@) ANADOLU UNIVERSITESI

UZAKTAN GGRENME AMACLI
B.GISAYAR OYUNLARININ
KULLANILAHLIRLIGI

Taha GUNE
(YUksek Lisans Tezi)

Nisan, 2014



@) ANADOLU UNIVERSITESI

UZAKTAN O GRENME AMACLI B iLGiSA:YAR OYUNLARININ
KULLANILAB iLiRLIGI

Taha GUNES

YUKSEK L ISANS TEZi
Uzaktan Egitim Anabilim Dali

Danisman: Dog. Dr. T. Volkan YUZER

Eskisehir
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi

Nisan, 2014



IVERSITESI

@) ANADOLU UN

JURI VE ENSTITU ONAYI

Taha GUNES’in, “Uzaktan Oprenme Amacgh Bilgisayar Oyunlarimn
Kullaniabilirligi” baslikli tezi 28 Mart 2014 tarihinde, asagidaki jiiri tarafindan Lisansiistii
Egitim Ogretim ve Smav Yonetmeliginin ilgili maddelerl uyarinca, Uzaktan Egitim
Anabilim Dalinda, yiiksek lisans tezi olarak degerlendirilerek kabul edilmistir.

.imza

I“Jye (Tez Damsmani)  : Do¢.Dr.T.Volkan YUZER

Uye : Prof.Dr.Giilsiin EBY
Uye . Do¢.Dr.Murat ATAIZI

Prof.DrB:Zafer ERDOGAN

An&d-é@'}?%ﬂ&j %
Sosyal Riliriiler Enstitiist Midi
5 Mg i




@» ANADOLU UNIVERSITESI

Yiiksek Lisans Tez Ozl

UZAKTAN O GRENME AMACLI B iLGiSA}AR OYUNLARININ
KULLANILAB iLiRLIiGI

Taha GUNES
Uzaktan Egitim Anabilim Dal
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti, Nisan 2014

Danisman: Dog. Dr. T. Volkan YUZER

Bu argtirma, uzaktan 6grenme amacl bilgisayar oyunlarinin kullanilapitiei iliskin
egitsel bilgisayar oyunlari uzmanlarinin goergni almayr amaclayan nitel bir durum
calismasidir. Aratirma Dijital Oyun Tabanh ©@enme Yaklaimi ve XXI. Yizyil
Becerileri Yaklaimi temel alinarak gercekkiilmistir. Her iki kuramin temel ilkeleri
capraz tablo yontemiyleskestirilerek kuramsal bir matris oltigrulmugur. Bu tablodan
11 adet ac¢ik uclu soru olwyulmus ve Turkiye'den 2, yurtgindan 2 olmak Uzere

toplam 4 uzman ile yari yapilandirilgradrigmeler gerceklgirilmi stir.

Sorular uzmanlara e-posta yoluyla gondergftni Alinan yanitlar dopultusunda,
uzaktan 0genme amagcli bilgisayar oyunlarinin tasarlanmadigldn 49 adet ana tema
belirlenmistir. Bu bglamda, uzaktan @enme ortamlarindagbenme amacli bilgisayar
oyunlarinin kullanilabilecs, bunun yani sira uzaktan r@ahme ortamlariyla genme
amacl bilgisayar oyunlarinin butugteilmesin yararli olabilec@ konusunda olumlu
gorugere varllmg ve bu uygulamalari gercekteirken dikkat edilmesi gereken

ozelliklerin vurgulandg! sonuclar ortaya cikrgtir.

Anahtar Kelimeler: Uzaktan (@grenme, @renme Amach Bilgisayar Oyunlari, Dijital

Oyun Tabanli @renme Yaklaimi, XXI. Yuzyil Becerileri Yaklaimi



@» ANADOLU UNIVERSITESI

Abstract

USABILITY OF EDUCATIONAL COMPUTER GAMES IN DISTANCE
LEARNING

Taha GUNES
Department of Distance Education
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, Arpil 2014

Adviser: Assoc. Prof. Dr. T. Volkan YUZER

This is a qualitative case study aiming to determine the views of experts from
educational computer games on usability of educational computer games in distance
learning environments. This research utilizes Digital Game Based Learning Theory and
XXI. Century Skills Approach. A theoretical matrix was developed based on the
principles of Digital Game Based Learning Approach and XXI. Century Skills
Approach. This matrix helped the researcher to generate and develop 11 open-ended
questions for a semi-structured interview survey to find out the expert views. These
semi-structured interview surveys were conducted with four experts in total, two experts

from Turkey and two experts from abroad.

This survey was send to two experts from Turkey and two experts from abroad through

e-mail. According to the research results, 49 main themes on usability of educational

computer games in distance learning environments were found. The expert views show
that educational computer games can be used in distance learning environments and
educational computer games can useful when integrated with distance learning

environments. In this context, results have highlighted the features that should be

considered when performing applications.

Keywords: Distance Learning, Educational Computer Games, Digital Game Based
Learning Theory, XXI. Century Skills Theory
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1. Giris

Bu calsmada, uzaktang@enme amach bilgisayar oyunlarinin tasarigelérinin neler
olmas! gerekfii sorusuna uzman gofési goz Onine alinarak yanit aranacaktir.
Bilgisayar oyunlarinin, dgnmenin donigirilmesinde 6nemli bir potansiyeli vardir
(Prensky, 2001a; Squire, 2003; Turkle, 2005; Van Eck, 2003, 2006; Healy ve Connoly,
2007; Annetta, 2008; Gee, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007). Bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullaniimasina ifkin alanyazin incelenginde, aratirmalarin cognlukla

oyun ortamlarinda grenmenin nasil gercekggsi ve oyunun @renenler tzerindeki
etkileri Uzerinde durdugu; buna kan 6genme amach bir bilgisayar oyununun nasil
tasarlanmasi gerekti Uzerinde yeterince durulmagh gézlemlenmgtir (Dondlinger,
2007). Gsrenme ve oyun kavramlarini bigteen esitsel bilgisayar oyunlari, yapisi
itibariyle her ne kadar ger esitsel ortamlarin tasarim sureciyle benzerlik gostets,
elektronik oyun ortamlarinda etkili @@nmenin gercekbebilmesi igin farkli noktalarin

g6z ondnde bulundurulmasinin gerekli oldugoylenebilir. Yukarida aciklananlarin
baglaminda, Dijital Oyun Tabanli genme Yaklaimi ve XXI. Yilzyll Becerileri

Y aklasimi temelinde uzaktan 6grenme amagl bilgisayar oyunlarinin nasil tasasianma
gerektginin uzman gorderi baglaminda incelenmesi bu gtamanin sorundalidir.

Asagida aragtirmanin problemi, amaci, 6nemi ve sinirhliklaryes verilmgtir.
1.1. Problem

Yeni iletisim teknolojileri cok hizh bir dgisim ve dondgmin oldug, bilginin
Uretilmesi ve aktariimasina yonelik her alandgigtaelerin ygaandgl bir donemi
beraberinde getirmgiir. Teknoloji kavrami, XXI. ylzyilda gunlik yamla olgunlamis
bir butinlegme sglamis ve dinyayl endustri gandan bilgi ¢c&ina getirmgtir. Ayni
zamanda, bilgiye istenilen zaman ve mekandailebilen, karmalk cevrimici ve
cevrimdsl! etkilesimlerde akici birsekilde bulunulabilen ktresel bir bilgi toplumuna
donugdmi muamkun kilmgtir. Bu sire¢ boyunca teknolojinin, her gegen gitarabir
hizla ve genieyen bir kitleyle, bilginin hem tayicisi hem de dureticisi oldug
sylenebilir. Teknoloji, XXI. ytzyildaki hayatin gunlikleyisine nifuz ederek, pek
cok alanina yon vermektedir. gar pek cok alan gibigimin de teknolojinin etkisi
disinda kalmadii bilinen bir gercgektir (Akilli, 2007).



@» ANADOLU UNIVERSITESI

Son derece hizli gebn, yapilan her tanimin ve dglaa giren her kavramin hizla
eskidigi ve donugugl XXI. yuzyllda eitimde teknoloji kullanimi da yayginjmaya
baslamistir. Bu ba&lamda; uzaktan 6Ogrenme, teknoloji icin en Uretken sgedi
alanlarindan biri olma potansiyeliyle her zaman dikkati ¢cgkne uygulamalarda
kullanilan iletsim teknolojilerinden de etkilenntir. Ogrenme yonteminde teknolojinin
zengin birsekilde kullanihyor olmasi bunun 6nemli bir sebelarak kabul edilebilir.
Ancak burada uzaktan @@nmeyi @itimin altinda bir uygulama alani gibi goren
anlayisin yanls olacal, uzaktan 6genmenin artik gitim ya da gitim teknolojisinden
bagimsiz (ancak ikkili), olgunlasmis bir bilimsel calsma alani olarak algilanmasi
gerektigi ileri surtlebilir (Aydin, 2011).

Bu calsmada, kullaniimasi mimkin ghr kavramlar olan uzaktangiém, uzaktan
Ogretim, vb. yerine uzaktan 6grenme kavraminin tercih edilmesinghchanedeni,
Oncelikle @renme Uzerine odaklaniimasidigim ve ilgili diger alanlarda odak olarak
ogretme model ve sureclerinin yerini artik hizlagden dinyadaki yetkinliklerin
merkezine yerlgen ve bir XXI. Yuzyll Becerisi oldugndan bahsedilen é&nme
becerileri almgtir (Galarneau ve Zibit, 2006). Bu gereksinim ilentdi yapilan uzaktan
O0grenme, insanlara geleneksegitenden farkli olarak, 6grenmelerini, bulunduklari
yerden, kendi istedikleri bir zamanda, site iletisim teknolojileri aracilgiyla
gerceklatirme olan& sunmaktadir. Temelinde bu Ozelliklere dayanan tarak

ogrenme ile ilgili ¢eitli tanimlamalar yapilnstir.

Uzaktan 6genme, cgtli teknolojiler aracilgiyla iletisim kurularak 6getme ve 6genme

islemlerinin ¢og@inlukla birbirilerinden farkl yerlerde gercektssi, 6zel kurumsal bir

organizasyon cercevesinde planh olarak yurutulen bir strectir (Moore ve Kearsley,

2012).

Schlosser ve Simonson (2002)’ a gore uzakgerime, @renen grubunun ayri oldu
ve Ogrenenler, kaynaklar, g@imciler ile baslanti kurmak icin bilgi ilegim ve

teknolojilerinin kullanildgi, kurum temelli formal gitim sistemi olarak tanimlanabilir.

Eby (2013)’e gore ise uzaktan réghme, bireylerin uzaktanggim ortamlarinda, kendi
istek, yetenek, beceri, ilgi, tutum ve gereksinimleri rdégsunda yeni deneyimler

kazanmasi ve var olan bilgilerini gbzden gecirme etkinlikleridir.
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Bagimsiz bir argtirma alani olan uzaktan @hme, @itimin hemen buttun alanlarinda
uygulanmasi ve faydalanilmasi mimkin olan bgredime ydntemidir. Uzaktan
6grenmenin tarihcesine bakiffinda; gazete araciiyla egitim (1870), mektupla @tim
(1927-1955), radyo, televizyon, video (1956-1981) ve bilgisayar destgkime
kronolojik olarak siralamay! oltgrmaktadir (Odaba ve Kaya, 1998). Bununla
birlikte asil kirilma noktasi olan XXI. yuzyilda, uzaktanré&imenin bilgisayar ve
Internet teknolojilerinin butingggi gortlmektedir. Bu birliktelik uzaktan #g&nmenin
sinirlarini gelgtirmistir (Garol ve Sevindik, 2004). Teknoloji uzaktagrénmenin bir
boyutunu olugurmaktadir. Bu bglamda onun vazgecilmezlerinden biri olarak ortaya
cikmaktadir. Teknoloji gejtikce uzaktan grenme de bu gelnelerden yararlanrtir.
Bdylece zaman icinde mektuba dayall olarafldyan uygulamalardan gorsegltsel ve
etkilesimlilik tasiyan teknoloji-tabanh uygulamalara da gecebilmeknkiin olmugur
(Yuzer, 2013). Bu noktada uzaktanrédmenin her turlu teknoloji ve yergé acgik bir
uygulama alani oldug goralur. Bu acidan, her gecen gun yayginh arttiran ve
egitimde teknoloji-zengin bir yenilik olarak digilen bilgisayar oyunlarinin (Thomas,
2004; Thomas, Barab ve Tuzin, 2009) uzaktamerimede kullanilabiliriinin

arastirllmasinin gerekli oldugileri surulebilir.

oyunlarin eitimde kullaniimasi aslinda ¢ok buyuk bir yenilik giddir. Oyunlarin
egitimdeki tarihi bin yilh gkin bir zamana uzanmaktadir. Tarih O6ncesglag@aa
oyunlarin ve tiyatronun etkili bir @im araci olarak kullanildiklari bilinmektedir
(Dempsey, Lucassen, Haynes ve Casey, 1998). Sahra ¢oliinde buankazth 5000
yillik Mancala, antik Yunan, Misir ve Roma uygarliklari kayitlarina gegmunlar,
insanlgin oyun tarihinin ne kadar eskiye dayandi gosteren 6rneklerdir (Fox, 2002).

XXI. yuzyldaki teknolojik gekmelerle birlikte geleneksel oyunlarin elektronik
oyunlarla yer dgistirdigi gortlmektedir. Aynisekilde eski calardaki tiyatroya ait
temsillerin de bilgisayar oyunlarindaki ve simulasyon ortamlarindaki rol oynamalara
donugugi ileri sarulebilir (Akill, 2007). Fiziksel oyun ikénlarinin gittikce azaldi

XXI. yuzyilda, sanal dinyalarin bazi temel insan ihtiyaglarini yerine getirmek icgin
ortaya c¢ikmasi, bilgisayar oyunlarinin ginuimizde bu kadar yaymgasanin

sebeplerinden biri olarak gdsterilebilir.
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Diger yandan, geleneksel oyun kavrami yenigietive etkilesim araclarini iceren oyun
kavramiyla yer dg@stirmistir (Cagiltay, 2010). Geken teknolojiyle birlikte elektronik
oyunlar milyonlarca insanin dahil oldugbir sektor olarak kabul edilmektedir. Her
gecen gun daha fazla insan, elektronik oyunlarlastaakta ve gununin blyuk bir
bolimiini bu oyunlarin kenda gecirmektediripal ve Cailtay, 2005). Modern tarihi
kirk yili asan bilgisayar oyunlari gga ABD olmak Ulzere butin dinyada hizli bir
sekilde yaygin ve etkili @ence bicimlerinden biri haline gelmektedir. 2011deeo
oyunlari endustrisinin toplam geliri ABD’'de 24.75 Milyar ABD Dolar olarak
saptanmgtir. ABD’ de ortalama oyuncu yaise 30’'u gostermektedir. Oyuncu ntfusun
yuzde 32’sini 18 ygalti, %31'ini 18 ile 35 ygarasi ve %37’'sini 36 yaistu oyuncular
olusturmaktadir (ESA, 2012).

XXI. yuzyilhn bilgisayar oyunlari, ders kitaplarinin aksine, ensga@k bicimine ¢oktan
ulasmis bulunmaktadir (Gee, 2006). Bu noktada, bilgisayguntarinin en gegimis
orneklerinin neden bu kadar ilgi ¢ekici olglinun sorulmasi ise kendi giaa yeterli
olmayacaktir. Ayni zamanda hangi olgunun bireyi saatlerce oyun oynamaya motive
ettiginin de anlailmasi gerekmektedir. Bilgisayar oyunu oynayan owlee bir stre
icin izledikten sonra, bu eylemin sadecgleace icin yapiimagh acik bir sekilde
gordlebilir; cinkd oyunlar - ggunlukla — oldukga sinir bozucu olabilir. Bir bilgigar
oyunu oynarken zevk vegkencenin 6tesinde bir olgu s6z konusudur (Johns6852

En azindan bazi bilgisayar oyunlarinin, temel bir insan ihtiyaci olaantie ve
meydan okunma olgularini kalamasi miumkin gérinmektedir. He ne kadar sozi
edilen durumun istisnalari olsa da (Tetris vs.), oldukca kek@an modern bilgisayar
oyunlarinin oynanilmasinin é&nilmesi uzun zaman alir ve ¢ok caba gerektirir. Bu
gelismis oyunlar, bir sekilde, “6grenme @risinde” kendi (ya da ortak) cabalariyla
ilerlemeye cadan oyuncularin dikkatini canh tutmayidaeur. Oyuncular daha sonra bu
oyunda uzmankdikca dikkatlerini canli tutmaya devam ederler (Ba¢k006). Bitin
bunlarin hepsi bazen milyonlarca oyuncunun kahldir tek oyunun iginde gercekie.

Bu durum siklikla, bilgisayar oyunlarinin en etkiligrénme yaklgmlarindan
yararlanmasiyla aciklanir (Shaffer, Squire, Halverson ve Gee, 2005; Gee, 2003, 2005).
Bu baglamda, uygun bigekilde tasarlanmgibilgisayar oyunlarinin, oyuncuya oynamayi
en iyi ogrendii sekilde oOgettsi ileri surtlebilir. Ustelik butiin G@nme sirecinin
okulda gecmesi veya yuz yuze olmgait degildir (Gee, 2003).
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Bu aragtirmada kuramsal temel glaminda ilk olarak Dijital Oyun Tabanl genme

Y aklasimi ele alinmgtir. Bilgisayar oyunlarin her gegen gun yaygsmasiyla birlikte,
arastirmacilar Dijital Oyun Tabanl grenme’nin giicti Gizerine onlarca makale, deneme
ve kitap yayimlamaya kkadi. Bunlar arasinda en énemlilerinden bir kacrakaMarc
Prensky'nin “Digital Game-Based Learning (2001)”, James Paul Gee'nin “What Video
Games Have to Teach Us about Learning and Literacy (2003)”, Clark Aldrich'in
“Simulations and the Future of Learning: An Innovative (and Perhaps Revolutionary)
Approach to e-Learning (2004)”, Steven Johnson'in “Everything Bad Is Good for You:
How Today's Popular Culture Is Actually Making Us Smarter (2005)”, Prensky'nin
“‘Don’t Bother Me, Mom, I'm Learning!: How Computer and Video Games Are
Preparing Your Kids for 21st Century Success and How You Can Help! (2006)” ve
David Gibson, Clark Aldrich ve Marc Prensky tarafindan derlenen “Games and
Simulations in Online Learning: Research and Development Frameworks (2007)” adli
kitaplari sayilabilir. Son on yildaki atarmalarin dgerlendirmesi ise Dijital Oyun
Tabanli Grenme’nin ¢eitli disiplinler ve 6grenenler tzerindeki olumlu etkilerini
gosterecgi yonundedir (Griffiths, 2002; Ebner ve HolzingeQZ'; Egenfeldt-Nielsen,
2007; Y&z, 2007; Barab, Warren ve Ingram-Goble, 2008; ThmrBarab ve Tuzin,
2009; Shapiro ve Squire, 2011). Bu galalar Dijital Oyun Tabanli @renme (izerine

iyi yapilandirilmg O6grenme ilkelerini, kuramlarini ve modelleri icerenckid fakat

giderek bilylyen bir alanyazin tabanini meydana getirmeyanigtir.

Dijital Oyun Tabanli @renme son vyillarda izerinde siklikla taftnakta olan bir
yaklasimdir (Dziorny, 2005). Dijital Oyun Tabanligenme’nin, gitimi énemli dlclide
etkilemek Uzere oldugunu soyleyen giremacilarin ve gitimcilerin sayisi her gecen
gun artg gostermektedir. Bu alandaki tgrhalar incelendiinde, Dijital Oyun Tabanli
Ogrenme’nin temel ve yuksekggimde benimsenmesi gereken ve gecgilikabul
edilmis bir yaklagim olduginu belirten Marc Prensky (2001a) ve James Paul Gee
(2003)'nin eserleri ve fikirleri 6n plana c¢ikmaktadir. Bu glaanda, bilgisayar
oyunlarinin @renmede kullaniminin artagg@al Ongbéren Gee (2003), bilgisayar
oyunlarinin gercek 6neminin oyunlarin sanal dinyasinglanme ve 06grenmenin
eszamanl olarak elde edilebilmesinden kaynaklamdiileri sirmektedir. Prensky'ye
(2001a) gore Dijital Oyun Tabanh genmenin temel dayagei, bilgisayar

oyunlarinin ¢ekicilginin ve elencesinin 6grenmenin iceii ile Dbirlestiriimesi
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sonucunda @timin dogasinin @renenler ve @tenler igin 6zlinde d@stiriimesi

olusturmaktadir.

XXI. ylzyilda bilgisayar oyunlarinin etkilighenme ortamlari olabilegedustintlmekte

(Gee, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007; Prensky, 2001a, 2001b; Becker, 2006; Annetta,
2008; Akilli, 2007; Galarneau ve Zibit, 2006; Van Eck, 2006; Yengin, 2011; Tdzun,
2008) ve bu da Dijital Oyun Tabanligé&nme’ye olan ilgiyi artirmaktadir (Van Eck,
2006). Dijital Oyun Tabanh €renme, gitsel bilgisayar oyunlari ya dagisel
Ozelliklere sahip bilgisayar oyunlari kullanilarak gercekigen 6grenme olarak
tanimlanabilir. Bununla birlikte, herhangi bir bilgisayar oyununun Dijital Oyun Tabanlh
Ogrenme icin kullanilabilegg de alanyazinda siklikla tekrarlargtm (Van Eck, 2006;
Prensky, 2001a; Gee, 2003; Dziorny, 2005).

En nihayetinde bir bilgisayar oyunu kullanilarak gercgkiéen Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme’nin U¢ sebepten dolay etkili olabilgcdistinilmugiir (Prensky, 2001a);

1. Ogrenme icin bir baglam sunma,
2. Etkilesimli 6grenme sireci,

3. Problem Cézme

Yeni iletisim teknolojileri, insanoginun XXI. ytzyildaki ygaminin sosyal, kiltirel ve
ekonomik yapisinda yerini her gecen gurglamlastirmaktadir. Bu yeni teknolojiler
karsisinda farkli bir takim becerilerin ggirilmesi gerektgi diustincesi de giderek
yayginlik kazanmaktadir. Takim c¢ahasi, gbirligi, teknoloji ve enformasyon
okuryazarlgl, karar verme, Gg&nmeyi 6grenme, karngkligi yonetme, risk alma ve
kendi kendine 6grenme gibi becerilerin edinilmesinin XXI. yuzyildgahli olmanin
temel ilkesi haline geldi vurgulanmaktadir. Genellikle XXI. Yuzyil Becerileolarak
adlandirilan bu becerilerin, surekliggen ve geken kiresel toplumda karili olmak
icin gerekli oldguna inanilmaktadir (Wagner, 2005). Bugl@nda, argtirmanin

kuramsal temelinde ele alinarger yaklgim ise XXI. Ylzyil Becerileridir.

Egitimin esas amacinin, butin bireylerin toplumsaltikél ve ekonomik ygama tam
olarak katilmasini sgayacaksekilde @Grenmeden yararlanmasinigiamak oldug ileri
surulebilir (New London Group, 2000). Butugrénenlerin topluma tam olarak katiima
sansinl yakalamasini @amak eitimciler igin oldukga gug bir gorevdir. XXI. ylzylh
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bu gucligin merkezini 6genmenin nasil algilanmasi gergkblusturmaktadir. Bilginin
edinimine ve yonetimine dayanak otugan dinamik 6genme suregleri giderek dnemli
hale gelmgtir. Bu balamda, insanglunun edinebilecg en degerli becerinin;
neredeyse biutiin durumlara girerek rigedilebilecgini anlamak ve hizli ve etkili bir
sekilde @renebilmek oldug soylenebilir (Morrison, 2001). XXI. ylzyilda pelol¢
insanin  bu sekilde bir sdrekli @grenme becerisini bu ihtiyaci 6ngérmeyen
yapilandiriimg 6gretim ortamlarindan daha cok kendilerinin sgnéd olmayi secgi
“bilissel olarak caba gerektiren” baaman etkinliklerinde edinmesi dikkat cekicidir
(Johnson, 2005). Bilgisayar oyunlarinin, bahsedilen g4®li olarak ¢aba gerektiren”
bos zaman etkinliklerinin en yaygin olanlarindan bildwsu soylenebilir (Galarneau ve
Zibit, 2006). Bu noktada gunlik yantimizda yerini her gecen gurgkamlastiran yeni
teknolojilerin, 6genme sirecinin dogasini nasilgdgirdigi ve icinde bulundugmuz

cagda yetkinliklerin hangi yonde gstiriimesi gerektgi sorulari 6nem kazanmaktadir.

2010’lu  yilllarda bilgisayar oyunlarinin etkili énme ortamlari olabildi
dusinulmekte, bu da bilgisayar oyunlariningitende kullanimina olan ilgiyi
artirmaktadir. Bu argirmada, 6grenme amach bir bilgisayar oyunu tasarlanirkeratikk
edilmesi gereken noktalar ve uzaktagredhme amaclh bilgisayar oyunlarinin kullanim
potansiyeli Dijital Oyun Tabanh genme Yaklaimi ve XXI. Yuzyll Becerileri

Y aklasimi baglaminda ele alinngtir.

1.2. Amag

Bu argtirmanin temel amaci; uzaktanrégme amacli bir bilgisayar oyununun nasil
tasarlanmasi gerektni, XXI. Yuzyil Becerileri Yaklgimi ve Dijital Oyun Tabanh

Ogrenme Yaklami bgslaminda ortaya ¢ikarmaktir.

Bu nedenle; agtirmanin amacina wabilmek icin XXI. Yuzyll Becerileri
Y aklasimr'nin karmagkligi yonetmerisk alma vekendi kendine dgrenmemelleri ile
Dijital Oyun Tabanh @renme Yaklamrnin égeleri olan gagidaki sorulara cevap
aranacaktir;

1) Ogrenme amagl bilgisayar oyunlariningtemila olan ilikisi nedir?

2) Osrenme amacl bilgisayar oyunlarinin etkita ile iliskisi nasil kurulabilir?
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3) Ogrenme amagl bilgisayar oyunlarinin problem ¢éznmeehkerine etkileri nasil

gelistirilebilir?

1.3. Onem

Bu argtirmanin uzaktangtim 6grenenlerine ve kurumlaringagidaki acilardan yarar

saglayabilecgi ongorulmektedir.

Uzaktan 6genme kurumlari agisindan;

o W NP

Bilgisayar oyunlarinin 6grenme yoni hakkinda farkindalik kazandirmasi,
Uzaktan 6genme sistemine yeni bir ara¢ segéarseinmasi,

Mevcut @renme ortamlarini gélendirmesi,

Gelecekte yapilabilecek uygulamalar igin temel mitpasi,

Bilgisayar oyunlarinin uzaktan 6grenme alaninda kullanilatglinakkinda fikir

vermesi,

Uzaktan @renenler agisindan:

1

2.

Rekabet, meydan okumasitklik ve dissel ortamlar bakimindan zengin otantik
ogrenme ortamlarinda bulunma ol@néanimasi,

Eglenerek @renme imkéani tanimasi.

1.4. Sinirliliklar

Bu argtirma kapsami, katilimcilari, toplanan verilerin lanave yorumu aagida

belirtilen yontemlerle sinirl olacaktir:

1.
2.

Bu aratirma, nitel bir durum ¢ayjmasidir.

Bu calsmanin katilimcilarini yurtdindan ve yurticinden ¢amaya katiimayi
kabul eden 4 @tsel bilgisayar oyunu uzmani oblugmaktadir.

Calsmanin kuramsal temelini oltyran Dijital Oyun Tabanh @renme
Yaklasimi ve XXI. Yuzyll Becerileri Yaklami cercevesinde gstirilen veri
toplama araci kullanilrgtir.

Yar yapilandirinmg 11 adet goOriime sorusu e-posta yoluyla katilimcilara
gonderilmitir.

Calisma, aratirma sonunda elde edilen uzman géetigle sinirhdir.
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1.5.Tanimlar

Bilgisayar Oyunu: Bilgisayar veya oyun konsolu gibi gorunti sinyali gonderen bir
video ile gorsel bir kullanici araylizu (televizyon, monitor vs.) kullanilarak oynanan

oyun tard.

Dijital Oyun Tabanli O grenme: Bilgisayar oyunlari ya daggsel o6zelliklere sahip

bilgisayar oyunlari kullanilarak gercekteilen 6grenme (Van Eck, 2006).

Durum Calismasi: Bir ya da birden daha fazla olayin, ortamin, programin, sosyal
grubun, topluluklarin  vel/veya bireylerin derinlemesine ¢d6zimlenmesi ve

yorumlanmasidir (Patton, 2002).
Etkilesim: Karsilikli eylem, kleyis ya da etki (OxfordDictionary, 2013).

Oyun: Olagan hayatin dinda yer aldil hissedilen, 6zgur ve “kurmaca” ama yine de
oyuncuyu tamamen icine ¢cekme yetgine sahip, her tir maddi cikar ve yarardan

arinmis bir eylem (Huizinga, 1955).

Uzaktan Ogrenme: Bireylerin uzaktan gtim ortamlarinda, kendi istek, yetenek,
beceri, ilgi, tutum ve gereksinimleri dogrultusunda yeni deneyimler kazanmasi ve var

olan bilgilerini gbzden gecirme etkinlikleri (Eby, 2013).

XXI. Yuzyll Becerileri: XXI. yuzyilda surekli dgisen ve geken kiresel toplumda
basarili olmak icin gereken; kritik dighme, problem ¢c6zme, liderlik, inisiyatif alma,
girisimcilik, bilgiye erisebilme ve analiz edebilme, surekfiranme (Wagner, 2010) gibi

birtakim bilgi, beceri ve uzmanliklar.
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2. Alanyazin Taramasi
2.1. Oyun

“Insan ancak oynagliyerde tam insandir” diyen Schiller (1965), oyutepisinden soz
eder ve bu ictepinin daistan geldgini disinir. Huizinga ise kiltirin oyun biciminde
dogdugunu ileri sirdigu ve hangi Ol¢ilerde oyunsal bir karakter gosgniiaragtirdig
“Homo Ludens” (1955) adli eserinde, oyunun insanin temel O6zelliklerinden biri
oldugunu ortaya koyar. Schillerin aksine Huizinga oyunggudi terimiyle
aclklamaktan kacinir ve oyunun anlamli bir eylem olguwgvurgular. Huizinga’ya gore
eger oyuna anlam yikleyen faal ilkeye zihin denilimgriya kagilmg olunacaktir;
ancak buna icgudu denilirse de hicbhetyssoylenmemniolunacaktir (Huizinga, 1955).

Bu argtirma b&laminda, farkli ¢gtteki eylemler arasinda bir ayrima varmak vgag
gerezi oyun olan ve olmayan faaliyetleri saptamak amacwyygun bir oyun tanimi
bulmak icin alanyazin detayl olarak taragmm Wittgenstein (1976), oyun hakkinda
tek bir tanima sahip olmanin imkansiz oldog sdylemy ve kesin bir siniflandirmanin
oyun calgmalari icin mutlaka gerekli olmagini ileri stirmugir. Bu b&lamda, oyunun
tam olarak ne olabilegee iliskin biricik kabul edilen bir tanim bulunmamaktaditer
ne kadar bu ilke bu agmrmada kabul edilse de, atmmanin amaci goz 6ninde
bulundurularak oyun kavramini t@nme bglaminda aciklamaya ¢gan tanimlamalar

ustinde ygunlagiimistir.

Cocukluk ca&l, dunya ile oyun aracgiyla bglanti kurulan bir zaman dilimidir.
Insanglu ¢ocukluk cginda etrafindaki diinyanin temellerini kavramaysldraaktadir
ve oynamayi grenmektedir (Bateson, 1972). Oynama eylemi, her @osadece kendi
gelisim alanina 6zgu grenme durumlariyla kar kariya getirir (Vygotsky, 1967).
Oyuncunun iradesi, vergi kararlar, kokeni ne olursa olsun kurallar, oyuraknbetinin

bilinmemesi (6dll sorunu), sonucun belirgizligerilim) gibi unsurlar oyunun igindeki
ogrenme slrecinin catisini otugurlar. Temelde, oyuncunun (cocuk veya gfeti)

deneyimi yapilandirilngi bir durumun icinde ortaya cikar (Brougere, 1999). &p1yi

duzenli araliklarla acip kapatan bir ¢ocuk, kurallari olduk¢a basit ve esnek olmasina
ragmen, halihazirda yapilandirilgbir eylemin oynanmasi faaliyetinde bulunmaktadir
(Rodriguez, 2006). Asgairmacilar ayni zamanda oyunun temel bir 6grenme

mekanizmasi olarak insagloinun batin kaltdrlerinin yani sira pek ¢cok hayvarinin

10
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ortak 6zellgi olmasi konusuna daaret ederler. Yavru aslanlar avlanmayi dman bir
Ogretimle deil de oynayarak ve taklit ederek r@hirler. Oyunlarda acik bigekilde
Ogretim stratejisi olarak oynama ilkesinden yarariaaktadir (Van Eck, 2006)Bu
baglamda, Gross (1989) cocuklarin ¢cocuk olduklari gymadiklari digncesini yank
bulmus ve hayatin ileride kendilerinden talep edgcéciddi” eylemleri dnceden
gerceklatirmek icin oynamalar gerekiinden dolayi ¢ocuk olduklarini ileri strntis.

Cocukluk c& oyunun 6genme amaciyla kullanimina sahne oldwgibi, bu temelde
kurulan bir yapinin olugiruldugu bir doneme de hazirhksamasidir. Daha buyuk
cocuklar ve yetikinler olugurduklari bu yapiy1 @enmek ve grenmek icin kullanmaya
devam ederler. Bu olgu ayni zamanda oynamanin cift yonli gnamti yeniden
degerlendiriimesine olanak gkar: Cocukluktan itibarengenmek ve grenmek (Myers,
1999). Oyun teorisyeni Brain Sutton-Smith (2004) oyunun, oyuncular i¢in “avutucu
olgu” rolu Ustlendiini ve oyunculara bir mekanizma sunarak, onlari haya
zorluklarini ve taleplerini psikolojik ve bgsel olarak yonlendirmeye hazirlgd ileri
surmugdr. Oyun insandg icin bir sginaktir, fakat ayni zamanda bundan daha
fazlasidir; oyun, insan ggininin pek ¢ok yonu acisindan temel bir gereksinimdi
(Sutton-Smith, 2004). Howard Rheingold (1992)'un sozleriyle “oyun, dinya ve
kendimiz hakkindaki modelleri diizenlemenin, kendimize ve dinyaya dair hipotezleri
sinamanin ve algilarin diuzensgatide yeni ilgkilerin ve desenlerin farkina varmanin

bir yoludur.”

Oyunlardaki glenme ve 6genme arasindaki sinirlar XXI. ytzyilda her gecen déha
fazla yetskinin elektronik oyunlarla mgul olmaya bglamasiyla giderek daha belirsiz
hale gelmektedir (Annetta, 2008). Cocuklarin ve gitierin oynamak icin daha az
fiziksel alana sahip oldukga kaybolan “deneyimgwydugunu” ve “tam hareket
Ozgurligund” artik bilgisayar oyunlari tstlenmeyslaeslardir (Jenkins, 1998).

2.2. Bilgisayar Oyunlar

Elektronik oyunlar, video oyunlari ya da bilgisayar oyunlari birbirleri yerine kullanilan
terimlerdir (Kirriemuir, 2002). Bu agarmanin konusu bilgisayar oyunlarinin
ogrenmeyle ilgkisi oldugundan var olan butin elektronik oyun tirlerinin alexmasi

gerekmemektedir. Bu agtarma ilke olarak bilgisayar oyunlariyla sinirlantimstir.

11
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XXI. yuzyildaki teknolojik gelsmelerle birlikte geleneksel oyunlarin bilgisayar
oyunlariyla yer dgistirdigi gérilmektedir. Aynisekilde eski caglardaki tiyatroya ait
temsillerin de bilgisayar oyunlarindaki ve simulasyon ortamlarindaki rol oynamalara
donugugi ileri surdlebilir (Akilh, 2007). Geleneksel oyukavrami yeni iletim ve
etkilesim araclarini iceren oyun kavramiyla yeggéirmistir (Cagiltay, 2010). Geken
teknolojiyle birlikte bilgisayar oyunlari milyonlarca insanin dahil oldutgr sektor
olarak kabul edilmektedir. Her gecen gin daha fazla insan, bilgisayar oyunlariyla
tansmakta ve ginunun blyuk bir bolumund bu oyunlarngiisia gecirmektedirigal

ve Cailltay, 2005). Modern tarihi kirk yilisan bilgisayar oyunlari ga ABD olmak
Uzere butlin dunyada hizli biekilde yaygin ve etkili @ence bigimlerinden biri haline
gelmektedir. 2011'de bilgisayar oyunlari endustrisinin toplam geliri ABD'de 24.75
Milyar ABD Dolari olarak saptanrstir. ABD’ de ortalama oyuncu ya ise 30'u
gostermektedir. Oyuncu nufusun ylzde 32'sini 18 g, %31'ini 18 ile 35 yg arasi

ve %37’'sini 36 ya ustl oyuncular olugrmaktadir (ESA, 2012).

Bilgisayar oyunlari sadeceglence ve ekonomi sektdrlerinde gile ayni zamanda
gittikce kuresellgen kiltirel manzarada da kendine yer bulmayalabzaktadir.

Bilgisayar oyunlari, arkagkari ya da aileleri oyun oynamak icin bir araya igati

zengin sosyo-kultirel ortamlar icinde gercagkiektedir ve bir anlamda genclik kalttra
icin hammadde gamaya bgamistir. Orneasin Nintendo sirketinin Pokemon adli

bilgisayar oyunu, bir oyundan ¢ok fenomen haline ggimiSquire, 2003).

Geleneksel oyun kavraminin 6zelliklerini de kapsayan bilgisayar oyunlarinin yeni bir
oyun kavramini dgurdugu soylenebilir (Yengin, 2011). Teknolojik ggheler ve
kapsamli bisekilde yapilandiriiny dijital sistemler yeni araclar treterek her gecén g
ilerledikce, bilgisayar oyunlarinin tanimi da kaginilmaz olarakstgmektedir (Atabek,
2001). Bu bglamda, bilgisayar oyunlar kural tabanli gelenelk®ginlarin sinirlarina
sigmayacgindan dolayi (Steinkuehler, 2004), en genel anlatedaal dinyalar” olarak
ifade edilmektedir (Bartle, 2003).

2.3. Bilgisayar Oyunlarinin Tarihcesi

Oyunun insanlik tarihinin 6ncesinden velbagicindan beri var olgu kabul géren bir
gercektir (Huizinga, 1955; Fox, 2002). Hayvanlar, kendilerine oyun oynamasini
Ogretmesi icin insanin gelmesini beklemglmidir ve hayvanlar aynen insanlar gibi

12
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oyun oynarlar. Oyunun buatin temel cizgileri, hayvan oyunlarinda c¢oktan
gerceklgtirilmis durumdadir. Oyunun vagh inkar edilemez niteliktedir (Huizinga,
1955). Sahra célinde bulunaryaakazili 5000 yillik Mancala, antik Yunan, Misir ve
Roma uygarliklari kayitlarina gecgnoyunlar, insanfiin oyun tarihinin de ne kadar

eskiye dayandiini gostermektedir (Fox, 2002) .

Elektronik cihazlarin gejtigi XX. ylzyilda ise insandg bu elektronik cihazlari oyun
araclarina cevirngtir. Bazen 6ldurici bir silahi dahi oyun araci dkakallanan insanlik
oncelikli olarak farkli amaglar icin gstirilmis elektronik cihazlar da oyun araclarina
cevirmistir (Yilmaz ve Cailtay, 2004).

Bilgisayar oyunlarinin antik tarihi papirtslegle Pong adli oyunla bdar. Bu alandaki
tarihsel argtirmalar en fazla 1960’lara, televizyonlarda oyunnaymasina olanak
taniyan sistemlerin icadina dayanir. Titiz tarihselstaraalarda ise 1940’larda ilk
bilgisayarin icadindan ya da 1950’lerde mantik egzersizi amaciyla Uretilen satrancg ve
tic-tac-toe’dan s6z edilebilir (Halter, 2006). 1972 yilinda sgjellen ve basit bir tenis
kargilasmasinin canlandiriigh Pong adli oyunu ayni dénemde Namco firmasi’ndan
Pac-Man oyunu ve Nintendo firmasindan Donkey-Kong oyunu takip sgétmBu
oyunlar kisa surede hizla genkitlelere ulgmistir. Atari, Sega ve Nintendo oyun
konsollarini; 1982 yilinda, ayni zamanda bilgisagbavileri de bulunan Commodore
64 takip etmg ve buylk safl rakamlarina ukmistir (Yilmaz ve Cdiltay, 2005). Bu
satis patlamasini 1989 yilinda Amiga bilgisayarlar tak@gpmistir. 1990 yilinda
Nintendo’nun saga sundug Super Mario 3 en ¢ok satilan oyun kant@ma 6zellgini

kazanmgtir (Yilmaz ve C&iltay, 2005).

XXI. yuzylla gelindginde artik kirk yillik bir tarihe sahip olan bilgigr oyunlari
egitimciler tarafindan grenmeyi kolaylatirmak icin siklikla kullanilan araclardan biri
haline gelmgtir (Gredler 1996; Heinich, Molenda, Russell ve Stirad 2002; Reigeluth
ve Schwartz 1989). genme ve gretmede bilgisayar oyunlarindan yararlaniimasi
dusincesi Pac-Man’in  1980’lerin  bmdaki yaygin populeginden beri
suregelmektedir (Squire, 2003). Pek cok sareaci bilgisayar oyunlarinin yaygin
etkisini goz ondne alarak, bu oyunlarin oyuncular Gzerinde ne gibi etkileri whduge
sahip olduklari bazi dzelliklerin 6grenmeyi kolayiemak icin nasil kullanilabilegni
arastirmaya koyulmutur. Pac-Man’in “sihrini siseleyip sinifa getirme” (Bowman,
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1982) dugincesi bu noktada en ¢ok gtralan konulardan birisi haline gelgtir. Benzer
sekilde 6grenme ortamlarini bilgisayar oyunlariyla daha celade getirme diisncesi,
egitimcilerin bilgisayar oyunlarinin tasariminin Bimlerini tanimlama gigiminde
bulunmalarini da hizlandirgtir (Bowman, 1982; Bracey, 1992; Driskell ve Dwyer,
1984; Malone, 1981).

Bir dizi gbzlem, anket ve goriiseden sonra, Malone (1981) bilgisayar oyunlarini

eglenceli kilan G¢ ana unsur ileri surntiic Meydan okuma, dggl ortamlar ve merak.

Eglenceli eitim programlari tasarlanirken akilda tutulmasi gerecaitli ilkeleri ana
hatlariyla belirtmek icin de bu kavramlari kullanan Malone (198gitsel bilgisayar

oyunlarinin ve programlarinsasidaki 6zelliklere sahip olmasi gerektii ileri surer;

« Ogrenenlerin anlamh buldwgacik hedeflere sahip olma

e Oyunculari oyunun sanal dinyasinda sik sik 6nemli kararlar almaya yoneltme

* Oyuncunun aldn kararlara dayali olarak geribildiimde bulunma ve
degerlendirme

» Bireysel olarak her oyuncuya uyarlanabilme ve ¢oklu hedef yapilari

e Oyunun zorlugnu &renenin becerisine gore ayarlayabilmek icin ¢coklduio
dereceleri

» Rastlantisalgsirtma ogleri

* Cekici dusel ortamlar

Bowman (1982) ise yag calsmalarda, @renenlere acik hedefler sunan, meydan
okuyucu gorevler veren vegienenlerin @renme sirecinde daha fazla sorumluluk
amalarini sglayan bilgisayar oyunlarinin égnme ortamlarini gglirmek icin model
olarak kullanabilecgini belirtmistir.

Bowman’'in (1982) Pac-Man oyuncularini analiz ederekstyeligi yapi Malone (1981)

tarafindan daha ©once ©One sdrulen unsurlarla benzerlik géstermektedir. Pac-man

oyunculari, oyunun hedeflerinin yani sira kendi hedefleringgmdga cakarak
eylemlerinin kontrolini ellerinde tutmaktadirlar, kendi becerileri 6lctisinde zorluklarla
kargilasmaktadirlar ve yerine getirdikleri eylemler hakkingiribildirim almaktadirlar.
Bowman busekilde @Grenen bilgisayar oyunu oyuncularini geleneksel aktamindaki

ogrencilerle kagilastirmistir.
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Tablo 1. Pac-Man Oyuncularinin Geleneksel Okul Ortamindalkireqzilerle
Karsilastiriimasi

Pac-Man Geleneksel @retim
Oyuncu ne zaman ve ne kadar oynagana = Ogrenci gruplari belirli bir yerde bir araya
kontrolinu elinde tutar. toplanarak ayni tempoda @ghir. icerigi ve

O0grenme hizlarini yénetme firsatina sahip
degildir. Cok az serbestlikle ve kisitli
Ozyonetimle 6pgenmelerini gercekigirmeye

calirlar.
Oyuncular aktif olarak cadirlar ve caitli Ogrenciler ders anlatimi gibi rutin
etkinlikler yaparlar. etkinliklerde pasif bir gkilde 6genirler.
Oyuncular oyunda uzmaniaa yolunda Basari duizeyleri ne olursa olsunréaciler

istedikleri kadar deneyip yanilarak oynarlar. ayni tempoda ve sinirh bir stirede
O0grenmelerini gercekigirmek zorundadirlar.
Reigeluth’un da dedi gibi (1992); geleneksel
Ogretim, bagariyi sabit tutup zamani uyarlamak
yerine zamani sabit tutup gaauy uyarlar.
Oyuncular oyun evreninde uzmagtialarinin = Baglamindan soyutlanan bilgiler ég&menler
farkina varirlar ve bu evrende daha bilgili ve tarafindan 6gencilere 6getilir ve 6genciden
becerikli hale gelirler. bu bilgiyi sinavda geri kdda dokmesi istenir.
Ogrenciler, canli (veya sanal) bir gamin
icinde uygulama firsatina nadiren sahip

olurlar.
Oyuncular oyuna ifkin ipuclarini paylsarak = Ogrenciler yalniz cajurlar ve birbirilerini
ve sirlar dgis tokus ederek, birlikte ve kaynak olarak kullanamazlar.

isbirligi icerisinde ¢gakma imkanina sahiptir.

Oyuncu yeni hedeflere wimak ve sonunda  Ogrenciler birbirilerinin baarisi élglisiinde
oyunu bitirmek icin kendi becerisine kar puanlandirilirlar ve birbirileriyle rekabet
rekabet etmektedir. Her oyuncu oyunda etmeye tevik edilirler.

uzmanlaabilir.

Oyuncular, gelecekte elde edecekleri bir yara®kullar, ylksek notlar ya da g&risizlik
beklentisiyle dgil, oyun oynamanin $#adigl = korkusu gibi d¢sal 6duller etrafinda

icsel oduller icin oynarlar. yapilandiriimgtir.

Kaynak: Bowman, 1982

Pac-Man (1981) isimli bilgisayar oyunun tndndn zirvesinde aldignemlerde yapilan
bu calsmalarin (Malone, 1981; Bowman, 1982) sayisi oldukzg@r. Bununla birlikte,
bilgisayar oyunlariyla grenme digncesinin gitimde yer almaya b@damasinda c¢ok

onemli bir role sahiptir (Squire, 2003).

Pac-Man ve benzeri bilgisayar oyunlarinin 1980’lerde kazamdaganusti yayginlik

ve aratirmalarin bilgisayar oyunlarinin 6grenme Uzerinde olumlu etkileri olalgiece
yonindeki bulgularinin, ggimcileri egitsel amacli bilgisayar oyunlari tasarlamaya
yonelttigi sOylenebilir. Bu bglamda, gitimciler tarafindan tasarlanan bilgisayar
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oyunlarinin gitimde kullaniimasi “gitlence” (edutainment) akimini ortaya c¢ikagtm
Pac-Man, Donkey-Kong vb. gibi ticari amaclarla getilen bilgisayar oyunlarinin
aksine, g@itlence drunleri olan bilgisayar oyunlari kendi igen ilk amac¢ olarak
eglendirmekten daha cok 6gretmeyi benimsgimi Math Blaster (1983), Alga Blaster
(1989), Reader Rabbit (1986) veya Knowledge Munchers (1996) gilanee trinleri
geleneksel ders programlarina kolayca dahil edilebildikleri icin kendi donemlerinde
oldukca yayginlgmistir. Bu oyunlarin ¢cog esas olarak gtirma ve pratik ile 6genme
ilkesi temeline dayandirilarak tasarlagmmve @Grenenlerin 6grenmesini desteklemek
icin belirgin bir odillendirme yapisina sahiptir (Egenfeldt-Nielsen, 2007). grne
Math Blaster isimli oyunda 6grenenler ekranda gdsterilen matematik problemimin dog
yanitini siklardan birine ate ederek bulmak zorundadir. Verilen her dogevap
sonunda oyuncunun balonu ekrandagkieye biraz daha yakiacaktir. Balonunu oyun
sonunda patlatabilengdenci oyunu kazanmisayilacaktir (Jong, Shang, Lee ve Lee,
2010).

Gunumuzde o6rneklerine rastlamanin hala mumkuin olddgtirma ve pratik dizenini
izleyen gitlence UrlUnleri, problem tabanl @hme gibi 6genen merkezli Ggnme
ortamlarinda énemli bir yere sahip olsa da pek ¢gikineci ve argtirmaci tarafindan
oyun deneyimini 6genme ile butliinkgirememesinden ve ezbere dayaireiimi tesvik
etmesinden dolay! ejarilmektedir (Card, 1995; Gredler, 2004; Kirriemui&
McFarlane, 2004; Papert, 1993; Prensky, 2001a). Bgtiamacilara gore @tlence
arinleri olan bilgisayar oyunlari ayni konuyu kaliplar halinde defalarca 6grenenlere
tekrarlatip anlami yok etmektedir ve Bekilde “papgan gibi 6genme” bilgi ve
becerilerin zayif aktarimi ve uygulanmasiyla sonuclanacaktir (Gee, 2003; Jonassen &
Howland, 2003). Bilgisayar oyunlari gienme ortamlari olarak kullaniimak igin
uygundur; c¢unkl oyun oynamanin, oyuncuyu zengin bir a&tkileagina sokma
potansiyeli vardir. Oyuncu oyunda problem c¢ozer, tasarkamyun ortaminda géli
gorevleri yerine getirir, hem gercek hem de kurgusal sosykildr kurar ve oyun ya da
oyun olmayan dunyalar arasindaki benzgikavrar. (Barab, Warren ve Ingram-Goble,
2008). Bilgisayar oyunlarinin @®gnme (zerindeki gercek gucinin de buradan

kaynaklandgi ileri surtlebilir.
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Teknolojide kaydedilen ilerlemeler tasarimcilarin ses ve grafik yoninden oldukca
gelismis dijital diinyalar yaratmasina olanakgkamistir. Bilgisayar oyunu tasarimindaki
gelismeler, guncel bilgisayar oyunlarinda gozlenebigeczere Pac-Man’den daha ileri

ve zengin bir seviyeye uwmis bulunmaktadir. XXI. ylzyilin oyun tabanli 6grenme
arastirmalarinda ele alinan bilgisayar oyunlari, tekfiklderlemelerin mumkuan kild
teknik gelgmelerle (6rngin; daha gelimis 3D kullanici araytzleri, oyuncular arasi
dinamik ezamanh etkilgim, vb) her gecen gin daha fazlgitencinin ilgi alanina
girmektedir (Squire, 2003).

2.4. Bilgisayar Oyunu Caitleri

Bilgisayar oyunlarinin otuz yiliskin bir tarihi olmasina gmen, XXI. ylzyilin bainda
yasanan ba dondiriciu teknolojik galmelere kadar, bilgisayar oyunlarinin betimsel
anlatilara ve acik uclu hikayelere sahip gmlis ve karmaik oyunlara donigmandn
mumkin olmadil sdylenebilir. Teknolojide elde edilen bu gele hizi zor, uzun,
zaman alici, glenceli ve 6genme potansiyeline sahip kargriabilgisayar oyunlarinin
(Gee, 2003) ortaya c¢ikmasina olanaklaaistir. Bu noktada, bilgisayar oyunlarinin
tasarim, amag¢ ve oyun mekanikleri agisindan siniflandiriimasindan 6nce, mini ve
karmalk bilgisayar oyunlari arasindaki farkhliklarin aya koyulmasi bu agarmada

ele alinacak bilgisayar oyunlarinin belirgigtieilmesi acisindan 6nemli bir yerde
durmaktadir. Genel olarak mini bilgisayar oyunlarini oynamak oyuncularin birkag
saatini alir. Bu oyunlar, caglukla basit zorluklardan (meydan okumalar) oclaktadir.

Etik ikilemlerden ve oyuncular arasindaki etkiladen yoksun bir icegie sahiptir
(Jong, Shang, Lee ve Lee, 2010). Mini bilgisayar oyunlarinin aksine, f&rma
bilgisayar oyunlarini oynamak oyuna odaklanan bir oyuncunun saatlerini, hatta
gunlerini alabilmektedir. Karnggk bir bilgisayar oyunu icinde oyuncuya verilen pek
cok gorev, dnceden belirlengnbynama stratejilerinin yeterli olamayac&adar Uretken

ve aclk uclu olabilir. Karmak oyunlari oynayan oyuncular oyun iginde zihnenifpas
olamazlar, aksi takdirde oyunu bitirmeleri mumkurgitter. Oyuncular, oyun igindeki
baglami ve verilen enformasyonu aktif olarak ¢ozumlégeliksonra, var olan bilgi ve
becerilerini stratejiler olugirmak, 6nemli kararlar vermek ve bu kararlarininusgarini
incelemek icin kullanmak zorunda kalabilirler. Ayrica, kagrkabilgisayar oyunlarini
oynayan oyuncularin oyunun yapay zekasiyla (veygerdoyuncularla) etkigmde

bulunmasi ve yeni ve c¢ok yonli beceriler kazanmasi oyun iginde gereklidir. Bu
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baglamda, karmgk bilgisayar oyunlarinin, 6grenenlerin varsayimlarini ve stratejilerini
deneyip geribildirim aldiklar kullanici tanimligienme ortamlarinin en gugclilerinden

biri olma potansiyeline sahip oldugleri surulebilir (Jong, Shang, Lee ve Lee, 2010).

Deus Ex (Eidos Montreal, 2011), The Elder Scrolls Ill: Morrowmind (Bethesda Game
Studios, 2002), Civilization 5 (Fraxis Games ve 2K Games, 2010) veya Rise of Nations
(Microsoft Game Studios, 2003) gibi bilgisayar oyunu sektériinde kendini kagitlami
eglence amagli tasarlanan pek cok ticari bilgisayamoyun, 6zellikle yeni #ayanlar

icin, oldukca uzun, karmngk ve zor oyunlar oldgu gorilmektedir. Ote yandan, bu tiir
uzun, zor ve karmgk bilgisayar oyunlarinin yeni biayanlar tarafindan dahi kolayca
ogrenilebilmeleri, bilgisayar oyunlarinin 6grenme ile olanskiiyle ilgilenen
arastirmacilarin uzun zamandir dikkatini ¢gekmektedir Ak 2007; Aldrich, 2004,
2005; Annetta, 2008; Gee, 2003, 2004, 2005, 2006; Johnson, 2005; Prensky, 2001a,
2001b, 2006; Squire, 2003; Van Eck, 2006). Burditgda, glendirmek ve bundan
ticari kar etmek amaciyla tasarlanan bilgisayar oyunlarinin hangi 6zelliklerirenrag
Uzerinde olumlu etkileri oldug ve bu oyunlarin tasarimgélerinin eitsel bilgisayar
oyunlarinin tasariminda uygulanma potansiyeli Gzeringlicarastirmalar yapilmgtir

(Van Eck, 2006). Argirmacilar tarafindan sorulan sorular, bir oyuncunaaon, zor ve
karmalk bir bilgisayar oyununu oynamasinda bu oyunlamandi 6zelliklerinin etkili
oldugu Gzerinde ygunlasmaktadir. Bu sorular, bilgisayar oyunlarinin motigdici
oldugu soylemiyle basit birekilde aciklanamayacak kadar zor gérinmektedir.

Bununla birlikte uzun, zor ve karm& bir bilgisayar oyunun neden motive edici
oldugunun yanitl bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi harekete geciregekilde
tasarlanmy olmalarinda yatmaktadir. g@enme, oyun tasarimcilarinin bilgisayar
oyunlarini tasarlarken akilda tutmalari gereken dnemli — hatta en 6nemlisi — unsurlardan
birisidir (Gee, 2004). Oyuncularsia basitlatiriimis, kolay ve kisa oyunlar kabul
etmeyeceklerdir. Dikkatlice incelenginde, zorluklar (meydan okuma) verégmenin,

iyi bir bilgisayar oyununu motive edici veglendirici kilan iki esas unsur oldug
gordlebilir. Bu bglamda uygun bigekilde tasarlanmgibilgisayar oyunlarinin bgsel

bilim tarafindan desteklenen @hme kuramlarini icermesi gerekmektedir (Gee, 2003)

Bu konu, bilgisayar oyunlarinin é&xmeyle olan ikkisi daha yakindan incelenmeye

baslandiginda ele alinacaktir.
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Karmalk bilgisayar oyunlari; tasarim, amac¢ ve oyun mé#ian acgisindan birtakim
farkhliklar gostermektedir. Bu farkliliklarin da oyunlarin siniflandiriimasi ihtiyacini

dogurdusu soylenebilir.

Asagidaki tabloda bilgisayar oyunlarinin siniflandiribnada izlenen ¢ yontem
verilmektedir (Joseph, 2005).

Tablo 2. Bilgisayar Oyunu Gitleri

Kafai (1996) Bunchman and Funk (1996) Herz (1997)
* Macera * Genel Blence * Aksiyon

« Egitselicerik « Egitsel + Macera

* Spor/Beceri * Hayali Sddet * Dovis

« Simiilasyon « Insani $ddet « Puzzle

+ Siddeticermeyen Sporlar « Rol Tabanl Oyunlar

 Siddeticeren Sporlar * Simulasyonlar
* Spor
e Strateji

Diger siniflandirmalara gore Herz’in ortaya kogdusiniflandirmanin daha yaygin
kullanima sahip oldug belirtilebilir. Herz'e gore bilgisayar oyunlarinidaha rahat

anlagsilabilmesi icin aagidaki tabloda acgiklamalara yer verilmektedir (H&r297).
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Tablo 3. Bilgisayar Oyunu G#leri Agiklamalari

Sinif Aciklama

Aksiyon Ekranda soldan ga kowlan, ate edilen, platformda tirmanilan
oyunlardir. Mario ve Sonic gibi ornekleri en populer oyunlar olmayi
basarmstir.

Macera Her ne kadar platformda oynaniyor olsa da macera oyunlari bir sonraki
asamaya gecebilmek icin yenidinyalarsfe@meyi, nesneler toplamayi ve
problemler cozmeyi gerektirir.

Do6vus Cizgi roman karakterlerinden esinlenigni90’larin en populer @ence
oyunlari olan dévisoyunlari; hareket birkgmleriyle rakiplerle yapilan
dovigten ibarettir.

Puzzle Macera oyunlarindan farkli olarak herhangi bir final hedefi
bulunmamaktadir.

Rol Belirlenen yeteneklere gore davrgar sergileyen bir karakterin secigi

Tabanl ya da yaratildil, genellikle fantastik 6geler iceren oyun taradur.

Simulasyon Sehirler kurmak,§ yonetmek ya da ara¢ sirmek vb. amaclar icermektedir

Spor Gergekgi spor hdaminda birbiri arkasi hareketlerin planlagidve hizli
reflekslerin uygulang oyun turidur. Yalnizca ¢ok bilinen spor ttrlerini
degil bunun yani sira ¢dli tirleri de icermektedir.

Strateji Strateji oyunlari, sonuca glaak icin uzun ve kisa vadeli planlama

yapmay! gerektiren oyun turudur.

-

Bilgisayar oyunlari amaclarina gore ofdu gibi &g yapilarina gére de
siniflandirilabilmektedir. & yapilarina ve buna Ba olan bazi 6zelliklerine goére
bilgisayar oyunlari tce ayriimaktadir. s@&idaki tabloda bu G¢ oyun gdi
drneklendirilmekte ve ayrinti verilmektedir (Yee, 2006):
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Tablo 4. & Yapilarina Gore Bilgisayar Oyunu #eri

Ozellik Tek Kisilik Yerel ve Gen Ag Yaygin Cok Kullanicih
Oyunlar Oyunlari Cevrimigi Oyunlar
Ornekler Solitaire, Snood, Diablo II, Unreal, Everquest, Star Wars
Simcity, Risk Age of Empires Galaxies, Ultima Online
Oyuncu igin Yazilim Yazilim Yazilim ve Aidat
Ucret
Oyuncu Sayisi 1 1-16 0 — 2000 ve fazlasi
Karakter Tek Tek ya da birkag Kisisel Karakter
Secimi karakter
Dunya Oyunun sanal Belirlenmis ya da Gergekei sanal dunya/
blyukItgu dinyasiyla sinirl dinya galaksiler, sinirlandiriimani
belirlenms
Oyuncu sosyal Yok Dovug Strateji, Zengin, sbirlikli sosyal
etkilesimi Surus etkilesimler

2.4.1 Bgitsel bilgisayar oyunlari

Price (1990), egitsel bilgisayar oyunlarini 6grenenleri motive ederkemetmeyi ve
pratik s@lamayl amaclayan “akademik oyunlar’ olarak kategorétmektedir. Buna
karsilik, bilgisayar oyunlarinin @timde kullaniimasi gerekgini savunan pek c¢ok
arastirmaci akademik oyunlarin oyun kavramini ‘“akademssiklecesi” ya da
Prensky’'nin (2001a) belirtg gibi “oyunun icindeki glence unsurunu yok edegé
konusundaki engelerini dile getirmgtir (Van Eck, 2006). Bu engklerin, eitim
dinyasinin  yakin zamandaki gidence teknolojisiyle olan tecribelerinden
kaynaklandgini sdylemek muamkindir. gdsel bilgisayar oyunlari kategorisinde
degerlendirilen “gitlence”, akademisyenler tarafindan bilgisayar ogyuml gutcunu
ogrenmede kullanmak hedefiyle tasarlanan ancglenee yoniinden oldukca zayif
oyunlarla sonuclanmgiir. Van Eck (2006) gtlence drunleri olan bilgisayar oyunlarini
ayni konuyu kaliplar halinde defalarca 6grenenlere tekrarlatip anlami yok eden
uygulamalar olarak tanimlagtir. Bunun yani sira, bilgisayar oyunlar teknolimjge
elde edilen ilerlemelerle birlikte ga@sel bilgisayar oyunlarinda da ggheler

yasanmstir.  Teknolojide kaydedilen ilerleme gigsel bilgisayar oyunlarinin
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tasarimcilarinin ses ve grafik yoninden oldukcasmpgdi zengin dijital dunyalar
yaratmasina olanak @amistir. Bu bakimdan @tlence ve modern gtsel bilgisayar
oyunlari arasinda bir ayrima gidilmesi gerekmektedir. Denis ve Jouvelot (2005)'a gore

egitlence oyunlart;

» Dogrusal ilerlemelere dayanir.

* Oyuncularin, oyunun sanal dunyasini dolasina ve alternatif problem ¢ézme
becerilerini gelgtirmesine izin vermez.

e Oyuncularin olgular ezberleglive tekrarlanan becerileri uygul&dibeceri ve
alistirma dizenini izler.

e Oyuncudan tekrar tekrar ayni eylem desenini uygulamasini talep ederek
“Ogrenme @risinin” ortaya cikmasina izin vermez ve anliaasl zor olan

bilgiyi iletmekte genellikte bgarisiz olur.

Egitlence ve moderngtsel bilgisayar oyunlarini ayiran temel 6zellik neod eitsel
bilgisayar oyunlarinin ggadigi etkilesimdir. XXI. ylzyilin egitsel bilgisayar oyunlari,
ezberci yineleme veya diz anlama yerine, genellikle Ust diizey hindhayle birlikte
strateji olugurma, hipotez test etme ve problem ¢6zme becanitegelstiriimesine

olanak sglar (Denis ve Jouvelot, 2005).

Egitsel bilgisayar oyunlari sinifinda glerlendirilen bir bgka oyun tirid, cognlukla
mesleki gitim ve yetistirme (training) alanlarinda kullanilan “ciddi oyam! akimidir.
Genellikle web tabanli olan ciddi oyunlargh& hizmetleri, politika veya Ortadm’da

baris gibi kendine 6zgu temalara sahiptir. Oyuncu oyundakl senaryo gepe sonuca

etki etmek icin oyunda betimlenen sistemin sinirigigieenlerini kontrol etmeye cair.

Bu oyunlar detayli simulasyonlar olarak gdebelirli bir senaryo gerg@ hazirlanan
sistemlerin en 6nemli dinamiklerini modellemek igin tasarlanmaktirlar. Kisa vadeli olan
bu oyunlar 6zel olarak @gtmek, bir konuyu aciklamak veya dinamiklerini gci
kavugurmak icin kullanilabilirler. Ciddi oyunlarda asima¢ oyuncunun bir konuyu tam
olarak anlamasi icin konunun basjtlelmesidir. 2010’lu yillar agisindan Dijital Oyun

Tabanh Grenme’de kullanilan en yaygin oyun teknolojilerindsn haline gelen ciddi
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oyunlar, eitimciler, ordu, sirketler, tibbi alanlar ve bilgisayar oyunu tasaniac
arasinda ortakliklari §gik etmektedit.

2.5. Bilgisayar Oyunlari ve (GBrenme

Oyun kavrami glence fikriyle, @renme kavrami ise caima fikriyle zihinlerde yer
etmeye baladiktan sonra, “oyunlargéencelidir ve cajmanin kagitidir’ tabusunun ne
zaman yerlgik hale geldgini belirlemek guc¢ gorinmektedir (Gee, 2004). Gergek
sanal dunyalarin ayriminin giderek bulangkka XXI. yuzyila gelindginde ise, okul ve
dijital hayatin gerceklikleri arasindaki uyumsuzlukré&gmenin zorunlu olarak gug¢ bir
calisma gerektirdii ve kesinlikle glenceli bir sey olamayacani ileri siren benzer
tutucu diaginceden ileri gelmektedir. XXI. yuzyihn en gehis araclarindan olan
bilgisayar oyunlari bu kavrayin hatali oldugunu gosterebilme potansiyeline sahip
gbziukmektedir (Galarneau ve Zibit, 2006).

Bilgisayar oyunlarinin sahip oldugbgrenme potansiyeli hakkinda gercekgi vetekd
olunabilmesi icin gergén abartidan ayrilmasi gerekmektedir. Bilgisayar rdgunin
ogrenme Uzerinde olumlu etkileri olabilegei ilk defa duyan her agarmaci, anlailir

bir bicimde bu konudastpheci olmaktadir (Van Eck, 2006). Bu konuda yapilan
argtirmalarin ne kadarinin 6zenli ve siki denetlenamegisel bir tasarimin neticesinde
olustugu, bilgisayar oyunlarinin @@nme Uzerindeki etkilerini inceleyen gtreamacilar
tarafindan siklikla karlasilan sorulardan biri haline gelgtir (Van Eck, 2006).
Yukarida belirtildgi gibi, egitimciler bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikmasindabaren
bilgisayar oyunlarinin 6grenme Uzerindeki etkileriyle tarihsel olarak hdpalmustur
(Squire, 2003). Bu kgamda son kirk yildaki cok yonli atamalarin (meta-
analizlerin) bulgularini ¢ézimlemek icin titiz istatistiksel yontemler kullanan
argtirmalari da iceren bir alanyazin ggglendirmesi, bilgisayar oyunlarinin réghme
tzerinde olumlu etkileri oldugnu tutarh birsekilde gozler 6niine serecektir (Szczurek,
1982; VanSickle, 1986; Randel, Morris, Wetzel, ve Whitehill, 1992; Griffiths, 2002).
Buna kagilik, karmaik desiskenleri veya yapilari dlgmenin zorlug desiskenleri

sinirlandirarak tanimlama ve kdari siki olarak denetleme ihtiyacl, bilgisayar

! http://www.mackenty.org/index.php/comments/defining_ games_ in_ education/
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oyunlarinin @grenme utzerindeki sinirli etkilerinin (el-g6z koordayonu, gorsekieme,
olgulari ve basit kavramlari 6grenme, vb.) ileri suraldigalsmalarin ortaya ¢ikmasina
neden olmutur (Van Eck, 2006). Bilgisayar oyunlarinin diks dizeyli duginsel
yetenekleri @rettigi ve fiziksel becerileri gegtirdigi deneysel ve vyari-deneysel
calismalarda surekli olarak kanitlansa da (Szczurek, 18 hSickle, 1986; Randel,
Morris, Wetzel, ve Whitehill, 1992; Griffiths, 2002), bilgisayar oyunlarinimeégne
Uzerindeki etkisi cok daha fazlasidir. Deneysel sgalar biyiuk resmin sadece bir
parcasini olugirmaktadir. Uygun birekilde tasarlanmi bilgisayar oyunlari bilisel
bilim tarafindan desteklenen anlamlirégme ilkelerini ve kuramlarini icerirler (Gee,
2003; Van Eck, 2006). Bilgisayar oyunlarinin régme bglaminda kullanimi,
alanyazinda yaygin olarak ¢ altsh& halinde incelennstir ( Prensky, 2001a; Wagner,
2005);

1. Baglam
2. Etkilesim
3. Problem Cozme

2.5.1. Baglam (Context)

Endulstri devrimi ile birlikte ortaya cikan formalgigm sistemlerinde icegin
aktarilmasi Uzerine odaklanilgibu icergin kullanilacg baslam (context) goz ardi
edilmistir (TtzUn, 2008). Bunun sonucundgiten ve ogetimde icergin baslamdan
ayristirabilecgi ve Ggrenmenin kavramlarin edinilmesiyle sinirli oldugnang ve
varsayimlari gegmistir. Bu inan¢ ve varsayimlar sonucundgrénme uzun yillar
boyunca sadece yazili sinavlarda tekrar edilmesi gerekemaniadan koparilngi
olgular1 ezberlemek olarak gorilntig (Tazun, 2008). B yuzyildan fazla bir stre 6nce
John Dewey (1902), okullarin olg@gr@tme fet§i Uzerine kuruldgunu ileri stirmugir.
Bu dugincenin XXI. yuzyillda hala gecerliini korudugu belirtilebilir. Olgu @retme
fetisi, herhangi bir disiplini (fizik, matematik, tarilvs.) b&lamindan soyutlanmiolgu
ve bilgi yigini olarak gérme gele@ime sahiptir (Shaffer, Squire, Halverson ve Gee,
2005). lyi bir Ggretimin ve Ogenimin olclisi de Ggnenlerin, sinavliarda olgular
hakkinda sorulan sorulari ne derecede cevaplaygin&ligore dgismektedir (Shaffer,
Squire, Halverson ve Gee, 2005). Bununla birlikte, yillar stregtiaralar gostermtir

ki bu sekilde @renenler, sinavlari gegmelerinegmaen, bilgilerini problem ¢dézmeye
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veya @rendikleri alanin kavramsal dizenine wgeyisine uygulayamamaktadirlar
(Gardner, 1991).

XXI. yuzyilda teknolojinin ilerlemesi ve 6zellikle sayisal teknolojilerin sinifa girmesi
ile yukaridaki inan¢c ve varsayimlarin ggecesi dusinidlmekte ve bunlardan
kaynaklanan sikintilarin giderilegie umulmaktadir (Tdzun, 2008). Benzgekilde
Prensky (2001a) yenigaa esitime damgasini vuracak gegikligin onu sikici hale
getiren Ogeleri ortadan kaldiran ve répmeyi glenceli ve ilgi ¢ekici hale getiren
unsurlar oldgunu vurgulamgtir. Bilgisayar oyunlari son yillarda bunugtayabilecek

bir aday olarak gorulebilir.

Bilgisayar oyunlarinda @enme anlamli bir evren icinde gercaftglir. O grenilmesi
gereken kavramlar, icindegienilen ve @renildiginin gosterildgi evrenle alakalidir.
Dahasi, bilgisayar oyunlarindgr@nme sadece anlamli bir evrenin icindegidayni

zamanda oyunun evreninde uygulamali olarak gergtidebilir. Anlamli ve ilgili

baglamlar (evrenler) icerisinde gerceklieilen 6grenme, bglamin koparilmg bir

sekilde gerceklgtirilen 6grenmeden daha etkili olabilme potansiyeline sahiffee,
2003; Van Eck, 2006).

Bilgisayar oyunu oynarken goenilenin sadece bir bilgisayar oyununun nasil
oynanilacginin oldug siklikla kagilasilan dugincelerden birisidir (Gee, 2007Ayonik

bir sekilde, bu dugncenin bilgisayar oyunlarindaki &&nhme fikrine zemin hazirlagh
sdylenebilir. Oncelikle her bilgisayar oyununun bir igamin oldugunun belirtiimesinde
yarar vardir. Roller Coaster Tycoon (Infogrames ve Hasbro Interactive, 1999) isimli
bilgisayar oyunu, bir lunapark iasetmek, gecindirmek ve bundan kar edebilmek
hakkindadir. Medal of Honour Allied Assault (EA Games ve Aspyr, 2002) isimli
bilgisayar oyunu II. Diinya Sawyishakkindadir. Civilization 11l (Infogrames, MacSo#
Aspyr, 2001) isimli bilgisayar oyunu, diinya tarihi ve egibdan bir toplum kurmak ve
savunmak hakkindadir. (Gee, 2007).

Pek cok gitsel materyal (ders kitaplari, haritalar, vb.) iiddulundugs konuya ilgkin
bilimsel bulgular ve olgulari aciklayarak ya da bunlarin 6énemini aktararak bilimden
bahseder. Buna kan nadiren dgenenlerin dogudan bilimsel olaylarin icine girmesine

ve bilimsel argtirmaya katilmalarina izin verir (Shapiro ve Squi2@11). Geleneksel
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egitimde siklikla busekilde gercekigtirilen Ogretimin aksine bir bilgisayar oyununu
oynamadan once onunla ilgili oyun rehberini (manual) okuyarak oyunu anlamaya ve
oynamaya cagmanin sikici, usandirici ve kavramsal acidan guggaldsdylenebilir.
Oyuncu ancak bilgisayar oyunun evrenine girip, ortamdaki sembollerle, resimlerlerle,
hikayelerle ve karakterlerle oyun deneyiminisgdiktan sonra, oyun rehberinin
okunmasi bir anlam ifade edebilecektir. Bu anlamda, geleneggehée oldud: gibi
sadece dinleyerek veya kitaplari okuyarak bir konuyu @mdiyoloji) 6grenmeye
calismak, oyunu oynamadan 6nce oyun rehberini okumayaedneektedir. Biyoloji
ornesinden devam edilirse, 6grenenler “biyoloji oyununu” oynamadikca, yani alanla
ilgili deneyimler ygamadik¢a ve bu alan hakkinda belirli bir anjagelistirmedikce,
ogrenme onlar icin bir anlam ifade etmeyecektir. Boyolgibi bir disiplin — ki bu
herhangi bir disiplin de olabilirdi - bir takim olgusal gercekliklerden ibargildie
Gercekte, belirli bir role burinen ddierin oynadgl bir oyundur. Bu belirli lgiler
belirleyici nitelikte eylemlerle mgyul olurlar, belirleyici nitelikte araglar ve “dil”
kullanirlar ve belli dgerlere sahiptirler; yani belli kurallarla oynarlaBir anlamda
biyoloji oyunu oynayanlardir. Elbette bu oyunda pek ¢cok olgurerilir, kullanilir ve
hatta Uretilir, ancak olgular yaparak ve tecribe edeggknilirler. Biyolojik olgular,
biyoloji eylemi balamina dahil edilmediklerinde dersizdir (Gee, 2003). Biyoloji
ornesi, bilgisayar oyunlarinda oyuncularin  burindugssitli roller baglaminda
gensletilebilir. Bilgisayar oyunlari, oyuncularin yeniirkliklere veya rollere nasil
baglandiklarini ve bu bdanma sayesinde siniflarda - ya dayérlerinde - anlamli bir
dgrenmenin nasil gercekgebilecezini gosterebilirler. Bu bganma, oyuncunun, oyunu
tam olarak @renmesinin ve ayni zamanda motivasyonunun temeliralola
gorulmektedir. Bilgisayar oyunu oynarken régilen nasil oyunu oynamayi
ogrenmekse, biyoloji 6grenirkengéenilmesi gereken de bu oyunun nasil oynanmasi
gerektigidir. ABD ordusunun @tim simulasyonu temel alinarak hazirlanan Full
Spectrum Warrior (Pandemic Studios, 2004) isimli bilgisayar oyunu herhangi biri icin,
sadece, oyuncunun ekrandaki Beyi havaya ucurdiu bir oyun olabilir; ancak bir
asker s6z konusu oyunun profesyongtien versiyonunu oynaginda bu oyun ciddi bir
O0grenme aracina donekilir. Oyuncu oyunda hayatta kalabilmek ve oyunu
kazanabilmek icin profesyonel bir asker gibi diineli ve hareket etmelidir (Gee,
2007).
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Bilgisayar oyunlari olugrduklarn bglamlar sayesinde oyuncularin belirli bir alandaki
uzmanlar gibi karar verebilgh ve hareket edebildi evrenler sunabilmektedir. “Mikro
dunyalar” (Papert, 1980) olarak diiilebilecek bu evrenler basit kakilde degisimsel
sistemler (sosyal, biyolojik vs.) olarak dirtlebilir. Bilgisayar oyunlarinda olturulan
mikro dunyalarin amaci, verili bir gercegdi pekistirmekten daha cok, anlamh bir
evrenin (sistemin) nasilsledigini 6grenenlerin anlamasini @amaktir. Bilgisayar
oyunlari, oyunculari zengin ve etlglenli dijital mikro dinyalarin icine sokar.
Oyuncular bir F-14 uganin kokpitinde veya butin bir medeniyetin merkeeind
olabilir. Hangi durumda olursa olsun, oyuncu zengin, efikik ve temsili bir dijital
evreni kefetmeye hazirlanmaktadir. Uygun Rekilde tasarlanmibilgisayar oyunlari,
oyuncularin karmgk bir sistemin modeli dgrudan etkilgime girmesine olanak
saglayarak, oyunculari bir sistemin dinamiklerini ankmnicin gsiz bir konuma

yerlestirir (Squire, 2003).

Bilgisayar oyunlarinda betimlenen mikro dinyalar, oyuncularin belirli bir alandaki
uzmanlar gibi karar verebilgiive hareket edebildi evrenlerden fazlasi olma 6zgihne

de sahiptirler. Ge¢gngie okuyarak veya izleyerek sadece hayal edilebikngok olay

artik bilgisayar oyunlarindaki mikro dinyalar sayesindgagabilir hale gelnstir
(Prensky, 2004’ten akt. Foreman, 2004a). Mikro dinyalar icinde oyuncular gercekte
degistirilemeyecek dgiskenlerle oynama firsati yakalar. Opve SimEarth (Maxis,
1990) gibi tabii sistemlerin betimlengli bilgisayar oyunlarinda, @gnenler
gezegenlerin oksijen seviyesini @gtirerek veya kiresel i1sinmayi arttirarak, bunlarin
etkilerini gbzlemleyebilmesansina sahip olurlar. Oyuncular diukulan bir sistemin
zaman icerisinde nasil ggtigini de gozlemleyebilirler. SimCity veya Civilizatiogibi
bilgisayar oyunlarinda oyuncular medeniyetlerin (sosyal sistemler) yillar ve hatta
yuzyillar icindeki dgisimini gozlemleyebilirler. Benzer bigekilde sanal bir gire
sistemi modelinin oluturuldugu bir bilgisayar oyununda, oyuncular ggrgsteminin
isleyisini (devir, donme, tutulma, vb) hareketli bgekilde inceleyebilme olagma
sahiptir. Burada akilda tutulmasi gereken nokta ise, fiziksel ortamlarin aksine, sanal
evrenlerin zaman ve mekan gibi gikenlerden bgimsiz olarak deneyimde
bulunulmasina izin vermesidir. Pek ¢ok fiziksel model sabittir, bungirkéilgisayar
oyunlari ve benzer teknolojiler (simulasyonlar, gétilmis gerceklik, vs.) dgrenenin

zamani kontrol etmesine izin vererek, bir anlamda zaman iginde yolculuk yapmasina
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izin vermektedir (Squire, 2003). Bilgisayar oyunlarinin tleguklari mikro dinyalarin
ogrenme ile olan en siki gkisi ise Ogenenler sisteme varsayimsal sorularla
yaklastiginda ortaya cikmaktadir. Ornek olarak, tarih profiesb“tarihsel olarak zayif
medeniyetlerin kiresel super gucler olmasi icin ne gerekirdi ya da olsa ne olurdu” gibi
varsayima dayali sorulari @henlerin zihninde canlandirabildikleri Civilizatiolll
(Fraxis Games, Westlake Interactive ve Aspyr, 2001) isimli bilgisayar oyununu

siniflarinda kullanmaktadirlar (Burns, 2002).

Papert (1980), mikro dinyalar otugulurken bir takim ilkeler olmasi gerekti ileri
stirmugir. ilk olarak mikro diinyalar icinde gerceklgilen eylemin 6nem tamasi
gerekmektedir. Bu ilkeye I3 olarak, sanal evrende ganan deneyimin oyuncu
tarafindan anlamlandirilabilmesi ve tanimlanabilmesi gergkbin plana ¢ikmaktadir.
Mikro dunyalar oluturulurken akilda tutulmasi gereken belki de en dnéke, mikro
dinyalarin tasariminin basit ve sédbilir olmasi gerekgidir. Papert'in basit ve
erisilebilir olma ilkesi olarak adlandirgh kistas Gee (2004) tarafindan “akvaryum”
ornesiyle somutlgtiriir. “Akvaryumlar” buytk ve geni bir ekosistemin (okyanus)
onemli bazi dgiskenlerini ve bu d@skenlerin aralarindaki etkif@ni acikca
gosterebilme potansiyeline sahip, bastildmis mikro evrenlerdir. Anlami byekilde
gengletilen akvaryumlarin &gnme icin faydali evrenler olabilegie sonucuna
ulastlabilir. Ogrenenler, ankalmasi giic geRibir sistemin bazi 6nemli gakenlerinin

ve bu dgiskenler arasindaki etkgemin vurgulandgl “akvaryumlar” icinde dgrenmeye
basladiklarinda, karmgk bir evrenin bazi temel gkilerini islerken gérme ansina sahip
olabilir. Dahasi, karmak ve devasa bir sistemin icinde gubmak yerine bu sistemin
basitlestiriimi s bir 6rneginde uzmanlgma yolunda ilk adimlarini atmaya geeyabilir.
Bilgisayar oyunlarinin betimlegi mikro diinyalarin en blytk faydasi oyuncularin oyun
icindeki gorevleri uygulamali olarak otantik bir g@m icinde yerine getirmesine
olanak sglamak olsa da, bilgisayar oyunlari ayni zamanda bkrardiinyalar icinde
“akvaryumlar” gibi bir destek sistemi sunmaktadir. Bu destek sistemi sungimadi
takdirde oyunu ilk defa oynayan oyuncularin oyunun betirgieglireni (mikro diinya)

bir butin olarak algilamasi, oyuncu acisindan olduk¢ca usandirici bir duruma
donusbilir. Bilgisayar oyunlari, 6zellikle oyunu ilk defoynayanlar icin, oyunun ilk
seviyelerinde gretici bir bglangi¢ (tutorial) sunarlar. Bu sayedgrénme karmgik bir
evrenin alt kiimesinde basigkiriimis bir sekilde meydan gelmeye far. Gsrenenler
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(oyuncular) dgrudan karmgk bir evrenin icine firlatiimak yerine ilgili evramtemel
isaret ve eylemlerinin pek cok orgiai karmaik bir evrenin igine girmeden 6nce
gorebilme firsatina sahip olurlar. Ornek olarak, Age of Empires Il (Ensemble Studios,
2005) adli bilgisayar oyunu géetici balangic olarak tasarlangi6zel senaryolara
sahiptir. Ozel olarak tasarlangni“akvaryumlar” olan bu Ogretici dangiclar
oyuncunun konunun temel unsurlarinin ve bunlar arasindaki belirgikiletin tasvir

edildigi basitlsstirilmi s bir versiyonunu oynamasina izin verirler (Gee, 2004

2.5.2. Etkilesim

Platon “Phaedrus” isimli ¢cok bilinen eserinde, kitaplarin yiz yize gergaklgercek

bir diyalogdaki gibi cevap vermeginden sikayet etmektedir (Akt. Gee, 2007).
Bilgisayar oyunlarinda ise, kitaplarin aksine, oyuncular kendileringlikaveren sanal
dunyalarin igine girer. Oyuncu oyun iginde eylemde bulunduktan sonra (mevcut cevreyi
inceleme, birseyin Uzerine tiklama vs. gibi) oyun oyuncuya gedivim vermeye ve
oyuncuyu dgerlendirmeye bdamaktadir. Aslina bakilirsa, oyuncu oyunun icinde
birtakim kararlar vermeden ve eylemde bulunmadan, oyunun sanal dinyasi igindeki
hicbir dinamik dgismeyecektir. Bu bglamda, Prensky (Akt. Foreman, 2004b), bir
bilgisayar oyununun konusu ve temel oyun megamiarcalara ayril@anda uygun
tasarlanmy bir bilgisayar oyununun kendini gosteren belki de @emli 6zellginin
oyuncuyu siklikla hizli kararlar almaya yoneltmesi oldugn altini ¢izmgtir. Benzer
sekilde, Fraxis Games isimli oyun ggiren bir sirketin kurucularindan olan, édullt
bilgisayar oyunu tasarimcisi Sid Meier, bilgisayar oyunlarini bir dizi ilging kararlar
verilen ve uygulanan teknolojiler olarak tanimlaimi(Akt. Rollings ve Morris, 2000).
Bilgisayar oyunlarinda etkigm, temelinde, oyuncunun oyun evreni icinde vgirdi
kararlar ve bu kararlarin sonucunda oyundan galderibildirimler etrafinda imng
edilmektedir (Gee, 2003).

Prensky (2001a) bilgisayar oyunlarindaki et}il@ 2 acidan ele alir:

1. Oyuncularin ya da bilgisayarin etkgimidir ki, buna geribildirim denilebilir.
2. Oyuncularin oyunu oynarken birbirleri ile otugduklari sosyal ortam (6zellikle
cok-kullanicili cevrimici rol oynama oyunlari G@nenlere zengin etkgam

olanaklari sunmaktadir).
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Bilgisayar oyunun sanal evreninde oyuncu pek gekilde etkilgimde bulunma
olangina sahiptir. Orngin, oyuncularin kurgusal bir dinyada hayali kardktén
rollerini Ustlendikleri, bilgisayar oyunlarinin genel bir ailesine mensup olan rol oynama
oyunlarinda oyuncu pek cok sayida farkl karakterlerlesitetkurabilir ve farkliseyler
sbyleme, farklisekillerde kendini ifade etme ve kdrk verme olanaklari bulabilir. Rol
oynama oyunlarinda oyuncu belli bir durumdaki bir karakterin rolind Ustlenir ve oyun
basinda sahip oldgu bilgi ve kaynaklari geglieterek karakterin ana gelen sorunlari
cbzmeye cafir. Oyuncunun oyun igindeki bir karakterle komay! nasil yuruttig,
karsisindaki karakterin oyuncu hakkinda ne @igtugint, oyuncuya nasil tepki
verecgini - 6rnezin oyunun ilerleyen gamalarinda oyuncunun lehine mi aleyhine mi
davranacgini- etkiler. Oyuncular, ayni zamanda, kendilerinenidan bu firsat
sayesinde oyunda olwyduklari karakterin gecsini ve hayat hikayesini gan

olusturabilirler.

Bilgisayar oyunlarindaki ortamlarin icegdidgeleri kitaplarda ya da filmlerde bulmanin
zor oldugu ileri surulebilir; ¢cinki bilgisayar oyunlari kitgpdan ve filmlerden farkl
olarak etkilgim sglarlar ve oyuncunun denemesine ve yaniimasina eriler. Kitap
ve filmlerde gecen olaylar okuyucudan ya da izleyicidegrhaizdir. Bir kitap ikinci
sefer okundgunda ya da bir film ikinci sefer izlenginde yine ayni olaylarla ya da ayni
sonla kasilasilir. Ancak ikinci defa oynanan bir oyunda, oyunuidig ve sonu
oyuncunun verecg kararlara gore dgsebilir (Prensky, 2001a). Bilgisayar oyunlari bu

sekilde bir etkilgimi, sunduklari hikayeler sayesindeskalar.

Hikayelerin bilgisayar oyunlarinin dnemli bir parcasi oldsgylenebilir. Hikaye (ya da
olay orgiist) kisaca bir bilgisayar oyunun ne hakkinda oidug Orngin Age Of
Empires isimli bilgisayar oyunu sayaanatlar ile ilgilidir. Half Life, Deus Ex ve Red
Faction gibi bilgisayar oyunlar gucli ve zengin insanlarin wgsketlerin zorla veya
hileyle diinyayi kontrol etmeye cstligi komplo teorileri hakkindadir. Oyunun hikayesi
oyunun bainda d@rudan verilebilecgi gibi oyunun icerinde dolayll olarak da
verilebilir. Pek ¢ok bilgisayar oyununda oyun hakkindaki bilgi acilksdkilde veriimez
ve oyuncular oyunu bitirmek icin hikayeyi dikkatle takip etmek zorundadirsi@Geli
bilgisayar oyunlarinda oyunun i¢grihakkindaki enformasyon ve ipuclari oyuncu ve

oyundaki karakterler (ya da nesneler) arasinda oyun boyunca geegekikilgimin
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icine yerlatirilmi stir. Bilgisayar oyunlarinda hikayeler, bilginin amé& bir yapi icine
yerlestirilerek; 0Ogrenilenin gercekten gienilmesi, anlgilmasi ve hatirlanmasi igin

onemli bir aractir.

Bilgisayar oyunlari, zengin, esnek ve sirekli bir dongu icerisinde olan olay 6érgulerine

sahiptir. Oyunlardaki olay 6rgusu dort unsurun «amdir. Bunlar (Gee, 2003);

1. Oyun tasarimcisin (yazarin) secimleri
2. Oyuncunun kendisinin, bu secimleri oyunun icinde sgali kendi 6zgul
durumuna gore nasil yorumlai
3. Hikayenin merkezindeki karakter olarak oyuncunun kendisinin bulundug
eylemler ve verdii kararlar ( uygun birsekilde tasarlanmi bilgisayar
oyunlarinda ne yapilagg ne zaman yapilagave nasil yapilagayla ilgili
pek ¢cok secimler sunulur.)
4. Oyuncunun kendisinin karakterler, olay orgust ve hikayenin evreni
hakkindaki imgesel tasarimlari
Bunlardan birinci ve doérdinct maddeler kitaplar icin de gecerliyken, ikinci ve tg¢linci
maddeler vyalnizca bilgisayar oyunlari icin gecerlidir. Etkile bilgisayar
oyunlarindaki olay orgisu ve geleneksel kurgu arasindaki kritik farklardan biridir. Bir
televizyon programinin seyircisi pasif bir gdzlemcidir, bilgisayar oyunundaki oyuncu
ise hikayeyi etkileyen secimler yapar. Uygun Bekilde tasarlanngi bilgisayar
oyunlarinda, hikayeler oyuncunun kendi sec¢imlerinde ve bu sec¢imlerin uzantisi olan
eylemlerinde somutiariimistir. Somutlatiriilmis (embodied) terimi, burada zihnin
vicudun bir parcasi olarak sayllmasi ve oyuncunun yaparakseg¢ayak 6grenmesi
anlamina gelmektedir (Gee, 2003). Oyuncunun oyunun sanal evrenindeki
somutlgtirilmis deneyimi, butun algilarini, eylemlerini ve terciime kapsar. Bu
baglamda bilgisayar oyunlarindaki hikayenin somgtilaimis dogasi 6nemli bir 6zelfi
gundeme t@r: Bilgisayar oyunlarinda anlam gamda belirlenir ve oyuncunun
deneyiminde somutiarilir. Bu 6zelligiyle bilgisayar oyunlari etkilgmli bir uygulama
imké&ni sunarak oyuncunun yaparakaparak Ogenmesine ve sirece dahil olan
ogrenenlerin belirli bir problemin ¢ozimsamasinda aktif rol alabilmelerine olanak
saglar (Gee, 2003).
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Lave, geleneksel sinifta bilginin, @hene, anlam kazargibaglamdan soyutlanarak
verildigi ve bu nedenden dolay! 6grenenin gercek hayattaki problemlerin ¢6zimunde
basarisiz oldugnu savunmaktadir (Akt. Kilic, 2004). Bilgisayar alar1 ise
kelimelerin, nesnelerin ya da olaylarin maddesel durumlardan ve eylemgiensiza
olarak @renilmedgi, aksine anlamin etkin bigekilde yapilandirildii ortamlar olarak
sunmaktadirlar. Geleneksel giemin aksine, bilgisayar oyunlarinda genel ve
baglamindan koparilmi bilgi ise yaramaz (Gee, 2003). Oyuncu oyunun sanal
dinyasindaki olaylara, nesnelere, yapilara ya da bu dinya icinde gsgigikie
diyaloglara icinde ilerled@i evren ve bu evrende bulundugeylemler bakimindan
anlamlandiramazsa, bunlarin ne anlama geidianlayamaz. Dahasi, oyunun evreni ve
hikayesi oyuncunun bulundug eylemlerle birlikte dgsip gelismeye baladikca,
oyuncunun kefettigi anlamlar da dgsecektir. Bilgisayar oyunlarindaki anlam oyuncu

ve oyun tarafindan kgiikli olarak yeniden olugrulmaktadir. Bu da oyuncun ne
yapmasi ve nasil yapmasi hakkinda secenekleri @ladan oyuncu tarafindan etkin
olarak yerine getirilmelidir (Gee, 2003). Boyle bir anlam teorisi ayni zamanda
“disinmenin gercek durumlara @a oldugunu ve gercek durumlar kasinda
degistigini” savunan guncel gorigrle uyumlu gorinmektedir (Hawkins, 2005; Clark,
1997, 2003; Glenberg, 1997; Barsalou, 1997; Lave ve Wenger, 1991). Buegdris
gore etkili bir Grenme, soyut genellemelerin, tanimlarin veya kunallaygulandgi bir

sure¢ degildir. Soyut sistemler anlamlarini somuytialmis deneyimler sayesinde
kazanirlar. Soyutlama, deneyim zemininden derece derece yiukselir ve zaman zaman bu
zemine tekrar doner yoksgrénenler icin tamamen anlamsizdir. Bilgisayar oyunta
oyuncular bglama sahip deneyimler yoluyla soyut fikirleri anlayja ve soyut
fikirlerle gercek problemler arasindaki ga kaybetmeden karmek kavramlari
ogrenebilirler (Gee, 2003). Bu pamda, bilgisayar oyunlarinin kuram ve uygulama

arasinda uygun bir képrt olwyrduklari séylenebilir.
2.5.3. Problem ¢6zme

Uygun birsekilde tasarlanngiogrenme ortamlari, anlamin ilgitiaglamlar icerisindenasil
somutlatirilabilecesini - bu bazen siniftan ¢hri c¢cikmayl gerektirse de -
gosterebilenlerdir (Gee, 2003)yi tasarlanmy bilgisayar oyunlarinin kullanilg
0grenme ortamlarindagdéenenler sadece dinleyerek ve okuyargkedimenin Otesine

gecerler; @renenler grenme sirasinda aktiftir ve goérerek ve yaparakeiigler. Bu
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durumun 6nemi su sekilde aciklanmaktadir: “[@retmen merkezli GEnme
ortamlarindaki] 6genenler kendilerine getilen konulari akillarinda tutmak icin ¢aba
sarf ederken, oyunla gbenenler yaptiklari Gzerinde yetki sahibidir ve dgudayla
ogrendiklerini akillarinda tutmak icin daha cok guditaslerdir” (Whelan, 2005).
Bilgisayar oyunlarinin kullanilgr oyun-tabanlh ortamlar gienenlerin aktif olarak
ilgilenip faaliyetlerini bireysel sirdurebilecekleri bir ara¢g olmalari yaninda, yaparak-
yasayarak @renmelerine firsat taniyan ortamlar sunar. Oyunaulagylemlerine
dogrudan donut sunarak dagyanls degerlendirmesi yapar ve 6grenenlerin yalarni
aninda gorsel, sesli, vbsekillerde gormelerini gdar. Yanls bir hamlede ya da
ilerlemede ayni noktaya geri donmeleringlagarak dg@ruyu buldurur. Butin bunlari
saglarken de sirec icerisinde r@henleri glendirir. Osrenenler aktif olduklarinda,
sureci kendileri kontrol ettiklerinde ve ataip kesfettiklerinde daha iyi grenirler (Gee,
2003).

XXI. yuzyilda en fazla dger verilen becerilerin anda gelen problem ¢6zme becerileri

en yetkin bicimini, etkilgimli olarak yaparak ve yayarak @renildiginde
kazanmaktadir. Modern bilgisayar oyunlari, oyuncularin problem c¢c6zme becerilerini
anlamh bir bg@lam icerisinde yaparak ve ga@yarak kazanmasina olanalglsanaktadir.

Bu dasrultuda, gecen vyillar icerisinde pek cok smanaci (Gee, 2003, 2004, 2005,
2006, 2007; Squire, 2003; Prensky, 2001a; Kirriemuir, 2002; Jong, Shang, Lee ve Lee,
2010), bilgisayar oyunlarini problem ¢dzme becerilerinin kazgnilmhtamlar olarak

incelemgtir.

Bilgisayar oyunlarinin @timde kullanilabilirligi konusunda yapilan afarmalarin
sonuclarini 6zetlemek gerekirse, bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miahendislik
ve dil 6genme gibi alanlarda problem c¢b6zme ve stratejik Gdiige becerisini
gelistirmek icin sikhkla kullanildgl goértlmektedir (Lim, Nonis ve Hedberg, 2006;
Yeung, 2004; Cankaya ve Karamete, 2008; Mann et al., 2002; Ebner et al., 2007).
Bunun nedeni olarak ise, bilgisayar oyunlarinin fen, hukuk, tftjne sanat ve
muhendislik gibi kendi icerisinde uzman uygulayicilar bulunduran alanlara 6zgu
yansiticl eylem surecini kapsamasi ve oyuncularin bu sire¢ iginde etkin rol almasina

firsat vermesi gosterilebilir. Uygun bigekilde tasarlanmgi bilgisayar oyunlarini
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oynamak temelde oyuncunun dort adimlik bir sirece dahil olmasini gerektirir (Gee,
2003);

1. Oyuncu sanal dinyay! atair (mevcut cevreyi inceler, bigeyin Uzerine
tiklar, belirli eylemlerde bulunur).

2. Oyuncu bu argirma esnasinda ve sonrasinda @lderibildirimden yola
cikarak, bir eylemin (ya da bir metnin, nesnenin, yapinin veya olayin)
oyunun sanal evreninde kullah bir sekilde ne anlama gelebilege
hakkinda bir hipotez kurar.

3. Oyuncu kurdgu bu hipotezle oyunun evrenini tekrar d@inar ve hangi
neticeleri aldgini gordar.

4. Oyuncu kurdgu hipotez kagisinda aldil neticeyi sanal dinyadan gelen bir
geribildirim olarak sayar ve bunun sonucunda hipotezini kabul eder veya

daha kullangll baska bir hipotez kurmak icin tekrar gézden gecirir.

Gelismis bilgisayar oyunlarinda bu dongi oyun boyunca téknabilir. Oyun
baslangicta oyuncuyu bir sorunla kdastirdiktan sonra belirli becerilerin gkanhk
haline getiriimesine izin verebilir. Oyuncu s6z konusu becerilerde uzgnacdga
kadar defalarca benzer tirden sorunlarlasikatirabilir. Daha sonra oyun oyuncuyu
yeni bir tir sorunla kar kariya getirebilir. Bu yeni sorun oyuncuyu skanlk haline
getirdigi eski becerileri hakkinda dilgmeye ve eski becerilerini yenileriyle
butinletirmeye zorlayabilir. Yeni sorunlar bir Gst dizey nyealiskanhklar ve
uzmanliklar elde edilene kadar ¢ozilmeye sgialbilir. Pek ¢cok oyunda son bdlumler
oyuncunun akkanhk haline getirdii butiin becerilerin tekrar gdzden gecirmesini
gerektirir. Aslina bakilirsa;gr oyuncu bu dort adimlik strece dahil olmazsa, nygu
sekilde tasarlanmibir bilgisayar oyununda ilerleyemeyecektir. Stahdb@r rol oynama
oyununda oyuncu pekéala bu sitrece dahil olmadan oradan oraywakdiy, atg
edebilir hatta karakterlerle diyaloglara bile girebilir, ancak kisa stire icinde ya cephanesi
bitecek ya da cani sikilacaktir ve yardir yerde — muhtemelen fgadigi yerde — oyunu
sonlandiracaktir. Uygun brekilde tasarlanmi bilgisayar oyunlarinda, oyuncular
sorunlari ¢bzmeyi birgok farkli yoldan denemeli ve sonragaldonuglar hakkinda
dustnmelidir (Gee, 2003).
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Disiplinler arasi bir tarih, eri bilimler ve sosyal bilimler dersinde, Civilizati 1
isimli bilgisayar oyununu oynayangienenlerin ne grendiini ve nasil dgrengiini

nitel bir analizde inceleyen Squire ve Barab (2004), oyun oynamantitetlégrenme,
hipotez test etme ve strateji otugma gibi becerileri tevik ettigini bulgulamslardir.
Squire ve Barab (2004)’a gore, bilgisayar oyunlarinin oyunculara hipotetuiohsg ve

test etme icgin surekli firsatlar sunmasi buredgm ciktilarinin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Bu ba&lamda, uygun birsekilde tasarlanngi pek cok bilgisayar oyunu
turinn en belirleyici 6zelliklerinden birisuzman problem ¢6zme becerisinin
gelisimine olanak sglamasidir. Bilgisayar oyunlari égnmeyi etkilgimle birlestirir ve
oyunculari gercek problemler kasinda problem c¢o6ziculer olarak konumlandirir.
Oyuncular/Cgrenenler zor sorularin ve problemlerin cevaplariansgtirildigi sanal
dunyalar icine yerlgirilir. Oyuncunun, icinde bulundws oyun dinyasini anlamasi,
burada secimler yapmasi, bunun sonuclarini gérmesi ve bu tecribeden anlamlar
citkartmasi gerekir. Yalnizca oyunun sanal diinyasigtiarek, oyuncu agisindan asla
oyunda ilerlemenin kesin kafu dezildir. Oyuncu ayni zamanda bu dinya hakkinda
hipotezler kurmali, bunlari sinamall ve ardindan tekrar hipotez kurmalidigek#ide
O0grenenler bgarisiz olduklarinda dahi cabalarinin ghklarini aldiklarina inanirlar,
cunku ilerleyip ilerlemediklerini gorir, nerede hata yaptiklarini analiz eder ve bir
sonraki denemesinde ne yapmasi gegektiakkinda dignmeye bglar. Uzmanlik
dongusu olarak adlandirilan bu stre¢ ayni zamanda herhangi bir alanda uzmanlk elde
etmenin de temeli olarak gorilmektedir (Gee, 2003). Uygun tasagalilgisayar
oyunlari uzmangin dretimi icin uygun modeller olarak gorulmektedir(Dondlinger,
2007).

Uygun tasarlanmgi bilgisayar oyunlarinda uzmagin bu sekilde dretimi Jean Piaget
(1973)’'in 6zimleme (assimilation) ve dizenleme (accommodation) syaaiyla da
uyumlu gozukmektedir. Ozumlemebireyin, kendisinde var olan hiel yapilarla
(semalarla) ¢cevresine uyumunugkeyan bilssel bir strectir. Ofer bir deysle; insanin
karsilastigl yeni bir olayi, fikri, objeyi, kendisinde dahénceden var olan bisel
yapinin icine almasi surecidir (Erden ve Akman, 2005; Bayhan ve Artan, 2005). Bireyin
cevresine kendisinde var olan kel yapilarla tepkide bulunmasidir. Hayatinda hi¢
denizkestanesi gormemibirinin, “denizkestanesi” sOzcigl duydgunda, bunu
kendisinin bildgi kestane yapisi icine alip, yenebilen kahverengineyve olarak
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dusinmesi 6zimlemeye 6rnek olarak verilebilir (Senelno2010).Bu sekilde bir 6n
yapliyl, oyuncunun oyunun sanal diinyasini ilktardigl zamanda elde egii yukarida
ifade edilmgtir. Bununla beraber, denizkestanesi @nde acikca goérulebilege gibi,
O0zimleme tek bana bilissel gelsimi sagglamada yetersiz kalabilir. Baridan gelen
uyaricilari, bireyin, sirekli olarak kendisinde var olan yapilarin icine almasi ve onlara
gore tepkide bulunmasi gghi sinirlandirabilir. Bu nedenle, yeni objeleriaglari ve
durumlari anlamak ve bilmek icin var olan yapilarin yenidgkillendirilmesi,
bicimlendiriimesi gerekmektedir. Mevcutemay! yeni durumlara, objelere, olaylara
gore yeniden bicimlendirmegekillendirme surecine de “dizenleme” (accomodation)
adi verilmektedir. Her deneyim 6zumleme ve duzenlemeyi kafgar bireyin sahip
oldugu mevcut bilgsel yapilar yeni durumlara cevap vermek icin uygun
ise 6zimlemgapilir. Bu yeterli olmazsa, mevcut k8el yapilar yeniden dizenlenir.
Bu yeniden dizenleme, genel hatlariylgremmeye gdeger gorilmektedir. Yeniden
dizenleme olmadan tek fppa 6zimleme ile Ggnme ve dolayisiyla da gghe
mumkin dgildir (Senemofu, 2010). Yukaridaki denizkestanesi dG¢nhedevam
ettirilecek olunursa; denizkestanesi sozafig duyan ki, denizkestanesinin denizde
yasayan, yuruyebilen dikenli bir hayvan olglinu gordigiinde buna ikkin semasini
yeniden dizenleme yoluna gider. Boyleggethime ve gejme sglanir (Bulkes 2001,
Erden ve Akman 2005). Bu sirece skl dengesizlilkadi verilir. Piaget'e gore, bisel
gelisimin temelindeki itici gu¢, dengeleme kavramindanyaittadir. Ona gore, tim
organizmalar, dagtan, kendileri ve hgkalariyla uyumlu ilgkiler kurmalarini
saglayacak ozelliklere sahiptirler. Yani organizmaniimtdonanimi, en yiksek uyumu
salamaya yoneliktir. Dengeleme de bu ic¢sgilimi, yasantilarla organize edici bir

surectir (Senemdg, 2010).

Bilgisayar oyunlarinin bifisel dengesizlik ve dengeleme sureclerini igerdi
gorulmektedir. Turkle (1984) bilgisayar oyunu oynarken hareketli bir ekran
goruntusiuyle etkilgm icinde olan oyuncunun yapi ve strateji hakkind& giktarda
enformasyonu 6zumsegini ve duzenlediini ileri strer. Gekmis bir bilgisayar
oyunuyla etkilgim kurmak sirekli hipotez oltigrma, sinama ve godzden gecirip
duzeltme dongusinl gerektirir. Bu sure¢ oyun oynanirken sik sik ve hizkKiole

anlik geribildirimlerle gerceklgr. Surekli olarak bir biksel sitsizlik ve dizenleme
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dongusu olugrduklarr miaddetgce bilgisayar oyunlariningrétim araclari olarak
zenginlgecesi belirtilebilir.

2.6. Uzaktan Gsrenme ve Bilgisayar Oyunlari

Yeni iletisim teknolojileri, ¢cok hizli bir dgisim ve doéntgimin oldug, bilginin
uretilmesi ve aktariimasina yonelik her alandgiglaelerin ygandgl bir donemi
beraberinde getirngiir. XXI. ylzyilda artik guinlik ygamla olgunlamis bir buttinleme
saglamis olan teknoloji kavrami, dinyayl endustriggadan bilgi ¢&na getirmg ve
bilgiye istedigi zaman ve mekanda gebilen, akici birsekilde karmaik cevrimici ve
cevrimdsl etkilesimlerde bulunabilen kiresel bir bilgi toplumuna ddimiagi mimkun
kilmistir (Galarneau ve Zibit, 2006). XXI. yuzyilin dinyagttikce daha karmak bir
hale gelmektedir ve bu karmélik dogrusal olmayan, hizli bir déniigmi meydana
getirmektedir. Okulda grenilen becerilerin arttk yam boyu sirmesi s6z konusu
degildir (Dede, 2009). @renenlerin zihinsel olarak aktif olmasinin, siireklarak
dinamik bir déngu icerisinde olan @hme sirecinde bulunmasinin ve problemleri
¢cdzmenin yeni yollarini agirmaya istekli olmasinin toplumsal alanlardagiiinyasinda
ve gitimde baari elde etmenin kistasi haline ggldsdylenebilir. Bu kistaslar, bugin
egitim sisteminde kaulasilan zorluklar géz 6ntne alinginda giderek zorunlu hale
gelmektedir (Galarneau ve Zibit, 2006).

Microsoft'un kurucu orta Bill Gates (Akt. Friedman, 2005), mevcuditan sisteminin
endustri c¢cgimnin ihtiyaclarini kaplamak tzere elli yil 6nce tasarlago ileri
surmugir. Gates’e goreggtim sistemi XXI. yuzyilin ihtiyaclarini karlayacaksekilde

tasarlanana kadar, milyonlarcgrénenin ygami kisitlanmaya — hatta mahvedilmeye-

devam edilecektir. Gee (Akt. Foreman, 2004b) ise bilgisayar, internet ve bilgisayar

oyunlari gibi teknolojilerin mevcut oldugXXIl. ytzyilin dinyasinda,gtimin hala dort
duvar arasinda sip kalmasini anlamsiz bulmaktadicinde bulundgumuz bilgi ve
teknoloji cainda toplumun farkli kesimlerinde olduggibi esitim sisteminde de
degisim kacinilmaz olmuwr. XXI. ylzyilin gittikce karmgiklasan kuresel dinyasi,
ogrenenlerin bu gan kendine 6zgu becerilerileriyle donatiimasini garmektedir.
Girisim, karar verme, yaraticillik ve problem c¢c6zme béeerigibi beceriler XXI.
yuzyilda baarinin anahtari haline gelgtir. Bununla birlikte, formal gitim sistemleri,

XXI. yuzyilda gerekli olan bu becerilerin gghmini sgzlayacaksekilde bir dgisimin —
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belki donugimin — icine hentz giremegterdir. Pek cok okulda, 6grenenlerin
ogretmenleri dinleyerek ya da glamindan koparilngiolgulari tekrar ederek pasif bir
sekilde oturdu@ gorulmektedir. “Dinya Duzdir” kitabinin yazariiggiman (2005)
XXI. yazylla uygun becerilerin @tim sistemine dahil edilmegi takdirde,
ekonomilerin tamir edilemez bigekilde zarar gorebilegai ileri sirmUgir. Benzer
sekilde Kesim de (2007) Universitelerin kiresghe ve gittikce duzkgen dinyada, hizli
degisimlerle bg edebilecek, dinyay! @gou algilayabilecek, galas enformasyon ve
iletisim teknolojilerini kullanabilecek, enformasyonu hylg dontgtrebilecek ve

kiresel olarak rekabet edebilecek bireylersyetnesi gerekigini savunmutur.

Zaman ve uzaklik engellerinin her gecen gin kaybolmaygtrasinin, dgenmenin
sinif iginde kalmak zorunda olup olm&disorusunu giderek 6nemli hale get@idi
sorgulanabilir. (grenenlerin ilgisini ceken etkigemli programlar giin gegctikce yaygin
hale gelmektedir ve @enenlerin bilginin pasif alicilari olarak kalmala¢Xl. yluzyilda
artik mimkuin gérinmemektedir. Bu gi@mda, Gates (Akt. Friedman, 2005) ve Gee
(Akt. Foreman, 2004b) mevcugiém sisteminin elgtirisinde yalniz dgildir. Ornegin
ABD’de sayisiz ebeveyn ve @henin yani sira, pek ¢ok hikiumet yetkilisi ulusun
eskimis egitim sisteminin radikal birsekilde yeniden tasarlanmasini talep etmektedir
(Murray, 2005). Amerika Birlgk Devletlerinde yapilan ulusal bir ankette, lise
O0grenenlerine gtimlerinde ve yaamlarinda neyin eksik olgu ve neye ihtiyac
duyuldusu gibi acik uclu sorular yoneltilgtir (NCSA, 2005). @renenlerin yiizde
doksani, okulda vyaptiklariyla gercek hayatta yaptiklari arasinda bitanba
bulamadiklarini ifade etrglierdir (NCSA, 2005). Dahasi, Amerika Bigle Devletleri
biyumekte olan bir krize de taniklik etmektedigrénen katihmi. Birgok kentsel okul
bolgesinde ders birakma oranlari yizde elliyesidken (Swanson, 2008) ve yakin
zamandaki gitim anketleri 6genenlerin okulda gaunlukla sikildgini gosterirken
(Bridgeland, Dilulio ve Morison, 2006; Yazzie-Mintz, 2007)régenleri motive etmek
icin yeni yollarin bulunmasi gere§tiher gecen gin daha fazla vurgulanmaktadir. Bu
dogrultuda, etkilgimin desteklendii ve farkli deneyimlerin yganabilecg 6grenme
ortamlarinin  6grenenlere sunulmasinin  6neminden bahsedilmektedigisalgar
oyunlari, oyuncularin oyunun sanal dinyasi icinde oyun hakkinda hipotezler kurdug

planlar ve stratejiler gedfirdigi ve bunlarin sonuclarini gderlendirdgi ortamlardir. Bu
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Ozellikleriyle XXI. yuzyihn en 6nemli grenme ortamlarindan biri olarak 6ne
cikmaktadirlar.

Bilgisayar oyunlari teknolojisi@timde pek ¢cok yonden ele alinabilir, ancak 6ne igika
en onemli iki yaklaim (Annetta, 2008);

1. Bilgisayar oyunlarini, ders materyalingr@tmek ve Ogenenlerin 6grenmesini
kolaylastirmak icin bir ara¢ olarak kullanmak (Annetta, Way, Gull-Laird,
Bohr ve Park, 2006),

2. Bilgisayar oyunlarini, uzaktan 6grenme icin bir platform olarak (Annetta, 2008)

kullanmaktir.

ilk segenekte, bilgisayar oyunlari geleneksgtimde kullanilan teknoloji-zengin bir
yenilik olarak dugintlmektedir ve bu yonuyleggim ortamlarinin zenginktiriimesine
yardimci olmaktadir (Annetta, Murray, Gull-Laird, Bohr ve Park, 2006). Ancak,
dersliklerde kullanilan bilgisayar oyunlarinin, iyi birréfimin ikamesi olmagh da
akildan ¢cikmamalidir. Geleneksegigmde kullanilan bilgisayar oyunlari, égnenlerin

ders icergine ilgisini ceken ve gercek dinyadaki zor kavramkandilerini glivende
hissettikleri bir ortamda @gnmelerini sglayan araclar olabilirler. Bununla birlikte,
bilgisayar oyunlarinin geleneksel dersliklerde kullanimi pek c¢ok etmen tarafindan
kisitlanabilir ve gercek potansiyeline gamayabilir. Oncelikle, oyun ortamlarinin
kullaniimasi icin gerek Ggnenlerin, gereksegitetmenlerin oryantasyona (tanitima)
ihtiyaclari olabilir. Bilgisayar oyunlarinin kullanimi esnek zaman ayarlamasini
gerektirmektedir, bununla beraber okullardaki ders programi sinirli zaman araliklarina
sikistirildigindan bu durum bir ikilem yaratabilir. Bilgisayarwyarinin kullanimi igin
okullarda sglam bir donanim vénternet altyapisinin bulunmasi ve bu altyapininilbilg
personel tarafindan desteklenmesi gerekmektedir. Dahasi, 0zellikle donanim
altyapisinin periyodik olarak gincellenmesi gerekebilir. Gerek donanim altyapisinin
varhgi, gerekse periyodik guncellenmesi, kisitl kaynd&laar olmaya cajan okullar

iIcin mumkun olmayabilir. ¥er taraftan bu tir uygulamalari desteklemek uzere
okullardaki destek personeli sayisi da yeterli olmayabilir. Bu hususlardan dolayi
bilgisayar oyunlari geleneksegigmin tim sorunlarinin tstesinden gelecek bir kucta
olarak algilanmamaldir (Barab, Warren ve Ingram-Goble, 2008). Bu durumda en iyi

ihtimal olarak, bilgisayar oyunlari, oyuncularin okuldan geriye kalan zamanlarinda
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tutkularinin pginden kgtuklari ortamlar olarak, okullarin gna tgacaktir. Ancak bu
durum, bdylesine gesibir potansiyele sahip olan bilgisayar oyunlaringitiende
kullaniimasindan vazgecilmesi anlamina gelmemelidir. Bilgisayar oyunlarinin
0grenmenin donigirilmesi icin sahip olduklari potansiyelin okulartinin d¢inda da

kullanilabilir oldugu argtirmacilar tarafindan vurgulanmaktadir (Annetta,&00

XXI. yuzyilin diinyasi ve okul arasinda bir ugurum oldiign farkina varilgy North
Carolina Eyalet Universitesi'nde, okul ve dijital hayatin gerceklikleri arasinda bir kopri
kurmak icin bilgisayar oyunlarindan yararlaniimayal&amstir. Bu ba&lamda, North
Carolina Eyalet Universitesi'nin #im Fakultesinde, stajyer goetmenlerin gitsel
bilgisayar oyunlari tasarlamasi icin acik ve uzaktan 6grenme platformu olarak

dustnulen bir sanal evren olwgulmugur (Annetta, Murray, Laird, Bohr, Park, 2006).

The Wolf Den olarak adlandirilan bu sangfeénme platformunda,gdenenler (stajyer
ogretmenler) gzamanlh etkilgimin (gercek zamanl ileim ve etkilgim) oldugu

cevrimici derslerde @tsel amacli bilgisayar oyunlari tasarlama imkanisahip

olmustur. The Wolf Den isimli sanal evren Active Worldsketi tarafindan tescilli olan
web-tabanli bir yazihim kullanilarak olwgulmugur. Bu sanal evren iginde, Ozellikle
“U¢ Boyutlu Cok Kullanicili Cevrimici Rol Oynama Oyunlarini TasarlamayasGiri
isimli ders sayesinde, stajyer fen bilgisi 6gretmenlerirgitsel bilgisayar oyunlarinin

tasarlanma sireciyle tghrilmasi hedeflenngtir (Annetta, 2008).

SOz konusu cevrimici dersin en 6nemli hedeflerinden birisi gglec@sretmenlerinin
bilgisayar oyunlariyla onme konusunda bir anlayigelistirmelerine yardimci
olmaktadir. icerik ve pedagojiyi, ¢ok kullanicili g#gsel oyun uygulamalari ile
birlestirmeyi hedefleyen bu dersin 6nemli amaclarindanlaazAnnetta, 2008);

» Egitimdeki teknoloji zengin yenilikler hakkinda bir layis gelistirmek

» Bilgisayar oyunlariyla renme konusunda bir anlaygelistirmek

o Stajyer @retmenlerin derslerinde kullanmalari icin rol oynanamgunlari
tasarlamalarina yardimci olmak ( The Wolf Den isimli sanal evrenin igcinde)

» Eszamanh cevrimici bir dersin ¢ok kullanicilgiesel bir oyun uygulamasi icinde
aktarimi icin uygulanabilir bir kaynak bulmak

« Ogretme ve grenme sirecinin yam boyu sorgulanmasinigamaktir.
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The Wolf Den’a kayit olan ve bu evrende ders alaidgnler (stajyergetmenler);

» Derslerin aktarim ve sunum metoduna ve sanal ortam icerisinde geegekle
etkilesimlere kagl olduk¢a olumlu yaklgmislardir.

» Egitsel bir bilgisayar oyununun tasarlanmasi sireciggecek diinyadaki kadar
kolay kontrol edilebilen G¢ boyutlu nesnelerle gala firsatina sahip olduklarini
belirtmistir.

» Bilgisayar oyunlarinin, etkikgmli hikdye secenekleri ve dijital yaratim araclari
gibi 6zellikleriyle esitim ortamlari igin pek ¢ok firsat sundugu belirtmitir.

» Bilgisayar oyunlarinin XXI. yuzyllda der teknolojilerden daha cok one

ciktigini ve bu teknolojiyi siniflarinda uygulamak istddikni belirtmistir.

Bir uzaktan @renme platformu olan The Wolf Den evreninde, stajg@retmenler
tarafindan pek cok farkl konudgitsel bilgisayar oyunlari tasarlangtir (Annetta,
2008). Orngin, bu evrende tasarlanan bir mini-oyundgremenler “Uzaktan §itim
Kimya” dersine kayit olduktan sonra sanal bir laboratuara girgrer@nler bu sanal
laboratuar icinde mikroskoplar ve kimyasallar kullanarak su drneklerini test etmeye
baslar. Ogrenenlerinin busekilde dogudan kullanabildikleri ic boyutlu nesneler
sayesinde, dersleri pasif bgekilde dinlemek ve kelimelerin ya da olgularin szl
anlamlarini tekrar etmek yerine, ¢ boyutlu sanal diinyalarda ilk elden te@ftibe
bulabilmesi bu mini bilgisayar oyunun en carpici 62édir. Arastirmacilar ise bu mini-
oyunda gerceklgirilen otantik laboratuar deneyiminin, bilgisayayumlarinin uzaktan
ogrenmede kullaniminasik tutabilecgini belirtmektedir. Foreman’a (2003) gore
oyunlar oyunculari derinden etkileyen, goérsel olarak dinamik, hizli, tempolu ve gorsel
deneyimlerdir ve karlastirildiginda geleneksel okul ceatnalari (6zellikle metin
Uzerinde olanlar) bunun yaninda sikici kalmaktadir. Neal (2003) ve Prensky (2001a) ise
derslerin, dersliklerin ve sinavlarin oyun teknolojisiyle, etkidi 6grenme
ortamlariyla ve glenceyle yer d@stirecesini ileri sirmektedir. Hostetter (2002)’a gére

ise bilgisayar oyunlari mikemmel bigrénme aracidir; ¢unki bilgisayar oyunlari
Ogrenenlere zorlug ayarlamasansi verir ve kullanicilar isteglizaman istedji kadar

oyun oynayabilir.

41



@» ANADOLU UNIVERSITESI

2.7. Kuramsal Temeller
2.7.1 Dijital oyun tabanli 6grenme

Dijital Oyun Tabanl @renme son yillarda izerinde siklikla taftnakta olan bir
yaklasimdir (Dziorny, 2005). Bu alandaki tamialar incelendiinde, Dijital Oyun
Tabanh (@renme’nin temel ve yiiksekggimde benimsenmesi gereken ve gecilili
kabul edilmg bir yaklggim olduginu belirten Marc Prensky ve James Paul Gee'nin
eserleri ve fikirleri 6n plana cikmaktadir. Bu di@mda, bilgisayar oyunlarinin
ogrenmede kullaniminin artagiai dngoren Gee (2003), bilgisayar oyunlarinin derce
oneminin oyunlarin sanal dinyasinddeame ve openmenin gzamanl olarak elde
edilebilmesinden kaynaklangini ileri sirmektedir. Prensky’'ye (2001a) gore [@ijit
Oyun Tabanli @enme’nin temel dayageni, bilgisayar oyunlarinin gekicginin ve
eglencesinin  @renmenin icegi ile birlestirilmesi sonucunda @timin dogasinin

ogrenenler ve g@tenler igin 6ztnde dgstiriimesi olugurmaktadir.

XXI. ylzyilda bilgisayar oyunlarinin etkilighenme ortamlari olabilegedusinilmekte

(Gee, 2003, 2004, 2005, 2006, 2007; Prensky, 2001a, 2001b; Becker, 2006; Annetta,
2008; Akilli, 2007; Galarneau ve Zibit, 2006; Van Eck, 2006; Yengin, 2011; Tuzdln,
2008) ve bu da Dijital Oyun Tabanligé@nme’ye olan ilgiyi artirmaktadir (Van Eck,
2006). Dijital Oyun Tabanli @renme, gitsel bilgisayar oyunlari ya dagisel
Ozelliklere sahip bilgisayar oyunlari kullanilarak gercekigen oOgrenme olarak
tanimlanabilir. Bununla birlikte, herhangi bir bilgisayar oyununun da - buna satrang¢ ya
da Monopoly gibi oyunlarin dijital versiyonlari da dahildir - Dijital Oyun Tabanli

Ogrenme icin kullanilabilegg alanyazinda siklikla vurgulangtr (Dziorny, 2005).

Richard Van Eck (2006)sagida siralanan nedenlerden dolayi bilgisayar oyumiari

etkili 6grenme ortamlari oldwinu diginmektedir:
* Cekici olma,
e Oyuncularn sik sik 6nemli kararlar almaya yoneltme,
* Acik hedeflere sahip olma,

» Bireysel olarak her oyuncuya uyarlanabilme,
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* Sosyal bir § icerme.

Bilgisayar oyunlarinin @timde kullanilmasi diigncesinin yayginkmaya baladig
1980’lerde Thomas Malone, (1981) cekici bir bilgisayar oyunun sahip olmasi gereken
Uc temel unsurun; meydan okuma, sklsortamlar ve merak oldunu belirlemgtir.
Malone (1981)'a goére bir oyun evreninin meydan okuyucu olabilmesi icisiligeri
erisilemeyecgi belirsiz olan hedefler sunulmalidir; ¢inki hedefesmanin belirsiz
oldugu ortamlarda kazanma durumlari ortaya ¢ikmaktadstin& bakilirsa, bilgisayar
oyunlarini similasyonlardan ayiran en temel 6zelliklerden birisi kazanma sorunudur.
Bilgisayar oyunlarinda oyuncular hedefestildarinda kazanngisayilirlar, simtlasyon
katiimcilari ise programin gdigi bazi ayricaliklarla ciddi sorumluluklari yerine
getirmektedir ve bu eylemleriyle ilgili sonuclar deneyimlemektedir.

Dijital Oyun Tabanli @renme’nin en 6nemli unsuru Kuagsuz cekici bir bilgisayar
oyunudur. Malone’un (1981) goriggini XXI. yuzyilin karmagik ve gelsmis bilgisayar
oyunlarina gore gesleten Prensky’e (2001a) gore ise cekici bir bilggagyununun

temel unsurlarignlardir:

Kurallar

Hedefler ve Amaglar

Sonuglar ve Geribildirim
Mucadele/Rekabet /Meydan Okuma /Zitlik
Etkilesim

o a0k 0N PR

Sunum veya hikaye (olay 6rgusi)

Kurallar: Bilgisayar oyunlarinin c¢ekicigi, 6grenmeyi bglamin (context) icine
yerlestirmesinden kaynaklanir ve bilgisayar oyunlari, glaenla eylemi birbirine
uyarladiklari dizeyde Barilidirlar (Gee, 2003). Bilgisayar oyunlari,gemi oyunun
kurallari sayesinde meydan getirirler. Bilgisayar oyunlarindaki kurallar konu alanina
0zgu bilgi oruntulerini icinde tayan yapidadir. Tipki fiziksel oyunlardaki gibi, kliar
bilgisayar oyunlarinin sinirlarini gizerler ve hedefesmiak icin ¢aitli yollar sunarlar.

Bir oyunun herhangi bir kurali yoksa o bir oyungileserbest bir glencedir (Prensky,
2001a). Bu bglamda, oyunu herhangi biglenceden ayiran en énemli 6zellik kuralinin

olmasidir. Kurallar bilgisayar oyunun ortamini diizenleyip, oyunun yapiskrdg bir
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araya getirirler. Boylece oyun bicim ve anlam kazanir. Oyunun kadekioynanacal,

geri bildirimlerin ne zaman ve ngekilde verilecgi, bir dizeyden dier dizeye nasil
gecilecgi ve oyunda nasll ilerlenegegibi konular da kurallar tarafindan belirlenir
(Prensky, 2001a). Kurallarin oyunu yapilandiran, dizenleyen, orgitleyen, oyunun
amagclarini bicimlendiren ve oyuncunun bu amaclara gore hareket etmesayana
yapilar olduklari séylenebilir.

Hedefler/Amaglar: Bir bilgisayar oyununda etlmek istenen hedefe ulaanin
kullaniciyr motive etmede roli buyuktir Bu gemda, Prensky (2001a) amaclarin
zahmete dger ya da, 6zel olarak,gtenenler acisindan gerli olmasi gerekgini 6ne
sirmektedir. Amaci olmayan bir oyun, oyuncuyu motive edemez, oyuncuda oyunu
devam ettirme isfg@ ya da oyunu yeniden oynama @tayandiramaz (Prensky, 2001a).
Oyunda hedef ve amag, oyuncunun gonulli olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek

harcamasini ggarken oyuncuda gorev duygusunu da gjieii.

Hikaye: Herhangi bir grenme hedefinin grenen acisindan anlamli olabilmesi icin
ogrenmenin gercekdtirildigi ortamin yeterli bir bglam sunmasi ve gerekili
motivasyonu sglamasi gerekmektedir. Dijital Oyun Tabanlg®nme’de kullanilan
bilgisayar oyunlari, uygun birsekilde tasarlangganda ve ilintili bir anlatiyla
butunlestirildi ginde, bu gereksinimleri kgutayacak gucli olay o6rgulerine sahiptir.
Davis Klaila (2001), iyi bir bilgisayar oyunu tasarlamanin ayni zamanda iyi enige
ortami tasarlamak anlamina geaii ifade etmektedir ve bunun kalginun ilgi ¢ekici
bir olay 0rgusu tasarlamak oldugu ileri stirmektedir.

Gugcla bir olay orgusunun etkgenli 6grenme ortamlari sunan bilgisayar oyunlarinin
basarili olmasi i¢in ¢ok 6nemli oldwhu belirtmek mdmkunddr. Oyunun hikayesi
icinde oyunun otantik sorunlarini ¢6zmeye sgaii oyuncular, deneme yanilma yoluyla
yaparak @renirler ve gercek hayattaki sorunlari ¢cézmek icathal iyi hazirlanngi
olurlar (Klaila, 2001).

Etkilesim: Bilgisayar oyunlari kurallar, amaclar ve hedefler gibi yapilarleegenin
anlamli bir baglam icinde ortaya c¢ikmasina zemin hazirlarken, efkil Ozelligi
sayesinde de oyuncularin problem ¢6zme becerilerinigtg@nesini salar. Uygun bir

sekilde tasarlanmi bilgisayar oyunlarinda ymnluk daima oyuncunun deneyimi
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Uzerindedir. Oyuncu oyunun icinde birtakim kararlar vermeden ve eylemde
bulunmadan, oyunun evrenindeki hicbir dinamikgidmeyecektir. Ancak hegey
bundan ibaret deldir. Oyunculari etkilgimli diinyalara sokan bilgisayar oyunlari, bu

ozelligi sayesinde oyuncunun deneyimi daha verimli halgiget (Gee, 2003).

Bilgisayar oyunlari sunduklari etkfien sayesinde, oyuncularin oyunun kurallarinin
arkasindaki man@n anlamasina ve oyunda canlandirdiklari karaktegetuyla
deneyerek ve yanilarak problem c¢6zmelerine ve bir alanda uzmanlik kazanmalarina
yardimci olur (Annetta, 2008). Oyuncu oyunu oynadikca girdier etkilgimin
sebeplerinden ve sonuclarindan yola cikarak beklentilerini ve gtklkxini sirekli
gbzden gecirmelidir. Belki de en 6nemlisi, iyi bir bilgisayar oyunu bu sayede

arggtirmayi ve kefetmeyi icerir.

Geri bildirimler (Donutler):  Kullanicinin hedefe goére nasil ilerlgdietkilesimli
geribildirimler sayesinde angdir. Oyunda kullanicinin bulundugbir eyleme kaunlk
bir durum deistiginde geribildirim verilir. Oyuncuya oyunun hangi dymde
bulundudi, kalan suresi, ilerleyi hizi, baarili olup olmadil gibi desiskenlerin
bildirilmesi bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunlarinin etkitali oldugunu gosterir
(Malone ve Lepper, 1987; Prensky, 2001a). Oyunda geribildirim, kurallar ile oyuncu
arasinda etkilemi sgslar. Donut, gercekkgirilen bir etkinlik sonrasinda bu etkigin

kabul edilip edilemeye@mne dair oyuncuya verilen bilgidir (saz, 2007).

Zorluklar / Yar1 s/ Meydan Okuma / Karsithk: Sikhkla “rekabetci egzersiz” olarak
nitelendirilen oyunlarda amag ilerlemek ve kazanmaktir (Gredler, 2003). Zorluklar
oyunda c¢Ozulmeye callan problemin parcalarndir. Bir oyun oynanirken problem
¢cozalur. Kullanict oyun icerisinde gercek tehlikeler ileskdarsiya kalmadan, gercek
yasamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir. Bu da, onotie eder ve o oyunu

surddrmesini ve tamamlamasinglsa.

Oyundaki zorluk faktorli, ne oyuncunun oyundaki gérevleri cok basiehkiide yerine
getirebilecgi kadar kolay, ne de yerine getiremey&aderecede zor olmalidir. Oyuncu
kazanmanin zevkini tatmali ve ilerleyebilmelidir. Bilgisayar oyunlarinda ¢ok kolay ya
da cok zor cotzilen problemler ilgi cekmezler. Oyunda orta dizeyde yapilabilir

etkinlikler yer almalidir (Malone & Lepper, 1987, Prensky, 2001a).
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Sonug olarak, uygun bigekilde tasarlanngi bilgisayar oyunlarinin temel unsurlari;
kurallar, hedefler ve amaclar, sonuclar ve geribildirim, micadele/rekabet /meydan
okuma /zitlik, etkileim ve hikaye olarak tanimlangtir. Bunlara ek olarak, Prensky
(2001a), bilgisayar oyunlarini ¢ekici kilan gorsel etkiler ile oyunlarin oynanghilirli
arasinda cok dikkatli bir dengenin kurulmasi gerg@ke inanmaktadir. Bu noktada,
bilgisayar oyununu cekici hale getiren gorsel etkiler sdylemi ile grafiklerin ve gorsel
cekiciligin kastedildgi soylenebilir. Esas itibariyle bu kistasinggdendiriime o6lcutt
“oyun guzel gérinidyor mu?” sorusuna verilen cevabin olumlu olmasghdihaDiger
yandan, bilgisayar oyunlarinin oynanabifirlisdylemi ile bir oyunun konusunun ve
temel oyun mekaginin ne kadar iyi tasarlangwwe oyunda ne kadar verimli biekilde
uygulanms oldugunun ifade edildii sdylenebilir. Gercekten barili olmayi hedefleyen

bir bilgisayar oyunu (gitsel ya da ticari) bu iki kistas arasinda bir gdiesiik
olusturmalidir (Prensky, 2001a).

Uygun bir bilgisayar oyunu buekilde tanimlandiktan sonra, en nihayetinde bir
bilgisayar oyunu kullanilarak gercektilen Dijital Oyun Tabanh @renme’nin g
sebepten dolayi etkili olabilegedusinulmigir (Prensky, 2001a);

1. Anlamli bir baglam (context) icinde G&nme
2. Etkilesimli 6grenme sireci

3. Problem C6zme

2.7.2. XXI. Yuzyil becerileri

Teknoloji, bir anlamda bisel bir depreme yol acgtir (Galarneau ve Zibit, 2006).
XXI. ylzyll insaninin ygamina giren her yeni teknoloji, bireyin yeni becaril
0grenmesini ve gejtirmesini gerektirmektedir. Her gecen giin @agosteren yenilik ve
teknoloji ile yeni becerilerin gddiirilme ihtiyaci arasinda keutikli bir ili ski ortaya
cikmistir. Her teknoloji tam olarak anjddiginda, yeni olasiliklar ortaya ¢ikmaktadir.
Gelistirilip degistirilen her bir ara¢, gg&a uygun becerilerin de tekrar gbzden
gecirilmesini gerektirmektedir. Bu dongu, surekli artan bir karkik seviyesini de
beraberinde getirmektedir (Galarneau ve Zibit, 2006). Toffler, XXI. ylzyilda okuma
yazmasli olmayanlarin gercekten okuyamayan ya da yazamayagilatbdenemeyen
ya da @rendiklerini gbzden gecirip yenidergi@nemeyenler olagani belirtmektedir
(Toffler, 1980). Bu noktada teknolojininstenme strecinin da@sini nasil dastirdigi,
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bu ¢adaki yetkinliklerin hangi yonde gatiriimesi gerektgi sorusu da giderek 6nem
kazanmaktadir. Kiresefime ve teknolojiye b#li olarak artan karmgaklik, egitim
sisteminde de —bii platolarindan daimi bir genme donglsine ga- kokli bir
degisikli gi gerekli hale getirmektedir (Burkhardt, 2003).

Yeni iletisim teknolojileri, insanoginun XXI. ytzyildaki ygaminin sosyal, kiltirel ve
ekonomik yapisinda yerini her gecen gurglamlastirmaktadir. Bu yeni teknolojiler
kargisinda farkli bir takim becerilerin ggirilmesi gerektgi diustincesi de giderek
yayginlik kazanmaktadir. Bu glamda, genellikle XXI. Yuzyil Becerileri olarak
adlandirlan becerilerin, surekli ggen ve geklen kiresel toplumda karili olmak icin

gerekli oldugina inanilimaktadir (Galarneau ve Zibit, 2006).

XXI. yuzyllda 6genenlerde olmasi gereken becerilergigmle birlikte yenilenmekte,
kiresellsme ve bilgi teknolojilerinin gejmesiyle yeni ihtiyaclar da beraberinde
gelmektedif. Tony Wagner (2010) Kiiresel gai Acigl adli kitabinda, XXI. ylzyilin
yedi yetkinliginden bahsetmektedir. Bunlar (Wagner, 2010):

e Kritik disinme, problem ¢6zme,

» Sistemler ve insanlar arasbirli gini gelistirme, liderlik,
* Manevra kabiliyeti, dgisime uyum, hiz

« Inisiyatif alma girgimcilik

o Etkili s6zll, yazili iletsim

» Bilgiye erisebilme, analiz edebilme

»  Surekli 6ggenme, merak, hayal gtcu

Wagner (2010)'a gore XXI. yuzyil insaninda olmasi gereken en temel yetkinlik ise

etkili liderlik Ozellikleridir. Etkili liderler, desisime uyum gosterip, geinelere agik
olabilen, surekli @renme felsefesini kabul eden siker olmalidir. Birey, kendi
ogrenmesinin lideri olmali, Ggnen lider olmahdir. Nasilgendigini bilerek, yetkinlik
alanlarini belirlemeli, yeterliliklerini artici genme ortamlarinda bulunmalidir. Kendi

ogrenmesi ile ilgili planlamalar yapabilmeli, 6z deinetbecerisine sahip olmalidir.

? http://okulsel.net/docs/index-20199.html

a7



Gerektginde insiyatif alabilecek, sorunlara ¢ozimler Urdesek, kiilerarasi gbirligi
gelismis kisiler olmalidir. Bilgi kaynaklarina ufananin gerektirdii becerileri
edinebilmeli, ihtiyaci olan bilgiyi secebilmelidir (Wagner, 2010).

XXI. Yuzyll Becerileri’ni “ egitim ve is hayatinda bgarili olmak igin gereken beceri,
bilgi ve uzmanliklar’ olarak tanimlayan bir kurul@an Partnership for 21st Century
Skills (P21), XXI. Yiizyil Becerileri’ni g sekilde belirlemitir>:

Yaraticilik ve Yenilenme becerisi

« Calisma hayatinda orijinalite ve yaraticilik sergilemek,

« Digerlerinin sine yarayacak yeni fikirler gelirmek, uygulamak ve
anlatmak,

« Yeniligin gelistigi alanlarda vyaratici fikirlerimle somut ve yararl

yardimlarda bulunabilmek,
Elestirel DU siinme ve Problem C6zme Becerisi

+ Anlamaya yonelik dgru akil yaratmek,

«  Karmaglk secimler yapmak ve kararlar vermek,

« Farkh baks acilarini netlgtirmeye ve daha etkili ¢ozimler Uretmeye
yonelik sorular belirlemek ve sormak,

« Problem c¢c6zmek ve sorulari yanitlamak Uzere bilgiyi sinirlandirmak,

¢cbzimlemek ve birlgirmek,
Iletisim ve Isbirli gi

+ Konugurken ve yazarken dugceleri ve fikirleri acik ve etkili bigekilde
birlestirip kullanmak,

«  Farkh takimlarda etkin ¢cafabilme becerisi gostermek,

> www.p21.org
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Bilgi Okur-yazarli gi

« Problemlerin ¢6zimune yonelik olarak; bilgiye yeterli ve etkili diizeyde
ulasmak, bilgiyi elatirel ve yeterli dizeyde @erlendirmek, dgru ve yaratici

bir sekilde kullanmak,

« Bilginin erisimine ve kullanimina yonelik olarak etik ve yasainktarda

temel bir anlawa sahip olmak,
Medya Okur-yazarligi

«  Medyadaki iletilerin hangi amaclara yonelik ve hangi araclari, 6zellikleri ve
yenilikleri kullanarak nasil yapilandiriigini anlamak,

- Insanlarin iletileri nasil farkli yorumlagini, deser yargilarinin ve baki
acilarinin nasilge kowlup kogulmadgini, medyanin inan¢ ve davralar nasil
etkiledigini gozlemek,

« Bilginin erisimine ve kullanimina yonelik olarak etik ve yasahnktarda
temel bir anlaywa sahip olmak,

Esneklik ve Uyum

«  Farkl rol ve sorumluluklara uyum gamak,

«  Karmalk ve dnceliklerin dgistigi ortamlarda etkin olarak ¢camak,
Giri simcilik ve Oz-Yonelim

«  Kendi anlaygini ve @Grenme gereksinimlerini gézlemlemek,

+ Uzmanlgmak Uuzere temel becerilerin velveya rétim programinin
sinirlarini - garak kendi openme sinirlarini ve firsatlarini  gtetmek,
genisletmek,

«  Becerilerini profesyonel duzeye yikseltmek Uzersigiinde bulunmak,

+  Bagkalarinin gozetimi olmaksizin gorevleri tanimlamalkgcelik sirasina
koymak ve tamamlamak,

«  Zamani etkili kullanmak vesiytkini idare etmek,

« Ogrenmenin ygam boyu bir surec¢ oldwna iliskin kararli davraryiar

sergilemek,
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Sosyal ve Kiilturlerarasi Beceriler

« Digerleriyle uygun ve uretken biekilde calsmak,

« Uygun oldigunda gruplarin ortak anlayni ayarlamak,

« Yenilikleri arttirmak ve g kalitesini yikseltmek tzere kultarel farkhliklar
arasindaki bdgklari doldurmak ve farkli bakiagilarini kullanmak,

Uretkenlik ve Sorumluluk

. Isin zamaninda ve kaliteli yapilabilmesi icin yikseakrnslart ve hedefler
belirlemek ve bunlara ujenak,

«  Titiz ve olumlu § etigi sergilemek,
Liderlik

« Digerlerini belirli bir hedefe yonelik etkilemek ve yéndirmek Uzere
bireylerarasi ve problem ¢6zme becerileri kullanmak,

«  Ortak bir hedefe ukamak Utzere @erlerinin guclerini dizenlemektir.

XXI. yuzylldaki temel becerilerin geleneksel okuma veya matematik becerilerinin
Otesine gecdii soylenebilir (SCANS, 1991). Yaratici diigme, karar verme, problem
cozme, O0genmeyi @renme ve kendi kendine @hme gibi beceriler XXI. yizyilin
deger verilen becerileri haline gelgtir. Ogrenmenin koglu da bglamindan
soyutlanmg olgulari ezberleyip tekrar etmek @ebu becerileri elde etmek, yenilik,
belirsizlik ve karmaiklik karsisinda kendine given duymak ve yeterlik kazanmak
haline gelmektedir. Eitim ve 6grenme kavrami bircok bakimindan buginin okullarinin
engellerini gmaya balamistir. Karmaik ve gelsmis teknolojilerin eitimin her
adaninda kullanilmaya B&nilmasi bu doniigmin igin bir kaldirag Sgama
potansiyeline sahiptir (Jones, 2003). Bilgisayar oyunlari, XXI. YUzyil Becerileri'nin
gelistirilebilecegi ortamlar olarak, bu kaldirag gérevini Ustlenebeledir aday olarak

belirlenmitir (Annetta, 2008).

Bilgisayar oyunlarinin @timde kullanilmasinin potansiyel yararlari alanyaia

genellikle ¢ cergeveler icinde siniflandiriimaktadir (Prens?@0l1a):
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- Ogrenme icin bir bglam sunma
+ Etkilesimli 6grenme sureci

+ Problem Coézme.

Bununla birlikte, bu cerceveler icinde acik biekilde siniflandiriimast mumkan
olmayan - oyununun oyuncuya surdubir destek sistemi olarak tarif edilemeyecek
kadar da 6nemli - bir 6zellik kendini gostermektedir. Bu 6zellik, bilgisayar oyunlarinin
oyuncularin dijital ¢g okuryazarlgl, etkili iletisim, yaratici dugnme, karmgklig
yonetme, yuksek verimlilik, risk alma ve kendi kendingetgne gibi XXI. Yuzyil

Becerileri’ni gelstirmesine imkan tanimasi olarak siniflandirilaagner, 2005).

Bilgisayar oyunlarinin bifisel énemini vurgulayan aarmalar tarihsel birsekilde
incelendginde, uygun bir sekilde tasarlanngi bilgisayar oyunlarinin tasariminin
problem ¢o6zme, karar verme ve yaratici idupe gibi XXI. Yuzyill Becerileri'nin
gelistiriimesine olanak gdadigi acgik birsekilde gorulmektedir (Aguilera ve Mendiz,
2003).

Bilgisayar oyunlarinda karmggk ve birbiriyle ilgili (ic ice) sistemlerin icinde
oynanmaktadir. Aldrich (2005), bilgisayar oyunlarinin bu doéngusel verudap
sistemler aracifityla XXI. yuzyila 6zgu “dinamik becerileri” grettigini ileri sirmugur.
Bu durum, bilgisayar oyunlarini, XXI. Yuzyil Becerileri'nden olan dilel Dusinme
ve Problem Cdzme Becerilerinirg@erindenkarmagkligi yonetmeve Girisimcilik ve
Oz-Yonelim Becerilerinin  6glerinden risk alma ve kendi kendine &grenme
becerilerinin dgrenilmesi icin ideal ortamlar haline getirmektedinrietta, 2008;
Wagner, 2005; Aldrich, 2004; Gee 2003; Prensky 2001a).

Bilgisayar oyunlari betimledikleri sistemler sayesinde oyunculari sistemin dinamikleri
arasindaki bgantilar hakkinda diignmeye yonlendirir (Gee, 2003). Bu sayede
herhangi bir konuya 6zgu beceriler, stratejiler ve fikirler ayrintili ve sgbimi sistemin
icinde en iyisekilde @renebilirler. Bglamindan ayrilny olaylar, olgular ve beceriler
bilgisayar oyunlarinin dunyasi icinde anlamsizdir. Eylemigedede geni bir buttintn
icinde anlaldigi zaman artar. Uygun bigekilde tasarlanmgi bilgisayar oyunlari,
oyundaki her unsurun (nesnenin, eylemin, diyalogun vs.) ayrintili sbkilde

betimlenmg bir sistemin icinde nasil anlamlandiriimasi konwsuyunculara yardim
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eder. Orngin, Rise of Nations (Microsoft, 2003) isimli bilgigar oyununda oyuncular
olusturduklari medeniyetleri @ar icinde ilerletirken bulunduklari eylemlerin
gelecekteki eylemlerini ve ger oyuncularin ( yapay veya gercek) eylemlerini Inasi
etkileyecgini disinmek zorundadir. World of Warcraft (Blizzard Endééntment, 2013)

gibi devasa c¢ok kullanicili bilgisayar oyunlarinda, oyuncular eylemlerinin sonuglarini
sadece oyunun dunyasinda yol agaaesisiklikler agisindan dgil, ayni zamanda pek
cok oyuncu acisindan da glendirmek zorundadir. Giderek kiresgdie ve
karmalklasan XXI. yuzyilin dinyasinda ise lakilde sistemli bigekilde 6genmek ve

karmaikli g1 yonetmek giderek 6nem kazanmaktadir.

Gercek dunyanin aksine bilgisayar oyunlarinin ddnyasi, eylemin sonuclarinin
hafifletildigi bir ortam sunar ve genenin risk almasina olanakgksr. Gee (2004),
uygun bir sekilde tasarlanmi bilgisayar oyunlarinin oyuncunun kendi kaynaklari
dahilinde ve giginde eylemde bulunmasina izin veiidi ileri sirmektedir. Boylece
oyun icindeki gorevler barilamaz bir dizeyde @i uygun bir zorlukta oyuncuya
meydan okumaktadir. Gee bilgisayar oyunlarinda “yeterlik rejimi” olarak adlagdirdi
bu 6grenme ilkesini Vgotsky (1978)'nin yakinsal geh alani (zone of proximal
development) kavramiyla aciklagni ve bilgisayar oyunlarinin  @gnenlerin
(oyuncularin) kendi bdarina yapabileceklerinden daha fazlasinsab@asina izin
verdigini o6rneklerle gdstermtir. Gee (2004)' ye gore yeterlik rejimi dizeninde
ogrenenler bgarisiz olduklarinda dahi cabalarinin ¢hklarini aldiklarina inanirlar,
cunku ilerleyip ilerlemediklerini gorir, nerede hata yaptiklarini analiz eder, bir sonraki
denemesinde ne yapmasi gerg@khakkinda dguntr. Aslina bakilirsa bu peamda
oyunlarda gercekten kaybetme diye Bey yoktur cunki @renenler nerede hata
yaptiklarini ve hangi becerilerini tekrar gozden gecirmeleri geiekiakkinda
dusinmeye sevk edilecejekilde baarisiz olurlar. Benzegekilde Aldrich de (2004)
basarilabilir dizeyde meydan okuyucu gorevlere sahigidayar oyunlarinin, Ggnme
surecini canlandiran yaraticihk ve risk alma becerileri igin ideal bir ortam
olusturdugunun altini gizer. Aldrich (2004) ayni zamanda bigibayar oyununda hata
yapmanin oyunda bkariya ulamanin anahtari oldugu ileri stirer ve grenenlerin risk

alma becerilerini uygulamasi ve ggirmesi icin hata yapmalari gerektii savunur.
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Bilgisayar oyunlarinin en o6nemli 6zelliklerinden birisi deré@nenlerin gercek
secimlerinin temel alinga eylemli ve elgtirel 6grenmeyi destekleyecekekilde
tasarlanmy olmalaridir. “Eylemli / Elgtirel” 6grenme ortami, yeni ve farkli yollardan
deneyimde bulunmayi (goérerek, hissederek ve idare ederek) temel algekide
ogrenme ortamiyla eylemli bgekilde etkilgime girmek, @renenin inisiyatif almasini
gerektirir. Bilgisayar oyunlari oynayarak ve bu tecrtibe lzerine yansitma da bulunarak,
ogrenenler kendi gretmenleri haline gelebilir. Aldrich (2005) oyuncuta sadece
bilgisayar oyunlariyla &@&nmedgini ayni zamanda O6grenmeyi r@&hdiklerini
vurgulamaktadir. Bu sebeple de oyuncularin oyunlardgandisi belki de en 6nemli
XXI. Yuzyll Becerisi'nin kendi kendine genme oldug soylenebilir. @renmenin
buttin zihinleri ve bilgileri birbirine bglayan kiresel bir @tarafindan sgandgi XXI.
yuzyilin karmalk dinyasinda, her birey potansiyel olarak hemeidgn hem de kendi
kendinin 6gretmeni haline gelmelidir. Bu gamda, XXI. yuzylda bireyin
edinebilecgi en deerli beceri, neredeyse butiun durumlara girerek ne 6grenilepitece

anlamak ve hizli ve etkili birekilde 6grenebilmektir (Morrison, 2001).

Bilgi ve iletisim teknolojileri, XXI. yuzyilda bgarili olmak icin gereken beceriler
konusunda citayr her gecen gun yukseltmektedir Forr@igilne sistemleri ise XXI.
Yuzyillda gerekli olan becerilerin ggirilmesine olanak gdayacak bir doniigmun
icine girememitir. Bu sebeple, bugln hergfan insan XXI. Yuzyil Becerileri'ni ggtli
bicimlerdeki dijital araclar yoluyla gafiirmeye balamistir. Bu noktada, pek cok
bireyin XXI. Yuzyil Becerileri'ni, bu ihtiyaci éngérmeyen yapilandirgmdgretim
ortamlarindan daha cok kendilerinin ggal olmayi sectii “bili ssel olarak caba
gerektiren” boszaman etkinliklerinde edinmesi dikkat ¢ekicidirldgisayar oyunlarinin
ise bu meguliyetlerden en godzde olanlarindan biri olarak dnktigi soylenebilir
(Johnson, 2005).

Gelisen teknolojiyle birlikte elektronik oyunlar milyomea insanin dahil oldwg bir

sektor olarak kabul edilmektedir. Her gecen gin daha fazla insan, elektronik oyunlarla
tansmakta ve gininin biyuk bir bolimuni bu oyunlarigirmia gecirmektedirigal

ve Calltay, 2005). Buna ek olarak Prensky’nin (2001b)jitdi yerliler” veya “ oyun

nesli” olarak adlandirgh yeni bir @&Grenen jenerasyonu kendileri icin hep var olan

bilgisayar oyunlariyla buytmektedir. Prensky, belirli bilgisayar oyunlari tGzerine durum
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calismalarn yaparak ve bilgisayar oyunu oynayan geggerienlerinin anekdotsal
yorumlarindan yola ¢ikarak dijital yerliler (teknoloji ile birlikte buytyen nesil) ve dijital
gocmenler (teknoloji kullanimina yakin zamanda godcen nesil) kavramlarini 6ne
surmugar. Prensky (2001b)'ye goére teknolojinin ve 6zddilkbilgisayar oyunlarinin
yogun olarak kullanildii bir zamanda dgan XXI. ylzyilin @&renenleri eskiye gore
oldukca farkli bir ortamda blyumektedirler. Onlar higbir zaman g¢evirmeli telefon
kullanmamglar, muzgin dijital olmadgl ve televizyonun olmadi zamanlari
yasamamglardir. En 6nemlisi glnimiz o6grenenleri bilgisayarsinternetsiz ve
bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil bir yer oldog hi¢ bilmemektedirler (Prensky,
2001b). Ygamlari boyunca surekli teknolojik araclari kullaglar ve bu durum onlarin
dinyaya balg acilarini, ygam tarzlarini ve beklentilerini goin birsekilde etkilemgtir.

Bu yeni neslin yeni ihtiyaclari vardir. Eski r@tim yontemleri bu yeni neslin
ihtiyaclarini yeterince kelayamamaktadir. Dolayisiylagéim kurumlari, yeni neslin
ihtiyaclarini daha iyi kgrlama konusunda kendilerini donatmali ve gelnelidirler.

“Dijital Yerliler”, “Oyun Nesli” (Prensky, 2001b) veya “ANesli” (Oblinger, 2004)
gibi terimler, erken yglardan itibaren teknoloji ile kar karsiya kalan gen¢ neslin
teknolojiye yaklaiminin ve ele almaeklinin énceki nesillere gore farklilik gostegdi
hipotezini ifade etmek icin kullaniimaktadir. Bu terimlerin, bilgisayar oyunlarinin
Ogrenme ile olan ikkisinin incelendgi calismalarda siklikla kullaniig
gbzlemlenmgtir.

Bununla birlikte, Prensky (2001b) bilgisayar oyunlari, televizyon \¥erdmedya ile
birlikte blylyen ve bu teknolojileri G@nme amaciyla sezgisel olarak kullanan “dijital
yerliler” ile bu teknolojilerle ancak bilingli bir ¢caba ile etijimmde bulunabilen “dijital
gbcmenler” arasinda kesin bir ayrima gider. Bilgisayarlarin dinyasindgtiryeti
kusagin, onceki kugklardan bilgsel olarak farkl oldugnu belirtir ve teknoloji ile bu
denli bir batnlgen bir neslin bilgiyi edinme ve 6zimleme biciminia desistigini ileri
surer. Bilgisayar oyunlarinin ggimde kullanimi 0Gzerine vyapilan incelemelerde
cogunlukla bgavurulan bu dignce tarzi, baziggmenler tarafindan hatali bulunmus.

Bu ezitmenlere gore, kuwaklar arasinda farkhliklar oldugu vurgulamak yararli olsa da,
butiin bir nesil grubunu bygekilde etiketlendirmek yararh @adir (Whitton, 2010).

Ozellikle “dijital ugurum” ve “kusk farki” gibi ailmaz farkhhklari ima eden terimler,
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kendi kendini kisitlamakta ve ortakliklara ggmlasmak yerine sadece farkliliklari
vurgulamaya hizmet etmektedir. XXI. yuzyil, bugda var olmanin basit bygekilde
sadece iki yolu olmasi (yerliler ve gécmenler) gibi bir dgligeyle aciklanamayacak
kadar karmgk goriinmektedir. Teknoloji ve enformasyona bireygaklasimlarin,

mutlaka sabit olamayagain farkina varilmalidir (Whitton, 2010).

Bennet, Maton ve Kervin (2008), alanyazinda dijital yerliler hakkinda yapilan gincel

argtirmalardan yola ¢ikarak, gen¢ nesil ve teknologisandaki ilgkinin daha karmgak
oldugunu ve kugksal olarak 6grenme tarzlarinin var oldog dair kanit bulunmagini
ileri sirmigur. Bu ba&lamda, genc neslin vegéimcilerin gorugderini iceren kabul
edilebilir incelemelerle birlikte daha o6lculi ve 6zenli bir g@inama yaklaiminin

gerekliliginin isaret edildgi soylenebilir.

2.7.3.Dijital oyun tabanli Ogrenme yaklagmi ve XXI. yuzyll becerileri
yaklasimi cercevesinde 0grenme amacl bilgisayar oyunlari ve uzaktan

Oogrenme

Bu argtirmanin ana amaci, uzaktanrédme amach bir bilgisayar oyunun tasarim
Ogelerinin neler olmasi gerektisorusuna, bu alanda daha 6énceden deneyimi vesibilgi
olan uzman gorieri dogrultusunda yeni bakiacgilari ortaya koymaktir.

Dijital Oyun Tabanli @renme Yaklamr'nin yani sira uzaktangéenme programlarina
temel oluguran XXI. Yuzyil Becerileri ¢cergevesinde yapihtm. Bu sebeple, amaca
ulasmak icin, XXI. Yuzyil Becerileri'nin karmgkligr yonetme, risk alma ve kendi
kendine @renme olan uzaktan 6grenmegtamindaki temelleri, Dijital Oyun Tabanli
Ogrenme’nin bglam, etkilaim ve problem ¢cozme temellerinden ansbir capraz tablo

hazirlanmgtir.

Uzmanlara sorulacak olan sorularin  olugldugy capraz tablo, tablo 3'de

sunulmaktadir.

Uzaktan O6grenme amaclh bilgisayar oyunlarinin kullanim pogehsiDijital Oyun
Tabanli Grenme ve XXI. Ylzyil Becerileri Yakkamlari balaminda, bu tablodan elde
edilen sorularin uzmanlara sorulmasiylasardmistir. Tablo ile ilgili ayrintili bilgi

yontem bolimiinde verilrgtir.

55



Tablo 5. Kuramsal Capraz Tablo

Dijital Oyun Tabanli O grenme

BiLGISAYAR OYUNLARI

XXI. Yluzyil Becerileri

VE UzO Baglam Etkilesim Problem Coézme
Ogrenen{oyg.ncu Ogrenen/oyuncu
Ogrenen/oyuncu karmaikligl ozme tekrar tekrar
karmalk bir evreni yoéggﬂa;lgﬁgggﬁﬂgdre deneyerek
Karmas ikl gi ¢cozmeye cakirken o problemlerin
Yodnetme ilerleyecgi yolu oyuqda girdg . ¢cb6zimuine ulgr ve
9 ; etkilesimler (geri- A
baglam sayesinde bildirim. hika b karmagikligi dizene
bulur lldirim, hikaye v ) koyar
' sayesinde '
deserlendirir.
Gercek dinyanin
) / aksinle, bilgisayaz
Ogrenen/oyuncu, oyunlarinin sana
bilgisayar oyunlarinin Ogrenen/oyuncu dunyasi bir eylemin
sundu@ gercekgci oyunda bir noktada sonugclarinin
benzetimler sayesinde  hata yapinda hafifletildigi bir ortam
Risk Alma gercek hayatta becerilerini gozden sunar.

Ken_di Kendine
Ogrenme

karsilasabilecesi gecirmeye Ogrenen/oyuncu bu
sonuclara cekinmeden yonlendirilir. sayede problemleri
ulasir. ¢Ozmeyi farkli
yollardan ¢ekinmeder
dener.
Ogrenen/oyuncu, Ogrenen/oyuncu
eylemde bulunmanin deneme yaniima
sikicl olmadg! yoluyla ¢ozdigl

dastndlen bir
baglamda etkin bir
sekilde deneyimleme
(ve kesfetme) firsating
sahip olur.

Ogrenen/oyuncu,

o0grenme hedefine
ulasmada yolunu

kendisi belirler.

Ogrenme ortamiyla
eylemli bir sekilde

problemler sonucunds:
kendi 6geteni haline
gelir.

etkilesime girmek

dgrenenin/oyuncunun

sorumluluk almasini
gerektirir.

Ogrenen/oyuncu
basarisiz oldugnda
dahi cabalarinin
karsiligini aldgina
inanir.
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3. YOntem

Arastirmanin yontem bolumui atarma strecinin ayrintili olarak aciklagdiArastirma
Modeli, Aragtirma Deseni, Argirmanininanirlgl, Arastirmanin Gugcli ve Sinirli
Yonleri olarak 4 (dort) ana klak altinda ele alinmtir. Bu ba&lamda Aratirmanin

deseni 6 (alt1) ayri alt Bhkta sunulacaktir:
1. Calsma alani

2. Amacli érnekleme

3. Calgmaya katilanlar

4. Veri toplama aracl

5. Verilerin analizi

6. Arastirmanin raporlgtiriimasi

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu argtirma, uzaktan &G&nme amacli bir bilgisayar oyunun nasil tasarlagiaca
iliskin uzman gordgrini almayr amaclamtir. Bu ba&lamda, argtirmalarda kgfetme,

anlama ve aciklamayl 0On plana cikaran, semamaya dahil edilen katilimcilarin
gorugerini ve deneyimlerini yansitmay! hedefleyen nitalgtirma yontemi tercih
edilmistir.

Nitel argtirmalarda bir olay, olgu ya da durumun derinlemestalsilarak aciklayici
bir anlays kazanilmasina 6énem verilir. Bu nedenle nitelstanaacilar bir durumu
etkileyen iliskilerin “neden” ve “nasil” boyutlan Gzerinde dur&ralay, olgu ya da
durum hakkinda ayrintil bilgilere yalar (Yildirrm ve §msek, 2011: 49-65).

Nitel yontemler genellikle az sayida insan ve durum hakkinda detayl bilgi sunar. Bu
durum da cadilan olayin ya da durumun derinlemesine gif@asini sglar, ancak
sonuclarin genellenebiliggni duastrdr (Patton, 2002: 14). Bu @amda nitel
arastirmalarin genellenebilir sonuclar Uretme cabasrisgele olmadil soylenebilir.
Daha cok bir takim deneyimler ya da Ornekler ortaya koyarak o alangancksilere

yeni anlamlar, yeni bakacilari kazandirabilir (Yildirim veighsek, 2011: 43).
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Nitel argtirmanin amaci katilimcilarin bglkagisindan var olan durumun anlaasidir.
Bagska bir deysle nitel argtirmalar, katilimcilarin ifade e8ii sekliyle olay ve
eylemlerin anlami Gzerine odaklanir (McMillan, 2004: 259). Yildirim Smnsek’e
(2011) gore nitel agirma; gozlem, gorime ve dokiman analizi gibi nitel veri
toplama yontemlerinin kullanilg, algilarin ve olaylarin d@l ortamda gercekgi ve
butiincil bir bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir strecin izfgnalisstirma

olarak tanimlanmaktadir.

Nitel argtirma yaklgimlarindan biri olan durum camasi, guncel bir olayi, kendi
gercek yaam balaminda inceleyen bir agarma yaklaimidir. Ozellikle cakilan
olaylari d@rudan gozlemleme ve olaylar icerisindeksilar ile gorignelere dayanir
(Yin, 2009: 11-18). Bir ya da birka¢ programin, olayin, etginli grubun ya da yer ve
zaman acisindan tanimlanan herhangi bir garlderinlemesine ¢glimasiyla ilgilenir.
Durum calgsmalari, gézlem, gorime, dokiiman ve rapor analizi gibi ¢coklu veri toplama
yontemlerini kullanir (McMillian, 2004: 12). Yin (2009: 11)e g6re de durum
calismalarinin 6zgun gucd, veri toplama yontemleri bakdan tam bir cgtlili ge
dayanmasidir. Amaci, ilgilenilen herhangi bir durum hakkinda kapsamli, sistematik ve
derinlemesine bilgi toplamak olan durum galasi yaklaimi, veri toplamada,
dizenlemede ve yorumlamada 6zel bir yol sunar. Bu nitel analiz streci bir durumu
temsil eden Uridin ile sonuclanir. Bugtemda, durum ¢ajmasi, analiz surecini, analiz
drindnd ya da her ikisini birden ifade edebilir (Patton, 2002: 447).

Yin'e (1994:38) gore dort tir durum gahasi deseni bulunmaktadir. Bu desesler

sekilde siralanabilir:

1- Buitincul tek durum deseni

2- Batuncul ¢oklu durum deseni
3- ¢ ice gecmi tek durum deseni

4- I¢ ice gecmi coklu durum deseni
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Tablo 6. Durum Cajmasi Desenleri

Tekli-Durum Coklu-Durum
Tasarimi Tasarimi
4 N\
TIiPI TIPII
Durum
(alismalar1
TIP 1T TIPIV
. J

Kaynak: Yin, 1994

Bu argtirmada, uzaktan @®gnme amacl bir bilgisayar oyunun nasil tasarlammas
gerektgi sorusuna, bu alanda daha dnceden deneyimi vesibdgin uzman gorigri
dogrultusunda yeni baki acilari ortaya koymak amaclanmve durum cagmasi

desenlerinden bittncul tek durum deseni temel alinarak tasagtanmi

3.2. Arastirma Deseni
3.2.1. Calsma alani

Bu argtirmanin amacinin konu ile ilgili uzman gokégnin alinmasi oldugndan
arastirma alanini da yurtici ve yurtdndaki eitsel bilgisayar oyunlari konusunda
deneyimli olan uzmanlar oltgrmaktadir. Bu bglamda, 6zellikle uzaktan égnme
ortamlarinda gitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniimasi Gzerindigan yurtdgindaki
uzmanlar ile bilgisayar oyunlariningiimde kullaniimasi hakkinda dinyadaki ve
Turkiye'deki gelsmeleri yakindan takip ederek gahalariyla bu alana katki gayan,
ayrica aratirma suresince ailebilirlik kolayh g1 olmasindan dolayr da Turkiye'deki

uzmanlar bu ¢cagmanin alaninin oldgrmusur.
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3.2.2. Amacli érnekleme

Bu aratirmada yer alan katihmcilar amagli 6rnekleme yt@ugecilmgtir. Amagch
drneklemede, agirmaci veri toplamak icin belirli kileri seger. Bu durumda, segti
Kisilerin, inceledgi konu hakkinda en iyi bilgiyi sgdayacaina iliskin bir gerekceye
sahiptir (McMillan, 2004). Creswell (2009) de amacl drneklemeyi, nitekpalarda
kullanilan, argtirmacinin, argtirma sorusunu anlamsina ve konu ile ilgili ayduclat
bilgiye ulasmasina en iyi yardimci olacak katilimcilarin segildirnekleme yontemi
olarak tanimlanytir. Bu balamda, argtirma konusu hakkinda detayli bilgiye
ulasilabilmesi acisindan amach 0Ornekleme yonteminesviralarak, argtirma
katiimcilari, gitsel bilgisayar oyunlari konusunda bilgi birikimilan, bu alanda

calismalar yapmyg uzman kgilerden secilmytir.

3.2.3. Calsmaya katilanlar

Nitel argtirmalarda, katilimcilarin belirlenerek, gimamanin kimler Gzerinde, kimlerle
yapllacg ve nerede vyapilaga konusundaki ayrintilar c¢amanin sinirlarini
netlestirmektedir (McMillan, 2004:175). Bu ¢camada katilimcilar secilirken, 6zellikle
egitsel bilgisayar oyunlan ile ilgili agirmalar yapan ve alanyazin incelemesinde
yayinlarindan yararlanilmia da gitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda aktif okara

calismis Kisiler olmasina dikkat edilngiir.

Bu dagsrultuda, yurticinden ve yurtgindan olmak tzere toplam 50 uzmana,sgaéinin
konusunu, amacini ve yontemini aciklayanstnaaya katilim cgrisi (Ek-1), e-posta
yoluyla génderilmgtir. Ik cagri epostasinin gonderilmesinin ardindan 15 giin behie
ve yanit vermeyen uzmanlaraggapostasi yeniden gonderilgtir. Nitel calsmalardaki
gizlilik ilkesinin bozulmamasiagisindan tim uzmanlara ayri epostalar agtimi
Arastirmaya katilim cgrisi gonderilen 50 uzmandan 23 tanegirga yanit vermtir.
Eposta yolu ile argirma icin yapilan davete olumlu veya olumsuz yaweten
uzmanlarin listesi ve verdikleri yanitlagagidaki tabloda gosterilrgiir:
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Tablo 7. Katilim Cagrisina Yanit Verenler Listesi

Takma isim Ulke Tarih Yanit
Wesley Hollanda 05.08.2013 Olumlu
Semih Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Gokhan Turkiye 31.07.2013 Olumlu
Ozge Turkiye 31.07.2013 Olumlu
Kezban Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Pinar Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Landon Amerika 05.08.2013 Olumsuz
Paige Ingiltere 05.08.2013 Olumsuz
Steve Amerika 05.08.2013 Olumsuz
Tony Amerika 05.08.2013 Olumsuz
Freddy Ingiltere 05.08.2013 Olumsuz
Gamze Tarkiye 31.07.2013 Olumsuz
Erdal Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Bill Amerika 05.08.2013 Olumlu
Naz Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Murat Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Sebnem Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Nilgln Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Ernest Amerika 31.07.2013 Olumlu
Esra Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Maurice Amerika 05.08.2013 Olumlu
Mert Tarkiye 31.07.2013 Olumlu
Tim Amerika 05.08.2013 Olumlu
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Olumsuz yanit veren 6 uzmandan 6 tanesi de coguryoolduklarindan dolayi

katilamayacaklarini bildirngiir.

Olumlu yanit veren tim katihmcilara iki bélimden @uosaratirma anket formu e-
posta yoluyla gonderilngtir. Anket formunun birinci bolimu katihmcinin megi ve

demografik 6zelliklerine dayali kisel bilgileri almayr amaclayan sorulardan
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olusmaktadir. ikinci bolim ise argtirma ile ilgili on bir adet agik uclu sorudan
olusmaktadir. Posta metninde katilimcilara gizlilik €§ziesi de gonderilngtir.

Olumlu yanit veren 17 uzmandan 1 tanesi uzaktan dgrenme ile ilgili yeterince bilgisini
olmadgini belirterek argtirmaya katilmaktan vazgecstir. 2 tanesi artansiyikinden
dolay! aratirmaya katilmaktan vazgegini belirtmistir. 3 tanesi sorularin acgik uclu
olmasindan dolayr agarmaya katilmaktan vazgectiklerini bildirghir. 2 tanesinden
yanit gelmemitir. 2 uzman vyanitlarini belirlenen amama takviminden sonra
gbndermstir, bu sebeple yanitlari veri analizine dahil edihmitir.

Olumlu yanit veren uzmanlardan 3 tanesi ise sorularisgkeapsamli bulduklarini
belirtmis ve bu sorulari yazili olarak yanitlayacak zamanhipsalmadiklarindan
gorugme yoluyla katkida bulunabileceklerini belirgtii. S6z konusu 3 uzmanin 1
tanesinden gorige vyoluyla veri toplanmgtir. Bununla birlikte, veri toplama
asamasinda astirmaya yazili olarak katki veren uzmanlarin ylzeygerceklgtirilen
gbrismedeki Ustunluklerden (yonlendirmeler, vb.) yaraai@ayacg ve bu durumun
bitiin uzmanlar @ dizeyde haklardan mahrum ed@c&anaatine varilngtir. Bu
sebeple yluz ylze gercekteilen gorigmeden elde edilen verilerin
degerlendiriimesinden vazgecilgtir. Bununla beraber, uzmanla yapilan gonés
arastirmacinin  balg acisini genietmistir. Bu baglamda gorige yoluyla katki
verebilecgini beliten 3 uzmana da yuz ylze gercelitden bir gorignenin
arastirmanin gecerlik ve guvenigini zedeleyebilec@ belirtiimis ve gorugne yoluyla

toplanan verilerin analize dahil edilmesinden vazgesgtimi

Katilmaya kesin karar veren ve yanitlari veri analizine dahil edilen uzmanlarin

Ozellikleri asagidaki tabloda gosterilmektedir.
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Tablo 8. Katihmcilarin Kurum, Goérev ve Sayilaritiakin Bilgiler

Kurum Vakif Universitesi Devlet Universitesi
Kurumdaki Gorevi Ogretim Uyesi Ogretim Uyesi
Katilimci Sayisi 1 3

Toplam: 4

Katilimcilarin gercek isimleri agarmanin etik kurallari ¢cercevesinde gizli tutulmes
her bir katilimciya ayri bir takma isim verilgtir. Isimlerin secilmesi gamasinda,
katihimcilarin uyruklar dikkate alingive argtirmaci tarafindan uygun isimler her bir
katilimci icin ayri ayri belirlenngtir. Katilimcilara ilskin genel bilgilere ek olarak
katiimcinin meslg, kurumdaki goérevi, unvani, cinsiyeti, grave uzmanhk yillarini

iceren bilgiler gagidaki tabloda verilnstir.

Tablo 9. Katilimcilarin Kiisel Ozellikleri

Takma Isim Bill Nilgin Erdal Ernest
Meslek Ogretim Ogretim Ogretim Ogretim
Uyesi Uyesi Uyesi Uyesi
Kurumdaki Bilgi Bilgi Bilgi Bilgi
Gorev Verilmemis Verilmemis  Verilmemis Verilmemis
Unvan Profesotr Yardimci  Yardimci  Profesor
Docent Docent
Uzmanlik Bilgi 10 il 7Y Bilgi
Suresi Verilmemi Verilmemis
Cinsiyet Erkek Kadin Erkek Erkek
Yas 42 33 35 51

Bill, devlet Universitesinde @gtim (yesi olarak calmalarina devam etmektedir.
Arastirma konulari “ciddi gitsel oyunlar” ve uzaktan ®gnme Uzerine odaklanir.
Egitsel bilgisayar oyunlarinin tasarimi ve yapisi kamda, bulundug tlkenin Ulusal
Bilim Vakfi tarafindan desteklenen farkh projelerde gérev almaktadir. “Cigidées

bilgisayar oyunlarinin” tasarlanmasi surecinde 6zellikle icerik konusunda setkilde
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rol almaktadir. Bgli bulundug: Gniversitenin Bilim ve Teknoloji gtiminin Yeniden
Yapilandiriimasi Merkezinde ve glm ve insan Gekimi Fakiltesinin doktora
programinda akademik program koordinat@iigorevini tstlennstir. 3 Boyutlu Sanal
Ogrenme Ortamlari ile XXI. yiizyllda Uzaktang@nme, “ciddi gitsel oyunlar”, gitsel
oyunlar, simulasyonlar ve sanal dinyalar Gzerine yazarlve editorlugint Ustlendii

kitaplar bulunmaktadir.

Nilgun, ezitsel 6zelliklere sahip bilgisayar oyunlarinigitende kullanilmasina yonelik
yuksek lisans tez camasini tamamladiktan sonragrétim teknolojisi Uzerine
doktorasini tamamlamive Ogretim teknolojisi tGzerine canalar yapmytir. Uzaktan
ogrenme bilgenleri, bilgisayar oyunlari ve bilgisayar oyunlanragitimde kullanimi
Uzerine konferanslara katilgnwve bildiriler sunmutur. Su anda devlet Universitesinde
Ogretim Uyesi olarak c¢almalarina devam etmektedir. Katilimci bulundug
Universitenin Bilgisayar ve getim Teknolojileri Bolimiinde, “Bitsel Geribildirim
Tasarimi ve Gedtiriimesi”, “Egitimde Bilgisayar Uygulamalar”, “Yiksek gdetimde
Uygulama Topluluklar” ve “@retim Teknolojileri ve Materyal Gafiirme” (izerine
lisans ve lisansusti duzeyde dersler vermektedigli Baulunduysu Universitenin

Bilgisayar ve (@retim Teknolojileri boliminde, teknolojinin giéim ortamlariyla

entegrasyonu ve aclk ders malzemeleri Uzerine yazilan yuksek lisans ve doktora

tezlerine danmalik yapmgtir. 2012 yilindan beri Ege gdim Dergisi ve Higher
Education Studies Dergisi'nde hakem olarak gorev yapmaktadir.

Erdal, iletsim tasarimi alaninda yuksek lisangitienini tamamladiktan sonra dijital
oyunlar Uzerine doktorasini tamamlamve dijital ortamlarin ve oyunlaringgsel

araclar olarak kullanimi Uzerine cahalar yapmytir. Su anda bgh bulundugi vakif

universitesinin ilegim tasarimi — ile§im sanatlari boliminde c¢oklu ortam
uygulamalari lzerine ve Oncesinde ghabulundug: devlet uUniversitesinin gorsel
iletisim tasarimi boliminde interaktif medya tasarimi heei imultimedya tasarimi
Uzerine lisans ve lisansistl dizeyde dersler warmBunun yaninda dijital oyunlar ve

uzaktan 6genme konusunda atamalarina devam etmektedir.

Ernest, b&h bulundud devlet Universitesinin gidimsel Liderlik ve Politika Analizi
bolumunde Ogetim Uyesi olarak ¢aimalarina devam etmektedir. Katilmci bulundug

universitede “Oyunlar, @enme ve Toplum” agairma grubunun kurulmasinda kurucu-
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Uye gorevini tstlenngtir. Ogrenme amach bilgisayar oyunlarinin tasarimi hakkind
devlet destekli projelerde gorev almaktadir. Teknolojingitiri nasil dénugirdugdi,
bilgisayar oyunlari ve @timin gelecei, egitsel bilgisayar oyunu tasarimi, ggan boyu
ogrenme ve e-frenme Uzerine ¢cok gili yayinlara ve argtirma odullerine sahip bir
akademisyendir. Uzaktan éghme, dijital ¢c8 ve eitsel bilgisayar oyunlari Gzerine
konferanslara sayisiz davet aynve bildiriler sunmutur. Bu b&lamda, dijital medya
araclarinin gitimi ve ogretimi nasil dgistirecesini anlagilmasi Uzerine agfirmalarina

devam etmektedir.

3.2.4. Veri toplama araci

Nitel argtirmalarda en cok kullanilan yontemlerden biri katdilar ile yapilan
gorugmelerdir. Nitel olarak desenlenen bu sarananin veri toplama aracini,
gorugmelerde uzmanlarin konu ile ilgili fikirlerini almaamaclayan agik uclu sorulara

dayali anket formu olagrmaktadir.

Nitel aragtirmalarda yapilan gorigeler ¢cgunlukla acik uclu sorulara dayanir. Boylece
elde edilen bulgular daha detayli ve dahaittebir icerige sahip olurlar. Acik uclu
sorularin amaci, onceden belirlenecek bazi segenekler ile katilimcilari etkilemeden
kendi dogal durumlarinda onlarin bgkacilarini ve gorderini yakalayabilmektir
(Patton, 2002). Bu dwultuda, cagma kapsaminda, alanyazin galasi ile Dijital Oyun
Tabanli Grenme ve XXI. Yuzyll Becerileri Kuramlarinin temeiléelirlenmis ve bu
ilkeler cergcevesinde uzaktan Ogrenme amagh bilgisayar oyunlarinin kullanim
potansiyeline ilgkin uzman gorderini almak tizere 11 adet acik uglu sorudananugir

anket formu hazirlanngtir. Ayrica anket formunun birinci béliminde katitharin

meslei ve demografik 6zellikleri sorulmugr.

3.2.5. Verilerin toplanmasi

Hazirlanan anket formu, atama katilim ¢grisina olumlu yanit veren katilimcilara e-
posta yoluyla gonderilmgtir. Verilen guvenirlgi acisindan katilimcilara yanitlamalari
icin bir stre siniri belirtiimergiir. Yaklasik olarak 15 gin beklendikten sonra anketi
yanitlamayan katilimcilara tekrar bir hatirlatma e-postasi gondgiilmiAnketi

yanitlayan katilimcilar formu tekrar e-posta yoluylasaraaciya geri génderrtir.
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3.2.6. Verilerin analizi

Arastirma katihimcilarina gonderilen anket formunun yanmasi ile elde edilen

verilerin analizi gagidaki verilen gamalar halinde gerceklirilmi stir.

3.2.6.1. Verilerin dizenlenmesi

Uzaktan 6genme amaclh bilgisayar oyunlarinin kullanim potgelane iliskin uzman
gorugerini alma amaclh hazirlanan yari yapilandirgracik uclu anket formunun birinci

bolimiinde yer alan katilimcilaragskin bilgiler asagidaki sirada tablokuriimistir:

1. Gizlilik esasina uygun olarak anket katilimcilarinin takma isim ve soy
isimlerinin argtirmaci tarafindan belirlenmesi;

2. Katilimcilarin meslgi ve demografik 6zelliklerine gére goérselieilmesi.

3.2.6.2. Verilere ilskin ortak temalarin belirlenmesi

Turkce olarak hazirlanan anket formlar ywtddaki uzmanlara gonderilmeden once
Ingilizceye cevrilmgtir. Arastirmaci mesleki bglamda dil 6zgegngine sahip
olmasindan dolay! cevirglemini kendisi gercekkgirmis ve cevirdgi anket sorularini
yine yabanci dil gtimi almis baska bir akademisyene ceviri gaminda kontrol
ettirmigtir. Katilimcilarin anketi yanitlamasi ile elde eshl verilere ilgkin ortak
temalarin belirlenmesisamasinda oncelikli olarak veriler Turkgeye cevrignae yine
yabanci dil bglaminda kontrol ettirilmgtir. Veriler, Turkceye cevirmeslieminden
sonra, alani Turk Dili ve Edebiyati olan bir akademisyen tarafindan kontrol edilerek son

seklini almstir.

Anket formunun ikinci béliminde uzmanlar tarafindan belirtilen dériitema ve ana
temalari belirlemek Uzere her bir soru ayri sayfada olaekikde, takma isim, verilen
yanit, tema ve ana tema sutunlarindanasiugblolara aktarilngtir. Daha sonra verilen

yanitlar d@rultusunda argirmaci tarafindan tema ve ana temalar belirlgtimi
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3.2.6.2.1. Anket soru ve yanitlarinin uzaktan G6grenme

uzmanlarina génderilmesi

Arastirma anket sorularinin ve katilimcilarin vgidyanitlar dgrultusundan hazirlanan

tema tablosu (Ek-2) uzaktanré@me alanindaki 2 uzmana gonderslini

3.2.6.2.2. Veri saglamasinin yapilabilmesi icin 2 uzaktan 6grenme

uzmaninin gorderinin alinmasi

Veri sglamasinin yapilabilmesi icin anket sorularinin veiglarinin yer aldii tema
tablosundaki (Ek-3) veriler Uzerine uzman gdériglinmstir. Uzmanlar tarafindan

belirlenen tema ve ana temalarsnanaciya e-posta yoluyla gonderiktir.

3.2.6.2.3. Aratirmacinin kendisinin ve uzmanlarin belirledikleri

ana temalarin kagilastirilmasi

Arastirmaci kendisinin ve iki uzaktan t@hme uzmani tarafindan belirlenen ana temalar

karsilastirilarak gerekli dizenlemeler yapilgtir.

3.2.6.2.4. Anket yanitlarina skin ana temalara soryeklinin

verilmesi

Anket yanitlari dgrultusunda belirlenen ve uzaktan 6grenme uzmanlar @S

yapilan ana temalara seekli verilmistir.

3.2.6.2.5. Aragirmanin raporlagiriimasi

Arastirmanin igerginde yer alan tim veriler, Microsoft Office Word 20@rmatinda
hazirlanmg ve Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler EnstitiisiiezT Yonergesi

kurallarina uygun bir bicimde yapilandiritir.

3.3. Arastirmanin Inanirli g1

Bilimsel bir argtirmanin énemi o asirmanin bilimsel alan yazina yeni bilgiler
katmasi ve insan yamindaki sorunlara gecerli ¢6zim Onerileri getimaesine
baghidir. Bunun yani sira yapilan cahanin bilimsel bir argirma olarak kabul
edilebilmesi icin argtirma surecinin ve sonugclarinin acik kekilde ifade edilmesi,
birbiriyle tutarll olmasi ve hgka argtirmacilar tarafindan teyit edilebilir olmasi

gerekmektedir. Ancak bgekilde aragtirmanin inandiriciiindan s6z edilebilir (Yildirim
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ve Simsek, 2011). McMillan da (2004) nitel atamalari okumanin en dnemli
nedenlerinden birinin, agarma sonuglarinin  Bgan sona inanigini  ve
kullanilabilirligini yargilamak oldugnu belirtmgtir. Bir aragtirmanin inanirigni da,
toplanan verilerin, veri analizlerinin ve bulunan sonugclarin inanilir ve givenilir olma

derecesi olarak tanimlanabilgoa ifade etmgtir.

Bilimsel bir argtirmanin inanirigini giclendirmek adina uygulanabilecek yontemlerden
biri, bazi kaynaklarda gdleme ya da Ucleme olarak da ifade edilerglaaa
(triangulation) tekniidir. Sgzlama tekngi, farkh veri toplama yontemleri kullaniimasi,
farkli 6rneklemlerden, farklh zamanlarda ya da farkli yerlerde veri toplanmasi gibi
cesitli yontemlerin birlstirilerek bir argtirmada kullaniimasi ya da ayni durum igin
farkli yaklgimlarin birbiri ile kagilastiriimasi anlamina gelir. Farkh yontemler
kullanilarak ulailan sonuclarin inaniginin yiksek oldug soylenebilir (McMillan,
2004). Bircok yontemin bir arada kullaniimasi sinanaya farkli balg acilari katar.
Verilerin gercekigini gosterebilmenin yollarindan biri de farkli yo6rile farkli
olusumlari ile onlarn ortaya koymaktir. Agarmada farkli yontemlerin birfgigi
saglama teknginin en 6nemli kullanim nedeni, bir yontemle eldealesd bulgularin
baska yontemler ile teyit edilmesidir (Boke, 2009; Yridh ve Smsek, 2011).

Saglama teknginin en ¢ok bilinen doért temel gieli vardir. Bunlar: bir cabmada ceitli

veri kaynaklarinin kullanimi anlamina gelen veglamasi;birka¢ farklh argtirmaci ya

da deerlendirmecinin kullanimi anlamina gelen simranaci sglamasi;tek bir grup

veriyi yorumlayabilmek icin ¢oklu bakiacilarinin kullanildii kuram sglamasive tek

bir problemi ya da programi cginak icin coklu yontemlerin kullanilgh
yontembilimsel selamaolarak sayilabilir (Denzin, 1978'den akt. Patton, 2002).

Bu argtirma kapsaminda gonire tekngi kullanilarak acik uclu bir anket formu ile
veriler toplanmgtir. Sonrasinda elde edilen verilerin inanirhk gaasini yapmak icin
iki uzmanin daha gorleri alinarak sglama tekngi ile veriler teyit edilmgtir. Sonug

olarak aratirmaci farkli uzmanlar ile gerekli amalari yapny, argtirma sireci ve

sonuclarini acik birgkilde ifade etnstir.
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3.4. Arastirmanin Guglu ve Sinirli Yonleri

Arastirmaci, iki kuram matrisinin kegm ciktilarina dayandirilan ve yurggndan bir
anadil konugnacisi uzman tarafindan kontrol edilen acik ucluyaa yapilandirilmy
anket sorularinin yanitlanma sirecinde, katilimcilara hicbir midahalede bulugmami
katiimcilardan kendi gorigri, deneyimleri ve Dbeklentileri dogltusunda
yanitlamalarini istergiir. Bu baglamda, argtirma katilimcilarinin goérieri birebir ve

dogruda elde edilnstir. Bu durum argtirmasinin gucli bir noktasini obugmaktadir.

Calisma kapsaminda, mevcut durum hakkinda vetianaa konusunu olugran uzaktan
ogrenme amacll bilgisayar oyunlarinin kullaniimasinigiapilabilecekler hakkinda
cesitli egitsel bilgisayar oyunu uzmanlarinin golergnin alinmasi, gelecekte yapilacak

uygulamalara fikir verme nitedi tasimaktadir.

Ancak gitsel bilgisayar oyunlarinin henliz gshieye devam eden uygulamalar olmasi
ve katihmcilarin gitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina yonelik gglerin zaman
icerisinde dgisiklik gosterebilecek olmasindan dolay! elde edilenwglar bu catma

ile sinirh kalacaktir. Sonuclarin genellemesi yapiimamalidir.
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4. Verilerin Analizi ve Yorumu

Bu aragtirmada, Uzaktan glenme Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilgine
Iliskin uzman gordgrinin alinmasi amaciyla nitel bir Durum Gahasi yapilmgtir.
Dijital Oyun Tabanhh @renme Yaklaimi ve XXI. Yuzyll Becerileri Yaklgmi
baglaminda incelenngtir. Bu inceleme sonucunda gahanin alt amaglarina gkin
analiz ve yorumlar sirasiyla yapilgtr. Bu balamda, argtirmanin ana amacina
ulasmak icin XXI. Yuzyll Becerileri'nin karmgkligi yonetme, risk alma ve kendi

kendine @grenme temelleri ile Dijital Oyun Tabanlig@enme Yaklaimi'nin

4) Baglam
5) Etkilesim
6) Problem ¢ézme

temelleri cercevesinde sorgulanacaktir.

4.1. Uzaktan (Ggrenme Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullaniimasinda Baglam ile
flgili Gori sler

4.1.1.Baglam ve karmaskli g1 yonetme

Karmasik Bir Evrende Tlerlerken Anlamli Bir Yol Bulma

Katihmcilara, Uzaktan gfenme Amaclh Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Baglam ve Karmakligi Yonetme ilkelerinin gercekdérilebilmesi icin gerekli olan;
“Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda 6grenenin/oyuncunun keéerba evrende

ilerlerken, anlamli bir yol bulmasinin nasigEmaca!” sorulmugur.

Katihmcilardan gelen yanitlar dagtusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyununda
ogrenenin/oyuncunun karmik bir evrende ilerlerken, anlamh bir yol bulmasimasil

sgilanaca& konusundagagidaki 7 ana tema cikarilgtir.

a. Oyundaki her seviye icin gucligienme hedefleri koyulmalidir.

b. Oyuncunun/6grenenin, oyunun hedefinesal@lmesi icin ne ¢ok zor ne de ¢ok
kolay olan ipuglari slanmalidir.

c. Oyuncuya/@renene oyunda surekli geribildirim@anmalidir.

d. Etkilesimli destek sistemlerinin oyunda bulunmasi gerekir.

e. Oyuncunun/@renenin bglangicta ara yizle ileimi 6nemlidir.
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f. Oyunun tasarlanirken hedeflenen konuyakiii icerik uzmanlariyla birlikte
cahsiimahdir.

g. Eglencenin oyunun hedeflediicerikle uyugnasi sglanmalidir.

4.1.2 Baglam ve risk alma

Gercek Hayatta Deneyimlenmekten Kagcinilan Durumlarin, Cekinmeden

Tecribe Edilmesi

Katilimcilara, Uzaktan grenme Amaclh Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Baglam ve Risk Alma ilkelerinin gerceldgrilebilmesi icin gerekli olan; “6grenme
amacli bir bilgisayar oyununda gergek hayatta deneyimlenmekten kaginilan durumlarin,

cekinmeden tecriibe edilmesinin nasglaaaca!” sorulmugur.

Bu soruya katilimcilardan birisi yanit vermatiri Yanit veren katilimcilardan gelen
yanitlar dg@rultusunda, ofgenme amach bir bilgisayar oyununda gercek hayatta
deneyimlenmekten kacinilan durumlarin, c¢ekinmeden tecribe edilmesinin nasil

sglanaca& konusundagagidaki 4 ana tema cikarilgtir.

a. Oyuncularin/@renenlerin gunluk yantilarindan farkli olan c¢ekici evrenler
tasarlanmalidir.

b. Oyunda sunulan evrenin kurallarina uygun senaryolatwiuignahdir.

c. Oyunun hedef kitlesinin g6z éninde bulundurulmasi gerekir.

d. Oyunun hedef kitlesinde olumsuz etkilere yol agcabilegghkei azaltiimalidir.

4.1.3. Baglam ve kendi kendine 6grenme

Sikict Olmayan Bir Baglamda Eylemde Bulunularak Etkin Deneyimleme

Firsati Olusturulmasi

Katilimcilara, (grenme Uzaktan grenme Amach Bilgisayar Oyunlarinin
Kullanilabilmesinde Bglam ve Kendi Kendine §enme ilkelerinin

gerceklatirilebilmesi icin gerekli olan; “grenme amacli bir bilgisayar oyununda, sikici
olmayan ve sikici olan gamin ne oldgu ve bu bglamlarda, eylemde bulunularak

etkin deneyimleme firsatinin nasil otugulabilecgi” sorulmustur.
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Bu soruya katilimcilardan birisi yanit vermatiii Yanit veren katilimcilardan gelen
yanitlar d@rultusunda, ogenme amach bir bilgisayar oyununda, sikici olmayan

sikici olan bglamin ne oldug ve bu bglamlarda, eylemde bulunularak etkin
deneyimleme firsatinin nasil otugulabilecg konusunda ggidaki 6 ana tema

cikariimistir.

a. Oyuncularin/@renenlerin karakter ozellikleri g6z 6nune alinmalidi

b. Oyunun cekici bir senaryoya sahip olmasi gerekir.

c. Oyun igerisinde d&sen seviyeler bulunmalidir.

d. Oyun icerisinde ¢ok farkli 6dul toplama sistemleri olmalidir.

e. Oyun @reticiligi dikte etmemeli, @renenin/oyuncunun etkganine gore
kendini uyarlayabilmelidir.

f. Oyunlar gbrev bakimindan iginde yeterince zenginlik bulundurmahdir.

4.1.4. Baglam ve kendi kendine 6grenme

Ogrenenin/Oyuncunun, Orenme Hedefine Ulagnada Yolunu Kendisi

Belirlemesi

Katilimcilara, Uzaktan grenme Amaclh Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Baglam ve Kendi Kendine g@renme ilkelerinin gercekigirilebilmesi icin gerekli olan;
“Ogrenme amaclh bir Dbilgisayar oyununda, réigme hedefine waada

dgrenenlerin/oyuncularin kendi yolunu belirlemesinasn sglanac&i” sorulmugur.

Bu soruya katilimcilardan birisi yanit vermatiii Yanit veren katilimcilardan gelen
yanitlar d@rultusunda, 6g&enme amacl bir bilgisayar oyununda, 6grenme hedefine
ulasmada @renenlerin/oyuncularin kendi yolunu belirlemesinimsth s&lanaca

konusunda ggidaki 3 ana tema cikarilgtir.

a. Yol goOsterici mekanizmalarla oyunculari/6grenenleri hedefe yonlendiren
secenekler sunulmalidir.

b. Oyunun, oyuncununfienenin secimlerinin onu deneme-yanilma yoluyla kend
yolunu bulmaya sevk edecegkilde tasarlanmasi gerekir.

c. Oyundaki senaryo guncel olmalidir.
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4.2. Uzaktan Ggrenme Amagli Bilgisayar Oyunlarinin Kullaniimasinda Etkile sim
ile Tigili Goru sler
4.2.1.Etkilesim ve karmasikli g1 yonetme

Etkilesimlerin (Geri-bildirim, Hikaye vb.) Hedefe Ulagsma Baglaminda

Tasarlanmasi

Katilimcilara, Uzaktan @enme Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Etkilesim ve Karmaikligi Yonetme ilkelerinin gergekiérilebilmesi icin gerekli olan;
“Ogrenme amagcl bir bilgisayar oyununda, etdtderin (geri-bildirim, hikaye vb.)

hedefe ulama bglaminda nasil tasarlanagasorulmugur.

Katihmcilardan gelen yanitlar dagtusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyununda,
etkilesimlerin (geri-bildirim, hikaye vb.) hedefe ylma b&laminda nasil tasarlanaga

konusunda ggidaki 4 ana tema cikarilgtir.

a. Etkilesim bilgisayar oyunu turtine gore farklilik gosterrdedli

b. Etkilesim oyunun dayali oldugicerik modeline bgi olmalidir.

c. Oyundaki etkilgim, interaktif iletsim modelini destekleyecek bir yapiya sahip
olmaldir.

d. Etkilesim oyuncularin 6zellikleri goz 6ntine alinarak taganhalidir.

4.2.2 Etkilesim ve risk alma

Ogrenenin/Oyuncunun Oyunda Bir Noktada Hata Yaptginda Becerilerini
Go6zden Gecirmeye Yoneltiimesi

Katilimcilara, Uzaktan @enme Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Etkilesim ve Risk Alma ilkelerinin gercekdérilebilmesi icin gerekli olan; “6genme
amacli bir bilgisayar oyununda, gtenenin/oyuncunun oyunda bir noktada hata

511

yaptginda becerilerini gézden gecirmeye nasil yonlerebiiecei” sorulmusur.

Katilimcilardan gelen yanitlar dagtusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyununda,
O0grenenin/oyuncunun oyunda bir noktada hata gapda becerilerini gdzden

gecirmeye nasil yonlendirilebilegiekonusunda gagidaki 7 ana tema cikarilgtir.

a. Geribildirimler oyuncunun/grenenin nerede hata yapti gostermelidir.
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Oyuncu/6grenen hata yapinda seviyeyi tekrar etmegsina sahip olmalidir.
Geribildirimler oyunun bir parcasi olarak gorsel l@kgde sunulmal
Geribildirimler kendini tekrar etmemelidir. @enme amacl bir bilgisayar oyunu
geribildirim acisindan zenginlik géstermelidir.

Oyuncunun/dgrenenin seviyesine gore geribildirim seviyesi ayaudidir.

Arka planda ge$imis bir yapay zeka kullaniimahdir.

Bir dansman yoluyla oyun evreninde oyuncularakrgenlere rehberlik hizmeti

verilebilir.

4.2.3.Etkilesim ve kendi kendine 6grenme

Ogrenme Ortaminda Etkilesime  Girildi ginde,  Ogrenenin/Oyuncunun

Sorumluluk Almasi

Katilimcilara, Uzaktan @renme Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede

Etkilesim ve Kendi Kendine @enme ilkelerinin gercekigirilebilmesi icin gerekli

olan;

“0grenme amacli bir bilgisayar oyununda, 6grenme ortaminda satkde

girildi ginde, @renenin/oyuncunun sorumluluk almasinin nasilglasbilecgi”

sorulmugur.

Katihmcilardan gelen yanitlar dagtusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyununda,

o0grenme ortaminda etkigene girildiginde, @renenin/oyuncunun sorumluluk almasinin

nasil sglanabilecgi konusunda gagidaki 4 ana tema cikarilgtir.

a

Oyuncuya/@renene oyunda 6nemli bir rol vererek oyuncularinnogureninde
sorumluluk almasi ganabilir.

Oyuncun/6grenenin oyundaki ilerlgyne gore verilen destek arttiriimasi ya da
azaltilmahdir.

Oyuncuya/@renene oyun igerisinde gorevler verilerek 6zerkalagorun ¢cozme
pratigini deneyimlemesi sganmalidir.

Oyunun hikayesi oyuncunun/dénenin tGzerine olagrulmalidir.
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4.3. Uzaktan (GBrenme Amagl Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilmasinda Problem

Cozme 1le lgili Gorii sler
4.3.1. Problem ¢6zme ve karmaklh g1 ybnetme

Ogrenenin/Oyuncunun Deneme Yaniima Yoluyla, Problemlen Cozimiine

Ulasmasi

Katilimcilara, Uzaktan @enme Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Problem Cozme ve Karmiligl Yonetme ilkelerinin gerceksérilebilmesi igin gerekli
olan; “0grenme amacli bir bilgisayar oyunundgrénenin/oyuncunun deneme yanilma

yoluyla, problemlerin ¢6zimune ghlaasinin nasil gganabilecgi” sorulmustur.

Bu soruya katilimcilardan birisi yanit vermatiri Yanit veren katilimcilardan gelen
yanitlar dg@rultusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyunundgré&nenin/oyuncunun
deneme yaniima yoluyla, problemlerin ¢b6zimiunesmabsinin nasil gfanabilecgi

konusunda ggidaki 4 ana tema cikarilgtir.

a. Oyunculara/@renenlere yeterli dizeyde bilgi veren bir ara yUpikgndirmasi
gereklidir.

b. Oyunun ara yuzi ve hikayesi ile begme gostermelidir. Boylece
oyuncular/@renenler problemlerin ¢6ziminde sureklilik ve sladnlik
kazanacaktir.

c. Oyuncuya/@renene problemle ilgili kiguk ipuclar verme denewyenilma
yonteminin etkilgini arttirabilir.

d. Deneme yanilma yodntemi etlgii oyuncunun/6genenin 0Ozelliklerine goére

farklilik gosterebilir.

4.3.2. Problem ¢6zme ve risk alma

Ogrenenin/Oyuncunun Problemlerin C6ztimiini Farkli Yollardan Cekinmeden

Denemesi

Katilimcilara, Uzaktan grenme Amaclh Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Problem Cb6zme ve Risk Alma ilkelerinin gercekielebilmesi icin gerekli olan;
“Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, réigenin/oyuncunun problemlerin
¢ozumunu farkh yollardan ¢cekinmeden denemesinin nagldusabilecgi” sorulmustur.
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Bu soruya katilimcilardan ikisi yanit vermeatim. Yanit veren katilimcilardan gelen
yanitlar d@rultusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyunundgrénenin/oyuncunun
problemlerin ¢6zimunu farkli yollardan ¢cekinmeden denemesinin ngtahshilecgi

konusunda 4 ana tema c¢ikarigtm.

Oyunda seviyelerin bulunmasi gerekir.

a
b. Oyun her seviyede ve her zaman kaydedilmelidir.

c. Oduliin derecesi oyuncun ne kadar risk atauwebelirler.
d

. Oyundaki problemlerin birden fazla ¢6ziim yolunun olmasi gerekir.

4.3.3. Problem ¢6zme ve kendi kendine 6grenme

Ogrenenin/Oyuncunun Kendi Ogreteni Haline Gelmesi

Katihmcilara, Uzaktan gfenme Amacl Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Problem Cozme ve Kendi Kendinegkenme ilkelerinin gercekigirilebilmesi icin
gerekli olan; “@renme amacl bir bilgisayar oyunundairénenin/oyuncunun kendi
Ogreteni haline gelmesinin nasilganabilecgi” sorulmusgur.

Bu soruya katilimcilardan yalnizca biri yanit vegtini Yanit veren katilimcidan gelen
yanitlar d@rultusunda, grenme amacli bir bilgisayar oyunundgré&nenin/oyuncunun
kendi 6greteni haline gelmesinin nasigsenabilecgi konusunda gagidaki 1 ana tema

cikariimustir.
a. Etkilesimli geribildirimler kendi kendine grenmeyi destekler.

4.3.4. Problem ¢6zme ve kendi kendine 6grenme

Basariya Ulastiracak Oyun Ortamlarinin Tasarlanmasi

Katihmcilara, Uzaktan gfenme Amaclh Bilgisayar Oyunlarinin Kullanilabilmede
Problem Co6zme ve Kendi Kendinegenme ilkelerinin gercekigirilebilmesi icin
gerekli olan; “@renme amacli bir bilgisayar oyununda,sdraya ulgtiracak oyun

ortamlarinin nasil tasarlanmasi gergktsorulmustur.

Bu soruya katilimcilardan birisi yanit vermatiri Yanit veren katilimcilardan gelen
yanitlar d@rultusunda, 6genme amacli bir bilgisayar oyunundagsdraya ulatiracak

oyun ortamlarinin nasil tasarlanmasi geg@hiakkinda 5 ana tema ¢ikarignr.
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. Temel @retim tasarimi yontemleri cercevesinde, oyun tasakonusunda

yapilan argtirmalar ve kuramlar géz 6énine alinarak tasarlardmall

. Tasarlanacak oyun icin secilen konuyla ilgili detaylsaremalar yapiimalidir.
. Ogrenenin etkilgimine gore kendini adapte eden oyunlar tasarlanmalid

. Oyunun ara yuzi ve oyunun icindeki seviyeler kolaydan zorarudog

ilerlemelidir.

. Oyunun hedef kitlesine ve oyun tirineshaur.
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5. Sonug ve Oneriler

Bu Boélimde argtirmanin genel sonucu ve elde edilen bilgilgginda oneriler yer
amaktadir.

5.1. Sonug

Bu argtirmanin amaci, uzaktan gienme amacli bir bilgisayar oyunun nasil
tasarlanagana iliskin uzman goruerini alarak, olabilirlgini ve yapilmasi gerekenleri
ortaya koymaktir. Bu amag cercevesinde Dijital Oyun Tabagte@me Yaklaimi ve
XXI. Yuzyil Becerileri Yaklgimi temel alinmgtir. Bu balamda argtirmanin amacina
ulasabilmek adina, Dijital Oyun Tabanlig@enme Yaklaminin bglam, etkilgim ve
problem ¢dzme ile XXI. Yuzyll Becerileri Yalkdani'nin karmaikligi yonetme, risk
ama ve kendi kendine ghenme temelleri ele alinarak kuramsal bir matris

olusturulmugur.

Kuramsal matristen acik uclu goniie sorulari olugirularak, gitsel bilgisayar oyunlari
uzmanlari ile yari yapilandiriimi gorugneler gercekligirilmistir. Genel olarak
arastirmada alanyazin taramasindan elde edilen bilgikergoériugnelerden toplanan

verilerden ¢ikan sonuclar bu bolimde detayli olarak acikknmi

Uzaktan @renme amacli bir bilgisayar oyunu tasarlanirkendaktltulmasi gereken en
temel gereklilgin eglence etmeninin goz ardi edilmemesinin oldugdylenebilir.
Oyunlarda @reticiligin dikte edilmesinin sikici oyunlarin ortaya ciknmaesisebep
olabilecgi gorugine variimgtir. Van Dijk ve Voigt (2012) 'in belirt@ii gibi, oynama
istezi esas olarak bizatihi oyunun kendisinden kaynaklaBuna gore, oyuncularin
gelecekte gdayacaklari bir yarar beklentisiyle gie de (6rngin oyunun sonunda
cografi sekilleri 6grenme), oyunun gtadigi alisiimis hayatin dyinda olma nitefiiyle
gudulendgi anlasilabilir. Oyun deneyiminin, okuldaki resmgéime oranla daha serbest
ve daha az “ciddi” bir stire¢ oldugtylenebilir. Bu deneyimin etkili olabilmesi igiitk
olarak elence faktorinin daha ¥on oldug: sireclerin tasarlanmasi gergkti
gorustine variimgtir. Benzersekilde Prensky de (2001a), zor gorevlegrolarak dgil
de oyun olarak sunulduklarinda daha etkili g@kilde vesevkle yerine getirildiini ileri
surer. Rahatlama ve motivasyongkgyan €lencenin, guduleyici bir ara¢ olarak

Onemine vurgu yapar. Bununla birlikte, ayni konu ile ilgili g6z ardi edilmemesi gereken
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baska bir noktanin oyunun icginin eglencenin, glencenin de oyunun hedeflgdi
icerigin 6niine gegmemesinin gerekili oldugu sdylenebilir. @renme amagl bir
bilgisayar oyununda, oyun ilegfenme arasinda tasarim acisindan c¢ok buydk bir
farklihk olmamalidir. Blence ve icerik arasinda goérewtle olusturup, €lencenin,
oyunun hedeflegi icerikle uyugmasi sglanmalidir.Benzersekilde Van Eck de (2006),
pedagoji ve Dijital Oyun Tabanh g@enme'nin cekicilgi ve eslencesi arasinda bir sinerji
olusturmanin gerekliiine dikkat ceker. Bu lamda, 6genme amacl bilgisayar oyunlarinda
égrenmenin, glencenin bir parcasi olarak diniilmesi gerekgi ileri siriilebilir. Ogrenme
amacli bilgisayar oyunlarinda égnme glencenin bir parcasi olarak ditilmelidir. Bu
sekilde “dengeli bir oyun”un nasil tasarlangcése oyunun dier tasarim 6gelerinin ne

kadar guclu oldguna b&hdir.

SOz konusu tasarim éferinden ilkinin gucli bir araytz tasarimi oldugoylenebilir.

Bu bglamda, @grenme amagcl bilgisayar oyunlarinda arayliz oyunnotea benzgme
gostermelidir. Bunun yaninda, sade ve standart sbkilde tasarlanmaldir. Oyun
ortamindan bgka olan ve etkilgm icermeyen arayizlerin - ve dolayisiyla bilgisayar
oyunlarinin - oyuncularin ilgini cekmeyebil&tegorisine variimgtir. Bunun yani sira,
oyunun grafiklerinin kalitesinin diikk olmasi da grenme amacli bir bilgisayar oyununu
sikici hale getirebilir. Gedimis grafikler oyun ortam ve araclarini daha cekici hale
getirebilir. Bu bicimde oyuncunun oyuna dalmasi mumkuin olabilir, ancak bu dalma ile
ogrenme eanl ve surekli olmayabilir. Bu Etamda, bilgisayar oyunlarinin tghme
potansiyelinin gergge donugirtlmesi icin gerekli olan ve oyun deneyimini bir
ogrenme sdreci haline getiren bir 6ge olarak etkihén, 6grenme amacli bilgisayar
oyunlarinda nasil tasarlanmasi gergktbnem kazanmaktadir. Oncelikle, etkita
konusunda tir (genre) sorunun dnemli oladugn altinin cizilmesi gerekir. Cevrimici
olmayan tek oyunculu (single player) oyunlarda oyuncu olmayan karakterlerle (Non-
player Character: NPC) girilen etkilmin (makineye kan tepkisel etkilgim)
niteliginin, cok oyunculu oyunlarda gikr oyuncularla girilen etkikgmden (sbirligi,
iletisim ve rekabetin s6z konusu oldugtkilesim) anlamli farkhliklar icermesi gerelgi
sbylenebilir. Bununla birlikte, G&nme amacli bilgisayar oyunlarinda etibein nasil
tasarlanmasi gerektne iliskin ana baliklar ¢ikarmak da mumkin gorinmektedir.
Etkilesim nesneler ve d@er oyuncularla (NPC veya gercek oyuncularglaaabilir.

Oyunda c¢oOzulmesi istenen bir problemeskin acik anlatim en aza indirilmeli ve
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oyuncunun oyun ortamindaki nesneler vgedioyuncularla girdii etkilesimler ona
geribildirim sglamalidir. Bu bglamda, geribildirimin oyunun bir pargasi olarak
saglanmasi ve yazili metne mimkin oldwga az yer verilmesi geregtisonucuna
variimistir. Oyuncunun etkilgmine gore kendini uyarlayabilen, etkilmli oyunlarin
tasarlanabilmesi icin oyunun glangicindan itibaren g#li geribildirim yontemleri
kullaniimalidir. Oyun icinde sunulan glgken 6dul sistemleri bu noktada en 6nemli
yontemlerden birisi olarak 6ne cikar. Buglzanda, ddiller her oyuncunun seviyesine,
cabasina ve Barisina uygun olarak tasarlanmalidir. Ayrica, Odhidiene
mekanizmasinin oyuncunun dag yolda ilerledgini géstermesinin gerekli oldwg
sbylenebilir. Bu dogrultuda, 6dul ve oyunun senaryosu arasinda Bkinih
olusturulmasinin énemli oldugsoylenebilir. Geribildirim oyun senaryosu ilegkantilh
olarak tasarlanmalidir. Senaryo ise konu alanina uygun bir hikaye rendige
sunulmalidir. Orngin fen bilgisi icin su kirliligi konusunda nehir ekosisteminde gecen
bir senaryo yazilmasi ve tgnme birimlerinin bu ortamda uygun ydntemlerle r{gdm
sorgulamaya dayali @enme) 6grenene sunulmasi gerekir. Geribildirimirmedgnenin

etkisini arttirmasi sglanmalidir.

Oyuncular, oyun ortaminda sunulan problemleri c¢ozerken hedefe goére nasil
ilerlediklerini girdikleri etkilesimler ve geribildirimler sayesinde gerlendirirler. Bu
baglamda, @&renme amacl bir bilgisayar oyununun hedefleri agikalidir. Oyuna
baslamadan 6nce oyunun bir parcasi olargketici bir bglangi¢ (tutorial) sunularak
oyuncuya bir anlamda oryantasyon yapiimalidir. @meoyunda bir kimya deneyi
gerceklatirilecekse, deneyde ya da tepkimede nelerin geegeddsini oyuncunun
bilmesi gerekir Bunun yani sira oyuncunun hedefealddmesi icin c¢eitli yardim
sistemleri sunulmalidir. Oyun i¢inde sunulan ipuglari ve yonlendirmelerséoktleri,
anahtarlar, notlar, nesneler vb.) bu konuda 6rnek olarak verilebilir. S6z konusu yardim
sistemleri oyunda bulunmag takdirde oyuncu oyunun dinyasinda kaybolabilir.
ipuclari ve yonlendirmeler, oyuncunun deneme vyanilg@uyla problemlerin

¢bzimune ulgmasinda énemli bir yardimci olabilir.

Deneme yanilma, yaparakgrénme ve kgetme sireclerinin grenme amacli bir
bilgisayar oyunun temel unsurlarindan oldugotylenebilir. Bu sireclerde, oyuncu

kendisine sunulan secenekler arasindan 6zerk olarak secim yaparak karar verme ve
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problem ¢cézme pratiklerini deneyimleyebilir. Bugkemda, oyuncuya oyunda verilen
gorevleri yerine getirmenin birden fazla yolunun olmasi gegektiylenebilir. Oyunun,
oyuncunun secimlerinin onu deneme yanilma yoluyla kendi yolunu bulmaya sevk
edeceksekilde tasarlanmasi gerekir. Oyuncularin, hedef&lifarollardan ulamasi
saglanmalidir. Bu bglamda, oyuncuya birden fazla oyun hakki verilerekoy&ncu
hata yap#iinda, en bga donmek yerine hata yagtinoktaya daha yakin bir yerden
donmesine izin verilerek oyuncunun problemlerin ¢6zUmuni farkli yollardan
denemesinin g@ganabilecgi gorusine variimgtir. Bununla birlikte, deneme-yanilma
yonteminin genellikle yeni oyuncular icgin gie zaten belli bir seviyeye uais ve
kendisi oyunu ¢bzmek isteyen oyuncular i¢cin daha uygungalddylenebilir. Oyunun
tasariminin temel ayaklarindan biri motivasyon oldign, yeni oyunculara deneme-
yanilma yontemini daha en g¢tan vermek riskli olabilir. Bu k#amda, uzaktan
0grenme amacl bir bilgisayar oyununda rehberlik gbtstienecek bir kolaykduricinin
(dangman) gerekli oldugu goriige variimgtir.

Oyuncuya oyunda sunulan gorevler kendi tekrar etmemelidir. Oyuncular oyunun
dunyasinda pek ¢ok olayin ge¢cmesini ister. Gorevler arasinda farkliliklar yoksa oyun
sikici olmaya bgayabilir. Oyunda verilen goérevler Uzerinde kucukgidilikler
yapmanin bu konuda bir farklilik yaratmayacasoylenebilir. @renme amagcl
bilgisayar oyunu tasarimcilarinin oyun igerisinde kolaydan zogeudéerleyen yeni ve
yaratici gorevler tasarlamasi gerekir. Oyunda oyuncuya yeni gorevler verilerek ve
gorevleri yerine getirirken geribildirim almasi gé@narak, oyuncunun sorumluluk
amasina zemin oluagrulabilir. Bu sayede, oyuncu oyunda gérevleri gergetirirken
bulundug eylem ve ald geribildirimler sonucunda kendigtetmeni haline gelebilir.
Ogrenme hedefine wanada yolunu kendisi tayin edebilir. Bugt@mda kendi 6grenme
sorumluklarini alan oyuncularin, oyun suresince kendisigelerinin farkinda olarak,

oyundaki ilerleyslerini diizenleyebilecekleri sonucuna vargtmi

Oyunda seviyelerin bulunmasi ve her seviyede veya oyunun herhangi bir zamaninda
oyunun kaydedilebilir olmasi, oyuncularin farkl yollari denemelerinin yani sira risk
almalarini da g#ayabilir. Oyunlarda, oyuncular tarafindan gercgtigen eylemlerin

ne kadar tehlikeli olursa olsun tehlike icerm@die bu sayede oyuncunun oyununun

sinirlari icerisinde hata yapmaktan korkmadsoylenebilir. Ornek olarak, yartiri
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bilgisayar oyunlarinda yanan bir kaza veya kimyayasHin egitsel bir bilgisayar
oyununda kimyasal bir deney sirasindsayan bir patlama, oyuncu igin kot bir
sonuctan daha cok bir dahaki denemesinde dikkat etmesi gereken noktalari gosteren
Ogretici bir deneyime doénipilir. Bu balamda, 6grenme amacli bilgisayar oyunlari,
gercek yaamdaki olaylari, gercekci benzetimlerle tehlikelerdezak bir sekilde
deneyimlemeye izin vermelidir. Oyuncular, bu benzetimler sayesinde gercek hayatta
kacinabilecekleri durumlar korkusuzca deneyimleyebilirler ve sonuclagahilider.
Bilgisayar oyunlari bu 6zellikleri ile tip ve muhendislik gibi kritik uygulama alanlarinda
kullanilabilirler (Mann et al., 2002; Ebner et al., 2007).

Caillois (1962)a go6re oyunlar, kurallar tarafindan belirlenmiapay rekabet
ortamlaridir. Paul Valéry ise oyunun kurallarindan kkugduymanin asla mamkin
olmadgini ve kurallar ihlal edilir edilmez oyun evreningdkeceini ileri sirer. Benzer
sekilde, kurallar bilgisayar oyunlarinin temel tasariégelerinden biri olarak
sayllmalidir. Kurallar bilgisayar oyunlarinin sinirlarini gizerler ve hedefgmak icin
cesitli yollar sunarlar. Kurallar oyun ortamini diizeyile, oyunun yapisal @erini bir
araya getirirler. Boylece oyun bi¢cim ve anlam kazanir (Prensky, 2001a). Kurallarin,
oyunun evrenin konu alanina 6zguglaani olwturdugu ileri surdlebilir. Oyuncular,
problemleri czmeye calrken ilerleyecekleri yolu sunulan glam sayesinde bulabilir.
Bu sayede problemleri ¢c6zerken getdikleri bilgi, beceri ve stratejilerini anlamliiro
cerceve icine yerigirebilir. Bu bglamda, @renme amagcli bilgisayar oyunlarinda,
baglama iliskin kurallarin go6zetilmesi gerekii sdylenebilir. Oyununun konusuna
uygun senaryolar gelirilmelidir. Bunun yani sira, her ne kadar oyunwaglbma 6zgu
gerceklikleri yansitmasi istense de, oyuncunu ya psikolojik 6zellikleri gbz 6niinde
bulundurularak, oyuncuda psikolojik derin etki yaratabilecek durumgiddét, cinsel
icerik vs.) en aza indirilmelidir. Bu Bmda, @grenme amach bilgisayar oyunlarina

iliskin rating (derecelendirme) kategorilerinin dlugulmasi gerekgi sdylenebilir.

5.2. Oneriler

Uzaktan @renme amacli bilgisayar oyunlarinin kullanimin yajyagmasi ve gefimesi,
yapilacak uygulamalarin da daauli olabilmesi icin Oncelikle agarmalarin devam
ettirilmesi gerekmektedir.

Bu baglamda argtirmaci tarafindan;

82



@» ANADOLU UNIVERSITESI

1. Uzaktan Ogenme amacl bilgisayar oyunlarinin kullanilabifihin farkh
kuramlar agisindan incelenmesi,

2. Bu argtirma kapsaminda oltyrulan kuramsal matris tablosundaki her bir
gbzenin ayri ayri incelenmesi,

3. Yurtdisinda gerceklgirilmis egitsel bilgisayar oyunu tabanh genme
uygulamalarindaki grenen gordgrinin alindgl argtirmalarin yapilmasi,

4. Farkh Ulkelerde gercekdarilen egitsel bilgisayar oyunu tabanh géenme
uygulamalarinin kaulastiriimasi,

5. Uzaktan 6genme amacl bilgisayar oyunlarinin kullanimingkih Turkiye’'deki
hedef kitlenin fikirlerinin, beklentilerinin ya da korkularinin incelenmesi,

6. Turkiye'de kullaniimg ya da kullanilan @tsel bilgisayar oyunu tabanlgienme

uygulamalarinin uzaktan égnme bglaminda incelenmesi,

uzaktan 6grenme amacli bilgisayar oyunlarinin etkili dekilde gercekigtirilebilmesi

ve hizl bir gkilde yayginlgabilmesi acisindan dnerilmektedir.
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Ek 1. Arastirma Katilim Cagrisi

Anadolu Universitesi Uzaktan gim Anabilim Dalinda Yiksek Lisans ggencisi
olarak,0grenme amacli bilgisayar oyunlarinin uzaktan dgrenmede kullanim potansiyeli
Uzerine tez camami yurutmekteyim.

Arastirmam, nitel bir durum c¢aimasidir. Bu bglamda, bilgisayar oyunlarinin giicti ve
uzaktan 0genmede kullanim potansiyeli hakkindageldi gorigderinize gereksinmem
vardir. Bu argtirmaya katilim, tamamen gonullik esasina dayakéirtim kimlik
bilgileriniz, argtirma siresince ve sonrasinda, gizli tutulacaktir.

Katkilariniz icin gmdiden ¢ok tgekktr ederim.

Saygilarimla,

Arastirmaci: Taha GUNE Dansman: Dog. Dr. Volkan YUZER
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Ek 2. Anket Formu
Katiliminiz igin cok tgekkir ederim. Sizin fikirleriniz bu agarma icin ¢ok dgerli ve
yol gdsterici olacak.

Bu argtirma, Dijital Oyun Tabanli @enme ve XXI. Yizyil Becerileri Yakiamlari ile
temellendirilmitir. S6z konusu yakkamlar balaminda oluturulan matris, akirma

sorularinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlgtmi

Bilgisayar oyunlarinin guicu vegienmede kullanim potansiyeli hakkinda bilgi sahibi
degerli bir uzman olarak sizin bu atama sorularini cevaplamanizin gremami

guclendirecgine inaniyorum.

Sorulara verec@niz yanitlar yalnizca bilimsel amacla kullanilaca& hicbir sekilde
dcuncu kgilerle paylgilmayacaktir. Ayrica tum kisel bilgilerinizin gizli kalacgini da

taahhit ederim.

Saygilarimla,

Arastirmaci: Taha GUNE Dansman: Dog. Dr. Volkan YUZER
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BiRINCIi KISIM

N o g bk~ wDd P

Uyrugunuz:

Yasiniz:

Cinsiyetiniz:
Meslesiniz:

Gorev yaptginiz kurum:
Calisma sureniz:

Unvaniniz:

IKINCI KISIM

Ogrenme amagli bir bilgisayar oyununda;

1

O0grenenin/oyuncunun karmgik bir evrende ilerleyebilmesi igin, anlamli bir yol
bulmasi nasil sganir?

gercek hayatta deneyimlenmekten kacinilan durumlarin, ¢cekinmeden tecriibe
edilmesi nasil gdanir?

sikici olmayan ve sikici olan #lam nedir? Bu b#amlarda, eylemde
bulunularak etkin deneyimleme firsati nasil oluglur?

ogrenme hedefine waada @renenlerin/oyuncularin kendi yolunu belirlemesi
nasil sglanir?

etkilesimler (geri-bildirim, hikaye vb.) hedefe uyma bglaminda nasil
tasarlanmalidir?

O0grenen/oyuncu oyunda bir noktada hata yaptla becerilerini gdzden
gecirmeye nasil yonlendirilebilir?

O0grenme ortaminda etkgeme girildiginde, @&renenin/oyuncunun sorumluluk
amasi nasil gganir?

O0grenenin/oyuncunun deneme vyanilma yoluyla, probldmle¢céziimine
ulasmasi nasil gganir?

Ogrenenin/oyuncunun, problemlerin ¢ozumunu farkh aabn c¢ekinmeden

denemesi nasil §&anir?

10. 6grenen/oyuncu, nasil kendi i&eni haline gelebilir?

11.basariya ulatiracak oyun ortamlari nasil tasarlanmalidir?
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Ek 3. Anket Verileri

1. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @&renenin/oyuncunun karmasik bir evrende
ilerleyebilmesi icin, anlamli bir yolu bulmasi nasil sglanir?

Takmalsim

Verilen Yanit

Tema

Ana Tema

Erdal

Oyun esnasinda anlamli bir yol icin ipucl
gerekmektedir. Oyuncunun oyunu ¢6zebilm
ya da bolimde ilerleyebilmesi icin bal
kolayliklar sa@lanmalidir. fpuclari ne c¢ok
kolay ne de cok zor olmalidir. Genellik
oyunlarda kolaydan zora ga dasrusal bir
yol haritasi gerekmektedir. Blangicta
islemler oyun oynayan icin zor olabilir. Bund
da nedeni oyunun arayuzuyle ilgili @ngicta
yasanan sorunlardir. Dolayisiyla oyuncun
arayizle ilegimi 6nemlidir.

arl
esi
rd|

e

Nilgn

Eser oyunun @renciye kazandirmasi isteng
belli hedefleri varsa, “anlamli bir yol” b
hedeflerle belirlenir ve grencinin yardim alma
istegine veya oyun seviyesine gore giien,
ogrenciye  0Ozel, kisellesmis,  kendini

BN

|

uyarlayabilen desteklerin oyunda mutlaka

bulunmasi gerekir.

Bill

Siniftaki 6grenciler geribildirim almak igin caf
atarlar. Tipki bu durum gibi oyunda
oyuncular da surekli geribildirime ihtiyal
duyarlar. Oyunda bir seviye i¢in gucli hedef
koyulmasi, @retmenlerin @rencileri igin
gucla @Grenme hedefleri koymasin
esdegerdir.

L
i
¢
er

Ernest

EBlence, @grenme amach tasarlanan bilgisay
oyunlarinin 6nemli bir pargasini @turur.
Bilgisayar oyunlari  oyuncularin ilgisin
cekerek oyuna devam etmelerini glsa.

Ogrenme amach bir bilgisayar oyunundin

tasariminin zor kismini, oyunun amaglar
icerigiyle eglencenin batlnlgirilmesi
olusturmaktadir.  Ornek olarak, matema
hakkinda bir oyun tasarlamak kolaydir ang
oynama mekaginde matemagin zor
kavramlarindan tamamen kacinilan bir oy

tasarlamak olduk¢ca zordur. Biz, oyun

mekanginde gercek bilisel ve davrangsal
uygulamalarin yansitildi oyunlar tasarlama
icin  kurumumuzun laboratuarinda icer
uzmanlariyla yakin birsekilde calgiyoruz.
Ornesin kurumumuzda tasarlanan Progeni
X isimli bilgisayar oyununda, oyunun konu
ve temel oyun mekaginde kok hicre
biliminin gercekci bir sekilde yansitiimasin
sgzlamak i¢cin uzman biyologlarla birliktg
calstik. Biz sorgulama ve genme
etkinliklerinin kendi motive edici 6zellikler
olduguna inaniyoruz ve bu sebeple sorgulal
etkinligini oyunla ikame etmek yerin
sorgulamanin motive edici 6zelliklerini ortay

ar

an

ik
ak

un

ik

tor

5U

ma

)

a

cikarmak icin oyunlar tasarliyoruz.
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2. Ogrenme amacl bir bilgisayar oyununda, gercek hayatta
durumlarin, cekinmeden tecriibe edilmesi nasil gdanir?

deneyimlenmekten kaginilg

Takmalsim

Verilen Yanit

Tema

Ana Tema

Erdal

Oyuncu oncelikli olarak oynagh oyun
ortaminin  sanal kurmaca olglinun
farkindadir. Ozellikle de burada gerg
yasamda ysayamadiklarini uygulamal
icin zaman gecirmektedir. Bu daskiin
arinmasini  (katarsis)  gamaktadir.
Acikca belirtmek gerekirse oyuncu r

yapmaktadir. Bu ortamda doyuma
ulasmaktadir. Gercek wamda kaginilar
durumlar oyunun kendi sinirlari  ve

kurallari  icinde  gerceklgigi gibi
kullaniimaktadir.

~

Nilgln

Similasyon oyunlarinin  tasarimin
gerceklik @renci yaina ve psikolojik
durumuna gore tasarlanabilir. Her

kadar similasyon oyunlarinin gegtce

Ha

ne

yansitmasi tasarimda istense de, gefcek

hayattaki detaylar ve psikolojik derin et
yaratabilecek durumlar similasyon
azaltiimahdr.

da

Bill

Ernest

Bilgisayar oyunlari gercek hayat
erisilemez, karmgik ve tehlikeli evrenleri
glvenli bir hale getirir ve bu evrenler
oyuncular tarafindan  k&edilmesini
saplar. Orngin Call of Duty isimli
bilgisayar oyununda oyuncular savj
halinin acilligini ve gerginlgini herhangi
bir bedel 6demeden tecribe eder

Assasins Creed isimli bilgisayar oyunu

oyuncularin uzak zamanlara seya
etmesine olanak gkmr. Tasarimcilarin
yapay bir gerceklik/evren yaratm
becerisi, oyuncularin gunli
yasantilarinda deneyimlemekte
kacinabilecekleri durumlari  oyunlard
tecriibe etmelerine olanakgtar.

a
er.

hat

a

kK
n
a
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3. Ogrenme amagh bir bilgisayar oyununda, sikici olmayan ve sikici olan B@am nedir? Bu

baglamlarda, eylemde bulunularak etkin deneyimleme firsati nasil olgturulur?

Takmalsim

Verilen Yanit Tema

Ana Tema

Erdal

Sikici olma-olmama durumu oyuncunun
karakter ©zelliklerine goére dakenlik
gOstermektedir. Oyuncu kendini mutju
eden ozelliklerde oyunlari tercih etmesi
dogaldir. Bu nedenle sikici olup olmama
durumu oyuncuya kghdir.

Nilgln

Ogrenciye gore bir oyunun sikici olyp
olmamas! dgisse de, bazi oyunlar
gercekten @renciyi oyunda tutmay
basaramiyor. Bu oyunlar: DOgsen
seviyelerde olmayan, cok zor veya kolay
olan oyunlar, belli bir bgElam veya
hikdyesi olmayan oyunlar (test tarzi),
glzel bir odul vermeyen veya vegdi
odul  @rencinin  seviyesine  uygun
olmayan oyunlar, grencinin etkilgimine
gore kendini adapte edemeyen, sabit
oyunlar. Bu konular géz 6niine alinarak
tasarlandiinda, oyunda grenenin dahg
etkin bir sekilde oyunda kalagani
distniyorum.

Bill

Ernest

Koti tasarlannyi oyun evrenlerinde
oyuncular oyuna kar ilgilerini cok cabuk
kaybederler. Eer bir bilgisayar oyununda
sadece daha ©nce gecen bir olay tekrar
ediliyorsa (6nemli bir dgisken olmadan
ya da araylz arizah veya Kkotu
tasarlanmgsa o oyun koétl tasarlangtr
ve kotl bir oyun oynamak oyuncular
acisindan oldukca sikicidir.
Tasarimcilarin, zorluklarin derece derece
arttigl  ve icinde yeterince glilik
bulunduran oyun ortamlarinin  nasil
tasarlanacgani anlamasi gerekir. Oyunlar
tasarlandiktan sonra istikrarli ve geni
kapsamli olduklarindan emin olunmasi
icin yeterince test edilmelidir.

90




IVERSITESI

@) ANADOLU UN

4. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, &renme hedefine ulamada @renenlerin/oyuncularin

kendi yolunu belirlemesi nasil sglanir?

Takmalsim

Verilen Yanit

Tema

Ana Tema

Erdal

Oyuncularin  kendi yolunu belirleme
oyunun hikayesine(senaryosunajliodr.

Bu yol icin kesinlikle giinimuz ortamiyl
ili skili bilgiler verilmelidir.

Uy

D

Nilgln

Yol gdsterici mekanizmalarlagtencilere
secenekler sunulabilir, ancak oyunun b
bir hedefi varsa mutlaka bu secenekle

¢ogunlugu &grenciyi istenilen hedefe

yonlendirmelidir.

ol
rin

D

Bill

Ernest

Pek c¢cok oyun bir amacgla veya hede
tasarlanir. Basit oyunlar oyunculari |
hedeflere dgrusal yollardan ulgmaya
sevk eder, daha karmik oyunlar ise
oyuncularin araclari secmesine ve/ve
hedefler arasindan tercihte bulunmas
izin  verir. Eger &renme hedef
oyuncunun secimlerini sinirlayacak kad
belirginlestirilirse, bu durumda oyun bi
similasyon haline gelir ve tekrg
oynanabilirligini  kaybeder.  Oyunun
dinyasinda oyuncunun seciminin guc(
korumak oyunun dinyasinin oyun olar
kalmasi acisindan 6nemlidir. Brusal bir
bilgisayar oyununda sec¢im yapmak ilgi
yollardan baarisiz  olma 6zgurkil
anlamina gelmektedir.
oyunlari, oyundaki baarisizlgin
oyuncuyu Uretken bir oynaga sevk ettii
- diger oyuncularla kurulan sosy
etkilesim yoluyla ya da oyun icindek
ipuclariyla- ortamlar olaral
tasarlanmalidir. Barisiz olmanin
Uretkenlgi tetikledigi ortamlarin
tasarlanmasi, oyuncularin kendilerine
gercek secimlerle oyun dinyasin

Bilgisayar

=

e
bu

ya

Iina

ar

Al

nd
ak

ne

=

ait
da

devam etmelerini ggayacaktir.

91




5. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, etkilgimler (geri-bildirim, hikaye vb.) hedefe ulasma
baglaminda nasil tasarlanmalidir?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema
Erdal Kesinlikle dainik bir yapida

olmamalidir. Birbiriyle ilgkili olmahdir.

Interaktif iletsim modelini

destekleyecek bir yapiya sahip olmaldir.
Oyuncu oyunun sonunda bir sonug
gbrmek ister, bu nedenle iyi bir final
distintlmeli ve tasarlanmalidir.

Nilgln Oyun sonunda mutlaka kazanan takdir
edilmeli, oddl verilmeli, bu 6du
ogrenciyi i¢sel tatmin ve motive eden hir
o6dul olmali ve @renenin oyun seviyesi
ve ygina gore dgismeli. Oyun sirasinda
verilen destek 06zellikle similasygn
oyunlarinda c¢gunlukla dgal (natural)
olmali, yeni oyuncular icin yapay
(artificial) donut  verilerek  oyuncu
ilerledikge  donutin  dgallastiriimasi
gerekmektedir. Yeni oyuncular icin
donit hemen verilmeli, ancak oyungu
ilerledikce geciktiriimelidir.

Bill Oyuncu olmayan karakterlerle girilgn
etkilesim mi yoksa dger oyuncularla
girilen etkilesim mi?

Ernest Etkilesim oyunun dayali oldgu icerik
modeline bgl olmalidir. Eser igerik
modeli algoritmik ise, o halde orada
oyunun konusunun ve temel oylin
mekanginin dayandirilabilecé belirgin
bir sire¢ olmalidir. ger icerik modeli
kesifci ise, oyun oyuncunun c¢ok g#i
secimlerde bulunmasina izin vermelidir.
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6. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @&renen/oyuncu oyunda bir noktada hata

yaptiginda becerilerini gdzden gecirmeye nasil yénlendirilebilir?

Takmalsim

Verilen Yanit

Tema

Ana Tema

Erdal

Oyuncu, oyunun bélimlerini gegme
icin sirekli bir caba icindedir. Bu cah
zamanla abkanliga donigur. Hata
yapa yapa ayni hatalari yapmama
baslar. Dolayisiyla hatalar zaman

beceriye dongiir ve hatalar azalin.
Hatalarin minimize edilmesi

sonucunda beceri alur ve oyun
basariyla sonlandirilir.

k
a

lya
a

Nilgn

Oyun sirasinda uzun, sik sik, ve
uzun-yazili donit vermek ganlukla
oyuncunun oyun akini, oyuna ka
ilgisini, ve motivasyonunu diirdr.

Yardim alma opsiyonu her zaman

oyunda bulunmali, ancak ne kad
yardim alacg 6grenciye birakiimaldir
veya oyun @rencinin seviyesine gor
kendisi yardim seviyesini veya doén
seviyesini ayarlamalidir.ger boyle bir
secenek yoksa, oyun icerisinde gere
donitler cok kisa bigekilde ve kendini
tekrar etmeyecek sekilde verilir,
seviyenin sonunda gdencinin
performansi  objektif  bir sekilde
gosterilerek yol gosterici bilgiler v

yontemler sunulur. Seviyeyi tekrarlama

secengi verilir. Oyunda kesinlikle “X
konusunu tekrar ¢amalisin” veya “X

ya

ar

a)
-

Lt

kli

11%

konusunu tekrar etmende fayda var”

tarzi motivasyon djiiricii ve gene
donitler kullanilmaz. Sadece gerek
spesifik, ufak bilgiler hatirlatilr
ipuclan verilir, kazanmak icin ufa
yontemler gosterilebilir, veya 6rne
strateji verilebilir.

=~

Bill

Bunu yapmanin birkag yolu vardiik
olarak gelymis bir yapay zek§
geligtirilebilir.  Benim  kullandgim
baska bir ydontem ise oyunun evrenin
oyunculara rehberlik etmektir.

le

Ernest

Bu noktada “Uretken Rarisizlik” tan
bahsetmek gerekir. @&r bir oyunun
araylzl, oyuncu hkarisiz oldgunda
ona nerede hata yapim gosterecek
kadar iyi tasarlanmgsa, oyunda 6lmek
(basarisiz olmak) genellikle tretken b
dgrenme deneyimine dowiir.
Basarisizhk + geribildirim + tekraf
deneme olara = etkili bir oynama (ve

-

Ogrenme!)

93




IVERSITESI

@) ANADOLU UN

7. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @&renme ortaminda
ogrenenin/oyuncunun sorumluluk almasi nasil sglanir?

etkilesime girildi ginde,

Takmalsim

Verilen Yanit | Tema

Ana Tema

Erdal

Oyunun hikayesi buna gore
tasarlanmalidir. Hikayedeki zorluklalri
asmaslyla  birlikte  oyuncu  strek|i
sorumluluk alabilecektir. B

sorumluluklar amasi durumund

bolumleri gecebilecek ya da hikayeyi
surdurebilecektir.

Nilgln

Oyuncu oyunda ilerledikce, oyunda
verilen destek azaltlarak #anir.
flerleme sglanamiyorsa destn
devamlilgl daha iyi olacaktir.

Bill

Oyuncunun oyun dinyasinda
gerceklatirdigi eylemlerin  sonuglarin
bizzat tecribe etmesi ganmalidir.
Oyuncunun hatalarindan gkenebilecgi
bir yapr bulundgu slrece oyurn
ortaminda  yumgak bir  sekilde
basarisizlga uramasi kabul edilebilir bi
durum olmalidir.

Ernest

Uygun bir sekilde tasarlanmgi bilgisayar
oyunlari sorumluluk almayi gerektirgn
glcli dunyalara sahiptir. Oyunda bir rol
almak, oyunculari oyunun evreninde
devamlilik  gdstermek icin  motive
edebilir.
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8. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @&renenin/oyuncunun deneme vyaniima yoluyld
problemlerin ¢bzimuine ulgsmasi nasil sglanir?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema
Erdal Oyuncu surekli oynayarak bu problemleri
¢6ziime kavsturabilir. Buradaki 6neml
nokta sureklilik ve agkanlk edinmektir.
Araylize ve buna Iga hikdyeye olan
aliskanlik oyunda problemlerin ¢ozumnii
icin gereklidir.

Nilgln Deneme-yaniima yontemi tabi ki c¢ok
yararli, ancak grencide surekli bu
yéntem  g0zleniyorsa  (glinmeden,
planlamadan oyunu oynama), oyunun pir
sure sonra grenciyi yonlendirmesi vg
disinmeye, planlamaya sevk etmesi
beklenir. Ayrica deneme-yanilma
yontemi genellikle yeni oyuncular icip
degil, zaten belli bir seviyeye uais ve
kendisi oyunu ¢ézmek isteyen oyuncular
icin daha uygundur. Oyunun tasariminin
temel ayaklarindan biri motivasyagn
oldugu icin, yeni oyunculara deneme-
yaniima yontemini daha en ¢tan vermek
risklidir. Ogrencinin istgine birakilabilir.

Bill -

Ernest Oyuncularin, zor bir goérevi deneme
yanilma sonucunda daha iyi stratejilefle
yerine  getirmesini  ggamak  icin
oyunculara vyeterli bilgi veren iyi bir
arayiiz yapilandirmasi gereklidir.
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9. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, &renenin/oyuncunun, problemlerin ¢ézimiini farkli

yollardan ¢cekinmeden denemesi nasil g&anir?

Takmalsim

Verilen Yanit

Tema

Ana Tema

Erdal

Bu farklilik oyun tasarlanirken ¢6zi
icin oyun icinde oyuncuya sunulg
alternatif yollar dnemlidir. C6zUm it
farkli yol secenekleri oyunun icin
serpitiriimeli ve oyuncu bu yollardar

birini deneyerek problem c¢6zimune

ulasabilmelidir.

m
n
n
e

Nilgln

Odulin 6nemi, grenenin ne kadar ris
alip almayacg@ni belirleyebilir. Oyunda
seviyelerin bulunmasi ve her seviye
veya oyunun herhangi bir zamanin
oyunun kaydedilebilir olmasi ris
almalarini ve farkli yollar denemeleri
sglar.

K

de
da

=

Bill

Ernest

10. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @renen/oyuncu, nasil kendi greteni haline gelebilir?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema
Erdal -
Nilgn Eger oyundaki destek gercekten

Ogrenciye ve ilerleyine uygun bir

sekilde verilirse, bir sire sonragkenci

zaten verilen destek magiti

cercevesinde diinmeye bslayacak,

digsal donatler icsel dondtlere

donisecek, bu sekilde de @renci

kendisini oyunda yonlendirecektir.
Bill -
Ernest -
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11. Ogrenme amacgh bir bilgisayar oyununda, baariya ulastiracak
tasarlanmaldir?

oyun ortamlari

nasil

Takmalsim Verilen Yanit Tema

Ana Tema

Erdal Tasarlanacak oyun icin secilen konuyla
ilgili detayll argtirmalar yapilmaldir,
Oyuncunun araylze ainasiyla birlikte
basamaklari bir bir gecebilegie ve
seviyeleri kolaydan zora gau olan bir
konu iliskisiyle oyun tasarlanmahdir.
Bunlarla birlikte oyuncunun oyunda
bagariya ulgmasi sglanabilir.

cercevesinde, oyun tasarimi konusu
yapilan arsgtirmalar ve kuramlar g6
onune alinarak tasarlanabilir. Ancak
bence en iyi tasarlangn oyunlar
Ogrencinin etkilgimine gore kendini
adapte eden, ona uyabilen (adaptive)
oyunlardir.

Nilgn Temel @retim tasarimi ydntemle:l]i
da
4

Bill Bu yanitlanmasi c¢ok zor bir sory.
Oyunun hedef kitlesi ve oyun tirine
bagl olabilir.

Ernest -
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Ek 4. Tema Tablosu

1. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @&renenin/oyuncunun karmasik bir evrende ilerleyebilmesi
icin, anlaml bir yolu bulmasi nasil s&lanir?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Oyun esnasinda anlamh bir yol igjn - Cok zor ya - Ipuclari
ipuclari  gerekmektedir. Oyuncunun da cok - Araylz
oyunu c¢o6zebilmesi ya da bélimde kolay
ilerleyebilmesi icin bazi kolayliklar olmayan
saglanmalidir.ipuclar ne cok kolay ne ipuclar
de c¢ok zor olmalidir. Genellikle - Oyuncunun
oyunlarda kolaydan zora gai dagsrusal arayuzle
bir  yol haritasi  gerekmektedir. iletisimi
Baglangicta glemler oyun oynayan igin
zor olabilir. Bunun da nedeni oyunun
arayliziiyle ilgili balangicta yaanan
sorunlardir.  Dolayisiyla  oyuncunun
arayizle ileimi dGnemlidir.

Nilgn Eger oyunun @renciye kazandirmasi - Oyuncunun - Etkilesimli
istenen belli hedefleri varsa, “anlaml bir yardim destek
yol” bu hedeflerle belirlenir ve alma sistemleri
Ogrencinin yardim alma isggne veya istegine
oyun seviyesine gore gigen, @&renciye veya oyun
Ozel, kiisellesmis, kendini seviyesine
uyarlayabilen desteklerin oyunda gore
mutlaka bulunmasi gerekir. degisen,

Ogrenciye
Ozel,
kisisellesm
is, kendini
uyarlayabil
en destek
sistemleri

Bill Siniftaki @renciler geribildirim almak - Oyuncular - Surekli
icin can atarlar. Tipki bu durum gibi surekli geribildirim
oyundaki  oyuncular da  surekli geribildiri - Ogrenme
geribildirime ihtiya¢c duyarlar. Oyunda me ihtiyac hedefleri
bir seviye icin gic¢lu hedefler koyulmasi, duyar
Ogretmenlerin  @rencileri icin gUclu - Her seviye
o6grenme hedefleri koymasina icin gucli
esdegerdir. dgrenme

hedefleri

Ernest Eglence, @&renme amacgl tasarlangn - Eglence ve - Eglence etmeni
bilgisayar oyunlarinin  énemli  bir icerigin - Icerik
parcasini olgturur. Bilgisayar oyunlar Ortismesi uzmanlari
oyuncularin ilgisini c¢ekerek oyuna - Oyun
devam etmelerini ggar. Ogrenme tasarimcila
amacli  bir  bilgisayar oyununup rin
tasariminin - zor  kismini,  oyunyn hedeflenen
amaclanan icegiyle eglencenin icerige
butlnlatiriimesi olusturmaktadir. ili skin
Ornek olarak, matematik hakkinda bir uzmanlarla
oyun tasarlamak kolaydir ancak oynama birlikte
mekanginde matemagin zor calismasi
kavramlarindan tamamen kaginilan bir
oyun tasarlamak oldukca zordur. Biz,
oyun mekargiinde gercek bilisel ve
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davrangsal uygulamalarin yansitilgh
oyunlar tasarlamak icin kurumumuzy
laboratuarinda icerik uzmanlariyla yak
bir sekilde calgiyoruz.  Orngin
kurumumuzda tasarlanan Progenitor
isimli  bilgisayar oyununda, oyunu
konusu ve temel oyun mekgmde kok
hicre biliminin gercekei birsekilde
yansitilmasini gdamak i¢cin uzman
biyologlarla  birlikte  calgtik. Biz
sorgulama ve grenme etkinliklerinin

n
n

X

=)

kendi motive edici 6zellikleri oldguna
inaniyoruz ve bu sebeple sorgula
etkinligini oyunla ikame etmek yerin

a

sorgulamanin motive edici 6zelliklerini
ortaya cikarmak icin oyunlar

tasarliyoruz.
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2. Ogrenme amagcli bir

bilgisayar

durumlarin, cekinmeden tecriibe edilmesi nasil gdanir?

oyununda, gercek hayatta deneyimlenmekten kacginilg

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Oyuncu oncelikli olarak oynagh - Sunulan - Baglamsal
oyun ortaminin  sanal kurmaca evrenin senaryo
oldugunun farkindadir. Ozellikle de kurallarina
burada gergek yamda uygun
yasayamadiklarini - uygulamak icip senaryo
zaman gecirmektedir. Bu daskiin
arinmasini (katarsis) gamaktadir.

Acikca belirtmek gerekirse oyuncu rpl
yapmaktadir. Bu ortamda doyuma
ulasmaktadir. Gergcek  yamda

kacinilan durumlar oyunun kendi
sinirlari ve kurallari icinde

gerceklatigi gibi kullaniimaktadir.

Nilgln Similasyon oyunlarinin tasarimingla - Hedef - Hedef kitle
gerceklik @Grenci ygina ve psikolojik kitlenin - Olumsuz
durumuna gore tasarlanabilir. Her pe Ozellikleri etkilere  yol
kadar similasyon oyunlarinin gegce - Psikolojik acabilecek
yansitmasi tasarimda istense (e, derin  etki Ogelerden
gercek  hayattaki  detaylar e yaratabilece kaginiimasi
psikolojik derin etki yaratabilecek k
durumlar simiilasyonda azaltilmahdir. durumlarin

azaltilmasi

Bill - - -

Ernest Bilgisayar oyunlari gercek hayatta - Oyuncularin - Gavenli ve
erisilemez, karmak ve tehlikeli gunluk cekici bir
evrenleri glvenli bir hale getirir ve bu yasantilarin evren
evrenlerin ~ oyuncular  tarafindan da
kesfedilmesini sglar. Ornggin Call of deneyimle
Duty isimli bilgisayar oyununda mekten
oyuncular sava halinin acilligini ve kacinabilec
gerginligini  herhangi  bir bede ekleri
O0demeden tecribe ederler. Assasins durumlarin
Creed isimli bilgisayar oyun tasarlanmas
oyuncularin uzak zamanlara seyahat I
etmesine olanak §kar.

Tasarimcilarin yapay bir
gerceklik/evren yaratma  becerisi,
oyuncularin  gunlik y@antilarinda
deneyimlemekten  kacinabilecekleri
durumlar oyunlarda tecribe
etmelerine olanak gtar.
100
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3. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, sikici olmayan ve sikici olan gam nedir? Bu
baglamlarda, eylemde bulunularak etkin deneyimleme firsati nasil olgturulur?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Sikici olma-olmama durump - Oyuncunun - Hedef kitle
oyuncunun karakter 6zelliklerine gére karakter
degsiskenlik gostermektedir. Oyuncu Ozellikleri
kendini mutlu eden &zelliklerde
oyunlar tercih etmesi galdir. Bu
nedenle sikici olup olmama durumu
oyuncuya bglidir.

Nilgln Ogrenciye goére bir oyunun sikici olyp - Oyun - Anlamh
olmamasi dgsse de, bazi oyunlar icerisinde seviyelendirm
gergekten @renciyi oyunda tutmay degisen e
basaramiyor. Bu oyunlar: DOgsen seviyeler - Cekici bir
seviyelerde olmayan, ¢ok zor veya - Oyun senaryo
kolay olan oyunlar, belli bir Ggam senaryosun - Odul
veya hikdyesi olmayan oyunlar (test un sistemleri
tarzi), guzel bir 6dul vermeyen veya yeterince
verdigi 6dil @&grencinin  seviyesing cekici
uygun olmayan oyunlar, géencinin olmasi
etkilesimine gbre kendini adapte - Cssitli odul
edemeyen, sabit oyunlar. Bu konular toplama
g6z o6nlne alinarak tasarlagohda, sistemleri
oyunda @renenin daha etkin bir
sekilde oyunda kalagani
distindyorum.

Bill - - -

Ernest Kota tasarlanngi oyun evrenlerinde - Kolaydan - Gorev
oyuncular oyuna kar ilgilerini ¢ok zora dgru zenginligi
¢cabuk kaybederler. ger bir bilgisayar ilerleyen
oyununda sadece daha Once gecgen bir fakh ve
olay tekrar ediliyorsa (6nemli bir yaraticl
degisken olmadan) ya da arayliz gorevler
arizall veya kotl tasarlangsa 0 oyun
kotl tasarlanmtir ve kotl bir oyun
oynamak oyuncular acisindan oldukca
sikicidir.  Tasarimcilarin, zorluklarin
derece derece ag@ti ve icinde
yeterince csitlilik bulunduran oyun
ortamlarinin  nasil  tasarlanagal
anlamasi gerekir. Oyunlar
tasarlandiktan sonra istikrarli ve geni
kapsamli olduklarindan emin olunmasi
icin yeterince test edilmelidir.
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4. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @enme hedefine ulamada @renenlerin/oyuncularin
kendi yolunu belirlemesi nasil sglanir?

Takmalsim

Verilen Yanit

Tema

Ana Tema

Erdal

Oyuncularin kendi yolunu belirleme
oyunun hikdyesine (senaryosur
baglidir. Bu yol icin kesinlikle
gunimiz ortamiyla ikili  bilgiler
verilmelidir.

D

a)

Gunimiz
ortamiyla
iliskili  bir
hikaye

- Giuncel bir
senaryo

Nilgin

Yol gosterici mekanizmalarl
Ogrencilere  secenekler sunulabil
ancak oyunun belli bir hedefi varg
mutlaka bu seceneklerin ganlugu
ogrenciyi istenilen
yonlendirmelidir.

hedefe

=9
1

a

Hedefe
yonlendire
n yol
gosterici
secenekler

- SecenekKli
yonlendirmel
er

Bill

Ernest

Pek cok oyun bir amacla veya hede
tasarlanir. Basit oyunlar oyunculari |
hedeflere dgrusal yollardan ukmaya
sevk eder, daha karmk oyunlar ise
oyuncularin araclari se¢cmesi

fle -
DU

ne

ve/veya hedefler arasindan tercihte

bulunmasina izin verir. g&r srenme
hedefi oyuncunun
sinirlayacak kadar belirginigrilirse,
bu durumda oyun bir similasyd
haline gelir ve tekrar oynanabiligini
kaybeder. Oyunun dinyasin
oyuncunun se¢iminin giicini korum
oyunun dinyasinin  oyun olarg
kalmasi acisindan énemlidir. Pausal
bir bilgisayar oyununda se¢im yapm
ilging  yollardan bsarisiz  olma
O0zgurlig  anlamina
Bilgisayar oyunlari, oyundak
basarisizlgin oyuncuyu Uretken bi
oynayka sevk et@ii - diger
oyuncularla kurulan sosyal etkjien
yoluyla ya da oyun icindek
ipuclariyla- ortamlar olaral
tasarlanmalidir. Bgrisiz  olmanin
Uretkenlgi  tetikledigi  ortamlarin
tasarlanmasi, oyuncularin kendileri
ait gercek secimlerle oyun dinyasin

secimlerini

gelmektedir.

la
Ak
1k

ne
da

devam etmelerini ggayacaktir.

Oyuncunun
deneme
yanilma
yoluyla
kendi
yolunu
bulmasi

- Deneme
yanilma
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5. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, etkilgimler (geri-bildirim, hikaye vb.) hedefe ulasma
baglaminda nasil tasarlanmalidir?

Takmalisim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Kesinlikle da&mnik bir  yapida - Oyunun - Interaktif
olmamalidir. Birbiriyle ilgkili icindeki iletisim
olmalidir. Interaktif iletsim modelini etkilesim modeli
destekleyecek bir yapiya sahip Ogelerinin
olmalidir. Oyuncu oyunun sonunda birbiriyle
bir sonug¢ gérmek ister, bu nedenle Jyi ili ki
bir final distndlmeli ve olmasi
tasarlanmalidir.

Nilgn Oyun sonunda mutlaka kazanan - Etkilesim - Oyuncunun
takdir edilmeli, 6dul verilmeli, by ogeleri ozellikleri
6dul drenciyi icsel tatmin ve motive oyuncunun
eden bir ddil olmali ve genenin ozelliklerin
oyun seviyesi ve yana gore e gore
degismeli. Oyun sirasinda verilen farkhlik
destek Ozellikle simulasyop goOstermeli
oyunlarinda ¢cgunlukla dgal
(natural) olmali, yeni oyuncular icin
yapay (artificial) donat verilere
oyuncu ilerledikce donatan
dogallastiriimasi gerekmektedir. Yeni
oyuncular icin  dénit hemenp
verilmeli, ancak oyuncu ilerledikce
geciktiriimelidir.

Bill Oyuncu olmayan karakterlerle girilgn - Etkilesimin - Janr
etkilesim mi yoksa dger oyuncularla bilgisayar
girilen etkilesim mi? oyunu

turlne
gore
farklilik
gOstermesi

Ernest Etkilesim oyunun dayali oldgu - Etkilesim, - Igerik modeli
icerik modeline bglh olmalidir. Bser icerik
icerik modeli algoritmik ise, o haldg modeline
orada oyunun konusunun ve temel gore
oyun mekarginin dayandirilabilecg farklihk
belirgin bir sdre¢c olmahdir. ger gOsterir

icerik modeli kgifci ise, oyun
oyuncunun c¢ok c#li secimlerde

bulunmasina izin vermelidir.
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6. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @renen/oyuncu oyunda bir noktada hata yapinda

becerilerini gbzden gecirmeye nasil yonlendirilebilir?

\1%4

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Oyuncu, oyunun bélimlerini gecmek - Hata - Hatalarin
icin surekli bir ¢aba igindedir. Bu yapildginda zamanla beceriyé
¢aba zamanla akanlga dongur. bolimi donistigl
Hata yapa vyapa ayni hatalar (seviyeyi) tekrar ortamlar
yapmamaya bdar. Dolayisiyla etme olangl
hatalar zamanla beceriye d@tii ve
hatalar azalir. Hatalarin minimize
edilmesi sonucunda beceri glu ve
oyun baariyla sonlandirilir.

Nilgin Oyun sirasinda uzun, sik sik, veya - Geribildirimlerde - Oyunun bir
uzun-yazili donut vermek ganlukla yazili metne parcasl olan
oyuncunun oyun akini, oyuna kan muimkin gorsel
ilgisini, ve motivasyonunu diirar. oldugunca az yet geribildirimler
Yardim alma opsiyonu her zaman verilmesi - Geribildirim
oyunda bulunmali, ancak ne kadar - Kendini tekrar zenginligi
yardim alacal Ogrenciye etmeyen - Seviyelendirilmg
birakilmahdir veya oyun g@encinin geribildirimler geribildirim
seviyesine g6re kendisi yardim - Oyuncunun
seviyesini veya donit seviyesihi seviyesine gore
ayarlamalidir. Eer bdyle bir secenek geribildirim
yoksa, oyun icerisinde gerekli
dondtler cok kisa birsekilde ve
kendini tekrar etmeyeceksekilde
verilir, seviyenin sonundagdencinin
performansi  objektif bir sekilde
gOsterilerek yol gosterici bilgiler ve
yéntemler sunulur. Seviyeyi
tekrarlama secegie verilir. Oyunda
kesinlikle  “X  konusunu tekraf
calismalisin” veya “X konusuny
tekrar etmende fayda var” targi
motivasyon dguriic  ve gene
dondtler kullanilmaz. Sadece gerekli,
spesifik, ufak bilgiler hatirlatilir
ipuclart verilir, kazanmak icin ufa
yontemler gosterilebilir, veya 6rnek
strateji verilebilir.

Bill Bunu yapmanin birka¢ yolu vardir. - Yapay zekd| - Yapay zeka
Ilk olarak gelymis bir yapay zek gelistirilmesi - Dansman
gelistirilebilir.  Benim  kullandgim - Dansmanlik (Facilitator)
baska bir ydntem ise oyunun hizmeti
evreninde  oyunculara  rehberljk
etmektir.

Ernest Bu noktada “Oretken Barisizlik” tan - Geribildirimin - Uretken
bahsetmek gerekir. g&r bir oyunun oyuncunun nerde geribildirim
arayuzu, oyuncu Barisiz oldgunda hata  yap@ini
ona nerede hata yaptm gOsterecek goOstermesi
kadar iyi tasarlanmgsa, oyundg
6lmek (baarisiz olmak) genelliklg
Uretken bir @renme deneyiming
donisir. Baarisizlik + geribildirim +
tekrar deneme olaga = etkili bir
oynama (ve grenme!)
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7. Ogrenme amagh bir

bilgisayar oyununda,

Ogrenenin/oyuncunun sorumluluk almasi nasil sglanir?

@renme ortaminda etkilesime girildi ginde,

Takmalsim Verilen Yanit | Tema Ana Tema

Erdal Oyunun hikayesi buna gole - Hikayenin - Oyuncu
tasarlanmalidir. Hikayedeki zorluklaf oyuncunun eksenli hikaye
asmasiyla birlikte oyuncu surekli sorumluluk
sorumluluk alabilecektir. B alabilecgi
sorumluluklart  amasi  durumunda sekilde
bolumleri gecebilecek ya da hikayeyi tasarlanma
surdurebilecektir. Sl

Nilgn Oyuncu oyunda ilerledikce, oyunda - Oyuncunun - Ayarlanmg
verilen destek azaltilarak #anir. oyundaki destek
ilerleme  sglanamiyorsa  deskn durumuna
devamlilgi daha iyi olacaktir. gore destek

Bill Oyuncunun oyun dunyasinda - Oyuncuya - Ozek olarak
gerceklgtirdigi eylemlerin sonugclarin gorevler sorun ¢ézme
bizzat tecribe etmesi ganmalidir. verme ve
Oyuncunun hatalarindan sonuglarini
Ogrenebilecgi bir yapi bulundgu tecriibe
surece oyun ortaminda yugak bir etmelerini
sekilde baarisizlga uramasi kabu sglama
edilebilir bir durum olmahdir.

Ernest Uygun  bir sekilde tasarlanmi - Oyuncuya - Roal tabanl
bilgisayar oyunlari sorumluluk almayi rol verme oyun
gerektiren gucli dunyalara sahiptir. senaryosu
Oyunda bir rol almak, oyunculafi
oyunun evreninde devamlihk
gostermek icin motive edebilir.
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8. Ogrenme amagch bir bilgisayar oyununda, @&renenin/oyuncunun deneme yanilma yoluyld
problemlerin ¢bzimine ulgmasi nasil sglanir?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Oyuncu  sirekli  oynayarak  bu - Oyunun |- Araylze olan
problemleri ¢o6zime  kawgturabilir. arayuzin | aliskanhk
Buradaki 6nemli nokta sureklilik ve an
aliskanhk edinmektir. Araylze ve buna hikayeyle
bagli hikdyeye olan agkanlik oyunda benzeme
problemlerin ¢ézimui i¢in gereklidir. Si

Nilgn Deneme-yanilma yontemi tabi ki cok - Problemle - Yonlendirme
yararli, ancak grencide surekli by ilgili - Oyuncunun
yontem gozleniyorsa (dinmeden, kiicuk ozellikleri
planlamadan oyunu oynama), oyunun ipuclari
bir siire sonra grenciyi yonlendirmes - Deneme
ve dislinmeye, planlamaya sevk etmesi yanilma
beklenir.  Ayrica  deneme-yaniima yontemi
yontemi genellikle yeni oyuncular igin her
degil, zaten belli bir seviyeye ujais oyuncu
ve kendisi oyunu c¢6zmek isteyen icin
oyuncular icin daha uygundur. Oyunuin uygun
tasariminin  temel ayaklarindan bijri degildir.
motivasyon oldgu icin, yeni
oyunculara deneme-yanilma yontemjni
daha en bgan vermek risklidir.

Ogrencinin istgine birakilabilir.

Bill - - -

Ernest Oyuncularin, zor bir gorevi deneme - Yeterli - Bilgilendirici
yanilma sonucunda daha iyi stratejilefle dizeyde arayliz
yerine getirmesini  ggamak icin bilgi
oyunculara yeterli bilgi veren iyi bif veren bir
arayuz yapilandirmasi gereklidir. arayuz

yapilandir
masi
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9. Ogrenme amagl bir bilgisayar oyununda, @renenin/oyuncunun, problemlerin ¢ézimuni farkh
yollardan ¢ekinmeden denemesi nasil g&anir?

Takmalisim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal Bu farklilik oyun tasarlanirken ¢ézimm - Oyuncuya - Problemler icin
icin oyun icinde oyuncuya sunulgn sunulan ¢esiti - ¢dzim
alternatif yollar 6nemlidir. C6zim icin alternatif yollari
farkli yol secenekleri oyunun igine yollar
serpitiriimeli ve oyuncu bu yollardar
birini deneyerek problem c¢6ziimune
ulasabilmelidir.

Nilgn Oduliin 6nemi, grenenin ne kadar risk - Onemli - Cazip oduller
alip almayacgni belirleyebilir. Oyunda oduller - Seviyelendirme
seviyelerin bulunmasi ve her seviyede sunma - Istenilen
veya oyunun herhangi bir zamaninda - Oyunda zamanda kayit
oyunun kaydedilebilir olmasi risk seviyeleri
almalarini ve farkl yollar denemelerini n
sglar. Oyunda farkh y®éntemlerin bulunmas
kullaniimasi icin  yine  ddulle I
kullanilabilir. - Oyunun

her
seviyede
her
zaman
kaydedile
bilir
olmasi
Bill - - -
Ernest - - -

10. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, @renen/oyuncu, nasil kendi greteni haline gelebilir?

Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema

Erdal - - -

Nilgn Eger oyundaki destek gercekten -  Etkilesimli - Etkilesimli
Ogrenciye ve ilerleyine uygun bir geribildiri geribildirimler
sekilde verilirse, bir siire sonrgzenci mler kendi
zaten verilen destek magit kendine
gercevesinde dgtinmeye bglayacak, odgrenmeyi
digsal  dondtler icsel  donitlere destekler
donisecek, bu sekilde de d&renci
kendisini oyunda yonlendirecektir.

Annetta - - -

Richard - - -
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11. Ogrenme amach bir bilgisayar oyununda, baariya ulastiracak oyun ortamlari nasil
tasarlanmalidir?
Takmalsim Verilen Yanit Tema Ana Tema
Erdal Tasarlanacak oyun icin segilen - Oyunun - Oyunun
konuyla ilgili detayli argtirmalar konusuyla konusuyla
yapilmahdir. Oyuncunun arayize ilgili detayli ilgili  detayh
alismasiyla birlikte basamaklari bjr arastirmalar argtirmalar
bir gecebilecgi ve seviyeleri - Araylz ve - Oyunun
kolaydan zora dgru olan bir konu seviyelerin seviyeleri ve
iliskisiyle  oyun tasarlanmalidir. kolaydan arayizindn
Bunlarla birlikte oyuncunun oyunda zora d@ru benzgmesi
basariya ulgmasi sglanabilir. beraber
ilerlemesi
Nilgn Temel @retim tasarimi ydntemle:Li’] - Temel - Ogretim ve
cercevesinde, oyun tasarimi Ogretim oyun tasarimi
konusunda yapilan atarmalar ve tasarimi konusundaki
kuramlar g6z O©nune  alinarak yontemleri calismalar
tasarlanabilir. Ancak bence en iyi ve oyun - Etkilesimli
tasarlanmy  oyunlar  @rencinin tasarimi oyunlar
etkilesimine gore kendini adapte konusunda
eden, ona uyabilen (adaptive) yapilan
oyunlardir. araggtirmalar
ve
kuramlarin
incelenmesi
- Ogrenenlerin
etkilesimine
gore
kendinin
uyarlayabile
n oyunlar
Bill Bu yanitlanmasi cok zor bir soru. - Hedef kitle - Hedef kitle
Oyunun hedef kitlesi ve oyun tirine -  Oyun turi - Oyun tra
bagli olabilir.
Ernest - - -
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