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Dijital oyunlar artik

yalnizca eglence araci

degil; grenmeden Kkiiltiirel
farkindaliga, elestirel
diisiinmeden yaraticiiga kadar
pek ¢ok beceri kazandiryor.
Oyun okuryazarligi ise bu yeni
diinyanin dilini anlamak icin
kritik bir yetkinlik haline geldi.

D

Dr. Ogr Uyesi Oguzcan Akgol
iKU Meslek Yiiksekokulu

eni medya araglar gliniimiizde son

derece yaygin olarak kullanilan, kisilerin
gUnltik yasam rutinlerini degistiren ve iletisim
stireglerinde etkilesimi merkeze alan uygu-
lamalardir. Dijital oyunlar, sunduklari eglence
6§esi sayesinde genis kitlelerin tercihi haline
gelmekte; bu da tiiketim hizini artirarak dijital
oyunlari kilresel ¢apta devasa bir pazar haline
donistirmektedir. Bunun 6tesinde, dijital
oyunlar yalnizca bu etkiyle tanimlanamayacak
olctide cok sayida 6zellige sahiptir. Farkl
kiiltirlerden insanlari bir araya getiren, anlik
iletisime imkan sadlayan ve tiim bunlar eg-
lence unsuru ile i¢ ice sunan dijital oyunlar bu
oOzellikleriyle giinlik hayatta karsilasilan stres
unsurundan uzaklasma, sosyal sermayeyi
zenginlestirme ve alternatif bir kimlik yaratma
olanagini da oyun oynayan kisilere saglamak-
tadr.

Tarihsel gelisime bir bakis...

Konuyla ilgili calismalari olan Kari-Hans
Kommonen (2014, s. 38), yeni iletisim tekno-
lojileri 1siginda degisen giinliik hayat pratikle-
rini oyun oynama baglaminda analiz ederek,
geleneksel oyun oynama yaklasiminin artik
sanal ortamlara kaydigini ifade etmistir.

Bu noktada okuryazarlik kavraminin tarihsel
gelisimine bakmak mantikli olacaktir. Kavram
olarak okuryazarlik, 1951 yilinda basit ve kisa
ciimleleri anlayip ifade etmek olarak UNESCO
bunyesinde tanimlanmistir. Bu ilk tanim temel
anlama niteliklerini baz almasiyla dikkat
cekmektedir. Okuryazarlik kavrami, ayni tek-
nolojide meydana gelen degisimler gibi, yillar
icerisinde kavramsal olarak degisime ugra-
mistrr. llk degisimin gergeklestigi tarih de 1960
olarak karsimiza ¢lkmaktadir. Bu tarihlerde
dlinya genelinde meydana gelen toplumsal ve
siyasi olaylar okuryazarlik kavraminin topluma
katki saglamak ve okunulan igeriklerin analiz
edilmesi olarak gtincellenmistir. Bu degisikli-
gin hemen ardindan Birlesmis Milletler, bes yil
egitim almis kisilerin okuduklari metinleri anla-
ma duzeylerini belirleyerek, belirlemis olduk-
lar bu diizeyi en temel kriter olarak belirleyip

yeni bir tanimlamay ortaya ¢ikarmislardir (Du,
Sautoy, 1966: 19).

Gorlldugu tizere okuryazarlik kavramina
yonelik tanimlamalar her yeni gelismenin ar-
dindan gtincellenmektedir. Buradan hareketle;
okuryazarlik kavramina yonelik geleneksel
bakis acisindan siyrilarak yeni bir okuryazarlik
yaklasiminin ele alinmasi fikri agirlik kazan-
mistir. Bu yeni okuryazarlik kavrami; glinlimiz
toplum yapisinin isteklerine net sekilde karsilik
verebilen, cesitli konularda bilgi dagarcig
genis kisileri tanimlamak icin kullanilan islev-
sel bir tanim olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu yeni tanim, kendini sirekli glincellemeyi
basaran ve ¢agin ihtiyaclarini yerine geti-

ren kisileri bagimsiz olmayi basarmis kisiler
olarak tanimlamakta ve kisilerin herhangi bir
destege ihtiya¢ duymadan yazilanlarn okuyup
anlayarak ortaya distince bazinda farkl
fikirler ortaya konabilecegini 6ne stirmektedir
(UNESCO, 1976: 79).

Toplumda giderek artan etkisi var

Oyun okuryazarlig, dijital oyunlarin top-
lumda giderek artan etkisi ve poplerligi ile
birlikte dnemli bir kavram haline gelmistir.

Bu kavram, bireylerin dijital oyunlar anlama,
analiz etme ve bunlarla etkilesimde bulunma
becerilerini kapsar. Oyun okuryazarlig, yal-
nizca oyun oynama yetenegiyle sinirli kalmaz,
ayni zamanda oyunlarin kiltdrel, toplumsal ve
pedagojik yonlerini de icerir. Dijital oyunlarin
giderek daha karmagik hale gelmesi ve bu
oyunlarin sadece eglence amaciyla degil,
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editim, iletisim ve hatta psikolojik terapi gibi
alanlarda da kullaniimaya baslanmasi, oyun
okuryazarliginin énemini artirmistir. Oyun
okuryazarligi, bireylerin oyunlari sadece eg-
lencelik bir aktivite olarak gérmekten 6t onlari
elestirel bir bakis agisiyla degerlendirmelerini
saglayan bir beceri olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Bu baglamda, oyun okuryazarliginin gelisi-
mi, medya okuryazarligi ile paralel bir sekilde
ilerlemektedir. Medyanin etkileri Uizerine
yapllan arastirmalarin oyunlar 6zelindeki yan-
simalari, bireylerin oyunlari nasil algiladiklarini
ve bu oyunlarin toplumdaki normlari nasil
sekillendirdigini anlamayi amaglamaktadir.
Oyun okuryazarligi, cocuklardan yetiskinlere
kadar genis bir kitleye hitap eden bir alandir;
clink( oyunlar, sadece bir eglence araci
degil, ayni zamanda egitimde, is hayatinda ve
sosyal etkilesimde dnemli bir yer tutmaktadir.
Bu nedenle oyun okuryazarligi, bireylerin
oyunlarin sundugu cesitli deneyimlere bilingli
bir sekilde katiimalarini saglayan bir yetkinlik
haline gelmistir.

Glinimizde dijital oyunlar oyunculara
yalnizca hikaye anlatmakla kalmaz, ayni
zamanda onlara secim yapma, strateji gelis-
tirme, takim halinde hareket etme ve problem
¢dzme gibi beceriler kazandirir. Bilhassa
hikaye temelli oyunlarda, oyun oynayan kisiler
oyunun devam eden hikayesinde gidisati
etkileyebilecek kararlar verebilmektedir. Oyun-
larin cesitli tirleri oyunculara farkli beceriler
kazandirirken ayni zamanda oyuncularin oyun
icindeki aktivitelerden elde ettikleri deneyim
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onlarin gercek hayattaki yaklagimlarini da
sekillendirebilmektedir.

Kiiltiirel boyut g6z ardi edilmemeli

Oyun okuryazarliginin bir diger 6nemli
yonii oyunlarin sahip oldugu kdiltirel boyuttur.
Dijital oyunlar sadece eglenme ve égretme
temall deneyimler sunmaz; ayni zamanda
cesitli killtirel temalar ve degerler (izerine de
oyuncular diislinmeye sevk eder. Oyunlar
toplumsal normlar, tarihi olaylar ve kiiltirel
temalar ele alarak oyunculara diinya gortisle-
rini genisletme firsati sunar. Bu anlamda oyun
okuryazarlidi, bireylerin bu kiilttirel 6geleri
tanimalarina ve oyunlar bir kiilttirel metin
olarak degerlendirmelerine yardimei olur. Bu
durum, 21. ylizyll becerilerinin 6ne ¢ikariimasi
amaclyla da oyun okuryazarligi bagligi altinda
degerlendirmeler yapiimasinin gerekliligini
ortaya koyar. Bunun yani sira, oyun okurya-
zarliginin dgrencilere elestirel ve sistematik
distinme becerisi kazandirdigi; yaratici
ybnlerini gelistirmelerine ve yeni beceri setleri
edinebilmelerine imkan verdigi vurgulanmak-
tadir (Salen, 2007, s. 310).

Sonug olarak oyun okuryazarlig, dijital
diinyanin sundugu firsatlar ve meydan
okumalari anlamak igin kritik bir yetkinliktir. Bu
beceri, bireylerin oyunlan sadece eglence igin
degil, ayni zamanda 6grenme, kiiltlirel kesif
ve toplumsal etkilesim i¢in nasil kullanabi-
leceklerini anlamalarina olanak tanir. Oyun
okuryazarliginin gelisimi, oyunlarin toplumsal
ve kltirel etkilerini daha iyi anlamamiza
yardimel olurken, ayni zamanda yeni medya
caginda bilingli ve etkili bir medya tliketicisi
olmanin gerekliliklerini de vurgular.
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