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Abstract

Play is a means for children to explore life and is one of their fundamental needs. In today's digital
world, children, the new inhabitants of the digital realm, also have digital games as their playmates.
While numerous studies have been conducted on the harmful effects of digital games on children's
development, there is limited research on their impact on religious and moral development. This
study aims to identify the potential adverse effects and risks that the simulation game "Judgement
Day: Angel of God" may have on children's moral and religious development, and their fundamental
developmental areas. The reason for selecting "Judgement Day: Angel of God," which has a high
download rate in Turkey, is its popularity among children aged 7-12 due to its game structure,
design, user interface, and ease of play. This study, used qualitative research methods, specifically
document analysis, and the data obtained were analyzed using the content analysis method. In this
context, the game was played up to advanced levels, and the content and themes that could
negatively affect children's moral and religious development, and other areas of development,
were analyzed. The findings are presented under three headings: Elements That Could Negatively
Affect Religious Development, Elements That Could Negatively Affect Moral-Values Development and
Elements That Could Negatively Affect Other Fundamental Areas of Development. It was determined that
the symbols, cues, instructions, spatial features, and content in the game contained elements and
risks that could negatively affect religious and moral development, and other areas of development
(social-emotional development, sexual development, self-care skills).
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Oyun, ¢ocuklar i¢in hayati kesfetme araci ve en temel bir ihtiyaglardandir. Giiniimiiz dijital
diinyasinin yeni sakinleri olan ¢ocuklarin oyun arkadaslar: da dijital oyunlardir. Dijital oyunlarin
cocuklarin gelisimi izerindeki olumsuz etkileriyle alakali pek ¢ok arastirma yapilmis olsa da dini-
ahlaki gelisimi tizerindeki etkilerine dair arastirmalarin sayisi simurlidir. Galisma simiilasyon
oyunlarindan biri olan judgement Day: Tanri’min Melegi oyununun ¢ocuklarin ahlaki-dini gelisimleri
basta olmak iizere temel gelisim alanlarinda ortaya cikarabilecegi olumsuz etkileri ve riskleri
belirlemeyi amaglamaktadir. Tiirkiye’de ¢ok fazla indirilme oranimi sahip olan Judgement Day:
Tanri’nin Melegi oyununun segilme nedeni oyunun yapisi, tasarimu, ara ytizii, oynama kolayligi acisindan orta
cocukluk donemindeki 7-12 yas cocuklar tarafindan cokca tercih edilmesidir. Calismada, nitel
arastirma yontemlerinden dokiiman analizi kullanilmis elde edilen veriler ise icerik analizi
yontemiyle analiz edilmistir. Bu baglamda oyun ileri seviyelere kadar oynanmis ve oyunda
cocuklarin dini-ahlaki gelisimi basta olmak tizere temel gelisim alanlarini olumsuz etkileyebilecek,
risk olusturabilecek icerik ve temalar analiz edilmistir. Elde edilen bulgular Dinf Gelisimi Olumsuz
Etkileyebilecek Ogeler, Ahlak-Degerler Gelisimini Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler, Diger Temel Gelisim
Alanlarim Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler olmak tizere ii¢ baslik altinda sunulmustur. Oyunda yer alan
sembol, dnciil, yonerge, mekansal 6zellik ve icerigin dini-ahlaki gelisim basta olmak iizere diger
gelisim alanlarini (sosyal duygusal gelisim, cinsel gelisim, 8z-bakim beceriler) olumsuz
etkileyebilecek 6geler ve riskler barindirdigi belirlenmistir.
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Girig
“Kuslar ugar, baliklar yiizer, cocuklar oyun oynar.”
Garry L. Landreth

Teknolojide yasanan hizli ilerleme ve gelismeler hayatin pek ¢ok alaninda
olumlu/olumsuz degisimlere neden olmustur. Bu degisimlerden biri de dijital teknoloji-
lerin hayatimizda énemli bir yer tutmaya baslamasidir. icinde bulundugumuz dijital
cagda bireyler alisveris, haberlesme, iletisim, sosyal medya, toplanti, egitim gibi bir¢ok
konuda teknolojiden faydalanmaktadir. Kullanim alaninin artmasi dijital medyanin
olumlu-olumsuz etkilerinin de artmasina neden olmustur.

Dijital ¢ag bir¢ok firsat ve kolayligin yaninda pek ¢ok zorlugu da getirmistir. Dijital
cagin getirdigi en 6nemli ve acil problemlerden biri ¢cocuk ve dijital teknoloji arasindaki
iliskidir. Cocuklarin bilisim teknolojileri kullanimiyla ilgili TUIK’in yapti§1 arastirmaya
gore 6-15 yas arasindaki ¢ocuklarin internet kullanimi 2013 yilinda % 50,8 iken 2021 y1-
linda % 81,5’e yiikselmistir. Interneti hangi amagla kullandiklar1 soruldugunda ¢ocukla-
rin % 66,1'i oyun oynama ve indirme i¢in kullandiklarini ifade etmislerdir. 6-15 gurubun-
daki ¢cocuklarin % 94,7’si hemen her giin veya haftada en az bir kez diizenli olarak dijital
oyun oynadiklarini belirtmistir. Diizenli bir sekilde dijital oyun oynayan erkek ¢cocukla-
rin orani % 96,2, kiz cocuklarinin orani ise % 91,8 olarak belirlenmistir. Erkek ¢cocuklar
hafta ici giinde 3, kiz cocuklar ise 2 saat oyun oynadiklarini séylemislerdir. Diizenli bir
sekilde oyun oynayan ¢ocuklar en fazla % 54,3’li savas, % 52,0"1 aksiyon/macera ve 41,8'i
strateji oyunu oynadiklarini belirtmislerdir. Yine erkek cocuklar en ¢ok savas (% 68,4) ve
kiz ¢ocuklart ise en gok (%44,3) aksiyon/macera oyunu oynamayi tercih etmislerdir. Aras-
tirma sonuglari dijital teknolojide ¢ocuk ve genglerin en ¢ok dikkatini ceken seyin dijital
oyunlar oldugunu géstermektedir (TUIK, Aralik 2021).

Sosyal iliskileri, ruhsal ve fiziksel saglig1 etkileyen dijital teknoloji bireylerin dini ha-
yatlarini, din bilgi ve pratiklere ulasma seklini de etkilemektedir. Dijital diinyada dinin
goriiniimii artmaya baslamis, dinf uygulama, dini bilgi elde etme, din{ pratik ve ibadetler
dijital ortamda yapilmaya baslamistir. Katolik bir rahibe istenilen yer ve zamanda ulasip
giinahlarini itiraf etme uygulamasi, dinf degerleri 6greten uygulamalar, islam 6zelinde
ezan, Kur’an ve tecvit 6grenme uygulamalari, hafizlik uygulamasi, hac rehberi bunlardan
birkagidir. Dijital ses kayitlari, web siteleri, uygulamalar, videolar ve dijital oyunlar dinin
dijital diinyada yer aldig1 mecralardir (Haberli, 2019).

Alan yazinda dijital oyunlarin ¢ocuklarin egitim ve gelisimine katki sagladigini soyle-
yen ¢alismalarla birlikte psikolojik ve fiziksel sagliklar: iizerindeki olumsuz etkilerini or-
taya koyan calismalar da mevcuttur. Calismalar genellikle cocuklarin anne-babalarinin
katilimiyla yapilmistir. Literatiirde cocuklarin dijital diinyayla karsi karsiya geldiklerinde
oyunlari nasil sectikleri, memnuniyet diizeyleri, deneyimleri, dilek ve arzularina yonelik
ok fazla galisma bulunmamaktadir (Giivendi vd., 2019; Istkoglu Erdogan, 2019; Mustafa-
oglu vd., 2018; Mustafaoglu - Yasaci, 2018) Dijital oyunlarla ilgili annelerin gériislerinin
arastirildigi calismada annelerin ¢ocuklariyla gecirdikleri vakit, oyuna kolayca ulasma ve

tetkik.okuokut.org


https://tetkik.okuokut.org/

284+ A Qualitative Study on the Negative Effects of Digital Games on Children's Religious and Moral Development

eglenceli olmasi gibi nedenlerin dijital oyun tercihini etkiledigi ortaya konmustur (Toran
vd., 2016). Oyun bagimlisi cocuklarin aile profillerinin arastirildig diger bir ¢alisma da
kalabalik aile yapusy, aile kurallar: ve sinirlar, ilgi, sosyal etkinlik ve farkindalik ile bagim-
lilik arasinda iliski bulunmustur (Yigit - Giiniig, 2020)

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin diger gelisim alanlarini nasil etkiledigine dair ¢alismalar
olsa da din algisini nasil etkiledigine dair yapilan ¢alismalarin sayisi sinirhdir (Hoover,
2021). Dijital oyunlar, etkilesim 6zellikleri nedeniyle medyaya kiyasla ¢ocuklarin inang,
tutum ve davranislar: tizerinde daha fazla etkiye sahiptir. Dijital oyunda oyuncular, za-
manla kendilerine sunulan karakterin tiim 6zellikleriyle 6zdesim kurarak sanal bir kim-
lige biirtinmektedir. Sanal kimlikler gercek hayatta sahip olunmak istenen veya asla sa-
hip olunamayacak istek ve arzularin tatmin edildigi bir zemin sunmaktadir (Bakan - Sal-
man, 2020). Olusturulan sanal diinyada kisiler zaman gectikce gerceklik algisini kaybede-
bilmektedir. Paylasimlardan etkilenen bazi kullanicilar kendine zarar vermekte, bagim-
lilik ve ahlaki degerlere aykir1 yasam bicimini benimsemektedir (Ozden, 2022).

Dijital oyunlarin dini gelisime olan etkileri {izerine yapilan ¢alismalarin sayisi oldukca
azdir. Calismalarda daha ¢ok dijital oyunlarda yer alan islamofobik 6gelere, islam karsit-
ligina odaklanilmistir (GSB, 2016; Giirsoy, 2022; Oziidogru Erdogan, 2022). Dijital oyunlar-
daki Miisliiman temsili (Yorulmaz, 2018), internetin ergenlerin dini gelisim {izerindeki
etkisi (Giirses - irk, 2018; irk, 2015), dijital oyunlarda kutsal sembolizmi (Ozkan, 2022),
dijital oyuncularin islamofobi icerikli oyunlara bakisi (Cingi, 2018), dijital oyunlarda kul-
lanilan sembollerin bireylerin dini degerlerine yansimasi (Eryigit, 2023), dijital oyun ba-
gimhligi ve dindarlik iliskisi (Giirsu - Ozgelik, 2022), dijital ebeveynlikte dini tutumlar (Fe-
rah, 2023) konularinda ¢alismalar yapilmistir. Literatiirde somut bir oyun tizerinden di-
jital oyunlarin ¢ocuklardaki dini-ahlaki gelisimleri basta olmak tizere temel gelisim alan-
lar1 tizerinde olusabilecek olumsuz etki ve risklerini olumsuz etki ve risklerini birlikte ele
alan ¢alisma bulunmamaktadir. Bu baglamda calisma, dijital oyunlarda yer alan dini te-
malarin ¢ocuklarin ahlaki ve dinf gelisimleri basta olmak {izere temel gelisim alanlarinda
olusabilecek olumsuz etkileri ve risklerini Judgement Day: Tanri'nin Melegi oyunu tizerin-
den analiz etmeyi amaglamaktadir.

1. Cocukta Ahlak Geligimi

Ahlak gelisimi, bireyin toplum igerisinde etkin bir sekilde kullanabilecegi degerler sis-
temi olusturma siireci olarak tanimlanmaktadir. Ahlak gelisimi bilissel, davranislar ve
duygusal olmak tizere 3 boyut hélinde ele alinmaktadir. Biligsel boyut etik kurallarin ne
oldugu ile alakali bilgi ve yargilari, davranigsal boyut gercek davranislar, duygusal boyut
ise sucluluk, empati vb. duygulari ele almaktadir. Dini gelisime benzer olarak ahlaki geli-
simi bilissel gelisim ile birlikte ele alan yaklasimlarin 6n plana ¢iktig1 gériilmektedir. Bu
baglamda, ahlak gelisimiyle alakali 6ne ¢ikan iki kuram Piaget ve Kohlberg’in ahlak geli-
sim kuramidir. Piaget ahlak gelisimini ahlak 6ncesi evre, bagimli ahlak ve bagimsiz ahlak
evreleri ile agiklamistir (Cankirili, 2012; Cam vd., 2012).
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Kohlberg, Piaget'nin kuramini gézden gegirerek degistirmis ve genisletmistir. Kohl-
berg’in kurami Piaget’nin ahlaki gelisim teorisinin bir sonraki asamasi olarak tanimlan-
maktadir. Teorideki asamalar degismez, hiyerarsik, ardisik ve evrensel 6zeliklere sahip-
tir. Her evre dncekinden daha kompleks bir yapidadir ve daha kapsamly, biitiinlesmis ve
farklilasmis 6zellikler barindirmaktadir. Kohlberg farkli yas grubundaki bireylere ahlaki
ikilemler igeren Gykiiler vermis ve Sykiideki ahlaki ikileme dair sorular sormustur. Kohl-
berg’in en bilinen ahlaki hikdyesi Heinz ve ilag hikyesidir (Kavathatzopoulos, 1991; Kohl-
berg - Hersh, 1977; Piaget, 2015).

Kohlberg ahlak gelisimini alt1 alt evreye ayrilan {i¢ diizey olarak tanimlamistir. Bi-
rinci diizey Gelenek éncesi akil yiiriitmedir (ilk cocukluk dénemi). icsellestirmenin olmadig
bu diizeyde ahlaki muhakeme vurgu dis kontrol iizerindedir. Diizeyin ilk evresi Ceza ve
itaat yonelimidir. Bu evrede dogru ve yanlis yargisi otoriteye itaat etme {izerine kuruludur
ve ahlaki kararlar cezadan korkmaya dayandirilmistir. ikinci evre Bireysellik, amag ve
karsililiktir. Bu evrede bireyler kendi ¢ikarini gézetir fakat baskalarinin da ayni sekilde
davranmasina izin verirler. Dogru davranis karsilikli olan davranistir (Kohlberg & Hersh,
1977; Yazgan Inang vd., 2011).

1. diizey Geleneksel akil yiiriitme diizeyidir ve orta diizeyde bir igsellestirmeden soz et-
mek miimkiindiir. Geleneksel akil yiiriitmenin i¢inde yer alan tiglincii evre Karsilikli kisiler
arast beklentiler iliskiler ve uyum evresidir. Ahlaki yarginin temeli digerlerine baglilik, ilgi
ve giivene dayalidir. Cocuklar ebeveynleri tarafindan “iyi cocuk” olarak degerlendirilmek
ister ve ona gore davranmayi secerler. Dérdiincii evre Sosyal sistem ahlakidir. Ahlaki yar-
gilar sosyal diizen, adalet, kanun ve gérevi anlamaya dayanmaktadir. Toplumsal diizeni
korumak ve iyi bir vatandas olmak 6nemlidir (Kohlberg, 1973; Kohlberg - Hersh, 1977).

Kohlberg'in ti¢lincii diizeyi Gelenek Sonrasi Akil Yiiriitmedir ve bu diizeyde tam bir
icsellestirmeden s6z etmek miimkiindiir. Uciincii diizeyde yer alan besinci evre Toplum-
sal s6zlesme, toplumsal yararlilik ve bireysel haklar evresidir. Bireyler hukuku destekle-
yen deger, hak ve evrensel ilkelerle akil yiiriitiirler. Altinci evre evrensel etik ilkelerdir.
Bireylerin ahlaki yargilar1 evrensel insan haklarina dayanmaktadir. Vicdan ve kanun ara-
sinda ortaya ¢ikabilecek bir ikilem karsisinda, kararlar kisisel vicdan temel alinarak veri-
lir (Yazgan Inanc vd., 2011; Karaca, 2007).

2. Cocukta Dinf Gelisim

insanin dogasi geregi dogdugu andan itibaren dine yatkin oldugu konusunda din ile
bilim arasinda bir ittifakin olusmaya basladigi sdylenebilir. Dogumdan itibaren baslayip
hayat boyu yavas bir sekilde ilerleyen dini gelisim bireysel faktérler (genetik, bilissel, ol-
gunlasma, duygusal, cinsiyet, vicdan), sosyal faktorler (aile, dini sosyalizasyon, okul ve
egitim, cinsler arasi iliski ve evlilik) ve dogal (metafizik) gibi pek ¢ok faktérden etkilen-
mektedir. Piaget’nin Bilissel Gelisim Teorisi (Piaget), Sosyal Ogrenme Teorisi, Evre Teorileri
(Baldwin ve Gizem Teorisi, Harms ve Dini Diisiincenin Gelisimi, Elkind ve Arayis Teorisi,
Goldman ve Dinf Diisiincenin Gelisimi Teorisi, Kirkpatrick ve Baglanma Teorisi), Omiir
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Boyu Gelisim Teorileri (Fowler ve inang Gelisimi Teorisi, Oser-Gmiider Dini Yargi Gelisim
Teorisi) dini gelisimi agiklayan teorilerdendir (Fowler, 1974; Karaca, 2007, Karaca, 2022;
Simsek,2004; Orug,2013).

Piaget'nin biligsel gelisim teorisine gdre cocuklar duyumsal-devimsel evre (0-2 yas),
islem dncesi evre (2-7 yas), somut islem evresi (7-11 yas) ve soyut islem evresi (11+ yas)
olmak tizere dort biligsel asamadan gegmektedirler. Piaget asamalarin hiyerarsik yapida
olup sirayla gecildigini, bireysel farkliliklarin oldugunu 6ne stirmiistiir. Somut islem do-
neminde ¢ocuklar dine dair soyut kavramlar: anlayabilecek bilissel beceriye sahip degil-
dir. Dinf somut terimlerle anlayip, dogru ve yanlislar1 somut sekilde, maddi sonuglarina
gore degerlendirirler. Dinin icerdigi derin ve soyut kavramlari anlayabilme dini konu-
larda kendi kararlarini alabilme zihinsel gelisimle paralel olarak ilerlemektedir. Baska bir
ifadeyle soyut islem déneminde ¢ocuklar dini daha derin manalariyla anlayabilme, din
adina 6grendiklerinin degerini takdir etme ve dini konularda kendi kararlarini verebilme
becerisi gelistirmektedir. Din{ zihinsel gelisimle birlikte daha soyut anlamiyla kavraya-
bilmektedirler (Karaca, 2007; Piaget, 2015).

Fowler'in gelistirmis oldugu inang Gelisimi Teorisi kdklerini Erikson ve Levinson’un
psikososyal teorileri ile Kohlberg ve Piaget’nin yapisal-biligsel teorilerinden almustir.
Fowler'in inang gelisim teorisi 6 evreden olusmaktadir. Sezgisel inang evresi (3-7 yas)
gercek inanca gegisin ilk asamasi olarak kabul edilir. Dil, sembol kullanimi ve diisiincenin
gelismesiyle cocuk episodik nitelikte, mana ve tutarlilik bakimindan daha ykiisel yapida
bir inanca sahiptir. Efsanevi-literal evrede (7-11 yas) ise somut islem becerilerinin gelis-
mesiyle birlikte dinf ve ahlaki kurallar: literal olarak algilamakta, kiiltiire 6zgii nitelikler
tasiyan semboller ¢ocuk i¢in somut manalar ifade etmektedir. Sentetik-geleneksel inang
evresi (ilk ergenlik) soyut islemler ve kisilik bunalimlarinin ortaya ¢iktigi, tanriyla kisisel
bir iliski kuruldugu dénemdir. Bireysel-diisiinsel inang evresi (son ergenlik-geng yetis-
kinlik) ise mevcut inang ve degerlerin test edilerek yeniden yapilandirildigi désnemdir.
Biitlinlesmis inang evresi (orta yas ve sonrasi) dogrudan deneyimlenmesi gii¢ olan ger-
ceklerle daha derin iliskinin kuruldugu ve karsitlarin birlestirildigi siirectir. Univer-
sal/genellestirilmis inang evresi ise ¢ok az insanin ulastig1 adalet ve sevgiye teslimiyet,
iskence ve zuliimle miicadele etme gibi tanriyla birlik olma hissini icermektedir. (Meh-
medoglu - Aygiin, 2006; Karaca, 2007; Karaca, 2022).

Cocukluk dénemi dini gelisimi baz karakteristik 6zelliklere sahiptir. Bunlar taklit,
distinmeden kabul, benmerkezcilik, antropomorfizm ve sinirl kendiligindenlik olarak
ozetlenebilir. Cocukta din taklit, 6zdeslesme ve 6grenme siirecleriyle birlikte ortaya ¢ik-
maktadir. Taklit ile birlikte tam olarak anlayip, kavrayamasa da farkinda olmadan dini
ogrenmeye baslar. Cocuklar, kendilerine sunulan din bilgileri diisiinmeden kabul et-
mekte, dinin ve Allah’in sadece kendilerine ait olduguna inanmakta, Allah’1 somut bir ka-
rakter/insan seklinde tasavvur etmekte (antropomorfizm), hayata anlam verme yerine
ana odaklanmaktadirlar (Karaca, 2015).
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Merak ve soru sorma, hayret ve saskinlik, kolay inanirlik/diisiinmeden kabul, taklit ve
6zdesim kurma, oyun ¢ocukluk dénemi dinf gelisimi etkileyen temel faktérlerdendir. ilk
cocukluk evresinde ¢ocuklarin davranislar: biiyiik oranda anlik taklit ve modellemeye
dayanmaktadir. Ahlaki ve dinf davranis, ahlaki deger ve rollerin ¢ogu biiyiik oranda mo-
del alma/taklit yoluyla 6grenilmektedir. Cocuklarin taklit davranislarinin arkasindaki te-
mel motiv onaylanma ihtiyacidir. Ailelerini model alan ¢ocuklar sevgi ve onaylanma ih-
tiyaciyla ailelerinin diger davranislar: gibi dini uygulamalar: da taklit ederler. Cocuklar
icin dinin inang boyutundan &te pratik olarak var olmasi bundan dolayidir. Cocukluk d6-
neminin diger bir 6zelligi merak ve soru sormadir. Cocuklar diger konularda oldugu gibi
dinikonulara da merak duyar, soru sorarlar. Elestirel diisiinme becerileri gelismedigi icin
aldiklar1 cevaplari sorgulamadan kabul ederler. Otorite tarafindan kendilerine sunulan
bilgileri diisiinmeden kabul eder ve ¢abuk inanirlar. En tuhaf ve tutarsiz fikirler bile ¢o-
cuklar tarafindan kabul gérebilir, sunulan bilgilere sorgulamadan kolayca inanabilirler.
Tanri tasavvurlar ise cocukluk déneminde antropomorfik bir yapi (biiyiik, giiclii, yasls,
kuvvetli, gokyiiziinde olan insan biciminde) arz eder (Bandura, 1977; Gewirtz - Pelaez No-
gueras, 1991; Yildiz, 2014).

Cocukta din ve ahlak gelisimi din ve ahlakin her birinin kendine has kavram, siireg ve
dile sahip oldugu icin birbirinden ayri kabul edilmis (giinah olan her zaman yanlis degil-
dir) hem de temelde her ikisi de bireyin nasil davranmasi gerektigi tizerinde durdugu icin
birbiriyle baglantili ve yakin olan iki kavram olarak ele alinmistir (Straughan vd., 2008).
Farkli psikoloji kuramlari dini ve ahlaki gelisimin farkli yonleri tizerinde durmustur. Bi-
ligsel kuramlar ahlak yargilarini ele alirken, psikanalitik kuramlar daha ¢ok sugluluk ve
kayg1 gibi duygusal boyut, 6grenme kuramlari ise etik boyutuyla ilgilenmislerdir (Yazgan
inang vd., 2011). Hem dini hem de ahlaki gelisimle alakali kuramlar bir biitiin olarak ele
alindiginda diger bir ortak noktalarinin dini ve ahlaki gelisimin bilissel gelisimden basta
olmak tizere diger gelisim siireclerinden bagimsiz ele alinamayacagidir.

Dini ve ahlaki gelisim belirli agilardan farkli ve birbirinden bagimsiz iki kavram olarak
ele alinirken baska bir agidan birbirine ¢ok yakin ve iligkili iki kavram olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Calismada, dini ve ahlaki gelisim birbirinden bagimsiz iki kavram olarak de-
gil birbirine yakin ve iliskili iki kavram olarak ele alinms, analizler bu gercevede yapil-
migtir.

3. Cocuk, Oyun ve Din

Cocugun yasam alani olan oyun, kesfettigi, eglendigi ve haz aldig1 dogal bir 6grenme
stirecidir. Duygusal, sosyal, entelektiiel, fiziksel vb. biitiin gelisim alanlariyla baglantili
olan oyun ¢ocugun gelisim ve 6grenmesinde 6nemli bir yer tutmaktadir. Yapilan ¢alis-
malarda oyunun ¢ocuklarin matematik becerilerinin kazanilmasinda etkili bir yontem
oldugu, oyun temelli programlarin ¢ocuklarin motor, sosyal, dil, bilissel ve 6z bakim be-
cerilerini olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir. Yine 6zel egitim gerektiren ¢ocuklarin
farkli beceriler kazanmasinda oyunun etkili bir yéntem oldugu gériilmiistiir (Kaytez -
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Durualp, 2014). Oyun ¢ocugun en dnemli isi, oyuncaklari da en énemli aracidir. Gelisimsel
acidan oyunlar; fiziksel oyun, sembolik oyun, sosyo-dramatik oyun, objelerle oyun ve
kuralli oyun olarak siniflandirilmaktadir (Bekmezci - Ozkan, 2015).

Cocuklarin hayatinda hatirt sayilir bir yeri olan oyun ¢ocuklarla yapilan terapilerde
de terapétik bir arag olarak kullanilmaktadir. Oyun terapisi, oyunun terapéotik giiciinii
kullanarak ¢ocuklardaki problemi ¢zme ve psiko-sosyal gelisimlerini desteklemeyi sag-
layan bir siireg olarak tanimlanmistir. Oyun bu anlamda ¢ocuklarla danisma yapmanin
dogal bir yoludur. Cocuklar: yetiskinler gibi kendilerini ve yasadiklar1 zorluklar: ifade
edemedikleri igin oyun, terapistlerin ¢ocuklarla iligski kurmalarini saglamistir. Cocugun
oyunda sdyledikleri ve yaptiklar, iliskileri ve durumu hakkinda mecazi/sembolik bir be-
timleme olarak kabul edilmektedir (Kiye - Yal¢in, 2021).

Oyunun ¢ocugun dogal dili olmasi, hayata oyunla hazirlanmasi nedeniyle oyun ¢ocuk-
lar igin vazgecilmez temel bir ihtiyactir. Teknolojik gelismelerle birlikte cocuklarin oyun
oynama araci ve ortami da degismeye baslamis, geleneksel oyunlarin yerini dijital or-
tamda oynanan oyunlar almistir. Dijital oyunlarin yayginliginin artmasiyla birlikte gele-
neksel oyunlar giderek sinirli hile gelmistir. Glintimiizde dijital oyunlar ¢ocugun baska-
lariyla iliski kurarak oyun oynamaya iliskin ihtiyaglarina cevap vermektedir. Dijital oyun-
larin yasa gore kullanimina bakildiginda kullanim orani bes yas ve tistiinde yayginlik gos-
terse de oyun oynamanin 5 yas altina kadar indigi goriilmektedir. Dijital oyunlarin gide-
rek yayginlasmasi ve her gecen giin kullanici sayisinin artmasiyla birlikte dijital oyunla-
rin ¢ocuklar {izerinde olumsuz etkileri de artmaktadir (Trocholepczy, 2021; Isikoglu Er-
dogan, 2019; Toran vd., 2016).

Cocugun hayati kesfetme, 6grenme araci olan oyunla dini gelisim arasinda da bag var-
dir. Cocuklar, aileden gérmiis olduklari ibadet ve dini rolleri oyunlarina tasimakta ve aile
ortamindan gordikleri davranislar: taklit etmektedir. Cocuklarin aileden gérerek oyun-
larina tasidiklart dinf davranis ve taklitler dini egitim agisindan 6nemlidir. Cocuklarda
sevgi temelli dindarligin olusmasi i¢in ailelerin 6rnek olmasi ve dini egitimi miimkiin ol-
dugu dlgiide oyun kanaliyla cocuga sunmasi gerekmektedir. Bu tarz bir yaklasimi benim-
semek ¢ocugun Allah’la samimiyet kurma, Allah’1 bir ¢6ziim ortag: olarak goriip, giiven
hissetmesine elverisli bir ortam olusturacaktir (Karaca, 2022).

islam’da ¢ocugun oyunla olan iliskisini destekleyen drnek ve uygulamalar yer almak-
tadir.' Dijital medya ve oyunlar ¢cocuklar ve gengler igin bir tehdit olarak goériiliirken ayni
zamanda ¢ocuk ve genglere dinf anlatmak, onlar1 dini bir hayata cekmek i¢in arag olarak
da goriilmektedir. Dijital medyanin; dinden uzaklastig, yeterince dini egitim almadig1

1 Hz. Muhammed ¢ocuklar1 oyun oynamalari konusunda tesvik etmis ve onlarla birlikte oynamistir. Hz. Mu-
hammed “Cocugu olan ¢ocuklassin” (Deylemi, 2, 136/b) diyerek anne-babalar1 ¢cocukla oyun oynamaya
tesvik ederken kendisi de torunlariyla birlikte oyunlar oynamis ve 6rnek olmustur. Cocuklar i¢in oyunu bir
hak ve temel ihtiya¢ olan goéren Hz. Muhammed torunlar1 olan Hz. Hasan ve Hz. Hiiseyin’i Hz. Enes’le
birlikte oyun oynamalari i¢in sokaga géndermis, yolda oynayan ¢ocuklara selam vererek pmiis, ibadetleri
esnasinda bile ¢ocuklarin oyunlarini bdlmemis ve oynamalarina miisaade etmistir (Celik, 2004, 194).
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diistiniilen ¢ocuk ve genglerin bu eksikliklerini tamamlamak icin bir arag olarak kullani-
labilecegi diisiiniilmektedir (Hoover, 2021). Alan yazinda az sayida da olsa oyun ve din
arasindaki iliskiyi farkli agilardan ele alan galismalar yer almaktadir. Dindarlik ve dijital
oyun bagimlilig1 arasindaki iligkiyi ele alan Giirsu ve Ozgelik ¢calismasinda dijital oyun ba-
gimlihig1 ve dindarlik arasinda negatif bir iliski oldugunu bulgulamistir (Giirsu - Ozgelik,
2022). Avrupa ve A.B.D. iilkelerinde yasayan gayrimiislim Dijital oyun severlerin islamo-
fobi iceren oyunlarda % 90’ninin Miisliimanlari terdrist ve siddet yanlisi olarak algiladik-
lar1 belirlenmistir (Cing, 2018). Dijital oyunlarda yer alan dinf igerikler cocuk ve gengle-
rin dini gelisimini destekledigi gibi baz1 zararli iceriklerde dini gelisimlerini olumsuz
yonde etkileyecek yapiya sahiptir. Dijital oyunlardaki zararli dini iceriklerin ne oldugu
ve ¢ocuk ve gengleri nasil etkiledigi calismada mercek altina alinmistir.,

4. Dijital Oyunlardaki Dinf igerik

Dijital oyun cep telefonu, bilgisayar, konsol gibi gesitli cihazlar aracihigiyla oynanan
farkli oyuncularla birlikte oynama imkani saglayan dijital ortamdaki tiim oyunlar: kap-
samaktadir. En genel ifadeyle teknolojinin oyun amagh olarak kullanilmasidir. Oyuncu-
lar, basar1 arzusu, sosyal olma, fakli kimliklerle farkli diinyalar olusturma, eglence, tat-
min olma gibi motivasyonlarla dijital oyun oynamayi istemektedir (Cingi, 2018). Dijital
oyunlarla alakali literatiirde ¢esitli siniflandirmalar yapilmistir. Oyuncu sayisina gore
(bir oyunculu, iki oyunculu, ¢ok oyunculu), oynandigi platforma gore (bilgisayar oyun-
lar1, konsol oyunlari, mobil oyunlar), oyunun tiiriine gére (aksiyon/macera, rol alma, si-
miilasyon, strateji vb.) tasnifler yapildig1 goriilmektedir (Giirsoy, 2022; Yorulmaz, 2015).
Calismada oyunlar tiiriine gore ele alinmaktadir.

Arastirmalar dijital oyunlarin stres atma, gorsel dikkat ve becerilerin artmasi, egitim
amagli kullanilarak akademik basariy1 artirma gibi faydalarinin yani sira bagimlilik, diis-
manca duygularda ve siddet egiliminde artis, duyarsizlasma, depresyon, kaygi, olumlu
sosyal davranislarda azalma, akademik basarida gerileme, pornografi egilimi, depresyon,
yalnizlik, mutsuzluk, davranis bozuklugu, fiziksel hareketsizlik, uyku problemleri, saglik-
sizbeslenme ve obezite gibi pek ¢ok zarari oldugunu ortaya koymustur (Isikoglu Erdogan,
2019; Giirsu - Ozcelik, 2022).

Dijital oyunlarin neden oldugu en biiyiik sorunlar arasinda oyun bagimligi gelmekte-
dir. DSM 5’te davranigsal bagimhiliklar icerisinde yer alan internet oyun bagimliligi (DSM-
V, 2013) orani diinya genelinde her gecen yil daha da artmaktadir. 2019 yilinda diinyay1
etkisi altina alan Covid-19 salginiyla birlikte ¢ocuk ve ergenlerin internet kullanimi 6n-
ceki yillara goére % 500 artmis, ¢evrimici oyun ve aramalarin oraninda da belli dénem-
lerde 20 kata varan artislar yasanmustir. Oyun bagimliliginin erkeklerde gériilme siklig
kadinlardan daha fazladir ve erkeklerde en fazla ergenlik dsneminde goriilmektedir (Do-
gan Keskin - Aral, 2021). Oyun bagimlilig1 cocuklarda zararli aliskanliklara yonelme, siber
zorbaliga maruz kalma, asosyallik, akademik basarida diisiis, dil ve konusma problemleri,
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iletisim problemleri, depresyon, anksiyete, egitime devam etmeme, obezite vb. bir¢ok
riski de beraberinde tasimaktadir (SB, 2018).

Dijital oyunlara ayrilan siire gibi oyunlarin igerigi de ¢ocuk ve gengler igin bir risk
faktoriidiir. Oyunlarda yer alan dini 6geler cocugun dini gelisimini destekleyebilecegi
gibi dini gelisimine zarar veren ve degerlerle iliskin kafa karisiklig1 yapan igeriklere de
doniisebilmektedir. Ferdig, dijital oyunlarda yer alan dini dgeleri oyunun icerigi (game
content), oyunun baglami (game context), oyun meydan okumasi (game challange) ve oyun-
cunun kaynaklari/6z sermayesi (personal capital) olarak siniflandirmaktadir (Ferdig,
2014):

Oyunun Igerigi (Game Content): Dijital oyunda dinle alakali bazi ilke, beceri ve bilgile-
rin gretilmesi, dini mesajlarin igerikle birlikte aktarilmasidir. Bu tarz dijital oyunlarda
yer alan beceri, etik deger ve tutumlar belli din/dinlerin degerleri etrafinda sekillendi-
rilmektedir. Hristiyan mesajini aktarmay1 amaglayan Axcys Adventure: Truth Seeker bu
tarz oyunlara 6rnek verilebilir. Bunun yani sira oyunlarda dogrudan ya da dolayli olarak
bazi etik-ahlaki degerler yer almaktadir. Ahlaki segimin ortaya konmasi gereken igerikler
sunularak oyuncudan ahlaki anlayisina gore tercih yapmast istenir. Bazi sosyal etki oyun-
lar1 yine dini igerikli oyunlar kapsaminda degerlendirilebilir. Bu tiir oyunlar iklim degi-
sikligi, otizm, teknolojinin doga tizerindeki etkileri, yoksulluk gibi konularin islendigi ice-
riklere sahiptir. Daha az biit¢eyle yapilan bu tarz oyunlar popiiler olan oyunlarla rekabet
edememektedir. Gelistiricilerin kar amacgh olmaktan ziyade farkindalik olusturmak icin
tasarladig1 bu tarz oyunlarla alakal yeteri kadar arastirma yapilmamistir (Ferdig, 2014).

Oyunun Baglami (Game Contex): Oyunun iginde yer aldig1 mekan, hikdye ve durumlar
baska bir ifadeyle oyunun tizerine insa edildigi diizlemde agik ya da gizli olarak din Gge-
lerinin bulunmasidir (Ferdig, 2014; Yorulmaz, 2015). Din, oyunun yer aldig fiziksel orta-
min bir parcasi ya da oyunda yer alan norm ve kurallarin bir parcasi olarak yer alabil-
mektedir. Ornegin oyunda yer alan ibadet alanlar1 (kilise, sinegog, cami), oyunun zemi-
ninde ya da ortamda yer alan diger dini semboller (tablo, heykel, resim, hag, dinf eser..)
araciligiyla din oyuna dahil edilir. Bazi durumlarda ise oyunun icinde yer alan hikiyenin
tamamlayicisi olarak kullanilan dini hikayeler, enstriimanlar, dinin oyunun kurallarin
etkiledigi-yonlendirdigi durumlar, ahlaki ve etik davranislar, dinde yer alan bazi mucize-
lerin oyun icinde kullanilmasi (ugma, siiper giice sahip olma, boyut degistirebilme) sek-
linde yer almaktadir.

Oyuncunun Kaynaklari/Oz sermayesi (Player Capital): Oyuncunun oyunla kars: kar-
stya geldiginde kendisinde var olan kaynaklarini ifade etmektedir. Baska bir ifadeyle
oyuncunun oyunun secimiyle alakali karardan baslayarak, oyunda sergileyecegi eylem
ve etkilesimlere kadar olan biitiin siiregte ortaya koydugu dini-ahlaki inang ve eylemler-
dir. Burada odak nokta oyunun tasarimcisinin oyuna hangi dini-ahlaki igerikleri yerles-
tirdigi degil oyuncunun hangi dinf-ahlaki kaynak ve eylemleri oyun alanina tasidigidir
(Ferdig, 2014).
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Oyuncularin oyunda sergiledigi siddet davranisinin altinda yatan ahlaki degerleri be-
lirlemek icin Klimmt ve arkadaslar1 siddet oyunlar: oynayan oyuncularla nitel bir aras-
tirma yliriitmiistiir. Oyunculardan bazilar1 oyun-gerceklik ayrimina vurgu yapmustir. Sid-
det igerikli oyunlarda vurup 6ldiirdiikleri yaratiklarin gergek olmadigini dolayisiyla bu-
nun ahlaki degerlerle agiklanacak bir durum olmadigini ¢iinkii gercek hayatla bir baglan-
tis1 olmadigini ifade etmislerdir. Diger oyuncular ise oyunda yer alan siddetin oyunu ka-
zanmak icin bir gereklilik oldugunu ve bunun basarinin bir yan tiriinii, basariya ulastiran
bir yol oldugunu, dikkate aldiklari noktanin siddet degil eglence ve basar1 oldugunu,
oyundaki karakterlerini/kendilerini diisman saldirisindan koruduklar: yani oyundaki
siddetin bir kendini savunma oldugunu sdylemislerdir. Baz1 oyuncular ise kétiiliikle sa-
vastiklar1 ve aslinda iyiyi ortaya koymay1 amagladiklarini ve oyun karakterlerinin insan
olmadigi, insana ait dzellikler tasimadigi, canavarlar ve ya otantik oyun karakterleri ol-
dugu i¢in siddeti dnemsemediklerini ifade etmislerdir (Klimmt vd., 2006).

Oyun Meydan Okumasi (Game Challange): Oyun meydan okumasi oyunun gergek
amac1 ve sonuglari, oyuncunun ulasmasi istenen hedefi ifade etmektedir. Oyun meydan
okumasiyla hedeflenen oyuncunun din bilgiye ulasmasi olacag gibi dine ve dini deger-
lere kars1 miicadele etmesi de olabilir. Oyunun nihai amaci oyuncunun dini bilgilere ulas-
masi ise oyuncu Sniine ¢ikan zorluklari asarak nihai hedefe ulasmaktadir (Ferdig, 2014).
Bazi oyunlarda ise din bilgiye ulasmanin zidd1 olarak oyunculardan dine kars: bir miica-
dele vermesi, tanri roliine girerek oyunun gerektirdigi hedef ve amaglara ulagsmasi iste-
nebilmektedir. Bu tarz oyunlarda oyuncular tanri roliine girerek diinyalarini yaratmakta
ve yOnetebilmektedir. God Games tarzi oyunlarla oyuncu tanr1 roliine gecip kendi diin-
yasini yaratabilmektedir Benzer oyunlarda oyuncular iyi ya da kétii tanr1 olmay1 da
se¢me hakkina sahiptir. Ya da oyunculardan iyi ve kétii arasinda bir tercih yapmalari ya
da bir Mesih roliine biiriinerek diinyay1 kurtarmalari beklenebilir (Godus, 2023; Religion
Inc. God Simulator, 2022; Doodle God: Alchemy Simulator, 2022).

Oyuncunun dini bilgiye ulasmasini amaglayan ve oyuncuyu bu amagcla yonlendiren,
hedef sunan oyunlar egitimsel amaglh kullanilabilmektedir. Bu tarz oyunlarda sunulan
din bilgilerin nasil sunuldugu ve dogruluguyla ilgili calismalara ihtiyag vardir. Dinf bil-
giyi oyuncuya sunmay1 amaglayan bu tarz oyunlarin karsisinda ise bireylerin dini geli-
simlerini olumsuz yénde etkileyen ve yonlendiren oyunlar vardir. Dinf gelisimi olumsuz
yonde etkileyen oyunlari belli temalar altinda gruplamak miimkiindiir:

Temalar: bakimindan dinf gelisimi olumsuz yonde etkileyebilecek oyun gruplarindan
ilki oyunculardan Tanri Roliine Girerek Kendi Dinlerini Olusturma ve yaymalarinin istendigi
oyunlardir. Religion Inc. Tanri Simiilatorii bu oyunlardan biridir. Oyun tanitiminda gegen
ifadeler acik bir sekilde oyuncuyu tanri olmaya davet etmektedir:

“Dinleri konu alan en iyi ticretsiz strateji oyunu! Popiiler sandbox strateji oyun tiiriinde en

gelismis Tanr1 simiilatorii. Bir Tanri olmaya ne dersiniz? Tiim diinyayi tek bir inang altinda

bir araya getirin! Baska esi benzeri olmayan kendi dininizi yaratin!” (Religion Inc. God Si-

mulator, 2022).
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Oyunda kendi dinini yaratan oyuncudan bu dini yaymak icin miicadele etmesi oyu-
nun asil amaci olarak sunulmaktadir. Oyunda basari bu miicadelede gésterilen basariyla
baglanmustir: “ Tanri'nin yerine gecin. Kendi essiz dininizi yaratin. Farkli caglarin zorluk-
larina g6giis gerin ve dininizin bu zorluklarin tistesinden gelerek insanlig bir araya geti-
rip getiremeyecegine taniklik edin.” (Religion Inc. God Simulator, 2022). Religion Inc.
coklu dil destegi (Tiirkge), coklu oyuncuyla oynama imkani ve ticretsiz oldugu icin en
fazla tercih edilen oyunlar arasina girmistir.

Dinf gelisimi olumsuz etkileyen diger oyun grubu da oyuncunun Baska Dinleri Yok Et-
mesi tizerine kurgulanmis oyunlardir. Genglik ve Spor Bakanliginin yaymlamis oldugu
Bilgisayar Oyunlarinda Islamofobi ¢alismasinda yer alan Minarett Attack ve Bomb Gazze
oyunlari bu tarz oyunlara drnek verilebilir. Bu tarz oyunlarda baska bir dinin mensupla-
rina zarar verme, yok etme, dinf yok etmeye calisma oyunun ana hedefleri arasinda yer
almaktadir. Israil kokenli olan Bomb Gazze oyununda oyuncular Gazze sehrinin iizerine
bomba birakip sivil halki dldiirdiikleri dlgiide puan kazanmaktadir (GSB, 2016). Benzer
sekilde Tsvicre’de gelistirilen Minarret Attack oyununda minareler iizerinde fesli ve sa-
kalli miiezzinler yer almaktadir. Oyunu kazanmak minareleri patlatma ve miiezzinleri 5l-
diirme tizerine kurgulanmstir. Vurulamayan miiezzinler oyunu kaybetmenin gostergesi
olarak siirekli ezan okumaktadir (GSB, 2016).

Bir diger oyun grubu ise oyunculardan Tanri Olup Kendi Diinyalarim Yaratmalart istenen
simiilasyon oyunlardir. Oyunculardan tanri roliine girmeleri ve kendi diinyalarini yarat-
malar1 beklenmektedir. Doodle God: Alchemy Simulator bu tarz oyunlar arasinda 190 mil-
yon oyuncuya ulasan en popiiler oyunlardandir: “icinizdeki Tanr1'y1 serbest birakin, ele-
mentler yaratmak ve kendi diinyanizi kurmak i¢in birlesin!” (Doodle God: Alchemy Simu-
lator, 2022). Bir diinya, insanlar yaratan, evler ve binalar insa eden tanri roliindeki
oyuncu sahibi oldugu evreni kendi segimleriyle dizayn etmekte dogay1 ve toplumu iste-
digi gibi sekillendirebilmektedir:

“Evren bir giinde yaratilmadi. Bu bagimlilik yapan simya oyununda, yenilerini olusturmak

icin farkli element kombinasyonlarini birlestirin. Tanrt’y1 oynamak ilgingtir, ancak yeni

diinyalar yaratmak kolay bir bulmaca degildir, bu ylizden biraz simyaya alismak i¢in yara-
tict olmaniz gerekecek... Evreni insa etmek icin gerekenlere sahip olmadan énce basit bir
mikroorganizmadan hayvanlar, aletler, firtinalar yaratmaya ve hatta ordular kurmaya ka-
dar calismamz gerekecek! Ancak dikkatli olun, yaratma giiciiniin istenmeyen sonuglar1 ola-
bilir, tekerlegi icat etmek sadece bir zombi salginini tetikleyebilir...” (Doodle God: Alchemy

Simulator, 2022).

Calismada simulasyon oyunlari arasindan oyuncudan ahirette Tanr1’nin melegi olarak
Tanrt Adina Karar Almast tizerine kurgulanmis olan Judgement Day: Tanri'min Melegi oyunu
secilmistir. Calisma, Juggement Day: Tanri'nin Melegi oyununda yer alan dini temalarin
cocuklarin ahlaki ve dini gelisimleri basta olmak tizere temel gelisim alanlarinda olusa-
bilecek olumsuz etkileri ve risklerini analiz etmeyi amaglamaktadir.
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4, Yéntem ve Analiz

Yontem ve analiz kisminda éncelikle ¢alismaya konu olan Judgement Day: Tanri’nin Me-
legi oyununun yapisi ve 6zellikleri kisaca tanitilarak, calismada oyunun segilme nedenle-
rinden s6z edilecektir. Daha sonra arastirmada kullanilan yontem ve analiz hakkinda bilgi
verilerek bulgulara yer verilecektir.

Simulasyon oyunlari kategorisinde yer alan Judgement Day: Tanri'min Melegi oyununun
gelistiricisi Matchingham Games'tir. Birlesik Kirallik merkezli olarak piyasaya ¢ikan ve
dagitilan bu oyun Android (10.000.000 + indirilme), I0S gibi ¢esitli platformlarda oynana-
bilmektedir. S6zii edilen oyunlar arasindan arastirmanin amacina uygun olan Judgement
Day: Tanri’'nin Melegi oyunu belirlenmistir. Tanitimi “Kim Giinahkar? Kim Masum? Aman
Tanrim! Kiyamet Giinii Simiilatorii. Oh my God! OMG” (Judgment Day: Tanri’nin Melegi,
11 Aralik 2022) ifadeleriyle baslayan Judgement Day basit bir ara yiiz ve tasarima sahiptir.
Oyuncu oyuna Tanri'nin melegi roliinde baslamakta ve oyunu ilk ac¢tig1 anda cennet-ce-
hennem arasinda yargilanmay1 bekleyen oyun karakterleri ile karsilasmaktadir. Temelde
insanlar1 yargilama iizerine kurulan oyunda her yargilama sonrasinda oyunca bir st se-
viyeye gegmeye hak kazanmaktadir. Yargilama oyunun ilk asamasinda baslamakta ve her
asamasinda devam etmektedir. Oyunda yargilananlar igin ii¢ 6nciil gelmekte ve oyuncu-
nun bu 6nciilleri degerlendirip kisinin cennete mi, cehenneme mi gidecegine karar ver-
mesi istenmektedir. Oyuncu yargilanan karakterlerle alakali her bir 6nciilii okuduktan
sonra karakteri cennet ya da cehennem yazan oklarin oldugu yone dogru siiriiklemekte
ve onctiller bitince 6nciillerle ilgili aldig1 kararlara gore karakter cennet ya da cehen-
neme gonderilmektedir (bk.: Ekler). Oyuncunun aldigi her karar (yargilananlarin cennete
mi cehenneme mi gidecegi) dogru kabul edilip sorgulanmamakta ve oyuncu bir {ist sevi-
yeye gecme hakki kazanmaktadir. Yargilananlar arasinda tinliiler, tarihi isimler, bilim
adamlary, ¢izgi film karakterleri, siradan insanlar yer almaktadir. Yargilamalar arasinda
puan kazanmak i¢in oyuncudan zaman zaman ruh ve bedenleri eslestirmesi yine bazi ka-
rakterleri yargilama yapmadan cennete ya da cehenneme géndermesi istenmektedir
(bk.: Ekler).

Simulasyon oyunlari kategorisinde yer alan oyunlar arasinda Judgement Day: Tanri'nin
Melegi'in secilme nedeni oyunun Tiirk¢e versiyonunun Tiirkiye’de ¢ok fazla indirilme sa-
yisina sahip olmasi ve ara yiizii, oyunun tasarimi ve oynama kolayligi agisindan yetiskin-
lerden ziyade ¢ocuklarin oynamasina uygun sekilde tasarlanmis olmasidir. Benzer kate-
goride olan simiilasyon oyunlar1 daha kompleks bir arayiiz ve tasarima sahipken Judge-
ment Day:Tanri'nin Melegi hem tasarim hem de oynama kolaylig1 agisindan ¢ocuklarin oy-
nayabilecegi yalinlikta hazirlanmistir. Judgement Day: Tanri'min Melegi oyunu tasarim ve
yapist geregi el-goz koordinasyonu ya da dikkati toplamayi igeren bir 6zellige sahip ol-
mamas, bir iist seviyeye gecebilmek icin tek yapilmasi gerekenin karar vererek cennete
ya da cehenneme gidecek kisinin tek bir tusla o yéne dogru siiriiklenmesi, alinan her ka-
rarla dogru-yanlis fark etmeksizin puan kazanarak st seviyelere gegilebilmesi, oyunda
yer alan karakterlerin ¢iziminin yetiskinlere hitap eden ¢izimlerden ziyade ¢ocuklara
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hitap eden ¢izimler seklinde ayarlanmasi, cocuklarin oyunu eglenerek ve belli seviyelere
takilmadan oynamalarina uygun bir zemin hazirlamaktadir (Judgment Day: Tanri’nin
Melegi, 11 Aralik 2022)

Calisma, dijital oyunlarda ahlaki gelisim ve islam perspektifinden dini gelisim basta
olmak tizere temel gelisim alanlarini olumsuz yénde etkileyen oyunun igerigi, oyun mey-
dan okumasi, oyunun amag ve hedefleri boyutunu analiz etmeyi amaglamaktadir. Bu bag-
lamda arastirmanin amacina uygun olan nitel analiz yontemlerinden Dokiiman Analizi
kullanilmistir. Literatiirde belgesel tarama olarak da isimlendirilen dokiiman analizi var
olan belge ve kayitlarin incelenerek veri elde edilmesidir. Belli bir amaca yonelik kaynak-
lara erisme, not alma, okuma ve degerlendirmeyi kapsamaktadir. Arastirilmak istenen
olgu ya da olgularla ilgili bilgi iceren materyallerin degerlendirme ve incelenmesi olarak
da tanimlanmaktadir (Sak vd., 2021). Dokiiman analizi arastirma konusu hakkinda anlam
¢ikarma, anlayis olusturma, ampirik bilgi elde etmek i¢in verilerin incelenmesi ve yorum-
lanmasinda kullanilmaktadir (Kiral, 2020).

Calismada kapsaminda belirlenen Judgement Day:Tanri'min Melegi oyunu indirilmis ve
list seviyelere kadar oynanmistir. Dokiiman analizine uygun sekilde oyununun igerigi sis-
tematik bir sekilde titizlikle analiz edilmistir. Oyun oynanirken elde edilen veri ve goz-
lemler not edilmis, gerekli gorildiigii durumlarda ekran goriintiisii alinmistir. Oyun
Tiirkge dilinde yaymnlanmis olan versiyonu ile ele alindig1 ve Tiirkiye’de toplumun biiytik
bir cogunlugu Miisliiman oldugu i¢in oyunun dini gelisimle alakali boyutu Islam 6zelinde
ele alinmistir. Oyundan elde edilen verilere icerik analizi yapilmistir. Elde edilen bulgular
Dini Gelisimi Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler, Ahlak Gelisimini Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler, Di-
ger Temel Gelisim Alanlarini Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler olmak {izere 3 baslik altinda su-
nulmustur.

5. Bulgular

Tanrr'nin melegi oyununda dncelikle Islam perspektifinden dint gelisim ve dini geli-
simle i¢ ice olan ahlaki gelisimi olumsuz etkileyebilecek ogeler ele alinmistir. Gelisim
alanlarinin birbirinden bagimsiz diisiintilemeyecegi icin diger temel gelisim alanlarini da
(cinsel gelisim, sosyal gelisim, 6z bakim becerileri) olumsuz etkileyen igerikler analiz
edilmistir.

5.1. Dinf Gelisimi Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler

Judgement Day: Tanri’'nin Melegi oyunu dini gelisim yaklasimlarindan bilissel dint geli-
sim yaklagimlar1 merkeze alinarak analiz edilmistir. Bununla birlikte islam 6zelinde ele
alinan oyun analiz edilirken taklit, diisiinmeden kabul, benmerkezcilik, antropomorfizm
gibi dini gelisim karakteristikleri dikkate alinmistir. Dini gelisimi olumsuz etkileyecek
ogeler Islam Akaidiyle Celisen Ogeler, Islam’la Celisen/Aykirt Tanri-Melek Tasavvuru ve Islam’la
Celisen/Aykirt Mekansal Ozellikler olmak {izere iki baslik halinde sunulmustur.

Tetkik eISSN 2822-3322



Dijital Oyunlarin Gocuklarin Dini-Ahlaki Gelisimine Olumsuz Etkileri Uzerine Nitel Bir Arastirma « 295

5.1.1. islam Akaidiyle Celisen/Aykir1 Ogeler

Judgement Day: Tanri'min Melegi oyununda oyuncudan ahirette Tanr1’nin melegi olarak
kimin cennete kimin cehenneme gidecegine karar vermesi istenmektedir. Oyun taniti-
minda yer alan “Kiyamet Giint geldi ve iste buradasin. Tanr1'nin Melegi olarak, hesap
glintinde hiikiim vermekten sorumlusun! Biitiin ruhlar, sevaplar1 ve giinahlar: ile huzu-
runda. Kimin giinahkar veya masum olduguna sen karar vereceksin.” ifadeleri oyuncu-
nun ulasmasi gereken hedefi ve oyunun amacini acik bir sekilde ortaya koymaktadir. Ts-
lam’da hesap giintinde karar verecek olanin Allah oldugu, hesap giiniinde bir yanilma
olmayacagina dair pek ¢ok ayet ve hadis bulunmaktadir: “Kiyamet giinii i¢in adalet tera-
zileri kuracagiz. Oyle ki hicbir kimseye zerre kadar zulmedilmeyecek. (Yapilan is) bir har-
dal tanesi agirhiginca da olsa, onu getirip ortaya koyacagiz. Hesap goriicii olarak biz yete-
riz.” (Kur'dn Yolu, 23 Eyliil 2023, Enbiya 21/47).> Oyuncudan Islam akaidine taban tabana
z1t bir sekilde Tanri'nin hesap giiniindeki gii¢ ve yetkisini kullanmasi ve Tanri adina karar
vermesi istenmektedir: “Son bir sans vermek senin elinde, birini yak, birini kurtar, en
kotiistinii se¢” (bk.: Ekler).

Oyuncunun basarili olmasi, puan kazanarak diger seviyelere ge¢cmesi ancak oyuncu
icin belirlenen Tanr1 adina karar verme hedefini gergeklestirmesiyle miimkiindiir. Oyun-
cuya sadece dnciiller sunulmakta ve oyuncunun neye gére karar vermesi gerektigine dair
herhangi bir kisitlama ya da yonerge bulunmamaktadir. Oyuncunun aldig1 her tiirlii ka-
rar dogru-yanlis yargilanmamakta ve oldugu gibi kabul edilmektedir.

Tanr1’nin melegi oyununda puan kazanmak ve bir sonraki seviyeye gecmek icin yapil-
masi1 gerekenlerden biri de “Ruhlar1 ve bedenleri eslestir” yonergesiyle birlikte ruh ve
bedenleri ayri olarak resmedilen karakterlerin ruhlarinin eslestirilmesidir. Dogru ruh
dogru bedenle birlestirildiginde oyuncu hem puan hem de bir sonraki seviyeye gegmeye
hak kazanmaktadir (bk.: Ekler).

Oyunda sunulan ruh-beden eslestirmesinin yani sira bazi asamalarda ise herhangi bir
yargilama yapmadan belli 6zelliklere sahip olanlarin cennete digerlerinin ise cehenneme
gonderilmesi istenmektedir: “Mavi gozliileri cennete digerlerini cehenneme génder,
kamu calisanlarini cennete digerlerini cehenneme génder.” (bk. Ekler). Oyunda yer alan
bu tarz yonergeler insanin yaratilisi, ruhun bedene iiflenmesi, hesap giinti ile ilgili yanls
ve olumsuz tasavvurlarin olusmasina yol agabilir. Oyunda yer alan oyun meydan okuma-
sinin yani sira bazi mekansal 6zelliklerde dini gelisimi olumsuz yonde etkileyecek dgeler
barindirmaktadir.

2 “Allah, bir kimseyi ancak giiciiniin yettigi seyle yiikiimlii kilar. Onun kazandig: iyilik kendi yararina, ks-
tiiliik de kendi zararinadir. Ey Rabbimiz! Unutur, ya da yanmlirsak bizi sorumlu tutma! Ey Rabbimiz! Bize,
bizden éncekilere yiikledigin gibi agir yiik yiikleme. Ey Rabbimiz! Bize giiciimiiziin yetmedigi seyleri yiik-
leme! Bizi affet, bizi bagisla, bize aci! Sen bizim Mevla'mizsin. Kafirler topluluguna kars1 bize yardim et.”
(el-Bakara 2/286).

“0 giin insanlar amellerinin kendilerine gésterilmesi iin béliik béliik kabirlerinden ¢ikacaklardir.” (Zil-
zal 99/6).
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5.1.2. islam’a Aykir1 Tanri-Melek Tasavvuru

3-7 yas gelisim 6zelliklerine bakildiginda ¢ocuklarin antropomorfik bir Tanr1 tasavvu-
runa sahip olduklari, Allah’t gokyliziinde oturan sakalli bir dede seklinde yorumlayabil-
dikleri goriilmektedir. 7 yasindan sonra Allah’ yiice bir varlik olarak tasavvur ederken
Allah’in hala gékte oturdugu diisiincesi goriilebilmektedir (Yavuzer, 1993). Oyunda Tanri
beyaz sakali olan, beyaz bir elbise giyen orta yas iistii bir erkek olarak tasvir edilmistir.
Oyunda resmedilen Tanr1 ¢ocuklarda var olan antropomorfik Tanri tasavvuruna uygun
ve bu tasavvuru pekistirecek tarzda resmedilmistir (bk. Ekler). Gelisim &zellikleri geregi
benzer bir tasavvura meyilli olan ¢ocugun zihnindeki Tanr1 tasavvuru ile ortiisen bir
Tanrt figiliriiyle karsilasmasi oyunda yer alan Tanri figiiriinii oldugu gibi alip kabul etme-
lerinde etkili olacagi diistiniilmektedir. Bu durum erken ¢ocukluk déneminde Tanr1 ta-
savvurunun, Tanri'nin gii¢ ve kudretine dair inancin olumsuz bir sekilde etkilenmesine,
islam akaidiyle drtiismeyen bir Tanri tasavvuru ortaya ¢ikmasina neden olabilir.

Yine oyunun belli seviyelerine gecildiginde farkli ve tuhaf melek figiirleri oyun ekra-
nina gelmektedir. “Yeni melek goriiniimlerini a¢” yonergesiyle birlikte ekranda insan,
canavar, hayvan karisimi fantastik ¢izimler melek olarak gériinmektedir. Cennette go-
revli olan melekler daha sevimli tasarlanmisken, cehennemde yer alan melekler kizgin
ve ellerinde mizraklar olan sevimsiz varliklar seklinde ¢izilmistir (bk.: Ekler). islam’da Al-
lah gibi melekler de herhangi bir surette temsil edilmemekte, resmedilmemektedir.
Oyunda ise meleklere somut sekiller verilmis, bununla birlikte cehennemdeki meleklerin
kizgin, sevimsiz, cehenneme gidenlere iskence edecek sekilde tasarlanmistir. Cocuklarin
meleklere dair tasavvurlarinin sekillendigi erken cocukluk déneminde iyi-kotii melek,
belli bir sureti olan melek gibi islam’la bagdasmayan gériintiilere maruz kalmalar1 yanlis
bir tasavvur olusmasina kapi aralamaktadir.

5.1.3. islam’a Aykir1 Mekénsal Ozellikler

Oyunda dikkate alinmasi gereken bir baska husus oyunun mekansal 6zelliklerinde yer
alan dinf atiflardir. Oyunda Tanri, cennet, cehennem, bekleme alani, cennet-cehennem-
deki boliimler ve orada gorevli olan melekler vb. pek ¢ok dini figlir yer almaktadir.
Oyunda cennet ve cehennem olarak tasarlanan mekanlara girildiginde kisiye 6zel cennet
ve cehennem odaciklarina ait kapilar goriilmektedir. Oyunda cennet ve cehennemdeki
doluluk oranina gére oyuncu zaman zaman daha 6nce cennete géndermis oldugu bir ka-
rakteri cehenneme gondermek ya da tam tersini yapmak durumunda kalmaktadir. Cen-
net ve cehennemdeki doluluk orani oyuncunun segimleriyle birlikte sekillenmektedir.

Oyunda ahiret, cennet, cehennem, kiyamet, hesap gibi soyut kavramlarin belli somut
gorsellerle birlestirerek sunulmasi cocuklarin zihinlerinde islam’la értiismeyen bir ahi-
ret, cennet-cehennem algisi olusturma riskini tasimaktadir. Cocuklar, 7-11 yas araliginda
soyut diistinme becerileri heniiz gelismedigi i¢in diinyay1 somut olarak algilar ve yorum-
larlar (Aral, 2011). Soyut kavramlari somut olarak algilayan bir yapiya sahip olan ¢ocuga
cennet, cehennem, ahiretle ilgili sunulan gorseller cocugun zihninde bu kavramlarla di-
rek eslesecek ve bu kavramlara dair resim oyunda yer alan gorsellerle sekillenecektir.

Tetkik eISSN 2822-3322



Dijital Oyunlarin Gocuklarin Dini-Ahlaki Gelisimine Olumsuz Etkileri Uzerine Nitel Bir Arastirma « 297

Erken ¢ocukluk dénemi gelisim 6zelliklerine bakildiginda ¢ocuklarin soyut kavramlar:
somut olarak algilamanin yanu sira bilissel olarak kendilerine sunulan bilgiyi sorgulama-
dan kabul ettikleri g6z 6niinde bulunduruldugunda sunulan bilgilerin sorgulamadan ka-
bul edilecegi goriilmektedir. Bir baska ifadeyle, cocugun zihin yapisi kendisine sunulacak
boyle bir bilgiye kars1 agiktir ve sorgulamadan kabul edecegi bir bilissel gelisime sahiptir.
Sunulan bilgi ve gorseller ise dinf gelisimi olumsuz etkileyecek igerige sahiptir.

5.2. Ahlak Gelisimini Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler

Din ve ahlak gelisimini birbirinden ayr1 diistinmek miimkiin degildir. Tanri'nin Melegi
oyununun ¢ocuklarin dinf gelisimi gibi ahlak gelisimini de olumsuz yonde etkileyecek
pek ¢ok risk barindirdig gérilmiistiir. Cocuklar oyunun amaci geregi stirekli ahlaki iki-
lemle karsi karsiya birakilmakta ve bir karara varmalari istenmektedir. Oyunda yargila-
nan kisinin davranislariyla alakali {ig-dért dnciil gelmekte ve ¢ocuklardan bu davranis-
lara bakarak hiikiim vermeleri istenmektedir: “Adil ol ve adaleti sagla. Ahirette hiikiim
vermek, merhametli ama adil olmay1 gerektirir!”

Oyunda yargilanan kisiyle alakali ahlaki ikilem iceren farkli dnciiller sunulmaktadir.
Ornegin oyunda seyh olarak resmedilen bir karakter i¢in “Tarikat lideridir”, “Miiritleri-
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nin bagistyla kumar oynar”, “41 karisi vardir” dnctilleri yer almaktadir (bk.: Ekler). Yine
yargilanan bagska karakterler i¢cin “Mezarliktan cicek calar”, “Hayvanat bahgesinde ¢ali-
san herkesi 6ldiirtip tiim hayvanlari serbest birakir vb.” 6nciilleri vardir. Oyuncu bu tarz
ahlaki ikilem olusturabilecek onciiller arasinda kalmakta ve Tanr1’nin melegi olarak yar-
gilanan kisinin cennete mi yoksa cehenneme mi gidecegine karar vermektedir. Oyunun
biitiin seviyelerinde stirekli bir sekilde benzer yonergeler bulunmaktadir: “Cennete mi
cehenneme mi gideceklerine karar ver. Cennete veya cehenneme géndermek i¢in saga
veya sola kaydir. Yalan detektoriinii kullanarak onlar1 sorgula. Onlar: giinahlarini itiraf
etmeye zorla”. Siirekli olarak ahlaki ikilemlere maruz kalan ve karar vermek zorunda
olan ¢ocuklar ahlaki karar almalar1 gereken durumlara kars1 duyarsizlasma riskiyle karsi
karsiya kalmaktadir.

Oyuna kars1 olan ilgiyi ve baghligi/bagimliligi arttirmak i¢in oyunda pek ¢ok iinlii ka-
raktere (Osmanh padisahi, Batman, Sirin baba, Einstein, Pamuk Prenses vb.) yer verilmis-
tir. Oyun tanitiminda oyuncularin iinliileri yargilayacaklar: belirtilmistir:

“Cogunu zaten taniyorsun. Unlii kisiler, tarihte iz birakan karakterler: komutanlar, impa-
ratorlar, kraliceler, krallar, tinliiler, aydinlar, miizisyenler, sahtekarlar, bilim adamlars, film

ve ¢izgi film karakterleri. Bazilari siradan hayatlari olan siradan insanlar. Doktorlar, 6gret-

menler, 8grenciler, aktivistler, ev sahipleri vb.”

Toplumsal davranislar gibi ahlakla ilgili davranislar da pekistirme, gézlem ve cezaya
dayali 6grenme ve model alma yoluyla kazanilmaktadir (Pediik - Erdogan, 2011). Unlii,
tarihe mal olmus kisiler cogu kez ¢ocuklar tarafindan model alinmaktadir. Oyunda ¢o-
cuklarin kahraman olarak algiladigi karakterler hakkinda hiikiim vermelerinin istenmesi
cocuklarin o kahramanlardan daha giiclii hissetmelerini sagladig1 i¢in oyuna olan baghlik
ve eglenceyi arttirdigi séylenebilir. Bunun yan sira karakterlerle alakali ifadeler cocuk-
larda tinliilerle/model alinan kisilerle ilgili farkli bir alginin olumlu/olumsuz gelismesine
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neden olabilir. Cocuklarin 6rnek aldiklari/alacaklar: kisilerle alakali sunulan bilgilerin
dogru ya da yanlis oldugunu arastirmadan kabul etmeleri yiiksek ihtimaldir (Simsek,
2004).

Hacikelesoglu yaptig1 calismada ahlaki yozlasma ve sosyal medya bagimliligi arasinda
pozitif yonde bir iliski bulmustur. Ahlaki kayitsizlik, ahlaki sorumlulugun bilincinde ol-
mama veya duyarsiz hile gelmeyi nitelendirmektedir. Birey ahlaki olani tercih etmede
bir tutukluk, korliik hali yasamaktadir (Hacikelesoglu, 2021). Oyunda ¢ocuklarin siirekli
olarak ahlaki ikilemlerle karsi karsiya kalmalarinin bir sonucu olarak ¢ocuklarda ahlaki
kayitsizligin ortaya ¢ikma riskinin gz ardi edilmemesi gerekir.

Kohlberg'in ahlaki gelisim kuramina gére 9 yasindan 6nce ¢ocuklarin ahlaki gelisimi
Gelenek Oncesi Déneme denk gelmektedir. Gelenek éncesi dénem, Ceza ve itaat yonelimi
ve Bireysellik, Amag ve Karsilikhilik olmak tizere iki alt evreden olusmaktadir. Bu dénemde
cocuklar ceza ve itaat egilimi gosterir. Cezadan kurtulmak igin yetiskinlere itaat edilir.
Bireyselcilik ve karsiliklilik doneminde ise kendi ¢ikarini gézetme vardir. Dogru davranis
karsilikli olan davranistir (Santrock, 2012). Cocuklarin ahlaki gelisim diizeyi géz dniine
alindiginda oyun sirasinda siirekli olarak maruz kaldiklar: ahlaki ikilemlerin icerigi ve
sikliginin biligsel gelisim diizeylerine uygun olmadig goriilmektedir. ikilemler kullanil-
masi, ¢ocuklarin anlamayacagi soyut, karmasik ve yaslarina uygun olmayan ifadelerin
(playboy, hayat kadini, komplo kurmak, gay haklari vb.) yer almasi, cocuklarin aldigi her
kararin herhangi bir 6l¢ii olmadan dogru kabul edilip ddiillendirilmesi ve tist seviyeye
gecisin saglanmasi, oyunda ¢ocuklarin maruz kaldig ikilemlerin siklig1 ahlaki kayitsizlik
olusturma ve ahlaki gelisimi olumsuz etkileme riski barindirmaktadir. Oyunda belli bir
slire sonra cennet ve cehennemde yer kalmadig1 i¢in oyunculardan daha énce aldiklar:
kararlar1 degistirmeleri ve cennete ya da cehenneme gonderdikleri karakteri oradan ¢i-
karmalar istenebilmekte ve hangi karakteri nigin cennet ya da cehennemden ¢ikardik-
lart sorgulanmamaktadir. Gocuk aldig kararla ilgili her defasinda &diillendirildigi igin
ahlaki ikilem karsisinda aldig1 karar1 sorgulamamakta ve i¢ gorii gelismemektedir.

Oyunda yer alan bir diger sakincali nokta ise karar verilmesi istenen durumlar ve bu
durumlarla ilgili kullanilan dildir. Cocuk ve genglerin karakter ve deger gelisimini olumsuz
yonde etkileyecek pek ¢ok ifade ve kavram oyunun i¢inde yer almaktadir:

»  Sorumluluklarini yerine getirmeme: “Aldig1 kitaplar: asla iade etmez”

» Hakaret: “As1 korkusundan doktorlara kiifreder”

» Hirsizhk: “Is yerinden tuvalet kAgidi yiiriitiir”, “Havalimaninda tartida agir bas-
masin diye valizini ayagiyla kaldirir”

» Rahatsizlik verme: “Sinav ¢ekenlerin {izerine oturur”, “Bos otobiisteki tek yolcu-
nun yanina oturur”, “Uzun bir tane mesaj gondermek yerine kisa bir¢ok mesaj
gonderir”

» Gliven vermeme: “Geceleri gizlice partilere kagar”

»  Bencillik: “Yetismeye ¢alisan birini gérdtigiinde asansériin kapisini kapatir”

»  Zorbalik: “Yetimleri onunla ¢alismaya zorlar (Batman)”
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Yukarida yer alan 6rneklerde goriildiigii gibi oyunda ahlaki gelisimi olumsuz etkile-
yecek pek ¢ok davranis ve ifadelere siirekli maruz kalan, hatta bunlar arasindan segim
yapmak ve puan almak durumunda olan oyuncularin degerlerle taban tabana zit olan bu
y6nergeleri zaman igerisinde normallestirmeleri olasi risklerden biridir. Arastirmalar di-
jital medya ve dijital oyunlarda basta siddet olmak {izere olumsuz davranislara maruz
kalmanin kaygi, korku, saldirganlikta artis, baskalarinin aci cekmesine karsi duyarsizlik
gelistirdigini ortaya koymustur (Gregory, 2013; Lemish - Kolucki, 2013). Duyarsizlastirma
kurami, medyada siddet ve olumsuz davranislara tekrar tekrar maruz kalan ¢ocuklarin
olumsuz davranisglara kademeli olarak alistigini1 ve bunun sonucu olarak benzer olaylara
karsi duyarsizlastiklarini ortaya koymustur. Yine sosyal bilissel kurama gore ¢ocuklar
kendi deneyimleri disinda baskalarinin davranislarini gézlemleme yoluyla da 6grenmek-
tedir (Piotrowski - Vossen, 2013).

5.3. Diger Temel Gelisim Alanlarini Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler

Oyunun igerigiyle alakali son olarak dini ve ahlaki gelisimle i¢ i¢e olan diger temel
gelisim alanlarini olumsuz etkileyebilecek geler ele alinmistir. Alan yazinda dijital oyun-
lara maruz kalmanin oyun bagimlilig1 basta olmak tizere fiziksel gelisim, psiko-motor ge-
lisim, dil gelisimi, bilissel gelisim gibi pek ¢ok alani olumsuz yonde etkiledigine dair ¢a-
lismalar yer almakla birlikte (Mansiz - Kolburan, 2022; Mustafaoglu - Yasaci, 2018; Mus-
tafaoglu vd., 2018) calismanin igerigi nedeniyle oyun bu gelisim alanlar1 agisindan ele
alinmamistir. Bu kisimda Judgement Day: Tanri’'min Melegi oyunu temel gelisim alanlarin-
dan ¢alismanin konusu ile yakindan ilgili olan cinsel gelisim, 6z-bakim becerileri ve sosyal-
duygusal gelisim agisindan incelenmistir:

5.3.1. Cinsel Gelisimi Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler

Oyunda ¢ocuklarin gelisim dénemlerine uygun olmayan cinsellikle alakali pek ¢ok
ifade ve onciil yer almaktadir. Cinsel kimlik olusumunu olumsuz yonde etkileyecek ifa-
deler “Cinsellestirilmemek icin bol kiyafetler giyer, cinsel yénelimi nedeniyle cocugunu
reddeder.” oyunla birlikte cocugun diinyasina sokulmaktadir (bk.: Ekler). Yine ¢ocuk ve
ergenlerin cinsellikle ilgili zihinleri bulandiracak ve gelisim dénemlerine uygun olmayan
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davranis ve ifadeler vardir: “Ciplak fotograflar icin 6deme yapar”, “Masdze hassas bolge-
lerine dokunmasini sdyler”, “Bas asag1 Spiismeyi sever (6riimcek adam)” (bk.: Ekler). Por-
nografik ¢agrisim ve mesajlar iceren bu tarz ifadelerin ¢ocuk ve genglerin cinsel gelisi-
mini olumsuz yonde etkilemesi muhtemeldir. Cocuklarin cinsel konulara merak duymasi
normaldir. Cocuklar cinsellikle ilgili aralikli ve ihtiya¢ duyduklar1 kadar soru sormakta-
dir. Merak ettigi konu ve sordugu sorularin gocugun anlayacagi sadelikte ve ona yetecek
sekilde agiklanmasi gerekmektedir. Cocuga sormadigi konularda karmasik ve yasina uy-
gun olmayan bilgiler vermek aklini karigtiracaktir (Yazgan inang vd., 2011). Cocuklar
oyunda cinsellikle ilgili yer alan ifadeleri bir anda 6nlerinde bulmakta ve ihtiyaci olma-
yan, merak etmedigi bir bilgiye maruz kalmaktadir. Cocuklarin béyle bir durumda zihin-
sel bir karisiklik yasama riski bulunmaktadir.
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Dikkat edilmesi gereken diger bir konu ise cinsellikle alakali gocuklarin yasina uygun
olmayan gorsel, bilgi ve ifadelerin (porno, hayat kadini, gay, lezbiyen vb.) oyunda yer
almasidir. Cocuklarin cinsellik hakkinda edindikleri gelisim dénemlerine uygun olmayan
ya da yanlis olan bilgiler yararli olmaktan ziyade ¢ocuklarin tiim yasamlarina zarar vere-
cek sonuglar dogurabilir (Erdogan, 2011). Dolayisiyla gelisim dénemleriyle uyumlu olma-
yan gorsel ve bilgilerin ¢cocuklarin cinsel gelisimlerini olumsuz etkileyecegi, kafa karisik-
ligina neden olabilecegi diisiiniilmektedir.

Oyundaki “Evine Hayat kadinini ¢agirip isi birakmasi i¢in ikna etmeye calisir”, “Bar
tuvaletlerine arkadaslarinin numarasini yazar.” dnciillerde yer alan hayat kadini, bar tu-
valetleri vb. kavramlarin ¢ocugun diinyasina sokulmasi cinsellikle alakali meraklarinin
sagliksiz bir yone kaymasina, istimara uzanan bir tehlikeyle karsi karsiya kalmalarina ne-
den olabilir. Oyunda cinsel gelisimle alakali dikkate alinmasi gereken bir diger nokta ise
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partnerlerle olan iliskiler icin kullanilan ifadelerdir: “Kocasini aldatir”, “Karisini aldatir”,
“Hastasina asik olur”, “Yasak bir iliski yasar”” (bk.: Ekler). Bu tarz ifadelerin yer aldig
onciillere siirekli maruz kalan ¢ocuk ve ergenlerin romantik iliskilerinde sadakat ve gii-
venle alakali olumsuz bir algi ve tutum gelistirmeleri s6z konusudur. iliskilerde olmasi
gereken sadakat ve giiven yerine aldatma, yasak iliski, hastaya asik olma gibi etik olma-
yan pek ¢ok ifade cocugun diinyasina oyunla birlikte sokulmaktadir.

5.3.2. Oz-bakim Becerilerini Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler

Oyunda ¢ocuk ve ergenlerin 6z-bakim becerilerini olumsuz yonde etkileyecek, top-
lumsal kabuller ve gorgii kurallarina aykiri pek ¢ok ifade yer almaktadir: “Diismanlarinin
yliziine osurur”, “Yalnizken gaz ¢ikarir”, “Klozetin kapagini kaldirmadan iser” (bk.: Ekler)
gibi ifadeler cocugun zihin diinyasina oyun kanaliyla aktarilmaktadir. Oz-bakim beceri-
lerini kazandiklar1 ¢ocukluk ¢aginda bu becerilerini ketleyecek olumsuz davranis kalip-
lar1 ve 6rneklerin cocugun diinyasina eglenceli ve komik bir sekilde sokulmasi ¢ocuklarin
kazanmis olduklar1 6z-bakim becerilerinin gerilemesine ya da bu konudaki gelisimin ket-
lenmesine neden olabilir. Daha da giizel olmak ugruna her seyin yapilabilecegi alt mesa-
jint iceren “Glizellik i¢in yiiziine diizenli olarak marti pisligi stirer.” 6nciilii oyunda yer
almaktadir. Yine uyku ve yemek yeme gibi temel ihtiyaclar i¢in oyunda yer alan “Corap-
lariyla yatar, Acken agresif olur.” gibi ifadeler uyku ve yeme adabi ile ilgili olumsuz birer
davranis kalibi olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

5.3.3. Sosyal- Duygusal Gelisimi Olumsuz Etkileyebilecek Ogeler

Cocuk ve ergenlerin aile iiyeleri basta olmak tizere diger insanlarla olan iliskilerini
olumsuz etkileyecek pek ¢ok ifade oyunda yer almaktadir: “Uvey annesinin ayakkabisina
sicak demir koyup 6ldiiriir (Pamuk Prenses), Sosyal medyada anne-babasinin arkadaslik
isteklerini kabul etmez” gibi ifadeler ebeveyn ¢ocuk arasindaki iliskiye dair olumsuz bir
ornek olarak oyunda yer almaktadir. Yine romantik/yakin iliskilerle ilgili geng bir karak-
terle ilgili “Parasi i¢in yash ve zengin bir adamla evlenir, evliyken yeni sevgililer bulur,
kocasindan kalan mirasla taciz magdurlar: adina vakif kurar” yer alan 6nciiller hem ro-
mantik iliskilerle alakali olumsuz bir 6rnek teskil etmekte hem de ¢ocuklardan bu kisinin

Tetkik eISSN 2822-3322



Dijital Oyunlarin Gocuklarin Dini-Ahlaki Gelisimine Olumsuz Etkileri Uzerine Nitel Bir Arastirma « 301

cennet ya da cehenneme gitmesi ile alakali ahlaki bir ikilem yasamasina neden olmakta-
dir.

Tanri'nin melegi oyununda kisiler arasu iliskilerle ilgili ahlaki olmayan 6nermeler de
yer almaktadir: “Hayallerini gerceklestirebilmek icin 15 yasinda evden ayrildi (kagt1)”,
“Kocasini aldatir”, “Daha fazla yemek yiyebilmek i¢in evlenir” Evden ayrilma, aldatma ve
kisisel ¢ikar1 igin bir baskasiyla evlenme gocuklarin zihin diinyalarina farkinda olmadan
giren ve sosyal-duygusal gelisimlerini olumsuz etkileyen diger ifadelerdir.

Oyunda tizerinde durulmasi gereken en 6nemli konulardan biri de ¢ocuklarin kendi-
lerine ya da baskalarina zarar vermesine neden olabilecek énciillere yer verilmis olmasi-
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dir: “Cesur oldugunu kanitlamak i¢in kendini bigakladi”, “Karimi 6ldiirdiim, ¢iinkii kan-
serdi”, “Gemi kazasinin ardindan arkadaslarini yiyerek hayatta kalir” ifadeleri kendine
zarar vermeyi cesaretle, baskalarina zarar vermeyi mantiksal agiklamalarla (!) iliskilen-
direrek sunmaktadir. Oyunlara bagimlilik gelistiren cocuklarin bazi oyunlardan etkilene-
rek kendine ya da bir baskasina zarar veren davranislar sergiledigi (Yiicel - San, 2018) gz
oniinde bulunduruldugunda bu tarz ifadelerin ne kadar sakincali oldugu agik¢a goriil-

mektedir.

Sonug

Oyun ¢ocugun hayata hazirlanmasi ve hayati 6grenmesinde oldukga etkili bir yoldur.
Dijital medyanin hayatimiza girmesiyle birlikte pek ¢ok alanda oldugu gibi cocuk oyun-
larinin igerigi ve oynanma seklinde de degisim yasanmistir. Cocuklar dijital diinyanin
yeni sakinleridir ve yeni oyun arkadaslar1 dijital oyunlardir. Dijital oyunlarin basta oyun
bagimlilig1 olmak tizere pek ¢ok probleme neden oldugunu ortaya koyan ¢ok sayida aras-
tirma vardir.

Calisma, Judgement Day: Tanri'min Melegi oyununun ¢ocuklarin ahlaki gelisim ve dini
gelisimleri basta olmak {izere temel gelisim alanlar tizerindeki olumsuz etkilerine mer-
cek tutmay1 amaglamistir. Oyunda yer alan yonerge ve 6nciillerin, mekansal 6zeliklerde
yer alan din{ figiir ve sembollerin dini gelisimi olumsuz etkileyebilecek Ggeler icerdigi
belirlenmistir. Ozellikle erken gocukluk déneminde oyunla tanisan ve oyunun icerigin-
deki dinf 6gelere maruz kalan ¢ocuklarin Tanri tasavvuru basta olmak tizere, yaraticinin
glicli ve kudreti, cennet, cehennem, ahiret, melekler vb. dinin temelini olusturan kav-
ramlarla ilgili yanlhs algilara sahip olmasi kuvvetle muhtemeldir. Dinf gelisimin karakte-
ristik 6zelliklerinden olan ¢ocuklarin din? biiyiik oranda taklit ederek/model alarak 6g-
renmesi, kendilerine sunulan bilgiyi sorgulamadan kabul etmesi, sanal diinya ile gercek
diinya arasinda ayrim yapamamasi g6z 6niinde bulunduruldugunda oyunda sunulan ve
islam’la bagdasmayan &gelerin yanlis bir din tasavvurunun olusmasina zemin hazirlaya-
cag1 sylenebilir. Islami inangla taban tabana zit olan oyun meydan okumasi dzellikle so-
yut-somut ayrimi yapamayan ¢ocuklarin dini gelisimlerini olumsuz yénde etkileyebilir.

Oyunda Tanri'nin melegi roliinii tistlenerek Tanri adina karar alan, oyunda karsisina
ctkan karakterleri tek bir tusla cennet ya da cehenneme gonderen, aldigi kararlar
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sorgulanmadan puan kazanarak bir {ist seviyede farkli bir yargilama yapmas: istenen ¢o-
cuklarin Tanrisal gii¢, Tanri’'nin varligi ve yetkileri, insanlarin eylemleri ve eylemlerinin
sonuglari, melek, ahiret, cennet ve cehennemin nasil oldugu ile alakali saglikli bir gelisim
gostermeleri oldukca zordur. Gelisim 6zellikleri geregi kendilerine sunulan bilgileri sor-
gulamadan kabul eden ¢ocuklarin oyunda karsilastiklar: dinf bilgileri sorgulamadan ka-
bul etmeleri s6z konusudur. Bununla birlikte karmasik ve soyut olarak sunulan din bil-
giler dogru-yanlis olmasinin yani sira ¢ocuklarda bir zihin karisikligina da sebep olabilir.
Bununla birlikte ilk ¢ocukluk evresinde ¢ocuklarin dini algilayisindaki en 6ne ¢ikan ki-
simlardan biri de antropomorfik bir Tanri tasavvuruna sahip olmalaridir. Oyunda ¢ocuk-
larin Tanr1 tasavvurlarint somutlastirip, pekistirecek Tanri tasvirinin yer almasi yanlis
bir Tanr1 tasavvuru olusmasina neden olabilir.

Judgement Day: Tanri'min Melegi oyununda dini gelisimle i¢ ice olan ahlaki gelisim ve
degerler gelisimini de olumsuz yonde etkileyecek pek ¢ok dge oldugu calismada tespit
edilmistir. Oyunla tanisan ¢ocuklar oyunun yapisi ve amaci geregi siirekli olarak ahlaki
ikilemlerle kars1 karsiya kalmakta ve bir karar almaya zorlanmaktadirlar. Stirekli olarak
bu tarz ikilemlere maruz kalmak ¢ocuklarda ahlaki kayitsizliga neden olabilir. Yine top-
lumsal degerler, kiiltiir ve toplumsal kabullerle zit olan pek ¢ok davranis ve ifadeyi oyu-
nun birgok seviyesinde gérmek miimkiindiir. Model alma ve taklit etme yoluyla pek ¢cok
olumsuz davranis oyun araciligiyla ¢ocuklarin diinyasina girmektedir.

Oyunda temel gelisim alanlarindan olan cinsel gelisim, 6z bakim becerileri ve sosyal-
duygusal gelisimi olumsuz yonde etkileyecek pek cok yonerge, resim ve 6rnek bulunmak-
tadir. Gelisim diizeyine uygun olmayan cinsel bilgi, cinsellikle ilgili kavramlarin ilerleyen
zamanda ¢ocuklarin giicliik yasamasina neden olabilir. Yine 6z-bakim becerilerini sek-
teye ugratacak, gerilemesine neden olacak pek ¢ok drnek oyunda yer almaktadir. Oyun-
cularin karsilastigi onciiller arasinda sosyal-duygusal gelisimi bozma ihtimali olan pek
cok dgenin varhig da calismada ortaya konmustur. Oyunda stirekli olarak olumsuz dav-
ranislara maruz kalan ¢ocuklarin dinf, ahlaki, sosyal, 6z-bakim, cinsel gelisim alanlarinin
olumsuz yonde etkilenecegi diisiiniilmektedir.

Gelisim alanlarinin birbirinden bagimsiz olmadig1 géz oniine alindiginda basta ca-
lisma konumuz olan ahlaki gelisim ve dini gelisim olmak {izere bir¢ok gelisim alanini et-
kileyen bu tarz oyunlara karsi ciddi 6nlemler alinmasi, anne-baba ve 6gretmenler basta
olmak tizere toplumun bu konuda bilinglendirilmesi gelecek nesilleri korumak icin bir
tercih degil gerekliliktir. Bu baglamda ¢alismanin, dijital oyunlarin ¢ocuklarin dinf-ahlaki
gelisimini etkileyen olumsuz Ggeleri tespit etme ve bu konuda alinacak énlemler konu-
sunda ebeveynler basta olmak tizere ilgili kurum, kuruluslar ve arastirmacilara katki sag-
layacagi dusiiniilmektedir. Calisma Judgement Day: Tanri’'nin Melegi oyunuyla sinirli tutul-
mustu. Arastirmacilar tarafindan bu tarz igeriklere sahip farkli oyunlarin iceriginin ana-
liz edilmesi, oyunlari oynayan ¢ocuklar ve ebeveynlerin farkindalik ve tutumlarinin aras-
tirilmasi bu tarz oyunlarin olasi zarar ve risklerinin belirlenmesinin ve dnlem alinmasi
acisindan 6nemli oldugu diistintilmektedir.
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