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Tiirkiye’nin ‘medya okuryazarligy’ temali ilk akademik dergisi olan Medya Okuryazarlig1 Aragtir-
malar1 Dergisi, cocuk ve medya, aile ve medya, medya analizleri, dijital oyunlar, dijitallesme ve etik, dijitallesme
ve hukuk ile medya okuryazarli§ egitimi gibi giinliik hayati dogrudan etkileyen temalarn ele alimdig bir yayin
icerigine sahip olma hedefiyle calismalarini siirdiirmektedir. Bu cercevede dergimizin 5.sayisinda “Dijital Oyun-
lar ve Cocuk” temas: dosya konusu olarak belirlenmistir.

Imkan ve meydan okumalar ile yeni gelismeleri dikkate aldigimizda “cocuk odakli bir medya ve dijital
diinya”mmn daimi giindemimizde bulunmas: gerekliligi izahtan varestedir. Teorik ve pratik boyutlar: ile giincel
gelismeleri ve yeni okuryazarhk arayislarini ihmal etmeden arastirma ve egitimi birlikte ele almay: hedefleyen bir
akademik siireli yaymn olarak Medya Okuryazarlig1 Arastirmalar1 Dergisi, 6zgiin arastirmalar ile deger-
lendirme makaleleri, degerlendirme yazilari, tecriibe paylasimlari ve sdylesi gibi cesitlendirilmis metin
tiirlerinin yer aldigi hakemli bir dergi yaymciligini siirdiirmektedir. Bu kapsamda her sayida yer verdigimiz
soylesi kategorisinde ise bu sayida Yavuz Samur ile dijital oyunlar ve cocuk meselesini konustuk.

Tahsin Eren Sayar: Oncelikle davetimizi kabul ettiginiz icin cok tesekkiir ederiz. Hemen ilk sorumuz ile
baglayalim. Dijitallesen ¢agin énemli dinamiklerinden biri dijital oyunlar. Akademik diinyada 6zellikle olumsuz
yonleri iizerinden tartisilagelen oyunlar aslinda icerisinde bircok olumlu yonler de barindiryor. Size gore, 6zellik-
le giiniimiiz yapay zekd caginda dijital oyunlarin bireylere sundugu katkilar/faydalar nelerdir?

Yavuz Samur: Dijital oyunlari ekran ve bilgisayar ile bagintisi olan oyunlar olarak tanimlryorum.
Ornegin bu bir Atari de olabilir. Mesela gocuk Atari yahut Tetris oynuyorsa ¢ocugun giivenli bir oyun oy-
nadigini diisiinerek bir problem olarak gérmeyiz. Yine biliyoruz ki Atari'de ¢ocugumuzun oynamasin-
dan tedirgin olmayacagimiz giivenli oyunlar var. Ama sonrasinda Play Stationlar ve bilgisayar oyunlari
cikt1 ve biz aslinda “Her oyun giivenli degildir. Baz1 oyunlarda sikinti, siddet, korku ve kiifiir var.” de-
meye basladik. Ciinkii oyunlarin gesitliligi artmaya basladi. Oyunun gesitliligi artip herkese hitap eden
oyunlar gelistirilince de baz1 énlemler almak zorunda kaldik. “Oyunlar hangi becerileri artirir?” soru-
suna yanit vermek gerekirse hizli diisiiniip cabuk karar verme, zamani iyi yonetme ve eldeki kaynaklari
en iyi sekilde kullanma becerilerini artirir, diyebiliriz. Eger arkadasimizla birlikte oynuyorsak ve takim
oyunu yapiyorsak ya da bir rekabet oyunu oynuyorsak rekabeti ve kazanma kaybetme duygusunu
ogretir. Dijital oyunlar ¢ok hizli ve tekrar tekrar oynanir. Ciinkii fiziksel oyunlarda 6rnegin futbolu bir
kez oynarsiniz. Bir kerede biter zira fiziki olarak- giiciiniiz yetmez. Dolayisiyla kazanma ve kaybetme
duygusunu dijital oyunlar daha fazla verebilirler. Bu da gocuklar igin énemli bir beceridir. Ug boyutlu
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diisiinmeyi ele alacak olursak 6rnegin Minecraft gibi oyunlar ile cocuk, tasarim ve {i¢ boyutlu diisiinme
becerisini gelistirebilir. Simiilasyon oyunlarina baktigimizdaysa bir ortami yeniden canlandirmak igin
oyunlarin ¢ok degerli araglar oldugunu soyleyebiliriz.

Tahsin Eren Sayar: Cocuklar: dikkate alarak dijital oyunlarin yol actigr zorluklar, meydan okumalar
veya sorun alanlari ile ilgili neler soylersiniz?

Yavuz Samur: Dijital oyunlardaki meydan okumalar ve sorunlarda 6ncelikle bagimlilifa degin-
mek gerekir. Biitiin oyunlar ¢ocuklar1 bagimh yapmak icin hazirlanir. Egitsel oyunlar bile tasarlandiginda
oyunu tasarlayan kisi bunun daha fazla oynanmasin ister. Bugtiin biitiin sirketlerin amaci kendi oyunlari-
nmin daha fazla oynanmasimi saglamaktir. O yiizden buradaki psikoloji ok énemlidir. Dolayisiyla buradaki
en biiyiik sorun bagimlilik ve oyunlarin bizi bagiml yapryor olusudur. Bagimliliga sebep olan etmenlere
baktigimizda seviyeler ve karakterin gelismesi dikkat cekmektedir. En basitinden bir araba yarisi oynadi-
gmizi diigiiniin. Ne istersiniz? Daha iyi bir araba degil mi? Yahut futbol oyunu oynarken karakterinizin
daha fazla gelismesini arzu edersiniz. O karakter gelisene kadar da bir siireg islemektedir. Mesela Candy
Crush’ta insanlar neden on bininci seviyeye geliyor? Ciinkii insanlar ne kadar ¢ok seviye gecerse riitbeleri
artiyor ve birbirlerine bu durum tizerinden hava atiyorlar. Dolayisiyla oyun elementleri ¢ok daha biiyiik
bir etmendir ve korku oyunlari kag yasin oynadigina bagh olarak énemlidir. Ornegin futbol oyununun
herhangi bir zarar1 yoktur. Ama korku oyunu oynaniyorsa elbette zararhdir.

Tahsin Eren Sayar: Bu noktada oyun okuryazarliginin eksikligini de bir problem olarak degerlendi-
rebilir miyiz?

Yavuz Samur: 6 yasindaki bir cocuk Roblox oynuyorsa anne babanin dijital oyun okuryazarlig
yoktur, anne babalarin da oyunlarin yas smirimi bilmiyor demektir. Yas sinirin1 bilmeyen ebeveynler,
yas sinirini bilmiyorsa oyuna bakiyor ve yiizeysel bir inceleme sonucunda “Oynasin ne olacak?” diyor.
Ornegin Roblox'un yas siir1 Apple Store’da 12 yas iistiidiir. 6 yasindaki gocuk bu oyunu oynuyorsa
yanlis bir sey yapiliyordur. Ya da 7-8 yasindaki bir gocuk PUBG oynuyorsa ortada yanls bir durum
vardir ve hata ¢ocukta degil ebeveyndedir. Demek ki veliler bu hususta yeterince egitilmemistir ve ¢o-
cuklarin yaslarma uygun olmayan oyunlar1 oynamalarina izin vermelerine yol agiyoruzdur. Burada da
biz egitimcilerin sugu vardir. O yiizden bu soylesiyi yapmamiz ¢ok degerli ve anlamlidir.

Tahsin Eren Sayar: Dijital oyunlarin olumlu yonleri ve bir yoniiyle de sorunlarini veya meydan oku-
malarini tartisirken ozellikle tasarim siirecinin iizerinde durmak istiyorum. Sizin de ¢alistiiniz bir alan olarak
dijital oyunlar ve dijital oyun tasarim 6gelerini bir arada degerlendirirken ¢ocuklar agisindan hangi degerlere ve
kazanclara vurgu yapabiliriz?

Yavuz Samur: Cocuklarin oyun tasarlamasi, yaraticiliklar: {izerinde biiyiik etkiye sahiptir. Bu
konuda deney yaptik ve verileri topladik. Sunu gordiik ki okul 6ncesinden itibaren, ¢ocuklar kendi
oyunlarin tasarlamaya basladiklarinda yaraticiliklar1 oyunlar1 algoritmay1 kullanarak tasarladiklar
icin algoritmik becerileri ve yine troubleshooting dedigimiz, problem ¢tzme becerisi gelismektedir.
Kodlama yapiyorsa kodlama becerisi giiclenmektedir. Cocuk kendi tasarlayip oynadiginda ve oynat-
tlgmda ve geri bildirim aldiginda tasarim déngﬁsii igerisine girmi§ oluyor Bu keyifli bir siireg Cocuk

.....

oyun tasarliyor olsun Sosyal Bilgiler dersini 0greniyor.

Tahsin Eren Sayar: Dijital ¢agda ebeveynligin zorluklari nelerdir? Oyun derecelendirme sistemlerinin
cocuklarin haklarinin ve gelisimlerinin korunmasina yeterince katk: saglayip saglamadigu ile ilgili neler soylersiniz?

Yavuz Samur: Cocugun en temelde oyun hakk: vardir. Eger cocuk oyun oynamak istiyorsa
yasina uygun oyunu oynamalidir. Baz1 ebeveynler “Cocugum hi¢ dijital oyun oynamak istemiyor,
sizce oynatmali miyim?” diyor. Ben de “Oynatmak zorunda degilsiniz. Oynamak istiyorsa oynasin.”
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diyorum. Baz1 veliler “Cocugum dijital oyun oynamazsa eksik ya da arkadaslarindan geri kalir m1?
Sohbetten geri kalip sosyallesme sorunu yasar m1?” diye soruyor. Oysa ¢ocuklarin bir araya gelip
konusabilecekleri bir siirti konu var.

Dijital cagda ebeveyn olma hususuna gelince oncelikle oyun derecelendirme sistemlerini bil-
mek gerekiyor. Hatta bunu bilmekten ziyade bunu uygulamak gerekiyor. Ciinkii oyun derecelendirme-
si ebeveynler icin yapilmistir. Ebeveyn bu derecelendirmeyi bilmek zorundadir. Bu bir secenek degildir,
uymak zorundadir. Ciinkii bu temel husustur. Bazi veliler “Hocam bunlar da tamamen dogru mu san-
ki? Orada 7 yaziyor ama bence 7’ye de uygun degil” diyor. Evet dogru ama daha oraya gelemedik ki.
Biz 6 yasindaki ¢ocugun 16 yas iistii oyun oynadigi, 10 yasindaki ¢cocugun babasiyla GTA oynadig bir
dénemdeyiz. Ornegin biz, simdi gecmise baktigimizda ne diyoruz: “Otobiiste, ugakta sigara iciyorlar-
mis. Ne kadar sagma.” Cocuklarimiz da gelecekte bizim i¢in “Bize eskiden GTA oynatmuslar, buna nasil
izin vermisler ki” diyecekler. Dolayisiyla bunu 6grenmemiz ve ebeveynlere 6gretmemiz lazim.

Ben RTUK le toplantiya katildim ve kendilerine sunu dedim: “Sizden tek bir istegim var. Liitfen
oyun derecelendirme ile ilgili bilgilendirici bir kamu spotu hazirlayin.” Bu spot hazirlansa aslinda bir-
¢ok insan aydinlanacak. Ciinkii Tiirkiye'nin yiizde 90'mndan fazlas1 bunu bilmiyor. Biz bilenler, herkes
biliyordur diye diisiiniiyoruz ama velilerin ¢ogu bilmiyor. O zaman bunu daha kapsamli bir ¢alisma
olarak televizyon {izerinden yapmamiz gerekir. Giiniimiizde ebeveyn olmak dijital icerikleri 6grenmek
anlamina geliyor. Buna Youtube, Netflix, sosyal medya da dahil. Ama sadece oyun baglaminda diisii-
niirsek oyunlarin yas sinirini, igerigini bilmemiz gerekir ve ¢ocukla birlikte oturup izlememiz yahut o
oyunu oynamamiz gerekir.

Tahsin Eren Sayar: Medya Okuryazarli§i Arastirmalar: Dergisi’nin son iki sayisinda aslinda bu husus
tartisiltyor. Bu konuda ne yapilmas: gerekir? Tiirkiye'ye yonelik bir sistem mi gelistirilmelidir? Yahut oncelikle
mevcut olan m1 benimsenmeli ve sonrasinda yeni bir sey mi gelistirilmeli?

Yavuz Samur: Biz aslinda bir sistem gelistirdik. Giivenli Internet Merkezi Acik Kaynak Icerik Uret-
me Projesi kapsaminda yayimlanan Dijital Oyunlar-2: Araclar, Metodolojiler, Uygulamalar ve Oneriler bag-
likli kitapta yer alan “Dijital Oyunlarin Derecelendirilmesi” baghkli boliimde bu konuyu ele almistik.
O calismay1 pedagojiye ve gelisim evrelerine uygun bir sekilde yapmistik. Aslinda Tiirkiye'nin boyle
bir derecelendirme sistemine ¢ok ihtiyaci var mi? Bence olmasa da olur. Aslinda asil ihtiyacimiz bunun
bilgisini yaymak, heniiz bu evredeyiz.

Tahsin Eren Sayar: Yapay zekd teknolojileriyle birlikte oyun sektoriiniin ne tiir bir ivme kazanacagin
diisiiniiyorsunuz? Sizce bu teknoloji, oyunlarin gelisimine katki saglar mi?

Yavuz Samur: Yapay zeka teknolojileri ile daha hizli oyun tasarlanabiliyor. Bu teknoloji 6zellikle
gorsel, grafik ve 3 boyutlu tasarim anlaminda bize ¢ok yardimea olacak. Daha ¢ok oyun tasarlanacak.
Belki kisi kendi oyununu tasarlayabilecek. Dolayisiyla kisi artik kendi tasarlayabildigi oyunlar: oyna-
maya baslayacak ya da gercekten oyunlarin kalitesi artacak. Oyunlarin kalitesinin artmasi demek bizim
daha fazla oyun oynamamiz demek oluyor. Ciinkii kalite ne kadar artarsa oyuna baglanma ortami da
o kadar artar. Boylece oyunlara yonelik daha fazla reklam olacak. Dijital Oyun sektorii su anda bile
Hollywood film sektoriinii bile gegmis durumda, artik filmler bile oyun motorlar ile gekiliyor. Daha
kaliteli ve gorseli daha iyi, gercege daha yakin oyunlarin ¢ikmasiyla birlikteyse Free Guy filmine yahut
Black Mirror dizisinde izledigimiz oyunlarin icinde yasamaya dogru gidiyoruz.

Tahsin Eren Sayar: O zaman burada iki 6nemli soruna isaret etmemiz dogru olacaktir. Bunlardan
birincisi Jean Baudrillard in Hipergerceklik kavraminda soz ettigi gercekligin degisimi, ikincisi ise dijital oyun

sektoriiniin kazang tvmesini daha da yukar: tagimast.
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Yavuz Samur: Evet. Dijital oyun ve sinema sektorii el ele birlikte yukarrya dogru cikacaktir. Biz
ekran karsisinda daha ¢ok vakit gecirmeye baslayacagiz. Ciinkii daha az ¢alisacagiz. Duruma su agidan
bakilmasini isterim. Yapay zeka teknolojileriyle birlikte daha az ¢alisacagiz ¢linkii o bizim yerimize
bircok seyi yapacak ve zamandan tasarruf edecegiz. Daha az ¢alisinca evde daha fazla vakit gecirmeye
baslayacagiz ve ekran karsisindaki siiremiz artacak.

Tahsin Eren Sayar: Medya Okuryazarli§i Arastirmalar: Dergisi’nin ana temalarindan biri olarak be-
lirledigimiz dijital oyunlar ile ilgili “cocuk dostu oyun” kavramin one ¢ikararak bir tartisma ortami olusturmaya
calistik. Cocuk dostu oyun gibi bir isimlendirme ve tasnifle ilgili degerlendirmenizi almak isterim. Buradan hare-
ketle cocuk dostu oyunlarin belirlenmesinde temel kistaslar neler olabilir sizce?

Yavuz Samur: Cocuk Igin Icerik Dernegi'nde bu hususu ele aldik aslinda. Biz burada bazi oyun-
lar1 cocuk dostu oyun olarak etiketlendirdik. Ornegin Minecraft ocuk dostu bir oyundur bence. Ozellikle
yaraticihik ve egitim modu. Ya da Red Ball oyunu ¢ocuk dostu bir oyundur. Oyun igerisinde olumlu
beceriler varsa; siddet, kan, cinsellik, uyusturucu, kiifiir, silah, sozel siddet, ayrimcilik yoksa gocuk
dostu bir oyun olarak adlandirabiliriz. Bu kétii seyler yoksa zaten oyunlarda problem ¢dzme, strateji
gelistirme, kaynak ydnetimi, simiilasyon, karakter gelisimi vardir. Bu da giivenlidir. Ornegin Tetris,
Fifa giivenli bir oyundur. Spor oyunlarin hepsi giivenli ve ¢cocuk dostu oyunlardir. Aslinda {izerinde
durulmas: gereken temel husus su: Google Play Store’da, Apple Store’da, Steam’de su anda milyarlarca
oyun var. Bu kadar oyun igerisinde ¢ocuklarimizin yasina uygun hi¢ mi oyun kalmadi ki biz ¢ocugu-
muza yasina uymayan bir oyun oynatiyoruz? Oynadigimiz biitiin oyunlar igerisinde bir seyin pratigini
yapiyoruz. O zaman kendimize bir ebeveyn olarak su soruyu sormamiz gerekir. Cocugumuz oynadigi
oyun ile neyin pratigini yapmaktadir? Giizel seylerin pratigini yapiyorsa oynamaya devam edebilir.
Ama kotii seylerin pratigini yapiyorsa yanlis oyun oynatiliyordur.

Tahsin Eren Sayar: Dijital Oyunlar ve Cocuk konusu iizerine gerceklestirdigimiz bu keyifli soylesi icin
cok tesekkiir ederim.

Yavuz Samur: Ben de davetiniz i¢in tesekkiir ederim.
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