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Dijitallesmenin etkisiyle sayisal forma kavusan oyun kavrami, 1960
yillardan itibaren Atari, oyun konsollar1 ve bilgisayarlar vasitasiyla kiiresel
iine kavusmustur. Ekonomik alanda 6nemli yatirim araci haline doniisen
dijital oyunlar diger yandan dagitim aglarinin gelismesi neticesinde {iretim
ve kullanici sayisini da arttirmigtir. Internet altyapisinin gelismesi ile online
platformlarda varligini hissettiren oyunlar, tiim diinyay: etkileyen kiiresel
bir olgu haline déniismiistiir. Ozellikle Z kusaginin yogun olarak dijital
oyunlara yonelmesi sonrast okuryazarlik kavrami tartisilmaya baslanmistir.
Bu yaklasimdan hareketle calismanin amaci, Tiirkiye'deki dijital oyun
sektoriiniin son durumunu da goz oniinde bulundurarak dijital oyunlara
iliskin verilen egitimlerin ve Tiirkiye'deki dijital oyun okuryazarligt
faaliyetlerinin ne durumda oldugunu ortaya koymak olarak belirlenmistir.
Calisma sonucunda Tiirkiye'nin dijital oyun sektdriinde heniiz istenen
seviyeye ulasamadig1 goriilmiistiir. Dijital oyunlara iliskin lisans, lisanstistii
ve sertifikali egitimlerin verilmesine karsin okuryazarlik faaliyetlerine
iliskin kapsamli bir egitim siirecinin baslatilmamasi da énemli bir eksiklik
olarak goze carpmaktadir.

The concept of game, which took its digital form with the effect of
digitalization, has gained global fame through Atari, game consoles and
computers since the 1960s. Digital games, which have become an important
investment tool in the economic field, have also increased the number of
production and users as a result of the development of distribution networks.
With the development of internet infrastructure, games that make their
presence felt on online platforms have become a global phenomenon that
affects the whole world. The concept of literacy has started to be discussed,
especially after the Z generation tends to digital games intensively. Based
on this approach, the aim of the study has been determined as to reveal the
status of the training given on digital games and the digital game literacy
activities in Turkey, taking into account the latest situation of the digital
game industry in Turkey. As a result of the study, it has been seen that
Turkey has not yet reached the desired level in the digital game industry.
Despite the fact that undergraduate, graduate and certified trainings on
digital games are provided, not starting a comprehensive education process
on literacy activities stands out as an important shortcoming.
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Giris

Eglence sektoriiniin 6nemli bir parcas: olan dijital oyunlar elde ettigi ekonomik basari ile biiyiik
Olgekli sirketlerin dikkatini ¢ekmistir. 19601 yillardan itibaren dijitallesmenin etkisiyle oncelikle Atari,
daha sonra oyun konsollar: ve bilgisayarlar aracilifiyla genis kitlelere ulasan dijital oyunlar, biiytik bir
ekonomik giic ve kiiresel olarak en hizl biiyliyen yaratici endiistrilerden biri konumuna ulasmistir (Sez-
gin, 2018, s. 239). Takip eden siiregte online oyunlarla birlikte kullanicilar ile etkilesim (interaktivite) ar-
tarken kitalararasi oyun ithalatlar1 da hiz kazanmistir (TRT Haber, 2018). Boylece dijital oyun sektoriiniin
elde ettigi basari, bircok iilkenin yatirimlarini bu alana kaydirmasina neden olmustur. Omegin Japon-
ya, 1960’1 yillardan itibaren bilgisayar teknolojilerine yaptig1 yatirimlarla dijitallesmenin yolunu agarken
sonraki yillarda dijital oyunlara iligskin kapsamli diizenlemeler yapmistir (Masuda, 1983, s. 5). Bu sayede
oyunlar hem kiiltiir tasiyicist hem de ekonomik bir kazang kapisi olarak goriilmeye baslanmuistir.

Dijital oyunlarin elde ettigi basari, bu olguya iliskin kapsaml akademik ¢alismalari ve tartismalari
beraberinde getirmistir. 2000lerin basindan itibaren akademik diinyanin bir parcas: olan ve konferans-
larda tartisilan dijital oyunlar, glintimiizde siyasetten sosyolojiye, psikolojiden sagliga kadar bir¢ok alan
ile icli dish olmustur (Aarseth, 2014, s. 185). Bu alanlardan biri de okuryazarlik kavrami ve buna iliskin
egitim calismalar1 olmustur. Ozellikle 18 yas alt1 bireylerin oyunlarm biyolojik yasa uygun olmayan ice-
riklerinden ¢ok fazla etkilenmeleri neticesinde dijital oyun okuryazarligina yonelik calismalar stklasmistir
(Zimmerman, 2013). Bu baglamda c¢alismanin amacy; Tiirkiye'deki dijital oyun sektoriiniin son durumu
g0z oniinde bulundurularak dijital oyunlara iliskin verilen egitimlerin ve Tiirkiye'deki dijital oyun okur-
yazarlig1 faaliyetlerinin ne durumda oldugunu ortaya koymak olarak belirlenmistir. Dijital oyun sektorii
ve okuryazarlik faaliyetlerine iliskin ¢calismalarin tespiti i¢in dokiiman analizi yontemi kullanilacak, ayrica
yapilan sektorel veya etki arastirmalarindaki ikincil veriler kullanilarak bir ¢alisma ortaya konulacaktir.

Calismada ilk olarak dijital oyunlarin diinya tizerindeki gelisim siireci ve ekonomik getirileri in-
celenecektir. Ozellikle 20007lerin ortalarindan itibaren ekonomik anlamda elde edilen satislar sektoriin
giderek genigledigini ve bliylidiglinii ortaya koymaktadir. Bu baglamda Tiirkiye’deki oyun sektorii ile
mukayese etmeye imkan verecek sekilde ekonomik verilerden hareketle dijital oyunlarin kiiresel diizeyde
sektorel gelisimi ortaya konulmaya calisilacaktir. Tkinci béliimde ise ikincil verilerden hareketle Tiirki-
ye’deki dijital oyun sektoriiniin genel durumu ve ekonomik degeri tizerinde durulacaktir. Bu iki boliim
ayn1 zamanda Tiirkiye'nin dijital oyun sektoriinde diinyaya oranla hangi seviyede oldugunun ortaya ko-
nulmasi agisindan 6nem arz etmektedir. Calismanin son boliimiinde ise Tiirkiye’'de kamu kurulusglari ve
0zel kuruluslar tarafindan dijital oyunlara iliskin verilen okuryazarlik egitimleri tizerinde durulacaktir.

Dijital oyunlarin her gegen giin biiyliyen bir endiistriye doniistiigii diinyamizda ekonomik an-
lamda elde edilen getiriler 5nem kazanmaktadir. Ozellikle biyolojik gelisime gore belli yas gruplarma
iliskin dijital oyun okuryazarlig: faaliyetleri hem bir ihtiyacit hem de arastirmaya konu olmay1 hak edecek
bir olguyu isaret etmektedir. Buradan hareketle ¢calismanin, Tiirkiye'de dijital oyunlar1 odaga alan okurya-
zarlik faaliyetleri ve son durumunun tespiti ile dijital oyun galismalar1 ve medya okuryazarligi calismalari
acisindan literatiire katki saglayacag diistiniilmektedir.

Diinyadaki Dijital Oyun Sektoriine Bakis

Ikinci Diinya Savagi sonrast iki kutuplu diinya diizeninde teknolojik gelismelere olan yatirim-
larin artmasiyla bir¢ok sektdrde dijitallesme olgusu 6nem kazanmistir. 1962 yilinda piyasaya ¢ikan ve
ilk modern oyun olarak kabul edilen SpacaWar'dan beri dijital oyunlar, ticari anlamda basar1 elde etmis
onemli bir unsur olarak dikkat cekmektedir (Aarseth, 2001). Dijital oyunlarm medya ve iletisim endiist-
rinin 6nemli bir pargasi haline gelmesi, kiiresel 6lgekte bu sektore olan ilgiyi artirmistir. Amerika Birlesik
Devletleri, Japonya ve Giiney Kore'nin basin ¢ektigi oyun endiistrisi, {iretilen bir¢ok oyun ile iilkelerin
ticari basarilarma katkilar sunmustur. Bu hususa iliskin en énemli basarilardan biri Atari sirketine aittir.
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1972 yilinda 500 dolarlik bir oyun telifi {icreti ile kurulan Atari sirketinin, 1976 yilinda Warner Communi-
cations’a 28 milyon dolara satilmasi sonrasinda oyun sektoriinde Atari olarak adlandirilan yeni bir oyun
tirtiniin dikkat cekmeye basladig1 goriilmiistiir (Herman, 2008, s. 59).

Atari, teknolojik gelismelerin giiciinii de arkasina alarak endiistride 6nemli kazanglar elde eder-
ken ilerleyen yillarda yaganacak yeniliklere de 6nayak olmustur. Ornegin 1989'da 16 bit oyunlarin ortaya
cikisiyla birlikte kisisel bilgisayarlar iizerinden oyunlarin oynarnisina iliskin énemli bir adim atilmustir.
O zamana kadar 8 bitlik sistemler {izerinden yapilan oyunlar, 16 bit ile daha hizli ve daha kaliteli renge
sahip olmustur. 1989'da ayrica kompakt disklerden veri okuma yetenegi veren bir CD calarin NEC tara-
findan yaymlanmasiyla CD teknolojisinde biiyiik adim atilmistir ve CD tabanh oyunlarin énii agilmistir
(Herman, 2008, s. 118-119). Teknolojideki gelisime paralel olarak Atari oyunlarmin yayginlasmasi sonrasi
dikkat ceken bir diger gelisim Nintendo ve Sony firmalarinin ortaklasa 1994 yilinda piyasaya siirdiikleri
Play Station olmustur. CD teknolojisinin yeni adimi olan Play Station ile oyuncular daha gelismis ve iistiin
grafik yetenekleri olan oyun deneyimlerini yasar hale gelmistir. Ilk ¢iktig1 yil 3.40 milyon satis rakamina
ulasan Play Station I, bes y1l sonunda 70.04 milyon satisa ulasmistir (Chung, 2020, s. 2). Gelistirilmesinden
kisa bir siire sonra diinya genelinde yayginlasan bir oyun olarak PlayStation'un ticari basari elde etme-
sinde yenilikgi stratejilerin gelistirilmesi, Sony’nin CD teknolojisindeki iistiin basarisi, oyun gelistirme
ekibinin disiplinli calismalar1 ve hedef kitlenin etkin bir pazarlama stratejisi {izerine inga edilmesi gibi
bir¢ok 6nemli etmen bulunmaktadir (Alvisi vd.,2003, s. 615-616).

20007lerin basindan itibaren hizla gelisen dijital oyun sektorii bilgisayarlarda yer alan yiiksek gra-
fik sistemleri, ekran kartlariin ve islemcilerin gelisen hiz1 ile gliniimiizde ¢ok daha biiytik ticari yatirim-
larin yoneldigi bir alana dontigmiistiir. 2013 yilinda piyasaya siiriilen ve sonrasinda igerik olarak bazi
tilkelerde +18 yas kategorisinde siniflandirilan Grand Theft Auto V (GTA5) adli oyun, 24 saat icinde en ¢ok
satan aksiyon-macera video oyunu, 24 saat icinde en ¢ok satan, en yiiksek gelir getiren video oyunu, 24
saat icinde en yiiksek hasilat yapan aksiyon-macera video oyunu ve en ¢ok izlenen fragmana sahip olarak
Guinness Rekorlar Kitabi'na girmistir (Lynch, 2013).

Bu tiir kazanimlar sonras: dikkatleri daha fazla tizerine ¢eken dijital oyun pazari, 2021 yili itibariy-
le 6nemli kazanglar elde etmistir. Koronaviriis pandemisinin de etkisiyle oyun sektorii ivmesini arttirir-
ken video oyun pazari, 2021'de 155 milyar dolar gelir elde etmistir. Baz1 6ngoriilerde oyun pazarmin dege-
rinin 2026'da 240 milyar dolara ¢ikmasi beklenmektedir (Statista, 2021). 2021 yi1linda diinyann en ¢ok gelir
elde eden oyun pazarlarina bakildiginda 49.25 milyar dolar ile Cin'in birinci sirada oldugu goriilmektedir.
Onu 47.32 milyar dolar gelir ile ABD ve 21.78 milyar dolar gelir ile Japonya takip etmektedir (Newzoo,
2021). Dijital oyun dagitim platformu olan Steam’in (2022) verilerine bakildiginda ise 2021 yilinda oyun-
cularin bu platformda 38 milyar saat gegirdigi goriilmektedir. Oyuncu sayisinin 2020’ye oranla % 21 artt1g1
platformda oyuncularin oyunlara harcadig1 zaman 2020’ye kiyasla % 27 artmigtir. Uzmanlar 2021 yilinda
her ay ilk defa yeni bir {iriin satin alan kullanici sayisin1 ise 2,6 milyon olarak agiklamistir (Steam, 2022).
Bu noktada elde edilen rakamlar baglaminda dijital oyun bagimlilig1 ve dijital oyun okuryazarlig: kavra-
minin énemine dikkat ekmek dogru olacaktir. Diinya Saglhk Orgiitii'niin (WHO, 2020) oyun oynamaya
yonelik 6z denetimin bozulmasi ve oyun oynama eyleminin birincil 6ncelik sirasina tasinmasi neticesinde
ortaya ¢ikan davranis olarak tanimladig1 oyun oynama bozuklugu mental ve fiziksel bir¢ok soruna neden
olmaktadir. Dolayisiyla dijital oyun okuryazarlig: elestirel bir bakis agisi ile bireylerin, oyunlarin negatif
yonlerine iliskin 6nlem almasi noktasinda biiyiik faydalar saglamaktadir (Bourgonjon, 2014, s. 9).

Tiirkiye'deki Dijital Oyun Sektoriine Bakis

Dijital oyun {iiretimi bir¢ok farkli siireci ve asamay i¢inde barindiran ¢oklu sektorlerin ortak ca-
lismastyla gergeklestirilir. Ulkemizde dijital oyun sektdrii 20007erin ortalarmdan itibaren gelismeye bas-
lamustir. 2008 yilindan itibaren {iretilen bir¢ok oyun, sektore ivme kazandirirken 2013 yilinda elde edilen
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verilere gore Tiirkiye'deki dijital oyun pazarmin biiyiikliigii 150-200 milyon dolar arahiginda olmustur
(Karahisar, 2013, s. 111). Giintimiizde ise bu rakamlar 1,2 milyar dolara kadar yiikselmistir (Diinya, 2022).
Tiirkiye'nin yaklasik 10 y1l gibi bir siirede elde ettigi rakamlar, yiikselise isaret etmektedir. Buna karsin
yazilim, dagitim ve pazarlama gibi birgok farkli alanin bir araya gelmesi ve birlikte saglayacaklar: iire-
tim sonrasi ortaya ¢ikan dijital oyunlar iilkemizde heniiz hedeflenen kar marjina ulasabilmis degildir.
Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan Siitcii’ye (2008, s. 100) gore Tiirkiye'de heniiz kurumsallasamamais
olan dijital oyun endiistrisi ozellikle yaym, dagitim ve pazarlama noktasinda biiyiik eksikliklere sahiptir.
Tiirkiye'de Dijital Oyun Sektorii ve Oyun Gelistiricileri Calistay ve Paneli'nde (2008), 6zellikle finansman
noktasinda oyun iireticilerinin daha fazla fonlanmasi ve egitim kurumlari ile sektoriin igbirligi igerisinde
calismasi gerekliligine vurgu yapilmistir. Bu tablo sonraki yillarda yerini daha iyimser verilere birakmustir
ve Tiirkiye, son yillarda hem oyuncu sayisini hem de hasilatini arttirmistir.

Tiirkiye'de dijital oyun toplam hasilat1 2019’da 830 milyon dolar iken 2020’de 880 milyon dolara
¢itkmistir. Oyuncu sayist da 32 milyondan 36 milyona ¢ikmistir (Bilgi Teknolojileri Kurumu, 2020, s. 22).
2021 yih itibariyle Tiirkiye'deki oyun istatistiklerine bakildiginda toplam oyuncu sayisinin 41 milyona
ulastig1 goriilmektedir. Toplam oyuncu hasilati ise 880 milyon dolardan 1 milyar 200 milyon dolara ¢ik-
mustir (Gaming in Turkey, 2022). Ozellikle mobil oyunlara yonelik ilgi her gegen giin artarken gelirlerin de
bu oranla paralel sekilde yiikseldigi goriilmektedir. Gartner Oyun Sektorii Arastirmasi Raporu’nun oyun
oynama saatlerine iliskin verilerine bakildiginda giinde 39 milyon saat oyun oynandig1 tahmin edilmekte-
dir. Diger taraftan Tiirkiye, oyuncu basina 38,4 oyun oturumu siiresiyle sosyal oyun kategorisinde diinya
birincisi konumundadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016, s. 29-30).

Oyun oynayanlarm demografik 6zellikleri incelendiginde oyun oynayan kesimin sadece genglerle
sinurh kalmadigr goriilmektedir. AdColony ve Global Web Index’in 2020 arastirmasina gore Tiirkiye'deki
yetigkinlerin yiizde 79'u mobil oyun oynamaktadir. Tiirkiye’deki mobil oyuncularin yiizde 50,2’si erkek,
ylizde 49,81 kadmn kullanicilardan olusmaktadir. Tiirkiye’deki mobil oyuncularin yas araligimin yiizdesel
dagilimi su sekildedir:

Tablo 1. Tiirkiye'de Mobil Oyuncularin Yaslarina Gére Dagilimi

Yas Aralig1 Yiizde Olarak
16-24 23,9
25-34 28,5
35-44 25,3

45 yas tistii 22,4

Kaynak: Gaming in Turkey, 2020, s. 19.

Tiirk oyun yaymalarinin verilerine bakildiginda Google Play’de 171.986 oyun yayincisi ara-
sinda 2.689'dan fazla Tiirk yayimnc oldugu goriilmektedir. Google Play’de 439.890 oyun arasinda Tiirk
yaymncilarin sundugu 8.055’ten fazla oyun bulunmaktadir. (Gaming in Turkey, 2020, s. 23). Tiirkiye'de
oyun sektoriine yapilan yatirimlarin da artis gosterdigi gozlemlenmektedir. Tiirkiye girisim ekosistemi
2021 yilinda toplam 1,1 milyar dolar yatirim alirken bunun 266 milyon dolarlik hacmi oyun sektoriine
aittir. Yatinmlarin ¢ok biiyiik bir ¢ogunlugu oyun stiidyolarina, 6zellikle de mobil oyun stiidyolara
yapilmis durumdadir. Dream Games tek basina toplam 205 milyon dolar yatirim alirken kalan 53 giri-
sim ise toplam 61 milyon dolar yatirimi boliismiistiir (Gaming in Turkey, 2021, s. 42). Tiirkiye'nin elde
ettigi bu rakamlar ileriki yillara iliskin yatirimlarin daha da artacagi kanaatini olusturmaktadir. Ozellik-
le oyun stiidyolarinin gelismesi ve devletin bu alana yonelik tesvikleri arttirmasiyla oyun sektoriiniin
daha yiiksek gelirler elde edecegi diisiiniilmektedir.
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Tiirkiye’de Dijital Oyunlar, Egitim Faaliyetleri ve Okuryazarlik Calismalar

Tiirkiye’de dijital oyunlarin pazardaki yerinin geniglemesi ve tiretim siirecinde sektorel gelis-
meye paralel olarak bu alanda profesyonellerin yetistirilmesi noktasinda gesitli adimlar atilmigtir. Or-
negin Tiirkiye'nin 11. Kalkinma Plani1'nda dijital oyunlar yer almaktadir. Planda e-ticaret ve dijital oyun
alaninda girisimci sayis1 arttirilarak yurt dis1 pazarlarina acilima yonelik faaliyetler yiiriitiildiigii yer
almaktadir (Strateji ve Biitge Bagkanligi, 2019, s. 22). Bu kapsamda Tiirkiye'de lisans ve yiiksek lisans
diizeyinde ytiiksekogretim programlarinda dijital oyunlara 6zellikle de tasarim boyutuyla yer veril-
digi goriilmektedir. 2022 yil1 itibariyle {iniversite tercihlerinde rehber niteligi tasiyan Yiiksekogretim
Program Atlasi'na bakildiginda dijital oyunlara iliskin yapilan aramalarda Dijital Oyun Tasarimi Bolii-
mii'niin var oldugu goriilmektedir. Bu yil itibariyle ikisinin KKTC’de olmak tizere toplam 12 iiniversi-
tede lisans diizeyinde Dijital Oyun Tasarimi Boliimii bulunmaktadir. Mevcut 12 {iniversiteden yalnizca
birinin devlet {iniversitesi oldugu goriilmektedir (YOK Atlas, 2022). Agirlikl olarak 6zel iiniversitelerde
yer alan dijital oyun tasarimi boliimiinde oyun tasarimi, tasarim, oyun kiiltiirii, oyun endiistrisi, robo-
tik, animasyon, 3 boyutlu baski, karakter tasarimi gibi dersler bulunmaktadir.

Tablo 2. Tiirkiye'de Dijital Oyun Tasarimi Lisans Béliimii Bulunan Universiteler Listesi

Universite Ad1

Fakiilte Ad1

Bolim Ad:

Mugla Sitki Kogman Universitesi

Bodrum Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Bahcesehir Universitesi

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Beykent Universitesi

Tletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Beykoz Universitesi

Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Dogus Universitesi

Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istanbul Aydin Universitesi

Giizel Sanatlar Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istanbul Ayvansaray Universitesi

Giizel Sanatlar, Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istanbul Bilgi Universitesi

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Istinye Universitesi

Giizel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik
Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Nisantas: Universitesi

Sanat ve Tasarim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Arkin Yaratici Sanatlar Ve
Tasarim Universitesi (KKTC)

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Dogu Akdeniz Universitesi
(KKTC)

Iletisim Fakiiltesi

Dijital Oyun Tasarimi

Lisansiistii egitimlere bakildiginda ise 4 devlet iiniversitesinde, 3 vakif {iniversitesinde dijital
oyunlara iliskin boéliimler oldugu goriilmektedir. Oyun ve etkilesim teknolojileri, oyun teknolojileri,
bilgisayar animasyonu ve oyun teknolojileri ile bilgisayarli grafik ve animasyon ad1 altinda kurulan tez-
li ytiksek lisans boliimlerinde bilgisayar oyunlar: tasarimi, oyun prototipleme, mobil oyun gelistirme,
animasyon ve gorsel efektler gibi dersler bulunmaktadir.



f ,\ Medya Okuryazarligi Arastirmalari Dergisi
\/ Journal of Media Literacy Studies

Tahsin Eren SAYAR

Tablo 3. Tiirkiye’de Dijital Oyunlar Lisanststii (Yiiksek Lisans) Boliimt Bulunan
Universiteler Listesi

Universite Adi Enstitii Ad1 Boliim Adi
Bahcegehir Universitesi Lisanstistii Egitim Enstitiisii | Oyun Tasarimi (Tezli)
Istanbul Teknik
2 a.n v . ¢ . i Lisanstistii Egitim Enstitiisii | Oyun ve Etkilesim Teknolojileri (Tezli)
Universitesi
Ortadogu Teknik . L Cokluortam Bilisimi M. S. (Modelleme ve
N T Enformatik Enstitiisii . .
Universitesi Similasyon) (Tezli)
.. Bilgi Ani ©)
Hacettepe Universitesi Bilisim Enstitiisii Ttleliiscii;;erin(lg zl?)fonu veyun
1.\./Iu'gla S'1tk1' Kog¢man Fen Bilimleri Enstitiisii Dijita.l Oyun Tasarimi ve Teknolojileri
Universitesi (Tezli)
Isik Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayarli Grafik ve Animasyon (Tezli)

[zmir Ek i
“zrr'ur 'on(.)rm Lisanstistii Egitim Fakiiltesi | Bilgisayar Oyunlar1 ve Teknolojisi (Tezli)
Universitesi

Egitim merkezlerine bakildiginda genellikle oyun tasarimi ve animasyon uygulamalarmn olus-
turulmasi i¢in kullanilan oyun motoru Unity 3D egitimleri verildigi goriilmektedir. Unity 3D ile birlikte
tasarimcilar oyunlarin kodlama, karakter tasarimi ve isletimi gibi bir¢ok islemi gerceklestirebilmektedir.
Universitelerin Siirekli Egitim Merkezleri'nde ayrica son dénemde ivme kazanan dijital oyun yarismalari
olan Espora iliskin de egitimler verilmektedir. Esporlarin ekonomisi ve okuryazarhigina iligkin egitimler
ile kullanicilarn bilinglendirilmesi hedeflenmektedir (Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi, 2020).

Tablo 4. Tiirkiye'de Dijital Oyunlara {liskin Sertifika Programi Veren Universiteler Listesi

Merkez Ad1 Program Icerigi

Orta Dogu Teknik Universitesi Siirekli Egitim | Oyun motoru Unity 3D’ye iligkin giris seviyesinde
Merkezi egitim

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi

Siirekli Egitim Merkezi Oyun motoru Unity 3D’ye iligkin egitim

Tiirkiye Odalar Ve Borsalar Birligi Ekonomi Ve
Teknoloji Universitesi Stirekli Egitim Aragtirma | Oyun motoru Unity 3D’ye iligkin egitim
Ve Uygulama Merkezi, TOBB ETU SEM

TED Universitesi Siirekli Egitim Merkezi Dijital Oyun Tasarimi egitimi

Bahcesehir Universitesi Siirekli Egitim

Merkezi Spor psikolojisi ve Espor sertifika programi

Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi E-Spor
ve Ekonomisi Uygulama ve Arastirma Espor Okuryazarlig: egitimleri
Merkezi

[zmir Katip Celebi Universitesi Kariyer

Gelistirme Merkezi Espor Ekonomisi Arastirma Merkezi

Bahcesehir Universitesi Atolye calismalari ve Espor egitimleri

Ozel kurumlarin dijital oyunlara iliskin egitimlerine bakildiginda yazilim, 3D, Unity 3D ve ani-
masyon teknolojilerine iliskin egitimler oldugu goriilmektedir. Bu egitimler ile dijital oyunlarin tasari-
mi ve oyunlarin olusturulmasma iligkin teknik donanim ve altyapi, oyun merakhlarma sunulmaktadar.
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Tablo 5. Tiirkiye'de Dijital Oyunlara Iliskin Egitim Veren Ozel Kurumlar Listesi

Kurum Ad: Program icerigi

Bilisim Egitim Merkezi Yazilim ve 3D egitimi

Bilisim Akademisi Oyun motoru Unity 3D’ye iliskin egitim
BilgeAdam Geng Akademi

Oyun Tasarimi ve Programlama egitimleri

3D Akademi Animasyon ve Gorsel
3D modelleme, grafik tasarimi, gorsel efekt egitimleri
Efekt Okulu

INDIGO Danigmanlik ve Egitim

Oyun motoru Unity 3D’ye iliskin egitim

Hizmetleri
ATOM Animasyon teknolojileri oyun gelistirme egitimi
EDUCAT HUB Espor egitimleri

Universiteler ve 6zel sektdr kurumlarmin egitimlerinin temelde dijital oyunlarin tasarim y6niine
daha ¢ok yoneldigi goriilmektedir. Bu egitimlerle kisilerin oyun tasariminda daha etkin bir noktaya ge-
lerek iiretim noktasinda aktif olmalarimnin hedeflendigi diisiiniilmektedir. Dijital oyunlara iligkin verilen
egitimler, liniversite ve 6zel sektor baglaminda yukarida belirtilen kurum ve kuruluslarca saglanmak-
tadir. Verilen bu egitim faaliyetlerinin yam sira kurulan bir¢ok sivil toplum orgiitii de dijital oyunlarin
daha iyi anlagilmasi ve sektorel faaliyetlerin yiiriitiilmesi noktasinda hizmet vermektedir. Nitekim ya-
sanan gelismelerle birlikte alandaki biiyiime, mesleki 6rgiitlenme zorunlulugunu dogurmustur. Bunun
sonucunda ardi ardina kurulan bir¢ok dernek dikkat cekmistir. Bu derneklerden Tiirkiye Oyun Gelisti-
ricileri Dernegi (TOGED) 2014 yilinda, Oyun Tasarimailari, Gelistiricileri, Yapim ve Yayincilar: Dernegi
(OYUNDER) 2014 yilinda kurulmustur. Ayrica 1971 yilinda kurulan Tiirkiye Bilisim Dernegi de (TBD)
calisma faaliyetlerine dijital oyunlar: eklemistir. TOGED, dijital oyunlara iliskin ¢alismalar yiiriitiirken
“Yerli Oyun Ekosistemini Gelistirmek, Nitelikli Insan Giicii Yetistirmek, Kamu Bilincini Arttirmak, Uz-
manlik Alanlar1 Olusturmak” gibi hedeflere de sahiptir (TOGED, 2022). OYUNDER, “Tiirkiye oyun
sektoriinii diinya tizerinde en iyi yerel kosullara ve en giiclii ekosisteme sahip piyasa haline getirmek”
amaciyla hareket etmektedir (OYUNDER, 2022). Tiirkiye Bilisim Dernegi ise Tiirkiye’de bilisimle ilgili
teknolojilerin ve bilgisayar kullaniminin verimli bir bicimde artmasina, gelismesine ve ¢agdas boyutlar-
da tutulmasina yardimeci olmak amaciyla hizmet vermektedir (Tiirkiye Bilisim Dernegi, 2022).

Kamu kurumlarina bakildiginda ise 2006 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu
ile RTUK ortakhiginda hazirlanan {lkdgretim Medya Okuryazarlig: Dersi Ogretim Programi ve Kilavu-
zu dikkat ¢ekmektedir. Kilavuzda her ne kadar dijital oyunlara iliskin dogrudan bir ifade yer almasa
da medya okuryazarlig1 egitimi kapsaminda 6grencilerden “Televizyon, video, sinema, reklamlar, ya-
zil1 basin, internet vb. ortamlardaki mesajlara ulasarak bunlar1 ¢oziimleme, degerlendirme ve iletme
yetenegi elde eder”, “Yazili, gorsel, isitsel medyaya yonelik elestirel bakis agis1 kazanir”, “Mesajlarin
olusturulmasina ve analizine doniik olarak cevap bulmaktan-soru sorma siirecine dogru bir degisimi
giindeme getirir” gibi yeteneklere sahip olmasi beklenmektedir. Bu yaklagimlar da dijital oyun okur-
yazarligina iliskin 6nemli basamaklar olusturmaktadir (MEB ve RTUK, 2006). Medya okuryazarligina
iliskin hazirlanan kapsamli miifredat sonras: dijital oyunlara yonelik bir diger énemli adim Aile ve Sos-
yal Hizmetler Bakanli§1'nin 2011 yilinda yaymladi$1 Medya Alani Egitici Materyal Kilavuzu’dur. Kila-
vuzda dijital oyunlardaki siddete kars: alinmas1 gereken 6nlemler, ailelerin ¢cocuklara yonelik tutumlari
ve korunma yontemlerine vurgu yapilmaktadir (Alpaydin, 2011). Yine ayni bakanligin 2013 yilinda
yayimladig1 Aile ve Internet adli raporda “Aile ve Dijital Oyunlar” baghig: altinda “Dijital oyunlarda
siddeti anlamak”, “Cocuklar1 dijital oyunlardaki siddetten korumak”, “Aile, ¢cocuk ve oyun bagimli-
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Iig1”, “Dijital oyunlarin fiziksel etkileri”, “Dijital oyunlarin olumsuz psikolojik etkileri” gibi baghklar
tizerinde durulmustur (Ocak, 2013). Ulastirma ve Altyap1 Bakanligina bagli olan Bilgi Teknolojileri ve
fletisim Kurumu altinda faaliyet gosteren Giivenli Internet Merkezi (https://gim.org.tr/) de bu alan-
da bilin¢lendirme faaliyeti yiiriitmektedir. Basta cocuklar ve gencler olmak iizere toplumdaki internet
kullanicilarinin, internet teknolojilerini daha bilingli ve etkin kullanmas1 amaciyla; egitimler vermek,
farkindalik olusturacak calismalar yapmak, plan ve projeler olusturmak tizere 2017 yilinda kurulan
Giivenli Internet Merkezi (2022) internet egitimleri yam sira dijital oyunlarin olumsuz etkilerine yone-
lik birgok egitim sunmaktadir. Ulke genelinde okullar ve kurumlarda egitim seminerleri diizenleyen
kurum, ayni zamanda web sayfasi ve sosyal medya hesaplar: iizerinden yayinladig: yazilar ile dijital
oyunlarm olumlu ve olumsuz yonlerine dikkat cekerek atilmasi gereken adimlar: siralamaktadir.

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri ve bilingli kullanimu ile ilgili ilk egitimler medya okuryazarlig
kapsaminda verilmeye baslanmistir. Okuryazarlik tiirlerine iliskin kavramsal bir tartismaya girmeksi-
zin mevcut calismalarin daha ¢ok dijital okuryazarlik ekseninde ytiriitiildiigii gozlemlenmektedir. Zira
Google Akademik iizerinden yapilan taramalarda da dijital oyun okuryazarhigina iligkin verilerin dijital
okuryazarlik alt bashginda sunuldugu goriilmektedir.! Buna karsin dijital oyunlarin gelismekte olan
endiistri de goze alindiginda daha fazla iizerine diisiilmesi gereken bir alan oldugu diistiniilmektedir.

Sonug

Teknolojik gelismelerle birlikte eglence endiistrisinin amiral gemilerinden biri olan dijital oyun-
lar elde ettigi kazang ve toplum nezdinde biraktig: etkiler ile dikkat gekmektedir. ABD ve uzak dogu
iilkelerinin bas1 ¢ektigi dijital oyun endiistrisi giintimiizde biiyiik biitceler ve ekiplerin siki ¢alismalar:
ile yaratic1 endiistriler baghig: altinda ekonomik faaliyetler icinde biiyiik bir hacme ulagmis durumdadar.
Bu durum neticesinde tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye'de de dijital oyunlara olan ilgi artmaktadir.
Diinyada biiyiik bir endiistri haline gelen dijital oyunlar, {ilkemizde heniiz beklenen iiretim ve pazar-
lama agina sahip olamasa da her gecen giin {iretim diizeyinde sektorel hacmi biiylimektedir. Boylece
dijital oyunlara olan yatirim ve tesvikler de her gegen giin artmaktadir.

Maddi olarak djjital oyunlara yapilan yatirimlar egitim alaninda kendisini gostermeye basla-
mustir. Lisans ve yiiksek lisans diizeyinde agilan dijital oyun tasarimi boltimleri ile sertifika program-
lar1 ve 6zel kuruluslarm 6zellikle dijital oyun tasarimina iligkin verdikleri egitimler bu alana yapilan
yatirimlarin yiiksekogretime yansiyan boyutlarindan biridir. Sektorel gelisme alandaki aktorlerin 6r-
giitlil olarak calismaya baslamalarina ragmen bu alanda kurulan sivil toplum kuruluglarinin dernek
olarak sayisi tictiir. Diger yandan STK’lar aracilifiyla, dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri ile
alinmasi gereken onlemlere iliskin birtakim egitimler ve seminerler diizenlendigi goriilmektedir. Diji-
tal oyunlarin 6zellikle tasarim boyutuyla ilgili var olan egitim ve seminerlere ragmen okuryazarlik ve
olumsuz etkilerden korunmaya iligkin ilgili kurum ve kuruluglarca daha fazla adim atilmas: gerektigi
degerlendirilmektedir. Dijital oyun okuryazarligi adi altinda ortaya koyulacak egitim ve seminerler
ile ortaokul ve lise 6grencilerine yonelik egitim faaliyetlerinin siklastirilmasiyla okuryazarlik bilincinin
arttirilacagi ve bireylerin dijital oyunlarin olumsuz etkilerine kars: daha giiglii bir sekilde 6nlem alacag1
diisiiniilmektedir. Oyunlarin olumlu yonlerine iliskin yapilacak bilin¢lendirmeyle birlikte siirecin daha
ilgi gekici bir hal alacag1 6ngoriilmektedir. Ozellikle motor yeteneklerin gelistirilmesi, analitik diigiinme
ve yabanai dilin gelistirilmesi gibi hususlarda avantajlar saglayan dijital oyunlar, yetismekte olan geng
nesle bir¢ok fayda saglayabilecek giice sahiptir.

Sonug olarak dijital oyunlar elde ettigi maddi gelirler ile bundan sonraki siirecte devletlerin
ekonomik anlamda kazang saglayabilecekleri 5nemli bir alan olarak dikkat cekmektedir. Ayni zamanda

! Google Akademik {izerindeki taramada ¢ikan sonuglara su link {izerinden ulasilabilir: https://scholar.
google.com.tr/scholar?hl=en&as_sdt=0%2C5&q=dijital+oyun+okuryazarl%C4%B1%C4%9F%C4%B1&btnG.
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siyasal anlamda bir propaganda ve etki birakma araci olarak kullanilan dijital oyunlar 6zellikle Dijital
Cag kusaginin dikkatini ¢cekmektedir. Boyle bir diizen igerisinde oyunlara iliskin olusturulacak okur-
yazarlik faaliyetlerinin énemli bir ihtiyaci karsilayabilecegi agiktir. BTK'nin 2019 yilinda kurdugu ve
daha da gelistirilmesi gereken guvenlioyna.org.tr sitesi benzeri bilgilendirici materyallerin ve igerikle-
rin hem ebeveynler hem 6gretmenler hem de yas gruplarina gore yeni kusagin ihtiyaglarina odaklan-
masi gerektigi degerlendirilmektedir. Bu nedenle gerek kamu gerekse 6zel sektor girisimleriyle dijital
oyunlarm hem iiretim hem dagitim hem de pazarlama agimnin gelistirilmesi fakat bundan da énemlisi
okuryazarlik faaliyetleri ile bilingli kullanicilarin varlig1 énem arz etmektedir. Diinya Saglik Orgiitii ve
benzeri uluslararas: orgiitler ile bu alanda faaliyet yiiriiten ulusal diizeydeki kurumlarin ¢alismalar:
dikkate alindiginda bu alanda yiiriitiilecek egitim faaliyetleri araciligiyla dijital oyunlara yonelik biling-
li ve giiglii bir aile ve toplum yapisinin olugsmasina onemli bir katki saglanabilecegi ongoriilmektedir.
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