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OZET

MERT, Sevket, Bilgisayar Oyunlari Yoluyla Okul Oncesi Donemde Din Egitimi,
Yiiksek Lisans Tezi, Corum 2015.

Bu arastirma bilgisayar oyunlar1 yoluyla okul 6ncesi donemde din egitimini
incelemek amaciyla yapilmistir. Bilgisayar oyunlarinin okul dncesi donemi ¢ocuklara
yonelik 6gretim araci olarak kullanmak bu maksatla din egitimini eglenceli bir sekilde

okul 6ncesi ¢cocuklara 6gretmektir.

Okul o6ncesi ¢ocuklar agisindan geleneksel dini bilgi soyut ve anlasilmasi zor
oldugu i¢in dini bilgilerin dgretilmesinde baz1 giigliikler yagsanmaktadir. Giiniimiizde din
egitimi dgretmen merkezlidir. Ogrenciler genellikle pasif bir dinleyicidirler. Bu da
onlarin daha az katilimec1 olmalarina ve daha az sorumluluk almalarina yol agmaktadir.
Okul 6ncesi donem c¢ocuklarina dini bilgi vaaz ve nasihat yoluyla ogretilmemelidir.
Bunun yerine dini bilgiler; dini motifli, dikkat ve O0zenle hazirlanmis bilgisayar
oyunlariyla 6gretilmelidir. Bilgisayar yoluyla din egitimine aktif bir sekilde katilan
cocuk hevesle ve istekli bir sekilde dgrenmeyi siirdiirecektir. Ozellikle okul &ncesi
dénem ¢ocugu i¢in din egitiminin gayesi bilgi vermekten ¢ok ilgi uyandirmak olmalidir.
Bu ilgi, dini motifleri olan bilgisayar oyunlar1 ile daha kolay uyandirilabilir. Ciinkii okul

oncesi yas grubundaki gocuklarin en temel ihtiyaglarindan birisi oyundur.

Bilgisayar oyun araci olarak kullanilirsa c¢ocuga bircok olumlu davranis
kazandirir. Cocugun dikkat, algi, goz ve el koordinasyonunu saglamakta ve muhakeme
kabiliyetini gelistirmektedir. Bilgisayarla calisan g¢ocukta sorumluluk duygusu da
gelismektedir. Cilinkii yaptig1 her hata ve basar1 kendisinindir, yaptiklarinin sorumlulugu
kendine aittir. Bilgisayarla ilgilenen ¢ocuk bu ylizden yaptig1 her hatayr dis etkenlerde
arayan, asir1 kaderci bir anlayisla degil, kendi i¢ dinamiklerine yonelen bir sahsiyet
sahibi olarak yetisecektir. Bilgisayar oyunlariyla egitimin Ogretici ara¢ olarak
kullanilmas: sonunda Ogrenilen bilgilerin daha iyi hafizada kaldigi, mukayeseli

diistinme, karar verme ustalig1 kazanildig1 ve davranislar degistirdigi goriilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Okul 6ncesi, bilgisayar oyunlari, din egitimi, dini semboller



ABSTRACT

MERT, Sevket, Religious Education in Preschool Education through Computer Games,
Post Graduate, Master Thesis, Corum 2015.

This study has been practiced to analyse religious education in preschool
education through games. The aim is to use computer games as a teaching method for
preschool children and give religious education to preschool children in an enjoyable

way by this way.

There have been difficulties in giving religious education because traditional
knowledge of religion is abstract and hard to understand for preschool children.
Religious education is based on teachers in our day. Students are generally the passive
listeners. And that causes them to be less active and less responsible. Religious
education shouldn't be given to the preschool children through preaching and sermon.
Instead it should be given through computer games that are made up of religious
patterns prepared carefully and elaborately. The child attending religious education
actively through computer will continue learning it enthusiastically. Religious
education for preschool children should be especially inspiring interest rather than
informing them. This can be inspired in an easier way through the computer games that
have these religious patterns and interests. Because of the most basic needs of a child at

that age is to play games.

If the computer is used as a mean of gaming, it gains the child so many positive
behaviours. It facilitates cation, sense, eye and hand coordination of the child and
improves her/his reasoning ability. The sense of responsibility in child working through
computer will improve too. Because every mistake and success he or she makes is
belong to her/ himself and the responsibility of what he or she does is belong to
her/himself. That's why, the child interested in computer will grow up not as a person
blaming external factors for every mistake he does, having determinist understanding
but as a person that has his own internal dynamics. Using of the education through
computer games as a teaching method shows that learning is remembered easier, it

gains the skills of comparative thinking, deciding and changes the behaviours.

Key words: Preschool Education, Computer Games, Religious Education, Religious Patterns



ICINDEKILER

OZET ... |
ABSTRACT L. i
ICINDEKILER .........oooiiiiiiiiet oottt ettt fii
SEKILLER DIZINT .......ooooiiiiiiiieceeeeeee et Vi
KISALTMALAR ...ttt ettt nb e viii
ONSOZ ...ttt X
R 3 0 21 (TP 1
1.1 PROBLEM ...ttt bttt bttt b s 1
1.2. ARASTIRMANIN AMARCIH ...oooiiiiiit s 1
1.3. ARASTIRMANIN ONEMI .....cociiiiiiiiiie ettt 5
1.4, TEMEL KAVRAMLAR ..o 7
BIRINCi BOLUM
1. DINI GELISIMLE ILGILI EVRE KURAMLARLI............c.ccooviiiiiireeeeeeeee e 8
1.1. JEAN PIAGET’NIN BIiLISSEL GELISIM KURAMI...........cccooooimmmmiimnmmiiinnniiinnniens 8
1.1.1. Biligsel Geligim DONEMICTT .......ovviiiiiriiiiiieiie s 10
1.1.1.1. Duyusal — Motor (duyu-devinim) Donemi (0-2 yas) ....cccceeererererenesenennes 10
1.1.1.2. Islem Oncesi DENEMi (2 = 7 Y2S)...ceuerrrieeererieeieeseeeeie e 11
1.1.1.3. Somut Islemsel DONEmMi (7 — 11 YaS) ..cvevervrivereiirereieiierereseeeeressee e 12
1.1.1.4. Soyut Islemsel Donemi (12 yas Ve SONIAS1) c....cvvreverrererserereresseresesesesesesennn, 13
1.1.2. Piaget’in Evrelerinin Dini Gelisime Uygulanmast...........cccccoocininiiiiiniiiicicnnnn 13
1.1.3.1. David Elkind’in Din Egitimi ile ilgili Calismast..........cccccevvvriviiiiiiniiciennenn 13
1.1.2.2. Ronald Goldman’in Din Egitimi ile ilgili Calismast...........ccocevviniiiinnnnnnn, 14
1.1.3.3. Lowrence Kohlberg’in Ahlaki Gelisim Evreleri...........ccccoovviiiiiiniiiicnnnnn, 15
1.1.2.3.1. Lowrence Kohlberg’in Ahlaki Gelisim Evreleri Donemleri.................... 16
1.1.2.4. James Fowler’in Iman Gelisimi EVI€IETi: .......ccocevvvruererereierieecesieeeecee e 19
1.1.2.5. Fritz Oser’in Dini Yargt Gelisimi Evreleri ........ccccovvviiiiiiiiiicnce 22



IKiNCi BOLUM

2. OKUL ONCESI DONEM........ccoooiiiiiiiiiiisiiesissiesissssisss s 24
2.1. OKUL ONCESI DONEMDE DIN EGITIMI .......cocoovvviiniinicne, 26
2.1.1. Okul Oncesi Dénemde Dini Gelisim OzelliKIETi.........ceeveveverevireeeeeeeeceeeeeienns 30
2.1.1.1. Okul Oncesi Dénemde Din Egitiminde Ailenin EtKiSi........ccococecevevevivivrvnnnns 32
2.1.1.2. Okul Oncesi Dénemde Dini Sembollerin EtKisi .........ccovvvveeereeeierssinirenennns 37
2.1.1.3. Okul Oncesi Dénemde Kitle letisim Araglarmin Etkileri.............ccoovevurunee. 39
2.1.2. Okul Oncesi Dénemde Din Egitiminde Oyunun Yeri.......cccoceveevevrvereereeecnceneennns 41
2.1.3. Bilgisayar Oyunlarinin Cocuklar Uzerindeki EtKileri..........cocoovvevevererieceererenne. 44
2.2. BILGISAYAR OYUNLARI .........cooviiiiiiiinninniesiesie e 49
2.2.1. Bilgisayar Oyunu TUIIET1......ciuiiiieiieiieiiiesis s 50
2.2.1.1. Aksiyon / Macera Oyunlart..........cccccovvieviiniiniinieiiiiesees s 52
2.2.1.2. SPOT OYUNIATT ...ttt sb e srneeneas 53
2.2.1.3. SImUIaSyOon OYUNIATT.......coiiiiiiiiiiiie e 54
2.2.1.4. Strateji OYUNIATT......cocoviiiiiiiici s 54
2.2.1.5. Rol Oynama Oyunlari (Role Playing Games-RPG)..........ccccoovvvnveiininnnnnnn. 55
2.2.1.6. Egitsel Bilgisayar OYUNIATT .....cccccovviiiiiiiiiieiie i 56

UCUNCU BOLUM

3. BILGISAYAR OYUNLARINDAKI DINi SEMBOLLER VE DINi ICERIKLER .57

3.1. Hitman 2: Silent Assassin ( COAeNamME 47 )........cceverrreieieieiesesie e 58
3.2. Grand Theft Auto (Gta) Motorlu Arag HirS1ZIZ1 ......oveveiiiiiieieeieee e, 60
3.3. BIOSNOCK INFINIEE ... 65
3.4. Assassin's Creed (Suikastemin THKAdL) .......ccvevvecveviriceeieieecee e 67
3.5. AliCe: MAUNESS RETUIMNS.......cueiiiiiieiieiieieieie ettt 71
3.6. Street Fighter (Sokak DOVUSGUSTL)....vvvveverieeiiiiieiiieiesiiei e 72
3.7. WOrld Of Warcraft (WOW) .......cooiiiiiiieieiiee et 76
3.8, CabAl ONIINE ... e 79



DORDUNCU BOLUM

4. OKUL ONCESI DONEM DIiNi BILGISAYAR OYUNLARI.......cc.couvvmmriniriraninnninn. 83
4.1. HAFIZA KARTLARI ESLESTIRME BiLGISAYAR OYUNU ..........ccccccuuec.... 84
4.1.1. Arapca Harflerle Hafiza Kartlar1 Eslestirme Bilgisayar Oyunu...........cccocoveivennnnnn 85
4.2. PUZZLE (YAPBOZ) BILGISAYAR OYUNLARI .....cocooiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeren 88
4.2.1. “Elif” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar OYyUNU..........ccccveiieriniiiienic e 91
4.2.2. “BE” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu...........cccceovveriviiiieniecnininieeneennns 92
4.2.3. “SIN” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar OYUNU ..............ccccevrvrreerererereererenennens 93
4.2.4. “CIM” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar OYUNU ............cccerererrirerererierererenenenne, 94
4.2.5. “TE” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar OYUNU ...........cccovuereriieneninnesiesesee e 95
4.2.6. “RA” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar OyUnu ..........cccceverriueiieeniniiesieenee s 96

4.2.7. Corum Saat Kulesi ve Aksemseddin Cami Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu ... 97

4.3. INTERNET SITELERINDEKI OKUL ONCESi DONEM DINi BILGISAYAR

OYUNLARI ORNEKLERI .......c.cootiiiiiiiiiiieses e 98
4.3.1. Abdest Alma BilgiSayar OYUNU .........ccccceeririrenenienesesese e 99
4.3.2. Cami Boyama Bilgisayar OYUNU..........cccoviiriierieiieiesiese s 102
4.3.3. Camiyi Temizle Islami Bilgisayar OYUNU...........ccccerrrerererriiereieceessese e, 103
4.3.4. Camidekiler Islami Bilgisayar OYUNU.........ccccceviverirerereineeseeissessse s 104
4.3.5. Arapca Harf Boyama Bilgisayar OyUnu ..........cccccocovviiiiiiiiiciciecc e 105
4.3.6. Arapc¢a Harf Bulma Bilgisayar Oyunu ..........ccccoeiiiiiiiiiiinieiesse e 106
4.3.7. Caillou ( Kayu ) Abdest Alma Bilgisayar OYUNU ..........ccccoveriereereeieenieseeneeneeseens 107
4.3.8. Kutsal Mekan Bulma Bilgisayar OYUNU .........cccccevvrienenieieeieseeieseeseeseenie e 108
4.3.9. Kibleyi Bulma Bilgisayar OyUnu ..........ccocoiiiiiiiiiiiiiic e 109

SONUC VE ONERILER .........cocooioiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee et en e 110

KAYNAKQCA ..ottt sttt rb e s b e e e sa b e e sbb e e sabeeesabeeasnaee s 112



Sekil 1.
Sekil 2.
Sekil 3.
Sekil 4.
Sekil 5.
Sekil 6.
Sekil 7.
Sekil 8.
Sekil 9.
Sekil 10
Sekil 11

Sekil 12.
Sekil 13.
Sekil 14.
Sekil 15.
Sekil 16.
Sekil 17.
Sekil 18.
Sekil 19.
Sekil 20.
Sekil 21.
Sekil 22.
Sekil 23.
Sekil 24.
Sekil 25.
Sekil 26.
Sekil 27.
Sekil 28.
Sekil 29.

SEKILLER DiZINi

Ailenin Tutumunun Cocugun Davranis ve Kisiligine Etkisi.........c.ccccceeinnennne. 36
Dini SEMBOIIET........coiiiiiiie s 37
Hitman 2: Silent Assassin Kiliseden GOTUntm ..........cccoevveeriiiieeniesnee e 59
Hitman 2 : Silent Assassin Kiliseye Girerken. .........cccocoeviiiiiiiiiniiiiiicnn, 59
Hitman Absolution Rahibe Elbisesi Giymis Ajanlarin Saldirist .........cccccveeeee. 60
Grant Theft Auto GTA 5 [lluminati Sembolleri.........cccoovvevererireierirererereene, 61
Grant Theft Auto GTA 5 Horus’un GOZi .......eeovvveeiiiiiiiesec e 62
Grant Theft Auto GTA 5 Cergeve Icerisinde Horus un GOzil............cceeeveeene. 62
Horus'un Gozii (Ay gozii) , Wikipedia’dan AInmistir..........ccceeveeiieniiennnnnne. 64
. Horus'un Go6zii Antik Misir Sembollerinden Bir Gorlinlim. ...........ccccccveenneene 64
. Bioshock Infinite ( Our Prophet ) Bizim Peygamberimiz Yazmaktadr. ........ 66
Bir Mucize Cocuk Dogdugunda Sehir Daha Giivenli Olacaktir. .................... 66
Assassin’s Creed Hiristiyan ve Miisliiman ASKerler ..., 68
' Horus’un Gozii ' Sol Ustte , “Pentagram” sag {istte, Barkod “12212012” .... 69
Assassin’s Creed Istanbul’dan Bir GOIintii ...........cccoevveveveeverieerereceesseesenns 70
Assassin’s Creed Roma’dan Bir GOTlntii.........cccooveiiiiieniiiiicicecnec e 70
Alice:Maddness Returns Horus un Gozii, 666, Baphomet Kafasi .................. 71
Alice: Maddness Returns Horus un GOZii ..........oooveiiiiiiieiiiniic e 72
Street Fighter Bilgisayar Oyununu Doviis Alaninda BUDA Heykeli............. 75
Street Fighter Doviisme Alani Budizm Tapinagi secilmistir............cceeveeeene. 75
World of Warcraft Antik Misir Tanris1 Horus’un Gozii (Ay G6zi) .............. 77
World of Warcraft Piramitin Igerisinde Horus’un Gozii (Ay Gozii).............. 78
World of Warcraft Horus un Gozii (Ay GOZI1) ....eoevvvvriieniinieiie e 78
Cabal Online Desert Scream sehrinin sembolii Horus’un Gozii (Ay Gozii) ... 79
Cabal Online Davut’un Yildiz1. ....c.ccoovviiiiiiiiiie e 80
Cabal Online Horus un GOzl (AY GOZIL) .....eevvveruveiiiieiiieiie e 80
Cabal Online Giinesin tek goéziinde Horus’un Gozii (Ay GOZzl) .......cceevvvenee. 81
Davud'un Kalkan1 ya da Davud'un Yildiz1 olarakta adlandirilir. .................... 81
Hafiza Kartlar1 Bilgisayar Oyundaki Resimler ...........ccocoovniiiiiiicicne 86

Vi



Sekil 30.
Sekil 31.
Sekil 32.
Sekil 33.
Sekil 34.
Sekil 35.
Sekil 36.
Sekil 37.
Sekil 38.
Sekil 39.
Sekil 40.
Sekil 41.
Sekil 42.
Sekil 43.
Sekil 44.
Sekil 45.
Sekil 46.
Sekil 47.
Sekil 48.
Sekil 49.
Sekil 50.
Sekil 51.

Hafiza Kartlar1 Bilgisayar Oyunu Girig Ekrant ..........c.cccooeiiiiiiiiiiiienn, 86
Hafiza Kartlar1 Bilgisayar Oyunu Birinci BOIUm............cccccoiiiiiiiiiieen, 87
Hafiza Kartlar1 Bilgisayar Oyunu Ikinci BOIIM........cccovveveveveveieeeeeeeeeieie e, 87
Hafiza Kartlar1 Bilgisayar Oyunu Ugincii BOIIM ....c.cvveveveveveeeeeieicieeeeeeinee, 88
“Elif” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu ...........cccccevveiiniiiincinennnnn 91
“BE” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu ..........c.ccccvrveiiniciinnnnennnnn 92
“SIN” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar OyUnU........c.ccceeerererererererererenennn, 93
“CIM” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar OYUNU...........ccceeueverevererereeerenennnn, 94
“TE” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu ..........c.cccccevvveiiniiiincrnennnne 95
“RA” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar OYunU...........cccceevereneninnneniennenns 96
Corum Saat Kulesi ve Aksemseddin Cami Puzzle ( Yapboz ) Oyunu............ 97
Abdest Alma Bilgisayar Oyunu Baglama Sayfast...........cccoeviiiiiiiiiiinnn, 100
Abdest Alma Bilgisayar Oyunu Ag1z Y1ikama ........c.ccoovvviiieniinicnc e 101
Abdest Alma Bilgisayar Oyunu Ayak Y1kama .........cccccoeviieeiiininnicinennennn 101
Cami Boyama Bilgisayar OyUnu...........cccoceviiiiiiniininieessee s 102
Camiyi Temizle Islami Bilgisayar OYUNU...........ccccvevevrvreveriirersnssessesennnns 103
Camidekiler Islami Bilgisayar OYUNU ...........ccccovevevereiieecuerieereseseeseseeesnens 104
Arapga Harf Boyama Bilgisayar Oyunu............cccoooeiiiiiiiiiniienec e 105
Arapga Harf Bulma Bilgisayar Oyunu ...........ccccooviiiiiiiiicnieec e 106
Caillou (Kayu) Abdest Alma Bilgisayar Oyunu...........c.ccovvevviiivinininniiennn, 107
Kutsal Mekan Bulma Bilgisayar OYUNU............ccccccvevieiieieiieceece e 108
Kibleyi Bulma Bilgisayar OYUNU ..........ccccoviiiiiiiiiiic e 109

vii



KISALTMALAR

0.0. . Okul 6ncesi

b.o. . Bilgisayar oyunu

a.g.e. . Adi gegen eser

a.g.m. . Adi gegen makale

a.g.md. : Adigecen madde

a.gt : Adi gecen tez

bkz. : Bakiniz

C. . Cilt

cev. . Ceviren

S. . Sayfa

SS. : Sayfa sayis1

S. . Sayi

vb. . Ve benzeri

yay. : Yaymcilik

rpg . Rol oynama oyunlari (Role Playing Games)
ESA . Eglence Oyunlar1 Yazilim Dernegi (Entertaintment Software Association)

viii



ONSOZ

Okul 6ncesi donem ¢ocugun dogumdan baglayarak alt1 yasina kadar gecirdigi
siireci kapsamaktadir. Insanin gelisim agisindan kapsam, hiz ve nitelikli olarak en yogun
oldugu bir donemdir. Bu doénemde, ¢ocugun kapasitelerinin olabildigince en iist
seviyede agiga ¢ikarilmasi ancak bu donemin saglikli, bilingli ve anlamli bir sekilde
degerlendirilmesine baglidir. Okul 6ncesi donemde kazanilmasi gereken davraniglari
kazanamayan ¢ocuklarin, daha sonraki dénemlerde bunu telafi etmesi ¢ok zordur. Bu
donem kritik donem olarak adlandiriimaktadir. Bu kritik donem din egitiminin

Ogretilmesi gereken en 6nemli zamandir.

Glinlimiizde bilgisayar teknolojinin gelismesine bagli olarak okul dncesi donem
cocuklarina aliman oyuncaklar yerlerini tablet, akilli telefon, diziistii veya minibook
bilgisayarlar gibi yeni teknolojilere birakmistir. Bu yeni teknolojilerin ortak &zelligi
boyutu kiigiikk veya biiyiikk olsun hepsinde bilgisayar oyunu oynanabilir olmasidir.

Cocuklar agisindan teknolojilerin vazgegilmez ugraslar bilgisayar oyunlaridir.

Dinler ge¢misten giliniimiize genis kitlelere mesajlarini iletebilmek i¢in her ¢agin
teknolojik imkanlarindan yararlanmistir. Giintimiiziin teknolojisi olan bilgisayarlari din
egitimcileri din egitiminde arag olarak kullanmaktadir. Din egitimi ¢ocuklara dini
bilgisayar oyunlar1 yoluyla 6gretilirse, ¢cocuk hizli bir sekilde dgrenecek ve Ogretilen

bilgi kalict olacaktir.

Gegmisten giiniimiize nesilden nesile aktarilan dini metinler, sozle basladigi
yolculuguna once harflerle yazildi, baski makinelerinde basildi, radyo yayinlar ile
evlere sesini ulastirdi, televizyon ile goriintiisiinii izleyiciye aktardi, bilgisayar ile yazi
ve sesi birlestirdi ve son olarak da internette biitiin ge¢misi ile birlikte muhataplaria
ulasmustir. Internet teknolojisi kullanilarak din egitimi, dini bilgisayar oyunlar1 yoluyla

sinirsiz kitlelere veya muhataplarina kolayca ulastirilabilir.

Sinirsiz Kitlelere hitap eden bilgisayar oyunlar siiphesiz insanlari etkileme ve
kitleleri yonlendirme konusunda c¢ok Onemli bir aragtir. Bu 6zelligi din egitiminde

kullanilmalidir. Cocuk bilgisayar oyununda kisiligini, sevgisini, 6fkesini, nesesini agiga



cikartir. Agiga ¢ikan bu durumlardan yararlanilarak bilgisayar oyunlarinda din egitimin
Ogretilmesi verilen egitimin hafizada kalict olmasini, ¢ocugun davraniglarinda
istenildigi gibi etki etme olanag1 ve ¢ocuklarin istekli bir sekilde 6grenmesi saglanmis

olunacaktir.

Okul o6ncesi donem egitiminde en ¢ok kullanilan bilgisayar oyunlar1 Puzzle
(Yapboz) ve Hafiza kart1 (Esini bul) oyunudur. Doérdiincii boliimde Arapga harflerin
Ogretilmesi i¢in hazirladigimiz bilgisayar oyunlar1 ve internet sitelerindeki okul oncesi

donem dini igerikli bilgisayar oyunlar1 tanitilmastir.

Tez galismam siiresince yogun mesaisine ragmen kirmadan dinleyen bilimsel
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1. GIRIS

1.1. PROBLEM

Arastirmanin problemi su sekilde ifade edilebilir: Bilgisayar oyunlart yoluyla
okul oncesi donemde din egitimi ile ilgili ¢ocukluk doéneminde dini egitimde
karsilagilan glicliiklerden yola c¢ikilarak bilgisayar oyunlariyla ¢ocuklart hem
eglendirmek hem de dini bilgiyi 6gretmede ne derece basarili olunabilecegi sorularina

cevap aramaktir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Arastirmanin amaci, okul Oncesi donemde bilgisayar oyunlari yoluyla din
egitimi gergeklestirmenin 6grenme ve Ogretme siireclerine saglayacagi katkiyr ortaya
koymaktir. Aragtirma ayni zamanda yayginlasmakta olan bilgisayar destekli 6gretim
yontemi ile ilgili okul oncesi ¢ocuklara yonelik bir de 6rnek calisma yapilmasini
amaclamaktadir. Okul 6ncesi donem din egitimi i¢in bilgisayar oyunlarini 6gretim araci
olarak kullanmak bu maksatla din egitimini eglenceli bir sekilde okul oncesi donem

cocuklaria 6gretmektir.

XX. Yizyiln en o6nemli teknolojik firiinlerinden birisi olan bilgisayar,
giiniimiizde miihendislikten tasarima, sagliktan savunma teknolojisine, bilimsel
aragtirmalardan egitim alanina kadar cok genis bir alani kapsamaktadir. Bu yaygin
kullanimin 6nemli nedenlerinden biri de teknolojinin 1950 yilindan beri hizla
gelismesidir. Son yirmi yildaki 6zellikle elektronik alanindaki teknolojik gelisimin bir
getirisi olarak bilgisayar kii¢iilmiis, buna paralel olarak fiyatlar1 hizla diiserek birgok
ilkede insanlarin bilgisayarlara daha ucuz fiyata ve kolayca sahip olmalaridir. Biitiin bu
durumlarin bir sonucu olarak egitimciler; anne babalar1 ve geng kusaklar1 gelecegimizin

vazgecilmezi olacagl bugiinden belli olan bilgisayar teknolojisi ile degisen diinyaya



cocuklarimizi hazirlama sorunu ile karsi karsiya birakmustir.? Sozlii, yazili ve Kitle
iletisim kiiltlirlerinde Ogretme bigimi genellikle aktif, 6grenme bigimi ise pasiftir.
Ogrenmede bireysel ilginin bulunmasi ve dgrencinin bu ilgi sonucu dgrenmeye aktif
olarak katilmasmin gerekliligi egitimciler tarafindan bir zorunluluk olarak
goriilmektedir. Ogrenmede bilgisayar kullanan 6grenci, kendi egitim siirecine aktif

olarak katilmaktadir.?

Televizyon izlemek ile bilgisayar kullanmak birbirlerinden ¢ok farklidir.
Televizyon izleyen cocuk, pasif bir konumdadir, tek yonlii bir iletisim i¢indedir. Oysa
¢ocugun bilgisayarla olan iletisimi daha farklidir. Bilgisayarla ugrasirken ¢ocuk bilgi
akimini kesme, denetleme, degistirme ve silme imkanina sahiptir. Cocuk televizyonu
sadece seyreder. Bilgisayar karsisinda ise aktif olan tamamen kendisidir. Bilgisayar
basinda fazla zaman ayiran ¢ocuklarin edilgen kimseler oldugunu diisiinmek de bu
bakimdan dogru degildir. Bu yanlis kanaat bilgisayarin televizyon ile karistirilmasindan
kaynaklanmaktadir. Burada ¢ocuk edilgen degil, tam aksine 6grenmede cevresi ile etkin

bir iletisime girmektedir.®

Bilgisayar etkilesimli bir iletisim aract oldugu icin Ogrencinin etkinliklerine
onceden belirlenmis segenek tepkilerinden birini ya da bir kacin1 gosterebilmekte;
Ogrencinin tepkisine gore de yonlenmekte ve yodnlendirilmektedir. Dogru tepkileri
pekistirmekte, yanlslara gore hazirlanmis ipuclarin1 ve dnerileri iletmektedir.* Cocuk

ogrenme siirecinde miikafat ya da ceza gorerek daha kolay bir sekilde 6grenecektir.

Giiniimiizde din egitimi 6gretmen merkezlidir. Ogrenciler genellikle pasif bir
dinleyicidir. Bu da onlarin daha az katiimci olmalarma ve daha az sorumluluk
istlenmelerine yol a¢maktadir. Halbuki 6grenme oOgrencinin gorevidir. Bilgisayar
vasitastyla din egitimine aktif bir sekilde katilan ¢ocuk hevesle ve yiirekle 6grenmeyi

siirdiirecektir. Ozellikle okul dncesi donem cocugu igin din egitiminin gayesi bilgi

! Levent Coruh, BDE (Bilgisayar Destekli Egitim) Kapsaminda Hazirlanan Bilgisayar oyunlarinin 4-6
Yas Arasi Cocuklara Temel Kavramlarin Ogretilmesindeki Etkisi, (Yiiksek Lisans Tezi), Gazi
Universitesi, Ankara 2004, s.2.

2 M. Akif Kilavuz, “Cocugun Dini Egitimini ve Ogretiminde Bilgisayarin Yeri ve Onemi”, Uludag
Universitesi [lahiyat Fakiiltesi, Bursa 1998 S.7, ¢.7 5.374.

8 Hamdi Erkunt, “Bilgisayar ve Cocugunuz”, Yasadik¢a Egitim, Mayis-Haziran, 1988, s. 26.

4 Ali Baykal, “Egitimde Bilgisayar: Yararlar1 ve Yersizlikleri”, Yasadikca Egitim, Mart -Nisan, 1991, S.
15, 5.13.



vermekten ¢ok ilgi uyandirmak olmalidir. Bu ilgi dini motifleri olan bilgisayar oyunlari
ile daha kolay uyandirilabilir. Ciinkii bu yastaki ¢ocugun en temel ihtiyaglarindan birisi

oyundur.®

Bilgisayar oyun araci olarak kullanilsa bile ¢ocuga pek ¢ok olumlu davranislar
kazandirmaktadir. Cocugun dikkat, algi, géz ve el koordinasyonunu saglamakta ve
muhakeme kabiliyetini gelistirmektedir. Bilgisayarla ¢alisan g¢ocukta sorumluluk
duygusu da gelismektedir. Ciinkii yaptig1 her hata ve basari kendisinindir, yaptiklarinin
sorumlulugu kendine aittir. Bilgisayarla ilgilenen ¢ocuk bu yiizden yaptig1 her hatayr dis
etkenlerde arayan, asir1 kaderci bir anlayisa degil, kendi i¢ dinamiklerine yonelen bir
sahsiyet sahibi olacaktir.® Okul &ncesi dénem c¢ocuklarm sorumluluk duygusunun
gelismesi, hata ve basarinin kendisinin oldugunu bu yasta 6grenmesi ¢ocuk gelisimi

agisindan onemlidir.

Cocuk, kendi zihinsel faaliyetlerini yerine getiren bilgisayar karsisinda pek ¢ok
seyi kolaylikla &grenebilecektir. Ogrendiklerinin ve yapabildiklerinin yaninda
Ogrenebilecegi pek ¢ok seyin oldugunun farkina varacaktir. Bu da ona algakgoniilli
olmay1 Ogretecektir. Cocuk bu algakgoniillii olmayr hayatin diger alanlarina da

aktaracaktir.’

Bireyin genglik ve yetiskinlik donemindeki dini inang, duygu, tutum ve
davraniglarinin temeli de biiyiik 6l¢iide ¢ocukluk doneminde atilmaktadir. Buna gore
verilecek iyi bir egitimle ¢ocukta din duygusunun saglikli bir gelisimi saglanabilir. Din
egitimini Korkutarak, baski yaparak veya zorla 6gretilirse gocuktaki din duygusunun
korelmesine hatta dinden uzaklasabilir. Cocuga saglikli ve etkili bir din egitimi
verebilmek i¢in, onun fiziksel, psiko-sosyal, duyussal ve zihinsel gelisim alanlarinin

yaninda, dini gelisim 6zelliklerinin de gz &niine alinmasi son derece dnemlidir.®

Bilgisayar basinda vakit harcadigimi diisiindiiglimiiz ¢ocuklarin yaptiklarinin
cogu aslinda anne baba ve dgretmenlerin yapmalarini istedikleri seylerdir. Yeni bir
oyun Ogrenmenin bir problem ¢6zmekten, bir kitap okumaktan veya bir resim

cizmekten pek farki yoktur. Cocuk bilgisayar basindayken sinifta olmasi arzu edilenden

5 Kilavuz, a.g.e, s.375.

® Kilavuz, a.g.e, s.375.

" Kilavuz, a.g.e, s.375.

8 Mustafa Koylii, "Cocukluk Dénemi Dini Inang Gelisimi ve Din Egitimi", Ankara Universitesi Ilahiyat
Fakultesi Dergisi XIV, Ankara 2004 , S.11, s.154.



daha ¢ok dikkat gostermekte ve c¢aba sarf edebilmektedir. Bu aletin g¢alismasini
O6grenmek ve programlarin isleyisini yonlendirebilmek ¢ocukta 6zgilivenin ve dgrenme
glidiisiiniin ortaya ¢ikmasina yol agacaktir. Boylece bilgisayarla ilgilenen ¢ocugun, igine
kapanik, toplum disma itilmis olmasinda endise etmeye gerek yoktur. Bilgisayar
karsisinda basarili oldugunu goéren bazi igine kapanik g¢ocuklarin kendilerine olan
giiveni artmakta ve toplum igine daha ¢ok katilmaktadir. Ayrica ¢ocuk bazi programlari
arkadaglar1 ve aile liyeleriyle kullanmasi sonucu isbirligi i¢ine girmekte, sira beklemekte
ve bagkalarin haklarina saygi géstermeyi 6grenmekte ve sosyal bir cocuk olma firsati

bulmaktadir.®

Bilgisayarin aligkanlik yaptigi da dogru degildir. Belki bilgisayarla tanigtigi ilk
giinlerde ¢ocuk yogun bir sekilde onunla ilgilenmekte, bir siire sonra ise ona daha az
stire ayirmaktadir. Televizyon ile karsilastirildiginda bu zaman daha azdir. Cocuk
genellikle televizyon karsisinda 3-4 saat harcarken bilgisayar karsisinda 45 dakika
harcamaktadir. Ayrica bilgisayar kullanan ¢ocuklarin %15 oranda daha az televizyon
izledikleri tespit edilmistir.l® Bu durum sadece ¢ocuklarda degil bilgisayarla yeni

tanisan yetiskinlerde benzer durumdan soz edilebilir.

Bilgisayar ¢ocugun zihinsel ve duyusal gelisiminde de etkili olmaktadir. Son
zamanlarda facebook, twitter gibi sosyal medya sitelerinin yayginlasmasi ve youtube
gibi video siteleri sayesinde bilgisayarlar insanlarin duygularmma hitap etmeye ve
duyussal uyarilmalaria neden olmaktadir. Bilgisayarin insanin duygusal yoniine hitap
etmesi din egitimi acisindan da Onemli firsatlar ortaya koymaktadir. Psikolojik
aragtirmalarin tespitlerine gore dini duygu ve diisiince beynin yaraticilik, sezgi ve biling
kabiliyetlerinin merkezi olan sag yaris1 tarafindan yonetilmektedir. Konugma, kavrama
ve bilme yetisi ise beynin sol tarafinin, mantikli ve metodolojik diisiinmenin merkezi
olan tarafin etkisi altindadir.!! Kitle iletisim araglar1 genellikle beynin sag tarafina hitap
ederken sesli ve goriintiilii bilgisayar beynin her iki tarafina hitap etmektedir. Eger
bilgisayar oyunlart din egitiminde kullanilirsa ¢ocugun hem zihinsel hem duyussal

bakimdan dengeli bir sekilde yetismesine yardimei olacaktir.

® Kilavuz, a.g.e. s.375.
10 Erkunt, a.g.e. s.26.
1 Kilavuz, a.g.e. s.376.



1.3. ARASTIRMANIN ONEMI

Okul 6ncesi donem beyin gelisiminin ve sinaptik baglantilarin kurulma oraninin
en yogun ve hizli yasandigi déonemdir. Beyin gelisimi ¢ocugun bilissel, dil, motor,
sosyal ve duygusal gelisimi i¢in giiglii bir temel olusturur. Okul 6ncesi donem ¢ocugun
egitiminin saglikli bir sekilde gelisebilmesi, Ogrenmeye karsi olumlu tutumlar

kazandirilmasi i¢in egitimin verilecegi en uygun zamandir.

Milli Egitim Bakanlhigr’'min 15.06.2009 tarihinde 1744 sayili, “Okul Oncesi
Egitimin Yayginlagtirilmasi” konulu genelgesinde, hizmetlerin etkin ve verimli bir
sekilde egitim programinda belirlenen ilke ve amagclara uygun yiiriitiilebilmesi ve
gelismis tilkeler diizeyine ulasilabilmesi amaciyla okul 6ncesi egitimi yayginlagtirmaya

yonelik bazi maddeler bildirilmistir.
Bu maddelerden birkaci su sekilde siralanabilir:

e Mevcut okul dncesi egitim kurumlarinin tam kapasite ile ¢alismast konusunda
gereken her tiirlii 6nlemin alinmasi, (Madde-1)

e Fiziki sartlar1 uygun olan ilkdgretim okullarinin tamaminda en az bir ana smifi
acilmasi, kullanilmayan bir bos derslik bulundugu takdirde, bu siniflarin ana
sinifi olarak degerlendirilmesi, (Madde-2)

e Okul 6ncesi ¢ag niifusu bulunan, fiziki mekan1 uygun kapatilmis koy ilkogretim
okullarinin onarimlart yapilarak anaokulu/ana sinifina doniistiirilmesi, (Madde-
10)

e Belediyeler, Ozel idareler, egitim sever vatandaslar ve miitesebbislerin okul
oncesi egitim kurumu agmalarinin ve yardimda bulunmalarinin tesvik edilmesi,
(Madde-11)

e Okul 6ncesi egitimin énemi ve onceligi hususunda toplumu bilinglendirmek i¢in
kitle iletisim araglarindan yararlanilmasi, (Madde-12)

e Bakanligimiz disinda okul Oncesi egitim hizmeti veren kamu kurum ve
kuruluslarinin yetkilileri ile is birligi yapilmasi ve gergeklestirilecek faaliyetlere

katilimlarinin saglanmasi, (Madde-13)



e 2009-2010 Egitim-Ogretim Yilinin okul &ncesi egitim konusunda atilimlarm
gergeklestirilecegi bir yil olarak degerlendirilmesi ve okul Oncesi egitimin

yapilacak etkinliklerle siirekli glindemde tutulmasi, (Madde-16)

Genelge, iilkemizde okul oOncesi egitime gerekli Onemin verilmesi i¢in
caligmalarin yapilmasi ve siirdiiriilmesi hususunda maddeler igermektedir. Okul dncesi
egitimin yayginlastirilmasinin yaninda, yenilik¢i egitimi ilgilendiren bir diger husus da
teknolojinin egitim ve 6gretimdeki yeridir. Teknolojinin insan hayatindaki hizli gelisimi
egitimde de kendini gostermekte ve bilgisayar destekli egitim her gegen giin daha da

onem kazanmaktadir.

Cocuklarin hayatlarinda 6nemli bir yere sahip olmaya baslayan bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklar lizerinde ne tiir etkiler biraktigina dair ¢calismalar yapilmaktadir.
Ancak iilkemizde bu tiir oyunlarin, ¢ocuklarin bilissel performans diizeylerine etkisini
arastiran caligsmalarin sayisi oldukca azdir. Calismalar daha ¢ok siddet igerikli bilgisayar
oyunlarinin saldirganlik davranisina etkileri iizerine yogunlasmistir. Bilgisayar
oyunlarinin bilissel etkilerini inceleyen arastirmalarin ¢ogunda da bu tiir oyunlarin
cocuklardaki birikimli etkilerinden ¢ok, oyun oynadiktan hemen sonra meydana gelen

etkileri 6lctilmiistiir'?

Yukarida sayilan bu durumlarin yani sira okul 6ncesi egitimi goren ¢ocuklarin,
oyun egilimli olduklar1 da g6z 6niinde bulundurularak, okul 6ncesi egitimde bazi dini
kavramlarinin, bilgisayar oyunlariyla d6gretilmesinin yararli olacag: diisiiniilmiis ve okul
Oncesi egitimi seviyesinde olan 6grencilerin din egitimi i¢in belirlenen bu kavramlarin,
bilgisayar oyunlari ile 6gretilmesinin olumlu sonuglar verecegi diisliniilerek bu calisma

yiirtitiilmiisgtir.

Konu ile ilgili bu giine kadar yapilan ¢aligmalara bu calisma ile katk:
yapilabilecegi diisiiniilerek, calismanin daha sonra yapilacak c¢alismalar igin bir veri
niteliginde olmasi timit edilmektedir. Arastirmanin sonuclarinin tim okul Oncesi
O0gretmenlerine, bu alanda calismis veya calisacak olan bilim insanlarina ve Milli Egitim

Bakanlig1 yetkililerine bir rehber ve kaynak niteliginde olmas1 umulmaktadir. Ayrica bu

2 Merve Oz, Bilgisayar Oyunlarimin Cocuklarin Biligsel Performansina Etkisinin Incelenmesi,( Yiiksek
Lisans Tezi), Maltepe Universitesi, Istanbul 2009, s.40.



arastirma ile okul oncesi ¢ocuklari i¢in bilgisayar oyunlarinin énemi ortaya konulmaya

calisilmgtir.

Sonug olarak, aragtirmadan elde edilen bulgulara gore dini kavramlarin 6gretim
siirecinde bilgisayar1 kullanmanin bilgi 6grenmeye ve Ogrenilen bilgilerin kalici

olmasina etkisiyle ilgili diislince olusumuna katk1 saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

1.4. TEMEL KAVRAMLAR

Okul Oncesi Egitim: Cocugun dogumundan baslayarak ilkogretime basladig
doneme kadar gecirdigi siire¢ olarak tanimlanabilir. Ilkogretime baslama yasi da
iilkeden iilkeye degisiklik gosterir Tiirkiye'de yuva, anaokulu ve kres gibi adlarla anilir.
Bazi iilkelerde (6rnegin ABD) okul 6ncesi egitimin ikinci asamasi (genellikle 3-6 ya da
4-6 yas arasi) ilkdgrenimin pargasi sayilirken, bazisinda (6rn. Almanya) ilkokul ¢agina
gelmekle Dbirlikte yeterince olgunlasmamis g¢ocuklar ig¢in bir ara asamayla

(Schulkindergarten) yer verilir.'?

Bilgisayar Oyunu: Bilgisayar veya oyun konsolu gibi goriintii sinyali gonderen
bir video ile gorsel bir kullanic1 arayiizii (televizyon, monitdr vs.) kullanilarak oynanan

oyun tiiriidiir.**

Bilissel: Algi, akil yiiriitme, sezgi ve bellek de dahil olmak {izere diisiinme ve
bilgi kazanma siirecleriyle ilgilidir.%®

Bilissel islemler: Genel anlamiyla her tiirlii diisiince, zihinsel siiregtir.®

Din Egitimi Bilimi: Bireyin dini davraniglarinda kendi yasantilar1 vasitasiyla ve
kasitl olarak istendik degisme meydana getirme ve deneme siirecini ge¢misi, bugiinii ve
gelecegi ile bilimsel metotlar1 kullanarak, betimlemeye, aciklamaya ve kontrol altina

almaya ¢alisan bilimsel disiplindir.'’

13 Wikipedia, “Okul Oncesi Egitim”, t.y., Kaynak: http:/tr.wikipedia.org/wiki/Okul_6ncesi_egitim,
(ErisimTarihi: 24 May1s 2014).

14 Wikipedia. “Bilgisayar Oyunu”, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_oyunu,
(ErisimTarihi: 25 Mayis 2014).

15 Selguk, Budak, Psikoloji Sozligii, Bilim ve Sanat Yayinlari, Ankara 2003, s.136.

16 Budak, a.g.e. s.137.

17 Cemal Tosun, Din Egitimi Bilimine Giris, Pagem Yayincilik, Ankara 2005, s.34.
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BIiRINCi BOLUM

1. DINI GELiSIMLE ILGILI EVRE KURAMLARI

Inang gelisimi ile ilgili deneyimlerin, ¢ocuklarin yasaminda ¢ok erken basladig
konusunda fazlaca kusku duyulmamakta ve dini gelisimde genel “evreler” in var
olabilecegi ongorilmektedir. Allport, bunu ¢ok genel bir yoldan yapmistir. Ancak bizim
bu konudaki birka¢ ©Onemli ve sistematik kuramsal yaklasimi incelememiz
gerekmektedir. Oncelikle Hyde nin belirttigi gibi “cocukluk ve ergenlik dénemi din ile
ilgili ¢alismalar, dini diislince gelisimine bagli siirece iliskin arastirmalar yoluyla, 20
yildir etkili bir sekilde siirmektedir.”*® Bunun biiyiik oranda Piaget’in etkisiyle oldugu
kabul edilir.

Kendini “genetik epistemolog” olarak tanimlayan Jean Piaget ¢ocuklara zeka
testleri uygularken ayni yaslardaki cocuklarin yaptigi hatalarin benzer oldugunu
gbzlemistir. Bu durum onu, davraniglarin altinda yatan zihinsel siiregleri aragtirmaya
tesvik etmistir. Sistematik gozlem, tanimlama ve cocuklarin davranislarini analiz
yontemlerini kullanarak, bilginin olusumunu ve gelisimini anlamaya yonelik

calismalarda bulunan Piaget, Bilissel Gelisim Kurami’n1 ortaya koymustur.®

1.1. JEAN PIAGET’NIN BILiSSEL GELiSIM KURAMI

Jean Piaget, gelisim psikologu ve genetik epistemolog olarak kendini bilginin
kokenini incelemeye adamistir. Caligmalar1 insanlarin nasil diisiindiigii, diinyaya nasil
baktig1 ve nasil algiladiklarina odaklanir. Piaget biyoloji, felsefe ve psikoloji bilimlerine
temellendirdigi bilissel gelisim kuraminda, ¢ocuklarin aktif sekilde etkileserek ve bu
etkilesimler tizerinde diisiinerek diinya hakkindaki bilgileri nasil yapilandirdigina dair
onermelerde bulunmustur. Piaget, ¢ocuklarin ne kadar bilip ne kadar diisiindiiklerinden

cok, nasil diisiindiikleriyle ilgilenir. Ornegin, ¢ocugun renkleri bilmesinden ¢ok, onlar

18 M. Dogan Karacoskun, “Dini Gelisim Kuramlar1”, Din Bilimleri Akademik Arastirma Dergisi IV
(2004), S.4, 5.207. .
19 [lkiz Altinoglu Dikmeer, Bilissel Gelisim Kuramlari, Golden Print, Istanbul 2007, ss.96-107.


http://tr.wikipedia.org/wiki/Epistemoloji

aciktan koyuya siralamasi 6nemlidir. Bilissel gelisim kuraminda, gittik¢e karmasiklasan
diisiince sistemlerinin kazanilmasindan s6z eder. Cocuk deneyerek, kesfederek kendisi
icin anlamli bir ¢evre yaratmaya ve bu silire¢ i¢inde zengin ve ileri yapilar olusturarak

bu yapilar sayesinde diinyay1 anlamaya ¢alisir.?°

Piaget, 1920’li yillarin baglarinda cadde kenarlarinda oturarak kendi ¢ocugu
ve diger ¢ocuklarla oyunlar oynamistir. Bu oyunlar esnasinda oyun kurallar1 ve degisik
konularda ortaya problemler atarak ¢ocuklarin bunlarla ilgili ¢6ziimlerini inceleyen
Piaget, aynm1 yas grubundaki ¢ocuklarin benzer davraniglar sergiledigini gormiistiir.
Piaget, her yasin kendine mahsus 6zelliklerinin oldugunu, bu 6zelliklerin daha ileriki
donemlerdeki gelismelere temel teskil etti§ini ve bu sayede bireyde, belirli yas

gruplarinda belirli 6zelliklerinin gelistiginin tespitini yapmustir.?!
Piaget; bilissel gelisimde dort donem oldugunu belirtmektedir.

Duyusal - Motor (duyu-devinim) dénemi (0-2 yas)
Islem &ncesi donemi (2-7 yas)

Somut iglemsel dénemi (7-11 yas)

> W o

Soyut igslemsel donemi (12 yas ve istii) - (formel islemsel donem olarak da

adlandirilir.)

Piaget’ye gore, biligsel gelisim, birbirini izleyen dort donem iginde yer
almaktadir. Donemler ilerledik¢e ¢ocugun kavrama ve problem ¢dzme yeteneklerinde
de niteliksel gelisme gozlenmektedir. Bireyin yasimi bilmek onun hangi donemde
oldugunu yorumlamak i¢in kesin bir 6l¢ii degildir. Herhangi bir yasta birey, biligsel
olarak birden fazla donemin 6zelliklerini tasimakta olabilir. Biligsel gelisim donemleri,
kendinden once gelen donemlerin 6zelliklerini yeniden diizenleyip, formiile ederek

kendi icine alir.??

Piaget’ye gore olgunlasma, biligsel gelisimin 6nemli belirleyicilerindendir.

Bireyin c¢esitli biligsel gelisim basamaklarina ulagmasi igin, belirli bir fizyolojik

20 Bilge Yagmurlu, Psikolojiye Giris, Anadolu Universitesi, Eskisehir 2013, s.139.

2L Cemil Orug, Okul Oncesi Dénemde Cocugun Din Egitimi, Dem Yayinlari, Istanbul 2011, 5.79.

2 Miinire Erden, Yasemin Akman, Egitim Psikolojisi, Gelisim- Ogrenme- Ogretme, Arkadas Yayinlari,
Ankara 1997, s.53.



olgunluga erismis olmast gerekmektedir. Yasantisal deneyimler ve toplumsal
etkilesimin de bilissel gelisimde dnemli rolii vardir. Ciinkii bilissel yapilar yasantilarin,
deneyimlerin ve eylemlerin sonucunda olusur. Bilissel yapi igerisindeki sinaptik
baglarin giliclenmesinde ise ¢ocugun arkadaslar1 ile iliskileri ve oynadigi oyunlarin

etkisi biiyiiktiir.?3

1.1.1. Bilissel Gelisim Donemleri

Cocuklarin belli donemlerde belirli gelisim asamalarindan gectigini sdyleyen

Piaget biligsel gelisimin donemlerini su sekilde siniflandirmistir;

1.1.1.1. Duyusal — Motor (duyu-devinim) Donemi (0-2 yas)

Duyusal-Motor donemi 0- 2 yas arasini, yani bebeklik ¢agini igine alir. Giiniiniin
biiyiikk bir bolimiinii uyku ile gegiren bebek, bize gore ¢evresindeki birgok seyin
farkinda degildir. Oysa Piaget yeni dogmus bebegin, karmagsik ve degisik fakat belirgin
davranis bi¢imlerine sahip olduguna, yakin cevresi ile ¢ok ilgili bulunduguna, her
degisikligi ¢abucak Ogrendigine, istek ve ihtiyaclarina uygun olarak davranislarini
degistirdigine inanir. Piaget’ye gore bebegin eylemleri, onun zekasinin kokenlerini

ortaya koymaktadir.?

Bebegin dogustan getirdigi ilk tepkileri istemsizdir. Bu donemde bebek ¢evre ile
etkilesimde bulundukga, baslangigta verdigi refleksif tepkiler yerine, daha karmasik
davraniglar1 bilingli olarak sergilemeye baslar. Ornegin baslangigta tamamen reflekslere
bagl olan emme davranisi, zamanla karnin1 doyurmaya veya dogustan gelen bakma ve
tutma davraniglart bilingli olarak dikkati bir nesneye yoneltip onu alma davranis
bigimine doniisebilir.® Bebegin bu donemdeki en 6nemli kazanimlarindan biri de nesne
stirekliligidir. Yeni dogan bir bebek icin goziiniin dniindeki bir nesne veya kisi ortadan

kayboldugunda, o sey tamamen yok olmus sayilir. Ancak 6-8 aylik olan bir bebek,

2 Giircan Topses, Gelisim ve Ogrenme Psikolojisi, 2. Baski, Nobel Yayin, Ankara 2006, ss.88-89.

24 Giilseren Giinge, Cocukta Zihin Gelisimi( Piaget Kuramina Toplu Bakis), Baylan Matbaasi, Ankara
1973, s.41.

% 0z, a.g.e. s.4.
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odadan disar1 ¢ikan annenin geri donecegini veya bir Ortiiniin arkasima saklanan

oyuncagni, drtiiyii kaldirinca orada bulacagini anlayabilir.?

1.1.1.2. islem Oncesi Dénemi (2 - 7 yas)

Iki ile yedi yas aras1 donemi kapsamaktadir. Bu evrede ¢ocuk, duyusal-motor
evresinde Kkarsilagtigt problemlerle yeniden yiiz yiize gelmektedir. Clinkii gocuk
duyusal-motor evresinde basardiklarini artik zihinsel tasarimlama diizeyinde yeniden
gelistirmek; nesneler, iliskiler, nedensellik, mekan ve zaman hakkindaki fikirlerini daha

esgiidiimdenmis bir yapiya aktarmak zorundadir.?’

Bu donemde kelimeleri kullanmaya baslayan gocuk, kelimeler ile bu kelimelerin
temsil ettigi nesne arasindaki iliskiyi kavramaya baslar. Piaget’ye gore kelimelerin
temelinde sembol kullanma yetenegi yatar. Islem oOncesi donemde yiiriimeye ve
konusmaya baslayan ve yeni yasantilar deneyimleyen c¢ocugun bu donemde bol
miktarda sembol kullanmasi, dil gelisimini de olumlu yonde etkiler.?? Bu donemde
cocuk bir probleme odaklanarak bunu zihninde ¢dzmeye galisir. Sorunun cevabini dis
diinyada degil kendi zihninde arayarak bulma yetisini kazanan cocuk yine ayni
donemde nesneleri esas kullanim amacindan farkli sekillerde kullanir ve nesnenin

kullanim amacinin bu olduguna inanir.?

Tek boyutlu diistinme, islem Oncesi donem ¢ocugunun oOzelliklerinden bir
digeridir. Bir olayr her yoniiyle degerlendiremeyen 2-4 yaslar arasindaki g¢ocuk,
probleme tek bir noktadan bakabilmektedir. Ayrica bu donemdeki ¢ocuklar olaylari
baskalarinin bakis agisindan degerlendirecek biligsel olgunluga sahip olmadiklar igin

benmerkezci 6zellikler gosterirler. Cansiz nesnelere canlilik, insan olmayan canlilara

% Betiil Aydin, Gelisim ve Ogrenme, Nobel Yayin Dagitim, Ankara 2005, s.105.

21 Oznur Ak Mert, Jean Piaget Diisiincesinde Psikolojik Yapilar, (Yiiksek Lisans Tezi) Gazi Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Ankara 2007,5.56.

% Dogan Ciiceloglu, Insan ve Davranisi, 12. Basim, Remzi Kitabevi, Istanbul 2003, 5.347.

2 Oz, a.g.e.s.5.
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insans1 ozellikler atfeden islem oncesi donem ¢ocuklari, merak duygularin ifadesi olarak

da gordiikleri nesneler ve fonksiyonlar ile ilgili pek ¢ok soru sorarlar.®

1.1.1.3. Somut islemsel Dénemi (7 — 11 yas)

Piaget’ye gore bu donemin en 6nemli 6zelliklerinden biri; bigimi degisen bir
nesnenin, agirlik ve miktarinin sabit kalacagin1i bilme anlamina gelen, Korunum
(Degismezlik) Ilkesi’nin kazamlmasidir. Agwrhk Korunumu; gériinimii ve hacmi
degisen bir nesnenin agirliginin sabit kaldiginin bilinmesidir. Bir kilo pamuk ile bir kilo
tahtanin esit agirlikta oldugunu sdyleyen birey, agirlik korunumunu kazanmis demektir.
Sayr Korunumu; ayni sayidaki nesneler, birbirine bitisik olarak veya birbirinden ayr1 ve
dagmik olarak siralanmis olsalar bile, bitisik siralanan nesnelerin, daginik
siralananlardan az olmadigi, her iki grubun da esit sayida nesne icerdiginin
anlasilabilmesidir. Miktar Korunumu; nesnelerin sekilleri degisse bile miktarinin ayni
olacaginin bilinmesidir. Bu korunumu kazanan birey, diiz duran aymi uzunluktaki iki
hortumdan biri kivrildiginda, kivrilan hortumun diger hortuma esit oldugunu soyler.
Hacim Korunumu; sekli degisen nesnenin hacminin sabit kaldigimnin bilinmesidir. Ince
uzun ve kisa genis iki ayr1 kaba dokiilen ayni miktardaki sivinin miktarmin ayni

oldugunu anlayan ¢ocuk bu korunumu kazanmis demektir.!

Cocuk kendi kafasinda zihinsel olarak islemler yapabilir duruma gelmistir. Bu
onun gorlsleri siraya koymasina, parcalara bolerken biitiinii hatirlamasina ve bu
faaliyetleri kendi orijinal ifadesine doniistiirmesine isaret eder. Cocuk biitiinii, pargalarin
birbirinin yerine gegisini ve birbirine nasil uydugunu goriir. Ayn1 zamanda o miktarlarin
bigimleri degistigi halde nasil ayn1 kaldiklarin1 gériir. Ornegin, cocuk y1gm halinde bir
camurun, ip gibi yuvarlandiginda miktarinin hala ayni oldugunun farkina varir duruma

gelir.®

Nesneleri belli iligkilere gore bir siraya koyma yetenegi de bu donemde

kazamlir. Islem Oncesi dénemdeki bir ¢ocuk farkli uzunluklardaki iki ¢ubugu

%0 Aydin a.g.e. s.105.
31 Aydm a.g.e. s.5.108-110.
%2 Mert, a.g.e. s.57.
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siralayabilir ancak tiigiincii bir gubugu bu siralamaya dahil edemezken, somut iglemler

donemindeki ¢ocuk ikiden fazla cubugu uzunluklarina gore siraya dizebilir.*3

1.1.1.4. Soyut Islemsel Dénemi (12 yas ve sonrasi)

Piaget, bilissel gelisimin son déneminin 12 yasindan baslayip, ergenlik boyunca
devam ettigini belirtmistir. Bu donemde cocuk artik bir yetiskin gibi soyut diisiinebilir

duruma gelmistir. Problemler mantiksal olarak ¢oziimlenebilir.3*

Soyut diigiinebilme yetisini kazanan bireyler goriinlirdeki gercegin Otesini
kesfetmeye baglar. Onceleri algilamasi simdiki zamanla smirli olan birey bu dénemde
gelecegi de hesaplama; hatta gegmisi, bugiinli ve gelecegi birlestirme sansina sahiptir.
Gelecege yonelik soyut diistinerek ¢esitli ihtimaller {izerinde varsayimlarda bulunabilir.
Yalnizca dogru olanla ilgilenmeyip, dogru olmayana iliskin de varsayimlar ireterek,
mantikli sonuglara ulasabilirler. Somut islemler doneminde edindikleri pargadan biitiine
ulagma yetisinin yaninda, biitiinden parcalara ulagsma yetisini de kazanmistirlar. Bu
kazanim sayesinde tiimdengelim yoluyla diisiinen ergen, gergege iligskin tiim ihtimalleri

de hesaplayabilir.®

1.1.2. Piaget’in Evrelerinin Dini Gelisime Uygulanmasi

Bu bolimde Piaget evrelerinin dini gelisime uygulanmasinda David Elkind,
Ronald Goldman din egitimi ile ilgili ¢alismasi, Lowrence Kohlberg’in ahlaki gelisim
kurami, James Fowler’in iman gelisimi evresi, Fritz Oser’in din yargi gelisimi evreleri

aciklanmugtir.

1.1.3.1. David Elkind’in Din Egitimi ile Tlgili Cahsmasi

Elkind’e gore din, zihinsel gelisimin dogal bir sonucu olup, diisiinsel ilerlemenin

biyolojik kokenleriyle bireysel deneyimler birbirini etkiler. Elkind, 6zellikle dort temel

% Oz, a.g.e.s.b5.

% Hande Omercikoglu, 4-7 Yas Arasi Cocuklarin Say: Kavramlarimin Piaget'nin Birebir Esleme
Deneyleri Ile Incelenmesi, (Yiiksek Lisans Tezi), Marmara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Istanbul 2006,s.48.

% Nermin Celen, Ergenlik ve Geng Yetiskinlik, Papatya Yaymncilik Egitim, Istanbul 2006 ss.137-138.
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ardisik zihinsel gelisim 6gesinin (zihinde tutma, ifade etmeyi 6grenme, iliskilendirmeyi
ve kavramayr 0grenme) Piaget’in biligsel gelisim evrelerine paralel bir sekilde dini
gelisimde son derece Onemli oldugunu belirtmistir. Esasinda onun arastirmasi,
cocuklardaki dini anlayis konusunda bir yoniiyle Piaget’in yaklasimini destekler

niteliktedir. 3¢

Elkind’in ¢alismasi okul oOncesi cagdaki cocugun, heniiz olgun ve soyut
diisiinceye dayali olmasa da, sonsuz ve her seyin iizerinde yiice bir Tanri’nin varligini
kabul ettigini gostermistir.>” Long, Elkind ve Spilka tarafindan yapilan bir diger
calisma, cocuklarin ibadet konusundaki diisiinceleri i¢in, benzer bir bilissel sirayi
gostermektedir. Bazi1 yazarlar, bu bulgulardan dini egitim igin ¢ikarimlarda
bulunmuslardir. Ornegin, Tanr1’ya iliskin temel kavramlarin, ¢ocuklarin anlayabilecek
yeterlilige ulasacaklar1 yaklasitk 6 yasina kadar ogretilmemesini Onermislerdir.
Abraham, altinct simif diizeyi din egitiminde, bilgisel dokiimanlardaki biligsel
anlagmazliklari, bilingli bir sekilde 6ne ¢ikararak, somut dini diisiinceden, soyuta dogru

gecisin hizlandirilmasimin miimkiin olabilecegini tespit etmistir.%®

1.1.2.2. Ronald Goldman’in Din Egitimi ile ilgili Calismasi

Ronald Goldman da, “dini diisiincenin, dini olmayan diisiinceden sekil ve
yontem agisindan, farkli olmadig1” iddiasiyla, Piaget’in biligsel gelisim kuramini, dini
diisiinceye uygulamaya girismistir. Ingiltere’de yaptif1 calismada, 5-15 yas arasi
cocuklara dini ¢agrisimli resimler (6rnegin, yatakta diz dstii oturup ibadet eden bir
cocuk), Incil’deki hikayeler (6rnegin, yanan caliliktaki Musa) hakkinda sorular
sormustur. Daha sonra da sorulara verilen cevaplar1 Piaget’in farkli gelisim evreleri
1s181inda inceleyerek analiz etmistir. O da Elkind gibi, gercekte dini diisiincenin genel
biligsel gelisime agikca benzeyen bir sekilde ilerledigi sonucunu bulmustur. Birgok
calisma bu genel “Bilissel evre” sonuglarini, 6zellikle de ¢ocuklarin yaslari ilerledikge
soyut diislince yeteneklerinin daha fazla arttigi c¢ikarimini desteklemektedir. Bunu

elestiren karsit kiiltiirel calismalar1 da vardir. Bu ¢alismalar, dini gelisime iligskin, Piaget

3% Karacoskun, a.g.m. s.209.
37 Orug, a.g.e. s.108.
38 Karacoskun, a.g.m. s.209.
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yaklagimlar1 baglaminda belirli 6ngériileri incelemislerdir. Ornegin, Zachry, yiiksekokul
ve kolej Ogrencilerinden elde ettigi verilerin, din gibi 6zel bir alandaki soyut
diisiincenin, daha 6nceden mevcut bir somut mantifa bagl oldugu seklindeki Piaget

kuraminin ongoriileriyle uyumlu oldugu sonucuna varmustir.®

1.1.3.3. Lowrence Kohlberg’in Ahlaki Gelisim Evreleri

Kohlberg’in ahlak gelisimi ile Piaget tarafindan tanmimlanan biligsel gelisim
kurami birbirinden farkli degil, aksine bunlar i¢ igedir.*® Kohlberg’in ahlak gelisimi
alaninda en 6nemli katkis1 ahlak gelisimini Piaget’nin zihin gelisimi alaninda ortaya
koydugu evreler {istiine kurmas: olmustur.*! Kohlberg de Piaget gibi ahlaki gelisim
diizeylerini belirlerken, ahlaki degerlendirmeler yapilmasi gereken Oykiilerden
yararlanmigtir. Degisik yas gruplar1 ve sosyo-ekonomik diizeylerdeki bireylere dykiiler
verildikten sonra, Oykiide anlatilan duruma iliskin bir karar vermeleri istenmistir.
Kararm dogru ya da yanls olmasi iizerinde durulmamaktadir. Onemli olan, bireyin
oykiide anlatilan soruna ¢6ziim bulurken kullandigi dayanak noktalari ve yaptigi

degerlendirmedir.*

Kohlberg’in ahlaki gelisim kurami ahlakla ilgili birgok yayini incelemek igin bir
kaynak olarak hizmet etmektedir. Cocuklarin ahlaki yargilarimin biligsel gelisimlerine
bagl olarak ortaya ¢iktig1 seklindeki Piaget’in inanci lizerine sistemini kuran Kohlberg,
ahlaki gelisimin gerisinde yatan bilissel evreleri belirlemeye girmistir. Kohlberg, bir
dizi ¢alismayla, insanlar farkli “ahlaki ikilemler”” hakkinda ne diistindiiklerini sormustur.
[Ik meshur ikilemi, bir eczaci tarafindan yeni getirilen bir ilagla kurtarilabilmesi
mimkiin olan 6liim ddsegindeki kanserli bir kadinla ilgilidir. Ancak eczaci ilacin
maliyetinin on kat1 ve hasta kocasinin 6deyemeyecegi bir fiyat istemekte ve daha ucuz
bir fiyata satmay1 reddetmektedir. Heinz, eczaneye bir sekilde girerek karisi i¢in ilaci
calmay1 diisiinmektedir. Kohlberg, bu aragtirmalar1 temellendirirken, bireylerin, her biri

alt evrelerden olusan ii¢ temel diizeyden gectiklerini 6ngdrmiistiir. Sapp’in ifade ettigi

39 Karacoskun, a.g.m. s.209.

40 Orug, a.g.e. s.111.

4 Mehmet Zeki Aydin, Ahlak Ogretiminde Ornek Olay Incelemesi Yéntemi, Nobel Yayin Dagitim,
Ankara 2003, 5.43.

42 Erden, a.g.e. s.107.
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gibi “her bir evre, bir Onceki evrenin ahlaki yargi giiciinden daha karmasik, daha

kapsamli, daha biitiinciil ve daha farklilasmis ahlaki yarg: giicii yoluyla anlasilir.*3

1.1.2.3.1. Lowrence Kohlberg’in Ahlaki Gelisim Evreleri Donemleri

Gelenek Oncesi Diizey (Ilk ¢ocukluk donemi gelisimleri)

Evre 1. itaat Egilimi: Cezadan kaginma ve deger olarak giice sorgusuz uyma
seklinde agiklanabilir. Ahlak, kendine doniik ilgi tizerine temellenir; eylemlerdeki iyilik

veya kotiiliik, onlarin fiziksel sonuglarina gore belirlenir.

Evre 2. Dogrunun belirleyicisi olarak, bireyin kendi ihtiyaglarinin, faydasina
doniik olarak tatmin edilmesi merkezli bir yaklagimin esas oldugu bir evre olarak
nitelenebilir. Kargilikli iliski s6z konusu olabilir; bu “sen benim sirtimi1 kasirsin; bende

seninkini kasirim. ” tiirdi bir seydir.

Geleneksel Diizey (Son ¢ocukluk ve ilk ergenlik donemi gelisimleri) genellikle
ahlaki esaslara uyma yahut uymamaktan kaginma seklindeki bir davranisi igerir; hukuk
ve sosyal kurallar, temel degerler olarak kabul edilir.

Evre 3. Kigiler arasi uyum yahut “iyi oglan-hos kiz” egilimi takdirlerini
kazanmak istegiyle, baskalarma yardim etme ve onlarin hosnutlugunu esas alan

davranig gostermeye gayret edilir.

Evre 4.“Kanun ve Diizen” Egilimi: Sosyal diizenin siirdiiriilmesi ile otoritenin ve

kat1 kurallarin 6nemi tizerine odaklanir.

Gelenek Otesi Diizey (Son ergenlikten itibaren gelisebilir.) genellikle, ahlakla
soyut ilkeler olarak ilgilenmeyi icermektedir. Bu diizeydeki kisiler, gruplarla biitiinlesen

ahlak degerleri ve ilkeleri konusunda, grup kimliklerinden ayrilabilirler.

Evre 5. “Sosyal Anlasma / Kanunlara Uyma” Egilimi: Kisisel degerlerin dogasi
itibariyle goreceli oldugu bilinir ve uzlasma i¢in belli kurallarda anlasmanin 6nemli

oldugu kabul edilir. Birey, kisisel goriis ayriliklari ile kanun diinyasini ayirt edebilir.

43 Karacoskun, a.g.m. s.212.
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Evre 6. Evrensel Ahlak Ilkesi Egilimi: Kisinin kendi soyut ahlaki ilkeleriyle
olugsmus vicdaninda “dogruyu savunmasini, ancak bu ayni zamanda baskalarina karsi
sorumluluk duygusunu da igerir”. Evrensellik, tutarlilik, mantik ve gerceklige agik bir
vurgu vardir. Bu evre Kohlberg tarafindan ahlaki gelisimin en iist evresi olarak ifade
edilir.4

Kohlberg’e gore biligsel bir yetenek olan ahlak, bireyin kendisinin belirledigi ve
aym zamanda evrensel ilkelerle Ortiisebilecek diizeydeki ilkelere goére yargida
bulunmasi, kararlaralmast ve bu dogrultuda da davranabilmesi yetenegidir.*®
Kohlberg’in 06ngordigii diizeyleri ve ahlaki gelisim evrelerini gostermektedir.
Kohlberg’in kurami elestirilmekte ve Berding’in onun gegerliligine iliskin kapsamli
calismasi, kuramin, endiistrilesmis batili iilkeler disinda, ancak smnirli bir yarar
saglayacagin1 gostermektedir. Ancak Kohlberg’in ¢ocuklarin 6ncelikle gelenek oncesi
diizeyden geleneksel ahlaki diizeye gecis yoluyla, ahlaki evrelerden gegerek
gelistiklerine iligkin ulastig1 sonuglara birkag¢ destek vardir. Sharey’in literatiirle ilgili
incelemesi, bu gelismenin, farkli kiiltiirlerde yargi ortaya koyma acisindan benzer
oldugunu belirtmektedir. Kohlberg’in kuramini elestirmistir.*® Kohlberg’in ancak
cocuklarin oncelikle gelenek oncesi diizeyden gelencksel ahlaki diizeye gegis yoluyla,
ahlaki evrelerden gegerek gelistiklerine iliskin ulastigi sonuglara birka¢ destek vardir.
Sharey’in literatiirle ilgili incelemesi, bu gelismenin, farkli kiiltiirlerde yargi ortaya
koyma agisindan benzer oldugu belirtmektedir. Bir kimse, Kohberg’in ahlaki gelisimle
ilgili tespitlerinin, yaklasik olarak dini gelisimle ayni olabilecegini yahut dini gelisimin
ahlakin ortaya c¢ikisini  dogrudan etkileyebilecegini  ve muhtemelen onu
belirleyebilecegini zannedebilir. Ancak Kohlberg, ahlaki ve dini gelisimin oldukg¢a ayri
oldugu ve ikisinin birbirlerine karistirilmamasi gerektigi konusunda ¢ok nettir. Ornegin,

asagidaki sekilde diisiinmenin yanlis oldugunu belirtir.

Tim ahlak ilkeleri belirli bir din/dine tabi yahut timiiyle dinden bagimsiz
degildir. Biz, Katolik, Protestan, Yahudi, Budist, Miisliiman ve Ateistlerin ahlaki
diistince gelisimleri arasinda 6nemli bir fark tespit edemedik. Cocuklarin dini alandaki

ahlaki degerleri, genel ahlaki degerler olarak aym evrelerden gegmektedir. Oyle ki; 2.

4 Karacoskun, a.g.m. s.212.

4 Nermin Ciftci, “Kohlberg’in Biligsel Ahlak Gelisimi Teorisi: Ahlak ve Demokrasi Egitimi”, Degerler
Egitimi Dergisi, Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi, Bursa 2003, S.1, s.50.

4 Karacoskun, a.g.m. s.213.
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Evredeki bir gocuk muhtemelen her haliikarda “Biz Tanriya karsi iyi olursak, o da bize
kars1 iyi olur” diyecektir. Kiiltiirel degerler ve din, ahlak yasamindaki belli ddevleri
secici bir sekilde genisleten O6nemli bir etkendir. Ancak temel ahlaki degerlerin

gelisimindeki yegane nedenler bunlar degildir. 4/

Gorsuch ve Mc Farland ile Selig ve Teller tarafindan yapilan arastirma, konuyla
ilgili Kohlberg’in sonuglarin1 desteklemekte; hatta Nucci ve Turiel, biiyiik ¢cocuklar ve
ergenlerin ahlaki ve dini meseleler arasinda ayrim yapabilmelerine karsin, din otoriteleri
tarafindan ahlaki kurallarin degismez olarak goriildiiklerini belirlemiglerdir. Bununla
birlikte, pek ¢ok arastirmaci ahlak gelisimi ve dindarlik arasindaki muhtemel iligkileri
incelemekten ve hakkinda spekiilasyon yapmaktan geri durmamislardir. Ahlaki
gelisimin degerlendirme evrelerine iliskin, daha az kisisel degerlendirme sisteminin
gelismesiyle bu kolaylagsmistir. Rest’in Savunma Konular1 Testi (DIT) insanlardan, her
biri alt1 ahlaki ikilemle ilgili 12 ifadeye cevap vermelerini ister.* DIT’in Kohlberg’in
ahlaki evrelerine dayali onceki uyarlamalardan daha basit ve daha objektif olmasi
hedeflenmis ve az sayida ¢ocukla yapilmasina karsin, ahlaki gelisim ve din konusunda
sayisiz ¢aligmalarin yapilmasina yol agmustir. Bu arastirmalar, ahlaki yargi diizeyi ile
dini yonelim arasinda, ¢ok giiglii bir sekilde olmasa da bazi iligkilerin oldugundan
bahsetmektedir. Ayn1 zamanda fundamentalist akimlarin daha diisiik DIT sonuglarina
sahip olduklart iddia edilmektedir. Ancak, i1limli dini gruplar i¢in DIT 1n gegerliligi
Richard tarafindan yanliglanmigtir. Gilligan, Kohlberg tarafindan uygulanan erkekteki
adalet yoneliminin tersine, Ozellikle pek cok kadinda goriilen dikkat ve sorumluluk
egilimi baglaminda, kadinin ahlaki gelisim evrelerine deginme konusundaki ihmali igin,
Kohlberg’in kuram ve arastirmasini elestirir. Kohlberg’in teorisi, teorinin egitim,
psikoloji, felsefe, politika igin sonuglari, uygulama imkanlar> biitiin boyutlariyla test
edilmis, tartisilmis, elestirilmistir ve de elestirilmeye hala da devam edilmektedir. Bu
teoriye, birgok elestiri ve Kkarsit elestirinin yapilmis olmasi, boyle alisilmamis bir teori

Ve arastirma stratejisi igin olagan bir durumdur.*

47 Karacoskun, a.g.m, s.214.
4 Karacoskun, a.g.m, s.214.
4 Ciftci, a.g.e. s.69.
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Bu, sayet Tanr1, birey i¢in, ahlak konusunda bir dayanak olarak goriiliiyorsa,
ornegin Tanri tasavvurundaki cinsiyet farkliliklart ile ilgili olarak, belki dini gelisme
igerisinde degerlendirilebilir. Nelsen, Cheek ve Au, kadinlarin Tanr1’y1 daha ziyade bir
destek olarak gérme, erkeklerin ise bir yardimci olarak gérme yonelimleriyle, Tanri
tasavvurlarinda ayrildiklarini destekleyen kanita ulagmislardir. Reich, bir makalesinde,
bu tiir diistincelerin 6zel olarak kadinlarin dini gelisimlerine iliskin bir kurama ihtiyag
olup olmadig1 konusu tizerinde durur. Bununla birlikte, mevcut dini gelisim kuramlarini
degistirme yahut yeni kuramlar gelistirmeye ihtiya¢ olmadigi sonucuna varir. Genelde
Kohlberg’in ahlaki gelisim kurami, dini gelisim hakkinda diistinme ve onu anlamaya
calismak igin bize yardimei olan &nemli bir amaca hizmet edebilir. Ornegin Scarlett ve
Perriella, Kohlberg’in ahlaki gelisime iliskin yaklagiminin, ibadet gelisiminin hangi
yone dogru olabilecegini anlamada yardimci olabilecegini belirtmektedirler.®® Ayrica
dinin, ahlak hakkinda sdyleyecegi cok sey olabilir ve ahlakin nasil gelistigini anlamak,
onun farkli yaslardaki kaynaklarini bilmek ve onlarla iletisim kurmakla ilgili bir

durumdur.

1.1.2.4. James Fowler’in Iman Gelisimi Evreleri:

James Fowler, bireysel dini inancin, Piaget tarafindan tanimlanan biligsel gelisim
ve Kohlberg tarafindan tanimlanan ahlaki gelisime benzer sekilde, ardisik bir evrede
gelistigini sdyler. Inang, “dini kapsamakla birlikte, onunla sinirli yahut 6zdes olmayan
dinamik ve kapsamli bir insan deneyimidir.” Fowler, dini duyguda giiven anlaminda bir
inanctan bahseder.®® Fowler’in inang¢ terimini kullanimi, kurumsallasmis dinle bir
olgiide ortiigse bile, bir yerde her ikisi de bagimsizdir. Iman, bilingli ve bilingsiz
motivasyonlari igeren “degerler merkezi”, “giice iliskin hayaller ve gercekler” ve “dini
lider efsaneleri” iceren, bireysel bir i¢ derinlik olarak goriiliir. Yani inang, goéreceli bir
degerler merkezini igerir. Bununla birlikte, yasamsal oOneme sahip Onde gelen
degerlerden biridir (din, aile, millet, gii¢, para ve cinsellik gibi). Ayrica insanlar, bu

tehlikeli diinyada kendilerini giicle milletler ve ekonomi sistemleri gibi sekiiler giiciin

de kaynaklar1 arasinda olanlardan baska, muhtemelen dini gii¢le siniflanmaya

0 Karacoskun, a.g.m. s.216.
51 Orug, a.g.e. s.111.
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yonelirler. Inang, giiciin hayallerine ve gercekliklerine giivenme ve baglanmadir.> Yine
Fowler, inancin insanlarin yasamlarina anlam ve yon veren yazi ve Oykiileri (6rnegin
dindar bir toplulugun bir iiyesi yahut iyi bir insan olmak anlamina gelen seyler)
igerdigini belirtir. Fowler ve ogrencileri yiizlerce insanlarla goriismiis ve yapilan
aragtirma neticesinde “imandaki degisim ve gelisim siiregleri” temel yedi evrenin
bulundugu sonucuna ulasilmistir. Bu evreler asagida maddeler halinde verilmistir.

1- Temel iman (Anne karninda ve yasamn ilk aylar1 miiddetince): Bu evre
duygusal giivenin baslangicimi igerir. Daha sonraki iman gelisimi bu esas iizerine
temellenir.

2- Sezgisel / Yansitma Iman (ilk ¢ocukluk) : ikinci evrede hayal giicii, alg1 ile uzun
siiren, imana ait sekillenmeleri bir araya toplar. Cocuk, kutsalin yasaklarini ve ahlak
varliginin bilincine ulasir.

3- Mitsel / Gercek (Literal) iman (ilkokul Yillar1) : Bir siire sonra mantiksal
diistinme yeteneginin gelismesi, Piaget’in somut islemler evresine uygun olarak,
diinyadaki isleyisi anlamaya yardimci olur. Artik ¢cocuk hayal ile gercek diinya arasinda
ayirim yapabilir ve bagkalarinin perspektifini ayirt edebilir. Dini inanglar ve semboller
tamamen gercek olarak kabul edilir.

4- Sentetik / Geleneksel Iman (ilk ergenlik) : 14 yasina gelindiginde, Tanriyla daha
cok kisisel iligkiye istek doguran bigimsel ameli diistinceyle ilgili soyut fikirlere bir
giiven s0z konusudur. Gegmis yasantilar iizerine diisiinmeleri ise, gelecek ve kisisel
iligskiler konusundaki kaygilar, ortak bakis agisini yakalama ve bir diinya goriisii ve
onun degerlerini paylasmaya yardime1 olur.

5- Bireysel / Diisiinmeye Dayah inan¢ (Son ergenlik ve genc yetiskinlik) : Burada
distaki otoriteye giivenden icteki otoriteye giivene gegisi iceren, elestirel gdzden
gecirme ve inang degerleri yeniden insa etmesi vardir. Bu, bilingli bir sekilde verilen
kararlara ve bir “yonlendiren ego” nun ortaya ¢ikmasina yol agar.

6- Birlesik iman (Orta yas veya sonrasi) : Altinct evrede, dogrudan yasantilasamayan
gercekle, daha derinlikli bir iliski kurma istegi doguran karsitlarm bir bilesimi (Ornegin,
her bir bireyin geng ve yasli, erkek ve disi, yapici yikict olan yanlarmin fark edilmesi)
s6z konusudur. Bu evrede, diyaloga dayali bilgi ortaya ¢ikar. Oyle ki birey, karmasik bir

diinyanin ¢ok yonlii bakis agilarina agik hale gelir. Bu, bireyin bireysel / diisiinmeye

52 Karacoskun, a.g.m. s.217.
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dayali inang evresinde gelisen iman sinirlarinin 6tesine gegmesini ve ger¢egin hem ¢ok
boyutlu, hem de kaynagi itibariyle birbiriyle baglantili oldugunun anlasilmasina imkan
tanimaktadir. %3

7- Evrensel Iman (Belirsiz Yas) : Son evre, adalet ve sevgiyi etkinlestirip, baski ve
iskenceyi alt etmek icin, varolusun veya Tanrinin giicii ile birlesmeyi icerir. Inang
gelisiminin bu evresine ulasan kimseler, “Aramizda sevgi ve adaleti yasayan bir
topluluk olarak yasarlar. Onlar bizim huzurumuz i¢in kurtulmus boélgeler olustururlar ve
biz onlar1 hem serbestlik i¢in yasar ve hem de tehdit i¢in kurtulusumuz i¢in hem de
tehditlere karsi yasantilariz. Bu kimseler, “adalet ve sevgi toplumu” na karsi duran
insanlik dig1 yapilara bagli ve dost olan kimselere gogiis germe egilimindedirler.
Fowler, son evreye ulasan kimselerin olduk¢a az oldugunu belirtir ve bu kimselerden
olarak Mahatma Gandhi, Martin Luther King, Jr. Ve Mather Terasa’y1 ornek verir.
Ganhi ve King’in suikasta ugrayarak oldiiriilmeleri rastlanti degildir. Fowler, evrensel
iman evresine ulasan kimselerin, diinyanin ciddi problemlerini ¢dzmeye doniik

direngleri nedeniyle, erken 6liim tehlikesi i¢inde olduklarmni iddia eder. >

Okul oncesi kapsayan sezgisel inang agamasi ilk ¢ocuklukta dilin 6grenilmesiyle
ortaya ¢ikar.”® Fowler’in inang evrelerine iliskin analizleri zengin fikirlere sahiptir,
empirik ¢alisma igin ¢at1 olusturur ve potansiyel olarak “dini” olmak anlamina gelen
seyl anlamamiza katki saglar. Ancak Fowler’in yaklagimlarmin anlagilmasi zor ve
karmagik, goreceli olarak 6nemi ¢ok az bir empirik calisma ortaya koydugu ifade
edilmektedir. Ayrica Fowler kendi sonuglarini istatiksel olarak analiz etmek istememis
ve din psikolojisindeki ilgili calismay1 gérmezden gelmistir. Fowler, okul 6ncesi c¢agin
inang gelisiminde kritik rol oynadigini ve bu ¢agda bireyde bir 6z olarak gelisen inancin
daha sonraki donemlerde asamali olarak ilerleyecegini ve son olarak, hayatin ileriki

yillarinda evrensel bir inanca doniisecegini iddia eder.®

%3 Karacoskun, a.g.m. s.218.
% Karacoskun, a.g.m. s.218.
% Orug, a.g.e. 112.
% Orug, a.g.e. 113.
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1.1.2.5. Fritz Oser’in Dini Yargi Gelisimi Evreleri

Fritz Oser, dini gelisimin “dini yarg1” denilen, yakin bir yoniine odaklanmuistir.
Elkind, Fowler ve digerlerinin galismalar1 disinda, Oser de su sonuca ulasir: Bir bireyin
egilimlerinin gelismesi ve dini tecriibe ve inanglarin yeniden olusturulmasi hakkinda bir
kuram gergeklestirmede birka¢ inceleme yolu s6z konusu olabilir. Bu yiizden, dini
gelisim alantyla ilgilenen bir¢ogumuz, evre gelisimi ve ilk arastirma stratejimiz olarak
klasik yar1 klinik gériisme yontemi c¢ergevesinde, farkli yapisal bir kavram kullanarak

dini gelisime iliskin yeni bir paradigma formiile etmeye ¢alismaktayiz.>’

Oser, insanlarin “en biiyiik giice (Tanriya) iligkin bireysel deneyimlerinde
aktardiklarindan hareketle, gelisim evrelerinin, nitelik bakimindan farkli sekillerde
olacagini ileri siirer ve aragtirmasinin dini yargi gelisimindeki bes evreyi aydinlattigi
sonucuna varir. Insanlar, Tanrmin umulmadik bir zamanda diinyaya miidahale etmesi ve
insan varolusuna, Tanrinin giicliniin imkan verdigi seklindeki bir inang evresinden (Evre
1), timiiyle dis diinyaya 1yi ve kotii islere bagli olarak 6diil ve ceza veren her seye giicii
yeten bir Tanriya inang (ver ki alabilesin) evresine (Evre 2) gecerler. 3. Evredeki
bireyler, genellikle kendi yasamlarindan sorumlu olmalariyla birlikte, kendi
diinyalarindan bir 6l¢iide ayrilarak Tanriyr diisiinmeye baslarlar. Daha Once onlar,
agkinlik (Tanrinin var olan diinyanin disinda olusu) ve her yerde hazir olmay1 (Tanrinin
varligt ve eyleminin kendinden olusunu) ayirt edemeyebilirler. 4. Evrede insanlar,
genelde hayata anlam veren bir “ilahi plan” fikrini igeren, nihai var olustan gelen yasam
ve Ozgirliigiin farkina vararak, bagimsizligin hem gerekli, hem de sinirli oldugunu fark
etmeye baglarlar. Son olarak 5. Evrede, ilgi ve sevgi yoluyla tiim insan davraniglarinda
nihai varlik fark edilir. “Evrensel ve kayitsiz sartsiz dindarlik” vardir. Biitiin bunlarin
iistiine karsitlarin “ortaklig1” yahut birligi i¢in artan bir takdir kadar, insanlarin bes evre
siiresince ilerlettikleri, gelisen bir bagimsizlik ihtiyact vardir.® Hic siiphesiz dini
yarginin bu evrenin analizine iliskin gesitli unsurlar, yukarida sézii edilen diger evre
kuramlarmin unsurlariyla paralellik arz eder. Ornek olarak Oser, insanlarin her seye

gilicii yeten ve insan davraniglarina yon veren Tanri inancindan, bagimsiz olmaya

*" Cemil Osmanoglu, Basamak Teorileri Acisindan Dini Gelisim, Inang Geligimi ve Egitimi, (Yiiksek
Lisans Tezi), Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul 2007, s.54.
%8 Karacoskun, a.g.m. s.219.
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gectiklerini, Tanr1 ve dinyaya iliskin 6z-savunma (self-defined) goriisiiniin,
Kohlberg’in giice kesin itaat noktasindan (Gelenek oncesi diizeyde), kisisel degerler ve
evrendeki kuvvetin goreli dogasini tanimaya (Gelenek otesi diizeyde) dogru ilerleme
goriisiine bezedigini iddia eder. Bu, Fowler’in gergegi hayalden ayiran bir siire¢ olarak
acikladigi inan¢ gelisiminin ilk evrelerini, kisinin kendisi disindakilerin de bakis
acilarmin degerinin arttigini belirtti§i orta evresi ve inancin gelisimi ve karsitlarin
biitiinlesimiyle belirlenen daha sonraki evreleri, sirayla ortaya koymasina benzer.*®
Oser’in dini yargi gelisimine iliskin evre yaklasiminda, smirli oranda ampirik destek
vardir. Dogrudan, onun 6ngordiigli sekilde kapsamli ¢alismalar olmasa da, Bucher’in

insanlarin alegorik hikayeleri anlamalarina iligkin pilot ¢alismasinin sonuglari, Oser’in

yaklasimiyla® ortiismektedir.

% Osmanoglu, a.g.e. s.56.
60 Karacoskun, a.g.m. s.220.
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IKiINCi BOLUM

2. OKUL ONCESIi DONEM

Cocugun dogumundan baslayarak ilkogretime basladigi doneme kadar gecirdigi
siire¢ olarak tanimlanabilir. Ilkogretime baslama yasi da iilkeden iilkeye degisiklik
gosterir Tiirkiye'de yuva, anaokulu ve kres gibi adlarla anilir. Bazi iilkelerde (6rnegin
ABD) okuloncesi egitimin ikinci asamasi (genellikle 3-6 ya da 4-6 yas arasi)
[Ikdgrenimin parcas1 sayilirken, bazisinda (6rn. Almanya) Ilkokul ¢agma gelmekle
birlikte yeterince olgunlasmamis ¢ocuklar i¢in bir ara asamayla (Schulkindergarten) yer
verilir.%? Bu bakimdan; ¢ocuk gelisiminin en kritik, en ilging ve en ¢ok dikkat isteyen

dénemi bu yaslardir.

IIk Cocukluk Evresi: 2 - 6 yas arasinda yer alan bu evreye "Okul Oncesi" veya
"Oyun Cag1" adlar1 da verilmektedir. Bebeklik doneminde gevresini kesfeden, bedensel
ve motor gelisim sonucu yliriimeyi, zihinsel gelisim sonucu da kendisine gore ¢evresine
mesaj vermeyi 0grenen cocuk, davranislarinda hiirriyete dogru ilk adimlarimi atarak,

anne ve babasina bagimliligim giderek azaltir.®2

Alt1 yasindan Oncesini kapsayan okul oncesi donem, insanin kapsam, hiz ve
nitelik agisindan en yogun gelisime agik oldugu bir donemdir. Bu dénemde, ¢cocugun
kapasitelerinin olabildigince en iist seviyeye kadar aciga ¢ikarilmasi ve bdylece gelecek
hayatinin kendini gergeklestirmeye yonelik olabilmesi, ancak bu donemin saglikls,
bilingli ve anlamli bir sekilde degerlendirilmesine baglidir. Bu donemdeki ¢ocugun

yasantilari, anne baba veya yakinlarindan alinan egitim ve karsilasilan tepkiler, genetik

61 Wikipedia, “Okul Oncesi Egitim”, t.y., Kaynak: http:/tr.wikipedia.org/wiki/Okul 6ncesi_egitim,
(Erisim Tarihi: 24 Mayis 2014).
62 Abdurrahman Dodurgali, dilede Cocugun Din Egitimi, Marmara Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi Vakfi
Yayinlari, Istanbul 1996, s.206.

24


http://tr.wikipedia.org/wiki/T%C3%BCrkiye
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/Almanya

olarak tasinan birikimlerin hangi boyutlarda gelisecegi ve bedensel, zihinsel, dilsel,

sosyal ve duyussal gelisim acisindan nasil bir kisilik haline déniiseceklerini belirler.®®

Bu evre ¢ocukluk déneminin en énemli ve en renkli evresidir. Bu evrede ¢ocuk,
cokca soru soran, etrafindaki her seyi anlamak isteyen, bitmez tiikkenmez bir 6grenme
arzusu gosteren bir varliktir. Bu evredeki ¢ocuklarin ugrastiklari en 6nemli is oyundur.
Cocuk, oyun vasitasiyla hayal diinyasi ile gercek diinya arasinda anlamli bir bag
kurarak, oyunda anne, baba, polis, doktor, 6gretmen... v.s. olur. Cocuk bu evrede ¢ok
ciddi is yapan bir kimsenin tavirlari i¢ine girerek, kendi varligin1 ortaya koymaya

calisir.%

Gazali okul Oncesi donemi, duyular devresi olarak adlandirir. O, g¢ocugun
bebeklik doneminde ilk gelisen duygulardan birinin haya duygusu oldugunu, bu
duygunun ¢ocukta egitim ve ogretime dayali olarak olusmadigini, genetik bir faktoriin
etkisiyle ortaya ¢ikan bu duygu durumunun dini bir nitelik tagidigini belirtir. Ona gore
bu dénem, ¢ocugun gelisimi agisindan o kadar hassas bir donemdir ki, cocugun egitim
ve Ogretiminin yaninda, ¢ocugun yiyip igtiklerine bile dikkat edilmesi gerekir. Bu
donemde ¢ocugun beslendigi gidanin se¢iminde de 6zen gosterilmelidir. Anne babalarin
cocuklarii besleyip biiyiitiirken helal rizka dikkat etmeleri, egitimsel bir nitelige isaret
eder. Ciinkii muhteviyat1 siipheli seylerle beslenen ¢ocugun karakteri olumsuz etkilenir,
bunun neticesinde ¢ocuk, kotiiliige meyilli hale gelir. Gazali’nin bu diisiinceleri, genel
cercevesi ile Islami gelenegi yansitir. Gazali’ye gore cocuk, aileye Allah'in bir
emanetidir. Emanete i1yi sahip ¢ikilmalidir. Allah'in bir emaneti olarak goriilen ¢cocugu,
kotii arkadaslardan korumak, cevresini nitelikli hale getirmek, onu refah ve liikse
alistirmamak egitim agisindan ona verilebilecek en 6nemli temel niteliklerdir. Ona gore;
cocuk egitiminin en dnemli hedeflerinin basinda, ¢cocugun biligsel seviyesini arttirmak
i¢in diisiinmeyi 6gretmektir. Okul oncesi donemde bunu gergeklestirmenin en onemli
araci, Ibn Haldun’da oldugu gibi, model alma ya da 6rnek olma yoluyladir. Cocugun

anne babasi veya Ogretmenleri ¢ocuga yansittiklari veya anlattiklart seyleri Once

8 Oktay Aydin, “Okul Oncesi Dénem Cocugunun Gelisim Ozellikleri", Erken Cocuklukta Gelisim ve
Egitimde Yeni Yaklasimlar, Yayma Hazirlayan. Miizeyyen Seving, Morpa Kiiltiir Yaymlar1, Istanbul
2003, 5.133.

8 Halis Ayhan, Egitim Bilimine Giris, Sule Yaymlari, Istanbul 1995 ss.85-86.
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kendileri yagamalidir. Dini temsilin, cocugun egitim 6gretimine olduk¢a 6nemli etkileri
oldugunu belirten Gazali, ¢ocugun sahit oldugu vakalari degerlendirerek Once
hafizasina aldigini, daha sonra bunlarin arkasinda yatan sebepleri merak ettigini,
bunlarin anlamini sorgulayip daha sonra inandigini, sonug olarak bu durumun ¢ocukta

sarsilmaz bir inanca déniistiigiinii belirtir.%®

Okul oncesi donemi 6nemli kilan hususlardan birisi, ¢ocugun dogumuyla
beraber belli davranislar1 belli donemlerde kazanarak biiyiimesidir. Cocugun kazanmasi
gereken davraniglar ilgili donemde kazanilmadigi zaman, daha sonraki donemlerde
kazanilamaz veya kazanilmasi oldukga fazla performans gerektirebilir. Tlk gocukluk
doneminde kazanilmasi gereken davranislari kazanamayan cocuklarin, daha sonraki

donemlerde bunu telafi etmesi ¢ok zordur. Bu donem kritik donem olarak adlandirilr.

2.1. OKUL ONCESIi DONEMDE DIiN EGITIiMi

Okul dncesi donem din egitimi agisindan ¢ok onemlidir. Bazi psikologlara gore
4 yas, ¢ocuklarin dini alandaki ilgilerinin altin ¢agidir, Cocuklar bu dénemde (4-6 yas)
Allah hakkinda diigiiniip O'nun hakkinda konusabilir ve bir Yaratici ile hayat olaylari
arasinda bazi temel iligkiler kurabilirler. Onlar diinyanin nasil yaratildigin1 ve Allah'in
hali hazirdaki diinyaya ve diinya olaylarina olan etkisini ve roliini tartisabilirler. Bu
dénemdeki ¢ocuklardan ¢ogu, Allah't basit ve sevecen bir sekilde tasvir ederler, sayilar
az da olsa bazi ¢ocuklar, din baglaminda kiiresel sorunlara 6rnegin, aglik ve savas gibi
konulara kars1 biiytik ilgi duyabilirler. Bu donemdeki ¢ocuklarla, Allah ya da herhangi
bir dini konuda tartisirken bu tartismanin mantiki olarak basit ve agik olmasi gerekir.
Eger tartisma ¢ok karmasik ve zor olursa, ¢ocugun kafasi karigip, bu tiir konularda

tartismaktan ve ilgi duymaktan vazgegebilir. ¢

8 Ali Baz Bilici, 0-6 Yas Grubu Cocuklarda Dini Gelisim Siireci ve Din Egitimi (Doktora Tezi), Dokuz
Eyliil Universitesi, izmir 2014, s.32.

8 Hasan Bacanli, Gelisim ve Ogrenme, 9. Baski, Nobel Yaym Dagitim, Ankara 2004 s.43.
67 Koylii, a.g.e. ss.149-150.
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Cocuk ilk cocukluk doneminde zihinsel ve psikolojik gelisim olarak dini ve
ahlaki degerleri temel sekilde 6grenebilecek olgunluktadir. Bu yiizden hayatin bu
doneminde c¢ocugun kiicik oldugu distiniilerek, bu egitim sonraki yaslara
ertelenmemelidir. Ancak, ¢ocugun nasil bir anlayis iginde oldugu, degerlere ve dini
Ogelere nasil yaklastigi gozlemlenmeli ve ona en uygun sekilde cevaplar verilmelidir.
Cocuklara din ve degerler konusunda bilgiler verilirken kolaydan zora giden bir yontem
hem zihinsel gelisim hem de psikolojik gelisim g6z 6niine alindiginda en dogru yontem
olacaktir. Ayrica ¢ocuga, dini egitimde, kendi durusunu gostermesi i¢in firsat
verilmelidir. Ornegin kendisi dua etmesi, iginden gelenleri sdylemesi, kendisiyle din ve
Allah arasinda kuracagi yakinlik agisindan onemlidir. Aileler hi¢bir zaman 6zellikle

dua, dilek gibi konularda kendi isteklerini dalyattmarnahdlr.68

Cocuklarin okul 6ncesi bu dénemde, psikolojik olarak daha aceleci ve sabirsiz
oldugu zihinsel gelisim olarak da yetiskin mertebesinde olgun olmadig
unutulmamalidir. Cocugun her seyi tek seferde anlamasi ve kabul etmesi, hatta ¢ogu
zaman sorunun cevabini sonuna kadar dinlemesi bile miimkiin olmayabilir. Bu durumda
Ozellikle ebeveynlerin ¢ocuga Kkarsi sabirli olmasi ve kizginlikla yaklagilmamasi
cocugun dini gelisiminin korelmemesi agisindan ¢ok Onemlidir. Ayrica, bu egitim

sirasinda cocuk, dine iliskin sozciiklerle tehdit edilmemeli ve korkutulmamalidir.®®

Psikolojinin 6nemli alanlarindan birisi gelisim psikolojidir. Psikologlar
tarafindan, insan yasaminin ilk yillarindan sonuna kadar kisiligin gelisimini ag¢iklayan
ve tammlayan pek ¢ok arastirma yapilmustir. Insan yasaminin her alani, gelisim
psikolojinin konusudur. Cocuklarin din egitimini iistlenen anne babalar veya okul
oncesi 0gretmenleri, gelisimsel psikolojinin bilgilerinden faydalanarak, ¢ocuklarin dini
gelisimine katkida bulunabilirler. Bir insanin i¢ diinyasi, sadece anatomi ve
fizyolojisinden degil, ayn1 zamanda temel ihtiyaglar1 ve psikolojik kapasitesinden
olugmaktadir. Cocuklarin her biri, parmak izi kadar 6zel olmalari nedeniyle, onlari

tantyabilmek ve anlamak i¢in onlarin gelisim 6zelliklerini, ihtiyaglarini, aligkanliklarini

68 Neda Armaner , Inan¢ ve Hareket Biitiinliigii A¢isindan Din Terbiyesi,. M.E.B. Yayinevi, Istanbul
1967, s.49.

89 Mualla Selguk "Okul Oncesi Cocukta Dini Duygunun Gelismesi”, Tiirk Aile Ansiklopedisi. C.1., T.C.
Bagbakanlik Aile Arastrma Kurumu Yaymlari, Ankara 1991, s.269.
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ve tutumlarini dogru sentezlemek gerekir. Gelisim psikolojisi, bir kisinin biitiin hayati
boyunca ahlaki, sosyal, duyussal ve bilissel gelisimini inceleyen bir ¢alismayi igerir.
Sosyal ve duyussal gelisim iginde 6nemli olan alan, ahlaki biiyiime ve gelismedir.
Ahlak gelisimi ve muhakeme, giiclii bir sekilde sosyal ve duyussal iliskileri etkiledigi
icin, ahlaki gelisim daha biiyiik olan sosyal ve duyussal gelisimin i¢ine dahil edilir. Bu
yoniiyle de ahlaki gelisim, biligsel ve duyussal gelisim ile yakin iligki i¢inde ve birlikte
degerlendirilmelidir. Bireyin gelisim donemleri igerisinde en Onemlisi ¢ocukluk
donemidir. Yapilan ¢alismalar sonucunda, yasamin bu donem igerisinde sekillendigi ve
cocuklarin iggiidiiler, edinilmis ilgiler ve idealler nedeniyle bir eylemde bulundugu

anlasilmgtir.”

Hayatin ilk ve en Onemli yillariyla ilgilenen okul oncesi egitimi, etkisi
bakimindan genel egitimin 6nemli bir bolimiini kapsar. Egitim psikolojisi alaninda
yapilan arastirmalara gore, hayatin ilk yillarindaki gelisim 6zelliklerinin, cocugun biitiin
gelecek hayatini etkileyen sonuglara sebep oldugunu gostermektedir. Basta psikanalizin
kurucusu Freud olmak iizere, Rousseau, Adler gibi pek ¢ok bilim adaminin, okul dncesi
donemi, insanin biitiin hayatinin sekillendigi merkez olarak gormeleri, cocugun erken
donem gelisiminin, insan hayatindaki vazgec¢ilmez 6nemini ortaya koymaktadir. Kendi
haline birakilamayacak kadar ciddi, bilimsel ve sistematik bir organizasyon ile
yonlendirilmesi gereken okul 6ncesi donem, tiim egitim sisteminin en can alict donemi

olarak ele alinmasini gerekli kilmaktadir.”

Okul Oncesi Din Egitimi Calistay1 2013 Haziran ayinda yapilmustir. Katilimcilar
arasinda Diyanet Isleri Baskan Yardimcisi Prof. Dr. Hasan Kamil Yilmaz, pedagog,
egitimci, 6gretmen, Kur'an kursu 6greticisi ve bu alanda ¢alisan yayincilar katildilar.
Din Egitimi Calistayinda 16 kisilik heyetin katilimiyla program hazirlandigimi ve
materyal gelistirilmesi lizerine c¢alisildigini dile getiren Yilmaz, "Sonugta 4 yasindaki
cocuga her konuyu sozlii olarak anlatamiyorsunuz. Okuma yazma bilmiyor, dyleyse
oyun ortaminda oynayarak, tantyarak, dokunarak Ogrenmesi amaciyla materyal
gelistirmesine yonelik ¢alisma yapildi. Ayrica c¢ocuklarin sosyal ve duygusal

gelisimlerine uygun olarak, ¢ocuklarin bu gelisimlerini dini alanla bulusturacak Kur'an-1

0 Bilici, a.g.e. s.3.
" Orug, a.g.e. ss.15-18.
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Kerim 6grenmelerini Ve dinin temel niteliklerine yavas yavas niifuz etmelerini saglamak
amactyla bdyle bir calisma baslatildi" degerlendirmesinde bulundu. "Kur'an Kurslari
Ogretim Programi Okul Oncesi Dénemi" baslikli program hazirlanirken esnek bir
cerceve belirlendigini anlatan Y1lmaz, programla Islam Dini’nin degerlerini ¢cocuklarm
anlayabilecegi bir sekilde anlatma ve onlarin kazanacagi bu degerleri giindelik hayatta
da kullanmasini saglayacak beceri elde etmenin amaglandigini bildirdi. Program
kapsaminda, Kur'an-1 Kerim'in igerik, ses, sekil olarak taninmasi, harflerin 6grenilmesi
gibi imkan sunulacagini ifade eden Yilmaz, ¢ocuklarin Allah'l, Peygamber'in kisiligini,
diirlistliiglinii, biyiiklere saygisini, engellilere verdigi oOnem gibi konular
anlayabilecekleri bir sekilde dramalarla, hikayelerle tanimalarini saglamaya

calisacaklarini dile getirdi.”

Din egitimini aileden baska cevrelerin iistlenmesi bir takim kayiplar ortaya
cikarmistir. Cocugun egitiminde birtakim yanlislar olabilmektedir. Cocuklarin bebeklik
doneminden itibaren, bazi dini becerileri kazanabilmeleri i¢in alt yapilarinin
olusturulmasi, kii¢iikk yaslarda birtakim duyarliliklarin kazandirilmasi gerekir. Modern
toplumlarda ailenin, c¢ocuklarina aktaracaklar1 birtakim bilgileri aktarma yoniindeki
fonksiyonlarmi yitirmeleri, din ve sanat iiretiminde baz1 aksakliklar olusturmustur. Okul
oncesi donemden sonra verilebilecek bir din egitiminin birtakim eksikligi beraberinde
getirecegi siiphesi zihinleri mesgul etmekte, bu alanda daha ¢ok ¢aligmanin yapilmasini
zorunlu kilmakta, bizleri de bu alanda ¢alisma yapmaya yonlendiren sebeplerden birisi

olmaktadir.”

Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin din egitimiyle ilgili gelisimlerinin sistemli hale
getirilmesi, cocuklarin dini gelisim siireclerine egilmekle miimkiindiir. Ruhsal yasamin
orijinal bir sentezi olan ¢cocuklugun psikolojik nosyonu, sosyolojik ve biyolojik olandan
daha 6nemlidir. Cocuklarin dini gelisimlerine paralel bi¢cimde yiiriitiilecek olan ahlak ve
din egitiminin de ¢ocugun kisiliginin gelisimiyle yakindan ilgili oldugu, bu noktada din

ogretiminde ¢ocuklara siirekli bicimde dindar ve ahlakli olmaya yonlendirmeden ziyade

2 Haber7com, “Cocuklar Dinini Oyunla Ogrenecek’’, (05 Haziran 2013) Kaynak:
http://www.haber7.com/guncel/haber/1035072-cocuklar-dinini-oyunla-ogrenecek, (Erisim Tarihi: 15
Aralik 2014).

8 Recep Yaparel, Din Ogretiminde Yeni Yontem Arayislari, Uluslararast Sempozyum, Bildiri ve
Tartigmalar, M.E.B. Yayinlari, Ankara 2003, s.516.
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Oyle olabilme yolunda davranig gelistirmenin ¢ocuklar1 daha egitimsel sonuca
gotiirecegi  gerceginden hareketle ¢ocuklarin dini gelisimleri din egitimiyle
desteklenmelidir. Dinsel ogretiler, soze bogularak 6grencilere sunulur, doktrin, mezhep
sistemiyle inanglarin kavratilmasi giiglestirilirse ¢ocugun ve gencin dinsel
aksiyonlarinda olumsuz yansimalar goriiliir. Dinin anlatilmasinda sade, agik ve secik

deyimlere yer vermek zihinlerde kalic1 bir nitelik tasir. "

Biiyiik mutasavvif ve Islam alimi Imam-1 Gazali'ye gore ¢ocuklarda saglam bir
inancin temeli, ilk ¢ocukluk déneminde atilir. Bir ¢ocuga iman terbiyesi verilirse o
cocugun hem duygulari hem de zihni zekasi gelisir. Gazali'ye gore cocuk daha ilk
konusmaya basladigi zaman, ona ilk Ogretilecek sey Allah ismi celilidir. Gelisim
siirecinde ¢cocugun anlayip anlamadigina bakilmaksizin Esma-ii Hiisna'dan (Allah'in en
giizel isimlerinden) kolay gelenler ona 6gretilmeli, oyun igerisinde bu isimler ilahiler ve

sarkilar sdylenerek, cocuklarin dillerinde virdizeban olmas1 saglanmalidir.”

Farkli ozelliklerle diinyaya gelen ¢ocugun nasil yetistirilmesi gerektigi egitimin
asil  konusudur. Bir c¢ocugun kalitimla olugmus goziiniin rengini, sonradan
degistirmemiz miimkiin olmayabilir. Ama bu gozlerin diinyayr kusku, kaygi ve bir
karamsarlik i¢inde mi, yoksa mutluluk, huzur ve nese iginde mi bakacagini saglamay1

yaratici bize birakmugtir.”

2.1.1. Okul Oncesi Dénemde Dini Gelisim Ozellikleri

Cocukluk déneminin en 6nemli 6zelliklerinden birisi, ¢ocugun "kolay inanirlik"
ozelligine sahip olmasidir.”” Cocugun dine yabancilasmasi ya da ona karsi ilgisizligi bir
tarafa, 0, dine karsi oldukga hazir ve kabiliyetli bir durumdadir. Esasen g¢ocuk
diisinmeden, siliphelenmeden ve itiraz etmeden inanmaya hazir oldugundan,
sOylenenlere igtenlikle inanir. Cocuk sadece dis yoniiyle degil, ayn1 zamanda ruhi olarak

da samimi bir sekilde inanir. Ciinkii ¢ocuk, inanmakla kendisini giiclenmis ve Allah'a

™ Neda Armaner, “Din Egitiminde Psikolojinin Onemi”, Ankara Universitesi /lahiyat Fakultesi Dergisi,
S.23, 1978, s5.216-219.

> Abdulkadir Etdz, Cocuklarda ve Genglerde Inang ve Ibadet Ihtiyaci, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Caligsma Toplantisi-I, Dem Yaymlart. Istanbul 2004, s.364.

6 Orhan Capli, Cocuklarin Genglerin Egitimi, Bilgi yaymlari, Ankara 1993 s.35.

7 Koylii, a.g.e. s.138.
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yakin hissetmis kabul eder. Boylece o, inandiklariyla kendi kisisel diinyasini kurmaya

ve onu gelistirmeye calisir.”®

Cocugun duygulari, diisiincelerine oranla daha yaygm ve belirgindir. Bu
bakimdan cocuk, inanci akil yiiriitmeden kabul eder. Inanmaya hazir durumda olan
cocuk, diisiinmeden, siiphelenmeden ve itiraz etmeden sdylenenlere ictenlikle inanir ve
cesitli sorularla dini hayata girmeye ¢alisir. Bu evrede cocuk her konuda oldugu gibi,
dini konularda da bir takim sorular sorar. Allah, melek, cin, seytan, ahiret, namaz, orug,
giinah, sevap, cennet, cehennem gibi dini kavramlar hakkinda sorular sorarak, bilgi
edinmeye ¢alisir. Iste bu durumda yetiskinler ve egitimcilere diisen gorev, onlarmn bilgi
achigini gidermek icin sorduklari sorulara, onlarin zihinsel gelisimlerine uygun ve

anlayacaklar1 sekilde cevaplar vermeleri gerekir.”®

Bir insanin kendine mahsus dini 06zelliklerinin tiimiine dini sahsiyet denir.
Insanin dini inanglar1, duygulari, diisiinceleri ve siipheleri, dini tutum ve davranislari,
dine yaklasimi, kisaca bir biitlin olarak dini goriiniimii onun dini sahsiyetini olusturur.
Bireyin sahsiyeti biyolojik ve psikolojik etkenlerin birlesmesiyle olusur ve bireyin
kendine 6zgii, digerlerinden farkli yapisini belirler. Cocukta sahsiyet ilk kez kendini ii¢
yasinda belli etmeye baglar. Sahsiyetin yapilanmasinda kalitimin yani sira ¢evrenin de
onemli bir rol oynadigr goriiliir. Kendinden biiyiikleri model alarak onlarin
ozelliklerinden etkilenen ¢ocuk, zamanla kendine 6zgii bir sahsiyet kazanacaktir. Ancak
bu yeni sahsiyet yapisinda model alinan kisilerin sahsiyet yapilarindan da ogeler

bulunacaktir. 8

Cocuklarin dini egitimine olumlu ya da olumsuz agidan etki eden pek ¢ok faktor
vardir. Ancak bunlar arasinda yas, cinsiyet, kisilik ve karakter 6zellikleri ile aile yapist
ve tutumu ¢ok daha 6nemli bir yere sahiptir. Tiim bu 6zellikler onlarin Allah inanc1 ve
tasavvuruna da etki etmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklarin dini egitiminde, tiim bu farkl

ozellikler goz Oniine alinarak, ¢agdas egitim ilke ve prensipleri 1s18inda "kisa, 0z,

8 Kerim Yavuz, Cocukta Dini Duygu ve Diisiincenin Gelismesi, DiB Yayinlari, Ankara 1981, ss.42-43.
" Simsek, a.g.e. s.213.

8 Ali Riza Aydin, “Cocugun Dini Sahsiyet Kazanmasinda Ailenin Onemi,” 19 Mayis Universitesi
Ilahiyat Fak. Dergisi S.8, 1996, 5.212 .
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anlamli, sevgiye dayali, sade ve acik" bir din egitimi ve Ogretimi verilmeye

calistimalidir.8t

Bir aliskanligi kiigiik yasta Ogrenmek, bliyiik yaslarda 6grenmekten daha
kolaydir. Cocugun biinyesi kiiclik vyaslarda sekillenmeye daha elveriglidir.
Atasodziimiizde “yedisinde ne ise yetmisinde de odur” kiiciik yasta egitimin Onemini

vurgulamaktadir.

2.1.1.1. Okul Oncesi Dénemde Din Egitiminde Ailenin EtKisi

Cocuk, hayata uyum saglayict davranislart kiigiik yaslarinda 6grenir ve bu
ogrenmeler kolay sokiiliip atilmayacak bir sekilde yerlesir. Su halde, ailenin ¢ocuk
terbiyesindeki rolii sadece ona bilmedigi seyleri 6gretmekten ibaret degildir. Ona ileriki

hayat1 bakimindan en uygun seyleri 6gretmekle de yiikiimliidiir.8?

Sahsiyetimizi olusturan davranislari, diger varliklarla miinasebetleri, hayvanlara
merhamet etmeyi, bitkileri sevip korumayi, iyiyi, giizeli ve dogruyu, mantiki
zorlamalara ihtiya¢ kalmadan aile c¢evresinde Ogreniriz. Aile, kisiyi dinin istedigi
olgunluga eristirmek, miikkemmel bir ahlaki sahsiyete sahip kilmak i¢in vazgecilmez bir

miiessesedir.?

Yapilan arastirmalar gostermektedir ki belli basli sahsiyet temayiilleri genellikle,
cocugun ilk 6 yas doneminde agiga ¢ikmaktadir. Bu donemde olusan sahsiyet yapisi
cocugun tiim hayat1 boyunca sosyal iliskilerinin yoniinii tayin edebilir. Gegimsizlik ve
tutarsizlik yasanan bir aile ortaminda biiylimiis veya ilk alti yilda kendine hep
¢ikigilmis, susturulmus ¢ocugun mahcubiyet, tas kalpli, kendine giivenmeyen olumsuz

tavirlar gelistirmesi pek muhtemeldir.%*

81 Koylii, a.g.m. s.154.

8 Erol Giingér Ahlak Psikolojisi ve Sosyal Ahlak, Otiiken Nesriyat,Istanbul, ss.214-218.

8 Yasar Kandemir, Orneklerle Islam Ahliki, Ragbet Yaynlari, Istanbul 2000,s.162.

8 Bilal Yildirim, “Cocugun Sahsiyet Gelisiminde Ailenin Yeri ve Onemi Uzerine Bir Inceleme,” Firat
Universitesi Ilahiyat Fakultesi Dergisi , Elazig 1997, S.2 , $5.58-65.
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Ailedeki din egitimini verimli kilan etmenlerden biri de 6rgiin egitimde oldugu
gibi herhangi bir zorlamanin olmayisidir. Zira zorunlu devam, hangi ders icin olursa
olsun, ozellikle de din egitimi i¢in bir engeldir. Zorunlu devam bireyleri dine ¢cekmekten
ziyade onlar1 dinden sogutmaktadir. Kisi bazinda din isi biraz hiir bir icraattir. Bu
yiizden aile temelli goniillii din egitimi, orgiin din egitimdeki zorunlu din egitiminden

cok daha etkili ve faydalidir.®

Her aile gocugunun dogru ve saglikli dini inanglara sahip olarak yetismesini ister
fakat cocuk dini inanglara sahip olarak yetismeyebilir. Saglikli bir dini gelisim i¢in pek
cok ailevi ozelikler vardir. Ancak bunlar arasinda sevgi ve giivenin tesisi gibi higbir
gerekli ve yeterli fenomen yoktur. Ister rutin konularda, ister inan¢ konularinda olsun
sevgi, ¢ocuk ebeveyn iliskisinin 6ziinii ve esasini olusturmaktadir. Aile ortaminda da
manevi bir atmosfer olusturulmak isteniyorsa, ilk once yapilmasi gereken 0 ortamda
sevgi unsurunu olusturmak olmalidir. Aile ortamindaki bireyler dini konularda ve dini
uygulamalarda kat1 bir sekilde taviz vermeden davranirlarsa o ev ortaminda sevgi yoksa

dini inanglar er gec sonecektir.%

Allah inanci konusunda ¢ocuklara verilecek ilk tema sevgi motifi olmalidir.
Cocuklarimizi her seyden ¢ok seviyor, onlar i¢in her tiirlii fedakarliklara ve sikintilara
katlaniyoruz. Allah'in da anne ve baba sevgisi gibi hatta onlardan kat kat fazla
Allah'inda ¢ocuklar sevdigini, bunun sonucu olarak da Allah'in bizlere gesitli nimetler

verdigini, bizi hastaliklardan ve kétiiliiklerden korudugunu 6gretmemiz gerekir.8’

Pek cok anne-baba ¢ocuklarina Allah hakkinda bir seyler vermek ve 6gretmek
isterler, ancak bunun nasil olacagi konusunda fazla bir sey bilmezler. Ya gegistirirler ya
da cocuklarinin Allah hakkinda sorduklar1 sorulari cevaplamazlar bu tiir sorular
sormalarini da yasaklarlar ya da hi¢ ¢ocugun gelisim seviyesini, ilgi ve alakasini hesaba

katmadan genis genis agiklamaya calisirlar ki, bu da oncekiler gibi saglikli bir dini

8 Koyli, a.g.m. s.151.
8 Koylii, a.g.m. 5.152.
8 Koylii, a.g.m. s.152.
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bilgilendirmeden uzak bir durumdur. Kiigiik yasta yanlis cevaplanan bu tiir sorular

ileride din egitimi acisindan sakinca dogurabilir. &

Yapilmasi gereken her seyden once bu konularda konusabilmek i¢in ¢ocuklarin
yasini dikkate almak gerekir. Psikologlara gore ¢ocuklarla Allah ve diger dini konularda
konusmanin en uygun yast 4 ve 5 yaslardir. Bu da ancak ¢ocuk tarafindan bu gibi
konulara bir ilgi ve merak duyuldugu an yapilmalidir. O halde ¢ocuklar1 bu tiir konulara
tesvik etmek gerekir. Her ne kadar ¢ocuklar dini konularda, 6zelliklede Allah hakkinda
konusmak isteseler de, o c¢ok soyut bir kavram oldugundan, bazi cocuklar Allah
hakkinda konusmaktan g¢ekinebilirler. iste bu gibi durumlarda anne ve babalar bizzat
cocugu dini konularda konusmaya tesvik etmelidir. Bu noktada ¢ocuklara bu konunun
nicin ve ne kadar 6nemli oldugu hatirlatilmalidir. Cocuga belki bizim Allah't ne kadar
cok sevdigimizi, bu yiizden kendisinin de bu konuda bir seyler bilmesi gerektigini
sOyleyebiliriz. Kendisinin de onun hakkinda neler diisiindiigiinii 6grenmek isteyebiliriz.
Cocuga Allah'im kendimiz i¢in, ailemiz ve tiim insanlik i¢in ne kadar 6nemli oldugunu
anlatmaya calisabiliriz. Yine bu baglamda Allah'a yaptigimiz ibadetin, caminin ve

cemaatin énemini ve diger ibadetlerin yasamimizdaki yerini anlatabiliriz.®

Diger bir husus da, dini inan¢ konularinin otorite aracilifiyla 6gretilmesi yerine,
onlarin yaraticilik ve hayal gii¢lerinden yararlanmak suretiyle 6gretilmeye ve tecriibe

ettirilmeye ¢alisilmasidir. Sunu unutmamak gerekir Ki, en kalici ve saglam 6grenme,

.....

Ik cocukluk evresinde, dini tezahiirler daha belirgin bir hal alir. Cocuk,
cevresindekilerin her tiirlii hareketini bilingli veya bilingsiz olarak taklit ve tekrar eder.
Aile fertlerinde gordiigii ibadetlere, dini motifli davranislara igten gelen duygularla
yonelir ve onlarin dini yasantilarindan Ornek alarak, kendi de ayni davranmislar
uygulamak ister. Kaynagini, sevileni taklit etme psikolojisinden alan bu egilim, cocugun
dini hayatinin olusmasinda olduk¢a Onemlidir. Ailedeki fertlerin her tiirli dini

davranislari, kullandiklar1 dini igerikli s6zleri ve yaptiklar ibadetleri, gocugun sahsinda

8 Koyli, a.g.m. s.152
8 Koylii, a.g.m. 5.152.
% Koylii, a.g.m. s.153.
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derin izler birakir. Zihinsel bakimdan, heniiz tenkit 6zelligine kavusmadigi i¢in ¢ocuk,
kendisine sunulanlart aynen kabul eder. Kendisine anlatilan ve sdylenen her seye
inanmaya yatkindir. Bu evredeki ¢ocuk, dini kavramlar hakkinda ¢esitli sorular sorar ve
aldig1 cevaplara diisiinmeden, siiphelenmeden ve itiraz etmeden inanir. Bu durum
cocugun kolay inanirlik 6zelliginden kaynaklanmaktadir. Bu yaslardaki c¢ocuklarda
goriilen dinin en belirgin 6zelligi, hemen hemen her sdylenene inanmaktir. Bu dénemde

cocuk, inancinin nedenin arastirmaz.*

Bu genel prensiplerin oOtesinde, oOzellikle Allah inanciyla ilgili 6gretim
faaliyetlerinde ifadelerin, miimkiin oldugunca kisa, 6z, anlamli, sevgiye dayali, sade ve
acik olmasina dikkat edilmelidir. Bu baglamda, "Allah tekdir, Allah yaraticidir, her seye
giicli yeter, O tiim tabiattaki varliklarin rizkin1 verendir, O tiim sifatlarinda tamdir, O
sonsuzdur, O gigliidiir, her seyi bilir, her seyi goriir, her seye giicii yeter. O tiim
yaratiklar1 sever. Yalmizca O'na ibadet edilir," seklindeki ifadeler Ornek olarak

verilebilir.%

Kanaatimizce burada, anne ve babalara diisen goérev, ¢ocuklarin sorun ettikleri
ya da gergekten ilgi duyduklar1 konulara odaklanmalaridir. Eger ¢ocugu gokyiiziindeki
yildizlar ve ay ilgilendirmiyor, onu biiyiilemiyorsa, ondan uzun uzadiya bahsetmenin
hicbir anlami yoktur. Diger taraftan, eger o Allah''n neye benzedigini, hatta ne
giyindigiyle ilgileniyorsa, konugsmalarin merkezini bu konularin olusturulmasi gerekir.
Ancak hicbir zaman ¢ocuga senin bu sekilde inandigin yanlistir" diyerek, onun
inanglarina engel olmamak gerekir. Diger alanlarda oldugu gibi, dini alanda da ¢ocugun
sorulariyla ilgilenilmesi, daha sonraki yillarda saglikli bir dini gelisim i¢in son derece
onemli ve gereklidir. Sunu unutmamak gerekir ki, ¢ocuklara verilecek cevaplar, onlari
ruhsal olarak rahatlatacag: gibi, kendi anlayis seviyelerinin 6tesinde verildiginde, ruhsal

sikintilara diismesine de neden olabilir.%

Cocuk ana babasina emanet edilmis ilahi bir emanettir. O dogusta her tiirli

katiiliklerden masumdur. Onu iyiye, giizele, dogruya yoneltmek oncelikle aileye daha

9 Eyiip Simsek, "Cocukluk Dénemi Dini Gelisim Ozellikleri ve Din Egitimi", Din Bilimleri Akademik
Aragtirma Dergisi IV, 2004,S.1, 5.212.

%2 Koylii, a.g.m. s.153.

% Koylii, a.g.m. s.153.
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sonra ise Ogretmene diismektedir. Eger cocuk iyi yetistirilmezse kendisi muzdarip
olacagi gibi cemiyetin de bas belasi olacaktir. Bunun vebali de agirlikli olarak aileye

aittir.>*

Yapilan bu arastirmalarda, ¢ocuk iizerinde en Onemli etkiyi anne-babanin
davraniglarinin yaptigi, miispet davraniglarin dogrudan ¢ocuga yansidigi ve onun dini
yasantisina olumlu yonde katkida bulundugu ortaya konulmustur. Denilebilir ki ¢ocuk,
dini sahsiyetini ailesi iginde kazanmaktadir. Bu itibarla, gocugun manevi yonden
geligebilmesinde ihtiya¢ duydugu en 6nemli faktor elverigli bir aile gevresi ve kendisine

ornek olacak anne-babadir.?®

Aile Tutumu Gelisen Cocuk Davramisi ve Kisiligi

Reddeden, kargt koyan|Pasif ve yonetilmeye hazir, saldirgan, uyum giicliikleri,

aileler giivensizlik duygular, sinirli, kiriciliktan hoglanan (sadist),
utangag, inat,uyumsuz.

Asir koruyan, bebekligi | Ige ddniik, ydnetilmeye hazir, gilvensiz, saldirgan, kiskang, uyumu
stirdiiren aileler giic, sinirli.

Baskici, egemen aileler | Bagimli, utangag, yOnetilmeye hazir, kibar, diizenli, kendine
veterli, sosyal yetersiz, gergin,acimasiz, kavgaci,ilgisi olmayan.
Pasif, kabulcil ve y6netimi | Saldirgan dikkatsiz, ydnetilmez, bagimsiz, kendine giivenli, sosyal
kolay aileler iliski kurucu, karsi koyucu.

Dengesiz, uyumsuz aileler | Saldirgan, ndrotik, kiskane, suca ydnelik sosyal uyumuz. .

Hatal disiplin uygulayan | K6tli uyumlu, saldirgan, karsi koyucu, kiskang, suga yonelik,
aileler ndrotik.

Uyusumlu, uyumlu aileler | Yonetilebilir, uyumlu.

Sakin, mutly, uyumlu|igbirlidine yatkin ¢ok iyi uyumlu, bagimsiz.
aileler

Cocugu kabul eden aileler | Giivenli kendine yeterli.
Cocukla oynayan aileler | Giivenli, kendine yeterli.
Mantiksal ve bilimsel | Kendine yeterli, sorumlu, igbirligine yatkin.

yaklasimli aileler

Tutarl, kati disiplinli | iyi uyumlu.

aileler

Cocuga sorumluluk veren | Uyumlu kendine yeterli, giivenli
aileler

Kaynak:Ali Sadi Gitmez., 0-5 Yaslarinda Zihinsel Gelisme, Ankara, 1989, s.190-191.

Sekil 1. Ailenin Tutumunun Cocugun Davrams ve Kisiligine Etkisi

% Imam-1 Gazali, Islam Ahlaki, gev.Akif, Nuri, Istanbul1975, ss 67-69.
% M. Emin Ay, “Aile Ortaminda Yerine Getirilen Ibadetlerin Cocuk Uzerindeki Etkileri”, Din Egitimi
Arastirmalar: Dergisi, Uludag Universitesi [lahiyat Fakultesi Yay., Bursa 1994, S.1, s. 163.
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2.1.1.2. Okul Oncesi Donemde Dini Sembollerin Etkisi

Okul 6ncesi donem insan hafizasinin en giiclii oldugu donemdir. Cocukluk
doneminde televizyonda, ¢izgi filmler de veya bilgisayar oyunlarinda goriilen

semboller hafizada yer eder ve ¢cocuk bu simgelere anlam ytikler.

Sembol en temel anlami ile bir simge yoluyla bir kavramin uzlasimsal olarak
betimlenmesidir; bir diisiincenin, nesnenin, niteligin, niceligin vb. ruhbilimsel ve
diistinbilimsel agidan, tiim kavramlar dogalar itibari ile simgesel olup, betimlemeleri
simgesel bir anlam tasiyan yapay belirtilerdir. Dizgel (sistemik) goriingeden, 6rnegin
haritalardaki kullanimlar ile simgeler ayrica iletisim gorevini de yerine getirmektedir:
cizgisel, yazili veya somut bir nesne olarak bir diger, daha karmasik, somut veya soyut
nesneyi veya onun Ozelliginin betimlemesi olabilirler. Bunun disinda, ayrica mecazi
kavrayislarda da kullanilirlar. Simgelerin baslica uygulama alanlar1 diller, matematik ve
bilissel bilimlerdir. Ornegin konusulan dil, simgesel kavramlari (sdzciikleri) betimlemek
icin kullanilan isitsel belirtilerden olusur. Dini semboller ise ¢esitli dinlerde ¢esitli
bicimler, resimler, sayilar ve objeler sembol olarak kullanilmistir. Ayrica bazi
tarikatlarda ve ezoterik ekollerde sembollerle Ogretimin yapildig1 bilinmektedir.

Asagida cesitli dinlere ait baz1 bicimsel semboller gériinmektedir.%

XX 30
D TT
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Sekil 2. Dini Semboller
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% Wikipedia, ” Sembol ”, t.y, Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Sembol, (Erisim Tarihi: 01 Haziran
2014).


http://tr.wikipedia.org/wiki/Kavram
http://tr.wikipedia.org/wiki/D%C3%BC%C5%9F%C3%BCnce
http://tr.wikipedia.org/wiki/Nesne
http://tr.wikipedia.org/wiki/Nitelik
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nicelik&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Ruhbilim
http://tr.wikipedia.org/wiki/D%C3%BC%C5%9F%C3%BCnbilim
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Dizgel&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0leti%C5%9Fim
http://tr.wikipedia.org/wiki/Dil
http://tr.wikipedia.org/wiki/Matematik
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Bili%C5%9Fsel_bilimler&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/S%C3%B6zc%C3%BCk

Semboller, miisahede olunamayan esrarli bir olgu hakkinda bize ¢ok net olmayan bir
duygu, his ve izlenim vermektedir. Semboliin anlami onun maddi sekilleri araciligiyla
goriiniir ve anlasilir. Bir yerde semboller bir kimse ya da grup igin belli bir anlam ya da
anlamlar tasiyan bir tasvir, bir ifade veya herhangi bir sey olarak ortaya ¢ikmaktadirlar.
Bunlarim anlam ve degerleri fonksiyon icra ettigi toplum, g¢evre ya da kiiltiirel
baglamlarla bir yerde, sinirli kalmak durumundadir. Dolasiyla sembolleri ifade ettikleri
seyle olan igsel ve karsilikli referanslari baglaminda anlamamiz mimkiindiir. Eliade,
baz1 sembollerin ortaya koydugu anlamin yalniz yorumdan ibaret olmadigini, bizzat
semboliin o anlami tasidigini sdyler. Sembol, nesnellik araciligiyla, kokleri aramizda
olan soyut-manevi hakikat basamaklarina ve muhtevalarin esiklerine yaklasma imkani

saglamaktadir.%’

Semboller davranislarimiz tizerinde bilingli ya da bilingsiz olarak etkili olurken,
goriilmeyen bir alemin nesnel isaretleri olarak insan ruhunun derinliklerinde ve suur
altinda olusan diisiince ve duygularinda da etkinligini devam ettirirler. Ancak insan
zihninin irtini ve onun yorum bigimine bagh isaretler olarak anlasilan, semboller asil
anlammi cemaatvari iliskiler i¢inde bulunmaktadir. Semboller birden ¢ok kimsenin
paylastig1 bir toplum haritasi olusturur. Boylece onlarin kullanilmasi ve bagkalarinin,

eylemlerine anlam verme arayis1 insanlari etkilesimine aracilik etmektedir.%®

Dini tecriibe ilk anda agik ve secik bir bi¢imde anlatimini bulmamaktadir;
bununla birlikte bu tecriibenin biiriindiigi sekiller sayesindedir ki, onun 6zelligini tam
anlamiyla anlamak miimkiin olmaktadir. Dinlerin, kisilerin gevrelerini tanimlamalarina,
hislerini ifade etmelerine yardimer olan bir inang, sembol ve degerler yapisi vardir.
Dinin anlam1 bu gergevede, sembollerle insanlarin bir grubun veya diinyanin 6zel bir

grubun diinyayla iliskilerinde bireyleri 6zel anlam diinyalarin1 kurmaya sevk eder.%

Birey dini 6grenme ile yani dini sembollerle kendisine ait bir kimlik tanimlamasi

yapabilmekte, bu kimlik sembollestirmesi ile de her tiirli eylem ya da davranisini

%7 Erkan Persembe, "Dinde Semboliin Fonksiyonu ve Islim’da Sembolik Degerlerin Bugiinii", Ondokuz
Mayis Universitesi [lahiyat Fakultesi Dergisi, Samsun 1998, s.91.

% Persembe, a.g.e. s.92.

% Persembe, a.g.e. 5.93.
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temellendirebilecegi bir giidillenme sistemi olusturabilmektedir. Bdylece dini
sembollerin rolleri ve anlamlari, toplumsal iliskiler alaninda islevsel olabilmektedir.
Dinler ancak semboller araciligiyla varliklarin1 devam ettirirler ve insanlar semboller,
araciligiyla dini degerleri ve gegmisin kiiltiiriinii algilamaktadir. Dini tdrenler ve
semboller, toplumsal yasayis alaninda gerekli ve yararli mantikli bir islev saglar, bir
grubun biitlinliigiiniin ve dayanismasinin muhafaza edilmesine ve siirdiiriilmesine
yardim ederler. Bu nedenle "objektif olarak” gergcek olsun, ya da olmasin sosyal
sistemin kendi kendisini diizenlemesinde mantikli bir maksada hizmet ederler. Giyilen
herhangi bir kiyafetin, sa¢, sakal bigimlerinin, yeme i¢me kiiltiiriiniin, kisacasi insanin
etrafinda onun yasantisin1 anlamli kilan her tirlii esyayla onun ilgisinde dini

sembollerin anlasilan veya anlasilmayan ifade bicimleri vardir.1%

2.1.1.3. Okul Oncesi Dénemde Kitle iletisim Araclarimin Etkileri

Kitle iletisimi, kaynak tarafindan mesajlarin kitle i¢in kodlanmasi, kitle iletisim
araclar1 (gazete, dergi, kitap, radyo, televizyon, sinema, vb.) tarafindan hedefe / kitleye
iletilmesi, alicilarin bu mesajlar1 ¢oziimlemesi ve geri bildirim yoluyla tepkilerin
kaynaga ulagmasi siirecini anlatmaktadir. Yani mesajin kitlesel iiretimi ve tiiketimi
stirecidir. Kitle iletisimi; belli 6zelligi olan sosyal yapilarin veya iiyelerin teknik araglar
sayesinde farklilasmis ve genis alana yayilmis sayica fazla insanlara sembolik icerikleri

iletmeye veya ulastirmaya ¢alistiklari siiregtir. 1%t

Yasadigimiz yiizyila damgasini vuran kitle iletisim araclarinin hakim oldugu
kiiltiiriin, en 6nemli tasiyicisinin televizyon oldugunu sdylemek abartili bir iddianin
disinda nesnel bir gercektir. Kitle iletisimin, sosyo-kiiltiirel hayatla baginin yogunlagmis
ifadesi ve {riinii olarak kitle kiiltliriinii ve popiiler kiltiirlin gorsel malzemelerini
televizyon araciliyla insanlara iletir. Bu iliskinin sonucunda ise televizyon, insanlarin

vazgegilmez bir araci haline gelmistir.}%? Kitle iletisimde araglar arasinda giiniimiizde

100 Persembe, a.g.e. $5.93-94.

101 Orhan Gokee, fletisim Birimine Giris — Insanlar Arasi Iletisim Sosyolojik Bir Analiz, Turhan Kitabevi,
Ankara 2002, s.81.

102 fbrahim Yenen, Televizyonda Yaynlanan Dini Programlarin Izler Kitlenin Dini Tutum ve
Davranislart Uzerine Etkileri —Konya Ornegi-, (Yiiksek Lisans Tezi) Erciyes Universitesi, Kayseri
2005,s.16.
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en yaygin arag televizyondur. Tiirkiye de her evde bilgisayar yoktur, fakat televizyon
her evde baskosede oturmaktadir.

Kitle iletisiminde hedef, toplumun tiimiidiir. Amag, iletiyi niifus yogunlugu
bliyiik ve genis insan topluluklarina ulastirmaktir. TV, radyo, gazete, dergi gibi kitle
iletisim araglari, pratik olarak toplumun tiim kesimlerine ulasabilecek nitelikleri
nedeniyle s6z konusu amacin ger¢eklesmesinde en biiyiik roli istlenmis teknolojik
vasitalar arasinda yer alir. Ayn1 amaca hizmet ettikleri slirece multimedya araglart CD-
DVD, bilgisayar, kitap gibi diger iletisim araglarin1 da kitle iletisim baglaminda
degerlendirmek miimkiindiir.1%® Televizyonlardaki yaymlardan etkilenmemek miimkiin
degildir. Bu etki, ¢ocuga kendi dar ¢evresi iginde yasayamayacagi, pek ¢ok toplumsal
olaydan kesitler sunmasi, sosyal ufkunu genisletme yoniinde katkilar saglamasi, bilgi
edinme vasitast olmasi yoniiyle olumlu olurken, heniiz kendi kendine insan
davraniglarinin  ger¢ek nedenleri hakkinda dogru degerlendirmeler yapamadigi bir

donemde yanlis izlenimler edinmesine olanak verdigi icin olumsuz ydnde olabilir.*%*

Televizyonun c¢ocuklar {izerinde olumsuz etkilerinin oldugu gercegiyle birlikte
cocuklar tarafindan sergilenen olumsuz davraniglarin  sorumlulugunu tiimiiyle
televizyona yiiklemek de hatali olacaktir. Gelisimde ve egitimde, ozellikle de ilk
cocukluk doneminde, esas etkili faktoriin aile ¢evresi oldugu unutulmamalidir. Aile
icinde olumsuz Orneklere maruz kalan, 6rnegin babasinin annesini dovdiiglinii géren
cocukta bu sahnenin yaratacagi korku ve tedirginligi televizyonda izlenen yiizlerce
oldiirme sahnesi yaratamaz. % Ciinkii burada c¢ocuk bu olay1 yasayarak tecriibe

etmektedir.

Cocuklarin dini yapilanmalarinda saplantilara ve dini siiphelere yol agan
yayinlar arasinda Ozellikle Hristiyan kiiltiiriinii Onceleyen misyonerlik yonelisli
yayinlarin payr kiiclimsenemeyecek boyuttadir. Basta Hollywood sinema yapimlar
olmak iizere, gizem, korku-gerilim, bilim-kurgu konulu filmlerde diinyay1r ya da
insanlart i¢inde bulunduklari zor durumlardan kurtarip huzura ulastiran senaryolarin

cogunda Hristiyan misyonerligi, ya kisilik modeli baglaminda; ya da davramis ve

103 Sadiye Ulug, Cocugun Din Egitiminde Taklit ve Ozdeslesme, (Yiiksek Lisans Tezi), Selguk
Universitesi, Konya 2010, s.82.

104 Ayla Oktay, Okul Oncesi Dénemi, Remzi Kitabevi, Istanbul, 2004, ss.49-50.

105 Atalay Yoriikoglu, Degisen Toplumda Aile ve Cocuk, Ozgiir Yayinlar, Istanbul 1997, 5.100.
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uygulama baglaminda, 6zgiirce islenir. Hiristiyan kisilik modellerine yapilan vurgu
acisindan Bat1 kaynakli yayinlara yaklasildiginda, konuyla ilgili 6zel bir hassasiyetin
gozetildigi belirlenebilir. Ornegin pek ¢ok sinema, dizi ve ¢izgi filmlerinde ortak tutum
olarak rahip, rahibe, papaz vb. din adamlar, sevgi ve merhamet, yardimlasma ve
paylagma, Ozveri ve empati, sabir ve metanet gibi erdemlerin biitlinlestigi istisna

modeller olarak takdim edilir.10

2.1.2. Okul Oncesi Dénemde Din Egitiminde Oyunun Yeri

Bir bebek yeni dogdugunda bir¢cok seyle birlikte, oyuncaklarla tanigmaktadir.
Yasam1 boyunca farkli yogunluklarla da olsa oyuncaklarla i¢ ice yasamaktadir. Okul
oncesi cocuklar1 giiniin biiyiik bir béliimiinii oyuncaklarla oynayarak gegirirler.!?’

Kiiltiirimiizde kiz ¢ocuklarina bebek, erkek cocuklara araba veya silah alinmaktadir.

Oyuncaklar yasamin erken yillarinda 6grenmenin ve gelisimin temel araglaridir.
Cocuklar diinyay1 ilk once oyuncakla oynayarak kesfederler. Oyun ve oyuncaklar,
cocuklarin besin kadar degerli olan ve yasamlarmin dogal bir pargasi niteligi tasiyan
ugraslardir. Oyuncaklar, ¢cocugun dogal yeteneklerini gelistiren, bdylelikle de biiyiik bir
egitimsel islevi yerine getiren oyun malzemeleridir. Cocukta se¢gme ve degerlendirme
duygusunu da gelistiren oyuncaklar, bu islevleriyle cocugun kendi kendine karar

verebilmesine ve belirli alanda beceri kazanmasina olanak hazirlar.1%

Bu durumda bizler oyuncaklari, “gelisim basamaklar1 boyunca ¢ocugun
hareketlerine diizen getiren zihin, bedensel ve psiko-sosyal gelisimlerine yardimct olan
hayal giiciinii ve yaratic1 yetenekleri gelistiren tiim oyun malzemeleridir” seklinde
tanimlayabiliriz. Cocuklar i¢in biliyiilk 6neme sahip olan ¢esitli boyut ve renklerdeki
oyun malzemeleri ayn1 zamanda, ¢ocuklarin oynarken hem eglenmesine hem de renk,

boyut, bigim, sekil gibi kavramlar1 6grenmesine yardimci olur.%®

106 Abdulkerim Bahadir, “Cocukluk Dénemi Din ve Deger Yapilanmasinda TV Yayilarimn Olumsuz
Etkileri Ve Coziim Onerileri”, Selcuk Universitesi Ilahiyat Fakultesi Dergisi, Sebat Matbaacilik, Konya
2005, ss. 42-43.

07 Sahin Gégebakan, Cocugunu Okul Oncesi Egitim Kurumuna Génderen (6 yas) Annelerin Okul Oncesi
Egitime Iliskin Goriislerinin Bazi Demografik Ozelliklere Gire Incelenmesi (Malatya ili Ornegi) (Yiiksek
Lisans Tezi), inonii Universitesi, Malatya 2011, s.31.

108 Gogebakan, a.g.e. s.31.

109 Gogebakan, a.g.e. s.31.
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Giliniimiizde ise bilgisayar teknolojinin gelismesine bagli olarak oyuncaklar
yerlerini tablet, bilgisayar, telefon gibi yeni teknolojilere birakmstir. Ozellikle bu

yaslarda ¢ocuklarin vazgecilmezi tabletlerdeki oyunlardir.

Okul 6ncesi donemde oyunlar onemlidir. Ciinkii ¢cocuk yasami i¢in gerekli
davranig, bilgi ve becerileri oyun i¢inde kendiliginden 6grenmektedir. Oyunlar, bir nevi
cocuk icin yemek, igmek, nefes almak gibi temel ihtiyaglardan biridir. Cocugun fiziksel,
zihinsel, sosyal ve dilsel gelisimini destekler, hayal giiciinii ve yaraticiligini gelistirir.
Okul oncesi donem i¢in Milli Egitim Bakanligi tarafindan belirlenen hedefleri
gerceklestirmenin en iyl yolu oyunlardir. Cocuga giigliikle 6gretilen bircok kavram
oyun sirasinda kolaylikla 6gretilebilir. Cocuk, birgok kavrami oyun sirasinda farkinda

olmadan dgrenir, 110

Oyun su sekilde tanimlanmistir: “Genel olarak oyun, belli bir amaca yonelik
olarak, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii
kurallarla yapilan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistiren, ayn1 zamanda eglendiren
etkinliklerdir. Oyunlar ayn1 zamanda, ¢ocugun bedensel ve zihinsel gelisimine katkida
bulunurken, bir yandan da ¢ocugun istek ve amaglarini anlatan ve onu hayata hazirlayan

2

bir ara¢ olarak da nitelendirilebilir.” Oyun, cocugun c¢evresiyle ilgi kurmasini,
duyularin1 disa vurmasini, deneyim kazanmasini, eglenmesini, dinlenmesini ve
problemlerini ¢dzmesini saglar. Cocuk i¢in oyun, ruhsal ve duygusal gelisimi
giiclendiren bir aragtir. Cocugun bilissel, duyussal ve devinimsel gelisimi arasinda bir

koprii gorevi goriir. 11t

Bebeklerin dogumundan itibaren beyinlerindeki sinir hiicreleri sinaps adi verilen
kiigiiciik bosluklarla birbirlerine baglanir ve beynin ¢esitli fonksiyonlarini yerine getiren
kiimeler olustururlar. Yasamin ilk iki senesinde trilyonlarca sinaps olusturulur. Beynin
bazi boliimleri (mesela gorsel korteks) hayatin ilk senesinde yogun olarak
gelismektedir. Gelisim i¢in bebegin insanlarla, nesnelerle ¢evrili olmas1 ve hareket
etmesi yeterlidir. Cocugun fitratinda olan taklit yeteneginin tam bir sekilde ortaya
cikabilmesi i¢in gorme ve dolayisiyla da gdzlemleme yeteneginin yeteri kadar gelismis

olmasi1 gerekmektedir. Ciinkii cocuk dis diinyada karsilastigi uyaricilar1 beyninde

10 Ozge Cankaya, Bilgisayar Oyunlarinin Okul Oncesi Egitiminde Kullamlmasinin Bazi Matematiksel
Kavramlarin Ogretimi Uzerine Etkisi (Yiksek Lisans Tezi), Atatiirk Universitesi, Erzurum 2012 , s.15.
11 Cankaya, a.g.e. s.15.
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anlamli hale getirirken en ¢ok gérme duyusundan faydalanir. Cocuk adeta etrafinda

gordiigii her seyin fotografini1 ¢eker ve bunlari bilingaltina yerlestirir, davraniglarin1 da

gorerek edindigi bu verilere gore sekillendirir. Bu sebeple egitiminin dogru ve verimli

olmast i¢in ¢ocugun goérme duyusuna malzeme olacak her seyin, anne-baba ve

egitimciler tarafindan miimkiin oldugunca onun gelisim diizeyine ve ahlaki yapisina

uygun olarak diizenlenmesi gerekmektedir.!!?

Oyun, ¢ocugun gelisimi yoniinden 6énemli bir olaydir. Cocukta taklit ve tutucu

bellek yiiksek seviyede oldugu igin ¢ocuk, oyunu zihninde uzun siire saklayip

koruyabilir. Oyunun ¢ocugun hayatindaki 6nemi su sekilde siralanabilir.

1.
2.
3.

Cocuk, oyun aracilig ile kendisini tanir.

Cocuk, oyun aracilig ile baskalarini tanir.

Cocuk, oyun i¢inde rollere girerek, ilerideki yasami i¢in esneklik ve hosgorii
kazanir.

Cocuk, yetiskinler gibi duygu ve diisiincelerini net olarak aktaramadigi i¢in, bu
aktarimi oyun yoluyla rahatlikla yapabilir. Bu da ¢ocugun kendisini iyi
hissetmesini saglar.

Cocuk, oyun yoluyla, kisiligindeki eksik yonleri fark eder ve tamamlar.

Cocuk, oyun sayesinde, sevgi dolu iliskiler kurabilmeyi 6grenir.

Cocuk, oyun sayesinde, giiven, diirlistliik, agiklik, dogruyu sdyleme gibi temel
olumlu davraniglarini pekistirir.

Cocuk oyun sayesinde, yardimlasmay1 6grenir, kisilik yapisindaki bu yoniinii
saglamlastirir.

Cocuk oyun sayesinde, eksikligini hissettigi durum, olay ya da duygulari,

varmiggasina yasayarak doyuma ulasir.

10. Cocuk oyun sayesinde sorunlarini ortaya koyar ve ¢dziimler iiretir. 113

Yukarida siralanan maddelerde de belirtildigi gibi oyunun ¢ocugun hayatinda

onemli bir yeri bulunmaktadir. Din egitimi bilgisayar oyunlart yoluyla verilirse ¢ocuk

istekli bir sekilde 6grenecektir. Cocuk oyunla kendini ifade eder. Kisiligini, sevgisini,

Otkesini oyunlarla agiga ¢ikarir. Okul 6ncesi donemde oyunun c¢ocuklar i¢in oldukca

112 Ulug, a.g.e. s.32.
113 Cankaya, a.g.e. s.16.
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onemli bir 6grenme aract oldugu bilinmektedir. Burada din egitimini de oyunla
verilmesi verilen egitimin hem kalici olmasin1i hem de ¢ocugun davraniglarinda

istenildigi gibi etki etme olanag1 verecektir.

2.1.3. Bilgisayar Oyunlariin Cocuklar Uzerindeki Etkileri

Bilgisayar oyunlarinda oyuncuya gorevler verilir. Bu gorevlerden bazilari
cinayet, hirsizlik, yagmacilik gibi bunlar sug teskil eden islerdir. Bu suglari isledikge
oyunda boliim geger ve para kazanir. Cocuk yasta bu gorevleri yapmak ¢ocuk agisindan
cok sakincalidir. Bu tiir su¢ unsurlarinin oyunlara konmasinda bilgisayar oyunlarinin
temel yapisinin, oyuncuyu kazanmak igin siddet uygulamaya tesvik etmesinden
kaynaklanmaktadir. Ozellikle yeni nesil bilgisayar oyunlarinda siddet daha gercekgi bir
bicimde resmedilmektedir. Daha Once yapilan detayli bir icerik analizi, bilgisayar
oyunlarindaki favori 6ykii yapisinin: “Bir mahkiim dogrulugunu kanitlayabilme adina
tekrarlayan bir bicimde silahla saldirmali ve kurbandan kan dékiilmesini saglamalidir.”
bi¢iminde oldugunu ortaya koymaktadir. En basarili strateji ve bir yoniiyle egitici
oyunlarindan biri sayilan “Medeniyet (Civilization)” oyununda bile oyunu bitirebilmek
icin bilimde ilerleyip uzayda koloni kurmak yerine, cevredeki diger tilkeleri yok etmek
daha ¢ok uygarlik puaninin kazanilmasma neden olmaktadir. Bunun dogal sonucu
olarak da, ¢ocuklarda bir 6diilii hak etmek veya bir iSi basarmak i¢in yok etme, yakma

ve ytkmanin dogal oldugu gibi bir anlayis gelismektedir. !4

Amerikan Pediatri Akademisi’nin yapmis oldugu arastirmalar siddet icerikli
bilgisayar oyunlarinin, en az sigaranin akciger kanseri tizerindeki etkisi kadar, saldirgan
davraniglar iizerinde etkisi oldugu tespit ¢ikmustir. Toplumsal vahset olarak
nitelendirilebilecek bu olaylar da siddet icerikli bilgisayar oyunlar ile saldirganlik
arasindaki pozitif iliskiyi destekler niteliktedir. Nitekim olaylarin arka planinda
nedensel acidan geride kalan tek ipucu siddet icerikli bilgisayar oyunlaridir. Ornegin
Eric Haris ve Dylan Kleboard’un 1999°da okula silahl1 saldir1 yapmadan 6nce, Amerika
Birlesik Devletleri Ordusu askerlerine yonelik gelistirilen ve amaci askerleri savas ve
miicadele konusunda egitmek olan “Doom” adli bilgisayar oyununu oynadiklarini ve

kendi web sayfalarinda bu oyunun daha fazla siddet iceren grafiklerle donatilmig

114 Giinay, a.g.e. s.35.

44



versiyonu yayinladiklarini ortaya koymustur. Ogrenciler sanal ortamda yasadiklar1 bu
deneyimi bir yildan daha kisa bir siire icerisinde gercek yasamda tekrar uygulamislardir.
Benzer bir bigimde 2001 yilinda New York’da ikiz kulelere ve Washington’da Pentegon
(Savunma Bakanlhigi ve Genel Kurmay Baskanligi)’a yolcu ucaklariyla yapilan
saldirllarin da arka planinda bazi bilgisayar simiilasyonlarinin oldugu ve saldirilarin

provasinin bilgisayar oyunlar1 aracilig ile yapildigi 6ne siiriilmektedir!™

Yetiskinin 6gretemeyecegi birgok davranisi oyun araciligiyla gocugun 6grendigi
bir gergektir. Cocugun, eglendigi, haz aldigi, eglenceli zaman gecirdigi oyun, onun
yaparak yasayarak deneyerek Ogrenmesine de firsat saglar. Oyunun giiniimiizde
psikologlar tarafindan bir terapi araci olarak kullanilmasi c¢ocugun yasantisindaki
oyunun Onemini ortaya koymaktadir. Cocuk, oyun i¢inde toplumu ve ailesini yasar ve
yasatir. Oyun ¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal ve sosyal gelisimini biiylik 6l¢iide

etkiler.116

Bilgisayar oyunlarindaki canlandirma, ses ve sayisiz siirprizlerin birlesmesi
beynin duygusal bolimiinii harekete gecirmekte ve dolayisiyla bilgisayar oyunlar
zihinsel iglevlerin gelistirilmesinde ve hayatin i¢ diizeninin 6grenilmesinde ¢ocuklara
yardimet olmaktadir. Uzmanlar bilgisayar oyunlarinin sosyal etkilesim halinde oynanan
oyunlar kadar olmasa da dogru yonlendirmeler, dogru oyunlarin segilmesi ve dogru

zamanin ayrilmasi halinde yararl olabilecegini vurgulamustir,*’

Cocuk, yasadig1 diinyay1 ve gevresindeki insanlar1 tanir ve anlar. Kendini tanir,
sinirlarint bilir ve deneme firsatlar1 bulur. Diislinlir ve deneyim kazanir. Sosyallesir.
Insanlar arasindaki iliskileri 6grenir. Paylasmayi, arkadaslarmin isteklerini kabul etmeyi
veya onlara kendi isteklerini en kolaylikla nasil kabul ettirebilecegini yasadigi
catismalarla Ogrenir. Cesitli fikirleri gelistirmeyi, bunlar1 uygun bir sekilde ifade
edebilmeyi 0grenir. Duygularini ifade edebilir. Fikirlerini gelistirdigi gibi, i¢ itilimlerini

de gelistirir, saldirgan davranislarda bulunarak saldirganlik duygularini Kimseye zarar

115 Giinay, a.g.e. s.36.

116 Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi, Remzi Kitapevi, Istanbul 1996, 5.191.

17 Emine Bayram Topdal, "Oyun Achgim Gidermenin Yolu Olarak internet", Milli Egitim, S.180,
Ankara 2008 , s5.353-365.
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vermeksizin ifade etmeyi 6grenir. Endiselerini kontrol altina alir. Zaman zaman igine
distigli caresizlik duygularindan korkularindan kurtulur. Sugluluk duygusundan
kaynaklanan faaliyet ve dusilincelerini agiga ¢ikarir. Deneyimlerini —gelistirir,
ogrendiklerini pekistirir. Yasitlari ile birlikte olmanin zevkini tadarken bir yandan da
obiir cocuklarla oyun oynamak istiyorsa onlarla gecinmenin yollarin1 kesfetmesi
gerektigini 6grenir.1!8

Karabiik ilinde 2005 yilinda yapilan ¢aligmada katilimcilarin yalnizca %42 ’sinin
evinde bilgisayar olmasina karsin %76,3 linlin giinde birkag saat bilgisayar kullandiklari
sonucuna varmiglardir. Bunun sebebinin de d6grencilerin, okul cevrelerindeki internet
kafeler oldugunu ve cocuklarin bu yerlerde bilgisayar kullanip, bilgisayar oyunlari
oynadiklaridir. Internet kafeler 6grencilerin bilgisayar kullanim oranlarinda artisa sebep
olmaktadir.!® Baska bir arastirmada ise dgrencilerin yalnizca %22’sinin kendi evinde
bilgisayar kullanmasina karsin, %43 {inlin okulda, %17’sinin internet kafede, %10’unun
arkadasinin evinde bilgisayar kullandig1 belirlenmistir. Bu bilgilere dayanarak giliniimiiz
cocuklarmin pek ¢ogunun bilgisayara rahatlikla erisip, bilgisayar oyunu oynadiklar

sdylenebilir.12

Internet kullanimi ve bilgisayar oyunlari, cocuk ve genglerin giinliik yasamlarini,
akademik basarilari1 ve ruh sagliklarini 6nemli Olciide etkileyen ve bu yoniiyle
arastirmacilarin  dikkatini ¢eken bir konudur.?! Bilgisayar oyunlarimin cocuk ve
genclerin saldirganlik davranisini etkiledigine dair gorlisler yaygindir. Saldirganlik
iceren bilgisayar oyunlari ile ilgili Amerika’da 12 biiylik arastirma yapilmis ve bu
aragtirmalarin 9’unda ¢ocukluk ve ergenlik doneminde savas oyunu oynayanlarin ileriki

yaslarda saldirgan davranislara yonelme egiliminin fazla oldugunun tespit edilmistir.122

18 Ayla Oktay, Yasamin Sihirli Yillari:Okul Oncesi Dénem, Epsilon Yayinlari, Istanbul 2002, s.255.

19 Yavuz Inal , Kiirsat Cagiltay, [lkogretim Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklar: Ve
Oyun Tercihlerini Etkileyen Faktorler, Ozel Tevfik Fikret Okullari, Egitimde Yeni Yonelimler II
Egitimde Oyun Sempozyumu, Ankara 2005, ss.71-74.

120 Siileyman Erhan Deveci, Yasemin Agik, “’Ilkégretim Ogrencilerinin Cep Telefonu, Bilgisayar,
Televizyon Gibi Manyetik Alan Olusturan Cihazlar1 Kullanim Siklig1’’, Firat Tip Dergisi, S.12(4) ss.279-
283.

121 Meral Kelleci, "Internet, Cep Telefonu, Bilgisayar Oyunlarinin Genglerin Ruhsagligina Etkileri", TAF
Prev Med Bull, 2008, S.7(3) , s5.253-256.

122 Sabah gazetesi “Savas Opyunlari Cocuklart Saldirganlastiniyor’’, (28 Eylil 2008) Kaynak:
http://arsiv.sabah.com.tr/2008/09/28/haber, FBBBE94ACB9646ADSFC44143D9BBD23A .html, (Erisim
Tarihi: 06 Ekim 2014).
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Cocuklarimizi saldirganlik ve siddet iceren bilgisayar oyunlarindan uzak tutmak ilk
bagta ailenin gorevi sonrasinda ise egitimciler, yasalar ve etkili internet kafe

denetimleriyle miimkiin olabilir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlari sirasinda zamanlarini en iyi sekilde harcadiklarini
diisiindiikleri, sosyal iligki kurmakta giicliik yasadiklari, ¢evrelerinde sinirli sayida
arkadaslar1 oldugu ve siirli sayida olan arkadaslar1 ile paylastiklart konularin video
oyunlarmi igerdigi belirtilmektedir. Yaygin internet kullanan ve bilgisayar oyunlari ile
zamanini gegiren c¢ocuklarin sosyal gelisimlerinin 6nemli o6lgiide geriledigi, bu
cocuklarinin  6zgiivenlerinin diisiik, soysal kaygi diizeylerinin ve saldirganlik

davramslarinin yiiksek oldugunu belirtmektedir.'?3

Stirekli bilgisayar oyunu ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina bagimli hale geldigini
belirtmistir. Bilgisayar oyunlarindaki siddetin ¢ocuk ve gengler lizerindeki etkisini
arastiran ¢alismasinda ¢ocuklarin “’bilgisayar oyunu oynarken neler hissettiklerine dair
soruya verdikleri yanitlarin, madde bagimlilig1 olan kisilerin tepkilerini ¢agristirdigin
belirtmektedir. Bilgisayar oyunu oynamanin ¢ocuklar {izerinde saldirganlik, diisiik
0zsaygi, bagimlilik, suca egilim ve ice doniikliik gibi olumsuz etkilerinin yaninda;
rahatlama, yiiksek 6zsaygi, rehabilitasyon, egitim ve sosyallik diizeyinde gelisme gibi

olumlu etkileri s6z konusudur.t?*

Siddet igerikli oyunlarin olumsuz etkilerinin yaninda, yardim igerikli, yapict
sosyal oyunlarin da c¢ocuklar {izerindeki olumlu etkileri oldugu bilinmektedir. Yardim
icerikli oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin yapici sosyal davraniglarinda Onemli artis
gozlenmistir. Cok oyunculu bilgisayar oyunlari, oyunculara es zamanl oturumlarda,
birbirleriyle iletisim kurmalarina ve igbirligi yapmalarina olanak saglamasi agisindan
onemlidir. Bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, mihendislik, dil 6grenme,
problem ¢ézme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla

kullanildig1 goriilmektedir. Oyunlar 6grencinin giidiilenmislik diizeyini arttirirken,

12 Kelleci, a.g.e. 5.254.
24 Oz, a.g.e. s.32.
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icerige ilgi duymasini, 6grenebilecegine iliskin 6zgilivenini ve etkinligi siirdiirmesini

saglar; dgrencide rahatlama ve motivasyon yaratir,'?

Egitici bilgisayar oyunlar1 hayal giiclinii beslemek icin tasarlanmistir. Oyun
tireticilerinin de, triinleri ile ilgili bilgi verirken ailelere bunu belirtmektedir. Cocuklarin
hayal giiclerini beslemek icin tasarlanan egitici bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
yaratic1 kapasitelerini desteklemesi olasidir. Rol oynama oyunlar1 film, kitap ve benzeri
diger eglence formlarinin aksine oyuncuya baslica rolleri ve kahramanlar1 oynama sansi

verdigi icin ¢ocuklardaki yaratici becerileri destekleme egilimindedir.1?

Bilgisayar oyunlarin1 oynarken asiriya kagmanin; psikolojik agidan her seyi bir
oyun olarak gorme, siirekli hayal kurma, oyunda islenen temalarla oyun sonrasinda da
zihinsel olarak mesgul olma, aile ile olan iligkilerde ve gegirilen zamanda azalma,
gerceklikten uzaklagsma, asosyal bir yasam tarzinin yerlesmesi, hayal ile gergegi

karistirma, yargilamanin olumsuz tesir altina girmesi gibi olumsuz etkileri olabilir.*?’

Bilgisayar oyunlari, oyuncularinda korku, gii¢, enerji, saldirganlik, merak ya da
mutluluk gibi gii¢lii duygusal tepkiler meydana ¢ikarir. Bilgisayar oyunlarimi tasarlayan
kisiler bu tiir duygular1 karakter 6zellikleri, oyunda kazanilan 6diiller, engeller, oyunun
Oykiisli, diger insanlarla rekabet ve diger oyuncularla isbirligi yapma firsatlar1 gibi

oyunu olusturan bilesenleri dengeleyerek yaratirlar.!?®

IIk ¢ocukluk dénemlerinden itibaren cocuklar, kendilerine model olarak
sectikleri, televizyondaki dizi kahramanlarimin 6zelliklerini giinliikk yasamlarina ve
oyunlarma yansitmaya baglarlar. Televizyon dizi kahramani, ¢esitli davranis ve
hareketleriyle, ¢ocuktaki saldirganlik diirtiilerini harekete gegirebilir ve onu saldirgan
yapabilir. Ciinkii ¢ocukta diirtiilerini dizginleme yetenegi c¢ok zayiftir. Amerika'da

Christan Science Monitor tarafindan yapilan bir aragtirmada, 2-7 yaslar1 arasinda 26

125 Ezgi Bayirtepe, Hakan Tiiziin, “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarmin Ogrencilerin Bilgisayar
Dersindeki Basarilar1 ve Oz-Yeterlilik Algilart Uzerine Etkileri”, Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Dergisi (H. U. Journal of Education), S33, 2007 ss.41-54.

126 Oz, a.g.e. s.32.

127 Osman Abali, Giiniimiiz Cocuklarina Psikososyal Tesirler, Adeda Yayinlari, Ankara, 2007, s.36.

128 Oz, a.g.e. s.33.
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milyon ¢ocugun izleyecegi saatlerde yayinlanan programlarda, her 16.3 dakikada bir

siddet olay1 yer almaktadir.1%°

2.2. BILGISAYAR OYUNLARI

Bilgisayar veya oyun konsolu gibi goriintii sinyali génderen bir video ile gorsel
bir kullanic1 arayiizii (televizyon, monitdr vs.) kullanilarak oynanan oyun tiiriidiir.**
Video Oyunlar1” ve “Bilgisayar Oyunlar1” terimleri, birbirlerinin yerine doniistimlii
olarak kullanilabilmektedir. Her iki oyun tiiriinde de genellikle oyunun goriintiilendigi
bir ekran (televizyon, monitor vb.) ve oyun ¢ubugu (joystick), klavye gibi giris birimleri
bulunmaktadir. Bilgisayar oyunlari;

e Oyun konsoluna yiiklenen bir yazilim ve oyun c¢ubugu (joystick) gibi giris
birimleri ile televizyon kullanilarak,

e Uydu ya da dijital iiyelige dayali sistem ile erisilerek ve yine televizyon
kullanilarak,

e PC yada Macintosh bilgisayarlarda,

e Ekranla donatilmis ve yine joystick bulunan kabinlerde,

e Tasmabilir kiiclik oyun makinelerinde,

e (Cep telefonu ya da «cep Dbilgisayart gibi elektronik  aygitlarda

oynanabilmektedir. 3!

Yukarida siralanan maddelerde de belirtildigi gibi video oyunlar1 ve konsol
oyunlar1 televizyona baglanarak oynanmaktadir. Bilgisayar oyunlar1 ise kisisel

bilgisayar araciligi ile oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir.

Literatiirde daha sik kullanilan video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar: tabirleriyle
bicim ve igerik agisindan ayni, oynandiklari aletler acisindan farkli bir fenomen

anlatilmaktadir. Temel olarak video oyunlarmin oynandiklart oyun konsollar1 da

129 Haluk Yavuzer, Cocuk ve Su¢, Remzi Kitabevi Istanbul, 1998, 5.247.

130 wikipedia, “Bilgisayar Oyunu”, t.y., Kaynak: http:/tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar oyunu,
(ErisimTarihi: 25 May1s 2014).

181 Giinay, a.g.e. s.6.
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fonksiyonlart oyunla sinirlandirilmis bilgisayarlardir. Nitekim video oyunlari seklindeki
ilk tecimsel oyun konsollarindan, Commodore-Atari, Nintendo, Sega, Sony Playstation,
Microsoft ile ittifak yapan XBox markalari ile piyasaya giren oyunlar donanim iiretimi
olarak konsol oyunu, yazilimi iiretimi ile PC oyunu olarak “Bilgisayar Oyunlar1” basligi
altinda degerlendirilmektedir. Bilgisayar oyunlari donanim ve yazilim ozellikleri
dikkate alindiginda; “Monitor, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimlerin bilgisayar
yazilimlar1 ile etkilesiminin saglandigi, kurallar1 ve amaglar1 olan sistemler biitiinii”

olarak tanimlanabilir.13?

2.2.1. Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Bilgisayar oyunlarmin tiirlerinin insanlarin begenilerine ve tercihlerine gore
zaman i¢inde belirlendigini ve oyun firmalarmin da bu begeni ve tercihlere gore farkl
tiirde oyunlar ve oyun kombinasyonlari yarattiklarini sdylemistir. Bir oyunun tek bir
tire ait olabilecegi gibi, birden fazla tiirlin Ozelliklerini de tasiyabilecegini
vurgulamigtir. 133

Tarihsel perspektife paralel olarak bilgisayar oyunlarinin grafik 6zellikleri ve
yapilari, tretim sirecinde dinamik bir sekilde farklilasmistir. Zaman igerisinde
kendisine endiistriyel pazarda da yer bulan bilgisayar oyunlari, ESA (Entertaintment
Software Association)’nin 2010 verilerine gére ABD’de 10,5 milyar dolarhik satis
rakamlarma ulagmistir. Ayrica bilgisayar oyunlari satig rakamlarinin  1999-2009
araligindaki on yillik siiregte iki katina ¢itkmasi oyun yazilim sirketlerinin hedef kitleyi
ne denli tatmin ettigini ortaya koymaktadir. Bu konuda oyun yazilim firmalarinin
basarisinin altinda yatan temel politika, “en genis Kitleyi etkileyen oyun tiiriiniin en ¢ok
satmas1” prensibiyle hareket etmeleri olarak goriilmektedir. Ayrica hedef kitlelerin oyun
oynamaya ve oyunu satin almaya ne kadar yatkin oldugu da &nemli bir etkendir.®*
Ornegin playstation oyun konsolu igin tasarlanan Tomb Raider oyunundaki Lara Croft
karakteri, bilgisayar oyunlarmin hedef kitle yelpazesini cinsiyet acisindan da
genisletmeyi basarmistir. Bu anlayis farkli amagla iiretilmis birgok bilgisayar oyununun

tiretilmesine neden olmus ve beraberinde oyunlarin siniflandirilmasi ihtiyaci ortaya

182 Giinay, a.g.€. s.6.

188 Derya Oztiirk, Bilgisayar Oyunlarimn Cocuklarin Biligsel ve Duyussal Gelisimleri Uzerindeki
Etkisinin Incelenmesi, (Yiiksek Lisans Tezi), Dokuz Eyliil Universitesi, Izmir, 2007, 5.24

184 Arda Uysal, U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunlari Gérsel Tasarimi, (Yiiksek Lisans Tezi), Anadolu
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Eskisehir, 2005.5.18.
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cikmigtir. Bilgisayar oyunlarimi teknolojik, tematik, hikdye sunumu &zelliklerine gore

smiflandirmak miimkiindiir. 2

Level Dergisi bilgisayar oyun teknolojilerindeki gelismelere paralel olarak
oyunlar1 tematik ve teknolojik 6zelliklerine gore;

e Ag oyunlar1 (Ornegin Counter-Strike, UT2004, Battlefield serisi)

e Aksiyon oyunlar1 (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider, GTA)

e First person shooter (FPS)

e Macera oyunlari

e Yaris oyunlar

e Simiilasyon oyunlari

e Spor oyunlari

e Strateji oyunlar1®®®

Dijital oyunlarin tiirleri gelisitken oyunun oynama bicemini ve gerekli
unsurlarini da degistirmektedir. Oyun kartus, cd, dvd veya internet’ten indirmeye degin
farkl1 sekillerde temin edilebilmektedir. Ornegin, oyun bicemindeki degismeye 6rnegi
su sekilde verebiliriz. Devasa online oyun oynamak isteyen kisinin mutlaka ¢evrimigci
olmast gerekmektedir. Devasa online oyunlar arasina en popiiler olanlar1 EverQuest,
Knight Online, Ultimate Online, World of Warcraft, Guild Wars ve yakin zamanlarda

bir Giiney Kore firmasi olan Joymax n iirettigi Silkroad Online say1labilir.**’

Genel olarak bilgisayar oyunlart; oynandiklar: platforma gore (oyun konsollari,
PC, mobil telefon, gameboy), oynanma stillerine gore (¢ok oyunculu, ag tabanli, tek
oyunculu), oyun ortamiyla etkilesime gecilen pozisyona gore (birinci Kisi goziinden,
tiglincli Kisi gozlinden, tanrinin bakis agisiyla), oyun kural ve amag yapilarina gore
(varis oyunlari, aksiyon/macera oyunlar1), anlatimsal goriintii yapisina goére (bilim

kurgu, yiiksek fantezi) siniflandirilabilmektedir.3®

185 Giinay, a.g.e. s.13.

13 Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan Siit¢ii, “Sanal Uzamda Dijital Oyun Kiiltiirii ve Dijital Oyunlar”,
Tiirkiye'de Dijital Oyun Sektérii ve Oyun Gelistiricileri Calistay ve Paneli, istanbul 14 Mart 2008.
http://inet-tr.org.tr/inetconf11/bildiri/89.pdf, (Erisim Tarihi: 28.05.2014), s.5.

187 Binark; Siitcii, a.g.e. s.6.

138 Giinay, a.g.e. s.13.
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Bilgisayar oyunlart birgok siniflama 6lgiitiine gore farkli tiirler ve alt tiirlere
ayrilabilmektedir. Oregin Civilization Il oyunu, oyuncu iizerinde biraktig1 etki
acisindan egitsel, ama¢ ve kural yapilarina gore strateji oyunlar1 simifinda yer
almaktadir. Her ne kadar bilgisayar oyunlari ¢ok boyutlu bir yapiya sahip olsa da genel
olarak igerik, tematik ve anlat1 yapilarina gore; aksiyon/macera oyunlari, spor oyunlari,
simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari, rol yapma oyunlar: (RPG) ve egitsel bilgisayar

oyunlari olmak iizere alt1 baslik altinda siniflandirilabilir.**°

2.2.1.1. Aksiyon / Macera Oyunlari

Oyunlar arasindaki en temel ve en genis tiir aksiyon oyunlari olabilir. Bu tiir
oyunlar oyuncunun zaman i¢inde donislii (refleksif) olarak yaptigi eylem onemlidir.
Labirent oyunlari, yiiksekten atlama, diisen nesneleri vurma, araba yarisi ve iz slirme
oyunlari bu kategoriye dahil edilebilir.}*® Bu tiir oyunlar genellikle bir anlati
cercevesinde ilerleyen ve bu anlatilarin kesfedilmesi noktasinda hareket ve etkilesim
gerektiren, Karsilagilan engellerin asilmasina dayali, daha ¢ok aksiyon ve macera
ogelerini birlestiren oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlar gergek zaman anlayisi tizerinde
karakterize eden, genellikle grafik ve ses 6gelerini 6n plana ¢ikartan, oyun akiginin fare

veya joystick ile kontrol edilerek saglandig: bir donanim sunmaktadir.*4!

Bu nedenle oyuncunun el-g6z koordinasyonu ve hizli tepki verme becerilerinin
gelismesinde 6nemli rol oynamaktadir. Macera oyunlari bilinmeyen diinyada yolunu
bulma, nesneler toplama ve mantiksal bulmacalar1 ¢6zmeye oyunlaridir. Bu tiir oyunlar
bilgisayar oyunlarinin en eskilerindendir. Oyunun yapisal Ozelligi geregi siirekli
etkilesimde bulunmay1r ve zamana karsi yarismayr igermesi, oyunculari oyunun
icerisindeymis gibi hissetmelerine neden olmaktadir. Bu tarz oyunlar oyun diinyasinda
daha fazla yer kaplamaktadir ve genellikle bir anlat1 ve dykiileme ¢ergevesinde ilerleyen

yapilar1 vardir. Her oyuncu oyunlarin modiiler boliimlerinde ¢esitli sanal yapilarla

139 Giinay, a.g.e. s.13.

140 Memet Usgiil, Bilgisayar Oyunlarint Ogrenci Giidiilenmesine Etkisi, (Yiiksek Lisans Tezi), ODTU,
Ankara 2006, s.18.

141 Mehmet Mert Ayanoglu, Mimarhk Egitiminde U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyun Motorlarinin Kullanimi,
(Yiiksek Lisans Tezi),. Istanbul Teknik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii, Istanbul, 2006, s.23.
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etkilesime girerek edindigi sanal objeleri farkli bir arayiizde biriktirip, amacin
gerceklestirebilmek icin gerektiginde kullanabilmektedir. Bu 6zelligi ile oyun igi
stirekliligi saglayip oyuncuyu oyuna baglamaktadir. Ayrica bu tiir oyunlarda oyuncu
sahip oldugu karakterin oyun ortamina olan perspektifini farklilastirabilmektedir.
Oyuncu birinci Kisi goziinden (First Person) oyun ortaminda bulunabildigi gibi, ii¢iincii

Kisi gdziinden de (Third Person) ortama dahil olabilmektedir. 142

Bu tiirde hazirlanmig oyunlar: Call of Duty, Half Life, Counter Strike, Grand
Theft Auto (GTA) serisi, Zork, Myst, Quake serisi, World of Warcraft, Silkroad Online,
Cabal Online, Knigt Online 6rnek olarak verilebilir.

2.2.1.2. Spor Oyunlari

Spor oyunlari, geleneksel fiziksel sporlari oynamay taklit eden oyunlardir. Bu
kategorideki bazi oyunlarda gercekten spor oyununu oynamak Onemliyken, bazi
oyunlarda ise spordaki taktikler dnemlidir.}** Oyuncularin geleneksel fizige dayali spor
dallarin1 reflekse ve zamana dayali olarak oynadiklari, dikkat diizeyinin ¢ok yliksek
oldugu oyun tiirtidiir. Bu tiir oyunlar incelendiginde arabirimlerle olan etkilesim {ist
seviyededir. Oyuncunun motor becerileri ve arabirimleri kullanabilme yetenegi,
oyuncunun oyun i¢i performansmin belirleyicisidir. Oyuncu bir yandan joystick
tizerindeki tuslarin sanal ortamdaki karsiliklarint zihninde yapilandirirken diger yandan
oyun i¢i gii¢ uygulanacak sanal objenin yonii, agisi, hedefle olan uzaklig1 ve zamanlama
gibi karmasik bilimsel siiregleri igeren bir dizi pargayr birlestirmesi, bunlar1 da motor
becerilerle desteklemesi gerekmektedir. Ornegin bir futbol oyununda topa vurus siddeti,
uzaklik gibi parametreler belirlendikten sonra joystick tusuna basilarak sut gekilir.
Zamanlamasina ve onceki parametrelerine bakilarak program tarafindan topun gidecegi
yer hesaplanir. Eger oyuncu hem zihinsel olarak hem de motor olarak gerekli
performansi sergilerse top hedefine ulasir. Araba ve benzeri araglarin yer aldigi yarig
oyunlarmi da spor oyunlar1 kategorisinde degerlendirmek uygun olacaktir. Bu tarz
oyunlar ozellikle gen¢ erkek cocuklara, hayallerini siisleyen; yaris arabasi, ugak,

motosiklet, tekne gibi araglarin sanal ortamda, oyun tarafindan belirlenmis veya

2 Giinay, a.ge.s.14.
143 Uegiil, a.g.e.s.18.
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oyuncunun olusturdugu kural yapilar1 ile herhangi bir engellemeye takilmadan
kullanabildikleri sanal ortamlar sunmaktadir.44
Bu tiirde hazirlanmis oyunlar: Pro Evolution Soccer (PES) serisi, FIFA serisi,

Need For Speed serisi, Winning Eleven, NBA Jam serisi 6rnek olarak verilebilir.

2.2.1.3. Simiilasyon Oyunlari

Bu tiir oyunlar ugmak, bir aract kullanmak, diinyalar inga etmek ile ilgili
oyunlardir.!® Simiilasyon, gercek yasam durumlarmm taklit edilmesi anlamma
gelmektedir. Terim anlamindan da anlasilacagi gibi bu tiir oyunlar belli basli sosyal bir
yapmin sartlarinin gergekgi bir sekilde taklit edildigi oyun tiirleridir. S6zliik anlami
olarak ta simiilasyon ger¢ek yasam Kosullarinin taklit edilmesi olarak tanimlanmaktadir.
Bu oyunlarin ilk ¢ikis noktasi askeri uygulamalarda karsilasilabilecek sorunlari tespit
edilip, yapilabilecek hatalarin ve cevreye verilebilecek zararlarin boyutunu en aza
indirgeme distincesinden dogmustur. Genellikle doga kanunlarina goére hazirlanan
simiilasyonlar, oyuncularin gercek yasamlarda karsilasabilecekleri hatalart minimize
etme amaci glitmektedir. Simiilasyonlar temelde eglendirme roliinden ziyade 6lgiim ve
degerlendirme yapma amaciyla tasarlanmigtir. Simiilasyonlar oyun sektoriine
uyarlandiginda doga kanunlarina yoénelik oyunlarin yapisinda degisiklige gidilmistir.
Ciinkii doga kanunlarmin kontroliinde gergeklesen deneyimler oyunlarin eglendirici
olma ozelligini bozarak oyuncularin sikilmasina neden olmustur. Bu nedenle oyun
tasarimcilar1 daha biiyiik bir hedef kitleye hitap edebilme kaygisiysa simiile edilenler
listesini oldukga genisleterek oyunlari sosyal yasama uyarlamigtir.24

Bu tiirde hazirlanmis oyunlar: Yeni bir sehir kurma {izerine tasarlanmis olan
SimCity, amaci sanal bir karakterin sosyal ihtiyaglarini karsilayabilme olan The Sims,
Flight Simulators, Silent Hunter 5, Tom Clancy’s, Train Simulator, Truck Driving 3D,
HAWX 2, Hard Track 6rnek olarak verilebilir.

2.2.1.4. Strateji Oyunlari

144 Giinay, a.g.e.s.15.
145 Oz, a.g.e. s.27.
146 Giinay, a.g.e. s.15.
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Bu oyunlar genellikle bir ordu veya uygarligin tamami gibi biiyiikk seylerden
sorumlu olmak, bunu istedigin sekilde ve ydntemle gelistirmekle ilgili oyunlardir.4’
Strateji oyunlari, eldeki birimleri kullanarak birtakim yapilar olusturma ve olusturulan
bu yapilar araciligi ile rakibi yenme {iizerine kurgulanmis bilgisayar oyunu tiirtidiir.
Oyuncu bu tir oyunlarda onceden hazirlanan veya kendisinin de olusturabilecegi
senaryolarin tim ayrintilarin1 idare ederken, ayni zamanda olusturulan sanal
karakterlerin liderligini de iistlenmektedir. Bu tiir oyunlarin birincil amaci oyun igi
manipiilasyondan ¢ok anlati sunumu tizerinde iyice diisiinmeyi igermektedir. Strateji
oyunlari ilk etapta Satran¢ ve dama gibi masa oyunlarinin mantik yapisinin kullanilmasi
ve bu yapilarin sanal evrenlere uyarlanmasi bigiminde gelistirilse de oyun motorlarinin
gelisimi ile birlikte satrang oyununun temel taglar1 olan piyon, at, kale gibi figiirlerin
yerini binalar ve savascilar alarak es zamanli olarak kontrol edilebilme olanagi
saglanmugtir.148

Bu tiirde hazirlanmis oyunlar: Age of Empires, Stronghold Crusader Warcraft,
Red Alert, Starcraft, Civilization, Command & Conquer, Medieval Total 6rnek olarak

verilebilir.

2.2.1.5. Rol Oynama Oyunlari (Role Playing Games-RPG)

RPG, oyuncunun insan, peri, bilylicii vb. gibi karakterleri bireysel 6zellikleriyle
oynadig1 oyunlardir. Bu oyunlarda oyuncular doviiserek ve ¢esitli eylemlerde bulunarak
deneyim ve ekipman elde eder.*® Bu tiir oyunlarin en belirgin karakteristigi oyuncuya;
hirsiz, asker, biiyiicli gibi rollere biirlinebilme olanagi tanimasidir. Bunun yani sira
oyuncu kendi altyapisina uygun 1rk, cinsiyet, yas, fiziksel goriiniis gibi boyutlarda essiz
bir kimlik yaratarak sanal topluluga dahil olmaktadir. Bu tiir oyunlarda oyuncu sanal
ortamda gesitli esyalar1 toplama, yaratiklarla savasma gibi edimleri yaparak karakterinin
sahip oldugu dayaniklilik, sihir ve hiz gibi  Dbecerilerinin  seviyesini
yiikseltebilmektedir. >

Bu tiirde hazirlanmis oyunlar: Everquest, Baldur’s Gate, Diablo, Gothic IlI,
Dragon Age, Ultima, Knight Online, Silkroad Online, Cabal Online &6rnek olarak

verilebilir.

1“7 Oz, a.g.e., s.27.

148 Giinay, a.g.e.s.15.
149 Uegiil, a.g.e. s.18.
10 Giinay, a.g.e.s.16.
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2.2.1.6. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Son yillarda bilgisayar oyunlar1 ve simiilasyonlar kullanim alanlar1 bakimindan
¢ehresini degistirmeye baslamistir. Oyun tasarimeilar: ve egitimcilerin de her gegen giin
oyuncular arasinda daha fazla etkilesime izin verecek kompleks sanal ortamlar
tasarlamak igin c¢alismaya basladigi goriilmektedir. Bu c¢aligmalarin dirtinii olarak,
oyuncularin yaraticiligini, karar verme yetenegini, hayal giiciinii ve hizli diigiinme
becerilerini gelistirmeye yonelik geri bildirim anlayist ile tasarlanmis simiilasyonlar
ortaya cikmustir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 olarak nitelendirebilecegimiz bu tiir
oyunlar, 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandig1 konu alanina 6zgii
bilgi oriintiilerini icinde tasiyan yapidadirlar. Ogrenciye hosca vakit gegirten, ama
gerceklesen etkinlik igerisinde bilgiler de Ogreten veya onceki bilgileri pekistirici
ozelliklere sahip bu tiir oyunlarin anlati yapilar1 belirgin bir formal bilgi Oriintiisiine

bagli kalmaktadir. Bu da baz1 bilgi ve becerilerin gelisiminde kritik rol oynamaktadir.®>

Okul 6ncesi donem en ¢ok oynanan bilgisayar oyunlarindan birisi puzzle diger
bir ismiyle yapbozdur. Puzzle(Yapboz), pargalardan olusan bir resim veya fotografin
birlestirilmeye calisilmasina galisilan bir tiir oyuncaktir. Zorluluklarina, parga sayilarina
ve biytkliiklerine gore pek ¢ok yapboz tiirii bulunur. Yapboz parcalarinin genel bir
sekli yoktur.'® Okul 6ncesi donem en ¢ok oynanan diger bir oyun ise hafiza kartlar:
oyunudur. Hafiza kartlar1 (Esini bul) oyunu, eslestirme oyunu ve baska bir ismiyle esini
bul oyunu, okul 6ncesi etkinlikler arasindaki en egitici oyunlardan birisidir. Bu oyun,
cocuklarin konsantrasyon, odaklanma, muhakeme ve idrak yeteneklerinin ve dolayisiyla

hafizalarmin gelismesine yardimei olur.!*3

%1 Giinay, a.g.e.s.17.

152 Wwikipedia, ” Yapboz ”, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapboz, (ErisimTarihi:10 Aralik
2014)

138 Tethys Egitici Oyun Kartlart Blog, “Hafiza Oyun Kartlar1 Nedir ? (Esini bul) Faydalar1 Nelerdir ?”,
2013, Kaynak: http://www.egiticioyunkartlari.com/2013/01/en-egitici-oyunlar-hafiza-oyunu-nedir.html,
(Erisim: 02.10.2014)
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UCUNCU BOLUM

3. BILGISAYAR OYUNLARINDAKI DINi SEMBOLLER VE
DINi iICERIKLER

Mtcgame internet sitesi haberine gore PC donanim devi Intel, 2014 yili  “Intel
Developer Forum" konferansinda uzun zamandir {izerinde c¢alistiklar1 arastirmanin
sonucunu agikladi. Aragtirmanin sonucuna gore en biiyiik oyuncu kitlesini hi¢ kuskusuz
PC platformu olusturuyor ama ulasilan rakam tahmin edilenin de iizerinde Intel'in Genel
Miidiirti Krik Saugen, IDF konferansinda diinyada toplam 711 milyon PC oyuncusu
oldugunu ifade etti. Saugen "Rakamlar gdsteriyor ki diinya tizerinde her 10 kisiden 1'i
PC oyuncusu... Facebook oyunlarinda, Flash-Web oyunlarda, Cevrim i¢i veya Cevrim
dis1 Client oyunlarda yer alan oyuncular 711 milyon civarinda seyrediyor. Diinyanin en
biiyiilk donanim markasi Intel olarak, biz de PC donanim sektoriinde ilerlemeye devam

edecegiz" dedi.’>

Latince kokenli olan sembol kapalilik iginde goériilemeyen bir realiteyi yansitan
bir simge ya da nesnedir. Eski Hiristiyan kiliselerde, dinin hakikatlerini ifade etmeye
akidelere “symbolon, sembol” denilir ve bu suretle onun asilamaz smirlarina ima
edilirdi.*> Cagdas toplumlarin kutsalliktan en fazla armmus din dis1 insaninin tutum ve
davranislarin da bile dindar insanin davranislarinin kékenindeki dini sembolik ifadeleri,
bulmak miimkiin olabilmektedir. S6z konusu olan yalnizca c¢agdas insanin biiyiisel,
dinsel bir kokene sahip bazi batil itikatlar1 veya tabular1 degildir. Asil 6nemli olan
kendisini din dis1 sayan ve boyle oldugunu iddia eden ¢agdas insanin hala koskoca bir,
gizli mitolojiye ve ¢ok sayida yozlagsmis ayinlere sahip olmasidir. Bayramlar, evlilik

torenleri, dogum giinii, yilbas1 kutlamalar1 6rnek olarak verilebilir.1>®

1% Mtcgame, “Diinyada kag PC oyuncusu var? - intel krik saugen - oyun haberleri 118, 2014, Kaynak:
http://www.mtcgame.com/news/dunyada-kac-pc-oyuncusu-var-intel-kirk-saugen-oyun-haberleri-118,
(Erigim Tarihi:1 Kasim 2014).

1% Persembe, a.g.e, 5.91.

1% Persembe, a.g.e, 5.95.
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Semboller, enerjilerin akigini saglayan anahtarlardir. Eger dogru sekilde
kullanilirsa her sembol, bir enerji akiminin kapisini acar. Bilgisayardaki yazilim kodlari
gibi, sembollerde evrenin temelini ve boyutsal sisteminin yazilimidir. Evrensel
semboller enerji degisimi yaratacak kadar giigliidiir. Bilgisayarda bir tusa bastigimizda
istedigimiz eylem gerceklesiyorsa, evrensel sembollere de giiglii bir zihinsel
konsantrasyonla odaklanmak (iizerine meditasyon yapmak, diizenli olarak kullanmak,
ya da bir yere cizip lizerine enerji ylikleyerek) o semboliin evrendeki yerine gore

(kodlamasina gore) enerji akisini saglar. 7

Dev bir kitleye hitap eden bilgisayar oyunlar1 siiphesiz insanlar1 etkileme,
kitleleri yonlendirme konusunda c¢ok Onemli bir aractir. Bu bolimde bilgisayar

oyunlarindaki dini icerikli semboller arastirilmistir.
3.1. Hitman 2: Silent Assassin ( Codename 47)

Hitman 2 Silent Assassin, Eidos'un Mayis 2002 yilinda ¢ikardigi TPS (Ugiincii
sahis niganci) tarzi oyundur. Bir nceki oyundan (Hitman Codename 47) konu geliserek
devam ediyor. PlayStation 2 ve Xbox i¢in 7 Mayis 2002 tarihinde Avrupa'da, 10 Mayis
2002 tarihinde ABD'de piyasaya ¢ikarilan oyun, Windows ve Nintendo i¢in 1 Temmuz
2003'te Avrupa'da, 4 Temmuz 2003'te ABD'de piyasaya siiriildii.

Hitmen (Codename 47) kiliseye gidiyor ve giinahlarindan ariniyor. Oyundaki
papazla iyi bir dostluk kuruyor ve bahg¢ivanlik yapmaya basliyor. Ama ne yazik ki o
kotiiliigii biraksa da kotiiliik onu birakmiyor. Sicilya'daki en popiiler ve giiclii mafyanin
lideri Don Gulliano, papazi kagirtiyor ve 47'den 500.000% istiyor. Ve 47 tekrar eski
giinlerine doniiyor... Olaylar bdyle gelisiyor. Oyunun ikinci gorevi Petersburg’da
gecerken 3. Japonya'da 4. Malezya'da 5. Nuristan’da 6. boliim ise Hindistan’da devam
ediyor. Oyunda gelistirilmis olarak hizli sarjor degisimi, yeni silahlar ve gelistirilmis
yapay zeka yer aliyor. Yani artik diismanlar daha giiglii ve zekiler. Oyun sadece PC ve

PS2 platformlarinda ¢ikmustir. 1%

57 Indigo, Kutsal Sembollerin Isleyisi Evrensel Semboller III “Evrensel Semboller” ,2014, Kaynak:
http://arsiv.indigodergisi.com/74/efe-elmas.htm, (Erisim Tarihi:1 Aralik 2014).

18 Wikipedia, ,”Hitman_2: Silent_Assassin”, t.y. Kaynak:
http://tr.wikipedia.org/wiki/Hitman_2:_Silent_Assassin, (ErisimTarihi: 01 Haziran 2014).
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Sekil 4. Hitman 2 : Silent Assassin Kiliseye Girerken.
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Sekil 5. Hitman Absolution Rahibe Elbisesi Giymis Ajanlarin Saldirisi

3.2. Grand Theft Auto (Gta) Motorlu Ara¢ Hirsizhg:

Grand Theft Auto, resmi kisaltmasi ile GTA, oyun programcisi David Jones ve
Mike Dailly, Dan ve Sam Houser kardesler ile oyun tasarimcist Zachary Clarke
tarafindan yaratilan video oyunu serisidir. ilk olarak Rockstar North (eski adiyla DMA
Design) tarafindan Birlesik Krallik’ta gelistirilmis ve Rockstar Games tarafindan
yayimlanmistir. Serinin adi motorlu ara¢ hirsizligi anlamina gelen “grand theft auto”

teriminden gelmektedir.

Seride gecen hayali mekanlar Amerikan sehirlerinden esinlenilerek
tasarlanmistir. Oyunlar oyuncularin hikaye de ilerleyebilmek i¢in gorev yapabildikleri,
bununla birlikte aksiyon-macera, siiriis, rol yapma, gizlilik ve yaris elementlerini de

iceren serbest diinya iizerine odaklanmistir. Serinin konusu genellikle Amerikan
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Serbest_d%C3%BCnya

kiiltiirinlin komedi ile elestirisi olsa da yetiskinlere yonelik dogast ve siddet temasi ile
tartismalara neden olmustur. Oyunlarin konusu sug diinyasi igerisinde farkli nedenlerle
yiikselmeye calisan farkli ana karakterlere odaklidir. Yan karakterler genellikle ana
karaktere ya da onun Orgiitiine ihanet eden veya ana karakterin ilerlemesini yavaslatan

karakterlerden olugsmaktadir.*>®

b W
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Sekil 6. Grant Theft Auto GTA 5 illuminati Sembolleri

19 Wikipedia, ” Grand_Theft_Auto_(seri)”, t.y., Kaynak:
http://tr.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto_(seri), (ErisimTarihi:02 Haziran 2014).
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Sekil 7. Grant Theft Auto GTA 5 Horus’un Gozii

Sekil 8. Grant Theft Auto GTA 5 Cerceve icerisinde Horus’un Gozii

Horus'un Gézii: Antik Misir tasvirlerinde ilah Horus’un “Ay gozii” de denilen
sol goziine verilen addir. Antik Misir Tanrist Horus’un goziiniin Antik Misir
geleneginde baslica iki anlamda kullanildigr belirtilir. Horus’un goézii, manevi
anlamiyla, vicdanin goziinden hicbir seyin kagmayacagini, insanin i¢ alemindeki her

niyetini ve yasamdaki her davranisini gozden kag¢irmayan bu merhametsiz yargicin
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keskin bakisin1 sembolize eder. Bu vicdanin 24 saat kapanmadan agik kalan goéziidiir.
Bu yiizden Giines ve Ay, Horus’un gozleri olarak ifade edilir. Ciinkii Giines ve Ay’in
her ikisi ndbetlese, gece ve glindiiz insanin iizerinden eksik olmaz, Horus’un 24 saat
acik kalan gozleri gibi. (Bu nedenle Horus'un gozii giinesle temsil edilen Ra'nin gozii
olarak da ifade edilir.) Bu, vicdanin karsiti olan nefsaniyetin hi¢ isine gelmez;
nefsaniyeti ve kotiiliigli temsil eden Seth de bu yiizden bu gozii ¢cikarmaya ¢alismistir.
Antik Misir mitolojisine gore, Horus sonunda bu goziinii babasi Osiris’e vermis ya da
Osiris’in - kullaniomina  birakmustir. Horus’un go6zii, bicimsel anlamiyla, Tanri’nin
"bir"ligini (tekligini) matematiksel olarak gdsteren bir semboldiir. Bu anlam soyle
aciklanir: Bir biitiin ikiye boliindiigiinde 1/2 elde edilir. Bu da ikiye boliindiigii takdirde
1/4 elde edilir. isleme bu sekilde hep ikiye bolme ile devam edilirse sirasiyla, 1/8, 1/16,
1/32 ve 1/64 elde edilir. Bunlarin tiimii toplandiginda ise 63/64 bulunur. Buradan su
sonug ¢ikar: Bir biitiin, silirekli olarak ikiye boliinmeye devam edilirse, toplam degerde,
sonsuzluk harig, hicbir zaman bire, birlige ulasilamaz; yalnizca Mutlak (Tanr1) bir’dir.
Horus un gozii “glifler” denilen pargalardan olusur ki, bu alt1 parca, sirasiyla, 1/2, 1/4,
1/8, 1/16, 1/32, 1/64°1i ifade eder. Kotiiliigii temsil eden Seth, Osiris'i 6ldiiriir. Osiris'in
oglu Horus, intikam almak tizere Seth ile savasir. Seth, bu savasta Horus'un goziinii
pargalar. Bu parcalart Toth bir araya getirirse de eskisi gibi ¢alismayacaktir, o bu
eksikligi biiyii giicii ile tamamlar ve boylece goz eskisi gibi olur. Horus'un goézleri her
daim diinyanin iistiinde olan ay ve gilinesi temsil eder, manevi anlamda vicdanin hig
kapanmayan goziidiir yorumu yapilabilir. Horus'un gozii cesitli parapsikolojik

durumlarda, arinma ve koruyucu tilsim amaciyla da aksesuar olarak kullanilmaktadir.1®°

160 Wikipedia, ” Horus’un Gozii ”, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Horus’un_gozii (Erisim
Tarihi: 6 Aralik 2014)
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Sekil 10. Horus'un Gozii Antik Misir Sembollerinden Bir Goriiniim.

Kaderin Gozii (Her Seyi Goren Goz) : Tanri'nin herkesi gozlemesinin ve
korumasinin bir sembolii; her seyi goren goz genellikle ¢evresinden 1ginlar yayilan bir
daireyle ¢evrelenmis tek bir insan gozii olarak resmedilir. Kimi Zaman "Tanrimin
Gozil" olarak da soz edilen bu sembol A.B.D. parasinin (1778 yilindan beri) yani sira

Misir tarzi bir piramidin tepesine oturtulmus olarak A.B.D. resmi miihriinde de goriiliir.
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Farmasonlara gore, bu sembol evrenin biyilk mimarini temsil eder. Birgok kiiltiirde,
cogu kez "kemgdz" lanetlerinden korunmak icin bu sembol kullamilir. Insan gozii, Mark
Twain'in de isaret ettigi gibi, yalnizca nesnelerin digim1 gorebilir, ama Her Seyi Goren

Goz (Kadiri Mutlak Goz diye de kullanilir) kalbi ve ruhu gérebilir ve okuyabilir. 16

3.3. Bioshock Infinite

Bioshock Infinite, Ken Levine tarafindan tasarlanan Irrational Games'in
gelistirdigi bir birinci sahis nisanci video oyunudur. Dagitimi 2K Games tarafindan
yaptlmistir. Oyun, 26 Mart 2013 tarihinde ¢ikisint gergeklestirdi. Gelistirme
asamasindaki adi Icarus Projesi'dir. Bioshock oyun serisinin {iglincii oyunudur. Benzer
oynanisa ve konsepte sahip olmasina ragmen 6nceki iki Bioshock oyunundan senaryo

olarak ayrilir.

Oyun 1912 yilinda, Amerikan disavurumculugunun gelisim doneminde
geemektedir. Oyun, Columbia adli gokyiizii sehrinde yillardir esir hayati yasayan
Elizabeth adli kizi kurtarmak igin sehre gonderilen eski bir Pinkerton ajan1 Booker
DeWitt'i basrole oturtmaktadir. Booker, Elizabeth'i kurtarmis olsa da ikilinin pesinde
Columbia sehrinin saf Amerikan kalmasini amaglayan elit ve nativist kurucularla,
siradan halkin temsilcisi Vox Populi vardir. Oyuncu oyun boyunca Booker karakterini
kontrol ediyor; Elizabeth ise bilgisayar kontrollii partneri olarak oyuncunun yaninda yer
aliyor. Serinin 6nceki oyunlarinda oldugu gibi oyuncu yine normal silahlar, techizatlar
ve Vigors denilen psikokinetik giicler kullaniyor. Elizabeth de kendi sahip oldugu
giiclerle diigmanlara kars1 oyuncuya yardim ediyor. Su alti sehri Rapture'nin kisith
alanlariin aksine gokylizii sehri Columbia daha genis alanlarda daha zorlu

miicadelelere sahne oluyor.162

181 Wikipedia,t.y, ” Her seyi goren goz” , Kaynak:
http://tr.wikipedia.org/wiki/Her seyi goren goz,(ErisimTarihi:01 Temmuz 2014).

162 wikipedia, ”BioShock Infinite >, t.y. Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/BioShock_Infinite,
(ErisimTarihi:02 Haziran 2014).
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Birinci_%C5%9Fah%C4%B1s_ni%C5%9Fanc%C4%B1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Video_oyunu
http://tr.wikipedia.org/wiki/2K_Games
http://tr.wikipedia.org/wiki/26_Mart
http://tr.wikipedia.org/wiki/2013
http://tr.wikipedia.org/wiki/Pinkerton
http://tr.wikipedia.org/wiki/BioShock_Infinite

Sekil 11. Bioshock Infinite ( Our Prophet ) Bizim Peygamberimiz Yazmaktadir.
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Sekil 12. Bir Mucize Cocuk Dogdugunda Sehir Daha Giivenli Olacaktir.
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3.4. Assassin’s Creed (Suikastcimin Itikadi)

Assassin’s Creed ( Suikast¢inin itikadi), Ubisoft tarafindan gelistirilmis tarihle ic
ice, gizlilik agirlikli, tglincii sahis aksiyon-macera tarzi bir Microsoft Windows,
PlayStation 3 ve Xbox 360 (Yedinci nesil oyun konsolu) oyunudur. Oyun ilk kez
Microsoft tarafindan Project Assassin adi altinda X ’05 sergisinde takdim edilmistir.
Oyunun hikayesi Ugiincii Hagli Seferi déneminde, Hashasiler adiyla bilinen, Hasan
Sabbah onderligindeki tarihsel oOrgiit ile Tapinak Sovalyeleri arasindaki miicadele
tizerine kurgulanmistir. Oyunu oynayan kisi aslinda 21. yilizyilda yasayan, baglandigi
"Animus" adli makine sayesinde genetik kodlarini tasidigi ge¢cmisindeki atalarinin
yasadiklarina sahit olan Desmond Miles't yonetmektedir. Makine sayesinde anilarini
izledigimiz suikastci ise Altair lbn-La'Ahad'dir. Bir barmen olan Desmond Miles,
Abstergo Sirketi tarafindan kacirilir. Orada Animus adli, kullanicisinin atalarinin
genetik hafizasini tekrar canlandirabilen bir makineye zorla baglanir. Desmond'un
iizerinde, Ugiincii Hagl Seferi doneminde yasamis bir suikastci olan atas1 Altair Ibn-
La'Ahad hakkinda bilgi almak {izere ¢alismaya baslarlar. Animus'un i¢inde, Altair'in
anilarin1 ortaya cikartir ki, kendisi bir tapinaktan 6nemli bir artefakti almak isteyen
Robert de Sable'i durdurmak istemektedir. Ancak bu sirada Suikast¢1 Kardesligi'nin {i¢
yeminini de bozar. Kardesligin lideri, Al Mualim, Altair'in riitbesini ¢irakliga diisiiriir

ve eski sayginligini kazanmasi i¢in dokuz kisiye suikast diizenlemesini ister.

Altair suikastlari tamamladik¢a her birinin, Robert de Sable'm da kagirmaya
calistigt objeye benzer, "Cennetin Parcalar1" adli objeleri arayan birer Tapinak
Sovalyesi oldugunu O6grenir. Altair nihayetinde Kral Richard'in 6niinde Robert ile
karsilasir ve Robert'i ihanetle suglar. Robert, Altair'in ona iftira attigini ileri siirse de
Kral Richard ona inanmaz ve adil bir diiello yapmalarini ister. Ardindan Altair, Robert
ve yandaslariyla savasarak hepsini Oldiiriir. Robert, Altair'e 6lmeden onceki son
nefesinde onuncu tapinak soévalyesinin varligindan bahseder: Al Mualim. Kafas1 karisik
bir sekilde kardeslige geri donen Altair, Al Mualim'in insanlarin bilinglerini kontrol
etmeye yarayan Cennetin Parcasini kullanarak Masyafin halkini hipnotize ettigini
goriir. Masumlarla savasip yolunu acarak Al Mualim'e ulasir ve onunla kozlarini

paylasir. Nihayetinde Altair, Al Mualim'in Par¢ay1 kullanarak yarattigi illiizyonlardan
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kurtulup onu oldiiriir. Al Mualim 6liince elinden diislip yuvarlanan objeye yaklasinca
teknolojik aygit aktive olur ve Diinya'nin {lizerindeki diger Cennet Pargalari'n1 gosteren

bir projeksiyon ¢alisir.

O sirada, gorevini tamamladigi i¢in Desmond Animus'tan uyandirilir. Farkina
varir ki Abstergo giliniimiiziin Tapinak Sovalyeleri organizasyonudur. Abstergo simdi
Altair'in haritasinda goriinen noktalarda yer alan diger Cennetin Pargalari'ni arayacaktir.
Bu sayede 2012'de olabilecegi varsayilan diinyanin sonu durumunun gergeklesmemesi
icin tiim insanlar1 kontrol altinda tutabileceklerdir. Desmond'un hayati, Abstergo'nun bir
calisan1 sanilan ancak aslinda bir suikast¢i olan Lucy Stillman tarafindan kurtarilir.
Kilitli odasinda kalan Desmond, atas1 Altair olarak zaman gegirmis oldugundan "kartal
gorilisii" yetenegi kazanmis ve kendisinden once iizerinde ¢alisilan Denek 16 tarafindan
duvarlara yazilmis "kan izleri"ni gormiistiir. Tiim Hashasilerin sahip oldugu bu
yetenekle gordiigii izler kendisinden onceki Denek 16 tarafindan kanla duvarlara ve

yerlere yazilmis olan, diinyanin sonunun gelecegine dair kehanetlerde bulunan cesitli
163

mesajlardir.

Sekil 13. Assassin’s Creed Hiristiyan ve Miisliiman Askerler

183 Wikipedia, t.y.,” Assassin's Creed ” ,Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Assassins_Creed ,
(ErisimTarihi: 02 Haziran 2014).
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Sekil 14. ' Horus’un Gaézii * Sol Ustte , “Pentagram” sag iistte, Barkod “12212012”

Pentagram: Yunancada bes cizgili anlamina gelen pentagrammon kelimesinden
tiremistir. Birlesik bes koseli yildiz demektir. Normal bes koseli yildizlardan farkl
olarak ¢izgileri iceriden birlesiktir. Pentagram genellikle Hristiyanlar tarafindan
satanizmle Ozdeslestirilmis olsa da iyi ya da koti ile iliskili kabul edilmez. Evrensel
olarak birlik ve sonsuzluk anlamma gelir. Yukar isaret vaziyette ise ruh topragin
izerinde cosmos igerisinde "manevi diinyay1" isaret eder, diger kaynaklarda ise, Bes
Element, ayrica Feng Sui Ruh (Akasha-Ether), Ates, Hava, Su ve Topraktir. Ates
iradeyi, hava zekayi, su duygulari, toprak ise madde alemini sembolize eder. Ayrica
cadilar tarafindan oldukg¢a kutsal olan bu sembol 5 elementin birlesimini ve uyumunu
gostermektedir. Feminen bir semboldiir, Veniis Gezegeni'yle ve Veniis Tanrigasiyla
iligkili goriilmiistiir. Davut'un 6 Koseli Yildiziyla ¢okga karistirilabilmektedir. Bir¢ok

toplumca sans getirdigine inanilir.*®4

Oyunda AC1 de Desmond Animustan indiginde hemen saginda yerde
bulunuyor. Cift kathh g¢ember igindeki ters pentagram. Ugursuz bir simgedir. 666

teorisiyle bagintili bir simgedir.

164 Wikipedia,” Pentagram ”, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Pentagram, (Erisim Tarihi: 02
Haziran 2014).
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Barkod: Oyun da numaralar 12212012 bir tarihi belirtiyor “21.12.2012” bu

tarihin Maya takviminde diinyanin sonu oldugu bilinmektedir. Ingilizcede tarihlerde ay

basa yazilir giin ise ortaya yazilir.

Sekil 16. Assassin’s Creed Roma’dan Bir Goriintii
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3.5. Alice: Madness Returns

Alice: Madness Returns orijinal PC hiti American McGee’s Alice’nden devam
oyununda, biiylimiis olan Alice nihayet Rutledge Akil Hastanesinden taburcu olmus,
ama halen daha 11 yil 6nce ailesini 6ldiiren trajik yanginin dehseti ve hayatta kalmanin
verdigi sugluluk duygusunu iizerinden atamamistir. Alice gecmisi hakkindaki gergegi
ortaya ¢ikarmak icin Harikalar Diyari’na geri doner. Ama bir zamanlar siginmak i¢in
kactig1 bu giizel topraklar sinsi bir kabusa, hem Alice’i, hem de Harikalar Diyari’n1

tehdit eden bir delilige donlismiistiir. Alice: Madness Returns orijinal oyunun farkli
5

grafik tarzini yeni gorselleri, hikaye ve oyun tasarimu ile daha da gelistiriyor.®

Sekil 17. Alice:Maddness Returns Horus’un Gézii, 666, Baphomet Kafasi

Baphomet Kafas1 : Baphomet veya Bafomet, 14. yiizy1l baslarinda Katolik
Kilisesi tarafindan aforoz edilen Tapinakg¢ilarin taptigi iddia edilen seytani figiir.
Bafomet s6zciigiiniin kdkeni kesin olarak bilinmemektedir. Ancak donemler igerisinde

cesitli iddialar ortaya atilmistir. Yunancada hikmet anlamina gelen Sophia sozciigiiniin

165 wikipedia,” Alice: Madness Returns” , t.y. Kaynak:
http://tr.wikipedia.org/wiki/Alice: Madness_Returns, (Erisim:08 Haziran 2014).
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Atbash sifrelemesi oldugu iddia edilmistir. Bu sifreleme Ibrani alfabesinde kullanilan ve
harflerin sondan basa dogru yazilmasi esasina dayanan bir tekniktir. Bafomet kelimesi
Ibrani alfabesinde yazilip {izerinde Atbash uygulandiginda Sophia kelimesi
tiremektedir. Yunancadaki Baphe (vaftiz) ve Metis (ustalik) kelimelerinin birlesimi
oldugu iddia edilmistir. idris Sah'a gore Bafomet kelimesi Ebu Fihamet (Anlayisin
Babasi) kelimesinden tiiretilmistir. Levi'ye gore bir dizi Latince kisaltmadir. Temp. ohp.
Ab - Templi omnium hominum pacis abhas (Insanlar arasindaki barisin babasi)

demektir, 166

Sekil 18. Alice: Maddness Returns Horus’un Gozii

3.6. Street Fighter (Sokak Déviisciisii)

Street Fighter (Tiirk¢e anlami: Sokak Doviisgiisii), Capcom sirketinin Agustos
1987'de ilk olarak piyasaya siirdiigii ve genis bir oyuncu kitlesini pesinden siiriikleyen

video oyundur. Takashi Nishiyama ve Hiroshi Matsumoto tarafindan tasarlanmistir.

186 Wikipedia,” Baphomet” , ty. , Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Baphomet, (ErisimTarihi:08
Haziran 2014).
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Diinyanin c¢esitli iilkelerinde tin yapmis doviisciiler bu oyunda birbirleriyle istiinliikk
miicadelesine girismistir. Ayrica her oyuncunun bir hikdyesi bulunmaktadir.
Oyuncularin kullandiklar1 tuglar alti adettir ve diinyanin ilk alti tuslu oyunu olma
Ozelligine sahiptir. Bunlar: Low Kick (Zayif Tekme), Normal Kick (Normal Tekme),
Heavy Kick(Siddetli Tekme) ve Low Punch (Zayif yumruk), Normal Punch (Normal
yumruk), Heavy Punch (Siddetli Yumruk).!®” Oyundaki karakterlerin her birinin ayr1 bir
hikayesi vardir. Bu karakterlerden birisi olan Dhalsim, Hintli doviis¢iidiir. Doviiseii,

uzayan ayak ve kollar1 ile uzak doviiste avantaj saglamaktadir. Bunun yaninda,

agzindan ¢ikardigi ates ile rakiplerini de yakabilmektedir. Dhalsim Siiper Street Fighter
IV'da da gériilen bir karakterdir.6®

Sekil 20. Street Fighter Karakteri Dhalsim Yoga Yapiyor.

167 Wikipedia,” Street_Fighter” , t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Street_Fighter, (Erisim Tarihi:
30 Kasim 2014).

168 Wikipedia, ” Dhalsim” , t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Dhalsim, (ErisimTarihi: 30 Kasim
2014).
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Sekil 21. Street Fighter IV Karakteri Dhalsim Yoga yapiyor.

YOGA: Yoga maya aleminin (yasadigimiz, aldatici illiizyonlardan ibaret olan
diinya) oOtesindeki birtakim hakikatlere ulasmayr amacglayan ve bu nedenle maya
aleminden duyumlarimla gelen aldatic1 etkilere kapilari kapatarak duyum sinirlari

otesindeki askin realitelere ulasmaya calisan mistik bir yol olarak tanimlanir.1®°

Hindistan kaynakli fiziksel ve zihinsel disiplinleri tarif etmek i¢in kullanilan bir
kelimedir. Ayni zamanda Hinduizm, Budizm ve Jainizm'de c¢esitli meditatif
uygulamalara da yoga adi verilmektedir. Hinduizm, alti geleneksel felsefe okulundan
(astika) biri olarak kabul edilir. Sanskrit dilinde yoga kelimesi pek ¢ok anlama sahiptir;
"kontrol etmek", "boyunduruk altina almak" veya "birlestirmek" anlamina gelen
Sanskrit "yuj" kelimesinden tiiremistir. "Kavusma", "bir araya gelme"”, "birlik",
"karsilagsma" ve "yontem" olarak gevrilebilir. Yoga uygulayan veya yoga felsefesini
takip eden kisiye yogi ya da yogini adi verilir. Patanjali'nin Yoga Sutralarina gore
Yoga'nin sekiz boliimii ise Patanjali'nin yazilart ayn1 zamanda astanga yoga (Sekiz
Basamakli yoga) olarak bahsedilen sistemin temelini olusturmustur. 2. kitabin 29.
Sutrasindan alinmig bu sekiz basamak kavrami giiniimiizde uygulanan Raja yoga

cesidinin karakteristik temellerini olusturur.'’

169 Alparslan Salt ve Cem Cobanli, Dharma Ansiklopedi, Dharma Yayinlari, Istanbul 2001, s.487.
170 wikipedia, ” YOGA” t.y., , Kaynak:.http://tr.wikipedia.org/wiki/Yoga, (ErisimTarihi:30 Kasim 2014)
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Sekil 19. Street Fighter Bilgisayar Oyununu Déviis Alaninda BUDA Heykeli

Sekil 20. Street Fighter Doviisme Alan1 Budizm Tapinag secilmistir.

BUDA (Buddha): Budizm kurucusu olan Buddha, Sanskrit dilinde “uyanmak,
idrak etmek, bilinglenmek” anlamima gelen “budh” fiilinin ge¢mis zaman kipidir.
"Uyanmis, idrak etmis, bilinglenmis” anlamina gelir. Budizm'de “Buda” kavramiyla
ifade edilen: kiginin ruhunun saflik, masumiyet ve miikemmelliginin giicline,

kendiliginden ulasmast ve boylece daha Once ortaya c¢ikarmadigi aydinlanmig
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(miikemmel) bilgelige ulagsmak (Prajna), ayrica sefkat ve merhametten uzak sonsuz

yasamu sinirsizca gelistirmektir. !’

Buda, inandig1 hakikatleri insanlara yaymak ig¢in bir Omiir harcamis, ancak
kendisi geriye higbir kitap birakmamugtir. Budistler Buda’nin vaazlarini Pali-kanan adli
bir kitapta toplandigi, bu vaazlarin orijinal haliyle 400 yi1l kadar szl olarak rivayet
edildigini ve nihayet yazilarla tespit edildigini kabul ederler. Pali- kanan biiylik sayida
kitaplar tesekkiil eder ve i¢inde pek cok tekrarlar ihtiva eder. Budizm’in kutsal kitab1
olan Tripitaka, MO 1. ve 1. yiizyillarda yaziya gecirilmistir.1"2

Buda, kendini diinyevi seylere artik bagli olmayacak derecede her seyden
arindirmay1 basarmistir (Nirvana). Boylece Budist inancina gore artik yeniden dogus
dongiisiine bagl kalmamis olacaktir. Budizm, kisinin kendi beyniyle (akliyla, zekasiyla)
konusamayacagi i¢in, ayri1 bir varlik olarak “ego” diislincesini reddetmistir. Uyanis;
bilinglenmemis (uyanmamis), kendini diinyaya kaptirmis insanlardan uzak bir anlayisla,
okyanus gibi derin ve anlasilmasi zor, diinyevi duygulardan armmmis bir tabiattir
(mahiyettir, yaratiligtir, karakterdir). Bu nedenle, bu deneyimleri siradan bir dille ya da
bilimsel kavramlarla agiklamak miimkiin degildir. Bu deneyimlerin (bilgilerin) degerini,
kisi kendi yagsamadik¢a anlayamaz. Bu Buda deneyimi, ayn1 Buda gelenekleriyle devam
etmeyebilir, Buda’nin ortaya ¢iktig1 mutlu, giizel zamanlardan sonra; Buda’nin olmadig:
cok fazla karanlik, kotii donemler yasandigr i¢in, higbir doktrin son kurtulus Ogretisi

anlamia gelmez.!™

3.7. World Of Warcraft (Wow)

Blizzard Entertainment firmasi tarafindan gelistirilen bir MMORPG, yani devasa
¢ok oyunculu gevrimigi rol yapma oyunudur. ik olarak 1994 yilinda Warcraft:Orcs &
Humans oyunu ile tamitilan Warcraft serisinin 4. oyunudur. Warcraft 4’den Onceki
oyunlar ger¢ek zamanh strateji (RTS) tiirlindedir. Warcraft III: The Frozen Throne
oyunundan sonra kaldig1 yerden devam eden oyunun konusu, yine énceki oyunlar gibi

Azeroth adi verilen sanal gezegende devam etmektedir. World of Warcraft ilk olarak

111 wikipedia, ” Buda >, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Buda (Erigim Tarihi: 01 Aralik 2014).
172 Giinay Tiimer, Abdurrahman Kiiciik, Dinler Tarihi, Ankara 1997, s.187.
173 Wikipedia, ” Buda >, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Buda (Erigim Tarihi: 01 Aralik 2014).
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Blizzard Entertainment tarafindan 2 Eyliil 2001'de duyuruldu ve Warcraft serisinin 10.
yilinda 23 Kasim 2004'de satisa sunuldu. Oyunun ilk genisleme paketi olan The
Burning Crusade, 16 Ocak 2007'de yaymlandi. Bu genisleme paketi ile Outland oyun
diinyasina katilmis oldu. Ikinci genisleme paketi Wrath of the Lich King ise 13 Kasim
2008'de yayimnlandi. BlizzCon 2009 konferansinda ise oyunun li¢iincii genisleme paketi
Cataclysm duyuruldu. Yeni eklenti paketi 7 Aralik 2010'da piyasaya siiriilmiistiir. Bu
eklenti paketiyle oyunun ¢ikis zamaninda tanitilan eski Azeroth kitalar1 Eastern
Kingdoms ve Kalimdor'da yikim sonucu bir¢ok kalict degisiklik olmustur. 30 Haziran
2011'den itibaren World of Warcraft'in klasik siiriimii, The Burning Crusade genisletme
paketi igerigini de kapsayacak sekilde giincellenmistir. Diinya genelinde 12 milyonu
askin kullanicist ile World of Warcraft, "en popiiller MMORPG oyunu" olarak Guinness
Rekorlar Kitabi'na girmis bulunmaktadir. Nisan 2008 tarihi itibariyle, World of

Warcraft devasa ¢evrimigi oyunlar pazarmin yiizde 62'sini elinde bulundurmaktadir.'’

Sekil 21. World of Warcraft Antik Misir Tanris1 Horus’un Goézii (Ay Gozii)

174 Wikipedia, ” Word of Warcraft | t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/World_of Warcraft
(Erigim Tarihi: 02 Aralik 2014).
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Sekil 22. World of Warcraft Piramitin Icerisinde Horus’un Gézii (Ay Gozii)

Sekil 23. World of Warcraft Horus’un Gozii (Ay Gozii)
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3.8. Cabal Online

Cabal Online bilgisayar oyunu ii¢ boyutltu MMORPG tarzi bir oyundur.
Gelistiren sirket ESTsoft'tur. Yaymlayanlar ise Avrupa'da Games-masters, Kuzey
Amerika'da ESTsoft, Asya'da AsiaSoft, Filipinler'de E-Games, Brezilya'da Gamemaxx,
Cin'de Moliyo ve Almanya'da Gameforge AG sirketleridir. Konu olarak post
apokaliptik, tekno punk bir konu isler. Cabal Online, Ekim 2005'te, Giiney Kore'de test
versiyonu ile yayinlandi. Test versiyonunda iken yayini durduruldu ve Temmuz 2006'da
Avrupa'da yayina basladi. 1 Subat 2010'da da Kuzey Amerika'da OGPlanet girketiyle
yayina basladi. Kuzey Amerika'dan sonra Giiney Kore ve Orta Asya'da yaymi duran
Cabal Online, tekrar yayimlandi. Aralik 2009'da yayimcilara Gameforge AG'nin de
girmesiyle oyun Almanya'da yayma basladi. Oyunu Kuzey Amerika'da yayimlayan
sirket OGPlanet'le ansamayan ESTsoft, 31 Mart 2010 tarihinde Kuzey Amerika

lisansini kendi tizerine ald1.}”

E
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Sekil 24. Cabal Online Desert Scream sehrinin sembolii Horus’un Goézii (Ay Gozii)

175 wikipedia, ” Cabal Online , t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Cabal_Online
(ErisimTarihi:07 Aralik 2014)
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Sekil 25. Cabal Online Davut’un Yildizi.

Sekil 26. Cabal Online Horus’un Gézii (Ay Gozii)
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Sekil 27. Cabal Online Giinesin tek goziinde Horus’un Gézii (Ay Gozii)

Sekil 28. Davud'un Kalkani ya da Davud'un Yildiz1 olarakta adlandirilir.

Davud’un Kalkam : Davud'un Yildiz1 veya ibranice adiyla Davud'un Kalkani
(Magen David), ismini Antik Israil'in krali Davud'dan alir. Genel olarak Museviligin ve
Yahudi kimliginin bir sembolii olarak kabul edilir. Aslen kalkani sembolize etmekle
beraber Orta Cag'dan beri Yahudi Yildiz1 olarak bilinmis ve daha eski bir sembol olan
Menora (Yedi Kollu Samdan) ile birlikte ad1 Yahudilikle beraber anilmistir. Ibranice
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http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0srail_Krall%C4%B1%C4%9F%C4%B1_%28Birle%C5%9Fik_Monar%C5%9Fi%29
http://tr.wikipedia.org/wiki/Davud
http://tr.wikipedia.org/wiki/Musevilik
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yahudi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Orta_%C3%87a%C4%9F
http://tr.wikipedia.org/wiki/Menora
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yedi_Kollu_%C5%9Eamdan
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0branice

magen sozcigili, savunma anlamindaki “lehagen" veya "hagana” sozciikleriyle ayni
koke sahiptir ve “savunucu, koruyucu” anlamimi tasir. Ayrica Ibranice askeri bir
savunma araci olan "kalkan" i¢in de magen kelimesi kullanilir. Israil Devleti'nin 1948
yilinda kurulmasiyla beraber, Davud'un Kalkan1 Israil bayraginda yer almistir. Yahudi
sembolii olarak kullanilmasi ise bazi Yahudi kaynaklarina gore Davud'un
Yildizi/Kalkant yedi rakamini simgelemektedir. Bu amblemden bahseden elde mevcut
en eski Yahudi metni Judah Hadassi'ye ait Eshkol Ha-Kofer'dir. 12. yy. ait bu metinde
yedi melegin adi siralanir ve her birinin yaninda metinde 'Davud'un Kalkani' olarak

adlandirilmis sembol bulunur.’®

Alt1 koseli yildiz, siis amaciyla ortagagda ozellikle X. ve Xl. yiizyillarda
Miisliiman ve Hristiyan memleketlerinde de kullanilmistir. Yine alt1 koseli yildiz, sik
sik Yahudi ve Hristiyan mezheplerinde oldugu gibi, Ispanya, Fransa, Danimarka ve

Almanya’da noterlikle ilgili islemlerde de kullanilmigtir.t””

Semboliin Yahudiler tarafindan kullanilis1 ise Davud'un Kalkani, Yahudiligin
evrensel sembolii olarak kabul edildigi i¢in yiizyillardir birgok dindar Yahudi bu
sembolii mezartaslarinda kullanmislardir. Fransiz fhtilali'nden sonra Yahudiler dini
kimliklerini daha rahat aciklayabilir hale geldikleri i¢in Davud'un Kalkani1 Yahudiler
tarafindan, Hristiyanlarin Hag'h veya Miislimanlarin Hilal'i gibi dini bir sembol olarak
acikca kullanilmaya baslanmistir. Bazi Ortodoks Yahudi gruplar hekzagramin Yahudi
sembolii olarak kullanilmasina biiyiiciilik ve dogaiistii olaylarla olan iliskisi nedeniyle
kars1 ¢ikmaktadirlar. Neturei Karta ve Satmar gibi bazi Haredi gruplar da Siyonizm
sembolii oldugu gerekgesiyle reddederler. Bununla birlikte modern Ortodoks
sinagoglarinin ve diger gruplara ait sinagoglarin bircogu, iizerinde Davud'un Kalkani
olan Israil bayragini sinagog girisindeki sandikta Tevrat rulolari ile beraber agik¢a

sergilerler.t’®

176 Wikipedia, ” Davud’un Kalkan1 ” t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Davud’un_Kalkani
(Erigim Tarihi:8 Aralik 2014)

7 Galip Atasagun, [lahi Dinlerde (Yahudilik, Hiristivyanlik ve Islam’da) Dini Semboller, (Doktora Tezi),
Selcuk Universitesi, Konya 1996, s.37.

178 Wikipedia, ” Davud’un Kalkan1 ” t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Davud’un_Kalkani
(Erigim Tarihi:8 Aralik 2014)
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DORDUNCU BOLUM

4. OKUL ONCESIi DONEM DINI BILGISAYAR OYUNLARI

Bu boliimde okul 6ncesi donem gocuklari i¢in sahsimin hazirladigi ve internet

sitelerindeki dini bilgisayar oyunlarini tanitacagim.

Okul 6ncesi ¢ocuklara yonelik dini motifli bilgisayar oyunlarim1 gerek igerik,
gerek kapsam ve gerckse sunus teknigi agisindan dikkat ve O6zenle hazirlanmasi
gerekmektedir. Bilgisayar programcilarinin, oyun tasarimcilarinin ve bilgisayar
miithendislerinin bu kitlenin 6zelliklerini iyi bilmesi sarttir. Geleneksel din, soyut ve
anlasilmasit zor oldugu i¢in bu dili kavramasinda bazi giigliikkler olabilir. Bunun igin
cocugun din egitimi s6zlii ve yazili kiiltiir yerine bilgisayar ve diger kitle araclariyla

daha kolay gerceklestirilebilir.1"®

Giinliimiizde bilgisayar teknolojinin gelismesine bagli olarak oyuncaklar yerlerini
tablet, bilgisayar, telefon gibi yeni teknolojilere birakmustir. Ozellikle okul &ncesi
yaslardaki c¢ocuklarin vazgegilmezleri bilgisayar oyunlaridir. Okul Oncesi donemde
oyunun ¢ocuklar igin olduk¢a 6nemli bir 6grenme aract oldugu bilinmektedir. Burada
din egitimini de oyunla verilmesi verilen egitimin hem kalic1 olmasin1 hem de ¢ocugun

davraniglarinda istenildigi gibi etki etme olanagi verecektir.

Okul 6ncesi donemde bilgisayar oyunlart 6nemlidir. Clinkii ¢ocuk yasami igin
gerekli davranis, bilgi ve becerileri oyun iginde tecriibe ederek dgrenecektir. Oyunlar,
bir nevi ¢ocuk i¢in yemek, icmek, nefes almak gibi temel ihtiyaclardan biridir. Cocugun
fiziksel, zihinsel, sosyal ve dilsel gelisimini destekler, hayal giiciinii ve yaraticiligini

gelistirir. 18

Cocuga ogretilecek din egitimi vaaz ve nasihat tislubuyla verilmedigi i¢in etki
alan1 da sinirhi kalmayacaktir. Din ¢ocuga direkt olarak degil de uzmanlar tarafindan
hazirlanmis program iginde bir fon olarak verilecegi icin hayatin dokularinda yer

alacaktir. Bu tiir yayinlar dinle ilgili olmayan ¢ocuklara da yonelik olacagindan daha

1% Kilavuz, a.g.e. s.377.
180 (Ozge, a.g.e. s.15.
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genis bir kitleye hitap etmis olacaktir. 8 Ogretilmek istenen din egitiminin kapsamli ve
etkili olmasi i¢in alaninda uzman bir takim ¢aligmayla birlikte dini bilgisayar oyunlar

hazirlanmalidir.

4.1. HAFIZA KARTLARI ESLESTIRME BILGISAYAR OYUNU

Hafiza kartlar1 oyunu, eslestirme oyunu ve baska bir ismiyle esini bul oyunu,
okul oncesi etkinlikler arasindaki en egitici oyunlardan birisidir. Bu oyun, ¢ocuklarin
konsantrasyon, odaklanma, muhakeme ve idrak yeteneklerinin ve dolayisiyla
hafizalarinin gelismesine yardimeci olur. Bu durum bilimsel olarak da ispatlanmistir.
Hafiza oyunlarinin oynandig1 esnada ise, insan beyninde anlik olarak milyon/trilyon
seviyesinde ndron kullanildig: varsayilmaktadir. Bu da cocugunuz i¢in, kiigiik yasta esi

benzeri olmayan bir zihin jimnastigi demektir.'®?

Hafiza oyun Kartlariyla oynamanin faydalarindan bazilarin1 asagidaki gibi

siralayabiliriz;

e Hafiza oyunu, ¢ocugunuz i¢in en egitici oyunlardan ve okul Oncesi
etkinliklerden birisidir.

e Hafiza oyunu, ¢ocugunuzun gordiigii resmi / bilgiyi aklinda tutup, daha sonra
zihninde geri c¢agirmast lzerine kurulu oldugu icin, gorsel hafiza ve algi
yeteneginin gelismesinde faydali olur.

e QGelismis gorsel hafiza ve algi yetenegi, cocugunuzun okul egitimi ve sonraki
yasantisi boyunca her alanda kullanacagi 6nemli meziyetlerden birisidir.

e Hafiza oyunu, cocugunuzun Ozellikle muhakeme ve idrak yeteneklerinin
gelismesine katkida bulunur.

e Diizenli araliklarla oynandiginda, c¢ocugunuzun konsantrasyon kabiliyetini

arttirir.

181 Kilavuz, a.g.e., s.377.

182 Tethys Egitici Oyun Kartlari Blog, “Hafiza Oyun Kartlar1 Nedir ? (Esini bul) Faydalar1 Nelerdir ?”,
Kaynak: http://www.egiticioyunkartlari.com/2013/01/en-egitici-oyunlar-hafiza-oyunu-nedir.html,
(Erigim: 02.10.2014)
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e Hafiza oyunlari, egitsel oyunlar arasinda beyin / hafiza gelisimini en ¢ok
destekleyen oyunlardan biridir.
e Bu oyun sadece c¢ocugunuz i¢in degil, sizin i¢in de iyi bir zihin jimnastigi

olacaktir,18

4.1.1. Arapca Harflerle Hafiza Kartlar1 Eslestirme Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim ilk bilgisayar oyunu Arapga harflerle hafiza kartlar1 eslestirme
diger bir adiyla esini bulma oyunudur. Eslestirme oyununu se¢memin nedeni okul
oncesi donem etkinlikleri arasinda en egitici oyunlardan birisi olmasidir. Oyuncu burada
karttaki resimleri eslestirirken Arapga harflerini de 6grenecektir. Oyunda yirmi bes adet
Arapga harf kart1 bulunmaktadir (bkz. sekil 29). Bilgisayar oyununun ilk béliimde on iki
adet Arapga harf karti bulunmaktadir (bkz. sekil 31). Burada alti adet Arapga harf
kartinin esleri bulundugunda bir sonraki béliime gecilmektedir. ikinci béliimiinde yirmi
adet Arapca harf karti bulunmaktadir, burada on adet Arapca harf kartinin esleri
bulundugunda bir sonraki boliime gegilmektedir (bkz. sekil 32). Ugiincii boliimde yirmi
sekiz adet Arapca harf karti bulunmaktadir, burada on dort adet Arapga harf kartinin
esleri bulundugunda bir sonraki boliime gecilmektedir (bkz. sekil 33). Oyunun her
boliimlerde siire smrt vardir, verilen siire igerisinde eslestirme yapilmazsa oyun
sonlanir, oyun tekrar bastan baslar. Oyunda iki tanede yardimci kart vardir, saat kulesi
kart1 oyunda siire kazandirirken Hitit Universitesi logosu ise tiim kartlar1 kisa siireligine

gosterir.

183 Tethys Egitici Oyun Kartlart Blog, “Hafiza Oyun Kartlar1 Nedir ? (Esini bul) Faydalar1 Nelerdir ?”,
Kaynak: http://www.egiticioyunkartlari.com/2013/01/en-egitici-oyunlar-hafiza-oyunu-nedir.html,
(Erigim: 02.10.2014)
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Sekil 32. Hafiza Kartlan Bilgisayar Oyunu ikinci Béliim
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Sekil 33. Hafiza Kartlan Bilgisayar Oyunu Ugiincii Béliim

4.2. PUZZLE (YAPBOZ) BILGISAYAR OYUNLARI

Yapboz, parcalardan olusan bir resim veya fotografin birlestirilmeye
calisilmasina c¢aligilan bir tir oyuncaktir. Zorluluklarina, parca sayilarina ve
biiyiikliiklerine gore pek cok yapboz tiiri bulunur. Yapboz parcalarinin genel bir sekli
yoktur. Puzzle ireten bircok marka mevcuttur. Farkli markalarin iriinleri az da olsa
degisiklik gosterebilir. Parca kesim kalitesi, renklerin canliligi, bir parganin baska higbir

yere oturmamasi vb. farkliliklar markadan markaya degisebilir.'8*

Zorluk derecesi parga sayisina ve renklere baglidir. Ornegin farkli bircok
renkten olusan bir yapbozu tamamlamak siyah beyaz bir puzzleden ¢ok daha kolaydir.

Zorluk derecesi ve bitirme zamani parca sayisi arttikca artmaktadir. 50, 100, 150, 200,

184 Wikipedia, ” Yapboz ”, t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapboz, (ErisimTarihi:10 Aralik
2014)
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500, 1000, 1500, 2000, 3000 pargalik puzzleler piyasada rahatlikla bulunanlardir.
Bunlarin disinda 5.000, 10.000, 20.000 ve 24.000 parca yapbozlarda mevcuttur. Bir
yapbozu yapmanin en kolay yolu oncelikle gergevesini olusturmaktir. ilk yapilmasi
gereken parcalarin i¢inden bir kenar1 diiz olan parcalar1 ayirip birlestirerek cerceveyi
ortaya ¢ikarmaktir. Daha sonraki yontem birbiriyle yaklasik ayn1 olan renkleri bir araya
toplamaktir. Tiim parcalarin 6n yiizleri ¢evrilerek masaya yatirildiktan sonra renkleri
ayirmak daha kolaydir. En zor kisim ise (varsa) tek renk olan kisimlari birlestirmektir.
Renkler ayni oldugundan ayirmak miimkiin olmayacagindan tek tek parcalarin
denenmesi gerekir. Bunun iginse yontem pargalart 10x10 (10x8, 10x11 vs. de olabilir)
kare olusturacak sekilde dizip pargalar tek tek sira ile denemektir. 10'lu siralar halinde

dizili olduklarindan kag parga kaldigin1 kolayca saymak miimkiindiir. 1%

Puzzle'larin okul 6ncesi donemde ¢ocuk gelisimi tizerindeki yararlari ise dikkat

eksikligini giderir, zeka gelisimi ve parga-biitiin iligkisi tizerine etkilidir.

Dikkat eksikligi iizerine etkisi: Puzzle, ayn1 zamanda bir hobi olarak vakti
degerlendirmek icin oynanabilir. Yapbozlar dikkatimizi kendimize odaklamamizi
saglayabilir. Cagimizin hastaliklarindan biri olan dikkat eksikliginin giderilmesinde de
cok etkilidir. Sabretmeye, sonuca odaklanmayui, siireci keyifli hale getirmeyi, dikkat ve

konsantrasyonu oyun oynayarak gii¢lendirir.'®

Zeka gelisimi iizerinde yararlan soyledir: Puzzle pargalar1 bir araya getirip
bir biitlinii olusturmak, tekrar bozarak yeniden bir araya getirmek tlizere kurgulanmis ve
Tiirk¢emizde ¢ok giizel ifade edilen bigimiyle yap-boz ugrasisidir. Yapilma asamasinda
karmasik ve anlamsiz duran pargalarin diizgiin bir bigimde bir araya getirilmesi zihinsel
bir caba gerektirir. Bu o6zelligi ile diisinmeyi ve ¢oziimii bulma c¢abasina girmeyi
uyandirir. Coziimi bulmak i¢in ortaya konan zihinsel etkinlik zihin gelisimine katkida
bulunacaktir. Bir araya getirilerek olusturulacak biitliniin sundugu bir is yapabilme ve
bunu oOnce kendine daha sonra ¢evreye gosterebilme 06z giiven duygusunu

destekleyecektir. Yap-boz’un renkleri, ortaya ¢ikan resim bilgi dagarcigina eklenecektir.

185 Wikipedia, ” Yapboz ', t.y., Kaynak: http://tr.wikipedia.org/wiki/Yapboz, (ErisimTarihi:10 Aralik
2014)

188 Tethys Egitici Oyun Kartlart Blog, “Yapboz (puzzle) nedir?”,2013, Kaynak:
http://www.egiticioyunkartlari.com/2013/02/Y apboz-puzzle-nedir-Puzzle-yaphoz-yap-faydalari-nelerdir-
Yap-boz-cesitleri-nelerdir.html?q=puzzle, (ErisimTarihi: 02.11.2014).
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Tek basina zekaya katkisindan s6z etmek yerine daha genis bir anlamda c¢ocugun
gelisimine katkida bulunacagini ileri slirmek gerekir. Yap-boz dikkat, sabir, emek
gerektiren oyunlar arasindadir. Tanimlanan bu oOzellikler ise ¢ocuklarin sahip
olmadiklar1 6zelliklerdir. Cocuk dogas1 geregi dikkatsiz, sabirsiz, emek vermeye hazir
olmayan ozellikler tagir. Bu nedenle yap-boz oyunu ile ilgilenmeyen ¢ocuk bu 6zelligi
nedeniyle dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu tanisi almaz. Ancak dikkat
eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu tanis1 konmus bir ¢ocuk yap-boz oynamakta

zorlanabilir.

Parca-biitiin iliskisi: Sekil-zemin algisi, time varim-tiimden gelim, muhakeme-
mukayese, smiflama-siralama, analiz-sentez, problem ¢6zme, alternatifleri deneme,
¢cozlim tiretme, benzerlik-farklilik, dikkat ve konsantrasyon giiclendirme, el goz
koordinasyonu, algilama, hareket zaman etiidli, analitik diisiinme, akil yiirlitme,
biitiinlestirme-eslestirme-ardisiklik, merak-kesif, iiretgenlik, sabir, bagimsiz is

yapabilme, sosyallesme, hedefe odaklanma gibi becerileri kuvvetlendirebilir.*8’

187 Tethys Egitici Oyun Kartlart Blog, “Yapboz (puzzle) nedir?”,2013, Kaynak:
http://www.egiticioyunkartlari.com/2013/02/Y apboz-puzzle-nedir-Puzzle-yapboz-yap-faydalari-nelerdir-
Yap-boz-cesitleri-nelerdir.html?q=puzzle, (ErisimTarihi: 02.11.2014).
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4.2.1. “Elif” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan ikincisi ise “Elif” harfi Puzzle (Yapboz)
oyunudur. Bu oyunda hazirladigim Arapga harf kartlarindan yararlandim (bkz. sekil 29).
Bu bilgisayar oyunu tek boliimdiir. Bu bilgisayar oyununda sag alt tarafinda verilen
resmi tamamlamak i¢in pargalarin birlestirilmesi gerekmektedir (bkz. sekil 34). Karttaki
resim kirk iki pargaya bolinmektedir. Tiim pargalar birlestirildiginde bilgisayar oyunu
sonlanir. Bu bilgisayar oyunu zamana bagli degildir. Bilgisayar oyununda oyuncu
yapboz pargalarini birlestirirken “Elif” harfini goérecektir. Boylece zihninde elma ile
“Elif” harfi zihninde bag kuracak kolayca 6grenecek ve hatirlayacaktir. Hem eglenmis

hem de “Elif” harfini 6grenmis olacaktir.

Sekil 34. “Elif” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu
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4.2.2. “BE” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan {glinciisii ise yine Arapga harflerinden
“Be” Harfi Puzzle (Yapboz) oyunudur. Bu oyunda hazirladigim Arapga harf
kartlarindan yararlandim (bkz. sekil 29). Bu bilgisayar oyunu tek bdliimdiir. Bu
bilgisayar oyununda sag alt tarafinda verilen resmi tamamlamak igin pargalarin
birlestirilmesi gerekmektedir (bkz. sekil 35). Karttaki resim kirk iki pargaya
boliinmektedir. Tiim pargalar birlestirildiginde bilgisayar oyunu sonlanir. Bu bilgisayar
oyunu zamana bagli degildir. Bilgisayar oyununda oyuncu yapboz pargalarini
birlestirirken “Be” harfini goérecektir. Boylece zihninde bebek ile “Be” harfi zihninde
bag kuracak kolayca 6grenecek ve hatirlayacaktir. Hem eglenmis hem de “Be” harfini

Ogrenmis olacaktir.

Sekil 35. “BE” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu
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4.2.3. “SIN” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan dordiinciisii ise yine Arapca harflerinden
“Sin” Harfi Puzzle (Yapboz) oyunudur. Bu oyunda hazirladigim Arapca harf
kartlarindan yararlandim (bkz. sekil 29). Bu bilgisayar oyunu tek bdliimdiir. Bu
bilgisayar oyununda sag alt tarafinda verilen resmi tamamlamak i¢in parcalarin
birlestirilmesi gerekmektedir (bkz. sekil 36). Karttaki resim kirk iki parcaya
boliinmektedir. Tiim pargalar birlestirildiginde bilgisayar oyunu sonlanir. Bu bilgisayar
oyunu zamana bagli degildir. Bilgisayar oyununda oyuncu yapboz pargalarini
birlestirirken “Sin” harfini gorecektir. Boylece zihninde sincap ile “Sin” harfi zihninde
bag kuracak kolayca dgrenecek ve hatirlayacaktir. Hem eglenmis hem de “Sin” harfini

Ogrenmis olacaktir.

Sekil 36. “SIN” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu



4.2.4. “CIM” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan besincisi ise yine Arapg¢a harflerinden
“Cim” Harfi Puzzle (Yapboz) oyunudur. Bu oyunda hazirladigim Arapca harf
kartlarindan yararlandim (bkz. sekil 29). Bu bilgisayar oyunu tek bdliimdiir. Bu
bilgisayar oyununda sag alt tarafinda verilen resmi tamamlamak i¢in parcalarin
birlestirilmesi gerekmektedir (bkz. sekil 37). Karttaki resim kirk iki pargaya
boliinmektedir. Tiim pargalar birlestirildiginde bilgisayar oyunu sonlanir. Bu bilgisayar
oyunu zamana bagli degildir. Bilgisayar oyununda oyuncu yapboz pargalarini
birlestirirken “Cim” harfini gorecektir. Boylece zihninde civciv ile “Cim” harfi zihninde

bag kuracak kolayca 6grenecek ve hatirlayacaktir. Hem eglenmis hem de “Cim” harfini

O0grenmis olacaktir.

Sekil 37. “CIM” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu
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4.2.5. “TE” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan altincist ise yine Arapga harflerinden “Te”
Harfi Puzzle (Yapboz) oyunudur. Bu oyunda hazirladigim Arapga harf kartlarindan
yararlandim (bkz. sekil 29). Bu bilgisayar oyunu tek boliimdiir. Bu bilgisayar oyununda
sag alt tarafinda verilen resmi tamamlamak icin parcalarin birlestirilmesi gerekmektedir
(bkz. sekil 38). Karttaki resim kirk iki pargaya boliinmektedir. Bu bilgisayar oyunu
zamana bagli degildir. Bilgisayar oyununda oyuncu Yyapboz pargalarini birlestirirken
“Te” harfini gorecektir. Boylece zihninde telefon ile “Te” harfi zihninde bag kuracak
kolayca Ogrenecek ve hatirlayacaktir. Hem eglenmis hem de “Te” harfini 6grenmis

olacaktir.

Sekil 38. “TE” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu
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4.2.6. “RA” Harfi Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan yedincisi ise yine Arapga harflerinden
“RA” Harfi Puzzle (Yapboz) oyunudur Bu oyunda hazirladigim Arapca harf
kartlarindan yararlandim (bkz. sekil 29). Bu bilgisayar oyunu tek bdliimdiir. Bu
bilgisayar oyununda sag alt tarafinda verilen resmi tamamlamak i¢in parcalarin
birlestirilmesi gerekmektedir (bkz. sekil 39). Karttaki resim kirk iki parcaya
boliinmektedir. Tiim pargalar birlestirildiginde bilgisayar oyunu sonlanir. Bu bilgisayar
oyunu zamana bagli degildir. Bilgisayar oyununda oyuncu Yyapboz pargalarini
birlestirirken “RA” harfini gorecektir. Boylece zihninde radyo ile “Ra” harfi zihninde

bag kuracak kolayca 6grenecek ve hatirlayacaktir. Hem eglenmis hem de “Ra” harfini

Ogrenmis olacaktir.

Sekil 39. “RA” Harfi Puzzle ( Yapboz ) Bilgisayar Oyunu
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4.2.7. Corum Saat Kulesi ve Aksemseddin Cami Puzzle (Yapboz) Bilgisayar Oyunu

Hazirladigim bilgisayar oyunlarindan sekizincisi ise Corum Saat Kulesi ve
Aksemseddin Cami Puzzle ( Yapboz ) oyunudur. Bu oyunda diger oyunlardan farkli
olarak cami temasimi kullandim. Oyundan bir goriintii verilmistir (bkz. sekil 39).
Oyundaki fotograf Gazeteciler Cemiyetinin 5. Geleneksel Fotograf Yarismasinda ‘En
Gilizel Corum Fotografi’ kategorisinde birinci olan Siikrii Agbal'a ait fotograftir. Bu
bilgisayar oyunu tek bolimdiir. Bu bilgisayar oyununda sag alt tarafinda verilen
fotografi tamamlamak i¢in pargalarin birlestirilmesi gerekmektedir. Karttaki fotograf
kirk iki parcaya boliinmektedir. Tim pargalar birlestirildiginde bilgisayar oyunu

sonlanir. Bu bilgisayar oyunu zamana bagl degildir.

Sekil 40. Corum Saat Kulesi ve Aksemseddin Cami Puzzle ( Yapboz ) Oyunu
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4.3. INTERNET SIiTELERINDEKiI OKUL ONCESi DONEM
DINI BILGISAYAR OYUNLARI ORNEKLERI

Dinler ge¢cmisten giinlimiize genis kitlelere mesajlarini iletebilmek i¢in her
cagin teknolojik imkanlarindan yararlanmistir. Dinler yeni gelismelerin gerisinde
kalmamaya, toplumsal degisime ayak uydurmaya ozen gostermistir. Ornegin
Gutenberg’in matbaasinda ilk basilan kitap, Incil olmustur. Ote yandan 1906 yilindaki
diinyanm ilk radyo yaym, dini bir ayinin ve Incil'den okunan pasajlarin yaymni ile
baslamistir. 1% Giiniimiizde ise bilgisayar teknolojisi ve internet, dinlerin genis kitlelere

ulagmasi i¢in vazgegilmez araglarindandir.

Teknolojinin bugiin geldigi noktayr belki on sene Oncesine kadar hayal bile
edebilmek olas1 degildi. Ama bilgiye ulagsma alanindaki internet, e-posta, sesli ve video
konferans imkanlar1 ile Power-Point gibi multimedya sunus programlarinin yani sira
makale ve kitaplara ulasim imkan1 sunan veri tabanlar1 sayesinde, egitim ve 6gretimin
sekli gelenekten oldukg¢a farklilasmis ve medya kiiltiiri diyebilece§imiz yepyeni bir
siire¢ baglamistir. Fakat insanoglunun teknolojiyi diinyay1 degistirmek i¢in kullandigi
esnada, belki de farkinda olmadan kendisi de degismektedir. Herhangi bir zaman
diliminde ve yerde insan gruplarinin yapmis oldugu etkinlikleri ve tretimleri kiiltiir
olarak tanimlarsak; bugiin diinyada internetin oldukca popiiler olmast ve 6grenim,
Ogretim ve yasam tarzlarini belirlemesinden 6tiirii de i¢inde bulundugumuz dénemi
internet kiiltiiriiniin hakim oldugu bir donem olarak adlandirabiliriz. Zira internet siyasi,
dil ve din simrlarin1 kolayca asarak modern insanin hayatinda O6nemli bir rol

oynamaktadir. &

Teknolojik yenilikleri ve sosyal degisimleri takip eden dini liderler, gruplar ve
topluluklar bu degisimlerin gerisinde kalmamak i¢in bugiin de ¢aba goéstermektedir.
Kitle iletisim araclar1 ve medya organlarinin sagladigi yeni imkanlardan yararlanarak,

mesajlarini kiiresel 6l¢ekte iletme ¢abasinda olan dinler, internetin sundugu firsatlar1 da

188 Recep Vardi, Internet ve Islam: Din Sosyolojisi A¢isindan Dini Siteler Uzerine Bir Arastirma,
(Doktora Tezi), Marmara Univeristesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul 2012, s..86.

18 Koprii, “Ug Aylik Fikir Dergisi”, 2014, Kaynak:
http://www.koprudergisi.com/index.asp?Bolum=EskiSayilar&Goster=Yazi&YaziNo=707, (Erisim
Tarihi: 05.10.2014).
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degerlendirerek yeni atilimlar gerceklestirmektedir. Artik gorsel ve isitsel sanal dini
yayinlar yapilmakta, sanal camiler, kiliseler ve havralar agilmakta, sanal fetvalar ve
sanal glinah ¢ikarma imkanlar1 sunulmakta, dinlerin kutsal metinleri milyonlarca

insanin erisebilecegi sekilde sanal ortama aktarilmaktadir.®

Internet teknolojisi kullanilarak daha 6nce ulasilamayan ve "uzak" olduklari
diisiiniilen bolgelere rahatca ulasilabilmesiyle de diinya genelinde daha cogulcu bir
gorlisiin  yayilmas1 ve diger dinler hakkinda daha fazla bilgi edinilmesi giindeme
gelmistir. Internete ulasimi olan bir kisi ister Riyad, ister Istanbul veya Sidney’de olsun

online olarak Kur'an veya Incil terciimelerine rahatca erisebilmektedir.®

Din, ruhsal agliklar1 beslerken gelisen ve degisen iletisim araclarini kullanmakta
sakinca gdrmez. Ilk insanin gerceklestirdigi yiiz yiize iletisimle iletilmeye baslayan dini
mesajlar, yazi, baski aletleri, radyo, kayit cihazlari, televizyon, bilgisayar ve en son
olarak da internet ile de iletilmeye devam etmistir. Yiiz yiize baslayip, sesli, gorsel ve
sanal (internet) olarak devam eden dini iletisim gelisen ve degisen iletisim araclarini
dini iletileri iletmek {lizere kullanmistir. Nesilden nesile aktarilan dini metinler, s6z
olarak basladig1 yolculugunda 6nce harflerle yazildi, baski makinelerinde basildi, radyo
yayinlar1 ile evlere sesini ulastirdi, televizyon ile goriintiisiinii izleyiciye aktardi,
bilgisayar ile yazi ve sesi birlestirdi ve son olarak da internette biitiin ge¢misi ile birlikte
muhataplarina ulasti. Internetle birlikte dini iletiler, sirsiz bir kitleye iletildi ve

iletilmeye de devam etmektedir.192

4.3.1. Abdest Alma Bilgisayar Oyunu

Okul oncesi donem c¢ocuklara abdest almasimi 6gretmek igin hazirlanmig bir
bilgisayar oyunudur. Islam dininin diregi olan namaz ibadeti dncelikle abdest alarak
baslamaktadir. Cocukluktan itibaren her Miisliman'in 6grenmesi gerekmekte olan

abdest anne ve babalar tarafindan cocuklara kii¢iik yasta &gretilmelidir. ilk olarak

190 vardi, a.g.e., s.86.

% Koprii, “U¢ Aylik Fikir Dergisi”, 2014, Kaynak:
http://www.koprudergisi.com/index.asp?Bolum=EskiSayilar&Goster=Yazi&YaziNo=707, (Erigsim
Tarihi: 05.10.2014).

192 vardi, a.g.e. s.87.
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insanlarin siirekli kullandiklari el ve ayak gibi azalarini yikamasindan ibaret olan abdest
almaislemi bes dakikadan az bir siirede tamamlanmalidir. Temiz bir beden ile
kilinmakta olan namazlarin faziletleri daha fazla olmakta oldugundan insanlar azalarini
iyi bir sekilde yikayarak ibadetlerini tam tesekkiillii yapmalidirlar. ®3 Bu bilgisayar
oyununda farenizi kullanarak oncelikli olarak ellerini yikamasi gereken cocugun
abdestini tamamlamas1 i¢in azalarina tiklayacak ve onun yikamasi gereken yerleri
belirtilecektir. Oyuna baslamak icin “Bagsla” diigmesine basilmalidir. Oyun baslayinca
abdestin kurallarina gore tek tek deneme yaparak el, agiz, burun, yiiz, kollar1 tiklayarak
en az hata sayisi ile abdest almaya calisilmalidir. Abdestin sirasina gore ilerlenmeli
abdest sirasinda yanlislik yapilirsa “X” simgesi ekranda uyaracak ve ilerlemeyecektir.
Abdest sirasina gore dogru ilerledikge “V ” simgesi ekranda goziikecek oyuna devam
edecektir. Abdest oyunu siireye bagli degildir. Oyunda amag¢ dogru abdest almayi
cocuklara bilgisayar oyunu ile 6gretmektir. Asagida bilgisayar oyundan goriintiiler

verilmigtir.

Sekil 41. Abdest Alma Bilgisayar Oyunu Baslama Sayfasi

193 Dini Oyunlar, “Dini Oyunlar iginden Abdest Alma Oyunu Oyna”, 2014, Kaynak: http://www.dini-
oyunlar.com/file2.php?f=1, (Erisim Tarihi: 01.01.2015).
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Sekil 43. Abdest Alma Bilgisayar Oyunu Ayak Yikama
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4.3.2. Cami Boyama Bilgisayar Oyunu

Okul 6ncesi donem cocuklari i¢in hazirlanmis farkli renk secenegi bulunan cami
resmini boyamak i¢in hazirlanmis bir bilgisayar oyunudur. Camiyi boyamak i¢in farkl
renkten istediginizi farenizi kullanarak secerek giizel bir cami resmi yapabilirsiniz.
Boyadiginiz yerin rengini degistirme ya da yanlis boyadigimiz yerin rengini
silebilirsiniz. Cami boyama bilgisayar oyunu tek boliimdiir. Bu oyunda siire kisitlamasi

yoktur. Asagida bilgisayar oyununun gériintiisii verilmistir.1%
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Sekil 44. Cami Boyama Bilgisayar Oyunu

194 Dini Oyunlar, “Dini Boyama Oyunlar1 Iginden Cami Boyama Oyunu”, 2014, Kaynak:
http://www.dini-oyunlar.com/4/Cami-Boyama.html, (Erisim Tarihi: 02.01.2015).
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4.3.3. Camiyi Temizle slami Bilgisayar Oyunu

Okul 6ncesi donem c¢ocuklart i¢in hazirlanmis Caminin i¢ kismini temizlemek
icin hazirlanmis bilgisayar oyunudur. Camiler bizim ibadet ettigimiz yapilardir. Camiyi
temizlemek i¢in ¢Oplere fare imleci ile dokunarak ¢op kutusuna atilmalidir. Copleri ¢op
kutusuna denk getirerek atmaya ¢alisiimalidir. Camiyi temizle islami bilgisayar oyunu
puan sistemine gore ¢alismaktadir. Oyun tek boliim olarak tasarlanmistir. Bu oyunda

siire kisitlamasi vardir. Asagida bilgisayar oyununun goriintiisii verilmistir 1*°

Sekil 45. Camiyi Temizle Islami Bilgisayar Oyunu

1% Bilgi Yelpazesi, “Camiyi Temizle islami Oyunu”, 2014, Kaynak:
http://bilgiyelpazesi.com/bilgisayar_oyunlari/islami_oyunlar/camiyi_temizle_islami_oyunu.asp, (Erisim
Tarihi: 02.01.2015).
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4.3.4. Camidekiler Islami Bilgisayar Oyunu

Okul 6ncesi donem ¢ocuklart i¢in hazirlanmig Caminin i¢ kismindaki esyalarin
ve camideki diger nesnelerin ismini ¢ocuklara 6gretmek icin tasarlanmis bilgisayar
oyunudur. Camidekiler Islami bilgisayar oyunu isimli oyunumuz fare yardimi ile
oynanabilen oyunlar arasindadir. Fare imleci araciligi ile caminin pargalarinin iizerine
gelerek parcalart dogru sira ile eksiksiz yerlestirerek kendi caminizi insa edebilirsiniz.
Camiinin i¢inde yer alan tesbih, rahle, dua levhalar1 ve benzeri esyalar1 da
tamamlayarak oyunu bitirmis olursunuz. Boylece bir camide bulunmasi gereken araglari
da Ogrenmis olacaksiniz. Camidekiler islami bilgisayar oyunu puan sistemine gore

calismamaktadir ve oyun tek boliimdiir. Bu oyunda siire kisitlamasi yoktur. Asagida
196

bilgisayar oyununun goriintiisii verilmistir.

Sekil 46. Camidekiler slami Bilgisayar Oyunu

1% Bilgi Yelpazesi, “Camidekiler Islami Oyunu”, 2014, Kaynak:
http://bilgiyelpazesi.com/bilgisayar_oyunlari/islami_oyunlar/camidekiler_islami_oyunu.asp, (Erisim
Tarihi: 02.01.2015).

104



4.3.5. Arapca Harf Boyama Bilgisayar Oyunu

Arapga harf boyama bilgisayar oyunu ¢ocuklarin Arapga harfleri 6grenmesi igin
tasarlanmis bilgisayar oyunudur. Sesli bir sekilde ismi sOylenen harf fare yardim ile
istenilen bir renkle boyanmalidir. Dogru ve yanlis puan sistemine gore sayim yapmakta
ve oyun tek boliim olarak tasarlanmistir. Bu oyunda siire kisitlamasi yapilmis istenilen
siirede dogru se¢im yapilmazsa oyun sonlanir. Asagida bilgisayar oyununun goriintiisii

verilmistir.t%’
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Sekil 47. Arap¢a Harf Boyama Bilgisayar Oyunu

197 Bilgi Yelpazesi, “Kuran Harflerini Boya Islami Oyunu”, 2014,
Kaynak:http://www.bilgiyelpazesi.com/bilgisayar_oyunlari/islami_oyunlar/kuran_harfleri_boya_islami_o
yunu.asp, (Erisim Tarihi: 03.01.2015).
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4.3.6. Arapca Harf Bulma Bilgisayar Oyunu

Arapga harf bulma bilgisayar oyunu ¢ocuklarin Arapga harfleri 6grenmesi igin
tasarlanmis bilgisayar oyunudur. Sesli bir sekilde ismi sdylenen harf fare imleci ile
tiklanmalidir. Puan sistemine gore sayim yapmakta ve oyun tek boliim degildir. Oyun
boliim bitirdikge yeni boliimlere gecmektedir. Bu oyunda siire kisitlamasi yapilmis
istenilen siirede dogru se¢im yapilmazsa oyun sonlanir. Asagida bilgisayar oyununun

goriintiisii verilmistir.1%
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Sekil 48. Arap¢a Harf Bulma Bilgisayar Oyunu

1% Islamic Playground, “Arabic Alphabet Memory Game”, 2014, Kaynak:
http://www.islamicplayground.com/scripts/prodView.asp?idProduct=55, (Erisim Tarihi: 04.01.2015).
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4.3.7. Caillou ( Kayu ) Abdest Alma Bilgisayar Oyunu

Cocuklara abdest almasimi 6gretmek icin hazirlanmis bir bilgisayar oyunudur.
Islam dininin diregi olan namaz ibadeti &ncelikle abdest alarak baslamaktadir.
Cocukluktan itibaren her Misliiman'n 6grenmesi gerekmekte olan Abdest anne ve
babalar tarafindan gocuklara kiiciik yasta dgretilmelidir. Ilk olarak insanlarin siirekli
kullandiklar1 el ve ayak gibi azalarini yikamasindan ibaret olan Abdest alma iglemi bes
dakikadan az bir siirede tamamlanmalidir. Temiz bir beden ile kilinmakta olan
namazlarin faziletleri daha fazla olmakta oldugundan insanlar azalarin iyi bir sekilde
yikayarak ibadetlerini tam tesekkiirlii yapmalidirlar. Bu bilgisayar oyununda yazili bir
sekilde soru sormakta cevaplar ise iki sik halinde verilmistir. Istenilen cevap
verildiginde Caillou “Evet” diyerek cevap verecek ve diger soruya gegecektir. Yanlig
verilen cevapta ise Caillou “Hayir” diyerek cevap verecektir ve oyun sonlanacaktir.
Oyunun diger meniisiindeki abdest almay1 6gren kisminda ise abdest almay1 Caillou
hem yazili hem de gorsel 6gretecektir. Oyunda amag¢ dogru abdest almayi ¢ocuklara
bilgisayar oyunu ile dgretmektir. Asagida bilgisayar oyununun goriintiisii verilmistir. 1%
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Sekil 49. Caillou (Kayu) Abdest Alma Bilgisayar Oyunu

19 Cizgi Film Oyunlar: “Kayu Abdest Alma Oyunu”, 2014, Kaynak:
http://www.cizgifilmoyunlari.com/cailloukayuoyunlari/kayuabdestalmaoyunu/oyna.html, (Erisim Tarihi:
05.01.2015).
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4.3.8. Kutsal Mekan Bulma Bilgisayar Oyunu

Kutsal mekan bulma bilgisayar oyunu cocuklarin cami fotograflarini diinya
haritasi tizerindeki yerlerini bulmalari i¢in tasarlanmistir. Oyun baslatildiginda sesli bir
sekilde oyunun nasil oynanacagini 6gretmektedir. Cami fotografi kutsal mekana fare
imleci ile siiriiklenmelidir. Bu oyunda puanlama sistemi yoktur ve oyun tek boliimdiir.
Bu oyunda siire kisitlamast yapilmamistir. Fotograflarin  tamami yerlerine

yerlestirildiginde oyun sonlanir. Asagida bilgisayar oyununun goriintiisii verilmistir 2%

Sekil 50. Kutsal Mekan Bulma Bilgisayar Oyunu

200 Bilgi Yelpazesi, “ Kutsal Mekanlari Bul islami Oyunu ”, 2014, Kaynak:
http://www.bilgiyelpazesi.com/bilgisayar_oyunlari/islami_oyunlar/kutsal_mekanlari_bul_islami_oyunu.a
sp, (Erisim Tarihi: 06.01.2015).
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4.3.9. Kibleyi Bulma Bilgisayar Oyunu

Kibleyi bulma bilgisayar oyunu diinya haritas1 tizerindeki namaz kilan ¢ocugun
yoniinli Kibleyi bulmalari i¢in tasarlanmistir. Oyunda Ggretilmesi istenen diinyanin
neresinde olursak olalim namaz kilarken yoniimiiz Kible olacaktir kuralidir. Fare imleci
ile yon oklarin1 ¢evrilmelidir. Bu oyunda puanlama sistemi vardir ve oyun tek
boliimdiir. Bu oyunda siire kisitlamasi yapilmamistir. Asagida bilgisayar oyununun

goriintiisii verilmistir.2%
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Sekil 51. Kibleyi Bulma Bilgisayar Oyunu

201 Bilgi Yelpazesi, “ Kible Bul islami Oyunu , 2014, Kaynak:
http://www.bilgiyelpazesi.com/bilgisayar_oyunlari/islami_oyunlar/kible_bul_islami_oyunu.asp, (Erisim
Tarihi: 07.01.2015).
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SONUC VE ONERILER

Bu bdliimde; arastirmanin sonucu ve bu sonuca dayali olarak Oneriler yer
almaktadir. Bilgisayar oyunlar1 din egitiminde kullanilirsa ¢ocuga; sosyal, fiziksel,
benlik ve kisilik gelisimine katkilar saglayacaktir. Ayrica eylemde bulunma, yaraticilik
yetenegi, kendine giiven ve sorumluluk duygularinin gelistirilmesinde ¢ok 6nemli rol
tistlenecektir. Okul oncesi donem ¢aginda bulunan c¢ocuklarin saglikli bir gelisim
gostermeleri gelisim 6zelliklerine uygun ¢ok iyi hazirlanmis nitelikli genel hitap eden
bilgisayar oyunlariyla egitime baglhdir. Bilgisayar oyunlariyla din egitimi gelecekte
toplumda sorumluluk yiiklenecek ¢ocuklarin gelisiminde, iyi aligkanliklar edinmesinde,
gerek kisiler arasi gerekse toplumlar arasi iyi ve olumlu iligkiler kurmasinda katki

saglayacaktir.

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara din egitimi bilgisayar oyunlar1 dgretici arag
olarak kullanildiginda ¢ocuk diger zamanlara gore daha serbest hareket etmekte ve i¢
diinyasin1 daha gercekei olarak yansitmaktadir. Bu nedenle bilgisayar oyunlariyla
egitimin Ogretici ara¢ olarak kullanilmasi sonunda Ogrenmenin daha iyi hafizada
kaldigini, mukayeseli diisiinme, karar verme ustaligi kazandirdigint ve davranislari

degistirdigi goriilmektedir.

Cocuklara yonelik dini motifli bilgisayar oyunlarinin gerek icerik, gerek kapsam
ve gerekse sunus teknigi agisindan dikkat ve Ozenle hazirlanmasi gerekmektedir.
Bilgisayar programcilarinin, oyun tasarimcilarinin ve bilgisayar miihendislerinin bu

kitlenin 6zelliklerini iy1 bilmesi sarttir.

Geleneksel din soyut ve anlagilmasi zor oldugu i¢in bu dilin kavramasinda bazi
giicliikler olabilir. Bunun i¢in ¢ocugun din egitimi sozli ve yazili kiltlir yerine

bilgisayar ve diger kitle araglariyla daha kolay gerceklestirilebilir.

Cocuga ogretilecek din egitimi vaaz ve nasihat iislubuyla verilmedigi igin etki
alan1 da sinirhi kalmayacaktir. Din ¢ocuga direkt olarak degil de uzmanlar tarafindan
hazirlanmig program iginde bir fon olarak verilecegi i¢in hayatin dokularinda yer

alacaktir. Bu tlir yayimnlar dinle ilgili olmayan ¢ocuklara da yonelik olacagindan daha
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genis bir kitleye hitap etmis olacaktir. Ogretilmek istenen din egitiminin kapsamli ve
etkili olmas1 i¢in alaninda uzman bir takim ¢alismayla birlikte dini bilgisayar oyunlari

hazirlanmalidir.

Bilgisayar oyunlarinin senaryolarim1 yazmak, ekrami siislemek, sekilleri
tasarlamak, sesleri bestelemek, bildiriyi diizenlemek, rolleri tasarlamak ve bunlari
cocugun dini ve pedagojik gelisimini géz Oniinde bulundurarak gerceklestirmek
isbirligini gerektirmektedir. Eger uzmanlar bu isbirligi sonunda c¢ocugun dini ve
psikolojik gelisimine uygun bilgisayar oyunlar1 hazirlayabilirlerse ¢cocugun din dilini

iletisim araclar diline aktarmis olacaklardir.

Bilgisayar oyunlarinin ne gibi olumlu ve olumsuz etkilerinin oldugunu tespit
edebilmek i¢in bilimsel arastirmalara gerek vardir. Din egitimcilerinin bu iletisim
aracinin din egitimi agisindan yetersiz oldugunu ifade etmekten ¢ok bu aragtan nasil
yararlanilmasi gerektiginin yollarin1 aramalidirlar. Bu konuda tniversitelere, bilgisayar

oyunu yapimcilarina ve din egitimcilerine biiyiik gorevler diigmektedir.
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