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2000’1li yillarin ortalarindan itibaren egitim sistemlerinde ve paradigmalarin-
da meydana gelen degisimlerin hizlanmasi sonucu tilkemizdeki 6gretim program-
larinda da degisimler olmus ve 6grenci merkezli yapilandirmaci yaklasim egitim
sisteminin ana felsefesi durumuna gelmistir. Bu degisime ayak uydurabilmek icin,
degisen dgretim programlarinin felsefesine uygun olacak sekilde 6gretmenlerin
yeniden egitilmesi gerekiyordu. Degisim bununla da kalmiyordu. Yeniden egitilen
o0gretmenlerin, aktif 6grenmeye dayali 6grenci merkezli yaklasimlari uygulayabil-
mesi i¢in bu felsefeye uygun 6grenme ortamlarinin olusturulmasi gerekliydi. Bu ii¢
temel degisim tam olarak gerceklesmeden, yeni yaklasimin hakkiyla uygulanmasi
beklenemezdi. Nitekim tiim ¢abalara ragmen geldigimiz noktada da bu ii¢ temel
asamanin tam olarak gerceklestirildigini iddia etmek zordur. Ogretim programi ilk
degisen derslerden biri olan cografyada da 6grenci merkezli yaklasimlari ele alan
yeni ¢alismalar liretilmeye calisilmistir. Yillar icerisinde degistirilen ve giincelle-
nen 6gretim programlarina ragmen icerik iiretme ve 6gretmenlerin hizmetine sun-
ma konusunda yeterince yayin iiretildigi soylenemez.

Diger taraftan giinlimiizde insan-mekan etkilesiminden dolay1 ortaya cikan do-
gal ve beseri problemlerin temel kaynagi insanin mekanla ilgili yetersiz ve onu ¢ok az
taniyan uygulamalaridir. Oyle ki Japonya’da meydana gelen 2011 Biiyiik Dogu Japon-
ya Depremi’'nden sonra Japonlar, bunun temel sebebinin Japonlarin mekana iliskin
bilgilerindeki yetersizlik oldugunu vurgulamislardir. Ciinkii insan-mekan etkilesimi
konusunda ge¢mis 30 yilda yaptiklari hatalardan birinin lise cografya dersini zorun-
lu olmaktan ¢ikarip se¢meli ders yaptiklarini gorerek, 2022 yilindan itibaren uygu-
lanmak lizere gelecekteki Japon neslinin ayni hatay1 yapmamasi, insan-mekan etki-
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lesimi ve iligkilerini daha dogru bilgi ve temellere oturtabilmek adina lise cografya
dersini tekrar zorunlu dersler arasina almislardir. Kisaca gelismis iilkelerde cografya
biliminin ve dersinin 6énemi lilkemizdeki uygulamalarin aksine giderek artmaktadir.

Iste elinizdeki bu kaynak eser, bir nebze de olsa ozelikle 6gretmenlerin ihtiyaci
olan ve uygulamaya doniik icerik tasiyacak sekilde gelistirildi. Eldeki kaynakta yer alan
kitap boéliimlerinde ele alinan her yeni yaklasimla ilgili olarak yaklasik %60 teorik ice-
rige yer verilmisse, %40 oraninda da 6gretmenlerin smif i¢i uygulamalar1 nasil yapa-
cagina dair igerige yer verilmistir. Dolayisiyla burada islenen bir yeni yaklasim, 6gret-
menlere ve cografya egitimcilerine fikir verecek bir teorik arka plana yer verirken ayni
zamanda smif i¢i uygulamalarda kullanabilmeleri i¢in bir kilavuz olacak niteliktedir.
Bu uygulamalar her kitap boliimiiyle ilgili olarak hem ilkokul hem ortaokul hem de lise
diizeyinden ornekleri icermektedir. Dolayisiyla kitap, cografya egitiminin farkh diizey-
lerdeki egitimine iliskin kapsayici bir yaklasim sunmaktadir.

Uygulama Ornekleriyle Cografya Egitiminde Yeni Yaklagimlar kitab: 6gretim
programlari, 6gretmen egitimleri ve 6grenme ortamlarina iliskin 6rnek kitap boliimle-
riyle zenginlestirilmis durumdadir. Bununla birlikte cografya egitimi-egitim teknolojisi
iliskisinden yola cikilarak ézellikle Uygulama Ornekleriyle Cografya Egitiminde Yeni
Yaklagimlar-1 kitabinda yer alan boltimler teknolojiyle dogrudan ve dolayli baglantisi
olan kitap boliimlerine ayrilmistir. Cografya egitiminde CBS basta olmak tizere egitim
teknolojilerinden yararlanma konusu olduk¢a 6nem tasimaktadir. Cografya egitimi ne
kadar ¢ok teknolojiyle baglantili duruma getirilebilirse, cografya egitiminin dinamik ve
degisen boyutu da o kadar gézden kagirilmamis olacaktir. Ayrica yeni neslin dijital yerli
ozellikleri ve 6grenme stillerinin teknoloji ile ok siki baglantili oldugu diisiintildiiglin-
de, cografya egitimini teknoloji ile entegre etmek kaginilmaz bir zaruret olarak karsi-
miza ¢cikmaktadir. Gelecekteki yayinlarda cografya egitiminin yeni nesillere sevdirilme-
sinin yolunun teknoloji ile harmanlanmis bir cografya egitiminden gectigini rahatlikla
soyleyebiliriz. Uygulama Ornekleriyle Cografya Egitiminde Yeni Yaklagimlar-2 kitabi
ise egitim yaklasimlari arasindan cografya egitiminde en iyi uygulanabilecek diger 6g-
renci merkezli yontemleri kapsamaktadir. Birinci kitapta 18 boliim, ikinci kitapta ise
19 boliimii icine alan bu kapsaml kitabin gerek akademide ¢alisan ve gerekse okul-
larda ¢alisan cografya egitimcileri, sosyal bilgiler egitimcileri ve sinif 6gretmenleri ile
bunlarin egitim fakiiltelerinde okuyan lisans ve yiiksek lisans 6grencilerine faydali bir
eser olmasi beklenmektedir. Bu eserin ortaya cikmasinda katki saglayan biitiin b6liim
yazarlarina ve kitabin basilmasini gerceklestiren Nobel Akademik Yayincilik ekibine
fedakarca katkilari i¢in ¢ok tegekkiir ederiz.

Editorler

Prof. Dr. Eyiip ARTVINLI
Dog. Dr. Yavuz DEGIRMENCI
Aralik, 2021
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1. BOLUM

COGRAFYA EGIiTiMINDE
KONUM TABANLI MOBIL OYUNLAR VE
KULLANIMI

Ahmet Uysal - Yavuz Degirmenci

1. GiRIS

Teknoloji ve insan arasindaki iliskinin giiniimiizde daha karmasik ve hizla de-
gisen bir hal almasi bir vakiadir. Eski ile yeni arasinda ayrimin derinlestigi ve yeni
diye anilan durumlarin dahi ¢ok kisa siirede ardimizda kaldig1 bir cagda “dijital
gocmen” ve “dijital yerlesik” (Prensky, 2001) kavramsallastirmasi, bireye ve toplu-
ma dair ¢cogu olguyu anlamak i¢in olduk¢a faydahdir.

Giliniimiiz cografyasinda akademik metin insa ederken farkli yazi tarzlari s6z
konusudur. Bir 6zne olan yazarin metnin icinde olmasi ya da bir baska ifadeyle
fenomolojik boyut 6nemlidir. Bu baglamda, bu yaziy1 kaleme alan yazarlarin dijital
oyunlara dair yasadiklar1 bir olay meseleye bakis a¢isin1 gostermesi bakimindan
faydali bir girizgahtir:

“Bayram ziyaretleri 6nemlidir. Ustelik pandemi giinlerinde eger kapali mekan-
da vakit gecirilecekse en giizel yer koydii. O ytlizden biitiin aile kdydeydi. Tabii, her-
kesin kendine gore endisesinin olmasindan hareketle ¢cocuklar, gencler ve is kay-
gis1 yasayanlar icin en temel sorun “acaba kéydeki internet nasildr’...Tirk modern-
lesmesini koyler tizerinden okumak oldukga faydalidir. Yol, su, elektrik, televizyon
nasil en son koylere ulasmisti ise internet icin de benzer durum séz konusuydu.
Lakin adina postmodern dénem diyebilecegimiz bu cagda cogu zithik gibi kirsal
ve kentsel mekanlarin fiziki, beseri, toplumsal ve kiiltiirel olarak birbirine girdigi
bir durumda internet dnceki teknolojilere gore olduk¢a farklidir. Hemen hemen
her yerde yasanabilecek su tablo her seyi aciklar gibi: Bayram sebebiyle bir ara-
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ya gelmis bes kusak iiyesi topluluk bir odada bir aradaydi. Odaya hakim bir yerde
konumlanmis televizyon kimine gore mekédnin en dnemli unsur olsa da 6zellikle
yas1 daha kii¢tik olanlar icin dylesine orada gibiydi. Sohbet ve arada televizyondaki
programa yorumlar yaparak sosyallesenlerin haricinde kosede elinde akill telefon
ve tabletile oturanlar da vardi. Bir an bes yasindaki erkek cocugu olan yegenimden
soyle bir ses duyuldu: “Kiitiiphaneye gel”. Ayni ifadeyi daha ytiksek sesli bir sekilde
bir kac kez tekrarladiginda yiiziindeki heyecan goriilmeye degerdi. Odada kiiciik
cocugun heyecanina kimse sasirmasa da odadaki en yash kisiden soyle bir tepki
geldi: “Evladim, kiitiiphanenin kdyde ne isi var” Boylesi bir tepkiye elbette herke-
sin giilmesi normaldi. Yasl adama cocugun internette oyun oynadigi anlatildiginda
yasli adam koye ilk radyo geldiginde de yaslhlarin kendisi gibi benzer tepkiler gos-
terdigini sdyleyerek bu hale giildii”

Yukaridaki kisisel tecriibe dijital yerlesik ve dijital go¢gmen ayrimina dair giizel
bir 6rnek oldugu kadar “kii¢lik yasta mobil oyun oynama”, “sanal mekan ve gercek
mekan ayrimi1”, “kirsal ve sehirsel alanlarda internete erisim ve dijital esitsizlik”
gibi bir ¢cok olguya da isaret etmektedir. Biitliin bunlara ilaveten bu 6rnekte, ¢evri-
mici oyunlar ve mekan arasindaki iliskinin pedagoji ile baglantisina dair unsurlar
da vardir. Tirkiye'de en ¢ok oynanan oyunlardan birisi olan PUBG adli oyunu oy-
nayan bes yasindaki bir gocugun “kiitiiphaneye gel” gibi bir ciimle kurmasi oldukca
ilging bir olgu oldugu kadar ayni zamanda gelecege dair de gondermeler icermek-
tedir. O halde denilebilir ki; Prensky’nin (2001) kavramsallasmasindan hareket
ederek soylenirse, bu yazinin amaci dijital yerlesik ve dijital gogmen ayrimi icinde
konum tabanli mobil oyunlarin ne anlama geldigini gérmek ise bir diger amaci da
béylesi bir ayrimin artik belirsizlestigini géstermektir. Ornegin, mobil oyun oyna-
yan ve dijital yerlesik kusagi temsil eden bir ¢ocuk ile bu ¢ocuklarin ebeveynleri
ve 6gretmenleri i¢ ice oldugu icin olguyu bir biitiin olarak degerlendirmek daha
faydalidir. Bir diger husus ise sanal mekan ve gercek mekan arasindaki ayriminin
belirsizlestigidir ya da bir baska ifadeyle sdylenirse sanalligin ve gergekligin artik
ic ice olmasidir. iste bu biitiinsellik ayn1 zamanda ¢agdas cografi diisiincenin bakis
acisl ile de ortistiigl icin konum tabanh mobil oyunlar teorik tartismalar agisin-
dan oldukca verimli bir alandir. Siiphesiz, mobil oyunlar “avantajlar ve dezavantaj-
lar ya da imkanlar ve zorluklar” baglaminda diisiiniilebilir. Ancak bu ¢alisma, her
ne kadar teorik tartismalarin izini stirmeyi ve elestirel bir bakis icermeyi amaclasa
da asil amaci konum tabanli oyunlarin daha ¢ok avantajlar ve dezavantajlar boyu-
tuna odaklanmaktir. Daha spesifik soylenirse, konum temelli oyunlarin cografya
egitiminde ne gibi faydasi oldugunun izini siirmek amaglanmistir. Ayrica ilave et-
mek gerekirse, cografya egitiminde 6grenci merkezli yaklasimin ders tasariminda
o6nemi (Artvinli, 2010) g6z 6niline alinirsa konum temelli oyunlar ders tasarimla-
rina da faydasi olacagi gibi cografya 6gretim programlarinda 6grenciler icin hangi
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cografi becerilerin (Artvinli, 2009) gelistirilecegi hususunda da dikkat ¢ekicidir.
Zira konum temelli oyunlarda 6grencilerin 6zne oldugu her zaman goz 6niine alin-
malidir.

Bu calismada nitel yontem kullanilmistir. Calismada on Kisi ile derinlemesine
goriisme ve yirmi kisi ile de informal goriismeler yapilmistir. Oyun deneyimi olup
goriismeler, Nevsehir Hac1 Bektas Veli Universitesi cografya boliimii 6grencilerin-
den ve Tirkiye’nin ¢esitli bolgelerinden farkl kisilerle gergeklestirilmistir.

2. MOBIL OYUNLAR

Oyun kavrami aslinda insanlik tarihi kadar eskidir denilebilir. Nitekim yapilan
calismalar gostermektedir ki insanoglu gecmisten giiniimiize gelindiginde oyun
kavrami farkl sekillerde giinliik hayatta bir sekilde yer edinmistir. Gliniimiiz di-
jital diinyasinda mobil, dijital veya bilgisayar oyunlari ise bireylerin ciddi zaman
ayirdiklart yasamin bir parcasi halini aldig1 gortilmektedir (And, 2019; Huizinga,
2018). Teknoloji ve egitim arasinda dogrudan bir iliski oldugu géz 6niine alinirsa,
daha spesifik olarak teknoloji ve egitimde oyunlastirma olgusu arasinda bir bag
s6z konusudur. Farkli oyun tiirlerinin egitimde oyunlastirma vasitasiyla pedago-
jik amaclar cercevesinde ele alinmasi (Seval vd., 2016) konum temelli oyunlarin
cografya egitimi amaciyla benimsenmesini saglayacaktir. Teknolojinin gelismesi ile
dijital oyunlarin ¢esitlenmesi arasinda da paralellik gozlenmektedir. Oyunlar egiti-
ci 6gretici amaclarla kullanilsa da daha ¢ok eglence amacl ve akis deneyiminin bir
pargasi olarak bireyleri mesgul etmektedir. Tiirkce literatiirde dijital oyun ile ilgili
¢ok sayida kitap, tez ve makale ¢alismasi bulunmaktadir. Ancak dijital oyunlarla
ilgili yayinlarin izini siirdiigiimiizde ilk ¢alismalar ¢ok eski bir tarihe dayanma-
maktadir. Binark ve Siitcii (2008) TUBITAK-SOBAG tarafindan desteklenen proje
sonucunun bir boliimi olan “Kiltiir Endiistrisi” 6n bashg ile “Dijital Oyun” isim-
li calismayi kitap haline getirmis ve alandaki basili ilk eseri ortaya koymuslardir.
Icerik bakimindan kiiltiir endiistrisi olarak dijital oyunun ve bilesenlerinin neler
oldugu, Tiirkiye’deki kisa tarihc¢esi ve mevcut durum gibi temel bilgilere yer ver-
mislerdir. Daha sonra Binark, Sttcii ve Fidaner (2009) Dijital Oyun Rehberi isimli
kitab1 yayinlayarak dijital oyunlarin kavramsallastirilmasina yonelik boslugun dol-
durulmasini saglamislardir. Bir derleme olarak hazirlanan kitapta kapsaml sekil-
de ele alinan, geleneksel oyunlardan baslayarak oyun tasarimi tiirleri, simiilasyon,
oyuncularin tiretime katilmasi, Tiirkiyeli oyuncular, oyun uzmanlig1 gibi pek cok
konu ve ayrica 155 terimden olusan dijital oyun kiiltiirii s6z1tgi bulunmaktadir.

Mobil oyun literatiiriinde calismalarin Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimleri alan-
larinda yogunlastig1 gézlenmektedir. Az sayida psikiyatrik ve psikolojik icerikli tip
alaninda ¢alisma mevcuttur. Ancak cografya literatiiriine bakildiginda bu konunun
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heniiz calisilan konular arasinda yer almamasi dikkat cekicidir. Interdisipliner ¢a-
lisma alani olarak degerlendirilebilecek dijital oyunlar1 mekansal yonden ele alan
calismalar da oldukc¢a siirh sayidadir. Ornegin Sahoglu (2019) “Konum Tabanli
Mobil Oyunlarda Oyun Emeginin Metalasmasi ve Hibrit Mekanin Toplumsal Ure-
timi” isimli calismasinda dijital enformasyon ile fiziksel mekani bir araya getiren
mobil oyunlar1 katilima gézlem teknigiyle iki yonlii olarak ele almistir. Oncelikle
kar odakli yaklasimin varhigina (dikkat ¢ekmis), ardindan oyun emegiyle iiretilen
giindelik yasami bigcimlendirerek kent mekanlarinin yeniden iiretilmesine odak-
lanmistir. Cevrimici oyunlarla ilgili baslica eserlerden sonra diger ¢alismalara goz
atildiginda Egitim Bilimleri alanindaki arastirmalarin diger tiim alanlardan daha
fazla oldugu belirlenmistir. Bilgisayar Egitim ve Ogretim Teknolojileri, Egitim Psi-
kolojisi veya Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik gibi genis bir cercevede 6zellikle
de amprik ¢calismalarin yogunlugundan soz edilebilir. Bu alanda ¢evrimici oyunlar-
la ilgili yapilan ¢alismalarda ise “oyun bagimlilig1” cesitli yonlerden ele alinmakta-
dir (Boran, 2020; Deliktas, 2020). Bu ¢alismalarda, lise 6grencilerinin, ergenlerin
ya da Universite 68rencilerinin oyun bagimliligi ile duygusal sema, ahlaki kimlik,
bilissel tamamlama ihtiyaci, anne tutumu, depresyon, yasam memnuniyeti, 6znel
mutluluk diizeyi gibi 6zellikler arasindaki iliskinin anlasilmasina yogunlasilmistir.

Egitim Bilimlerinde oyun bagimhlig1 calismalarinda okul éncesi dénem (Un-
sal ve Ulutas, 2019), cocukluk (Hazar ve Hazar, 2017; Alper, Aytan ve Unli, 2015),
ilkogretim (Sahin ve Tugrul, 2012), ortaokul (Talan ve Kalinkara, 2020), ergenlik
(Tas, 2019; Dursun ve Capan, 2018), lise (Goldag, 2018), tiniversite (Yal¢in ve Ber-
tiz, 2019) gibi belli donemlere 6zgl ¢calismalar yapilmistir. Ayrica 6zel yetenekliler
(Yavuz, 2018), sporcular (Bedir, Erhan, Akkus, 2019) ve 6gretmenlere (Aydin ve
Horzum, 2015) odaklanan ¢alismalarda oyun bagimhilig iliskisel olarak degerlen-
dirilmistir. Egitim bilimleri calismalarinda oyun bagimlilig1 farkindalig1 ve moti-
vasyonu hakkinda 6lcek gelistirme veya uyarlama calismalar1 da bulunmaktadir.
Ayrica, ¢evrimigi oyunlar; oyun aliskanligl (Gokkaya ve Deniz, 2014), ders basarisi
(Yesilyurt, 2018), kiltiirel dontstim (Kilig, 2021), egitsel oyunlar (Bakar, Tiiziin ve
Cagiltay, 2008; Orak, Karademir, Artvinli, 2016; Bayirtepe, Tiiziin, 2007) gibi farkli
bakis agilarindan da ele alinmistir.

Dijital oyun calismalari kiiltiirel tiretim, tiiketim, giindelik hayat ve eglenme
baglaminda kiiltiirel ¢alismalardan beslenmeye ve onu beslemeye elverislidir. Bu
baglamda sosyal bilimciler ¢evrimici oyunlar: sosyal iliskiler, kiilttirel dontisiim,
tiiketim kiltiirti/tiketici davranisi, giindelik hayat pratikleri baglaminda ve sos-
yolojik acidan ele almislardir. Bu baglamda, oyunlarin tipki cografya da oldugu gibi
(icen, 2020) determenistik boyutu vardir. Cevrimici oyunlar; dil,, kimlik, medyanin
oyun temsili, istihdam, oyun satin alim1 konularinda da degerlendirilmistir. Ayri-
ca, saldirganlik, siddet, intihar gibi olumsuz yonlerine de dikkat cekilmistir. Mobil
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oyunlara dair ele alinan temalarin cesitligi g6z 6niine alinirsa, tam da bu nokta-
da su soruyu sormak gereklidir; acaba mobil oyunlar icinde konum tabanli mobil
oyunlarin durumu nedir?

3. KONUM TABANLI MOBIL OYUNLAR

Internetin hayatimiza girmesiyle hem oyun cesitliligi hem de oyunu oynayan
kisilerin sayis1 giin gectikce artmistir. Ayrica, her giin mali degeri artan bir oyun
endistrisi ve buna bagl olarak belli bir sosyolojinin de liretimi s6z konusudur. Gii-
niimiiz dijitallesme caginda oyunlari ifade etmek icin bilgisayar oyunu, dijital oyun,
mobil oyun, internet oyunu, ¢evrimici oyun gibi bircok kavram kullanilmaktadir.
Farkli isimlendirmelere ragmen giintimiizdeki ¢ogu oyun internet vasitasiyla oy-
nandigi icin artik “oyun” derken dahi ¢evrimici oyunlar kastedilmektedir. Ayrica
degisen teknolojik aygitlar oyun oynama aliskanligr dontistiirdiigti gibi aymi za-
manda isimlendirmeye de yansimaktadir. Ornegin, akill telefon, tablet gibi tasi-
nabilir aygitlarin yayginlagsmasiyla beraber hem mobil oyun oynayanlar artmistir
hem de mobil oyun ifadesi yayginlasmistir. Pala ve Erdem’e gore (2011) “dijital
oyun” kavrami teknoloji ile iligkili oyunlar1 kapsayan biri isimlendirmedir. Peki di-
jital oyunlar nasil siniflandirilmadir?

Dijital oyunlar gesitli kriterlere gore siniflandirilabilir. Tarlakazan ve Yavuz'un
(2018) ifadesiyle dijital oyunlar; “Oyun oynama platformlarina gore bilgisayar
oyunlari, konsol oyunlari, mobil oyunlar... Oyuncu sayilarina gore; tek kisilik, iki ki-
silik, cok kisili oyunlar ve ¢evrimici oyunlar... Oyuncunun oyuna bakis agisina gore
First Person Shooter (birinci kisi géziinden), Third Person Shooter (li¢iincii kisi
goziinden) ya da God (tanr1)” seklinde siniflandirilabilir. Ancak, Rapeepisarn ve
arkadaslar1 (2008; aktaran Tarlakazan ve Yavuz, 2018) dijital oyunlari soyle sinif-
landirmistir: “Aksiyon-macera oyunlari, déviis oyunlari, spor oyunlari, simiilasyon
oyunlari, strateji oyunlari, egitici oyunlar, rol yapma oyunlari. Biitiin bu siniflandir-
ma ¢alismalari olgunun bir boyutunu gosterdigi icin olduk¢a 6nemlidir. Bu calis-
madanin nesnesi mobil oyunlar oldugu icin “mobil oyun” ifadesi tercih edilmistir.
Ancak, 6zellikle cogu konum tabanli oyun bilgisayar ile oynandigi akilda tutulma-
lidir. Dolayisiyla bu ¢alisma i¢in oyunun oynandigi aygittan ziyade “konum tabanl”
olma o6zelligi daha ¢cok 6nemlidir.

Konum tabanli mobil oyunlar (KTMO) oyuncunun fiziksel bir lokasyonda ko-
numlandigl oyunlardir. (Rashid vd., 2006) Cogu KTMO gercek diinya ile kurgusal
diinyanin karistig1 ya da gercek diinyanin genislemesinin tecriibe edildigi oyunlar-
dir (Arango-Lopez, 2017). KTMO gorece yeni bir tiirdiir ve ilk ¢calismalarda {i¢ gru-
ba ayrilmistir (Nicklas vd., 2001) Kesin bir lokasyon verisine dayanmayan “mobil
oyunlar”; 2) Kesin GPS sinyallerin gerektigi ve herhangi bir yerde oynanan “konum
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biling oyunlar1”; 3) Oyundaki olaylar icin diinyadaki gercek lokasyonun 6zellikle-
rine dayanan ve kiciik bir alanda oynanan “mekansal biling oyunlart”. Siiphesiz,
bdylesi bir gruplandirma ¢ok eskilerde kaldigi icin giiniimiizde mobil oyunlar ar-
tik konum tabanli oyunlar icinde degerlendirilmemektedir. KTMO i¢in jeolokasyon
oyun (geolocation game) ya da jeolokasyonlu oyun (game with geolocation) ifade-
leri de kullanilmaktadir (Silva vd., 2017). Akademik calismalarin ¢ogunda konum
tabanli oyu n tabiri kullanilsa da niifuz edici oyunlar (pervasive games), arttirilmis
gerceklik oyunlar1 (AR game), karisik ger¢eklik oyunlari da (mixed reality games)
konum tabanli mobil oyunlar ¢ercevesi icinde degerlendirilebilir.

O halde en 6nemli meselelerden birisi de KTMO nasil isimlendirilecegidir. Bu
baglamda Tokgoz'tin (2019) ¢alismasi dikkate degerdir. Ayrica, KTMO ile ilgili me-
kan algis1 (Tokgoz, 2017), oyunlarin sosyallesme boyutu (Tokgoz ve Polat, 2018a)
ve transmedya anlatilar1 (Tokgoz ve Polat, 2018b) ilizerine yaptig1 ¢alisma bir bii-
tiin olarak KTMOlarin mekansal boyutunu anlamak i¢in oldukca faydali calismalar-
dir. Tokg6z’a (2019:180) gore konum temelli mobil oyunlar soyle tanimlanabilir:

“Konumsal medyanin bir tiirii olan konum tabanli mobil oyunlar (KTMO), mo-
bil cihazlar, kablosuz iletisim, konum verisi, kent, kurgu ve anlatinin kesistigi nok-
tada yer alan, mekansal olarak hibrit 6zellik tasiyan, zamansal olarak oturumlara
boliinmeksizin gercek yasamin stirekliligine sahip oyunlardir. Oyuncular kent so-
kaklarinda ytiriiyerek dolasirken, mobil cihazlarinda kentin dijital haritasini takip
etmekte, zihinsel olarak oyunun dijital anlatis1 araciliiyla fiziksel olarak bulundu-
gu kenti deneyimlemektedir”

KTMO iginde 2016 yilinda yayilmaya baslayan Pokémon GO’'nun yeri ayridir.
Bu oyundan sonra birgok sirket konum tabanli oyunlara yatirim yapmistir ve ko-
num tabanli oyunlarin sayisi artmistir. En poptler konum temelli oyunlar sunlar-
dir: 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) gore konum tabanli oyunlar alt1 kategori de degerlendirilebilir: 1) Avci
oyunlar1; Oyuncular gergek diinyada saklanan nesneleri belli ipucglarina gore bul-
may1 hedeflemektedir. Ornegin, Scavify ve Social Scavenger. 2-) Konum tabanl kit-
lesel katiliml cevrimigi rol yapma oyunlari (Location-based Massively multiplayer
online role-playin game/MMORPG); Gercek haritaya dayali olan bu oyun konum
tabanh oyunlar icinde en yaygin olanlaridir. Ornegin, Pokémon GO, Draconius GO,
Jurassic World: Alive, Walking Dead: Our World. G 3-) Mekansal bilin¢ oyunlari;
Spesifik bir cevre icin tasarlanan oyunlar. Bir binanin iginde de oynanabilir. Or-
negin, Oddfellow’s Secret, E-BIKEFEST Mountain Quest. 4-) Jeokonum oyunlari;
Oyuncunun hareketlerinin kesin olarak bir haritada izi siiriilemese de oyun esna-
sinda oyuncunun lokasyonundan faydalanilan oyunlar. Ornegin, The Walk, Strut,
Zombies, Run! 5-) Hareket gerektiren oyunlar; kullanicinin lokasyonundan ziyade
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hareketine dayal oyunlar. Ornegin, Landlord Real Estate Tycoon. 6-) Diger oyun-
lar. Stiphesiz bu gruplandirma belli bir fikir verse de KTMO icinde en yaygin oyna-
nanlar konum tabanh kitlesel katilimli ¢evrimici rol yapma oyunlaridir. Bu duru-
mu yapilan miilakatlarda gormek miimkiindir. Kalelioglu'nun (2021) bir internet
sitesindeki haberine gore Tiirkiye’de 2021 yili itibariyle en ¢ok oynanan Kitlesel
Katilimli Cevrimici Rol Yapma Oyunlar1 sunlardir: 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.

Yukarida ifade edilen gruplandirmanin haricinde Lehmann (2012) KTMO’yu
dort modele gore siniflandirmistir. Agikc¢asi bu siniflandirma KTMO’lar ve mekan
pratikleri arasindaki iliski baglaminda faydali bir ¢cerceve sunmaktadir. Buna gore;

“arastirma ve bulma”, “yolu takip etme”, “pesine diisme ve yakalama” ve “uzaklik
degisimi” bunlar arasinda yer alir.

4. KONUM TABANLI MOBIL OYUNLAR VE
COGRAFYA EGITiMi

Teknoloji ve egitim arasinda iliski denilince, genelde, teknik aygitlarin ve tekno-
lojik imkanlarin egitim faaliyetlerinde kullanilmasi ve teknoloji ile beraber egitim an-
layisinin ve 6gretme/6grenme tecriibelerinin doniistiigii akla gelmektedir. Bu bag-
lamda, KTMO’lar da genel olarak egitim; daha 6zelde de cografya egitimi a¢isindan
dikkate deger bir alandir. Belli yerlere dair 6grenme iceriklerini anlamada 6grenciye
yardim etmesi (Kim, Park, and Baek 2009; Papastergiou 2009; Brysch, Huynh, and
Scholz 2012), bazi tarihi oyunlar vasitasiyla tarihi yerlerin ve olaylarin 6grenilmesi
(Akkerman, 2009), interaktif konum tabanli mobil oyunlar ile dil egitimi (Chen ve
Tsai, 2009), kiilttirel miras hakkinda 6gretici oyunlar ile vatandaslik bilincinin arti-
rilmasi (Mortara vd., 2014), miizeler i¢in dizayn edilmis oyunlar kiiltiir mekanlar1
hakkinda bilgi (Laine, 2009; Melero, Hernandez-Leo ve Manatunga, 2015) gibi konu-
lar vasitasiyla konum tabanli mobil oyunlar ve egitim arasinda bag kurulabilir. Siip-
hesiz KTMO'lar ile giindelik hayat mekanlarinin hepsi ile iliski kurmak miimkiindiir.
Konum temelli oyunlar denilince sliphesiz ilk akla gelen seylerden birisi haritalardir.
Ogrencilerin harita becerileri ile cografya egitimi ve cografya ders kitaplar1 arasinda-
ki iliski g6z oniine alinirsa (Artvinli, 2012; Artvinli ve Donmez, 2020) konum temelli
oyunlar cografya egitimi ders kitaplarinda gz 6ntine alinmalidir.

Colley ve digerleri (2017) cografyanin bes temel kavram i¢indeki “hareket ve
yer” kavramina odaklanip Pokemon GO mobil oyunlar1 hakkinda hareket ve yer ile
baglantili olarak su sorularin izini sirmiislerdir: Pokemon Go oyunu ile insanlarin
hareketligi nasil etkilenmistir ve Pokemon Go tarafindan hangi yerler avantajh ve
dezavantajli gértilmektedir?
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KTMO ve egitim arasindaki iliskiyi anlamak i¢in belli bir spesifik oyuna egilen
calismalara bakmak oldukea faydalidir. Bu baglamda, SimCity adli oyununun pedo-
gojik potansiyeline dair Tanes and Cemalcilar'in (2010) calismasi dikkate degerdir.
Ayrica, SimCity oyununu sehir cografyasi (Adams 1998), hidroloji (D’Artista and
Hellweger 2007), planlama egitimi (Gaber 2007; Devisch 2008; Minnery and Se-
arle 2014), cevre egitimi (Nilsson and Jakobsson 2011) gibi konularda bir egitim
araci olarak kullanilmistir. Kim ve Shin’in (2016) ¢calismasi bu oyunun sehir cograf-
yasi egitimi baglaminda “teoriyi kavrama, elestirel diisiince, cografi yaraticilik” gibi
konularda pedagojik imkanlarina odaklanmistir.

KTMO’ya her ne kadar cografi diisiince, sosyal teori ve elestirel teori ¢erce-
vesinde bakmak mimkiin olsa da cografya egitiminin pratik ve fayda merkezli
yonleri de vardir. Bu olgu su sekilde ifade edilebilir: Peki, o halde konum taban-
I1 mobil oyunlarin ne gibi bir faydasi vardir? Laato ve arkadaslar1 (2019) konum
tabanli oyunlarin cografya egitiminde faydalarini “fiziksel aktivite, cografya, kar-
tografya, topografta, navigasyon ve sosyal etkilesim” basliklar1 altinda ele aldiktan
sonra KTMO tiirleri ve egitsel faydalarini “yiiksek, orta ve diisik” seviye 0Ol¢iisiine
gore degerlendirmistir. Buna gore, Konum tabanl kitlesel katilimli ¢evrimigi rol
yapma oyunlarinin kartografya, topografya ve navigasyon 6zellikleri bakimindan
“yiiksek”; cografya, fiziksel aktivite ve sosyal etkilesim ozellikleri acisindan “orta”
seviyede oldugu gorilmektedir (Tablo 1).

Tablo 1: Konum Tabanli Mobil Oyun Tiirleri ve Ogrenme Ciktilari (Latoo ve arkadaslari (2019)

Oyun Tiirii e Cografya | Kartografya | Topografya | Navigasyon Sosyal
Aktivite Etkilesim

o orta diisiik orta diisiik yliksek yliksek

Oyunlar1

Konum

Tabanl orta orta ylksek yiiksek yliksek orta

MMORPG’lar

l(\)/lekan g disik diistik orta orta orta distik

yunlari

Jeokonum - - - - .. -

Oyunlari diisiik diistik diisiik diistiik diisik diistik

Harekete

Bagh ytiksek orta orta diisiik orta diisiik

Oyunlar
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KTMO denilince temel cografi becerilerin akla gelmesi olduk¢ca normaldir.
Lammes ve Wildmott'un (2018) ifade ettigi gibi eger oyunlar gercek diinya harita-
lar1 temelli navigasyon arayiizlerine sahip ise bu oyunlarin kartografik ve navigas-
yona dair becerilerin gelismesinde etkisi oldukca fazladir. Ornegin, Laato vd.nin
(2019) The Walking Dead: Our World adli oyunu 6rnek gostererek ifade ettigi gibi
konum tabanli mobil oyunlarda harita ve navigasyon becerisi gelismektedir. Siip-
hesiz sanal mekanda gegcen mobil oyunlar ile gercek mekanli mobil oyunlar ara-
sinda her ne kadar fark olsa da bir biitiin olarak konum tabanli mobil oyunlarda
oyuncunun kartografik becerileri ve bilgileri gelismektedir (Andone, 2017; Lam-
mes ve Wilmott, 2017). Bu baglamda en dikkat ¢ekici oyunlarin basinda Ingress ve
Pokémon GO gelmektedir. Bu oyunlar, oyuncuyu farkli tarzlarda yeni yerlere seye-
hat etmeye tesvik etmektedir. Hatta, oyuncular daha uzak mesafalere gittiginde pu-
anlarla ddiillendirilmektedir. Chess’in (2014) vurguladig: gibi Ingress oyunculari
hem kendi yerel fiziki mekanda hem de kiiresel sanal oyun mekaninda oldukga ak-
tiftir. Ingress oyuncularinin yiizde 56’s1 11-100 km ¢apinda bir alanda oynamakta,
ylzde 88’i ise oyun esnasinda daha 6nce gitmedigi yerlere gitmektedir.

KTMO oyunculari ile yapilan miilakat neticesinde ilk gézlemlenen olgu “oyun
ve bagimlilik” arasinda kurulan iligkidir. Bu durumun en biiytik sebebi ¢cevredeki
kisilerin mobil oyunlara yiikledigi anlam ve hakim olan sdylemdir. Acik¢asi, bu soy-
lemi akademik calismalarda da gormek miimkiindiir. KTMO oyunculara “bu oyun-
larin cografya agisindan faydalar1 nedir” diye bir soru soruldugunda oyuncular
baslangicta oyun ve fayda arasinda bag kurmakta ¢ekimser kalmislardir. Dolayisiy-
la, mobil oyunlarin egitim acgisinda faydalari ele alinirken ilk yapilmasi gereken sey
mobil oyunlara dair hakim olan séylemi elestirmek ve alternatif bakis agilarinin
da varhigini1 gostermektir. Bu asamadan sonra gozlemlenen en dnemli olgu, oyun
ve cografl beceriler arasinda dogrudan bag kurulmasidir. Buna gére, KTMO oyun-
culari, oyun vasitasiyla harita becerilerinin gelistigini, cografi bilgilerinin arttigini
belirtmektedir:

“Diinyanin farkl yerlerindeki sehirlerin, koylerin, evlerin oyuna gecirilmesi
biraz da olsa oralar hakkinda bilgiler edinmem, sagliyor. Mesela oyunda gitmeyi
sevdigim yerlerden olan Yasnaya Polyanna bélgesinin gercekte Rusya’da Tolstoy’un
evinin oldugunu 6grenmistim. Belki gercek hayatta gidemiyorum ama oyunda iste-
digim gibi gezebiliyorum hatta Cernobil Enerji Santralinin icine bile girebiliyorum”
(Esra, 20 yasinda).

“PubG ve Mobile Legend oynasam da Mobile Legends daha aktif oynadigim bir
oyun. Oldiikten sonra belli bir bekleme siiren var o siire bitince oyuna tekrar de-
vam edebiliyorsun. Oyunda 50 de fazla karakter var ve her karakter icin farkl item-
ler var. Gelistirebilmek icin bu itemleri ezberlemek gerekiyor. Sevmemin nedeni
strateji oyunu olmasi. Oyun vasitasiyla, Pripyat yiizme havuzu (Cernobil Rusya)
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Howrah Kopriist (Kalkiita Hindistan) Kaliningrad ( Rusya Limani), Norwich eyalet
hastanesi ( Indiana) Cernobil Niikleer santralleri( Rusya) gibi daha énce bilmedi-
gim yerleri 6grendim. Cernobil Niikleer Santrali en ¢ok dikkatimi ceken yer. Clinki
orda insanlik tarihi i¢in bir felaket yasandi. Bunu oyuna aktarip unutturulmamasi
giizel bir sey” (Akin, 19 yasinda). “Minecraft Brawl Stars PUBG Roblox CS:GO Zula
adli oyunlari ¢ok oynadim ama en sevdigim Minecraft. Ciinkii Ciinkii Minecraft ka-
reden bir oyundur ve ¢ok eglencelidir. Oyunda hayatta kalma survival bed wars
gibi seyler beni ¢ok eglendiriyor. Oyunda creative yani yaratict moduna gegersen
her seyi yapabilirsin. Oyun icinde en ¢ok rmanlik alanlar yani agaglarin ¢ogunluk
oldugu yer ilgimi ¢cekiyor. Normalde de doga her zaman ilgimi cekmektedir” (Ser-
kan, 19 yasinda)

Yukarida ifade edildigi gibi KTMOlarin harita beceresi ve cografi bilgileri ar-
tirmaktadir. Ancak, genelde cografi bilgi denilince diinya {lizerindeki yerlerin ko-
numu akla gelmektedir. Dolayisiyla, yapilan miilakatlarda KTMO ve fiziki/beseri
cografi ozellikler arasindaki iliskiye dair daha ayrintili sorular sorulmustur:

“Ister fantastik bir mekanda isterse de gercek bir mekanda ge¢sin konum ta-
banl oyunlar diinyamizin cografi olgularini genellikle degistirmeden kendi biinyele-
rine katmislar. Ornegin akla gelmeyecek fantastik canavarlarla dolu bir oyunda dahi
diinyada ¢ikarilan madenlerin karsiliklari var. Yani 5 metrelik bir “troll” ile doviistii-
giinliz yerde sizden obsidyen bulmanizi isteyebiliyor oyun. Knight Online adli oyun
buna 6rnek olarak gosterilebilir. Bagka bir nokta ise cografi gériiniimiin oyun karak-
terlerini etkilemesi. World Of Warcraft adli oyunu buna drnek gosterebiliriz. Col ben-
zeri bir cevreden gelen oyuncu tipleri ya da canavar tipleri belirli oluyor. Ne kadar
fantastik olsalar da iklim ve dogal ¢cevreden bagimsiz olamayacag ortaya konuyor.
Bir baska husus simiilasyon oyunlarida karsimiza ¢ikiyor. Bu oyunlar temelde gercek
hayat simiilasyonlar1 oldugundan cografi 6geleri de tamamen kullanmak zorunda
kaliyorlar. Ornegin Flight Simulator oynarken ucagin irtifasina dikkat etmezseniz sis
ylziinden goremediginiz bir daga ¢arpabiliyorsunuz. Ya da Farming Simiilatorlerin-
de bulundugunuz konumun enlemine gore oyun size bazen kuraklik yasatabiliyor.
Bunun disinda ise ¢ogu oyunda daglarin tepelerine ciktikca 1s1 diistiyor ve karakte-
riniz Gisiiyor. Denizde yiizerken ne kadar derine inerseniz karakteriniz o kadar ba-
sin¢tan etkileniyor. Bu konuda Grand Theft Auto’yu 6rnek alacak olursak sehirden
uzaklasip dogaya yaklastikeca etrafiniza ¢ikan hayvanlarin vahsilestigini gorebiliyor-
sunuz. Taktik/Strateji oyunlari da cografi 6geleri kullanmay1 6gretiyor. PUBG ya da
Rome Total War gibi oyunlar daglardan, vadilerden ve diger 6gelerden yararlanarak
sizin ya da askerlerinizin gizlenmenizi sagliyor. Bazi araba yarislarinda ise hava du-
rumuna bagli olarak arag¢ kontrollerinin zorlastigini goriiyoruz. Bunun disinda ¢ogu
oyun harita okumada, cografi konumun iklime etkisinde ve dogal ¢cevrenin canlilar
lizerindeki etkisine gercek diinyada oldugu haliyle yer vermektedir”.
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KTMO ve egitim arasindaki iliski denilince bir diger tizerinde durulmasi ge-
reken konu da toplumsal etkilesimdir. Dijital go¢cmen ve dijital yerlesik kavramlari
baglaminda diisiiniiliince giinlimiiz genclerinin sosyal ¢evrelerinin biiytik bir bolii-
mii sosyal medya aglari vasitasiyla edinilebilir. Dolayisiyla, mobil oyun oyunculari
arasinda da sosyallesme s6z konusudur. Baslangicta internet tizerinde baslayan bu
olgu zamanla gercek hayat diye ifade edilen giindelik hayata tasinmaktadir:

Grup calismasi ve gorev dagilimidir. 4’er kisilik takimlarla oynandigi ve 96
tane rakibinin oldugunu diisiiniince 2 kisinin hayatta kalmak icin esyalar toplama-
s1ve arkadaslariyla paylasmasi, kalan 2 kisinin de etrafi incelemeleri ve rakiplerin
nerede olduklarini 6grenmeleri gerekiyor. Takim icinde stratejiler gelistirmek ve
planlar yapmak oyunun 68retici yanlarindan. Benim icin 6gretici bir diger yani da
bayraklar oldu. Rakiplerin hangi lilkeden olduklarini merak ettigim i¢cin bayrakla-
rin1 6grendim.

“Benim simdiye kadar oynadigim tek oyun PubG Mobile oldu. Popiiler oldugu
zaman merak edip indirmistim ve hala da oynamaya devam ediyorum. Oyunu bu
kadar sevmemin nedeni normal hayatta edinemedigim arkadaslklar1 oyun saye-
sinde edinmis olmam. Ulkemizde Ordu, Sakarya, Kiitahya, istanbul, Hatay, Ada-
na, Ankara hakkinda bilgiler edinmis oldum. Diinyada ise Avusturya, Almanya,
Ingiltere, Bulgaristan ve Bel¢ika'dan arkadaslar edindim. Ve onlarin kiiltiirleriyle
tanismis oldum. Goriintiili konusmalarla o yerler hakkinda bilgiler edindim. En
cok dikkatimi ceken yer Belcika oldu. Ciinkii daha 6nce hi¢ Felemenkce konusan
birilerini duymamistim. ingilizce olsun, Almanca olsun bu diller kulagimizin biraz
asina oldugu dillerdi. Oyun sayesinde cok giizel arkadasliklar edindigimi diistinii-
yorum. Ozellikle pandemi déneminde disar1 ¢ikamazken oyundan yeni birileriyle
tanismak eglenceli oluyor. Hatta bazilariyla o kadar iyi anlastik ki tatillerini Ttirki-
yede yapmaya karar verdiler. 1.5 yildir konusup oyun oynadigim arkadaslarimla 1
ay sonra goriislp tatil yapacak olmamiz bile ¢ok garip ve heyecanli.”

Siiphesiz, mobil oyunlar ve toplumsal etkilesim arasindaki iliskinin negatif
yonleri de vardir. Ustelik, okul, mahalle gibi mekanlardan farkh olarak sanal me-
kanlardaki sosyallesmenin dezavantajlarinin daha farkli boyutlarda oldugu da bir
vakiadir. Ancak, giinlimiiz diinyasinda bu tiir olgular yayginlagsmistir. Hatta, KTMO
oyunculari ile yapilan miilakatlarda oyun vasitasi ile arkadasliklar kurulmasinin
normal bir durum oldugu ifade edilmistir. Bu baglamda, mobil oyunlarin avantaj ve
dezavantajlar1 es zamanl icinde barindirdiginin ve tek bir yéne vurgudan ziyade
olgunun biitlinselliginin alt1 tekrar cizilmelidir.

Bu calismanin basinda ¢ikis noktasi olarak dijital yerlesik ve dijital gogmen
ayrimina vurgu yapilip ¢calisma boyunca da boylesi bir ayrimin olguyu anlamada
faydasi olsa da eksik kalan yanlarin da oldugu isaret edilmistir. Bir baska ifadeyle,
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giinlimiiz diinyasi sanallik ve gerceklik gibi genel bir ayrim ile anlasilamamaktadir.
Clinkii birgok kavram gibi sanallik ve gerceklik i¢ ice ge¢mistir ve kognitif, bireysel
ve toplumsal acidan sanal mekéan ile gercek mekanin smirlar1 net degildir. Lite-
ratiirde, dijital oyun hakkinda yapilan ¢alismalarin ¢ogu bu oyunlarin bagimlilik,
gerceklikten kopma, saglik sorunlar1 vb gibi negatif yonleri daha ¢ok ilgi gorse
de boylesi bir bakisin eksik yonleri de vardir. Zira sanal diye ifade edilen dijital
oyunlar gercek ile icicedir ve gercekligi yeniden tanimlayip déniistiirmektedir. Bir
zamanlarin sokakta oynanan oyunlari gibi hayatin icinde oldugu i¢in dijital oyun-
lar1 “sanallik ve bagimlilik séylemleri” ile etiketlemek egitimcilerin en son yapmasi
gereken seylerden biridir. Stiphesiz, 6grencileri dijital oyunlarin olumsuz etkile-
rinden koruma konusunda egitimcilere ¢ok isler diismektedir. Bu ytizden, bu calis-
mada da vurgulandig gibi, dijital oyunlarin fayda ve zarar1 baglaminda dengeli bir
bakis a¢isina sahip olmak gereklidir.

Bu ¢alismada KTMO oyunculari ile derinlemesine goriisme yapilip onlarin
hikayelerinin izi stiriiliip belli temalar etrafinda KTMOlar ve cografya egitimi ara-
sinda iliski irdelenmistir. Buna gore, harita becerisi, topografya bilgisi, fiziki ve be-
seri cografya o6zelliklerine dair cografi bilgi edinme beceresi, toplumsal etkilesim
gibi konularda cografya egitimi ve KTMO arasinda dogrudan iliski s6z konusudur.
Ancak, bu iliskinin daha derinlemesine goriilmesi icin nitel ve nicel metodlarin bir
arada kullanildig1 yeni calismalara ihtiyag vardir. Ayrica, belli oyunlara yogunlasip
o oyunlar hakkinda cografya egitimine faydasini degerlendiren 6lgekler gelistiril-
mesi faydali olacaktir.

Siiphesiz, KTMO ve cografya egitimi arasinda iliskiye egilen calismalarin art-
masi oldukca faydalidir. Fakat meseleye cografya egitimi baglaminda bakilirsa,
KTMO i¢inde cografya egitine dair unsurlar arayan calismalarin haricinde cografya
egitimi amach konumsal oyunlar asamasina gecilmelidir. Boylece, mobil oyunlar
hem cografya egiminde daha aktif olarak kullanilacaktir hem de dijital gé¢menlik
ve dijital yerlesiklik arasindaki ugurumu kapatacaktir.
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5. MOBIL OYUNLARIN KULLANIMINA YONELIK
ETKIiNLIK ORNEG

Etkinlik - 1

Ders: Cografya
Siif: 9
Konu: Dogal Sistemler/iklimler ve Ozellikleri

Kazanim: 9.1.12. Yerytiziindeki farkl iklim tiplerinin 6zellikleri ve dagilislar1 hakkinda
¢ikarimlarda bulunur.

Dogrudan Verilecek Beceri: Harita Becerisi, Kanit Kullanma Becerisi
Aracg-Gereg ve Materyal: Dijital Oyunlar

Ogrenme Hedefleri:

e iklim ve iklimin elemanlarini aciklayabilme,

e iklimler ve iklimlerin 6zelliklerini aciklayabilme,

o Farkl iklim tipleri ve ¢cevresel 6zelliklerine yonelik cikarimlarda bulunabilme,
o iklimleri etkileyen faktorleri aciklayabilme,

e iklim ve hava olaylarimin giinliik yasamla iliskisini kurabilme,

Uygulama Siireci:

I. Asama: Bu asamada ders konusuna iligkin siire¢ takip edilir.

e iklim, iklimin elemanlari ve iklimle ilgili temel kavramlara iliskin simif ortaminda 6n bilgiler
verilerek aciklamalar yapilir.

e iklim ve hava durumumu kavramlari aciklanarak arasindaki farklarin neler oldugu sinif
ortaminda tartisilir ve gercek yasamdan 6rnekler verilerek aciklanmaya calisilir.

o Sinif ortaminda farkl iklim tipleri ve 6zellikleri gorsellerle karsilastirilarak tartisilir.

o iklimleri etkileyen faktdrlerin neler oldugu gercek yasamdan érneklerle aciklanir ve sinif
ortaminda tartisilir.

e iklim 6zelliklerinin cevresel 6zellikleri ile birlikte fiziki ve beseri cevre iizerinde ne gibi
etkilerinin olabilecegi sinif ortaminda tartisilir.

o Farkl iklim tipi 6zelliklerini yansitan, farkli mekanlara ait gorsellerden ve haritalardan
yararlanilarak iklimlerin 6zellikleri arasinda ¢ikarimlarda bulunulur.

II. Asama: Bu asamada 6gretmen farkl iklim 6zelliklerini yansitan ve giinliik yasamda da 6grenci
ve bireylerin siklikla kullandiklari dijital oyun iceriklerinden yararlanarak sinif ortamina cesitli
oyun gorselleri getirir (Gorsel-1 ve Gorsel-2).
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Gorsel-2 Yazar tarafindan oyun esnasinda alinan ekran gortintisi

Bireylerin giinliik yasamda siklikla kullandiklar gesitli dijital oyun igeriklerindeki bu ve benzeri
gorsellerden yararlanarak ve mekanlara ait dzelliklerden yola ¢ikarak iklim kosullar1 ve iklim
ozellikleri sinif ortaminda karsilastirilarak tartisilir ve yorumlanir.

III. Asama: Bu asamada 6grencilerden farkl gorseller istenir.

Ogretmen iklimlerle ilgili haftalik konusunu tamamladiktan sonra égrencilerden de giinliik
yasamlarinda zamanlarini gegirdikleri veya kullandiklari gesitli oyun iceriklerinden farkl iklim
ozelliklerini yansitacak gérselleri ve ézellikleri sinif ortamina getirmelerini ister. Ogrencilerin
sinif ortamina getirdigi farkl gorsellerden yola ¢ikilarak buralarin iklim 6zelliklerinin neler
oldugu, cevresel 6zellikleri, benzer ve farkli yonleri tartisilir. Daha sonra cografi unsur veya
konularla iligkili olabilecek farkl: icerikteki dijital oyunlarla ilgili yénlendirmeler yapilir.
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