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ONSOZ

Kapadokya deyince; “60 milyon yil 6nce Hasandag ve Erciyes volkanlarinin
piiskiirmesi sonucu.....” ya da “Kapadokya, Urgiip ve Géreme’den olusan...”
diye baslayan onca sagma kaynaga inat, dogrunun pesinde kosmak amaciyla
basladigimiz Kapadokya Aragtirmalari’min 3. kitab1 Insan, Doga ve Kiiltiir isim-
li eserle yola devam etmekten mutluyuz. Nevsehir Haci Bektas Veli Universitesi,
Cografya Bolimii onciiliiglinde ortaya ¢ikan bu eser farkl disiplinlerden Kapa-
dokya 6zelinde arastirmalar: icermektedir. Amacimiz; bilginin pesinde kosar-
ken kendi seriivenimize de basarili isler eklemek, farkli arastirmalar ile Nevse-
hir’i, Kapadokya’y1, en nihayetinde insan1 ve cevreyi anlamak {izeredir. Bu
eserle, yigilarak ilerleyen bilimsel bilgi duvarma bir tugla da biz yerlestirebilir-
sek ne mutlu bizlere.

Bilim insanlarini bir araya getirerek Kapadokyanin problemlerine farkli ba-
kis agilari ile yaklasan Kapadokya Aragtirmalari/Insan, Doga ve Kiiltiir isimli
kitap umariz ki okuyucusuna katki saglayarak yeni calismalara zemin hazirlar.
Kitaba yaptiklar1 katkilar sebebiyle boliim yazarlarina ayr1 ayri tesekkiir ediyor,
emek veren herkesi tebrik ediyorum.

Dog. Dr. Ali IMAMOGLU
Aralik, 2021
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2. BOLUM
KONUM TEMELLI TARIHI MOBIL OYUNLAR:
NEVSEHIR HACI BEKTAS VELI UNIVERSITESI
COGRAFYA BOLUMU OGRENCILERI ORNEGI

Dog. Dr. Ahmet UYSAL*

1. Dijital Oyunlar ve Konum Tabanli Mobil Oyunlar

Cografi diislince tarihinde énemli bir yere sahip teknolojik gelismeler, 6zel-
likle, son yillarda cografya disiplinini oldukga fazla etkilemistir. Internetin giin-
delik hayatimiza girmesi ile gercek mekéan ve sanal mekan ayrim insanin me-
kan ile iligkisine yeni boyut getirmistir. Bunun yaninda Cografi Bilgi Sistemle-
rindeki gelismeler cografya disiplinin de bilgi {iretme tarzi da dogrudan etkile-
mistir. Buna gore, cografya ve teknoloji arasindaki iligki iki baglik altinda deger-
lendirilebilir. Birincisi, teknolojik gelismelerin toplumsal hayat1 etkilemesi gibi
cografyay1 etkilemesi, ikincisi ise cografya disiplini i¢inde teknolojik gelisme-
lerdir.

Stiphesiz teknolojik degisim, teknolojik gelisme gibi kavramlar oldukgca ge-
nis bir alan1 kapsamaktadir. Burada sadece alt1 ¢izilmesi gereken husus, giinii-
miiz teknolojileri ile oyun anlayisinin da boyut degistirmesidir. Bilgisayar dnce-
si donemde oyunlar daha ¢ok gercek mekan ile i¢ ice iken, bilgisayar, internet
ve akilli cep telefonlari ile oyunlar daha gok dijital alana kaymistir. Oyle ki, gii-
niimiizde tipki kiiltiir endiistrisinde oldugu gibi oyun sadece eglence araci ol-
maktan ¢ikip dijital cagda endiistrilesmistir. Kisacasi, giiniimiizde giindelik ha-
yatimizda dijital oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir.

Dijital oyunlar, ¢evrimici veya ¢evrimdisi bilgisayar veya diger elektronik
cihazlarin yardimiyla oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Martinez-
Garza, Clark, Killingsworth, & Adams, 2016). Bir diger deyisle ¢evrimici oyun-
lar dijital oyunlarin bir alt dali, online baglanma sansina sahip olan bir boliim
olarak degerlendirilir. Literatiire géz atildiginda dijital oyunlarmn; online oyun,

Nevsehir Hac1 Bektas Veli Universitesi.
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bilgisayar oyunu, ¢evrimici oyun gibi birbirinden farkl isimlerle adlandirildig:
goriilmektedir. Cevrimici oyun, belirtilen basliklar altinda ele aliniyor olsa da
bu ¢alismada -igeriginde ¢evrimi¢i oyunu dahil eden ilk ve temel eserler disin-
da- ozellikle ¢evrimici oyunlara odaklanilmistir. Teknolojinin gelismesi ile diji-
tal oyunlarin gesitlenmesi arasinda da paralellik gozlenmektedir. Oyunlar egiti-
ci 6gretici amaglarla kullanilsa da daha ¢ok eglence amach ve akis deneyiminin
bir parcasi olarak bireyleri mesgul etmektedir.

Dijital oyun literatiiriinde ilk olmasi bakimindan énem arz eden “Popiiler
Kiiltiiriin Tiiketim Araci Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan Yasam Tarz1”
isimli yiiksek lisans tezi Dogu (2006) tarafindan yazilmistir. Calismada, popiiler
kiiltiirdeki tiiketim toplumu postmodernizm gergevesinden ele alinmis ve yeni
medya kuramlarina deginilerek bilgisayar oyunlarinda giindelik yasamin su-
nulma sekli 6rnek oyun (The Sims 2) {izerinden incelemistir.

Dijital oyunlar ¢evrimigi oyunlar1 kapsayan bir 6zellige sahiptir. Bu bakim-
dan alanda yazilmis ilk doktora tezi “dijital oyun” ismini icermektedir. Yengin
(2010) “Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet” isimli tezi ile bu alanda
kapsamli bir ¢alismay literatiire kazandirmistir. Tezin bulgularmni ise iki ¢evri-
mici oyun tizerinden yorumlamustir.

Cevrimici oyun literatiiriinde ¢alismalarin Sosyal Bilimler ve Egitim Bilimle-
ri alanlarmin yogunlastig: gozlenmektedir. Az sayida psikiyatrik ve psikolojik
icerikli tip alaninda ¢alisma mevcuttur. Ancak cografya literatiiriine bakildigin-
da bu konunun hentiz ¢alisilan konular arasinda yer almamasi dikkat cekicidir.
Interdisipliner calisma alami olarak degerlendirilebilecek dijital oyunlar1 me-
kansal yonden ele alan calismalar da (oldukga) siurli(dir) sayidadir. Ornegin
Sahoglu (2019) “Konum Tabanli Mobil Oyunlarda Oyun Emeginin Metalagmasi
ve Hibrit Mekanin Toplumsal Uretimi” isimli calismasinda dijital enformasyon
ile fiziksel mekan bir araya getiren mobil oyunlar1 katilimcr gézlem teknigiyle
iki yonlii olarak ele almistir. Oncelikle kar odakli yaklagimin varligina (dikkat
¢ekmis), ardindan oyun emegiyle iiretilen giindelik yasami bigimlendirerek
kent mekanlarinin yeniden iiretilmesine odaklanmustir.

Cevrimigi oyunlarla ilgili baslica eserlerden sonra diger ¢calismalara goz atil-
diginda Egitim Bilimleri alanindaki arastirmalarin diger tiim alanlardan daha
fazla oldugu belirlenmistir. Bilgisayar Egitim ve Ogretim Teknolojileri, Egitim
Psikolojisi veya Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik gibi genis bir cercevede
6zellikle de ampirik ¢alismalarin yogunlugundan soz edilebilir. Bu alanda cev-
rimici oyunlarla ilgili yapilan calismalarda ise “oyun bagimlilig1” gesitli yonler-
den ele alinmaktadir (Boran, 2020; Deliktas, 2020; Simsek, 2020; Yazici, 2020;
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Duran, 2019; Yildirim, 2019; Bekir, 2018; Ozcan, 2018; Odabas1, 2016). Bu calis-
malarda, lise 6grencilerinin, ergenlerin ya da tiniversite 6grencilerinin oyun ba-
gimlilig: ile duygusal sema, ahlaki kimlik, biligsel tamamlama ihtiyaci, anne tu-
tumu, depresyon, yasam memnuniyeti, 6znel mutluluk diizeyi gibi 6zellikler
arasindaki iliskinin anlasilmasina yogunlasilmistir.

Psikoloji 6ncelikli olmak iizere, psikiyatri ve tip alanlar1 da dijital oyun ko-
nusuna egilmiglerdir. Yiiksek lisans diizeyinde ortaya konulan eserlerde de yi-
ne oyun bagimliliginin saldirgan davrarns (Balikgi, 2018; Erdemir, 2018), farkin-
dalik (Dénmez, 2018), zekd (Demir, 2020; Balak, 2016), obezite (Bediik, 2018),
bedende kitle endeksi (Yilmaz, 2019), babanin rolii (Kitapgioglu; 2020) gibi de-
giskenler ile iligkisi 6n plandadir. Ayrica oyunlarin romantik iligkilerin baslata-
bildigini vurgulayan yetiskinlerin 6rneklem grubu olarak degerlendirildigi (Er-
demir, 2018) ve oyun motivasyonunu odak noktasina alan (Iskender, 2015) eser-
lerden s6z edilebilir.

Oyun oynama bozuklugunun tedavisi (Nazhgil vd., 2017), Covid-19'un
oyun bagimliligina etkisi (Aktas ve Dastan, 2021), bir vaka ¢alismas1 baglamin-
da oyun bagimlihigi (Unal, 2015), problemli gevrimigi oyun kullanimi dlgegi ge-
cerlik-gtivenirligi (Akin, Turan, Ak, 2015) gibi calismalar psikoloji alanindaki
makaleden birkagidir.

Cevrimici oyunlarin ézellikle de bagimlilik diizeyinde olanlarin bedende ya-
rattig1 kaygi duyarligr (Kahraman ve Yertutanol, 2021), fiziksel aktivite ve uyku
aliskanligina etkisi (Marufoglu ve Kutlutiirk, 2021), stres diizeyi (Yagc1, 2020) ve
ayrica akran zorbalig: (Yalaki ve Tasar, 2019), psikososyal etmenler (Baysak vd.,
2020) tizerine tip alaninda yayinlar yapilmistr.

Dijital oyun calismalar: kiiltiirel iiretim, tiiketim, giindelik hayat ve eglenme
baglaminda kiiltiirel calismalardan beslenmeye ve onu beslemeye elveriglidir
(Sezgin, 2019: 49). Bu baglamda sosyal bilimciler ¢evrimici oyunlar: sosyal ilis-
kiler (Ege ve Koullapis, 2011), kiiltiirel dontisiim (Giilsoy, 2019; Biricik ve Atik),
tliketim kiltiirii/tliketici davranisi (Sormaz ve Yiiksel, 2012; Altuntas ve Kara-
arslan, 2017; Fidan, 2020; Kogoglu, 2019) ve giindelik hayat pratikleri (Ercansun-
gur, 2018; Topal, 2016) baglaminda ve sosyolojik acidan (Gokgearslan ve Durak-
oglu, 2014; Kepenek, 2020) ele almislardir.

Cevrimigi oyunlar; dil (Oztekin ve Oztekin, 2020; Simsek, 2018), kimlik (Bi-
nark ve Siitcii, 2008), medyanin oyun temsili (Kog, 2017; Biiyiikbaykal ve Cansa-
buncu, 2020), istihdam (Akgetin vd., 2017), oyun satin alim1 (Ayvaz, 2020) konu-
larinda da degerlendirilmistir. Ayrica, saldirganlik (Yesildal vd., 2019), siddet
(Yiicel ve San, 2018), intihar (Yilmaz ve Candan, 2018) gibi olumsuz yonlerine
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de dikkat g¢ekilmistir. Oyun oynama platformu, oyuncu sayilari, oyuncunun
oyuna bakis acis1 (Tarlakazan ve Yavuz 2018) gibi farkl kriterlere gore siniflan-
dirillan dijital oyunlar iginde “konum tabanli mobil oyunlar. Fiziksel bir lo-
kasyonda konumlanan (Rashid vd., 2006) konum tabanli mobil oyunlar {i¢ gru-
ba ayrilmaktadir: 1) Kesin bir lokasyon verisine dayanmayan “mobil oyunlar”; 2)
Kesin GPS sinyallerin gerektigi ve herhangi bir yerde oynanan “konum biling
oyunlart”; 3) Oyundaki olaylar icin diinyadaki gercek lokasyonun 6zelliklerine
dayanan ve kiiglik bir alanda oynanan “mekdnsal biling oyunlar:” (Nicklas vd.,
2001)

2. Konum Tabanh Mobil Oyunlar ve Cografya Boliimii Ogrencilerindeki
Mekansal Bilgi Arasindaki iligki

Konum tabanli mobil oyunlar ve bu oyunu oynayan oyuncularin mekansal
bilgilerinin gelisimi arasindaki iligski harita bilgisi, fiziki ve beseri cografyaya
dair 6zellikler ve sosyallesme basliklar1 altinda ele alinabilir. S6z konusu, ko-
num tabanli mobil oyun tarihi bir oyun olunca bu iliskiye tarihsel ve toplumsal
ozellikler de eklenebilir. Konum Tabanli Mobil Oyunlar denilince Pokemon Go,
Ingress, Resources, Color Planet, Turf Wars, Zombies Run, PubG gibi bir¢ok
oyun akla gelmektedir. Bu oyunlarin en temel 6zellikleri belli bir konumu esas
almalari, gergek ya da kurgusal mekanlarin varligi, oyun iginde haritalarin kul-
lanulmasi ve birden ¢ok kisi ile oynanmalaridir. Konum Tabanli Mobil Oyunlar
6zellikle son yillarda akademik ¢alismalarin da konusu olmustur. Ingress oyu-
nu iizerinden etnografik bir bakis agis1 ile konum tabanli mobil oyunlar ve me-
kan algis1 arasindaki iligki (Tokg6z, 2017), konum tabanl mobil oyunlarda oyun
emeginin metalasmas: (Sahoglu, 2019), konum tabanli mobil oyunlardan
Swarm uygulamasinin paylagim motivasyonu (Erdogan, Ozata vd, 2017) ko-
num tabanli mobil oyunlardan birisi olan Yer-Kutu-Kesfet'in cografya egitimi
ile iliskisi (Adanali, 2019); popiiler kiiltiir ve dijital oyunlar arasindaki iliski
(Esentas, Giizel ve Vural, 2018), online oyun oynayan iiniversite 6grencilerine
dair bir model olusturma (Ar ve Yilmaz, 2020), geleneksel oyunlardan online
oyunlara sosyal degisim alanlar1 (Kilig, 2021) gibi konular en dikkat ¢ekici tema-
lardir. Mekansal yabancilasma da bu galisma icin 6énemli bir kavramdir, kurgu-
lanmis mekan {izerinde mekansal yabancilasmay1 isleyen (Altag, 2020; Tani ve
Altag, 2021) galismalara bakildiginda sanal mekanin da kurgulanmis mekan
olarak ele almabilecegi dikkati ¢ekecektir. Bu baglamda insanin mekana yaban-
cilasmasi, sanal mekan ve gergek mekan ayriminin oyun oynayanlari yabanci-
lagtirmasi dikkate deger olgulardir.
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Konum tabanl mobil oyunlar iginde strateji oyunlarinin yeri ayridir. Strateji
oyunlar1 denilince ilk akla gelen oyunlar; SimCity Buildlt, Age of Civilizations
Lite, World Conqueror 3, Megapolis - Mitkemmel sehri yarat, Dawn of Titans,
March of Empires: Sultanlarm Savasi, Mushroom Wars 2 - Epik Kule Savunma,
Vainglory, Hearthstone, Grepolis gibi oyunlardir. Siiphesiz bu tiir iginde deger-
lendirilebilecek daha farkli oyunlar da mevcuttur. Bu baglamda, bu ¢calismanin da
konusunu olusturan Hearts of Iron (Celik Yiiregi) adli oyun konum tabanl mobil
oyunlar icinde strateji ve tarihsel oyun kategorisinde degerlendirilebilir. II. Diinya
Savasi yillarinda gegen oyunu oynayan oyuncular oyun vasitas: ile hem tarihi
olaylara sahitlik etmektedirler hem de savasmn gectigi yerler hakkinda bilgi
edinmektedirleri. Bu yaniyla, oyun, oyuncularin harita bilgisini, topografya bilgi-
sini ve cografi bilgisini arttirdig: gibi tarihi cografyaya dair bakis acisin1 da olumlu
anlamda etkilemektedir.

Bu noktada alt1 ¢izilmesi gereken bir husus vardir. Literatiirde genel olarak
mobil oyunlarin negatif yonleri iizerine dair yapilan ¢alismalar daha fazladir.
Stiphesiz, boylesi caligmalar olgunun bir boyutunu yansitsa da sanal mekan ve
gercek mekan ayriminin giderek azaldig: giiniimiizde dijital oyunlara salt nega-
tif bakis acis1 ile bakmak dogru degildir. Artik cogu kisinin giindelik hayatinda
onemli yer tutan dijital oyunlar ¢ok boyutlu degerlendirmeye muhtactir. Bu ca-
lismanmn amaci konum tabanli mobil oyunlarin olumlu yénlerinin de altini ¢iz-
mektir. Bu baglamda, Nevsehir Hact Bektag: Veli Universitesi Cografya Boliimii
ogrenci icinde konum tabanli mobil oyunlar icinde strateji oyunu diyen amnilan
Hearts of Iron adli tarihi mobil oyunu oynayan on 6grenci ile derinlemesine go-
riisme yapilmistir. Orneklem olarak cografya dgrencilerinin secilmesinin sebebi
disiplin mekansal bir bakis agisina sahip oldugu igin (Uysal ve Igen, 2019) ko-
num tabanli oyunlarla dogrudan baglanti kurulabilmesidir. Bu noktada, gorece
az niifusu sahip Nevsehir sehri (Igen ve Uzundz, 2019) ve Nevsehir Hac1 Bektas
Veli iiniversitesi hakkinda genel olarak bilgi vermek faydali olacaktir. 2007 y1-
linda agilan Nevsehir Hac1 Bektas Veli Universitesi'nde 2021 yili itibariyle yak-
lagik onbesg bin civarinda 6grenci bulunmaktadir (Uysal ve Igen, 2019a; Uysal ve
Icen, 2019b). Universite mekanlarinin analizinde teknoloji énemlidir. Bu bag-
lamda, bu baglamda, bir¢ok disiplin acisindan mekansal analiz i¢in CBS kulla-
nimu son yillarda artmustir. icin CBS kullanumi son yillarda artmustir. (Giingor,
Vural vd; 2021). 2000 sonrasi kurulan tiniversitelerden biri olan Nevsehir Haci
Bektas Veli Universitesi bir turizm ve spor merkezinde kuruldugu igin ayrica
onemlidir (1mamoglu vd, 2018; Uysal, Giingor vd, 2017) Universite ve teknoloji
arasindaki iliskiler goz oniine alinirsa; Gongor ve Cetin, 2021) 6zellikle Nevse-
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hir Hac1 Bektas Veli Universitesi'nin merkez kampiisiiniin mekansal analizi
dlkkate degerdlr (Demz ve Gongor 2020)

B3]l B 13:09,3 dan, 1336

\.

Fotograf 1: Hearts of Iron Konum Tabanh Mobﬂ Stratep Oyununda II. Diinya Savast
Esnasindaki Devletler

Yapilan goriismeler neticesinde harita bilgisinin gelisimi, fiziki ve begeri cog-
rafya 6zelliklerine dair bilgilenme, tarihsel olaylara taniklik ve tarihi bilginin gelis-
mesi, yabanci dil 6grenme, sosyallesme gibi konularda konum tabanli mobil oyun-
larin olumlu yénlerine vurgu yapilmistir. Oyun igin agir1 vakit harcama, gérme
problemi ve bel agris1 gibi gesitli saglik sorunlar1 oyunun olumsuz etkisi olarak
ifade edilmistir.

Bu baglamda, cografya boliimii tigiincii simuf dgrencisi Omer’e “Bir cografyact
olarak mekan ve lokasyon kavramlarm biliyorsun, bildigin veya oynadigm bilgisayar
oyunlari igerisinde bu iki kavrama giiclii vurgu yapan ya da oynayana cografi bilgiler akta-
rabilen oyunlar var midir? Sorusu sorulmustur. Cevap su sekildedir;

“Hoi4, Eu4 ve AOH2 gibi strateji oyunlarmdan iilkelerin konumlar: ve bayraklarin
ogrendim. Fransiz Guyanas: adinda bir iilke oldugunu ve Fransa'ya bagl bir il oldugu
dgrendim. Fas topraklarmda kiigiiciik bir Ispanyol topragi oldugunu ben oyundan 63-
rendim. STALKER Call Of Pripyat oyununda Pripyat sehrinde dolagirken ki gordiigiim
atmosfer beni cok etkilemisti. O meshur donme dolabm dibinde olmak degisik bir histi.
Gergek bir mekdnda, ozellikle daha once bulundugun bir mekinda olmak degisik bir
mutluluk veriyor. Ornegin MC Flight Simulator ile evimin iizerinden gegerken, kendi
sehrimi gezerken mutluluk duyuyorum. Ozellikle Rpg oyunlarmda, bir gorev aldigimda
oyun bana neresi oldugunu haritada belirtmiyor onun yerine "Kirmizi kulenin yanin-
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daki bahge” gibi bir ipucu veriyor. Gidece§im yonii etrafima bakarak veya diger npclere
danigarak buluyorum.

Goriildiigii gibi oyuncular oyun esnasinda bir¢ok cografi referansla kaginil-
maz olarak karsilasmaktadir. Genel cerceveyi diisiindiigiimiizde trafik kazasina
zaten oyunlarin ¢ogu zamani veya mekani nirengi noktasina koyarak hikayele-
rini insa etmistir. Bu nedenle 6rnegin ikinci diinya savasini konu alan bir oyu-
nun Avrupa cografyasindan bagimsiz olarak planlamak miimkiin degildir. Boy-
le tarihi bir olay1 tema olarak secen oyunun tarihi olayin akisina dair fikri ola-
bilmesi icin cografya gereklidir. Ayni goriisme esnasinda katilimci online oyun-
larin bireye katkilarini ve daha 6zelde bunlarin mekan 6tesi yoniinii sosyalles-
mek ve iletisim baglaminda su sekilde aktarmistir;

“Online oyunlar sayesinde diinya iizerinde bircok kisiyle tanigtim. Bazilariyla arka-
das oldum. Ben online oyunlar sosyallesmeyi tetikliyor. Asosyal bir kisinin sosyalleseme
ihtiyacini kargiliyor. Hatta onu gercek hayatta sosyallesmeye de tegvik ediyor. Ornegin
o kisi okula gittig¢inde ayni oyunu oynayan arkadagslaryla konugacak bir seyleri olabili-

”

yor.

“Bence oyunlar yabanc dil 6§renme konusunda ¢ok bagarilidir. Online oyunlarla bir-
likte diinyanin her yerinden oyuncular beraber oyun oynayabilmektedir. Oyuncular bir-
birleriyle iletisim halinde olduklar: i¢in yabanc: dilleri gelisir. Ayrica hikdyeler oyunlar da
kelime haznesini gelistirmeye yardimet olur. Ingilizce, tarih, matematik, Minecraft gibi
oyunlarla devre kurma hatta bazi oyunlarla kodlama dahi 6¢renilebilir. Oyun yapimci-
lar1 oyunlarimin oynanmasin ister, hele ki bu bir online oyun ise kullanicinin hep igeri-
de kalmasin saglayarak bir takim elementleri oyunun icinde bulundururlar. Boylelikle
oyuncularda bir bagimlilik durumu olusabilir.”

Online oyunlar icerik bakimindan oldukga gesitlidir. Oyun yapimcilari tiriin-
lerini daha ilgi cekici kilabilmek igin kiiltiirel, sosyal veya ekonomik olgulari
dahi oyuna katabilmektedir. Ekonomik krizler, {ilkenin bagimsizlik savasina
iliskin tarih ya da bolgelerin ilgi gekici kiiltiirel 6zellikleri bu sayede pazarlanan
metalar haline getirilmektedir. Ancak bunlarin oyunculara bilgi olarak aktaril-
mas1 hususu da oldukca 6nemlidir. Bu konuda katilimcilardan Biisra'nin bu
yonde bir tecriibesi oldugunu soéyleyebiliriz. Daha 6nce hi¢ yurtdisma ¢ikmis
olmamasina ragmen Asya kitasina kars1 yogun bir ilgi sahibi olan katilimc1 ayni
sekilde bu kitaya 6zgii iyi bir bilgi dagarcig1 da edinmistir. Bligra’min aktardik-
lar1 s6yledir;

“Diinyann farkli cografyalarmda, daha onceden duymadigim hatta bayragmmi dahi
gormedigim bircok farkli devletin varligini, Hearts of Iron isimli oyun sayesinde ogren-
dim. Bunlardan bazilari; Bhutan, Nepal, Papua Yeni Gine, Gabon. Nepal en fazla dik-
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katimi ceken yer olmustu. Oyunda 63rendikten sonra Nepal ile alakali belgeseller ve
filmler izledim. Kiiltiirii, dogal giizellikleri ve tarihi yapisiyla Asya’nin en giizel iilkele-
rinden birisi oldu§unun cok ge¢ farkina varmam iiziicii olmugstu. Dini ve orfi ritiielleri
en fazla dikkatimi geken ve ilging buldugum yonii olmugtur.[...] Oyun oynarken cogra-
fi ve siyasi sinirlar ve en ¢okta yeni iilkeler 6¢rendim. Bunlar Honduras, Butan, Tibet,
Liberya gibi iilkeler. Nepal, gerek siyasi yapist gerek cografyast gibi ozellikleri ile cok
farkly bir yerdir. ”

Farkli bir bakis i¢in ise sunu sorgulamak gereklidir; online oyunlarin ve
ozellikle konum tabanli online oyunlarin bireylere belli kazanimlar sundugunu
sOylenirken bunun tersi miimkiin degil midir? Elbette ki her konuda oldugu gi-
bi bu konunun da artilar1 ve eksileri olacaktir. Ogrenciler 6zellikle zaman y&ne-
timi konusunda zayif olduklarini, online oyunlarin da bu zayifliklarini iyice art-
tirdigini belirtmistir. Ancak genel gerceveye baktigimizda 6grenciler bazi oyun-
larin gelisimlerine katkida bulundugunun farkindadir. Bu katkilar kategorize
edip ifade etmekte sorun yasasalar da -6rnegin bir 6grenci pusula kullanmay1
bildigini ve bunun ona oyunlar tarafindan 6gretildigi soylendikten sonra bunun
farkina varmistir- bunlar1 hayatlarinda kullanmaktadirlar. Ayrica dijital diinya-
dan kopamaz bir parca olduklarmin da farkindadirlar. Dijital yerlesikler olduk-
larindan bunun disinda bir diinya diisiinememektedirler ve ayrica su anda ige-
risinde olduklar1 diinyanin déniistim hizina yetisebilmenin de gerekli oldugu-
nu diisiinmektedirler. Bagka bir katilimci olan Miicahit, bahsedilen bu art1 ve
eksi yonler kapsaminda sunlar1 belirtmistir;

“Oyunlar kesinlikle harita ve yon becerilerine onemli derecede olumlu etki birak-
maktadir. Oynanan oyunlar sayesinde insanlar, diinya haritasini hangi iilkenin nerede
oldugunu veya hangi yoniin nasil bulunacagin iyice 63renmis oluyorlar. Bence oyun
vasitasiyla arkadas edinmek ok faydali bir sey. Tabi internet ortamindaki kotii niyetli
insanlart da unutmamak lazim. O insanlar egitim hayatimizda is hayatimizda herhangi
bir sey alip satarken veya bir yere gidece§imiz zaman bizlere bircok fayda saglarlar.
Gergekten arkadas canlisi ve iyi niyetli insanlarla karsilastigimiz siirece bu durum biz-
lere bunlar gibi bircok avantaj saglar. Oyunlarin en 6gretici yani, bizlere baski altinda
daha hizli kavar alip uygulama ve pratik diigiinme becerisidir. Bu sayede kendi dzel ha-
yatlarimizda, kendimize daha faydali ve yararl kararlar verebiliriz. Ozellikle yabanci dil
ogretme konusunda, oyunlarmn etkisinin okuldan dahi fazla oldugunu diisiiniiyorum.
Ciinkii kendi hayatimda dyle oldu. Ingilizce becerimin oyunlar sayesinde gelistigini ra-
hatlikla soyleyebilivim. Olumsuz yanlari ise, bazen oyunda ¢ok fazla zaman gegirince
verdigi fiziksel zararlardir. Boyun veya bel egriligi, gorme problemleri gibi sorunlar bu-



Kapadokya Arastirmalari/insan, Doga ve Kiiltiir = 37

na drnek verilebiliv. Ayrica oyunlarda gereSinden fazla zaman gecirmek, asosyallik veya
yalmizlik gibi durumlara sebebiyet verebilir.”

Sonug olarak her ne kadar mobil oyun denilince ilk olarak bagimlilik, zaman
kayb1 gibi negatif 6zellikler akla gelse de bu tiir oyunlar artik giindelik hayati-
mizin en énemli bir pargasidir ve negatif 6zelliklerin 6tesinde de bir bakis agist
ile olguya bakmak gereklidir. Giiniimiizde ger¢ek mekan ve sanal mekan ayri-
minin gorece azaldigl, sanal ve gercek kavramlarinin i¢ ice gectiginin goriildii-
gii en 6nemli alanlardan birisi de mobil oyunlardir. Bu olgunun farkina varmak
onu daha verimli kullanabilmek i¢in planlamanin ilk adimi olacaktr.
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