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Dis Ticaret ve Lojistik Egitiminde Dijital Oyun Tabanlh Ogrenme:
Kavramsal Bir inceleme*

M. Sami SUYGUN?, Sezen BOZYIGiT?

0Z: Klasik egitim metotlar1 ile Y ve Z kusaklarma hitap etmekte zorluk geken egitimciler i¢in dijital
oyunlar onemli firsatlar sunmaktadir. Kisaca, Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarmi oynayarak
ogrenmeleri olarak adlandirilan Dijital Oyun Tabanli Ogrenme yaklasim, bu firsati degerlendirerek
ogrencilerin, egitsel bilgisayar oyunlariyla bir taraftan eglenirken diger taraftan da 6grenme imkanina
sahip olmalarin1 hedeflemektedir. Literatiirde daha ¢ok Fen Bilimleri ve Miihendislik alanlarinda
rastlanan egitsel bilgisayar oyunlarmin Sosyal Bilimler alaninda, 6zellikle de ticaret ve lojistik
egitiminde kullanilmasinin faydali olacag: diisiiniilmektedir. Uluslararasi ticaret ve lojistik egitimi
dinamik yapis1 geregi sektorle ve sektordeki uygulamalarla etkilesim iginde olmayr ve siiregleri
deneyimlemeyi gerektirmektedir. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme yaklasimmin dis ticaret ve lojistik
egitiminde uygulanmasi ile 6grencilere teorik dersler ile kazandirilmasi zor olan problem ¢bzme, risk
alma, orgiitsel ve kiiresel diisiinebilme, takim ¢aligmasina uyum, iletisim gibi yeteneklerin daha etkili
sekilde aktarilabilecegi diigiiniilmektedir. Bu kapsamda, bu ¢alismada oyun tasarim modelleri hakkinda
bilgi verilip dis ticaret ve lojistik alanindaki oyunlar incelenerek bu alandaki dijital tabanli 6grenmenin
nasil olmast gerektigi hakkinda tespitlerde bulunulmustur.
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Digital Game Based Learning in Foreign Trade and Logistics Education: A Conceptual
Review

ABSTRACT: Digital games provide important opportunities to educators, especially, confronting
difficulties at reaching to Y and Z generation through classical education methods. Digital game based
learning approach, which shortly described as learning by playing educational computer games, aims the
students to have the opportunity to learn and at the same time to have fun. In the literature, the use of
educational computer games mostly encountered in Physical Sciences and Engineering. However, it is
believed that it could be useful also in Social Sciences, especially in trade and logistics education.
International trade and logistics education, with its dynamic structure, necessitates being in touch with
the sector, the implementations in sector and also experiencing the processes would be a good fit to
apply the educational computer games It is thought that by applying Digital Game Based Learning
Approach in foreign trade and logistics education, the abilities, such as problem solving, taking risk,
thinking organizational and global, team working, communication can be transferred effectively. In this
research, mformation about game design models is given, games in foreign trade and logistics are
investigated and it was determined how digital based learning should be in this field.
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1.Giris

Gelisen teknolojinin de etkisiyle diinya her yeni giine eskisinden daha biiyiik bir degisimle
baslamaktadir. Insanlig1 etkisi altina alan bu degisimi iiretimden tiiketime, kiiltiirden sanata, ticaretten
giinliik yasama kadar her alanda goérmek miimkiindiir. Kuskusuz egitim de bu degisimden nasibini
almistir. Altunbay ve Bicak (2016, s.127), 6grencilerin ait oldugu kusagin o6zelliklerinin tespit
edilmesinin, egitimde basartya ulasmak i¢in olduk¢a 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu bakimdan
kusaklar1 ve kusaklarin Ozeliklerini bilmek egitim faaliyetinden beklenen basariyr elde etmek
agisindan gereklidir. Aka (2018, s.120), alanyazinda siklikla yer verilen kusaklart; Gelenekgiler (1925-
1945), Bebek Patlamasi Kusagi (1946-1964), X Kusagi (1965-1979), Y Kusag: (1980-1999) ve Z
Kusagi (2000 ve sonrasi) olarak ifade etmistir. Y kusagi teknolojiye karst merakli ve teknolojik
imkanlan kullanmakta beceri sahibiyken, Z kusagi ise dogrudan teknolojinin iginde dogan ve teknoloji
ile i¢ ice yasayan bir kusaktir (Kavalct ve Unal, 2016, s.1036). Giiniimiizde bu iki kusagin
mensuplarinin ¢ok biiyiikk bir kismi ilkogretim, orta Ogretim ve yiiksekOgretim Ogrencilerini
olusturmaktadir. Bu nedenle egitimcilerin ulagsmasi beklenen ana kitle Y ve Z kusaklaridir. Egitim
verilen kisilerin nitelikleri degisirken egitim faaliyetinin hi¢ degismeden ayni sekilde kalmasi
disiiniilemez. Bu sartlar altinda egitimciler yeni nesile ulasabilmek adina alternatif yontemler
aramalidir. Basta okul oncesi ve ilkdgretimde kullanilanlar olmak {izere oyunlar, uzun zamandir bu
alternatiflerden birisi olmustur. Teknolojinin gelismesi ile birlikte sayist ve kapsam artan dijital
oyunlar bu alternatifi daha da giiglii kilmis, orta 6gretim ve yiiksekdgretim Ogrencilerine yonelik
egitim amacli kullanim imkanin1 dogurmustur.

Prensky (2002, s.9), dijital oyunlarin yiliksekdgretimde motive edici 6zelliginden bahsettigi
calismasinda bu durumu 21. yilizyilin 6grenme devrimi olarak nitelendirmistir. Elbette dijital oyunlarin
tamaminin egitici-6gretici oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Aile ve Sosyal Aragtirmalar Genel
Miidiirliigii tarafindan yayinlanan raporda (2008), dijital oyunlarin olumlu yd&nlerinin yani sira
bagimlilik yaratmasi, psikolojik ve fiziksel sorunlara neden olabilmesi gibi olumsuz yonlerinden de
bahsedilmistir. Dolayisiyla tablet, telefon ve bilgisayar gibi teknolojik araglar vasitasi ile oynanan
dijital oyunlarin egitici 6zelliklerinin 6n planda olmasinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Bu gereklilige
binaen egitsel bilgisayar oyunlar1 kavrami ortaya ¢ikmistir. Demirel, Yagci ve Seferoglu (2003, s.210),
egitsel bilgisayar oyunlarmi; oyun formatini kullanarak 6grencilerin problem ¢ézme becerilerini
gelistiren ve ders konularimi 6grenmesini saglayan yazilimlar olarak tanimlamiglardir. Egitim amach
da kullanilabilen oyunlardan farkli olarak tamamen egitim i¢in gelistirilmis oyunlarin tasarimi haliyle
birbirinden farkli olacaktir. Dondlinger (2007, s.22), iyi bir model tasarimi igin egitici eglence ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 arasindaki farkin iyi bilinmesi gerektigini belirtmistir. Alanyazinda egitsel
oyun tasarimi i¢in kullanilan farkli modellerden bahsedilmektedir. Akgiin ve digerleri (2011),
alanyazinda yer alan egitsel bilgisayar oyunlari tasarim modellerini inceledikleri ¢alisma kapsaminda
Egitsel Oyun Tasarim Modeli, FIDGE Modeli, Deneyimsel Oyun Modeli, Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme Modeli ve kendi énermeleri olan Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeline yer vermislerdir.
Bunlar arasinda yer alan Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli ¢alismanin konusu olan Dis Ticaret ve
Lojistik egitimi i¢in daha uygun gorilmektedir. Zin, Jaafar ve Yue (2009), dijital oyunlar vasitasiyla
ogrencileri sikmadan ve Ogrencilerin motivasyonlarini yiiksek tutarak Ogrencilere tarih Ogretmeyi
amacladiklar1 ¢alismalarinin sonucunda DGBL Modelini ortaya koymuslardir. Pedagoji ve dijital
oyunlar olmak {izere iki ana bilesene sahip modelde baslangic asamasindan bitime kadar analiz,
tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme olarak bes basamak yer almaktadir.
D1s ticaret ve lojistik siireglerinin yapisi geregi dinamik olmasi ve saha tecriibesine en az teori kadar
onem verilmesi nedeni ile egitim faaliyetinin geleneksel egitim metotlar1 yaninda giiniimiiz
teknolojileri ile desteklenmesi de gerekmektedir. Dijital oyun tabanli 6grenme dis ticaret ve lojistik
egitiminde ihtiyag duyulan deneyimleri elde etmede Ogrenci ve egitmenlere yardimci unsurlardan
birisi olarak diistintilebilmektedir. Bu ¢aligmanin amaci dig ticaret ve lojistik egitimindeki oyun tabanl
o6grenme modellerini inceleyerek iyi bir modelin nasil olmasi gerektigini ortaya koymaktir. Bu
kapsamda, calismada oyun, dijital oyun, egitsel dijital oyunlar, dijital oyun tabanli 6grenme, dis ticaret
ve lojistik egitimi gibi kavramlar kisaca agiklanmis, oyun tasarim modelleri hakkinda bilgi verilmis,
dis ticaret ve lojistik alanindaki oyunlar incelenerek bu alandaki dijital tabanli 6grenmenin nasil
olmasi gerektigi hakkinda tespitlerde bulunulmustur.
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2. Alanyazin Taramasi

2.1. Oyun ve Dijital Oyun Kavramlari

Mazisi, insanlik tarihinin baglangicina kadar uzanan oyunlar her devirde ve her toplumda var
olmustur. Giiniimiizden binlerce yil 6ncesinde Antik Yunan, Misir ve Roma medeniyetlerinde ¢esitli
oyunlara iligkin alet ve kayitlara rastlanmistir (Ogelman, 2014, s.34). Her kiiltiirden, irktan insanin
hayatina dokunmus oyun kavraminin {izerine alanyazinda mutabik kalinmis tek bir tanim
bulunmamaktadir. Bununla birlikte Tugrul (2010, s.179), oyunla ilgili yapilan pek ¢ok tanimin ortak
noktasinin ¢ocugun gelisimi ve egitimindeki onemin vurgulamasi oldugunu ifade etmis ve oyunun
cocuklar icin gerekli bir aktivite oldugunu belirtmistir. Tiirk Dil Kurumu (TDK), oyun kavramini;
yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak
tanimlamaktadir (www.tdk.gov.tr.01.06.2018). Montaigne, oyunu ¢ocuklarin en ciddi aktivitesi olarak
nitelerken, Piaget oyunun ¢ocuklarin diinyay1 tanima araci oldugunu belirtmistir (Akt: Ogelman, 2014,
s.2). Her ne kadar tanimlarda ¢ocuklardan siklikla bahsedilse de genglere ve yetiskinlere hitap eden
oyunlar da bulunmaktadir. Ozellikle teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital oyunlarin artmasi hitap
edilen Kitleyi genisletmistir. Rideout vd. (2010, s.6), dijital oyunlari, oyunlarin bilgisayar, oyun
konsolu ve cep telefonu gibi teknolojik araclar {izerinden gerceklestirilmesi olarak tanimlamistir.
1950’11 yillardan itibaren bilgisayarin ticari olarak yayginlagmasi ile birlikte oyunlar yavas yavas
bireysel tiiketiciler bazinda da yayilmaya baglamistir. Tarihin en fazla satan bilgisayar1 olan
Commodore 64 modelinin piyasaya siiriilmesi oyun sektoriinii olumlu yonde etkilemistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2005, s.2). Commodore 64 model bilgisayardan bugiine Doom, Quake, Halftime, Counter
Strike, Championship Manager, Age Of Empires, Sims, Second Life, vb. bircok oyun milyonlarca
oyuncu ile bulusmustur. Gilinlimiizde akilli mobil telefonlarin da devreye girmesi ile birlikte dijital
oyun sektorii dnemli bir ekonomik biiyiikliige ulasmistir. Tiirkiye’de ise oyun sektdriinlin gelisimi,
1990’larla birlikte artan bilgisayar sayisi ve yayginlasan internet ile es zamanhdir. Kiiresel pazar
arastirma sirketi Newzoo sirketinin istatistiklerine gore, 2017 yilinda dijital oyunlardan elde edilen
gelir 109 milyar dolar olarak gergeklesmis, bu gelirin 46 milyar dolarina tekabiil eden %42’si mobil
oyunlardan, %27’si bilgisayar oyunlarindan ve %31°’i ise konsol oyunlarindan olusmustur
(www.newzoo.com. 01.06.2018). Mobil oyunlarin sektdrdeki payinin 2020 yilinda %40’a yiikselmesi,
bilgisayar oyunlarinin payinin ise %19’a diismesi beklenmektedir Dijital oyunlara yapilan harcamalar
incelendiginde ise, 2017 yilinda harcanan 27.5 milyar dolar ile ilk siray1 alan Cin’i, 25 milyar dolar ile
ABBD izlerken, Tiirkiye ise 775 milyon dolar harcama ile 18. sirada yer almaktadir (www.newzoo.com.
01.06.2018).

Rakamlarin da gosterdigi lizere dijital oyun sektorii gerek diinya gerekse Tiirkiye oyun pazari
i¢in olduk¢a 6nemlidir. Sanal gergeklik, giyilebilir eldivenler, vb. gelisen teknolojiler sayesinde bu
payin daha da artmasi beklenmektedir. Zira her yeni dogan birey bu teknolojilerin i¢inde gozlerini
a¢cmakta ve bu teknolojilerle birlikte biiyiiyiip yasamaktadir. Bu bakimdan dijital oyunlardan insanligin
faydasina olacak sekilde yararlanmak gerekmektedir.

Dijital oyunlarin arz ve talebini deger bazinda gdsteren rakamlar kadar yine isin talep
boyutunda kullanicilarin harcadiklar1 zaman da énemli bir veridir. Karamete ve Korkusuz (2013, s.78),
Ogrencilerin dijital oyunlara, televizyon ve kitap okumak gibi diger faaliyetlerden daha fazla zaman
ayirdiklarimi belirtmislerdir. Prensky (2001), teknolojinin bugiinkii kadar gelismis olmadig: 18 yil
once Amerika’daki lise Ogrencileri lizerine yaptig1 arastirmada bile Ogrencilerin egitim siiregleri
boyunca kitap okumaya ayirdiklari zamanin ortalama bes bin saati bulmazken, bilgisayar oyunlarinda
ise on bin saati gectigini ortaya koymustur. Teknolojinin yayilma hizi ve Tiirkiye’nin teknolojik
iriinlere hizli adaptasyonu goéz Oniine alindiginda giiniimiizde durum Tirkiye i¢in de benzerdir.
Newzoo sirketinin 2012 yilinda yaptig1 arastirmaya gore, Tiirkiye’de dijital oyunlara harcanan toplam
siire giinliik 39 milyon saattir (Newzoo, 2012). Bu siire haftalik ortalama 3,6 saate tekabiil etmektedir.
Diger taraftan bahsi gegen arastirmalarin ¢ogunlukla dogrudan oyuna ayrilan siireyi hesapladiklari
ancak oyun Oncesi ve sonrasinda 6grencilerin oyun hakkinda arastirma, sohbet, goriis alis verisi, vb.
faaliyetlerini dikkate almadiklar1 goriilmiistiir. Oyunlar 6grencilerin zamanlarini harcadiklar1 dnemli
bir mecra oldugu i¢in de sdz konusu teknolojilerin egitim faaliyetinde kullanilmasi gerekli ve
onemlidir.
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2.2. Egitsel Dijital Oyunlar ve Tasarim Modelleri

2.2.1. Egitsel Dijital Oyunlar

Oyunla 6grenme yaklasiminda &grencilerin egitim faaliyetine aktif katilimlar ve eglenerek
ogrenmeleri hedeflenmektedir. Bu ¢ercevede, Ogrencilere cesitli bilgi ve beceriler kazandirmayi
amaglayan oyunlar, egitici oyunlar olarak nitelendirilmektedir (Giines, 2014, s.781). Aksoy (2014,
s.4), ise egitsel oyunlardan, egitsel hedefleri goz Oniine alarak, Ogrenenin bilissel ve duyussal
boyutlarda ilerlemesini ve hedefleri davranisa doniistiirmesini saglayan oyunlar olarak bahsetmistir.

Egitsel dijital oyun ise, yine egitsel hedefler gercevesinde Ogrenenin bilissel ve duyussal
gelisimini esas alan, bireysel ya da ¢oklu oyunlarin, bilgisayar, cep telefonu, tablet ve oyun konsolu
gibi teknolojik araglar tizerinden gergeklestirilmesi olarak tanimlanabilir. Bilgi Teknolojileri ve
lletisim Kurumu tarafindan 2017 yilinda gerceklesen galistay sonug raporunda; dijital oyunlarin
derslere iliskin motivasyonu arttirma, basariy: yiikseltme, derse odaklanmay1 saglama, gergek diinya
deneyimleri yasatma gibi avantajlar sagladigi ifade edilmistir. Ayni calismada, bilinen faydalarina
karsilik dijital oyunlarin miifredata ve egitim sistemine yerlestirilmesi ile ilgili sGylemlerin heniiz yeni
gelistigi ve ¢cok yaygin olmadigi belirtilmektedir. Halbuki, son yillarda oyun tasarim programlarinin
Avrupa’da ve Amerika’da zorunlu ders olarak miifredata eklendigi goriilmektedir. Bu sayede,
cocuklarin ve genglerin sadece oyun oynayan tiiketiciler degil, ayn1 zamanda kod yazarak oyun
tasarlayan ireticiler olmalar1 amaglanmaktadir (Yildirim, 2016, s.13).

Dijital oyunlarin egitim amagli kullanimina iliskin alanyazina bakildiginda ¢ok sayida calisma
oldugu gorillmektedir. Akilli (2004) tarafindan yapilan bir calismada egitsel amaglar igin
kullanilabilecek egitsel bir bilgisayar oyunu tasarlamigtir. Akgetin (2013), dijital oyun tabanlh
egitimlerin O0grenme iizerine faydalar1 yaninda sosyal esitsizlikten kaynaklanan egitim farkinin
azaltilmasi i¢in de Onemli imkanlar sundugunu belirtmistir. Hangiil vd. (2008), ii¢ boyut grafik
teknolojilerini kullanarak fizik derslerinde kullanilabilecek mobil bir oyun gelistirmislerdir. Erdem vd.
(2009), egitsel dijital oyunlar tasarlamak icin kapsamli bir tasarim ve gorsellesme sistemi
sunmuslardir. Ayar (2010), egitsel dijital oyunlarin basit ve kolay bir sekilde hazirlanabilmesi i¢in bir
oyun motoru tasarlamiglardir. Tiiziin (2006), egitsel bilgisayar oyunlari konulu ¢alismasinda Quest
Atlantis isimli egitsel oyunu incelemis ve s6z konusu oyunun iyi bir 6grenme modeli oldugunu
belirterek farkli yas gruplar ve disiplinler i¢in de uygulanmasini énermistir. Giines (2010), ilkogretim
Ogrencilerinin bilisim teknolojileri dersi basarisini artirmak i¢in ¢ok oyunculu ¢evrim ig¢i rol yapma
oyunu tasarlayarak olumlu sonu¢ almistir. Firat (2011), Flash programi kullanarak hazirladigi
bilgisayar oyunu ile matematik kavramini 6grencilere 0gretmeyi amaglamis ve oyunun Ogrenim
siirecine olumlu katkisini tespit etmistir. Yildirim (2012) ve Donmus (2012), yaptiklan iki ayr
calismada egitsel oyunlarin Ingilizce 6grenmedeki etkisini incelemislerdir. Putri vd. (2016),
uluslararas: iligkiler alaninda bir dijital oyun tabanli 6grenme tasarim modeli gelistirmigler ve bir
cerceve cizmeye calismislardir. Ak (2012), egitsel bilgisayar oyunlarinin degerlendirilmesini
hedefleyen bir oyun gelistirerek eglence, 6grenme ve kullanabilirlik olmak iizere {i¢ kategoriyi temel
alarak oyunun kalitesini 6lgmeyi amaglamustir.

2.2.2. Oyun Tasarim Modelleri

Alanyazinda egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilmis caligmalarda (Kasvi, 2000; Garris,
Ahlers ve Driskell, 2002; Gee, 2003; Pivec ve Kearney, 2007) genel olarak dijital oyunlarin
Ogrencilerin ders basarisina olumlu katki sagladiklari sonucu ile kargilagilmistir. Akilli ve Cagiltay
(2006, 5.94), dijital oyunlarin egitim amagl kullanilmasi noktasinda sahip oldugu potansiyele ve giice
ragmen iyi yapilandirilmis oyun tasarimi konusunda heniiz kapsamli ve mutabik kalinmis tek bir
model olmadigimi belirtmistir. Bu ¢ercevede, dis ticaret ve lojistik egitimi i¢in Onerilen egitsel oyun
icin gerekli tasarim modeline gegmeden Once evvela alanyazindaki oyun tasarim modellerine yer
verilmistir.

Song ve Zhang (2008), tarafindan o6ne siiriilen Etkili Ogrenme Cevresi (EFM) Modeli,
O0grenme motivasyonu, akis deneyimi ve dgrenme c¢evresi ile egitsel oyunlar iliskilendiren bir tasarim
modelidir. Etkili Ogrenme Cevresinin yedi temel gereksinimi, akis deneyiminin dokuz boyutunu ve
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motivasyonu uyarmak i¢in dort temel strateji bilesenini i¢eren model, bunlarin etkili 6grenme ortamu,
akis deneyimi ve motivasyon ile baglantis1 bulunmasi gerektigini belirtmektedir.

Akilli ve Cagiltay (2006), kendine has ve gelisen bir yapilandirilmis tasarim modeli
onermislerdir. FIDGE, Ingilizce “Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environments” kelimelerinin bas harflerinden olusan bir kisaltmadir. Modele, geleneksel modellerde
yer alan analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme agsamalarina ilave olarak 6n analiz asamasini da
eklemislerdir. Ancak, bu asamalarin bilesenleri ve yapilandirilmasi geleneksel modellerden farklilik
gostermektedir.

Kiili (2005), tarafindan 6ne siiriilen Deneyimsel Oyun Modeli, deneyimsel 6grenme teorisini,
akis teorisini ve oyun tasarimini temel almaktadir. Model, oyuncuya ivedi geri bildirim, agik hedefler
ve yetenek seviyelerine uygun gorevler saglamanin 6nemini vurgulamaktadir. Model, diisiince ve
deneyim dongiisii ile problemler boliimiinden olusmaktadir. Modelin calisma prensibi insan kan
dolasim sisteminin dongiisiine benzetilmis ve anlatilmistir. Calismada daha ¢ok oynanis vurgulansa da
oyunun senaryosu, uygun grafik ve sesler ile oyun dengesi de goz 6niinde bulundurulmalidir. Model,
egitim kurami ile oyun tasarimi arasindaki baglantiy1 kurmakla birlikte oyun tasarim planinin
tamamini saglamaktan uzaktir.

Oyun Nesnesi Modeli, ilk olarak 2001 yilinda Alan Amory tarafindan ileri siiriilmiis ve
sonrasinda ilk sliriimiin eksikleri dogrultusunda 2007 yilinda yine kendisi tarafindan gelistirilmistir.
Amory (2007), Oyun Nesnesi Modeli ile her biri soyut ve somut ara yiizler yoluyla tanimlanmig ve
bircok bilesenden (nesne) olusan egitsel bir oyun diisiinmiistiir. Soyut ara yiizler tiim pedagojik ve
teorik yapilara atif yaparken somut ara yiizler ise tasarim nesnelerine atif yapmaktadir. Ik siiriimii
oyun alani, gorsellestirme alani, element alani, oyuncu alani, problem alani olmak iizere 5 temel
alandan olusan alanin ikinci siiriimiinde bunlara bir de sosyal alan eklenmistir. Model 6zellikle
akademik macera oyunlarinin tasariminda basari ile kullanilmgtir.

Akgiin ve digerleri (2011), alanyazinda egitsel bilgisayar oyunlar tasarim siirecine yonelik
modelleri incelemis ve alanyazina dayali olarak Sarmal Egitsel Oyun Modelini 6nermislerdir. Diger
modellerdeki bilesenler arasindaki gecislerde oyun ve egitsel ortam arasindaki ikilemi ortadan
kaldirmak modelin ¢ikis noktasi olarak ifade edilebilir. Egitsel oyun modellerinin genelinde ortak
bulunan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarinin her birine ic
degerlendirme siireci ekleyen model, bu sayede degerlendirme asamasinda geriye doniik degisiklik
yapma ihtiyacini en aza indirmeyi amaglamaktadir.

Prensky (2001, s.21), giiniimiizde 6zellikle egitim ¢agindaki ¢ocuk ve genglerin ¢ok zaman
ayirdiklart dijital oyunlarin egitsel amacla kullanilabilecegini vurgulamistir. Dijital oyun tabanh
O0grenme kavramindan bahsettigi calismasinda, oyunlarin etkilesim, geri bildirim, problem ¢6zme, bir
amaca sahip olma, eglendirme ve yarigma gibi siiregleri igermesini, oyunlarin egitsel olarak da
kullanilmasi i¢in 6nemli 6zellikler olarak belirtmistir. Dijital oyun tabanli 6grenmenin etkili olabilmesi
icin Sekil 1°de goriildiigii lizere oynanig ve 6grenme boyutlarinin kombine edilmesi gerektigini ifade
etmistir. Ogrenme ve katilimcihigin ikisinin birden yiiksek seviyede bulustugu noktada dijital oyun
tabanli 6grenmeden bahsedilebilirken, oynanis ve katilimcilikla birlikte 6grenmenin de diisiik oldugu
noktada bilgisayar tabanli egitim (Computer Based Training-CBT) ya da e-6grenmeden, oynanis ve
katilimeilik yiiksek iken 6grenmenin diisiik oldugu noktada ise sadece oyundan bahsedilebilecegini
belirtmistir. Oynanis ve katilimcilik diisiikken 6grenmenin yiiksek oldugu noktanin bos olma sebebini
ise bdyle bir duruma rastlamamasi ve olabilecegine inanmamasi olarak aciklamistir.

Sekil 1. DGBL — iki Boyutlu Siire¢

Duglk Yiksek

Yiksek

SADE OYUN DGEL

OYNANIS / KATILIM
E-OGRENME
[CBT)

Dusiik

OGRENME
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Kaynak: Prensky (2001)

Dijital oyunlarin, sundugu katilimcilik imkaninin yaninda 6grenme siirecini verimli ve ilgi
cekici kilmasi Ozellikle Ogrenciler tarafindan benimsenmesini saglamistir. Dijital oyun tabanli
O0grenme yaklasimi oyunu, igeriklerin aktarilmasi i¢in bir arag olarak kullanmaktadir. Egitsel oyun
gelistirme i¢in egitici tasarim ve oyun gelistirme siireclerini birlestiren birgok model bulunmaktadir.
Buna ragmen, halen bu ikisinin etkin bir gsekilde birlestirilmesi konusunda fikir ayriligi da mevcuttur.
Bu aci1g1 ortadan kaldirmak amaci ile bir model ¢aligmasi yapan Zin, Jaafar ve Yue (2009), pedagoji
ve oyun tasarimi yoniine egilmisler ve bu cercevede, tarih egitimine yonelik egitsel tasarim ve oyun
gelistirme stireglerini birlestirmis dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme tasarim (DGBL-1D) modelini
Onermislerdir.

Model, tarih 6gretimi igin gelistirilecek bir oyunun, pedagojik boliim ve dijital oyun boliimii
olmak {iizere iki temel bilesenden olusmasi gerektigini belirtmektedir. Her iki temel bileseni olusturan
ogeler Sekil 2’de sunulmustur.

Sekil 2. DGBL-ID Modelinde Onerilen Bilesenler

PEDAGOII DUJITAL OYUNLAR

..

_
/
L

Kaynak: DGBL Modeli (Zin, Jaafar ve Yue, 2009)

R

Zin, Jaafar ve Yue (2009) tarafindan Onerilen dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme tasarim
modeli, Sekil 2’deki bilesenler ve bu bilesenlerin 6gelerini géz 6niinde bulundurarak analiz, tasarim,
gelistirme, kalite kontrol, uygulama ve degerlendirme olmak {izere bes ana fazdan olugmaktadir.
Modelin yapis1 Sekil 3’te gosterilmektedir.
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Sekil 3. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme-Yapisal Tasarim Modeli

Sekil 3. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme-Yapisal Tasarim Modeli
Kaynak: DGBL Modeli (Zin, Jaafar ve Yue, 2009)

Analiz asamasi; ihtiya¢ ve problem analizi, 6grenme hedeflerinin belirlenmesi, &grenci
ozelliklerinin belirlenmesi, oyun fikrinin belirlenmesi, 6gretme ¢evresinin tanimi alt gérevlerinden
olugmaktadir. Tasarim asamasi; Ogretim tasarimi ve oyun tasarimi alt gorevlerinden meydana
gelmektedir. Gelistirme asamasi; ilgili ders planmin gelistirilmesi, 6gretim kaynaklarinin
gelistirilmesi, oyun prototipinin gelistirilmesi alt gérevlerinden ibarettir. Kalite kontrol agamasi; oyun
kalitesini kontrol et, oyun igerigi kontrol et ve oyunun kalitesini gelistir alt goérevlerinden, uygulama
ve degerlendirme ise; kullamima sunma, degerlendirme ve modifikasyon alt gorevlerinden
olusmaktadir.

Dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme tasarim modeli, sosyal bilimler alaninda tarih egitimine
yonelik hazirlanmig olmasi, sade ve anlasilir yapist nedeni ile diger tasarim modellerine kiyasla 6ne
¢ikmis ve caligmada kullanilacak model olarak diisiiniilmiistiir.
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3. Dijital Oyunla Dis Ticaret ve Lojistik Egitimi Onerisi

Kiiresellesme ile artan iilkeler arasi ekonomik iligkiler yaninda ulastirma olanaklarindaki
gelisim glinlimiizde dis ticaret ve lojistigin 6nemini arttirmasina neden olmustur. Dis ticaret ve lojistik
birbirini besleyen iki sektordiir. Dig ticaretin artmasi lojistik sektoriinii gelistirirken, lojistik
sektoriinlin gelismis olmasi ise tilkenin dig ticarette rekabet giiciinii artirmaktadir.

Tedarik Zinciri Yonetimi Profesyonelleri Konseyi lojistigi, “Miisteri ihtiyaclarini karsilamak
iizere her tiirlii iiriin ve bilgi akisinin, baslangic noktasindan, tiiketildigi son noktaya kadar olan tedarik
zinciri igindeki hareketinin etkili ve verimli sekilde planlanmasi, uygulanmasi, tasinmasi, depolanmasi
ve kontrol altinda tutulmasi hizmeti” olarak tanimlamaktadir. Kiiresellesme ile birlikte yiikselen
miigteri odaklilik ve teknolojinin gelisimi ile e-ticaretin artmasi rekabet baskisi altindaki firmalar
agisindan lojistigin Onemini artirmistir (Giileng ve Karagdz, 2008, s.75). Artan bu 6neme binaen
lojistik sektorii diinyada ve Tiirkiye’de dnemli bir ekonomik biiyiikliige ulasmistir. Diinyada yaklasik
7 trilyon dolar hacme ulasan lojistik sektoriiniin Tiirkiye’de Gayri Safi Yurtici Hasila (GSYH)’dan
aldigt pay %14 civarindadir ve 400 bin kisiye istthdam saglanmaktadir (www.utikad.org.tr
02.06.2018). Bu durumda 2017 yilinda 840 milyar dolar milyar dolar GSYH elde eden Tiirkiye’de
lojistik sektoriin aldig1 pay 115 milyar dolar diizeyindedir. Gerek ekonomik degeri gerekse istihdama
katkist ile lojistik sektorii Tiirkiye’nin en énemli sektorleri arasinda bulunmaktadir ve dneminin daha
da artmasi beklenmektedir. Zira lojistik sektoriiniin tiim diinyada hizla biiylimesi yaninda Tiirkiye’nin
cografi imkanlar1 nedeni ile sahip oldugu biiyiik potansiyel sektoriin gelecekte biiyiime beklentilerini
arttirmaktadir. Bu Onem Tirkiye’nin egitim politikalarina da yansimaktadir. Glinlimiizde,
ortadgretimden baslamak iizere doktora programlarina kadar her seviyede lojistik egitimi
verilmektedir. Sadece yiiksekogretimdeki lojistik egitimi verilen program sayist 500’tin tizerindedir
(Ozdemir ve Gokmen, 2016, s.126).

Dis ticaret de tipki lojistik sektorii gibi iilkenin biiylime ve rekabet giiciinii etkileyen
sektorlerden birisidir. Tiirk Dil Kurumu (TDK) dis ticareti, bir devletin yabanci devletlerle yaptigi
aligveris, ithalat ve ihracatin tamam olarak tanimlamaktadir (www.tdk.gov.tr, 02.06.2018).
Kiiresellesmenin etkisi ile iilkeler arasi ticari sinirlarin kalkma egilimi ihracat ve ithalat faaliyetlerini
artirmustir. Diinya Ticaret Orgiitii (DTO) raporuna gére 2016 yilinda 16 trilyon dolar seviyesinde olan
diinya mal ticaret hacminden Tiirkiye’nin aldig1 pay yaklasik %1°dir. Tiirkiye Istatistik Kurumu
(TUIK) verilerine gore Tiirkiye’nin 2016 yili ihracati 142 milyar dolar, ithalat: ise 198 milyar dolar
olarak gerceklesirken, 2017 yilinda ihracat 157 milyar dolar, ithalat 234 milyar dolar olmustur
(www.tuik.gov.tr, 02.06.2018). 2017 yili i¢in gerceklesen 77 milyar dolarhik dis ticaret agiginin
diisiiriilmesi i¢in ihracat rakamini artirmak biiylik 6nem arz etmektedir. Devlet ihracati artirmak adina
basta tesvikler olmak ¢esitli politikalar iretmektedir. Diger taraftan dis ticaretin yapist geregi ihtiyag
duyulan kalifiye personel yetistirilmesi adma tipki lojistikte oldugu {izere ortadgretimden
yiiksekogretime kadar her seviyede cesitli programlar acilmaktadir. Bu programlarin bir¢ogunun
Uluslararas1 Ticaret ve Lojistik, Dig Ticaret ve Lojistik vb. isimler altinda acildigi goriilmektedir.
Kiigiiksolak (2006), Tirkiye’deki lojistik egitimini inceledigi ¢alismasinda lojistik egitiminde 6ne
cikan dersler arasinda uluslararasi ticaret dersinin de bulundugunu tespit etmistir. Ayni sekilde
uluslararasi ticaret programlarinda da lojistik dersleri verilmektedir. Bu durum dis ticaret ve 1ojistik
stireglerinin i¢ ige gegmis olmasi ve birbirini beslemesi ile agiklanabilmektedir.

Van Hoek (2001), lojistik egitimi iizerine yaptigi c¢alismada derslerin yiiriitiilmesi ve
planlanmasinda yasanan sorunlara yer vermistir. Ilk sirada yer verilen sorun, mevcut egitimlerin pratik
uygulamalardan, vaka analizlerinden ve uygulamadaki son gelismelerden uzak kalmasidir. Bu 6nemli
ve temel sorunu ¢6zmek i¢in, uygulamali ve akademik becerilerin kazanilmasini ayni anda saglayan
derslerin olusturulmasi gerektigini belirtmis ve bunu saglamak adina bir takim onerilerde bulunmustur.
Bu Onerilerden birisi de lojistik ve isletme alanindaki oyun ve simiilasyonlardan faydalanilmasidir.
Uygulamali ve akademik becerilerin ayn1 anda kazandirilmasi sorunu sadece lojistik i¢in degil tiim
isletme alanlarmi kapsayan dersler icin gecerlidir. Cakaloz (2008, s.88), lojistik egitiminde
simiilasyonlarin, operasyonel islemlere yonelik simiilasyonlar ve igletme oyunlar1 olarak iki grupta
degerlendirilebilecegini belirtmistir. Tir, gemi vb. ulasim vasitalar1 kullanma simiilatérleri yaninda
yOnetim, pazarlama, vb. alanlardaki isletme oyunlarinin mevcut oldugunu ifade etmis ve LESMEC
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(Kiiciik ve Orta Boy Isletmelerin Rekabet Giiciinii Gelistirmek I¢in Yalin Simiilasyon), WOLVES
(Depo Organizasyonu ve Sanal Cevre Simiilasyonu), COCODRIS (isbirlik¢i ve Rekabetgi Dagitim
Simiilatorii) ve Second Life gibi oyunlar1 6rnek vermistir. Riis ve digerleri (1998, s.98), ise ayni
kategorideki CAESAR (Simiilasyon Yaklasimi ile Uretim Siire¢ Tasarinu icin Bilgisayar Destekli
Egitim), iiretim-planlama ve kontrol igin Insights-PPC, DIC_XIM (Uretim ve Dagitim Y&netiminde
Problem C6zme Teknikleri i¢in Simiilasyon Oyunu), vb. oyunlara yer vermistir.

Crane

Cocodris Trucks with fog Cocodris Bridge Crane Interacting with Cocodris Truck Simulator

Sekil 4. COCODRIS- Isbirlik¢i ve Rekabetci Dagitim Simiilatorii
Kaynak: http://www.liophant.org/cocodris/truck.html (ET:10.04.2018)

Google Play Store ve Apple Store platformlari iizerinden ticaret ve lojistik alaninda 2018 yili
Nisan ay1 igerisinde yapilan aramalarda; Tinova Bilisim teknolojileri A.S. sirketinin “Miizakere ve
Pazarlik Oyunu”, Pixel Federation sirketinin “Seaport-Kesfet, Tas1 ve Ticaret Yap Oyunu”, Electronic
Arts sirketinin “SimCity Oyunu”, SyGame sirketinin “Capitalism Oyunu”, Rhyzen Games sirketinin
“Trade Tycoon Oyunu”, InnoGames GmbH sirketinin “Forge of Empires Oyunu”, 10 Games Ltd.
sirketinin “Logistics Expert Simiilasyon Oyunu”, vb. ¢ok sayida oyuna rastlanmistir. Bu oyunlar
eglence amagli ve ticari kaygiya sahip oyunlar oldugundan bir egitsel oyundan beklenenleri birebir
karsilamas1 miimkiin degildir. Diger taraftan bu oyunlarin dig ticaret ve lojistik egitimi alan
Ogrencilere yonetim, organizasyon, satin alma, satis, pazarlama, piyasa igleyisi, para birimleri, tagima
modlar1 ve modlara gore liman, havaalani, karayolu baglantilari, cografya bilgisi gibi konularin
ogretilmesinde faydali olacag diisiiniilmektedir. Oyunlarin Ingilizce dilinde oynanmasi1 durumunda dis
ticaret ve lojistik sektdrii igin gok énemli olan ingilizce dilinin 6grenilmesine de katki saglayacaktir.
Yine de bahsi gegen oyunlarin egitsel amacgl tasarlanmamasi egitimcilerin oyundan beklenen fayday1
saglamasina engel olacaktir.

Sekil 5. Logistics Expert Simulation Game

']

Logisticscompany/ .

Sekil 5. Logistics Expert Simulation Game
Kaynak: https://play.google.com/store/apps (ET:10.04.2018)

Sekil 5’te yer verilen oyun ile oyunculardan kendi lojistik firmalarin1 kurmalari, yonetmeleri ve
rakipleri ile rekabet etmeleri istenmektedir. Oyun igerisinde tasima modlarina ve lojistik ile ilgili temel
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operasyonlara yer verilmektedir. Eglence amagli tasarima sahip oyun mevcut durumuyla lojistik
miifredatini karsilamaktan uzaktir.

TICARI BECERILERINI

KANITLA

Sekil 6. Forge of Empires
Kaynak: https://play.google.com/store/apps (ET: (10.04.2018)

Sekil 6'da yer alan Forge of Empires ve benzeri oyunlarda ticaretin temel mantigina yer
verilmekle birlikte ihracat-ithalat gibi detayli prosediirlere ve operasyonlara sahip siirecler
bulunmamaktadir.

4.Sonu¢ ve Oneriler

Giiniimiizde dis ticaret ve lojistik sektorii hizla biiyliyen ve iilkelerin ekonomisini de biiyiiten
¢ok 6nemli iki sektdr konumundadir. Ozellikle lojistik sektorii, teknolojideki geligmelerin ve tiiketici
tercihlerindeki degisimin de etkisi ile eski salt tasima anlayigindan bugin hammaddeden nihai
tiikketiciye uzanan genis bir hizmet ag1 haline doniismiistiir. Dis ticaret ile lojistik birbirini besleyen iki
sektor olarak artan Onemlerine binaen daha fazla ilgi ¢cekmis ve buna paralel olarak diinyada ve
Tiirkiye’de ¢esitli egitim programlari ile desteklenerek sektoriin ihtiyaci olan nitelikli eleman ihtiyaci
kargilanmaya galigilmigtir. Orta 6gretim ve yiksekdgretim diizeyinde agilan boliimler ile nitelikli
eleman yetistirilmesinde karsilagilan en Onemli sorunlardan birisi uygulamaya doniik pratiklerin
kazandirilmasi olmustur. Saha gezileri, staj, sektorden konuk konusmacilar ile desteklenen miifredata
ragmen bu sorun tam anlami ile agilamamistir. Burada etkenlerden birisinin de degisen 6grenci profili
oldugu ifade edilebilmektedir. Teknolojinin i¢inde dogan ve derslere ilgilerini toplamakta zorluk
¢eken bugiiniin 6grencileri Y ve Z kusaklarina ulagmak i¢in yine teknolojiden yararlanma fikri ortaya
¢ikmus ve dijital tabanli 6grenme modelleri ortaya atilmustir.

Dis ticaret ve lojistik egitiminin dijital oyunlara uygun yapis1 Ogrencilerin eglenerek
ogrenmesine firsat vermektedir. Gerek alanyazin gerekse Google Play Store, Apple Store ve mevcut
bilgisayar oyunlari incelendiginde ihracat-ithalat islemlerini Oncelik alan, lojistik faaliyetlerin
kavranmasi saglayacak egitsel oyun konusunda yeterli ¢calisma ve oyuna rastlanmamistir. Bu nedenle
dis ticaret ve lojistik siireglerini i¢ine alan dijital tabanli bir oyun tasarlanmasinin egitimcilere ve
ogrencilere faydali olacagi diisiilmektedir. Alanyazin taramasi sonucunda s6z konusu oyun igin en
uygun modelin Zin, Jaafar ve Yue (2009), tarafindan ileri siiriilen “dijital oyun tabanli 6grenme-
Ogretme tasarim modeli” oldugu kanisina varildigi i¢in bu kapsamda s6z konusu modelle bir dijital
oyun tasarlanmasi 6nerilmektedir.

Bes ana fazdan olusacak olan dijital oyun tabanli 6grenme-6gretme tasarim modelinin analiz
asamasi; ihtiyag ve problem analizi, 6grenme hedeflerinin belirlenmesi, 6grenci Ozelliklerinin
belirlenmesi, oyun fikrinin belirlenmesi, 6gretme ¢evresinin tanimi alt gorevlerinden olusmalidir. Bu
alt gorevleri dogru tanimlamak adina dis ticaret ve lojistik sektoriiniin paydaslari ile yapilacak bir
calistay faydali olacaktir. Akademisyenler, egitimciler, O6grenci temsilcileri, yazilimcilar, oyun
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tasarimcilari, pedagoglar, 6zel sektor temsilcileri, meslek orgiitleri, STK, vb. kurumlardaki uzmanlarin
katilacagr bir c¢alistay sonucunda analiz asamasi icin cevabi aranan bircok soruya cevap
bulunabilecektir. Geriye kalan tasarim, gelistirme, kalite kontrol ve degerlendirme asamalarinda ise
akademisyenler, egitimciler, dgrenciler, tasarimcilar ve yazilimcilar agirlikli olmak iizere katkida
bulunarak oyun tasarimini neticelendirebilecektir.

Oyun igeriginin D1s Ticaret ve Lojistik programlarinin ders izleklerine ve ayn1 zamanda piyasa
gereklerine uygun olusturulmasi yapilmasi onerilen c¢alistay sunucu olusturulacak komite tarafindan
izlenmelidir. Boylelikle 6zellikle dis ticaret ve lojistik operasyonlarda kullanilan belgeler, terim ve
kavramlar, finansman araglari, devlet destekleri, rotalar, giizergahlar, gibi konularin oyun tasariminda
bulunmasi konularin gorsel olarak islenmesi ile pekistirilmis olacaktir. Derslere yardimci olarak 6dev
olarak verilebilecek oyundaki gorevlerin tamamlanmasi ile 6grenciler teoriyi pratik etme imkani
yakalayacaklardir. Diger taraftan, ¢evrim i¢i ve ¢oklu oyuncu ile desteklenmesi 6nerilen s6z konusu
oyun ile rekabet icinde 6grenme ortami olusacaktir. Alaninda uzman kisiler ile yapilacak fikir
aligverisleri neticesinde ve iyi uygulama 6rneklerinin incelenmesi ile 6nerilen dijital egitsel oyun daha
da detaylandirilabilir.

Onerilen oyunun cesitli zorluk dereceleri ve igerik farklilastirilmas: ile ilkdgretim ve
ortadgretim oOgrencilerine uygulanmast da digiiniilebilir. Bdylelikle gelecegin girigimcileri,
ihracatcilar1 ve lojistikgilerinin temelleri de atilmig olacaktir. Bu temel Tiirkiye’nin 2023 yili ihracat
hedefine paralel yeni ihracatcilarin ortaya ¢ikmasini destekleyecektir. Ucretsiz olmasi 6nerilen oyunun
reklam geliri ile finanse edilmesi dogru bulunmadigindan, finansman ihtiyacinin basta TUBITAK
4005 Yenilik¢i Egitim Uygulamalar1 Destek Programi olmak iizere Kalkinma Ajanslari ve Avrupa
Birligi Hibe Programlari, Tiirkiye Ihracatgilar Meclisi (TIM), Tiirkiye Odalar ve Borsalar Birligi
(TOBB), Lojistik Dernegi (LODER), Uluslararas1 Tasimacilik ve Lojistik Hizmet Uretenleri Dernegi
(UTIKAD) vb. kurum/kuruluslarca karsilanmasinin miimkiin oldugu diisiiniilmektedir.

Bu calismanin, dijital oyun tabanli egitim i¢in yazilim-tasarim iiretecek kisi ve sirketlere, bu
ve benzeri yazilimlar1 kullandiracak egitimci ve uygulayicilara yol gdstermesi umulmaktadir.
Teknolojinin hayatimizda artan agirligr egitsel dijital oyunlarin farkli alanlarda da degerlendirilmesini
gerekli kilmaktadir. Bu kapsamda egitsel dijital oyunlarin genel olarak 6gretim faaliyetlerinde daha
fazla kullanilmas1 ve bu oyunlarin yazilimlarim {iiretecek, tasarlayacak kisilerin egitimi i¢in de yeni
boliimlerin agilmasi yaninda var olanlarin gii¢clendirilmesi de 6nerilmektedir.
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