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Ozet

1961 yilinda gelistirilen Spacewar! oyununu milat kabul edersek bilgisayar oyunlar: gegtigimiz 50 y1l
icerisinde biiyiik asama kaydetmistir. Yakin zamanda medyamizda ya da popiiler kiltiiriimiizde yapilan
tartismalarda ise bilgisayar oyunlarinin genelde zararli ya da negatif boyutu gézéniinde tutulmus ve tar-
tigtlmigtir. Bu boliimde Geenin (2003) durusuna paralel bir durug sergilenmekte olup bilgisayar oyunlar:
s6z konusu oldugunda bu oyunlarin kullanildig baglam ve sartlara, kullanma amaglarina, v.b. degiskenlere
bagl olarak birtakim yararlarin ve zararlarin ortaya ¢ikabilecegi distiniilmekte olup, bilgisayar oyunlarin-
dan 6grenme amagh yararlanma olgusu ele alinmaktadir. Bilgisayar oyunlart ve 6grenme olgusu daha ¢ok
ilk yazarin agirlikli olarak Tiirkiyedeki uygulamali arastirmalarina yonelik tecriibeleri tizerinden tartisilarak
olguyu anlamak igin pragmatik bir yaklagim (kuram ve uygulamay1 bagdastirma) sergilenmistir. Ogrenme-
ye yonelik iyi bir teknolojik yeniligin temelinde 6ncelikle iyi bir pedagoji bulunmasi gerektiginden hareketle
ogrenme amagli bilgisayar oyunlarinin nasil tasarlanmasi gerektigi bir 6rnek tizerinden agilmug, bilgisayar
oyunlaninin 6grenme ortamlarindaki uygulamalarinin etkilerine ve motivasyon olgusuna deginilmistir. Bo-
liim bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina entegre edilmesi igin gerekli hususlar ile devam etmekte,
bilgisayar oyunlarinin 6grenme amaglh kullanimi icin gelecege yonelik 6nerileri tartisarak sonlanmaktadir.
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GiRiS

1961 yilinda gelistirilen Spacewar! oyununu milat kabul edersek bilgisayar oyunlar: gegtigimiz 50 yil
icerisinde bityiik asama kaydetmistir. Yakin zamanda medyamizda ya da popiler kiltirimiizde yapilan
tartigmalarda ise bilgisayar oyunlarinin genelde zararh ya da negatif boyutu gézéniinde tutulmus ve tarti-
silmistir. Bilgisayar oyunlarinin 6zellikle zararlart ile ilgilenen bir¢ok veli grubunun, politikacinin, organize
dini grubun ve diger 6zel ilgi gruplarinin bulunmasi bilgisayar oyunlarinin genellikle zararlarinin gézo-
niinde tutulmasi i¢in en bilyiik etkenlerden birisi olmustur. Bu bolimde Gee'nin (2003) durusuna paralel
bir durus sergilenmekte olup bilgisayar oyunlar1 s6z konusu oldugunda bu oyunlarin kullanildif1 baglam ve
sartlara, kullanma amaclarina, v.b. degiskenlere bagl olarak birtakim yararlarin ve zararlarin ortaya ¢ikabi-
lecegi dugtiniilmektedir. Ornegin, motorlu tagitlar vasita olarak kullanilabilir, insanlar1 ve yiikleri mesafeler
aras tagtyarak bir yarar saglar. Ambulans gibi 6zel fonksiyonu olan motorlu tasitlar saglik problemi ortaya
¢ikan kisileri acil olarak hastaneye ulagtirmak i¢in kullanilabilir. Bu fonksiyonlari ile motorlu tasitlar insan-
ok zarar veren bir hale doniigebilir. Ornegin, otomobil yarislarinda kafa kafaya yarisan arabalarin kontrol-
den ¢ikarak seyircilerin arasina girip onlarin 6liimii ve yaralanmast ile sonug¢lanmasi sik duydugumuz bir
haberdir. Benzer sekilde ytiksek hizla giderken kars1 seride gegen bir tasitin kars: seritte bir digerine ¢arpa-
rak 6liim ve yaralanmalara ve dolaysi ile ailelerin dagilmasina neden olmasini yine sik¢a duyariz. Bununla
birlikte bu kétii 6rneklerden dolay1 toplumun geneli motorlu tasitlardan vazge¢memekte, bu olguyu kendi
faydasina kullanmaya devam etmektedir. Bu rnekten hareketle, bilgisayar oyunlarindan 6grenme amagl
yararlanma olgusu bu béliimde ele alinmakta, bilgisayar oyunlarinin negatif taraflarini ele almak bu igin
uzmanlarina birakilmaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin kaydettigi asamalar1 anlamak bakimindan “Eglence Yazilimlarn Toplulugu” tara-
findan her yil diizenli olarak yayimlanan verileri gézden gegirmek gereklidir. Bu toplulugun 2012 raporun-
da bilgisayar oyunlar1 endiistrisi ile ilgili olarak en dnemli on veri su sekilde sunulmustur (“Entertainment
Software Association,” 2012):

1. Tuketiciler 2011 yilinda A.B.Dde bilgisayar oyunlari donanimt, yazilimi ve aksesuarlarina 25 mil-
yar dolar harcamiglardir.

2. 2011 yihinda oyunlarin ¢evrim-igi olarak satin alinmasi, oyun satislarinin %31’ine karsilik gelmek-
te olup karsilig1 7,3 milyar dolardur.

Ortalama bir A.B.D. evinde en az bir oyun konsolu, PC ya da akill: telefon bulunmaktadir.
Ortalama oyuncu yas1 30 olup genel oyuncularin ortalama oyun oynama siiresi 12 yildir.

Oyunlari satin alan kisilerin ortalama yag1 35'tir.

x ooa W

Oyuncularin %47’si kadindir. Aslinda 18 yas tizeri kadinlar (%30) oyuncu popiilasyonunun daha
biiyiik bir béliimiinii olusturmakta olup bu oran 17 yas ya da alt1 erkeklerden (%18) daha fazladir.

~

Oyuncularin %62’si ayn1 ortamda ya da ¢evrim-igi olarak digerleri ile oyun oynamaktadir.

8. Oyuncularin %33’ akill telefonlarinda oyun oynarken %25’1 tasinabilir cihazlarinda oyun oyna-
maktadir.

9. 2011desatilan tiim oyunlarin %73’ “E” (Tim yaslar icin uygun), “T” (13-18 yas aras1 i¢in uygun),
ya da “E10+” (10 yas Uzeri igin uygun) etiketleri ile derecelendirilmistir.

10. Oyunlarin satin alinmasina ya da kiralanmasina ebeveynler %90 oraninda eglik etmektedir.

Bu verilerin analizi bilgisayar oyunlarinin finansal olarak en biiyiik eglence sektéru olgusu haline gel-
digini, mobil ya da tasinabilir cihazlarin da bir platform olarak bilgisayar oyunlarina yonelik olarak kulla-
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nildigin1 ve bu anlamda neredeyse her evde bir oyun platformu oldugunu, gerek satinalma gerekse oyun
oynama igin gevrim-igi ya da Internet boyutunun oyunlar i¢in énemli bir bilesen haline geldigini, oyun oy-
nayan ya da satin alan kisilerin ortalama yasinin orta yas seviyesinde oldugunu, kadinlarin da en az erkekler
kadar oyun oynadign, satilan oyunlarin dértte G¢lintin genel kitlenin yasina uygun oyunlar oldugunu (bir
baska deyisle siddet 6gesi icermedigini), ve ebeveynlerin neredeyse tamaminin ¢ocuklarinin oyun tercihle-
rini gozden gegirdigini gdstermektedir.

Bilgisayar oyunlarinin kaydettigi bu asamalara paralel olarak egitimciler ve ozellikle ilgi alant egitim
teknolojisi olan akademisyen ve pratisyenler de bu olguyu 6grenme amagh kullanmak i¢in 1980’li yillardan
itibaren ¢alismalara baglamiglardir. Akademisyenlerin bu olguya ilgisi su basit 6rnekle agiklanabilir: Barab,
Thomas, Dodge, Carteaux ve Tiiziin tarafindan 2005 yilinda yazilan makaleye Temmuz 2012 tarihi itiban
ile Web of Science igerisinden yaklagik 120, Google Scholar icerisinden yaklasik 450 atifta bulunulmustur.
Temel Bilimler ve Saglk Bilimleri ile karsilastirildiginda Sosyal Bilimler alanindaki akademik dergilerin
azligy dikkate alinirsa boyle bir yayina bu sayida yapilan bir atif konunun akademisyenler i¢in ne kadar ¢ok
ilgi gekici bir hale geldigini gostermektedir. Bu ilgiye paralel olarak egitim projelerine biitge aktaran NSF
(National Science Foundation), MacArthur Foundation, Bill & Melinda Gates Foundation gibi ciddi vakif
ve kuruluglarin oyunlari egitimde kullanilmast ile ilgili projeleri desteklemesi de “Oyun ve Ogrenme” ol-
gusuna akademisyenler disinda atfedilen ilgiyi gostermesi bakimindan 6nemlidir.

Bilgisayar oyunlar: ya da bilgisayar oyunlarinin 6grenme amagh kullanilmasina yonelik ilgi ve alaka
bu kavramlar1 kendi i¢inde bityitk temalar haline getirmistir. Bu sebeple bu kavramlar s6zgelimi bilgisayar
oyunlarinin tarihgesi, bilgisayar oyunlarinin tiirleri, bilgisayar oyunu tasarimi, oyun tasarim modelleri,
egitsel bilgisayar oyunu tasarimi modelleri (6rnegin Akglin ve digerleri, 2011), bilgisayar oyunlarinda mo-
tivasyon saglama, bilgisayar oyunlarinda teknik hususlar gibi ¢ok sayida alt boyuta ayrilabilir. Her bir alt
boyutu anlamak/aciklamak i¢in yayumlanan ¢ok sayida konu alam: kitabs, dergi, makale, tez galismasi ve
teknik belgeler ile diizenlenen konferans, sempozyum, galistay ve diger toplantilar gézoniine alindiginda
bu kitap bolamiindeki kisith alanda bu olgulari tim boyutlar ile irdelemenin giigliigii ortaya ¢gikacaktir. Bu
simrlilik nedeni ile bu boliimde bilgisayar oyunlari ve 6grenme olgusu daha ¢ok ilk yazarm agirlikli olarak
Tiirkiyedeki uygulamali arastirmalarina yonelik tecriibeleri izerinden tartisilacak ve olguyu anlamak igin
pragmatik bir yaklasim (kuram ve uygulamay: bagdagtirma) sergilenecektir. Bunu yaparken 6ncelikle bélii-
miin bilgisayar oyunlari kavramina nasil yaklastig1 anlasiimalidur.

Bilgisayar Oyunu

Malone ve Lepper’in (1987) gelistirdigi i¢sel motivasyon siniflandirmasina gore bilgisayar oyunlar
miicadele (challenge), merak (curiosity), kontrol (control) ve fantezi (fantasy) 6gelerini igerir. Bu felsefeye
gore bilgisayar oyunlari oyuncularina ugrastiric etkinlikler sunar, onlarda merak uyandirir, kontrolii oyun-
culara birakir ve tiim bunlar bir hikaye ortaminda sunar. Garris, Ahlers ve Driskell (2002) ise bu 6geleri
biraz daha genisletmis ve oyun karakteristiklerini tanimlarken Malone ve Lepper’in (1987) miicadele, gi-
zem, kontrol ve fantezi 6gelerine amaglari ve duyusal uyaricilar: eklemistir. Bu 6gelerden miicadele ile ilgili
bu alanda sik karsilagilan bir olgu Csikszentmihalyi'nin (1990) akis kuramidir. Buna gore miicadele edilen
unsurlar oyuncunun becerisi ile dengelendiginde oyuncu akis durumunu yasayacaktir.

Miicadele, merak, kontrol, fantezi, amaglar ve duyusal uyaricilar gibi 6geler her ne kadar bir bilgisa-
yar oyununu tanimlayan kavramlar olsa da bu formiil bilgisayar oyunlarinin 6grenme amagh kullanimini
yonlendirmek i¢in eksiktir. Miicadele, merak, kontrol, fantezi, amaglar ve duyusal uyaricilar 6gelerinin {ize-
rine egitsel icerigi dokiip kat1 bir davranmig¢1 kuram esliginde sunan yazilimlar birgoklar: tarafindan egitsel
oyun olarak karakterize edilmektedir. Bu bélimde bu tiir yazilimlar tekrar ve aligtirma (drill and practice)
yazilimlari olarak degerlendirilmekte olup, bu tiir yazihimlarin uygun sartlarda faydali qiktilar igin kullani-
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labilecegi kabul edilmesine ragmen, bu tiir yazihmlarin bilgisayar oyunlarinin 6grenme amagh kullanimim
agiklamakta tekdiize kaldigi diisiiniilmektedir. Ister oyun, ister sanal gerceklik, isterse mobil uygulamalar
olsun iyi bir egitsel teknolojik yeniligin temel yapi taglarindan birisi 6ncelikle iyi bir pedagojidir. Temel
yapt1 taglarindan birisi iyi bir pedagoji olan teknoloji yenilikleri otantik ve ilgi ¢ekici 6grenme etkinlikleri ile
harmanlanmus, katilimcilara sahiplik duygusu veren, i¢inde aktif katilim, isbirligi ve sosyal etkilesim ola-
naklarinin oldugu, sistemin 6grenci islerini ortaya koymasina izin veren ve 6grenme siirecinde {iretmenin,
yanstmanin ve doniitiin kilit rol oynadigi 6grenme ortamlari sunar (Ferdig, 2005). Bu béliim kapsaminda
dgrenme amagh bilgisayar oyunlar: deyince Ferdig'in bu felsefesini yansitan yazilimlar anlagiimalidir. Bu
kavrami daha da agmak i¢in boliim basinda amaclanan pragmatik anlayisa paralel olarak bir 6rnek {ze-
rinden hareket edilecek, 6grenme amacina yénelik olarak kullanilan bir ortam olan Quest Atlantis oyunu
kisaca tanitilacaktir.

Quest Atlantis

Ogrenme amaglt olarak kullanilan Quest Atlantis (QA) oyunu (http://www.QuestAtlantis.org), ya da
2012de giincellenmis ismi ile Atlantis Remixed oyunu (www.AtlantisRemixed.org), her ne kadar ilk bakista mii-
cadele, merak, kontrol, fantezi, amaclar ve duyusal uyaricilar 6gelerini barmndiriyor goriinse de oyun aslinda
bunlardan ¢ok daha fazlasini icermekte olup oyunun temel felsefesi Egitim, Eglence ve Toplumsal Sorumluluk
boyutlarindan olusan bir tiggen tizerine kurgulanmustir. Bu {i¢ boyuta paralel olarak katilimcilar farkls rollere
biirtinerek oyun baglamindaki katilimlarini egitim boyutuna paralel olarak bir 6grenci roliinde, eglence boyu-
tuna paralel olarak bir oyuncu roliinde, toplumsal sorumluluk ilkelerine paralel olarak QA toplulugunun bir
vatandags: roliinde yaparlar. Oyunun fantezisi ve amaglarina gére oyuncular efsanevi Atlantis sehrini yaklasan
bir felaketten kurtarmaya ¢alismaktadir. Oyunun senaryosuna gére 6grenenler “Quest” olarak adlandirilan egit-
sel faaliyetleri gereklestirerek Atlantis'in bu felaketten kurtarilmasina yardimer olmaktadir. Oyundaki katilima
yapilar ya da deneyimler miicadele, merak, kontrol ve duyusal uyaricilar 6gelerini genisge icerse de oyunun
6grenme ortamlarinda verimli olarak kullanilmasini saglayan temel anlayis, temelinde yeralan Egitim, Eglence

ve Toplumsal Sorumluluk Ilkeleri iiggenidir.

Usgenin egitim ayagindaki bilesenler (Questler, {inite planlari ve daha genel olarak QA iginde yasanan
olaylar) katdimcr bir gergevede tasarlanmig olup 6grenme siirecinde eylemlere (action) ve bu eylemler iizerine
yansimalara (reflection) énem vermektedir. Bu 6grenme anlayisi daha genel olarak deneyime dayali 6grenme,
sorgulamaya dayali 6grenme ve portfolyoya dayali degerlendirme temel stratejileri tizerine oturtulmustur.
Deneyime dayali dgrenme stratejisi dogrultusunda deneyimin 6grenme igin gerekli oldugu, 6grenme deneyim-
lerinin otantik diinya islerini icermesi gerektigi, anlamli 6grenme icin eylem ve bu eylemler tizerine yansimalarin
gerekli oldugu varsayilmaktadir. Sorgulamaya dayali 6grenme stratejisi dogrultusunda 6grenenlerin sorular or-
taya koymasi, veriler toplamasi, bunlar1 degerlendirmesi, inandiric1 agiklamalar gelistirmesi ve 6nceki ve daha
sonralart ortaya ¢tkan sorularla ilgili olarak verdikleri cevaplar tizerine diistince gelistirmeleri amaglanmaktadir.
Portfolyaya dayali degerlendirme stratejisi deneyimin pargas: olan 6grenci lrfinlerinin ve bu dirlinler iizerine
Giretilen yansimalarin rehberler ya da gretmenler tarafindan degerlendirilmesi esasina dayalidir. QA igerisinde-
ki her 6grenciye ait kisisel sayfa bu 6grencilerin QA igindeki eylemlerini, bu eylemler iizerine yansimalaru ve
rehberlerinin bunlar hakkindaki déniitlerini barindiran Internet iizerinden erisilebilir bir portfolyodur.

Uggenin eglence ayaginda Quest Atlantis’i eglenceli yapan birgok unsur vardir. Duyusal uyaricilar oyunun
en belirgin karakteristik 6zelligi olup oyun tecribesi tig-boyutlu paylasimli bir ortamdaki diinyalar ve kdylerde
yasanmaktadir. Ortamuin paylagiml olmast ayn anda ok sayida oyuncunun farkli fiziksel ortamlardan oyun
ortamina baglanip etkilesebilmesini saglamaktadir. Oyuncular avatar olarak adlandirilan sanal karakterlerini

kullanarak hem oyunun kontrolinii saglamakta hem de oyunun sosyal ortamina kimliklerini yansitmaktadir.
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Oyun ortaminda etkinlikleri gergeklestirmek, animasyonlar: seyretmek, sanal ortamlari kegfetmek ve dolasmak,
gizli yerleri bulmak oyuncular i¢in eglenceli bir tecriibedir. Oyuncular oyun ortaminda kazandiklar1 puanlan
kendi siniflarina ait ve 6gretmenleri tarafindan 6zellestirilebilen magazada 6gretmenlerinin uygun gordigu
materyalleri (QAe 6zgli oyun kartlar, cetveller, kalemler, ¢ikartmalar, v.b. diger materyaller) edinebilmek igin
kullanabilirler. Oyuncular puanlar ile oyun icerisinde bir arazi alip kendi yapilarim geligtirebilir, bu yapilars
istedikleri gibi donatabilirler. Oyuncular oyun icerisindeki sanal karakterlerle etkilesebilirler (bu tiir karakter-
ler oyun diinyasinda Non-Playable Character, NPC, yani Oynanamayan Karakter olarak adlandirihr). Tim bu
bilegenlere ek olarak QA posterleri, QA faaliyet gostergeleri, QA ¢izgi romanlar: ve QA romanlan gibi destek
yapilar1 Quest Atlantis’i eglenceli bir oyun ortami haline getirmektedir.

Uggenin toplumsal sorumluluk ilkeleri ayaginda Quest Atlantis projesi kapsaminda gu toplumsal sorum-
luluk ilkeleri gelistirilmistir: Kisisel Fikir, Cesitliligi Onaylama, Saglikh Toplumlar, Sosyal Sorumluluk, Cevre
Duyarlihy, Yaratici ifade ve Merhametli Bilgelik. Bu toplumsal sorumluluk ilkeleri organik (yani siirekli devam
eden) Quest Atlantis Aragtirma ve Gelistirme siirecinde oyunun uygulandig: ortamlardaki s6z sahibi kisilerin
yardimu ile ortaklasa olarak gelistirilmistir. Stirecte yerel ortamdaki kiiltiiriin bir elestirisi yapilarak ortak bir
vizyon dogrultusunda iiretilen toplumsal sorumluluk ilkeleri yerel kiiltiiriin herkesin yararina olacak sekilde
nasil degistirilmesi gerektigine rehberlik eder. Bu ilkelerin amaci 6grenen bireyi sadece bilgi ile yiiklemek degil,
¢ocuklarm kimliksel gelisimlerini saglamak i¢in, toplumlarinin bir pargasi olarak gelisimlerini saglamak i¢in ve
bilgili bir diinya vatandasi olmalarimn: saglamak i¢in bir temel saglamaktir. Bu amagla oyundaki her Quest aka-
demik standartlara ek olarak bir toplumsal sorumluluk boyutu ile iliskilendiriimistir. Dahasi oyundaki ilerleme
sistemi (oyun diinyasindaki seviye atlama ya da Levelling) belirli toplamsal sorumluluk ilkelerinde yetkin olmay1
ya da ustalagmay: gerektirir.

Vygotsky’nin (1933/1978) sosyal yapilandirmaci 6grenme kurami ile yine Vygotsky'nin oyun yaklagumi
Egitim, Eglence ve Toplumsal Sorumluluk Ilkeleri Giggeninin merkezinde yeralmakta olup QA oyununun kur-
amsal gergevesini tamamlamaktadir. Vygotsky'ye gore daha muktedir durumdaki kisilerle erisilebilecek gelisim
diizeyi tek basina erisilebilecek gelisim diizeyini her zaman gegecektir. Yani 6grenenin gelisimi 6grenme ortamin-
daki diger kisilerle olan sosyal etkilesiminin bir fonksiyonudur. QA ortaminda bu sosyal etkilesimi saglayan
olanaklar 3-boyutlu ortam igerisinde sohbet, dahili ileti sistemi ve telegram gibi iletisim kanallarindan olusur.
Bu olanaklarla Quest’leri ortak olarak birlikte tamamlama, bir toplulugun pargast olma, diger katilimcilardan
yardim isteme ve diger katihimcilara yardim etme gibi isbirlikleri yapilabilir. Vygotsky’ye gbre oyun oynayan bir
gocuk kendisinden bir kademe daha fazla performans gésterir. Ona gore cocuk oyun yardimiyla normal kogull-
arda erisilmesi mimkiin olmayan iletisim ve kural yapilariyla etkilesebilir. Oyun tamamen hayal giicline dayali,
gercek diinyadan ayrik bir etkinlik olmadigindan dolay1 oyun ortami ¢ocuklarin giinliik hayatta karsilasabilece-
kleri otantik etkinliklerle harmanlanmalidir. Iste QA ortami kullanicilarina bu otantik 6grenme faaliyetlerini

eglenceli bir ortamda sunar.

Bu boliim kapsaminda Quest Atlantis oyunu ytizeysel olarak tanitilmis olup oyun icerisindeki 6rnek bir
Quest ile kurgusal bir senaryo Tuziinde (2008); oyunun pedagojik yonden yapilandirildigi kuramsal gerceve,
oyunun egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk boyutlars, oyunun egitim ortamlarinda uygulama streci
ayrintilr olarak Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve Tizin (2005) ile Tuziinde (2006a); diinya tizerine yaylmuig
¢ok-kullanicili gevrim-igi olan bu 6grenme ¢evresinin teknik yapilari, bu teknik yapilarin galigmasi, birbirleri ile
biitiinlestirilmesi ve ortaya ¢ikan sorunlar ve bu sorunlarin giderilmesi igin izlenen yontemler Tiiziinde (2010)
ayrintili olarak tartigimaktadir. Bir sonraki alt baslikta “béyle bir oyun 6grenme ortamlarinda kullanildiginda ne

tiir etkileri olur” sorusuna odaklaniimaktadir.
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Quest Atlantis Uygulamalarinin Etkileri

Quest Atlantis'in gesitli degiskenlere yonelik kazanimlar: daha énceden diinya tizerindeki ¢esitli l-
kelerde incelenmis olmasina ragmen, yerel kiltiiriin ve baglamin 6grenme tizerindeki etkisi gozéniinde
tutulararak, bu kazanimlari iilkemiz baglaminda incelemek tizere ilk yazar danmigmanhiginda kisa uygulama
stireli (2-haftalik) iki tez ¢aligmas ile bir aragtirma ¢aligmasi okul ortamlarinda gergeklestirilmistir (Bayir-
tepe, 2007; Sert, 2009; Tiiziin ve digerleri, 2009).

2005 yilinda gergeklestirilen bir caligmada Tiiziin ve digerleri (2009) Ilkégretim dgrencilerinin cografya
hakkinda 6grenmelerine yonelik olarak bir bilgisayar oyunu uygulamasinin etkilerini incelemistir. Aragtirma-
clar Quest Atlantis igerisinde bir 6grenme ortamu tasarlayip gelistirmislerdir. Ankarada 6zel bir okuldaki 4.
ve 5. siniflarda bulunan 24 6grenci diinya kitalar ve tilkeleri konusunu bu oyun tizerinden ii¢ hafta boyunca
dgrenmislerdir. Oyun ortaminin 6grencilerin bagari ve motivasyonlar: tizerindeki etkileri ile uygulamaya ait
hususlar hem nicel hem de nitel yéntemlerle incelenmistir. Bagariya ait 6n-test ve son-test ¢6ziimlemesi 6gren-
cilerin oyun ortamina katilimlar1 sonucu anlamli grenme kazanglari elde ettigini gostermistir. Ogrencilerin
oyun-tabanli ortamda 6grenirken ve geleneksel okul ortamindaki motivasyonlar: karsilastirildiginda, &grenci-
lerin oyun-ortaminda 6grenirken istatistiksel olarak anlamli olan daha yiiksek i¢sel motivasyona ve istatistik-
sel olarak anlamli olan daha diisiik digsal motivasyona sahip oldugu bulunmustur. Ek olarak, 6grencilerin nota
kars1 odaklar1 azalmig ve oyun-tabanl faaliyetleri takip ederken daha fazla bagimsiz olduklar: bulunmustur.
Ogrenme ve motivasyon konusundaki bu pozitif etkiler ile 6grenci ve égretmenlerin pozitif tutumlari suna
isaret etmektedir ki, bilgisayar oyunlar1 6rgiin 6grenme sistemlerinde 6grencileri cografya 6grenmeleri konu-
sunda destekleyen bir Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT) araci olarak kullanilabilir.

Bayirtepe’nin (2007) galismasinda bilgisayar oyunlarinin ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar dersin-
deki bagarilar1 ve bilgisayar oz-yeterlik algilar1 tzerine etkileri arastirdmigtir. Bu amagla Quest Atlantis
altyapisi kullanilarak, ilkogretim yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu kapsayan bir bilgisayar
oyunu hazirlanmusgtir. Yari-deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeline gore tasar-
lanan aragtirmada, deney grubu 6grencileri iki hafta siiresince oyun ortaminda 6grenirken kontrol grubu
ogrencileri ayn: stire boyunca geleneksel anlatima dayal yontemle 6grenmislerdir. Uygulamalardan once
ve sonra 6grencilerden bilgisayara iliskin 6z-yeterlik algis: 6lgegini doldurmalari istenmis ve bagar testi
uygulanmustir. Her iki gruptaki 6grencilerin bilgisayar kullanimlari ile deney grubundan rastgele se¢ilmis
ogrenciler ile yapilan ytiz-ylize goriismeler de veri kaynaklart arasindadir.

Aragtirma sonucunda 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasindaki basari testi sonuglarina gore her
iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis gerceklesmis, bununla birlikte 6grencilerin oyun-tabanh
Ogrenme ortamu ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilar: ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar: ara-
sinda anlamli bir fark bulunmamuigtir. Ayrica, cinsiyete gére 6grencilerin bagarisinda ve bilgisayar ézyeter-
lik algisinda farklilik olmadig saptanmigtir. Oyun-tabanlt 6grenme ortaminin 6grencilerin hosuna gittigi,
kaygilarini azalttig, bireysel olarak 6grenmelerine yardimei oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi
ortaya ¢ikmistir.

Sert’in (2009) caligmas: bir bilgisayar oyununun lise Bilgi ve Iletisim Teknolojileri dersinde yer alan
Internet konusundaki basariya etkisini belirlemek amaciyla yapilmigtir. Bu amag dogrultusunda Bilgi ve
Iletisim Teknolojileri dersindeki Internet konusuna yénelik olarak Quest Atlantis ortaminda bir bilgisayar
oyunu hazirlanmigtir. Calisma lise 2 seviyesinde 10 adet sinif ile ytritiilmiis ve ¢aligmada 266 katilimei yer
almistir. Kontrol gruplu 6n-test son-test modeli kullanilarak tasarlanmig arastirmada, kontrol grubu 6gren-
cileri iki hafta boyunca anlatima dayali ortamda, deney grubu 6grencileri ise oyun-tabanli ortamda 6gren-
mislerdir. Uygulamanin baginda her iki gruba Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi ve Internet
on-testi, ayrica deney grubu 6grencilerine Kolb Ogrenme Stil Envanteri uygulanmustir. Siirec sonunda her
iki gruba da Internet son-testi uygulanmistir.
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Verilerin ¢dziimlenmesi i¢in ¢apraz tablolar, bagimsiz-6rneklem t-testi (Independent-Samples t-test),
eslestirilmis-orneklem t-testi (Paired-Samples t-test) ve bagimsiz 6rneklem iki yonlii varyans analizi (AN-
COVA) kullanilmistir. Analizler sonucunda hem anlatima dayali ortamda hem de oyun-tabanlt ortamda
ogrenme gerceklesmis, bununla birlikte iki ortamdaki 6grenci bagarist arasinda istatistiksel olarak anlamh
bir fark bulunmamustir. Sonuglar ayrica basari ve cinsiyet arasindaki iligki ile grup ve cinsiyet etkilesiminin
istatistiksel olarak anlamli olmadigini géstermektedir. Ek olarak; oyun-tabanli 6grenme ortamindaki 6g-
rencilerin dgrenme stillerine gore basarilarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliik olmadigi sonucuna
ulagilmustir.

Tiiziin ve digerleri (2009), Bayirtepe (2007) ile Sert'in (2009) ¢alismalar: hem diger QA arastirmala-
rindaki hem de bilgisayar oyunlari ile 6grenme alan yazinindaki ortak egilimleri takip etmekte olup, bu
egilimler Quest Atlantis gibi iyi tasarlanmig 6grenme amach bir oyunun 6grenenlerin hoguna gitmesi, on-
lart motive etmesi, oyun-tabanl 6grenme ortaminda 6grenmeye yonelik istatistiksel olarak anlamlr kaza-
nimlar olmasl, oyun-tabanli ortamin 6grenmeye yonelik olarak yerel ortamda kullanilan yéntemler kadar
etkili olmasi, oyun-tabanl 6grenme ortaminda incelenen degiskenlerde cinsiyete gore anlamli bir farklilik
olmamasi olarak 6zetlenebilir. Tiziin ve digerleri (2009), Bayirtepe (2007) ile Sert’'in (2009) galismalar: bil-
gisayar oyunlari ve 6grenme alanindaki uygulamalr aragtirma ¢alismalarinda gozlemlenen temel yontemsel
sorunlar1 icermekte olup bu sorunlar kisa uygulama siiresi ve aragtirmacilarin yerel ortamda ayni zamanda
ogretmen roliine birtinerek baglamdaki 6gretmenin uygulamadaki roliniin gozardi edilmesi olarak sira-
lanabilir. Dolayzsi ile bundan sonra yonetilen iki tez ¢aligmasinda (Bakar-Corez, 2011; Altan, 2011) bu iki
yontemsel sorun adreslenerek, bilgisayar oyunlar: 6grenme ortamlarinda nasil kullanilir sorusuna odakla-
ndmuistir.

Bakar-Corez’in (2011) ¢alismasinin amaci, ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin égrencilerin 6grenme sii-
recinde destek egitim materyali olarak kullanilmasin: incelemektir. Bu baglamda, Quest Atlantis altyapist
egitim materyali kullanilmistir. Ogrenciler bir parkta yasanan ve nehirdeki balik 6limleriyle sonuglanan
bir gevre problemi ile ilgili projeye katilmislardir. Bir goklu-durum ¢alismasi olan bu aragtirmada, veri dort
farkli ortamda (1 pilot okul ortami, 2 okul ortami, 1 okul sonrasi ortamui) yapilan uygulamalardan toplan-
mustir. Ofrenci ve 6gretmen algilarinin yanisira, bu uygulamalar esnasinda yasanan zorluklar da bu arastir-
manin inceleme alanlari arasindadir.

Aragtirma sonuglar1 bir¢ok 6grencinin bu tiir bir ortamda 6grenmekten hoslandigini ortaya koymus-
tur. Ogrencilerin bu siirecte igsel motivasyonlar: yiiksek olup dgrenciler bu tiir ortamlarin okulda 6gren-
dikleri konular1 pekistirmeleri agisindan faydali olacagini diigiinmektedir. Ogrenciler, ayrica, bu ortamlarin
etkili oldugunu, kendilerine 6grenme esnasinda aktif rol alma olanag tanidigini ve bunun okul ortaminda-
ki 6gretim yaklasimindan oldukga farkl: oldugunu belirtmislerdir.

Ogretmenler de bu ortamlarin kullanimina yénelik pozitif goriis bildirmislerdir. Ogrencilerin égren-
melerine gorsel destek saglamanin yanisira, 6grencilerin sanal ortam igine yerlestirilmis bilgileri sorgula-
maya dayali 6grenme yontemi ile 6grenmelerine olanak sagladigini vurgulamislardir. Ogretmenlere gore,
bu ortamlar 6grencilerin farkli becerilerini gelistirme potansiyeline sahip olup 6grencilerin iletigim ve is-
birligi i¢inde 6grenmelerine olanak saglayacak dinamik 6grenme ortamlar: sunmaktadir. Her ne kadar,
ogrenciler ve 6gretmenler pozitif algiya sahip olsalar da, bu tiir ortamlarin kullanilmasi sirasinda, ézellikle
formal egitim ortamlarinda zorluklar yasanabilmektedir. Uygulama esnasinda ortaya ¢ikan bu farkli zor-
luklar dort grup altinda toplanmustir: 1) 6gretmenlere iliskin, 2) 6grencilere iliskin, 3) sisteme iligkin, ve 4)
teknolojiye iliskin. Formal ve informal egitim ortamlarinda yapilan uygulama sonuglari karsilastirildiginda,
formal egitim ortamlarinin bilesenlerinin bu tiir uygulamalari nasil zor hale getirdigi goriilmektedir. Ote
taraftan, informal egitim kurumlarinda yapilan uygulamalar, bu ortamlarin daha esnek uygulama imkani
saglamast agisindan, 6grenciler igin etkili deneyim imkani sunmaktadr.
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Bakar-Corez'in (2011) ¢aligmasinda, her ne kadar 6gretmenlerin uygulamanin baglica yoneticisi/uy-
gulayicist olmasi amaglanmus olsa da, 63retmenlerin 6zellikle mufredat etkinlikleri ile mesgul olmasindan
dolay1 zaman bulamamasi nedeniyle her ii¢ okul uygulamasinda da 6gretmen roliind agirlikli olarak yine
arastirmaci yerine getirmis, gretmenler fasilali olarak uygulamalara eslik etmistir. Bu yontemsel sorunun
ger¢ek anlamda adresienebildigi ¢alisma Altan'in (2011) uygulamali aragtirmas: olmustur.

Altan’in (2011) galismasinda teknoloji-zengin egitsel bir yenilik olarak Quest Atlantis'in ilkogretim 7.
sinif Fen ve Teknoloji dersine entegrasyonu stirecinde cesitli hususlar derinlemesine incelenmistir. Calis-
ma Ankaranin Elmadag ilcesinde bir ilkogretim okulunda gergeklestirilmistir. Caligmada nitel arastirma
yontemlerinden durum ¢aligmasi kullanilmis olup 7. sinif dgrencilerinden olusan 23 kisi katilimei olarak
yer almigtir. On bir hafta siiren uygulamada ilkogretim okulundaki Fen ve Teknoloji 6gretmeni uygulamay:
yonlendiren bir rehber 6gretmen olarak uygulama ortaminda bulunmustur. Veri toplama siirecinde nitel
veri toplama yontemlerinden gézlem ve gériisme kullanilmig olup 19 adet gozlem raporunda toplam 86
sayfalik kayit tutulmus ve 24 adet gériismeden toplam 120 sayfalik transkript tiretilmistir. Katilimcilarin
oyun oynama aligkanhiklarini, demografik bilgilerini ve yenilik ile ilgili diisiincelerini belirlemek amaciyla
ti¢ farkli anket kullanimistir. Katithmeilarin sanal ortamdaki etkinlikleri de veri kaynaklar1 arasindadir.
Gozlem ve goriisme verileri iki arastirmaci tarafindan birlikte icerik analizi yapilarak ¢oziimlenmistir. An-
ketlerden elde edilen veriler de frekans ve yiizde degerleri hesaplanarak analiz edilmistir.

Arastirma sonucunda entegrasyon siirecinde sinif ortaminin ¢ok karmasik oldugu ve 6grencilerin gok
fazla yardim istedikleri bulunmustur. Bu durum 6gretmenin is yiikiinii arttirmakta ve roliinii rehberlige
kaydirmaktadir. Uygulama siirecinde zamanin kisith olmasindan, teknolojik altyapidan, yeniligin arayiizii-
niin Ingilizce olmasindan ve katihmcilarin bir takim davranis ve tutumlarindan kaynakli sorunlar ortaya
¢ikmustir. Bu sorunlara daha gok gergek-zamanl ¢6ziimler iiretildigi saptanmistir. Bu tiir yeniliklerin kulla-
nimi sirasinda ders 6gretmeninin teknik destege ve rehberlik konusunda destege ihtiyact oldugu arastirma
sonuglar1 arasindadir. Yenilik ile gegirilen 6grenme siirecinin katilimeilarin hosuna gittigi ve yeniligin on-
larin motivasyonlarini arttirdig1 ancak ortaya gikan sorunlarin motivasyonlarm diistirdigii bulunmustur.
Teknoloji-zengin egitsel yeniliklerin 6rgiin egitime entegrasyonu stirecinde teknolojik altyap1 uygunlugu,
plan-hazirlik, 6gretmen egitimi, oryantasyon, 6gretmenin is yiikkiiniin artmast, teknik destek ve rehberlik
konusunda destek gibi unsurlarin géz 6niinde bulundurulmas: gerektigi ortaya konulmustur.

Tiiziin'tn (2007) arastirmasi bilgisayar oyunlarinin siniflarda kullanimasi durumunda karsilagidan hu-
suslar1 ve giiglitkleri incelemis olup arastirma bulgular1 Bakar-Corez (2011) ve Altan'in (2011) ¢alismalariu
destekler ve dzetler niteliktedir. Tiiziin (2007); diinya kitalar: ve tilkeleri konusunun ilkégretim 6grencileri-
ne, ilk yardim konusunun lise 6grencilerine, temel bilgisayar donanimi konusunun tiniversite 6grencilerine
bilgisayar oyunlar: aracilig1 ile 6gretilmesinin amaclandig Turkiyedeki ti¢ adet dogal sinif ortamini ince-
lemigtir. Veri toplama yontemleri arasinda derslerin gézlemlenmesi, alan notlarinin tutulmasi, 6grenci ve
ogretmenlerle gériisme yapilmasi, ¢evrim-i¢i sohbet verilerinin kaydedilmesi ve 6grenci islerinin ve yansi-
malarinin toplanmas: yeralmustir. Bulgular bilgisayar oyunu ortamlarinin tasarimi, okul altyapisi, 6grenme,
6gretmenin rolii, simif kiiltiirli ve motivasyonla ilgili hususlar oldugunu ortaya koymustur.

Bilgisayar oyunu ortamlarinin tasarimu hususu ile ilgili olarak; oyun ortamlarmin tasarimu igin gerekli
olan hatirt sayilir mali kaynak ve siire, pedagojik olarak oyuna eglik edecek iyi bir hikayenin kurgulanmasi,
6grenenlerin oyun ortamini ticari oyunlarla karsilastirarak oyundan yitksek beklentilere sahip olmasi, 6gre-
nenlerin oyun ortamina oryantasyonu guiglik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Okul altyapisi hususu ile ilgili
olarak; oyun kullanimmin donanim/bilgisayar kullanimin: gerektirmesi nedeni ile ¢ogunlukla derslerin
bilgisayar laboratuvarlarina tasinmasi, oyunun bilgisayarlara kurulumu/yapilandirilmasi, stirekli ortaya ¢1-
kan teknik sorunlar, bu teknik sorunlari aninda ¢6zecek teknik personelin/destegin eksikligi gligliik olarak
karsimiza gikmaktadir. Ogrenmenin dogasi, 6gretmenin rolii ve sinif kiiltiirt hususlari ile ilgili olarak; 6gre-
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nenlerin kendi 6grenme hizlarini kontrol ederek 6grendikleri yapida 6gretmenlerin roliiniin 6grencilerini
izleyen bir rehber roliine kaymasi, bu roliin 6gretmenlerin is ylikiini azaltmayip bilakis arttirmasi, sartlar
gerektirmese bile 6grenenlerin kendi aralarinda dogal bir isbirligine gitmesi karsimiza ¢tkmaktadir. Moti-
vasyon hususu ile ilgili olarak 6grenenlerin oyun-tabanli 6grenme ortamini sevdigi, bununla birlikte eglen-
ce ve Ogrenme arasindaki dengenin 6gretmenler rehberliginde saglanmas: gerektigi karsimiza ¢ikmaktadir.

Motivasyon

Motivasyon konusuna deginilmisken, bilgisayar oyunlar1 ve 6grenme konulu bu béliimde motivasyon
kavramt irdelenmezse bu biiyiik bir eksiklik olacaktir. Oyle ki, bircok aragtirmact ve egitimci giiniimiiz
gocuklarinimn bilgisayar oyunlari ile biyiimesini gézéntine getirmekte, 6zellikle duyusal uyaricilar: ile bil-
gisayar oyunlarimin ¢ocuklar/6grenenler i¢in dogal bir giidiileyici oldugunu varsaymaktadir. Kismi olarak
dogru olmayan bu varsayim: adreslemek tizere bu alt béliim bilgisayar oyunlar1 ve 6grenme alaninda moti-
vasyon hususu ile tamamlanacaktir.

Bilgisayar oyunlari ve 6grenme alaninda motivasyona yonelik gegmis arastirmalara Malone ve Lepper’in
(1987) “6grenme igin i¢sel motivasyon siniflandirmasi” dnderlik etmistir. Bu siniflandirmaya gore miica-
dele, merak, kontrol ve fantezi 6geleri oyunda 6grenenleri motive eden 6gelerdir. Bununla birlikte Weiner
(1990), motivasyon ile ilgili 60 yillik aragtirmalar: 6zetledigi ¢alismasinda motivasyon kuramlarina bilin-
meyen Ogelerin dahil edilebilecegini tartigmistir. Bu dogrultuda Tiiziin (2004, 2006b), 2000’1i yillarda ¢ok-
kullanicili oyunlarin popiilaritesini de dikkate alarak ¢evrim-igi cok-kullanicili egitsel bir bilgisayar oyu-
nundaki motivasyonel unsurlari belirleyerek bu bilinmeyen dgeleri ortaya gikarmay: amaglamstir. Ikinci
bir amag oyuna yiiksek seviyede, orta seviyede ve dusiik seviyede katilan tiyelerin motivasyonlarini bulunan
motivasyonel unsurlar bakumindan karsilastirmaktir. Calisma i¢in, Quest Atlantis projesi segilmistir. Bu
oyunu aragtirirken arastirma yontemi olarak natiiralistik yorumlarla birlikte tasarim etnografyasi kullanil-
mugtir. Veri toplanmasi i¢in yari-yapilandirdmis goriismeler birincil yéntem olmustur. Egitsel oyunu oyna-
yan katilimcilarin yirmisi ile goériismeler yapilmus, katihmcilar oyunu dogal ortamlarinda oynarken uzun
stireli gézlemler yapimistir. Gortisme ve gozlem kayitlarini ¢éziimlemek i¢in temellendirilmis-kuramin
(grounded-theory) stirekli karsilagtirma yontemi (constant-comparative) kullanilmigtir.

Caliymada kullanilan nitel yéntemler 6nceki motivasyon arastirmalarina ek anlayislar saglarken 6nce-
ki arastirmalara gore daha eksiksiz bir liste sunmustur. Bu oyunu cocuklar i¢in motivasyonel yapan onii¢
kategori belirmistir (emerge): kimlik sunumu (identity presentation), sosyal iliskiler (social relations), oy-
nama (playing), 6grenme (learning), basar: (achievement), ddiiller (rewards), icine ¢eken ortam (immer-
sive context), fantezi (fantasy), essizlik (uniqueness), yaraticilik (creativity), merak (curiosity), kontrol ve
sahiplik (control and ownership) ve baglam (context of support). Bu kategoriler yakin-deneyimler bagla-
minda yorumlanirken kategoriler uzak-deneyimlere gore de anlamlandirilarak ¢aligmanin diger baglam
ve durumlarda motivasyonu aragtiran kisiler i¢in de yararli olmasi amaglanmistir. Calisma merak, kontrol,
segim, fantezi, basar1 ve ddiillerin 6grenenleri motive ettigini bularak dnceki ¢alismalarin sonuglarini teyit
etmigstir. Oyunda secim tercihlerinin bulunmasinin bilinenden daha énemli oldugunu bularak alan iler-
letmistir. Ilaveten yaraticilik, 6grenenlerin kimligi, sosyal iliskiler ve aktif grenmenin motivasyonu sagla-
mada 6nemli unsurlar oldugunu bulmustur. En énemlisi, alanda birbirinden ayrik ve birbirine zit olarak
algilanan gegmis katkalar (igsel ve digsal motivasyon, oyun ve 6grenme, basar ve odiiller gibi) tutarl bir
gerceveye oturtmustur. “Coklu-Motivasyon Cergevesi” (Multiple-Motivations Framework) olarak adland:-
rilan bu ger¢eve oyun ile 6grenmenin birlikte giiglii bir gidilleme sagladigini ifade ederken, motivasyonun
hem i¢sel hem de dissal bir¢ok unsura dagildigini ifade etmektedir.
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Gerek TizGin'tin (2004), gerekse Bayirtepe (2007), Sert (2009) ve Altanin (2011) ¢alismalarinda isaret
edilen ortak nokta bilgisayar oyunlarinda duyusal uyaricilarin dgrenme igin sadece gecici bir heves sagla-
digidir. Davies ve Crowther de (1995) 6grenme yazilimlarinda grafik, ses, animasyon gibi ¢coklu-ortam ya
da duyusal uyarici 6zelliklerinin kisa siireli etkisine dikkati ¢ekmis, bu olguyu Herzberg'in “hijyen faktér-
leri” kavramu ile agiklayarak bu égelerin bulunmasinin 6grenenleri motive etmeyecegini, fakat bu 6gele-
rin olmamasinin 6grenenlerin motivasyonunu negatif olarak etkileyecegini tartismustir. Tazin'lin (2004)
galismasinda biitiin 6geleri aciklamak tizere ortaya ¢ikan (emerge) cekirdek kategori (core category) oyun
ortaminda se¢im tercihlerinin bulunmasidir. Ogrenme gevresinde se¢im tercihlerinin belirgin bir sekilde
bulunmasi, 6grenen motivasyonunun siirekliligi icin gerekli gortilmektedir.

Bir bilgisayar oyununun tasariminda 6grenenleri sitrekli motive etmesi 6nemli bir tasarim 6zelligidir.
Bununla birlikte bunu bir adim ileriye gotiirecek ve halkayr tamamlayacak unsur bilgisayar oyunlarinin
dgrenme ortamlarina entegre edilmesi igin gerekli hususlarin gozéntine alinmasidir. Bu hususlarin gézar-
d1 edilmesi bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarindaki uygulamalarinin ¢ogunlugunun kisa siireli bir
uygulamanin ardindan bir hayalete déniismesi sonucunu dogurmustur. Siirekli 6grenen motivasyonu gibi
strekli uygulamanin saglanmasi da 6nemli bir tasarim 6zelligi olarak benimsendiginden pragmatik yakla-
sim devam ettirilerek bu olgu adreslenecek, béliimiin izleyen kisminda bilgisayar oyunlarinin 6grenme or-
tamlarina entegre edilmesi konusunda 6nemli boyutlar ortaya konacaktir. Bilgisayar oyunlarinin neredeyse
tim yas gruplarindaki 6grenenlerin ilgisini ¢ektigi glinimiizde bu pragmatik yaklasimdan hem egitimcile-
rin hem de pratisyenlerin faydalanabilecegi dagiiniilmektedir.

Bilgisayar Oyunlarinin Ogrenme Ortamlarina Entegre Edilmesi

Ozellikle ilk aragtirmacinin zengin ve uzun siireli tecriibeleri olmasina ragmen daha gegerli iddialar
ortaya koyup daha uygun bir yonlendirme yapmak amaciyla bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina
entegre edilmesi konusunda bir arastirma betimsel modelde ele alinmis, oyunlarin egitimle entegrasyon
sureci ile ilgili bir alan yazin taramasi yapilmistir. Oyunlarin 6grenme ortamlarina entegrasyonu stirecinde-
ki unsurlar, sorunlar ve bunlarin irdelendigi boyutlar “egitimde oyun kullanimi,” (game use in education)
“oyunun egitime entegrasyonu,” (integration of game play in education) “egitimde oyunun uygulanmas:”
(game implementation in education) ve “oyun-tabanl 6grenme” (game-based learning) anahtar kelime-
lerinin Ingilizceleri kullanilarak ISI Web of Knowledge, EBSCOhost ve Scopus veritabanlarinda ortaya ¢1-
karilmistir. Bu taramanin bir eksikligi sadece aktarilan anahtar kelimelerin ve veritabanlarinin kullanilmig
olmasidir. Bu nedenle ilgili veritabanlarinda taranmayan dergilerdeki aragtirmalar bu taramada yeralma-
mus olabilir. Bulunan birincil kaynaklarin tarihsel olarak siralanmasinin ardindan kaynaklar gegmisten gii-
niimiize incelenmistir. Ek olarak, birincil kaynaklarin referanslari da incelenmistir. Bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilmas stirecindeki faktorler ve problemler ile bunlarin olusturdugu boyutlar ortaya konul-
mustur. Bu hususlar ve problemler yazarlar tarafindan tartigilarak bilgisayar oyunlarinim 6grenme ortamla-
rina entegrasyonu i¢in 6nemli bilesenleri gosteren bir model tiimevarimsal olarak 6nerilmistir. Bu modelin
omurgasint bu taramada ulastlan alan yazin olustururken bu bolimde aktarilan Quest Atlantis uygulamal
arastirmalarinin sonuglart da modele dahil edilmistir.
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BULGULAR

Alan yazindaki uygulamali aragtirmalar analiz edildiginde bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina
entegrasyonu konusunda mevcut uygulamalarin pedagojik boyut, teknik altyap: boyutu, 6gretmen boyutu,
6grenci boyutu ve paydas boyutu olmak tizere bes boyut altinda toplandig bulunmustur.

Pedagojik boyut: Oyun oynamak sosyal ve zihinsel gelisimde 6nemli bir rol istlenir. Oyun sirasinda
cocuklar pek ¢ok seyi kendi kendine deneyerek 6grenir, yeteneklerini gelistirir ve birgok beceriyi zorlanma-
dan kazanirlar (Amory ve digerleri, 1999). Oyunlar merak uyandirarak kisileri motive ederler. Bilgisayar
oyunlar1 degerlendirme yapma, yargilama, bilgi isleme gibi diisiinme becerilerini kullanmalarini gerektirir.
Oyunlar ¢ocuklarin mantikh diigiinmelerini, se¢enekleri goz éniine almalarini, plan yapmalarini ve farkl:
sonuglarin etkilesimi tizerinde diigiinmelerini gerektirir. Giiniimiiz egitim anlayisinda, amaghilik, etkinlik,
yapilandirmacilik, gercege dayalilik ve igbirligi anlamli 6grenmenin birbiriyle iligkili bilesenleri olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir (Jonassen ve digerleri, 1999). Bu a¢idan ele alindiginda bilgisayar oyunlarinin, 6gren-
cilerin etkin katilimla, tist diizey diigiinme becerilerini kullanarak, isbirligine dayali bir sekilde, gergekci
problemlere ¢éziim getirerek 6grenmelerini sagladig ileri siirtilebilir. Boylelikle 6grencilerin ¢agin gerek-
tirdigi yeterliliklere sahip bireyler olarak yetismelerine katki saglayabilir. Pivec ve digerlerine (2003) gore
bilgisayar oyunlar egitim amagl yiiksek seviyeli 6grenme imkani sunan oyun-tabanh 6grenme ortamlari-
nin okul ortamina entegre edilmesi i¢in kullanilmalidir.

Egenfeldt-Nielsen (2008) 6grenme kuramlarindaki degisime paralel olarak bilgisayar oyunlarindaki
degisimi 3 nesilde agiklamigtir. Ona gore birinci nesilde davranig¢i 6grenme kurami agir basmakta olup
odak noktasi davranistir. Diger bilgisayar oyunlariyla karsilagtirildiginda zayif tasarimlar: ve igerdikleri sii-
rekli tekrarlar nedeniyle basarisiz olan “Egitlence” kavrami da bu nesilde karsimiza ¢ikmaktadir. Biligsel
ve yapilandirmaci yaklasim esasina gore sekillenen ikinci nesilde, “Egitlence” kavramindan vazgegilerek,
“Egitsel bilgisayar oyunlari” kavrami tercih edilmistir. Odak noktasinin egitsel bilgisayar oyunlarindan, bil-
gisayar oyunlarinin égrenme ortamlarinda kullanimina kaydig1 ti¢incii nesilde, sosyal baglam Gzerinde
durulmaktadir.

Degisen 6grenme yaklasimlarina gore, bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegrasyonunda
bazi sorunlar karsimiza ¢ikmaktadir. Kebritchi ve digerleri (2009) bilgisayar oyunlarmin egitime enteg-
rasyonunda karsilasilan sorunlar olarak; miifredata uygun olarak ilerlemeyen yapilandirimamug dersler,
6grencilerin ne 6grendiginin agik bir sekilde anlagilamamasi ve harcanan zamana degmeyecek 6grenci ba-
saris1 gibi unsurlardan bahsetmistir. Kirriemur ve McFarlane (2004) ise kullanilan oyunlarin bazi béliimle-
rinin ders i¢erigine uygun olmamasina ragmen ¢ikartilamadigi i¢in kaybedilen zamanin yarattigs sikintidan
sOz etmistir.

Teknik altyap1 boyutu: Bilgisayar yazilimindaki gelismeler donanimsal gereksinimleri dogurmaktadir.
Oyun teknolojisi bu baglamda gelismesini siirdiiren bir yazilim platformudur diyebiliriz. Egitim siiregleriy-
le oyun teknolojisini biitiinlestirme boyutunda egitim kurumlarinin teknik alt yap: yeterlilikleri son derece
onem arz etmektedir. Alan yazin incelendiginde, alt yapi yetersizliklerinin oyun-tabanlt egitim siirecini
aksatan en temel sorunlardan birisi oldugu sonucuna ulagiabilir. Rosas ve digerleri (2003) oyun-tabanl
egitimin kullanilmasindaki temel engellerinden birisini, teknolojik altyap: eksiklikleri olarak tanimlamis-
Jardir. Kebritchi ve digerleri (2009) ise calismalarinda, teknik ve lojistik zorluklar olarak agagidakilerden
bahsetmiglerdir: (1) eski sistemlerle ¢aligma, (2) iletisim araglarinin gergege uygun kullanimi, (3) kullanim
kolaylig, (4) teknik destek, (5) takvim problemleri, (6) yeterli sandalye/ bilgisayar olmayisi, (7) bozuk ve
yetersiz bilgisayarlar.

Tiiziine (2007) gore uygulamalardan dnce bilgisayarlar hem donanimsal hem de kullanilabilirlik agisin-
dan uygun hale getirilmek zorundadir. Bu, zamana yonelik kazang saglayacaktir. Internet kesintisi, giiven-
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lik duvarlari gibi uygulamay aksatabilecek teknik aksakliklarin olabilecegi hesaba katilmalidir. Bu soruna
iliskin aninda teknik destek saglama olanagi miimkiin kilinmalidir. Yapilan uygulamalarda 6gretmenlerin
slirete karsilasilan teknik problemlere ¢6ziim getiremedigi sonucuna varidmistir.

Egitim siirecinde karsilagilan teknik destek ihtiyac1 da tstiinde durulmas: gereken bir sorun olarak
goriilmektedir. Sinif ortaminda bilgisayar oyunlarinin kesintisiz olarak kullanilabilmesi i¢in, 6gretmenlerin
sorun durumunda destege ihtiyaci vardir. Ogretmenlerin bilgisayar teknolojisine adaptasyonlar1 ¢ziime
kavusturulamamis oldugundan oyunla 6grenme siirecinde ortaya gikan teknik problemlere aninda ¢6ziim
bulmak ve siireci verimli hale getirmek gii¢ goriinmektedir.

Ogretmen boyutu: Grosa (2007) gore bilgisayar oyunlarinin okullara entegrasyonunda dgretmenler
kolaylastirici olarak merkezde yer almaktadir. Tiziin de (2007) 6gretmenleri 6grencilerin oyunla etkilesi-
minde rehber ve yol gosterici olarak tanimlamistir. Kolaylagtirici, rehber ve yol gosterici olarak rol almasi
gereken 6gretmenler bu siiregte degisik problemlerle kargi karsiya kalabilmektedir. Egitimle teknoloji en-
tegrasyonu siirecinde ilk olarak 6gretmenlerin kendine giiven sorunu karsimiza ¢ikmaktadir. Kogak-Usluel
ve Seferoglu (2004) okullara Bilgi ve Iletisim Teknolojileri entegrasyonu siirecinde égretmenlerin iginde
bulundugu egitimsel ve teknik yetersizliklerin yeni 6gretim teknolojilerinin siniflara taginmasinda ken-
dine giiven sorunu yarattigini belirtmiglerdir. Benzer sekilde Egenfelt-Nielsen (2003) bilgisayar oyunlari-
nin egitim ortamlarina entegrasyonu siirecindeki 6gretmen sorunlarinda kendine giiven unsurunu ortaya
koymustur. Rosas ve digerleri de (2003) oyun-tabanl egitimin kullanilmasindaki temel engeller arasinda,
ogretmenlerin yeni teknolojilere kars: direng gostermesini ifade etmektedir.

Kebritchi ve digerleri (2009) oyunlarin egitime entegrasyonunda 6gretmenlerin oyun-tabanli uygu-
lamalar igin yeterli zamana sahip olmamas, bireysel ihtiyaglara yonelik oyun-tabanli planlamalara agina
olmamasi, oyun kullammi sirasinda simif yonetimini saglayamamasi, 6grencilerin siiregteki uygun olan
oyun kullanimlarini gdzlemleyememesi ve 6grenenlerin degerlendirilmesindeki sorunlardan bahsetmis-
tir. Kirriemur ve McFarlane (2004), 9gretmenlerin oyunlara kendi kendilerine aligmalarini ve oyunlarin
kullanimindan en iyi sonuglari elde etmelerini saglayacak yontemleri tanitmak igin uygun zamana ihtiyag
oldugu ve 6gretim programina uygun oyunlarin belirlenmesi sorunlarini dile getirmistir.

Ogrenci boyutu: Bilgisayar oyunlarinin grenme ortamlarina entegrasyonu siirecinde kargilagilan bir
diger unsur 6grenci boyutudur. Oyun deneyimi kapsaminda baktigimizda 6grencilerin heterojenlik gos-
terdigi bir sinif ortamu istenilen hedeflerin gerceklestirilmesini kisitlamaktadir. Buna 6gretmenlerin gerek
pedagojik gerekse teknik yetersizlikleri de eklendiginde stirecin etkili gegmesi beklenmeyen bir durumdur.
Nitekim bu boyutu Tiiziin (2007) yaptig1 ¢aligmanin sonucunda siirece ket vuran etkenlerden birisi olarak
gozlemlemis, bu soruna iliskin farkli zorluk duizeyleri gerektiren tasarimlarin yapilmasi gerektigi 6nerisinde
bulunmustur.

Bilgisayar oyunlarinin entegrasyonu stirecinde 6grenciler agisindan bakildiginda, stiregte degisik prob-
lemler ortaya gikmaktadir. Colby ve Colby’e (2008) gore, 6grenciler okula akademik beklentilerle gelmekte
ve ¢ogunlukla oyunu bu beklentilerinin disinda gérmektedir. Kebritchi ve digerleri (2009) ise, 6grencilerin
cinsiyetlerine gore oyunlara karsi ényargilara sahip olduklarindan bahsetmistir. Ogrencilerin egitsel amagli
tasarlanmis oyunu ticari amagl oyunlarla karsilagtirmasi dolayist ile beklentilerinin gok yiiksek olusu diger
bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Tizin, 2007).

Paydas boyutu: Incelenen ¢aligmalarda bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina entegrasyonu sii-
reci farkli boyutlardan ele alinmasina ragmen tiim boyutlarla iliskili olan paydas boyutunun ihmal edil-
digi goriilmiistiir. Fakat bu boyut igerisinde gosterilebilecek unsurlar distiniildiigiinde bilgisayar oyunu
entegrasyon siirecine bu agidan da bakilmasi gerektigi distintilmektedir. Temelde aile, 6grenci, 6gretmen
ve yonetici etkilesimi olarak ele alabilecegimiz paydas boyutu igerisinde kaliplagsmis fikirlerin yeni uygula-
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malar1 engellemesi, okul yoneticilerinin uygun alt yap: destegini saglamamas: veya yenilik¢i uygulamalara
imkan tammayan teknoloji yatinnmlarinin yapiimas: gibi sorunlarla karsilasimaktadir (Spodark, 2003). Bu
cercevede aile, 6grenci, 6gretmen, yonetici ve oyun tasarimciannin beklentilerinin farklilagmas: degisik
sorunlar ortaya ¢ikarabilir. Bu baglamda ele alinan unsurlar genis bir isbirligi ile ¢6ziime kavusturulabilir.

Spodark (2003) teknoloji entegrasyonunda egitim-6gretim adina genis bir vizyona sahip bireylerin
organize edilmesi {izerinde durmaktadir. Bu bireylere 6nciilitk edilmesi, alt yap: desteginin saglanmasi ge-
rektiginden bahsetmektedir. Bu baglamda tiniversitelerin girisim yapmasi, 6grenme ¢evresindeki bireylerin
de isbirligi ierisinde olmasi gerektigini vurgulamaktadir.

Bilgisayar oyunlarina kars: dnyargilarin oldugu alan yazinda vurgulanmaktadir. Kebritchi ve digerleri
(2009) kultiirel 6n yargilarin varhigindan bahsetmistir. Bugiin birgok anne/baba ile egitimcinin kafasinda
bilgisayar oyunlarim kullanimu ile ilgili pek ¢ok soru bulunmaktadir. Kaliplagsmis olarak oyun ile dersin
ayn1 ortamda olamayacag: fikri yaygindir. Benzer sekilde 6gretmen ve idareciler de oyunun egitim ortami-
nin disina ait oldugu gértsiindedir. Kirriemur ve McFarlane (2004), okul paydaslarinin bilgisayar oyunlari-
nin potansiyel/fiili yararlari konusunda ikna edilmelerinin gerekliliginden bahsetmistir. Bu sebepten dolay1
entegrasyon slirecinde paydaslarin isbirligi 6n plana ¢ikarilmalidir.

Bunlarin tersine bazi 6gretmen ve veliler oyun oynamanin stratejik digiinme, planlama, iletisim, sa-
yilart kullanma, goriisme yetenekleri, grupla karar alma ve veri isleme gibi yetenekleri gelistirebilecegini
ditsiinmektedir (Kirriemur ve McFarlane, 2004). Tiziine (2007) gore 6grenme kazanimlarina iliskin oyu-
nun bulunamamas: tasarim boyutunu éne gikarmaktadir. Oyun tasarimu ¢ok zaman alan bir siirectir. Ayni
zamanda kazanimlarla uyumlu oyun ¢evresinin hazirlanmasi siireci daha da giiglestirmektedir. Tam mana-
styla amacina uygun, hatalardan arindirilmis bir oyun ortami zamana yayilmis deneyimlerle miimkiandir.
Bu noktada oyun tasarimcilar ile egitimcilerin isbirliginin énemi ortaya ¢ikmaktadir.

Bilgisayar oyunlarmin egitim ortamlarina entegrasyonu sirecinde birbirinden farkli bakis agilarinin
oldugu sonucuna varilnustir. Bu bakis agilart ayrintils olarak incelenerek, 6nemli bilesenler ortaya ¢ikartil-
mustir. Bu bilesenler ¢ercevesinde bir model ortaya konularak Sekil 36.1de gosterilmistir.

Paydas Paydas

Teknik Altyap:

2 S

Paydas

S

Sekil 36.1. Bilgisayar Oyunlarimn Ogrenme Ortamlarina Entegrasyonu Igin Onemli
Bilesenleri Gosteren Bir Model.
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Entegrasyon siirecinde en 6nemli bilegen olarak 6ne ¢ikan pedagojik boyutun diger boyutlari etkileyecegi
disiiniildigiinden modelde merkeze alinmugtir. Gelistirilen modelde, her bir bilesenin énemli ve vazgegilmez
oldugu dikkate alinarak, merkezde pedagojik boyut olmak tizere her bir bilesenin birbiriyle etkilesimli oldugu
goriilmektedir. Paydas boyutu modeldeki diger bilesenleri kapsayici bir bilesen olarak ele alinmustir. Aile, 6grenci,
dgretmen ve yonetici etkilesimi olarak ele alabilecegimiz paydas boyutu modeldeki 6gretmen ve 6grenci bilesen-
lerinden farkl: olup yeniligin yayiiimina ya da kullanimina y6nelik isbirligini ifade etmektedir. Bu boyutun diger
bilesenlerin sorunlarini ele alarak, ¢ozmeye caligan bir yapida olmasi beklenmektedir. Birbiriyle etkilesimli
bilegenlerin oldugu diigiiniilerek gelistirilen modelde bilesenlerden herhangi birisinde meydana gelebilecek ak-
saklik digerlerini de olumsuz etkileyecektir. Boylece bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina entegrasyonu

stirecinde zorluklar kargimiza ¢ikacaktir.

Geligtirilen modelin uygulanabilirligini arttirmak i¢in entegrasyon siirecinde dikkat edilmesi gereken
hususlar su sekildedir:

« Bilgisayar oyunlarma kullanim imkani saglayan esnek 6gretim programlan gelistirilmelidir.
« Bilgisayar oyunlar giincel 6grenme yaklasunlar: gercevesinde tasarlanmalidir.
» Bilgisayar oyunlar 6grencilerin bireysel 6zellikleri diigtiniilerek tasarlanmalidir.

+ Ogretmenlere bilgisayar oyunlarinin sinif ortamlarinda kullanilmasi konusunda hizmet-igi egitimler

verilmelidir.
» Bilgisayar oyunlarinin kullanimu ile ilgili olarak 6grencilere oryantasyon programlar1 hazirlanmalidir.

« Bilgisayar oyunlarimin ¢agin gereksinimleri ¢ercevesinde 6grencilere iist diizey diigiinme becerilerini

kazandiracak ozelliklere sahip olmasina dikkat edilmelidir.
+ Bilgisayar oyunlarimin yararlari hakkinda paydaslar bilinglendirilmelidir.

« Bilgisayar altyapisinin gelisen yazilimlara uygun olarak gincellestirilmesine 6nem verilmelidir.

ONERILER

Bilgisayar oyunlarinin 6grenme amagh kullanimi daha biiyiik tst sistemlerin ilgisini gerektirmektedir.
Bu nedenle bu alanda gelecege yonelik 4 6neri 6nem sirasina gore tartisilacaktir. Bu 6neriler su sekildedir:
1) Akademide oyun tasarimina yonelik programlarin arttiriimast, 2) TUBITAK ve Kalkinma Bakanligs tiirii
destek kurumlarinin gerek bilgisayar oyunlar: konusunda gerekse bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye yone-
lik olarak kullanilmas: konusunda destek vermesi, 3) akademideki oyun tasarimi programlar: ve Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) gibi programlarla geleneksel 6grenme ortamlar: (okullar) arasin-
da bir isbirligi kurulmasi, 4) bilgisayar oyunlarinin 6grenme alaninda kullanilmasina yonelik aragtirmalara
devam edilmesi.

{lk olarak akademide oyun tasarimina yonelik programlar arttirilmalidir. Oyun tasarimi karmasik bir
stire¢ olup bu siiregte ihtiyag duyulan yetkinliklerin tasarim, teknoloji, estetik ve pedagoji gibi alanlara
yaydig1 gozontne alintrsa bu siire¢ sistematik ve bilimsel bir yaklasim gerektirmektedir. Bu nedenle oyun
tasarimina ydnelik programlarin akademik ortamlarda agilmas: bityiik bir ihtiyagtir. Halihazirda ODTU
Enformatik Enstitasiinde “Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi” 2009 yilinda, Hacettepe Universite-
si Fen Bilimleri Enstitistinde “Bilgisayar Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi” 2011
yilinda agimustir. Bu programlarin amaci, oyun endistrisi i¢in uygun gelistirme yontemlerini segmek ve
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ogrencilere oyun gelistirme alaninda uzman olmalari igin yardimc olmaktir. Oyun gelistirmenin disiplin-
Jeraras1 6zelliginden dolay1 ilgili tiniversitelerde halihazirda galisan &gretim iiyeleri program ¢ergevesinde
biraraya gelerek “Bilgisayar Grafigi’, “Yapay Zeka’, “Bilgisayar Oyunlarinda Fizik’, “Oyun Tasarimr’, “Sanal
Gergeklik’, “Oyunlarda Estetik’, “Bilgisayar Animasyonu’, “Insan-Bilgisayar Etkilesimi” gibi dersleri ver-
mektedir. Bu programlarla alanda daha sistematik, verimli ve disiplinleraras: ¢alismalara olanak veren bir

ogrenme ortami ortaya ¢ikmistir.

Akademideki bu programlarin bir faydas: da bu alanda gerekli altyapiy: saglama konusunda olabi-
lir. Bilgisayar oyunu gelistirmek i¢in ihtiya¢ duyulabilecek hareket yakalama laboratuvarlari, animasyon
laboratuvarlar, simiilator laboratuvarlar: ve kullanilabilirlik testi laboratuvarlar: gibi 6zel ortamlar hatirt
sayllir bir kaynak gerektirmektedir. Akademide olusturulacak bu laboratuvarlar hem 6grencilerine yénelik
kullanilirken hem de bu alanda ¢aligan kisilere (ticari oyun sektorii de dahil olmak iizere) agilarak toplum-
sal bir fayda saglanabilir. Oyun gelistirme konusunda ticari oyun sektértiniin her zaman birgok adim 6nde
gittigi dsundliirse ticari oyun sektériinde varolan deneyim ve bilgi birikiminin (know-how) akademiye
aktarilmas: onemlidir. Bu nedenle ticari oyun sektérii ve akademi arasindaki igbirligi arttirlmalidir. Orne-
gin ODTUdeki programda Tiirkiye ve diinyadaki ticari oyun endiistrisinden kisiler yonetim kurulu tyesi
olarak destek vererek degerli bir katki saglamaktadur. Ticari oyun sektorii bu isbirliginde hem akademinin
bilgi birikiminden yararlanirken hem de bu programlardan mezun olan kisiler sayesinde daha kaliteli bir
isgliciine erigebilecektir.

Ikinci olarak TUBITAK ve Kalkinma Bakanlig: tiirii destek kurumlarinin gerek bilgisayar oyunlar
konusunda gerekse bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye yonelik olarak kullanilmasi konusunda destek ver-
mesi gerekmektedir. Oyun gelistirme isi maliyetli olup rutin bir ticari oyun gelistirmenin ortalama maliyeti
2010’1u yillarda 20 milyon dolara ulagsmistir. Quest Atlantis oyununun gelistirilmesi i¢in 2001 yilindan beri
NSF (National Science Foundation), MacArthur Foundation, Bill & Melinda Gates Foundation gibi vakiflar
tarafindan 10 milyon dolara varan destek saglanmig olup oyun tasarimi ekibinde herhangi bir anda 20’nin
tzerinde personel yeralmaktadir. Bu destek saglanirken eglence olgusuna sadece eglence perspektifinden
bakmamak gerekir. Eglence olgusu A.B.D. ve daha bagka birgok gelismis tilkede ayni zamanda yeniligi (ino-
vasyonu) etkilemektedir. Ornek vermek gerekirse, lJunaparklarda eglence amagh kullanilan hiz trenlerinin
(Roller Coaster) belirli tiirlerinde Dogrusal Endiiktif Motor (Linear Induction Motor, LIM) teknolojisi 1996
yilindan beri kullanilmaktadir. A.B.D’nin 2015 yilindan itibaren kullanacag: yeni nesil “Gerald R. Ford”
sinifi ugak gemilerinde ugaklar gemiden bu teknoloji ile kaldirlacaktir. Bilgisayar oyunlarina donecek olur-
sak bu alandaki bilgi birikimini érnegin A.B.D. ordusu “Amerikanin Ordusu” (America’s Army) isimli bir
oyun iizerinden kamuya eglendirici ve bilgilendirici bir sanal asker deneyimi saglamak ve ordusuna asker
toplamak i¢in (askerlik bu ortamda zorunlu olmadigindan) 1992'den beri kullanmaktadir. Will Wright ve
Sid Meier gibi oyun tasarimi tistatlarinin 1980’lerde baslattigy simiilasyon akimlar: sadece eglencede kalmis
olmay1p simiilasyon ortamlari belediye bagkanlarindan ugak pilotlarina uzanan bir yelpazede kisilerin egi-
timi icin kullanilmaktadir.

TUBITAK'1n “Vizyon 2023” projesinin ana temasi “Cumhuriyetimizin 100. yilinda, Atatiirk’iin isaret
ettigi muasir medeniyet seviyesine ulasma hedefi dogrultusunda bilim ve teknolojiye hakim, teknolojiyi
bilingli kullanan ve yeni teknolojiler tiretebilen, teknolojik gelismeleri toplumsal ve ekonomik faydaya d6-
niigtiirme yetenegi kazanmis bir “refah toplumu” yaratmak olarak belirlenmistir” (“Vizyon 2023, 2012).
Vizyon 2023 kapsaminda teknolojik yetenegin, makinelere sahip olmaktan yenilik yetenegine uzanan ge-
sitli diizeyleri bulundugu belirtilmekte, teknoloji gelistirme ya da bir bagka deyisle yenilik yetenegi vizyon
kapsaminda 6nemli bir bilesen olarak gérilmektedir. Bilgisayar oyunlarina yonelik verilecek destegin ayni
zamanda yeniligi etkileme potansiyeli gozoniinde bulunduruldugunda devlet tarafindan verilecek bu tiir
desteklerin mevcut politikalarla da uyumlu oldugu gériilecektir.
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Ugtinciisii akademideki oyun tasarimi programlar1 ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
(BOTE) gibi programlarla geleneksel 6grenme ortamlari (okullar) arasinda bir isbirligi kurulmalidir. Oyun
tasarimi programlari ve BOTE programlarinin ¢ogunda dgrenenler tasarimei roliine biirtinmekte olup 8-
renmelerine yardimci olacak miifredati takip ederken ¢ogunlukla otantik tasarimlar ortaya koymaktadir.
Bu tasarimlar 6grenme amacina hizmet ettikten sonra cogunlukla bir kenara kaldirilmaktadir. Bu tasarim-
lar sadece yerel ortamdaki 6grenenlerin 6grenme amacina yoénelik olarak tiretilmeyip ayni zamanda top-
lumsal fayda gozetilerek s6zgelimi okullarda 6§renme amagh olarak kullanilacak oyun ortamlarinin ortaya
¢ikmasina yonelik olarak da kullanilabilir. Boyle bir isbirligi, otantik tasarim imkanlar1 saglamak sureti ile
tasarim isini 6grenenler i¢in daha zengin 6grenme firsatlar1 yaratirken oyun ortamlarinin 6grenme ortam-
larinda kullanilmasina yénelik bir model saglayacaktir. Bu model “Hizmet-Tabanli Ogrenme” olarak kav-
ramsallastirilmis olup Tiiziin (2007), Tiiziin ve digerleri (2009), Bayirtepe (2007) ve Sert’te (2009) kullanilan
oyun ortamlar1 bu model izlenerek, akademi ve okullar arasinda bir igbirligi yapilarak gelistirilmistir.

Dérdiincii olarak bilgisayar oyunlarinin 6grenme alaninda kullanilmasina y6nelik arastirmalara de-
vam edilmelidir. Bu arastirmalar belirli bir kitle (6grenciler, 6gretmenler) bu olgu hakkinda ne diisiiniiyor
gibi kisir sonuglar sunan ve sonuglari pratigi etkilemeyecek sorulara degil agirlikli olarak uygulamali aragtir-
malara odaklanmali, bu aragtirmalarda temel bakus agis1 “bilgisayar oyunlarini 6grenme ortamlarinda nasil
kullanabilirim, bu ortamlara nasil entegre edebilirim” olmalidir. Alan yazindaki temel yontemsel sorunlar
tekrar edilmemeli; aragtirmalar uzun bir uygulama siiresine yayilip, arastirmacilar degil 6gretmenler uygu-
lamadaki temel uygulayici/yonetici roliinde yeralmalidir. Temel sorun artik 6grenenlerin ve rehberlerin ne
digiindagii degil (bu tiir arastirmaya girigsen her akademisyen zaten oyunlarin 6grenenler i¢in vazgegilmez
oldugunu kabul etmektedir), bilgisayar oyunlarinin 6grenme i¢in hangi sartlar altinda verimli olacagini
anlamaktir. Bilgisayar oyunlari 6grenme amagh olarak kullanan egitimci, akademisyen ve pratisyenlerin
gelecekteki cabalar1 bu olguyu daha da derinlemesine anlamamizi saglarken bir diger taraftan bu kitabin
belki de devaminda bu olguyu takip edip katettigimiz mesafeyi ¢oziimlemek adina da bir firsat sunacaktir.
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