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ON sOz

Bu kitabin amaci teknolojinin bas dondiirticii bir hizla ilerledigi giiniimiiz-
de dijital oyunlarin egitimsel olarak 6grenmeye olan etkilerini incelemek ve bu
alanda 6gretmenlere, 6grencilere, uzmanlara ve konuya ilgi duyan tim kisilere
rehberlik etmektir.

Bu amagla kitap, dijital oyunlarin egitimsel yararlarini ve egitimde bir moti-
vasyon aract olarak nasil kullanilacagini anlatan tiim bilgileri igermektedir. Kitab:
okuyup bitiren kisi, djjital oyunlarin sundugu tim olanaklar: ve dijital oyunlarin
kullanilmasinda dikkat edilmesi gereken etmenleri detayli olarak 6grenmis, sinif
iginde dijital oyunlarin nasil kullanilabilecegini ve uygulamasini anlamis ve diji-
tal oyunlarin seciminde gerekli olan bilgileri edinmis olacaktir. Bu agidan, Egitsel
Dijital Oyunlar kitabi, dijital oyunlarla ilgili kuramsal, tasarima ve uygulamaya
yonelik olarak hazirlanmis ilk Tiirkce kaynak kitap olma 6zelligine sahiptir.

Diger taraftan tiniversitelerimizde, Egitim Amagh Oyun Tasarumi, Egitsel Bil-
gisayar Oyun Tasarumi vb. adlarla hem lisans hem de ytiiksek lisans diizeyinde ve-
rilen dersler i¢in ayrintili bir ders kitabi ihtiyaci iyiden iyiye kendini hissettirir
olmustur. Hem kuramsal hem de tasarim ve uygulama alanina yonelik olarak ha-
zirlanan kitap bu ihtiyaci giderecek niteliktedir.

Kitapta “Bilgisayar oyunu” ya da “Internet oyunu” kavramlar1 yerine “Dijital
oyun” kavramu bilingli olarak kullanilmus, 6zellikle dijital bir toplumun 6zellikleri
distintildigiinde bu kavram daha uygun bulunmustur.

Kitabin bu hale gelmesinde biiyiik emekleri olan boliim yazarlarina tesekkiir
ederim. Kitabin gelismesi ve daha iyi bir seviyeye gelmesi adina yapilacak her tiirli
elestiri, goriis ve geri bildirime ihtiya¢ oldugunu séylemek yerinde olacaktr.

Dog. Dr. Mehmet Akif OCAK
Ankara, Eyliil 2013
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TANIMLAR VE TEMEL
KAVRAMLAR

Ars.Gor. Ekmel CETIN

Gazi Universitesi

Gazi Egitim Fakiiltesi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii

o
KAZANIMLAR

Bu boliimii basariyla bitiren bir 6grenci,

% Egitsel dijjital oyunun ne oldugunu soyleyebilir.

% Egitsel dijital oyun tiirlerine 6rnekler verebilir.

% Egitsel dijital oyun kiilttiriiniin ne oldugunu agiklayabilir.
% Egitsel dijital oyun neslinin 6zelliklerini agiklayabilir.

% Bireysel farkliliklarin dijital oyun ortamina etkisiyle ilgili
fikir sahibi olabilir.

OZET
1.  Egitsel Dijital Oyun Tanimi
o Egitsel Dijital Oyunun Yapist ve Ozellikleri
2. Egitsel Dijital Oyun Tiirleri
3.  Egitsel Dijital Oyun Kiiltiirii
o Egitsel Dijital Oyun Kiiltiirii Bize Ne Vadetmektedir?
4.  Egitsel Dijital Oyun Nesli

ANAHTAR KELIMELER: Dijital oyun tanimy, dijital oyun yapist,
dijital oyun kiiltiirii, dijital nesil.
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Oyunlarda bir
fantezi dirtinii vardir
ve bu da oyuncular
ogrenme aktivitesi-
nin igine geker.

Bilgisayar oyunlari
ogrencilere zihinsel

egzersiz saglar.

EGITSEL DIJITAL OYUN TANIMI

Oyun kavrami genel olarak,
bir ortamda oyuncunun neler ya-
pabilecegi ya da yapamayacaginin
belirlendigi kurallar gergevesi ile
bir amag ya da hedefe yonelik ola-
rak yapilan fiziksel ya da zihinsel
yarisma aktivitesi olarak tanimlan-
maktadir. Dijital oyun ise cesitli
teknolojilerle programlanan ve
kullanicilara gorsel bir ortamla bir-
likte kullanici girisi yapmay1 sagla-

yan oyunlardir. Dijital oyunlarin
tiretiminden itibaren 6ncelikli olarak eglence amaciyla kullanildig
goriilmektedir. Fakat zaman gectikce oyunlar egitsel amagcla da kulla-
nilmaya baglamis ve bu durum giderek yaygilagmistir. Egitsel oyun
ise egitimsel hedeflere yonelik bilissel, sosyal, davranigsal veya duygu-
sal boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunlar: olarak tanimlanabilir.
Oyunlarda genellikle bir fantezi unsuru vardir ve bu da oyunculari bir
hikaye ya da anlati yardimiyla 6grenme aktivitesinin igerisine ¢eker.
Egitsel oyunlar 6grencileri motive eder ve onlarda 6grenmeye yonelik
bir biling olusturur. Oyun temelli 6grenmenin bagarisi 6grencilerin
deneyimin tam merkezinde etkilesim halinde olmalari ve aktif olarak
6grenme etkinliginin ierisinde yer almalariyla ilgilidir.

Oyun, djjital oyun ve
egitsel oyun kavramlarina ba-
kildiginda egitsel dijital oyun,
teknolojik araglar yardimiy-
la hazirlanan, biligsel, sosyal,

davranigsal veya duygusal bo-
yutlara sahip, belirli bir hedefe
yonelik olarak 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak tanimlanabilir.
Bilgisayar oyunlarinin 6grencilere “zihinsel egzersiz” sagliyor olma
potansiyeli, bu oyunlarin igerisine cesitli aktiviteler entegre edile-
rek bir dizi biligsel becerilerin gelisimine yardimci olabilmektedir.
Bu sebeple oyun-temelli 6grenme kavramu icerisinde egitsel dijital
oyunlarin da varliginin olmasi s6z konusudur. Egitsel dijital oyunlar,
belirli 6grenme ¢iktilarina yonelik olarak hazirlanirlar.
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Bilgisayar oyunlari, alternatif 6grenme araci olarak basarili bir

sekilde farkli alan ve disiplinlerde kullanilmaktadir. Okullarda egi-

tim ve 6gretim faaliyetlerinde, sirketlerde, askeri ve ekonomik alan-

da ya da eglence araci olarak bilgisayar oyunlar1 kullanilmaktadir.

Cesitli 6rnekler vermek gerekirse;

Okul 6ncesi ¢ocuklar alfabeyi ve okumayi bilgisayar oyun-
lar1 oynayarak 6grenebilmektedir.

Tlkokul Ogrencileri, okul oncesi programindan 5. Smif
programina kadar olan konu alanlarinin ¢cogunu bilgisayar
oyunlarindan 6grenebilmektedir.

Bilgisayar oyun-
larindan biri olan
satrang, Ogrenci-
lerin vazgecilmez
oyunlarindan

biridir.  Satrang
giiniimiizde okul
oncesi ve sonrasi 6grencileri i¢in 6nemle tavsiye edilmekte,
satrang kurslar1 hizli sekilde yayilmaktadir.

Yazi yazma oyunlari, piyasada en ¢ok satilan oyunlar ara-
sinda yer almaktadir.

Biiytik sirketler, simiilasyonlar yardimiyla insan kaynaklar1
bolimiiniin, petrol rafinelerinin ya da buna benzer bir¢ok
sistemin nasil yonetilmesi gerektigini 6grenmektedirler.

Miihendisler, tiiketici odakli bilgisayar oyunlar: oynayarak
bilgisayar destekli tasarim teknolojilerini 6grenmektedirler.

Askeri alanda, aday olan kisiler bilgisayar oyunu benzeri
simiilatorlerde gercek savas egitimi almaktadirlar (tank
stirme, helikopter ve savas u¢agi kullanma).

Oyun temelli 6grenme, kokleri zaten gegmiste var olan bir olgu

olarak, giiniimiizde bilgisayar teknolojilerinin hizh sekilde yayilma-

styla yayginligini daha ¢ok arttirmigtir. Diger bir deyisle, “besikten-

mezara® kadar 6grenme (hayat boyu 6grenme) olgusu, bilgisayar

oyunlariyla kendini daha ¢ok gostermistir. Ayrica, birincil 6grenme

araci olarak bilgisayar ve video oyunlar: giintimiizde birgok iilkede

yaygin olarak kullanilmaktadir.

Oyun-temelli
dgrenme, hayat boyu
dgrenme felsefesini

desteklemekte ve
gelistirmektedir.
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Dijital bilgisayar oyunlarina gelen en énemli elestirilerden birisi

oyunlarin sadece bir eglence ve vakit gecirmek araci olarak algilan-
masiydi. Ancak bu goriis neredeyse tamamen gegerliligini yitirmis-
tir. Insanlar1 cezbeden ve yeni olan durum, bilgisayar oyunlarinin
artik birincil 6grenme araci olarak her yerde kullanilmasidir. Zor
olan konu alanlarinin kolaylagtirilmasindan, sosyal becerilerin arti-
rilmasina, insan yonetiminden karisik finansal konularin anlagilma-
sina kadar bir¢ok konuda bilgisayar oyunlar1 baglica 6grenme araci
olarak yerini almistir. Bu duruma 6rnek olarak Amerikan bir hazir
gida firmas: olan Burger King ve islemci {ireticisi Intel verilebilir.
Magaza yonetimini bir oyun olarak tasarlatan Burger King firmasi,
bu oyunu yonetici adaylarina oynatarak onlarin magaza yonetimin-
de bilgi ve deneyim kazanmalarini amaglamaktadir. Ayni sekilde
“IT Manager” isimli oyunuyla Intel, sirketlerde bilisim teknolojileri
uzmani olarak ¢alismak isteyenler i¢in sanal bir deneyim firsat1 sun-
maktadir. Oyunda kullanicilar ger¢ek zamanli olarak bir sirket iceri-
sinde bilisimle alakali isleri ytiriitmektedirler. $ekil 1.1de bu oyuna
ait bir ekran goriintiisii verilmistir.
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Sekil 1.1. Intel IT Manager oyunu ekran gortintiisii (www.intel.com
sitesinden alimmusgtir.)

Sadece is diinyas1 degil, hayatin her alani i¢in egitsel oyunlarin
6neminden bahsetmek miimkiindiir. Erken yaslardaki egitim-6gre-
tim dénemi goz oniine alindiginda dijital bilgisayar oyunlari, igsel
motivasyonu saglamada bagarili olmayan ve sikici olan ancak gre-
nilmesi zorunlu olan konularda, dnemli rol oynamaktadir. Ozellikle,
Ogretim olarak zorlanilan, ¢arpim tablosu, yazma, kelime 6grenimi,
dil 6grenimi, telaffuz, formiiller ve kurallar vb. konularda 6grencile-
rin yasadiklar1 problemlere ve belli bir siire sonra can sikici hale ge-
len yerlerde bilgisayar oyunlar1 farkli bakis agis1 saglamaktadir. Ozet
olarak, egitsel bilgisayar oyunlari;

o Sikicy, ¢ok teknik ve anlagilmasi soyut olan konu ve mater-
yallerin anlagilmasinda

o Konu alam olarak ger¢ekten
ogrenilmesi zor olan yerlerde

o Hedef kitleye ulasmakta zor-
luk gekilen yerlerde

o Zor ve karmagik gorevlerde ve |
uzmanlik isteyen konularda

o Anlama siirecinin uzun zaman aldig1 ve karmagik oldugu
yerlerde

Dijital oyunlar, egiti-
min her asamasinda
ve her yas grubunda
kullanilabilmektedir.
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Egitsel oyunlarda
esas amag ogrenme
hedeflerinin ger-
ceklestirilmesidir
yani 6grenmedir.
Ama oyunlara
bakildiginda esas
amacin eglenmek ve

oyunu kazanmak
oldugu goriilebilir.
Ashnda bu amaglar
esas amaca yonelik
olarak bir arag gorevi
iistlenmektedir.

o Analiz ve sentez gerektiren yerlerde

o Strateji gelistirilmesi gereken ve degerlendirme siirecinin
yogun oldugu yerlerde yaygin ve etkili sekilde kullanil-
maktadur.

EGITSEL DiJITAL OYUNUN YAPISI VE OZELLIKLERI

Egitsel oyunlarin temelinde kisilerin sahip olduklar1 dikkat,
zeka ve psikomotor ozelliklerle kurallar cercevesinde belirlenen he-
defe ulagma, iistiin gelme gibi unsurlar vardir. Yani, egitsel dijital
oyunlarda da normal oyunlarda
oldugu gibi bir yarisma ve mii-
cadele s6z konusudur. Egitsel
djjital oyunlar iki amag iizerine
kurulabilir. Birincisi, oyuncu-
nun amaci olarak belirginlesir
ki, oyuncu oyunun ¢ekiciligi ve

zevk verme oOzelligi igerisinde
oyunu kazanmayi, istiin gel-
meyi amag edinir. Ikincisi ise oyunu hazirlayan ya da hazir bir oyunu
secen kisinin amacidir ki, oyuncularin kazanma arzularindan ve
miicadelelerinden faydalanarak, oyunculara bazi fiziksel ya da zihin-
sel bilgi ve becerileri 6gretmeyi ve 6grendiklerini daha da gelistir-
melerini amaglar. Oyun ortaminda goziiken birinci amag oyuncula-
rin kazanma ve bagarma miicadeleleridir. Ikinci amag ise, oyunu
planlayan ve yonetenin amacidir ve daha geri planda goziikmesine
ragmen asil hedefi olusturur. Bu durumda, birinci amag ikinci amag
i¢in bir arag niteligi kazanmaktadir. Egitsel dijital oyunlarda asil
amag 6grenme hedefleridir ve oyunun oyuncuya kattig1 kazanma ar-
zusu bu hedeflere ulagsmada bir arag olarak kullanilmaktadir.

Egitsel dijital oyunlar, ¢ogunluk-
la zihinsel Ozelliklere dayandigindan,
teknoloji imkanlarnin var oldugu her
an yapilabilme imkani sebebiyle, zihin-
sel gelisimin saglanmasinda ve pekis-

tirilmesinde ¢ok 6nemli bir arag sifati-
n1 almustir. Egitsel dijital oyunlarin oynanmasi aninda oyuncunun



