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OZET

20. yiizyilin sonlarindan itibaren yayginlagmaya bagslayan bilgi teknolojileri, bugiiniin 6grencilerinin diisiinme ve
bilgiyi igleme bigimlerinde koklii bir degisime sebep olmustur. Gelisen teknolojiye paralel olarak degisen ihtiya¢ ve
aligkanliklar, bilgisayarin iiretiminden ¢ok kisa bire sonra iiretilmeye baslanan bilgisayar oyunlarinin 6nemli bir
medya araci olarak kabul gérmesini saglamistir. Bilgisayar oyunlarinin, kullanicilart mesgul eden cazip 6zellikleri ve
sahip olduklar1 potansiyel, her alanda oldugu gibi egitim alaninda da yeni yaklasimlarin ortaya ¢ikmasina neden
olmugstur. Bilgisayar oyunlarinin egitim alaninda yeni bir dgrenme kiiltiirii olusturabilecegi ilizerinden yapilan
inceleme ve entegrasyon caligmalari, geleneksel anlatima dayali 6gretim yontemlerinde pasif ve ilgisiz kalan
ogrencilerin daha etkin ve daha etkili bir 6grenim gergeklestirmesini hedeflemektedir. Bu ¢aligmada geleneksel ve
digital yontemlerle uygulanmig tasarim oyunlarinin egitim alaninda kullanimini ortaya koymak amaciyla literatiir
tarama yonteminden yararlanilmstir. Oncelikle oyunun yapisal analizinden yola gikarak, oyun tabanh dgrenme
stratejileri iizerine kurulu egitsel oyunlarin icerikleri, oyun amaglari ve yaygin uygulamalar1 genel hatlariyla analiz
edilmis; daha sonra tasarim ve oyun kavramindaki paralellikler tizerinden mevcut egitsel tasarim oyunlari
incelenmistir. Ayrica s6z konusu ¢aligma, bilgisayar teknolojilerinde yasanan gelismelerin, egitim alanindaki mevcut
kullanimlarin 6tesinde 6zellikle tasarim egitimi baglaminda yeni kullanim olanaklar: sunabilecegini gostermektedir.
Anahtar Sozciikler: Bilgisayar oyunlari, oyun tabanli 6grenme ortamlari, egitsel bilgisayar oyunlari, tasarim
oyunlari, dijital oyun tabanli 6grenme, bilgisayar destekli tasarim.
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1. GIiRiS

Uretim ve tiiketim faaliyetlerinin her alaninda etkilerini gdsteren, ¢agm en gelismis araglarindan
biri olan bilgisayarlarin, 1980'lerde kisisellestirilerek giindelik hayata girmesi, insanlarin diigiinme
ve bilgiyi isleme bi¢imlerinde biiyiik bir degisime yol agmistir. Siiphesiz bilgisayarlarin evlere
girmesindeki en 6nemli faktor, pratik arayiizleri ve eglenceli yapilart ile bilgisayar oyunlari
olmustur; onlar sayesinde bilgisayar ile insan arasindaki teknolojik duvar yikilmustir [1]. Tarih
boyunca insanlarin ilgisini ¢eken bir kavram olarak oyun; gelisen teknolojiyle birlikte varliklarin
bilgisayar ortaminda da siirdiirmekte, giintimiiz diinyasinda insanlarin ve 6zellikle okul ¢agindaki
¢ocuklarin baslica eglencelerinden birisi olarak goriilmektedir. S6z konusu oyunlarin geleneksel
oyunlara gore en dnemli farklari, bilgisayarlarin, bu oyunlara araci veya baska bir deyisle arayiiz
olmalaridir. Grafik teknolojilerindeki gelismeler sayesinde daha gergekei ve etkileyici hale gelen
bilgisayar oyunlari, eglence sektdriinde yerini almasindan kisa bir siire sonra kendi sektoriinii
olusturarak dev bir endiistriye doniismiistiir. Cocuklarin bilgisayar oyunlarina harcadiklari siirenin
artmasi ve yetiskinler arasinda da, giinden giine artan bir oranda kabul gérmesi, hem dikkatlerin
kendi {izerlerine ¢ekilmesine, hem de her alanda oldugu gibi egitim alaninda da yeni
yaklagimlarin ortaya cikmasma neden olmustur. Ogrenim Kkalitesinin yiikseltilmesi ve bilgi
paylagiminin uluslararas: platformlara taginmasi igin, egitimin dijital ortamlardan faydalanmasi
gerektigi sonucuna varan akademik anlayls; Ogretme uygulamalart baglaminda, bilgisayar
oyunlar1 ve internetin, 6grenciye da cazip gelen dzelliklerinden faydalanmaya baslamislardir.

Bu anlamda oyun sadece eglence amagl bir aktivite degil; ¢esitli metaforlar, kurallar ve
stratejiler yoluyla duygusal gercekligin 6znel ve kasten basitlestirilmis bir temsilidir [2].
Bilgisayar oyunlarinin dinamik yapisi gercekligin kurcalanmasini ve etkilerde bulunup tepkiler
alinmasint miimkiin kilmaktadir. Oyunun en 6nemli karakteristigi de, temsilin en biitiinsel hali
olan bu etkilesime izin vermesidir. Icinde bulunulan bilgi cagmda etkilesimin en iist seviyede
yasandigi “yeni medya”nin i¢ine dogan nesiller igcin yeni 6gretim yontemleri gerekmektedir.
Ciinkii s6z konusu nesil ya da nesiller, sahip olduklart bilgi isleme hizindan dolayi, geleneksel
yontemlerin bilgi aktarim hizin1 agir bulmakta ve dolayisiyla da ders konularma ilgisiz
kalmaktadir. Pencerelerle caligarak birden fazla biligsel islemi paralel kurgu yetisi sayesinde
yerine getirebilen, dogrusal bir algidan ¢ok raslantisal ve eszamanl sigramalarla bilgiyi isleyen,
metinden Once grafigi algilayan, her an her yerde “cevrimici” olabilen, karsilastiklart her yeni
dijital ortama aktif bir sekilde yaklasan gliniimiiz 6grencileri i¢in kuskusuz yeni motivasyonlara
ve yontemlere gereksinim vardir [3]. Bu nedenle, dgrenme eyleminin oyunsal bir kurguda
sunulmasi, bilgi edinme ya da eglenme baglaminda her tiirlii talebini karsilayabilmek bakimindan
neredeyse ilk olarak bilgisayar:1 kullanan 6zellikle geng ve yetiskin olmayan nesil i¢in ¢cok daha
cazip ve etkilidir. Bu anlamda, oyun tabanli bir 6grenme modeli, dgrencilerin kendilerini ve
bilgiyi birlikte kesfetmek adina siirekli bir deney ortami saglayabilmektedir. Kendini sosyal
agidan ispatlamig iyi oyunlarin temel yapi taslarindan birisinin iyi bir pedagoji oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Oyunlar, teknolojik yenilikleri, otantik ve ilgi ¢ekici 6grenme etkinlikleri
ile harmanlayarak, katilimcilara bir dereceye kadar aidiyet duygusu yasatmaktadir. Bu baglamda,
oyunlar, barindirdiklar aktif katilim, igbirligi ve sosyal etkilesim olanaklarini ile gerek teknolojik
gerek sosyal anlamda miifredata entegre olarak, 6grenci iglerinin ortaya ¢ikmasina imkan veren ve
Ogrenme siirecinde iiretme ile yansitict diisiincenin kilit rol oynadigi 6grenme ortamlari
sunmaktadir [4].

Hizla gelisen yazilim ortami ve dijital evrimlesme siirecinde, mevcut &gretim
sistemlerinin giiniimiiz 6grencilerinin ihtiyaglarini karsilamadig gergegi her gecen giin daha cok
farkedilmektedir. Yinelemek gerekirse, bilgisayar oyunlart yeni neslin her giin degisen 6grenme
gereksinimlerini karsilayacak ve buna ayak uydarabilecek altyapr ve yetkinlikteki birkag
sistemden biridir. Dijital oyun tabanli 6grenmenin, zaman iginde daha ¢ok arastirilan ve deneme
yapilan bir yaklasim olmasinin ana nedeni de budur [3].
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2. BILGISAYAR OYUNU TABANLI EGiTIMDE FARKLI YAKLASIMLAR

Bilgisayar oyunlartyla egitimi bir araya getiren egitsel oyunlar, igerisine belli bir egitsel igerigin
gomiildiigii, 6grencilerin egitim-6gretim faaliyetlerinde ya dogrudan ders materyali ya da dersi
destekleyici ek materyal olarak kullandiklari yazilimlar olarak tanimlanabilir. Bu genis yelpaze,
yiiksek biitceli popiiler ticari oyunlarin egitsel siiregte kullanimindan; geleneksel egitime entegre
olmus, etkilesimin diisiik bir seviyede kaldigi coklu-ortam (multimedia) oyunlarina kadar
uzanmaktadir. Bu baglamda bilgisayar oyunu tabanli 6grenimin birgok farkli yaklagim ve
metodolojileri bir araya getiren oldukga genis bir konu oldugu sdylenebilir. Bu yaklagimlarin ilki
“‘Entertainment’” (eglence) ve ‘‘Education’ (egitim) kelimelerinin bir araya getirilmesiyle
tiiretilmis olan ‘Edutainment’ yani ‘Eglenceli Egitim’dir. Eglenceli Egitim kavrami, ozellikle
1990°1arin basinda ¢oklu-ortam cd-rom’larinin popiilerligine dayanarak ortaya ¢ikmus, &zellikle
okul oncesi ve K12 egitim gruplarina yonelik iriinler veren bir alandir. S6zii edilen oyunlar,
geleneksel egitime entegre olarak, “zenginlestirme egzersizleri” adi altinda, mevcut miifredat:
didaktik bir sekilde uyarlayan; kesfederek 6grenme veya yerinde deneyimleme gibi oyunlarin
pozitif egitsel yontemleri yerine, deneme-yanilma gibi daha basit, gegici bir 6grenme vaat eden
yontemleri kullanmaktadir [5].

Internetin patlamasiyla artik pek revagta olmayan bu oyunlarm, tasarimsal agidan
eglence ozelliklerinin geri planda kalmasi sebebiyle, bilgisayar oyunu tabanli 6grenme igin
negatif bir yilik oldugu diisiiniilmektedir [6]. Nispeten daha deneysel sayilabilecek bir diger bir
yaklagim olan egitsel oyunlar (edugaming), eglenceli oyunlarin aksine, dnce oyunun kendisine,
sonra egitsel igerigine odaklanmaktadir [7]. Oyun oynamak ile 6grenmek arasinda hicbir yapay
sinirin ¢izilmedigi bu alternatif yaklasim ‘“Mevcut Ticari Oyunlarin Kullanimt’’ ve ‘‘Tamamen
Bagimsiz Oyunlarm Uretimi ve Kullanimi®® iki grupta incelenebilmektedir. Mevcut ticari
oyunlarin kullaniminda, ticari amaglar i¢in tasarlanmis oyunlarin, zengin igerik ve grafiklerinden
dogru sekilde faydalamlarak egitsel acidan degerlendirilmesi s6z konusudur. Ornegin “SimCity”
ve “Civilization” serileri bu yaklasimin en popiiler iki drnegi olarak ele almabilir. Bir sehrin
mikro ve makro yonetimleri ile ugrasilan “SimCity” oyununun basarisinin ardindan Maxis
firmasi, “SimFarm” veya “SimHealth” gibi baska alanlarin yonetimiyle ugrasan oyunlar ¢ikartmis
ve bu driinler egitsel amagli deneylerde kullanilmistir. Bir kabile olarak baglayip bir ulus olarak
bitirilebilen ve bu siire boyunca askeri taktiklerden bilimsel gelismelere kadar her tiirlii genel ve
detay mesele ile mesgul olunarak, bir medeniyetin kurulmaya caligildigi “Civilization” serisi,
genis igerigi ve bu igerigi aktarim sekliyle birgok tarih dersine konu olmustur [5]. Her iki oyun da,
icerdikleri kentsel ve tarihsel modellerden ve parametrelerden dolay1 tartisma seanslarina altyapi
olusturmak amaciyla gesitli derslere entegre edilmistir [5]. Yine, Electronic Arts ve Futurelab
firmalarinin tageronlugunda gergeklesen “Teaching with Games” projesi ile “The Sims 27,
“RollerCoaster Tycoon 3” ve “Knights of Honor” oyunlarini ortaokul seviyesindeki 6grenciler ve
Ogretmenleri iizerinde denenmistir. Amaci, ticari oyunlarin okullarda kullanimi konusundaki
faktorleri tamimlamak ve bu oyunlart miifredata eklerken nasil bir yol izlenmesi gerektigini tespit
etmek olan s6z konusu proje, bir yil boyunca uygulanmis ve 6nemli veriler elde edilmistir.
Motivasyon artiginin en baskin pozitif sonug¢ olarak ¢iktif1 projede, teknik altyapinin
diizenlenmesi, zaman ve mekan organizasyonu, miifredatin uyarlanmasi, 6gretmen kadrosunun
formasyonu gibi pek ¢ok baglamda dijital oyun tabanl 6grenmeye dair ihtiyaglar belirlenmis ve
oOneriler getirilmistir. Mevcut ticari oyunlarin egitsel siire¢lerde kullaniminin en biiyiik avantaj
fiyat-performans agisindandir. Ticari oyunlara rakip olabilecek egitim amagli yepyeni bir oyun
yapmak ciddi bir biit¢e gerektirmektedir [8]. Bu anlamda mevcut ticari oyunlara yeni amaglar
yiiklemek mantikli gibi goziikse de, bu oyunlarin pedagojik agidan yeterince ele alinmamig
olmast, bazi temel kavramlarin gereginden fazla basite indirgenmesi ve bdylece yanlis sonuclara
varilmasi ihtimali s6z konusudur.

Tamamen bagimsiz oyunlarin iiretimi ve kullaniminda ise sifirdan egitsel oyunlar
iretmek ve bu oyunlar1 denemek, asil hedef olarak belirlenmistir. Daha fazla biit¢e gerektiren ve
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risk tagiyan ama oyun ve egitsel icerik arasindaki dengeyi kurmak i¢in de daha fazla imkan
taniyan bu agilim, ¢esitli denemeler ile birtakim pozitif sonuglar elde etmistir. MIT ve Microsoft
isbirliginde baslatilan “Games to Teach” projesi, farkli disiplinlerden bir ekibin kuruldugu, bu
alandaki en biiyiik girigsimlerden birisi olmustur [9]. Bu baglamda, farkli ders konular1 igin farkli
oyun platformlarinda kavramsal iskeletler hazirlanmis, ¢esitli prototipler gelistirilerek, sinif
ortaminda test edilmistir. Bu oyunlardan ‘‘Supercharged!”’ &grencilerin elektromanyetizm
prensipleri konusunda ¢ok daha derin bir anlayis gelistirilebilmesi i¢in tasarlanmustir. Yine, cevre
mithendisligi egitim alani i¢in gelistirilen ‘‘Enviromental Dedectives’’, ya da Amerikan Tarih’i
egitim alam igin gelistirilen “Revolution” gibi ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari mevcuttur.
Yiiksek gelistirme masraflarinin yani sira ortaya ¢tkacak iiriiniin hitap ettigi kitle tarafindan cazip
bulunmama riski, bu yaklagimimn en énemli dezavantajlaridir. Olas bir alternatif ise, mevcut ticari
oyunlar1 manipiile ederek, egitsel degerleri arttirmak yoluyla bu iki yaklagim arasinda bir denge
kurmaktir.

Ikna Oyunlari (persuasion games) veya Sosyal Etki Oyunlar1 (social impact games)
olarak da literatiirde gegen Ciddi Oyunlar, Eglenceli ve Egitsel Oyunlara goére cok daha
branslasmis ve piyasada kabul gormiis, genellikle okul miifredatlarinin digindaki konularda
egiten, antreman yaptiran ve bilgi veren oyunlar olarak bilinmektedir. Propaganda ve reklam
amagli oyunlarin da yer aldig1 Ciddi Oyunlar semsiyesi altinda ordudan sosyal hizmetlere, saglik
sektoriinden sivil toplum oOrgiitlerine uzanan genis bir miisteri, baska bir deyisle bir oyuncu
portfoyii bulunmaktadir. Ciddi Oyunlar; yagitlarinin kanser karsisinda farkindalik kazanmalarini
ve kendisiyle ayni durumda olan hastalarin morallerini yiiksek tutmalarini saglayan ‘‘Ben’s
game’’, Bizzat Amerikan Ordu’su tarafindan asker toplamak ve yetistirmek igin gelistirilmis
takim bazli aksiyon oyunu “America’s Army”, Sudan’in Darfur bolgesindeki soykirima dikkat
cekmek isteyen ve bir aktivist hareket olarak dgrenciler tarafindan hazirlanan “Darfur is Dying”
oyunlar1 gibi ideolojik igeriklerle farkli amaglara hizmet etmek i¢in tasarlanmustir.

3. OYUN TABANLI TASARIM OYUNLARI

Mimari tasarim egitimi basta olmak iizere, birgok faaliyet alani, 6nce geleneksel sonra dijital
ortamda oyun tabanli 6grenme yaklagimindan faydalanmaya baslamis, “tasarim oyunlar1” olarak
genelleyebilecegimiz ¢esitli denemelerde bulunmustur. Mimarligin ancak insa edilince varoldugu
seklindeki geleneksellik terk edileli uzun siire olmustur. 15. ylizyilldan baglayarak, yapiya
donlismemis, ancak tasarim ve hatta sadece diisiince diizleminde varolan mimarlik tiriinleri
olabilecegi bilinmektedir [3]. Mimarlik ve oyun iliskisi iizerine disiiniildiigiinde, her ikisinin de
dogasinda bulunan ¢eliskiler, belirsizlik, agik ucluluk, rastlantisallik, insan iligkileri, esneklik gibi
konularin ortaklig1 bir hayli ¢arpicidir. Bilmece ¢ézmek ile karmasik bir tasarim siireci, problemi
yeniden tanimlamak, olusturmak anlamina gelen “yeni referans ¢erceveleri” bulmak bakimindan
benzer zihinsel davranmislar igerir. Ayrica oyun, biinyesinde tasidigi sans faktorii sayesinde
dogaglama kararlar vermeyi ve alternatifler karsisinda esnek olabilmeyi saglar ki, bu ozellikler
giiniimiizde ¢cogu meslekte oldugu gibi mimarlikta da siiphesiz son derece dnemlidir [10]. Oyunlar
gibi tasarimcilar da mevcut tasarim gergevesinin sinirlart dahilinde, kendi segtikleri korelasyonlart
ylrilitiir ve zamanla sonuglariyla yiizlesirler. Sonu¢ olarak her iki kavramda da nasil
“oynayacaginiz1” 6greten kurallar biitiinii vardir. Oyunlar, kurallar sayesinde sekillenir ve kurallar
¢ignenince farkli sonuglar olustururlar.

Bu alanda, form iiretmeden rol yapma oyunlarina kadar bir ¢ok deneme yapilmis ve
ozellikle motivasyon ve yeni ufuklar agma anlaminda basarili sonuglar elde edilmistir. Geleneksel
yontemle kotarilmig tasarim oyunlarini Orneklemek, tasarim oyunlarmm gelisim siirecini
gorebilmek ve karsilagtirma yapabilmek agisindan yararli olacaktir. 2000-2001 kis yariyilinda
ITU Mimarlik Fakiiltesi tarafindan diizenlenen Taskisla Hazine Avi adli oyunda amag, iiniversite
egitimine yeni baglayan 6grencileri ortama 1sindirmaktir. Ogrencilerden okul iginde birbirini takip
eden onbir noktay1 bulup, her noktada belirtilen isi yaparak, ortaya ¢ikan pargalari bir araya
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getirmeleri istenmistir. Isler, eskiz yapmak, fotograf cekmek, kiitiiphanede bir kitab1 bulmak, ilgili
birisiyle konusmak gibi mimari tasarim egitimi kapsaminda verilmek istenen aligkanliklarin
goreve donligmiis halleri olarak tasarlanmistir. Oyunun sonunda O&grenciler hem gesitli
yetenekleriyle tanigmis, hem mekani ve onun aktorlerini kavramis, hem de birlikte ¢alismay1
6grenmistir[10]. ITU Mimarlik Fakiiltesi tarafindan diizenlenen bir diger oyun da “Taskisla Cizgi
Film”dir. Tagkisla’da belirlenen bir giizergah, beser metrelik parcalara boliinmils ve her parca
eskizi yapilmak {izere bir 6grenciye atanmistir. Gidis yoniinde yapilan bu eskizler sonucunda
giristen cat1 katina uzanan bu yolun canlandirmasi yapilmistir. Calismanin sonucunda dgrenciler
hem motive olmus, hem eskiz becerilerini gelistirmis hem de eskizlerinin bir araya gelerek nasil
bir ¢izgi filme donistiiglinii gorerek, canlandirma teknigini kavramig oldular. Birlikte ¢alisarak,
anlaml bir biitiin olusturmak da 6grencileri tatmin eden diger bir unsur olmustur[10]. Tayvan
Devlet Bilim & Teknoloji Universitesi tarafindan 1998-1999 bahar yariyilinda diizenlenen Mies
Oyunu’nda amag, Mies van der Rohe mimarisi tarzinda form iiretmek ve mekansal iligkiler
kurmaktir. Oyunun kendisi de yogun bir analiz calismasit sonucunda Ogrenciler tarafindan
tasarlanmugtir. Tek basina oynanan ve kurallarini agirlikli olarak bigim gramerlerinden alan “Mies
Oyunu”nda, 6grenci elindeki farkli uzunluktaki pargalari, mevcut bir parcaya dik ya da paralel
olmak kaydiyla oyun zeminine yerlestirmis ve karsiliginda puanlar almigtir. Oyun daha sonra iki
kisilik olmus, pargalarin yerlerini renkli ¢izgiler almis ve Mies mimarisi karakteristiklerini daha
iyi yansitmak admna bazi kurallar eklenmistir. En sonunda da daha etkili bir paylasim ve katilim
i¢in, ii¢ boyutlu bir halde web ortamina taginmistir. Ogrenciler Mies oyunu sayesinde tasarima
dair bir diisiinme ve degerlendirme bigimini kesfetmistir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi sonucu, yeni medyanin olduk¢a hizli bir sekilde
gelisip, her alanda kendini gostermesiyle, geleneksel yontemlerle iiretilen ve uygulanan tasarim
oyunlarmin yerini zaman gectikce “dijital tasarim oyunlar’” almaktadir. Yapilan bir takim
denemeler disinda 2000’lere kadar tasarim egitimi alaninda yeterince aktif olmayan bilgisayar
oyunlari, tasarimin bizzat kendisi ve temsili konusunda kullanilmig ve kullanilmaktadir. Siiphesiz
iretim agamalarinin benzesmesi ve mimari tasarimin artik daha karmasik ve dinamik olmasindan
dolay1 tasarimet ve kullanicr arasindaki iliskiyi demokratiklestirecek, yeni bir etkilesim ve anlatim
bicimlerine ihtiyacin olmasi, bilgisayar oyunlartyla mimarlik disiplinini bircok agidan
yakinlastirmaktadir. Gerek konsept, gerek maket, gerekse de uygulama projesi anlaminda gergek-
zamanli gorsellestirme ve etkilesim, katilimi arttiracak, iletisimi gelistirecek ve geri doniisler
sayesinde daha az hata yapilmasini ve daha iyi tasarim kararlari alinmasini saglayacaktir.
Ozellikle maliyet avantaji, gercek zamanh gorsellestirme, coklu kullamciya izin verme ve
gercekei etkilesim imkani gibi etkenlerden dolay1 tercih edilen bilgisayar oyun motorlart ve
editorleri sayesinde, proje sunumlarinda sanal gezinti yapmak c¢ok daha pratik ve etkileyici bir
hale gelmistir. Bu giiglii temsil araglar, tarihi-kiiltiirel yerlerin tanitiminda ve canlandirilmasinda,
kisacasi sanal miraslarin olusturulmasinda etkin bir rol oynamaktadir. Oyun motorlari, sadece
temsil i¢in degil, igerdikleri boliim editorleri sayesinde tasarim yapmaya da olanak tanimaktadir.
Ayrica oyun arayiizlerinin kisiye tanidik gelmesinden ve kolay kullanilabilirliginden dolayt son
kullanic gibi tasarim ¢izgisinin diger tarafinda kalanlarin da projeye her agamasinda dahil olmasi
ve boylece cesitli geri déniiglerde bulunmasi saglanabilmektedir. Ogrencilerin tasarimlar1 icinde
gezebilmeleri ve birbirilerine kritik verebilmeleri bilgisayar oyunlarii en azindan teknoloji
acisindan tasarima, temsile ve egitime dahil edebilmistir. Bilgisayar oyunlarinin egitime nasil
dahil olabileceginin yogun bir sekilde arastirildigi ve gesitli denemelerin yapildigi su giinlerde,
tasarim egitimi de zaten kabul ettigi bilgisayar destekli tasarimin ve temsilin disinda, bilgisayari
bu sefer oyunlariyla, ancak ara¢ degil amag olarak kapsamina almaya caligmaktadir. Bu baglamda
dogan dijital tasarim oyunlari veya oyun benzeri ortamlari, form iiretme, mekansal iliskiler
kurma, belli bir mimar ve tarzi {izerine analiz yapma, isbirlik¢i tasarim gibi konular {izerine
gitmis, bu baglamda ¢esitli denemelerde bulunulmustur. Oynama eylemini bir yan etkinlik olarak
barimdiran uygulamalardan ¢ok oyunu bir sistem olarak merkezine oturtan oyunlardan bir kag1
ornek olarak verilebilir:
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YBS Oyunu: Bu denemede ama¢ Yonetim Bilisim Sistemlerini oyunlagtirarak, siirdiiriilebilir
tasarimin  kendisini ve egitimini gelistirmek admna simiilasyonlar hazirlamaktir. Prototip
tasariminda popiiler bir YBS uygulamas1 olan Autodesk Revit ve iicretsiz bir oyun gelistirme
ortamu olan Microsoft XNA Game Studio Express yazilimlar1 kullanilmistir. Oncelikle Y&netim
Bilisim Sistemi, gesitli geometrik ve geometrik olmayan mimari bilgileri temsil etmek igin
programlanmistir. Tiim bu bilgiler icerik olarak oyuna yansimistir. Karakterler (sanal apartman
sakinleri), grafikler, sesler gibi oyun elemanlari da eklendikten sonra oyun, binaya dair hem
insani aktiviteler hem de fiziksel dinamiklerin eglenceli bir sekilde simiile edilecegi bir ortama
doniigmiistiir. ‘Sirkiilasyon’ gibi 6nceden yazilan senaryolarin oynanmasi sonucunda hem genel
tasarim kararlart hem de siirdiiriilebilirlik adina veriler elde edilmis ve bu veriler degerlendirilerek
yine oyunun iginde etkilesimli bir sekilde ¢oziimler aranmistir. Bdylece oyun oynandik¢a
giincellenerek tasarimeilarin ve/veya apartman sakinlerinin beklentileri karsilanmustir .

ETH Oyunu: Adini Isvigre Federal Teknoloji Enstitiisii’nden alan ve 2004-2005 kis yariyilinda
diizenlenen oyunda amag, kampiisiin kablosuz ve kablolu ag yapisin1 kullanarak, fiziksel mekanin
diginda artik diistiniilmesi gereken dijital ortama uyarlanabilir mekanlarin da farkina varmak ve
bu melez mekanlari tasarlamay1 6grenmektir. Kampiisiin bir bilgi mekanina doniistiigii oyunda,
ogrenciler ellerindeki mobil cihazlarla ‘mekana baglanip’ bulunduklar1 yerle ilgili sorular
cevaplamakta ve gesitli gorevleri yerine getirmektedir. Mekana karsi verilen bu miicadelede
ogrenciler birlikte galistiklari zaman daha fazla puan almaktadir. Ogrenciler, ister karsilikl
konusarak isterlerse de ¢evrimi¢i mesajlasarak igbirligi i¢inde ¢alisabilmektedirler. Okulun ag
altyapisinin kullanici pozisyonu belirleme sistemi sayesinde, 6grencilerin yerleri okul iginde tespit
edilebildiginden, bulunduklari mekanla etkilesime gegebilecekleri sorular sorulmaktadir. Aldig:
puanlarla ‘profesor’ derecesine ulasan ilk 6grenci oyunu kazanmaktadir (puanlar karsiliginda
kantinden yiyecek-igecek de almabilmektedir). Prototipin denenmesi sonucunda, Ogrenciler
mimarinin nasil etkilesime gecilebilen bir organizmaya, ‘duyarl’’ bir ¢evreye doniistiigiini
kavramis ve boyle bir mimarinin nasil tasarlanabilecegini en basta bdyle bir oyunu tasarlayarak,
daha sonra da bizzat oynayarak 6grenmislerdir. (Sonugta bir oyunu tasarlamak, o oyunu oynamak
kadar 6greticidir; ¢iinkii tasarim siirecinde oyunu 6gretmek i¢in ¢abalarken, bir yandan da konuyu
¢ok iyi 6grenmis olursunuz.) Her seyden Onemlisi tiim bu tasarlama ve oynama siirecinde,
ogrenciler ciddi anlamda motive olmuslar ve ‘yayilan (pervasive)’ oyunlar, ‘duyarli (sentient)’
mekanlar sayesinde mimarinin ve mimarhigin yeni medya ile nasil iligkiler kurabilecegi
konusunda gerek teorik gerek pratik anlamda kesiflerde bulunmuslardir.

Sanal Blok Diinyasi: 1997 yilinda Adelaide Universitesi, mimarhk fakiiltesinde iiretilen ve
denenen bu form iiretme-mekan diizenleme oyununda, ahsap bloklariyla taninan Froebel’in
gergek diinyayi temsil eden ‘hayat formlar1’ ile soyut driintiiler anlamina gelen ‘giizellik formlar1’
kavramlarindan yola ¢ikilmustir. iki asamadan olusan oyunda, once verilen sanal ‘cisim’
bloklartyla (kolonad, platform, yelken, vs.) belli anahtar kelimeler (patika, meydan, vs.) referans
aliarak, bilgisayar ortaminda 6zellikle striiktiirden beslenen mekansal diizenlemeler yapilmistir.
Her oyuncu belli sayida farkli blok kullanabilmekte ama her blok farkli parcalardan
olusabilmektedir. Tkinci asamadaysa ogrenciler bu sefer verilen sanal ‘bosluk’ bloklariyla (oda,
kutu, nis, vs.) yine belli anahtar kelimeler (yOnetici ofisi, marangoz atdlyesi, vs.) referans
almarak, bilgisayar ortaminda 6zellikle dolasima yonelik hacimsel diizenlemeler yapmustir. Sonug
iriinlerin degil siirecin 6nemli oldugu uygulamanin sonucunda 6grencilerin, okul 6ncesi form ve
mekan ile oynama deneyimlerinin, tasarim egitimlerine transfer olabildigi gozlemlenmistir.
Ayrica bilgisayar ortamini kullanmak, teknik kolayliklarin diginda forma ve bosluga anlam katma,
mekansal farkindalik kazanma, metaforlarla diisiinme gibi tasarima ait ana meseleleri
kavrayabilmek ve mimariyi dinamik bir deneyim olarak diisiinebilmek adina da olumlu ve
gelecege yonelik bir sonug olmustur.
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4. SONUC VE DEGERLENDIRMELER

Orneklerden de anlasilacagi iizerine oyunlar ve oynama eylemi gerek geleneksel, gerekse de
dijital yontemler kullanilarak, mimari tasarim egitimine entegre edilmis ve bir anlamda gelecegin
egilimlerini de belirleyen olduk¢a olumlu sonuglara varilmistir.Bu baglamda, 6zellikle arttirilmig
gerceklik ve global pozisyonlandirma sistemi (GPS) gibi teknolojiler sayesinde sadece dijital
ortami degil, fiziksel mekani da bir oyun zeminine doniistiirebilen, melez oyunlardan ¢ok daha
ilging ve etkili 6rnekleri yakin bir gelecekte gérmek miimkiin olacaktir. Ayrica sadece tasarlanan
oyunlar1 oynamak degil, bizzat o oyunlar1 tasarlamanin da 6grenmeye ve dgretmeye katkisinin
biiyiik oldugu goriilmiistiir. Bu anlamda dijital tasarim oyunlar1 6grencilerin hem oynarken, hem
de tasarlarken Ogrenecegi ve en Onemlisi bunu birlikte, bir isbirligi iginde yapacagi ve aym
zamanda mimarligin yani sira diger tasarim disiplinlerinin de bir araya gelecegi bir platform
olmaktadir. Dijital oyun tabanli 6grenme; 6grencilerin isteyerek yaptiklari, birgok oyun tiirii ile
farkli 6grenme yontemlerini birlestirerek 6grenciye genis bir yelpaze sunabilen ve 6grenciye gizli
O6grenme sunan Ogretim modelidir. Egitsel bilgisayar oyunlart diger 6grenme yontemleri ile
birlestirilebilir ve tam bir 6grenme saglayabilir [3]. Oyun tabanli egitim modelleri ile verilmek
istenen egitimin oyun kavramiyla daha verimli sekilde yapilmasi ya da oyun teknolojisinin
imkanlar1 sayesinde pratigin degismesi sz konusu olabilmektedir.
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