isteksizlik gibi cesitli psikolojik ve
davranigsal sorunlarmn gelistigi belirlenmistir (Hazar & Ekici, 2021, s. 4). Bu
baglamda zorbalik, ¢ocukluk ve ergenlik donemlerinde bireysel gelisimi
tehdit eden, miidahale edilmesi gereken ciddi bir psiko-sosyal risk faktorii
olarak degerlendirilmektedir.

Olweus’un 1983 yilinda gelistirdigi ve 1996 yilinda yeniden
diizenledigi Zorba/Kurban Anketi’'nde 7 zorbalik tiirii bulunmaktadir. Bu
zorbalik tiirleri; sozlii, dislama, fiziksel, asilsiz sdylenti yayma, ¢alinan/zarar
goren kigisel esyalar, tehditler/zorlama ve 1rkla ilgili tacizdir (Olweus, 1996).
Literatiirde zorbalik 6nemli bir problem olarak yer almakta, ¢ocuklarmn
gelisimlerini engelleyen bu zorbalik tiirleri derinlemesine incelenmektedir.

(i) Sozlii Zorbahk: So6zli zorbalik, bireye hakaret ve kiifrederek,
lakap takarak, asagilama sozleri kullanarak sozlii saldirilar ile magdurlara
zarar verme amact tagimaktadir. Magdurlar, sozlii zorbalik karsisinda iiziinti,
utang ve Ofke gibi duygusal tepkiler vermekte, 6zgiiven kaybi, sosyal
izolasyon ve iletisim problemleri yasamaktadirlar (Aslan & Polat, 2023, s. 50;
Arslan & Savaser, 2009, s. 220). Sivrikaya ve Cetin (2022, s. 233), sozli
zorbaligin  genellikle alay etmekle baslayip siddet davranislarina
doniisebildigini ifade etmektedir. Bu zorbalik tiirli oniine gecilemedigi
durumlarda magdur bireyin hayatina son vermesine neden olmaktadir.
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10 Yasindaki ¢ocuk okulda maruz
kaldigi zorbalik nedeniyle yasamina
son verdi

Gorsel 1. Sozel Zorbalik Sonucu Bireyin Yasamina Son Vermesi (Alanya
Postasi, 2024)

(ii) Dislama: Literatiirde dolayli zorbalik kapsaminda ele alinan
dislamada, zorba, grup icerisindeki bireylerin magdura yonelik bakis agilarini
degistirerek magdurun sosyal statiisiinii diigiirmeyi, o gruptan soyutlamay1
amaglamaktadir (Bjorkqvist et al., 1992, s. 120). Bu zorbalik tiiriinde birey,
icinde bulundugu grup tarafindan benimsenmeyip diglandig1 igin
yalnizlasmakta, sosyallesmekten cekinmektedir. Insanin sosyal bir varlik
olmasi, bu ihtiyaci elinden alinan bireyin ileri boyutta intihara yonelmesi gibi
sonuglar dogurabilmektedir.

(iii) Fiziksel Zorbahk: Fiziksel zorbalik, bilingli olarak magdura
vurmak, onu yumruklamak, tokat atmak, tekmelemek, tirmalamak, itmek, sa¢
¢cekmek, korkutmak, tiikiirmek, ¢elmelemek gibi davranmiglart biinyesinde
barindirmaktadir (Kartal & Bilgin, 2008, s. 486; Kartal, 2008, s. 713).
Cankaya’nin (2011, s. 86) “Ilkogretimde Akran Zorbaligi” calismasinda
ogrencilerin fiziksel zorbalik davranislarindan arkadaslari tarafindan itilme
orani %20, arkadaslarindan tekme veya tokat yeme orami %10, yumruk
atmalarinin oraninin ise %6 oldugu kayit altina alinmistir. Okullarda maruz
kalinan fiziksel zorbalik, diger zorbalik tiirlerinde oldugu gibi cocuklarin
yasamina son vermesine sebep olabilmektedir.

(iv) Asisiz Soylenti Yayma: Asilsiz sOylenti yayma zorbalik
tiirlinde, zorba, birey hakkinda gercek disi suglamalarda bulunur, asilsiz
senaryolar1 abartili bir gsekilde cesitli ortamlarda konusur (Yicetiirk, 2012 s.
46). Ornegin, egitim ortammda magdur olan cocugun bulasici bir hastaliginm
oldugunun yayilmasi, ¢ocugun ailesiyle ilgili asilsiz iddialarda bulunulmasi
bu zorbalik tiirii kapsamina girmektedir.
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(v) Calinan/Zarar Goren Kisisel Esyalar: Egitim ortaminda
Ogrenciler arasinda yaygin olarak goriilen zorbalik tiirlerinden bir digeri esya
calma, mala zarar vermedir. Piskin ve Ayas’in (2005) “Lise Ogrencileri
Arasinda Yasanan Akran Zorbaligt Olgusunun Okul Tirdi Bakimindan
Karsilagtiritlmasi1” galismasinda maruz kalinan zorbalik tiirleri incelendiginde
%6.7’sinin esyalara zarar verme seklinde gergeklestigi tespit edilmistir.

(v1) Tehditler/Zorlama: Bireyde korku yaratan, geleneksel zorbalik
tiirlerinden daha yikici etkilere neden olan zorbalik tiirii tehdit/zorlamadir. Bu
zorbalik tliri daha ¢ok “seni ddvecegim, evini bulacagim, kiracagim,
vuracagim, sunu yaparsan sana zarar veririm” seklinde gerceklestirilmektedir.
Glinlimiizde tehdit etme daha c¢ok dijital kanallar araciligiyla
gergeklestirildiginden  literatiirde  “siber  zorbalikk” kapsaminda ele
alimmaktadir (Boliikbas & Karik, 2020, s. 959). Dijital kanallar, zorbalarin
diger bireyleri tehdit etmesi i¢in uygun bir zemin olusturmakta, kolaylik
sunmaktadir. Dolayisiyla bugiiniin sorunu, dijital kanallar araciligiyla
gerceklesmesi kolaylasan zorbalik tiirleridir.

(vmn) Irkla flgili Taciz: Olweus’un kategorilere ayirdigi son zorbalik
tiirli olan 1rkla ilgili taciz, duygusal zorbalik ¢ercevesinde ele alinmaktadir.
Literatiirde 1rkla ilgili zorbalik tiirii gogunlukla sporcular iizerinden yapilan
arastirmalarda ele alinmustir. Yiicetiirk ve Agin (2022, s. 157), sporcularin
wrkla ilgili sdylemlere maruz kalmasinin yaptiklari sporun 6niine gegebildigini
ifade etmektedir.

Bu baglamda zorbalik davraniglari, farkl tiirleriyle bireyin yasamini
cok boyutlu bigimde olumsuz etkileme potansiyeline sahiptir. Bu tiir
davranislar, bireyin fiziksel ve psikolojik biitiinliigiinii tehdit edebilmekte;
egitim siirecine katilimini engellemekte, sosyal ¢evreden dislanmasina yol
acmakta ve genel yasam doyumunu diisirmektedir. Zorbalik, yalnizca
bireysel diizeyde bir magduriyet yaratmakla kalmay1p, bireyin temel haklarina
erisimini kisitlayan ve yasam kalitesini ciddi 6l¢iide azaltan sistematik bir risk
faktorii olarak degerlendirilmektedir.

3. Dijital Oyunlar ve Cocuklarda Zorbahk

Teknoloji ¢agina dogan, dijital yerliler olarak adlandirilan giiniimiiz ¢ocuklari
Odevlerini tamamlamaktan miizik dinlemeye, oyun oynamaya ve akranlariyla
iletisim kurmaya kadar hemen hemen birgok faaliyet icin interneti
kullanmaktadir. Bu durum internetin kullanim oranmin siirekli artmasinin
yaninda ayn1 zamanda cazip c¢evrimi¢i sosyal medya ve oyun platformlar
araciligiyla akran etkilesimlerinin karmasikliginin da artmasina sebep
olmustur (Wallace, 2014, s. 12). Bu dijital oyun platformlarimin kullanim
kolay olmakla birlikte parlak grafiklere ve diger ilgi ¢ekici 6zelliklere sahiptir
(Vessey et al., 2021, s. 2451). Bu ozellikleriyle dijital oyunlar, giiniimiiz
diinyasinda ¢ocuklarin ve ergenlerin oynadigi baslica oyun tiirleridir.
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Spacewar 1962°de icat edildiginden beri, dijital oyunlar 30 yil1 agkin
bir siiredir popiiler kiiltiiriin bir pargasi olarak toplum {izerinde dnemli sosyal,
politik, ekonomik ve teknolojik etkiye sahiptir (Newman, 2012, s. 23).
Literatiirde dijital oyunlarla ilgili bircok terim ve tanimlar bulunmaktadir.
Bunun nedeni, oyun i¢in tasarlanmig birden fazla dijital ortamin varligidir.
Dijital oyunlar; bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar ve video oyunlar: gibi
anlamlari biinyesinde barindirmaktadir (Manesis, 2020, s. 88). Prensky (2001,
s. 118-119), bir oyunun dijital oyun olarak nitelendirilebilmesi i¢in belirli
temel Ozelliklere sahip olmasi gerektigini ifade etmektedir. Bu baglamda,
dijital bir oyunun su alt1 temel unsuru tagimasi beklenmektedir: (1) Oyunun
belirli kurallara dayanmasi, (2) oyuncularin ulagsmay1 hedefledigi agik ve
tanimlanmig amagclarin bulunmasi, (3) oyuncuya siire¢ boyunca saglanan
sonug ve geri bildirimlerin yer almasi, (4) catisma, rekabet, meydan okuma ya
da benzeri bir zorluk unsurunun oyunun yapisina dahil edilmesi, (5)
kullaniciyla etkilesim kurabilen bir ortam sunulmasi ve (6) bir hikaye ya da
olay orgiisiiniin temsili olarak oyunun temel kurgusuna entegre edilmesi.

Dijital oyunlar, her ne kadar g¢ocuklarin dil gelisiminde, rekabet
bilincinin ve dijital becerilerinin gelismesinde olumlu bir etkiye sahip olsa da
siddet iceren dijital oyunlar, zorbalik gibi c¢ocugun gelisiminde tehdit
olugturan bir davranis modelini hem dijital ortamda hem de okul ortaminda
yayginlagtirmaktadir. Bu oyunlar diismanca hisleri ve uyarilmay1 artirmakta,
zorbalig1 normallestirmektedir. Kiiltiir ve milliyetten bagimsiz olarak tiim
diinyada birgok insan1 etkileyen sosyal bir sorun olarak adlandirilan zorbalik,
internetin ve teknolojinin giinlilk yasamda yayginlasmasiyla giderek daha
yaygin ve énemli bir konu haline gelmektedir (Menesini & Salmivalli, 2017,
S. 242). Teknolojinin gelismesiyle dijital oyunlarin es zamanli bir iletisime
olanak saglamasi, goriintiilii ve sesli imkanlar sunmasi ¢ocuklarin sanal ve
gergek arasindaki ayriminin bulaniklagsmasina ve zorbalik davraniglarini
gercek hayatta sergilemelerine neden olmaktadir.

Gelisim donemindeki ¢ocuklar, dijital oyunlardan bilissel, duyussal,
sosyal ve fiziksel agidan gii¢lii bir sekilde etkilenmektedir (Hazar & EKkici,
2021, s. 2). Bu nedenle ¢ocuk gelisimi literatiiriinde dijital oyunlar zorbalik
gibi olumsuz psikolojik ve davranigsal etkileri nedeniyle siklikla elestirilmistir
(Passmore & Holder, 2014, s. 24). Dijital oyunlarin kullanici oranina
bakildiginda en popiiler olanlarin, bir bagka karakteri yaralama veya 6liimiine
neden olma iizerine tasarlanmig, kavga ve siddet iceren eylemleri konu aldigi
goriilmektedir (Smith et al., 2003: Thomson & Haninger, 2001). Bu tiir
oyunlarin popiiler listede olmasi, c¢ocuklarin zorbalik davraniglarina
yonelmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Bandura’nin Sosyal Ogrenme Teorisi, insan davraniglarmin yalmzca
bireysel ozelliklerle degil, ayn1 zamanda g¢evresel kosullar ve davranigsal
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stireglerle de karsilikli bir etkilesim iginde sekillendigini 6ne siirmektedir. Bu
yaklagima gore birey, saldirgan egilimlerle dogmamakta; aksine saldirganligi,
icinde bulundugu sosyal cevreyle etkilesim siirecinde Ogrenmektedir
(Bayrake1, 2007, s. 203). Bandura, bireylerin 6grendigi bir¢ok davranisin
model alma yoluyla olustugunu ifade etmektedir. Bu ¢ercevede, 3 modelden
s0z etmektedir (SyracuseUniversity, 2003; akt. Bayrake1, 2007, s. 203):

1. Canli Model: Bu model tiiriinde birey, belirli bir davranisi dogrudan
sergileyen gergek bir kisiyi izlemektedir. Ornegin, babasinin 6fkelendiginde
bagirdigini goren bir gocuk, benzer durumda ayni tepkiyi verebilir.

2. Sembolik Model: Bireyin davranislari, gergek bir kisi yerine Kitap,
film, sosyal medya fenomeni veya animasyon karakteri gibi temsili kaynaklar
iizerinden sekillenmektedir. Ornegin, anime karakterin sorunu siddetle
¢cozdiginii goren bir gocuk, bu davranisi model alarak sorunlar1 siddetle
¢O6zme davranigi gelistirebilir.

3. Soézli Direktifler: Bu model tiiriinde, bireye dogrudan
gozlemlenecek bir davramig gosterilmemekte, onun yerine ne yapilmasi
gerektigi sozel olarak aciklanmaktadir. Ornegin, bir 6gretmenin “cevremizi
temiz tutmaliyiz, yerlere ¢op atmaym” seklinde yaptigi uyari, dgrencilerin
davraniglari etkileyebilir.

Bu baglamda, Bandura’nin sosyal 6grenme teorisi ve ortaya koydugu
model tiirleri araciligiyla dijital oyunlarin 6zellikle ¢ocuk ve ergenlerde
zorbalik davramislarinin  6grenilmesini ve igsellestirilmesini destekledigi
kanisina varilmaktadir.

Rutledge (2000) arastirmasinda, g¢ocuklarin saldirganlik ve siddet
iceren davraniglar sergiyeleyen modelleri izlediklerinde, bu davraniglari taklit
etme egiliminde olduklarmi ortaya koymaktadir. Buna gore cocuklarin
davraniglart ve ahlaki yargilari maruz kaldiklar1 dogru veya yanlig modeller
aracihgiyla gelismektedir. Ayni dogrultuda, Anderson ve Bushman (2001),
Anderson vd., (2004), Greitemeyer ve Mugge (2014), Bailey vd., (2011), Liu
vd., (2015) gibi arastirmacilar, Genel Saldirganlik Modeli’ne dayanarak,
siddet igerikli dijital oyunlarin saldirgan davranisin dnciil degiskeni oldugunu,
siddet icerikli dijital oyunlara maruz kalma derecesinin dogrudan
saldirganlikta artisa yol a¢tigini dne siirmiislerdir.

Siddet igerikli dijital oyunlarin saldirganlik {izerindeki -etkileri
alanyazinda kapsamli bir sekilde incelenmis olmakla birlikte, son yillarda bu
oyunlarm yalnizca bireysel saldirganlikla sinirli kalmayip, sosyal diizeyde
ortaya ¢ikan zorbalik davramiglarim1 da pekistirebildigine yonelik bulgular
Onem arz etmektedir:

Wallenius et al.,”’in (2007, s. 325) “Digital Game Playing and Direct
and Indirect Aggression in Early Adolescence: The Roles of Age, Social
Intelligence, and Parent-Child Communication” baglikli ¢alismasinda dijital
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oyunlarin dogrudan saldirganlikla, 6zellikle 10 yasinda ve erkek ¢ocuklar
arasinda zorbalik ile dogrudan iliskili oldugu dogrulanmuistir.

Goldag’in (2020, s. 118) “The Relationship Between the Digital
Game Dependence and Violence Tendency Levels of High School Students”
adli ¢aligmasinda 9., 10., 11. smuf ogrencilerinin dijital oyunlara harcadig
vakitler ile zorbalik davranislar1 sergileme ve siddet egilimi arasinda pozitif
ve orta diizeyde bir iligki bulunmustur.

Kilig’in (2019) “Ergenlerde dijital oyun bagimliligi, zorbalik biligleri
ve empati diizeyleri arasindaki iligkiler” baglikli, ortaokul 6grencileri lizerinde
yaptig1 bir arastirmaya gore, gocuklarin ¢evrimi¢i dijital oyunlara bagimlilig
arttikga zorbalik seviyeleri de artmaktadir.

Yapilan arastirmalara gore 10-18 yas arasi erkeklerde asiri oyun
oynama ve dijital oyun bagimliliginin kizlara oranla daha ¢ok oldugu, bu
oyunlara olan bagimliligin zorbalik egilimine sebep oldugu bilinmektedir
(Horzum, 2011, s. 65; Irmak & Erdogan, 2015, s. 135). Cocuklar zorbalik
davraniglarii gozlem ve taklit yoluyla 6grenmektedir. Bu durumda ¢ocuk
siddete ne derece maruz kalirsa o kadar zorbalig1 normallestirir; vurma, alay
etme, hakaret etme gibi eylemlere kars1 duyarsizlasir.

Literatiir taramalar1 neticesinde, dijital oyunlar ve zorbalik iligkisini
ele alan caligmalar cogunlukla siber zorbaligin iizerinde durmus, dijital
ortamlar {izerinden sergilenen zorbalik davraniglarini ele almistir. Bu nedenle
bu c¢aligma, dijital ortamda 6zellikle ¢ocuklar icin tehlike arz eden fiziksel,
sozel, dislama, asilsiz sdylenti yayma vb. zorbalik tiirlerini konu edinmesi ve
bu davranislarin yalnizca dijitalde degil gercek hayattaki etkisini konu
edinmesi yoniiyle timsallerinden ayrilmaktadir.

Dijital oyunlar etkilesimli ortamlarin yani sira sosyal medya
platformlari ile tamtilmakta ve yaygimlastirilmaktadir. Ozellikle YouTube,
dijital oyunlarin tanitilmasinda 6nde gelen sosyal medya platformudur. 2005
yilinda, Jawed Karim, Chad Hurley ve Steve Chen tarafindan Amerika
Birlesik Devletleri’nde (ABD) kurulan YouTube, bireylerin televizyonda
izleyemedigi programlara yeniden ulagsmasi ve izlemesi amaciyla kurulmus;
2006 yilinda Google tarafindan satin alinmigtir (Lister et al., 2009, s. 225;
Coban, 2019, s. 48). Onceleri kisisel video paylasim araci olarak kullanilan
YouTube giinlimiizde birgok amaca hitap etmekte, YouTube iizerinden spor
yayinciligi ve oyun yayinciligi gibi meslek gruplari ortaya ¢ikmaktadir. Bu
yeni alan ise zorbalik gostergeli bu oyunlarin yayginlasan etki alanim
koriiklemektedir.

YouTube yaymeiligi herhangi bir kullanicinin  kamusal bir
performansg1 olmasina izin verdigi i¢in geleneksel yaymlardan farkli olmakla
birlikte, oyun akisi, ag tabanli, kisisel ve kitlesel yayin olarak tanimlanmigtir
(Taylor, 2018, s. 23). Sosyal medya kullanicilart dijital ortamlarda genelde
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oyunun katilimcisi olurken izlence kiiltiiriiniin bir araci olan YouTube ile
oyun oynayanlarin izleyicisi de olabilmektedirler (Pinarbasi & Astam, 2021,
s. 1183). izleyici yaymcilarin oyun oynamasimi izlemekte, yorumlarini
dinlemekte ve buna karsilik igerigin altina geri bildirimlerde bulunmaktadir.
Oyun yayincilan ise daha c¢ok izleyiciye hitap edebilmek ig¢in ilgi ¢ekici
konusmaya, oyun hakkinda yorumun digsinda baska seyler de sunmaya
calismaktadir. yi bir oyun yorumu, yayincimin konusma sesi, mikrofonun
kalitesi, video ve ses diizenleme becerisi gerektirmektedir (Postigo, 2014, s.
340). Bu baglamda arka planinda biiyiilk donanimlar gerektiren, yapimi uzun
saatler siiren YouTube oyun videolar1 ¢ocuklardan yetiskinlere kadar bircok
yas grubuna hitap etmektedir.

Arslan ve Taydas’in (2024, s. 317) “YouTube’da Yayin Yapan Dijital
Oyun Yaymcilarinin Igeriklerine Dair Inceleme” baslikli calismasinda,
YouTube oyun yaymcilariin izleyicilere rol model olarak onlar
etkileyebilecegi ifade edilmistir. Bu calismaya goére oyun videolariin
etkisiyle bireylerin davranislarinin, giinliik konugma dilinin ve diigiincelerinin
oyuna gore degisebilecegi, argo kelimelerin dillerine yerlesebilecegi
disiiniilmektedir. Dolayisiyla dijital ¢ag g6z Oniine alindiginda, yalnizca
dijital oyunlarmn degil dijital oyun yayimciliginin da incelenmesi gerekmekte;
cocuklar1 hedef kitle alan yayincilarin yaninda tiim oyun yayincilarinin da
konusma diline dikkat etmesi, g¢ektikleri oyun videolarinin c¢ocuklarda
yaratabilecegi potansiyel tehlikeleri 6ngdrmesi gerekmektedir.

4. Yontem
4.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada nitel arastirma deseni benimsenmistir. Calismanin veri
kaynagini, Yandere Simulator adl1 dijital oyuna iliskin video igerikleri iireten
bir YouTube kanalinin en ¢ok izlenen videosu olusturmaktadir. S6z konusu
video, nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi teknigi kullanilarak
incelenmistir. Bu teknigin tercih edilmesinin temel gerekgesi, video igerisinde
yer alan sozel ifadelerin ve gorsel unsurlarin dogrudan gozlemlenebilir
nitelikte olmasi ve bu unsurlarin tematik analiz igin elverisli bir yapi
sunmasidir.

Icerik analizi yontemi, dijital medya ortamlarinda sunulan igeriklerin
anlamsal ve yapisal diizeyde sistematik olarak ¢oziimlenmesine olanak
tanimaktadir. Bu baglamda, calismada kullanilan yontem, yeni medya
araciligiyla yansitilan zorbalik pratiklerinin  nasil temsil edildigini
derinlemesine anlamay1 amaglamaktadir. Kleinheksel ve ark. (2020) igerik
analizinin; metinlerde (6rnegin belirli bir kelimenin gazete makalelerinde
gecme sikligl), gorsel materyallerde (6rnegin bir karakterin meslegi) ya da
kisilerarasi etkilesimlerde (6rnegin bir bireyin roportaj sirasinda goz kirpma
siklig1) kolaylikla goézlemlenebilen hedefleri tanimlamaya odaklandigim
belirtmektedir.
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Bununla birlikte, igerik analizi ydntemi, toplanan nitel verilerin
sistematik, giivenilir ve tekrarlanabilir bir bicimde incelenmesini
saglamaktadir. Arastirmacinin ilgilendigi kavramsal temalara ve kategorilere
iligkin ¢ikarimlarda bulunabilmesine imké&n tantyan bu ydntem, olay ve
olgularin daha agik ve anlamli bir sekilde yorumlanabilmesi i¢in belirli
kategorilere indirgenmesini miimkiin kilmaktadir (Haggarty, 2009, s. 99;
Harwood & Garry, 2003, s. 479). Sahouria ve Zakhor (1999, s. 1) tarafindan
da vurgulandig iizere, video igeriklerinin analizinde temel amag; gorsel ve
sozel verileri anlamli bir bi¢imde temsil etmek ve sistematik olarak
siniflandirmaktir. Bu dogrultuda, igerik analizi yontemi, Yandere Simulator
oyun videosunda yer alan zorbalik ifadeleri ve davraniglarinin derinlemesine
ve tematik bir bigimde ¢ézlimlenmesine olanak tanimaktadir.

4.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Yandere Simulator oyunu heniiz gelistirme siireci devam eden bir yapim
olmasina karsin, kiiresel dlgekte genis bir oyuncu kitlesine sahiptir. Bu oyuncu
kitlesi igerisinde, dijital oyun igerikleri {ireten yayimcilar da yer almakta ve
ozellikle YouTube platformu aracililyla oyunun dolayli tanitimi
gerceklestirilmektedir. Tiirkiye baglaminda, Yandere Simulator oyununa
yonelik diizenli igerik lireten yalnizca iki YouTube kanalina rastlanmistir. Bu
kanallardan biri yliksek abone sayisi, diizenli igerik iiretimi ve yiiksek izlenme
oranlari ile dikkat ¢cekerken; digeri daha diisiik etkilesim oranlarina ve sinirlt
icerik liretimine sahiptir.

Bu nedenle, calismada herhangi bir karsilastirmali analiz amaci
giidiilmeksizin, hem ¢ocuklara ulagma potansiyeli daha yiiksek olan hem de
icerik hacmi bakimindan analiz i¢in daha fazla veri sunan yiiksek abone sayili
YouTube kanali tercih edilmistir. “V3nus269” adli bu YouTube kanalinda
181.000 abone ve toplam 168 video yer almaktadir. Bu video icerikler iginde
“popiiler” sekmesinde yer alan ve 1,1 milyon izlenme ile en fazla izlenme
oranina sahip olan “Anne Ben Zorba Oldum” isimli video 6rneklem olarak
belirlenmistir. Bu noktadaki drneklem seciminde yiiksek izlenme oranindan
hareketle daha fazla izleyiciye ulastig1 ve kullanicilar tarafindan da daha fazla
tercih edildigi 6ngoriisiinden hareket edilmistir.

Orneklem segiminde amagh drnekleme teknigi kullanilmistir. Amagh
ornekleme yontemi bircok durumda, olay ve olgularin agiklanmasinda ve
kesfedilmesinde etkili bir yontemdir (Tarhan, 2015, s. 653). Diger yandan bu
yontem zengin igerige sahip olan durumlarin derinlemesine c¢alisilmasina
olanak saglamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2000, s. 69). Bu baglamda s6z
konusu kanalin ve yiiksek izlenme sayisina sahip videonun segilmesi,
aragtirmanin amacina hizmet eden uygun bir 6rneklem belirleme stratejisi
olarak kabul edilmektedir.
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4.3. Verilerin Analizi

Bu caligmanin analiz siireci, Yandere Simulator adli dijital oyuna iliskin
icerikler iireten V3nu269 adli YouTube kanalinda yayimlanan “Anne Ben
Zorba Oldum” baslikli video iizerinden gerceklestirilmistir. S6z konusu
videoya ilk erisim 11 Ocak 2025 tarihinde saglanmis; igerik analizi ise 3
Subat—10 Subat 2025 tarihleri arasinda sistematik bir bigimde yiiriitiilmiistiir.
Video igerigi, Olweus’un (1983) gelistirdigi ve 1996 yilinda revize edilen
Zorba/Kurban Anketi ¢ergevesinde tanimlanan yedi farkli zorbalik tiiriine
gore analiz edilmistir. Bu gergevede, cocuklarin videoda temsil edilen zorbalik
davraniglarindan etkilenme potansiyelleri, yapilandirilmis ve bilimsel
temellere dayanan bir yaklasimla degerlendirilmistir.

Olweus’un so6z konusu anketinde yer alan zorbalik tiirleri; sozlii
zorbalik, fiziksel zorbalik, dislama, asilsiz sdylenti yayma, kisisel esyalara
zarar verme, tehdit/zorlama ve 1k temelli taciz  bigiminde
siiflandirilmaktadir (Bauer et al., 2007, s. 269). Bu anket, literatiirde
cogunlukla nicel aragtirmalarda kullanilmakla birlikte (6rnegin bkz. Gaete et
al., 2021, s. 3; Totan ve Yoéndem, 2007, s. 57; Ozada, 2018, s. 51; Sipahi ve
Karababa, 2018, s. 225), bu ¢alismada farkli bir yaklasimla, igerik analizi
yontemine entegrasyon saglanarak nitel bir perspektifle ele alinmigtir.
Aragtirma kapsaminda, Olweus’un anketinde tanimlanan yedi zorbalik tiirt,
analizde ana kategoriler olarak belirlenmis; video icerigi bu temalar
dogrultusunda yapilandirilmis bir analiz siirecine tabi tutulmustur.

Toplam siiresi 32 dakika 16 saniye olan video, hem sozel ifadeler hem
de gorsel unsurlar a¢isindan ayr1 ayri degerlendirilmistir. Her bir zorbalik tiird,
videoda yer alan belirgin orneklerle iligkilendirilmis ve tematik ¢éziimleme
siireci bu baglamda yiiriitiilmiistiir. S6z konusu analiz, zorbalik tiirlerinin
farkli baglamlarda nasil sunuldugu ve bu temsillerin hangi anlatim
stratejileriyle desteklendigine yonelik ayrintili bir inceleme icermektedir.

Veri analiz siirecinde videoda yer alan ve zorbalik davranisi igerdigi
tespit edilen sozel ifadelere iligkin veriler aragtirmacilar tarafindan sistematik
bicimde Microsoft Excel’e aktarilmistir. Bu veriler {izerinde frekans (goriilme
siklig1) ve yiizde dagilimi analizleri gergeklestirilmis; bdylece igerik analizine
nicel bir boyut kazandirilmigtir. Bu yontem, videoda sunulan zorbalik
temsillerinin yalnizca nitel olarak degil, ayn1 zamanda sayisal verilerle de
desteklenmesini saglamis; bu sayede analiz siirecine hem nesnellik hem de
derinlik kazandirilmistir.

Ayrica video iceriginde yer alan gorsel materyaller, elde edilen
bulgularin desteklenmesi amaciyla kullanilmigtir. Siklikla tekrar eden
zorbalik ifadeleri tespit edilerek, bu ifadeler kelime bulutu (word cloud)
yontemiyle gorsellestirilmistir. Gorsellestirme siireci Canva adli dijital arag
aracihiiyla yiiriitilmis olup, bu yontem sayesinde sdzel verilerin gorsel
acidan dikkat cekici ve anlagilir bicimde sunulmasi hedeflenmistir.
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4.4. Kodlama ve Giivenirlik

Nitel veri analizinin son agamasi bulgularin dogrulanmasidir; bu asama, elde
edilen sonuclarin verilerle ne Olclide Ortlistliglinlin sinanmasiyla ilgilidir
(Merriam, 1998’den akt. Baltaci, 2017, s. 8). Alanyazinda, aragtirmacinin
kisisel 6znelliginden kaynaklanan etkileri en aza indirmek ve analiz siirecinin
giivenirligini artirmak amaciyla, farkli arastirmacilar tarafindan ayni veri
setine yonelik kodlama yapilmasi &nerilmektedir (Fidan & Oztiirk, 2015, s.
202). Kodlayicilar arasi benzerlik orani, nitel analizde giivenirligin dnemli
gostergelerindendir.

Bu baglamda, gorsel ve sozel ifadelere yonelik kodlama siirecinin
giivenirligini artirmak amaciyla analiz, iki arastirmaci ile gerceklestirilerek
capraz kontrol yontemi uygulanmustir. Arastirmacilar, Olweus’un (1983)
gelistirdigi ve calismada ana kategoriler olarak belirlenen yedi farkli zorbalik
tiirline dayali olarak, video igerigini birbirinden bagimsiz bicimde analiz
etmistir. Her iki arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar karsilastirilmis;
benzerlik ve farkliliklar sistematik bicimde gdzden gegirilmistir. Kodlayicilar
arasindaki tutarliligl degerlendirmek icin goriis birligi yiizdesi (percent
agreement) hesaplanmis ve analiz sonucunda %90 oraninda bir uyum elde
edilmistir. Bu oran, nitel veri analizinde giivenilir kabul edilen %80 sinirinin
tizerinde olup ¢alismanin giivenirligini destekler niteliktedir (Miles ve
Huberman, 1994; Patton, 2002’den akt. Baltaci, 2017, s. 8). Kodlamalar
tizerindeki goriis ayriliklart ise arastirmacilar arasinda yapilan ortak
degerlendirme toplantisiyla tartisilarak uzlastirilmig ve analiz nihai haline
getirilmistir.

Bu siireg, analizde yer alan zorbalik tiirlerinin tanimlanmasi ve
orneklendirilmesinde  nesnellik, tutarliik ve bilimsel gegerliligin
saglanmasina katki saglamistir. Ayni1 zamanda, icerik analizinin yalnizca bir
arastirmact  Oznelligine dayali kalmamasi adma iki aragtirmaci ile
desteklenmis olmasi, calismanin biitiiniinde metodolojik giivenilirligi
artirmistir.

5. Yandere Simulator Kiinyesi

Bir okul ortaminda gegen ve biinyesinde c¢esitli zorbalik tiirli barindiran
Yandere Simulator oyununun kiinyesi su sekildedir:

—  Oyun Gelistiricisi: YandereDev (Alex)

— Besteci: Henry Rofkar

—  Oyunun Gelistirilme Tarihi: 2014

— Platform: Microsoft Windows ve Mac

— Tirler: Gizlilik, Aksiyon

— Ana Karakter: Ayano Aishi (Yandere-chan)
— Mod: Tek Oyunculu Oyun
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Oyunun bir web sitesi bulunmakta, burada oyun hakkinda detayli
bilgilerin yani1 sira YouTube, Twitter, Discord, Tumblr hesaplarina erigsime ve
oyunu indirmeye yonlendirici butonlar yer almaktadir.

RS o 3

Gorsel 2. Oyunu indirme Sayfas1 (Yandere Simulator, 2025)

Oyuna baglamadan 6nce indirmek amaciyla erisilen ana sayfada
kullanicty1 kanli, feminen goriiniimde karakterler karsilamaktadir.

Yandere Simulator, anime ve manga kiiltiirlinden esinlenerek
gelistirilmis bir dijital oyun olup, kullanici kitlesi biiyiik dl¢lide ¢ocuklardan
olusmaktadir. Bununla birlikte oyun, YouTube gibi dijital platformlarda yayin
yapan ve binlerce izlenme alan yayincilar tarafindan da genis bir kullanici
kitlesine ulagsmaktadir. Oyun, biinyesinde ¢esitli siddet unsurlar1 ve zorbalik
davraniglart barindirmaktadir. Bu baglamda, oyunda yer alan vurmak,
zehirlemek, bigaklamak, kafasindan asagi boya dokmek, karakterin basini
pervaneye sikistirmak, okulun catisindan atmak, bogmak, 6ldiirmek gibi sug
teskil eden davraniglar, okul ortaminda gerceklestirilmektedir. Olay
orgilistiniin okul atmosferinde gectigi Yandere Simulator’da, kullanicilara
birtakim gorevler verilerek, “zorba nasil olunur?” temali bir egitim
sunulmaktadir.

6. Bulgular

Kaliforniya’da yasayan bagimsiz bir oyun gelistiricisi olan YandereDev
(Alex) tarafindan 2014 y1linda gelistirilen ve hala gelistirilme asamasinda olan
Yandere Simulator, masum bir kiz 6grenci imajini1 koruyarak Senpai isimli bir
cocugu takip edip onunla konusan, ilgilenen herkesi gizlice O6ldiirmeyi
amaglayan bir gizlilik oyunudur. Bu kapsamda, ¢alismada Yandere Simulator
dijital oyununun YouTube yayincist V3nus269’un en popiiler videosu olan
“Anne Ben Zorba Oldum” igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Analiz,
Olweus’un Zorba/Kurban Anketi’nde yer alan 7 zorbalik tiiri baz almarak
gergeklestirilmistir.
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V3nus269 adli kullanici tarafindan yayinlanan Yandere Simulator
oyunu igerikli “Anne Ben Zorba Oldum” baglikli YouTube videosu, 1 milyon
103 bin 491 izlenme, 2432 yorum ve 30 bin begeni almigtir.

Asagidaki tabloda zorbalik tiirlerine gore elde edilen veriler yer
almaktadir.

Tiir Frekans Yiizde
Sozlii 18 %38

Asilsiz Séylenti Yayma 13 %28
Tehditler/Zorlama 6 %13
Dislama 5 %11
Calinan/Zarar Goren Kisisel Esyalar 3 %6

Fiziksel 2 %4

Irkla Ilgili Taciz 0 %0

Tablo 1. "Anne Ben Zorba Oldum" Bashkl Videoda Yer Alan Zorbalhk

Tiirleri

32 dakika 19 saniyelik videoda sirasiyla, 18 s6zlii zorbalik, 13 asilsiz
sOylenti yayma, 6 tehditler/zorlama, 5 diglama, 3 esya calma veya esyaya zarar
verme, 2 fiziksel zorbalik islenmekte, irkla ilgili taciz tiirinden zorbaliga
rastlanmamaktadir. Video kapsaminda oyun yayincisi, “Zorbalar” grubuna
girmeye calismakta, bu gruba girmek i¢in birtakim zorbalik igeren gorevleri
yerine getirmeye ¢alismaktadir.

Video siiresince Yandere Simulator oyununun bir okul ortaminda,
ogrenciler arasinda gectigi goriilmektedir. Kullaniciya gorevler verilmekte, bu
gorevler yerine getirilerek itibar diismekte veya yiikselmektedir. Okulun bir
zorbalar grubu bulunmakta, bu gruba girmek i¢in kullanicilar 6zendirilerek
zorbalik olumlanmaktadir. “Anne Ben Zorba Oldum” adli videoda oyun
yayincisinin zorbalar grubuna girmek icin yerine getirmesi gereken 4 gorev
bulunmaktadir:

o Resim kuliiblindeki 6grenci hakkinda asilsiz sdylentiler yayarak onun
itibarin diistirme,

o Bir 6grencinin kafasindan asagiya kahverengi boya dokme,

o Ogretmenler odasindan ¢anta calma,

o Bir dgrenci i¢in hamilelik testi alma

Oyun vyayincisi, bir zorba olmak igin video boyunca resim
kuliibiindeki bir 6grenci hakkinda dedikodu g¢ikararak onun itibarim
diistirmekte, okulda dislanmasina neden olmaktadir. Yaymcinin “Biliyor
musunuz bu kiz kasarmis” seklinde 13 ayr 0grenciye asilsiz soylenti yaydig
goriilmektedir. Hakkinda asilsiz sdylentiler yayilan 6grencinin okul sirasina
“0l, kendini oldiir, igrengsin, dikkat etsen iyi olur, burada olmana ihtiyacimiz
yok” vb. hakaret ve tehdit icerikli yazilar yazilmaktadir. Bu durum
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tehdit/zorlama, esyaya zarar verme, diglama, asilsiz soylenti yayma olmak
tizere 4 zorbalik tiirtinii bir arada igermektedir.

Gorsel 3. Hakkinda Asilsiz Soylenti Yayilan Bireyin Okul Sirasi

YouTube oyun yayincist olan V3nus269 adli kullanicinin “Anne Ben
Zorba Oldum” baghkli videosunda 18 sozli zorbalik ifadesiyle
karsilasilmistir. Bu ifadeler, “cok cirkinsin, ezik, igreng, geri zekali, aptal”
gibi hakaretler olup kisinin duygu durumunu olumsuz etkileyebilecek
niteliktedir. S6zIii zorbalik kategorisi altinda degerlendirilebilecek olan “Ol,
kendini oldiir” gibi ifadeler ise bireyi intihara siiriikleyebilecek tiirdendir.
Video boyunca izleyiciler, giinliik hayatta kendi dillerini etkileyebilecek olan
bu so6zlii zorbalik ifadelerine siirekli olarak maruz kalmaktadir.

Serefsiz herif Cekil ayagimin altindan Igreng
Kagar Stimiik Kigiik kopek
Enayi Cok cirkinsin Geri zekali
Iste dyle arkadasin kalmaz! Uzerin giiliing duruyor! Aptal
Esek Allahin cezast ol
Ezik Iy tizerine bok sigramis gibi duruyor! Kendini 6ldiir

Tablo 2. Videoda Yer Alan Sozlii Zorbalik Tiirleri

Videoda “Zorbalar” grubu, oyun yayincisinin canlandirdigi karakteri
stirekli diglamakta, onunla arkadas olmalarmin giiliing olduguna yonelik
sdylemlerde bulunmaktadirlar. Ornek olarak verilen 5 ifade ile karakterin
dislanmaya maruz kaldig goriilmektedir. “Inanmiyorum benimle mi arkadas
olmak istiyorsun!”, “Benimle takilmak istiyorsan kendini kanitlaman lazim!”
gibi ifadelerle okullarda popiiler gruplara atif yapilmakta ve bu gruplara
girmenin 6zel bir caba gerektirdigi ve kisinin statiisinli yiikselttigi algisi
olusturdugu diistiniilmektedir.
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" inanmiyorum benimle mi

% arkadas olmak istiyorsun!  /

’

,"—- Benimle arkadas olmaya mi
‘ '\‘_ cabsiyorsun? Bu ¢ok komik _,:"

Niye buradasin ve niye \
m-p . benimle konusuyorsun!  /

~ ‘." Benimle takilmak istiyorsan \-_

Y. kendini kamtlaman lazim! ,‘

- -,
/ Burada olmana ihtiyacimz
| vok! /

Sekil 1. Videoda Yer Alan Dislama ifadeleri

Onemli zorbalik tiirlerinden biri olan diglama, bireyi yalmzliga
itmekte, kabul gérememe endisesiyle daha c¢ok asosyallesmesine neden
olmaktadir.

Oyun yaymecisinin video siiresince hem tislubu, kullandig1 kelimeler
hem de oyun igerisinde yerine getirdigi gérevler analiz edildiginde zorbaligin
fiziksel boyutuna da siklikla rastlanilmaktadir. Tehdit/zorlama ile baglayan bu
siire¢ fiziksel zorbaliga ve esya calma, esyaya zarar verme davraniglarina
kadar ilerlemektedir.

Tehditler/Zorlama Fiziksel Zorbalik Egya Galma/Egyaya
Zarar Verme

-“Kavga gikaririm burada” -Ogrencinin kafasindan -Ogretmenler odasmdan
asagiya boya dokmek ¢anta ¢almak

-“Senin agzina vururum”
-Etek alt fotogral gekmek -Okul sirasina zarar vermek
-“Senin agzna garparun”

-Okul kiyafetine zarar
-“O urnaklarm kirarim” vermek

-“Zorba kuliibiine katilmazsan

gruptan atilirsin”

-“Kendine dikkat etsen iyl olur”

Sekil 2. Videoda Yer Alan Diger Zorbalik Tiirleri

Tehditler/zorlama kapsaminda ele alinan zorbalik tiiriine video boyunca
6 ifadede rastlamilmistir: “Kavga ¢ikaririm burada”, “Senin agzina vururum”,
“Senin agzma c¢arparim”, “O tinaklarim kirarim”, “Zorba kuliibiine
katilmazsan gruptan atilirsin”, “Kendine dikkat etsen iyi olur”. Bu ifadeler

661



ILGIN, H. O., KARAGUL, D. EDEBIYAT FAKULTESI (2025)

bireye zarar vermeye yonelik olarak tehdit ve zorlama i¢cermektedir. Agzina
vurmak, ¢arpmak, tirnagimmi kirmak gibi tehditler bir sonraki asama olan
fiziksel zorbaliga hazirlik niteligindedir.

“Anne Ben Zorba Oldum” baslikli videoda, bir 6grencinin kafasindan
asagiya boya dokme ve etek alt1 fotograf ¢ekmek olmak tizere iki fiziksel
zorbalik davranigt gdzlemlenmektedir. Yayincinin  gerceklestirdigi
gorevlerde, herhangi bir sebep olmadan yalnizca zorbalik yapma amacryla bir
Ogrencinin kafasindan asagiya boya dokme bulunmaktadir. Oyunda saka
olarak nitelendirilen bu davranis, bir fiziksel zorbalik 6rnegidir. Buna gore
okullarda 6grencilerin ancak bu tarz, diger bireyleri psikolojik ve fiziksel
yonden etkileyen, onlarin itibarin1 zedeleyen davranislar1 yaparak popiiler
olacagi bilinci yerlesmektedir.

Videonun baslangicindaysa oyun yayincisi puan toplamak amaciyla
etek alt1 fotograf cekmektedir. Yayinci bu durumu “Etek alti fotograf
¢ekecegim, ¢iinkli gdrevde puana ihtiyacimiz var. Zaten ¢ekmek istiyordum
bu da bahanem” ifadeleriyle aciklamaktadir. Yayn siiresince V3nus269 adl
kullanicinin toplam 14 kez etek alt1 fotograf cektigi kayit altina alinmistir.
Dolayisiyla video siiresince suga teskil eden, cinsel istismara yol agan ve
fiziksel  zorbalikk kapsaminda ele alman  davramiglar  siklikla
gbzlemlenmektedir.

Gorsel 4. Etek Alt1 Fotograf Ornegi

Diger yandan videoda yaymcinin yerine getirdigi gorevler olan
Ogretmenler odasindan ¢anta ¢alma, okul sirasina ve kiyafete zarar verme
olmak iizere 3 davranig, esya calma veya esyaya zarar verme zorbalik tiirii
kapsamina girmektedir. Hirsizlik, kamu malina zarar verme vb. davranislar
su¢ sayilmaktadir. Dolayisiyla &gretmenler odasindan esya calma, okul
sirasina zarar verme gibi davranislar videonun 6grencileri suca tesvik edici
davraniglara yonlendirme potansiyelini gostermektedir. Diger yandan goérev
olarak popiiler bir kiz 6grencinin hamilelik testi istemesi, yasal olmayan
durumlara isaret etmekte; cinsel istismarin normallestirildigi gériilmektedir.

Yandere Simulator oyununun yayinciligimi yapan V3nus269 adl
kullanicinin “Anne Ben Zorba Oldum” videosunda siklikla gecen kelimeler
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icin Canva programi araciligiyla bir kelime bulutu olusturulmustur. Bu kelime
bulutuna gore zorbalik kelimesinin siirekli kullanildigi, yaymecinin kadinlara
“kar1” olarak hitap ettigi, “aptal, geri zekali” gibi hakaret igceren sozler
kullandig1, “ezik, ¢irkin, igreng” gibi ifadelerle diglayict ve zorbalayici bir
tutum sergiledigi goriilmektedir. Video esnasinda “tirnaklarini kirarim, agzina
cakarim” gibi tehdit iceren zorbaliklara da rastlanmaktadir.

kan Zorbalik

Popiler Kiz
Bastan Cikarmak

aptal

N
i @
=

Cirkin
Igre Il(; Hakkinda Koti Konusmak

Gerizekal:

Gorsel 5. Video Kelime Bulutu

Bu baglamda, videonun izleyicileri Yandere Simulator oyununu
oynamaya tesvik ettigi, fakat oyunun igerigine bakildiginda cocuklarin
zorbalik davramiglar1 sergilemeye yonlendirildigi go6zlemlenmektedir.
V3nus269 adli kullanicinin oyun yayinciligi esnasinda kullandigi dil argo,
hakaret, tehdit icerikli ve yaptig1 gorevler zorbalikk odakli olarak
degerlendirilmektedir. Videonun sonunda gorevleri tamamlayan yayinci,
zorbalar grubuna girmekte ve onu yliksek bir sosyal statii, erkekleri etkileme
giicii karsilamaktadir. Ancak zorbalar grubuna girdikten sonra sunulan bu
ozellikler, izleyicileri zorbaliga yonlendirici nitelikte olup izler kitlenin
¢ogunu ¢ocuklarin olusturdugu géz 6niine alindiginda, gelisimlerinin olumsuz
etkilenecegi ongdriilmektedir.

7. Tartisma ve Oneriler

Teknolojik gelismeler ile birlikte gilinliik hayatin bir pargasi haline gelen
internet, cocuklar igin farkli bir sanal gergeklik ortam1 yaratmistir. Geleneksel
oyun kavrami da bu sanal ortamda degisim ve doniisiim gecirmekte; gecmiste
cocuklarin sokakta oynadigi ip atlama, saklambag gibi geleneksel sokak
oyunlar1 yerini internet lizerinden oynanan dijital oyunlara birakmaktadir.
Dijital ortamda ¢ocuklar i¢in egitici ve 0gretici oyunlarin yani sira siddet ve
cinsellik igeren oyunlar giderek yayginlagsmakta, bu oyunlara maruz kalan
cocuklarda olumsuz davranislar gozlemlenmektedir (Cat, 2019). Iliskisel ve
deneysel arastirmalarin dnemli bir boliimii dijital oyun siddeti ile ergenlerin
saldirgan davraniglar1 arasinda iligkiler bulmustur (Anderson, 2004: 113;
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Sherry, 2001: 409; A¢ikgoz & Yalman, 2018: 16). Siddet iceren oyunlar,
saldirgan davranig modellerini 6greterek (Bandura, 2001), saldirgan duygulari
ve uyarilmay1 artirarak (Schneider et al. 2004) ve diismanca diisiinceleri
tetikleyerek (Gentile et al. 2004) ¢ocuklarda saldirganlik, zorbalik, siddet gibi
olumsuz davraniglari artirmaktadir (Wallenius et al. 2007: 287). Bu kapsamda
Yandere Simulator oyunu, ¢ocuklarin davranislari, kisilik gelisimleri i¢in bir
tehdit barindirmasi yoniiyle arastirmanin konusunu olugturmaktadir.

2014’te Kaliforniya’da yasayan bagimsiz bir oyun gelistiricisi olan
YandereDev tarafindan gelistirilen Yandere Simulator oyunu, hata ayiklama
stirecinde olmasina ragmen genis bir kullanici kitlesine sahiptir. S6z konusu
simiillasyon oyunda ‘“Zorbalar Grubu” adiyla nitelendirilen bir grup
bulunmakta, bu grup popiiler ve erisilmesi gereken bir statii olarak
tasarlanmaktadir. Oyun kapsaminda ancak bu gruptan gelen ve olumsuz
davraniglar igeren ¢esitli gorevler yerine getirilerek toplumsal hiyerarside
yiiksek bir pozisyon elde edilmektedir. Etek alti fotograf ¢ekmek, kisinin
onurunu kirict ve itibarinmi zedeleyici dedikodular yaymak, degerli esyasini
almak vb. bu gorevler arasindadir. Bu durum, cocuklarin zorbaligi
benimseyerek okuldaki arkadas ortamlarinda bu olumsuz davraniglari
sergilemesine neden olmaktadir. Fakat, s6z konusu potansiyel risk ve kullanic1
kitlesinin yogunluguna ragmen ulusal ve uluslararasi alanyazinda Yandere
Simulator’u konu alan yeterli calismaya rastlanmamaktadir. Ilgin vd.
(2023)’nin “Toplumsal Cinsiyet ve Siddet Ekseninde “Yandere Simulator”
Incelemesi” baslikli galismasinda oyunun bireyde siddet ve siddet olmayanin
sinirlarin1 - bulaniklastirdigi, bir sorun giderme yontemi olarak siddete
basvurma istegi dogurdugu sonucuna vartlmaistir.

Yandere Simulator yalnmizca bir dijital oyun olmanin o&tesinde,
YouTube gibi platformlarda igerik tireticilerine sahip kiiltiirel bir fenomendir.
Cocuklar dijital ortamda oyuna erigemese dahi oyunu konu alan video
igerikleriyle etkilesimde bulunmaktadir. Bu durum, siddet igeren davranislarin
dolayli olarak aktarilmasina olanak saglamaktadir. Ozellikle YouTube gibi
sosyal medya platformlarina erisimin yiiksek ve kolay oldugu dénemde, bu
videolarin ¢ocuklar {izerindeki olasi yansimalari, alan yazina kazandirilmasi
gereken 6nemli bir konudur. Dolayisiyla bu ¢alisma, hem dijital oyun oynama
aliskanliginin yillar i¢inde hizla artis gosterdigi iilke olan Tiirkiye dlgeginde
yapilmast hem de yalnizca oyunun kendisini degil, ayn1 zamanda oyunun
icerik {ireticisini ele almas1 yoniiyle 6nem arz etmektedir.

Calisma kapsaminda, V3nus269 adli YouTube kanalinda yayinlanan
Yandere Simulator igerikli “Anne Ben Zorba Oldum” baglikli video, igerik
analizi yontemi kullanilarak degerlendirilmistir. Analiz sonucunda elde edilen
bulgular dogrultusunda politika yapicilar, ebeveynler ve Ogretmenler igin
cesitli oneriler gelistirilmistir.
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Politika Yapicilar i¢in Gelistirilen Oneriler:

- Dijital iceriklerin Denetiminin Gii¢lendirilmesi: YouTube gibi video
icerik iireticilerinin yer aldig1 sosyal medya platformlarinin ve dijital oyun
platformlarinin denetlenmesi icin bagimsiz denetim mekanizmalarinin
olusturulmasi gerekmektedir.

- Dijital Okuryazarlik, Giivenli Internet Kullanimi ve Siber Zorbalik
Derslerinin Egitim Miifredatina Eklenmesi: Cocuklarin giivenli ve bilingli bir
teknoloji kullanict olmasm saglayacak; dijital igeriklerin dogrulugunun
sorgulanmasi, siber giivenlik dnlemleri ve dijital platformlarda etik kurallart
konu alan egitimlerin miifredata eklenmesi gerekmektedir.

- Giivenli Dijital Ortam I¢in Hukuki Diizenlemeler: YouTube gibi
platformlarda g¢ocuklara yonelik zararli igeriklerin engellenmesine iligkin
hukuki diizenlemeler yapilmasi; zorbalik ve saldirganlik igeren dijital
oyunlara yonelik yaptirimlarin artirilmasi 6nem arz etmektedir.

- Sosyal Medya Platformlariyla Is Birligi Kurulmasi: Genis kullanic
kitlesine sahip olan TikTok, Twitch ve YouTube gibi video igerik
iireticilerinin ¢ogunlukta oldugu platformlarla is birligi saglanarak “cocuk
dostu igerik” tutumu benimsenmelidir.

- Ebeveynlerin Bilinglendirilmesi: Ebeveynlere egitim programlari
diizenlenerek ve danmigmanlik hizmetleri saglanarak cocuklarinin dijital
ortamdaki konumunu bilingli yénetmelerinde yol gosterilmelidir.

Ebeveynler icin Gelistirilen Oneriler:

- Sosyal Medya ve Dijital Oyunlar Hakkinda Bilinglenme:
Ebeveynlerin, cocuklarin oynadigt oyunlar1 tanimasi, aragtirmasi, yasina
uygunlugunu degerlendirmesi gerekmektedir.

- Ekran Siiresinin Denetlenmesi ve Diizenlenmesi: Cocuklarin oyun
platformlarinda ve YouTube gibi dijital platformlarda gegirdigi siireyi kontrol
ederek asirt maruziyeti 6nlemek 6nem arz etmektedir.

- Aile I¢inde Etkili Iletisim: Cocugun oynadigi dijital oyunlar ve
izledikleri videolar iizerine konusmak ve gerektiginde rehberlik etmek
gerekmektedir.

- Dogru Rol Model Olma: Cocuklar ebeveynlerini rol model almakta,
taklit etmektedirler. Dolayisiyla ebeveynlerin sosyal medya kullanim
aligkanliklar1 dengeli olmalidir.

- Dijital Ortamda Giivenlik ve Gizlilik Ayarlarinin Gozden
Gegirilmesi: Cocuklarin gerek oyun platformlarinda gerekse sosyal medya
hesaplarinda gizlilik ayarlar1 yaslarma uygun sekilde diizenlenmeli, hassas
igerikler kisitlanmali ve paylagimlari kontrol edilmelidir.
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- Dijital Detoks Yapilmasi: Ailecek yapilan sosyal ve fiziksel
aktiviteler ile c¢ocuklarin sanal ortamdan uzaklagmalari ve alternatif
eglencelere yonlendirilmeleri saglanmalidir.

Ogretmenler icin Gelistirilen Oneriler:

- Cocuklarin Egitsel Amagli Oyunlara Yonlendirilmesi: Derslerde
Ogrencilerin yaraticilik ve hayal giicii gelistiren, strateji ve problem ¢ézme
gibi becerileri destekleyen egitim materyalleri kullanilmalidir.

- Zorbalik ve Siddet Iceren Oyunlar Konusunda Bilgilendirme
Yapilmasi: Ders kapsaminda zorbalik ve siddet igerikli oyunlar hakkinda
tartisma ortami olusturulmasi ve 6grencilerde farkindalik olusturulmasi 6nem
arz etmektedir.

- Ogrencilerin Sik Kullandig1 Dijital Platformlarin Takip Edilmesi:
Bu platformlar hakkinda bilgi sahibi olarak 0Ogrencilerin deneyimlerini
tanimak ve bunlara kars1 duyarli olmak okul igerisinde herhangi bir zorbalik
davranisinda problemi tamimlamak ve Ogrenciye rehberlik etmek igin
Onemlidir.

- Ebeveynler ile Bilgilendirme Toplantilari Diizenlenmesi:
Cocuklarin okul ortaminda davraniglar1 hakkinda ebeveynlere geri doniitlerde
bulunmak gerek okul gerekse evde, dijital ortamda gecirdigi siire ve girdigi
platformlar hakkinda ebeveynlerle is birligi yapmak gerekmektedir.

- Cocuklarin Teknoloji Dis1 Etkinliklere Yonlendirilmesi: Ders dist
etkinliklerde ¢ocuklarin sanata, spora ve kiiltiirel faaliyetlere yonlendirilmesi
saglanmali, sosyal ve fiziksel becerilerinin gelistirilmesine katkida
bulunulmalidir.

Bu baglamda, ¢ocuklarin Yandere Simulator gibi dogrudan dijital
oyunlar veya oyun videolarindan olumsuz etkilenmelerinin 6niine gegmek
icin ebeveynler, 0gretmenler ve politika yapicilarin is birligine ihtiyag
duyulmakta, c¢ocuklarin kigilik gelisimlerini olumsuz etkileyecek
platformlarin denetlenmesi 6nem arz etmektedir.

8. SONUC

Bu c¢alismada, g¢ocuklarin gelisimi {izerinde olumsuz etkiler olusturma
potansiyeline sahip olan Yandere Simulator adli dijital oyun, zorbalik
temsilleri ekseninde analiz edilmistir. Arastirma Tiirkiye o6lgeginde
yiiriitiilmiig; 6rneklem olarak oyuna iliskin igerik iireten ve en yiiksek abone
sayisina sahip Tirk YouTube kanali olan V3nu269 secilmistir. Tiirkiye'de
Yandere Simulator temali igerik {ireten baska bir kanal bulunmasina karsin,
s0z konusu kanalin yeterli izleyici kitlesine sahip olmamasi ve analiz i¢in
uygun veri sunmamasi nedeniyle arastirma kapsami disinda birakilmigtir.
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Analizin yalmizca bir YouTube kanali {iizerinden yiiriitiilmesi,
calismanin simrhiliklart arasinda yer almaktadir. Ayrica, konuya iligkin
akademik literatliriin heniiz yeterince gelismemis olmasi, elde edilen
bulgularin mevcut ¢aligmalarla karsilastirilmasini sinirlamaktadir. Bununla
birlikte, ¢aligmanin Onciil niteligi tasimasi bakimindan literatiire katki
sagladigi degerlendirilmektedir.

Arastirma kapsaminda, V3nu269 kanalinda yayimlanan ve 935.701
gorilintiilenme sayisina ulasan “Anne Ben Zorba Oldum!” baslikli video,
Olweus’un Zorba/Kurban Anketi temel alinarak igerik analizi yontemiyle
incelenmistir. Olweus (1983) tarafindan gelistirilen ve 1996 yilinda revize
edilen bu model; sozli, fiziksel, dislama, asilsiz sOylenti yayma, kisisel
esyalarin ¢alinmasi veya zarar gormesi, tehdit/zorlama ve 1k temelli taciz
olmak {izere yedi temel zorbalik tiiriinii icermektedir (Bauer et al., 2007: 269).
S6z konusu zorbalik tiirleri analizde ana kategori olarak benimsenmis;
videoda yer alan sozel ve gorsel icerikler bu temalar dogrultusunda
degerlendirilmistir.

Toplam siiresi 32 dakika 19 saniye olan video, oyunun kullaniciya
“zorbaligin ne oldugu ve nasil zorba olunacagi” yoniinde acgik ve dolayl
mesajlar sundugunu ortaya koymustur. Videoda oyuncuya verilen gorevlerin
cogunlugu, diger karakterlere yonelik zorbalik davraniglarini icermektedir. Bu
davraniglar arasinda etek alti fotograf ¢ekme, cinsel igerikli taciz, asilsiz
sOylentiler yayma, dislama, hakaret, tehdit, fiziksel zarar verme ve esya ¢calma
gibi eylemler yer almaktadir. Videoda zorba karakterin bu eylemleri basariyla
tamamlamas1 durumunda, oyundaki sosyal statiisiiniin ylikseldigi ve erkek
karakterler lizerinde daha fazla etki giiciine sahip oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda oyundaki o6diil sisteminin, kullaniciy1 zorbalik davranislarina
yonlendiren bir yap1 olusturdugu ve bu davranislarin normallestirilmesi riskini
tasidig1 sdylenebilir. Ozellikle fiziksel zorbaligin &rneklerinden biri olarak, bir
Ogrenci karakterin basina boya dokiilmesi sahnesi dikkat c¢ekmektedir.
Aragtirmalar, fiziksel zorbaliga maruz kalan bireylerin sosyal izolasyon,
akademik basarisizlik, Ozgiiven eksikligi ve intihar egilimi gibi ciddi
psikolojik ve davranigsal sonuglar yasayabilecegini gostermektedir.

Her ne kadar Yandere Simulator +18 yas uyarisiyla sunulsa da oyunun
cocuklar tarafindan kolaylikla erisilebilir olmasi, pedagojik agidan énemli bir
risk faktorii olusturmaktadir. Bununla birlikte, ailelerin yas kisitlamasi
nedeniyle ¢cocuklarinin oyuna erisimini sinirlandirdigi durumlarda, cocuklarin
YouTube platformu {izerinden bu igerige maruz kalmalari olasihigi goz ardi
edilmemelidir. Bu durum, dijital oyun yaymecilarinin da ¢ocuk gelisimi
iizerindeki potansiyel etkilerini sorgulamayi1 gerekli kilmaktadir. S6z konusu

RT3 9 ¢

videoda, yaymcinin siirekli olarak “ezik”, “¢irkin”, “igreng”, “aptal” gibi

2 (13

kiigiik distirticii ifadeler kullandigr; “tirnaklarini kirmak”, “vurmak” gibi
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tehdit igeren sdylemlerde bulundugu ve cinsel icerikli gorsel temsillere yer
verdigi tespit edilmistir. Bu tiir sdylemlerin, 6zellikle izleyici kitlesinin dnemli
bir kismmi olusturan ¢ocuklar {izerinde olumsuz etkiler yaratabilecegi ve
cocuklarin zorbalik davranislarim1 modelleme olasiligint artirabilecegi
diistiniilmektedir.

Gilintimiizde zorbalik kavraminin dijital ortamlara tasinmasi, “siber
zorbalik” olgusu ¢ercevesinde incelenmeyi gerektirse de, dijital oyunlarin
iceriksel yapisi nedeniyle fiziksel, sdzel ve sosyal zorbaligin da sanal ortamda
yeniden {iretildigi gozlemlenmektedir. Egitim-6gretim yili boyunca okula
devam eden, sosyal etkilesimlerin yogun oldugu yas gruplarindaki ¢ocuklar,
dijital icerikleri gercek yasama tasima egilimindedir. Dijital yerliler olarak
tamimlanan bu nesil, sanal ile gercek arasindaki smirlart giderek
siliklestirmekte ve oyunlardaki zorbalik davranislarini giinliik yasantiya
entegre edebilmektedir. Bu dogrultuda, hem igeriklerinde sug teskil eden
davraniglara yer veren dijital oyunlar (6rnegin Yandere Simulator) hem de bu
oyunlart ¢ocuklara dolayli olarak sunan YouTube yaymcilar1 (6rnegin
V3nu269) sistematik bicimde izlenmeli; ¢ocuklarin psikososyal gelisimini
olumsuz yonde etkileyen bu tiir igeriklere erigsim sinirlandirilmali ya da
gerektiginde tamamen engellenmelidir.

CIKAR CATISMASI BEYANI
Yazarlarin herhangi bir ¢ikara dayali iliskisi bulunmamaktadir.
ETiK ONAY/KATILIMCI ONAMI

Makale kapsaminda katilimci kullamlmadigi igin ilgili onaya yer
verilmemigtir.

MADDI DESTEK
Calisma i¢in herhangi bir maddi destek alinmamastir.

YAZAR KATKILARI

Bu arastirma ve aragtirma ile ilgili tim asamalar tiim yazarlar tarafindan ortak
olarak yiriitiilmustiir.
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