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Dijital Kapitalizm ve Kültürel Emperyalizm Kıskacında Çocuk Dostu 
Küresel Bir Oyun Derecelendirme Sistemini Tartışmak

Tartışma / Debate

Profesyonellerin dışında kalan her bir internet kullanıcısının içerik üretimine imkân veren 
web 2.0’ın günlük hayata dahil olması belli alanlarda büyük heyecanlar yaratsa da bireysel ve 
toplumsal hayatın dönüşümüne etkisine yönelik şimdiye kadar ortaya çıkan sonuçlar, beklenen 
etkiler, öngörüler ve belirsizlik boyutları ile birlikte takip edilmekte ve araştırmacıların daimi ko-
nuları arasında yer almaya devam etmektedir. Dijitalleşmeyi etkileyecek her bir teknolojik gelişme, 
insanın deneyimleri neticesinde gücünü ve etkisini açığa çıkarır. 21. yüzyılın ilk çeyreğinin koşul-
larında daha önceki tahminlerin ve tahayyüllerin ötesinde bir değişimin, hatta dönüşümün olduğu 
gerçeği ile karşı karşıyayız. İnsan ilişkilerini ve yaşam pratiklerini etkileyen yeni teknolojinin etki 
alanı geniş ve yapısaldır. Bu etki alanını dikkate alarak hem mevcut durum hem de gelecekteki ta-
sarım ve uygulamaları etkileyebilecek dijital oyunlar üzerinden çocuğun ve daha çok çocukluğun 
temsiline ilişkin bir soruşturma ve tartışma yürütülecektir. 

	Dijital çağın içerisinde doğmuş ve dijital yerliler (Prensky, 2003) olarak adlandırılan bir neslin 
dijital oyunlarla ilişkileri, dijital oyunların sunduğu imkanlar, dijital oyunların oluşturduğu riskler ve 
bu alanda hizmet veren sektörün yönelimlerini birlikte ele almak, araştırma konusu kılmak ve tartışma-
ya açmak temel ihtiyaçlardan biri olduğu açıklıkla söylenebilir. Buradan hareketle Medya Okuryazarlığı 
Araştırmaları Dergisi’nin başlattığı “Çocuk Dostu Bir Oyun Derecelendirme Sistemi Mümkün Müdür?” 
tartışması kapsamında ele alınacak dijital oyunlar ve çocuk ilişkisi burada daha çok oyuniçi reklamlar 
(in game advertising) ve oyun reklamlar (advergame) bağlamında tartışmaya açılacaktır. 

	Dijital oyunların bireysel, toplumsal, kültürel ve ekonomik boyutları dikkate alındığında sos-
yoloji, psikoloji, iktisat, iletişim ve kültürel çalışmalar gibi çoklu disiplinlerin birikiminden yararla-
nılarak çalışma ve tartışma konusu kılmayı gerektirmektedir. Şimdiye kadar yapılmış çalışmalardan 
hareketle daha çok dijital oyunların kültürel, sosyolojik ve psikolojik boyutlarına vurgu yapıldığı söy-
lenebilir. Ancak bu durum ve yönelimin, dijital oyunların iktisadi boyutunun diğer boyutlara kıyasla 
daha geri planda kalmasına yol açtığı düşünülmektedir.

Dijital oyunlar ekonomi politik bağlamda farklı bakış açıları tarafından ele alınarak sorgulanma-
ya açılmıştır. Örneğin Witheford ve de Peuter (2009) “Games of Empire Global Capitalism and Video Games” 
adlı eserlerinde ludocapitalism’den (oyun kapitalizmi) bahseder. Burada özellikle endüstrinin kitleler 
üzerindeki etkilerine değinilmektedir. Stallabrass (1996) ise dijital oyunları pazarlama sisteminin bir 
objesi olarak tanımlarken, Binark ve Bayraktutan Sütcü (2008) de süreci bir meta olarak aktarmaktadır. 
Ancak akademik çerçevede dijital oyunlar için sürdürülen çalışmalar ve ele alınan konular dijital oyun-
ların uygulama alanındaki sorunlarını ortadan kaldırma hususunu eksik bıraktığı düşünülmektedir. 
Dijital oyunların kar maksimizasyonunun sağlanması yönündeki gayesinin eksik sorgulanması/denet-
lenmesi bu durumun ardında yatan ideolojik unsurların görülmesini ve ortaya çıkarılmasını gölgede 
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bırakmaktadır. Çoklu disiplinlerin birikiminden yararlanılarak ele alınması gereken dijital oyunları bir 
popüler kültür ürünü olarak ele almak ve sorgulamak, sözü edilen eksikliği veya boşluğu kapatmaya 
katkı verebileceği değerlendirilmektedir. 

	Bölge ve ülke bazlı olarak şimdiye kadar geliştirilip kullanılan oyun derecelendirme sistem-
lerini dikkate alarak farkındalık ve rehberlik çalışmalarını yürüten Türkiye’nin henüz kültürel değer 
ve birikimleri kapsamında geliştirdiği bir oyun derecelendirme sistemi yoktur. PEGI (AB) ve ESRB 
(ABD) gibi oyun derecelendirme sistemlerini dikkate alarak farkındalık çalışmalarının yürütülmesi 
veya sadece mevcut oyun derecelendirme sistemlerinin kategorileri dikkate alınarak çocukların oyun 
tercihlerinin belirlenmesi, “kültürel emperyalizm” ve “dijital kapitalizm” kavramlarının işaret ettiği 
tartışmalar kapsamında incelenmeyi ve tartışılmayı gerektirmektedir.

	Çocukların dijital oyunlarla ilişkileri ve dijital oyun oynama pratiklerini “fırsatlar ve tehdit-
ler” kapsamında kategorileştirmek mümkündür. Bu kategoriler içerisinde dijital oyunların eğitim açı-
sından çocuklara fayda sunmasından, mahremiyetin ihlaline, çocukların davranışları hakkında oyun 
geliştiricilerin veri toplamasına, satın alma davranışı için güdüleme fırsatlarına kadar uzanan kayda 
değer konu başlıklarını görebilmek mümkündür. Ebeveynlerin dijital oyunları tehlikeli bulmalarının 
yanı sıra onları aynı zamanda çocuklarını meşgul etmenin de bir yolu olarak tercih etmeleri ebeveynleri 
çocuk dostu olmayan bir tercihe götürebilmektedir. Bu hususta da medya okuryazarlığı, dijital okurya-
zarlık ve oyun okuryazarlığı birikimlerinin önemi karşımıza çıkmaktadır. 

	Dijital ortamlarda sunulan oyun pazarındaki dinamikler dikkate alındığında dijital oyun sektö-
rü ile kapitalist düzen arasındaki ilişki daha görünür bir hal almaktadır. Bu bağlamda Witheford ve de 
Peuter (2009) dijital oyunların küresel kapitalist imparatorluğun kayda değer bir parçası olduklarını ifa-
de etmektedirler. Onlara göre farklı yüzyıllarda romanların, radyonun ve televizyonun üstlendiği rolü 
21. yüzyıl dünyasında dijital oyunlar üstlenmiştir. Aynı zamanda yazarlar günümüzde her elektronik 
cihaz ile erişimin mümkün olduğu dijital oyunların dijital emek sömürüsüne de hizmet eden bir kuluç-
ka makinesi olarak işlevi gördüğünü ve tüm nesillere hitap ederek yeni bir işçi grubunun ortaya çıkışı-
na zemin hazırladığına dikkat çekmektedirler. Bu noktada dijital oyunları aktif olarak kullanan çocuk 
gruplarının da bu küresel kapitalist imparatorluğunun ücretsiz işçi grupları arasında yer aldıklarını ifa-
de etmek yerinde olacaktır. Nitekim Fuchs (2015, s. 191) da dijital oyunlara atıfta bulunarak günümüzde 
oyununun sermaye tarafından sömürülen bir emek olduğunu vurgulamaktadır.

	Eğlence amaçlı bir değerlendirmeye tabi tutulmalarının yanı sıra kapital sistemi ayakta tutan 
iktisadi gücün de bir parçası olarak ele alınan oyunlar, barındırdıkları politik, sosyolojik, psikolojik ve 
kültürel mesajlar ile bilinç inşa etmede etkin sahalar arasında ele alınmaktadırlar. Bu durum göz önün-
de bulundurulduğunda dijital oyunları salt bir eğlence aracı olarak görmek gerçekliği göz ardı etmeyle 
eşdeğer tutulmaktadır (Söğüt, 2022, s. 1423). Bu noktada dijital oyunların kapitalist ve emperyalist sis-
temlerin bir aracı olarak ele alınabileceği kanaatindeyim. Zira Erdoğan ve Alemdar (2005, s.397) bu hu-
susta medya emperyalizmine açıklık getirirken kapitalist sistemin iletişim vasıtası ile sağladığı gücün 
kültürel emperyalizme dönüştüğüne dikkat çekmektedirler. Onlara göre kültürel yapı ile iktisadi yapı 
daima bir etkileşim halindedir ve bunu sağlama görevini üstlenen medya araçlarıdır.

	Yeni medyanın ekonomi politik yapısını eleştirel bir kapsamda ele alan Castells (2004) dijital 
platform oyuncularının artan bir şekilde kültürel tüketimin özneleri olduklarına, aynı zamanda şeyleşen 
ve metalaşan süreçlerin de objesi olduklarına dikkat çekmektedir. Castells kültürel tüketim aracı olarak 
ele alınan dijital oyunların toplumsal dönüşüm süreçlerinde ekonomik faaliyet alanlarındaki kapitalist 
işleyişe dahil edilmekte olduklarına vurgu yapmaktadır.

	Dijital ortamlardaki çocuk oyunları ağırlıklı olarak şiddet, bağımlılık, verilerin güvenliği ve 
finansal/mali kayıp riski gibi sosyal ve ahlaki eksiklikleri kapsayan bir çerçevede ele alınmaktadır (Mag-
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ladry ve Wilson, 2019, s. 104). Çocuk oyunlarını tasarlayan ve üreten profesyonellerin ve şirketlerin 
fırsatlar ve riskler kategorisinde değerlendirilen unsurları dijital oyunların içine nasıl yerleştirdiğini 
görebilmek/okuyabilmek ciddi bir hassasiyeti ve bilgi birikimini gerektirmektedir. Bundan dolayı diji-
tal medya okuryazarlığı birikiminin de yetersiz kalabileceği birtakım ideolojik amaçlardan bahsetmek 
yerinde olacaktır. Kapitalizmin dijitalleşme ile evrilen yönü tüketici davranışları ile ilgili birçok veriye 
eş zamanlı veya çok hızlı ve daha az bir çaba ile ulaşılmasının önünü açmıştır. Nitekim dijitalleşme ön-
cesinde tüketici alışkanlıkları üzerinde çalışmalar yapabilmek için daha çok zamana ve maddi kaynağa 
ihtiyaç duyulmaktayken; bugün gelinen noktada hem kitlesel hem de bireysel düzeyde tüketici davra-
nışları hakkında veri elde etmek anlık ve sıfır maliyetle gerçekleştirilebilmektedir.

	Dijital oyunları geleneksel oyunlardan ayıran temel özellik, dijital oyunların profesyoneller ta-
rafından üretilen endüstriyel ticari bir ürün olmasıdır. Bu noktada, endüstriyel bir ürün olan dijital 
oyunları oynayan çocukların verilerinin toplanması ve işlenmesi uygulamalarda yer alan birtakım ayar-
lar ile engellenebiliyor olsa da maksimum finansal bir kazanç sağlayacak şekilde kurgulanan oyunların 
içerisine yerleştirilen “game-vertising (oyun-içi reklam)” uygulamaları çocuğun oyun dışındaki amaç-
lara hizmet etmesinin önünü açmaktadır.

	Dijital oyunlarda bulunan oyun-içi reklam uygulamaları (game-vertising), dijital pazarlama 
yöntemi olarak potansiyel tüketicilerle iletişim kurmanın bir yolu olarak tercih edilmektedir (Kinard ve 
Hartman, 2013). Bu uygulamalar oyunun ana çerçevesine dokunmadan deneyime dayanan reklam me-
sajlarıyla oyun oynayan kullanıcıya markaya dair olumlu algılar ve güçlü tutumların kazandırılmasını 
hedeflemektedir (Urfalı, 2022, s. 52).

	İktisadi birikim açısından önemli bir pozisyon kazanan dijital oyun sektörü, sektör içerisinde 
yer alan şirketlerin bakış açısını kar maksimizasyonu üzerine yoğunlaştırmıştır (Demirel, 2022, s. 286). 
Kârın maksimize edilmesi için de en uygun tercih olarak reklam uygulamaları kullanılmaktadır. Diji-
talleşme ile birlikte yeni reklam biçimleri geliştirilmiştir. Bunlardan biri de dijital oyunlar üzerinden 
oyuncuları hedefleyen reklamlardır. Dijital oyunlar, reklam verenlerin dikkate aldığı ve reklam ver-
meyi tercih ettiği bir mecradır. Bu tür bir reklam uygulamasında yetişkin, çocuk ayrımı yapılmadan 
tüm dijital oyun kullanıcıları reklamların hedef kitlesi ve potansiyel tüketici/müşterisi konumundadır. 
Çeşitli video oyunlarının ve çevirim içi elektronik oyunların içeriğine gömülü reklamlar yani ticari me-
sajlar/iletiler, hedef grubu çocuk olan ticari oluşumlar için önem taşımaktadır (Budzanowska-Drzewie-
cka, 2016, s. 110). Markaların görsel ve/veya yazılı iletilerini interaktif oyunların içerisine yerleştirdikleri 
oyun reklamlar, oyuncunun markaya karşı yeni bir davranış geliştirmesi ve tutum oluşturmasını ana 
hedef olarak belirlemiştir. Çocuklara ve gençlere ulaşmada etkili bir yol olarak izlenen oyun-reklam 
(advergame) “bir ürün ya da markayı teşvik etmeyi, marka farkındalığını artırmayı ve mevcut ya da 
muhtemel müşteriler hakkında bilgi almayı amaçlayan” çevrim içi bir oyunu tanımlamak için kullanıl-
maktadır. Oyun reklamlar tamamen hizmet ettiği marka üzerine kurgulandığı için ürün yerleştirme-
den farklı olarak ele alınmaktadırlar (Aktaş vd., 2010, s. 656). Oyunun eğlenceli içeriği sayesinde hedef 
kitlenin oyuna dair tutumunun markaya yansıma ihtimali reklam verenlere yeni bir alan açmaktadır 
(Bozkurt, 2019, s. 1342-1343). Reklam verenler açısından en kârlı mecralardan biri olan çevrim içi oyun-
lardaki hedef kitlelerden biri olan çocuklar, bir tüketim nesnesine dönüştürülmektedir. Mevcut oyun 
derecelendirme sistemlerinin tartışılmaya açılması ve “çocuk dostu bir oyun derecelendirme sistemi”-
nin geliştirmesine ilişkin tartışma kapsamında oyun-reklam ilişkisi ve oyunlardaki reklamların da göz 
ardı edilmemesi gerekir. 

	Bu gerçek kapsamında “Dijital kapitalizmin esaretinden muaf bir oyun derecelendirme sistemi 
mümkün müdür?” sorusu akıllara gelmektedir. Yine aynı kapsamda ele alınabilecek bir diğer konu ise 
kültürel emperyalizmdir. Kültürel emperyalizm ile “bir ya da daha fazla kültürün kendisini başka kültür-
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lere, az çok bilinçli bir şekilde, dayatması kastedilir; böylece yerel kültürler bir bütün olarak ya da çoğu 
kez kısmen tahrip olur” (Ritzer, 2020, s. 277). Ritzer’in ifadesinden de anlaşılacağı üzere kültürel emper-
yalizm içerisinde ideolojik bir amacı taşımakta olan bir kavram olarak karşımıza çıkmaktadır. Kültürel 
emperyalizm, “entelektüel ve sanatsal pratiklerin içerdiği yüksek kültürü, popüler kültür ve eğlenceyi 
ve hatta kitle iletişimini de alarak genişletir” (Tomlinson, 1999, s. 19). Bu bağlamda konu kapsamında ele 
alınan “oyun” kavramını da kültürel emperyalizmin etki sahası içerisinde göstermek mümkündür.

	Günümüzde gelinen noktada teknoloji tabanlı ürünler adına güvenilir bir pazarın garantilen-
mesi amacıyla bireylerin zevk ve gereksinimleri reklamcılık taktik/teknikleriyle ve küresel sermaye 
sahiplerinin kapitallerini artırma gayesiyle sömürüye dayanan bir şekilde manipüle edilen tüketim 
toplumu anlayışının (Taylan, 2012, s. 60) her alana sirayetinden bahsetmek mümkündür. Bu noktada 
teknolojiyi bir kültürel ve iktisadi emperyalizm aracı olarak konumlandıran Dickson (1992, s. 203), “…
teknoloji, yardım ve yatırımlar yoluyla, sanayileşmiş ülkelerin azgelişmiş ülkelere kültürel değerlerini 
ve ideolojilerini empoze etmelerine” dikkat çekmektedir. Burada konu gereği üzerinde durulan dijital 
oyunları söz konusu kültürel değer ve ideolojilerden tamamen arındırılmış olarak tahayyül etmenin 
hakikati eksik bırakacağı düşüncesindeyim.

	Dijital oyunları da diğer medya metinlerinde olduğu gibi bilinçli amaçların ve belli ideolojilerin 
çerçevesinde dizayn edilerek kurgulanan ve piyasaya sunulan medya araçları olarak ele almak yerinde 
olacaktır. Dijital oyunların ideoloji bağlamında ilişkisini ele aldığı çalışmasında Cansever (2021, s. 300-
301) bu duruma şöyle bir izahat getirmektedir:

“Oyun, çok uluslu şirketler tarafından fonlanan, birçok aktörün rol aldığı ve oyuncu öznelerin 
kontrol ettiği endüstriyel bir metaya dönüşmüştür. (…) Dijital oyunların renkli yapısı, güzel müzikleri, 
içine çeken anlatısı içerisinde belirli ideolojileri saklamaktadır. Dolayısıyla bireyler bu ideolojileri yal-
nızca oyun sırasında kabul etmekle kalmaz, aynı zamanda içselleştirir.”

	Yukarıda alıntılanan pasajda da ifade edildiği üzere konu kapsamında ele alınan dijital oyun-
larda yer alan her türlü unsuru içselleştirmeye meyilli olan oyuncu/oyun tüketicisi diğerleri tarafın-
dan bilinçli olarak tasarlanmış ideolojileri benimsemekte ve kendi hayatına entegre etmektedir. Dijital 
oyunlara yerleştirilmiş olan bir müzik, dijital oyunlar içerisinde savunulan bir görüş veya dijital oyun 
karakterlerinin kullanmakta olduğu bir kıyafet oyun tüketicisinin sanal dünyadan gerçek dünyasına 
aktardığı bir kültür unsuru olabilmektedir.

	Dijital oyunların içerisinde kullanılmakta olan popüler kültür unsurları oyuncunun kul-
lanımını da etkilemektedir. Bu kapsamda küresel düzeyde oyun pazarlayan firmaların ürettikleri 
oyun içerisinde bölgesel kodlamaları yerleştirdikleri görülmektedir. Bu duruma örnek olarak Sony 
şirketinin ürettiği konsol oyunlarının içerisinde Japon halklara özgü ‘manga’ sanatından esinle-
nerek kurgulanmış çizgi film animasyonlarının izleri ve Amerikan şirketlerine ait yapımlarda da 
Batı kültürüne dair ideolojik yansımalar gösterilmektedir. Aynı bağlamda farklı bir örnek olarak 
‘Marvel’ çizgi romanlarına ait ‘Spider-Man’ oyunları da ele alınmaktadır. Oyun içerisindeki New 
York gökdelenleri, gökdelenler arasında ağlarıyla gezinen ve kötü adamları yakalayan süper kah-
ramanlar (Tor ve Irmak, 2022, s. 1812-1813) sadece Amerika’da değil tüm dünya ülkelerinde ‘Spider 
Man’i çocukların özendiği bir kahraman haline getirmiştir. Bu noktada oyun şirketlerinin kendi 
milletlerine ait olana dair yaratmaya çalıştıkları hayranlığı, özentiyi ve algıyı “soft power” (Nye, 
2020) kapsamında ele almak mümkündür. İfade edilen bu durum, sadece kültürel emperyalizm 
ile sınırlı kalmayarak Spider Man kıyafetlerine olan ilgiyi de ortaya çıkararak tüketim bağlamında 
kapitalizme de hizmet eden bir durum haline gelmiştir. Bu noktada dijital oyunlara maruz kalan 
çocukların hem kültürel emperyalizm hem de dijital kapitalizm bağlamında bir hedef kitle potan-
siyeli taşıdıklarını ifade etmek yerinde olacaktır. 
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	Farklı toplumların buluştuğu veya kabul ettiği bazı “ortak değerler” olsa da bütün değerlerde 
bir ortaklaşma veya bağdaşmanın zorluğu da açıktır. Özellikle ortak değer olarak konuşulabilir bir 
konu olan çocuklukta da benzer bir durum söz konusudur. Nitekim kültürel dinamiklerin, bir ülke 
içerisinde farklı yörelerde bile farklılık gösterdiği düşünüldüğünde küresel düzeyde kabul görülebilir 
“çocuk dostu bir oyun derecelendirme sistemi”ni kurmanın zor, hatta imkânsız olduğunu söylemek ge-
rekir. Bu zorluğa rağmen çocukların da dâhil edileceği çalışma grupları ile ülke veya bölge bazlı çocuk 
dostu bir oyun derecelendirme sistemi hayata geçirilebilir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken önemli 
hususlar arasında milli değer ve yargıların oyun içerisinde kodlanması, ilgili değer ve yargılara dair 
görev bilincinin oluşturulması sayılabilir.   

Çocuğun saf dışı bırakılarak, tamamen yetişkin bir bakış açısıyla “çocuk dostu” sayılabilecek bir 
oyun derecelendirme sisteminin ancak yetişkin muhafazakârlığıyla yetişkin bir oyun derecelendirme 
sisteminin oluşturulacağını düşünmekteyim. Uzman ekiplerin oyunun ana çerçevesini oluşturmaları 
eşliğinde çocuk yaratıcılığının da konuya dâhil edilmesi elzemdir. Çocuğu birtakım zarar verici unsur-
lardan sakınırken, fazla koruyucu davranma eğiliminin oyunun temel özelliklerinden olan yaratıcılı-
ğı/üretkenliği, stratejik ve pratik düşünmeyi de engelleyebileceği kanaatindeyim. İçerisinde çocukça 
düşüncenin ve yorumun aktif olarak kullanıldığı, eğlenmeye ve aynı zamanda öğrenmeye yer veren 
oyun tasarımlarının çocukların da katılımı ile yapılması bu durumda önem kazanmaktadır.

İçerisinde bulunulan yüzyılın dijital dünyaya yoğunluklu olarak entegre edilmiş insan eylem-
leri düşünüldüğünde eğlenmeyi ve öğrenmeyi de kayda değer bir oranda bu dünya üzerinde sürdü-
rülmeye çalışıldığını ifade etmek gerekir. Dijital oyunlar hem yetişkinler hem de çocuklar bağlamında 
bir eğlence unsuru olarak ele alınabilmektedir. Bu eğlence unsurunun özellikle çocuklar için masum bir 
sokak oyunundan çok daha fazla unsuru içerisinde barındırdığı düşüncesindeyim. Nitekim yukarıda da 
çeşitli çalışmalara yapılan atıflar bu durumu kişisel bir düşünce olmanın ötesine taşımaktadır. Bu noktada 
ifade etmek gerekir ki konu kapsamına dahil edilen “dijital kapitalizm” ve “kültürel emperyalizm” hem 
kol kola hem bireysel olarak dijital oyunların içerisinde kendi ideolojik amaçlarını gerçekleştirmek için 
çaba sarfetmektedirler. Bu ideolojik amaçlardan henüz haberdar olmayan/olamayan çocukları korumayı 
ve onlara daha güvenli bir dijital oyun ortamı sunmayı sağlamanın farklı çabalarla mümkün olduğunu 
söyleyebilirim. Bu çabaların en başında ebeveynlerin sağlıklı bir dijital okuryazar olmaları, güvenli internet 
kullanımını bilmeleri, iyi birer dijital medya okuryazarı olmaları elzemdir. Zira çocukların her anına eşlik 
etme yetkisini elinde bulunduranlar ebeveynlerdir. Çocuk dostu bir oyun derecelendirme sisteminin ha-
zırlanmasında bu sistemin her ülkenin kendi kültürel kodları çerçevesinde kurgulandığı, oyun içerisinde 
çocukların oyun haricindeki unsurlara (iktisadi-psikolojik-sosyolojik) yöneliminin minimize edildiği, ya-
ratıcılığı, pratik düşünmeyi ön plana çıkardığı hem eğitici hem de öğretici yönlendirmeleri oyun içerisine 
yerleştirdiği, her yaş grubunun dikkate alındığı bir milli sistem olarak tasarlanması gerektiği kanaatinde-
yim. Genel çerçevenin ebeveyn ve uzmanlar eşliğinde oluşturulmasının yanı sıra oyun içerisindeki yaratı-
cılığa çocuğun da dâhil edildiği bir sistemi bu bağlamda “çocuk dostu” olarak nitelendirmekteyim.
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