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Bilgisayar oyunlar1 giiniimiiz diinyasinda, 6zellikle cocuklar i¢in en fazla ilgi ¢ekici ve eglenceli teknoloji
ortamlarindan birisi olmuslardir. Cocuklarin biiyiik bir boliimii eglence amacli bos zaman gecirme aktivitesi olarak bilgisayar
oyunlarini gérmektedirler. Bilgisayar oyunlarinin bu 6zelliklerine ragmen, literatiirde pek ¢ok oyun tabanli 6grenme
ortamlart ile ilgili arastirmalar yapilmaktadir. Bu arastirmalar genelde bilgisayar oyunlarmin egitsel i¢erik kullanilarak egitim
ortamlarina nasil en etkili ve uygun bir sekilde uyarlanmasi ve entegre edilmesi iizerine yogunlasmaktadirlar.

Diger taraftan, internet yasamimizin vazgegilmez bir parcast olmakta ve internet araciligi ile oynanan ¢evrimici gok
kullanicili bilgisayar oyunlar1 farkli kiiltir ve cografyalarda bulunan insanlar arasinda etkilesim ve iletisimin saglanmasi
acisindan ayr1 bir énem kazanmaktadir. Internet ve uygulamalar ayrica bilgisayar oyunlarmim yayginlagmasi ve kullanim
alanlarinin ¢esitlilik kazanmasinda da biiyiik katki yapmaktadir. Oyunlar giiniimiizde, biiyiik insan kalabaliklarma hitap
edebilen, ayn1 anda binlerce insanin ortak bir amag¢ igin sanal diinyalarda bir araya gelebildigi birer ortamlar haline
gelmislerdir.

Oyunlardaki bu gesitlilik ise, onlarin icerik ve konularina yansimis, nerdeyse biitiin alanlarda bilgisayar oyunlart
cesitli amaglarla tasarlanmig ve kullanicilara sunulmustur. Sosyal, tarihi, askeri, is yada saglik gibi alanlarda egitim amagh
¢ok kullanicili bilgisayar oyunlart gelistirilmis ve bu oyunlar genis kullanicili kitlelerine ulasabilmislerdir. Bu ¢alismada ¢ok
kullanicili bilgisayar oyunlar incelenmis, oyunlar ile ilgili yaygin uygulamalar, oyun amaglari, igerikleri, 6zellikleri genel
hatlari ile analiz edilmistir.

GIRIS

Bilgisayar oyunlar1 giiniimiiz diinyasinda insanlarin ve 6zellikle okul ¢agindaki ¢cocuklarin
baslica eglencelerinden birisi olmaktadir. Brand, Knight ve Majewski’nin (2003) belirttigi gibi,
bilgisayar oyunlar1 giinden giine artan bir oranda insanlar arasinda kabul gérmektedir ve bu kabul
gorme de oyunlarin gergekei sanal ortamlara, ses ve goriintii 6zelliklerine ve oyunculara yiikledikleri
rollere gore sahip olduklar 6zelliklerinden dolay1 olmaktadir. Oyunlarin insanlar arasinda eglence
unsuru olarak artan bir oranda kabul gérmesi ile oyun diinyasi da artik eglence sektdriinde yerini
almaya baglamis, ve oyun sektorii bu diinyada dev bir endiistri halini almigtir diyebiliriz. Biitgeleri
milyonlar1 bulan bilgisayar oyunlari ile binlerce insana ayn1 sanal ortamda oyun oynama imkani1 veren
¢ok kullanicili oyunlarindan, igerisinde yiizlerce uzmanin ¢alistirildig1 oyun sirketlerine kadar oyun
endiistrisi bile artik bagl basina bir inceleme konusu olmaktadir.

Bilgisayar oyunlarimin tarihgesine baktigimizda ise ilk bilgisayar oyunlariin 1970°1i yillarin
sonlar1 ile 1980°1i yillarin baslarinda olduklar1 goriilmektedir. Aguilera ve Mendez (2003) bilgisayar
oyunlarinin yayginlik kazanmasinda 1980°1i yillardaki PC sektoriindeki gelismeleri 6n plana
cikararak, bu alandaki gelismelerin neticesinde bilgisayar oyunlarinin artan bir oranda oynanmaya
baslandigina deginmektedirler. Bilgisayar oyunlari iizerine yapilan ¢aligmalar ise oyunlarin yayginlik
kazanmaya baslamasi ile beraber goriilmeye baslamistir diyebiliriz. Oyunlar giiniimiizde sadece
eglence sektoriiniin birer pargasi olmaktan 6te, egitimden sagliga, askeri alandan is sektoriine kadar
hemen hemen her alanda kullanilmaya baslandigindan oyun lizerine yapilan ¢alismalar da ¢ok
cesitlilik gostermektedir. Ornegin, 6grencilerin oyun oynama tercihleri ve oyunlarin etkileri (Sancar,
Inal & Cagiltay, 2005), bilgisayar oyunlarinin son teknoloji iceren 6zellikleri ve etkileri (McCarthy,
2003), insanlarin neden bilgisayar oyunu oynadiklari (Garris, Ahlers & Driskell, 2002), yada egitsel ve
sosyal amag ile hazirlanmig oyunlarin incelenmesi ve bunlarin okul ortamlarinda kullanilmasi (Tiiziin,
2005) gibi alanlar 6rnek olarak verilebilir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) ¢alismalarinda, bilgisayar oyunlarinin insanlar tarafindan
goniillii olarak oynanan, eglenceli, ger¢ek diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile
siirlandirilmis birer eglence ortamlar1 oldugundan bahsetmektedirler. Walsh’in (2002) de
caligmasinin sonunda belirttigi gibi cogu geng yetiskinler de zamanlarinin 6nemli bir béliimiini
bilgisayar oyunlar1 oynayarak gecirmektedirler. Pillay’e (2002) goére bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin



performanslarinin iizerinde olasi pek ¢ok etkileri vardir. Cocuklar tarafindan eglence amagli oynanan
bilgisayar oyunlarindan dolay1, ¢ocuklar kendileri igin gerekli olabilecek bilgileri oyun oynama ile eg
zamanda kazanabilmektedirler (Pillay, 2002).

Prensky (2001), bilgisayar oyunlarinin yeni bir 6grenme kiiltiirii olusturabileceginden
bahsederek bunun da 6grencilerin alisgkanlik ve ilgilerini daha iyi karsilayacagina vurgu yapmaktadir.
Bilgisayar oyunlarinin sahip olduklar1 potansiyel dikkate alindigindan dolayi, giiniimiiz egitimcileri
yada uzmanlar 6grencilerin 6§renme kapasitelerini arttirmak, ve onlara daha iyi 6grenme ortamlari
sunmak amaci ile bilgisayar oyunlarini sinif ortamlarinda kullanmaktadirlar. Ancak burada bilgisayar
oyunlarmin egitim amaci ile kullanilmasindaki tasarim sorunlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Egitim igin
kullanilacak bir oyun tasarlanirken egitim ve eglence unsurlari arasindaki dengenin saglanmasi ve
Ogrencilerin oyun ortamindan gerekli egitim-6gretim igerigini alabilmesi i¢in tasarim agsamasinda
dikkate alinmas1 gereken bir ¢ok nokta olabilmektedir. Bilgisayar oyunlar1 sadece dgrencilerin dikkat
ve motivasyonunu yiikselten birer ders materyali olarak (Kili, 2005) kullanilirken, basli bagina bir
oyun da ders destekleyici materyali olarak kullanilmak yerine, dersin ana materyali olarak da
kullanilabilmektedir. Kiili’nin (2005) de dedigi gibi egitsel amaglar ve oyun oynama boyutlarinin her
ikisi de dikkatlice analiz edilerek, aradaki dengenin etkili bigimde kurulmasi saglanmalidir. Pelletier
(2005) bu konuda, bilgisayar oyunlarinin tasarim agamasinda, oyundaki seviyelerin daha dikkatli
olarak tasarlanmas1 gerektiginden bahsetmektedir.

Diger taraftan, Internet’in sundugu genis olanaklar da bilgisayar oyunlarinin insanlar arasinda
oynanma oranlarinda artisa neden olan etkenlerden biridir denilebilir. Internet araciligi ile oyunlar hem
daha fazla insana ulasirken hem de istenilen zaman ve mekanda oyun oynama serbestisini bilgisayar
oyunu oynamak isteyen insanlara saglamaktadir. Internet’in ¢evrimi¢i oynanan bilgisayar oyunlarina
sagladigi en biiylik avantajlardan birisi de farkli kiiltiir ve {lilkelerdeki insanlarin ayni sanal ortamda bir
araya gelmelerine imkan sunmak olarak denilebilir. Bilgisayar oyunlar1 da Internet teknolojilerinin
kendilerine sundugu bu olanaklardan yararlanmak i¢in ¢ok kullanicili ¢evrimigi tiirlerine agirlik
vermekte, ayni anda binlerce insanin bir arada bulunabildigi oyunlarin popiilaritesi de artmaktadir. Bu
ylizden, ¢ok kullanicil bilgisayar oyunlari izerinde de arastirilmalar yapilmakta ve bu oyunlarin
etkileri incelenmektedir. Ornegin, Everquest (Begg, Dewhurst & Macleod, 2005), Quest Atlantis
(Tuzun, 2004), Civilization III (Squire, 2005), Environmental Detectives (Klopfer, Squire & Jenkins,
2004), ve BattleField (Manninen & Kujanpia, 2005) gibi oyunlar popiiler bilgisayar oyunlarina ve bu
oyunlarin lizerinde yapilan ¢aligmalara 6rnek olarak gosterilebilir. Griffiths, Davies ve Chappell’e
(2004) gore bu tiir oyunlar temelde daha ayrintili ve gelismis sanal diinyalari insanlara sunmak amaci
ile tasarlanmiglardir. Bunun yaninda daha 6nce de bahsedildigi iizere, ¢cok fazla insani ayn1 sanal
ortamda bulusturabilmeleri de yine bu tiir oyunlarin en belirgin 6zelliklerinden birisidir. Ornegin, en
popiiler ¢evrimici oyunlardan birisi olan Lineage 2.5 milyon kayith bilgisayar oyuncusunu ¢ekmeyi
basarabilmis oyunlardan birsidir (Vaknin, 2002). Ayrica, Sony Online ise, Everquest oyunu ile 400
binin iizerinde bilgisayar oyuncusunu ¢ekmeye basarmis bir diger oyundur (www.sonyonline.com).
Snider’in (2002) belirttigi gibi, ¢evrimici bilgisayar oyunlar1 eglence sektorii icinde kendilerinin
eglence amacli oynanabilme pozisyonlarini artan sekilde gelistirmeyi amaglamaktadirlar.

Cevrimigi bilgisayar oyunlarinin da egitim amagli kullanimlari Internet’in kullanimindaki
artisla beraber paralellik gostermistir denilebilir. Literatiirde de ¢evrimigi bilgisayar oyunlarmin
tizerinde ¢alismalara yapilmis, 6zellikle insanlarin aligkanliklar: ve bu ortamlara karsi olan tutumlari
cevrimigi bilgisayar oyunlarinin egitim amagli kullaniminda 6nemli bilgiler vermesi agisindan 6nem
kazanmistir. Cevrimigi bilgisayar oyunlarini egitim amagli yiiksek seviyeli 6grenme imkani sunan
oyun tabanli 6grenme ortamlarinin okul ortamina adapte edilmesi i¢in kullanmak giiniimiizde daha da
o6nem kazanmistir (Pivec, Dziabenko & Schinnerl, 2003). Kisacasi bilgisayar oyunlari, 6grencilerin
anlamli 6grenmeleri saglamak ve daha iyi 6grenme imkanlar1 bulmalarini kolaylagtirmak amaci ile
egitim ortamlarinda kullanilirlarsa faydali olabilecekleri soylenebilir.



http://www.sonyonline.com/

Calismanin Onemi

Bilgisayar ve Internet teknolojileri giinlimiiz diinyasinda egitim ortamlarinin birer
vazgecilmezi olma yolunda hizla ilerlediklerinden dolay1, egitimciler ve uzmanlar, bu yeni
teknolojileri egitim ortamlarina en etkin ve etkili bir bicimde entegre etmenin yollarint aramaktadirlar.
Bu ¢abalarin sonucunda, yeni dgretim teknik ve yontemleri ortaya ¢ikmaktadir, ki bunlardan birisi de
oyun-tabanl 6grenmedir. Oyunlarin kullaniminda elde edilecek faydalar ise baslica; 6grencilerin
motivasyonlarinin yiiksek tutulmasi, dikkatlerinin ¢ekilmesi, grup caligsmalarina kolaylikla adapte
olmalari, elestirel diisiinmeye zorlanmalar1 ve sebep-sonug iliskilerini daha etkili kurabilmeleri diye
siralanabilir. Oyunlarm egitim ortalarinda faydali olabilecegi iizerinde Pivec, Koubek ve Dondi (2004)
yaptig1 ¢calismada, oyun oynama tecriibeleri ile, 6grenciler oyun oynarlarken karsilagtiklar1 problemler
hakkinda birden fazla diisiinme yontemi gelistireceklerinden bahsetmektedir. Oyunlarin bu ve benzeri
olas1 faydalarindan dolay1 da zaten oyun uygulamalari egitim disinda da pek ¢ok sektérde kendini
gostermeye baglamistir. Biitiin bu bilgiler 15181nda, bu ¢calismada ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlari
incelenmig, oyunlar ile ilgili yaygin uygulamalar, oyun amaglari, igerikleri, 6zellikleri genel hatlar ile
analiz edilmistir.

Durum 1: Sosyal durumlarla ilgili oyunlar

Bilgisayar oyunlar1 ve simiilasyonlar kullanim alanlar1 bakimindan gehresini degistirmeye
baslamistir. Oyun tasarimeilar1 ve egitimcilerin de her gegen giin oyuncular arasinda daha fazla
etkilesime izin verecek kompleks sanal ortamlar tasarlamak i¢in ¢calismaya basladig1 goriilmektedir.
Ozellikle ¢evrimici oyunlar diger oyunlara gore daha genis etkilesim ve iletisim olanaklari saglamasi
yoniilyle popiilaritesini giinden giine arttirmaya baglamistir. Cevrimi¢i oyunlarin egitim amagh
kullanilmaya baglanmasinin altinda bir ¢ok sebep yatmaktadir. Bu sebeplerden en 6nemlisi 6grencilere
sosyal olaylar1 oyun ortaminda olusturma ve sonuglarini gérmelerini saglama firsati1 vermesi ve
Ogrencilerin kafalarinda bu olaylar ile ilgili anlamli sonuglar olugsmasini saglamasidir diyebiliriz.

Cevre egitimi ile ilgili egitim kurslar1 6grencilerin 6zellikle kimyasal sizintilar, toksin transferi
gibi icerik ile ilgili standartlar1 yakalamalarini amaglamalarinin yani sira ¢evre egitimi ve bununla
ilgili gelistirilmis miifredata yonelik gerekli becerileri de kazanmalarin1 amaglamaktadir (Klopfer,
Squire & Jenkins, 2004). Cevrimig¢i oyunlar igerdikleri sosyo-teknik yapi sayesinde oyuncularin sosyal
olaylara yonelik sorumluluk bilincinin arttirilmasi gibi amaglar igermektedirler. Bunun yani sira
onlarin egitim, eglence ve sosyal sorumluluklarin birlestigi bir ortak nokta altinda biitiinlegsmesini
saglamaya ¢aligmaktadir (Ttiziin, 2004).

Sekil 1. Quest Atlantis oyunundan ekran goriintiisii

Gilinimiizde oyun gelistiricileri sosyal olgular i¢eren oyunlara da diger oyun tiirleri kadar
agirlik vermeye baslamistirlar. Bu oyunlardan biri de yukaridaki sekilde de gosterilen 6grenme ve
o0gretme amagl projelerden biri icin tasarlanmis, 9-12 yaslar1 arasindaki ¢ocuklarin ¢ok kullanicili bir
Ogrenme ortaminda egitsel gorevleri yerine getirdigi ¢evrimi¢i oyunlardan biri olan ‘Quest Atlantis’
(Barab, Thomas, Dodge, Carteaux & Tuzun, 2005) ve oyuncularin yeni bir simiilasyon ortamini cep
bilgisayarlar1 gibi ¢ok sik rastlanmayan teknolojileri kullanarak incelemesine izin veren
‘Environmental Dedectives’ platformudur (Klopfer, Squire & Jenkins, 2004). Bunun yani sira
‘UniGame: Universiteler icin oyun tabanli 6grenme ve yasam boyu égrenme projesi (www.



unigame.net)’ gibi liniversitelerde bilgisayar kullaniminin arttirilmasi yoluyla yasam boyu 6grenme ile
ilgili olanaklar1 yayginlagtirmak amagli gelistirilen bir ¢ok proje ve ¢alisma mevcuttur. Bu tiir projeler
motivasyon ve eglence elementlerini merkeze almasinin yaninda, oyunu ve oynama kavramlarini
baslangic noktasi olarak goren yaklagimlari ile eski gelenekleri yenilerine degistirmeyi
amaglamaktadir (Pivec, Koubek & Dondi, 2004).

Durum 2: Tarihsel temalar iceren oyunlar

Tarihsel temalar igeren ¢evrimici oyunlar giiniimiizde oyuncular arasinda oldukea popiiler olan
oyunlar arasindadir. Bu tiir oyunlardaki temel amag oyunculara tarih ile ilgili genel ¢erceveyi
vermenin yani sira, oyuncularin tarihin kendi i¢inde barindirdig1 politik, bilimsel, askeri ve ekonomik
problemleri gz oniinde tutarak diismanlarini yenebilmelerini saglayabilmektir. Bu tiir oyunlarda,
oyuncu oyundaki yerine gére ekonomik gelismeyi kontrol edebilmeli, kaynaklarini buna gore
kullanabilmeli ve tilkesinin hayatta kalabilmesini saglamak ve diismanlar1 ile miicadele edebilmek i¢in
belirli bir seviyede tutmay1 bagsarmalidir. Civilization 11l yada Revolution gibi ¢evrimigi tarihsel
oyunlar dgrencilere eglenceli aktiviteler sunmasinin yani sira onlara giinliik yagsamlari ile ilgili tarihsel
zemine yerlestirilmis sorumluluklar tantyarak oyunun ait oldugu déneme yonelik bilgileri o ortamda
yasayarak 6grenmelerini saglamaktadirlar.

Literatiirde, tarihsel oyunlar iizerine yapilmus bir ¢ok arastirma mevcuttur. Ornegin Squire’in
(2005) Civilization Il lizerine yaptig1 ¢alismasi ornek olarak gosterilebilir. Bu arastirmalarin
genellikle oyunlarin sahip oldugu parcalar ve aktiviteler agisindan incelemeye odaklandigi
gorilmektedir. Egitimciler tarih 6grenmeye karsi isteksiz olan yada tarihin o kadar da 6nemli
olmadigimi diisiinen ve 6grenmeye yonelik herhangi bir ¢aba sarf etmeyen 6grencilere tarihi
sevdirebilmek i¢in alternatifler aramaktadirlar (Squire, 2005).

Squire ve Jenkins’e (2003) gore Civilization Il oyunu 6000 yillik teknolojik gelismenin
medeniyetlerin ilerlemesine etkisini ve bilim, din, sanat, devrimdeki gelismeleri bir araya getiren
elementler igermektedir. Bunun yani sira bu tiir oyunlar, 6grencilere farkli rollere biiriinme firsati
vermesi yoniiyle onlarin oyun i¢indeki hareketlerinin 6neminin ve tarihi sekillendirebilme giiglerinin
farkina varmalarina olanak tanimaktadir. Revolution oyunu, 40’ar dakikalik belirli bir periyodu yada
durumu aciklama amagcli hazirlanmig kisa bdliimlerden olugsmaktadir ki oyun siiresinin kisa tutulmasi
yoluyla 6gretmenin ders sonunda 6grencilerden geri doniit alabilmesi i¢in imkan saglandigi
goriilmektedir (Square ve Jenkins, 2003).

Diger taraftan, tarihsel temalar igeren oyunlar yada buna benzer aktiviteler diger oyunlara goére
siif ortamina daha zor aktarilabilen oyunlardir. Tarihsel oyunlar 6grencilere ulusal kiiltiiriin sahip
oldugu temel 6zellikler, kabilelerin tanimlanmasi ve insanoglunun tarihsel gelismelerden nasil
etkilendigine yonelik bilgiler vermesi yoniiyle dnemli oyun gesitlerindendir. Ogrenciler bu tiir oyunlar
oynarken tarihsel olaylar1 ve sonuglarini 6grenebilme ve bu olaylarin ger¢ek yasamlari ile iligkilerini
kesfetme firsati bulmaktadir. Squire ve Jenkins’e (2003) gére bu tiir oyunlarin sinif ortamina
getirilmesi yoluyla 6grenciler gercek deneyimler kazanabilmekte, oyun igindeki yaptiklar1 segimlerin
tarihsel olaylar iizerindeki etkisini ve tarihsel siirecin biitiinlinii daha kolaylikla
anlamlandirabilmektedirler.

Durum 3: Askeri oyunlar

Glnilimiizde popiilerlik kazanan ¢evrimigi oyunlardan bir digeri ise askeri oyunlardir. Bu
oyunlar genellikle askerler, pilotlar, kaptanlar ve tank siiriiciileri gibi hassas ekipmanlar1 kullanmakla
yikiimlii, tehlikeli durumlarda ¢alismak zorunda kalabilecek kisilerin egitimlerinin verilmesi igin
kullanilmaktadir. Prensky’e (2000) gore bu tiir oyunlar komando gruplarinin kendi aralarinda etkili
iletisim kurabilmeleri ve grup halinde ¢alisabilmeleri i¢in kullanilmaktadir. Buna ek olarak askeri
alanlarda bu tiir oyunlar askerlerin terorist saldirilarina karsi egitilmesi, bazi tehlikeli silahlarin
kullaniminin 6gretilmesi ve bu tiir kompleks askeri lojistik siire¢lerin yiiriitiilmesi amaciyla
kullanilmaktadir. (Prensky, 2001). Cevrimi¢i oyunlarinin egitim siirecine dahil edilmesi yoluyla yeni
askerlerin ¢evreden izole edilmeden askeri kurallar gercevesinde egitilmesi amaglanmaktadir.

Bu tiir oyunlar sayesinde takim haline hareket etme ve liderlik roliinii iistlenebilme
o0zelliklerini kazandirmasinin yani sira oyuncularin gelecek olasiliklar1 kafasinda canlandirabilmesini
ve beceriler ile yasam sekilleri arasindaki baglantilar1 gozlemlemesine olanak vermektedir. Bundan
dolay1, egitim siireci boyunca oyuncular oynadiklar1 karakteri gdzlemleme ve gesitli 6zellikler



ekleyebilmektedirler. Bunun en 6nemli amaci oyuncularin oyun igerisinde ne kadar ilerlediklerini
gorebilmelerini saglamaktir. (Prensky, 2001).

Sekil 2. America’s Army oyunundan ekran goriintiisii

Ornegin, America’s Army oyunu 1.3 milyon kayitli kullanicis1 ve 800,000’den fazla temel
egitimi ile askeri egitimler i¢in kullanilan oyunlar i¢inde en popiilerlerinden birisidir
(http://www.americasarmy.com). Diger taraftan Battlefield 1942, 3 boyutlu savas ortamlari ve
oyuncularina biitlinlesik bir savag ortamina dahil olma firsat1 vermesi yoniiyle popiilerlik kazanan bir
diger cevrimic¢i oyundur. Oyuncularin oyunlar1 bireysel olarak oynama imkanlar1 olmasina ragmen,
asil amag grup caligmasini tesvik edebilmektir. Grup halinde oynanmasi oyuncular arasinda etkilesim
ortamlar1 olusturulmasi yoluyla yapilan aktivitelerin daha gozlemlenebilir hale gelmesine olanak
tanimaktadir.

Durum 4: Organizasyonlar icin oyunlar

Oyunlarin is ortaminda egitim amacli kullanilmasi yeni ortaya ¢ikan bir fikir degildir.
1990’1ardan beri oyunlar is diinyasinda egitim amagli kullanilmaktadir. Bu tiir oyunlar belirli
kurallardan olusan oyuncunun belirli bir amacin gerceklestirmesini gerektiren ve igerisinde ¢esitli
problemler barindiran oyunlardir. (EI-Schamy, 2001). Fakat, bu tiir oyunlarin kullanilmasinin altinda
yatan sebep 6grenme ortamlarini eglence ile biitiinlestirmek ve dinamik bir platform yaratilmasi
yoluyla 6grenmeyi 6grenciler i¢in daha eglenceli bir hale getirebilmektir. Bunun yaninda bu tiir
oyunlar sosyallesme faktoriinii de barindirmasi yoniiyle oyuncularin egitimlerinin daha etkili bir hale
gelmesine yardimci olabilmektedir.

Top SIM 02 genellikle is hayatindaki belirli egitimlerin verilmesi i¢in kullanilan oyunlardan
birisidir. Oyuncular verdikleri kararlarin sirketlerinin kazancina ve is hayatindaki gelecegine etkisini
birebir gorebilmekte ve bununla ilgili kararlarin1 gézden gecirme firsat1 bulabilmektedirler. Bu tiir
oyunlar sayesinde oyuncular belirli bir durumda nasil karar vermeleri gerektigini ve sonuglarimin neler
olabilecegini gorebilmekte ve dnceden sahip olduklar bilgileri gergek hayata aktarmak zorunda
kalmaktadirlar.

TangoNet, tango dansinin elektronik olarak hazirlanmig bir versiyonu, ve bu oyun ile
sirketlerin belirli stratejileri uygularken ihtiyac¢ duyabilecegi Onerilerin verilmesi amaglanmaktadir. Bu
oyun ABB, Microsoft, Oracle, DaimlerChrysler, Hewlett Packadr vb. (http://www.tangonow.net/) gibi
birgok sirket tarafindan kullanilmakta ve bu oyunun kullanilmasinin altinda yatan en 6énemli
sebeplerden biri TangoNet’in gergek yasamda karsilastigimiz ikilemleri teknoloji ile sekillendirerek
sunabilmesidir. Oyun igerisinde katilimcilar kendi is planlarinin hazirlanmasindan sorumludur ve oyun
kisilerin fikirlerinin oyun i¢inde pratik olarak gergeklestirilmesine olanak tanimaktadir. Oyuncularin
diger ¢alisanlar ve miisterileri arasindaki gercek yasamda ortaya ¢ikabilecek rekabetler nedeniyle
market planlarini net bir sekilde ortaya koymalar1 gerekmektedir. Oyun maliyet-kazang siirecini
stirekli bir sekilde hesaplamasindan dolay1 oyuncularin kendi market pozisyonlari i¢in en verimli
olacak kararlar1 verebilmesine imkan tanimaktadir. Bunun yani sira oyun katilimcilarin grup halinde
hareket etmelerini desteklemekte ve oyuncularin miisterileri en dogru sekilde etkileyebilecek stratejiyi
birlikte segmelerini gerektirmektedir. Bu tiir oyunlar oyuncularin ger¢ek yasam deneyimlerini
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motivasyonlarini en iist seviyede tutarak yagamasina izin vermesinin yani sira pratik deneyimler
kazanmalarma da yardimci olmaktadir. Universitelerin miisteri iliskilerine yonelik boliimlerinde, proje
yonetimi, insan kaynaklari, bilgi yonetimi, gibi béliimlerinde de 6grenme modiilii olarak bu tiir
oyunlar kullanilabilir.

Infiniteams oyunu ise bir adadaki gizemleri ve farkli problemleri ¢6zmeyi amaglayan diger bir
organizasyon oyunudur. Bu oyunda oyuncular adadan kurtulabilmek i¢in ¢6ziim tiretmek ve takim
halinde ¢aligmak zorundadirlar. Bu tiir oyunlar sayesinde kisiler arasi iletisim ve isbirligi ortamlarinin
daha etkili hale gelistirilmesi miimkiin olabilmektedir.

Durum5: Saghk temast iceren oyunlar

Bilgisayar oyunlarinin bir diger kullanim alani da saglik alanidir. Bu tiir oyunlar saglik ile
ilgili belirli bir konu iizerine bilgi edinmeye yardimei olmasinin yani sira kisilerin sagliklarini tekrar
kazanabilmelerine yardimci olmay1 amaglar. RoboMemo dikkat eksikligi, Ben’s Game kanser, Pacy ve
Marlon diabet hastalig1, Biohazard/Hazmat salgin hastaliklar, Heart Sense kalp krizi ile ilgili
bilinglilik, Interactive Nights Out HIV/AIDS, Immune Attact bagisiklik bilimi, Hungry Red Planet
beslenme, fiziksel terapi ve rehabilitasyon, sigara aligkanlig1 ve birakma gibi saglik problemleri ile
ilgili bir ¢ok bilgisayar oyunu gelistirilmistir.
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Sekil 3. SimHealth oyunundan ekran goriintiisii

Biohazard/Halmat MIT tarafindan salgin hastaliklara yonelik 6grencilere bilgi verme amagli
gelistirilmis bir bilgisayar oyunudur. Ayrica oyun i¢inde 6grencilere biyolojik saldirilar ile nasil basg
edilebileceklerine yonelik bilgiler de vermektedir. Oyunda &grenciler kendilerine verilen bir rolii
tstlenmekte ve oyun siiresince fizyolojik bilgilerinin yani sira hastalarin hayatini kurtarmak igin
becerilerini ortaya koymalar1 ve problemleri ¢ozebilmeleri gerekmektedir.

RoboMemo ise 6zellikle dikkat eksikligi olan ¢ocuklar icin gelistirilmis bir ¢evrimici
bilgisayar oyunudur. Hafiza yada bilgi isleme bellegi dikkatin kontroliinii saglamakta oldugu i¢in bu
alanin kapasitesi ile ilgili problemler dikkat eksikligine yol agabilmektedir. Bu oyun sayesinde bilgi
isleme belleginin kapasitesi arttirilmakta ve konsantre olma yetenekleri gelistirilebilmektedir.
(http://www.cogmed.com/cg_info01 ENG.asp).

Sonug ve Tartisma

Bilgisayar oyunlar1 en popiiler eglence araglarindan birisi. Oyunlarin insanlar arasindaki artan
popiilaritesi, hem dikkatlerin kendi tizerlerine ¢ekilmesine hem de akademik anlamda oyunlarla ilgili
arastirilmalarin yapilmasina neden olmaktadir. Oyunlarin da zaten sinif ortaminda kullanimlarinin
temel gerekcelerinden birisi, 6grencilerin dikkatlerini ¢ekerek, ders siiresince motivasyon ve ilgilerinin
yiiksek seviyelerde tutulmasini saglamak olarak séylenebilir. Bunu yaninda, oyunlar sahip olduklari
zengin gorsel icerik ile 6grencilerin 6grenme stireglerini kisaltan, anlamli 6grenme kazanimlar
gerceklestirebilen 6zelliklere de sahiptir diyebiliriz. Bu ve benzer sebepler 1s181inda bilgisayar oyunlar1
hem egitimciler hem de 6grenciler arasinda egitim siirecinde kullanim bakimindan énem
kazanmaktadir.



Prensky’nin (2001) belirtti gibi, bilgisayar oyunlar1 6grencilerde kavramsal 6grenmeyi arttirici
etkiye sahiptirler. 21. yilizyilda 6grenmenin hizi ve boyutunu diisiindiigiimiizde, oyunlarin oyun ortami1
etrafinda 6grenciler arasinda etkilesim olusumunu saglayarak, farkli boyutlar arasinda anlaml
O0grenmeyi saglayacagindan dolay1 daha da 6nem kazanacagini sdylemek ¢ok da zor
goriinmemektedir. Prensky’e gore etkilesim ve oyun ortami ile ugrasma oyun tabanli 6grenme igin
anahtar kelimeler, ¢iinkii bilgisayar oyunlarini sinif ortamina entegre ederken, dgrenciler ile bilgisayar
oyunu arasinda aktif bir etkilesim ve ugragsmanin getirilmesi gerekmektedir. Bu yiizden dolay1
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerdeki etkilesimi oyun siiresince aktif tutacak tasarim 6zelliklerine
sahip olmasi ve 6grencilerin gerek oyun ortami gerekse fiziksel ortamda birbirleri ile etkilesime
girerek, sosyallesmelerinin pekistirilmesine olanak vermesi gerekmektedir. Sosyallesme i¢in zaten
bilgisayar oyunlar1 olduk¢a uygun birer materyallerdir.

Egitimde oyun-tabanli uygulamalarin yaygilagmasi, yada bilgisayar oyunlarin egitim-6gretim
stirecini destekleyici birer materyal olarak kullanilmasimin saglanmasi igin gerek egitimcilerin, gerekse
de oyun gelistiricilerin beraber hareket etmesi gerekmektedir. Igerisindeki egitsel icerigi hedef kitleye
etkin ve etkili sekilde aktarabilen bilgisayar oyunlariin 6grencilerin 6grenme siireglerine faydali
olacag: sliphesizdir. Ancak, bilgisayar oyunlarinin uygulanacagi ortamlardaki 6grenci gruplarinin
demografik yapisinin analizi onem kazanmaktadir. Tiirkiye’de bilgisayar oyunu uygulamalarinin sinif
ortamlarinda goriilmesi i¢in oyun alaninda kapsami ¢alismalara ihtiyag¢ vardir denilebilir.
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