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Şiddet İçerikli Çevrimiçi Oyunların Çocuk 
Ruh Sağlığı ve Suça Sürüklenmesine Etkileri

Giriş

Şiddet, oluşturduğu olumsuz etkileri ile top-
lumun hemen her kesimini ilgilendiren bir ey-
lemdir. Amerikan Pediatri Akademisi, medya 
araçlarından (video, müzik ve dijital oyunlar 
vb.) kaynaklanan şiddete maruziyetin, çocuk 
ruh sağlığı açısından önemli bir risk faktörü 
olduğunu belirtmiştir. Yapılan araştırmalarda 
medya şiddetine (ekran karşısından pasif veya 
video oyunlarından aktif şekilde) maruz kalma-
nın, saldırgan ve düşmanca davranışlara, sosyal 
çekilmeye, yabancılaşmaya, artmış psikolojik 
ve duygusal uyarılmışlığa, şiddete karşı duyar-
sızlaştırmaya ve zarar görme korkusuna yol aç-
tığı ileri sürülmektedir (1–4).

Teknolojik gelişmelere paralel olarak video 
oyunlarında yer alan görüntü, ses ve dokunma 
efektleri her geçen gün daha gerçekçi hale gel-
mektedir. Birleşik Krallık’taki bir araştırmada 
video oyunlarının, müzik ve film sektörünü ge-
ride bırakarak en büyük eğlence sektörü haline 
geldiği ve kullanıcılar tarafından video oyunları 
içerisinde en çok tercih edilen oyunların şiddet 
içerikli oyunlar olduğu bildirilmiştir (5). Güney 

Kore’de çevrimiçi oyun pazarları ile ilgili olarak 
bir yılda içinde %28’lik bir artışla 64 milyar dolar 
piyasa değerine ulaştığı belirtilmiştir (6). ABD’li 
gençlerin ülke çapında temsili bir örneğinde, er-
keklerin %99’unun ve kızların %94’ünün video 
oyunları oynadığı ve 9-18 yaşındaki gençlerin 
%70’inin şiddet içeriğinin yoğun olarak gözlen-
diği, M dereceli (Mature / Yetişkin) oyunlar oy-
nadıkları bildirilmiş (7) ve benzer bir çalışmada 
video oyunlarının %89’unun şiddet içerikli te-
malar barındırdığı görülmüş, şiddet içermeyen 
bir video oyunu bulmak çok zor hale geldiği be-
lirtilmiştir. Yine bu çalışmada, 6 yaş ve üstü kul-
lanıcılar için uygun olan E-dereceli (Everyone 
/ Herkes için) oyunların yarısından fazlasında 
şiddet temaları bulunduğu izlenmiştir (8).

Şiddet içeren video oyunlarının saldırgan-
lık düzeyleri üzerindeki etkisi üzerine yapılan 
araştırmalarda, bu oyunların önemli bir halk 
sağlığı riski oluşturabileceği vurgulanmıştır. 
Kesitsel çalışmalarda şiddet içerikli video oyu-
nu ile gerçek yaşam saldırganlığı arasında po-
zitif korelasyonlar bulunmuştur. Boylamsal 
çalışmalar, alışkanlık haline getirilmiş şiddet 
içeren video oyunlarının, oyuncuların önceki 
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Çağın en yaygın eğlence aracı olarak kullanı-
lan video oyunlarının bazı olumlu etkileri bulun-
sa da yapılan araştırmalar ile özellikle çocukluk 
çağında şiddet içerikli video oyunlarına maru-
ziyete bağlı olarak çocuklarda agresif tutum ve 
davranışlara, saldırganlığa, şiddete karşı duyar-
sızlaşmaya, empati ve prososyal davranışlardan 
uzaklaşmaya ve hatta bağımlılığa kadar giden 
önemli psikososyal sorunlara yola açtığı bilin-
mektedir. Karşılaşılan olgular ve yapılan çalış-
malar, şiddet içerikli oyunların sanal ve gerçek 
hayatta başta şiddet içerikli olmak üzere farklı 
nitelikteki suçlara sürüklenmelerini teşvik et-
tiğini göstermektedir. Çocukların, suç ortamı 
hazırlayan bu tarz oyunlardan korunmasına ve 
şiddet davranışlarında bulunmalarını önlemeye 
yönelik programların oluşturulmasına katkı sağ-
layacak çalışmalara ihtiyaç bulunmaktadır. Her 
ne kadar oyunlar yaşa göre sınıflandırılmış olsa 
da küçük yaş seviyelerinde dahi şiddet içerikli 
temalar ile karşılaşılmaktadır. Siber zorbalık ve 
suça sürüklenmeye yol açan bu oyunlara yönelik 
adli ve sosyal denetim mekanizmalarının oluştu-
rulması, eğitim programları geliştirilerek başta 
ebeveynler olmak üzere tüm toplumun bu tehli-
kenin farkında olmasının sağlanması gerekmek-
tedir. Ayrıca oyun bağımlılığı olan ya da bağımlı 
olmasa bile şiddet oyunları oynayan çocukların 
ebeveynlerinin çocuğun özerkliğine dikkat ede-
rek kısıtlayıcı tedbirler alması gerekmektedir.
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