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ÖNSÖZ		

Kapadokya deyince; “60 milyon yıl önce Hasandağ ve Erciyes volkanlarının 
püskürmesi sonucu…..” ya da “Kapadokya, Ürgüp ve Göreme’den oluşan…” 
diye başlayan onca saçma kaynağa inat, doğrunun peşinde koşmak amacıyla 
başladığımız Kapadokya Araştırmaları’nın 3. kitabı İnsan, Doğa ve Kültür isim-
li eserle yola devam etmekten mutluyuz. Nevşehir Hacı Bektaş Veli Üniversitesi, 
Coğrafya Bölümü öncülüğünde ortaya çıkan bu eser farklı disiplinlerden Kapa-
dokya özelinde araştırmaları içermektedir. Amacımız; bilginin peşinde koşar-
ken kendi serüvenimize de başarılı işler eklemek, farklı araştırmalar ile Nevşe-
hir’i, Kapadokya’yı, en nihayetinde insanı ve çevreyi anlamak üzeredir. Bu 
eserle, yığılarak ilerleyen bilimsel bilgi duvarına bir tuğla da biz yerleştirebilir-
sek ne mutlu bizlere. 

Bilim insanlarını bir araya getirerek Kapadokya’nın problemlerine farklı ba-
kış açıları ile yaklaşan Kapadokya Araştırmaları/İnsan, Doğa ve Kültür isimli 
kitap umarız ki okuyucusuna katkı sağlayarak yeni çalışmalara zemin hazırlar. 
Kitaba yaptıkları katkılar sebebiyle bölüm yazarlarına ayrı ayrı teşekkür ediyor, 
emek veren herkesi tebrik ediyorum. 

 

Doç. Dr. Ali İMAMOĞLU 

Aralık, 2021 
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1.	Dijital	Oyunlar	ve	Konum	Tabanlı	Mobil	Oyunlar	
Coğrafî düşünce tarihinde önemli bir yere sahip teknolojik gelişmeler, özel-

likle, son yıllarda coğrafya disiplinini oldukça fazla etkilemiştir. İnternetin gün-
delik hayatımıza girmesi ile gerçek mekân ve sanal mekân ayrımı insanın me-
kân ile ilişkisine yeni boyut getirmiştir. Bunun yanında Coğrafi Bilgi Sistemle-
rindeki gelişmeler coğrafya disiplinin de bilgi üretme tarzı da doğrudan etkile-
miştir. Buna göre, coğrafya ve teknoloji arasındaki ilişki iki başlık altında değer-
lendirilebilir. Birincisi, teknolojik gelişmelerin toplumsal hayatı etkilemesi gibi 
coğrafyayı etkilemesi, ikincisi ise coğrafya disiplini içinde teknolojik gelişme-
lerdir. 

Şüphesiz teknolojik değişim, teknolojik gelişme gibi kavramlar oldukça ge-
niş bir alanı kapsamaktadır. Burada sadece altı çizilmesi gereken husus, günü-
müz teknolojileri ile oyun anlayışının da boyut değiştirmesidir. Bilgisayar önce-
si dönemde oyunlar daha çok gerçek mekân ile iç içe iken, bilgisayar, internet 
ve akıllı cep telefonları ile oyunlar daha çok dijital alana kaymıştır. Öyle ki, gü-
nümüzde tıpkı kültür endüstrisinde olduğu gibi oyun sadece eğlence aracı ol-
maktan çıkıp dijital çağda endüstrileşmiştir. Kısacası, günümüzde gündelik ha-
yatımızda dijital oyunlar önemli bir yer tutmaktadır.  

Dijital oyunlar, çevrimiçi veya çevrimdışı bilgisayar veya diğer elektronik 
cihazların yardımıyla oynanan oyunlar olarak tanımlanmaktadır (Martinez-
Garza, Clark, Killingsworth, & Adams, 2016). Bir diğer deyişle çevrimiçi oyun-
lar dijital oyunların bir alt dalı, online bağlanma şansına sahip olan bir bölüm 
olarak değerlendirilir. Literatüre göz atıldığında dijital oyunların; online oyun, 
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bilgisayar oyunu, çevrimiçi oyun gibi birbirinden farklı isimlerle adlandırıldığı 
görülmektedir. Çevrimiçi oyun, belirtilen başlıklar altında ele alınıyor olsa da 
bu çalışmada -içeriğinde çevrimiçi oyunu dahil eden ilk ve temel eserler dışın-
da- özellikle çevrimiçi oyunlara odaklanılmıştır. Teknolojinin gelişmesi ile diji-
tal 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. 

Dijital oyun literatüründe ilk olması bakımından önem arz eden “Popüler 
Kültürün Tüketim Aracı Olarak Bilgisayar Oyunlarında Sunulan Yaşam Tarzı” 
isimli yüksek lisans tezi Doğu (2006) tarafından yazılmıştır. Çalışmada, popüler 
kültürdeki tüketim toplumu postmodernizm çerçevesinden ele alınmış ve yeni 
medya kuramlarına değinilerek bilgisayar oyunlarında gündelik yaşamın su-
nulma şekli örnek oyun (The Sims 2) üzerinden incelemiştir.  

Dijital oyunlar çevrimiçi oyunları kapsayan bir özelliğe sahiptir. Bu bakım-
dan alanda yazılmış ilk doktora tezi “dijital oyun” ismini içermektedir. Yenğin 
(2010) “Dijital Oyunlarda Şiddet Kavramı: Yeni Şiddet” isimli tezi ile bu alanda 
kapsamlı bir çalışmayı literatüre kazandırmıştır. Tezin bulgularını ise iki çevri-
miçi oyun üzerinden yorumlamıştır.  

Çevrimiçi oyun literatüründe çalışmaların Sosyal Bilimler ve Eğitim Bilimle-
ri alanlarının yoğunlaştığı gözlenmektedir. Az sayıda psikiyatrik ve psikolojik 
içerikli tıp alanında çalışma mevcuttur. Ancak coğrafya literatürüne bakıldığın-
da bu konunun henüz çalışılan konular arasında yer almaması dikkat çekicidir. 
İnterdisipliner çalışma alanı olarak değerlendirilebilecek dijital oyunları me-
kânsal yönden ele alan çalışmalar da (oldukça) sınırlı(dır) sayıdadır. Örneğin 
Şahoğlu (2019) “Konum Tabanlı Mobil Oyunlarda Oyun Emeğinin Metalaşması 
ve Hibrit Mekânın Toplumsal Üretimi” isimli çalışmasında dijital enformasyon 
ile fiziksel mekânı bir araya getiren mobil oyunları katılımcı gözlem tekniğiyle 
iki yönlü olarak ele almıştır. Öncelikle kâr odaklı yaklaşımın varlığına (dikkat 
çekmiş), ardından oyun emeğiyle üretilen gündelik yaşamı biçimlendirerek 
kent mekânlarının yeniden üretilmesine odaklanmıştır.  

Çevrimiçi oyunlarla ilgili başlıca eserlerden sonra diğer çalışmalara göz atıl-
dığında Eğitim Bilimleri alanındaki araştırmaların diğer tüm alanlardan daha 
fazla olduğu belirlenmiştir. Bilgisayar Eğitim ve Öğretim Teknolojileri, Eğitim 
Psikolojisi veya Rehberlik ve Psikolojik Danışmanlık gibi geniş bir çerçevede 
özellikle de ampirik çalışmaların yoğunluğundan söz edilebilir. Bu alanda çev-
rimiçi oyunlarla ilgili yapılan çalışmalarda ise “oyun bağımlılığı” çeşitli yönler-
den ele alınmaktadır (Boran, 2020; Deliktaş, 2020; Şimşek, 2020; Yazıcı, 2020; 
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Duran, 2019; Yıldırım, 2019; Bekir, 2018; Özcan, 2018; Odabaşı, 2016). Bu çalış-
malarda, lise öğrencilerinin, ergenlerin ya da üniversite öğrencilerinin oyun ba-
ğımlılığı ile duygusal şema, ahlaki kimlik, bilişsel tamamlama ihtiyacı, anne tu-
tumu, depresyon, yaşam memnuniyeti, öznel mutluluk düzeyi gibi özellikler 
arasındaki ilişkinin anlaşılmasına yoğunlaşılmıştır.  

Psikoloji öncelikli olmak üzere, psikiyatri ve tıp alanları da dijital oyun ko-
nusuna eğilmişlerdir. Yüksek lisans düzeyinde ortaya konulan eserlerde de yi-
ne oyun bağımlılığının saldırgan davranış (Balıkçı, 2018; Erdemir, 2018), farkın-
dalık (Dönmez, 2018), zekâ (Demir, 2020; Balak, 2016), obezite (Bedük, 2018), 
bedende kitle endeksi (Yılmaz, 2019), babanın rolü (Kitapçıoğlu; 2020) gibi de-
ğişkenler ile ilişkisi ön plandadır. Ayrıca oyunların romantik ilişkilerin başlata-
bildiğini vurgulayan yetişkinlerin örneklem grubu olarak değerlendirildiği (Er-
demir, 2018) ve oyun motivasyonunu odak noktasına alan (İskender, 2015) eser-
lerden söz edilebilir.  

Oyun oynama bozukluğunun tedavisi (Nazlıgül vd., 2017), Covid-19’un 
oyun bağımlılığına etkisi (Aktaş ve Daştan, 2021), bir vaka çalışması bağlamın-
da oyun bağımlılığı (Ünal, 2015), problemli çevrimiçi oyun kullanımı ölçeği ge-
çerlik-güvenirliği (Akın, Turan, Akın, 2015) gibi çalışmalar psikoloji alanındaki 
makaleden birkaçıdır.  

Çevrimiçi oyunların özellikle de bağımlılık düzeyinde olanların bedende ya-
rattığı kaygı duyarlığı (Kahraman ve Yertutanol, 2021), fiziksel aktivite ve uyku 
alışkanlığına etkisi (Marufoğlu ve Kutlutürk, 2021), stres düzeyi (Yağcı, 2020) ve 
ayrıca akran zorbalığı (Yalaki ve Taşar, 2019), psikososyal etmenler (Baysak vd., 
2020) üzerine tıp alanında yayınlar yapılmıştır.  

Dijital oyun çalışmaları kültürel üretim, tüketim, gündelik hayat ve eğlenme 
bağlamında kültürel çalışmalardan beslenmeye ve onu beslemeye elverişlidir 
(Sezgin, 2019: 49). Bu bağlamda sosyal bilimciler çevrimiçi oyunları sosyal iliş-
kiler (Ege ve Koullapis, 2011), kültürel dönüşüm (Gülsoy, 2019; Biricik ve Atik), 
tüketim kültürü/tüketici davranışı (Sormaz ve Yüksel, 2012; Altuntaş ve Kara-
arslan, 2017; Fidan, 2020; Koçoğlu, 2019) ve gündelik hayat pratikleri (Ercansun-
gur, 2018; Topal, 2016) bağlamında ve sosyolojik açıdan (Gökçearslan ve Durak-
oğlu, 2014; Kepenek, 2020) ele almışlardır.  

Çevrimiçi oyunlar; dil (Öztekin ve Öztekin, 2020; Şimşek, 2018), kimlik (Bi-
nark ve Sütcü, 2008), medyanın oyun temsili (Koç, 2017; Büyükbaykal ve Cansa-
buncu, 2020), istihdam (Akçetin vd., 2017), oyun satın alımı (Ayvaz, 2020) konu-
larında da değerlendirilmiştir. Ayrıca, saldırganlık (Yeşildal vd., 2019), şiddet 
(Yücel ve Şan, 2018), intihar (Yılmaz ve Candan, 2018) gibi olumsuz yönlerine 
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de dikkat çekilmiştir. Oyun oynama platformu, oyuncu sayıları, oyuncunun 
oyuna bakış açısı (Tarlakazan ve Yavuz 2018) gibi farklı kriterlere göre sınıflan-
dırılan dijital oyunlar içinde “konum tabanlı mobil oyunlar. Fiziksel bir lo-
kasyonda konumlanan (Rashid vd., 2006) konum tabanlı mobil oyunlar üç gru-
ba ayrılmaktadır: 1) Kesin bir lokasyon verisine dayanmayan “mobil oyunlar”; 2) 
Kesin GPS sinyallerin gerektiği ve herhangi bir yerde oynanan “konum bilinç 
oyunları”; 3) Oyundaki olaylar için dünyadaki gerçek lokasyonun özelliklerine 
dayanan ve küçük bir alanda oynanan “mekânsal bilinç oyunları” (Nicklas vd., 
2001) 

2.	Konum	Tabanlı	Mobil	Oyunlar	ve	Coğrafya	Bölümü	Öğrencilerindeki	
Mekânsal	Bilgi	Arasındaki	İlişki	

Konum tabanlı mobil oyunlar ve bu oyunu oynayan oyuncuların mekânsal 
bilgilerinin gelişimi arasındaki ilişki harita bilgisi, fiziki ve beşeri coğrafyaya 
dair özellikler ve sosyalleşme başlıkları altında ele alınabilir. Söz konusu, ko-
num tabanlı mobil oyun tarihi bir oyun olunca bu ilişkiye tarihsel ve toplumsal 
özellikler de eklenebilir. Konum Tabanlı Mobil Oyunlar denilince Pokemon Go, 
Ingress, Resources, Color Planet, Turf Wars, Zombies Run, PubG gibi birçok 
oyun akla gelmektedir. Bu oyunların en temel özellikleri belli bir konumu esas 
almaları, gerçek ya da kurgusal mekânların varlığı, oyun içinde haritaların kul-
lanılması ve birden çok kişi ile oynanmalarıdır. Konum Tabanlı Mobil Oyunlar 
özellikle son yıllarda akademik çalışmaların da konusu olmuştur. Ingress oyu-
nu üzerinden etnografik bir bakış açısı ile konum tabanlı mobil oyunlar ve me-
kan algısı arasındaki ilişki (Tokgöz, 2017), konum tabanlı mobil oyunlarda oyun 
emeğinin metalaşması (Şahoğlu, 2019), konum tabanlı mobil oyunlardan 
Swarm uygulamasının paylaşım motivasyonu (Erdoğan, Özata vd, 2017) ko-
num tabanlı mobil oyunlardan birisi olan Yer-Kutu-Keşfet’in coğrafya eğitimi 
ile ilişkisi (Adanalı, 2019); popüler kültür ve dijital oyunlar arasındaki ilişki 
(Esentaş, Güzel ve Vural, 2018), online oyun oynayan üniversite öğrencilerine 
dair bir model oluşturma (Arı ve Yılmaz, 2020), geleneksel oyunlardan online 
oyunlara sosyal değişim alanları (Kılıç, 2021) gibi konular en dikkat çekici tema-
lardır. Mekansal yabancılaşma da bu çalışma için önemli bir kavramdır, kurgu-
lanmış mekan üzerinde mekansal yabancılaşmayı işleyen (Altaç, 2020; Tani ve 
Altaç, 2021) çalışmalara bakıldığında sanal mekanın da kurgulanmış mekan 
olarak ele alınabileceği dikkati çekecektir. Bu bağlamda insanın mekana yaban-
cılaşması, sanal mekan ve gerçek mekan ayrımının oyun oynayanları yabancı-
laştırması dikkate değer olgulardır.  
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Konum tabanlı mobil oyunlar içinde strateji oyunlarının yeri ayrıdır. Strateji 
oyunları denilince ilk akla gelen oyunlar; SimCity BuildIt, Age of Civilizations 
Lite, World Conqueror 3, Megapolis - Mükemmel şehri yarat, Dawn of Titans, 
March of Empires: Sultanların Savaşı, Mushroom Wars 2 - Epik Kule Savunma, 
Vainglory, Hearthstone, Grepolis gibi oyunlardır. Şüphesiz bu tür içinde değer-
lendirilebilecek daha farklı oyunlar da mevcuttur. Bu bağlamda, bu çalışmanın da 
konusunu oluşturan Hearts of Iron (Çelik Yüreği) adlı oyun konum tabanlı mobil 
oyunlar içinde strateji ve tarihsel oyun kategorisinde değerlendirilebilir. II. Dünya 
Savaşı yıllarında geçen oyunu oynayan oyuncular oyun vasıtası ile hem tarihi 
olaylara şahitlik etmektedirler hem de savaşın geçtiği yerler hakkında bilgi 
edinmektedirleri. Bu yanıyla, oyun, oyuncuların harita bilgisini, topografya bilgi-
sini ve coğrafi bilgisini arttırdığı gibi tarihi coğrafyaya dair bakış açısını da olumlu 
anlamda etkilemektedir.  

Bu noktada altı çizilmesi gereken bir husus vardır. Literatürde genel olarak 
mobil oyunların negatif yönleri üzerine dair yapılan çalışmalar daha fazladır. 
Şüphesiz, böylesi çalışmalar olgunun bir boyutunu yansıtsa da sanal mekan ve 
gerçek mekan ayrımının giderek azaldığı günümüzde dijital oyunlara salt nega-
tif bakış açısı ile bakmak doğru değildir. Artık çoğu kişinin gündelik hayatında 
önemli yer tutan dijital oyunlar çok boyutlu değerlendirmeye muhtaçtır. Bu ça-
lışmanın amacı konum tabanlı mobil oyunların olumlu yönlerinin de altını çiz-
mektir. Bu bağlamda, Nevşehir Hacı Bektaşı Veli Üniversitesi Coğrafya Bölümü 
öğrenci içinde konum tabanlı mobil oyunlar içinde strateji oyunu diyen anılan 
Hearts of Iron adlı tarihi mobil oyunu oynayan on öğrenci ile derinlemesine gö-
rüşme yapılmıştır. Örneklem olarak coğrafya öğrencilerinin seçilmesinin sebebi 
disiplin mekansal bir bakış açısına sahip olduğu için (Uysal ve İçen, 2019) ko-
num tabanlı oyunlarla doğrudan bağlantı kurulabilmesidir. Bu noktada, görece 
az nüfusu sahip Nevşehir şehri (İçen ve Uzunöz, 2019) ve Nevşehir Hacı Bektaş 
Veli üniversitesi hakkında genel olarak bilgi vermek faydalı olacaktır. 2007 yı-
lında açılan Nevşehir Hacı Bektaş Veli Üniversitesi’nde 2021 yılı itibariyle yak-
laşık onbeş bin civarında öğrenci bulunmaktadır (Uysal ve İçen, 2019a; Uysal ve 
İçen, 2019b). Üniversite mekanlarının analizinde teknoloji önemlidir. Bu bağ-
lamda, bu bağlamda, birçok disiplin açısından mekansal analiz için CBS kulla-
nımı son yıllarda artmıştır. için CBS kullanımı son yıllarda artmıştır. (Güngör, 
Vural vd; 2021). 2000 sonrası kurulan üniversitelerden biri olan Nevşehir Hacı 
Bektaş Veli Üniversitesi bir turizm ve spor merkezinde kurulduğu için ayrıca 
önemlidir (İmamoğlu vd, 2018; Uysal, Güngör vd, 2017) Üniversite ve teknoloji 
arasındaki ilişkiler göz önüne alınırsa; Göngör ve Çetin, 2021) özellikle Nevşe-
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hir Hacı Bektaş Veli Üniversitesi’nin merkez kampüsünün mekansal analizi 
dikkate değerdir (Deniz ve Göngör, 2020) 

 
Fotoğraf 1: Hearts of Iron Konum Tabanlı Mobil Strateji Oyununda II. Dünya Savaşı 

Esnasındaki Devletler 
 

Yapılan görüşmeler neticesinde harita bilgisinin gelişimi, fiziki ve beşeri coğ-
rafya özelliklerine dair bilgilenme, tarihsel olaylara tanıklık ve tarihi bilginin geliş-
mesi, yabancı dil öğrenme, sosyalleşme gibi konularda konum tabanlı mobil oyun-
ların olumlu yönlerine vurgu yapılmıştır. Oyun için aşırı vakit harcama, görme 
problemi ve bel ağrısı gibi çeşitli sağlık sorunları oyunun olumsuz etkisi olarak 
ifade edilmiştir.  

Bu bağlamda, coğrafya bölümü üçüncü sınıf öğrencisi Ömer’e “Bir coğrafyacı 
olarak mekan ve lokasyon kavramlarını biliyorsun, bildiğin veya oynadığın bilgisayar 
oyunları içerisinde bu iki kavrama güçlü vurgu yapan ya da oynayana coğrafi bilgiler akta-
rabilen oyunlar var mıdır? Sorusu sorulmuştur. Cevap şu şekildedir; 

“Hoi4, Eu4 ve AOH2 gibi strateji oyunlarından ülkelerin konumları ve bayraklarını 
öğrendim. Fransız Guyanası adında bir ülke olduğunu ve Fransa'ya bağlı bir il olduğu 
öğrendim. Fas topraklarında küçücük bir İspanyol toprağı olduğunu ben oyundan öğ-
rendim. STALKER Call Of Pripyat oyununda Pripyat şehrinde dolaşırken ki gördüğüm 
atmosfer beni çok etkilemişti. O meşhur dönme dolabın dibinde olmak değişik bir histi. 
Gerçek bir mekânda, özellikle daha önce bulunduğun bir mekânda olmak değişik bir 
mutluluk veriyor. Örneğin MC Flight Simulator ile evimin üzerinden geçerken, kendi 
şehrimi gezerken mutluluk duyuyorum. Özellikle Rpg oyunlarında, bir görev aldığımda 
oyun bana neresi olduğunu haritada belirtmiyor onun yerine "Kırmızı kulenin yanın-
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daki bahçe" gibi bir ipucu veriyor. Gideceğim yönü etrafıma bakarak veya diğer npclere 
danışarak buluyorum.  

Görüldüğü gibi oyuncular oyun esnasında birçok coğrafi referansla kaçınıl-
maz olarak karşılaşmaktadır. Genel çerçeveyi düşündüğümüzde trafik kazasına 
zaten oyunların çoğu zamanı veya mekânı nirengi noktasına koyarak hikâyele-
rini inşa etmiştir. Bu nedenle örneğin ikinci dünya savaşını konu alan bir oyu-
nun Avrupa coğrafyasından bağımsız olarak planlamak mümkün değildir. Böy-
le tarihi bir olayı tema olarak seçen oyunun tarihi olayın akışına dair fikri ola-
bilmesi için coğrafya gereklidir. Aynı görüşme esnasında katılımcı online oyun-
ların bireye katkılarını ve daha özelde bunların mekan ötesi yönünü sosyalleş-
mek ve iletişim bağlamında şu şekilde aktarmıştır; 

“Online oyunlar sayesinde dünya üzerinde birçok kişiyle tanıştım. Bazılarıyla arka-
daş oldum. Ben online oyunlar sosyalleşmeyi tetikliyor. Asosyal bir kişinin sosyalleşeme 
ihtiyacını karşılıyor. Hatta onu gerçek hayatta sosyalleşmeye de teşvik ediyor. Örneğin 
o kişi okula gittiğinde aynı oyunu oynayan arkadaşlarıyla konuşacak bir şeyleri olabili-
yor.” 

“Bence oyunlar yabancı dil öğrenme konusunda çok başarılıdır. Online oyunlarla bir-
likte dünyanın her yerinden oyuncular beraber oyun oynayabilmektedir. Oyuncular bir-
birleriyle iletişim halinde oldukları için yabancı dilleri gelişir. Ayrıca hikâyeler oyunlar da 
kelime haznesini geliştirmeye yardımcı olur. İngilizce, tarih, matematik, Minecraft gibi 
oyunlarla devre kurma hatta bazı oyunlarla kodlama dahi öğrenilebilir. Oyun yapımcı-
ları oyunlarının oynanmasını ister, hele ki bu bir online oyun ise kullanıcının hep içeri-
de kalmasını sağlayarak bir takım elementleri oyunun içinde bulundururlar. Böylelikle 
oyuncularda bir bağımlılık durumu oluşabilir.” 

Online oyunlar içerik bakımından oldukça çeşitlidir. Oyun yapımcıları ürün-
lerini daha ilgi çekici kılabilmek için kültürel, sosyal veya ekonomik olguları 
dahi oyuna katabilmektedir. Ekonomik krizler, ülkenin bağımsızlık savaşına 
ilişkin tarih ya da bölgelerin ilgi çekici kültürel özellikleri bu sayede pazarlanan 
metalar haline getirilmektedir. Ancak bunların oyunculara bilgi olarak aktarıl-
ması hususu da oldukça önemlidir. Bu konuda katılımcılardan Büşra’nın bu 
yönde bir tecrübesi olduğunu söyleyebiliriz. Daha önce hiç yurtdışına çıkmış 
olmamasına rağmen Asya kıtasına karşı yoğun bir ilgi sahibi olan katılımcı aynı 
şekilde bu kıtaya özgü iyi bir bilgi dağarcığı da edinmiştir. Büşra’nın aktardık-
ları şöyledir; 

“Dünyanın farklı coğrafyalarında, daha önceden duymadığım hatta bayrağını dahi 
görmediğim birçok farklı devletin varlığını, Hearts of Iron isimli oyun sayesinde öğren-
dim. Bunlardan bazıları; Bhutan, Nepal, Papua Yeni Gine, Gabon. Nepal en fazla dik-
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katimi çeken yer olmuştu. Oyunda öğrendikten sonra Nepal ile alakalı belgeseller ve 
filmler izledim. Kültürü, doğal güzellikleri ve tarihi yapısıyla Asya’nın en güzel ülkele-
rinden birisi olduğunun çok geç farkına varmam üzücü olmuştu. Dini ve örfi ritüelleri 
en fazla dikkatimi çeken ve ilginç bulduğum yönü olmuştur.[…] Oyun oynarken coğra-
fi ve siyasi sınırlar ve en çokta yeni ülkeler öğrendim. Bunlar Honduras, Butan, Tibet, 
Liberya gibi ülkeler. Nepal, gerek siyasi yapısı gerek coğrafyası gibi özellikleri ile çok 
farklı bir yerdir. “ 

Farklı bir bakış için ise şunu sorgulamak gereklidir; online oyunların ve 
özellikle konum tabanlı online oyunların bireylere belli kazanımlar sunduğunu 
söylenirken bunun tersi mümkün değil midir? Elbette ki her konuda olduğu gi-
bi bu konunun da artıları ve eksileri olacaktır. Öğrenciler özellikle zaman yöne-
timi konusunda zayıf olduklarını, online oyunların da bu zayıflıklarını iyice art-
tırdığını belirtmiştir. Ancak genel çerçeveye baktığımızda öğrenciler bazı oyun-
ların gelişimlerine katkıda bulunduğunun farkındadır. Bu katkıları kategorize 
edip ifade etmekte sorun yaşasalar da -örneğin bir öğrenci pusula kullanmayı 
bildiğini ve bunun ona oyunlar tarafından öğretildiği söylendikten sonra bunun 
farkına varmıştır- bunları hayatlarında kullanmaktadırlar. Ayrıca dijital dünya-
dan kopamaz bir parça olduklarının da farkındadırlar. Dijital yerleşikler olduk-
larından bunun dışında bir dünya düşünememektedirler ve ayrıca şu anda içe-
risinde oldukları dünyanın dönüşüm hızına yetişebilmenin de gerekli olduğu-
nu düşünmektedirler. Başka bir katılımcı olan Mücahit, bahsedilen bu artı ve 
eksi yönler kapsamında şunları belirtmiştir; 

“Oyunlar kesinlikle harita ve yön becerilerine önemli derecede olumlu etki bırak-
maktadır. Oynanan oyunlar sayesinde insanlar, dünya haritasını hangi ülkenin nerede 
olduğunu veya hangi yönün nasıl bulunacağını iyice öğrenmiş oluyorlar. Bence oyun 
vasıtasıyla arkadaş edinmek çok faydalı bir şey. Tabi internet ortamındaki kötü niyetli 
insanları da unutmamak lazım. O insanlar eğitim hayatımızda iş hayatımızda herhangi 
bir şey alıp satarken veya bir yere gideceğimiz zaman bizlere birçok fayda sağlarlar. 
Gerçekten arkadaş canlısı ve iyi niyetli insanlarla karşılaştığımız sürece bu durum biz-
lere bunlar gibi birçok avantaj sağlar. Oyunların en öğretici yanı, bizlere baskı altında 
daha hızlı karar alıp uygulama ve pratik düşünme becerisidir. Bu sayede kendi özel ha-
yatlarımızda, kendimize daha faydalı ve yararlı kararlar verebiliriz. Özellikle yabancı dil 
öğretme konusunda, oyunların etkisinin okuldan dahi fazla olduğunu düşünüyorum. 
Çünkü kendi hayatımda öyle oldu. İngilizce becerimin oyunlar sayesinde geliştiğini ra-
hatlıkla söyleyebilirim. Olumsuz yanları ise, bazen oyunda çok fazla zaman geçirince 
verdiği fiziksel zararlardır. Boyun veya bel eğriliği, görme problemleri gibi sorunlar bu-
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na örnek verilebilir. Ayrıca oyunlarda gereğinden fazla zaman geçirmek, asosyallik veya 
yalnızlık gibi durumlara sebebiyet verebilir.” 

Sonuç olarak her ne kadar mobil oyun denilince ilk olarak bağımlılık, zaman 
kaybı gibi negatif özellikler akla gelse de bu tür oyunlar artık gündelik hayatı-
mızın en önemli bir parçasıdır ve negatif özelliklerin ötesinde de bir bakış açısı 
ile olguya bakmak gereklidir. Günümüzde gerçek mekân ve sanal mekân ayrı-
mının görece azaldığı, sanal ve gerçek kavramlarının iç içe geçtiğinin görüldü-
ğü en önemli alanlardan birisi de mobil oyunlardır. Bu olgunun farkına varmak 
onu daha verimli kullanabilmek için planlamanın ilk adımı olacaktır. 
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