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ÖN SÖZ

Bu kitabın amacı teknolojinin baş döndürücü bir hızla ilerlediği günümüz-
de dijital oyunların eğitimsel olarak öğrenmeye olan etkilerini incelemek ve bu 
alanda öğretmenlere, öğrencilere, uzmanlara ve konuya ilgi duyan tüm kişilere 
rehberlik etmektir. 

Bu amaçla kitap, dijital oyunların eğitimsel yararlarını ve eğitimde bir moti-
vasyon aracı olarak nasıl kullanılacağını anlatan tüm bilgileri içermektedir. Kitabı 
okuyup bitiren kişi, dijital oyunların sunduğu tüm olanakları ve dijital oyunların 
kullanılmasında dikkat edilmesi gereken etmenleri detaylı olarak öğrenmiş, sınıf 
içinde dijital oyunların nasıl kullanılabileceğini ve uygulamasını anlamış ve diji-
tal oyunların seçiminde gerekli olan bilgileri edinmiş olacaktır. Bu açıdan, Eğitsel 
Dijital Oyunlar kitabı, dijital oyunlarla ilgili kuramsal, tasarıma ve uygulamaya 
yönelik olarak hazırlanmış ilk Türkçe kaynak kitap olma özelliğine sahiptir. 

Diğer taraft an üniversitelerimizde, Eğitim Amaçlı Oyun Tasarımı, Eğitsel Bil-
gisayar Oyun Tasarımı vb. adlarla hem lisans hem de yüksek lisans düzeyinde ve-
rilen dersler için ayrıntılı bir ders kitabı ihtiyacı iyiden iyiye kendini hissettirir 
olmuştur. Hem kuramsal hem de tasarım ve uygulama alanına yönelik olarak ha-
zırlanan kitap bu ihtiyacı giderecek niteliktedir. 

Kitapta “Bilgisayar oyunu” ya da “İnternet oyunu” kavramları yerine “Dijital 
oyun” kavramı bilinçli olarak kullanılmış, özellikle dijital bir toplumun özellikleri 
düşünüldüğünde bu kavram daha uygun  bulunmuştur. 

Kitabın bu hale gelmesinde büyük emekleri olan bölüm yazarlarına teşekkür 
ederim. Kitabın gelişmesi ve daha iyi bir seviyeye gelmesi adına yapılacak her türlü 
eleştiri, görüş ve geri bildirime ihtiyaç olduğunu söylemek yerinde olacaktır.

Doç. Dr. Mehmet Akif OCAK

Ankara, Eylül 2013
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1. BÖLÜM

TANIMLAR VE TEMEL 
KAVRAMLAR

Arş.Gör. Ekmel ÇETİN
Gazi Üniversitesi

Gazi Eğitim Fakültesi 
Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Bölümü

KAZANIMLAR

Bu bölümü başarıyla bitiren bir öğrenci,

 Eğitsel dijital oyunun ne olduğunu söyleyebilir.

 Eğitsel dijital oyun türlerine örnekler verebilir.

 Eğitsel dijital oyun kültürünün ne olduğunu açıklayabilir.

 Eğitsel dijital oyun neslinin özelliklerini açıklayabilir.

 Bireysel farklılıkların dijital oyun ortamına etkisiyle ilgili 
fikir sahibi olabilir.

ÖZET

1. Eğitsel Dijital Oyun Tanımı

• Eğitsel Dijital Oyunun Yapısı ve Özellikleri

2. Eğitsel Dijital Oyun Türleri

3. Eğitsel Dijital Oyun Kültürü

• Eğitsel Dijital Oyun Kültürü Bize Ne Vadetmektedir?

4. Eğitsel Dijital Oyun Nesli

ANAHTAR KELİMELER: Dijital oyun tanımı, dijital oyun yapısı, 
dijital oyun kültürü, dijital nesil.



EĞİTSEL DİJİTAL OYUN TANIMI

Oyun kavramı genel olarak, 
bir ortamda oyuncunun neler ya-
pabileceği ya da yapamayacağının 
belirlendiği kurallar çerçevesi ile 
bir amaç ya da hedefe yönelik ola-
rak yapılan fiziksel ya da zihinsel 
yarışma aktivitesi olarak tanımlan-
maktadır. Dijital oyun ise çeşitli 
teknolojilerle programlanan ve 
kullanıcılara görsel bir ortamla bir-
likte kullanıcı girişi yapmayı sağla-
yan oyunlardır. Dijital oyunların 

üretiminden itibaren öncelikli olarak eğlence amacıyla kullanıldığı 
görülmektedir. Fakat zaman geçtikçe oyunlar eğitsel amaçla da kulla-
nılmaya başlamış ve bu durum giderek yaygınlaşmıştır. Eğitsel oyun 
ise eğitimsel hedefl ere yönelik bilişsel, sosyal, davranışsal veya duygu-
sal boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunları olarak tanımlanabilir. 
Oyunlarda genellikle bir fantezi unsuru vardır ve bu da oyuncuları bir 
hikaye ya da anlatı yardımıyla öğrenme aktivitesinin içerisine çeker.  
Eğitsel oyunlar öğrencileri motive eder ve onlarda öğrenmeye yönelik 
bir bilinç oluşturur. Oyun temelli öğrenmenin başarısı öğrencilerin 
deneyimin tam merkezinde etkileşim halinde olmaları ve aktif olarak 
öğrenme etkinliğinin içerisinde yer almalarıyla ilgilidir.

Oyun, dijital oyun ve 
eğitsel oyun kavramlarına ba-
kıldığında eğitsel dijital oyun, 
teknolojik araçlar yardımıy-
la hazırlanan, bilişsel, sosyal, 
davranışsal veya duygusal bo-
yutlara sahip, belirli bir hedefe 

yönelik olarak öğrenmeyi sağlayan oyunlar olarak tanımlanabilir. 
Bilgisayar oyunlarının öğrencilere “zihinsel egzersiz”  sağlıyor olma 
potansiyeli, bu oyunların içerisine çeşitli aktiviteler entegre edile-
rek bir dizi bilişsel becerilerin gelişimine yardımcı olabilmektedir. 
Bu sebeple oyun-temelli öğrenme kavramı içerisinde eğitsel dijital 
oyunların da varlığının olması söz konusudur. Eğitsel dijital oyunlar, 
belirli öğrenme çıktılarına yönelik olarak hazırlanırlar.

Oyunlarda bir 
fantezi ürünü vardır 
ve bu da oyuncuları 
öğrenme aktivitesi-
nin içine çeker.

Bilgisayar oyunları 
öğrencilere zihinsel 
egzersiz sağlar.
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Bilgisayar oyunları, alternatif öğrenme aracı olarak başarılı bir 
şekilde farklı alan ve disiplinlerde kullanılmaktadır. Okullarda eği-
tim ve öğretim faaliyetlerinde, şirketlerde, askeri ve ekonomik alan-
da ya da eğlence aracı olarak bilgisayar oyunları kullanılmaktadır. 
Çeşitli örnekler vermek gerekirse;

• Okul öncesi çocuklar alfabeyi ve okumayı bilgisayar oyun-
ları oynayarak öğrenebilmektedir.

• İlkokul öğrencileri, okul öncesi programından 5. Sınıf 
programına kadar olan konu alanlarının çoğunu bilgisayar 
oyunlarından öğrenebilmektedir.

• Bilgisayar oyun-
larından biri olan 
satranç, öğrenci-
lerin vazgeçilmez 
o y u n l a r ı n d a n 
biridir. Satranç 
günümüzde okul 
öncesi ve sonrası öğrencileri için önemle tavsiye edilmekte, 
satranç kursları hızlı şekilde yayılmaktadır.

• Yazı yazma oyunları, piyasada en çok satılan oyunlar ara-
sında yer almaktadır.

• Büyük şirketler, simülasyonlar yardımıyla insan kaynakları 
bölümünün, petrol rafinelerinin ya da buna benzer birçok 
sistemin nasıl yönetilmesi gerektiğini öğrenmektedirler.  

• Mühendisler, tüketici odaklı bilgisayar oyunları oynayarak 
bilgisayar destekli tasarım teknolojilerini öğrenmektedirler.

• Askeri alanda, aday olan kişiler bilgisayar oyunu benzeri 
simülatörlerde gerçek savaş eğitimi almaktadırlar (tank 
sürme, helikopter ve savaş uçağı kullanma).

Oyun temelli öğrenme, kökleri zaten geçmişte var olan bir olgu 
olarak, günümüzde bilgisayar teknolojilerinin hızlı şekilde yayılma-
sıyla yaygınlığını daha çok arttırmıştır. Diğer bir deyişle, “beşikten-
mezara” kadar öğrenme (hayat boyu öğrenme) olgusu, bilgisayar 
oyunlarıyla kendini daha çok göstermiştir. Ayrıca, birincil öğrenme 
aracı olarak bilgisayar ve video oyunları günümüzde birçok ülkede 
yaygın olarak kullanılmaktadır.

Oyun-temelli 
öğrenme, hayat boyu 
öğrenme felsefesini 
desteklemekte ve 
geliştirmektedir.
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Dijital bilgisayar oyunlarına gelen en önemli eleştirilerden birisi 

oyunların sadece bir eğlence ve vakit geçirmek aracı olarak algılan-

masıydı. Ancak bu görüş neredeyse tamamen geçerliliğini yitirmiş-

tir. İnsanları cezbeden ve yeni olan durum, bilgisayar oyunlarının 

artık birincil öğrenme aracı olarak her yerde kullanılmasıdır. Zor 

olan konu alanlarının kolaylaştırılmasından, sosyal becerilerin artı-

rılmasına, insan yönetiminden karışık finansal konuların anlaşılma-

sına kadar birçok konuda bilgisayar oyunları başlıca öğrenme aracı 

olarak yerini almıştır. Bu duruma örnek olarak Amerikan bir hazır 

gıda firması olan Burger King ve işlemci üreticisi Intel verilebilir. 

Mağaza yönetimini bir oyun olarak tasarlatan Burger King firması, 

bu oyunu yönetici adaylarına oynatarak onların mağaza yönetimin-

de bilgi ve deneyim kazanmalarını amaçlamaktadır. Aynı şekilde 

“IT Manager” isimli oyunuyla Intel, şirketlerde bilişim teknolojileri 

uzmanı olarak çalışmak isteyenler için sanal bir deneyim fırsatı sun-

maktadır. Oyunda kullanıcılar gerçek zamanlı olarak bir şirket içeri-

sinde bilişimle alakalı işleri yürütmektedirler. Şekil 1.1’de bu oyuna 

ait bir ekran görüntüsü verilmiştir.
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Şekil 1.1. Intel IT Manager oyunu ekran görüntüsü (www.intel.com 

sitesinden alınmıştır.)

Sadece iş dünyası değil, hayatın her alanı için eğitsel oyunların  
öneminden bahsetmek mümkündür. Erken yaşlardaki eğitim-öğre-
tim dönemi göz önüne alındığında dijital bilgisayar oyunları, içsel 
motivasyonu sağlamada başarılı olmayan ve sıkıcı olan ancak öğre-
nilmesi zorunlu olan konularda, önemli rol oynamaktadır. Özellikle, 
öğretim olarak zorlanılan, çarpım tablosu, yazma, kelime öğrenimi, 
dil öğrenimi, telaff uz, formüller ve kurallar vb. konularda öğrencile-
rin yaşadıkları problemlere ve belli bir süre sonra can sıkıcı hale ge-
len yerlerde bilgisayar oyunları farklı bakış açısı sağlamaktadır. Özet 
olarak, eğitsel bilgisayar oyunları;

• Sıkıcı, çok teknik ve anlaşılması soyut olan konu ve mater-
yallerin anlaşılmasında

• Konu alanı olarak gerçekten 
öğrenilmesi zor olan yerlerde

• Hedef kitleye ulaşmakta zor-
luk çekilen yerlerde

• Zor ve karmaşık görevlerde ve 
uzmanlık isteyen konularda

• Anlama sürecinin uzun zaman aldığı ve karmaşık olduğu 
yerlerde

Dijital oyunlar, eğiti-
min her aşamasında 
ve her yaş grubunda 
kullanılabilmektedir.
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• Analiz ve sentez gerektiren yerlerde

• Strateji geliştirilmesi gereken ve değerlendirme sürecinin 
yoğun olduğu yerlerde yaygın ve etkili şekilde kullanıl-
maktadır.

EĞİTSEL DİJİTAL OYUNUN YAPISI VE ÖZELLİKLERİ

Eğitsel oyunların temelinde kişilerin sahip oldukları dikkat, 

zeka ve psikomotor özelliklerle kurallar çerçevesinde belirlenen he-

defe ulaşma, üstün gelme gibi unsurlar vardır. Yani, eğitsel dijital 

oyunlarda da normal oyunlarda 

olduğu gibi bir yarışma ve mü-

cadele söz konusudur. Eğitsel 

dijital oyunlar iki amaç üzerine 

kurulabilir.  Birincisi, oyuncu-

nun amacı olarak belirginleşir 

ki, oyuncu oyunun çekiciliği ve 

zevk verme özelliği içerisinde 

oyunu kazanmayı, üstün gel-

meyi amaç edinir. İkincisi ise oyunu hazırlayan ya da hazır bir oyunu 

seçen kişinin amacıdır ki, oyuncuların kazanma arzularından ve 

mücadelelerinden faydalanarak, oyunculara bazı fiziksel ya da zihin-

sel bilgi ve becerileri öğretmeyi ve öğrendiklerini daha da geliştir-

melerini amaçlar. Oyun ortamında gözüken birinci amaç oyuncula-

rın kazanma ve başarma mücadeleleridir.   İkinci amaç ise, oyunu 

planlayan ve yönetenin amacıdır ve daha geri planda gözükmesine 

rağmen asıl hedefi oluşturur. Bu durumda, birinci amaç ikinci amaç 

için bir araç niteliği kazanmaktadır. Eğitsel dijital oyunlarda asıl 

amaç öğrenme hedefl eridir ve oyunun oyuncuya kattığı kazanma ar-

zusu bu hedefl ere ulaşmada bir araç olarak kullanılmaktadır.

Eğitsel dijital oyunlar, çoğunluk-

la zihinsel   özelliklere dayandığından, 

teknoloji imkanlarının var olduğu her 

an yapılabilme imkanı sebebiyle, zihin-

sel gelişimin sağlanmasında ve pekiş-

tirilmesinde çok önemli bir araç sıfatı-

nı almıştır. Eğitsel dijital oyunların oynanması anında oyuncunun 

Eğitsel oyunlarda 
esas amaç öğrenme 
hedeflerinin ger-
çekleştirilmesidir 
yani öğrenmedir. 
Ama oyunlara 
bakıldığında esas 
amacın eğlenmek ve 
oyunu kazanmak 
olduğu görülebilir. 
Aslında bu amaçlar 
esas amaca yönelik 
olarak bir araç görevi 
üstlenmektedir.
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