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ÖN SÖZ

2000’li yılların ortalarından itibaren eğitim sistemlerinde ve paradigmaların-
da meydana gelen değişimlerin hızlanması sonucu ülkemizdeki öğretim program-
larında da değişimler olmuş ve öğrenci merkezli yapılandırmacı yaklaşım eğitim 
sisteminin ana felsefesi durumuna gelmiştir. Bu değişime ayak uydurabilmek için, 
değişen öğretim programlarının felsefesine uygun olacak şekilde öğretmenlerin 
yeniden eğitilmesi gerekiyordu. Değişim bununla da kalmıyordu. Yeniden eğitilen 
öğretmenlerin, aktif öğrenmeye dayalı öğrenci merkezli yaklaşımları uygulayabil-
mesi için bu felsefeye uygun öğrenme ortamlarının oluşturulması gerekliydi. Bu üç 
temel değişim tam olarak gerçekleşmeden, yeni yaklaşımın hakkıyla uygulanması 
beklenemezdi. Nitekim tüm çabalara rağmen geldiğimiz noktada da bu üç temel 
aşamanın tam olarak gerçekleştirildiğini iddia etmek zordur. Ö� ğretim programı ilk 
değişen derslerden biri olan coğrafyada da öğrenci merkezli yaklaşımları ele alan 
yeni çalışmalar üretilmeye çalışılmıştır. Yıllar içerisinde değiştirilen ve güncelle-
nen öğretim programlarına rağmen içerik üretme ve öğretmenlerin hizmetine sun-
ma konusunda yeterince yayın üretildiği söylenemez. 

Diğer taraftan günümüzde insan-mekân etkileşiminden dolayı ortaya çıkan do-
ğal ve beşeri problemlerin temel kaynağı insanın mekanla ilgili yetersiz ve onu çok az 
tanıyan uygulamalarıdır. Ö� yle ki Japonya’da meydana gelen 2011 Büyük Doğu Japon-
ya Depremi’nden sonra Japonlar, bunun temel sebebinin Japonların mekâna ilişkin 
bilgilerindeki yetersizlik olduğunu vurgulamışlardır. Çünkü insan-mekan etkileşimi 
konusunda geçmiş 30 yılda yaptıkları hatalardan birinin lise coğrafya dersini zorun-
lu olmaktan çıkarıp seçmeli ders yaptıklarını görerek, 2022 yılından itibaren uygu-
lanmak üzere gelecekteki Japon neslinin aynı hatayı yapmaması, insan-mekan etki-
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leşimi ve ilişkilerini daha doğru bilgi ve temellere oturtabilmek adına lise coğrafya 
dersini tekrar zorunlu dersler arasına almışlardır. Kısaca gelişmiş ülkelerde coğrafya 
biliminin ve dersinin önemi ülkemizdeki uygulamaların aksine giderek artmaktadır.

İ�şte elinizdeki bu kaynak eser, bir nebze de olsa özelikle öğretmenlerin ihtiyacı 
olan ve uygulamaya dönük içerik taşıyacak şekilde geliştirildi. Eldeki kaynakta yer alan 
kitap bölümlerinde ele alınan her yeni yaklaşımla ilgili olarak yaklaşık %60 teorik içe-
riğe yer verilmişse, %40 oranında da öğretmenlerin sınıf içi uygulamaları nasıl yapa-
cağına dair içeriğe yer verilmiştir. Dolayısıyla burada işlenen bir yeni yaklaşım, öğret-
menlere ve coğrafya eğitimcilerine fikir verecek bir teorik arka plana yer verirken aynı 
zamanda sınıf içi uygulamalarda kullanabilmeleri için bir kılavuz olacak niteliktedir. 
Bu uygulamalar her kitap bölümüyle ilgili olarak hem ilkokul hem ortaokul hem de lise 
düzeyinden örnekleri içermektedir. Dolayısıyla kitap, coğrafya eğitiminin farklı düzey-
lerdeki eğitimine ilişkin kapsayıcı bir yaklaşım sunmaktadır. 

Uygulama Örnekleriyle Coğrafya Eğitiminde Yeni Yaklaşımlar kitabı öğretim 
programları, öğretmen eğitimleri ve öğrenme ortamlarına ilişkin örnek kitap bölümle-
riyle zenginleştirilmiş durumdadır. Bununla birlikte coğrafya eğitimi-eğitim teknolojisi 
ilişkisinden yola çıkılarak özellikle Uygulama Ö� rnekleriyle Coğrafya Eğitiminde Yeni 
Yaklaşımlar-1 kitabında yer alan bölümler teknolojiyle doğrudan ve dolaylı bağlantısı 
olan kitap bölümlerine ayrılmıştır. Coğrafya eğitiminde CBS başta olmak üzere eğitim 
teknolojilerinden yararlanma konusu oldukça önem taşımaktadır. Coğrafya eğitimi ne 
kadar çok teknolojiyle bağlantılı duruma getirilebilirse, coğrafya eğitiminin dinamik ve 
değişen boyutu da o kadar gözden kaçırılmamış olacaktır. Ayrıca yeni neslin dijital yerli 
özellikleri ve öğrenme stillerinin teknoloji ile çok sıkı bağlantılı olduğu düşünüldüğün-
de, coğrafya eğitimini teknoloji ile entegre etmek kaçınılmaz bir zaruret olarak karşı-
mıza çıkmaktadır. Gelecekteki yayınlarda coğrafya eğitiminin yeni nesillere sevdirilme-
sinin yolunun teknoloji ile harmanlanmış bir coğrafya eğitiminden geçtiğini rahatlıkla 
söyleyebiliriz. Uygulama Ö� rnekleriyle Coğrafya Eğitiminde Yeni Yaklaşımlar-2 kitabı 
ise eğitim yaklaşımları arasından coğrafya eğitiminde en iyi uygulanabilecek diğer öğ-
renci merkezli yöntemleri kapsamaktadır. Birinci kitapta 18 bölüm, ikinci kitapta ise 
19 bölümü içine alan bu kapsamlı kitabın gerek akademide çalışan ve gerekse okul-
larda çalışan coğrafya eğitimcileri, sosyal bilgiler eğitimcileri ve sınıf öğretmenleri ile 
bunların eğitim fakültelerinde okuyan lisans ve yüksek lisans öğrencilerine faydalı bir 
eser olması beklenmektedir. Bu eserin ortaya çıkmasında katkı sağlayan bütün bölüm 
yazarlarına ve kitabın basılmasını gerçekleştiren Nobel Akademik Yayıncılık ekibine 
fedakârca katkıları için çok teşekkür ederiz.
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1. BÖLÜM

COĞRAFYA EĞITIMINDE  
KONUM TABANLI MOBIL OYUNLAR VE  
KULLANIMI

Ahmet Uysal - Yavuz Değirmenci

1. GİRİŞ
Teknoloji ve insan arasındaki ilişkinin günümüzde daha karmaşık ve hızla de-

ğişen bir hal alması bir vakıadır. Eski ile yeni arasında ayrımın derinleştiği ve yeni 
diye anılan durumların dahi çok kısa sürede ardımızda kaldığı bir çağda “dijital 
göçmen” ve “dijital yerleşik” (Prensky, 2001) kavramsallaştırması, bireye ve toplu-
ma dair çoğu olguyu anlamak için oldukça faydalıdır. 

Günümüz coğrafyasında akademik metin inşa ederken farklı yazı tarzları söz 
konusudur. Bir özne olan yazarın metnin içinde olması ya da bir başka ifadeyle 
fenomolojik boyut önemlidir. Bu bağlamda, bu yazıyı kaleme alan yazarların dijital 
oyunlara dair yaşadıkları bir olay meseleye bakış açısını göstermesi bakımından 
faydalı bir girizgâhtır:

“Bayram ziyaretleri önemlidir. Ü� stelik pandemi günlerinde eğer kapalı mekân-
da vakit geçirilecekse en güzel yer köydü. O yüzden bütün aile köydeydi. Tabii, her-
kesin kendine göre endişesinin olmasından hareketle çocuklar, gençler ve iş kay-
gısı yaşayanlar için en temel sorun “acaba köydeki internet nasıldı”...Türk modern-
leşmesini köyler üzerinden okumak oldukça faydalıdır. Yol, su, elektrik, televizyon 
nasıl en son köylere ulaşmıştı ise internet için de benzer durum söz konusuydu. 
Lakin adına postmodern dönem diyebileceğimiz bu çağda çoğu zıtlık gibi kırsal 
ve kentsel mekânların fiziki, beşeri, toplumsal ve kültürel olarak birbirine girdiği 
bir durumda internet önceki teknolojilere göre oldukça farklıdır. Hemen hemen 
her yerde yaşanabilecek şu tablo her şeyi açıklar gibi: Bayram sebebiyle bir ara-
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ya gelmiş beş kuşak üyesi topluluk bir odada bir aradaydı. Odaya hâkim bir yerde 
konumlanmış televizyon kimine göre mekânın en önemli unsur olsa da özellikle 
yaşı daha küçük olanlar için öylesine orada gibiydi. Sohbet ve arada televizyondaki 
programa yorumlar yaparak sosyalleşenlerin haricinde köşede elinde akıllı telefon 
ve tablet ile oturanlar da vardı. Bir an beş yaşındaki erkek çocuğu olan yeğenimden 
şöyle bir ses duyuldu: “Kütüphaneye gel”. Aynı ifadeyi daha yüksek sesli bir şekilde 
bir kaç kez tekrarladığında yüzündeki heyecan görülmeye değerdi. Odada küçük 
çocuğun heyecanına kimse şaşırmasa da odadaki en yaşlı kişiden şöyle bir tepki 
geldi: “Evladım, kütüphanenin köyde ne işi var” Böylesi bir tepkiye elbette herke-
sin gülmesi normaldi. Yaşlı adama çocuğun internette oyun oynadığı anlatıldığında 
yaşlı adam köye ilk radyo geldiğinde de yaşlıların kendisi gibi benzer tepkiler gös-
terdiğini söyleyerek bu hâle güldü”

Yukarıdaki kişisel tecrübe dijital yerleşik ve dijital göçmen ayrımına dair güzel 
bir örnek olduğu kadar “küçük yaşta mobil oyun oynama”, “sanal mekân ve gerçek 
mekân ayrımı”, “kırsal ve şehirsel alanlarda internete erişim ve dijital eşitsizlik” 
gibi bir çok olguya da işaret etmektedir. Bütün bunlara ilaveten bu örnekte, çevri-
miçi oyunlar ve mekân arasındaki ilişkinin pedagoji ile bağlantısına dair unsurlar 
da vardır. Türkiye’de en çok oynanan oyunlardan birisi olan PUBG adlı oyunu oy-
nayan beş yaşındaki bir çocuğun “kütüphaneye gel” gibi bir cümle kurması oldukça 
ilginç bir olgu olduğu kadar aynı zamanda geleceğe dair de göndermeler içermek-
tedir. O halde denilebilir ki; Prensky’nin (2001) kavramsallaşmasından hareket 
ederek söylenirse, bu yazının amacı dijital yerleşik ve dijital göçmen ayrımı içinde 
konum tabanlı mobil oyunların ne anlama geldiğini görmek ise bir diğer amacı da 
böylesi bir ayrımın artık belirsizleştiğini göstermektir. Ö� rneğin, mobil oyun oyna-
yan ve dijital yerleşik kuşağı temsil eden bir çocuk ile bu çocukların ebeveynleri 
ve öğretmenleri iç içe olduğu için olguyu bir bütün olarak değerlendirmek daha 
faydalıdır. Bir diğer husus ise sanal mekan ve gerçek mekan arasındaki ayrımının 
belirsizleştiğidir ya da bir başka ifadeyle söylenirse sanallığın ve gerçekliğin artık 
iç içe olmasıdır. İ�şte bu bütünsellik aynı zamanda çağdaş coğrafi düşüncenin bakış 
açısı ile de örtüştüğü için konum tabanlı mobil oyunlar teorik tartışmalar açısın-
dan oldukça verimli bir alandır. Şüphesiz, mobil oyunlar “avantajlar ve dezavantaj-
lar ya da imkanlar ve zorluklar” bağlamında düşünülebilir. Ancak bu çalışma, her 
ne kadar teorik tartışmaların izini sürmeyi ve eleştirel bir bakış içermeyi amaçlasa 
da asıl amacı konum tabanlı oyunların daha çok avantajlar ve dezavantajlar boyu-
tuna odaklanmaktır. Daha spesifik söylenirse, konum temelli oyunların coğrafya 
eğitiminde ne gibi faydası olduğunun izini sürmek amaçlanmıştır. Ayrıca ilave et-
mek gerekirse, coğrafya eğitiminde öğrenci merkezli yaklaşımın ders tasarımında 
önemi (Artvinli, 2010) göz önüne alınırsa konum temelli oyunlar ders tasarımla-
rına da faydası olacağı gibi coğrafya öğretim programlarında öğrenciler için hangi 
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coğrafi becerilerin (Artvinli, 2009) geliştirileceği hususunda da dikkat çekicidir. 
Zira konum temelli oyunlarda öğrencilerin özne olduğu her zaman göz önüne alın-
malıdır. 

Bu çalışmada nitel yöntem kullanılmıştır. Çalışmada on kişi ile derinlemesine 
görüşme ve yirmi kişi ile de informal görüşmeler yapılmıştır. Oyun deneyimi olup 
görüşmeler, Nevşehir Hacı Bektaş Veli Ü� niversitesi coğrafya bölümü öğrencilerin-
den ve Türkiye’nin çeşitli bölgelerinden farklı kişilerle gerçekleştirilmiştir.

2. MOBİL OYUNLAR
Oyun kavramı aslında insanlık tarihi kadar eskidir denilebilir. Nitekim yapılan 

çalışmalar göstermektedir ki insanoğlu geçmişten günümüze gelindiğinde oyun 
kavramı farklı şekillerde günlük hayatta bir şekilde yer edinmiştir. Günümüz di-
jital dünyasında mobil, dijital veya bilgisayar oyunları ise bireylerin ciddi zaman 
ayırdıkları yaşamın bir parçası halini aldığı görülmektedir (And, 2019; Huizinga, 
2018). Teknoloji ve eğitim arasında doğrudan bir ilişki olduğu göz önüne alınırsa, 
daha spesifik olarak teknoloji ve eğitimde oyunlaştırma olgusu arasında bir bağ 
söz konusudur. Farklı oyun türlerinin eğitimde oyunlaştırma vasıtasıyla pedago-
jik amaçlar çerçevesinde ele alınması (Seval vd., 2016) konum temelli oyunların 
coğrafya eğitimi amacıyla benimsenmesini sağlayacaktır. Teknolojinin gelişmesi ile 
dijital oyunların çeşitlenmesi arasında da paralellik gözlenmektedir. Oyunlar eğiti-
ci öğretici amaçlarla kullanılsa da daha çok eğlence amaçlı ve akış deneyiminin bir 
parçası olarak bireyleri meşgul etmektedir. Türkçe literatürde dijital oyun ile ilgili 
çok sayıda kitap, tez ve makale çalışması bulunmaktadır. Ancak dijital oyunlarla 
ilgili yayınların izini sürdüğümüzde ilk çalışmalar çok eski bir tarihe dayanma-
maktadır. Binark ve Sütcü (2008) TÜ� Bİ�TAK-SOBAG tarafından desteklenen proje 
sonucunun bir bölümü olan “Kültür Endüstrisi” ön başlığı ile “Dijital Oyun” isim-
li çalışmayı kitap haline getirmiş ve alandaki basılı ilk eseri ortaya koymuşlardır. 
İ�çerik bakımından kültür endüstrisi olarak dijital oyunun ve bileşenlerinin neler 
olduğu, Türkiye’deki kısa tarihçesi ve mevcut durum gibi temel bilgilere yer ver-
mişlerdir. Daha sonra Binark, Sütcü ve Fidaner (2009) Dijital Oyun Rehberi isimli 
kitabı yayınlayarak dijital oyunların kavramsallaştırılmasına yönelik boşluğun dol-
durulmasını sağlamışlardır. Bir derleme olarak hazırlanan kitapta kapsamlı şekil-
de ele alınan, geleneksel oyunlardan başlayarak oyun tasarımı türleri, simülasyon, 
oyuncuların üretime katılması, Türkiyeli oyuncular, oyun uzmanlığı gibi pek çok 
konu ve ayrıca 155 terimden oluşan dijital oyun kültürü sözlüğü bulunmaktadır. 

Mobil oyun literatüründe çalışmaların Sosyal Bilimler ve Eğitim Bilimleri alan-
larında yoğunlaştığı gözlenmektedir. Az sayıda psikiyatrik ve psikolojik içerikli tıp 
alanında çalışma mevcuttur. Ancak coğrafya literatürüne bakıldığında bu konunun 
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henüz çalışılan konular arasında yer almaması dikkat çekicidir. İ�nterdisipliner ça-
lışma alanı olarak değerlendirilebilecek dijital oyunları mekânsal yönden ele alan 
çalışmalar da oldukça sınırlı sayıdadır. Ö� rneğin Şahoğlu (2019) “Konum Tabanlı 
Mobil Oyunlarda Oyun Emeğinin Metalaşması ve Hibrit Mekânın Toplumsal Ü� re-
timi” isimli çalışmasında dijital enformasyon ile fiziksel mekânı bir araya getiren 
mobil oyunları katılımcı gözlem tekniğiyle iki yönlü olarak ele almıştır. Ö� ncelikle 
kâr odaklı yaklaşımın varlığına (dikkat çekmiş), ardından oyun emeğiyle üretilen 
gündelik yaşamı biçimlendirerek kent mekânlarının yeniden üretilmesine odak-
lanmıştır. Çevrimiçi oyunlarla ilgili başlıca eserlerden sonra diğer çalışmalara göz 
atıldığında Eğitim Bilimleri alanındaki araştırmaların diğer tüm alanlardan daha 
fazla olduğu belirlenmiştir. Bilgisayar Eğitim ve Ö� ğretim Teknolojileri, Eğitim Psi-
kolojisi veya Rehberlik ve Psikolojik Danışmanlık gibi geniş bir çerçevede özellikle 
de amprik çalışmaların yoğunluğundan söz edilebilir. Bu alanda çevrimiçi oyunlar-
la ilgili yapılan çalışmalarda ise “oyun bağımlılığı” çeşitli yönlerden ele alınmakta-
dır (Boran, 2020; Deliktaş, 2020). Bu çalışmalarda, lise öğrencilerinin, ergenlerin 
ya da üniversite öğrencilerinin oyun bağımlılığı ile duygusal şema, ahlaki kimlik, 
bilişsel tamamlama ihtiyacı, anne tutumu, depresyon, yaşam memnuniyeti, öznel 
mutluluk düzeyi gibi özellikler arasındaki ilişkinin anlaşılmasına yoğunlaşılmıştır. 

Eğitim Bilimlerinde oyun bağımlılığı çalışmalarında okul öncesi dönem (Ü� n-
sal ve Ulutaş, 2019), çocukluk (Hazar ve Hazar, 2017; Alper, Aytan ve Ü� nlü, 2015), 
ilköğretim (Şahin ve Tuğrul, 2012), ortaokul (Talan ve Kalınkara, 2020), ergenlik 
(Taş, 2019; Dursun ve Çapan, 2018), lise (Göldağ, 2018), üniversite (Yalçın ve Ber-
tiz, 2019) gibi belli dönemlere özgü çalışmalar yapılmıştır. Ayrıca özel yetenekliler 
(Yavuz, 2018), sporcular (Bedir, Erhan, Akkuş, 2019) ve öğretmenlere (Aydın ve 
Horzum, 2015) odaklanan çalışmalarda oyun bağımlılığı ilişkisel olarak değerlen-
dirilmiştir. Eğitim bilimleri çalışmalarında oyun bağımlılığı farkındalığı ve moti-
vasyonu hakkında ölçek geliştirme veya uyarlama çalışmaları da bulunmaktadır. 
Ayrıca, çevrimiçi oyunlar; oyun alışkanlığı (Gökkaya ve Deniz, 2014), ders başarısı 
(Yeşilyurt, 2018), kültürel dönüşüm (Kılıç, 2021), eğitsel oyunlar (Bakar, Tüzün ve 
Çağıltay, 2008; Orak, Karademir, Artvinli, 2016; Bayırtepe, Tüzün, 2007) gibi farklı 
bakış açılarından da ele alınmıştır. 

Dijital oyun çalışmaları kültürel üretim, tüketim, gündelik hayat ve eğlenme 
bağlamında kültürel çalışmalardan beslenmeye ve onu beslemeye elverişlidir. Bu 
bağlamda sosyal bilimciler çevrimiçi oyunları sosyal ilişkiler, kültürel dönüşüm, 
tüketim kültürü/tüketici davranışı,  gündelik hayat pratikleri bağlamında ve sos-
yolojik açıdan ele almışlardır. Bu bağlamda, oyunların tıpkı coğrafya da olduğu gibi 
(İ�çen, 2020) determenistik boyutu vardır. Çevrimiçi oyunlar; dil,, kimlik, medyanın 
oyun temsili, istihdam, oyun satın alımı konularında da değerlendirilmiştir. Ayrı-
ca, saldırganlık, şiddet, intihar gibi olumsuz yönlerine de dikkat çekilmiştir. Mobil 
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oyunlara dair ele alınan temaların çeşitliği göz önüne alınırsa, tam da bu nokta-
da şu soruyu sormak gereklidir; acaba mobil oyunlar içinde konum tabanlı mobil 
oyunların durumu nedir?

3. KONUM TABANLI MOBİL OYUNLAR
İ�nternetin hayatımıza girmesiyle hem oyun çeşitliliği hem de oyunu oynayan 

kişilerin sayısı gün geçtikçe artmıştır.  Ayrıca, her gün mali değeri artan bir oyun 
endüstrisi ve buna bağlı olarak belli bir sosyolojinin de üretimi söz konusudur. Gü-
nümüz dijitalleşme çağında oyunları ifade etmek için bilgisayar oyunu, dijital oyun, 
mobil oyun, internet oyunu, çevrimiçi oyun gibi birçok kavram kullanılmaktadır. 
Farklı isimlendirmelere rağmen günümüzdeki çoğu oyun internet vasıtasıyla oy-
nandığı için artık “oyun” derken dahi çevrimiçi oyunlar kastedilmektedir. Ayrıca 
değişen teknolojik aygıtlar oyun oynama alışkanlığı dönüştürdüğü gibi aynı za-
manda isimlendirmeye de yansımaktadır. Ö� rneğin, akıllı telefon, tablet gibi taşı-
nabilir aygıtların yaygınlaşmasıyla beraber hem mobil oyun oynayanlar artmıştır 
hem de mobil oyun ifadesi yaygınlaşmıştır. Pala ve Erdem’e göre (2011) “dijital 
oyun” kavramı teknoloji ile ilişkili oyunları kapsayan biri isimlendirmedir. Peki di-
jital oyunlar nasıl sınıflandırılmadır?

Dijital oyunlar çeşitli kriterlere göre sınıflandırılabilir. Tarlakazan ve Yavuz’un 
(2018) ifadesiyle dijital oyunlar; “Oyun oynama platformlarına göre bilgisayar 
oyunları, konsol oyunları, mobil oyunlar... Oyuncu sayılarına göre; tek kişilik, iki ki-
şilik, çok kişili oyunlar ve çevrimiçi oyunlar... Oyuncunun oyuna bakış açısına göre 
First Person Shooter (birinci kişi gözünden), Third Person Shooter (üçüncü kişi 
gözünden) ya da God (tanrı)” şeklinde sınıflandırılabilir. Ancak, Rapeepisarn ve 
arkadaşları (2008; aktaran Tarlakazan ve Yavuz, 2018) dijital oyunları şöyle sınıf-
landırmıştır: “Aksiyon-macera oyunları, dövüş oyunları, spor oyunları, simülasyon 
oyunları, strateji oyunları, eğitici oyunlar, rol yapma oyunları. Bütün bu sınıflandır-
ma çalışmaları olgunun bir boyutunu gösterdiği için oldukça önemlidir. Bu çalış-
madanın nesnesi mobil oyunlar olduğu için “mobil oyun” ifadesi tercih edilmiştir. 
Ancak, özellikle çoğu konum tabanlı oyun bilgisayar ile oynandığı akılda tutulma-
lıdır. Dolayısıyla bu çalışma için oyunun oynandığı aygıttan ziyade “konum tabanlı” 
olma özelliği daha çok önemlidir. 

Konum tabanlı mobil oyunlar (KTMO) oyuncunun fiziksel bir lokasyonda ko-
numlandığı oyunlardır.  (Rashid  vd.,  2006) Çoğu KTMO gerçek dünya ile kurgusal 
dünyanın karıştığı ya da gerçek dünyanın genişlemesinin tecrübe edildiği oyunlar-
dır (Arango-Lopez, 2017). KTMO görece yeni bir türdür ve ilk çalışmalarda üç gru-
ba ayrılmıştır (Nicklas vd.,  2001) Kesin bir lokasyon verisine dayanmayan “mobil 
oyunlar”; 2) Kesin GPS sinyallerin gerektiği ve herhangi bir yerde oynanan “konum 
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bilinç oyunları”; 3) Oyundaki olaylar için dünyadaki gerçek lokasyonun özellikle-
rine dayanan ve küçük bir alanda oynanan “mekansal bilinç oyunları”. Şüphesiz, 
böylesi bir gruplandırma çok eskilerde kaldığı için günümüzde mobil oyunlar ar-
tık konum tabanlı oyunlar içinde değerlendirilmemektedir. KTMO için jeolokasyon 
oyun (geolocation game) ya da jeolokasyonlu oyun (game with geolocation) ifade-
leri de kullanılmaktadır (Silva vd., 2017). Akademik çalışmaların çoğunda konum 
tabanlı oyu n tabiri kullanılsa da nüfuz edici oyunlar (pervasive games), arttırılmış 
gerçeklik oyunları (AR game), karışık gerçeklik oyunları da (mixed reality games) 
konum tabanlı mobil oyunlar çerçevesi içinde değerlendirilebilir. 

O halde en önemli meselelerden birisi de KTMO nasıl isimlendirileceğidir. Bu 
bağlamda Tokgöz’ün (2019) çalışması dikkate değerdir. Ayrıca, KTMO ile ilgili me-
kan algısı (Tokgöz, 2017), oyunların sosyalleşme boyutu (Tokgöz ve Polat, 2018a) 
ve transmedya anlatıları (Tokgöz ve Polat, 2018b) üzerine yaptığı çalışma bir bü-
tün olarak KTMOların mekansal boyutunu anlamak için oldukça faydalı çalışmalar-
dır. Tokgöz’a (2019:180) göre konum temelli mobil oyunlar şöyle tanımlanabilir: 

“Konumsal medyanın bir türü olan konum tabanlı mobil oyunlar (KTMO), mo-
bil cihazlar, kablosuz iletişim, konum verisi, kent, kurgu ve anlatının kesiştiği nok-
tada yer alan, mekânsal olarak hibrit özellik taşıyan, zamansal olarak oturumlara 
bölünmeksizin gerçek yaşamın sürekliliğine sahip oyunlardır. Oyuncular kent so-
kaklarında yürüyerek dolaşırken, mobil cihazlarında kentin dijital haritasını takip 
etmekte, zihinsel olarak oyunun dijital anlatısı aracılığıyla fiziksel olarak bulundu-
ğu kenti deneyimlemektedir.”

KTMO içinde 2016 yılında yayılmaya başlayan Pokémon GO’nun yeri ayrıdır. 
Bu oyundan sonra birçok şirket konum tabanlı oyunlara yatırım yapmıştır ve ko-
num tabanlı oyunların sayısı artmıştır. En popüler konum temelli oyunlar şunlar-
dır: Pokémon GO, Ingress, Draconius GO, Jurassic World: Alive, Walking Dead: Our 
World ve Landlord Tycoon-Real Estate Investing Idle (Laato, 2019: 617). Laato’ya 
(2019) göre konum tabanlı oyunlar altı kategori de değerlendirilebilir: 1) Avcı 
oyunları; Oyuncular gerçek dünyada saklanan nesneleri belli ipuçlarına göre bul-
mayı hedeflemektedir. Ö� rneğin, Scavify ve Social Scavenger.  2-) Konum tabanlı kit-
lesel katılımlı çevrimiçi rol yapma oyunları (Location-based Massively multiplayer 
online role-playin game/MMORPG); Gerçek haritaya dayalı olan bu oyun konum 
tabanlı oyunlar içinde en yaygın olanlarıdır.  Ö� rneğin, Pokémon GO, Draconius GO, 
Jurassic World: Alive, Walking Dead: Our World. G 3-) Mekansal bilinç oyunları; 
Spesifik bir çevre için tasarlanan oyunlar. Bir binanın içinde de oynanabilir. Ö� r-
neğin, Oddfellow’s Secret, E-BIKEFEST Mountain Quest. 4-) Jeokonum oyunları; 
Oyuncunun hareketlerinin kesin olarak bir haritada izi sürülemese de oyun esna-
sında oyuncunun lokasyonundan faydalanılan oyunlar. Ö� rneğin, The Walk, Strut, 
Zombies, Run!  5-) Hareket gerektiren oyunlar; kullanıcının lokasyonundan ziyade 
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hareketine dayalı oyunlar. Ö� rneğin, Landlord Real Estate Tycoon. 6-) Diğer oyun-
lar. Şüphesiz bu gruplandırma belli bir fikir verse de KTMO içinde en yaygın oyna-
nanlar konum tabanlı kitlesel katılımlı çevrimiçi rol yapma oyunlarıdır. Bu duru-
mu yapılan mülakatlarda görmek mümkündür. Kalelioğlu’nun (2021) bir internet 
sitesindeki haberine göre Türkiye’de 2021 yılı itibariyle en çok oynanan Kitlesel 
Katılımlı Çevrimiçi Rol Yapma Oyunları şunlardır:  Black Desert Online, World of 
Warcraft: Shadowlands, Metin2,  Knight Online,  Silkroad Online,  Blade and Soul,  
Cabal Online,  The Elder Scrolls Online,  Albion Online,  Final Fantasy XIV Online.

Yukarıda ifade edilen gruplandırmanın haricinde Lehmann (2012) KTMO’yu 
dört modele göre sınıflandırmıştır. Açıkçası bu sınıflandırma KTMO’lar ve mekân 
pratikleri arasındaki ilişki bağlamında faydalı bir çerçeve sunmaktadır. Buna göre; 
“araştırma ve bulma”, “yolu takip etme”, “peşine düşme ve yakalama” ve “uzaklık 
değişimi” bunlar arasında yer alır.

4. KONUM TABANLI MOBİL OYUNLAR VE  
COĞRAFYA EĞİTİMİ
Teknoloji ve eğitim arasında ilişki denilince, genelde, teknik aygıtların ve tekno-

lojik imkânların eğitim faaliyetlerinde kullanılması ve teknoloji ile beraber eğitim an-
layışının ve öğretme/öğrenme tecrübelerinin dönüştüğü akla gelmektedir.  Bu bağ-
lamda, KTMO’lar da genel olarak eğitim; daha özelde de coğrafya eğitimi açısından 
dikkate değer bir alandır. Belli yerlere dair öğrenme içeriklerini anlamada öğrenciye 
yardım etmesi (Kim, Park, and Baek 2009; Papastergiou 2009; Brysch, Huynh, and 
Scholz 2012), bazı tarihi oyunlar vasıtasıyla tarihi yerlerin ve olayların öğrenilmesi 
(Akkerman, 2009), interaktif konum tabanlı mobil oyunlar ile dil eğitimi (Chen ve 
Tsai, 2009), kültürel miras hakkında öğretici oyunlar ile vatandaşlık bilincinin artı-
rılması (Mortara vd., 2014), müzeler için dizayn edilmiş oyunlar kültür mekanları 
hakkında bilgi (Laine, 2009; Melero, Hernandez-Leo ve Manatunga, 2015) gibi konu-
lar vasıtasıyla konum tabanlı mobil oyunlar ve eğitim arasında bağ kurulabilir. Şüp-
hesiz KTMO’lar ile gündelik hayat mekanlarının hepsi ile ilişki kurmak mümkündür. 
Konum temelli oyunlar denilince şüphesiz ilk akla gelen şeylerden birisi haritalardır. 
Ö� ğrencilerin harita becerileri ile coğrafya eğitimi ve coğrafya ders kitapları arasında-
ki ilişki göz önüne alınırsa (Artvinli, 2012; Artvinli ve Dönmez, 2020)  konum temelli 
oyunlar coğrafya eğitimi ders kitaplarında göz önüne alınmalıdır. 

Colley ve diğerleri (2017) coğrafyanın beş temel kavram içindeki “hareket ve 
yer” kavramına odaklanıp Pokemon GO mobil oyunları hakkında hareket ve yer ile 
bağlantılı olarak şu soruların izini sürmüşlerdir: Pokemon Go oyunu ile insanların 
hareketliği nasıl etkilenmiştir ve Pokemon Go tarafından hangi yerler avantajlı ve 
dezavantajlı görülmektedir?
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 KTMO ve eğitim arasındaki ilişkiyi anlamak için belli bir spesifik oyuna eğilen 
çalışmalara bakmak oldukça faydalıdır. Bu bağlamda, SimCity adlı oyununun pedo-
gojik potansiyeline dair Tanes and Cemalcilar’ın (2010) çalışması dikkate değerdir. 
Ayrıca, SimCity oyununu şehir coğrafyası  (Adams 1998),  hidroloji (D’Artista and 
Hellweger 2007), planlama eğitimi (Gaber 2007; Devisch 2008; Minnery and Se-
arle 2014), çevre eğitimi  (Nilsson and Jakobsson 2011) gibi konularda bir eğitim 
aracı olarak kullanılmıştır. Kim ve Shin’in (2016) çalışması bu oyunun şehir coğraf-
yası eğitimi bağlamında “teoriyi kavrama, eleştirel düşünce, coğrafi yaratıcılık” gibi 
konularda pedagojik imkanlarına odaklanmıştır. 

KTMO’ya her ne kadar coğrafi düşünce, sosyal teori ve eleştirel teori çerçe-
vesinde bakmak mümkün olsa da coğrafya eğitiminin pratik ve fayda merkezli 
yönleri de vardır. Bu olgu şu şekilde ifade edilebilir: Peki, o halde konum taban-
lı mobil oyunların ne gibi bir faydası vardır? Laato ve arkadaşları (2019) konum 
tabanlı oyunların coğrafya eğitiminde faydalarını “fiziksel aktivite, coğrafya, kar-
toğrafya, topografta, navigasyon ve sosyal etkileşim” başlıkları altında ele aldıktan 
sonra KTMO türleri ve eğitsel faydalarını “yüksek, orta ve düşük” seviye ölçüsüne 
göre değerlendirmiştir. Buna göre, Konum tabanlı kitlesel katılımlı çevrimiçi rol 
yapma oyunlarının kartoğrafya, topografya ve navigasyon özellikleri bakımından 
“yüksek”; coğrafya, fiziksel aktivite ve sosyal etkileşim özellikleri açısından “orta” 
seviyede olduğu görülmektedir (Tablo 1).

Tablo 1: Konum Tabanlı Mobil Oyun Türleri ve Öğrenme Çıktıları (Latoo ve arkadaşları (2019)

Oyun Türü Fiziksel 
Aktivite Coğrafya Kartoğrafya Topografya Navigasyon

Sosyal

Etkileşim

Avcı 
Oyunları orta düşük orta düşük yüksek yüksek

Konum 
Tabanlı 
MMORPG’lar

orta orta yüksek yüksek yüksek orta

Mekan Bilinç 
Oyunları düşük düşük orta orta orta düşük

Jeokonum 
Oyunları düşük düşük düşük düşük düşük düşük

Harekete 
Bağlı 
Oyunlar

yüksek orta orta düşük orta düşük
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KTMO denilince temel coğrafi becerilerin akla gelmesi oldukça normaldir. 
Lammes ve Wildmott’un (2018) ifade ettiği gibi eğer oyunlar gerçek dünya harita-
ları temelli navigasyon arayüzlerine sahip ise bu oyunların kartoğrafik ve navigas-
yona dair becerilerin gelişmesinde etkisi oldukça fazladır. Ö� rneğin, Laato vd.’nin 
(2019) The Walking Dead: Our World adlı oyunu örnek göstererek ifade ettiği gibi 
konum tabanlı mobil oyunlarda harita ve navigasyon becerisi gelişmektedir. Şüp-
hesiz sanal mekanda geçen mobil oyunlar ile gerçek mekanlı mobil oyunlar ara-
sında her ne kadar fark olsa da bir bütün olarak konum tabanlı mobil oyunlarda 
oyuncunun kartoğrafik becerileri ve bilgileri gelişmektedir (Andone, 2017; Lam-
mes ve Wilmott, 2017).  Bu bağlamda en dikkat çekici oyunların başında Ingress ve 
Pokémon GO gelmektedir.  Bu oyunlar, oyuncuyu farklı tarzlarda yeni yerlere seye-
hat etmeye teşvik etmektedir. Hatta, oyuncular daha uzak mesafalere gittiğinde pu-
anlarla ödüllendirilmektedir. Chess’in (2014) vurguladığı gibi Ingress oyuncuları 
hem kendi yerel fiziki mekanda hem de küresel sanal oyun mekanında oldukça ak-
tiftir. Ingress oyuncularının yüzde 56’sı 11-100 km çapında bir alanda oynamakta, 
yüzde 88’i ise oyun esnasında daha önce gitmediği yerlere gitmektedir. 

KTMO oyuncuları ile yapılan mülakat neticesinde ilk gözlemlenen olgu “oyun 
ve bağımlılık” arasında kurulan ilişkidir. Bu durumun en büyük sebebi çevredeki 
kişilerin mobil oyunlara yüklediği anlam ve hakim olan söylemdir. Açıkçası, bu söy-
lemi akademik çalışmalarda da görmek mümkündür. KTMO oyunculara “bu oyun-
ların coğrafya açısından faydaları nedir” diye bir soru sorulduğunda oyuncular 
başlangıçta oyun ve fayda arasında bağ kurmakta çekimser kalmışlardır. Dolayısıy-
la, mobil oyunların eğitim açısında faydaları ele alınırken ilk yapılması gereken şey 
mobil oyunlara dair hakim olan söylemi eleştirmek ve alternatif bakış açılarının 
da varlığını göstermektir. Bu aşamadan sonra gözlemlenen en önemli olgu, oyun 
ve coğrafî� beceriler arasında doğrudan bağ kurulmasıdır. Buna göre, KTMO oyun-
cuları, oyun vasıtasıyla harita becerilerinin geliştiğini, coğrafi bilgilerinin arttığını 
belirtmektedir:

“Dünyanın farklı yerlerindeki şehirlerin, köylerin, evlerin oyuna geçirilmesi 
biraz da olsa oralar hakkında bilgiler edinmem, sağlıyor. Mesela oyunda gitmeyi 
sevdiğim yerlerden olan Yasnaya Polyanna bölgesinin gerçekte Rusya’da Tolstoy’un 
evinin olduğunu öğrenmiştim. Belki gerçek hayatta gidemiyorum ama oyunda iste-
diğim gibi gezebiliyorum hatta Çernobil Enerji Santralinin içine bile girebiliyorum” 
(Esra, 20 yaşında).

“PubG ve Mobile Legend oynasam da Mobile Legends daha aktif oynadığım bir 
oyun. Ö� ldükten sonra belli bir bekleme süren var o süre bitince oyuna tekrar de-
vam edebiliyorsun. Oyunda 50 de fazla karakter var ve her karakter için farklı item-
ler var. Geliştirebilmek için bu itemleri ezberlemek gerekiyor. Sevmemin nedeni 
strateji oyunu olması.  Oyun vasıtasıyla, Pripyat yüzme havuzu (Çernobil Rusya) 
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Howrah Köprüsü (Kalküta Hindistan) Kaliningrad ( Rusya Limanı), Norwich eyalet 
hastanesi ( İ�ndiana) Çernobil Nükleer santralleri( Rusya) gibi daha önce bilmedi-
ğim yerleri öğrendim. Çernobil Nükleer Santrali en çok dikkatimi çeken yer. Çünkü 
orda insanlık tarihi için bir felaket yaşandı. Bunu oyuna aktarıp unutturulmaması 
güzel bir şey” (Akın, 19 yaşında). “Minecraft  Brawl Stars PUBG Roblox CS:GO Zula  
adlı oyunları çok oynadım ama en sevdiğim Minecraft. Çünkü Çünkü Minecraft ka-
reden bir oyundur ve çok eğlencelidir. Oyunda hayatta kalma survival bed wars 
gibi şeyler beni çok eğlendiriyor. Oyunda creative yani yaratıcı moduna geçersen 
her şeyi yapabilirsin. Oyun içinde en çok rmanlık alanlar yani ağaçların çoğunluk 
olduğu yer ilgimi çekiyor. Normalde de doğa her zaman ilgimi çekmektedir” (Ser-
kan, 19 yaşında)

Yukarıda ifade edildiği gibi KTMOların harita beceresi ve coğrafi bilgileri ar-
tırmaktadır. Ancak, genelde coğrafi bilgi denilince dünya üzerindeki yerlerin ko-
numu akla gelmektedir. Dolayısıyla, yapılan mülakatlarda KTMO ve fiziki/beşeri 
coğrafi özellikler arasındaki ilişkiye dair daha ayrıntılı sorular sorulmuştur:

“İ�ster fantastik bir mekanda isterse de gerçek bir mekanda geçsin konum ta-
banlı oyunlar dünyamızın coğrafi olgularını genellikle değiştirmeden kendi bünyele-
rine katmışlar. Ö� rneğin akla gelmeyecek fantastik canavarlarla dolu bir oyunda dahi 
dünyada çıkarılan madenlerin karşılıkları var. Yani 5 metrelik bir “troll” ile dövüştü-
ğünüz yerde sizden obsidyen bulmanızı isteyebiliyor oyun. Knight Online adlı oyun 
buna örnek olarak gösterilebilir. Başka bir nokta ise coğrafi görünümün oyun karak-
terlerini etkilemesi. World Of Warcraft adlı oyunu buna örnek gösterebiliriz. Çöl ben-
zeri bir çevreden gelen oyuncu tipleri ya da canavar tipleri belirli oluyor. Ne kadar 
fantastik olsalar da iklim ve doğal çevreden bağımsız olamayacağı ortaya konuyor. 
Bir başka husus simülasyon oyunlarıda karşımıza çıkıyor. Bu oyunlar temelde gerçek 
hayat simülasyonları olduğundan coğrafi öğeleri de tamamen kullanmak zorunda 
kalıyorlar. Ö� rneğin Flight Simulator oynarken uçağın irtifasına dikkat etmezseniz sis 
yüzünden göremediğiniz bir dağa çarpabiliyorsunuz. Ya da Farming Simülatörlerin-
de bulunduğunuz konumun enlemine göre oyun size bazen kuraklık yaşatabiliyor. 
Bunun dışında ise çoğu oyunda dağların tepelerine çıktıkça ısı düşüyor ve karakte-
riniz üşüyor. Denizde yüzerken ne kadar derine inerseniz karakteriniz o kadar ba-
sınçtan etkileniyor. Bu konuda Grand Theft Auto’yu örnek alacak olursak şehirden 
uzaklaşıp doğaya yaklaştıkça etrafınıza çıkan hayvanların vahşileştiğini görebiliyor-
sunuz. Taktik/Strateji oyunları da coğrafi öğeleri kullanmayı öğretiyor. PUBG ya da 
Rome Total War gibi oyunlar dağlardan, vadilerden ve diğer öğelerden yararlanarak 
sizin ya da askerlerinizin gizlenmenizi sağlıyor. Bazı araba yarışlarında ise hava du-
rumuna bağlı olarak araç kontrollerinin zorlaştığını görüyoruz. Bunun dışında çoğu 
oyun harita okumada, coğrafi konumun iklime etkisinde ve doğal çevrenin canlılar 
üzerindeki etkisine gerçek dünyada olduğu haliyle yer vermektedir”.
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KTMO ve eğitim arasındaki ilişki denilince bir diğer üzerinde durulması ge-
reken konu da toplumsal etkileşimdir. Dijital göçmen ve dijital yerleşik kavramları 
bağlamında düşünülünce günümüz gençlerinin sosyal çevrelerinin büyük bir bölü-
mü sosyal medya ağları vasıtasıyla edinilebilir. Dolayısıyla, mobil oyun oyuncuları 
arasında da sosyalleşme söz konusudur. Başlangıçta internet üzerinde başlayan bu 
olgu zamanla gerçek hayat diye ifade edilen gündelik hayata taşınmaktadır:

Grup çalışması ve görev dağılımıdır. 4’er kişilik takımlarla oynandığı ve 96 
tane rakibinin olduğunu düşününce 2 kişinin hayatta kalmak için eşyalar toplama-
sı ve arkadaşlarıyla paylaşması, kalan 2 kişinin de etrafı incelemeleri ve rakiplerin 
nerede olduklarını öğrenmeleri gerekiyor. Takım içinde stratejiler geliştirmek ve 
planlar yapmak oyunun öğretici yanlarından. Benim için öğretici bir diğer yanı da 
bayraklar oldu. Rakiplerin hangi ülkeden olduklarını merak ettiğim için bayrakla-
rını öğrendim. 

“Benim şimdiye kadar oynadığım tek oyun PubG Mobile oldu. Popüler olduğu 
zaman merak edip indirmiştim ve hala da oynamaya devam ediyorum. Oyunu bu 
kadar sevmemin nedeni normal hayatta edinemediğim arkadaşlıkları oyun saye-
sinde edinmiş olmam.  Ü� lkemizde Ordu, Sakarya, Kütahya, İ�stanbul, Hatay, Ada-
na, Ankara hakkında bilgiler edinmiş oldum. Dünyada ise Avusturya, Almanya, 
İ�ngiltere, Bulgaristan ve Belçika’dan arkadaşlar edindim. Ve onların kültürleriyle 
tanışmış oldum. Görüntülü konuşmalarla o yerler hakkında bilgiler edindim. En 
çok dikkatimi çeken yer Belçika oldu. Çünkü daha önce hiç Felemenkçe konuşan 
birilerini duymamıştım. İ�ngilizce olsun, Almanca olsun bu diller kulağımızın biraz 
aşina olduğu dillerdi. Oyun sayesinde çok güzel arkadaşlıklar edindiğimi düşünü-
yorum. Ö� zellikle pandemi döneminde dışarı çıkamazken oyundan yeni birileriyle 
tanışmak eğlenceli oluyor. Hatta bazılarıyla o kadar iyi anlaştık ki tatillerini Türki-
yede yapmaya karar verdiler. 1.5 yıldır konuşup oyun oynadığım arkadaşlarımla 1 
ay sonra görüşüp tatil yapacak olmamız bile çok garip ve heyecanlı.”

Şüphesiz, mobil oyunlar ve toplumsal etkileşim arasındaki ilişkinin negatif 
yönleri de vardır. Ü� stelik, okul, mahalle gibi mekanlardan farklı olarak sanal me-
kanlardaki sosyalleşmenin dezavantajlarının daha farklı boyutlarda olduğu da bir 
vakıadır. Ancak, günümüz dünyasında bu tür olgular yaygınlaşmıştır. Hatta, KTMO 
oyuncuları ile yapılan mülakatlarda oyun vasıtası ile arkadaşlıklar kurulmasının 
normal bir durum olduğu ifade edilmiştir. Bu bağlamda, mobil oyunların avantaj ve 
dezavantajları eş zamanlı içinde barındırdığının ve tek bir yöne vurgudan ziyade 
olgunun bütünselliğinin altı tekrar çizilmelidir.

Bu çalışmanın başında çıkış noktası olarak dijital yerleşik ve dijital göçmen 
ayrımına vurgu yapılıp çalışma boyunca da böylesi bir ayrımın olguyu anlamada 
faydası olsa da eksik kalan yanların da olduğu işaret edilmiştir. Bir başka ifadeyle, 
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günümüz dünyası sanallık ve gerçeklik gibi genel bir ayrım ile anlaşılamamaktadır. 
Çünkü birçok kavram gibi sanallık ve gerçeklik iç içe geçmiştir ve kognitif, bireysel 
ve toplumsal açıdan sanal mekân ile gerçek mekanın sınırları net değildir. Lite-
ratürde, dijital oyun hakkında yapılan çalışmaların çoğu bu oyunların bağımlılık, 
gerçeklikten kopma, sağlık sorunları vb gibi negatif yönleri daha çok ilgi görse 
de böylesi bir bakışın eksik yönleri de vardır. Zira sanal diye ifade edilen dijital 
oyunlar gerçek ile içiçedir ve gerçekliği yeniden tanımlayıp dönüştürmektedir. Bir 
zamanların sokakta oynanan oyunları gibi hayatın içinde olduğu için dijital oyun-
ları “sanallık ve bağımlılık söylemleri” ile etiketlemek eğitimcilerin en son yapması 
gereken şeylerden biridir. Şüphesiz, öğrencileri dijital oyunların olumsuz etkile-
rinden koruma konusunda eğitimcilere çok işler düşmektedir. Bu yüzden, bu çalış-
mada da vurgulandığı gibi, dijital oyunların fayda ve zararı bağlamında dengeli bir 
bakış açısına sahip olmak gereklidir. 

Bu çalışmada KTMO oyuncuları ile derinlemesine görüşme yapılıp onların 
hikâyelerinin izi sürülüp belli temalar etrafında KTMOlar ve coğrafya eğitimi ara-
sında ilişki irdelenmiştir. Buna göre, harita becerisi, topografya bilgisi, fiziki ve be-
şeri coğrafya özelliklerine dair coğrafi bilgi edinme beceresi, toplumsal etkileşim 
gibi konularda coğrafya eğitimi ve KTMO arasında doğrudan ilişki söz konusudur. 
Ancak, bu ilişkinin daha derinlemesine görülmesi için nitel ve nicel metodların bir 
arada kullanıldığı yeni çalışmalara ihtiyaç vardır. Ayrıca, belli oyunlara yoğunlaşıp 
o oyunlar hakkında coğrafya eğitimine faydasını değerlendiren ölçekler geliştiril-
mesi faydalı olacaktır. 

Şüphesiz, KTMO ve coğrafya eğitimi arasında ilişkiye eğilen çalışmaların art-
ması oldukça faydalıdır. Fakat meseleye coğrafya eğitimi bağlamında bakılırsa,  
KTMO içinde coğrafya eğitine dair unsurlar arayan çalışmaların haricinde coğrafya 
eğitimi amaçlı konumsal oyunlar aşamasına geçilmelidir. Böylece, mobil oyunlar 
hem coğrafya eğiminde daha aktif olarak kullanılacaktır hem de dijital göçmenlik 
ve dijital yerleşiklik arasındaki uçurumu kapatacaktır.
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5. MOBİL OYUNLARIN KULLANIMINA YÖNELİK  
ETKİNLİK ÖRNEĞİ

Etkinlik - 1

Ders: Coğrafya
Sınıf: 9
Konu: Doğal Sistemler/İ�klimler ve Ö� zellikleri
Kazanım: 9.1.12. Yeryüzündeki farklı iklim tiplerinin özellikleri ve dağılışları hakkında 
çıkarımlarda bulunur.
Doğrudan Verilecek Beceri: Harita Becerisi, Kanıt Kullanma Becerisi
Araç-Gereç ve Materyal: Dijital Oyunlar

Öğrenme Hedefleri:
•	 İ�klim ve iklimin elemanlarını açıklayabilme,
•	 İ�klimler ve iklimlerin özelliklerini açıklayabilme,
•	 Farklı iklim tipleri ve çevresel özelliklerine yönelik çıkarımlarda bulunabilme,
•	 İ�klimleri etkileyen faktörleri açıklayabilme,
•	 İ�klim ve hava olaylarının günlük yaşamla ilişkisini kurabilme,

Uygulama Süreci:
I. Aşama: Bu aşamada ders konusuna ilişkin süreç takip edilir.

•	 İ�klim, iklimin elemanları ve iklimle ilgili temel kavramlara ilişkin sınıf ortamında ön bilgiler 
verilerek açıklamalar yapılır.

•	 İ�klim ve hava durumumu kavramları açıklanarak arasındaki farkların neler olduğu sınıf 
ortamında tartışılır ve gerçek yaşamdan örnekler verilerek açıklanmaya çalışılır.

•	 Sınıf ortamında farklı iklim tipleri ve özellikleri görsellerle karşılaştırılarak tartışılır. 
•	 İ�klimleri etkileyen faktörlerin neler olduğu gerçek yaşamdan örneklerle açıklanır ve sınıf 

ortamında tartışılır.
•	 İ�klim özelliklerinin çevresel özellikleri ile birlikte fiziki ve beşeri çevre üzerinde ne gibi 

etkilerinin olabileceği sınıf ortamında tartışılır.
•	 Farklı iklim tipi özelliklerini yansıtan, farklı mekânlara ait görsellerden ve haritalardan 

yararlanılarak iklimlerin özellikleri arasında çıkarımlarda bulunulur.

II. Aşama: Bu aşamada öğretmen farklı iklim özelliklerini yansıtan ve günlük yaşamda da öğrenci 
ve bireylerin sıklıkla kullandıkları dijital oyun içeriklerinden yararlanarak sınıf ortamına çeşitli 
oyun görselleri getirir (Görsel-1 ve Görsel-2).
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Görsel-1, Yazar tarafndan oyun esnasnda alnan ekran görüntüsü  

 

Görsel-2, Yazar tarafndan oyun esnasnda alnan ekran görüntüsü  

Bireylerin günlük yaşamda sıklıkla kullandıkları çeşitli dijital oyun içeriklerindeki bu ve benzeri 
görsellerden yararlanarak ve mekânlara ait özelliklerden yola çıkarak iklim koşulları ve iklim 
özellikleri sınıf ortamında karşılaştırılarak tartışılır ve yorumlanır. 

III. Aşama: Bu aşamada öğrencilerden farklı görseller istenir. 

Öğretmen iklimlerle ilgili haftalık konusunu tamamladıktan sonra öğrencilerden de günlük 
yaşamlarında zamanlarını geçirdikleri veya kullandıkları çeşitli oyun içeriklerinden farklı iklim 
özelliklerini yansıtacak görselleri ve özellikleri sınıf ortamına getirmelerini ister. Öğrencilerin sınıf 
ortamına getirdiği farklı görsellerden yola çıkılarak buraların iklim özelliklerinin neler olduğu, 
çevresel özellikleri, benzer ve farklı yönleri tartışılır. Daha sonra coğrafi unsur veya konularla 
ilişkili olabilecek farklı içerikteki dijital oyunlarla ilgili yönlendirmeler yapılır. 

 
 
 
 
 
 

Görsel-1 Yazar tarafından oyun esnasında alınan ekran görüntüsü 

Görsel-2 Yazar tarafından oyun esnasında alınan ekran görüntüsü 

Bireylerin günlük yaşamda sıklıkla kullandıkları çeşitli dijital oyun içeriklerindeki bu ve benzeri 
görsellerden yararlanarak ve mekânlara ait özelliklerden yola çıkarak iklim koşulları ve iklim 
özellikleri sınıf ortamında karşılaştırılarak tartışılır ve yorumlanır.

III. Aşama: Bu aşamada öğrencilerden farklı görseller istenir.

Ö� ğretmen iklimlerle ilgili haftalık konusunu tamamladıktan sonra öğrencilerden de günlük 
yaşamlarında zamanlarını geçirdikleri veya kullandıkları çeşitli oyun içeriklerinden farklı iklim 
özelliklerini yansıtacak görselleri ve özellikleri sınıf ortamına getirmelerini ister. Ö� ğrencilerin 
sınıf ortamına getirdiği farklı görsellerden yola çıkılarak buraların iklim özelliklerinin neler 
olduğu, çevresel özellikleri, benzer ve farklı yönleri tartışılır. Daha sonra coğrafi unsur veya 
konularla ilişkili olabilecek farklı içerikteki dijital oyunlarla ilgili yönlendirmeler yapılır.
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