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Bilgisayar Oyunlarinin Siyaset Bilimi ve Kamu Yénetimi
Ogretiminde Kullanilabilirligi
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0z

Bu calismada, bilgisayar oyunlarinin siyaset bilimi ve kamu ydnetimi 6gretiminde
kullanilabilirligi 6rnek secilen bilgisayar oyunlari iizerinden irdelenmektedir. incelemek
lizere piyasada bilinirligi ve popiilerligi olan oyunlar arasindan 21 adet oyun se¢ilmistir.
Genis bir yelpaze 6rnegi sunabilmek icin, 1998-2016 yillar1 arasinda piyasaya siiriilen,
gercek zamanli veya sira tabanli oyun mekanigine sahip strateji ve sehir planlama
oyunlari incelenmistir. incelemede, oyun mekanigi, cografya, désnem, kamu yénetiminde
nasil kullanilabilecegi gibi olgiitler esas alinmistir. Sonugta, s6z konusu oyunlarin
mekaniginin oyuncuya aktif bir kamu yoneticisi olarak hareket etme imkani tanidigi,
oyuncunun bagimsiz karar alma ve uygulama imkani bularak farkli yénetim tercihlerinde
bulunma, bu tercihlerin (kamu politikalarinin) etki ve sonuglarini gézlemleme olanagi
sagladig1 sdylenebilir. Oyunlar siyasi tarih bilgisinin verilmesinde kullanilabilir. Bununla
birlikte s6z konusu oyunlar, yonetsel teorik bilgi ve mevzuat uygulamalar1 alaninda ¢ok
az bilgi sunmaktadir. Genel olarak lisans &gretiminin bilgisayar oyunlariyla ikmal
edilmesi miimkiindiir: Oyunlar, gorsel yardim araglarinin gelismis bir adimi olarak
yorumlanabilir ve bir rehber gézetiminde kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler: Kamu Yénetimi, Ogrenim, Ogretim, Bilgisayar Oyunlari,
Simiilasyonlar

Usability of Computer Games in Political Science and Public Administration
Education

Abstract

In this study, the usability of computer games in political science and public
administration teaching is examined through exemplary computer games. For review, 21
games were selected from among the popular games in the market. In order to present a
wide range of examples, strategy and city planning games with real-time or turn-based
game mechanics, released between 1998-2016, were examined. In the analysis, criteria
such as game mechanics, geography, period, how it can be used in public administration
were taken as basis. In conclusion, it can be said that the mechanics of the games in
question allow the player to act as an active public manager, and the player has the
opportunity to make independent decisions and make different management choices, and
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to observe the effects and consequences of these choices (public policies). Games can be
used to give information on political history. However, the games in question offer very
little information on managerial theoretical knowledge and legislative applications. In
general, it is possible to supplement undergraduate education with computer games:
Games can be interpreted as an advanced step of visual aid tools and used under the
guidance of a guide.

Keywords: Public Administration, Education, Instruction, PC Games, Simulations

Giris

Wachowski kardeslerin Matrix filmine (1999) konu ettigi, gelismis bir bilgisayar
programinin icinde yasama olgusu, biiyiileyici oldugu kadar bugiin miimkiin (Bostrom,
2003) addedilmektedir. Filmde pilotluk gibi uzun bir egitim gerektiren meslek, insan
beynine ytiklenmek suretiyle birka¢ saniyede 6gretilebiliyordu. Bugiin, egitim-6gretimde
bu seviyeye -heniiz- ulasilabilmis degildir. Giinlimtizde 6greticiler derslerinde slayt, film,
video, bilgisayar simiilasyonlar1 ve oyunlar1 gibi gorsel 6geleri egtitim-6gretim araci
olarak kullanmaktadir. Bugiin bilgisayar programlar1 alaninda hizh ilerleyisine devam
etmektedir. Ozel isletmeler; saglik, havacilik, mithendislik, mimarlik, silahli kuvvetler gibi
bircok alanda 6zel hazirlanmis Dbilgisayar simiilasyonlarini iretilmekte ve
pazarlanmaktadir. Modern “sertifikasyon merkezlerinde” (illich, 2017) &grenciler,
meslekleri ve yetenekleri 6zel simiilasyonlar araciligiyla 6grenmektedir. Simiilasyonlar
bilissel ve iletisimsel yapiya radikal bir yaklasim sunmakta; statik labirentler olan
literatiire alternatif olarak, asagidan yukariya mantiksal kurallara dayal girift bir sistem
onermektedir (Aarseth, 2001). Bu simiilasyonlar veya bunlarin basit modelleri, bilgisayar
oyunu ad1 altinda piyasaya siiriilmektedir. Bugiin bilgisayar oyunu piyasasinda bulunan
oyunlarin tiirleri oldukga gesitlenmistir ve bu oyunlarin bir kismi 6zel olarak iktisadi ve
idari bilimler ile iligkilendirilebilir nitelikler tasimaktadir. Peki, bu oyunlar, kamu
yonetimi 6gretiminde kullanilabilir mi?

Bu ¢alisma bu arastirma sorusunu cevaplama amacini tasimaktadir. Diger bir
deyisle calismada kamu yonetimi 6gretiminde bilgisayar oyunlarinin kullanilabilirligi
irdelenmektedir. Uygulamada, bilgisayar oyunlarina bakisin karsit iki uc¢ta oldugu
sdylenebilir: Bir yandan bu oyunlar derse yardimci olarak kullanilabilecekleri diger
yandan ders disi nitelik tagidiklar diistiniilmektedir. Bu ¢alismanin temel savunusu, kamu
yonetimi 0Ogretiminde bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin gerekli oldugudur.
Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirligine yonelik akademik ¢alismalarin biiytik
¢ogunlugu, asagida literatiir taramasi boliimiinde goriilecegi lizere, bu yargiy1 destekler
niteliktedir. Ancak bu arastirmanin degerlendirme béliimiinde karsit goriis de, yani
bunlarin sadece oyun oldugu elestirisi de goz éniinde bulundurulmustur.

Arastirma sorusuna cevap vermek iizere, ¢calismada iki boliime yer verilmistir.
Birincisi bolimde kavramsal ¢ergeve olusturmak tizere literatiir taramasi yapilmis, ikinci
boélimde ise, “iyi oyunlar” (Laird, 2005) arasindan bazi oyunlar segilerek incelenmis ve
bunlarin kamu yonetimi 6gretiminde nasil kullanilabilecegi tartisilmistir.

1. Bilgisayar Oyunlarinin Ogretimde Kullanilabilirligine iligkin Literatiir
Bu boliimde bilgisayar simiilasyonlarinin ve/veya oyunlarinin 06gretimde
kullanilabilirligine iliskin literatiir hakkinda bilgi verilmistir. Oncelikle sunu belirtmek

gerekir ki, bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullanilabilirligine iligkin literatiir fazlasiyla
zengindir ve her gecen giin genislemektedir. Bununla birlikte, kamu yonetimine iliskin bu
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¢alismada, gerek konu gerek yer sinir1 nedeniyle farkl disiplinleri ilgilendiren sdz konusu
literatiiriin geneline basvurmak yerine, 6ne ¢ikan temel kaynaklara deginilmistir.

Bilgisayar simiilasyonlarinin, 6zellikle yonetim disiplini anlaminda tiniversite
diizeyi 6gretimde kullanimi 1950’lere kadar uzanmaktadir (Dale&Klasson, 1964; Faria &
Nulsen, 1996:22, Laird, 2005, Raia, 1966:339). Dolayisiyla, bugiin itibariyle kokli ve
yogun bir yazin oldugu sdylenebilir. Oyle ki, kapsamli literatiir taramalar1 ancak belirli ve
sinirll basgliklar altinda bir inceleme sunabilmektedir (Kirriemuir & McFarlane, 2004;
Alexander, Brunyé, Sidman & Weil, 2005; Wouters, Van der Spek & Van Oostendorp, 2009;
Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, Wouters & Boyle, 2012).

Literatiirdeki bu genisleme Tiirkiye icin de gecerlidir, Yesilyurt'a (2018) gore,
egitim-6gretim alaninda bilgisayar oyunlar1 hakkinda 2004 yilinda yazilan ilk tezden,
2018 yilinin sonuna kadar, 40”1 yiiksek lisans ve 8’i doktora olmak iizere toplam 48
lisansiistii tez YOK Kiitiiphanesi'nde yer almaktadir. Son zamanlarda yapilan akademik
arastirmalar bu tezleri pekistirmeye devam etmektedir.

Bu bakis agisiyla 6gretimde bilgisayar oyunlarinin kullaniminin, ayri bir bilim
disiplini oldugu savunulabilir (Aarseth, 2001). Ayri veya degil, bu tiir calismalarin ¢ok
boyutlu ve disiplinlerarasi nitelikli oldugunu séylemekte yarar bulunmaktadir.

Calismanin basinda yukarida belirtilen literatiirden de yararlanarak, bilgisayar
oyunlarina iliskin tanim ve kapsam ag¢iklamasi yapilmasi ve bu kapsamda bilgisayar
programlarinin; “6gretim materyali mi?” “simiilasyon mu?”, “yoksa oyun mu?” oldugu
hususu incelenmistir.

Wittgenstein, “oyun” kavraminin anlamini verebilecek herhangi bir dogru tanim
bulunmadigini dne siirmektedir. O’na gore, herhangi bir tanimlama girisimi, zorunlu ve
yeterli 6geleri karsilayamayacagi icin basarisiz olmaya mahkiimdur (Wittgenstein,
2009:). Diger bir deyisle “oyun” tanimlamasi yapan bir kisi, bu tanimlamanin siirlari
nedeniyle, istemsizce, oyun olarak nitelendirecegi bir olguyu bu tanimin disinda tutmus,
oyun olarak nitelendirmeyecegi bir olguyu ise bu tanimin kapsamina almis olacaktir.
Oyun, kurallar ve eglence ise kural icermeyen ve eglenceli olmayan oyunlar ne olacaktir?
Veya kurallari olan her eglenceli olgu bir oyun mudur? Wittgenstein'in yaklasimi tanim
olusturmak yerine, “baglam”a odaklanmak seklindedir ve igerik belirlemeden ayrilir
(Arjoranta, 2014). Su halde, baz1 bilgisayar programlarinin oyun mu yoksa 6gretim
materyali mi olarak adlandirilmasi gerektigini de ayni sekilde “baglam” belirler. Ogretim
icin kullanilan bir bilgisayar programi her ne kadar “oyun” olarak niteleniyorsa da,
buradaki oyun adlandirmasi -ki bu bir s6z oyunudur (Wittgenstein, 2009)- aslinda
6gretim materyalini nitelemektedir.

Literatiirde benzer bir kullanim goriiliir: eglendirici-6gretici bilgisayar
programlari, simiilasyonlar dahil, bilgisayar oyunlar1 olarak nitelenmektedir. Bununla
birlikte ikinci bir goriisiin “oyun” ve “simiilasyon” ayrimi yaptig1 goriiliir. VanSickle, oyun
kavramini, katihmcilarin verili bir hedefe ulasabilmek i¢in karar verebildikleri, bu
kararlar1 uygulayabildikleri, kararlarinin sonuglarini alabildikleri bir ¢ergeve olarak
tanimlamistir. Bu dyle bir cercevedir ki, icindeki kurallar katilimcilara sunulan karar ve
kaynaklari, katilimcilarin eylem ve etkilesimlerini, katilimcinin tercihleri ve sonuglari
arasindaki iliskileri, katilimcinin tercihlerinin diger katihmcilara etkilerini ve verili
hedefe ulasma kosullarin1 yonetir.! Bu kurallar, gercekligin ampirik bir modellemesi
oldugu ol¢iide, oyun “simiilasyon” sayilacaktir (VanSickle 1978:413,414). Benzer bir

1 VanSickle’in oyun tanimi Wittgenstein'i hakli ¢ikarir gibidir. Bir kisiye “katilimcilarin verili bir
hedefe ulagabilmek i¢in karar verebildikleri, bu kararlar1 uygulayabildikleri, kararlarinin
sonuglarini alabildikleri bir ¢erceve nedir” sorusu yoneltildiginde ¢ok az kisiden -belki- “oyundur!”
cevabi alabilirsiniz. Fakat bu tanim, baglami icerisinde kullanildiginda, zorunlu 6geleri barindirir
gibidir.

-585-



Muhammed Tolga Gedikkaya, “Bilgisayar Oyunlarinin Siyaset Bilimi ve Kamu Yénetimi Ogretiminde
Kullanilabilirligi”, istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 9 (2), Ekim 2022 ss. 583-598.

tanimi McGuire kullanir (1973:3): Simiilasyon, esasinda, bireyin bir dizi sorguyu, karari
ve eylemi baslatmak ve yiiriitmek icin aktif katilm gerektiren sorunlu bir durumla
karsilasacag gercekgi bir ortama yerlestirilmesinden ibarettir (McGuire, 1973:3). Her iki
tanimlamada gergeklik vurgusu bulunmaktadir.

Bugiin profesyonel 6gretim materyali olarak kullanilan bilgisayar programlarini
lireten isletmelerin, bunlari simiilasyon olarak satisa sunmasinin arkasinda da ayni vurgu
oldugu soylenebilir. Bu programlarin daha az profesyonel olanlari (daha az detayh ve
daha kolay olanlar1i) oyun piyasasinda mevcuttur ve “simiillasyon oyunu” olarak
gecmektedir. Simiilasyona benzeyen diger tiirler ise “strateji”, “rol yapma”, “sehir insa”,
“tarih” ve benzeri tiir bilgisayar oyunlaridir. Bugiin oyunlar, “daha iyi” arayisinda
gerceklige, ve dolayisiyla VanSickle ve McGuire’in tanimlarina yaklasmaktadir (bkz. Gee,
2003; Alexander vd., 2005).

Bu calismanin devaminda, bilgisayar programi, bilgisayar oyunu, simiilasyon
oyunu, strateji oyunu gibi kavramlar birbiri yerine kullanildi. Literatiirde yer alan
eglence-icin-oyun, 6grenmek-icin-oyun, ciddi-oyun ayrimlarina girilmedi, bunun sebebi,
“ciddi-oyunlarin” daha ¢ok simiilasyonlardan olusmasi (Connoly vd., 2012:667) ve bu
adlar1 kullanan oyunlarin adlarindan amaglanan nitelikle uyumsuz olabilmeleridir
(Wouters, vd. 2009:233). Kirriemuir & McFarlane (2004) oyunlar1 eglence-igin-oyun ve
0grenmek-icin-oyun olarak ayirirken ii¢iincii bir tiir saymaz. Sonugta yine Wittgenstein’in
sdz-oyunlarina varilmaktadir: adi oyun ya da degil, bir bilgisayar programi egitim veya
eglence i¢in kullanilabilir.

Bu asamada iki temel soru ortaya ¢ikar, bilgisayar oyunlarini destekleyen ve buna
karsi ¢ikan literatiiriin savunulari nelerdir?

Bugiin yeni nesil, ebeveynlerinden ¢ok farkli sekilde sosyallesmektedir. Daha
Uiniversiteden mezun olmadan, 10.000 saatin iizerinde bilgisayar oyunuyla, 10.000
saatten fazla dijital cep telefonuyla, 20.000 saatin iizerinde TV ile istigal etmis oluyorlar
ve en fazla 5.000 saat kitap okuyorlar. Onlar “dijital yerli” 6grencilerdir (Pensky 2001:1).
Pensky’e gore dijital yerlilerin beyinleri, yasamlar: stliresince maruz kaldiklar dijital
girdiler sonucunda fiziksel degisime ugramaktadir -Pensky bunu nérobiyoloji, sosyal
psikoloji ve akademik calismalarla ispat etmeye ¢alismaktadir-, dolayisiyla dijital oyunlar
araciligiyla 6grenme, onlara kendi dillerinde ulasmanin en iyi yoludur (Pensky 2001:1-
6). Oyunlardan isbirligi, risk alma, strateji olusturma ve yiiriitme, karmasik ahlaki ve etik
kararlar gibi 6nemli ve kendi geleceklerine yonelik olgular1 6grenirler, gelecekte basarili
birer kurumsal ¢alisan, girisimci, lider, doktor, avukat, bilim adami olurlar (Pensky 2006).
Pensky’e gore (2001b: 1-2) bilgisayar oyunlari insanlik tarihindeki en ilgi ¢ekici
eglencelerdir ve asagidaki on iki maddenin bir kombinasyonudur (vurgular Pensky’e
aittir). Bunlarin hepsini bagka hicbir sey saglamaz. Kitaplar ve filmler bu 6zelliklerin
¢oguna sahiptir, ancak etkilesimli degillerdir ve genellikle tek baslarina deneyimlenir:

1) Oyunlar bir eglence tiirtidiir. Bu bize zevk ve haz saglar.

2) Oyunlar oynamanin bir tiiridiir. Bu bize yogun ve tutkulu bir katilim saglar.

3) Oyunlarin kurallar: vardir. Bu bize yapi saglar.

4) Oyunlarin hedefleri vardir. Bu bize motivasyon saglar.

5) Oyunlar etkilesimlidir. Bu bize gerceklestirme imkani saglar.

6) Oyunlar uyarlanabilir. Bu bize akis saglar.

7) Oyunlarin sonuglart ve geri bildirimleri vardir. Bu bize 6grenmeyi saglar.

8) Oyunlarda kazanma vardir. Bu bize ego tatmini saglar.

9) Oyunlarda ¢atisma/rekabet/meydan okuma/muhalefet var. Bu bize adrenalin
saglar.

10) Oyunlarda problem ¢ézme var. Bu bizim yaraticiligimizi tetikler.

11) Oyunlarda etkilesim vardir. Bu bize sosyal gruplar saglar.

12) Oyunlarda temsil ve hikdye vardir. Bu bize duygu (emotion) saglar.
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Bilgisayar oyunlarinin savunuculugunu yapanlar genellikle bu on iki maddenin bir
veya birkag¢ 6gesine deginmektedir.

VanSickle (1978:414) 6gretimde simiilasyon oyunlarindan beklenen iki alternatif
fayda oldugunu belirtir: belirli bir modelin veya soyut gercekligin somutlastirilarak
sunulmasi, ikincisi 6grencilerin, bilissel, duygusal ve psiko-motor beceriler gelistirmeleri.
VanSickle, bu iki amaci gergeklestirmeye yonelik bir simiilasyonun ayni anda her iki amaci
dayeterince iyi gerceklestiremeyecegini belirtir (1978:414). Bu yoruma daha sonra itiraz
gelecektir.

Rosen (1979:133), oyunlarin faydal dogas: ile ilgili arastirma iddialarini sekiz
kategoride toplamistir: (1) 6§renme motivasyonun artmasi, (2) soyut olgularin daha iyi
anlasilmasi, artan bilissel 6grenme ve elestirel diisiinme becerileri, (3) 6grenmenin baska
durumlara aktarimi (4) cevrenin korunmasi gibi sosyal meselelere yonelik olumlu
tutumlarin gelistirilmesi, (5) kendilerine kars1 daha olumlu tutumlarin gelistirilmesi, (6)
iletisim ve sosyal becerilerin gelistirilmesi, (7) sinif iklimi ve karsilikli iliskilerde gelisme,
(8) 6greticiler i¢in artan esneklik ve kendi degerlerine daha fazla anlam yiiklenmesi. Gee,
2003 yilinda iyi bilgisayar oyunlarinin sagladigi 6grenme faydalarini 36 baslik altinda
sayacaktir (Gee, 2003:1).

Kirriemuir & McFarlane (2004:13) bilgisayar oyunlarinin, degerlendirenin
niteligine gore degerlendigini belirtir. (1) davramsei, (2) bilisselci, (3) insancil ve (4)
sosyal ve durumsal bakis acilariyla; 6grenim siireci, 6grenim durumu ve 6grenim amacina
gore bilgisayar oyunlar1 incelenmektedir. Benzer sekilde Wouters vd. (2009:234),
oyunlarin 6gretim taksonomisini ¢ikarmistir: (1) Bilissel (Bilgi ve beceriler, problem
¢ozme, karar verme, durum farkindaligi); (2) Motor becerileri (kazanim, derleme); (3)
Duygusal (tutum, motivasyon); (4) Iletisimsel (ortaklasma, isbirligi, pazarlik). Bu
yaklasim, literatiirde izlenen modellerden bir digeridir.

Calismanin izleyen boliimiinde bilgisayar oyunlarinin kullanimina karsit goriise
deginilmistir:

Bilgisayar oyunlarinin 6gretim ve kisisel gelisim saglamadigi, bilakis bunlar
yavagslattig1 ya da gerilettigi iddialar1 bir¢ok calismada yer bulmustur. Wentworth & Levis
(1973), piyasada yer alan bir simiilasyon oyununun 6grenciler lizerinde -eger varsa- ¢cok
az bir 6grenim sagladigini belirtir. Oyunlarin biliylik ¢ogunlugunun “siddet icerikli”
karaktere sahip oldugu bir baska boyuttur (Dill, Gentile, Richter & Dill, 2005:117-118).
Yine oyunlarin bireyci oldugu, katiimcilifa - grup calismasina elverisli olmadigl
savunulmaktadir (Reinart & Poplin, 2014: 7). Son olarak oyunlar birer sanal diinyadir ve
oyuncuyu gerceklikten koparmaktadir (MacCallum-Stewart & Parsler, 2007:206).

Bunlardan en ciddi iddia, siddetle ilgili olandir. Bu elestiride “yanlishiga” vurgu
yapilmaktadir ve bu vurgu etik ile ilgilidir. Sicart'in (2011:4), bilgisayar oyunlarini etik
nesneler olarak, bilgisayar oyuncularini etik aktdrler olarak ve bilgisayar oyunlarini ise
“etik alanina iliskin karmasik sorumluluk ve gorevler ag1” olarak tanimlamasi, bu nedenle
yerindedir. Ger¢ekten oyunlar, oyuncularin etik davranislarini etkileyen kurallari ve etik
degerleri barindirir. Ayrica oyuncular oynarken etik diistincelerini kullanmaktadir. Fakat
burada oyuncularin etik olmayan igerige maruz kalan pasif canlilar degil ve fakat kendi
etik zihniyetini yansitan, iliski kuran ve yaratan oldugunu belirtmek gerekir (Sicart,
2011:4). Bu durumda oyunlar, niteligine bakilmaksizin, dgrencinin etkilesime gectigi
herhangi bir olgu gibi dogru veya yanlhs 6geler barindirabilir,.

Acgiktir ki, bir oyundan tiim katilimcilarin esit Olgiide fayda saglayacagi
soylenemez. Alan arastirmalari, farkli drneklem gruplarindan oyun katilimcilarinin,
oyunlardan farkli oranda fayda sagladigini gostermektedir (Dekkers & Donatti, 1981;
VanSickle, 1986).
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Bilgisayar oyunlarimin 6gretimde kullanilmasini destekleyenlerin ve elestirenlerin
gorisleri bir araya getirildiginde, iyi bir bilgisayar oyununun nasil yapilacagi ve bu
oyunun 6gretimde nasil kullanilacagi hakkinda belirli bir birikim elde edilmis olmaktadir.
Buna ilaveten belirtilmesi gereken iki husus daha mevcuttur.

Birincisi, bilgisayar oyunu treticileri oyunlarinin daha ¢ok kisi tarafindan uzun
siire oynanabilirligini saglayarak, piyasada kalmaya c¢alismaktadir. Dolayisiyla
0grenilebilen ve lizerinde ustalasilabilen “iyi” oyunlar yapmak zorundadirlar. Gee (2003),
bu durumu, kapitalist giidiimlii Darwinci “uygun olanin secilimi” siireci olarak tanimlar.
Oyunlar uzun ve karmasik olabilir, fakat bu maliyet demektir. Kisa ve kolay olabilir, fakat
bu tercih edilmeyen tiirden oyunlardir. Dolayisiyla oyunun tasarimi, yapimcilarin
ylzlestigi hayati bir olgudur. Daha iyi bir 6gretim i¢in bilgisayar oyunu kullanilacaksa, bu
bilgisayar oyununun hem daha eglenceli olmasi, hem de iyi bir egitim vermeye yonelik
olmas1 gerekir. Dolayisiyla oyun tasarimi literatiiriin merceginde derinden derine
inceleme konusu olmustur.

ikinci olarak, bircok 6gretici, derslerindeki tematik diizene bagh anlatimlara
ragmen, 6grencilerin biitlinciil ve tutarh bir anlayis gelistiremeden mezun olabildigini
belirtmektedir (McMichael, 2007: 204). Dolayisiyla iyi bir oyunda, belirli bir modelin veya
soyut ger¢ekligin somutlastirilarak anlatilmasi miimkiin olmahdir.

2. Tiirkiye’de Siyaset Bilimi ve Kamu Yoénetimi Dersleri

Bilgisayar oyunlarinin Siyaset Bilimi ve Kamu Yonetimi 0Ogeretiminde
kullanilabilirligini irdelemeden 6nce, s6z konusu disiplinin kisaca tanitiminin yapilamasi
gerekmektedir. Belirtmek gerekir ki, s6z konusu disiplinin “nesnesi” (Giiler, 1994),
Siyaset Bilimi/Kamu Yonetimi ikiliginin (Woodrow, 1887) yapaylig1 (Sabatier,2014) gibi
tartismalar disiplinin uzun soluklu derin konularidir ve bundan etkilenen metod
ayriliklart bu calismada irdelenmeyecektir. Bunun yerine, daha basit bir yontemle,
Tiirkiye’de 6rnek secilen dort liniversitede ortak olan / 6ne ¢ikan Siyaset Bilimi ve Kamu
Yénetimi boliimii dersleri siralanacaktir (Segilen Universiteler Istanbul Universitesi,
Ankara Universitesi, Orta Dogu Teknik Universitesi, Anadolu Universitesidir. ilk iki
liniversite Tiirkiye’nin ilk iiniversiteleri olmasi nedeniyle, iiciinciisii 6gretimde Ingilizce
agirligl nedeniyle, sonuncusu ise en fazla 6grenciye sahip olmasi nedeniyle secilmistir).
Disiplinin icinde bulunanlar zaten bu tanitima ihtiya¢ duymayacaklari, disipline yabanci
olanlarin ise ayrintili tartismalar yerine, ders isimleriye zihinlerinde disiplin hakkinda bir
goriis olusturulabilecekleri degerlendirilmistir. Segilen iiniversitelerde ayni ve benzer
isimler tasiyan lisans diizeyi bazi dersler asagida verilmistir:

Siyaset Bilimine Giris, Siyasi Diistinceler Tarihi, Karsilastirmali Devlet,

Medeniyet Tarihi, Siyasi Tarih, Tiirk Siyasi Tarihi,

Hukukun Temel ilkeleri, Anayasa Hukuku, idare Hukuku,

Yonetim Bilimleri, Grgiit Teorisi, Tiirk Idari Sistemi,

Personel Yonetimi, Kriz Yonetimi, Afet Yonetimi, Stratejik Yonetim,

Kentlesme ve Konut Politikalari, Cevre Politikalari, Sosyal Politika, Maliye
Politikas;,

Toplum ve Kiiltiir, Siyaset Sosyolojisi, Devlet ve Toplum iliskileri,

iktisat, Kamu Maliyesi, Istatistik, Muhasebe, isletme, vb.

Ders basliklarindan goriildiigii lizere, disiplin, bireysel ve toplumsal alanlarin
tlimiinde genel bir goriis sahibi olmay1 zorunlu kilar. Gerek siyaset gerek kamu y6netimi
bu girift yapilari etraflica bilmeyi ve hesaba almay1 gerektirmektedir. Derslerin ¢esitliligi
ve genis alana yayillmis olmasi, disipline iliskin glizellemelerin oldugu kadar elestirilerin
de kaynagini olusturur. Siyaset, devlet, yonetim, kamu politikas1 gibi olgularin dogasi
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genel ve girifttir. Derslerde 6ne ¢ikan bir bagka husus, disiplinin tarih ve hukukla biitiin
oldugudur.

Asagida 6rnek bilgisayar oyunlarinin siyaset bilimi ve kamu yonetimi 6gretiminde
kullanilabilirligi irdelenirken, s6z konusu derslere ve 6zelliklere deginilerek karsilastirma
ve inceleme yapilacaktir.

3. Disiplinin Ogretiminde Kullanilabilecek Ornek Oyunlara iligkin inceleme

Bu boéliimde, disiplinin 6gretiminde kullanilabilecek bilgisayar oyunlari igin
ornekler getirilecektir. Ornekler, piyasada bilinirligi (veya popiilerligi) olan oyunlar
arasindan seg¢ilmistir. Genis bir yelpaze 6rnegi sunabilmek i¢in, 1998-2016 yillar
arasinda piyasaya siiriilen, gercek zamanli ve sira tabanli oyun mekanigine sahip strateji
ve sehir planlama oyunlar1 arasindan 21 adet oyun incelenmistir. Secilen oyunlarin adi,
piyasaya siiriim tarihi ve lireticisi asagidaki tabloda verimistir:

Tablo 1: Ornek Oyunlar Tablosu

No | Oyun Adi Tarihi | Uretim

1 Civilization III 2001 Fraxis Games

2 Civilization IV 2005 Fraxis Games

3 Civilization V 2010 Fraxis Games

4 Civilization VI 2016 Fraxis Games

5 Crusader Kings II, 2012 Paradox Development Studio
6 Europa Universalis IV 2013 Paradox Development Studio
7 Victoria Il 2010 Paradox Development Studio
8 Hearts of Iron IV 2016 Paradox Development Studio
9 | Age of Empires II | 1999 | Ensemble Studios

10 | Total War: Shogun II 2011 The Creative Assembly

11 | Total War: Shogun Il F.o.t.S. 2012 The Creative Assembly

12 | Total War: Rome II 2013 The Creative Assembly

13 | Total War: Attila 2015 The Creative Assembly

14 | Total War: Medieval II 2006 The Creative Assembly

15 | Total War: Empire 2009 The Creative Assembly

16 | Caesar III 1998 Impressions Games

17 | Pharaoh 1999 Impressions Games

18 | Zeus Master of Olympus 2000 Impressions Games

19 | Emperor: Rise of the Middle Kingdom | 2002 BreakAway Games

20 | SimCity 2013 Maxis
21 | City Skylines 2015 Colossal Order

Her oyun icin en az 40 saat ayrilmis ve “oynanarak” program anlasiimaya
caligilmistir.  Incelemede, oyun mekanigi, cografya, dénem, disiplinde nasil
kullanilabilecegi gibi hususlara odaklanilmistir.

S6z konusu oyunlar genel strateji - sehir insa seklinde ikili ayrima tabi tutulabilir:
birincisi “biiyiik strateji” (grand strategy games) oyunlari, genellikle bir devletin
yonetimine iliskindir. “Sehir planlama-insa” oyunlarinda ise oyuncu, belirli bir zaman
araligindaki bu antik donem olabildigi gibi modern dénem de olabilir, bir sehrin
yoOnetimini tstlenir.
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Bu oyunlar genelde bir harita {lizerinde gerceklesmektedir. Oyuncu harita
izerinde Kkararlarimi verip uygulamaktadir. Bu oyunlarda “arayiiz’ olarak
adlandirilabilecek ekranlar kullanilir. Bu ekranlar oyunun niteligine bagl olarak devlet,
sehir, hanedan, biirokrasi, ordu, iiretim, hazine, din, dis politika, egitim, teknoloji, kiiltiir,
sosyal politika gibi farkli alanlarda yonetim (karar alma, sonuglarini izleme) imkani sunar.

Oyunlar arasinda gergcek zamanli ve sira tabanli mekanikte oyunlar
bulunmaktadir. Ger¢gek zamanli strateji oyunlari, belirli bir tarih araliginda ilerleyen,
tarihin yavaslatilabildigi, hizlandirilabildigi veya durdurulabildigi sekilde tasarlanmistir.
Diger bir deyisle oyun siiresince oyun takvimi y1l, ay, glin veya saat olarak isler, fakat bu
stirenin ilerleyisi oyuncunun kontroliindedir. Oyuncu takvim devam ederken veya
durduruldugunda yoénetime iliskin kararlar alabilir veya bu kararlar1 degistirebilir.
Kararlarin uygulanmasi takvimin isletilmeye baslamasi ile gerceklesir. Sira tabanli strateji
oyunlarinda ise, yine belirli bir ilerleyen takvim anlayis1 bulunmakla birlikte, oyun satrang
oyununda oldugu gibi sirali olarak ilerler. Oyuncu kendi siras1 geldiginde karar verir,
uygular ve kendi sirasini tamamladiginda, kendisinden sonraki oyuncuya - ki bu gercek
kisi veya bilgisayar olabilir - devreder.

Ornek secilen oyunlarin mekanigi ve tiirii asagidaki tabloda verildi:

Tablo 2: Oyun Mekanigi ve Tiiri
Oyun Ad1 Oyun Mekanigi | Tiir
Civilization III
Civilization IV
Civilization V
Civilization VI
Crusader Kings II
Europa Universalis IV
Victoria Il Gergek Zamanl
Hearts of Iron IV Strateji
Age of Empires 11
10 | Total War: Shogun II
11 | Total War: Shogun II F.o0.t.S.
12 | Total War: Rome II
13 | Total War: Attila
14 | Total War: Medieval II
15 | Total War: Empire
16 | Caesar III
17 | Pharaoh
18 | Zeus Master of Olympus
19 | Emperor: R. o.t. Middle Kingdom
20 | SimCity
21 | City Skylines

Z
=)

Sira Tabanl

(| |U DWW

Ne)

Sira Tabanl

Ger¢cek Zamanli | Sehir Planlama

S6z konusu oyunlar agik-tabanli “sandbox” tiiriine uygun hazirlanmistir. Diger bir
degisle, oyunlarda kisith bir ama¢ bulunmaz. Oyuncu, oyunun amacini kendi tayin
edebilir. Daha acik bir ifade ile siyasi, dini, iktisadi, askeri, diplomatik, kiilttirel, sosyal,
teknolojik ve benzeri galibiyet tiirlerinden hepsini, birka¢ini veya birini segebildigi gibi,
bunlardan tamamen bagimsiz kendi amaglarini belirleyebilir. Belirledigi amag¢ ve
hedeflere iliskin farkli ydntem ve araglari tayin edebilir. Bu a¢ik karar alma ve uygulama
sistemi, oyuncunun / 6grenciye oyun basinda gecirdigi siire icerisinde, farkli amaglari
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tayin etme, farkl araclar1 kullanma, farkl tercihlerde bulunma imkanini tanir; dolayisiyla
yonetimin etkilerini g6zlemleme, dogrudan tecriibe etme ve i¢sellestirmesini saglar.

Ornek olarak secilen oyunlarin karmasik bir mekanige ve kompleks bir mantik
sistemine bagl oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla gerek oyun 6ncesi gerek oyun sirasinda
6grenmeyi saglayan ve “tutorial” olarak adlandirilan béliim, yazi veya videolar oyunlara
eklidir. Bu boliimler ve gorseller, oyunun niteligine bagl olarak bazen 6zet halde fakat
¢ogunlukla uzun ve ayrintilh olarak, oyunun kurgulandigi zaman, alan veya yodnetim
diizleminin anlatimini icermektedir. Bilgisayar oyunlariyla uzun siiredir ilgilenenler veya
ayni oyunun onceki versiyonlarini oynayanlarin dahi, o oyunun mekanigini kavramasi
icin belirli bir calisma ve 6grenme siireci gerekmektedir. Bu siire¢ oyuncuya oyunun
sistematigini gosterirken, aslinda oyunda kullanilacak yonetimin belirli amag, usul ve
asamalarini 6gretme 6zelligini tasir. Oyunlarda, oyunun niteligi kadar, oyunun gectigi
zamanin sartlari, siyasi, iktisadi, teknolojik, kiiltiirel ve sosyal ogeler gbz Oniine
alindigindan, oyuncu, oyun sistemiyle birlikte bu sistemin dayandigl yonetim anlayisini
da 6grenmektedir.

Belirtilen oyunlarin tiimiinde oyun 6ncesi ve oyun sirasinda 6grenmeyi saglayacak
materyalin ekli oldugu gérilmiistiir.

Oyunlar ilerlemeci ve determinist bir tarih felsefesine gére hazirlanmistir.
Oyunlarin mekaniginde seckisizlik (rastgele olma hali) bulunmakla birlikte, bu sec¢kisizlik
ayni deterministik varsayimlara baglhdir. Bu su demektir: oyunlar oyuncunun aldig
kararlarin sebep ve sonuglarini gosterecek sekilde tasarlanmistir. Bu kararlar tizerinde
donem ve cografya etkili olmaktadir, yani oyuncu, i¢inde bulundugu dénem ve
cografyanin kendi kararlari iizerinde olusturdugu sinirlandirmayi gérebilmektedir. Oyun
mekanigi sebep-sonuc-sebep-sonug¢ seklinde ilerlediginden, olasiliklarin sonsuzluguna
ragmen her zaman belirli bir gelisim izlenmektedir. Burada sinirsiz hamlelerin ancak ii¢
sonuca ulastigi (kazanma, kaybetme, beraberlik) dogrudur, fakat ayni zamanda bu siireg
icinde siirekli bir gelisme hali bulunmaktadir. Oyunlardaki bu gelisme siireci
deneyimleme ve dolayisiyla 6grenmeye olanak saglamaktadir, oyun kazanilsin veya
kaybedilsin.

Oyunlarin tarih ve cografya kapsamlari asagidaki tabloda verildi:

Tablo 3: Oyunlarin kapsadig1 dénem ve cografya

No | Oyun Adi Dénem Cografya

1 Civilization III Tim Tarih Seckisiz harita

2 Civilization IV Tim Tarih Seckisiz harita

3 Civilization V Tiim Tarih SecKkisiz harita

4 Civilization VI Tiim Tarih SecKkisiz harita

5 Crusader Kings II 769-1453 Avrupa, Kismen Afrika-Asya
6 Europa Universalis IV | 1444-1821 Diinya

7 Victoria Il 1836-1936 Diinya

8 Hearts of Iron IV 1936-1948 Diinya

9 I Age of Empires II I Ronesans dncesi bin yil | SecKkisiz harita

10 | Total War: Shogun II 16.YY. Japonya biiyiik adalar1

11 | Total War: Shogun II 1864 sonrasi Japonya biiyiik adalar1

12 | Total War: Rome Il M0.272-28 Avrupa, Kismen Afrika-Asya
13 | Total War: Attila 395- Avrupa, Kismen Afrika-Asya
14 | Total War: Medieval I | 1080-1530 Avrupa, Kismen Afrika-Asya
15 | Total War: Empire 1701-1799 Diinya
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16 | Caesar Il Antik Roma Seckisiz harita
17 | Pharaoh Antik Misir Seckisiz harita
18 | Zeus MoO Antik Yunan Seckisiz harita
19 | Emperor: R. o.t. M.K. Antik Cin Seckisiz harita
20 | SimCity Modern Seckisiz harita
21 | City Skylines Modern Seckisiz harita

Bu oyunlar asagida ayr1 ayr1 incelenmistir:

Civilization serisi, oyuncunun bir ulusun antik ¢aglardan modern ¢aga kadarki
kaderini belirleme oyunudur. Oyun “zaman hizlandirmas1” yoluyla, yani uzun ¢aglarin bir
oyuna sigdirilmasi ile siyasi bir tercihin toplumun tiim alanlarina zamanla nasil etki
ettigini gostermektedir (Kirriemuir, 2002:11). Oyunda amag, rakiplerden daha iyi bir tilke
kurmaktir. Burada “iyi”’nin tanimi1 tamamen oyuncuya baghdir. Bu “iyi” oyuncu tarafindan
daha kiiltiirel bir tilke, daha dindar bir tilke, daha genis bir tilke, daha teknolojik bir tilke,
daha diplomatik bir tlke ve benzeri sekillerde tanimlanabilir. Oyunun ilk serilerinde
iktisadi ve askeri gii¢ birikimine odaklanirken, serinin ilerleyen siirimlerinde sosyal ve
kiltiirel birikime de vurgu artmistir (Reinart & Poplin, 2014: 4). Oyun siyaset, iktisat ve
cografya iligkisinin gosterilmesi gibi amaclarla (Tyack & Wyeth, 2016:2) siniflarda
kullanilmistir (Squire, 2004: 4). Civilization serisine ekli oyun i¢i “civilopedia” gergek
hayata iliskin bilgi sunan 6nemli bir aractir (Mozelius, Fagerstrom, & Soderquist, 2017:
347). Tim Civilisation serisi, biitiinciil siyasi tarih ve politika tercihi 6gretimi icin
kullanilabilecegi gibi, farkli politika tercihi mekaniklere sahip Civilisation 4-5-6
siirimlerinin, kamu politikalarinin  6gretiminde kullanilabilir nitelik arzetttigi
degerlendirilmektedir.

Crusader Kings II, Europa Universalis IV, Victoria II, Hearts of Iron IV tiirii oyunlar,
her ne kadar iktisadi ve askeri gii¢ rekabeti tizerine kurulu bulunsalar da, oyunun gectigi
tarihi dénemin siyasi, iktisadi, kiiltiirel kosullarini géstermek agisindan énemlidir. Bu tiir
oyunlar, oyuncularin oyun icinde yasadif1 tecriibelerin ger¢cek hayatta nasil
gerceklestigine yonelik merak uyandirarak, arastirmaya yonlendirmektedir (Mozelius,
Fagerstrom, & Soderquist, 2017: 347). S6z gelimi, Crusader Kings II oyunu feodalizmi
higbir kitabin anlatamayacagi bir derinlikle tecriibe imkani sunar: oyun veritabaninda
yaklasik 100.000 tarihi karakter kesfedilmeyi beklemektedir (Houghton, 2018:24). Bu
haliyle karmasik ve ayrintil diinyasiyla soyut bir ortacag toplumunun geleneksel
akademik yaklasimlardan farkli sekillerde tam olarak kesfedilmesine izin verir
(Houghton, 2018:25). Europa Universalis IV oyununda orta cagdan aydinlanma ¢aginin
sonuna gelismeler ayrintili tasvir edilmistir. Oyuncular diplomasi, ticaret, hiikiimet
bicimleri, teknoloji ve savas bicimlerini list diizeyde ayrintili bir sekilde (6rnegin; istikrar,
prestij, tahtlara iliskin yasal iddialar, ticaret merkezleri ve ulusal fikirler/politikalar) ele
almalidirlar (Lundgren & Bjork, 2012:117)2. Victoria Il Viktoryen ¢agin, Hearts of Iron IV
ikinci diinya savasi déneminin siyasi gelisme ve tercihlerinin iyi bir illiistrasyonudur. Bu
oyunlarda yer alan simiilasyonlarin mekanigi, oyuncuyu oyunun oynadigi dénemin
ideolojik ve politik bigimlerini yeniden olusturmaya ve birlestirmeye zorlamakta bu
sekilde oyunlar soyut ve teorik anlatimi somutlastirma ve gerceklesmesine imkanina
kavusturmaktadir (Lucat & Haahr, 2015:5). Paragragfin basinda sayilan bu dért oyun
birbirine baglanabilmektedir. Yani bir kisi sekizinci yiizylldan giinlimiize kadar stireyi
oynayabilir (Winnerling, 2014:154). Bu oyun serisinin, oyun mekanigi agisindan kaliteyi,

2 Lundgren & Bjérk, Osmanh imparatorlugu’nun Kuzey Amerika’nin biiyiik ogunlugunu kontrol
ettigi alternatif bir 18 inci ytlizyil 6rnegini vermektedir. Bu abartili 6rnek, farkli kamusal kararlarin
farkl sonuglar doguracagina iligkin iyi bir 6rnektir.
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oyuncular agisindan basari saglamasinin nedeni ise, oyuncular tarafindan getirilen 6neri
ve elestirilerle oyunlarin sekillendirilmesine baglanmaktadir (Apperley, 2018).

Strateji oyunlarinin gelisimi daha ¢ok askeri fetih ve savaslarlar tizerine kuruludur
(Bassiouni, 2003:88). Age of Empires II ve Total War serisi, bunun en giizel érneklerini
olusturur. Tarih oyunlari en ¢ok savas meraklilar1 tarafindan tiiketildiginden (Clark,
2006:11-12), Age of Empires ve Total War serisi tiirii oyunlar ¢ok talep edilen oyunlar
arasinda yer almaktadir. Her ne kadar sosyal ve iktisadi yonleri az bulunan ve daha ¢ok
askeri gii¢ kullanimu ile iliskilendirilmis simiilasyonlar olsa da kendi dénemlerine iliskin
tecrilbeler sunmaktadir. Ayrica farkli donemlerdeki farkli devletlerin siyasi ve sosyal
sistemlerini anlamaya yénelik bilgi depolaridir (Bassiouni, 2003:88). Ozellikle Age of
Empires II, sadece iiniversitede degil, lise ve alt1 diizeyde kullanilan oyunlardan biri
olmustur (McFarlane, Sparrowhawk, & Heald, 2002) ve bugiin Tiirkiye’de en gozde
oyunlar arasindaki yerini korumaktadir.

“Caesar III” oyunu antik Roma, “Pharaoh” oyunu antik Misir, “Zeus Master of
Olympus” oyunu antik Yunan, “Emperor: Rise of the Middle Kingdom” oyunu ise eski Cin
dénemi sehir insa oyunlaridir. SimCity ve City Skylines ise yirminci yiizyll mekanigine
gore olusturulmus sehir insa oyunlaridir. Bu oyunlarda bir vali, ya da belediye baskaninin
gorevlerini {Ustlenen oyuncu, imar planlamasindan kaynak yo6netimine, personel
planlamasindan enerji yonetimine kadar farkl alanlarda fikir sahibi olabilmektedir. Antik
sehir insa oyunlar1 daha c¢ok tarihsel sosyolojik ve Kkiiltiirel 6geleri (ve bunlarin
6gretimini) g6z oniine getirirken (Watrall, 2002; Christesen & Machado, 2010); modern
donem sehir insa oyunlari daha ¢ok trafik ve cevre kirliligi gibi sorunlar1 6n plana
cikarmaktadir. Bugiiniin sehir plancilari kadar kamu yonetimi 6grencilerinin sehir
planlamas 6gretiminde kullanilmas: literatiirde siklikla dile getirilmistir (Adams, 1998;
Friedman, 1999; Gaber, 2007; Devisch, 2008; Tanes & Cemalcil, 2010).

incelenen bilgisayar oyunlarinda, siyasi, iktisadi, idari, diplomatik modellere yer
verilmektedir. Bu modellerin 6grenci tarafindan secilmesi ve uygulanmasi basit oyunlarin
Otesinde karmasik bir programlama kurgusu icermektedir.

Bu oyunlar1 oynama siirecine baslamadan veya oyunun oynamasi siiresinde
‘oyunun nasil oynandigini 6grenme’ siireci, aslinda bash basina ‘ydnetime iliskin temel
konular1 6grenme siireci’ olarak tanimlanabilir. Diger bir deyisle oyuncu, oyunu
O0grenirken, aslinda disiplinde o6g8retilen esaslar1 da 6grenmektedir: Oynamak igin
0grenmeye zorlanmaktadir. Gee’ye gore, cogu zaman oyunun ilk seviyeleri gergekte gizli
derslerdir. Oyun ilerledik¢e oyuncular yine bilgiye ihtiya¢ duyar ve bu bilgileri oyun
icinden veya disindan edinerek uygular. Oyunlar oyunculara tiiketme degil tiretme imkani
sunar (Gee, 2003:2).

ikinci olarak, programlar oyuncuya aktif bir kamu yéneticisi olarak hareket etme
imkan1 tanimaktadir. Oyuncuya, gercek hayatta yasanan ve yasanmasi muhtemel vakalar
sunulmaktadir. Siyasi, iktisadi, sosyal, askeri, diplomatik, kiiltiirel, teknolojik, kiiltiirel,
dini ve benzeri alanlardaki olgular, neden ve sonug iligkisi i¢cinde, tarihsel arka planini
icerir bilgilerle birlikte oyuncunun sevk ve idaresine sunulmaktadir. Oyuncu kamu
yonetimi disiplininde irdelenen konulara iliskin bilgi sahibi olmakla kalmamakta, ayrica
tatbik ederek 6grenir ve 6grendigini tatbik edebilmektedir.

Ugiincii olarak, programlarin agik-uglu (sandbox) niteligi, oyuncuya oyunun
amacinl ve bu amaca ulasmak icin kullanabilecegi araglar1 genis bir serbestlik icinde
belirleme imkani tanimaktadir. Bagimsiz karar alma ve uygulama imkani oyuncuya; farkl
yonetim tercihlerinde bulunma, bu tercihlerin etki ve sonuglarini gézlemleme olanagi
saglar. Oyuncu farkl oyunlarda ‘farkli yonetimler’ tecriibe edebilir.

Bu 6zellikler, siyaset bilimi ve kamu yonetimi disiplinin 68renciye vermek istedigi
temel kistaslar1 karsilar m1? Bu soruya “evet” cevabi verilecekse bile 6nemli ¢ekinceler
koyulmahdir. Ornegin, séz konusu bilgisayar oyunlarinda bilimsel teori ve tartismalar
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0zet olarak veya kismen sunulmaktadir. Dahasi, hukuk baglantisi agisindan, bu oyunlarin
her hangi bir mevzuat icermedigi ortadadir. Bu oyunlarda ideoloji ve hukuk felsefesine
yonelik egilimlere isaret edildigi soylenebilir ki, bu da eksiktir.

Bununla birlikte Tarih 6gretimi agisindan, oyunlarin etkili bir 6gretim materyali
oldugu savunulabilir. Bir 6nceki boliimde yer verildigi tizere, tarih 6gretiminde oyunlarin
kullanimi yayginlasmaktadir. Bazi oyunlarda Tiirkiye’nin tarihten aldigi siyasi ve yonetsel
geleneklere isaretler vardir. Crusader Kings, Empire Total War gibi oyunlarda bunlar
daha ¢ok izlenebilirken, Civilisation, Age of Empires gibi oyunlarda ise gizlidir.

Belirtmek gerekir ki incelenen bilgisayar oyunlarinin asla bir ders yerine
gecmeyecegi acikca ortadir. Bununla birlikte 6grencide merak olusturabilecegi, okumaya
ve derse tesvik edecegi savunulabilir. Yani ders ici veya ders dis1 yardimci materyal olarak
kullanilabilir, interaktif (etkilesimli) 6gretim ve 6grenime dayali segmeli bir ders olarak
gosterilebilir, 6grenci topluluklarini 6gretime tesvik i¢in yararlanilabilir.

{lave éneri olarak, oyuncularin oyunlarda edindikleri bilgileri tecriibeli bir égretici
rehberliginde analiz etmeleri, diger bir deyisle yapilandirilmis bir tartismanin 6grenmeyi
kolaylastiracagi belirtilmelidir.

Bunun disinda, s6z konusu bilgisayar oyunlarinin sagdece Siyaset bilimi ve kamu
yonetimi 6grencilerine degil, lise ve lisans diizeyi tiim 6grencilere 6nemli miktarda
entellektiiel birikim saglayabilecegi s6ylenebilir.

Sonug¢

Oyun, bilgiye ulasmanin bir yoludur. Oyunlagtirma bilginin aktarimini
kolaylastirir. Bilgi oyunlar ile pekistirilebilir. Bu calismada, bilgisayar oyunlarinin siyaset
bilimi ve kamu yonetimi 6gretiminde kullanilabilirligini irdelemek iizere, 21 6érnek oyun
incelenmistir. Bu oyunlar, tecriibe edilen eglenceyi artirmak tizere, oyunun gergek hayata
yakinligin1 encoklarken, teorik yoénetsel bilginin kendisini kullanmaktadir. Dolayisiyla
yonetsel siirecin gercege yakin haritalar1 ve simiilasyonlaridir.

Oyuncu diger bir deyisle 6grenci, gercekligi artirilmis oyunu oynarken ve nasil
oynanacagini o6grenirken, aslinda bash basina yonetime iliskin temel konulari
o6grenmektedir. Civilization serisini oynayanlar, medeniyetlerin gelismesine farkl
acilardan deneyimle imkani bulur, Crusader Kings II, Europa Universalis IV, Victoria II,
Hearts of Iron IV oynayanlar siyasi tarihi deneyimleyerek kavrar, Age of Empires Il veya
Total War serisi oynayanlar askeri tarihle bagdasik yonetsel gelisimi gézleyebilir, Caesar
I11, Pharaoh, Zeus Master of Olympus, Emperor: Rise of the Middle Kingdom oyunlarinm
oynayanlar antik kiiltiirlerin farkhiliklarini, yonetsel egilimlerini, sehirlerin déniistimiini
izleyerek 6grenir, SimCity ve City Skylines oynayanlar giincel belediyecilik sorunlari
hakkinda bilgi edinir. Ogrenci diger bir deyisle oyuncu, 6grenirken eglenmektedir.

S6z konusu oyunlarin mekaniklerinin oyuncunun aktif bir kamu yoneticisi olarak
hareket etmesine olanak sagladigi, oyuncunun bagimsiz kararlar alma, farkli yonetim
tercihleri yapma ve bu segimlerin etki ve sonuglarini gézlemleme olanagina sahip oldugu
soylenebilir.

Sonugta bilgisayar oyunlarinin yalnizca eglence araci olarak degil, fakat karmasik
ve ¢ok yonli ylizleriyle daha iyi 6grenme araglari olarak kullanilmasi halinde 6grenciler,
bilgisayar oyunlarinda “tatbik ederek 6grenme” olanagina kavusabilir. Kendi oyunlarinda,
siyasi, yonetsel, iktisadi se¢eneklerin sebeplerini, siireglerini, ¢iktilarini ve sonuglarim
izleyebilir. Simiilasyonlar, 6grencilerin giinliik siyasi, sosyal, iktisadi olaylar hakkinda ve
bunlarin ge¢misle baglantisina iliskin elestirel diistinmelerine yardimci olabilir.

Bu oyunlarin, teorik bilgi ve mevzuat sunumunda 6nemli eksiklikleri oldugu
gorilmiistiir. Ancak bu oyunlarin; siyasi tarih 6gretimi, kamu politikalarinin izlenmesi,
yonetsel isleyisin kavranmasi, devlet yonetiminin genelligi ve giriftligine yonelik genel bir
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bakis acis1 sunmasi, stretejik yonetim veya kriz yonetimi gibi alanlarda uygulamali
6grenme imkani sunmasi gibi 6zellikleri oldugu savunulabilir.

Savunu, lisans 6gretiminin bilgisayar oyunlariyla ikame edilmesi degil, ikmal
edilmesidir. Diger bir deyisle, 6gretimde kitap ve dersleri bilgisayar oyunlar ile yer
degistirmeyi degil, bunlarin oyunlarla desteklenmesi 6nerilmektedir. Oyunlar, egitimde
kullanilan gorsel yardim araclarinin gelismis bir adimi olarak yorumlanmali ve
kullanilmalidir.

Oyunlar, bu oyunlari incelemis bir 6greti ile egitsel bir nitelik tasiyabilir.

Wainwright (2014) “Special Topics: History in Video Games” dersi i¢in bir
miifredat (syllabus) ve 6rnek sinav ¢alisma klavuzu hazirlamistir. Ders miifredatinda
oyunlara ve videolora, okuma metinleri kadar cok yer vermektedir. Ornek calisma
klavuzu politik ve felsefi oldugu kadar pratik ve bilissel tartismalara da kapi
aralamaktadir.

Bu calismanin savunusunu dogrulayacak / yanlislayacak bir alan arastirmasi,
diger bir deyisle, liniversite ortaminda 6grenciler iizerinde yapilacak bir arastirma,
Tiirkiye’'de siyaset bilimi ve kamu y6netiminde bilgisayar oyunlarinin kullanilabilirligini
daha iyi ortaya c¢ikartacaktir. Temennimiz, bu tiir ders yontemlerinin Tiirkiye'de
denenmesi ve etkili sonug aliniyor ise yayginlagsmasidir.
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Summary

In this study, the usability of computer games in political science and public
administration teaching is examined through exemplary computer games. For review, 21
games were selected from among the popular games in the market. In order to present a
wide range of examples, strategy and city planning games with real-time or turn-based
game mechanics, released between 1998-2016, were examined. In the analysis, criteria such
as game mechanics, geography, period, how it can be used in public administration were
taken as basis. Some evaluation of these games are as follows:

1- The entire Civilization series can be used for holistic teaching of political history
and policy choice, while Civilization 4-5-6 versions with different policy-choice mechanics
can be used in teaching public policies.
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2- Crusader Kings 1I, Europa Universalis 1V, Victoria II, Hearts of Iron 1V games,
although they are based on economic and military power competition, are important in
terms of showing the political, economic and cultural conditions of the historical period in
which the game took place. These types of games lead the player to wonder about how the
experiences of the players in the game take place in real life and direct them to research.

3- Age of Empires Il and Total War series, although there are simulations with few
social and economic aspects and are mostly associated with the military, they offer
experiences of their own times.

4- “Caesar I1l” game (ancient Rome), “Pharaoh” game (ancient Egypt), “Zeus Master
of Olympus” game (ancient Greek), “Emperor: Rise of the Middle Kingdom” game (ancient
Chinese period) are historical city building games as well as SimCity and City Skylines
(twentieth century mechanics). In these games, player takes on the duties of a mayor. Player
can have an idea in different areas from development planning to resource management,
from human planning to energy management.

The process of 'learning how to play the game' can be defined as 'the process of
learning the basic issues related to management' in itself before the process of playing these
games or during the playing of the game. Secondly, the programs allow the player to act as
an active public administrator. Real life and probable cases are presented to the player.
Thirdly, the open-ended (sandbox) nature of the programs allows the player to freely
determine the purpose of the game and the tools they can use to achieve this goal
Independent decision making and implementation capability allows the player the
opportunity to make different management preferences and to observe the effects and
results of these choices. The player can experience "different managements” in different
games.

However, in terms of giving theoretical background to the student, games are
inefficient. In terms of legal connection, it is clear that these games do not contain any
detailed legislative materials. At best, it can be said that there are indications of tendencies
towards ideology and jurisprudence, which is also lacking.

It can be said that the mechanics of the games in question allow the player to act as
an active public manager, and the player has the opportunity to make independent decisions
and make different management choices, and to observe the effects and consequences of
these choices (public policies). Games can be used to give information on political history.
However, the games in question offer very little information on managerial theoretical
knowledge and legislative applications. In general, it is possible to supplement
undergraduate education with computer games: Games can be interpreted as an advanced
step of visual aid tools and used under the guidance of a guide.
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