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Dijital Oyunlarda Suca Karisms Cocuklar: Vaka Analizi

Merve Erdogdu’, Harun Artuner™, Hatice Demirbas™

0Oz: Suca maruz kalan gruplarin basinda cocuklar gelmekle birlikte son
donemde medyada siddet icerikli dijital oyunlarda suca karismis cocuk-
larin haberlerinin artmasi dikkat gekicidir. Alanyazin degerlendirildiginde
aile ici siddete maruz kalan ¢ocuklara yonelik verilere gore, siber alanda
cocugun ugradig1 siddete yonelik verilerin ¢ok az oldugu gortilmiistiir. Bu
calismada, siddet icerikli haberlere yansiyan dijital oyun bagimlisi vakala-
rin adli psikolojik yonden incelenmesi amaglanmistir. Bu ¢alisma medyaya
yanstyan vakalarin farkh degiskenler agisindan incelendigi betimleyici bir
caligmadir. Calismanin 6rneklemini 2.854 ¢ocuk haberinden, 25.05.2020-
25.05.2021 arast bir y1llik siire iginde Tiirkiye’nin internet arsivi ve ana ulu-
sal gazetelerinde yer alan dijital oyun magdur ve fail vakalarindan yalnizca
dijital oyunlarda suca karismis 8 vaka olusturmustur. Bu vakalarin yasi,
dijital oyunun tiirdi, siddet davranist ve gevrim ici risk temas: arastirilmis-
tir. Bulgulara gore yas aralig1 ge¢ cocukluk dénemi (7-11 yas) olan erkek
cocuklarin dijital oyun agisindan risk grubu oldugu, saldir (savas, doviis)
tirtinde oyunlar tercih ettikleri, siddeti daha ¢ok kendilerine yonlendirdik-
leri ve bu acidan ¢evrim ici risk temasinda saldirganlik temasinin hakim
oldugu saptanmustir. Ayrica ¢ocuklarin yaslari ile oyun tiirii ve siddet yoni
arasinda bir iligki bulunmamistir. Bir halk saglig1 sorunu haline gelen dijital
bagimhilikta, risk grubunda olan ¢ocuklarin 6fke kontrol sorununun olmasi
en 6nemli bulgudur. Aileler bu risklere kars: bilgilendirilerek, kamu ku-
rum ve 0zel kuruluslarda gorev yapan psikolog, egitmen ve biligim uzmani
gibi uzmanlar tarafindan uzlasi ve igbirligi ile uygun gelisimsel ve bilissel
beceriler goz ontine alinarak, teknoloji okuryazarhg: farkindalik calisma-
lart hazirlanmahdr. flgili bakanliklar, sivil toplum kuruluglar, iiniversite
faaliyetleri ve goniilliiliik projeleri de bilimsel cercevede incelenerek, ya-
pilandirilmig bir sistem ile stire¢ desteklenmelidir. Gelecek ¢aligmalarda,
siber alanda suca karisan magdur ve suclu ¢cocuk profili tizerine ¢aligmalara
ihtiya¢ duyulmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital oyun, suca karismis ¢ocuk, sanal zorbalik ige-
ren oyunlar, bagimhhk
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Children Committed to Crime in Digital Games: Case Study

Merve Erdogdu, Harun Artuner, Hatice Demirbas

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

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

Son yillarda modern teknolojide gelinen asamaya paralel olarak teknoloji bagim-
lilig1 gibi davranigsal bagimliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Teknolojik icatlarin ve do-
niigtimlerin, olast birtakim psikolojik sonuglarini anlamlandirabilmek ve kavra-
yabilmek halk saglig1 agisindan bilylik 6nem tasimaktadir. Bu nedenle ¢alismada
yayginligi giin gegtikce artan bagimlilik tiirlerinden biri olan dijital oyun bagim-
lilig1 irdelenmistir. Bu oyunlar, giderek artan bir sekilde ergenlik donemindeki
bir¢ok ¢ocugun giinliik yagaminin bir parcasi haline gelmistir (Sakamoto, 2000).
Calismanin amacit modern teknolojik gelismelerin iiriinlerine adli psikolojik ¢er-
cevede deginmek, doniisiimlerin bir yoniiniin risk grubu olarak ¢ocuklara nasil
yansidigint degerlendirilmektir. Sayist artan dijital oyun oynama raporlarinin
bilimsel arastirmalarin yan1 sira popiiler basinda da yer aldig1 gézlemlenmekte-
dir. Internette ¢ok fazla vakit gegiren bu risk grubu igin oyun bagimhihig: geli-
sebilmekte ve bu durum ¢ocuk haklari ihlali ve ¢cocuk ruh sagligi sorunu haline
gelebilmektedir. Bu kapsamda dijital bagimliligin 6nlenmesinde; ihmal edilmis
cocuklarin hangi gelisimsel evrede yogunlastig1, oyunun ¢cocugun hangi ihtiyag-
larin1 karsilamak iizere oynandigi ve riskli oyun tiirlerinin olasi tehlikelerinin in-
celenmesi iizerine galigilmistir.

Dijital oyun kavrami, West Paducah Kentucky’de bir okula yapilan silahl sal-
dinlarla kamuoyunda ilk defa bir sorun olarak ortaya ¢ikmistir. Ardindan farkl
yerlerde de silahli Jonesboro, Arkansas, (Mart, 1998); Springfield, Oregon (Ma-
yi1s, 1998) ve Littleton, Colorado (Nisan, 1999) saldirilar giindeme gelmistir. Sid-
det iceren video oyunlariyla baglantili gérece yakin tarihli siddet suglari arasinda
Santee, California’da bir okula silahli saldir1 (Mart, 2001); Oakland, California’da
siddet sucu (Ocak, 2003); Long Prairie ve Minneapolis, Minnesota’da bes cinayet
(Mayis 2003); Medina, Ohio (Kasim, 2002) ve Wyoming, Michigan’da (Kasim,
2002); Wellsboro, Pennsylvania (Haziran 2003); Red Lion, Pennsylvania’da (Ni-
san 2003); Washington, DC. “Cevre Yolu” keskin nisanci atiglar (Giiz, 2002);
Almanya (Nisan, 2002) ve Japonya da dahil olmak iizere diger bircok sanayiles-
mis iilkede dijital oyun ile ilgili siddet suclar1 rapor edilmistir (Sakamoto, 2000).

Bagimliligin kompleks yapisina karsin, ayirici ti¢ temel 6zelligi bulunmakta-
dir: Birincisi “o sey” icin cok giiclii istek duyulmasi, ikincisi zamanin kontroliiniin
kaybedilmesi, son olarak da israrc1 olunmasidir (AACAP, 2015; Shaffer, Hall ve
Bilt, 2000). DSM-5’te (Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabi-5.
Versiyonu) Internet Oyun Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder) icin
onerilen tani 6lciitlerine goére, “12 aylik bir siire iginde, 6nerilen dokuz kriterden
bes ya da daha fazla kriterin karsilanmasi ve internetin genellikle diger oyuncu-
larla oyunlar oynama ile klinik olarak énemli bir bozukluk ve sikintiya yol acan
stirekli ve tekrarlayici kullammi” olarak tanimlanmistir (www.icd.who.int, Boehr,
2013).
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Bu baglamda, internet kullaniminin gocuklar arasinda hizla yayginlastig1 bir
¢agda, tan1 kapsaminda incelenmek iizere heniiz bir vaka olarak psikolojik des-
tek almamis pek ¢ok cocugun olabilecegi diisiiniilmektedir. UNICEF (2017)’in
“Diinya Cocuklarinin Durumu: Dijital Bir Diinyada Cocuklar” baslikli raporuna
gore diinyadaki her ii¢ internet kullanicisindan biri ¢ocuklardir (UNICEF, 2017).
Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2020 yili Hanehalk: Bilisim Teknolojileri (BT)
Kullanim Arastirmasi sonuglarini inceledigimizde ise, Tiirkiye’de internet kulla-
nmim orani bir 6nceki y1l %75,3 iken, 2020 yilinda 16-74 yas grubundaki bireylerde
9%79,0 olarak bulunmustur. internet kullamim orani cinsiyete gére incelendiginde;
bu oranin erkeklerde %84,7, kadinlarda %73,3 oldugu goriilmiistiir (TUIK, 2020).
Gocuklarin teknolojik cihazlarla ilk temas yasi giderek diigerken, TUIK’in 6-15
yas grubu cocuklarla gerceklestirilen 2013 yili arastirma sonuglarina gore; bilgi-
sayar kullanimina ortalama baslama yasi ortalama 8, internet kullanimina bagla-
ma yas1 ortalama 9, cep telefonu kullanimina baslama yasi ise ortalama 10’dur.
Hemen her giin internet kullananlarin %45,6’s1 ¢cocuktur. Kullanim amaglarinda
ilk sirada %84,8 ile 6dev veya 6grenmek; ikinci sirada %79,5 ile oyun oynama
bildirilmistir. Cocuklar oyun oynarken zamani kontrol etmekte zorluk yasamakta,
bilgi ve teknoloji caginin iglevsel bir araci olan internetin sagladig1 yararlarin yan
sira tehlike ve risklerle de karsilasabilmektedir (TUIK, 2013).

Dijital oyun bagimhihiginin yayginlig iilkeler aras1 farkliliklar gésterebilmek-
tedir. Ozellikle Dogu Asya iilkelerinde; Cin, Kore ve Tayvan’da problemli dijital
oyun oynama davranislarinin oldugu belirtilmektedir. Oyun bagimlilig1 tanisi ko-
nulan cocuklarin hastaneye yatirilarak tedavi edildigi gibi teknolojiden uzak reha-
bilitasyon merkezlerinde tedavi edildigi bildirilmistir (Sakamoto, 2000; AACAP,
2015; TUIK, 2013; King vd., 2017). Alanyazin calismalarina gére, dijital oyun
bagimhhigi yayginlig1 %0,6-15 arasinda degismektedir. Amerikan Tip Birligi’ne
gore ise Amerikali genclerin %901 dijital oyun oynamakta ve %15’inin oyun
bagimlisi oldugu rapor edilmistir.

Tiirkiye genelinde ise oyun bagimhihg) yayginligi tam olarak bilinmemektedir.
Bu durum iilkemizde dijital oyun bagimlilig ile ilgili bilimsel ¢alismalara ihtiyag
oldugunu gostermektedir. Son yillarda ortaya ¢ikan ve yayginhig giin gectikce ar-
tan dijital oyun bagimliliginda ¢ocuk ve ergenler risk grubu olarak degerlendiril-
mektedir. Bilgisayarda oynanan oyun kitlesel cevrim i¢i oyunlar, macera oyunlari,
platform oyunlari, gercek zamanl strateji oyunlar1 gibi oyunlardir. Bunlara GTA
(Biiyiik Otomobil Hirsizli1), Savas Tanris1 (God of War), Mavi Balina, Momo
Oyunu: Momo’yu Oldiir (Momo Game: Kill The Momo), Momo Korku Oyunu
2019 (Momo Horror Game 2019), Momo Avcilar Hayatta Kalma Oyunu (Momo
Hunters Survival Game), Ger¢ek Gangster Sucu (Real Gangester Crime)ve Ger-
cek Gangster Sehir Sugu (Real Gangster City Crime) gibi oyunlar érnek olarak
verilebilir (Sakuma vd., 2017).

Gengler ve ergenler, oyunlarin icerdigi siddet 6geleri nedeniyle siddeti 68-
renmektedirler ve bu oyunlar aracilig ile siddet gosterme normallestirilmektedir.
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Siddet, savas, suc, soygun gibi olgular1 normallestiren bilgisayar oyunlari, duyar-
sizlik, diismanlik ve hilekarlik gibi davranislan tetiklemekte; kisileri, sosyal ya-
samdan uzaklagsarak yalniz kalma egilimine yol acabilmektedir. Siddet 6gelerine
maruz kalan gengler ve ¢ocuklar siddeti i¢sellestirmekte ve gercek yasamlarinda
siddet egilimi gosterebilmektedirler (King vd., 2017; Sakuma vd., 2017; Demir-
bas ve Hanci, 2018, Demirbas ve Hanci, 2021, s. 465). Genel saldirganlik modeli,
tekrarlanan siddet goriintiileri ile kullanicilarin agresif diistincelerinin yani sira
fizyolojik uyarilma ile de saldirganlik diirtiilerinin arttigim ve pekiserek gercek
hayatta da saldirgan davranis olasihgin arttirdigim vurgulamaktadir (Demirbag
ve Hanci, 2018; Bushman ve Anderson, 2002). Ayrica dijital oyun bagimlilig1 so-
nucu cevrim i¢i oyunlar oynayan ¢ocuk ve ergenlerde goriilen siber zorbalik, siber
magduriyet riski de tasimaktadir ve bu ¢ocuk ve ergenlerde suca egilim ortaya
cikabilmektedir (Demirbag ve Hanci, 2021, 5.465; Yilmaz ve Candan, 2018). Bir
baska galismada ise 7069 oyuncudan olusan katilimcilar iki anketi ¢cevrim ici ola-
rak yanitlamiglardir. Oyuncularin %11,9’unun (840 oyuncu) bagimlilik diizeyinin
yliksek oldugu, saldirgan tutum ve davraniglarin ise asiri oyun oynama ile iliskili
olabilecegi saptanmistir. Ayrica, dijital oyunlardaki 6diil unsurunun bagimlhlik
diizeyi puanlarini anlaml diizeyde yordadigi saptanmistir (Siddiqui, 2017; Griis-
ser, Thalemann ve Griffiths, 2007).

Bu calisma, dijital oyunlarla ¢evrim ici risklere maruz kalan ve medyaya yan-
styan ¢ocuk vakalarin bilissel, duygusal, sosyal ve fiziksel gelisimleri tizerindeki
olasi etkileri ile suca karisma durumlarinin incelenmesini hedeflemektedir. Mev-
cut calismada, bagimlilik potansiyelinin yas araligina gore arastirilmasi, oyun oy-
nama ve agirilik arasindaki iliskide, oyun tiiriinii ve saldirgan tutum ve davranis-
lar tespit etmek amaclanmuistir.

Yontem

Bu boliimde, aragtirmanin érnekleminin dlciitleri, vakalarin demografik bilgileri,
dijital oyun tiirleri, veri toplama araglarinin 6zellikleri ve verilerin analizi ile ilgili
bilgilere yer verilmistir. Ozellikle dosya gizliligi baglamindaki adli psikolojinin
calisma konular1 kapsamindaki ¢cocuk vakalarin verilerine ulasmadaki giigliikler
goz oniinde bulunduruldugunda, postpozitivist diisiincelere acilan, birden ok
dogruya ulastiran, dogal ortamlarda gerceklesen, timevarimci, 6znel bir arastirma
tiirii olan betimleyici yontem tercih edilmistir.

Bu ¢alismanin evrenini 25.05.2020-25.05.2021 arasi bir yillik siire iginde

» o«

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

Calismaya dahil edilen haberler, kamuya acik internet sitelerinde yayimla-

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

Elde edilen veriler bir cizelgeye aktarilarak kodlanmistir. Cizelgeye aktari-
lan veriler nicellestirilerek incelenmis, sonuglar karsilagtirilmistir. Cocugun
icinde bulundugu yas dénemi, cinsiyeti, olayin gectigi yer, bagimlilik tiird, dijital
oyunun tiirii (rekabet, savas, rol yapma) gibi bilgiler SPSS 21.0 programinda say1
ve yiizdelikler acisindan incelenmistir. Ayrica yas aralif1 ile suc tiiri ve siddet
yonii arasindaki iliski pearson korelasyon analizi ile bakilmistir.

Bulgular

Incelenen vakalarin %15’ fail ve %75’i magdur ¢ocuklardir. Fail ve magdur
olan ¢ocuklarin yag araligi, oynadiklar1 oyunun tiirii ve gosterilen siddetin yonii
gruplandirilarak kodlanmistir (Tablo 1). Cocuklar kendi ilgi ve yeteneklerini,
distiinliiklerini, yetersizliklerini, basarmanin getirdigi mutlulugu ve basarisizligin
verdigi sikintilari oyun ile tamimaktadirlar. Ancak incelenen vakalarda, riskli
uyaranlarin oldugu oyunlardan ¢ocugun kendine ve ¢evresine zarar vermeyi ta-
nidig1 gozlemlenmistir. Bu durum “cocuk suclulugu” sorununu dogurmustur. Sug
islemeye yoneltmesi muhtemel bazi oyun icerikleri bu béliimde irdelenmistir.

Tablo 1. Fail ve magdur olan ¢ocuklarin yas araligi, oynadiklar1 oyunun tiirii ve gosterilen
siddetin yo6niiniin kodlanmasi

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

Spor (futbol, basketball vb.)
Oyun Tird Macera

Cocugun Yas Aralig1

W N R W N =

Diger (kitlesel ¢evrim ici oyunlar, platform oyunlari, gercek
zamanl strateji oyunlar1 vb.)

N

Kendine

Siddet Yonii Arkadagina
Cevresine

A W N P

Aile iiyelerine
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Arastirma kapsaminda incelenen vakalarin cinsiyet, yas, oyun tiirii, siddet tiiri
ve su¢ unsuru durumlarinin betimsel bilgileri Tablo 2’de sunulmustur. Vakalarin
%87.5’1 erkek, 12.5’i kiz cocugudur. Yas araligi 7-11 olan alti ¢ocuk ve 12-18
olan iki ¢ocugun dijital oyun sonucunda suga karistig1 belirlenmistir. Giiniimiiz-
deki hukuk sistemi baglaminda, suclu “cocuk” veya “yetiskin olarak simiflandiril-
makta ve her birine farkli yaptirimlar uygulanmaktadir. Tiirk Hukuk Sisteminde
cocugun yasi, sucun agirhgl ve tehlikelilik durumu gibi dlgiitler dikkate alinmak-
tadir. Sugu 6nleme ¢abalarina karsin bazi ¢ocuklar gesitli nedenlere bagh olarak
suc islemekte ve suclu statiisii kazanmaktadir. Cocuk suclulugunun 6nlenmesi
veya Tablo 2.’deki gibi tehlikeli boyutlara ulasmamasi i¢in 6nleme ve kontrol
calismalarinin énemi tartisma kisminda ele alinmisgtir.

Tablo 2. Vakalarin Ozellikleri

Kod Ad1  Cinsiyet A:;alfgl Oyun Tiirii S,ll,(lil(:lelt Su¢ Unsuru

E.O. E 2 1 2 Bigak, gekic (61diirme)
E.D. E 2 1 1 Yaralanma

A.D. E 2 1 1 Oldiiriilme

M.G. E 1 1 2 Bigak (yaralama)
M.A. E 2 1 1,3, 4 Ofke patlamalar1
C.C. E 2 1 1,4 Silah, oldiirme, intihar
ic. E 2 4 1 Yogun anksiyete, 6lim
G.K. K 1 4 1 El konulma, kagirilma

Oynadiklar1 oyunlarin icerigine bakildiginda %75’i savas, doviis gibi sal-
dirgan icgeriklidir. Oyun tiirti saldir1 (savas, doviis) olanlarin siddetin y6niiniin
%60’11n kendine, %40’1min arkadaglarina yonelik oldugu bulunmustur. Siddet
tiiri ise; %50’si bicak ya da silah kullanarak/kullanilarak adam 6ldiirme ve adam
oldiirmeye tesebbiis suglaridir. Bu vakalardan %25’i yiiksek kaygi diizeyi nede-
niyle (%12.5) ve intihar (%12.5) sonucu yasamini kaybetmistir (Tablo 3). Tim
vakalarda 6fke kontrol sorunu en énemli bulgudur.
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Tabloe 3. Vakalarin Hikayesi

Kod Ad1 Hikayesi

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

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

dirmiistiir.

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

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

C.C.

11 yasinda bir erkek magdur, iranda, WhatsApp uygulamas: aracihigiyla kullani-
cilara siddet igerikli fotograflar ve mesajlar gonderen MOMO adli oyun ¢ocuklar
intihara siiriikledigi belirtiliyordu. 1.C. oyun sebebiyle siddetli bir anksiyete yasa-
mis ve evden ¢ikarken ani kalp durmasiyla hayatin1 kaybetmistir.

I.C.

16 yaginda bir kiz magdur, 25 Mayis 2021 tarihinde, Denizli’de, Internette oyun
oynarken tamstig1 evli ve 2 cocugu olan bir adam tarafindan kagirlmistir. Jan-
darma Komutanlig1 Jandarma Sug Arastirma Timi (JASAT) tarafindan yeri tespit
edilerek kurtarilmistir.

G.K.

Arastirma kapsaminda incelenen vakalarin hikayesi Tablo 3’te sunulmustur.
Vakalarin %25’i fail, %75’i suga magdur olarak suca karigsmistir. Vaka hikayele-
rinde, dijital oyun ile ilgili siddet suglar1 yer almaktadir. Siddet iceren eylemlerin
odiillendirildigi oyunlarda, saldirgan davranis ve diismanca duygu olgularina rast-
lanilmaktadir. Vakalarin yag araligi ile oyun tiirii ve siddetin yonii arasindaki iliski
incelendiginde, istatistiksel olarak anlaml bir iliski olmadig1 bulunmustur (Sira-
styla; 1= -.284, p=0.495; r=-.333, p=.420). Bu yas araliklarindan 7-11 yags aralig1
arasinda son ¢ocukluk déneminde olan vakalarin oyun tiirii ve siddet yonti arasin-
da istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadig1 saptanmistir (r=-.270, p=.605).
Analizlerin kisith bir érneklem sayisiyla yapilmis olmasi nedeniyle, istatiksel
olarak anlaml bir iligki bulunup bulunmamasindan bagimsiz olarak degerlendi-
rildiginde, genellenebilirligi ve yorumlanabilirligi konusunda yeni calismalarla
bulgularin test edilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Hasebrink ve arkadaglar tarafindan yapilan Cevrim igi risklerin belirlenmesi-
ne yonelik cevrim ici riskler detayl bir cercevede ele alinmistir. Bu kapsamda ele
alinan cevrim ici risk unsurlar vaka bilgilerine gore kategorize olarak Tablo 3’te
gosterilmistir (Zackariasson ve Wilson, 2012).

Tabloe 3. Vakalarin Cevrim ici Risk Temalar1

Baskin Temalar icerik Temas Davramis
Saldirgan Siddet/dehset verici/ Baskasina zor-
Vakal -
Tema nefret uyandiran icerik balik yapma
Vaka 2 Saldirgan Siddet/dehset verici/ Zorbaliga maruz
Tema nefret uyandiran icerik  kalma, takip edilme
Saldirgan Siddet/dehset verici/ Zorbaliga maruz
Vaka 3 Lo AR
Tema nefret uyandiran icerik kalma, ¢ldiiriilme
Saldirgan Yaralanma, Euﬁzggnisi
Vaka 4 Tema Dehset verici icerik zorbalifa maruz 31 Il
. ler, bilgisayar
Ticari Tema kalma,

korsanlig1

Vaka 5

Degerler
Tema

Onyargih bilgi/tavsiye

Kendine zarar
verme, dayatmalara
maruz kalma

Olumsuz oneri-
lerde bulunma

Vaka 6

Saldirgan
Tema

Siddet/dehset verici/
nefret uyandiran icerik

Bagkasina zor-
balik yapma ve
zarar verme

Vaka 7

Ticari Tema

Reklam, (spam),
istenmeyen mesajlar,
sponsorluk

Yasa dis1 indirmeler,
bilgisayar korsanli-
81, intihara stirtikle-
yen telkinler alma

Kisisel bilgile-
rin izlenmesi ve
toplanmast

Vaka 8

Cinsellik
Tema

Pornografik, zararh
cinsel icerik

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

Pornografik
icerik olustur-
ma/yayinlama,
cinsel tacizde

bulunma

Calisma kapsaminda incelenen vakalar, cevrim igi risk temalarina gore katego-
rize edilmistir. Cocugun rolii baglaminda ¢evrim igi riskler genel olarak incelen-
diginde; icerik riskleri (cocuk alici roliinde) cocugun uygun olmayan igeriklerle
karsilagtig1 durumlari; temas riskleri (cocuk katilimci roliinde) cocugun risk iceren
iletisime girdigi durumlar; davrams riskleri (cocuk aktor roliinde) ise ¢cocugun
riskli igerikle karsilagmasina ya da temasina katkida bulunacak sekilde davrandig:
durumlar kapsamaktadir (Boehr, 2013). Baskin temalar incelendiginde, %62,5’i
saldirganlik temasi, %12,5’i degerler temasi, %25’i ticari tema, %12,5’i cinsellik
temasini icermektedir. Tim vakalarda saldirganlik temasi 6ne ¢ikan bulgudur.
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Tartisma

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

Dijital oyunlarin faydalari ve zararlar1 konusunda farkl goriisler bulunmak-
tadir. Genglerin teknolojiyi kullanmasi, el-g6z koordinasyonlar1 ve zihinsel ak-
tivitelerini gelistirmesi dijital oyunlarin yararlar olarak sayilirken; hareketsiz
kalmak, yalmizlik, kisilerarasi iletisim kurmada sorun yasama, durus bozuklugu,
obezite zararlar arasinda yer almaktadir. Olumsuz etkilerine karsin saglik perso-
neli-hasta etkilesimi ve egitim teknolojileri tizerine yapilan deneysel ¢alismalarda
video oyunlarinin olumlu etkilerinin oldugu, béliinmiis ve degisken dikkat gelisi-
mine ve sosyal beceri gelisimine yardimci oldugunu ortaya koyan ¢alismalar bu-
lunmaktadir (www.dha.com.tr). Nitekim siddet icerikli video oyunu oynamanin
saldirgan davranisa yol ac¢tig1 sonucunu desteklemeyen ve bu oyunlarin politize
edildigini 6ne siiren bir baska calismada siddet igerikli video oyunu oynamak,
daha yiiksek gorsel-uzaysal bilis ile iligkilendirilmistir (www.cnnturk.com).

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

Vaka incelemelerinin 6zgiin ve genellenemez dogasi geregi, kamu politika-
s1 kararlar1 veya ilgili bilimsel saldirganlik kuramlarinin test edilmesi ve gelis-
tirilmesi icin yeniden test edilebilir bir bilimsel bulgu saglayamayabilir. Ancak
medya siddetine hem tekkez kisa siireli maruz kalmanin ani etkisi hem de bu tiir
siddete tekrar tekrar maruz kalmanin uzun vadeli etkisi hakkinda énemli kuram
ve arastirmalar alanyazinda mevcuttur (Anderson, 2004; Donnerstein, Slaby ve
Eron, 1994; Huesmann ve Miller, 1994; Anderson ve Bushman, 2001; Bushman
ve Huesmann, 2001; Anderson & Bushman, 2002b). Televizyon ve film siddetine
odaklanan bir dizi meta-analitik inceleme de yapilmistir (Anderson ve Bushman,
2001; Bushman ve Huesmann, 2001; Anderson ve Bushman, 2002b). Temel ola-
rak, medya siddetinin bir etkisinin olup olmadig1 konusundaki bilimsel tartisma-
lar alanyazinda ele alinmistir (Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve Bush-
man, 2002b). Siddet iceren eglence medyasina maruz kalmanin hem kisa vadede
hem de uzun vadede gelisimsel olarak bir dizi olumsuz davranigsal, biligsel ve
duygusal sonuclari bulundugu bildirilmistir (Wood, Wong ve Chachere, 1991).

Bu galismada simirh sayida da olsa dijital platformlarla suca karismis va-
kalar incelenmistir. Son ¢ocukluk dénemi (7-11 yas arasi) erkek cocuklarinin
dijital ortamda suc isleme olasiliginin kiz ¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu
gozlemlenmisgtir. Yapilan ¢alismalarda da erkek cocuklar siddet ile iliskilendiril-
mektedir (Feder, Levant ve Dean, 2010; Garbarino, 2001). Bulgularda yas aralik-
lar1 ile oyun tiirii ve siddet yonii arasinda bir iligki bulunmamistir. Buna gore oyun
tiirii ve siddet yoniinii belirleyen degiskenin yas olmadig1 soylenebilir. Ancak bu
yas grubunda oynanan oyunlarin bir sonraki ergenlik doneminde siddet goster-
mesi acisindan risk olusturacagi akilda tutulmalidir (Wells vd., 2013; Wells ve
Fotheringham, 2021).

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

Bu calismada, medyaya konu olmus olgu 6rnekleri temelinde ¢ocuk ve dijital
oyun ile ilgili yayinlanmis makalelere ulasilip, elde edilen veriler ile dijital plat-
formlarda ihmal ve istismara maruz kalan ¢ocuk vakalar incelenerek yorumlan-
mustir. Giincel bulgular, madde bagimhiliklar1 ve davranigsal bagimhliklar arasinda
(yoksunluk belirtileri, tolerans gibi) benzer semptomlar oldugunu bildirmektedir.
Ayrica, her iki bagimlilifa egilimin de cogunlukla ergenlik dénemi igerisinde art-
tig1 diisiiniilmektedir. Buna kargin, madde ile iligkili olan bagimliliklarin aksine;
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madde ile iligkili olmayan davranigsal bagimliliklar géz ardi edilebilmektedir. Bu
yaz1 aracilig1 ile son donemde medyada yer bulan, ¢cocuklarda dijital oyun ve sug
olgularim ulagilabilen literatiirler ile tartismak, bu siddet tiiriine dikkat ¢cekmek
hedeflenmistir. Internet aracihg ile oynanan oyunlarin barindirdig risklerden en
kritik olan ise sug isleme ya da su¢ magduru olabilmedir. Ayrica internette oyun
oynayan c¢ocuklarda depresyon, kaygi bozukluklari, 6fke duygusunu kontrol ede-
meme gibi davranis sorunlan ortaya ¢ikabilmektedir. Ozellikle bireyin kendine
ve cevresine yonelik siddet gostermesi en dikkat edilmesi gereken konudur (De-
mirbas ve Hanci, 2021, 5.465). Siddet genellikle 6grenilmektedir. Bu nedenle bu
tiir oyunlar siddetin 6grenilmesine aracilik etmektedir. Ayrica 6grenilenler gercek
hayatta da denenmektedir. Oyunu oynayan cocuk ve ergenler gercek hayatta da
oyunlardaki karakterlerin yapabileceklerini diistinerek kendileri de bu tarz davra-
nislarda bulunabilmektedirler.

Cevrim ici ortamda ticret karsili§1 veya iicretsiz olarak oynatilan dijital oyun-
lara yonelik herhangi bir denetim mekanizmas: bulunmamakla birlikte, dijital
oyunlarin siiflandirilmasinda kullanilan isaret ve ibareleri PEGI' ve ESRB? un-
surlanyla kiyaslandiginda, yetersiz bilgiler icerdikleri ve kullanilan isaretlerin
dijital oyunlara uygun olmadig: diisiiniilmektedir. Bununla birlikte, mevzuatta
belirtilen dijital oyunlara yonelik kismi denetimin sadece fiziki olarak piyasada
bulunan dijital oyunlarla sinirh kaldig1 goriilmektedir (Paik ve Comstock, 1994;
Gentile ve Anderson, 2003; Strasburger vd., 2013; Ozhan, 2011). Bu nedenle
koruma ve &nleme, miidahaleden énce gelmektedir ve daha &nemlidir. Once-
likle cocuklara yonelik 6nleyici calismalar yapilmalidir. Cocuklarin kendilerini
kesfedecekleri ve ortaya cikan yeteneklerini gosterebilecekleri, sosyal, sportif ve
kiiltiirel faaliyetlere yonlendirilmesi gerekmektedir. Cocuklarin siber diinyada
giivenli bir sekilde gezinmelerini saglamak amaciyla, Bilgi Teknolojileri ve ile-
tisim Kurumu ve T.C. Genglik ve Spor Bakanhg1 gibi kamu kurumlar1 ve 6zel
kuruluslar, dijital oyunlar basta olmak tiizere dijital diinyanin risklerine ve tehli-
kelerine karg: farkindalik olugturmak icin ailelere ve ¢ocuklara yonelik egitimler
diizenlemektedir. Onleyici calismalar ayrica ailelere yonelik de olmaldir. Aileler
cocuklarinin ne tiir oyunlar oynadigina dikkat edebilirler. Cocuklardaki davranis
degisiklikleri izlenmeli ve belli araliklarla takip ettikleri oyun platformlar: ve si-
teler kontrol edilmelidir. Aileler ¢ocuklar ile onlarin gelisimini olumlu yonde et-
kileyecek ve saglikli iletisim kurabilecekleri etkinliklerde bulunabilirler. Onleme
calismalar1 hem bagimliliktan hem de su¢ davranisi gibi olumsuzluklardan koru-
yacaktir. Sonug olarak bu calisma bir profil calismasi olmasa da pilot niteliginde
bir calismadir. Bu agidan gelecek calismalarda, siber alanda suca karisan magdur
ve suglu ¢ocuk profili calismalarina ihtiyag oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

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

1 Video oyunu igerik derecelendirme sistemi (Pan European Game Information)
2 Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu ( Entertainment Software Rating Board)
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sinin temel nedeni son bir yilda gerceklesen dijital cocuk sug vakalarini tarayarak
incelemektir. Bununla birlikte pandemi dénemi etkisinin karistirici bir degisken
olabilecegi 6n goriilerek siire belirlenmistir. Kisitlama yapilmamis olsaydi aras-
tirmanin kapsami genisleyecek ve temel amaca ulasmakta zorluk yasanabilecekti.
Calismanin bir diger simirliligl, arama motorunda sadece “dijital oyun”, “siddet”,
“suc”, “cocuk” kelimelerinin aratilmasidir. Bir anahtar kelime iizerinden aragtir-
ma yapmak, aragtirmanin kapsamim genisletmekte ve 6zel hedefe ulasimda bazi
zorluklarla karsilagilmasina, arastirma dahilinde olmayan birgok bilgi ve habere
ulagilarak bilgi kirliliginin artmasina sebep olmustur. Anahtar kelimelerin arti-
rilmas1 ve “dijital oyunlar” kavraminin yeni bir kavram olmasi nedeniyle bagka
calismalarda istenen bilgiye dogrudan ulasimi daha miimkiin kilacaktir.
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