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OZET

Son yasanan depremler siirdiiriilebilir kentler yaratmanin énemini herkese gostermistir. Bu
caligmanin amaci, simiilasyon uygulamalarinin kent yoneticilerinin egitiminde kullanilmasinin
potansiyel faydalarini ortaya koymaktir. Yeterli tecriibbeye sahip yoneticilerin daha isabetli
kararlar verebildigi yonetim biliminde kabul goren bir olgudur. Buna karsin, tecriibe pahali bir
kazanimdir ve egitim faaliyetleriyle bu maliyetin azaltilmas: ileride Orgiitlerde ydnetimsel
etkinligi artiracaktir. Ote yandan, érnegin pilotlarin egitiminde gergek zamanl uguslar dncesi
simiilasyon programlarindan etkin bir sekilde faydalanilmaktadir. Ancak, genelde sosyal
bilimler alaninda 6zelde de yonetim bilimlerinde benzer uygulamalara pek rastlanmamaktadir.
Bu nedenle, bu c¢alismada gelecekte yerel yonetimlerin 6nemli kademelerinde caligsmasi
beklenen lisans dgrencilerinin ilgili simiilasyon program tecriibelerinin yonetim anlayislarina

katkilar1 belirlenmistir.
Anahtar Kelimeler: ideal kent, kent simiilasyonu, SimCity, simiilasyon oyunu
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URBAN MANAGEMENT: CREATING THE IDEAL CITY IN SIMULATION

ABSTRACT

Recent earthquakes have shown everyone the significance of creating sustainable cities. This
study aims to reveal the potential benefits of the simulation applications' usage in the education
of urban managers and local administrators. Experienced managers are more successful in

making the right decisions than inexperienced ones. Nonetheless, real-life experience is long
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and costly as a learning process. Reducing this cost with educational activities would be
beneficial for effectiveness in organizations. In line with this, simulation applications have been
used effectively in many educational activities, such as the education of pilots before the flights.
However, it is hard to find a similar use of simulations in social sciences, especially in
administrative sciences. Thus, this study revealed the contributions of simulation software to
the administrative experience of undergraduate students expected to work in managerial

positions in public organizations and local governments.
Keywords: city simulation, ideal city, SimCity, simulation game
JEL Codes: Q01, D73, H83, J88, H75

1. GIRIS

Tiirkiye’de yasanan 6 Subat depremleri milyonlarca insanin yasamini etkilemis ve yasanabilir,
stirdiiriilebilir kentler yaratmanin 6nemini hepimize bir kez daha gostermistir. Bu baglamda, bu
caligma, simiilasyon programlarinin kent yoneticilerinin egitimine ve tecriibesine olasi katkisini
bir kent simiilasyonu oyunu cergevesinde incelemektedir. Simiilasyon programlar1 farkli
alanlarda tecriibe kazanimi amaciyla pilotlarin ugak simiilasyonu kullanmalar1 6rneginde
oldugu tizere sik¢a kullanilmaktadir. Fakat yonetim bilimlerinde ve ilgili egitim programlarinda
bu tiir uygulamalara ¢ok fazla rastlanmamaktadir. Bu nedenle, bu arastirmada ileride yerel
yonetimlerin ¢esitli kademelerinde de ¢alismasi beklenen yonetim bilisim sistemleri lisans
ogrencilerinin ilgili simiilasyon program tecriibelerinin ydnetim anlayislarma ve tecriibe

edinimlerine katkis1 arastirilmistir.

Her ne kadar, bilgisayar oyunlarinin sosyallesme iizerine olumsuz etkileri siklikla vurgulanmis
olsa da farkl1 olumlu yénleriyle ilgili akademik calismalar da mevcuttur. Ornegin, Buelow vd.
(2015) psikoloji lisans egitimi alan {iniversite 6grencileriyle yaptig1 calismada bilgisayar
oyunlarinin olumsuz sayilabilecek sosyal etkilerine karsin, bireylerin genelde bilissel

yeteneklerini ve 6zelde yiirtitiicii islevlerini gelistirdigini ortaya koymustur.

Kamu yonetimi 6grencilerine yonelik bir bagka ¢alismada ise, giiniimiiz kamu ydnetimi
ogrencilerinin bilgi teknolojileri alaninda da ge¢mise oranla daha yetkin olduklari, bu nedenle
simiilasyon programlarinin derslerde 6gretilen konularin uygulamasina yonelik olarak derslere

zenginlik kazandirabilecegi savunulmustur (Nemeslaki vd., 2019).

Bu ¢ercevede, bu arastirmada oncelikle ideal kent, siirdiiriilebilirlik, yerel yoneticilerin rolii ve

olgunlagsma kurami irdelenmistir. Sonrasinda, ¢aligmada kullanilan simiilasyon oyununun
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detaylar1 paylagilmistir. Ardindan, arastirmanin yontemi, bulgular ve sonug¢ kisimlariyla

caligma tamamlanmustir.
1.1. Kent ve ideal Kent Arayisinin Gecmisi

Kent, sadece fiziksel degil, toplumsal, siyasal ve kiiltiirel iretim merkezidir. Emile Durkheim,
dayanisma ve is boliimiiniin kentlerin en temel ayiric1 ézelligi oldugunu savunmustur. Ote
yandan, Karl Marx i¢in kentler iiretim araglarinin oldugu alanlardir (Altuntas, 2012, s. 138).
Toplumsal 6nemi sebebiyle, ideal kent arayisi tarih boyunca sz konusu olmustur. Ideal kent,
deneyim ve hayalin kesigsme noktasidir (Windsor-Liscombe, 2006). Antik Yunan’da ideal kent
arayis1 konusunda akla gelen en 6nemli ismin Platon oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Platon
icin devlet, yasayanlarin talep ve isteklerine cevap vermek i¢in olusturulmus kent devletleridir.
Talep ve isteklerin en iyi sekilde cevaplanabilmesi igin yoOneticilerin olmasi gereken
niteliklerinden, en ideal yonetim sekline ve kentlilerin yasam tarzi ve egitimi konularina kadar
farkli konular Platon tarafindan tartisilmistir. Bunlara ek olarak, Platon ideal kentin cografi ve
demografik ozelliklerinden de bahsetmis ve ideal bir kentte 5040 evin ve ailenin yasamasi

gerektigini gerekcelendirerek savunmustur (Gupta, 2010, ss. 46-53).

Bundan yiizyillar sonra 16. yiizyilda ortaya ¢ikan iitopik sosyalizm, Avrupa’da unutulmaya yiiz
tutmus Antik ¢aga ait Yunan eserlerinin matbaayla birlikte tekrar incelenmesi ve yapilan her
iste insan1 temel alan hlimanizm akiminin giiclenmesinin yani sira Avrupali denizcilerin
somiirgecilik maceralar1 neticesinde karsilasilan farkli topluluklarin yasam bi¢imlerinin
incelenmesine dayanmaktadir. Utopik sosyalistlerin énciisii sayilan Thomas More’un Utopya
adli eserinde 6zel miilkiyetsiz, devlet baskisi olmadan dogayla i¢ ige yasayan topluluklar
anlatilmis ve idealize edilmistir. Bunun neticesinde 16.ylizyildan itibaren Avrupa’da iitopya

gelenegi goriilmeye baslanmistir (Cetin, 2007, s. 87).

Utopik sosyalistlerin énemli isimlerinden Fourier, falanj (phalanster) adini verdigi kiigiik
birimleri ideal yerlesim birimleri olarak ortaya koymustur. Buna gore falanjlar biiyilik sanayi
kentlerinin alternatifi olarak belli bir sayida kadin ve erkekten olusan ve yasayanlarin temel
olarak tarim ve bahgecilikle mesgul oldugu ve tlretime iiye oldugu ortakliklar olarak
planlanmigti. Uretim araglari ortak mal olarak kabul edilecek ve falanjlarin kurulmasi
devrimlerle degil iyi niyetli yatirnmcilarin goniilliiliik esasina dayali olacakti. Falanjlarda, kadin

haklar1 konusunda ¢agin ¢ok ilerisinde bir goriis hakimdi (Cetin, 2007, ss. 91-94).

Bir diger dnemli iitopik sosyalist olan Owen’a gore ise kisilik insanin tecriibe ettigi kosullar

sonucu olugmaktaydi. Bu baglamda John Locke’nin Tabula Rasa (bos levha) dnermesine
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paralel bir yaklasim i¢indeydi. Owen, durum buysa insami g¢evreleyen sartlarin insanca
diizenlenmesi gerekir diisiincesiyle ileriki donemin sosyalist diisiiniirlerine ilham olacak
uygulamalar1 hayata gegirmeye g¢aligmistir. Bunlardan ilki olan New Lanark denemesinde,
Iskogya’da bulunan kendi fabrikasmin yaninda kare biciminde bir yerlesim olusturmustu.
Burada kdyde calisan ¢alisanlarinin ¢ocuklarinin egitimini tistlendi ve ilk anaokulu uygulayicisi
olarak tarihe gecti. Kdyde kooperatif temelli bir orgiitlenme vardi ve 6zel miilkiyet s6z konusu

degildi (O’Hagan, 2007).

Owen, bu deneyin basarili sonuglarmin verdigi cesaretle daha biiyiik bir deneme olan New
Harmony denemesini ABD’de hayata gecirmeye ¢alismistir. Bu denemesinde bireylerin kar
pesinde kosmalarina karsi ¢ikmis ve yaygin bir anlayis olan Homo Economicus (ekonomik
insan) yaklasimini insan1 mahveden bir yaklasim olarak gérmiistiir. Ancak bu denemesinde
bekledigi sonuglari alamamis ve mensubu oldugu zengin ¢evrelerden dislanmistir (Cetin, 2007,
pp. 98-101). Giiniimiizde de benzer ¢abalarin oldugu gériilmektedir. Ornegin, yakin zaman
once Amerikali siyahi sanat¢t Akon’un onciiliigiinii yaptigi, Akon city isimli kent projesine
2021 yilinda baslanacagi duyurulmustur. Afrika’da Senegal’in baskentine 1000 km. uzaklikta
gerceklestirilecek projede, Afrika kiiltiiriinii yansitacak bir mimari Ongoriilmiistiir ve para

olarak AKoin ismi verilen 6zel bir kripto para kullanilmasi planlanmaktadir (Usatoday, 2020).

Ebenezer Howard, Tony Garnier, Frank Lloyd Wright ve Le Corbusier gibi mimarlar 20.
Yiizyilda ideal bir kent yaratma fikrini arastirip gelistirenler arasindadirlar. Bu mimarlar ideal
kentlerin nasil olmasi gerektigi konusunda farkl: fikirler one siirmiislerdir. Ornegin, Ebenezer
Howard, “Bahge Sehir” konseptiyle ideal kent modeli gelistirmistir. Bu modelde, dogal ve
tarimsal alanlar sehirlerin i¢ine dahil edilerek insanlarin dogayla i¢ i¢e bir yasam siirdiirmesi
amagclanmistir. Tony Garnier ise, “Ideal Sehir” plani ile kentsel yasamin daha fonksiyonel ve
toplumsal ihtiyaglara uygun bir sekilde tasarlanmasi gerektigini savunmaktadir. Frank Lloyd
Wright bireysel ozgiirliige dayali bir ideal kent tasarlarken Le Corbusier ise, Isiltili Sehir
konsepti ile modernist bir ideal kent tasarlamistir. Le Corbusier, sehirlerin yiliksek binalarla,
acik alanlarla ve ayrilmis fonksiyonel bolgelerle (konut, ticaret, sanayi, vb.) tasarlanmasi
gerektigini savunmaktadir. Her biri kendi sosyal teorisinin, ulusal geleneginin ve kisisel
perspektifinden tasarladiklar1 ideal kentin tanimlanabilir ve gercgeklestirilebilir oldugunu

distinmislerdir (Fishman, 1982).
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1.2. Kentlerin Onemi, Siirdiiriilebilirlik ve Yerel Yoneticilerin Rolii

Kentler, iilkelerin kiiltir ve ekonomi baglaminda diizeylerini belirlemede ©onemli rol
oynamaktadirlar. Bu durum, kentsel politikalarin 6nemini artirmaktadir. Giiniimiizde, kentlerin
stirdiiriilebilir gelisimi ve kentlilerin yasam kalitesi yerel yonetimlerin dncelikli konularini
olusturmaktadir (Durguter, 2012). Giiniimiiz toplam insan niifusunun ¢ogunlugu kentlerde
yasamakta ve diinya enerji tiiketiminin biiyiik cogunlugu kentlerde olmaktadir (Aslan, 2020;
Wang vd., 2018). Bu durum, g¢evre ve iklim degisikligi gibi konularda kentleri 6n plana
cikarmaktadir. Yerel yonetimlerin kentlerde yetkili oldugu planlama alanlari, sektorleri ve
bunlarin stirdiiriilebilirlik ile iliskisi olduk¢a genistir. Yerel yonetimler, kentlerin fiziksel,
sosyal ve ekonomik gelisimini planlamak, yonetmek ve denetlemekle gorevlidirler. Bu
kapsamda, ulasim, atik yonetimi, sosyal donatilar, yesil alanlar, dogal alanlarin korunmasi,
kentsel biiylime/yayilma, risk alanlarinin yonetimi, su yonetimi, kentsel yogunluk vb. bir¢ok
alanda faaliyet gostermektedirler (Prendeville vd., 2018). Ornegin, yerel yonetimler ulasim ile
ilgili olarak toplu tasima sistemleri, bisiklet yollar1 ve yaya yollar1 gibi alternatif ulagim
yontemlerine yatirim yaparak ¢evre dostu bir ulasim ag1 olusturmay1 hedeflemelidirler. Atik
yonetimi ile ilgili olarak ise atik toplama ve geri doniigiim sistemleri gibi uygulamalarla gevre

kirliligini azaltmay1 amaglamalidirlar.

Stirdiiriilebilir kent, kapasitesinin iizerinde tliketim sonucunda dogal varliklarimin geri
doniilemez noktaya gelmesini onleyen ve ilerideki nesillerin de gereksinimlerini gozeterek
ilerleyen kent olarak tanimlanabilir (Yildirim, 2022). Giliniimiizde siirdirtilebilir kentler
meydana getirmek neredeyse bir zorunluluk halini almistir. Bu dogrultuda degisik

perspektiflere ve yaratici fikirlere gereksinim bulunmaktadir (Altuntag, 2012).

Plansiz sanayilesmeyi onleme, tarim ve orman arazilerini korumak ve imardan muaf tutmak,
kentte giirtiltliyli onlemek, kent sakinlerinin ¢evre konularinda bilinglendirilmesi gibi konularda
yerel yonetimlere onemli gorevler diismektedir. Ayrica, kentsel doniisiim, alt gelir sinifina
yonelik konut gereksinimlerinin karsilanmasi, kentin kiiltlir ve tarihini yansitan varliklarin
korunmasi, gd¢iin meydana getirdigi ekonomik, sosyal, kiiltiirel sorunlarin giderilmesi kentlerin
stirdiiriilebilirligine yonelik olarak akla gelen oncelikli politikalardir (Karaca, 2019, ss. 237—
252). Bunun yaninda artik evcil hayvanlarin kent i¢indeki haklar1 da akademik hayatta daha
siklikla tartisilir hale gelmistir, Ornegin, Donaldson ve Kymlicka (2016) yasanabilir bir kentte
artik sadece insanlarin degil evcil hayvanlarin da yasam alaninin dogru sekilde planlamasi

gerektigini savunmaktadir.
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Cevre ve siirdiiriilebilir kentler konularina en ¢ok dnem veren iilkelerden birisi olan Isve¢’te bu
konularda 6grencileri bilgilendirmek ve egitmek igin erken yaslarda bilgisayar
simiilasyonlarindan da faydalanilmaktadir. Ornegin devlet ve 6zel sektdr kurumlari tarafindan
desteklenen Future Cities (Gelecek Sehirler) projesi ¢ercevesinde her yil ¢cok sayida okuldan
14-15 yaslarindaki Ogrenciler simiilasyon programlariyla hayallerindeki kenti kurarak
birbirleriyle yarismaktadir. Bu sayede 6grencilerin nasil siirdiiriilebilir bir kent yaratilacagina
dair bilgi ve ilgisinin artirilmasi ve bu konuda problem ¢6zme ve yaraticiliklarinin gelistirilmesi

hedeflenmektedir (Future City, 2018).
1.3. Kuramsal Cerceve

Yonetim biliminde 6nemli bir yeri bulunan Chryis Argyris’in olgunlagsma kurami bu ¢alismanin
kuramsal temelini olusturmaktadir. Argyris, kuraminda insanlarin orgiitlerde olgunlasmaya
dogru nasil ilerledigini anlayabilmemizin temel taslarini ortaya koymaktadir. Olgunlagsma
kuram1 olarak bilinen bu kisisel gelisim kuramina gore insanlar olgunlagmaya dogru ilerledikge
ongoriilebilir davranis ve tutum degisiklikleri gosterirler. Aygyris’e gore orgiit ¢aliganinin
islevsel olgunlagmasina giden yedi basamak bulunmakta ve ilk basamagi gozlenebilir veri ve is
deneyimi olusturmaktadir. Ancak oOzellikle asir1 is bolimii ve yeni calisanlara yeterli
sorumlulugun verilmemesi gibi oOrgilitsel konular, ¢alisanlarin olgunlagsma siirecini
geciktirmekte ve Orgiit etkinligini azaltmaktadir (Argyris, 1957). Bu gerekceyle, uygun ve
anlamli egitimsel uygulamalarin farkli yollardan ve farkli derecelerde ileride orgiitlerde gorev
alacak Ogrencilerin fonksiyonel olgun bireylere dogru gelisimsel doniisiimiine katkida

bulunabilecegini savunulmaktadir (Reeb-Gruber vd., 2011).

Bu calismada yukarida bahsedilen olgunlasma kurami ve tecriibeye yonelik vurgusu dikkate
aliarak, egitim uygulamalarinin bu dogrultudaki katkilar1 temel alinmistir. Ciinkii, tecriibe

pahal1 bir kazanimdir—ozellikle de orgiitte yanlis kararlar sonrasi 6greniliyorsa.
2. SIMULASYON OYUNLARININ EGiTiM AMACLI KULLANIMI

Cografya ve kentlerin birbiriyle iliskisini agmak gerekirse, antik diinyadaki énemli kentlerin
yerlerine gézatmak gerekir. Yagmur sularinin yetersiz oldugu ¢6l bolgelerinde yasayan insanlar
i¢in nehirler biiylik 6nem tasimistir. Bu baglamda nehirler yalnizca igme ve sulama suyu
kaynag1 degil ayn1 zamanda temel ulagim araci olmustur. Ciinkii ¢61 ortaminda yol insas1 pek
miimkiin olmadig1 i¢in Uruk gibi antik ¢aglarin ilk ve en 6nemli kentlerinden biri Firat nehri
tizerine kurulmustur. Ayni sekilde Misirda firavunlarin bagkenti Teb ve Memfis kentleri Nil

nehri iizerine insa edilmistir. Kentleri nehirlerin kiyisinda kurulmayan uygarliklar arasinda ise
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yalnizca deniz kiyis1 yakinlarinda olanlar gelisme firsati yakalamistir (Norwich, 2009, p. 13).
Bu durum giiniimiizde de gecerlidir. Yakin zamanl izmir depreminde delta ve tarim arazisi
tizerine kurulan yerlesimlerde biiyilk hasarlar yasanirtken kentin diger bolgelerinde
yasanmamasi kentlerin gelisim ve biiylime siirecinde de cografi 6zelliklerin dikkate alinmasinin
Oonemini agik¢a gostermektedir (Cinar, Ekici, & Baysan, 2021). Giiniimiizde bilgisayar oyunu
teknolojilerindeki gelismeler ile birlikte son derece karmasik bir yapidan olan kent yonetim
stireclerinin simiilasyon oyunlarina doniistiiriilebilecegi ve bu oyunlarin egitsel amagli olarak
kullanilabilecegi goriilmektedir. Eszter Toth'un (2014), calismasinda CityOne IBM, Madison
2200, Quag, Securing Sydney's Urban Planning, vb. gibi ¢esitli oyunlarin sehir planlamasi
egitimleri i¢in kullanildigindan bahsetmektedir. Ayrica, Kim ve Shin (2016)’e gore SimCity
cografya kent kurulumu ve gelisme siireci arasindaki ilgiyi basarili bir sekilde kuran bir
programdir. Bu durumun o6grencilerin 1ilgili konudaki analiz yetenegini gelistirmesi
beklenebilir.

Literatiir incelendiginde bu calismada kullanilacak simiilasyon programi olan SimCity’nin
egitsel amagl kullanim1 konusunda gesitli caligmalarin oldugu goriilmektedir. Bu ¢calismalardan
birini yapan Gaber (2007)’e gore 6grencilere sehirlerin nasil islediklerini 6gretmek i¢in SimCity
simiilasyon oyunu basarilt bir sekilde kullanilabilir. Ayrica, oyunun 6grencilerin problem
¢ozme ve yaraticilik becerilerine de katki sagladigi belirtilmistir. Minnery ve Searle (2014)
yaptiklar1 aragtirmada simiilasyon oyununun idari ve kurumsal siireclerin sehir planlamadaki
Oonemini anlamada o6grencilere nasil yardimci olabilecegini ortaya koymuslardir. Bunlarin
yaninda politik bilimler (Woessner, 2015), sosyoloji (Manocchia, 1999) ve cografya (Kim &
Shin, 2016) gibi farkli alanlarda yapilan ¢aligmalarda SimCity’nin ilgili alandaki dgrencilerin

o0grenmelerine yardimci oldugu belirtilmektedir.

SimCity ile ilgili yapilan diger bazi arastirmalarda ise 6grencilerin sehir planlama konusuna ilgi
diizeyleri incelenmistir. Bir baska deyisle arastirmalarda SimCity’nin 6g8rencilerin sehir
planlama konusuna ilgi diizeylerinde bir artisa sebep olup olmadigi arastirilmistir. Bu tiir
planlama ile ilgili alanlara 6grencilerin ilgisinin diisiik oldugu ve dolayisiyla bitirme oranlarinin
giderek diismekte oldugu belirtilmektedir (Terzano & Morckel, 2017). Yapilan bir aragtirmada
planlama alanindan olmayan O&grencilerin %75°1, planlama Ogrencilerinin ise %100’
SimCity’nin ilgi c¢ekici bir deneyim oldugunu belirtmislerdir (Gaber, 2007). Benzer
arastirmada, eger dogru bir sekilde kurgulandiginda, demokrasilerdeki ydnetimlerin
zorluklarimi1 6gretmede SimCity gibi bir oyunu siif i¢inde kullanmanin eglenceli ve ilgi ¢ekici

bir yontem oldugu belirtilmektedir (Woessner, 2015).
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3. YONTEM

Bu ¢alismada nitel arastirma yontemi kullanilmistir. Nitel olarak elde edilen veriler igerik

analizi yontemiyle analiz edilmis ve yorumlanmustir.
3.1. Katihmcilar

Bu calismanin hedef kitlesi yonetim alaninda egitim gérmeleri sebebiyle Siyaset Bilimi ve
Kamu Yonetimi (SBKY) ve Yonetim Bilisim Sistemleri (YBS) lisans Ogrencileridir. Bu
boliimlerden O6grencilerin segilmesinin sebebini simiilasyon programlarinin hedef Kkitlesi
cercevesinde izah etmek gerekirse, Ornegin ucak simiilasyonlariin temel hedefi sadece
pilotlarin egitimidir. Oysaki bir ugagin iiretim siirecinde makine miihendislerinden
teknisyenlere, ucus siirecinde ise yer hizmetlerinden hava kontrolorliigiine kadar cok genis bir
yelpazede farkli meslek gruplart katki saglamaktadir. Bu baglamda, 6rnegin sehir planlama
boliimii 6grencileri de siiphesiz kentlerin gelisiminde katki saglayacak gruptadirlar, ancak bahsi
gecen nedenden dolayr simiilasyon programiyla ilgili yonetim bilimleri 6grencileri bu
calismanin hedef kitlesini olusturmustur. Ogrencilerin goniilliiliik esasina dayali olarak

arastirmaya katilimi saglanmistir. Toplam 36 6grenci ¢alismaya katilim gostermistir.
3.2. Veri Toplama Araglan

Veriler odak grup goriismesi ile toplanmistir. Odak grup goriismesinin yiiriitiilebilmesi i¢in bir
gorisme formu hazirlanmistir. Goriisme formunda oOgrencilerin  SimCity ile ilgili
deneyimlerinin derinlemesine incelenebilmesine yonelik sorular ve sondalar yer almaktadir.
Gorlisme formuna iki arastirmacinin ortak goriisleri dogrultusunda son hali verilmistir. Odak
grup goriismeleri veriler agisindan doyum noktasina (saturation point) ulasilincaya kadar devam

etmis ve toplam bes oturum diizenlenerek 36 6grencinin katilimi saglanmaistir.
3.3. Arastirma Siireci

Ogrenciler arasindan goniillii katilimcilar belirlendikten sonra katilimcilardan 3 hafta boyunca
haftada en az 1 saat olmak iizere SimCity Builtlt oyununu oynamalar1 istenmistir. 3. haftanin
sonunda 6grenciler ile oyunda yasadiklari deneyimleri degerlendirmek amaciyla iki adet odak

grup goriismesi diizenlenmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Nitel veriler SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Threats - Giliglii yonler, Zayif
yonler, Firsatlar, Tehditler) yontemiyle analiz edilmistir. SWOT analizi, bir organizasyonun

veya uygulamanin gii¢lii ve zayif yonlerini, firsatlarini ve tehditlerini belirlemek i¢in kullanilan
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bir aractir. I¢sel faktorler (giiclii ve zayif yonler) ve digsal faktorler (firsatlar ve tehditler)
baglaminda ele alinir. SWOT analizi ile SimCity Builtlt simiilasyon oyununu kullanmanin
yonetim egitimi agisindan ortaya koyacag firsatlar1 saptamak, tehdit unsuru olusturabilecek
yonlerini belirlemek, giliclii yoOnleri ortaya cikarmak ve zayif yonlerini tespit etmek
amaclanmistir. SWOT analizi, incelenen uygulamanin farkli boyutlarini ortaya ¢ikarabilmesi
acisindan, yonetim egitiminde simiilasyon oyunlarimi kullanmanin olas1 yarar ve zararlarim

analiz etmek icin uygun bir yontemdir.
3.5. SimCity BuiltIt

SimCity yazilimi ilk olarak 1989 yilinda piyasaya siiriilmiis bir simiilasyon oyunudur. SimCity
Builtlt ise Electronic Arts ve Maxis igbirligi ile mobil platformlara yonelik olarak gelistirilmis
sehir kurma simiilasyonu oyunudur ve ilk olarak 16 Aralik 2014 yilinda piyasaya sunulmustur.
10S, Android mobil isletim sistemleri icin iicretsiz olarak indirilerek kullanilabilmektedir.
Oyunda, kullanicilar belediye bagkani olmaktadirlar. Belediye bagkani olarak oyuncularin yeni
bir sehir kurularak yangin, kanalizasyon, elektrik, su, kirlilik ve trafik gibi ger¢ek yasam
durumlarin1 ¢ézmeleri ve halkin karsilastigi problemlerle ilgilenmeleri gerekmektedir. Ayrica
diger oyuncular ile hammadde alisverisi yapilabilmektedir. Oyuncularin basarisi ise niifus
artisi, biitge ve halkin memnuniyet diizeyi ile belirlenmektedir. Oyun, zaman i¢inde birgok yeni
versiyonlarla giincellenmesi, kent simiilasyonlar1 arasinda en bilinenlerden biri olmas1 ve daha
da onemlisi sadece bina yapimi degil, yasayanlarla iliskiler, giivenlik, ekonomi gibi farkli

boyutlar1 biraraya getirmesi agisindan tercih edilmistir.

Bulkeley ve Betsill (2005) basarili kent yonetiminin ve siirdiiriilebilir kentler yaratmanin
yolunun ¢ok diizeyli yonetisim yaklagimi oldugunu savunmaktadir. Bu nedenle—cok diizeyli
yonetisim yaklasimi gerektirmesi sebebiyle— SimCity programi tercih edilmistir. SimCity
daha onceki benzer bazi ¢alismalarda katilimcilar tarafindan 6nerilen bir program olmustur. Bu
caligmalardan birinde bagka bir simiilasyon programi kullanilarak yapilan proje sonrasi
katilimcilara kullanilabilecek alternatifler hakkinda goriisleri sorulmus ve katilimcilarin bir
kism1 giiclii nedensellik bagmi gosterme ile model ve diyagram olusturmadaki etkinligi
sebebiyle SimCity’i onermistir (Nemeslaki vd., 2019). Bunun yaninda SimCity serilerinde
kurulan kentlerle ilgili bilgilerin ve kentlerin 6zelliklerinin grafik ve semalarla ayrintili bir
sekilde aktarilmasi da diger bir neden olarak belirtilmis ve bu durum katilimcilarda veri
yorumlama kabiliyetini gliclendiren bir durum olarak algilanmistir (Nemeslaki vd., 2019). Bu
caligmada, mobil desteginin olmasi, yaygin kullanilan bir oyun olmasi ve bu oyun ile ilgili

literatiirde ¢ok sayida ¢alismanin bulunmasi nedeniyle SimCity Builtlt oyunu se¢ilmistir.
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3.6. Gecerlik ve Giivenirlik

Gegerlik ve giivenirligi saglamak i¢in katilimcilara verdikleri yanitlarin yalnizca akademik
amacl kullanilacagi ve kimlik bilgilerinin gizli tutulacagi konusunda bilgilendirme yapilmistir.
Boylelikle katilimcilarin goriisme sorularini samimi bir sekilde yanitlamalar1 amaglanmistir.
Ayrica elde edilen veriler, iki arastirmaci tarafindan analiz edilerek goriis birligine varilarak
sunulmustur. Giivenirligi artirmak adina katilimeilarin sorulara verdikleri yanitlardan dogrudan

alintilar yapilmistir.
4. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde toplam bes odak grup goriismesiyle elde edilen verilerin analiz sonuglari
sunulmustur. Katilimcilara odak goriismesinde ilk olarak SimCity Builtlt oyununu ne kadar
oynadiklari, SimCity Builtlt oyununda kaginci seviyeye geldikleri ve genel oyun oynama
aligkanliklar1 konusunda sorular sorulmustur. Katilimcilara haftada en az 1 saat SimCity Builtlt
oyununu oynamalar1 istenmistir. Tiim katilimcilarin bu siirenin {izerinde oynadiklari,
¢ogunlugun ise oyunu daha fazla oynadig1 belirlenmistir. Ornegin K30 oyunu toplam 12 saatin
tizerinde oynagini belirtmistir. Bu durum oyunun stiriikleyici oldugu ve katilimcilarin oyunu
oynamaktan zevk aldiklar1 seklinde yorumlanabilir. Bazi katilimcilar miilakatlarda oyunu
zevkli bulduklarini ifade etmistir. Tablo 1°de katilimcilarin sorulara verdikleri yanitlar yer

almaktadir.
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Tablo 1: Katihmcilarin demografik bilgileri

Katihmc1 Cinsiyet | Boliim | Oyun Oynama Ahskanhg
Seviye Siire Tiir
K1 E YBS 25 Her giin Savas, Strateji
K2 E YBS 23 Diizenli olarak Rol yapma, Hayatta kalma
K3 K YBS 19 Ara sira Savas, Strateji
K4 E YBS 14 Nadiren Birinci Sahis Nisanci (FPS)
K5 K YBS 19 Nadiren
K6 E YBS 21 Her giin Cevrimigi oyunlar
K7 K YBS 23 Nadiren
K8 E YBS 6 Giinde 3-4 saat Her tiirlii oyun, FPS, Strateji
K9 K YBS 12 Hig
K10 K YBS 6 Nadiren Bilmece
K11 K YBS 25 Diizenli olarak Bilmece
K12 E YBS 21 Giinde 4-5 saat Futbol, Savas, A¢ik diinya
K13 K YBS 10 Diizenli olarak Hayatta kalma, Strateji
K14 E YBS 5 Diizenli olarak FPS, Strateji
K15 E YBS 15 Her giin Agik diinya, Tek kullanicili
K16 K YBS 10 Hig
K17 K YBS 28 Ara sira Savas, Hikaye
K18 K SBKY | 11 Nadiren Bilmece
K19 K SBKY | 17 Hig
K20 K SBKY | 21 Nadiren Bilmece
K21 K SBKY |9 Hig
K22 K SBKY | 8 Hig
K23 E SBKY |6 Ara Sira Strateji
K24 E SBKY | 11 Siklikla Strateji
K25 E SBKY | 29 Siklikla Hikaye
K26 K SBKY | 10 Nadiren Bilmece
K27 K SBKY | 15 Siklikla FPS
K28 E SBKY | 18 Nadiren
K29 K SBKY | 20 Nadiren Bilmece
K30 K SBKY | 15 Nadiren Araba Yarisi
K31 E SBKY |25 Siklikla Strateji
K32 E SBKY | 22 Siklikla FPS, Strateji
K33 K SBKY | 18 Nadiren
K34 K SBKY | 16 Nadiren
K35 K SBKY |25 Siklikla Rol yapma
K36 E SBKY |10 Siklikla Strateji, FPS

Tablo 1 incelendiginde katilimcilarin 15’1 erkek, 21°u kizdir. Bunlardan 17°si Y6netim Bilisim
Sistemleri (YBS) lisans 6grencisiyken, 19°u Siyaset Bilimi ve Kamu Yo6netimi (SBKY)) lisans
ogrencisidir. Genel olarak erkek katilimeilarin kizlara gore oyun oynama aligkanliklarinin daha
fazla oldugu goriilmektedir. Katilimeilarin oyun oynama aligkanliklart incelendiginde, erkek
katilimcilar arasinda sadece ikisinin (%13.33) nadiren bilgisayar oyunu oynadiklarim
belirtmesine karsin, kizlar arasinda onbes katilimci (%71.43) nadiren oyun oynadiklarini yada
hi¢ oynamadiklarini belirtmistir. Bu durum erkeklerin bilgisayar oyunlarina egilimini ortaya
koymaktadir. Buna karsin oyunda 20 ve daha {istii seviyeye ulasan katilimcilardan yedisi erkek,
altist kizdir. Ayni sekilde yedisi YBS ve altist SBKY 6grencisidir. Bu bulgu, oyunun ¢ok fazla
oyun oynamayan ve farkli béliimlerden kisiler i¢in bile eglenceli olabilecegini gdstermektedir.

SimCity oyununun katilimcilar tarafindan eglenceli bulunmasi alan yazinda benzer arastirma
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sonuglarinca da desteklenmektedir (Gaber, 2007; Woessner, 2015). Genelde tercih edilen oyun

tiirleri incelendiginde ise FPS, savas ve strateji oyunlarin 6n plana ¢iktig1 sdylenebilir.

Calismada nitel igerik analizi sonucu elde edilen kategoriler SWOT (Strength-Kuvvetli Yonler,
Weaknesses-Zayifliklar, Opportunities-Firsatlar, Threats-Tehditler) sistemi ¢ergevesinde
derlenmistir. Bu sekilde simiilasyon programlarinin, yonetim bilimiyle ilgili derslerde
uygulanmasina yonelik kuvvetli ve zayif yonlerin yanisira, konuyla ilgili firsatlar ve tehditler
belirlenmistir. Boylece, konuyla ilgili 6nerilerde ve degerlendirmelerde bulunulmustur. Tablo

2, calismanin SWOT analizi sonuglarint gdstermektedir.

Tablo 2: SWOT analiz sonuclari

Kuvvetli Yonler Zayifliklar
Mutluluk - Gergekgilik (olmayist)
Miisteri odaklilik - Teknik zayifliklar
Ticarilestirme
Firsatlar Tehditler
Deneyim Kazandirma - Ders ciddiyetini azaltma

Kullaniciyt yonlendirme
(6rnek : Cevre (¢evreyi kapitalist-anthropocentric bir
yaklagimla kurgulanmais)
Para kazanmaya yonlendirme)

Tablo 2’de goriildiigii gibi SWOT analizi sonucunda SimCity Builtlt simiilasyon oyununun
egitsel amagl olarak kullanilmasi ile ilgili kuvvetli yon olarak mutluluk ve miisteri odaklilik;
zayiflik olarak gercekgilik, teknik zayifliklar (sadece mobil desteginin olmasi) ve ticarilesme;
firsat olarak deneyim kazanma; tehdit olarak ise ders ciddiyetinin azalmasi ve kullaniciy1

yonlendirme boyutlarinin ortaya ¢iktig1 goriismektedir.
4.1. Kuvvetli Yonler

Kent simiilasyonunu deneyimleyen katilimci Ogrencilerle yapilan odak grup goriismeleri
sonucunda uygulanan simiilasyon programina yonelik olarak en kuvvetli yon olarak, mutluluk
on plana ¢ikmistir. Buna gore kentte yasayanlarin mutlulugunun amag edinilmesi, gercek
hayatta da yonetim gorevinde bulunanlarin yonetilenlerin mutlulugunu o6nceliklendirmeleri
gerektigini ve miisteri odakli yonetimi savunan Yeni Kamu Isletmeciligi gibi kamu yonetimi

yaklasimlariyla derin paralellikler gosterdigi sOylenebilir.

Kentte yasayanlarin mutlulugunun programda nasil hedef olarak ortaya konduguyla ilgili olarak
K2 gorislerini su sekilde paylasmustir: “(Programda) 23. seviyeye geldim. 14. ve 15. seviyede
(kente) polis istasyonu kurarsan mutluluk diisiiyor, para kazanmip yeni binalar dikmelisin
mutlulugu artirmak igin.” Bir diger katilime1 K3 programda mutluluk ve 6nemiyle ilgili sunlart

paylasmustir: “19. Seviveye ulastim. Ilk baslarda eglenceliydi. Mutluluk seviyesi diisiince

78



KENT YONETIMI: SIMULASYONDA IDEAL KENTI YARATMAK

(kentte toplanan) vergiler diisiiyor. Stirekli engeller var. Mutluluk artinca (toplanan) vergi

’

artiyor.’
4.2. Zayifliklar

Simiilasyonda zayiflik olarak gercekeilikle ilgili bazi noktalar 6n plana ¢ikmaktadir. Bununla
ilgili olarak katilimcilar gercek hayatla karsilastirdiklarinda yasanmasinin miimkiin olmadigini
diisiindiikleri konular1 odak grup goriismesinde belirtmislerdir. Bu baglamda programin
kuvvetli yonii olarak 6ne ¢ikan mutluluk ve miisteri odaklilik, ayn1 zamanda zayif yonlerinden
biri olarak degerlendirildi. $6yle ki, baz1 katilimeilar programda kent halkinin mutlulugunu

artiran sebepler konusunda itiraz ve rahatsizliklarini ortaya koydular.

Bunlardan biri olan K5’in goriisii su sekildeydi: “......mutluluk puanim diistii. (Programda) ev
yaptik¢a mutluluk puani artiyor. Sadece (programda) agaglari kesin ev yapin anlayist hosuma
gitmedi”. Ayni konuya iligkin olarak K6 nin daha fazla itiraz1 vardi. K6 sadece halkin mutlu
olma sebepleri ve miisteri odaklilik konusuna degil aym1 zamanda programin senaryo
gercekligine de itirazlarini ortaya koydu. K6, diistince ve ilgili program tecriibesini su sekilde
aktardi: “Ben 21. leveldeyim (diizeydeyim). (Kent) niifusum 83bin...Ben ¢ok arada kaldim.
Soyle ki halkim benden yol, park istiyordu. Ben gidip hastane yaptim. Bunun i¢in de pisman
degilim. Ne kadar mutsuz olurlarsa olsunlar ben onceligimi (gerekli) seylere verdim. Saghga,
polise filan. Oyunda sevmedigim sey olursa da bir tane canavar var. Onu hi¢ sevmedim. Hi¢bir

sekilde kovamadim da, éldiiremedim de.”

Yine bununla ilgili olarak “Programin kullaniminda zorluklar yasadiniz m1? Kullanici dostu
muydu? Hangi yonler gelistirilebilir?” seklinde sorulan soruya verdigi cevapta programdaki
ticarilestirme konusunu zayiflik olarak 6n plana ¢ikaran K14 goriislerini su sekilde paylasti:
“Reklam, reklam, reklam. Yani tabii ki de ben de béyle bir program gelistiricisi olsam reklami
dayarim (reklami dahil ederim). Ciinkii oradan bir gelir var sonugta. Oradan kazanilan bir
para var. Ama belki de daha once de bir oyun gelistirdiysem, artik param varsa, tuzum kuruysa
soyle bir sey de diyebilirim. Hadi biz farkl bir sey yapalim da reklam koymayalim, insanlar da

¢cok begensin oyunu.”

Iyi bir simiilasyon oyunu miidavimi olan K24’iin oyunun zayifliklartyla ve gelistirilmesi
gereken yonleriyle iligkili diistincesi ise su sekilde oldu: “Bu oyunda begenmedigim yan, bizim
yaptigimiz insaatlart oyunun yonlendirmesi ve bu insaatlarin da ¢ok zaman almasi oyunun
begenmedigim yonii oldu. Cities: Skylines isimli bu oyunun daha teferruath bir hali var. O

oyunu yiizlerce saat oynamisimdir. Onu ¢ok begendim. Bunu karsilastirdigimda, yaptigimiz
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seylere oyunun yon vermesi benim begenmedigim yani oldu. Ama (yine de) konsept itibariyle

’

cok giizel bir oyun.’
4.3. Firsatlar

YBS lisans katilimcilar tarafindan simiilasyon programinin 6zetle Yonetim ve organizasyon,
Isletme, Uretim ydnetimi, ticari konular1 icermesi sebebiyle Pazarlama gibi derslere entegre
edilebilecegi belirtildi. Bu konuyla ilgili olarak simiilasyonun derslerde faydali olacagini
savunan K3 sunlar1 soyledi: “Aslinda biz teorik olarak 6greniyoruz ama pratik yaptik¢a bizim
bilgimiz pekisiyor veya neresi yanlis neresi dogru, nasil ilerlememiz gerekiyor onu anliyoruz.
O yiizden oyunda da ilerledikce, devam ettikce daha iyi anliyoruz. Ustalagmaya basliyoruz. O
yiizden derslerde de boyle olmasi bizim daha yararimiza olur.” Ayn goriisii paylasan K9
Sunlar1 paylasti: “Sunu da eklemek istiyorum. Bu tiir programlarda karar alma mekanizmast

)

ve strateji on planda oldugu i¢in bu da bizim stratejik zekamizi ilerletiyor diyebilirim.’

K3 programin egitimlerine ne sekilde faydali olabilecegine dair goriislerini su sekilde paylasti:
“Oyun ¢ok fonksiyonlu bir oyun...Ornegin bir fabrika yaptimiz. O fabrikanin kirlettigi bélgeye
ev yaparsaniz bu sefer kullanicilar (o bolgede yasayanlar) bundan sikayet ediyor. Yani sehir-
bolge planlamaya girebilir. Pazarlama yapiyorsunuz oraya da girebilir. (Program) Her derse
bir¢ok sekilde entegre edilebilir. Sonucta bizim bunlari gercek hayatta deneyimlememiz zor.

’

Ancak staj yaparak ogreniyoruz. Bir nevi staj gibi kullanilabilir.’

SBKY lisans katilimcilar ise Kent ve konut politikalari, Kent sosyolojisi, Mahalli idareler,
Kamu yonetimine giris ve Gelismekte olan iilkelerde siyaset olmak {izere daha spesifik ders
isimlerini gerekgeleriyle birlikte belirttiler. K25’in bu konuyla ilgili diisiinceleri su sekilde oldu:
“Kentlesme ve Konut Politikalart dersiyle birlikte Kent Sosyolojisi dersi igin de
kullamilabilecegini diigiiniiyorum. Ciinkii halkin kentin artan niifusuyla birlikte isteklerinin
artmasi(yla), nelere tepki verip nelerden mutlu olabileceklerini bize gosteriyor oyun bir nebze

de olsa. Yani sosyolojiyi de i¢inde barindiriyor. Yani bu derslerde kullanilabilir.”

K31’in goriisleri ise su sekilde: “Isterdim (kent simiilasyonu programinin derslerde
kullanilmasiny). Tahmin etme ac¢isindan insanlarin isteklerini, yararli olabilirdi neler
yapmamiz gerektigi (acisindan). Ciinkii, genel baktigimiz zaman iilkemizin sehirleri diizensiz.
Burada kendimiz diizenleyip géze hos gelen bir sehir yapabiliyoruz. Bence derslerimizde
kullanmilabilir.” Aym fikirde olan K35 sunlari sdyledi: “Baska bir perspektif gelistirebilmek igin
faydasi olabilir. Ciinkii ¢ok detaylt istekler var oyunun iginde. Yani hareketlerin sonuglarini net

bir sekilde gorebiliriz. Mesela bir atik tesisi kuruluyor ama kapsadigi bir alan var. O alanin
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icinde bir yerlesim yeri oldugu zaman vatandaslar sikdyet ediyor. Buraya ¢ok koku geliyor,
evimizin yakiminda atik tesisi var. (Oyunun) ¢ok yonlii diisiinmeyi gelistirecegini

’

diisiiniiyorum.’
4.4. Tehditler

Programla ilgili iki temel tehdit katilimcilar tarafindan 6n plana cikarildi. Bunlardan ilki
derslerde kullanim konusunda, dersin iyi kurgulanmamasi halinde simiilasyon programi
kullaniminin dersin ciddiyetine zarar verebilecegi goriisiiydii. Bu goriisii savunanlar arasinda
bulunan K10 sebeplerini su sekilde agikladi: “(Programi) kullanin derste konusalim denilirse
olur. Ama eger zorunlu olursa ben de istemem c¢iinkii bir hocamiz da denedi bunu sadece
yapmak icin yaptik. Bize bir sey katmadi. Ingilizce bir program vardi... onu kullandik.
Ingilizcemiz gelissin diye ama sadece yaptik. Uygulama ¢cokta sikmayan bir sey. (Derste) her
giin yaptigimiza dair derste onay aliyorduk, ama yapmak i¢in yaptik sadece”’. Ayniuygulamaya
dair K17 ise sunlar1 sdyledi: “Ben o programa bayiliyorum ama ben bile yapmak istememistim

odev oldugu igin”. Bu gorisler, dersin iyi kurgulanmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Ikinci olarak ise programin kullanicty1 ydnlendirmesi 6n plana ¢ikt1. Bu durum aslinda mutluluk
ve misteri odaklilik temelinde programin kuvvetli yonii olarak bu calismada ortaya kondu.
Ancak, kullaniciy1 belli bir senaryo g¢ergevesinde belli konulara yonlendirmek kullanicilarin
yaraticiliklarini azaltma ve ayni zamanda onlar1 belli kaliplar ¢ergevesinde hareket etmeye
yoneltme sorununu da igerisinde barindirmaktadir. Bu duruma yonelik olarak katilimcilar
Ozellikle devamli para kazanma anlayisinin 6n plana konuldugu kapitalist bir anlayigin

bulunmas1 ve buna paralel olarak ¢evre duyarliliginin sorunlu olmasini belirtmislerdir.

Buna iliskin olarak sorulan “Idealinizdeki kentten kisaca bahsedebilir misiniz? Programda
hayalinizdeki kenti yaratabildiniz mi?” sorusunu K10 su sekilde cevaplamistir: “Benim
kafamdaki kentin bir kisminda ciftciler de var. Belli iiriinler iiretiliyor. Ger¢i burada da
tiretiliyor ama benim kafamdakinde farkl koyler var. Béyle daha dogal yasam olsa kentimde
daha giizel olur gibi geliyor bana. (Bu programda) Daha ¢ok sehir hayati var. Ben bir kisminda
da kéy olmasim tercih ederdim”. Ayni soruya K11’in cevabi su sekilde oldu: “Ilk basta dedim
ki bir koy yapayim. Sonra bir baktim ki kasaba oldu. Sonra ilge, il. Simdi mega kente dogru
gidiyor. Ama ben béyle gelistirmek istemiyordum. Bastan soyledigim gibi kiiciik evler
istiyordum. Ama olmad:”. K17 ise goriislerini su sekilde agikladi: “Benim daha ¢ok manzara
ve parklarin oldugu bir sehir istiyordum. Ama sonra saghk, yangin, atik sikintisi ortaya ¢ikti.

Onun igin de parayr ona harcadim. Daha sonra (program) gorev verdi 50 bin kisi (kent
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biiyiikliigii) 120 bin kigi. 120 bin kisiye ulaginca havaalanini agti. Otomatikman bina yigini oldu
sehrim. Hayalimdeki gibi olmadi baskent oldu. (Puan kazanmak icin sehrin biiyiimesi gerekli)

’

Insan gelince para geliyor.’
SONUC VE ONERILER

Uygarlik i¢in ¢ok onemli bir yeri ve degeri olan kentleri yonetenlerin farkli ve zorlu gorevleri
hakkiyla yerine getirebilmeleri i¢cin donanimli olmalar1 gerektigi agikardir ve tecriibe ya da bilgi
eksikleri neticesinde yonetimde yaptiklar hatalar agir sonuclar getirebilmektedir. Bu konuda
farkli meslekler egitimde teknik ¢oziimlerle sorunu ¢ozmeye ya da en azindan riskleri
azaltmaya ¢aligmaktadir. Ornegin ugaklarin tasidig1 maddi deger ve yolcularin hayati sebebiyle,
pilotlarin ger¢ek ucus yapmadan 6nce belli bir siire ucak simiilasyonu programi kullanmasi
gerekmektedir. Gelisen teknoloji buna imkan tanimaktadir. Ancak, genelde sosyal bilimlerin,
0zelde de kamu yonetimi ve yerel yonetimler gibi programlarin bu gelisen yazilim sektoriinden
benzer sekilde faydalanabildigi sdylenemez. Bu ¢alisma, simiilasyon uygulamalarinin kent
yoneticilerinin egitiminde kullanilmasinin potansiyel faydalarimi ortaya koymaktadir. Bu
faydalar arasinda, tecrilbbe edinmenin maliyetinin azaltilmasi ve daha isabetli kararlar
verilebilmesi bulunmaktadir. Bu nedenle, yonetim biliminde tecriibenin 6nemi kabul edilirken,
simiilasyon programlarinin da tecrilbe edinme silirecinde etkin bir arag¢ olabilecegi
distiniilmektedir. Kahramanmaras merkezli 11 ili etkileyen son depremler, siirdiirtilebilir
kentler yaratmanin dnemini bir kez daha gostermistir. Bu nedenle, yoneticilerin dogru kararlar
alabilmesi i¢in egitimleri Onemlidir. Simiilasyon programlari, kent yoneticilerinin dogru

kararlar verme becerilerini artirabilecek bir egitim araci olarak kullanilabilir.

Bir kentin maddi degeri elbette bir ugagin degerinden ¢ok daha fazladir. Kent yoneticilerinin
yonetim tarzindan etkilenecek insan sayisi, ucak pilotlarinin ugaklar1 ydnetmesinden
etkilenecek insan sayisindan ¢ok daha fazladir. Iste bu gercekler, teknik bilimlerde basarili
sekilde kullanilan simiilasyon programlarinin yerel yonetimler ve kamu yonetimi gibi
programlarda da etkin kullaniminin saglanmasina yonelik ¢abalarin artmasi gerektigini
diistindiirmektedir. Bu c¢aligma, Oncelikle iste bdyle bir eksikligin gergekten bulunup
bulunmadigin1 tespite ve ilgili programlarin derslerde kullanilmasiin ilgili derslerde
saglayacaklar1 fayday1 belirlemeye yoneliktir. Elde edilen bulgular 1s1ginda katilimcilarin
SimCity Builtlt simiilasyon oyununu oynamaktan memnun olduklar1 sdylenebilir. Ayrica
katilimcilar bu oyunun c¢esitli dersler ile iliskilendirilerek onlarin tecriibbe kazanmalarina

yardimer olacak bir arag¢ olarak kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bu durum alan yazinda
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SimCity oyununu farkli alanlarda basarili bir sekilde kullanan caligmalarin bulgular ile

ortiismektedir (Gaber, 2007; Minnery & Searle, 2014; Kim & Shin, 2016).

Ote yandan milenyum cocuklari olarakta bilinen Z kusaginin bilgisayar oyunlarina gercek
yasamdan daha fazla O6nem verdigi ve oyunlardaki basarisizliktan gercek yasam
basarisizliklarina gore daha fazla etkilendikleri ortaya konulmustur (HurriyetDailyNews,
2020). Bu baglamda, s6z konusu etkiden egitim ve toplum i¢in en olumlu sekilde faydalanmak

gerektigi asikardir.

Sonu¢ olarak, bu ¢alisma simiilasyon programlarinin kent yoneticilerinin egitiminde
kullanilmasinin potansiyel faydalarini ortaya koymaktadir. Yonetim biliminde tecriibenin
onemi kabul edilirken, simiilasyon programlarinin da tecriibe edinme siirecinde etkin bir arag
olabilecegi diisiiniilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda yonetim alaninda egitim veren 6gretim

iiyelerine ve arastirmacilara agsagidaki oneriler sunulmustur:

e SimCity gibi kent simiilasyon oyunlarinin 6grencilerin tecrilbbe kazanmasina yardimci
olabilmektedir. Dolayisiyla bu tiir simiilasyon oyunlarinin miifredat programlarinda daha

fazla yer almasina yonelik ¢alismalarin yapilmasi onerilmektedir.

e Yapilan ¢alisma sadece 3 haftalik oyun oynama stireci ve odak grup goriismeleri ile sinirl
kalmistir. Bu baglamda bir ders kapsaminda bu simiilasyon oyununun oynanmasi ve
sonuglarinin  karsilastirilmasina yonelik durum calismasi ve deneysel caligmalarin
gerceklestirilmesi Onerilmektedir. Boylece simiilasyon oyunlarinin yonetim bilimlerinde

kullanimina y6nelik daha derinlemesine bilgiler edinmek miimkiin olacaktir.

e Yonetim bilimlerinde gorev yapan 6gretim iiyeleri ile 68renim goren dgrencilerin kent
simiilasyon oyunlarmin kullanim ile ilgili diisiincelerinin tespit edilmesine yonelik bir
genis kapsamli bir tarama calismasimin yapilmasi Onerilmektedir. Bdylece Tiirkiye

kapsaminda 6grenci ve 6gretim elemanlariin tutum ve diistinceleri tespit edilebilir.

e SimCity oyunu Electronic Art tarafindan gelistirilen ticari bir yazilimdir. Yazilimin
oncelikli hedefi firmaya para kazandirmaktir. Bu bakimda oyun igi satin alma ve reklam
izleme gibi aslinda kent yonetimi ile ilgili olmayan seyler de barindirmaktadir. Bu baglamda
cesitli projeler kapsaminda tamamen egitim amach kent simiilasyon oyunlarinin

gelistirilmesi onerilmektedir.
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e Bu calismada en ¢ok kullanilan kent simiilasyon oyunlarindan SimCity oyunu
kullanilmistir. Farkli kent simiilasyon oyunlarina yonelik calismalarda yapilabilir. Boylece

farkli simiilasyon oyunlarini karsilastirilabilmesi miimkiin olabilecektir.
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