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Oz

Tiirk ve Ingiliz ocuklarin deger algilarini gesitli degiskenlere gore
incelemeyi ve ¢ocuklar tarafindan tercih edilen geleneksel ve dijital
oyun tiirlerinin onlarin deger algilarini ne diizeyde yordadigini
belirlemeyi amaglayan bu arastirmada arastirma

desenlerinden baskin durum deseninden faydalanilmistir.
Arastirmada nicel yaklasim agirlikli olarak kullanilirken nitel

karma

yaklasim destekleyici gorevi gormiistiir. Arastirmanin veri
toplama siireci iki akademik yil stirmiistiir. {lk y1l Nottingham’da
yer alan ilkokullarda 6grenim goren 243 6grenci ile ikinci yil ise
Ankara’da bulunan ilkokullarda 6grenim goren 267 ogrenci ile
calisilmistir. Arastirma 9-11 yas grubu toplam 510 ilkokul 6grencisi
ile ytirtitiilmiistiir. Arastirma verileri ingilizce olarak gelistirilen ve
daha sonra Tiirkceye uyarlamasi yapilan “Kisisel Bilgiler Formu”
ile “Cocuklar Igin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri” araciligiyla
toplanmistir. Arastirma sonucunda her iki 6rneklem grubunda yer
alan kiz c¢ocuklarin deger algi puanlarinin erkek c¢ocuklarin
puanlarindan anlamli olarak daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Hem Tiirk hem de Ingiliz ¢ocuklar1 en fazla eglence amagli iiretilen
dijital oyunlari, en az ise egitsel veya beceri 6gretimi (ciddi) amacl
iretilen dijital oyunlar1 tercih ettiklerini belirtmislerdir. Spor
tiiriindeki (futbol, kriket vb.) geleneksel oyunlar Ingiliz gocuklar
tarafindan, aksiyon tiiriindeki (yakan top, ebelemece oyunu vb.)
oyunlar ise Tiirk ¢ocuklar1 tarafindan daha fazla tercih edilmistir.
Aksiyon-macera ve rol yapma tiiriindeki dijital oyunlarin
cocuklarin deger algilarini negatif yonde, simiilasyon ve puzzle
dijital yordadig1
belirlenmistir. Bunun yaninda hareket temelli geleneksel oyunlarin
(spor, aksiyon) ¢ocuklarin deger algilarim pozitif yonde, rekabet
icerikli yarig oyunlarinin ise
belirlenmistir.
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Giris

Ahlaki degerler, genellikle bireylerin kisiliklerinin merkezinde yer alir ve bu degerlere giiglii
duygular eslik ederek sahip oldugu inanglar1 da sekillendirebilmektedir (Baron ve Spranca, 1997;
Bartels ve Pizarro, 2011). Bir¢ok iilke i¢in sosyal ve politik bir oneme sahip olan bireylere ahlaki degerleri
kazandirma meselesi kisa vadede miimkiin olmayan, uzun ve siirekli ¢aba gerektiren bir siirectir
(Cooley, 2008; Halstead ve Pike, 2006). Dolayistyla toplumlarin etkin isleyisinin devamui icin de hayati
oneme sahip bu degerlerin bireylere nasil kazandirilabilecegi konusu diinya genelinde ¢oziilmesi
gereken bir mesele olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ahlaki degerlerin gen¢ kusaklara dogru bir sekilde aktarilmasi sorunsali bazi gelisim
kuramlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Ahlaki gelisim teorilerinin iki 6nemli ismi Jean Piaget
ve Lawrence Kohlberg ahlak gelisimini bilissel gelisim agisindan ele almislardir. Her iki isim de ahlak
olgusunun bireyin ahlaki durumlara yonelik yargilari ve diisiincelerinden ibaret oldugunu
belirtmektedir. Cocuklarda ahlaki degerlerin nasil gelistigini anlamaya c¢alisan Piaget, calismalarina
Kohlberg 'den daha 6nce baslamis ve ahlaki degerlerin insasi, yorumlamas: ve telaffuzuna sosyal-
biligsel ve sosyal-duygusal bir perspektiften odaklanmistir. Piaget, bu noktada Durkheim’in degerlerin
toplumdan bireylere ve yetiskinlerden gocuklara aktarildig1 goriisiine ve Skinner’in sosyallesmenin
ahlaki gelisimin ardindaki temel giictin oldugu savina karsi gikmistir (Carpendale, 2009; Piaget, Varma
ve Williams, 1976). Ona gore sosyal gelisim kuraminin “cocuklarin pasif bir sekilde sosyal normlari
benimseyip takip ettigi ve boylece ahlaki gelisim yasandig1” goriisii problemlidir. Clinkii bu yaklasimla
ahlaki degerlerin baslangicta nasil gelistigini aciklamak imkansizdir.

Ote yandan her ne kadar arastirmacilar (Cam, Cavdar, Seydoogullar1 ve Cok, 2012; Eksi, 2006;
Girses ve Kilavuz, 2016) Kohlberg’ in teorisini Piaget ‘in bilissel teorisi {izerine insa edip onu
gelistirdigini belirtse de Kohlberg, ahlaki gelisim teorisini sadece Piaget’ in bilissel gelisime yonelik
temel standartlarinin {izerine oturtmus ve Piaget’ in ahlaki gelisim teorisinin biiyiik bir boliimiine kars1
¢ikmistir (Carpendale, 2009). Kohlberg (1984) Piaget’ den farkli olarak g¢alismalarini oyun oynayan
cocuklar gozlemleyerek degil, cocuklara ve yetiskinlere belirli ahlaki ikilem durumlar: vererek onlarin
bu durumlara iliskin yargilarimi goriismeler aracilifiyla derinlemesine analiz etmistir. Calismalar
sonucunda bireylerin sahip oldugu ahlaki olgunlugun farkl: diizeylerde oldugunu belirleyen Kohlberg
bu diizeyleri “gelenek oncesi diizey, “geleneksel diizey” ve “gelenek sonrasi diizey” olarak {i¢ ayri
donemde ele almistir. Kohlberg bu gelisim asamalarinin evrensel oldugunu ve her bireyin sosyal ¢evresi
igerisinde kendi ahlaki gelisimini siirdiirdiiglinii belirtmektedir. Ona gore her diizey bir sonraki
diizeyin temelini olusturur ve her diizey kendinden onceki diizeyin gergeklesmesi ile olusur. Ancak
tim bireylerden bu gelisim diizeylerinin tamamini gostermesi beklenmez. Hatta gelenek sonrasi
diizeye [(Ozellikle de 6. Diizey (evrensel ahlak ilkeleri egilimi)] ¢cok az kisi tarafindan ulasilabilir.

Deger algisinin nasil olustuguna dair farkl: teoriler gelistirilmis olsa da deger egitimi, heniiz
davrarnugsal standartlarin yaparak ve deneyimlenerek ogrenilmeye baslandigi erken c¢ocukluk
doneminden itibaren aile igerisinde verilmeye baslar. Ancak degerlerin kazaniminin sadece aile ile
sinirlandirilmasi oldukga sig bir yaklasim olacaktir. Cocuklarin igerisinde yer aldiklar1 sosyal cevre,
akranlariyla olan iligkiler, egitim aldiklar1 ortamlar ve hatta kisisel epistemolojiler onlarin deger
algilarinin sekillenmesinde 6nemli rol oynarlar (Akbas, 2008; Brownlee vd., 2012; Cesur ve Kiiyel, 2010;
Danovitch ve Keil, 2007).

Oyun ortami ise ¢ocuklar agisindan diger bir énemli deger aktaricis1 olarak goriilmektedir
(Menendez-Ferreira, Gonzalez-Pardo, Ruiz Barquin, Maldonado ve Camacho, 2019; Onder, 2018;
Yeniasir ve Gokbulut, 2019). Oyun esnasinda ¢ocuklar sadece eglenceli vakit gecirmekle kalmaz aym
zamanda paylasma, kurallara uyma, rakibine saygi duyma, hosgoriilii olma vb. gibi temel ahlaki
degerleri tecriibe ederler. Geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarina olumlu katkilar yaptig: pek
¢ok arastirmaci (Aneja, 2014; Aypay, 2016; Bozkurt, 2019; Dehkordi, 2017; Onder, 2018; Singh, 2011;
Sulistyaningtyas ve Fauziah, 2019) tarafindan ifade edilmektedir. Ancak bu ¢alismalar incelendiginde
bu sdylemlerin ampirik bulgulara dayanmadig1 ve bu kapsamda yapilan ampirik ¢alismalarin (Lavega,
Alonso, Etxebeste, Lagardera ve March, 2014; Ozen, 2016; Yeniasir ve Gokbulut, 2019) hem siirh
kaldig1 hem de belirli geleneksel oyunlarin ele alindig: goriilmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklar tarafindan
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glnliik yasamlarinda tercih edilen geleneksel oyun tiirlerinin biiyiik bir kisminin onlarin deger
algilarina ne tiir bir etkisi oldugu bilinmemektedir. Alanyazindaki bu mevcut boslugun doldurulmas:
adina bu arastirmada cocuklar tarafindan tercih edilen geleneksel oyunlarin tamaminin ele alinarak
onlarin deger algilarini ne diizeyde yordadiginin belirlemesi amaglanmaistir.

On yillardan beridir yasanan teknolojik gelismeler ve internetin artik herkes tarafindan
ulasilabilir olmasi dijital oyunlar1 6zellikle de ¢ocuklar ve ergenler agisindan oldukga cazip bir eglence
araci haline getirmistir (Griffiths, Kuss ve King, 2012; Kuss, 2013; Prot, McDonald, Anderson ve Gentile,
2012; Skoric, Teo ve Neo, 2009; Yilmaz, Griffiths ve Kan, 2017). Ayrica sehirlesme ile beraber ¢ocuklarin
oyun alanlarmin daralmas: ve oyun tercihlerinin degismesi (Balci ve Ahi, 2017; Demirel, Cicioglu ve
Demir, 2019), ya da Covid-19 gibi salginlar nedeniyle ¢ocuklarin giiniin biiyiik bir boliimiinii evde
gecirmek zorunda olmasi (Teng, Pontes, Nie, Griffiths ve Guo, 2021) dijital oyunlara olan yonelimi
artiran diger cevresel etmenler olarak goriilebilir. Bu durum dijital oyun oynamanin 6zellikle de
cocuklar iizerinde ne gibi etkileri oldugunun sorgulanmasina yol agmistir. Yapilan arastirmalar, dijital
oyunlarinin oyuncularin biligsel (Barlett, Vowels, Shanteau, Crow ve Miller, 2009; Gentile, 2011; Green
ve Seitz, 2015; Murias, Kwok, Castillejo, Liu ve laria, 2016), ve egitsel becerilerine (Franceschini vd.,
2013; Hwang, Chiu ve Chen, 2015; Yang, Chang, Hwang ve Zou, 2020) katki sagladig1 gibi cesitli sosyal
becerilerin gelisimine de (Giirbiiz, Evlioglu, Erol, Giilsegen, & Giilsegen, 2017; Lorusso vd., 2018)
yardimci oldugunu gostermistir. Buna karsin dijital oyunlarin belirgin bir kisminin igeriklerine gore
cesitli saglik problemlerine (Ferreira vd., 2020; Griffiths, 2008); davranis problemlerine (Gentile, Li,
Khoo, Prot ve Anderson, 2014; Griffiths, 2010a; Pujol vd., 2016) ya da egitsel problemlere (Brunborg,
Mentzoni ve Froyland, 2014; Yilmaz, Yel ve Griffiths, 2018) yol actig1 da goriilmektedir. Ancak dijital
oyunlarin ¢ocuklarin ahlaki gelisimlerine etkisini inceleyen ¢alismalarin (Funk, Baldacci, Pasold ve
Baumgardner, 2004; Lin ve Lin, 2014) oldukga simurli olmas: ve bu oyunlarin oyuncularin ahlaki
gelisimine katkida bulundugu iddiasinin (Khoo, 2012) bilimsel olarak kanitlanmasi ihtiyaci boyle bir
calismay1 gerekli kilmaktadair.

Deger Egitimi ve Oyun

Rokeach (1973) deger kavramin belirli bir davranis ve varolus amacinin kisisel ve toplumsal
olarak karsitlarina tercih edilmesine dair kalici bir inang olarak tanimlamaktadir. Schwartz (1992) ise
temel degerleri, bir kisi ya da grubun yasaminda yol gosterici ilkeler olarak hizmet eden ve 6nem sirasi
degisebilen durumsal hedefler olarak tanimlamaktadir. Degerler ayni zamanda bireyin biyolojik, sosyal
etkilesim ve toplumsal gereklilikleri yerine getirme gibi {i¢ evrensel ihtiyacin bilissel temsilleri olarak
kavramsallastirilmasidir. Her birey ya da grup davranislarimi acgiklamak, altinda yatan nedenleri
gerekcelendirmek ve davranislar arasindaki esgiidiimii saglamak i¢in bilissel temsil olan bu degerleri
kullanir (Demirutku ve Siimer, 2010). Bireylerin deger algilarinin olusmasinda ve gelismesinde ailevi
ve gevresel faktOrlerin 6nemli bir etkisi bulunmaktadir. Cocuklarin anne, baba ve kardeglerle olan
etkilesimleri neticesinde deger kavramlarina iligkin ilk algilar1 olusmaya baslar (disi Lazarescu, 2012;
Sert-Agir, 2020; Demirutku, 2017). Ilerleyen siireglerde akran gruplar1 ve sosyal cevre ile olan
etkilesimlerin de eklenmesi, cocuklarin deger algilarinin sekillenmesinde 6nemli bir rol oynar (Oladipo,
2009; Schuitema, ten Dam ve Veugelers, 2008). Ornegin siirekli olarak kavga ve siddetin hakim oldugu
bir ailede ya da sosyal ¢evrede biiyiiyen ¢ocuklarin zaman igerisinde bu davranisi normallestirmeleri
ve siddete egilimli olmalar1 olasidir.

Cocuklara hedeflenen degerlerin sistematik olarak kazandirilmasi amaciyla deger egitimi
verilir. Deger egitimi ise bireyleri gevreleyen gergekliklere uyum saglamay1 ve neyin iyi ya da kéti,
giizel ya da ¢irkin oldugunu degerlendirmemizi saglayan siirectir (Aneja, 2014). Bu egitim, formal
(okullarda verilen deger egitimi) yolla verilebilecegi gibi informal (ailede ya da sosyal ¢evrede verilen
egitim) olarak da verilebilir. Ancak informal yolla verilen egitim sistematik degildir ve etkililigi, ailenin
tutumu, yeterliligi ya da icerisinde yasanilan sosyal ¢evrenin durumu gibi pek ¢ok farkli etkene gore
degisiklik gosterebilir (Barahate, 2014). Cocuklarin deger kavramlariyla tanismasini ya da kazanilan
degerlerin pekismesini saglayan diger bir 6nemli etken ise oyun ortamidir (Dehkordi, 2017). Ustelik
oyun ortami her ne kadar informal bir siire¢ olsa da yazili ya da sozlii kurallar1 olan sistematik bir
yapiya sahiptir.
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Alanyazinda oyun kavramina iliskin cesitli tanimlarin yer aldig1 goriilmektedir (Baykog, 2006;
Chatfield, 2011; Huizinga, 2015; Rowe, 1992). Her ne kadar bu tanimlar farklilagsa da oyun, en temelde
haz alma amaciyla goniillii olarak yer alinan, belirli bir amaca sahip kuralli ve kuralsiz faaliyetler
biitiinii olarak tanimlanabilir. Cocuklar i¢in her ne kadar oyun oynamanin temel amaci eglenmek ve
haz almak olmak olsa da bu siire¢ aymi1 zamanda onlarin biligsel, duygusal ve sosyal gelisimlerine
onemli katkilar sunmaktadir. Oyun sayesinde gocuklar ¢evrelerini kesfetme imkani bulurken, kendi
gliclii ve zayif yanlarini, olanaklarini ve kazandig1 becerilerini test etme firsati yakalar (Kovacevi¢ ve
Opi¢, 2014; Li, 2020; Tatira, 2014). Oyun esnasinda karsilasilan problemlere ¢oziimler gelistirilir, kararlar
verilir ve ¢oziim uygulanmaya konulur. Tim bu siiregler oyuncunun diisiinme ve karar verme
becerilerini desteklerken, problem-¢6zme becerilerinin gelismesine de yardimci olur.

Oyunlar, c¢ocuklara pek c¢ok beceri saglarken ayni zamanda onlarin ahlaki gelisimlerini
destekler. Ornegin bir futbol oyununda takimin basarisi, her bir oyuncunun iistlendigi sorumlulugu
eksiksiz yerine getirmesine ve oyuncularin en iyi sekilde yardimlasmalarina baghdir. Bu sayede futbol
becerisi gelisen ¢ocuklarin ayni zamanda “sorumluluk” ve “arkadaslik/dostluk” duygular: gelisir.
Cocuklar oyun esnasinda diger ¢ocuklarla etkilesimi sonucunda olusan pozitif ve negatif duygularla
basa ¢ikmay1 6grenir (Basal, 2007; Goksen, 2014; Lavega vd., 2014). Oyun oynarken kaybeden ¢ocuklar
Ofkesine hakim olmay1 ve kaybetmeyi kabullenmeyi 6grenir. Kazanan ¢ocuklar ise bunun hazzini
yasarken ayni zamanda rakibine saygi duymay1 6grenir. Bu sayede kazanmanin da kaybetmenin de
yasamin bir parcast oldugunun farkina varirlar. Diger taraftan oyunlar ¢ocuklara kurallara uymay: ve
diiriist olmay1 6gretir. Kurallara uymayan ya da hile yapan oyuncular, tepki gorme, ceza puani alma
ya da oyundan atilma gibi cezalarla karsilasirlar.

Oyunlarin gocuklarin ahlaki gelisimine her durumda katki yaptigini sdylemek zordur. Ornegin
silah, kili¢ vb. oyuncaklarla oynanan oyunlar ¢ocuklar1 siddete meyilli hale getirebilirken, asir1 rekabetci
oyunlar hosgoriisiizliik, kiskanglik ya da ayrimalik gibi sonuglar dogurabilir. Bunun yaninda dijital
oyunlar, Ozellikle ¢ocuklar tiizerindeki etkileri bakimindan daha fazla dikkat edilmesi gereken
oyunlardir. Ciinkii rekabete dayali igerikler barindirmasi, oyunculara hizli olay akis1 ve gelismis gorsel
ve isitsel efektler sunmasi, giderek daha gercek¢i ve etkilesimli icerikler sunmasi, bireylerin gergek
hayatlarinda gerceklestiremedikleri seylerin gerceklestirilebilmesine izin vermesi gibi durumlar
oyuncularin bu oyunlara kars: yiiksek motivasyona sahip olmalarina ve bu oyunlara uzun siireler
harcamalarina neden olmaktadir. (Griffiths, 2010b; Haagsma, Pieterse, Peters ve King, 2013; Ng ve
Wiemer-Hastings, 2005; Shaffer, Squire, Halverson ve Gee, 2005; Yang vd., 2020). Bu durum pek ¢ok
endiseyi de beraberinde getirmistir. Yapilan calismalar 6zellikle siddet igerikli dijital oyunlarin
saldirganlik davramislarini tetikledigi gibi oyuncularda korku, kaygi, kizginlik, endise, nefret gibi
olumsuz duygular olusturdugu sonucunu ortaya koymustur (Anderson vd., 2010; Anderson ve
Murphy, 2003; Lin, Luarn ve Lin, 2017).

Baz1 dijital oyunlarda, kadin karakterler seksi kiyafetlere sahip cinsel meta olarak sunulurken,
erkek karakterler ise kasli, giiclii, saldirgan ve bu sayede istedigi her seyi elde edebilen kisi olarak
sunulur. Yine siddet ve cinsellik sahneleri barindiran dijital oyunlarda oyun karakterlerinin birbirine
hakaret etmesi, argo ve kiifiirlii konusmasi siklikla karsilasilan bir durumdur (Bushman ve Anderson,
2002; Tang ve Fox, 2016). Bu tiir dijital oyunlar 6zellikle cocuk oyuncular acisindan pek ¢ok risk
barindirmaktadir (Benrazavi, Teimouri ve Griffiths, 2015; Funk, Buchman ve Germann, 2000; Hartmann
ve Klimmt, 2006). Ciinkii uzun siire dijital oyun oynayan ¢ocuklar, kendilerini oyun karakterleri ile
Ozdeslestirerek onlar gibi davranmaya ve konusmaya baglayabilmektedir (Dickerman, Christensen ve
Kerl-McClain, 2008). Bunun sonucunda baz1 erkek ¢ocuklar, giiclii, saldirgan, argo ve kiifiirlii konugan
karakter roliinii almaya calisirken, kiz ¢ocuklar ise ideal seksi viicuda sahip olma ve bunu sergileme
cabasina girebilirler. Baz1 dijital oyunlarin barindirdig: diger bir 6nemli risk ise oyunculara irk¢iliga ve
ayrimciliga iliskin bilingalti mesajlar1 gonderebilmesidir. Oyunlardaki kahramanlarin genelde beyaz
tenli olmasi (Jansz ve Martis, 2007), siyah tenli erkek karakterlerin neredeyse hep siddete meyilli olmasi
(Yang, Gibson, Lueke, Huesmann ve Bushman, 2014) cocuklarda beyaz tenli bireylerin kahraman ve iyi
insanlar oldugu, siyah tenli bireylerin ise sug isleyen kotii insanlar oldugu algisini olusturabilmektedir.
Goriildiigti iizere geleneksel ya da dijital oyunlar, igeriklerine ve birincil iiretim amaglarina gore
cocuklarin deger algilar1 agisindan farkli etkiler olusturabilir. Dolayisiyla ¢ocuklarin oynayacagt
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oyunlarin iyi dizayn edilmis olmas1 ve onlarin gelisimsel 6zelliklerine uygun olmasi gerekmektedir
(Aypay, 2016; Menendez-Ferreira vd., 2019). Dijital ve geleneksel oyun tiirlerinin ¢ocuklarin deger
algilarin1 ne yonde (olumlu-olumsuz) yordadiginin belirlenmesinin alanyazindaki bu boslugun
doldurulmasi bakimindan 6nemlidir.

Mevcut Calisma

Bu arastirma ilkokul diizeyindeki Ogrenciler ile yiirtitiilmiistiir. Cocuklar, hizla gelisen ve
degisen diinyada toplumsal buhranlardan ve bunalimlardan yetiskinlere gore c¢ok daha kolay
etkilenebilmektedir (Giirdogan-Bayir, Cengelci-Kése ve Deveci, 2016). Formal egitimle birlikte
sistematik olarak gerceklestirilmeye baslanan deger egitiminin temel amaclarindan birisi de ¢ocuklar:
erken yaslardan itibaren sosyal-duygusal olarak destekleyerek icerisinde yasadig1 caga en iyi sekilde
hazirlamak ve boylece giivenli ve huzurlu toplumlar insa etmektir (Tillman, 2014). Bu siiregte
cocuklarda temel degerlere iliskin olusturulan algilar, onlarin kisiliklerinin olusmasinda 6nemli bir yere
sahiptir (Doganay, 2012). Bu agidan bakildiginda ilkokul siirecinde hedeflenen degerleri kazandiran ve
gelistiren bir sinif ikliminin olusturulmasi ve 6grencilerin sahip olduklarinin deger algilarimin tespit
edilmesi onemlidir.

Bu arastirma ayni zamanda iki farkl kiiltiirde (Tiirk — Ingiliz) yiiriitiilmiistiir. Ciinkii oyun,
kiiltiir ve deger kavramlarinin birbiriyle yakin iliskisi bulundugu gibi birbirinin de tamamlayicisi
konumundadir. Oyunlar, kiiltiirel degerlerin ¢ocuklara aktarilmasinda 6nemli bir rol {iistlenirken,
kiiltiir ise igerisinde yer alan bireylerin ahlaki gelisimlerini belirleyen en &nemli psiko-sosyal
dinamiklerinden birisi olarak kabul edilmektedir (Aypay, 2016; Dehkordi, 2017; Onder, 2018; Sengiin,
2007). Cilinkii her toplumun kendine 6zgii ahlaki normlar1 vardir ve bu normlara uymayan bireylere
karst toplumsal tepkiler gelisebilir (Ozsar1 ve Ogretir-Ozgelik, 2020). Bu sekilde farkli kiiltiirel
ozelliklere sahip toplumlarda yetisen bireylerin deger algilar1 da farklilagabilmektedir. Ornegin bazi
toplumlarda “bireysellik” anlayist baskin olabilirken, bazilarinda ise “biz” anlayisi daha 6n plana
cikabilmektedir (Sesen, Soran ve Caymaz, 2014). Yine estetik algisi bazi toplumlar ¢ok Onemli
olabilirken, bazilari icin o kadar da énemli olmayabilmektedir. Kisacas: bireylerin icerisinde yasadig:
fiziki ve sosyal gevrenin mahiyeti, onlarin diinyaya bakis agilarini ve deger algilarini etkilemektedir
(Ersoy, 2018; Yilmaz, 2018). Bunun yaninda bir¢ok kiiltiirde ortak olarak yer alan ¢ocuk oyunlari
olabildigi gibi kiiltiire 6zgii ¢ocuk oyunlar1 da bulunmaktadir (Plummer, 2008; Sher, 2009). Kiiltiire
0zgili oynanan oyunlar ile gocuklarin deger algilar1 arasindaki iliskinin ortaya konmasi da oyun-kiiltiir-
deger iligkisi bakimindan énemlidir. Bu arastirma iki farkl kiiltiirde yiiriitiilerek hem farkl: kiiltiirlerde
oynanan ¢ocuk oyunlarinin belirlenmesi ve karsilastirilmasi hem de varsa kiiltiire 6zgii oyunlarin
cocuklarin deger algilarini ne diizeyde yordadiginin belirlenmesi hedeflenmistir. Ozetle bu aragtirmada
Tiirk ve Ingiliz cocuklarin deger algilarinin gesitli degiskenlere gre incelenmesi ve gocuklar tarafindan
tercih edilen geleneksel ve dijital oyun tiirleri tarafindan ne diizeyde yordandigmin saptanmasi
amaclanmistir. Bu amag dogrultusunda asagidaki alt amaglara cevap aranmustir.

1. Tiirk ve Ingiliz ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlari;
a. Cinsiyetlerine,
b. Igerisinde yasadiklar kiiltiire,
c. Yas diizeylerine,
d. Oyunlara giinliik ortalama harcadiklari siirelere gore anlaml farklilik gostermekte midir?
2. Tiirk ve Ingiliz cocuklari tarafindan tercih edilen geleneksel ve dijital oyun tiirleri nasildir?
3. Tiirk ve Ingiliz cocuklarin tercih ettikleri oyun tiirleri deger algilarmi ne diizeyde
yordamaktadir?

Yontem

Arastirma Deseni

Arastirma karma arastirma desenlerinden baskin durum deseninde yiiriitiilmiistiir. Baskin
durum deseninde nitel ve nicel veriler eszamanli olarak toplanir ancak nitel ya da nicel
yaklasimlarindan birisi ¢alismaya yon veren baskin /6ncelikli metot olurken, diger yaklasim stiregte
destekleyici gorevi goriir (Johnson ve Christensen, 2004). Bu aragtirmada nicel yaklasim agirlikli olarak
kullanilirken nitel veriler destekleyici gorevi gormiistiir. Nitel yaklasim kapsaminda cocuklarin
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oynamis olduklar1 geleneksel ve dijital oyunlarin dokiiman incelemesi (belge, video, resim vb.)
yontemiyle tiirleri belirlenmis ve bdylece nicel analizlerin yapilabilmesine imkan saglanmistir. Yani
nitel yaklasim arastirma stirecinde destekleyici gorev iistlenmistir. Arastirmanin nicel yaklasimi
kapsaminda korelasyonel desenlerinden yordayici korelasyonel arastirma deseninden faydalanilmistir.

Orneklem Gruplar

Iki farkli kiiltiirde yer alan ¢ocuklarin dahil edildigi bu arastirmada iki farkli 6rneklem grubu
olusturulmustur. Orneklem gruplari Tiirkiye ve Ingiltere’de 6grenim goren 9-11 yag grubu (X yas=9,93)
¢ocuklardan olusmaktadir. Gruplar belirlenirken ¢ok asamali 6rnekleme yonteminden faydalanilmistir.
Ik asamada maksimum cesitliligin saglanabilmesi adina maksimum cesitlilik érnekleme yontemi
benimsenmistir. ﬂgelerin/bélgelerin gelismislik diizeyinin belirlenmesi amaciyla Nottingham sehir
meclisi verilerinden (https://www.nottinghamcity.gov.uk/education-and-schools/) yararlanilmistir.
Ankara’da yer alan ilgelerin gelismislik diizeyinin belirlenmesi icin Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK)
verileri ve Devlet Planlama Teskilati Ilcelerin Sosyo-Ekonomik Gelismislik Siralamasi
Aragtirmalarindan faydalanilmistir. Bu kapsamda orta sosyo-ekonomik diizeyde bulunan okullara
agirlik verilmesi kararlastirilmistir. Arastirmaya dahil edilen ilkokullarin bulundugu sosyo-ekonomik
bolge dagilimlarina iliskin ayrintili veriler Tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1. ilkokullarin Sosyo-Ekonomik Bolgelere Gére Dagilimi

Ulke/Sehir Okul Ad: Diigiik  Orta-Diigiik  Orta-Yiiksek Yiiksek Bulundugu Bélge
. A Tlkokulu / Akyurt

Tirkiye B Ilkokulu / Cankaya
:Ankara C 1lk0kulu / Yenimahalle

D Ilkokulu / Cankaya
ingiltere E Ilkokulu / Bestwood

F Ilkokulu / Beeston
i\Iottingham G i.lk"k‘ﬂ“ / Basford

H Ilkokulu / Lenton

Ikinci asamada ise oOlciit 6rnekleme yontemine basvurulmustur. Bu baglamda oOlgiilmesi
hedeflenen degerlerin (diiriistliik, hosgori, bilimsellik, yardimseverlik) evrensel olmasina ve uygulama
yapilan tiim okullarin 6gretim programlarinda yer almasina dikkat edilmistir. Uygulama ¢alismalar:
her iki sehirde de belirlenen 6l¢iitii saglayan dort ilkokulda yiiriitiilmiistiir. Uygulamalar sonucunda
Ingiliz cocuklar1 6rneklem grubu (I0) 243 grenciden (%53,9 kiz, Xyas=10,13); Tiirk ¢ocuklar1 6rneklem
grubu (TO) ise 267 6grenciden (%52,4 kiz, Xyas=9.76) olusmustur. 10 yas grubu cocuklar her iki 5rneklem
grubunda da agirlikli olarak (I0=%60.9, TO=%68.9) yer almaktadir. Bunun yaninda Tiirkiye’de ilkokul
4 kademeden olustugu icin 9 yas grubu Tiirk 6grenci sayis1 (n=74) Ingiliz 6grenci sayisindan (n=32);
Ingiltere’de ilkokullar 6 kademeden olustugu icin 11 yas grubu Ingiliz 8grenci say1is1 (n=63) Tiirk 6grenci
sayisindan (n=9) daha fazladir. Orneklem gruplarina iligkin ayrintili veriler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Orneklem Gruplarina Iligkin Detayl Bilgiler

. .. 9 10 11 Toplam
Orneklem Gruplar Cinsiyet N % N % N % N %
Tiirkiye Kiz 44 31.4 88 62.9 8 5.7 140 100
Erkek 30 23.6 96 75.6 1 0.8 127 100
Toplam 74 27.7 184 68.9 9 34 267 100
ingiltere Kiz 21 16.0 79 60.3 31 23.7 131 100
Erkek 11 9.8 69 61.6 32 28.6 112 100
Toplam 32 13.2 148 60.9 63 25.9 243 100
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Veri Toplama Araclar

Aragtirma verileri Ingilizce olarak gelistirilen ve daha sonra Tiirkgeye uyarlamasi yapilan
“Kisisel Bilgiler Formu” ile “Cocuklar Igin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri” aracihigiyla
toplanmustir.

Kisisel Bilgiler Formu: Arastirmacilar tarafindan gelistirilen bu form, yas, cinsiyet ve smif
diizeyi gibi demografik degiskenleri barindirmaktadir. Ayrica formda ¢ocuklarin giinliik yasamlarinda
hangi dijital ya da geleneksel oyunlar tercih ettiklerini ve bu oyunlara giinliik ortalama ne kadar siire
harcadiklarini belirlemeyi amaclayan sorulara yer verilmistir.

Cocuklar I¢in Ahlaki Ikilem Hikdyeleri Envanteri: Kohlberg ve arkadaslari, bireylerin ahlaki
diizeylerini belirlemek amaciyla ahlaki ikilem hikayeleri kullanmis ve agik uglu sorular barindiran
ahlaki yargi goriismeleri formu (Colby vd., 1987a, 1987b) araciligiyla yargilarin temelindeki
neden/nedenlerin derinlemesine sorgulanarak anlagilmasina galismislardir. Bu arastirmada da benzer
olarak ¢ocuklarin belirlenen degerlere yonelik ahlaki yargilarini belirlemek amaciyla arastirmacilar
tarafindan gelistirilen “Cocuklar I¢in Ahlaki Tkilem Hikayeleri Envanteri” kullanilmistir. Envanter
belirlenen her bir degere yonelik olusturulan ahlaki ikilem hikayelerinden (kirilan vazo [diiriistliik],
calinan yavru kopek [hosgorii], daha fazla kazang [bilimsellik] ve ilkyardim [yardimseverlik]) ve
¢ocuklarin yargilarini belirtebilecegi bos alandan olusmaktadir. Hikayeler olusturulurken belirli bir
kiiltiire 6zgii olaylar1 icermemesine dikkat edilmistir. Olusturulan ahlaki ikilem hikayelerin ¢ocuklarin
seviyesine uygunlugunun, anlasilabilirliginin ve goriiniis gegerliginin saglanabilmesi adina bes alan
uzmanina (bir dil uzmany, iki ilgili ¢alismalari olan alan uzmany, bir rehberlik ve psikolojik danismanlik
uzmani ve bir dlgme degerlendirme uzmani) inceletilmis ve gerekli diizeltmelerden sonra iki sinif
ogretmenine hikayeler okutulmustur. Smif 6gretmenleri ve okul miidiresi tarafindan yapilan ortaklasa
inceleme sonucunda “yardimseverlik” degerine yonelik yazilan hikayenin kiiltiirel olarak uygun
olmayabilecegi uyarisinda bulunulmustur. Bunun tizerine bu hikaye envanterden ¢ikarilarak yeni bir
hikdye senaryosu gelistirilmis ve tekrardan alan uzmanlarina ve Ogretmenlerin goriislerine
sunulmustur. Alinan onaylarin ardindan taslak envantere son hali verilmistir. Ahlaki ikilem
hikayelerine yonelik yargilarin degerlendirilmesi amaciyla Colby ve digerleri (1987a, 1987b) tarafindan
gelistirilen puanlama yonergesinden faydalanilmistir.

Uyarlama Calismalar

“Cocuklar Icin Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri” orijinalinde ingilizce olarak gelistirilmis ve
ardindan Tiirkce “ye uyarlanmasi ¢alismalar1 yapilmistir. Bu kapsamda standart geviri, geri geviri ve
karsilagtirma prosediirii uygulanmistir. Her iki dile hakim ii¢ alan uzmamni tarafindan Tiirkge "ye
cevrilmis ve c¢eviri metinler arasindaki uyum incelenmistir. Ardindan geviriciler tarafindan fikir
aligverisinde bulunarak ortak bir metin olusturulmustur. Olusturulan metin yeniden Ingilizce ‘ye
cevrilerek orijinal metin ile uyumlu oldugu belirlenmistir.

Ol¢me Araclarimin Degismezliginin Hesaplanmast

Farkli kiiltiirlerde kullanilan 6l¢gme araglarimin goriiniim olarak birbirlerine benzese bile
olgtiikleri psikolojik 6zelliklerin kiiltiirlere gore degismezliginin istatistiksel olarak ispatlanmasi
gerekmektedir (Milfont ve Fischer, 2010). Ingilizce olarak gelistirilen ve daha sonra Tiirkge 'ye
uyarlanan 6l¢gme araglarinin 6lgme degismezliginin belirlenmesi adina “sekilsel, metrik, skalar ve kat1”
degismezlikleri test edilmistir. Elde edilen sonuglar Sekil 1 ve Tablo 3’te gosterilmektedir.

Sekil 1. Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanterinin Faktor Yiiklerine Iliskin Model
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Ol¢me degismezligi saglama durumlarina iliskin sekilsel modeldeki CFI uyum indeks degeri
ile sonraki asamalarda test edilen modellerin uyum indeks degerleri arasindaki farkin <0.01 olmasi
Ol¢me degismezliginin bir kanit1 olarak kabul edilmektedir (Cheung ve Rensvold, 2002). Bu baglamda
baslangi¢ model olan sekilsel degismezlik modeli CFI degeri (1.000) ile diger asamalardaki modellerin
(metrik, skalar ve kat1) CFI degerleri arasindaki farkin 0.01’den kiiciik olmasi (Tablo 2) kullanilan
envanterlerin (ingilizce — Tiirkge) 6l¢gme degismezligini sagladiklarini gostermektedir.

Tablo 3. Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri Olcme Degismezlik Analiz Sonuglari

Model NPAR CMIN DF x2 (sd)  Ax2(sd) CFI ACFI RMSEA
Sekilsel 16 2.067 4 517 1.000 .000
Metrik 13 7.134 7 1.019 5.067 (3)* 991 0.009 .006
Skalar 12 7.457 8 932 5.390 (4)* 994 0.006 .004
Kat 10 8.146 10 .814 6.069 (6)* .998 0.002 .001

Kodlayicilar Arast Giivenirlik Hesaplamasi

Arasgtirmaya katilan ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayelerine yonelik vermis oldugu yantlar ikinci
bir kodlayiciya egitim verilerek iki farkli kodlayici tarafindan kodlanmistir. Elde edilen verinin
glvenilir olup olmadiginin belirlenmesi adina Krippendorff's alpha (Kalpha) giivenirlik katsayisi
hesaplanmistir. Kaplha giivenirlik katsayisi -1 ile +1 arasinda deger almakta ve a = 0 durumu
Kodlayicilar arasi giivenirligin bulunmadigi anlamima gelmektedir (Krippendorff, 2004). Tki farkl
kodlayic tarafindan yapilan puanlamalarin Kripperndorff’'s Alpha (Kalpha) katsayilarinin Tiirkiye
orneklemi igin .912 ile .971 deger aralig, Ingiltere Srneklemi igin ise .914 ile .986 deger aralig1 arasinda
degistigi goriilmektedir (Tablo 4). Bu sonuglar kodlayicilarin her iki 6rneklem grubu icin yapmus oldugu
puanlamalar arasinda yiiksek bir uyum oldugunu gostermektedir (kalpha>.80).

Tablo 4. Ahlaki Ikilem Hikayelerine Iliskin Kodlayicilararasi Giivenirlik Analizi Sonuglart

Krippendorff’'s %95 Giiven Aralig:
ikilem Hikayeleri i Ajﬁlpha (Kalp'ha)- f&lt‘Limit - I"Jst' Lir‘nit Kodlayici
Tiirkiye Ingiltere Tiirkiye Ingiltere Sayis1
Orneklemi Orneklemi Orneklemi Orneklemi
Kirilan vazo 912 915 794 - 987 .852 -.963
Calinan yavru képek 956 914 909 - .985 .830-.975 ’
Daha fazla kazang .948 .986 .885 -.991 977 - 993
[lkyardim 971 .955 948 - .989 926 - .978

Ahlaki Ikilem Hikayelerinin Puanlanmast

Ahlaki ikilem hikayelerine yonelik yargilarin degerlendirilmesi amaciyla Colby ve digerleri
(1987a, 1987b) tarafindan gelistirilen puanlama yonergesinden faydalanilmistir. Gelistirilen bu
puanlama yontemi oldukga ayrintili olmakla birlikte burada temel hususlar1 6zetlenmeye ¢alisilacaktir.
Puanlama siireci 6grenci yargilarina iligkin bazi temel kodlamalarin atanmast ile baglanir. Siire¢ 6rnek
anlatimla birlikte ele alinmistir.

1. Oncelikle 8grenci yargisinin Kohlberg “in gelistirmis oldugu ahlaki diizeylerden hangisine ya
da hangilerine denk geldigi belirlenir. Ornegin kirilan vazo ikilemine iliskin “dgretmene
séylerdim ciinkii bir sekilde 5grenirse ikimize de cok kizar” seklinde bir grenci yargisi “Ceza ve [taat
Egilimini” gosterdigi i¢in 6grenci birinci diizeyde bir yarg: belirtmis demektir ve bu yarg: “1”
olarak kodlanir. Yine “d¢retmene séylemezdim ciinkii biliyorum ki arkadasim da benim icin ayni seyi
yapard:” yargisi ise “Saf Cikarc1 Egilimini” gostermektedir ki bu yarg: “2” olarak kodlanir.

2. Eger ikilem hikayesine yonelik yapilan ahlaki yargiin tamamu tek bir diizeyi temsil ediyor veya
bir diizeye denk gelen yarg: sayisi toplam yargi sayisinin %25’ini asiyor ise o diizey cevap
puanidir ve “saf diizey” olarak atanir (1 veya 2 gibi).
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3. Eger iki ya da daha fazla diizeye denk gelen yargi sayisi toplam yargi sayisinin %25’ini astyorsa
daha fazla frekansa sahip diizey birincil (baskin), daha az frekansa sahip olan ise ikincil
(cekinik) diizey olarak atamir. Kodlama yaparken ise ikincil diizey parantez igerisinde
gosterilir. Ornegin dgrenci cevabinin hem {igiincii diizeyi (toplumsal onay egilimi) hem de
ikinci diizeyi (saf ¢ikarci egilim) icerdigini ve {iclincii diizeye iliskin yargi frekansinin daha fazla
oldugunu varsayalim. Bu durumda kodlama “3(2)” seklinde yapilmalidar.

4. Eger 6grenci yargisindaki iki ya da daha fazla diizey frekanslari toplam yarg sayisinin %25’ini
astyor ve birbirine esit ise birincil ya da ikincil diizey olarak girilmeden gecis diizeyi atanur ve
kodlamalar 2/3, 1/2/3 seklinde yapilir.

5. Eger ikiden fazla diizey toplam yarg1 sayisinin %25’ini agiyor ve bir diizey baskin iken diger
diizeylerin frekansi gecis diizeyi yani birbirine esit ise 2(3/4) seklinde kodlanir.

6. Eger bir ahlaki yargi iki farkli diizeye tekabiil ediyor ve herhangi birisiyle tamamen
eslesmiyorsa, yargiya tahmin puani atanir (T2, T1/3 gibi).

7. Eger yarg: herhangi bir diizey ile eslesmiyor ise diizey atamasi yapilmaz

Ahlaki Olgunluk Puaninin Hesaplanmast
Evrensel ahlaki olgunluk puaninin hesaplanmasinda asagidaki puan agirliklar: kullanilir:

Degere yonelik yarg: puanlamasi: Degere yonelik yargidan (DYY) kastedilen ikilem durumuyla
dlciilmeye galigilan degerin secilip segilmedigidir. Ornegin “yardimseverlik” ikilem hikayesine iligkin
dgrenci yardim etmeyi secmis ise bu degere ynelik bir yargi belirttigi anlamina gelir. Ogrenci yargis
degere yonelik ise 3 puan iizerinden degerlendirilir. Ornegin 6grenci yargisi saf diizey (1, 2) ise 3 puan
atanir. Eger atanan diizey birincil — ikincil agirlikta [3(2)] ise 3 puanun 2 puani birincil diizey, 1 puan:
ikincil diizey i¢in atanir. Eger birincil diizey bir tane, ikincil diizey iki tane ve ge¢is diizeyinde ise [1(2/3)]
birincil diizey i¢in yine 2 puan atanir ve kalan bir puan ikincil diizeyler arasinda boliistiiriilerek her
birine 0,5 puan atanir. Ikilem durumuna yénelik varilan yarg: gegis diizeyi ise (2/3) her bir diizey igin
1,5 puan atanur.

Degere yonelik olmayan yarg: puanlamasi: Ogrenci ikilem hikayesinde hedeflenen degeri
se¢cmemis ise degere yonelik olmayan yargi (DYOY) ortaya koymus olur. Yukaridaki 6rnegi ele alcak
olursak yardim etmeyi se¢memesi durumudur. Boyle bir durumda 6grenci yargilar1 2 puan iizerinden
degerlendirilir. Eger yarg: saf diizey ise 2 puan, gecis diizeyi ise her bir diizey 1 puan alir. Eger yargt
birincil ve ikincil diizeyler igeriyorsa birincil diizeye 1,33 puan atanirken, ikincil diizeye 0,66 puan
atanir.

Tahmin Puani: Eger tahmini olarak atanan diizey saf diizey ise 1 puan iizerinden puanlanr.
Eger tahmin diizeyi iki diizey igeriyorsa gecis ya da birincil — ikincil diizey olup olmadigina her bir
diizey icin 0,5 puan atanir.

Ornek Puanlama

Bir katihmcinin ahlaki ikilem hikayelerine yonelik yapmis oldugu yargilarinin su diizeylere
yonelik oldugunu varsayalim.

Kirillan Vazo (DYY) : 3 Calinan Yavru Kopek(DYY): 2(3)
Daha Fazla Gelir(DYQY) : 2/4 flkyardim(DYOY) : T1
Buradan hareketle:
1. Diizey: “Ilkyardim” ikileminde tahmini olarak atandig1 ve saf oldugu icin 1 puan atanir.

2. Diizey: “Calinan Yavru Kopek” hikayesinden degere yonelik bir yarg: ve baskin diizey oldugu
i¢in 2 puan alirken, “Daha Fazla Gelir” hikayesinden degere yonelik bir yargt olmadig: igin ve gecis
diizeyi oldugu icin 1 puan alir ve toplam olarak 3 puan atanir.
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3. Diizey: “Kirilan Vazo” hikayesinden degere yonelik yargi oldugu ve saf diizey oldugu icin 3
puan ve “Calman Yavru Képek” hikayesinden yine degere yonelik bir yarg: ancak ikincil diizey oldugu
i¢in 1 puan alir ve toplam 4 puan atanir.

4. Diizey: ” Daha Fazla Gelir” hikayesinden degere yonelik bir yarg1 olmadigi icin ve gecis diizeyi
oldugu icin 1 puan atanir. Sonug olarak katilimci ahlaki ikilem hikayelerinden toplam 9 puan alir.

Evrensel Ahlaki Olgunluk Diizeyinin Belirlenmesi

En yiiksek orana sahip diizey baskin diizeydir olarak belirlenir. Yukaridaki érnekte tigiincii
diizey en yiiksek orana (4/9) sahip oldugu i¢in katihmcinin birincil (baskin) diizeyi “ii¢iincii diizey”
olarak belirlenir. Eger diizey puani toplam puanin % 25 inden daha yiiksek olan farkli bir diizey(ler)
varsa o diizey ise ¢ekinik diizey olarak atanir. Katilimcinin ikinci diizey puani (3 puan) toplam puanin
(9) % 25’inden (2,25 puan) daha yiiksek oldugu igin “ikinci diizey” cekinik diizey olarak atanir. Diger
diizeyler bu yeterliligi saglamadig icin katihmcinin evrensel ahlaki olgunluk diizeyine yansitilmaz.
Dolayisiyla boyle bir puanlamaya sahip katilimcinin evrensel ahlaki olgunluk diizeyi 3(2) seklinde
belirlenir. Bu sonug katilimcinun agirlikli olarak “toplumsal onay egiliminde” ve gekinik olarak “saf cikarc
egilimde” oldugunu gostermektedir.

Evrensel Ahlaki Olgunluk Puaninin Hesaplanmasi

Katilimcilarin evrensel ahlaki olgunluk puanlar1 hesaplarurken ilk olarak her diizey kendi
puani ile carpilir ve elde edilen puanlar toplanarak toplam puan elde edilir. Yukaridaki 6rnek tizerinden
devam edecek olursak:

I. Diizey: 1 x 1 =11I. Diizey: 2 x 3 =6 IIl. Diizey: 3 x4 =121V. Diizey: 4x1=4

Ardindan carpimlardan elde edilen toplam puan (23), diizey puanlarinin toplamina (9)
boliinerek 100 ile carpilarak katilimecinin evrensel ahlaki olgunluk puani belirlenir: 23 + 9 = 2,55 x 100 =
255.

Pilot Calisma

Cocuklar i¢in gelistirilen ahlaki ikilem hikayeleri taslak envanterinin 6n denemesi Nottingham
sehrinde bulunan ve asil uygulamaya dahil edilmeyen bir devlet okulunda 6grenim goren sekiz besinci
sinif 6grencisi ile gergeklestirilmistir. Bu kapsamda 6ncelikle gerekli izinler alinmis (Bu kisim uygulama
siirecinde ayrintili olarak ele alinmistir) ve ailelere onay formu gonderilmistir. Sinif mevcudunun az
olmasi ve yalnizca doniit veren ailelerin ¢ocuklari ile ¢alisilmasina izin verilmesi katilimct sayisinin
sinirli olmasina neden olmustur. Uygulama sonucunda her bir 6grenci ile ayr1 ayr goriisiilmiis ve
zorlandiklar1 ya da anlamakta sikint1 yasadiklar1 herhangi bir durumun olup olmadig1 sorgulanmistir.
Ogrencilerden gelen olumlu doniitlerin ardindan envanterler incelenmis ve cocuklar tarafindan
cevaplanabildikleri gortilmiistiir. Tiirkgeye uyarlamasi yapilan envanterin 6n deneme calismasi Ankara
ilinde bulunan ve yine asil uygulamaya dahil edilmeyen 15 dordiinci siuf Ogrencisi ile
gergeklestirilmistir. Uygulamada Ingiltere’de gerceklestirilen uygulama ile benzer siiregler yiiriitiilmiis
ve uygulama sonucunda senaryolarin anlasilabilir ve cevaplanabilir oldugu sonucuna ulasilmistir.

Uygulama Siireci

Arastirmanin veri toplama siireci iki akademik yil siirmiistiir. Veri toplama calismalar ilk
olarak 2016-2017 akademik yilinda Ingiltere’nin Nottingham gsehrinde yer alan ilkokullarda
gergeklestirilmistir. Uygulama oncesinde arastirmacilarin bagh bulundugu kurumdan (Nottingham
Trent Universitesi) etik kurulu izni alinmistir. Ardindan uygulama yapacak kisilerin kriminal
gecmisinin sorgulanmasi amaciyla “Ifsa ve Engelleme Izin Formu (DBS Clearance Form)”
basvurusunda bulunulmus ve alinan onaymn ardindan okul yonetimleri ile iletisime gecilmistir.
Calismaya ilgi gosteren okul yoneticileri ile goriismeler gerceklestirilerek calisma takvimi belirlenmis
ve takvim dogrultusunda uygulamalar gerceklestirilmistir. Tiirk cocuklari ile yapilan uygulamalar ise
2017-2018 akademik yilinda Ankara’da bulunan ilkokullarda gerceklestirilmistir. I Milli Egitim
Midiirliigii'nden alman uygulama izninin ardindan ilkokullarin yonetimleri ile iletisime gecilerek
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calismanin ayrintilarindan bahsedilmistir. Calismada yer almak isteyen okul yoneticileri ile ¢alisma
takvimi olusturulmus ve bu dogrultuda uygulamalar gerceklestirilmistir.

Uygulamalarin daha verimli olarak gerceklestirilebilmesi ve uygulamalardan kaynaklh
hatalarin en aza indirilebilmesi amaciyla 7-10 kisilik O6grenci gruplariyla calisilmistir. Ancak,
Ogrencilerin program yogunlugu var ya da sinif mevcudu az ise (13-15 kisilik) uygulama tiim sinifin
katihmiyla gerceklestirilmistir. Uygulamalar okul yonetimlerince tahsis edilen uygun ortamlarda
(uygulama sinifi, derslikler, kiitiiphane vb.) ve yine yonetimce gorevlendirilen yardimci 6gretmen veya
sinif 6gretmeni destegi ile gerceklestirilmistir. Uygulama oncesinde 6grencilerin “dijital ve geleneksel
oyunlar” hakkindaki bilgileri sorgulanmis ve gerekli agciklamalar yapilmistir. Ogrenciler Kisisel Bilgiler
Formunu doldurduktan sonra Ahlaki Ikilem Hikayeleri Envanteri tanitilmistir. Bu kapsamda
ogrencilerden ikilem hikayelerini dikkatlice okumalar1 ve ilgili alana hikayeye iliskin yargilarini
miimkiin oldugunca ayrintili bir sekilde belirtmeleri istenmistir. Uygulama siireci her bir grup icin
katillmcilarin okuma, anlama ve yazma yetilerine bagli olarak 1-2 saat stirmdiistiir. Envanterleri
doldurmakta sikint1 yasayan 6grenciler arastirmaci ve yardimci 6gretmen tarafindan desteklenmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmaya katilan ¢ocuklardan elde edilen veriler nicel ve nitel analizlere tabi tutulmustur.
Cocuklar tarafindan tercih edilen dijital ve geleneksel oyunlarin simiflandirilmasinda betimsel analiz
tekniginden faydalanilmistir. Bu kapsamda ilgili literatiir (Apperley, 2006; Arsenault, 2009; Braun,
Stopfer, Miiller, Beutel ve Egloff, 2016; Elliott, Golub, Ream ve Dunlap, 2012) taranarak oyun
kategorileri belirlenmistir. Ardindan dokiiman incelemesi yoluyla oyunlarin 6zelliklerinin yer aldig:
belgeler, web siteleri ya da oyunlar hakkindaki videolar tek tek incelenerek oyun tiirleri belirlenmis ve
ilgili kategoriye vyerlestirilmistir. Nicel analizler kapsaminda SPSS 21 ve AMOS 22 paket
programlarindan faydalanilmistir. Analiz 6ncesinde normallik testi yapilarak verilerin normal dagildig:
belirlenmistir. Ardindan SPSS programi araciligiyla frekans hesaplama, t-testi, tek yonlii varyans analizi
(ANOVA), ve standart ¢oklu regresyon analizleri yapilmistir. Regresyon analizi 6ncesinde oyun tiirleri
(yordayict degiskenler) kukla (dummy) degisken olarak yeniden tamimlanmistir. Elde edilen
anlamliliklarin etki biiyiikliigiiniin hesaplanmasi adina “Cohen’s d” istatistiginden faydalanmustir. Iki
farkli kiiltiirde uygulanan 6lgme araglarinin ayni yapiy1 olgtiigiiniin ispatlanmas: amaciyla yapilan
Ol¢me degismezligi analizi icin AMOS programindan faydalanilmistir.

Bulgular

Cocuklarin Ahlaki Ikilem Hikdyeleri Envanteri puanlarimn cesitli degiskenlere gore
incelenmesine iliskin bulgular

Cinsiyet ve Kiiltiir: Tiirk ve Ingiliz gocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri envanteri puanlarinin
cinsiyete ve kiiltiire gore anlamli olarak farklilasip farklilasmadiginin belirlenmesi amaciyla bagimsiz
orneklem t-testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina gore hem Tiirkiye drnekleminde [tees)=3.03, p <
0.01] hem de ingiltere ornekleminde [tes) = 3.62, p < 0.001] yer alan kiz ¢ocuklarin envanter puanlari
erkek cocuklarin puanlarindan anlamli olarak daha yiiksektir. Farkli kiiltiirlerde yer alan kiz ve erkek
cocuklarin deger algilar1 karsilagtirldiginda Tiirk kiz ¢ocuklarin puanlarinin (X = 36.79) Ingiliz kiz
cocuklarin puanlarindan (X = 33.88) ve Tiirk erkek c¢ocuklarin puanlarinin (X = 34.16) 1ngi1iz erkek
¢ocuklarin puanlarindan (X = 30.51) anlamh olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Elde edilen
anlamliliklarin etki biiyiikliigii hesaplanmis ve tiim 0rneklem gruplarinda elde edilen anlamliliklarin
etki degerinin zayif (d<0.2) oldugu belirlenmistir (Kilig, 2014). Analize iliskin ayrintili veriler tablo 5'te
gosterilmektedir.
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Tablo 5. Ahlaki fkilem Envanteri Puanlarinin Cinsiyete ve Kiiltiire Gore t-Testi Sonuclart

Orneklem

Gruplan Cinsiyet N X S T P Cohen’s d
Tiirkiye Kiz 140 36.79 6.29

Erkek 127 34.16 7.83 303 003 037
Ingiltere Kiz 131 33.88 7.45

Erkek 112 30.51 6.94 >02 000 046
Tiim 6rneklem Kiz (Tiirkiye) 140 36.79 6.29

Kiz (Ingiltere) 131 33.88 7.45 348 001 055

Erkek (Tiirkiye) 127 34.16 7.83 3.78 000 049

Erkek (Ingiltere) 112 30.51 6.94 ' ' '

Yas Diizeyi ve Oyunlara Giinliik Ortalama Harcanan Siire: Analiz sonuglari, yas degiskeninin
hem Tiirk ¢ocuklarin (Fe,265= 0.43, p > .05) hem de Ingiliz ocuklarin (Fz 210=2.59, p >.05) deger algilarini
anlamli olarak farklilastiran bir degisken olmadigini gostermistir. Bunun yaninda giinliik ortalama 1
saate kadar dijital oyunu oynayan ¢ocuklarin ikilem hikayeleri envanter puanlarinin (X = 35.48) bu
oyunlari giinliik ortalama 5 saat ve {izeri oynayan ¢ocuklarin puanlarindan (X = 31.00) anlamli olarak
daha yiiksek oldugu belirlenmistir (F, 503 = 2.75, p < .05). Yine ¢ocuklarin ahlaki ikilem hikayeleri
envanteri puanlarinin geleneksel oyunlara giinliik ortalama harcadiklari siirelere gore anlamli olarak
farklilasmamustir (Fe 509 =1.17, p > .05). Analizlere iliskin detayli veriler tablo 6’ da gosterilmektedir.

Tablo 6. Katilimc1 Gruplarin Yas ve Oyunlara Harcanan Siirelere Gore Deger Algilar:

Degiskenler Cg:::)(]l:rr:l N X S F P
Yas 9 74 35.03 6.99
10 Turkiye 184 35.67 7.34 0.43 .649
11 9 37.11 5.45
9 32 30.13 8.49
10 Ingiltere 148 32.21 7.40 2.59 .077
11 63 33.73 6.59
Glinliik ortalama Hig 30 32.90 7.66
dijital oyunlara 0-592 172 35.48 7.19
harcanan siire 60-119 Ti 132 34.29 6.97
(dakika) 120-179 érnéll:e " 81 32.99 7.92 2.75 .012 (a-b)
180-239 44 32.08 8.32
240 — 299 26 33.53 7.44
300 ve tizerib 25 31.00 6.76
Guinliik ortalama 0-59 113 33.23 7.78
geleneksel oyunlara  60-119 144 34.53 7.80
harcanan siire 120-179 Tam 117 33.70 7.16 117 393
(dakika) 180-239 orneklem 59 33.28 7.19 ' '
240 — 299 33 36.26 7.25
300 ve lizeri 44 34.45 6.56

2Glinliik ortalama bir saate kadar dijital oyun oynayan ¢ocuklar: temsil eder.
b Glinliik ortalama 300 dk. (5 saat) ve tizeri dijital oyun oynayan ¢ocuklari temsil eder.

Tiirk ve Ingiliz cocuklarin oyun tercihlerine iliskin bulgular

Dijital Oyun Tercihleri: Tiirk ve Ingiliz cocuklarin dijital oyun tercihleri karsilagtirildiginda her
iki 6rneklem grubu tarafindan da en fazla birincil {iretim amaci eglence olan dijital oyunlarin tercih
edildigi, buna karsin en az egitsel ya da beceri 6gretimi amagh (ciddi) iiretilen dijital oyun tiirlerinin
tercih edildigi goriilmektedir. Elektronik-spor amaglh iiretilen oyunlar1 Ingiliz ocuklari (22%) Tiirk
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cocuklarina (13%) nazaran daha fazla tercih ettiklerini belirtirken, Tiirk ¢ocuklar1 (13%) ise Ingiliz
cocuklara (7%) gore giinliik (basit) oyunlari daha fazla tercih ettiklerini belirtmislerdir. Orneklem
gruplarinin dijital oyun tercihleri Sekil 2 ve Sekil 3'te ayrintili olarak gosterilmektedir. Katihmeilarin
dijital oyun tercihlerinin cinsiyete gore dagilimlar: incelendiginde birincil {iretim amaci eglence olan
dijital oyunlar hem erkek hem de kiz ¢ocuklar tarafindan en fazla tercih edilen oyun tiirii olurken,
elektronik-spor amagl iiretilen oyunlar erkek cocuklarin, giinliik (mini) oyunlar ise kiz ¢ocuklarin ikinci
en fazla tercih ettikleri oyun tiirleri olmustur.

5% 5% 7% 1% 3%
13% | . I .
H Eglence M Elektrnoik-spor m Gindelik H Eglence M Elektronik-spor ® Gilindelik
Egitsel H Ciddi Egitsel H Ciddi

Sekil 2. Tiirk Cocuklari Tarafindan Tercih Edilen Sekil 3. Ingiliz Cocuklar1 Tarafindan Tercih Edilen
Dijital Oyun Tiirlerinin Dagilimi Dijital Oyun Tiirlerinin Dagilim1

Geleneksel Oyun Tercihleri: Arastirmaya katilan Tiirk ¢ocuklar1 en fazla aksiyon (6rnegin yakan
top, saklambag vb.) (46%) ve spor (25%) tiiriindeki geleneksel oyunlari, Ingiliz cocuklari yine en fazla
spor (50%) ve aksiyon (9%) tliritindeki geleneksel oyunlar: tercih ettiklerini belirtmislerdir. Yars, tas ve
Lego-puzzle tiiriindeki geleneksel oyunlar Tiirk ¢ocuklarinin, yaris, déviis ve ip oyunlar ise Ingiliz
¢ocuklarm en az tercih ettikleri oyun tiirleri olmustur. Geleneksel oyun tercihlerine iliskin ayrintili bilgi
Sekil 4 ve Sekil 5'te sunulmustur.

Tag  Yars Lego-puzzle

4%

Masa Tas Yarig Lego-puzzle

Dovis
4%

3% 2% 2% 2% o 5% 1%
Strateji Dovis
o \\\\ % _\\
Ip

<\
X N

2
ip
3%
Rol yapma —_l

6% canlandirma
6%

Sekil 4. Tiirk Cocuklar1 Tarafindan Tercih Edilen Sekil 5. Ingiliz Cocuklar1 Tarafindan Tercih Edilen
Geleneksel Oyun Tiirlerinin Dagilim1 Dijital Oyun Tiirlerinin Dagilim1

Oyun tiirlerinin cocuklarin deger algilarini ne diizeyde yordadigina iliskin bulgular

Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarin tercih etmis olduklari oyun tiirlerinin onlarin deger algilarim ne
diizeyde yordadiginin belirlenmesi adina ¢oklu regresyon analizi yapilmistir. Analiz sonuglar
senaryolarina gore dijital oyun tiirleri (R=.325, p<.001), birincil {iretim amacina gore dijital oyun tiirleri
(R=.253, p<.001) ve geleneksel oyun tiirleri (R=.284, p<.001) ile cocuklarin deger algilar1 arasinda anlaml
bir iliski bulundugunu gostermektedir. Buna gore aksiyon-macera (=-.134) ve rol yapma (=-.109)
tiiriindeki dijital oyunlar ¢ocuklarin deger algilarini negatif yonde; simiilasyon (3 =.163) ve puzzle (3 =
.098) tiiriindeki oyunlar ise pozitif yonde yordamaktadir. Yine birincil iiretim amaci eglence ([3=-.096)
olan dijital oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarini negatif yonde yordarken; egitsel (3=.139) ve beceri
amagh tretilen (ciddi) ($=.115) oyunlarin ise pozitif yonde yordadig: tespit edilmistir. Diger taraftan
aksiyon (3=.264) ve spor ([3=.116) tiiriindeki geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarin1 anlamli ve
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pozitif yonde; yaris oyunlarinin ise negatif yonde (3=-.89) yordadig1 goriilmektedir. Detayli veriler
Tablo 7’de gosterilmektedir.

Tablo 7. Oyun tiirlerine gore deger algisinin yordanmasina iliskin ¢oklu regresyon analizi sonuglar:

Degiskenler B Shs B t R R2 F p
Senaryolarina 1. (Sabit) 34,720 ,540 64,344
gore dijital 2. Aksiyon -,036 ,293 -,006 -, 122
oyun tiirleri 3. Aksiyon-macera  -1,069 ,379 -134**  -2,820
4. Rol yapma -1,037 ,420 -109*  -2,470
5. Simiilasyon 2,612 ,698  ,163*** 3742 0.300 0.090 6.203 0.000
6. Strateji ,748 ,600 ,055 1,247
7. Yaris ,109 ,617 ,008 ,176
8. Spor -,639 ,457 -,065 -1,400
9. Puzzle 1,782 ,794 ,098* 2,245
Birincil iiretim 1. (Sabit) 34,410 ,583 59,069
amaclarina 2. Eglence -,320 ,149 -096*  -2,147
gore dijital 3. Egitsel 2,374 ,752 ,2139** 3,157
oyun tiirleri 4, Ciddi 1,942 ,741 A15%* 2,621 0253 0.064 6.899 0.000
5. Glindelik ,188 471 ,018 ,399
6. Elektronik spor -,518 ,301 -,078 -1,718
Geleneksel 1. (Sabit) 30,931 ,697 44,402
oyun tiirleri 2. Rol yapma - 657 611 048 1076
canlandirma
3. Spor ,550 ,213 116 2,586
4. Yaris -2,578 1,261 -,089*  -2,044
>Ip A61 729 028 /633 0.284 0.081 4.390 0.000
6. Aksiyon 1,443 ,253 ,264™ 5,705
7. Doviis -1,030 ,887 -,051 -1,162
8. Lego — Puzzle 1,252 ,899 ,062 1,393
9. Strateji ,505 ,404 ,057 1,251
10. Tas ,256 ,767 ,014 ,334
11. Masa ,443 ,813 ,024 ,545

*p <0.05; **p < 0.01; ***p < 0.001

Tartisma ve Sonug

Bu calismada, Tiirk ve Ingiliz cocuklarin deger algilarinin gesitli degiskenlere gore incelenmesi
ve bu algilarin ¢ocuklar tarafindan tercih edilen geleneksel ve dijital oyun tiirleri tarafindan ne diizeyde
yordandiginin belirlenmesi amaglanmistir. Aragtirma sonucunda her iki drneklem (Tiirk-Ingiliz)
grubunda yer alan kiz ¢ocuklarin deger alg1 puanlarinin erkek ¢ocuklarin puanlarindan anlamli olarak
daha yiiksek oldugunu gostermistir. Tlgili ¢alismalar incelendiginde farkli sonuglarin elde edildigi
goriilmektedir. Alanyazinda kiz ve erkek cocuklarin ahlaki gelisim puanlarinin anlamli olarak
farklilasmadig1 sonucuna ulasan pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (Abanoz, 2020; Akandere, Bastug ve
Giiler, 2009; Arfaoui, Damak-Ayadi, Ghram ve Bouchekoua, 2016; Kabaday ve Aladag, 2010; Merig ve
Ozyiirek, 2018). Bunula birlikte Ozen (2016) tarafindan Tiirk ergenlerle (12-13 yas) gerceklestirilen
calismada kontrol grubunda yer alan kiz c¢ocuklarin “saygi degerine” yonelik puanlarinin erkek
¢ocuklarin puanlarindan anlaml olarak daha yiiksek oldugu bulunmustur. Javed, Kausar ve Khan
(2014) tarafindan 9-12 yas grubu Pakistanli ¢ocuklarla yiiriitiilen ¢alismada kiz c¢ocuklarin erkek
¢ocuklara oranla daha fazla affetme egilimi gosterdikleri ve affetmeye yonelik daha iyi bir tutuma sahip
olduklar: belirlenmistir. Murray-Close, Crick ve Galotti (2006) ilkokul 4. ve 5. sinif Amerikali kiz
cocuklarin fiziksel saldirganligi erkek c¢ocuklara gore daha yanlis ve zararli bulduklarinm
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belirlemislerdir. Bouhnik ve Mor (2014) ise 1048 ergenin katilimiyla gerceklestirmis oldugu ¢alismada
erkek ergenlerin siber zorbalik, intihal ve taklit etme gibi ahlaki olmayan davramislara kiz ergenlere
nazaran daha sik bagvurdugu ve kiz ergenlerin erkeklere gore daha fazla insani yargida bulundugunu
belirlemislerdir. Her ne kadar Gilligan, (1993) Kohlberg ’in ahlaki ikilem hikdyelerinin erkek merkezli
oldugunu ve kadinlarin dezavantajli oldugunu iddia etse de yapilan arastirmalar kadinlarin ahlaki
ikilem hikayelerinde daha yiiksek puanlar: elde edebildigini gostermektedir. Tiim bu bulgular, belirli
bir cinsiyet grubundaki ¢ocuklarin ahlaki gelisimlerinin daha iyi oldugu konusunda bir sonug birliginin
olmadigini ve dolayisiyla ahlaki gelisimin sadece cinsiyet ile agiklanamayacagini gostermektedir.

Iki farkli kiiltiirde yer alan kiz ve erkek cocuklarin deger algi puanlari karsilastirildiginda hem
kizlarda hem de erkeklerde Tiirk ¢ocuklarin puanlariin 1ngiliz ¢ocuklarin puanlarindan anlamli olarak
daha yiiksek oldugu bulunmustur. Yapilan kiiltiirleraras: karsilastirma ¢alismalarinda farkli sonuglarin
elde edildigi goriilmektedir. Bouhmama (1984) tarafindan yapilan ¢alismada 14-15 yas grubu Cezayirli
ve Ingiliz cocuklarin ahlaki gelisim diizeyleri karsilagtirilmis ve Cezayirli cocuklarin ahlaki olgunluk
puanlarinin Ingiliz ¢ocuklarin puanlarindan anlaml olarak daha yiiksek oldugu bulunmustur. Baek
(2002) tarafindan yapilan kiiltiirleraras: karsilastirmada ise Koreli ve ingiliz ¢ocuklarin ahlaki yargi
puanlarmin anlamli olarak farklilasmadigi sonucuna ulasilmistir. Yine Shimizu, Senzaki ve Cowell
(2021) 3-4 yas Japon ve Avrupa-Amerikali ¢ocuklarin ahlaki duyarliliklar1 bakimindan anlamli
farkliliklar gostermedigi sonucuna ulasmislardir. Snarey, Reimer ve Kohlberg (1985) tarafindan
yiiriitiilen ¢alismada yaslari1 10 ile 28 arasinda degisen Israilli (Kibutz), Tiirk ve Amerikan cocuk, ergen
ve geng yetigskinlerin ahlaki gelisim diizeyleri karsilastirilmistir. Arastirma sonucunda Israilli
katilimcilarin ahlaki olgunluk diizeylerinin Tiirk ve Amerikan katilimcilarin diizeylerine gore daha
yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Li, Hou, Zhu ve Tomasello (2020) tarafindan yapilan ¢alismada,
3 yas grubu Cinli ¢ocuklarin ahlaki yargilarda bulunurken niyeti ve igerigin baglamini dikkate
alabildikleri buna karsin Alman ¢ocuklarin 5 yasina kadar bu beceriyi gosteremedikleri belirlenmistir.
Benzer sekilde Lim, Peterson, De Rosnay ve Slaughter (2020) tarafindan yapilan calismada 6-12 yas
Singapurlu ¢ocuklarin ahlaki yargida bulunurken Avusturalyali akranlarina gore daha yiiksek niyet
duyarlilig: sergiledikleri belirlenmistir. Arastirmacilar Singapurlu ¢ocuklarin tipik dogu toplumsal
kiiltiirde, Avusturalyal1 ¢ocuklarin ise bat1 bireysel toplumda yetismelerinin bu sonuglarin ortaya
¢ikmasinda etkili olmus olabilecegini diistinmektedirler. Lo, Fu, Lee ve Cameron (2020) destekleyici
olarak 7-17 yas araligindaki Cinli cocuklarin ahlaki yargilarinda toplumsal kiiltiirel degerleri
yansittigin1 buna karsin Avrupa-Kanadali ¢ocuklarin daha bireysel olarak yargilarda bulunduklari
belirlemistir. Ancak, arastirmalar c¢ocuklarin ahlaki yargilarinin niteliklerinin sadece igerisinde
yetistikleri toplumlarin toplulukcu ya da ferdiyetgi yapilar ile agiklanamayacagini gostermektedir.
Ornegin Shohoudi Mojdehi, Leduc, Shohoudi Mojdehi ve Talwar (2019) tarafindan 8-16 yas araligindaki
cocuklarla yapilan galismada, daha toplumsal bir kiiltiirde yetisen Iranli gocuklarin, siber zorbalik
olaylarini Kanadali akranlarina nazaran daha az olumsuz gordiikleri belirlenmistir. Chaparro, Kim,
Ferndndez ve Malti (2013) ise Silili cocuklarin Isvicreli akranlarina gore ahlaki ihlallere kars1 daha fazla
sempati beslediklerini buna karsin Isvicreli cocuklarin ihlallere karsi daha fazla ahlaki muhakeme
yeteneklerini kullandiklarimi belirlemistir. Ferguson, Willis ve Tilley (2001) ise 10-11 yas grubu Kuzey
frlanda ¢ocuklarinin ahlaki muhakeme yeteneklerinin Nijer ocuklarin yeteneklerinden daha iyi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Arastirmacilar Nijeryali ¢ocuklarin dini ilkelere ve dis otoriteye sorgusuz sualsiz
itaat edildigi bir toplum igerisinde bulunmalarinin bu sonuglarin ortaya ¢ikmasinda etkili olabilecegini
degerlendirmektedirler. Tiim bu sonuglar bir¢ok kiiltiirel farkliliklarin ¢ocuklarin segimlerini ve ahlaki
yargilarini etkileyebildigini gostermektedir. Bu etmenlerin derinlemesine sorgulanmasi amaciyla
yapilacak olan nitel ¢alismalarin bu bulgularin daha iyi yorumlanmasina katki saglayacagi siiphesizdir.

Yas diizeyinin hem Tiirk hem de ingiliz ¢ocuklarin deger algilarini anlamh olarak farklilastiran
bir degisken olmadig1 belirlenmistir. Ancak gocuklarin yas diizeylerinin (9-11) birbirine yakin olmasi
ve 11 yas grubu Tiirk ¢ocuklarin sayisinin (n=9) oldukga sinirli kalmasi bu sonuglarin ortaya ¢itkmasinda
etkili olmus olabilir. Nitekim Cameron, Lau, Fu ve Lee (2012) tarafindan yapilan ¢alismada bezer olarak
yas diizeyleri birbirine yakin c¢ocuklarin (7-11) deger algilarmnin anlamli olarak farklilasmadig:
sonucuna ulasilmistir. Bununla beraber Day ve Naedts (1995) aralarinda yas farki bulunan Belcikali
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ergen ve yetiskinlerin ahlaki yargi puanlarinin yas diizeylerine gore farklilastigini belirlemistir. Buna
gore 21-24 yas grubu katilimcilar en yiiksek puani elde ederken, ardindan sirasiyla 18-20 yas grubu, 15-
17 yas grubu katilimcilar en yiiksek puani elde etmislerdir. 12-14 yas grubu katilimcilar ise en az
ortalama puana sahip olan grup olmustur.

Giinliik ortalama 1 saate kadar dijital oyunu oynayan ¢ocuklarin deger algilari giinliik ortalama
5 saat ve tlizeri oynayan ¢ocuklarin algilarindan anlamli olarak daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Alanyazinda dijital oyunlara harcanan siire ile deger algis1 arasindaki iliskiyi arastiran baska bir
caligmaya rastlanilmamistir ancak bu sonug iki sekilde yorumlanabilir. Ilk olarak ahlaki gelisimleri zay1f
olan ¢ocuklarin dijital oyunlara daha fazla siire ayirmis olabilecekleri sdylenebilir. Tkinci olarak ise
dijital oyunlara uzun siireler harcanmasi (giinliik ortalama 5 saat ve {izeri), cocuklarin akranlari, aileleri
ve sosyal baglantilari ile iliskilerinin zayiflamasina ve bunun sonucunda da deger algilarinin olumsuz
yonde etkilenmesi yol agmis olabilir. Ciinkii dijital oyunlara (6zellikle de siddet igerikli) uzun zaman
harcama ile bagimlilik, akran ve aile iligkilerinin sekteye ugramasi ve toplumsal problemlerin ortaya
¢ikmasi arasinda pozitif yonde bir iliski mevcuttur (Anderson, 2004; Bavelier vd., 2011; Cummings ve
Vandewater, 2007; Griffiths, 2010b). Nitekim, c¢ocuklara deger aktarimin aile i¢i “cocuk-yetiskin
etkilesiminin” oldukga 6nemlidir ve bu etkilesim ne kadar giiclii olursa aktarilmak istenen degerler de
o kadar etkili ve kalic1 olur (Berkowitz, 2011; Kohlberg ve Hersh, 1977; Ozsar1 ve @gretir—Ozgelik, 2020;
Smetana, 2015). Ayrica kiigiik yaslardan itibaren sosyal ortamlarinda giiglii iliskilere sahip olabilmenin,
bireylerin ahlaki degerleri tecriibe etmelerine, onlar1 kisisellesmelerine ve ahlaki sorumluluklariyla
alakali kendi fikirlerini gelistirmelerine yardimc oldugu bircok arastirmaci tarafindan ifade
edilmektedir (Binfet, 2004; Comunian ve Gielen, 2006; MacNaughton ve Hughes, 2007; Sahin ve Ersoy,
2012). Ancak bu noktada oynanan dijital oyun tiiriiniin de dikkate alinmas1 gerekmektedir. Uzun siire
siddet igerikli bir dijital oyun ile egitsel amagl iiretilen oyun oynamanin ¢ocuklarin ahlaki gelisimleri
tizerindeki etkileri farkli olabilir. Dolayisiyla dijital oyunlara harcanan zaman ile oyun tiirii beraber
degerlendirildiginde ¢ocuklarin deger algilar1 iizerinde nasil bir etkisi oldugunun belirlenmesi
alanyazindaki bu boslugun doldurulmasi adina faydali olacag diistiniilmektedir.

Birincil tiretim amac1 eglence olan dijital oyunlar her iki 6rneklem grubu tarafindan en fazla
tercih edilen oyun tiirii iken, egitsel veya beceri amach {iretilen (ciddi) dijital oyunlar ise en az tercih
edilen tiirleridir. Bunun yaninda erkek ¢ocuklar1t daha ¢ok eglence ve elektronik-spor amagl: tiretilen
dijital oyunlar tercih ederken, kiz ¢ocuklar ise en fazla eglence ve giinliik (mini) oyunlar1 oynadiklarin
beyan etmislerdir. Farkli kiiltiirlerde vyiiriitillen c¢alismalarda benzer sonuglarin elde edildigi
goriilmektedir. De Pasquale, Chiappedi, Sciacca, Martinelli ve Hichy (2021) Italyan ilkokul ¢ocuklarimn
en fazla eglence ve elektronik-spor amagh tiiretilen dijital oyunlar: tercih ettiklerini belirlemistir. Funk
(1993) Amerikali ergenlerle yapmis oldugu calismada yine en fazla eglence ve elektronik-spor amagh
iiretilen oyunlarin, en az ise egitsel amagcli iiretilen oyunlarin tercih edildigini belirlemistir. Taylan, Kara
ve Durgun (2017) ise Tiirk ergenlerin en fazla eglence tiirtindeki; en az ise bulmaca/zeka ve simiilasyon
tiiriindeki oyunlar: tercih ettiklerini belirlemistir. Sonug olarak kiiltiirel farkliligin ¢ocuklarin dijital
oyun tercihlerini degistirmedigi, birincil {iretim amac1 eglence olan dijital oyunlarin ¢ocuklarin en fazla
tercih ettikleri oyun tiirii oldugu sdylenebilir. Bunun yaninda cinsiyet faktoriiniin ¢ocuklarin dijital
oyun tercihlerini etkileyen 6nemli bir faktdr oldugu goriilmektedir.

Tiirk gocuklarin en fazla aksiyon, ikinci olarak ise spor tiiriindeki geleneksel oyunlari, Ingiliz
¢ocuklar ise en fazla spor tiiriindeki ve ikinci olarak aksiyon igerikli geleneksel oyunlar1 tercih
ettiklerini belirtmislerdir. Bu sonuglar her iki 6rneklemde de yer alan ¢ocuklarin aktif olabilecekleri
geleneksel oyunlari daha fazla tercih ettiklerini ve Ingiliz ¢ocuklarin Tiirk gocuklarina kiyasla spor
oyunlarma daha diigkiin oldugunu gostermektedir. Benzer olarak Duda, Fox, Biddle ve Armstrong
(1992) tarafindan yapilan ¢alismada ingiliz cocuklarin (6zellikle de erkek cocuklar) spor tiiriindeki
oyunlari oldukga eglenceli ve ilging bulduklari sonucuna ulasilmistir. Arastirmacilar ingiliz cocuklarin
spor oyunlarina yonelmesinde okul kiiltiiriiniin 6nemli bir payinin oldugunu belirtmektedirler (Duda
vd., 1992; Goodman, Mackett ve Paskins, 2011). Egitim ortamlarinin uygun hale getirilerek 6grencilerin
yogun bir sekilde spor tiirii aktivitelere ve oyunlara yonlendirilmesi ¢ocuklarin bu tiir aliskanliklar
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kazanmalarinda onemli bir yeri olabilir. Diger taraftan Balci ve Ahi (2017) yapmis oldugu ¢alismada
Tiirk ¢ocuklarin en fazla futbol, saklambag, bisiklet siirme ve parkta oynamak gibi spor ve aksiyon
temelli geleneksel oyunlari tercih ettiklerini belirlemistir. Bu sonuglar arastirma bulgular: ile benzerlik
gostermektedir.

Aksiyon-macera ve rol yapma tiiriindeki dijital oyunlarinin ¢ocuklarin deger algilarin negatif
yonde, simiilasyon ve puzzle tiiriindeki oyunlarin ise pozitif yonde yordadig: belirlenmistir. Lin ve
digerleri (2017) aksiyon-macera tiiriindeki siddet igerikli dijital oyun olan Resident Evil oyunu ile
ogrencilerde “korku, kaygi, 6fke, tiksinti ve hayal kiriklig1” gibi olumsuz duygularin olusmasi arasinda
iliski oldugunu ve korku ve 6fke duygularinin bunlardan en yogun yasanan negatif duygular oldugunu
belirlemistir. Clarke, Rouffaer ve Sénéchaud (2012) siddet icerikli rol yapma tiiriindeki yeni nesil dijital
oyunlarda oyuncularin savas ortaminda sonuglar1 diisiinemeden ve kuralsiz-kanunsuz bir sekilde
diismanlariyla savastigini ve bu durumun oyunculardaki mevut saygi, insan haklar1 ve yasama hakki
gibi temel degerleri olumsuz olarak etkiledigini belirtmektedir. Diger taraftan puzzle tiirtindeki bir
dijital oyun (Super Word Searching Contest) Hong, Cheng, Hwang, Lee ve Chang (2009) tarafindan
yliriitiilen calismada oyun arastirmacilar1 ve profesyonel oyun gelistiricilerinden olusan iki uzman
grubun degerlendirilmesine tabi tutulmustur. Arastirma sonucunda puzzle oyununun bir¢ok bilissel
ve psiko-motor beceriyi gelistirdigi gibi, oyuncularin oyun sayesinde is birligi yapma, ait olma, adil
olma ve sosyal etkilesim gibi duyussal degerleri de deneyimleyebildikleri yargisina varilmistir. Bu
sonuglar, elde edilen bulgularin alanyazindaki mevcut bilgilerle ortiistiigiini gostermektedir.

Birincil iiretim amaci eglence olan dijital oyunlarin ¢ocuklarin deger algilarini1 negatif yonde,
birincil {iretim amac1 egitmek veya beceri 6gretmek (ciddi) olan oyunlarin ise pozitif yénde yordadig:
tespit edilmistir. Rol yapma ve aksiyon-macera tiirtindeki dijital oyunlarin birincil iiretim amaglarinin
eglence oldugu, oyuncular: egitilmesi ve onlara bazi becerilerin kazandirilmas: amaciyla puzzle ve
simiilasyon oyunlarindan sik¢a faydalanildig: diisiiniildiigiinde, arastirma ici elde edilen bulgularin
birbirini destekledigi goriilmektedir. Benzer olarak Reynolds (2002) birincil {iretim amaci eglence olan
Grand Theft Auto (GTA) dijital oyunu inceledigi ¢alismasinda oyun betimlemelerinin cinsiyetcilik,
siddet, saldirganlik ve sug igerdigini dolayisiyla da oyuncularin ahlaki gelisimleri {izerinde olumsuz bir
etkisi oldugunu belirtmektedir. Menendez-Ferreira ve digerleri (2019) tarafindan gelistirilen dijital
futbol oyununun 8-9 ve 12-13 yas grubu ¢ocuklarin “sayg1” degerini gelistirdigini belirlenmistir. Bu
aragtirmada ise birincil iiretim amac1 elektronik-spor olan dijital oyunlarinin ¢ocuklarin deger algilarin
anlaml olarak yordamadig: tespit edilmistir. Ancak bu calismada ele alina degerlerin (diirtistliik,
hosgorii, bilimsellik ve yardimseverlik) saygi degerini kapsamamasi bu sonucun ortaya ¢ikmasinda
etkili olmus olabilir. Elde edilen bu sonuglar ebeveynler ve 6gretmenler agisindan yol gosterici olabilir.
Ebeveynlerin ¢ocuklarini 6zellikle de siddet ve korku igerikli dijital oyunlardan uzak tutarak, birincil
iiretim amaci egitmek ya da beceri kazandirmak olan oyunlara daha fazla yonlendirmesi g¢ocuklarin
ahlaki gelisimleri agisindan daha faydali olabilir. Ogretmenler ise dzellikle de egitsel amagl {iretilen
oyunlardan hem 6gretim hem de deger aktarimi amach faydalanabilirler.

Cocuklarin aktif oldugu geleneksel oyunlar onlarin deger algilarini pozitif yénde yordamistir.
Hareket etmenin ¢ocuklarin hem bilissel, hem duyussal hem de psiko-motor becerilerinin gelisimi
agisindan oldukga kritik bir 6neme sahip oldugu gergegi (Charles, Abdullah, Musa ve Kosni, 2017;
Kovacevi¢ ve Opi¢, 2014) bu sonuglar: sasirtict kilmamaktadir. ilgili calismalar incelendiginde benzer
bulgulara ulasildig1 goriilmektedir. Yeniasir ve Gokbulut (2019) tarafindan yapilan calismada
saklambag, korebe ve yakar top gibi aksiyon igerikli geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin saygi, nezaket,
yardimlagsma, cesur olma, sevgi, diiriistlitk, affetme, ¢evreye saygi, sabir ve kurallara uyma gibi
degerlerin kazanilmasima yardimci oldugunu tespit edilmistir. Bir baska calismada ise spor yapan
ogrencilerin yapmayanlara gore daha yiiksek ahlaki yargi diizeyine sahip olduklar1 sonucuna
ulasilmistir (Akandere vd., 2009). Ciinkii hareket temelli geleneksel oyunlar empati, diiriistliik, isbirligi,
ve paylasma gibi pek ¢ok sosyal degeri icermekte ve bu degerler otomatik olarak ¢ocuklarda sosyal
farkindalik davranisina doniismektedir (Wijaya ve Pujihartati, 2018). Yine Furié, Gonzalez-Gancedo,
Juan, Segui ve Rando (2013) artirilmus gergeklik (AR) simiilasyon oyunu ile aksiyon temelli geleneksel
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oyunlarin 8-10 yas grubu ¢ocuklarin hosgorii ve dayamisma deger algilarina katki yaptig1 sonucuna
ulagmislardir. Tiim bu sonuglar, ¢cocuklarin gerek okul siirecinde gerekse de okul disi zamanlarda
hareketli olmalarini saglayacak geleneksel oyunlara yonlendirilmelerinin dogru bir yaklasim olacagin
gostermektedir. Bununla beraber bireysel rekabet gerektiren yaris oyunlarinin ise ¢ocuklarin deger
algilarini negatif yonde yordadig: elde edilen bir baska bulgudur. Benzer olarak Lavega ve digerleri
(2014) Ispanyol iiniversite dgrencileri yapmis oldugu calismada kaybeden oyuncularin rekabetgi
olmayan geleneksel oyunlarda daha diisiik olumsuz duygu yogunlugu yasadigini belirlemistir.

Bu aragtirmada, belirli bir cinsiyet grubundaki (kiz/kadin-erkek) c¢ocuklarin ahlaki
gelisimlerinin daha iyi oldugu seklinde bir genellemeye gidilemeyecegi, bununla beraber ¢ocuklarin
icerisinde yetistikleri kiiltiirel etmenlerin onlarin ahlaki gelisimleri olumlu ya da olumsuz yonde
etkileyebilecegi belirlenmistir. Birincil iiretim amaci eglence olan dijital oyunlar hem Tiirk hem de
Ingiliz ¢ocuklar tarafindan daha fazla tercih edilirken, aksiyon tiiriindeki (yakan top, ebelemece vb.)
geleneksel oyunlar Tiirk cocuklari, spor tiiriindeki (futbol, kriket vb.) geleneksel oyunlar ise Ingiliz
cocuklari tarafindan daha fazla tercih edilmistir. Cocuklarin aktif oldugu geleneksel oyun tiirleri onlarin
deger algilarini pozitif yonde yordarken, aksiyon-macera ve rol yapma tiiriindeki dijital oyunlar ise
onlarin deger algilarini negatif yonde yordamustir.

Sinirliliklar

Bu arastirmanin giiglii yanlar1 oldugu gibi bazi temel simirhiliklari da mevcuttur. Oncelikle
katilimar gruplarin tercih etmis olduklar biitiin dijital ve geleneksel oyun tiirlerinin degerlendirilmeye
tabi tutulmas: ihtiyaci ¢alismanin deneysel desende yiiriitiilmesini imkansiz kilmistir. Her ne kadar
cocuklarin tercih etmis olduklari oyun tiirlerinin onlarin deger algilarini hangi yonde (olumlu -
olumsuz) ve ne diizeyde (giiclii, zayif, orta) yordadig: tespit edilse bile bu sonuglarin deneysel
calismalar sonucunda elde edilecek bulgularla karsilastirilmasi faydali olacaktir. Bu arastirma iki farklh
kiltiirde yurataldagii icin her iki kiiltiire hitap eden ve c¢alisma yapilan okullarin &gretim
programlarinda yer verilen degerler incelenebilmistir. Diger taraftan ¢ocuklarin dijital ve geleneksel
oyunlara ayirdiklar1 siireleri etkileyebilecegi diisiiniilen “anne-baba egitim diizeyi” ve “sosyo-
ekonomik diizey” gibi degiskenlere ¢ocuklar tarafindan iginde bulunduklar yas grubu geregi yeterli
doniitler verilememistir. Bu degiskenlerin analizlere dahil edilememesi arastirmanin diger bir
sinirliligidir.

Tesekkiir

Bu calismanin Ingiltere siirecini 12 ay boyunca maddi olarak destekleyen Tiirkiye Bilimsel ve
Teknolojik Aragtirma Kurumuna (TUBITAK) tesekkiir ederiz.
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Ek 1. Ahlaki ikilem Hikéyelerine iliskin Ornek Yargilar

MORAL DILEMMA STORIES

The Broken Vase

Your closest friend is playing with a ball in the
classroom during the break time although it is not
allowed. While playing, the ball accidentally hit a
vase on the teacher’s desk and it shattered. There
is no one in the classroom except the two of you.
He is so worried about breaking the rules because
it may cause him to be punished and may stop the
teacher liking him. He kindly asks you that help him
clean the pieces of broken vase and you pretend as
if nothing happened. On the other hand, you know
that, if you tell the teacher or someone else, you
may lose your friendship with him. What would
you do in this case? Why?
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Daha Fazla Kazang

Suna 6gretmen fen bilgisi 6gretmenidir. Isinde
gok basarili olan Suna 6gretmen ayni zamanda
iyi bir bilim insamdir. Ogretmenligin yaninda,
topluma faydali olabilecek 6nemli bilimsel
calismalar yiritmektedir. Galistigi sehirde iki
defa “yilin 6gretmeni” segilmis ve artik herkes
tarafindan taninmaktadir. Bir giin, Suna
Ogretmen yeni bir is teklifi alir. Eger teklifi kabul
ederse, aylik maagi Ui kat daha fazla olacaktir,
Ancak bu durumda cok sevdigi dgretmenligi
birakmak zorunda kalacak ve de bilimsel
calismalarini daha fazla yliriitemeyecektir. Diger
taraftan yeni isi kendisine ve ailesine daha iyi bir
yasam imkani sunacaktir. Sence Suna égretmen
is teklifini kabul etmeli mi? Nigin?
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Cahinan Yavru Képek

Furkan ve Ali yakin arkadastir. ikisi de aym mahallede
yasamzkta ve beraber gokga vakit gecirmektedirler. Bir giin,
Furkan'in ailesi ona sevimli bir yavru kdpek hediye eder,
Furkan kpepl cok sevmistir ve srtik vaktini yavru kopekle
gegirdigi icin arkadagini ihmal etmeye baslar. Bu durum
Ali'nin yavru kopeli kiskanmasina neden alur All kopegin
Furkan ile olan dostiuk! bozdug ktedir. Ona
gore eger kopek ortadan kaybolursa, yine eskisi gibi yakin
arkadas olabileceklerdir. Bir giin, Furkan okuldan
dandugunde kbpegini bulamaz. Kpegin olabilecegi her yere
bakar ancak nafile. K&pek ortalarda yoktur. Ailesiyle birlikte
haftalarca kdpegi ragmen Artik Furkan képegind: dunu kesmig
ve eskisi gibi Allile oy Ali, arkadashgmi geri k g icin mutludur; ancak
képegin kaybolmasina neden oldugu igin de kendisini suclu hissetmektedir. Bir gin, sucluluk
hissine daha fazla dayanamaz ve Furkan’a yavru kopegi kendisinin galdiginiitiraf eder. Kopegin
geri gelmesine imkan yektur. Cunku Ali onu gok uzakta yasayan bir akrabasinz vermistir. Ali,
kopegm givende oldugundan vo ona Iyl bakildigindan emindir. Furkan'a kdpegi gok

k gini ve arkadashifini geri k igin bayle bir sey yaptigini séyler. Ali, yaptifindan
gok pisman olmug kendisini affe ister. Sizce Furkan Ali'yi affetmeli
mi? Nigin?
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Medical Attention

Maria has worked for a long time in
a financial company. She is always
appreciated by her co-workers and
is hard working. One day, her boss
tells her that he is very pleased with
her performance and that he would
like her to be promoted to be his
deputy. To get the new job she will
need to attend an important
interview and deliver a presentation
to the company’s directors. Maria
prepares for her presentation every
night for a month. On the day of her
presentation she witnesses a car accident while she is driving. Without hesitation, she stops
her car near the crashed car. She sees that one of driver's legs is seriously injured, bleeding
badly and the driver is unconscious. Without immediate first aid, he may not walk properly
again. Maria has had first aid training but if she gives the man medical attention, she will be
late for her job interview and will miss the opportunity of being promoted in her job. She calls
the emergency services and asks for an ambulance immediately. Should Maria give the
injured man medical attention or should she go to her job interview? Why?

T tunk. She. Shauld _ao. beacuase.

She

raannk..0et qlok..of. moen

hedkua¥e \C She \oesenl..co. Sk mank. be

late..andqek. Cikd.. oot el 0%

And.onohl Sok. aek. adal

OF.00008M..ond.
J

e oadaonk... be ol

g ¢
b A0 R R 2y K0! gatdim... gaPm
Yidin. . Co¥aled egec..toplaahy Gheletse..admnin
Loaamasd alesc \mr.L.ul: \ocneadh... st le
bille, Menyamlia..de
WLk yohn aldigs...ted
510dq. e:).u' x\L duv\ohm mM.alzemna)a

2é-gaponss.olan.sdeledye

O ol GA OV A
eden ~AA4M‘V\XO \oamv

= - YWanal.
bﬂy..\\).L,..;.,..b.\.n........bonc.q.,m - k.a'Hnn », o

Matuesa PR Leh.neo olup,
<~ J




