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ONSOZ

Bilginin katlanarak ve olagan dis1t bir hizla arttigi giiniimiizde yasanan
degisimler, giindelik hayatimizin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Geleneksel
medya araglar1 olarak gazete, radyo ve televizyonla birlikte baslayan séz konusu
iletisimin hizlanmas: siireci, zamanla internetin hayatimiza girmesiyle birlikte yeni bir
donemin habercisi olmustur. Geleneksel medyadan farkli olarak bugiin adina yeni
medya denilen bu donemde, iletisim mesajin kodlayicist tarafindan baslatilan ve
stirdiirtilen bir siire¢ olarak tek tarafli olmanin Gtesine tasinmis Ve mesajin iletildigi
hedef kitlenin de siirece katilmasiyla birlikte etkilesimsel bir boyut kazanmistir. S6z
konusu etkilesimin gergeklestirilebilmesi igin ¢esitli dijital platformlar kurulmus ve
buna bagli olarak sosyallesme gergeklesmistir. Cesitli arkadas ve dostluklarin kuruldugu
sosyal medya araclari; Facebook, Instagram ve WhatsApp olarak gelismeye devam
etmektedir. Yeni medya araclarindan dijital oyunlar ise, her yas grubunu etkilemekle
birlikte en ¢ok gencleri etkisi altina almaktadir. Bireylerin dijital oyunlari oynama
sebebi; eglenmek, bos zamanlarini degerlendirmek hatta gergek hayatta elde
edemeyecekleri imkanlari oyun aninda yasayabilmektir. Bununla birlikte oyunlarda yer
alan farkh fikir ve diisiinceler, oyuncularin degerlerini etkilemektedir. Bu aragtirmada
dijital oyunlarda kullanilan sembollerin 12-17 yas grubundaki katilimcilar {izerindeki
etkisinin ¢esitli degiskenlere gore degisimi ve katilimecilarmn dini  degerlerine
yansimalar1 incelenmistir.

Arastirma siirecinde her zaman destegini gordiigiim, engin bilgi ve tecriibesiyle
bana yol gosteren kiymetli ve saygideger danismanim Prof. Dr. Thsan Capcioglu
hocama, bugiinlere gelmemi saglayan ve her ¢alismami destekleyen degerli aileme ve
bu siiregte bana gii¢ vererek motive eden sevgili arkadaslarima ¢ok tesekkiir ederim.

Calismanin ilgili literatiire kiiciik de olsa bir katki saglamasin1 dilerim.



GIRIS

1. Arastirmanin Problemi

Degisim, insanoglunun yasadig1i zaman diliminde meydana gelen degisikliklerin
biitiinii olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2021). Tarih boyunca insan, yapmis oldugu
icatlar ve kesifler sayesinde hayatin1 kolaylastirmis ve her gegen giin teknolojinin
Oonemini daha da 1yi kavramistir. Baslangicta analog halde bulunan bilgi sayisallagtirma
slirecine girmis Ve sayisallastirmanin yasam sartlarina uyarlanmasiyla dijitallesme
sirecine adim atilmistir. Modernlesme siireciyle baglayan uzun erimli ve makro
degisimlerin ortaya ¢ikardigi teknolojik bir siire¢ olarak dijitallesme, bireylerin yasam
standartlarini yiikseltme iddiasiyla hayatin hemen her alaninda etkisini gosteren kiiresel
bir degisim siirecine isaret etmektedir (Capcioglu, 2022). Bu alanlardan biri de 6zellikle
cocuklarin ve genglerin, eglenme ve dinlenme gibi bos zaman degerlendirme
faaliyetlerinin yan1 sira yeni arkadasliklar ve dostluklar kurma gibi sosyallesme
ithtiyaclarim1 karsilamak i¢in sik¢a basvurdugu dijital oyunlardir. Bu baglamda dijital
oyunlarin belli yas gruplar iizerindeki etkisinin anlasilip degerlendirilmesi i¢in kiiltiirel,
dini ve ahlaki boyutlartyla incelenmesi gerekmektedir. Hemen her yas grubunu etkisi
altina alan dijital oyunlar, 6zellikle 12-17 yas grubundaki bireyler arasinda daha etkin
bir katilima konu olmaktadir.

Toplumun degerler skalasinin basinda dini motifli degerler gelmektedir. Dini
degerler, bireyin duygu, diisiince ve algilarii etkilemekte ve ona alacagi kararlarda
rehberlik etmektedir. Bu sebeple kimlik edinme siirecinde rol karmasasi igerisinde olan
gengler, toplumdan kendilerini soyutlayarak hem yasadiklar1 toplumu sorgulamakta hem
de cevrelerindeki arkadas gruplarina daha g¢ok yonelim ve katilim sergilemektedir.

Kendi yas grubundaki bireylerin oynadig1 oyunlarla tanismakta ve zamanla bagimlisi



haline gelebilmektedir. Bu durum ebeveynler arasinda ¢ocuklarin degerlerini, 6zelde ise
dini degerlerini zedeleyecegi korkusuyla endiseye sebep olmaktadir. Ciinkii bu
oyunlarda yer alan ¢esitli dini semboller, genclerin diisiince, tutum ve davranislarinda
degisimlere sebep olmakta, boylece dini deger ve tercihlerini etkilemektedir. Dijital
oyunlarda kullanilan sembollerin genglerin degerlerine yansimalari, sosyal bilimcilerin
ilgilenmesi gereken oncelikli konular arasinda degerlendirilmektedir (Camdereli, 2015).
Bu arastirmada 12-17 yas grubundaki Dbireylerin, dijital oyunlardan nasil
etkilendikleri genelde sosyoloji, 6zelde ise din sosyolojisinin sundugu tematik imkanlar
ve metodolojik sinirlar ¢ergevesinde ele alinmistir. Din  sosyolojisi  agisindan
incelendiginde, dijitallesmenin hizli bir sekilde yayilim gosterdigi giiniimiizde 12-17 yas
grubundaki bireylerin, dijital oyun esnasinda dini degerlerinde nasil ve ne yonde bir
degisimin yasandigmin tespiti onem arz etmektedir. Bu amagla arastirmanin birinci
boliimiinde kavramsal gergeve bashigi altinda dijitallesme, yeni medya, dini deger,
sembol ve dijital oyunlar aciklanmakta ve bunlarin birbirleriyle etkilesimlerianlagilmaya
calisilmaktadir. ikinci béliimiinde ise konuyla ilgili saha arastirmasindan elde edilen
veriler cergevesinde analiz ve yorumlar yapilmaktadir. Bilindigi gibi bilimsel
arastirmalarda Oncelikle aragtirmanin temel probleminin ve alt problemlerinin
belirlenmesi gerekmektedir (Giingdér ve Yilmaz, 2018: 98-102). Bunun amaci,
arastirilmak istenen konunun odaginin, sinirlarinin ve hedef kitlesinin tespit edilmesidir.
Bu maksatla arastirmaci tarafindan konuya uygun sorular gelistirilmelidir. Bu sorular
cergevesinde arastirtlmasi planlanan konunun problem ve alt problemleri belirlenir.
Sosyal bilim literatiiriinde problemlerin test edilmesine yonelik iki tip arastirma
yaklagimi bulunmaktadir: Bunlardan ilki olan nicel arastirmada arastirilmasi hedeflenen
konunun gergevesini belirleyen hipotezler olusturulur ve bu hipotezlerden elde edilen

verilere gore arastirma sonuglar tartisilarak yorumlanir (Capcioglu ve Capcioglu ve



Kalkan A¢ikgdz, 2018: 228-235). Ikinci olarak sosyal bilimlerde yaygin kabul géren
arastirma yaklasimi nitel arastirmadir. Calismamizin da temel yaklasimini olusturan
nitel arastirma, katilimcilarin arastirma problemiyle baglantili konulardaki goriislerinin
derinlemesine bir sekilde anlasilmasi ve yorumlanmasina imkan sunar. Bu arastirmada
nitel arastirma yontemi olarak 5 N 1 K soru teknigi kullanilmis; ne, nerede, ne zaman,
nasil, ni¢in ve Kim sorular1 ¢ergevesinde, genglerin dijital igeriklerden etkilenme
diizeyleri anlasilmaya c¢alisilmistir. Dijital oyunlarla ilgili ¢alismalar, insanoglunun
interneti kesfedip dijitallesme siirecine ilk adimi atmasiyla baglamistir. Gilinlimiizde ise
bu tiir oyunlarin piyasasi ireticiler arasi rekabeti tetiklemekte; her gegen giin yeni
oyunlarin iiretilmesi ve yayilimi devam etmektedir. Hedef kitlesi icerisinde ozellikle
cocuklarin ve genglerin bulundugu dijital oyunlar her yas grubundan bireyleri etkisi
altina almaktadir. Bu sebeple gencleri bu kadar etkisi altina alan ve vakitlerinin ¢cogunu
bu mecralarda harcamalarin1 saglayan dijital oyunlarin 6zellikle dini degerlere etkisinin
cesitli boyutlarla incelenmesi gerekmektedir. Bu arastirmanin temel problemini sz
konusu etkinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi olusturmaktadir. Aragtirmanin at
problemleri ise su sekilde siralanabilir:
e (Calisma grubunun dijital oyunlara iliskin duygu, diisiince ve tecriibelerinelerdir?
e (Calisma grubundaki katilimcilar genellikle hangi tiir dijital oyunlari tercih
etmektedir?
e (Calisma grubunun genelde degerlere, 6zelde ise dini degerlere iliskin yaklagimlari
nasildir?
e (Calisma grubundaki katilimcilar dijital oyunlarla dini degerler arasinda bir baglanti
kurmakta midir? Eger kuruyorlarsa bu baglantiy1 nasil gérmektedir?
e (Calisma grubundaki katilimcilarin akranlari arasinda dini degerlerine gore dijital

oyun tercihi yapan kisiler var midir?



e (Calisma grubundaki katilimcilar, dijital oyunlar esnasinda sembollerlekarsilagmakta
ve bu sembolleri fark etmekte midir?
Arastirmanin amacina ulasilabilmesi i¢in bu sorulara verilen yanitlarin tespitine ve

analizine ihtiya¢ bulunmaktadir.

2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital oyunlarda kullanilan sembollerin 12-17 yas grubundaki bireylerin dini
degerlerine yansimalari baglikli bu arastirmanin amaci, bu oyunlardan etkilenen
bireylerin dini deger ve tercihlerinin nasil ve ne yonde degistiginin incelenmesidir.
Dijital oyunlarin bu yas grubundaki katilimcilara etkisi 6zellikle s6z konusu oyunlarda
kullanilan sembollerin  katilimcilarin  dini  degerlerindeki yansimalari baglaminda
incelenmistir. Ayn1 zamanda katilimcilara oyun igerisinde neleri gozlemlediklerine dair
birtakim sorular sorulmus ve elde edilen verilerden hareketle ¢esitli ¢ikarimlarda
bulunulmus ve degerlendirmeler yapilmistir.

Yeni medya araglari arasinda; bilgisayar, mobil telefonlar ve diger akilli
uygulamalarin yani sira ¢esitli teknolojik tasarimlar da bulunmaktadir. Bu tasarimlarin;
ekonomik, kiiltiirel, pedagojik vb. pek cok etkisinden soz edilebilmekle birlikte
konumuz agisindan daha ¢ok din ve deger boyutuna etkilerine odaklanilmigtir. Nitekim
yeni medya platformlarinin etkisiyle 6zellikle gengler arasinda dijital oyun oynama
sikliginin  arttigi  gézlemlenmistir. Oyunlarin masaiistii ve diziistii bilgisayarlara
kolaylikla indirilebilmesi hemen her ortamda oyunla bulusmayi1 kolaylastirmaktadir. Bu
sayede gengler, zaman ve mekan fark etmeksizin her ortamda oyun oynayabilmektedir.
Arastirma kapsaminda dijital oyunlarda rastlanan cesitli dinlere ait sembollerinin
gengler tarafindan nasil algilandiginin ve degerleri iizerindeki etkisinin incelenmesi de

onemlidir. Zira birbirinden az ya da ¢ok farkli inanglarin bireylerin davranislari tizerinde



cesitli getirileri ve sonuglari olmaktadir (Akyiiz ve Capcioglu, 2012: 88).

Genglik doneminde birey, aile iiyelerinden uzaklasarak akran gruplari, okul
arkadaslar1, 6gretmenleri ve sosyal medya ajanlar1 gibi diger sosyal ¢evre faktorlerinden
etkilenmekte; aile etkisinin azalmasi i¢ine kapanmayi ve yalnizlasmay1 da beraberinde
getirebilmektedir. Kendisini yalniz ve sosyallesme ihtiyaci igerisinde hisseden kisiler
tarafindan tercih edilen etkili sosyallesme ajanlarindan biri de dijital oyunlardir. S6z
konusu oyunlar araciligiyla kurulan arkadasliklar bireylerin dini deger ve tercihleri
iizerinde yonlendirici etkilere yol agmaktadir. Geleneksel sosyallesme ortamlarindan
uzaklasarak sanal sosyallesme platformlarina tasinan ve burada dijital oyunlarla tanigsan
gengler, yonetilmesi zor bir alana girdiklerini fark edemedikleri i¢in zamanla bu
platformlarin bagimlis1 haline gelebilmektedir (Capcioglu, 2015: 160-164). Bu
cercevede dijital oyunlar ile dini semboller arasindaki iliskiden hareketle genglerin
degerlerindeki degisimin anlasilmasi 6nemlidir. Arastirmada dini motifli sembollerin
oyun igerisindeki katilimcilar tarafindan fark edilip fark edilmedigi arastirilmis ve bu
durumun katiimcilarin -~ dini duygu, diisiince ve degerlerindeki yansimalari

gozlemlenerek raporlanmistir.

3. Arastirmanin Kapsami ve Simirhliklar

Aragtirma 12-17 yas grubundaki gengleri kapsamaktadir. Dijital oyunlar, en ¢ok
bu yas araligindaki bireyleri etkilemektedir. Bu yas grubundaki oyuncular, sembolleri
genellikle oyun esnasinda fark edememekte ancak oyun disi gecirilen zamanda cesitli
web siteleri lizerinden arastirarak bilgi edinmektedir. Bu nedenle arastirilan kapsami
belirlenirken, kendilerini daha iyi ifade edecekleri diisiiniilen 12-17 yas grubundaki
bireylerle smirlandirilmasinin uygun olacagi diistiniilmiistiir. Bununla birlikte dijital

oyun oynayan ¢ogu katilimci, dini degerleri ve sembolleri oyun esnasinda fark edip



degerlendiremedigi i¢in katilimcilardan doyurucu cevaplar almak kolay olmamustir.
Arastirmanin kapsami Miisliiman figiirlerin konu edildigi ve Islam kiiltiirii ile ilgili
orneklerin yer aldigi oyunlarla smirlandirilmistir. Bu ¢ergevede sembollere iliskin
olumsuz orneklerin kullanildig1 oyunlar dikkate alinmis; dolayisiyla dini degerleri Gven
sembollere yer veren oyunlar kapsam disinda birakilmistir. Bu husus da arastirmanin
siirliliklart igerisinde degerlendirilebilir. Ayrica arastirma Ankara il sinirlart iginde

ikamet eden katilimcilarla sinirhidir.

4. Arastirmanin Metodolojisi

4.1. Yontem

Bu calismada kullanilan nitel arastirma ydntemi ve bu yonteme uygun olarak
yararlanilan veri toplama ve analiz teknikleri, katilimcilarin dijital oyunlarla ilgili
duygu, diisiince, tecriibe ve bakis agilarimin tespitine ve bu kapsamda elde edilen
verilerin  yorumlanmasina imkan saglamistir. Nitel arastirma yonteminin tercih
edilmesindeki temel amag, katilimcilarin kisisel tecrilbbe ve yasanmisliklarinin yani sira
toplumsal davranislarini gézlemlemek ve derinlemesine analiz etmektir. Arastirma
problemi ¢ergevesinde yapilan gériisme ve gozlemler sonucunda toplanan veriler belli
bash temalara ayrilarak alt kategoriler olusturulmus ve ilgili bagliklar gergevesinde
degerlendirmeler yapilmistir.
Tarihsel siiregte insana yonelik pozitivist-mekanik bakis agisi, insan davranislarini
sayisallagtirarak verilestirmis ve toplumsal etkilerden bagimsiz olarak sadece nicel
verilerle sinirlandirmistir. Diger taraftan yirminci yiizyil ile birlikte insana yonelik bakis
acis1 genislemis ve insan davraniglarmin arkasinda yatan etmenlerin anlasilmasi ve
yorumlanmasina yonelik yaklasimlar da dikkate alinmaya baslamistir. Bu maksatla

kullanilan nitel arastirma yonteminde, arastirmanin amacina uygun olarak sorular



belirlenmis ve bu sorular goriismelerde katilimcilara yoneltilmistir. Bu goriismelerin
yani sira, arastirmanin teorik kisminda ilgili literatiir taramasinda ulasilan kaynaklar
konuyla iliskilendirilerek kullanilmistir. Esasen 12-17 yas grubundaki genglerin,
dijital oyunlardaki sembollerden etkilenerek mevcut degerlerinde degisimlerin
gbzlenmesini, sadece toplumsal etkilerle agiklamak miimkiin degildir. Zira bu etkinin
katilimcilarin  biyo-psisik yapilariyla da iliskili oldugu bir gergektir. Her ne kadar
arastirmanin  odak noktasi, 12-17 yas grubundaki katilimcilarin dini deger ve
sembollerindeki degisimlerin toplumsal boyutlar1 olsa da, din psikolojisi alanindaki
calismalardan da yararlanilmustir.

Calismada nitel veri tekniklerinin kullanilmasinin amaci ise, katilimcilarin
oynadiklar1 oyunlarda edindikleri tecriibeleri gozlemlemek ve yorumlamaktir.
Calismada 9 katilimer ile gorismeler gergeklestirilmistir. Bu goriismelerde Kkartopu
teknigi kullanilmistir. Boylece kendisiyle goriisme yapilan kisi baska bir kisiyi onermis
ve bu sayede yeni katilimcilara ulasilmistir. Nitel arastirma teknigi olarak gézlem ve
gorisme formundan yararlanilmig, goriismeler esnasinda elde edilen veriler
katilimcilarin izni alinarak ses kayit cihazina aktarilmistir. Verilerin yorumlanmasinda
genellemelerden 6zellikle kacinilmistir. Zira nicel ve nitel arastirma yontemi arasindaki
en onemli farklardan biri nitel arastirmanin genellemeye imkan vermemesidir.
Dolayisiyla nicel arastirmalar agisindan onemli olan genelleme yaklasimi, nitel bir
arastirma acisindan hatali ve riskli sonuglar ortaya ¢ikarabilir. Nitel arastirmada ise amag
goriismeler esnasinda elde edilen bulgulari, aragtirmacinin gozlemleriyle birlikte

yorumlamaktir.



4.2. Cahsma Grubu

Nicel arastirmanin amaci 6érneklem grubunu olusturan kisiler arasindan miimkiin
oldugunca ¢ok katilimciya ulasmaktir. Nitel arastirmada ise, katilimci sayisindan ziyade
kendileriyle goriisme yapilan kisilerden elde edilen verilerin niteliginin yan1 sira, soz
konusu verilerin katilimcilarin maksimum ¢esitliligini saglayacak sekilde toplanmasi
amaglanir (Capcioglu ve Capcioglu ve Kalkan Acikgoz, 2018: 232-236). Calisma
kapsaminda nitel arastirmalarda tercih edilen gozlem ve goriisme teknigi kullanilarak
belirlenen kisilerle temasa gecilmis ve veri doygunluguna ulasildiginda goriismeler
sonlandirilmistir. Bu g¢er¢evede 12-17 yas grubundan 9 kisiyle goriisiilmesi yeterli
bulunmustur.

Gortismeler, kimi katilimcilarla okulda kimi katilimcilarla evde Kimi
katilimcilarla ise cafe ortaminda yapilmistir. Arastirmada yas siniri getirilmesinin
nedeni, dijital oyunlarin genellikle bu yas grubundaki genclere etki ettigin
gozlemlenmesidir. Bu yas grubunun dijital oyunlar1 oynama sikligina bagli olarak
oyunlardan etkilenme diizeyleri tespit edilmeye calisilmis ve calisma verilerine dayali
degerlendirmeler bu tespitler {izerine temellendirilmeye ¢alisilmistir. Gortismelerde
katilimeilardan Oncelikle kendilerini tanitmalar1 istenmis, sonrasinda hangi dijital
oyunlari ne siklikla oynadiklarina yonelik deneyimlerini ifade etmeleri istenmistir.
Verilen yanitlardan yola ¢ikilarak katilimcilarin siirece iliskin deneyimleri ve bu siiregte
dini deger ve disiincelerinde bir degisimin meydana gelip gelmedigi anlagilmaya
calisilmistir. Gegmisten gilinlimiize dijital oyunlarin etki alanina iligkin ¢alismalar ve
elde edilen veriler, gelecekte dijital oyunlarin etki alanina iliskin sonuglarin 6nceden
kestirilebilmesine katki da bulunacaktir. Bu nedenle dijital oyunlarin genglerin dini
degerlerine etkisinin tespit edilmesi, gelecekte yapilacak calismalara ve konuyla ilgili

gelistirilmesi planlanan kamusal politikalara sahadan verilerle destek olusturacaktir.



4.3. Verilerin Toplanmasi
Katilimcilarin izni ile goriismeler ses kaydi cihazi ile kayit altina alinmustir. Goriismeler
esnasinda gézlemlenen tavir ve duygu degisimleri not edilmistir. Goriismelerin yiiz yiize
gergeklestirilmesine O6zen gosterilmis ve bunun sagladigi goézlem avantajindan
yararlanilmigtir. Ayrica katilimeilarin evleri, okullar1 gibi zamanlarinin biiyiik bolimiini
gecirdikleri ortamlarda goriismelerin yapilmasi, mekanin katilimeilarin ifade bigcimlerine
etkisinin gozlemlenmesi bakimindan goriismeleri destekleyici verilere erisim imkani
saglamistir. Goriismeler, arastirmacinin yasadigi il olmasi nedeniyle Ankara sinirlari

icinde ikamet eden katilimcilarla gergeklestirilmistir.

4.4. Veri Toplama Teknigi

Aragstirmada goriigme ve gozlem tekniklerinin kullanilmasimin temel amacinin, s6z
konusu tekniklerin konuyla ilgili derinlemesine incelemeye imkan vermesi oldugu daha
once ifade edilmisti. Bilindigi gibi gozlem tekniginde en 6nemli husus; gézlemcinin
gozlem esnasinda katilimeilarin dikkatini dagitmamasi ve onlart kendi goriisleri
dogrultusunda yonlendirmemelidir. Cilinkii aragtirma ancak bdylesine dogal bir ortamda
ve etik kurallara uygun big¢imde siirdiiriilebilir. Ayrica gézleme konu olan arastirma,
tarafsiz bir sekilde kaydedilip yorumlanmalidir. Calismada dijital oyunlarin
katilimcilarin dini degerlerine etkisi, jest, mimik gibi yiiz ifadelerinden destek alarak
konuyu ifade edis tarzlari, el-kol hareketleri ve bedenin konumlanisindan hareketle
kullandiklar1 beden dilleri gozlemlenerek daha iyi anlagilmaya ¢alisiimistir. Goriisme
tekniginin  kullanominda da katilmecilarin = duygu, diisince ve deneyimlerine
odaklanilmig; goriismelerin temel amacinin, katilimcinin i¢ diinyasina etki eden
deneyimlerin anlasilmast ve bu durumun katilimcilarin bakis agilarindaki yansimalari

oldugu goz 6niinde bulundurulmustur.



4.5. Verilerin Analizi

Nitel veri analizi yorumlamaci bir felsefeye dayanmaktadir. Buradaki amag elde
edilen verilerin detayli bir sekilde betimlenmesini saglamaktir. Nitel arastirmanin en
onemli adim1 veri analizinin dogru yapilmasidir. Nitel veri analizleri {i¢ baglik altinda
incelenir; Fenomenolojik analiz, igerik analizi ve betimsel analiz (Ozdemir, 2011: 334).
Fenomenolojik analiz; sosyoloji, psikoloji ve felsefe gibi alanlarda kullanilmaktadir. Bu
analizde katilimcilarin var olan olay ve olgulari nasil degerlendirdiklerine ve yasam
bigimine dair algilarinin nasil olustuguna dikkat edilmesi gerekmektedir. igerik analizi
genellikle metinsel ve gorsel ¢oziimlemeye dayali arastirmalar da kullanilmaktadir.
Betimsel analizde ise incelenen konu kapsaminda elde edilen verilerin temalara gore
yorumlamastyapilir.

Bu calismada ii¢ farkli analiz bigimi kullamilmustir. Ik olarak dijitallesme,
geleneksel ve yeni medya kavramlarina iliskin bilgilerin elde edilmesi amaciyla icerik
analizinden faydalanilmis ve bu sayede kavramlar arasi iligkiler kurulmustur. Bulgular
kisminda betimsel analizin imkanlar1 kullanilarak katilimcilarin ifadeleri dogrudan
aktarilmistir. Son olarak ise, goriisgme ve gozlem verilerinin  yorumlanip

raporlanmasinda fenomenolojik analize bagvurulmustur.

4.6 Arastirma Siireci
Aragtirmaya literatiir taramas1 ile baglanmis, bu taramada elde edilen bilgi ve
belgeler cercevesinde dijitallesmenin evreleri asama asama anlatilmistir. Bu anlatimda
yararlanilan Kkaynaklar tez, makale ve kitap gibi materyallerden olusmaktadir.
Kavramsalgergevenin bir diger baslig ise geleneksel medya ile yeni medyanin isleyisinde
gozlemlenen farkliliklarin agiklanmasi ve yeni medyayla baglantili olarak dijital

oyunlarin tanitilmasindan ibarettir. Bu baslikta da yine ayni sekilde konuyla ilgili tez,
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makale ve kitaplardan yararlanilmistir. Aragtirmanin son boliimiinii olusturan bulgular
kisminda ise, katilimcilardan elde edilen veriler yorumlanmis ve ihtiya¢ halinde

literatiirden de destek alinmustir.

4.7. Arastirma Deseni

Arastirma deseni bir arastirmayi farkli kilan yoniinii olusturur. Literatiirde,
belirlenen yonteme gore niteligi degisen ¢ farkli arastirma deseninden soz
edilmektedir: fenomenoloji, kuram olusturma ve anlati olusturma (Cetin, 2021:55).
Fenomenolojik desende, giinliilk hayatta karsilasilan olay ve olgular anlasilimaya ve
yorumlanmaya c¢aligilir. Bu ¢alismada da tercih edilen fenomenolojik desen yardimiyla
katilimcilarin dijital oyunlara iliskin algilar1 ve bu algilarin dini degerlerine yansimalari

anlagilmaya calisilmistir.

11



BIiRINCi BOLUM

KAVRAMSAL CERCEVE

1. Dijitallesme ve Sosyolojisi

1.1. Dijitallesmenin Tanimi

Dijitallesme, Latince'de ‘digitus’ olarak ge¢mekte olup ozellikle isaret
parmagina atfen 'parmak’ anlamina gelmektedir. Oxford sozliigiinde ise, 1 ile O sayilari
arasinda olusan bir dizi; bilgi alma, gonderme ve bir forma donistirme olarak
tamimlanmaktadir (Ozkaya ve Erat, 2022: 241). Dijitallesme teriminin bilgisayar
destekli anlaminda kullanilmast North American Review’da yaymlanan 1971 tarihli
“Humanities and Computers: A Personal View” isimli makalede Robert Wachal,
bilgisayar destekli beseri bilimler arastirmalarina yonelik itirazlari ve potansiyelleri goz
oniinde bulundurarak “toplumun dijitallesmesinin™ sosyal sonuglarini tartigmistir. Bu
tarih itibariyle dijitallesme kavrami, sosyal hayatin bir¢ok farkli alaninda izi stiriilen bir
kavram haline gelmistir (Brennen ve Kreiss, 2016). Bilgi, insanoglunun tliretmis oldugu
diisiinceler sistemidir. Bu sistemi tarthimizin ilk doneminden itibaren insanlar, gerek
sozli gerek de yazili olarak diisiincelerini nesilden nesile aktarmistir. Giiniimiizde ise
bilginin aktarimi, analog sinyallerin 1 ile O arasi bitlere donistiiriilmesi sonucu
dijitallesmeye adim atilmistir. Dijitallesme, sadece bilginin 6ziinii vermek degil ayni
zamanda 6ze ulasmada yeni bir form kazandirmaktir. Bu form, bilgi ve yaraticilik
cagindaki; bilgisayar, akilli telefon, tablet vb. teknolojik araglar vasitasiyla mekan ve
zaman fark etmeksizin her yerde ve her zamanda bilgiye ulasim rahatligini bize
vermektedir. Bu sayede bilgi, kisa zamanda hizla artmaya devam etmektedir. Tipki
Amerikal1 yazar,mucit ve fiitiirist olan Buckminster Fuller, "Critical Path'in bilgiyi ikiye

katlama egrisi" adli kitabinda bilginin 1900 yilina kadar her yiizyilda bir katlanma
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evresine girerken 2. Diinya savasindan sonra 25 yilda bir katlandigini ifade etmistir
(Fuller, 1981: 395). Giiniimiizde ise bilgi, dijitallesmenin de etkisiyle kisa zamanda

olagandis1 bir hizla artmaktadir.

1.2 Dijitallesmenin Tarihgesi

Gelisim ¢aginda diinyada doniim noktasi olarak nitelendirilen ¢esitli toplumsal
olaylar olmustur. Ilk olarak; insanin yerlesik hayata ge¢mesiyle baslayan tarimsal
faaliyete gecistir. Bu alanda aligilmis bir yasam bigiminden farkli olarak basit teknikler
olusturulmus ve iiretim yapabilmek icin ilkel aletler gelistirilmistir. Bununla birlikte,
insan niifusu giic ile bagdastirilmis ne kadar ¢ok insan olursa o kadar fazla iiretim
yapilir diigiincesi hakim olmustur. Yani, insan giicii donemin sartlari itibariyle énem
kazanmustir.

Zamanm ilerlemesiyle 18. yiizyilda ingiltere'de baslayan ve bir diger doniim
noktasi olarak nitelendirilen olay ise, Sanayi Devrimi’dir. Kisa zamanda tim diinyay1
etkileyen bu devrim isgi-isveren diistincesini olusturmustur. Bu donem ile birlikte
insanlar, sermaye arayisina girmistir (Mahirogullari, 2005). Yeni bulus ve icatlarin yer
aldig1 bu donemde artik insan giiciine dayali bir anlayis yerine makine giicii etkili
olmustur.

1980 ile 2000'1 yillar arasinda teknolojinin hizla gelismesiyle sanayi devriminde
yeni bir donilisiim yasanmustir. Literatiirde post-endiistriyel donem olarak adlandirilan
bu donemde enformasyonun hizla gelismesi ve bilgisayar teknolojisinin getirdigi
yeniliklerlehizli toplumsal degisimler meydana gelmistir (Kurtulmus, 2012: 161). Dijital
cag olarak nitelendirilen bu cag ile birlikte teknolojik araglar, bilginin iiretiminin
yayginlagmasi ile birlikte hayatimizin her alaninda etkili olmustur (Capcioglu ve Anik,

2021).
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Endiistri sonrast toplumda elektronik cihazlar ve bilgisayar kullaniminin
yayginlagsmasiyla birlikte otomasyona yonelik ilgi zayiflamis ve teknolojinin hakimiyeti
hiikiim stirmistiir. Bu hakimiyet sadece iiretimi etkilemekle kalmayip niteliksel ve
yapisal olarak insan iligkilerini de etkilemistir. Artik yasam sarti olarak benimsenen
meslek seciminde telekomiinikasyon teknolojileri ve yiiksek teknoloji alanindaki,
bilgisayar, telefon, mikro iglemciler ve genetik miihendisligi gibi isler tercih edilirken
isgiliciine dayali meslekler daha az tercih edilen meslekler arasina girmistir (Kurtulmus,
2012).

Ozetle, giic dengesini degistiren teknolojik sistem ekonomiden sagliga,
siyasaldan egitime, kiiltiirden dine hayatimizin her alanmni etkilemistir. Ayn1 zamanda
teknolojik araglar sayesinde gelisen her olay, tiim toplumu etkisi altina almistir. 20.
yizyil ile ivme kazanan teknolojinin gelisimi ile birlikte bilgi, analog materyalin
sayisallagtiritlmast  siirecine  girmistir.  Sayisallastirmanin ~ yasam  sartlarina

uyarlanmasiyla dijitallesme terimi literatiirimiize kazandirilmistir.

1.3. Sayisallastirma, Dijitallestirme ve Dijital Doniisiim

131. Sayisallastirma

Tarih boyunca insanlar, siirekli yenilik arayisi icerisinde olmugstur. Dijitallesme
baglaminda yenilikler arasinda ilk olarak; 17. yiizyilda ikili say1 sistemini tanimlayan
Leibniz'in fikirleri, Mors alfabesinin temelini olusturmus; telgrafin ana unsuru olan Mors
kodu ise ikili sayilarin hesaplanmasi ve sayisallastirmasini baglatmistir. Bu sayede,
dijitallesme alaninda Onemli adimlar atilmistir (Brennen ve Kreis, 2016).
Sayisallastirma, emek harcanarak sayfalarca yazilan bilgileri ya da cekilen fotograf ya
da yapilan resimleri belirli kodlar dahilinde dijital ekrana aktarmaktir. Bu kodun

olusabilmesi i¢in, O veya 1 numaralar1 kullanilmaktadir. Kullanilan materyallerle
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analog halindeki bilgi dijital ekrana aktarilir ve herkes tarafindan ayni zaman diliminde
ulasilabilme rahathig: saglanir. Ornegin; eskiden iiretilen bir bilgiyi kagida yazip baska
kisilere ulastirabilmek i¢in uzun yollar kat edilirken simdi sayisallagtirma sayesinde
tarayicidan gecirilip bilgisayarimizda PDF olarak saklayabilmekteyiz. Bu sayede bilgi,
iiretici tarafindan yiiklendigi an, herkes tarafindan ayni zaman diliminde ulagim imkani

saglar.

13.2. Dijitallestirme

Dijitallestirme ile sayisallastirma genellikle birbirlerinin yerine kullanilsa da es
anlamli terimler degildir. Analog sinyaller halindeki bilginin dijital ekrana tasinmasiyla
olusturulan sayisallastirma olmadan hem dijitallestirme hem de dijital doniisim
gerceklesmeyecektir. Buna gore sayisallagtirma iiclii siralamada ilk basamagi temsil
etmektedir. Dijitallestirmenin ise, sayisallagtirma gibi net bir tanim1 bulunmamaktadir.
Cinki egitim, saglik, medya, kiiltiir, siyaset vb. her alanda dijitallestirme farkli
anlamlara ve farkli kaliplara evrilmektedir. Genel olarak bir tanim yapilacak olursa
dijitallestirme; sayisallastirilan verilerin toplumsal ve insani faaliyetler igin dijital
teknoloji kullanilarak etkilesimi, iletisimi ve bir nevi bilgi paylasimini kullanabilme
rahathigina erismektir. Basgka bir deyisle is diinyas1 agisindan incelendiginde
dijitallestirme pazarlama imkani saglamakta ve kiiresellesmenin yiikselisine zemin
olusturmaktadir.

Kiiresellesmenin  yiikselme sebeplerinde dijitallestirmenin  biiyliik  etkisi
bulunmaktadir. Ciinkii diinyada ekonominin dijitallesmesi, ona demek ulusal sinirlarin
Otesine de yayilma imkani1 sunmaktadir. Boylelikle dijitallesme uluslararasi bir kiiltiir

olusturmus ve bu kiiltiir insan etkilesimini kuvvetlendirmistir (Brennen ve Kreiss, 2014).
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1.3.3. Dijital Doniisiim

Dijital doniisiim, mevcut isletmede kullanilan teknolojinin yeni ve farkli yollarla
dijital ortamda kullanilmasidir. Dijitallestirmeyle yakin anlamli goriinse de daha genis
bir yelpazeyi kapsamaktadir. Ciinkii sayisallastirmayla dogan bilginin kaydi sonucunda
dijitallestirme boyutuna ge¢ilmis ve toplumsal olarak her alanda bilgiye hizlica erigim
saglanmistir. Ayrica teknolojinin yaratmis oldugu imkanlar sayesinde etkili ve ucuza
isleri yapabilme imkani dogmustur. Bunlarin olabilmesi icin de iiretilen dijital teknoloji
geliserek yeni bir dijital teknolojiyi dogurmustur. Bu sayede dijital doniisiim
gerceklesmistir. Ornek verilecek olursa; bilgisayarm bulunmastyla internet, internetin
bulunmasiyla e-devlet, e-ticaret gibi ¢esitli internet siteleri kurulmustur. Ayni zamanda;
robotlarin icadi, dijital teknolojilerin {irtinleri, ozellikle de sosyal medya gibi
platformlarin dijital donisiimiinde biiyiik rol oynamaktadir. Anlasilacagi {izere
sayisallagtirma, dijitallestirme ya da dijital dontisim birbirinden ayrilmasi zor
goriinmektedir. Cilinkii biri bir sonraki durumun sebebi olmaktadir. Dolayisiyla bu

tcliyi birlikte degerlendirmek gerekmektedir.

1.4. Dijitallesme ve Yeni Medya

Dijital dontisiimle birlikte; yeni iletisim teknolojileri (new communication
technologies), yeni medya (new media), sosyal medya (social media), sosyal aglar
(social networks), dijital medya (digital media), sayisal iletisim (digital communication)
gibi pek cok yeni kavram ortaya ¢ikmistir (Ergiliney, 2017). Yeni medya kavrami igin,
"Yeni Dil' hatta "Yeni Diinya' ifadeleri de kullanilmaktadir. Ciinkii telgraf, televizyon ve
sinema gibi geleneksel teknolojik araglarin kullaniminin ardindan internetle birlikte yeni
bir diinya dili dogmustur (Atasoy, 2019). Insanoglu her daim bir arayisin icerisine

girmistir. Donemi itibariyle buldugu sonuca 'yeni' ismini vermistir. Yeni medya,
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dijitallesmenin bir yansimasidir. Bununla beraber internetin kullanilmasi sonucu insan;
bilgisayar, telefon ve tablet gibi teknolojik araclar sayesinde dijitallesmeye adim
atmistir. 21. yiizyilda ise dijitallesme, hayatin her alanina uyarlanmistir. Ticaret, kiiltiir
ve egitim gibi sosyal hayatin bir¢ok alanini kitlelere bu platformda tanitmis, 6gretmis ve
icerik iiretenlere ayni zamanda kullanicilara ticari kazanglar saglamistir. Etkilesimin
zirveye ulastigi sanal platformlar ise, en ¢ok tercih edilenler arasindadir. Giiniin her
dakikas1 birey, diledigi mekanda, kendine ait penceresine tek tusla gecis
yapabilmektedir. Bu platformlar; kisinin giindem hakkinda bilgi sahibi olmasina, belli
bir ¢evre edinmesine hatta olmak istedigi kisilige biirtinerek hayallerini
gerceklestirmesine  zemin olusturmaktadir. Insanlar1 cezbeden bu alternatifler
cesitlendikge yeni medya, her daim popiilaritesini koruyacaktir.

Sonug olarak insan, hayatini rahat bir sekilde idame ettirebilmesi icin yenilikleri
takip edip hayatina uyarlamalidir. Dijitallesmeye bagli olarak gelisen yeni medyaya
kullanicilar, tiretim ve tiketim agisindan karsilikli etkilesim kurarak kendi hayat
kalitesini ylikseltmektedir. Unutulmamalidir ki, gelisim insanoglunun bir eseridir. Ve

dijitallesmede bunun en giizel 6rnegidir.

1.5.  Yeni Medyaya iliskin Yaklasimlar

Bir kavrami incelerken madalyonun iki yiizii incelenirse saglikli bir sonug elde
edilir. Su halde, yeni medyaya iliskin yaklagimlar1 incelerken de hem hayati
kolaylastiran yonii hem de aksatan yonii incelenmelidir. Ilk olarak kolaylastiran yonii
incelendiginde; yeni medya, bilgisayar, telefon ve tablet gibi teknolojik araglar
sayesinde uzaktaki aile, akraba ve dostlarimizla 6zlem giderebilecegimiz, hayatimizin
onemli anlarin1 paylasabilecegimiz, tanisabilecegimiz, ¢esitli oyunlar oynayarak

eglenebilecegimiz ya da hosga vakit gegirebilecegimiz bir platformdur. Bu sayede
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insanlar, farkli mekanlardaki kisilerle arkadas olabilmekte, akrabalariyla iletisim
kurabilmekte hatta esini bile bu mecradan segebilmektedir. Yakin iligkilerin
gerceklestirilebilmesi igin, gerek sosyal medya platformlar1 gerekse oyunlar vasitasiyla
iletisim kurulabilmektedir. Bu sonuglar siralandiginda faydasi insanlari cezp etse de
madalyonun bir diger yonii de yeni medyanin insan hayatini aksatan yonleri oldugudur.
Ik olarak kisinin daha zengin, gosterisli hayatlar1 goriip kendi hayatiyla kiyaslamasi
sonucu yetersizlik hissi olugsmasidir. Aslinda bilinen bir gergek vardir ki, o da insanlarin
bu tarz mecralarda kendini nasil gostermek isterse o sekilde bir senaryo kurabilmesidir.
Belki de gordiigiimiiz basarilar ve yetenekler takip ettigimiz kigide olmasa da istemsizce
kendimizi gordiiklerimizle kiyaslamaya baslariz. Bir baska sakincali gordigiimiiz
durum ise; Ozentilikten dolay1 bulunmus oldugumuz hayatin tadini ¢ikaramamak ve
sahip olduklarimizin farkina varamayisimizdir (Terzi, 2020). Zamanla bu kaygi ve
mutsuzluk; hayattan kendimizi izole etmemize, depresyon ve anksiyete tetiklemesine
sebep olabilmektedir. Bununla birlikte; su an giivenligimizi tehdit altina alan ve
insanlar1 ¢aresiz birakan bir durum meydana gelmistir. Bunun adi siber zorbaliktir ve
ciddi onlemler alinmalidir. Siber zorbalik, dijital teknolojiler kullanilarak yapilan bir
zorbaliktir. Bu durum; kisinin 6zendigi kisiye karsi yalanlar uydurmasi, incitici mesajlar
atmas1 ve tehditler gondermesi sonucu yapilan bir zorbaliktir. Yapilan bu eylemler ciddi
bir sugtur.

Sonug¢ olarak yeni medyanin insanlara etkisi ¢ift tarafli olabilmektedir. Bu
etkinin hangi diizeyde ve ne sekilde etkisinin goriilebilecegi kullanici tarafindan farklilik
gostermektedir. Yeni medyaya iligskin tutumlar incelendikten sonra bu iliskinin toplumun
mihenk tas1 olan kiiltiirel, ekonomik ve oOgretim yuvast olan egitim boyutu

incelenmelidir.
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151, Kiiltiirel Yaklasim

Kiiltiir, insanin 6z benligini olusturan ve toplumun gelenek, gorenek, yasayis ve
diislincelerini nesilden nesile aktaran degerler sistemidir. Buradaki degerler sistemi
vurgusu onemlidir Ciinkii degerler; toplumun ve toplumu olusturan bireylerin diisiince,
tutum, davranig ve kendilerini ifade edis tarzlarini olusturur. Bu &zelligiyle kiiltiir ve
degerler arasinda siki bir iligkinin varligindan s6z edilebilir. Nitekim insanlar arasi
selamlagmanin niteliginden geleneksel oyunlarin ve sporlarin icra bi¢imlerine kadar her
toplumun kiiltiiriinii etkileyen formlar bulunmaktadir. Yeni medyanin kiiltiirel degerlere
etkisi ise, oOzellikle bilgisayar oyunlarinda, web sitelerinde ve sosyal medya
mecralarinda kendini gostermektedir (Baglar, 2013). Bu platformlar araciligiyla toplum
sahip oldugu kiltiirii genis Kitlelere duyurabilmekte ve kiiresellesmenin sundugu
imkanlardan faydalanmaktadir. Ornegin, kisi milli degerlerini yansitan bir resim
cizdiginde eskiden ulasabildigi kisi sayist sinirli iken glinlimiizde sinirlart belirsiz bir
kitleye ulasabilmekte ve bu durum hem ressamin hem de ait oldugu toplumun
taninmasina imkan saglamaktadir. Ayni zamanda bu toplumlarin kiiltiirlerini karsilikli
olarak taniyabilmesine ve paylasabilmesine zemin olusturmaktadir. Kiiresellesmenin
sundugu s6z konusu kiiltiirel etkilesimin baska bir 6zelligi ise, toplumlarin kendilerine
0zgli degerlerinin zamanla baska toplumlardan etkilenerek asinmaya baslamasidir. Bu
durum, ortak bir kiiltiir diisiincesine zemin hazirlayarak farkliliklarin zenginligini
zayiflatan bir sonuca yol agmaktadir. Farkliliklarin zenginlik oldugu diisiincesinin
zayiflamasi ise zamanla tek tip diisiinen, anlayan ve yorumlayan nesilleri meydana

getirecektir.
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152. Ekonomik Yaklasim

Dan Schiller, yeni medya teknolojilerine ekonomik agidan bakarak bu
yaklagimin anlagilmasini saglamistir (Baslar, 2013). Tarihte yasanan olaylar, gii¢ ve
paranin egemen oldugu iilkelerin gelismemis ya da gelismekte olan iilkeleri, somiirme
yoluna gittiklerini gostermistir. Bu iilkeler ekonomilerini canli tutabilmek ve kendi
kulvarlarindaki {ilkeler arasinda rekabeti kaybetmemek icin kendilerince bu durumu
zorunlu olarak gormislerdir. Eskiden toplumlar hammadde aramak ve giic elde
edebilmek i¢in savasirken gliniimiizde, teknolojik imkanlarla bu hakimiyet daha kolay
kurulabilmektedir. Yeni medya araglarindan bilgisayar, telefon, tablet veya basinda
"akilli" etiketi bulunan akilli saat, akilli robot vb. hayat1 kolaylastiran teknolojik araglar,
bu araglart iireten kisi kurum ve kuruluglari tiim insanlig1 kendisine muhta¢ ve bagimli
hale getirmektedir.

Diger taraftan dijitallesmenin ekonomik getirileri arasinda tilkeler aras1 ticaretin
zaman, mekan ve maliyet engeline takilmadan hizli ve rahat bir sekilde
gerceklestirilebilmesi sayilmaktadir. Bu amagla e-ticaret adi altinda yayginlastirilan
sanal platformlar kullanilmaktadir. Bu sayede kisi, elindeki tiriinii kolaylikla ilgili
platformlara yiikleyebilmekte ve yine bu platformlardan reklamini yapip satarak kazang
elde edebilmektedir. Son doneme damgasini vuran kripto para vasitasiyla kisi parasina
para ile deger katmakta ve kazancim1 bu sekilde saglayabilmektedir. Ayni zamanda
tirlinlerin yiiklenildigi amazon, trendyol ve hepsiburada gibi cesitli siteler sayesinde
hem tiilkemizdeki insanlara hizmet verilebilmekte hem de farkl: lilkelerdeki miisterilere
satis yapilabilmektedir. Dijitallesme sayesinde iirlin ¢esitliligin ¢ogalmasi ve aligverise
harcanan zamanin baska islerde degerlendirilebilme rahatligi insanlar1 ¢evrimigi
aligveris yapmaya yonlendirmistir. Bu durumun dezavantaji ise, insanlar arasi etkilesimi

azaltip iletisimi olumsuz etkilemesi ayn1 zamanda mahalle baslarinda agilan
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diikkanlarin ya da dev yerler kaplayan aligveris merkezlerinin etkisini zamanla yok edip
kepenklerin kapanmasina sebebiyet vermesidir.

Sonu¢ olarak  denilebilir  ki; yeni medyanin ekonomik  boyutu
dezavantajlartyla birlikte degerlendirildiginde avantajlari agir basmakta ve c¢evrimigci

hizmete ragbet giin gectikge artmaya devam etmektedir.

153. Pedagojik Yaklasim

Insan, dogustan bilgiye ve bilgilenmeye muhta¢ bir varlik olarak diinyaya
gelmektedir. Nefes almaya basladig1 andan itibaren gézlemledigi her durumu zihnine
kaydetmekte ve onu bir sekle doniistiirmektedir. Egitim ise, insanin dogdugu andan
itibaren hem kendi hem de bir 6greten vasitasiyla 6grenmis oldugu bilgilerdir. Ogreten
kurumlar; kisinin ailesi, ¢evresi ya da okulu olabilmektedir. Bu kurumlar sayesinde kisi,
icinde yasamis oldugu diinyay1 daha iyi tanimakta ve anlamaya ¢alismaktadir.

Insan bir ogretici olmadan kendi basma bilgi edinebilir mi? Esasen radyo,
televizyon, gazete ve dergi gibi isitsel, gorsel ve metinsel igeriklerin heniiz
yayginlagsmaya basladig1 geleneksel medya doneminde bu sorunun cevabi biiyiik dlgiide
s06z konusu aracglar tarafindan iiretilen igeriklerle sinirli olmustur. Giiniimiizde ise yeni
medya insan hayatia ¢ok boyutlu bir sekilde dahil olmaktadir. Oyle ki, 19. yiizyila
kadar yazilmis olan kitaplar, dijital platforma aktarilarak 21. yiizyilda yeniden genis bir
okuyucu Kkitlesiyle bulusmaktadir. Birey, bu mecralardan bilgileri okuyabilmekte,
dinleyebilmekte ve not tutabilmektedir. Ayrica yeni medyanin egitim boyutunda dnemli
olarak nitelendirilebilecek bir yenilik ise, simiilasyon teknigidir. Bu teknik sayesinde
insan, gercek hayatta tecriibe etmesi miimkiin gdriinmeyen bir durumu simiilasyon
teknigiyle yapay bir sekilde tecriibe edebilmektedir. Teknoloji ¢agi insanit ve onun

tirettigi kurumlar bu ¢aga ayak uydurmak zorunda kalmistir. Hatta bu durum tercih
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olmaktan ¢ikmis ve temel bir zorunluluk haline gelmistir. Dolayisiyla; kamu kurum ve
kuruluslar1 da s6z konusu yeni cagin ihtiyaglarina cevap iiretebilecek politikalar
gelistirmektedir. Bu ¢ergevede Milli Egitim Bakanligi da ogrencilerin dijital medya
okuryazarligini gelistirmeye yonelik bir takim kazanimlar gelistirmistir. Bu kazanimlar
Milli Egitim Bakanliginin internet sitesinde soyle siralanmaktadir:

e Medyanin hayatindaki yerini kavrar.

e Medya tiiketim aligkanliklarini degerlendirir.

e Eglence amaci ile segilen medya iletilerinin igerik ve bi¢im 6zelliklerini¢dziimler.

e Bilgiye ulasmak i¢in farkli medya araglarini ve arama stratejilerini kullanir.

e Medyanin bilgi kaynagi olarak giiciinii kavrar.

e Tiim medya iletilerinin kurgulanmis oldugunu kavrar.

e Dogrulugu konusunda degerlendirmeler yapabilmek i¢in medya iletilerinigdziimler.

e Medya iletilerinin dogrulugunu farkli kaynaklarla karsilastirarakdegerlendirir.

e ikna etme amaciyla medya iletilerinin nasil kullanildigimni kavrar.

e Ikna tekniklerini goz oniine alarak igerikleri ¢dziimler.

¢ Yeni medyanin bireye sundugu imkanlarin farkina varir (MEB, 2013: 6-7).

Milli Egitim Bakanligt bu kazanmimlar yoluyla gelecek nesillerin okuryazarlik
becerilerinin gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu sayede &grenciler, Kkarsilasacaklar
problemlere yeni medyanin imkanlarin1 kullanarak nitelikli ¢oziimler bulabilecektir.
Yeni medya okuryazarhigmin kazanimlari siralanirken dogurdugu zararlar da
siralanmaktadir. Giinimiizde Milli Egitim miifredatinda yer alan bazi bilginin yeni
medya araglariyla 6grenilmesi gittik¢e okul kiiltiiriinde uzaklagan bir nesli dogurmus ve

bu kiltirden uzaklasan genglerin sayica artisin1  beraberinde  getirmistir.
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Son yillarda tiim diinyay: etkisi altina alan Covid-19 salgmmin etkisiyle egitimin
cevrimici platformlara taginmasi bu siireci daha da hizlandirmistir. Bu siiregte zaman ve
mekan agisindan esnek bir programin vermis oldugu rahatlik, G6grencileri dijital
platformlara daha da yaklastirmistir Boylece belirli saatlerde dersini g¢evrimigi
platformlarda yapabilen bir 6grencinin ders aralarinda dijital oyunlarla mesgul olmasina
ya da sosyal medya platformlarin1 daha sik ziyaret ederek okul disi bir giindemin
par¢asi olmasina imkan saglanmistir. Bununla birlikte pandemi siireci okul i¢in ayrilan
biitcenin azalmasini ve ailelerinin ekonomik olarak rahatlamasini saglamistir. Bu
rahathigin 6grencinin yiiz ylize derslerdeki kazanimlarini azaltict etkisi aileleri dijital

platformlarin niteligi tizerinde yeniden diisiinmeye sevk etmistir.

1.6. Sosyolojik Acidan Dijitallesmenin incelenmesi

Dijitallesme yediden yetmise her yas grubunu ve her milleti etkisi altina alan bir
stire¢ haline gelmistir.Bu durum, insanlarda degisimi zorunlu kilmis ve hayatlarinin her
alaninda dijitallesmenin etkilerini goriiniir kilmigtir. Insan diisiinen bir varliktir ve onda
diger varliklarda olmayan suur, yani iradesiyle aklini1 kullanabilme yetisi vardir.
Boylelikle var oldugu andan itibaren gerek sozlii gerek de yazili olarak diisiincelerini
anlatmigtir. Her milletin kendi diistincelerini ve milli duygularini ifade ettigi ¢cok sayida
kitap yazilmig ve bu kitaplar1 saklayabilecekleri kiitiiphaneler olusturulmustur.
Dijitallesmeyle birlikte analog haldeki bilgi, bilgisayarlara yiiklenmis ve 60'larin basiyla
birlikte ilk ag olan ARPANET yayin hayatimiza girmistir. Bu sayede kiitiiphanelerde
yer alan kitaplar dijital platformlara aktarilmistir. Boylece insanlar sadece kendi
donemleri ve cevrelerindeki kitaplarla sinirli olmayan genis bir bilgi alanina erisim

saglayabilmistir. Dijitallesme ile birlikte saglanan bu hizli erisim kitaplara hizli erisim
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ayni zamanda insanlar arasi1 sohbet, muhabbet ve dostluk bagini kuvvetlendirmek igin
cesitli imkanlar da sunmustur.

Ulkemizdeki sosyal medya platformlar1 ve kullanim siklig1 incelendiginde su
veriler ortaya c¢ikmaktadir: Whatsapp %93.2, Instagram %92.5, Facebook %78.1,

Twitter %69.6, Facebook Massenger %54.3, Telegram %53.7, TikTok %47.6,
Pinterest %40.7, Snapchat %37.2, LinkedIn %28.2, Skype %26.2, Imessage
%20.4, Discord %20.1, Tumblr %13.3, Reddit %11.1 (Oakla, 2022).

Buna gore sosyal medya platformlar arasinda WhatsApp biiyiik bir oranla
popiilaritesini  korumaktadir. Bu veriler de gostermektedir ki sosyal medya
platformlarin1 sadece igerik olusturma ve sosyallesme araci olarak tanimlamak yeterli
degildir. Ciinkii zamanlarinin biiyiik bir cogunlugunu alan bu platformlarda katilimeilar;
ekonomik, sosyal, siyasal, kiiltiirel ve pedagojik agidan aktiflesme imkani bulmaktadir.
Ekonomik olarak kullanici, bir iiriinii instagrama yiikleyerek oncelikle reklamini
yapmakta ve WhatsApp yoluyla satisin1 gergeklestirerek her iki platformu da aktif
olarak kullanmaktadir.

Siyasal acidan incelenecek olursa siyasetciler bir durumla karsilastiklarinda bu
platformdan bilgi vermekte ve halk da siyasetgileri bu mecradan elestirebilmekte,
yorumlamakta ve onlardan isteklerini dile getirmektedir. Kiiltiirel agidan incelenecek
olursa dijitallesme ile birlikte kiiltiirlesme ve kiiltiirlenme kavramlar1 daha da énemli
hale gelmistir. Kiiltiirlesme, iki farkli kiiltiriin birbirini etkilemesi olarak tanimlanirken
kiiltiirlenme ise, farkl kiiltiirlerden ortak bir kiiltiir olusturulmasini ifade etmektedir. Bu
sayede insanlar, bir taraftan farkli milletlerin 6zelliklerini kesfederken diger taraftan
onlara kendilerini tanitmaktadir. Pedagojik agidan incelenecek olursa; bilindigi gibi son
birka¢ yildir Covid 19 salginin da etkisiyle egitim O6gretim faaliyetleri biiylik oranda

cevrimici platformlara tasinmis ve buradaki ders, seminer vb. faaliyetler ¢evrimigi
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olarak yapilmistir. Bu durumun verdigi rahatlik sayesinde egitim siteleri ¢ogalmis ve
ogreticiler, reklamlarini bu platformdan yaparak ders takiplerini de yine bu mecralarda
strdiiriir olmuslardir. Son olarak sosyal agidan incelenecek olursa aslinda buraya kadar
siralanan her boyutun, insanlar ve kiiltiirler arasi sosyallesme imkanlarina yeni boyutlar

kattig1 goriilmektedir.

1.7.  Dijitallesme ve Din iliskisi

Din kelimesinin sozliikk anlami; adet, durum, ceza, miikafat, itaat, hesap, hiikiim
ve baglilik anlamlarina gelmektedir (Ayverdi, 2020: 287). Terim olarak ise; kisinin
insaniistii bir varlikla olan iligkisi, ibadeti ve ahlak kurallarini i¢ine almaktadir. Avrupa
kiiltiirtinde 'cogito ergo sum' yani 'Diigliniiyorum, dyleyse varim' diyerek diistinmenin ne
kadar onemli oldugunu bize hatirlatan Descartes; Islam kiiltiiriinde ise 'ugan adam'
teorisiyle Ibn Sina'dir. Bu teorinin amaci, tepede asili duran adamin kendisini bedensel
ve cismani olandan tamamen soyutlayarak benlik bilincine erismesini saglamaktir.
Bagka bir ifadeyle insan, diisiinerek de kendi varligimin bilincine erisebilecek ve
ontolojik delilin kapisini aralayabilecektir. Ontolojik delil, insanin diisiince yoluyla
Tanri'nin varliina erismesini ifade eder. Bu diisiiniirlerin temsil ettigi Dogu ve Bati
bilim gelenekleri tarihte insanin bir vasita olmadan dogruya ulasabilecegini
gostermistir.

Insanlik tarihi incelendiginde Reformasyon siirecine kadar gecen Ortacag
doneminde skolastik diisiincenin hakim oldugu goriilmektedir. Bu donemde papa,
yanilmaz bir otorite olarak kabul edilmistir. Kutsalin sadece onun tarafindan kavranilip
aktarilabilecegi diisiincesi benimsenmistir. Insanlar akillarim kullanmayip kendilerine
rehber kabul ettikleri Papa'nin sozlerini, yanilmaz bir ger¢eklik olarak gdrmiislerdir.

Durum boyle olunca sert ve kazuistik bir diisiinceye sahip olan Katolikler, yapilan
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yenilikleri kabul etmeyerek pek ¢ok alana oldugu gibi medyaya da oOnyargiyla
yaklagmiglardir. Hatta 1957 yilinda 'Hiristiyanlar sinemaya gitmemeliler' diislincesiyle
medya karsit1 bir tepki hareketi olusturmuslardir (Akgiil, 2017).

Tek tip disiinceleri benimsetmek amaciyla Kitaplar yazmislar hatta bu
kitaplardan birinin baslig1 'Acaba Isa, televizyon hakkinda ne diisinmektedir?' diyecek
kadar ileri gitmigler ve boylece empoze etmek istedikleri disiinceleri buradan da
yaymak istemiglerdir (Ferre, 2010: 690). Bu durum karsisinda insanlar bir nevi sessiz
cigliklarim disa vurmus ve Reform hareketini gergeklestirmistir. Martin  Luther
onderliginde baglatilan Reform diisiincesi; ateist ve deist olarak bilinen disiiniirler
vasitasiyla yayilmig ve halk bilinglenmeye baslamistir. Protestanlik mezhebinin
kurulmasiyla birlikte 6zgiir diisiinceler yayilmis ve din, bir vasita olmadan sadece
kisinin kendisiyle Tanr1 arasindaki bir iligki konumuna yiikseltilmistir. Medyanin da
fikirlerini 6zgiirce yayilim imkani buldugu bu ortamda toplumsal degismenin hizi
gittikge artmustir.

Islam acisindan dijitallesme ve din iliskisi incelenecek olursa; Hz. Peygamber
tarafindan aktarilan Islam dini, kisa zamanda genis cografyalara yayilmistir. Zamanla
Islam alimleri kendilerini tek alanda yetistirmekle kalmayip birgok alanda egiterek
donanim kazanmiglardir. Bununla birlikte diinyada ilk olarak nitelendirebilecegimiz
yeniliklere imza atmiglardir. Mesela din sosyolojisi terimi 19-20. yiizyilla birlikte
literatiire kazandirildig1 diisiiniilse de asirlar 6nce ibn Haldun'un 'Mukaddime' sinde bu
alanin 6nemi ve Ozelligi zikredilmistir (Uludag, 2007). Bu ve bunun gibi daha nice
orneklerin tarih kitaplarinda yer almasiyla birlikte zamanla bu iretkenligimiz ve
gelismisligimiz yavas yavas kaybolmustur. Eskiden Bati toplumu, Dogu toplumunu rol
model alirken su an Dogu toplumu, Bati toplumunun yeniliklerini takip etmektedir.

Dijitallesme de bunun bir 6rnegidir. Telgraf ile baslayan bu gesitlilik zamanla radyo,
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televizyon, sinema ve ¢agin son yeniligi olan dijitallesmeye dogru evirilmistir. Dijital
diinyadan kasit, internetin bilgisayar ve telefona baglanarak tim gezegende iletisimin
saglanmasidir.

Tek tip disiinceleri benimsetmek amaciyla Kitaplar yazmislar hatta bu
kitaplardan birinin baslig1 'Acaba Isa, televizyon hakkinda ne diisinmektedir?' diyecek
kadar ileri gitmigler ve boylece empoze etmek istedikleri disiinceleri buradan da
yaymak istemislerdir (Ferre, 2010: 690). Bu durum karsisinda insanlar bir nevi sessiz
cigliklarim disa vurmus ve Reform hareketini gergeklestirmistir. Martin  Luther
onderliginde baglatilan Reform diisiincesi; ateist ve deist olarak bilinen disiiniirler
vasitasiyla yayilmig ve halk bilinglenmeye baslamistir. Protestanlik mezhebinin
kurulmasiyla birlikte 6zgiir diisiinceler yayilmis ve din, birvasita olmadan sadece kisinin
kendisiyle Tanri arasindaki bir iligski konumuna yiikseltilmistir. Medyanin da fikirlerini
Ozgiirce yayilim imkani buldugu bu ortamda toplumsal degismenin hiz1 gittikge
artmigtir.

Islam acisindan dijitallesme ve din iliskisi incelenecek olursa; Hz. Peygamber
tarafindan aktarilan Islam dini, kisa zamanda genis cografyalara yayilmistir. Zamanla
Islam alimleri kendilerini tek alanda yetistirmekle kalmayip birgok alanda egiterek
donanim kazanmiglardir. Bununla birlikte diinyada ilk olarak nitelendirebilecegimiz
yeniliklere imza atmiglardir. Mesela din sosyolojisi terimi 19-20. yiizyilla birlikte
literatiire kazandirildig1 diisiiniilse de asirlar 6nce ibn Haldun'un 'Mukaddime' sinde bu
alanin 6nemi ve Ozelligi zikredilmistir (Uludag, 2007). Bu ve bunun gibi daha nice
orneklerin tarih kitaplarinda yer almasiyla birlikte zamanla bu iretkenligimiz ve
gelismisligimiz yavas yavas kaybolmustur. Eskiden Bati toplumu, Dogu toplumunu rol
model alirken su an Dogu toplumu, Bati toplumunun yeniliklerini takip etmektedir.

Dijitallesme de bunun bir 6rnegidir. Telgraf ile baslayan bu gesitlilik zamanla radyo,
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televizyon, sinema ve ¢agin son yeniligi olan dijitallesmeye dogru evirilmistir. Dijital
diinyadan kasit, internetin bilgisayar ve telefona baglanarak tiim gezegende iletisimin
saglanmasidir.

Tirk toplumu agisindan incelenecek olursa; Osmanli donemi, 17. ylizyilina
kadar yeniligin ve gelismisligin merkezi olarak bilinmektedir. Bu durum yiikselme
donemiyle birlikte refah ¢agi olarak adlandirilmistir. Avrupa'da Ronesans ve Reform'un
etkisiyle Osmanli Devleti, gerilemeye baslamistir. Bu gerilemenin sebebi Osmanli'nin
cevredeki yeniliklerden haberdar olmayip gelismisligin tek merkezinin kendisi
oldugunu diisiinmesidir. Zaman ilerledik¢e devlet, sanayi devriminin etkisiyle ekonomik
olarak gerilemeye baslamistir. Bu durum; toplumda huzursuzluga sebebiyet vermis ve
toprak kayiplar1 yasanmistir. Bunun ig¢in 6nlem olarak; ilk basta kurucu padisahlar
ornek almmis zamanla bunun fayda etmedigi anlasilinca Batidaki yenilikler takip
edilmistir. {lk basta her alanda yenilik yapmaktansa sadece askeri alanda ya da hukuk
hari¢ diger alanlarda yenilikler gergeklestirilmistir. Bu sinirh ¢éziimiin de fayda
etmedigi anlasilinca her alanda yenilik yapilmig, boylece gozler ve kulaklar Batiya
cevirmislerdir.

18. ylizyilda III. Ahmet ile birlikte Lale Devrine giren Osmanli, Mehmet Sait
Efendi ve Ibrahim Miiteferrika tarafindan matbaa ile tamstirilmistir. Matbaada ilk
basilan Van Kulu Liigati'dir. Bu Liigat, dini igerikli bir eser degildir. Ciinkii matbaa
geldiginde zamanin Seyhiilislam't ve bazi din adamlar1 yenilige karsi ¢ikmistir. Bunun
sebebi birden ¢ok olmakla birlikte belli basli nedenleri sayilacak olursa; dini igerikli
metinlerin deger kaybedeceginin diisiiniilmesi, yazim isiyle ugrasan hattatlarin issiz
kalma endisesi ve Bati'nin yeniligini kabul etmek istemeyen alim kitlesidir. Bu ve bunun

gibi nedenlerden dolay: toplumsal hayatta degisim ¢ok yavas ilerlemistir.
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Cumhuriyetin ilaniyla birlikte; kiillerinden yeniden dogan Tiirk milleti kendini
gelistirmeye baglamistir. Geleneksel iletisim araglari genis zaman diliminde yavas
ilerlerken dijitallesmeyle birlikte bu gelisim ayr1 olarak degerlendirilmelidir. Clinkii 2.
Diinya savasindan sonra Soguk savas donemiyle birlikte kiiresellesme siireci dogmustur
(Capcioglu, 2017: 66-83). Bunun sonucu olarak da devletin baskinligi kirilmis ve 1993
yiliyla birlikte 6zel medya araglar1 yayginlasmaya baglamistir. Bu yillarda tilkemizde ilk
olarak dini igerikli paylagimlarin yapildigi TGRT kurulmustur (Akgiil, 2017).

Sonug olarak; baz1 dini grup, toplum ya da iilkeler gelisime hep ¢ekimser olarak
bakmis ve kendi yontemlerine gore hareket etmenin dogru oldugunu savunmuslardir.
Bununla birlikte nerede bir yenilik ortaya ¢iksa, bunun er ya da ge¢ kapimiz1 ¢alacagi
bilinmelidir. Bundan dolay1 direnmeleri sadece gelisimlerini geciktirmistir Ve
gindemden uzak gelismeyen bir tilke konumuna disiirmiistiir. Baz1 toplumlar ise,

gelisime olumlu bakmis ve durumun pragmatik boyutunu ele almislardir.

1.8.  Dijitallesme, Yeni Medya ve Din Iliskisi

Comte, Marx, Durkheim, Weber ve Luckman gibi sosyologlar dinin etki alanim
incelemisler ve sosyolojik olarak bu durumu arka planda degerlendirmislerdir. Insan,
diinyaya geldigi andan itibaren bir varliga inanma ihtiyaci i¢inde olmustur. Inandig1 bu
gizil giici; Buda, Brahma, Yahova, Tanr1 ya da Allah olarak isimlendirmistir. Kimi
sosyologlar dinin etkisini olumlu olarak kabul etse de; baskici bir donemde yasamis
olan, Karl Marx gibi diisiiniirler 'Din afyondur.' diyerek dinin olumsuz etkisini ortaya
koymuslardir. Her bir arastirma bir binay1 insa edecek tas gibi iist liste konulmus ve
sosyolojinin gelisimini hizlandirmistir. Sosyoloji, yasayan bir bilim dali oldugu i¢in
gindemde olan her bilgiyi takip etme sorumlulugunu iistlenmistir. Su an toplumu

etkileyen ana konulardan biri ise dijitallesmedir. Dijitallegsme siirecinin ana aktorii olan
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medya geleneksel medya ve yeni medya olarak ikiye ayrilir. Bu konu baslarda detayl
olarak anlatilmig olup burada da kisaca deginilecek olursa; geleneksel medya da iiretici
ile tiiketici farklidir. Yani {ireten bir Kitlenin igerigi; gelencksel araglardan; telgraf,
radyo, sinema ve televizyon vasitastyla tiiketiciye ulasmakta ve tek tarafli bir iletim
ortaya ¢ikmaktadir. Yeni medya ise adindan da anlasilacag: {lizere insanligin son icadi
olan internetin, bilgisayarda ve telefonda aktif olarak kullanilmasi sonucu bireyin, hem
ireten hem de irettigini tiiketen konuma gelmesini ifade eder. Sosyologlar, medya
araglarinin topluma etkisinin yani1 sira toplumun medya araglar1 {izerindeki etkisini
incelemektedir.

Medya ve din iliskisi donemlere ayrilir. 1990'h yillarda savaslar ve ig
karigikliklar sonucu ekonomiler olumsuz olarak etkilenmistir. Bu sebeple, hayatin odak
noktasi haline gelen ekonomiye Oncelik verilmistir. Medya, donemi itibariyle sadece
haberi yapan kisilerden belli saat ve giinlerde bilgi alinan merkez olmustur. Bu
donemde telgraf, radyo ve televizyon gibi araglar hayatimiza girmeye baslanmustir.

2000'i yillarda Islamofobi'nin de etkisiyle medya ve din iliskisi yeni boyutlar
kazanmigtir. Islamofobi'nin amaci, Miisliimanlarm dini degerlerine zarar vermek ve
Islam't olumsuz &rneklerle olarak yansitmaya calismaktir. Bu diisiinceleri yaymak igin
basvurduklar1 kaynak medyadir. Medyayla birlikte Islamofobi de hizlica yayilmaya
baglanmistir.

Bilim adamlari, medya ve din baglantisin1 arastirarak bu konuyu agikliga
kavusturmuslardir. 2010 yilindan itibaren yeni medyanin sunmus oldugu sosyal medya
platformlar1 sayesinde medya ve din iligkisi daha net ifadelerle ortaya konulmustur
(Ergen, 2020). Campbell degisen cemaat mensubunda kimlik kavramina dikkat
cekmektedir (Campbell, 2013). Ona gore, bireyler kimlik profillerini olustururken ¢esitli

web sitelerinden yararlanmakta ve internet araciligiyla diisiincelerini ve deneyimlerini
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paylasabilecekleri kendilerine ait bir diinya kurmaktadir.

Gilinimiizde sadece medya dini etkilememektedir. Aralarinda karsilikli bir
etkilesim s6z konusudur. Artik din alimleri ve onderler de medyay: etkin olarak
kullanmaktadir. Diyanet Isleri Baskanlig1 catis1 altinda kurulan Diyanet TV, Diyanet
Isleri Baskanlig1 ile Vakif Medya Radyo Televizyon A.S. arasindaki protokolle iiretilen
yayinlar agirlikli olarak dini igeriklidir. Ayn1 zamanda Diyanet TV'nin sosyal medya
hesaplarindaki paylasimlart da oldukga fazladir. 1 Ocak 2021 ile 7 Ocak 2021 tarihleri
arasinda ve 13 Nisan 2021 ile 19 Nisan 2021 tarihleri arasinda 1110 adet paylasim
yapilmistir (Cuhadar, 2021). Bu paylasimlarin dncelikli amacinin; dogru dini bilgileri

insanlara duyurabilmek ve onlari bilinglendirmek oldugu belirtilmektedir.

1.9. Dini Degerler ve Semboller

19.1. Dini Degerlerin Kullanimi

Degisimin hizla ilerledigi bir diinyada degerler, bizi biz yapan temel olgiitlerdir.
Peki deger nedir? Deger; "Bir seyin 6nemini belirlemeye yarayan soyut 6lcii, bir seyin
degdigi karsilik, bir varligin ruhsal, toplumsal, ahlaki ya da giizellik yoniinden tasidigi
yiiksek ya da yararli nitelik." olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2022). Bagka bir ifadeyle
deger, olan1 degil olmasi gerekeni ifade eder. Insanoglu, gecmisinde dgrenmis oldugu
bilgileri giinlimiize uyarlayarak gelecegini insa etmektedir. Bunu gergeklestirdigi
takdirde, toplumun kimligini yani degerini gelecek kusaklara aktarir. Degeri
anlayabilmek icin teoriden ziyade eyleme dontisen fiilleri incelemek gerekir.
Kiiresellesmenin olusumu da belli eylemlerin gergeklesmesiyle meydana gelmistir. Bazi
bilim insanlar1 kiiresellesmeyi olumlu olarak karsilasa da diger bazilar1 siddetle karsi
cikmistir. Ciinkii bu durum bilgi aligverisinin farkli toplumlarda hizla yayilmasiyla

bilginin ilk ¢ikmig oldugu toplumun 6znelligini yok etmektedir. Bu koklii inancin yok
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edilmesiyle tek tip insanlar yetisecek, tek tip diisiinme, tek tip giyinme ve tek tip zevkler
olusacaktir. Bununla birlikte farkliliklarin zenginlik oldugu diisiincesi islevini
kaybedecektir.

Degisim, bu hayatta durmayan tek seydir. Su an bunu okurken bile bir yerlerde
yeni kesifler yapilmakta ve birilerinin hayatlar1 degismektedir. Durum bdyle olunca
insanlar, ya degisimi degerleriyle harmanlayip yenilige ayak uyduracak ya da degisime
ayak uydurmayarak gelismemis toplum siniflandirmasina dahil olacaktir. Bahsedilen
tehlike hayatin her alanii etkileyen degerler icin gegerlidir. Bunlar1 siniflandiracak
olursak; dini degerler, kiiltiirel degerler ve tarihi degerler olarak sayilabilir (Elbir ve
Bagci, 2013).

Arastirmanin konusu itibariyle dini degerlerin tanimi yapilacak olursa tek bir
tanimin yapilmasi miimkiin oldugu goriilecektir. Ciinkii her toplumun dini deger tanimi
farklidir. Bu durum yaratici inancindaki farkliliktan kaynaklanmaktadir. Ornegin;
Hinduizmde ¢ok tanrili bir inan¢g mevcut olup ahiret inanct olmadigi halde Budizmde
Siddhartha Gautama Onderliginde Buda'ya tapinma inanci goriilmektedir. Yahudilik,
Hiristiyanlik ve Miisliimanlik olmak {izere li¢ semavi dinin ortak noktalari ise; tek tanri
diigiincesinin hakim olmasi, bir ya da birden ¢ok peygamber gonderilmesiyle dinin
anlatilmasi ve diinyada yasanilan fiillerin karsiliginin goriilecegi bir ahiret inancinin var
olmasidir. Ozetle din, yaratilanin Yaradan ile kurmus oldugu bir iliskidir.

Tarih boyunca insanoglu 'Ben kimim?', 'Benim diinyaya gelme amacim/gdérevim
ne?', 'Ben Gliince ne olacak?' gibi cevaplanmasi zor sorular sormustur. Bu sorulara din
haricinde hicbir alan tatminkar bir cevap verememistir (Onder ve Bulut, 2013). Bu tarz
sorularin sorulmasi basta insani tedirgin etse de Miislimanlarin kutsal kitabi olan
Kur'an-1 Kerim'de sorgulama ve diisinmeyle ilgili tesvik edici bir¢cok ayet

bulunmaktadir. Bunlara 6rnekler verilecek olursa; Bakara 242. ayette "Diisiiniip
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anlamaniz i¢in Allah size ayetlerini iste boyle acikliyor." ve de Yusuf 2. ayette "Hic
sliphesiz biz 0 kitabi, diisliniip anlamaniz i¢in Arap¢a bir Kur'an olarak indirdik."
ayetleriyle Allah, insanin aklin1 kullanmasi gerektigini ifade etmistir. Bu nedenle insan
diistincenin olusumunda din ¢ok énemli bir yere sahiptir.

Islam dininin asil amaci evrenin yaratilisindan kiyamet giiniine kadar insani
mutlu  kilmak ve onu yeterli doygunluga wulastirtp insan-1 kamil vasfina
yiikseltebilmektir. Dolayistyla; insanin temel degerleri acgiklanirken ‘zaruriyyat® bagligi
altinda toplanmaktadir. Bunun nedeni, diizenin ve uyumun bu degerler vasitasiyla
olabilecegi yok oldugu takdirde ise diizen ve bozulmanin bas gosterebilecegidir.
Zaruriyyat’1 bes zorunlu ilke olarak agiklayan ilk kisi Imam Gazali'dir. Bunlar; dinin,
canin, aklin, aklin ve malin korunmasidir (Akay, 2018: 86) Gazali’nin bu siniflamasina
higbir alim itiraz etmemistir. insanm temel degerlerine iliskin bu siralama sadece Islam

dininin degil diger dinlerin degerlerinin olugsmasinda da etkilidir.

192. Dijitallesen Diinyada Sembol

Sembol; belirli bir diisiinceyi, insani, hayvani ya da isareti temsil eden ve
bunlarin yerine kullanilan iletisim 6gelerine denir. Tarihte paleolitik ¢agdan itibaren
insanoglu, sembollere dnem vermistir. Insan hem diisiincelerini aktarabilmek hem de
tarinte var oldugunu Kkendisinden sonraki nesile ispatlayabilmek igin ¢esitli
materyallerin tizerine simgeler c¢izmistir. Hayvan resimleri ve sembollerin ¢izimi
zamanla soyut bir hale biiriinerek iletisim yontemi olarak kullanilmistir. Zamanla kisi,
sOzlii iletisimin yaziya gegcirilmesi asamasinda az sozle c¢ok anlamin kazanacagi
sembolleri kullanmak istemistir. Bu nedenle semboller ¢esitli amaglara ayrilarak birden
cok anlama gelecek sekilde yayilim gostermistir. Bunlari; grafik, temsili ve alfabetik

olarak g¢esitlendirmek miimkiindiir (Baser, 1994).

33



Grafik: Ornegin, Islam'in sembolii hilaldir. Yardim kuruluslarinda sembol olarak
kullanimi ise Kizilay'dir.

Temsili: Ornegin, Tiirkiye de Konya ilinin sembolii ¢ift basli kartalin temsili
Anadolu Selguklular donemine kadar gitmektedir. Ya da iilkeler agisindan incelenecek
olursa Fransa'nin sembolii Marianne olarak bilinir. Temsili incelenecek olursa 6zgiirliik,
esitlik ve kardeslik anlamlarina gelmektedir.

Alfabetik: Ornegin, Hidrojen elementinin simgesi 'H' olarak gbosterilirken
Uranyum elementinin simgesi ‘U’ olarak gosterilir.

Sekil 1: Dini Semboller

Temsil edilen sembollerin hepsinin bir ¢ikis hikayesi vardir. Hiristiyanlig
temsilenhag sembolii, Hz. Isa'min ¢armiha gerilmesine nispetle olusturulmustur. islam"
temsilen hilal sembolii ise; Hz. Muhammed'in Sa'd b. Malik b. Ubeysir el-Ezdi'ye
iizerinde hilal resmi bulunan bir sancak vermesi iizerine Miisliimanlar tarafindan kabul
edilmistir (Bozkurt, 2016). Yahudiler i¢in Davud yildiz1 ise, Hz. Siileyman'in tizerinde
bu amblem olan bir yiiziik takip cinleri ve hayvanlari kontrol etmesi ayn1 zamanda Hz.
Davud'un kalkaninda yildiz isaretinin yer almasi tizerine Yahudiler, bu sembole

kutsallik atfetmislerdir.

34



Genel inanisa gore sembol, kaynagini dinden almistir. Bazi bilim insanlarina gore
ise, dinin kaynag1 semboldiir. Ornegin; Max Miiller'e gére giinesin, Taylor'a gore ise
g0k kubbenin 6rnek alinmasi bunlardan bazilaridir (Tezokur, 2020:153). Bu diisiiniirlere
gore tabiatta bulunan ve gozlenebilen Ggelere, tabiatiistii varlik atif edilmesi ile din
olgusu ortaya ¢ikmustir.

Toplumdaki her iiriiniin kendi i¢inde gelisimi oldugu gibi semboller arasinda da
gelisim mevcuttur. Tarihi veriler incelendiginde hag, hilal ve Davud yildizi sembolii
dijitallesmeyle birlikte telefon ve bilgisayara taginarak emojilere doniismiistiir(Sener ve
Atar, 2017). Semboller; kiyafetlerde, ¢antalarda ya da aksesuarlarda yayilim
gostermesiyle beraber emojilerle birlikte daha ¢ok insani hitap eder hale gelmistir.
Hatta emojiler zamanla ¢esitlilik gostermis ve farkli sanal platformlarda dini igerikli
emojiler yerini almistir. Bunlardan bazilari; Misliman kadmi ya da erkegi ifade
edebilmek i¢in kapali kadin ya da sarikli adam emojisi kullanmis ya da Kur'an-1 Kerim,
tespih ve dua eden el gibi gittikge zenginlesen bir igerige sahip olunmustur.

Sekil 2: Dini Emojiler
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Bu emojilerin yansitildigi sanal platformlar farklilastikga hitap ettigi Kitle
gittikge genislemektedir. ilk olarak 2004 yiliyla birlikte Facebook ile baslayan sosyal
medya kullanimi; Instagram, YouTube, WhatsApp ve Twitter gibi cesitli mecralarda
emojilerin kullanilmasiyla daha yaygin bir goriinim kazanmistir. Bu sembollerin
kullanimina farkli toplumlarda sempati ya da antipatiyle karsilik verilmistir. Sempatiyle
karsilanmasinin sebebi, olusturulan sembollerin ve bununla birlikte dogan emojilerin
giizel karsilanip hoslarina gitmesidir. Antipatiyle yaklasanlara gore ise, goriis agisindan
daha sert bir diisiinceye sahip olan toplumlar, benimsedikleri din haricinde farkli bir
dinin bilinmesini ve yayilmasimi istememektedir. Bu sebeple antipatiyle yaklasip
mubhalif diigiinceyi kotli gostermek i¢in ¢abalamiglardir. Bunun en bilinen 6rnegi dijital
oyunlardir. Dijital oyunlar, genellikle ortaokul ve lise donemindeki ¢ocuklar tarafindan
oynanmaktadir. Bu oyunlarin oynanmasindaki amag, haz almak ve kazanmak oldugu
icin oyunun i¢inde nelerin yer aldigi veya diismanin kim oldugu, nasil giyindigi gibi
hususlara fazlaca dikkat edilmemektedir. Dolayisiyla bunlari arastirmak sosyal
bilimcilere diismektedir. Konuyla ilgili arastirmalar da; diismanin genellikle Miisliiman
profildeki kisiler olmasi, etrafta kutsal kitabin itibarsizlastirilmas: ya da kutsal yerlerin
bombalanmasi gibi bircok 6rnek yer almaktadir. Genel olarak sdylenecek olunursa,;
dijital oyunlarda Islamofobi ile sik¢a karsilasiimaktadir (Costu,2022).

Sonug olarak, insanlar tarih boyunca kendilerini ifade edebilmek ve gelecek
kusaga iz birakabilmek igin sembolleri kullanmistir. Semboller ve emojiler
dijitallesmeyle birlikte sanal platformlara tasinarak dijital oyunlara konu olmus ve
gittikge artan bir yayginlik kazanmistir. Bu oyunlarda sembollerin acik ve ortiili

mesajlar verecek sekilde sik¢a kullanima konu olmasi ¢esitli tepkilere yol agmustir.
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1.10.  Dijitallesmenin Farkh Yas Gruplarina Etkisi

110.1. Cocuklar

Insan diinyaya goziinii agtig1 andan itibaren toplumda bir 'ben’ kimligini kazanmis
olur. Bu ¢ocukluktan yaghliga kadar devam eden bir aidiyettir. Cocukluk ¢aginda kisi
cevreye karsi gerceklesen olaylari daha hizli kavrayabilir ve daha ¢abuk 6grenebilir. 0-
12 yas aralig1 olarak belirledigimiz bu donemde kisinin hem bedenen hem de zihnen
olgunlagmasi hizli gerceklesmektedir. Bu sebeple, kritik donem adi verilen zamanlarda
Ogrenilmesi gereken her bilgi belirlenen zamanda 6grenilmelidir. Aksi bir durum soz
konusu oldugunda bireyin 6grenmesi gecikecek hatta bu durum imkansiz hale
gelecektir. Ornegin; ¢ocuga okuma yazma ogrenmesi gereken zaman diliminde bu
beceri kazandirilmazsa ileriki zamanda ¢esitli zorluklarla karsilasilmas: kagiilmazdir.
Zira televizyonlarda izledigimiz biiyiik yastaki kisilerin okuma yazmay: hala
o0grenememesi bu durumdan kaynaklanmaktadir. Cocuk egitimi ailede baslamaktadir.
Anne babanin davraniglart ¢ocuk {izerinde ciddi etkiler birakarak karakterinin

olugsmasina zemin hazirlar. Bu etkilerden bazilar1 sdyle siralanabilir:

Toplum tarafindan kabul gérmesi ve sayginlik kazanmasini saglar.
e Sosyal hayatinda hangi tercihlerde bulunacagina dair yonlendirici etkidebulunur.

e Yasamis oldugu veya yasayacagi problemlere ¢6ziim odakli bakmasina yardimci

olur.
e Yasayacagi hayat i¢in kendine giivenen bir birey olmasini destekler.
e Toplumun genel kabul géren 6rf ve adetlerini 6grenmesine yardimer olur.
e Toplumda kendine aidiyet kazanabilmesi adina giiven asilar.
e Hayatinda saglikli kararlar alabilecegi ahlaki cocuga dgretir.

e (Cocugun kendisinde bulunan ama heniiz kendisinin kavrayamadigi
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yetenekleri kesfetmesine yardimer olur (Yavuzer, 2012).

Cocuklarin 6grenme asamalarinda aile ve okulun yaninda sosyal ¢evre de her
zaman aktiftir. Arkadaslarindan, akrabalarindan ya da giinimiizde teknolojinin aktif
kullanilmastyla birlikte 6grenme hayat boyu gergeklesir. Dijitallesmenin bilgiyi hizla
yaymasl, sosyal paylagimlara imkan vermesi, oyun oynanarak keyif almay1 saglamasi ve
video, haber gibi gesitli imkanlar sunmasi 6nemli bir avantaj olarak goriilmektedir.
Bununla birlikte; yalan haber yapilmasi ve bunun sonucu bilgi kirliliginin ortaya
cikmasi, fikir korsanligi ve yasadisi islemler ise dezavantaj olarak degerlendirilmektedir
(Kirik, 2014).

Sonug olarak; 0-12 yas arasi bireyler, ¢ocuk kategorisinde degerlendirilir. Bu
cagda gelisim hem fiziksel hem de psikolojik agidan hizli gergeklesmektedir. Cocuk,
aileden, cevreden ve okuldan edindigi bilgilerle gerek yiiz yiize gerekse de internet
araciligryla etkilesim kurmaktadir. Dijitallesmenin etkisiyle hem avantaj hem de
dezavantaj olarak degerlendirilen sonuclar ortaya ¢ikmakta ve bu durum c¢ocuklarin

yasam Kalitesi etkilemektedir.

1.10.2. Gengler

Her toplumda insanin yasam siireci; ¢ocukluk, genglik ve yashlikla ilgili ti¢
onemli evreden ge¢mektedir. S6z konusu {i¢ evreden biri olan genglik; Erik Erikson'un
'Kimlik kazanimina karsi rol karmasasi' olarak siniflandirdigi 12-18 yas arasi, kisileri
kapsamaktadir. Bu donemde gengler, kendine 6zgii inang, ifade, etkinlik ve davranis
bicimine sahiptir. Her toplumda gencligin yapisal o6zelliklerine dair farkli tanimlar
yapilmaktadir. Bu sebeple; genel, kapsamli bir tanim yapmak giiclesmistir (Capcioglu,
2012). Karsilagilan bu giigliiklere ragmen fiziksel ve sosyolojik bir tanim yapmak

gerekirse; ilk olarak fiziksel agidan her iki cinste de boy uzamasi gergeklesmekte olup
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erkeklerde bu durum belirgin derecede fazla olmaktadir. Ardindan cinsel organlarinda
goriilen farklilasmayla beraber yag dokusunda ve kilolarinda artis gozlenmektedir.
Cocuklukta fiziksel gelisim hizli gerceklesirken ergenlikle birlikte bu hiz yerini sosyal
ve ruhsal gelisime birakmigtir. Ergenlik donemiyle birlikte bireyin, bulug ¢agina ermesi
sonucu biyo-psikolojik agidan ¢ocukluk déneminin bittigi anlasilmaktadir. Bu donemde
birey ¢ocukken toplumsal agidan sorumluluk almazken yetiskinlik donemiyle birlikte
toplumsal agidan sorumluluk almaya baslar. Ergenlik donemiyle birlikte bireyde pek
cok acgidan degisimler gozlemlense de en yogun degisim, duygusal ve davranigsal
acidan gergeklesir. Bu degisimler kisaca 6zetlenecek olursa,

-Ilk olarak duygularinda istikrarsizlik goriiliir. Giin igerisinde enerjik ve mutlu
gordiiglimiiz ergen, aninda bikkin ve yorgun bir gériiniime dontisebilir.

-Her donemde insan hayal kursa da genclik donemiyle birlikte bu durum yogun
olarak yasanir. Kurdugu hayaller arasinda birey, gelecegini inga eder. Bunlar arasinda
kariyerini ve ileride kargt cinsle iliskisini nasil diizenleyecegine dair hayaller
agirhiklidir.

-Bu donemde ergen, yalniz kalmak istemektedir. Odasma ¢ekilip yalniz
kaldiginda kendisiyle ilgili ciddi muhakemeler yapar. Son derece normal olan bu
durumda birey, kendisiyle bas basa kalip muhakeme yapar.

-Ergen birey, genellikle kendini yorgun hisseder. Bu sebeple is yapmak
konusunda istekli degildir.

-Genglik donemiyle birlikte bireyde; otoriteye karsi gelme, elestirme soz
dinlememe gibi durumlar goriiliir (Capcioglu, 2012). Birey, 6z benligini gelistirmek i¢in
stirekli bir arayis icerisine girer. Kiigiikliigiinde sorgulanmadan dogru kabul edilen
diistinceler bu c¢agda; 'Nigin dogru?', 'Dogru olduguna kim Kkarar veriyor?' gibi

acimasizca sorular sorarak elestirmeye baslar. Artik degisime en acik olunan 21.
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yiizyilda yenilikler, kolay kabul edilir ve girisimci bir ruhla yeni deneyimler §grenme
cabasi igine girilir. Bu nedenle ileriye doniik toplumsal kimlik olusturmada birey kendi
kimligini tanimasi i¢in bu donemin saglikli atlatilmasi gerekir (Capcioglu ve Bahadur,
2021).

Glinlimiizde sosyal medya bireyin diisiincelerini rahatlikla ifade edebilecegi bir
ortama biiriinmistiir. Ortalama yirmi, otuz yillik bir 6mre sahip olmasina ragmen yeni
medya denilen sanal alem gengleri cezp etmektedir. Ciinkii sosyal medya platformlari
genglere sahip oldugu kimligin yaninda, olmak istedigi kimlige biirlinme sansi da
vermektedir. 'Ben kimim?' ya da 'Nelerden hoslaniyorum?' sorularina ilaveten 'Ben kim
olmak istiyorum?" ya da 'Nelerden hoslanirsam goriiniir olurum?' sorularini
sordurmaktadir.Bu sebeple, birey kendini rahat ifade ederek sosyal medyanin vaat ettigi
kimlige girmekten kagimnmamaktadir (Ozdemir ve Yildirim, 2019: 181).

Dijitallesmenin getirmis oldugu yeni medyanin geleneksel medyadan farki
yiksek diizeyde paylasimin ¢evrimigi bir ortamda yapilmasidir (Mayfield, 2008).
Bundan dolay1 kiiresel etkilesimin hizla yayginlagmasi sonucu, diinyanin herhangi bir
yerinde meydana gelen olayi, yeni medya sayesinde aninda haberdar olabilme imkani
sunmaktadir. Bu durum bilgi edinme imkaninin yaninda disarida aligveris yapma
yoruculugundan kurtulup vaktini bagka isler i¢in degerlendirme imkani1 saglamaktadir.
Cevrimigi aligveris sitelerinin giyim, elektronik esya, ev esyalar1 hatta ev,araba alma gibi
imkanlart dijitallesme sundugu i¢in genglere zaman israfindan kurtarip daha fazla
secenege ulasma imkani vermistir. Ayrica online aligverisin diger bir avantaji da
genglere is imkani sunmasidir. Ekonominin kotii gittigi {ilkeler de gengler, is bulma
konusunda sikint1 ¢gekmektedir. Bu sebeple; sanal platformda takip ettigi kisilerin para
kazandigini gézlemlemesi sonucu bu kisiler 6rnek alinmaya baslanmigstir. Bunun birgok

yolu vardir; ¢esitli {irlin tanitim1 yapilmasi, insanlar giildiirmek ya da bilgilendirmek
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gibi videolarin ¢ekilmesi sonucu insanlar para kazanabilmektedir. Dijitallesmenin bir
diger avantaji ise; genclerin uzak akrabalarindan ya da zaman gectigi i¢in bulunmasi zor
arkadasliklardan haberdar olabilme imkani1 saglamaktadir. Bu sayede, iletisim g¢evresi
giin gectikge ¢cogalmaktadir (Cantiirk ve Goksel, 2020).

Bir durum ya da olay gozlemlendiginde sadece tek tarafli bakmak objektif bir
bakis agisina sahip olunmadigini gosterir. Bu sebeple dijitallesmenin avantajlarinin
yaninda dezavantajlar1 da degerlendirilmelidir. Insan 1rkina en gok benzetilerek yapilan
robotun ad1 Sophie'dir. Ona "Insan 1rkin1 yok etmek ister misin?" diye soruldugunda
"Tim insanlar1 yok edecegim." cevabii vermistir (Sagir ve Eraslan, 2019: 50). Bu
zamana kadar yapilan icatlar gelisimin bir gdstergesi olmakla birlikte insan irkini tehdit
etmektedir. Yeryliziinde en yiice varlik, insan olarak bilinir. Yalniz son zamanlarda
yapilan filmler de gostermektedir ki, insanin degersizligini vurgulayan ve kendinden
daha akilli bir varligin ortaya ¢iktigin1 gosteren dijital drnekler sik¢ca konusulmaktadir.
Insan goriiniimlii robotlarla birlikte akilli telefonlar, akilli bilgisayarlar ya da akilli
arabalar {retilerek insanlarin diisiinmesi engellenmektedir. Bir nesil aklin1 kullanmadan
sadece internetin cezp edici 1s1ltis1 altinda kendini kaybetmektedir. Ayn1 zamanda bir
bagka dezavantaj ise, etkilesimin zaman ve mekan fark etmeksizin olusabilmesiyle
beraber gezebilme ya da birlikte vakit gegirebilme algisin1 ortadan kaldirmasidir.
Ornegin; birlikte yapilan aligveristen sonra icilen kahveler, yenilen yemekler ya da
akraba ziyaretinde biiyliklerin hayat tecriibelerini dinlemek ve ornek olusturabilecek
davraniglarin aktarilmasi gittikge zorlagsmaktadir. Bundan dolay1 dijitallesmenin
etkisiyle; birlikteyken birbirine tahammiil edemeyen arkadasliklar veya evliliklerin

krizlesonuglanma ihtimali gittik¢e artmaktadir (Sagir ve Eraslan, 2019).
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Netice itibariyle; insan her donemde anlam arayisina siirdirmekte; genclik
donemiyle birlikte bu durum zirveye ulagmaktadir. Ergenligin vermis oldugu sorgulama
giiciiyle birey, karsilagilan bir durumu direkt kabul etmeyip sorgulamaktadir. Bundan
dolayr topluma faydali bir kimlik olusturabilmek i¢in kendi kimligini incelikle
islemektedir. Bu sayede geng, hayat standardini yiikseltip ileriki yaslarda ayaklarinin

tizerine daha saglam basabilecektir.

1.10.3. Yashlar

Dijitallesmenin etki boyutlarinin son evresi, hayatta tecriibe kazanmis yashlardir.
Erik Erikson'un 'Benlik biitiinliigline kars1 umutsuzluk' olarak siniflandirdig: 65 yas iistii
bireyler, toplumda yash smnifina girer. Bu donemdeki bireyler ya rahat bir hayat
siirebilirler ya da endise dolu huzursuz bir hayata adim atabilir. Bunun belirlenmesinde
temel etken, hayat asamalarini ne kadar saglikli tamamlandigidir. Clinkii Erikson'a gore,
yasanilan her donem kendinden sonraki doneme zemin hazirlamaktadir (Sevgili, 2019).
Yagli birey yasglilik doneminde akliyla tecriibesini birlestirirse hem kendi hayatini
diizene koyar hem de kendisinden sonraki nesle 6rnek teskil eder. Ciinkii yaslilik sadece
yas itibariyle sinirlandirilacak bir durum degildir. Yasin olgunlasmasinin yaninda zihin
ve hareketlerin olgunlagsmas1 da yer alir. Bu durum yashlarin yasadiklar: tecriibeler
sayesinde c¢ocuklarin ve genglerin, her zaman danisacaklari bir merci olarak yerini
almaktadir.

Yaslilarin fiziki ozellikleri arasinda; yasanilan durumlart unutma, cildinde
kirigikliklarin meydana gelmesi, kendi ihtiyaglarin1 karsilamak igin hareketlerinde
yavaslik, cinsel birlikteliginde isteksizlik ve sismanlama gibi ihtiyaclar &ne cikar ({lgar,
2007). Bu gibi durumlar kisinin hayat kalitesini diisiirdiigli i¢im onu topluma bagimli

bir hayat siirmeye mecbur birakmaktadir. Ornegin hareketlerde yavashiga drnek
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verilecek olursa; karsidan karsiya gecerken bir aracin ¢arpma korkusu zamanla birinden
yardim alarak ge¢menin giivenirligini dogurmustur ya da hanimlarin aligveris
yapamadigi i¢in bagkalarinin almis oldugu yiyeceklerle yetinmesi bu mecburiyete 6rnek
olarak verilir. Unutkanlik durumunda yaslt birey, yasadigi bir olay1 anlattiktan sonra
unutup tekrar anlatmak istemekte ancak muhataplar1 onu tekrardan dinlemek istemedigi
icin kendisini kotii hissederek toplumdan dislandigini diisiinmektedir (ilgar, 2007).
Yaslilarin fiziki 6zelliklerinin yaninda dijitallesme ile birlikte toplumsal
ozellikleri de dikkate alinmasinin zorunlulugu ortaya ¢ikmistir. Ciinkii sanayilesmenin
etkisiyle, belirli bir yasa gelindiginde emekli olma zorunlulugu ortaya c¢ikmuistir.
Emeklilik, bazi bireyler tarafindan hayat aktivitelerinin sona ermesi olarak
algilanabilmektedir. Bu baglamda s6z konusu bakis agisinin dezavantajlar1 arasinda
etrafindaki insanlara hem maddi hem de manevi agidan bagimli yasama veya evde uzun
vakit gecirdiginden dolayr sosyal izolasyona maruz kalma sayilabilir. Yasli bireylerin,
gencler kadar teknoloji okuryazarlik durumu yiiksek degildir. Bundan dolay belirli bir
yastan sonra teknolojiyle tanisan yaslilarin hayatinda teknolojinin etkisi gengler kadar
giiclii olmayacaktir. Ornegin dijitallesmenin imkanlarini kullanarak yashlara; ¢evrimigi
aligveris sitelerinden yiyecek siparis etme, fatura 6demek i¢in para transferi yapabilme
ya da cesitli saglik uygulamalar1 sayesinde online randevu olusturabilme gibi dijital
becerilerin kazandirilmas1 zaman almaktadir. Bununla birlikte yalmizlasan ortaminda
dijitallesmeyle birlikte yeni dostlar bulabilme ve etkilesim saglayabilme yaslt bireyleri
dijital imkanlar1 kullanmaya zorunlu olarak sevk etmektedir (Uysal, 2020).
Dijitallesmenin avantajlar1 oldugu gibi bireyi etkileyen dezavantajlar1 da vardir.
Yaslilar, kendi jenerasyonuna farkli gelen bu vyenilikleri gengler kadar aktif
kullanmadiklar1 i¢in uyum becerileri diisiiktiir. Bu nedenle ¢esitli internet sitelerinden

gelen yalan haberlere aldanip dolandirilmakta ve maddi olarak sarsilmaktadirlar. Cesitli
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kamu kuruluslarmin her yil bu dolandiricilara karsi uyart niteliginde haberler
yayinlamasina ragmen yaslilarla ilgili dolandirilicilik haberleri devam etmektedir.

Sonug olarak dijitallesme cocuklari, gengleri ve yaslilart ¢ok yonlii olarak
etkilemektedir. Bu etkiler olumlu olup avantaja gevrilebilir ya da olumsuz olup
dezavantajli sonuglara sebebiyet verebilir. Bu nedenle kisi, teknoloji okuryazarligini

gelistirerek en dogru sonuca ulasabilmelidir.

1.11.  Genglik ve Din iliskisi

Genglik, cocukluktan yetiskinlige gecis evresidir. Bu donemde birey, kiigiikken
Ogretilen bilgileri direkt dogru kabul ettigi i¢in genglik donemiyle birlikte dogrulari
sorgulama egilimine girmektedir. Bu sebeple genglik, arastirmay1 seven, diisiinen, aklini
merkeze alan bir donem olarak tanimlanmaktadir. Genglik doneminin 6nemli psikolojik
ozellikleri; hayattan tatmin olma istegi, cevaplanamayan sorulara cevap bulma arayisi,
isyankarlik ve 6z benlik bunalimidir. Bu 6zelliklerin gen¢ bireyde yer almasi gerek
sosyal hayatini, gerek kiiltiirel hayatin1 ve gerekse dini hayatini etkilemektedir. Genglik
ve din arasinda karsilikli bir etkilesim mevcuttur. Baska bir ifadeyle genglerin din
tizerinde etkisi oldugu gibi dinin de gengler lizerinde etkisi vardir. Genglik ve din
tizerine ilk arastirma 20. yiizyilda Amerika'da yapilmistir. Yapilan anket sonucu
genclerde yiiksek bir dini egilim olsa da siiphe, arayis ve geleneksel diisiinceleri
elestirmegdzlemlenmistir. Ayni sorun Tiirkiye'de incelenmis ve Amerika'ya kiyasla dini
degerleridaha baskin bir neslin varlig1 dikkat ¢gekmistir (Hokelekli, 2006:17). Bu konuda
ilk ¢alisma 1983 yilinda 'Ergenlik Cagi Genglerinin Dini Gelisimi' bashigiyla Hayati
Hokelekli’ye aittir. Ardindan Kula 1987, Bayyigit ise 1989 yilinda yaptiklart
caligmalarla bu konuya katkida bulunmustur. Genglik ve din iligkisi ile ilgili ¢alismalar

1980'li yillardan itibaren hiz kazanmig ve giliniimiize kadar da artarak devam etmistir
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(Akytiz, 2014). Genglerin gegmisi sorgulayarak arayisa girmesi sonucu birgok farkli yon

ortaya ¢cikmistir. Bunlar siralanacak olursa;

Yakin c¢evresinde gozlemledigi annesi babasmmin ya da akrabalarmin O6grettigi
dogrular ile birlikte egitim hayatina gecis yaptiginda din kiiltiirii ve ahlak bilgisi
Ogretmeninin anlattig1 dogrulari esas alarak kendince dogruya ulasir.

e (Cevresindeki her seye kayitsiz kalip kendince dogruyu bulana kadar dine kars1 soyut
kalmaktir. Imkani olursa yeryiiziindeki her dini arastirma, yasayislarini inceleme ve
diisiincelerini 6grenme istegi duyar. Bunun i¢inde ciddi vakit kaybi olur ama akliyla
kendine gore en dogruyu bulmus olur.

e Dini 6grenmek igin ¢esitli dini bilen cemaatlere ya da gruplara yoénelir. Bunun
icinde katildig1 cemaatin yasayis tarzini, giyimini ve davranislarini sergiler. Bir nevi
ornek aldig kisilerin kendisini nihai dogruya ulastiracagini diisiliniir. Bundan dolay1
da dini ritiiellere dikkat eden duyarliligi hassas bireyler yetisse de moda mod bir
hayat yasandigi igin elestiriye agik olmustur.

e Deizm ve ateizm gibi ¢esitli diisiincelere sahip arkadas ¢evresinin etkisiyle dini
arastirmaya baslayip farkliliklar1 gérmesi sonucu kendince kabul edecegi diisiinceye
ulasir.

e Inanilan dinde kutsal olarak kabul edilen Kur'an-1 Kerim ve siinneti esas alarak
arastirir. Bu sayede arastirma sonucu, sevginin ve aklin yiiceltildigi, gence 6nem
veren bir din profiliyle karsi karsiya kalir (Acar, 2022).

Sayilan bu maddelerden de anlasilacagi iizere genglik ve din arasindaki etkilesim

hakkinda net bir tanim yapmak zordur. Isin i¢ine dijitallesme girdigi andan itibaren etki

alam1 daha da genislemistir. Internetin aktif olarak yasandigi bu c¢agda gengler,
kiiresellesmenin vermis oldugu imkanla bilgisini ¢esitlendirmektedir. Daha fazla bilgiye

erisim saglanmasiyla beraber akillarindaki sorulara cevap bulabilme sansina sahip
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olurlar. Eskiden insanlar, sadece ¢evresinden edindigi bilgilere ulasabilir, okumus tahsil
gormiis kisiler ise imkani Olgiisiinde kitaplara ulasarak bilgi edinirdi. Giiniimiizde ise,
tek tusla diinyanin herhangi bir yerindeki bilgiye ulasilmaktadir. Ulasimin simir
tanmimazlig1 sonucunda cikarilacak iki soru vardir: ik olarak kiiresel bir bilgi havuzu
olusup tek tip diisiinen bir nesil mi yetismektedir? Bir diger sorun ise, gesitliligin
sundugu degisimden her geng, ayni1 oranda mi etkilenmektedir?

Gengler, eger degerlerini koruyarak saglikli bir gelecek insa etmek istiyorlarsa;
geleneksel diistincelerini unutmadan kiiresel diinyadan ogrendikleri  bilgilerle
harmanlayarak gelecege aktarmalidir. Ancak bu sayede kendileri olimli ama
diisiinceleri 6liimsiiz hale gelecektir. Sonug olarak, gen¢ nesil degisime en miisait kitle
olarak belirlenmektedir. Bu sebeple 'yeni' kavraminin anlagilmasi ve kabul ettirilmesi ilk
basta genglerden baslar. Ciinkii geleneksel yargilardan siiphe eden ve arastirmay1 en ¢ok
yapan nesil genglerdir. Onlar kendilerine aktarilan bilgileri sorgulayarak tozlu raflardaki
tecriibeleri giin yliziine ¢ikarmis ve hakikatin pesine diismiislerdir. Bundan dolay1 dini

degerlerin korunmasinda en aktif rol oynayan da gengler olmaktadir.

1.12.  Dijital Oyunlar

Oyun kavramu ilk bagsta agiklanilmasi kolay bir kavram gibi goziikse de dijital ve
dijital olmayan oyun cesitliligi nedeniyle ortak bir tanim yapmak zorlagsmistir. Genel
olarak bir tanim yapilacak olursa, kisinin bireysel ya da grup halinde bir ama¢ ugruna
alisilmis hayattan kendini soyutlayarak vakit gegirdigi bir olgu olarak tanimlanir.
Oyunun tarihi aragtirildiginda 5000 y1l 6nce Siirt'te arkeolojik kazilar sonucunda ortaya
cikan oyun taslar1 tarihin en eski oyun setine aittir. Oyun kavramina ait bilgiler, ilk
olarak felsefi metinlerde yer almaktadir. Platon, oyuna ibadet anlamin1 vererek buna

kutsallik atfetmistir. Bununla birlikte Aziz Augustinus, oyun igin ayrilan zamant
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pismanlik olarak gormekte ve tiksinti hissettigini agiklamaktadir. Oyunun
kiiltiirimiizdeki etkisi ise 20. yiizyilla birlikte aragtirilmaya baslanmistir (Sezen, 2021).
Oyun denildiginde insanin aklina iki tiir oyun gelmektedir. Bunlardan ilki geleneksel,
ikincisi ise dijital oyundur. Ilk olarak geleneksel oyun incelendiginde ge¢misten
giiniimiize her milletin kendi kiiltiiriin yansitan oyunlar iirettigi goriiliir. Ornegin;
Tiirklerde giires, cirit, avcilik; eski Yunanlarda atletizm, Olimpiyat ve araba yarist;
Cinde ise wei qi, mahjong ve Cin santranci ilk akla gelenlerdir (Akin ve Turan, 2016).
Oyun, bireyin eglenerek basariya ulagsmasini amaglamaktadir. Ayn1 zamanda insanlar
arasindaki iletisimi kurdugu gibi birlik ve beraberligi de artirmaktadir. Yediden yetmise
her yas grubunu igine alan bu oyunlar, oyuncular arasinda dayanigsmayi, takim bilincini
ve yenmek ya da yenilmek duygusunu tatmay1 amaglamistir. Oyun tiirliniin ikincisi ise
dijital oyunlardir. Dijital oyunlar farkli platformlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Kisisel
bilgisayarda, oyun konsollarinda, mobil cihazlarda ya da arcade salonlarinda oynanan
oyunlarin hepsi dijital oyun kategorisine girmektedir.

Insanlar1 bagimli hale getiren ve kitlelere adindan sik¢a sdz ettiren dijital oyun
nedir? ilk kez 1947 yilinda Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan
“Cathode-Ray Tube” Eglence Cihaz1 (Amusement Device) adl1 bir cihaz icat edilmistir.
O zamanlarda bilgisayar olmadigindan basit tekniklerle bir diizenek kurulmustur. 8 adet
lamba konularak belli bir hedefin vurulmasi istenmistir. Ardindan1949 yilinda 'Ziplayan
Top' anlaminda Bouncing Ball, 1971 yilinda ise jetonla calisan bilgisayar oyunlar1 gibi
cesitli oyunlar icat edilmistir. Giin gegtikge gelisimine devam eden dijital oyunlar,
2000 yillarda Playstation oyunu piyasaya siiriilerek yeni bir donemi baslatmistir

(Baldemir ve Oviir, 2021: 140).
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Dijital oyunda dikkat edilmesi gereken nokta, oyunun bir ortamdan digerine
aktarilabilmesidir. Internet vasitasiyla satrang, bir ortamdan digerine aktarilarak iki kisi
arasinda oynanirken tenis oyununda yer ¢ekimi, raket ve raketin havada siirtiinmesi
gibi faktorler sonucunda karsilikli etkilesim kurulamaz ve sadece uyarlama yapilabilir
(Sezen, 2021). Dijital olmayan oyunlarda oyuncular sinirlari kendileri belirler ve
ortamin sartlarina gore Kurallar degistirilebilir. Bununla birlikte dijital oyunlarda
bilgisayar programi sinirlar1 otomatiklestirir ve kurallar herkes i¢in aynidir.

Dijital oyun sektérii diinyada 175.8 milyar dolar pazar biiyiikliigiine sahiptir. Ik
sirada 44.2 milyar dolarla Cin gelmektedir. Onu takip eden 42.1 milyar dolarla ABD,

20.6 milyar dolarla Japonya ve 7.3 milyar dolarla Giiney Kore gelmektedir.
Tiirkiye ise,880 milyon dolarla 18. sirada yerini almaktadir (Gaming in Turkey, 2021).

Dijital oyunlarda oyuncu tipleri incelendiginde Richard Bartle, oyuncular1 4
kisimda incelemektedir. Sosyallesenler (socializers), basaranlar (achievers), Kkatiller
(killers) ve son olarak da kasifler (explorers) olmak iizere oyuncu tipleri belirlenir.
Bartle'a gore sosyallesenler, oyunlar1 sosyallesebilmek i¢in degerlendirirler. Bagaranlar
ise, belirlenen hedeflere ulasabilmek ve oyun igerisinde yiikselebilmek i¢in oynarlar.
Katiller, kendi fikirlerini ve amaglarin1 gergeklestirebilmek i¢in diger oyuncular1 oyunda
oldiirmekten hoslanan kisilerdir. Son olarak kasifler ise, oyun igerisinde sunulan
imkanlar1 derinlemesine kesfetmek isteyen kisilerdir. Kasiflerin gerceklestirmis oldugu
eylemlerin literatiirdeki karsihigi paskalya yumurtasi (Easter Egg) dir. Bu, oyun
ierisinde yer alan gizli mesajlar1 ve imajlar1 ifade eder. Ilk olarak 1979 yilinda oynanan
Adventure isimli oyunda gizli mesajlara rastlanmistir (Sezen, 2021).

Rekabet ortamini da icine alan sanal diinya, 2005 yiliyla birlikte herkesin her
ortamda ulasabilecegi bir yenilik meydana getirmistir. Iletisim sektdriiniin zaman ve

mekan fark etmeksizin tarihte sahne oldugu en 6nemli icat telefondur. Iphone ile birlikte
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mobil oyunlarin temeli atilmistir. Artik mobil oyun uygulamalariyla birlikte yeni bir
rekabet pazart dogmustur. Clinkii oyun oynayanlar ile icat edenler disinda mobil sektor
de bu piyasada yerini almistir. Dijital oyun sektorii her yil hiz kesmeden biiyiimeye
devam etmektedir. Bununla birlikte her y1l %10 biiyiime saglayarak istikrarli bir sekilde
gelisen tek sektér olmayr basarmistir. Oyunlarin gelisimiyle dogru orantili oyun
konsollari, bilgisayarlar ve mobil oyunlar birbirleriyle etkilesimli olarak biiyiimeye ve
gelismeye devam etmektedir. Dijital oyunlar, iiretim ve pazarlamanin yani sira
oyuncularin Kariyerlerinin gelistirilmesine de imkan vermektedir.

E-spor, elektronik sistemler iizerinden gergeklestirilen spor etkinliklerine
denmektedir. Burada profesyonel oyuncular, meslek olarak dijital oyun
oynamaktadirlar. Bu kisiler turnuvalara katilabilir, oyun elestirmeni olabilir ya da
YouTube gibi web sitelerinde ¢evrimigci yayincilik faaliyetlerini kullanarak izleyicilere
ulasabilirler. Dijital oyunlar hem iiretim agisindan hem de genglere kariyer agisindan
imkanlar sunmaktadir. Son yillarda dijital oyun turnuvalari ve o6diiller artmaktadir.
Ozellikle Giiney Kore'de ulusal bir hobi olarak kabul edilir. E-spor diinya iizerinde 474
milyon kisiye ulasirken 2024 yiliyla birlikte bu saymin 577 milyona ulagmasi
hedeflenmektedir (Sezen, 2021).

Dijital oyunlarda oyuncu, oynamak istedigi oyuna karsililk Yya icretsiz
platformda oyun oynamakta ya da ticret karsiliginda para vererek oyun satin almaktadir.
Ucretli oyunlar siralanacak olursa; Call of Duty: Modern Warfare (472,50 lira), The
Witcher 3, Wild Hunt (190,00 lira), FIFA 23 Ultimate Siiriim (599,99 lira), Resident

Evil 3 (303,84 lira), Cyberpunk 2077 (468,00 lira) vb. oyunlar olarak
sayilabilir (Microsoft Store, 2022). Ucretli platforma adim atmak istemeyen ya da
maddi olarak bu oyunlara sahip olamayan oyuncular iicretsiz oyunlar1 oynamaktadir.

Hayatlarinda bagimlilik etkisi olusturan bu oyunlarin Tiirkiye' de en cok oynanan dijital
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oyunlar su sekildedir: PUBG Mobile, Call of Duty: Mobile, Counter-Strike, LOL-

League of Legends vb. olarak ¢esitli oyunlar siralanmaktadir (WebTekno, 2021).

112.1. PUBG Mobile

2017 yilmin Mart ayinda ortaya ¢ikan bu oyunun esin kaynagi Japon yapimi
2000 yilinda yayinlanan Battle Royale isimli film olmustur. Filmde bir grup insanin 1ssiz
bir adaya birakilarak yagsam miicadelesi vermesi konu edilmektedir. Ardindan 2012y1linda
The Hunger Games (Aglik Oyunlar1) adli film beyaz perdeye aktarilarak ayni tema
islenmistir. Oyunda 4 farkli harita bulunmaktadir. Tlki Erangel adasi, haritasi ikincisi
Orta Amerika'dan esinlenerek olusturulan ¢ol haritasi, {gilinciisii Giineydogu Asya
ormanlarindan esinlenerek olusturulan Sanhok haritasi ve son olarak ise Akdeniz ve
Iskandinav adalarindan esinlenerek olusturulan Vikendi haritasidir.

Oyunun sag st kosesinde kan ve les anlamina gelen 6ldiiriilen insan skoru yer
almaktadir. Oyunun baslangicinda oncelikle silah ekipmanlari ve hayatta kalabilmek i¢in
cesitli ekipmanlarin tedarik edilmesi gerekmektedir. Bu asamada oyunculara grup
icerisindeki oyun arkadasini 6ldiirme hakki verilmektedir. Ancak bu durum oyun
icerisinde dezavantaj olarak degerlendirmektedir. 100 oyuncu igerisinde 10-15 &liim
basarili olarak kabul edilirken 20 kisiyi 6ldiirmek iyi bir oyuncu oldugunun, 25 kisinin

oldiirtilmesi ise diinya capinda iyi bir oyuncu oldugunun gdsterilmesidir (Baldemir ve

Oviir, 2021).
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1.122. Call of Duty: Mobile

Call of Duty oyununun birden ¢ok ¢esidi bulunmaktadir: World at War, Modern
Warfare, Black Ops, Strike Team, Ghosts vb. Bu oyunun yeni sezonda farkli tema ve
icerikle oyuncularinin karsisina ¢ikmaya hazirlandigr ifade edilmektedir. Tropikal bir
temaya sahip olmasi planlanan bu yeni oyunun; harita, tilsim, kozmetik ve atmosfer
temalarint her acidan yansitmasi diisiiniilmektedir. Oyunun igeriginde belli amaglar
gerceklestirebilmek i¢in kurulan diizenekler mevcuttur. Bunlarin ilki Hardpoint denilen
yerdir. Oyuncu buraya puan toplayabilmek i¢in girer ve girdigi andan itibaren oyunun
bitig siiresini durdurmus olur. Oyuncu ne kadar silireyle hayatta kalirsa o kadar puan
toplar. Ancak karst takimdan biri oraya girdiginde puan alamaz. Ciinki puan
toplayabilmesi igin onu oldiirmesi gerekir Bir diger bolim ise Domination olarak
bilinen bir nevi bayrak yarisidir. Burada grubunu temsilen bir bayrak yer almaktadir ve
rakip takimin oldugu tarafa bu bayragi dikmek gerekir. Bu zengin igerigi sayesinde
stirekli kendini yenilen Call of Duty oyunu en g¢ok oynanan oyunlar arasinda yer
almaktadir (Okyar ve Abdullayeva, 2022).

Aksiyon oyunlari igerisinde yer alan Call of Duty, bir seri oyundur. Bu seride
yer alan Call of Duty: Modern Warfare 4, Call of Duty: Modern Warfare 2, Call of
Duty: Modern Warfare 3, Call of Duty: Modern Warfare, Call of Duty: Black Ops
2, Call of Duty: Black Ops 3, Call of Duty: Advanced Warfare, Call of Duty: Infinite
Warfare oyunlart modern zamanlar esas alinarak kurgulanmistir. Call of Duty: Black
Ops ise Soguk Savas doneminin konusu oyuna dahil edilmistir. Bu oyunlar arasinda
ABD kokenli oyun olan Call of Duty, Modern Warfare 2 oyunu, 2007 yilinda
Tiirkiye'nin en iyi oyunu secilmistir. Ancak oyun igerisinde bir evin tuvaletinde pis bir
klozetin tam iizerinde Hadis-i Serif yazili olan bir ¢erceve bulunmaktadir. Cercevede

"Allah giizeldir, giizel olan1 Allah sever." hadisi yazmaktadir (Yogun, 2021).
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Sekil 3: Call of Duty Dini Semboller 1

Call of Duty 2 oyununda ise, Chapter 4-The Battle of El Alamein boliimiinde
ucaklar tarafindan bir minareye saldirmasi ve minarenin yikilmasina iligkin sahneler
eyer verildigi goriilmektedir.

Sekil 4: Call of Duty Dini Semboller 2

Call of Duty oyununda yer alan c¢esitli dini sembollerin, Miisliiman oyuncular1
rencide edici 0rnekleriyle kullanicilarin dini duygu, diisiince ve tutumlarini etkilemesi

muhtemel gériinmektedir.
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112.3. Counter Strike

Counter Strike oyun sektdriinde popiilaritesini kaybetmemek i¢in kendini siirekli
yenilemektedir. Bu oyunun temelinde takim dayanigmasi vardir. Teroristler ve Anti
teroristler olarak iki gruba ayrilmaktadir. Bu gruplarda oyuncular basarili olabilmek
takimhalinde kazanmak zorundadir. Oyunda 3 farkli asama vardir. Her birinde takimlar,
gorevler ve haritalar bulunmaktadir. 3 farkli oyun asamasi su sekildedir: Ilk olarak
suikast, ardindan rehine kurtarma ve son olarak da bomba imha. Her bir asamada
oyuncu basarili olmak zorundadir. Toplamda 25 harita ve 25 silaha sahip olunabilen
oyunda her bir oyuncunun 4 tane takim arkadasi bulunmaktadir. Oyunun en son
sirimiinden Counter Strike-Global Offensive oyununda oyunculart cezp eden
molotofun eklenmesidir. Igeriklerin tamamin1 gérebilmek icin tek sart cok sayida "les"
cikarmaktadir. Baska bir ifadeyle ne kadar ¢ok les ¢ikarilirsa o kadar ¢ok silaha ve
haritaya ulagilmaktadir (Tamir, 2019).

Counter Strike oyununda savasin yapildig:r haritalardan bazilar1 Miisliman

Mahallesi olarak tasarlanmistir. Duvarlarda gesitli Arapga metinler bulunmaktadir.

‘V’ - ,E_.a
- -f;_.

Sekil 5: Counter Strike Dini Semboller 1

53



Hiristiyanlig1 temsil eden hag¢ sembolii de, Counter Strike oyununun pek ¢ok
sahnesinde gosterilmektedir (Yogun, 2021). Bu durum, bu oyundaki sembollerin sadece
Islam kiiltiirii ile sinirli olmadigim gdstermektedir. Hiristiyanlar tarafindan hag sembolii
benimsedikleri dinin tanitimini olumlu yonde etkilese de farkli dinler i¢in bu etkilenme
din degistirmeyle sonuglanmaktadir.

Sekil 6: Counter Strike Dini Semboller 2

Bu o6rneklerdeki gibi dijital oyunlarda yer alan dini semboller, kullanicilarin dine
iligkin algilarim1 etkilemekte ve dini diisiince, tutum ve davranislarinda degisimlere

neden olmaktadir.

1.124. LOL-League of Legends

Riot Games tarafindan gelistirilen League of Legends (LOL), strateji oyunlarinin
taktikleriyle biiyiilere baglh savag tarzini1 gelistiren rekabet temelli bir oyundur. Oyunda
S'er kisiden olusan iki takimla oynanir. Buradaki amag, kars1 takimin merkezini yok
etmektir. LOL, stratejik bicimde oynanmasi gereken bir oyundur. Bu oyunda Sihirler
Vadisi, Sonsuz Ugurum ve Ugursuz Koruluk olmak iizere 3 mod bulunur. Oyuncular,

oyuna birinci seviyeden baslar ve kendine 6zgii yetenekleri olan giiclii bir sampiyonu
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temsil ederler. Doviisciiler rakip takimdaki oyuncularla savasirken biiyiiciiler uzaktan
giiclii biiyliler yollarlar. Kars1 takimin merkezini yok edebilmek i¢in grup icinde birlik
ve beraberlik olmak zorundadir. Oyunun kazanilmasi ancak bu sekilde miimkiindiir.
Oyun i¢inde zafere ulagmada yardimci olacak haritalar mevcuttur. Bu haritalarda
merkeze gitmeye yardimci olacak 3 yol gosterilmektedir. Bunlara koridor da
denilmektedir. Her koridorda oyuncularin minyonlar ilerlemektedir. Eger kars1 takimin
oyuncusu minyonlar1 6ldiiriirse altin ve deneyim kazanmaktadir. Altin sayesinde gli¢lii
esyalar alimirken deneyim sayesinde karakterlerin yetenekleri giiglendirilmektedir.
Merkezi yok etmenin pek c¢ok farkli yolu oldugu i¢in bu sayede oyuncu kendini
gelistirebilmektedir. Yeni sampiyonluklar, yeni esyalar ve yeni hamlelere deneyim
kazanabilmektedir. Bu 6zellikleriyle oyun en ¢ok oynanan oyunlar arasina girmektedir

(Ercan ve Yildirim, 2016).
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IKINCIi BOLUM

BULGULAR, TARTISMA VE YORUM

Bu boliimde ¢alisma grubunu olusturan 12-17 yas araligindaki bireylerin,
dijitallesmeye ve dini degerlere iliskin genel goriisleri ile birlikte dijital oyunlarda yer
alan sembollerin dini degerlerinde ne gibi bir degisiklige yol ag¢tig1 ve edinmis oldugu
deneyimler genel ¢ercevede incelenmistir. Elde edilen bulgular, miilakat sorularina
verilen yanitlardan olusmus olup bulgularin  yorumlanmasi ise katilimcilarin
cevaplarininanaliz edilmesi seklinde yapilmistir. Katilimcilarmn isimleri katilimer 1, 2, 3,
4... anlaminda K1, K2, K3, K4... olarak siralanmigtir. Katilimcilarin numaralariyla
birlikte cinsiyetlerini belli etmek i¢in erkek (E) ya da kadin (K) ifadelerine de yer
verilmistir.

1. Kisisel Bilgiler

Bu baglik altinda katilimcilart tanityabilmek amaciyla yas, cinsiyet ve egitim
durumu gibi kisisel bilgilere yer verilmistir. Bu kisimda katilimcilara "Kisaca
kendinizden bahsedebilir misiniz?" sorusu yoneltilmistir.

K1 (E), bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Benim yasim 16. 3 kardesiz ben en biiyiikleriyim. Bir kiz kardesim var
bir de erkek kardesim. Annem ev hanimi. Annem kardeslerim ¢ok kii¢iik
oldugu icin genellikle onlarla ilgileniyor. Babam nakliyat isinde
calisiyor. Genelde sehirlerarasi gittigi i¢in uzun stire eve gelmedigi
oluyor. Bir de evde babaannem yasiyor. Genellikle evde kardeslerim,
ben, annem ve babaannem oluyoruz. Babam beni kii¢iikliigiimden beri
yaz tatillerinde kendi isine gotiiriiyor. Cok zevkli bir ortam aslinda ben

is yapmiyorum ama babamin yaninda duruyorum. Oradaki amcalar bana

iyi davraniyorlar. Hatta para verdikleri de oluyor. Lise sinavina ¢ok
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calismadim. Babam hem meslek 6grenmem i¢in hem de okumam igin

meslek lisesine gitmemi istedi. Okulumu ve arkadaslarimi seviyorum

ama dersler ¢ok agir.
Katilimcilardan K1 ile okulda goriisme yapilmistir. Ailesiyle yasayan 16 yasindaki
katilimci, babasina diigkiin olup siirekli evde olmamasindan kaynakli {iziintli yasadigini
ifade etmistir. Yine de okulu sevmesi ve arkadaslariyla birlikte olmasi onu mutlu
etmektedir.
K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Malatyaliyim ben. Malatya'dan babamin isi nedeniyle Ankara'ya geldik.

Babam askeride is¢i olarak calisiyor. 4 kardesiz. Ben 16 yasindayim

Anadolu lisesine gidiyorum. Annem tansiyon yiikselmesinden dolay1

beyin kanamasi gecirdi ve vefat etti. Ben o zamanlar ¢ok kiigiik oldugum

icin tam olarak annemle olan anilarimizi hatirlayamiyorum. Babam, ben

11 yasindayken tekrardan evlendi. Basta 6zellikle ablam anne dememek

icin ¢ok direndi ama babam dememiz i¢inbizi zorladi. Bu konuda hala

babama sinirliyim ablami ¢ok aglatmistt o zaman. Ondan da 1 kardesim

oldu. En biiyiik ablam evli. Abim de lise son sinifa gidiyor, dersleri ¢ok

iyi. Babam onun {iniversite okumasini ¢ok istiyor. Bende polis olmak

istiyorum.
Katilimcilardan K2 ile okul disinda agik havada goriisme yapilmistir. Yapilan goriisme
sonucunda annesini erken kaybettigi ve babasmin yeniden evlenmesi ile aile ici
huzursuzluklarin yasandig1 ve bu durumun kendisinde iiziintiiye yol actig1 anlagilmistir.
Ayrica su an ailede odak nokta olarak abisi goriildiigli i¢in kendisini degersiz hissettigi

gbzlemlenmistir.
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K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Ben dogma biiylime Ankaraliyim ama babam Kirikkaleli. Zamaninda

gencken ¢ok gezmis sonra abisi yani benim amcam Ankara'da olduguigin

onun yanma gelmis amcamgil de babami annemle tamistirmislar. 2

kardesiz. Bir ablam var. O su an Bolu da iiniversiteye gidiyor. Bende bu

yil sinava girecegim. Simdiki okudugum Anadolu ikinci lisem,

tasindigimiz i¢in degistirdik ama alisamadim bu liseye sanirim bundan

dolay1 derslerim biraz diisiik. Matematigim ¢ok iyi degil komsumuzun

oglu ozel dersle iyi 6grenmis babam bu yiizden bana da 6zel hoca tuttu.

Benim iyi bir tniversiteye gitmemi istiyor ama ben oyuncu olmak

istiyorum. Hem daha ¢ok para var hem de bence benden iyi oyuncu olur.

Tipim filan da iyi. Ama babama bunu séyleyemem bakalim bir gireyim

de sinava belki 0 zaman séylerim.
Katilimcilardan K3 ile bir cafe'de goriisme yapilmistir. Kendi hayatiyla ilgili kararlarin
kendisine sorulmadan alindig1 i¢in {iziintii duymaktadir. Ayrica liseye adapte olamamasi
sebebiyle okula karsi da bir sevgi besleyemeyen katilimcinin hem ailesinden hem de
okuldan uzaklagarak yalnizlik duygusu yasadigi anlagilmaktadir.
K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamstir:

16 yasindayim. Meslek lisesine gidiyorum Derslerim ¢ok iyi degil iyi bir

yer tutmayinca eve de yakin babam buraya gonderelim mi dedi bende

tamam dedim. Annemle kalinca sikinti olmuyor ama babama uzak

burasi. Arada onunla kaliyorum onda kalinca okula ¢ok gelmek

istemiyorum. Annemle babam uzun zamandir ayrilar. Anneme gore

babam annemi aldatmis ama ka¢ yil oldu hala bosanmadilar. Babama

gbre annem istemiyormus. Anlamiyorum ki seni aldattrysa babam, neden

ayrilmak istemiyorsun. Sordugumda da ben baban i¢inokumadim higbir

yerde ¢alismadim nasil geginelim diyor. Gergekten
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arttk yoruldum valla zor hocam. Arkadaslarim ne giysem
nereye gitsem diye disliniirken ben bosanma davalarina
gidiyorum. Hakim bana da soruyor kiminle yasamak isterim
diye. En azindan bu liseyi bitirirsem tiniversiteye de gitmem
girer bir is de ¢alisinm annem de bize kim bakacak diye
diistinmez. Bu dert bitsin de yeter artik.
Katilimcilardan K4 ile okulda goriisme yapilmistir. K4'iin aile icerisindeki sikintilardan
bunaldigi ve bu durumun gelecegini etkiledigi gézlemlenmistir. Annesi i¢in egitim
hayatindan fedakarlik yapip is hayatina atilarak annesini mutlu etmek istemektedir.
K (5) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
Merhaba ben Anadolu lisesine gidiyorum. 15 yasindayim ama Ocak da
16 ya girecegim. Annem aligveris merkezinde calisiyor babamsa
giivenlik¢i. Kardesim var baya kiigiik 5 yasinda. Aslinda annem ben
dogduktan sonra hamile kalmis ama bebek 6lii dogmus. Uzun bir siire tek
cocuktum. Babam ne istersem aliyordu. Ama ben kardesim olsun
istiyordum ben nerden bileyim bu kadar yaramaz biri olacagini. Bence
babam ¢ok simartiyor. Erkek diye kimseye bir sey dedirtmiyor her
seyiyle ilgileniyor. Yine benim her istedigimi aliyor ama artik daha
farkli. Ben hissederim. Liseyi eve yakin bir yerde okumami istediler.
Neymis efendim okuldan hemen g¢ikinca kardesimi kresten alip onlar
gelene kadar bakacakmigim. Bilerek uzak bir yer yazdim. Annem kisin
erken hava kararacak zorlanacaksin dedi ama gidenler nasil gidiyor
bende gider gelirim. Universiteyi kazaniyim zaten onda da sehir disinda
okuyacagim. Ailenin yaninda iiniversite mi okunur ya.
Katilimcilardan K5 ile cafede goriisme yapilmistir. Ailesi tarafindan her istedigi

yapilmasina ragmen ailede ilgi odagimin kardesi oldugunu diisiinmektedir. Bu durum

evden uzaklasmasina sebebiyet vermistir.
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K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
15 yasindayim annem hemsire babam ise dekan yardimcisi. Kiz kardesim
var. Gordiiglinliz gibi annem ben ve kardesim yasiyoruz. Babam bagka
sehirde calistig1 icin siirekli gidip geliyor. Annemin isi burada iyiymis o
ylizden Ankara'da yasiyoruz. Anadolu lisesine gidiyorum derslerim ¢ok
iyi zaten annem siirekli kontrol ediyor. Birinden diisiik not alayim hemen
ozel hoca tutuyor. Zaten hocam sizinle de Oyle tamistik. Babam biraz
daha serbest birakiyor bizi ben gezmeyi ¢ok seviyorum mesela babam bu
yaz bizi yurt disina gotirdii. O kadar giizeldi ki. Bir de voleybol
oynamay1 seviyorum. Spor hocam iyi oldugumu anneme sdyleyince beni
spora yazdirdi.

Katilimcilardan K6 ile evde goriisme yapilmistir. Derslerdeki basarisinin yaninda

kendisinin farkl alanlarda da egitim aldigini ifade etmistir. Bunun annesinin istegi ile

oldugu gozlemlense de bu durumdan sikayetci olmadigi goriilmiistir.

K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Imam hatibe gidiyorum. Bu yil iiciincii senem. Cok isteyerek gelmedim
ama hala devam ediyorum. Annem ¢ok dindar babam da bunu oku issiz
kalmazsin dedi. Olmadi imam olursun diyor. O kadar zorlaniyorum ki
Arapca da ama degistirmek istedigimi bir kez soyledim hemen karsi
ciktilar. Zaten bu yili da saymazsak bir yilim kaldi. Lise kotii degil bazi
arkadaglarim ¢ok iyi ama ben yapamiyorum bana ¢ok zor geliyor.
Annemgil lise tercihime karistilar ama {iniversite tercihime asla
karigtirmayacagim. En azindan onda yapabilecegim seyi seceyim. Ilk
girdigimde kazanabilir miyim bilmiyorum biraz zor ama bir kez daha

denerim olmadi bir gireyim de.
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Katilimeilardan K7 ile acik alanda goriisme yapilmistir. Kendisi hangi konuda basarili
olup hangi konuda olmadiginin farkinda olsa da ailesinin kararlarinin hayatinda daha
baskin oldugu gézlemlenmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Lise son smifa gidiyorum. Meslek o6grendigimiz i¢in c¢ok derslere
yogunlasamadim ama bu yil elimden geleni yapacagim. Icimde
iiniversiteye gitme heyecani var. Kiz arkadasimla anlastik beraber ayni
iiniversiteyi yazacagiz. O yiizden kesin bu yil kazanmam gerekiyor onun
dersleri benden iyi ¢iinkii 0 kesin kazanir. Ailem de ister hem
tiniversiteye gitmemi ablam var bir tane o da erkenden evlendi,
tiniversiteye gidersem ilk ben gidecegim aileden.
Katilimeilardan K8 ile okulda bir goriigme yapilmistir. Sinav senesinde olmasinin ve
arkadaglarinin tiniversiteyi kazanip kendisinin kazanamayacagi korkusunun kendisinde
panige yol agtig1 gézlemlenmistir.
K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
15 yasindayim gordiigiiniiz gibi meslek lisesinde siiriiniiyorum hocam.
Kag kerededim babama ben okumak istemiyorum diye bana tamam diyor
ama annem yiiziinden tekrardan cayiyor. Annem her c¢ocuk nasil
okuyorsa sende oku diyor. Benim ne isteyip ne istemedigim g¢ok da
umurunda degil. Ben futbolcu olmak istiyorum. Kiigiikliigiimden beri
oynuyorum hatta lakabim bile var. Simsek. Hocam ben ¢ok hizli
kosuyorum diye bana o lakab1 takti. Bakalim bu ay beni birileri izlemeye
geleceklermis. Biraz heyecanliyim ama hocam benden daha heyecanli.
Babam da ¢ok istiyor benim futbolcu olmami. Gegen bir ayakkabi
begendim iki milyardi ama aldi daha bunun gibi ¢ok sey var. Her

antrenmanim da gelir beni izler hatta bir giin gitmesem mi
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yorgunum dedim beni zorla gonderdi. Baya emek etti para da harcadi.
Biraz da hocam babami mutlu etmek istedigimden basarmak istiyorum.

Goreceksiniz ama basaracagim sizde géreceksiniz.
Katilimcilardan K9 ile okulda goriisme yapilmistir. Gorlismede okulu ¢ok sevmedigi ve
annesinin baskisiyla devam ettigi gozlemlenmistir. Kendi istek ve yeteneginin farkinda
olsa da, basarisizligindan dolay1 babasina kars1 mahcubiyet hissettigi anlagilmaktadir.

Tablo 1: Kisisel Bilgiler

Katihmcilar Kisisel Bilgiler

K1 (E) 16 yasinda, Ankara'da meslek lisesi okuyor, erkek.

K2 (K) 16 yasinda, Ankara'da Anadolu lisesi okuyor, kadin.
K3 (E) 17 yasinda, Ankara'da Anadolu lisesi okuyor, erkek.
K4 (E) 16 yasinda, Ankara'da meslek lisesi okuyor, erkek.

K5 (K) 15 yasinda, Ankara'da Anadolu lisesi okuyor, kadin
K6 (K) 15 yasinda, Ankara'da Anadolu lisesi okuyor, kadin
K7 (E) 16 yasinda, Ankara'da imam hatip lisesi okuyor, erkek.
K8 (E) 17 yasinda, Ankara'da meslek lisesi okuyor, erkek.

K9 (E) 15 yasinda, Ankara'da meslek lisesi okuyor, erkek.

K2, K3, K4 ve K7 kodlu katilimcilarin aileleriyle saglikli iletisim kuramadiklari

gozlemlenmistir.
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2. Dijital Oyun Oynama Sikhgi

Bu baslik altinda katilimcilara dijital oyun oynayip oynamadiklar1 ve ne siklikla

oynadiklar1 sorulmustur. Bu soruyla katilimcilarin hangi oyunlari, ne zamandan beri ve

ne kadar siklikla oynadiklarinin anlagilmasi amaglanmaistir.

K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Evet oynuyorum. Hatta fazlasiyla oynuyorum. Bana kuzenim alistirdi.
Benle ayni yasta zaten ben buna basladim sende baslasana dedi onda
oynamaya bagladim eve geldim eve gelince de saatlerce oynadim oyle
bagladim iste. 2 yil oldu herhalde. PUBG oynuyorum bir de FIFA zaten
cevremdeki herkes de bunu oynuyor hatta gecen amcamin bile FIFA
oynadigint gordiim. Okuldaki derslerin durumuna gore hatta hocaya gore
oynuyorum. Bakiyorum &devi veren hoca kizmiyor ya da ders ¢ok zor
gecilecek bir ders degil aksamlar1 6-7 saate yakin oynarim.

K1, bir akrabasi vasitastyla oyuna baslamistir ve diizenli olarak oyun oynamaktadir.

K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
Genelde kizlardan beklenmez ¢ok oynamalari ama oynarim. Call of Duty
oynuyorum bir de Fortnite var daha ¢ok oyun var ama bu ikisi giizel ben
seviyorum. Bir giin oynamazsam ertesi giin muhakkak bakarim. Babam
siirekli geceleri kontrol ettigi i¢in geceleri ¢ok oynayamiyorum ama eve
gelip yemegimi yedikten sonra en az 4-5 saat bakarim. Babam 8 de
gelince ¢ok bakamiyorum. Cok olmadi baglayali ortaokuldayken
bagladim. Yaparsin yapamazsin diye arkadaglar arasinda iddialastik
oynarken hosuma gitti. Zaten bos vaktimde disar1 ¢ikamiyorum en
azindan boyle degerlendireyim.

K2, dijjital oyun oynamaya okul ortamindaki arkadaslar1 vasitasiyla baslamistir. Aile

icerisinde bos zamanini nasil gegirecegini bilmedigi igin oyun oynamaya devam
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etmistir. Babasmin {izerindeki kontroliinii ifade eden katilimcinmin oyun oynama
stiresini bu nedenle kisitladigi gézlemlenmistir.
K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Bu yil sinava girecegim. Cok smava calistigimdan da degil ama evde

siirekli oyun da oynayamiyorum. Onceleri FIFA, Counter Strike, Metin2

oynardim ama simdi sadece Counter Strike oynayabiliyorum. Merak vardi

oyunlara kars1 baktim arkadaslarda gel karsilikli oynayalim dediler 2 yil

once Oyle bagladim. Ablam zaten sehir disinda bir tek evde ben varim

annemgil uyuyunca oynuyorum. 7-8 saati gegiyor. Valla sagligim filan

gitti gece 3 buguk gibi yatiyorum sabah 6-6 buguk gibi kalkiyorum ilk iki

ders zaten hep uyuyorum.
K3'in kendi merakiyla ve arkadas tesvikiyle oyunla tanistigi gézlemlenmistir. Oyun
oynama zamanini ailesinden gizledigi i¢in gece ge¢ saatlerde oynamakta ve bu durum
saghigimi olumsuz etkilemektedir. Bununla birlikte katilimcinin bu durumdan keyif
aldig1 anlagilmaktadir.
K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:

Iste en sevdigim konu. Sanirim beni bundan daha fazla mutlu eden baska

hicbir sey yok. PUBG, Counter Strike, FIFA, Subway Surfers oynarim.

Ne zaman basladim bilmiyorum ama 3-4 yil oluyor. Annemin babama

sinirlenmeleri, ofke nobetleri gecirdigi zaman odama girip oyun

oynuyorum her giin oynarim. Zaten {iniversiteye gitmeyecegim mezun

olunca ¢aligmaya baslayacagim. Simdi de beni mutlu eden seyi yapayim.

O da oyun. Oynarken hicbir sey diisiinmiiyorum en az 9 saate yakin

oynarim.
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K4, annesiyle babasinin bosanma siirecinden etkilendigi i¢in kii¢iikliiglinden beri oyun
oynadigini belirtmektedir. Uzunca bir siire oyun oynadigi ve bundan keyif aldigini ifade
etmistir. Katilimer bu durumun kendisine mutluluk verdigini belirterek durumdan
sikayet¢i olmadigini vurgulamstir.
K (5) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Benim FarmVille oyunu hosuma gidiyor bir seyler ekiyorsun

ilgileniyorsun giizel oluyor. Kendine ait bir diinyan varmig gibi ama tek

fark o diinyada sen teksin ve her seyle kendin ilgileniyorsun. Komik ama

ben bu oyunu dolmusta biri oynarken gormiistim biraz internette

arastirinca Ogrendim. Bir de arada Hearthstone oynuyorum. Ciftlik

oyununa her giin 3 saatimi ayiriyorum ama diger oyunu sadece hafta

sonlar1 6devim filan olmazsa oynuyorum.
K5'in diizenli olarak her giin oynadig1 bir oyundan bahsetmektedir. Odevleri oldugunda
kendisini sorumlu hissettigi ve oyun oynamadigi gézlemlenmistir.
K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:

Ben Candy Crush oynuyorum bir de Fortnite ama Fortnite oyununu

annem hi¢ oynamami istemiyor bende annem isten gelene kadar 3 saat

filan bakabiliyorum.Annem bdyle doviislii oyunlart filan sevmiyor bizi

kot etkiliyormus ama herkes oynuyor diyorum. Bir de Candy Crush var

onu annemde oynadig1 i¢in gok bir sey demiyor. Odevlerimin bittigini

goriince yatmaya da saatim varsa oynamama ses ¢ikarmiyor. Tabii gece

oynamamiz kesinlikle yasak bende ¢ok istemiyorum aslinda, ¢iinkii

uykuyu seviyorum. Yaklasik bir yil oluyor 6greneli oyunlari, lise sinavini

atlatinca dinlenmek igin 6grenmistim.
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K6, lise sinavini atlattiktan sonra okul baslayana kadar oyunla tanistigini ifade etmistir.
Ayrica annesinden gizledigi bir oyununun yani sira, annesinin yaninda oynadigi bir
oyunun da varligindan s6z etmistir.
K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Ben aslinda ¢cok anlamazdim oyunlardan filan. Ama hoca ders esnasinda
Islam'a zulmedildigini anlatiyordu. Bunun i¢in her seyi kullandiklari iste
televizyondur, internettir bir de oyun dedi. Bizim kutsal kitabimiz bir
oyunda yerdeymis. Sinirlendim boyle séyleyince. Evet, ¢ok isteyerek
gelmedim bu okula ama ben dizsiz degilim hocam, zoruma gitti boyle
olmasi. Eve gelince arastirdim evet Oyleymis gercekten sonra
merakimdan basladim daha bir yil oluyor ama valla oynuyorum. Giinde
en az 6 saatim gidiyor. Keske bizimkiler boyle oyunlar yapsalar da
onlar1 oynasak. Arkadaslarla karsilikli oynayinca ¢ok keyif veriyor.
K7, 6gretmeninin derste anlattig1 bir konudan etkilenip eve gidince konunun detaylarini
arastirirken oyun diinyasiyla tanistigin1 belirtmistir. Arkadaslariyla karsilikli oyun
oynamanin Ve oyun sahnelerinin kendisine keyif verdigi gézlemlenmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Su an oynamiyorum. Dedigim gibi benim bu yil kesin iniversite
kazanmam lazzim. Ama bu seneye kadar oynadim. Giinliik 8-9 saatim
giderdi. Call of Dutyve PUBG der gegerim. Bu oyunlar iizerine daha
bagka oyun yok. Diinya PUBGoynuyor hocam. Call of Duty giizel de
ticretli iste, para kazansam hi¢ sikintt olmayacak ama baba eline
bakiyoruz. Olmuyor iste, O yiizden {iniversite iiniversite {iniversite
diyorum ben. En azindan babam bana para gonderdiginde iyi bir sey igin

gonderdigini bilir. Simdi bana oyun i¢in para gonder desem
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kiifredecek. Yaklasik 4 yildir oynuyorum. PUBG ye o kadar olmadi. Su

siavi vereyim de rahat rahat tekrardan baslarim. Simdi dayanamayip

oynayacagim sonra seneye haydi bastan bagla ders ¢alismaya. Gerek yok

hocam.
K8, uzun zamandir oyun oynadigin1 dile getirmistir. Bununla birlikte i¢inde
bulunduklar1 yilin gelecegi agisindan ¢ok onemli oldugunu ifade etmistir. Bu sebeple
sinav yilinda kendisine eglenceli gelen seyleri sinirlandirmasi gerektiginin bilincinde
oldugu bagka gézlemlenmistir.
K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Ben ¢ok doviis oyunu sevmiyorum hocam. Arkadaglar hadi gel beraber

oynayalim diyorlar ama ben kuliipteki arkadaslarla takilmay1 seviyorum.

Ne yapacagim okuldakilerle takilip onlara gelin futbol oynayalim

diyorum biz basket oynayacagiz diyorlar. Bizim kuliipteki kankimle

FIFA oynuyoruz. Annem artik kafayr yedin iyice eve gelince mag

disarida mag diyor. Babam ise sadece giiliiyor. Onceden Pese giderdik o

da ¢ok zevkli olurdu para verip otururduk ama oranin sahibiyle aram

iyiydi bize kiyak gecerdi. Simdi ¢ok vakit olmuyor evde oynuyorum. 3

yil oldu pesle daha fazla da ger¢i. Hemen hemen 3 mag¢ yapariz Kim

sampiyon belli olsun diye. O da 6 saati bulur.
K9, gercek hayatta kendisine mutluluk veren futbol oyununu eve gidince de devam

ettirmek istedigini ifade etmistir.
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Tablo 2: Dijital Oyun Oynama Siklig1

Katimeilar | Dijital Oyun Oynama Sikhgi

K1 (E) PUBG, FIFA oynuyor. 2 yil 6nce baslamis. Giinliikk 6-7 saate
yakin oynuyor.

K2 (K) Call of Duty, Fortnite oynuyor. 3 yil dnce baslamis. 4-5 saat
oynuyor.

K3 (E) FIFA, Counter Strike, Metin2 oynuyor. 2 yil once baslamis.
Giinliik 7-8 saat oynuyor.

K4 (E) PUBG, Counter Strike, FIFA, Subway Surfers oynuyor. 3-4 yil
once baslamis. Giinliik 9 saate yakin oynuyor.

K5 (K) FarmVille, Hearthstone oynuyor, 1 yil 6nce baslamis. Giinliik 3
saat oynuyor.

K6 (K) Candy Crush, Fortnite oynuyor. 1 y1l dnce baglamis. Giinliik 3 saat
oynuyor.

K7 (E) Counter Strike oynuyor. 1 y1l 6nce baslamis. Giinliik en az 6 saat
oynuyor.

K8 (E) PUBG, Call of Duty oynuyor. 4 yil once basglamis. Su an
oynamiyor. Eskiden 7-8 saat oynarmus.

K9 (E) FIFA oynuyor. 3 y1l 6nce baglamis. Giinliik 6 saat oynuyor.
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Katilimeilardan K5 ve K6, diger katilimcilara gére oyuna daha az vakit ayirmaktadir.
K1, K2, K3, K4, K7, K8 ve K9 katilimcilarin ise dijital oyun bagimlisi olduklari

gbzlemlenmistir.

. Dini Deger Tanimi
Bu baglik altinda katilimcilara deger ve dini deger hakkindaki goriisleri sorulmustur. Bu
cergevede onlardan dini degerler kapsamindaki degerlere 6rnekler vermesi istenmistir.
K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Degerle dini deger arasindaki farki ¢ok bilmiyorum ama annemin
babamin kiigiikliikkten beri bana 6grettigi seyler var. Mesela eve misafir
geldiginde yaninda oturmak valla bunu hala anlayabilmis degilim.
Dersim var anne diyorum annemi yine inandiramiyorum. Biiyiiklere
saygili olmak, yaslh goriince yardim etmek. Aslinda bunlar dinle de bagh
degil mi misafiri bilmiyorum ama yaslilara ya da yardima ihtiyaci olan
birine yardim edersek sevap kazaniyoruz.
K1, ayrica deger ve dini deger arasindaki farki bilmedigini ifade etmistir. Benimsedigi
degerlerin ailesi tarafindan kendisine aktarilan deger igerikli tercihlerden olustugu
gozlemlenmistir.
K (2) ise bu soruyu soyle yanitlamstir.
Saygili olmak biiyiiklere, 6gretmenlere. Bunu deyince aklima sey geldi.
Ben bir giin kanepede uzantyordum. Babam igeri girdi benim kalkmam
gerekiyormus. Babam ¢ok sinirlendi kizmisti baya. Hayir, 6yle
Ogretecegine ilk basta 6gretseydin ya hi¢ yapmazdim. Neyse annemi
erken kaybettigim i¢in hasta olanlara dayanamiyorum. Televizyonda ya
da internette ¢ok goriiyorum sanirim ¢ok baktigim igin siirekli karsima

cikiyor. Dinleniyormusuz zaten oyle diyorlar.
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Internette SMA diye bir sey gormiistiim bakayim dedim biraz ne kadar

zor bir hastalikmig. Onlara yardim etmek istiyorum mesela. Hastaneye

filan gittigimde kendi isim bitse de birilerine yardim ederim. Yol

bulamayan doktoru bulamayan ¢ok kisi var onlara yardimederim. Bence

deger demek merhamet demek vicdan demek. Bir sey goriince yardim

edince kendimi hem degerli hissediyorum hem de Allah da boyle istiyor.

Namaz filan kilmiyorum ama bunlar da Allahin emrettigi sey.
K2, ayrica annesini erken yasta kaybetmesi sonucu saglikla ilgili konularda
hassasiyetinin olustugu goriilmiistiir. Babasinin otoriter davranisi sebebiyle de degerleri
baski yoluyla 6grendigini ifade etmistir. Katilimcinin ayrica deger ile dini degeri ayni
kategori icerisinde konumlandirdigi gézlemlenmistir.
K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamstir:

Deger kiiltiriimiiz degil mi? Bayramlarda akrabalari ziyarete gideriz.

Yiyecek bir seyler hazirlariz. Hatta bir tek bizde boyleymis biliyor

musunuz, yemek ardindan kek, pasta, meyve, cerez en sonda da kahve. O

giin bizim ede harp ¢ikiyor resmen ama giizel oluyor. Ben seviyorum

yani. Bir de gecen giin annem,yengem dogum yapinca onu gérmeye

gidicez dedi. Bunlar bizim adetlerimizmis. Bunlar da deger olmuyor mu?

Dini degeri de diigiinecek olursam aklima siinnet geldi. Bu Allahin

istedigi bir sey Hiristiyanlar olmuyormus mesela ardindan eglence

yaptyoruz. Bunun ¢ok dinle alakasi oldugunu zannetmiyorumda buna da

kiiltiir diyebiliriz.
K3, deger algisimi kiiltiir ile 6zdeslestirmistir. Kigilikliiginden beri ailesinden ve
cevresinden Ogrendigi kiiltiirel ritielleri deger olarak anladigini ifade etmistir. Dini

degerleri ise kiiltiirden ayr1 tuttugunu ve dinin emrettiklerini yerine getirmekten ibaret

gordiiglint belirtmigtir.
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K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Saygiymis, sevgiymis, merhametmis, Allah boyle emretmis ben artik cok
da dikkat etmiyorum bdyle seylere. Hayir, otobiise biniyorum iyilik
yapicam diye yorgun halimle sadece ekmek almak i¢in binen amcalara
yer veremem. Uyuma taklidi yapiyorum. Takiyorum kulakligi miizik
dinliyorum. Tamam, bir yerde engelli birini goriirlim yardim ederim veya
biri diismiis kaldiririm ama annene babana saygisizlik etmeyin diyorlar.
Tamam, etmiyorum hatta hicbir sey yapmiyorum. Ama onlar bana
saygisizlik yapryorlar. Illa kiiciik mii gosterecek saygiy1.

K4'in ebeveynleri arasindaki problemden fazlasiyla etkilenmis oldugu ve bu durumun

cevresine de zarar verecek boyuta ulastigi gézlemlenmistir.

K (5) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
Daha diin aksam internette izledim. Biri otobiiste yasl birine yer veriyor.
Kadin hig¢ tesekkiir filan etmiyor. Ardindan yaslh Cinli birine yer veriyor.
Adam otobiisten inene kadar tesekkiir ediyor. Bizim milletimiz boyle.
Sanki biz zorundaymisiz gibi yer vermeyince bir de azar isitiyoruz.
Tamam, hamile biri binerse hi¢ dayanamam hemen yer veririm zaten
annemde kardesimi ben kiigiikken kaybettigi i¢in dayanamiyorum. Yer
verilmeli de zaten. Dini deger de deyince gecenlerde Iran'la ilgili bir
haber gordiim sevdigim bir sanat¢1 paylasim yapinca merak ettim
bakayim dedim. Neden hep Arap iilkelerinde savas oluyor zulim
goriiyorlar? Bir siirii 6len kigi, gelismemis, cahil kalmig goriiniiyoruz hep.
Bu durum sinirimi bozsa da yarin bana Amerika da m1 yasamak istersin

Iran danu deseler. Hig diisiinmeden Amerika derim.

71



K5, deger 6rnegi bir davranig sergilediginde bunun karsiligini almak istedigini ifade
etmistir. Katilimcinin annesinin yasadigi 6lii dogumun ardindan hamilelere karsi asiri
hassasiyet gosterdigi gozlemlenmistir. Ayrica dini deger konusu soruldugunda
Miisliiman iilkeler ile bagka dinlere mensup tilkeleri karsilastirmis ve Miisliiman tilkeleri
geri kalmis olarak yorumlamustir.
K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir.

Benim annem ac¢ik ama annem c¢ok dikkat eder dinine. Hatta kandillerde

filan oturur Kuran okuruz. Arkadaslarim biraz sasiriyor bizim boyle

olmamiza ama seviyorum bende iyilik yapmayi. Deger demek bence

degerli hissetmek hissettirmek olmali. Ciinkii ben birineyardim ettigimde

hem kendim degerli hissediyorum hem de karsimdaki de degerli

hissediyor. Yolda yiirirken sar1 ¢izgiler dikkatimi  ¢ekmisti.

Ogretmenime sordugumda bunun goremeyen kisiler icin yapildigini

ogrendim. Ne kadar mantikli degil mi kim bulduysa ¢ok akillica. Ama

baz1 insanlar kotii, arabalarini onun iizerine park ediyorlar. Ben dinimi

seviyorum ama bir arkadasim var ben dinimi degistirecegim diyor. Bu

sosyal medya hesabindan bir yabanci ¢ocukla konusmaya baglamis. O

cocuk da Misliimanlar1 kelle koparan uzun ciibbe giyen Kkisiler

diyormus. Benim arkadasim da ben bu dini sevmiyorum diyor.
K6, ailesinin dini degerlere dikkat ettigini, kendisinin de ayni degerlere ©nem
vermesinin yararli sonuglarini gdrdiiglinii belirtmistir. Arkadasi dinini degistirecegini

ifade etse de bu durumdan etkilenmedigini belirtmistir.
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K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Aslinda bu konular bizim okulumuzda siirekli anlatiliyor. Annenize
babaniza iyi davranin, 6f bile demeyin, yardimsever olun, sadece aileye
degil herkese yardim edin, yolda bir tas bile gorseniz kaldirin biri diistip
yaralanmasin diye diyorlar. Zaten ¢ogu dersimiz din oldugu i¢in ders
harici bile hocalarla konusurken hocalar 6giit veriyor. Aslinda bu
durumdan rahatsiz degilim sadece bazi hocalar var kizlarla bile
konugmamizi istemiyorlar. O kadar da degil hocam diyorum ama yiizline
kars1 diyemiyorum. Ben kiz arkadagim olsun istiyorum bu illa sevgili
demek degil ki ama. Ama bazi hocalarimizda gergekten ¢ok iyi. Biz
gencken kime nasil davramirsak yaslaninca da bize 6yle davranacaklar.
Bu yiizden dikkat ediyorum bende. Dini deger, aslinda baglantili degil
mi? Efendimizin hadislerinde de bu 6giitler yer aliyor zaten.

K7, okudugu okul sayesinde degerler konusunda bilin¢lendigini ifade etmistir. Bununla

birlikte katilimci, okulundaki bazi 6gretmenlerin davranislarindan rahatsiz oldugunu

dile getirse de, bu durumun degersel yonelimlerini etkilemedigi gézlemlenmistir.

K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Deger demek iyi insan olmak demek bence. Adaletli, dogruyu sdyleyen,
yalan soylemeyen kisi demek. Torpil ¢ok doniiyor bizim iilkemizde.
Bizim oOyle tanidigimiz dayimiz amcamiz filan yok. Bu yiizden mecbur
tiniversiteye girebilmek igin caligmam gerekiyor. Ama paramiz veya
tanidigimiz olsaydi beni muhakkak bir yere sokarlardi. Bu yiizden bunu
yapan kisiler toplumun degerine yani kurallarina dikkat etmiyor. Hayir,
bir de bunu yapan Miisliiman. Bize kiiciikliikten beri 6gretmediler mi hak

yemeyin, dogrunun yanindan ayrilmayin diye. Simdi ne degisti?
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K8, yasadig1 stresli siirecle baglantili olarak konuyu agiklamistir. Anlattigi durumdan
ziyade kendisinin hem maddi olarak hem de arkasinda belli bir destek
hissetmemesinden kaynaklanan sitemkar bir tavir sergiledigi gozlemlenmistir.
K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Bana dini siz sevdirdiniz hocam. Benim i¢in hoca oOnemli. Dersi
anlattiklarin1 anlamam i¢in ben hocaya bakarim. Hani bir giin derste izi
silinenlerden degil iz birakanlardan olun demistiniz. Bende o giinden
sonra ¢ok disiindiim. Basarili olmaliyim sevdigim is konusunda. Ve
insanlara yardim etmeliyim. Collerde yasayan gocuklara ihtiyaglarini
gondermeliyim. Bu degil mi deger? Ben kendimi degerli hissetmeliyim

ki topluma deger katayim.
K9'un bir kavrami benimseyebilmesi i¢in &greticinin davraniglarina dikkat ettigi
gozlemlenmistir.Ayrica sevdigi alanda ¢aligmasi kosuluyla topluma yararl isler yapmak

istedigini ifade etmistir.
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Tablo 3: Dini Deger Tanimi

Katimeilar | Dini Deger

K1 (E) Deger ve dini deger tanimini ayni degerlendirmektedir. Degerler
ailesinin ogrettigi 6gretilerdir.

K2 (K) Deger ve dini deger tanimini ayni degerlendirmektedir. Gegmiste
yasadiklari deger algisini etkilemektedir.

K3 (E) Deger ve kiiltiirii es degerde gormektedir. Dini deger tanimini
ise ayr1 degerlendirmektedir.

K4 (E) Ebeveynleriyle yasadigi problemler sebebiyle degerlere
hassasiyeti diistiktiir.

K5 (K) Deger ve dini deger tanimini farkli degerlendirmektedir. Ailesinin
yasadig1 bazi kotii olaylar diistincelerini sekillendirmektedir.

K6 (K) Dini deger tanimin1 ailesinden 6grense de zamanla kendine ait
dogrularini olusturmustur.

K7 (E) Dini deger taniminda okulun etkisi oldugunu ifade etmektedir.

K8 (E) Deger tanimini dinle 6zdeslestirmektedir. Yasadig stresli
stiregte kendisine destek olmasini umdugu igin degerlere
ihtiya¢ duymustur.

K9 (E) Dini  deger tanimimi Ogreticiyle bagdastirmaktadir. Kendi
basarisini ispatladiktan sonra topluma deger katabilecegin ifade
etmektedir.
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Katilimcilarin geneli deger ve dini deger kavramini birlikte degerlendirmistir. K4 ve K5

ise, degerlerin dini degerler ile baglantili oldugunu ancak ayni olmadigini ifade etmistir.

. Dijital Oyunlarda Dini Tercihlerin Etkisi
Bu baglik altinda katilimcilara oynayacaklari dijital oyunlar1 segerken dini degerlerine
gore bir tercihte bulunup bulunmadiklari sorulmustur.
K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Hayir, kim oyunu secerken bunu diisiiniir ki aklima bile gelmedi. Amag

orada keyif almak.
K1, oyun tercihinde dini degerlerini dikkate alarak se¢im yapmadigini ifade etmistir.
K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:

Demek istediginizi anladim. Oynadigim Call of Duty oyunuyla ilgili ¢cok

haber yapildi bende ¢ok sonra gordiim ama sonra adamlar kaldirmslar.

Her yerde yapiliyor sadece oyun degil Ki. Birakmadim bende.
K2, benimsedigi dine aykiri durumlarin oyun dist gegirilen zamanda fark ettigini
belirtmistir. Ayrica bu durumlarin her mecrada yapildig1 i¢cin normal olarak algiladigi
gbzlemlenmistir.
K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:

Dikkat etmedim bilmem hi¢ aklima gelmedi. Zaten o kadar dindar da

degilim. Basladigim zaman diisiiniiyorum da yok. Bir daha baglayacak

olursam diistiniir miiytim bilemedim. Oyun bu yani bilemedim.
K3, oyun oynarken dini degerlerine gore bir tercihte bulunmadigini, gelecekte bu
konudaki kararinin degisip degismeyeceginden emin olamadigini ifade etmistir. K3'in
bu tarz durumlarda degerlerin ¢ok da dikkate alinmamasi gerektigini distindigi

gozlemlenmistir.
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K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Var hocam bir siirii sey ama aligkinim artik. Yani bende Miisliiman'im
ama kendimi o gosterilen kisiler gibi gérmiiyorum. Benmodernim onlar
gibi olmadigim i¢in ¢ok da rahatsiz etmiyor.
K4, dini degerlerine gore bir tercihte bulunmadigmi ifade etmistir. Katilimcinin
kendisini oyunlarda yansitilan figiirlerle bagdastirmadigi ve bu durumdan rahatsizlik
duymadig1 gézlemlenmistir.
K (5) bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Oynadigim oyunda dini bir sey yok ki. Yani diisiiniiyorum da hayir yok.
Dini degerlerime gore bir tercihte bulunurdum ama ¢iinkii sevmiyorum
bizim geri kalmig cahil muamelesi gormemizi. Ben bile Avrupa'ya
0zeniyorum. Bunun sebebi ne? Biz gelismiyoruz bir de bdyle bizi koti
gostermelerine izin veriyoruz. Bu yiizden dikkat ederdim.
K5, oynadigi oyunlarda dini bir &rnekle karsilasmadigini, bununla birlikte ileriki
zamanda se¢im yapmak durumunda kalirsa bu Orneklerin olup olmadigma ozellikle
dikkat edecegini belirtmistir.
K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Ben dedigim gibi dinimi seviyorum. Dikkat ederim tabii ki. Zaten
oynadigim oyunlarda da dinimi kotii gosterecek bir sey yok. Agik
giyinmelerini filan soruyorsaniz o da onlarin tercihleri bir sey diyemem.
Beni ¢ok rahatsiz etmiyor.

K6, dini degerlerini etkileyecek bir oyun oynamaktan uzak durdugunu ve buna dikkat

ettigini ifade etmistir.
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K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Ne diyebilirim ki, bu zaten benim kanayan yaram. Benim oyuna
baslamamda da bu etken. Ben hocamin anlattig1 Islam karsitina tepki
olarak arastirayim dedim bagimlist oldum. Yani o yiizden diyemem
tercih ederken buna dikkat ettigimi.
K7, oyuna baslamasmin sebebinin olumsuz bir durumu arastirmak oldugunu ancak
zamanla oyun bagimlisi haline geldigini ifade etmistir. Oyun tercihinde degerleri
dikkate almadigini dile getirmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Diisiinliyorum da oldu ¢iinkii oynamayali ama yok dikkat etmedim. Oyun
oynarken o ¢ok aklima gelmiyor. Boyle konusunca aa evet diyorum. Bu
da vardi su da vardi diye ama o dakika o ana odaklaniyorum.
K8 de, dini degerleri dikkate alarak oyun se¢gmedigini ifade etmistir. Bagka bir ifadeyle
oyun esnasinda buna dikkat etmedigini dile getirmistir.
K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Hocam, ben zaten futbol oynuyorum onda dyle dini sey olmuyor ki. Ama
dikkat ederdim sizin bana 6grettiginiz seyler aklimda. Ama 6grenmeden
once cok dikkat etmezdim. Insanlarin 6grenmesi lazim iste.

K9, dini degerlere gore tercihte bulunulmasi i¢in insanlarin egitilmesi gerektigini ifade

etmistir.
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Tablo 4: Dijital Oyunlarda Dini Tercihlerin Etkisi

Katihmcilar Dijital Oyunlarda Dini Tercihlerin Etkisi

K1 (E) Oynadigi oyunda dini degerlerine goére bir tercihte
bulunmamaktadir.

K2 (K) Islam'a zarar veren gosterimlerin - normal  oldugunu
soylemekte ve dini degerlerine gore bir tercihte
bulunmamaktadir.

K3 (E) Oynadigi oyunda dini degerlerine gore bir tercihte
bulunmamaktadir.

K4 (E) Zararli igeriklerle kendisini bagdastirmadigini ve bu
durumdan rahatsiz olmadigini ifade etmektedir.

K5 (K) Oynadig1 oyunlarin dinle bagdasmadigini ama bdyle bir
durumla karsilasirsa dikkat edecegini ifade etmektedir.

K6 (K) Dini degerlerine zarar verecek oyunlardan uzak duracagini ve
dikkat edecegini ifade etmektedir.

K7 (E) Islam'a zarar veren durumlardan haberdar olmakla birlikte
bu konuda herhangi bir hassasiyet tasimamaktadir.

K8 (E) Dini degerleri dikkate alarak oyun seg¢medigini ifade
etmektedir.

K9 (E) Oynadigi oyunlarda dini bir durumla karsilasmadigin1 ancak
karsilasirsa dikkat edecegini belirtmektedir.
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Katilimcilardan K5, K6 ve K9 dini degerlerine gore bir tercihte bulunduklarimi
belirtmistir. Diger katilimcilar ise, oyun esnasinda dini tercihlerin disiiniilmedigini

ifade etmistir.

. Dijital Oyunlardaki Dini Motifler ya da Mesajlar
Bu baglik altinda katilimcilara, oynadiklar1 oyunlarda dini motifli degerlerle ya da
mesajlarla karsilagip karsilasmadiklart sorulmustur. Eger cevaplari evet ise hangi
siklikla karsilastiklarini belirtmeleri istenmistir. Goriismelerde dini motif ve mesajin yer
aldigi dijital oyun kullanicililarinin yorumlarina deginilmistir.
K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Dini mesaj m1 bilemem ama biz oyuna baglarken ne silahimiz oluyor ne

de giysilerimiz. Bu bence adaletli ¢iinkii Allah da boyle yaratti bizi.

Dogarken hi¢ bir seyimiz yoktu esittik. Ama mesela ben ¢ok zengin bir

ailede dogmadim. Herkes ister param oldun siirekli. Bu yiizden evet

kiyafetsiz olarak dogduk ama zengin fakir ayrimi vardi. Ama oyunda

zengin fakir ayrimi da yok. Sen kendin cephane filan topluyorsun

oldiirdiigiin kadar basarili oluyorsun. Sen basariyorsun yani.
K1, yasadigimiz diinyada sosyal esitsizliklerin olduguna dikkat ¢ekmis ancak oynadigi
oyunda buna benzer bir durumla karsilasmadigini ifade etmistir.
K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:

Oyun da zaten 6ldiirme var bu bagl basina bizde yanlis. Ama her oyunda

var iste bu. Bende 6yle Barbie oyunlan filan oynamak istemiyorum.

Sonra da diyorlar ki kizlar zaten dyle oyunlar oynamaz diyorlar. Ama

ben iyiyim oyun oynarken. Oyunda ¢ok fazla Incil ve Kur'an var. Bir de

internette gérdiim oynadigim oyunda Kur'an ayetleri yazili yerler varmis

ama ben o dakika fark edemiyorum. Daha dikkatli bakacagim diyorum

ama kagarken unutup gidiyorum.
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K2, dini motif ve mesajlart oyun esnasinda fark edemedigini, internette arastirmalari

sonucunda 6grendigini ifade etmistir.

K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

K3'in oynadigi oyunlari dikkatle inceledigi gozlemlenmis ve bu konuda ¢oziim

Onerileri

Counter Strike oyununda istersen teroristlerle miicadele ediyorsun
istersen teroriste olabiliyorsun. Bunu sOyleyebiliriz mesela. Hani devlet
adamlar1 terérle miicadele ediyor. Bundan eminim haberleri vardir. Bunu
niye mesela dikkate almiyorlar? Hani instagram da ayetlerin yazili
oldugu Call of Duty oyunu varmig oynamadim ama orada gdérdiim sonra
kaldirmigs oyunu tasarlayan kisi. Bizim devletimizde buna sikayet
edebilir. Genglerimizi 6zendiriyor diye. Bir de Counter da 6liim magt,
tehlikeli bolge ya da rekabetci gibi oyunlarla bizi iyice tesvik ediyorlar.
Evet, ¢cok eglenceli kendimi kaybediyorum ama gergekte oldiirmenin

nasil bir his oldugunu da merak ettim bir ara.

oldugunu ifade etmistir. Ayrica kendisinde o6ldirme meraki oldugu

gbzlemlenmistir.

K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:

K4'in oyun esnasinda siirekli dini mesajlarla karsilastigi ancak kendisini karsilagtigi

Ben ¢ok goriiyorum minaredir harabe evlerdir yikik dékiikler ve hep
Arap iilkelerini andirtyor. Ama biz Oyle degiliz iste. Ben her Hristiyan
nasil bir tutayim? Evet, biz Miisliimaniz ama Oyle evlerimiz yok ya da
Oyle giyinmiyoruz. Ya da cahil degiliz. Ne silahlar yapiliyor hocam. Ne
ugaklar insan olmadan ugaklarimiz var, haberler de goriiyoruz. Ben nasil

onlarla kendimi bir tutayim ki.

olumsuz durumlarla bagdastirmadig1 gozlemlenmistir.
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K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Fortnite oyununda oldiiriilme sahneleri, acik giyimli sahneler var. Evet
dinimizce yasak bunlar ama o an kurtarma, oyundan zevk alma goziiyle
bakiyorsun biraz. Yani kurtarmak i¢in mecbur 6ldiirmek zorundasin.

K6, oynadigi oyunlardaki yanlis durumlari normal karsiladigini belirtmistir.

K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
Ben evet imam hatibe gidiyorum evet sevmeyerek gidiyorum ama bu
benim dinimi sevmedigim anlamina gelmez ki. Ben oyundayken g¢ok
minare gorliyorum bomba atmak zorunda kaliyoruz 6ldiirmek i¢in. Evet,
yanlis ama eminim ¢ogu kiside farkinda. Ama bunlarin hepsi riitbe
yiikseltmek i¢in. Biz giimiisle basliyoruz ilk basladigimizda ne kadar ¢ok
basarili olursak riitbemiz ona gore artiyor. Yani o riitbeyi almak igin
cabalarken Oniine ne ¢ikiyorsa yapiyorsun yani. Bir de bence 6ldiirmek
insanin i¢indeki canavari ortaya ¢ikariyor. Bir hocam demisti bunlardan
dolay1 6ldiirmeler gogaldi diye.

K7, oynadig1 oyunlarda dini motif ve mesajlarla siklikla karsilagtigini ancak oyunu

stirdiirmek i¢in buna mecbur oldugunu ifade etmistir.

K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Hani biz erkeklerin askerlige diiskiinliigli var ya oradaki kiyafetler olsun
sanki gercekten savastaymigsin ve askermisgsin gibi hissettiriyor. Evet,
oldiiriiyorsun ama savasta olsam tabii ki teroristi 6ldiiriiriim. Sadece bazi
yerlerde ha¢ semboliine denk geliyorum. Olacaksa her dinin simgesi
olsun. Hayir, gore gore alisip belki ileride kiyafetimizde filan olacak fark
etmeyecegiz. Iste iireteni biz olmayinca adamlar bize goére ait niye

koysunlar ki. Onlar da haklilar.

82



K8, oyunda biiriindiigii kimlige kars1 hayranlik besledigini ifade etmistir. Oyun igerisinde
yer alan dinlerin sembollerini fark ettigini ancak bunlar arasinda kendi inancina ait

sembol ve mesajlarin yer almadigini ve bu durumu normal karsiladigini belirtmistir.
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Tablo 5: Dijital Oyunlardaki Dini Motifler ya da Mesajlar

Katilimcilar

Dini Motif ve Mesajlar

K1 (E)

Sosyal esitsizliklerin olmadigi bir oyun sistemini sevdigini

ifade etmektedir.

K2 (K)

Oyun esnasinda fark etmedigini arastirmasi neticesinde

ogrendigini ifade etmektedir.

K3 (E)

Oyun esnasinda etkilenmeleri sonucu o6ldiirme merakinin
oldugunu ifade etmektedir. Ayrica oyunda yer alan sakincali
durumlara dikkat ettigini belirtmektedir. Konu hakkinda

¢0ziim Onerileri oldugunu da vurgulamaktadr.

K4 (E)

Oyun esnasinda stirekli karsilastigini ama karsilasilan durumla

kendisini bagdastirmadigini ifade etmektedir.

K6 (K)

Oyunda karsilagtigi durumu normallestirerek aktarmaktadir.

K7 (E)

Oyun esnasinda siklikla kargilagtigini ama siirece adapte

oldugunu ifade etmektedir.

K8 (E)

Oyunda kabullenemedigi durumlar oldugunu ancak
oyunlar1 tasarlayanlar kendi inancina mensup kisiler
olmadigi i¢in bu durumu normal karsiladigini ifade

etmektedir.

Katilimcilardan K5 ve K9 oynadiklar1 dijital oyunda dini motif ve mesajlarin

bulunmadigini belirterek sessiz kalmayi tercih etmistir. Ayrica bazi katilimcilarin oyun

esnasinda yasadiklarina ¢6ziim odakli yaklastiklart ve bunun genglik adina umut verici

bir gelisme oldugu degerlendirilmistir.
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6. Dini Degerlere Yonelik Tutum
Bu baslik altinda katilimcilara dini degerlere yonelik tutumunu belirleyen temel etkenin
ne ya da neler oldugu sorulmustur.
K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Yani bence olmali boyle seyler mesela bana kiigiigiim saygisiz davransa
sinirlenirim. Tamam, saygili olmak, yardim etmek giizel de bunu bazi
teyze amcalar zorla yaptiriyor. Yapacagim varsa da yapmayacagim
tutuyor. Bunu anneme anlatiyorum olsun sen yine karsi ¢ikma diyor. Bir
yere gidiyoruz ellerini zorla Optiiriiyorlar covid var hocam el 6pmesi mi
kald1 Allah agkina. Ya da bir sey istiyorlar normalde getiririm, yaparim
ama emir verir gibi. Bende yapmiyorum. Sen ne bigim davraniyorsun
biiyiiginim ben senin, yap sen yap ginaha gir diyorlar. Hayir,
yapmayacagim yani, valla sinirleniyorum.
K1, dini degerlere kars1 hassasiyet gosterdigini sadece dayatmalara karsi ¢iktigini ifade
etmistir. Katilimcinin bu soruya cevap verirken ruh halinin degistigi, sinirlendigi ve
rahatsiz oldugu gozlemlenmistir.
K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamugtir:
Bence ben iyi bir insanim yani ben dyle diisiiniiyorum. Hadi ben gidipbir
iyilik yapayim demiyorum ama karsima ¢ikan olayda yardim ediyorum.
Yardima ihtiyaci olanlara yardim ediyorum. Gegen giin kuzenim Suriyeli
bir aile varmig ihtiyac1 olan yiyecek giyecek bir seyler topluyordu.
Benim o kadar param yok ama giymedigim kiyafetler vardi onlar
verdim. Bunu yaparken bile giizel hissettim.
K2, dini degerlere hassasiyet gosterdigini belirtmistir. Ayrica bu durumun kendisine

mutluluk verdigini ifade etmistir.
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K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Bir giin arkadaslarla cafede oturuyoruz. Bir kadin oldirilmis. Kiz
arkadagim Allah belalarim1 versin bu erkeklerin dedi. O an kendimi
kotii hissettim. Hayir, da benim ne giinahim var bizde erkegiz ama
niye aym kefeye koyuluyoruz. O adama su an karsimnizda bir sey
sOyleyemiyorum ama i¢imden ¢ok giizel seyler soyliiyorum. Gitmis
oldiirmis karisini. Ben onunla ayni degilim. Ben ¢ok iyi davranirim
kizlara, anneme de. Ablam var mesela ablam bana her seyini anlatir.
Hatta {iniversiteden geldiginde beraber gider egleniriz. Ben nasil rahat
davraniyorsam kizlar da rahat olmali biz 6yle kisitlanmadik.
K3, dini degerlere karsi hassasiyeti oldugunu ifade etmistir. Ayrica gevresindeki
olumsuz olaylarin kendisi ile iligkilendirilmesinden rahatsizlik duydugunu belirtmistir.
K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Ben ¢ok dindar degilim hocam. Namaz filan kilmam yani. lyilikyaparim
ama bir film izledim artik ondan da emin degilim. Adi I Carea Lot diye
orada ki kadin diyor ki; iyilik etmek, azla yetinmek, fazla seye goz
dikmemek bunlar1 bizim dinimiz séylemiyor mu? iste kadin bunlari
zenginlerin fakirler i¢in uydurdugu bir sey olarak diisiiniiyor. Ciinkii
zenginler alip gotiirilyor parayr biz ise aman fazlasinda goziimiiz yok
adaletli olalim diyoruz. Onlar hayatlarini yastyorlar biz ise siiriiniiyoruz.

K4, dini 6gretilerin farkinda oldugunu ancak bunlar1 uyguladiginda hayat kalitesinin

diismesinden endise ettigini ifade etmistir.
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K (5) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Haksizliga hi¢ tahammiil edemem, biri benim hakkimi yemis kizarim
gerekirse kavga da ederim. Hak yemek gilinah. Yalan da sevmem, Bir
arkadagimin yalanin1 yakaladim tokat atmisim aniden kendimi
kaybetmisim. Ben uzun zamandir tek biiyiidiim bu yiizden annem, babam
bana ¢ok vakit ayirdi 6gretti baz1 seyleri. Istemsizce sinirleniyorum
yanlig bir sey gordiigiimde.
K5, dini degerleri ailesinden 6grendigini ve onlara hassasiyet
gosterdigini ifade etmistir.

K (6) K ise, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Okulumuzda oluyor yardim kampanyalar1 mesela anneme de sdylerim o
da ¢ok yardim eder. Hatta bazen annemin yanina hastaneye gidiyorum.
Orada bazi teyzelerin ya da amcalarin yardima ihtiyact oluyor yardim
ediyorum. Bir giin annemin ¢ikmasina daha vardi bende koridorda Gyle
dolasiyordum. Bir teyze ameliyattan ¢ikmis sanirim. Ama ¢ok halsizdi.
Yemegi de gelmis yiyemiyordu. Gittim yedirdim. Kendimi o kadar mutlu
hissettim ki. Ama birde duygulandim iste ileride bizde dyle olacagiz.

K6, dini degerlere yonelik hassasiyetinin oldugunu ve bunu hayatina uyguladigini ifade

etmistir. Uygulama kisminda duygusal olarak da etkilendigini belirtmistir. Katilimcinin

bunlart anlatirken de duygulandigi gézlemlenmistir.

K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Bize derste Ogretiyorlar bunlari. Ardindan hemen hadis veya ayet de
soyliiyorlar hocalar iyice bizde etki ediyor. Iste yardima ihtiyaci olanlara
yardim edin filan diyorlar. Tamam, edeyim ama yoldaki dilencilere de
etmek istemiyorum. Bilmiyorum belki gergekten ihtiyaci vardir. Ama

ne videolar goériiyoruz. Altlarinda son model arabalar filan.

87



Artik bakiyorum calisabilecek durumdaysa vermiyorumama bazilar1 da
kendini beli ediyor gercekten ihtiyaci var goziikiiyor onlara veriyorum.
Gergek degilse de valla giinahlar1 boyunlarina ben elimden geleni
yapayim da.
K7, egitim 6gretim hayatinda bu tiir degerleri 6grendigini ve gozlem yoluyla hayatina
uyguladigini belirtmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Haktir, hukuktur, adalettir diyoruz da hocam kimler ne haklar yiyorlar.
Haberlerde de goriiyoruz. Bir de 6rnek aldigimiz kisiler yapinca insanda
giiven filan kalmiyor. Ben elimden geleni yapiyorum ama ya biri benim
onime haksizca gegerse diye diisinmeden de edemiyorum. Diinyanin
kanunu bu gerci. Biz elimizden geleni yapalim da bizim gibi diisiinen
elbet biri ¢ikar.
K8, dini degerlerin farkinda oldugunu ancak insanlarin genellikle bu degerlere dikkat
etmemesinden endise duydugunu ifade etmistir.
K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Yardim etmem mi hocam hatta sizin fotograflarda gordiim. Bende
gideyim dedim hastaneye ama kabul etmediler. Basta sinirlendim ama
sonra dedim ki onlar hasta ya bende mikrop filan varsa ya onlara
bulastirirsam diye onlem aliyorlar. Onlar da haklilar. Sonra internetten
goniilli olma siteleri var onlar1 arastirdim. Hatta bir abi instagramdan
yardima ihtiyaci olanlarin ihtiyaglari i¢in dernek agmis ona da {iyeyim.
Ankara'ya geldiginde beraber evlere gidiyoruz.
K9, dini degerlere yonelik hassasiyetlere sahip oldugunu ve bunu hayatina aktardigini

ifade etmistir.
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Tablo 6: Dini Degerlere Yonelik Tutum

Katihmcilar Dini Degerlere Yonelik Tutum

K1 (E) Dayatma olmadig1 miiddetce hassasiyet gosterecegini ifade
etmektedir.

K2 (K) Dini degerlere kars1 hassasiyet gosterdigini ifade etmektedir.

K3 (E) Herkesin ayri olarak degerlendirilmesi gerektigini belirterek dini
degerlere kars1 duyarli oldugunu ifade etmektedir.

K4 (E) [k zamanlarda dini degerlere hassasiyetle yaklastigini ancak
artik hayat standardimni diisiireceginden endise ederek bu
hassasiyetlere uygun hareket etmek istemedigini ifade
etmektedir.

K5 (K) Dini degerleri ailesinden 6grendigini ve hassasiyet gosterdigini
ifade etmektedir.

K6 (K) Hassasiyet gosterdigi gibi uygulamaktan keyif de aldigini ifade
etmektedir.

K7 (E) Okulunda 6grendigini ve uyguladigini belirtmektedir.

K8 (E) Kendisinin dini degerlere dikkat ettigini ancak toplumun
yeterince dikkat etmedigini ifade etmektedir.

K9 (E) Dini degerlere karsi hassasiyete sahip oldugunu ve hayatina da
uyguladigini ifade etmektedir.

K4 haricinde tiim katilimcilar dini degerlere kars1 hassasiyet gosterdigini belirtmistir.

K4'in ise ailevi problemlerden dolay: sinirli, saldirgan oldugu ve bu durumun bu

konudaki diisiincelerine yansidig1 gézlemlenmistir.
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7. Dijital Oyunlardaki Degerler
Bu baslik altinda dijital oyunlarda yer alan degerlerin katilimcilarin diisiince, tutum ve
davraniglarina etkisi sorulmustur.
K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
Hani kiiciikken prensesi kurtarmak igin birileriyle savasilan oyunlar
oynardik ya 0 an ne hissediyorsam simdi de aynisini hissediyorum.
Basart hissi yani. Buna oyun ge¢mede denilebilir ya da birini
Oldiirebilecek miyim o6ldiiremeyecek miyim acaba diye diisiiniip
oldiirdiigiimde basarili oluyorum.
K1, oyun esnasinda yardim etmekten aldigi basari duygusunun kendisine mutluluk
verdigini ifade etmistir.
K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
Call of Duty oyunu da dahil bir savagin igerisindesin bu oyunda 2. Diinya
savagimi anlatiyor mesela. Senin siirekli oldiirmen gerekiyor ¢iinkii
karsida terorist var. Bunu belki deger olarak alabiliriz. Ciinkii bizde
zamaninda vatanimizi kurtarmak i¢in savastik adam 6ldiirdiik. Vatan da
bizim degerimiz.
K2, degerlerini hayata katmasina imkan veren vatanini savunmasi Ve bunun igin
gerektiginde savagmasi gerektigini ifade etmistir.
K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Counter da istersen terdriste olabiliyorsun. Gegen giin bir hocam dedi ki
niye oldiriiyorsunuz dedi. Diisiindim hakikaten biz ne yaptigina
bakmadan direkt oldiiriiyoruz. Ama eminim bunu bir arkadasima
sOylesem simdi bunu mu distinecegiz der. Aym zamanda oyunda
ilerleyebilmen icin engelleri asip Oniine ¢ikan terdristi 6ldiirmek

zorundasin. Belli bir sayiya ulasiyorsan oyunu geciyorsun yani o
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boliimii. Onunda hilesi ¢ikti. Benim bir arkadas dedi bir seylere
bastyormussun seni bir sonraki oyuna atlatryor. Ama genellikle insanlar
cok istemiyor. Clinkii amag orda zevk almak nicin yapayim ki boyle bir
sey.
K3, hangi takimda yer alacagin1 kendisinin belirledigini ve oyun oynarken zevk almaya
baktigini ifade etmistir.
K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Oyunlarda genellikle birini kurtarma olur kapali kapilar ardinda birini
ararsin. Bulmak i¢in de birilerini 6ldiiriirsiin. Tamam, dogru degil ama
kural boyle. Yani biz simdi elestirelim diyoruz ama elestiri yapacak
konumda da degiliz. Cok iyiysek yapacaksin iyi bir oyun diinya
oynayacak. Oyle olmaz bdyle oluru sdylemeyi birak, gdstereceksin.
K4'iin oyunlarda degerlerine ait olumsuz durumlar gorse de bunlara aldirmadig ¢ilinkii
yasadigi toplumu geri kalmis olarak degerlendirdigi gézlemlenmistir.
K (5) K, bu soruyu su sekilde yanitlamigtir:
En nihayetinde oyunda emek ediyorsun. Degerde boyle bir sey degil mi?
Sen sabrediyorsun, umutlaniyorsun. Illa yardim etmekle sinirliyoruz ama

bence bu da bir deger.
K5, oynadig: ciftlik oyunundaki sabir ve umut temalarin1 deger ile baglanti kurarak
aciklamistir.
K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Kendi oyunumda ¢ok yok da dyle seyler bagka oyunlar da gruplar oluyor.
Birbirinin arkasini Kkolluyorsun. Birlikte doviisiiyorsun filan tamam
doviismeye siz yanlis diyeceksiniz ama birbirinin arkasimt kollamak
giizel bir deger bence. Hatta sevgili olanlar bile var boyle evlenenler bile

varmig. Ben ¢ok kargilagmadim ama bir arkadasim demisti.
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K6, oyunlar hakkinda genel bir degerlendirme yapmis ve grup halinde oyun oynamanin
faydasini dile getirmistir.
K (7) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Ben arttk bu oyun igin sdyle distiniyorum. Cok iyi olmak igin
doviisiiyorsun, oldiiriyorsun bu hangi yerde olursan ol degismiyor.
Riitben atlamas1 icin o oyunu gegmen gerek. Iste normalde de biz iyi
insan olmak igin bir seyler yapiyoruz. Hayir, karsilik bekledigimden
degil ama bdyle olursak cennete gidecegiz. Oyunla ayni aslinda. Onda
bagarili olup riitbeni aliyorsun. Normalde de iyi olup cenneti
kazantyorsun.
K7, oyunu giinlik hayata benzetmis, her iki olgu arasinda baglanti kurdugunu
belirtmistir. Ayrica oyun esnasinda odaklandigi noktanin kazanmak oldugunu ifade
etmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Soéyle bir ortam diigiiniin hocam savastasiniz ve askersiniz yurdunuzu
kurtarmak igin O6ldiirmek zorundasiniz. Ara ara sinirleniyoruz hatta
kiifrediyoruz, kendimizi kaybediyoruz ama bunlar hep bir seyleri
kazanmak i¢in. Arkadaslara anlatiyorum soyle yaptim filan diye havan
oluyor ama o an gercekten savastaymisim gibi hissediyorum. Hatta oyun
bitiyor kendi kendime soyle olsaydi bdyle yapardim diye plan
kuruyorum.
K8, oyunun gegtigi ortamdan etkilendigini ve bu etkinin oyun bittikten sonra da devam
ettigini belirtmistir. Ayrica katilimci, oyun yoluyla vatan kurtarmak gibi kutsal bir

gorevi yerine getirdigini ifade etmistir.
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K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
En 6nemlisi birlikte hareket etmek zorundasin. Birbirini kollamak strateji
geligtirmelisin. Oyun aninda sinirlenmemen de lazim ama vallaben Yildiz
Tilbe demis ya giines yiizii gormeyen kiifiirler ediyorum oyun aninda.

K9, oyundaki birlik ve beraberligi degerleriyle iliskilendirmistir. Katilimcinin oyun

esnasinda sabirli ve sakin kalmanin gerekliligini ifade etse de kendisinin bunu

uygulayamadigi gézlemlenmistir.
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Tablo 7: Dijital Oyunlardaki Degerler

Katilmcilar Dijital Oyunlardaki Degerler

K1 (E) Oyun oynarken yardim etmenin basar1 hissi olusturdugunu ve
mutlu oldugunu ifade etmektedir.

K2 (K) Oyunun igeriginde savagmanin vatan kurtarmak gibi oldugunu
ve bunun gerekli oldugunu ifade etmektedir.

K3 (E) Oyun esnasinda boliimii gegmeye odaklandigini ve zarar
veren davranislari diigiinmek yerine zevk almaya calistigini
ifade etmektedir.

K4 (E) Oyun esnasinda gordiigii olumsuz durumlarin  sebebini
toplumun geri kalmisligina baglamaktadir.

K5 (5) Deger kavramina sabirli ve umutlu kavramlarini eklemistir.
Dolayisiyla degerlere dikkat ettigini belirtmistir.

K6 (K) Birlik ve beraberlige vurgu yaparak bu durumun kendisine
mutluluk verdigini ifade etmektedir.

K7 (E) Oynadigi oyunu kendi diinyasiyla benzerlik kurarak
kendine gore bir mantiga biirlindiirmektedir.

K8 (E) Oyunun giinliik hayatina etkisini anlatirken yaptigieyleme
kutsallik atfettigini ifade etmektedir.

K9 (E) Oyun esnasinda birlik ve beraberligin 6nemli bir deger
oldugunu ifade etmistir. Bununla birlikte kendisinin oyun
esnasinda sakin kalamadig1 ve saygi degerine dikkat
edemedigini belirtmistir.
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Katilimcilarin genellikle eylemlerine kutsallik ve deger atfettikleri gézlemlenmistir. Ciinki
katilimcilar, bir insan1 ya da bir vatani kurtarmak i¢in 6ldiirmenin gerekli oldugunu ve vatani
kurtarmanin bir deger olarak diisiindiiklerini ifade etmektedirler. Ayrica sadece K3, oyun
oynarken degeri diistinmedigini ve zevk odakli baktigini ifade etmistir. Bu durum genel olarak
katilimeilarin  degerlere farkli anlamlar yiiklediklerini ancak degerlere dikkat ettiklerini

gostermektedirler.

. Dijital Oyunlardaki Dini Deger Duyarhhg:
Bu baslik altinda katilimcilara dijital oyunlarda karsilasilan dini degerler konusunda kendilerini
duyarli bir kullanici olarak tanimlayip tanimlamadiklart sorulmustur. Goriismelerde,
katilimcilardan yalnizca dijital oyunlardaki dini degerlerin varligim1 ifade eden kisilere yer
verilmistir.
K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Bizim oyunda hayatta kalmak i¢in 6ldiirmek zorundasin. Bu sey gibi ya 6l ya da
oldiir. Bu yiizden basta zaten dinimize karsi. Ama oyle dini karalayacak bir sey
gormedim. Bir de zaten oyun oynarken insan ¢ok onlara bakmiyor. O dakika
sanki gercekten oradasin ve kendin Slecekmigsin gibi hissediyorsun. Biri sana
silah dogrultsa gercek hayatta sen 6ldiirmez misin? Iste aynen dyle bir sey
hayatta kalmak igin oldiiriiyorsun. Cok duyarli miyim dini degere? Normalde
duyarliyim da oyunda degilim.
K1, oyunun amacinin dldiirmek oldugunu bu sebeple ger¢eklestirdigi eylemin kendisine gore
normal oldugunu ifade etmistir. Katilimci1 kendisinin gercek hayatta dini degerlere duyarli

oldugunu ancak sanal alemde duyarli olmadigini belirtmistir.
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K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Evet duyarliyim. Bizim oyunda ¢ok fazla siirlimler var. Hatta bu yil birtane daha
cikardi. Yabancilar ger¢ekten bu oyunlarda iyiler. Oynarken bu oyunu
basariyorsun, Oldiriiyorsun iyi giizel de beni rahatsiz eden dedigim gibi ben
sonra arastiran birisiyim. Mesela bu oyun Pakistan da yasaklanmig neden, ¢linkii
teroristler onlara benzetilmis. Giizel bir sey degil bir birlik olmay1 bagsaramadik.
Tamam, bu oyun benim g¢ok hosuma gidiyor ama bdyle yapiliyor diye tiim
Miisliiman iilkeler boykot etse oyunu tasarlayan kisiler de ona gére dikkat eder.
K2, dini degerlere duyarli oldugunu ve mensubu oldugu inanci etkileyen bir durumun tim
kullanicilar tarafindan sikdyet edilmemesinden yakindigini belirtmistir. Ayrica oyunaninda bu
tiir izlenimlere sahip olmadigini, aragtirmalar1 sonucunda bu yorumu yaptigini anlatmustir.
K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Yani dikkat ederim. Counter da istersen terdrist olup bomba filan kurabiliyorsun
istersen de normal oyuna baslayip belli bir siirede o bombay1 ¢ozebiliyorsun.
Oyunda o&ldiirdiigiin kisiler les oluyor. Insan yani evet oyun ama insani
oldiirliyorsun sdzde. Birincisi ona les denmesi bir de bazi yerlerde mesela evlerin
iistiinde hag isareti gorliyorum. Sadece o lilkede olsa bende orada yasasam itiraz
edemem de ama simdi bu oyun her yerde oynaniyor. Oraya koymanin ne anlami
var. Iste bunlarin hepsi bizim bilincimizle oynanmasi. Hani bu 35. kare seyleri
de vardi ya. Zamanla beynimize isliyorlar sonra hop Hiristiyan olan gengler.

K3, oyun esnasinda gordiigii isaretlerin zihnine islendigini ve zamanla bunun diger bireyler

tizerinde de etkili olacagini ifade etmistir.
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K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Normalde de duyarli degilim ki ben oyunda olayim. Bizim oyunda birlik olmak
zorundasim. Yoksa oliirsiin. Ciinkii bizim oyun digeroyunlar gibi bireysel degil.
Takim olarak oynaniyor. Zaten bu oyundan esinlenerek ¢ok oyun tasarlandi. Call
of Duty bazi seyleri Counter'a ¢ok benziyor. Bu yiizden birlik beraberlik dini bir
deger olarak diisiiniiliirse eger evet bu oyun sagliyor. Ama icinde 6ldiirmeyi
canlandirdigi igin olumsuz bir deger olarak da diisiinebiliriz.
K4, oynadig1 oyunun temasindaki birlik ve beraberligin dini degerlere fayda sagladiginiancak
ayni oyunun siddet temali oldugu i¢in de degerlere zarar verdigini ifade etmistir.
K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Evet dikkat ederim. Benim oynadigim oyunda bazilar1 sunu diyor. Farm Ville
oynarken yaratict sen oluyormussun. Yani duyunca ¢ok sasirdim. Agiklamasi
dasu; iste bir seyleri ekip, dikmeyi diizenlemeyi biz yapryormusuz, neyin nasil
olacagina biz karar veriyormusuz bundan dolay1 yaratici biz oluyormusuz. Ne
diyebilirim ki bunu diyen videolar var o adamin Youtube kanalinda. Aslinda
izlemem ama sanirim oynadigim i¢in éniime geldi. Hayir, ben dinimi seviyorum
amabu tarz insanlar yiiziinden bazi arkadaslarim soguyor.
K6, dini degerlere dikkat ettigini ve karsilastigi bir videoyu dini degerler agisindan yanlis
yorumlayan kisiden rahatsizlik duydugunu belirtmistir. Ayrica Kkendisinin bu sekilde
diisiinmedigini ve bu tarz distinen insanlar sebebiyle dinden soguyan genglerin sayisinin

arttigini ifade etmistir.
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K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Benim zaten oyuna baslamamdaki amag bunlar1 gorebilmekti. Iste tuvaletin
istlinde ayet yazan bir resim varmis ben oynarken ¢ok fark edemiyorum iste.
Oyun aninda oyle bir seye doniisiiyorsun ki sadece oldiirecegin insana
odaklantyorsun. Ciinkii bir amag var riitbeyi kazanmak. Ben imam hatip de ¢ok
sesimi duyuramam ama bu yerde iyi olursam hem havan oluyor hem de
popiilerde oluyorsun. Artik oyun her yerde Survivor izliyoruz annemlerle orda da
bir ara dijital oyunda iyi olan kisileri toplayip yarstirdi. iste belki onda iyi
olursam yarin bir giin beni de gorebilirsiniz. Iyi olmak i¢inde grup arkadaslarinla
iyi geginmen lazim. Sana verilen siireyi iyi degerlendirmen lazim bir de
oldiirmen lazim. Hepsi bu.

K7, oyun se¢iminde dini degerlere duyarlilikla basladigin1 ve zamanla arastirdigi oyuna

baglandigin1 ifade etmistir. Ayrica katilimcimin oyun oynarken basariyla popiilerligidogru

orantili gorerek bu sayede popiilerlige ulasabilmeyi amagladigi gézlemlenmistir.

K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Oynarken ¢ok dikkat etmem ama simdi bu sekilde konusunca bazi seyler aklima
geliyor. Mesela Call of Duty oynarken bizim igin silah ¢ok dnemli. Bagarina gére
silaha sahip olursun. Yani ne kadar adam 6ldiiriip puan toplarsan paran olursa o
kadar iyi silahin vardir. Ama sdyle bir sey var 6len arkadasimi tekrardan
diriltmek istersem mesela silaha verecegim paray1 arkadagimin dirilmesi igin
kullanabilirim. Hani bir nevi fedakarlik gibi de dislinebiliriz. Bir de ben
oynamadim da 0 siirlimiinii oynayan arkadaslarim minare bombaladiklarin
sOyliiyor. Yani amag¢ bu degilmis de bombaladiklar1 yerde minarenin oldugunu
sOyliiyorlar. Ben mesela oynamam o oyunu ne derlerse desinler ne dayatirlarsa

dayatsinlar. O kadar da degil hocam giinah.
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K8, dini degerlere duyarli oldugunu belirtmis ve oyun igerisindeki fedakarlhiga dikkat
cekmistir. Ayn1 zamanda arkadaglarinin oynadigi oyunda dini degerleri zedeleyecek bir
durumun oldugunu ve bundan sonra bu tiir igeriklere dikkat edip boyle oyunlar
oynamayacagini ifade etmistir.

Tablo 8: Dijital Oyunlardaki Dini Deger Duyarliligi

Katihmcilar Dijital Oyunlardaki Dini Deger Duyarhhg:

K1 (E) Gergek alemde duyarli oldugunu ancak sanal alemde duyarl

olmadigini ifade etmektedir.

K2 (K) Dini degerleri koruma konusunda birlik ve beraberlige vurgu

yaptigini ve bu konuda duyarli oldugunu ifade etmektedir.

K3 (E) Dini degerlere zarar veren durumlarin farkinda oldugu igin
dikkat ettigini ancak buna ragmen oyuna devam ettigini

belirtmektedir.

K4 (E) Dini degere 6rnekler verse de duyarli olmadigini ifade
etmektedir.
K6 (K) Duyarli oldugunu ancak duyarli olanlarin yanlis

yorumlarindan olumsuz etkilendigini ifade etmektedir.

K7 (E) Dini degerlere duyarliligin farkinda olsa da duyarl
olamadigini ifade etmektedir.

K8 (E) Dini degerlere duyarli oldugunu ifade etmektedir.

K5 ve K9 oynadig1 dijital oyunda dini degerlerle ilgili bir durum olmadig1 i¢in sessiz
kalmislardir. Katilimcilardan K1, K4 ve K7 dini degerlerle ilgili farkindaliklari bulunsa
da oyun aninda duyarli olmadiklarim1 belirtmistir. Ozellikle K7'nin  duyarh

olamamasinin irade kaybindan kaynaklandig1 gozlemlenmistir.

99



9. Arkadaslarim Oyun Tercihleri

Bu baslik altinda katilimcilara; dijital oyunlardaki dini degerler konusunda duyarli

gordiikleri arkadaslariin hangi oyunlar siklikla oynadiklari sorulmustur.

K (1) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Bizim mahallede arkadaslar var. Hala annem komsularina gider onlar
bize gelir. Eski bir mahalle zaten herkes herkesi tanir. Benim mag
oynadigim bir takimimiz var. Orda da en iyi anlastigim biri var.
Okullarimiz farkli o imam hatibe gidiyor. Cevremdeki en dindar o.
Glmiis yiizik filan takiyor. Siinnetmis. Oynadiglr oyunda The Witcher.
Onun oynadig1 oyun parali ama. Babasit dogum giiniinde almis. Benimde
aklimdan gegti babama séyleyeyim diye de babami dogru diizgiin
goérmiiyorum Ki goriince de o dakika aklima gelmiyor.

K1, imam hatipte okuyan arkadasinin The Witcher adl ticretli oyunu oynadigini ifade

etmistir.

K (2) K ise bu soruyu soyle yanitlamustir:
Benim Oyle ¢ok arkadasim yok ki. Babam zaten sevmiyor &yle
arkadaslarla disar1 ¢ikacagim, onlarda kalacagim gibi seyler bizde olmaz.
Herkes aksam eve gelecek. Bu yiizden ¢ok da arkadas ¢evrem yok. Bir
bu yanimda gordigiiniiz kisi var. O da tipik kizlar oyun mu oynar
diisiincesinde. Oldiirmeli oyunlar sevmiyormus kendisi. Bu yiizden
Candy Crush oynuyor. Bir de zekasim artiriyor diye 2048 oyunu var
rakamlar filan birlestiriyorsun o oyun.

K2'in kizlarin doviisli oyun sevmemesinden huzursuz oldugu gézlemlenmistir. Ayrica

arkadasinin Candy Crush ve 2048 gibi matematiksel bir oyun oynadigini ifade etmistir.
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K (3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Benim bir onceki liseden arkadaglarim var halen onlarla goriisiiriiz.
Dedigim gibi bu liseye alisamadim. Orada da dersleri hem ¢ok iyi hem
de oyunda da iyi arkadasim var. Evet, ¢ok komik yani bende
alamiyorum. Hangi ara ¢alisiyorsun kardesim sen ne zaman sorsam oyun
oynuyorum diyor ama bakiyorum dénem sonuna takdir. Kendi zekamdan
siiphe edecegim artik. Oynadig1 oyunda PUBG ve Counter Strike ama en
cok PUBG oynar.
K3, ilk okudugu lisesindeki arkadagimin PUBG ve Counter Strike oynadigini ifade
etmistir.
K (4) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Sizde biliyorsunuz aslinda B subesinde. Bazen annemle de
anlagamayinca onda kaliyorum. Beraber Counter Strike oynuyoruz. Hem
oyun hem de okul arkadasiyiz. Bana akil veriyor. Onun riitbesi daha
yiiksek benden daha iyi ama spoi vermiyor.
K4, okulda goriistiigii arkadasinin ayn1 zamanda oyun arkadasi da oldugunu ve beraber
Counter Strike oynadiklarini ifade etmistir.
K (5) K, bu soruyu su sekilde yanitlamustir:
Benim erkek arkadasim dinine ¢ok diigkiin ailesi de Oyle. Hatta bana
namaz filan kildirmaya c¢alistyor. Ben bir giin dindar iilkelerin iste geride
kaldigin1 onlar1 elestirince karsi ¢ikacak sandim baktim o da bu konuda
benimle ayn diisiiniiyor. Normalde konusmazdik bu konulari ama baktim
0 da bu konuda baya bilgili. Oyun olarak da PUBG oynuyor. Ben

oynamadigim i¢in bilmiyorum ama var midyle dinimizikétiileyen seyler

dedim. O da olmadigin sdyledi.
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K5, oyun oynadigi kisi ile diisiincelerinin Ortiistiiglinii ve bu durumdan mutluluk
duydugunu ifade etmistir. Ayrica arkadasinin PUBG oynadigini belirtmistir.
K (6) K, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Benim ¢evremde cok dindar yok. Hatta ben boyle seylere dikkat edince

biraz garipsiyorlar. Onlar1 uyartyorum. Call of Duty oyununun yenisi

cikmis. Heyecanli heyecanli anlatiyorlar iste sdyle boyle diye. Ama ben

duyduguma gore bu oyunda bizim dinimiz kotiileniyor. Birkag¢ kez

uyardim baktim adim hocaya ¢ikt1 annem artik uyarma dedi.
K6, oyun cevresinin dini konularda hassasiyeti olmadigini ve onlar1 belli konularda
uyarmasina ragmen Kkendisini dinlemeyip dalga gegtiklerini ifade etmistir. Bununla
birlikte arkadaglarinin Call of Duty oyununun yeni siiriimiinii oynadiklarini belirtmistir.
K(7) E ise bu soruya soyle cevap vermistir:

Benim ¢ok okuldan arkadasim yok. Dindar sevmiyorum diye bir sey

degil bu. Yok, yani konusuyoruz ama arkadas diyemem. Oyundan

tanistigim bir arkadasim var. Hatta numaramiz var, instagramda filanda

ekliyiz. Bilmiyorum belki de bu oyunu birakamamamin sebebi o da

olabilir. Ciinkii delirmis durumda oyundaki hileleri filanda buluyor.

Onun biraz bilgisayari da iyi yani iyi anliyor bdyle seylerden.
K7, okuldan arkadasi olmadigini, oyun esnasinda arkadas buldugunu ve onlarla
arkadasliginin devam ettigini belirtmistir. Oyunu birakamama sebebinin oyun yoluyla
edindigi bu arkadasliklara bagh oldugunu ifade etmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamstir:

Benim giivenlik¢i bir kuzenim var. Kapali biri hani dini konular

konusmay1 da sever. Aslinda liseden sonra okumak istememis ama
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kardesi iiniversite kazaninca ailesi onu ¢ok Ovmiis onunda iginde
kardesinden Once bir meslegim olsun seyi oldu. Gitti sertifika ald1 simdi
calistyor. Nobet filan tutarken bana PUBG oynadigini sdyledi. Telefonda
zaten ndbet tuttugu yer sakinmis. Orada dururken oynuyormus. Dinine
diiskiin oldugu iginde aslinda onu oynarken bile vicdan azabi ¢ekiyor
bazen namazini bile kagiriyormus. Ama bu oyun sariyor gergekten. Ben
oynadigim diger oyunu s0ylemedim simdi orada yanlis bir siirli sey var
ona gore, gelip beni uyarmaya ¢alisacak. Sinav zamani hem ugrasamam
hem de gerek yok tartismaya.
K8, akrabasiin oyun oynamaya miisait bir mesleginin oldugunu ve PUBG oynadiginm
belirtmistir. Bununla birlikte oynadigi Call of Duty oyununun igerigini kuzeninin
yadirgayacagini, bu nedenle ona oynadigi oyunun adini sdylemedigini ifade etmistir.
K (9) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Benim futboldan tanidigim var hocam. Simdiki konustugum g¢ocuklar da
FIFA oynayanlar var ama 6nceden bir bebeyle konusuyordum. Gorseniz
ailesi filan gariban ama kendisinde ben ateistim ben dine inanmiyorum
gibi seyler sOylemeye bagladi. Sonra anlamadik gitti koluna ha¢ dévmesi
yaptirdi. Hiristiyan olmus simdi de bilmiyoruz ne yapiyor. Oyun
oynarken biriyle tamismis 0 aklin1 karistirdi bence. Counter Strike
oynuyordu. Oyuna basladi biran da degisti. Kankisi biran da o ¢ocuk
oldu bizi sildi simdi de futbol filan oynamiyor bilmiyorum nerde.

K9, halen goriistiigii arkadaslarmin FIFA oynadigimi ama eskiden bir arkadasinin
Counter Strike oynarken birisiyle tanigtigini belirtmistir. Ayn1 zamanda bu arkadaginin

zamanla diisiincelerinin degistigini ve hayat tarzin1 tamamriyla degistirdigini belirtmistir.
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Tablo 9: Arkadaslarin Oyun Tercihleri

Katilimcilar

Arkadaslarin Oyun Tercihleri

K1 (E)

Imam hatip lisesine giden dinine diiskiin oldugunu belirttigi
arkadasinin tcretli The Witcher oyununu oynadigini ifade

etmektedir.

K2 (K)

Kizlarin genellikle doviislii oyunu sevmedigini ve arkadasinin

Candy Crush ve 2048 oyununu oynadigini ifade etmektedir.

K3 (E)

Eski okulundan tanistig1 arkadasinin PUBG ve Counter Strike
oynadigini ifade etmektedir.

K4 (E)

Okul ve oyun arkadasinin ayni oldugunu ve Counter Strike

oynadiklarini ifade etmektedir.

K5 (K)

Dindar erkek arkadasinin dini degerlere dikkat ettigini ve
PUBG oynadigini ifade etmektedir.

K6 (K)

Cevresinde dini degerlere dikkat eden insanlarin olmadigim
ve uyarmasina ragmen Call of Duty oyununu oynadiklarim

ifade etmektedir.

K7 (E)

Cevresinde arkadas1 olmadigini en yakin arkadasinin birlikte

Counter Strike oynadigi oyun arkadasi oldugunu ifade etmektedir.

K8 (E)

Akrabasinin dini degerlere hassasiyeti oldugunu ve PUBG
oynadigini ifade etmektedir.

K9 (E)

Su an arkadaslarinin FIFA oynadigini ancak ge¢miste bir
arkadasinin Counter Strike oynarken tanistig1 arkadasi
sebebiyle dini agidan olumsuz olarak degistigini ifade

etmektedir.
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10.

Katilimcilardan K4 ve K7'nin oyun arkadaslarindan oOrnekler verdigi ve oyun esnasinda
arkadaslik baglart gelistirdikleri gdzlemlenmistir. Katilimcilar ayrica yakin g¢evrelerinin dini
duyarliliga sahip oldugunu ve giiniimiiziin popiiler oyunu PUBG oynadiklarini belirtmistir.
Sadece K6, yakin gevresini uyarmasina ragmen dini degerlere dikkat etmediklerini ifade

etmistir.

Dijital Oyunlardaki Dini Semboller
Bu baslik altinda katilimcilara oynadiklar1 dijital oyunda karsilarina ¢ikan dini sembollerin
olup olmadigi eger varsa nelerin oldugu sorulmustur. Goriismelerde, dijital oyunlarda dini
sembollerin var oldugunu diisiinenlerin gorislerine yer verilmistir.
K (2) K, bu soruyu su sekilde yanitlamisgtir:

Call of Duty oyunuyla ilgili ¢ok haber yapildi. Cok fazla incil ve Kur'an var yani

her yerde gorebiliyorsunuz. Bende dedigim gibi oynarken ¢ok fark etmiyorum

ama insanlar neler soylemis diye bakinca tuvaleti iistiindeArapga yazili bir

ger¢eve oldugu goriliiyor. Biiyiik terbiyesizlik. Bilerek yapiyorlar iste bunlari.

Bizim yerimiz orast demek istiyorlar. Oyun giizel ama ben sen o oynuyorsa dini

bir sey olmamasi lazim.
K2, oynadig1 oyunda dini semboliin var oldugunu belirtmistir. Ayrica sembollerin varliginin
onu sinirlendirdigi gézlemlenmistir. Bununla birlikte, oyun esnasinda fark etmeyip arastirmasi
sonucunda bu bilgiyi edindigini ifade etmistir.
K(3) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:

Counter Strike oynarken evlerin {istiinde hag isareti goriiyorum ya da pencere

tahtalar1 var ya onlar1 da haga benzeterek yapiyorlar. Cok alakasi var ben fark

edince ¢ogu kisi de fark eder. Herkes ben gibi degil ki bazilar1 gergekten sempati

duyuyor. Siirekli gordiikleri igin iste.
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K3, oynadig1 oyunda dini sembollerin var oldugunu ve bu durumun bazi kisiler tarafindan
sempatiyle karsilandigini ifade etmistir.
K (7) E, bu soruyu su sekilde yanitlamistir:
Kuran ayetleri yerde diye anlatti hocamiz. Bu oyuna &yle basladim. Bizim
dinimizi aslinda boyle kiiglik diisiirtiyorlar. Biz mesela her peygamberi kabul
ediyoruz ama onlar etmiyorlar. Tamam, sonradan kaldirip 6ziir dilemisler ama ne
kadar asagilayici bir sey. Hala oynadigim i¢in aslinda su an kendime
sinirleniyorum ama oynarken dedigim gibi 0 odakli bakmiyorum.
K7, oyuna baslamasindaki sebebin dini sembolii arastirmak oldugunu ve bu sekilde oyunla
tanistigint belirtmistir. Ayrica oyun oynarken sugluluk hissettigini ancak oyun aninda haz
etkisinin baskin oldugunu ifade etmistir.
K (8) E, bu soruyu su sekilde yanitlamstir:
PUBG de yok ama Call of Duty de klozetin iistiinde ¢ergcevede ayet yaziyormus
bir de minarenin bombalanmasi. Bir de ¢ok fazla istavroz ¢ikartiyoruz. Ben
istavroz c¢ikarmaya denk geldim ama digerlerine denk gelmedim. Bizim
arkadaglar soyleyince baktim. Zaten finiversiteye hazirlandigimdan ¢ok da
hatirlamiyorum  goriip gormedigimi. Ama bazi oyunlarinda varmis bu
sOyledigim.
K8, tiniversite sinavina girecegi i¢in dikkatinin daginik oldugunun bu nedenle oyunda herhangi
bir dini sembolle karsilasip karsilasmadigin1 hatirlayamadigini belirtmistir. Bununla birlikte

oyunlardaki sembollerin varliginin kendi arastirmalariyla 6grendigini ifade etmistir.
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Tablo 10: Dijital Oyunlardaki Dini Semboller

Katihmcilar Dijital Oyunlardaki Dini Semboller

K2 (K) Call of Duty oyununda incil, Kur'an ve tuvalet iizerinde
Arapca harflerin oldugunu ifade etmektedir.

K3 (E) Counter Strike oyununda bazi yerlerde hag isaretlerin
oldugunu belirtmektedir.

K7 (E) Counter Strike oyununda ayetlerin yerde oldugunu ama
sonra kaldirildigini ifade etmektedir.

K8 (E) Call of Duty oyununda Kklozet {izerine ayet yazimi, minare
bombalanmasi ve istavroz oldugunu belirtmektedir.

K1, K4, K5, K6 ve K9 katihmcilar1 oynadiklar1 oyunda dini semboliin

bulunmadigini belirtmistir. Diger katilimcilar ise, gerek oyun esnasinda gerek sonradan

arastirmalar1 sonucunda dini semboller hakkinda fikirlerinin oldugunu ifade etmistir.

Sonug olarak katilimcilar genellikle dini degerler konusunda bazi katilimcilarin
oyun esnasinda fark ettigi bazilarinin ise basarma arzusu baskin oldugu i¢in farkinda

olmadigigozlemlenmistir. Ayrica oyunda fark etmeyen bazi katilimcilarin arastirmalari

sonucunda fark ettiklerini bilingli bir birey haline geldikleri gozlemlenmistir.
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DEGERLENDIRME VE SONUC

“Dijital Oyunlarda Kullanilan Sembollerin 12-17 Yas Grubundaki Bireylerin
Dini Degerlerine Yansimalari” baslikli yliksek lisans ¢aligmamiz goriisme ve gozlem
teknigi kullanilarak gerceklestirilen nitel bir calisma desenine sahiptir. Ayrica ¢alismada
fenomenolojik, icerik ve betimsel olmak lizere ii¢ farkli analiz teknigi kullanilmistir.
Calismada 12-17 yas grubundaki bireylerin dijital oyunlarla ilgili diisiincelerinin
genelde sosyoloji, 6zelde ise din sosyolojisi perspektifinden ele alinmasi amaglanmastir.
Bu kapsamda 12-17 yas grubundan; 6's1 erkek, 3'a kadin olmak iizere 9 kisiyle
goriigiilmustlir. Bu kisilerin yaglar1 12 ile 17 arasinda degismektedir. Katilimcilar K1,
K2, K3, K4... seklinde isimlendirilmistir. Goriismeler yapilmadan oOnce gerekli
mecralardan etik onaylar alinmis, katilimcilara c¢aligmanin amaci anlatilmis ve
kendilerinin izinleri alinarak goriismeler gergeklestirilmistir.

Calismanin ilk kismim1 kavramsal g¢ergeve olusturmaktadir. Bu kisimda
dijitallesme, geleneksel medya ve yeni medya kavramlar1 tanimlanmis, ayrica genglik
olgusu sosyolojik olarak ele alinmistir. Yeni medyanin gengler {izerindeki etkisinin
toplumsal baglamda ele alinabilmesi i¢in ilk olarak genc¢ligin toplumsal yoriingeleri
belirginlestirilmistir. Daha sonra yeni medyanin kiiltirel, ekonomik ve pedagojik
boyutu incelenmis ve sosyolojik boyutuyla birlikte bu baglik sonuglandirilmistir. Ayrica
dijitallesme ve din, yeni medya ve din iliskisi agiklanarak din sosyoloji baglaminda
incelenmistir. Calismanin ikinci kisminda saha arastirmasindan elde edilen bulgulara
yer verilmis ve genglerin dijital oyunlardaki deneyimleri ve disiinceleri dini
degerlerindeki yansimalart baglaminda degerlendirilmistir. Dijital oyunlarin dini
degerlerine yansimalarini paylagmalarin1 istedigimiz katilimcilara konuyla ilgili
cesitli sorular yéneltilmistir. Bu sorular 10 baslik altinda toplanmistir. ilk olarak

katilimeilardan demografik bilgileri istenmis, ardindan dijital oyun oynama sikligi, dini
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deger tanimi, dijital oyunlardaki dini tercihleri, dijital oyunlarda dini motif ya da
mesajlar1 fark etme diizeyleri, dini degerlere yonelik tutumlari, dijital oyunlardaki
degerleri, dijital oyunlardaki dini deger duyarliligi, arkadaslarinin oyun tercihleri ve son
olarak dijital oyunlardaki dini sembollerden etkilenme durumlari sorulmustur. Calisma
kapsaminda yoneltilen sorulara verilen yanitlar analiz edildiginde, baz1 yorumlarda
farkliliklar olmakla birlikte genel olarak yanitlarin benzer noktalara vurgu yaptigini
belirtmek miimkiindiir.

Katilimcilardan dncelikle kisisel bilgiler basligi altinda yaslari, cinsiyetleri ve
egitim durumlarini belirtmeleri istenmistir. Ardindan hangi dijital oyunlar1 ne siklikla
oynadiklari  sorulmustur. Burada oyuna bagimliliklarimin  olup  olmadig:
gozlemlenmistir. Devaminda katilimcilardan dini degerleri tanimlamalar1 istenmistir.
Burada katilimcilarin geneli, dini degeri, deger kavrami ile ayn1 anlamda tanimlamis,
hatta bazi katilimeilarin deger ile kiiltiirli, 6rf ve adetleri biitiinlestirdikleri goriilmiistiir.
Calisma grubundaki katilimcilarin tamami dijital oyun oynamaktadir. Bununla birlikte
bazilar1 1lgi ve yeteneklerine uygun dijital oyun tercih ettigini belirtmis, bazilar1 6zenti
ve meraktan, bazilar ise aile ya da okul ortaminda yalnizlik duygusu yasadigi i¢in bu
tir oyunlara sosyallesme amagli olarak yoneldigini ifade etmistir. Bu cergevede
katilimcilara oynadiklar1 oyunun tespitinde dini tercihlerine gore bir tercihte bulunup
bulunmadiklart sorulmustur. Baz1 katilimcilar oyunun din ile bir baglantis1 olmadigini
belirterek herhangi tercihte bulunmadigini, bazilari ise dindar oldugunu ve oyunlardaki
dini motiflere dikkat ettigini belirtmistir. Katilimcilarin yanitlar1 arasinda dikkat ¢ekici
olan ise, dindar oldugunu ifade ettigi halde oyun oynarken dini hassasiyet
gozetmedigini belirtenlerdir. Bu katilimcilar, oyun esnasinda dini duyarliliklarini

diistinmediklerini ve oyuna zevk alma amagli baktiklarini belirtmistir.
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Caligma grubuyla yapilan goriismelerde oynadiklari oyunlarda dini motif ya da
mesajlarla karsilasip karsilagsmadiklarini 6zellikle belirtmeleri istenmistir. Bu talep
karsisinda katilimeilar, genel olarak oyun esnasinda dikkat etmedigini ancak daha sonra
oyunun igerigini arastirdiginda bazen bu durumu fark ettigini ifade etmistir. Bazi
katilimeilar ise, oyunda sembollere denk geldigini ve bu durumdan rahatsizlik
duydugunu belirtmistir. Dijital oyunlarin dini degerlere yansimalarinin incelendigi bu
aragtirmanin  odak noktasin1  katilimcilarin - dini  degerlerine yonelik tutumlart
olusturmustur. Bazi katilimcilar dini degerlere sahip olduklarini; bununla birlikte
inan¢larinin yiikledigi sorumluluklardan bazilarini yerine getirirken, bazilarini yerine
getiremediklerini ya da ihmal ettiklerini ifade etmislerdir. Katilimcilardan bazilarinin
ailevi iligkileri diizglin bir sekilde ilerlerken, diger bazilarinin aile iliskilerinin sorunlu
oldugu, bazilarinin ise anne-babalarinin bosanmayla sonuglanan evlilikleri oldugu
goriilmiistiir. Bu tlirden aile i¢i sorunlar nedeniyle dinden soguyan ya da dini duyarlilig1
azalan katilimcilarin oldugu gozlemlenmistir. Bununla birlikte ¢alisma grubundaki
katilimcilarin genel olarak dini deger duyarliligina sahip olduklar1 gézlemlenmistir. Bu
konuda bazi katilimcilarin ise kendilerini oyunlarda yansitilan tarzda Miisliimanlarla
ayni tutmadiklarmi belirttikleri ve bu tir Orneklerden rahatsizlik duyduklari
gorilmistiir. Ayrica bazi katilimcilar, kendilerini “modern”, “cagdas” ve “yenilikten
haberdar” kisiler olarak tanimladiklari; buna karsin dijital oyunlarda karsilastiklar1 eski,
yikik dokiik binalarda yasayan Miisliiman Ornekleriyle yasayis tarzi bakiminda ayni
kefeye konulmaktan rahatsiz olduklar1 da anlasilmaktadir.

Gorlismelerin sonuna dogru katilimecilara, oyun arkadaglarinin dini degerlerine
uygun oyunlari tercih edip etmedigi sorulmustur. Burada katilimcilarin bazilar1 oyun
arkadaglarin1 ilk defa oyun esnasinda gordiigiinii ve bu konuda bilgisi olmadigini

belirtirken, bazi katilimcilar arkadaglarinin dini mesajlar igeren oyunlar oynadigini ve
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bu durumun zamanla dini hassasiyetlerinde degisimlere neden oldugunu
gozlemlendigini ifade etmistir. Katilimcilara son olarak oynadiklari dijital oyunda
herhangi bir dini sembole rastlayip rastlamadiklar1 sorulmustur. Bu soruya katilimcilar
genellikle oyuna kazanma odakli baktiklarin1 ve oyun esnasinda basarmaktan baska bir
sey distinmedikleri i¢in fark etmediklerini, sosyal medyada oyun hakkinda bazi
haberler duyduklarin1 ve bu haberlerden sonra merak edip arastirdiklarinda bu tiir
sembollerin varligin1 6grendiklerini belirtmiglerdir. Bazi katilimcilar ise oyunlarda
bagka dinlerin sembollerine rastladiklarin1 ve bundan rahatsizlik duyduklarmni ifade
etmistir. Katilimcilarin ifadelerinden hareketle genel olarak degerlendirdiginde
kendileriyle goriismeler yapilan katilimcilarin dijital oyuna yonelimlerinde aile ve gevre
faktoriiniin baskin oldugu goézlemlenmistir. Katilimcilarin genelinde oyun esnasinda
dini hassasiyetlerin hatirlanmadigi; zira oyun aninda hirs, basar1 ve kazanma odakl
duygularyasadiklar1 ve benlik biitiinliigline zarar veren igeriklerin farkina varamadiklari
goriilmiistiir. Bununla birlikte, katilimcilardan bir kismi aragtirmalari sonucunda dini

duyarlhliklari ile ortiismeyen durumlarin farkina vardiklarimi belirtmistir.
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Digt Aragtirmalar Bagvuru Formu® Etik Kurulumuzea incelendi.
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tarihinden itibaren gegerli oimasi koguluyla uygulanmasinin etik agidan uygun olduguna oy birligi
ile karar verildi,
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Ek 2. Aydinlatilmig Onam Formu

Arastirmanin  Adi:  “Dijital Oyunlarda Kullanilan Sembollerin  Gengler
Uzerinde Etkisi ve Dini Degerlerine Yansimalar1”

Sayin Goniilli,

Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Din Sosyolojisi yiiksek lisans
programi kapsaminda planlanmis olan yukarida adi yazili tez calismasina katilmak
iizere davet edilmis bulunuyorsunuz. Bu arastirmada yer almay1 kabul etmeden 6nce,
aragtirmanin ne amagla yapilmak istendigini anlamaniz ve kararinizi bu bilgilendirme
cergevesinde Ozglirce vermeniz gerekmektedir. Asagidaki bilgileri liitfen dikkatlice
okuyunuz, sorularmiz olursa sorunuz ve agik yanitlar isteyiniz.”

Calismamizda Lisede okuyan bireylerin degerler baglaminda dijital oyunlardan
ne sekilde etkilendikleri, dini degerlerinde de ne gibi degisimler yasadiklari ele
alinacaktir. Arastirmaya katilmak isteyen iyelerle, iiyelerin kendi rizasi dahilinde,
gonilliilik esasinda, tahmini 8-15 katilimer ile ortalama 1 saatlik siire zarfinda
goriismeler yapilacaktir.

Goniilli lyelerin arastirmaya katilmalart halinde, karsilasacaklar1 herhangi bir
risk bulunmamaktadir.

Gondilli tiyelerin arastirmay1 kabul etmemeleri ya da arastirmadan ayrilmalar
durumunda, herhangi bir olumsuz sonugla karsilasmalari da s6z konusu degildir.

Bu aragtirmada yer almak tiimiiyle sizin isteginize baghdir. Arastirmada yer
almay1 reddedebilirsiniz ya da basladiktan sonra yarida birakabilirsiniz. Bu arastirmada
elde edilecek veriler —ses kaydi araciligi ile- bilimsel amagla kullanilip

degerlendirilecektir.
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Arastirmadan c¢ekilmeniz ya da arastirmaci tarafindan arastirmadan ¢ikarilmaniz
dahilinde sizinle ilgili veriler kullanilmayacaktir. Ancak veriler bir kez anonimlestikten
sonra, arastirmadan c¢ekilmeniz miimkiin olmayacaktir. Sizden elde edilen tiim bilgiler
gizli tutulacak, aragtirma yayinlandiginda da varsa kimlik bilgilerinizin gizliligi —
kimligini belirtip / belirtmeme isteginize bagl oldugundan- korunacaktir.

Yukarida yer alan ve arastirmaya baslanmadan Once goniillillere verilmesi
gereken metni iceren bilgileri okudum (ya da sozlii olarak dinledim). Eksik kaldigim
diisiindiiglim konularda sorularimi arastirmaciya sordum ve doyurucu yanitlar aldim.
Yazili ve sozli olarak tarafima sunulan tiim agiklamalart ayrintilartyla anladigim
kanisindayim. Calismaya katilmayi isteyip istemedigim konusunda karar vermem igin
yeterince zaman tanindi.

Bu kosullar altinda, arastirma kapsaminda elde edilen sahsima ait bilgilerin,
bilimselamagclarla kullanilmasini, gizlilik kurallarina uyulmak kaydiyla sunulmasini ve
yayinlanmasini, hi¢bir baski ve zorlama altinda olmaksizin, kendi 6zgiir irademle kabul
ettigimi beyan ederim.

Mlgili form iki kopya hazirlanacak, imzali kopyalardan biri katilimciya teslim
edilecektir.

Calismaya katiliminiz igin tesekkiir eder, saygilar sunariz. (.../.../...)

Katilimci: Arastirmact: Eda ERYIGIT
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Ek 3. Miilakat Sorular1

1. Yas

2. Cinsiyet

3. Egitim Durumu

4. Dijital Oyun oynar misiniz? Eger cevabiniz evet ise hangi oyunlari ne zamandan beri,
ne siklikla oynuyorsunuz?

5. Sizce deger ve dini deger nedir? Sizin dini degerler kapsaminda yer aldigini
diisiindiigiiniiz degerler hangileridir? Ornekler verebilir misiniz?

6. Oynadigmiz dijital oyunu secerken dini degerlerinize gore bir tercihte bulunuyor
musunuz?

7. Oynadiginiz oyunlarda dini motifli degerlerle ya da mesajlarla karsilasiyor musunuz?
Eger cevabiniz evet ise hangi siklikla karsilasiyorsunuz? Liitfen belirtiniz.

8. Dini degerlere kars1 tutumunuzu belirleyen temel etkenler nelerdir?

9. Dijital oyunlardaki degerler sizi nasil etkiliyor?

10. Dijital oyunlarda karsilastiginiz dini degerler konusunda kendinizi duyarl bir
kullanici olarak tanimliyor musunuz?

11. Dijital oyunlardaki dini degerler konusunda duyarli oldugunu diisiindiigiiniiz kisiler
(6zellikle oyun arkadaslariniz) hangi tiir oyunlart daha siklikla oynuyorlar?

12. Dijital oyunlarda karsiniza ¢ikan dini semboller var mi? Varsa nelerdir?

Orneklendirebilir misiniz?
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OZET

Aragtirmanin temel amaci, dijitallesen c¢agda dijital oyunlarda kullanilan
sembollerin, genglerin dini degerlerine yansimalarini1 arastirmaktir. Yas araligi olarak
dijital oyunlarin en ¢ok oynandigi donem, 12-17 yas grubu incelenmistir. Bu
aragtirmada nitel arastirma yontemi kullamilmistir ve fenomenolojik-yorumlayici
deseninden faydalanilmistir. Katilimcilara kartopu teknigiyle ulasilmis olup veriler
gbzlem ve gorlisme teknikleriyle elde edilmistir. Bulgular1 saglayabilmek icin 9 kisiyle
goriigiilmis, yeterli veri doygunluguna ulasildiginda sonlandirilmistir. Verilerin analiz
edilmesinde ise, betimsel ve igerik analizinden yararlanilmistir. Sonug olarak, dijital
oyun bagimhlig1 gozlenen bireylerde ya aile i¢i ya da cevresinde problem yasanmis
oldugu goézlemlenmistir. Ayrica genel olarak oyunlari oynarken kazanmak amagli
bakildigindan oyun sirasinda dini sembollere dikkat edilememistir. Dini deger hakkinda
yorumlar ise, oyun disi arastirmalari sonucunda 6grenildigi anlasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Genglik, Sembol, Dini Deger, Dijital Oyun.
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ABSTRACT

The main purpose of the research is to investigate the reflections of the symbols
used in digital games on the religious values of young people in the digitalizing age. In
terms of age range, the 12-17 age group, the period in which digital games are played
the most, was examined. In this research, qualitative research method was used and
phenomenological-interpretive design was used. Participants were reached with the
snowball technique and the data were obtained by observation and interview techniques.
In order to provide the findings, 9 people were interviewed, and it was terminated when
sufficient data saturation was reached. In the analysis of the data, descriptive and
content analysis were used. As a result, it has been observed that individuals with digital
game addiction have experienced problems either within the family or in their
environment. In addition, since the games were generally viewed with the aim of
winning, religious symbols could not be paid attention to during the game. It was
understood that the comments about religious value were learned as a result of non-
game research.

Keywords: Youth, Symbol, Religious Value, Digital Game.
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