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Oz Son yillarda popiilerligi giderek artan video ve bilgisayar oyunlarimin elestirel
medya pedagojisi ve medya okuryazarhig1 baglaminda ele alindig: bu ¢alismada,
akilly isaretler ve yas siirt uygulamalarinin,- cocuklarin bu oyunlar: tiiketip
titketmemesinde ne kadar etkili olabildigi analiz edilmistir. Hem egitim hem de
iletisimin ¢akistig1 bir noktada yer alan wmedya pedagojisinden hareketle,
cocuklarin kiiltiirvel ilgileri, sosyal katiim kogullari, farkli bir iletisim mecras
olarak oyunlar baglaminda degerlendirilmistir. Bununla birlikte ¢aligmanin
temelini, korumac: yaklasima sahip bir pedagoji anlayisiyla, yasaklama yanlis bir
bakis agis1 degil; farkindaligin ve iiretimin esas oldugu elestirel medya pedagojisi
olusturmaktadir. Ayrica gesitli yazarlar tarafindan bir sanat formu olarak ele
alinsa da, video ve bilgisayar oyunlarimin ¢agdas medya kiiltiiriiniin bir tagiyicist
ve ideolojik bir arag oldugu onerilmistir. Akilli isaretler ve yas simirlamasi
uygulamalarimin bu oyunlarin tiiketilip tiiketilmemesinde ne kadar etkili olduklar:
ampirik bir ¢alismayla incelenmis ve medya okuryazarhig: baglaminda
tartisilmigtir. Ampirik ¢alisma 9-16 yas aralhiginda 125 cocukla yiiriitiilmiistiir.
Sonug olarak akilli isaretlerin ve yag simrlamalarina yonelik uygulamalarin,
gocuklarin oyun oynama pratikleriyle kismen ortiistiigii bulunmugtur. Fakat aym
durum cinsiyete gdre ayr1 ayri degerlendirildiginde bu ortiisme ortadan
kalkmaktadir. Ciinkii erkek ¢ocuklarin biiyiik ogunlugu yas sinirlama ya da akill
isaretleri bildiklerini soylemelerine ragmen, bu simrlandirmalara uygun olmayan
oyunlart oynamaktadirlar. Calisma kapsamuinda bu sonucun nedenleri de
tartisilmis ayrica medya okuryazarligr kapsanunda ele alinabilecek bir oyun
okuryazarhigimn, bu oyunlarn olumsuz eikilerini ‘en aza indirip, olumlu
taraflarindan  maksimum diizeyde faydalamlabilmesi igin bir arag olarak
kullanilabilecegi onerilmistir.

ANAHTAR SOZCUKLER: Medya pedagojisi, akilli igaretler, video ve bilgisayar oyunlar:.
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ABSTRACT This study addresses the video and computer games which have been more popular
in recent years in the context of critical media pedagogy and media literacy, and
analyses how effective are the PEGI signs in children’s game consuming habits.
By determining the media pedagogy-which is located at the overlap point of both
communication and education- as a starting point, children’s cultural interests,
social participation conditions have been evaluated in the context of the games.
However the basis of the study is not the protective approach and prohibition
biased perspective, but ‘critical media pedagogy based on awareness and
production. Although considered as an art form by various authors, it is suggested
that video and computer games are a transriitter of modern media culture and an
ideological tool. An ampiric research has been conducted to reveal how the PEGI
signs are effective in children’s game consuming habits and the results are
discussed in the context of media literacy. The ampiric research has been
conducted “with 125 children between 9-16 ages. Consequently PEGI signs
coincide with the children’s game habits partly. But the coincidence disappears
when evaluated separately by gender. Although most of the boys claim that they
know the meaning of the PEGI signs, they play the games which are not
coincidence with their age. This result has been discussed too in the scope of the
study. Besides it is suggested that game literacy which is a subtitle of media
literacy may decrease the negative effects of the games.

KEYWORDS: Media pedagogy, PEGI signs, video and computer ganes.

GIRiS

Video ve bilgisayar oyunlar 6zellikle son yirmi yilda popiilerligi giderek
artan bir bos zaman etkinligi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla birlikte
yetiskinler arasinda da tiiketimi ¢ok yaygin olsa da, oyunlarin biiyiime ve
ergeniik cagindaki cocuklarin giindelik hayatinda ¢ok 6nemli bir yer tegkil
ettigi bir gercektir. Video ve bilgisayar oyunlarimin medya okuryazarhgi
baglaminda ele alindigi bu c¢alismada, akilli isaretler ve yas sin
uygulamalarinin ¢ocuklarin bu oyunlan tiiketip tiiketmemesinde ne kadar
etkili olabildigi analiz edilmistir. Cesitli yazarlar tarafindan bir sanat formu
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olarak ele alinsa da (Bittanti, 2006; Demirbas, 2008), video ve bilgisayar
oyunlarinin ¢cagdas medya kiiltiiriiniin bir tagiyicisi ve ideolojik bir ara¢ oldugu
gozden kacirilmamalidir. Ciinkii bu tiir oyunlar da geleneksel medyadaki
birtakim stereotiplerin aktaricis1 haline gelebilmektedir. Bu nedenle oyunlarin
icekleri agisindan denetlenmesi amaciyla koyulan akilli isaretlerin ya da yas
sinir1 uygulamalarinin gercek anlamda etkili olup olmadig1 arastirilmasi
gereken bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Calismanin yontem kisminda teknik olarak anket kullanilmis ve
orneklem dahilindeki ¢ocuklarin akilli isaretler ve yas sinrlamasi
uygulamalarini ne kadar tamidiklar1 ve dikkate aldiklar ve bu isaretlerin ne
anlama geldiklerini bildikleri incelenmis ve elde edilen sonuclar medya
okuryazarlig1 baglaminda tartisilmistir. Calismanin baglangicinda ise “yeni bir
medya formu” olarak video ve bilgisayar oyunlarinin geleneksel oyun
kavramiyla olan benzerlikleri ve farkhiliklarindan; medya okuryazarlhiginin
oyun okuryazarlgi ile olan iligskisinden bahsedilmistir.

1. VIDEO VE BiLGiSAYAR OYUNLARI: MEDYANIN YENi FORMU

Oyun, Huizinga’ya (2006) gore, “giindelik hayattan farklilagan
belirlenmis bir eylem niteligi olarak” kiiltiirden de daha eski bir kavramdir.
Oyunun iglevini hayvanlarin ya da ¢ocuklarin kendi aralarinda
gerceklestirdikleri bir eylem olarak degil de, kiiltiiriin icinde ele almak
gerekmektedir. Ciinkii oyun, kiiltiiriin icinde, hatta kiiltiirden 6nce var olan,
kiiltiirle birlikte ilerleyen ve kiiltiiriin baglangicindan iginde yasanilan déneme
kadar onu etkileyen bir isleve sahiptir. Oyun anlam yiiklii bir faaliyet bi¢imi ve
toplumsal iglev olarak incelenebilmekte, toplumsal yapi igerisinde farkli somut
bicimler iginde ele alinabilmektedir. Oyun, belli baz1 imgelerin kullanimina,
gercegin belli bir temsiline dayanmakta, dolayisiyla bu imgelerin veya
temsillerin degerinin anlagilmas: 6nemli olmaktadir. Bunlarin oyun iizerindeki
etkileri gozlendiginde, oyunun kiiltiirel hayatin 6nemli bir faktorii oldugu ¢ok
daha acik bir bicimde anlagilmaktadir.

Eglenmek igin belirli bir alan ve zamanda siirdiiriilen, beklenmeyen
sonuglar1 ve kurallan olan, gercek hayattan farkhi oldugu bilinciyle goniillii
olarak yapilan etkinlikler olarak oyunlar giiniimiiziin gelisen bilgisayar ve
internet teknolojileri ile sokaklardan i¢ mekénlara taginmistir. Giinden giine
gelisen teknoloji ile oyun ve oyuncak kavramlarn bilgisayar ve video oyunlar
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ve tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir
{Pala ve Erdem, 2011). Bu dogrultuda ilkel insandan beri varhgini siirdiiren
oyunlarin, giiniimiiz iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte aldiklar1 yeni
bi¢cim olan dijjital oyunlarin, medya okuryazarhg: kapsaminda ele alinmas:
6nemli olmaktadir.

Interaktif video ve bilgisayar oyunlar, dijital bilgisayar teknolojileri
iizerine temellenen yeni ¢coklu medya kiiltiiriine ait uygulamalardir. Bu oyunlar
Ozellikle ¢ocuk ve gencler arasinda son yirmi bes yilda popiiler olmustur.
Doksanlarin baslarindan itibaren video ve bilgisayar oyunlar, c¢ocuklaii da
icermek iizere genglerin giinlitkk yasantisinin vazgecilmez bir pargasi haline
gelmistir (Bijvank vd., 2009; Fromume, 2003). Ciinkii oOzellikle giiniimiiz
cocuklarinin, teknoiojinin kisa siirede gosterdigi gelisime hizla ayak
uydurduklar1  goriilmektedir. “Dijital yerliles” (Prensky, 2002) olarak
adlandirilan, teknoloji ¢caginda dogup biiyiiyen bu yeni nesil, teknoloji odakl
bilissel yapy, ilgi odaklar1 ve aliskanliklara sahiptir ve bu farkhlik dijital
oyunlarin mantig1 ile uyusmaktadir (Kula ve Erdem, 2005). Bu durum dijital
oyunlar ve oynanma oranlarinda ciddi artislara yol agmaktadir. Dolayisiyla
ekonomik agidan bakildiginda ¢ocuklar ve gengler pek ¢ok endiistri kolu igin
o6nemli bir hedef kitle haline gelmekte ve pazardaki yeni iiriinlerin satin
alinmasi icin ¢ok etkili bir “itici gii¢” olmaktadirlar. Teknik acidan bakildiginda
ise bu tiir oyunlarin oynamsinin giderek daha kolaylastigi gozlenmektedir.
Herhangi bir bilgisayar ya da konsol oyunu oynamak fazladan bir teknik bilgi
ya da beceri gerektirmemektedir. Bununla birlikte video ve bilgisayar
oyunlarini ele alirken, incelenmesi gereken yalnizca arag ve iginde bulundugu
sektor degil, avmi zamanda oyuncu tarafidir (Fromme, 2003). Yap:ilan
arastirmalara gore (Feierabend & Klingler, 2001) cocuklar ve genglerin
elektronik oyunlarin basinda gecirdigi saatler giderek artmakta ve elektronik
oyunlar ¢ocuklarin kendi kiiltiirlerini olusturmalarinda da etkili olmaktadir.

2. ELESTiREL MEDYA PEDAGO}iSi VE MEDYA OKURYAZARLIGI TEMELINDE
VIDEO VE BiLGiSAYAR OYUNLARI

Medya pedagojisi kavrami 6011 yillarin baslarinda kullanilmaya
baslanmistir. “Medya pedagojisi, ¢ocuklarin, genglerin ve yetiskinlerin tiim
pedagojik yonelimli medya kullanimlarimi igermektedir” (Alver, 2004: 2).
Giindelik yasam pratiklerinin belirlenmesinde ve bireylerin toplumsallasma
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siireclerinde etkili olan medya bu yoéniiyle icinde yasanilan topluma dair
gerceklik tasarimlari  sunmakta ve bu gergekliklerin benimsenmesi
gliclendirmektedir.

Aufderheide’ye (1993) gore, medya okuryazarhg: belli formatlardaki
medya metinlerini analiz etme ve degerlendirme siireci olarak
tanimlanmaktadir (aktaran Hobbes, 2004). Medya yetkinligi ise medya
iceriklerine karsi elestirel bir yaklasimin benimsetilmesidir. Potter’a (1998) gore
medya okuryazarhig konusundaki bakis acilari doért ana baghk altinda
toplanmustir:

¢ Kamu politikas1 ve medyanin cocuklar iizerindeki potansivel
olumsuz etkisine ilgi duyanlar,

e Insanlarin, medya mesajlarini islemden gegirmek icin gerekli olan
beceriler konusunda nasil egitilecegiyle ilgilenenler,

e Bir cocugun medya mesajlarini islemden gecirme yetenegini
gelistirme konusunda ebeveyn ve yetigkinlere yardimci olacak

Oneriler getirenler,

e Kitle iletisim araglarinin toplum iizerindeki etkilerini elestirel
olarak inceleyenler.

Bununla birlikte medya okuryazarligi kavramlar1 ve egitimi oyuncu
yeterligi konusunda da belli bir vizyona sahip olmak ve oyuncularin oyundan
elde edebilecekleri yarar1 maksimize etmek ve zarar1 en aza indirmek iizere
etkili stratejiler gelistirmek icin dijital oyun diinyasindaki yeni gelismeleri
hesaba katmaya ihtiya¢ duymaktadir. Ciinkii dijital oyunlarin kiiltiirel ve
toplumsal 6nemi, pedagojik acidan da 6nem tagimaktadir. Nitekim bir oyunu
kendi inisiyatifi ile se¢mek esasen bir 6zgiirliik ya da farkindahk degildir.
Aksine bireyin oyunu olumsuz yonleriyle degil, kendi bilgi ve gelisimine
katkida bulunabilecek sekilde kullanabilmesi gerekmektedir (Ucar Ilbuga, 2008:
5). Bu nedenle medya yeterliligi ve medya okuryazarlig cocuklarin kendi
bilgisayar oyun kiiltiirii icerisindeki formel ve informel 6grenme siiregleri icin
de 6nemlidir (Fromme, 2003). Dijital oyunlar baglaminda medya okuryazarlig;,
oyunculart oyunlarin istenmeyen etkilerinden, en O&nemlisi, oyunlardaki
siddetin etkisinden koruma potansiyeli olan etkili bir mekanizma olarak
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goriilmektedir (Klimmt, 2009). Son donemlerde oyun sektoriindeki gelismelerin
getirdigi baz1 hassas noktalarn1 goéz ardi etme egilimi nedeniyle medya
okuryazarhg ile iligkili olarak oyuncularin yeterliginin gelistirilmesi ihtiyaci
ortaya gikmistir. Ayni zamanda medya okuryazarhiginin oyunlardaki siddet ve
cinsellige yonelik muhalif roliiniin de kavramsallagtinlmaya ve ampirik
verilerle ortaya konulmasina ihtiya¢ vardir. Normatif bir medya pedagojisi
seklinde sadece korumac: bir yaklagimla gerceklesen medya okuryazarl:g: kisa
vadede etkili olabilecektir. Bununla birlikte elestirel bir medya pedagojisi
anlayis1 oyun okuryazarhginda farkindahigin ve bireyin yararinin
maksimizasyonu agisindan ¢ok 6nemlidir.

Modern oyunlarin oyunculara zarar verebilme kapasitelerini yansitan {ic
yeterlik boyutu onerilmektedir. Bunlarin en 6énemlisi anti-sosyal ya da agresif
davranis beklentileri, tutumlar ve normlar iizerindeki sosyal-biligsel etkilerin
oyun okuryazarligi baglaminda diisiiniilmesidir. Ornegin, Bushman ve
Anderson (2002) siddet igeren video oyunu oynamanin kisa dénemli biligsel
etkisinin, oyun oynandiktan sonra bile oyuncularin diismanhk ya da kétiilitk
beklentilerini etkiledigini bulmuglardir. Oyunlarda yogun siddetin ve diisman
cevrenin sergilenmesi, oyuncularnn diisiince ve davraniglarimi oyun digi
durumlarda da yonlendirebilecek bilissel yapilanmalarim etkileyebilmektedir.
Burada iizerinde durulmasi gereken nokta video oyunlarinin istenmeyen
biligsel etkilerinin cogu otomatik ve bilin¢dis1 gerceklesen siirecler oldugudur.
Bu nedenle video oyunlarindaki siddetin otomatik biligsel siireclerde
istenmeyen ve “sakll” bir etkisi olmasi riski bulunmaktadir ve bu durum
oyuncularin biitiin diisiinceleri, duygularn ve sosyal davraniglarini olumsuz
yonde etkilemektedir (Klimmt, 2009).

Oyunlarin ikinci yeterlik boyutu, bunlarin bilingdisi etkisinin yalnizca
siddet ve agresif davraniglarla degil, video oyunlarinin igerdigi, oyun sonrasi
benzer siireclerde hayatinda uygulayabilecegi toplumsal enformasyonla da
ilgilidir. Basmakalip yargilar ve dis gruplarla ilgili siirecler oyunlarin toplumsal
etkilerinin goriildiigii alanlardan biridir. Ornegin bazi oyunlarda (Battlefield,
Call of Duty) farkl etnik kokenden gelen askerlerin diisman olmasi gibi. Bu tiir
bir siniflandirma oyuncularin gergek hayatta da farkh etnik kdkenden gelen
insanlar1 otomatik olarak olumsuz yargilarla degerlendirmesine yol
acabilmektedir. Daha da 6nemlisi geleneksel kitle iletisim araglarinda bu tiir
yabana gruplarla ilgili haberleri ya da filmleri yalmzca izlemekle yetinen
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izleyici, oyunlarda ise onlara karsi bizzat savasmaktadir. Gergekligin
simiilasyonlan seklinde kurgulanan ve teknolojinin son gelismelerini iginde
barindiran oyunlar bireyi iginde bulundugu gerceklige yabancilashirmaktadir.
Ornegin gercek hayatta yasanan “savas” gercegi, savasin gercekgi bir ortamda
simiile edilmesine indirgenmektedir. Hatta baz1 yazarlar tarafindan bu tiir
savas oyunlar1 manipiilatif bir propaganda girisimi olarak nitelendirilmektedir
(Halter, 2009: 23). Saniyede gosterilen yiizey sayis1 ve gercekgi silah sesleri, ii¢
boyutlu karakterler, binalar ve mekanlar gibi oyun diinyasinin gergekgi -
goriinmesini saglayan diger teknolojik etkenler gercekligin seviyesini belirler
hale gelmektedir. Gergeklik piksel, poligon, cerceve sayilann gibi teknik
terimlerle ifade edilir hale gelmekte, bir anlamda sayisallasmaktadir (Demirbas,
2008). Fakat gercek diinyada savasta dlen kisilerin sayis1 ve bundan etkilenen
yoksul insanlarin orari gibi sayillar da maskelenmekte ve bir “oyun”a
indirgenmektedir.

Medya okuryazarhg) baglaminda oyun okuryazarhg bu dogrultuda
oncelikle korumaktan ziyade oyunun oynanma sonrasi muhtemel bilingdis1
etkilerine yonelik olarak farkindahk yaratma amagh olmalidir. Sorun
farkindalig: olan oyuncular, oyunlar tarafindan yonlendirilmis, stereotipler gibi
otomatik diisiincelerin toplumsal akil yiiriitmelerini (politik tutumlar)
etkilemesinden sakinabileceklerdir. ilaveten dijital oyun okuryazarlig
oyundaki olaylara yonelik olarak psikolojik mesafe birakma gibi spesifik
stratejiler icerebilmektedir. Oyun ve oyuncu arasindaki kisisel baglantinin
kesilip, oyuna serinkanli yaklagabilmek oyunun igeriginin otomatik biligsel
siireglere etkisini azaltabilecektir. Bu tiir bir oyun yeterligi oyun sonrasi
siireclerle basa cikmada medya okuryazarhig) egitiminin bir yaklagim
olabilecektir (Klimmt, 2009). Bu agidan bir meslek olarak medya pedagogu
egitiminin yalnizca televizyona degil, ¢coklu medya ortamlarina yonelik olarak
da verilmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlar, ayni1 oyun platformunda ya da internette online networkler
aracihgiyla iki ya da daha fazla oyuncuyu igeren sosyal bir aktivite
olabilmektedir. Oyuncular belli bir takimin iiyesi olabilmekte ve tek kisilik
oyunlardan farkli olarak daha biiyiik miicadeleler icin diger oyuncularla
igbirligi yapabilmektedirler. Bu &yle bir sosyal ag durumundadir ki eger bir
oyuncu oyunu, oynanmas! gereken belli bir zamanda oynamazsa, bu durum o
gorevin yapimasim bekleyen diger biitiin oyuncularn igeren biitiin bir grubu
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etkileyebilmektedir (Klimmt, 2009). Dijital oyun okuryazarlig1 perspektifinden
bakildiginda dijital oyunlardaki bu gelismeler yeterligin yeni hedeflerini yani,
oyun oynamanin sosyal baglantilar1 arttirmasiyla bas edebilme yetenegini
etkilemektedir. Geleneksel tek oyunculu oyunlarda oyuncu yalnizca oyunun
icerigi, ara yiizii ve teknolojisiyle bas etmek ve yalnizca motivasyonel faktor
olarak oyuna odaklanmak durumundayken, multiplayer oyunlarda ise diger
oyuncularin igin igine girmesi yetkinligin farkli bir boyutunu icermektedir.
Diger oyuncularin beklentileri, katkilar: vb. oyunun kendisinden ¢ok daha
etkili bir faktor olabilmektedir. Bu nedenle cagdas dijital oyun okuryazarhg;,
toplumsal 6zerkligi korumak ve diger 6nemli sosyal aktiviteleri {okul, is, ailevi
ylikiimliiliikler, alternatif bos zaman etkinlikleri) goz ard: eimemek aniamimna
da gelmektedir. Burada oyun okuryazarlig: egitiminin iistiinde durdugu bir
baska nokta oyun zamani kurallar ile ilgili koyulan kurallardir. Ciinkii pek ¢cok
oyuncu multiplayer oyunlarda kendi tekrarlanan ve devaml: katilimlarnin o
oyunu onemli ve hatta gerekli hale getirdiginin, toplumsal dinamiklerinin
farkinda degillerdir. Burada iki motive edici 6ge oyun okuryazarhg: ile iligkili
goziikmektedir: 1) Diger oyunculardan gelen olumlu sosyal geribildirimlerin
oyuncunun oynama istegini arthrmasi, 2) Oyuncunun grup icin yeri
doldurulamaz oldugu algisini yaratan siirecin dinamikleri. Bu toplumsal ve
motivasyonel dinamikler oyuncuyu oyunu yogun bir sekilde oynamaya
yonlendirmektedir ve bu durum ne zaman ve ne kadar siire ile oynayacag ile
ilgili kararlar almasinda oOzerkligi kazanabilmesinin Onemli bir adimi
olabilmektedir. Burada dijital oyun okuryazarligimin yeni hedefi oyuncunun
ozellikle online oyuniar icin kendi oyun siireglerini diizenleyebiime ve iliskili
problemlerin farkinda olma yeteneklerini gelistirmektir (Klimmt, 2009).

Dijitai oyun okuryazarhginin iigiincii boyutu oyuncularin gercek hayatla
eszamanh olarak herhangi bir eylemde bulunmasina neden clan oyunlardir. Bu
tiir oyunlarda 6zellikle belli bir zamanda belli bir eylemde bulunmamak, o
zamana dek oyunda ilerlettiginiz biitiin bir siirecin bosa gitmesine neden
olabilmektedir (Ornegin Facebook iizerinden oynanan Farm Ville isimli oyunda
oyuncu gecenin belli bir saatinde kalkip domateslerini sulamak zorundadir.
Aksi halde tiim ugrasilar bosa gidebilmektedir). Oyuncular bu tiir oyunlarda
bir kere basladiktan sonra oyuna daha fazla ve gercek hayatla es zamanl olarak
dahil olma siirecine girmektedirler. Ciinkii burada oyun, oynamanin
devamliligy iizerine kurulu olabilmektedir. Dijital oyun okuryazarligi bu
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noktada oynamak ya da oynamamanin kararini alabilme 6zerkligini ortaya
koyabilmeyi saglamaktadir.

3. VIDEO VE BiLGiSAYAR OYUNLARI I¢iN GELiSTIiRILEN AKILLI ISARETLER
VE YAS SINIRI UYGULAMALARI

Akilli isaretler temel olarak ~ebeveynleri program igerigi hakkinda
bilgilendirerek, cocuk ve genglerin yayinlardaki zararl icerikten korunmasinda
inisiyatif almaya yonlendirici bir sistem olarak, kontrolii ve sorumlulugu
izleyici ile paylagsmanin baglangic1 olarak goriilmektedir. Tiirkiye’de “Medya
Okuryazarhig Dersi Ogretim Programi” insaci bir yaklagimla hazirlanmustir.
Programin genel amagclar arasinda televizyon, video, sinema, reklamlar, yazih
basin, internet vb. gibi ortamlardaki mesajlara ulasarak bunlar ¢dziimleme,
degerlendirme ve iletme yetenegi (Komisyon, 2007) elde etmesi yer alirken
video ve bilgisayar oyunlariyla ilgili herhangi bir ibare yer almamaktadir.
Bununla birlikte Tiirkiye’deki oyun sektoriine yonelik yasal diizenlemeler
Bagbakanlik Aile ve Sosyal Aragtirmalar Genel Midirligii ve
Telekomiinikasyon Kurumu Telekomiinikasyon Iletisim Bagkanliginin
igbirligiyle sunulan rapor sonucu diizenlenen 5651 sayili kanun ve mevzuat
cercevesinde yapilmigtir. Bu diizenlemeler oyunlarin denetlenmesi,
smiflandirilmasi, ¢ocuklar ve aileleri icin giivenli hale getirilmesi, djjital
oyunlarin farkli alanlarda kullanimimin ortaya koydugu faydalardan
yararlaniimas1 ve Tiirkiye’deki oyun ve yerel oyun yazilim sektdriiniin
gelistirilmesine yoneliktir.

Video ve bilgisayar oyunlarinda dozu giderek artan siddet ve cinsel
icerikler, cesitli iilkelerde bu tiir oyunlara kars:i birtakim énlemler alinmasin
giindeme getirmistir. Omegin ABD’de “Entertainment Software Rating Board”
adli oyunlarin igerikleri hakkinda bir oran simiflandirma sistemi gelistirilmistir.
Avrupa’da ise video ve bilgisayar oyunlarinin da tipki televizyon
programlarinda oldugu gibi igerikleriyle ilgili 6n bilgi verme amach olarak Pan
European Game Information tarafindan geligtirilen bir siniflandirma sistemi
mevcuttur.
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Kaynak: http://www.pegi.info/en/index/id/33/

e PEGI 3: Bu isaret oyunun igeriginin tiim yas gruplarina uygun
oldugunu gostermektedir. Yalnizca komik bir sekilde yansithilan siddet
icerikleri kabul edilebilir. Cocuklar ekranda gordiikleri karakterlerle
gercek diinyadakileri iligkilendiremez, oyun tamamiyla fantezi iiriinii
olmalidir. Oyun kesinlikle kiigiik ¢ocuklar korkutabilecek herhangi bir
ses ya da resim icermemelidir. Kiifiir, argo vs. gibi kotii konugmalara

yer verilmez.

o PEGI 7: Normalde PECI 3 altinda degerlendirilebilecek fakat kiigiik
cocuklar1 korkutiabilecek ses ya da resim iceren oyunlar bu kategori
altinda degerlendirilir.

e PEGI 12: Fantastik karakterlere ve/veya insan-hayvan goriiniimlii
karakterlere video oyunlarinin grafiksel dogasi igerisinde, hafifce siddet
uygulandig), yine oyunun grafiksel yapisina uygun ciplaklik iceren
oyunlar bu kategoride degerlendirilir. Herhangi bir kiifriin ya da cinsel
argo konugmalarin yer almadigi bu tip oyunlarda yalnizca kaba
konugmalara rastlanabilir.

o PEGI 16: Bu isaret siddet ya da cinsel aktivitenin gercek diinyada
oldugu gibi tasvir edildigi, karakterler arasinda ¢ok daha kotii
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konusmalarin gectigi, tiitin ve uyusturucu kullanimmnin ve sug
faaliyetlerinin goriildiigii oyunlarda kullanilir.

e PEGI 18: Siddetin ya da siddetin spesifik bicimlerinin apacik bir sekilde
tasvir edildigi bir diizeye ulastig1 bu oyunlar yetiskin kategorisi olarak
siniflandinlir. Buradaki siddeti PEGI 16’dan ayiran, oyundaki siddetin
igrenme duygusu yaratmasidir.

e Bad Language: Oyun kiifiir, argo vs. igerir.

e Discrimination: Oyun, ayrimcligi ya da ayrmaligy tesvik eden
materyallerin tasvirlerini igerir.

e Drugs: Oyun uyusturucu kullaniminin tasvirine gonderme
yapmaktadir.

e Fear: Oyun kiiciik cocuklar i¢in korkutucu olabilir.

e Sex: Oyun giplaklik, cinsel davranis ya da cinsellige gonderme
yapmaktadir. '

e Violence: Oyun siddet tasvirleri icermektedir.

e Online Gameplay: Oyun online olarak oynanabilir.

PEGI gibi siniflandirma sistemleri temel olarak ebeveynlerin cocuklar:
i¢in oyun segmelerine yardimci olmaya yoneliktir. Bununla birlikte oyunlar
herhangi bir yas grubunun satin alabilecegi ve belirli bir yas sinirinin altindaki
cocuklarin ve adolesan dénemindeki genglerin bu oyunlara kars1 daha fazla
istek duyabilecegi gozden kacgirilmamalidir. Nitekim yapilan arastirmalara gére
(Bijvank vd., 2009) bu tiir bir siniflandirma sistemi cocuklar ve gencleri
engellemekten ziyade, oyunlarin daha gekici hale gelmesinde etkili olmaktadir.
Ciinkii ayn1 durum yag s getirilen film ve televizyon programlar igin de
goriilmektedir (Bushman, 2005). Bijvank vd. (2009) bu durumu “yasak meyve
etkisi” kavramu ile aciklamaktadirlar. Bu nedenle anne-baba ve egitimcilerin
yasak meyve etkisine karg1 dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Ciinkii oyunlarin
icerigi ¢ocuklar ve addlesan dénemindeki gengler i¢in zararh olabilmektedir.
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Dolayisiyla burada iizerinde durulmasi gereken nokta ¢ocuklarin semboller ya
da yasaklarla denetlenmesi veya korunmas: degil, onlarn bilinglendirecek bir
medya okuryazarlig1 egitiminin verilmesidir (Inal, 2009: 170).

4. ARASTIRMANIN YONTEMI

Video ve bilgisayar oyunlarindaki akilli isaretler ve yas smn
uygulamalarinin, ¢ocuklarn ve addlesan dénemdeki genglerin oyunu oynayip
oynamamas! yoniinde etkili olamayacag) bu arastirmanin temei hipotezini
olusturmaktadir. Buna gore;

H!: Video ve bilgisayar oyunlarindaki akilll isaretler ve yas smun
uygulamalari, ¢ocuklarin ve adélesari dénemdeki genglerin oyunu oynayip
oynamainalarinda etkili degildir.

Bu dogrultuda tesadiifi 6rmeklem yontemiyle secilen 9-16 yas arasindaki
125 g¢ocuga kisa bir anket yapiumistir. Anketin kisa tutulmasinda ¢ocuklarin
dikkatlerini kisa siire toplayabilmeleri ve gok ¢abuk sikilabilmeleri géz 6niinde
tutulmustur. Ankette hicbir sekilde c¢ocuklarin kimlik bilgilerini ortaya
cikaracak bir soruya yer verilmemis, anket sorulan yalmizca arastirmanin
varsayimi odaklh olusturulmustur. Ayrica bu aragtirmanin amaci igin bir anlam
teskil etmedigi icin cinsiyet disinda herhangi bir demografik degisken de
sorulmamus ve arastirmaya dahil edilmemistir.

Ankette ilk olarak cocuklara en son oynadiklan video, bilgisayar vb.
oyununun ismi ve bu oyunu hangi mecrada oynadiklar sorulmugtur. Son
olarak ise ka¢ yasinda olduklait ve akill: isaretlerin anlamini tam olarak bilip
bilimedikleri sorulmustur. Gerektiginde c¢ocuklara akilli isaretlerin resimlesi
gosterilmistir. Cocuklarin oynadiklar1 cyunun yas smir Level isimli aylik oyun
dergisi, Facebook ve www.trgamer.com adh internet siteleri aracihgiyla
belirlenmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin son olarak oynadig) oyunlar

asagida tablo halinde gosterilmektedir:
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Tablo 1. Aragtirmaya Katilan Cocuklarin En Son Oynadiklari Oyun

Sikhik Gegerli oran
Call of Duty 4 3.2
Wolf Team 10 8,0
Leagueof Legends 2 1,6
FIFA 4 3,2
Metin 2 6 48
GTA 4 3,2
Counter Stiike 4 32
PES 9 7,2
Need For Speed 6 48
Counter Strike 4 312
PES 9 7.2
Silk Road 2 16
Mario (Kart, Motor vs.) 6 48
Diger 55 44,0
Toplam 125 100,0

Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin oynadiklari oyunlara bakildiginda
icerikleri ve yas sinurlar asagida siralanmigiir:

o PES, UEFA, FIFA: Futbol oyunu (PEGI 3, http://www.game4game.at).

e Leauge of Legends: Bes kisiden olusan takimlarin birbirlerinin “nexus”
(takimin haritada sahip oldugu alan)unu yok etmesi iizerine kurulu
oyun. (PEGI 12, http://leagueoflegends.wikia.com)

e Need For Speed: Araba yansi. (PEGI 7, http://www pegi.info/en/index/)

o Sims:  Strateji,  hayat simiilasyonu  oyunu. (PEGI 12,
http://www .ea.com/uk/pegi-12)

e Silkroad: Eski Cin, Islam ve Avrupa medeniyetlerinde gegen ve adim
ipek  Yolu'ndan alan MMORPG ' ‘dir. (PEGI 18,
http://battlelog.battlefield.com/bf4/)

e Mario Oyunlar:: Mario adli oyun karakterinin farkli platformlardaki
maceralar. (PEGI 3 ve PEGI 7 arasinda degisiyor,
http://www.pegi.info/en/index/global _id/)

1 Massively Multiplayer Online RPG-Cok oyunculu ¢evirmigi rol yapma oyunu
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e  Wolf Team: Kurtadamlar ve insanlarin savasin1 konu almaktadir. (PEGI
18, http://gamer.portail.aliceadsl.fr/wolf_team-pc-ij-1265)

e Call of Duty: 2. Diinya Savagi iizerinde temellenen savas oyunu. (PEGI
18, http://www.pegi.info/en/index/global_id/505/?)

o Counter Strike: Teréristler ve terdrle miicadele ekipleri arasindaki
catismalar lizerine kuruludur. (PEGI 16,
http://www.pegi.info/en/index/global_id/505/?)

¢ GTA: Oyuncular, biiyiik bir sehirde taklit¢i ya da suga ortak olmaya ve
oyunun verdigi yonergeler aracihigiyla organize sug¢ diinyasinda
ylikselmeye calisan bireyler olurlar. Oyuncu yeralti diinyasindaki
o6nemli kisiler tarafindan hikayenin ilerleyisine gore cesitli gorevler
almaktadir. Adam &ldiirme ve bazi agir suglar olagandir. (PEGI 16-18
arasinda degisiyor, http://www.pegi.info/en/index/global)

o Metin 2: Ug biiyiik imparatorlugun savagini anlatan oyunda amag,
savasarak kendini gelistirmektir. (PEGI 12,
http://corporate.gameforge.com/ en/products/)

Tablo 2. Cocuklarin Cinsiyetinin Dagilimi

Siklik Gegerli oran
Kiz 41 32,8
Erkek 84 67,2
Toplam 125 100,0

Aragtirmaya katilan ¢ocukiarin 84 erkek, 41'i kizdur.

Tablo 3. Arastirmaya Kahlan Cocuklarin Oynadiklan Oyunlarin Yas Sinir

Stklik Gegerli oran
3-7 49 39,2
12-13 18 14,4
15-16 16 12,8
18 42 33,6
Toplam 125 100,0

Cocuklarin oynadiklar oyunlarin yas smirlarina bakildiginda agirlikh
olarak 3-7 yas ve +18 oldugu goriilmektedir.
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Aragtirmanin temelini olusturan “video ve bilgisayar oyunlarindaki akill
isaretler ve yas sin uygulamalarinin, ¢ocuklarin ve adélesan dénemdeki
genclerin oyunu oynayip oynamama yoniinde etkili olamayacag1” varsayimin
ortaya koymaya yonelik olarak yapilan analize gore, ankete katilan cocuklarin
%51,2’si yaslariyla uyumlu, %48,8"i yaslariyla uyumsuz oyun oynamaktadirlar.

Tablo 5. Cocuklarin Akilli fsaretlerin Anlamini Bilme Durumu

Sikhk Gegerlioran
Evet 79 63,2
Hayir 46 36,8
Toplam 125 100,0

Cocuklara akilli igaretleri bilip bilmedikleri soruldugunda biiyiik
cogunlugu bildiklerini ifade etmiglerdir. Cocuklarin yag1 biiyiidiikge akilh
isaretleri bilme orani artmmstir.

Tablo 6. Cocuklarin Oyunu Oynadiklar1 Mecra

Sikhk Gegerli oran

Bilgisayar oyunu 38 30,4
Online 31 24,8
internet Oyun Sitesi 31 248
Playstation-PSP 8 6,4

Nintendo Wi 1 0.8

Facebook 16 128
Toplam 125 100,0

Cocuklarin oyunu hangi mecra araciligiyla oynadiklan soruldugunda
agirlikh olarak bilgisayarda, internetteki oyun sitelerinde ve online olarak
oynadiklar1 belirlenmistir. Konsol ve tagmnabilir cihazlarda oynamanin az
olmasinin sebebi olarak bu tiir cihazlarin ve bunlar i¢in tasarlanan oyunlarin
yiiksek iicretlerle satilmasi gosterilebilir. Dikkati ¢eken bir bagka nokta ise
Facebook araciligiyla oynanan oyunlarin da ciddi bir orana sahip olmasidir.
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Tablo 7. Cinsiyete Gore Cocuklarin Oynadiklar1 Oyun ile Yaglar1 Arasindaki

Uyum
Cocuguncinsiyeti
Kiz Erkek Toplam
Cocudun yast ile oyun uyumlumu?  |Uyumlu 28 36 64
Uyumsuz 13 48 61
Toplam 4 84 125

Erkek gocuklar ile kiz ¢ocuklarin yas sinirlamalarn ve akiili isaretlere ne
oranda uyumlu oyunlar oynadiklarina bakild:ginda kiz ¢ocuklarinin daha fazla
oranda bu tiir uyarilara uygun oyunlar oynadiklar gériilmiistiir.

Tablo 8. Cinsiyete Gére Akiili isaretleri Bilme Oramnn Dagilimu

Cocugun cinsiyeti
Kiz Erkek - Toplam
Akillt isaretlerin anlamini biliyor mu? | Evet 22 57 79
Hayir 19 27 46
Toplam M 84 125

Arastirmada ilging bir bicimde kendi yas gruplarina uygun oynamayan
erkek ¢ocuklarin biiyiik cogunlugu akilli isaretleri bildiklerini iddia etmislerdir.
Kiz cocuklarimin ise yaklasik olarak yarsi bildikierini, diger yarsi ise
bilmediklerini belirtmislerdir. Fakat erkek ¢cocuklarinda oldugu gibi ¢ok biiviik
bir farkhlik yoktur.

Tablo 9. Akilh Isaretlerin Anlamuni Bilme Durumu ile Oyunun Yas Sini-
Cocugun Yasi Uyumu Arasindaki Nigki

Evet Hayir
Cocugun yagt ile oyun uyumlu mu?  [Uyumlu 41 23
Uyumsuz 38 23
Toplam 79 46

Aragtirmaya katilan ve akilh isaretler ve yas smirlamalarini bildigini
ifade eden 71 cocugun 41’i yaslariyla uyumlu, 38i ise uyumsuz oyun
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oynamaktadir. Bilmediklerini sdyleyen 46 cocugun ise 23'ii uyumlu, 23"t
uyumsuz oyun oynamaktadir.

Tablo 10. Cinsiyete Gére Oyunun Oynandig1 Mecranin Farklilagsmasi

internet Oyun | Playstation-
Bilgisayar oyunu |  Online Sitesi PSP Nintendo Wii | Facebook
Cocugun |Kiz 6 1 23 0 0 11
cinsiyeti  |Erkek 32 30 8 8 1 5
Toplam 38 3 3 8 1 16

Cinsiyete goére c¢ocuklarin oyunlari oynadiklar1 mecralardaki
farkhilasmaya bakildiginda erkek ¢ocuklarin daha ¢ok bilgisayar ve onlize oyun
oynadiklari, kiz ¢ocuklarin ise en ¢ok internet oyun siteleri ve Facebook
tizerinden oyun oynadiklari goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan kiz ¢ocuklarinin en ¢ok oynadig1 oyunlar Citywille,
Sims ve Barbie Giydirme gibi insan iligkileri simiilasyonu ve moda iizerine
kuruludur. Erkek ¢ocuklarinin en ¢ok oynadig1 oyunlar ise Wolf Team, Metin2,
Need for Speed ve PES’tir. Bu oyunlar ise online strateji, araba yarnsi ve futbol
tizerine kuruludur.

5. ARASTIRMA BULGULARININ DEGERLENDIRILMESI VE SONUC

Video ve bilgisayar oyunlarindaki akilli isaretler ve yas smin
uygulamalarn ile ¢ocuklarin oyun aligkanliklar1 arasindaki uyumun elegtirel
medya pedagojisi ve medya okuryazarlig1 baglaminda incelenmesine yonelik
olarak yapilan bu calismada akilli igaretlerin ve yas sinirlamalarina yonelik
uygulamalarin, ¢ocuklarin oyun oynama pratikleriyle kismen Ortiistiigii
bulunmustur. Buna goére calismanin baginda kurulan “video ve bilgisayar
oyunlarindaki akill isaretler ve yas sinir1 uygulamalari, ¢cocuklarin ve addlesan
doénemdeki genclerin oyunu oynayip oynamamalarinda etkili degildir” (H?)
hipotezi reddedilmistir. Fakat ayni durum cinsiyete goére ayn ayn
degerlendirildiginde bu Ortiisme ortadan kalkmaktadir. Ciinkii erkek
cocuklarin biiyiik ¢ogunlugu yas sinirlama ya da akilh isaretleri bildiklerini
sOylemelerine ragmen, bu sinirlandirmalara uygun olmayan oyunlan
oynamaktadirlar. Bu noktada g¢ocuklarin cinsiyetlerine gore akilli isaretlere
yonelik uyum davranislari, yalmzca kiz ya da erkek ¢ocuklarina yonelik olarak
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yapilacak bir calismayla tekrar sinanabilir. Ayrica focus grup calismasiyla erkek
cocuklarin neden akill: isaretleri dikkate almadiklar1 yoniinde nitel bir calisma

yapilabilir.

Literatiirde ¢ogunlukla oyunlarin olumsuz etkileri, oynanan oyunlar ve
cinsiyet arasindaki iligki iizerine ¢alismalar yapiimis olmakla birlikte, akill
isaretler ve yas sinir1 uygulamalar televizyona yonelik olarak diistiniildiigii
icin, akill isaretler ve video ve bilgisayar oyunlarn arasindaki iliski goéz ardi
edilmistir. Bununla birlikte giiniimiizde arttk c¢ocuklarin zamanlarim
televizyondan ziyade bilgisayar basinda gecirdikleri bir gercektir. Bu noktada
akilli isaretler gibi bir uygulamanin, ¢cocuklarin oyun oynama pratikleriyle ne
kadar ortiistiigii ve bu isaretlerin ne kadar etkili olabildigi literatiirde eksik
kalan bir alan olarak bu ¢alismanin 6nemini ortaya koymaktadir.

Bijvank vd.’ne (2009: 874) gore video ve bilgisayar oyunlarinda “yasak
meyve etkisi” erkeklerde kizlardan daha yiiksektir ve video ve bilgisayar
oyunlarinin baslica oyunculan erkeklerdir. Bunun sebebi yasindan biiyiik,
siddet ve cinsellik iceren oyunlar oynamanin c¢ocuklar ve adélesan
dénemdekiler igin “erkekligini kanitlama”mn bir yolu olarak goriilmesidir.
Bunun yaninda addlesan doénemdeki erkek ¢ocuklar igin anti-sosyal
davraniglarda bulunmak da gekici olmaktadir. Bu yiizden de onlarin yasak
davraniglarda bulunmalar1 daha muhtemeldir. Kendi yaglarindan daha
biiyiikler icin olan oyunlari oynamak, erkek ¢ocuklar igin anti-sosyal davranis
ve gerilim araciligiyla sanal da olsa tatmin saglamanin bir yoludur.

Malone (1980) video ve bilgisayar oyunlarinin seciminde etkili clan
fantezi (diigsel ortamlar), merak, meydan okuma ve kontroi gibi dért unsur
tanimlamaktadir. Dolayisiyla ¢ocugun kendi diigsel diinyas: iginde biligsel ve
duyussal olarak ortaya cikan duygular, kendi kendine ve digerleriyle rekabet
etme, kendine ve digerlerine meydan okuma ve biitiin bunlan yaparken tek
hakimin kendisi olmasi gibi 6zellikleri biinyesinde barindiran dijital oyunlar,
erkek cocuklari i¢in ¢ekici olabilmektedir.

Bu calismayla benzer sekilde literatiirde de cinsiyetin oyun tercihinde
etkili oldugunu 6ne siiren calismalar mevcuttur. Ornegin Prensky (2001) dijital
oyun tercihlerinde yas, rekabetcilik, cinsiyet ve oyuna yonelik 6nceki bilgiler
olmak iizere dort degiskenin 6nemli oldugunu belirlemistir. Durdu vd.’nin
(2005) yaptiklan calismada da cinsiyetin, oyun tercih nedenleri ve oynanan
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oyun tiirlerinde belirleyici degisken oldugu bulunmustur. Pala ve Erdem de
(2011) yaptiklar calismada 6grencilerin cinsiyetleriyle dijital oyun tercihleri ve
oyun tercih nedenleri arasinda anlamh bir iligki bulmuslardir. Erkekler
heyecanli, stratejik planlama yapabilecekleri ve gorsel tasarim kalitesi yiiksek,
glincel ve gercek yasama yakin oyunlarn tercih ederken, kizlar ise erkeklerden
farkli olarak zihinsel-beceri gerektiren, tek kisilik ve kisisellestirebildikleri
oyunlarn daha fazla tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Bu ¢alismada da benzer
sekilde erkek ¢ocuklarin heyecanh ve stratejik planlama yapabilecekleri oyunlar
oynadiklan, kiz ¢ocuklarin ise kisisellestirebildikleri oyunlar oynadiklar
goriilmiigtiir.

Online ve Facebook oyunlarinin da ¢ocuklar arasinda popiiler olmas bir
yandan sosyal medyanin gengler ve ¢ocuklarin hayatinda ne kadar énemli bir
yer tuttugunun, bir yandan da ¢ocuklarin sosyal iligkiler aracihigiyla oynanan
online oyunlara verdigi nemi gostermektedir. Bu tiir sanal ortamlarda kurulan
iletisim, cocuklar arasinda medya aracihigiyla gelistirilen bir kiiltiiriin de
varligini ortaya koymaktadir. Bu konuda yapilacak bir caligma cocuklarin
oyunlar araciligiyla ortaya koyduklan kiiltiirel pratiklerin anlasilmasi agisindan
yararh olacaktir. Cocuklarin bu oyunlar oynarken kendi 6zerkliklerini ortaya
koyabilmeleri ve gerektiginde oynamaya karsi durabilmeleri esasen medya
yetkinliklerini ellerine almalanyla da ilgilidir. Ciinkii medya yetkinliginin
amac1 yalmzca medyanin olumsuz etkilerinin giderilmesi icin oyuncuya
yetenek kazandirilmas: degil, aym zamanda giderek artan bir sekilde medya
yani oyunlar tarafindan belirlenen yasam alaninin korunmasidir. Bu noktada
elestirel pedagoji temelindeki oyun okuryazarhigl kendini gosterecek ve
cocuklarin kendi Kkiiltiirel pratikleri iizerinde gii¢ kazanmalarin1 ve bdylece
kendi anlamlarini, kimliklerini yaratip kendi toplumsal kogsullarim
bicimlendirip, doniistiirebilme yetisine sahip olmalarimi saglayacaktir (Kellner
ve Share, 2005).

Oyunlarin birer sanat formu olarak ele alinmasinin aksine bu tiir oyunlar
en bagta ekonomik olmak iizere, ideolojik ve kiiltiirel birer medya ¢iktis1 olarak
degerlendirilmelidir. = Cocuklarin  oynadiklarn  oyunlara  bakildiginda
iceriklerinin savas, futbol vb. agirhkhh oldugu goriilmektedir. Bunlarin
ekonomik degerleri ya da tagidiklan ideolojik iletiler goz 6niine alindiginda, bir
sanat formuna indirgenemeyecekleri anlagilabilmektedir. Fakat bu oyunlarin
icerikleriyle ya da mecranin sahiplik yapilanyla ilgili yapilacak bir ¢alisma
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ekonomik ve ideolojik baglamlarnyla ilgili ¢ok daha saghkh veriler
sunabilecektir. Burada elestirel medya pedagojisinin 6nemi bir kez daha ortaya
ctkmaktadir. Ciinkii medya pedagojisi, medya igeriklerinin ¢6ziimlenmesi ve
bu igeriklerin yénlendirmesine karsi duyarhlik saglanmasi yaninda medyanin
oOrgiitsel yapisinin incelenmesini de 6nermektedir (Alver, 2004: 7).

Cocuklarin akilli isaretleri ya da yasg sinirlamalar1 hakkinda yeterli bilgiye
sahip olduklarin sdyleyip, bunun tam tersi bir oyun pratiginde bulunmalarini
gesitli bicimlerde agiklamak miimkiindiir. Akill isaretler ve yas simrlamasi
uygulamalar1 koruyucu medya pedagojisini temel almalar1 sebebiyle
muhafazakar bir bakis agisindan beslenmektedir (Inal, 2009: 85). Coculdarin
medya metinlerini elestirel bir sekilde ele almalarindan ziyade, pasif birer
tiiketici olmalarini saglayan bu yaklasim yerine, medya okuryazarlig:
baglaminda oyun okuryazarhiginin yaklasimlari ve c¢ocuklarin medya
yetkinliklerinin gelistirilmesi ¢ok daha etkili bir yoldur {(Binark vd., 2008).
Oyunlar konusunda gesitli iilkelerdeki egitim kururnlarinda ihtiyaca yonelik
olarak ne tiir dersler verilebilecegi son donemlerde tartisilmaya baslamustir.
Onerilen derslerin arasinda “oyun elestirisi, tarihi, analizi, oyunlar ve toplum,
teknik beceriler vb.” gibi konular mevcuttur. Fakat video ve biigisayar oyunlar
bir yana medya okuryazarlig) egitiminin bile heniiz tam anlamiyla oturmadig:
Tiirkiye’de oyunlarla ilgili béyle bir ¢alismanin yapilmasi su an i¢in miimkiin
goriinmemekle birlikte, bunu yapmanin zaruri oldugu gercegi de goz ardi

edilmemelidir.
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