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Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler; toplumlari, onlarin yasayis-
larini, kaltdrlerini, is modellerini, ticaretlerini, satis ve pazarlama stratejilerini,
egitimlerini, kisisel ve toplumsal gelisimlerini etkilemeye devam etmektedir. Her
¢agin hafizalarda kalmis dnemli bir doniim noktasi olmustur. Buharla galisan ma-
kinelerin icadi, elektrigin icadi, matbaanin bulunmasi ve diger bircok buluslar,
buglinki teknolojik gelismelerin 6nemli birer mihenk tasi olmuglardir. Bulundu-
gumuz ¢agin siiphesiz en 6nemli olayi da bilgi ve iletisim kaynagi olan internettir.

internet, haberlesmeye, egitim-6gretime, alisverise, finansa, bankaciliga, insan
kaynaklarina, sosyal iliskilere, medyaya, gazetecilige, ticarete, devlet islerine,
sagliga, egitime ve arastirmaya, istihdama, oyundan eglenceye bir¢cok alanda in-
sanlarin ve toplumlarin yasam tarzlarini, davranislarini ve degerlerini etkiledi, et-
kilemeye de devam etmektedir. Teknoloji bas dondurtcl bir hizla gelismekte ve
insanhgi saskina gcevirmektedir. Teknolojideki bu degisim ve gelisim hizi, toplum-
larin yasayisini ve davranisini degistirmekte; bu da yeniden bir kavrama arayisi
ortaya ¢ikarmaktadir.

internet, tim bu alanlarda insanlara yenilikgi Griinler olusturabilmek igin firsatlar
sunmaktadir. Ancak internetteki tim bu imkan ve firsatlarin yaninda, problemli
icerik, dijital araglarin ve platformlarin istismar amacli kullanimi, etik sorunlar,
glvenlik riskleri, mahremiyet ihlalleri, sagliksiz kullanim gibi bircok etken dijital
ortamlardaki riskler olarak karsimiza ¢itkmaktadir. Bu noktada, dijital okuryazarhk
kavrami 6nem kazanmaktadir. Dijital okuryazarlk, kullanicilarin dijital ortamda
etkin sekilde calisabilmeleri icin gerekli olan bilissel, sosyolojik ve duygusal bece-
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rilere sahip olmasi anlamina gelmektedir. Dijital diinyayl anlamak, firsatlarindan
faydalanmak, teknolojiyi etkin ve verimli sekilde kullanabilmek, dijital diinyanin
risklerinin farkinda olmak, tehdit ve tehlikelerden korunmak igin iyi bir dijital
okuryazar olmak gerekmektedir.

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK), 2019 yilinda acik kaynak yaklagiminin
gelisimine katkida bulunmak, internet ve bilisim teknolojileri konularinda cali-
san uzmanlarin ¢alismalarina herkes tarafinda licretsiz olarak erisiimesini sagla-
mak, “Dijital Okuryazarlik” konusunda zengin icerik Uretilmesini ve bu konuda
farkindaligin artirilmasini desteklemek amaciyla ‘Acik Kaynak Dijital igerik Uret-
me Projesi’ni baslatmistir. Proje kapsaminda gelistirilecek igeriklerle, internetin
ve teknolojinin bilingli, glivenli ve etkin kullanimina yonelik toplumsal farkinda-
lik olusturmak amaciyla pozitif icerik gelistiriimesi, farkindaliklarin davranisla-
ra donistlrtlmesi hedeflenmektedir. Bu sayede bireylerin; internet ve iletisim
teknolojilerinin sundugu firsatlari ve riskleri bilmesi, firsat ve tehditler konu-
sunda farkindaliklarinin arttiriimasi, kullanim becerilerinin gelistiriimesi, tehdit
ve tehlikelerinden korunabilmesi, gelisen ve degisen internet terminolojilerini,
dlinyasini, altyapisini, uygulamalarini, olusturacagi olumlu ve olumsuz etkilerini
ve bunlardan korunma yontemlerini bilmeleri amacglanmistir. Bu amacgla alaninda
uzman kisilerin ve 6gretim elemanlarinin bilgi birikimlerinin toplumun her kesi-
miyle kolaylikla bulusmasini temin edecek bir acik kaynak icerik gelistirme plat-
formu olusturulmus olup Uretilen igerikler bu platform lzerinden kullanicilarin
ve kamuoyunun istifadesine sunulmaktadir. Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu
(BTK) Giivenli internet Merkezi (GiM)’nin olusturdugu acik kaynak icerik tiretme
platformu, tamamen goéndlliliik esast ile ilgili konularda ¢alismakta olan uzman-
larin katkilariyla yuratilmektedir.

Bu kapsamda, GiM tarafindan acik kaynak kitap lretme projesi hayata geciril-
mistir. On (¢ bolimden olusmasi planlanan kitap serisinin ilki “Dijital Okurya-
zarlk: Araglar, Metodolojiler, Uygulamalar ve Oneriler” kitabinin ilk baskisi Ekim
2020’de ¢ikmis ve agik kaynak olarak GiM internet portalinda (www.gim.org.tr)
son kullanicilarin hizmetine sunulmustur.

Acik kaynak icerik Gretme projesi kapsaminda, serinin ikinci kitabi olarak toplu-
mun her kesimini yakindan ilgilendiren dijital oyunlar hakkinda glincel ve zengin
icerik Gretmek icin Dijital Oyunlar baghkl kitap serisi olusturulmustur.

Oyun kavrami hem fiziksel hem de sosyal bir olgudur ve insanlik tarihi kadar es-
kidir. Zaman icerisinde kdilttrden kiltlire oynanis sekilleri ve tirleri degismis olsa
da insan hayatindaki yerini hep korumustur. internet basta olmak iizere bilgi ve
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iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte oyunlarin oynandigi ortamlar degise-
rek sanallasmis, oyunlar sokaklardan ekranlara tasinmis, dijitallesmistir. Tekno-
lojinin gelismesiyle birlikte hizla gelisen dijital oyunlar, cezbedici, ilging, fantastik
ve zengin icerikleri ile gocuktan yaslisina kadar her kesimin ilgisini cekmektedir.

Dijital oyun; eglenceli vakit gecirmenin yani sira hayatin deneyimlendigi, kisinin
yaraticihgini, stratejik diisiinme becerisini artiran, distinsel ve ruhsal gelisimini,
ahiskanhklarini ve karakterini destekleyen, sosyallesmesini saglayan énemli bir ol-
gudur. Ayrica, klasik oyunlarin eglence anlayisini arag olarak kullanan ve temel
olarak egitimi ve belirli hedefler dogrultusunda oyunculari yonlendirmeyi amag-
layan ciddi oyunlar olarak kavramlastirilabilecek dijital oyun teknolojileri, hayati-
mizdaki gercek olay similasyonlari olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiler kulla-
nicilara analiz yapma, karar verme, planlama gibi gercek hayatta karsilasacaklari
slirecgleri, ayni sartlar altinda, sanal ortamda gerceklestirme ve deneyimleme im-
kani sunmaktadir. Ciddi oyun teknolojileri; egitim, saglik, savunma teknolojileri,
finans, akademik arastirmalar, mihendislik-mimarlik, proje yonetimi, reklamcilik
gibi stratejik planlama ve karar verme siiregleri yogun alanlarda kullaniimaktadir.

Bununla birlikte asiri ve kontrolsiiz oynanan dijital oyunlar, ¢cocuklar basta olmak
lzere bireyleri olumsuz etkilemektedir. Aile iliskilerinde bozulma, akademik ba-
sarinin diismesi ve basarisizlik, siddet egilimleri, bagimhlik, uzun slre hareketsiz
oturma kaynakh kilo alimi, sirt fizyolojisinde bozulma, gozlerde cesitli rahatsizlhk-
lar gibi bircok olumsuzluga neden olabilmektedir. Ayrica bircok cevrim ici oyun,
oyuncularin birbirleriyle sohbet edebilmesine, yazil, sesli ve goruntili iletisim-
lerine imkan saglamasi sebebiyle, cocuklarin ve genglerin uygun olmayan igerik-
lere (cinsel icerikli mesajlar, miistehcen goruntiler, siddet, siber zorbalik, kisisel
verilerin korunmasi, siber tehditler vb.) maruz kalabilme riski barindirmaktadir.

GUnUmuzde dijital oyunlar, tiim diinyada milyarlarca takipgisi, bliylik cirolara sa-
hip kiiresel Ureticileri ve gelistiricileri, isim ve marka degerleri, teknolojisi, konu,
tasarim, kurgu, ses ve gorsel zenginligi/cesitliligi, oyun cihaz ve aparatlari, Ure-
timden tiketime dagitim, reklam, pazarlama agi, fuarlari, e-spor yarismalari,
oyun salonlari ve dogrudan veya dolayl etkiledigi tim ticari faaliyetler ile devasa
bir sektor haline gelmistir. Arastirma kuruluslari tarafindan yayinlanan raporlara
gore kiiresel dijital oyun pazarinin blyikliglu 2026 yilinda 321.1 milyar dolara
yukselecektir. Turkiye'nin 2021 ve 2026 yillari arasinda %24,1 bilesik blylime ora-
niyla en hizli biyliyen video oyunlari pazari olmasi beklenmektedir. Tiirkiye su
anda Avrupa’nin oyun yatirimlari anlaminda en ¢ok yatirim alan tlkesi konumun-
dadir. 2022 yilhinin ilk 6 ayinda Turk oyun girisimlerinin 333 milyon dolar yatirim
almasi Tarkiye'nin bu konuda Avrupa birincisi olmasini saglamistir. Bu nedenle di-
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jital oyunlar, ekonomik etkilerinden sosyal, kiiltlirel ve psikolojik etkilerine kadar
onem verilmesi gereken bir alandir.

Tasidigi riskler, sagladig faydalar ve sundugu firsatlarla dijital oyunlar birgok uz-
man ve akademisyeni bu alanda ¢alismaya yoneltmistir. Bu alanda yapilan ¢a-
lismalara katki sunmak, calisanlari desteklemek ve c¢alismalarin daha ¢ok kisiye
ulasmasini saglamak amaciyla BTK Giivenli internet Merkezi, ‘Acik Kaynak Dijital
icerik Uretme Projesi’nin ikinci kitabini iki cilt olarak Dijital Oyunlar konusunda
hazirlamistir. ‘Acik Kaynak igerik Uretme Projesi’ kapsaminda olusturulan iki cilt-
lik Dijital Oyunlar kitap serisi her biri 17 bélimden olusan 2 cilt olarak hazirlan-
mistir. Her bir bolim; alana katki saglayan, alanda calismalar yapmis egitimci,
akademisyen, kamu ¢alisani ve Ust dizey yoneticiler tarafindan hazirlanmistir.
Bolimler, birbirinden bagimsiz olarak hazirlansa da konu bitlnligi ve devam-
lliginin saglanmasina mimkiin oldugunca dikkat edilmistir. Dijital Oyunlar kitap
serisinin amaci, dijital oyunlarin bilingli, glivenli ve etkin kullanimina yonelik top-
lumsal farkindalik olusturmak amaciyla acik kaynak pozitif icerik gelistirilmesi ve
Ulkemizdeki bireylerin dijital oyunlarin yararlari, zararlari ve riskleri konusunda
farkindalklarini artirmakdtir.

Bu amag dogrultusunda, bireylerin dijital oyunlarin tehdit ve tehlikelerinden ken-
dilerini koruyabilmelerini saglamaya hizmet edecek ve bunun iginde strekli geli-
sen dijital oyun uygulamalari, 6zellikleri, davranislari, teknolojileri, etigi, glivenli
ve etkin kullanimi, vb. pek ¢cok konuda, alaninda uzman kisilerin ve akademisyen-
lerin bilgi birikimlerini toplumun her kesimiyle kolaylikla paylasabilecegi bir agik
kaynak icerik gelistirme platformu olusturmak ve bunu kamuoyu ile paylasmak
hedeflenmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarda farkindalig, tretkenligi, firsatlari,
riskleri ve sonugta da bilingli, glivenli ve etkin kullanimi 6zendirici bir ¢calisma ya-
pilmistir. Bu cercevede dijital oyunlar konusu sosyal, kiltiirel, psikolojik, ekono-
mi, ticaret, hukuk, regllasyon, saglik, egitim, teknoloji, inovasyon, giivenlik, etik
vb. tiim boyut ve yonleri ile ele alinmaya ve bu bittncil bakis ile dijital oyunlarin
sundugu imkan ve firsatlar, tehdit ve riskler, sorunlar ve ¢6ziim yollari ortaya kon-
maya calisiimistir. Bu sayede, hem daha fazla Turkge dijital icerik Giretilecek hem
de 6grencilere, son kullanicilara, girisimcilere, kendini gelistirmek veya risklerin-
den korumak isteyenlere firsat esitligi saglayacak, erisilebilir makaleler, icerikler
veya kaynaklar sunulabilecektir. Boylece, tlkemizin sahip oldugu dijital bilgi biri-
kiminin hizla artmasi ve yayginlasmasina da katkilar saglanabilecektir.

Dijital Oyunlar kitap serisi; dijital oyun se¢imlerinde bilingli ve glivenli tercihler

yapilabilmesine, dijital oyun konusunda toplumsal farkindalik olusturulmasina,
dijital oyunlarla ilgili agik kaynak pozitif icerik tretilmesine, dijital oyunlar konu-
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sunu her yoniyle ele alan kapsamli bir eser olmasina, dikkat edilerek hazirlanma-
ya ¢alisiimigtir. Alaninda uzman kisilerin, 6gretim elemanlarinin katkilariyla olus-
turulan bu kitabinin iyi bir akademik kaynak olmasinin yani sira ilkemizde dijital
oyunlarin firsatlari ve riskleri konusunda farkindaliklari artirmaya yonelik 6nemli
bir kaynak eser olacagi degerlendirilmektedir.

Her biri on yedi bolimden olusan ve acik kaynak olarak yayimlanan bu eser, Gi-
venli internet Merkezi internet portalinda (www.gim.org.tr) okuyucularin istifa-
desine sunulmustur.
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