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GIiRis (1)

Oyunlar, gorev adimlar ve icine alan etkilesim senaryolar: araciligiyla
kullanicilarina anlamli deneyimler sunan; gorsel kompozisyonlar ve ses
tasarimlariyla kullanicilarint daha uzun siire alikoyan, belli kurallari
olan eglence araglaridir. Iyi tasarlanmis bir oyun ve bu oyunun igeriginin
amaci oynanan siirede kullanicinin gegirdigi zamandan zevk almasin
saglayarak etkilesimini siirdiiriilebilir bigimde uzatmaktir. Bu kapsayic
etkilesim kullanicilarin kisisel beklentilerini karsiladig: gibi, onlar1 oyunun
tanimladig: kolektif kiiltiiriin parcasi kilmaktadir. Boylece oyunlar, hem
kisa hem uzun siirede kullanicilarini kendine baglamaktadir. Oyunlar,
gorev tanimi yapilmis diinyalarda problemlerin sistematik bir ¢alisma

ile ¢oziilmesi ve yol alinmasi dinamigine dayanmaktadir. Oyunlastirma
(gamification) terimi, oyun temelli diisiinmenin ve oyun mekaniklerinin
oyun-dig1 alanlardaki motivasyonu arttirmak ve problem ¢6zmeye

tesvik etmek icin kullanilmasi yaklasimini tanimlamaktadir. Baska bir
deyisle oyunlastirma, oyun tasarimi 6gelerinin oyun baglami disindaki
durumlarda kullanilmasi olarak ifade edilebilir (Deterding vd., 2011).
Oyun tabanl 6grenme (game-based learning) ise bir oyun ortami igerisinde
gizli ya da agik 6grenmeyi saglamaktr.

Miras, kusaktan kusaga aktarilmasi gereken bir deger olarak
tanimlanmaktadir. Dijital miras (digital heritage) ise “var olan analog
kaynaklardan dijitale doniistiirtilmiis ya da dogrudan dijital olarak
tiretilmis” (National Library of Australia, 2003, 13) anlamina gelmektedir.
Bugiin, “dijital miras”, “dijital kiiltiirel miras” ya da “yeni miras” terimleri
karsilikli degistirilebilir terimler olarak kullanilirken, farkli arastirma
alanlarinda, akademik programlarda, konferans ve atolye ¢alismalarinda
tek bir ortak tema olarak temsil edilmektedir. Benzer bir egilim, genis
Olcekte dijitallesmeye dogru gelisim gosteren geleneksel sanatlar, tasarim,
insan ve toplum bilimlerinde de goriilebilmektedir. Boylece, yeni dijital
araclar araciligiyla biiyiiyen bir veri birikimi olusmaktadir. Kiiltiirel
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miras verisinin edinilmesi, depolanmasi, arastirilmasi, yayginlastirilmasi
ve sergilenmesi gereksinimlerinden yeni dijital koruma prensipleri
dogmustur. Dijital olanaklar miras ¢alismalarina katki saglasa da, bu
bilginin gesitli kullanicilara en kapsamli bi¢cimde aktarilabilmesi icin etken
kullanim yontemlerinin bulunmas: 6nemlidir.

Video oyunlarinin dijital kiiltiirel miras ile iligkisi iki yonliidiir. Birincisi,
video oyunlar: dijital diinyanin kiiltiirel bir 6gesidir ve bu nedenle
korunmasi gereken dijital mirasin parcasidir (Barbier, 2014; Barwick vd.,
2011). ikincisi, video oyunlari kiiltiirel mirasin yayginlastirilmasinda yeni
gelisen bir aragtir. Video oyunlari arkeolojik arastirmanin farkl: kitlelere
sunumunda 6zgiin secenekler saglarken, kullanicilar1 dijital bir ortam icine
alan bir platformla etkilesime sokmaktadir. Giintimiiz oyun teknolojileri
gercege yakin bir ortamda hem igerik-katilimct hem katilimci-katilimcr
arasinda gercek zamanl etkilesimi saglayabildiginden, kiiltiirel mirasin
ulagilabilirligini arttirmada etkili rol {istlenme potansiyeline sahiptir
(Anderson vd., 2010, 2-3). Arkeolojik aragtirmaya dayal bir oyun ortamu,
kullanicryr mimari ve arkeolojik bilginin kavranmasina ve islenmesine
olanak saglayan gorsel-duyumsal bir deneyime sokabilmektedir.

Kiiltiirel miras baglaminda video oyunlari, arkeologun disavurumcu
yeteneklerini gelistirerek, coklu perspektifler ve alternatif anlatilar
araciligiyla arastirmalarin kapsamini genisletebilmektedir. Mirasin temsili,
video oyunlari1 arkeoloji alanina sokuldugundan beri oldukg¢a yaygin
bigimde kullanilmaktadir. Tarihi referanslar gesitli oyunlarda (Apotheon,
Assassin’s Creed gibi), sik¢a kullanilsa da oyunlardaki “Disneylestirme”
etkisi arkeoloji alaninda elestirilmistir (Kenderdine, 2007, 303). Arkeologlar
genelde gorsel efektlerin kullanildig1 sinemanin gergek veriye dayanmayan
cekiciliginin arkeolojik dogrularla celistigi kanisindadir. Bu nedenle,
arkeolojik bilginin yayginlastirilmasinda yeni bir anlat1 araci olan

video oyunlari gelistirilirken, kullanilan grafiklerin tutarliliginin yani

sira arkeolojik ve mimari bilginin dogru temsil edilmesinden de emin
olunmalidir. Ancak, insanlarin ilgisini ¢eken, problemleri ve ¢oziimlerini
deneyimlerken 6grenmeyi tesvik eden oyunlar kurmak da énemlidir (Gee,
2009).

Ciddi oyunlar, gectigi ortamin anlat1 kurma giiciinii daha etkili bigimde
sunmak i¢in kullanir. Bu anlat1 yoluyla sunulan igerik, igine alan etkilesim
araciligiyla kullanicinin profiline uygun olarak aktarilabilmektedir.

Bu kapsamda ciddi oyun, arkeolojik ve tarihsel bilgiye ilgi duyanlarin
O0grenme ciktilarini test etmede pedagojik bir arag olabilir. Bu yazi,
oyunun tasarimi, uygulanmasi ve test edilmesi tizerinden kiiltiirel mirasin
korunmasinda video oyunu arastirmalar1 kullaniminin giig alanini
gostermeyi hedeflemektedir.

CiDDi OYUN iLE DiJiTAL MiRAS FARKINDALIGI OLUSTURMA
Problem Tanimi

Dijital devrim sinursiz bilgiye neredeyse sinirsiz olanaklarla ulasmay
saglamaktadir. Ancak, geleneksel kaynaklarla karsilastirildiginda bu bilgi
havuzunun tutarliliginin tartismali oldugu goriilmektedir. Y (milenyum)
ve Z (milenyum sonrasi) adiyla anilan yeni kusak, teknolojiye kolay adapte
olmalari ile tanimlanmugtir. Internetin kendileri icin bir ihtiyag oldugu

bu kusaklar, sosyal medya ile dijital diinyada ayr1 bir varolus yaratir.

Bu varolusun bilgi ile etkilesimi de yeni ve farklidir. Bu neslin dikkatleri

ve ilgileri; giivenilir bilgi kabul edilen kitap ve diger yazili kaynaklara
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alternatif olarak gosterilen ve dogrudan etkilesime gecebildikleri dijital
kaynaklara yonelik olarak degismistir. Buna karsin, klasik kaynaklar
bilginin alisagelmis ve giivenilir kaynagi olarak yerini korumaktadir.

Bu pedagojik ¢ekisme ayn1 zamanda biriken ve 6zgiin bilginin
olusturulmasinda ve yayginlastirilmasinda yeni yontemler gelistirmek ve
uygulamak i¢in bir olanak da saglamaktadir. Oyun temelli 6grenmenin
(game-based learning, GBL), farkl egitim diizeylerindeki kullanici kitlelerinin
O0grenme yetenegini belirgin derecede arttiracagina inanilmaktadir (Aydin
ve Schnabel, 2016, Holland ve Roudavski, 2016; Mortara vd., 2014).

Ciddi oyun tiirii olarak tanimlanan oyunlar, mobil uygulama, internet
sayfasi uygulamasi ya da daha gelismis gorsel teknolojilerle donanmis olan
video bilgisayar oyunlar: ve sanal gerceklik (virtual reality, VR) oyunlar:
bi¢iminde siniflandirilmaktadir. Kiiltiir mirasinin korunmasi alaninda da
igerik sunan ciddi oyunlar ii¢ farkl bicimde nitelendirilebilir: Miize gibi
arkeolojik baglamdan koparilmis olarak kamusal mekanda sergi deneyimi,
baglamu icerisinde korunan arkeolojik malzemeye yonelik arttirilmig
gerceklik (augmented reality, AR) ziyareti ve mobil cihazlar i¢in bagimsiz
uygulamalar (Anderson vd., 2010).

Bu ¢alisma, pedagojik amaglarla tasarlanmais bir ciddi oyun 6rneginin

hem tutarh bilginin {iretimi, korunmasi ve aktarimina hem de kiiltiirel
mirasin dijital diinyada yer edinmis giintimiiz ve gelecek kusaklarca
ulasilabilirliginin saglanmasina katkida bulabilecegini iddia etmektedir.
Bu ¢alismada ciddi oyun, Teos Antik Kenti 6rnegi {izerinden arkeolojik
bilginin oynanabilir etkilesimlere doniistiiriilmesinde dijital bir ara¢ olarak
kavramsallagtirilmistir. Bu yazi, restitiisyon model gorsellestirmeleri ve
sanal gerceklik aygitlari (TeosVR) araciligiyla arkeolojik alanda artirilmig
ziyareti saglamay1 amaglayan disiplinlerarasi arastirma projesi Djjital Teos
Projesi'nde {iretilen mobil platform oyun uygulamasini (Teoslu Dionysos-
The Teos of Dionysos) sunmakta, test etmekte ve tartismaktadir (Digital Teos,
2017).

Ornek Calisma Secimi

Bu calismada, arkeolojik buluntularin dijital olanaklarla canlandirilmas:
i¢in farkl1 deneyim ve etkilesim sistemlerinin denenmesi amag¢lanmuistir.
[zmir Sigacik’ta bulunan antik ticaret yollari iizerindeki Iyonyanin
onemli sehirlerinden Teos Antik Kenti pilot bolge olarak segilmisgtir.
Ankara Universitesi, Dil ve Tarih-Cografya Fakiiltesi'nden Prof. Dr.

Musa Kadioglu ve ekibince 2010 yilindan beri bu antik kentte kazi
calismalar yiirtitiilmektedir. Arkeolojik ¢alismada elde edilen verilerden
yararlanilarak aragtirma igin gerekli sayisal kiitiiphanenin temeli atilmigtir.
Benzer antik kentlerin mimari 6geleri incelenerek {i¢ boyutlu 6neriler
getirilmis ve bilgisayar ortaminda yeniden canlandirma ¢alismalarina
zemin hazirlanmigtir. Modellenen tarihi yapilarin canlandirma onerileri,
arkeologlarla paylagilarak arkeolojik dogruluklar: agisindan kritikler
alinmigtir. Modellerin malzemesine, renklerine ve 1siklarina iliskin
kararlar verilerek iki ve ii¢ boyutlu gorsellestirmeler hazirlanmistir.

Bu gorsellestirmelerden yararlanarak ti¢ farkl etkilesim planlanmis ve

on tasarim, prototip ve kullanici testlerinden gecerek son kullaniciya
sunulmak tizere uygulanmustir. Sanal gerceklik, fiziksel model ¢iktilar: ve
mobil oyun olarak siralayabilecegimiz bu uygulamalar tarihi bilgilendirme
ve farkindali1 arttirmay1 amaglamaktadir. Bu noktada heniiz aragtirmas:
stiren bir kaz1 alaninin canlandirilmalarinin, elde edilen smurl bilgi ile
olusturulabilmis oldugunu belirtmemiz gerekir. Ileriki yillarda kaz1 ekibi
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Resim 1. Restitiisyon 6nerileri ve oyun
grafikleri karsilastirmalari (tiyatro, tapinak,
sarnig, liman)

daha ayrintili arkeolojik verilere ulastiginda, gelistirilmeye ve yoruma agik
yeni modeller elde edilebilir.

Yaz1 kapsaminda ana odak, The Teos of Dionysos adli mobil platform
bulmaca oyunudur. Arkeolojik bilgiye dayali olarak bilgisayar ortaminda
olusturulan ti¢ boyutlu temsillerden yola ¢ikarak, iki boyutlu grafik
temsiller olusturulmustur (Resim 1). Bu iki boyutlu grafikler bir platform
oyunu ortaminda bilgilerin kullaniciya aktarilmasinda kullanilmak tizere
gelistirilmistir. Grafiklerin ¢izimi sirasinda hem mimari ve arkeolojik
bilginin kaybolmamasi hem de olusturulan grafiklerin oyun diline uygun
temsiller olmasi gz 6niinde bulundurulmustur. Onerilen oyunun dykii
akisina uygun olarak, tarihsel verilere dayanan mimari insa tekniklerini
bulduran karmasik bulmacalar modiiler katmanlar olarak tasarlanmistir.
Eglencenin yaru sira, tarihsel arka plan grafikleriyle ve iligkili oldugu
mitolojik Oykiilerle egitici ve 6gretici agilardan da merak uyandirmaktadir.
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Kiiltiirel Miras odakli Ciddi Oyun iizerine Literatiir Taramasi

Bu boliim, mimarlik tarihi ve video oyunlarini bir araya getiren
uygulamalarin nasil kullanict odakl bir yaklasim izledigine odaklanmustir.
Tarih oyunlar igin altyap1 olustururken, oyunlar tarihsel miras i¢in yeni
bir temsil aract saglamaktadir. Ancak igerigini gercek veya kurgu tarihsel
seriivenlerden alan oyunlar, daha once belirtildigi tizere, yapisal ve
baglamsal tutarlilik agisindan cesitlilik gostermektedir. Bu ¢alisma tarihsel
kimligin en tutarh sekilde korunmasini ve aktarimini hedeflediginden,
ciddi oyun iizerine kapsamli bir analiz gerekmektedir.

Video oyunlarinin ge¢misin yapilarini ve kentlerini yeniden insa etmesi
oldukga bilindik bir durumdur. Civilization (1991), The Age of Empires

(1998) ya da The Assassin’s Creed (2007) gibi birka¢ 6nemli istisna disinda,
tarihe dayali oyunlar arkeolog ve tarihgilerin sinirl ya da segili katkilari

ile tasarlanmistir (Wainwright, 2014). Bu oyunlarda, tarihsel tutarliigin
eksikligi kronolojik hatalara, dogru olmayan temsillere ya da yanlis toplum
algilarina yol agmaktadir. Ornek olarak, Antik Yunan'da gegen bir kurgusu
olan ve AlienTrap firmasi tarafindan 2015 yilinda ¢ikarilan Apotheon
platform oyunu incelenebilir (Smith vd., 2008). Oyunun grafik tasarima,
Klasik Yunan bigemi olan siyah figiir ¢dmlekgiliginden esinlenmistir.
Kullanic farkli mitolojik senaryolar igerisinde ilerlerken, Antik Yunan
vazosundaki gibi, resmedilmis bir karaktere doniismektedir. Oyun,
kronolojik ve mitolojik hatalar1 disinda, kullaniciya duyusal bir deneyim
sunan bir kurgu yaratarak basarili bir tarihsel temsil ortaya koymustur
(Roy, 2015). Farkl tarihsel donemlerden Klasik Yunan mitolojisi dykiilerini
harmanlayan ve gorsellestiren bu oyunun bilimsel dogrulugu zayaftir,
macera deneyimi ise kuvvetlidir. Miizecilikte kullanici etkilesimini
arttirmak icin oyunlar1 kullanmak cagdas evrensel bir egilimdir. Ornegin,
2015 yilinda Tate Galerisi, Tate Worlds uygulamasini baslatmistir. Bu
uygulama 6nemli sanat eserlerini kullanarak ii¢ boyutlu haritalar yaratmak
i¢in Minecraft oyun platformunu kullanmaktadir. Kullanicilar, sanal
galerilerdeki tablo ve Obiir sanat eserlerinin {izerine basarak, resimlerin
Oykiilerini ¢ikarabilmektedir (Tate, 2015). Baska bir 6rnekte ise, Morgan
(2009) dijital ortamda anlat1 kurgulamak icin Catalhdyiik’ii yeniden

inga etmistir. Bu anlatilardan bir tanesi kaz1 alaninda bulunan firinlarin
yeniden yapimu ile ilgilidir. Morgan, dumanin yasam alanlarindaki etkisini
deneyebilmek icin Second Life oyunu iizerinden bu firinlar ve yapilarla
deney yapmistir (Morgan, 2009). Benzer bicimde The Rome Reborn projesi,
antik kentin gorsel gecerliligini test etmek i¢cin Roma’nin yeniden yapimin
uygulamaktadir. Ciddi oyun Roma Nowva, arkeolojik kesfi desteklemek

i¢in bu teknolojinin kullaniminin uygulanabilirligini arastirmaya ve

Antik Roma yasaminin toplumsal yonlerini anlamaya/tarihsel agidan
dogru tanimlar yapabilmeye olanak saglamaktadir (Anderson vd., 2010).
Eglence amaci sunmayan ciddi oyun platformlarin tartismanin yani sira,
ayn1 ¢alisma, arkeolojik analizde bilgi teknolojisinin nasil bir anahtar

rol oynayabilecegini canlandiran ii¢ boyutlu igerikle yaratilmis bir is

akis1 da sunmaktadir. Ancak, toplumda tarihsel miras farkindaliginin
artirlmasi, yukarida ad1 gegen 6rneklerde hentiz yeterince kapsamli
canlandirilamadig; icin kesfedilmemis bir alan olarak kalmaktadir.

YONTEM

Arkeolojik alani konu alan mobil platform oyunu tasarimi ve
uygulamasi The Teos of Dionysos igin tasarimcilar, mimarlik tarihgileri ve
miithendislerden olusan bir ekip mesleki becerilerini bir araya getirmistir.
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Teos kazi ekibinden saglanan arkeolojik veriler, secilen mimari miras
niteligindeki yapilarin ve tiim arazinin gorsel olarak yeniden yapiminda
kullanilmistir. Bu mekanlarda bi¢cimlenen oyun, kullanicinin tarihsel

bir sahne igerisinde antik mekanizmalara ve secilmis mimari ayrintilara
dayanan bulmacalar: ¢ozerek macerayi siirdiirmesine odaklanmaktadir
(Resim 2).

Teos Antik Kenti ve yapilar tarihi gercekligi ve mirasi olan bir alandir. Bu
kentin {izerine giydirilen mitolojik 6ykii de Yunan Tanris1 Dionysos un
oykiisiidiir. Gergegin fantezi ile bulustugu noktaya yerleserek ve kiiltiirel
mirasin tutarliligini koruyarak, klasik mitolojinin kattig1 ¢ekicilikle oyunun
kullaniciy1 igine almasi hedeflenmistir. Oyun yapisal olarak insanlar1 hem
tarih, hem mekan, hem mitoloji, hem de bir platform oyunu deneyimine
ortak etmektedir. Bu teorik tartisma, farkli paydaslarin ilk 6rnek (prototip)
mobil oyunu test ettigi cevrimici bir anket ¢alismasi ile desteklenmistir.
Anket calismasinda hedef kitle, dnceden belirlenen bolgeye iliskin tarihsel
donanimi olmayan kisilerden olusmaktadir. Oyun, kayda deger arkeolojik
ilginin, uzman olmayanlarca deneyimlenip kavranabilmesi i¢in dijital
teknolojilerin dontistimiiniin degerlendirildigi ¢cok katmanh bir akademik
arastirmadr.

Oyun Tasarimi

Birinci olarak, mimari kurgunun gercegine en uygun bigcimde yeniden insa
edilebilmesi i¢in arkeolojik kalintilarin restitiisyon ¢izimleri yapilmigtir.
Bu gizimlerden yap1 6gelerinin kurallar ve gramer ozellikleri ¢ikarilmus,
daha sonra da mimari yapilar bigimsel bir gramere dokiilmiigtiir. Tarihsel
¢agin yeniden canlandirilmasinda ve sunulacak deneyimde biitiinciil bir
yaklasima erisebilmek i¢gin; giyim kusam, giindelik yasam, arac-gereg ile
mekanizmalar, gereg ayrintilari ve peyzaj lizerine kiitiiphane aragtirmas:
ve sozlii goriismeler ytiriitiilerek veri toplanmustir. Listelenen 6geler
arkeologlar ekibince denetlenmistir. Bu gramer ile oyunun katmanlarinda
kullanilacak modiiler hareketli grafik sayfalar1 olusturulmustur.

Tkinci olarak, oyunun senaryosunu (gameplay) gelistirebilmek igin
mitolojik bir anlati (narrative) olusturulmustur. Tanr1 Dionysos'un
mitolojik Oykiisii, antik kentin dort farkli mekan kurgusuna sozel ve
gorsel olarak uyarlanmistir. Bu mekanlar Dionysos Tapinagi, Tiyatro,
Sarnig ve Giiney Limani'dir. Yerleskenin bu dort 6gesi oncelikli olarak
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kiiltiirel miras statiisiinde kayitlara gecirmeye ve aktarilmaya adaydir.
Senaryo cercevesinde Dionysos karakterine biiriinen kullanici, antik kentin
sakini gibi kent i¢inde hareket edebilme ve bu dort mekani deneyimleme
olanag1 bulmaktadir. Sezgisel davranislarla yonlendirilen kullanici,
bulmacalar1 ¢6zmek i¢in mekan ile etkilesime girerek dogrudan arkeolojik
veri ile karsilagsmaktadir. Bu yolla, kullanicinin 6nceden asina olmadig:
arkeolojik bilgiler oyun icerisindeki amag ile Ortiistiiriilerek, 6grenmenin
kolaylastirilmasi hedeflenmistir.

Ugiincii olarak, tasarimcilardan olusan bir ekip, hazirlanan yapisal gramer
havuzunu ayirt edici bir grafik diliyle yeniden tasarlamigtir. Bu dil, yapih
ve dogal cevre, arkeolojik eser ve siislemelerden olusan hareketli grafik
sayfalarini icermektedir. Bu sayfalar mimari verileri oyunda tutabilecek bir
estetik anlayisiyla hazirlanmistir. Béylece oyunun her asamasinda gorsel
dil birligi saglanmistr.

Son olarak, yazilim miihendisleri, ekip iiyeleri ve ekip disindaki tiniversite
0grencileri ile yapilan testlerde elde edilen geribildirim ve diizeltmelerle
oyunu stirekli giincelleyerek programlamigslardir. Avatar, boliim tasarimi
ve oyun kurgusu gibi oyun 6geleri i¢in tasarimcilar1 yonlendirmis

ve tiim oyunu Unity Game Engine igerisinde bir araya getirmislerdir.
Programlanmais prototip, oyun varliklarina yasam vermis, oyun
mekanizmasini tanimlamis ve biitiin bir kullanici deneyimini hazirlamistir.

Ekip modiiler bir oyun araci kullanarak farkl seviye tasarimlari
olusturmustur. Bu arag, programlama deneyimi ve bilgisi olmayan oyun
tasarimcilari ile oyun gelistiricileri arasinda ikili iletisim kurmaya yardimci
olmaktadir. Oyun boliim tasarimlarina elle ¢izilerek baslanmis, daha sonra
gelistirme ekibinin yonlendirmesiyle platformlarin, sahne arag gerecinin,
secilebilir cisimlerin, mekanik striiktiirlerin ve &biir oyun 6gelerinin
konumlari belirlenmistir. Gelistirme ekibi, kullanicinin yonettigi oyun
avatar1 Dionysos’u gelistirebilmek i¢in 6zel kodlar olusturmustur. Mitolojik
Oykiilerin 15181nda, yiirtimek ve ziplamak gibi standart eylemlere ek olarak
avatara dogaiistil yetenekler de verilmistir. Avatar bicim degistirerek
leopar, boga ya da yunus bicimine biiriinebilmekte, boylece oyundaki
bulmacalar: ¢ozebilecek yeteneklere erisebilmektedir (Resim 3).

Oyunlar ve egitimin bir arada olmasinin iki temel yolu vardar:
oyunlastirma (gamification) ve ciddi oyunlar (serious games). Yiizeysel
olarak bakildiginda oyunlagtirma yonteminde, var olan egitim siireclerine,
bu siireclerin daha ilgi ¢ekici ve baglayici olmas1 amaciyla, oyunlarda
kullanilan teknikler eklenmektedir (Kapp, 2012). Ciddi oyunlarda

ise, olagan durumda herhangi bir ama¢ olmadan da oynanabilecek

bir oyun, oynanirken ayn1 zamanda yeni bir seyler 6gretecek bigcimde
tasarlanmaktadir (Amory vd., 1999). Oyunlastirma oyuna benzetilmis bir
egitim, ciddi oyunlar ise egitim veren oyunlar olarak diisiiniilebilir. Bu
calismada bu se¢eneklerden ikincisi yeglenmis ve kendi basina zevkli
olabilecek bir oyun, Teos Antik Kenti ile ilgili tarihsel ve arkeolojik bilgiler
verecek bicimde tasarlanmistir.

Oyun Kurgusu ve Dinamikleri

Oyun tiirii olarak iki boyutlu platform bulmaca secilmistir. Bu boéliimde
oyunun senaryosu, karakterin tasarimi ve oyunun mekaniklerine
deginilecektir. Oyun boyunca karakterin senaryodaki omurgay olusturan
ana gorevi yerine getirmek icin baslangi¢ noktasindan sonuca varana
degin tasarlanmis engeller dizisini asmas1 beklenmektedir. Kullanici
belirlenmis olan bir motivasyon ile kurguya girmektedir. Bu seriivende
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karakterin izlemesi gereken yol, dort ana mekan ve bu mekanlar: baglayan
yollar olarak tasarlanmistir. Her sahne, asamalar tamamlandikga yeni
diizeye gegecek bicimde dogrusal bicimde dizilmistir. Karakterin becerileri
i¢in Dionysos’un doga ile bagindan ve mitolojik oykiilerde ad1 gegen
hayvanlardan esinlenilmistir. Bu alt yapi ile kullanicinin zorluklara kars:
yeni stratejiler gelistirebilmesi, bu birlesimlerle her bulmaca sistemine

yeni ve farkli yanitlar bulabilmesi hedeflenmistir. Oyunun baslangig
asamalarinda kullanicy, ilk avatarini degistirmeden karsisina ¢ikan yalin
engeller ile karakteri yonetebilme ve kompozisyon &gelerini taniyabilme
becerisini 6grenir. Kullanicinin her yeni mimari mekana yeni bir beceri
kazanarak girmesi hedeflenmistir.

Oyunun bulmaca sistemi, yatayda ve diiseyde kurgulanmis engelleri
asarak sahneyi bitirebilmesi {izerine odaklanmaktadir. Kullanicinin dogru
yol ¢izgisini hatasiz ve en kisa siirede bulmasi asildir. Oyun iki boyutlu
diizlem tizerinden soldan saga dogru ilerlemektedir. Bu diizlem kimi
zaman toprak, kimi zaman ise yapili mimari mekandir. Doga 6gelerinden
sayabilecegimiz kaya parcalar1 ya da zeminin yer yer yiiksek ya da ¢cukur
olmasinin yaru sira, izerinde hareket edilebilecek diizlemler i¢in mimari
ogeler de kullanilmigtir. Ote yandan oyunun daha az gercekgi olabilecek
Ogeleri havada duran hareketli, hareketsiz ya da zamanla yok olabilen
platformlardir. Bu platformlar oyunun isleyisi icerisinde karakterin
cizecegi rota dinamiklerini belirleyen 6biir 6gelerdir. Boga ile itilebilen
kayalar, leopar ile sigramanin miimkiin oldugu yiiksek yapilar ya da
tizerinden atlanmas: gereken cukurlar ve yunusun girebilecegi su dolu
alanlar tiim kompozisyonu olusturur. Oyunun ileri asamalarinda gittikce
zorlasan sahneler, kullaniciy: gorsel arag-gereg lizerinden deneme, yanilma
ile 6grenmeye ve degisen daha karmasik bulmacalarda alternatif kararlar
verebilmeye tesvik etmektedir. Bu bulmacalarin oyun ilerledik¢e daha zor
bir hale gelmeleri hedeflenmis, boylece kullanicinin iyilesen yeteneklerini
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degerlendirerek akis (flow) ilkesine uygun bir bicimde oyundan siirekli tat
almas1 hedeflenmistir (Csikszentmihalyi, 2014).

Oyunun gelistirilmesinde ve yayinlanmasinda alisilagelmis gelistirme
yontemleri uygulanmistir. Unity 5 oyun motoru kullanilarak oyunun
tasarimi ve gelistirilmesi yonetilmistir. Programlama igin Visual Studio
2015 ile C# programlama dili kullanilmistir. Iki boyutlu ¢izimlerden olusan
oyun elemanlar1 Unity oyun motoru igerisinde tiimlesik resim (sprite sheet)
animasyonlar1 bigiminde kullanilmistir. Oyun arka planlar1 ¢okca katman
biciminde tiretilerek paralaks kaydirma teknigi ile yakin ve uzak ayrimi
yapilmigtir (Hii, 1997). Android ve iOS mobil aygitlar: igin (Thompson

vd. 2012) tasarlanan oyun ile kullanicinin ekrandaki gorsel diigmeleri
kullanarak etkilesime girmesi saglanmistir (Hiirst ve Helder, 2011).

Kullanic1 Degerlendirmesi Yontem Secimi

Ciddi oyun platformunun bir egitim arac1 olarak yeniden kurgulanmasi,
kullaniciya belli bir bilginin ulastirilabilmesini saglamaktadir. Bu bilginin
igsellesmesi, kullanicinin konuya olan ilgisine ve oyun siirecindeki

obiir i¢ ve dis etkenlere de baghdir. Ciddi oyunlar eglence araci ya da
egitim araci olarak iki ana kategoride tartisilmaktadir (Bellotti vd., 2013).
Egitim araci olarak kullanilan bu oyunun amaci, kullanicilara Teos Antik
Kenti tarih bilincinin kazandirilmasidir. Ogrenme ciktisi, Teos Antik
Kenti hakkinda temel bilgilere sahip olmak olarak belirlenmistir. Ornek
olarak, Teos'un Iyonya sahilinde bir kent oldugunu, iiziim baglar1 ile
tinlii oldugunu ve Dionysos Tapmaginin Ege Bolgesi'ndeki en biiyiik
tapimaklardan biri oldugunu kullanicilarin oyunu oynayarak 6grenmeleri
hedeflenmistir. Bu amag dogrultusunda, antik kentin mimari, cografi,
mitolojik bilgileri oyun yardimiyla kullaniciya aktarilmis ve kullanicilarin
edindigi bilgiler degerlendirilmistir. Anket sorular1 hazirlanirken
o6grenme ciktis1 olarak hedeflenen bilgiler listelenmis ve olasi alternatifler
eklenerek coktan secmeli sorular olusturulmustur. Oncelikle kullanici
profili tanimlanmasinin ardindan kullaniciya antik kentin yeri, uygarlig:
ve mitolojisi hakkindaki bilgileri sorgulayan ¢oktan se¢meli sorular
yoneltilmistir. Bu sorulara verilen yanitlarin dogrulugu ve yanlislig
temel basari Olgiitii olarak kullanilmistir. Ana hedefimiz oyunu bir egitim
araci olarak kullanmak oldugundan, stnanmasi da oyun éncesi, oyun
sliresince ve sonrasinda denetimli testler araciligiyla yiiriitiilebilir. Ancak,
oyunun Oncesinde ve oyun siiresince yapilacak miidahaleler kullanicinin
farkindaligini bozacagindan, 6grenilecek bilgiyi dolayli duruma getirir. Bu
durumda kullaniciya ulasmasi beklenen bilginin niteligi ve niceligi 6nem
kazanmaktadir. Her kosulda ciddi oyun platformlarinin eglendirici ve
egitsel hedeflerine ne kadar ulasabildiklerini test etmek giincel akademik
yazinda onemli bir tartisma konusudur (Bellotti vd., 2013).

Bu ¢alismada, ciddi oyun 6ncelikle egitsel bir platform olarak
degerlendirmistir. Hedef grup, arkeoloji ya da mimarlik tarihi bilgisine
bakilmaksizin konuya iliskin ilgisi olan kullanicilardan segilmistir.

Her yas, cinsiyet ve meslek grubunun ilgisini cekmek ve dolayl bir
kiiltiirel miras bilgisini aktarmak i¢in ciddi oyun platformu secilmistir.
Hedefimize ne denli ulasildigini test etmek i¢in 6grenim ¢iktilarini
degerlendirebilecegimiz bir sistematige gereksinim duyulmaktadir.

Bu hem bilginin ne 6l¢iide kullaniciya ulagtigini, hem oyunlarmn nasil
daha iyi tasarlanabilecegini degerlendirmektedir. Kullanicinin neyi
ogrenebildigi, neyi karsilastif1 halde 6grenmedigi, neyi hatirladig1 ya da
unuttugu énemlidir. Bellegin seciciligi, ilgi alanmna girenleri kalic1 olarak
kaydedebilirken 6biir konular1 goz ardi edebilir. Objektiflik yerine, 6znel
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fikirlerin 6ne ¢ikmasi s6z konusudur. Miicadele gerektiren bu ortamda
kullanicinin hedeflere ulasmadaki basarisini, etkinligini ve performansini
test etmek icin ii¢ ana strateji vardir: oyun sonu testi, oyun siiresince
uygulanacak test ve gozlemci testi (Dugard ve Todman, 1995; Michael ve
Chen, 2005; Allen vd., 2009; Bellotti vd., 2013).

Oyun basinda verilecek bir 6n test ya da oyun siiresince alinacak geri
déniisler kullanicimin farkindaligini golgeler. Onceden test yolu ile
verilecek bilgi, oyun sirasinda kullanicinin karsisina giktiginda testi
hatirlatacaktir. Hig bilgi verilmeden oyuna baglayan kullanici ile esit
kosullar saglanamaz. Oyun sirasinda test uygulanarak geri doniis
alinmas da bilgi alisverisini 6n plana tasimayabilecegi icin kullaniciya
dogrudan miidahale olarak yorumlanabilir. Ote yandan oyun sonunda
yapilacak bir test, oyun sirasinda verilmis bilginin ne kadarinin basarili
bicimde kullaniciya ulagtigini ve kayda gectigini test etmek igin yararh
olabilecektir. Bu yontem kullanicinin 6znel goriislerine, ilgisine ve
dikkatine bagiml oldugundan 6nceki yontemlere oranla daha seyreltilmig
bir bilgi sunabilir. Oyunun hedefi, akademide bir egitim araci olmasiyla,
derslere katilimi diisiik ya da ilgisi zayif olan 6grencileri kazanmak yoluyla
bagar1 potansiyelini arttirmak icin kullaniliyor ise, tiim deneyim siirecinin
denetimi mantiklidir (Shute vd., 2009). Bu calismada genis bir kullanic
profili hedeflendiginden, kullaniciy: siirekli denetleyen 6n test ve oyun
siiresi testi yontemleri yerine oyun sonu testi yeterli veriyi saglar.

Pilot Kullanic1 Grubu ve Anket Calismasi:

Bu arastirmanin kullanici testi, oyunun oynamisinin ardindan toplanan
nicel veri ve bunun nitel incelenmesi gercevesinde gergeklestirilmistir.
Arastirmanin Onceligi olan kullanic1 grubu icinde pilot olarak lisans ve
lisansiistii 6grencilerden karma bir grup olusturulmustur. Ogrenciler,
genel kullanicilar igerisinde 6grenmeye en acik ve aligkin kitleyi
olusturmaktadir. Oyunun egitsel yapisinin etkinliginin test edilebilmesi
i¢in farkl disiplinlerden 22 lisans ve lisanstistii 6grencisinden olusan

bir grup secilmistir. Oyunun tamamlanma stiresi 7-10 giin arasinda
degismistir. Oynama siiresi kullanicinin kendi aliskanliklarina birakilarak
sorulmamistir. Oyunun tamamlanmasi sonrasi yiiriitiilen ¢evrimici anket
ile 6grenim ¢iktilar1 derlenmis ve oyunun etkinligi test edilmistir. Anket
kurgulamirken literatiirde belirtilen kullanic1 ve oyun arasindaki iliskinin
0znel yapis1 goz oniinde bulundurulmustur. Bu nedenle anket iki ana
asamadan olusmaktadir. Kisiye iliskin bilgiler ilk asamada istenmistir.
Oyun ile aktarilan bilgi tizerine yoneltilen sorular ikinci asamada
toplanmustir.

Kisiye iligkin bilgiler {i¢ boliimden olusmaktadir. Ilk olarak kullanicinin
bilgisayar oyunlari ile ne dlgiide ilgili oldugu sorgulanur. Ilgisi yok

ise nedeni, var ise hangi oyun tiirlerini tercih ettigi, hangi donanimi
kullandig1, ne kadar siireyle oyun oynadig gibi teknik sorularm ardindan,
bir oyundan beklentisinin ne olduguna yonelik ikinci asamaya gecilir. Bu
asamanin amaci kullanicilarin algi ve ilgi farkliliklarmi ortaya koyarken
oyun deneyimini tartisabilecegimiz sonraki asamalar icin gerekli althg1
olusturarak analiz gergevesini netlestirmektir. Son asamada tarihi
doénemlere dayal oyunlarla iligkisi ve tercihleri sorularak, arkeoloji alan
ozelinde sorularin ¢ergevesi daraltilmistir. Daha 6nce bu tiirde oyunla
deneyimi olup olmamasy, ilgisinin boyutu, piyasadaki oyunlarla ilgili
genel ve igerige iliskin 6zel diisiinceleri oyuna 6n-yaklagimini belirleyecek
Ogelerdir. Son olarak yas ve cinsiyet sorulmustur. Ancak ¢alismanin
omurgas! geregi bu bilgiler ikinci plandadir.
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Tablo 1. Cevirim i¢i anketin uygulandigt
kullamicr profili

Kullanici Profili

18-35 yaslar1 arasinda tasarim ve mimarlik {iniversite lisans ve lisansiistii
ogrencilerinden olusan 22 kisilik pilot grubun 14’ii kadindir (Tablo

1). 20 6grenci glindelik yasaminda bilgisayar oyunlarin aktif olarak
oynadiginy; iki 6grenci ise oyunlarin ¢ok zaman aldigini, bu nedenle az
oynamaya ¢alistiklarini belirtmistir. Oyun oynadiklarini belirten gruptaki
ogrencilerden de haftada oyun oynama stireleri 10 saatten azdir. Cok
secenekli sorulardan katilimcilarin ¢ogunlugunun birinci kisi goziinden
(First Person Shooter FPS) ve bulmaca oyunlarir tercih ettikleri anlasilmistir.
Oyun platformu olarak agirlikli tercihleri PC ve diziistii bilgisayar ile mobil
cihazdir. Oyunlarda zevk aldiklar1 6geleri 6nem sirasina gore: grafikler,
karakterler, senaryo ve kesif heyecanidir.

Ciddi oyun alanindaki profillerini belirlemek i¢in kisilere tarihsel baglamda
oyun deneyimleri sorulmus ve 6rnek oyun isimlerini siralamalar1
istenmistir. Arkeoloji baglaminda oyun deneyimine sahip 17 kisiden

sadece 10’unun tarihsel olay ve mekanlar kuran oyunlar1 oynadig: ortaya
gikmistir. Ciddi oyunlarin 6nemi, zevk ve eglence faktorii ve gergegi temsili
konusunda ancak 6-8 olumlu yanit alinirken, arkeolojiyi 6grenmek icin
oyun platformunun kullanilmasinin olumlu olacag: yanitini vermiglerdir.

Oyun Sonu Ogrenim Ciktilari

Ikinci asamada oyuna yerlestirilmis Teos {izerine temel bilgilerin
kullaniciya ne dlgiide ulastig test edilmistir (Tablo 2). 14 sorudan olusan
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Tablo 2. Cevirim ici anket sonuglar:

bu boliimde Teos’un yeri, hangi uygarlig1 konuk ettiginin, neyiyle {inlii
oldugunun ve hangi mimari eserleri barindirdiginin yani sira; Tanri
Dionysos ve bugiin korunmakta olan dort biiyiik mimari eserin gorselleri
tizerine de sorular yoneltilmistir. Kullanicilarin 17’si Teos’un hem yerini
hem hangi uygarlig: konuk ettigini dogru yanitlamis; 20’si Teos un {iniinii
olusturan asma bahgelerini dogru hatirlarken ancak 4'ii seramikleri
sOylemistir. Koruma altindaki dort biiyiik mimari 6genin ne oldugu
sorusuna yine katilimcilarin 15’i dogru yanit vermistir. Tanr1 Dionysos
0zelinde yoneltilen {i¢ kimlik sorusundan ne tanrisi olduguna 12, sembol
hayvanlarina 17, sembol bitkisine de 20 kisi dogru yanit vermistir.

Mimari 6geler {izerine alt1 soru derlenmistir. Bu ana degin sorular cografi
yer ya da mitolojik hikayelerden edinilen bilgiler olurken, son grup mimari
teknik altyapi bilgi sorularidir. Tapimnak yapisinin biiyiikliigiine 12 kisi
dogru yanit verirken, mimari detaylardan kolon tizerine olan1 11 kisi,
geometri lizerine olan1 da 17 kisi dogru hatirlamistir. Sarnicin yeri 11 kisi,
mimari detaylar1 12 kisi tarafindan dogru yanitlanmistir. Bu sonuglardan
carpicl olan, ii¢ soruya verilen dogru ile yanlis yanit sayilar1 arasinda

az fark olmasidir. Bu 4, 5 ve 11. sorulardan da anlasildig: gibi, mimari
Ogelerin net olmayan grafik temsilleri ile dogru bilginin aktarimi miimkiin
olmamuistir (Tablo 2).

Ozetle Teosun yeri, uygarlig1 ve mitolojisi iizerine yoneltilen sorularda
katiimailarin biiyiik cogunlugu dogru yanitlar verirken, mimari detaylar:
yine en az yarisinin dogru yanitlamasi olumlu bulunmustur. Bilgilerin
oyun igerisine yerlestirilme bigimi, belli mekanlara varildiginda sirasiyla
verildiginden, sorular aras: belirginlesen farklar oyuna verilen genel
dikkatten bagimsiz kiimelenmistir. Bilginin niceliginin mimari ya da
arkeoloji alt yapis1 olmayan ya da ¢ok kisith olan bu pilot gruba ulasmadaki
etkinligi tarihsel bilgi ve mimari bilgi arasinda ortaya ¢ikan farkla daha iyi
anlagilmaktadir.

TARTISMA VE SONUC

Bu yazida, kiiltiirel mirasin korunmasi ve tarihsel bilginin paylasilmasinda,
egitici ve 0gretici bir arag olarak ciddi oyunun kullanilmasi
tartisilmaktadir. Korunan mirasin oyun dinamikleriyle farkli profillerden
kullanicilara ulastirilabilmesine dncelik verilmistir. Arkeolojiden ve
mitolojik dykiilerden edinilen tarihsel bilgi, oyun-gelistiricilerinin yazdig1
bir senaryo ile Teos of Dionysos oyununu olusturmustur. Ciddi oyunun
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anlati gerceveleri kullanilarak kullanicilari cevreleyen gorsel 6gelerle ve
ara yliz grafikleriyle bir mobil platform oyun yapilmistir. Daha sonra,
bir pilot grup lisans ve lisansiistii 0grencisiyle test edilerek, oyunun bilgi
aktariminda ne denli basarili olabildigi sorgulanmstir.

Ciddi oyunun bir egitim araci olarak kullanilabildigi literatiirde siklikla
yer almigtir. Onerilen farkli yontemlerle oyunlarin basarisi test edilmistir.
Bu calismada gelistirilen oyunun iki 6nemli sonug ¢iktis1 vardir: Ik

olarak, yoneltilen sorularin biri disinda tiimiine 22 katilimcinin yaridan
¢ogu dogru yanit vermistir. Bu noktada hedeflenen bilgi aktariminin
kullanicilara ulasabildigi goriilmiistiir. Hgi alani tarih ya da arkeoloji
olmayan bu grup, bilgisayar oyunlarina ilgili {iniversite 6grencilerinden
olustugundan, potansiyel kullanicilarin 6nemli bir dilimini olusturmaya
adaydir. Ote yandan kullanic gesitliligini arttirarak yapilacak gelecek
calismalar ile de ciddi oyunlarin 6grenim giktilarindaki etkinliginin
stnirlar1 belirginlesecektir. Tkinci olarak pilot grubu olusturan dgrencilerin
deneyimleri ve oyun sonu verileri, ciddi oyunun 6nceligini bir egitim arac
olarak siirdiirebilecegini de gostermektedir. Bu analiz, literatiirde belirtilen
egitim yaklasimlarina hem sorusu hem arastirma yontemleri ile dahil
olmaktadir. Dijital ortamda gelistirilen kiiltiirel araclarin dogas1 geregi cok
genis kiiresel kullaniciya ulagsma firsat1 da saglamakta oldugu diisiiniilecek
olursa, ciddi oyunlarin koruma ve temsil i¢in ne denli etkili olacagt da
ortaya ¢ikacaktir.

Bu calismanin, kiiltiirel miras arastirmalarimi yiiriitmek i¢in ortaya konan
problem tanimi, ¢alisma cergevesi ve uygulama yontemleri, gelecekte
insan-dijital sistemler etkilesimi konusunda ¢alisacak tasarimcilar ve
programcilar igin farkl: kiiltiirel arka planlardan gelen gesitli kullanict
gruplarmin deneyimlerini, oyun gelistirilmesi i¢in test etmek icin degerli
bir potansiyel de sunmaktadir. Uygulanan teste dayanan degerlendirme
sadece egitim ¢iktilarini 6l¢mekle siirli kalmistir. Gelecek ¢alismalarda,
bu 6l¢timlere dayanilarak kullanici sistemin etkilesim tasarimina ve
egitim icerigine yonelik tatminin degerlendirilmesi ve bu yolla sistemin
gelistirilmesine odaklanilabilir. Bu sayede oyunun daha etkin bir
0grenmeye yol acacak bir sekilde iyilestirilmesine yardimc olabilecek
bilgiler edinilebilir.
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mobile platform game, public awareness,
Teos. Serious game is conceptualized as a digital medium to familiarize

users with less popular cultural topics, and significantly increase their
interest level and engagement. Our case study to present and discuss this
conceptualization is based on the ancient city of Teos. This paper discusses
and presents the Digital Teos Project, an interdisciplinary research
investigating and digitally animating the archaeological excavation area,
including a static public setup in the excavation site, and augmented
immersive revisit through VR devices and a mobile game application.
Within the scope of this paper, our focus is on the Teos of Dionysos game,
a mobile platform puzzle game. The game adopts a mythological narrative
where four distinctive archaeological settings are designed to tell the

story of the God Dionysos and to convey archaeological knowledge into
playable interactions. The familiar conventions of a mobile platform game
are utilized to convey the archaeological impressions and inspirations,
allowing users to build an empathic understanding of ancient architecture.
Besides the game convention of fun and curiosity, this game has a
multidimensional objective of raising awareness on the archaeological

site, historical background, and mythological stories with educational and
instructive aspects. This pedagogical challenge is also an opportunity for
new methods of creating and distributing accumulated/novel knowledge.
We believe that game-based learning (GBL) can significantly enhance
learning for a multitude of users from different educational backgrounds,
and do so in diverse application domains.

OYUN TABANLI OGRENME iLE DiJiTAL MiRASIN
YAYGINLASTIRILMASI

Ciddi oyun, kullanicilar1 ¢ok yaygin olmayan konularla ilgili
bilgilendirmek ve onlarin kiiltiirel konulara ilgi ve baghliklarmi 6nemli
ol¢lide arttirmak icin dijital alanda bir arag olarak kavramsallastirilir.

Bu kavramsallastirmay1 sunmak ve tartismak igin yaptigimiz 6rnek olay
calismasi, antik Teos kentine dayanmaktadir. Bu makale arkeolojik kaz:
alanini aragtiran ve dijital olarak canlandiran disiplinler arasi bir aragtirma
olan Dijital Teos Projesi'ni tartismakta ve sunmaktadir. Proje ayn1 zamanda
kaz1 alaninda kalic1 bir serginin sanal gerceklik aygitlariyla arttirilmig
deneyimini ve mobil oyun uygulamasini igerir. Bu makale kapsaminda

ana odak noktasi, bir platform bulmaca oyunu olan Teoslu Dionysos'dur.
Oyun, Tanr1 Dionysos’un dykiisiinii mitolojik anlatilara dayanarak
anlamak ve arkeolojik bilgiyi oynanabilir etkilesimlerle iletebilmek icin
dort antik mimari mekani kullanir. Mobil platform oyununun bilindik
kurallar arkeolojik imge ve esin kaynag olarak kullanilirken, kullanicilarin
antik mimari hakkinda empatiye dayali bir anlay1s gelistirmelerine olanak
tanir. Dijital bir oyundan beklendigi gibi eglenceli ve merak uyandiric
olmasinin yaru sira, bu oyunun arkeolojik kaz: alan1 ve bu alandaki tarihi
arka plan, mitolojik dykiiler ve bunlarin egitici ve 6gretici yonleri ile ilgili
farkindalig: arttirmak gibi ¢ok katmanli bir amaci vardir. Bu pedagojik
meydan okuma, birikmis / yeni bilginin yaratilmasi ve dagitilmasi icin yeni
yontemler uygulamak igin de bir firsattir. Oyun tabanl 6grenmenin (GBL),
farkl egitim gecmislerinden gelen ¢ok sayida kullanici i¢in 6grenmeyi
onemli Slciide gelistirebilecegine ve ¢esitli uygulama alanlarmda bunu
yapabilecegine inanmaktayiz.
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