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Profesyonellerin disinda kalan her bir internet kullanicisinin igerik {iretimine imkan veren
web 2.0'mn giinliik hayata dahil olmas: belli alanlarda biiyiik heyecanlar yaratsa da bireysel ve
toplumsal hayatin doniistimiine etkisine yonelik simdiye kadar ortaya ¢ikan sonugclar, beklenen
etkiler, ongoriiler ve belirsizlik boyutlari ile birlikte takip edilmekte ve aragtirmacilarin daimi ko-
nular1 arasinda yer almaya devam etmektedir. Dijitallesmeyi etkileyecek her bir teknolojik gelisme,
insanin deneyimleri neticesinde giiciinii ve etkisini a¢iga ¢ikarir. 21. yiizyilin ilk ceyreginin kosul-
larinda daha 6nceki tahminlerin ve tahayydiillerin 6tesinde bir degisimin, hatta doniisiimiin oldugu
gercegi ile karst karsiyayiz. Insan iligkilerini ve yagsam pratiklerini etkileyen yeni teknolojinin etki
alan1 genis ve yapisaldir. Bu etki alanini dikkate alarak hem mevcut durum hem de gelecekteki ta-
sarim ve uygulamalari etkileyebilecek dijital oyunlar {izerinden ¢ocugun ve daha ¢ok ¢ocuklugun
temsiline iliskin bir sorusturma ve tartisma yfiriitiilecektir.

Dijital ¢agin icerisinde dogmus ve dijital yerliler (Prensky, 2003) olarak adlandirilan bir neslin
dijital oyunlarla iligkileri, dijital oyunlarin sundugu imkanlar, dijital oyunlarin olusturdugu riskler ve
bu alanda hizmet veren sektoriin yonelimlerini birlikte ele almak, arastirma konusu kilmak ve tartisma-
ya agmak temel ihtiyaglardan biri oldugu aciklikla sdylenebilir. Buradan hareketle Medya Okuryazarlig
Aragtirmalar: Dergisi'nin baslattig1 “Cocuk Dostu Bir Oyun Derecelendirme Sistemi Miimkiin Miid{ir?”
tartismasi kapsaminda ele alinacak dijital oyunlar ve ¢ocuk iliskisi burada daha ¢ok oyunici reklamlar
(in game advertising) ve oyun reklamlar (advergame) baglaminda tartismaya acilacaktur.

Dijital oyunlarin bireysel, toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik boyutlar1 dikkate alindiginda sos-
yoloji, psikoloji, iktisat, iletisim ve kiiltiirel ¢alismalar gibi ¢oklu disiplinlerin birikiminden yararla-
nilarak ¢alisma ve tartisma konusu kilmay: gerektirmektedir. Simdiye kadar yapilmis ¢alismalardan
hareketle daha ¢ok dijital oyunlarin kiiltiirel, sosyolojik ve psikolojik boyutlarina vurgu yapildig1 sdy-
lenebilir. Ancak bu durum ve yonelimin, dijital oyunlarin iktisadi boyutunun diger boyutlara kiyasla
daha geri planda kalmasina yol actig1 diistiniilmektedir.

Dijital oyunlar ekonomi politik baglamda farkli bakis acilar1 tarafindan ele alinarak sorgulanma-
ya agilmigtir. Ornegin Witheford ve de Peuter (2009) “Games of Empire Global Capitalism and Video Games”
adl1 eserlerinde ludocapitalism’den (oyun kapitalizmi) bahseder. Burada ozellikle endiistrinin kitleler
tizerindeki etkilerine deginilmektedir. Stallabrass (1996) ise dijital oyunlar1 pazarlama sisteminin bir
objesi olarak tanimlarken, Binark ve Bayraktutan Stitcii (2008) de stireci bir meta olarak aktarmaktadir.
Ancak akademik cercevede dijital oyunlar igin siirdiiriilen ¢alismalar ve ele alinan konular dijital oyun-
larin uygulama alanindaki sorunlarini ortadan kaldirma hususunu eksik biraktig1 diisiiniilmektedir.
Dijital oyunlarin kar maksimizasyonunun saglanmasi yoniindeki gayesinin eksik sorgulanmasi/denet-
lenmesi bu durumun ardinda yatan ideolojik unsurlarin goriilmesini ve ortaya ¢ikarilmasin golgede
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birakmaktadir. Coklu disiplinlerin birikiminden yararlanilarak ele alinmasi gereken dijital oyunlar bir
popiiler kiiltiir iirtinii olarak ele almak ve sorgulamak, sozii edilen eksikligi veya boslugu kapatmaya
katki verebilecegi degerlendirilmektedir.

Bolge ve iilke bazli olarak simdiye kadar gelistirilip kullanilan oyun derecelendirme sistem-
lerini dikkate alarak farkindalik ve rehberlik ¢alismalarini yiiriiten Tiirkiye'nin hentiz kiiltiirel deger
ve birikimleri kapsaminda gelistirdigi bir oyun derecelendirme sistemi yoktur. PEGI (AB) ve ESRB
(ABD) gibi oyun derecelendirme sistemlerini dikkate alarak farkindalik ¢alismalarmin yiiriitiilmesi
veya sadece mevcut oyun derecelendirme sistemlerinin kategorileri dikkate alinarak g¢ocuklarin oyun
tercihlerinin belirlenmesi, “kiiltiirel emperyalizm” ve “dijital kapitalizm” kavramlarinin isaret ettigi
tartismalar kapsaminda incelenmeyi ve tartisilmayi gerektirmektedir.

Cocuklarin dijital oyunlarla iligkileri ve dijital oyun oynama pratiklerini “firsatlar ve tehdit-
ler” kapsaminda kategorilestirmek miimkiindiir. Bu kategoriler igerisinde dijital oyunlarin egitim aci-
sindan ¢ocuklara fayda sunmasindan, mahremiyetin ihlaline, ¢ocuklarin davranislar1 hakkinda oyun
gelistiricilerin veri toplamasina, satin alma davramnis: igin giidiileme firsatlarina kadar uzanan kayda
deger konu basliklarimi gérebilmek miimkiindiir. Ebeveynlerin dijital oyunlar: tehlikeli bulmalarmin
yanu sira onlar1 ayni zamanda gocuklarini mesgul etmenin de bir yolu olarak tercih etmeleri ebeveynleri
¢ocuk dostu olmayan bir tercihe gotiirebilmektedir. Bu hususta da medya okuryazarlig, dijital okurya-
zarlik ve oyun okuryazarlig: birikimlerinin 6nemi karsimiza gikmaktadir.

Dijital ortamlarda sunulan oyun pazarindaki dinamikler dikkate alindiginda dijital oyun sekto-
rii ile kapitalist diizen arasindaki iliski daha goriiniir bir hal almaktadir. Bu baglamda Witheford ve de
Peuter (2009) dijital oyunlarin kiiresel kapitalist imparatorlugun kayda deger bir pargas: olduklarin ifa-
de etmektedirler. Onlara gore farkli yiizyillarda romanlarin, radyonun ve televizyonun iistlendigi rolii
21. yiizyil diinyasinda dijital oyunlar {istlenmistir. Ayn1 zamanda yazarlar gliniimiizde her elektronik
cihaz ile erisimin miimkiin oldugu dijital oyunlarin dijital emek somiiriisiine de hizmet eden bir kulug-
ka makinesi olarak iglevi gordiigiinii ve tiim nesillere hitap ederek yeni bir is¢i grubunun ortaya ¢ikigi-
na zemin hazirladigina dikkat ¢ekmektedirler. Bu noktada dijital oyunlar: aktif olarak kullanan ¢ocuk
gruplarinin da bu kiiresel kapitalist imparatorlugunun iicretsiz is¢i gruplar: arasinda yer aldiklarini ifa-
de etmek yerinde olacaktir. Nitekim Fuchs (2015, s. 191) da dijital oyunlara atifta bulunarak giintimiizde
oyununun sermaye tarafindan sémdiriilen bir emek oldugunu vurgulamaktadar.

Eglence amagh bir degerlendirmeye tabi tutulmalarinin yani sira kapital sistemi ayakta tutan
iktisadi giiciin de bir pargasi olarak ele alian oyunlar, barindirdiklar: politik, sosyolojik, psikolojik ve
kiiltiirel mesajlar ile biling insa etmede etkin sahalar arasinda ele alinmaktadirlar. Bu durum goéz 6niin-
de bulunduruldugunda dijjital oyunlar: salt bir eglence araci olarak gérmek gercekligi goz ardi etmeyle
esdeger tutulmaktadir (S56giit, 2022, s. 1423). Bu noktada dijital oyunlarin kapitalist ve emperyalist sis-
temlerin bir araci olarak ele alinabilecegi kanaatindeyim. Zira Erdogan ve Alemdar (2005, s.397) bu hu-
susta medya emperyalizmine aciklik getirirken kapitalist sistemin iletisim vasitasi ile sagladig: giictin
kiiltiirel emperyalizme doniistiigiine dikkat cekmektedirler. Onlara gore kiiltiirel yapz ile iktisadi yap1
daima bir etkilesim halindedir ve bunu saglama gorevini {istlenen medya araglaridir.

Yeni medyanin ekonomi politik yapisini elestirel bir kapsamda ele alan Castells (2004) djjital
platform oyuncularinin artan bir sekilde kiiltiirel tiiketimin 6zneleri olduklarina, ayni1 zamanda seylesen
ve metalasan siireglerin de objesi olduklarina dikkat ¢ekmektedir. Castells kiiltiirel tiiketim araci olarak
ele alman dijital oyunlarin toplumsal doniisiim siireclerinde ekonomik faaliyet alanlarindaki kapitalist
isleyise dahil edilmekte olduklarina vurgu yapmaktadir.

Dijital ortamlardaki ¢ocuk oyunlar1 agirlikli olarak siddet, bagimlilik, verilerin giivenligi ve
finansal/mali kay1p riski gibi sosyal ve ahlaki eksiklikleri kapsayan bir ¢ercevede ele alinmaktadir (Mag-
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ladry ve Wilson, 2019, s. 104). Cocuk oyunlarimn tasarlayan ve iireten profesyonellerin ve sirketlerin
firsatlar ve riskler kategorisinde degerlendirilen unsurlar1 dijital oyunlarin i¢ine nasil yerlestirdigini
gorebilmek/okuyabilmek ciddi bir hassasiyeti ve bilgi birikimini gerektirmektedir. Bundan dolay: diji-
tal medya okuryazarlig1 birikiminin de yetersiz kalabilecegi birtakim ideolojik amaglardan bahsetmek
yerinde olacaktir. Kapitalizmin dijitallesme ile evrilen yonii tiiketici davranislar ile ilgili bir¢ok veriye
es zamanli veya ¢ok hizli ve daha az bir ¢aba ile ulagilmasinin 6niinii agmistir. Nitekim dijitallesme 6n-
cesinde tiiketici aligkanliklari {izerinde ¢alismalar yapabilmek i¢in daha ¢ok zamana ve maddi kaynaga
ihtiya¢ duyulmaktayken; bugiin gelinen noktada hem kitlesel hem de bireysel diizeyde tiiketici davra-
niglart hakkinda veri elde etmek anlik ve sifir maliyetle gerceklestirilebilmektedir.

Dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran temel 6zellik, dijital oyunlarin profesyoneller ta-
rafindan {iretilen endiistriyel ticari bir iiriin olmasidir. Bu noktada, endiistriyel bir {iriin olan dijital
oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin verilerinin toplanmasi ve islenmesi uygulamalarda yer alan birtakim ayar-
lar ile engellenebiliyor olsa da maksimum finansal bir kazang saglayacak sekilde kurgulanan oyunlarin
igerisine yerlestirilen “game-vertising (oyun-ici reklam)” uygulamalar1 gocugun oyun disindaki amag-
lara hizmet etmesinin 6niinii agmaktadir.

Dijital oyunlarda bulunan oyun-i¢i reklam uygulamalar1 (game-vertising), dijital pazarlama
yontemi olarak potansiyel tiiketicilerle iletisim kurmanin bir yolu olarak tercih edilmektedir (Kinard ve
Hartman, 2013). Bu uygulamalar oyunun ana gercevesine dokunmadan deneyime dayanan reklam me-
sajlariyla oyun oynayan kullaniciya markaya dair olumlu algilar ve giiglii tutumlarin kazandirilmasin
hedeflemektedir (Urfali, 2022, s. 52).

Iktisadi birikim agisindan nemli bir pozisyon kazanan dijital oyun sektorii, sektor igerisinde
yer alan sirketlerin bakis agisin1 kar maksimizasyonu tizerine yogunlastirmistir (Demirel, 2022, s. 286).
Karin maksimize edilmesi icin de en uygun tercih olarak reklam uygulamalar1 kullanilmaktadir. Diji-
tallesme ile birlikte yeni reklam bigimleri gelistirilmistir. Bunlardan biri de dijital oyunlar tizerinden
oyuncular: hedefleyen reklamlardir. Dijital oyunlar, reklam verenlerin dikkate aldig1 ve reklam ver-
meyi tercih ettigi bir mecradir. Bu tiir bir reklam uygulamasinda yetiskin, ¢ocuk ayrimi yapilmadan
tim dijital oyun kullanicilar: reklamlarin hedef kitlesi ve potansiyel tiiketici/miisterisi konumundadir.
Cesitli video oyunlarinin ve gevirim igi elektronik oyunlarimn igerigine gomiilii reklamlar yani ticari me-
sajlar/iletiler, hedef grubu ¢ocuk olan ticari olusumlar i¢in énem tasimaktadir (Budzanowska-Drzewie-
cka, 2016, s. 110). Markalarin gorsel ve/veya yazili iletilerini interaktif oyunlarin igerisine yerlestirdikleri
oyun reklamlar, oyuncunun markaya kars: yeni bir davrams gelistirmesi ve tutum olusturmasini ana
hedef olarak belirlemistir. Cocuklara ve genglere ulasmada etkili bir yol olarak izlenen oyun-reklam
(advergame) “bir iiriin ya da markay: tesvik etmeyi, marka farkindaligini artirmay1 ve mevcut ya da
muhtemel miisteriler hakkinda bilgi almay1 amaglayan” ¢evrim i¢i bir oyunu tanimlamak icin kullanl-
maktadir. Oyun reklamlar tamamen hizmet ettigi marka tizerine kurgulandig icin {iriin yerlestirme-
den farkli olarak ele alinmaktadirlar (Aktas vd., 2010, s. 656). Oyunun eglenceli icerigi sayesinde hedef
kitlenin oyuna dair tutumunun markaya yansima ihtimali reklam verenlere yeni bir alan agmaktadir
(Bozkurt, 2019, s. 1342-1343). Reklam verenler acisindan en karli mecralardan biri olan ¢evrim i¢i oyun-
lardaki hedef kitlelerden biri olan ¢ocuklar, bir tiiketim nesnesine doniistiiriilmektedir. Mevcut oyun
derecelendirme sistemlerinin tartisilmaya agilmasi ve “cocuk dostu bir oyun derecelendirme sistemi”-
nin gelistirmesine iligkin tartisma kapsaminda oyun-reklam iligkisi ve oyunlardaki reklamlarin da gz
ard1 edilmemesi gerekir.

Bu gercek kapsaminda “Dijital kapitalizmin esaretinden muaf bir oyun derecelendirme sistemi
miimkiin miidiir?” sorusu akillara gelmektedir. Yine ayni kapsamda ele alinabilecek bir diger konu ise
kiiltiirel emperyalizmdir. Kiiltiirel emperyalizm ile “bir ya da daha fazla kiiltiiriin kendisini bagka kiiltiir-
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lere, az ok bilingli bir sekilde, dayatmasi kastedilir; boylece yerel kiiltiirler bir biitiin olarak ya da ¢ogu
kez kismen tahrip olur” (Ritzer, 2020, s. 277). Ritzer’in ifadesinden de anlasilacag: tizere kiiltiirel emper-
yalizm igerisinde ideolojik bir amaci tagimakta olan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kiiltiirel
emperyalizm, “entelektiiel ve sanatsal pratiklerin icerdigi yiiksek kiiltiirii, popiiler kiiltiir ve eglenceyi
ve hatta kitle iletisimini de alarak genisletir” (Tomlinson, 1999, s. 19). Bu baglamda konu kapsaminda ele
alinan “oyun” kavramin da kiiltiirel emperyalizmin etki sahasi igerisinde gostermek miimkiindiir.

Giliniimiizde gelinen noktada teknoloji tabanl: tirtinler adina giivenilir bir pazarin garantilen-
mesi amaciyla bireylerin zevk ve gereksinimleri reklamcilik taktik/teknikleriyle ve kiiresel sermaye
sahiplerinin kapitallerini artirma gayesiyle somiiriiye dayanan bir sekilde manipiile edilen tiiketim
toplumu anlayisinin (Taylan, 2012, s. 60) her alana sirayetinden bahsetmek miimkiindiir. Bu noktada
teknolojiyi bir kiiltiirel ve iktisadi emperyalizm araci olarak konumlandiran Dickson (1992, s. 203), “
teknoloji, yardim ve yatirimlar yoluyla, sanayilesmis iilkelerin azgelismis tilkelere kiiltiirel degerlerini
ve ideolojilerini empoze etmelerine” dikkat cekmektedir. Burada konu geregi tizerinde durulan dijital
oyunlar1 s6z konusu kiiltiirel deger ve ideolojilerden tamamen arindirilmig olarak tahayyiil etmenin
hakikati eksik birakacag: diisiincesindeyim.

Dijital oyunlar1 da diger medya metinlerinde oldugu gibi bilingli amaclarin ve belli ideolojilerin
cercevesinde dizayn edilerek kurgulanan ve piyasaya sunulan medya araglar1 olarak ele almak yerinde
olacaktir. Dijital oyunlarmn ideoloji baglaminda iligkisini ele aldig1 calismasinda Cansever (2021, s. 300-
301) bu duruma soyle bir izahat getirmektedir:

“Oyun, ¢ok uluslu sirketler tarafindan fonlanan, birgok aktoriin rol aldig1 ve oyuncu 6znelerin
kontrol ettigi end{istriyel bir metaya dontismdiistiir. (...) Dijital oyunlarin renkli yapisi, giizel miizikleri,
icine ceken anlatisi igerisinde belirli ideolojileri saklamaktadir. Dolayisiyla bireyler bu ideolojileri yal-
nizca oyun sirasinda kabul etmekle kalmaz, ayn1 zamanda igsellestirir.”

Yukarida alintilanan pasajda da ifade edildigi iizere konu kapsaminda ele alinan djjital oyun-
larda yer alan her tiirlii unsuru igsellestirmeye meyilli olan oyuncu/oyun tiiketicisi digerleri tarafin-
dan bilingli olarak tasarlanmis ideolojileri benimsemekte ve kendi hayatina entegre etmektedir. Dijital
oyunlara yerlestirilmis olan bir miizik, dijital oyunlar igerisinde savunulan bir goriis veya dijital oyun
karakterlerinin kullanmakta oldugu bir kiyafet oyun tiiketicisinin sanal diinyadan gercek diinyasina
aktardig bir kiiltiir unsuru olabilmektedir.

Dijital oyunlarin igerisinde kullanilmakta olan popiiler kiiltiir unsurlar1 oyuncunun kul-
lanimini da etkilemektedir. Bu kapsamda kiiresel diizeyde oyun pazarlayan firmalarin {irettikleri
oyun igerisinde bolgesel kodlamalari yerlestirdikleri goriilmektedir. Bu duruma 6rnek olarak Sony
sirketinin tirettigi konsol oyunlarinin igerisinde Japon halklara 6zgii ‘manga’ sanatindan esinle-
nerek kurgulanmis ¢izgi film animasyonlarinin izleri ve Amerikan sirketlerine ait yapimlarda da
Bat1 kiiltiirline dair ideolojik yansimalar gosterilmektedir. Ayni baglamda farkli bir 6rnek olarak
‘Marvel’ ¢izgi romanlarina ait ‘Spider-Man’ oyunlar1 da ele alinmaktadir. Oyun igerisindeki New
York gokdelenleri, gokdelenler arasinda aglariyla gezinen ve kotii adamlar1 yakalayan stiper kah-
ramanlar (Tor ve Irmak, 2022, s. 1812-1813) sadece Amerika’da degil tiim diinya iilkelerinde ‘Spider
Man’'i ¢ocuklarin 6zendigi bir kahraman haline getirmistir. Bu noktada oyun sirketlerinin kendi
milletlerine ait olana dair yaratmaya calistiklar1 hayranligi, 6zentiyi ve algiy1 “soft power” (Nye,
2020) kapsaminda ele almak miimkiindiir. ifade edilen bu durum, sadece kiiltiirel emperyalizm
ile sinirli kalmayarak Spider Man kiyafetlerine olan ilgiyi de ortaya ¢ikararak tiiketim baglaminda
kapitalizme de hizmet eden bir durum haline gelmistir. Bu noktada dijital oyunlara maruz kalan
¢ocuklarin hem kiiltiirel emperyalizm hem de dijital kapitalizm baglaminda bir hedef kitle potan-
siyeli tasidiklarini ifade etmek yerinde olacaktir.
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Farkli toplumlarin bulustugu veya kabul ettigi baz1 “ortak degerler” olsa da biitiin degerlerde
bir ortaklasma veya bagdasmanin zorlugu da agiktir. Ozellikle ortak deger olarak konusulabilir bir
konu olan ¢ocuklukta da benzer bir durum s6z konusudur. Nitekim kiiltiirel dinamiklerin, bir iilke
icerisinde farkli yorelerde bile farklilik gosterdigi diistiniildiigiinde kiiresel diizeyde kabul goriilebilir
“cocuk dostu bir oyun derecelendirme sistemi”ni kurmanin zor, hatta imkansiz oldugunu sdylemek ge-
rekir. Bu zorluga ragmen ¢ocuklarin da dahil edilecegi calisma gruplari ile tilke veya bdlge bazli cocuk
dostu bir oyun derecelendirme sistemi hayata gegirilebilir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken énemli
hususlar arasinda milli deger ve yargilarin oyun igerisinde kodlanmasi, ilgili deger ve yargilara dair
gorev bilincinin olusturulmasi sayilabilir.

Cocugun saf dig1 birakilarak, tamamen yetigkin bir bakis acisiyla “cocuk dostu” sayilabilecek bir
oyun derecelendirme sisteminin ancak yetiskin muhafazakarligiyla yetiskin bir oyun derecelendirme
sisteminin olusturulacagimi diistinmekteyim. Uzman ekiplerin oyunun ana gergevesini olusturmalar:
esliginde ¢ocuk yaraticiliginin da konuya dahil edilmesi elzemdir. Cocugu birtakim zarar verici unsur-
lardan sakimirken, fazla koruyucu davranma egiliminin oyunun temel 6zelliklerinden olan yaraticili-
g1/tiretkenligi, stratejik ve pratik diisiinmeyi de engelleyebilecegi kanaatindeyim. Igerisinde ¢ocukga
diisiincenin ve yorumun aktif olarak kullanildigi, eglenmeye ve ayni zamanda 6grenmeye yer veren
oyun tasarimlarimin ¢ocuklarin da katilimi ile yapilmas: bu durumda 6nem kazanmaktadir.

Igerisinde bulunulan yiizyilin dijital diinyaya yogunluklu olarak entegre edilmis insan eylem-
leri diistiniildiigiinde eglenmeyi ve 6grenmeyi de kayda deger bir oranda bu diinya iizerinde stirdii-
riilmeye calisildigini ifade etmek gerekir. Dijital oyunlar hem yetiskinler hem de ¢ocuklar baglaminda
bir eglence unsuru olarak ele almabilmektedir. Bu eglence unsurunun 6zellikle ¢ocuklar i¢cin masum bir
sokak oyunundan ¢ok daha fazla unsuru igerisinde barindirdig: diisiincesindeyim. Nitekim yukarida da
gesitli calismalara yapilan atiflar bu durumu kisisel bir diisiince olmanin Gtesine tasimaktadir. Bu noktada
ifade etmek gerekir ki konu kapsamina dahil edilen “dijital kapitalizm” ve “kiiltiirel emperyalizm” hem
kol kola hem bireysel olarak dijital oyunlarin icerisinde kendi ideolojik amaglarini gergeklestirmek icin
¢aba sarfetmektedirler. Bu ideolojik amaglardan heniiz haberdar olmayan/olamayan gocuklar: korumay:
ve onlara daha giivenli bir dijital oyun ortami sunmay1 saglamanin farkl ¢abalarla miimkiin oldugunu
sOyleyebilirim. Bu cabalarin en basinda ebeveynlerin saglikli bir dijital okuryazar olmalari, giivenli internet
kullanimini bilmeleri, iyi birer dijital medya okuryazari olmalari elzemdir. Zira gocuklarin her anina eglik
etme yetkisini elinde bulunduranlar ebeveynlerdir. Cocuk dostu bir oyun derecelendirme sisteminin ha-
zirlanmasinda bu sistemin her {ilkenin kendi kiiltiirel kodlar1 ¢ercevesinde kurgulandigi, oyun igerisinde
¢ocuklarin oyun haricindeki unsurlara (iktisadi-psikolojik-sosyolojik) yoneliminin minimize edildigi, ya-
rahiciligy, pratik diigiinmeyi 6n plana gikardig1 hem egitici hem de 6gretici yonlendirmeleri oyun igerisine
yerlestirdigi, her yas grubunun dikkate alindig: bir milli sistem olarak tasarlanmas: gerektigi kanaatinde-
yim. Genel gercevenin ebeveyn ve uzmanlar esliginde olusturulmasinin yani sira oyun igerisindeki yarati-
aliga cocugun da dahil edildigi bir sistemi bu baglamda “cocuk dostu” olarak nitelendirmekteyim.
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