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Bu ¢alismanin amaci, televizyon ve dijital oyunlarin, ortaokul ogrencilerinin
siddet egilimlerine olan etkisini belirlemektir. Calismada, arastirma yontemi
olarak, nitel arastirma ydntemlerinden yapilandirilmis goriisme teknigi
kullamilmistir. Aragtirmanin ¢alisma gurubunu, bir ortaokulda 6grenim goren
30 ogrenci olusturmustur. Veri toplama siireglerinde, dgrencilerle karsilikli
olarak yapilan goriismelerde, dgrencilerin televizyon ve dijital oyunlara ne
kadar siire ayirdiklari, en ¢ok hangi programlart izledikleri ve hangi dijital
oyunlari oynadiklari, sevdikleri ve davraniglarini érnek aldiklar: karakterleri,
bu karakterlerin dzellikleri ve simifta arkadaslaryyla yasayacaklari bir
problemde nasil davranacaklarina yonelik sorular yoneltilmistir. Arastirmada,
betimsel analiz yontemiyle ¢oziimlenen veriler sonucu su bulgular elde
edilmistir: 1- Ogrencilerin cogu, hem televizyona hem de dijital oyunlara giinde
en az 2-3 saat arasi zaman ayirmaktadir. 2- Izlenilen televizyon programlart
arasinda en ¢ok swasi ile aksiyon, komedi ve dram tiriindeki diziler yer
almaktadir. Ogrencilerin sevdikleri ve 6rnek aldiklar: televizyon karakterleri
ise, en ¢ok aksiyon dizi karakterleridir. 3- Dijital oyunlarda oynamay: tercih
ettikleri oyunlar en ¢ok aksiyon-macera tiiriindeki oyunlardir. En ¢ok sevdikleri
ve ornek aldiklar: karakterler siiper kahramanlardir. En ¢ok yapmak istedikleri
davranmiglarin basinda kétiileri yakalamak/oldiirmek davranisi gelmektedir. 4-
Ogrencilerin 6rnek aldiklar: karakterlerde begendikleri ozelliklerin basinda iyi
doviismesi ve giiclii olmasi;, begenmedikleri ozelliklerin basinda ise, déviisii
kaybetmesi/dayak yemesi gelmektedir. 5- Ogrencilerin simf arkadaslariyla
yasadiklart bir problem durumunda ¢oziim olarak en ¢ok yapmak istedikleri
davranig arkadasini dovme istegidir.
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The aim of this study is to detect the effect of television and digital games on
secondary school students’ tendency to violence. In this study structured
interview technique, which is one of the qualitative research techniques, is used.
The workgroup of this study is composed of 30 students who are from a
secondary school. During the data gathering processes, in the interviews that
were done face to face with the students, these questions are put to the students;
how long they watch television and play digital games, which program they
watch mostly and which digital games they play, which characters do they love
and imitate, what are the characteristics of these characters and how do they
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behave if they have any problem in the class. These findings are obtained as a
result of descriptive data analysis: 1- Most of the students spare time to
television and digital games at least 2-3 hours per day. 2- Among programs
watched on television; mostly action, comedy and drama series are located in
respectively. Besides, students love and imitate action series characters mostly.
3- Students mostly prefer action-adventure digital games. They love and imitate
mostly superhero characters. Catching/killing the criminals is the most
desirable behavior of the students. 4- The features of outfighting and being
powerful are the leading lovable features and losing the fight/ getting a beating
are the leading unlovable features among the students’ beloved characters. 5-
Banging up comes into prominence among the behaviors that students want
when they have a problem with their classmates.

© 2017 PESA All rights reserved

GIRiS

Teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilan bu donemde, teknolojinin getirdigi faydalarin yani sira, O6zellikle
cocuk ve genclere olan zararli etkileri de bir gergekliktir. Giiniimiizde medyanin heniiz gelisme ¢aginda
olan ¢ocuklar ve kimlik arayis1 icindeki ergenler iizerindeki etkileri tartistimaktadir. Ulkemizde medya
yayinlarinda yer alan siddet olaylar1 her gecen giin daha yasamimizda yer almaya basglamis, televizyon
programlar siddeti, izlenme oranlarini arttirmak i¢in kullanir hale gelmistir (Yolga-Tahiroglu, Celik,
Bahali, Avct, 2010; Sirin, 2011; Zorlu, 2016). Medya yoluyla ¢ocuklarin ve genglerin siddet dagarcigi
genislemekte ve yayimnlarda detayli bir sekilde islenen siddet goriintiilerinden dolayi, gengler arasinda
siddet olaylar1 artmaktadir (Ozdemir, 2016). Bu durumun bireysel, toplumsal ve kiiltiirel agidan olumsuz
etkilere yol agmakta oldugu agiktir.

Siddet; gecmisten giinliimiize tartisilan, fiziki ve psikolojik iizlicii sonuglariyla her giin daha da biiyliyen,
tiim toplumlarin ortak sorunlarindan biri haline gelmistir. Siddet: “karsit goriiste olanlara kaba kuvvet
kullanma, kaba gii¢c, duygu veya davranista asirilik” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2017). Siddet
egilimi ise, Diinya Saglik Orgiitiine (WHO, 2002) gore, kisinin kendine, bir baskasina, bir topluluga ve
bir gruba yonelik olarak fiziksel hasar, 6liim, gelisim bozukluklar1 ve yoksunlukla sonuglanabilecek
tehdit veya fiziksel zor kullanmasi seklinde tanimlanmaktadir.

Siddeti besleyen onemli faktorlerden biri de medyadir (Ayan, 2006). Medyanin siddet iizerine etkisi
teknolojik gelismeler ile paralel olarak artmaktadir. Medyanin, toplumsal ve bireysel siddetle iligkisinin
oldugu ve siddet igerikli yaymlarin, ¢ocuklarda siddete egilimini arttirdigi ortaya konulmustur
(Anderson ve Bushman, 2001). Gorsel medya araglarindan biri olan televizyon, insan yasaminda yaygin
olarak kullanilmakta ve vazgegilmezler arasina girmis bulunmaktadir. Televizyon, hareketli ve eglenceli
diinyastyla cocuklarm dikkatini cekmis ve onlar i¢in vazgecilmez olmustur. Ornegin, Amerika’da 2-17
yas araligindaki ¢ocuk ve gengler, haftada yaklagik 20 saat televizyon izlemektedirler (AC Nielsen Com-
pany, 2000). Benzer bicimde, lilkemizde de, gocuk ve ergenlerin TV baginda gecirdikleri siire giinliik
2.2 ile 2.7 saat arasindadir (Belviranli, Ceritoglu, Bilgin, Bayraktar, Bulut, Vaizoglu ve Giiler 2008).
Medya ile siddete yonelik tutum arasinda dogru oranti oldugu ortaya konulmustur (Balkis, Duru ve
Bulus, 2005). Siddet, 6grenilmis bir davramistir. Bu baglamda, ¢ocuklarin televizyonda gordiikleri
davranislart 6grenecekleri ve davranisa dokecekleri ongoriilmektedir. Cocuklar medyadaki modelleri
gozleyerek ve izleyerek ¢esitli davranig sekillerini 6grenebilirler (Bandura, 1977). Televizyon, olaylari
vurgulayarak, abartarak, ornek gostererek, boyutlarini biiyiiterek, tekrar tekrar gostererek siddeti
0zendirmektedir (Yalin, 1998). Bu gergevede, televizyon, siddetin nedeni olmasa da, siddet
davranislarina katkida bulunan bir aractir denilebilir.

Cocuklarda siddetin meydana gelmesine sebep olarak gosterilebilecek bir diger etkende dijital
oyunlardir. Siddet igerikli dijital oyunlar, i¢erisinde bulunan karakterlerin kendilerine veya diger 6gelere
fiziksel ve psikolojik zarar verici gergek veya gercek olabilecek davraniglarda bulunduklari oyunlar
olarak tanmimlanabilir (Gentile ve Anderson, 2003; Anderson ve Bushman, 2001). Dijital oyunlarin
bliyiik cogunlugu siddet igermekte ve cocuklar da genellikle bu tiir oyunlari tercih etmektedir (Grossman
ve DeGaetano, 1999). Arastirmalar, dijital oyunlar1 oynayan bireylerin, oyunlardaki siddetin farkinda
bile olmadiklarini ortaya koymustur (Akgiindiiz, Oral, Avanoslu, 2006). Dijital oyunlarla siddete maruz
kalmak cocuklarda saldirganlik, yabancilasma, siddet, ice kapanma, asir1 diizeyde psikolojik ve
duygusal uyarilmislik gibi etkiler meydana getirmektedir (Bushman ve Huesmann, 2006).

Bu calismada, televizyon ve dijital oyunlarin, ortaokul 6grencilerinin siddet egilimlerine olan etkilerinin
ortaya konulmasi amaglanmistir.

PESA International Journal of Social Studies, June 2017, Vol:3, Issue:2



O. TUTKUN & Z. DEMIRTAS & T. ACIKGOZ & S. TEKSAL / The Effect Of Television And Digital Games On Secondary 85
School Students’ Tendency To Violence

1. Yontem

Ortaokul 6grencilerinin siddete yonelmelerinde televizyon ve dijital oyunlarin etkisinin belirlenmesi
amactyla yapilan arastirmada nitel arasgtirma yontemlerinden yapilandirilmig goriisme teknigi
uygulanmistir. Aragtirmanin ¢alisma gurubunu, Kocaeli ilinde yer alan bir ortaokulda 6grenim goéren 30
ogrenci olusturmaktadir. Calisma grubu, 26 erkek, 4 kiz; 5. siniftan 11 6grenci, 6. siiftan 11 6grenci ve
7. siniftan 8 6grenciden olusmustur.

Hazirlanan goriisme formunda; dgrencilerin TV ve dijital oyunlara ne kadar siire ayirdiklari, hangi
programlari izledikleri ve hangi dijital oyunlar1 oynadiklari, sevdikleri karakterleri, bu karakterlerin
ozellikleri ve smifta bir arkadasiyla yasadiklar1 problemde nasil davranmalarina yonelik goriislerini
belirlemek amaciyla 5 soru yer almistir. Veriler, yiiz yiize yapilan goriismeler yoluyla yazilarak kayit
edilmis, goriisme bitiminde, katilimei teyidi alinmistir. Veriler betimsel analiz yOntemiyle
coziimlenmistir. Betimsel analiz yontemi, goériisme sorularinin hazirlanan temalara gore diizenlenerek
¢oziimlenmesidir (Yildirim ve Simsek, 2013). Analiz siirecinde, iki aragtirmaci once verileri birbirinden
bagimsiz olarak ayr1 inceleyerek kodlamis; sonra yapilan kodlamalar bir araya getirilerek, ortak olan
kodlamalar birlestirilmis, ortak olmayan kodlamalar ise goriis birligine varilarak ifade edilmistir.
Ogrenciler, kodlamalarda O1, 02, ... O30 seklinde gosterilmistir. Tablolar halinde sunulan bulgularda,
Ogrencilerin goriislerinden birebir alintilara da yer verilmistir.

2. Bulgular
2.1. Ogrencilerin Giinliik Olarak Televizyon izleme ve Dijital Oyunlara Ayirdign Siireler:

Tablo 1: Ogrencilerin Televizyon ve Dijital Oyunlara Ayirdigi Giinliik Zaman Dilimleri

Tema Kodlar n %
30 dk. - 1 saat aras1 (04, 09, 012, 015, 018, 022, 025, 11 36.6
Sadece 026’ 027’ 028’ 030) v s s oa . . .
televizyona 1,5 saat — 2 saat aras1 (O1, O3, 06, 010, O11, 020, 023) 7 23.3
. 2,5 saat — 3 saat aras1 (05, O7, O13, 014, O16, O17, 021, 8 26.6
ayrilan siire O24)
4 saat — 5 saat aras1 (02, 08, 029) 3 10
30 dk — 1 saat aras1 (O1, 02, 07, 018, 020, 021, 022, 9 30
Sadece Dijital 927 O28) o e e
oyunlarina 1,5 saat — 2 saat aras1 (O3, O4, O5, Ol11, O13, 023) 6 20
ayrilan siire 2,5 saat — 3 saat aras1 (016, O17, O19) 3 10
4 saat — 5 saat aras1 (014, O15, 019, O30) 4 13.3
Hem TV hem 2 saat — 3 saat aras1 (O1, 04, 018, 020, 022, 027, 028) 7 23.3
Dijital 4 saat - 5 saat aras1 (03, 05, 07, 011, 013, 021, 023) 7 23.3
oyunlara 6 saat — 7 saat aras1 (02, 014, 015, 016, 017, 030) 6 20
ayrilan toplam
siire

Tablo 1’e gore Ogrencilerin giinliikk olarak televizyon izlemeyle gegirdikleri siireler sirasiyla %37
oraninda 30 dk - 1 saat arasi, %27 oraninda 2,5-3 saat arasi, %23 oraninda 1,5-2 saat aras1 ve %10
oraninda 4-5 saat arasi seklindedir. Dijital oyunlari oynarken gecirdikleri siireler ise %30 oraninda 30dk-
1 saat arasi, %20 oraninda 1,5-2 saat arasi, %13 oraninda 4-5 saat aras1 ve %10 oraninda 2,5-3 saat arasi
seklindedir. Hem televizyon hem de dijital oyunlara ayrilan siireler ise %23 oraninda 2-3 saat arasi ve
4-5 saat aras1, %20 oraninda 6-7 saat aras1 olmaktadir. Ogrencilerin goriislerinden bazilar su sekildedir.
“Video oyunlarmni severim. En fazla bir bucuk saat oynuyorum. Her giin 2 buguk saat de TV izliyorum.
(©3)”

“Eve gidince tablet bilgisayar ile oynuyorum. Babam gelince TV izliyorum. 18.00 — 22.00 arast TV
izliyorum. (02)”

“En ¢ok TV izleyerek zaman ge¢iriyorum. 15.30°dan 17.00 ve kadar TV izliyorum. (06)”

PESA Uluslararasi Sosyal Arastirmalar Dergisi, Haziran 2017, Cilt:3, Say1 2



86 O. TUTKUN & Z. DEMIRTAS & T. ACIKGOZ & S. TEKSAL / Televizyon ve Dijital Oyunlarin Ortaokul Ogrencilerinin
Siddete Egilimine Etkisi

“Okuldan geldigimde genellikle 2 saate yakin telefonla oynarim. Aksam 20.00den yatana kadar 23.00’e
kadar TV izlerim. (O13)”

2.2. Ogrencilerin izlemeyi Tercih Ettikleri TV Kanali ve Programu ile Sevdikleri Karakterle Tlgili
Goriisleri:

Tablo 2: Ogrencilerin En Cok izledikleri TV Kanal, TV Program ve Sevdikleri Karakterler

Tema Kodlar n %
Spor kanali (02, 010) 2 6.6

Cocuk kanal1 (020, 025, 026) 3 10
TV Kanali  Eglence kanali (04, 05, 011, 014, 015, 016, O19) 7 23.3

Genel Kanal (03, 04, 05, 06, 07, 08, 09, 011, 012,013,014, 20 66.6
018, 019, 020, 023, 024, 026, 027, 628, O30)

Aksiyon Dizi (01, 02, 05, 09, 012, 018, 019, 024, 025, 026, 11 60
027)
Komedi Dizi (04, 05, 06, 07, 08, 011, 013, 014, 019, 020, 11 60
v B23)
Programl L . . . . . . . . .
Dram Dizi (03, 04, 08, 011, 013, 014, 017, 629, 030) 9 36.6
Yarisma (03, 04, 05, O11, 014, 015, 016) 7 23.3
Spor (02, 010) 2 6.6
Aksiyon dizi karakteri (01, 05, 06, 09, 012, 018, 023, 025, 11 36.6
026, 027, 028)
Sevilen TV Komedi dizi karakteri (04, 06, 07, 08, 013, 019, 020) 7 23.3
Karakteri ~ Dram dizi karakteri (03, 08, 014, 017, 029, 030) 6 20
Yarisma karakteri (O11, 015, O16) 3 10
Sporcu (02, 010) 2 6.6

Tablo 2’ye gore Ogrencilerin en ¢ok izlemeyi tercih ettikleri TV kanali %67 oraninda genel kanallar
olmustur. Eglence kanali %23 oraninda ikinci sirada yer almaktadir. En ¢ok izlenilen TV programlar
ise %60 oraninda aksiyon ve komedi tiirlinde yer alan diziler olmugtur. Dram tiiriindeki diziler %20
oraninda ikinci sirada yer almaktadir. Sevilen TV karakterleri ise en ¢ok %37 oraninda aksiyon dizi
karakterleridir. Ikinci sirada %23 oraminda komedi dizi karakterleri gelmektedir. Ogrencilerin
goriislerinden bazilar su sekildedir.

“Devamly izledigim bir dizi yok ama komedi ve dram dizilerini izlerim. Komedi dizi karakterini
seviyorum.(O13)”’

“En ¢ok izledigim kanallar genel kanal ve eglence kanali. En sevdigim programlar yarisma programi,
daram tiiriinde iki dizi ve komedi dizisi. En ¢ok sevdigim karakter dram dizi karakteri. (014)”’

“En ¢ok izledigim kanal ve programlar Genel kanal: Komedi tiirii bir dizi, dram tiiriinde 3 dizi, eglence
kanali: yarisma. En sevdigim karakter komedi dizi karakteri. (04).”

“En sevdigim kanal eglence kanali, en ¢ok izledigim program yarigma, en sevdigim karakter yarigsma
karakteri. (O15)”

2.3. Ogrencilerin Oynamay: Tercih Ettikleri Dijital Oyunlar, Bu Oyun Karakterleri I¢erisinde
Yerinde Olmak istedikleri Karakterler ve Yapmak Istedikleri Davramslarla Ilgili Goriisleri:

Tablo 3: Ogrencilerin Oynadiklar1 Dijital Oyunlar ve Yerinde Olmak istedikleri Karakterler

Tema Kodlar n %*
Aksiyon-macera oyunlar1 (O3, 04, 07, 08, 015, 017, 018, 10 50
021, 023, 028)

Dijital oyun tiirii  Futbol oyunu (05, 011, 015, 016, 018, 030) 6 30
Déviis oyunlar: (02, 06, 019, 027) 4 20
Savas oyunu (O16) 1 5
Siiper kahraman (03, 04, 07, 08, 015, 017, 028) 7 35
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Futbolcu (05, 011, 015, 016, 018, 030) 6 30
Olmak istenilen  Aksiyon-macera oyun karakteri (015, 017, 018, 021, 023) 5 25
Oyun karakteri ~ Déviisgii-karateci (02, 06, 019, 027) 4 20
Savase1 (017, 019) 2 10
Kétiileri yakalamak / 6ldiirmek (03, 07, 015, 016, 019, 023) 6 30
Kendisine kars1 ¢ikanlar1 dsvmek (02, 04, 06, 019) 4 20
Yapilmak Gol atmak (05, 015, 016) 3 15
istenilenler Uemak (04, O15) . - 2 10
Kendi sehrini kurmak (O17, O18) 2 10
Macera yasamak (017, 018) 2 10
Arabayla gezmek (02, 04) 2 10

*10 6grenci bu soruya cevap vermedigi icin yiizde oranlar1 20 kisi {izerinden hesaplanmustir. (01, 09,
010, 012, 013, 014, 020, 022, 024, 029 ogrencileri goris bildirmemistir)

Tablo 3’e gore dgrenciler en ¢cok %50 oraninda aksiyon macera oyunlarini tercih etmektedirler. Diger
oyunlar sirastyla %30 oraninda futbol oyunu, %20 oraninda déviis oyunlari ve %5 oraninda savas oyunu
tercih edilmektedir. Dijital oyun karakterleri igerisinde &grencilerin en ¢ok yerinde olmak istedigi
karakter %35 oraninda siiper kahramanlardir. Diger karakterler sirasiyla %30 oraninda futbolcu, %25
oraninda aksiyon-macera oyun karakteri, %20 oraninda doviiscii-karateci ve %10 oraninda savasgi
seklindedir. Ogrencilerin yerinde olmak istedikleri karakterlerin 6zellikleri ile yapmak istediklerinin
basinda %30 oraninda kétiileri yakalamak/6ldiirmek eylemi gelmektedir. Ikinci sirada, %20 oraninda
kendisine kars1 ¢ikanlar1 dovmek yer almaktadir. Diger eylemler %15 oraninda gol atmak, %10 oraninda
ucmak, kendi sehrini kurmak, macera yasamak ve arabayla gezmek seklindedir. Ogrencilerin
goriislerinden bazilar1 su sekildedir.

“Stiper kahraman olmak isterdim. Olsaydim u¢cmak isterdim ve bana karisant dévmek isterdim. Araba
siirmekte isterdim.(O4)”

“Déviis oyununda karateci olup doviismek isterdim. Karateci olmamin nedeni ¢ok iyi savasiyor ve cok
iyi déviisiiyor. Bir giin bende onun gibi iyi bir déviis ve savas¢i olacagima inaniyorum. (019)”°
“Aksiyon-macera oyunundaki adam olmak isterdim. Olsaydim araba siirerdim. Kdétiileri
oldiiriirdiim.(O15)”

“Stiper kahraman olmak isterdim. Onun yerinde olsam polislere yardim edip kotii insanlar
yakalardim.(O7)"’
“Futbolcu olmak isterdim. Olsaydim sov yapar ve gol atarak taraftar: costururdum.(05)”

2.4. Ogrencilerin izledikleri TV Programlarinda ve Oynadiklar: Dijital Oyunlardaki Sevdikleri
Karakterlerde Begendikleri Ozellikler ile Begenmedikleri Ozelliklerle Ilgili Goriisleri:

Tablo 4: Ogrencilerin Sevdikleri Karakterlerin Ozellikleri

Tema Kodlar n %
Iyi déviismesi (O1, 05, 06, 09, 012, 016, 018, 019, 15 50
021, 022, 024, 025, 026, 027, 030)
Giiclii olmas1 (03, 05, 08, O11, 012, 015, 017, 024, 10 33.3
028, 029)
Begenilen Komik olmasi (08, 019, 020, 023) 4 13.3
Ozellikler Iyi kalpli olmas1 (07, 09, 017, 020) 4 13.3
Diiriist olmas1 (07, 012, 016) 3 10
Sportif hareketler yapmasi (02, 03, 010) 3 10
Yetenekli olmasi (04, 05, O14) 3 10
Sempatik olmas1 (O13) 1 3.3
Dayak yemesi (02, 06, 018, 025, 029) 5 16.6
oo Yalan soylemesi (04, 016, 017) 3 10
Begenilmeyen  qinivi olmasi (014, 016, 022) 3 10
dzellikler Saskin olmas1 (03, 07, O8) 3 10
Cirkin olmas1 (019, 028) 2 6.6
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Aglamasi (05) 1 3.3

Tablo 4’e gore, ogrencilerin sevdikleri karakterlerde begendikleri 6zelliklerin basinda %50 oraninda
“iyi doviismesi” gelmektedir. Ikinci sirada %33 oranminda “gii¢lii olmasi” yer almaktadir. Diger
begenilen 6zellikler sirasiyla %13 oraninda “komik olmas1” ve “iyi kalpli olmas1”, %10 oraninda “diiriist
olmas1”, “sportif hareketler yapmasi” ve “yetenekli olmasi” ile %3 oraninda “sempatik olmas1”
seklindedir. Ogrencilerin begenmedikleri 6zellikler igerisinde en gok %17 oraninda sevdigi karakterin
“dayak yemesi” gelmektedir. Ikinci sirada %10 oraninda “yalan sdylemesi”, “sinirli olmas1” ve “sagkin
olmas1” yer almaktadir. Diger begenilmeyen &6zellikler %7 oraninda “¢irkin olmasi” ve %3 oraninda
“aglamas1” seklindedir. Ogrencilerin goriislerinden bazilar1 su sekildedir.

“En sevdigim karakterin begendigim ozellikleri: sahneye takla atarak girmesi, begenmedigim
ozellikleri: dayak yemesi.(02)”

“Begendigim ozelikleri: Cok giiglii olmasi ve yetenekli olmasi. Begenmedigim ozellikleri: istemeyerek
yanlis yaptig1 zaman aglamasin sevmiyorum.(05)”

“Begendigim ozelikleri giizel oynamasini ve hata yapmamasini ¢ok seviyorum. Begenmedigim
ozellikleri dizide abisine ve iivey babasina bagirmasi.(O14)”

“Sevdigim karakterde begendigim ozellikler iyi doviis hareketleri yapmasi. Begenmedigim ozelligi ise
dayak yiyerek déviisleri kaybetmesi.(06)”

“Dizi i¢indeki sempatik hallerini seviyorum sadece.(O13)”

2.5. Ogrepcilerin Smifta Arkadaslariyla Yasayacaklar1 Herhangi Bir Problemde Onlara Kars:
Yapmak Istedigi Davramslarla Ilgili Goriisleri:

Tablo 5: Ogrencilerin Simif Arkadasiyla Yasadigi Problemde Yapmak Istedigi Davramslar

Tema Kodlar n %

Déverim (01, 02, 03, 04, 05, 06, 07, 012, 014, 015, 15 50
016, 018, 019, 024, 025)
Bir daha yapmamast i¢in uyaririm (09, O11, 013, 020, 022, 6 20

Yapilan 028)

davranislar Sakinlestirmeye calisirim (010, 017, 026, 027, 029) 5 16.6
Yanindan uzaklasirim (021, 023) 2 6.6
Bagiririm (O8) 1 3.3
Bende onu sinirlendiririm (O30) 1 3.3

Tablo 5’e¢ gore, Ogrencilerin smifta arkadaslariyla yasadiklari bir problemde yapmak istedikleri
davraniglarin basinda %50 oraninda “doverim” gelmektedir. Diger davranislar sirasiyla %20 oraninda
“bir daha yapmamasi igin uyaririm”, %17 oraninda “sakinlestirmeye ¢alisirim”, %7 oraninda “yanindan
uzaklasirim”, %3 oraninda “bagiririm” ve “bende onu sinirlendiririm” seklindedir. Ogrencilerin
goriislerinden bazilar su sekildedir.

“... komalik yapana kadar déverim. Eger komadan ¢iktiktan sonra bana bir sey derse ona Osmanii
tokadi atarim. Annesi babasi gelse benim elimden alamaz sonra ¢ocuk 6liip gider.(O18)”

“... onun anlayacag dilden konusurum, kavga ederim.(0O19)”

“ ... agiz burun dalarim. Belki agzimdan kiifiir ¢ikabilir.(O15)”

“... arkadagsimla birlikte onu doverdik.(06)”

“Onunla kavga ederim okulda dévemesem de okul ¢cikisi 5 kisi dalp doverdik.(O4)”

“Once arkadasimi uyarim. Hala aym sekilde devam ediyorsa gidip arkadasimi Ogretmene
soylerim.(09)”

“Kavga ¢ikarmak pek hosuma gitmez. O yiizden oradan ayrilip sinirlerimin ge¢mesini beklerim.(020)”

Sonug, Tartisma ve Oneriler
Televizyon ve dijital oyunlarin ortaokul 6grencilerinin siddete egilimine etkisini belirlemek amaciyla
yapilan arastirmada, 6grencilerin TV izleyerek gecirdikleri siire, en ¢ok 30 dakika-1 saat arasi ile 2,5-3

saat arasidir. Dijital oyunlara ayirdiklan siire, en ¢cok 30dakika-1 saat arasi ile 1,5-2 saat arasidir. Hem
TV hem de dijital oyunlar i¢in ayrilan toplam siire ise, 2-3 saat arasi ve 4-5 saat arasidir. Bu gergevede,
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Ogrencilerin glinde en az 2-3 saatlerini TV ve dijital oyunlarla gegirdikleri sdylenebilir. Yapilan
arastirmalara gore, 12-17 yas arasi ergenlerin dijital oyunlara giinde 1,5-2 saat ayirdiklari; toplamda
kitle iletisim araglar1 ile giinde 4-5 saat aras1 zaman gegirdikleri belirlenmistir (Giircan, Ozhan ve Uslu,
2008). Yagbasan ve Kurtbas (2015) tarafindan ergenler {izerinde yapilan arastirmada, kitle iletisim
araclar icerisinde 6grencilerin en ¢ok TV seyrederek vakit gecirdikleri, hafta i¢i giinde 1-2 saat TV
seyrettigi ve hafta sonlar1 ise bu rakamin 5-6 saate ¢iktig1 belirlenmistir. D’ Amato’ya (2005) gore,
ilkokul donemindeki cocuklar daha fazla TV seyretmekte, bir sonraki ergenlik donemindeki gencler ise
daha ¢ok internette vakit ge¢irmektedir (akt. Tutal-Cheviron, 2011). Aydogdu-Karaaslan (2015)
tarafindan orta6gretim Ogrencileri {izerinde yapilan arastirmada, 6grencilerin her giin 2-5 saatlerini
bilgisayar ve internette gegirdikleri, bu siire icerisinde en ¢ok oyun oynadiklart belirlenmistir.
Arastirma sonuglarindan bir digerine gore, 6grenciler TV kanallar igerisinde en ¢ok genel kanallari
izlemektedir. Izlenilen TV programlari arasinda birinci sirada, aksiyon ve komedi tiiriindeki diziler,
ikinci sirada ise, dram tiiriindeki diziler yer almaktadir. Ogrencilerin sevdikleri ve 6rnek aldiklar1 TV
karakterleri ise en ¢ok aksiyon dizi karakterleridir. Alan yazindaki caligsmalarda bu sonuglari
desteklemektedir. Adak (2004), calismasinda, siddete en ¢ok yer veren TV programlarinin basinda yerli
diziler/filmlerin geldigini ortaya konmustur.

Isiker (2011), calismasinda, TV programlari igerisinde en yiiksek izlenme oranina sahip programlarin
diziler oldugunu; dizilerde sik sik yer verilen siddet sahnelerinde, siddet dogru bir davranismig gibi
gosterilmekte ve bir ¢ozlim araci olarak izleyenlere sunulmakta oldugunu ortaya koymustur. Tutal-
Cheviron (2011), yetiskinlere yonelik hazirlanan TV dizilerinin ve diger programlarin, siddeti siirekli
gindemde tuttugu, televizyonun, hemen hemen biitiiniiyle sadece siddeti kullanarak, izleyiciyi
eglendirir hale geldigi goriisiindedir. Yagbasan ve Kurtbag (2015), ergenler iizerinde yaptiklari
arastirmada, siddete karsi siddet uygulama davraniglarini desteklediklerini ortaya koymuslardir.

Bu aragtirmanin diger bir sonucuna gore; 6grencilerin dijital oyunlarda oynamayui tercih ettikleri oyunlar
en ¢ok aksiyon-macera tiirlindeki oyunlardir. Diger oyunlar ise, sirasiyla futbol, doviis ve savas
oyunlaridir. En ¢ok ornek aldiklart karakterler siiper kahramanlardir. Diger karakterler ise, sirasiyla
futbolcu, aksiyon-macera tiiriindeki oyun karakterleri, doviiscii-karateci ve savasg1 karakterleridir. Bu
karakterleri Ornek alarak yapmak istedikleri davramiglarin basinda koétiileri yakalamak/6ldiirmek
davranis1 gelmekte; ikinci sirda ise, kendisine karsi g¢ikanlari dovmek davranigi yer almaktadir.
Aydogdu-Karaaslan (2015) tarafindan yapilan arastirma bulgular1 bu sonuglar1 destekler niteliktedir. Bu
arastirmada, 6grencilerin oynamayi en ¢ok tercih ettigi dijital oyunlarin strateji, aksiyon ve korku i¢eren
oyunlar oldugu; bu oyunlar1 oynayan Ogrencilerin yartya yakin kisminin siddetten etkilendikleri;
Ogrencilerin siddet davranmiglar1 gosteren karakterleri onaylayarak, bu davraniglardan hoslandiklar
belirlenmistir. Kuzu (2008)’ya gore, siddet agirlikli oyunlar1 oynamayi tercih eden ¢ocuklar, oyunlarda
gordiikleri siddeti gercek hayatta da benimsemekte ve karsilastiklari sorunlari ¢6zmek igin siddete
yonelerek saldirgan tavirlar gostermektedirler.

Giircan, Ozhan ve Uslu (2008), medyanin olumsuz etkilerinden cocuklarim, yetiskinlere gore daha fazla
etkilendikleri ve ¢ocuklarda goriilen psikososyal sorunlarin, bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin yanlig
kullanimi sonucunda ortaya g¢iktigini; medyanin, &zellikle kimlik arayisi igerisinde olan 12-18 yas
donemi ergenlerde, kisilik ve ahlaki gelisim sorunlarina yol actigini belirtmektedirler.

Arastirmanin sonuglarindan biri de, 6grencilerin 6rnek aldiklari karakterlerde begendikleri 6zelliklerin
baginda iyi doviismesi ve giicli olmasi; begenmedikleri oOzelliklerin basinda da doviisi
kaybetmesi/dayak yemesi gelmektedir. Zorlu (2016)’da, medyada yer alan dizi, film, ¢izgi film, dijital
oyunlardaki karakterlerin model gibi gosterilmesi sonucunda, ¢ocuklarin ve genglerin bu karakterlerle
kendilerini 6zdeslestirdikleri goriisiindedir.

Tiimkan (2007) gore, ¢ocuklar, televizyonda izledikleri karakterleri 6rnek alarak, onlar gibi davranmaya
calismakta ve ornek aldiklar1 karakterlerin kotii davramislarini da benimsemektedirler. Ozdemir
(2016)’de, medyanin toplumsal rol-model olusturma etkisi bulundugunu; medyadaki
karakterlerin/kahramanlarin adaleti saglama adina siddete basvurmalari, onlar1 hakli konumuna
getirmekte ve kahramanlarin yaptiklar siddete dayali davranislar, gengler tarafindan olumlu olarak
algilanmaktadir goriisiindedir.

Bir diger arastirma sonucuna gore, 6grencilerin sinif arkadaslariyla yasadiklari bir problem durumunda
¢Oziim olarak en ¢ok yapmak istedikleri davranig arkadasini dovme istegidir.

Avci ve Gligray (2013) tarafindan yapilan arastirmada, medyadaki siddete maruz kalan ergenlerin
siddete yonelik tutumlarimin giiclendigi ve siddet davranisini gésterme egilimlerinin arttigi sonucuna
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ulasilmastir. Yine, Anderson, Berkowitz, Donnerstein, Heusmann, Johnson, Linz, Malamuth ve Wartella
(2003)’nin  ¢alismalarinda, siddet icerikli dijital oyunlar1 oynayan cocuk ve genglerde saldirgan
davranislarin arttigi gozlemlenmistir. Kizmaz (2006)’da, medyadaki siddet goriintiilerine ¢ok fazla
maruz kalan cocuklarda agresif tutumlar olusacag1 ve cocuklarin seyrettikleri siddet davranislarini 6rnek
alarak, arkadaslarina kars1 agresif davraniglar gostereceklerini belirtmektedir. Isiker (2011)’e gére de,
siddeti izleme ve saldirgan davranislar gosterme arasinda dogru orantili bir iligki bulunmaktadir. Zorlu
(2016) calismasinda, medyanin, 6zellikle televizyon ve dijital oyunlar yoluyla, siddeti seyirlik bir sélen
haline getirdigini belirtmistir. Bu sunum sekliyle, siddet goriintiilerinin sik sik gosterilmesi, siddetin
yayginlagmasina yol agmakta, toplumda da siddete kars1 duyarsizlagmay1 artirdigini ortaya koymustur.
Ayrica, medyadaki siddet igerikli yayinlar1 seyreden ¢cocuklar ve gengler, saldirganlig1 ve siddeti normal
bir davramigmis gibi algilamakta ve giinliik hayatlarinda karsilastiklart sorunlarn siddet yoluyla
coziilebilecegini zannetmekte ve siddeti bir problem ¢dzme ydntemi olarak kullandiklarimi ortaya
koymustur.

Arastirma sonuclarina gore ve gelecek arastirmalara doniik 6neriler soyledir: 1- Okul ¢agt cocuklarinin
medya siddetinden korunmalarina doniik, basta TV programi ve dijital oyun hazirlayanlar olmak iizere,
medyanin tiim ilgili kesimleri, okul yoneticileri, 6gretmen ve aileler egitilmeli; egitim programlarinda
bu konu ile ilgili hedef/davranislar ve igerige yer verilmelidir. 2- Medya disinda, siddeti yayginlastirict
ve destekleyici diger toplumsal faktorler -aile, gevre, okul kiiltiirii-, birbiri ile iliskili bicimde ele alinarak
calismalar yapilmalidir.
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