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Girig

Dijital oyunlar, “dijital yerliler-digitalnative” (Prensky, 2001) icin gindelik akigin dnemli
bir parcasi haline gelmis durumdadir. Zamanlarinin énemli bir kismini dijital oyunlar
tecrObe ederek geciren “dijital yerliler”, bircok teknolojik aragla (masatsti veya dizisti
bilgisayar, tablet, akilli telefon ve oyun konsolu gibi) ve internetin saglamis oldugu
cevrimici hareket imkani ile birlikte dijital bir oyun kiltoroni hem tuketmekte hem de
Uretmektedirler (Aygul ve Apak, 2019: 143-144). Oyun oynamanin biligsel kapasiteyi
artirma, sosyal davraniglari destekleme, merak uyandirma ve farkindahgr gelistirme gibi
iglevleri vardir. Huizinga (2006: 17)'ya gére oyun toplumsal yapi igerisinde bir anlam
kurucusu ve tasiyicisidir. Cocuk bireylerin sosyallesme sureclerinde bir takim rollerin
dgrenilmesinde, tekrarlanmasinda ve igsellestiriimesinde oyun iglevsel bir konuma
sahiptir. Dogasi geredi etkilesime acik ve zaman zaman icerisinde rekabet ortamini
barindiran oyunlar, belirli kurallar araciligiyla icra edilmekte ve nihayetinde toplumsal
rollerin 8grenilmesini saglamaktadir (Berger ve Luckmann, 2018: 193). Geleneksel
oyunun toplumsal iglevlerine yénelik olarak belirtilenler, sanal bir ortamda/uzamda
sosyallegsen ve vaktinin énemli bir kismini dijital/video/bilgisayar oyunlari oynayarak
geciren cocuklar icin de gegerli midir¢ Diger bir deyisle dijital oyunlari tecribe eden
cocuklar elde etmis oldugu bilgi ve becerilerle topluma katilabilir ve toplumun yeniden
Uretimini saglayabilirler mi?

Dijital teknolojiler ve cevrimici hareketlilik imkéani, gocuklar icin cesitli firsatlar Gretmis
oldugu kadar beraberinde birtakim riskleri de getirebilmektedir. Bir yanda bilgisayar
oyunlari tarafindan esir alinan, pornografik gérsellere ve diger siddet gérsellerine maruz
kalan “magdur cocuklar”, diger yanda bilgi ve iletisim teknolojileri vasitasiyla égrenen
ve kesfeden “yeni dijital nesiller” séz konusudur. Umut ile korku arasinda yasanan
bireysel ve toplumsal gelgitler, dijital dinyanin “egitim” ve “egdlence” arasindaki temel
bir ayrimindan kaynaklanmaktadir. Dijital teknolojilerin egitim vaadi bircok kisi
tarafindan sorgusuz kabul edilen bir gercek iken eglence kismi genellikle ahlaki agidan
zarar verici ve kulturel agindan da degersiz olarak gérilebilmektedir (Buckingham ve
Sefton-Green, 1999: 5). Dolayisiyla dijital kolttrin iginde kimligini insa eden ve
sosyallesen gocuklar igin dijital oyunlarin hem yararlari hem de zararlari olabilmektedir.

Cocuklar icin dijital/video/bilgisayar oyunlari oynamanin bir takim olumsuz etkileri
oldugu bilinmektedir. Dijital oyun bagimliligina bagh olarak gergeklikten kopma, sosyal
cevrenin yitimi, aileye yabancilagsma, saldirganlik davraniglarinda artis, g6z
rahatsizliklari ve bas agrlar  gibi  bircok tbbi, psikolojik ve sosyal etkiler
gorolebilmektedir (bk. Irmak ve Erdogan, 2016). Ote yandan dijital oyunlarin el-géz
koordinasyonunu gelistirdigi, oyuncularin benlik saygilarini  artirdigi  ve egitim
potansiyeline/basarisina katki sagladigi da iddia edilmektedir (Griffiths, 2002: 47).
Ebeveynler bir yandan cocuklarinin bu uzamda fazla zaman gecirmesini istememekte
ancak éte yandan da ¢ocuklarinin 21. yOzyil becerilerine sahip olmasini, problem ¢ézme,
karar verme ve igbirligi yapma gibi becerilerini geligtirmesini istemektedir (bk. Aygul ve
Eke, 2019). Son yillarda ebeveynlerin bu kaygilarini dikkate alan egitimciler, oyun
tasarimcilart  ve  gelistiricileri  dijital  oyunlarin  egitim  amagh  olarak  nasil
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kullanilabileceginin yollarini aradilar ve nihayetinde dijital bir egitim koltGrinin oyun
vasitasiyla da Uretilebilecegini gosterdiler.

Dijital oyunlarin pozitif potansiyelini kegfetme ve bunu egitsel amagli olarak kullanabilme
2000'li yillarin basindan bu yana alan yazinda tarhisiimaktadir. Ornegin Prensky (2001)
“dijital yerlilerin” ebeveynlerinden (dijital gé¢cmenlerden) farkli 6grenme yéntemleri
oldugunu, 6grenme seklinin degistigini ve oyunlarin egitsel olarak kullaniimasi
gerektigini belirtmektedir. Ona gére “dijital oyun tabanl 6grenme”, 6grenme sireclerini
daha kisa ve kolay hale getirmek suretiyle 6grenciyi motive etmektedir. Gee (2003) ise
okullarin, igyerlerinin ve ailelerin 6grenmeyi tegvik etmek ve gelistirmek icin oyun ve oyun
teknolojilerinin  kullanilmasi gerektigini belirtmektedir. Ona gére dijital oyunlar,
cocuklarin sadece tUketici degil ayni zamanda Uretici birey olabilmelerine de imkén
tanimaktadir. “Net neslinin” ihtiyaclarini karsilama noktasinda dijital oyunlarin egitim ve
dgretimde de kullanilmasi zamanla bu alanin “serious games” (ciddi oyunlar) olarak
taninmasini (Annetta, 2008: 229-230; Becker, 2008: 49) daha sonralari ise dijital
egitsel oyunlarin (DEG-digital educational games) cocuklarin 6grenme deneyimlerine
entegre edilmesini ve “edu-tainment” (egitlence) (Griffiths, 2002: 47) olarak da
adlandinlmasini saglamistir.

Dijital egitsel oyun Ureticilerin ve gelistiricilerin dini inang ve pratiklerle ilgili olarak da
dindar ebeveynlerin ve cocuklarin begenisine sunduklar gesitli oyunlar bulunmaktadir.
Dijital egitsel oyunlar denildiginde cocuklarin mantik, hafiza, elestirel disinme becerileri,
gorsellestirme ve kesfetme gibi 6zelliklerinin  geligtirilmesi  hedeflenmekte, merak
duygusunun ve motivasyonlarinin artirlmasi amaglanmaktadir (Annetta, 2008: 231).
Din temali dijital egitsel oyunlarda da benzer sekilde cocuklarin eglenerek dini bilgi ve
pratikleri 6grenmesi, dini degerleri bilmesi ve bunlari gindelik hayata aktarabilmesi
hedeflenmektedir. Bu calismada ¢ocuklara yénelik olarak tasarlanmig, Turk gevrimigi
oyun sitelerinde yer alan ve en cok oynanan “Cennet Yolu”, “Dinin Guci”, “Ahiret
Sorular Bilgi Yarigmasi” ve “Hazine Adasi” isimli dért oyun, Roland Barthes'in
gostergebilimsel analiz yéntemiyle incelenmigtir. Din temal dijital egitsel oyunlardaki
gostergelerin yan ve diz anlamlari Uzerinden cocuklarin sanal uzamdaki dini
sosyalizasyonu tartisgiimaya ¢alisilmisgtir. Bunun 6ncesinde din ve dijitallesme ile ilgili
tartigmalara sonrasinda ise dijital dunyadaki c¢ocuklarin dini sosyalizasyonuna dair
bilgilere yer verilecektir.

Dijital Din ve Dijital Dini Sosyalizasyon

Dinsel geleneklerin ve uygulamalarin degismez ve kat bir dogaya sahip oldugu iddia
edilir. Oysa dinler statik degil dinamik bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla dinler de sosyal
dUnyadaki degismelere bagli olarak strekli degismekte, donismekte, uyum saglamakia
ve gelismektedir. internet ve yeni medyanin gelismesiyle dini inang ve uygulamalarda da
sUregelen degismeler s6z konusu olmustur. En temel dizeyde internet dini cemaati,
otoriteyi ve kimligi etkilemistir. Bununla birlikte yeni medya, dini ritGellerin uygulama
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bicimlerini, dini bilgi arama davraniglarini ve hatta birey ve gruplarin sahip olduklar
dini deneyimlerin tUrlerini de degistirmistir (Helland, 2015: 1-2).

internet ve yeni medyanin gelismesiyle birlikie dini bilgi, pratik ve topluluklar da séz
konusu sanal uzama taginmig ve boylelikle cevrimdigi yasam cevrimigine aktariimugtir.
Cevrimigi dini ortam, esit derecede gi¢lu iki gug tarafindan Uretilmektedir. Bunlardan
biri “son kullanici” digeri ise “igerik/hizmet saglayici”dir. Bu iki grup arasinda din ve
medya arasindaki iligkiye benzeyen bir iligki vardir. Bu ortam aracihgiyla gergeklesen
dini katiim dizeylerini incelemek igin ilk kullanilan sezgisel siniflandirma 2000l yillarin
basinda yapilmighr. Web gezgininde din hakkinda bilgi saglanmasina ve/veya
bilgilendirme-propaganda amaciyla kullanilmasina religon-online, internetin dini katihm
acisindan etkilesimli bir ortam olarak kullanilmasina online-religion denilmistir (Young,
2013: 93; Helland, 2015: 3). Diger bir ifadeyle religion-online internetin iletisim araci
olarak kullanilmasina, online-religion ise internetin ve onun tirevlerinin bir etkilesim
ortami Uretmesine atifta bulunmaktadir. Campbell (2012)'in “networked religion-ag
tabanli din” ve “digital religion-dijital din” tanimlamalarn da bu konuda kabul edilen
yaygin kullanimlardir.

Bu calismada ele alindigi sekliyle dijital din, cevrimici dini uygulamalar ve alanlar
cevrimdigi dini baglamlara baglayan ve genisleten bir képri olarak tanimlanmaktadir.
Dolayisiyla dijital din, yeni ve yerlesik olanin i¢ ice gegmesi ya da hem ¢evrimici kiltoron
hem de geleneksel dinin &zelliklerinin kesismesi manasina gelmektedir (Campbell,
2013: 4). Din hakkinda bilgi almak, din hakkinda konugmak, dini inang ve uygulamalar
hakkinda tartismak, dini duygu ve endiselerini paylasmak, dua talepleri géndermek,
sohbet etmek, dini hayirseverlik yapmak ve hatta cevrimici ritGellere katilmak gibi birgok
goruntuye sahip olan dijital din ayni zamanda gevrimigi ve ¢cevrimdigi dini katilimi, dijital
aglarin dini otorite Uzerindeki etkisini, yeni medya ile farkhlagan dini ritGelleri ve inanglari
da ele alabilmekte ve tartigabilmektedir.

Dijital oyun ve din etkilesimi ise dijital din tarhigmalarinin kictk bir kismina tekabul
etmektedir. Dinlerin oyunlara karsi olan mesafeli yaklagimi oyunlarin uzun yillar boyunca
incelenmesini engellemistir. Bunun tipik bazi nedenleri vardir: Oncelikli olarak oyunlar
yaygin olarak ¢ocuklarin ve genclerin sadece bir cesit eglencesi olarak disintGlmustir.
Ikinci olarak dijital oyunlar genellikle yapay veya degersiz ifade bicimleri olarak
gorulmustir. Diger bir neden teknolojinin sekiler bir alan olarak gérilmesi ve sanal
oyun dunyalarinin gergekdisi olarak digintlmesidir (Grieve ve Campbell, 2014: 53).
Oysa dijital bir cagin icinde diunyaya gelen ve dijital bir kiltorin iginde sosyallegsen
cocuklar ve gencler icin dijital oyun dUnyasi gondelik yagsamlarinin dnemli bir b8lGmino
kapsayan bir faaliyet/etkinlik alanidir. Bu uzamda ¢ocuklar dijital bir kilttrin icinde yer
almakta ve o kulttrin tasiyicisi olmaktadirlar.

Dijital oyun kiltord icinde dinin cesitli sekillerde kullanildigi gérilmektedir. Ornegin dini
konular, bir oyunda 6zginligu artirmak ya da ézel bir atmosfer yaratmak icin arka plan
olarak kullanilabilmektedir. Boyle bir durumda oyunda kullanilan
semboller/simgeler/g&stergeler oyunun kendisinde veya genel anlatiminda nadiren
izlenebilir bir etkiye sahip olabilmektedir. Dijital oyunlarda dini kullanmanin ikinci yolu,
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bir oyunun hikayesinin/baglaminin buna gére kurgulanmasidir. Dijital bir oyunda
karakterler, ortamlar, géruntiler ve hikdyeler dini icerik tarafindan beslenebilmekte ya
da tamamen bunun Uzerine olusturulabilmektedir. Din ve dijital oyunlar arasindaki
etkilesimin  GgUncU yolu oyunculara yénelik olarak belirli din temali inanglarin,
doktrinlerin ve uygulamalarin sunulmasidir. Diger bir ifadeyle bir tir propaganda ya da
din ile ilgili belirli bir ideolojinin sunulmasi icin dijital oyunlar bir ara¢ olarak
kullanilabilmektedir (Wiemker ve Wysocki, 2014: 206-207).

Dini konular Gzerinden Gretilen dijital oyun kiltGronin bu G¢ kullanimindan farkh olarak
din temal dijital egitsel oyunlarin da egitimcilerin, pedagoglarin, psikologlarin ve din
egitimi alaninda uzman kisilerin destedi ile oyun gelistiricileri tarafindan Uretilmekte
oldugu gorulmektedir. Diger dijital oyunlarda oldugu gibi belirli bir amaca ulagmak icin
oyuncuyla oyun icerisinde geri beslemelerle etkilegsim igerisinde bulunmak, neticede
eglenmek ve yarigmak kadar bilgiye erismek ve bilgiyi tatbik edebilmek de din temal
dijital egitsel oyunlarin igerigini olusturmaktadir. Béylelikle ebeveynler, sanal uzamda
icinde hem c¢ocuklarinin  oyun tecribesi Uzerinden dini bilgi ve pratikleri
6grenmesini/pekistirmesini saglamakta hem de sanal uzami cocuklar igin steril hale
getirebilmektedir.

Dijital Ebeveynlik ve Cocukluk

Toplumsal gergekliklerin ve etkilesimlerin veri, icerik ve aglar Uzerinden dijital bir bicime
dénUsturdlmesi/sayisallagtinimasi, sanal bir gerceklige taginmasi nihayetinde yasanilan
zaman diliminin de “dijital ¢ag/ag toplumu” olarak adlandinimasini mimkin
kilmaktadir. internet aglar ile birbirine baglanan bilgi ve iletisim teknolojilerinin
saglamis oldugu cevrimici hareketlilik ve sosyal aglar zamanla yeni bir sosyal iliskilenme
mantigini, kiresellesmis bir ekonomiyi ve sanal bir kéltorel yapinin olusumunu
beraberinde getirmistir. Oyle ki dijital bir kiltor ile yogrulmus bir toplumsal dizlemde
birey ve gruplarin kurmus olduklari iliski bigimleri degismekte, sosyallesme pratikleri
farklilagmakta, yeni normlar ve degerler Uretilmektedir (bk. Castells, 2008; Boyd, 2014;
Lupton, 2015; Dijk, 2018).

Dijitallesme evresinin cocuklar Gzerindeki etkilerini tartismak, bu manada dikkate deger
bir konudur. Bu yazi kapsaminda tartigildigr sekliyle dijitallesmenin ¢cocuklar Gzerindeki
etkilerinden biri de aile igi etkilesimlerin farklilagsmasina dairdir. Dijital bir dinyayla ig
ice olmak ister istemez aile igi etkilesimleri de sinirli hale getirmekte, beraberligin
niteligini dénidstirmekte ya da tamamen ortadan kaldirmaktadir. “Dijital ¢ocukluk”
kadar “dijital ebeveynlerin” de bu kadar gérinir olmasinin sebebi, strekli baglant
halinde olma telasinin aile igi iligkileri ve etkilesimleri de olumsuz yénde etkilemesidir.
Boyle oldugu icin birtakim ebeveynlik rollerinin dijital teknolojiler vasitasiyla
kargilanmaya ¢aligildigr gézlenmektedir. Dolayisiyla dijital bir dinyaya gézlerini agan
cocuklarin da sosyallesme suregleri farklilagmig durumdadir (bk. AygUl ve Eke, 2019).

En genel manasiyla medya, cocugun toplumsal bir varlik olarak gelisimine etki ederek
aile ve dar gevresine sizmak suretiyle kendi mantigini ve kilttroni yaymakta ve béylelikle
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cocugun sosyallesme sirecine déhil olmaktadir (Berger ve Luckman, 2018: 197-198).
Bu nedenle hem geleneksel/eski medyanin hem de yeni medyanin egditim yénini
ebeveynler yogun bir sekilde talep etmekte ve kullanmaktadir. Bu noktada ebeveynler
egitici ve dgretici rollerini medyaya birakmakta, adeta kendi elleriyle “dijital ebeveynligi”
inga etmektedirler. Dolayisiyla ebeveynler tarafindan verilmesi gereken din ve degerler
egitimi de diger konularda oldugu gibi medyanin egitim yonU ile telafi edilmeye
calisiimaktadir.

Bireylerin dini inang, duygu, tutum ve davraniglarinin temeli dnemli dlgide cocukluk
déneminde atilmaktadir. Cocuklarin kolay inanmasi/ikna olmasi da onlari dine karsi
oldukca hazir hale getirmektedir (Kéylo, 2004: 137-138). Ayrica “...din, ailelerin
cocuklarina anlattiklar dindir.” (Mardin, 1992: 64). Geleneksel sosyallesme siUrecinde
din ve degerler egitimi biUyUk élcide ebeveynler tarafindan verilmekteydi. “Ebeveyn
olmak dinyanin kurucusu ve koruyucusu rollerini Ustlenmektir. Kuskusuz, en agik
anlamiyla bu, cocugun sosyallegsmesini saglayacak ortami ona sunmakla ve s6z konusu
olan toplumun tom dinyasi ile cocuk arasinda aracilik gérevini Ustlenmekle ortaya
ctkmaktadir.” (Berger, 2012: 90). Oysa ebeveynlik rollerinin, énemli élcide dijital
teknolojilere birakilmakta oldugu gézlenmektedir. Oyle ki ebeveynler icin dijital araclar
yeri geldiginde “e-bakicl” gibi bir islev gérmekte, cocuklarinin iyi vakit gecirmesi/mutlu
olmasi, sessiz olmasi/sakinlesmesi, yemek yemesi, oyalanmasi ve hatta uyumasi icin
kullanilmaktadir. Bir bakima ebeveyn-cocuk arasindaki etkilesim sinirli hale gelmekte,
fiziki mekandaki kargilagmalar azalmakta, buna karsin medya-cocuk arasindaki
etkilesimin sinirlar genislemekte, sanal uzamda gegirilen sUreler artmaktadir.

Cocuklarin sanal uzamda gecirdikleri stre arttikca ebeveynlerin de dijital donyaya karsi
endiseleri cogalmaktadir. Ebeveynler -ki bilingli ebeveynler-, cocuklarinin dijital
diunyadaki ayak izlerini birtakim yazilm programlar (filtreleme, engelleme, izleme)
vasitasiyla takip ve kontrol etmektedir. Boylelikle sanal uzam icerisindeki tehlikeler en
aza indirilmekte ve steril bir kullanim mekani olusturulmaya calgilmaktadir. Diger
yandan ebeveynler, cocuklarinin eglenirken 6grenmelerini saglamak amaciyla dijital
egitsel oyunlan da talep etmektedir. Bu manada dindar ebeveynlerin begenisine de
sunulan egitsel icerikli oyun tasarimlarn yapilmaktadir. Boylelikle cocuklar, dijital oyun
kultord icinde eglenirken diger yandan da dini sosyalizasyonlarini telafi edebilmektedir.

T Din egitimi ile ilgili dijital oyunlar hakkinda ¢ok az arastirma yapilnustir. Dijital/video/bilgisayar oyunlari incelenirken
gergeklestirilen ¢aligmalarda iki boyutun 6nemli oldugu goriilmektedir. Birincisi anlat1 boyutudur. Oyunun sahip oldugu hikaye,
kurgu ve temalar burada 6n plandadir. ikincisi ise oyuncunun roliidiir. Oyunun seyrini etkileme olasilig1 ve oyun siiresince
deneyimledigi seyleri kapsamaktadir (Scholtz, 2005: 176). Son doénemlerde gergeklestirilen ¢alismalarda ise dijital oyunlar
kiiltiirel olarak ii¢ katman tizerinden ele alinmaktadir: Oyunlarin {iretimi, oyun metni ve bir oyunun kazanim/kabul gostergeleri.
Oyun tasarimetlari ve gelistiricileri belirli temalar ve konular {izerinden bir oyun iiretiminde bulunabilir ve s6z konusu temay1
ve konuyu oyunun i¢inde yeniden anlatabilir. Dolayisiyla oyun tasarimcilarinin ve gelistiricilerinin oyun iiretiminde kullanmig
olduklart konu ve temalarin arastirmaci tarafindan incelenmesi oyunun anlagilmasi ve agiklanmasi igin ilk adimlardan biri
olacaktir. Tkinci olarak oyun metninin igeriginde yer alan fikirlerin, felsefelerin ve ideolojilerin belirlenmesidir. Son olarak ise
dijital oyunlarn tecriibe edilmesi sirasinda oyuncularin sahip olduklar1 farkli deneyim bigimleri incelenebilir (Wiemker ve
Wysocki, 2014: 199-203). ilgili alanda galisan/iireten siirli sayidaki kisilerden biri olan Ferdig (2014: 69-78)’e gére din ve
dijital oyunlarin dort temel bileseni vardir: Belirli bir din hakkinda bilgi/talimat/gérevlendirme vermek veya bir ya da daha fazla
dinin arzu edilen 6zelliklerine uyan 6zelliklerini 6gretmek manasina gelen “game content” (oyun icerigi); oyunda agik veya
ortiik olarak bulunan dini tonlar1 temsil eden sembolleri, gostergeleri, kurallari ve karakterleri ifade eden “game context” (oyun
baglami); oyunda sunulan bir tanri roliinii tistlenmek, iyi ya da kotii olmak veya oyunda sunulan bir dinin tanrisinin 6zelliklerini
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ilgili Alan Yazindaki Caligmalar

Cocuklar arasinda yaygin bir dijital koltire katilim séz konusu olsa da bu alanda
gerceklestirilen az sayidaki ¢alisma oyun ve sosyal a§ faaliyetlerinin ¢ocuklarin
maneviyatina, dini kiltGrine ve inancina olan etkilerini aragtirmighr (bk. Scholtz, 2005:
174; Yust, 2014: 134). Bu gerceklik islam dini ve dini oyunlar ézelinde ele alindiginda
ise daha sinirli sayida ¢alismanin oldugu sdylenebilir ki bu calismalarin da énemli bir
bslamu, islam dininin ve Musloman kimliginin dijital oyunlardaki temsili tzerinedir.
Oyunlar icerisinde 6rtik ya da acik olarak bulunan islam karsithgr (alan yazinda
tarhsildig sekliyle islamofobi), MUsliman &znenin terérist/disman olarak kurgulanmasi
ve neticede oyunlarda MUsliman kimliklerinin &tekilestirilmesi/diglanmasi ister istemez
akademik cevrenin de bu alana yénelmesine neden olmaktadir (bk. Cingi, 2018;
Yorulmaz, 2018; Kalayci ve Ulusal 2018; Temel, 2019).

Dijital oyun ve din etkilesiminin 2010’lu yillardan bu yana ele aliniyor olmasi alan
yazindaki tartismalarin da sinirl kalmasina neden olmustur. Ote yandan Tork
akademisinde en genel manasiyla medya ve din iligkisine yénelik olarak gerceklestirilen
cesitli cahismalar bulunmakta olup (bk. Sener, 2019), bu calismalarin bir kismi medya
ve din egitimi 6zelinde gerceklestirilmistir. Furat (2019: 32), “Din Egitimi Ekseninde
Turkiye’de Medya ve Din Arastirmalari” adli makalesinde, Tirkiye’'de bu alanda
gerceklestirilmis olan 49 calismanin oldugundan séz eder. Ona gére ¢alismalar icerik
ve kapsamlari agisindan degerlendirildiginde, U¢ temel soru(n) alani én plana ¢ikmigtir:
Medya algisi, medyanin etkisi ve medyanin islevselligi. Medya ve din egitimi baslangicta
televizyon, film, dizi ve ¢izgi dizi gibi kitle iletisim araglarinin algisina ve/veya etkisine
yonelik olarak ele alinmis olup, sonralar sosyal medyanin yayginlasmasiyla birlikte
akademik cevreler, internetin ve sosyal medyanin din ve degerler egitimi Uzerindeki
etkisine yogunlasmistir. Bunun yani sira son yillarda geleneksel ve yeni medyanin din ve
degerler egitiminde nasil kullanilabilecegi tartigmalar da yapilmaktadir (bk. Furat,
2015; Furat, 2019).

ilgili alan yazinda din temali dijital egitsel oyunlara yénelik olarak gerceklestirilmis sinirls
sayida calisma bulunmaktadir: Sevket Mert (2015) tarafindan Uretilen “Bilgisayar
Oyunlari Yoluyla Okul Oncesi Dénemde Din Egitimi” isimli yiksek lisans tezi bunlardan
biridir. Yazar, dini icerige sahip dijital egitsel oyunlarin okul éncesi ¢ocuklarin dini
sosyalizasyonu acisindan islevsel oldugunu ifade etmekte ve calismasinda okul éncesi
cocuklar i¢in hazirlamig oldugu bilgisayar oyunlarini (hafiza kartlar, eslestirme oyunu ile
yapboz oyunu) tanitmaktadir. Bilal Yorulmaz'in (2015) “Dijital Oyunlardaki Din ve Din
Egitimde Dijital Oyunlarin Kullanilma Imkéni” adli kitap balomi ise bu alandaki sinirli

temsil etmek gibi anlamlara sahip olan “game challenge” (oyunda meydan okuma) ve son olarak ahlaki inanglari, bagkalarmin
actk ve ortiik geri bildirimlerini ve bir oyuncunun oyundan bagimsiz olarak bir denetleyici olarak getirdigi/sahip oldugu dini
temelleri/bilgileri ifade eden “personel capital” (oyuncunun sermayesi). Ferdig, bu dort bilesen iizerinden “Din oyunu nasil
etkiler?”, “Tasarimcilar oyunun inandiriciligini gelistirmek igin dini sembolleri nasil kullanir?” veya “Dini, ahlaki ve etik ilkeler
genel oyun hedeflerine nasil yerlestirilir?” gibi sorularin yanitlarinin {iretilebilecegini ifade eder.
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calismalardan bir digeridir. Yazar bu ¢alismasinda dini oyunlari, oyunlardaki dini ve din
olarak oyun oynama tecribesini gincel alan yazindaki tartismalar Gzerinden ele
almakta ve her bir konuyu érnek oyunlar Uzerinden incelemektedir. Her ne kadar farkl
bir icerige sahip olsa da Recep Vardi (2012)'nin “Internet Kullamicilarinin Dini igerikli
Kullanim Aligkanhklari” adli makale g¢alismasi da bu konuda 6rnek olarak gésterilebilir.
Yetigkin bireylerin internet ortamindaki dini igerik kullanim bilgisini anlamaya calisan
Vardi, dini igerikli bilgisayar oyunlari oynayan birey sayisinin az oldugunu tespit etmistir.
Bu durum dini igerikli bilgisayar oyunlarinin az bilinmesinden kaynaklanabilmektedir. Bu
calisma her U¢ ¢alismadan da hem konuyu ele alig bigimi hem de yéntemi agisindan
farkhlogmaktadir.

Araghrmanin Amaci

Bu arastirmada din ve medya etkilegsimini ve bu etkilesim sonucunda ortaya ¢ikan
farkhlagma dizeylerini anlayabilmek ve yorumlayabilmek temel amactr. Bu amag
dogrultusunda bu calismada konu olarak din temali dijital egitsel oyunlar segilmistir. Din
temali dijital egitsel oyunlarin cocuklarin dini sosyallesme sitrecindeki etkilerini ve
islevlerini ortaya koyabilmek amaciyla olusturulmus olan arastirma problemleri su

sekildedir:
e Din temal dijital egitsel oyunlarin genel 6zellikleri nelerdir?
e Din temal dijital egitsel oyunlarda Uretilen igerikler nelerdir?

e Din temali dijital egitsel oyunlarin cocuklarin dini sosyallesme sirecine efkisi
nedir?

Din temal dijital egitsel oyunlarin coguklarin maneviyatina, dini kiltGrine ve inancina
olasi etkilerinin belirlenmesi calismanin sinirlarini agmakla birlikte Uretilen iceriklerin dini
sosyallesme pratiklerine olan etkisini ortaya koymak bu ¢alismanin ulagmak istedigi asil
hedeftir. Bu dogrultuda Turkiye kaynakli olarak Uretilmis ve cocuklara yénelik olarak
gelistirilmis/tasarlanmig olan din temali dijital egitsel oyunlar aragtirma kapsamina déhil
edilmigtir.

Yéntem

Araghrma Deseni

Cocuklara yoénelik gelistiriimis/tasarlanmis olan din temali dijital egitsel oyunlarin
iceriklerini anlayabilmek ve analiz edebilmek icin nitel bir arashrma deseni
benimsenmistir. Nitel arashrmalarda aragtirmaci, belli olaylari merkeze alarak cesitli
yonlerden inceler. Elde edilen verilere anlam verir, onlari yorumlar ve anlasihr kilmaya
caligir (Neuman, 2014: 237). Bu dogrultuda Turk cevrimgi oyun sitelerinde yer alan ve
cocuklar igin tasarlanmig olan din temal dijital egitsel oyunlarin ¢6zOmlenmesinde nitel
aragtirma yéntemlerinden biri olan géstergebilim analiz kullanilmugtir.
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Saussure ilki 1916'da &grencileri tarafindan yayinlanan Genel Dilbilim Dersleri
calismasinda gdstergebilimi “géstergelerin toplum igcindeki yagsamini inceleyecek bir
bilim” dal olarak tasarlamigtir. (Saussure, 1998: 46). Barthes (1993: 72)'e gbre ise
gostergebilim  “her turli yapisal etkinligin, gézlemlenen konularin  bir taslagini
yaratmaya yoénelik tasarisina uygun olarak, dil digindaki anlamlama dizgelerinin
igleyisini  belirleyip ortaya koymakhr.” Géostergebilim c¢alismalarinda gésterge, bir
gosterenin bir gosterilenle birlesmesinden dogan bitin olarak tanimlanmaktadir
(Saussure, 1998: 111). Géosteren, gdéstergenin somut ydninU temsil etmektedir.
Gosterilen ise bir nesnenin zihinde olusturdugu tasarim anlamina gelmektedir.
Gostergeler, dilsel, yozisal, goérintisel ve simgesel olarak farkl sekillerde ele
alinabilmektedir (Barthes, 1993, 40-44). Toplumlann gecirdigi degisimler, kulturel
yapinin cesitliligi, dinin bu yapidaki konumu ve sosyal olaylari anlama tesebbisi

sosyoloji ve géstergebilim calismalarinin ortak bir zeminde bulugsmasini saglamaktadir
(Okutan, 2019, 217).

Calisma Grubu

Turk gevrimigi oyun sitelerinde yer alan yUzlerce oyun bulunmaktadir. Bu oyunlarin kiiguk
bir kismini ise din temal dijital egitsel oyunlar olusturmaktadir. Caligmanin amacina
uygun olarak bilgi agisindan zengin durumlarin secilmesi anlamina gelen “amacli
érnekleme” ve bu érneklemin bir cesidi olan arastirma problemi ile ilgili olarak evrende
yer alan ¢ok sayidaki durumdan tipik/ortalama durumun segilmesi anlamina gelen “tipik
durum &rnekleme” metodu kullanilmighir (Yildinm ve Simsek, 2005, 107-110).

Din temal dijital oyunlarin bir b8limG puzzle, eslestirme ve bilgi yarismasi gibi bir dinin
ilke ve ritUelleri hakkinda bilgi veren/6gretmeyi amaclayan oyunlardan olugsmaktadir.
Bunun yani sira empati kurdurmak suretiyle oyuncunun duyarli bir durus sergilemesini
ve etik davraniglar gelistirmesini hedefleyen sosyal etki oyunlar da bulunmaktadir (bk.
Yorulmaz, 2015: 372). Bu ¢caligmanin érneklemine konu olan oyunlarin seciminde ise
Ug kriter esas alinmighir. Bunlardan biri oyunun cocuklar icin tasarlanmig olmasi, digeri
din temali olmasi ve son olarak egitsel bir icerige sahip olmasidir. Nihayetinde ¢ok
sayidaki oyunlar arasinda ele alinan konuyu en iyi temsil ettigi disinUlen, dini bilgi ve
pratikleri 6gretmeyi ve/veya pekistirmeyi amaclayan, en ¢ok oynanan “Cennet Yolu”,
“Dinin GUcU”, “Ahiret Sorulan Bilgi Yarigmasi” ve “Hazine Adasi” isimli dért oyun,
arastirmanin érneklemi olarak segilmistir.

Aragtirmanin Sinirhliklari

Her arashrma belli bir yer/zaman/konu 6zelinde yapildigi igin, bazi sinirlamalar
beraberinde getirmektedir. Dini oyunlar kategorisinde yer alan tGm oyunlari arastirma
kapsamina dahil etmek, arastirmanin  amacglarn  cercevesinde konuya butincul
bakabilme ve degerlendirebilmeyi mimkin kilmamaktadir. Bu nedenle bu ¢alisma ele
aldigr doért oyun 6zelinde sinirlandirilmigtir.
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Verilerin Toplanmasi

Turkiye kaynakli olarak Uretilmis ve cocuklara yénelik olarak gelistirilmis/tasarlanmig
olan din temali dijital egitsel oyunlar aragtirma kapsamina dahil edilmistir. Biton bu
amaglar cercevesinde Turkiye kaynakli oyun siteleri taranmig ve bu platformlardaki
hareketlilik anlagiimaya caligilmigtir.

e Opyun sitelerinde yer alan dini igerikli olabilecegi disinulen oyunlar ile bazi
sitelerde yer alan “dini oyunlar” sekmesi altinda bulunan oyunlar incelenmis,

e Opyunlar, arastirmaci tarafindan tecribe edilerek/oynanarak konu agisindan
uygun olup olmadigina karar verilmis,

e Oyun sitesinin durumu, ne kadar tiklandigi ve ne kadar ziyaretgisi oldugu da
dikkate  alinmis  ve bunun igcin  Alexa Istatistikleri  kullanilmigtir
(https://www.domainsorgulama.net/site-analiz/alexa-istatistikleri/).

e S0z konusu istatistiklere istinaden dini icerige sahip olan ve en cok oynanan dért
oyun arastirma kapsamina dahil edilerek ele alinip incelenmistir.

Verilerin Analizi

Bu calismada, din temal dijital egitsel oyunlarin gdéstergebilimsel analizi icin bir
arastrma modeli tasarlanmis ve bu noktada Roland Barthes'in  géstergebilim
analizindeki temel degiskenlerden yararlanilmigtir. Buna gére;

e ik olarak &rneklem kapsaminda belirlenen din temali dijital egitsel oyunlara ve
oyunlarin yer aldigi oyun sitelerine ydnelik olarak icerik bilgilerine yer verilmistir.

e ikinci asamada arastirma kapsaminda ele alinan oyunlarin bicimsel ézellikleri
grafik dil agisindan betimlenerek, yazili kodlar ve sunum kodlari baglaminda
degerlendirilmistir.

e Gostergebilim, her bir géstergenin farkli motiflere, sembollere ve islevlere sahip
olabilecegini ortaya koyar. Bu nedenle O¢clinci asamada oyunlarda kullanilan
gostergeler, gosteren ve gosterilenler tespit edilerek oyunlarin  gdésterge
cozOmlemeleri gerceklestirilmistir. Ayrica goésterge, gdsteren ve gosterilen
arasindaki iligkisellik tablo halinde sunulmustur.

e Son asamada ise kapsayici bir anlamlama sireci olusturabilmek icin oyunlar
sahip oldugu icerikler dogrultusunda diz/temel anlam, yan anlam ve mitler
Uzerinden anlat analizi cercevesinde ele alinmigtir. Yasadigr dunyay: kesfetme ve
yorumlama ilgisi Barthes'in géstergebilim yaklagiminin temelinin anlam Gzerinde
sekillenmesine neden olmustur. Ona gére bir gésterge diz anlam, yan anlam ve
mitler baglaminda degerlendirilebilmektedir. Diz anlam gdésterilenin oldugu gibi
kavranmasi ve aciklanmasi ile olusmaktadir. Yan anlam ise 6zel degerler ve
iglevsel farklilara gére yorumlanmasidir (akt. Guiraud, 1994: 45). Doz anlamlar,
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daha evrensel, herkesin aklinda ortak olusan 6gelerdir. Yan anlamlar diz
anlamlara gére daha daginik, disin yapisal 6geler olarak gérilebilmektedir.
Mitler ise yan anlamlarin kiltirel ¢cézimlemesidir (Barthes, 1993: 70).
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Bulgular

Calismanin bu kisminda ele alinan oyunlar géstergebilimsel olarak analiz edilmistir.
Bunun igin 6ncelikle oyun hakkinda bilgiler sunulmus, oyun dil agisindan betimlenmis,
gosterge cézimlemesi yapilmig ve son olarak oyunun anlati analizi gerceklestirilmistir.

Opyun 1: Cennet Yolu Oyunu

e Opyun Sitesine ve Oyuna Dair Icerik Bilgisi: Bu oyun www.dinioyunlar.net adli internet
sitesinden secilmis ve arastirma kapsamina dahil edilmistir. Séz konusu sitede “iftar
sofrasi”, “Kuran Ogreniyorum”, “Dini Bilgi Testi”, “Abdest Nasil Alinir” ve “Namaz
Farzlarini Bulma” gibi cocuklar tarafindan en c¢ok tercih edilen oyunlar
bulunmaktadir. Ele alinan “Cennet Yolu Oyunu” kullanicilar tarafindan 4.55/5
puan/begeni almigtir.

e Cennet Yolu Oyununun Grafik Dil Agisindan Betimlemesi: Oyunda cigekler ve gl gibi
dogal yasama ait gérsel unsurlar bulunmaktadir. Oyun sunum kodu olarak yesil
rengin agirlikl olarak kullanildigr bir dizlem GOzerinde kurgulanmigtir. Yozl kod
olarak ise bireylere farkli sorular sorulmaktadir. Oyunda bulunan insan figurg,
platformun en basinda yukaridan bir bakis acisiyla zeminde durmaktadir. Bu nedenle
net bir géruntist baslangigta bulunmamaktadir. Oyunun sonunda ise cicekler ve
g6lun yaninda bulunmaktadir. Oyun stresince odun parcasi ve citler gesitli engeller
olarak konumlandirilmigtir.

Tebrikler

CENNET

www,oyunskor.com

; ; www.oyunskor.com
Gorsel 1.1.

Gorsel 1.3.

yunskor.com

Gérsel 1.2.

e Cennet Yolu Oyununun Gésterge Cézimlemesi: Oyundaki yer gdstergesinin
gostereni gigekler ve golden olugmaktadir. Bu kisim dogal guzelliklere sahip huzur
veren bir yer hissi uyandirmaktadir. Nesne gdstergesinin géstereni odun pargasi ve
citlerdir. Guglukleri ve agilmasi gereken engelleri temsil etmektedir. Yoz
gostergesinin goésterenleri yarigma sorulari, “Cennet” ve “Tebrikler Bagardiniz”
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yazisidir. Dini bilgilerin 8lctlmesi ve varilan hedefi temsil etmektedir. insan
gostergesinin gdstereni ise bir erkektir. MUsliman kimlige uygun kiyafetleri oldugu
gorulmektedir. Yuzindeki gulimsemesi ise mutluluk izlenimi olusturmaktadir.

Tablo1.1.

Cennet Yolu Oyununun Gésterge Analizi

Gésterge Turi Gésterge Gésteren Gésterilen
Goruntusel Yer Gél ve cicekler Huzurlu bir yer
Goruntusel Nesne Citler, odun parcasi Engeller
Gérintusel Yozi Cennet yazisi Hedef

Gérintusel Yazi Dini icerikli sorular Dini bilgilerin tespiti
Gérintusel Yazi Tebrikler, Bagsardiniz ~ Kazanmak
Gérintusel Insan insan figiro Musliman oyuncu

o Cennet Yolu Oyunun Anlati Cézimlemesi

- Diz/Temel Anlam: Oyun, en bastaki insan figirinin, sirayla bitin engelleri
asmasinin beklendigi bir labirent oyunudur. Oyuncu, engellere geldiginde dini
igerikli sorularla kargilagmaktadir. Bu sorulara dogru cevap verdigi takdirde
engeller ortadan kalkmaktadir. Engellerin tamamini gecen oyuncu cennete
ulasabilmektedir.

- Yan Anlam: Oyun, namaz kilmak, orug tutmak ve zekat vermek gibi temel islami
bilgi ve pratikleri oyuncuya 6gretmeyi amaglamaktadir. Sunum kodu olarak yesil
rengin kullaniimasi daha cok huzur, sakinlik, mutluluk anlamina gelmektedir.
Cennete ulagmak, bu durumda yesil rengin tagidigi anlamlar ile iligkilendirilebilir.
Conks yesil Islamiyet'te kutsal alan ve mekénlarin temel rengi olarak tasvir
edilmektedir (Mazlum, 2015: 134). Kog (2008) 7-15 yas grubunu temel alarak
gerceklestirmis oldugu calismasinda, cocuklara cennet ve cehennem ile ilgili
resimler cizdirerek, bu resimleri goéstergebilim yontemi ile degerlendirmistir.
Caligmada cennet resmi cizen ¢ocuklarin agirlikl olarak yesil rengi kullandiklar
ve cenneti tabiat unsurlari ile 6zdeslestirdikleri tespit edilmistir. Cocuklar, soyut
kavramlari  kendi zihinlerinde farkli  kurgular, motifler ve modellerle
tasarlayabilmektedir. Oyunun sonunda gérilen cennet tasviri, cocugun hayal
dUnyasindaki betimlemelerle dogaustt dinyaya dair fikir sahibi olmasini
saglamakta yardimcr olabilmektedir. Oyunun sonunda cennete ulasan oyuncu
figuronin yizinde mutluluk ifadesi olusmaktadir. Burada verilmek istenen mesaj,
bireylerin, dini ibadet ve uygulamalar yerine getirmeleri durumunda tatminkér
olacaklari ve huzur bulacaklar anlaminda okunabilir. Ayni zamanda oyuncu
figuronin  kiyafetleri de MiUsliman  kimligine uygun sekilde tasarlanmig
durumdadir. Cocukluk déneminde dini bilgilerin, sézlerin ve kavramlarin
dgretilmesinde oyunlardan yararlanilabilmektedir. Oyunlarda dini ve ahlaki
igerikli motifler kullanilmasi ve manevi degerlerin gésterilmesi cocugun dine dair
zihinsel imgelerinin bigimlendirilmesini etkileyebilmektedir (Simsek, 2004: 216).
Oyun hem dini igerikli sorularla oyuncuya temel dini bilgileri 6gretmek ya da
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mevcut bilgilerini tazelemek amaci tagimakta hem de kutsal kitaplarda yer alan
cennet tasavvurunun zihinsel olarak betimlenebilmesini saglamaktadir.

- Kullanilan Mit: Cennete ulagmak emek isteyen bir surectir.

Oyun 2: Ahiret Sorulan Bilgi Yarigmasi Oyunu

e Opyun Sitesine ve Oyuna Dair lgerik Bilgisi: Bu oyun www.oyunyelpazesi.net adli
internet sitesinden secilmis ve arastirma kapsamina dahil edilmistir. S6z konusu
sitede oyun sekmesi altinda “dini oyunlar” kategorisinde yer alan ¢ok sayida dini
oyun bulunmaktadir. Dini bilgi ve pratiklerin 8grenilmesini amag edinen “Abdest Al”,
“Arapca Harfler”, “Hadis Tamamla Oyunu”, “Namaz Kil”, “Sahabe isimlerini Bul”,
“Namaz ve Tesbihat Ogren” ve “Kibleyi Bul” gibi oyunlarin yani sira dini icerikli
yapboz, boyama ve hafiza oyunlari da yer almaktadir. Ele alinan “Ahiret Sorular
Bilgi Yarigmasi” kullanicilar tarafindan 3.9/5 puan/begeni almigtir.

o Ahiret Sorular Bilgi Yarigmasinin Grafik Dil Agisindan Betimlemesi: Oyun, yazili kodun
agirlikh olarak kullanildigr bir sekilde kurgulanmistir. Sunum kodu olarak ise mavi
rengin cesitli tonlar arka plana yerlestirilmigtir. Platformun sag késesinde beyaz
renkte bir karakter, sol késesinde kirmizi renkte bir karakter bulunmaktadir. Ayni
zamanda oyun zemininin ortasinda cami ve minare gérselleri bulunmaktadir. Ancak
bu gorsellerin ¢ok belirgin olmadigr gérilmektedir.

) % o 16000

m HZEBUBEKIR
R

W :

Cemmatin Cevaplar
1, H.Omet

2, Hz.03man

3. HeAll

4, Ha Ebubekir

Goérsel 2.1 Goérsel 2.2

o Ahiret Sorulari Bilgi Yarigmasinin Gésterge Cézimlemesi: Oyunda yer géstergesinin
gbstereni cami ve minarelerden olusmaktadir. islam dininin ibadet edilen
mekanlarini simgelemektedir. Nesne gdstergesinin goéstereni U¢ digli muzraktir.
Seytana ait bir sembolU temsil etmektedir. Yazi géstergesinin gostereni yarigma
sorularindan  olugsmaktadir. Dini bilgilerin tespiti amaclanmaktadir.  Karakter
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gostergesinin goésterenleri ise kirmizi ve beyaz renkli figurlerdir. Seytani ve melegi
cagristirdiklar dogintlmektedir.

Tablo 2.1.

Ahiret Sorulari Bilgi Yarigmasi Gésterge Analizi

Gosterge Turi Gésterge Gésteren Gésterilen
Gérintisel Yer Cami ve minareler ibadet yerleri
Gérintisel Nesne Uc disli mizrak Seytanin mizragi
Gérintisel Yazi Yarigma sorulari Dini bilgilerin tespiti
Gérintisel Karakter Kirmizi renkli figir Seytan

Gérintusel Karakter Beyaz renkli figur Melek

o Ahiret Sorulan Bilgi Yarigmasinin Anlati Cézimlemesi:

- Diz/Temel Anlam: Oyun, dinin farkli yénlerini ele alan sorulari iceren bir bilgi
yarigmasidir.  Oyuncuya gesitli  sorular sorularak dogru cevabi  vermesi
beklenmektedir. Boylece bireylerin dini bilgilerinin hangi seviyede oldugu
dlctlmeye calisiimaktadir. Oyunun sonunda, elde edilen dogru cevap sayisina
gére “Din bilgin ¢ok kétU, sorular daha fazla ¢6z0p kendini gelistirmen lazim.”,

“Allah'in sevdigi kulusun ama biraz daha calig”, “Allah tim kullara senin gibi
olmayi nasip etsin, sen Cennetliksin.” seklinde geri bildirimler verilmektedir.

- Yan Anlam: Oyunun sol késesinde kirmizi renkte, elinde Gg digli, uzun sapli
mizradi olan bir seytan figirt bulunmaktadir. Kutsal kitaplarda seytanin atesten
yarahldig ifade edilmektedir. Bu nedenle oyunda seytanin kirmizi renkte
resmedildigi séylenebilir. Sagd tarafta ise beyaz renkte, kanatlari olan bir melek
figirt  resmedilmigtir.  Beyaz rengin safhigr ve temizligi simgeledigine
inanilmaktadir. Ayni zamanda Kur’an-1 Kerim’de (Ka&f Suresi: 16-17, 18; infitar
Suresi: 10-11; Zuhruf Suresi: 80) insanlar gézetleyen ve yapip etmelerini
kaydeden meleklerin varligindan bahsedilir (https://kuran.diyanet.gov.tr/tefsir).
Halk inanigi ile desteklenen bu bilgiye istinaden oyunda seytan figirinin sol
tarafa, melek figirinin ise sag tarafa yerlestirilmis oldugu gérilmektedir.
Gocuklar igin resim, afis ve fotograf gibi icerikler zihinsel dUnyalarini ve disince
sekillerini agiga ¢ikarmada dinamik bir arag olarak kullanilabilmektedir (Kog,
2008: 262). Oyunlarda yer alan gérseller din gibi soyut degerlere dayali bir
olgunun cocuga somut argimanlar halinde sunulabilmesi icin alternatifler
sunabilmekte, icsel ve digsal motivasyonlari destekleyici mekanizmalar olarak
gorulebilmektedir.

- Opyundan elde edilen basari ile dogru orantili olarak oyuncuya oyun icinde geri
bildirimler yapilmakta, béylelikle dini 6gretilerin bilinmesinin, bu hususta ¢aba
harcanmasinin, cennete ulagsma yolunda dine baghhginin giclt olmasinin ve iyi
bir kul olmanin din yoluyla gercekleseceginin bilgisi mesaj yoluyla oyuncuya
iletilmektedir.
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- Cocugun soru soran ve merak eden yapisina karsilik dijital cagda her t0rl0 bilgiye
hizli  erisim  saglanabilmesi  dini  temsillerin ~ 6grenilme  strecini  de
hizlandirabilmektedir. Dolayisiyla dini icerikli oyunlarda, oyuncu karakter din ile
temas kurabilmekte ve kendi idrak algisini olusturabilmektedir.

- Televizyon ve internet ortamlarinda farkli versiyonlara sahip olan “Kim Milyoner
Olmak ister” isimli bilgi yansmasinda, yarismacinin  dogru  cevaba
ulagilabilmesinin kolaylagtiriimasi igin yari yariya joker hakki ve seyirciye sor joker
hakki verilmektedir. Ahiret Sorulari Bilgi Yarigmasi'nda ise yari yariya joker hakki
“sefaat iste” seklinde, seyirciye sor joker hakki ise “cemaate sor” seklinde
degistirilmistir. Oyunda, kullanilan joker haklarinin dini ifadelere dénistirilerek
oyuncuya aktariimasi, dinin dijital platformlara tanigirken kendi dilini belirli
blgide muhafaza eftiginin  ve uyarlama yapilirken dini  hassasiyetlerin
gozetildiginin bir géstergesidir. Boylelikle dini bilgi ve pratikleri dijital ortamlardan
égrenmesini isteyen ebeveynler icin bu oyunlar, steril bir eglence ortami olarak
islev gérebilmektedir. Ote yandan hem ebeveynler hem de cocuklar icin dijital
dinya iginde dini hassasiyetlerin  dikkate alan bir begeni kiltord inga
edilebilmektedir.

- Kullanilan Mit: Din ile ilgili bilgilerin égrenilmesi dnemlidir.

Oyun 3: Dinin GicO Oyunu

e Opyun Sitesine ve Oyuna Dair igerik Bilgisi: Bu oyun www.dostoyun.com adli internet
sitesinden secilmis ve arastirma kapsamina dahil edilmistir. Yukarida yer alan iki
internet sitesine gore bu sitede dini igerikli oyunlar olduk¢a sinirhdir. Ele alinan oyun
disinda “Dinimi Ogreniyorum”, “Dini Soru Yarismasi” ve “Dini Hazine Adasi” gibi
oyunlar da yer almaktadir.Calisma kapsaminda ele alinan “Dinin GUci” oyunu
kullanicilar tarafindan 3.68/5 puan/begeni almistir.

e Opyunun Grafik Dil Agisindan Betimlemesi: Oyunun arka fonunda, sunum kodu olarak
gri rengin agirlikta oldugu evler, camiler ve minareler resmedilmistir. Bu haliyle sehir
hayatini temsil etmektedir. Gokyizi ise gines 1s1§ini yansitan sari renk ile tasvir
edilmistir. Renklerin tagidigi anlam, kullanilma sekli, psikolojik etkileri ve algilama
bicimleri toplumdaki kiltirel degerlere gére farklilasabilmektedir (Bodur, 2006: 83).
Opyun, denizin Uzerinde bir képride gegmektedir. Képrinin Gzerinde vicudu gri,
gozleri kirmizi renkte ve keskin dislere sahip ugan bir canavar imgesi bulunmaktadir.
Onun tam karsisinda ise elinde teneke bir kutu ile bekleyen insan figurQ
bulunmaktadir.  Bu iki figir kdéprinin Uzerinde kargihkli  bir  sekilde
konumlandirilmigtir. Yazili kod olarak dini icerikli farkli kelimeler kullanilmaktadir.
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Goérsel 3.3.

° qEPUEE © gEoog

Gorsel 3.4.

e Dinin Gici Oyununun Gésterge Cézimlemesi: Oyunda yer gdstergesi agirlikli olarak
kullanilmaktadir. Gésterenler olarak, evler sehir hayatini; cami ve minareler
sehirdeki ibadet mekénlarini; su denizi; géky0zUi, bulutlar ve gines atmosfere ait
dogal unsurlari temsil etmektedir. Nesne gostergesinin gdsterenleri képri ve sise gibi
materyallerdir. Képri, micadelede karsilikli olma halini, materyaller ise micadele
araglarini simgelemektedir. Yoz géstergesinin gostereni dini kelimelerdir. Dini
iceriklerin dgretilmesi hedeflenmektedir. Karakter gdstergesinin géstereni canavar
figurudor. Tasidigi bigimsel 6zellikler agisindan seytani cagristirdigr dugintlmektedir.
insan gdstergesinin  géstereni ise bir erkektir. Elinde tuttugu materyaller ile
mucadeleye hazir bekledigi gérilmektedir.

Tablo 3.1.

Dinin Gici Oyununun Gésterge Analizi

Gosterge Turd Gosterge  Gosteren Gésterilen

Géruntusel Yer Evler Kent hayat

Géruntusel Yer Cami ve minareler Kentte ibadet yerleri
Géruntusel Yer Su Deniz

Géruntusel Yer Gokyizi, bulutlar, gineg  Atmosferin gérinen kismi
Géruntusel Nesne Képro Kargi kargiya gelme
Gérintusel Nesne Sise gibi materyaller Micadele araglari
Gérintusel Yazi Dini kelimeler Dini bilgilerin tespiti
Gérintusel Karakter Canavar figiri Seytan
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Gérintusel Insan Insan figrd Misloman oyuncu

e Dinin Gici Oyunun Anlat Cézimlemesi:

- Diz/Temel Anlam: Oyunda cesitli dini kelimeler verilerek, oyuncunun bu
kelimeleri dogru bir sekilde yaozmasi beklenmektedir. Kelimelerin her bir harfinin
dogru yaziliginda insan figirt elindeki cesitli materyalleri canavara dogru
firlatmaktadir. Boéylece onun denize dusmesi amaglanmaktadir. Verilen dini
kelimeleri eksiksiz ve dogru yazan oyuncu oyunu kazanmaktadir. Kelimelerin her
bir harfinin yanls yoazilmasi, canavar figirinin insan figirinin Ozerine
gelmesine sebebiyet vermektedir. Tamaminin yanlis yazilmasi halinde, oyunun
sonunda canavar figurs, insan figirint yakalayip éldirmektedir.

- Yan Anlam: Seytanin ategten yaratildigina dair dini bilgiye istinaden, bu oyunda
bulunan canavar figirinin gézlerinin kirmizi olmasindan dolayr seytani temsil
ettigi  dusonolmektedir.  insan  figironon  seytanin tam  kargisinda
konumlandirilmasi bir micadele alanin varligina isaret etmektedir. Oyunun arka
planinda yer alan sehir ise dinyevi yasami simgelemekte, seytan ve insanin
miUcadele mekénina atfta bulunmaktadir. Oyunda yer alan képro, Sirat
Koéprisi'n simgelemektedir. Sirat képrisu, seytan, kirmizi ve siyah renk temsilleri
cocuklarin  zihinlerinde koétulUklerin - cezalandinlmasi ve cehenneme dair
tasavvurlar olusturabilmektedir (Kog, 2008: 282).

- Dini bilgileri 8lcmeyen yarayan kelimelerin oyuncuya sunulmasi ve her bir harfin
dogru yazimi ile seytanin yenilmesi, oyun micadelesi manasinda hem dini
bilginin énemine isaret etmekte hem de dini bilginin pekistirilmesini
saglamaktadir. Yanhs yazilan harf ise dini bilginin yetersizligine isaret etmektedir.
Oyunda verilen mesaj dini bilgi ve pratiklere sahip olan bireylerin dinyevi
yasamda sUregelen seytanla/nefisle olan miUcadelede galip ¢cikmasina yardimei
olacagi aksi takdirde yenik disecegi ve bunun da bir bedeli olduguna dairdir.

- Dijital platformlarda yer alan dini icerikli oyunlar sahip oldugu temaya gére farkl
tanri tasvirleri, dini sembol ve figUrler icerebilmekte iyi ve kéto gicler arasindaki
mucadeleleri konu edinebilmektedir. Oyuncu oyunu iyi oynadigi takdirde k&t
giglere kargi basari kazanabilecegine inanabilmektedir. Béylece dini égretilerin
adaleti saglamada etken bir unsur oldugu disinilmektedir (Scholtz, 2005: 173-
180).

- Dini bilgiler égretilirken kullanilan anlatim bigimlerine bagli olarak cocugun dini
duygulari icsellestirme bicimi farkhlagabilmektedir. Korkuya dayali bir 6grenme
sUreci yasayan cocuk saglikli bir dini gelisim gésteremeyebilmektedir (Orug,
2010: 81). Oyun 6zelinde canavar figirinin insan figirind eline alip yok etmesi
ve bu agsamada kanlar ¢gikmasi, cocugun psikolojik agidan iyi etkilenmemesine
sebebiyet verebilmektedir. Bu nedenle &zellikle erken ¢ocukluk déneminde din
olgusuna dair temel kavramlar tanitilirken cocugun duygu ve dusince
diUnyasinda olaylari degerlendirme bicimi farklilasabilmektedir.
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- Oyunun tasidigi  anlamlar  neticesinde  din  bireylerin  eylemlerini
etkileyebilmektedir. Birey, davraniglarini inandigi dinin kurallar neticesinde
sekillendirirse sosyal hayatta varligini strdirebilmektedir. Ayni zamanda dinin
toplumsal hayatta bir kontrol mekanizmasi olusu ve disipline edici yénine vurgu
yapildigi séylenebilir.

- Kullanilan mit: Seytan ile micadele etmek gerekmektedir.

Oyun 4: Hazine Adasi Oyunu

o Opyun Sitesine ve Oyuna Dair Icerik Bilgisi: Oyun Sitesi: Bu oyun www.kraloyun.com
adli internet sitesinden segilmis ve arastirma kapsamina dahil edilmistir. Sitenin oyun
yelpazesi genis olmasina kargin dini icerikli oyunlar olduk¢a sinirlidir. Ele alinan oyun
diginda “Dini Tarihler Carki”, “Dini Bilgi Yarismasi” ve “islami Bilgi Yarismasi”,
“Abdesti Bozan Bozmayan” ve “Ramazan Bulmacasi” gibi oyunlar da yer almaktadir.
Calisgma kapsaminda ele alinan “Hazine Adasi” oyunu kullanicilar tarafindan 4.2/5
puan/begeni almigtir.

e Opyunun Grafik Dil Agisindan Betimlemesi: Oyun, dogal hayata dair unsurlardan
olusan bir platformda kurgulanmigtir. Sunum kodu olarak géky(zi ve deniz mavi,
agaclar yesil, daglar kahverengi renkte resmedilmistir. Oyun bir adada gegmektedir.
Bu nedenle deniz ve mavi renk daha agirlikli olarak kullanilmistir. iki erkek cocuk ve
bir kiz cocuk figird adanin baglangicinda konumlandirilmigtir. Yazili kod olarak
oyunculara cesitli sorular sorulmaktadir. Ayni zamanda hayvanlar da belirgin bir
sekilde gérulmektedir. Oyuncular hem yéneltilen sorulara cevap vererek hem de bir
engelden digerine gecerek oyun siresince aktif rol oynamaktadir. Adanin sonunda
oyunun kazanilmasi halinde ulasilabilecek olan hazine sandigi bulunmaktadir.

/ Kur'an-1 Kerim'in 20 sayfadan olugan her
bir balimane ne ad verilr

A)Ayet  B)Sure  C)Ciz

Gorsel 4.1. Goérsel 4.2.
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e Hazine Adasi Oyunun Gésterge Cézimlemesi: Oyunda yer géstergelerinin
gosterenleri olan dag ve adaciklar, yuksekligi ve uzakhgi ile asilmasi gereken yerleri;
agaclar, ormanlar; su denizi; gékyiz0 ve bulutlar atmosfere ait dogal unsurlar
olusturmaktadir. Hayvan gdstergesinin géstergeleri kaplumbaga, tavsan, fare, kus
ve kurbagadan olugsmaktadir. Oyun sirecinde kaplumbaga sirtinda tasiyarak, kus
ugmalarini  saglayarak, kurbaga ziplomalarina  yardimcr  olarak oyuncularn
yonlendirmektedir. Nesne géstergesinin gdstereni hazine sandigidir. Hedefe
ulasmayr ve kazanmayi simgelemektedir. Yazi gdstergesinin géstereni yarigma
sorularindan olusmaktadir. Dini bilgilerin tespit edilmesi hedeflenmektedir. insan
figlrinin goésterenleri ise iki erkek cocuk ve bir kiz gocuktan olugsmaktadir. Kiz cocuk
figurinan kiyafetlerinin Misliman kimlige uygun olarak tasarlandigi gérilmektedir.

Tablo 4.1.

Hazine Adasi Oyunun Gésterge Analizi

Gésterge Gosterge  Gésteren Gésterilen

Torg

Gorintisel Yer Dag ve adaciklar Yaganilan yer
Gorintisel Yer Agaclar Orman

Géruntisel Yer Su Deniz

Goérintusel Yer Gokyizi, bulutlar Atmosferin gérinen kismi
Goruntisel Hayvan Kaplumbaga, tavsan, fare, kus, kurbaga  Sorulari soran hayvanlar
Géruntisel Nesne Hazine sandig Kazanilan 8dul
Goérintusel Yazi Dini icerikli sorular Dini bilgilerin tespiti
Goérintusel Insan Kiz cocuk Misliman oyuncu
Goérintusel Insan ki erkek cocuk Misliman oyuncu

e Hazine Adasi Oyunun Anlati Cézimlemesi:

- Diz/Temel Anlam: Adanin baslangicindan itibaren cesitli engeller bulunmaktadir.
Oyunda adanin belli bélgelerinde bulunan hayvan figurleri iki erkek cocuk ve bir
kiz gocuk figirine Kur'an-i Kerim hakkinda sorular sormaktadir. Bu sorulara
dogru cevaplar verilerek engeller asilip hazine sandigina ulasiimaya
cahsilmaktadir.

- Yan Anlam: Oyun Kur'an-i Kerim hakkindaki her torlG bilgiyi 8gretmeyi
amaclayan egitsel bir oyundur. Oyunda yer alan kiz cocugu figirinin
kiyafetlerinin MUsliman  kimligine uygun olarak tasarlandigi gérilmektedir.
Cocuklar, erken c¢ocukluk déneminin  6grenme sirecinde c¢evresinden,
ebeveynlerinden ve akran gruplarindan gérdogo her seyi taklit edebilme
6zelligine sahiptir. Bu noktada oyunlarda verilen dini géstergeleri merak etme ve
tecrbe etme iste§i duyabilmektedirler. Oyunlar cocuklugun imzasi olarak
gorilmektedir. Hayal gicinin, 6§renmenin canli ve gérinir bir tezahtridor.
Dini gelisimde de oyun ve ritGellerin etkili oldugu diusuntlmektedir. Cinkd
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riteller,  oyunlar  araclig ile insanin  biling ve  davraniglarini
sekillendirebilmektedir (Bellah, 2011: 89).

- Her bir hayvan U¢ adet soru sormakta, sorulara dogru cevap verilmesi
durumunda hayvanlar, cocuklari diger engele tagimaktadir. Herhangi bir soruya
yanlis cevap verilmesi durumunda oyunda en basa déntlmektedir. Béylece dini
bilgilerin ~ zihinde kahcihginin  saglanmasi/pekistirilmesi  amaglanmaktadir.
Oyunun sonunda bitin sorulara dogru cevap verildigi takdirde adanin sonunda
bulunan hazineye ulasildiginda Kur'an-1 Kerim'i 6grenmenin énemine dair cesitli
hadislere yer verilmektedir. Din bireylerin belirli ézlemler ve arzularini tatmin
edecedine dair sézler verebilmekte, alternatifler sunabilmektedir (Scholtz, 2005:
179). Bu oyunun sonunda ulasilan hazinede oyuncunun sembolik olarak tatmin
olmasi  saglanmakta, bunu  gergeklestirirken de  dini  &gretilerden
yararlaniimaktadir.

- Kullanilan mit: Dinin gerektirdigi sekilde yagsamak, hayatin armagani/hazinesidir.

Sonug ve Tarhigma

Dijitallesmenin din ve dindarlik Gzerine olasi etkileri Uzerine alan yazinda suregelen
tarhigsmalar géstermektedir ki MUsliman 6zneler yogun bir sekilde bilgi ve iletigim
teknolojilerini talep etmekte ve ayrica internetin saglamis oldugu cevrimici hareket
imkani ile sanal bir uzamda kendi kimliklerini sergileyebilmekte, dijital dini bir kGltGron
icerisinde yer alabilmektedirler. Ancak dinin dijitallesmesi ister istemez kiltor
endUstrisine, tUketim toplumuna, kiltirine ve ideolojisine de hizmet etmekte dolayisiyla
uretilen icerikler baglamindan kopabilmektedir (Akgtl, 2017: 203; Haberli, 2014: 163;
Haberli, 2019: 311-312; Kararaslan, 2015: 40; Menekse, 2015: 158).

Bilisim ve iletisim teknolojilerinin kapsami ve hizi toplumsal dizlemin her alanina sirayet
etmis durumdadir. Dijital ortamlarin sinirlarina giren toplumsal kurumlardan biri de
dindir. Bu alan bir siredir kapitalizmin ve onun ortaya ¢ikarmis oldugu tiketim
toplumunun, kiltirinin ve ideolojisinin etkisi altindadir. Dolayisiyla tiketici birey igin
dini nesnelerin, sembollerin ve goéstergelerin dijital dinyalara aktarnlmasi kadar dindar
bireyin yeri geldiginde dini bilgi ve pratikleri elde etmek icin yeri geldiginde eglenmek
icin kullandigi sanal ortamlar tasarlanmaktadir. Oyle ki Islam dini agisindan  steril
olmadigi gerekgesiyle uzak durulan bir donyanin kapisi aralanmakta ve MUslOman
6zneler de bu “buydleyici” ortamin sinirlarini kesfetmeye calismaktadir. Dijital oyunlar
vasitasiyla dini bilgi ve pratiklerin eglence ve yarigma formatinda oyuncuya sunulmasi
ise “dijitallesen dinin” yeni gérinimlerinden biridir.

Din temali dijital egitsel oyunlarin genel &zellikleri incelendiginde islam dinini ve
MGsliman kimligini yansitan renklerin, gérsellerin, sembollerin ve kiyafetlerin kullanilmig
oldugu gorilmektedir. Oyunlarda yer alan gérseller ve semboller; cennet, cehennem,
seytan ve melek gibi soyut 6gelerin ¢ocuga somutlastirarak sunulmasini mimkon
kilmaktadir. Oyunlarda dini ve ahlaki igerikli motifler kullanilmasi hem ¢ocugun

71




Egitimde Nitel Arastirmalar Dergisi ONLINE ///

maneviyatina, dini kilttrine ve inancina etki etmekte hem de cocugun dine dair zihinsel
imgeler gelistirebilmesine imkéan vermektedir.

Din temali dijital egitsel oyunlarda oretilen icerikler incelendiginde ise temel islami bilgi
ve ritUellerin/pratiklerin sunulmus oldugu gértlmektedir. Bunun yani sira dinin sosyal
yasamdaki gérinimine/dnemine vurgu yapan, kisinin duyarl bir durus sergilemesini
ve etik davraniglar gelistirmesini konu edinen sosyal etki oyunlar da bulunmaktadir.
Oyun vasitasiyla cocuklarin  hem eglenerek islam dininin bilgi ve pratiklerini
dgrenmesi/pekistirmesi hedeflenmis hem de dini ve ahlaki degerlerin bilinmesi, sanal
bir mekénda dini katlimin saglanmasi ve ayrica bu bilgi ve ritGellerin/ibadetlerin
giondelik yasama aktarlmasi  amaclanmustir.  Ustelik dini bilgi  ve pratiklerin
pekistiriimesinde ¢ocugun soru soran ve merak eden dogasi dikkate alinmig ayrica
oyuncunun oyun edimi geri beslemelerle ve ulasilan édullerle desteklenmistir. Boylelikle
oyuncunun motivasyonu birtakim engellerin asilmasi/sorularin bilinmesi ve neticede
ulagilan édullerle yUksek tutulmaya ¢aligilmigtir. Oyunlarda kullanilan iyi ve kéto gigler
arasindaki micadele érnekleri ve mitler cocuga bu yolun uzun ve mesakkatli oldugu
izlenimini vermektedir. Ustelik bu durum korkuya dayali bir égrenme sirecinin
oyunlarda kullanilmakta oldugunu géstermektedir.

Din temal dijital egitsel oyunlarin cocuklarin dini sosyallesme sirecine etkileri
incelendiginde yeni bir sosyallesme pratiginin Uretilmekte oldugu goérilmektedir.
“Genellikle dinimizi diger insanlardan, ézellikle kisisel olarak yakin oldugumuz ya da
kuvvetli baglarla kendilerine baglilik hissi duydugumuz insanlardan kazanir ve
b6zUmseriz.” (Zuckerman, 2006: 91). Ancak dijital bir cagin icinde dogan ve biyuyen
cocuklar icin diger sosyallesme pratiklerinde oldugu gibi dini sosyallesme de sanal bir
uzamda gerceklesmektedir. Ozellikle ebeveynlik rollerinin  énemli &lciide  dijital
teknolojilere birakilmasi, ¢evrimici ortamlarda/mekénlarda ¢ocuk bireylerin daha fazla
zaman gecirmesine sebebiyet verebilmekte, tali bir sosyallesme araci olan internet
ortami ve araglar boylelikle asli bir sosyallesme ajanina dénusebilmektedir. Ele alinan
oyunlarin gerek genel 6zellikleri gerekse icerikleri din temal dijital egitsel oyunlarin
cocuklarin dini sosyallesmesinde islevsel oldugunu géstermektedir.

Dijital ortamlarda Gretilen igeriklerden en fazla etkilenenler ve en savunmasiz olanlar
cocuklardir. Bu nedenle Cocuklugun dijital oyunlar ile nasil tasarlandigr ve gocuklarin
nasil konumlandirildigi (Alver, 2004: 140) kadar dijital egitsel oyunlarin ¢ocuklarin dini
bilgilerine ve maneviyatlarina ne élcide tesirde bulundugunun da arastirilmasi dnem
arz etmektedir. Dijital egitsel oyunlar, geleneksel oyunlar gibi cocuk bireylerin
sosyallesme sureglerine sizmakta, cocuklarin oyun tecribesi ile gesitli bilgi ve pratiklerin
dgrenilmesini, tekrarlanmasini ve igsellestiriimesini saglamaktadir. Bu noktada din
temali dijital egitsel oyunlarin da dini bir sosyalizasyon oldugu anlagilmaktadir. Yeni bir
sosyallesme pratigi olarak degerlendirildiginde bu sitre¢ “dijital dini sosyallesme”
seklinde ifade edilebilir. Bu ¢alisma, din temal dijital egitsel oyunlarin ¢ocuklarin dini
bilgi ve pratikleri 6grenmesinde ve pekistirmesinde iglevsel oldugunu ortaya koymakla
birlikte ayni zamanda pedagojik olarak bu oyunlarin birtakim olumsuz etkileri de
oldugunu (siddet iceren gorseller gibi) dolayisiyla burada Gretilen iceriklerin,
gostergelerin, sembollerin ve karakterlerin ilgili uzman kigilerden gérisler alinarak
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tasarlanmasi gerekliligini éne sUrmektedir. Egitsel oyunlarin eglence formatinda
oyuncuya sunulmasi, cocuklarin bu ortamda uzun stre kalmasina ve nihayetinde dijital
bagimhliklara yol acabilmektedir. Bu sebeple dijital egitsel oyunlarin steril olup
olmadiginin ebeveynler tarafindan kontrol edilmesinin (dijital ayak izlerinin takip
edilmesinin) yani sira kisith bir zaman diliminde kullanima izin verilmesinin de énemli
oldugu gérilmektedir.
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