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MEDYADAKI SIDDET VE ETKILERI

oz

Medya Dbasta televizyon, akilli telefon ve Dbilgisayar gibi
araclariyla gilindelik vyasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir.
Ancak, Ozellikle televizyon dizileri wve haberleri, c¢izgi filmler,
filmler, bilgisayar oyunlari vb. 1ile siddet icgeren c¢ok sayida unsur,
basta cocuklar ve gencgler olmak lzere toplumun her kesimine
sunulmaktadir. BOylece insanlar gercek hayatta oldugundan c¢ok daha fazla
kavga, cinayet, intihar, gasp, darp, cinsel taciz, iskence gibi cesitli
siddet olaylarina medya icgeriklerinde tanik olmaktadirlar. Arastirmalar
uzun slire siddet 1iceren medya {Urltnleriyle wvakit gegiren bilhassa
cocuklar ve genglerin olumsuz etkilendiklerini, siddeti
i¢csellestirdiklerini gdstermektedir. Ancak, daha tehlikelisi, medyanin
siddeti 6gretmesi, gercgek yasamda toplunu siddet karsisinda
duyarsizlastirmasidir. Ulkemizde de ©&zellikle cocuklar, gencler ve
kadinlarin televizyon karsisinda ve 1internet ortaminda saatlerce
kaldiklarini arastirmalar ortaya koymaktadir. En popller kitle iletisim
araci olan televizyon programlari ve bilgisayar oyunlarindaki siddete
odaklanan bu calismanin amaci da; masum gibi gdriinen program ve oyunlara
dikkat c¢ekmek, siddeti olaganlastiran medya icgeriklerine toplumun
elestirel bakmasina katki saglamaktair.

Anahtar Kelimeler: Medya, Siddet, Televizyon, Bilgisayar

Oyunlari, Siddetin Olaganlastirilmasi

VIOLENCE IN MEDIA AND ITS EFFECTS

ABSTRACT

Media, wundoubtedly television, smart phone and computer, has
become the inseparable part of daily life of many people. However,
various forms of violence are offered to children, young viewers and
other members of society through video games, TV serials, news, cartoons
and movies. In this way, the viewers are frequently exposed to murder,
fight, suicide, torture, sexual abuse through contents of media. The
research proves that especially the young people and children who are
always Dbusy with means of media involving violence contents are
negatively influenced, and they tend to internalize the violence. The
most important factor that needs to be mentioned here is that media
offers violence to people and it becomes quite normal for them. Thus,
they turn out to be indifferent to violence. The research also shows
that children, the young people and women in our country spend a great
amount of their daily life watching television and surfing on the net.
This study portraying the violence in video games and TV programmers
aims to focus on their effects, which seem to be harmless and have no
real function in violating the society. Moreover, it is intended that,
through this study, society should Dbe able to criticize the media
contents.
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1. GIRIS (INTRODUCTION)

GUunimlizde medya genis anlamiyla ele alindiginda basta televizyon
olmak izere bilgisayar/internet, gazete, sinema, cd, video,
billboardlar, afisler gibi ¢esitli araclariyla yaptidi yayinlarda yogdun
sekilde siddet icerikli unsurlar Dbarindirmaktadir. En vyaygin kitle
iletisim araci olan televizyonda haberler, diziler, c¢izgi filmler,
filmler, diren¢ vyarismalari, mizik klipleri gibi popliler programlarda
slirekli olarak siddet One c¢ikan unsurlar arasinda bulunmaktadir. Pek cok
gazetenin genellikle {glincl sayfalari tecaviz, cinsel taciz, intihar,
cinayet, soygun vb haberleri icermektedir. Bilgi teknolojisinin Dbas
dondiiriici hizli gelismeleriyle televizyon gibi artik giinliik hayatin
ayrilmaz bir parcgasi haline gelen bilgisayar ve internette de en basit
cocuk oyun siteleri ve pek c¢cok dijital oyunlar, haber siteleri vb. hatta
bu icgerikleri sunabilecek kapasiteye sahip cep telefonlari da yodun
sekilde siddet unsurlariyla insanlarin karsisina c¢ikmaktadir.

Jean Baudrillard’in belirttigdi gibi glindelik yasama kiicik dozlar
halinde asilanan siddet; kitle iletisiminin 0©zUni olusturan “gindelik
haberler, cinayetler, devrimler, niikleer ya da bakteriyolojik tehlike”
tarafindan beslenir (akt. Cakir, 2008:165). Bu baglamda diger kitle
iletisim araclarina gdre sahip oldugu etkinliginden dolayi neredeyse
medya ile eslesen televizyonun (Kejanlioglu, 2005:83) etkileri; c¢ocuklar
ve gengler tarafindan vyodun bir sekilde izlendiginden daha c¢ok
tartisilmaktadir. Cocugun yasi, televizyonda hangi programlari
seyrettidi, ne kadar silire televizyon o6niinde kaldigdi, kimlerle bu silireci
paylastigs gibi pek c¢ok etken televizyon-cocuk etkilesiminde rol
oynamaktadir. Nitekim televizyonda olduu gibi internet erisimiyle
multimedya 0zellidi tasiyan bilgisayar veya akilli telefon vb. kitle
iletisim araclarina giindelik yasamlarinda saatlerce vakit ayiran cocuk
ve ergenler beden ve ruh sagligi bakimindan ciddi riskler
tasimaktadirlar (Kara, 2011:33 wve 4). Nitekim arastirmalar; medya
yayinlarinin anti-sosyal davranislari ve siddeti desteklemesiyle
0zellikle c¢ocuklar iizerinde olumsuz etkiler yaptigini ortaya koymaktadir
(Akt. Palabiyiko§lu, 1997:124; Marshall, 1999:485). Ancak bu konudaki
daha carpici bulgu ise arastirmalarin; siddet igerikli davranislar ile
medya karsisinda gegirilen slire arasinda bag bulundugunu
gbstermeleridir.

Medyanin vyeni arac¢larindan olan internet de; 6nce gelismis
iilkelerde, c¢ok gecgmeden 1990’larin ortalarindan itibaren Tirkiye’de
yasam bicimini dedistirmeye baslayan bir olgu haline gelmis, basta cocuk
ve genglerin yogun ilgisini c¢ekmistir. Ancak konusu ve icerigi dogrudan
siddet wve «cinsellik {izerine kurulu Dbilgisayar oyunlarindan Dbaska;
cocuklar internette, basit oyun sitelerini tikladiklarinda bile
karsilarinda seks, pornografi, irkc¢ilik, wuyusturucu, alkol, c¢esitli
silahlar, bomba vyapimi gibi konularda siteler ag¢ilmaktadir (Tuncer,
2001:427-429) . Cocuklarin bunlari merak ederek okumasi veya izlemesi
beklenen bir durumdur. Tim masumiyetleriyle her tirld etkilesime acik
olan cocuklar, bu tir olumsuz goérintilerden hig stphesiz
etkileneceklerdir (Tuncer, 2000:208). Dolayisiyla serbest =zamanlarin
gecirilmesinde ve eglenmek icin siklikla basvurulan internet; o6zellikle
cocuklar ve gencler ig¢in biyik bir risk olusturmaktadir. Cinkii internet
baglantili bilgisayarlari c¢ocuklarin ve genglerin emrine sunan aileler
genellikle onlarin ne yaptiklarini, ne kadar siddet ve cinsellik gibi
goriintlilere maruz kaldiklarini bilemedikleri gibi denetlemeleri de pek
mumkiin dedgildir. Bu duruma karsin ginimiizdeki siddetin en Onemli yani
da, teknoloji ve medya 1ile yodun bir isbirligi ig¢inde yiriUtilmesidir.
Boyle bir vyapida iletisim teknolojileri siddetin arac¢larindan Dbirine
doniistigi gibi (Cakair, 2008:161) bireylere siddeti nasil
uygulayacaklarini da OJretmektedir.
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Bu yiizden 1980’lerin sonlarindan itibaren, kiiresellesmeyle ve
teknolojik gelismelerle birlikte medyanin gittikge artan s&z konusu
olumsuz gl¢li etkilerine karszi; izleyicilerin korunmasi ve medya
okuryazarlidi egitiminin Onemi ve gerekliligi tartisilmaya baslanmistir.
Zira artik dinyamiz, vyazili, gdrsel ve 1isitsel tim medya araclarinin
yayinlari ile donatilmis bir diinyadir. Bdéyle gdrsel bir dinyada etkin
bir birey olarak vyasayabilmek i¢in vyeni iletisim becerileri kazanma
geredil ortaya c¢ikmaktadir (Tidrkoglu, 2007:95).

2. CALISMANIN ONEMI (RESEARCH SIGNIFICANCE)

Ginlik hayatta o6zellikle siddet olaylarinda ve siddet icerikli
davranislardaki artista medyanin ©Onemli Dbir etkisi olduduna dair
tartismalar gltndemden dusmemektedir. Zira medyanin artik ginlik yasamin
vazge¢ilmez bir parcasi haline gelmesiyle birlikte; insan davranislarini
da etkileme gilicine sahip olduguna dair toplumda son zamanlarda genel bir
kanaat Dbulunmaktadir (Palabiyikoglu, 1997:123; Uysal, 20060:121; Sim;
1996:127 wve 130). Cunkl vyogun sekilde takip edilen medya, kisinin
algilama slzgecinin ve bilissel c¢ercgevesinin olusmasinda ¢ok &Snemli bir
role sahip bulunmaktadir (Yiksel, 2005:42). Ayrica basta televizyon
olmak tzere medya arag¢lari; topluma sunduklari iceriklerin malzemesini
gercek diinyadan alirlar ve bu malzemeyi kendi Dbakis agilarina ve
cikarlarina gdre isleyerek kendilerine has bir diinya kurgularlar. Bundan
dolayi insanlar televizyonda gercek diinyayl izlemezler. Izledikleri;
gercek diinyadan bir takim unsurlarla ve bu unsurlarin temsilleriyle
kurulan bir dinyadir. Kisacasi medyanin gosterdigi dinya, gercek
diinyanin yerine kurgulanan bir diinyadir (Mutlu, 2005:411).

Bu c¢alisma da, gercekle sanalin birbirine karistidi medyanin
sundugu siddetin; gilindelik vyasamda ig¢sellestigini ve toplumda siddete
karsi duyarsizlasmaya vyol ac¢tigini televizyon ve dijital oyunlara
odaklasarak irdelemektedir. Calisma, Ozellikle televizyon ve internet
ortaminda masum gibi gdriinen fakat hi¢ de masum olmayan program ve
oyunlara dikkat c¢ekmek amaci tasimaktadir. Calismada medya 1ile siddet
arasinda siki bir bagd bulundudgunu gdsteren Tlrkiye’de yapilan bazi alan
arastirmalari dedgerlendirilmis, yine bu kapsamda soz konusu badi teyit
eden ABD’de gerceklestirilen kimi arastirmalara da atif yapilmistir.

3. MEDYA VE $iDDET (MEDIA AND VIOLENCE)

Medyanin en c¢ok tartisilan ve en ¢ok {lzerinde arastirma yapilan
baslica Dbirkac¢ konusundan biri de siddet konusudur. Siddet dar
anlamiyla; insanlarin bedenine yoénelik fiziksel gii¢ kullanmak suretiyle
saldirmak, wvurmak, sert ve aci verici eylemlerde bulunmaktir. Genis
anlamiyla ise siddet; gerek fiziksel gerekse ruhsal olarak insanin bir
blitiin olarak kisiligine yonelik fiziksel ve ruhsal tim saldirilar ile
benimsedigi degerlerine ve inanc¢larina yapilan baskilara ifade
etmektedir (Yiksel, 2005:39-40). Baska bir ifadeyle siddet bireyin
bedensel ve ruhsal ac¢idan =zarar gdrmesine, yaralanmasina veya sakat
kalmasina neden olan bireysel ve toplu hareketlerin tamamini kapsar
(Aktas, 2008:151). Bu ag¢idan siddetin; hakaret etmek, asadilamak,
incitmek gibi psikolojik (Uysal, 2006:122), intihar girisimleri, kendini
yvaralama gibi bireyin kendisine yonelik tirleri bulunmaktadir (Oktik,
2008:200; Mil ve Sanli, 2015:233). 1967'den itibaren her yil O6nde gelen
Amerikan televizyon kanallarinain prime time ve hafta sonu
programlarindan alinan Orneklemelerin c¢ozimlemesini yapan George Gerbner
ve arkadaslari ise siddeti; “fiziksel zarar veya 06lim icerecek sekilde
kisinin kendisine veya baskalarina yoneltilen fiziksel gii¢ kullanimi
veya tehdidi” olarak tanimlamislardir (Giddens, 2000:394).

Siddet medyadan asirlarca once hikdye anlatiminda 6nemli bir unsur
olarak vyer almistir. Misir, Simer, Babil halklarinin timid siddet
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olaylarini resmetmisler, Eski Ahit kitaplari da; savas, soykirim, insan
kurban etme gibi hikéyeler aktarmistir (Trend, 2008:21-2). Medyada ise
siddet sunumunun sinemadan &nce Dbasladidi ileri slrilmektedir. Zira
hikdye anlatimlarinda siddet Onemli bir unsur olarak kullanildigi gibi
erken tiyatro eserlerinden beri de siddet bazi oyunlarda yer almaktadir.
I1k kitle iletisim araci gazetenin de neredeyse siddet haberleriyle
basladid1 belirtilmektedir. Bu baglamda ABD’de halkin siddet sucglari
hikadyelerine merakini gidermek igcin Ulusal Polis Gazetesi
yayinlanmaktadir (Ozer, 2010:11). Bugin de medyada siddet; kitlelere
seyirlik bir edlence malzemesi olarak bol bol sunulmaktadir (Uysal,
2006:121) .

Ozellikle televizyon gibi gdrsel medya araclarinda; siddeti
poplilerlestiren, siddet Ornekleri sunan, siddeti bir model olarak
gbsteren programlari sik sik gdrmek mimkindlir. Medyada siddet; bu
programlar ile farkli bicimlerde basta cocuklar ve gencler olmak lizere
toplumun her kesimine sunulmaktadir. Arastirmalar, haberlerde verilen
bombalama, patlama, doa felaketleri, cinayet ve c¢esitli siddet iceren
goriintiilerin c¢ocuklar Uzerinde yikici etkiler biraktidini gdstermistir
(Kara, 2011:36-45; Sbzen, 2008:80-82). Fakat medyanin bu konudaki en
sinsi ve tehlikeli etkisi, gercek yasamda bireylerin siddet karsisinda
duyarsizlasmasina yol ag¢masi ve siddeti normallestirmesidir (Semerci,
2008:51) .

Medya 1ile siddet olgusu arasinda dodrudan bir bad bulundudu
gorliisine katilmayan Medyada Siddet Efsanesi’nin yazari David Trend de
medyadaki siddetin, daha yikici bir sey yaptidini belirtmekten kendini
alamamaktadir: “medyada siddet, insanlari siddet dolu bir diinyada
yasadiklarina ve dinyayl daha glvenli héle getirmek i¢in siddetin
gerekli olduduna inandirir.” (Trend, 2008:80).

Medya insanlarin gindelik vyasamlarinda sirekli c¢esitli siddet
tirleriyle karsilasacagi bir sendroma vyol ag¢masi vyaninda, korku ve
dehset sacan ekranlardaki sanal siddet sunumlari; Dbir Dbosalma, bir
arinma aracina ddniismekte, bu durum giderek siddetin wve sugun
kaniksandigdi, onaylandidi ve siddete yénelimin kolaylastigili sert bir
iklime yol acmaktadir (Cakir, 2008:167). Zira siddet icgerikli medyanin
tiketimi c¢odunlukla bir grup etkinligi oldudundan film veya oyun
bittiginde deneyim sona ermeyip sohbet konusu olmaya devam eder.
Ozellikle katilicimalardan rakiplerini vurmalari beklenen bilgisayar
oyunlarinda da siddet, sanal ortamda da olsa haz alinarak O0grenilir ve
uygulanir. Hatta siddet imgelerine dayanabilme yetenedi akranlar
arasinda gen¢ bir erkedin glciinin veya olgunlugunun Ol¢itidi sayilair
(Trend, 2008:53). Dolayisiyla medyada yer alan siddet olgusu ve sanal
siddet deneyimleri siddetin iclestirilmesine yol acabilmektedir.

Bazen medyadaki siddet gorintilerinin; izleyicinin kendisini
kahramanla Ozdeslestirerek siddet egilimini tatmin ettidi ve Dbundan
dolayi medyanin siddeti azaltici Dbir rol oynadigi iddia edilse de
arastirmalar; medyanin daha c¢ok siddeti tetikleyici wve 06dgretici bir
islev gb6rdigtinii ortaya koymaktadir (Palabiyiko§lu, 1997:124). Zira
donglisel olarak siddet; toplumsal vyasamda ne kadar artiyorsa yodgun
siddet barindiran filmlere ve diJer programlara talep de paralel olarak
artmaktadir. Bir arastirmaya gbre; “Kurtlar Vadisi” dizisinin tim
bolimlerini babasindan hi¢ dayak yemeyen &Jrencilerin sadece %25’'1
izlerken Dbabasindan dayak yiyen Odrencilerin ise %$56’s1i izlemistir
(Gumiis, 2006:57). RTUK’in ilkdégretim cadindaki &Jrencilerin televizyon
izleme egilimlerine yo6nelik vyaptirdidi arastirmada da Dbu c¢agdaki
cocuklar arasinda en ¢ok sevilen televizyon kahramanlari olarak Spider
Man (Orimcek Adam) ve Polat Alemdar o6ne cikmaktadir (2006a:19 ve 51).
Dolayisiyla medyada siddetin sik sik gdsterilmesiyle bu olgu azalmadigdi
gibi aksine daha da vyaygin hale gelmekte, toplumda siddete karsi
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duyarsizlasma artmaktadir. 1979"dan beri Afganistan’da, 1990" larin
basindan beri Irak’ta, son yillarda da Suriye gibi diilnyanin az gelismis
ilkelerinde siiren savaslarda milyonlarca sivilin ©limiine ve sakat
kalmasina yol acan siddete karsi uluslararasi toplum ciddi bir tepki
gbstermemektedir.

Insanlidin bu vahsetler karsisinda umursamaz tutumunda, savaslarin
ve siddet wuygulamalarinin kaniksamasinda medyanin dizi film yayinlar
gibi siirekli savas gorintileri sunmasi, savasin yarattigi siddetin
izleyicilerde “Ka¢ tane bomba atildi; aaa bak nasil parladi!” sekline
déniismesinin &nemli payil bulunmaktadir (Semerci, 2008:52). Ornedin bu
baglamda katliamlari bir seyre doéniistiiren televizyon, seyir ve
bosalmanin i¢ ice gegerek dis tehdidin, korkunun, rutinin, pasiflidin ve
caresizligin dayatildidi bir yola dénismistir (Cakir, 2008:173).

Bunun yaninda medyanin siddetle 1ilgili algilari etkiledidi de
bilinmektedir. Kadina yonelik siddette, 06zellikle de cinsel siddette;
televizyon showlarinin ve filmlerin oOnemli etkisi wvardir. Zira medyada
siddete maruz kalanin; her Online gelenle beraber olan birisi olarak
sunuldudu, sugun siddete maruz kalana aitmis gibi gdsterildigi, vyine
tecavizclinin psikolojik ve biyolojik olarak cinsel diurtilerine karsi
koyamadigina dair adeta mazeret gibi vyanlis gorisler ileri siriildigi
olmaktadir (Kara, 2011:45). Bu ag¢idan bakildiginda, medyada en c¢ok
istismar edilen kesim kadinlardir. Yine fiziksel ve <cinsel siddet
agisinda kadin cinsiyetinden sonra belki en fazla medyanin olumsuz
etkilerine maruz kalanlar ise cocuklardir. Bu baglamda medya
karakterlerinin model alinmasi, onlarla ©&6zdesim kurulmasi cocuklar ve
genglerin hatta yetiskinlerin bile 6§renme siireclerini etkiledigi yaygin
olarak kabul edilmektedir. EgJitimciler diistince, tutum ve deJerler
agisindan iyi model olmanin yararli etkilerini belirttikleri gibi glicin,
saldirganligin, siddetin medya karakterleri yoluyla model olarak
sunulmasinin da; 06zellikle c¢ocuk wve gengleri bu davranislari mesru
gdormeleri yoniinde etkiledigini kabul etmektedirler (Uysal, 2006:124 wve

5). Nitekim 1ilkoJretim cadindaki c¢ocuklarin bir kismi buyldiklerinde
Polat Alemdar gibi olmak istediklerini belirtmislerdir (RTUK, 2006a:20
ve 62). Bu baglamda medya-siddet iliskisini inceleyen wve 51.000

katilimci {zerinde gerceklestirilen 280 ayri c¢alismanin meta analizini
yapan bir calisma (Dolu vd., 2010:58 ve 9), medyada yer alan siddetin;
siddet icerikli medyayi yodJun olarak takip eden gerek cocuklarda gerekse
yetiskinlerde su dort ana olumsuz etkiye neden oldugunu ortaya
koymustur:

e Saldirganlik ve siddete egilimde artisa ve huysuzluda vyol
acmaktadair.

e Medyadaki siddet izleyicileri c¢evrelerini ve dinyayi daha
korkulacak bir ortam olarak algilamaya ve kendilerini silah veya
kesici-delici alet tasiyarak korumaya yoénelik tedbirler almaya
yonlendirmektedir. Bu durumda da medyadaki siddet gercek hayata
tasinmis olmaktadir.

e Medyadaki siddet insanlarda c¢evrelerindeki siddet olaylarina
veya siddet magdurlarina karsi duyarsizlasma ve vurdumduymazlik
meydana getirmektedir.

e Daha c¢ok siddet icerikli materyale ulasma ve izleme istedini
arttirmaktadir. Bu tlir sonug¢lara ulasan ve medya-siddet iliskisi
izerinde duran pek ¢ok bilimsel c¢alisma genel olarak; medyada
yer alan siddet icerikli unsurlarin olumsuz etkilere yol agtig:
konusunda hemfikirdirler.

Buna karsin medya ise; c¢esitli {Urinlerinde veya programlarinda
siddet wunsuru bakimindan ¢ocuk-yetiskin ayrimi yapmamaktadir. Bilim
kurgu filmleri, ¢izgi filmler, haberler, diziler, sinema filmleri
sirekli siddet igeren goéruntilerle izleyiciyle bulusmaktadir. GOrsel
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olarak vyasananlarin da insanlari etkiledigi bir gercektir (Uysal,
2006:122; Palabiyiko§lu, 1997:124).

3.1. Televizyon ve Siddet (Television and Violence)

Tirkiye’de 1990’larin Dbasindan itibaren o&zel-ticari televizyon
yayinciliginin baslamasiyla medya ve siddet iliskisine dair vyapilan
arastirmalarda siddete en fazla televizyonlarda yer verildigi
saptanmistir. Cinkl Tirkiye’de 1990’larin basindan itibaren 0Ozel-ticari
televizyon yayincilidinin yayginlasmasiyla birlikte “reality show”lardan
haberlere kadar hemen her programda kanli, kiUfirli sahneler ekranlara
hédkim olamaya Dbaslamistir (Palabiyikodlu, 1997:123-4). Buna karsin
arastirmalar gerek cocuklar ve gerekse yetiskinler ig¢in televizyonun en
o6nemli bos vakit gecgirme araci oldudunu gdstermektedirler. Tlrkiye’de

gergeklestirilen arastirmalar televizyona oldukca fazla vakit
ayrildidini gdstermektedir. Ornegin 2006’da RTUK’in yaptirdigi 1719
11kd6gretim 6grencisinin katildiga bir arastirmada bos zaman

etkinliklerinin dadiliminda kitap okumakla (%64.9) televizyon seyretmek
($64.6) oranlari nerdeyse ayni derecede c¢ikmistir (2006a:3, 17 ve 23).
RTUK’in yaptirdidi bir baska arastirmada, Tirkiye’de genel olarak
kadinlarin ginlik televizyon izleme ortalamasi 4.43 saat iken, %20’1ik
bir kesim ise giin ig¢inde 6 saat veya daha fazla televizyon izlemektedir
(2007:7 ve 31). Orneklem olarak Konya’nin alindigi 18-75 yas aralidinda
kadin-erkek cinsiyet dagilimin dengeli oldudu bir arastirmada, gunlik
ortalama televizyon izleme siiresinin 4 saat civarinda (3.71.saat) oldugu
saptanmistir (Cakir ve Cakir, 2010:146, 157). RTUK’in Tiirkiye genelinde
yaptirdigi bir diger arastirmada da Tirkiye’de gerek hafta ic¢ci ve
gerekse hafta sonu televizyon izleme ortalamasi 5 saati asmaktadir.
Ayrica arastirmaya katilanlarin yaklasik %$19’u ise hafta ici 10 saat ve
daha fazla televizyon izlediklerini belirtmektedirler (2006b:15, 44 ve
48). RTUK’Uun vardigi bu sonuclarin cocuklarin da televizyon izleme
sireleri vyetiskinlerinkine vyakin gdriinmektedir (Uysal, 2006:121 ve 2;
RTUK, 2006a: 18 wve 39). Bunda televizyonun cok kolay ulasilabilir ve
yaygin olmasi, okuma-yazma gerektirmemesi, gbdrsel-isitsel olmasinin
biytik etkisi bulunmaktadir (Uysal, 2006:121 wve 2). Bu kapsamda c¢ok
sayida arastirma, Ozellikle televizyon izleme aliskanliklari ve silireleri
ile siddet egilimi gbsterme arasinda bir iliski bulundugunu
gostermektedir (Sahin, 2011:46; Biyukbakkal, 2007:39-40; Palabiyikogdlu,
1997:124-125) .

Bu arastirmalarin yani sira 1950’71ili wve 1960’11 vyillarda bile
televizyon programlarinin insan davranislari, 6zellikle c¢ocuklar tzerine
etkileri hakkinda arastirmalar yapilmistir. Bu arastirmalarin c¢odunlugu
da televizyon programlarinin su¢ ve siddet egilimlerine etkisi izerine
olup vyine Dbunlarin ¢odu Amerika’da gercgeklestirilmistir (Giddens,
2000:394). ABD’de 1954'de televizyonda siddeti arastiran iki ayra
calisma baslatilmis ve her iki arastirma da televizyonda 6zellikle c¢ocuk
programlarinda yogdgun sekilde siddet unsurunun bulundudunu gdstermistir
(Ozer, 2010:11). 1967’'den itibaren ise her vyil onde gelen Amerikan
televizyonlarinin prime time ve hafta sonu programlarindan alinan
Orneklemelerin ¢ozlimlemeleri yapilarak siddete yonelik tespitler
yapilmistir. Bu arastirmaya gdre; televizyon dramlari yiiksek diizeyde
siddet icermektedir. Bu tlr programlarin %80’1i, saat basina 7.5 siddet
olayl oraniyla siddet icerdigi gozlenmistir. Yine c¢ocuk programlari
6ldiirme olayini daha az gbsterse de yiksek seviyede siddet
sergilemektedir. Ozellikle de cocuklarin yodun ilgi gdsterdikleri cizgi
filmler; diger butin televizyon programlarindan daha fazla siddet unsuru
ve olayini icgermektedir (Giddens, 2000:394).

Yine ABD’de televizyona yonelik 1993-2001 yillarini kapsayan bir
arastirmada her yil ‘prime time’da gdsterilen programlarin %60’1inda bazi
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siddet unsurlari bulundugdu gorilmektedir (Azak, 2004:31) . Bu
programlarda siddet igeren gorintilerin vyilda on bin saati buldudu
kaydedilmektedir. Yine her Dboliumiinde onlarca siddet sahnesi bulunan
diziler ve filmlerden baska en ¢ok izlenen ana haber programlarinin da
%$317inin siddet icerikli oldugu belirtilmektedir (akt. Gumis, 2006:56).
Tirkiye’de gerceklestirilen arastirmalara gbre de Tirk
televizyonlarindaki siddet ve saldirganlik dozu dilnya televizyonlari ile
paralellik gOstermektedir. Televizyonda gdsterilen siddet eylemleri %47
ile daha c¢ok 1ki kisi arasinda gecmekte, on saniye kadar sirmekte ve
siddet eylemlerinin yariya yakini bir silahi da icermektedir. S0z konusu
eylemlerin %64’ kentlerde yasanmaktadir (Adak, 2004:31).

Amerika’da Ulusal Televizyon Siddet Arastirmasi (NTVS) 1997’ de
televizyonun insanlari, siddete tesvikten =ziyade, siddetin normal bir
sorun ¢o6zme yolu oldufuna ikna etmesinin daha mimkin oldudu sonucuna
varmistir. Bunun yaninda medyada gdsterilen siddetin, insanlara siddetin
her yerde oldugu, bu yizden korkuya kapilmalari gerektigine inanmalarina
yol acacadi yoninde uyarida bulunmustur (Trend, 2008:42).

Aile Arastirma Kurumu tarafindan iki 06zel kanal (ATV wve SHOV TV)
fizerinde vyapilan bir c¢alismaya gbre de siddet igeren yayinlarin
%78.3"1tnde kurgusal siddete rastlanmaktadir. Siddet iceren programlarin
tiri ise sdyle siralanmaktadir: Yerli filmler/diziler %23.3, reality
showlar %21.7, yabanci filmler/diziler %20, haberler %10, mizik
programlari %5, spor programlari %5, haber programlar %3.3, magazin
programlari %1.7, ve diger programlar %10 oraninda siddet
barindirmaktadir. Siddet igeren programlarin en yodun yayinlandidi yayin
kusadi ise %38.3 oraniyla prime-time kusadidir. Ozellikle prime-time’de
siddet igeren programlarin yayinlanmasi, yas ve cinsiyet gbzetmeksizin
herkesin bu tir yayinlara maruz kalmasi demektir. Bu durum Ozellikle
cocuklar agisindan tehlikeli sonug¢lar dourabilmektedir (Adak, 2004:31).
Cunkl televizyonun izleyiciler izerindeki etkilerini arastiran
calismalar; genel olarak izleyicilerin seyrettikleri karsisinda edilgen
ve ayrim vyapamaz olduklarini ileri slrmektedir (Giddens, 2000:395).
Endistriyel Dbir sektdr olan medya; ticari cikarlariyla hareket
ettidinden, reyting udruna siddet ve cinsellik gibi gliclii uyaricilara
basvurmaktadir (Sahin, 2011:45). Seyirciyi ekranlara c¢ekmenin vyolunu
siddetin dozunu arttirmaktan gectigini kesfeden ™“gerc¢edin sovculari”
siradan insanlarin trajedilerinden gb&z yasartici dramlar ilretmektedirler

(Sim, 1996:130). Bu kapsamda futbol yorumu yapan spor programlarina da
isaret etmek gerekir. Reyting adina yorumcular kavgaczi, hircain
usluplariyla taraftarlara siddet ve saldirganliga sevketmekte,

tribltinleri, saha i¢ini ve disariyi ciddi derecede etkilemektedirler (Mil
ve Sanli, 2015:239).

Ulkemizde, televizyonun en cok izlenme saatlerinde gdsterilen Arka
Sokaklar, Kurtlar Vadisi, Ki¢iik Sirlar, Deli Yirek, Behzat ¢ gibi
dizilerde yodnetmenlerin “ginliik hayatin gercgekleri” diye One siirdiikleri
entrika, siddet ve iskence olaylarini tim detaylariyla gdsterilmekten
kacinmamaktadirlar. Bu dizilerdeki olaylar, temalar ve karakterler;
genelde gilindelik hayatla iliskilendirildiginden izleyiciler {zerinde
oldukca etkili olmaktadir. Bu ylizden aileler bircok dizi kahramanlarinin
adini cocuklarina isim olarak verebilmektedirler (Gecer, 2013:101).

Yine izleyiciler c¢esitli televizyon programlarinda c¢ok sayida
tecaviiz, bombalama, soygun, Oldirme, iskence, kavga, trafik terodri,
tehdit, intihar, cevreye zarar verme gibi godrintilerle karsilasmaktadir.
Bu tir iceriklere sahip programlarda izleyiciler tarafindan radgbet
gordugiinden vyiksek reyting de; siddet wve «cinsellidin yodun sekilde
islenmesine Dbaglanmaktadir (Sim, 1996:130; Gecer, 2013:90). Bundan
dolay1i izlenme oranlarini siirekli yiiksek tutmak ic¢cin televizyon
programlarinda siddet ve cinsellik sik sik kullanilmaktadir.
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Boylece insanlar gercek hayatta oldugundan c¢ok daha fazla kavga,
cinayet, gasp, darp, cinsel taciz, iskence gibi ¢esitli siddet
olaylarina g¢esitli televizyon programlarinda tanik olmaktadirlar. Oysaki
televizyon gercek diinyanin bir vyansimasi dedildir. Clnkil televizyon
programlarinin c¢odgunludgu kurmacadir. Gercek 1le kurmaca da ayni sey
degildir. Bundan dolayi izleyici gercek diinya ile kurmaca
televizyon/medya dinyasi arasinda ayrim yapabilme bilincine sahip
olmalidir (Uysal, 2006:123).

3.2. Televizyonun S$iddeti Olaganlastirmasi
(Public Acceptance of Violence in Television)

Televizyon ve siddet iliskisi {lizerine yapilan arastirmalarin pek
cogunda televizyonun izleyicilerin davranislarai Uzerinde dogrudan
etkilerde bulundudu varsayimindan hareket edilmistir(Geger, 2013:87). Bu
baglamda bircok arastirma; televizyonun insanlari o6dretici-bilgi verici
ve toplumsallastirici islevi yaninda cesitli programlarinda yodun siddet
sahneleri sunarak siddeti, siradanlastirdigi ve vyaydigini, Dbilhassa
cocuklar ve gengler arasinda siddetin, saldirgan davranislarin taklit
edilerek Ogrenilmesine ve ig¢sellestirilmesine yol ag¢tidini ortaya
koymaktadir (Palabiyikoglu, 1997:125; Biuylkbakkal, 2007:39).

Televizyonun etkileri Dbununla da kalmamakta, sirekli siddet
gorintilerini sunmasi izleyicide siddete karsa kaniksamaya yol
acmaktadir (Kara, 2011:46). Zira televizyonun gbsteri boyutu one ¢ikan
sunum yapisli izleyiciyi gercek deneyimden uzaklastirarak olayin etkisini
azaltmakta, tepki vermeyi gliclestirmekte, buna karsin kaniksamayi
kolaylastirmaktadir (Cakir, 2008:173) . Bunun vyaninda arastirmalar,
televizyonun siddet wuyarici etkisi oldugunu (Buyikbakkal, 2007:39),
slirekli siddet igerikli yayinlari izleyen g¢ocuk ve yetiskinlerin bunlari

izlemeyenlere kiyasla siddete karsa duyarsizlastiklarini da
gdstermektedir (Camlibel, 2012:70, 72 ve 73).
Siddetin mizah unsuru olarak sunulmasi da siddeti

Onemsizlestirmekte ve siddete karsi duyarsizlasmaya yol acmaktadir.
Glilme ve eglence ortaminda siddetin Ogretilmesi taklit edilmesini daha
da attirmaktadir (Camlibel, 2012:58) . Dolayisiyla, televizyonlarda
gbsterilen magazin, yarisma ve show tlirii programlarda diyaloglar siddet
icerikli bir tarzda kurulmaktadir. Bu tiir goérintiler araciligi ile de
siddet toplumsal Dbaglamda olumlu karsilanmakta, bir iletisim tarzi
olarak benimsenmekte ve yliceltilmektedir (Kara, 2011:46). Medya siddetin
dogrudan sorumlusu olmasa da stirekli siddeti one ¢cikararak
mesrulastirmakta, kaniksatmakta ve gundelik hayatin bir parcasi
yvapmaktadir. Bu suretle medya; siddetin o6nemli bir 0&6freticisi, aracisi,
tetikleyicisi, provokatdrii ve oladan hale getiricisi olmaktadir (Gumis,
2006: 56). Terdr ve siddet eylemleri baglaminda da televizyon bunlari
yansitan bir ara¢ olmaktan da Oteye geg¢mis, sunus big¢imiyle bazen bu tir
eylemlerin propagandasina, O6zendirilmesine de aracilik yapabilmektedir.
Bu konuda diger medya araclari da televizyondan geri kalmamaktadir
(Keles, 1985:28 wve 29). Yine bu baglamda mafya dizileri asiri siddet
icermeleriyle, verdikleri acik ve 0Ortiild mesajlariyla siddeti ve
yasadisiligi Ozendirmekte ve mesrulastirmaktadir. Bu konuda Sosyal
Psikiyatri Dernedi Baskani Prof. OJuz Berksun, mafya dizileri ve
filmlerinin ergenlik c¢adindaki c¢ocuklari c¢ok fazla etkiledigine dikkat
cekerek, cocuklarin dodrudan siddet davranislarini gdrmelerinin ve
silahlara yakin olmalarinin son derece sakincali olduunu belirtmektedir
(Kara, 2011:54).
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3.3. Televizyondaki Siddet wve Cocuklar
(Violence in Television and Children)

Gunimlizde c¢ocuklarin sosyallesmelerinde ve eJitim siireclerinde en
etkili araclardan biri olan televizyon, cocuklara pek c¢ok seyi
Ogretmekle kalmiyor Odrettiklerini davranis haline de getiren bir aracg
da olmaktadir. Bu baglamda cocuklar, bolca siddet sunan televizyondan
siddeti de O&Jrenmektedirler. Ancak artik Dbu konudaki tartismalar
televizyonun siddeti &Jretip OJretmediginden c¢ok c¢ocuklarin televizyonun
olumsuz etkilerinden nasil korunacadi baglaminda yodunlasmaktadir (Adak,
2004:27) . Cunkii arastirmalar c¢ocuklarin televizyonda siddet iceren
yayinlari izlemelerinin saldirgan davranislari o6Jrenmelerinde ve taklit
etmelerinde etkisi oldugunu ortaya koymaktadir (Adak, 2004:32;
Bluylkkbakkal, 2007:39).

Ornegin bir grup cocuda siddet sahneleri bol olan filmlerin, diger
bir grup cocuga saldirgan sahnelerin bulunmadidi filmlerin izlettirilip
ardindan her 1iki grubun da oyunlarinin gdézlemlendigi bir deneysel
arastirmada siddeti bol olan filmleri izleyen c¢ocuklarin birbirlerine
daha c¢ok satasip vurduklari, daha c¢ok itisip kakistiklari saptanmistir

(Yortikoglu, 1985:67-8). Zira televizyon sadece bilgi veren, egiten,
dogruyu Odreten, kisacasi kitleri olumlu ac¢idan zenginlestiren bir arag
degildir. Son derece masum gibi godriinen Dbebek ve c¢ocuk figiirli

televizyon reklamlari bile siddeti bir arac¢ olarak kullanmaktadir. Daha
ilk vyaslarindan baslayarak c¢ocuklarin bilingcaltlarinda siddet, c¢okca

ragbet ettikleri reklamlarla da sinsice yerlesmektedir (Aydemir,
2014:168-169) . Bundan dolayi televizyon-cocuk iliskisinde {izerinde en
fazla durulan, arastirma yapilan konu siddettir. Cinku siddet,

haberlerden filmlere, dizilerden ¢izgi filmlere dek her yerde her an
hayatin bir pargasi olarak sunulmaktadir (Sengiil, 2011:26).

RTUK’ in 2006’da MEB ile yaptigdi “TV Program Iceriklerinin Cocuk ve
Gencler Uzerindeki Etkileri” konulu arastirma, televizyondaki siddet
gercedini c¢arpici verilerle ortaya koymustur. Arastirma sonuc¢larina gdre
cocuklar ginde 3-4 saat televizyon izlemekteler ve 1lkdgretim c¢adini
tamamlamis bir cocuk yaklasik 100 bin siddet sahnesi, 8 bin &6lim veya
0ldirtilme sahnesine sahit olmaktadirlar. Cocuklarin izledikleri siddet
gobrintisii arttikca saldirgan davranis sergilemeleri artmakta, diismanlik
duygulari beslenmekte, baskalarinin c¢ektigi aci ve eziyet karsisinda
duyarsizlasmaktadirlar (Akt. Biyukbakkal, 2007:39-40).

Cocuklar 3-4 yasindan itibaren 12-13 yasina kadar gilinde ortalama
1-2 saat sadece ¢izgi film izledikleri, Dbunun vyaninda gengler ve
yetiskinler i¢in hazirlanan televizyon programlarini da izledikleri
diistintiltirse, yogun siddet bombardimanina maruz kaldiklari aciktir (akt.
Aydemir, 2014:168). Nitekim Radyo ve Televizyon Ust Kurulu’nun, 2006
yilinda 7 ile 14 yaslari arasindaki 1ilkdgretim c¢adi c¢ocuklari izerinde
gerceklestirdigi arastirmanin sonug¢larina gore de; cocuklarin
televizyondan en c¢ok olumsuz etkilendigi konularin Dbasinda siddet
($71.1) wve cinsellik (%82.7) gelmektedir (2006a:19 wve 55). Yine bu
arastirmaya gore ilkdJretim cadindaki cocuklarin en c¢ok izledidi program
tirlerinin basinda %72.1 orani ile ¢izgi filmler ile %70.1 orani 1ile

yerli diziler bulunmaktadir (2006a:18 wve 45). Kadinlarin da televizyon
programlari arasinda en ¢ok yerli dizileri izlediklerini (%58.6) ve
kadinlarin televizyonda en ¢ok siddet (%¥52.6), cinayet (%8) ile

cinsellik (%14) ve tecaviiz magdurlari (%13.1) godrintilerinden rahatsiz
olduklarini Kurul’un bir baska arastirmasi gdstermektedir (2007:9, 11,
47 ve 74).

Tirkiye’de vyapilan baska bir arastirmada da c¢ocuklarin yodun
olarak televizyon izledikleri hafta i¢i 16-21.30 wve hafta sonu 9-21
saatleri arasinda 5 6zel televizyon kanalinda yayinlanan 80 film, siddet
dizeyi tespit edilmek {izere izlenmistir. 5600 saniyelik izlenme

21



Zorlu, Y.
Humanities Sciences (NWSAHS), 4C0200, 2016,; 11(1): 13-32.

stiresinde 80 filmde siddet orani %33.1 olarak tespit edilmistir.
Filmlerin toplam slresinin %13.8’ni vurma, yaralama ve O&ldirme gibi
fiziksel siddetin, %10.9’unu s6zel siddetin, %8.4’4nln ise psikolojik
siddetin olusturdugu ifade edilmistir (akt. Uysal, 2006:122). Dolayisiyla
cocuklarin glnde ortalama 4 saat televizyon izledikleri diistintildiigiinde
yogun bir sekilde siddet Dbombardimani altinda kaldiklari ortadadir.
Kaldir ki; filmler, diziler, Dbelgeseller, spor misabakalari, c¢izgi
filmler, mizik klipleri ve reklamlar gibi televizyon vyayinlarinin
cogunlugu siddet goOrintileri icermektedir. Bu baglamda erken yaslardan
itibaren televizyon seyreden bir c¢ocuk 12 vyasina geldiginde -gercek
yasamla mukayese edilemeyecek kadar- ortalama olarak 20.000 cinayet ile
100.000 siddet goriuntiisiine maruz kalmaktadir (Camlibel, 2012:54-55).

1970’ lerin Heidi, Seker Kiz, Alis Harikalar Diyarinda, Ari Maya,
Candy gibi sevgiyi, mutluludu, neseyi ve huzuru isleyen ¢izgi filmlerin
yerini son zamanlarda bol siddetli, 06ldirme, yaralama ve intikam almali,
kotiilerin c¢ok acimasiz ve saldirgan oldugu Voltron, Ninja Kurbagalar,
Robocop, Power Rangers gibi ithal ¢izgi filmler almistir (Gecger,
2013:92; Buytkbakkal, 2007:40) . Bu kapsamda en yiksek siddet
sahnelerinin ithal programlarda gorildiigi ve bunlar ic¢inde de ABD’den
ithal edilenlerin ve ¢izgi filmlerin basi ¢ektigini Belgrad TV {izerine
yapilan bir arastirma da gdsterilmistir (Perkovig, 1985:21).

Siddeti seyirlik bir elence olarak sunan televizyonda; c¢ocuklarin
yogun 1izledigi ¢izgi filmlerin giildiri tarzinda olanlarinin tamami ile
stiper kahramanli olanlarinin 1ise tamamina yvakininin siddet icerdigi
tespit edilmistir. TV Guide (Televizyon Rehberi)’in bir arastirmasi da
¢izgi filmlerin en c¢ok siddet gorintisti icerdigi tespitini teyit
etmektedir (Camlibel, 2012:56). Ayrica siddeti one c¢ikaran dramlarda ve
codu ¢izgili filmde alttan alta adalet ve 6¢ alma temalari islenmektedir.
Ornedin k&éti adamlar gercek yasamda oldugundan cok daha fazla adalet
6ntine c¢ikarilmaktadir. Yine bircok filmde ve dizide oldudu gibi ¢izgi,
filmlerde de kot veya tehditkdr tipler genellikle “hak ettikleri”
cezayl gormektedirler, yaptiklari koétilikler yanlarina kir kalmamaktadir
(Giddens, 2000:395).

ABD’de Ulusal Televizyon Siddet Arastirmasi tarafindan yapilan bir
icerik analizi calismasinda da belirtildigi gibi televizyonda siddet,
6zelikle de cocuk  programlarinda daha bir goz alici sekilde
sunulmaktadir. BoOylece gercek ile kurgu ve hayali olani ayirt etmekte
zorlanan cocuklara siddet yoluyla sorunlari ¢dzen siiper kahramanlar rol
model olarak gOsterilmektedir (Camlibel, 2012:55-56). Bundan dolayi en
etkili  siddet  sunumu; izleyicilerin hayran oldugu karakterlerin
uyguladigi siddettir. Cinkl izleyiciler, herhangi bir karaktere kiyasla
hayran oldugu karakterle o6zdesim kurma ve onu rol model alma egilimi
gbsterirler (Camlibel, 2012:57) . Bundan dolayi Tirkiye’de erkek
cocuklarin bir doénem; Kurtlar Vadisi’nin uyusturucu c¢etelerine, mafya
babalarina ve terdre karsi siddet kullanarak iyiyi ve dodruyu savunan
baskahramani Polat Alemdar gibi davrandiklari goriilmistiir. Cinkd basta
cocuk wve gencglere; polis, hukuk ve mahkemenin koétiliklerle, mafyavari
organizasyonlarla micadelede higbir ise yaramayacagi, kotiliik yapanlarin
ancak siddet kullanilarak Dbertaraf edilebilecedi mesaji verilmistir
(Gecger, 2013:132-136) . Cocuklar da bu mesaji alarak Dbu tir dizi
kahramanlarini model almakta, ortaya kicik vyasta mafya-gcete elemanlari
cikabilmektedir (Semerci, 2008:50).

Ayrica siddet iceren programlar sucgcun nasil islenecegini, sug
isleme tekniklerini de Odretmektedir. Bazi hukukgulara gbre 5 yasindaki
bir cocuk her giin televizyon izleyerek 15 yasina geldiginde 18000 cinsel
taciz, saldiri, kavga ve 1iskence vyolu &Frenmis olmaktadir. BoOylece
ginlerinin o6nemli bir kismini televizyon izleyerek geciren c¢ocuklar
gercek olanla kurgu olani birbirine karistirabilmekte, psikolojik
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yapilari ve algilamalari olumsuz yonde etkilenebilmektedirler. Bu
olumsuz etkilenme sadece c¢ocuklarla sinirli olmayilip gengler, hatta
yetiskinler ic¢in de s&z konusu olabilmektedir (Akt. Geger, 2013:91-92).

Televizyondaki goruntilerle birlikte anlatilanlar O0zellikle
cocuklarin zihinlerinin yanlis yonlendirilmesine yol acabilmektedir. O
goriintiideki olayi adeta aynen yasayabilmekte, bazen telafisi imkénsiz
sonuclar dogmaktadir. Ornedin kendini “pokemon” sanarak camdan asagi
atlayan, eski Irak 1lideri Saddam Huseyin’in asilmasi gdrintiilerinden
etkilenerek kendisini asan c¢ocuklara ve Polat Alemdar’a O&zenerek cete
kuran genclere dair haberler televizyon ve gazetelerde sik sik vyer
almaktadir. Benzer sekilde cinli-perili-sihirli dizi wve filmlerin
etkisinde kalan c¢ocuklar; “keske sihirli bir glicim olsaydi da bir el
hareketiyle biutin oOdevimi yapabilseydim”, “ keske bende hali {zerinde
ucabilseydim” diyebilmektedir (Gecger, 2013:91).

Yine cocuklar televizyonda s1k sik gbsterilen intihar
sahnelerinden etkilenmekte, etkilendikleri oyuncu karakterlerin intihar
sahnelerinin gergede donistirmektedirler (Sim, 1996:129) . 2007’ de

Sanliurfa’da 12 vyasindaki Hatice Demir’in “Yarali Ylrek” dizisinin
“Beyaz” adli karakterinin intihar sahnesinden, 2010’da 9 yasindaki Onur
Oztepe’nin “Kurtlar Vadisi” dizisinde “Iskender Biiylik” karakterinin iple
asilmasi goriintiisiinden etkilenerek kendilerini asmalari Tirkiye’de
¢cocuklarin televizyondaki siddet gorintilerinin ne kadar yikici
oldugunun sadece birkag¢ Ornegidir (Camlibel, 2012:63). Bu acgidan
bakildiginda medya, siddetin sadece aktaran ve yayan dedil bazen siddeti
yaratan kaynak olabilmektedir (Yiksel, 2005:40).

Cocuklar seyrettikleri televizyon programlarinin icerigini
yorumlayarak da tepki vermekte ve giindelik vyasamlarindaki baska anlam
sistemleriyle iliskilendirmektedirler. Burada davranislara asil

etkileyen televizyondaki siddetin kendisi dedildir. Asil etki eden;
siddet gbsteriminin nasil sunuldugu ve c¢ocuklar tarafindan nasil
yorumlandigi, nasil okundududur (Giddens, 2000:396). Dolayisiyla siddet
de “oOgrenilebilir” bir kavram olduundan “siddetin dozu” ve “hedef kitle

analizi” konularinda yayincilar hassasiyet gbstermeli, 6zellikle
cocuklarin ve genclerin siddetten ne denli etkilenebilecedini dikkate
almalidirlar (RTUK, 2004:5) . Cinku uzun sure saldirganlik ve

vahset/siddet icerikli filmlerinden etkilenmeyen cocuk yoktur. Ozellikle
hayal/kurgu olan ile gerecedi ayirt etmede en ¢ok zorluk c¢eken oyun
cagindaki c¢ocuklarin daha c¢cok etkilenirler (Yorikodlu, 1985:68). Bundan
dolayl medyanin nasil “okunacagi”, nasil yorumlanacagi ©6zellikle
cocuklar ve gengler ig¢in hayati Onem tasimaktadir. Zira pek c¢ok
yvayindaki siddet gb6sterimleri vyanlis yorumlandigi veya okundudu igin
kurgu ile gercek Dbirbirine karistirilmakta, kurgu gercekmis gibi
algilanabilmektedir. Gergcek ile kurgunun karistirilmamasi, medyanin
sunumlarindaki asil maksadinin ne oldudu konusunda basta c¢ocuklar olmak
izere izleyiciler uyarilmalidir.

4. INTERNET/BILGISAYAR OYUNLARINDA SIDDET
(VIOLENCE IN INTERNET/COMPUTER GAMES)

1960’ lardan itibaren gelismeye baslayan bilgisayar oyunlari artik
internetin de yaygin hdle gelmesiyle birlikte glindelik yasamda c¢ok biyiik
bir ilgi c¢ekmekte, bos zamanlari degerlendirmede sikga basvurulan bir
e§lence, sanal é&lemde gerceklestirilen bir tir sosyal aktivite islevi
haline gelmektedir (Kan, 2012:52; Ozer ve Birsen, 2010:350-351) .
I1ké§retim cagindaki cocuklarin da bilgisayari daha cok oyun ve edlence
amaciyla kullandiklari goriilmektedir (RTUK, 2006a:17 ve 31). Ayrica
6zellikle gengler 1ic¢in Onemli Dbir eglence kaynadi olan bilgisayar
oyunlari isadamlari ig¢in de biyik bir kdr kaynagidir (Kellner, 2010:36).
Buglin itibariyle dijital oyunlarin en vyeni tird c¢evrimici (online)
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oyunlar olup internetten {icretli wveya {Ucretsiz indirilebilmektedir
(Yildiz, 2007:60). Dijital oyunlar teknik agidan konsol oyunlari, PC
oyunlari ve c¢evrimi¢i oyunlar olmak {zere temelde {d¢e ayrilabilir.
Ayrica bu oyunlar tek kisilik oyun veya c¢ok oyunculu oyun olmalari
bakimindan da tasnif edilebilmektedir. Coklu oyunculu dijital oyunlar,
e§lenceden baska ayni anda oyuncular arasinda etkilesime ve belli bir
deneyimin paylasilmasina da imké&n sadglamaktadir (Binark, 2007:12).
Etkilesime en ac¢ik olan ve internet izerinden c¢evrimig¢i oynanan oyunlar
da kendi iglerinde; PC oyunlari, Tlurkgeye “¢ok kullanicili zindan”
anlaminda c¢evrilebilen metin tabanli MUD’lar (Multi-User Dungeon) ve
yine Tlurkce’de “devasa online oyun” anlamina gelebilen ic¢ boyutlugrafik
temelli MMOPRG’ler (massive multiplayer online role-playing game) olmak
lizere lg¢e ayrilmaktadir. Ayrica dijital oyunlar; temalari ve teknolojik
Ozellikleri bakimindan da ele alinmaktadir (Binark, 2007:12-13) .
Internet ortaminda oynanan oyunlarin pek codu; gerek oyun teknidi, gerek
tek kisilik veya cok oyunculu oyun olmalari, gerekse icerik bakimindan
birbirleriyle benzerlik gOstermektedir.

i1k ticari video oyunlarindan Commodore-Atari, Nintendo, Sega,
Sony Playstation gibi konsol donanimli bilgisayar oyunlari idretiminden
internet Uzerinden gitgide c¢oklu oyuncular ile oynanan vyeni dijital
oyunlarin Uretimine gec¢ilmis bulunmaktadir. Hatta cep telefonlari ile
oynanan ¢evrimig¢i ve g¢evrimdisi oyunlar da gittikce vyaygin hale
gelmektedir. Devasa online (MMOPRG) oyunlarin en popliler olanlari
arasinda EverQuest, Knight Online, Ultimate Online, World of Warcraft,
Guild Wars ve yakin zamanlarda bir Glney Kore firmasi olan Joymax
tarafindan {retilen SilkroadOnline’i saymak mimkiindir. Devasa online
oyunlarda oynamak 1isteyenlerin mutlaka c¢evrimi¢cinde olmasi gerekir
(Binark, 2007:12-14). MMORPG'’lerin en Onemli 0zelligi ise milyonlarca
oyuncu tarafindan oynanmasidir (Yildiz, 2007:63). Bir digeri; c¢ok sayida
oyuncunun katilimiyla oynanan oyun tilirlerinden biri olan MUD tirid
oyundur ve genel olarak; savas ve rekabete dayanan macera tipi MUD’lar
ile sosyal etkilesime ve sanal diinya insasina odaklanan sosyal MUD’lar
olmak lizere temelde iki c¢esit (Soyseckin, 2007:206) olarak ele
alinmaktadir. Ancak hizla gelisen bilgisayar teknolojisine bagli olarak
internet ortaminda oynanan siddet ve cinsel icerikli oyunlarin da
toplumda, 0Ozellikle de c¢ocuklar ve gengler {zerinde olumsuz etkiler
biraktid1 gbrilmektedir (Dolu wvd., 2010:55). Bundan dolayili siddetin
cesitli olumsuz etkilerini ve internet/bilgisayar oyunlarinda siddet ve
cinsellik sunumunun nasil gercgeklestigini vyaygin olarak oynananlardan
bir kacg¢i iizerinden acgiklamak miimkiin olacaktir.

Bu baglamda c¢evrimic¢i/internet oyunlarinda, ©&6zelikle macera tipi
MUD’ larda gercek hayattaki gibi cinsel tacizler yasanmaktadir. Hatta
kadin oyuncu tacize maruz kalmamak icin cinsiyetsizligi isaretlediginde
bile siddetli cinsel tacizlerin vyasandigi, 6gleki Dbirkac¢ glin boyunca
yasanan sokun atlatilamadidi, sanal erkeklikle Dbile muhatap olmanin
korkutucu ve irkiitiici oldugu, bir cesit travmaya yol actiga
belirtilmektedir. Yine bu tir oyunlarda bircok erkedin; flort etmek,
yardim gormek ve kadinsilidin avantajlarindan yararlanmak ig¢in kadin
karakterinde oynadiklari ve Dbu suretle kadin cinselligini istismar
ettikleri goértlmektedir (Soyseckin, 2007:34-36).

Devasa online oyunlardan biri olan Silkroad oyunu da; ipekyolu
tarihi ve mitolojisi {izerine kurulu olup, asil konusu kervan ticaretidir
(Yi1ldiz, 2007:62). Silkroad Online; tirintn tipik bir Ornegidir. Ayrica
senaryosu diger devasa online oyunlara benzediginden bu oyun icin
yvapilacak degerlendirmelerin benzerlerini de kapsayacadini soylemek
mumkindiir. Bu oyunda oyuncular belli bir seviyeden sonra ticcar, avci ve
hirsiz rollerinden birini tercih ederek aralarinda miicadele ederler.
Dismanlik, savas, dovis, yadma, soygun, kiyim ve ©&ldiirme oyundaki en
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basta gelen eylemlerdir (Bayraktutan Sttci, 2007:43). Ayrica oyunda bu
eylemleri gerceklestirmek i¢in vyildirim, ates, gig¢, mizrak, kilaig,
jilet, ok gibi siddet ifade eden araclar kullanilmaktadir. Yine oyunda
karakterler silahlarini gliglendirmek icin bircok bluyliden yararlanirlar.
Bunlarin vyaninda Silkroad oyununda Oldirmek, saldirmak, doviismek ve
savasmak gibi siddeti yayan ve yasatan cok sayida unsur vardir. Orne§in
oyuncu, oyunda alacaga gorevler geregi bir takim yvaratiklara
60ldirmelidir. Zira oyuncunun basarisi; ©ldirdigi vyaratik sayisina
baglidir (Yildiz, 2007:64 ve 5). Boylece oyunda siddet sadece fiziksel
olarak uygulanmamakta biiyi gibi farkli siddet bicimleri de 6Jrenilmekte
ve uygulanmaktadir. Dolayisiyla oyun siirekli olarak siddeti dedil tesvik
etmek, gerekli kilmaktadir. Oyunda klanlar arasindaki miicadele ve
rekabetin vyabanci dismanlidini koériikledigi de goriilmektedir. Ornedin
Tirk klanlari kendi aralarinda dayanisirken yabanci klanlara karsi ise
bir takim dismanca tutum sergilerler. Sanal diinyadaki bu oyunda da
gercek diinyada oldugu gibi (oyuncular arasinda) esitsizlik
bulunmaktadir. Oyunda; oyunu basariyla sirdirmek ve kazanmak ig¢in
gerekli olan iktidar arac¢larina ve ekonomik sermayeye sahip olma
bakimindan kaynaklanan esitsizlikler ortaya c¢ikar. Oyunda seviye (level)
ve karakter gelistikge gercek hayatta oldugu gibi yeni wve daha gii¢li
rakipler ortaya c¢ikar. Boylece sanal diinyada bos ve hos zaman gegirmek
i¢in oynan oyun; oyun vasfindan c¢ikarak gercgek diinyada var olan belli
kimlikleri -0rnedgin 1rkc¢ilik, cinsiyet ayrimciligi gibi- pekistirmekte
ve yaymaktadir (Yildiz, 2007:66-68).

Kervan ticareti {lizerine kurulan Silkroad oyununda oyuncular
hazineleri paylasmak ve diger klanlarla savasmak i¢cin gruplar
olustururlar. “Orman Kanunlari”nin gegerli oldugu bu tidr oyunlarda
bireysel oyuncularin dismanlariyla tek Dbaslarina mlcadele etmeleri
mimkin olmadidindan bir klana katilmak zorundadirlar (Bayraktutan Sitcdi,
2007:46) . Nitekim baska bir devasa internet oyununda oyuncular; karsi
klanin siddeti ve saldirisi karsisinda gi¢ ve glivenlik saglamak ig¢in
oyun icinde bir klana katildiklarini belirtmislerdir (Telci, 2013:06).

ITU Teknokent biinyesindeki Sobee firmasi tarafindan gelistirilen
IKV (Istanbul Kiyamet Vakti) adli ilk Tirkce MMORPG’de de yoJun siddetin
yaninda cinsel godriuntliiler de vardir. Oyunda diinya; 1956 yilinda meteor
felaketine ugramis ve felaketin iizerinden 51 yil gecmistir. Oyun bu silire
zarfinda bambaska bir hal alan Istanbul’un Emindni bbélgesinde
gecmektedir. Bu ilk Tirk yapimi devasa online oyun, vylizbinlerce kisi
tarafindan oynanmaktadir (Telci, 2013:1-3).

Pek c¢ok dijital oyunda olduju gibi IKV'de de savasmak ve
canavarlari o6ldiirmek Onemli godrevlerdir. Oyuncularin kimi savasc¢i, kimi
bliylici kimi de sifaci karakterindedir. Oyuncular avatarlariyla vyani
oyundaki karakterleriyle; disman vyaratiklari o©Oldiirerek veya verilen
gbrevleri tamamlayarak oyunda bir {ist seviyeye c¢ikarlar (Telci, 2013:5-
6). Bu yizden bu tir oyunlarda basarili olmak, bir {Ust level’de
oynayabilmek; diisman veya rakip karakterleri o&ldiirmekten, ezmekten,
siddet uygulamaktan gegmektedir.

IKV oyunu diismanlik {izerine kurulmus bir oyundur. Oyunda iki klan
birbirine diisman haldedir. Bunlar, Lodos Muhafizlari ve Arzin
Cocuklari’dir. Bu iki klan; oyuncular tarafindan dedgil, oyun yapimcilari
tarafindan kurulmustur. Bu nedenle oyun; piyasaya ¢iktigyr 1lk andan
itibaren iki merkezli olarak kurgulanarak oyun ici iletisim ve savasin

canli tutulmasinin planlandigi distinilmektedir. Oyuncu bir klana
katildiginda, karsi klanin biittin dyeleri onun i¢in, o da dider oyuncular
i¢in disman sayilmaktadir. Oyunda savasmak ve 0©Oldirmek Dbasarinin

temelidir. Cunki klan savaslarinda oyuncu rakip klan idyelerini oldirdigi
takdirde klan parasi ve san puani kazanmaktadir. San puani; oyuncunun
klan ic¢indeki ritbesini Dbelirler. Klan ©parasi ise, sadece klan
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tiiccarlarinda satilan, 6zel Dbir takim esyalari satin almak icin
kullanir. Yine oyun ig¢inde oyuncu glcini artirmak ic¢in gercgek parayla
sanal Boz Ayi, Kangal gibi savasa yardimci yirtici hayvanlar, vyadma
artiricilar, iksirler satin alabilmektedir (Telci, 2013:4). Bu da
siddetin, saldirganligin oyuncular {zerinde kalici olmasina, mizaca
donlismesine etki edebilecek Dbir durumdur. Zira oyunun kurallari ve
oyuncularin, oyun ic¢inde sergiledikleri tutum ve davranislar, oyun disi
dinyadan c¢ok farkli degildir. Oyuncular, gercek vyasamdaki defer ve
tutumlarini oyuna yansitmaya, cevrim disi hayatlarini c¢evrimicgine
tasimaya egilimlidirler. Dolayisiyla MMORPG’ lerde, cevrimici ve
cevrimdisi (gercek) hayatlar arasinda akiskanlik s6z konusudur (Telci,
2013:8) .

Kisa adi FPS (first person shooter) olan vurucu kisi oyununda da
oyun; iyiler ve kotiiler dzerine kuruludur. Oyuncu bu oyunda; oyunun
kahramani olan bir karakteri kontrol eder. Bu oyundaki tek amac;
kazanmak icin 6ldirmektir. Oyuncunun kontrol ettidi karakter; karsisina
¢ikan rakipleri wvurarak, yok ederek oyunda ilerler. Bu arada vurulan
kisilerden kan aktidi, vicutlarinin paramparca oldudu ekrana yansir. Bu
oyunda asil dikkat c¢ekici taraf; c¢evrim i¢i olmayan bic¢iminde rakip
bilgisayar iken, ¢evrim i¢i biciminde rakiplerin oyuncular olmasidir.
Boylece her bir oyuncu kendisini kahraman, rakip oyunculari da disman
olarak gormektedir. Kahraman da oyunu (savasi) kazanmak ic¢cin herkesi
61ldiirmek zorundadir (Ozer ve Birsen, 2010:35).

Boylece e§lence veya bos vakit geg¢irmek ic¢in oynanan bu oyun;
oynayanlara siddetin, o&ldirmenin provasini yaptirmis olmakta, siddeti
i¢sellestirmektedir. Oyuncularin interaktif katildigi bu tir oyunlarda;
oyuncularin temel gayesi rakip oyunculara veya karakterlere zarar
vererek, O&ldirerek bir sekilde onlari oyunda devre disi birakmaktadir.
Iinternet veya bilgisayar ortaminda oynanan ve “dijital oyunlar” olarak
da nitelenen tim bu oyunlarda oyuncularin bir siddet ortaminda
oynamalari saglanmaktadir. Oldirme, yok etme, sirekli miicadele,
rakipleri alt etme, hirsizlik, tuzak kurma, dismanlik vb. eylemler
oyuncularin temel o&6zellikleri olmaktadir. Cok daha wvahimi, bu oyunlar;
gercek vyasamdaki cinsiyet¢iligi, 1irkc¢ciliga, fasizmi, neo-fasizmi,
otoriteryanizmi, lidere tapicilig: ve kitle psikolojisini
dogallastirmaktadir. Ornedin “Hikiimran Senfoni” oyununun tanitimindaki;
“Ve Hukumran Senfoni’de hangi enstriman olacaginiza siz karar
vereceksiniz” vya da “Egemenlidin pesinde sadece bir piyon olmak..”
ifadelerinde miicadele ve rekabet kizistirilmaktadir (Binark, 2007:20).

Macera ve korku temali olan dijital oyunlarin c¢odunlugdu; toplumda
var olan onyargilari, cinsiyet rollerini, i1rk¢i sodylemleri ve simgeleri
sanal &dleme tasimaktadirlar. Ornedin SilkroadOnline oyununda oyuncularin
1rkg¢i, cinsiyet¢i vyaklasimlar sergiledikleri, farkli kiiltirlere ve
inanc¢lara kiifiirli hakaretlerde bulunduklari gorilmektedir. Buna karsin
oyundaki Tirk klanlarindan Dbiri olan Turkishfire; ayni adli forum
sitesinde “Tirk’idn Tirk’ten baska dostu var midir?” konulu bir anket
uygulayarak Tirk oyuncular arasinda bir dayanisma, kiiltlirel saldirilara
karsi bir savunma girisimi baslatmistir (Binark, 2007:15-16).

Ayrica Nazizm’in simgelerinin oyuna tasinmasi {lzerine Turk
oyuncular da TR kisaltmasini avatarlari Uzerine ekleyerek etnik ve milli

aidiyetlerini oyun i¢inde ortaya koymuslardir. Dolayisiyla dijital
oyunlarin tasarimlari da gercek dinyadaki mevcut ve egemen popililer
kiltirun kodlarindan beslenmektedir. Ornegin, SilkroadOnline’da

alternatif diinya tasarimi, oryantalist imgelerden beslenen bir mizansene
ve karaktere sahiptir. Ayrica bu tir oyunlar genelde iyiler ve kotiler
arasindaki egemenlik miicadelesi izerine kurulmustur (Binark, 2007:17-
18). Bu tir oyunlari inceleyen arastirmalar Dbunlarin birbirinden c¢ok
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farkli olmadiginz, temalarinin savas, rekabet, 6ldirmek eylemleri
fizerine kuruldudunu gostermektedir.

Artik milyarlarca dolarlik bir ticari islem hacmine sahip dijital
oyun endistrisi; ticari hacmini daha da biyliltmek ve k8rini daha da
arttirmak i¢in oyuncularin ilgisini yodunlastiracak daha gercekcgi, ¢
boyutlu, ses ve dokunus efektli oyunlar gelistirerek piyasaya
sunmaktadir (Dolu vd., 2010:55). Online oyunlari oynayan kisi sayisinin
devasa rakamlara ulasmis olmasina karsin bu oyunlarain cocuklar
lizerindeki etkilerine Dbakildiginda durum pek de 1i¢ agici degildir.
Ozellikle internet ve oyun bagimliligi konusuna dikkat ceken uzmanlar,
cocuklarin bu online oyunlardan olumsuz etkilendiklerine vurgu
yapmaktadirlar (Akdag ve Cingi, 2012:685).

Dijital oyunlarin tercih edilmesine yoénelik Dbir arastirmada;
macera ve heyecan arayisi gibi nedenlerle oyun oynayan Universite
O6grencilerinin; Need For Speed gibi adrenalini yiiksek yaris oyunlari ile
yogun kan ve siddet iceren Crysis, Max Payne vb. silahla oynanan gercek
zamanli oyunlari oynadiklari tespit edilmistir (Pala ve Erdem, 2011:68).
Bu oyunlarin ©zellikle de yodun siddet icermesi endiseleri de
beraberinde getirmektedir. Son zamanlarda dijital oyunlarin igeriklerini
analiz eden arastirmalar bu oyunlarin $%89’unun en az bir ¢esit siddet
iceren unsura yer verdigini, vyarisindan fazlasinin da ciddi fiziksel
siddet wve &lUim ig¢erdigini, ayrica pek ¢ok oyunun cinsel ve etnik
ayrimcilik wunsurlarini Dbarindirdigini gdstermesi bu endiseleri haklzi
cikarmaktadir (Dolu vd., 2010:55 ve 56).

Internet araciligiyla neden siddet icerikli oyun oynandigina
iliskin vyapilan bir arastirmaya gdre de; bu tir oyunlari oynayanlar
11k6gretim veya lise vyillarinda, erken yaslarda oynamaya baslamislar,
ilerleyen yaslarinda da devam etmektedirler. Atari oyunun ise sz konusu
oyunlara baslama da etkin rol oynadidina ve bu tir oyunlarin bir sire
sonra bagimlilik vaptigina dikkat c¢ekilmektedir. Yine s6zii edilen
arastirmada oyunculardan biri siddet oyunlari sayesinde icindeki siddeti
ko6relttigini, kizginlidgini attidgini, glinlik hayatta dovmek istedigi
kisilere karsi olan siddetini bu sekilde bosalttidini belirtmistir. Bir
digeri 1ise bu oyunlar sayesinde stres ve dertlerinden uzaklastigdini
sdéylemistir (Ozer ve Birsen, 2010:360-380).

Yine bu tir oyunlari oynayanlar siirekli kazanmak ve Dbir seyi
basarmak duygusunu yasamak 1i¢in de oynadiklarini Dbelirtmislerdir. Bu
aciklama da; sanal oyunlarin, oynayanlar izerinde bir gerceklik duygusu
yarattidini, gercek diinyada miicadele ederek basaramayacaklari basarma
duygusunu oyunlarda yasadiklarini godstermektedir. Nitekim kazandiklara
zaman mutlu olmaktadirlar, kendilerini iyi hissetmektedirler (Ozer ve
Birsen, 2010:376-8) . Bunlarin vyani sira, siddet igerikli dijital
oyunlarin saldirgan duygulari ve davranislari arttirarak ve sosyalligi
azaltarak da oynayanlar {zerinde olumsuz etkiler birakmaktadir (Dolu
vd., 2010:69). Ornedin savas oyunlarini savasci roliiyle oynayanlarin
benlikleri bolinebilmekte, oyuncu- benlik, gercek benlikten daha gercek
oldudunu distnebilmektedir. Boylece savasci/ ayni anda hem katil hem de
normal insan olabilmektedir (Cakir, 2008:177).

Online oyunlar c¢ocuklari ve oyun oynayan yetiskinleri tamamen
farkli bir kisgsilik vyapisina biiriindlirmekte ve bu oyunlar dolayisiyla
toplumdan ve cevreden kopuk bireylere zemin hazirlanilmaktadir.
Cocuklarin =zamansiz vVve savunmasiz karsi karsiya kaldiklari cinsel
icerikli sitelerin vyani sira internet ortaminda oynanilan dijital
oyunlarin ise bir baska tehlikesi bulunmaktadir. Cocudu, sosyallesmesi
gerektidi bir dénemde icine kapanik kilan, bencil davranmasina yol acan
ve korpe beyinleri etkileyerek gelecek nesillerin problemli olmasina yol
acan bir tehlike s6z konusudur (Akdag ve Cingi, 2012:685-686).
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Zira kiiresellesmeyle ve internetin yayginlasmasiyla hemen hemen
dinyanin her vyerinde dijital oyunlar, gorilmemis bir c¢ekicilikle
cocuklar ve gencgler tarafindan oynanan bu oyunlar o kadar gergekg¢idir ki
0zellikle c¢ocuklar; disaridaki dinya kadar gercek sanabilmektedirler.
Bundan dolayi bu durum c¢ocuklar ic¢in ciddi bir sorun olusturmaktadir

(Giddens, 2000:388). Bu olumsuz etkilerine karsin Tirkiye’de internet
ortamindaki oyunlara radgbetin oldukg¢a fazla oldudu goriilmektedir. Bilgi
Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (2010y1l: itibariyle) Tirkiye'de

yaklasik olarak 35 milyon kisinin internet kullanicisi oldudunu ve
bunlarin takriben %25’inin online oyun oynadiklarini ve haftada 50
saatlerini online oyun oynayarak gecirdiklerini belirtmistir (Dolu vd.,
2010:69-70) . Bu da internetin ve oyun oynanan sitelerinin givenligini
akla getirmektedir.

Dolayisiyla, internetin glUvenlik kontrolinin tam yapilamamasi ve
ailelerin de bu konuda biling¢siz olmalarinin (Akdag ve Golgeli, 2009)
yani sira gintmizde artik her cocudun elinin altinda olan online
mecralarin imkénlarindan yararlanmak elbette c¢ok ©Onemlidir. Fakat
olumsuz her tlirld icerige de vyine bu ortamlar vasitasiyla sinir
taninmadan ulasilabiliyor olunmasi, anne babalarin kontrolldl ve denetim
icerisinde, cocuklariyla birlikte bu mecralarda yer almasini gerektirir.
Dijital ortamda yasayan guntmiiz nesillerinin en c¢ok sikdyet ettigi gibi,
onlari anlayabilmenin ve de§erlendirebilmenin, onlarla ortak dili
konusabilmenin yegdne unsuru, anne babalarin bu mecraya hékim olmasidir.
Bu sekilde ancak aile iletisiminin etkin bir sekilde sa§lanabilecedi
distinilmektedir (Akdag ve Cingi, 2014:87).

Ayrica TIB’in (Telekomiinikasyon Iletisim Baskanligi) internet
ortaminda siddet, cinsel istismar, kiflirld konusmaya ve kumara alistirma
gibi vyayinlara maruz kalan c¢ocuklarin ailelerinin ve diger internet
magdurlarinin “Internetin Giivenli Kullanimi Ebeveyn Sunumu” da bu konuda

ailelere yol gdsterici olmaktadir. Ayrica cesitli sikayet ve
bilgilendirmelerle TIB birtakim diizenlemeler vyaparak gerekli kurum ve
birimleri uyarmaktadir. Dolayisiyla TIB'in internetin glivenli
kullanimina yonelik uygulamalarinin ve internet kullanicilarini

biling¢lendirme c¢alismalarinin hem ayrintilari hem de konuyla 1ilgili
diger efitici ve biling¢lendirici pek c¢ok glincellenen bilgi ve ydntemler,
duyurular, seminer calismalari icin http://www.guvenliweb.org.tr
adresini sik sik ziyaret etmek son derece yararli olacaktir. Bu suretle
stirekli gelisme ve vyenilenme gdsteren internete yo6nelik glincellenen
gelismelerden hem de givenli internete yodnelik vyeni uygulama ve
bilgilendirmelerden zamaninda haberdar olunacaktir.

5. SONUC VE ONERILER (CONCLUSION AND RECOMMENDATIONS)

Medya, hizla gelisen iletisim teknolojinin imk&nlarini da
kullanarak televizyon, dijital medya, gazete, sinema gibi aracglariyla
kitlelere strekli siddet igerikli unsurlar sunmaktadir. Medyanin
etkileri Uzerine vyapilan bircok arastirma da; medya yayinlarini izleme
stiresi ile olumsuz etkilenme arasinda bagd bulunduunu gdstermektedir. Bu
baglamda Tirkiye’de ozellikle televizyon karsisinda ve internet
ortaminda basta cocuklar, gencler ve kadinlar saatlerce vakit
gecirmektedirler. Izleyicilerin diziler, eJlence programlari, bilgisayar
oyunlari, alis-veris siteleri gibi pek c¢ok medya iriniinden vyayilan
siddet icgerikli sunumlarin olumsuz etkilerine maruz kaldiklarinai,
bombalama, patlama, cinayet vb. siddet iceren goérintilerin c¢ocuklar
izerinde yikici etkiler biraktigini yine arastirmalar ortaya
koymaktadir.

Ancak bu yoéndeki en tehlikeli etkisi; gercek yasamda toplumun
siddet karsisinda duyarsiz davranmasina yol ac¢cmasi, ©6zellikle toplumda
en cok takip edilen televizyon araciligiyla siddeti Ogreterek
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olaganlastirmasi ve glndelik hayatin bir parcasi, hatta karsilasilan
sorunlarin bir ¢&zUm Dbig¢imi h&line getirmesidir. Ayrica medyadaki
siddetten en cok etkilenenler ise cocuklar olmaktadirlar. Cinkid cocuklar
saatlerce televizyon izlemekte, internet ortaminda veya bilgisayarlarda
oyun oynamaktadirlar. Televizyonda izledikleri pek cok c¢cizgi filmler ve
basit dijital oyunlar bile yodun o6lduirme, vyaralama, saldirma, intihar
gibi sahneler sunmaktadirlar. Bazen bu tiUr goériintiilerden c¢ocuklar 6gle
etkilenmektedirler ki; kendilerine adeta ideal model olarak sunulan
kahramanlari, mafya karakterlerini Ornek alarak onlar gibi saldirgan
davranislar sergiledikleri medyaya yansimakta, bu tliir haberler giindemden
diismemektedir.

Medya 0©zellikle televizyon ve online oyunlarla siddeti gbrsel ve
seyirlik bir sOlene doniistirmektedir. Boyle Dbir sunumla siddet
gorintilerinin sik sik gbsterilmesi siddet olgusunu gergcek vyasamda
azaltmadidi gibi, aksine daha da yayginlasmasina yol acmakta, toplumda
da siddete karsi duyarsizlasma artmaktadir. Yine medyada dizi, film,
¢izgi film, dijital oyun gibi yapimlarin kahramanlarinin model olarak
sunulmasi 6zellikle ¢cocuklarin ve genglerin onlarla kendilerini
Ozdeslestirmelerine yol acmaktadair. Medya da; pek ¢ok arag wve
programlariyla daha c¢ok izlenmek, daha ¢ok kdr etmek i¢in siddet
icerikli vyayinlar yaptigindan basta c¢ocuklar ve gengler saldirganligi,
siddeti mesru gdrmeye, gercek hayatta da sorunlarin siddet vyoluyla
cOzilebilecedini diuslinmeye baslamaktadirlar. Bundan dolayili sorunlarini
cozmede ve cesitli hedeflere ulasmada siddeti Dbir yontem olarak
kullandiklari gdriilmektedir.

Bu durum karsisinda anne-babalar ise; c¢odu kere c¢ocuklarini
baslaraindan savmak bazen de odillendirmek ig¢in va televizyona
yonlendirmektedirler ya da internet ortaminda veya internetsiz
bilgisayarda dijital oyun oynamalarina imkdn saglamaktadirlar. Fakat
cocuklarin bu ortamlarda ne tirla siddet ve uyaricilarla
karsilastiklarindan, tiketim ktiltirtinin tesvik edici albenili
gorlintiilerine nasil maruz kaldiklarindan ¢odu =zaman habersizdirler.
Ornedin dijital oyunlarin pek cogunda siddet ve cinsellik, hatta erotik
unsurlar i¢ icgedir. Bu oyunlarda mistehcenligin ve kadin karakterinin
gbrsel-cinsel bir unsur olarak kullanilmasinin yaninda savas, diismanlik,
6ldirme, yaralama, soygun, hirsizlik, 1irk¢i yaklasimlar sikga gorilen
olgulardir. Aileler bu durumun farkinda olsalar da kaba bir sekilde
yasaklamanin disinda c¢ocuklarini genelde medyanin, O&zelde bilgisayar-
internet oyunlarinin olumsuz ve zararli igeriklerinden koruma konusunda
yetersiz kalabilmektedirler.

Bundan dolayi bircok ilkede hikimetler, medyanin olumsuz
etkilerinden basta c¢ocuk ve gencleri korumak {lizere yasal dlizenlemeler
gerceklestirmislerdir. Tiirkiye’de de bu amacla Radyo ve Televizyon Ust
Kurulu kurulmustur. %6112 sayili Radyo ve Televizyonlarin Kurulus ve
Yayin Hizmetleri Hakkinda Kanun”un 6zellikle yayin ilkeleri geredi RTUK;
cinsel ve siddet icerikli vyayinlari da denetlemekte ve ihlal tespit
ettidinde agir yaptirimlar uygulayabilmektedir. Bilgi Teknolojileri ve
Iletisim Kurumu da cinsel ve siddet icerikli suclarin internet ortaminda
islenmesi héalinde “23/5/2007 tarih 5651 sayili Internet Ortaminda
Yapilan Yayinlarin Dizenlenmesi Ve Bu Yayinlar Yoluyla Islenen Suclarla
Micadele Edilmesi Hakkinda Kanun” 1ile bu tidr ihlallerin vyapildidzi
internet sitelerine erisimi engellemektedir. Ayrica 1/11/2007 tarihli
“Internet Toplu Kullanim Saglayicilari Hakkinda Yoénetmelik” ile de
internet toplu kullanim saglayicilarina konusu sug¢ olusturan igeriklere
erisimi Onleyici igerik filtreleme vyazilimini kullanma zorunluludu
getirilmistir.

Sonu¢ olarak, televizyondan, internete, cep telefonundan gazeteye
ve bilgisayara kadar, neredeyse su-ekmek gibi -varliklisindan yoksuluna
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hemen herkes ic¢in- hayatin ayrilmaz bir unsuru hédline gelen medyanin
olumsuz etkilerine karsi; izleyicileri ve o0zellikle cocuklara
bilinclendirecek projelere ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu baglamda, basta
cocuklar olmak {Uzere, herkese medyayil takip ederken, 0Ozellikle de
televizyon izlerken ve internet ortaminda bulunurken sunulan her seyi
kabullenip pasif olarak izleme yerine; secici davranma, elestirel gozle
bakma becerisi kazandiracak ve medyada sunulan pek ¢ok seyin kurgusal
bir nitelik tasididi Dbilincini saglayacak medyayi okuma, medyanin
dogasini kavrama editimi yaygin ve etkin olarak verilmelidir.
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