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IRKCILIK VE CINSIYETCILIiK EKSENINDE OYUNLARIN GENCLER
TARAFINDAN ALIMLANMASI: GTA V ORNEGI!
Tugay Sarikaya?

OZET

Bu ¢alismanin amaci, Grand Theft Auto V oyunundaki cinsiyetci ve irk¢1 6geleri
tespit ederek genglerin bu 6geleri nasil alimladigini ortaya koymaktadir. Oyunlar
etkilesimli yapilar1 geregi gencleri en ¢ok etkileyen medya iceriklerinin baginda
gelmektedir. Bir¢ok calismada, video oyunlarinin olumsuz etkileri {izerine aras-
tirmalar ve tespitler yapilmistir. GTA V oyunu ise olumsuz etkileri bakimindan
bir¢cok kez tartisilmis ve giindeme gelmis bir oyundur. Bu noktada milyonlarca
kopyast satilan ve tartigmalara konu olan oyunun gengler tarafindan nasil algilan-
digin1 ortaya koymak oyunlarin etkileri adina 6nemli sonuglara ulagsmamiza yar-
dimci olabilir. Bu ¢alisma kapsaminda 18-25 yas aras1t medya okuryazarlig: egi-
timi almamig 10 TIP dgrencisiyle derinlemesine goriismeler yapilmistir. Elde edi-
len bulgulara gore, katilimcilarin biiytik bir boliimii oyundaki cinsiyet¢i ve rket
ogeler hakkinda bir farkindaliga sahip degildir. Katilimcilarin biiyiik cogunlugu
oyundaki cinsiyet¢i ve irk¢t 6gelerden ziyade oyuna gergekeilik bakis agisiyla ele
almakta ve oynamaktadir. Katilimcilarin biiytik bir gogunlugu cinsiyetgilik ve irk-
cilik hakkinda genel bir tanimlama ya da agiklama dahi yapamamustir. Bu ¢alisma
elde edilen sonugclar itibariyle, medya okuryazarliginin 6nemini ve genglerin oyun
oynarken igeriklere kars1 ne kadar savunmasiz oldugunu ortaya koymaktadir.
Anahtar Kelimeler: Oyun, GTA V, Cinsiyet¢ilik, Irk¢ilik, Alimlama,
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PERCEPTION OF GAMES BY YOUTH ON THE AXIS OF RACISM
AND GENDER: THE GTAV EXAMPLE

ABSTRACT
The study aims to reveal racist and sexist items in the game of Grand Theft Auto
V and explore perceptions of young people to these items. Games are among the
most influential media contents due to their interactive structure. In numerous
studies, the negative effects of video games have been discussed. GTA V is one
of the most popular video games and its impacts on young people are discussed
numerous times. The game is a good case to understand the perception of video
games as sold millions of copies worldwide. In this study, in-depth interviews
were conducted with 10 Medical students between the ages of 18-25 who were
not trained in media literacy. According to the results, most of the participants do
not have an awareness of the racist and sexist items in GTA V. It is observed that
young people could not provide a full explanation of the concepts of racism and
sexism in the video game. They mostly regard the game from a realistic point of
view rather than criticizing its sexist and racist elements. This study gives notable
results in terms of demonstrating the significance of media literacy, determining
how young people who did not get media literacy education are vulnerable during
playing violent video games.
Keywords: Video game, GTA V, Sexism, Racism, Perception,

GIRIS

Medya igerikleri kiiltiirel, sosyal ve bireysel olarak kullanicilar1 etkilemekte ve
cesitli doniisiimlere sebep olmaktadir. Birgok arastirmaci ve akademisyen medya
iceriklerinin insanlar iizerindeki etkisini saptamaya ¢alismaktadir. Bu yaklasimlar
temelde etken ve edilgen izleyici bakis agilariyla yapilmakta ve ¢esitli tartigmalar
ortaya konmaktadir. Anderson ve Bushman (2002)’a gore, siddet igeren medya
icerikleri 6zellikle gencglerde ve cocuklarda siddete yonelimi arttiran unsurlardir.
Bu durum oyunlar i¢in de gegerlidir. Carnagey ve Anderson (2005)’a gore siddet
iceren video oyunlari literatiirde ve ¢alismalarda filmlerin olumsuz etkileri kadar
yer almamaktadir.

Video oyun kavrami bir¢ok ac¢idan tanimlanmistir. Dolu ve arkadaslarinin (2010)

calismalarinda video oyun kavramui igerisine bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari
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taginabilir konsol oyunlar1 ve dijital oyunlar1 katilmaktadir. Siddet icerikli video
oyunlar1 ise karakterlerin kendilerine ya da diger nesne ve kisilere isteyerek psi-
kolojik ve fiziksel zarar vermesi olarak tanimlanmistir (Gentile ve Anderson,
2003; Dolu ve arkadaslari, 2010).

Yapilan bir¢ok arastirmada siddet iceren video oyunlari ile agresif davranislar
arasinda anlamli bir bag ortaya konmustur (Anderson ve Ford, 1986; Calvert ve
Tan, 1994; Anderson ve Dill, 2000; Olczak ve Mounts, 2005). Bu makalede cin-
siyet¢ilik ve irk¢ilik 6geler igerdigi hipotezi iizerinden Grant Theft Auto (GTA)
V video oyunu &rneklem olarak ele alinacaktir. Oncesinde ise video oyunlarina
yonelik caligmalara ve yaklasimlara deginmek faydali olacaktir.

Carnagey ve Anderson (2005)’a gore televizyondaki siddet ile video oyunlarinda
yer alan siddet arasinda onemli bir fark vardir. Bu fark en kisa anlatimla puan
odiiliidiir. Carnagey ve Anderson televizyonda genclerin izledigi siddetten farkl
olarak video oyunlarinin ¢esitli ddiiller vadederek oyuncular siddete yonlendir-
digini dile getirmektedir. Bu noktada video oyunlarinda siddet davranisi oyuncu-
nun oyundaki kazanimi i¢in énemlidir. Granic ve arkadaslar1 (2013) benzer se-
kilde video oyunlariin diger medya iceriklerine gore farkli oldugunu ifade et-
mektelerdir. Oyuncu aktiftir ve anlatiy1 sadece disardan izleyen bir birey degildir.
Bu durum oyuncuyu kilgin bir davranisa sokmaktadir (Granic ve arkadaslari,
2013:2).

Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan bir calismaya gore, genglerin ve ¢cocuk-
larin ortalama %97’si giinlerinin yaklasik 1 saatini oyun oynayarak ge¢irmektedir
(Granic ve arkadaslari, 2013). Bushman ve Huesmann (2006) her ne kadar bilgi-
sayar oyunlarini aktif medya tiiketimi olarak ifade etse de saldirganlik, yabanci-
lagsma gibi hisleri uyandirdigini dile getirmektelerdir. Yapilan bir¢cok ¢alisma ve
incelemede, Amerika Birlesik Devletleri’nde meydana gelen toplu 6grenci katli-
amlar ile siddet icerikli oyunlar arasinda baglant1 kurulmaktadir (Ferguson 2007;
Granic ve ark, 2013). Nitekim 2012 yilinda The Sandy Hook Elementary School
olayinda meydana gelen toplu katliam ile birlikte Obama hiikiimeti siddet oyun-
lar1 1le katliamlar arasindaki bagi arastirmak tizere 10 milyon dolarlik bir biitce

ayirmistir (Obama ve Biden, 2013).
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Video oyunlarinin yayginlagsmasiyla birlikte ortaya ¢ikan panik havasi ¢ok daha
eskiye gitmektedir. 1980’lerin ilk yillarinda egitimciler, akademisyenler ve halk-
tan bir kesim video oyunlarinin yaygmlasmasindan tedirgin olmustur. 1981-1989
yillar1 arasinda ABD Bagskanlik gorevini yiiriiten Ronald Reagan, video oyunlari-
nin gengleri “yetenekli soguk savas savasgilarina” doniistiirecegini ileri stirmiistiir
(Squire, 2002). Farkli bir yaklasimla ABD’de askeri cerrah olan Everett Koop ise
video oyunlarmin Amerikalilar i¢in en biiyiik saglik tehdidi unsuru oldugunu dile
getirmistir (Squire, 2002). Her ne kadar giiniimiizde higbir gen¢ sadece video
oyunu oynayarak savas makinasina doniismese de video oyunlarinin etkisi yadsi-
namaz bir gercektir.

Saleem ve arkadaslar1 (2012) oyunlar1 3 farkli kategoride ele almistir. Arastirma-
cilara gore, tarafsiz (neutral) oyunlar “pinball” ve tetris tarzi oyunlar olarak ta-
nimlanirken, toplum yanlis1 oyunlar toplumsal fayda ve mutluluk saglayan oyun-
lar olarak tanimlanmistir. Toplum yanlis1 oyunlar toplumda sorunlar karsisinda
farkindalik yaratan oyunlar olarak da tanimlanabilir. Bu noktada siddet icerikli
oyunlar farkli gorevleri ve zorluklar1 agarak diisman ve patronlar1 yenme ve alt
etme oyunlari olarak ifade edilebilmektedir.

GTA V oyunu daha sonraki boliimlerde de bahsedilecegi lizere siddet igeren oyun
kategorisinde ele alinmaktadir. GTA V oyunu igerdigi siddet 6geleriyle o kadar
tartisma yaratmistir ki, Avustralya hiikiimeti oyunu yasaklatmis ve piyasaya sii-
riilen kopyalar1 toplatmistir. Yasagin gerekgesi olarak oyun i¢inde sik¢a islenen
kadina siddet gosterilmistir (“Sonunda GTA 5 yasaklandi”, 2014). Oyun tiim diin-
yada popiilerligini piyasaya siiriiliisiinden 6 y1l sonra dahi korumaya devam ettir-
mistir. 2019 Mayis verilerine gére, GTA V oyunu toplamda 110 milyon kopya
satmistir (“Putting Grand Theft Auto V's 110 Million Copies Sold Into Context”,
2019). Bunun yaninda korsan olarak kag¢ milyon kisiye ulastigini tespit etmek ol-
dukca zordur.

Bu arastirmada Tiirkiye’de olduk¢a popiiler olan ve gengler tarafindan yillardir
oynanan GTA V oyunu igerik olarak ele alinacak, oyun igindeki cinsiyet¢i ve irkg1
ogeler incelenecektir. Sonrasinda ise medya okuryazarligi egitimi almamig 18-25
yas arasi uiniversite 0grencileriyle yapilan derinlemesine miilakatlarla genglerin
oyuna bakis agis1 tizerinden bir tartismaya gidilecektir. Bu noktada, Granic ve ar-
kadaslarmin (2013) sunmus oldugu bakis agis1 oldukga degerlidir. Arastirmacilar
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stirekli olarak oyunlarin bagimliliga, depresyona ve zararli davraniglara neden ol-
dugunu ancak fayda tarafindan da bakarak daha dengeli bir arastirma yapilmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Bu bakis agisiyla bu aragtirma da benzer bir strateji
izleyerek siddet igerdigi net olarak ortada olan bir oyun ile genglerin o oyunu al-
gilama bi¢imleri arasindaki baga odaklanacaktir. Bu noktada miilakat yapilan ki-
silere once belirli fotograflar gosterilmis ardindan da asagida detayl olarak degi-
necegimiz sorular sorulmustur. Iki hipotezden yola ¢ikilmistir: H: GTA V oyunu
irk¢1 ve cinsiyetei 0geler igermektedir. H1: Oyunu oynayan gengler 1rk¢1 ve cin-
siyet¢i O0gelerin farkindadir. Bu hipotezlerden yola ¢ikarak 2 temel arastirma so-
rusu belirlenmistir: “GTA V oyununu oynayan gengler cinsiyet¢i ve irk¢t igerik-
lerden ne kadar haberdardir?” ve “GTA V oyununu oynayan gengler cinsiyet¢i ve
irke1 igerikleri nasil alimlamaktadir?”’

Aragtirmanin yontem ve amacina dair detaylar makalenin ilerleyen kisimlarinda
detayl olarak ele alinacaktir. Bir sonraki boliimde oyunun igerigi iizerinden oyun

icin gorsellerin yardimiyla cinsiyet¢i ve 1irk¢1 68eler ortaya konacaktir.

Grant Theft Auto V Oyunu

GTA V oyunu Rockstar North tarafindan tiretilen bir agik uglu aksiyon oyunudur.
Oyun ilk olarak Rockstar Games tarafindan 17 Eyliil 2013’te piyasaya siiriilmiis-
tiir. GTA serisinin son oyunu olan GTA V Los Santos sehrinde gegmektedir ve
harita biiyiikliigii olarak serinin en genis oynama alanini sunmaktadir. Oyun ice-
risinden birkag¢ yoldan tamamlanabilen agik ug¢lu bir anlat1 vardir. Temelde karak-
terlerin yaptiklar1 gorevler sug¢ unsuru igermektedir. Oyuncular istedikleri bir ka-
rakteri segerek ve hikayenin disina ¢ikarak acik sehirde istedikleri gibi hareket
edebilmektedirler (Brusk, 2014: 48). Farkli bir ifadeyle GTA V agik uglu bir
diinya sunmaktadir ve normal yasamda yapilmas1 gii¢ olan bir¢ok ahlaki sorunsali
yasamaniza izin vermektedir. Bu 6zelliginden 6tiirii Ferguson and Donnellann
(2017) GTA oyun serisini “sandbox game” olarak tanimlamislardir. Kavram oyu-
nun “agik diinya” ve “serbest dolasim” 6zellikleri igermesinden 6tiirii ortaya atil-
mistir ve Tiirkgeye “kum havuzu” olarak ¢evrilmistir. Oyun, Pan European Game
Information tarafindan +18 olarak tanimlanmistir (Gabbiadini ve arkadaslari,
2017). Ne yazik ki lilkemizde 6zellikle internet kafeler ve korsan indirmeler yii-

zlinden heniiz 18 yasini1 doldurmamis gengler tarafindan oynanmaktadir. Sakarya
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ilinde ortaokul ve lise egitimi alan 200 6grenci ile yapilan nicel bir arastirmadan
elde edilen verilere gore, GTA %063 ile belirlenen 21 oyun arasinda en ¢ok oyna-
nan oyun olarak tespit edilmistir. Daha da 6nemlisi ankete katilanlardan sadece
%11,5’1 18 yasin lizerindedir (Taylan ve arkadaslari, 2017).

Oyunun karakterleri dahi bagli basina ¢alisilmasi gereken unsurlardir. Tiim karak-
terlerin suca bulasmis olmasina ragmen “siiper” bir erkeklik resmedilmektedir.
Gabbiadini ve arkadaslar1 (2016) oyun boyunca erkek karakterlerin erkekliklerini,
nasil dominant olduklarini ve saldirganliklarin1 gérdiigiimiizi ancak kadinlarin
sadece dansc1 ve seks is¢isi olarak goriildiiglinii vurgulamaktadir. Bu noktada
oyunun tam anlamiyla erkek goziinden ilerledigini soylemek yanlis olmayacaktir.
Bununla beraber yaptigimiz derinlemesine goriismelerde katilimcilardan sadece
1’1 kadindir ve baska kadin katilimc1 bulunamamaistir. Bu durumdan 6tiiri oyunu
oynayanlarm genelde erkek oldugu ¢ikarimi yapilabilmektedir. Oyunun ic¢erdigi
cinsiyetgilik ve irkeilik tartismalarina gegmeden once oyunun ana karakterlerine
kisaca deginmek 6nemli ¢ikarimlar yapmamiza neden olacaktir.

Los Angeles sehrinden esinlenerek olusturulan Los Santos sehrinde gegen hikaye
3 ana karakter etrafinda donmektedir. Bu karakterlerden Michael De Santa uzman
bir banka soyguncusudur. FBI’1n tanik koruma programi kapsaminda biiyiik mik-
tarda paranin sahibi olmustur. Cok 1yi silah kullanma beceresine sahiptir ve aile-
siyle siklikla problemler yasamaktadir.

Diger karakter ise Trevor Philips’tir. Emekli bir pilot olan Trevor, Michael ile de
arkadastir. Michael gibi tanik koruma programina alinmadigi i¢cin Michael’i sug-
lamaktadir. Ugak kullanma becerisi ¢ok geligsmistir ve oyun boyunca ¢ok garip
hareketler yaparak, “¢ilgin” bir karakter goriiniimii vermektedir.

Bir diger karakter ise Franklin Clinton’dur. Sehrin varoslarinda yasar ve araba
soyma konusunda uzmandir. Bir de Chop adinda kopegi vardir. Bir soygun sira-
sinda Michael ile tanisir ve hayat1 6nemli 6l¢lide degisir.

Oyun yukarida belirtilen ti¢ karakterin agik sehirdeki maceralari konu almakta-
dir ve bir¢cok kez cinsiyetcilik ve irk¢ilik lizerinden arastirma konusu olmus ve
tartistlmistir. Ug karakter disinda karakter segme segenegi yoktur. 3 karakter de
erkektir ve herhangi bir kadin karakterle oynama sansiniz yoktur. Bu ¢aligmada
ilk olarak oyun lizerinden cinsiyetgilik ve irk¢ilik analizi yapilacaktir. Daha sonra
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ise medya okuryazarlik egitimi almamus 10 kisi ile yapilan derinlemesine miilakat
bulgular1 elde edilen analiz sonuglariyla karsilastirilacaktir.
Bu noktada ilk olarak cinsiyetcilik kavrami tartisilacak ve oyunun igerdigi cinsi-

yetci 0gelerin ne oldugu lizerine durulacaktir.

Cinsiyetcilik

Kitle iletisim araglar1 birgok agidan cinsiyet¢iligin yeniden iiretilmesini saglamak-
tadir. Mora (2005:4) kitle iletisim araglarinin cinsiyet¢iligi yeniden iirettigini ve
toplum i¢inde goriiniir kildigini ifade etmektedir. Bu noktada toplum i¢in normatif
sekilde kalip yargilar olusmus, baskin, bagimsiz, para kazanan ve yetkin bir erkek
resmedilmistir. Diger tarafta ise edilgen, ev isiyle ilgilenen, bagimli ve gli¢siiz bir
kadin profili ¢izilmektedir (Geis, 1993). Bu roller toplum i¢inde zamanla 6grenil-
mekte ve sosyallesmeyle beraber cinsiyet ayrimciligina doniismektedir. Benzer
bir yaklasimla Wood (2009) erkeklerin toplum i¢inde cinsel olarak daha girigken,
giiclii ve maceraperest olarak temsil edildigini ancak kadmnlarin pasif, giizel ve
yetersiz olarak konumlandirildigini ifade etmektedir. Bu durum asagida da gore-
cegimiz lizere bazi oyunlar araciligiyla yeniden resmedilmektedir.

Video oyunlar etkilesimlidir. Bir karaktere istedigimizi yaptirabilir, sonucu kar-
sisinda da herhangi bir kayg1 hissetmeyebiliriz. Berger (2018) oyunlarin dogasin-
dan otiirti igerdikleri cinsel iceriklerinin diger medya araglarina gore daha etkili
oldugunu ifade etmektedir. Baz1 oyunlarda ise kadinlar adeta erkegin zevkine su-
nulmus karakterler olarak resmedilmistir (Berger, 2018: 183). Benzer bir tartisma
bu makalenin konusu olan GTA V oyunu tizerinden de yapilmaktadir.

GTA V, 2013 yilinda piyasaya siiriildiiglinde birgok su¢lamaya maruz kalmistir.
Gabbiadini ve arkadaslar1 (2016) GTA V oyunundaki kadin karakterlerin saygi
duyulan karakterlerden ziyade seks objesi olarak ele alindigini vurgulayarak ge-
nellikle daha yan hikayelerde yer aldigindan bahsetmektedir. Oyun i¢inde her-
hangi bir seks ig¢isini kullanilip daha sonra dldiirerek parasini almak miimkiindiir.
Bu durum normal hayatta biiyiik cezalar gerektirirken oyun i¢inde adeta bir 6diil
olarak sunulmaktadir (Gabbiadini ve arkadaslari, 2016). Arastirmacilar oyun oy-
nayanlarda erkeklik imgesinin giiclenecegini ve erkeklerin kadinlara yonelik sid-
det karsisinda daha az empati kurabilecegini one siirmektedir (Gabbiadini ve ar-
kadaslari, 2016).
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Farkli bir ¢alismada, Gabbiadini ve arkadaslar1 (2017) GTA oyununun seksist
oyun klasmanina nasil girecegi lizerinde yaptiklar tartigsmada seksist kelimesinin
anlamindan yola ¢ikmislardir. Onlara gore seksist kelimesi bir standart igermek-
tedir ve genel anlamda kadma kars1 diismanlik, geleneksel cinsiyet rollerinin
onaylanmasi ve erkege gore daha az gii¢lii kadin sunumuna karsilik gelmektedir
(Glick ve Fishe, 1997). Bu tanimdan da yola ¢ikarak Ferguson and Donnellan
(2017) GTA V oyununun seksist olup olmadig: iizerine bir ¢aligma yapmustir.
Elde ettikleri sonug, oyunun her bir aninda oyuncularin seks is¢ilerini kullanip
oldiirme egilimi gosterdigini ortaya koymustur. Beck ve arkadaslar1 (2012) med-
yanin insanlar1 siddet igeren davranislara yonlendirdigini ifade etmektedir ve te-
caviizii destekler davraniglarin da siddet iceren bu davranislara dahil oldugunu
belirtmektedir. GTA V oyunu bu yonden incelemeye deger bir oyundur. Daha
biiyiik sorun ise GTA V’in etkilesimli bir oyun olmasidir. Bu noktada i¢selles-
tirme 6zellikle medya okuryazarligi zayif olan gengler arasinda daha yiiksek bo-
yutlarda olabilmektedir.

Dill ve arkadaslarinin (2008) ortaya koydugu ¢alisma GTA V oyununun etkisini
gozler 6niine sermek adina dnemlidir. Yapilan ¢alismaya gore, GTA V’deki erkek
egemen diinyadaki karakterlerle oynamak kadimna karsi agresif davraniglar1 daha
destekler bir boyuta gotiirmektedir. Farkli bir arastirmada oyunu oynayan kadin
oyuncular arasinda bir ¢alisma yapilmistir. Calismanin sonuglarina goére, oyunu
oynayan kadinlarda tecaviiz olaylarini onaylama oran1 daha yiiksek ¢cikmistir (Fox
ve arkadaslari, 2014). Tim bu tartismalar ve ¢alismalardan yola ¢ikarak derinle-
mesine miilakatlarda katilimcilara asagida yer alan tiim gorseller gosterilmistir.
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Sekil 1 - Travis Striptiz Kuliipteyken

Sekil 2 - Striptiz kuliibiinde kadinlara para atildig1 an

Oyunda karakterlerden herhangi biriyle bu kuliiplere gitmek ve para karsiligi bu
kadinlarla beraber olmak miimkiindiir. Bunun yaninda yukarida da belirtildigi gibi
Odenen paradan sonra ¢atismaya girmek ve kadinlar1 6ldiirerek paralar1 geri almak
da miimkiindiir. Paray1 geri almak ve ¢atismalardan karli ¢ikmak olasidir ve oyun

icinde 6nemli bir haz unsurudur.
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Sekil 3 - Gece ortaya ¢ikan seks iscileri

Yukarida ifade edilen caligmalarda bahsedilen seks igkileri oyunda genel itiba-
riyle yukaridaki sekillerde goriilmektedir. Belirtilen {i¢ ana erkek karakteri oyna-
yarak bu kadinlara para vererek birlikte olmak miimkiindiir. Daha sonrasinda ise
bu kadinlar1 6ldirerek kadinlarin tiim paralarini almak oldukg¢a kolaydir. Eger
oyun i¢inde polise yakalanmazsaniz bu sizin oyundaki basariniz olmaktadir.
Oyunda kadin karakterler genel olarak yukarida belirtilen 3 sekilde etkilesime ge-
cilebilmektedir. Bunun disinda oyunda hikayenin devami i¢in énemli giliclii bir
kadin imaj1 bulunmamaktadir.

Bu tiir oyunlarin yaratacagi sonuglardan ¢ekinen anne-babalar i¢in oyun sirketleri
ya da denetleme kurumlar1 oyun paketlerine igerige gore uyarilar koydurtmakta-
dir. Fakat bu uyarilar ¢ogunlukla fark edilmemektedir (Berger, 2018: 183-184).
Ulkemizde ise neredeyse higbir etkisi olmamaktadir. Bu bilgiyi herhangi bir in-
ternet kafede gozlem yaparak da elde etmek miimkiin olmaktadir.

Oyun sadece cinsiyetcilik lizerinden tartisiimamistir. GTA V ayrica biiyilik oranda
rkeilik igermektedir. Oyunun igerdigi irk¢ilik ise bir sonraki boliimde ele alina-
caktir.

Irkegiik
Irk¢ilik bir¢ok sekilde tanimlanmakla beraber genel olarak belirli bir irk ve kokeni

diger irklardan ve kokenlerden farkli degerlendirme, iistiin ya da tam tersi olarak
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asagl oldugunu savunma durumunda ortaya ¢ikmaktadir (Bullock ve Trombley,
1999). Bernasconi (2011) ise farkl bir yaklagimla irk¢i1lig1 baska irklari hor géorme
ve aga8ilama olarak tanimlamistir. Bu noktada GTA V oyunu birgok agidan 1rk-
cilig1 yeniden goriiniir kilmakla ve normallestirmekle elestirilebilir.

GTA V oyunu sadece cinsiyetgilik ile ilgili degil, irk¢ilik ile ilgili de tartismalara
neden olmustur. Polasek (2014) Franklin karakterinin Los Santos’un giineyinde
grafitilerle dolu, siddetin siirekli yasandig1 ve polis goriiliince ateslerin acildig1 bir
bolgede yasadigmi ifade etmektedir. Siirekli olarak marihuana igmektedir ve sal-
dirgan bir kopege sahiptir. Ayrica siirekli olarak arkadas1 Lamar tarafindan “nig-
ger™ olarak ¢agrilmaktadur.

Oyun i¢inde dikkat ¢eken ve bir¢ok kez medyanin giindemine gelen sahnede, ka-
rakterlerden Trevor’in Orta Dogulu bir kisiye iskence ettigi goriilmektedir. Oyun
boyunca Trevor’in gorseldeki bagh kisiye 4 sekilde iskence ettigi goriilmektedir.
Bu goriintlii derinlemesine miilakatlarda katilimcilara gosterilen goriintiilerden

biri olmustur.

3 Sémiirgecilik déneminde Afrika kitasinda siyahi kéleler i¢in kullanilan kavram, dzellikle
1960’11 yillara kadar kullanilmistir. Giiniimiizde ¢agrisimlarindan 6tiirii sdylenmemesi gere-
ken bir kelime olarak kabul goriir. ABD’de siyahi olmayan biri tarafindan kullanilmasi siyahi-
ler tarafindan yadirganmakta ve hakaret olarak kabul edilmektedir.
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Pickett ve arkadaslarina gore (2012), oyun sug/irk tiplemelerini farkli bir boyuta
tasiyarak siyahilerin toplumda siddeti arttirir algisin1 genisletmektedir. Oyunda
Orta Dogulu karakter terorist olarak, Latin karakter ise uyusturucu karteli olarak
resmedilmektedir (Polasek, 2014).

Oyun bir¢ok kez polis siddetinin siyahilere karsi daha fazla oldugu iddiasiyla eles-
tirilmistir. Oyunu oynayanlar her ne kadar bu iddianin ger¢ek oldugunu emin ol-
salar da yapimcilar siyahilere karsi polislerin farkli davrandigr iddiasini reddet-
mistirler (Hotoon, 2013).

Sekil 5 - Michael polislerle kars1 karsiya

Oyunda tiim karistig1 yolsuzluklara ragmen Michael, beyaz, egitimli, 1y1 giyinen
bir kisi olarak Franklin’e mentorluk yapan ve onu fakirlikten zenginlige gétiiren
kisi olarak goriilmektedir (Polasek, 2014). Bu noktada oyun boyunca siyahlar sii-
rekli olarak siddet unsuru olarak fakirlikle iligskilendirilmislerdir. A¢ikgdz ve Yal-
man’in (2018) incelemesine gore, siyahlar oyun boyunca hirsizlik yapmakta, silah
kullanmakta ve cinayet islemektedir. Ayrica kotii giyimli olarak goriilmektedir.
Bonilla-Silva (2006) benzer bir yaklasimla, bu tiir kaliplastirilmig tiplemelerin
resmedilmesini “kiiltiir 1rk¢iligi” olarak nitelendirmektedir. Bonilla-Silva’ya
gore, kiiltiir irk¢1lig1 siyah ve beyaz gibi iki farkli irktan kisinin eslestirilmesi ve
karsilastirilmasiyla yapilmaktadir. Farkli bir ifadeyle iki farkli kiiltiirden insani
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eslestirip elestirmek olarak degerlendirilebilmektedir. Bu baglamda oyunda siya-
hilerin yasadiklar1 alanlar da tartismaya agiktir. Nitekim asagida yer alan 2 gor-
selde duvarlarina afisler yapistirilmis, boyasi eski olan bir ditkkkan goze ¢arpmak-
tadir. Bununla birlikte arka boliimde yer alan baraka tarz1 yerlesim bolgesi gortil-
mektedir. Ikinci gorselde ise sokagin ne kadar tehlikeli oldugunu gosteren bir

olay yasanmaktadir.

Sekil 6 - Franklin'in yasadig1 bolge
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Bonilla-Silva (2006) bu oyunu irk¢iligin oyunlarda nasil yapildigindan ziyade
gercek hayatin bir yansimasi olarak ele almistir. Bu noktada oyunun popiiler ol-
lerine gostermede Ornek olarak kullanmis, 6grencilerini oyundaki yanliglar lize-
rinden bilgilendirmeye ¢alismistir. Farkli bir bakis agisiyla Bonilla-Silva’nin ¢a-
lismasindan ¢esitli ¢ikarimlar yapmak miimkiindiir. GTA V gercek diinyada yan-
lis olan ya da algilanan bir durumun oyun iizerinden yeniden sunulmasi ve cezbe-
dici hale getirilmesidir. Bu asamada etkilesimli olmasindan otiirii insan zihnide
derin etki birakabilen bilgisayar oyunlar1 ilizerinden genglerin ve cocuklarin
medya okuryazarligi gelisimleri olduk¢a 6nem arz etmektedir. Aksi taktirde her
gordiigiinii i¢sellestiren gengler oyunlar iizerinden toplumsal yaralar agmaya
muktedir bireyler olarak yetisme tehlikesi altindadirlar.

Bir sonraki boliimde oyundaki nefret sylemi tizerine durulacaktir. Oyun i¢in Kul-

lanilan diyaloglardan 6rnekler sunulacaktir.

Nefret Soylemi

GTA V oyunu i¢erdigi 1irk¢1 ve cinsiyet¢i anlatilarla bagh olarak nefret sdylemi
icermektedir. Weber (2017) nefret soylemini azinliklara diismanlik, Yahudi diis-
manlig1, gogmen diismanligi, dinlere hosgoriisiizliik ve saldirganlik olarak tanim-
lamaktadir. Djuric ve arkadaslar1 (2015) nefret s6ylemini etnik bir grubu, dini ya
da cinsiyeti hedef alan kigkirtict sdylemler olarak tanimlamaktadir. Bu yaklasima
ek olarak, nefret durumunu yaymak, mesrulastirmak da bu tanimin igine girmek-
tedir. Bu tanimlamalar baglaminda GTA V igindeki diyaloglara bakmak oyunun
icerdigi nefret soylemlerini anlamlandirmada etkili olabilmektedir. Nitekim oyun
incelendiginde bir¢ok diyalogda nefret sOylemine denk gelmek miimkiindiir.
Oyun i¢inde neredeyse her diyalog kiifiir ya da otekilestirme icermektedir.

Alt boliimde oyun i¢inde tespit edilen birka¢ drnekle beraber beraber nefret soy-
lemi ortaya konulmustur.
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Sekil 8 - Polis, Trevor'in kagmasi iizerine gogmenlere kiifiir ediyor
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Yukarida yer alan gorsel oyunda nefret sdyleminin nasil agik acik yapildigini géz-
ler 6niine sermektedir. Bu sahnede Trevor’in isledigi bir sug tim gé¢menlere mal
edilmektedir. Bu oyun her ne kadar gergekgilik anlaminda oyuncular igin cazip
goriinse de (nitekim oyuncularla yapilan miilakatlarda da ayni sonuca ulasildi)
bdyle bir sdylemin bir oyun araciligtyla yapilmasi oldukca tehlike olarak deger-
lendirilmelidir. Oyunda yer alan bu sahnede polis tiim gé¢menlere kiifiir etmek-
tedir ve direkt olarak ates agarak Trevor’t durdurmaya ¢alismaktadir. Teslim ol-
masin1 bile istememektedir. Bu noktada nefret sdylemi yukarida alt baslik olarak

actigimiz cinsiyetgilik ve 1rk¢ilikla da dogrudan iliskilidir.
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Sekil 9 - Michael'm rahatsiz ettigi sahis Ingiliz olmakla dviiniirken*
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Yukarida gérdiigiimiiz bir diger 6rnekte ise Franklin bir kadini rahatsiz etmekte-
dir. Kadin ise polisi ¢agiracagini ifade etmekte ve Franklin’i uyarmaktadir. Bu
sahnede kadinim polisi ¢agirmasi sirasinda kendisinin Ingiliz oldugunu vurgula-
mas1 kendisini siyahi olan Franklin’den {istiin goérdiigiiniin ifadesi seklinde algi-
lanmaktadir. Farkli bir bakis agisiyla olay cinsiyet¢ilik de icermektedir. Bu 6r-
nekte bir olay iizerinden dolayl da olsa bir ingiliz’in siyahiden polis i¢in daha
giivenilir biri oldugu, ingilizlerin daha iistiin oldugu imaji yaratilmaktadir.
Oyunda bu tiir sdylemler ve gorseller oldukga fazla yer almaktadir. Bu tiir 6rnek-
lere maruz kalmadan bu oyunu oynamak imkansizdir.

Bir sonraki boliimde arastirmanin amaci ve yontemi iizerine bilgiler sunulacak,

arastirmanin kapsami iizerinde durulacaktir.

ARASTIRMANIN AMACI VE YONTEMI

[zleyicinin ya da medya tiiketicisinin pasif oldugunu ifade eden bircok kuram ve
yaklagim mevcuttur. Bu kuramlar medyanin temelde izleyici iizerine nasil etki
ettigi lizerine yaklagimlar sunmaktadir. Kiiltiirel Calismalar temsilcisi Hall’un or-
taya koydugu yaklagim ise kitle iletisim ¢aligmalarinda 6nemli bir degisime neden
olmustur. Hall’a gore (2003) sadece mesajin izleyiciye nasil iletildigi degil, ileti-
len mesajin izleyici tarafindan nasil alimlandigini da ortaya koyan analizler kitle

iletisim caligmalarinda 6nemli yer tutmaktadir. Bu noktada ona gore anlam sadece

% Ben Ingiliz’im
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igerigin lUreticisi tarafindan degil, onun dolasimi ve tiiketimi esnasinda da iiretil-
mektedir.

Bu makalede irk¢ilik ve cinsiyet¢ilik igerdigi tespit edilen bir oyunun gengler ta-
rafindan nasil alimlandig: arastirilacaktir. Bu noktada medya okuryazari olmanin
onemi tizerine bir tartisma ortaya konulacaktir. Temel olarak asagida yer alan hi-
potezlerden yola ¢ikilmustir:

H: GTA V oyunu 1rk¢1 ve cinsiyetgi 6geler icermektedir.
H1: Oyunu oynayan gencler irk¢1 ve cinsiyetci 6gelerin farkindadir.

Hipotezlere baglh olarak 2 arastirma sorusu tespit edilmistir.

S1: GTA V oyununu oynayan gengler cinsiyetci ve irke1 iceriklerden
ne kadar haberdardir?
S2: GTA V oyununu oynayan gengler cinsiyetci ve irk¢t igerikleri na-

s1l alimlamaktadir?

Sorulara cevap bulmak i¢in makalenin yukarida yer alan boliimlerinde gosterilen
fotograflardan yararlanilmis ve bu fotograflar miilakat yapilan 18-25 yas aras1 10
TIP 6grencisine gosterilmistir. Katilimcilar biiyiik oranda erkek oyunculardan
olusmaktadir. Katilimcilar arasinda sadece 1 kisi kadindir ve baska bir kadin ka-
tilime1 bulunamamistir. Bu oyunu oynayanlarin ¢cogunlukla erkek oldugu ¢ikari-
mina neden olmustur. Katilimcilara zaman zaman degisiklik gostermekle beraber

asagida yer alan sorular sorulmustur.

1) GTA 5 oyununun konusu nedir? Anlatilan hikaye hakkinda bilgi ve-
rn?

2) GTA V oyununda bulunan 3 ana karakteri goriiniimii yorumlayiniz?

3) Bu oyunu neden oynuyorsunuz/oynadiniz? Sizi bu oyunu oynamaya
tesvik eden sey nedir/neydi?

4) GTA 5 oyunu davraniglariiza yansiyor mu?

5) Oyun ile gergek yasantiniz arasinda diisiinsel anlamda zaman zaman
benzerlikler kuruyor musunuz?
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6) Gergekte yapilmasi gii¢ davraniglarin oyun araciligiyla yapiliyor ol-
mast oyunu oynamanizdaki etkisini degerlendirin. / Anlatilan
hikaye ve karakterlerin yasantilari oyundaki gibi yasama istegi olus-
turuyor mu?

7) Bu oyunda cinsiyet¢ilik yapiliyor mu?

8) Irkgilig1 ve siddeti arttirict 6geler igeriyor mu?

9) Bu tiir siddet igeren oyunlarin olmasi siddet ve irk¢iligi koriikler mi?

Normallestirir mi? Yoksa yatistirir m1?

Bir sonraki boliimde 6grencilerle yapilan miilakatlarin sonuglart yukaridaki

tartismalara paralel bir sekilde tartigilacaktir.

BULGULAR

Yapilan miilakatlardan ¢ikan sonuglar i¢in agagida katilimcilara kodlar verilmis-
tir. Bu kodlar isimlerinin bas harfleri seklindedir. Ayn1 harf denk gelen katilimci-
lara ise harf + 2 kodu verilmistir. 18-25 yas arast 10 TIP 6grencisiyle yaptigimiz
derinlemesine miilakatlar sonucu 6grencilerin temelde oyunu eglence amaglh oy-
nadig1 ortaya konmustur. Oyuncularin cogunun oyun i¢indeki irk¢ilik ve cinsiyet-
cilik iceren 6geler hakkinda bilgi sahibi olmadig1 goriilmiistir.

[k olarak oyunun konusu ve karakterleri hakkinda bir soru sorulmustur. Katilim-
cilarm biiyiik cogunlugu bu soruya tam anlamiyla bir cevap verememistir. Ug ka-
tilime1 bu soruya net cevaplar vermislerdir. Bir katilimci sadece “gangsterler” ola-
rak hatirladigini dile getirirken, digeri ise Michael’1 zengin iyi giyimli biri, Tre-
vor’1ise evsiz ve sefil olarak tanimladigini ifade etmistir. Siyahi olan Franklin ise
gangster olarak tanimlanmistir. Bir diger katilimce1 ise karakterleri siyahi ve su¢a
egilimli olarak tanimlamistir. Bunlarin disindaki tiim katilimcilar oynadiklar1 ka-
rakterler hakkinda genel goriis disinda tanimlama yapamamaiglardir.
“Katilimcilara bu oyunu neden oynuyorsunuz/oynadiniz? Sizi bu oyunu oyna-
maya tesvik eden sey nedir/neydi?” diye soruldugunda tiim katilimcilar benzer
sekilde eglence amacli oynadiklarin1 ve gergek hayatta yapilamayacak seylerin
oyun i¢inde yapildigini ifade etmislerdir. Katilimcilardan Y1 nin verdigi cevap
yapilan tiim miilakatlarda elde edilen cevaplarin bir 6zeti olarak degerlendirilebi-
lir:
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Y1: Normalde asla yapilamayacak seyleri yapabilmek keyifli geliyor.

Oyunun ne derece siddet icerdigini goz onilinde bulundurdugumuzda verilen ce-
vaplar oldukga carpicidir. Katilimeilar oyunda gergeklesen olaylarin hayatlarina
yansimadigini dile getirmislerdir.

4 katilime1 oyun ile gergek diinya arasinda diisiinsel de olsa bag kurdugunu ifade

etmistir. Ozellikle asagida yer alan 2 cevap oldukca dikkat ¢ekiciydi.

S1: Bazi kararlarimda hayatin da bir oyun oldugunu anliyorum
Y1: Gordiiglim bir otoparki, caddeyi, kapali mekan1 GTA oyunundaki

gordiiklerime benzetiyorum.

Gercek hayatta yapilmasi giic bir davranisin oyun i¢inde yapiliyor olmasinin
oyunu oynama iizerine ne derece etki ettigi soruldugunda yine ilging cevaplar
alimmistir. Bununla birlikte katilimcilara oyundaki gibi yasama istekleri olup ol-
madig1 sorulmustur. 5 katilime1 dogrudan oyunu oynamalarinda gergek hayatta

yapilamayan seylerin oyun i¢inde yapiliyor olmasini etken olarak gostermistir.

N1: Bence oyunu keyifli hale getiren bir sey. Gergek hayatta istemeye-
cegin fakat oyun icerisinde benzin istasyonu patlatmak, polisle ve cete-
lerle savagsmak oyuna heyecan ve aksiyon katiyor.

M1: Tabii. Herkes hayatta oyundaki gibi seyler yapabilmek ve giice
sahip olmak ister.

M2: Kesinlikle olusturuyor. Su¢ islemenin zevkli kisimlar1 var. Zevkli

kisimlar1 alip sorumluluk kisimlarini atmak oyunu ¢ekici kiliyor.

Temel olarak ger¢ek hayat benzetmeleri katilimcilar i¢in oyunu daha ¢ekici kil-
mistir. Yukaridaki sorular baglaminda kimse oyunun irk¢ilik, siddet ve cinsiyet-
cilik icerdigine dair bir endise belirtmemislerdir.

Genel itibariyle katilimcilar GTA V oyununu eglence, gergege benzerlik ve ger-
cekte yapilamayan seylerin oyun i¢inde yapilmasindan dolay1 oynadigini dile ge-
tirmislerdir.
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Katihmcilarin Cinsiyet¢i Ogelere Bakisi

Oyunda cinsiyetgilige dair 6gelerin bulundugu yukarida yer alan oyun analizi kis-
minda tartisilmistir. Bu yaklasimla katilimcilara oyunda cinsiyet¢i 6geler olup ol-
madig1 sorulmustur. 2 katilime1 disinda kimse oyunda cinsiyet¢i 6geler oldugunu
ifade etmemistir. Cinsiyetcilik ile ilgili sordugumuz soruda katilimcilar ya “yapil-
miyor” ya da “sadece erkek karakterlerle oynaniyor bundan 6tiirii belki olabilir”
cevaplarini1 vermiglerdir. Yukarida ortaya koydugumuz ve gorsellerde gosterdigi-
miz cinsiyetci igeriklere benzer cevap sadece 2 katilimcidan gelmistir. Bunlardan
biri tek kadin katilimcidir.

Y1: Yapiliyor. Sokaklarda ve gece kuliiplerinde doverek parasini ala-
bildigimiz ve degersiz gosterilen kadin karakterler var.

B1l: Kesinlikle yapiliyor. GTA evreninde kadinlara verilen en onurlu
rol yan karakter olmak. Bu rolden daha asagi rollere dogru gidiyor. An-
cak yogunlukla 8-16 yas arasi ergenler oynadigi i¢in kimsenin bunun

farkinda oldugunu diistinmiiyorum.

Tek kadin katilimc1 olan B1, kadinlarin oyundaki temsilinin onursuz ve esya gibi
oldugunu neredeyse her cevapta bahseden tek kisidir. Bunun en temel nedeni ka-
din katilimcinin oyun i¢inde kendini eslestirecek bir karakter bulmamasidir. Bu
yaklasimla oyunun sadece erkek oyunculara hitap ettigi ¢ikarimini yapmak da zor
degildir.

Genel cevaplardan ¢ikarim genclerin yukaridaki boliimlerde bahsedilen cinsiyet-
cilikten haberdar olmamalaridir. Daha da 6tesinde birkag katilimcei cinsiyetgiligin
temel tanimin1 bile bilmemektedir. Bu noktada elestirel bir okuma yapmalar1 da

zor goriinmektedir.

Katillmcilarin Irke¢a Ogelere Bakis1

Yukarida yer alan bolimlerde irk¢ilik ile ilgili 6rneklere deginilmistir. Irkgilikla
ilgili olarak oyunun 1rk¢ilik ve siddet arttirici 6geler igerip igermedigi sorulmus-
tur. Katilimcilardan 6’si oyunda irk¢iligin olmadigini ancak siddet i¢erdigini ifade
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etmistir. Katilimcilardan sadece M1 ve B1 irk¢iligin yapildigini 6rneklerle agik-

layabilmistir.

B1: Ozellikle siyahi gangster imaji1 ¢cok kullaniliyor. Oyundaki siyahi
karakterler oyunda bulundugu durumda suglu beyaz karakterler ise anti
kahraman olarak lanse ediliyor.

M1: Oyun gete ve polis catigmalari iizerinden 1rk¢1 6geler igeriyor.

Dikkat ¢eken nokta ise katilimcilardan birinin oyundaki irk¢iligi normallestirme-
sidir.

S1: Oyunda 1rkeilik var ama tiim konu bunun tizerine sekilleniyor.

Bu noktada katilimei olan TIP 6grencilerin temel anlamda 1rk¢iligin ne olduguna
dair tam bir fikrinin olmamasi yukarida ortaya konan irk¢1 temalari1 kagirmalarina
ya da normallestirmelerine neden olabilmektedir. Bu noktada bazi katilimcilarla
gorismeye baslandiginda oyundaki irk¢1 6geler hakkinda daha 6nceden bir dii-
stince gelistirmedikleri tespit edilmistir.

DEGERLENDIRME VE SONUC

Katilimeilarin verdikleri cevaplar bir oyun tizerinden vuku bulan ya da ortaya ¢i-
kan yaklagimlar degildir. Sonug¢larin daha da anlamlandirilmasi i¢in Tiirkiye’de
sosyo-kiiltiirel yapmin da incelenmesi gerekmektedir.

D’Acci (2004) medyada kadin temsilinin toplum tizerinde kalic1 etkisini vurgula-
maktadir. Bu noktada kimin 6teki oldugu ya da kadin ve erkegin toplumdaki ye-
rinin ne oldugu medya araglar tarafindan insa edilebilmekte ve bir algi olustura-
bilmektedir. Bu noktada yukarida ¢ikan sonuclar1 da dikkate alinirsa, oyunlarin
insanlar1 otekilestirme ya da degerini azaltma konusunda nasil bir iglevi oldugunu
tespit etmek zor degildir. Medya, toplumlar1 sekillendirmede oldukea etkilidir ve
buna bagl olarak GTA V tarzi oyunlarin gengler iizerinde yikici etkiler birakabi-
lecegi diistiniilebilir.

Oyun yukarida ifade edildigi gibi biiyiik oranda 1rk¢1 ve cinsiyet¢i temalar lizerine
kurulmustur. Bu noktada birgok akademik ¢alisma yapilmig, oyunun ne derece
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irk¢1 ve cinsiyetci 0geler igerdigi ortaya konulmustur. Katilimcilarin oyunun cin-
styetci ya da irk¢1 ogeler icerdigi konusunda tam bir farkindaliga sahip oldugu
goriilmemistir. Bu durumun video oyunlarin gengleri etkileme potansiyelleri de
dikkate alindiginda biiyiik bir tehlike olusturdugu iizerine diisiiniilmelidir. Genel
anlamda katilimcilarin ¢ogunlugu oyunda 1rk¢1 ya da cinsiyetgi 6gelerin olup ol-
madigindan ziyade 1rk¢ilik ya da cinsiyetgilik iceren 6geleri tanimlama da dahi
zorlanmiglardir. Bu eksiklik birgok anlamda katilimcilarin medya igeriklerinden
etkilenmelerini ve oyunlar1 gercekligin bir yansimasi olarak kabul etmelerini ko-
laylastirmaktadir. Ogrencilerin TIP 2. sinif 6grencileri olmasi ve medya okurya-
zarlig1 konusunda herhangi bir bilgilerinin olmamasi konunun vahametini gézler
oniine sermektedir. Arastirmanin ilk hipotezi olan (H) GTA V oyunu 1rkg¢1 ve cin-
siyetci 68eler icermektedir hipotezi dogrulanmistir. Arastirmanin ilk boliimiinde
bu hipotez ortaya konulan gorsellerle ortaya konulmustur. Calismanin ikinci hi-
potezi olan (H1), oyunu oynayan gengler irk¢1 ve cinsiyetgi 6gelerin farkindadir
hipotezi dogrulanamamistir. Katilimeilarin ¢ok biiyiik bir cogunlugu irk¢i ve cin-
styetci O0geleri kotii bir durumdan ziyade toplum icindeki gergeklik olarak gor-
miisler ve oyunu olumsuz bir dille degil, gergeklik vurgusu iizerinden tanimlamis-
lardir. Bir diger ifadeyle oyundaki cinsiyet¢ilik ve irk¢ilik oyunun oynanmasini
saglayan, onu gercekei yapan unsurlardir.

Katilimcilar i¢inde en ¢ok farkindaliga sahip olan kadin katilimci B1 olmustur.
Bu noktada tek kadin katilimcinin medya okuryazarligi olmamasina ragmen cin-
siyetci ve 1rkci temalara olan farkindaligi toplum igindeki deneyimleriyle iliskili
olabilir. Kadin katilimc1 birgok cevabinda oyundaki kadinlarin temsilinden hognut
olmadigin ifade etmistir. Katilimcinin kadin olmasi empati kurmasini kolaylas-
tirmaktadir.

Medya okuryazarligi 6zellikle ilkokul yillarindan itibaren 6grencilere verilmeli-
dir. Verilmedigi taktirde yukarida 6rneklem olarak alinan oyun gibi binlerce oyun
icinde gencler etkilenmekte ve hayatlar1 sekillenmektedir. Bu bakis agisiyla or-
taya konan ¢alisma ve sonuglar1 anlamli bir tartisma zemini sunmaktadir. Nitekim
yukaridaki GTA V incelemesiyle giinimiizde ABD’de yasanan 1rk¢1 olaylar ara-
sinda baglar bulunmaktadir. GTA V oyunu toplumdaki 1rk¢iligr ve ayrimciligi

ger¢eklik olgusu i¢inde sunmakta ve normallestirmektedir. Bu yaklagimla, genc-
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lerin bu oyunlar1 oynamasini engellemekten ziyade iyi bir medya okuryazari ol-
malarini saglamak ve toplumda meydana gelen olaylara kars1 daha bilingli ve far-
kindalig: yiiksek nesiller yetistirmek genglerin oyunlarda karsilasacagi temsilleri
elestirmelerine ve gergekligin dogal sonucu olarak algilamalarina méni olacaktir.
Bu yaklagimlarin yaninda ortaya konan arastirma, farkl yas gruplari ya da kontrol
gruplartyla genisletilebilir ve sonuglar1 daha genel olarak degerlendirilebilir. Fa-
kat 7°den 70’e herkesin oyun oynadigi bir toplumda oyunlarin toplumlar etkileme
potansiyelleri tizerine bir¢ok ¢alisma yapilmasi elzemdir. Nitekim oyunlar etkile-
simli yapilar geregi yliksek etkileme ve gengler lizerinden toplumu sekillendirme
potansiyeline sahiptirler.
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