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DIJITAL OYUNLAR VE DIiJiTAL SIDDET FARKINDALIGI: EBEVEYN VE COCUKLAR
UZERINDE YAPILAN KARSILASTIRMALI BIR ANALIZ

DIGITAL GAMES AND DIGITAL VIOLENCE AWARENESS: A COMPERATIVE ANALYSIS
MADE ON PARENTS AND CHILDREN

IIknur AYDOGDU KARAASLAN*

Oz

Giuntimtizde bilgisayarlar ve internet olanaklarmin etkisi giderek goriiniir hale gelmektedir.
Bu teknolojilerin yaygin kullanimi ¢ocuklarin yasam bicimini etkilemistir. Hatta giindelik yasamin
o6nemli bir bileseni haline gelmistir. Dolayisiyla bu etkilesim salt sanal ortamla sinirla kalmayip,
toplumsal alana tasinmakta, cocugun bircok davranisi tizerinde etkili olmaktadir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin kullanim ortamlarindan biri olan dijital oyunlar ¢ocuklar tarafindan ilgiyle takip
edilmektedir. Bu oyunlar egitici, bilgilendirici olmalarmnin yarnu sira, igerdigi siddet dgeleri ile gengler
ve ¢ocuklar tizerinde zararl: etkilere de sahip olmaktadir. Siddet oyunlarini oynayan ¢ocuklar gergek
hayatta da siddeti kaniksamakta bu davranislara egilim gosterebilmektedirler. Boylelikle ¢ocuklar
yeri geldiginde siddet davranislar sergileyebilmektedirler. Bu tiir oyun yazilimlarmin ¢ocuklarm ve
genglerin bir bos zaman etkinligi olarak yaygin kullamimiyla toplumdaki siddet egilimi artmakta ve
siddet dogallasabilmektedir. Hatta kiigiik yasta baslayan bilgisayar bagimliliginin egitimin ileri
asamalarinda da devam etmesiyle, dijital oyun oynama eylemi ¢ocugun haz edinimine ve rahatlama
alanina dontisebilmektedir.  Cocuklarin yas araliklarinin yillar icinde giderek yiikselmesiyle
ebeveynlerin kontrolii azalmakta, boylelikle ¢ocuklar daha ¢ok siddet igeren oyunlara
yonelebilmektedirler.

Bu calisma ortadgretim cagmdaki cocuklarin ve onlarin ebeveynlerinin bilgisayar
oyunlarindaki siddete karsi gostermis olduklari farkindaligi belirlemeye yoneliktir. Bu amagla,
ortadgretimde okuyan ve kota 6rneklem yontemiyle segilen 100 6grenciye ve onlarmn 100 kisilik
ebeveynlerine uygulanan anket teknigi ile veriler elde edilmis ve SPSS programi kullamilarak
istatistiksel acidan analiz edilmistir. Arastirmada cocuklar ve ebeveynler ig¢in bagimsiz degisken
cinsiyet, ¢ocuklar ig¢in bagimli degiskenlerimiz, cocuklarin siddetten etkilenmeleri, siddetin taklit
edilmesi, siddeti onaylamalaridir. Ebeveynler icin bagimli degisken ise siddet iceren oyuna miidahale,
guvenligin saglanmasi, bilingli kullanim gibi degiskenlerdir. S6z konusu calismada, ¢ocuklarin
cinsiyetlerine gore siddet karsisinda gostermis olduklar1 tepkiler degisirken ebeveynlerin
cinsiyetlerine gore farkindaliklar: degismemektedir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Siddet, Dijital Oyunlar, Farkindalik.

Abstract

Today, the effect of computers and internet opportunities are becoming visual day by day.
The prevalent usage of these technologies effected the life style of children. It even became an
important component of daily life. Therefore this interaction is not limited with virtual media but is
conveyed to social sphere and becomes effective on many behaviors of children. Digital games which
are one of the usage environments of information and communication technologies are followed by
great interest by children. These games, apart from being educative and informative, can have
harmful effects on children and young people due to the violence primitives. Children playing violent
games are inured to violence in real life and may show tendency to these behaviors. Therefore
children may perform violent acts when appropriate. With the prevalent usage of such game software
by children and young people violence tendency in community may increase and violence may
become natural. If computer dependency starting in small ages continues in further stages, digital
game playing action may become a field for pleasure and relief for children. Together with the
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increase of children age intervals, the control of their parents on them decreases and therefore
children may be directed to games which include more violence.

This study aims to determine the awareness of children at secondary school age and their
parents towards the violence in computer games. For this purpose data was obtained by survey
method which was applied to 100 students in secondary school (selected by quota sampling method)
and 100 of their parents and the data was analyzed by using SPSS program. In the research gender
was independent variable for children and parents while dependent variables for children were
children being affected from violence, violence being imitated and violence being approved. The
dependent variables for parents are intervening to the game including violence, providing security
and conscious usage. In the aforementioned study the reactions of children towards violence change
according to gender while the awareness of parents does not change according to gender.

Keywords: Child, Violence, Digital Games, Awareness.

1.Giris

Gilintimtizde bilisim teknolojilerinin gelismesi dijital oyunlarin 6nemini arttormistir.
Cocuklar zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar basinda gecirmektedir. Bilgi teknolojilerindeki
pazarin gelismesi ve yaygmlagsmas: nedeniyle, teknolojiyi her an ve her yerden
yakalayabildiklerinden djjital diinyadaki oyunlara daha kolay erisebilmektedirler. Cocuk
diinyasin1 djjitallestirerek yeniden insa eden c¢ok sayidaki oyunlar, bir bos zaman
degerlendirme arac1 olarak, yorgunluk ve stres atmak icin faydali islevleri yerine getirirken aym
zamanda igeriginde siddet 6geleri de barindirarak, siddeti normallestirebilmektedir.

Cocuklar oynadiklar1 oyunlarda temsil edilen karakterlerle 6zdeslesebilmekte ve
mesajim icerigindeki siddet 6gelerinden etkilenebilmektedirler. Ancak oyunun uzam iginde bu
durumun farkinda degillerdir. Cocuklarin kisa ve uzun dénem bu oyunlarin tiiketicisi olmalari,
giindelik yasamlarinda siddet ve siddet olmayanin smirlar1 bulaniklasabilmekte, gerektiginde
siddeti bir sorun giderme bicimi olarak bagvurulabilecek dogal bir eylem gibi
algilayabilmektedirler.

Dijital oyunlarin siddet icerdigi yonitindeki ilk tartismalar 1976 yilinda baslamistir
(Gimpel, 2013:24, & Kopec, 2004:5). Ancak, 1980°’li yillarin baslarindan itibaren bilgisayar
diinyasindaki hizli gelismelerin yasanmasiyla, video ve bilgisayar oyunlar iizerinde yapilan
calismalar 6nemli oranda artis gostermistir(Aguliera & Mendez, 2003, aktaran: Inal &Kiraz,
2008:523).Video oyunlari, eglenceli, merak uyandiran ve egitimsel olmalarina ragmen, bircogu
siddet icerigini kapsamaktadir. Son zamanlarda video oyunlari ile ilgili yapilan icerik analizleri,
oyunlarin %89 unun siddet icerdigini gostermektedir. Bircok cocuk siddet oyunlarm tercih
etmektedir (Gentile, 2003:131). Dijital oyunlarin giin gectikce artmasi, bu konudaki
arastirmalarin hizlanmasina sebep olmustur. Yapilan ¢alismalarin ¢ogu oyunlarmn oynanma
zamanlar1 ve cocuklar tizerindeki etkileri gibi genel konular1 kapsamaktadir. Ancak siddet
Ogesini iceren oyunlarin oynanmasi, etkilerinin neler oldugu ve 6zellikle ebeveyn kontroliinii
ortaya ¢ikaran ¢alismalar son donemlerde dikkat cekmektedir.

Cocuklara ve ailelere yapilan bir¢ok arastirmada, siddet oyunlarmin gocuklarin favori
oyunlar1 oldugu ortaya ¢ikmustir. Ebeveynlerin sadece ticte biri gocuklarimin favori oyunlarimin
adlarmi dogru bilmektedirler. Ebeveynlerin video oyunlarma koyduklar: zaman kisit1 ve igerik
kontrolii yapmasi, ¢ocuklarimin agresif davranislar sergilemeleri arasinda anlamh bir iliski soz
konusudur. Bu baglamda, ebeveyn tarafindan kontrol arttiginda ve oyun zamamn
kisitlandiginda ¢ocuklar daha az saldirgan davranislarda bulunmaktadir. Siddet iceren video
oyunlarina maruz kalmanin negatif etkilerinin ortaya cikmasindaki onemli risk faktorleri,
¢ocuklarmn yaslari, toplumda problem ¢ozme becerileri, ailelerin ¢ocuklarmi yeterli diizeyde
kontrol edememesi, cinsiyet, kisilik yapilar1 ve sergiledikleri siddet davramslaridir (Gentile,
2003:132). Siddet egilimi olan ¢ocuklarda bu egilim giiclenebilmektedir.

Sosyallesme siireci i¢inde ¢ocuklar giderek dijital oyun konusunda daha fazla
bilgilenmekte ancak yasa gore degisen oyun tercihleri dolayisiyla 6grendikleri siddetin tiirti de
degisebilmektedir. Giderek artan strateji oyunlar1 6zellikle ortadgretim cagindaki ¢ocuklarin
dikkatini ¢ekmektedir. Dijital oyunlar sanal ortamlardaki kontrolsiiz kalan bu yas grubu
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cocuklarin siddet davranmiglarm dolayisiyla giindelik yasamlarmi, okul bagarilarmi ve ruh
sagliklarimi 6nemli olctide etkilemektedir.

Son zamanlardaki oyunlar oyuncularina kendi karakterini yaratmayi olanakli hale
getirmektedir. Bu oyunlara tercihin artmasi, toplumda siddet iceren video oyunlarimin negatif
etkilerini daha da yaygmlasmaktadr (Fischer vd.,2010:193). Oyunu kazanabilmek igin
karakterini daha gticlii olarak yaratan c¢ocuklar siddeti karakteri yaratirken de
ogrenmektedirler. Oncelikle siddet hemen olusmamaktadir. Oyun oynama déneminin
baslangicinda  davranislar  saldirgan  hareketler  sergilemekle baslamakta sonradan
davranislarina yansiyarak siddete dontismektedir. Bu durumu saldirganliktan ayirmak
gerekmektedir. Saldirganlik, genel olarak bireyin diger bireye zarar verme niyeti olarak
bilimsel olarak ifade edilirken, siddet ise, saldirganhigin daha ileri formudur. Biitiin siddet
davranislar1 saldirganhiktir. Ancak biitiin saldirgan davramuslar siddet davrams: degildir
(Anderson &Bushman, 2001:353). Dolayisiyla ebeveynlerin ¢ocuklardaki saldirganlik
davranuisinin bu oyunlarla destekleneceginin farkindaligimin gelismesi 6nemli olmaktadir.
Ebeveyn kontrolii 6nemlidir.

2.Digital Oyunlar ve Cocuklar

Dijital oyunlar genglerin bos zamanlarinin 6nemli bir boliimiinii kapsamaktadir. Bu
oyunlarin yayginlasmasiyla ve siddet iceren oyunlarin artmasiyla, sanal ortamdaki oyunlarin
popdileritesi de artmustir. Video oyunlar1 1970'lerde ortaya c¢ikmasina ragmen, siddet iceren
video oyunlar1 1990’1 yillarda giindeme gelmistir. 20yy. sonlarin da daha fazla siddet iceren
oyunlar her yastaki oyuncular i¢in wuyarlanmistir (Anderson &Bushman, 2001:354).
Arastirmalar, video oyunlarindaki siddet faktériintin, g¢ocuklarin agresif davramnslar
sergilemelerine neden oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlar1 oynayan cocuklarm sayis:
giderek artmaktadir. Ozellikle son zamanlardaki kizlarin bu oyunlara gosterdikleri ilgileri de
dikkat ¢ekmektedir. Dijital oyunlar bir taraftan ¢ocuklarin motivasyon ve Ogrenme icin
miitkemmel bir ara¢ olurken, diger taraftan icerdikleri siddet 6geleri ile saldirgan davranislar
sergilemelerine sebep olmaktadir. Dijital oyunlarin ¢ogu, siddet ve savasin saldirganhigim
destekleyen kaliplar icermektedir (Dogan, 2006:162). Dolayis1 ile siddet igeren dijital
oyunlardan, cocuklar etkilenmekte ve oyundaki kahramam da model alma egilimi
gostermektedirler.

Calismalarin biytik cogunlugu, siddet iceren video oyunlar1 oynayan cocuklar ve
gosterdikleri saldirganlik davramslar: arasinda bir iliski oldugunu ortaya c¢ikarmistir (Funk,
1999, Lynch, 2001, Anderson 2005 aktaran: Dogan, 2006:163). Ciinki dijital oyunlarin oynanma
sureleri ile gocuklarin gosterdikleri siddet egilimi degismektedir. Cocuklarin siddet iceren
dijital oyunlari oynadiklarinda agresif davramslarmn arttifi birgok ¢alisma tarafindan
ispatlanmistir (Anderson & Bushman, 2001:353). Popular olan s6z konusu oyunlarin %60-90"1
siddet temasma sahiptir. Kizlarin %59'u, erkeklerin ise %73'ii favori oyunlarmun siddet
icerdigini belirtmislerdir. Siddet iceren oyunlar: oynayan ¢ocuklar, siddet igermeyen oyunlar:
oynayan g¢ocuklara gore daha agresif davranislar gostermektedir(Anderson, 2001 aktaran:
Rauterberg, 2002: 7). Bu nedenle aileler ¢cocuklarmin oynadiklar1 oyundan sorumlu olmals,
onlar1 kontrol etmelidirler.

Anderson ve Buchman bireylerin saldirgan davranislarina dayanan Genel Saldirganlik
Modelini (GAM) gelistirmiglerdir. Bu model, dijital oyun, TV gibi medya siddetinin etkisini
anlamak icin faydali bir cercevedir. GAM, sosyal ogrenme ve ilgili sosyal bilissel teori
kavramlarmi bir araya getiren modeldir. Bu model, insan ve cevre arasindaki etkilesimin
dongiisel bir yapisin agiklamaktadir. Girdiler, takip edilecek yol ve ¢iktilar olmak {izere ti¢ ana
nokta bu dongtiyti olusturmaktadir (Carnagey & Anderson, 2004:11). Saldirgan davramsin
olusmasi ¢ogunlukla 6grenmeye, aktiviteye ve hafizada depolanmis siddetle ilgili yapilarin
uygulanmasina baghdir. Sekil 1 Genel Saldirganlik Modeli gosterimidir.
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Sekil 1: Genel Saldirganlik Modeli: Olayh Siireg
Kaynak: Carnagey N.L & Anderson C.A. (2004:11),Violent video game exposure and aggression, Minerva Psichiatr, 45:1-18
Girdi degiskenler, bireyin i¢ durumuna etki eden, kavramsal, duygusal ve
canlandirilarak gosterilen saldirgan davraniglarin etkileridir. Uzun donemli etkiler, 6grenme
strecini gelistirir. Baslangicta bireyler, psikolojik ve sosyal cevre icinde nasil algilayacagimni,
yorumlayacagi dgrenirler. Bilgi yapilarmin cesitli tipleri zamanla gelismektedir (Carnagey &
Anderson, 2004:11).

Sekil 2 ise, siddete maruz kalma ile olusan uzun dénemli degisiklikleri ve 6grenme
stirecini kapsamaktadir. Miskili bilgi yapilarinin bes gesidi tekrarlanan siddete maruz kalma ile
degisir ve bireyin saldirgan davramslari ortaya g¢ikar. Aym zamanda Sekil 2 kisa donemli
etkilenmelerin daha 6nemli oldugunu da ortaya koymaktadir. Anderson & Bushman (2001:354)
yaptig1 meta analitik teknikler ile bes degiskenin, siddet iceren oyunlar tizerinde 6nemli etkileri
oldugunu bulmuslardir. Siddet iceren dijital oyunlara maruz kalan ¢ocuklarin distinceleri,
davranislary, hisleri, siddet uyarilmalari artarken, yardim etme davranislarmin azaldig:
gozlenmektedir. Artan olumsuz davranmglarmm azalticr hicbir kanit yoktur. Ayrica, bu etkiler,
kiz ve erkek ¢ocuklarda aymi miktarda goriilmektedir.

Tekrar Eden Dijital Siddete Maruz Kalma

\r—‘ Ogrenme, Saldirganlikla iliskili Bilginin Pekistirilmesi
Agresif inan ; ;
vegTutumIarg Agresif Algilar Agresif Beklentiler Saldirgan Saldirganlik
Davranislar Duyarsizlastirma
Agresif Kisilikte Artis
Vi \%
Personel Degiskenleri Durum Degiskenleri
(Agresif Kisilik gibi) (Sosyal Durum gibi)

Genel Saldirganlik Modeli
Sekil 2:Genel Saldirganlik Modeli: Kisilik Siiregleri
Kaynak: Carnagey N.L & Anderson C.A. (2004:13),Violent video game exposure and aggression, Minerva Psichiatr, 45:1-18
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Bircok deneysel arastirmalar, siddeti konu alan video oyunlarmi, saldirgan etkileri,
psikolojik canlandirma ve saldirgan davramslar1 gosterir (Adachi & Willoughby, 2011:56).
Uhlman ve Swanson tarafindan 2003 yilinda 121 ¢ocuk tizerinde yapilmis arastirmada, siddet
iceren video oyunlar1 oynamak, ¢ocuklarin kendi kendilerine otomatik olarak saldirganlig:
ogrenmelerine sebep oldugunu ortaya g¢ikarmistir (Uhlmanna& Swanson, 2004:42). Yapilan
calismalar, siddet iceren dijital oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin daha agresif davramnslar
sergiledigini gostermektedir. Buna karsin, Washington Saglik orgiitti tarafindan 2001 yilinda
yapilan calismalar, siddet oyunlariin gercek hayattaki siddeti desteklemedigi yontinde
bulgulara sahiptir. Bu calismanin diger bir ténemli bulgusu da siddet oyunlar1 oynayan
¢ocuklarm kendi yasitlarindan daha agresif olduklaridir. Video oyunlarinda harcanan zaman ile
ortadgretimdeki cocuklarin agresif davranislar1 arasinda dogrudan bir iliski kaydedilmemistir
(Christakis vd. 2004:653). Bundan 6nce 2001 yilinda cocuklarin bos zamanlarini gegirme
konusunda yapilan ¢alismadaki bulgulara gore bu konuda bir veri elde edilmemistir. Cocuklar
daha sosyal iligkilerin agirlikta oldugu bir ortama sahiplerdi. Ancak teknolojinin ilerlemesi
onlar1 internete dolayzsi ile ilgi gekici olan dijital oyunlara bagimli hale getirmistir. Oyle ki bu
bagimlilik, oyunlardaki karakteri veya olaylar: gercek hayatta uygulamaya kadar gottirmdistiir.

Sonug olarak dijital teknolojiler ¢ocuklarin yasamlar: iginde daha ¢ok yer almakta ve
onlar1 bagiml hale getirmektedir. Bu nedenle teknoloji bagimliligi normallesmekte giindelik
etkinliklerin ayrilmaz bir pargas: haline gelmektedir.

3. Ebeveynlerin ve Cocuklarin Dijital Siddet Farkindalig:

En az 30 yildir arastirmacilar ¢ocuk ve genglerin agresif davramslar: tizerinde medya
siddetinin etkisi oldugu konusuna odaklanmaktadirlar. Medyada gosterilen siddetin yani sira
sanal ortamin giderek zenginlesmesi ve farkli temsillerin kesfedilmesi ile cocuklar arasinda
sosyal farkliiklar yaratimustir. Sanal ortamdaki yeni tirtinler gocuklar tarafindan tercih
edilmektedir. Bu iriinler arasindan c¢ocuklarin tercih ettikleri ve kendilerinin hos vakit
gecirdiklerine inandiklar: dijital oyunlardir. Son yillarda video oyun endiistrisinin patlamasiyla,
cocuklar arasinda dijital oyunlar poptiler hale gelmis adeta “bir endiistriyel oyun kiilttirti”
dogmustur. Turkiye” de bu konu ile ilgili arastirmalar yapilmistir.

2011 yilinda Samsun’da siddet iceren bilgisayar oyunlarmin ortadgretim gengcleri
tizerindeki etkilerini tespit edebilmek amaciyla yapilan ¢alismada; siddet iceren bilgisayar
oyunlarmin genglerin kisilikleri, tutum ve davramslar1 tizerinde genel olarak etkili oldugu
tespit edilmistir. Siddet igeren oyunlarin gengler icin kotti 6rnek oldugunu diistinenlerin oramn
% 39.4'dir. Gengler arasinda siddet iceren bilgisayar oyunlarimin daha ok ilgi gordiigiine
inananlarin orani ise % 74 diir. Bu calismada cinsiyete gore siddet icerikli bilgisayar oyunu
oynama orani degismekte, erkek ogrenciler arasinda daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Cinsiyete gore tercih edilen oyun tiirleri arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir.
Erkekler oncelikle savas ve siddet oyunlarimi tercih ederken, ikinci sirada spor ve yaris
oyunlarmi oynamaktadirlar (Kiran, 2011:4). Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay tarafindan yapilan
calismalarda da(2005) en cok tercih edilen oyun tiirleri strateji, yaris ve aksiyon/sertiven olarak
ortaya cikmustir (aktaran: Kiran, 2011:4). Dolayisiyla, siddet iceren dijital oyunlar1 oynayan
¢ocuklarmn sorun ¢6zme de daha fazla siddete basvurduklar: ortaya ¢ikmustir.

Sozii edilen yukardaki ¢ahismamn diger bir boyutunda 6grencilerin ebeveynleri ile
sorun yasama durumlarinda siddet igeren bilgisayar oyunlarina yonelmeleri arastirilmis ve
etkilenmedigi saptanmistir. Anne ve babanin egitim diizeyi yiikseldikce siddet oyunlarina
yonelimleri azalmaktadrr. Aymi sekilde aile geliri de ogrencilerin siddet oyunlarm
oynamalarinda 6énemli bir faktoér degildir. Ogrencilerin anne babalarinin saghkli birliktelik
durumlar: da (aile yapilar1) onlarm sz konusu oyunlara olan ilgisini degistirmemektedir.

Adana’da 2008 yilinda sosyo-ekonomik diizeyleri farkli bolgelerdeki ortadgretimde
okuyan Ogrencilere yapilan arastrma 526 6grenciye anket teknigi ve saldirganhk olcegi
kullanilarak uygulanmustir. Buna gore, bilgisayar ve internet kullanan 6grencilerin, siddet ve
saldirgan davranig gosterme egilimlerinin yiiksek oldugu gortilmistiir. Ogrencilerin dijital
oyun tiirti se¢imlerinin daha fazla oldugu tespit edilmistir. Cocuklarin internet kullanim
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stireleri ile saldirgan davranis gostermeleri arasinda da anlamh bir iliski vardir. Cinsiyete gore
saldirgan davramslar1 arasinda anlamh bir fark yoktur (Ulusoy,2008:42). Her iki cinsiyet de
siddet iceren dijital oyunlar1 oynamaktadir. Benzer paralel cahsmalar yurtdisinda da
gerceklestirilmis ve farkli bulgular oldugu goriilmektedir. Bu durum, Tirkiye’de ¢ocugun
yetistirilmesi siirecinde ailenin ve ¢ocugun icinde yasadig1 yakin sosyal gevrenin bir sonucu
olarak yorumlanabilir.

Texas ve Wisconsin'de %45i erkek, %55'i kizlardan olusan 101 6grenci {izerinde
yapilan aragtirmaya gore, siddet iceren dijital oyunlar1 oynayan erkek ogrenciler, kizlardan
daha agresif davranislar gostermektedirler. Aym sekilde Florida'da 428 6grenci (%401 erkek,
%601 kadin) ile yapilan bir baska calismada; siddet oyunu oynama ile saldirgan davramslar
sergileme arasinda bir iliski s6z konusudur (Ferguson vd. 2008:311). Baska bir deyisle, cocuklar
ne kadar ¢ok siddet iceren oyunlar1 oynarsa, o kadar agresif olup, saldirgan davranislarda
bulunmaktadir.

Hollanda’da 765 aile tizerinde yapilan arastirma, “4-18” yaslarindaki ¢ocuklarin, zararl
dijital oyunlar1 oynamalari, oyunlarin icerikleri ve ailelerin s6z konusu oyunlara ilgileri
degerlendirilmistir. Ailelerin egitim durumu incelendiginde, %1311 ilkogretim, %41i
ortadgretim, %401 yiiksekogretim ve %6’s1 lisanstistii egitime sahiptir. Ebeveynlerin biiytik bir
kisminin yas ile siddet iceren dijital oyunlarin oynanmasim faydali oldugunu diistinmeleri
dikkat cekmektedir. Ailelerin %77’si, oyunlarm ¢ocuklarin yaglarina uygunlugu bakimindan ve
%781 de igerdikleri siddet acisindan degerlendirilmesini istemektedirler. Ebeveynlerin %80i
¢ocuklarmin yasina uygun oyunlar1 oynamalarm istemektedirler. Calismaya gore cocugun
yasl, oyunun icerigi ve degerlendirilmesi en 6nemli degiskenlerdir. Ailelerin egitim durumlar1
ile cocuklarmin oynadiklar: video oyununu degerlendirmeleri arasinda anlaml bir iliski s6z
konusudur. Buna gore, egitimi diisiik olan aileler cocuklarmin oynadiklar: oyunlar ve igerikleri
ile daha cok ilgilenmektedirler. S6z konusu aileler, cocuklarmin oynadiklar: dijital oyunlarin
siddet agisindan uygun olmadigimn farkindalar (Nikken vd., 2007:315). Bu sonug, ¢ocuklarmn
oyun seciminde daha dikkatli olmasi gerektigini gostermektedir. Ancak, egitim diizeyi diistik
aileler oyunlarin iceriginden haberdar olmadiklarindan c¢ocuklarmin siddet iceren oyundan
etkileneceklerinin farkinda degillerdir.

Amerika’da 2003 yilinda 60 ¢ocukla yapilan arastirmada, cinsiyet ile cocuklarin oyun
tercihleri arasinda bir farklilik ortaya cikmistir. Erkekler yiiksek diizeyde siddet icen oyunlar:
oynamaktadirlar. Erkeklerin %681 kizlarin 9%22’si s6z konusu oyunlara ilgi duymaktadirlar.
Erkeklerin sadece%1’i ve kizlarin %16’s1 hi¢ siddet icermeyen oyunlar: tercih etmektedirler.
Erkeklerin %50’sinin favori oyunu yiiksek siddet igerirken, kizlarin 9%20’sinin favori oyunu
siddet icermektedir. Ayrica ebeveynler cocuklarinin oynadiklar1 video oyunlarina miidahale
etmemektedirler. Cocuklarin sadece %13’tine aileleri her zaman veya sik sik video oynama
zamanlarma smir koyarken, %43't asla kisitlamamaktadrr. Ailelerin %31'i video oyun
degerlendirme sistemlerini anlamaktadir. Video oyunlarim satin alma ve kiralamada ¢ocuklarin
%15’i ailelerine her zaman degerlendirme yapmaya izin verirken, %53'1i asla kontrol
ettirmemektedirler.

Arastirmanin yapildigt donemden once, siddet davramsi gosteren ¢ocuklarin
ailelerinin, onlarin video oyunlarini se¢cmesi ve izlemesi mimkiindiir (Gentile vd.,2004:6).
Cunki ¢ocuklarimin agresif davrams sergilediklerini goren ebeveynler, bu duruma bir ¢6ziim
bulmak i¢in onlarla daha fazla ilgilenmektedirler. Yapilan bir calismada, “9-12” yas araligindaki
¢ocuklar 13 yas tizeri ¢ocuklara gore daha fazla siddet igeren oyun oynamaktadirlar. Ayrica 6
yas tizeri cocuklar oynadiklar1 oyunlardan daha az etkilenmektedirler(Gimpel, 2013:25). Ctinkii
yaslar1 ilerleyen cocuklar oyunlardaki kahramanlar1 gercek hayatta model olarak almakta ve
taklit edebilmektedirler.

2002 yihinda Amerika’da yapilan bir arastrmaya gore, “2-17” yas arahiginda olan
cocuklarmn %92’si dijital oyun oynamaktadir. S6z konusu cocuklarin aileleri, g¢ocuklarmin
oyunlardan nasil olumsuz etkilendiklerinin farkinda olmadiklari ifade etmislerdir (Walsh
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2002, aktaran: Dogan,2006:162). Oncelikle video oyunlarmin igerikleri ebeveynler tarafindan
incelenmelidir. Aksi takdirde, cocuklarin siddet egilimleri olusacak ve giderek artacaktir.

Kaiser aile vakfinin elde ettigi bilgilere gore, en ¢ok satilan oyunlarin %891 siddet
icermektedir. (Funk 1999, aktaran: Dogan, 2006:162). Fakat ailelerin biiyiik bir ¢ogunlugu,
cocuklarmin  oyun aligkanlklarindan ve oynadiklar1 dijital oyunlardan ne kadar
etkilendiklerinin farkinda degillerdir.

Ingiltere’de yapilan calismada, kizlarin %601 ve erkeklerin %73'd favori oyunlarinm
¢ogunlugunun siddet icerdigini belirtmislerdir. Cocuklarda siddetin olusmasimndaki diger
faktor, ailelerinin gozetim eksikliginden kaynaklanmaktadir. Calismaya gore, ailelerin %901
asla cocuklarmin video oyunlarimi gozden gecirmemektedirler. Hatta ailelerin %89u
¢ocuklarmin oyun zamanina sinir koymamaktadir (Buchman & Funk, 1996, aktaran:. Anderson,
C. A. &Bushman, B. J. 2001:355). Bu durum cocuklarda saldirganligin artmasina ve zamanla
siddete doniismesine sebep olmaktadir.

Bircok calismada, siddet iceren video oyunlarmin uzun ve kisa donemli saldirgan
davranislara neden oldugu belirtilmistir (Bartholow &Anderson,2002:284). Anderson ve
Dill(2000), siddet iceren oyun ile saldirganliga neden olan sebepler arasinda iliski bulmuslardur.
Ayrica siddet oyunu oynayanlar, oynamayanlara gore daha agresif davranmaktadirlar. Siddet
davranisinin olusmas: cinsiyete gore farklilik gostermemektedir. Ancak cocuklarin etkilenme
dereceleri faklidir. Baska bir deyisle; hem erkekler hem de kizlar oynadiklar1 oyunun
karakterlerinden etkileniyor ama karakteri canlandirma erkek c¢ocuklarda daha fazla
goriilmektedir (aktaran: Bartholow & Anderson 2002:284) Ancak giintimiizdeki dijital oyunlar
oldukca yiiksek siddet diizeyine sahipken, ebeveynler stz konusu oyunlarin cocuklarin
tizerinde ne gibi ciddi zararlar verdiklerinin heniiz farkina varamamislardir.

Gentile ve Walsh'm 2000 yilinda yaptiklar1 calismada, ailelere, cocuklarinin oynadig:
oyunlara ne kadar sinir koyuldugu soruldugunda, %55’i her zaman diye belirtirken, %401 da
oyunlarin kiralama ve satin almadan once kontrol ettigini ifade etmislerdir. Ortadgretimin
ikinci kademesinde okuyan g¢ocuklar icin yapilan c¢alismada ailelerin sadece %13’'i oyun
zamanina sinir koyabilmektedir(Gentile, 2003:133). Bu durum ¢ocuklarinin yaslari ile iliskilidir.
Cocuklarin yaslari ilerledikce ebeveynlerin kontroltinii reddetmektedirler.

ABD’de yapilan bir diger calismada ise, ¢ocuklarin tigte ikisinin en sevdikleri oyun
olarak siddet iceren oyunlar1 belirtmislerdir. Ancak ebeveynlerin sadece %30'u bu durumu
bilmektedir. Funk, Hagan ve Schimming, 1999 aktaran: Dolu vd, 2010:3). Benzer sekilde 8. 9. 10.
11. ve 12. siuflarda okuyan 6grencilerden %901 ebeveynlerinin video oyunlarin satin almadan
once kontrol etmediklerini ve %89 u da ebeveynlerinin video oyunlar: ile gegirdikleri zamarni
kisitlamadiklarini ifade etmislerdir (Walsh, 2000, aktaran: Dolu vd, 2010:3). Yas ilerledikce
kontroliin azalmas1 ve ¢ocuklarin her konuda oldugu gibi cevresine kars: daha sorumlu hale
gelmeleri ve bazi durumlar1 siddetle ¢6zebileceklerini diistinme egilimleri siddete yonelimleri
artrmaktadir. Bu nedenle aileler, oyun firmalar1 veya oyun endistrisi tarafindan
bilgilendirilmelidir.

Roberts (1999)'un yaptig1 calisma diger calismalarin aksine video oyunlarinin oynama
siireleri, cinsiyete bakilmaksizin yas ile azalmaktadir. Ozellikle 8-13 yas araligindaki erkekler
haftada 7.5 saat video oyunu oynarken, yas ilerledikce 3.5 saate diismektedir. Kizlarda bu
durum haftada 3.5 saat iken yas ilerledikce 1.2 saate gerilemektedir. Video oyunlar1 oynama,
cocuklarin agresif davranislarinin gelisiminin aynasidir. “11-14” yasta artan saldirganlik miktar:
“14-17” yasta azalmaktadir. Kesinlikle fiziksel saldirganlik “13-15” yas araliginda zirvede iken
daha sonra azalmaktadr (aktaran: Gimpel, 2013:26). Ciinkii cocuklarin yas donemleri geregi ilgi
alanlar1 degismekte farkli etkilesim stirecine dahil olduklarindan siddete egilimleri de giderek
ortadan kalkmaktadir.

Kamu politikalar:, ¢ocuklarin siddet igeren video oyunlarmi kisitlamak yontinde
siirlamalar getirmektedir. Boston’da 21 erkek cocuk ve aileleri arasinda yapilan arastirmaya
gore, %63'1 ortalama giinde 69 dk. elektronik oyun oynamaktadir. Bu oran oldukga ytiksektir.
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Arastrmaya gore, aileler siddet iceren dijital oyunlarin zararhi etkilerini asagidaki sekilde
dustinmektedirler (Kutner, 2008:76).
e Cocuklar1 siddete karst duyarsizlastirmakta ve taklit etmesi icin
cesaretlendirmekte.
e Cocuk diinyay: korku ve siddet iceren bir yer olarak diistindiigtinden, yanhs
anlamaya sebep olmakta.
e Opyunlar cocuklarin toplumdan uzaklasmasma sebep oldugundan, sosyal
becerilerin gelismesine zarar vermekte.
¢ Oyunlardaki asir1 hayal kiriklig1 cocuklarin saldirgan davranis gostermelerine
neden olmaktadir.

Kaiser aile vakfimin yaptigi arastirmalara gore, cocuklarin %21’i ailelerini oyunlar:
konusunda bilgilendirmekte, %16’s1 ailelerinin uyarilarini degerlendirme sistemlerini kabul
etmektedirler. Annenberg Public Politika Merkezi'nin (Woodardé&Gridina, 2000:10) yaptig:
arastirmada; 2 ile 17 yaslar1 arasindaki ¢cocuklarin ailelerinin %50’si 6zel icerikleri yasaklamakta,
%591 zaman kisitlamakta, %28'i 6zel video oyunlar1 oynamalari i¢in cesaretlendirmektedir. Bu
durum, dijital oyunlarda ebeveynlerin ilgi eksikligini yansitmaktadar.

4.Uygulama

4.1.Arastirmanin Amaci Ve Yontemi

Calismanin amacl, ortadgretim okullarinda egitim goren
cocuklarm dijital oyunlardaki siddete kars1 gostermis olduklar: egilimlerini ve ebeveynlerinin
de bu davramslar karsisindaki tepkilerini belirlemeye yoneliktir. Izmir'de ortadgretimde
okuyan oOgrencilerden rasgele olarak secilen 100 6grenciye ve onlarin ebeveynlerine farkl
sorulardan olusan iki ayr1 anket uygulanarak veriler elde edilmis ve SPSS programi kullanilarak
istatistiksel analiz yapilmigtir. Cocuklarin cinsiyetlerine gore dijital oyunlardaki siddete kars:
davrarniglar1 ve ebeveynlerin yine s6z konusu degiskene gore ¢ocuklarina gostermis olduklar:
davranislar1 arasindaki iliskiler A2 analizi ile degerlendirilmistir.

4.2.Arastirmanin Hipotezi

Ho:Cinsiyete gore cocuklarin dijital oyunlara gostermis olduklar1 tepkiler
degismemektedir.

Hi: Cinsiyete gore c¢ocuklarin dijital oyunlara gostermis olduklar1 tepkiler
degismektedir.

Ho: Ebeveynlerin cinsiyetlerine gore cocuklarimin oynadigr oyunlara kars: farkindaliklar
degismemektedir.

Ha: Ebeveynlerin cinsiyetlerine gore cocuklarimin oynadigr oyunlara kars: farkindaliklar
degismektedir.

4.3.Bulgular

Cocuklarin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet: Calisma %55 kiz, %45 erkek 6grenci {izerinde uygulanmustir.
Ebeveynlerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet: Calisma %47 kadm, %53 erkek ebeveyn tizerinde uygulanmustir.

Yas: Calismaya katilan ebeveynlerden %33'ti “35-44” ve aym oranda “45 iizeri” yas
arahigimdadir. %24'ti 30-34 yas araliginda, %5 ile de “20-24" ve “25-29” yas arahigimndadir.

Medeni Durumu: Ebeveynlerin %801 evli, %20’si bosanmis durumdadir.

Egitim Durumu: Ebeveynlerin %381 lisans, %35’i ortadgretim, %14't yiiksek lisans ve
%1311 ilkdgretim mezunudur.

4.4.Cocuklarin Bilgisayar Oyunlarna Ve Karsilastiklar1 Siddete Yonelik
Davranislarinin Degerlendirilmesi
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Calismaya katilan ¢ocuklarin  %88’i her giin bos zamanlarmin 2-5 saat’lik dilimini
bilgisayarda ve internet basinda vakit gecirerek harcamaktadirlar. Bunlarin %71’i bilgisayarda
veya internette oyun oynamaktadirlar. Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin %75’i bu durumdan
oldukca memnundurlar. Kendilerini oyun oynarken mutlu hissettiklerini belirtmiglerdir.
Cocuklarin %601 oyundan etkilenerek sinirlenmektedirler. Ozellikle strateji, aksiyon ve korku
iceren oyunlar segilmektedir. Oynadiklar1 djjital oyunlarda siddet oldugunu belirten cocuklarin
orani ise %57’dir. Bu ¢ocuklarin %401 ise siddetten etkilendiklerini belirtmislerdir.

Cocuklarin  %30"u olumsuz yonde siddetten etkilenmekte, %54'ti oyunlardaki siddeti
onaylamakta, %26's1 glindelik yasamlarinda oyunlardaki siddeti taklit etmektedirler. Ayrica,
cocuklarm %30u oyunlardaki siddetin onlar1 saldirganhiga siirtikledigini, %62’si saldirganlik
davramslarindan hoslandiklarini, %36 “s1 oyunlardaki karaktere yakin hissettigini ve karakter
yarattiklarmni, %451 siddeti glindelik yasamlarinda ¢oziim olabilecegini diistinmektedirler.
Dolayis: ile siddeti siradan bir davrams olarak gormektedirler. Cocuklarin %80'i siddete
giindelik yasamlarinda tanuk olurken %48'i ise tanik olduklar: siddete dahil olduklari ifade
etmislerdir.

4.5.Ebeveynlerin Cocuklarinin Dijital Oyunlarinda Karsilastiklar1 Siddete Kars1
Davranislarinin Degerlendirilmesi

Ebeveynlerden %601 cocuklarina 4 saate kadar internette oyun oynamaya izin
vermekte, %51'i onlarin siddet dgesi iceren dijital oyunlar: oynadiklarm bilmektedirler. S6z
konusu ebeveynlerin %35i bu durumu fark ettiklerinde cocuklarina engel olmaktadirlar.
Ayrica ailelerin %98'i bu durumu onaylamamakta ve aym orandaki ebeveynler dijital
oyunlardaki siddeti dogru bulmamaktadir. Ebeveynlerin %62'si siddetin ¢ocuklarmi
etkiledigini diistinmekte ve %81’i oyunlardaki bu duruma bir 6nlem alinmasi gerektigini ifade
etmektedirler. Ailelerin %71’ ¢ocuklarimin siddet iceren oyunlari oynamas: ile ilgili hicbir
guvenlik onlemi almadiklarim1 belirtmislerdir. Ancak, ebeveynlerin %33’ti ¢ocuklarin
oynadiklar1 siddet oyunlara kars: aile dikkatinin olmasi gerektigini, %27’si okullarda dijital
oyunlardaki siddetin olumsuz yonlerine iliskin c¢ocuklarn bilinglendirilmesinin mumkiin
olabilecegini, %23'ti cocuklarin siddet oyunlar1 karsisinda bilinglendirilmesi gerektigini, %17’si
oyunlara kota konabilecegini diistinmektedirler.

4.6.Cinsiyete Gore Cocuklarin Siddete Yonelimleri Arasindaki Iliskiler

Cocuklarin cinsiyetlerine gore bos kaldiklar1 vakit(p=0.01) ve internette gegirdikleri
streler(p=0.0) degismektedir. Erkek ¢grencilerin (%66.7) kiz 6grencilere(%33.3) gore 3 saatten
fazla internet basinda bos vakitlerini degerlendirdikleri ortaya cikmistir. Erkeklerin 9%57.7’si
kizlarin %42.3'1 internette gegirdikleri bu zamanda oyun oynamaktadir. Dolayisi ile cinsiyete
gore dijital oyun oynama durumlar: da farklhilasmaktadir(p=0.0). Ciinkii erkekler daha fazla
teknolojiye yakmn oldugundan dijital oyunlara egilimleri de yiiksektir. Cinsiyete gore
¢ocuklarin oyun oynadiklar: zaman kendilerini mutlu hissetmeleri arasinda da anlaml bir iliski
soz konusudur(p=0.0).

Erkekler(%56) kizlara(%44) gore daha fazla oyuna kendilerini kaptirdiklarindan adeta
kendilerini oyundaki kahraman olarak gérmektedirler. Bu nedenle oyun oynarken kendilerini
mutlu hissetmektedirler. Ayrica cinsiyete gore ¢ocuklarin dijital oyun tiirti se¢melerinde de
farklihk gozlenmistir(p=0.05). Ozellikle strateji(%57), aksiyon(%73) ve korku(%83) oyun
turlerini erkekler daha fazla tercih etmektedirler. Siddet oyunlarim erkekler(%66.7)
kizlara(%33.3) gore daha ¢ok oynamaktadirlar. Dolayisiyla cinsiyete gore cocuklarin siddet
iceren oyunlardan etkilenmeleri arasinda da %5 anlamhlik diizeyinde bir iliski soz
konusudur(p=0.01). Erkekler(%73) oyunlardaki siddeti kizlara(%27) gore daha cok taklit
etmektedirler. Bu baglamda, cinsiyete gore cocuklarin dijital oyunlardaki siddeti taklit etmeleri
arasinda anlamli bir iliski vardir(p=0.0). Buna bagl olarak erkekler(%80) siddeti taklit
ettiklerinden saldirganlik davramislari da paralel olarak kizlara(%20) gore daha fazladir.
Cocuklar sergiledikleri siddet davranislarindan olduk¢ca memnundurlar. Bu oran erkeklerde
%65 iken, kizlarda %35’dir.
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Cinsiyete gore cocuklarin dijital oyunlarda ornek aldiklari karakteri olusturmalar:
bakimindan da anlamli bir farklilik gozlenmektedir. Erkeklerde bu oran %72 iken, kizlarda
%28'dir. S6z konusu durum degerlendirildiginde, kizlarinda dijital oyunlara yonelimleri
sonucu siddet davramslarina egilimleri, taklit etmeleri, 6rnek karakter yaratmalar1 gecmise
oranla daha fazla olmaktadwr. Bu da bilisim ¢ag1 ¢ocuklarimin geleneksel yetistirilmeden
uzaklasarak, doneme adapte olduklarim ve bilisim ¢ag1 cocuklar1 olduklar: goriilmektedir.
Cocuklarin  cinsiyetlerine  gore  siddeti  onaylamalari(p=0.0.), siddetin  ¢dziim
olabilecegini(p=0.002) diistinmeleri arasinda da anlamli bir iliski s6z konusudur. Erkeklerin
%751 siddeti onaylarken, kizlarin %89u onaylamamaktadirlar. Erkeklerin %52'si ve kizlarin
%481 siddete taruklik ettiklerini ifade ettiklerinden gocuklarin cinsiyetlerine gore siddete
taruklhik ederek tamimalar1 arasinda anlamh bir iliski s6z konusu degildir. Bu durum, aile
ortaminda veya toplumdaki bireylerin etrafindakilerinin cinsiyetlerine bakmaksizin siddet
davranisini sergilediklerini gostermektedir(p=0.012). Erkekler cinsiyetleri geregi siddet
karsisinda pasif kalamadiklarim ifade edip % 63"t gerektiginde siddete dahil olduklarim ifade
etmislerdir(p=0.001).

4.7. Cinsiyete Gore Ebeveynlerin Cocuklarin Siddet Davranisina Yonelik
Farkindaliklar1

Ebeveynlerin cinsiyetlerine gore cocuklarmin siddet 6gesi iceren dijital oyunlar:
oynama farkindaliklar1 arasinda anlamh bir iliski yoktur (p=0.112). Hem anneler hem de
babalar stz konusu durumdan haberdar olmaktadir. Aileler bu durumdan haberdar olmalarma
ve siddet iceren dijital oyunlar1 onaylamamalarina karsin, ¢ocuklarmin siddet iceren bu tiir
oyunlar1 oynamalarma her iki ebeveynde miidahale edememektedir. Ancak bu tiir oyunlar:
onlemek icin bir takim diizenlemelerin getirilmesi gerektigini diistinmektedirler. Ayrica,
ebeveynler dijital oyunlarin ¢ocuklarm olumsuz yonde etkilediklerinin farkinda olduklarim
belirtmislerdir. Aileler bilisim cagimn faydalarmin yani sira ¢ocuklarmmin ozellikle dijital
oyunlara bagimliliklarindan dolay:r daha ¢ok erkek cocuklari tarafindan sergilenen siddet
egilimlerini dogru bulmamaktadirlar. Ebeveynler oyunlara iliskin gitivenlik tedbirlerinin
alinmas: gerektigini belirtmislerdir. Cocuklarin okullarda veya medyada bu konu ile ilgili
bilinglendirilmesi saglanarak kendi i¢lerinde otokontroliin saglanmasinin daha etkili olacagimni
diistinmektedirler. Ciinkii ortatgretimdeki cocuklar yaslari geregi aile kontroliinii kabul
etmemekte ve benlik bilinci ortaya ¢iktigindan distan gelen kontrol etkisinin bu soruna ¢oztim
olacagim ifade etmislerdir. Ebeveynlerin, yaslarina, medeni durumlarina ve egitimlerine gore
¢ocuklarmin siddet egilimlerinin farkindaliklar1 arasinda da hicbir iliski bulunmamaktadirlar.
Genel olarak aileler ¢ocuklarindaki siddet egilimlerini fark etseler de bu durumun tnlenmesi
icin herhangi bir tedbir alamamakta ve bu durumun okullarda dijital oyunlara kars:
bilinclendirme yontemiyle daha etkili olacagin diistinmektedirler.

5.Sonug ve Tartisma

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin oldukga ilgilerini gektigi goriilmektedir. Dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin kendilerini mutlu hissettikleri ve yaratti§1 haz duygusu icinde bu oyunlar
stirekli tiiketmeye  motive olduklar1 bu nedenle oyun oynama edinimi siirdiikleri
goriilmektedir. Stireg, cocuklar1 bir dijital oyun kiiltiirii atmosferine stiriiklemektedir. Bu
arastirma da cinsiyete gore cocuklarin siddet igerikleri oyunlara yonelik yaklasimlar:
degismektedir. Bu nedenle hipotezimiz dogrulanmistir. Erkekler, kizlara gore daha fazla siddet
icerikli oyunlara yoneldiklerinden, etkilenme dereceleri de cinsiyet temelinde farklilasmaktadir.
Elde edilen bulgular Anderson(2001) , Ferguson (2008) ve Kwran (2011)'in arastirmalar: ile
uygunluk gostermektedir. Ancak bu oyunlarin siddet ogeleri tizerinden kurgulandigi
bilinmektedir. Bu alanda yapilan calismalar iki karsit goriisti destekler mahiyettedir. Bazi
calismalar, oyunlardaki siddetin gocuk davranislarm etkilemedigi yontindedir. Washington
Saghk orgiitii tarafindan 2001 yilinda yapilan ¢alismalar, siddet oyunlarimin gergek hayattaki
siddeti desteklemedigini gostermektedir. Ulusoy’un yaptig1 calismada da (2008) dijital oyun
oynayan c¢ocuklarin saldirganlik davranislar1 ile cinsiyetleri arasinda iliski olmadig:
saptanmustir.
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Benzer sekilde bu oyunlarin cocuklarin siddet egilimlerini uyardigr yoniinde de
bulgular1 ortaya koyan baska calismalar da vardir. Anderson ve Dill(2000), yaptig1 calismada
siddet iceren oyunlar1 tercih etmek ile saldirganlik davramsimn tiirleri arasinda iliski ortaya
koymaktadir ve siddet igerikli oyun oynayan cocuklar, oynamayanlara gore daha agresif
davranmaktadirlar. Siddet davranisinin olusmasi cinsiyete gore farklihk gostermemektedir. Bu
calismada hem erkekler hem de kizlarin oynadiklari oyunlarda canlandirma yoluyla oyun
kahramanlarmi taklit ettikleri ve onlardan erkek c¢ocuklar daha yogun olmak {izere
etkilendikleri goriilmektedir(aktaran: Bartholow & Anderson 2002:284) Anderson'm 2001 ‘de
yaptigr diger calismada da, donemin popiiler olan dolayisiyla gok tiiketilen favori oyunlarmin
siddet icerdigi, dolayisiyla ¢ocuklarin siddet 6gelerinden etkilendikleri tespit edilmistir. Siddet
davranis: oyun atmosferinin stirekliligi icinde adeta onaylanmakta hatta ¢ocuklar giindelik
yasamlarinda siddeti taklit eder hale gelebilmektedirler. Bu calismanin ortaya koydugu diger
bir sonu¢ da c¢ocuklarin cogunun, saldirganhk ve siddet davranislari uygulamaktan
hoslandiklarii ifade etmis olmalaridir. Bu konuda yapilan diger bir arastirmada (2001),
cocuklarin siddeti gtindelik yasamlarinda kullanma egilimlerinin zamanla degistigini
gostermektedir. Bir baska calisma da cocuklar ozellikle strateji, aksiyon ve korku igeren
oyunlart oynarken sinirlenmekte ve siddetten olumsuz olarak etkilenebilmektedirler. 2011
yilinda Samsun ilinde yapilan calismada benzer sonuglar1 ortaya koymakta ve siddet iceren
bilgisayar oyunlarmin genglerin kisilikleri, tutum ve davranislar1 tizerinde genel olarak etkili
oldugu yoniindedir. Cinsiyete gore siddet igerikli bilgisayar oyunu oynama oram kiz
ogrencilere gore erkekler arasinda daha ytiksektir. Cinsiyet ile tercih edilen oyun tiirleri
arasinda anlamli bir iliski oldugu saptanmistir. (Kiran, 2011:4). Bu calismaya gore Durdu,
Tiifekei ve Cagiltay (2005) ¢ocuklarin en gok tercih ettikleri oyunun 6zelliklerinin strateji, yaris
ve aksiyon/sertiven oldugu belirlenmistir (aktaran:. Kiran, 2011:4). Dolayisiyla, siddet iceren
dijital oyunlar1 oynayan ¢ocuklarm siddet egilimleri oldugu yada siddet egilimleri geregi bu tiir
oyunlari tercih ettikleri diistintilebilir. Arastirmamiz bu ¢alismalarla benzerlikler icindedir.

Anderson ve Bushman (2001) tarafindan yapilan ¢alismada da ¢ocuklarin siddet iceren
dijital oyunlar1 oynadiklarinda agresif davranis egilimlerinin arttig1 goriilmektedir (Bartholow
&Anderson,2002:284). S6z konusu arastirmada gocuklar oyunlardaki karakter ile kendilerini
ozdeslestirmektedir. Giindelik yasamda karsilastiklar: bir¢ok sorunun giderilmesinde siddetin
¢ozim aract olacagi distintilmektedir. Bazi durumlarda aile ortaminda goriilen siddet ile
oyunlarda karsilasilan siddet unsurlar1 birbirini desteklemekte ve siddet davranisim
pekistirebilmis olmaktadir. Boyle durumlarda ¢ocuklar siddeti siradan bir davrams olarak
algilamakta ve siddet giindelik yasamlarinda normallesmektedir.

Bu arastirmada cinsiyete gore internet kullanum stireleri de degismektedir. Erkekler
kizlara gore daha yogun internet kullanim egilimine sahiptirler. Bu sonu¢ da literatiirle
uygunluk icindedir. Amerika’da 2003 yilinda 60 ¢ocukla yapilan arastirmaya gore, cinsiyet ile
oyun tercihleri arasinda bir iliski oldugu saptanmistir (Gentile vd.,2004:7). Dolayisiyla erkekler
kizlara gore, daha fazla oyun oynama egilimi i¢inde olduklari, oyun kahramaru ile 6zdesleserek
benzer davranislar sergiledikleri goriilmektedir. Ayrica, Texas, Wisconsin ve Florida'da yapilan
diger arastrmalarda da, siddet iceren dijital oyunlar: oynayan erkek 6grenciler, kizlardan daha
agresif davramslar gosterdikleri ve siddet iceren oyunlar: tercih etmeleri ile benzer davramslar:
sergilemeleri arasmnda anlamli bir iliski oldugu ortaya konulmustur (Ferguson vd.
2008:313).Arastirmamizda ¢ocuklarin cinsiyetleri ile dijital oyun ttirti segmeleri arasinda ortaya
konan anlamli farklilik Ferguson ve Gentile'nin bulgular1 ile benzerlik gostermektedir.
Calismamizda ozellikle strateji, aksiyon ve korku oyun tiirlerini erkekler daha fazla tercih
etmektedirler. Dolayisi ile siddet igeren oyunlar erkekler tarafindan daha siklikla oynanmakta
ve taklit edilmektedir. Cocuklarin cinsiyetlerine gore siddeti onaylamalari, siddetin ¢6ztim
olabilecegini diisiinmeleri arasinda da anlaml bir fark saptanmistir. Erkeklerin %751 siddeti
onayladig1 halde, kizlarm %89 u onaylamadiklar1 yoniinde goriis bildirmiglerdir.

Yapilan bu arastirmada ortaya konulan diger bir bulguda ebeveynlerin cinsiyetine gore
cocuklarinin oynadiklar1 oyuna karsi farkindaliklar: degistigi goriilmektedir. Bu konudaki
hipotezimiz dogrulanmamustir. Hem anneler hem de babalarin s6z konusu duruma karsi
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farkindaliklar1 birbirine paraleldir. Her iki ebeveynde oyunun smurlandirilmasi, kontrol
edilmesi ve ailelerin bilinglendirilmesi yoniinde farkindaliga sahip olduklar1 ortaya
konulmustur. Paralel olarak; Gentile ve Walsh'm 2000 yilinda yaptiklar: calismada da, ailelerin
bu konuda farkindaliginin {izerinde yapilan arastirmada g¢ocuklar tizerine getirdikleri
simirlandirmanin sadece, %55 oraninda oldugu gortlmdistiir. Ailelerin %40’da oyunlar1 satin
almadan ve kiralamadan once kontrol ettigini ifade etmislerdir. Gentile'nin 2013 yilinda
ortadgretimin ikinci kademesinde okuyan ¢ocuklar icin yaptig1 calismada ailelerin sadece %13’
oyun oynama stiresine dikkat ederken, %43'ti asla bu konuda bir sinirlama i¢inde olmadiklarin
belirtmislerdir (Gentile, 2003:133).Bu ¢alismada, ebeveynlerin ¢ocuklarinin internet ortaminda
oynadiklar1 oyunlarin igerigini kontrol ettikleri ve oyun siiresini de belirleyerek en ¢ok dort
saate izin verdikleri gortilmektedir.

Calismada, aileler ¢cocuklarinin oynadiklar: siddet icerikli oyunlara karst daha dikkatli
olunmasi gerektiginin farkindadirlar. Bu nedenle okullarda ve aile icinde siddet konusunda
bilinclendirildikleri ve siddet oyunlarina tiiketimine bir kota getirilmesi gerektigini
savunmaktadirlar. Hatta ebeveynler cocuklarm kendi 6zdenetimlerini saglar hale gelmelerinin
onemli oldugunu benimsemektedirler. Ciinkii ortadgretimdeki cocuklar yaslar1 geregi aile
kontroliinii kabul etmemekte, kendi 6z benlik bilingleri yoluyla sorunun ¢6ztimiintin daha
uygun olacagini diistinmektedirler. Ebeveynler distan gelen kontrol etkisinin bu soruna ¢6ztim
olamayacagin ifade etmektedirler. Bu yoniiyle yapilan ¢alisma, okul ve aile tarafindan, siddet
icerikli oyunlar1 ¢cocuklarin oynamamasi, onlarin bilin¢lendirilmesi yontinde yapilacak seminer
ve konferanslarin alana énemli katkilar saglayacagimi ortaya koymaktadir.

Arastirmanin diger bir bulgusu da; genel literatiire ilave olarak; ebeveynler
¢ocuklarmin siddet 6gesi igeren dijital oyunlar1 oynadiklarindan haberdar olmalarina ve dijital
oyun oynamalarimi onaylamamalarina karsm, yine de onlarin bu tiir oyunlar1 oynamalarimna bir
miidahale de bulunmadiklari konusudur. Aileler bilisim cagmin gerekleri icinde dijital
oyunlara gelistirdikleri bagimhliklarin farkindadirlar. Ebeveynlerin cinsiyetlerine, yaslarina,
¢ocuklarin aile ortamlarinda bulunmalar1 agisindan, medeni durumlarina ve egitimlerine gore
¢ocuklarmin siddet egilimlerinin farkindaliklar: arasinda da hicbir iliski olmadig1 saptanmuistir.
Genel olarak, farkindaliklarimin gerektirdigi miidahaleleri aileler yerine getirememektedirler.
Bu nedenle ailelerin, toplumda sosyal projeler aracilig1 ile bilinglendirilmeleri gerekmektedir.

Gimpel'in 2013 yilinda yaptigt bir calismada, ¢ocuklarin yaslari ile oyun oynama
egilimleri arasinda asimetrik bir iliski oldugu saptanmustir. Video oyunlarinda da benzer
sonuglar soz konusudur (aktaran: Gimpel, 2013:26). Ancak yas ile ¢ocuklarm dijital oyun
oynama siirelerinde bu anlaml iliski s6z konusu degildir. Ciinki dijital oyunlarm igerigine
bakilmaksizin her yastan bireyler tarafindan tiiketilmektedir.

Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklarinin tiikettikleri oyunlarin nitelikleri hakkinda bilgi sahibi
olmadiklar1 ve merak etmedikleri goriilmektedir. Ancak yukarida da soziinti ettigimiz gibi
ailelerin bu konuda bilinglendirilmesi ¢ocuk egitiminde onemli katkilar saglayacaktir. Bu
arastirma bulgusu, Walsh’in 2000 yilinda yaptg calisma ile paralellik arz etmektedir. Bu
nedenle ebeveynlerin bilin¢lendirilmeleri i¢in okullarm rehberlik uzmanlari tarafindan egitim
seminerlerinin diizenlenmesi sorunun giderilmesi yoniinde etkili olacag: diistintilebilir.
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