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OZET: Cok-kullanicili gevrimigi rol oynama oyunlar: giiniimiiz diinyas: i¢in bir eglence gesidi ve sosyallesme yontemi hali-
ne gelmigtir. Bilgisayar oyunlarinmin bu ¢ok-kullanicili boyutuna paralel olarak egitimciler bilgisayar oyunlarimn egitim ve 63-
retim igin potansiyelini sosyal 6grenme kuramlarinin ig1finda yeniden kegfetmektedirler. Bu makalede klasik bilgisayar oyu-
nu karakteristiklerine ek olarak iyi bir pedagojiyi biinyesinde barindiran Quest Atlantis isimli egitsel bir bilgisayar oyunu ta-
nitilmaktadir. Bu egitsel oyunun yapilandinldig kuramsal gergeve, oyunun tasariminda izlenen egitim, eglence ve toplumsal
sorumluluk boyutlar, egitsel oyunun birbirlerinden farkh eBitim ortamlarinda uygulama siireci ve gesitli uygulama ortamla-
rindaki uygulamalann sonuglar bu tanitim kapsaminda yeralmaktadir. Tamtilan egitsel bilgisayar oyunu yapisi, pedagojisi ve

uygulama siireci itiban ile iilkemizde egitsel bilgisayar oyunu ortaya koymak i¢in ¢aligan aragtirmaci ve tasarimcilar igin bir
omek tegkil edebilir.
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ABSTRACT: Massively Multi-player Online Role-Playing Games (MMORPGs) have become the form of entertainment and
a method of socialization in today's world. In parallel to this multi-player factor, educators are re-discovering the potential of
computer games for education and training in the light of social learning theories. In this article, Quest Atlantis educational
computer game is introduced, which includes good pedagogy in addition to classic game characteristics. Theoretical frame-
work of the educational game, education, entertainment, and social commitments foundations for design, implementation pro-
cess of the educational game in differing contexts, and results of the implementations in muiltiple contexts are presented as part
of this introduction. This knowledge base might contribute to researchers and designers dealing with educational computer ga-

me design and development in our country by providing a case with it’s pedagogy, design structure, and implementation pro-
cess.
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1. GIRIS

Egitimciler, 1980’lerdeki ve 1990’lardaki ticari bagarilarinin ardindan bilgisayar oyunlarini 6gren-
meyi gelistirecek bir arag olarak goérmiiglerdir (Mayer, Schustack, & Blanton, 1999). Garris, Ahlers
ve Driskell (2002) bilgisayar oyunlarinin egitim ve 6gretimde kullanilma nedenlerini su sekilde sira-
lamaktadir: (a) Ogretim yontemleri geleneksel anlatima dayali &gretim yontemlerinden daha aktif 6g-
renen roliinii vurgulayan dgrenen merkezli 8gretim yontemlerine kaymaktadir. (b) Literatiirdeki bazi
caligmalar bilgisayar oyunlarinin karmagik konularin 6gretilmesinde etkili araglar olarak kullanilabi-
lecegini gostermigtir. (c) Bilgisayar oyunlan 6grenenlerin motivasyonunu artirmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin belirli 6zelliklerinin miifredata eklendiginde, 6grenenlerin motivasyonunu
artirmast ile ilgili olarak literatiirde yaygin bir goriis mevcuttur (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002).
Ornegin Malone ve Lepper (1987) egitsel bilgisayar oyunlar igin i¢sel bir motivasyon simflandirma-
s1 gelistirmistir. Bu simiflandirma miicadele, merak, kontrol ve fantezi 6gelerini igerir. Bu siniflandir-
ma zaman igerisinde amacim agan durumlar igin kullanilmig ve genel olarak bilgisayar oyunlarinin
ve egitsel bilgisayar oyunlarinin 6zellikleri ne olmalidir sorusuna da cevap olmustur (6rnegin egitsel
bilgisayar oyunlar1 6grenenlere kendilerini ugrastiran etkinlikler sunmali, 6grenenlerde merak uyan-
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dirmali, 6grenenlere oyunun kontroliinii birakmali, oyun igerisindeki etkinlikler igin bir hayal ya da
fantezi ortami1 sunmali). Literatiirdeki oyun 6zelliklerini inceleyen Garris, Ahlers ve Driskell (2002)

oyun karakteristiklerini 6 grupta toplamigtir: fantezi, amaglar, duyusal uyaricilar, miicadele, gizem ve
kontrol.

Bu karakteristikler her ne kadar bir bilgisayar yazilimini nelerin bilgisayar oyunu olarak algilatti-
gim ortaya koysa da egitsel bir bilgisayar oyunu tasarlamak igin gerekli regetenin tamamini1 yansit-
maz. Ister oyun, ister goklu-ortam, isterse Web teknolojileri olsun iyi bir egitsel teknolojik yeniligin
temel yapi taglarindan birisi iyi bir pedagojidir. Temel yap1 taglanindan birisi iyi bir pedagoji olan tek-
noloji yenilikleri otantik ve ilgi ¢ekici 6grenme etkinlikleri ile harmanlanmig, katilimcilara bir dere-
ceye kadar sahiplik duygusu veren, iginde aktif katilim, igbirligi ve sosyal etkilesim olanaklarimin ol-
dugu, miifredatin ve teknolojik araglarin 6grenci islerini ortaya koymasina izin veren ve 6grenme sii-
recinde iiretmenin, yanstmanin ve doniitiin kilit rol oynadigi 6grenme ortamlan sunar (Ferdig, 2005).
Bu makalede klasik bilgisayar oyunu karakteristiklerine ek olarak iyi bir pedagojiyi biinyesinde ba-
rnindiran Quest Atlantis isimli egitsel bir bilgisayar oyunu tanitilmaktadir. Bu egitsel oyunun yapilan-
dinldig1 kuramsal gerceve, oyunun egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk boyutlari, egitsel oyu-

nun egitim ortamlarinda uygulama siireci ve gesitli uygulama ortamlarindaki uygulamalarin sonugla-
1 bu taniim kapsaminda yeralmaktadir.

Diinyada oldugu gibi iilkemizde de 6grercilerin bilgisayar oyunlarina ayirdiklar1 zaman artmak-
tadir (Aksiit ve Kurfalli, 2005; Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004). Bu artiga paralel olarak ge-
rek aragtirmacilar gerekse tasarimcilar bilgisayar oyunlarinm iilkemizdeki egitsel ortamlara uyarlamak
icin gaba sarfetmektedirler. Bu makalede tanitilan Quest Atlantis egitsel bilgisayar oyunu yapisi, pe-
dagojisi ve uygulama siireci itiban ile egitsel bilgisayar oyunu ortaya koymak i¢in galigan aragtirma-
c1 ve tasarimcilar igin bir 6rnek tegkil edebilir.

2. BILGISAYAR OYUNU: QUEST ATLANTIS

Quest Atlantis (http://www.QuestAtlantis.org) egitsel faaliyetlerde bulunmak iizere 6grenenleri 3-
boyutlu sanal bir ortama (Damer, Kekenes, & Hoffman, 1996) ¢eken egitsel bir bilgisayar oyunudur.
Oyunda oyuncular efsanevi Atlantis sehrini yaklagan bir felaketten kurtarmaya galigmaktadirlar.
Oyunun senaryosuna gore ogrenenler “Quest” olarak adlandirilan egitsel faaliyetleri tamamlayarak
Atlantis’in bu felaketten kurtarilmasina yardim etmektedirler.

Her ne kadar Quest Atlantis’i bir bilgisayar oyunu olarak tammlasak da, onu sadece bilgisayarda
kullamilan basit bir yazilim olarak diisiinmek uygun degildir. Quest Atlantis daha uygun bir gekilde
diinya iizerine yayilmig bir oyuncu toplulugunu ve yerel topluluklan desteklemek iizere tasarlanmig
sanal bir ¢evre olarak tamimlanabilir. Quest Atlantis senaryosu, sanal diinyalan ve kurallar1 Quest At-
lantis meta-oyununu meydana getirir. Meta-oyun diinya ¢apinda oynanan ¢ok-kullanicili ¢evrimigi
rol oynama oyunlarin1 (Massively Multi-Player Online Role-Playing Games, MMORPGQG) ticari oyun
sektoriinde tanimlamak igin kullanilan bir terimdir. Quest Atlantis meta-oyunu agagidaki ana bilegen-
lere sahiptir: Quest Atlantis faaliyetleri icin bir senaryo saglayan mitolojik bir efsane (Bu efsaneye
ait animasyona “http://atlantis.crlt.indiana.edu/legend/legend.wmv” web adresinden erisilebilir),
icinde 6grenenlerin, danigmanlarin ve Quest Atlantis konsey iiyelerinin etkilegebildigi 3-boyutlu diin-
yalar ve koyler (Sekil 1), kullanicilarin 6grenme faaliyetlerini ve oyun igerisindeki katilimini kayit
altinda tutan her kullaniciya 6zel kigisel bir sayfa (Sekil 2), akademik 8grenmeyi, eglenceyi ve top-
lumsal sorumluluklan tegvik eden pedagojik olarak etkin faaliyetlere odakl bir ilerleme sistemi, dig-
sal 6diil yapis: ve diinya iizerine yayilmig bir katilimc toplulugu.

Quest Atlantis 6grenmeyi, eglenceyi ve maceray: biraraya getiren bir oyundur. Oyunu oynayanlar
kendilerini geligimlerine uygun quest’leri yapabilecekleri, diger 6grencilerle ve 6gretmenlerle konu-
sabilecekleri ve sanal ortamda bir kisilik gelistirebilecekleri (Turkle, 1995; Bers, 2001) 3-boyutlu bir
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diinyada bulmaktadirlar. QA’in esneyerek uyarlanabilir (flexibly adaptive, Schwartz, Lin, Brophy, &
Bransford, 1999) yapis: tasarimcilarin kontrolii ve kullanicilarnin (6gretmenler ve bu ortamda 6gre-
nenler) egitsel oyun ortamini kullanimi arasinda bir denge kurmay1 amaglar. Bu yapisi ile QA egitsel
oyunu gerek kiiltiirel gerekse ihtiyag bakimindan birbirlerinden farkhi egitim ortamlarnin yerel ihti-

yaglarim karsilayacak bigimde uyarlanabilir. QA uygulama siirecine ait ayrintili bilgi B6liim 3’te su-
nulmusgtur. ‘

Meni ve Arag Quest SembolG QA Yan

Cubuklan Quest igerigini yan Pencere

= Avatar ifadelerini pencerede gormek igin Sayfalan
kontol etmek iklanir » Quest

 Birinci ve tigiincil igeriklerini
salus garils agilar » Kisisel sayfa
arasinda segim igeriklerini
yapmak » Questlere

» Ayarlan verilen
Kigisellegtirmek cevaplan

gibi fonksiyonlar » fletileri

icin kullamlir gostermek gibi

fonksiyonlan
vardir

Avatar

Kullanseiy1

temsil eden § R

avatar klavye ya Sohbet Alam

da fare ile Sanal ortamdaki diger

kontrol edilebilir kullanscitarla sohbet edilebilir

Sekil 1. Quest Atlantis arayiizii. Sol tarafta sanal bir koy, sag tarafta bir kullanici kigisel sayfas1 go-

riillmektedir.
Avatar Makines] Ruh Hall Belirteci
Kullamicinin avatanm Kullanicinin segtigi ruh halini
kisisellestinnesini saglar gasterir

Toplumsal Sorumluluk
Tikeler] Puan Durumu
Toplumsal soruminiuk
ilkeleriniu her birisi igin__
toplanan puanian géstenr

Sayfa Ut
» Kullamscmm ismini (ya da

ziyaret edilen kiginin ismini)
* Puan dunmnumnu

gosterir

, Yénetim Bagiantilar
Ilell( Butn-_u : . Diger yan sayfalara olan
Yeni mesajlarin gdnderilmesi bafilantilan igerir

ve okunmasi igin kullamhir

Ogretim Ydnetim Ststeml

Yan Pencere fcertgl Bu fonksiyonu gretmenler ve

, e - damgmanlar siuf ya da
Segilen her bir butona ait Srenci takibi ve ydnetimi igin
icerifi gosterir kullanabililer J

Sekil 2. Bir kullaniciya ait kigisel sayfa.

QA projesinin kuramsal ¢ergevesi Vygotsky’nin (1933/1978) sosyal yapilandirmaci 6grenme ku-
ramu iizerine inga edilmigtir. Sosyal etkilesim, Vygotsky’nin kuramsal gergevesinde 6grenme siireci
icin temel bir rol oynar. Bu kurama gore biligsel gelisim “Yaklagik Geligim Bolgesi”’nin (Zone of Pro-
ximal Development, ZPD) gelisimine baghdir. Yaklagik gelisim bolgesi, Vygotsky tarafindan, ger-
¢ek gelisim diizeyi ve potansiyel gelisim diizeyi arasindaki mesafe olarak tanimlanir. Buna gore bii-
yiiklerin yardimiyla ya da daha muktedir duromdaki akranlarla erigilebilecek gelisim diizeyi tek ba-
sina erigilebilecek gelisim diizeyini her zaman agacaktir. Bir bagka deyisle yaklagik gelisim bolgesi-
nin geligimi 6grenme ortamindaki diger kisilerle olan sosyal etkilesimin bir fonksiyonudur. Quest At-
lantis ortaminda sosyal etkilesimi saglayan degisik iletisim olanaklar1 mevcuttur. 3-boyutlu ortam
icerisinde sohbet, dahili ileti sistemi ve telegram (kisiden kigiye asenkron olarak gonderilen mesaj-
lar) oyun igerisindeki iletisim kanallarini olugturur. Bu iletigim olanaklariyla 6grenenler 6grenme or-
taminda igbirligi yapabilirler. Quest’leri ortak olarak birlikte tamamlama, bir dernegin pargasi olma,
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diger katilimcilardan yardim isteme ve diger katilimcilara yardim etme oyun igerisinde igbirligi yap-
mak i¢in degisik metotlardir.

QA ortamindaki katilimci yapilar kullaniciya bir oyun gergevesinde sunulur. Vygotsky’ye gore
“oyun ¢ocuk igin bir yaklagik geligim bolgesi yaratir. Oyunda, bir ¢ocuk her zaman yaginin Stesin-
de, giinliikk davranmiginin iistiinde bir davramig sergiler” (1933/1978, p. 102). Bu baglamda, oyun oy-
nayan bir ¢ocuk kendisinden bir gomlek daha fazla performans gosterir. Vygotsky gocugun oyun yar-
dimiyla normal kogullarda erigilmesi miimkiin olmayan iletisim ve kural yapilanyla etkilesebildigini
ifade eder. Yani oyun ¢ocugu ortamin sinirliliklanindan kurtanr, gocugun yaklagik gelisim bolgesini
genigletir, ve onun toplumda ya da okulda katilim yoluyla etkilesemeyecegi husus ve etkinliklerle il-
gilenmesini saglar. Vygotsky’ye gore oyun tamamen hayal giiciine dayal1, ger¢ek diinyadan ayrik bir
etkinlik degildir. Bundan dolay1 oyun ortamu kisilerin giinliik hayatta kargilagabilecekleri otantik et-
kinliklerle harmanlanmalidir. QA ortamu kullanicilarina otantik 6grenme faaliyetlerini bir oyun orta-
minda sunar. QA’in oyun bilesenleri Boliim 2.2°de tanitilmaktadir. Bu bilesenler ¢cocugun yaklagik
gelisim bolgesini genigletmekle kalmaz, ayni zamanda kigilerin 6§renmeye yonelik motivasyonlari-
n1 da artirir. Yapilan bir ¢aligmada QA ortamindaki bu tiir oyun etkinliklerine katilan 68rencilerin ka-
tilmayanlara gore daha fazla egitsel etkinlik tamamladiklan ve oyunun diger katihimci yapilanni da-
ha fazla kullandiklan tespit edilmigtir (Tiiziin, 2006).

Quest Atlantis tasarimi egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk ilkeleri boyutlarinda yapilandi-
riimigtir (Sekil 3). Bu ii¢ boyuta paralel olarak oyunu oynayan kisiler farkh kisiliklere biiriinebilirler.
Oyun igerisindeki katilimlarini e8itim boyutuna paralel olarak grenci, eglence boyutuna paralel ola-
rak oyuncu ve toplumsal sorumluluk ilkeleri boyutuna paralel olarak da QA sanal toplulugunun bir
vatandas1 kimlikleri ile yapabilirler.

saI Sorumluluk

Sekil 3. QA tasanimi egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk ilkeleri boyutlarinda yapilandinlmgtir.

2.1 Egitim Boyutu

Genel olarak, kisilerin 6grenirken digerlerinin yapti§1 faaliyetlerin sonuglarin1 bagkalarindan ba-
sitce almalan yerine o68rendikleri alanla ilgili eylemlerde bulunmalan gerektigi kabul goren bir dii-
stincedir (Bransford, Brown, & Cocking, 2002). QA egitim bilegenlerinin, QA iinite planlarinin ve
daha genel olarak QA iginde yasanan olaylarin tasarlanmasi katilimci bir gergeve dogrultusunda ya-
pilir. Bu katilimei gergeve dgrenme siirecinin merkezi bilegenleri olarak eylemlere (action) ve bu ey-
lemler lizerine yansimalara (reflection) 6nem vermektedir. Bu sekilde, 6grenenin aktif bir gekilde ger-
¢ek ve anlamh 6frenme isleriyle ilgilenmesi 6grenciye dayali, deneyime odakli ve sorgulamaya da-
yal1 6grenme ortamlarn igin temel bir gereksinimdir. QA tasannm ekibi QA katilimci gergevesini yo-
rumlarken ve uygularken gergek deneyim ve egitim arasinda yakin ve gerekli bir iligkinin olduguna
inanmaktadir. Bundan dolay1 QA felsefesi 6grenme ile ilgili ii¢ temel strateji iizerine oturtulmugtur:
deneyime dayal1 6grenme, sorgulamaya dayali 6§renme ve portfolyoya dayali degerlendirme.

Deneyime Dayali Ogrenme: Deneyime dayali 6grenmenin ana ozelliklerini savunan birgok aka-
demisyen ve Ogrenme kuramcisi vardir (Ornegin bkz. Ausubel, 1968, Bruner, 1973, Dewey,
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1938/1963). Bu ana ozellikler gunlardir: 6grenmenin otantik diinya iglerini igermesi gerektigine ilig-
kin inang, deneyim ve 6grenme arasinda yakin bir iligki olduguna dair olan inang, anlamanin dene-
yim ile olduguna ve deneyim ile degistigine dair kesinlik, ve anlaml1 6grenme i¢in eylem ve bu ey-
lemler iizerine yansimalarin gerekli olduguna dair kam (Tiiziin, 2004a). Amerika Birlegik Devletle-
rinde bir okul sonras: ortaminda QA kullanan 10 yasindaki bir erkek Gfrenci oyun igerisinde izledi-
§i deneyime dayal1 eylemlerin kendisi i¢in anlamh ve 6nemli oldugunu asagidaki sekilde ifade etmis-
tir (Tiiziin, 2004b, p. 117):

Soru: Quest Atlantis’i okuldaki derslerle ya da testlerle kargilagtirdiginda ne diigiiniiyorsun?

Cevap:  Testler mi? Sanirim Quest Atlantis 6grenme icin daha iyi bir gey. Ciinkii sadece [kav-

ramsal olgulari] Ggretmek yerine sana hayat hakkinda ogretiyor, bagkalarina nasil
davranman gerektigini, mahalleyi, evde ¢opii atman gerektigi gibi seyleri ogretiyor.
Hala [kavramsal] birgeyler dgreniyorsun, yani “web’de git su sanat¢i hakkinda bilgi
bul” gibi. Ama okulda éncekiler gibi geyler Ggrenemiyorsun.

Soru: Peki okulda neler égrendigini diigiiniiyorsun?

Cevap:  Genel olarak matematik gibi, ciimle yazmak gibi seyler. Yani bunun gibi geyler.

Burada 6grencinin matematik ya da benzeri dersleri snemsemedigi anlami ¢ikarilmamahidir. Og-
rencinin vurguladigi QA icerisindeki deneyime dayali etkinliklerin gergek diinya ile olan baglantisi-
dir. QA igerisinde hem eyleme hem de bu eylem iizerine yansimalara 6nem verilirken 6grencilerin
bilgi iiretirken sorgulamaya dayah etkinliklerde bulunmasina, problemleri ¢ozerken konu ile ilgisini
degerlendirmelerine, gergekgi ortamlarda anlam ¢ikarmalarina ve iddialarinin inamlirhiginin dogrulu-
gunu kanitlamalarina 6nem verilmektedir. QA eylemleri deneyimin gerekliliine 6nem verdigi kadar
egitsel standartlara, uluslararasi standartlara, ve yol gosteren QA toplumsal sorumluluk ilkelerine da-
yanmaktadir.

Sorgulamaya Dayali Ogrenme: Sorgulama &grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimim gerekti-
rir. Genel olarak igbirligi ile yapilir ve mevcut araglardan ve yerel kosullardan etkilenir. Sorgulama-
ya dayali 6grenme Ogrencilerin diinyay: anlamak iizere varolan dogal meraklarini1 kullanir (Ethered-
ge & Rudnitsky, 2003). Sorgulama faaliyetlerinde bulunan 6grenciler sorular ortaya koyarlar, veriler
toplarlar, bunlar1 degerlendirirler, inandiric1 agiklamalar gelistirirler ve 6nceki ve daha sonralan or-
taya ¢ikan sorularla ilgili olarak verdikleri cevaplar iizerine diisiince geligtirirler (Barab, Hay, Squire,
Bamett, Schmidt, Karrigan, Lynch, & Johnson, 2000). QA tasarim ekibi temeli gergek diinya sorun-
larina dayanan ve temel disiplinlerle ilgili ilkelerin, metotlarin ve kavramsal anlamalarin uygulama-
sin1 gerektiren sorgulamaya dayali faaliyetler gelistirmistir.

Portfolyoya Dayal Degerlendirme: Okul gibi klasik 63renme ortamlarinda degerlendirme yapilir-
ken ¢ogunlukla diigiik seviyedeki beceriler ve bellek olgiiliir ki, bu da 6grencilere bunlarin elegtirel
diisiinceden daha 6nemli oldugu mesajin1 vermektedir (Liu, Zhuo, & Yuan, 2004). Dahas1 degerlen-
dirme siklikla 6grenme siirecinden ve gergekgei katilimdan ayn bir faaliyetmis gibi ele alinir. Portfol-
yo degerlendirmesi egitimcilerin 6grencilerin gergek diinya sorunlan ile kargilastifinda gergek arag-
lan ve kaynaklan kullanarak neler iiretebilecegini gormelerini saglar. Porfolyoya dayah degerlendir-
me egitimcilerin gergek diinya eylemlerini tegvik etmesini saglar, bdylece egitimciler deneyimin par-
cas1 olan dgrenci iiriinlerini ve bu iiriinler iizerine iiretilen yansimalarr degerlendirirler (De Fina,
1992). QA icerisindeki her 63renciye ait kigisel sayfa bu 6grencilerin QA i¢indeki eylemlerini, bu ey-
lemler iizerine yansimalarim ve &gretmenlerinin bunlar hakkindaki doniitlerini barindiran Internet
iizerinden erigilebilir bir portfolyodur.

2.2. Eglence Boyutu

QA hemen hemen biitiin kullanicilarina gore kendilerinin oynayabildikleri bir oyundur. Ogrenciler
QA deneyimlerini “QA’i oynamak” bi¢giminde adlandirmaktadir. QA’in oyun olarak algilanmasina yo-
lagan birgok etmen vardir. Avatar kontrolii bunlardan birisidir. Bagka bir etmen oyunun 3-boyutlu kis-
muni olusturan diinyalar ve koylerdir. Ogrenciler bunlar ierisinde Quest’leri aramanin kendileri igin he-
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yecanl bir etkinlik oldugundan sozetmektedirler. Bu diinyalar: ve koyleri kesfetmek ve bunlann igeri-
sindeki gizli yerleri bulmak onlar i¢in eglenceli bir faaliyettir. Kazandiklari puanlar sanal bir magaza-
da degisik QA materyallerini (QA kartlari, QA cetvelleri, QA kalemleri gibi) almak i¢in kullanabilirler.
Kullanicilar sanal oyun alam igerisinde sanal yapilar inga edebilirler, bu yapilan degisgik nesnelerle do-
natabilirler ve boylelikle QA sanal alanini etkileme ve degistirme gansina sahip olurlar. QA igerisinde-
ki bagka bir eglence etmeni sanal konsey iiyeleridir. Kullamcilar 6zellikle konsey iiyeleri ile olan etki-
lesimleri sevmektedirler. Oyun tasariminda oyuncularin konsey iiyeleri ile etkilegimi igin firsatlar yara-
ulmigtir. Ornegin belirli quest’leri tamamladiktan sonra bu quest’ler arasindaki iligkiyi agiklayarak ila-
ve puan kazanmak igin “Alim” isimli oyun karakterine ileti gonderebilirler. Tiim bu etmenlerin bileg-
kesi QA’i eglenceli bir oyun yapmaktadir. Ogrencilerin hemen hemen tamam QA diinyalan, karakter-
leri ve hikayesine sevgi ile baglanmaktadir. Ornegin Amerika Birlesik Devletlerinde bir okul sonrasi or-
taminda QA oynayan 11 yasindaki bir erkek 6grenci sdyle demigtir (Tiiziin, 2004b, p. 111):

Quest Atlantis Oyle bir sey ki, sen oyunda gergek bir kimsesin ve difer insanlarla konugabilirsin.
Bu oyunu sadece oynamak zorunda degilsin. Bu dyle bir oyun ki aynt anda hem Ggrenip hem de eg-
lenebilirsin.

Olaylarin ¢ogu bir bilgisayar ekraninda gegmesine ragmen QA deneyimi bagka destek yapilarini
da kullanir. Bu destek yapilan oyundaki heyecam artirarak 6grencilerin bu deneyime kendilerini kap-
tirmalarini saglar. Bu destek yapilan arasinda QA posterleri, QA faaliyet gostergeleri, QA oyun kart-
lar1, QA ¢izgi romani ve QA romani gosterilebilir. Bu destek yapilarindan QA ¢izgi roman (http:/at-
lantis.crit.indiana.edu/centers/comic/index.html) ve QA romani oyunun senaryosunu ya da fantezisi-
ni alternatif formatlarda sunmaktadir. Bu alternatif formatlar oyunun fantezi yoniiniin degisik ilgi
alanlarina ve 6grenme stillerine sahip birgok 6grenci tarafindan anlagilmasim saglamaktadir.

23. Toplumsal Sorumluluk Boyutu \

Quest Atlantis tasanimcilarinin bu oyunu tasarlarken amaci sadece bilgisayarda oynanabilen bir
oyun tasarlamak degildir. Tasarimcilar oyunun oynanacag ortamdaki s6z sahibi kigilerle igbirligi ya-
parak kendilerini bu ortama adapte ederler. Ortamdaki s6z sahibi kigilerin yardimu ile ortaklaga ola-
rak bu kigilerin kiiltiiriiniin elegtirisini yaparlar. Sonug olarak paylasilan vizyona dayal olarak bir di-
zi toplumsal sorumluluk ilkesi ortaya konulur. Bu toplumsal sorumluluk ilkeleri yerel kiiltiiriin her-
kesin yararina olacak sekilde nasil degistirilmesi gerektigini belirler (Thomas, 2003). Toplumsal so-
rumluluk ilkeleri ¢ocuklarin kimliksel gelisimlerini saglamak igin, toplumlarnin bir pargasi olarak
gelisimlerini saglamak igin ve bilgili bir diinya vatandagi olmalarim saglamak igin bir temel saglar.
Bunun sonucu olarak oyundaki her quest akademik standartlara ek olarak bir toplumsal sorumluluk
boyutu ile iligkilendirilmigtir (Barab, Thomas, Dodge, Squire, & Newell, 2004). Ornegin Amerika
Birlegik Devletlerinde bir okul sonras: ortaminda QA oynayan 11 yagindaki bir kiz 6grencide geligen
cevre duyarlilig: hissi ¢ocugun kendisi tarafindan su sekilde ifade edilmigtir (Tiiziin, 2004b, p. 114):

Soru: Quest Atlantis yagamini ne gekilde degistirdi? Evde, okulda, ya da genel olarak?

Cevap: Sanirim diinyadaki gevre hakkinda daha sorumlu olmami ve daha ¢ok diigiinmemi hergsey-
den daha fazla saglad:.

Soru:  Ornek verebilir misin?

Cevap: Kirlilik, zehirli atik ve su kalitesi gibi.

Quest Atlantis projesi kapsaminda agagidaki toplumsal sorumluluk ilkeleri gelistirilmistir. Her
toplumsal sorumluluk ilkesini agiklayan bir slogan vardir (Barab, Thomas, Dodge, Goodrich, Carte-
aux, & Tiiziin, 2002, p. 16).

e Kisisel Fikir (“Sesim var”) - Personal Agency (“I have voice”): Cocuk kendisini ilgilendiren
konular hakkindaki fikirlerini agik¢a ifade edebilmeli ve bunlann ¢ziimii i¢in uygun bir plan
yapabilmelidir.

o Cesitliligi Onaylama (“Her bir birey 6nemlidir”) - Diversity Affirmation (“Everyone matters”):
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Cocuk, digerlerine ait farkliliklarin ve bakig agilarimin farkinda olmak sureti ile diger bireyle-
re 6nem vermelidir.

e Saglikli Toplumlar (“Yasa, sev, gelis”) - Healthy Communities (“Live, love, grow”): Cocuk
baglhiliga ait duygularim ifade edebilmeli ve toplumunu destekledigini gosterebilmelidir.

e Sosyal Sorumluluk (“Fark yaratabiliriz”) - Social Responsibility (“We can make a differen-
ce”): Cocukta bagkalarim diisiinme, diiriistliik, biitiinliik, empati, giivenilirlik ve adalete bagl-
lik duygulan gelismelidir. '

e Cevre Duyarliliys (“Global diisiin, yerel davran”) - Environmental Awareness (“Think glo-
bally, act locally”): Cocuk, etkileri global gapta hissedilen yerel ¢evre sorunlarim anlayabilme-
1i ve bunlara tepkisini yerel olarak gosterebilmelidir. ‘

e Yaratici Ifade (“Kendimi ifade edebilirim”) - Creative Expression (“I express myself”): Cocuk
kisiligini 6n plana ¢ikaracak ¢esitli yollan bulabilmelidir.

o Merhametli Bilgelik (“Sevecen ol”) - Compassionate Wisdom (“Be kind”): Cocuk, bagislama-
y1 bulmak iizere karmagik konulardaki anlayisim kullanarak digerlerine kars: sevecen davra-
niglarda bulunabilmelidir.

3. QA UYGULAMA SURECI

QA igerisinde su an itiban ile yaklagik 500 adet quest, 16 adet iinite plan1 ve 25 adet baglangig fa-
aliyeti bulunmaktadir. Bundan dolayi, hi¢bir 6gretmenin ya da egitsel ortamin tiilm QA etkinliklerini
tamamlamas1 miimkiin gorinmemektedir. Bu nedenledir ki QA ogretmenlere bir kaynaklar ve firsat-
lar biitiinii olarak tanitilmakta, bu egitsel oyunun egitim kurumlarinin yerel ihtiyaglar dogrultusunda
miifredatlanyla biitiinlestirilmesi saglanmaktadir. Bunlarin sonucunda sabit ya da degigmez bir QA
uygulama siirecinden s6zetmek miimkiin degildir, ¢iinkii degisik ortam ve kiiltiirler ihtiyaglar1 dog-
rultusunda QA yapisim kendilerine uyarlamaktadirlar. QA igerisindeki quest’leri geligigiizel olarak
secip uygulatan bir 6gretmenle karmagik bir iinite planini takip eden bir 6gretmenin QA uygulama-
lan arasinda biiyiik farkliliklar s6zkonusudur. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri’nin Orta Batisin-
daki bir ilkogretim okulunda farkli §gretmenlerce farkli simflarda uygulanan ii¢ QA uygulamasini in-
celeyen Thomas (2004) uygulamalarin ii¢ sinifta da farklilik arzettigini bulmug, egitsel oyunun esnek
yapisinin yerel ortamlara uyarlanabilirliginin teknoloji uygulamalarinin okullarda bagan ile uygulan-
mas! igin en dnemli etkenlerden birisi oldugunu ortaya koymustur.

QA etkinliklerinin diinya iizerindeki degisik merkezlerde akici olarak sinirlamalara maruz kalma-
dan uygulanabilmesi i¢in QA iginde zamanla gesitli yonetici rolleri ortaya ¢ikmigtir. Ust diizeyde ye-
ralan QA tasarimcilan QA’in aragtirma ve gelistirme faaliyetleri ile mesgul olurlar. Yerel diizeyde
ogretmenler QA’in kendi siniflarindaki uygulamalarindan sorumludurlar. Bu sorumluluklan yerine
getirmek iizere iginde birgok fonksiyonu barindiran bir “Ogretim Yénetim Sistemi’ni (Learning Ma-
nagement System, LMS) kullanirlar. QA su an itiban ile diinya iizerinde yaklagik 50 simfta uygulan-
maktadir. Bu yerel siniflara gereken destek QA aragtirma ve gelistirme ekibinin yiikiinii artirmig, za-
manla cankurtaran (buoy) olarak adlandirilan bir yonetici roliiniin ortaya ¢ikmasi ile sonuglanmigtir.
Cankurtaranlarin gorevi bir nevi bolgesel degisim ajanlifidir (change agent, Rogers, 1995). Bu go-
revlerini yaparken fiziksel olarak belirli bir b6lgede (6rnegin bir ildeki ya da iilkedeki okullar) yera-
lan QA uygulama siniflarina destek olurlar. Cankurtaranlar bu rolleriyle QA tasarimcilan ve 6gret-
menler arasinda bir koprii vazifesi goriirler.

Ogrenciler QA’i kullabilmek igin belirli bir merkezle (okullar ya da okul sonras: ortamlar gibi)
iligkili olarak oyunun Web sitesinde kendilerine ait bir hesap agarlar. Ogretmenler 6grencilerin kay-
din1 LMS’de onayladiktan sonra 6grenciler QA istemci yazilimini kullanarak QA sanal ortamina gi-
rig yaparlar. QA’in tipik bir simif uygulamasinda 6grenciler Quest Atlantis faaliyetlerini anlamh hale
getiren mitolojik bir animasyonu seyrederek oyundaki etkinliklere baglarlar. Bu senaryo roman ve
¢izgi roman gibi alternatif formatlarda da mevcuttur. Bundan dolay: dgretmenler baglangi¢ icin bu
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degisik formatlan da tercih edebilmektedir. Ornegin simftaki okuma diizeyini artirmak i¢in okuma
etkinligine ihtiyac1 olan bir 6§retmen 6grencilerinden QA romanim evde okumalarini isteyebilir. Ya
da simifindaki gorsel 6grenme stillerine sahip 6grencilere hitap etmek isteyen bir 63retmen QA senar-
yosunu bu 6grencilere gizgi roman formatinda sunabilir. Ogrenciler senaryoyu 6ziimsedikten sonra
onlara 3-boyutlu ortamda hareket edilmesi, avatarlarin degistirilmesi, sohbet penceresinin kullanil-
masl, sosyal etkilesimde uyulmasi gereken kurallar, kisisel sayfalarin kullanilmasi, quest’lerin agil-
mas1 gibi temel oyun fonksiyonlar tamtilir.

Ogrenciler quest’leri yaparken kendileri igin sosyal ve akademik agidan anlamli normal hayatta
kargilasabilecekleri faaliyetleri tamamlarlar. Bu faaliyetlere 6rnek olarak sunlar verilebilir: aile iiye-
leri ya da akrabalarla roportaj yapilmasi, ¢evresel alan galigmalarinin yiiriitiilmesi, yerel toplulugun
sorunlarinin aragtirllmasi, giincel haberlerin ¢oklu bakis agilarindan ele alinmasi ve faaliyet planlan-
nin iiretilmesi. Su ana kadar sisteme eklenen quest’ler fen bilgisi, cografya, tarih, sosyal bilgiler, tek-
noloji, saglik, sanat, ekonomi ve miizik gibi genigs bir konu alanin1 kapsamaktadir. Bu alanlardaki fa-
aliyetleri yaparken ogrencilerin devamli olarak bilgisayar basinda durmalan zorunlu degildir; sistem
ogrencilerin verdikleri cevaplan kaydedip daha sonra devam etmelerine olanak saglamakta, 6grenci-
lerin kimlikleri ya da sanal kisilikleri bir oturumdan digerine taginmaktadir. Her quest bir akademik
standart ve daha once agiklanan bir QA toplumsal sorumluluk ilkesi ile iligkilendirilmistir. Quest’le-
ri tamamlamak igin gerekli kontrol sinif 6gretmenleri tarafindan QA LMS’i kullanilarak ayarlanabi-
lir. Ornegin QA’i ders sonras: etkinlik olarak kullanan bir 6gretmen QA igerisindeki biitiin quest’le-
ri 6grencilerinin kullanimina agabilir. QA’i miifredatin bir pargasi olarak kullanan bir 6gretmen ise
zaman daha iyi kullanma agisindan sadece konu ile ilgisi olan quest’leri 6grencilerinin kullanimina
agabilir, hatta QA LMS’ini kullanarak belirli bir quest’i ya da questler toplulufunu 6grencilere tah-
sis edebilir. Tahsis edilen bu quest’ler 6grencilerin kigisel sayfasinda ortaya ¢ikarak 6grencilere yon-
lendirme saglar. :

Ogrencilerin quest’leri yapmasi hem igerikle ilgili bulgulari hem de bu bulgular iizerine kisisel
yansimalarini iletmelerini gerektirir. Oyunun senaryosu gergevesinde 6grenciler iletilen bu bilgilerin
QA konsey iiyelerine gittigini diigiinmektedir. Ogrencilerin gogu konsey iiyelerinin gergek olmadig-
n1 bilmesine ragmen hikayeyi ¢ekici bulmakta ve Atlantis insanlarina yardim etme istegi ¢ocuklarda
etkinlikleri gergeklestirmek igin ilave bir giidiileyici olmaktadur. {letilen veriler degerlendirilirken 6§-
retmen sinifin LMS’ini kullanur. iletilen cevap uygunsa bu cevabi kabul edip 6grencinin puan alma-
sint saglayabilir. Cevapta eksiklik varsa ya da cevap uygun degilse uygun bir doniit saglayarak 6g-
renciden cevabin gelistirmesini isteyebilir. Bu tiir istekler 6grencinin kigisel sayfasinda belirerek 6§-
renciyi yonlendirir. Quest’leri tamamlayan grenciler hem puan kazanirlar hem de QA toplulugu ige-
risinde mevki edinirler. Bu puanlar QA sanal magazasinda daha dnce bahsedilen gesitli egyalarla de-
gistirilebilir. QA sanal magazasi her sinifin 6gretmeni tarafindan 6zellestirilebilir, yani sanal maga-
zada hangi egyalarin olacagi ve bunlarin puan degerlerinin ne olacag: sinif diizeyinde belirlenebilir.
Belirli quest’leri tamamladiktan ve oyun igerisinde belirli bir zaman gegirdikten sonra dgrenciler sa-
nal alan igerisinde belirli aynicaliklara sahip olabilirler; sanal alan igerisinde bina inga etme gibi.

QA iinite planlar1 QA uygulama siirecini desteklemek amaciyla tasarlanan yapilardir. iki ya da iig
haftaya yayilmis etkinlikleri igeren iinite planlan kolaylikla yonetilebilir bir uygulama siireci sagla-
yarak dgretmenlere uygulamada yardimci olur. Unite planlan su kalitesi, icatlar, okyanusta yasam gi-
bi belirli konulara yonelik olarak hazirlanmigtir ve bu konulara ait quest’leri, iinitenin iglenmesi igin
tamticy bilgileri, bu iinitenin bagh oldugu standartlan, iinitenin amaglarini, bu uiniteyi isledikten son-
ra 6grencilerin neleri gergeklestirebileceklerini, questlerin yapilmas: igin 6rnek yonlendirmeleri, iini-
telerin verimli bir gekilde tamamlanmasi igin tavsiyeleri, sinif igerisinde kullanilabilecek kaynaklar:
ve Ogrencileri degerlendirmek iizere kullanilabilecek dlgekleri igermektedir.

Esneyerek uyarlanabilir yapisi sayesinde QA diinya ¢apinda A.B.D., Avustralya, Danimarka, Is-
veg, Malezya, Singapur ve Cin’deki 6gretmenler ve okul sonrasi merkezleri tarafindan higbir ek gii-
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diileyici olmaksizin benimsenmigtir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, & Tiiziin, 2005). Bu ortamin
Tiirkiye’de de baslangig niteliginde uygulamalan yapiimigtir. Ornegin Ankara’daki 6zel bir ilkogre-
tim okulunda okuyan dordiincii ve besinci sinif 6grencileri “kitalar ve diinya iilkeleri” konusunu QA
baglaminda yapilan 3 haftalik bir uygulama ile grenmigler ve anlamh bir 6§renme ortaya koymus-
lardir (PreM = 6.2, PostM = 8.6) (t (12) = 4.09, p < .01). Bunun yaninda 6grencilerin bu ortamda 6g-
renirken sahip olduklar1 motivasyonlan ile klasik 6grenme ortaminda sahip olduklarni motivasyonla-
n kargilastinnldiginda oyun ortamindaki etkinlikleri daha az not kaygisiyla yaptiklan ve boyle bir or-
tamda 6grenirken 6gretmenlerine daha az bagimli olduklar1 bulunmustur (Tiiziin, Yilmaz, Karakus,
Inal ve Kizilkaya, 2006).

4.SONUC VE ONERILER

Prensky (2002) 21. yiizyilda egitime damgasim vuracak yeniliklerin ne bilgisayarlarin, ne Inter-
net kullamiminin, ne uzaktan 6gretimin, ne de bilgisayar destekli egitimin olacagim diigiinmektedir.
Ona gore egitimde devrim yaratacak sey onu bir 1zdirap haline getiren 6geleri ortadan kaldinp 6gren-
meyi eglenceli ve kisinin ilgisini ¢ekecek hale getirmektir. Prensky’ye (2002) gore 6grenciler eglen-
celi bilgisayar oyunlarinda ¢ok zaman harcadiktan sonra buna benzer ¢ekici 6grenme ortamlarini ta-
lep edeceklerdir. Bir miiddet sonra bu talebin gergeklestirilmesine ne veliler ne de 6gretmenler engel
olabileceklerdir. QA tasarimcilan bu gekilde eglence ve dgrenmeyi biraraya getirmek iizere ¢aligma-
larim siirdiirmektedir. Ekip bu felsefeye dayali olarak egitsel amaglan (bilimsel bilgiyi, hayat bilgi-
sini ve bilgisayar bilgisini saglama), eglence amaglarni (ev ve okuldaki katilim igin devam ve mo-
tivasyonu artirma), ve toplumsal sorumluluk amaglarini (toplumsal sorumluluk ilkelerinin teorisi ve
uygulamasi icin kuram geligtirme) dengelemek i¢in ¢aba sarfetmektedir (Dodge, Carteaux, Tiiziin,
2003). Bu gabalann olumlu etkileri oldugu arastirmalar sonucu ortaya konulmugtur. Ornegin QA ige-
risinde gonderilen iletilerin %58’i ve sohbetin %55’i kizlara aittir ki, bu da uygun olarak tasarlanan
bir oyunun kizlarca da benimsenecegini gostermektedir. QA’in 6grenme iizerine olan etkileri ile ilgi-
li yapilan bir aragtirmada ii¢ quest’lik bitki ve hayvan hiicreleri ile ilgili bir iinite planim izleyen or-
taokul 0grencileri zaman igerisinde hiicrelerin kavramsal anlagilmas: ile ilgili olarak anlamh bir 6§-
renme gostermiglerdir (PreM = 10.6, PostM = 47.1) (t (79) = 38.62, p < .01). Benzer sekilde QA bag-
laminda diinya tarihi 6grenen 6grenciler bu konunun kendi hayatlanna olan ilgisi konusunda biiyiik
agama kaydetmislerdir (PreM = 10.30, PostM =47-45) (t(19)=10.28, p<.01) (Barab, Jackson, Tho-
mas, Arici, Dodge, & Tiiziin, 2004). Bu veriler géstermektedir ki tiim bu gabalarin sonucunda gocuk-
lar tarafindan katilimi1 anlamli ve gekici olarak algilanan zengin bir meta-oyun ortami ortaya ¢ikmig-
tir. Diinya ¢apindaki gesitli iilkelerden yaklagik 5.000 kayith kullanici, gézden gegirilerek onaylan-
mig 6.000 quest, yaklagik 1.200.000 satirlik sohbet, ve 50.000 adet gonderilmis ileti 6grencilerin bu
tiir anlamli ve ¢ekici 6grenme ortamlarina katilim igin can attiklarim gostermektedir. Sonug olarak
Quest Atlantis egitsel oyun ortami 21. yiizyil igin bir 6frenme modeli temsil etmektedir.

Quest Atlantis projesi baglangicindan itibaren ilkégretim dgrencilerine (9-12 yas grubu) yonelik
olarak tasarlanmigtir. Igerisindeki konular fen bilgisi, cografya, tarih, sosyal bilgiler, teknoloji, sag-
lik, sanat, ekonomi ve miizik alanlarindadir. Bundan sonra yapilacak tasanim galigmalarinda QA ben-
zeri egitsel oyun ortamlannin okul dncesi gocuklarinin; tiniversite dgrencilerinin, hatta yetigkinlerin
egitiminde kullanilmasi aragtirilabilir. Ek olarak bahsedilen konu alanlarinin diginda 6zellikle mate-
matik, fizik, kimya gibi konu alanlarinin QA egitim felsefesine paralel bigimde, 6zellikle deneyime
odakli ve sorgulamaya dayal: etkinliklerle 6grenilmesi potansiyel bir aragtirma konusudur. 3-boyut-
lu ortamlar, bu tiir uygulamal1 konularin 6grenilmesinde sagladig1 oyun karakteristiginin yanisira fi-
ziksel olaylarin simiilasyonu igin bir firsat sunmaktadir. Son olarak QA toplumsal sorumluluk ilkele-

rinin degisik konular ve kiiltiirler i¢in uygun olup olmadi ve degisik konulara ve kiiltiirlere gore ge-
listirilmesi de ek bir aragtirma konusudur.
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