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Ozet

Bu caligmada egitim sistemlerinin genel sorunlarina deginilmekte, bilgisayar oyunlar1 ya da
video oyunlarnda bulunan karakteristiklerin bu sorunlarin giderilmesine yonelik ¢oziimler
saglayabilecegi belirtilmektedir. Ornek bir durum olarak Quest Atlantis projesi tanitilmakta ve
video oyunlarmin egitimde kullanilmasi durumunda ortaya ¢ikabilecek sikintilara
deginilmektedir.

Giris

“Ogretmen konusuyordu ancak dinleyen yoktu. Tevfik oniimde oturuyordu ve ben
yazmayacagim yeter artitk dedi. Ben nedenini sordum. Bana dersten bir sey anlamadiklarini
sOyledi. Boylece Ogrencilerin bu dersten sikildiklarini ve bu nedenle ¢ok konustuklarimni
anladim.” Okul deneyimi dersini alan bir aday 6gretmenin yukaridaki alan notlar1 egitim
sistemlerinin genel olarak i¢inde bulundugu durumu 6zetlemektedir. Endiistri devrimi ile birlikte
ortaya ¢ikan formal egitim sistemleri igerigin aktarilmasi {izerine odaklanmis, bu igerigin
kullanilacagi baglami (context) goézardi etmistir. Bunun sonucunda egitim ve Ogretimde
asagidaki inan¢ ve varsayimlar gelismistir:

e Icerik baglamdan ayristirilabilir. Bdylece ornegin pH, su bulaniklign gibi kavramlar
sadece sembolik olarak sinif i¢inde tek yonlii olarak 6grencilere aktarilabilir.

e (Ogrenme yalnizca kafada olup biten bilissel bir etkinliktir.

e (Ogrenme kavramlarin edinilmesi ile sinirhidir.

e Basarisiz 6grenciler zeki degildir, ya da motivasyon sikintist ¢ekiyordur.

e Ogrenciler 6grenmeyi istemelidir.

e Ogrenme zorunludur.

Bu inan¢ ve varsayimlar sonucu igerige, kavramlarin edinilmesine, zorunlu katilima ve
ogrenci notlarina asir1 deger verildigini; baglama, 6grenci katilimina, istege bagl katilima ve
bilginin kullanilmasina daha az deger ve 6nem verildigini, ve slire¢ yerine {iriine deger verilmesi
sonucunda deger, eglence ve anlam gibi kavramlarin 6grenmeden soyutlandigini gérmekteyiz.

Gilintimiizde teknolojinin ilerlemesi ve ozellikle sayisal teknolojilerin sinifa girmesi ile

yukaridaki inan¢ ve varsayimlarin degisecegi diisiiniilmekte ve bunlardan kaynaklanan
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sikintilarin  giderilecegi umulmaktadir. Bununla birlikte Prensky (2000) yeni cagda egitime
damgasin1 vuracak degisikligin onu sikici hale getiren 6geleri ortadan kaldiran ve 6grenmeyi
eglenceli ve ilgi cekici hale getiren unsurlar oldugunu vurgulamistir. Bilgisayar ya da video

oyunlar1 son yillarda bunu saglayabilecek bir aday olarak belirmistir.

Gee’ye gore (2003) bir bilgisayar oyununu oynamadan once onunla ilgili basili oyun
rehberini okuyarak anlamaya calismak sikici, usandirict ve kavramsal acgidan giigtiir. Ona gore
ancak oyun ortamina girip ortamdaki sembollerle, resimlerlerle, hikayelerle, karakterlerle ve
deneyimle hasir nesir olduktan sonra rehberin okunmasi bir anlam ifade edecektir. Bu anlamda
okulda sadece dinleyerek ve kitaplar1 okuyarak bir konuyu (6rne§in biyoloji) Ogrenmeye
calismak aymi oyun rehberini okumaya benzemektedir. Ogrenciler “biyoloji oyununu”
oynamadik¢a, yani bununla ilgili deneyimlere ve anlayiglara maruz kalmadik¢a bu 6grenme
onlar icin bir anlam ifade etmeyecektir. Ogrencilerin yerlesik anlamalar1 yerine sadece
kavramsal anlamalari test ya da sinavlar1 gegmelerine yardimci olabilir, fakat onlarin ¢ok azi

diinyadaki ger¢ek sorunlar1 ¢ozebilecektir.
Quest Atlantis Oyunu

Quest Atlantis (QA) eglence, egitim ve toplumsal sorumluluk {iggeninde yeralan bir
egitsel oyun projesidir. QA kisaca bilgi ve iletisim teknolojileri tarafindan desteklenen egitsel bir
baglam olarak tanimlanabilir. Yani QA ortamina giren 6grenciler bu teknolojiler yardimi ile
gerek birbirleri ile gerekse ortamdaki icerik ile etkilesirken bu etkilesimlerin yagsamlarinda

kisiliklerini gelistirmeye dogrudan etkisi vardir.

QA daha oOnce bahsedilen inan¢ ve varsayimlara tezat olarak asagidaki inang ve
varsayimlar ¢ergevesinde yapilandirilmistir:

o Icerik yerlesiktir.

e Ogrenme sosyal bir siiregtir.

e Ogrenme katilima dayalidir.

e llgi c¢ekici olmayan Ogrenmenin kendisi degil uygun olarak yapilandirilmamis
baglamlardir.

e Ogretmenler 6grencilere ilham kaynagi olmalidir.

e (Ogrenme istege bagl bir siirectir.
QA daha uygun bir tanimlamayla Internet iizerinden erisilen, ii¢-boyutlu teknolojileri

kullanan, topluluga dayali bir meta oyun baglamidir. Meta oyun baglamindan kasit sudur; oyun
baglam1 ¢ok sayidaki etkinlik i¢in bir semsiye gorevi Ustlenmektedir. QA oyun oynama, rol

alma, macera ve 6grenme gibi unsurlar1 biraraya getirmektedir. Degisik sosyal ve ekonomik
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ortamlardan ortama giren 9-12 yas arasi ¢ocuklar iig-boyutlu diinyalara seyahat ederek Quest
olarak adlandirilan egitsel etkinlikler tizerinde ¢alisirlar, diger oyuncularla ya da rehberlerle
konusurlar ve boylece kisisel gelisimlerine katkida bulunurlar.

QA’de Quest olarak adlandirilan etkinlikler hem eglenceli hem de egitseldir. Her bir
Quest gerek akademik standartlar ile (diger bir deyisle egitim kazanimlari ile) gerekse QA
baglaminda gelistirilen toplumsal sorumluluk ilkeleri ile baglantilidir. Questlerin
gergeklestirilmesi i¢in oyuncular sosyal ve akademik yonden anlamli gercek diinya etkinlikleri
tizerinde calisirlar. Cevresel alan g¢aligmalariin yiriitilmesi, diger kiiltiirlerin aragtirilmasi,
gazete haberlerinin incelenmesi ve bireylerle miilakatlarin yapilmasi bu etkinliklere 6rnek olarak
gosterilebilir.

Oyuncularin Quest’ler iizerinde ¢aligmasi hem igerikle ilgili bulgularint hem de kisisel
yansimalarimi iletmelerini gerektirir. Olagan bir resim dersinde 6gretmen Sekil 1°deki tabloyu
basit¢ce O0grencilerine gosterebilir. Hatta bu gdsterim i¢in yansima araglar1 gibi teknolojileri de
kullanabilir. QA ortaminda ise 6grenci sanal karakteri ile bu tablonun i¢ine girerek onu tecriibe
eder (Sekil 2). Fakat 6grencinin tecriibesini artiran sadece iig-boyutlu bosluk igerisinde kuru
kuruya dolagmasi degildir. Oyun baglami igerige anlam katacak sembolleri, resimleri, hikayeleri,
karakterleri ve deneyimleri ihtiva etmektedir. Dolayist ile 6grenci bu ortamda Van Gogh’un
neden bu resmi yaptigini bulmaya calisirken bu resim hakkindaki duygu ve diisiincelerini de
aciga ¢ikarmaya calisir. Bunu yaparken ortamin sundugu icerikten faydalanabilir, gerek fiziksel

olarak ayni ortamdaki kisilerle gerekse QA sanal ortamindaki diger 6grencilerle etkilesebilir,

onlardan yardim alabilir ya da onlara yardimci olabilir.

| Eors. B IR e o, P T 4Ty

QA igerisinde kurgusal senaryoya dayali etkinlikler de yeralmaktadir. Bu etkinliklerden
birisi Taiga diinyasidir (Sekil 3). Taiga diinyas1 bir parki temsil etmektedir. Bu parkta ortaya
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cikan ¢evresel bir sorun parktaki baliklarin ¢ogunun 6liimii ile sonu¢lanmistir. Oyuncular sanal
karakterlerini kullanarak park: dolasirlar, ve ortamdaki karakterlerle etkileserek onlarin bu sorun
hakkindaki diisiincelerini &grenirler. Ornegin nehirde balik tutturan sirketin patronu ile
konusuldugunda bu karakter olayr kendi sirketinin perspektifinden yansitir, ve baliklarin
azalmasina nehrin yukarisinda yasayan yerli halkin neden oldugunu belirtir. Oyuncunun
deneyimi ortamda yaptig1 secimler dogrultusunda sekillenir. Oyuncular zaman igerisinde
cevresel sorunlar hakkinda daha ¢ok bilgi edinirler ve bunlar1 degistirme konusunda diisiince
gelistirirler.

Sekil 3. Taiga diinyasindan bir goriiniim
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Taiga diinyasindaki deneyimleri sonucu oyuncular asagidaki hususlarda deneyim sahibi
olurlar:
e pH, su bulaniklig1, su kalitesi ve erozyon gibi kavramlar1 6grenirler.
e Grafik analizi, hipotez iiretimi, su kalitesinin analizi, bilimsel akil ylriitme ve bilimsel
sorgulama konularinda becerilerini gelistirirler.
e QA toplumsal sorumluluk ilkelerinden birisi olan “Cevre Duyarlilig1i” konusunda
farkindaliklari artar.
Quest Atlantis oyununun kuramsal ¢ergevesi ve uygulamalari ile ilgili daha ayrintili bilgi
Barab, Dodge, Thomas, Jackson ve Tuzun (2007) ile Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve
Tuzun’de (2005) bulunabilir.
Buraya kadar anlatilanlardan video oyunlarinin egitimin tiim sorunlarini giderecegi gibi
bir yargiya vaillmamalidir. Aksine bu yaklasim okullarda kendine 0zgii sorunlarin ortaya
¢tkmasina neden olabilir. Ornegin Tiiziin (2007) ii¢ ayr1 video oyununun ii¢ ayri egitim ve
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Ogretim ortamindaki uygulamasini incelediginde su hususlarla karsilagsmistir: Video oyunlarinin
tiretilmesi ¢ok zahmetli ve kaynak gerektiren bir siirectir. Bundan dolay1 okullarin ayri ayri
sadece kendi ortamlarinda kullanacagi oyunlar {iretmesi pratikte miimkiin degildir. Oyun
ortamlarinin kullanilmasi icin gerek dgrencilerin gerekse dgretmenlerin oryantasyona (tanitima)
ihtiyaclar1 vardir. Video oyunlarmin kullanimi esnek zaman ayarlamasini gerektirmektedir,
bununla birlikte okullardaki miifredat sinirli zaman araliklarina sikistirildigindan bu durum bir
ikilem yaratmaktadir. Video oyunlarinmn kullanimi i¢in okullarda saglam bir donanim ve Internet
altyapisinin bulunmasi ve bu altyapinin bilgili personel tarafindan desteklenmesi gerekmektedir.
Dahas1 6zellikle donanim altyapisinin periyodik olarak giincellenmesi gerekmektedir. Gerek
donanim altyapisinin varligir gerekse periyodik gilincellenmesi kisitli kaynaklarla varolmaya
calisan okullar i¢in miimkiin olmayabilir. Diger taraftan bu tiir uygulamalar1 desteklemek {izere
okullardaki destek personeli sayisi hala yeterli degildir. Bu hususlardan dolay1 oyun alanlari

egitimin tiim sorunlarinin iistesinden gelecek bir kurtarici olarak algilanmamalidir.
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