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Oz

Aragtirmanin amaci dizi film ve bilgisayar oyunlarinin ortadgretim
ogrencilerinin zihinlerinde nasil imgeler biraktigini gorebilmek ve buradan
yola cikarak siddet algilar {izerinde nasil bir etki yapabilecegi hakkinda
tespitlerde bulunmaktir. Arastirma sosyal olgular1 bagl bulunduklar: gevre
icerisinde arastirmay1 ve anlamay1 esas alan nitel, betimleyici bir arastirma
olarak tasarlanmistir. Arastirmada amagli Ornekleme tekniklerinden kritik
durum o6rneklemesi kullanilmigtir. ik olarak, Afyonkarahisar il Emniyet
Midiirliigii'niin de yardimi ile 6grenciler arasinda siddet olaylarmin en
fazla yasandig1 okul tespit edilmis ve daha sonra bu okul o6rnekleme
alinmustir. Arastirmanin 6rneklemini 2013 yilinda Afyonkarahisar’da bir
ortadgretim kurumunun 9, 10 ve 11. siruf 6grencilerinden 42’si 9. smuf, 30'u
10. smuf ve 19u 11. smuf Ogrencisi olmak iizere toplam 91 ogrenci
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak saha taramasi
yontemi kullanilmistir. Veri toplamak amaciyla 6grencilerden sevdikleri dizi
film ve bilgisayar oyunlarini belirtmeleri ve bunlar hakkinda resimler
cizmeleri istenmistir. Dizi film ve bilgisayar oyunlar1 siddet igeren ve
icermeyenler olarak gruplanmis ve bu gergevede ortadgretim ogrencilerinin
dizi filmler ve bilgisayar oyunlari ile ilgili ¢izimleri betimsel analiz yontemi
de kullanilarak analize tabi tutulmustur. Siddet iceren resimlerde rahatca
tasinabilecek bigak vb. gibi kesici aletler ve tabancalar ¢okga ¢izilmis, 6lii ve
yarali insanlar resmedilmistir. Bunun yaninda ¢izilen resimlerde bolca
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kursun, kan ve sigara igcen karakter ¢izildigi goriilmiistiir. Sigara ve tespih
gibi objeler siddet icermeyen resimlerde goriilmemektedir.

Anahtar Kelimeler: Ortadgretim Ogrencileri, Siddet Algisi, Dizi
Filmler, Bilgisayar Oyunlari, Okul Ici Siddet.

The Effect of TV Series and Computer Games on the Perceptions of
Violence of Secondary School Students
A Qualitative Study

Abstract

The aim of this study is to define the effects of TV series and
computer games on the images in the minds of secondary school students
and in this context on their perceptions of violence. The research is designed
as a qualitative and descriptive study, which is based on to study and to
comprehend the social phenomena in their own contexts. Of the purposeful
sampling techniques, critical case sampling technique was used in the study.
Firstly, with the help of Afyonkarahisar provincial police headquarters, the
school which experiences cases of violence the most was identified and
taken into the sampling. The sample consists of a total of 91 secondary
school students in Afyonkarahisar, Turkey, in 2013, 42 of which are 9th
grade, 30 are 10th grade and 19 are 11th grade. Survey method was used to
collect data. In order to collect data, students were asked to indicate the TV
series and computer games they like and to draw pictures about these. The
pictures about the TV series and the computer games were grouped as
violence containing and non-violence containing pictures. These pictures
were analysed in this framework using descriptive analysis. It was found
out that in the pictures containing violence, sharp objects easy to carry, like
knives etc., and pistols and dead and injured people were drawn. In
addition there were lots of bullets, blood and smoking people in these
pictures. In the pictures that don’t contain violence, objects like cigarettes
and rosaries cannot be seen.

Keywords: Secondary School Students, Perception of Violence, TV
Series, Computer Games, School Violence.

Siddet

Siddet; diinya saghk orgiitii tarafindan (Krug, Dahlberg, Mercy,
Anthony & Zwi, 2002) kisinin, yaralanma, 6liim, psikolojik zarar veya kayip
ile sonuglanan veya bunlarla sonuglanmasi muhtemel olan fiziksel siddet ve
giicli, tehdit veya fiili olarak, kendisine, baska bir kisiye, bir gruba veya
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topluluga karst kasitli kullanimi seklinde tamimlanmistir. Alanyazin
incelendiginde siddetin duygusal, fiziksel, s6zel, bagkalarina yonelik, kisinin
kendine yonelik, dolayli, dogrudan, kolektif, 6zel, cinsel vb. seklinde degisik
tiir ve smiflamalarinin oldugu goriilebilmektedir (Alpanik, 2011; Cubukcu
ve Donmez, 2012; Kapicioglu, 2008; Krug ve dig., 2002; Yoriik ve Cankaya,
2013).

Okul ici Siddet

Okul i¢ci siddet kavrami okul ortaminda gii¢lii durumdaki bir kisinin
kendi istegiyle fiziksel, sozel ya da psikolojik olarak rahatsizlik verici
davraniglarda bulunmasi (Pehlivan, 2008) seklinde tanimlanabilir. Okulda
siddet diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de artis gostermektedir (Cubukcu ve
Donmez, 2012). Bu konu ile ilgili olarak Milli Egitim Bakanligi [MEB] bazi
calismalar yaptirmis ve raporlar hazirlatmistir (bkz. MEB 2008a, 2008b; Erol,
2009).

Okullarda yasanan siddet olaylar:1 sadece fiziksel zararlara sebep
olmamaktadir. Bunun yaninda okullarda siddet “6grencinin akademik
basarisinda diistise, okul ikliminde bozulmaya, okul birakmalara sebep
olmaktadir ve psikolojik bozukluklar ortaya ¢ikarmaktadir” (Akbaba Altun
ve Erdur Baker, 2010: 3165). Okulda yasanan siddet olaylari igerisinden
ozellikle ug siddet olaylar1 ¢gogunlukla halkin ve medyanin dikkatini ¢ekiyor
olsa da okullarda daha yaygin giinliik siddet olaylar1 (6grencilerin sosyal
gruplardan dislanmasi, sozlii ve fiziksel taciz vb. gibi) da mevcuttur.
Ogrencilerin okulda her giin karsilagtiklar1 bu kiigiik 6lgekli siddetin
boyutlar1 ve sonuglar ile ilgili nitel olarak ¢ok az sey bilinmektedir ve bu
olaylar kamuoyunda daha az dikkat g¢ekmektedir. Okulda siddet egitim
siirecinde Ogrenci performans: ile ilgili arastirmalarda goz ardi edilen
onemli bir faktor olabilir (Ammermueller, 2012). Beycioglu, Kesik ve
Kondakgi'ya gore (2014: 414) “okullarda siddet sinyali veren gocuklar
okullarda sosyal etkinliklere katilmayip disarida kalanlar, evde, okulda ya
da cevrede siddete ugrayanlar, 6fkesini kontrol edemeyenler, yogun disiplin
problemi olanlar, ge¢mislerinde siddet ve saldirganca davranislara maruz
kalanlar, farkliliklar konusunda 6nyargili olanlar ve iglerindeki siddeti yazi,
resimle disa vuranlar olarak nitelendirilebilir”.

Siddetin Kaynaklart ve Medya

Siddetin kaynaklarina iliskin etmenler (tibbi, psikolojik, bireysel,
sosyal, gevresel, kiiltiirel, madde bagimliligi, aile, okula iliskin vb. gibi)
bir¢ok calismada farkli boyutlariyla ele alinmistir (Avci, 2010; Kiran, 2011;
Kizmaz, 2006a; Kizmaz, 2006b; MEB, 2008a; Saglam, 2011; Sener ve Boydak
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Ozan, 2013; Tezcan, 2009). Bu etmenlerle birlikte bilgisayar, internet ve
televizyon goz ardi edilemeyecek bir yer tutmaktadir ve c¢ocuklarda ve
genglerde bir takim davranis bozukluklarimin ve siddet egiliminin
artmasinin internet, bilgisayar ve televizyon (ve hatta cep telefonu vb.) gibi
medya ve kitle iletisim araglarindaki olumsuz yayinlarla iliskisini tespit
etmek amaciyla yapilan calismalar ¢ogalmaktadir (Browne ve Hamilton-
Giachritsis, 2005; Cantor, 2000; Carnagey, Anderson ve Bushman, 2007;
Demirok ve dig., 2012; Dill ve Dill, 1998; Funk ve dig., 2004; Gentile ve dig.,
2004; Griffiths, 2009; Huesmann, 2007).

Bilgisayar oyunlar1 ve televizyon gibi medya araclarinin siddetle
iliskisi hakkinda yapilan ¢alismalar incelendiginde bu calismalarin genel
olarak ikiye ayrildig1 sdylenebilir. Calismalarin bir kismi bilgisayar oyunlari
ya da diger medya araglarinin siddetle kanitlanmis bir iliskisi olmadigini ya
da en azindan tek kaynak olarak gosterilemeyecegini, farkli kisisel ya da
ailesel faktorlerin daha onemli degiskenler olabilecegini (Ferguson ve dig.,
2008; Ferguson, 2011) veya ‘bilgisayar oyunlarindaki siddetin genclerde var
olan siddet egilimlerini bosalttig1 dolayisiyla faydali olabilecegini’ (Saglam,
2011 :2) savunabilmektedir. Diger grup calismalar ise bilgisayar oyunlar1 ve
televizyon gibi diger medya araglarinin siddet, siddet iceren davranislar,
duygusuzlasma, saldirganlik, sinirlilik, gelecege yonelik beklentilerin diisiik
olmas1 gibi kavramlarla iliskisi oldugunu belirtmektedir (Carnagey,
Anderson ve Bushman, 2007; Demirok ve dig., 2012; Funk ve dig., 2004;
Gentile ve dig., 2004; Griffiths, 2009; Kiran, 2011; Saglam, 2011).

“Burada onemli olan faktorler; bilgisayar oyununun 6zelliginden, ne
kadar oynadigina; c¢ocugun sosyal cevresinden, kendini ne ile
Ozdeslestirdigine kadar degismektedir” (Saglam, 2011: 2). Kiran, (2011: 25)
bilgisayar oyunlar1 ve 6zelde siddet iceren bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar
ve gengcler tizerindeki muhtemel zararl: etkilerini su sekilde agiklamaktadir:
“Bilgisayar oyunlarina baglandikga bireyler zamanla gercek hayat1 ve sanal
ortami birbirine karistrmaktadirlar. Ozellikle cocuk ve gengler bu
oyunlardan ¢ok daha fazla etkilendikleri i¢in oyun karakterlerinin
davraniglarim kendilerine model alarak gercek hayata yansitabilmektedirler.
Oyun ortamlarindaki siddetin agrisiz, acisiz olmasi bunu giinliik hayatta
uygulama diisiincesini kolaylastirmaktadir”.

Siddet unsurlar: igeren televizyon dizilerinin de igine dahil oldugu
kitle iletisim araglar1 yayinlar1 saldirganlik gosteren rol modellerle
karsilasmaya sebep olmalar1 agisindan Onemlidir. Bireyler medyada
gordiikleri siddet olaylar: ile insanlara zarar vermenin ve siddetin yeni
sekillerini Ogrenerek davraniglarina katmaktadir. Saldirganhik gosteren
Orneklerle karsilasma sonucu (filmlerdeki, televizyondaki siddet, vb.)
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bireylerin siddete maruz kalmasalar bile, model alma yoluyla, sorun ¢dzme
yolu olarak siddeti 6grenme araciligiyla ve bu tiir davranislarin sonuglarina
kars1 duyarsizlasma yoluyla saldirganliga egilimli hale geldigi
goriilmektedir (Kapicioglu, 2008).

Arastirmanin Onemi

Arastirmanin Onemini ortaya koymak admna Tiirkiye Istatistik
Kurumu'nun yaymnladigi bazi istatistikler yardimci olabilecektir. Bunlara
gore bilgisayar kullanimina ortalama 8 yaginda baglanmaktadir. Internet
kullanimina ortalama baslama yast 9, internet kullanim yerlerine gore de
%65,6 ile ev ilk sirada gelmektedir. Yine bu istatistiklere gore ¢ocuklarin
%60,5'1 bilgisayar, %50,81 Internet, %24,3'i cep telefonu kullanmistir ve
%45,6’s1 hemen her giin internet kullanmustir.

06-15 yas grubu gocuklar Interneti en gok %84,8 ile 6dev veya
ogrenme amaciyla kullanirken, bunu %79,5 ile oyun oynama, %56,7 ile bilgi
arama, %53,5 ile sosyal medya aglarina katilma takip etmektedir. Her on
cocuktan dokuzu hemen her giin TV izlemistir. 11-15 yas grubu ¢ocuklar
tarafindan en c¢ok izlenen program tiirii ise %76,8 ile film ve dizilerdir
(TUIK, 2013a). Bilgisayar ve Internet kullamim oranlarinin en yiiksek oldugu
yas grubu 16-24'tiir. Bilgisayar ve Internet kullanimi tiim yas gruplarinda
erkeklerde daha yiiksektir. Bireylerin %39,5'i diizenli olarak internet
kullanmaktadir (TUIK, 2013b). Bu veriler internet, bilgisayar ve
televizyonun insanlarin hayatinda ne kadar yer tuttugunu gostermektedir.

Yukarida verilen istatistiki bilgiler c¢ocuklarin ve ergenlik
donemindeki genglerin televizyon, internet ve bilgisayar oyunlar1 ile ne
kadar icli digh olduklarim da ortaya koymaktadir. Ozellikle 12-18 yas arasi
donem, bir baska deyisle ortaokul ve lise yillarimi kapsayan dénem bireyin
sosyo-duygusal gelisimi ve kimlik kazanimi agisindan ¢ok Onemli bir
donemdir (Slavin, 2013; Yesilyaprak, 2013). Bu donemde genglere olumlu rol
modeller arastirmalari i¢in firsatlar sunulmalidir (Yesilyaprak, 2013). Ciinkii
benlik kavrami, sosyal iliskiler, duygusal gelisim gibi kritik asamalar
barindiran bu donemde ergenler uzun vadede olumsuz sonuglar
olusturabilecek duygusal bozukluklar, zorbalik, okulu birakma, madde
kullanimi, ¢esitli suglar gibi davranislar gosterebilirler (Slavin, 2013).
Dolayistyla bu arastirmada siddet olaylarinin en ¢ok kayda gectigi bir
liseden 6rneklem alinmig olmasi bu anlamda 6nemlidir.

Bununla birlikte, okulun giivenliginin saglanmasi okul miidiiriiniin
sorumluluklar: arasinda olsa da (Sisman, 2011), okullarda siddet olaylar:
goriilmeye devam etmekte ve siddetin Onlenmesi veya azaltilmasi
konusunda sadece okul yonetimi, 6gretmen ya da giivenlik giicleri yeterli
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olamamaktadir. Bu ac¢idan siddetin kaynaklarina inilmesi ve bunlarin
is1ginda  ¢oziimler aranmasi Onemlidir. Konunun Oneminin yaninda,
arastirmanin Ogrencilere resim ¢izdirme yoluyla veri toplayan nitel bir
arastirma olmasi, Ogrencilerin zihinlerindeki imgeleri dogrudan ve
derinlemesine gorebilmek ve analiz edebilmek adina diger arastirmalardan
farklilik gostermektedir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci dizi film ve bilgisayar oyunlarinin ortadgretim
ogrencilerinin zihinlerinde nasil imgeler biraktigini gorebilmek ve buradan
yola ¢ikarak siddet algilar1 {izerinde nasil bir etki yapabilecegi hakkinda
tespitlerde bulunmaktir.

Yontem

Arastirma sosyal olgular1 bagli bulunduklar1 ¢evre igerisinde
arastirmay1 ve anlamay1 esas alan nitel, betimleyici bir arastirma olarak
tasarlanmistir. “Betimsel arastirmalar, olay1 oldugu gibi arastirmaya ve var
olan durumu belirlemeye calisan arastirmalardir” (Tanriogen, 2009: 59).
Arastirmada veri toplama yontemi olarak saha taramasi yontemi
kullanilmistir. Tarama (survey) betimsel arastirmalarda kullanilan yaygin
yontemlerin basinda gelmektedir (Tanriogen, 2009).

Veri toplamak amaciyla Ogrencilerden sevdikleri dizi film ve
bilgisayar oyunlarini belirtmeleri ve bunlar hakkinda resimler ¢izmeleri
istenmistir. Dizi film ve bilgisayar oyunlar: siddet igeren ve igermeyenler
olarak gruplanmis ve bu gercevede ortadgretim 6grencilerinin dizi filmler ve
bilgisayar oyunlari ile ilgili ¢izimleri betimsel analiz yontemi de kullanilarak
analize tabi tutulmustur. Betimsel analizde veriler Onceden belirlenen
temalara gore Ozetlenir ve yorumlanir (Yildinm ve Simsek, 2008). Bu
arastirmada delici ve kesici aletler, kiifiirlii ya da argo sozler, kan, oli,
yarali, mermi, bomba vb. gibi siddetle ilgili olabilecek tiim materyalleri
iceren resimler ‘siddet unsuru iceren resimler’ olarak gruplanmistir. Bunlarin
disinda araba, sarilan insanlar, halay ¢ekenler vb. gibi 6geleri de barindiran
fakat yukarida siralanan siddetle ilgili materyalleri icermeyen resimler
‘siddet unsuru icermeyen’ resimler olarak gruplanmistir. Arastirmacilar ilk
olarak cizilen resimleri yukarida belirtilen kriterlere gore siddet iceren ve
igermeyen olarak ayirmislar, daha sonra ikinci bir degerlendirme ile resimler
tizerinde daha ayrintili bir analiz yapmislardir. Bu analizde dizi ve
oyunlarin isimleri ve resimlerde ¢izilen objeler belirlenmistir ve resimlerin
hangi gruba dahil edilmesi gerektigi tekrar degerlendirilmis ve karar buna
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gore verilmistir. Veriler bu cerceve altinda bulgular kisminda 6zetlenmis,
sonug ve tartisma boliimlerinde yorumlanmaistir.

Nitel arastirmada “gecerlik” bilimsel bulgularin dogrulugu,
“giivenirlik” ise bilimsel bulgularin tekrarlanabilirligi ya da baska bir ifade
ile farkli arastirmacilar agisindan da arastirmacinin yaklagiminin tutarlilig
ya da kararliligi ile ilgilidir (Creswell, 2013; Yildirim ve Simsek, 2008). Bu
dogrultuda arastirmanin gecerligini artirmak igin arastirma siireci
olabildigince ayrintili bir sekilde aciklanmaya galisilmistir. Arastirmanin
giivenirligini artirmak icin bulgular 6ncelikle yorum yapilmadan dogrudan
verilmistir ve Ogrencilerin ¢izdikleri resimlerden Ornekler raporda
sunulmustur.

Orneklem

Aragtirmada amacgli Ornekleme tekniklerinden kritik durum
orneklemesi kullanilmistir. “Kritik bir durum veya durumlarin varligina
isaret eden en Onemli gosterge ‘bu, burada oluyorsa, baska benzer
durumlarda kesinlikle olur’ ya da tam tersine ‘bu, burada olmuyorsa, baska
benzer durumlarda kesinlikle olmaz’ seklinde bir ifadedir” (Yildirim ve
Simsek, 2008: 110). Eger siddet oraninin yiiksek oldugu bu o6rneklemde
siddet iceren dizi ya da bilgisayar oyunlari ile ilgili resimler az sayida ¢ikar
ya da hi¢ ¢tkmazsa bu diger okullar i¢in de benzer bir egilim gosterecektir.

[lk olarak, Afyonkarahisar il Emniyet Miidiirliigii'niin de yardimu ile
ogrenciler arasinda siddet olaylarinin en fazla yasandig okul tespit edilmis
ve daha sonra bu okul 6rnekleme alinmistir. Okulda rehberlik 6gretmeni ile
igbirligi igerisinde bu acgidan en sorunlu oldugu diisiiniilen subeler
belirlenmis ve Orneklem bu sekilde olusturulmustur. Arastirmanin
orneklemini Afyonkarahisar’da bir ortadgretim kurumunun 9, 10 ve 11. smf
ogrencilerinden 42’si 9. smif, 30'u 10. smnif ve 19'u 11. smuf 6grencisi olmak
tizere toplam 91 Ogrenci olusturmaktadir. Okulun isminin kimseyi ifsa
etmemek ya da zan altinda birakmamak adma gizli tutulmasi geregi
diistintilmiistiir.

Sinirliliklar

- Calismanin Ornekleminin alindigr egitim kurumunun okul
tiriinden dolay:r Orneklemdeki kiz Ogrenci sayisi oldukca
disiiktiir.

- Calisma Orneklemi 2012-2013 O&gretim yilinda Orneklemin
alindigr egitim kurumunda 9, 10 ve 11. smiflarda okuyan
ogrenciler ile stnirhidir.
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Bulgular

Daha once de belirtildigi gibi yapilan resimlerin analizi esnasinda
delici ve kesici aletler, kiifiirlii ya da argo sozler, kan, 6lii, yarali, mermi,
bomba vb. gibi siddetle ilgili olabilecek tiim materyalleri iceren resimler
‘siddet unsuru igeren resimler’ olarak gruplanmistir. Bunlarin disinda araba,
sarilan insanlar, halay ¢ekenler vb. gibi 6geleri de barindiran fakat yukarida
siralanan siddetle ilgili materyalleri icermeyen resimler ‘siddet unsuru
icermeyen’ resimler olarak gruplanmistir. Bulgular rapor edilirken
ogrencilerin bulunduklar: sinif seviyesi de dikkate alinmis ve bulgular 9, 10
ve 11. siuflar igin gruplanarak rapor edilmistir. Bu sekilde okuyucunun
farkli sinif seviyelerinde olan &grencilerin ilgilerinin hangi oyun ve dizilere
toplandigini ve zihinlerinde nasil imgeler biraktiklarini gorebilmesi
hedeflenmistir.

9. Suiflarda Yaptirilan Resim Calismasinin Icerigi

40 Erkek, 2 Kiz toplam: 42 6grencinin olusturdugu bu grupta, 22
siddet unsuru igeren resim; 20 siddet unsuru igermeyen resim
bulunmaktadir. Yapilan resimlere bakildiginda; dizilerle ilgili ¢izilen
resimlerde silahlarin kullanildig1, yerde yarali veya 6li halde insanlarin
cizildigi, bir¢ok keski aletinin kullanildiginin ¢izildigi, tankin iizerine ¢ikmis
bir insanin ¢izildigi bir resimde “Allah cezani versin” diyen bir adamin
cizildigi goriilmiistiir. Bilgisayar oyunlariyla ilgili cizilen resimlerde ates
eden, karsi tarafi yok etmeye calisan alet ve makinalarin ¢izildigi, silah ve
bigaklarin, ates eden ya da bicak ¢eken insanlarin ¢izildigi, yerde yatan 6lii
veya yarali insanlarin ¢izildigi goriilmiistiir.

Siddet unsuru igeren bu 22 resmin 2 tanesi Counter adli bilgisayar
oyununa, 3 tanesi Darkorbit adli bilgisayar oyununa, 1 tanesi Gta adh
bilgisayar oyununa 1 tanesi Wolfteam adl1 bilgisayar oyununa, bir tanesi de
Yenilmez 3 adli bilgisayar oyununa aittir. Geri kalan siddet unsuru igeren 14
resmin ise 5 tanesi Kurtlar Vadisi Pusu dizisine, 3 tanesi Arka Sokaklar
dizisine, 1 tanesi Iki Diinya Arasi dizisine, 1 tanesi Sahin ve Cetesi dizisine, 1
tanesi Avrupa Avrupa dizisine (sézel siddet, hakaret), 1 tanesi Benim I¢in
Uziilme dizisine, 1 tanesi Nizama Adanmig Ruhlar dizisine, 1 tanesi Ustura
Kemal dizisine aittir. Siddet unsuru icermeyen 20 resim ise bilgisayar oyunlar:
olarak araba yarisina (NFS), 3 tanesi futbol oyununa (PES 13, fifa 2007), 1
tanesinin Titanik adli oyuna, 1 tanesinin Bilardo oyununa, 1 tanesinin Tenis
oyununa ait oldugu goriilmiistiir. Resmi ¢izilen ve siddet unsuru igermeyen
dizilerden ise 1 tanesinin Ask-1 Memnu'ya (iki kisinin birlesmesi), 1
tanesinin Akasya Durag adli diziye, 1 tanesinin Seksenler adh diziye, 1

134



Sosyal Bilimler Dergisi 135

tanesinin Alemin Krali adl1 diziye, 1 tanesinin de Pis Yedili adli diziye ait

oldugu goriilmiistiir.

Resim 1. 9. Siniflarda Yaptirilan Resim Calismasindan Siddet Iceren Bir
Resim Ornegi

10. Siniflarda Yaptirilan Resim Calismasinin Icerigi

10. siruflardan 28 erkek, 2 kiz toplam 30 6grenci ile resim calismasi
yapilmustir. Bu resim calismalarinda 10 tane siddet unsuru igeren resim, 20
tane siddet unsuru igermeyen resim bulunmaktadir. Dizilerle ilgili ¢izilen
resimlerde silahla ates eden insanlarin oldugu, yerde yatan 6lii veya yaral
insanlarin oldugu, oynanan bilgisayar oyunlari ile ilgili ¢izilen resimlerde ise
silahla ates eden, ellerinde kesici aletler bulunan insanlarin oldugu
goriilmiistiir.

Siddet unsuru iceren 10 resmin 3 tanesi Kurtlar Vadisi Pusu adli
diziye, 2 tanesi Ekip 1 adli bilgisayar oyununa, 2 tanesi Wolf Team adh
bilgisayar oyununa, 2 tanesi Elm Sokaginda Kabus adli bilgisayar oyununa,
1 tanesi de Metin 2 adl bilgisayar oyununa aittir. Siddet unsuru icermeyen 20
resmin 3 tanesinin Agk-1 Memnu adli diziye, 3 tanesinin Pis Yedili adlh
diziye, 2 tanesinin Leyla ile Mecnun adli diziye, 1 tanesinin Yalan diinya adl1
diziye ait oldugu goriilmiistiir. Bilgisayar oyunu ile ilgili resimlerin 7
tanesinin futbolla ilgili (fifa, PES), 2 tanesinin Euro Truck Simulator adl
bilgisayar oyununa, 1 tanesinin voleybolla ilgili bilgisayar oyununa ve 1
tanesinin de Yiiziiklerin Efendisi adli bilgisayar oyununa ait olduklar:
gorilmiistiir.
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Resim 2. 10. Siuflarda Yaptirilan Resim Calismasindan Siddet Iceren Bir
Resim Ornegi

11. Simiflarda Yaptirilan Resim Calismasinin Icerigi

11. siniflarda 19 erkek 6grenci ile resim ¢alismasi yapilmistir. 13 tane
siddet unsuru iceren, 6 tane siddet unsuru icermeyen resim yapilmistir.
Yapilan resimler incelendiginde silahla ve roketle ates eden insanlarmn
cizildigi, ayrica kilig benzeri kesici bir alet ¢izildigi goriilmiigtiir.

Siddet unsuru iceren 13 tane resmin 3 tanesi Kurtlar vadisi adli diziye,
2 tanesi Sakarya Firat adli diziye, 2 tanesi Sefkat Tepe isimli diziye, 2 tanesi
Arka Sokaklar isimli diziye ait olup, 1 tanesi Counter adli bilgisayar
oyununa 2 tanesi de Metin 2 adl bilgisayar oyununa aittir. Siddet unsuru
icermeyen 6 resmin ise 3 tanesinin Pis Yedili adli diziye, 1 tanesinin Bil ve
Fethet bilgisayar oyununa, 1 tanesinin Euro Truck Simulator adli bilgisayar
oyununa ait oldugu goriilmiistiir. Bir resmin ise hangi dizi veya bilgisayar
oyununa ait oldugu anlasilamamusgtir.
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Resim 3. 11. Siniflarda Yaptirilan Resim Calismasindan Siddet iceren Bir
Resim Ornegi

Resim 4. Siddet Unsuru Icermeyen Resimlere Bir Ornek

Sonuglar

Toplam 91 ogrencinin ¢izdikleri resimlerden 45 tanesi siddet
unsurlar1 igerirken 46 tanesi siddet unsurlar1 icermemektedir. Bu oldukca
yliksek bir orandir. Cizilen resimlerde rahatga tasinabilecek bigak vs. gibi
kesici aletlerin ve tabancalarin ¢ok¢a bulunmasi, 6lii ve yarali insanlarin
resmedilmis olmasi bilgisayar oyunlar: ve televizyon dizilerinin dgrencilerin
akillarinda nasil imgeler biraktigini ortaya koymaktadir. Silah ve kesici
aletlerin yaninda ¢izilen resimlerde bolca kursun, kan ve sigara igen karakter
de dikkatlerden kagmamaktadir. Sigara ve tespih gibi objeler siddet iceren
resimlerde ¢okga goriiliirken siddet icermeyen resimlerde goriilmemektedir.

Tartisma

Konu ile ilgili yapilan bazi arastirmalar bilgisayar oyunlar1 ya da
televizyon gibi kitle iletisim araglarindaki yayinlarin siddetle kanitlanmis
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kuvvetli bir iliskisi olmadigmi ya da en azindan tek kaynak olarak
gosterilemeyecegini, farkli kisisel ya da ailesel faktorlerin daha Onemli
degiskenler olabilecegini (Ferguson ve dig., 2008; Ferguson, 2011) belirtse de
konu ile ilgili yapilan ¢alismalarin ¢ogunda siddet ya da siddeti doguran
unsurlarla ve bu unsurlarin bazi olumsuz sonuglariyla s6z konusu
yayinlarin ilintili olabilecegi belirtilmistir (Carnagey, Anderson ve Bushman,
2007; Demirok ve dig., 2012; Funk ve dig., 2004; Gentile ve dig., 2004;
Griffiths, 2009; Kiran, 2011; Saglam, 2011). Bu calismada elde edilen nitel
bulgular da bu tespite aykir1 bir durum ortaya koymamaktadir. Aksine
oynadiklar: bilgisayar oyunlar1 ya da izledikleri dizilerin 6grencilerin zihin
diinyasinda sozel ya da fiziksel siddeti cagristiran ¢ok farkli imgeler
birakabildigi gozlemlenmistir. Veriler resim ¢izdirme yolu ile toplandigi igin
de bu imgelerin 6grencinin zihninden dogrudan kagida aktardigi sekilde
goriilebilmesi miimkiin olmustur.

Bireylerde siddet algisimin sekillenmesinde, ya da zihinlerindeki
siddete dair imgelerin olusmasinda tek etken olarak diziler ve bilgisayar
oyunlar1 gosterilemese de, 0grencilerin gercek hayatlarinda arastirma igin
resmettikleri bircok nesneyi gor(e)meyecekleri ya da kullan(a)mayacaklar:
unutulmamalidir. Yani bir lise 6grencisinin sokakta yiiriirken 1s1n kilicl ya
da roketatarla birbirini 6ldiirmeye calisan insanlar gérmesi normal sartlar
altinda pek miimkiin degildir. Bu durumda hi¢ gérmeyip kullanmadiklar
nesneler ya da olaylar hakkinda zihinlerinde ya da bilingaltlarinda bunlara
benzer siddet imgeleri ¢ogunda belki hi¢ olusmayacakti. Ama sevdikleri
diziler ve oyunlar sayesinde ytiizde elliye yakin bir oranda zihinlerinde
siddet iceren imgelere sahip oldular ve siddet algilar1 bu sekilde etkilenmis
oldu. Kapicioglu'nun da belirttigi gibi siddete maruz kalmamais olsalar da
siddetin farkli sekillerini 6grenmis oldular (2008). Siddet olaylarmin en ¢ok
yasandig1 bir okulda bu sekilde bir sonug ¢ikmis olmasi da manidardir.

Daha once, arastirma 6rnekleminin de dahil oldugu 12-18 yas arasi
donemin bireyin sosyo-duygusal gelisimi ve kimlik kazanimi agisindan ¢ok
onemli bir donem oldugu (Slavin, 2013; Yesilyaprak, 2013) ve bu dénemde
genglere olumlu rol modeller arastirmalari igin firsatlar sunulmasi gerektigi
(Yesilyaprak, 2013) belirtilmisti. Bunlarla beraber g¢ocuk ve genglerin oyun
karakterlerini model alip siddet davramgini gercek hayatta uygulayabilecegi
(Kiran, 2011) ya da bu tiir ornekleri film ya oyunlarda goriip siddete kars:
duyarsizlasabilecegi de (Kapicioglu 2008) hatirlanirsa, &grencilerin
zihinlerinde siddetle ilgili bu sekilde imgeler birakan oyun ve dizi filmlerin
bu anlamda da olumsuz etkilere sahip olabilecegi tartigsilabilir.

Okullardaki siddet olaylarmmi incelerken bilgisayar oyunlar ve
televizyon dizileri gibi medya degiskenlerini de dikkate almak
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gerekmektedir. Burada aymi zamanda okullarda siddetin 6nlenmesi veya
azaltilmas1 konusunda sadece okul yonetimi ya da 6gretmen ya da giivenlik
gliclerine sorumluluguna birakilmasi objektif bir yaklasim olmayacaktir.
Ailelerden televizyon kanallarina, bilgisayar oyunu iiretenlerden internet
servis saglayicilarina kadar ¢ok genis bir yelpazede okullarda siddet
olgusunun ele alinmas: gerekmektedir.

Oneriler

e Ailelerin televizyon izleme aliskanliklarini gézden gegirmesi ve
cocuklar1 ile beraber izledikleri programlarda secici olmalar1
gerekmektedir.

o Egitici icerikli, ders amacli video ve grafiklerin s6z konusu siddet
iceren oyun ve filmlerle yarisabilecek diizeyde hazirlanmasi bir
alternatif olusturabilir.

. Ogretmenin de rehberliginde Ogrencilerin bos zamanlarin
degerlendirebilecegi farkli etkinlikler icin (genclik merkezleri,
kiiltiirel ve sportif faaliyetler vb.) daha fazla imkanlar saglanabilir.

e Ogretmen ve Ogrencileri kontrollii bir sekilde sosyal agda
bulusturabilecek projeler gelistirilebilir.

e Okul aile birlikleri bu konuda alt komisyonlar olusturarak siddet
icerikli dizi ve filmlere karsi kampanyalar yiiriitebilir ve velileri
bilgilendirme ¢alismalar1 yapabilir.

e Ailelerin farkindalig1 ve orgiitlenmesi artirilarak bu konuda gerekli
mercilere sikayet ya da uyar bilinci gelistirilebilir.

e  Gelecek arastirmalarda sug oranminin yiiksek oldugu tespit edilen bir
okulla birlikte bu oranin diisiik seviyede oldugu benzer sosyo-
ekonomik ve egitimsel diizeye sahip bir baska okul kiyaslanarak
dizi filmlerin ve bilgisayar oyunlarinin etkileri nitel olarak
derinlemesine analiz edilip kiyaslanabilir.
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