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Bu calisma, dijital oyunlar baglaminda islamofobik temsillerin siddet iizerinden
nasil insa edildigini ve bu temsillerin kullanici algilar tizerindeki etkilerini ince-
lemeyi amaclamaktadir. Ozellikle 11 Eyliil sonrasi dénemde Bati diinyasinda
yayginlasan Islamofobi kavrami, medya ve popiiler kiiltiir iiriinleri araciligryla
yeniden iiretilmekte ve cesitli disiplinlerde tartisma konusu haline gelmektedir.
Bu baglamda dijital oyunlar, yalnizca eglence araci olmanin 6tesinde ideolojik ve
kiiltiirel kodlarin aktarilabildigi giiclii medya mecralari arasinda yer almaktadir.
Makalede, geleneksel ve dijital oyunlar karsilastirmali olarak ele alinmis; dijital
oyunlarin sundugu etkilesimli yap1 sayesinde oyuncularin siddet eylemlerine ak-
tif katihm gosterdigi ve bu deneyimin, siddeti normallestiren bir tutum gelisti-
rilmesine zemin hazirladig1 vurgulanmistir. Calismada, Genglik ve Spor Bakanligi
tarafindan dikkat cekilen, gencler arasinda yaygin olarak oynanan baz siddet
temal1 dijital oyunlar 6rneklem olarak secilmistir. S6z konusu oyunlar dogrudan
deneyimleme ve literatiir taramasi yontemleriyle analiz edilmistir. Bu calismada,
inceledigimiz dijital oyunlarin Miislimanlar i¢in kutsal olan semboller yahut
mekanlarin siddet ve terér baglami icerisinde oOrtiik ya da alenen kullanildigi ve
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bunlarin da islami 6n yargilarin olusmasina zemin hazirladig1 dahasi Miisliiman-
larin terorist ve imha edilmesi gereken diisman figiirleri olarak temsil edilmesi,
toplumsal diizeyde nefret sdylemini besleyen ve oGtekilestirmeyi derinlestiren bir
alg1 insasina zemin hazirladig1 sonucuna varilmaistir.

Anahtar Kelimeler: Dinler Tarihi, islamofobi, Dijital Oyunlar, Siddet, Stereotiplestirme.

Islamophobic Violence in Digital Games

Extended Abstract

This study aims to examine how Islamophobic representations are constructed
through violence in the context of digital games and to explore the effects of the-
se representations on user perceptions. Particularly, how the phenomenon of Is-
lamophobia is reproduced and disseminated on the axis of digital media and in-
teractive entertainment culture constitutes the main problem of the study. As it
is known, the concept of "Islamophobia" has been addressed in different periods
and contexts throughout history. Still, it has become a widespread discourse in
the West, especially after the terrorist attacks of September 11, 2001. Following
these attacks, the religion of Islam and Muslim identity have frequently been
identified with violence, radicalism, and fundamentalism in global security dis-
courses; thus, a stereotyped image of Islam shaped by the perception of fear and
threat has been constructed in the social consciousness. This image is a current
projection of the "barbarian Muslim" rhetoric whose roots are based on the Cru-
sades, East-West encounters, and orientalist representation patterns. Today, this
discourse is reproduced primarily through digital media tools and used effecti-
vely in shaping public opinion. In this context, digital games are not only enter-
tainment but also media forms where cultural, ideological, and political repre-
sentations are circulated and reproduced in interaction with players. Features
such as visual reality, interactivity, and immersion provided by technological de-
velopments distinguish digital games from traditional media forms; they make
them potent tools for visual culture, political narratives, and cultural ideologies.
In digital games, players actively participate in scenarios based on war, conflict,
and violence; this participation process can lead to psychosocial outcomes such
as legitimization of violence, normalization of othering, and even internalization
of hate speech. In this context, digital games are a content consumption area and
a meaning production medium. These representations, which pave the way for
players to develop subconscious or overt prejudices about Islam and Muslims,
can become a part of social perception over time.

This study selected some violent digital games that are highly popular among
young users, which the Ministry of Youth and Sports also highlighted as samples.
The research was conducted using a qualitative content analysis method based
on both direct game experience and literature review. In the selected digital ga-
mes, it has been observed that Muslim holy places, religious symbols, or names
are constructed in the context of conflict, destruction, and terror; this turns into
a direct or indirect humiliation towards Islamic values. In some scenes, sacred
elements such as mosques, the Quran and the Masjid al-Nabawi are positioned
as vulnerable to attack;. At the same time, some characters clearly bear Muslim
names and are labeled as "enemy", "target" or "terrorist". The findings show that
digital games not only reproduce Islamophobic perceptions, but also that these
games can be used as tools for propaganda and militant recruitment by some ra-
dical groups. In particular, the removal of religious concepts such as "jihad",
"martyrdom", and "caliphate" from their context and their association with vio-
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lence both distorts the core values of Islam and causes young players to develop
a negative awareness towards such concepts.

The sound effects, character behaviors, and dialogue used in digital games are
crucial components not only of narrative but also of cultural representation. The
stereotyping of certain cultural and religious groups in popular first-person shoo-
ter games, from effects to visuals, perpetuates the derogatory representations of
the cultural values of Muslim societies, which are positioned as "other" from a
Western-centric perspective within the framework of Orientalism, a continuation
of medieval Islam. In this context, digital games become both a vehicle for Wes-
tern-centric, othering narratives and a medium used by some radical organizati-
ons to disseminate their ideological discourses. Therefore, digital games function
as a two-way online ideological apparatus for both the reproduction of Islamop-
hobic narratives and the dissemination of radical ideologies.

In conclusion, this study reveals how digital games are strategically used in cir-
culating Islamophobic discourses and the effects of this process on individual
and social perception. As media products where ideological representations and
cultural codes are invisibly conveyed, digital games have become powerful tools
in the new media age in which Islamophobia is both reproduced and legitimized.
In these games, symbols or places sacred to Muslims (such as mosques, cres-
cents, minarets, the call to prayer, the Quran, and Arabic script) are particularly
chosen. The use of these visuals within a war setting allows Islam and violence
to be equated and can contribute to the formation of Islamophobic prejudices by
equating Islamic identity with negative actions. In this context, violence is inflic-
ted on Muslims by marginalizing them, thus making them the subjects of a new
form of racism: cultural racism.

Keywords: History of Religions, Islamophobia, Digital Games, Violence, Stereotyping.

Giris

Islamofobi kavramu, tarihsel siirec icerisinde farkli baglamlarda
tartisilagelmis olmakla birlikte, 6zellikle 11 Eyliil 2001 saldirilarinin
ardindan kiiresel diizeyde yayginlik kazanmis ve sosyolojiden ulus-
lararas: iliskilere, psikolojiden siyaset bilimine kadar pek cok disip-
linde kapsamli bicimde ele alinan bir konu haline gelmistir. Bati
diinyasinda bu kavram etrafinda insa edilen ve yayginlastirilan,
siddet ve fundamentalizm eksenli Islam imaji, tarihsel olarak Dogu-
Bat1 karsilasmalarina dayanan "barbar Miisliiman" retoriginin giin-
cel bir devami niteligindedir. Gliniimiizde bu soylem, 6zellikle diji-
tal medya araclar aracilifiyla kamuoyunu etkileme ve yonlendirme
baglaminda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Teknolojik gelismeler ve iletisim araclarinin gesitlenmesiyle bir-
likte, siddet olgusu da daha goriiniir ve yaygin hale gelmis; dijital
ortamlar bu séylemlerin dolasima sokuldugu baslica mecralar ara-
sinda yerini almistir. Bloglar, forumlar, gorsel paylasim siteleri,
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sosyal medya aglar1 ve kullanici tabanlh sozliikler gibi platformlar,
bireylerin icerik {iretimine aktif bicimde katildig1 yeni medya alan-
larini olusturmustur. Bu mecralardan biri olan dijital oyunlar, 6zel-
likle genc¢ kusaklar arasinda geleneksel oyun bicimlerinin yerini
alan, etkilesimli yapisiyla dikkat ceken ve dijital kiiltiirin temel
yap1 taslarindan biri haline gelen bir ifade bicimi olarak 6ne ¢ik-
maktadir.

Dijital oyunlar1 yeni medyanin diger mecralarindan ayiran en
temel Ozelliklerden bir tanesi kullanicinin pasif bir izleyici degil,
dogrudan etkilesime gecen aktif bir katilimec1 olarak siirece dahil
etmesidir. Dijital oyunlarda, genelde oyuncular, giinliik hayatlarin-
da normalde bulamayacaklar1 kadar c¢ok fazla kisi ile birlikte inte-
raktif bir sekilde gercege benzeyen savaslarin i¢inde yer almaktadir.
Oyuncular, burada o6zellikle hayatta kalmak icin ihtiya¢ duydugu
giicli olma duygusunu yasamaktadir. Dijital savas oyunlarinda
oyuncu, gercek savasin aksine yaralanma ve Oliim riski olmadigin-
dan tekrar tekrar olebilir veya o6ldiirebilir. Dolayisiyla oyuncular,
gercek hayatta deneyimlemeleri miimkiin olmayan senaryolar: her-
hangi bir fiziksel ya da psikolojik bedel 6demeksizin tecriibe ede-
bilmektedir. Bu nedenle dijital oyunlarin kiiresel 6lcekte yogun ilgi
gormekte ve milyonlarca kullaniciya ulasarak biiyiik bir pazar hali-
ne gelmektedir.’

Dijital oyunlar, sadece eglence araci olmanin 6tesinde, ideolo-
jik ve kiiltiirel sdylemlerin aktariminda etkili bir medya araci olarak
islev gérmektedir. Bu baglamda, Islamofobi olgusu da baz1 dijital
oyunlarda dogrudan, bazilarinda ise dolayli bicimde islenmekte;
béylece oyuncularin Islam’a ve Miisliimanlara iliskin tutum, alg1 ve
davranislarinin sekillenmesinde belirleyici bir rol oynamaktadir.
S6z konusu oyunlar araciligiyla yalnizca Islam dini degil, ayn1 za-
manda belirli kiiltiirel kimlikler, etnik gruplar, ideolojiler ve siyasi
yaklagimlar hakkinda da propagandaya dayali icerikler sunulmakta
ve bu icgerikler hedef kitleye sistematik bi¢cimde aktarilmaktadir.
Baz1 dijital oyunlarda Miisliiman karakterlerin sistematik bicimde
siddet, teror ya da barbarlik ile 6zdeslestirilmesi, bu tiir iceriklerin
Islamofobik tutumlari yeniden iiretmesine ve mesrulastirmasina
zemin hazirlamaktadir. Ayrica, kimi oyunlarda Islam’in kutsal de-

1 Halide Nur Oziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda islam Karsithg1”, Atatiirk Universi-
tesi Yayinlari, 26/1 (2022), 164.
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gerlerinin alaya alinmasi ya da sembollerinin asagilayici bicimde
kullamilmasi, Islam karsiti korku ve diismanhgin pekistirilmesine
katk: saglamaktadir. Bu tiir temsil pratikleri, dijital oyunlarin ideo-
lojik boyutunu goriiniir kilmakta ve kullanicilarin bilingli ya da bi-
lingsiz diizeyde bu temsilleri icsellestirmelerine neden olabilmekte-
dir.

Bu calismada, éncelikle Islamofobi kavraminin kuramsal temel-
leri cizilerek konuya iliskin teorik bir cerceve sunulacaktir. Deva-
minda, geleneksel ve dijital oyun kavramlar karsilastirmali olarak
ele alinacak, her iki tiirde de gézlemlenen siddet unsurlarina odak-
lanilacaktir. Ozellikle dijital oyunlarda tespit edilen Islamofobik
icerikler ve bu iceriklerin kullanicilarin islam dinine ve Miisliiman-
lara yonelik alg1 ve oOnyargilar iizerindeki etkileri incelenecektir.
Calismanin kapsaminin sinirlili§i nedeniyle tiim dijital oyunlarin
analizine gidilmemis; bu baglamda, Gengclik ve Spor Bakanlig: tara-
findan dikkat cekilen ve giiniimiizde 6zellikle geng kullanicilar ara-
sinda yaygin sekilde oynanan siddet temali dijital oyunlar 6rneklem
olarak secilmistir. S0z konusu oyunlarin derinlemesine analizinin,
uzun siireli dogrudan deneyim gerektirmesi nedeniyle yalnizca be-
lirli oyunlar dogrudan tecriibe edilerek degerlendirilmis; digerleri
ise literatlir taramasi yoluyla incelenmis ve bu oyunlara iliskin mev-
cut akademik analizlerden faydalanilmistir.

1. islamofobinin Kavramsal Gercevesi

“Islamofobi” terimi, etimolojik olarak Arapca “Islam” kelimesi
ile Yunanca “phobos” (korku) s6zciigiiniin birlesiminden tiiretilmis-
tir ve genel anlamda Islam’a yonelik irrasyonel korku ya da kaygiy:
ifade etmektedir. "Fobi" kavrami, koken itibariyla Yunan mitoloji-
sinde "dehset tanrisi" olarak bilinen Phobos’tan tiiremistir ve psiko-
lojik literatiirde 6riimcek fobisi, agorafobi ya da sosyal fobi gibi
belirli nesne, durum veya etkinliklere kars1 gelistirilen yogun, inatct
ve kisinin kendisi tarafindan da ¢ogu zaman nesnel temelden yok-
sun goriilen korku bigimlerini tanimlar.* Bu baglamda fobi, genel-
likle gercek bir tehditten ziyade vehmedilen bir tehlikeye karsi du-
yulan asir1 ve mantik dis1 kaygi durumudur. Benzer sekilde, Islamo-
fobi de herhangi bir somut gerekceye dayanmaksizin, Islam ve Miis-
liiman kimlige karsi beslenen korku, giivensizlik duygusu ve kagin-

2 Selcuk Budak, Psikoloji Sozliigii (Ankara: Bilim ve Sanat Yayinlari, 2009), 291.
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ma egilimini tanimlar.®> Bu korku, siklikla Bat1 toplumlarinda yerle-
sik olan 6nyargilara, olumsuz medya temsillerine ve kiiltiirel stereo-
tiplere dayanir. Islamofobi, yalmzca korku duygusunu degil, ayni
zamanda Miislimanlara yonelik asagilama, dislama ve suclama
egilimlerini de iceren 6n yargili ve ayrimci bir tutum bic¢imidir. Tip-
ki diger fobilerde oldugu gibi, Islamofobide de korkunun kaynag
gerceklikten ziyade bilincalt1 varsayimlar, tarihsel onyargilar ve
ideolojik anlatilarla sekillenmektedir. Bu durum, Islam'n oldugu
gibi taninmasi ve anlasilmasi 6niinde ciddi bir engel teskil etmekte;
fobinin kékeninde yatan irrasyonel kayginin fark edilmesini de zor-
lagtirmaktadir.*

Islam ve Bat1 arasindaki tarihsel iliskilere bakildiginda, Islamo-
fobinin temelinde yatan unsurlarin genellikle ayrimcilik, 6nyargi,
irkcilik ve oOtekilestirme kavramlari cercevesinde degerlendirildigi
goriilmektedir. Ancak bu olgularin 6tesinde, 6zellikle Kuzey Ameri-
ka ve Avrupa toplumlarinda, tarihsel siire¢ boyunca "6teki" olarak
tanimlanan kimliklere kars: siirdiiriilen savaslar ve diismanliklar da
Islamofobik tutumlarin olusumunda énemli bir rol oynamaktadir.®
Bu baglamda, Islamofobi yalnizca din temelli bir korku ya da karst-
lik bicimi degil, ayn1 zamanda yabanciya duyulan sistematik korku
ve nefretin bir tezahiirii olarak da okunabilir. Dolayisiyla kavram,
icerik ve islev agisindan zenofobi (xenophobia) ile dogrudan iligkili-
dir ve bu nedenle Islamofobiyi, zenofobik séylem ve pratiklerin dini
kimlik {izerinden tezahiir etmis bir bicimi olarak degerlendirmek
isabetli olacaktir.®

Soguk Savas donemi boyunca, ABD ve Sovyetler Birligi arasin-
daki kutuplagma, kiiresel siyasetin temel gii¢ dengelerini belirlemis
ve diinya iki ana eksende sekillenmistir. Ancak 1989’da Berlin Du-
varrmin yikilmasi ve akabinde Sovyetler Birliginin dagilmasiyla
birlikte, iki kutuplu diinya diizeni sona ermis; bu durum, uluslara-

3 Hakan Olgun, “Tarihsel Bir Kurgu Uriinii Olarak islamofobya”, Diyanet ilmi Dergi,
44/3 (2008), 32.

4 Chris Allen, “Justifying Islamophobia: A post- 9/11 Consideration of the European
Union and British Context”, American Journal of Islamic Social Sciences, 21/3,
(2004), 23.

5 Nathan Lean, The Islamophobia Industry: How The Right Manufactures Fear of Mus-
lims (London: Pluto Press, 2012), 5.

6 Kadir Canatan, “islamofobi ve Anti-islamizm: Kavramsal ve Tarihsel Yaklasim”, Batt
Diinyasinda Islamofobi ve Anti-Islamizm ed. Kadir Canatan - Ozcan Hidir (Ankara:
Eski Yeni Yayinlari, 2007), 26.
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rasi sistemde 6nemli bir giic boslugunun ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Bu gelisme, yalnizca jeopolitik bir doniisiim yaratmakla
kalmamis; ayn1 zamanda ideolojik diizlemde de yeni bir “Oteki”
arayisini beraberinde getirmistir. Her ne kadar “6teki” kavrami sos-
yolojik bir zemine otursa da pratikte bu arayis yeni bir “diisman”
insas1 anlamina gelmistir. Bu baglamda, komiinizmin ¢okiisii sonra-
s1, Bat1 diinyasinda Islam ve Miisliimanlar, yeni tehdit unsuru ola-
rak konumlandirilmis; daha once var olan olumsuz séylemler bu
dénemde daha gériiniir ve sistematik hale gelmistir. Ozellikle artan
miilteci ve siginmaci hareketliligine maruz kalan Bat1 toplumlari, bu
siireci Islam diinyasindan gelen kiiltiirel ve demografik bir tehdit
olarak algilamaya baslamistir. Bu algi, 11 Eylil 2001 sonrasinda
daha da derinlesmis ve Islamofobik séylemler sadece dini degil,
ayn1 zamanda sekiiler giivenlik, kiiltlir ve medeniyet sdylemleriyle
de ic ice gecerek yeni bir diisman tasavvurunun olusmasina zemin
hazirlamistir. Gelinen noktada Miisliiman kimligi, yalmzca bir teh-
dit unsuru degil; ayn1 zamanda Bat’'nin degerler sistemine karsi
konumlandirilan sorunsal bir 6teki ve dogrudan bir “diisman” figii-
riine doniigmiigtiir.”

“Islamofobi” terimi, giiniimiizdeki anlamiyla ilk kez 1992 yilin-
da oryantalist Etienne Dinet tarafindan kaleme alinan bir makalede
kullamlmustir. Dinet, bu ifadeyi Bat’da Islam’a ve Miisliimanlara
yonelik onyargili tutumlar1 tanimlamak amaciyla giindeme getir-
mistir.® 1990’h yillardan itibaren kavram, 6zellikle Bati Avrupa’da
yasayan Miislimanlarin karsilastigi ayrimcilik, dislama ve diisman-
lik pratiklerini ifade eden bir s6ylem olarak toplumsal ve akademik
dilde yer edinmeye baslamistir. Islamofobi teriminin yaygin bicimde
taninmasi ve kuramsal bir cercevede tartismaya acilmasi ise 1997
yilinda Runnymede Trust tarafindan yayimlanan Islamophobia: A
Challenge for Us All baglikli raporla gerceklesmistir. Mezk(r rapor-
da Islamofobi, “Miisliimanlara yonelik temelsiz korku ve hosnutsuz-
lugu iceren bir diinya goriisii” olarak tanimlanmakta ve bu tutumun
sosyal hayatta ayrimcilik, dislayicilik ve otekilestirme gibi somut
sonuclara yol actig1 vurgulanmaktadir. Bu rapor, kavramin politik,
kiiltiirel ve toplumsal yonlerinin sistematik bicimde ele alindig ilk

7 Merve Ar, islamofobinin Dini ve Kiiltiirel Kokenleri (Ankara: ilahiyat Yayinlari, 2023),
23.
8  Etienne Dinet, “L’Orient vu de I’Occident,” Paul Guethner, Rue Jacob, Paris 1922.
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calismalardan biri olarak kabul edilmektedir ve Islamofobiye iliskin
cagdas literatiiriin sekillenmesinde 6énemli bir doniim noktasidir.’

Gilintimiizde blog yazarlarindan asir1 sag egilimli siyasetcilere,
radikal dini sOylem tasiyan liderlerden dindar Siyonist cevrelere
kadar uzanan genis bir yelpazede, Batr'da Islam algisinin bicimlen-
mesinde etkili olan cesitli aktorler bulunmaktadir. Bu aktoérlerin
paylastig1 ortak temel zihniyet, tarihsel olarak oryantalist Bat1 pers-
pektifine dayanmaktadir. Bu perspektif, Islam’a dair gerceklikten
uzak ve cogu zaman indirgemeci olan bir tasavvur {izerinden hare-
ket etmekte; zamanla farkli 6nyarg1 ve yanlis anlamalarla beslene-
rek kalitsal bir korku ve tehdit algisina doniismektedir. Oryantaliz-
min beslendigi bu diisiinsel zemin, yalnizca tarihsel donemlerle
sinirli kalmayip giiniimiizde de ideolojik bir séylem bicimi halini
almigtir. SOz gelimi Orta Cag Avrupa’sinda, Miisliimanlar “kafir”
olarak tanimlanarak Hagli Seferleri mesrulastirilmis; bu siirecte
olusan Islam imaji, dini gerekcelere dayali bir “6teki” kurgusunun
temelini olusturmustur. Benzer sekilde, modern dénemde de Islam,
bu kez “teror” ile 6zdeslestirilerek yeni bir 6tekilestirme bigimi {ire-
tilmis; Miisliman kimligi, kiiresel giivenlik soylemleri baglaminda
tehdit olarak kodlanmistir. Bu durum, tarihsel siireklilik gosteren
bir zihinsel kalibin giincellenmis versiyonu olarak degerlendirilebi-
lir. Zira Islam’t yorumlama bicimleri degismis gibi gériinse de bu
yorumlar1 ingsa eden zihniyetin 6nyargili, indirgemeci ve dislayici
yapisi biiyiik 6lciide ayni kalmistir.

2. Dijital Oyun ve Siddet

Tiirk Dil Kurumunun Tiirkge Sozliigii'nde oyun, “yetenek ve
zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eg-
lence” seklinde karsilik bulmaktadir.'® Farkli diller ve kiiltiirlerde
'oyun' kavraminin s6zliikk anlamlari incelendiginde, bu terimin insan
yasaminin cesitli evrelerinde gerceklestirilen eylemleri ya da kiiltii-
re 6zgii pratikleri ifade eden cok sayida farkli sézciikle karsilandigi
goriilmektedir. Antik medeniyetlerden giiniimiize dek cesitli bi¢cim-
lerde oynanan oyunlar, kimi zaman dini ritiiellerle, kimi zaman ise
toplumsal yapilar araciligryla kiiltiirleraras: etkilesime zemin hazir-
layan 6zgiin bir nitelik tasimaktadir. Bu yoniiyle oyunlar, insanlik

9 Bkz: Runnymede Trust, “Islamophobia: A Challenge For Us All (1997)”, 2
http://www.runnymedetrust.org/uploads/publications/pdfs/islamophobia.pdf
10 Tiirk Dil Kurumu Soézliikleri, “Oyun” (Erisim 10 Ekim.2023).
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tarihindeki sosyallesme pratiklerinin ve toplumsal doniisiim siirec-
lerinin merkezinde yer alarak, kiiltiirle birlikte sekillenen olusumsal
bir kimlige sahiptir.!' Miicadele heyecani, sansa duyulan ilgi, simii-
lasyon ya da taklit yoluyla temsilin sundugu haz ve ekstrem dene-
yimlerin c¢ekiciligi, oyunlarin temel karakteristikleri olarak 6ne cik-
makta ve bu 6zellikler sosyal yasamin farkli alanlarina yansimakta-
dir. Bu baglamda, medeniyetlerin evrimini oyunlar iizerinden analiz
etmek miimkiin hale gelmektedir.'?

Genellikle bosa gecirilen zaman veya eglence araci olarak gorii-
len oyunlar ayn1 zamanda ¢ocugun kendini ifade etmesine olanak
taniyan, potansiyelini kullanarak yeteneklerini gelistirebildigi ve
duygusal ile motor becerilerini ortaya cikarabildigi aktif ve dogal
bir 6grenme ortamu ifade eder.”® Bu anlamda oyunlar c¢ocuklarin
karar vermelerine, cevrelerini tanimalarina, problem ¢6zme becerisi
edinmelerine yardimci olan, onlarin sosyal ve zihinsel becerilerini
ve iletisim becerilerini gelistiren, kendilerini anlasilir sekilde ifade
etmelerini saglayan, cok 6nemli bir aragtir.'*

Toplumsal yapida meydana gelen koklii degisimler, kiiltiirel
doniisimleri de beraberinde getirmektedir. Egitim sistemlerinin
tarihsel evrimi, toplumsal cinsiyet rollerinin siirekli olarak yeniden
bicimlendirilmesi, yetiskinlerin oyun ve cocuk algisi ile geleneksel-
den moderne uzanan medya unsurlarinin cocuklar izerindeki etkisi
gibi cesitli faktorler, oyun ve oyun davraniglarimi sekillendirmekte-
dir.’® Teknolojinin hizli degisimi ve gelisimi oyunlarin da boyut
degistirmesine neden olmustur. Ge¢miste oyunlar sokaklarda, kapi
onlerinde ve bahcelerde gerceklesirken, glintimiizde evlerde, inter-
net kafelerde yahut da kisisel bilgisayarlarda oynanan dijital oyun-
lara evrilmistir. Ik kez 1962 yilinda Steve Russell tarafindan gelisti-
rilen ‘Spacewar’ adli oyun, dijital bilgisayar oyunlarinin onciilerin-
den biri olarak kabul edilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin yaygin-
lasmaya basladig1 bu erken donemde fiiretilen oyunlar gerek etkile-

11 Sait Giilsoy, “Oyun, Kiiltiir ve Zaman”, Atatiirk Universitesi Edebiyat Fakiiltesi Dergisi,
62, (2019), 318.

12 Giilsoy, “Oyun, Kiiltiir ve Zaman”, 325.

13 Mine Mangir-Yasare Aktas, “Cocugun Gelisiminde Oyunun Onemi”, Yasadikca Egitim
Dergisi. 26, (1993).

14 Seda Yalcin, Yasemin Bertiz, “Universite Ogrencilerinde Oyun Bagimhhigmin Etkileri
Uzerine Nitel Bir Galisma, Bilim, Egitim, Sanat ve Teknoloji Dergisi (BEST Dergi), 3/1,
(2019), 29.

15 Giilsoy, “Oyun, Kiiltiir ve Zaman”, 330.
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sim diizeyi gerekse grafiksel nitelikleri bakimindan giiniimiiz oyun-
laryla kiyaslandiginda oldukca sinirli bir yapiya sahipti. Ancak gii-
niimiizde gelistirilen dijital oyunlar hem gorsel tasarim hem de
kullanic1 etkilesimi acisindan 6nemli 6l¢lide ilerleme kaydederek
onceki donem oyunlarina gore cok daha gelismis bir diizeye ulas-
migtir. Ayrica bu oyunlarin ¢evrimici oynanabilir hale gelmesi ve
ayn1 anda pek cok kullanicinin oyuna dahil olmasi, ¢ok gercekei
sahneler sunabilmektedir. *

Dijital oyunlarin hem olumsuz hem de olumlu etkileri s6z ko-
nusudur. S6z gelimi, gorsel dikkatin yam sira el-goz koordinasyo-
nunun gelisimine katki sagladig1 ve bilgisayar kullanim becerileri-
nin kazanilmasim kolaylastirdig1 yoniinde olumlu etkiler dile geti-
rildigi gibi bu goriislere dijital oyun miidahalelerinin ruhsal hasta-
liklara bagl belirtilerin azaltilmasinda faydali olabilecegi de eklen-
mektedir.!” Yine bazi ¢alismalar bu oyunlarin akademik ve dil bece-
rilerini arttirdigina yonelik doneler verirken bazilar1 da ergenlerin
psikolojik degerlendirilmelerinde ve terapi siirecinde kullanilabile-
cegini gostermistir.’® Dijital oyunlarin bazi olumlu yonleri bulunsa
da, bu oyunlar1 oynayan genclerin davranislar1 ve beyin aktivitele-
rine iliskin yapilan gozlemler, dijital oyunlarin sanildig1 kadar za-
rarsiz olmadigin1 ortaya koymaktadir. Bu baglamda, s6z konusu
oyunlarin bagimlilik riski tasidigi, cocuklarin ve genclerin hem dav-
ranigsal egilimlerini hem de norolojik gelisimlerini olumsuz yonde
etkileyebilecegi yoniindeki goriisler giderek yayginlagmustir.’ “Ba-
gimlilik” yapilan arastirmalarda dijital oyunlarin en olumsuz 6zelli-
gi olarak karsimiza cikarken onu asagidaki olumsuz etkiler izlemek-
tedir:

16 Erdal Yilmaz-Kiirsat Cagiltay, “Elektronik Oyunlar ve Tiirkiye”, (2004),
[http://simge.metu.edu.tr/conferences/TBD04-ElektronikOyunlar.pdf] (Erisim 20
Ekim 2023).

17 Ayrintil bilgi icin Bk. Haluk Yavuzer, Dogum Oncesinden Ergenlik Sonuna Kadar
Gocuk Psikolojisi (istanbul: Remzi Kitabevi, 2024); Jane M.Healy, Baglanti Dogru
mu? Bilgisayarlar Cocuklarimizin Zihnini Olumlu ve Olumsuz Yonde Nasil Etkiliyor?
(istanbul: Boyner Yayinlari, 1999).

18 Zsofia K. Takacs, Elise K. Swart, and Adriana G. Bus, “Benefits and Pitfalls of Multi-
media and Interactive Features in Technology-Enhanced Storybooks: A Meta-
Analysis”, Review of Educational Research,85/4, (2015), 698-739.

19 Gozde Bahar Kars, Siddet Igerikli Bilgisayar Oyunlarimin Cocuklarda Saldirganliga
Etkisi (Ankara: Ankara Universitesi, Saglik Bilimler Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi,
2010), 4.
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e Siddet iceren oyunlar saldirgan diisiince, duygu ve davra-
niglar1 artirtyor.

e Siddet iceren oyunlar oyunculari siddete kars1 duyarsizlasti-
r1p, empatiyi ve yardim etmeyi azaltiyor.

e Yapia ve olumlu davraniglari zayiflatirken, sosyal etkilesim-
lerde manipiilatif ve sémiiriicii egilimlerin artmasina zemin
hazirlayabiliyor.

e Okul performansi ve ders notlarinda diisiis gézlemleniyor.

e Oyuncularin gerceklik algilarini tahrip ederek intihar etme-
lerine sebep olabiliyor.

e Saldirgan davranislar olusturabildigi gibi fiziksel saldirgan-
liga g6z yummay1 normallestirebiliyor.

e Video oyunlar1 dikkat sorunlarini siddetlendirebiliyor, diis-
manlik duygularini ve kaygi diizeyini arttirabiliyor. %

Ote yandan cocuklar dijital oyunlarla vakit gecirirken es za-
manl olarak oyun karakterleriyle 6zdeslesmektedir. Bu durum ise
cocuklarin oyundaki siddet unsurlarindan etkilenmelerine yahut da
siddeti mesru gormeleri gibi durumlara neden olmaktadir. Dolay1-
siyla, oyuncular dijital oyunlar araciligiyla hem siddetin faili hem
de magduru olabilmektedir. Siddetin faili olduklarinda, kazandikla-
r1 puanlar ya da edindikleri yeni silahlar araciligiyla 6diillendirilir-
ken; magdur konumuna diistiiklerinde, seviye kayb1 yasamakta ya
da oyundan elenmektedirler. Magdur konumundayken en agir ceza
oyun dis1 kalmaktan ibaret olacagi icin gercekci bir yaptirim soz
konusu degildir. Gergeklestirdigi siddet ise cezalandirilmay: gerek-
tiren bir durum olmaktan ¢ikip tam tersi odiillendirilen bir duruma
doniisecegi icin, birey ve 6zellikle de ¢ocuklar icin siddet yiiceltici
bir degere doniisecektir.?!

20 Detayl bilgi icin bknz: Ayten Dogan Keskin-Neriman Aral, “Positive and Negative
Aspects of Digital Games from the Perspective of Adolescents”, Turkish Psychological
Counseling and Guidance Journal, 12/67, (2022) 545, 543-557; Kars, Siddet Icerikli
Bilgisayar Oyunlarinin Gocuklarda Saldirganliga Etkisi.

21 Saniye Vatandas, “Siddet ve Dijital Oyunlar (Siddetin Dijital Oyunlar Uzerinden
Deneyimlenmesi)”, Giimiishane Universitesi iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi (e-
gifder), 9/1, (2021), 410.
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3. Dijital Oyunlar ve islamofobi

Kitle iletisim araclari, bireyleri yalnizca eglendirmek ve hosca
vakit gecirmelerini saglamakla kalmaz; aymi zamanda toplumsal
algilarin insasinda 6nemli roller {istlenir. Toplumlar, dogrudan de-
neyimleme imkani1 bulamadiklar1 diger toplumlari, sinema, gazete
ve televizyon gibi popiiler kiiltiir araclar1 araciligiyla tanimlamakta
ve bu sayede algi diinyalarina dahil etmektedir. Bu baglamda, med-
yada yer alan Miisliman toplumlara yonelik olumsuz haber ve yo-
rumlar, Islam’in yasam ve inanc bicimleri hakkinda dogrudan bilgisi
olmayan bireylerde bile, 6zellikle Bat1 toplumlarinda, bir tiir 'Islam
korkusu' veya tedirginligi gelistiriimesine neden olabilmektedir.

Kiiresel olcekte yasanan teknolojik gelismelerin kitle iletisim
alanina yansimasiyla birlikte, medya giiniimiizde toplum {iizerindeki
en etkili giiclerden biri haline gelmistir. Bu etkinin kapsami yalnizca
bireylerle sinirli kalmayip, toplumsal yapinin biitliniine niifuz ede-
bilecek bir potansiyele sahiptir. Medya; toplumsal yapiyi, sosyal
diizeni ve bireyler arasi iliskileri yeniden insa etme, doniistiirme ve
anlamlandirma kapasitesine sahip giiclii bir ara¢ konumundadir.?
Medyanin etkisiyle bu algi derinlesmekte ve Avrupa toplumlarinda
Islam’a ve Miisliimanlara yonelik olumsuz imaj hizla yayginlasmak-
tadir. Bu baglamda, medyanin kullandigi semboller, gostergeler,
temsiller, soylemler ve gorsel materyaller yalnizca bilgi aktarmakla
kalmaz; aynm1 zamanda kamusal algiy1 yeniden insa eder, toplumsal
gercekligi sekillendirir ve ona yeni anlam boyutlar1 kazandirir.?

Bat1 diinyasinin Islam’a dair kurguladig1 “kili¢ yoluyla yayilmus,
siddete dayali, irrasyonel, mensuplarinin diinyevi ve sehevi arzula-
rin1 kamgcilayan, 6tekini asimile ve son tahlilde yok etmeyi hedefle-
yen bir din” algisi, geleneksel medyanin etkisini siirdiirmesiyle bir-
likte ozellikle 2000’li yillardan itibaren islamofobik séylemlerin
yayginlasmasinda yeni medya alaninin bir parcasi olarak yiikselen
dijital medya ve sosyal medya platformlan yoluyla, halki kigkirtmak
adina biiyiik bir rol iistlenmektedir. Geleneksel medya, yazili basin
(gazete, dergi) ile gorsel-isitsel yayincilik alanlarini (radyo, televiz-

22 Merve Ar, “Sosyal Medyada Islamofobik Yansimalar”, Dijitallesme ve Din: Teorik
Yaklasimlar ve Uygulama Ornekleri, ed. Thsan Gapcioglu - Fatma Gapcioglu (istanbul:
Kriter Yayinevi, 2022), 516.

23 Hasan Gokmen, Avrupa’da Miisliimanlar ve Islamofobi: Hollanda Ornegi, (Kahra-
manmaras: Kahramanmaras Siitcii imam Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiik-
sek Lisans Tezi, 2001), 37.
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yon) iceren, tarihsel olarak yaygin ve klasik iletisim kanallarini ifa-
de edilen araclar tipki evlerde oynanan geleneksel oyunlar gibi ge-
nellikle tek tarafli iletisimin oldugu yerlerdir. Dijital oyun alanlar
ise video veya fotograf yiiklenebilen, herkesin ortaklasa yazabildigi,
yorum yapabildigi, diger oyuncularla multiplayer (coklu oyunculu)
oynama imkani saglayan ve daha pek ¢ok formati icinde barindiran
bir sahadir. Dolayisiyla geleneksel oyun ortamlarindan farklilik
gosteren dijital oyunlar, yiiksek diizeyde katilimcilik, etkililik ve
etkilesim Ozellikleriyle 6n plana ¢ikmaktadir. Bu baglamda dijital
oyunlar, yalnizca yapay zekaya karsi oynanan bireysel deneyimlerin
Otesine gecerek, internet teknolojilerinin sundugu imkanlarla kiire-
sel olcekte kullanicilarin es zamanl veya karsilikli etkilesim icinde
bulunabildigi bir platforma doniismiistiir. Ayrica, oyunlarin oynan-
dig1 donanimlarda gerceklesen teknolojik gelismeler dogrultusunda,
mobil cihazlar (cep telefonlar1 ve tabletler) araciligiyla zaman ve
mekan kisitlamasi olmaksizin hem cevrimici sosyal aglar {izerinden
hem de ¢evrimdisi bicimde oyunlara erisim stirekli hale gelmigtir.?*
Ayrica, kullanicilar genellikle teknik bilgi veya yiiksek maliyet ge-
rekmeksizin, bir akilli telefon araciligiyla hedef kitleleriyle iletisim
kurma ve etkilesimde bulunma imkanina sahiptir. Ancak, tiim bu
paylasimlar zaman zaman Otekilestirme ve nefret sdylemine donii-
sebilmektedir.*

Bireylerin dijital oyunlara dahil olurken, oyun icerigi ve karak-
terlerle bu denli yogun bir bag kurup davranislarina yansitmalari,
bu oyunlarin iceriginin énemini artirmaktadir. Otekilestirme, 1rkgi-
lik, siddet, cinsiyetgilik ve pornografi gibi cesitli temalar barindiran
bu oyunlar, bircok iilkede yas sinirlamalarindan tamamen yasakla-
maya kadar cesitli diizenlemelere tabi tutulmus olsa da giiniimiizde
erisimin genisligi nedeniyle milyonlarca kullaniciya ulagmalar: en-
gellenememistir. Bu baglamda islamofobik unsurlar ve semboller
dijital oyunlar icerisinde bazisinda dogrudan bazisinda ise ortiik bir
sekilde islenmektedir ve oyun oynayan kitleler arasinda bu dogrul-
tuda tutum, tavir veya davranmiglarin gelismesine zemin hazirlan-
maktadir.?® Bu oyunlar araciliiyla belirli bir kiiltiiriin, irkin, dinin,
ideolojinin veya siyasi goriisiin benimsenmesine yonelik propagan-

24 Mustafa Cingi, “Dijital Oyunseverlerin islamofobi icerikli Oyunlara Bakis1”, Medya ve
Din Arastirmalart Dergisi, 1/1, (2018), 50.

25 Ar, Islamofobinin Dini ve Kiiltiirel Kokenleri, 325.

26 Cingi, “Dijital Oyunseverlerin islamofobi icerikli Oyunlara Bakis”, 51.
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da gerceklestirilmektedir. Ornegin, kimi zaman Miisliimanlar terdr-
le, kimi zaman barbarlik, ikiyiizliilliik veya sehvetle 6zdeslestiril-
mekte; bazen de Islam dininde kutsal sayilan unsurlar alay konusu
yapilarak bu korku ve diismanlik duygular1 beslenmektedir.?”

Dijital oyunlarin bireyde uyandirdig1 gerceklik algisinin boyut-
larim1 ortaya koyan giincel ve carpict bir 6rnek, 15 Mart 2019 tari-
hinde Yeni Zelanda'nin Christchurch kentindeki Al Noor ve
Linwood camilerinde cuma namaz sirasinda Miisliimanlara yonelik
gerceklestirilen teror saldirisidir. Brenton Tarrant adindaki terdrist,
tasidig1 kamera ile adeta bir savas oyununun icindeymis gibi hedef
aldig1 Mislimanlarn katletmis, tistelik saldirgan, gerceklestirdigi
teror eylemini sosyal medya hesabi {izerinden canli olarak yayinla-
mistir. Kayit altina alinan goriintiilerde, yaninda bes farkli silahla
seyahat ettigi ve bu esnada miizik dinledigi gozlemlenmistir. Eyle-
min kurgusal yapis1 ve uygulama bicimi, dijital savas oyunlarini
andirmakta; saldirganin silah sarjoriinii defalarca degistirmesi ve
aractan inerek camiye girer girmez ates acmasi bu benzerligi pekis-
tirmektedir. Ayrica, saldirida kullanilan silahlarin iizerinde daha
once diinyanin farkli bolgelerinde Miisliimanlara yonelik saldirilar
gerceklestirmis kisilerin isimlerinin yer almasi, eylemin ideolojik
boyutuna isaret eden dikkat ¢ekici bir unsurdur. Saldirgan, kendisi-
ni “28 yasinda beyaz bir erkek olarak” tanimlamis ve gerceklestirdi-
gi eylemi, dijital savas oyunlarini andiran bir bicimde kurgulamistir.
Saldirinin hedefinde, Islam dinine ait semboller olan cuma namazi
vakti, cami mekéni ve ibadet halindeki Miisliiman bireyler yer al-
mugtir.?® Saldirgan Brenton Tarrant, yaklasik iki yil siiresince plan-
ladig1 saldirtya iliskin kaleme aldig1 manifestosunda, eylemini ger-
ceklestirme gerekceleri arasinda Miisliimanlar "istilaci" olarak gor-
mesini ve Batili toplumlara bu topraklarin kendilerine ait oldugunu
gostermek, ayrica Miislimanlarin bu cografyalari hicbir zaman ele
geciremeyeceklerini kanitlamak amaci giittiigiinii belirtmistir.?

3.1. Dijital Oyunlardaki islamofobik Yansimalar

Dijital oyunlarda siklikla rastlanan Islamofobik 6gelerde genel-

"non

likle Miisliiman karakterler "terdrist", "asirici", "ilkel" ya da "barbar"

27 Cingl, “Dijital Oyunseverlerin islamofobi icerikli Oyunlara Bakis1”, 56.

28 (ziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda islam Kargithg1”, 165.

29 Atilla Arkan, “Yeni Zelanda Saldirisi, Saldirganin Manifestosu ve Anlami”, Seta (21
Mart 2019).
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olarak temsil edilmektedir. Bu karakterlerin basortiilii kadinlar,
sakall1 ve sarikli erkekler gibi gorsel sembollerle donatilmakta ve bu
temsil tarzi izerinden bir dini kimlik insa edilmektedir. Bazi oyun-
larda dogrudan [slam’a ait kutsal mekAanlar (camiler), semboller
(hilal, minare, ezan sesi) ya da metinler (Kur’an ayetleri) bir savas
atmosferi icerisinde yer almakta veya saldiriya ugramaktadir. Bu
durum, hem dini degerlere yonelik bir saygisizlik icermekte hem de
Islamofobik korku ve &fke temsillerinin mesrulastirilmasma katki
sunmaktadir. Misliiman isimlere sahip karakterler, cami cevrele-
rinde konumlandirilmis hedefler veya Arapca konusan militan grup-
lar oyunda diisman figiirii olarak kurgulanmakta ve oyuncu bu fi-
giirleri etkisiz hale getirerek puan, seviye ya da silah gibi ddiiller
kazanmaktadir. Oyuncular bu sembollere zarar vererek ilerleme
kaydetmekte, bu da inanc sistemlerine yonelik tahkir edici bir tem-
siliyetin oyun aracilifiyla sunulmasina neden olmaktadir. Islamofo-
bik siddet temsilleri yalnizca anlat1 diizeyinde degil, oyunun etkile-
simli yapisinda da kendisini gostermektedir. Oyunun gectigi cograf-
yalar ise cogunlukla savasla harap olmus, duvarlarinda Arapca yazi-
lar olan yahut da ¢6l ortamlariyla ¢evrili Miisliiman {ilkeler olarak
kurgulanmaktadir. Bu temsil bicimi, Dogu toplumlarinin Batr'ya
kiyasla geri kalmis, siddet egilimli ve tehdit unsuru oldugu yoniin-
deki oryantalist alginin dijital alandaki bir yansimasi olarak deger-
lendirilebilir.

Dijital oyunlarin Islamofobik alg1 olusturmak iizerindeki etkisi-
ni ele aldigimiz bu kisimda T.C. Genglik ve Spor Bakanligr'nin 2016
yilinda ortaya koydugu rapordan yararlanilarak éne cikan bazi Is-
lamofobik icerikli oyunlar ele alinacaktir. Bu ¢ercevede, Gengclik ve
Spor Bakanlig1 tarafindan dijital oyunlarda yer alan Islam karsiti
sOylem ve temalara iliskin toplumsal farkindalik olusturmak ama-
ciyla “Oyunlarda Islamofobi” adli bir internet platformu olusturul-
mustur.®® S6z konusu platformda, Islamofobik unsurlar barindirdig
tespit edilen 19 dijital oyun hakkinda bilgiler sunulmakta; her bir
oyunla ilgili olarak cikis tarihi, iiretildigi iilke, gelistirici firma gibi
temel verilerin yani sira, oyunun Islam karsit1 olarak degerlendiril-
me gerekcelerine dair aciklamalara da yer verilmektedir. Ayrica
platformda, Islamofobi olgusuna dair genel bilgilendirici icerikler ve
kullanicilan1 bilinclendirmeye yonelik cesitli uyarilar bulunmakta-

30 Bakanligin ilgili web sitesi i¢in bakiniz: “Oyunlarda islamofobi” (Erisim 10 Nisan
2025).
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dir.*! Bu oyunlar icerisinde Islamofobik unsurlari tespit etti§imiz ve
aktaracagimiz ilk oyun Call Of Duty 2 oyun serisidir.

Call of Duty 2, Infinity Ward tarafindan gelistirilen ve Activi-
sion tarafindan 25 Ekim 2005 tarihinde yayimnlanan bu oyun Micro-
soft Windows i¢in piyasaya siiriilmiistiir. Daha sonra Xbox 360 sii-
rimii de 22 Kasim 2005’te ¢ikmugtir. Call of Duty serisinin ikinci
ana oyunu olan bu oyun II. Diinya Savas’'ni konu almaktadir. Hem
tek oyunculu hem de ¢ok oyunculu modlariyla biiyiik ilgi gormiis-
tlir. Oyunda II. Diinya Savasi baglaminda gecen bir gorev sirasinda,
diisman keskin nisancisinin konuslandigi bir minarenin topcu ate-
siyle yikilmasi Islamofobik unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. (Bk.
Resim 1) Bu sahne savasin yikicili§ini ve catisma sirasinda sivil ve
dini yapilarin da hedef olabilecegini vurgulamak amaciyla kurgu-
lanmis olarak yansitilsa da isin ash kullanicilarin bilincaltinda dini
semboller iizerinden Islam’in yikilip tahrip edilmesi gereken bir
diisman oldugu algis1 mesrulastirilmaktadir.

Resim 1: Call of Duty 2 Oyununda Minareye Yonelik Saldirinin
Gorsellestirildigi Sahne

1

. )

Call of Duty: Black Ops 2 adli video oyununda ise, Miisliman
karakterler terdrist figlirler olarak betimlenmekte ve gelismis savas
teknolojileri araciliiyla kiiresel bir tehdit unsuru olarak sunulmak-
tadir. Oyundaki cesitli mekanlarda ise 'Allah' ve 'Muhammed' lafiz-
larinin duvarlara yazili oldugu gériilmektedir. Ozellikle Lahor bél-
gesinde gecen “The Fallen Angel” adli gorevde, oyuncularin Pakis-
tanlilar1 hedef almasi ve ISI (Inter-Services Intelligence) ajanlariyla

31 Genglik Spor Yayinlari, “Oyunlarda islamofobi” (Erisim 10 Nisan 2025).
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catismasi, bazi cevrelerde Islamofobik olarak degerlendirilmistir.
Pakistan’da bu icerik nedeniyle oyun hem Islamofobik yéniiyle hem
de oyunun senaryosunda Pakistan'in giicsiiz gosterilmesi sebebiyle
2013 yilinda yasaklanmis ve terdrist olarak gosterilen Pakistan va-
tandaglar elegtirilmistir.** Oyun icerisinde yer alan yuvarlak cerce-
ve icindeki tezhip sanatina ait bir eserde, ‘Allah’ lafzinin yer aldigi
gozlemlenmektedir. Oyuncunun bu esere nigsan almasi ise, dini
sembollerin temsil bicimi ve kullanim baglami agisindan tartismali
bir durum ortaya koymaktadir. Oyuncunun oyun mekanigi geregi
bu dini sembole silah dogrultmasi (Bk. Resim 2), Islam kiiltiiriine
ait kutsal sembollerin dijital oyunlarda temsili baglaminda ciddi
tartismalar1 beraberinde getirmektedir. Bu durum, hem dini hassa-
siyetlerin gozetilmemesi hem de kiiltiirel sembollerin baglamindan
koparilarak aragsallastirilmasi acisindan elestirilmeye aciktir.

Resim 2: Call of Duty: Black Ops 2 Oyununda, 'Allah' Lafzinin
Gectigi Bir Noktaya Silahla Nisan Alindig1 Bir Sahne

3l/251

Call of Duty: Modern Warfare 2 adli oyunun bir boliimiinde,
oyuncu karakterin girdigi bir evin banyosunda, klozetin {izerinde
yer alan cercevede “Allah giizeldir ve giizel olani sever” anlaminda-
ki bir hadis-i serifin bulundugu goriilmektedir (Bk. Resim 3).
Oyunda harabe bir yapinin tuvaletinde yer alan duvar iizerinde
hadis-i serifin kullanilmasi, Islami sembollerin mekansal baglam
icinde olumsuz bir sekilde konumlandirildig: izlenimini uyandiran,
dini metnin sembolik degerini dogrudan etkileyen bir yerlestirme

32 Hiirriyet, “Diinyanin En Popiiler Video Oyununa Dev Yasak” (24 Ocak 2013)
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bicimidir. Bu tiir yerlestirmelerde, dijital oyunlarda kiiltiirel ve dini
iceriklerin temsili konusunda etik ve estetik sorumluluklar: giinde-
me getirmenin &tesinde Islami unsurlarin kiiciimsenmesi ve sembo-
lik degerlerinin zedelenmesi s6z konusudur. Oyunda yer alan sz
konusu gorselin kamuoyunda tepki ¢cekmesinin ardindan, kullanici-
lar tarafindan oyun firmasina yoneltilen sikédyetler sonucunda ilgili
icerik kaldirilmig; bu gorselin bulundugu yere ise yalnizca siyah
renkte bos bir cerceve yerlestirilmistir.

Resim 3: Call of Duty: Modern Warfare 2'de Hadis-i Serif Ice-
ren Sahne

Diinya genelinde biiyiik bir popiilariteye sahip olan Counter-
Strike adli video oyunu da bu listeye dahil edilmistir.** Oyun 1999
yiinda Minh Le ve Jess Cliffe tarafindan kurulan bir mod olarak
baglamig ve zamanla Valve tarafindan sahiplenilerek bir yili agkin
bir stire acik beta testinden sonra Counter-Strike ''n perakende sii-
riimii 8 Kasim 2000'de Sierra Entertainment tarafindan Microsoft
Windows icin yayimlanmis ve diinyanin en popiiler ¢cok oyunculu
FPS oyunlarindan biri haline gelmistir.** Oyunda catisma sahneleri-
nin gectigi bazi haritalar, Miisliiman mahallelerini andiracak sekil-
de tasarlanmis olup, bu mekanlarda Arapca yazilarin yer aldigi1 du-
var siislemeleri dikkat cekmektedir. Islam’in temsilleri bu sahneler-

33 Genclik Spor Yayinlari, “Counter Strike” (Erisim 10 Nisan 2025).
34 Fandom, “Counter-Strike” (Erisim 8 Mart 2025).
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de dogrudan hedef olmasa bile bu ve benzeri goriintiiler savas ve
catismalarin hep Ortadogu’da (Miisliiman mahallelerinde) yapiliyor
izlenimi vermektedir. Ote yandan, yapimci firmanin giincelleme
oncesi siirimiinde, oyundaki terérist karakterlerin 6lmeden 6nce
‘Allahu Ekber ve ‘La ilahe illallah’ gibi Islami ifadeleri yiiksek sesle
dile getirdikleri gozlemlenmistir. Bu kullanim, dini séylemlerin
siddetle iliskilendirilmesi baglaminda cesitli elestirilere konu olmus;
kamuoyundan gelen yogun tepkiler {izerine s6z konusu ses kayitlari
sonraki giincellemelerle oyundan kaldirilmistir. Dolayisiyla dini
soylemlerin oyun icerisinde baglamindan koparilarak siddetle iliski-
lendirilmesi, hem kiiltiirel 6nyargilarin yeniden {iretilmesine neden
olmakta hem de dini inanclara sahip kullanicilar agisindan yabanci-
lastiric1 ve asagilayici bir deneyim dogurmaktadir.

Resim 4: Counter Strike Adli Oyunda Duvarda Yer Alan Arapca
Ifadeler

db| 875

Resident Evil (Japonca adiyla Biohazard), ilk olarak 22 Mart
1996 tarihinde Capcom tarafindan gelistirilmis ve yayimlanmustir.
Oyunun yaraticist, Japon oyun tasarimcist Shinji Mikami'dir. Seri-
nin dordiincii oyununda (Resident Evil 4) Hz. Muhammed’in Medi-
ne’de bulunan kabrinin kapisinin ¢ok benzeri olan kapi, “Muham-
med Allah'in elcisidir” ifadesi kaldirilmak suretiyle oyunda zombile-
rin saldirdig1 bir kapi olarak tasarlanmig, kapinin iizerine ise Bap-
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homet® sembolii iglenmigtir (Bk. Resim 5). Islam’da derin sembolik
ve kutsal anlam tasiyan Mescid-i Nebevi'nin bir oyun kurgusunda
kotiiliige, zombilere veya karanlik giiclere acilan bir gecit olarak
betimlenmesi, hem kutsal mekanin anlamini sekiilerlestirmekte
hem de oyuncular nezdinde olumsuz bir algi insa etme potansiyeli
tasimaktadir. Bu tiir temsiller, Miisliiman olsun yahut olmasin genc
oyuncular iizerinde farkinda olmadan dini degerlere yonelik olum-
suz tutumlarin gelismesine zemin hazirlamaktadir. Ayrica, séz ko-
nusu sahnede kapinin iizerinde yer alan ve cesitli okiilt ve Bat1 ezo-
terik geleneklerle iliskilendirilen Baphomet seytani figiiriiniin kul-
lanilmasi, oyunun estetik ya da fantastik tasarim unsuru olarak
degerlendirilse bile, icerdigi sembolik anlamlar nedeniyle sublimi-
nal mesaj niteligi tasidigini gostermektedir. Semboller {izerinden
aktarilan bu tiir o6rtiik mesajlar, medya iceriklerini elestirel okuma
becerisi gelismemis bireylerde bilin¢dis1 diizeyde etkiler yaratmak-
tadir. Dolayisiyla, bu tiir 6geler yalnizca estetik tercihler degil, ayn1
zamanda kiiltiirel ve ideolojik yansimalara da isaret edebilmektedir.

Resim 5: Resident Evil 4 Oyunundaki Kap: Gorseli

Resident Evil 5 adli oyunda gecen bir sahnede kiitiiphane orta-
minda biitiin kitaplarin diizenli bicimde raflarda bulundugu, yalniz-
ca Kur'an-1 Kerim’in yere birakildig1 ve iizerine silah dogrultuldugu

35 Baphomet sembolii kecinin iiretken verimliligi ile birlestirilen karanlk giicleri temsil
eder. Ters cevrilmis bes koseli yildiz, yildizin bes ucunda insan figiirii kusatiyor ola-
rak gosterilir. Kecinin kendisi ise hem seytan1 hem de sehveti temsil etmektedir. Ay-
rintili bilgi icin bkz. Ali Rafet Ozkan, Kiyamet Tarikatlart (istanbul: IQ Kiiltiir Sanat
Yayincilik, 2006), 162.
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gozlemlenmektedir (Bk. Resim 6). Bu sahne, 6zellikle Islam dini ve
Miislimanlarin kutsal kitab1 olan Kur’an-1 Kerim’e yonelik simgesel
bir asagilama olarak yorumlanabilir. Kur’an’in yerle iliskilendirilme-
si, Islam kiiltiiriinde saygisizlik ve kutsal olana hakaret anlami tagir;
bu baglamda gorsel yerlestirme oldukca anlam yiikliidiir. Bu tiir bir
temsil tipki yukarida bahsi gecen dijital oyunlarda oldugu gibi sik-
likla tartigilan értiik Islamofobik sdylemler cercevesinde degerlendi-
rilmelidir. Zira sembolik olarak Kur’an-1 Kerim’in yere konulmasi ve
silah gibi siddet unsurlariyla iliskilendirilmesi, bilin¢li ya da biling-
siz bicimde Islam’ siddetle 6zdeslestiren séylemleri yeniden iiretme
potansiyeli tasimaktadir. Ayrica bu sahne, gorsel medya ve oyunla-
rin kiiltiirel hegemonya kurma ve 6tekilestirme giictine dair 6nemli
bir 6rnektir. Oyun kullanicilarinin biiyiik boliimi bu sahneyi biling
diizeyinde analiz etmese bile, kutsal kitabin yere atilmis ve hedef
alinmus olarak gosterilmesi, bireylerde Islam’a dair olumsuz ve teh-
likeli cagrisimlar uyandiracaktir. Bu durum, subliminal mesajlar
yoluyla toplumsal bilincaltinda Islam’in degersizlestirilmesi ve teh-
likeli olarak kodlanmasina katk: saglar.

Resim 6: Resident Evil 5’'te Yer Alan Kiitiiphane Sahnesi
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Icerisinde Islamofobik unsurlari tespit ettigimiz bir diger oyun
ise Serious Sam adli 2001 yilinda Croteam tarafindan gelistirilen ve
yayimlanan birinci sahis nisanci (FPS) tiirli bir oyun serisidir. Seri-
ous Sam 3: BFE'de yaratiklar Hz. Ali'nin kabrinden tiiremektedir
(Bk. Resim 7). Bu nedenle, oyunda oyuncularin Hz. Ali'nin kabrine
agir silahlarla saldirdig1 sahneler bulunmaktadir.**Bu tiir bir kurgu-
sal 6ge, Islam'in kutsal figiirlerinden biriyle iliskilendirilen bir yapi-
nin dogrudan kétiiciil bir kaynaga déniistiiriilmesiyle, hem Islamo-
fobik alt-metinler iiretmekte hem de kiiltiirel ve dini sembollerin
saygisizca kullanildig: bir baglam olusturmaktadir.

Resim 7: Serious Sam 3: BFE Oyununda Hz. Ali'nin Tiirbesin-
den Canavarlarin Cikmas: Sahnesi

Islamofobik unsurlar barindiran diger oyunlardan bazilar ise
sunlardir: 2014 yilinda Israil tarafindan iiretilen ve Gazze'yi bomba-
layip carsafli kadinlar1 ve ciibbeli erkekleri 6ldiirme iizerine kurulu
Bomb Gazze oyunu (Bk. Resim 8); koliigiin sembolii olan diismanla-
rin oyunda Oliirken 'Allahu Ekber' sesi ¢ikardigi Zack and Wiki adli
oyun (Bk. Resim 9); Ana karaktere saldiran seytanin Ayet-i Kerim
iizerinde durdugu Clive Barker's Undying adli oyun (Bk. Resim 10);
carsafli kadinlar1 ve sakalli adamlar1 6ldiirme iizerine kurulu olan

3 Genclik Spor Yayinlari, “Oyunlarda islamofobi”.
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ve oyunun sonunda da Hz. Muhammed'in 6ldiiriilmesi istenen Mus-
lim Massacre adli oyun (Bk. Resim 11); Miisliimanlarin kiblesi olan
Kabenin kapisi seytan kulesine girisin sembolii olarak kullanilan
Devil May Cry adli oyun (Bk. Resim 12); Allah, Hz. Muhammed ve
diger tanrilarin birbirleri ile doviistiiriildigi ve Arap kiyafetindeki
sahsin karsidakini yendiginde “Allahu Ekber” diye bagirdig1 Faith
Fighter oyunu; gitar calan karakterlerin ayaklarin altinda “Allah”
lafz1 bulunan Guitar Hero 3 oyunu; yine karakterlerin ayaklarinin
altinda Kur’an-1 Kerim bulundugu halde dans ettikleri Ayo Dance
oyunu.*’

Resim 8: Bomb Gazze Oyunu

37 Qziidogru Erdogan, “Dijital Oyunlarda islam Karsitligi, 165. Ayrica diger oyunlardaki
Islamofobik detaylar icin bk. Sema Giirsoy, Dijital Oyunlarda Islamofobik Unsurlar,
(Gorum: Hitit Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2022)
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Resim 9: Zack and Wiki Oyunu

880| db Resim 10: Clive Barker's Undying Oyunu
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Resim 11: Muslim Massacre Adli Oyun
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Sonuc ve Oneriler

Gilintimiizde hizla gelisen teknolojik yenilikler, 6zellikle bilgisa-
yar ve internet gibi dijital araclarin giinliik yasamin pek cok alanin-
da kullanilmasinm1 miimkiin kilmig; bu araclar bireylerin egitimden
iletisime, eglenceden sosyallesmeye kadar bircok faaliyetine entegre
olmustur. Baglangicta egitim ve iletisim amaciyla kullanilan bilgisa-
yarlar, zamanla dijital oyunlar araciligiyla 6nemli bir eglence araci
haline gelmistir. Dijital oyunlarin sundugu etkilesim, gorsellik ve
hizli erisilebilirlik gibi cazip unsurlar, 6zellikle gen¢ kusaklar ara-
sinda bu araglara yonelik ilgiyi artirmistir. Buna ek olarak, sehir-
lesmenin artmasi, fiziksel oyun alanlarinin yetersizligi ve modern
yasamin getirdigi sinirli bos zaman gibi faktorler de bireylerin, 6zel-
likle cocuk ve genclerin dijital oyunlara yonelmesinde belirleyici rol
oynamaktadir.

Geleneksel oyunlar cocuklarin pedagojik olarak zihinsel, be-
densel ve kiiltiirel gelisimine onemli katkilar saglarken o6zellikle
diinya genelinde cok sayida kullanicisi olan popiiler dijital oyunlara
baktigimizda ne yazik ki ayn1 olumlu degerlendirmeleri yapamriyo-
ruz. Geleneksel eglence bigimlerine kiyasla nispeten yeni sayilan
dijital oyunlarda kirilan kemikler, kopan kafalar, patlatilan silahlar
ve bombalar 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda gecmiste ve giiniimiiz-
de cocuklarin yetenekleri ve egitimleri icin kullanilan bir eglence
araci olan oyunlarin dijital mecralara kaymasi ve siddet sahnelerine
maruz kalinmasiyla oyuncularda korku, nefret, otekilestirme, diis-
manlik gibi hususlar 6ne ¢ikmaktadir. Bununla birlikte, calismami-
zin ayni zamanda ana temasini olusturan Miislimanlar hakkindaki
korkunun firetilip yayginlastirilmasini saglayan oyunlar, yeni bir
perspektif sunmakta; bu perspektif, kimi zaman acik ve abartili
bicimlerde kendini gosterirken, kimi zaman da daha derin ve ortiik
yontemlerle insan bilincini kontrol altina almaya yonelik yeni kiil-
tlirel pedagojiler uygulamaktadir.

Yalnizca akademik yahut basili metinleri degil, islam’ ve Miis-
limanlarin kutsallarin1 hedef alan her tiirlii gorsel, isitsel ve dijital
malzemeleri de Islamofobi kapsaminda ele almak gerekir. Islam
dinine yonelik karsit soylemlerin iiretilip yayginlastirilmaya caligil-
dig1 ortamlar arasinda dijital oyunlar da yer almaktadir. Milyonlar-
ca kullaniciya sahip dijital oyunlar icerisinde yer alan yazili ve gor-
sel imgeler de bu kapsamda degerlendirilmelidir. Oyunlar icerisine
acik yahut ortiik bir sekilde yerlestirilen Islamofobik unsurlara sa-
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dece cocuklar ve gencler degil, yetiskinler de maruz kalmaktadir.
Siddet s6z konusu oldugunda oncelikli etki alan1 ¢ocuklar olmakla
birlikte, Islamofobik yansimalar s6z konusu oldugunda cocuklar,
gencler ve yetigkinler {izerinde ayr1 ayri etki alanlar1 olugsmaktadir.
Cocuklar heniiz diisiin diinyalar1 gelisim asamasindayken bu imge-
lere rastladiginda farkina varmadan buradaki diigmanlig: icselles-
tirmektedir. Gizlice oyun icerisine gomiilen igerikler, bireyin bilin-
caltin1 hedeflemek suretiyle kavramsal diinyasina saldir1 yapmakta-
dir. Bu da hem empati eksikligine hem de 6tekilestirme siireclerinin
benimsenmesine zemin hazirlamaktadir. Temeli bilingli bir sekilde
atilan 6n yargilar yoluyla bu unsurlar kisiyi énce Islam ve Miislii-
manlardan korkan daha sonrasinda ise onlardan nefret eden bir
yapiya biiriindiirmektedir.

Calismada yer verdigimiz gorsellerde goriildiigii iizere bu oyun-
larda oOzellikle Misliimanlar icin kutsal olan semboller yahut
mekanlar (camiler, hilal, minare, ezan sesi, Kur'an, Arapca yazilar
gibi) tercih edilmistir. Bu gorsel kullanimlarin bir savas dekoru
icerisinde kullanimi, Islam ve siddetin ayni paydada yer almasina
olanak tanimakta ve Islami kimligin olumsuz eylemlerle 6zdeslesti-
rerek Islamofobik 6nyargilarin olusmasina katki sunabilmektedir.
Bu baglamda o6tekilestirilmek suretiyle Miisliimanlara siddet uygu-
lanmakta ve boylece onlar yeni bir irkcilik tiirii olan kiiltiirel irkeili-
gin Oznesi haline getirilmektedir. Oyun kurucular tarafindan tarihi
ve askeri baglamda degerlendirildiginde bu sahneler, tarihsel ger-
cekciligi ve savasin sertligini yansitmak icin dahil edildigi diisiini-
len bir savas stratejisi olarak sunulmakta yahut da bu tiir anlarin
oyun deneyimini daha derin ve anlaml kildigini belirtilmekte olsa
da dini ve kiiltiirel hassasiyet acisindan bu tiir iceriklerin dikkatle
ele alinmasi, gelistiricilerin sembolleri kullanirken daha duyarh
olmalar1 gerekmektedir. Bu nedenle, dijital oyun tasariminda kiilti-
rel ve dini sembollerin kullanimi, yalnizca estetik ya da stratejik bir
tercih degil; ayn1 zamanda etik ve sosyopolitik bir sorumluluk alani
olarak ele alinmalidir. Gelistiricilerin, dini sembolleri temsil eder-
ken baglamsal hassasiyeti gozetmeleri, kiiltlirel farkliliklar1 6tekiles-
tirmeyen bir anlat1 dili inga etmeleri gerekmektedir.

Dijital oyunlarda kullanilan ses efektleri, karakter davranislari
ve diyaloglar, yalnizca anlatinin degil, ayn1 zamanda kiiltiirel temsi-
liyetin de 6nemli bilesenleridir. Popiiler birinci sahis nisanci oyunla-
rinda, belirli kiiltiirel ve dini gruplarin efektlerden gorsellere kadar
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stereotiplestirilmesi, Orta ¢ag Islam algisinin bir davami olan oryan-
talizm cercevesinde Bati merkezli bir bakis acisiyla "6teki" olarak
konumlandirilan Miisliiman toplumlarin kiiltiirel degerlerine yone-
lik asagilayici temsillerin devamidir.

Metinde bahsi gecen dijital oyunlarin bir kismi, yalnizca Isla-
mofobik sOylemleri yeniden {iretmekle kalmamakta, ayn1 zamanda
cihad kavram etrafinda sekillenen radikal gruplar tarafindan pro-
paganda ve militan devsirme amaciyla da kullanilmaktadir. Bu bag-
lamda, dijital oyunlar hem Bati merkezli oOtekilestirici anlatilarin
araci haline gelmekte hem de bazi radikal orgiitlerin ideolojik soy-
lemlerini yaymak icin bagvurdugu bir mecra olarak karsimiza cik-
maktadir. Dolayisiyla dijital oyunlar hem Islamofobik anlatilarin
yeniden {iretimi hem de radikal ideolojilerin yayilimi agisindan ¢ift
yonlii cevrimici bir ideolojik aygit islevi gormektedir.

Sonuc itibariyle diinyada ve tilkemizdeki giinliik ortalama oyun
saatlerine harcanan siire ve bu oyunlardaki icerikler g6z Oniinde
alindiginda bu sayilarin cok yiiksek bir orana ulagsmasi ve her gecen
giin artmasi Ozellikle, cogunlugu cocuk ve genc niifus olan iilke-
mizde bazi tedbirlerin alinmasimi gerekli kilmaktadir. Bu durum,
dijital kiiltiirin siyasal ve toplumsal etkilerini daha kapsamli bir
sekilde analiz etme gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu oyunlarin
gencler izerindeki etkilerini daha iyi ortaya koymak icin her kesim
ve farkll yas gruplarinda ayr ayri olmak iizere konunun ampirik
calismasi yapilabilir. Yapilan calismalar ve ulasilan bulgular ekse-
ninde yeni tedbirler alinarak olumsuz etkiler azaltilabilir. Ayrica
dijital oyunlarin genclerin yasamindan tamamen cikarilmasinin
pratikte miimkiin olmadig1 géz éniinde bulunduruldugunda, Islam
dini hakkinda olumlu temsilleri gii¢clendirebilecek ve kamuoyunda
yayginlasan “terOrist Miisliiman” algisinin kirilmasina katk: sagla-
yabilecek yeni ve icerik acisindan duyarli oyunlarin gelistirilmesi,
alternatif bir ¢6ziim olarak degerlendirilebilir
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