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ONSOZ

Insan hayatinin daima bir parcasi olan oyunlar, bilisim teknolojilerinin ortaya ¢ikisiyla dijital
mekanlara yayilmistir. Boylece bir aktivite olarak oyun, daha kolay ulasilir hale gelmis ve
insanin gilindelik rutinler arasma girmistir. Peki eglence unsurunun merkezde oldugu dijital
oyunlar, bilissel becerilere ne yonde etki etmektedir? Bu arastirma, bu sorunun cevabini sadece
tarth 6grenimi ve bazi tarih temal strateji oyunlar1 temelinde aramistir. Elde ettigi bulgular,
sadece bu sorunun cevabina katki niteliginde olabilir. Dolayisiyla, kesin ¢izgiler

cizmemektedir.

Bu arastirmada incelenen tarih temali strateji oyunlari, yapilarinda bir¢ok bagimli degiskeni
barindirir. Bu degiskenlerin insan hayati ve tarihin ana unsurlariyla olan bazi yakinliklari, bu
oyunlarla tarihsel diisiinme becerileri arasinda bir koprii olusturmaktadir. Haz verici yonleri de
isin igine katildig1 zaman, bu oyunlar, tarihsel diisiinme becerilerinin bireye kazandirilmasinda
klasik yontemlerden farkli olarak daha sira dis1 6grenme ortamlar1 olusturabilmektedir. Bu
baglamda, tarih temal1 bir strateji oyunu olan Civilization VI’ nin onu oynayanlarm tarihsel
diistinme becerileri lizerinde yaptigi etki, bu arastrmanin hedefidir. Bu vesileyle basta
arastirmaya katilan oyuncular olmak tizere Ozan Celik, Okan Celik ve Durmus ailesine, eylem
arastirmasi stirecine yaptiklari katkilardan dolay1 siikranlarimi sunarim. Ayrica bu arastirmayi
fikirleriyle destekleyen Akif Pamuk’a tesekkiirlerimi sunarim. Elbette ulastigim her basarida
biiyiilk payr olan ve karsilastigim her zorlukta yanimda duran aileme sonsuz minnet ve

stikranlarimi1 sunarim.

Serdar Erdem

2019



OZET

Tarih derslerinin amagclarindan birisi, tarihsel diisiinme becerilerinin ¢grencilere
kazandirilmasidir. Biligsel yeteneklerin gelismesinde yetenege yonelik yapilan pratiklerin
dogrudan iliskili olusu diisiiniildiigiinde bazi dijital oyunlar olduk¢a dikkat ¢ekmektedir. Bu
oyunlar1 6ne ¢ikaran unsurlar1 ise gliglii 6grenme araclarma, etkili gorsel efektlere sahip

olmalarinin yaninda aktif katilimi destekleyen yapilaridir.

Bu arastirma bazi dijital oyunlarin tarihsel diisinme becerilerini ne seviyede etkileyebilecegini
incelemistir. Bu degerlendirmeden sonra Civilization VI adli oyun yirmi kisiden olusan

katilimcilara oynatilmis ve oyundan sonra su sorularin cevaplar1 aranmigtir:

1. Arastirmaya katilan bireylerin kronolojik diisiinme becerisi kazanmasinda Civilization
VI oyununun rolii nedir?

2. Arastirmaya katilan bireylerin tarihsel kavrama becerisi kazanmasinda Civilization VI
oyununun rolii nedir?

3. Arastirmaya katilan bireylerin tarihsel yorum ve analiz becerisi kazanmasinda
Civilization VI oyununun rolii nedir?

4. Arastirmaya katilan bireylerin Civilization VI oyunu oynadiktan sonra tarih derslerinde
bu oyunun kullanimina dair goriisleri nelerdir?

Bu arastirmada nitel aragtirmanin eylem arastirmasi modeli kullanilmistir. Uygulama siirecinde
oyuncularm davraniglar1 gozlemlenmis ve oyunculara belli araliklarla ¢aligma yapraklari
verilerek 0grenme ciktilar1 elde edilmeye g¢alisilmistir. Uygulama sonunda ise miilakatlarla
oyuncularin oyuna dair eylemleri ve bu eylemlerinin arkasinda yatan sebepler irdelenmistir. Bu
degerlendirmeler tarihsel diisiinme becerileri odaginda yapilmistir. Elde edilen verileri,
betimsel ve icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Bu baglamda, arastrma sonunda
Civilization VI oyununun tarihsel diisiinme becerilerini destekleyen taraflar1 oldugu tespit

edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Strateji Oyunlari, Civilization VI, Tarihsel Diigiinme

Becerileri



ABSTRACT

One of the aim of history courses is to acquire students historical thinking skills. Some digital
games are quite remarkable considering that the practices related to the ability are directly
related to the development of cognitive abilities. What makes these games stand out are their
powerful learning tools, effective visual effects, as well as structures that support active
participation.

This research has examined what could affect the level of historical thinking skills of some
digital games. After this assessment, the game Civilization VI was played for twenty
participants and after the game the answers to these questions were sought:

1. What is the role of Civilization VI in acquiring chronological thinking skills for the
participants?

2. What is the role of Civilization VI game in acquiring historical comprehension skills for
the participants?

3. What is the role of Civilization VI in acquiring historical interpretation and analysis for
the participants?

4. What are the opinions of the participants about the use of this game in history lessons
after playing Civilization VI game?

In this research, action research model of qualitative research was used. During the application
process, the behaviors of the players were observed and the worksheets were given to the
players periodically and learning outcomes were tried to be obtained. At the end of the
application, the actions of the players about the game and the reasons behind these actions were
examined in the interviews. These assessments were focused on historical thinking skills. The
obtained data were analyzed by descriptive and content analysis method. In this context, it has

been found that Civilization VI has supportive historical thinking skills.

Key Words: Digital Games, Strategy Games, Civilization VI, Historical Thinking Skills
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I.BOLUM: GIRIS

Oyun dogal bir siirectir ve temelinde haz alma duygusu vardir. Insanlar bir tatmin arac1 o larak
ya da hayat enerjilerinin fazlasini atmak yahut hayata hazirlanma safhasi olarak oyun
oynamaktadirlar (Huizinga, 2016, s.18). Her ne sebeple olursa olsun bu durumlarin ortak
ozelligi, hepsinde bilissel eylemlerin gerceklesmesidir. Dolayisiyla oyunlarin biligsel yanlar1
g6z Oniine alindiginda onlara yonelik ilk fark edilen seylerden birisi, 6gretici yanlaridir. Bu
arastirmayla ulagsmak istenilen seylerden birisi de, genelde egitimde 6zelde ise tarih egitiminde
oyun ve 0grenmenin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikabilecek sonuglara dair bir tecriibe, bir fikir

edinmektir.

Ik ¢aglardan giiniimiize oyunlarin gesitliligi bir hayli artt1. Temelde oynanma amaglarinda hala
benzerlikler olsa da artik daha karmasik yapida oyunlar ortaya ¢ikmakta. Bunu miimkiin kilan
seylerden birisi de bilisim teknolojisindeki gelismeler oldu. Bu gelismelerle oyunlar farkl: bir
boyuta, sanal/dijital boyuta da ge¢cmis oldu. Giiniimiizde bir bilgisayar vasitasiyla hem yapay
zekayla(ya da BOT ile) hem de ger¢cek zamanli olarak diinyanmn her hangi bir yerindeki
insanlarla oyun oynayabilmek miimkiin. Ayrica bir bilgisayar ya da oyun konsoluna sahip
olmanin kolay olmasi ve bu oyunlarm insanlar1 cezbettiren senaryolara sahip olmasi, dijital
oyunlarin popiilerligini oldukg¢a arttirdi. Bu senaryolarin i¢inde tarih temali olanlarin da
popiilaritesinin bir hayli olmasi su soruyu akla getirmekte: Tarih temali strateji oyunlarz, tarihin

ve onun yapisinin 6grenilmesinde ne kadar etkili olabilir?

Tarih egitiminde kullanilmaya en yatkin olanlar, grand strateji kategorisinde yer alan tarih
temals strateji oyunlaridir. Ciinkii bu kategorideki oyunlar senaryolarmi direk diinya tarihinden
alirlar. Ayrica oyuncunun kontrol ettigi etken sayis1 da oldukga fazladir. Ornegin bu kategorinin
disindaki bazi oyunlarda oyuncu; tek bir kisi, tek bir arag ya da tek bir durumu kontrol ederken
“grand strateji” oyunlarinda oyuncu; ekonomik, askeri, politik, cografi vs. durumlar1 ve bu
durumlarin igindeki ¢esitli faktorleri kontrol eder. Bu faktorler birbirinden bagimsiz da
degildirler. Dolayisiyla bu tiir oyunlarn oynanmasi kompleks bir diisiinme gerektirir ve

adlarinda bu yiizden strateji kelimesi vardir.

Bu arastirma igin arastirmaci yedi adet grand strateji oyununun tarihsel diisiinme becerileriyle
olan iligkisini incelemistir. Bu oyunlar: Total War: Rome Il, Total War: Attila, Total War:

Medieval 11, Total War: Napoleon, Europa Universalis IV, Hearts of Iron IV ve Civilization VI



oyunlaridir. Oyunlar iginden Civilization VI, arastirmaci tarafindan eylem arastirmasi igine

dahil edilerek degerlendirilmistir.

1.1 Problem Durumu

Ogrenmede haz almanin itici giicii gdz oniine alindiginda oyunlarin énemi géz ardi edilemez.
Diger taraftan Civilization VI oyununun, diger dijital oyunlar arasinda az rastlanan, tarihsel
diisiinme becerilerini destekleyen ve ozellikle tarihin temel unsurlar1 olan ekonomi, bilim,
kiiltiir ve askeri etklenlerin birbirleriyle olan iligkilerini isleyen yapisi bu oyunu arastirmaya
deger kilmaktadir.

Gilinilimiizde, insanlarin ger¢ek diinyada yapamayacagi seyleri dijital oyunlar olusturdugu
kurgu ¢ergevesinde yapabilme imkanlar1 vardir. Bu anlamda Civilization oyununun tarihi
stireglerin yapisinin belli bir temsili olan temasi, O6grencilere alistiklar1 klasik egitim
anlayisindan farkl bir deneyim yasatabilir ve tarihsel diisiinme becerileri kazanmalarinda etkili
bir rol oynayabilir.

Bu sebeple, arastirmanin cevabini aradigi soru: “Civilization VI oyununun 6grencilerin tarihsel

diistinme becerilerine olan katkis1 nedir?”

1.1.1 Alt Problemler

Arastirmanin alt problemleri sdyle siralanabilir:

1. Arastirmaya katilan bireylerin kronolojik diisiinme becerisi kazanmasinda Civilization

VI oyununun rolii nedir?

2. Arastirmaya katilan bireylerin tarihsel kavrama becerisi kazanmasinda Civilization VI

oyununun rolii nedir?

3. Arastrmaya katilan bireylerin tarihsel yorum ve analiz becerisi kazanmasinda

Civilization VI oyununun rolii nedir?

4. Arastirmaya katilan bireylerin Civilization VI oyunu oynadiktan sonra tarih derslerinde

bu oyunun kullanimma dair goriisleri nelerdir?



1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, tarihsel diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde Civilization VI
oyununun katkisint 6lgmektir. Bu arastirma bir yaniyla da heniiz yeni yeni gelismekte olan
dijital oyunlarin miifredata yerlestirilmesi soylemine katki saglayabilir. Dijital oyunlara yonelik
Tiirkiye’deki arastirmalar ¢ogunlukla genel bir ¢ergevededir. Bu sebeple arastirmanin tek bir
oyuna egilmesi hem tarih egitiminde hem de diger disiplenlerde dijital oyunlara yonelik genel
kapsamli aragtirmalar yerine, dijital oyunlara tek tek yonelinmesi gerekliligi fikrini tartigmaya

acabilir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Tarih egitimi “disiplin i¢i” ve “disiplin dig1” amaglar olmak iizerek iki temel yaklasim iizerine
insa edilmistir (Dilek, 2007). Disiplin dis1 amaglar1 sosyallesme, moral, kiiltiir aktarimi ve
makbul vatandas yetistirme gibi konularla ilgilenirken disiplin i¢ci amaclari ise tarihsel diisiinme
becerileri olarak adlandirilan biligssel yeteneklerin bireye kazandirilmasini amaglar. Fakat
miifredatin etkinlik temelli olmamasi ve tarih derslerinde Ogrencilerin pasif kalmasi,
ogrencilerde, bu becerilerin istenilen diizeylere ¢ikamamasina neden olabilmektedir. Bu
baglamda, tarih temali dijital oyunlarmin sagladigi imkanlar1 géstermek ve degerlendirmek

anlamli olacaktir.

Bu arastirmanin odak noktasinda, tarihsel diisiinme becerilerinin bireye kazandirilmasinda
klasik egitim yontemlerinden farkli ya da onlar1 destekleyici bir unsur olarak tarih temali dijital
oyunlarm da kullanilmasi fikri yer almaktadir. Bu séylem, dijital oyunlarm ulastig1 kitlenin
biiylikliigii diisiiniildiiglinde daha da 6nem arz etmektedir. Bir arastirma, sadece Tiirkiye’de
2016 yilinda dijital oyuncu sayisinin 30 milyona ulastigini gostermistir (Ankara Kalkinma
Ajanst, 2016). Dolayisiyla hem ulastigi kitlenin ¢coklugu ve artis beklentileri hem de oyunlarla
O0grenme arasindaki muazzam iliski hesaba katildiginda girisilecek her arastrma kiymetli

olacaktir.



1.4 Sayiltilar ve Simrhiliklar

1.4.1 Sayiltilar

1. Arastirmaya katilan bireylerin sorulara verdikleri cevaplar samimidir.
2. Aragtirmaya katilan bireyler aragtirmanin amacina uygun olarak segilmistir.
3. Veri toplama araglari arastirmanin amacina uygun olarak secilmistir.

4. Veri toplama araglari gegerlilik ve glivenirlige sahiptir.

1.4.2 Simirhliklar

1. Ortadgretimde 6grenim goren yirmi katilimciyla,
2. Veri toplama araci olarak secilen gézlem formlariyla,
3. Veri toplama arac1 olarak segilen goriisme formlariyla,

4. Aragtirmacinin nitel arastirmay1 yorumlama giiciiyle smirhdir.



II. BOLUM: BAZI KURAMSAL YAKLASIMLAR VE DIJITAL
PLATFORMLARDA OGRENME

2.1 Oyun Kavramina Kisa Bir Giris

“Oyun” kavrami ¢ok genis bir alan1 kapsar. Bu genisligin meydana getirdigi bir belirsizlik
durumu vardir. Clinkii insanlik tarihinin baslangicindan beri “oyun” dedigimiz fenomen, bir
kiiltlire doniistii ve dolayisiyla tipki kiltiir gibi karmasik ve iizerine bir¢ok sdylem
olusturulabilecek bir hal ald1. Ornegin giiniimiizde “dijital oyun” denilen bir kavram olustu ve
gerceklestigi alan (dijital diinya) itibariyle “oyun” kavramini bambagska boyutlara tasidi. Kaldi
ki, oyun, kapsadigi alan itibariyle sadece insana 6zgii ve insanla baglayan bir fenomen de
degildir. Hayvanlar da “oyun” kavramimin alanma girer. Hatta cansiz varliklar da, 151k ve suyun
da oyunundan bahsedilebilir. Gadamer (2008, s. 147), 151k ve suyun oyununu doganin bir
parcasi olarak gordiigiinden “insanin da” oynadigini sdyler. Yani oyun kavramini insanin
Otesine, insan var oldugu i¢in degil de o da doganin bir parcasi (dogal bir siirecin parcgasi oldugu
icin) oldugu i¢in oynadigini/oynayabildigini soyler. Burada iki temel ayrim vardr: I1ki, “oyun”
ikincisi ise “oyun oynamak™ bu iki kavramin eylem ve eylemsizlik yoniinden birbirlerinden

farkli olusu, oyun kavramini daha da karmasik hale getiren baska bir durumdur.

Bir¢ok diisiiniir oyun kavrami iizerine egilmistir. Fakat bu ¢alisma oyun iizerine ontolojik bir
tartismadan ya da oyun iizerine egilmis olan disiiniirlerin (Nietzsche, Wittgenstein, Derrida,
Heidegger, Huizinga, Schiller vd.) oyunu hangi temellerde anlamaya ve anlatmaya ¢aligtiklarmi
gostermekten ziyade oyunun insan ile Ogrenme arasinda kurabilecegi koprii iizerine
yogunlasacaktir. Bunu yaparken elbette oyun kavrami iizerinde daha giiglii anlatilar olusturmak

adina degerli filozoflarin degerli goriisleri yardima ¢agrilacaktir.

Oyun oynamanin i¢giidiisel bir tarafi vardir. Bir ¢ocuga oyunun ne oldugu 6gretilmeden de
onun oyun oynayabildigi goriiliir. Etrafindaki nesneleri bir oyuncaga doniistiirebilir ya da
etrafindakileri taklit ederek oyun oynayabilir. Burada net olmayan durum, ¢gocugun neden bunu
yaptigidir. Eger i¢giidii iizerinden bir sdylem gelistirilmek istense akla ilk gelen sey, “hayatta
kalmay1 saglayan bilissel yeteneklerin gelistirilmesi igin” denilebilirdi. Bilissel yetenekler de
beyin aktiviteleri sonucunda kazanildigindan, o halde Diindar’in (2016) “ Beyin ne yapmasini

sonradan é6grenen tek organdir.”, ifadesi bu duruma iyi bir agiklama getirmektedir. Ayrica,



sadece insanlar degil hayvanlar da hayata hazirlik sathasinda becerilerini gelistirebilmek i¢in
oyun oynarlar. Yirticilar kiigiik boyutlu avlarla yavrularinin, av becerisi kazanmalari igin,
oynamalarina izin verir. Biraz biiyiidiiklerinde de onlar1 avlanmaya ya da kendileri avlanirken

izlemeleri i¢in yanlarinda gotiirtirler.

Oyun oynamanin bir diger sebebini de Huizinga’nin (2016, s. 18) ifadesiyle “hayat enerjisinin
fazlasin1 atmak™ olusturur. Huizinga disinda Spencer ve Schiller de oyunun bu yanma dikkat
¢ekmislerdir. Bunu soyle agabiliriz: Insanlarmn ve bazi canlilarm hayatta kalmalarini saglayacak
eylemleri yerine getirdikten sonra (barmma, gida, yavruya karsi sorumluluk, giivenlik vs.) artan
enerjilerini kullanma ihtiyaci duymalari. Tabi bunun sonucunda ortaya ¢ikan aktiviteler, insan
icin, bir kiiltiire de doniisebilmekte. Ornegin gdcebe toplumlarda hayatn bir pargasi haline
gelen 6geler, oyun araglarina doniigmiistiir. Ok atma, cirit atma, at yaris1 gibi giinlimiize kadar
gelen oyunlar bunlardan bazilaridir. Tabi bu oyunlarin pragmatik amaglar1 da vardir: Kiigiik
yastaki cocugun koyun iizerinde ok atma oyunu oynamasi, gelecegin kahramanini da hazirlayan
bir eylemdir. O halde oyun 6zelinde hayat enerjisinin fazlas1 yine hayati1 idame ettirebilme adina

bir dongiiye girebilmektedir.

Ayn1 durumun benzeri 20. yiizyil i¢in s6z konusu olmakla beraber kurumsal bir hal almistir.
Kariyer kavrammim olgunlastigi bu donemde oyunun hayati idame ettirebilme(ekonomik
olarak) adina oynanmasi da artik s6z konusudur. Tabi artik hayat aliskanliklar1 da degistiginden
(ya da ¢esitlendiginden) ve hayati idame ettirebilme farkli boyutlara ulastigindan, oyun
kavraminda da bir takim gelismeler olmustur. Oyunun egitim amagli oynanmasinin yaninda
artik iyi oyun oynayabilmek icin de iyi bir egitim s6z konusudur. Ister bilissel ister fiziksel
eylem temelinde olsun eger oyun iizerine ortada bir kariyer varsa (sans oyunlarini kismen bunun
disinda tutabiliriz) o zaman mutlaka o oyuna yonelik egitim de s6z konusudur. Yani oyun,

amator ve profesyonel a¢idan da farkl tanimlanabilmektedir.

Oyunun amatdrce gerceklesmesi ile profesyonelce (bir meslege donilismesi) gerceklesmesi
arasinda belli farklar vardir. Huizinga’ ya (2016) gére oyunu oyun yapan sey, sonunda maddi
bir ¢ikarin olmamasi ve goniilliilik esasina gore yapilmasidir. Bu agidan baktigimiz zaman
profesyonelce gerceklestirilen oyun, oyun olma 6zelligini kaybetmistir ve bir ise doniismiistiir.
Bir ekonomi haline gelmistir. Fakat bu durum, eyemin oyun olmaktan ¢iktigini géstermek
yerine kapsamimi ve anlamimi genislettigini de gosterebilir. Burada oyun kavrammin

belirsizligi, daha dogrusu goreceliligi, tekrar, ortaya ¢ikmaktadir.



Sutton ve Smith “oyun oynama” kavraminin bir kaliba sokulamamasini, onun dogasinin ¢ok

cesitli olmasindan kaynaklandigmi belirtir.

“Biyologlar, psikologlar, egitimciler ve sosyologlar, oyun oynamanin gelisime,
ilerlemeye ve sosyallesmeye nasil katlida bulundugunu incelerler. Iletisim
kuramcilary, oyun oynama eylemlerinin sadece insanlara mahsus olmadigi,
hayvanlarin da oyun oynadigini g6z dniine alarak, oyun oynamanin konusmadan da
ote bir iletisim bigimi oldugunu soylerler. Sosyologlar oyun oynamay1 giice sahip
olanlarin manipiile ettigi sosyal bir sistem olarak tamimlarlar. Matematikg¢iler,
strateji ve olasilik hakkinda sagladiklar1 verilerden dolay1 sans ve savas oyunlarina
odaklanirlar. Antropologlar geleneklerde ve festivallerde rastlandigi sekilde
ritiieller ve oyunlar arasindaki benzerlikleri ve iliskileri arastirirlarken, halk
bilimciler de oyun oynama ve oyun gelenekleri arasindaki iligkileri arastirilar.
Sanatgilar ve edebiyatcilar ise tam tersine oyun oynamay1 geleneklerden ayirip,
yaraticiligi tesvik eden bir eylem olarak ele alirlar. Fiziksel bilimlerde ise oyun
temel maddenin belirsizligini ve kaosu anlatmak i¢in kullanilir. Oyun oynama
psikiyatride ise hastalarin i¢ catigsmalari teshis etmek ve terapi yontemleri
saglamak amaciyla kullanilir. Eglence ile ilgili disiplinlerde ise oyun, igsel
motivasyonlar, eglence, rahatlama, kagis gibi kisisel deneyimlerin nitelikleri ile
ilgilidir. Ancak hi¢bir disiplinin, tiim iiyelerinin tek bir kurama ya da tek bir
arastirma bi¢cimine bagl kalacak kadar homojen olmadigi unutulmamalidir. Her
durumda oyun oynamanin ¢esitliligi mevcuttur ve bu ¢esitlilik tek bir kavram

iizerinde uzlasmay1 ¢ok zor kilmaktadir.” (aktaran, Sayimn, 2016, s. 53)

Bagka bir boyutu da artik yapay zekanin da oyun kavramu i¢ine dahil olmaya baslamasidir.
Yapay zekanin hem kendiyle hem bagka yapay zekalarla hem de insanlarla oyun oynamasi,
kavram olarak oyunu hangi boyutlara ulastiracagi simdilik belirsiz. Cilinkii bir makinanin,
oyunun tanimina uygun olarak oyundan keyif alabilmesi bir tarafa, bir bilince sahip olabilme
ihtimali bile hala tartisma konusudur. Fakat sunu biliyoruz ki makinalar ya da yapay zekalar da
oyunlari o6grenebiliyor. 2017 senesinde Google’in yapay zekasi(Deepmind) AlphaZero
diinyanin en giiglii satrang programi olan Stockfish 9’u hi¢ yenilgi almadan 64-36’lik bir skorla
yenmesi (satrangta her beraberlik 0,5 puandir) satrang diinyasinda biiyiikk bir etki yaratti.

AlphaZero, satranci sadece dort saat icinde kendi kendine milyonlarca ma¢ yaparak 6grendi



(Doggers, 2017; Klein, 2017). AlphaZero’ ya higbir teorik bilgi girisi yapilmadi, iistelik bu

teorik bilgiler ortalama iki yiiz yillik bir insan diisiincesinin tiriinilydd.

Dijital diinyada insanlarin birbirleriyle oyun oynamasinin yaninda programlarla ya da yapay
zekalarla oynamasi hatta programin uyguladig: stratejiler vasitasiyla da 6grenebilmesi, oyun
kavramina yonelik yeni sdylemler olusturulmasini gerekli kilmaktadir. Ayrica “oyun alani”
olarak dijital platformlarin varligi da isin baska bir boyutunu olusturmaktadir. Bu oyun
alanlarinin en dikkat c¢ekici yani, hayal giiciiniin elverdigi seviyede, her tiirlii kurguya imkan
vermeleridir. Dolayisiyla oyunlardaki kurgu sinirinin kalkmasi, oyun kavraminin 6zgiirlitk

boyutunu da baska noktalara tasimaktadir.

2.2 Oyun ve Ogrenme iliskisi

Oyun tizerine her egilim, oyunun 6grenme Ve beceri gelisimiyle olan iliskisini gostermistir.
Sonugta, el ve kol hareketlerinden bir yere bakmaya, bir seyler duymadan bir seyleri hissetmeye
kadar her eylem fiziksel olmasmin yaninda ayn1 zamanda bilissel bir siirectir de. Bu siirecin
sonunda da 6grenme ya da bilissel gelisim kaginilmazdir. Oyun dedigimiz eylem de, anlamsal
tarafinin diginda, biitiin bu algisal ve tepkisel durumlari ve bunlarm birbirleriyle olan etkilesim
stirecini igerir. Zihin ne kadar olgunlasirsa bu etkilesim de daha karmasik eylemlere, dolayisiyla

daha karmasik oyunlara uyum saglar.

Bir oyunun karmasik olmasi o oyunun kurallarinin ¢okluguyla ya da kurallarin yaratabilecegi
kaos ile paraleldir. Insanin yasinm ilerlemesiyle beraber literatiiriine giren yeni oyunlara,
kurallara ve dolayisiyla oyunun karmasasina adapte olabilmesi zihinsel gelisiminin bir
sonucudur. Oyun oynayan insan (homo ludens), nesneleri amagsiz hareket ettirmeden nesneleri
basit kurallara gore hareket ettirmeye ve nesnelerle daha karmasik kurallar gergevesinde
etkilesim kurmaya kadar giden siirecleri asar. Bunun yaninda, “oyun arkadas1” ve “oyun alan1”
gibi kavramlar da ortaya ¢ikmaya baslar. Goriildiigii gibi bu siire¢ zihnin gelisimiyle paralellik
gdstermekte, yani zihin gelistikce bireyin oyun tanimin daha da zenginlesmektedir. Onceki
boliimde bahsedilen, kavram olarak oyununun ¢ok genis ve karmasik bir hal almasi nasil ki
insanligin diisiince tarihiyle birlikte artiyorsa, eylem olarak oyun oynamak da birey i¢in zihnin

gelismesiyle karmasik bir hale gelebilmektedir.

Karmasik oyunlarda kazanma ve kaybetme durumu iki sekildedir. Birincisi, bir rakibe kars1

olan; ikincisi ise bireysel olarak oyunu tamamlayabilmektir. Bireysel olarak oyunun



tamamlanmasina bir rubik kiipiin her rengini ayr1 bir yiizeyde toplamayi bagsarmayi 6rnek
gosterebiliriz. Rakibe karg1 kazanma durumu ise, rakibine tstiinliik kurmay1 gerektirir ve bu
iistiinliik o an yetenegi daha iyi kullanan1 gosterir. Tabi yetenegi etkileyen sans ve moral gibi
faktorler de vardir. Sans ve moral faktori de biligsel yeteneklerin gelisimine yardimer olabilir.
Ciinkii sans ve moral oyunun karmasasini besler ve karmasa da zihinsel faaliyetleri artirir.
Karmasanin artmasi biligsel yetenekleri gelismeye zorlar. Oyunda ne kadar ¢ok karmasa olursa
beyin daha ¢ok iglem (beyin hiicrelerinin birbirleriyle kurdugu baglantinin artmasi, sinaps)

uygulayacaktir. Bunun sonucunda da ka¢milmaz olarak bilissel yetenekler gelisecektir.

Karmaganm artmas1 bir tarafiyla Platon’un ve onun modern takipgilerinin egitime bigtigi
anlamla, yani gittikge karmasiklasan bilgiyle bas edebilme becerisiyle benzesir (Egan, 2010, s.
19). Bilginin karmasasi ve onu kontrol etme siireci, muhatabi i¢in can sikici hale gelebilir. Bu
durumda da konudan soguma baslayabilir. Oyunlarin 6grenmedeki itici gliciinden birisi de bu
durumu engelleyebilen ortamlar1 olusturabilmesidir. Bu sayede karmasik bilgiyle miicadele
etme, eglenceli bir hale gelebilir. Tabi her bilginin dogas1 ve karmasasi farkli oldugundan
sadece oyunlar araciligiyla her tiir bilgiyi kavramaya yonelik yeteneklerin gelismesi smirli
olacaktir. Bir oyuna yonelik yetenegin gelismesi bile sadece o oyunu oynayabilmenin diginda

farkli biligsel yetenekleri gerektir.

Platon, oyun ve 6grenme iliskisini ¢ocukluk ¢agiyla sinirlar. O, oyunu ¢ocugun erdemli bir
yurttas olarak sosyal hayata adapte olmasi i¢in bir ara¢ olarak goriir (Dursun, 2014, s. 33).
Platon’un Yasalar’ inda Atinal1 ve Kleinias arasindaki diyaloglarda Kleinias’ in oyuna dair bazi

ifadeleri soyledir:

“iyi bir c¢ift¢ci ya da iyi bir duvarci olmak istiyorsa, duvarci oyuncak evlerle
oynamalidir, ¢iftci de bunun i¢in yapmalidir.”, “oyun araciligi ile c¢ocuklarin
hazlarmni ve tutkularini biiytidiiklerinde hedef olarak sececekleri yere yoneltmelidir.
Biz diyoruz ki, egitimin 6zii, oyun c¢agindaki ¢cocugun ruhunu yetiskinliginde
milkemmel bir insan olmasi i¢in iginin erdemini gerektiren seye karsi ozellikle

heveslendiren dogru yonlendirmedir.” (Platon, 1998, s. 74)

Platon gibi John Locke’ da oyun oynamay1 gocukluk evresiyle smirlar. Egitim Uzerine adli
eserinde, ebeveynlere hitap eden bir lislupla, oyun ve ¢ocuk gelisimini ele alirken tipk1 Platon
gibi oyunun tutku unsuruna deginir: “Doga tarafindan son derece miikemmel sekilde yasa gore
uyarlanan oyun oynama istegi ¢ocugun ruh halini canli tutmak ve giiciinii ve saghgin

gelistirmek igin tegvik edilmelidir. Zaten hdlihazirda yapmak zorunda olduklar: en temel sanat
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oynamak ve hareket etmektir.” (Locke, 2004, s. 74) Bu iki s6ylemden yola ¢ikarak yani
cocugun ruh halini canli tutmak ve hedefi dogrultusunda oyunlar oynamasin tesvik etmek
olumlu neticeler verebilir. Tabi burada, Platon’un sdyleminin aksine, se¢imi ¢ocuga birakmak
yani ¢ocugun kendisini mutlu hissettigi aktiviteleri yapmasina olanak vermek olumlu sonuglar
dogurabilir. 1969 yilinda Laszlo Polgar’ in gercgeklestirdigi arastirma siireci bu durumu
desteklemektedir.

Bir psikolog olan Laszlo Polgar “dahi dogulmaz dahi olunur” séziinii kanitlamak igin ii¢ kiz
cocugu (Susan Polgar, Judit Polgar, Sofia Polgar) lizerinde uzun soluklu bir deney
gerceklestirdi. Cocuklarinin kiiglik yaslarda satranca yonelik ilgisini kesfeden baba Laszlo
Polgar, satran¢ oyununu ve inceliklerini 6grenerek ¢ocuklarinin arzularini beslemeye basladi
ve onlarin iyi bir satrang egitimi almalarin1 sagladi. U¢ kardes zamanla usta satrang
oyuncularina doniistii ve ti¢ii de giintimiizde ¢ok giiclii satrang oyuncular1 olarak (dahi kardesler
de denmektedir) bilinmekte (Flora, 2005). Susan Polgar ilk Grand Master(Biiyiik Usta)'
seviyesine ulasan kadm oyuncu olurken Judit Polgar kariyeri slirecinde en gii¢lii satrang
oyuncular1 arasinda ilk bese kadar yiikseldi ve Super Grand Master" olarak adlandirilan tek
kadin satrang oyuncusu oldu. Ayrica, Judit Polgar bugiin satrang otoritelerince gelmis gecmis
en giiclii kadin satran¢ oyuncusu olarak da kabul edilmektedir. O halde bu 6rnekten yola
cikarak, Piaget’in de vurguladigi gibi, oyun i¢in; egilimleri baslattig1 gibi bu egilimlerin islevsel
alistirmalarmi da olusturabilir diyebiliriz (Piaget, 1999, s. 38). Ornekte goriildiigii gibi oyun ve
egitim arasindaki iki tarafli olmak tizere giiglii bir iliski vardir. Kald1 ki satrang, bilissel

aktivitenin derin sekilde gergeklestigi oyunlardan birisidir.

Kiigiik yaslarda bilissel aktiviteye dayanan bir oyundan keyif alinmasi, oyunun siirekliligini
artirir. Tip ve psikoloji alaninda yapilan ¢alismalar sayesinde, bir yetenek ne kadar ¢ok
kullanilirsa yetenekteki kaliciligin o kadar artacagi bugiin herkesge bilinmektedir. Yani
dgrenme ve yetenek arasmdaki iliskide siirekliligin esas1 da dnemlidir. Ornegin bir piyanist ya
da bir satrang ustas1 kendi alanlarinda kazandiklar1 yetenegi korumak ve ya gelistirmek i¢in
stirekli egzersiz yapmak zorundadirlar. Bu egzersiz eylemi oyunlardaki tekrara benzemektedir.

Oynamanin ruhundaki yineleme arzusu, "sanki-oyleymis-gibi-yapmak" degil, "hep-yeniden-

" Grand Master: FIDE (Diinya Satrang Federasyonu)’ nin verdigi en yiiksek dereceli unvan, GM unvani icin bir
oyuncunun 2500 raiting (giic puani, ELO) puani elde etmesi ve biiyiik turnuvalarda ti¢ adet GM normunu
kazanmasi gerekmektedir.

I Super Grand Master: Gayri resmi satrang unvani, sadece diinya satrang sampiyonluguna oynayabilecek kadar
giiclii ve 2700 elo puanini gegen satrang oyuncularmni diger GM unvanina sahip oyunculardan ayirmak igin satrang
otoritelerince kullanilan unvan.
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yapmak", c¢ocuga mutluluk verir ve oynamanin 6ziinde de bu tekrarlama arzusu vardir
(Benjamin, 2001, s. 73-74). Ayn1 durum sadece ¢ocuklara 6zgii de degildir. Her yastan birey

keyif aldig1 oyunu tekrarlama arzusunu yasar.

Oyunlar araciligiyla 6grenme lizerine egilen her aragtirmaci ve diisiiniir, oyununun sagladigi
Ozgiirliik ortamina da deginmistir. Bu 6zgiirliik hali, gercekle kurguyu bir araya getirerek
cocukluk c¢agindaki bireyin kendisini ¢evreleyen gercekligi anlamlandirabilmesini de saglar.

Piaget tam da bu durumla ilgili olarak soyle der:

“ Bebekle oynayan ¢ocuk, kendi 6z yasamini yeniden kurar, ama kendi diisiincesine
gore de diizeltir; tiim zevklerini ya da catigmalarini yeniden yasar, ama bunlar1 ¢oziimler
ve Ozellikle kurgu sayesinde gergekligi dengeler ve biitiinler. Kisaca sdyleyecek olursak,
simgesel oyun, ¢ocugun gercege boyun egme cabasi degildir, tersine, ben'in gercegi

bozulmus olarak 6ziimlemesidir.” (Piaget, 1999, s. 38)

O halde oyun, ¢evreyle girilen karsilikli bir iliskidir. Bu durum mitolojik hikayeler gibidir; eski
caglarda insanlarin, kendilerini saran diinyay1 anlamlandirmak adina, kendi zihinlerinin bir
sonucu olan kurgular tireterek gercekligi karsilamasina benzemektedir. Bireyin bu karsilikli ve
karmagik olan iligkisi ayn1 zamanda insanlasma silirecinin de (becomingman) bir pargasini
olusturur(Berger ve Luckmann, 2008, s. 73). Dolayisiyla oyunun dogasindaki kurgu, 6zgiirligi

diger bir degisle insan olmanin 6ziinii de yansitmaktadir.

Oyunun sagladig1 6zgiirliik ortam1 6grenmede anahtar roldedir. Oyunun 6zgiirliikk¢ii dogas,
Jerome Bruner’ in gelistirdigi bulus yoluyla 6grenme kurammin ana unsurlarini iginde
barindirir. Bilginin bir iirlinden ziyade siire¢ oldugunu sdyleyen Bruner, bilginin sosyal
etkilesim, aktif katilim ve kesfetmeyle kavranabilecegini soyler (Kindersley, 2012, s. 164-165).
Bu ii¢ 68e yani sosyal etkilesim, aktif katilim ve kesfetme, oyunlarda 6zellikle de bazi dijital
(djital oyunlar boliimiinde bu durum detaylica degerlendirilecektir) oyunlarda farkli hallerde

kendini gosterir. Bu li¢ 6ge birbirlerinden bagimsiz da degildir.

Oyunlarda sosyal etkilesim iki halde gerceklesir. Birincisi, takim arkadag(1)lariyla yani rakipleri
yenmeye calisirken isbirligi yapilar. Bu siirecte bireylerin birbirleriyle yakaladiklari uyum
organizasyonun kaderini etkileyeceginden, bireyler uyumlu c¢aligmanin  6nemini
hissedeceklerdir. Bu durum gorev paylagimi, sorumluluk, takim arkadasmni kollama/yardim
etme, strateji olusturma, oyunun gidisatina gore konumlanma gibi biligsel yetenekleri de

besleyecek olan unsurlara karst hem farkindalik gelistirmeyi hem de tecriibe edinmeyi
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saglayacaktir. Farkindalik durumu ile “6grenmeyi 6grenme” arasinda dogal bir bag vardir.
Cilinkii oyunu basarili bir sekilde gergeklestirmek oyunun inceliklerine beraberce hakim olmay1
da gerektirir. Dolayisiyla farkindalik bir nevi oyun igi disiplini de beraberinde getirecektir.
Sosyal etkilesimin ikinci boyutu ise rakipler arasinda yasanir. Rekabetin yarattigi sosyal
etkilesim ve 0grenme arasindaki iligki, daha ¢ok yakin arkadaslarla oynan oyunlar arasinda
daha etkili olabilir. Ciinkii rekabet duygusu bazi bireylerde ya da topluluklarda baskin bir hale
doniisebilir. Bu yiizden 6grenme ya da egitim agisindan tartismali ve istismara agik durumlar
olusabilir. Illich, okullarin saygmlik kazanma adina oyunun rekabet yanini istismar ettiklerini,
sporun (turnuvalarla) oyun yanini dldiirdiiklerini dile getirmistir (Illich, 2006, s. 104). Egitim
verdigini iddia eden miiesseseler oyunun daha ¢ok dgretici yania ama hazla beraber ilerleyen
Ogretici yanma odaklanmalidir. Eger rekabet merkezli bir oyun gerceklesiyorsa da rekabetten
Ogrenilecek seylerin de iizerinde durulmalidir. Rekabetin basarisi, oyunda rakibe tistiinliik
kurmay1 gerektirir. Dolayisiyla, rakibi takip ederek analiz etmek, rakibin zayif yanlarini tespit
etmek; dahasi rekabetin yani kazanma arzusunun bazi seylerin 6niine gegmesini engellemek,

oyun oynayarak 0grenilebilir.

Aktif katilim, davranis temelli 6grenmenin aksine Ogrenenin merkezde oldugu 6grenme
durumuna 6zgiidiir. Bilginin direk alinmasindan ziyade bilgiyi bir siire¢ i¢erisinde 6§renilmesi,
aktif katilimimn gerekliligidir. Bilginin zihne yerlesmesinin basamak basamak olmasi ve siire¢
icerisinde bilginin mantiksal bir siizgecten gecmesi, hem 6grenmenin giiglii bir sekilde
gerceklesmesini hem de bilissel yeteneklerin gelismesine olanak verir. Oyunlarla 6grenme ya
da biligsel becerilerin gelismesi, bu siireci destekler. Tabi oyunun kurgusunun bilissel beceriyi
ac1ga cikaracak yapida olmasi gerekir. Ustelik bu imkan1 sunan oyunlarda katilimcmm keyif

almasi, ayrica itici bir gii¢ etkisi yaratacagindan, aktif katilimi da tesvik edecektir.

Bulus yoluyla 6grenme kuraminin diger bir bileseni de kesfederek 6grenmektir. Kesfetme bir
stireg isidir ve arzuyla da ilgilidir. Kesfedilmeyi bekleyen sey her ne olursa olsun genellikle bir
caba ya da bir ilginin sonucunda agi8a ¢ikartilir. Kesif tesadiifi de olabilir; fakat yine de kisinin
eyleminin iiriiniidiir. Ornegin Alexander Fleming penisilini tesadiif eseri buldu; fakat bu bulus
bir laboratuvar ortaminda gerceklesti. Oyunlarda da kesfetme siireci buna benzer. Oyunda
karsilasilan sorunun ¢éziimii bir kesiftir. Rakibin ya da takim arkadasinin zayif ve gii¢lii yanini
fark etme, bir kesiftir. Oyunu kazanma adina iiretilen strateji de bir kesiftir. Kiigiik ¢ocuklarin
Lego oyununda pargalar1 birlestirerek yeni sekiller iiretmesi ve pargalar arasi iligkiyi
anlamlandirmasi da bir kesfetme eylemidir (Yildirim, 1998, s. 115). O halde kesfetmenin {i¢

kosulu: analiz/diistinme, ilgi ve siire¢ oyunun dogasiyla uyumludur diyebiliriz.
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Oyun oynama ne c¢ocukluk cagiyla sinirli kalmali ne de sadece cocuklukla c¢agiyla
0zdeslestirilmelidir. Eger egitimden beklenilen sey siire¢ odakli kalici 6grenme ve bireyin
mutlulugu ise, oyunlar bunlar1 saglayabilecek potansiyele sahiptir. Ozellikle baz1 dijital oyunlar
sahip olduklar1 mekanikler ve bu mekaniklerin devamli giincellenmesiyle, yani oyunun yeni
stirimiiniin ¢ikmasi ve yazilim olarak gercegi daha giiglii temsil etme kapasitesinin artmasiyla,
ogrenmeyi daha zevkli, etkili; sosyal etkilesimin ve kesfetmenin basrolde oldugu bir hale

getirmektedir.

2.3 informal Ogrenme

Formal 6grenmede belirli bir plana gore belirlenmis konular belirli yontemler ve arag-gereglerle
bir uygulayic1 (6gretmen) vasitasiyla 6gretilir. Bu 6grenme tiiriiniin belirli bir plana gore
yapilanmis olmasi onun belirli bir amaci tasidigmi gosterir. Bu amag¢ en genel anlamda
toplumun ve bireyin ihtiyaglarina hizmet etmek iizere diizenlenir. Bu sebeple formal egitim,
disiplin ve ciddi bir organizasyon ile kurumsal bir el tarafindan kontrol edilir. Dolayisiyla

bireyler ve ilgili kurumlar i¢in ciddi bir ekonomik siirectir.

Informal 8grenme ise formal egitimin karakteristik yapisin1 yansitan kurgu ve program olmadan
dogal hayatn akisi icerisinde gelisi giizel gerceklesen bir siiregtir. Informal &grenme
ortamlarinda bulunma ve gergeklesen eylemler bireyin iradesine baglidir. Dolayisiyla 6grenme,
deneyimle; insanlagsma siirecinin bir pargasi olarak kesfetme yani farkina varmayla

ger¢eklesmektedir.

Tablo 2.3.1 informal ve Formal Ogrenme Arasindaki Farklar (Eshach, 2007)

Formal Informal
Genelde okulda Her yerde
Baskiyla olabilir Destekleyici
Yapilandirilmis Yapilandirilmamig
Genellikle 6nceden belirlenmis Kendiliginden

Gilidiilenme genellikle digsaldir

Gildiillenme genellikle i¢seldir
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Zorunlu Goniillii
Ogrenme degerlendirilir Ogrenme degerlendirilmez

Ardigik Ardisik degildir

Tablo 2.5.1’¢ gore informal Ogrenmenin formal Ggrenmeye kiyasla ¢ok daha gii¢li
gerceklesebilecegi goriilmektedir. Fakat informal yollardan Ogrenilebilecek bilgi ve formal
yoldan Ogrenilebilecek bilginin yapisina bakildiginda, genelde bu iki tip 6grenmenin-ister
beceri ister bilgi olsun- karsilastirilmasmin gii¢ oldugu goriilecektir. Ciinkii formal 6grenme
yollariyla kazandirilmaya g¢alisilan bilginin ve becerinin ekseriyeti, daha karmasik bir yapiya
sahiptir. Dolayisiyla karmasik bilgi ve becerinin kazanilmasi profesyonel bir destegi de
gerektirmektedir. Fakat profesyonel destek, yani okul; miifredat ve planli siireglerdeki
aksakliklar ve eksiklikler, bilgi ve becerinin kazandirilmasini sekteye ugratabilmektedir. Oliver
Reboul (1991, s.61) bu durumu ironik bir sekilde soyle ifade eder: “Okul hayata hazirlar ve
hayat bir oyun degildir. Insanligin kesfetmek icin binlerce yil harcadigi seyi ¢ocuk birkag yilda
kavramalidir; dolayisiyla kati bir disipline boyun egmelidir ve kendisine siirekli ¢aba

gostermeyi dayatmalidir”

Okul ortaminda basar1 i¢in gerekli olan yogun ve kat1 disiplin, 6grenciyi ¢ogu zaman ezber
yontemiyle 6grenmeye iter. Bu da kisa siireli bir 6grenmeye yani bilginin ve becerinin istenilen
diizeyde igsellestirilememesine neden olur. Bu sonucun temel nedenlerinden birisi, hemen her
alanin ya da konunun bir ders olarak sunulmasi, dolayisiyla 6grencinin hareket alanini biiyiik
olciide kisitlanmasidir (Basar, 2003). informal 6grenme siireci dogas geregi dzgiir bir ortamda

gerceklestigi i¢in bu kisitl hareket alaninda bireyi rahatlatacaktir.

Informal 6grenme dogas1 geregi ne yiikiimliiliik igerir ne de geleneksel miifredatin kapsadigi
hedefleri ve konular1 igermektedir (Dib, 1988). Informal &§renmenin esasmi deneyim
olusturmaktadir. Fakat Dewey (2007)’in de belirttigi iizere, insan deneyimleri her zaman dogru
ogrenmeyle neticelenmeyebilir. Bu yiizden her informal ortamin her bireye yeterince hitap
etmeyecegi ya da her informal ortamin olumlu égrenmeye uygun olamayacagi agiktir. Ornegin
fiziksel mekanlara yapilan tarihi geziler bazi bireyler i¢in daha etkili bir 6grenme ortamina
sahip olabilirken bazi dijital oyunlar da bazi bireyler i¢in daha uygun ya da etkili olabilmektedir.
Ozellikle, Prensky (2001)’nin de belirttigi gibi, yeni nesillerin bilgiyi isleme bigimlerinin dijital
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ortamlar vasitasiyla degistigi ya da g¢esitlenme gosterdigi hesaba katilirsa, durum daha iyi
anlasilabilir. (Prensky, 2001)

2.3.1 informal Alan Olarak Tarih Ogrenimi

Tarih derslerine yonelik genel algmin merkezinde bu dersin ezber temelli oldugu diisiincesi
yatar. Tarih Ogretim Programi’ndaki ifadeler her ne kadar aksi bir sdylem icerse de ders
pratiginde Ogretmen ve Ogrenci arasinda tek tarafli bir iliski, daha dogrusu genellikle
ogretmenin merkezde oldugu bir iliski s6z konusudur. Bu iliski bigimi merkezinde ilerleyen
dersler, tarih dersi gibi, 6grencilerde bir soguma egilimi baglatabilmektedir. Freire, 6gretmen

ve 6grenci arasindaki bu tek tarafli iliskiyi soyle dile getirmektedir:

“Okul i¢cinde veya disinda, herhangi bir diizeydeki dgretmen-6grenci iliskisinin
dikkatli bir analizi, bu iligkinin temel olarak anlat1 (narrative) niteligini ortaya
koyar. Bu iliski, anlatan bir 6zne (6gretmen) ve sabirla dinleyen nesnelerden
(6grenciler) olusur. Anlatilan seyler ister degerler, ister gercekligin ampirik
boyutlar1 olsun, anlatilma siirecinde cansizlasma ve taglagsma egilimindedir. Egitim,

anlatim hastaligindan mustariptir (Freire, 1991, s. 46).”

Tarih dersleri dogas1 geregi, ampirik araglardan mahrumdur. Fakat tarihin insan ve gevreyle
olan muazzam iligkisi, smifta veya smif diginda aktif katilimi iceren bir¢ok etkinligin rahatca
tasarlanmasina olanak verir. Fakat buradaki temel sorunlardan birisi, tarih derslerinde
konu/miifredat yogunlugunun fazla olmasi dolayisiyla bu tiir etkinliklere zaman kalmayisidir.
Ogretmenler ve tarih egitimi uzmanlarinmn goriisleri de bu dogrultudadir (bkz. Bal, 2011). Konu
yogunlugunun fazla olmasi bir zaman problemi olusturdugu icin miize gezileri, film
gosterimleri  gibi non-formal ya da informal ogrenim alanlarindan yeterince
faydalanilamamasina neden olmaktadir. Bunun yaninda Tiirkiye’deki tarih ders kitaplarinin ve
miifredatin etkinlik temelli (drama, hikaye-roman, karikatiir-mizah, proje, harita kullanma,
gorsel kaynaklar gibi tarih 6gretiminde yararlanilabilecek 6geler) programlanmamis olmast,
yine bu duruma yonelik baska bir sorundur. Bu sebeplerden otiirii informal 6grenme

ortamlarinin 6nemi bir kat daha artmaktadir.

Tarih, glindelik hayat ve insan iliskileriyle dogrudan baglantili oldugu i¢in informal olarak
oldukc¢a zengin bir 6grenme ortamina sahiptir. Dizi-filmler, tv programlar1 gazete-dergiler, aile
biiyiiklerinin anlatilari, tarihi mekanlar ve senaryolarini tarihten alan dijital oyunlar bu informal

alanlardan bazilaridir. Tiirkiye’deki bazi popiiler dizilerin, filmlerin ve hatta bazi siyasi
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soylemlerin tarihgiler esliginde tartisildigi televizyon programlari, kamuoyu ilgisini tarihi
konulara kaydirarak tarihe olan ilginin artmasimni saglamaktadir(Demircioglu, 2007; Ocak ve
Selimoglu, 2016; Gezici ve Demir, 2018; Coban, 2011). Bir yandan bu ekosistem, uzman
kisilerin katildig: tarih konulu televizyon programlariyla, tarihgilerin nasil ¢alistigi, tarihsel
bilginin gilivenilirliginin hangi agilardan degerlendirilebilecegi ve tarihin nasil insa edildigine
dair izleyiciye de onemli ipuglari sunmaktadir. Bu da tarih i¢in bir baska informal alan

olusturmaktadir.

Tarih 6grenimi igin bagka bir informal alan ve digerlerinden daha sira dis1 olan, dijital
oyunlardir. Dijital oyunlar istenilen birgok senaryoyu ve yontemi kendi dijital mekaninda taklit
edebilecek Ozellige sahiptir. Bu senaryoyu, oyunun smirlart igerisinde, oyuncunun
yapilandirmasi dijital oyunlar1 diger informal Ogrenme ortamlarindan farkli bir yere
tasimaktadir. Ayrica bilginin ya da biligsel yeteneklerin kaliciliginin saglanmasi i¢in tekrara
duyulan ihtiyag, dijital oyunlarin sagladig1 avantaji ortaya ¢ikarmaktadir. Ciinki dijital oyunlar,
dogasinda barindirdiklar1 haz ve 6zgiirliik hissi uyandiran yapilar1 sayesinde bu tekrarlarin bir

arzuyla yapilmasini saglayacaktir.

Civilization VI oyununun yaraticilarindan birisi olan Sid Meier, bu oyunun tasarimindaki
mantig1 soyle ifade eder: “Her zaman once eglenceye odaklandik, ancak geng ve yasli
oyuncularimizin her zaman egitimden hoslanmasalar bile 6grenmekten hoglandiklarina
inaniyoruz” (IGN, 2016). Ifadeden anlasilacag iizere dijital oyunlarin odagmi egitim degil haz,
dolayisiyla ticari kaygi olusturur. Fakat kurguya ihtiya¢ duyan her oyun, i¢inde mutlaka insan
unsurunun temelde oldugu mekaniklere yer agar. Tarih ile en fazla iliskili olan oyun tiirlerinden
birisi de bu tiir mekaniklere sahip olan grand strateji oyunlaridir. Bu tiir iginde yer alan tarihsel
temali oyunlar(l1l. boliimde daha ayrmntili yer verilmistir), tarih 6grenmede c¢ok giiclii gorsel-
isitsel efektlere ve mekaniklere sahiptir. Biligsel yeteneklerde alginin 6nemi (Arnheim, 2007)
diistiniildiigiinde, oyuncularin oyunda karsilastiklar1 sorunlar1 tanimlamasinda bu efektler itici

bir gii¢ olacaktir. Dolayisiyla bu pratik, onlarin bilissel becerilerine etki edecektir.

Dijital oyunlarin bir potansiyeli de tegetsel (tangential) Ogrenmeyi tekikleyebilmesidir.
Tegetsel 0grenme, dijital oyunlarin cazibesini kullanarak, belli bir konuyu ilgi ¢ekici hale
getirmek ve bu sayede oyuncunun/dgrencinin o konu hakkinda bilgi edinmesinin tesvik
edilmesidir (Floyd ve Portnow, 2008). Dolayisiyla bu kavrami informal 6grenmeye dahil etmek
uygun olacaktir. Tegetsel 6grenmeye iligkin Kerbal Space Program, Crusader King ve

Civilization oyunlar1 kullanilarak yapilan bir ¢aligmada, katilimeilarin bu oyunlar vasitasiyla
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yeni bilgiler edindigi ve bu oyunlarin, bilgi edinmeye yonelik, katilimcilar1 tesvik ettigi
goriilmiistiir (bkz. Mozeliu, Fagerstrom, ve Soderquist, 2017). Bahsi gegen arastirmaya dahil
olan Crusader King ve Civilization oyunlarmin tarih temali olmasi, bu arastirma i¢in ayrica bir
anlam ifade etmektedir.

Tarih temal1 strateji oyunlarini oynayan oyuncu sayist oldukca fazladir. Tablo 2.5.1.1°de
gosterilen bazi oyunlar resmi satis rakamlarini gostermektedir (Paradox Interactive, 2016;
2017; Yin-Poole, 2016; Jones, 2019; Chan, 2017).

Tablo 2.3.1.1 Baz1 Tarih Temah Strateji Oyunlarinin Resmi Satis Rakamlan

Oyunlar Satig Tarihi Aralig Satig Rakami
Civilization V 2010-2019 9 milyon
Civilization VI 2016-2018 5.5 milyon
Total War Serisi 2004-2016 20 milyon
Europa Universalis 1V 2016 1 milyon
Hearts of Iron IV 2016-2017 500 bin

2.4 Gergekligi Taklit Etmek: Simiilasyonlar ve Dijital Oyunlar

Dijital oyunlardan bahsederken onunla ayni yapida olan ve genelinin egitim ve deney amagli
tasarlandig1 simiilasyonlara deginmek, faydal olacaktir. Ciinkii bu arastirmanin konusu olan

oyunlar, gercekligi taklit etme itibariyle, bazi noktalarda simiilasyonlara benzemektedir.

Simiilasyon, bir model ile denemedir. Modelin davranisi, incelenen sistemin davraniginin bazi
belirgin yonlerini taklit eder ve kullanici bu davranisi ortaya ¢ikarmak i¢cin modelle deney yapar
(White ve Ingalls, 2009). Ornegin, giiniimiizde, degiskenlerin simiilasyon yazilimlarina
kodlanmasiyla hava tahminleri, niikleer silah testleri (bkz. Scoles, 2018), bilimsel deneyler ve

hatta askeri tatbikatlar (bkz. Foreman, 2003,) simiilasyonlar araciligiyla yapilabilmektedir.

Gergekligin dijital platformlarda taklit edilmesi, onlardan egitsel anlamda da yararlanilabilecegi
anlamma gelir. Dolayistyla simiilasyonlar egitim amagli da tasarlanir. Simiilasyon egitimleri

hareketli ve hareketli olmayan, yani sadece bilgisayar kodlarindan olusan, platformlarda
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gerceklestirilmektedir. Hareketli simiilasyonlarla daha ¢ok arag ve alet kullanimina ydnelik
egitimler verilmektedir. Bu tiir simiilasyonlarin temel 6zelligi, gergekligi fiziksel olarak da
yansitabilmeleridir. Ornegin bir ara¢ simiilasyonunda direksiyon cevrildigi zaman platform da
bu hareketi fizik yasalarma uygun olarak kullanictya yansitabilmektedir. Bu sekilde zihin
manipiile olur ve ortadaki durumu gercekmis gibi algilar. Bu avantajlarindan dolayi,
simiilasyon yazilimlarina ve araglarma ciddi biit¢eler (bkz. Grafik 2.4.1) ayrilir. Ciinki

simiilasyon egitimlerinin baslica getirileri (West ve Graham, 2005):

e Egitim sirasinda olas1 kotii sonuglarin (kaza, 6liim gibi) ortadan kalkmasi,

e Egitim masraflarmin ¢ok hesapl seviyelere inmesi.
Ve bunlara ek olarak:

e [Egitim siirecinin daha ¢ok katilimciy1 barindirabilmesine imkan vermesidir.
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Grafik 2.4.1: Kiiresel Simiilasyon ve Sanal Egitim Piyasas1 (Milyar ABD Dolan), 2015-
2025 (Strategic Defence Intelligence, 2015)

Simiilasyon araglar1 ya da yazilimlar1 egitimde akla gelebilecek her alanda kullanilmaktadir.
Ornegin sanal laboratuvarlar ile dgrenciler deney arag gereclerinin islevlerini tantmanin disinda
islenmekte olan konuyu, aktif katilimla, deneme yanilma yoluyla 6grenebilmektedirler. Bu tarz
simiilasyonlarmn okul ortaminda kullanilmasmi inceleyen aragtirmalar, simiilasyon tabanli

ogrenmenin d6grencilerin akademik basarilarina olumlu katki yaptigini isaret etmislerdir (Dinger
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ve Giiglii, 2013). Uygulamali 6grenim bazi derslerde bir laboratuvar ortami gerektirse de
laboratuvarlarm devamliligi da esastir. Bu sebeple simiilasyon yazilimlari, ekonomik
nedenlerden dolay1 laboratuvar ortami olusturamayan ya da bunu devam ettiremeyen okullar

icin faydal1 olabilir.

Simiilasyon yazilimlar1 egitim ve deney amagl yazilirken dijital oyunlarda ise amag,
eglencedir. Dijital oyunlar ve simiilasyonlarin yapisi temelde ayni olmakla beraber dijital
oyunlar genellikle genis bir senaryo lizerine insa edildigi i¢cin gercekligi simiilasyonlar gibi
birebir ya da c¢ok yakin bir sekilde taklit etmezler/edemezler. Bunun yerine gercekligin
karmagik hali, dijital oyunlarda, basitlestirilir ve kurgusal dgelerle siislenir. Ornegin grand
strateji tiirtinde bir oyunun tasarimcisi, oyundaki ekonomik modellemeyi birkag mekanige
indirerek oyuncunun detaylarda bogulmasini engeller. Bu anlamda oyundan sogumanin da
oniine gecilir. Egitsel araclar olarak simiilasyonlar ve dijital oyunlarin arasindaki fark, bu
noktada belirginlesir. Ciinkii egitsel simiilasyonlar, tamamen gerceklige odaklandigi i¢in,

eglence amagl iiretilmezler; bu yiizden de haz verici unsurlar1 kisithdir.

Dijital oyunlarm kurgulari, gergeklikten beslenir. Dijital oyunlarm, gergekligin yansitilabilmesi
ve dolayisiyla &gretici olabilmesi igin, kurallara tdbi olmasi gerekmektedir. Bu oyundaki
kurallar ve kurgu arasindaki iliski, gercekligi taklit etmenin temel bilesenlerini olusturur.
Dolayisiyla kurgu ve kurallar, dijital oyunlarin 6gretici yanlarini a¢iga ¢ikarir. Juul’a (2005, s.

196) gore kurgu, kurallar ve gerceklik arasindaki iliskinin karakteristik yapis1 soyledir:

e Bir oyun, kurgu diinyasinin se¢ilmis ilging yoniinii uygulamak i¢in islevsel stilizasyon
kullanabilir.

e Oyunlardaki mekan ve seviye tasarimi, kurallarin ve kurgunun iist iiste gelebilecegi 6zel
alanlardir: Ornegin, kurgusal bir adanin sekli, oyuncunun ne yapabilecegini ya da
yapamayacagini belirleyen bir kural gibi ¢aligir.

e Kurallar, oyuncuyu bir diinya hayal etmeye yonlendirebilir.

e Kurgu, oyuncunun oyunun kurallarini anlamasina yol agabilir.

¢ Oyuncunun ger¢ek diinyadaki eylemlerinin, kurgusal oyun i¢i eylemle metaforik bir
iligkisi vardir: Dogru zamanda bir kontrol diigmesinin basilmasi, miikemmel bir eylemi
gerceklestirme anlamima gelir.

¢ Video oyunlarinin kurallar1 ve kurgusu arasindaki etkilesim (ger¢ek kurallar ve kurgusal

diinyalar), onlar1 yar1 gercek kilan seydir.
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Tiim bu unsurlarin bir araya gelmesi, dijital oyunlarin, gercekligi de kullanarak; bireylerin haz
duygularma hitap edebilmesini saglar. Fakat bir dijital oyunun egitsel olabilmesi i¢in de 6gretici
araglara sahip olmasinin yaninda, tarih egitimi i¢in konusacak olursak, bu 6gretici araglarin
tarihsel bilgileri de islemesi gerekir. Buradaki temel sorunlardan birisi, haz verici unsurlarla
Ogretici araglarin bir arada bulunmasindan kaynaklanmaktadir. Haz, her ne kadar 6grenmede
giicli bir etkiye sahipse de bir noktadan sonra oyunun gergeklikten uzaklagsmasini
saglayacaktir. Ciinkii 6grenilecek olan sey gergekliktir ve gergeklik genellikle sikicidir.
Dolayisiyla egitsel bir arag olmaya aday her dijital oyun, Kiili’nin (2005) de vurguladig: gibi,

bu iki unsur arasinda dengeyi iyi kurmalidir.

Bu arastirmada incelenen dijital oyunlar, tarihteki devletlerin ekonomik modellerini, yonetim
sekillerini, askeri yapilarini ve diplomatik araglarini basit bir sekilde taklit ederler. Oyunlardaki
bu mekanikler, onlarm 6gretici unsurlarini olusturur. Tabi bu unsurlar zamana tabi oldugu i¢in,
bu oyunlar, kronolojiyi de taklit ederler. Dolayisiyla bu unsurlar1 barindiran oyunlar, tarih dersi
icin, bir 6grenme materyali olarak kullanilabilinir. Ciinkii hem simiilasyonlar gibi, ama basit
bir sekilde, gercekligi taklit ederler hem de kurgulari vasitasiyla oyunun dogasindaki haz verici

unsurlar1 kullanirlar.

2.5 Dijital Oyunlar ile Ogrenme

Bu boliimde dijital oyunlar1 oynamanin karakteristik yapisiyla 6grenme siireci arasindaki

iligkisi irdelenecektir. Bu karakteristik yapiy1 soyle siralayabiliriz:

¢ Opyunlarin, oyuncusunun ulagmak i¢in caba gosterdigi bir amact bulunmasi,
¢ Oyunlarin, oyuncularinin uymak zorunda oldugu bir dizi kurali bulunmasi,
e Opyuncular, oyunlarm karsilarmma cikarttig1 engel ve zorluklarm iistesinden gelmeyi

gontillii olarak istemeleri (Sayin, 2016, s. 70).

Bunlara ek olarak:

e Dijital oyunlarin karmasik ve swa disi mekaniklere sahip olmalarindan dogan
cekicilikleri,

e Dijital oyunlarin olusturdugu 6zgiirliik ortamu,

e Ve dijjital oyunlarda sosyal etkilesimin daha genis, zengin boyutlara ulagmasidir.
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Vygotsky, bilissel gelisim tizerinde iki noktaya dikkat ¢ekmistir. Birincisi; her ¢ocugun zihinsel
gelisim seviyelerinin farkli oldugu, 6rnegin biitiin on yasindaki ¢ocuklarin ayni biligsel gelisim
seviyesine sahip olmadigi yani gelisim siirecleriyle 6grenme siirecleri arasindaki fark
oldugudur. Ikincisi ise cocuklarin  karsilastiklar1 ~ problemleri  yetiskinler
araciliginda/klavuzlugunda ¢6zmelerinin, 6grenme agisindan, daha etkili olacagidir (Vigotsky,
1979). Baz dijital oyunlarin yapis1 Vygotsky’nin belirttigi her iki durumun gerceklesmesine

uygun ortamlar olusturur

Oyunun dogasinda olan, onu birinin se¢gmesidir. Hicbir cocuk, geng ya da yetigkin istemedigi
ya da ilgi duymadigi oyunu oynamaz (en azindan siirekli). Dolayisiyla ilgi duyulan oyun bireyin
yeteneklerini de ozgiirce kullanabilecegi bir oyun olmus olur. Kaldi ki dijital oyunlarin
cazibelerinden birisi de budur, bireyin yeteneklerini gdsterebilecegi serbest bir alan. Dijital
oyunlarin inanilmaz boyutlara ulasan sayist ve g¢esitliligi herkesin kendini bulabilecegi, haz

alabilecegi ve yetenegini kullanabilecegi oyunlar oynayabilmesine imkéan tanir.

Ikinci durum da ise yani yetiskinlerin sagladig1 klavuzluk, dijital oyunlarda kendini daha farkli
gosterir. Bu farklilik klavuzun sadece bir yetiskin olmasindan ziyade bir baska oyuncu da
olabilmesinde yatmaktadir. Ornegin, oyuncu tecriibe etmedigi bir oyunu oynuyorsa ve
anlamadig1 durumlarla karsilasiyorsa o zaman oyunlar1 oynamis olanlari izler ya da o oyunun
sagladig1 bir nevi kullanim klavuzu da olan “baslangi¢ rehberi” ni okur/okuyabilir. Oyuncunun
oyunlar1 izleyebilecegi bir¢ok platform (youtube, twitch.tv, oyun forumlar1 vs.) bulunmaktadir.
Bu platformlarda oyuncular birbirleriyle herhangi bir oyuna yonelik tecriibelerini ve
tavsiyelerini paylagsmaktadir. Hatta trettikleri bu bilgilerle kendilerine bir ekonomi dabhi
yaratmaktadirlar. Bunun yaninda bu tiir platformlarin varligmi bilmeyen ya da heniiz bu
platformlardan yararlanamayacak kadar kiigiik olan oyuncular, ebeveynleriyle ya da baska
yetiskinlerle, 6rnegin bu 6gretmen olabilir, beraber dijital oyunlar1 oynayabilir. Boylece onlarin
klavuzlugundan da yararlanabilir. Bu sekilde oyuncuya refakat eden Vygotsky’nin “yakinsal
gelisim alani” (the zone of proximal development) olarak tanimladig1 yani [oyunda] karsilasilan
bir sorunun yardim alarak ve yardim almadan ¢oziilmesi arasindaki farklar1 da gorebilir
(Vigotsky, 1979, s. 84-91). Vigotsky’nin 6nerdigi 6grenmede isbirliginin, 6zgiirliik alaninin ve
kiiltiirel etkilesimin olmasidwr. Yakinsal Geligim Alani’nin gergeklestirilmesi bu ana unsurlara
baglidir ve bu unsurlarin dijital oyunlarla olan iliskisi klasik oyunlarla benzerlik gostermekle

birlikte bazi farklar1 da igerir. Bu farklar yogunluk seviyeleriyle birbirinden ayrilir. Bunlar:
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e [Bazi]Dijjital oyunlar daha karmasik yapida olduklari i¢in igbirlikli calisma diizeyi ¢ok
daha yogun ger¢eklesmektedir/gerceklesmelidir.

e Diinyanin ve iilkenin her tarafindan insanlarla hem oyun esnasinda hem de oyuna
yonelik platformlar araciliiyla etkilesim saglanabildigi i¢in, dijital oyunlarda yasanan
sosyal ve kiiltiirel etkilesim daha yogundur.

e Dijital oyunlarin tiirlerinin ve sayilarinin ¢oklugu, klasik oyunlarm sagladigi 6zgiirliik
ortamin1 daha da genisletmektedir. Ciinkii “6zgiirliik alan” oyunun sundugu kurguyla
yani kurgunun tanidigi hareket imkaniyla da alakalidir. Bu ve dijital oyunlardaki kurgu
ici serbestisinin fiziksel/ger¢cek diinyayla kiyaslanamaz seviyede olmasi, dijital

oyunlardaki 6zgiirliik alanin1 daha da derinlestirmektedir.

Bruner’in bulus yoluyla 6grenme kuraminin ve Vigotsky’in biligsel gelisimde esas aldigi
unsurlar temelde benzerdir. Baz1 dijital oyunlar, 6grenmede ve bilissel becerilerin gelisiminde,
bu unsurlarin agiga ¢ikmasi i¢in olduk¢a uygun mekaniklere sahiptir. Bu oyunlarin gesitliliginin
sagladig1 avantaj ise her yas grubuna yonelik ya da, Vigotsky’nin sdylemiyle paralel olarak, her
biligsel seviyeye uygun oyunlarin var olmasidir. Dolayisiyla bazi dijital oyunlar bazi bireylerin

biligsel gelisimi i¢in uygun ve ya yeterli olamayabilirken bazilar1 da destekleyebilir.

Piaget, Vigotsky ve Bruner gibi duayen pedagoglar oyun ile sosyal becerilerin gelisimi
arasindaki baga dikkat ¢ekmislerdir. Onlar, dogal olarak oyunu kendi zamanlar1 6lgiitiinde ele
almislardi. Yani oyun kavramu dijital diinya 6ncesi zamanlarda fiziksel bir mekéanda fiziksel bir
etkilesimi igermekteydi. Her ne kadar dijital diinya, oyuncularin uzaktan internet araciligiyla
birbirleriyle baglant1 kurdugu bir yer olsa da oyuncular yan yana gelerek, bir ag baglantisi

sayesinde, oyun oynayabilirler.

Oyuncularin fiziksel olarak yan yana gelmeden (internet baglantisiyla oyun oynamalari)
oynadiklar1 oyunlarda etkilesim yazisarak, sesli iletisim platformlariyla (Discord, Ventrilo,
Team Speak, Skyp vd.) hatta goriintiilii olarak gergeklesebilmektedir. Bu tiir platformlarin
sagladig1 imkan sayesinde (bazi oyunlar bu tiir iletisim 6zelliklerini kendi i¢inde de barmndirir)
oyuncular klavyelerini iletisim i¢in kullanmazlar. Bu sayede oyun i¢i organize olma durumu,
oyuncularin birbiriyle anlik gerceklesen sesli iletisimi sayesinde daha etkin gerceklesir. internet
baglantisi lizerinden oynanan dijital oyunlarda sesli iletisimin aksakligi (6rnegin PING fazlaligi
yani baglantilar arasi1 gecikme) oyuncularin arzu etmedigi durumlar1 meydana getirebilir.
Ciinkii oyunlarda, strateji ¢ok hizli degisir ve oyuncularm olusan yeni durumlara karsi hizl

tepki vermesi yani koordinasyonlarinin hizli olmas1 oyununun basariya ulasmasmdaki en biiyiik
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etkendir. Dolayisiyla ¢evrimigi(online) oyunlarda oyuncular arasi iletisim —biitiin

organizasyonlarda oldugu gibi- ¢cok dnemlidir.

Dijital oyunlarda iletisimin sagladigi imkan oyuncular arasi bir bag, arkadaslik olusmasina da
neden olmaktadir. Bu arastirmanin konusu olmamakla birlikte dijital oyunlarin yarattig1 bir
kiiltiir, oyun i¢ine has bir jargon hatta oyuncu topluluklarina 6zgii bir etik anlayis1 da gelismistir.
Bu da gosterir ki dijital diinyadaki oyun aglari, sosyal etkilesimin klasik oyunlara nispeten ¢gok
daha yogun oldugu mekanlardir. Sadece oyunculara has degil ayrica oyun izlemeyi tercih
edenler i¢in de bu gecerlidir. Amazon sirketinin sahip oldugu ve oyuncularin canli yayin
yapabildigi Twich.tv platformunda 2017-2018 verilerine gore 9 milyondan fazla kanal giinliik
15 milyondan fazla aktif izleyiciye canl yaym yapmaktadir (Influencer Marketing, 2019).
Bunun yaninda dijital oyun kiiltiirii, wikilerin' kullanimi,  6greticiler(tutorials),
walkthroughs(oyunun nasil bitirilecegini gosteren platformlar), cosplay" ve cok daha fazlasinin
oldugu katilimc1 potansiyellerle doludur (Newman’dan aktaran Muriel ve Crawford, 2018, s.
4). Demek ki oyunun yarattig1 sosyal etkilesim sadece oyun oynama eylemiyle de sl

degildir.

Bu aragtirmanin odagindaki tarih temali strateji oyunlar1 bireysel (single player) ve ¢ok
oyunculu(multiplayer) olmak {izere iki sekilde oyunculara sunulur. Bireysel oyun se¢eneginde
oyuncu bilgisayara kars1 oynarken; ¢ok oyunculu oyun se¢eneginde oyuncular takim halinde
hem bilgisayara kars1 hem de birbirlerine kars1 oynayabilirler. Oyuncular takim halinde
oynamalari; onlarin, biligsel yeteneklerine olan katkis1 diginda, bazi prososyal davranislari
gelistirmelerini de destekler. Gentile onderliginde bir grup uzmanin bazi dijital oyunlar
kullanarak 2009°da ti¢ farkl iilkeden (ABD, Japonya, Singapur) ve farkli yas gruplarindan
cocuk ve ergen bireylerle yaptiklar1 bir arastirmada bireylerde yardimlasma, isbirligi ve
paylasim, empati, duygusal farkindalik gibi prososyal davranislarm artigmi gézlemlemislerdir
(Gentile, ve digerleri, 2009). Hatta iletisim gii¢liigii ve benzeri zorluklar yasayan ¢ocuklarin bu
tiir dijital oyunlar1 oynamasinin sosyal becerilerine olumlu katti yaptigi da goriilmektedir (bkz.

Bailey, Gkatzidou, Pearson, ve Green, 2006).

Tarih temal: strateji oyunlari, sosyal ve biligsel becerileri desteklemesinin diginda tarihi bilgi
de sunmaktadir. Fakat bu bilgiler oyuncunun karsisina dogrudan, klasik 6grenmede oldugu gibi,

cikarilmaz. Bu bilgiler, oyuncunun oyunu oynayabilmesi i¢in muhatap almasi gerektigi yapinin

T‘Wiki: Igerigi ve yapisinin kullanicilar tarafindan diizenlenmesine izin veren web siteleri, wikipedia gibi.
" Cosplay: Oyun ve ya diger fantastik kurgularda yer alan karakterlerin taklit edildigi kostiim ve performans sanati
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ve mekaniklerin parcgalaridir. Dolayisiyla bilgi, oyun siirecinde kesfedilmektedir. Ayrica bu
yapt oyuncularin merakini da ister istemez ortaya ¢ikarabilmektedir. “Gergekten boyle mi oldu?
Bu hiikiimdar kimdir ve ne yapmigtir? Bu olay ne zaman oldu?” gibi sorularin oyun esnasinda
ve sonrasinda sorulmasi bunun bir gostergesidir. Oyuncularin ve oyun yapimcilarinin bu tarz
oyunlar icin  olusturduklar1 internet siteleri/formlara (totalwar-turkiye.com,
forums.civfanatics.com, forum.paradoxplaza.com vd.) goz gezdirildiginde diinya tarihine
yonelik binlerce konunun (topic) her yastan oyuncular arasinda tartisildigi ve birbirleriyle bilgi
paylastiklar1 goriilmektedir. Bu, egitimcilerin okul ortaminda hayal dahi edemeyecegi tiirden
bir durumdur. Oyuncular1 bu davraniglara iten sey ise oyunun sagladigi 6zgiir ortamdan da
kaynaklanmaktadir. Bu o0zgiirlik ortami, dolayisiyla bu tiir sosyal platformlarm olus

nedenlerinden biridir.

Gadamer, oyunun sagladig1 ozgiirlik ortamu i¢in, “kisinin ihtimallere ihtimallerden biri
kazanacak ve sanki birini galebe ¢alacak kadar dalmasi anlamina gelir. Oyunun oyuncuyu
maruz biraktigi cazibe bu riskte ikamet eder. Kisi, aynt zamanda tehlikeye sokulmug ve geriye
dondiiriilemez bigcimde simwrlandirilmis bir karar verme ozgiirliigiiniin tadina varw” der.
(Gadamer, 2008, s. 148) Bu ifade yeni nesil oyunlarin (dijital oyunlar) yapistyla uyumluluk
gosterir. Ciinkii karar verme Ozgiirliigii -daha 6nce bahsedildigi gibi- oyunun kurgusunun
miisaade ettigi dl¢iidedir. Bazi dijital oyunlar klasik oyunlarin ¢ogundan daha karmasik bir
yapida oldugu i¢in oyuncunun karar vermesi gereken durumlar hem ¢ok daha fazladir hem de
daha fazla kural barindirdigi igin kararlar kendi iginde daha karmasiktir. Ayrica oyunun
gerceklestigi alanin sanal bir ortam olmasi ve oyuncularin birbirleriyle yiiz yiize gelmeden de
oynayabilmeleri, ¢cok daha ciiretkar kararlari verilmesine neden olabilmektedir. Bu durumlar,
Ozgiirliik hissini dolayisiyla da oyunun yarattigi cazibeyi daha da arttir. Dijital oyunlar

popiilerligini biraz da buna bor¢ludur.

Dijital oyunlar aktif ve elestirel 6grenmeye yol agabilecek potansiyellere sahiptir (Gee, 2004,
S. 46). Bunun sebebi, okullarin aksine dijital oyunlarin &grencileri birbirlerinden ve dig
diinyadan biiyiik dlgiide tecrit etmemesi, aksine oyuncularin sosyal toplulugunda, rekabetgi ve
isbirligine dayali olarak onlar1 bir araya getirebilmesidir. (Shaffer, Halverson, ve Gee, 2005).
Birbirlerinin yeteneklerinden haberdar olan bireyler, oyun ig¢inde kendi yeteneklerine gore
kendi kararlarinca konumlanma 6zgiirliigiine sahiplerdir. Oyuncularin kendi yeteneklerinin
giiclii ve zayif yanlarim1 degerlendirmesi, rakibin giiclii ve zayif yanlarmi degerlendirmesi,
oyunun mekaniklerine gore strateji kurmalar1 ve bu strateji dogrultusunda gorev paylasimi

yapmalari, aktif ve elestirel bir davranig olmasinin yaninda her isbirlikli organizasyon gibi
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bireylerin birbirlerini beslemesine neden olacaktir. Bu sadece oyunun kazanilmasina yonelik
zorunlu bir davranig degildir. Cilinkii oyunun gerceklesmesi bu etkenlerin uygulanmasini
gerektirmektedir. Ayrica, dijital oyunlarla olusan sosyal ortamda bireylerin etkilesimi sadece
oyuna yonelik olmadigindan, hayatin her alanina yonelik bilgi ve tecriibelerin paylasimi,

bireylerin sosyal becerilerini de olumlu anlamda destekleyecektir.

Dijital oyunlarin sagladigi oyun siirecinde isbirlikli hareket etme deneyimleri, bireyin dis
diinyaya benzer bakis agisiyla yaklasmasini saglayabilir. Kazanilan tecriibeler, bireyin bu
deneyimleri kullanarak dis diinyayla bir koprii olusturmasmi destekler. Sonugta deneyim,

Ogretmen ve ya ders kitabiyla aktarilamaz.

2.6 Dijital Oyunlara Yonelik Algi

Dijital oyunlara kars1 hem Tiirkiye’de hem de diger iilkelerde negatif bir algi mevcuttur. Bu

alginin olusmasindaki temel sebeplerinden bazilar1 sunlardir:

e Dijital oyunlar toplumda bir zaman kaybi olarak goriilmektedir (Gee, 2004). Ciinkii
toplumun 6grenmeyi genellikle okulla bagdastirmasi ve okul disinda gerceklesen
diger aktivitelerin 6grenci i¢in faydali olmadigi, hatta bazilarinin -bunlarda dijital
oyunlarm pay1 hayli fazladir- 6grenmeyi olumsuz etkilediginin (bu aktiviteler yerine
ders caligilabilir mantig1) diisiiniilmesidir.

e Medyanin genellikle dijital oyunlara yonelik olumsuz bir olay yasandiginda bunu
kamuoyuna yansitmasi, bazi dijital platformlar1 bir bagimlilik nesnesi olarak
tanimlamasi ve bu tiir sunumlarin ebeveynlerde dijital oyunlara yonelik bir 6n
yargmin olusumunu tetikleyebilmesi (6rnegin Momo ve Mavi Balina adli oyunlarin
son zamanlarda giindemi isgal etmesi),

e Genglerin ve ¢ocuklarm bilisim cihazlariyla (bilgisayar, telefon) cok fazla vakit
gecirmesi ve insanlarin bu aletlerin fazla kullanilmasmdan dolayt ¢ocuklarin ve
genglerin entelektiiel gelisimini olumsuz etkiledigi diisiincesi,

e Giiniimiiz ¢ocuklar1 ve gengleri yani dijital nesil ile bir 6nceki nesil yani dijital
go¢cmenler arasinda diisiinme ve bilgiyi isleme konularinda farkliliklarin olmasi
(Prensky, 2001) dolayisiyla da ebeveynler i¢in durumun anlagilmaz olabilmesi,

e (Cogu arastrmanmn dijital oyunlarin negatif (6zellikle siddet) etkileri {izerine

odaklanmasi (Ritterfeld ve Weber, 2006),
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Dijital oyunlara yonelik bu negatif durumlar, dijital oyunlarin 6grenme ve bilissel yetenekleri

gelistirme potansiyelinin kullanilabilmesinin 6niinii de tikamaktadir. Bu durumun ortaya

¢ikardig1 bazi negatif sonuglar Egitimde Dijital Oyunlar Calistayr Sonu¢ Raporu’ndaki (2017)

bazi tespitlere de yansimaktadir. Bunlar soyledir:

Dijjital oyunlarin O6grenme motivasyonu, Ogrenme basarisi, kalici Ogrenmeye
katkisindan yeterince faydalanilamamaktadir. Soyut kavramlar1 somutlastirma
potansiyeli kullanilamamaktadir.

Yas gruplar1 ve gelisim gruplarina gore siniflandirmanin tam olarak yapilmadigi, Oyun

gelistiren sektor ve egitim sistemi bilesenleri arasinda isbirligi yetersiz,

Dijital oyunlar derslere iliskin motivasyonu arttirma, basariyr yiikseltme, derse
odaklanmay1 saglama, ger¢ek diinya deneyimleri yasatma gibi avantajlar saglamaktadir.
Hayat Boyu Ogrenme kapsaminda dijital oyunlar ile ilgili calismalar yetersizdir.
Mevcut igerikler derslere ve kazamimlara gére ulasilabilir degildir. Ogretim
programlarinda dijital oyunlarla ilgili etkili bir icerige rastlanmamaktadir. Ogretmenler
fayda/zaman acismdan oyunlar1 etkili bulmamaktadirlar. Ogrenciler neden keyif alir
yaklasimi temelinde degil Ogrencilere ne Ogretmeliyim temelinde oyunlarin
hazirlanmasi. Dijital oyunlar diinyadaki en biiyiik sektorlerden biriyken MEB sistemi
icinde bu sektoriin egitim birimleriyle ilgili koordinesini yapacak yetkili bir birim
bulunmamaktadir. Piyasadaki oyunlar1 eglenceli kilan en biiyiik faktor iletisim ve
etkilesimdir. Ogrenciler arasi takim ¢alismasi ve grup iletisimini destekleyecek bir oyun
yoktur. Dijital oyunlarin miifredatta kullanilmas1 6gretmen ve 6grenci tarafindan ders
kapsaminda oyun gelistirmesi yoniinde yeterli planlama ve tesvik yoktur.

Dijital oyunlarin miifredata yerlestirilmesi ile ilgili sdylemler heniiz yeni gelismektedir.
Ogretmen yetistiren iiniversitelerde oyun temelli derslerin ¢ok kisitli olarak yer aldig
belirlenmistir. Bu konuda uzmanlasan akademik personel olduk¢a azdir. Hayat Boyu
Ogrenme kapsaminda dijital oyunlar ile ilgili calismalar yetersizdir. Ogretmenlerin
dijital oyun olusturma, se¢me, kullanma, giincelleme gibi konularda becerilerini
gelistirecek hizmet i¢i egitimler eksiktir. Okullarda &gretmenlerin dijital oyunlar

konusunda 6grencileri egitmelerine yonelik egitimler/dersler yetersizdir.
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e Ogretmenler ¢ogunlukla genglerin ilgilendigi tiir ve janralarda dijital oyunlarmn
tiikketicisi olmadiklar1 i¢in, mevcut icerik iizerinde kiiratorliik yapabilecek arka plana
sahip degildir. Miifredata 6zel igerikler de bulunmamaktadir.

e Oyunlarin ¢ogu egitime yonelik Olgme ve degerlendirme kriterlerine uygun

tasarlanmadig1 i¢in, mevcut durumda bu alana katkilart siirhidir.

Fakat rapordaki bazi ifadeler bir takim dijital oyunun yapismi ve icerigini yansitmamaktadir.
Bunlardan birisi, “Ogrenciler arasi takim ¢alismast ve grup iletisimini destekleyecek bir oyun
yoktur.” sdylemidir. Ciinkii ¢ogu oyun gelistiricisi “takim ¢aligmasi1” ve “sosyal etkilesim” gibi
haz verici unsurlar1 genellikle 6n plana ¢ikarir. Piyasadaki mevcut oyunlara bakildiginda bu
durum hemen anlagilabilir. Ayrica bu sdylemin aksini iddia eden sayisiz arastirma vardir (bu
yayinlardan bazilari, bu arastirmanin bazi boéliimlerinde mevcuttur). Kaldi ki bu arastirmalar
ekseriyetle 2000°1i yillardan sonra yaymlanmustir. Dolayisiyla giiniimiize kadar gelen siiregte
hem oyunlar senaryo anlaminda(senaryolarin sosyal etkilesime daha da uygun hale gelmesi)
hem de bilgisayarlar yazilim ve donanim anlaminda olduk¢a gelistiklerinden takim c¢alismasi
ve sosyal etkilesim gibi 6gelerin dijital oyunlardaki varliklar1 daha da gelismistir. Gilinlimiizde
oyuncularm diinyanm her yanindan birbirleriyle hem teke tek hem de takimlar halinde oyun
oynayabilecegi bir¢ok oyun platformu (6rnegin Steam) kurulmustur. Bunun yaninda birgok
dijital oyun, bu platformlara ihtiyag duymadan yerel ag baglantilar1 (LAN) ya da kendi

sunucular1 (online) araciligiyla etkilesim temelli oyun oynanabilmesini saglamaktadir.

Degerlendirilmesi gereken bir diger soylem de “Miifredata ozel igerikler de
bulunmamaktadyr.” ifadesidir. Bu sdylem kismen yerinde bir tespit olmakla beraber sebepleri
itibariyle detaylandirilmasi gerekmektedir. Oncelikle dijital oyun gelistiricileriyle miifredata
yonelik bir oyun hazirlanmasi konusunda is birligi gelistirilmedigi takdirde -ki bu raporda da
belirtilmistir- bdyle bir beklenti beyhude olacaktir. Ornegin GlassLab ve Firaxis Game
firmalar1 isbirligi yaparak Civilization oyununu smiflarda kullanilabilmesi i¢in oyunda bazi
degisiklikler yaparak Kuzey Amerikali Ogrenciler i¢in CilivlizationEDU adli bir oyun
gelistirdiler. Bu igbirligiyle ulagilmak istenen hedef: Bir yandan 6grencilerde elestirel diigiinme
becerilerini gelistirirken diger yandan da tarihin unsurlarindan olan askeri, teknoloji, politik ve
sosyoekonomik gelismeler arasindaki iligkilerin 6grenci tarafindan anlasilmasmi kolay hale
getirmekti (IGN, 2016). Buna benzer isbirlikleri miifredata yonelik oyun gelistirilmesi
acisindan zorunludur. Bu tiir igbirlikleri, oyun ve 6grenme arasindaki dengenin iyi kuruldugu

oyunlarm gelistirilmesinde olduk¢a dnemlidir.
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Okulda verilen egitimin amaci, 6gretim programlarinda da gortildiigii gibi, sadece bilgi temelli
degil ayn1 zamanda biligsel becerilerin gelismesine de yoneliktir. Miifredata yonelik bilissel
yetenekleri destekleyebilecek birgok dijital oyun mevcuttur ve bunlar derslerde zaman zaman
kullanilabilir. Bunun yaninda bu arastrmanmn da igeriklerinden olan, tarihsel diisiinme
becerilerinden tarihsel kavrama ve kronoloji becerisi bir yaniyla bilgi temellidir ve bu bilgilerin
ogrenilmesi hususu dijital oyunlarla belli bir seviyede karsilik gormektedir. Belli bir seviyede
karsilik gérmesinin nedeni ise gayet basittir. Cilinkii oyunlar egitim amacli piyasaya
stirilmezler. Oyun gelistiricilerin ilk amaci ekonomik getiridir. Fakat ¢cogu dijital oyunun
senaryosu ger¢eklikle bir noktada bulustugu i¢in egitim miifredatlariyla zaman zaman paralellik
gosterir. Iste bu paralellik durumlarmin gergeklestigi oyunlar istenilen 6grenme i¢in uygun
kosullar1 yaratabilirler. Bu arastirmanin inceledigi Total War: Rome 11, Total War: Attila, Total
War: Medieval I, Total War: Napoleon, Europa Universalis IV, Hearts of Iron IV ve

Civilization VI bu tarz oyunlardan bazilaridir.
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111. BOLUM: TARIHSEL DUSUNME BECERILERI VE BAZI DiJITAL
OYUNLARDAKI KARSILIGI

3.1 Tarihsel Diisiinme Becerileri Ve Dijital Oyunlar

2007°de, biiylik bir kismu tarihsel bilgi olmakla beraber, biligsel becerileri kapsayan tarihsel
diistinme becerilerine de egitim programinda yer verilmistir (Turan, 2015). Bilindigi tizere tarih
ogretimi diinyada bir yurttas kimligi yaratma araci olarak goriildiigiinden bu dersin amaglar1
genel olarak ideolojik bir egilim gostermekteydi. Bu sebeple davranis¢1 yaklasim daha 6n
plandaydi. Fakat giderek tarih derslerine yonelik farkli 6gretim anlayislarmin 20. ylizyilin ikinci
yarisindan itibaren gelismesi, 6zellikle yapilandirmaci egitim yaklasimi, miifredatlarin
ogrencilerin bilissel yeteneklerine de odaklanmasina ve tarih Ogretim programlarinin

degisimine yol acarak tarihsel diisiinme becerilerinin de miifredatlar girmesine neden olmustur.

Tarihsel diisiinme, 6ziinde tarihgilerin gecmisi gercege olabildigince yakin bir sekilde tasvir
edebilmek icin gerceklestirdikleri zihinsel aktivitedir. Geg¢misi tasvir ve tahayyiil etmeye
yardimci olabilecek her yontem ve akil yiiriitme farihsel diisiinme tanimi i¢ine alinabilir.
Tarihsel diisiinme, ciddi epistemolojik siiregleri i¢erdiginden yeterli egitimi almis ya da bu
alanda uzman olman kimselerce gerceklestirilebilen bir siire¢ olarak goriilebilir. Fakat
kavranmas: daha elverigli hale getirilen (miifredat konular1 diyebiliriz) tarihi durumlar ve
tartismalar yine tarihsel diisiinme ile her bireyin daha saglikli anlayabilecegi bir duruma gelir.
Ustelik bu pratik, bilissel yetenekleri gelistirecegi gibi tarihsel bilgi ve onun yapismin muhatabi
tarafindan fark edilmesini de saglayacaktir. Seixas onderliginde yapilan uzun soluklu bir
calismayla ogrencilerde tarihsel diistinmenin gerceklesmesi alti kavram altinda kategorize
edildi. Bunlar (Seixas ve Morton, 2013): Tarihsel 6nem, birincil kaynaklar1 kullanabilme,
degisim ve siireklilik tanimlayabilme, sebep-sonug iliskilerini anlayabilme, tarihsel bakis

acilarmi ayirt edebilme ve tarihsel yorumlarin etik boyutunu anlayabilme seklindedir.

NCHS (National Center of History in Schools)’den Tiirkiye’deki Ortadgretim Tarih Ogretim
Programi’na uyarlanan Tarihsel Diisiinme Becerileri de soyledir (MEB, 2009):
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e Kronolojik Diisiinme Becerisi

e Tarihsel Kavrama Becerisi

e Tarihsel Analiz ve Yorum Becerisi

e Tarihsel Sorunlarin Analizi ve Karar Verme Becerisi

e Tarihsel Sorgulamaya Dayali Arastirma Becerisi

2009 yil1 Tarih Ogretim Programi’nda yer alan bu basliklar MEB tarafindan zamanla daha da
detaylandirilmigtir. Ornegin 2018 yili Tarih Ogretim Programi’na kronolojik diisiinme ve
tarihsel kavrama becerilerinin de bilesenleri arasina girebilecek; neden-sonug iliskisi kurma

becerisi, degisim ve siirekliligi algilama becerisi de eklenmistir.

Bu boliimde tarihsel diisiinme becerilerini ve bazi dijital oyunlarin bu becerilerle olan iligkisi
incelenecektir. Dijital oyunlar i¢ mekanikleri bakimindan birbirinden farkli olmak tizere birgok
tiirdedir. Uzerinde duracagimiz dijital oyun tiirleri: grand strateji ya da 4x (explore, expand,
exploit, exterminate ) dijital oyunlar olarak bilinen ve bunlarin sira tabanli (turn based) ve
gercek zamanli kategorisinde olanlaridir. Ayrica bu tiirlin sadece tarih temali olanlarini
incelenecektir. Bu sebeple iizerinde durulan oyun tiirlinii tanimlarken karmasaya yol agmamak

icin “strateji oyunu” ve ya “tarih temali strateji oyunu” ifadelerinden birisi kullanilacaktir.

3.1.1 Kronolojik Diisiinme Becerisi

Tarihin en 6nemli 6gelerinden birisi kuskusuz zaman kavramidir. Tarihsel anlat1 i¢in zaman,
degisim ve bu degisimin algilanmasidir. Kronoloji de degisime tabi olan insan ve tabiatin, bir

oncelik ve sonralik iligkisine gore siralanmasidir.

Kronoloji, tarihin daha kolay anlasilmasi i¢in bir zihinsel gerceve islevin goriir (Simsek A. ,
2010, s. 77). Bu gergeve, gecmisin algilanmasinin bir diizen iginde gergeklesmesini ve onu
algilayan i¢in sebep-sonug iliskileri zinciri olusturmaya baslatir. Kronoloji becerisi, bireyin
tarihi olay ve olgularin bir arka plani oldugu, bunlarin yoktan var olmadigimi ve belli tarihi
durumlarin birbirlerinin olus sebeplerinin birer parcas: olabilecegini anlayabilmesidir de.
Dolayisiyla bu beceri tarihi olay ve olgular arasinda bir baglanti kurulmasma ve ayirim

yapilabilmesine katki saglayacaktir.

Kronolojik diistinmeye iki agindan bakildiginda 6énemi daha iyi anlasilir. Birincisi: kronolojik

diistinmenin bilgiyle saglanmasi, olaylarin ve olgularin gerceklestigi tarihi ya da tarihi siirecin
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takvim hesabiyla bilinmesidir. Ikincisi ise bu olay ve olgularin kronolojik baglamda, mantikli

bir sekilde kontrol edilmesidir. Bu, su siireglerin anlasilmasi olarak izah edilebilir:

e Gecgmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapmak.

e Belirli bir zaman akigma gore tarihsel bir metin olusturabilmek.

e Tarih seritlerinde sunulan bilgileri yorumlamak.

e Tarihsel siireklilik ve degisimi agiklamak amaciyla bir tarihsel akis semasi
olusturmak.

e Takvim zamanim giinler, haftalar, aylar, yillar, ylizyillar, binyillar olarak olger.
Takvim cesitleri ve bunlara ait temel kavramlar (MO, MS, yiizy1l vb.) {izerinden
zamani hesaplamalar ve diger takvim sistemlerine (hicri ve rami takvimi miladi
takvime vb.) doniistiirmek.

e Tarihi, donemlere ayrmaya yonelik yaklasimlar: karsilastirabilmek ve farkli
yaklasimlar 6nerebilmek (MEB, 2009, s.8).

Yukaridaki kronolojik diisiinme becerisinin alt basamaklarma bakildiginda, kronolojik
diistinmenin sadece bilginin bilinmesi olarak degil ayn1 zamanda tarihsel bilgiye dair mantiksal
stirecin igleyisinin de bilinmesi oldugu goriilmektedir. Bu mantiksal siire¢ tarihi bilgilerin
zihinde diizenlenmesi, bir anlam kazanmasi ve aralarindaki iliskinin kavranmasi esasidir. Tarihi
stirecte meydana gelen iliskilerin kavranmasi bir anlamda “biiyiik resim” denilen genel bir
bakisa katkida bulunur (Dawson, 2007, s. 4). Aym1 zamanda, tarihsel degisim ve siirekliligin
zamansal boyutu bir iskelet gorevi gordiigiinden biitliine ait pargalarin zihinde bir anlam

kazanmasi kolaylasacaktir.

Her ne kadar Tarih Ogretim Programi’nda yukaridaki kronolojik diisiinme becerisinin alt
basamaklar1 hedefler arasindaysa da Tiirkiye’de kronolojik diisiinme becerisini gelistiren
Ogrencilerden sinavlarda genelde 6nemli olaylarin tarihlerinin bilinmesi ve bir takim tarihsel
olay ve olgular(genelde Tiirk tarihiyle ilgili) arasindaki neden sonug iligkileri kurulmasi
beklenir. Birkag¢ tilkedeki tarih smavlariyla kronolojik diisiinme becerisi kisaca su temelde
olgiilmektedir (Lorenc, Mrozowski, Aleksandra , Jacek, ve Klaudia , 2013): Rusya’da Tiirkiye
ile benzer bir durum s6z konusudur. Genellikle Ruslar i¢in 6nemli tarihler iizerinde durulur ve
bu tarihlerin dogru siralamasmin 6grenci tarafindan yapilmasi beklenir. Fransa’da ise belirli
kaynaklar1 6grenciye sunarak bir takim sorularla onlardan kaynaklara dayanarak kronolojik
diistinmeyle beraber akil yiiriitmeleri, analiz etme ve yorumlama becerilerini sunmalari istenir.

Ingiltere’de ise uzmanlarm derledigi kaynaklara dayanarak 6grencilerin tarihsel anlatilarina
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zamansal bir diizen getirmesi ve zaman i¢indeki degisimin ve siirekliligin agiklamasi gibi
kronolojik diisiinme becerisinin alt basamaklari izerinde durulur. Yine Finlandiya’da da Fransa

ve Ingiltere ile benzer durumlar sz konusudur.

Kronolojik diisiinme becerisinin bilesenlerinden birisi de teknik kavramlar ve kavramsal
ifadelere hakim olmaktir. MO, MS, yiizy1l, hicri, miladi, ¢ag, milat; degisim, donem, kronoloji
vb. Daha 6zel 6rnekleri: Cumhuriyet Donemi, Fetret Devri, Ronesans Avrupasi vb. Bunlar
tarthi anlatiyr karmasadan kurtardig1 gibi anlamaya ¢alisan birey i¢in de saglikli bir tahayyiil
gerceklesmesine yardimei olur. Ciinkii bu kavramlar belli zaman araliklarmin karakteristik
Ozelliklerini belirtir. Ayrica tarihsel metinlere yonelik anlamli bir okuma, metinlerde sikga
rastlanacak olan bu kavramlari bilmekten de geger. Dolayisiyla zamansal kavramlar, sadece
tarihi olaylar-olgular i¢inde ve arasinda mantikli iliskiler kurulabilmesi i¢in degil ayn1 zamanda

saglikli bir okuma i¢in de 6nemlidir.

3.1.2 Dijital Oyunlarla Kronolojik Diisiinme Becerisi

Tarih temal1 strateji oyunlarinda zaman iskelet gérevi goriir. Oyuncu, oyunun kapsadigi zaman
aralig1 i¢inde tur esasina gore ilerler. Yani oyuncu her turda harita tizerinde sahip oldugu
birimleri hareket ettirebilir, baska medeniyetlerle etkilesime girerek kendi stratejik hamlelerini
yapabilir. Oyuncu her turda kendi segimlerini yaparken yapay zeka ya da rakip oyuncu da kendi
se¢imlerini yapar ve tur atlama(next turn) butonuna basar. Her tur atlayisinda belli bir y1l geger.
Ornegin Civilization VI oyununda baslangicta(MO 4000) bir tur 30-40 yila tekabiil ederken
zaman gegtikce bu siire kisalir ve gliniimiize yaklastikga bir yila kadar diiser. Benzer durum
Total War serisi oyunlarda da mevcuttur. Oyunlardaki bu siireg, tipki insanlarin etkilesim ve
faaliyetlerinin gecmisten bugiine dogru artarak yogunlagsmasini yani bir yaniyla tarihin biraktigi

izlerin giderek artmasini animsatmaktadir.

Tur esash olmayan oyunlarda ise zaman, oyuncu tarafindan belirlenen hizlarda ilerler. Bu tip
oyunlarda(Europa Universalis ve Hearts of Iron serisi oyunlar gibi) zaman akis1 oyun igindeki

bir gilinlin gercek zamanda bir ya da iki saniyeye tekabiilii seklinde oyuncunun tercihine
birakilir.

Kronolojik Diisiinme Becerisi boliimiinde bu becerinin iki temel esasta oldugunu belirtmistik.
Bunlar: Bilgi ve bilginin zihinde sistematize edilmesiydi. Tarih temali strateji oyunlar1 bu iki

esasin bireye kazandirilmasima su nedenlerle yardime1 olabilir:
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1. Oyuncu hikayenin i¢inde ve onu yapilandirandir.
2. Bu tiir oyunlarda senaryolarin temelini tarihi gergeklik olusturur.

3. Bu tiir oyunlar gergek kronolojik siray1 takip eder.

Deneyimin ve Ogrenme arasindaki iliski disiiniildiiglinde, strateji oyunlarinda oyuncunun
senaryo icinde yer almasi ve onu yapilandirmasi tarih 6grenimi ve kronoloji becerisinin
kazandirilmasi bakimindan essiz bir avantajdir. Oyuncunun oyun i¢indeki tercihleri ve bunlarin
sonugclari, tarihteki neden-sonug iligkiler agmnin birer temsili gibidir. Ayrica oyundaki degisimin
bir kismin1 oyuncunun verdigi kararlar olusturdugundan degisimin somut olarak oyuna
yansimasi yani oyuncu tarafindan gozlemlenmesi, durumun nasil degistigini adim adim
gormesine ve dolayisiyla oyuncuda degisime yonelik bir farkindalik olusmasimi katkida

bulunur.

Siradaki boliimde, yukarida anlatilan kronoloji becerisini Total War: Rome I, Total War:
Attila, Total War: Medieval Il, Total War: Napoleon, Europa Universalis IV, Hearts of Iron IV
ve Civilization VI strateji oyunlarinda nasil karsilik buldugunu somut oOrnekler vererek
aciklanmaya calisilacaktir. Tarih temali bu strateji oyunlarinda oyuncu siireci yapilandiran
oldugu i¢cin dolayisiyla gercek tarihi kronolojiden sapmalar olacaktir. Bu sepele adi gecen
oyunlarda belli tarihi olaylarin zamanmi oyunun gidisat1 belirleyecektir. Fakat bazi 6nemli
tarihi gelismeler arasindaki siralama oyuncudan bagimsizdir. Yine tarihin de ana unsurlarindan
olan bazi askeri, siyasi, ekonomik ve kiiltiirel 6gelerdeki degisimler gercek tarihi kronolojiyle

uyumludur.
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Tablo 3.1.2.1 Arastirmanin Inceledigi Strateji Oyunlar1 Ve Senaryolarmin Kapsadig
Tarih Arahg:

Oyunun Adi Kapsadig1 Donem Mevcut Tiirk Devletleri

Europa Universalis IV~ 1444-1821 Osmanl Imparatorlugu, Altin Orda, Timur
Imparatorlugu, Memluk

Hearts of Iron 1936’dan ya da 1939°dan Tiirkiye Cumbhuriyeti
II. Diinya Savas1 bitimine
kadar
Total War: Medieval Il 1080-1530 Tiirk Imparatorlugu(Selguklu ve Osmanlr),

Timur imparatorlugu, Altin Orda Devleti

Total War: Napoleon ~ Napoleon Devri Avrupast  Osmanli Imparatorlugu(3.Selim)

Total War: Rome 11 MO 272 - MS 14 Iskitler (?)

Total War: Attila MS 395- MS 445 Avrupa Hunlari, Ak Hunlar

Civilization VI MO 4000 (Antik Cag) - Osmanli Devleti
Glintimiiz(Bilgi Cagi) fskitler(?)

3.1.2.1 Civilization VI

Civilization VI uygarlik tarihinin gelisim basamaklarini yansitmasi bakiminda dikkate deger
oyunlardan birisidir. Oyunun kronolojisi 6zel olarak devletlerin ya da milletlerin tarihsel
stireglerine odaklanmaktan ziyade uygarlik tarihini bir biitiin olarak temel almaktadir. Hangi
medeniyet secilirse secilsin oyun her zaman MO 4000 yilindan baslangi¢ yaparak giiniimiize
kadar gelecektir. Ornegin Osmanh Devleti, Almanya, Biiyiik Britanya gibi hala temsil ettigi
milletlerin var oldugu ya da Stimerler, Misir, Yunan gibi kadim medeniyetler segilebilir.
Oyundaki bu 6zellik yani Osmanli Devletinin segilip oyuna MO 4000 yilindan baglanmasi hem
konumuz bakimindan hem de tarihsel ger¢eklik bakimindan sorun teskil etmemektedir. Ciinkii
bu devletlerin adi1 sadece o milleti temsil etmesi bakimindan kullanilmaktadir. Bunun yaninda
oyunda mevcut olan milletlerin bazi tarihsel farkliliklar1 az da olsa oyuna eklenmistir.
Bunlardan bazilari: Siimerlerin ziguratlar1 ve katirli savas arabalari, Iskitlerin atli okcular1 ve
kurganlari, Yunanlilarin hoplit ve acrapolis gibi o millete has askeri birlikler ve mimari

yapilaridir.
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Sekil 3.1.2.1.1 Civilization 6 oyununda "Teknoloji Agacinin” sadece Antik Cag, ilk Cag
ve Orta Cag Kisimlarn

Civilization VI oyununda “Teknoloji Agac1”(sekil 3.1.2.1.1) 6zelligiyle oyuncu belli siirelerle
ve her seferinde tek olmak kosuluyla sectigi teknolojiyi aktif eder. Bu siirecin mantiginda yatan
sey, hangi teknolojiye oncelik tanmnacagiyla ilgilidir. Ornegin dnce madencilik secilirse ilkel
silahlarin(kilig, zirh vs.) liretimine 6ncelik tanimis olacak ve madenciligin sagladigi bir takim
ckonomik getirilere daha once ulasilmis olacak. Eger ¢omlek¢ilik segilirse sekil 3.1.2.1.1 de
goriinen ¢omlekeiligin devami olan segeneklere ve bunlarin sagladigi avantajlara daha once
ulagilacaktir. Buna benzer bir yapi, ayni oyunun daha ¢ok kiiltiir ve diplomasiyle iliskili olan

“Yurttashk/Medeniyet Agacr” mekaniginde de mevcuttur.
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Sekil 3.1.2.1.2 Civilization 6 Oyununda "Medeniyet/Toplumsal Ilkeler Agacimin” Antik
Cag, ik Cag Ve Orta Cag Kisimlar

denizcilik

gelenegi

Oyuncu, oyunda ilerleyerek oniine ¢ikan secenekleri aktif etmeye basladiginda bir medeniyetin
tarihte hangi parametreler dogrultusunda biiyiidiigiinii ve bu siirecin hangi kronolojik siray1

takip ettigini de, en azindan bir kismini, anlamaya baslayacaktir.
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Civilization VI oyununda Teknoloji Agaci ve Medeniyet Agact su tarihi gaglar1 kapsamaktadir:
Antik Cag, Klasik Cag, Orta Cag, Ronesans, Endiistri Cagi, Modern Cag, Atom Cag1 ve son

olarak da Bilgi Cagi. Tarihi devirler, Tiirkiye’deki tarih dersi miifredatinda Civilization VI
oyunundakinden farkl sekilde adlandirilmistir. Bu sebeple, hem oyunun ilerleme sekli hem de
oyunun tarihi devirlere verdigi bu isimler 6grencilerin “Tarihi, donemlere ayrmaya yonelik
yaklagimlar1 karsilastir(ir)masina ve farkli yaklasimlar oner(ir)mesine.” (MEB, 2009, s. 8)
yardimc1 olabilir. Gorsel 3.1.2.1.1°de goriildiigii gibi, bu devirler aras1 gecislerde oyunun gorsel

temasi da gecis yapilan tarihi devre gore degismektedir.

Cag gecislerinde askeri birimler degismez. Onun yerine gecis yapilan ¢agim askeri birimlerinin
iretimine baslanabilir. Bu sayede oyuncunun farkli devirler arasi askeri teknolojiyi oyun
icindeki savaslarla test etme imkan1 dogar. Ornegin bir Orta Cag ordusu ile Rénesans ordusu
kars1 karsiya gelebilir. Dolayisiyla oyuncu da bu devirler arasi askeri yapidaki bazi farkliliklari

kismen tanimis olur.

Kronolojik durumlar1 gésteren bir bagska oyun i¢i mekanigiyse Hiikiimet Sistemi’dir (bkz.
Gorsel 3.1.2.2.2). Oyunun basinda medeniyetler ilkel bir idari sisteme sahipken oyun
ilerledikce bu durum degismeye baslar. Ornegin ydnetim sekli klasik cumhuriyet, monarsi,
komiinizm ve demokrasi olabilir. Bunlar oyuncunun oyunda yaptig1 tercihe baglidir ve bunlar
da birbiriyle iliskilidir. Bunlarm birbiriyle iligkileri sdyledir: Eger klasik cumhuriyet, oligarsi
ve otokrasi yonetim sekillerinden en az biri deneyimlenmedik¢e monarsi, ticaret cumhuriyeti

ve teokrasiye gecis yapilamaz. Yine ayni sekilde monarsi, ticaret cumhuriyeti (merchant

Gérsel 3.1.2.1.1 Civilization VI Oyununda Sirasiyla Ik Cag-Orta Cag- Bilgi Cagi'nda
Sehirlerin Goriiniimii
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Gorsel 3.1.2.2.2 Civilization VI Oyununda "Yonetim Sekli" Sistemi

republic) ve teokrasi yonetim sekillerinden birini deneyimlenmedikge; fasizm, demokrasi ve
komiinizm yOnetim sekillerinden birine gegilemez. Baska bir degisle dogrudan fasizm,
komiinizm gibi diinya tarihi i¢in yeni sayilabilecek siyasi akimlar, oyun i¢ginde Modern Cag’a
gelmeden aktif edilemez. Bu siirecin diinyadaki idari sistemlerin kronolojisiyle uyumlu olmas1
ve oynayanin bunu deneyimlemesi, kronolojik diisiinme becerisi gelisimi agisindan olumlu bir

katk1 saglayacaktir.

3.1.2.2 Total War: Napoleon

2010 yilinda ilk siirimii piyasaya ¢ikan ve ilerleyen zamanlarda oyuncuya yeni ek paketler
sunan Total War Napoleon oyunu, Avrupa’da 19. yiizy1l baslarinda meydana gelen siyasi ve
askeri olaylar1 konu edinir. Oyunun adindan da anlasilacagi gibi Napoleon’un merkezde oldugu
tarthi bir tema s6z konusudur. Bunun yaninda oyunda Napoleon’un erken donem askeri
kariyeri(italya Seferi) ve Misir Seferi’ni konu edinen senaryolar da mevcuttur. Ayrica koalisyon
devletlerinden(ingiltere-Avusturya-Prusya-Rusya) herhangi birisi segilerek Napoleon
Fransa’smna karst da oynanabilmektedir. Oyunda Osmanli Devleti’yle oynamak i¢in
Napoleon’un Misir seferi konulu senaryosunu oyunda se¢gmek yeterlidir. Ayrica oyunun sistem
dosyalarinda bazi degisiklikler yapilarak Osmanli Devleti “biiyiik kampanya” boliimiine de

eklenebilir ve bu sayede Osmanli Devleti de segilebilir.

Bu tarihi devri, devrin 6nemli siyasi ve askeri figiirleriyle islemesi TW: Napoleon oyununu
kronolojik bilgisi kazanimi bakimidan dikkate deger kilmaktadir. TW: Napoleon konu

edindigi donemin askeri teknolojisini ve askeri birimlerinin goriiniimlerini tarihi gergeklikten
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fazla uzaklagmayarak yansitir. Yine donemin onemli siyasi ve askeri figiirleriyle (Napoleon,
Arthur Wellesley, Gebhard von Bliicher, Selim III vd.) oyun iginde dogru kronolojik zamanda

karsilasilir. Oyun, kronoloji bilgisi agisindan su sorularin cevaplarini sunmaktadir:

e Bu donemde hangi devlet adamlar1 ve bazi 6nemli generaller birbirlerinin cagdasiydi?
¢ Bu donemde hangi devletler birbirleriyle ¢atigma halindeydi?

e Napoleon, italya ve Misir seferlerine ne zaman baslamistir?

e Bu donemin askeri (kara-deniz) teknolojisi ne durumdaydi ve Osmanli Devleti bunun

neresindeydi?

3.1.2.3 Total War: Medieval Il

Total War: Medieval 11, 2006 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir. Oyun, 1080°den 1530’a kadar
olan tarihi donemi kapsamaktadir. Oyunun baslangici diinya tarihiyle uyumlu olarak, 1080
yilinda mevcut olan milletleri kapsamaktadir. Oyuncu, su devletlerden birisini segerek oyuna
baslayabilir: Bizans Imparatorlugu, Danimarka, Misir, Ingiltere, Fransa, Kutsal Roma
Imparatorlugu, Macaristan, Milan, Fas, Polonya, Portekiz, Rusya, Iskogya, Sicilya, Ispanya,

Tiirk Imparatorlugu ve Venedik.

Total War: Medieval II’ de oyuncu, aldig1 kararlarla tipki TW: Napolen oyunundaki gibi
oyunun gidisatii etkilediginden bir anlamda tarih onun verdigi kararlara gore sekillenir. Bu
durum her ne kadar gercek tarihi kronolojiyle uyumsuzluk yaratacak olsa da yine de oyuncu,
12. yiizyilda tarih sahnesinde olan devletleri harita {izerinde tanima firsatin1 yakalayacaktir.
Bununla beraber, kronolojik manada oyuncudan bagimsiz olarak bazi tarihi olaylar oyun i¢inde

cereyan etmektedir. Bunlar:

e Mogol istilas1 (Karadeniz’in kuzeyinden Avrupa’ya ve Anadolu’nun i¢lerine
dogru),

e Timur’un Anadolu’ya gelisi,

Ayrica oyunda belli tarihi gelismeler, oyunun da kronolojisine uygun olarak oyuncuya bilgi
kutucuklartyla bildirilir. Ornegin matbaanm Kita Avrupasi’na gelmesi, atesli silahlarin ortaya

cikmasi, Amerika’nin kesfedilmesi gibi.
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Bunun yaninda TW: MII oyunu, kronoloji becerisini desteklemesi bakimindan, Orta Cag’in
bazi karakteristik yanlarini yansitmaktadir. Bunlar: Devletlerin ordu yapilar1 ve dolayisiyla bu
yapilardaki farkliliklari, kusatma araglari(kusatma kuleleri, kogbasi, merdiven, katapult vs.) ve
kalelerin yapilaridir. Ayrica bu 6rnekteki araglar ve ordu yapilari, oyunda bir kronolojiye tabi
olduklarindan, zamanla degisim gostermektedir. Kale kusatmalarinda zamanla toplarin da

kullanilmaya baslanmasi buna bir 6rnektir.

Ordu yapilarindaki degisimler, atesli silahlarin ortaya ¢ikmasiyla beraber daha rahat goriilmeye
baglanir. Boylece oyuncu, iki farkli yapidaki ordularin farklarini gérebilecektir. Yani, Orta Cag
ordularindan Ronesans ordularina (atesli silahlar ordular1) gecis, oyun i¢inde acik¢a hissedilir.
Yine benzer bir 0rnek, devletlerin ordularinda yer alan siivari ve piyadelerin 6zelliklerinin
farklaridir. Oyunda Timur, Mogol ve Tiirk Imparatorluklarinim siivari yapilarinin temelini hafif
zirhli ath okgular ve hafif piyade birlikler olusturur. Avrupa milletlerinde ise bu piyadeler ve
stivariler genelde agir zirhli birliklerden olugsmaktadir. Bu sayede oyuncu, oyundaki savaslar

esnasinda bu birliklerin avantajli ve dezavantajl taraflarin1 gorme imkani elde edecektir.

3.1.2.4 Total War: Rome Il ve Total War: Attila

Creative Assembly ve Sega firmalar1 tarafindan 2013 yilinin basinda piyasaya siiriilen Total
War: Rome Il, 2004 Eyliil ayinda piyasaya ¢ikmis olan Total War Rome oyununun ikincisidir.
Total War Rome 11 bu tiir tarih temal1 strateji oyunlar1 arasinda en ger¢ekgi savas mekaniklerine
sahip olan oyunlardan birisidir. Total War Rome 11, MO 272 yilinda Roma’nin kurulusuyla
baslar ve MS 14 yillarina kadar olan tarihi devri i¢ine alir. TW: Rome II oyununda Roma’nin
kurulusunu, Italya’ya yayilmasi ve bir fetih imparatorlugu haline gelmesi, ana temay1
olugturmaktadir. Oyunda Roma’nin ¢agdasi olan devletlerden, kiigiik kralliklar, barbar
kavimler ve gogebe kavimlerden bazilar1 sunlardir: Arverniler (Galya), Kartaca, Misrr,
Iceni/Eceni, Partlar, Sueviler, Pontus, Atina, Epirus, Sparta, Makedonya, Masagetler,

Roksolanlar, iskitler.

Total War Attila ise Total War Rome Il oyununun devami niteliginde Subat 2015 tarihinde
piyasaya ¢ikmistir. Oyun, Avrupa Hunlarmin Dogu-Bati Roma seferlerini, gdgebe kavimleri
hakimiyet altma almasmi (bunu oyuncunun basarmasi gerekmekte), Bat1 ve Dogu Roma
Imparatorluklarinin gdgebe kiiltiirlerle miicadelesini konu edinir. MS 395 tarihinden baslayan

oyunda eger Hunlar segilirse oyunun tavsiye araci oyuncuyu su ifadelerle kargilamaktadir:
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“Dogu bozkirlarindan ¢ikageldiniz hayatimiz siirekli bir hareket ve miicadele ile
geciyor. Gelisiniz pek coklarmin yurtlarimi korkuyla terk etmesine sebep oldu.
Gotlar giineybatiya dogru kagtilar, peslerinden gidecek olursaniz Dogu Roma
Imparatorlugu’nun bereketli topraklarini bulacaksiniz. Vandallar batiya kaciyor,
dogudaki kuzenlerinden daha zayiflar, ama muhtemelen somiiriilmeleri de daha
kolay. Giineydoguda yagmalanmay1 bekleyen varlikli Sasani Imparatorlugu
yatiyor. Medeni diinyanin bu sézde efendileriyle kapismadan once kuzey
kabilelerine boyun egdirerek konumunuzu giiclendirmeniz daha iyi olur. Diinya, ya

sizin ezginizle dans edecek ya da yanacak!”
Dogu Roma Imparatorlugu secilirse tavsiye araci bu sefer durumu sdyle ifade etmektedir:

“Merhum Imparator Theodosius Roma’nmn bdliinmesini buyurmus, size bereketli
doguyu emanet etmisti. Simdi imparatorluk tehlike altinda: Hun giiruhlar1 kuzeyden
yaklasiyor, en sert barbar kabileleri bile Onlerinde kacgisiyor. Vizigot halki
topraklarmizdan gegerek go¢ ediyorlar. Onlarin halkiniza zarar vermesine izin
verilemez. Ayrica giineydogu topraklariniza da dikkat edin, Sasani imparatorlugu
giicliidiir ve dogunun hakimiyeti i¢in size meydan okuyacaklardir. Bati, Bati
Romalilar tarafindan korunuyor, ama onlar da asir1 genislediler ve barbar istilas1
tehdidi altindalar. Roma’y1 sancagmiz altinda birlestirmek ve imparatorlugu eski

gorkemine kavusturmak sagduyulu bir hareket olabilir.”

Bu iki ifade kronolojik manada Roma’nm 395 yilinda Imparator Theodosius tarafindan ikiye
bolinmiis oldugu, Dogu Roma’nin doguda Sasaniler ile karsi karsiya geldigini ve Karadeniz’in
kuzeyindeki gogebe kiiltiirlerin Dogu ve Bati Roma igin biiyiik bir problem olusturdugunun
ipucusunu oyunun baginda vermektedir. Oyunun senaryosu da bu temeller iizerinde oldugundan
Dogu ve Bati Roma Imparatorluklari, oyun siirecinde, bu gdgebe kavimlere karsi smirlarmi
korumaya, baska bir degisle Avrupa’y1 gécebe ve barbar kiiltiirlerin istilalarma karsi korumaya
calisacaklardir. Kronoloji becerisinin bir baska bileseni de tarihsel donemlerin karakteristik
ozelliklerini ayirt edebilmek ve zamanin ruhunu yakalayabilmektir (Lorenc ve digerleri, 2013).
Dolayisiyla Total War Attila’nin senaryosu, bu donemin ve “Kavimler Go¢li” kavraminin

karakteristik yanlarinin daha iyi anlagilmasini saglayabilir.
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Tablo 3.1.2.4.1 Total War Attila Oyunundaki Siyasi Tesekkiiller

Gocebe Toplumlar Hunlar, Ak Hunlar
Roma Dogu Roma Imparatorlugu, Batt Roma Imparatorlugu
Dogu Toplumlar Sasani Imparatorlugu, Garamantlar, Lahmiler, Aksum Krallig,

Himyar Krallig1, Tanukhids

Barbar Toplumlar Vizigotlar, Vandallar, Alanlar, Saksonlar, Ostrogotlar, Franklar,
Sueviler, Danlar, Getler, Jiitler, Lombardlar, Alamanlar,
Burgunyalilar, Eblaniler, Piktler, Kaledonlar, Antes, Slavlar,
Venedler

Her iki oyun da harita iizerinde oynandigindan kronolojik manada Roma Imparatorlugunun
kurulus, yiikselis, ¢okiis donemlerinin mevcut siyasi tesekkiillerini ve cografi konumlarinin

bilinmesi bakimindan dikkate degerdir.

Total War serisi oyunlarin tarih 6gretimi bakimindan en ilgi ¢ekici 6gelerinden birisi tarihi
donemlerin mimari havasini tarihi gerceklige yakin bir sekilde yansitmasidir. Bu sayede,
oyuncu Roma dénemi sehir mimarisinin, oyunun temasinda olan diger donemlerle ve giiniimiiz
sehirleriyle olan farkliliklarini gorme firsati da elde etmis olacak (bu durumu Tarihsel Kavrama

bolimiinde de incelenecektir).

3.1.2.5 Europa Universalis 1V

Paradox firmasinin 2013 yilinda piyasaya sundugu oyun Europa Universalis serinin dordiinci
oyunudur. Incelenen biitiin oyunlar gibi Europa Universalis IV de harita iizerinde
oynanmaktadir. Ger¢ek zamanli oyun Kategorisinde olan Europa Universalis IV’ te zaman, bir

giin=Dbir saniye gibi, tercihe bagli olarak ilerler.

Europa Universalis IV oyununun merkezinde gergek tarihi kronoloji vardir. Oyuncu 1444
yilindan 1802 yilina kadar olan zaman araligindan istedigi bir tarihi segerek oyuna baslayabilir.
Baslangi¢ i¢in hangi yil se¢ilirse oyun o donemin diinyasinda var olmus olan biitiin devletleri
ve bu devletlerin bagindaki hiikiimdarlari, hitkkmettikleri cografyalar da dahil olmak iizere tarihi

gercekligi biiyiik oranda uygun bir sekilde senaryolastirir.

Europa Universalis IV oyununda baglangic senaryosu igin aylar ve giinler bile hesaplanir.
Ornegin 1453’{in 28 Mayis giinii secildiginde Istanbul Bizans’m elindeyken ayni yilm 29
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Mayist secildiginde Osmanlilarin elinde oldugu goriiliir. Oyun basladiktan sonra, bu tiir
oyunlarm hepsinde oldugu gibi, oyuncu aldig1 kararlarla kronolojiyi yeniden yapilandiracagi
icin dogal olarak alternatif bir kronoloji olusacaktir. Fakat EU 1V, oyuncunun kronoloji
becerisinin bilesenlerinden olan “ge¢mis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapa(r)bilmesine”
(MEB, 2009, s.8) katki saglayacaktir. Ciinkii se¢ilen devletin oyun siirecinde sekillenmesi her
ne kadar oyuncuya bagli olsa da tarihin ekonomi, askeri ve toplumsal unsurlar1 tarihi gergeklikle
uyumlu olarak degisime tabi olmaktadir. Ornegin oyunda askeri teknoloji puani belli bir

seviyeye gelmeden, yani teknolojide belirli asamalar asilmadan, topgu birlikleri tiretilemez.

Oyunda tarihi degisimi gérmek agisindan Osmanli Devleti 6zelinde bir 6rnek soyledir: EU IV
oyununda tarihi gerceklige de uygun olarak Kklasik askeri sistemin yani yenigeri ve timarl
sipahilerden olusan ordu, zamanla Nizam-1 Cedid birliklerine dogru degisim gegirmektedir. Bu
tiir degisimler oyunda “fikirler(ideas)” bashgi altinda islenmektedir ve her devletin kendine has
bazi gelisimleri vardir. Osmanli Devleti’ nde bunlar: Millet sistemi, Gazilik, Timar sistemi,
Ozerk Pasalar (ayanlar), Siileyman Yasalari, Lale Devri ve Miihendishdne-i Bahri-i
Hiimdyun’nun kurulmasidir. Tabi bu gelismeler oyunda belli tarihlerde aktif olabilir. Ornegin
Miihendishane-i Bahri-i Hiimayun oyun zamaniyla 1773’ten once kurulamaz. Dolayisiyla
gerceklikle uygun oldugundan dogru 6grenme gergeklesebilir. Oyunda kronoloji bilgisi
kazanimmi anlaminda bazi tarihi gelismeler “endiistri” bashig1 altinda su sekildedir (Strategyturk,
2017):

Feodalizm: Afrika'daki kabileler, gocebeler ve Amerika yerlileri hari¢ diinyanin her yerinde

1444 yilinda kurulu halde bashiyor. Yavas da olsa bu diger topraklara yayilmaya devam ediyor.
Rénesans: 1450 yilindan sonra italya'daki bir toprakta beliriyor.
Kolonicilik: 1500 yilindan sonra Avrupa, Asya veya Afrika'da bir liman sehrinde basliyor.

Matbaa: 1550 yilindan sonra Almanya'daki bir toprakta beliriyor, belirdigi topragin Protestan

veya Reformcu olmasi gerekiyor ve bu mezhepteki topraklarda hizlica yayiliyor.

Kiiresel Ticaret: 1600 yilindan sonra diinyadaki en degerli ticaret bolgesinde beliriyor ve ticaret

binasina sahip bolgelerde hizlica yayiliyor.

Fabrikalar: 1650 yilindan sonra en az 30 gelisim puani veya bir fabrikaya sahip bolgede

beliriyor ve fabrika barmdiran sehirlerde hizlica yayiliyor.
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Aydinlanma: 1700 yilindan sonra parlamentoda koltugu olan veya tiim 6zellikleri en az 5 olan
bir hiikiimdarm yonettigi bir bolgede beliriyor, parlamentoda koltugu olan diger sehirlerde

hizlica yayiliyor.

Europa Universalis IV oyununda aralarinda MEB’in de ders kitaplarinda yer alan baz tarihi
senaryolar (bkz. Tablo 3.1.2.5.1) da vardir. Bu senaryolardan biri segildiginde oyuncu, o
donemin -gercek tarihi manada- ilgili devletlerini, hiikkiimdarlarmi ve hiikkmettikleri cografi
sinirlart; donemin askeri, ekonomik ve kiiltiirel yapis1 da dahil olmak iizere gérme imkani elde

eder. EU IV oyununun bu 6zelligi interaktif tarih haritalarina da benzemektedir.

Tablo 3.1.2.5.1: Europa Universalis IV, Senaryolar

Baslangi¢c Tarihleri ~ Senaryolar

1444 Kasim 11

1444 Kasim 11
1444 Kasim 11
1444 Kasim 11
1453 Mayzs 29
1492 Ocak 1
1508 Kasim 10
1579 Ocak 23
1618 Mayis 23
1701 Eylil 1
1718 Kasim 17
1756 Mayis 15
1776 Temmuz 4
1789 Temmuz14

1792 Eyliil 21

Rise of the Ottomans

Empires of the Sands

The First Nations

Kingdoms of the East

The Fall of Byzantium

A New World!

War of the League of Cambrai
Eighty Years War

Thirty Years War

War of the Spanish Succession
War of the Quadruple Alliance
Seven Years' War

American War of Independence
The French Revolution

Revolutionary France
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3.1.2.6 Hearts of Iron 1V

Europa Universalis IV oyunun da yapimcisi olan Paradox firmasi tarafindan 2016 Haziran
aymda piyasaya siiriilen Hearts of Iron IV oyunu 1936 ya da 1939 yilindan baglayarak I1. Diinya
Savasi’nin bitimine kadar olan zamani islemektedir. Oyunda iki adet baslangi¢ zamani (1936
ve 1939) olmasi kronoloji becerisi kazanimi bakimindan iki anlamda dikkat ¢ekicidir. Birincisi,
eger 1936 yili segilerek oyuna baslanilirsa bu siireden II. Diinya Savasi’nin ¢ikmasina kadar
gegen siireye kadar (1936 yili baslangicinda, oyunda savasin baglama tarihi oyuncularin ve
yapay zekanin hamleleriyle ilgilidir) oyuncu gercek tarihi durumlardan farkli olarak kendi
kararlariyla alternatif bir tarih yaratabilir. Ornegin Tiirkiye’yi Nazi Almanyas1 yaninda savasa
sokabilir ya da Komiinizmi Tiirkiye’nin idari sekli olarak belirleyerek Ruslarin yaninda savasa
sokabilir.

Ikinci durumda ise, yani baslangig tarihi 1939 segilirse II. Diinya Savas1, tarihi duruma uygun
bir sekilde, taraflar1 belirlenmis olarak baslayacaktir. Bu durum da ise oyuncu savasan
devletleri, ittifaklar1 ve savas siiresince yasamis olan devrin askeri ve siyasi figiirlerini gérme

imkani elde edecektir.

SELECT COUNTRY

France United States United Kingdom German Reich Soviet Union Other countries

Gérsel 3.1.2.6.1 Hearts of Iron IV Oyununda Baz1 Ulkelerin Liderleri

Bunlarin yaninda Hearts of Iron 1V oyununda, oyuncunun II. Diinya Savasi siirecinin bas
aktorleri olan devletlerin gecirdigi bazi askeri teknolojik gelismeleri -oyuncunun bu gelismeleri

teker teker aktif etmesiyle- gorme imkani elde eder.
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3.1.3 Tarihsel Kavrama Becerisi

Gegmis, insanlarin karsisma dolayli ve dogrudan olmak iizere iki sekilde ¢ikar. ilki, dogrudan
kendinden arta kalanlar vasitasiyla. Bunlar: yazili ve yazili olmayan, tarih¢inin “birinci elden
kanit” dedigi tiirden seylerdir. Onlar1 miizelerde, kiitiiphanelerde, arsivlerde ya da yolumuzun
iistiindeki mekanlarda gorebiliriz. ikincisi ve dolayli olan ise bu seyleri diizenleyerek ve aradaki
bosluklar1 doldurarak bir anlati olusturan tarihgilerin ifadeleri vasitasiyladir. Bu manada tarihgi

bir araci, bir elgi gibidir.

Tarih¢inin bir dedektif gibi kanitlarin dogrudan cevaplayamadigi sorular1 ¢6zme eyleminin
basarisi, muhatap oldugu kanitlar1 anlama yetenegiyle iligkilidir. Tarithyaziciliginin taniminin
temelinde yatan sey de tarih¢i ve gegmis arasindaki bu iliskidir. Tarihg¢i her ne kadar bilimsel
olarak kabul goren yontemlere basvursa da olusturdugu kompozisyon kendi kavrama

becerisinin de bir sonucudur. Tarihin ne oldugunun temelinde yatan seylerden birisi de budur.

Carr (2011, s.82), tarih i¢in “bugiin ile ge¢mis arasinda bitmez bir diyalog” der. Bu tanim
tarihsel diisiince becerilerinden olan tarihsel kavrama becerisinin 6ziinde olan seydir. Gegmisle
iletisim kurmay1 6grenmek ve ondan arta kalanlar1 onu anlamak igin kullanabilmek. Fakat
gegmisle iletisim kurarken kullanilan aracilar, yani kanitlar, Collingwood’un (2013, s.309)
ifadesiyle “tarih¢inin zihnince yutulup kusulacak hazir tarihsel bilgi degildir.” Bu sebeple
tarihi anlama bazi bilissel asamalara tabidir. MEB’in 6grencilerden beklentisi, bu bilissel
eylemlerin 6grenci tarafindan da anlasilmasi ve uygulanmasidir. Bu beklentiler MEB’in Tarih

Ogretim Program1’ nda su sekilde siralanmustir.

e Tarihsel belge veya metnin yazarmi ve kaynagini belirtmek.

e Bir tarihsel metnin gercek anlamimi (Tarihsel bir olaym nerede oldugunu, olayda
kimlerin yer aldigini, bu olayin sebep ve sonuclarini) kavramak.

e Bir tarihsel metinde yazarin cevaplamaya calistigi temel sorular1 belirlemek. Tarihsel
metnin inga edildigi bakis agisin1 ortaya koymak.

e Tarihsel olgu ve goriisleri ayirt etmek. Bunu yaparken ikisi arasindaki iliskiyi dikkate
almak. Tarihginin tizerinde galistig1 olgular1 sectigini ve bu se¢imin tarih¢inin gorisiini
yansittigmi fark edebilmek.

e Tarihsel metinleri hayal giiciinii kullanarak okuyabilmek. Tarihsel metnin; birey veya
toplumlarin amagclari, egilimleri, deger yargilari, fikirleri, genel goriiniimleri, umutlari,
korkulari, giliglii ve zayif yanlar1 konusunda neleri ortaya ¢ikardigmi géz Oniinde

bulundurmak.
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e Farkli tarihsel yaklagimlar1 degerlendirmek. Geg¢mise ait buluntulari, belgeleri,
mektuplari, giinliikleri, sanat eserlerini ve edebi triinleri incelemek. Gegmisi tarihsel
empati kurarak yorumlamak.

e Tarihsel olaylarin meydana geldigi cografi alanlar hakkinda bilgi edinirken veya mevcut
bilgilerini gelistirirken tarihsel haritalardaki bilgiyi kullanabilmek

e Grafiklerde, tablolarda, semalarda ve diyagramlarda sunulan metne yardimci veriler
iizerinde ¢alisirken gorsel ve sayisal verileri kullanmak.

e (Gorsel (fotograflar, temsili resimler, egitsel karikatiirler ve mimari ¢izimler vb.) ve
edebi {irlinler (roman, siir ve oyunlar vb.) ile miizik (halk miizigi, popiiler ve klasik

miizik) eserlerini kullanmak (MEB, 2009, s. 9-10).

Tarihsel kavramanin bu bilesenlerinden anlasildig: iizere tarihsel olaylar doga bilimlerindeki
gibi gozlenemezler, onlar burada ve simdi degildir. Dolayisiyla simdi ve burada olmayan
seylerin anlasilmasi i¢in isaret edilen bu bilesenleri kullanarak ge¢misin zihinde tekrar
olusturulmas1 gerekir. Bunu yaparken birey ge¢misin deger yargilar1 ve normlarini diger bir

degisle tarihsel durumun olusum siirecini géz oniine almalidir.

Gegmisi kesfedebilmek ve gegmise ait izlerin gergegi ne kadar yansitabildigi kanitlar1 dogru
yontemler kullanarak kavramakla ilgilidir. Ciinkii kanit denilen sey li¢iincii bir kisinin verdigi
bilgilerdir ve anlatilanlardan sadece olayin kendisini degil onu anlatanin iizerinde biraktigi izler
de goriiliir (Corece’ den aktaran Ozlem, 2012; Carr, 2011,). Bu sebeple ister birincil ister ikincil
kanitlar, dogrudan gerceklik olarak degerlendirilemez. Ornegin Kades Antlasmasi, Misir
kokenli belgelere bakilarak degerlendirildiginde savasi Misir’in; Hitit belgelerine gore
degerlendirildiginde ise savasi Hititlerin kazandigma kanaat getirilebilir. Eger Kades
Antlagmasindan sonraki yillarda —tarihgilerin yaptig1 gibi- Suriye lizerindeki hakimiyetin daha
cok hangi yonde olduguna bakilirsa, bu tarihi olaya yonelik daha saglikl veriler elde edilebilir.
Dolayisiyla tarihi olaya yonelik daha fazla bilginin pesinden kosmak belirsizlikleri de
azaltacaktir. Bu ylizden ge¢migin biraktigi izleri takip ederken biligsel yetenekler, bu izleri
ayiklamada Collingwood’un (2013, s. 307) ifadesiyle “denektasi olarak is goriir.” Dolayisiyla
biligsel yetenekler tarihsel bilginin yapisini ve onu aktaranin bakis agisina dair ipuglarimi elde

etmenin de kapisini agmaktadir.
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3.1.4 Dijital Oyunlarla Tarihsel Kavrama Becerisi

Her strateji oyunu bir senaryoya ihtiya¢ duyar. Tarih de bu senaryonun yaratilmasi i¢in ilham
verici unsurlarla doludur. Tarihi donemler, tarihi olaylar, tarihi karakterler bir oyunun
senaryosu olabilmektedir. Eger s6z konusu olan grand strateji tiirtinde bir oyun ise 0 zaman
biitiin bunlarin yaninda ekonomi, diplomasi, askeri vs. unsurlar ve bunlarin birbirleriyle olan
iliskileri, oyunun mekanikleri arasina girer. Tarih temal1 strateji oyunlar1 bu tarz iligkilerin
yonetilmesi odaginda durdugu i¢in tarihsel kavrama becerisi kazanimi agisindan biiytik firsatlar
sunmaktadir. Ustelik ekonomik, siyasi, askeri ve teknoloji gibi unsurlar tarihi anlatilarm

temelini olusturdugundan oyuncu bu iligkiler agini kismen tecriibe etme imkani da bulmaktadir.

Tarih temali strateji oyunlarmin en dikkat c¢ekici yani -tarihsel kavrama bakimindan- harita
iizerinde oynanmasidir. Oyuncunun siirekli haritaya bakmasi ve hamlelerini buradan yapmasi
oyuncuya cografya bilgisi disinda insan hareketlerinde cografyanin ne denli belirleyici
olabilecegine dair fikir edinmesini saglayabilir. Annales Okulu’nun kurucularindan Febvre,
“bir wrmag toplumun biri engel olarak goriirken, baska bir toplum bir yol olarak gérebilir.
Tercihi belirleyen etken, fiziksel cevre degil insanlarin hayat tarzlar: ve tutumlaridir” der
(aktaran Burke, 2014, s. 39). Tarih temali oyunlarda oyuncu bu durumu deneyimleme firsati
elde etmektedir. Ornegin amacia bagli olarak sarp cografyalar oyuncu i¢in engel de olabilir
1yl savunma yapmak i¢in bir avantaj da. Oyuncu bu sayede her zaman yazili belgelerle elde

edilemeyen bazi durumlar1 da anlama imkanmna sahip olur.

Strateji oyunlarinin harita tizerinde oynanmasinin bir diger getirisi de tarihi cografya bilgisidir.
Incelemekte oldugumuz oyunlardan sadece Civilization IV oyunu kendine has bir harita
iizerinde oynanirken diger oyunlar senaryolar1 geregi gercek diinya haritasi {izerinde fiziki
sartlarla da uygun olarak (3 boyutlu harita) oynanmaktadir. Ayrica bolge isimleri, oyunun konu
edindigi donemde kullanilan isimlerledir. Bolgelerin, sehirlerin ve denizlerin isimlerinin ya da
donemsel isimlerinin oyuncu tarafindan siirekli goriilmesi harita bilgisini de arttirmis olacaktir.
Bu ylizden tarihsel kavrama becerisin bilesenlerinden “Tarihsel olaylarm meydana geldigi
cografi alanlar hakkinda bilgi edinirken veya mevcut bilgilerini gelistirirken tarihsel

haritalardaki bilgiyi kullan(ir)ymak™ da tarih temali strateji oyunlariyla desteklenebilir.

Tarihsel kavrama becerisinin diger bir tarafin da ise tarihsel bilginin ya da anlatinin genel
manada algilayan tarafindan kontrol edilebilmesi ve diizene sokulabilmesi vardir (MEB, 2018).
Bu zihinsel siirecte, algilayanin zihninde tarihin tablosu belirlemeye baslar ve bir anlamda

geemisi yeniden canlandirmis olur. Bu islem gergeklesirken bireyin neleri hangi durumlarda
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g6z Oniine aldigi ve ya alamadigi imgeleminin giiclinii dolayisiyla kavrama becerisini
yansitacaktir. Tarih temali strateji oyunlar1 daha once de belirtildigi gibi kurgularini tarihten
alirlar. Dolayisiyla bir yaniyla da tarihin kismi birer temsili olma Ozelligine sahiptirler.
Oyuncunun oyun oynarken tarihsel kurgunun i¢inde gezinmesi ve onu sekillendirmesi, tarihsel
imgelem giiciinii destekleyecektir. Bunu basit bir 6rnekle agiklayacak olursak: Tarihte savagmis
iki ordunun anlatildig: tarihsel metini okuyan bir kisi, savasi yiizeysel manada ¢ok kalabalik iki
insan grubunun kiliglari, oklari, zirhlar1 ve atlariyla birbirlerini 6ldiirmeye calistiklarini
tahayyiil edebilir. Bu durumda tarihsel olaya yonelik anlam derinligi s1g olacaktir. Fakat metni
okuyan kisinin ordu ve savas kelimesini yan yana gordiigiinde zihninde lojistik, ekonomik,
cografi ve iklimsel sartlar, ordularin morali, ordu birliklerinin tiirleri (piyade, siivari vs.) gibi
savas ve ordu kavramlarmin arka planinda olan iskelet yapinin imgelemine déahil olmas1 s1g
olarak nitelendirilen ilk 6rnekten anlam derinligi bakimindan ¢ok uzak olacaktir. Tarih temal
strateji oyunlari iste bu tiir savas ve ordunun arka planinda yer alan iskelet unsurlar1 oyuncunun
stirekli karsisina ¢ikarir. Bu sebeple tarih temali strateji oyunlari i¢in tarihsel kavrama giiciinii

arttiran bir tarafi oldugu sdylenebilir.

Tarih temal strateji oyunlari, tarih derslerinde ekonomi konularini anlamada destekleyici bir
unsur olabilir. Bu oyunlarda her ne kadar oyunun basaris1 birgok etkene bagli olsa da bunlarin
icinde en 6nemlisi ve oyuncuyu en ¢ok mesgul edecek olan konu ekonomidir. Askeri birimlerin
bakim masraflarindan maaglarina, sehirlerin vergi oranlarindan kamusal yapilarin insa
masraflarima kadar bir¢ok hususta ekonomi yOnetimi oyunun basarisindaki en Onemli
etkenlerdendir. Dolayisiyla ekonomik dengeyi saglama ¢abasi oyuncunun hem biiyiik
organizasyonlarda ekonomik yapiyi, yiizeysel de olsa, hissetmesine hem de oyuncunun

ekonomik bir diisiince gelistirebilmesini destekleyecektir.

Swradaki boliimlerde bu arastirmanin odagi olan tarih temali strateji oyunlarmin tarihi cografya,
harita bilgisi ve tarihsel imgelem becerisini destekleyen unsurlarma deginilecektir. Ayrica,
tarihsel kavrama becerisinin alt basamaklarindan birisi olan “Bir tarihsel metnin gercek
anlamini (Tarihsel bir olaym nerede oldugunu, olayda kimlerin yer aldigini, bu olayin sebep ve
sonuglarmi) kavra(rymak” (MEB, 2009, s.9) kosulunu saglayabilen tarihsel bilgilerin tarih

temali strateji oyunlarindaki varligina deginilecektir.
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3.1.4.1 Civilization VI

Civilization VI incelemeye tabi olan diger oyunlarin aksine gercek harita {izerinde oynanan bir
oyun degildir. Bunun yerine oyunun yapisina uygun olarak kendine has haritalar kullanir.
Oyuncu bu haritalarin biiyiikliigiinii ve yapisini tercihen belirleyebilir. Ornegin iki ayr1 kitali
bir cografyada ya da biitiin medeniyetlerin tek bir ana kitada (¢evresinde okyanuslarla beraber)
yer almasi gibi ¢esitli cografi degiskenliklerin oldugu degisik haritalar gibi. Dolayisiyla
Civilization VI diinya tarihinin cereyan ettigi gercek cografi bolgeleri ve oOzelliklerini,
bolgelerin isimlerini ve hiikmii altinda olan milletlerin hangileri oldugunu oynayana
kavratamaz. Fakat harita Ol¢eginde tarihsel kavramanin(anlamanin) sadece cografi bolge
isimlerini bilmek olmadig1 ayn1 zamanda cografyanin insan gruplarmin faaliyetleri izerindeki

belirleyici etkisini de anlamak oldugu diisiiniildiigiinde Civilization VI dikkate deger cografya-

devlet iliskileri sunmaktadir.

Gorsel 3.1.4.1.1 Civilization VI Oyunundan Bir Goriiniim

Cografyanin oyunda basar1 saglanmasina olan etkisi bir kag farkli tiirde oyuncu karsisina ¢ikar.
Bunlardan birisi, kritik madenlere ve tarima uygun arazilere sahip olmanin énemidir. Tarim
arazileri, se¢gilen medeniyete gida saglarken ayn1 zamanda kaynaklarin miktariyla paralel olarak

halkin refah puanin (amenities) artmasina neden olur. Ayrica tarim arazileriyle su kaynaklarina
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yakin olmak arasinda iliski oyunda hissedilmektedir. Oyunda yeralt1 kaynaklarinm 6nemini
belirten mekanikler mevcuttur. Omegin liiks tiiketim madenleri, halkin refah puanin artmasina
neden olurken ayn1 zamanda ihra¢ edilerek belli bir ekonomik girdi saglar. Modern ¢agdan

itibaren ise petrol ve aliiminyum gibi madenler 6nem kazanur.

Cografi konumun 6nemini gosteren bir diger durum ise sehirlerin birbirine olan mesafesidir.
Eger oyuncunun yonettigi medeniyetin sehri ya da sehirleri diger medeniyetlerin sehirlerine
yakinsa ticaretin daha hizli yapilmasi s6z konusu olacagindan ekonomik olarak medeniyete
olumlu katki saglayacaktir. Buna benzer cografi konum durumlar1 askeri iisler agisindan

jeostratejik avantajlar da yaratmaktadir.

Civilization VI oyununun tarihsel kavrama becerisini destekleyebilecegi oyun ici
mekaniklerinden birisi de Teknoloji Agaci ve Yurttashk Agaci’nin igerigini olusturan ve
uygarliklarm gelisim asamalarini gosteren bazi tarihsel gelismeler ve bu gelismelerin somut
bazi sonuclaridir. Kronolojik diisiinme becerisi boliimiinde deginilen bu mekanikler ayni zaman
da tarihsel kavrama becerisine yonelik olan, tarihsel gelismelere bakarken “Tarihsel agiklama
ve analizleri anlamli bir sekilde okumak™ sartin1 da destekleyecektir (MEB, 2009, s.9). Ciinkii
anlamli bir tarihsel metin okumanin sartlarindan birisi, tarihi gelismeler arasindaki iliskileri

kavramis olmaktir. Oyundaki Teknoloji ve Yurttaslik/Toplumsal Ilkeler Agaglar1 bu tarihsel

iliskileri(en azindan kritik olanlarni) kismen de olsa oyuncuya gostermektedir.

Gorsel 3.1.4.1.2 Civilization Oyununda Baz1 Tarihi Yapilar

Civilization VI oyununda her medeniyetin kendisini temsil eden {inlii mimari yapilar1 (bkz.
Gorsel 3.1.4.1.2) “Great Wonders” mekanigi altinda oyuncunun karsisina ¢ikar. Oyunda bu

eserlerin ingas1 oyuncuya mimari yapimin tarihi islevine uygun olarak avantaj saglayacaktir.
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Ornegin Ayasofya din puani, Babil’in Asma Bahgeleri kuruldugu sehre biiyiime hiz1 puan,
Kolezyum kiiltiir ve mutluluk puani kazandiracaktir. Ayrica oyun, bu mimari eserlerin tarihte
insa edildikleri donemi dikkate alarak oyun i¢indeki kronolojide de ayni dénemde insa
edilmesine miisaade etmektedir. Ornegin Ayasofya, Orta Cag’dan once insa edilemez ya da
Kurtaric Isa heykeli Modern Cag’dan once insa edilemez. Bu sebeple oyuncu, bu yapilarm

hem insa edilis donemini hem de hangi kiiltiire ait oldugunu Civilization VI oyunuyla gorebilir.

Medeniyetler her ne kadar ayn tarihi gelismeler dogrultusunda ilerlese de, her medeniyetin
kendine has baz1 6zellikleri mevcuttur. Ornekleri su sekildedir: Amerika, P-51 Mustang u¢ag1
ve film stiiddyolar1; Misir, savas arabalar1 (Maryannu Chariot Archer) ve sfenksler; Osmanli,
deniz korsanlar1 ve kapali garsilar; Siimerler, savas vagonlar1 (war cart) ve ziguratlar; Iskitler;

ath okgular ve kurganlar; Yunanlar, hoplitler ve acrapolisler vd.

Oyundaki “Biiyiik Insanlar” mekaniginde ise diinya tarihine damgasmni vuran bilim adamlari,
miihendisler, diistiniirler, komutanlar ve sanat¢ilar yer almaktadir. Bu mekanikte, ilgili alanda
puani en yliksek olan medeniyet belli ¢aglarda o alana yonelik bir dahiyi hizmetine alabilir ya
da belli bir iicret karsiligi himaye(patronaj) edebilir. Oyundaki bu 6nemli sahsiyetler kendi
alanlarinda o medeniyete belli kazanglar saglamaktadir. Ornegin Newton’un ise almmasi
halinde Tekknoloji Agaci’ndaki astronomi segeneginin aktif olmasi daha hizli olacaktir. Bu
tarihi sahsiyetlerin hayatta olduklar1 ¢aglar ile oyundaki ¢aglarin da ayni olmasi ayrica kronoloji

bilgisine de katki saglayacaktir. Bu tarihi sahsiyetlerin bazilar1 sunlardir:

Tablo 3.1.4.1.1 Civilization VI Oyununda "Biiyiik insanlar” Mekanigindeki Baz1 Tarihi
Sahsiyetler

Tarihi Sahsiyet Donem(Era) | Mekanik
Michelangelo Ronesans Biiyiik Sanatc1
Vincent van Gogh | Atom Biiyiik Sanatc1
Euclid (Oklit) Klasik Biiyiik Bilim Adami
Omer Hayyam Orta Cag Biiytik Bilim Adami
Charles Darwin Endiistri Biiyiik Bilim Adam
Mimar Sinan Ronesans Biiyiik Mimar

o1



Leonardo da Vinci | Ronesans Biiyiik Mimar

Franz Liszt Modern Biiyiik Miizisyen

Goethe Endiistri Biiyiik Yazar

Squire’in (2003) Civilization 111 oyununu kullanarak on bir-on iki yaslarinda olan 6grencilerle
yaptig1 arastirmada, 6grencilerin diinya tarihinde 6nemli yere sahip olan yukarida sayilan
birimler ve mimari yapilara yonelik kavrama becerisi gelistirdiklerini gézlemlenmistir. Ayrica
Squire(2003, s.4) arastirmasinda Civilization Il oyununun “giiclii 6grenme ara¢larina sahip
oldugunu” da ifade etmistir. Civilization VI (2016) ile Civilization III (2001) oyunu arasinda
¢ikis tarihi olarak on bes yillik bir fark vardir. Dolayisiyla, yeni oyunun hem gorselligi hem
senaryosu hem de oyun i¢i mekanikleri daha da gelistirildigi diisiiniildiigiinde (6rnegin “Great
People” mekanigi Civilization III’ te yoktu), kavramaya yonelik kazanimlarin daha cesitli ve

etkili olacag agiktir.

3.1.4.2 Total War: Napoleon

Total War: Napoleon oyunu Avrupa haritasi {izerinde oynanmaktadir. Oyuncu, oyun siiresince
Napoleon ddéneminin Avrupa devletlerini ve bu devletlerin 6nemli kentlerinin gergek
konumlarini, oyun siireci boyunca fiziki bir harita tizerinde gérme firsatin1 elde etmektedir.
Oyunun temelinde rakip devletlerin sehirlerini fethetmek vardir. Dolayisiyla oyuncu, bu
sehirlerin konumlarma gore plan yapacagindan, eylemleri boyunca Avrupa cografyasini

tanimaya baslayacaktur.

Total War Napoleon oyunu, iklimin askeri seferlere olan etkisini oyuncuya hissettirmektedir.
Oyunda, ordularin kis aylarinda karli olan bolgelerden gegerek ilerlenmesi ordu zayiatini
arttiracaktir. Ornegin Rusya’ya sefer yapan bir oyuncu bunu tecriibe edecektir. Bilindigi gibi
Napoleon’un Haziran 1812 yilinda ¢iktig1 Rus seferi onun igin talihsizlikle sonuglanmisti. Bu
seferin basarisiz olmasmin iki biiylik nedeni: Fransiz topraklarindan fazla uzaklastigi i¢in
yeterince lojistik destek alamamasi ve kis aymin Rus cografyasina yaklastik¢a sertligini
arttirmasiydi. Eger Total War Napoleon oyununda bir oyuncu Moskova’ya sefer yaparsa buna
benzer cografi ve iklimsel zorluklarla kesinlikle karsilasacaktir. Oyundaki bu durum, benzeri
ve bahsi gecen tarihi olaylar i¢in, cografi ve lojistik anlaminda, tarihsel kavrama becerisini

destekleyecektir.
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Tarihsel kavrama imkani saglayan ve Tiirk tarihini de ilgilendiren oyundaki bir diger 6zellik,
Napoleon’un Mistir seferini konu edinen ek senaryosudur. Bu senaryonun secilmesiyle oyuncu
Misir cografyasinin 6zelliklerini ve dnemli kentlerinin cografi konumlarini gorecektir. Ayrica
oyunda Napoleon’un 6nemli meydan muharebelerinin senaryolastirildigi ve Tirk tarihini

yakindan ilgilendiren Piramit Savasi’nin (bkz. Gorsel 3.1.4.2.1 ve 3.1.4.2.2) da yer aldig1

“Tarihsel Savaslar” boliimi mevcuttur.

Gorsel 3.1.4.2.1 Total War: Napoleon Oyununda "Piramit Savag1"

Gorsel 3.1.4.2.2 Total War: Napoleon Oyununda "Piramit Savas1', Osmanh Ordusu
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Tarihsel kavramanin sartlarindan birisi de tarihi donemlere ait gorselleri ve temsili resimleri
kullanabilmektir (MEB, 2009, s. 10). Kisinin bir gorseli ve temsili resmi kullanabilmesi, kime
ve ya neye ait oldugu ve neyi temsil ettigi hakkinda bilgi sahibi olmasiyla iligkilidir. TW:N
oyununda da donemin tarihi sahsiyetleri (Francis I, Napoleon Bonaparte, George 11, Friedrich
Wilhelm II1, Aleksandr I, Selim IIT; Mihail Kutuzov, Arthur Wellesley, Gebhard von Bliicher)

gergek goriiniimleriyle temsil edildikleri i¢in oyuncunun hafizasinda yer edinebilir. Bunun

yaninda askeri birimlerin (bkz. Gorsel 3.1.4.2.3) goriiniimleri de tarihi gergeklige yakindir.

Gorsel 3.1.4.2.3 Total War: Napoleon Oyununda Askeri Birimler, 1.Sira: Avrupah
Devletlerin Baz1 Askeri Birimleri 2.Sira: Osmanh Askeri Birimleri 3.Sira: Fransiz
Topc¢usu-Osmanh Topgusu- 80 Toplu Savas Gemisi
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3.1.4.3 Total War: Medieval Il

Total War Medieval Il oyunu da TW: N oyunu gibi gergek harita {izerinde oynanmakta ve TW:
N oyunundaki cografi durumlar bu oyunda da gecgerlidir. Oyunda harita iizerinde hamleler
yapilmasi, oyunun kapsadigi tarihsel donemdeki (1080-1530 yillarini) kentlerin konumlarini ve
bu kentlerin isimlerinin sik sik goriilmesine neden olmaktadir. Dolayisiyla oyuncu, farkina

varmadan bu cografi bilgileri 6grenmeye baslar.

Total War Medieval Il, tur tabanli (turn base) bir strateji oyunudur. Standart bir oyunda bir tur
oyun i¢i zaman olarak alt1 aydir. Bu 6zelligi tarihsel kavrama baglaminda ilgi ¢ekici yapan
seylerden birisi, askeri birimler uzun mesafeler kat ederken mevsim degisikliklerinin
yasanmasidir. Mesafenin kat edildigi siire, ordu igindeki birliklere gore degisiklik gdsterebilir.
Eger orduda topcu birlikleri yoksa ordu daha hizli ilerlemekte ve eger tamami siivari
birliklerinden olusuyorsa ordunun hizi daha da artmaktadirr. IV Murad’m 1638 yilinda
Uskiidar’dan Bagdat’a alt1 ay dort giinde vardigi (Unal, 2007, s. 83) diisiiniildiigiinde, oyunda
ordularin mesafeleri asarken mevsimlerin degisiklik gostermesi, oyuncunun; lojistik odaginda,
bazi tarihsel olaylar1 anlamasini ve tarihsel metinleri okurken saglikli bir imgelem kurmasini

destekleyebilir.

TW: M II oyununda oyuncu eger Tiirk imparatorlugunu secerek oyuna baslarsa Tiirk tarihini
ilgilendiren lic 6nemli tarihsel siiregle karsi karsiya kalacaktir. Bunlar: Mogol istilasi, Hagl
Seferleri ve Timur’un Anadolu’ya gelmesidir. Bu tarihsel olaylardan Timur ve Mogol istilalar1
kronolojik olarak asagi yukar1 dogru zamanlarda cereyan ederken Hacli Seferleri bir oyun
mekanigi olarak oyunda her zaman gerceklesebilir. Bunun anlami, Hristiyan devletlerin (ister
yapay zeka ister oyuncu olsun) belli periyotlarla istedikleri zaman Hagli Seferleri gagrisi
yapabilmesidir. Hacli Seferi ¢agrilar1 genelde belirli sehirlere yoneliktir ve bu sehirler ya Tiirk
devletlerinin elindedir ya da yakin konumdadirlar. Bu sebeplerden 6tiirii tarihte oldugu gibi
Tiirk devletleri oyunda dezavantajli bir konumdadir. Bunun tarihsel kavrama becerisi agisindan
anlami, Tirk tarihinin 6nemli doniim noktalarindan olan bu olaylara kismen de olsa devleti
yonetenlerin perspektifinden bakabilme imkani saglamasidir. Tarihsel kavramanin bir sart1 da
gecmiste karsilasilan sorunlari, yasanan karmasik diinyay: tahayyiil edebilme ve olaylarin
meydana geldigi tarihsel baglamin g6z 6niine alinmasidir (MEB, 2018). Bu anlamda TW: M

I1, tarihsel kavrama becerisinin bazi sartlatin1 desteklemektedir.
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3.1.4.4 Total War: Rome Il ve Total War: Attila

TW: R II ve TW: A oyunlarmi bu bdlimde yer alan oyunlardan aywran sey, giiglii gorsel
efektlere sahip olmalaridir. Gorselligin yaninda, arka planda ¢alan epik miizikler ve ses efektleri
oyuncunun hem haz duygusunu arttrmakta hem de oynama konsantrasyonunu
yiikseltmektedir. Ses efektleri ve arka plan miizikleri oyun durumuna gore siirekli
degismektedir. Ornegin ordu ataga gectigi zaman hiicum naralarmin yaninda buna uygun bir de
hiicum miizigi eslik etmektedir. Total War serisi oyunlar igin oyuncularin bulusma mekani olan
totalwar-turkiye.com platformunda oyuncularin bu ses efektlerinden etkilendigini gdsteren
ifadeleri mevcuttur (bkz. Total War Ses Efektleri, 2006). Oyunlardaki bu realisttik yapi,
oyuncularm oyunu igsellestirebilmesini ve dolayisiyla daha ¢ok keyif almalarini saglamaktadir.
Oyunu cekici kilan bir diger sebep ise, diger Total War serisi oyunlara nazaran, gorselligin
gerceklige daha gok yaklagmasidir. Hatlen (2013)’in yirmi kisilik 6grenci grubuyla Total War:
Rome (2004’de ¢ikan ilk Total War Rome oyunu) oyunu oynayarak yaptigi ¢alismasinda
ogrencilerin gorsel agidan oldukga keyif aldiklarimi ve bununla beraber meraklarinin da
tetiklendigi gortlmistir. TW: R II ve TW: A oyunlarinin gorsel ve oyun i¢i mekanikleri
acisindan ¢ok daha gelismis Ozelliklere (bkz. Gorsel 3.1.4.4.1 ve 3.1.4.4.2) sahip oldugu
diistiniildiigiinde, oyuncularm oynarken daha ¢ok keyif alacagi agiktir. Dolayisiyla bu haz
duygusundan kaynaklanabilecek merak; tarihsel anlama, tarihsel imgelem becerilerini olumlu

etkileyecektir.

TW: R II ve TW: A oyunlar1 konu edindikleri donemlerin bazi énemli sehirlerinin mimari
havasimi gergeklige yakin bir sekilde oyuncuya sunar (bkz. Gorsel 3.1.4.4.1 ve 3.1.4.4.2)
Dolayisiyla bu gorsellikler ayni1 zamanda ikinci elden kanit vazifesi de gormektedir. Ayrica,
oyuncu bir kusatma sirasinda(savunma ya da saldir1) sehrin i¢indeki mekanlarin konumuna gore
pozisyon alacagindan sehri daha ayrintili ve dogal bir siirecin parcasi olarak inceleyecektir. Bu

durum klasik gorsel materyallerin 6grenme {lizerinde yaptigi etkiden daha fazlasidir.
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Gorsel 3.1.4.4.1 Total War: Attila Oyununda Dénemin istanbul Gériiniisii (Total War
Wiki, 2019)

Gorsel 3.1.4.4.2 Total War: Attila Oyununda Donemin Roma Goriiniisii (Total War Wiki,
2019)

TW: R Il ve TW: A oyuncuya gorsel agidan bir¢ok tarihsel iz sunar. Bunlardan bazilari: Antik
sehirlerin goriiniimii disinda Roma doneminin(kurulus, yiikselis, boliinme) ¢agdasi olan siyasi

tesekkiillerin (bkz. Gorsel 3.1.4.4.4) hangileri oldugu, yerlesik ve gocebe topluluklarin askeri
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birimlerinin neye benzedigi, hayat tarzlarindaki bazi farkliliklar (bkz. Gorsel 3.1.4.4.3) ve

politik unsurlar olan cumhuriyet, senato kavramlaridir.

KECE YAPIMCISI VAGON YAPIMCISI
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Gorsel 3.1.4.4.4 Total War: Attila Oyununda Siyasi Harita
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Savaglar insanlik tarihini sekillendiren olaylar olmalarinin yanin da belki de insanlik tarihinin
en ilgi ¢ekici ve en fazla merak uyandiran taraflaridir. Diger yandan dijital oyun yapimcilari
bunun farkinda olduklar1 igin, tasarlanan oyunlarin genelinde ana temayi ¢atisma
olusturmaktadir. Ciinkli oyunlarin tasarlanma amaci biiyiik oranda ticari kaygidir. Dolayisiyla
oyun gelistiricilerinin oyunlarini satabilmeleri i¢cin haz verici 6geleri 6n plana ¢ikarmalari
gereklidir. Tarihi senaryolarin da alicisiin bir hayli oldugu diisiiniildiiglinde, onun en ilgi ¢ekici
ve insanlara haz veren taraflarindan biri olan savaslarin realisttik bir havada oyuncuya
sunulmasi1 6nem kazanmaktadir. Total War serisi oyunlari basarisinin (Total War serisi sira
tabanli en popiiler oyunlardandir.) temelinde yatan sey tarih temali strateji oyunlar1 arasinda en
gercekei (bkz. Gorsel 3.1.4.4.4 ve 3.1.4.4.5 ) savas mekaniklerine sahip olmasidir. Bu durum
tarith 6grenimi agisindan bazi firsatlar sunmaktadir. Bunlar, savasin karmagik yapisinin ve
komuta etmenin ne oldugunu kismen de olsa oynayanin yasamasidir. Ciinkii TW: R II ve TW:

A oyunlarinda oyuncu, karmasik savas alaninda biitiin askeri birimleri yoneten kisidir.

bl AL

Gorsel 3.1.4.4.4 Total War: Attila Oyununda Baz1 Askeri Birimler: Ust Sira: Roma
Askeri Birimleri, Alt Sira: Hun Askeri Birimleri
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Gorsel 3.1.4.4.5 Total War: Attila Oyununda Oyuncu Géziinden Sehir Kusatmasi

3.1.4.5 Europa Universalis 1V

Europa Universalis 1V, harita tizerinde oyuncunun hamleler yaptigi bir strateji oyunudur. Diger
oyunlara nazaran fiziki, politik, dini, ticari olmak tizere ¢ok ¢esitli harita segeneklerine sahiptir.
Oyuncu, bu unsurlarin cografi dagilimmni stirekli gorerek stratejisini bu dogrultuda
uygulayabilmektedir. Oyundaki bu harita cesitliligi, tarihsel kavrama becerisinin
bilesenlerinden olan harita kullanabilme yetisi i¢in dikkat ¢ekicidir. EU4 ayrica interaktif bir
harita olarak da kullanilabilir. 1444- 1802 tarihleri arasinda istenilen bir tarihin (ay ve giinler
de dahil) oyun baslangict olarak ayarlanabilmesi, oyuncunun o zamanin diinya haritasini

goérmesini saglamaktadir.
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Gorsel 3.1.4.5.1 Europa Universalis [V Oyununda Kasim 1444 Baslangici

EU: IV bu arastirmada adi1 gegen oyunlara nazaran oyuncuya daha fazla 6zgiirliik tanir. EU: 1V,
oyuncuya tarihin de ana unsurlarindan olan i¢ ve dis iligkileri; askeri, siyasi, ekonomik ve
kiiltiirel temelde olmak tizere birgok detay1 kullanarak devletini yapilandirmasina izin verir. Bu
manada oyun neredeyse bir “devlet yonetme simiilasyonu” gibidir. Ekonomi yonetimindeki
bazi drnekleri sdyledir: Oyuncu vergi oranlarmi ayarlayabilir, borg alip verebilir, ticari ambargo
uygulayabilir, paranin (duka) degerini degistirebilir, askeri ve lojistik harcamalar1 kontrol
edebilir, kale ve eyaletlerin giderlerini kontrol edebilir, iiretim dengesini ayarlayabilir,
yolsuzlukla ilgili tedbir alabilir. Yine aymi sekilde diger unsurlar da oyun i¢i mekaniklerinde

detayl bir sekilde yerini alir.

EU: IV oyununun, sagladig1 bu hareket 6zgiirliigii tarihsel kavrama becerisinin desteklenmesi

baglaminda bir¢ok anlam ifade eder. Bunlar:

e Oyuncu, kismen de olsa tarihteki devletlerin hangi faktorlere bagli olarak gelistigini ya
da hangi etkenler dogrultusunda gerileyip ¢oktiigiine dair fikir sahibi olabilir.

e Dolayisiyla oyuncunun “tarihsel akis i¢inde etkili olmus gii¢ler arasindaki iliskiyi ve bu
giiclerin olaylarin gidisatin1 nasil etkiledigi” (MEB, 2018, s.13) ya da nasil

etkileyebilecegi hususunda fikir iiretebilmesini destekleyebilir.
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e [Buoyunlardan kazanilan deneyim sayesinde] Tarihsel metinleri okurken hayal giiciini
daha etkin kullanabilir (MEB, 2009, s. 9). Dolayisiyla muhatap olunan her hangi bir

tarihsel anlatinin daha anlamli hale gelmesi saglanmis olur.

3.1.4.6 Hearts of lron IV

Hearts of Iron 1V, EU: IV oyunu ile benzer oyun i¢i mekaniklere sahiptir. Oyunun temeli, II.
Diinya Savas1 oncesinden ( 1 Ocak 1936) baslayip 1948 yilina kadar olan donemin diinya harita
iizerinde oynanmasidir. Bu sebeple oyun, tarihsel kavramanin bilgiyi sart kosan bilesenlerini
kargilayabilmektedir. Bunlar harita bilgisi basta olmak tizere donemin siyasi, askeri teknolojisi
ve ideolojileridir (bkz. Gorsel 3.1.4.6.2). Bunlara ek olarak, eger oyuna 14 Agustos 1939 yilinda
baslanilirsa, oyuncu 1936’dan 1939’a kadar olan aray1 gecip (savasin taraflarinin netlik
kazandig1 donem, Ispanya, Amerika ve Japonya’nin savasa dahil olmasi1) dogrudan savasin

patlak verdigi zamanda, savasin kesin taraflariyla direkt olarak karsilagsmis olacak. Dolayisiyla

savasa dair bazi tarihi bilgileri gérmiis olacaktir.

Gorsel 3.1.4.6.1 Hearts of Iron IV Oyununda 1 Ocak 1936 ‘da Avrupa
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Leader Ismet In6ni Leader Neville Chamberlain Leader Adolf Hitler
Ideology Non-Aligned Ideology Democratic Ideology Fascist
Government Authoritarian Regime Government Democratic Regime Government Totalitarian Regime
Next Election February 1943 Next Election November 1939 Next Election Never
Ruling Party CHP Ruling Party Conservative Party Ruling Party NSDAP
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Leader Benito Mussolini Leader Joseph Stalin Leader Franklin Delano Roosevelt
Ideology Fascist Ideology Communist Ideology Democratic
Government Totalitarian Regime Government Totalitarian Regime Government Democratic Regime
Next Election Never Next Election Never Next Election November 1940
Ruling Party Partito Nazionale Fascista Ruling Party All-Union Communist Party Ruling Party Democratic Party

Gorsel 3.1.4.6.2 Hearts of Iron IV Oyununda Baz Liderlerin Profilleri

HOI 1V oyununu tarihsel kavrama agisindan dikkate deger kilan, tarihsel bilgi saglamasinin
yaninda, oyuncunun karmasik idari ve stratejik kararlar alabilmesi saglamasidir. Bunlarin
bazilari: Ham madde yonetimi, askeri ve sivil olmak tizere endiistriyel {iretim, lojistik gibi savas
ckonomisinin kritik fakt6rlerinden olusur. Bu faktorlerin kendi iginde detaylari da mevcuttur.
Ornegin oyuncu, hangi fabrikada hangi iiriiniin iiretileceginden iiretim i¢in gerekli olan ham
maddenin hangi iilkenden ithal edilecegine ve lojistigine kadar detayli kararlar vermek
zorundadir. Bu sebeple oyuncu; tiretim, hammadde ve ticaretin savasi siirdiirebilmek i¢in ne
kadar kritik 6neme sahip oldugunu ve savas ortaminda bunlarin idare edilmesinin zorlugunu da
hissetmis olacaktir. Oyuncunun, oyun siirecinde verecegi kararlarda; bu etkenler belirleyici
unsurlar olacaktir. Dolayisiyla, oyuncu, tarihte alinan bu tarz kararlarin sebeplerini empati

kurarak kavrayabilecektir.

HOI 1V oyunu, II. Diinya Savasi’ni konu edindigi i¢in oyuncunun savas ekonomisi ile ilgili
verecegi kararlarin Onemi yaninda, askeri yOnetimle ilgili verecegi kararlar da oyunu
kazanabilmesi i¢in belirleyici olacaktir. Oyunda tipki ekonomi yonetiminde oldugu gibi askeri
alanda da detayli durumlar mevcuttur. Oyuncu, askeri birliklerin tiirlerine ve techizatlarinin ne
olacagina karar verendir. Ornegin savastigi alan daglik ise komando birlikleri bu cografi alan
icin daha uygun olacaktir. Yine asker sayisi, asker basina diisen tiifek sayisi, mekanize ve topgu

birliklerin sayisi; oyuncunun goz oniine alacagi faktorler arasindadir.

HOI 1V oyununda, modern askeri araglarin strateji tizerindeki etkisi agik¢a hissedilmektedir.
Ornegin Tiirkiye gibi cok uzun kiyilara sahip olan iilkeler, denizden gelecek olan saldirilara

daha acik olacaktir. Bu sebeple oyuncunun hem saldirilar1 engellemek hem de deniz yolu ile
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yaptigi ticareti giivence altina alabilmesi i¢in bazi kararlar vermesi gerekecektir. Hava giicli ise
piyade ve mekanize birliklere destek vermek, parasiitle indirme yapmak ve stratejik
bombardiman i¢in kritik 6dneme sahiptir. Dolayisiyla oyuncu bu tiir faktorleri géz oniine alarak
deniz ve hava kuvvetlerindeki arag tiiriinii ve sayisini belirlemelidir. Tabi bu kararlar1 alirken
ekonomik kosullar1 da hesaba katmak zorunda kalacaktir. BOylece oyuncu; bu unsurlar

arasindaki iligkiyi, oyunun izin verdigi olgtide, gorebilecektir.

3.1.5 Tarihsel Analiz ve Yorum Becerisi

Tarihsel analiz ve yorum becerisi, temelde tarihsel kavramayla paralellik gosterir ve ancak onun
iizerinden bir biligsel eyleme girisilebilir (MEB, 2009). Bunun sebebi gayet agiktir: Tarihsel bir
durumun, muhatab1 tarafindan detaylandirilabilmesi —yani bir yaniyla analiz ve yorum
yapilabilmesi- tarithsel durumun kavranmasiyla miimkiindiir. Dolayisiyla iki asamalidir: Bilmek
ve onu yorumlayabilmek. Tarihsel metni yorumlayabilmenin kosullarindan birisi tarihsel

bilginin dogasini hesaba katmaktir. Bu da tarihsel kavramanin i¢inde olan bir sarttir.

Tarihsel analiz ve yorum, her ne kadar algiyla baglantili olsa da biligsel bir eylemin sonucudur.
Burada birey, farkli kaynaklardan elde ettigi sonuglar1 kendi biligsel eylemleriyle sorgulamis
olur ve boylece kendi bakis acisiyla ge¢misi bir anlamda yeniden insa eder. Bu sebeple Vico*
nun (Vico, 2007) “verum factum” ilkesi yani bilmenin onu yapmayla olan ilgisi, analiz ve
yorum becerisiyle bir anlamda a¢iga da ¢ikmus olur. Clinkii tarihsel bir durumun yorumlanmasi

ve analizi [baz1 durumlarda] bir tarafiyla onu yeniden olusturmaktir.

Tarihsel anlatinin problemlerinden birisi, ge¢misin izlerinin her zaman yeterince agik
olmamasidir. Boyle durumlarda hiikmiin ya da en yiiksek olasiligin ne oldugu bazen tarih¢inin
insafina kalir. Bu sebeple sosyal bilimlerin dogasinda olan, birden fazla gercekligin olusmasi
durumu her zaman s6z konusudur. Tarih¢i her ne kadar gercegin pesinde olsa da; anlatisi, kisiler
tizerinde belli bir etkiye sahip olacaktir (Popper, 2017, s. 32). Coklu gergekliklerin ya da olasilik

orneklerinin dogasini anlamak tarihsel anlatinin olasi yan etkilerini de azaltacaktir.

Bilingli bir okumada tarihsel metinle muhatap olan, tarih¢inin hitkmiinii hemen gergeklik olarak
kabul etmek yerine hilkkmiin denetlemesini de kendisi yapmalidir. Dolayisiyla muhatap, hem
tarihi bilgi ile onu ortaya koyan arasindaki iliskiyi anlamali hem de farkli bakis agilarini g6z
oniline almalhidir. Wallerstein (2013, s. 21): “Esas olarak diinyayr bastan sona biitiiniiyle

bilmemiz ve gelecegi kesin bir dogrulukla tahmin etmemiz, dogal olarak imkdansiz olsa bile,
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varolus kosullarimizi gelistirmek ve gercekligi daha iyi yorumlamak igin, ne ogrenebilirsek
ogrenmeye ¢alismak son derece yararlidir.” der. Doga bilimlerine atif yapan bu epistemolojik
soylem tarihsel bilginin dogasi i¢in de gegerlidir. Yani ge¢misteki olaylar kesin bir dogrulukla
bilinemez. Bu yiizden bilginin yorumla sekillenebilecek yapisini ve bilginin daha saglikli
olmasini saglayabilecek eylem, siirekli olarak 6grenmektir. Yorum ve analiz pratigi, iste bu
eylemlerden sadece bir tanesidir. Dolayisiyla tarihi metinlerin biraktig1 izlerde dogrudan
anlasilamayan durumlar, analiz ve yorum pratigiyle ortaya c¢ikarilabilir. Bu durumu
Collingwood (2013) a priori imgelem olarak da tanimlar. Collingwood (2013, s. 303)’un a
priori imgelem Ornegine ¢ok benzer bir drnekle bu ¢ikarim basitge soyle ifade edilebilir:
Diyelim tarihsel bir kanitta bir yerden baska bir yere yolculuk yapmadigini sdylese bile Fatih’in
bir giin Istanbul’da daha sonraki haftada ise Manisa’ da bulundugunu gosteren ifadeler varsa o
zaman bu zaman araliginda Fatih’in Istanbul’dan Manisa’ya bir yolculuk yaptig1 gercegi ortaya
cikar. Bu tiir akil yiirlitmeler, tarih ve sosyal bilimler alaninda veri elde etmenin yollarindan ve
insanlarin onu rasyonel bir alan olarak tanimasmin nedenlerinden birisidir. Dolayisiyla tarih,
herkesce bilimsel bir alan olarak kabul gérmese dahi, veri elde etme yontemleri ve bilgiye

bictigi anlamlardan 6tiirii rasyonel bir bilgi konusu haline gelmistir (Le Goff, 2017).

Analiz, bir durumu meydana getiren 6gelerin; biitliinliigli de gbéz Oniine alip ayristirarak
(detaylandirarak), 6gelerin birbirleriyle ve biitiinle olan iliskilerini daha anlasilabilir hale
getirme ugrasidir (Acar ve Demir, 2005, s. 80). Tarihsel diisiinme becerileri i¢in bu ¢abanin
Oziinii; tarihteki egilimlerin, davranislarin, kararlarin ve yapilarin (sistemlerin) ve bunlar1
tarihsel siire¢ icerisinde meydana getiren unsurlarin daha iyi anlasilmasi olusturur. Yine bu
unsurlarin anlasilmasinda, sadece ge¢mis degil ayn1 zamanda c¢agdas parcalarmin da analize
dahil edilmesi s6z konusudur. Boylece tarihsel bir durumun biitiin {izerinde yarattig1 etki,
tarithsel durumun anlami hakkinda da ipucu verecektir. Ge¢mis, insanligin hafizasi takip
edilerek tasavvur edilmeye ¢aligilir. Fakat hafizanin hassas yapisi, yani basta duyular olmak
iizere bircok seyden etkilenebilmesi, gecmisin dogru tasavvurunu giiglestirmektedir. Bu yiizden

“tarih ve tarih¢i; yorum, analiz ve elestiriyle zihinsel ayristirict gorevini tistlenir” (Nora, 2006,

s. 19).

Tarihsel yorum ve analizin giiciinii arttiran bir husus da insanligin lizerinde daima sekillendirici
etkiye sahip olan ve tarihsel anlatinin da temelini olusturan cografi, iktisadi ve kiiltiirel 6gelerin
insan kararlar1 iizerindeki etkilerinin anlasilmasidir. Ciinkii tarihsel bir durumun yorumu
stibjektif oldugu kadar bu 6gelerin tarihin 6zneleri iizerinde yarattig1 etkiyle de ilgilidir. Bunun

yaninda, tarihi yapan sahsiyetlerin bireysel iradeleri de tarihi sekillendirecek etkiye sahiptir
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(MEB, 2009, s. 11). Bu unsurlar1 hesaba katarak tarihsel bir degerlendirmede bulunmak hem

gercege ulagma bakimindan hem de biligsel yetenegin olgunlagmasi agisindan son derece yararli

olacaktir. Aksi halde tarihsel bir durumun analizi onu yapan i¢gin anlam derinliginden yoksun

oldugu gibi yapilacak yorumlar da bilimsel tavirdan uzaklasacaktir. MEB’in 2009 Tarih

Ogretim Programi’na bakildiginda tarihsel analiz ve yorum becerisine dair &grencilerden

beklentilerinin bu kaygidan dogdugu anlasilmaktadir. Bunlar:

1.

10.

Benzerlik ve farkliliklar1 belirleyerek, farkli diisiince, deger, tarihi sahsiyet, davranis ve
kurumlar1 karsilastirir.

Gegmiste yasamis insanlarin farkli giidiilerini, inang¢larini, ¢ikarlarmi, umutlarini ve
korkularini belirterek bu insanlarin farkli bakis acilarini géz 6niinde bulundurur.

Neden sonug iligkilerinin bircok boyutunu (bireyin ve tarihi sahsiyetlerin 6nemi,
ekonomik ve nesnel kosullarin 6nemi, diisiincelerin, insan ¢ikarlarinin ve inanglarin
etkisi, sansin ve tesadiifiin rolii) g6z dniine alarak bu iliskiyi analiz eder.

Mekan ve zaman sinirlarint agan uzun vadeli ve biiyiik captaki gelismeler de dahil
stiregelen sorunlar1 belirlemek amaciyla caglar ve bolgeler arasinda karsilastirmalar
yapar.

Tarihsel kanit temelli ve bilgiye dayali hipotezlerle desteklenmeden One siiriilen
goriisleri ayirt eder.

Birbiriyle ihtilafli tarihsel metinleri karsilastirir.

Tarihsel olasilik orneklerini ve degisik segeneklerin nasil farkli sonuglara yol
acabilecegini gostererek tarihte kaginilmazligin olduguna iliskin iddialar1 sliphe ile
karsilar.

Tarihsel olaylar hakkindaki yorumlarin gegici oldugunu, yeni bilgiler kesfedildik¢e ve
yeni yorumlar yapildikca degisebilecegini kavrar.

Tarih¢ilerin ge¢mis hakkinda farkli yorumlar1 oldugundan ve tarihgiler arasindaki temel
tartismalardan haberdar olur.

Gegmiste alinan kararlarin sagladig: firsatlar1 ve yol agtig1 simirhiliklart g6z oniine alarak

gecmisin etkileri hakkinda hipotezler iiretir (MEB, 2009).
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3.1.6 Dijital Oyunlarla Tarihsel Analiz ve Yorum Becerisi

Bu boliimde tarih temali strateji oyunlarinin, yorum ve analiz becerisinin alt basamaklarmi
karsilayabilecegi ya da destekleyebilecegi mekaniklerini inceleyecegiz. Bunu yaparken diger
boliimlerde olanin aksine strateji oyunlarina biitiinciil bir bakis agisiyla yaklasilacaktir. Bunun
sebebi ise tarihsel analiz ve yorum becerinin tarihsel kavrama ve kronoloji becerisinden farkli
olarak daha soyut durumlara yonelik bilissel siirecler igermesidir. Bu sebeple ayri ayri
oyunlarda analiz ve yorum becerisini degerlendirmenin benzer durumlarin tekrar1 olacagi
kaygisi, bu boliimde bahsi gegen strateji oyunlarina biitiinciil bir sekilde degerlendirilme
gerekliligi ortaya ¢ikarmustir. Fakat zaruri durumlarda, tarihsel yorum ve analiz becerisini

strateji oyunlar1 odaginda incelerken belli oyunlarin belli mekaniklerine de atif yapilacaktir.

Tarihsel yorum ve analiz becerisinin tarih temali strateji oyunlariyla olan iligkisini bu becerinin

alt basamaklarindan bes tanesinin etrafinda incelenecektir. Bunlar:

e Benzerlik ve farkliliklar1 belirleyerek, farkli diisiince, deger, tarihi sahsiyet, davranis ve
kurumlar1 karsilastirmak.

e Neden sonug iligkilerinin bir¢ok boyutunu (bireyin ve tarihi sahsiyetlerin 6nemi,
ekonomik ve nesnel kosullarin 6nemi, diisiincelerin, insan ¢ikarlarmin ve inanglarin
etkisi, sansin ve tesadiifiin rolii) g6z oniine alarak bu iliskiyi analiz etmek.

e Mekan ve zaman sinirlarim1 asan uzun vadeli ve biiylik ¢aptaki gelismeler de dahil
stiregelen sorunlar1 belirlemek amaciyla ¢aglar ve bolgeler arasinda karsilagtirmalar
yapmak.

e Tarihsel olasilik Orneklerini ve degisik seceneklerin nasil farkli sonuglara yol
acabilecegini gostererek tarihte kagmilmazligin olduguna iliskin iddialar1 siiphe ile
karsilamak.

e Gecgmiste alian kararlarm sagladigi firsatlar1 ve yol agtig1 sinirlhiliklar1 g6z oniine alarak

geemisin etkileri hakkinda hipotezler tiretmek (MEB, 2009).
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Cogu oyun rekabet lizerine insa edilir. Strateji oyunlarinda rekabetin iki ya da daha fazla cephe
arasinda gergeklesmesi ve taraflarin secimlerinin (iilke, medeniyet) genelde birbirlerinden
ayrilan farkli 6zellikleri barindirmasi, strateji gelistirmenin dogas1 geregi rakibin farkliliklarini
degerlendirmeyi zaruri kilar. incelenmekte olan tarih temali strateji oyunlarmda farkhiliklar
devlet ya da kiiltiir bazindadir. Dolayistyla oyuncu, oyun siirecinde ister istemez kiiltiirler aras1
farklhiliklar1 ve benzerlikleri gormektedir. Ornek verecek olursak: Total War Rome 11 ve Attila
oyunlarinda gdcebe ve yerlesik kiiltlir unsurlarinin oyunda, yasam tarzlarindan dolay1 farkli
askeri ve ekonomik yapilarmin oldugu anlasilabilir. Gégebe unsurlarin ekonomilerinin
temelinin akin ve yagma; yerlesik topluluklarda ise tarim ve ticarete dayandigi gercegi bu
oyunlarda fark edilmektedir. Burada kavramaya, analiz ve yoruma agik olan durum; gocebe
kiiltiir unsurlarinin genelde askeri anlamda yerlesik kiiltiirlere iistiin gelmesi ve yerlesik
toplumlarin ise ekonomik manada gocebe kiiltiirlerden iistiin olmasiin yarattig1 durumlarin
tarthsel anlamda ne gibi sonuglara yol agabilecegi gercegi ve olasiliklaridir. Tarihsel arka plani
olan buna benzer farkliliklar, yorum ve analiz becerisinin bilesenlerinden olan neden-sonug
iligkileri boyutlarii, benzerlik ve farklilik baglaminda degerlendirebilme adma dikkat
cekicidir.

Yorum ve analiz becerisinin kosullarindan birisi de benzerlik ve farkliliklarin daha genis
anlamda, uzun vadeli gelismeler, caglar ve bolgeler aras1 kiyasidir. Incelenen oyunlar arasinda
Civilization VI antik ¢agdan giiniimiize kadar olan tarihsel donemi kapsadigindan uzun vadeli
ve genis ¢apli degisiklikleri gérmek adina, yorum ve analiz becerisinin bu kosulunu en fazla
destekleyecek oyundur. Diger oyunlar (kismen EU IV hari¢) kapsadiklar1 donem itibariyle uzun
vadeli yapisal degisiklikleri oyuncuya yeterince hissettiremez. Ornegin TW: Medieval Il
oyununda Orta Cag’dan Ronesans donemine geciste gerceklesen askeri teknolojideki degisimi
(atesli silahlara gecis) gosterirken yapisal olarak (kurumsal ve sistemsel degisimler) ; askeri,

kiiltiirel ve ekonomik degisim hissedilmez.

Daha 6nceki boliimlerde tekrarlandigi gibi adi gegen tarih temali strateji oyunlarinin tarihsel
diistinme becerilerinin gelisiminde bireye yaptigi en dikkat ¢ekici katki oyunlarin yapisindan
(oyunun dogasi geregi) kaynaklanan oyuncuya belli dereceye kadar bir ozgiirliik alani
tanimasidir. Bu, kisaca oyuncunun oyundaki senaryo iizerinde kurdugu hakimiyet ve onu
sekillendirebilme smirliligidir. Bu sebeple yorum ve analiz becerisinin diger bir sart1 olan
neden-sonug iliskilerinin ¢ok boyutlu yapisinin analizi, adi gecen oyunlar vasitasiyla

desteklenebilir.
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Tarih temalr strateji oyunlarinda kronolojinin olmasi, oyun siirecinde gergeklesen olaylarin
yansimalarinin takibine olanak verir. Boylece biitiin ile parca arasindaki iligki hissedilmis de
olur. Ornegin TW: Medieval II oyununda Tiirk Imparatorlugu’nu se¢mis bir oyuncu 1400’lere
dogru Timur’'un Anadolu’ya gelmesiyle artik stratejisini yeniden kurma zorunlulugu
hissedecektir. Bu durumun getirdigi sinirlhiliklar, cevreyle girilen yeni iligkilerin de bir
yansimasidir. Timur istilasi oyun i¢i bir mekanik oldugundan oyuncu ikinci kez oyuna
basladiginda bu duruma yonelik tedbirler alirsa eger (Timur’un ne zaman Anadolu’ya
gelecegini bilecegi i¢in) stratejisini de test etmis olacak. Oyunun bu yapisi (istenildigi zaman
yeniden oyuna baslamak) -kismen de olsa- i¢inde insan faktoriiniin oldugu bir kaginilmazligin

olup olmayacagmni ve farkl kararlarin yol agacagi durumlari test etme imkani1 vermektedir.

Tarih temali strateji oyunlar1 6zellikle analizin -birey kararlari- boyutunun kismen anlagilmasi
icin uygundur. Bireysel kararlarin boyutu temelde kisinin etrafindaki diinyayr yorumlama
bicimiyle ilgilidir. Diger bir degisle tarihteki biiyiik insanlarin(krallar, sultanlar vs.) sorunlara
verdigi tepkiyi anlamak icin kisiliklerini ve diislincelerini en azindan bir dereceye kadar
tahayyiil etmek gerekir. Bu, “neden?” sorusuna verilebilecek cevabin bir kismidir. Diger
kismii ise bu diisiinceleri etkileyen dis etkenler olusturur. Dis etkenler, tarih temali strateji
oyunlariyla belli dereceye kadar temsil edilen; ekonomi, askeri, cografi (konumsal ve iklimsel),
konjonktiirel smirliliklar gibi oyunun kazanilmasii ve tarihteki 6znenin de eylemlerini
etkileyen unsurlardir. Somut bir 6rnek verecek olursak: Adi gecen oyunlarin tamaminda askeri
birimlerin stirdiiriilebilirligi ger¢cekte oldugu gibi ekonomiyle iliskilidir. Dolayisiyla oyuncunun
bazi tercihleri bu iki unsurun giiciiyle de sinirli olmaktadir. Ekonomik yeterlilik saglanmadan
askeri eylemlere girismek ya da askeri harcamalar1 kisip kaynaklar1 bagka yerlere aktarmak,
oyun siirecinde belli kazanimlar elde etme potansiyeli saglasa da bazi riskleri de yaninda
getirecektir. Bu ikilemin tarihte sayisiz Ornegi vardiwr: Hitler’in yeterli petrolii olmadan
Sovyetlere saldirmasi bir risk oldugu kadar ayn1 zaman da bir stratejiydi de, fakat bu strateji
basarili olsaydi elde edecegi ham madde savasin dolayisiyla Almanya’nin ve diinyanin kaderini
de etkileyebilirdi. Tarihteki bu tiir olasiliklari, stratejik bir anlamda yorumlayabilme bir yandan
tarihsel yorum ve analiz becerisinin bilesenlerinden olan(MEB, 2009, s.11) tarihte
kagimilmazhiklarin oldugu iddialarini siipheyle karsilama sarti1 da destekleyebilir. Strateji
kurmanm yorum ve analizle olan bu iligkisi diisiiniildiiglinde oyun siirecinde elde edilen
tecriibeler, oyuncunun tarihteki bazi stratejik adimlar1 anlamlandirabilmesini ve tarihsel

durumlarin bazi neden-sonug boyutlarini gérmesini saglayacaktir.
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Tarih temali strateji oyunlariyla, bireyde, tarihsel yorum ve analiz becerisinin gelismesi 6zetle

su sebeplere dayanmaktadir:

e Organize olabilmek i¢in, strateji kurmanin dogasi geregi, oyuncunun [oyundaki] i¢ ve
dis ¢evreyi (tehditler ve firsatlar) analiz etme gerekliligi ve bu gerekliligin sagladigi
bilisgsel tecriibe,

e Opyunlarin senaryolarmi tarihten almasindan dolay1 oyuncunun devletlerarasi iliskileri
sekillendiren bazi kritik faktorleri (sans, ¢ikar, jeopolitik gibi) hissetmesi,

¢ Oyuncunun oyun siirecinde organizasyonu yoneten bir kisi (hiikiimdar, komutan vs.)
kimligine biirlinmesi ve bunun yaratabilecegi empati duygusu,

e Biligsel eylemlerde alginin (oyunun sagladig gorsellik) esas olmasi (Arnheim, 2007),

e Kronolojinin varhigindan 6tiirii kararlarin ve olaylarin biitiin {izerinde yarattig1 etkiyi

gorme imkani
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IV YONTEM

Bu bolimde arastirmanin modeli, veri toplama araglar1 ve verilerin ¢oziimlenmesi ile ilgili

konular agiklanacaktir.

4.1 Arastirma Modeli

Bu arastrma, arastirmaya katilan bireylerin tarihsel diisiinme becerileri kazanmasinda
Civilization VI oyununun roliinii, onlarin deneyimleri ve degerlendirmeleri temelinde,
anlamaya ¢alismistir. Bu sebeple arastirmada nitel arastirma yontemleri kullanilmistir. Nitel
arastirma, bireylerin deneyimleri, diisiince ve algilar1 gibi 6znel durumlarila ilgilenir (Ozdemir,
2018). Bu arastrma da katilimcilarin/oyuncularm  eylemleri ve ona  yonelik
degerlendirmelerinin tarihsel diisiinme becerileriyle olan iliskisini irdeleyecegi igin nitel
arastirmanin dogasina daha uygundur. Bu arastirma i¢in bunun nedenini, arastirma siirecinde
alanda gecirilen uzun siirede elde edilen verilerin kategorilendirmesi ve bu sekilde olusan genel
temanin arastrmacinin bakis agisiyla sekillenmesi olusturur (Creswell, 2018). Dolayisiyla
sosyal bilimlerde yapilan nitel arastirmalar, nicel arastrma yontemlerinden farkli olarak
kendine 6zgii ortamlar1 ve durumlar1 igerir (Glirbiiz ve Sahin, 2018, s.408). Bu yiizden nitel
arastirma, arastirilan duruma yonelik kesin sonuglar igermez/igeremez. Boylelikle bu arastirma,
mevcut kuramsal yaklagimlarla da iliski kurarak, arastirilan konuya yonelik anlamaci fakat
genelleyici olmayan bir goriintii sunmaya calismistir.

Arastirmanin cevabint aradigir problem durumu, nitel arastirma yoOntemlerinden “eylem
arastrmasinin” kullanilmasmi gerektirmektedir. Bunun sebebi arastirmanin bir uygulama
siirecine de tabi olmasidir. Eylem arastirmasi, arastirmacinin eylem ortami i¢inde yeterli veriyi
toplayincaya kadar vakit ge¢irmesini gerektirir. Dolayisiyla arastirmacinin siireci takibi ve
stireci deneyimlemesi s6z konusudur (Yildirim ve Simsek, 2016). Bu sebeple arastirmacinin,
bu arastirmanin oyun siirecinde, Civilization VI oyununu deneyimleyen oyuncularm oyuna
verdigi tepkiyi gérmesi gerekmektedir. Ciinkii 6grenme ya da beceri ¢iktisi, 6grenenin eyleme
verdigi tepkiyle, eylemi sevmesiyle ve eyleme bigtigi anlamla dogrudan ilgilidir. Bunun

yaninda Ogrenenin, uygulama sonucu elde ettigi kazanimlarn da degerlendirilmesi
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gerekmektedir. Belirtilen tiim bu bilesenler, bu arastirmanmn izledigi yOntemin

belirlenmesindeki temel sebepleridir.

4.2 Calisma Grubu

Arastirmada nitel aragtirma i¢in amagli 6rneklemin tipik durum 6rnekleme yontemi segilmistir.
Arastirmanin bir dijital oyuna odaklanmasi sebebiyle 6rneklemde yer alacak bireylerin, dijital
oyunlarla olan iliskisi 6nemlidir. Bu iligki seviyeleri, katilimcilarin giinliik ortalama oyun
oynama siireleri itibariyle belirlenmistir. Dijital oyunlarla, belli seviyelerde, ilgili olan
bireylerle ilgili olmayan bireyler 6rnekleme yerlestirilmistir. Bdoylelikle genel temada
oyuncularm ilgi seviyelerinden de kaynaklanabilecek yaniltici ya da siiphelendirici durumlarin
oniine gecilmeye calisilmistir.

Arastirmanm 20 katilimcist bulunmaktadir. Katilimecilar ortadgretim diizeyinde egitimlerini
siirdiirmekte olan Bursa’nin ¢esitli bolgelerinden 18 ve Istanbul’dan 2 bireyden olusmaktadir.

Katilimci1 bireyler tablo 4.2.1°de gosterilmistir.

Tablo 4.2.1 Arastirmaya Katilan Oyuncular

Oyuncular Yas Cinsiyet Giinde Ortalama Dijital Oyun
Oynama Siireleri (saat)

0O1 16 E 4 saatten fazla

02 16 E 1 saatten az

03 16 E 2-3

04 17 E 4 saatten fazla

05 17 E 1-2

06 17 E 1-2

o7 16 E 0

08 16 E 2-3
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09 15 K 1-2

010 14 K 1 saatten az
011 17 K 2-3

012 15 K 1 saatten az
013 17 E 2-3

014 16 K 0

015 15 K 0

016 16 K 0

017 17 E 2-3

018 19 K 0

019 16 E 1 saatten az
020 19 E 1-2

4.3 Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada yer alan 20 katilimc1 ayr1 gruplara boliinerek ayri mekanlarda ve zamanlarda
Civilization VI oyununu deneyimlemislerdir. Katilimcilarin ayri1 gruplarla ayr1 zamanlarda
oyun oynamasmin sebebini arastirmacinin oyuncularla birebir ve siirekli ilgilenmesi
olusturmaktadir. Ciinkii Civilization VI oyununu katilimcilarm 6grenmesi de gerekmektedir.
Dolayisiyla arastirmaci, siireci sekteye ugratmamak i¢in 20 katilimeciyla ayni mekanda ve
zamanda bir araya gelmemistir. Asagida yer alan tablo 4.3.1 oyuncularin oynama siirelerini ve

astiklar1 ¢ag sayismi gostermektedir.
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Tablo 4.3.1 Oyuncularin Uygulama Siirecinde Civilization VI Oynama Siireleri (saat)
5-6 Saat Oyun Oynayan | 06,07,08,010,011,013,014.015.016,017,018,019,020
Oyuncular(4 ¢ag)

8-9 Saat Oyun Oynayan | 03,04,09,012
Oyuncular (6 ¢ag)

12 Saat Oyun Oynayan | 01,02,05
Oyuncular (8 ¢ag)

Oyunculara, oyun siirecinde astiklari her iki ¢agda bir ¢alisma yapraklar1 (bkz. Ek-1,2,3,4)
verilmistir. Yukaridaki tabloda da goriildiigii itibariyle ii¢ oyuncu dort adet calisma yapragi,
dort oyuncu ii¢ adet calisma yapragi ve geri kalan oyuncular ise iki adet ¢alisma yapragi
doldurmuglardr. Bu calisma  yapraklarindaki  sorular; oyuncularm  oynadiklar1
caglarin(kronolojik olarak), ¢aglardaki tarihi gelismelerin, ise aldiklar1 tarihi kisilerin (btiyiik
insanlar mekanigi) ne kadarmi hatirladiklarin1 6lgmeye yonelikti. Ayrica oyuncudan, bu
calisma yapraklarma oynadigi caglar arasinda gordiigi farklar1 yazmasi istenmistir. Bunun
yaninda uygulama siireci sonunda oyunculara ek olarak “askeri birimler ¢alisma yaprag1” (bkz.
Ek-5) verilerek oyunculardan kagitta gordiigii askeri birimlerin hangi ¢aga 6zgii birimler

oldugunu yazmalar1 istenmistir.

4.4 Veri Toplama Yontemleri

Bu aragtirmada “eylem arastirmasi” ¢alismalarinda sik kullanilan veri toplama yontemlerinden

bireysel ve odak grup gériismesi gozlem ve dokiiman inceleme yontemleri kullanilmistir.

4.4.1 Gozlem

Standart veri toplama araglarindan birisi olan gézlem ile bu arastirmada katilimei bireylerin
davraniglar1 incelenmistir. Bu sayede arastrmaya yonelik olarak bireylerin tepkilerinden
ipuclar1 yakalanmasi1 mimkiin olmustur. Arastrma esnasmnda nesnel bakis agis1
hedeflendiginden gozlem, “katilimsiz gozlem” tiirlinde gerceklesecektir. Fakat gruptan

kopmamak adina daha esnek bir ¢cergevede katilimsiz gozlem yapilmistir.
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Bu arastirma igin gézlem, oldukca dnemli bir veri toplama aracidir. Bunu sebebi, oyuncularin
oyun oynama siirecinde verdikleri tepkilerin (sikilma, eglenme, sosyal etkilesim, igbirligi vs.),

oyunla kurulan bagi yansitmasidir.

4.4.2 Goriisme

Deney ve deneyim kendi baslarina bir diisiince ifade etmezler (Dewey, 2007). Bu sebeple
katilimcilarin, deneyimledikleri durumlara yonelik bakis agilarmin, gézlemlerinin ve hislerinin
ne yonde oldugu tespit edilmelidir. Dolayisiyla bu hususu dogrudan katilimciya sormak en iyi

tespit yollarindan biri olacaktir.

Gorilisme yontemiyle arastirmaci ve katilimcer arasinda bir etkilesim s6z konusu oldugundan ve
arastirmacinin topladig1 verileri teyit etmesine, detaylandirabilmesine kolaylik sagladigindan
goriisme giiglii bir veri toplama yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2016, s.312). Goriismenin
diger bir giiglii yani ise arastirmaciya yeni fikirler ve farkli bakis agilar1 saglama potansiyelidir.
Bu potansiyel, ortadaki duruma yonelik gercekligin muhatabina ifade ettigi anlamda ve

arastirmacinin bu anlama yonelik ¢ikarimlarinda yatmaktadir.

Bu arastirmada gorlisme yontemiyle daha c¢ok soyut durumlar kesfedilmeye c¢alisilmistir.
Bunlarin baginda tarihsel analiz ve yorum becerisine yonelik bulgular gelmektedir. Civilization
VI oyununda her oyuncunun oyunu farkl bir sekilde yapilandirmasi dolayisiyla kendine has
bazi durumlarla sik sik karsilagilmstir. Bu sebeple bunlar1 degerlendirmede oyuncuyla oyunda
yasanan gelismelere yonelik diyaloglar kurulmustur. Dolayisiyla yar1 yapilandirilmis goriisme
yapilmistir. Ayrica oyuncularin, bu oyunun tarih derslerinde kullanilmasima yonelik fikirleri de

goriismeyle tespit edilmistir.

4.4.3 Odak Grup Goriismesi

Odak grup goriismesi, arastirmaci ile bir grup katilimcinin bir araya gelerek gerceklestirdigi
gorismedir.  Odak grup gorlismesiyle arastirmaci, grup tyelerinin birbirleriyle olan

etkilesiminden faydalanilarak konuya iliskin detayli veri elde edebilir.

Odak grup goriismesi, oyuncularm oyun oynama deneyimlerini degerlendirmelerine yardimci
olmustur. Ciinkii oyuncularin goriisme esnasinda akillarma gelmeyen durumlar i¢in diger
oyuncularint sdylemleri hatirlatict olabilmektedir. Dolayisiyla, aragtirmacinin  gdzden

kagirabilecegi durumlar, grubun etkilesimi sayesinde sinirlandirilabilir.
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Civilization VI oyunu her oyuncu i¢in kendine 06zgii durumlar icerdigi i¢in, odak grup

gorlismesinin giicii, bu arastirma i¢in, smirhdir.

4.4.4 Dokiiman Inceleme

Dokiiman inceleme akademik arastirmalarda bilgi toplama ve onu analiz etmede sik kullanilan
bir yontemdir. Bir metin lizerinde inceleme yapmak, o metinle ilgili olabilecek en olas1
yorumlardan bazilar1 hakkinda bilingli bir tahmin yapmaktir (McKee, 2001, s.3). Bu
arastirmada da 6grenciler tarafindan doldurulan ¢alisma yaprakgiklar: arastirmaci tarafindan

yorumlanarak veri elde edilmeye ¢alisilmustir.

Bu arastirma i¢in gézlem ve goriisme daha ¢cok soyut durumlara yonelik bir 6lgme araciyken
dokiiman inceleme de daha cok arastrmanin somut yoniinii ortaya g¢ikarmaya yonelik
gerceklestirilmistir. Bu somut durumlar, oyundan sonra oyuncunun aklinda kalan bilgilerdir.
Oyunculara her iki ¢ag astiklarinda verilen ¢alisma yapraklariyla (bkz. Ek-1,2,3,4,5) oyuna dair
akillarinda nelerin kaldigi goriilmek istenmistir. Elbette oyuncularin aklinda kalanlarin ne
oldugu calisma yapraklarinda sorulan sorularla sinirlidir. Civilization VI oyunu da diger biitiin
dijital oyunlar gibi bir kurguya sahip oldugu i¢in oyunda dolayli olarak sunulan her bilgi
gercekle bagdasmayacaktir. Dolayisiyla arastirmaci, oyunun agiga ¢ikardigi tarihsel bilgilere
odaklanmis ve ¢alisma yapraklarini bu g¢ergevede tasarlamistir. Boylelikle oyuncunun oyun

vasitasiyla kazandigi tarihsel diislinme becerilerinin bir kismi1 ortaya ¢ikarilmistir.

4.5 Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Veriler, betimsel analiz ve igerik analizi teknikleri kullanilarak degerlendirilmistir.

4.5.1 Betimsel Analiz

Betimsel analiz, toplanan verilerin arastirmaci tarafindan belirlenen parametrelere gore
diizenlenerek sunulmasidir. Boylece elde edilen veriler acik sekilde betimlenmis olur.
Betimlenen veriler daha sonra arasgtirmacmin g¢ikarimlariyla irdelenir ve anlamlandirilir.
Betimsel analizle katilimci bireylerin/oyuncularin deneyimleri ve deneyimlerinden sonra
sekillenen goriisleri dogrudan alintilarla carpict bir sekilde gosterilerek aragtirmaci tarafindan

degerlendirilmistir (Simsek ve Yildirim, 2016). Bununla birlikte elde edilen verilerin okuyucu
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tarafindan kolayca anlasilmasi, betimsel analizin temel amaglarindandir (Tanriverdi ve Koksal,
2018).

4.5.2 igerik Analizi

Icerik analizinde veriler belirli kategorilere ayrilarak arastirmaya yonelik bir iliski ag
olusturulur. Buradaki amag, analiz sonucunda arastirilan fenomenin yogunlastirilmis ve genis
bir tanimin1 elde etmektir (Elo ve Kyngas, 2008, s.108). Dolayisiyla fark edilemeyen kavram
ve temalar bu analiz sonucu kesfedilebilir (Simsek ve Yildirim, 2016). Bu arastirmada da igerik

analizi vasitasiyla aragtirmacinin fark edemedigi yeni kategoriler ortaya ¢ikmustir.

Civilization VI oyununu deneyimleyen her oyuncu, oyun esnasinda kendine 6zgli durumlarla
karsilagmustir. Dolayisiyla icerik analizi, bu arastirmanin elde ettigi bulgular1 anlamanin esasini
olusturmustur. Bunun nedeni, kendine 6zgii durumlarm kategorilestirilmesindeki zorluklardir.
Her ne kadar bulgular belli kategoriler ger¢evesinde betimlenmisse de spesifik durumlarin

coklugu igerik analizini daha 6nemli hale getirmektedir.
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V. BULGULAR VE YORUM

5.1 Kronolojik Diisiinme Becerisi ve Civilization VI Oyunu

Kronoloji becerisinin dijital bir oyun vasitasiyla desteklenmesi, oyunda birbirini anlamli ve
gercege uygun bir sekilde takip eden unsurlar oldugunu gosterir. Civilization VI oyununun da
iskeletini bu kronolojik yap1 olusturur. MO 4000 tarihinde baslayan oyun, Antik Cag, Klasik
Cag, Orta Cag, Ronesans, Endiistri Cagi, Modern Cag, Atom Cagi ve Bilgi Cagi olarak tarihi
donemlere ayrilmistir. Dolayisiyla oyuncularin bu caglar arasinda gordiikleri farklar, eger
uygarlik tarihiyle celismiyor ise, bir kronolojik diistinme becerisi ¢iktis1 olarak kabul
edilebilinir. Bu baglamda Tablo 5.1.1 de arastirmaya katilan oyuncularin Antik Cag ve Klasik

Cag arasinda gordiikleri farklar kategorik olarak sunulmustur.

Tablo 5.1.1 Oyuncularin Antik Cag ve Klasik Cag Arasinda Gordiikleri Farklar
Devletlerarasi 09, 011, 014, 013,017,020 |6
Iliskilerin/Etkilesimin Artmasi

Gelisimin Hizlanmasi 03, 08, 06, 01, 07,012,016, | 7
Gelismelerin Cesitlenmesi 018, 019 2
Fark Goriilmedi 05, 02, 04, 010, 015, 5

Tabloda goriildiigii lizere oyuncularin bir kismi devletleraras: iligkilerin arttigmi ve gelisimin
hizlandigini ifade etmistir. Bunun sebebi, Antik Cag’da MO 4000 tarihinden baslayan oyunda,
ilkel bir yapida olan medeniyetler Klasik Cag’a dogru giderek kurumsallasmaktadir. Aslinda
“gelisimin hizlanmas1” ifadesi her ¢ag icin sdylenebilir. Fakat oyunun basinda ifade ettigi
anlam, oyuncunun ilk 6nemli tarihi gelismeleri(¢omlekgilik, yazi, madencilik, sulama, tekerlek
vs.) bu devirlerde gérmesi sebebiyle, daha dnemlidir. Dolayisiyla oyuncularin Klasik Cag’a
dogru “gelisimin hizlandigin1” ifade etmeleri dogal bir durumdur. Antik Cag ve Klasik Cag
arasinda goriilen bu farklarin diginda O14 ve O20, “Klasik Cag’da demir madeninin énem
kazandigini”, ifade etmistir. O16 ise, “yapilar(mimari) arasinda ve islenen madenlerde

Sfarkhiliklar oldu” ifadesini dile getirmistir.
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Tablo 5.1.2 Oyuncularin Orta Cag ve Ronesans Arasinda Gordiikleri Farklar

Atesli Silahlara Gegis 01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, | 18
010, 011, 012, 013, 014, 015,
016, 017, 018, 019, 020

Fark Goriilmedi 04, 015 2
Gelisimin Hizlanmasi 01, 03 2
Devletleraras: iliskilerin/Etkilesimin Artmas1 | 013, 1
“Biiyiik Insan” Sayisinin Artmasi 016, 018 2

Civilization VI oyununda, oyuncu senaryoyu yapilandiran oldugu i¢in ¢aglar arasi goriilen
farklar degiskenlik gosterebilmektedir. Bu farklar daha ziyade oyuncunun tercihiyle belirlenmis
kararlardan olusur. Ornegin bir oyuncunun Roénesans’ta “kiiltiirel faaliyetlerin arttigini”
sOyleyebilmesi i¢in oyuncunun kiiltiirel alana da odaklanmasi gerekmektedir. Dolayisiyla
oyuncu, daha ¢cok mesgul oldugu hususlardaki degisimi daha rahat fark edebilir. Ornegin 016
Ronesans’ta “bilim adami ve sanat¢ilarin arttigint” ifade etmistir. Bunun sebebi, bahsedildigi
gibi, oyuncunun bu alanlara daha fazla odaklanmasiydi. Yine benzer durum OZ1’in Atom
Cagi’ndan Bilgi Cagi’na gegiste “uzay biliminin arttigini” ifade etmesidir. Bir bagka ifade ise
O9’un Endiistri Cagi’'ndan Modern Cag’a gecilince ‘“havaciligin gelistigini” sdylemesidir.
O5’in Atom Cag1 ve Bilgi Cagi arasinda gordigii fark, onun ifadesiyle “mevcut icatlar gelisti”
seklindedir. Oyuncunun bdyle demesinin sebebi kompozit, giidiimlii sistemler(guidance
systems) ve hayalet ugak (stealth) teknolojileri gibi yeniliklerin, Bilgi Cagi’nda askeri birimleri
gelistirmesinde/degistirmesinde yatmaktadir. O18’in bu goriisleri 6zetler sekilde olan ifadesi
soyledir: “Basta basit seylerle basliyorsun sonra onlar gelisiyor. Gergekte de bu béyledir zaten.
Yani bir seyin su anki kullandigimiz seklini alabilmesinin bir oncesi var. Kesinlikle[oyun]
neden-sonug iliskisi seklinde gidiyor. Ornegin kampiis kuruyorsun, kiitiiphane kuruyorsun
sonra iiniversite...” 1fade de goriildiigii iizere Civilization VI oyununda var olan kronolojik

yap1, oyun siirecinde gerceklesen gelismelerin bir arka planimi oldugunu gostermektedir.
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Oyuncularin yogunlastigi alanlardaki degisimi daha rahat fark edildiginden bahsedilmisti. Bu
sebeple oyunda meydana gelen olgularin gergeklikle uyusmas: beklenemez. Fakat oyundaki
“Teknoloji ve Toplumsal Ilkeler Agac1” mekanigi, baz1 degisimleri tarihsel gerceklige de uygun
olarak kacinilmaz kilmaktadwr. Tablo 5.1.2°de goriildiigii iizere oyuncularm biiyiik
cogunlugunun atesli silahlara gegisi fark edebilmesi, O1’in Atom Cagi’ndan Bilgi Cagi’na
dogru uzay bilimindeki artis1 fark etmesi, O9’un da Modern Cag’a dogru havaciligin gelistigini
fark etmesi bunu gostermektedir. Civilization VI oyununun gergeklikle olan uyumu sebebiyle,
oyuncunun kronolojik diisiinme becerisinin alt basamaklarindan biri olan; ge¢mis, bugiin ve
gelecek arasinda ayrim yapa(r)bilmesini (MEB, 2009, s.8) destekledigini sdylemek yanlis

olmayacaktir.

Gegmis, bugilin ve gelecek arasinda ayrim yapabilmek, bazi donemlerin karakteristik
Ozelliklerinin bilinmesiyle de alakalidir. Tarihi donemlerin karakteristik O6zelliklerinin
yakalanmasi1 ve bunlarin ayirt edilmesi de kronoloji becerisinin bilesenleri arasina girmektedir
(Lorenc, Mrozowski, Aleksandra , Jacek, ve Klaudia , 2013). Bireyin bu ayrimi yapabilmesi,
tarihi donemler ya da ¢aglardaki bazi gelismeleri bilebilmesiyle alakalidir. Bu arastirmada
kronoloji becerisi baglaminda cevabi aranan sorulardan birisi de: “Oyuncu, oyundaki tarihi
caglardaki bazi(tarihi gergeklikle uyusan) gelismeleri oyundan sonra da hatirlayabiliyor mu?”
sorusudur. Bu amagcla, oyunculardan, her iki ¢agda bir Teknoloji ve Toplumsal ilkeler
Agaci’nda yer alan bazi gelismelerin hangi ¢agda oldugunu ¢alisma yapraklarma (bkz. Ek-

1,2,3,4) yazmalar1 istenmistir. Sonuglar tablo 5.1.3 ve 5.1.4 de goriilmektedir.
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Tablo 5.1.3 Oyuncularin Antik Cag ve Klasik Cag'daki Baz1 Tarihi Gelismeleri (bkz. Ek-
1) Oyundan Sonra Hatirlama Seviyeleri

Sorulan Tarihsel Hangi Cagda Oldugu Dogru

Gelisme Sayisi Hatirlanan Gelisme Saytisi
Oyuncular (Frekans) Dogru Cevap Basarist (yiizdesel)
(Frekans)

o1 14 9 %64,2
02 14 13 %92,8
o3 14 9 %64,2
04 14 12 %85,7
05 14 9 %64,2
06 14 12 %85,7
o7 14 11 %78,5
o8 14 11 %78,5
09 14 11 %78,5
010 14 7 %50

0O11 14 7 %50

012 14 9 %64,2
013 14 10 %71,4
014 14 13 %92,8
015 14 7 %50

016 14 8 %57,1
017 14 7 %50

018 14 10 %71,4
019 14 3 %21,4
020 14 9 %64,2

Basari %066,71

Ortalamasi
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Tablo 5.1.4 Oyuncularin Orta Cag ve Ronesans’taki Bazi Tarihi Gelismeleri (bkz. Ek-2)
Oyundan Sonra Hatirlama Seviyeleri

Sorulan Tarihsel Hangi Cagda Oldugu Dogru

Gelisme Sayisi Hatirlanan Gelisme Saytist
Oyuncular (Frekans) Dogru Cevap Basarist (yiizdesel)
(Frekans)

o1 12 8 %66,6
02 12 9 %75

o3 12 8 %66,6
04 12 10 %83,3
05 12 6 %50

06 12 10 %83,3
o7 12 9 %75

o8 12 5 %41,6
09 12 5 %41,6
010 12 7 %58,3
0O11 12 7 %58,3
012 12 8 %66,6
013 12 8 %66,6
014 12 10 %83,3
015 12 8 %66,6
016 12 10 %83,3
017 12 9 %75

018 12 8 %66,6
019 12 8 %66,6
020 12 7 %58,3

Basari %63,71

Ortalamasi
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Tablo 5.1.5 Oyuncularin Endiistri Cagi ve Modern Cag’daki Baz1 Tarihi Gelismeleri (bkz.
Ek-3) Oyundan Sonra Hatirlama Seviyeleri

Sorulan Tarihsel Hangi Cagda Oldugu Dogru

Gelisme Sayisi Hatirlanan Gelisme Saytist
Oyuncular (Frekans) Dogru Cevap Basarist (yiizdesel)
(Frekans)

o1 16 16 %100
02 16 11 %68,7
o3 16 8 %50
04 16 13 %81,2
05 16 13 %81,2
06 16 11 %68,7
o7 16 11 %68,7

Basan %74

Ortalamasi

Tablo 5.1.6 Oyuncularin Atom Cag ve Bilgi Cagi’ndaki Baz1 Tarihi Gelismeleri (bkz. Ek-
4) Oyundan Sonra Hatirlama Seviyeleri

Sorulan Tarihsel Hangi Cagda Oldugu Dogru

Gelisme Sayisi Hatirlanan Gelisme Sayisi
Oyuncular Dogru Cevap Basarisi (yiizdesel)
(Frekans) (Frekans)
o1 13 13 %100
02 13 12 %92,3
o3 13 13 %100
Basar1 %0 96,1

Ortalamasi
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Tablo 5.1.7 Oyundan Sonra Sorulan Tarihi Gelismeleri

Seviye)

Oyuncular

o1
02
03
04
05
06
o7
08
09

010

011

012

013

014

015

016

017

018

019

020

Basar

Ortalamasi

Sorulan Tarihsel

Gelisme Sayisi
(Frekans)

56
56
42
42
56
26
26
26
42
26
26
42
26
26
26
26
26
26
26

26

Dogru Cevap Sayisi

(Frekans)

84

46

45

25

35

41

22

20

16

27

14

14

28

18

23

15

18

16

18

11

16

Hatirlama Seviyeleri(Genel

Dogru Cevap Basarist (yiizdesel)

%82,1
%80,3
%59,5
%83,3
%73,2
%84,6
%76,9
%61,5
%64,2
%53,8
%53,8
%66,6
%69,2
%88,4
%57,6
%69,2
%61,5
%69,2
%42,3
%61,5

%065,2



Tablo 5.1.7°deki genel basari orani, Civilization VI oyununu kronoloji becerisi kazandirmasi
baglaminda dikkate deger kilmaktadir. Bunun kronoloji becerisinin tanimi geregi, sebepleri

sOyledir:

e Kronoloji, olaylarin ne zaman ve hangi sirayla meydana geldigidir(MEB, 2009, s.8).
Dolayisiyla Civilization VI oyununun bazi tarihi gelismelerden hangisinin hangi ¢agda
oldugunu gostermesi bu bakimdan énemlidir.

e Bir tarihsel metindeki zaman akisini (basi, ortasi ve sonu) belirleyebilmek(MEB, 2009,
s.8), tarihi caglar itibariyle, o caglardaki ilgili tarihi gelismeleri bilmeyi de gerektirir.

e Tarih seritlerinde sunulan bilgileri yorumlayabilmek (MEB, 2009, s.8), yine ayni

sekilde belirli donemlerin karakteristik yapilarmin bilinmesiyle de ilgilidir.

Tarihi donemlere aywrmada birgok kiiltiir farkli yaklagimlar sergilemistir (Le Goff, 2017).
Civilization VI oyunundaki tarihi ¢aglarin kronolojisi de birgok tilkedeki ve tilkemizdeki tarih
derslerinde gosterilen kronolojik siralamadan farkhidir. Dolayisiyla oyundaki kronoloji,
alternatif bir yaklagimi temsil etmektedir. Kronoloji becerisinin bir diger alt bileseninin; tarihi,
donemlere ayirmaya yonelik yaklasimlar1 karsilastirabilmek (MEB, 2009, s.8), oldugu
diistiniildiigiinde Civilization VI oyunundaki tarihi ¢aglarin kronolojisinin bilinmesi bu
dogrultuda bir anlam ifade etmektedir. Ciinkii tarihi, donemlere ayirmaya yonelik yaklasimlari
karsilagtirabilmek, alternatif tarihi donem yaklagimlarin1 da bilmekten gecer. Ya da alternatif
bir yaklas onermek icin ilgili ¢ag1 da tammak gerekmektedir. Ornegin O3 Civilization V1 oyunu
icin: “Mesela Endiistri Cagi’'nda hep endiistri ile ilgili seyler var.”, demistir. Daha ¢arpic1 bir
ornek O1” in ifadeleriyle soyledir: “Bence biitiin Cag isimleri uygundu. Yani bugiine Bilgi Cagi
denmesi ¢ok mantikli, bilgiye hizlica ulastiginiz igin. Atom Cagi’na baska bir isim verilebilir.
Atom Cagi ¢ok savash bir ¢ag, belki ona ‘Savas Cagi’ denilebilirdi, karanlik bir isim

verilebilirdi.”

Tablo 5.1.6’da oyuncularin oyunda agtiklar1 ¢ag sayis1 ve oyundan sonra bu ¢aglar1 kronolojik

olarak hatirlama basarilar1 gosterilmistir.
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Tablo 5.1.6 Oyuncularin, Oyunda Astiklar1 Cag Sayis1 ve Asilan Caglar1 Oyundan Sonra
Kronolojik Olarak Hatirlama Basarilan

Oyun Siirecinde Astlan

Tarihsel Cag Sayist
Oyuncular Oyun Sonrast Tarihsel Caglari(oyundaki)
(Frekans) Kronolojik Stralayabilme Basarist
o1 8 8’de 8
02 8 8’de 8
03 6 6’da 6
04 6 6°da 6
05 8 8’de 8
06 4 Lte 4
o7 4 Yte 4
08 4 Lte 4
09 6 6°da 6
010 4 4te 4
Oo11 4 4te 4
012 6 6°da 6
013 4 4te 4
0l4 4 4te 4
015 4 4te 2
016 4 4te 4
o17 4 4te 4
018 4 4te 4
019 4 4te 4
020 4 4te 4
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5.2 Tarihsel Kavrama Becerisi ve Civilization VI

Dijital oyunlar, bireylerin gergek diinyada tecriibe edemeyecekleri fenomenleri dijital ortamda
onlarin karsisina ¢ikarir. Onlara bir kimlik vaat eder. Civilization VI oyununda bu kimligin
karsihigi, oyuncunun bir  milleti/medeniyeti yonetmesindedir. Oyuncunun sectigi
medeniyetin/milletin lideri olarak hamleler yapmasinin onda nasil bir empati duygusu yarattigi

bu boliimde degerlendirilecektir.

Tarihsel kavramanin sartlarindan birisi, gecmisi empati kurarak yorumlayabilmektir (MEB,
2009, s.10). Dolayistyla oyuncunun kendisini lider gibi hissedebilmesi, bir dereceye kadar
tarthsel kavrama becerisi gelistirdigi anlamima gelebilir. Ayrica oyuncunun kendisini bir
hiikiimdar gibi hissetmesi, oyunun onu i¢ine ¢ektigini de gosterir. Bu da, 6grenmeye dair, itici
bir giiciin varligmi gosterir. Ornegin O17’nin ifadesi soyledir: “Ben kendimi bir Kral gibi
hissettim o yiizden her sey ¢ok zevkli geldi. Savasmak, ¢ag atlamak...” Oyunculardan O11’e,
“oyunda en ¢ok ne hosuna gittigi” soruldugunda ise su cevabi verdi: “Kendi diisiincelerinle,
kendi stratejilerinle bir seyleri yonetmek. Seni oyun yonetmiyor, sen oynuyor yonetiyorsun.
Imparator gibi hareket etmek.” Ayni soruya O12 su cevabi vermistir: “Bence bir seyler insa
etmek, kendi diisiincelerinle bir seyler yapmak ve hareket etmek, tercihleri kendinin yapmasi,

askerlere komut vermek.” Diger bir 6rnek ise arastirmaciyla oyuncu arasindaki su diyalogdur:
010: Bana stirekli diger devletlerden mesaj geliyordu. “Kendini onlara géster” gibisinden...

-Kiskirtiyorlar miydi seni?

010: Evet.

-Bu sende savasma istegi mi yaratti?

0O10: Evet. Bana “is1gini goster onlara”, diyordu.

09: Bana da “kiiltiirde, sanatta hi¢ ilerlemiyorsun béyle lider olmaz olsun” gibisinden mesaj

geliyordu.

Oyundaki diger rakiplerin, yani oyunun kendisinin, oyunculara zaman zaman insansi mesajlar
gondermesi, yukaridaki 6rnekte de goriildiigii iizere, oyuncularin duygusal kararlar almasina da
neden olabilmektedir. Oyuncularin, bazen, bu mesajlara “demek dyle”, “goriirsiin sen” gibi
karsilik verdigi de gézlemlenmistir. Oyuncularin bu tiir tepkiler vermesi, sanki boyle bir diinya

varmis gibi, oyuna ciddiyetle yaklastiklarini gostermektedir.

Oyuncunun kendisini tarihin i¢indeymis gibi hissetmesinin essiz avantajlar1 vardir. O8’in

ifadeleri, bunun ipuglarini vermektedir:
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“Ama sunu ogrendim, tarihin nasil isledigini 6grendim. Savasin nelere sebep
oldugunu ogrendim. Ciinkii okulda ne kadar anlatirsalar anlatsinlar, iste bu
donemde bu savas oldu, nelerin oldugunu tam olarak anlatamiyorlar. Ciinkii
gormemiz de gerekiyor. Oyun, bir bakima bunu gosteriyor. Kendini aslinda bir
imparator gibi hissettigin i¢in sanki her seyin icindeymissin gibi oluyor. Sanki eski

)

caglarda yasryormussun gibi oluyor.’

Benzer bir hissiyat O1’in ifadelerinde goériilmektedir: “Arkadagslarim ile beraber oynarken de
¢ok zevkli oluyor. Ciinkii hep beraber oynuyoruz ve sanki gergekten béyle bir diinya var ve biz
diinya liderleriyiz gibi sanki iilke yonetiyoruz.” Ol ve O2 arasinda yasanan bir diyalogu
gostermek, O1’in bu hissiyatin1 anlamak bakimindan Onemli olacaktir. Bu durum
arastirmacimin goézlem(video) notlarma séyle yansimistir: O1, askeri birimlerini baska bir
cografyaya kaydirma karar1 aldi. Oyuncunun askerlerini gotiirmek istedigi cografyaya kolayca
gidebilmesi i¢in O2’nin medeniyetinin yer aldig1 bolgeden gegmesi gerekmekteydi. Bu yiizden
O1, O2’den simnirlarin1 kendisine agmasini talep etti. O2 ise bunun karsiliginda O1’den petrol
talep etti. Iki oyuncunun bu konuyla ilgili kisa bir siireli miinakasasmdan sonra O1, bunun igin

petrol vermeyecegini soyleyerek askerlerini daha uzun bir cografyadan gegirme karari aldi.

Bosver Bu anlagmayi daha adil hale getirin.

BENIM TEKLIFIM: ONLARIN TEKLIF: Oyuncularin  Civilization VI  oyununu
oynarken kendilerini birer hiikiimdar gibi
&) soromicn T sorumian hissetmelerinde, oyunun yapisi ve birbirleriyle
B girdikleri etkilesimlerin biiylik payr vardir.
Bunun sebeplerinden birisi de, oyuncularmn
karsilikl taleplerini oyun icindeki
L L Qe antlagsmalarla gercege dokmeleri
gerekliligidir. Bu yap1 oyuna kurumsal bir
hava katmakla beraber oyuncunun oyunu daha

\ ciddiye almasia neden olmaktadir.

/2

,.f; Athieos Oyuncularin kendi kararlarint almalar1, kendi

.E'A.gos diisiincelerini  uygulamalar1  Vygotsky ve

i Bruner’in de vurguladigi, 6zgiirlik alaninin

Gorsel 5.2.1 Civilization VI Oyununda Bir 0grenmeye olan iliskisini  anlasilmasi
Antlasma Taslag

88



bakimindan Onemlidir. Yukaridaki ifadeler karar verme Ozgirligliniin acgiga c¢ikarttigi
hissiyatlardir. Bunun oyunun geneline yansidigt da unutulmamalidir. Dolayistyla her 6grenme
ya da beceri ¢iktis1 6zgiirliik hissiyatiyla iliskili olacaktir. Oyuncularin bu hissiyatinin, tarihi
anlamada nasil bir karsiligi olabilecegini acgiklarken iki teorinin ana hatlarindan
faydalanilacaktir. Bunlardan ilki, Vico’ nun “verum factum” ilkesi; ikincisi ise Collingwood’un
Tarih Tasarumunin bir zinciri olan yeniden canlandirmadir. Vico’nun “verum factum” ilkesinin
temelini, bir seyi bilmenin onu yapmayla da alakali olusu meydana getirmektedir (Vico, 2007).
Civilization VI ve benzeri tiirdeki strateji oyunlarinda oyuncunun karar mercigi, yani sorumlu
kisi olmas1 Vico’nun “verum factum” ilkesiyle bir noktada kesismesi anlamima gelmektedir.
Ciinkii oyuncular, kendi alternatif tarihlerini bu oyunlarla yaratirken bir yandan devletlerarasi
iliskilerde kullanilan araglar1 ve tarihi yapilandiran bazi unsurlari, oyunun simirlari igerisinde,

deneyimlemis oluyorlar.

Collingwood’ un (2013) “yeniden canlandirma” ilkesinde ise, tarihsel bir durumun anlamini
bilmenin onu sadece belgelerden algilamak olmadigini ayn1 zamanda belgede gegen 6znenin
diisiincelerinin de, onu inceleyen tarafindan, yeniden zihninde canlandirilmasiyla miimkiin
olabilmesi s6z konusudur. Bunun tarih temali oyunlardaki karsiligi, oyuncunun kendi alternatif
tarihini yaratmasinda yatar. Oyuncu, bu yaratim siirecinde oyunun gidisatina etki eden
unsurlarla mesgul olur. Ustelik bu unsurlarin basmda da kendisi gelmektedir. iste tim bu
tecriibeler, tarihsel metinlerle muhatap olurken durumu daha giiglii kavramasini saglayabilir.
2009 Ortadgretim 11. Sinif Tarih Dersi Ogretim Programi’nda gegen su ifadeler de benzer
noktayi isaret etmektedir: “Tarihsel metinleri kavramak ayrica, 6grencilerin tarihsel yaklasim
edinmelerini yani ge¢misteki olaylar1 donemin sartlar1 ve kavramlariyla bu geg¢misi

yasayanlarin bakis ag¢ilarindan inceleyebilmelerini gerektirir.” (MEB, 2009, s.10).

Tarihi kavramaya yonelik bu gerekliliklerin Civilization VI oyunundaki diger bir karsilig1 da,
oyuncunun kazanma duygusuyla ya da oyunu gerceklestirme arzusuyla verdigi kararlarda
yatmaktadir. Kendi alternatif diinyasmi yaratan oyuncu bunu g¢ikarlar1 dogrultusunda, dogru
oldugunu diisiindiigli hamlelerle yaptig i¢in tarihsel metinlerde karsilagtig1 tarihin 6znesinin
verdigi bazi kararlara belli diizeylerde anlam yiikleyebilir. Bu duruma yonelik ¢arpict bir 6rnek,
arastrmacinin katilimcr gozlemci olarak yer aldig: tige ii¢ takim oyununda gergeklesmistir.
Siireg soyledir: Uge ii¢ takim oyunu baslamadan énce bir oyuncu, niikleer anlasma yapilmas1
gerektigini ifade etti. Oyuncunun diisiincesine gore niikleer silah kullanilmasi oyunu ya ¢ok

hizli bitirecek ya da iginden ¢ikilmaz bir hale sokacakti. Bu sebeplerle arastirmacinin da dahil
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oldugu takim bu fikri onayladi. Bunun iizerine arastirmaci, karsi takimm bulundugu odaya
giderek onlara niikleer silah antlagsmasi 6nerdi. Anlagmaya gore iki tarafta niikleer program
gelistirmeyecek ve belirli siirelerle birbirlerini bu hususta denetleyeceklerdi. Karsi takimin
iiyesi O1, “Tamam, Manhatten Projesini baslatmayacagiz” diyerek ve diger arkadaslarinin da
onayni alarak antlasmay1 kabul etti.

Bu ornekte anlagmayi teklif eden ve kabul eden oyuncularm aklindan gegenler, niikleer
silahlarin  oyunun dengesini tamamen bozacagi yoniindeydi. Ciinkii niikleer silahlarin
kullanilmasiyla oyuncularin kendi medeniyetlerini gelistirmek i¢in harcadigi biitiin ¢abalar1 bir
anda yok olabilecekti. Yakin tarihte ABD ve SSCB’nin niikleer silahlara ydnelik
antlagmalarmin bir sebebi de buna benzer kaygilardi. Dolayisiyla oyuncunun, oyunda tecriibe
ettigi bu ve buna benzer durumlar onun tarihi olaylar1 hissederek anlamlandirmasina vesile

olabilir.

Yine O1’in “Bir hammadde yiiziinden ‘ acaba buray1 isgal etsem’ dedigin oldu mu?” sorusuna
verdigi cevap yukarida bahsi gegen hususla ayni1 dogrultudadir. Cevabr su sekildedir: “Oldu,
petrol i¢in olmugtu. Petroliim sikintultyd, bir anlagma ile almistim zaten fakat bir an énce kendi
petroliimii bulmam lazimd. Ciinkii bitecekti. Ben de petrolii olan bir bolgeyi isgal ettim. Bana

kazanglar: da oldu askeri acidan kaybettirdikleri de.

Bu ifade tarihsel kavrama becerisinin empati bileseniyle uyusmasi disinda ayni zamanda
tarihsel yorum analiz becerisinin neden-sonug iliskilerini anlayabilme sartiyla da uyusmaktadir.
Bunun yaninda yukarida verilen ornekler, tarihsel kavrama becerisinin alt basamagi olan:
Tarihsel metinleri hayal giiciinii kullanarak okuyabilmek(MEB 2009, s. 10), sarti1 da

desteklemektedir.

Civilization VI oyununun oyuncularin tarihsel kavrama becerisi kazanimina diger bir katkis,
Kronolojik Diisinme Becerisi boliimiinde degerlendirilen, “Teknoloji Agac1” ve
“Yurttaglik/Toplumsal Ilkeler Agacr” icerisinde bulunan tarihi gelismelerdir. Oyuncular bu
mekaniklerdeki secenekleri, kendi belirledikleri stratejiler dogrultusunda se¢mislerdir. Ornegin
denize kiyis1 olmayan bir medeniyeti kontrol eden oyuncular gemi teknolojileriyle ilgili
se¢imleri Oncelikleri arasindan ¢ikarmuglardir. Oyuncular, arastirmacmin gozlemledigi {izere,
kendi medeniyetleri i¢in en mantikli segimleri yapmaya calismislardir. Ornegin bulundugu
cografyada yeterli maden olmadigma kanaat getiren oyuncular, Teknoloji Agaci’nda
madencilik teknolojisi segmeyi daha sonraya birakmislardir. Savas durumunda olan, boyle bir

tehdit hisseden ya da amaci bu dogrultuda olan oyuncular ise Toplumsal Ilkeler Agaci’nda
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askeri segenekleri daha 6n planda tutmuslardir. Dolayisiyla bu mekaniklerdeki, gercek tarihi
durumlarla da uyusan, gelismeler oyuncularin akillarinda kalmaktadir. Tablo 5.1.7°de
goriildiigii gibi oyuncularm bu gelismeleri oyundan sonra hatirlama basarilar1 %65,2 dir.
Aslinda bu gelismelerin tarihi arka plan1 oyundaki “Civilopedia” (bkz. Gorsel 5.2.1) 6zelligiyle
oyuncuya sunulmaktadir. Fakat oyunun Tiirk¢e dil destegi (bu arastirmada amator bir Tiirkce

yama kullanilmistir) olmadig1 i¢in bu hususla ilgili herhangi bir veri toplanamamustir.

CIVILOPEDIA

Gorsel 195.2.2 Civilization VI Oyunundaki Tarihi Gelismelerin Tarihsel Arka Planim
Aciklayan " Civilopedia" Ozelligi

Tarihsel kavrama becerisine yonelik diger bir veri ise oyundaki “biiylik insanlar” mekanigi
vasitasiyla elde edilmistir. Bu 6zellik oyuncunun oyunda bilim, kiltir, din, sanat ve
askeri(hakimiyet) alanlardaki topladig1 puanlar neticesinde; bu alanlarda {in yapmus tarihi bir
kisiyi ise almasma imkan vermektedir. Oyuncu, eger isterse, bu dahi kisileri belli bir {icret
karsiliginda himaye(patronaj) edebilir. Bu tarihi sahsiyetler, ilgili olduklar1 alanda oyuncunun
medeniyetinin gelismesine katki yapmaktadirlar. Oyunculara her iki ¢agda bir verilen ¢aliyma
yapraklar1 vasitasiyla medeniyetlerinde ise aldiklar1 bu isimler soruldu. Oyuncular genellikle,
caligma yapraklarina, daha taninmis tarihi sahsiyetleri hatirlayip yazabildiler. Elde edilen

veriler tablo 5.2.1°de gosterilmistir.
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Tablo 5.2.1 Oyun Esnasinda ise Ahnan ve Oyundan Sonra Hatirlanan "Biiyiik insanlar"
Oyuncular  Oynanan Ise Alinan ve Oyundan
Cag Sonra Hatirlanan

R Oyun Sonrasi Hatirlanan “Biiyiik Insanlar”
Sayisi “Biiyiik Insan” Sayist

(Frekans)
(Frekans)

O3 6 4 Galileo Galile (Biyiik Bilim Adami) Marco
Polo(Biiyiik Tiiccar) Oklid (Biiyiik Bilim Adami)
Cengiz Han (Biiyiik General)

o8 4 - -

05 8 3 Galileo Galile (Biiyik Bilim Adami) Marco
Polo(Biiyiik Tiiccar) Oklid (Biiyiik Bilim Adami)

06 4 1 Yi Su Sin (Biiyiik Amiral)

o1 8 2 Sergey Korolov(Unlii Miihendis) Napoleon
Bonaparte (Unlii General)

02 8 1 Isaac Newton(Biiylik Bilim Adami)

o7 4 - -

04 6 4 Isaac Newton(Biiyiik Bilim Adam),
Michelengelo(Biiyiik Sanatg1), Cervantes (Biiyiik
Yazar), Einstein (Biiyiik Bilim Adami)

09 6 2 Dimitri Mendeleyev(Biiyiik Bilim
Adami/Kimyager), Alan Turing(Biiyiik Bilim
Adami)

011 4 1 Omer Hayyam(Biiyiik Bilim Adami)

o10 4 1 Isaac Newton(Biiylik Bilim Adami)

012 6 3 Sun Tzu(Buyiik General), El Cid (Biiyiik

General), Adam Smith (Biiyiik Tiiccar)
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014 4 3 Omer Hayyam (Bilim Adami), Sun Tzu(Biiyiik
General, Eser: Savag Sanati), Ebu Kasil El
Zehravi(Biiyiik Bilim Adami)

013 4 1 Cengiz Han(Biiyiik General)
o17 4 1 Hannibal Barca(Biiyiik General),
016 4 4 Darwin(Biiyiik Bilim Adami), Goethe(Biiyiik

Yazar, Eser: Gen¢ Werther’in Acilan ),
Newton(Bilim Adami), Santa Cruz(Amiral)

015 4 1 Newton(Bilim Adami)

018 4 4 Hypatia (Bilim Adami, Matematik), Zhang Quan
(Tiiccar), Newton(Bilim Adami), John Spilsbury
(Tiiccar)

019 4 2 Leonardo da  Vinci(Biiyiik  Miihendis),
Medici(Biiyiik Tiiccar)

020 4 2 Omer Hayyam(Bilim adami), Donatello (Biiyiik
Sanatcr)

Tablo 5.2.1°de goriildiigii iizere baz1 oyuncular ise aldiklar tarihi sahsiyetleri hatirlayamadilar.
O7 bunula ilgili olarak “Oyuna kendimi ¢cok kaptirdim. O yiizden hatirlamryorum.” ifadelerini
kullanmistir. Bunun yaninda ige alinan tarihi sahsiyetlerin bir kismini1 oyuncular ilk kez oyunda
gormiislerdir. Bir diger husus ise, oyuncularin geneli, oyun esnasinda biiyiik kisilerin ise
alinmasimi daha kolaylastirabilecek olan kiiltiirel yapilara ve harikalara(wonders) pek ilgi
gostermediler. Bunun sebebi ise bu yapilarin ingasinin uzun bir siire almasindan kaynaklanan
bazi gotiiriilerdi. Fakat oyunculardan O16 aksi yonde egilim gdstererek bu yapilara ve kiiltiirel
diger gelismelere de 6nem verdi. Bu sebeple medeniyeti, kiiltiirel ve sanatsal alanda diger biitiin
oyunculardan daha hizli bir gelisme gosterdi. Kendisine, “medeniyetlerin gelismesinde en
biiyiik faktorler nelerdir?” seklinde bir soru yoneltilince su cevabi verdi: “Benim oyunumda
biiyiik insanlar yani bilim adamlari, sanatkdrlar yazarlar. Ciinkii Cag atlamamda ¢ok dnemli
paylart oldu.” O8’in goriisleri de bu ¢ercevededir. Onun ifadesi: “biiyiik insanlarin (biiyiik
insan mekanigi) ¢ok fazla faydasini gordiim. Yeni teknolojilerin agilmasinda, hizli iiretimde ¢ok

faydast var.” Ayn goriiste olan O2’nin ifadesi de soyledir: “Bir de bilim, bilim insanlar
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geldigi zaman gelisime katki vermesi.” Oyuncularin
genel kanisini temsil eden bu goriislerden anlasildigt
tizere oyuncular; medeniyetlerin gelisiminde bilim
adamlari, sanatgilar, yazarlar ve mithendislerin 6nemli
bir rol oynadigini diisiinmektedir. Oyunda bu {inli
kisilerin herhangi bir medeniyette ortaya ¢ikmast, ilgili
alandaki gelisime zaman ayirma ile paraleldir. Ornegin
kiitiiphaneler, kampiisler, liniversiteler, uzay tsleri vs.
bilim puaninda artisga neden olur. Bu artig, bilim
adamlarinin oyunda aktif olmasina neden olmaktadir.
Dolayisiyla oyuncu, bu dahi sahsiyetlerin dogusunu
besleyen bazi faktorleri de goérmiis olmaktadir.
Oyundaki bu siire¢ bir tarafiyla da, neden-sonug

iliskileri ger¢evesinde, tarihsel yorum-analiz becerisini

desteklemektedir.

Gorsel 5.2.3 Biiyiik Insanlar

Mekanigine Ait Civilization VI Civilization VI oyununun tarihsel kavramaya yonelik
Oyunundan Bir Gorsel

etkilerinden birisi de oyuncularn bazi tarihi
sahsiyetlerle(liderlerle),askeri birimlerle ve yapilarla ilk kez karsilasmalaridir. Ornegin 013,
Comelen Kaplan (Crouching Tiger) isimli ilk ilkel toplardan olan bu savas aracini ilk kez bu
oyunda gordiigiinii, sdyledi. Oyuncunun bu ve Babil’in Asma Bahgelerine dair ifadesi s0yledir:
“Comelen Kaplan’i(Crouching Tiger) ilk kez duydum. Babil’in Asma Bahgeleri var bir de.
Duymustum ama hi¢ gérmemistim. 016 ise oyunda ilk kez karsilagtigi, isimlerini duydugu ama
seklen gdrmedigi mimari yapilar oldugunu ifade etmistir. Onun ifadesi sdyledir: “Yasak Sehir’i
duymustum ama gérmemigstim. Kiliseyi (Mont St. Michel) de gérmemistim. Babil’i biliyordum
ve gormiistiim de.” Diger bir oyuncuyla girilen diyalog, oyunda ilk kez karsilasilan seyleri

gostermektedir:

-Perikles’i hi¢ duymus muydun?
O14: Haywr oyunda karsilastim ilk kez.
-Baska?

O14: Sun Tzu vardi. “Savas Sanat1” diye bir eseri vardi.
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-Hi¢ duymus muydun?
O14: Hayrr.

-Babil’in Asma Bahceleri?
O14: Duymustum ama gérsel olarak oyunda gérdiim.
Benzer bir diyalog soyledir:

-Daha once Tomris’i duymus muydun?

09: Hayw, ama artik unutmam.

-Ozel mimari yapisi neydi?

09: Kurgan. Daha once duymamigtim ama.

0O12: Zigurat vard:r bir de bilimsel bir sey... Mesela ben Kleopatra'mn Miswrlt oldugunu

unutmam. Tomris’i de unutmam.
Bir diger 6rnek:

O6: Yunanistant se¢mistim Hoplitleri kullaniyordum.
-Hoplit neydi?

O6: Yunanlilarin askeri birligi, mizrakl

-Oyunda “harika” kurdun mu hig?

06. Sadece Babil’in Asma Bahgelerini hatirliyorum.
-Daha once duymus muydun?

06: Yok, oyunda ogrendim. Hopliti de oyunda ogrendim.

Diger bir oyuncu O8 ise oyunda Iskitlere has olan kurgan: ve atli okgular: ilk kez seklen ve
ismen Civilization VI oyununda gordiigiinii ifade etmistir. Ayni zaman da O3, Astekleri ilk kez
oyunda gordiigiinii ve sonradan internette arastirdigini, ifade etmistir. O1’in de bu husustaki
ifadeleri de soyledir:
"Ornegin Iskitlerin ve Mogollarin atl ok¢u birimlerini ilk kez bu oyunda gérdiim.
Ozellikle [ilk kez karsilastigim seyler] kiiltiirde cok oldu. Ornegin Almanya'da Ruhr
Vadisi oldugunu okulda gormiigtiim ama ondan once bu oyunda ilk kez karsilastim.
Oyunda harikalar: iirettigim zaman yakinlastirip nasil bir sey olduguna

’

bakiyordum. Yasak Sehir gibi bir¢ok sey 6grendim. Yani oyunun bana katkisi oldu.’
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Tarihsel temaya sahip olan strateji oyunlarinda 6grenme, yukaridaki ifadelerde de goriildiigii
gibi, kagmilmaz olarak gerceklesir. Oyuncu, oyunu gergeklestirebilmek igin, Senaryoya
serpistirilen 6gelerle muhatap olmak zorundadir. Dolayisiyla oyuncu, bu 6geleri yavas yavas
tanimaya baslar. O6’nin hoplit askeri biriminin ne oldugunu 6grenmesi, onun oyun iginde
maruz kaldig1 savasla alakalidir. Ciinkii O6 siivarilere kars1 mizrakli askerlerin(hoplit) daha
avantajli olacagini diisiindiigii i¢in bu askeri birimi bir siire ordusunun merkez kuvveti olarak
iiretti. 09> un Tomris’i ve kurgan: 5grenmesi de Iskitleri segcmesinden kaynaklanmaktadir. Bu
ornekler aragtirmaya katilan oyuncularin nasil bilgi edindigini temsili olarak gostermektedir.
Bu arastirmada Civilization VI oyununu deneyimleyen her oyuncu i¢in benzer ornekler sdz

konusu olmustur.

Civilization VI, Total War serisi oyunlarda oldugu gibi savaglarin sinematik bir grafikle
yonetildigi bir oyun degildir. Dolayisiyla oyuncularin bazi askeri birliklerin avantajli ve
dezavantajli taraflarin1 gérmeleri daha kisitlidir. Bunun yaninda askeri birliklerin boyut olarak
kiigiik goriinmesi oyuncularin bu birlikleri daha detayli gormeleri 6niinde, merak edip yakindan
incelemedikleri siirece, bir engel teskil etmektedir. Arastirmaci tiim bunlara ragmen bazi askeri
birimleri ve bu birimlerin hangi ¢aga has olduklarini oyunculara “Askeri Birimler Caligma
Yaprag1” (bkz. Ek-5) vasitasiyla gorsel olarak sormustur. Bu sekilde arastirmaci oyundaki
mevcut grafiklerin gercegi temsili bakimindan etkisini ve oyunculardaki imgelem etkisini kismi
oranda Olgmek istemistir. Ciinkii tarihsel kavrama becerisinin alt basamaklarindan birisi de
temsili resimleri/gorselleri kullanmaktir (MEB 2009, s. 10). Temsili gorselleri kullanabilmek,
gorselin temsil ettigi nesnenin ya da 6znenin neye benzedigi hakkinda fikir sahibi olmakla
ilgilidir. Civilization VI oyununda en sik karsilasilan nesneleri askeri birimler olusturdugundan,

arastirmaci askeri birimlere odaklanmistir.

Askeri birimlere yonelik temsili ve ger¢ek gorsellerin oyunculara sunuldugu calisma

yapragmdan (bkz. EK-5) elde edilen sonuglar agsagidaki tablo 5.2.2” de gosterilmistir.
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Tablo 5.2.2 Askeri Birimler Cahsma Yapragi'na (Ek-5) iliskin Basar Seviyeleri

Oyuncular Oransal Olarak Dogru Bilme
o1 6°da 5
02 6°da5
03 5te 4
o4 6’da 5
05 5te 4
06 5te 4
o7 5te 4
08 5te 4
09 6°da 2
010 5te 3
0o11 5te 3
012 6’da 3
013 5te 4
014 5te 4
015 5°te 2
016 5te 4
017 5te 3
018 5te 4
019 5te 5
020 5te 5

Tabloda goriildiigii gibi oyuncular yiiksek bir basar1 elde etmistir. Oyuncularin bazilarina alt1
bazilarina bes gorsel sorulmasmnim nedeni, oyunda astiklar1 ¢cag sayisiyla ilgilidir. Dolayisiyla

Modern Cag’1 oynamamis oyunculara, ilk tanklar1 temsil eden gorsel sorulmamustir.
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5.3 Tarihsel Analiz -Yorum Becerisi ve Civilization VI

Oyun oynama siirecinde en genis kapsamli veri elde edilen tarihsel diisiinme becerisi, tarihsel
yorum ve analiz becerisi olmustur. Bunun ana sebebi: Civilization VI oyununun bir strateji
oyunu oldugu gercegi ve dolayisiyla becerinin de adindan anlasilacagi iizere; oyunun,
oyuncunun yorum ve analiz yapmasini zorunlu kilacak bir¢ok duruma maruz birakmasidir.
Elbette bu durumlar, tarihin ana unsurlari(Tablo 5.3.1) arasinda sayilabilecek olanlardir. Bu
unsurlar degerlendirilirken tarihsel yorum ve analiz becerisinin tanimina ya da sartlarina zaman

zaman atiflar da yapilacaktir.

Tablo 5.3.1 Tarihsel Analiz ve Yorum Becerisinin Kategorileri ve Frekanslan

Kategoriler Frekans
Savas Durumu(hazirhk ve sebepleri) 35
Savasin Etkileri 40

Medeniyetlerin Gelisimindeki Faktorler 52

Diplomasi 7
Cografi Etkenler 37
Strateji Kurma 30

Tablo 5.3.1°deki kategoriler, Civilization VI oyununun yapis1 ve mekanikleri temel alinarak
olusturulmustur. Bunun nedeni, Civilization VI oyununun sahip oldugu 6grenme araglarini

vurgulamaktir.
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5.3.1 Savas Durumu

Civilization VI oyununda oyuncularin savasa girmeleri ya da girmemeleri hem kendi
stratejilerine bagl hem de dis faktorlere baglidir. Ayni zamanda diger medeniyetler ile olan
iliskilerine ve onlara kars1 olan emelleriyle de iliskilidir. Oyun siirecinde oyuncular, kendi
stratejilerini kurarken, hedefleri kazanmak oldugu igin, zaman zaman bagka medeniyetlere de
savag ilan ettiler. Dolayisiyla, tarihe yon verme giiciine sahip olan savaslarin, oyun
cergevesindeki, anlaminin; tarihsel yorum ve analiz becerisiyle ne derecede iliskili oldugunu
gormek faydali olacaktir. Oyuncularin bagka bir medeniyete savas agmalar1 genellikle su

sebeplere dayanmaktadir:

e Hammadde gereksinimi,
e Baska devletlerin baskilarina maruz kalmalari,
e Biriken gii¢lerini kullanma gereksinimi duymalari,

e Ve elbette oyun/eglence boyutu.

Arastirma siirecinde oyunu bir ve ya iki defa tecriibe edinebilen ve dijital oyunlara pek asina
olmayan oyuncular, en azindan oyun iginde var olmaya ¢alismak adina diger medeniyetlerden
gelen saldirilara kars1 koymaya ¢alistilar. Bunun yaninda basta cografi konumlar1 olmak iizere
farkli etkenlerden dolay1, 6rnegin askeri giicii caydirici seviyede olan bazi oyuncular, hi¢ savas
gormemistir. Bu durumun yarattig1 gelismislik seviyesi ve rahat bir oyun oynama stiregleri de

degerlendirilmistir.

Oncelikle arastirma grubu icerisinde savas acan ya da kendisine savas agilan oyunculara, bunun
nedenleri sorulmustur. Her oyuncunun oyunu, kendine has durumlar arz ettigi icin savasa
girmeyen oyuncular da olmustur. Savasa girmeyen oyunculara ise bu hususla ilgili olarak askeri
hazirliklar1 sorulmugtur. Ciinkii Civilization VI oyununda askeri giicii yetersiz olan bir
oyuncuya bilgisayar tarafindan savas agilmasi (oyuna baslarken belirlenen zorluk seviyesi de
bu durumu i¢in dnemli bir etkendir) oldukg¢a olasidir. Bu sebeple oyuncularin askeri olarak
hazirhikli olmalar1 énemliydi. Ornegin O13, yenildigi oyunun nedenini su ifadelerle belirtti:
“...Cin ile siirtiigtiim biraz. Askeri hazirlik da yapamadim.” Oyunu tekrar oynadig1 zaman ise
su stratejiyi uyguladigmi ifade etti: ” Swnirlar: genis tutup askerleri sinirlarda konuglandirirdim.
Swtrlart korudugum zaman diger seylerle ilgilenebiliyordum.” Oyuncu, ilk oyunda edindigi
tecriibeyi ikinci oyununa tastyarak askeri olarak da caydirici bir seviyeye gelmistir. OS5 ise,

Ben Rusya ile bir kere savastim. Simirlarina yaklasmisim, beni uyardi. Ben de savas agtim.
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Savas sonuca varmadi zaten, baris teklif ettim. Daha da savasmadim. Ama etkisini hissettim.
Onlar bana tiifekle saldirirken ben mizrakla karsilik veriyordum. Beni ¢cok zorladilar, o yiizden
ben de hemen baris teklif ettim” ifadesini dile getirdi. Oyuncu burada savas agtiktan sonra
hazirliksiz oldugu i¢in ve karsilik verecek askeri teknolojiye sahip olmadigini fark edip barig
teklifinde bulunmustur. Benzer bir durum O9’un oyununda da yasanmistir. Oyuncu atesli
silahlar i¢in gerekli hammaddeye sahip olmadig1 icin olas1 bir savas i¢in kendini savunmasiz
hissetmistir. ifadeleri sdyledir: “Son anda aldim barut(potasyum nitrat) madenini. Yunanistan
cok yakimimdayd (askerler smirin hemen diger tarafindaydi) benim atesli silahlarim yoktu ama

Yunanistan’in vardi. Eger savas a¢salard yenilirdim”

Askeri teknoloji arasindaki farklar savasin sonucunu belirleyen en 6nemli etkenlerdendir.
Bunun Tiirk tarihinde bircok ornegi mevcuttur. Osmanli Imparatorlugu’nun yiikselis
doneminde diger devletlere karsi atesli silahlar teknolojisindeki iistiinliigii ya da yikilis
donemindeki tersi durum, buna iyi bir 6rnektir. Dolayisiyla oyunda bu tiir vaziyetlerin ortaya
¢ikmast bu arastirma icin anlamli olmustur. O5’ten bagska O1,02, 09, O18 de benzer

vaziyetlerle karsi karsiya kalmislardir.

05’in teknolojik yetersizligine ragmen baris teklifinin kabul gormesi, bilgisayar1 bu savasta ¢ok
zorlamig olmasiyla ilgilidir. Fakat O16 askeri olarak giigsiiz bir durumda oldugu i¢in baris
teklifi kabul edilmedi ve oyuna erken veda etti. Ifadesi soyledir: “Askeri giiciim yetersiz kaldig
icin yikildim.” Diger bir oyuncu O14, O16’nin aksine bdyle bir hamlenin olacagini hesaba
katmistir. Onun ifadeleri ise soyle: “Zaten oyunun basindan beri bir yerden hamle bekliyordum.
Sonugta sen gelisemeden digerleri sana savas agabiliyor... sonra asker arttirdim.”
Oyunculardan birisi(O14) oyuna devam ederken digeri oyunu kaybettigi igin tekrar oyuna
baslamak zorunda kaldi. Oyuna tekrar baslayan oyuncu (016) ilk oyundan edindigi tecriibeyi
kullanarak biitiin askeri tehditlere karsi etkili 6nlemler almaya basladi. Kendisine bu deneyimin
ikinci oyununda yarattig1 etki sorulunca séyle cevap verdi: “Ben bu oyunda daha rahattim
eskisine gore, ¢iinkii beni sadece Kongo tehdit ediyordu. Ben de oraya asker yigmistim ama
onlar da bir sey yapamadi. Amsterdam vardi yammda, Sehir Devleti. Onu kendime
baglamistim. Bu yilizden de biiyiik bir etkisi oldu. Hem ticari olarak hem de askeri olarak.”,
“Ayrica orada tampon bir bolge olusturarak beni korudu(Amsterdam).” Tampon devlet ya da
tampon bdlge kavramlarma giiniimiizde ve tarihi metinlerde siklikla rastlanmaktadir. Ornegin
Belgika’nin I. Ve II. Diinya Savasi1 6ncesinde Fransa ve Almanya arasinda tampon devlet olmasi

gibi. Giiniimiizde ise “Suriye’de tampon bir bolge” sdylemi hala gilincelligini korumaktadir.
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Dolayistyla dijital bir oyunda
tampon devlet kavramini

oyuncunun bizzat kendisinin

deneyimlemesi, tarihsel
. diistinme becerilerinden
7 tarihsel kavrama ve

deneyimlenmesini  saglayan
stireci itibariyle de tarihsel
yorum ve analiz becerisi
bakimmdan anlam ifade

®  etmektedir.

Gorsel 5.3.1.1 O16'min Oyunundan (Tampon Devlet)

Savasa dair baska bir tecriibe O12’nin “/lk basta oyunu hi¢c anlamamistim. Hep bir seyler
tiretiyordum ilk basta sonra bir baktim sinirlarimda askerler goriinmeye baslandi ve yikildim.
Ama yeni oyunda direk savunmaya odaklandim. Eskisine oranla gelisime oncelik vermedim.
Sonra bana tekrar savas a¢ilinca hazirlikliydim ve savurdum” ifadelerinden de okunmaktadir.
Oyuncunun oyundaki dinamikleri kavramasi belli bir siire oyunu oynamasi gerektirmektedir.
Bu yiizden O12’nin medeniyetini gelistirirken dig tehditlere kars1 gerekli dnlemleri almamast,
oyunda elde ettigi kazanimlar1 kaybetmesine sebep olmustur. O halde O12 i¢in, bir devletin
gelismisligini siirdiirebilmesinin ayni1 zamanda onu korumakla da ilgisi oldugunu tecriibe
ederek gormiistiir, diyebiliriz. Benzer bir duruma yonelik O18 ifadeleri bunu dogrulamaktadir.
[fadesi soyledir: “Kesinlikle, onlari [kazammlar1] savunmak gerekiyor. O yiizden bir daha
oynarsam eger, bu sefer savunmaya da énem verecegim.” 010 ise savas olasiligini hesaba
katarak kendi onlemlerini aldi. ifadeleri soyle: “Bana ilk oynadigim zaman Cin savas ilan
etmisti ama ben ondan once ¢ok asker iiretmistim ve savusturdum.” 010’un tedbir almasinin
nedeni, kendisine komsu olan ve iligkisinin iyi olmadig1 Cin’in sinirlaria asker yigmasiydi.
Dolayisiyla oyuncu bu iki sebepten 6tiirii askeri tiretime odaklanmigti. 012, 018 ve O10, benzer
durumlara kars1 oyun iginde farkli tepki vermislerdir. Fakat {igiiniin de olusan ortak kanaat,

medeniyetin gelisiminde, savunmanin hayati 6nemde oldugu yoniindedir.
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Yasadigimiz diinyada {ilkeler, dis tehditlere karst sadece askeri olarak Onlem
almazlar/almamiglardir. Tedbir almanin diger yolu da diplomasidir. Tarih temali oyunlar
da(ozellikle Europa Universalis 1V) bu gercekligi mekaniklerine yansitir. Bunun Civilization
VI &rnegindeki karsiligi, oyunculardan O3’iin uyguladigi stratejide goriilmektedir. ifadesi

sOyledir:

“Olabildigince ittifaka girmeye ¢alistyordum. Ciinkii ¢cok savas oldugu zaman
sehirlerde huzursuzluk ¢ikiyor. Isyan ciktigi zaman da savasi kaybetme olasiligi
artiyor. O yiizden olabildigince geligsiyorum. Gerekli oldugu zamanda daha iyi
savagabileyim diye geligiyordum. | “Orta Cag da ittifak kurmustum diplomasiyle
Ve ortak savaga girmistim. Normalde tek bagima zorlanirdim fakat diplomasi, ittifak

kurup yendim.”

Oyuncu diplomatik bir stratejinin yaninda savasin yarattigi i¢ etkileri de hesaba katmistir. Bu
i¢c etkiler, savasin gidisatmi olumsuz etkileyebilecek olan isyanlarla sonu¢lanabilmektedir.
Ciinkii Civilization VI oyununda uzun siireli savaglar halkin huzursuzlugunu arttirmaktadir. Bu
durum belirli seviyelere geldigi zaman bir isyan ¢ikmasina neden olmaktadir. Savas esnasinda
isyan ¢ikmasi, oyuncunun ayni anda i¢ ve dis tehditlerle ugrasmasi manasma gelecegi igin
yenilme riskini de arttirmaktadir. Oyuncunun bunlar1 analiz ederek diplomasi se¢enegini

kullanmasi dikkat ¢ekicidir.

Yorum ve analiz yetisi dogas1 geregi pratikle gii¢lenir. Civilization VI oyununun sagladigi bu
pratik imkani, oyuncunun kendi tercihleri ve somut olarak karsisina ¢ikan durumlara yoneliktir.
Yani oyuncu, ona anlatilan ya da okudugu durumlar1 degerlendirmek yerine bizzat oyunda
yasadig1 olaylar iizerinden bir analiz yapmaktadir. Oyunda edinilen tecriibeler, tarihin
unsurlariyla da benzer oldugu i¢in, oyuncunun tarihteki benzeri durumlar1 daha iyi algilamasini
ve degerlendirmesini destekleyecektir. Ayrica yukaridaki ornekler, MEB’in (2009, s.12)
belirttigi, tarihsel yorum ve analiz becerisinin bilesenlerinden ‘“Neden sonug iliskilerinin bir¢ok
boyutunu (bireyin ve tarihi sahsiyetlerin 6nemi, ekonomik ve nesnel kosullarin 6nemi,
diisiincelerin, insan ¢ikarlarinin, sansmn ve tesadiifiin rolii) g6z Oniine alarak bu iligkiyi analiz
etmeyi besleyen” durumlar1 da igerir. Bu duruma yo6nelik birkag 6rnegi daha agiklamak faydali

olacaktir.
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-Senin topraklarim ortadan ikiye bolen bir deviet vardi. Sen bu yiizden ona savas ilan etmek

lizereydin.

O6: Evet, Fransaydi. Topraklarim arasindaki baglantiyr engelliyor diye.

Bir baska ornek ise,

08: Demirin sikintisini ¢ektim, demir bulmakta ¢ok zorlandim. Bakir vardi ama demir yoktu.
- Demir bulamadiginiz zaman neyi tiretemiyordun?

08: Savas gemisi... Her seye demir lazim, demir i¢in savasi goze alirdim.

0O4: 3’e 3 oynadigimizda ben de uranyum madeni yoktu. Ben de uranyuma sahip olan komsuma

savas actim ve aldim.

Ulkelerin hammadde kaynaklarmi kontrol etmeye ydnelik girisimlerinin birgok drnegine tarihte
ve giiniimiizde rastlamak miimkiindiir. Civilization VI oyununda da kritik 6neme sahip

2

hammaddeler, “stratejik kaynak” olarak geger. Bu kaynaklara sahip olma, medeniyetin
gelismesi ya da askeri olarak savunulmasi anlaminda ¢ok onemlidir. Yoklugu cekilen
hammaddeler ise ya antlagsmalarla bagka bir medeniyetten temin edilir ya da o hammaddeye
sahip olan medeniyetten, yukarida gegcen O4 ve O8’in ifadelerinden de anlasildig1 gibi, savas
yoluyla alinir. Bu anlamda yukarida goriilen 6rnekler ve ilerleyen satirlarda karsilagilacak

olanlar, tarihsel yorum ve analiz becerisinin gereklilikleriyle kesisen yonler igermektedir.

Bunlar:

e Bireysel inisiyatif, tarihi ya da giiniimiizii sekillendirmede olduk¢a 6nemli bir yere sahip
olmustur (MEB, 2009, s.11). Oyuncunun da oyunda inisiyatifi alan taraf oldugu
diisiiniildiigiinde, insan dogasindaki bu egilimlerinin sebeplerini daha iyi anlamasi
muhtemeldir.

e Tarihte zorunluluk, olaylarmn akis siirecinde tek secenek oldugu diisiiniilmesi yanlis bir
tutumdur (MEB, 2009, s.11). Civilization VI oyununda oyuncular bir nevi kendi
tarihlerini yarattiklarindan segeneklerin, sansin ve tesadiiflerin bu baglamdaki roliinii

gormektedirler.
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Oyunda hammadde sebepli savaslara dair son 6rnekler soyledir:

Ol’e “petrol i¢in savas ilan ettigin oldu mu?” sorusu soruldugunda su cevabi verdi:

“Oldu. Petroliim sikintilvydi, bir anlasma ile almistim zaten o yiizden bir an énce
kendi petroliimii bulmam lazimd, ¢iinkii bitecekti. Ben de petrol olan bir bélgeyi
isgal ettim Bana kazanglar: da oldu askeri agidan kaybettirdikleri de. Askeri agidan

zayifladim. Donem donem kaynak sikintilari ¢ekiliyor.”

Civilization VI oyununda stratejik kaynaklar oyunun siirdiiriilebilmesindeki en Onemli
etkenlerdendir. Oyunda stratejik hammaddelere dogrudan sahip olabilmek tamamen sansa
dayalidir. Ciinkii oyuncular oyuna rastgele atanmig bolgelerde baslamaktadirlar. Dolayisiyla
bazi oyuncular bu kaynaklarin oldugu cografyada oyuna baslarken bazilar1 da bunlardan
mahrumdur. Bu yiizden, O1’in ifadelerinden de anlasilacag: iizere, stratejik kaynaklar ya
diplomasi ile elde edilebilir ya da savas yoluyla. Iste bu ikilem, Civilization VI oyunu ile
gercekligin kesistigi bir bagka noktadir. Bu ikilemin oyuncuyu strateji gelistirmeye itmesi de
tarihsel yorum ve analiz ve tarihsel kavrama(empati) becerileriyle oyunun kesistigi baska bir
noktadir. O8’in demir madenine yiikledigi anlam ve O1’in petrolii elde etme yontemi bunu
gostermektedir. O2°nin hammaddelere yonelik goriisti de soyledir: “Bilgi ve Atom ¢aginda
uranyum onemli, daha eski ¢caglarda demir onemli. Hammadde olmadigi zaman bazen fetih

yvapryorum ya da sehir devletlerini kendime bagliyorum(vasal).”

Bu orneklerde, iki oyuncu da baska segeneklerinin oldugunu farkindadir. Bu segenekler O1’in
oyununda antlagsma ve isgal, O2 'nin oyununda da o hammaddeye sahip olan kii¢iik devletleri
kendisine baglama ya da fethetmedir. Ayrica hammaddenin kullanim alanlariin bilinmesi de
tarihsel kavrama becerisi igerisinde degerlendirilebilir. O2’nin uranyumun “tanklarda(zirhlar
icin bilesen olarak) ve niikleer alanda” kullanildigmi sdylemesi ve hangi cagda hangi
kaynaklarin 6nemli oldugunu dair beyani, tarihsel yorum ve analiz becerisi i¢in tarihsel

kavramanin gerekliligini de gostermektedir.

104



5.3.2 Savasin Etkileri

Savaglar, tarihsel metinlerin ve tarih 6gretiminin olduk¢a Onemli bir boliimiinii olusturur
(Safran ve Aktas, 2012). Bu yiizden savas olgusunun yarattig1 etkilerin anlagilmasi da tarihi
anlamada onemli olacaktir. Savagin etkilerinin oldukc¢a genis alanlara yayilmasi bu olgunun
anlagilmasindaki en biliyik zorlugu olusturur. Bu sebeple savasin etkilerine genis bir

perspektiften bakmak gereklidir.

Tarih temali strateji oyunlarinda savasin merkezi bir konumda olmast ve oyuncu tarafindan
olusturulan alternatif tarihin yoniinii belirlemesi; oyuncunun savas olgusuna bigtigi anlamin,
oyun sinirlart i¢inde, agia ¢ikmasina neden olmaktadir. Elbette bu anlam, makro diizeyde ve
oyunda kontrol edilen devleti hangi hususlarda etkiledigiyle smirhidir. Tablo 5.3.1° de
arastirmaya katilan oyuncularin savasin etkilerine dair goriisleri kategorize edilerek

gosterilmistir.

Tablo 5.3.1 Oyunculara Gore Savasin Oyundaki Etkileri

Ekonomiyi Olumsuz 01, 02, 03, 05, 06, O7, 08, 09, 010, O11, 012, | 19
Etkilemesi 013, 014, 015, 016, 017, 018, 019,

Gelisimi Engellemesi 019, 013, 05, 017, 018, 016, 014, 011, 09, 010, | 14
08, 01, 04, 012

Isyanlan Tetiklemesi 013, 05, 011, 06, O3, 018, O8 7

Savas deneyimlerinin oyuncu goriislere hangi hususlarda yansidigmi gérmek, Civilization VI
oyununun tarihsel yorum ve analiz becerisini destekleyen yonlerinin anlasilmasi i¢in faydali
olacaktir. Bu dogrultuda O19’un ifadesi de soyledir: “Savasin getirdigi ekonomik yiikiimliiliik,
medeniyetin gelismesini zorlastirdl ve harcamalar askeri alanda oldugu i¢in diger gelismeleri,
teknolojiyi vs. yavaslatti.”” O13’lin ifadeleri de soyledir: “Sehirler zarar gériiyor. Toparlanmasi
zor oluyor, maliyetli ve uzun.” Savasin sehirlere verdigi zarar konusunda O11 de O13 ile ayn1
diisiincededir. Onun ifadesi de soyledir: “Bu siirecte de benim ¢iftliklerimi ve madenlerimi
vagmaladilar ve beni geriye stiriiklediler ve asla gelisemedim. Siirekli savastigim igin de para

stkintist gektim. Kazaniyor gibi oldum kazanamadim, barig teklifi de gelmedi (onun baris
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istegini de kabul etmediler) vs. O yiizden herhalde bir daha kimseye savas agmam.” Savaglarin
diger gelisimleri etkiledigine dair O18’in ifadesi daha somuttur. ifade sdyledir: “Oyunda savas,
gelisimi olumsuz etkiliyor. Mesela tersane kuracaksin ama savas oldugu igin askeriyeye
odaklaniyorsun. Yani savasla mesgul oldugun icin diger gelismelere odaklanamiyorsun. Ya da
tiniversite yapmam lazim onun yerine kule(Sur) yapmak zorunda kalyorsun, ¢iinkii sehrin isgal

altinda.”

Oyuncu ifadelerinden anlasilacag1 iizere, savas sadece ordularin carpigsmast degildir.
Sonuglarindan ziyade siireci itibartyla da savas, oyunda medeniyetlerinin kaderine teshir
etmektedir. Ciinkii diger medeniyetlerle rekabet edebilmek i¢in her alanda(kiiltiir, bilim,
ekonomi vs.) ilerlemek gerekmektedir. Dolayisiyla savaslar, oyuncu odagmin de§ismesine

neden olmustur.

Simdiye kadar verilen ornekler gerceklikten uzak degildir. Savasin etkilerine dair ders
kitaplarinda yazilanlar, oyuncu deneyimleriyle paralellik gostermektedir. Fakat ders
kitaplarinda bu bilgilerin bir yigin seklinde olmasi, sadece onu okuyarak, duruma dair anlaml
bir 6grenme olusmasi i¢in yeterli degildir. Dolayisiyla, orneklerde de goriildiigi gibi,
oyuncunun bu etkileri oyun vasitayla hissetmesi/hissedebilmesi dikkate degerdir. Deneyimin
aktarilmasi gibi bir durum s6z konusu olmayacagi i¢in, savaslarin etkisini okumak ya da
dinlemek; benzer olgular1 tecriibe etmekle anlam derinligi bakimindan farkli olacaktir.
Aragon’un bunu Ozetleyen 6zdeyisi soyledir: “Tecriibe aktarilamaz; yalnizca dogmatizm
aktarilabilir.” (aktaran Reboul, 1991, s. 62)

Baz1 oyuncular savasin ekonomik zararlarini azaltmak i¢in ordularinda niceliksel degisiklikler

yapmislardir. Bu durumu temsil eden iki 6rnek soyledir:

O14: Sadece savasla ugrastim ve diger hichir seye zaman aywamadim. Kiiltiirel gelisime,

ticarete... Gelisemedim.

-Ekonomin nasildi?

O14: Kétiiydii.

-Savastan sonra ekonomin ¢ok kotii oldugu icin bir seyler yapmistin. Neydi o?

014: Askerleri terhis etmistim. Sonra ekonomi biraz diizeldi.
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O11 de benzer hamleyi yapnustir. Ifadesi soyledir: “Savas bittikten sonra askerleri

1

sildim(dagitmak, terhis). Sonra artti biraz ekonomim, tarimla arttirdim.’

Aslinda oyuncular askerlerini terhis ederek riske girdiklerinin farkindaydilar. Fakat ¢cok sayida
asker barmdirmak, biitcedesinde agiga sebebiyet verdigi icin; ordularmmin mevcudiyetini

diisiirmek zorunda kaldilar.

Savasm etkilerine dair daha carpici bir diyalog, oyun esnasinda, O11 ve O9 arasinda olmustur.

O9’un bir medeniyete yiiksek sesle savas ilan edecegini soylemesinin ardindan:

Ol11: Bence etme ¢iinkii hem ilerleyemiyorsun(gelisemiyorsun) hem yaptiklarini da

kaybediyorsun. Kazanabilirsin evet, ama savas bir kumar. Kazanabilirsin de kaybedebilirsin

de.

009: Eger kazanirsam ¢ag atlayacagim(daha ¢ok gelisecegini ifade ediyor).
- Risk yoksa kazang¢ da yoktur mu, demek istiyorsun?

09: Yani. Durdugum yerde nasil gelisebilirim.

O11: Suan siirekli savasan birisi olarak gelisemedigimi soyleyebilirim.

Goriildigi gibi O9, gelismenin bir diger yolunun da baska devletleri fethetmekten gectigini
disiinmektedir. Fakat O11’in tavsiyesi lizerine de bu emelinden vazge¢mistir. Vazge¢mesinin
bir diger nedeni de, O9’un O11’in oyunda yasadiklarina sahit olmasidir. Dolayisiyla ayni
mekanda oyun oynamak, sadece oynamak degildir. Ayn1 zamanda oyuncularin birbirlerinin
tecriibelerine taniklik etmesi ve oyuna dair 6grendiklerini paylagsmasidir da. Bu 6rnekte O11’°in

savas1 “bir kumar” olarak tanimlamasi, yasadig tecriibeyle ilgilidir.

Oyunda savas gérmeyen oyuncular ise daha hizli gelisebilmelerini bunula iliskilendirmislerdir.

Ornek diyalog sdyledir:

-Oyunda en hizli geligen sendin. Sence neden?

09: Savas yapmadigim igin para kaybim olmadi. Biitiin odagimi gelisime ve iiretime verdim.
010: Biz de savas yapmasaydik biz de gelisirdik.

Uygulama siirecinde uzun soluklu savaslarin isyanlar tetikledigi oyunlar da olmustur. Bunlar1

temsilen iki 6rnek soyledir:
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O6: Cok fazla askeri birim arttirdigim icin ekonomik olarak ¢ok zarar goriiyordum. Ekonomiye
giren biitiin altinlar: askerlere harcryordum. O yiizden fazla gelisemedim. Aldigim/fethettigim
sehirleri de kaybetmeye basladim.

-Isyan ¢ikti degil mi senin iilkende?
O6: Evet... Uzun savas yiiziinden.

Diger 6rnekte O11 sdyle soylemektedir: “Ilk basta ¢cok mutlu ilerlerken bir anda savas baslad.
Ben siirekli savastim. O yiizden isyan ¢ikti. Halk ile hi¢ ilgilenmiyordum. Sonra Misir’t yendim

’

ve isyant da bastirdim. Ipleri elime aldim ama biraz uzun stirdii.’

Savas, siiphesiz tarihin gidisatina etki eden dnemli unsurlardandir. Bu etkilerden, Civilization
VI oyununun smairlari1 ¢ergevesinde olanlardan, bazilarini yukaridaki ifadeler géstermektedir.
Peki oyuncularin bu oyunla deneyimledikleri savaslar ve bu savaslari etkileri itibariyle
degerlendirmeleri, tarihsel yorum ve analiz becerisi baglaminda ne anlama gelmektedir?
Oncelikle oyucularin savas olgusunu bir oyun vasitasiyla deneyimlemeleri ve bu deneyimleri
degerlendirmeleri, tarihsel yorum-analiz becerisi i¢in bir pratik niteligindedir. Bu pratik
oyuncular benzer olaylar1 algilamalarin1 kolaylastiracak ve anlama derinligini arttiracaktir.
Civilization VI oyununun, bazi tarihi durumlara yonelik, anlam derinligini arttirmasi, sadece
bu boliimde bahsedilen savasin etkilerine yonelik degil ayn1 zamanda bu boliimden 6nce ve
sonra tartisilan biitiin bulgular i¢cin de belli seviyelerde gecerlidir. Yine daha 6nce bahsedilen

Vico’nun “verum factum” ilkesi, bu boliimdeki verilerde de aciga ¢ikmaktadir.

5.3.3 Cografi Etkenler

Cografyanin insanlarin ya da devletlerin egilimlerini belirlemedeki etkisi agiktir. Cografi
konumun stratejik(askeri, ekonomik) taraflari, tarih boyunca devletlerin kaderlerini de etki
etmistir. Bu etki kimi zaman olumlu kimi zaman olumsuz olmustur. Cografyanin olumlu
yanlarmin avantajlarini kullanmak ve olumsuz taraflarin da etkisini azaltmak ya da yok etmek

adina tarih boyunca devletler ¢esitli stratejiler uygulamislardir.

Bu béliimde, Civilization VI oyununda, cografi durumlardan dogan oyuncu davranislar ya da
cografi durumlar1 yorumlayan oyuncu ifadeleri, tarihsel yorum ve analiz g¢ercevesinde
degerlendirilecektir. Oyuncular, oyunda karsilastiklar1 cografi etkenleri hammadde, stratejik

konum (askeri, ekonomik) ve tarima uygunluk baglaminda degerlendirmislerdir. Oyunda
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cografi etkenler dogrultusunda karsilasilan olaylara verilen tepkiler(strateji) ya da oyuncunun

fark ettigi durumlar, tarihsel analiz ve yorum becerisiyle su noktalarda kesismektedir:

e Neden-sonug iliskileri ve strateji gelistirme
e Egilimleri belirleme
e Sans boyutu

e Deneyim sonucu analiz ve yorum pratigi

Ik &rnek O13’iin kendi cografi konumuna yonelik yaptig1 yorumdur. Ifadesi sdyledir:
“Yerlestigin yer ¢ok onemli. Kaynaklar ¢ok onemli. Mesela benim cografyada hammadde
yoktu, sadece piring ve orman vardi. Diger sehirlere yakindi ama. O yiizden ticaret
yapabiliyordum, hizli bir sekilde. Askeri olarak yakin oldugunda da ¢abuk asker sevkiyati
yapabiliyorsun.” Oyuncu hammadde disinda cografyanin(sadece mesafe olarak) hem ticari
hem de askeri lojistik bakimmdan 6nemini vurgu yapmistir. Oyunun baslangicinda sahip
olunan bodlgenin avantajlari, tamamen sans faktoriiyle ilgilidir. Oyunun ilk zamanlarinda tarim,
hayvancilik ve demir gibi bazi1 madenler cografyanin avantajini belirlerken ilerleyen ¢aglarda
farkli madenler ve konumsal durum 6nem kazanmaktadir. Dolayisiyla cografi bolgelerin
cazibesi oyunda yasanan ¢aga gore degismektedir. O2 bununla ilgili soyle demistir:
“Madenlerin hangi ¢agda olduguna gore onemi degisiyor. Zaten o madenleri kullanabilmek
icin de bilim gerekli. Bilim her seye etki ediyor. Ornegin Bilgi ve Atom c¢aginda uranyum
onemli, daha eski ¢aglarda demir dnemli.” Oyuncularin hammaddelerin degisen 6nemini
gormeleri ve dahasi tecriibe etmeleri tarihsel analiz ve yorum becerilerini katkida bulunacaktir.
Ciinkii tarihin gidisatina tesir eden bir baska unsur, kaynaklar i¢in devletlerin verdigi
miicadeledir. Ozellikle Endiistri Cagi’'ndan giiniimiize kadar olan zaman diliminde devletlerin
giristigi miicadeleleri anlamak, biraz da isin hammadde boyutunu kavramaktan gegmektedir.
“Savas Durumu” boliimiinde O1’in petrol elde etmek i¢in yaptig1 antlagsma ve savas 6rnegi ya
da O8’in “demir madeni i¢in savasi goze aluum” ifadeleri, oyuncularin Civilization VI

oyununda hammaddenin 6nemine yiikledigi anlami gostermektedir.

Oyunda cografyanin sundugu imkanlar sadece madenlerle sinirli degildir. Cografi imkan,
konumsal durumlarla da ilgilidir. Bu yiizden oyuncularin bulundugu cografya egilimlerini de
etkilemistir. Ornegin O5 sdyle demistir: “Ben hep denize kiyisi olan bélgelere yerlestim.
Oradan yeni yerler kesfedebiliyordum. Bence sahil kenart daha iyi. ” O18 ise cografi konumunu

sOyle degerlendirmistir: “Denize yakin oldugum icin, deniz iiriinleri kaynaklarina yakindim.
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Denizcilikte daha giicleniyordum, ayrica. O yiizden de denizden saldirilar

engelleyebiliyorsunuz. Agaglik olan yerler onemli ¢iinkii onu tiretimde kullanabiliyorsunuz.”

Ifadelerden de anlasilacag iizere, oyuncularin egilimlerine cografi konumlar1 da etki etmistir.
Insan egilimlerinin anlasilmasi, onlarm yasadig1 karmasik diinyayr anlamada énemli bir yere
sahiptir (MEB, 2009, s. 9). Civilization VI oyununda bu egilimlere 6rnek olusturacak durumlar,
biitiin 6rneklerde goriildiigi gibi, belli seviyelerdedir. Fakat dikkate de degerdir. Ciinkii egilimi
gosteren oyuncular, tarihi metinlerle muhatap olan 6grencilerdir. Dolayisiyla bu tecriibe,
oyuncularim; MEB’in (2018, s. 16) de belirttigi, tarihteki degisimin hangi etkenler tarafindan

nasil etkilendigini analiz edebilmesini destekleyecektir.

Burada cografyanin egilimleri belirlemedeki etkisine dair agiklanmasi gereken soru sudur:
Oyuncu bunun farkinda mi? Civilization VI oyunundaki “boost” (yiikseltme) 06zeligi,
oyuncunun bu tiir durumlardan bazilarini1 fark etmesini kolaylastirmaktadir. Bu 6zelligin
cografi konumla ilgisi sdyledir: Ornegin denize kiyisi olan bir bdlgede yerlesim yeri kurulursa,
oyun, denizle ilgili baz1 teknolojilere ulasmay1 hizlandirmaktadir. Bu baglamda arastirmaci
Calisma Yapragi 1° de (bkz. Ek-1) oyunculara su soruyu sordu: Sahilde bir sehir kuruldugunda
yelkencilik teknolojisine daha erken ulasiimaktadir. Sizce bunun sebebi nedir? Soruya cevap
veren on ti¢(13) oyuncu, bunu “cografi konumundan dogan dogal bir siire¢” olarak tanimladi.
Ornek ifade(O1) soyledir: “Sahile yakin bir yerde sehir kurmak, denize uzak olan devletlere

nazaran, denizle ilgili gelismeleri daha da hizlandiracaktir.

Siradaki 6rneklerde, oyuncularin cografi durumdan kaynaklanan olumsuz durumlara yonelik
degerlendirmeleri ya da deneyimlerine yer verilecektir. O13’iin “Oyunu tekrar oynasaydin
nelere dikkat ederdin?” sorusuna cevabi soyledir: “Hammaddenin, bol oldugu yerlere sehir
kurardim. Hammaddeye 6nem verirdim, ¢iinkii tiretim hizli olurdu. En azindan giiclii bir devlet
olurdum.” 016 ise kendi oyunu i¢in: “Barutum olmadig icin tiifekli asker iiretemedim. Bir de
demir madenim olmadigi igin bazi askeri birimleri tiretemedim.” , demistir. 014 de bulundugu
bolgede demir olmadig: sdylemistir. ifadesi sdyledir: ” Demir madeni yoktu. O yiizden demir
silahl asker(Klasik Cag’da) tiretemedim.” O6 ise hammadde sikintisin1 soyle ifade etmistir:
“Oyunda madenlerden fazla yararlanamadigim(kendi bdlgesinde maden az idi) icin askeri
giiciimii fazla arttiramadim. Askeri giictimii arttiramayinca da saldwrilara fazla karsilik
veremedim.” Oyuncularin deneyimlerini degerlendirdikleri bu ifadeler, hammadde temellinde
neden-sonug odaklidir. O13 yeralt1 kaynaklarinin ekonomi ve tiretim boyutuna dikkat ¢ekerken

diger oyuncular (014, 06, O16) askeri yoniinii igsaret emislerdir.
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Siradaki 6rneklerde, oyundaki cografi konumdan dogan askeri stratejiler incelenecektir. Tarihin
biiyiik bir boliimiinii savaglar olustur. Fakat bu savaslar biiyiikk bir kisminin sonucunu da
cografyay1 iyi kullanan taraflar belirler. Dolayisiyla cografyanin askeri tarihle olan iliskisinin
anlagilmasi onemlidir. Civilization VI, Boliim III’ te deginilen tarihsel temal1 strateji oyunlar1
arasinda, cografya ve askeri strateji iligkisini en az yansitan oyundur. Fakat yine de bazi
ornekler kayda degerdir. Ornegin O3’iin Asteklerle olan savasinda cografyay: nasil kullandig,
kendi ifadeleriyle soyledir: “Asteklerle savastyordum, benim yanima gelmeleri igin bir bogaz
vardi, oradan ge¢meleri gerekiyordu. Ben de bogaz: kapattim o yiizden gelemedi.” O3, ayni
zamanda bu dar bogazi askerleriyle tutarak diismaninin sayisal avantajini kullanmasini da

engellemistir.

Uygulamanm ilk grubunda yer alan, O1, 02, O3 (O3 karsilasmaya gelmedigi i¢in arastirmaci
onun yerine oynadi), O8, O4 ve O7 bireysel uygulama bittikten sonra ii¢ saat siiren iice ii¢ takim
oyunu oynadilar. Bu oyunda, oyuncularin cografi konumu oyun tarafindan rastgele atandigi
icin, cografi konuma yonelik bazi durumlar meydana gelmistir. Oyunculardan O8, konum
olarak kars1 takimin ¢evreledigi bir bolgede oyuna bagladi. O8 ile ayni takimda olan O7 ise ana
kita disinda bir adada oynayan tek oyuncuydu. Bu cografi konumun(bkz. goérsel 5.3.3.1)

sonuglarmi oyuncular s6yle degerlendirmistir:

08: “Miittefiklerimin(O7 ve Arastirmaci) yardima gelememesi sonucunda yenildim. Ciinkii
miittefiklerim bana ¢ok uzaktaydi. Ben onlarin ortasinda kaldim.”, “Stratejik konum ¢ok
onemli. Mesela denize yakin olmadigin zaman hi¢bir sekilde denizde hakimiyet kuramuyorsun.
Baska bir iilke denizde gelistigi zaman daha ¢ok gelisebiliyor, ticaret yerlerini de ele
gecirebiliyor. Ornegin benim konumum tam diismanlarimin ortasindaydi. Ucii de bana ¢ok

giizel saldirdi, miittefiklerim de bana yaklasamadi. Konumun ¢ok ¢ok énemli etkisi var.

O7: “Beni fethetmek i¢in denizden gelmeleri lazimdi. Ben de denizciligimi gii¢lendiriyordum.

Bana yakin olan bir arkadasima(O8) savay ilan etmislerdi, ona yardim etmeye ¢alisiyordum.”

O1: “Plan tam olarak soyleydi: O8 ikimizin tam arasinda kalmigti. Onu ¢ok rahat sikistirip
ortadan kaldirabilirdik diye diisiindiik. Kazanacagimiz topraklar olacakti hem de giiciimiize

gii¢ katacaktik... Ona yardim gelmesi zordu, yukarida zaten O2 bekliyordu.”
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02: “Savasa girmedim... Senden(arastirmaci) bir hamle bekledigim icin savasa girmedim.

Ustte asker biraktim biraz. Saldirirsan saldirimin kirabilecek kadar asker.”, “Ben zaten OL'i

’

uyardim ‘sana denizden girecekler’ diye. OT de denizde gii¢liiydii.’

Gorsel 5.3.3.1, 3' e 3 Oyunda Oyuncularin Cografi Konumlarim1 Gosteren Harita

Oyuncularin bu oyunu degerlendiren ifadeleri, askeri stratejilerini cografi konumlarina gére
gelistirdiklerini gostermektedir. O6 oyundaki kotii konumu nedeniyle, cografi konumu “cok
¢ok onemli” olarak tanimlamistir. O7 ise bir ada olmas1 nedeniyle biitiin askeri odagini deniz
kuvvetlerine vermistir. O7nin tecriibesine dair tarihteki en iyi drnegi herhalde Ingiltere’dir.
Ciinkii deniz kuvvetleri {izerine ¢ok fazla egilmeleri, Ingiltere’nin cografi konumu ile ilintilidir
(Keegan, 1995, s. 547). O7’nin durumu da bununla benzerdir. Dolayisiyla oyuncularin bu
deneyimleri, benzeri tarihsel olgular1 ya da olaylar1 degerlendirmelerinde, onlara yardimci
olacaktir. Bu oyundaki diger bir durum da O1, O2, O4 ve O7’nin cografi avantajindan Gtiirii
rahat bir oyun oynamalaridir. O16’nin kendi oyununda edindigi tecriibe de benzer bir
deneyimdir. ifadeleri sdyledir: “ [Cografya]Askeri olarak da etkiliyor bence, ciinkii cografi
olarak daha giiglii devletlerin yaninda oldugun zaman onlar seni daha ¢ok tehdit edebiliyorlar.

)

Ama uzak oldugun zaman daha rahat oynayabiliyorsun.” Bir devletin giiclii ya da zayif
devletlerle komsu olmasi, onun yiikselisine ya da diisiisiine neden olabilmektedir. Bunun tarihte
birgok 6rnegi mevcuttur. Ornegin Bizans giiglii olsaydr belki de Osmanli Devleti
biiyliyemeyecek ya da biiyiimesi daha yavas olacakti. Tabi ayn1 durum Bizans perspektifinden
bakilinca da gecerlidir. Tabi bunlar birer olasilik 6rnekleridir. Fakat ¢ogu tarih¢i, Osmanli

Devleti’nin topraklarini genisletebilmesinin sebepleri arasmmda Bizans’in zayifligimi da
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gostermektedir. Yukarindaki 6rneklerde de goriildiigii gibi, oyuncu deneyimleri tarihteki bu tiir
orneklerle benzerlik gosterebilmektedir. Dolayisiyla bu baglamda, tarihsel analiz ve yorum

becerisi desteklenmis olmaktadir.

Cografi etkenlerle ilgili son veri, “Calisma Yaprag: 1”( bkz.Ek-1 ve gorsel 5.3.3.1) ’deki
gorsellerin insan yerlesimine uygunluguna dair oyuncu yorumlarindan olusmaktadir.
Oyuncularm tamami en uygun bdlge olarak bir numarali ve dort numarali gdrseli segmistir. Iki
ve li¢ numarali gorselin yerlesime uygun olmadigini da ifade etmislerdir. Bir numarali gorsele

iliskin oyuncularin degerlendirmeleri tablo 5.3.3.1°de kategorize edilmistir.

Gorsel 5.3.3.1 Cahsma Yaprag: 1'deki Oyuncudan Insan Yerlesimi Acisindan
Yorumlamasi Istenilen Gorseller

Tablo 5.3.3.1 Bir Numarah Gorsele Dair Oyuncularin Goriisleri
Tarima Uygundur 01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, 010, 011, 012, 013, | 20
014, 015, 016, 017, 018, 019, 020

Su Ihtiyac 01, 07, 04, 014, 013, 017, 016, 018, 020 9

Ormanhk Alanmin Hammadde 01, 03, 06, 08, 015, 018, 020, 7
Saglamasi

Nehrin Askeri Agadan Savunma | O7, 04, 014, O13, 016, 010 6

Gorevi Gormesi
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Oyuncularin bir numarali gorselle ilgili gorislerinin temelinde oyunda bulunan harita
filtrelerinden “yerlesim haritast” filtresini kullanmalar1 vardir. Bu filtre agildiginda ya da
oyunda “gé¢menler” secildiginde, oyun yerlesime en uygun bolgeleri en iyiden kotiiye dogru
renk filtreleriyle oyuncuya gostermektedir. Oyuncularin birinci gorseli segmelerinde, “tarima
uygunluk” ve “su ihtiyac1” bu nedenle normal bir durumdur. Fakat oyuncularin, oyun siirecinde,
tretimde agaclart hammadde olarak kullanmalar1 sebebiyle birinci gorseli segmeleri, daha
carpict bir durumdur. Hatta O1, agaglart hammadde olarak kullanmasini, yeni yerlesim-iiretim
bolgeleri agmak igin ormanlik alanlar1 yok etmesini sdyle yorumlamustir: “Greenpeace beni
gorse hemen gotiiriirdii. Ormanlari giiniimiizde neden yok ediyorlar bunu anladim.” Bir diger
carpict durum da oyuncularin nehri dogal bir hendek olarak tanimlamalaridir. Bunun sebebi de,

nehirlerin askeri birimlerin ilerleyisini yavaslatmasinda yatmaktadir.
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5.3.4 Medeniyetlerin Gelisimini Etkileten Faktorler

Civilization VI, medeniyetlerin rekabeti iizerine insa edilmis bir oyundur. Bu rekabetin kurgusu

ve kronolojisi(MO 4000- MS 2050), dogrudan tarihten alinnustir. Bu yiizden bir oyuncunun

oyunu kazanmasi, yani en gelismis medeniyet olmasi, oyunda; bilim, kiltir, din ve

hakimiyet(dominate) alanlarinda topladig1 puanlarla belirlenir. Oyunun yapist ve mekanikleri

de bu parametreler lizerine insa edilmistir. Dolayisiyla oyunun gergeklesmesi, oyuncunun bu

alanlarda miicadele etmesiyle olanaklidir.

Tablo 5.3.4.1 Oyunculara Gore Medeniyetlerin Gelisimine Etki Eden Faktorler

Kiiltiir)

Bilim 018, 016, 014, 09, 012, 06, 08, 04, 03, | 14
02, 07,01, 017, 05
Ekonomi/Uretim 018, 014, 010, 09, 012, 06, 08, 03,02 |9
Askeri Gii¢ 018, 016, 011, 010, 08, 04, O7 7
Savastan Kacinmak 017, 018, 09, 010, 03, 01, 019 7
Diplomasi 019, 011 2
Cografya 019, 09, O6 3
Kiiltiir 017, 01, 016, 014, O6, O8 6
Denge(Bilim, Ekonomi, Askeri Gii¢, | O18, 012, 03, O1 4

Tablo 5.3.4.1’de oyuncularm bu rekabet siirecinin basarisindaki, yani bir medeniyetin

gelismesindeki, en Onemli etkenler olarak belirttikleri faktorler verilmistir. Oyuncularin

deneyimleri sonucu olusan, medeniyetlerin gelismesindeki faktorlere yonelik diistinceleri,

tarihsel analiz ve yorum becerilerini su sebeplerden dolay1 desteklemektedir:

1. Bu faktorler (bkz. Tablo 5.3.4.1), tarihsel metinlerin temel bilesenlerindendir.

Dolayisiyla bunlarin arasinda iligki kurulabilmesi, analiz ve yorum pratiginin diginda,

muhatap olunan tarihsel durumlara yonelik bakis acisini genisletecektir. Bu faktorler
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hesaba katilmadan, hicbir tarihsel olay ya da olgu tam anlamiyla degerlendirilmis
sayillamaz.

2. Tarihteki degisimlerin yoniinii belirleme giicii olan bu faktorlerin, tek tek ya da biitiin
olarak, degisimi hangi durumlarda ve donemlerde; ne seviyede etkiledigini kismen de
olsa gérmek, analiz ve yorum giiciinii olumlu etkileyecektir.

3. Bu faktorler arasinda iliski kurmak ve onlar1 tek tek degerlendirebilmek, analitik bir

diisiinme pratigidir.

Oyuncular, oyundaki senaryoyu yani gidisat1 kendi hamleleriyle belirledikleri i¢in, dis etkenler
ve sans her oyun icin farkli durumlar olusturmustur. Bu ylizden oyuncularin medeniyetlerin
gelisimini etkileyen faktorlere dair goriislerinde, deneyimlerinin biiyiik etkisi olmustur. Bazi
oyuncular mustarip olduklar1 hususlar1 degerlendirmelerinde 6n planda tutmuslardir.

Dolayisiyla bu degerlendirmelerinin kendine 6zgii taraflari da vardir.

Oyuncularin medeniyetin gelisimine etki eden faktorlere dair degerlendirmeleri, tek bir alanda
da olmamustir. Oyuncularm ¢ogu bilim ve ekonomiyi, askeri gii¢ ve ekonomiyi ya da bilim ve
askeri giicii birbirleriyle iliskilendirerek yorumlamislardir. Bunun yaninda bir kismi1 da hepsinin
onemli oldugunu “denge” kavramini dogrudan kullanarak belirtmislerdir. Tabloda 5.4.4.1°de
bakildiginda, oyuncu deneyimlerinin gergeklikle uyusan taraflar1 oldugu rahatga séylenebilir.
Bu c¢er¢evede “Medeniyetlerin gelismesini, sence, hangi faktorler etkilemektedir?” sorusuna
017, soyle cevap vermistir: “Sacma seylerle ugrasmamak, savas gibi. Savasa oncelik verdigim
icin diger iilkeler benden daha ¢ok gelisti.” Uzun siireli savaslardan etkilenen bazi oyuncular,
017 gibi, bu durumu medeniyetlerin gelismesinin 0niinde bir engel olarak gormiislerdir. O18

de benzer durumdan mustariptir. Arastirmaci ve O18 arasindaki diyalog soyledir:

018: Evet[diger medeniyetler] benden once gelistiler. Hep benden éndeydiler. Zaten siirekli
savastigim i¢in ¢ag atlamaktan ¢ok savasa odaklandim. Bu kadar ¢ok savas olmasaydi daha iyi

gelisirdim, ama zaten diinyanin gergekleri de boyle.

018: Ekonomin iyi ise zaten her konuda iyi olursun. Ayrica bilgi (bilim) giictiir, gii¢ de paradir,
bana gore. Tabi sanatta olmasi gerekiyor. Ciinkii oyunda insanlari mutlu etmezseniz isyan
¢tkabiliyor. Onu da eksik etmemek lazim... Tek bir yonden ilerleyemezsiniz her seyi bir arada

gotiirmelisiniz.
-Yani dengeyi mi saglamak lazim?

O18: Kesinlikle 6yle oldugunu diistiiniiyorum.
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-Bilim, teknoloji, ekonomi vs. gibi seyleri elde edince onlart savunmak mi gerekiyor?

O18: Kesinlikle, onlart savunmak gerekiyor. O yiizden bir daha oynarsam eger, bu sefer

savunmaya da 6nem verecegim.

018 ayrica, gelisimin dengeyle olan iliskisini belirtmis ve onun savunulmasi, yani askeri giicii,
isaret etmistir. Oyuncularm “denge” faktOriinii belirtmesi, duruma analitik bir sekilde
yaklastiklarmi gostermektedir. MEB (2009, s.10)’in tarihsel yorum ve analiz becerisi gelistiren
ogrencilerden beklentilerinden birisi de onlarin analitik bir bakis acsis1 kazanmalaridir. Denge
faktoriine yonelik diger bir 6rnek O3’iin ifadelerdir. Soyle soylemistir: “Bilimi gelistirebiliriz
fakat ekonomi olmadigin zaman kullanamayiz. O yiizden ikisini de dengelemek lazim.” O1’in

degerlendirmesi ise daha detaylidir. Onun ifadeleri soyledir:

“Sonugta teknoloji gelistigi zaman ister istemez biitiin alanlarda gelisiyorsunuz.
Ama soyle bir sey var: Ornegin ekonominiz zayif kaldigi zaman teknolojinizi
gelistiremiyorsunuz. Yani bir sekilde hepsini dengede tutmak daha mantikli. En
azindan ben bir devlet adami olsaydim éyle yapardim. Oyunda da 6yle yapmaya
calisiyorum. Olmadi kendimi korumak icin askeriyeyi gelistiriyorum. Ama benim

temel amacim bilim ve askeriyeyi gelistirmek.”

Oyun siirecinde deneyimlenen durumlara yonelik, analitik bakis agis1 sergilenen 6rneklerden

bir digeri de O8’in ifadesidir. S6yle soylemektedir:

“Bilim gelistikce silahlar da gelisiyor. Ugak... Cag atladik¢a balistik fiize geldi,
atom bombast geldi. Bilim aslinda bir yandan savasa destek veriyor. Bence bilim
her seyin basi. Uretim de énemli ¢iinkii iiretim olmadig1 zamanda bilimden ne
dgrenirsen ogren bunu iiretmen lazim, gercege vurman lazim. Uretim olmayinca
mesela demir ¢ikartamiyorsun ucak yapamiyorsun. Ugak yapamayinca da savag

alanlarinda diistiyorsun.”

Benzer bir gorlis O1 tarafindan soyle ifade edilmistir: “Agik¢ast bunlarin(ekonomi, bilim,
kiilttir, askeri gli¢) hepsine baglh. Bilimde geliseceksin ki halkin gelissin. Kiiltiirde geliseceksin
ki mirasin olsun. Askeriye olacak ki bu kiiltiirii koruyabilirsin. Ekonomi olacak ki bunlara

gerekli maddi kaynagi saglayabileceksiniz”

Bu diisiincelerden farkli olarak O19, medeniyetlerin gelisimde cografi konumu ve diplomasiyi

de bir etken olarak ifade etmistir. Ifadesi sdyledir: “Oyunda bir medeniyetin gelismesi bence
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diger medeniyetlerle olan iliskilerine ve cografi konumuna baghdir. Eger bir medeniyet; diger
medeniyetlerle iliskilerini iyi tutarsa, diger medeniyetlerin ona karsi savas baslatma
olasiliklarini azaltir.” O19 cografya ve diplomasiyi igaret ederek savastan kagmilabilecegini
belirtmistir. Dolayisiyla O19, dolayli olarak, savastan kaginmanin medeniyetlerin/devletlerin

gelisimindeki 6nemini de belirtmis olmakta.

Medeniyetlerin gelisiminde bilimi ve {iretimin 6nemini isaret eden ilk 6rnek O6’nin ifadesidir.
Ifade soyledir: “Bilim ne kadar gelisirse iiretim o kadar yiikselir. Ornegin Sanayi Devrimi
bilimle olmusg bir sey. Yani makinelesme basladigi zaman iiretim de artmig oluyor, onun gibi.”
02 ise bilim ve askeri giiciin birbirleriyle olan iliskisini belirtmistir. Ifadesi soyledir: “Teknoloji
zaten bilimden geliyor. Teknolojinin iistiinse askeri anlamda gii¢siiz olsan dahi kazanabilirsin.
Teknolojin iyi ise her seyi olumlu etkiliyor. Adam sana tas atiyor sen ona sahra topuyla cevap
veriyorsun. Mesela bana mancnikla saldiriyorlardi, ben ise sahra topuyla.” GoOrildigi gibi
O2’nin oyundaki bir savas deneyimi, bu konu hakkindaki gorislerini etkilemistir.
Oyunculardan birisi (O6) bilim ile liretim arasindaki iligkiyi vurgularken, digeri ise (O2) 6zel
olarak bilimin askeri teknolojiye olan etkisini ve genel olarak da her seyi etkiledigini

belirtmistir.

Her oyuncunun oyununun kendine 0zgii bir yapisi oldugu daha 6nce ifade edilmisti. Bu
baglamda, O2’nin savas deneyimiyle sekillenen degerlendirmelerine benzer bir durum O16’nin
oyununda da olusmustur. ifadeleri sdyledir: “Benim oyunumda [medeniyetimin gelismesindeki
faktorler), biiyiik insanlar yani bilim adamlari, Sanatkdrlar ve yazarlardwr. Ciinkii ¢cag atlamam
da énemli oldular. Ondan sonra da askeri gii¢, ¢iinkii savas ¢ikarsa her sey bozulabilir.”
Oyuncunun bdyle denemesinin ilk sebebi, askeri alana pek 6nem vermedigi i¢in oyuna erken
veda etmesi ve bastan baslamasidir. Ikinci sebebi ise, bilim ve kiiltiirel alanlara 6zel bir ilgi
gosterdigi icin medeniyetinde birgok sanatgi, yazar ve bilim adami( “biiyiik insanlar” mekanigi
ayrica bkz. Tablo 5.2.1) ortaya ¢ikmistir. Bu sayede oyundaki ilerlemesi, yani ¢ag atlamasi,
kayda deger sekilde hizlanmistir. Buna benzer bir baska 6rnek de soyledir:

O14: Bilim insanlar: ¢ok etkiliyor. Madenler, Kervanlar.
-Bilim insanlari neden etkiliyor?

O14: Ciinkii buluslar: hizlandiryor. Yeni teknolojiler geliyor. Madenler de iiretim i¢in onemli.
Ticaret de kiiltiirel etkilesimden dolay:. Oyunda bagka iilkelerle ticaret yapmak kiiltiir puani
sagladigi i¢in, O14 ticaretin ekonomik boyutu digsinda kiiltiirel yoniine dikkat ¢ekmistir.
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Oyuncularin medeniyetlerin gelisimine yonelik diisiinceleri tek basina bir alana ya da duruma
yonelik olmamustir. Ornegin sadece ekonomi, medeniyetlerin gelisimindeki en biiyiik etken
olarak goriilmemistir. Fakat bazi alanlar daha 6n planda olmustur. Ornegin oyuncularm biiyiik
bir kism1 bilimi 6n planda tutmustur. Bunun yaninda oyuncular, 6rnek ifadelerde de goriildiigii
gibi, bilimi diger alanlarla da iliskilendirmistir. Yani bilimin ekonomide, askeriyede ve

tretimdeki 6nemini vurgulamislardir.

Oyuncularn tarihsel analiz ve yorum becerisi gelistirmesinde, 6rneklerden de anlasilacagi
iizere, oyun vasitasiyla kazandiklar1 tecriibeler en biiyiik etken olmustur. Bu baglamla ilgili
olarak, MEB’in 2009 yil1 Tarih Ogretim Programi’nda Tarihsel Yorum ve Analiz bliimiinde

gegen bazi ifadelerin degerlendirilmesi faydali olacaktir.

“...[6grenciler] her tarihsel metinde anlatilanlarin pesinen dogru ve gercek
oldugunu diisiinebilirler. Bu tiir sorunlar tarih dersi kitaplarinin tarihi, geleneksel
olarak aktarma bi¢imlerinden de kaynaklanmaktadir. Yani olgular belirlenmis bir
sonuca dogru sirali bir sekilde sunulmaktadir. Bu sorunun iistesinden gelebilmek
icin birden fazla kaynak kullanmak gerekir. Boylece 6grencinin, ders kitabinin
yaninda diger tarih dokiimanlarini ve buluntularmi kullanarak ge¢mise iligskin farkli

yorumlari ve yaklagimlari gérmesi miimkiin olacaktir.” (MEB, 2009, s.10)

Yukaridaki ifadeleri Civilization VI (benzeri tiirdeki oyunlar i¢in de gegerli olacaktir) oyunu
cercevesinde degerlendirirken, bu ifadelerde gecen, su boyutlar ¢erceve olarak belirlenmistir.

Bunlar:

e Tarihsel metinde anlatilanlarin pesinen dogru ve gergek oldugunu diisiinmek,
e Tarihi, geleneksel olarak aktarmak,

e Birden fazla kaynak kullanmak,

Tarihsel metinlerde karsilagilan sdylemlerin mantiksal smirliliklarinin anlagilmasi, analiz ve
yorum becerisiyle dogrudan ilgilidir. Ornegin tarihte gergeklesmis bir olay1 ya da olguyu tek
bir sebebe dayandirarak agiklayan makro bir soylemin dogruluguna inanmak, bunlardan biridir.
Dolayisiyla tarihi yapilandiran unsurlar ve aralarindaki iliskileri anlamaya yonelik her girigim,

tarihsel metinlerdeki anlatilarin daha saglikli degerlendirilmesi i¢in 6nemli olacaktir.

Bu boliimdeki verileri goz oniinde bulundurarak, geleneksel aktarmanin alternatif bir araci
olarak ya da destekleyici bir unsuru varsayilarak Civilization VI oyununu degerlendirmek,

aragtirmanin hedeflerindendir. Civilization VI oyunu tarihin isleyisini, onu yapilandiran ana
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unsurlarini(ekonomi, cografya, sans, bireysel kararlar vs.) ve bazi tarihi gelismeleri oyuncularin
kavramalarmi desteklemektedir. Bunun temel nedenlerinden birisi, oyuncularin bu etkenlerin
birbirleriyle olan iligkilerini deneyimleyerek gormeleridir. Bir digeri ise bu aktiviteden haz
alinmasidir. Dolayisiyla 6grenmede tecriibe etmenin 6nemi ve hazzin itici glicii dikkate
alindiginda, tarihi geleneksel olarak aktarmanin disinda tarihin bazi yonlerinin oyun oynayarak
da anlasilabilecegi ortadadir. Ciinkii tarih dersleri, MEB’in (2009; 2018) de altin1 ¢izdigi gibi,
sadece bir takim bilgileri aktarmakla degil ayn1 zamanda tarihteki iliskiler aglarnin mantiksal

boyutlari géstermekle de ylikiimliidiir.

Birden fazla kaynak kullanmanin tarihsel yorum ve analiz becerisindeki 6nemi agiktir. Peki bir
oyunun kaynak olarak kullanilmas1 miimkiin olabilir mi? Bu durumun gergeklesme olasiligi,
oyunun tarihi gercekliklerle uyusmasinda ve bu gergekliklerin birbirleriyle olan iliskisini dogru
yansitabilmesindedir. Burada tarihi gercekliklerden kastedilen sadece bilgi degil ayn1 zamanda
tarihin gidigatmi belirleyen faktorlerin (ekonomi, savas, cografya, bireysel inisiyatif, sans, bilim
vs.) ve bu faktorlerin birbirleriyle olan iligkilerinin anlasilmasidir da. Civilization VI oyununun
tarihi bilgi iceren kisimlarma ve bunlarin oyuncular tarafindan ne derecede kavranildigina,
Tarihsel Kavrama ve Civilization VI, Kronoloji Diistinme Becerisi ve Civilization VI
boliimlerinde deginilmistir. Tarihin gidisatina etki eden faktorlerin bazilarina ve bunlarin
birbirleriyle olan iliskilerinin oyunculara olan yansimalarina ise bu boliimde sik sik vurgu
yapilmistir. Oyuncularin goriisleri ve deneyimleri, bu faktorleri bir dereceye kadar anladiklar1
ve analiz edebildiklerini gostermektedir. Dolayisiyla, bir oyunun tarihsel kaynak olarak

kullanilmasi diisiincesi anlamsiz degildir.

5.4 Civilization VI Oyununun Tarih Derslerinde Kullanimina Dair Oyuncularin
Goriisleri

Buraya kadar olan boliimlerde oyuncularin Civilization VI oyunu vasitasiyla elde ettikleri
tarihsel diisiinme becerileri degerlendirilmistir. Tarihsel diisiinme becerilerinin 6grencilere
kazandirilmasi, tarih dersinin ana hedefleri arasindadir. Dolayisiyla dersle muhatap olan
Ogrencilerin tarih dersinin islenisi ve icerigine yonelik diislinceleri, degerledir. Bu cergcevede
ogrencilerin, Civilization VI oyununu deneyimledikten sonra, bu oyunun tarih 6grenmedeki
etkisine yonelik goriisleri ve oyunun derslerde de kullanilmasina yonelik fikirleri degerli

olacaktir.
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Tablo 5.4.2 Oyunculara Goére Tarih Derslerinde Civilization VI Oyunu Neden
Kullanilmah

Ogretici 01, 02, 03, 05, 06, 07, 08, 09, O11, | 16
012, 013, 014, 015, 016, 017, 018,

Gorsel Cekicilik 013, 05, 017, 012, 011, 03, 04 7

“Ezber” ig:ermemesi 017, 014, 011, 06, 08 5

Rekabet Tarafi 018, 08, 04 3

Deneyimlemek 017, 014, 011, 012 4

Tekrar/Pratik 013, 05, 012 3
Yapmadaki Iticiligi

Tablo 5.4.2’de oyunculara/dgrencilere gore Civilization VI oyununun tarih 6grenmedeki
etkileri kategorize edilmistir. Bunun yaninda bazi oyuncu goriisleri yukaridaki kodlardan farkli
olan durumlarla da temas etmektedir. Ilk iki érnek, O13 ve O5’in, oyunun gorsel ve pratik
yapmadaki etkisine yonelik fikirleridir. O13:“Bence daha mantiklt olurdu. Ciinkii derste
gordiiklerimizi kimse tekrar etmiyor. Oyun oynadigimiz igin eve gidince insanlar tekrar
oynayabilir. Hem tekrar etmis olur hem de oynamaktan keyif alir. Gérsel agidan da giizel,
insanmin zihninde kalan grafikler var.” O5’in goriisleri de soyledir: “Bence ¢ok iyi olurdu. Hoca
anlattigi zaman herkesin aklinda canlanmayabilir tarih. Bazilarimin gorsel zekalar: daha iyi
hemen anlayabiliyorlar. Bence boyle pratik yaparak insanlar hem eglenir hem de daha iyi
kavramigs olur.” ki ifade de oyunlarin dziindeki tekrarlama arzusunun isaret etmektedir. Ayrica

oyunun gorsel yoniine yapilan vurgular da 6grenmede algmin roliine dikkat ¢gekmektedir.

Egitimin giiclinii belirleyen unsurlardan birisi de dersin; muhataplarina, onlarin algilayabilecegi
sekilde sunulmasidir. Aksi takdirde bir takim bilgileri ezberleyerek ya da dogrudan kitaplardan
aktaran herkes egitimci oldugunu iddia edebilir. Dolayisiyla bilginin ve becerinin gercek
anlamda ogretilmesinde etkili olabilecek araglarn ve yontemlerin bilinmesi, egitimcinin
sorumluluk alanmna girmektedir. Tarih derslerine yonelik 6grencilerin algilar1 da bunun
gerekliligini gostermektedir. Ornegin O17, bununla ilgili olarak, sdyle sdylemistir

“Ogrencilerde tarih dersine yonelik bir algi var: Sikici, ezber, anlati... Bence bu oyun bu
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algilart yikabilir. Gorsel olarak da goriir. Hem de tecriibe edinmis olunuyor, devleti yonetme
tecriibesi.” Ayni zamanda oyuncu, deneyim pratigini isaret etmistir. Ezberden ziyade

deneyimin daha etkili olacagini diisiinen diger bir oyuncu da O14’tiir. Diyalog soyledir:
-Oyunda en ¢ok ne hosuna gitti?

O14: Bir seyler ogrenmesi... Ciinkii tarih agisindan okumak ve ders disinda 6grenebilecegimiz
fazla bir sey yok.

-Tarih derslerinde boyle oyunlar oynansaydi, arada bir, nasil olurdu?

014: Giizel olurdu. Ogrencilerin ilgilerini derse yonlendirmektense ogrencilerin ilgi duydugu
seyleri derse getirmek daha mantikli. Ezbercilikten kurtariyor. Deneyim her zaman akilda daha
cok kalir. Yani sanal olarak da olsa deneyimlemis oluyorsun. O yiizden bence daha kalict

olurdu. Tarihin gidisatini da kavrayabiliyorsun.

Deneyimle 6grenmede en Onemli hususlardan birisi, deneyimdeki animsatici ipuglaridir.
Deneyimlerdeki hatirlatici ipuglari, 6grenmenin farkindaligimi belirlemektedir (Mutlu, 2018).
Dolayisiyla bu ipuglarmin c¢ekici 6gelerden olusmasi, deneyimle kazanilan beceri ya da
ogrenme ciktisini da giiclendirecektir. Civilization VI oyununun, 6grencilerin de vurguladigi
gibi, haz veren yonlerinin olmasi; bu oyunun tarihi 6grenmede bir itici gii¢ olarak kullanilmasini
cazip hale getirmektedir. Fakat bir diger 6nemli husus da insan deneyimlerinin her zaman dogru
ogrenmeyle neticelenmemesi ile ilgilidir (Dewey, 2007). Dolayisiyla Civilization VI oyununun

bir uzman(6gretmen) esliginde oynanmasi, 6grenme ¢iktisini daha da etkili hale getirecektir.

Oyunun O6gretici yaninin grup halinde oynanmasiyla daha etkili olacagin1 vurgulayan O18,
sOyle sOylemistir:
“Bence kesinlikle oynatilmast hatta ¢oklu oynatilmasi lazim. O zaman yararli olur.
Bireysel oynarsalar belki ¢ok ciddiye almayabilirler ama grup halinde oynarsalar
hem rekabet olur hem de heyecan. Bu yiizden de ¢ok ogretici olur. Ciinkii baska
oyunlarda gérmediginiz seyler var. Caglarin kronolojisi mesela. O ¢aglarda olan
tarihi gelismeler net olarak oyunda var. Ama diger oyunlar daha ¢ok savasa yonelik
seyler igeriyor. Bu kadar ¢ok bilgi barindirdiklarini diisiinmiiyorum. Ayni zamanda

bu oyunda sehirleri ogreniyorsun. Bu ¢ok giizel bir sey.”
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04 de oyunun gérsel boyutu disinda rekabet unsuruna deginmistir. ifadeleri soyledir: “[Ders]
Daha giizel geger, rekabet olur, akilda kalmasi i¢in daha faydall olur. Bazi insanlar duyarak
ogrenir bazilart da gorsel olarak, iki yolu da kullansan daha iyi olur. Daha faydali olur
oyunlarla. flgi ¢eker.” O16 ise Civilization VI oyununun ders saati disinda oynanmasini ve
O4’den farkli olarak da rekabetin problem yaratabilecegini vurgulamistir. ifadeleri soyledir:
“Oncelikle giizel olabilirdi ama bunun icin ders saati kullamilmamali.. Daha ¢ok ev ddevi
olarak verilebilir. Zaten okullarda bu kadar bilgisayar imkdni yok. Bir de ogrenciler arasinda
¢ok problem ¢ikabilirdi, rekabet anlaminda. “ Tarih dersinin ezbere dayali oldugunu diisiinen
O11 ise oyunun fazla oynanmadiginda yararli olacagini su ifadeleriyle belirtmistir:
“Herkesin tarihi anlamasi farkli oluyor. Herkesin ezberi iyi degildir. Benim mesela tarihim
hic iyi degil. Iyi ezber yapamayan insanlar i¢in bu oyun gergekten yararli. Tabi ki abartmadan
oynandiginda yarart olacagim diisiiniiyorum.” O12’nin gortsleri de soyledir: “Cok giizel
olurdu. Ciinkii 6gretmenle ogrenci arasi iliski rahat olurdu, sorular sorardin bir seyler
gordiikce. Mesela ben Kleopatra’min Miswrli oldugunu unutmam. Tomris’i de unutmam...
Mesela ¢ogu hoca not aldiriyor, ezber yaptirtyor. Ama bu sekilde gorerek ilerlemek gérsel
hafizayr etkiliyor. Zihnimize daha kolay kaliyor. Pekistirmis olduk.” Diger ifadelerden farkli
olarak oyuncu, 6gretmen-6grenci iliskileri tizerinden bir serzeniste bulunmustur. Benzer bir
goriis de O8’e aittir: “Birincisi stkici degil. Ikincisi rekabet var insan daha ¢ok merak ediyor
arastirtyor, iistiin gelmeye calisiyor. Ugiinciisii kitap(ders kitab1) okumaktansa oyun seklinde

olmast daha eglenceli.”

Oyuncu ifadelerinden de anlasildigi gibi genellikle dikkat ¢ekilen nokta, tarih derslerinin ezbere
dayanmasi ve sikici olmasi hususundadir. Bu iki husus, &grencilerin/oyuncularin oyunla
ogrenme sdylemlerindeki egilimi de belirlemistir. Oyuncularin ifadeleri incelendiginde en fazla
on plana ¢ikan; ezber, gorsel hafiza, ilgi ¢ekici, rekabet kelimeleri olmustur. Oyuncularm bu

ifadeleri ayn1 zamanda onlarin tarih dersinde pasif olduklarini da agiga ¢ikarmaktadir.

Bu bulgular1 okuyan i¢in su soru hemen akla gelebilir: Peki 6grencilerin dijital oyunlarla fazla
ilgili olmalar1 boyle diisiinmelerine sebep olmus olabilir mi? Siiphesiz, 6grencilerin
diistincelerinde dijital oyunlarla gegirdikleri uzun vakitlerin de izleri bulunmaktadir. Hatta
O6’nin ifadesi buna yoneliktir: “Faydali olur ¢iinkii icimizde bulundugumuz nesil teknolojiye
daha yatkin. Ogretmenlerden ders dinlemek biraz daha yorucu oluyor. Genelde grencilerin
dikkatini toplayabilecegi bir seyler olmasi lazim. Ilgi cekici seylerin olmasi lazim. Bu gibi

oyunlar bence ¢ok faydali olur.” Ogrencilerin genelinin bu durumu yorumlayan ifadelerinin
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odagini, tarih dersinin islenis tarzi belirlemistir. Bu ylizden, 6grenciler, farkli olabilecek her
O0grenme yontemini olumlu karsilayabilirler. O6’nin, oyunlarin Ogrencilerin dikkatlerinin
toplamasima yardimci olacagii vurgulamasi, 6grencilerin dijital oyunlara olan ilgisini isaret
etmektedir. Tablo 5.4.3 bu arastirmaya katilan 6grencilerin giinliik ortalama oyun oynama
stirelerini gostermektedir. Tablo 5.4.3” de goriildiigii gibi arastrmaya katilan 6grencilerin
azimsanmayacak kismi(5) dijital oyun oynamadigini ve bir kismi(4) da bir saatten az oynadigin1
belirtmistir. Dolayisiyla, bu arastirma i¢in, arastirmaya katilan oyuncularin dijital oyunlara olan

ilgisi, dengelidir diyebiliriz.

Tablo 5.4.2 Oyuncularin Giinliik Ortalama Dijital Oyun Oynama Siireleri(saat)
4 Saatten  2-3 Saat 1-2 Saat 1 Saatten Hig Dijital

Fazla Az Oyun
Oynamiyor
Frekans 2 5 4 4 5
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VI. SONUC VE ONERILER

6.1 Sonuc¢

Egitimde dijitallesmenin sik¢a altmnin ¢izildigi giiniimiizde, tarih egitiminin mevcut yapist
ogrencilerin bu dersten sogumalarma dolayisiyla da dersin hedefledigi mevcut kazanimlarin
yeterince igsellestirilememesine neden olmaktadir. Elbette bu kazanimlardan kast ettigimiz sey,
“tarth egitiminin disiplin i¢i amaclar’” (Dilek, 2007) olan hedefleridir. Tarihin disiplin i¢i
amaclarmi temsil eden tarihsel diisiinme becerileri, ge¢misi anlamada dolayistyla da bu bilgi

tlirliniin yapisinin ¢éziimlenmesinde kritik bir dneme sahiptir.

Tarihsel diisiinme becerilerini bireye kazandirmakla yiikiimli olan tarih dersi, pratikteki
ritiielleri sebebiyle en ¢ok elestiriye tabi tutulan derslerdendir. Bu ritiiellerin problemli yanini
Freire’nin (1991, s.46) de genel olarak egitimin yapismi kastettigi, “anlatim hastaligindan
mustarip”” olmasi olusturmaktadir. Bu arastirmaya katilan bireyler de ifadeleriyle bunu acikca

belirtmislerdir.

Tarih derslerinin genellikle anlatidan mustarip olmasi, 6grencilerin derste pasif bir konumda
olduklarmi gésterir. Ogretmen merkezli olan bu yapmin tarih derslerinin hedeflerine
ulagmasinin, yani tarihsel diisiinme becerilerinin 6grencilere kazandirilmasinin, oniinde bir
engel oldugu/olacagi agiktir. Bu engeli agsmanin ¢esitli yollar1 ve bu yollarin ¢esitli yontemleri
bir¢cok uzman tarafindan zaten degerlendirilmekte ve 6nerilmektedir. Bu aragtirma ise bireylerin
tarihsel diisiinme becerilerini kazanmasinda dijital oyunlarin da etkili olabilecegini, en azindan
destekleyici bir unsur olarak kullanilabilecegini, elde ettigi bulgularla géstermeye ¢alismistir.
Civilization VI oyununu temel alarak yapilan bu arastirma, katilimci bireylerin tarihsel
diistiinme becerilerinden tarihsel kavrama, kronoloji, tarihsel yorum ve analiz becerilerini ad1
gecen oyunla ne seviyede elde ettigini gostermistir. Elbette bu seviyenin ne derecede ve
nitelikte oldugu sadece arastirmacinin inisiyatifiyle degil ayni zamanda bu arastirmayi

inceleyen uzmanlarin da diisiinceleriyle belli olacaktir.

Aragtirmayla elde edilen tarihsel kavramaya yonelik bulgular; oyunun empati becerisi
gelistirmede, belli diizeylerde etkili oldugunu gostermektedir. Tarihsel kavramaya yonelik
oyunun diger 6grenme ¢iktilarini ise “biliylik insanlar”(bilim adamlari, yazarlar, sanatg¢ilar,
generaller, miihendisler), bazi tarihi yapilar ve bazi askeri birimler olugturmaktadir. Bu tarihi
sahsiyetlerin, yapilarin ve askeri birimlerin arastirmaya katillan bireylerce bazilarinin

ogrenilmesi sunu gdstermektedir: Dijital oyunlar oynanarak bu tiir bilgiler 6grenilebilir. Sunu
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belirtmek faydali olacaktir ki, 6grenciler Civilization VI oyununu sadece bir kere oynadilar ve
biiyiik bir kismi oyunu bitirmenin uzunlugundan dolay1 oyun sonuna gelemedi. Dolayistyla
oyunun tekrar oynanmasi, ki oyunun dogasinda onu devamli tekrar etmek vardir, bu tiir

bilgilerin niceligini ve i¢sellestirilmesini arttiracaktir.

Tarihsel kavrama becerisi, 6grencilerin metinleri zihinlerinde canlandirarak okumalar1 sartini
da kapsamaktadir (MEB, 2018, s. 13). Ogrencilerin bu beceriyi kullanabilmesi ayn1 zamanda
muhatap olunan donemin sartlarmi goz oniinde bulundurmay: gerektirir. Bu gereklilik bir
yaniyla tarihsel yorum ve analiz becerisiyle paraleldir de. Bulgularda goriildiigii iizere
oyuncular hem donemin sartlarmi hem kendi medeniyetlerinin sartlarint hem de dis etkenleri
hesaba katarak strateji olusturmuslar ya da oyundaki bazi durumlar1 bu etkenlere dayanarak
yorumlamiglardir. Donemin sartlarini hesaba katma yetenegini, Civilization VI oyununun ne
derecede destekledigi aslinda gorecelidir. Bunun sebebi, oyunda donemin sart1 tabirinin ancak
oyuncunun oyunda olusturdugu diinya ile smirli kalmasidir. Oyuncu kendi oyunundaki
donemsel sartlar1 hesaba katarak oyun sonunda ya da siirecinde mantikli degerlendirmeler
yapabilir/yapmistir. Fakat bu, gercek tarihle uyusmayacagi i¢in yetenegin sinirlar1 da oyunun
siirlartyla paralel olacaktir. Yine de oyun smirlarinda kalan bu durum, oyuncunun gercek
tarihsel durumlar1 degerlendirirken donemin sartlarini da hesaba katmasi yoniinde bir egilim

olusturacaktir. Oyuncularin bazi ifadeleri de zaten bu egilimi isaret etmektedir.

Civilization VI oyununun senaryosu gercek tarihi kronolojiyle biiyiik oranda uyusmaktadir. Bu
sebeple oyunun kronolojik diistinme becerisine etkisi, oyunun mekanikleri temelinde
Olciilmiistiir. Oyuncular, oyunu oynadiktan sonra, oynadiklar1 caglar1 kronolojik olarak
siralayabilmis ve bu ¢aglardaki tarihi gelismeleri de azimsanmayacak oranda hatirlamislardir.
Yine oyuncular, astiklar1 c¢aglar arasinda gordiikleri degisimleri de belirtmislerdir. Bu
degisimler elbette her oyuncunun kendine has olan oyunlariyla ilintili olsa da oyun
senaryosundaki bazi kagmilmazliklar gergek tarihi kronolojiyle uyustugu i¢cin oyuncularin

gozlemledikleri degisimler anlamlidur.

Aragtrmada en dikkat ¢ekici bulgular, kanaatimizce, tarihsel yorum ve analiz becerisi
hususunda elde edilmistir. Bunun sebebi ise bu becerinin aslinda biitiin tarihsel diisiinme
becerilerinin g¢ercevesini olusturmasindadir. Tarihsel yorum ve analiz becerisi bu sebeple,
tarihin ana unsurlarinin anlagilmasinda ve bu bilgi tiirlinlin yapisinin anlasilmasinda en biiyiik
etkenlerdendir. Dolayisiyla Civilization VI oyunuyla agiga cikan tarihsel yorum ve analiz

becerisine dair bulgularm niteligi daha anlamli olacaktir.
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Aragtrmanm son kismini, oyuncularin bu oyunun tarih derslerinde kullanilmasma dair
gorisleri olusturmaktadir. Aslinda aragtirmanin ¢ergevesi belirlendigi zaman bu konu kapsam
disiydi. Fakat oyuncularin bu oyundan oldukg¢a etkilenmeleri ve degerlendirmelerinin
genellikle tarih dersine atif yapar sekilde olmasi, arastirmacinin bu konu iizerinde oyuncu
gorisleri ekseninde veri toplamasina neden olmustur. Elde edilen sonug, oyuncularin tarih
derslerinde dijital oyun oynamalar1 yoniinde olmustur. Okuldaki egitim siirecinde Ogrenci
isteklerinin ve egilimlerin 6nemi diisiiniildigiinde O6grencilerin/oyuncularin bu konudaki

fikirleri oldukca degerledir.

6.2 Oneriler

Bu arastirma sonucu ortaya ¢ikan fikirler, 6neri olarak bu béliimde sunulacaktir.

6.2.1 Arastirmacilara Yénelik Oneriler

e Bu tiir strateji oyunlarina yonelik arastirmalar da katilimcilar, gruplara ayrilarak takim
oyunu da oynamalidir. Ciinkii bu sekilde elde edilecek verilere; rekabet, isbirlikli
calisma ve haz(¢iinkii oyuncular grup halinde oynamaktan daha ¢ok zevk alacaklardir)
unsurlar1 da dahil olacagindan daha kapsamli bir degerlendirme s6z konusu olacaktir.

e Dijital oyunlara yonelik arastirmalarda, arastirma konusu olan oyun tiirlerine oldukga
asina olmak gerekmektedir. Ayrica arastirmacit bu oyunlari, en ince detaylari ve
mekaniklerine kadar iyi bilmelidir.

e Katilimci gruplara mutlaka dijital oyunlarla ilgili olmayan bireyler de dahil edilmelidir.

e Strateji oyunlari, oyun siirecinde oldukca spesifik durumlar olusturabilecek
yapidadirlar. Dolayisiyla arastirmaci bu durumlarm ne olabilecegini, kendisi de uzun
saatler oynayip tecriibe etmelidir. Bu sekilde degerlendirmesi daha akilci olacaktir.

e Arastirmaci, oyunu bireylere 6gretmek durumunda oldugu i¢in onlarla uzun siire birebir
ilgilenmelidir. Dolayisiyla arastrma grubu belli oranda boliinmeli ve ayr1 ayri
yapilmalidir. Aksi takdirde arastirma siireci gok uzayabilir ya da beklenmedik durumlar
olusabilir. Ornegin bu arastirmada, bu sebeple en kalabalik grup alt1 kisiden olusmustur.

e Bir bilgisayar gerektiren uygulamalarda, bilgisayarlarin donanim ya da sistem arizasi
vermesi olduk¢a olasidir. Dolayisiyla arastrmaci bu tiir durumlara karsi tedbirli
olmalidir.

e Civilization VI oyunu sekiz ¢agi kapsamaktadir. Bu arastirma da 6grencilerin sadece ii¢
tanesi sekiz ¢agi bitirebilmistir. Bu oyun iizerinde eylem arastirmasi yapacak olan
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aragtirmacilarin, oyundaki biitiin caglar1 her oyuncuya oynatmasi; daha kapsamli

verilerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlayacaktir.

6.2.2 Ogretmenlere Yonelik Oneriler

Tarihsel diisiinme becerilerini 6grencilere kazandirmakla miikellef olan Ggretmenlerin,

asagidaki onerileri dikkate almalar1 faydali olacaktir.

Tarih Ogretmenleri, tarthsel diisiinme becerilerini Ogrencilere kazandirmakla
miikelleftir. Dolayisiyla, tarih derslerinde farkli 6grenme araclarindan faydalanmalari
gerekmektedir.

Bu araglardan birisi de dijital oyunlardir. Ogretmenlerin tarih temali dijital oyunlar
tanimalari, 6grencilerin bu oyunlara yonelik ilgilerinin nedenlerini belirlemelerine
vesile olacaktir. Bu ilginin kaynagmin tespit edilmesi, 6gretmenlerin 6grencilerin
istekleriyle bag kurmasinda yardimci olacaktir.

Tarih derslerine yonelik 6grencilerde olusan olumsuz algilarin tek bir sebebi yoktur. Bu
algiy1 olusturan etkenler zincir halkalar1 gibidir. Dolayisiyla, bu halkalardan birisini
temsil eden Ogretmenlerin de yiliklendikleri sorumluluklarin farkinda olmasi

gerekmektedir.

6.2.3 Milli Egitim Bakanligi’na Yonelik Oneriler

Tarih derslerinin amaglarmi1 ve hedeflerini belirleyen MEB’in, asagidaki Onerileri dikkate

almasi faydali olacaktir.

Egitimde oyunlarm kullanilmasmna yonelik sdylemlerin ve uygulamalarin gittikge
artmaya baslamasit MEB’in bu konuya ciddi bir sekilde odaklanmasini gerektirmektedir.
Bu arastirmanin temeli olan Civilization VI ve bu aragtirmada degerlendirilen Europa
Universalis IV, Hearts of Iron 1V oyunlarimimn resmi bir Tiirkge dil destegi yoktur. Bu
oyunlarm Ogretici taraflar1 da dikkate alindiginda MEB’in bu oyunlarm iretici
firmalariyla(Firaxis Game, Paradox Interactive) temasa gegip Tiirkge dil destegi talep
etmesi faydali olacaktur.

Ayrica MEB’in, bu oyunlarin tarih egitimi miifredatina yonelik beceri ve 6grenme
ciktilarma daha uygun hale gelmesi adina, adi gecen oyun firmalariyla isbirligine

gitmesi faydali olacaktir.
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EKLER

Ek-1:

Cahsma Yaprag 1
1- Insanlik tarihinin baslangici olarak da kabul edilen ve Civilization VI oyununun da
baslangici olan donemi hangi ¢agdir? Ve arkasindan hangi ¢cag gelmektedir?
Cevap: i ve ardindan gelen doneme ise

.................................. denilmektedir.

2- 1Ilk soruda cevapladiginiz tarihi donemlerde asagidaki tarihi gelismelerden (teknoloji

agaci) hangileri yasanmistir?

P\ MADENCILIK

) \‘d«

\ /
>
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3- 1lk soruda cevapladigniz tarihi dénemlerde asagidaki tarihi gelismelerden (Toplumsal

Ilkeler Agacy/ Civis Tree) hangileri yasanmustir?

Nasik Cumhunyet
P S

T 0P 28 1

4- Bu iki devir arasinda goziiniize ¢arpan farkliliklar oldu mu? Oldu ise bunlar nelerdir?
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5- Civilization VI oyununda bagka bir medeniyetle karsilagtigiizda yazry1 kesfetme hizi
yiikkselmektedir. Yine aymi sekilde sahilde bir sehir kurdugunuzda yelkencilik
teknolojisine daha erken ulasilabilmektedir. Sizce bunun sebebi nedir? Sahilde sehir
kurmayla yelkenciligin ve baska bir medeniyetle tanismanin yaziyla ilgisi sizce ne

olabilir?

6- Bu caglarda ise aldigimz “Biiyiik Insan” var m? Ismi ve alan1 nedir?

7- Asagidaki numaralandirilmis gorsellerden hangisi ya da hangileri insan yerlesimi igin

daha uygundur? Neden? Yaziniz.

138



Ek-2

Cahisma Yaprag 2
1- Orta Cag, Antik Cag, Klasik Cag ve Ronesans tarihi devirlerini kronolojik olarak

dogru bir sekilde siralaymniz.

2- Bu boliimde oynadiginiz iki tarihi devirde asagidaki gelismelerden hangileri

gerceklesmektedir?

&

3- 1lk soruda cevapladigniz tarihi dénemlerde asagidaki tarihi gelismelerden (Toplumsal

Ikeler Agacy/ Civis Tree) hangileri yasanmugtir?

r Cumhunyeti

2= 1 24
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4- Bu iki devir arasinda goziinlize carpan farkliliklar oldu mu? Oldu ise bunlar nelerdir?

5- Bu ¢aglarda ise aldigmiz “Biiyiik insan” var mi1? ismi ve alani nedir?
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Ek-3
Calisma Yaprag: 3

1- Bu boliimde oynadiginiz iki tarihi devirde asagidaki gelismelerden hangileri

gerceklesmektedir?

2- 1lk soruda cevapladigniz tarihi dénemlerde asagidaki tarihi gelismelerden (Toplumsal

Ikeler Agacy/ Civis Tree) hangileri yasanmugtir?
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3- Bu iki devir arasinda gdziiniize ¢arpan farkliliklar oldu mu? Oldu ise bunlar nelerdir?

4- Bu ¢aglarda ise aldigmiz “Biiyiik Insan” var mi? Ismi ve alan1 nedir?
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Ek-4

Calisma Yaprag: 4

1- Bu béliimde oynadiginiz iki tarihi devirde asagidaki gelismelerden hangileri
gergeklesmektedir?

2.
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3- 1lk soruda cevapladigniz tarihi dénemlerde asagidaki tarihi gelismelerden (Toplumsal

Ilkeler Agacy/ Civis Tree) hangileri yasanmugtir?

4- Bu iki devir arasinda goziiniize ¢arpan farkliliklar oldu mu? Oldu ise bunlar nelerdir?

5- Bu ¢aglarda ise aldigmiz “Biiyiik insan” var mi1? ismi ve alani nedir?
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Ek-5

Askeri Birimler Calisma Yapragi

Asagidaki gorselde verilen askerler ve askeri araglar hangi ¢aglara 6zgiidiir? Yaziniz.




