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0z 20. yiizyilin ortalarinda akademik amagli olarak baslayan ilk dijital oyun denemeleri, 1970°1i yillarin baglarindan
itibaren ticari amacli tiretilmeye baslandi ve bdylece giiniimiizde yiiz milyarlarca dolar degerine ulasan dijital oyun
endiistrisinin temeli atilmis oldu. Bu tarihten itibaren giiniimiize kadar pastadan en biiyiik pay1 elde etme yarisina giren
oyun sirketleri, her gegen giin daha gelismis 6zelliklere sahip oyunlar1 kullanicilarin hizmetine sunmaya bagladi.
Kullanicilarin daha sik ve uzun siire dijital oyun oynamalarina neden olan bu yaris, ayn1 zamanda “dijital oyunlarin
¢ocuklarin ahlaki gelisimleri izerindeki etkileri” sorunsalini beraberinde getirmistir. Ciinkii dijital oyunlar, eglence ve
haz saglamalarinin yani sira belirli mesajlart kullanicilarmn bilingaltina gondermek i¢in kullanilirlar. Baz dijital
oyunlarda cinselligi ¢agristiran sahnelere ve sdylemlere siklikla yer verildigi goriilmektedir. Yine erkek karakterlerin
genelde beyaz tenli, kasli, giiglii ve siddete meyilli olarak; kadin karakterlerin ise ya korunmaya muhtag ve zayif ya da
giiglii ancak cinselligi gagristiran obje olarak tasvir edilmesi en sik bagvurulan yontemlerdendir. Ote yandan dijital
oyunlar araciligiyla cocuklarin empati becerileri gelistirilebilir, etik algilar1 giiglendirilebilir ya da sosyallesmeleri
saglanabilir. Dolayisiyla dijital oyun igerikleri iyi analiz edilmeli ve uygun igerige sahip olanlarin oynanmasina izin
verilmelidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, ¢ocuk, ahlaki gelisim, dijital oyunlarin tarihsel geligimi

Abstract: The first digital game trials that started in the middle of the 20th century for academic purposes began to be
produced for commercial purposes in the early 1970s, thus the foundation of the digital game industry, which has reached
hundreds of billions of dollars was laid. As of this date, the game companies, which have entered the race to obtain the
largest share of the cake, have started to offer games with advanced features day by day. This race, which causes users to
play digital games more often and for a long time, also brought the problem of “the effects of digital games on children’s
moral development”. Because, digital games, besides giving pleasure and entertainment, are used to send certain messages
to the subconscious of the users. It is seen that scenes and discourses that evoke sexuality are often included in some
digital games. Depicting male characters as white-skinned, muscular, strong and prone to violence, while depicting female
characters as either vulnerable and weak or as strong but sexually evocative objects is one of the most used methods.
However, through digital games, children's empathy skills can be developed, their ethical perceptions can be strengthened
or they can be socialized. Therefore, digital game contents should be well analyzed and those with appropriate content

should be allowed to be played.
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Giris

ik oyunlarin ne zaman ortaya ¢iktig1 ile ilgili mevcut bilgimiz
ulagilabilen kanitlardan hareketle yapilan yorumlamalara
dayanmakta ve bu alandaki bosluk halen
doldurulamamaktadir. Dolayisiyla oyunlarin ve oyuncaklarin
kesin bir baglangi¢ notasindan bahsetmek heniiz miimkiin
goriinmemektedir (Browne, 2020; Onur, 1992). Bununla
birlikte oyunlarin dogusu ile ilgili ortaya atilmig iki temel
yaklagimdan s6z etmek miimkiindiir. Birinci yaklagimda
oyunlarin ortaya ¢ikisi, “Homo Sapiens” olarak adlandirilan
diisiiniir insanlarin ortaya ¢ikisi ile agiklanmaktadir (McNeill,
2013). Bu gorlise gore oyun hep Kkiiltiirlin bir pargasi
olagelmigstir ve insanoglu ile birlikte var olmustur. Ciinki
kiiltiirin meydana gelebilmesi i¢in insan topluluklarinin
varligina ihtiya¢ duyulmaktadir. Hollandali tarih¢i Johan
Huizinga Homo Sapiens (diistiniir insan) ve Homo Faber
(yapimc insan) ikilisinin karsisina {iglincii bir insan olan
“Homo Ludens” (oyuncu insan) kavramini ortaya g¢ikararak

konuya devrimsel sayilabilecek farkli bir bakis agisi ile
yaklagmistir (Huizinga, 2010). Huizinga, oyunlarin ortaya
cikisinin kiiltiirden bagimsiz oldugunu belirtmektedir. Ona
gore oyunlar kiiltiirden ¢ok eskidir, hatta kiiltiir bicimlerinin
ortaya ¢ikmasinda etkin olan etmenlerin basinda gelmektedir.
Kiiltiirlerin olugmasi ile birlikte oyunlar, kiltiirlere eslik eden
onemli bir figlir olmustur.  Huizinga, oyunlarin temel
gizgilerinin, insan 1irkinin ortaya ¢ikisindan ¢ok daha
oncesinde haz almak ve becerilerini gelistirmek isteyen
hayvanlar tarafindan belirlendigini savunmaktadir (Huizinga,
2010).

Oyunlarin  tarihsel gelisimini ve yeryliziine nasil
dagildigin1 anlayabilmek adina yapilan kazi ¢aligmalari,
arastirmacilara Snemli ipucglart saglamistir. Elde edilen
bulgular bir toplumda ortaya c¢ikan oyunlarin basta ticaret
olmak ftizere farkli toplumsal etkilesimler sonucunda diger
toplumlara yayildigin1 gostermektedir (Browne, 2018). Bu
etkilesimlerin cografi olarak birbirine yakin olan komsu
toplumlarda daha yogun oldugu ve ortaya ¢ikan oyunlarin
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komsu toplumlarda goriilme ihtimalinin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Ancak kazi sonuglar1 gostermistir ki toplumlar
diger toplumlardan edindigi oyunlari sahip olduklar kiiltiirel
ozelliklere gore kendilerine uyarlayarak kullanmayi tercih
etmislerdir (Arslan, 2007; Browne, 2018). Bu sekilde kusaktan
kusaga aktarilan oyunlar zaman igerisinde bazi1 degisimlere
ugramis olsalar da aslimi koruyarak giiniimiize kadar
ulagabilmeyi basarmislaridir. Diger taraftan yasanan
teknolojik gelismeler, sanal diinya oyunlar1 olarak da
adlandirilan “dijital oyunlarin” ortaya ¢ikmasini saglamistir.
[k tohumlar1 1900°1ii y1llarin ortalarinda atilan dijital oyunlar,
1970’li yillarin basindan itibaren ise ticari amaglh olarak
tiretilmeye baglanmistir. 1990’11 yillar ise oyun platformlarin
(atari, tablet, bilgisayar, cep telefonu vb.) yayginlasmaya
basladig: yillar olmustur. Bu sayede dijital oyunlar hem daha
kolay ulasilabilir olmus hem de kullanimi yayginlagsmustir.
Arastirma raporlari, dijital oyun sektoriinin  hem
Tiirkiye’de hem de diinyada her gegen y1l daha da biiyiidiigiinii
ortaya koymaktadir. Ornegin dijital oyun endiistrisinin diinya
genelindeki pazar biyiikliigii 2012 yilinda yaklasik olarak 70
milyar dolar iken, bu rakamin 2019 yilinda 152 milyar dolara
ciktig1 belirlenmistir (Newzoo, 2019). Yine yayimlanan bir
bagka raporda oyuncularm 2019 yilinda dijital oyunlara
giinliik ortalama ayirdiklar1 siirelerin bir onceki yila gore
%19,3 oraninda arttig1 belirlenmistir (Limelight Networks,
2019). Dijital oyunlarin gittikge artan bir sekilde
yayginlasmas: ve bu oyunlara uzun siireler harcanmasi,
ozellikle cocuklar ve gencler agisindan bagimlilik yapma
(Benrazavi vd., 2015; Griffiths ve Meredith, 2009; Griffiths
vd., 2012; Mathews vd., 2019), davranis sorunlarina yol agma
(Ac¢ikgdz ve Yalman, 2018; Yilmaz vd., 2018; Zhang vd.,
2021) ya da saglik sorunlarina neden olma (Altintas vd., 2019;
Jamel vd., 2019; Kracht vd., 2020; Mustafaoglu ve Yasaci,
2018) gibi bir dizi problemi de beraberinde getirdigi yapilan
calismalarla ortaya konmustur. Bununla beraber dijital
oyunlarin ¢ocuklarin ahlaki gelisimleri agisindan ne gibi bir
rolii oldugu son yillarda sorgulanir hale gelmeye baglamistir.
Ciinkii dijital oyunlar, eglence ve haz aract olmalarinin yani
sira belirli mesajlar1 kullanicilarn bilingaltina géndermek i¢in
oldukc¢a uygun araglardir. Bu yontem yetigkinlere de yonelik
kullanilsa da asil hedef cocuklar ve ergenlerdir. Ciinkii
verilmek istenen mesajlar, hentiz savunma sistemleri yeterince
gelismemis olan kiigiik yas grubu kullanicilara daha kolay
dayatilabilir. Bu mesajlar agik bir sekilde verilebilecegi gibi
ortiik olarak ¢ocuk oyuncularin bilingaltina gonderilebilir.
Oyunlarmn barindirdigi cinsel igerikli gériintiiler, argo ve
kiifirlii isitsel 6geler ya da kg1, ayrimer veya nefret igerikli
sOylemler (Guggisberg, 2020; Onay ve Kiylioglu, 2021) ahlaki
yozlagsmaya neden olabilecek potansiyel dijital oyun
igerikleridir ve bu igeriklerin iyi irdelenmesi gerekmektedir.
Alanyazinda dijital oyunlar ¢ocuklarin sosyal, duygusal ve
psiko-motor geligimleri, akademik basarilar1 ya da saglik
durumlarina etkisi bakimindan inceleyen pek ¢ok galisma
bulunmaktadir. Bununla beraber dijital oyunlari, ¢ocuklarin
ahlaki gelisimleri agisindan degerlendiren ¢aligmalarin
oldukca sinirli kaldig1 ve mevcut ¢alismalarin belirli bir dijital
oyun ya da oyun tiirii {izerinden yiriitiildiigi goriilmektedir
(Agikgdz ve Yalman, 2018; Schulzke, 2009). Bu ¢alismada ise
farkli olarak dijital oyunlarin ortaya cikigindan giiniimiize
kadarki tiim gelisimsel siiregleri ele alinarak ¢ocuk
kullanicilarin ahlaki gelisimleri iizerindeki potansiyel etkileri

(olumlu-olumsuz) tartigilacaktir. Ciinkii dijital oyunlarimin
hangi evrelerden gegerek giiniimiize ulastigi ve gilinlimiiz
dijital oyunlarmin hangi donatilara sahip oldugu hakkinda
bilgi sahibi olmamiz bu oyunlarin yakin gelecekte nasil bir
yapiya doniisecekleri hakkinda fikir yiiriitmemize yardimect
olacaktir. Bu yontem biz aragtirmacilar ile tim egitim
paydaslarma dijital oyunlarin sahip olduklari 6zellikleri daha
yakindan tanima ve varsa ahlaki yozlagmaya gotiiren stireclere
iliskin 6nlem alma firsat1 tantyacaktir.

Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Dijital oyun ¢alismalariin ilk denemeleri 1940’11 yillarin
sonuna dayanmaktadir. 1947 yilinda Thomas T. Goldsmith
Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen “Cathode-Ray
Tube Amusement Device” bilinen ilk elektronik gosterimli
oyundur. Katot 1smnli tiip ekranina (bu cihaz tiipli
televizyonlarin atasi olarak kabul edilir) bagli olarak calisan
bu oyun cihazinda ekrandaki hedeflere dogru yayilan bir topcu
mermisi simiile edilir. Ekranin {izerine yerlestirilen plastik
hedeflere ulagmak ve 151n noktasinin yoriingesini degistirmek
icin cihazin topuz ayarlar1 oyuncular tarafindan kontrol edilir.
Oyunun ¢alisma prensibi geregi oyuncular oyun oynamaktan
ziyade sadece buton ayarlamalar1  yapabilmektedir
(Maggiorini vd., 2017; Ruggill, 2009). Bu bakimindan bu
¢alisma bir¢ok kesim tarafindan dijital oyundan ziyade dijital
oyun denemesi olarak kabul edilir. Bunun yaninda bu oyun
akademik bir ¢aligmadan oOteye gidemedi ve higbir zaman
halkin kullanimina sunulamadi. Ciinkii oyun igin tasarlanan
platform ticarilesmeye imkan vermeyecek derecede biiyiik ve
pahalr idi.

Bu tarihten 3 yil sonra 1950 yilinda “SOS” oyununun
“XOX” versiyonu olan “Tic Tac Toe” oyunu tanitildi. Oyun,
donemin sartlar1 ele alindiginda olduk¢a modern sayilabilecek
bir yapidaydi. Tek bir oyuncu ile oynanan oyunda rakip ise
yapay zeka yani makine idi. Hatta makinenin zorluk derecesi
bile ayarlanabiliyordu. Oyunun yapisi aslinda basitti.
Oyuncunun 3x3 seklinde tasarlanmig bir mini oyun diizeni
iizerinde yapmis oldugu degisiklik biiyiik ekrana yansitiliyor
ve bu sekilde rakibi olan makinenin bu hamleyi algilamasi
saglanityordu. Ancak bu oyun da prototipten Steye gidemedi
(Fogel, 1993; Savelli ve de Beauclair Seixas, 2008).

1951 yilinda “Nimrod” isimli oyun bilgisayar1 sergilendi.
Oyuncular, matematiksel bir strateji oyunu olan “Nim” adli
oyunu nimrod bilgisayarina kars1 oynuyordu. Oyunda gercek
zamanli gorsel grafiklere sahip bir ekran yerine 1giklandirma
icin ampul kullanilmigti ve grafiklerin bu kadar az hareketli
olmasi dijital oyun gereksinimini karsilamiyordu (Maggiorini
vd., 2017). 1952 yilinda Britanyali bilim insan1 Alexander
Shafto Douglas tarafindan gelistirilen “OXO” oyunu da yine
SOS oyununun farkl bir versiyonu idi. Tek farki, bu oyunda
isaretleme olarak “O” ve “X” harfleri kullaniliyordu.
Oyuncularin yapay zekaya karsi oynadig1 bu oyunun gosterimi
de katot 15l tiip ekranindan saglaniyordu (OXO Game,
2021). OXO oyunu da digerleri gibi akademik amach idi ve
halkin kullanimina sunulmadi. Bu oyunu sadece Cambridge
Universitesinin matematik laboratuvarinda ézel izin alabilen
kisiler oynayabiliyordu. 1958 yilina gelindiginde ise dijital
oyunlar icin devrimsel sayilabilecek bir gelisme yasandi.
Amerikali niikleer fizik¢i Willy Higinbotham, Brookhaven
Ulusal Laboratuvarinda caligirken ilk etkilesimli dijital oyunu
tiretmeyi basardi. Bu sayede oyuncular artik makineye karsi
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degil birbirlerine kars1 oynayabilecekti. “Tennis for Two” adi
verilen bu oyun iretildigi laboratuvarda ilk defa
sergilendiginde biiyiik ses getirdi. Ozellikle de lise
donemindeki merakli gengler oyunu gérmek icin adeta siraya
girmisti. Ancak bu oyun da Oncekiler gibi akademik bir
calisma  niteligindeydi  ve  ticari amachi  {iretimi
yapilamadi(Gadia, 2017; Maggiorini vd., 2017).

Takip eden yillarda hesaplama teknolojisi ilerledik¢e daha
hizli ve kiiclik bilgisayarlar iiretilmeye baglandi. Bu
bilgisayarlar, gliniimiiz bilgisayarlar ile karsilagtirilamayacak
kadar biiyiik olmalarina karsin oyun tireticileri i¢in ¢ok dnemli
bir engeli ortadan kaldirmay1 basarmistir. O giine kadar hep
tiniversite  laboratuvarlarinda {retilen dijital oyunlar,
bilgisayarlar sayesinde artik laboratuvara ihtiya¢ olmadan da
tiretilebilecekti.  Bu gelismeler sonucunda programlama
yapabilen diger alan uzmanlari, iiniversite personeli hatta
lisans Ogrencileri bile dijital oyun tasarlayabilme imkanina
kavusmus oldu. Nitekim 1962 yilina gelindiginde
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) 6grencisi olan Steve
Russell “SpaceWar” adindaki ilk etkilesimli bilgisayar
Ooyununu iiretmeyi basardi (Shuker, 1996). Ancak “SpaceWar”
oyunu tipki “Tennis for Two” oyununda oldugu gibi akademik
bir c¢alismadan O&teye gidememistir. Ciinkii bu oyunun
tiretildigi PDP -1 bilgisayar: tiiketiciler agisindan hem ¢ok
pahali hem de ¢ok biiyiiktii. Ancak “SpaceWar” oyununun
tiretilmesi ¢ok Onemli iki gelismeye Onciiliik etmistir.
Bunlardan birincisi, dijital oyunlarin artik arastirma
laboratuvarlart disinda da iiretilebilecegi algisini olusturmast,
digeri ise dijital oyunlarin babasi olarak nitelendirilen Nalon
Bushnell tarafindan 1971 yilinda piyasaya siiriilen “Computer
Space” oyununun ilham kaynagi olmasidir. Bushnell’in
iretmis oldugu bu oyun ilk “arcade game” (jetonla caligsan
salon oyunu) olarak kayitlara ge¢mistir (Monnens ve
Goldberg, 2015). Bu oyunu 6zel kilan asil sey ise tasinabilir
bir oyun makinesinde oynanabilir olmasiydi. Yani o déonem
i¢cin ¢ok pahali ve nadir bir ara¢ olan bilgisayarlara ihtiyag
duymadigi igin ticari olarak tiretilebilmis ve diger oyuncularin
hizmetine sunulabilmistir.

Dijital oyunlarin esas adint duyurdugu ve yiizbinlerce
kullaniciya ulastig1 y1l ise 1972 yiliydi. Magnavox isimli oyun
sirketi Ralph Bear tarafindan gelistirilen ve ilk defa dijital
oyunlarin evlerde oynanmasina imkan veren “Magnovox
Oddyssey Sistemini piyasaya stirmiistiir. Oyun ekrani olarak
evlerdeki tiiplii televizyonlarin kullanildig1 bu sistem 80’lerin
ve 90’larm yaygm oyunu olan televizyon atarisinin ilk
ornegiydi. Bu oyun piyasaya siiriildiigii yildan itibaren 1978
yilina kadar yiizbinlerce satilmisti. Ayni yil Nalon Bushnell
“Syzygy” isimli sirkete dahil oldu ve ortagt Ted Dabney ile
birlikte girketin adin1 ¢ok¢a duydugumuz “Atari” olarak
degistirdi. Atari sirketi o y1l “Pong” adl1 dijital oyunu piyasaya
stirdii. Yine salon oyunu tiiriinde olan bu oyun ayn1 zamanda
Nalon Bushnell’in esas basariy1 yakaladig1 ve adin1 duyurdugu
bir oyundur (Kent, 2001; ,Wolf, 2008,). Bushnell ve Bear
tarafindan yakalanan bu basar1 video oyun endiistrisine
yonelik igtah1 kabartt1 ve oyun endiistrisinin biiyiik bir sigrama
yasamasina neden oldu. 1973 yilinda Chicago Coin, Midway,
Ramtek, Taito, Allied Leisure ve Atari sirketinin gizli sahibi
oldugu Kee Games gibi sirketler dijital oyun diinyasina adim
attilar. Bu tarihten sonra daha c¢ok kullaniciya hitap etme
yarigina giren sirketler her seferinde yeni &zelliklerle
donatilmis oyunlarini piyasaya siirmeye basladilar.

1975 yilina gelindiginde Midway sirketi tarafindan
piyasaya siiriilen “Gun Fight” oyununda ilk defa mikro
islemci yonga kullanildi (Wolf, 2001). 1976 yilinda ise
General Istruments sirketi “AY-3-8500” kodlu bir yonga
piyasaya siirdii. Daha gelismis ve hizli oyunlar iiretilmesine
imkan saglayan bu yongalar sayesinde “ikinci nesil oyun
konsollary” iiretilmeye baglandi (Lowood, 2009). 1976 yilinda
piyasaya siiriilen “Channel F” isimli oyun ilk yeni nesil kartug
temelli dijital oyundu. Yeni nesil dijital oyunlar Atari
sirketinin 1977 yilinda piyasaya siirdiigii “The 2600” olarak da
bilinen oyun konsolunu ile devam etti. Bu oyun da evlerde
televizyonlar araciligiyla renkli ya da siyah-beyaz ekranda
oynanabiliyordu. Atari sirketi bu oyun sayesinde biiyiik satis
basarilart elde etti ve o yil en ¢ok oyun satan sirket unvanini
ele gecirdi. 1980 yilinda piyasaya siiriilen “Pac-Man” oyunu
sadece Amerika’da yiiz bin adetten fazla satildi ve bu oyun
diinya genelinde ii¢ yliz bin adet civari satilmist1 (Diah vd.,
2015).

1983 yilina gelindiginde ise 8 bit islemcili “iigiincii nesil
oyun konsollarr” piyasaya siiriilmeye baglandi. Bu yeni nesil
oyunlar ikinci nesil oyunlara gore ¢cok daha kaliteli grafiklere
ve ses efektlerine sahipti (Mattioli ve Lahtiranta, 2021).
Nintendo sirketinin 1983 yilinda piyasaya siirmiis oldugu
“Famicom” oyun konsolu ile Atari sirketinin 1984 yilinda
piyasaya strdiigii “l robot” oyunu ii¢iincii nesil oyunlarin ilk
orneklerini olusturmaktadir. Her ne kadar “dérdiincii nesil”
olarak adlandirilan 16 bit islemci kapasiteli oyun konsollart ilk
defa NEC Home Electronics firmas: tarafindan 1987 yilinda
piyasaya siiriilse de Nintendo tarafindan 1989 yilindan ve
SEGA tarafindan 1990 yilindan itibaren piyasaya siiriilmeye
baslanan dordiincii nesil oyunlar piyasaya hakim olmustur.
1989 yili aym1 zamanda cepte tasmabilir kiicliklikte oyun
konsollarinin piyasaya siiriilmeye baglandigi yil olmustur.
Nintendo sirketinin piyasaya siirdiigii “Game Boy” konsoluna
Atari girketi “Lynx” konsolu ile cevap verdi. Bir yil sonra
1990°da “Game Gear” SEGA tarafindan piyasaya siiriildii
(Wolf, 2008p).

1970 ve 80’li yillarda daha ¢ok tiiplii televizyonlar igin
dijital oyunlar piyasaya siiriiliirken, 1990’lardan itibaren
bilgisayarlarin gorece ucuzlamasi, yayginlasmas: ve cd
teknolojisinin gelismesi ile birlikte bilgisayarlara yonelik
oyunlar da iiretilmeye baglandi. 1992 yilinda Virtuality Sirketi
ilk defa “Sanal Gergeklik Teknolojisi” kullanilarak oynanan
bir oyunu iretmeyi basardi. “Dactyl nightmare (Dactyy
kabusu)” adi verilen bu oyun giiniimiizdeki geligsmis sanal
gergeklik oyunlarmin ilkel 6rnegini olusturmaktadir (Wolf,
2008;). 1993 yil1 itibariyle artik 32 ve 64-bit islemci kapasiteli
“besinci nesil” oyun konsollari iiretilmeye baslandi. Bu oyun
tiirlerinin en basarili 6rnekleri 1994 yilinda SEGA tarafindan
piyasaya siiriilen “Satiirn”, Sony tarafindan piyasaya siiriilen
“PlayStation” ve iki yil sonra Nintendo tarafindan piyasaya
stirilen “Nintendo 64 konsoludur. 1994 yili ayn1 zamanda
bilinen ilk cep telefonu oyunu olan “Tetris” oyununun
piyasaya ¢iktig1 zaman dilimidir. 1997 yilinda Nokia tarafinda
gelistirilen meshur “Snake (Yilan)” oyunu kullanicilar
tarafindan oldukca sevildi ve uzun yillar boyunca en ¢ok
oynanan telefon oyunlarindan birisi oldu. Bu adim ayni
zamanda cep telefonu oyunlarinin gelismesi agisindan 6nemli
bir milat olmustur.

1998 yili itibariyle 128 bit islemcili olan “altinct nesil
konsol oyunlart” piyasaya siiriilmeye baslandi. Giinimiizde
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dahi en fazla oynanan oyunlardan olan “Half Life” ve “Grand
Theft Auto (GTA)” oyunlar1 bu nesil oyunlarin en basarili
ornekleri arasinda yer almaktadir. Ayni yil Nintendo
tarafindan ‘Game Boy” un renkli versiyonu piyasaya
stirtilmiistiir. 2000 yilinda Sony, PlayStation 2’yi piyasaya
siirerek biiyiik bir satis basarist elde etti. 2001 yilina
gelindiginde ise Microsoft sirketi “Xbox” oyun konsolu ile
yariga dahil oldu. 2005 ve 2006 yillarinda Microsoft, Sony ve
Nintendo tarafindan “yedinci nesil konsol oyunlar:” piyasaya
siriilmeye baslandi. Bu oyunlarin en 6nemli o6zelligi ise
oyunculara yeni yiiksek teknolojiler sunarak onlarm {ist
diizeyde haz almalarini saglamasidir. Microsoft’un piyasaya
stirmiis oldugu “Xbox 360 yiiksek ¢oziiniirliklii (HD) gértntii
ve ses kalitesi sunarken, Sony sirketinin piyasaya siirdiigii
“PlayStation 3” konsolu gomiilii “3D Blu-Ray” disk
oynaticisina sahipti. Nintendo tarafindan piyasaya siiriilen
“The Wii Motion Plus” konsolu ise oyuncularin kumanda ile
yapmis oldugu hareketleri algilayarak oyun ekranimna aktaran
hareket sensodrlerine sahipti (Sinclair vd., 2007). Bu sayede
oyuncularin oyun oynarken ayni zamanda hareket etmeleri
saglanmigti. Bu 0Ozellik ilerleyen yillarda SEGA, Sony ve
Microsoft sirketlerinin stirmiis oldugu yeni nesil oyunlara
eklendi. 2012 yilindan itibaren piyasa siiriilmeye baslanan
“sekizinci nesil konsol oyunlart” ise oyunculara daha gelismis
bir ses ve goriintii kalitesi sunuyordu. Yeni nesil bu oyunlarin
en Onemli ozelliklerinden birisi, oyunculara 4K olarak da
adlandirillan ~ “Ultra  Yiiksek — Coziiniirliiklii”  igerikler
sunabiliyor olmalaridir. “PlayStation 4” ve “Xbox One”
konsollar1 4K kalitesinde goriintli ayarina sahiptir. Ayrica bu
nesil konsollar sesle kontrol edilebilme 6zelligine sahiptir.
Yani oyuncularin séylemlerini algilayip onlar1 oyun diinyasina
aktarabiliyorlardi. 2020 yili itibariyle piyasaya siiriilmeye

baglanan “dokuzuncu nesil oyun konsollart”, tipki sekizinci
nesil konsollarda oldugu gibi 4K kalitesindeki ve hatta bazi
durumlarda 8K kalitesindeki oyunlar1 oynatma &zelliklerine
sahiptir. Onceki nesillere gére daha gelismis islemci grafigi,
depolama alan1 vb. dzellikler sunan bu yeni nesil konsollar
sayesinde oyuncular ¢cok daha gergeke¢i oyunlari daha hizli bir
sekilde oynama imkanma kavugmusg oldu. Dijital oyunlarin
tarihsel gelisimi sekil 1’de 6zetlenmistir.

Cocuklarin Ahlaki Gelisimine Yonelik Yaklasimlar

Cocuklarda ahlak olgusunun nasil ortaya c¢iktigint ve
gelistigini anlamaya c¢alisan arastirmacilar farkli kuramlar
ortaya koymuslardir. Frued, Psikanalitik Kuraminda ahlak
gelisimini, “id”, “ego” ve “siiperego” iligkilerindeki denge
kurma miicadelesi ile agiklamaktadir (Giirses & Kilavuz,
2016). Frued’ e gore ahlaki gelisimin ana hatlar1 ilk bes yilda
tamamlanir ve sonraki yillarda 6nemli bir gelisme goriilmez.
Biligsel gelisim kuraminin iki énemli savunucusu olan Piaget
ve Kohlberg, ahlaki gelisimi biligsel gelisime baglamislardir.
Cocuklart gozlemleyerek biligsel gelisim kuramini gelistiren
Piaget, ahlaki gelisimde 7 yas donemini kritik bir donem
olarak kabul eder. Bu yas donemi ayni zamanda somut
islemler doneminin baglangicidir. “Nesnel sorumluluk™ olarak
adlandirilan ilk agamadaki ¢ocuklar (7 yas 6ncesi), yapilan bir
eylemi maddi sonuglarina goére degerlendiritken, “dznel
sorumluluk” asamasindaki ¢ocuklar (7 yas ve sonrasi)
eylemleri niyet odakli olarak degerlendirir (Bandura ve
McDonald, 1963). Yani verilen maddi zarardan ziyade kasitl
olup olmadig1 dnemlidir.

. 1947 1950 1958
Ilk Dijital Oyun insan-makine
Denemesi: “Kathod- ST ilk Etkilesimli oyun:
etkilesimli ilk oyun: P : ”
Ray Tube s - Tennis for Two
. Tic Tac Toe
Amusement Device
1975 1971 1962
ilk mikro islemci cip Ticari amacli iiretilen ilk etkilesimli
kullanilan oyun: ilk dijital oyun: bilgisayar oyunu
“Gun Fight” “Computer Space” “Space War”
. 1976 ' 1989 1994
Ik ikinci nesil dijital Ik cepte tasinabilir iik cep telefonu
oyun konsolu: oyun konsollari: ovunu: “Tetris”
“Channel F” “Game Boy/ Lynx” yunu:
2020 2012 2005
3K kalitesinde 4K kq_l/tesmqe Yiiksek gogun.t_/rluk/u
T, . gériintiiye sahip ve (HD) gériintiiye ve
goriintiiye sahip e k f harek L
elismis oyunlar sesle kontro. areket sensériine
g edilebilen oyunlar sahip oyunlar

Sekil 1. Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi
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Kohlberg, ahlaki gelisimi her ne kadar Piaget gibi bilissel
gelisim temelinde ele alsa da onemli noktalarda Piage’den
farklilagsmaktadir. Kohlberg ahlaki gelisim kuramini, gocuklari
gozlemleyerek degil onlara sunmus oldugu ahlaki ikilem
durumlarina yonelik yargilarint derinlemesine analiz ederek
olusturmustur. Ona gore ahlaki gelisim, ii¢ diizey [gelenek
oncesi (pre-conventional), geleneksel (conventional) ve
gelenek sonrasi (post-conventional)] ve alt1 evreden (1. Ceza
ve itaat egilimi, 2. Saf g¢ikarci egilim, 3. Toplumsal onay
egilimi, 4. Norm ve yasalara uygun davranma egilimi, 5.
Toplumsal sdzlesme egilimi ve 6. Evrensel ahlak ilkeleri
egilimi) olusmaktadir. Kohlberg’ e gore her bir diizey iki
evreden meydana gelmekte ve bir sonraki diizeyin temelini
olusturmaktadir (Kohlberg & Hersh, 1977). Ancak biitiin
bireylerin bu gelisim evrelerini tamamlamasi
beklenmemektedir. Hatta gelenck sonrasi diizeye ¢ok az kisi
ulagabilmektedir.  Sosyal 6grenme kurami ise toplumsal
normlarin bagkalart (sosyal c¢evre) ile dogrudan yapilan
etkilesimler sonucunda 6grenildigini savunur (Lanza-Kaduce
& Klug, 1986). Cocugun toplumsal normlara uygun
davranisinin aile ya da sosyal ¢evre tarafindan pekistirilmesi,
uygun olmayan davranigin diglanmasi, yetigkinlerin rol-model
alinmast ya da normlarin sdzel olarak vurgulanmasi
cocuklardaki ahlaki gelisimin temel kaynag olarak goriiliir.

Cocuklarda ahlaki gelisimin nasil olustugu ve gelistigine
iligkin farkli yaklagimlar s6z konusu olsa da bu geligsimin uzun
soluklu bir siire¢ oldugu sonucu tiim bu kuramlardan hareketle
c¢ikarilabilir. Cocuklarin bilissel ve duyussal degigimleri ya da
sosyal etkilesimleri, onlarin ahlaki geligimleri agisindan
devamlilik olusturmaktadir. Cocuklardaki bu degigimleri
etkileyen ¢esitli etkenler bulunmaktadir. Ornegin ebeveyn
tutumlart ya da arkadas cevresi ahlaki gelisim agisindan
onemli parametreler olarak kabul edilir (Turiel, 2015).
Cocuklardaki ahlaki gelisime etki eden bir diger 6nemli faktor
oyunlar olarak goriilebilir. Nitekim Piaget’in (1948) ahlaki
gelisim kuramini olustururken kullandigi yontemlerden birisi
de ¢ocuklart oyun ortamlarinda gézlemlemek olmustur. Ancak
salgin hastaliklar, hizla artan schirlesmeyle beraber oyun
alanlarinin kisitlanmasi, dikey yapilasma, teknolojiye ve
internete erigimin  kolaylagmas1 gibi pek ¢ok faktor
giinlimiizde dijital oyunlarin ¢ocuklarin en 6nemli eglence
aktivitelerinden birisi olmasini saglamistir.

Cocuklar Dijital Oyunlari Neden Tercih Eder?

Dijital oyunlarin c¢ocuklarin ahlaki gelisimleri acisindan
degerlendirilebilmesi i¢in Oncelikle bu oyunlarin gocuklar
tarafindan neden tercih edildiginin ortaya konulmasi
gerekmektedir. Nitekim hem iilkemizde hem de diinya
genelinde yapilan aragtirmalar, dijital oyunlarin oyuncular
tarafindan her gegen giin daha fazla tercih edildigini ve dijital
oyun endiistrisinin giderek biyiidiiginii gostermektedir
(Dijital Oyunlar Raporu, 2019; Global Digital Gaming
Market, 2018).

Dijital oyunlar, ¢ocuklar tarafindan haz ve eglence araci
olarak goriiliir ve en dnemli bog zaman aktivitesi olarak tercih
edilir (Yilmaz vd., 2017). Dijital oyunlar1 oynarken haz alan
ve mutlu olan ¢ocuklar daha fazla oynamak isterler. Bununla
beraber yasanan bazi gelismeler ¢ocuklarin dijital oyunlarla
olan etkilesimlerini artirmistir. Dijital oyunlarin cepte
tagmabilir platformlarda oynanmasina imkan veren ilk
triinlerin ~ 1980’lerin ~ sonlarindan  itibaren  piyasaya

siiriilmesine ragmen o donem platformlari (game boy, cep
telefonu) ile basit yapilardaki dijital oyunlar oynanabiliyordu.
Oyuncular gelismis oyunlar1 oynamak igin yine bilgisayarlara
ve oyun konsollarina bagimli idi. Ancak gilinlimiiz
teknolojisiyle iiretilen cep telefonu, tablet ya da sanal gergeklik
gozlikleri gibi taginabilir platformlarla yeni nesil oyunlarin
dahi oynanabilmesi, oyuncularin belirli mekana ya da
platformlara bagimli kalmalarinin 6niine ge¢mistir. Bu sayede
gliniin her saati dijital platformlara ulasabilme imké&nina
kavusan ¢ocuklarin dijital oyunlarla olan etkilesimleri giderek
artis gostermistir.

Oyuncularin dijital oyunlara yonelik harcadiklari siirelerin
artmasima etki eden oOnemli iki diger faktdr ise bulut
teknolojileri ve oyun segeneklerinin artmasidir. Uzun yillardan
beridir temelde veri depolama amaciyla kullanilan bulut
teknolojisi yakin zamandan beridir oyun sektorii igin
kullanilmaya baglandi. “Cloud Gaming (Bulut Oyun)” olarak
adlandirilan bu girigim oyuncular agisindan énemli firsatlari
barindirmaktadir. Clinkii oyuncular her gegen giin yeni iistiin
ozellikler ile karsilarina ¢ikan dijital oyunlar1 oynayabilmeleri
icin bilgisayar, tablet, telefon ya da oyun konsolu gibi oyun
platformlarin1  degistirmeleri ya da donanimsal olarak
giincellemeleri gerekmekteydi. Bu segenek maliyetli oldugu
gibi zaman ve emek isteyen bir siirectir. Bulut oyun teknolojisi
ise temelde bir sunucuda barindirilan oyunlara kullanicilarin
herhangi bir oyun platform araciligiyla internet iizerinden
uzaktan erisim saglayarak satin alma, indirme ya da ylikleme
yapmadan oynayabilmesine imkén veren hizmettir (Shea vd.,
2013). Bu sayede oyuncular her seferinde platformlarinin
donanimlarini giincellemelerine ihtiya¢ duymadan yeni ¢ikan
oyunlart oynama imk&nina  kavusabilmektedir. Bu
teknolojiden yararlanmak i¢in oyuncularin yeterli bir internet
hizina sahip olmalar1 ve oyun sirketlerinin talep ettigi aylik ya
da yillik icreti karsilamalart yeterlidir. Bu tiir yenilikgi
hizmetler oyuncularmn ¢esitli oyunlara istedigi zaman
ulasabilmelerine ve istedigi miktarda oynayabilmelerine
zemin hazirlamigtir. Diger taraftan piyasada farkli yas
gruplarina hitap eden onlarca hatta yiizlerce oyun tiiriiniin
bulunmasi dijital oyunlarin kullanimmi yayginlagtirdig1 gibi
bu oyunlara harcanan siireleri de artirmaktadir. Ciinkii birden
fazla oyun se¢enegi bulunan kullanicilar bir oyundan sikilsa ya
da bitirse bile hemen alternatif bir oyuna yonelebilmektedir.

Cocuklarin  Ahlaki  Gelisimleri Dijital
Oyunlarin Fonksiyonlari

Acisindan

Yeni nesil dijital oyunlarin (6zellikle aksiyon-macera, strateji
ve rol yapma tiirtindeki oyunlar) en temel 6zelliklerinden birisi
de oyunculara hizli olay akisi sunmasidir. Oyuncularin basari
elde edebilmeleri ig¢in bu hiza uygun davranarak seri karar
vermeleri ve hizli hareket etmeleri gerekmektedir. Bu siireg
cocuklarda odaklanamama ve dikkat eksikligi gibi
problemlerin ortaya ¢ikmasina neden olur (Panagiotidi, 2017).
Hizli olay akisina ayak uydurmaya ¢alisan oyuncular olaylara,
durumlara ya da nesnelere odaklanma firsati bulamadiklar
gibi ayrintilara dikkat edecek zamani da bulamazlar. Bu
ylizden bir siire sonra ayrintidan ziyade biitiinii gérmeye
baslarlar ve ayrintilar1 kagirirlar. Dijital oyunlarin bu 6zelligi
ayni zamanda bilingaltt mesaji gondermek icin oldukca
elveriglidir. Clinkd hizli gecis sahnelerinde ¢ocuklarm gozleri
o mesajlar1 yakalayamaz ancak bilingaltlar1 algilar. Her ne
kadar dijital oyunlarin temel amaci oyuncular1 eglendirmek ve
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haz almalarini saglamak olsa da tek amaglarinin bu oldugunu
soylemek giictiir (Nuyens vd., 2019). Dijital oyunlar, ayni
zamanda belirli ideolojik, dini, politik, tiiketim ya da cinsel
igerikli mesajlart oyunculara iletmek i¢in ideal araglardir
(Nuijten vd., 2013; Whitter, 1999). Ozellikle savunma
sistemleri heniiz yeterince gelismeyen kii¢lik yastaki ¢ocuklar,
bu tir  bilingalt1 mesajlardan onemli Olglide
etkilenebilmektedir.

Oyunlardaki karakterler ya da senaryolar araciligiyla
cocuklara dayatilan cinsiyet rolleri, onlarm ahlaki
gelisimlerini etkileyen oyun temelli problemlerin basinda
gelmektedir (Beasley & Standley, 2002; Brenick et al., 2007;
Dickerman et al., 2008; Jansz & Martis, 2007). Bazi dijital
oyunlarda (6zellikle rol yapma ve aksiyon-macera tiirlindeki
oyunlar) erkek karakterler, asir1 kaslt ve giiglii, saldirgan ve
goziinii kirpmadan siddet olaylarina karisabilen bireyler olarak
tasvir edilirken, kadin karakterler ya korunmaya muhta¢ ve
aciz ya da kahraman ancak seksi kiyafetlere sahip cinsel obje
olarak tasvir edilmektedir. Bu tiir bilingalt1 mesajlari,
cocuklarin giinliikk yagam algilarinin insas1 bakimindan 6énemli
bir kaynaktir (Jansz & Martis, 2007). Cocuklar, oyunlarda
gordiigii sahneleri yorumlayarak sosyal kimliklerine ya da
iliskilerine yansitirlar. Ornegin yogun bir sekilde ideal beden
ya da karakter dayatmasi, ¢ocuklarda erken yaglardan itibaren
ideal beden takintisinin olugmasina yol agabilir (Dickerman et
al., 2008). Ozellikle ergenlik dénemi ile erkek cocuklar giiclii
ve saldirgan roliinii almaya g¢alisirken, kiz ¢ocuklar ideal ve
seksi bedene kavusma c¢abasina girerler. Bu sekilde
davranildiginda tipki oyun karakterleri gibi basar1 elde
edilebileceklerine inanarak ¢ocukluk donemi igerisinde
yetigkin rollerine biirinmeye calisirlar. Bu durum onlarin
fiziksel ve cinsel gelisimlerini olumsuz yonde etkilerken
cocuklugun yeterince yaganmamasi problemini dogurur.

Brenick vd. (2007) oyunculara ¢izilen bu cinsiyet roliiniin
erkekler tarafindan daha fazla kabul gordiigiinii belirtmektedir.
Bu durumun temelinde birkag neden yattigi sdylenebilir.
Birincisi, giliglii, kasli ve saldirgan olmanmn zayif ve
korunmaya muhta¢ olmaya gore daha arzulanir bir durum
olmasidir. Bunun yaninda yapilan aragtirmalar gostermektedir
ki erkek cocuklar kiz ¢ocuklara gore daha fazla dijital oyun
oynamaktadir (Lobel et al., 2014; Yilmaz et al., 2017). Yani
dijital oyunlardan gelen bilingalti mesajlara daha yogun bir
sekilde maruz kalmaktadirlar. Dolayisiyla bu mesajlar, erkek
cocuklar a¢isindan kabul edilebilir hale gelmektedir. Erkek ve
kiz gocuklarmin dijital oyun tercihleri diger bir 6nemli neden
olarak gosterilebilir. Erkek ¢ocuklarin kiz ¢ocuklara nazaran
daha fazla siddet ve saldirganlik sahneleri barindiran oyunlari
tercih etmesi (Elliott et al., 2012) bu tiir bilingaltt mesajlarina
daha yogun maruz kalmalarmin diger bir nedeni olarak
goriilebilir. Horn (2003) tarafindan yapilan arastirmada kiz
ergenlerin erkek ergenlere gore daha fazla ayrimeiliga iliskin
tecriibelerinin oldugunu ve statiiko ile daha iyi miicadele
edebildikleri belirlenmigstir. Kiz ¢ocuklarmin bu becerisi,
kendilerine bigilen cinsiyet rollerini daha az kabul etmelerini
saglayan onemli bir etmen olabilir. Ancak bu sonuglar kiz
cocuklarinin dijital oyun diinyasindan gelen bilingalti
mesajlarindan hi¢ etkilenmedigi manasina gelmemektedir.

Siddet icerikli dijital oyunlarin c¢ocuklarin davranis ve
tutumlan {izerinde ne gibi etkilerini oldugunu arastiran pek
¢ok calisma carpict sonuglar ortaya koymustur. Funk vd.
(2003) tarafindan yapilan ¢aligmada, uzun siire siddet icerikli

oyun oynatilan 5 — 12 yas arast ¢ocuklarin diisiik empati
becerisinin gostergesi olan duyarsizlasma egilimi gosterdikleri
belirlenmigtir. Benzer olarak siddet icerikli dijital oyun
oynama ile saldirganlik, artan okul zorbaligi, diisiik sosyal
doyum ve asosyallik davranislar1 arasinda pozitif yonde bir
iliski oldugu yapilan aragtirmalar sonucunda belirlenmistir
(Anderson & Bushman, 2001; Chang & Bushman, 2019;
Shoshani et al., 2021). Bu sonuglardan hareketle biitiin dijital
oyunlarin ¢ocuklar1 ahlaki agidan olumsuz olarak etkiledigi
sonucunu ¢ikarmak yanlis bir yaklasim olacaktir. Dijital
oyunlar senaryolarma gore farkli etkiler barindirabilir.
Ornegin Katsarov vd. (2019) simiilasyon tiiriindeki ciddi
oyunlarin ¢ocuklara kazandirdig1 pek ¢ok becerinin yaninda
onlarm  empati  becerilerini  destekleyerek  ahlaki
duyarliliklarina katkida bulundugunu belirtmektedir.

Bazi dijital oyunlar, cinselligi c¢agristiran sahnelerin
yaninda 1rk¢iligi da tetikleyebilecek bilingalti mesajlart
barindirmaktadir. Bu irk¢ilik mesajlari ten rengi (beyaz, siyah
vb.) ile alakali olabilecegi gibi sadece bununla sinirli degildir.
Ornegin, 1982 yilinda Atari sirketi tarafindan piyasaya siiriilen
“Custers’ Revenge” isimli bir dijital oyunda, ana karakter olan
Custer, ¢iplak bir sekilde oklardan kagarak karsisinda duran
¢iplak kadina ulagmaya ¢alisir. Bunu basarirsa kadinla iliskiye
girerek puan kazanir. Oyun piyasaya siiriildiikten sonra kadin
gruplar1 ve Yerli Amerikalilar (Kizilderililer) tarafindan tepki
ile karsilandi. Ciinkii oyunda yer alan ¢iplak kadm Yerli
Amerikali seklinde tasvir edilmisti (Dickerman, 2008). Yine
cocuklar tarafindan siklikla tercih edilen Grant Theft Auto
(GTA) adli dijital oyunda siklikla cinsel g¢agrisim yapan
sahnelerin yer aldig, argo ve kiifiirlii konusmalarin karakterler
aracilifiyla giinliik yasamin bir parcastymis gibi sergilendigi
goriilmektedir. Oyunda kadin karakterlerin i¢ gamasir1 benzeri
kiyafetlerle sokaklarda gezmesi, erkek karakterlerin hayat
kadnlariyla iliski yasamasi, karakterlere hirsizlik yapma,
saldirma, sokakta yiirliyen insanlar1 gasp etme hatta onlari
Oldiirme gibi imkanlar taninmasi, ¢ocuklar1 ahlaki agidan
olumsuz yonde etkileyebilecek sahnelerden bazilaridir.
Bununla beraber, oyunlardaki kahramanlarin genelde beyaz
tenli olmast (Jansz & Martis, 2007) ve bazi durumlarda siyah
tene sahip karakterlerin kotii ve saldirgan karakter olarak lanse
edilmesi, ¢ocuklarda siyahi bireylere karsi 1rkegilik
duygusunun gelismesine neden olabilir.

Dijital oyun becerisi, oyun oynayan c¢ocuklar arasinda bir
basar1 olgiitii olabilmektedir. Oyunu daha iyi oynayabilen,
daha ileri bir seviyede olan ya da oyun Kkarakterinin
ozelliklerini en ¢ok gelistirmis olan ¢ocuk, diger oyuncular
tarafindan gipta edilecek basarili kimse (!) olarak goriiliir. Bu
basariy1 elde etmek ya da arkadas grubu igerisinde kiigiik
diismemek adina gocuklar kod yazma, oyun karakteri satin
alma ya da para ile seviye atlama gibi hilelere bagvurabilmekte
(Hamlen & Blumberg, 2015) veya arkadaslarma kendini
olmadigt bir durumda gostermeye caligarak yalan
sOyleyebilmektedirler. Bu davranisin siirekli olarak yapilmasi
¢ocuklarda hile yapma, yalan sdyleme ya da hirsizlik gibi kotii
aligkanliklarin olusmasina neden olabilir.

Her ne kadar yapilan arastirmalar ve oyun analizleri, dijital
oyunlarin ¢ocuklarin ahlaki gelisimleri agisindan pek c¢ok risk
barmdirdigini tespit etmis olsa da dijital oyunlarin tamaminin
cocuklarin ahlaki gelisimleri acgisindan zararli oldugu
genellemesini yapmak dogru bir yaklasim olmayacaktir.
Dijital oyunlar, senaryolarmma gore (aksiyon, rol yapma,
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simiilasyon, puzzle vb.) ve birincil iliretim amaglarina gore
(eglence, egitsel, elektronik-spor vb.) farkli kategorilere
ayrilmaktadir (Annetta, 2010; Apperley, 2006, Arsenault,
2009; Braun vd., 2016, Lee vd., 2007). Bu oyunlar kategorileri
ve birincil iiretim amaglar1 Ol¢ilisiinde ¢ocuklarin ahlaki
geligimleri agisindan olumlu igerikleri de
barindirabilmektedir. Ornegin grupga oynanan gevrim igi
oyunlarda, oyuncular sadece ne yapacagini ve ne diisiinecegini
O6grenmez ayni zamanda grubun iiyesi olmayi, arkadaslariyla
birlikte hareket etmeyi ve sorumluluk almay1 6grenir (Shaffer,
2006). Yine grupca oynanan dijital oyunlarda, oyuncularin
yardimlagmalarini ve empati kurmalarini gerektiren durumlar
ortaya ¢ikar. Bu sayede yardimlasma ve empati becerileri
geligir ve samimi arkadasliklar gelistirerek sosyallesme imkani
bulurlar (Gentile, 2009; Khoo, 2012). Bunun yaninda egitsel
ya da beceri dgretimi (ciddi) amagl iiretilen dijital oyunlar
(6rn. simiilayon tiiriindeki oyunlar) etik egitimi ve empati
becerisinin gelistirilmesi amaciyla kullanilabilir (Christensen
vd., 2012). Schrier, (2015) ise dijital oyunlar araciligiyla etik
egitiminin daha etkili bir sekilde yapilmasina olanak
saglayacagini diisiindiigli 12 stratejiden olusan bir gergeve
¢izmistir. Bu stratejiler;

1. Duygu, ruh hali ve ton: Insanlara kars1 yeni bakis agisi
olusturmaya yardime1 olacak duygular1 kazandiran oyunlar.

2. Giinliikler ya da kisilikleri yansitan aygutlar: Dergileri,
giinliikleri ve diger kisilikleri yansitan araglar1 firsat olarak
kullanan oyunlar.

3. Rol alma ve rol yapma: Farkli etik bakis acilarini,
kimlikleri ya da kiginin kendini kesfetmesine yardimci olmak
icin rolleri ve karakterleri kullanan oyunlar.

4. Hikdye veya anlan: FEtigi ifade etmek icin hikaye
kullanan oyunlar.

5. Modelleme: Karakterleri ve/veya avatarlar1 kullanarak
davranig1 modelleyen oyunlar.

6. Secimler ve sonuglari: Oyunun iizerinde etkisi olan etik
secimler ve karar vermeyi igeren oyunlar.

7. Simiilasyon: Bir sorunu, konuyu, olay1 ya da insanligin
yoniini simiile eden oyunlar.

8. Sosyal etkilesim: Toplumsal kurallar ve normlar, kigisel
ya da kurumsal etkilesimler gibi sosyal yap1 kaynakli etik
sorunlar1 giin yiiziine ¢ikaran oyunlar.

9. Miizakere, diyalog ve soylem: Cesitli konular, segimler
veya sonuglar lizerinde diyalogu, sOylemi, tartigmayi ve
miizakereyi tesvik eden oyunlar.

10. Gergek diinya sorunlarimi ele alma: Oyunlarda ele
alman gercek diinya sorunlari veya baglamlari, gergek
diinyadaki etik sorunlari ve problemleri ¢cozmeye tesvik eder.

11. Prosediirel kesif: Oynanis ve mekanikler araciligryla
bir konu hakkinda agik¢a fikir veya kanit ortaya koyan
oyunlar.

12. Diirtme: Davranisi sekillendirmeye yardimer olmak
icin  baglamsal ipuglari, kalibrasyonlar ~ ve/veya
kisisellestirilmis itmeler saglayan oyunlar.

Sonug¢ ve Oneriler

Frued, Erikson, Piaget ya da Vygotsky gibi ahlaki gelisim
kuramcilari, oyunlarin ¢ocuklarin ahlaki duygular1 (empati,
sugluluk vb.), ahlaki davranislart (paylasma, 6z diizenleme
vb.) ve ahlaki yargilar1 (adalet anlayis1 vb.) lizerinde etkisi
oldugunu belirtmektedirler (Bergen & Davis, 2011). Ancak
yasanan teknolojik gelismeler ve internetin yayginlasmasi ile

birlikte oyunlar, sokak ortamindan sanal aleme dogru kaymaya
baslamis ve giiniimiizde dijital oyunlar ¢ocuklar ve genglerin
en Onemli eglence aktivitelerinden birisi haline gelmistir.
Ciinkii dijital oyunlar ve oyun platformlar1 artik ¢ok daha
kolay ulagilabilir hale gelmistir. Bireyleri oyun oynamaya
tesvik eden bireysel, ailevi ya da gevresel etkenler olabildigi
gibi dijital oyunlarin &zellikleri, gelismis oyun platformlarinin
piyasaya siirlilmesi ya da gergege yakin gorsel ve isitsel
efektler sunulmasi gibi pek ¢ok teknolojik etken de mevcuttur.
Dijital oyunlara her gecen giin daha fazla baglanilmasi,
ozellikle heniiz gelisim donemleri tamamlanmamis olan gocuk
kullanicilar agisindan ne gibi etkileri oldugu sorunsalini
beraberinde getirmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki
etkilerine iliskin pek ¢ok calisma yiiriitiilmiis olsa da bu
oyunlarin  ¢ocuklarin  ahlaki  gelisimleri  agisindan
degerlendirildigi calismalar olduk¢a sinirli kalmigtir. Bu
noktada dijital oyunlarin gelisimsel siire¢lerinin  ve
giliniimiizde ulasmis olduklar yeterliliklerin bilinmesi, ¢ocuk
kullanicilarin ahlaki gelisimleri agisindan daha iyi analiz
edilebilmesine ve karsit tedbir gelistirilebilmesine yardimci
olacag diisiiniilmektedir.

Psikologlar ahlaki gelisimin yillar siiren uzun bir periyodu
kapsadigini belirtmektedir. Dolayisiyla kisa siireli dijital
oyunlarin gocuklarin ahlaki gelisimleri iizerinde uzun siireli
etki yapmasi nadir goriilen bir durumdur (Anderson et al.,
2010; Ferguson, 2007; Ryan vd., 2020). Yani ¢ocuklarin dijital
oyunlarla uzun siireli etkilesim kurup kurmadigi énemlidir.
Dijital oyunlarin ilk 6rnekleri ticari amag tagimadigi ve sadece
bilimsel amag tagidig1 i¢in kullanicilar ile etkilesim neredeyse
hi¢ olmadi. Ancak dijital oyunlarin babasi olarak kabul edilen
“Nalon Bushnell” tarafindan 1971 yilinda piyasaya stiriilen
ticari amagl ilk oyun “Computer Space” ile birlikte dijital
oyunlar ve kullanicilar arasinda etkilesim basladi. Bu tarih
itibariyle oyun sirketlerinin her seferinde daha gelismis ve yeni
ozelliklere sahip dijital oyunlar1 ve bu oyunlarin oynandigi
platformlar1 piyasaya siirmesiyle kullanicilar ile oyunlar
arasinda daha sik ve uzun siireli etkilesimler olusmaya
baslamigtir. Uzun siireli etkilesimler ¢ocuklarin ahlaki
gelisimleri agisindan farkli etkileri de beraberinde getirmistir.
Ciinkii dijital oyunlar maalesef sadece oyunculara haz verme
ve onlari eglendirme amaci tasimamakta, ayni zamanda
gelistiriciler tarafindan  kullanicilara iletilmek istenen
ideolojik, politik, siyasi, cinsel ya da tiiketim odakl1 bilingalt:
mesajlarini da igermektedir.

Dijital oyunlardaki karakterlerin imaji, davranis bigcimleri,
sOylemleri, kiyafetleri, oyun senaryosu ya da oyun sahnesinde
yer alan materyaller gibi pek ¢ok etmen g¢ocuklarin ahlaki
degerlerini ve yargilarimi etkileyebilir. Oyunlarla uzun siireli
etkilesim igerisinde bulunan ¢ocuklar (6zellikle de kiiglik yas
grubu ¢ocuklar) belirli bir siire sonra o karakterle 6zdeslesirler
ve onlar gibi davranma egilimi gosterirler. En fazla kullanilan
yontemlerden birisi kadin ve erkek karakterler araciligiyla
cinsellik ¢agrigimmim yapilmasi ve cinsiyet rollerinin dikte
edilmesidir. Ozellikle aksiyon, aksiyon-macera, ya da ¢ok
oyunculu devasa ¢evrimigi rol yapma (MMORPGQG) tiiriindeki
dijital oyunlarda genelde beyaz olan erkek karakterlerin kasli,
giiclii, siddete meyilli olmas1 ve bu sayede arzulanan odiili
(kadin, para, silah, s6hret vb.) kazanmasi, ¢ocuklar agisindan
cezbedici bir durumdur. Kiz ¢ocuklari, oyunlarda korunmaya
muhtag ve aciz olarak lanse edilen kadin karakter anlayigina
kars1 direng gosterebilse de seksi kiyafetlere sahip basarili
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kadm figiirleri onlar i¢in bir drnek olabilmektedir. Bu tiir
mesajlara uzun siire maruz kalimmasi, oyun karakterlerinin
sOylemlerinin, davranislarinin ya da giyim tarzlarinin gocuklar
tarafindan i¢sellestirilmesine yol agabilmektedir (Emes, 1997;
Funk et al., 2003; Prot et al., 2014). Dijital oyunlarda yer alan
bilingaltt mesajlari, agirlikli olarak cinsellik ve cinsiyet rol
dayatmasina yonelik olsa da sadece bunlarla siurli degildir.
Siddete yonlendirme, wrkcilik, argo ve kiifiirlii konugmalar
cocuklarin ahlaki gelisimlerini olumsuz yonde etkileyebilecek
dijital oyun iceriklerinin bazilaridir. Yine oyun basarisinin
oldukca 6nemli oldugu arkadas gruplari igerisinde, ¢ocuklar
gruptan geri kalmamak ve basarili olabilmek adina hileye
bagvurma, oyun i¢i satin alma ya da yalan sdyleme gibi
davraniglara yonelmek durumunda kalabilmektedir.

Bunun yaninda yapilan aragtirmalar gostermistir ki dijital
oyunlar, birincil {iretim amaglarina ve iceriklerine gore
gocuklarin  ahlaki gelisimlerini olumsuz olarak
etkileyebilecegi gibi katki da yapabilmektedir (Khoo, 2012).
Ornegin grupca oynanan dijital oyunlar sayesinde cocuklar
yakin arkadagliklar kurabilir ve c¢ocuklarin sorumluluk
duygular1 geligebilir (Gentile, 2009; Shaffer, 2006). Yine
Staines vd. (2019) beceri 6gretmek ve egitmek amagh iiretilen
dijital oyunlar (serious game) sayesinde g¢ocuklara ahlaki
egitim verilebilecegini ve bu sayede ahlaki gelisimlerine katki
saglanabilecegini belirtmektedir.

Sonug olarak dijital oyun igeriklerinin iyi analiz edilerek
cocuklarin uygun igerikli oyunlara yonlendirilmesinin 6nemli
oldugu goriilmektedir. Ozellikle de yetiskin denetimine ihtiyag
duyan kiiclik yas grubu c¢ocuklar acisindan ebeveynlerin ve
Ogretmenlerin destegi 6nemlidir. Bu noktada PEGI (Pan
European Gaming Information) derecelendirme sisteminden
yararlanilabilir. Bu sistemde dijital oyunlar degerlendirilerek
hangi iceriklere (siddet, cinsellik, uyusturucu madde
kullanimi, argo vb.) sahip oldugu ve hangi yas gruplari i¢in
uygun oldugu belirtilir. Diger taraftan bu calismada dijital
oyunlarin ¢ocuklarin ahlaki gelisimleri agisindan genel bir
degerlendirilmesi yapilmigtir. Aragtirmalar gdstermistir ki
dijital oyunlarin, senaryolarina ve birincil iiretim amaglarina
gore c¢ocuklarin ahlaki gelisimleri {izerinde farkli etkileri
(olumlu-olumsuz) olabilmektedir. Bu noktada ebeveynler ve
ogretmenler ¢ocuklarm birincil iiretim amaci egitsel ya da
beceri 6gretmek (ciddi) olan oyunlar1 oynamalar i¢in tesvik
edici olabilirler. Farkli arastirmacilar tarafindan belirli dijital
oyunlarin ele alindig1 ¢alismalar yapilarak ¢ocuklarin ahlaki
gelisimleri agisindan daha derinlemesine analizler yapilabilir.

Yazar Katki Oram

Yazar calismada baska bir yazarm katkist olmadigini,
calismanin son halini okudugunu ve onayladigini beyan
etmektedir.

Etik Kurul Beyani

Yazar c¢alismasinin etik kurul iznine tabi olmadigimi ve
calismanin tiim siirecinde “Yayimn Etigi Komitesi' tarafindan
belirlenen kurallara uyuldugunu beyan etmektedir.

Catisma Beyam

Yazar bu c¢alismada herhangi bir ¢ikar ¢atismasi

bulunmadigini beyan etmektedir.
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Extended Summary
Introduction

Our current knowledge of when the first games emerged is
based on interpretations from available evidence, and the gap
in this area has still not been filled. Therefore, it does not seem
possible to talk about a definite starting point for games and
toys (Browne, 2020; Onur, 1992). However, it is possible to
talk about two basic approaches to the emergence of games.
The first approach claims that the games emerged by
humankind called “Homo Sapiens” (McNeill, 2013) while the
second approach claims that the basic lines of games were
determined by animals who were wanted to enjoy and improve
their skills long before the emergence of the human race
(Huizinga, 2010).

On the other hand, technological developments have led to
the emergence of "digital games”, also called virtual world
games. Studies show that, year by year, digital games have
been increasingly preferred by children and adolescents
(Limelight Networks, 2019; Newzoo, 2019). This situation has
led to the questioning of the role of digital games in the moral
development of children in recent years. Because digital
games, besides being a means of entertainment and pleasure,
are very suitable tools for sending certain messages to the
subconscious of the users. In this study, the developmental
processes from the emergence of digital games to the present
and the potential effects (positive-negative) on the moral
development of child users will be discussed.

Historical Development of Digital Games

The first attempts at digital game studies date back to the late
1940s. In 1947, Thomas T. Goldsmith Jr. and "Cathode-Ray
Tube Amusement Device", developed by Estle Ray Mann,was
the first known electronic display game (Maggiorini et al.,
2017). From this date, all digital games created until 1971 were
produced for scientific purposes. In 1971, the first commercial
digital game called “Computer Space” was released by Nalon
Bushnell. This game, produced by Bushnell, was recorded as
the first "arcade game" (coin-operated parlour game)
(Monnens & Goldberg, 2015). In 1972, the "Magnovox
Oddyssey System", which was released by the game company
called Magnavox, was used by tube televisions at home as the
game screen. This system, which was sold for hundreds of
thousands until 1978, was the first example of the television
arcade, the popular game of the 80s and 90s. In 1975,
microprocessor chips were used for the first time in digital
games (Wolf, 2001). In 1976, "second generation game
consoles” began to be produced (Lowood, 2009). "Third
generation game consoles" with 8-bit processors were
introduced in 1983, and fourth-generation game consoles with
16-bit processors were introduced in 1987. In 1992, Virtuality
Company succeeded in producing a game played using
"Virtual Reality Technology" for the first time. As of 1993,
"fifth generation™ game consoles with 32 and 64-bit processor
capacities were started to be produced, while "Tetris", the first
known mobile phone game, was released in 1994. As of 1998,
"sixth generation console games" with 128-bit processors and
"seventh generation console games" in 2005 and 2006 started
to be released. Eighth-generation console games were released
in 2012, and ninth-generation console games were released as
of 2020.

Why Do Children Prefer Digital Games?

Studies conducted both in our country and around the world
show that digital games are preferred increasingly more by
players and digital game industry is growing (Digital Game
Report, 2019; Global Digital Gaming Market, 2018). The main
factor in the preference for digital games can be shown as for
means of pleasure and entertainment and the most important
leisure time activity by children (Yilmaz et al., 2017). In
addition, with the development of technology and the spread
of portable platforms such as mobile phones, tablets or virtual
reality glasses, the interaction of children with digital games
has gradually increased. The spread of cloud technology and
the increase in digital game options are two other important
factors that increase the tendency towards digital games.
Because, thanks to cloud technology, players have the
opportunity to play newly released digital games without the
need to update their game platforms’ hardware every time. On
the other hand, the existence of hundreds of digital game
options appealing to all age groups not only enables children
to prefer these games but also increases the time spent on
games.

Functions of Digital Games in Terms of Children’s Moral
Development

In digital games, gender roles imposed on children through
characters or scenarios are one of the leading game-based
problems that affect their moral development (Beasley &
Standley, 2002; Brenick et al., 2007; Dickerman et al., 2008;
Jansz & Martis, 2007). In these games (especially action and
action-adventure games) male characters are depicted as
individuals who are overly muscular and strong, aggressive
and can be involved in violence without blinking, while female
characters are portrayed as either in need of protection and
helpless or as heroic but sexual objects with sexy clothes.
Digital games can have various effects on children’s moral
development in terms of their genres. For instance, many
studies (Anderson & Bushman, 2001; Chang & Bushman,
2019; Funk et al., 2003; Shoshani et al., 2021) investigating
the effects of playing digital games on children’s behaviour
and attitude have revealed that there was a positive relationship
between playing violent digital games and aggression,
increased school bullying, low social satisfaction, antisocial
behaviour, and low empathy skills. However, Katsravor et al.
(2019) stated that serious games contribute to children’s moral
sensitivity by supporting their empathy skills. The fact that the
protagonists are generally white-skinned (Jansz & Martis,
2007), and they contain humiliating or racist messages about
different skin colours or races can be considered as examples
of other moral corruption that digital games can cause.

Results and Suggestions

It is important whether children interact with digital games for
along term as it is rare that short term digital game playing has
long-term effects on children’s moral development (Anderson
et al., 2010; Ferguson, 2007). The release of digital games
with more advanced and new features each time has resulted
in children interacting with these games more frequently and
for longer periods of time. Children who interact with digital
games for a long time identify themselves with that character
after a certain period of time (especially younger children) and
tend to act like them. Although the subliminal messages in
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digital games are mainly aimed at sexuality and gender role
imposition, they are not limited to these. Violence, racism,
slang and abusive speech are some of the digital game content
that can negatively affect the moral development of children.
In this study, a general evaluation of digital games was made
in terms of the moral development of children. More in-depth
analysis can be made in terms of moral development of
children by conducting studies on certain digital games by
different researchers.
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