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Aragtirma Makalesi

BILGISAYAR OYUNLARINDAKI SIDDET OGESININ
UNIVERSITE OGRENCILERININ TUTUMLARINA YONELIK ETKISI:
INONU UNIVERSITEST ORNEGI
Mehmet Baris Yilmaz'

OZET

Medya teknolojilerinin hizla cesitlendigi ve yayginlastgr giiniimiizde oOzellikle bilgisayar,
tablet, akill1 telefon ve oyun konsollarinda yer alan oyunlarin bireylere yonelik etkileri de
tartisilmaktadir. Son yillarda ozellikle geng ve orta yas niifusun ilgisini cekmeye baslayan bu
tarz oyunlarm icerikleri ve yarattiklar: algi ve tutum, toplumsal hayata yansimalar:
bakimindan son derece onemlidir. S6z konusu oyunlarin bircok tiirde yaymlanmasimin yan
stra ozellikle siddet unsurlarini barmdiran oyunlarin da var olmas, gerek bu oyunlari oynayan
bireylerde gerekse de bu bireylerin iliskide bulundugu toplumsal cevrelerde birtakim sorunlara
yol acacagr ongoriilebilir. Bu arastirmada gen¢ niifusun bir kesimini olusturan iiniversite
ogrencilerinin siddet icerikli oyunlardan nasil etkilendikleri, bu oyunlara ayirdiklar: zaman,
oynama sikliklar1 ve siddet olgusuna yonelik tutumlar: iizerinden incelenmeye calisilmigtir.
Arastirmada 6rneklem olarak Inonii Universitesi'nde cesitli boliimlerde 0grenim goren ve soz
konusu oyunlar1 bir dénem oynamig ve halen oynamakta olan 305 dgrenci secilmistir.
Ogrencilere yonelik anket uygulamast yapilarak sonuglar Spss 22.0 programuyla analiz
edilmistir. Arastirma sonucunda siddet icerikli oyunlar: oynayan bireylerin, oynamayanlara
gore gerek siddete yonelim konusunda gerekse de siddet algilarinda daha pozitif yonde bir
yonelim gosterdikleri ortaya cikmuigtir. Ayrica bilgisayar oyunu oynama sikligi ele alindi§inda
ozellikle erkeklerin daha fazla oyun oynadigr anlasilmaktadir. Bu dogrultuda calismada Adibelli
ve digerlerinin 2018 yilinda gelistirdikleri “Universite Ogrencilerinde Siddete Yonelik Tutum
Olcegi” ve Munusturlar M A ve Munusturlar S A'min gelistirdigi “Bilgisayar Oyunlar:

Y7

Motivasyon Olcegi” birlikte kullamlmgtir.

Anahtar Kelimeler: Medya Teknolojileri, Oyunlar, Siddet, Tutum.

* Dr. Ogr. Uyesi, Inénii Universitesi, Tletisim Fakiiltesi, ORCID ID: 0000-0003-0928-2481
Makale Gonderim Tarihi: 14.03.2019- Makale Kabul Tarihi: 06.05.2019



Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet Ogesinin Universite Ogrencilerinin...

THE EFFECT OF VIOLENCE ELEMENT IN COMPUTER GAMES
UPON ATTITUDES OF UNIVERSITY STUDENTS: INONU
UNIVERSTY CASE

ABSTRACT

Today, with rapid variety and prevalence of media technologies, the effects of games in
computers, tablets, smart phones and game consoles upon individuals are discussed as well.
The contents of and attitude created by these games which especially attracts the attention
of young and middle age population recently is of great importance in terms of reflection
on public life. We may foresee a set of problems in individuals playing these games and
public environments with which these individuals are related due to the fact that such
games are released in several types as well as including violence elements. As the sample
of the study, 305 students studying at various departments of Inonii University, who have
been playing the relevant game for one term and are still playing, were selected. A
questionnaire towards students was applied and the results were analyzed with the
program Spss 22.0. As a result of the research, it was found that individuals who played
violent games had a more positive tendency and perception towards violence than those
who did not play games. Also, as for the frequency of playing computer games, it is
understood that men play more games. In accordance with the study, "Attitude Scale for
Violence in University Students”, which was developed by Adibelli et.al. in 2018, and
"Computer Games Motivation Scale” developed by Munusturlar M. A. and Munusturlar

S. A. were used together.

Keywords: Media Technologies, Games, Violence, Attitude

GIRiS

Yeni medya teknolojileri olarak adlandirilan yapilar icerisinde bilgisayar ve
bilgisayarin sundugu igerikler 6nemli bir yer tutmaktadir. Ozellikle 1945 yilinda

birinci nesil bilgisayarlarin gelisimiyle birlikte giiniimiize kadar gelen siireg

icerisinde ¢ok Onemli degisimler nispeten kisa sayilacak bir zaman dilimi
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icerisinde gerceklesmistir. Bilgisayarlarn yeni medya teknolojileri icerisinde yer
almaya baslamasindaki en Onemli gelismelerden bir tanesi sayilan internet,
dordiincii nesil olarak adlandirilan bilgisayarlarin bireyler tarafindan ¢ok daha
aktif ve yaygin kullanilmasiyla birlikte toplum {izerinde yadsimnamaz etkileri de
beraberinde getirmistir. Bilgisayarlarin bir dizi teknolojik gelismeye bagl olarak
boyutlarinin kiictilmesi, fiyatlarmin diismesi ve tiretim olanaklarinin artmasiyla
birlikte tabii ki internetin bu teknolojik aygit icerisinde yer almaya baslamasi
gliniimiize kadar gelen siireg igerisinde artik bireylerin giinliik hayatlarimin her
alanina niifuz etmis ve kullanim alanlariyla birlikte dogal olarak etkilerini de

artirmigtir.

Bilgisayarlarin teknolojik olarak gelismesi ayn1 zamanda onun bir eglence araci
olarak kullanilmasina da olanak saglamistir. Bireylerin eglence amagh
kullandiklar1 igeriklerin baginda ise bilgisayar oyunlari gelmektedir. ik ortaya
ciktiklar1 donemlerde son derece basit grafiklerle tasarlanan oyunlar, giiniimiizde
artik gercek hayatin neredeyse birebir kopyas: sayilabilecek gelismis grafiklerle
bireylere sunulmaktadir. Ilk ortaya ¢iktig1 donemden giiniimiize kadar degisen
icerik ve grafiklerin yani sira bu oyunlarin yaygmhg1 ve bireylerin oyunlara
yonelik ilgileri de ayn1 oranda artmigtir. Artik oyunlar sadece bireylerin giinliik
hayatin karmasasindan ve stresinden uzaklasmak i¢in kullandiklar1 bir arag degil;
ayni zamanda onlara sanal ve alternatif bir hayat sunan yapilar haline gelmistir.
Ozellikle Virtual Reality (Sanal Gergeklik) uygulamalarnin gercek hayata
uyarlanmasiyla birlikte oyunlar, bireyler igin neredeyse yeni bir yasam tarzi
sunmaktadir. Oyunlarda olusturulan sanal karakterlerin, bireyler i¢in alternatif bir
yasam tarzi sunmasi ve oyunlarda yer alan igeriklerin gercekgi ve etkili olmasi
bireylerin bu alternatif yasam tarzina yonelmelerini saglamakta bir anlamda
gercek  hayatta yapamadiklarin1  bu ortamlarda ¢ok daha rahat

uygulayabilmelerine neden olmaktadir.



Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet Ogesinin Universite Ogrencilerinin...

S6z konusu oyunlar bireylere son derece genis bir igerik sunmaktadir. Yarismaya
dayali oyunlardan, zeka oyunlarina; simiilasyonlardan, strateji oyunlarina kadar
cok farkli alanlarda kendisini gosteren oyunlarin igeriklerinde yer alan ve bireyleri
etkileme potansiyeline sahip en tartismali unsurlarin basinda ise siddet kavrami
gelmektedir. Hemen hemen her oyun tiiriiniin igerigine uyarlanabilen bu kavram
artik neredeyse oyunlarin vazgegilmez bir unsuru haline gelmistir. Bireylerin bu
tarz igeriklere oyunlar aracilifiyla maruz kalmalar1 gercek hayata yonelik
algilarinin da degismesine neden olabilmektedir. Medya teknolojileri, bilgisayar
oyunlar1 ve siddet kavramlar1 agiklandiktan sonra bu perspektiften hareketle
calismada oyunlarin igeriginde yer alan siddet unsurunun bireylerin gercek
hayattaki siddet kavramina yonelik algilarini degistirip degistirmedigi ortaya

konulmaya ¢alisilmistir.
1. MEDYA TEKNOLOJILERI

Her ne kadar medya teknolojileri kavrami insanoglunun giiniimiize kadar gelen
siireg igerisinde iletisim alaninda ortaya koydugu her yeni gelismeyi ifade etse de
¢alismanin konusu ve simirhiliklari geregi tarihsel siireq, McLuhan'in tanimini
yaptig1 “kiiresel koy” kavramu iizerinden ele alinacaktir. Bu dogrultuda o6zellikle
matbaanin icat edilmesiyle birlikte etkisini ve alanini genisleten iletisimin yeni
gelisen teknolojilerden ayr1 diistintilmesi miimkiin degildir. El yazmasi
kiltiirtinden, matbaa kiiltiiriine gegis bir anlamda bireylerin iletisimi ve iletisim
igeriklerini, algilayis tarzin1 da dontistiirmiistiir (2001: 126). Kiigiik bir azmligin
elinde 6nemli bir silaha doniigen bilgi, matbaa sonrasinda hizla genis toplumsal
kesimlere yayilarak ozellikle Avrupa toplumlarinda ¢ok 6nemli sosyal, kiiltiirel ve

sanatsal degisikliklerin ortaya ¢tkmasina neden olmustur.

[lerleyen siireglerde 6zellikle Fransiz Ihtilali, Insan Haklar1 Evrensel Beyannamesi
ve Sanayi Devrimi'nin de etkileriyle medya, toplumlarin vazgecemeyecegi ve
Ozgiirliik alanlarini ifade eden bir kavram haline gelmistir (McBride 1993: 8).

Toplumsal hayata etki eden her yeni degisim bir anlamda hem medya
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teknolojilerinin gelismesinin bir sonucu hem de yeni teknolojilerin gelisebilmesi
icin imkan hazirlayan bir ortam sunmustur. Bu agidan baktigimizda aslinda
insanoglunun gilintimiize kadar getirdigi siirecin medya teknolojileri igin
kiimiilatif bir yapiyr hazirladifi yadsinamaz. Bugiin kullandigimiz medya
teknolojilerinin tarihsel siire¢ igerisinde bir birikimin sonucu oldugunu
vurgulamak teknolojinin toplum hayatina getirdigi yenilikleri anlayabilmek igin

son derece onemlidir.

Medya teknolojilerinin gelisim siirecine ¢ok genel bir perspektiften baktiktan
sonra bu kavramin aslinda toplumlar igin neyi ifade ettigini anlamaya ¢alismak
dogru olacaktir. Bu acgidan medya teknolojileri bireyler, toplumlar ve
organizasyonlar i¢in yeni firsatlar, yararlar sunabilen ancak bunun yar sira yeni
tehditleri de beraberinde getiren bir iliski kurma yontemidir (Heath 1998: 273). Bu
tanimlamadan hareketle ortaya ¢ikan her yeni medya teknolojisinin toplum
hayatinda yeni olanaklar1 ortaya cikartabilen ancak bununla birlikte tahmin
edilemeyen birtakim sorunlari da beraberinde getirmesi olasi bir durum
sergiledigini ifade edebiliriz. Yeni medya teknolojilerinin yayilim hizi ve ortaya
cikis siireglerindeki beklenmediklik diisiiniildiigiinde bu sorunlarm daha ¢ok etik
acidan ele alinmasi gerektigi anlagilmaktadir. Her yeni teknolojinin beraberinde
etik sorunlari, tehditleri ve krizleri de getirdigini (Cooper’dan akt. Geray 2010: 311)
vurgulamak yerinde olacaktir. Ozellikle giiniimiizde kullanilan iletigim
teknolojileri goz oniine alindiginda bu sorunlarmn her gegen giin gesitlenerek
arttigin1  sOylememiz gerekir. Giintimiizde en yaygm kullanilan medya
teknolojilerinden birisi de genel kullanim adiyla kisisel bilgisayarlar oldugu

belirtilmelidir.

Yeni medya kavramini tanimlamak giintimiizde artik oldukga zor hale gelmistir.
Ozellikle son yirmi yil igerisinde gelisen teknolojilerin kullanim alanlariin
internet ile birlikte gelismesi ve degismesi bu kavramin simirliliklarini da stirekli

degistirmektedir. Bu acgidan bakildiginda bilgisayar teknolojisi artik yeni bir
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medya formu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Yzer ve Southwell 2008: 9). Tam da
bu nedenle bilgisayarlarin bireylere sundugu igeriklerin neler oldugu, bu
iceriklerin etkilerinin toplumsal hayata yansimalar1 ve insan davraniglarinin bu
iceriklerin etkisi dogrultusunda nasil sekillendigine yonelik cevaplarin 6nemi

artmaktadar.

Bilgisayarlar artik toplumsal hayatin vazgecilmez bir unsuru olarak kabul
edilmektedir. Ik ortaya ciktigi doénemlerde her ne kadar smrh bir kullanim
alanmna sahip olsalar da; gelisen teknolojiyle beraber bilgisayarlarin boyutlari
kiiciilmiis, maliyetleri azalmis ve kullanim alanlari gesitlenmistir. Dort farkl
kusak olarak ele alinan bilgisayarlarin gelisim hizlar1 nedeniyle giintimiizde artik
besinci kusakta degerlendirilmesi gerekliligi tartisilmaktadir. 1971 yilindan sonra
mikroislemcilerin bilgisayar teknolojilerine eklenmesi yukarida bahsedilen
yaygimlasmanin en 6nemli sonucuyken, giiniimiizde artik sik¢a kullanilmaya
baglanan yapay zeka uygulamalarinin besinci ve hatta altinc1 kusak bilgisayarlar
yaratacag1 kacinilmaz bir durumdur (Onder ve ark. 2000: 6). Kisisel bilgisayarlarmn
gelisim siireci ve glintimiizdeki yaygmnlig goz oniine alindiginda karsimizda iki
onemli durum oldugunu belirtmeliyiz. Birinci durumda bilgisayarlar tamamen
insan kullanimma dayali olarak islev gormektedir ve bu durumda hakimiyet
tamamen bireyin kendisindedir. Sinirl1 bir alanda islevini yerine getirmekte insan
faktoriinii asamamaktadir. Ikinci ve aslinda calismanin temelini olusturan durum
ise bilgisayar rastlantisal olasiliklara karsi kendi tepkisini vermekte ve kullaniciy:
bu agidan yonlendirerek aslinda bir anlamda hem ¢alisma alanini genisletmekte
hem de bireyin komutlarimi sekillendirmektedir (Card ve ark. 2008: 7). Bu
noktadan itibaren artik bilgisayarlarin besinci ve altinc1 kusaga da ulasmis oldugu

sOylenebilir.

Sadece bilgisayarlar icin degil biitiin medya teknolojileri i¢in sdylenmesi gereken
en Onemli unsurlardan birisi de bu teknolojilerin salt maddi yapilarina

odaklanmanin dogru olmadigidir. Ozellikle kullanicilarina kendilerini bambagka
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bir ortamda yepyeni bir karakter sunan bilgisayar oyunlar1 diinyas1 bu yapinin
yami sira kullanicilarin - kiiltiirel, sosyolojik ve psikolojik yoOnlerini de
etkilemektedir (Schut 2007: 217). Yukarida bahsedilen yeni kusak bilgisayarlarin
ve bu bilgisayarlarin teknolojik imkanlarindan yararlanarak her gecen giin daha
da gercekci hale gelen oyunlarin bireyin tutum ve algilarina yonelik etkileri

anlagilmalidir.

Calismanin da temel konusunu olusturan bilgisayar oyunlar1 kullanicry1
yonlendirmek, farklh rastlantisal durumlarda yeni segenekler sunmak, sanal bir
ortam olusturarak kullanictya bu ortamda yeni bir karakter yaratmas: agisindan
genis kapsaml bir calisma alani vermektedir. Burada énemli olan bu calisma
alaninin igeriginde ne oldugu ve bu igerigin bireyin gercek hayattaki algilarini ne
yonde sekillendirdigidir. S6z konusu durumu daha iyi analiz edebilmek igin

bilgisayar oyunlarina daha aciklayici bir perspektiften bakmak faydali olacaktir.
2.  BILGISAYAR OYUNLARI

Son yillarda bilgisayar oyunlar: bir eglence aktivitesi olarak geleneksel oyunlarin
yerini hizla almaya baslamistir. Eglence aktivitesi olarak bireyin hayatina girmeye
baglayan bilgisayar oyunlari, yeni platformlarin ve teknolojilerin bu alana
eklenmesiyle sadece bir eglence araci olarak degil ayn1 zamanda hayat tarzim
belirleyen bir unsur olarak da degerlendirilmektedir (Conolly ve ark. 2012: 661).
Hizla yayginlasan ve etkisini artirmaya baslayan bilgisayar oyunlari, yeni bir
medya tiirii olarak tanimlanmaya baslanmis ve 6zellikleri itibariyle yeni bir medya
araci olarak literatiirdeki yerini almistir. Ozellikle bilgisayar ve birey arasinda
etkilesimli bir mecra sunmasi, ¢ok farkli egitim alanlarinda kullanilmasi,
simiilasyon uygulamalarina izin vermesi, online platformlarda farkli bireylerin
etkilesimde bulunmasi gibi 6zellikleri nedeniyle giintimiiz toplumlar1 i¢in goz ard1

edilemeyecek bir yap1 haline gelmistir (Dovey ve Kennedy 2006: 3-6).

Bu noktadan hareketle bilgisayar oyunlarmni genel bir smiflandirmayla ele

alabiliriz. Temel olarak oyunlar1 kompleks ve etkilesimli, basit ve etkilesimli,
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kompleks ve bireysel, basit ve bireysel olarak dort ana kategoriye ayirabiliriz.
Kompleks oyunlara 6rnek olarak bir karakterin yerine gecerek rol yapmaya ve o
karakteri canlandirmaya yonelik olan rol yapma (RPG) oyunlars, strateji oyunlari,
yarismaya dayali oyunlar gosterilebilir. Etkilesimli ve bireysel oyunlardan kasit
ise oyuncularin ag baglantis1 kullanarak diger gercek oyuncularla etkilesim
icerisinde olup olmadiklaridir. Bireysel oyunlarda oyuncu bilgisayara kars:
oynarken; etkilesimli oyunlarda ise karsida gergek kisiler vardir. Basit oyunlara
ornek olarak bulmacalar, dizem oyunlari, sosyal medya oyunlar1 ve parti oyunlari
gosterilebilir. Her iki tiir (basit ve kompleks) oyunun da etkilesimli ve bireysel

tiirleri mevcuttur (Granic ve ark. 2013: 70).

Ozellikle geng niifus olarak tanimlanan bireylerin bircok yonden kendilerini ifade
etme bicimlerinden biri olan oyunlarin, ayni zamanda bu bireylerin diinyay:
algilama sekillerini yonlendirdigini sdylemek de miimkiindiir (Nielsen ve ark.
2013: 7). Bu noktadan hareketle geng niifusu olusturan bireylerin sosyal hayata
yonelik artik farkli bir yaklasimi oldugunu ve geleneksel yapilardan ziyade medya
teknolojileri tizerinden kendilerine bir bakis agis1 yarattiklarin1 sdylemek yanlis

olmayacaktir.

Bilgisayar oyunlar: giiniimiizde artik sadece birer eglence araci olarak degil ayni
zamanda maliyet ve zaman yOnetimini daha etkin kullanmak isteyen kurumlarin
kullanmaya basladig birer egitim araci haline de gelmistir. Bu duruma savunma
alaninda faaliyet gosteren kurumlar 6rnek gosterilebilir; zira askeri kurumlar artik
bu tarz oyunlary; askerleri, pilotlari, denizcileri ve tank kullanan personelini hassas
ve pahali gercek araglar yerine bilgisayar oyunlarindaki simiilasyonlarla egitmeyi
tercih etmektedir. Askeri birliklerin savasg sirasinda aralarindaki iletisimi ve emir
komuta siirecini daha etkin kullanmalar1 icin, subaylarin stratejilerini
deneyebilmeleri ve sonuglarini 6ngorebilmeleri igin bilgisayar oyunlar1 genis

firsatlar sunmaktadir (Prensky’den akt. Dovey ve Kenedy 2006: 12). Bu agidan
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bakildiginda s6z konusu oyunlarin olumlu yénlerinin oldugunu vurgulamak

gerekmektedir.

Bununla birlikte bilgisayar oyunlari ile ilgili arastirmalar olumlu sayilabilecek
yanlariyla beraber ozellikle gengler {izerinde olumsuz durumlarin da ortaya
cikabildigini gozler oOniine sermektedir. Oyunlarin igerigindeki siddet
unsurlarmin bireylerdeki saldirgan davranislar: etkilemesi, zaman gegirme araci
olarak kullanilan s6z konusu oyunlarin bir siire sonra bagimhilik yapmasi
(Griffiths ve ark. 2004: 479), bireylerin ger¢ek hayattan uzaklasarak gitgide asosyal
insanlar haline gelmeleri gibi bir¢ok olumsuz durum konuyla ilgili arastirmalarin

temel hareket noktalarini olusturmaktadir (Kneer ve ark. 2012: 604).

Bilgisayar oyunlarini oynayan kisilerin tanimlanmas1 da gereklidir ancak bu
konuda farkli bilim dallarma goére bircok tanimlama mevcuttur. En genel
tanimlamayla bilgisayar oyunlarina katilanlar, oyun oynamaya istek duyan,
birlikte veya tek basina oynamayzi tercih eden, diger medya organlarindan ziyade
oyun platformlarinda vakit gegiren ve zamanini bilgisayar oyunlariyla
degerlendiren bireylerdir (Karlsen 2016: 4). Genis bir tanimlamayla “oyuncu”
kavrami aslinda sanal bir diinyada, var olmayan bir karakterle, zarar ve fayda
gormenin smirlandirilabildigi imkanlarla kendi diinyasini yaratabilme imkam

kazandigini diistinen bireylerdir.
3. BILGISAYAR OYUNLARINDA SiDDET

Konuya iligkin yapilan ¢aligmalarin biiyiik bir boliimii siddet igerikli oyunlarin
oynanma sikliginin giderek arttigini gostermektedir (Ewoldesn ve ark. 2011: 1).
Gerek teknolojik gelismelerin bas dondiiriicii hizdaki evrimi, gerekse bu tarz
iceriklere ulasmanin nispeten ucuzlamasi her ne kadar bu durumun sebepleri
olarak goziikse de burada asil tartisilmas: gereken unsur s6z konusu igeriklerin
bireyler tizerindeki etkileri olmalidir. Ayrica belirtmek gerekir ki bilgisayar
oyunlar1 gelisen teknolojiyle birlikte her gecen giin daha gercekgi ve siddet igerikli

hale gelmektedir; boylece diger medya igeriklerine gore potansiyel olarak
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katihmcilar1 daha fazla etkilemekte ve siddet olgusuna yonelik yaklagimlarin

daha etkin bir bi¢cimde doniistiirmektedir (Anderson ve Dill 2000:789).

Bilgisayar oyunlarindaki siddet kavrami sanal ortamda bir bagka sanal karaktere
siddet uygulamak olarak tanimlanmaktadir, bununla birlikte bu tarz bir siddet
iceriginin kullanicilardaki agresifligi de artirdigini gostermektedir (Anderson’dan
akt. Hartman ve ark. 2010: 1). Belirtmek gerekir ki oyun iceriklerindeki siddet tek
yonlii degildir. Oyunlarda karsidaki karaktere siddet uygulayan birey ayni oyun
icerisinde siddete de maruz kalmakta veya farkli karakterlerin birbirlerine
uyguladig1 siddete pasif olarak katilmaktadir. Her ne sekilde olursa olsun oyun
iceriklerinde yer alan siddet unsuru dogrudan veya dolayl bir sekilde oyunculara
etki etmektedir. Bu noktadan hareketle oyun igeriklerindeki siddet unsurunun
bireyin algilama tarzin1 ne yonde etkiledigi tartisiimalidir. Geleneksel oyunlarin
dontisiim siireci sonrasinda karsimiza ¢ikan dijtal oyunlarda kullanicilarin siddet
ogelerini tercih ettigi (Yengin, 2014:334) yoniindeki tartismalar son donemde
siklikla arastirmalara da konu olmaktadir. Geleneksel ve yeni iletisim araglarinin
iceriklerinde yer alan siddet olgusu da dogal olarak yeni bakis acilar:
gerektirmektedir. Kodlu, aragsal ve fiziksel siddet artik yeni iletisim ortamlarimin
bir igerigi olarak goriilmelidir. Ayrica bu tarz siddet igeriklerinin sanal ortamlarda
uygulanmasi beraberinde dogal olarak cezay: gerektirmemekte ve kullanicilar igin

“Ozglir” bir alan yaratmaktadir (Yengin, 2014:336).

Bilgisayar oyunlar1 ve siddet kavramlar1 birlikte ele alindiginda, s6z konusu
iceriklere sahip oyunlar1 oynayan bireylerin oyun igerisinde uyguladiklar
siddetin ahlaki algilama ve yargilama siireglerinden bagimsiz olacag: diisiiniilse
de aslinda tam aksine oyuncularin hem siddet unsurunu ahlaki boyuttaki
algilamalarmi hem de gergek hayattaki algilama bicimlerini etkilemektedir. Bu
durumun en onemli gostergesi farkli bireylerin oyun ici siddete gosterdikleri
tepkilerinin siddet diizeyi arttik¢a farklilasmasidir (Hartman ve ark. 2010: 2).

Sosyal ortam, kisisel ozellikler, genetik faktorler ve daha bir¢ok degiskenin bu
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farkliliklar iizerinde etkili oldugunu séylemekle birlikte vurgulanmasi gereken en
onemli nokta, bir sekilde siddet igeriklerini oyunlarda uygulayan bireylerin diger

bireylere oranla siddete yonelik tutumlarinin farklilastigidir.

2001 ve 2002 yillarinda yapailan tig farkli galismada (Bushman ve Anderson, 2001,
Bushman ve Huesman, 2002) oyunlarda sunulan siddet igeriklerinin bireylerin
saldirgan ve siddet igerikli davranislarma dogru orantili olarak etkide
bulundugunu ortaya koymustur. Ozellikle oyun igeriklerindeki siddetin
sonuglarini sunan ¢alismada bu tarz oyunlara maruz kalan bireylerin herhangi bir
kigkirtma veya rahatsiz edici bir dis etken olmadiginda dahi oyun karakterlerinin
saldirgan davraniglarin1 onayladiklar: goriilmiistiir (Bushman ve Anderson 2002:
1683). Bireylerin bilgisayar oyunlarmin igeriklerinde deneyimledikleri siddet
olgusu sosyal hayatlarinda da birtakim etkileri beraberinde getirmektedir. Bu
dogrultuda Bushman ve Andersonun “Genel Saldirganlik Modelinin Boliimleri:
Siddet Igerikli Video Oyunlarinin Uzun Vadeli Etkileri” adiyla modelledigi

semanin daha agiklayict oldugu diisiiniilmektedir:
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Tekrarlanan Siddet Icerikli Oyun Oynama Davranist:

Ogrenme, Prova Etme, Saldirganlikla ilgili Bilissel
Yapilan Giliglendirme,

Saldirgan Saldirgan Saldirgan Saldirgan Saldirganliga
Inanglar ve Algilama Beklenti Davranis Yonelik
Tutumlar Semasi Semast Senaryolari Duyarsizlasm

Saldirgan Kisilik Ozelliklerinde Artis

Kisisel Degiskenler: Sosyal Degiskenler:
Ornegin: Saldirgan Ornegin: Sosyal Durumlar, Yeni
Kisilik Grup Uyeligi

Sekil:1 Genel Saldirganlik Modelinin Boliimleri: Siddet Ierikli Video Oyunlarmnin
Uzun Vadeli Etkileri (Bushman ve Anderson 2002: 1681).

Bushman ve Gibsonun 2010 yilinda bilgisayar oyunlarindaki siddet
ogelerinin uzun vadeli sonuglarmi 6l¢mek i¢in uyguladiklar: deneysel laboratuvar
calismasinda katilimcilara 20 dakikalik siddet igeren ve siddet igermeyen oyunlar
oynatmis ve sonraki giin rekabet ortaminda rakiplerine siddet igerikli oyunlar
oynayanlarin daha siddete yonelik cezalar verdiklerini belirlemislerdir (2010: 1).
Dolayisiyla siddet icerigine maruz kalan bireylerin nispeten uzun vadede de

siddete yonelimlerinin diger katilimcilara gore devam ettigi anlasilmaktadar.

615



616

Selcuk fletigim, 2019, 12 (2): 604-629

Siddet igerikli oyunlarin tekrar eden bir diizen igerisinde oynanmasmin
kisisel ve sosyal degiskenlere de bagli olarak bireyin saldirgan kisilik 6zelliginde
anlaml bir artig gosterdigi yukaridaki sekilden de anlagilmaktadir. 2010 yilinda
Dolu ve digerlerinin (2010: 71) literatiir taramas1 yontemiyle yaptiklar1 ¢alisma
aslinda siddet icerikli oyunlarin sadece oynayan bireyler i¢in degil ayn1 zamanda
bagli bulunduklar1 sosyal yapiya yonelik bir tehdit oldugunu gozler Oniine
sermektedir. S6z konusu durum Tutkun ve digerlerinin (2017: 83) ortaokul
Ogrencileri iizerinde yaptiklar1 ¢alismada da kendisini gostermektedir, zira
calisma sonucunda siddet igeriklerine maruz kalan 6grencilerin arkadaslariyla
yasadiklar1 sorunlar1 en ¢ok siddete dayali yontemlerle ¢ozmek istedikleri ortaya
¢ikmistir. Bu noktadan hareketle iiniversite 6grencilerinin oynadiklar1 bilgisayar
oyunlarinin onlarin siddete yonelik tutum ve algilarini nasil sekillendirdigi Inonii
Universitesi 6grencileri iizerinde yapilan alan aragtirmasiyla agiklanmaya

calisilacaktir.
4. METODOLOJi VE BULGULAR

Calismada Inénii Universitesi'nde cesitli fakiiltelerde o0grenim goren 305 6grenci
{izerinde anket uygulanmugtir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynayip
oynamadiklari, oyun oynama sikliklari, siddet igerikli oyun oynayip
oynamadiklar1 gibi verilerden hareketle gerek oyun oynama motivasyonlari,
gerekse de siddet igerikli oyunlarin 6grencilerin siddet algisina yonelik tutumlar:
analiz edilmeye calisilmistir. Bu dogrultuda ¢alismada Adibelli ve digerlerinin
2018 yilinda gelistirdikleri “Universite C)grencilerinde Siddete Yonelik Tutum
Olgegi” ve Munusturlar M A ve Munusturlar S’ nin gelistirdigi “Bilgisayar
Oyunlar1 Motivasyon Olgegi” birlikte kullanilmistir. Calisma niceliksel arastirma
yontemlerinden olan anket yontemiyle olusturulmus ve amagli Orneklem
kullanilmistir. Ontest olarak uygulanan 50 adet anket ¢alismasi 6rneklemin evreni
temsil ettigini ortaya koymus ve Inonii Universitesinde 6grenim goren 305

Ogrenci alan arastirmasina dahil edilmistir. Alan arastirmasi i¢in olusturulan anket
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formunda bilgisayarda oyun oynayan 6grencilerin siddet icerikli oyun oynayip
oynamadiklar: sorularak verilen cevaplar dogrultusunda aralarindaki farkliliklar
analiz edilmistir. Toplanan veriler Spss 22.0 programi kullanilarak analiz edilmis

ve asagida sunulmustur:

4.1. Arastirma Sorular1
1- Bilgisayar oyunlarin1 oynayan ogrencilerle oynamayan 6grenciler

arasinda siddet algis1 a¢isindan bir farklilik var midir?

[lk olarak siddet algisi degiskeni icin normallik testi yapilmistir. Normallik analizi
sinamasinda iki farkli test kullanilmistir. Elde edilen test sonuglar1 Tablo-1 ‘de

verilmigtir.

Tablo 1: Siddet algis1 degiskeninin normallik testi

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Olasilik Degeri (p) Olasilik Degeri (p)
0,000 0,000

Yapilan normallik smmamasina gore hem Kolmogorov hem de Shapiro-Wilk
Normallik Testi sonuglar1 siddet algis1 degiskeninin normal dagilmadigin

gostermektedir (p=0.000<0.05).

Normallik testi sonucu dogrultusunda siddet algis1 degiskeni normal dagilim
gostermedigi icin siddet algis1 degiskeni kullanilarak yapilan istatistiksel

smamalarda parametrik olmayan istatistiksel teknikler kullanilmistir.

Oyun oynayanlar ile oynamayanlarin siddet algismin karsilastirilmasinda
parametrik olmayan istatistiksel bir teknik olan Mann Whitney U testi
(nonparametrik t-testi) kullanilmistir. Bu test i¢in olusturulan hipotezler su

sekildedir.
Ho: Oyun oynayanlarla oynamayanlarin siddet algilar1 farklilik gostermemektedir.

Hi: Oyun oynayanlarla oynamayanlarin siddet algilar1 farklilik gostermektedir.
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Mann Whitney U test sonuglar1 Tablo-2 ‘de verilmistir.

Tablo 2 : Mann Whitney U Testi

Siddet Algis1 Ortalamasi  Olasilik Degeri

Oyun oynayanlar 2.5512
p=0.00

Oyun oynamayanlar 1.7102

Mann Whitney U testi sonucuna gore oyun oynayanlar ile oynamayanlarin siddet
algilar1 farklilik gostermektedir (p=0.00<0.05). Oyun oynayanlarin ortalama siddet
algisinin (2.5512), oynamayanlarin ortalama siddet algisindan (1.7102) daha

yliksek oldugu goriilmektedir.

2- Siddet icerikli oyun oynayan o6grenciler ile siddet icerikli oyun
oynamayan ogrencilerin siddete yonelik tutumlar1 arasinda bir farklilik var

midir?

Siddet tutumu degiskeni icin yapilan normallik testi sonuglar1 Tablo-3" te yer

almaktadar.

Tablo 3: Siddet Tutumu Degiskeninin Normallik Testi

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Olasilik Degeri (p) Olasilik Degeri (p)
0,000 0,000

Yapilan normallik sinamasina gore hem Kolmogorov-Smirnov hem de Shapiro-
Wilk test sonuglar1 siddete yonelik tutum degiskeninin normal dagilmadigini
gostermektedir. Bu sonug¢ dogrultusunda siddete yonelik tutum degiskeni icin

yapilacak analizlerde parametrik olmayan istatistiksel teknikler kullanilmigtir.
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Siddet igerikli oyun oynayanlar ile siddet igerikli oyun oynamayanlarin siddete
yonelik tutumlar arasindaki farklilk analizi i¢in Mann Whitney U testi

kullanilmistir. Bu test i¢in olusturulan hipotezler su sekildedir.

Ho: Siddet igerikli oyun oynayanlarla oynamayanlarin siddet tutumlar: farklilik

gostermemektedir.

Hz: Siddet icerikli oyun oynayanlarla oynamayanlarm siddet tutumlar: farklilik

gostermektedir.
Mann Whitney U testi sonuglar: Tablo-4 “te verilmistir.

Tablo 4: Mann Whitney U Testi

Siddet Tutumu Olasilik Degeri

Ortalamasi

Siddet Ierikli Oyun 3.7672

Oynayanlar
p=0.00

Siddet Ierikli Oyun 2.1326

Oynamayanlar

Elde edilen istatistiksel test sonucuna gore siddet igerikli oyun oynayanlarin siddet
icerikli oyun oynamayanlara gore siddet tutumlar1 farklhilasmaktadir
(p=0.00<0.05). Siddet igerikli oyun oynayanlarin ortalama siddet tutumunun
(8.7672), siddet igerikli oyun oynamayanlarin ortalama siddet tutumundan

(2.1326) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

3- Bilgisayar oyunu oynama siiresiyle bilgisayar oyunlar1 oynama

motivasyonlar: arasinda bir farklilik var midir?

Bilgisayar oyunu oynama siiresi {izerinde bilgisayar oyunu oynama
motivasyonlarmin etkilerine regresyon analizi yapilarak bakilmistir. Regresyonda
yer alan gerekli katsayilarin tahmini i¢in En Kiiciik Kareler (EKK) teknigi

kullanilmigtir. Oncelikle EKK tekniginin gerektirdigi varsayimlar incelenmistir.
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Olusturulan model igin degisen varyans durumu Harvey testi ile otokorelasyon

durumu LM testi ile incelenmistir. Degisen varyans ve otokorelasyon sorunu

olmadig tespit edilmistir. Ayrica aciklayic1 degiskenler arasinda ¢oklu dogrusal

bagintinin olmadigmma VIF degerlerine bakilarak karar verilmistir.

gerekli varsayimlari saglamasinin ardindan regresyon tahmini yapilmisgtir.

Olusturulan regresyon modeli su sekildedir:

Oyunsiiresi=Bot+BikonsantrasyonitBieglenceitBikagisitBisosyallesmei+Bi6grenme:i

+Bigiddetituii=1,2,...,305.

Modelin

Olugturulan regresyon modeline gore bagimlh degisken oyun siiresi; bagimh

degiskeni etkiledigi diistiniilen bagimsiz degiskenler ise konsantrasyon, eglence,

kagis, sosyallesme, 6grenme ve siddet degiskenlerinden olusan motivasyonlardir.

Elde edilen regresyon modeline ait katsay1 tahminleri tablo olarak verilmistir.

Tablo 5: Regresyon Analizi

Standartlastirilmis
Katsayilar Katsayilar
MODEL B Standart Hata Beta tistatistigi ~ Olasilik Degeri (p)
Sabit -1,602 ,482 -3,325 ,001
konsantrasyon ,267 ,102 171 2,623 ,009
eglence ,003 ,153 ,001 ,019 ,985
kacig 469 ,136 ,254 3,442 ,001
sosyallesme -,047 ,090 -032 -516 ,606
ogrenme ,224 ,092 ,148 2,429 ,016
siddet2 ,536 ,099 ,348 5,405 ,000

Elde edilen regresyon sonucuna gore oyun siiresi {izerinde anlaml etkiye sahip

olan degiskenler, konsantrasyon, kacis, 6grenme ve siddet motivasyonlaridir.



Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet Ogesinin Universite Ogrencilerinin...

Eglence ve sosyallesme motivasyonlarinin oyun oynama siiresi tizerindeki etkileri

ise istatistiksel olarak anlamsiz bulunmustur.

Bagimli degisken {iizerinde hangi degiskenin etkisinin daha yiiksek oldugu

yorumu standartlagtirilmis beta katsayilarina gore yapilabilmektedir. Oyun

oynama siiresi lizerindeki etki sirasma gore motivasyonlar siddet, kagis,

konsantrasyon ve 6grenme seklindedir. Yani oyun siiresi {izerindeki en etkili

motivasyon siddet iken en az etkiye sahip motivasyon ise 6grenmedir.

4- Bilgisayar oyunlan

kategoriler) nelerdir?

oynayan 0Ogrencilerin motivasyonlar1 (tiim

Tablo 6: Motivasyonlara Ait Tanimlayici Istatistikler

N Ortalama Standart Sapma
konsantrasyon 205 2,8796 1,12966
eglence 205 3,7005 ,80309
kacis 205 3,3365 ,95423
sosyallesme 205 3,0659 1,20530
ogrenme 205 3,2207 1,16674
siddet 205 3,0576 1,14532

5- Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan oOgrencilerin demografik

degiskenlerle (ilk 10 soru) iliskileri nedir, bir farklilik var midir?

Tablo 7: Bilgisayar Oyunu Oynayan Kisilere Ait Demografik Ozellikler ve Iligkiler

Oynayan Oynamayan
Say1 Yiizde Say1 Yiizde Korelasyon Katsayisi
(Olasilik Degeri - p)
Cinsiyet
0.22
Kadin 78 25.6 % 63 20.7 %
(0.00)
Erkek 126 413 % 38 12.5 %
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Fakiilte
Tetisim 14 4.6 % 5 1.6 %
Saglik Bilimleri 23 7.5 % 14 4.6 %
Egitim 26 8.5 % 15 49 %
Tahiyat 13 43 % 5 1.6 % -0.35
Miihendislik 29 9.5 % 9 3.0 % (0.548)
Hukuk 10 33 % 9 3.0 %
Eczacilik 8 2.6 % 12 39 %
Dis Hekimligi 9 3.0 % 8 2.6 %
Fen Edebiyat 40 13.1 % 15 49 %
Temel Alan
Sosyal Bilimler 106 34.8 % 39 12.8 %

0.133
Fen Bilimleri 32 10.5 % 13 4.3 %

(0.02)
Saglik Bilimleri 40 13.1 % 34 11.1 %
Egitim Bilimleri 26 8.5 % 15 4.9 %
Yerlesim Birimi
B.sehir 83 27.2 % 31 10.2 %

0.064
Sehir 41 13.4 % 27 8.9 %
. (0.265)
Iige 49 16.1 % 26 8.5 %
Mahalle / Koy 31 10.2 % 17 5.6 %
Ortam
Evde 47 229 % - -
Okulda 5 24 % - - 0.008
Internet Kafe 2 1.0 % - - (0.913)
Yurt 34 16.6 % - -
Heryerde 116 56.6 % - -
Siddet icerigi

-0.061
Evet 115 56.1 % - -

(0.382)
Hayir 89 43.4 % - -
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Tablo 7" deki sonuglara gore:

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli pozitif
dogrusal iliski  (p=0.00<0.05) olup, iliskinin siddeti (0.22) zayiftir. Erkek

katilimcilarin kadinlara oranla daha fazla oyun oynadiklar: anlagilmaktadir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile fakiilte degiskeni arasindaki iligki
(p=0548>0.05) anlamsizdir. Fakiiltelere gore oyun oynama tercihlerinde bir

farklilik olmadig goriilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile temel alan degiskeni arasinda anlamh
pozitif dogrusal iliski (p=0.02<0.05) olup, iliskinin siddeti (0.133) zayaftir.
Sonuglara gore Sosyal Bilimler temel alaninda 6grenim goren oOgrencilerin

digerlerine oranla daha fazla oyun oynamayi tercih ettigi ortaya ¢ikmustir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile yerlesim yeri arasindaki iligki

(p=0.265>0.05) anlamsizdir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile ortam degiskeni arasindaki iligki

(p=0.913>0.05) anlamsizdir.

Bilgisayar oyunu oynama durumu ile siddet degiskeni arasinda iliski

(p=0.382>0.05) anlamsizdir.

Oyun oynayanlar ile oynamayanlarin gelir diizeyleri ve yaslarinin farklilik
gosterip gostermedigine bakmak ic¢in once degiskenlere normallik smnamasi

uygulanmaistir.

Bilgisayar oyunu oynamaya iliskin farkliliklar cinsiyet ve 6grenim goriilen temel
alan f{izerinden sekillenirken yerlesim yeri, ortam, siddet ve gelir diizeyleri
degiskenleri acisindan anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Ozellikle cinsiyet
faktoriiniin anlamli bir sekilde farklilasmasi daha once yapilan arastirmalarin

sonuglariyla da benzerlik arz etmektedir.
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Tablo 8: Gelir diizeyleri ve yaslar icin normallik testi
Kolmogorov- Shapiro-Wilk
Smirnov?
Olasilik Degeri (p) Olasilik Degeri (p)
Yas 0,000 0,000
Gelir Seviyesi 0,000 0,000

Yapilan normallik stnamasina gore hem Kolmogorov-Smirnov hem de Shapiro-
Wilk test sonuglar1 siddete yonelik tutumlarin normal dagimadigini

gostermektedir.

Yas ve gelir seviyesi degiskenleri normal dagihm gostermedigi icin parametrik

olmayan istatistiksel teknikler kullamilmistir.

Oyun oynayanlar ile oynamayanlarin yasa ve gelir seviyesine gore farklilasma

analizinin yapilabilmesi icin Mann Whitney U testi kullanilmigtir.

Yas i¢in olusturulan hipotezler su sekildedir.

Ho: Oyun oynayanlarla oynamayanlar yasa gore farklilik gostermemektedir.
Hi: Oyun oynayanlarla oynamayanlar yasa gore farklilik gostermektedir.
Gelir seviyesi igin olusturulan hipotezler su sekildedir.

Ho: Oyun oynayanlarla oynamayanlar gelir seviyesine gore farkhlik

gostermemektedir.

Hi: Oyun oynayanlarla oynamayanlar gelir seviyesine gore farkhilik

gostermektedir.
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Tablo 9: Mann Whitney U Testi

Yas Gelir Seviyesi  Olasilik Degeri
Oyun Oynayanlar 21.98 2882.60 p=0.005
Oyun Oynamayanlar 21.13 2544.55 p=0.030

Elde edilen sonuglara gore oyun oynayanlarla oynamayanlarin hem yaslarinda
hem de gelirlerinde farklilasma oldugu sonucuna varilmistir. Oyun oynayanlarin
yas ortalamasmmn (21.98) ve gelir seviyesi ortalamalarimin (2882.60),
oynamayanlarin yas ortalamasi (21.13) ve gelir seviyesi ortalamalarindan (2544.55)

daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
SONUC

Bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde artik yasamin 6nemli bir pargas: haline gelmistir.
Bireyler arasinda giderek yayginlasan bilgisayar oyunu oynama aliskanligi

kisilerin toplumsal hayatlarini da etkilemeye baglamistir.

Bu noktadan hareketle bilgisayar oyunlarinin oynanma motivasyonlarini analiz
etmek ve toplumda giderek daha ¢ok dile getirilen siddet olgusuyla oyunlarin
iliskisini ortaya koymak bu ¢alismanin temel hareket noktalarini olusturmaktadir.
Bu dayanaklardan hareketle ¢alismanmn sonucunda ortaya ¢ikan temel oyun
oynama motivasyonlarmin baginda bireylerin eglence (3,7005) ihtiyaclarmi
gidermek oldugunu goérmekteyiz. Bununla birlikte toplumsal hayatin getirdigi
sikintilardan veya stres kaynaklarindan kagis ihtiyact (3.3365) oyun oynama
motivasyonlar1 agisindan ikinci sirada gelmektedir. Ogrenme (3,2207) ve
sosyallesme (3,0659) gibi faktorlerin ise tiglincii ve dordiincii sirada yer aldigini
gormekle birlikte 6zellikle “online oyun” kavraminin sosyallesme ile iligkisini

belirtmekte fayda vardir. Her ne kadar bireyler sanal bir diinyada, klavye basinda
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birbirleriyle etkilesim icerisinde olsalar da gen¢ niifusun bu durumu bir

sosyallesme eylemi olarak gordiigiinii vurgulamak gerekmektedir.

Cinsiyet agisindan bilgisayar oyunu oynama diizeylerine baktigimizda erkek
ogrencilerin (%41), kadin 6grencilere oranla (%20) daha fazla oyun oynadiklarmni
gormekteyiz. Bu durum bireyin cinsiyet rollerine gore bilgisayar oyunu oynama

diizeylerinin de farklilastigini gostermektedir.

Arastirma analizinde ortaya ¢ikan bir diger sonug ise 0zellikle yayginlasan ve
ucuzlayan iletisim teknolojilerinin oyun oynanan ortam tizerindeki etkisidir. Buna
gore katilimcilarin %56,6 gibi bir kismi oyunlari firsat bulduklar1 her yerde

oynadiklarim belirtmiglerdir.

Aragtirmanin ortaya koydugu en 6nemli sonuglardan bir tanesi de bilgisayar
oyunu oynayan oOgrencilerin gsiddete yonelik algilarmin oyun oynamayan
ogrencilerle karsilagtirmasi sonucunda ortaya c¢kmistir. Oyun oynayan
ogrencilerin siddet eylemlerine yonelik algilarmin diger 6grencilere gore daha
olumlayict oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte oynanan oyunlarda siddet
0gesinin varlig1 bu olumlu algiy1 daha da artirmakta dolayisiyla siddet igerikli
oyun oynayan 6grencilerin hem kendi hayatlarinda hem de sosyal yasamda siddet

olgusunu daha normal karsiladiklarini sdylenebilir.

Bilgisayar oyunu oynama sliresi tizerinde etkili olan motivasyonlar analiz
edildiginde siddet kavraminin ne denli etkili oldugunu goriilmektedir. Zira oyun
oynama siiresi, bir anlamda bagimlilik derecesinin artis1 {izerindeki en onemli
faktor siddet (,536) birinci sirada yer alirken, sirasiyla kagis (.469), konsantrasyon

(,267) ve 0grenme (.224) faktorleri yer almaktadir.

Analiz sonuglar1 geng niifus olarak adlandirilan iiniversite 6grencilerinin Inonii
Universitesi drneginde bilgisayar oyunlarma y6nelik motivasyon kaynaklari ve
siddet olgusuna yonelik tutumlarini gostermektedir. Siddet igeriklerinin bireylerin

bu oyunlar1 oynama siireleri tizerinde ne denli etkili oldugu ve sosyal hayattaki
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siddet olgusunu normallestirdigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda artik oyunlarin
bireyler tarafindan firsat bulunan her yerde oynanabilir olmasi da sonraki
arastirmalarda bu faktorlerin daha detayli ele alinmasi gerekliligini ortaya

koymaktadir.
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Mobil teknolojinin hizla gelismesi, giinliik hayatimiza yeni medya araglarimin girmesine
olanak saglamistir. Sosyal aglar aracigryla zaman ve mekin fark etmeksizin aga baglanma
durumu, yeni medya araglarim yasamummzin merkezine tasmmistir. Yeni iletisim
teknolojilerindeki  degisim  oOzellikle ¢ocuklar ve gencler icin birtakim  riskler
barimndirmaktadir. Sosyal medyadaki iletileri dogru c¢oziimlemek, degerlendirmek ve
yorumlamak bu agidan onem tagimaktadir. Bu durum medya okuryazarligr kavraminin,
icine sosyal medyay: da alacak sekilde genislemesine yol acmistir. Calismanin amaci, basta
cocuk ve gengler olmak iizere bireylerin bir medya tiiketicisi olarak sosyal medya
mesajlarint elestirel bir sekilde deSerlendirmeleri konusunda bilinglenmelerine katk:
saglayarak, sosyal medyanin yarattigi riskler konusunda farkindalik olusturmaktir. Sosyal
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SOCIAL MEDIA LITERACY AS A REQUIREMENT OF THE DIGITAL AGE
ABSTRACT

The rapid development of mobile technology has enabled new media to enter our daily lives.
Connected to the network through social networks, regardless of time and space, has
brought new media to the center of our lives. The change in new communication
technologies poses certain risks especially for children and young people. Correct analysis,
evaluation and interpretation of social media messages are important in this respect. This
has led to the expansion of the concept of media literacy to include social media. The aim of
the study is to raise awareness about the risks posed by social media by contributing to the
awareness of individuals, especially children and adolescents, as a media consumer to
critically evaluate social media messages. In this study, which aims to reveal the importance
of social media literacy, the current situation is determined through literature review and

the subject is discussed from a critical point of view.

Keywords: Social Media, Media Literacy, Social Media Literacy.

GIRiS

Kitle iletisim araglarinin bireysel ve toplumsal diizeydeki olumlu/olumsuz etkileri
yillardir birgok arastirmaya konu olmustur. Iginde bulundugumuz bilgi ¢aginda
bu araglarin etkilerinin sanildigindan daha fazla oldugu, bireylerin bu araglar
vasitasiyla sunulan iletilerden yogun bir sekilde etkilendigi bilinmektedir. Internet
teknolojisinin gelisimiyle birlikte bilginin hizli ve kontrolsiiz yayilim1 artmis; bu
durum bilgi karmagasmin yaninda, bireylerin gerceklige iliskin algilamalarinda
onemli degisimler meydana getirmistir. Artik bireyler kendi kisisel deneyimlerine
dayanan gercek diinya disinda, medya tarafindan aktarilan yasanti ve
deneyimlere dayanan medya diinyasi igerisinde kendilerini bulmaktadir. Medya
araglarindan gelen iletilere siklikla maruz kalan bireyler, bir siire sonra biiytik

oranda kendi deneyimlerini birakarak, medya deneyimlerini benimseme yoluna



gitmekte, bu da medyanin hayatin gergekligini ne kadar yansitti$1 konusunda

tartismalar1 beraberinde getirmektedir.

Postman, medya araclarinin tamaminda gerceklik sorunu yasandigini belirtmekte,
buna karsin televizyonun; hedef kitlesinin genisligi ve mesajlarin algilanmasi
konusunda 6zel bir egitim gerektirmemesi gibi nedenlerle gerceklik sorununu
yasatan en belirgin medya araci oldugunu ifade etmektedir (1995: 45). $Sahin ve
Tiizel, iletisim teknolojisindeki gelismelere paralel olarak medyanin gercekleri
carpitarak bireylerin algilarimi kolaylikla yonlendirebildigini ifade etmektedir
(2011: 130). Gergek; medya mesajlarin1 iiretenlerin bize aktardig1 kadariyla
goriilmekte ve okunabilmektedir. Medya araglari tarafindan olusturulan kurgusal
yapy; bireyi kendi yasamsal deneyimlerinden uzaklastirmakta, bunun yerine
medya deneyimlerini benimseme yoniinde tutum gelistirmelerine neden
olmaktadir. Bu noktada medyayr dogru okuyabilmek; iletilerin gergek

olmadiginin farkinda olmaktan ge¢mektedir.

Ozellikle son yillarda ticari kaygilarmn agirhgm giderek hissettirdigi medya
sektoriinde, reklam pastasindan daha fazla pay alabilmek, daha fazla izleyiciyi
‘reklamcilara” satabilmek amaciyla gercgekler carpitilmakta, en ciddi haberler bile
infotainment adi1 verilen bilgi-eglence ambalaji igerisinde sunulmaktadir. Neyin
haber, neyin eglence amacli oldugu ayriminin giderek bulaniklasti$1 bu ortamda,
medyadan sunulan iletiler sayesinde bilgi yapimiz sekillenmektedir. Medya
tarafindan aktarilan iletiler gercegin birebir yansimasi olmamakta, sadece
gercekligi temsil etmektedir. Bu baglamda kitle iletisim araglar1 vasitasiyla bize
ulasan medya mesajlarinin dogru olarak nasil algilanmasi gerektigi sorunsali
karsimiza ¢ikmaktadir. Kitle iletisim araglar1 araciigiyla bize gonderilen
kelimeleri ¢oziimleyip okurken, bu kelimelerin arkasinda yatan diinyay: da
gorebilmek medya okuryazarlig1 agisindan onem tasimaktadir (Freire ve Macedo

1987: 85).
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Bireylerin medya mesajlarina yonelik olarak elestirel bir bakis agis1 kazandirmay1
amaglayan medya okuryazarligi, Ozellikle sosyal medya kullaniminin
yayginlagsmasiyla birlikte daha da 6nem kazanmustir. Tiraj kaygisi nedeniyle
iceriklerinde her tiirlii olumsuzlugun mesrulastirilarak sunuldugu, sansasyonel
egilimin yayginlik kazandig1 medya mesajlari, 6zellikle ¢ocuklarin ve genglerin

sosyal medya okuryazarlig1 konusunda bilingli olmasini gerekli kilmaktadir.
1.MEDYA OKURYAZARLIGI KAVRAMI

Medya goriintiilerinin ya da iletilerinin gercegin kendisi degil, gercegin bir
yanilsamasi oldugunun farkina varilarak, bu araglardan bize ulasan iletileri dogru
yorumlama becerisi; son yillarda medya okuryazarligi kavraminin onem
kazanmasina yol ag¢mistir. ‘Medya okur-yazarli§i nedir?” sorusuna cevap
aradigimizda, gesitli kaynaklarda benzer ifadelerin kullanildig1 goriilmektedir.
Kitle iletisim araglar1 vasitasiyla bizlere ulasan mesajlarin analiz edilerek
degerlendirilmesi ve yeni bilgilerin olusturulmasi medya okuryazarlig: olarak
tanimlanmaktadir (Hiebert 1999: 67, Wehmeyer 2000: 94, Mihailidis 2008: 88, Real
2008: 101, Tigga 2009: 21). Medya okuryazarli§1 yetkinligi; yazili medyadan
internete kadar gesitli yapilardaki medyaya erisme, analiz etme, degerlendirme ve
iiretme becerisi i¢in bir ¢ergeve saglamaktadir. Bu sayede medya araglariin daha
akillica kullanimi miimkiin olabilmekte, alternatif medya araclarini olusturmaya
imkan saglamaktadir. Medyada okunan, gozlenen ve isitilen her seyin kurgusal
oldugunu, medyanin igeriginin dogal olmadigim1 vurgulayan medya
okuryazarliy; bu igerigin degistirilebilecegine dikkat cekmektedir (Tiirkoglu 2007:
45).

‘Bliytik gesitlilik gosteren formatlardaki mesajlara ulasma, bunlar1 ¢éziimleme,
degerlendirme ve iletme yetenegi kazanabilmek” olarak tanimlanan medya
okuryazarlig: ile ilgili iki temel yaklasim s6z konusudur. Bunlardan ilki, temelini
elestirel pedagojinin olusturdugu elestirel medya okuryazarligy; obiirii ise ana

akim ya da ticari medya okuryazarhgidir (Ozonur ve Ozalpman 2009: 196).



Elestirel medya okuryazarliginda amag, dolagilama sokulan medya igerikleri ve
tasarimlar1 karsisinda elestirel bir tavir takimnarak, onlarin giindelik yasamdaki
koklerinin farkma varilmasini saglayacak bir diisiince yapisi olusturabilmektir
(Ozonur ve Ozalpman 2009:202). Tiiketim konusuna agirlik verilen ana akim ya
da ticari medya okuryazarliginda ise medya okuryazarhig egitim programlar ile
medya mesajlar1 karsisinda bilingli tercihler yapabilen aktif tiiketicilerin

yetistirilmesi amaclanmaktadir (Ozonur ve Ozalpman 2009: 197).

Potter, medya okuryazarhigini, 'knowledge-bilgi yapis1” olarak tanimlarken,
medya okuryazarliginin geleneksel gorsel- bilgisayar okur-yazarligini kapsadigin
belirtmektedir. Ona gore medyadan gelen iletileri kendi biinyesindeki bilgi yapisi
ile birlestiren birey Oznel bir bakis agis1 ve degerlendirme Olgiitleri
olusturmaktadir. Potter, knowledge-bilgi yapisinin olusumu igin araglara ve artik
maddelere ihtiya¢ oldugunu belirtmektedir (Potter 2005: 91). Burada ‘arag’
kelimesi ile bireylerin kisisel yetenekleri ifade edilmekte, mesajlar1 tanimlama,
analiz etme, elestirme, degerlendirme yetenekleri 6n plana ¢ikmaktadir (Potter
2005:42, Kline ve ark.2006:133). Artik madde ise, medyadan ve gercek diinyadan
gelen ‘information’ bilgiyi ifade etmektedir (Wood 2009: 34).Birey tarafindan
yapilandirilmis ve Onem tasiyan bilgiler anlamina gelen knowledge bilginin
olusturulmasinda; bireyin ge¢mis tecriibeleri, bilgi birikimi gibi faktorler etkili

olmaktadir (Potter 2005: 55, Kline ve ark. 2006: 135).

Kellner ve Share’e gore medya okuryazarligi;, TV, video, internet vb gibi farkh
ortamlardaki mesajlara erisme, analiz etme, elestirel bakisla degerlendirme
yetenegi olarak tanimlanmaktadir (2005: 34). Uysal'a gore ise medya
okuryazarlig;;, medya kodlarmi analiz etme, medyanin sundugu deger ve
ideolojilerini  elestirebilme, medya mesajlarim1  yorumlama, igerigini
degerlendirme, se¢me ve medyanin etkilerini fark etmeyi saglayan bir pedagojidir
(2006: 21). Ote yandan Thoman, medya okuryazarligini; internette, televizyonda,

gazetelerde, dergilerde sunulan gorsel ve isitsel sembolleri anlamlandirma
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yetenegi seklinde tanimlamaktadir. Ona gore medya okuryazarligi; segme ve ayirt
etme, sorgulama, cevremizden haberdar olma gibi becerileri kapsamaktadir (2009:

54).

Medya okuryazarhg: baglaminda goz oniine alinmasi gereken birtakim unsurlar
bulunmaktadir. Ik olarak s6z konusu mesajin kim tarafindan nasil olusturuldugu,
nelerin g6z ard1 edilip edilmedigi konusu 6nem kazanmaktadir. Medya tarafindan
sunulan mesajlarin bircogu yanh olarak olusturulmakta, bilgi kasitli olarak
carpitilmaktadir. Mesajin igerigi de soz konusu iletinin nasil algilandig:
konusunda belirleyici olabilmektedir. Farkli sosyo-kiiltiirel yap igerisinde yetisen
bireyler, ayn1 mesaji farkli sekilde yorumlayabilmektedir. Mesaji {iretenin bakis
agis1, mesajin hangi amagla gonderildigi, dikkat ¢cekmek igin hangi estetik ve
duygusal 6gelerin kullanildig1, mesajin arkasindaki ekonomik, ideolojik unsurlar
gibi faktorler de medya okuryazarli§1 agisindan 6nem tasiyan konular arasinda
yer almaktadir. Beceri temelli kiiltiirel bir siireci kapsayan medya okuryazarli
kavramyu; bireyin karsilastigi medya mesajlarinin igerigini anlama, analiz edebilme
becerileri ile yasam boyu stiren bir yetkinlik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Medya
mesajlarina elestirel bir bakis agisiyla yaklasarak, mesajlarin agik anlamlari
yaninda ortiik/gizli yanlarini gorebilme becerisi, medya okuryazarlig1 alaninda

onemli yer tutmaktadir.

Toplumun politik, ekonomik, sosyal, kiiltiirel ve tarihsel baglamlar1 icinde tiretilen
medya iletileri insa edilmis gesitli karakteristik 6zelliklerde simge ve gostergelere
sahiptir. Medya mesajlarini iiretildigi yap: icinde analiz etme ve degerlendirme
becerisi, medya okuryazarligi adma Onemli firsatlar sunmaktadir. Gaines’in
belirttigi tizere, “Medya, iletisimin katmanlarmi olusturan fikirler ve amaglari
temsil eden imajlar ve sozciikler gibi semboller {iiretir. Medya mesajlarinin
temelinde kiiltiirel sistemlerin ortak anlamlarini insa eden kodlarla temsil edilme

vardir” (Gaines 2010: 23-24).



“Medya tarafindan iletilen mesajlar, iktidarin sdylemleri {izerine insa edilmekte
ancak her zaman gercegi yansitmamakta, kendi gercegini iiretmektedir” (Unlii ve
Aslan 2016: 191). Tiiketimi siirdiirmeye ve artirmaya yonelik hedefi gerceklestirme
yolunda, sistemin kullandig1 araclar, toplumu olusturan bireylerin giindemini
belirlemektedir. Televizyonlarda, kadin dergilerinde, internette, gazetelerde
yayinlanan reklamlar, tiiketimi besleyen ve tesvik eden soOylemlerin baslica
tasiyicilarindandir. Bir¢ok kitle iletisim aracinda yer alan reklamlar, yazi ve
goriintiilerle ideal ve ulagilmasi gereken imajlar kitlelere dayatilmakta, bu
cercevede talep yaratilmaya galisilmaktadir. Bu konuda 6zellikle kadinlarin hedef
alinmasi, giizellik soylemi tizerinden gerceklesmektedir.”Medya, sinirlar
onceden  belirlenmis gunimiiz giizellik  idealinin gucli  bir
ireticisi/aktaricisi/tasiyicisi durumundadir” (Giizel 2013: 82). Kadinlara yetersiz
olduklarim1 hissettirerek, bu eksikliklerinin asilmasmin ancak giizellik
endiistrisinin {irtin ve hizmetlerinin satin alinmas: yoluyla miimkiin olabilecegi
sekilde yaratilan imajlar, medya yoluyla Kkitlelere iletilerek, tiiketime
yonlendirmektedir. Geng ve saglikli olma, kisisel bakim, formda goriinme gibi
kisisel 6zellikler, tiiketim ekonomisinin yapi taslar1 olarak goriilmektedir. Moda,
kozmetik, giizellik endiistrileri medya mesajlarinda, reklamlarda kullandiklar:
sOylemlerle kadin bedeninin, tiiketim ekonomisinin hedefleri dogrultusunda
sekillenmesine katkida bulunmaktadir. Giizellik sdyleminin 6nemli bir tagiyicisi
olan reklamlar araciligiyla, var olan problemlerin ancak tanitimi yapilan {irtiniin
satin almmas1 yoluyla ¢oOziilecegi belirtilmekte, ideal kadin imaji vaat
edilmektedir. S6z konusu {irtinlerin tiiketilme gerekgeleri bu sekilde
normallegtirilmekte, kadinlar medya tarafindan sunulan her seyi kullanarak,
toplum igerisinde saygin, kabul edilir bir yer edinmeye c¢alismaktadir. Benzer
sekilde kadinlara nasil giyinmeleri gerektigini Ogreten, televizyonlarda
yayinlanan stil programlari kadinlarin giindeminde yer alirken; televizyon
dizilerindeki stil ikonu, ideal giizellik Olgiitlerine uyan, pahali {iriinler kullanan

zengin kadin karakterler, izleyiciler tarafindan taklit edilmekte, dergilerde ve
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gazetelerde tlinlii kadmnlarin cantalari, evleri ya da gardiroplar1 mercek altina
alinmaktadir (Giizel 2014:192). Bu tiir programlarda yaratilan sdylemlerle

cogunlukla ideal ve gercek iistii bir imaj, kitlelere dayatilmaya ¢alisiilmaktadir.

Bireyler ¢cogunlukla gerceklikle ilgili algilarini sosyal yarar ve 6zdeslik kurma
kriterleri gercevesinde belirlemekte; sosyal yarar beklentisi iginde olan medya
tiikketicileri, medyadan aldiklar1 iletileri gercek hayatta kullanabileceklerine
inandiklar1 6lctide bu iletilerin dogru oldugu yoniinde bir tutum gelistirmektedir.
Kisilerin gergeklik ile ilgili algilarini etkileyen 6zdeglik kurma ise, medya iletileri
ile kisilerin arzularinin, beklentilerinin Ortiismesini ifade etmektedir (Potter
1986:165, Hawkins 1977:223,Dorr 1981:335). Medyanin yetiskin ya da cocuk ayrimu
yapmaksizin herkesin gergeklik algisina etki ettigini belirten Potter’e gore; medya
sektorii  alialarin1  yakindan tanimakta ve iletilerini bu dogrultuda

kurgulamaktadir (2005: 67).

Bu konuda yapilan galismalar ¢ocuklarin 12 yasina gelinceye kadar gergek diinya
ve kurgusal medya diinyas: arasinda bir fark goremedigini ortaya koymaktadir
(Hawkins 1977: 195, Potter 2005: 33, Livingstone 2006: 9,). Dizilerle i¢ ige yasayan
cocuklar gergeklik sorunu ile kars: karsiya kalmakta, model aldig dizi karakterleri
gibi davranma yoniinde tehlikeli davranislar sergileyebilmektedir. Bunun bir
ornegi 1 Aralik 1997 tarihinde Amerika’da yasanmistir. Siirekli olarak siddet
icerikli bilgisayar oyunlar1 oynayan ve bu oyunlar sayesinde keskin nisanci
olabilmek i¢in gerekli motor becerileri kazanan ve eglenmeyi/eglenceyi 6ldiirmek
veya ac1 vermek ile iliskilendiren 14 yasindaki Carneal isimli 6grenci, okula
getirdigi silahla 8 arkadasinin 6liimiine neden olmustur. Siddet igerikli bilgisayar
oyunlar1 ¢ocuklar {izerinde fantazilerini gerceklestirmeye hazirlayan bir
mekanizma olarak islev gormektedir (Sahin 2018: 56).Bu orneklerin sayisini
arttirmak miimkiindiir. Medyamin hayatimiza girmesiyle birlikte bireyler
toplumsal yasami bu araglar aracilig: ile algilamaya baslamigslar ve bu araglarin

gercekligine bagimli hale gelmislerdir.



2. SOSYAL MEDYA

Son yillarda teknolojik gelismelere bagh olarak kitle iletisim araglarinda da bas
dondiirticii bir gelisme yasanmis, bu degisim toplumun her kesiminde
déniistimleri beraberinde getirmistir. Ozellikle 2000'1i yillarin bagindan itibaren
internet teknolojisinde goriilen gelismeler sosyal medya kullaniminin giderek
yayginlasmasina neden olmustur. Gilinlimiiz iletisim araglarindaki ilerlemeler
yeni iletisim araclarini, yeni medya, internet, sosyal medya, sosyal aglar, internet
oyunlari, gibi bir¢cok yeni kavrami medya sozliigiine sokmustur. Mc Luhan'in, ¢cok
bilinen ‘ara¢ mesajdir’ sozii, giintimiiz insaninin teknolojiyle iliskisini belirgin bir

sekilde agiklamaktadir (2005:12).

Gilintimiizde bireyler giinliikk yasammin hemen her alaninda sosyal medyay:
yogun bir sekilde kullanir hale gelmistir. Artik 6yle bir noktaya gelinmistir ki, tiim
son dakika gelismeler ve yenilikler sosyal medya hesaplar1 iizerinden
paylasilabilmektedir. Sosyal iligkilerin formunu da degistiren internet mecrasi;
eglence, arkadaslarla iletisime gegme, yeni arkadaslhiklar kurma, oyun, haberlesme
yoniinde bireylere firsatlar sunmakta; bireyler sosyal medya hesaplarinda

‘goriindiigiin kadar varsin’ mottosuyla paralel davranislar sergilemektedir.

Sosyal medya; web 2.0 teknolojileri tizerine kurulu; kisiye 6zel, kullanimi kolay,
ticretsiz web deneyimi sunan, sosyallesme boyutunu 6ne ¢ikaran, derinlemesine
sosyal etkilesim saglayan, igbirligi temelli projelere imkan taniyan, grup
olusumuna izin veren bir sistem (Bruns ve Bahnisch 2009:7) olarak
tanimlanmaktadir. Coklu kullanima, insanlarin fikirlerini 0zgiirce ifade
edebilmelerine imkan taniyan sosyal medya ortamlari, kullanici miidahalesine

agik sanal uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bat ve Vural 2014: 101).

Facebook, Instragram, Twitter, Linkedin gibi popiiler sosyal paylasim aglar
olarak karsimiza c¢ikan sosyal medya; iletisimin kelimelerle, gorsellerle, ses
dosyalariyla, gortintiilerle kuruldugu etkilesim tabanli ortamlardir. Bireylerin

birbirleriyle karsilikli iletisim kurabildikleri; ses, gortintii ve igeriklerini
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paylasabildigi bu ortamlarin kontrolii cogu zaman kullanicilara aittir (Bat ve Vural
2014:321). Bireyler bu ortamlar araciligiyla sanal diinyanin bir parcas: durumuna

gelmektedir.

Son yillarda internet iizerinden igerik sunumunu saglayan cesitli programlarin ve
yazilimlarin ticretsiz ya da ¢ok ucuz sekilde sunulmasi, profesyoneller disinda
kullanicilarin da igerik iiretebilmelerini ve bu igerigi internet ortaminda
paylasabilmelerini saglamaktadir (Geray ve Aydogan 2010: 307). Yeni iletisim
teknolojileri ve Ozellikle akilli telefonlar sayesinde, kendi medyasmi yaratan
bireyler gilinlimiizde aktif birer kullanici ve yaymc kimligine biiriinmiistiir.
Uretim ve katilim igin olanaklar saglayan yeni medya ortaminda, ozellikle
gengler, bloglar (kisisel web sitesi), vloglar (video araciigiyla anlatim) sosyal
medya hesaplariyla seslerini duyurabilmektedir (Karaduman 2017: 126). Bireyler
fikir ve goriis beyan etmek istedikleri konularla ilgili olarak haber sitelerine yorum
yazabilmekte, diger kullanicilar tarafindan ifade edilen goriislere karsi goriis
bildirmekte, ilgilendigi konular1 kendi mecrasinda (Facebook, Twitter) tartismaya

acabilmektedir.

Bilgisayar, internet ve akilli telefonlar giinliik yasamin 6nemli bir pargas: haline
gelmistir. 2016 yili itibariyle diinya niifusunun %46’s1 internet, %31’i aktif sosyal
medya ve %51'i akilli telefon kullanicisidir. Bu durum Tiirkiye’de de benzerlik
gostermektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK) 2017 verilerine gore Tiirkiye
niifusunun %61’i internet kullanmakta ve internet kullanim amaclar1 arasinda
sosyal medya ilk sirada yer almaktadir. Tiirkiye’de hanelerin %96’sinda cep
telefonu bulunmaktadir. Bilgisayar kullanimmna ortalama sekiz yasinda
baglanilirken, internet kullanim yasi dokuzdur. Cep telefonunu kullanmaya
baslama yasi ise ortalama ondur. Artik cocuklarin ytizde 24,4'1i kendi bilgisayarina
sahiptir. Yiizde 13,1'inin akilli telefonu ya da cep telefonu, ytizde 2,9’unun da oyun
konsolu vardir. Cocuklarin yiizde 60,51 bilgisayar, yiizde 50,8'i internet, yiizde

24,3’i de akilli telefon ya da cep telefonu kullanmaktadir. Hemen her giin internet



kullanim orani ytizde 45,6’dir. Cocuklarin yiizde 84, 8'i interneti 6dev ve 6grenme,
ylizde 79,51 oyun oynamak, yiizde 56,7’si bilgi almak igin ve yiizde 53,51 de
sosyal aglara katilmak amaciyla kullanmaktadir (http:// www.tuik.gov.tr Erigim
Tarihi: 10.07.2018). Tiirk insani, giinliik ortalama 4.9 saatini kigisel bilgisayarlar
tizerinden, 1.9 saatini ise mobil cihazlar aracilifiyla internette gecirmektedir.
Sosyal aglarda gegirilen siire ise ortalama 2 saat 32 dakikadir ve en ¢ok kullanilan
sosyal medya platformu olan Facebook'u (yiizde 93), sirayla Twitter (yiizde 72),
Google (yiizde 70) ve LinkedIn (ytlizde 33) takip etmektedir (Global Digital
Statistics 2014).

Genglik ve Spor Bakanligi'min yaptig1 arastirmaya gore ise, Tiirkiye’de genglerin
%86’s1 sosyal medyaya giinde en az bir kere, %72’si ise her giin birkag¢ kere
baglanmaktadir. Her {i¢ gengten birisi sosyal medyada giinde en az 3 saat
gecirmektedir. Ozellikle 15-17 yas grubunda bu oran daha yiiksektir. Dikkat ceken
bir diger bulgu ise sosyal medyada giinde 6 saat ve {izeri vakit gecirenlerin
oraninin %13 olmasidir. Gengler agisindan bakildiginda internet; zevk ve eglence
unsurlari igeren bir ortam olarak goriilmekte, genglerin bircogu kendilerini sosyal

ortamda daha rahat ifade edebildiklerini diistinmektedir.
2.1 Sosyal Medya Okuryazarlig:

Etkilesimli olma, farkli iletisim boyutlarmi ayni anda gerceklestirme gibi
Ozellikleriyle geleneksel medya araglarindan farklilasan elektronik iletisim

araglari, sosyal medya (yeni medya) olarak adlandirilmaktadir.

Medya genel anlamiyla, tiim iletisim ortam ve araglarini igine alan bir kavramdr.
Okuryazarlik becerisi ise bireylerin yazili metinleri okuyabilmeleri ve
yazabilmeleriyle ilgidir. Fakat teknolojideki gelismelerle birlikte iletisim
araglarinin gesitlenmesi ve mesajlarin farkli medya ortamlarindan aktariliyor
olmasi, bireylerin ¢oklu okuryazarlik becerisine sahip olmalarim1 gerekli

kilmaktadir.
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Farkli medya araglarindaki mesajlara ulasarak, onlar1 analiz etme, ¢oziimleme
yetenegi olarak adlandirilan medya okuryazarligimin ilk prensibine gore tiim
medya mesajlar1 kurgudan olusmaktadir. Teknolojik gelismeler bircok medya
metnindeki eklentileri goriinmez kilarken, bu durum medyay1 gercekligin
ireticisi veya sagduyu olusturucusu olarak gormemizi zorlastirmaktadir
Frechette 2002: 26). Etrafimizdaki diinya ve onun igleyisiyle ilgili kisisel
algilarimizin biiyiik boliimii medya mesajlarina dayanmakta, gerceklik algimiz
bliytik bir cogunlukla medya tarafindan olusturulmaktadir.
(http://www.medienabc.org/page5/page7/page7 html Erisim Tarihi: 25.10.2018).
Ticari kaygilar ile hareket eden medya sektoriiniin ekonomik islevi, medyada
tiretilen igerikler {izerinde etkili olmakla birlikte; cesitli faktorlere bagh olarak her
bir medya tiiketicisi medya mesajlarmi farkli sekilde anlamlandirmaktadir.
Egitim, cinsiyet, yas, kisisel degerler gibi bir¢ok faktér medya mesajlarinin

anlamlandirilmasi tizerinde etkili olmaktadir.

Sosyal medya okuryazarligi, geleneksel medya okuryazarhigile 6z itibariyle ayni
ozellikleri tasimasma karsmn, bireysel yetenekler ve beceriler konusunda
farklilasmaktadir. Yeni medya ortamlary; stirekli online olmanin getirdigi
olanaklar ve riskler noktasinda geleneksel medya araglarindan farkli ozellikler
tasimaktadir. “Yeni medya okuryazarligi; yeni medya kullanimina iliskin bilgi ve
beceri sahibi olmayi, yeni medyanin potansiyelleri ile olasi tehditlerine kars:
farkindalik kazanmay, yeni medyay1 etik ve hak temelli kullanmak iizere tutum

ve davrans gelistirmeyi igerir” (http://www.yenimedya.org.tr/).

Sosyal medya okuryazarlig1 sosyal aglarda etkin dijital kimlik yonetimi, bilingli
olarak igerik iiretme, sosyal aglarda paylasilan icerikleri/mesajlar1 analiz etme ve
anlamlandirabilme becerisi olarak tanimlanmaktadir (Boudry ve Verdegem
2011:4, Castells 2013: 23). Boudry ve arkadaslarina gore sosyal medya
okuryazarlign {i¢ temel boyuttan olusmaktadir. Bunlar; sosyal medya

uygulamalarna ve internete erisim, sosyal medya igeriklerinin analizi,


http://www.medienabc.org/page5/page7/page7.html

degerlendirme ve iiretiminde gosterilen yeterlilikler, sosyal medya
uygulamalarinin nigin, nasil ve nerede kullanildigi ile ilgilidir. Farkli sosyal medya
ortamlar: farkli 6zellikler sunmakta, her bir mecranin 6zellikleri kullanim amaci

ve kullanic kitlesini belirlemektedir.

Medya okuryazarligi kavrami, yeni medya araglarmin ve yeni iletisim
teknolojilerinin hayatimiza girmesiyle birlikte yeni medya okuryazarlig:
kavramma dogru bir dontisim izlemistir. Coklu medya igerikleri yeni
okuryazarlik becerilerine sahip olmay1 gerekli kilmakta, bireylere sanal
ortamlarda aktif, katihmcy, tiretken olma adina yeni firsatlar sunmaktadir. Internet
temelli yeni medya ortaminda artik herkes akilli telefonlar ve uygulamalar
araciifiyla kendi medyalarini {iretmekte; kisisel hikayelerini, gorsellerini
paylasip, seslerini duyurabilmektedir. Iletisim teknolojilerindeki gelismeler
geleneksel anlamdaki okuryazarlik kavraminin yeni uygulamalar1 da kapsayacak

sekilde genislemesine yol agmuistir.

Yeni medya ortaminda sagliktan sanata, ekonomiden politikaya sinirsiz bilgiye
erisim imkani saglayan web sayfalari, sosyal medya araglar1 (Facebook, Instagram,
Twitter gibi) kullaniciya dijital olanaklar sunarak genis bir hareket ve 0zgiirliik
alan1 saglarken; bu yiiksek potansiyelli kullanim olanaklar1 bir¢ok yeni riskleri de
beraberinde getirmektedir. Dolayisiyla icinde hem firsatlar hem de riskler
barindiran bu yeni mecradaki aktif kullanici kimligimiz, medya okuryazarhig:

kavramini daha da 6nemli kilmaktadir.

Sosyal medya okuryazarligi; dijital ortamda sahip olunmasi gereken yetkinlik ve
tasidig1 risklerle 6nemli bir tartisma alami olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Glintimiiziin akill telefonlar: ile zaman ve mekan fark etmeksizin aga baglanma
durumu, kolay erisilebilirlik gibi 6zellikler bu araglar1 hayatimizin merkezine
tasimis, bu mecralar 6zellikle ¢ocuklar ve gengler icin firsatlar1 ve tehditleri bir
arada barindiran mecralar haline gelmistir. Bu araclar genclerin sosyal kimlik

insasinda onemli yer tutmakta, siirekli degisen alternatif medya araclari karsisinda
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¢cok daha bilingli olmayi, yeni medya okuryazarhig: becerilerini gerekli
kilmaktadir. Teknolojinin ve dijitallesmenin getirdigi olanaklarla yapisal bir
doniisiim geciren medya ortamlar1 kargisinda farkindaligi yiiksek, elestirel
diistinme becerisine sahip, bilingli bireylerin yetistirilmesi bu noktada 6nem

tasimaktadir.

Sosyal medya okuryazari olmak; elestirel ve analitik diisiinebilmek, sosyal
medyay akillica ve etkili kullanabilmek gibi bir takim beceriler gerektirmektedir.
Potter’in belirttigi gibi, sosyal medyay1 okumak, bir metni okumadan ziyade;
analitik dtistinme, anlama, iliskilendirme, smmiflandirma, karsilastirma,
¢oziimleme, yorumlama, tartisma ve ifade etme gibi bir takim fiilleri
gerceklestirme becerisine sahip olmay1 icermektedir (2014: 35). Sosyal medyadaki
icerikleri okurken elestirel okuma yapan birey, iletilerin goriinen anlaminin
yaninda, Ortiik/gizli mesajlar1 da gorebilme yetisine sahip olacaktir. Sosyal medya
okuryazarligi, sosyal medyaya tek bir perspektiften degil, cesitli agilardan
bakmay1 gerektirmektedir. Bireyler edindikleri sosyal medya okuryazarlig:
becerisiyle var olan riskleri gozlemleyebilecek, ortamdaki iletileri dogru bir

sekilde yorumlayabileceklerdir.

Glintimiizde ses, goriintii, yazi, fotograf, video gibi ¢oklu medya formlarini bir
araya getiren internet mecrasi, kiiresel capta temel bilgi kaynagi ozelligi
tasimaktadir. . Bilici'nin de belirttigi gibi, dijital medya teknolojisinin sagladig:
imkanlar sayesinde geleneksel medya okuryazarliginin alam1 genislemis,

materyaller arasindaki sinirlar giderek belirsizlesmistir (2014: 27).

Dijital medya araglarinin yayginlasmasi, bilgiye hizli ve kolay erisim imkani
sunmasi agisindan avantaj saglarken, bu araglarin makul oranlarda ve giivenli
kullanim sartlar1 saglanarak kullanilmamasi, 6zellikle c¢ocukluk ve genglik
doneminde bir¢ok sorunu beraberinde getirmekte, iletisim ve sosyallesme
konusunda sikintilara yol agmaktadir (Scherer 1997: 655). Egitim, eglence,

oyalanma, bog zamanlar1 degerlendirme ve iletisim kurma amagl olarak 6zellikle



cocuklar ve gengler tarafindan ¢okga kullanilan dijital iletisim teknolojileri, bir
takim tehditler barmndirmaktadir. Internet ortaminda siber sug, siber zorbalik,
trolleme, hackleme, gibi olumsuz eylemler giderek artarken, sagliga zarar verici
meydan okuma videolar1 ve dijital oyunlarin ¢ocuklar ve gengler tizerindeki etkisi
endise verici bir diizeye ulagmustir. Fiziksel yaptirimin olmadig: sanal ortamlarda
bireyler yiiz yiize iletisimde yapamayacaklar1 ya da sdyleyemeyecekleri seyleri
rahatlikla gergeklestirebilmekte; bu ortamlar asagilama, kiifiir, tehdit, sozlii ve
cinsel igerikli taciz, nefret sdylemi gibi bircok riski i¢inde barindirmaktadir. Comu
ve Binark’a gore, yeni medyada {iretilen nefret sdyleminde, yeni medyanin
dijitallik, etkilesimsellik, hipermetinsellik, yayilim, sanallik ve multimedya
bigemselligi gibi 6zellikleri sayesinde olanakl olan kullanic tiirevli igerik {iretimi,
stigma, stereotip, Onyarg: ve ayrimcilik gibi soylemsel pratikler araciligiyla ortaya
¢ikmakta ve c¢ogunlukla ayni anda farkli gruplar1 (kadinlara, yabancilara,
gog¢menlere, engellilere yonelik gibi ) hedef alan nefret sdylemleri goriilmektedir
(2013: 209). Sanal diinyanin gocukluk déneminden itibaren bireyin yasamini
kusattig1 gercegi goz oniine alindiginda, medya okuryazarligr konusunun yeni

medya okuryazarligini kapsayacak sekilde ele alinmasi gerekli goriilmektedir

Bireylerin ve toplumlarin hayatlarinda 6nemli bir yere sahip sosyal medya ile
insanlar ¢ogu zaman gercek hayattan kopuslar yasamakta, giindelik yasamin1 ve
iliskilerini sanal ortama tasimaktadir. Kisilerin sanal ortamda kimlik olugturma ve
sosyallesme c¢abasi, kimi zaman onlar1 sosyallestirmekten uzaklastirmaktadir.
Yapilan arastirmalar sosyal mecralarin ¢ogunlukla gevresiyle iletisim kurmakta
zorluk yasayan bireyler tarafindan kullanildigini gostermektedir. Bu kisiler yiiz
ylze iletisim yerine, sosyal medya tiizerinden paylasimda bulunmay1 tercih
etmektedir. Bireyler gercek hayatta elde edemedigi sosyallesmeyi, sanal ortamda
gidermeye calismakta, bu sayede kendini tatmine ulastirmaktadir. Gergek
yasamlarinda bulamadiklar1 mutlulugu sanal mecralarda arayan bireyler,

psikolojik ve sosyal destek bulmak amaciyla bu araglara yonelmektedir. Bireylerin
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sosyal medyada yaptiklar1 paylasimlarmmin ka¢ kisi tarafindan ne oranda
begenildigi dogrultusunda bu tatmin diizeyi artmakta, sonugta bir kisir dongii
yasanmasina yol agmaktadir. Toplumda begenilme ve kabul goérme giidiisii
zamanla bagimlilik halini almaktadir. Kilicbay'in ifadesiyle, kisiler kendilerini
daha onemli, daha popiiler, daha taninmis hissettikleri igin bu bagimlilik haline
gelmektedir. Bireylerin hepsi gercek yasaminda sevilen sayilan ve popiiler olan
insanlar olarak adlandirilamaz. Kisilerdeki bu eksik yanlar1 dolduran sosyal
medya, bu kisiler i¢in adeta bir uyusturucu gorevi gormektedir (2005: 1531). Andy
Warhol'tin ‘bir giin herkes 15 dakikaligina {inlii olaca sozii giiniimtiizde bagka bir
boyut kazanmis, bu s6z sosyal medya araglariyla miimkiin kilinmistir. Dolayisiyla
tinlii olmak ve herkes tarafindan begenilmek isteyen kisiler, bu imkani elde etmek

icin hayatlarmi hatta bedenlerini ifsa eder hale gelmistir.

Birey, aile ve toplumun degerler sistemini dontisiime ugratan sosyal medya ile
birlikte geleneksel gekirdek aile kavrami da degisime ugramistir. Benzer sekilde
ozellikle ¢ocuklar ve gencler sosyal medyada stirekli karsilastiklar: tinliilerin
davranig kaliplari, giyim ve yasam tarzlarin1 6rnek almakta, bu durum zamanla
psikolojik birtakim sorunlara yol agmaktadir. “Cocuk ve gengler, iinliilerin
konumlari, giigleri ve kimi zaman yapay cazibeleri karsisinda savunmasizdir,
onlardan etkilenmektedirler. Medyanin sembolik ¢evresinde model kisilerin 6zel
olarak tasarlanmis veya belirli bir amag¢ giitmeksizin ortaya ¢ikan davranis
kaliplari, giyim ve yasam tarzi, sosyal 6grenme icinde yer alan, gozleme dayali bir
ogrenme bicimidir” (Bilici 2014:258-259). Timisi'nin (2011: 142) de ifade ettigi
tizere, “Yeni medyalarin yaygmlik kazanmasi, enformasyon kanallarinin ve
miktarmin artmasi, ulus devletin kiiresel diinya diizeni gercgevesinde giderek
azalan giicli, medya alaninin ticarilesmesi gibi nedenlerle ¢ocuklarin medyaya
kars1 korunmasi konusunda politika tiretmek bir kiiresel sorumluluk/ zorunluluk

halini almistir. Bu alandaki politika siireci, ¢ocuklar1 insan yasamindaki en



korunmasiz donemi olarak ayricalikli bir yere oturturken, 6zel dnlemler almaya

ve bunlarin uygulanmasin takip etmeye zorunlu birakmaktadir”.

Ekran basinda gegirilen siire son yillarda ciddi oranda artis gostermistir. Yapilan
aragtirmalar tipik bir kullanicinin giiniin yaklagik 22 saatini telefonuyla gecirdigini
ve kullanicilarin %80'inin sabah kalktiginda ilk is olarak telefonunu kontrol
ettigini ortaya koymaktadir (Facebook & IDC 2013). Tiirkiye’'de giinliik olarak
bilgisayar basinda gecirilen vaktin 5 saatin tizerine ¢iktig1, mobilde cevrim ici
kaliman vaktin ise ortalama 3 saat oldugu saptanmistir. Bu zaman zarfinda
yaklasik 3 saatin de sosyal medyaya ayrildig: belirlenmistir. ABD’de bir yasindan
kiiciik bebeklerin %29 unun ekran basinda giinde ortalama 90 dakika gecirdigi, 2-
6 yas arasindaki ¢ocuklarin ortalama 4 saatlerini ekran karsisinda gecirdikleri
yapilan arastirmalar ile ortaya konulmustur (Rideout 2011: 67). Tiirkiye'de 48
milyon kisiye tekabiil eden sosyal medya kullanicilarinin neredeyse %88'i
tarafindan bu mecralara mobil cihazlardan erisim saglanmaktadir (We Are Social
2017). TV izlenme oranmin da gilinde ortalama 4,5 saat oldugu iilkemizde,
teknoloji kullanimi1 artik hayatin vazgecilmezleri arasinda yerini almaktadir (T.C.
Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 2013). Arastirmalar ¢ocuk programlarinin en
¢ok siddet igeren programlar oldugunu (Huston vd. 1992: 48) ve en ¢ok izlenen
saatlerde ¢ocuklarin saatte alti veya sekiz siddet sahnesine maruz kaldiklarini

gostermektedir (Gerbner 1992: 101).

Avrupa Cevrim i¢i Cocuklar (EU Kids Online) proje grubunun yaptigi
aragtirmanin sonuglari, 2010°dan 2015’e degin Tiirkiye’de ¢evrim igi ¢ocuklarin
sayisinin 2 kat artti$ini ve interneti ilk kullanim yasinin bes yastan iki yasa indigini
gostermektedir (Aslan 2016: 78). Amerikali genglere yonelik bir arastirmada
(Twenge 2017: 21), 2000 — 2015 arasinda genglerin arkadaslariyla her giin bulusma
sikliginda %40 oraninda diisiis oldugu belirlenmistir. Sosyal medyay1 yogun
sekilde kullanan genclerin depresyon egiliminde ise %27 oraninda yiikselme

kaydedilmistir. Ayn1 arastirmada, teknoloji kullanimi nedeniyle genglerin saglikli
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bir yasam igin gerekli olan minimum 7 saat uyku siiresinden daha az uyuma

davraniglarinda %57 oraninda artis yasandig1 saptanmusgtir.

Sahin’in belirttigi {izere bireyler genellikle sosyal medyanin toplum iizerindeki
etkisinin bilincinde olmalarina ragmen, bireysel diizeyde medya iletilerinin
etkileri konusunda c¢ok fazla bilingli degildirler. “Medya tiiketicileri digerlerini
kirilgan ve etkiye agik olarak algilarken, kendilerine daha elit bir konum
atfetmektedirler. Bahsedilen elitizm sosyal medya kullanicilar1 icinde gecerli bir
durumdur. Sosyal medyada gecirdigi zamani kontrol edemeyen, siirekli
telefonunu veya sosyal hesaplarini kontrol eden ya da sosyal medya hesaplarina
giremediginde mutsuz olan kisiler aslinda sosyal medyanin kendileri tizerindeki

bu etkisinin farkinda degillerdir” (2014: 253).

Teknolojik gelismeler neticesinde ¢ok cesitli medya platformlarindan gelen mesaj
bombardimani sonucunda bilgi kirliligi ile kars: karsiya kalinmasi, hangi bilginin
gercek, hangisinin yanls oldugunun ayrimina varilmas: konusunda sorunlara yol
agmaktadir. Sosyal medyanin yaygmn olarak kullanimi bu tehlikeyi daha da
arttirmakta, ¢ocuk ve genclerin saglikli bilgiye ulasmalar1 konusunda sikintilar
beraberinde getirmektedir. Yeni iletisim teknolojilerinin igeriklerinin bu anlamda
dogru olarak analiz edilmesi, sosyal medya okuryazarligini gerekli kilmaktadir.
“Yeni medya gercekten bilgi edinimi araci olarak gorildigii oranda
yonlendirebilirlik giiciinii artirir. Kapitalist {iretim biciminin tagtyicisi olarak iglev
gordiigii oranda bireyleri birer tiiketici konumuna indirger” (Adorno 2008: 49). Bu
acidan bakildiginda dijital ortamlardan edinilen bilgilerin iceriginin dogru bir
sekilde analiz edilerek, degerlendirilmesi ancak medya okuryazarhg:

yetkinliklerine sahip olmakla miimkiin olabilecektir.
SONUC

fletisim teknolojilerinin giderek cesitlendigi giiniimiizde, bilgiye ulasmak g¢ok
kolay hale gelmistir. Artik bireyler cesitli medya platformlar1 araciligiyla

istedikleri anda istedikleri bilgiye ulagsabilmektedir. Dijjital teknolojinin yayginlk



kazanmasi ile sosyal medya araglar1 giinliik hayatimiza girmis, bizi yogun bir bilgi
patlamasi ile kars1 karsiya birakmistir. Boylesi bir ortam, kagmilmaz olarak bilgi
kirliligini de beraberinde getirmektedir. Bu nedenle geleneksel medya
okuryazarligl yaninda, sosyal medya okuryazarligi becerileri edinmek, sosyal
medyadaki mesajlar1 dogru analiz ederek, degerlendirmek agisindan 6nem

tasimaktadir.

Bilgisayar ve internet teknolojisine bagh olarak gelisen ve yayginlasan sosyal
medya, iletisimi kolaylagtirma adina olanaklar sunsa da, pek ¢ok sorunu da
beraberinde getirmektedir. Sosyal medyanin bilingsizce kullanimi, bu sorunlarin
baslica nedenini olusturmaktadir. Sosyal medya platformlarmin 6zellikle cocuk ve
gencler tarafindan yogun bir sekilde kullanuldig1 gercegi dikkate alindiginda
ozellikle sanal ile gerceklik arasindaki ayrimin belirlenmesi noktasinda sosyal
medya okuryazarlig1 6n plana ¢tkmaktadir. Basta ¢ocuk ve gengler olmak {izere
bireylerin bilingli bir medya tiiketicisi olarak sosyal medya mesajlarin elestirel bir
sekilde degerlendirmelerine katki saglamak, bu konuda ¢ok yo6nlii bir bakis agis1
gelistirmek sosyal medya okuryazarli§inin temel amacidir. Cocuk veya gengcleri
sosyal medyadan uzak tutarak, onlar1 korumaya ¢alismak miimkiin olmadigina
gore, bu araglar1 dogru sekilde kullanmaya yonelik biling kazandirmak 6nem
tasimaktadir. Bu konuda basta aileler olmak tizere toplumun tiim kesimlerine

biiyiik gorev diismektedir.

Kitle iletisim araglar1 bireylerin dis diinyay: algilamasi, anlamlandirmasi, tutum
ve davranis degisikliginin gerceklesmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Ozellikle
yeni iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte dolasima sokulan bazi1 haber
igeriklerinin gocuk ve gengler igin zararli unsurlar tasidig1 goze ¢arpmaktadir.
Toplumsal farkindalig1 arttirmak amaciyla medyada siklikla karsimiza ¢ikan
siddet, taciz, cinayet tarzi haberler, reyting ve tiraj kaygisiyla etik kurallar
cignenerek habere dahil edilmeleri nedeniyle olumsuz sonuglara yol

acabilmektedir. Son yillarda sosyal medyanin yaygimn kullanimi bu tehlikenin
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boyutlarini daha da arttirmigtir. Farkli sosyal medya platformlar: gocuk ve gengler
tizerinde istenmeyen tutum ve davranislarin ortaya ¢ikmasinda etkili olurken,
siirekli empoze edilen mesajlarla tiiketim kiiltiirii ¢ergevesinde kadin bedeninin
nesnelestirilip adeta bir sOmiirii alanma doniistiiriilmesinde 6nemli rol
oynamaktadir. . Bu araclar genclerin sosyal kimlik insasinda 6nemli yer tutmakta,
siirekli degisen alternatif medya araglar1 karsisinda ¢ok daha bilingli olmayt, yeni
medya okuryazarligi becerilerini gerekli kilmaktadir. Teknolojinin ve
dijitallesmenin getirdigi olanaklarla yapisal bir doniisiim gegiren medya ortamlar1
karsisinda farkindaligr yiiksek, elestirel diisiinme becerisine sahip, bilingli

bireylerin yetistirilmesi bu noktada 6nem tagimaktadir.

Sosyal medya okuryazarligi konusunda basta ¢ocuk ve gengler olmak {izere
toplumun tiim kesiminin bilin¢lendirilmesi gerekmektedir. Dijital ortamlarin
kullanimz ile ortaya ¢ikan sorunlarin ortadan kaldirilabilmesi igin sosyal medya
uygulamalarmin verimli kullanimi saglanmali, riskli ve zararh igerikler
konusunda farkindalik yaratilmalidir. Sosyal medya uygulamalarmi bilingli bir
sekilde kullanmak birtakim beceri ve yetkinlikler gerektirir ki, bu konuda sosyal
medya okuryazarlig1 onem tasimaktadir. Dijital ara¢ ve uygulamalar konusunda
toplumun tiim kesimleri bilinglendirilmeli, anne-babalar ¢ocuklarinin bu araglar:
kontrollii olarak kullanmalar1 konusunda &nlem almahdur. {lkdgretim gagindan
itibaren egitim programlarinda sosyal medya okuryazarhig derslerine yer
verilerek, 6grencilerin bu konudaki bilgi seviyelerinin arttirilmasi saglanmalidir.
Cocuklar1 ¢evrimigi risklerden korumak adma okullarda Onleyici tedbirler
almarak, 6gretmenlerin ve ebeveynlerin bu konuda bilgi diizeylerinin arttirilmasi

noktasinda egitim programlar diizenlenmelidir.

Ogrencilerin elestirel bir medya okuryazar birey olmalarinda simf ici etkili medya
egimi uygulamalarinin ¢ok Onemli bir yeri bulunmaktadir. Bu dersi veren
ogretmenlerin de konuyla alakali olarak bilgi ve beceri diizeylerini gelisen yeni

teknolojiler dogrultusunda gelistirmeleri biiyiik 6nem tagimaktadir



KAYNAKLAR

Adorno T W 2008) Kiiltiir Endiistrisi Kiiltiir Yonetimi. Nihat Ulner, Mustafa Tiizel

ve Elcin Gen (cev), Iletisim Yayinlari, Istanbul.

Aslan A (2016) The changes in safer internet use of children in Turkey between the
years of 2010-2015 and impacts of related implementations, Doktora Tezi, Atatiirk

Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Erzurum.

Bat M ve Vural Z B A. (2014) Yeni Bir Medya Olarak Sosyal Medyanin Cergevesi,

Dijital Panorama, Z.B.Akincl Vural (edt), Utopya, Ankara.
Bilici E1 (2014) Medya Okuryazarlig1 ve Egitimi, Nobel Yaynlari, Ankara.

Bruns A. and Bahnisch M (2009) Social Media: Tools for User-Generated Content
Social Drivers Behind Growing Consumer Participation in User-Led Content
Generation, Volume: 1, State of the Art, March.
[http://snurb.info/files/Social %20Media %20
%20State%200f%20the%20Art%20%20March%202009.pdf+

Castells M (2013) Communication Power, OUP Oxford.

Comu T ve Binark M (2013) Yeni Medya Ortamlarinda Nefret S6ylemi, Mahmut
Cmar (ed.), Medya ve Nefret SOylemi Kavramlar Mecralar Tartismalar, Hrant Dink
Vakfi Yayinlari, Istanbul, 199-216.

Dorr, A (1981) Television and Affective Development and Functoining; Maybe

This Decade, Journal of Broadcasting, 335- 345.

Facebook & IDC (2013) Study: How addicted are we to Facebook mobile?
Retrieved from http:// www.adweek.com/digital/facebook-idc-study-

smartphones/.

Frechette ] D (2002) Developing Media Literacy in Cyberspace: Pedagogy and
Critical Learning for the Twenty-First-Century Classroom. Westport, CT, USA:

Greenwood Press.

1231



1232

Selcuk Iletisim, 2019, 12 (2): 1211-1235

Freire P ve Macedo D.(1987) Literacy: Reading the Word and the World, South
Hadley, MA: Bergin&Garvey.

Gaines E (2010) Media Literacy and Semiotics, Palgrave Macmillan, New York.

Geray H ve Aydogan A. (2010) Yeni Iletisim Teknolojileri ve Etik, B. Capli- H.
Tuncel (ed.), Televizyon Haberciliginde Etik, Fersa Matbaacilik, Ankara, 305-32.

Gerbner, G. (1992) Violence and terror in and by the media, In M.Raboy & B.
Dagenais (Eds.), Media, crisis and democracy: Mass communication and the

distruption of social order, Newbury Park, CA:Sage Publication Ltd.

Global Digital Statistics (2014) We Are Social’s Snapshot Of Key Digital Indicators,
http://etonpreneurs.com/uploads/Global %20Social, %20Digital %20& %20Mobile
%20Statistics, %20Jan%202014.pdf.

Giizel E (2013) Giizellik dayatmas: altinda tiiketim nesnesine doniisen kadin.

Global Media Journal — Turkish Edition. 5/7, 81-96.

Glizel E (2014) Toplumsal cinsiyete dayali ayrimcilik ve medyanin rolii. Global
Media Journal: TR. 4(8), 185-199.

Hawkins R P (1977) The Dimensional Structure of Children’s Perceptions of

Television Reality, Communication Research , 7, 193- 226.
Hiebert R E (1999) “Impact of Mass Media”. Longman Inc, New York.

Huston, A.C, Donnerstein, E., Fairchild, H., Feshbach, N.D., Katz, P.A., Murray,
J.P., Rubinstein, E.A., Zuckerman, D.(1992) Big World, Small Screne: The role of

television in American society, Lincoln, NE: University of Nebreska Press.

Karaduman S (2017) Television Broadcasting In New Media Platform And
Interaction, Emrah Dogan-Ercan Gecgin (ed.) Current Debates In PublicRelations,

Cultural & Media Studies,(115-129) Volume 9, JOPEC Publication.

Kellner D and Share ] (2005) Media literacy in the US. Medienpadagogik

Zeitschriftfiir Theorie und Praxis der Medienbildung.



Kiligbay B (2005) Bir Teknoloji Soyleminden Pargalar: Enformasyon ve Tletisim
Teknolojileri Kuramlarina Tarihsel Bakis, Internet Toplum Kiiltiir, Epos Yayinlari,

Ankara.

Kline S. and Stewart K.and Murphy D (2006) Media Literacy In The Risk Society:
Toward A Risk Reduction Strategy, Canadian Journal of Education. Vol. 29,Issue:
1, 131-153.

Livingstone S (2006) Media Literacy and the Challenge of New Information and

Communication Technologies, The Communication Review , 7 (1), 2004, 3- 14.

McLuhan M (2005) Yaradamimiz Medya: Medyanin Etkileri Uzerine Bir Kesif

Yolculugu. Unsal Oskay (gev.). Merkez Kitapgilik, Istanbul.

Mihailidis P (2008) Beyond Cynicism: how media literacy can make students more
engaged citizens, Doctor of Philosophy Thesis. Faculty of the Graduate Schoolof
the University of Maryland, USA.

Ozonur D C. ve Ozalpman D (2009) Tiirkiye’de Medya Okuryazarligi Projesi
Uzerine Bir Degerlendirme, Marmara ﬂetig;im Dergisi, Say1 15: 195-212.

Postman N (1995) Cocuklugun yokolusu, (Cev: K.Inal). imge Yaymevi, Istanbul.

Potter ] (1986) Perceived Reality In The Cultivation Hypothesis, Journal of
Broadcasting, 30, 159- 174.

Potter ] (2005) Media Literacy, CA: Sage Publications Ltd.

Real Y M (2008) An assessment of the relationship between creativity and
information and media literacy skills of community college students for a selected
major, PhD Thesis. Pepperdine University Graduate School of Education and
Psychology, Malibu, USA.

Rideout V (2011) Zero to eight: Children’s media use in America. Retrieved from

https://www. commonsensemedia.org/file/zero-to-eight-2013pdf-0/download

1233



1234

Selcuk Iletisim, 2019, 12 (2): 1211-1235

Scherer K (1997) College life online: Healthy and unhealthy internet use, Journal
of College Student Development, 38, 655 — 665.

Sahin C ve Tiizel S (2011) Medya Diinyasinin Gergek Diinyay1 Yansitma Diizeyinin
Ogretmen Adaylarinin Gériisleri Dogrultusunda Belirlenmesi, Egitim ve Bilim,36

(159), 127- 140.
Sahin, A (2014) Elestirel Medya Okuryazarligi, An1 Yayinlari, Ankara.

T.C. Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig: (2013) Tiirkiye aile yapis: arastirmasi 2013.
https:// ailetoplum.aile.gov.tr/duyurular/turkiye-aile-yapisi-arastirmasi-2013

adresinden edinilmistir

Thoman E ve T Jolls (2003) Literacy For The 21st Century An Overview &
Orientation Guide To Media Literacy Education, Center for Media Literacy,

Canada.

Thoman E (2009) Skills and strategies for media education,Educational
Leadership, 56, 50-54.

Tigga R (2009)“Rise, decline, and re-emergence of media literacy education in the
United States: 1960-2000”. PhD Thesis. Faculty of the Graduate School, Marquette

University, Wisconcin, USA.

Timisi N (2011) Medyada Cocuklar1 Koruyucu Onlemler, Cocuk Haklar1 ve
Medya, Mustafa Ruhi Sirin (der.) Cocuk Vakfi, Istanbul.

TUIK (2013) Hanehalk: bilisim teknolojileri kullanim1 arastirmas: (06- 15 Yas
grubu c¢ocuklarda bilisim teknolojileri kullanim1 ve medya, 2013). [Cevrim-igi:

http://www .tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=15866.

Tirkoglu N (2007) Okuryazarliktan Medya Okuryazarligina: Sifrelerin Ortakligin
Aramak, Nurgay Tiirkoglu; Melda Cinman $imsek, (der), Medya Okuryazarhgy,

Kalemus Yayinlari, Istanbul.



Twenge ] M (2017) Why today’s super-connected kids are growing up less
rebellious, more tolerant, less happy--and completely unprepared for adulthood-
and what that means for the rest of us, NY: Simon and Schuster Publications, New

York.

Uysal M (2006) Medya ve Siddet, Giimiisoglu F. (Ed.) Teror, siddet ve toplum,
Baglam Yayincilik, [stanbul, 21-29.

Unlii D ve Aslan P (2016) Tiirk televizyon dizilerindekr kadin rollerine kadinlarin

goziinden bakmak. Inonii Universitesi Heti§im Fakiiltesi Dergisi. 1, No:1, 191-206.

Vanwynsberghe H and Boudry E and Verdegem P (2011) Mapping social media
literacy-towards a conceptual framework.[Cevrim-i¢i: http://emsoc.be/wp-

content/uploads/2012/01/emsoc-WP2-MICT-deliverable1_14.pdf.

We are social (2017) Digital in 2017 global overview. Retrieved from

https://wearesocial.com/ special-reports/digital-in-2017-global-overview

Wehmeyer ] (2000) Critical Media Studies And The North American Media

Literacy Movement. Cinema Journal, Vol. 39, Issue: 4, 94-101.

Wood E (2009) Media literacy education: Evaluating media literacy education in
Colorado Schools, Degree Master of Art in Mass Communication. Faculty of Social

Sciences University of Denver, USA.

1235



07.11.2019 Yayin Kurallari » Selguk iletisim » DergiPark

Selguk lletisim (/tr/pub/josc) / Yayin Kurallari Dergll\’&%‘!& (//dergipark.org.trftr/)

ev sahipliginde

Yayin Kurallari

Makale Gonderimi

Selcuk Tletisim Dergisine makale kabulii yalnizca DergiPark araciligiyla dijital olarak yapilmaktadir.
Calismalarimizi gondermek icin oncelikle DergiPark hesabiniz ve ORCID ID'niz olmalidir. Dergimize
gonderilen tiim calismalar igin kabul edilebilir benzerlik oranmnin {ist smir1 %20'dir. Bu nedenle,
gonderimden once orijinallik oranini kontrol etmek faydali olacaktir. Gonderilen tiim yazilar, hakem
degerlendirmesinden 6nce editor kurulu tarafindan Turnitin yazilimi ile aktif sekilde olarak kontrol
edilir. Dergimiz yalmzca Ingilizce veya Tiirkge dillerinde makale kabulii yapmaktadir.

Yiiklenen makalelerle ilgili her asamadaki giincellemeler yazarlara e-posta ile bildirilmektedir. Bu sayede,
yazarlar ¢alismalarinin siireglerine iligkin ilerleyisi takip edebilmektedirler.

Yazim klavuzu, metinlerinizin bi¢imsel diizenlemeleri i¢in faydali olacaktir. Dergimizin yazim kurallar
https://dergipark.org.tr/tr/pub/josc/writing-rules adresinde mevcuttur. Liitfen bu kurallara uymayan
yazilarin reddedilecegini unutmayin.

Selguk Iletisim Dergisinin anonim ve adil bir inceleme politikast vardir. Makalenizin editor kurulu
tarafindan uygunlugu degerlendirildikten sonra, hakem degerlendirmesi en az iki kor hakem tarafindan
yapilmaktadir. Selcuk Universitesi'nden yazarlarin gonderdikleri makaleler diger kurumlardan hakemler
tarafindan degerlendirilmektedir. Bagimsiz yazarlardan veya farkli kurumlardan yazarlarin gonderdigi
makaleler Selguk Universitesi'nden hem de diger kurumlardan hakemler tarafindan degerlendirilir. Buna
ek olarak, yazarlarin unvanina gore hakemler atanmaktadir. Adil degerlendirme politikamiza uygun
olarak, hakemler en az yazarla hiyerarsik olarak esit veya daha yiiksek bir unvana sahip olmalidir.
Dergimizde hakemlik yapmanin asgari kriterleri, herhangi bir yiiksekdgretim kurumunda (en az) doktor
Ogretim iiyesi pozisyonunda gorev yapiyor olmaktir.

Genel Kurallar

Yazilar, A4 boyutundaki kagidin sadece bir yiiziine, makale bashg1 12, 6zet ve ana metin 11
punto harf karakteriyle ve Palatino Linotype fontuyla word belgesi olarak yazilmalidir.

Ozet ve Abstract Palatino Linotype fontuyla, italik ve 11 punto yazilmahdir.
Yazilarin yer aldig1 sayfa yapis1 kenar bosluklari 3,5 cm olmalidir.

Bold karakterler baslik disinda kullanilmamalidir, vurgulamalar i¢in italik ya da tek tirnak tercih
edilmelidir.

Metinde aralik 6nce 6 sonra 6 olmali, kaynakgada ise dnce 6 sonra 0 olmalidir.

Metin igi atifta internet kaynaklar1 dipnot olarak erisim tarihiyle birlikte yer almalidir.
Kaynakgada yeniden yazilmamalidir.

Yazalar, http://dergipark.gov.tr/josc adresinden sisteme giris yaparak iiye olmalidir.
Calismalarini bu sayfada yer alan sistem tizerinden ulastirmalari gerekmektedir.

Yazarlarin unvani, gorev yeri ve ORCID ID dipnotta gosterilmelidir.
Yazilar, Ozetler dahil en az 3500, en ¢ok 10.000 sdzciik olmalidar.
Yayinlanmasina karar verilen yazilar, dergi web sayfasindan pdf olarak sunulmaktadir.

Belirtilen ilkeler dahilinde yazilarin sorumlulugu (yayinda ilklik, kaynak dogrulugu, ileri
siiriilen goriisler vb.) yazarina aittir.

Yayinlanan makalelerin her tiirlii telif hakki, Selguk Iletisim Dergisi'ne aittir.

https://dergipark.org.tr/tr/pub/josc/page/2991 1/3


https://dergipark.org.tr/tr/pub/josc
https://dergipark.org.tr/tr/

07.11.2019 Yayin Kurallari » Selguk iletisim » DergiPark

Yazilarda 200 kelimeyi gecmeyen Tiirkge ve Ingilizce 6zet bulunmali, 6zetin altinda anahtar
sozciikler (key words) yer almalidir.

Calismanin su siray1 takip etmesi uygundur: Baslik, Ozet, Anahtar Sozciikler, Yabanci Dildeki
Baslik, Abstract, Keywords, Giris, Ana Metin, Sonug ve Kaynaklar.

Calismalarin degerlendirilmeye alinabilmesi i¢in Turnitin intihal raporunun %20'nin altinda
olmasi gerekmektedir. Bu oranin iistiinde benzerlik orani olan ¢alismalar dikkate alinmayacaktir.

Saha arastirmasi yapilan ¢alismalarda gerekli goriildiigii takdirde arastirma verileri talep
edilebilir.

Basliklar Ve Alt Bagliklar

Giris, sonug ve kaynakca disindaki tiim basliklar numaralandirilmalidir.

Ana baslik ve 1 numarali baslik tamamen biiyiik harf ve bold karakter, diger basliklar bold
ancak sadece bas harfleri biiyiik olmalidir.

Kaynaklarin Diizenlenmesi

Kaynaklar, ana metin igerisinde yazar soyadlari, tarih ve sayfa numaralar: yazilarak verilmelidir: (Fiske
1996: 45) veya (Ozerkan ve Inceoglu 1997: 63) gibi.

Yazarlar ikiden fazlaysa, ilk yazarin soyadindan sonra “ve ark” ibaresi kullanilmalidir: (Campbell ve
ark. 1960: 28) gibi.

Gonderme yapilan kaynaklar birden fazlaysa, virgiille ayrilmalidir: (Fiske 1996: 72, Bostanct 1995: 121,
Bon 1979: 3) gibi.

Kaynakc¢ada sadece ana metinde gonderme yapilan kaynaklara yer verilmeli ve yazar soyadina gore
alfabetik bir sira izlemelidir.

Bir yazarin birden ¢ok calismasi kaynakgada yer alacaksa yayin tarihine gore eskiden yeniye dogru bir
siralama yapilmalidir. Ayni yilda yapilan calismalar igin “a, b,c...” ibareleri kullanilmali ve bunlar metin
icinde yapilan gondermelerde de ayni olmalidur.

Kaynakcada eserleri belirtme sekli asagidaki gibi olmalidir:

Kitap

Bostanct M N (1995) Toplum Kiiltiir ve Siyaset, Vadi Yayini, Ankara.

Ceviri Kitap

Fiske ] (1996) Iletisim Calismalarina Giris, Siileyman Irvan (cev), Ark Yayini, Ankara.
Editorlii Kitaplar

Burgoon M and Bettinghaus E P (1980) Persuasive Message Strategies, M E Roloff and G R Miller (eds),
Persuasion: New Directions in Theory and Research, Sage Publications, California, 141-169.

Makaleler
Aykag B (1990) Propaganda ve Halkla Miskiler, Kooperatifcilik Derg, 90, 27-50.
Tezler

Kalender A (1998) Se¢men Tercihini Etkileyen Propaganda ve Iletisim Faktorleri: Tiirk Segmen Davranist
tizerine Bir Arastirma (Konya Ornegi), Doktora Tezi, GU Sos. Bil. Enst., Ankara.

Bildiriler

Tuncel H (1997) Kiiresel Sirketler, Yerel Medyalar, 5. Uluslararas: Sosyal Bilimler Kong, 12-14 Kasim 1997,
Ankara.

Internet

Anderson S P (2005) Regulation of Television Advertising, www.virginia.edu/ economics
/papers/anderson/tvadreg081705.pdf, Erisim Tarihi: 27.06.2006.

https://dergipark.org.tr/tr/pub/josc/page/2991 2/3



07.11.2019 Yayin Kurallari » Selguk iletisim » DergiPark

ULAKBIM Dergi Sistemleri (//dergipark.org.tr/tr/)

ULAKBIM Dergi Sistemleri (//dergipark.org.tr/tr/)

https://dergipark.org.tr/tr/pub/josc/page/2991 3/3


https://dergipark.org.tr/tr/
https://dergipark.org.tr/tr/

