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Cografi Oyunlarin Cografi Beceriler Uzerindeki Etkisi
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Ozet

Cografya dersi o0grenciler acisindan ezbere dayali bir ders olarak goriilmektedir. Bununla birlikte
cografya dersi Ogrencilerin giinliik hayatta kullanabilecegi cografi becerilerle oriintiiliidiir. Cografi
becerilerin tamaminin sif ici 6grenme ortamlarinda kazandirilamayacag asikardir. Cogunlukla simf
dis1 O6grenme ortamina, arazi ve saha cahsmasmna ihtiyac duyulmaktadir. Ote yandan icinde
bulundugumuz pandemi kosullar1 ve uzaktan egitim siireci birakin arazi calismasina gitmeyi, simif i¢i
6grenme ortamlarmin bile dniinde engel olusturmustur. Ogrenci simf dis1 6grenme ortamlan ile daha
iist diizeyde diisiinebilme becerisine sahip olmaktadir. Bu nedenle GeoGame olarak tamimlanan
oyunlarin i¢inde bulundugumuz salgin déneminde dogru 6grenme ortaminda kullanilmas: dezavantaji
avantaja cevirmek agisindan 6nemlidir. Pandemi kosullar icinde gelisen su siirece faydal bir bakis agis1
olarak, cografi oyunlarin cografi becerileri kazandirmak ve gelistirmek icin kullanilabilecegi bu
calismada ifade edilmigtir. Bu nedenle, bu arastirmanin amaci, cografi oyunlar olarak bilinen etkilesimli
oyunlarin cografi beceriler iizerindeki etkisini analiz etmektir. Aragtirma siirecinde Cografi oyun olarak
tanimlanan oyunlarin cografi becerileri ne 6lciide kazandirabilecekleri aragtirllmigtir. Nitel arastirma
yontemlerinden biri olan dokiiman analizi ile toplanan veriler, Tiirkiye baglaminda gerek sosyal bilgiler
dersi Ogretim program gerekse Cografi oyunlar ¢ercevesinde derinlemesine analiz edilmistir. Oyun
sadece bir eglence araci degil, aym1 zamanda okullarda cografi egitim icin bir 6grenme ortami yaratma
kapasitesine de sahiptir. Dogru oyun dogru 6grenme ortamiyla birlestirildiginde, cocuklarin eglenirken
ogrendikleri optimum bir 6grenme ortami olusturulabilir. Cografya egitiminde ders dis1 etkinlikler
yogun olarak kullanilmas: gereken bir 6gretim yontemidir. Giinlimiiz pandemi kosullar1 6grencileri
interaktif egitim modeline yaklastirmistir. Bu siirecte eglenirken 6grenmek mottosu ile pandeminin
dezavantajh kosullarim avantaja cevirerek cografi becerilerin kazandirilmasina katki saglanabilir.
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Cografya dersleri bireyin yasadig1 cevreye uyumunu giiclendirmeyi amaclar. insanin doga
ile etkilesiminin en dogru sekilde incelendigi ders cografya dersidir. Aym zamanda Artvinli &
Kaya'nin belirttigi gibi (2010) cografya egitiminde kazandirilabilecek becerilerin, alan
bilgisinin sosyo-mekansal esitsizlikler, afetler, siirdiiriilebilir kalkinma, ¢evre sorunlar1 gibi
bolgesel ve tematik sorunlarin etkin ¢éziimiine katk: saglayabilecegini belirtmistir (Artvinli,
2020, s. 93).

Giiniimiizde cografya dersleri interaktif ortamlarla biitiinlestirilmekte ve
yayginlastirilmaya cahsilmaktadir. Ozellikle pandemi siirecinde uzaktan egitimin
yayginlasmasi derslerin uygulanma seklini de degistirmistir. Ancak cografya dersi dogasi
geregi simif dis1 6grenme ortamlarinin sik kullamlmasim gerektiren bir derstir. Ayrica, icinde
bulundugumuz pandemi kosullarinda 6grencileri eglendirerek bir 6gretim stratejisi se¢mek,
dogru bir 6grenme ortam i¢in yapilmasi gereken seydir.

Cografi beceriler kapsaminda degerlendirilen jeomekansal bilgiyi edinmeye yonelik
mekéansal diisiinme becerisi ise; basta yakin ¢evremizde olmak iizere yasanilan her mekanin
analizine ve yorumlanmasina yardime: olan cografi bir beceridir (Unlii ve Yildirim, 2017).
Dolayisiyla cografya derslerinde cografi oyunlarin kullaniminda hangi cografi becerilerin
kazanmlacag) arastirmanin temel problem ctimlesini olusturmaktadar.

Bu calismanin amaci, pandemi kosullarinda cografya dersini eglenirken 6greten bir igerik
anlayisiyla zenginlestirmek ve cografya dersinde cografi oyunlarin kazandirilacag becerileri
Ogretim siirecine dahil etmektir.

Prensky’nin yeni teknolojilerle biiyliyen bu kusak i¢in kullandig “dijital yerli” kavram
giiniimiizde bu kusag nitelemek iizere yaygin olarak kabul goérmiis bir kavramdir. Prensky’ye
gore cevrim-i¢i ortamlar, internet, her tiirlii yeni teknoloji, anlik mesajlasma ortamlar, cep
telefonlari, tartiyma forumlar, bilgisayar oyunlari ve sosyal aglar gibi bir- ¢ok gelisen teknoloji
yeni kusak o0grencilerin yani dijital yerlilerin hayatlarimin merkezini olusturmaktadir. Dijital
yerliler giinliik yasamlarinda her tiirlii etkinligi gerceklestirirken kullandiklarn teknolojiler
arasindan yeni yol ve yontemler kesfederler. Ote yandan ayrica dijital yerlilerin cevrim-ici
etkinlikleri her giin artan bir sekilde giinliik hayatlarinin bir parcasi haline gelmektedir (Bilgic,
Duman ve Seferoglu, 2011; Comert, 2020; Prensky, 2001).

Bu arastirmada oncelikle cografi becerilerle ilgili cografi oyunlar literatiir boliimiinde
tanimlanmis ve ifade edilmistir. Cografi Oyun icgerigine ev sahipligi yapan oyunlar asagida
listelenmistir.

Dijital oyunlar, bir veya daha fazla oyuncunun bilgisayar ve oyun konsolu gibi elektronik
platformlarda birlikte oynayabilecegi eglence ve bos zaman etkinlikleri i¢in hazirlanan bir
yazihmdir (Frasca, 2001). Cografi oyunlarin karakteristik ozellikleri su sekilde siralanabilir
(Andrade vd., 2020; Yamu, Poplin, Devisch ve De Roo, 2017):

- Oyun ortaminin ve mekansal bilesenlerin temsil edilebilecegi ve gorsellestirilebilecegi
belirli bir odak noktasina ulagsmak;

- Secilen yerin vatandaslariyla ilgili mekansal bir sorunu ¢6zmeye odaklanmak;

- Vatandaslar1 oyuna devam etmeye ve oyuna geri donmeye ¢ekmek i¢in kurallarin ve
eglence unsurlarinin dahil edilmesi;
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- Vatandaslarin kentsel planlama siirecine katihlminin saglanmasa.
Youplacelt

Oyunun ana amac yerlestirmektir! Bu boliimde sunulan, paydaslarin kentsel planlama
sorunlarini iletmelerini ve ¢ozmelerini saglamaktir. Zorluklar, dogal kaynaklarin, arazilerin,
binalarin nasil kullanilacag) ve sehirlerin ve manzaralarin nasil canlandirilacag: ve daha da
gelistirilecegi konusunda farkh ve cogu zaman celigkili ¢ikarlar oldugunda ortaya cikar.
Miizakerelerin gerceklesecegini varsayiyoruz ¢iinkii ilgili paydaslar ve bireyler alanm yeniden
gelistirmek, yeni bir seyler yaratmak ve sorunlari veya anlasmazliklar1 ¢cozmek istemektedir.
Konsensiis olusturma siirecinin temel gorevlerinden biri, topluluktan veya miizakere siirecine
dahil olan giiclii taraflardan farkh bir tepki korkusu olmadan bilgi aligverisini, iletisimi ve
goriis bildirme yetenegini saglamaktir. Daha genis anlamda oyun, herkesin kabul edildigini
hissettigi sehirlerin daha siirdiiriilebilir bir yagsam bi¢imine ve birlikte yaratilmasina katkida
bulunabilecek ¢oziimlere katkida bulunma ¢abasim igermektedir (Poplin ve Vemuri, 2018).

Minecraft

Minecraft bir yasam alanm olusturma oyunu olarak tanimlanmaktadir. Oyunun Survival
(hayatta kalma) moduna baslarken olanaklar ¢ok kisith gortinmektedir. Cok az malzemeyle
diinyaya gelen birer varlik olarak gosterilmektedir oyuncu. Bununla birlikte yapilmasi gereken
acil is ve islemler de gérev basamaklarinda yer almaktadir. Oncelikle oyunda gece ortaya ¢cikan
tirlii yaratiktan korunmak igin bir siginaga ihtiya¢ duyulmaktadir. Bunun i¢in yapilmasi
gereken sey bir capayla toprag eselemek ve onu toplayarak kendi evinizi hizh sekilde insa
etmektir. Boylece tehlikelerden korunmak miimkiin olmaktadir.

Ikinci mod yani kreatif modda ise simirsiz 6zgiirliigiin aktif oldugu goriilmektedir. Tiim
esyalara sahip olan oyuncu bu esyalarn nasil kullanacagim kendisi belirlemektedir (Reinart ve
Poplin, 2014).

Asagida yer alan sekil 1, sekil 2, sekil 3 ve sekil 4, Minecraft oyununa aittir.

Sekil 1
Undugu i¢in Oyun Alam Tasarimi, Nairobi, Kenya

Sekil 1'de yer alan iki gorselden ilki, Kenya'ya ait gercek bir gorseldir. ikinci gorsel ise
Minecraft oyunu ile bu yerlesim yerinin yeniden diizenlenmis halini yansitmaktadar.
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Sekil 2

Sekil 2’de yer alan gorseller Gana ve Haiti’de yer alan iki yerlesim yerinin, Minecraft oyununa
aktarilmis blok halidir.

Sekil 3
Minecraft, Geocraft, Ecocraft ve Energycraft Kavramsal Semasi, Ecocraft Oyunu. Kaynak:
Scholten, Dias Ve Andrzejewska (2018).

<

* Minecraft

* Geocraft

;
é
2

* Ecocraft

* Energycraft

Sekil 3’te yer alan gorseller de ise Minecraft oyunu kendi i¢inde Geocraft, Energycraft, Ecocraft
olarak bloklandirilmistir. Soldaki grafik ise sagdaki yeni yerlesim yerinin lejantim
olusturmaktadir.

Sekil 4
Monsted Ve Daugbjerg Madenlerinin Minecraft Modeli; Monsted Ve Daugbjerg Kirecleri
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Sekil 4’te ise, sagdaki gorselde Monsted ve Daugbrejg’'te yer alan maden galerisinin gercek
hali gosterilirken, soldaki gorselde ise bu gorselin Minecraft oyunu iginde bloklanmig hali
gosterilmektedir.

Project Lily Pad

Lily Pad Projesi, felakete dayanmikhihk acisindan mekansal diisiinmeyi 6gretmek
amaciyla 2018 yazinda gelistirilen ciddi bir cografi oyundur. Oyun, Harvey Kasirgasi'min 30
Agustos 2017'de varhgim siirdiirdiigii Teksas, Dickinson sehrinde geciyor. Oyunun 1. Giinii,
oyuncunun bilmedigi bir bolgede uzamsal olarak diisiinmesini ve malzemeleri birakmak icin
talimatlan ve bir kagit haritay1 kullanarak gezinmesini gerektirir. 2. Glinde, oyuncu bir Cajun
Donanmasi subayr olarak oyun oynamaktadir (Cajun Donanmasi, kasirga senaryosunda
yardimai olan Louisiana ve komsu bolgelerden gayri resmi bir kurtaric1 grubudur) insanlar
kurtarmak ve onlan yiikseklige sahip yerlere birakmak, kaynaklar ve “Zambak Pedleri” olarak
adlandirilan yer isaretleri olarak taninabilir.

Oyun, Acgik Sokak Haritasindan ARCGIS’e, Cityengine'den Unity'ye navigasyon ve veri
aktarmmu ile elde edilen Cografi Bilgi Sistemini (CBS) entegre ederek gelistirildi. Yiikseklik
modeli ve tagkin verileri sehri modellemek ve oyunu neredeyse gergek hayatta dogrulukla
yeniden yaratmak i¢in kullamilmigtir.

Bu oyun, her vatandasin sel veya kasirgalara kars:1 afet direncinin farkinda olmasi
gerektigi icin tiim izleyicilere yoneliktir. Oyunun gelecekte bu tiir bir¢ok oyun i¢in bir ¢erceve
olusturabilecegini ve gelecekte insanlar felaketlere daha iyi hazirlamada 6nemli bir rol
oynayabilecegini umulmaktadir (Tomaszewski, vd., 2020).

Simeity

Aragtirmacilar kentsel cografya dersinde SimCity simiilasyon oyununun pedagojik
potansiyelini incelediler. Universite 6grencileri Simecity'yi kendi sehirlerini insa etmek icin
kullandilar ve kentsel yapilarim desteklemek icin cok cesitli kentsel teoriler uygulanmistir.
Ayrica ogrenciler SimCity simiilasyonunun mantigin ve isleyisini kent cografyasimin gercek
diinya baglamlar1 ve ilkeleri ile karsilastirarak elestirel olarak degerlendirmislerdir.
Ogrenciler, SimCity etkinliginin onlara cografi yarahcihiklarim gelistirme firsatlar1 sundugunu
ve bunun sonucunda cesitli, benzersiz ve ilging sehirlerin olusturuldugunu belirtmislerdir.

Bulgular, SimCity kullanimimin Cografi Egitim icin etkili bir ara¢ olabilecegini destekler
niteliktedir (Kim ve Shin, 2016).

Bulgular

Bu ¢alismada elde edilen verilere gore nitel aragtirma yontemleri tasarlanmistir. Veri
toplama asamasinda dokiiman incelemesi yapilmis ve toplanan veriler igerik analizi ile analiz
edilmigtir.

Aragtirmanin sonuclar goz oniine alindiginda, cografya dersinde Cografi Oyunlarin
kullamghhg cok yiiksektir. Cografya dersinde kazamlmak istenen tiim cografi beceriler
GeoGames ile verilebilir. Literatiirde gosterilen cahgsmalar bu ifadeyi desteklemektedir. 2018
yilinda Tiirkiye'de yapilan sosyal bilgiler dersi miifredatina bakildiginda GeoGame aracihgiyla
hangi basarilarin hangi becerilerle eslestirilebilecegi analiz edilmistir.
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Tablo 1
Sosyal Bilgiler Ogretim Programinda Tespit Edilen Kazarum-Codrafi Oyun Iliskisi

Sira Cografi Oyun iceren Kazamm Sira Cografi Oyun iceren Kazanim

1 SB.4.2.2. Ailesi ve gevresindeki milli 24 SB.5.5.4. Temel ihtiyaglarn karsilamaya
kiiltiirti yansitan 6geleri arastirarak yonelik iiriinlerin tiretim, dagitim ve tiiketim
ornekler verir. agini analiz eder.

2  SB.4.2.3. Geleneksel cocuk 25 SB.5.5.5. Is birligi yaparak iiretim, dagitim
oyunlarim degisim ve siireklilik ve tiikketime dayali yeni fikirler gelistirir.
agisindan glintimiizdeki oyunlarla
karsilastinr.

3 SB.4.3.1. Cevresindeki herhangi bir 26 SB.5.7.2. Ulkeler arasindaki ekonomik
yerin konumu ile ilgili gitkarimlarda iligkilerde iletisim ve ulasim teknolojisinin
bulunur. etkisini tartisir.

4 SB.4.3.2. Glinliikk yasaminda 27 SSB.5.7.4. Cesitli iilkelerde bulunan ortak
kullandig1 mekanlarin krokisini miras 6gelerine 6rnekler verir.
gizer.

5 SB.4.3.3. Yasadig1 ¢evredeki dogal ve = 28 SB.6.2.5. Tarihi ticaret yollarinin toplumlar
beseri unsurlar ayirt eder. arasi siyasi, kiiltiirel ve ekonomik

iligkilerdeki roliinii agiklar.

6 SB.4.3.4.Cevresinde meydana gelen 29 SB.6.3.1. Konum ile ilgili kavramlan
hava olaylarim gozlemleyerek kullanarak kitalarin, okyanuslarin ve
bulgularim resimli grafiklere aktarir. iilkemizin cografi konumunu tanimlar.

7 SB.4.3.5. Yasadig1 yer ve 30 SB.6.3.2. Tiirkiye'nin temel fiziki cografya
cevresindeki yer sekilleri ve niifus ozelliklerinden yer sekillerini, iklim
ozellikleri hakkinda ¢ikarimlarda ozelliklerini ve bitki ortiisiinii ilgili haritalar
bulunur. iizerinde inceler.

8 SB.4.4.1. Cevresindeki teknolojik 31 SB.6.3.3. Tiirkiye'nin temel begeri cografya
iiriinleri, kullanim alanlarina gore ozelliklerini ilgili haritalar tizerinde gosterir.
siiflandirr.

9 SB.4.4.2. Teknolojik iiriinlerin 32 SB.6.3.4. Diinyanin farkh dogal
gecmisteki ve bugiinkii ortamlarindaki insan yasantilarindan yola
kullanimlarini karsilagtirir. ¢ikarak iklim 6zellikleri hakkinda

¢ikarimlarda bulunur.

10 SB.4.4.4. Cevresindeki ihtiyaglardan 33 SB.6.4.2. Bilimsel ve teknolojik gelismelerin
yola ¢ikarak kendine 6zgii tirtinler gelecekteki yasam iizerine etkilerine iliskin
tasarlamaya yonelik fikirler gelistirir. fikirler ileri siire.

11  SB.4.4.5. Teknolojik iirtinleri 34 SB.6.5.1. Ulkemizin kaynaklariyla ekonomik
kendisine, bagkalarina ve dogaya faaliyetlerini iligkilendirir.
zarar vermeden kullanir.

12 SB.4.7.1. Diinya iizerindeki cesitli 35 SB.6.5.2. Kaynaklarin bilingsizce
iilkeleri tanitir. tiiketilmesinin canh yagamina etkilerini

analiz eder.

13 SB.4.7.2. Tiirkiye'nin komsulari ve 36 SB.6.5.3. Tiirkiye'nin cografi 6zelliklerini

diger Tiirk Cumhuriyetleri ile olan
iligkilerini kavrar.

dikkate alarak yatirim ve pazarlama proje
onerileri hazirlar.
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14 SB.4.7.3. Farkl iilkelere ait kiiltiirel 37 SB.6.7.2. Ulkemizin diger iilkelerle olan

unsurlarla iilkemizin sahip oldugu ekonomik iligkilerini analiz eder.
kiiltiirel unsurlan karsilastirir.

15 SB.4.7.4. Farkl kiiltiirlere saygi 38 SB.6.7.3. Ulkemizin sahip oldugu siyasi,
gosterir. askeri, ekonomik ve kiiltiirel 6zelliklere bagh

olarak uluslararasi alanda tistlendigi rolleri
analiz eder.
16 SB.5.2.2. Cevresindeki dogal 39 SB.7.1.3. Medyanin sosyal degisim ve
varliklar ile tarihi mekéanlari, etkilesimdeki roliinii tartisir.
nesneleri ve eserleri tanitir.
17 SB.5.3.1. Haritalar iizerinde yasadizni 40 SB.7.3.1. Ornek incelemeler yoluyla

yer ve cevresinin yeryiizii  sekillerini gecmisten gilinlimiize, yerlesmeyi etkileyen
genel olarak agiklar. faktorler hakkinda ¢ikarimlarda bulunur.

18 SB.5.3.2. Yasadig1 cevrede goriilen 41 SB.7.3.2. Tirkiye’de niifusun dagilisini
iklimin, insan faaliyetlerine etkisini, etkileyen faktorlerden hareketle Tiirkiye nin
giinliik yasantisindan 6rnekler demografik 6zelliklerini yorumlar.
vererek agiklar.

19 SB.5.3.3. Yasadig1 yer ve 42 SB.7.5.1. Uretimde ve yonetimde topragin
cevresindeki dogal 6zellikler ile Onemini gegmisten ve glintimiizden
beseri 6zelliklerin niifus ve yerlesme orneklerle agiklar.

uzerindeki etkilerine érnekler verir.
20 SB.5.3.4. Yasadig cevredeki afetlerin 43 SSB.7.5.2. Uretim teknolojisindeki

ve gevre sorunlariin olusum gelismelerin sosyal ve ekonomik hayata
nedenlerini sorgular. etkilerini degerlendirir.

21 SB.5.4.1. Teknoloji kullaniminin 44 SB.7.5.6. Dijital teknolojilerin iiretim,
sosyallesme ve toplumsal iligkiler dagitim ve tiiketim aginda meydana getirdigi
iizerindeki etkisini tartisir. degisimleri analiz eder.

22 SB.5.5.1. Yagsadig yerin ve ¢evresinin 45 SB.7.7.4. Arkadaslariyla birlikte kiiresel
ekonomik faaliyetlerini analiz eder. sorunlarin cézlimiine yonelik fikir 6nerileri

gelistirir.

23 SB.5.5.3. Cevresindeki ekonomik
faaliyetlerin, insanlarin sosyal
hayatlarina etkisini analiz eder.

Tablo 2'de gosterilen kazanmimlar incelendiginde, her kazang ile GeoGame arasinda bir
baglant1 kurmak miimkiindiir. Bu durum, dersi sikici olmaktan kurtaran ve eglenirken 6greten
bir ders haline getirir. Aym1 zamanda, 6grenci yasamda var olan sorunlara nasil yeni ¢éziimler
gelistirilecegini de Ogrenir. Yaraticihk ve problem ¢ozme becerisi kazanmis bir birey, bu
becerilerin faydasim ileriki yasaminda da hissedecektir.

Konum tabanh oyunlar1 ve masa oyunlarimin gercek diinyada potansiyel olarak nasil
oynanabilecegini inecleyen cahsmalar da literatirde yer amakatdir. Minecraft, Ingress,
Pokémon GO, Harry Potter Wizards United ve Game of Thrones gibi ¢ok basarih baz: ticari
oyunlar, haritalar, cografi kavramlan gorsellestirerek merkeze ahrlar. Minecraft, oyuncular
tarafindan gercek mekansal baglamlar1 modellemeye doniistiiren ve gercek diinyayr cografya
baglaminda gorsellestirme yetenegine sahip bir cografi oyun 6érnegini temsil etmektedir (De
Andrade, vd., 2020). Minecraft'ta insa edilen dijital oyun ortam Tirolcraft, bir oyunu bir arag
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olarak kullanmanin ¢ok kiigiik ve biiyiik ¢ocuklar: sehir planlama siirecine katilmaya motive
edebilecegini, ilham verebilecegini ve dahil edebilecegini gostermektedir.

Sonucg ve Tartisma

Ogrencilere yasamda doga ile uyum icinde yasamalar Ogretilmesi biiyiik 6nem
tasimaktadir. Bilgisayar oyunlarimin simflarda yaygin kullamm da bu bulguyu
desteklemektedir (Prensky, 2001a).

Ogrencilere sunulan egitsel bilgisayar oyunlarn cesitlendirilir ve siire uzatihrsa,
ogrenciler egitsel bilgisayar oyunlarina karsi daha olumlu bir tutum sergileyebilirler.
Literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarinin etkinligi iizerine deneysel ¢ahsmalar yapilmigtir. Bu
deneysel calismalar sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarimin etkili bir 6grenme yontemi
olarak kullanilabilecegi sonucuna varilmistir (Mitchell ve Savill-Smith, 2004; Can, 2003).

Egitsel bilgisayar oyunlari, 6gretim programinda yer alan hedeflere ulasmada kolayhk
saglamaktadir (Akpmnar, 1999). Bilgisayar oyunlar1 bircok Ogrencinin bos zamanlarim
doldurmak i¢in kullanilir (Buchman ve Funk, 1996; s. 12-16). Bugiiniin ¢ocuklar1 zamanlarinin
cogunu bilgisayar basinda, teknolojik araclar1 kullanarak ve video oyunlar1 oynayarak
gecirmektedirler. Bu nedenle bilgisayar oyunlarim siniflarda bir egitim araci olarak kullanmak
isteyen bir¢ok arastirmacinin ilgisini ¢cekmektedir (Prensky, 2001b).

Ogrenme ve 6grenme ortamlan arasindaki bu iliskiler incelendiginde, oyun tabanh
ogrenme ortamlarimn tiim bu gereklilikleri karsilayan egitimde kullanmak i¢in miikemmel bir
nitelik oldugu diisiiniilebilir. (Mann, Eidelson, Fukuchi, Nissman, Robertson ve Jardines,
2002; Ebner ve Holzinger, 2007; Bottino vd., 2006, Yag1z,2007, s.4). Bu nedenle hem
ogrencilerin ilgisini hem de bagarilarim artiracak aktif 6grenmeyi ozellikle egitim siirecinde
egitim ortamlar1 hazirlamanin bir yolu da giiniimiiz cocuklarini bilgisayar oyunlar: tutkusu ile
yonlendirmektir (Yagiz, 2007; s.5).

Egitimcilerin egitimdeki oyunlarin kullanimi hakkinda c¢esitli fikirleri olmasina
ragmen, Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 441-467), Kirriemur ve Mcfarlane'e (2004) gore
oyunlar 6gretici ve yol gosterici olma acgisindan egitimde kullanilmaya uygundur.

Oyun tabanh 6grenme ortamlari, belirli sorun senaryolarina yerlestirilmis problem
tabanh 6grenme ortamlar olusturur. Oyun tabanh ortamlarda 6grenciler kendi problemlerini
yaratarak ¢oziim icin gerekli bilgileri kendileri toplarlar ve problemi kendileri ¢ozerler (Ebner
vd., 2007, s. 873-890; Bottino vd., 2006).

Okullarda oyun tabanh 6grenme ortamina ait kullanimlarin artacagim ifade eden Gee
(2003), iyi tasarlanmisg bilgisayar ve video oyunlarinin gercek 6nemini, insanlarin kendilerini
oyunlarin icindeki sanal diinyalarda yeniden yaratmalar: ve hem eglenmeyi hem de 6grenmeyi
ayni anda basarmalar olarak gostermektedir. Kirriemuir ve McFarlane (2004), oyunlarin
stratejik diisiinme, planlama, iletisim ve karar verme gibi 6nemli kazammmlar sagladigim
vurgulamaktadir

Calhismada tartisilan oyunlarin genel konu alanlar1 g6z 6niinde bulundurarak, Lily Pad
afet direnci projesi; YouPlacelt! Minecraft-Kentsel Planlama ve SimCity sehir planlamasi; Ay
uzay cografyasinda Geocaching (ay cografyasi); Cografi oyun FVS biyocesitlilik ile ilgilidir. Her
tiirlii cografi konunun harita tabanh mekansal diistinme becerisi ekseninde ele alinabilecegi
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ifade edilmistir. OriGami dogrudan mekansal diistinme becerilerinin egitimine odaklanir.
Ingress, yaygin oyun yapisiyla kullanicilarimin sehri kesfetmesini saglarken, oyuncularin
gozlem ve navigasyon becerilerinin gelismesine de katkida bulunmakta oldugu tespit
etmislerdir (Adanal, 2021)

Bu sonuca gore sadece Pokemon Go oyuncularinin sayisindan bile oyun tabanh
O0grenmenin egitim ve 6gretimde kullamlabilirligi olduk¢a 6nemlidir (Freese, 2016). Ayrica
artinlmis gerceklik teknolojilerinin giinliik hayatta ve mobil cihazlarda kullamxminin
yayginlastigr bilinen bir gercektir. Buradaki temel sorun, bu geogame uygulamalarinin
ogrenme ciktilarina iliskin kamitlarin azhgidir (Andrade vd., 2020; Baker vd.., 2015; Carbonell
Carrera vd., 2018; Schneider, Schaal ve Schlieder, 2017); 6zellikle bu ¢cahsma baglaminda ele
alindiginda, mekansal diisiinme ve cografi becerilerin kazanilmasina iliskin kamtlanms
verilerin olmamasidir.

Arastirmanin sonuclar goz 6niine alindiginda, cografya dersinde Cografi Oyunlarin
kullamghhg cok yiiksek bir performans gostermektedir. Cografya dersinde kazandirilmak
istenen tiim cografi beceriler GeoGames (cografi oyunlar) ile verilebilir. Literatiirde gosterilen
caligmalar bu ifadeyi desteklemektedir. 2018 Yilinda Tiirkiye'de yapilan sosyal bilgiler dersi
miifredatina (MEB, 2018) bakildiginda GeoGame aracihigiyla hangi kazammmlarin hangi
becerilerle eslestirilebilecegi analiz edilmistir.

Sosyal bilgiler dersi 0gretim programinda yer alan kazanimlarla cografi beceri
kazandirmak her zaman yeterli olmayabilir. Ancak eglenirken 6grenen bir 6grenme stratejisi
olusturmak kacinilmazdir. Eglenirken 6greten ve ayni zamanda cografi oyunlarin kazamimlara
ait etkinliklerin kazandirnlmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.
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Leyla Donmez: Lisans ve yiiksek lisans egitimini Sosyal Bilgiler Egitimi alaninda
Afyon Kocatepe Universitesi'nde tamamlams olup, Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Sosyal Bilgiler Egitimi Bilim Dali’'ndaki doktora ¢alismalarina devam etmektedir.
Calismalarinin baghca odak noktasi sosyal bilgiler egitimi ve cografya egitimidir.
Cikar Catismasi

Bu makalenin yazarlar1 arasinda herhangi bir kigisel veya mali ¢ikar ¢atigsmasi
bulunmamaktadir.
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