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Türkiye’nin ‘medya okuryazarlığı’ temalı ilk akademik dergisi olan Medya Okuryazarlığı Araştır-
maları Dergisi, çocuk ve medya, aile ve medya, medya analizleri, dijital oyunlar, dijitalleşme ve etik, dijitalleşme 
ve hukuk ile medya okuryazarlığı eğitimi gibi günlük hayatı doğrudan etkileyen temaların ele alındığı bir yayın 
içeriğine sahip olma hedefiyle çalışmalarını sürdürmektedir. Bu çerçevede dergimizin 5.sayısında “Dijital Oyun-
lar ve Çocuk” teması dosya konusu olarak belirlenmiştir.

İmkân ve meydan okumalar ile yeni gelişmeleri dikkate aldığımızda “çocuk odaklı bir medya ve dijital 
dünya”nın daimî gündemimizde bulunması gerekliliği izahtan varestedir. Teorik ve pratik boyutları ile güncel 
gelişmeleri ve yeni okuryazarlık arayışlarını ihmal etmeden araştırma ve eğitimi birlikte ele almayı hedefleyen bir 
akademik süreli yayın olarak Medya Okuryazarlığı Araştırmaları Dergisi, özgün araştırmalar ile değer-
lendirme makaleleri, değerlendirme yazıları, tecrübe paylaşımları ve söyleşi gibi çeşitlendirilmiş metin 
türlerinin yer aldığı hakemli bir dergi yayıncılığını sürdürmektedir. Bu kapsamda her sayıda yer verdiğimiz 
söyleşi kategorisinde ise bu sayıda Yavuz Samur ile dijital oyunlar ve çocuk meselesini konuştuk. 

Tahsin Eren Sayar: Öncelikle davetimizi kabul ettiğiniz için çok teşekkür ederiz. Hemen ilk sorumuz ile 
başlayalım. Dijitalleşen çağın önemli dinamiklerinden biri dijital oyunlar. Akademik dünyada özellikle olumsuz 
yönleri üzerinden tartışılagelen oyunlar aslında içerisinde birçok olumlu yönler de barındırıyor. Size göre, özellik-
le günümüz yapay zekâ çağında dijital oyunların bireylere sunduğu katkılar/faydalar nelerdir?

Yavuz Samur: Dijital oyunları ekran ve bilgisayar ile bağıntısı olan oyunlar olarak tanımlıyorum. 
Örneğin bu bir Atari de olabilir. Mesela çocuk Atari yahut Tetris oynuyorsa çocuğun güvenli bir oyun oy-
nadığını düşünerek bir problem olarak görmeyiz. Yine biliyoruz ki Atari’de çocuğumuzun oynamasın-
dan tedirgin olmayacağımız güvenli oyunlar var. Ama sonrasında Play Stationlar ve bilgisayar oyunları 
çıktı ve biz aslında “Her oyun güvenli değildir. Bazı oyunlarda sıkıntı, şiddet, korku ve küfür var.” de-
meye başladık. Çünkü oyunların çeşitliliği artmaya başladı. Oyunun çeşitliliği artıp herkese hitap eden 
oyunlar geliştirilince de bazı önlemler almak zorunda kaldık. “Oyunlar hangi becerileri artırır?” soru-
suna yanıt vermek gerekirse hızlı düşünüp çabuk karar verme, zamanı iyi yönetme ve eldeki kaynakları 
en iyi şekilde kullanma becerilerini artırır, diyebiliriz. Eğer arkadaşımızla birlikte oynuyorsak ve takım 
oyunu yapıyorsak ya da bir rekabet oyunu oynuyorsak rekabeti ve kazanma kaybetme duygusunu 
öğretir. Dijital oyunlar çok hızlı ve tekrar tekrar oynanır. Çünkü fiziksel oyunlarda örneğin futbolu bir 
kez oynarsınız. Bir kerede biter zira fiziki olarak- gücünüz yetmez. Dolayısıyla kazanma ve kaybetme 
duygusunu dijital oyunlar daha fazla verebilirler. Bu da çocuklar için önemli bir beceridir. Üç boyutlu 
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düşünmeyi ele alacak olursak örneğin Minecraft gibi oyunlar ile çocuk, tasarım ve üç boyutlu düşünme 
becerisini geliştirebilir. Simülasyon oyunlarına baktığımızdaysa bir ortamı yeniden canlandırmak için 
oyunların çok değerli araçlar olduğunu söyleyebiliriz. 

Tahsin Eren Sayar: Çocukları dikkate alarak dijital oyunların yol açtığı zorluklar, meydan okumalar 
veya sorun alanları ile ilgili neler söylersiniz?

Yavuz Samur: Dijital oyunlardaki meydan okumalar ve sorunlarda öncelikle bağımlılığa değin-
mek gerekir. Bütün oyunlar çocukları bağımlı yapmak için hazırlanır. Eğitsel oyunlar bile tasarlandığında 
oyunu tasarlayan kişi bunun daha fazla oynanmasını ister. Bugün bütün şirketlerin amacı kendi oyunları-
nın daha fazla oynanmasını sağlamaktır. O yüzden buradaki psikoloji çok önemlidir. Dolayısıyla buradaki 
en büyük sorun bağımlılık ve oyunların bizi bağımlı yapıyor oluşudur. Bağımlılığa sebep olan etmenlere 
baktığımızda seviyeler ve karakterin gelişmesi dikkat çekmektedir. En basitinden bir araba yarışı oynadı-
ğınızı düşünün. Ne istersiniz? Daha iyi bir araba değil mi? Yahut futbol oyunu oynarken karakterinizin 
daha fazla gelişmesini arzu edersiniz. O karakter gelişene kadar da bir süreç işlemektedir. Mesela Candy 
Crush’ta insanlar neden on bininci seviyeye geliyor? Çünkü insanlar ne kadar çok seviye geçerse rütbeleri 
artıyor ve birbirlerine bu durum üzerinden hava atıyorlar. Dolayısıyla oyun elementleri çok daha büyük 
bir etmendir ve korku oyunları kaç yaşın oynadığına bağlı olarak önemlidir. Örneğin futbol oyununun 
herhangi bir zararı yoktur. Ama korku oyunu oynanıyorsa elbette zararlıdır. 

Tahsin Eren Sayar: Bu noktada oyun okuryazarlığının eksikliğini de bir problem olarak değerlendi-
rebilir miyiz?

Yavuz Samur: 6 yaşındaki bir çocuk Roblox oynuyorsa anne babanın dijital oyun okuryazarlığı 
yoktur, anne babaların da oyunların yaş sınırını bilmiyor demektir. Yaş sınırını bilmeyen ebeveynler, 
yaş sınırını bilmiyorsa oyuna bakıyor ve yüzeysel bir inceleme sonucunda “Oynasın ne olacak?” diyor. 
Örneğin Roblox’un yaş sınırı Apple Store’da 12 yaş üstüdür. 6 yaşındaki çocuk bu oyunu oynuyorsa 
yanlış bir şey yapılıyordur. Ya da 7-8 yaşındaki bir çocuk PUBG oynuyorsa ortada yanlış bir durum 
vardır ve hata çocukta değil ebeveyndedir. Demek ki veliler bu hususta yeterince eğitilmemiştir ve ço-
cukların yaşlarına uygun olmayan oyunları oynamalarına izin vermelerine yol açıyoruzdur. Burada da 
biz eğitimcilerin suçu vardır. O yüzden bu söyleşiyi yapmamız çok değerli ve anlamlıdır. 

Tahsin Eren Sayar: Dijital oyunların olumlu yönleri ve bir yönüyle de sorunlarını veya meydan oku-
malarını tartışırken özellikle tasarım sürecinin üzerinde durmak istiyorum.  Sizin de çalıştığınız bir alan olarak 
dijital oyunlar ve dijital oyun tasarımı öğelerini bir arada değerlendirirken çocuklar açısından hangi değerlere ve 
kazançlara vurgu yapabiliriz?

Yavuz Samur: Çocukların oyun tasarlaması, yaratıcılıkları üzerinde büyük etkiye sahiptir. Bu 
konuda deney yaptık ve verileri topladık. Şunu gördük ki okul öncesinden itibaren, çocuklar kendi 
oyunlarını tasarlamaya başladıklarında yaratıcılıkları oyunları algoritmayı kullanarak tasarladıkları 
için algoritmik becerileri ve yine troubleshooting dediğimiz, problem çözme becerisi gelişmektedir. 
Kodlama yapıyorsa kodlama becerisi güçlenmektedir. Çocuk kendi tasarlayıp oynadığında ve oynat-
tığında ve geri bildirim aldığında tasarım döngüsü içerisine girmiş oluyor. Bu keyifli bir süreç. Çocuk 
eğer eğitsel oyun tasarlıyorsa da oyun içerisindeki içeriği öğreniyor. Örneğin Sosyal Bilgiler alanı için 
oyun tasarlıyor olsun Sosyal Bilgiler dersini öğreniyor.

Tahsin Eren Sayar: Dijital çağda ebeveynliğin zorlukları nelerdir? Oyun derecelendirme sistemlerinin 
çocukların haklarının ve gelişimlerinin korunmasına yeterince katkı sağlayıp sağlamadığı ile ilgili neler söylersiniz?

Yavuz Samur: Çocuğun en temelde oyun hakkı vardır. Eğer çocuk oyun oynamak istiyorsa 
yaşına uygun oyunu oynamalıdır. Bazı ebeveynler “Çocuğum hiç dijital oyun oynamak istemiyor, 
sizce oynatmalı mıyım?” diyor. Ben de “Oynatmak zorunda değilsiniz. Oynamak istiyorsa oynasın.” 
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diyorum. Bazı veliler “Çocuğum dijital oyun oynamazsa eksik ya da arkadaşlarından geri kalır mı? 
Sohbetten geri kalıp sosyalleşme sorunu yaşar mı?” diye soruyor. Oysa çocukların bir araya gelip 
konuşabilecekleri bir sürü konu var.

 Dijital çağda ebeveyn olma hususuna gelince öncelikle oyun derecelendirme sistemlerini bil-
mek gerekiyor. Hatta bunu bilmekten ziyade bunu uygulamak gerekiyor. Çünkü oyun derecelendirme-
si ebeveynler için yapılmıştır. Ebeveyn bu derecelendirmeyi bilmek zorundadır. Bu bir seçenek değildir, 
uymak zorundadır. Çünkü bu temel husustur. Bazı veliler “Hocam bunlar da tamamen doğru mu san-
ki? Orada 7 yazıyor ama bence 7’ye de uygun değil” diyor. Evet doğru ama daha oraya gelemedik ki. 
Biz 6 yaşındaki çocuğun 16 yaş üstü oyun oynadığı, 10 yaşındaki çocuğun babasıyla GTA oynadığı bir 
dönemdeyiz. Örneğin biz, şimdi geçmişe baktığımızda ne diyoruz: “Otobüste, uçakta sigara içiyorlar-
mış. Ne kadar saçma.” Çocuklarımız da gelecekte bizim için “Bize eskiden GTA oynatmışlar, buna nasıl 
izin vermişler ki” diyecekler.  Dolayısıyla bunu öğrenmemiz ve ebeveynlere öğretmemiz lâzım. 

Ben RTÜK’le toplantıya katıldım ve kendilerine şunu dedim: “Sizden tek bir isteğim var. Lütfen 
oyun derecelendirme ile ilgili bilgilendirici bir kamu spotu hazırlayın.” Bu spot hazırlansa aslında bir-
çok insan aydınlanacak. Çünkü Türkiye’nin yüzde 90’ından fazlası bunu bilmiyor. Biz bilenler, herkes 
biliyordur diye düşünüyoruz ama velilerin çoğu bilmiyor. O zaman bunu daha kapsamlı bir çalışma 
olarak televizyon üzerinden yapmamız gerekir. Günümüzde ebeveyn olmak dijital içerikleri öğrenmek 
anlamına geliyor. Buna Youtube, Netflix, sosyal medya da dahil. Ama sadece oyun bağlamında düşü-
nürsek oyunların yaş sınırını, içeriğini bilmemiz gerekir ve çocukla birlikte oturup izlememiz yahut o 
oyunu oynamamız gerekir. 

Tahsin Eren Sayar: Medya Okuryazarlığı Araştırmaları Dergisi’nin son iki sayısında aslında bu husus 
tartışılıyor. Bu konuda ne yapılması gerekir? Türkiye’ye yönelik bir sistem mi geliştirilmelidir? Yahut öncelikle 
mevcut olan mı benimsenmeli ve sonrasında yeni bir şey mi geliştirilmeli? 

Yavuz Samur: Biz aslında bir sistem geliştirdik. Güvenli İnternet Merkezi Açık Kaynak İçerik Üret-
me Projesi kapsamında yayımlanan Dijital Oyunlar-2: Araçlar, Metodolojiler, Uygulamalar ve Öneriler baş-
lıklı kitapta yer alan “Dijital Oyunların Derecelendirilmesi” başlıklı bölümde bu konuyu ele almıştık. 
O çalışmayı pedagojiye ve gelişim evrelerine uygun bir şekilde yapmıştık. Aslında Türkiye’nin böyle 
bir derecelendirme sistemine çok ihtiyacı var mı? Bence olmasa da olur. Aslında asıl ihtiyacımız  bunun 
bilgisini yaymak, henüz bu evredeyiz. 

Tahsin Eren Sayar: Yapay zekâ teknolojileriyle birlikte oyun sektörünün ne tür bir ivme kazanacağını 
düşünüyorsunuz? Sizce bu teknoloji, oyunların gelişimine katkı sağlar mı?

Yavuz Samur: Yapay zekâ teknolojileri ile daha hızlı oyun tasarlanabiliyor. Bu teknoloji özellikle 
görsel, grafik ve 3 boyutlu tasarım anlamında bize çok yardımcı olacak. Daha çok oyun tasarlanacak. 
Belki kişi kendi oyununu tasarlayabilecek. Dolayısıyla kişi artık kendi tasarlayabildiği oyunları oyna-
maya başlayacak ya da gerçekten oyunların kalitesi artacak. Oyunların kalitesinin artması demek bizim 
daha fazla oyun oynamamız demek oluyor. Çünkü kalite ne kadar artarsa oyuna bağlanma ortamı da 
o kadar artar. Böylece oyunlara yönelik daha fazla reklam olacak. Dijital Oyun sektörü şu anda bile 
Hollywood film sektörünü bile geçmiş durumda, artık filmler bile oyun motorları ile çekiliyor. Daha 
kaliteli ve görseli daha iyi, gerçeğe daha yakın oyunların çıkmasıyla birlikteyse Free Guy filmine yahut 
Black Mirror dizisinde izlediğimiz oyunların içinde yaşamaya doğru gidiyoruz. 

Tahsin Eren Sayar: O zaman burada iki önemli soruna işaret etmemiz doğru olacaktır. Bunlardan 
birincisi Jean Baudrillard’ın Hipergerçeklik kavramında söz ettiği gerçekliğin değişimi, ikincisi ise dijital oyun 
sektörünün kazanç ivmesini daha da yukarı taşıması.
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Yavuz Samur: Evet. Dijital oyun ve sinema sektörü el ele birlikte yukarıya doğru çıkacaktır. Biz 
ekran karşısında daha çok vakit geçirmeye başlayacağız. Çünkü daha az çalışacağız. Duruma şu açıdan 
bakılmasını isterim. Yapay zekâ teknolojileriyle birlikte daha az çalışacağız çünkü o bizim yerimize 
birçok şeyi yapacak ve zamandan tasarruf edeceğiz. Daha az çalışınca evde daha fazla vakit geçirmeye 
başlayacağız ve ekran karşısındaki süremiz artacak. 

Tahsin Eren Sayar: Medya Okuryazarlığı Araştırmaları Dergisi’nin ana temalarından biri olarak be-
lirlediğimiz dijital oyunlar ile ilgili “çocuk dostu oyun” kavramını öne çıkararak bir tartışma ortamı oluşturmaya 
çalıştık. Çocuk dostu oyun gibi bir isimlendirme ve tasnifle ilgili değerlendirmenizi almak isterim. Buradan hare-
ketle çocuk dostu oyunların belirlenmesinde temel kıstaslar neler olabilir sizce? 

Yavuz Samur: Çocuk İçin İçerik Derneği’nde bu hususu ele aldık aslında. Biz burada bazı oyun-
ları çocuk dostu oyun olarak etiketlendirdik. Örneğin Minecraft çocuk dostu bir oyundur bence. Özellikle 
yaratıcılık ve eğitim modu. Ya da Red Ball oyunu çocuk dostu bir oyundur. Oyun içerisinde olumlu 
beceriler varsa; şiddet, kan, cinsellik, uyuşturucu, küfür, silah, sözel şiddet, ayrımcılık yoksa çocuk 
dostu bir oyun olarak adlandırabiliriz. Bu kötü şeyler yoksa zaten oyunlarda problem çözme, strateji 
geliştirme, kaynak yönetimi, simülasyon, karakter gelişimi vardır. Bu da güvenlidir. Örneğin Tetris, 
Fifa güvenli bir oyundur. Spor oyunların hepsi güvenli ve çocuk dostu oyunlardır. Aslında üzerinde 
durulması gereken temel husus şu: Google Play Store’da, Apple Store’da, Steam’de şu anda milyarlarca 
oyun var. Bu kadar oyun içerisinde çocuklarımızın yaşına uygun hiç mi oyun kalmadı ki biz çocuğu-
muza yaşına uymayan bir oyun oynatıyoruz? Oynadığımız bütün oyunlar içerisinde bir şeyin pratiğini 
yapıyoruz. O zaman kendimize bir ebeveyn olarak şu soruyu sormamız gerekir. Çocuğumuz oynadığı 
oyun ile neyin pratiğini yapmaktadır? Güzel şeylerin pratiğini yapıyorsa oynamaya devam edebilir. 
Ama kötü şeylerin pratiğini yapıyorsa yanlış oyun oynatılıyordur.

Tahsin Eren Sayar: Dijital Oyunlar ve Çocuk konusu üzerine gerçekleştirdiğimiz bu keyifli söyleşi için 
çok teşekkür ederim.

Yavuz Samur: Ben de davetiniz için teşekkür ederim.
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