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Siddet Icerikli Cevrimici Oyunlarnn Cocuk
Ruh Sagligr ve Suca Surtklenmesine Etkiler

Giris

Siddet, olusturdugu olumsuz etkileri ile top-
lumun hemen her kesimini ilgilendiren bir ey-
lemdir. Amerikan Pediatri Akademisi, medya
araglarindan (video, miizik ve dijjital oyunlar
vb.) kaynaklanan siddete maruziyetin, ¢ocuk
ruh saglig1 acisindan 6nemli bir risk faktori
oldugunu belirtmistir. Yapilan arastirmalarda
medya siddetine (ekran karsisindan pasif veya
video oyunlarindan aktif sekilde) maruz kalma-
nin, saldirgan ve diismanca davranislara, sosyal
cekilmeye, yabancilasmaya, artmis psikolojik
ve duygusal uyarilmighga, siddete karsi duyar-
sizlastirmaya ve zarar gorme korkusuna yol ac-
tig1 ileri stirilmektedir (1-4).

Teknolojik gelismelere paralel olarak video
oyunlarinda yer alan gérintd, ses ve dokunma
efektleri her gecen giin daha gercekgei hale gel-
mektedir. Birlesik Krallik’taki bir arastirmada
video oyunlarinin, miizik ve film sektoriinti ge-
ride birakarak en biiyiik eglence sekt6rii haline
geldigi ve kullanicilar tarafindan video oyunlar:
icerisinde en ¢ok tercih edilen oyunlarin siddet
icerikli oyunlar oldugu bildirilmistir (5). Gliney

[brahim EROGLU'
Abdulkadir YILDIZ?

Kore’de ¢evrimici oyun pazarlar ile ilgili olarak
bir yilda icinde %28’lik bir artigla 64 milyar dolar
piyasa degerine ulastig1 belirtilmistir (6). ABD’li
genglerin tilke ¢capinda temsili bir 6rneginde, er-
keklerin %99’unun ve kizlarin %94’tiniin video
oyunlari oynadif1 ve 9-18 yasindaki genclerin
%70’inin siddet iceriginin yogun olarak gozlen-
digi, M dereceli (Mature / Yetigkin) oyunlar oy-
nadiklar1 bildirilmis (7) ve benzer bir calismada
video oyunlarinin %89’unun siddet igerikli te-
malar barindirdigy gorilmis, siddet icermeyen
bir video oyunu bulmak ¢ok zor hale geldigi be-
lirtilmistir. Yine bu calismada, 6 yas ve ustii kul-
lanicilar i¢in uygun olan E-dereceli (Everyone
/ Herkes icin) oyunlarin yarisindan fazlasinda
siddet temalar1 bulundugu izlenmigtir (8).

Siddet igeren video oyunlarmin saldirgan-
lik diizeyleri tizerindeki etkisi tizerine yapilan
aragtirmalarda, bu oyunlarin 6nemli bir halk
sagligl riski olusturabilecegi vurgulanmistir.
Kesitsel caligsmalarda siddet igerikli video oyu-
nu ile gercek yasam saldirganligi arasinda po-
zitif korelasyonlar bulunmustur. Boylamsal
caligmalar, aligkanlik haline getirilmis siddet
iceren video oyunlarmin, oyuncularin 6nceki
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Cagin en yaygin eglence araci olarak kullani-
lan video oyunlariin bazi olumlu etkileri bulun-
sa da yapilan aragtirmalar ile 6zellikle cocukluk
caginda siddet icerikli video oyunlarina maru-
ziyete baglh olarak cocuklarda agresif tutum ve
davraniglara, saldirganliga, siddete kars: duyar-
sizlasmaya, empati ve prososyal davranislardan
uzaklagmaya ve hatta bagimliliga kadar giden
onemli psikososyal sorunlara yola actig1 bilin-
mektedir. Karsilagilan olgular ve yapilan calis-
malar, siddet icerikli oyunlarin sanal ve gercek
hayatta bagta siddet icerikli olmak tizere farkli
nitelikteki suclara siiriklenmelerini tesvik et-
tigini gostermektedir. Cocuklarin, sug¢ ortami
hazirlayan bu tarz oyunlardan korunmasma ve
siddet davraniglarinda bulunmalarini 6nlemeye
yonelik programlarin olusturulmasina katki sag-
layacak caligmalara ihtiya¢ bulunmaktadir. Her
ne kadar oyunlar yasa gore siniflandirilmis olsa
da kiigiik yas seviyelerinde dahi siddet icerikli
temalar ile karsilasilmaktadir. Siber zorbalik ve
suca striiklenmeye yol acan bu oyunlara y6nelik
adli ve sosyal denetim mekanizmalarinin olustu-
rulmasi, egitim programlari gelistirilerek basta
ebeveynler olmak iizere tiim toplumun bu tehli-
kenin farkinda olmasinin saglanmasi gerekmek-
tedir. Ayrica oyun bagimliligi olan ya da bagiml
olmasa bile siddet oyunlar1 oynayan cocuklarin
ebeveynlerinin ¢ocugun 6zerkligine dikkat ede-
rek kisitlayici tedbirler almasi gerekmektedir.
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