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Kamu politikalarinin olusturulmas: siirecinde fakli politika segeneklerin
olusturulmas: ve bu segeneklerin sonuglarinin dogru degerlendirilmesi énem arz
etmektedir. Bu yetenegin ve bilginin gerek Ogrenciler ve gerekse uygulayicilar
tarafindan gelistirilebilmesinde farkli 6grenme yontemleri ve modellemeler
bulunmaktadir. Calismada “politika simiilasyonu” tiirii bilgisayar oyunlarinin,
kamu politikalar1 ve kamu yonetiminde etkili 6grenme yontemi olarak
kullanilabilecegi savunulmaktadir. Bu amagla, en ¢ok bilinirlii bulunan
simiilasyonlardan “Democracy 3” oyununun 6zellikleri irdelenmis, bunlarin kamu
politikas1 6greniminde nigin ve nasil kullanilabilecegi degerlendirilmistir.
Simiilasyonda oyuncu hiikiimet roliinde olup, hiikiimet olarak politika kararlar1
arasinda tercih yapabilmekte, bu tercihlerin gerek farkli politika alanlarindaki
ciktilar1 nasil etkiledigini gerekse farkli se¢gmen gruplarinin say1 ve memnuniyetini
nasil etkiledigini izleyebilmektedir. Yedi farkli politika alani, yirmi farkli se¢men
grubu, kirki agkin istatistik tablosu ile kompleks bir yazim iceren oyun, gercek
hayatta iliskilendirilmigtir. Oyuncu, obezite, cevre kirliligi, gettolasma, gogmen
krizi, genel grev, borg krizi gibi farkli sorunlarla miicadele etmektedir.

* Bu makale, 21-23 Subat 2019 tarihleri arasinda Nuh Naci Yazgan Universitesi'nde
diizenlenen 16. Kamu Yo6netimi Forumu'nda (KAYFOR 16) sunulan ve 6zet metin olarak
yayimlanan bildirinin genisletilmis halidir.
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Sonugta, oyun, farkli kamu politikalarin tanitmakta; politika siirecinin, karar alma,
uygulama, degerlendirme gibi asamalarini uygulamali olarak gostermekte; kamu
politikalar1 arasindaki karmasik iligkileri agiklamakta; farkli kamu politikasi
araclarinin farkl sekillerde uygulanmasinin kamusal sorunlarindan ¢dziimiinde
nasil bir etkisi olabilecegini gozlemleme imkani sunmaktadir. Bu haliyle gerek kamu
yonetimi gerek kamu politikas1 6grenimde kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.
Simiilasyon, 6grenileni tatbik etme ve tatbik ederek 6grenme 6rnegidir. “Democracy
3” benzeri politika simiilasyonlari, yeni bir yontem, derslere yardima veya ders dis
aktivite olarak tesvik edilebilir niteliktedir.

Anahtar Kelimeler: Kamu Yonetimi, Aktif Ogrenim, Simiilasyon, Oyun.

L S

“Beynimizin 6grenmeyi en sevdigi yol, oyundur.”
Diane Ackerman

Giris
Bilgi teknolojileri, Ogrencilerin Ogrenme bicimini degistirdigi gibi,
kendileri igin mevcut olan bilgi yelpazesini genisletmis hem de bilginin nasil
toplandig1, organize edildigi ve nihayetinde sunuldugu hakkindaki algisim
degistirmistir (Labaree, 1996, s. 76). Giiniimiizde 6grenciler gesitli elektronik
araglarla bilgi edinmeye ve fikir aligverisinde bulunmaya aligkindir. Bu
egilimleri dikkate alarak egitimcilerin 6grencilerin teknoloji ile aktif 6grenme
siirecini izlemeleri gerekmektedir. Simiilasyon oyunlarinin egitim siirecinde
kullanilmasi, 6grencilerin gercek hayattaki siiregleri dogrudan deneyimleme
imkani saglamaktadir. Simiilasyon oyunlari, 6grencilerin gercege daha yakin
olmalarini ve bilgilerini farkl: bir bicimde uygulamalarini, kisilerarasi etkilesimi
ve toplu karar vermeyi Ogrenmelerini ve bireyin alinan veya alinmayan
kararlarin sorumlulugunu tasimasina da imkan sunmaktadir (Kutergina, 2017,

s. 119).

Tiirkiye’de kamu yoOnetimi egitimi ve uygulayicilarin becerilerinin
artirilmasi i¢in sempozyum ve calistay diizenlenmis, konuya 6zel dergi sayilar:
¢ikartilmistir. Bunlardan biri olan 2015 yilinda Isparta’da Kamu YoOnetimi
Egitimi Calistay1’'nda 6gretim elemanlarinin derslerde farkli ve yeni teknikler ve
teknolojiler kullanabilmesinin 6nemine deginilmistir. Bu nedenle yenilikgi
yontem ve tekniklerle bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimiyla verilen
derslerin gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi Onerilmistir. Ayrica yeni neslin
taleplerini karsilayabilmek i¢in Kamu Y6netimi 6gretim {iyesi ve elamanlarimin
alternatif teknik ve yontemler gelistirmeleri gerekliligi vurgulanmistir (Giil, vd.
2017, s. 26). Bilginin kaynagimin yogun olarak klasik materyaller yerine
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teknolojik cihazlara yonelmis olmasi 6gretim elemanlarini kamu yonetimi
egitim ve 0gretiminde de daha verimli olabilecek tekniklere yonlendirmistir.

Kamu yonetimi ve kamu politikalar1 programlarinda lisans diizeyinde
gorsel ve isitsel materyallerin derslerde kullanimi artmaktadir. Artik ders
kitaplarinda konuya iliskin film ve video 6nerileri de yer almaktadir (Gezgiig,
2019, s. 160). Derslerin sunumunda gorsel ve isitsel materyallerin
kullanimindaki artis olumlu olsa da dersin aktariminda cesitlilik ihtiyacinin
sirdiigii yadsinamaz. Lisans diizeyinde kamu yonetimi ve kamu politikalar:
programlarinin ders igerikleri incelendiginde bu programlarin derslerine
yardimci bir arag olarak bilgisayar simiilasyonlarinin kullanimina iliskin bilgiyi
yer verilmedigi goriilmiistiir.

Bu calismada, kamu yonetimi ve kamu politikalar1 alaninda aktif 6grenme
ve Ogretme silirecinde bir ara¢ olarak neden ve nasil kullanilabilecegi
agiklanacaktir. Bunu yaparken Democracy 3 adli bilgisayar simiilasyonundan
yararlanilacaktir. Siyaset bilimi ve kamu yoOnetimi, karmasik karar alma
stiregleri ve uygulamalarim igeren hem teoriye hem de pratige dayanan
disiplinler arasi bilim dallardir. Kamu politikalar: ise bu iki alanin kesisimi
olarak degerlendirilebilir. Tiirkiye’de bu alanlarda 6grenim goren 6grenciler
ancak staj yapmalar1 halinde uygulamaya tanik olabilmektedir. Fakat stajlarda
da Ogrenciler karar verici olmaktan ¢ok, kisa siirelerle ofis eleman: (fotokopi
cekmek ve evrak diizenlemek vb. rutin isler) gibi calismaktadirlar. Dolayisiyla
ogrencilerin bilgiyi pratige doniistiirebilecegi ve bunun sorumlulugunu
alabilecegi yeni olanaklar gelistirmek gerekmektedir.

Bu c¢alisma, “politika simiilasyonu” (devlet simiilasyonu, siyasi
simiilasyon) tiirti bilgisayar programlarimin, kamu politikalar1 6zelinde kamu
yonetiminde etkili 6gretme ve 6grenme yontemi olarak kullanilabilirligini kabul
etmektedir. Bu amagla, oyun piyasasinda en ¢ok bilinenlerden biri olan
“Democracy 3” simiilasyonunun ozellikleri irdelenerek, kamu politikas:
ogretim ve Ogreniminde kullamilabilirligi tartisilacaktir. Oyuna iliskin
incelemeler simdiye kadar bir¢cok oyun dergisi ve sitesi tarafindan yapilmis
olmakla birlikte!, bu c¢alismada s6z konusu programin incelenmesi ve
tartisilmas1 kamu politikasi ve kamu yonetimi odaginda yapilacaktir.

! bkz. https://store.steampowered.com/app/245470/Democracy_3/?1=turkish;
https://tr.ign.com/democracy-3-pc/55655/review/democracy-3-inceleme;
http://oyungezer.com.tr/makaleler/37995-inceleme-democracy-3;
https://eksisozluk.com/democracy-3--4072754; https://www .turkgame.com/democracy-3-
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Bilgisayar simiilasyonlarinin pek c¢ok alanda oldugu gibi kamu
politikasinin olusumu ve kamu y6netimi egitiminde énemli katkisinin olacag:
diisiiniilmektedir. Ogrenimde bilgisayar simiilasyonlarmn  kullanimi
Tiirkiye’de nispeten smirli bir uygulama alanina sahiptir. Kamu yo6netimi
ogreniminde bilgisayar simiilasyonlarinin kullanimina iliskin bir incelemeye ise
rastlanilmamistir. Bununla birlikte Amerika Birlesik Devletleri (ABD) gibi
tilkelerde s6z konusu simiilasyonlarin kamu yonetiminde kullanim alaninin
bulundugu belirtilmelidir.

Calismada oncelikle bilgisayar simiilasyonlar1 ve bilgisayar oyunlaria
iliskin genel bilgi sunulacak, daha sonra kamu yonetimi ve kamu politikalarinda
bilgisayar simiilasyonlarinin roliine deginilecek ardindan “Democracy 3”
ornegi ozelinde simiilasyonun kamu politikalar1 ve kamu y6netimi 6grenimi
stirecinde kullanimi incelenecektir.

A. Bilgisayar Simiilasyonlar1 ve Bilgisayar Oyunlar1 Farkliliklar ve
Benzerlikler

Bilgisayar simiilasyon programlarindan bir kismi, karlilik gibi nedenlerle
bilgisayar oyunu piyasasina siiriilen simiilasyonlardir. Oyun piyasasinda yer
almasi nedeniyle, bu simiilasyonlara dogrudan bilgisayar oyunu etiketi vurulur.
Bu etiketleme yanlhs degildir: ciinkii bu simiilasyonlar genis kitlelere hitap
edecek tarzda, yani oyun tarzinda tasarlanip yazilan bilgisayar programlaridir.

Oyun kavraminin bir¢ok tanimi yapilmistir ve literatiirde uzlasilmis bir
tanimdan soz edilememektedir. Wittgenstein (2009), bir faaliyetin oyun
sayilabilmesi icin gerekli ve elverisli sartlarin anlammi kavramann
imkansizligini 6ne stirmiistiir. Ona gore insan oyunu tanimlamay1 denediginde
daima taniminin igine aldig1 ancak bir oyun saymak istemeyecegi bir faaliyet
veya tanumi disarda birakti1l; oyun saymak isteyecegi faaliyeti ise bu tanimin
igine alir. Eger Wittgenstein'in gergekten hakliysa, oyunlar icin tek bir tamim
olmayabilir. Ancak bilimsel c¢alismalarin kapsaminin simrliliginin olmasi
gerekmektedir. Bu durum belirli Ozellikler etrafinda yapilan oyun
tanimlamalarina yer verilerek saglanmaya calisilacaktir.

Bu asamada oyun ve simiilasyon kavramlarinin ele alinmasinda fayda
bulunmaktadir. ‘Oyun’ kavramina iliskin tanimlar1 inceledigimizde, kavrami
tanumlayan bes Ozellik ortaya ¢ikar: oyuncu(lar), amag, catisma, kurallar,

incelemesi; https://www.simulasyonturk.com/demokrasi-simulasyonu-democracy-3/;
(Erigim Tarihi: 20/11/2018).
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yapaylik. Oyuncu(lar), oyun baglaminda bir rol {iistlenir veya karar verme
pozisyonunda bulunan(lar)dir. Amag, oyunun sonucunda elde edilen kazanma,
zafer veya 6diil nosyonuna isaret eder. Catisma, bu amaca ulagsmay1 siirlayan
insan veya bilgisayar kontrollii, dinamik engellerdir. Kurallar, oyuncu(lar) ile
oyun ortami arasindaki iligkileri agiklayan basit veya karmasik sistemin
parcalaridir. Oyunun yapay dogast ise hayali bir duruma isaret eder: Oyun
eglenceli, gercek disi ve bazen titopik bir boyuttur. Gergekligin sinirlamalar:
uygulanmigsa etkinlik artik bir oyun olmayacaktir Simiilasyonlarin ise dort
ozelligi goze garpar: gerceklik, dinamiklik, basitlestirme, gecerlilik. Bu listeye
besinci bir 6zellik eklenebilir: 6grenme (Sauvé, 2007, s. 250-251). Simiilasyonlar,
ogrenenin gerceklige daha yakin olmasmi, bilgisini farkli yonleriyle
uygulayabilmesini; etkilesimle veya kolektif karar verebilmesini ve bu kararlar1
i¢in sorumluluk almasini saglar. Simiilasyon oyunlari kisiden kisiye (insanlar
arasinda) ya da kisiden bilgisayara seklinde olabilir. Kisiden bilgisayara
seklinde simiilasyon tiirii genellikle bilgisayar oyunu seklinde olmaktadir
(Kutergina, 2017, s. 120-121).

Bilgisayara dayali olmasi ve kullanic etkilesimine izin vermesi
bakimindan simiilasyonlar ve oyunlar birbirine benzemektedir. Ancak her
birinin kendine 6zgii benzersiz 6zellikleri vardir. Simiilasyonlar, kullanicilarin
igerisindeki parametreleri manipiile etmenin veya degistirmenin etkilerini
kesfetmelerini saglayan dinamik bilgisayar modelleridir. Oyunlar genellikle
eglence icin gayr1 resmi baglamlarda oynanmakta, acik hedef ve kurallar ekler
ve oyuncunun ilerleyisi hakkinda geri bildirimde bulunulmaktadir. Bir oyunda,
oyuncunun hareketleri oyun durumunu etkilemektedir. Simiilasyonlar ise
kullanicilarin - aksi takdirde goriinmeyecek olan siireglerin temsillerini
gozlemlemelerine ve bunlarla etkilesime girmelerine izin vermektedir. Bu
ozellikler, simiilasyonlari finansal piyasalardan niifus artisina ve gida tiretimine
kadar cesitli olaylarin davraniglarini anlamak ve tahmin etmek igin firsat
sunmaktadir (Margaret ve Margaret, 2011, s. 9).

Bugiin Ogretici oyun veya eglenceli simiilasyon olarak yazilan cogu
bilgisayar programi, kullanicinin kontroliinde olan dinamik unsurlara sahip
interaktif multimedya seklindedir. Bu haliyle programlarin, oyun veya
simiilasyon olmasi arasinda bir fark yoktur. Fark 6grenim yoniiyle bir fark
oldugu sdylenebilir. Simiilasyonlar daha ¢ok gelistirme amaci igerirken, oyunlar
daha c¢ok eglendirme amaci igerir. Bununla birlikte bugiin simiilasyon ve
oyunlarin yasadig1 doniisiim, yani simiilasyonlarin daha fazla eglence igermesi
ve oyunlarin daha fazla beceri gelisimi icermesi farklilig1 belirsizlestirmistir.
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Bilgisayar oyunu kavrami, bazi egitimciler igin olumsuz ve egitimle ilgisi
olmayan ya da egitimi engelleyen bir ¢agrisim yapabilir, ancak giiniimiizde
oyunlarin degistigi ve iyi tasarlanmis oyunlarin hem egitici hem de motive edici
oldugu kabul edilmelidir (Prensky, 2007). Bu olumsuz ¢agrisimi 6nlemek igin,
sadece oyun yerine, simiilasyon oyunu kavrami kullanilabilir.

Simiilasyon oyunlari, bir oyun olmasi yoniiyle eglendirici, fakat
simiilasyon niteligi nedeniyle 6greticidir. Bu durum Michael ve Chen'in (2006,
s. 142) bilgisayar oyunlarina yonelik degerlendirmesini hakli ¢ikartir: bilgisayar
oyunlart esnek, dogrusal olmayan ve Ogrenci merkezli bir o6grenme
sunmaktadir. Tlgi gekici olaylar1 ve kisileri temel almasi yoniiyle 6grenmeyi
cezbedici kilmaktadir.

B. Kamu Yonetiminde Aktif Ogrenme ve Bilgisayar Simiilasyonlar:

Ogrenme ve Ogretme siirecinin farkli yontemleri vardir. Geleneksel
yontem, bu siireci kitap, 6gretmen ve smif ile 6zdeslestirmistir. Bu yontemde
ogrenme ve Ogretme siireci, 6gretmenin bilgiyi aktarmasi, 6grencinin bilgiyi
daha ¢ok edilgen bir nitelikte elde etmesinden ibarettir.

Geleneksel yontemler, ¢cogunluk tarafindan ¢ogunlukla dogru oldugu
kabul edilmis yontemlerdir. Diger bir deyisle geleneksel yaklasim daha 6nce
smanmis ve genellikle dogru bir yontem oldugu goriilmiis oldugundan,
toplumun geneli tarafindan siklikla uygulanmaktadir.

Bununla birlikte, geleneksel yaklasim yerini, farkl tilkelerde 1970’lerden
bugiine daha farkli yontemlere birakmaktadir. Bu farkli anlayis aktif 6grenme
stirecidir ve Ogrenciyi edilgen nitelikten ¢ikarmaktadir (Acikgoz, 2014, s. 8).
Aktif 6grenme genis bir tanimlama ile “6grencilerin bir seyleri yapmasi ve
yaptiklar: seyleri diistinmelerini iceren her sey” (Bonwell ve Eison, 1991, s. 2)
olarak tanimlanabilir. Burada yeni yontemin vurgusu “aktif’ olmadir. Bilginin
edilgen sekilde dinleme, okuma veya izleme gibi yollarla degil; aktif sekilde
tecriibe etme, tercihte bulunma, sinama ve sorgulama gibi yollarla aktarilmasi
hedeflenir.

Aktif Ogrenme yontemleri arasinda, rol oynama, grup c¢alismalari,
miinazaralar, projeler, simiilasyonlar gibi teknikler yer alir. Bu teknikler
ogrencilerin elestirel diistinmesini ve Ogrendigi bilgileri uygulayabilmesini
saglar ve sonugta bilginin daha kalic1 halde elde edilmesini kolaylastirir.
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Bilgisayar ve cevrimigi teknolojilerinin gelisim ve yayilimindaki hiz
nedeniyle, egitim amagch bilgisayar simiilasyonu programlarmin tanmnirlig: ve
kullanimi her gegen giin artmaktadir. Bu durumu en giizel sekilde Prensky
(2005) dijital yerli kavramui ile anlatir. Dijital yerli, dijital teknolojinin baslangici
ve gelisimi sirasinda dogan nesilleri ifade eder. Bu nesiller; bilgisayarlar,
tabletler, cep telefonlar: i¢inde biiylimiislerdir. Teknoloji ile ige ice olan djijital
yerlilerin teknolojiyi bilmesi ve kullanmasi kaginilmazdir. Oyle ki teknolojik
olmayan uygulamalar bu nesile yabanci ve zor gelmekte, dijital igerik ise tanidik
ve kolay goriinmektedir. Kelime islem ve yayimlama araglari, tablo ve veri
tabanlari, bilgisayar destekli egitim, internet, multimedya, bilgisayar
programlamas1 ve simiilasyonlar, s6z konusu teknolojik igerik arasinda
sayilabilir (Slavin, 2013, s. 270).

Bilgisayar simtilasyonlari; giivenli, ucuz ve etkili bir egitim sekli sunar, bu
itibarla uzun zamandir degerli kabul edilmektedir. Pilotluk egitimine yonelik
simiilasyonlar kamuoyunda egitim siireclerinde kullanilan ve en ¢ok bilinen
simiilasyonlardir. Bunun yaninda bilgisayar simiilasyonlari tip egitimi ve askeri
egitimler gibi belirli alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Fasli ve
Michalakopoulos, 2006, s. 4). Bazi simiilasyonlar, 6grencilerin gercek hayatta
dogrudan  birlikte  kullanamayacaklar1 =~ materyalleri ~ kesfetmelerini
saglamaktadir. Ornegin, ChemSense adli simiilasyon 6grencilerin kimyasal
siiregleri kesfedebilecekleri ve degisikliklerin etkilerini gorebilecekleri bir ortam
olusturmaktadir. Bu agik ortamlar ayrica Ogrencilerin hipotezlerini test
etmelerine izin vererek diisiincelerindeki hatalar1 diizeltmelerine de yardimai
olabilmektedir (ctdinstitute.org).

Egitim amagli, etkilesimli bilgisayar simiilasyonlari, 6grencilerin yeni
ogrendiklerini dinamik simiilasyon senaryolarina uygulayabilecekleri, aninda
geri bildirim alabilecekleri, deneme yanilma yoluyla neyin gelistirilebilecegini
yansitabilecekleri ve sonuglarini kesfedebilecekleri “etkilesimli bir 6grenme
ortam1” saglamaktadir. Gergekte, Ogrencilerin dogrudan uygulamay1
deneyimlemelerine sanslar1 olmadiginda simiilasyon, ogrencilerin temel
faktorlerle etkilesimde bulunmalarini ve etkileri simiile edilmis bir politika
baglaminda kesfetmelerini saglamaktadir. Kisacasi, etkilesimli bilgisayar
simiilasyonu, kamu yonetiminde hem egitim hem de bilgi birikimi i¢in umut
verici bir platform sunmaktadir (Hu, vd., 2012, s. 515).

Bilgisayar simiilasyonlar1 Kamu Y6netimi alaninda teorik bilginin pratige
doniistiirtilmesinde etkili bir arag olarak goriilebilir. Kamu Yonetimi (a) idari
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yapilarin dinamik stireglerini kavramaya ve (b) bunlari iyilestirmek igin yollar
aramaya odaklanmis bir akademik disiplindir. Kamu yonetimi ve kamu
politikalar1  idari  diizenlemelerin  gelistirilmesi,  uygulanmasi  ve
degerlendirilmesi ile ilgilidir. Kamu yOnetimine dair teorik bilgilerin
uygulamaya gecirilmesi ve gercek yasam pratigine yonelik anlayislari tetikleyen
mekanizmalarin olusturulmasi gerekmektedir (Meer ve Ringeling, 2010, s. 77).

Bugiin bilgisayar simiilasyonlari, farkh tilkelerde, cesitli yiiksekogretim
kurumlarinda benimsenmekte ve siyaset bilimi, kamu yonetimi, kamu politikas1
derslerinde kullanilmaktadir (Fasli ve Michalakopoulos 2004; Chris, 2012,
Kutergina, 2017). Silvia Chris tarafindan 2012 yilinda yapilan bir calismaya gore
ABD'de s6z konusu alanlarda farkl tiirlerde aktif 6grenme yontemleri olmakla
birlikte en ¢ok bilgisayar simiilasyonlar: kullanilmaktadir. Ayrica simiilasyon
oyunlarinin lisans ve lisansiistii kamu yonetimi 6grencilerinin sadece bilgilerini
gelistirmekle kalmayip ayni zamanda bir¢cok farkli beceri kazandiklarim
savunan arastirmalar yapilmistir (Kanner, 2007; Chris, 2012; Kutergina, 2017).
Bahsedilen arastirmalar incelendiginde ortak bir sonug¢ ¢ikmaktadir: Kamu
yonetimi ve kamu politikas1 programlarinda, teori ve uygulama arasindaki
boslugu dolduracak etkili 6gretim yaklasimlarinin, stratejilerinin, modiillerinin
yetersizligi onemli bir sorundur.

C. Ornek Politika Simiilasyonu incelemesi: Democracy 3

“Democracy 3” Positect Games isletmesi tarafindan {iretilmis bir
bilgisayar oyunudur. Oyunun mottosu “Take control of your country” (iilkenin
kontroliinii tistlen) seklindedir.

Demokrasi 3, bir iilkedeki herkesin motivasyonunu, sadakatini ve
arzusunu simiile etme iddiasindadir. Buna gore, her biri farkli secmen grubu,
siyasi parti ve baski grubuna iiye olan bireysel secmeni modellemek igin 6zel
tasarlanmis bir sinir ag1 kullanildig belirtiimektedir. Her bir se¢menin geliri,
memnuniyet ve siiphecilik diizeyleri ile modellenmektedir. Oyunun simdiye
kadar yapilmis en sofistike politik strateji oyunu oldugu iddia edilmektedir.2

Simiilasyona farkli iilkelerin, politika alanlarmin, politika araglarmnin,
politika tercihlerinin vb. eklenmesi miimkiind{ir3.

2 http://www.positech.co.uk/democracy3/ (Erisim Tarihi: 20/11/2018)
3 http://positech.co.uk/democracy3/mods.html (Erisim Tarihi: 20/11/2018)
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Oyunu hazirlayan Positect Games sirketinin web sitesindeki ‘okullar’
bashg: altinda; 0gretmenler ve ogretim gorevlileri tarafindan oyunun egitim
amacli kullanilmasma yonelik sorularin siklastig1; bu nedenle oyunun tek bir
satin alma ile birden fazla 6grenciye yiiklemeyi saglayan 'site lisans1' hizmetinin
sunulmaya baslandig1; halihazirda 70'in tizerinde okul ve tiniversitenin politika
ve ekonomi 6gretmek i¢in oyunu kullandig1 bilgisine yer verilmektedir*.

Oyunla ilgili farkli platformlarda oldugu kadar firetici tarafindan
koordine edilen bir forum® bulunmakta, forumda oyun 6zellikleri kadar oyun
stratejileri hakkinda da tartismalar yapilmaktadir. Bir bagka forum ornegi ise
fandom — wiki® olarak verilebilir.

S6z konusu simiilasyon, bir hiikiimetin se¢im donemi iginde yedi farkl
politika alaninda uyguladig:1 politika kararlarinin, (1) uygulanan politika
alaninda ¢iktilari nasil etkiledigini, (2) diger politika alanlarindaki ¢iktilar: nasil
etkiledigini, (3) yirmi farkli smiftaki se¢men sayisimi (siuf mobilitesi) ve
memnuniyetini (yeniden oy verme) nasil etkiledigini konu edinmektedir. Bu
etkiler kirki agkin istatistik tablosu tizerinden gozlenebilmektedir.

Politikalara iliskin gerek mevzuatin hazirlanmasi gerek mevzuatin
uygulanmasi gergek hayatta zaman gerektiren bir olgudur. Her bir politika bir
anda uygulamaya girmez. Simiilasyon oyununda bu durum “politik gii¢”
olgusuyla diizenlenmistir. Ogrenci her biri ii¢ aylik dénemleri simgeleyen
sirada (turn) hiikiimet {iyelerine gore politik gii¢ elde eder ve bu giicti farkh
politikalar1 uygulamakta veya mevcut politikanin degistirilmesinde kullanir.

Simiilasyonda, alinan kararlara gore, obezite, cevre kirliligi, gettolasma,
genel grev, bor¢ krizi gibi farklilik gosteren, gercek hayatta yasanan ve
yasanmast muhtemel sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Ogrenci bu sorunlar1 ¢gozmek
i¢in asagida yer verilen farkli alanlarda farkli politika tercihlerini/araglarmni
kullanir.

Simiilasyonda kamu politikas: tercihleri veya araglar1 (policy ideas), yedi
farkli politika alaninda gruplandirilmistir. S6z konusu yedi politika alan:
ekonomi, vergileme, kamu hizmetleri, hukuk diizeni, ulastirma, dis iligkiler ve
sosyal politikalar seklindedir.

4 http://positech.co.uk/democracy3/educational.html (Erigsim Tarihi: 20/11/2018)
5 https://forums.positech.co.uk/c/democracy-3 (Erisim Tarihi: 20/11/2018)
¢ http://democracygame.wikia.com/wiki/Democracy_3 (Erisim Tarihi: 20/11/2018)
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Her bir politika alaninda uygulanabilecek bir¢ok politika diistincesi,
tercihi, aract bulunmaktadir. Simiilasyon geleneksel ve genel gecer politikalar
kadar yenilikgi ve agirict politikalara da yer vermektedir. Ogrenci veya oyuncu
farkli politika araglarindan hangisini kullanacagina; se¢gmen gruplarinin
tepkisine ve kendi belirledigi hedeflere gore karar vermektedir.

Asagida politika alanlarinda yer alan politika diisiince, tercih ve
araglarina yer verilmektedir. Bu politikalar incelendiginde goriilecektir ki, kamu
yonetimi 0gretimine yeni baslayanlar kadar, alanin 6nde gelen isimlerinin dahi
yenilik¢i bulacagi tercihler yer almaktadir:

Ekonomi politika alaninda yer alan politika araglar1 arasinda; (I) Vergi
korumasi (tax shelter), yabanci yatirimei vergi istisnalari, kiigiik isletme hibeleri,
ev isciligi hibeleri, nadir metal madenciligi, petrol isleme tesviki, bolgesel
gelisim hibeleri gibi mali politika tercihleri, (I) Is kanunu, tiiketici haklar,
dogum izni, is saglig1 ve giivenligi kanunu, sendika tegvikleri, isletmeler igin isci
kotalari, sendika simirliliklari, Pazar gilinii alisveris yasagy, is¢i bayrami, CEO
ticreti tavarnu gibi sosyal politika tercihleri, (II) Cevre kirliligi kontrolii, geri
dontiisiim, temiz enerji hibeleri, organik tarim tesviki, antibiyotik yasag, dikey
tarim tesvikleri, yesil elektronik girisimi gibi cevreci politika tercihleri, (III)
Teknoloji hibeleri, robotik arastirma hibeleri, uzay programi, mars programi,
cevrimici aligveris diizenlemeleri gibi teknolojik politika tercihleri yer
almaktadir.

Vergileme politika alaninda yer alan politika araclar1 arasinda; (I) Gelir
vergisi, kurumlar vergisi, katma deger vergisi, menkul kiymet vergisi, gayr1
menkul vergisi, miras vergisi, petrol vergisi, havayolu vergisi, tasit vergisi,
tiitiin vergisi, alkol vergisi vergi iadesi gibi geleneksel politika tercihleri, (II)
Saglk vergisi kredileri, okul vergisi kredileri ev kredisi, vergi istisnas1 mikro-
tiretim hibeleri, girisim yatirrm semasi, sabit gelir vergisi, AVM’lere cezai
vergileme, litks yap1 vergisi, cezalandirici servet vergisi, litks mal vergisi, gibi
kapitalist ya da sosyalist politika tercihleri, (III) Hibrit araba girisimi, plastik
poset vergisi gibi gevreci politika tercihleri; abur cubur vergisi (junk-food tax),
saghkl yiyecek tesviki, uyusturucu vergisi, karbon vergisi gibi saglik politika
tercihleri; internet parasi vergisi, otomasyon vergisi, internet vergisi mezuniyet
vergisi gibi teknoloji politika tercihleri bulunmaktadir.

Kamu hizmetleri politika alaninda yer alan politika araglar1 arasinda; (I)
Kamu o6gretim kuruluslari, yetigkin egitimi, kamu kiitiiphaneleri, teknoloji
tniversiteleri, {iniversite hibeleri, 6zel okul tesvikleri, iicretsiz ebeveynlik
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smiflari, 6zel saglik yasagl, zorunlu dil dersleri gibi egitim politika tercihleri, (II)
Kamu saglik kuruluslari, bilim fonu, kiirtaj kanunu, gida standartlar1 kurumu,
organ bagisi, 6zel 0gretim yasagl, 0zel saglik tesvikleri, {icretsiz okul yemegi,
ticretsiz goz muayenesi, saglikli yiyecek kampanyasi gibi saglik politika
tercihleri, (IIT) Dini radyo yaymlari, dini okul tesvikleri, zorunlu okul ibadetleri,
yabanci dini hizmetler yasagi, askerde dini yemin zorunlulugu, gibi dini icerikli
politika tercihleri, (IV) insan klonlama arastirma hibeleri, iklim degisikligi
uyumu fonu, kok hiicre arastirmasi, haber oncesi milli mars, okullarda milli
mars sanat tesviki, cevre temizligi kampanyasi, geng siyaset konseyi, sosyal
adalet kurumu, irkglik karsiti kampanya gibi cesitli politika tercihleri
bulunmaktadir.

Hukuk diizeni politika alaninda yer alan politika araclar1 arasinda; (I)
Hukuki yardim, jiri yargilamasi, polis kuvvetleri, alkol kullanim yasi,
hapishaneler, istihbarat servisi, silah tasima bulundurma kanunu, narkotik, irk
tabanli ayrimcilik kanunu, sahit koruma programi, silahli polis kuvvetleri,
bekgilik, kimlik karti, sokak kameralari, hiz radarlari, gibi geleneksel politika
tercihleri yaninda, (IT) Kapali mahalleler, polis insansiz hava araclar1 (IHA),
hitkkiimli fisleme, 6liim cezasi, mahkemesiz tutuklama, telefon dinleme, 1rk
etiketleme, sok cihazi, zorunlu mikrogip asilama, internet sansiirti, legal fuhus,
sokak mahkemeleri, genel medya sansiirii, gizli servis tarafindan iskence
uygulamasi, zorunlu ibadet katilimi, bosanma yasag1, her sokak basinda bayrak
bulundurma zorunlulugu, (uyusturucu) igne degisim programi gibi asir
politika tercihleri bulunmaktadir.

Ulastirma politika alaninda yer alan politika araglar1 arasinda; (I) Yol
yapimy, iicretli yol, uydudan yol iicretleme, demiryolu tesviki, metro sistemi,
otobiis hatlari, otobiis tesvikleri, ticretsiz otobiis kullanimi, okul servisi tesviki
gibi geleneksel politika tercihleri, (II) Biyoyakit tesvikleri, tagit emisyon sinuri,
gevreci yakit tesviki, yolculuk paylasimi (car pooling initiative-“bla bla car”
ornegi), yakit verimliligi standartlari, elektrikli tasit girisimi, ugan araba (anti-
gravity car) arastirma hibeleri, bisiklet kampanyasi, evden c¢alisma
(telecommuting initiative), bisiklet hibeleri, dizel ara¢ yasag1, yeni tasit hibeleri,
sehir ici tasit kullanimi1 smirlandirmasi veya yasagy, siiriiciisiiz tasit kanunlari,
havaalanlarinin  kapatilmasi gibi cevreci veya yeni politika tercihleri
bulunmaktadir.

Dis iliskiler politika alaninda yer alan politika araglar1 arasinda, giivenlik
harcamasi, diplomatik hizmetler, vatandaslik testleri, vatan gorevi (askerlik), dis
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yardim, sinur kontrolii, ihracat tarifeleri, (yabanci tilkelerden) tarim alani edinme
programi, turizm reklam kampanyasi, THA saldir1 kanunu, uluslararasi fiizyon
arastirma programu gibi gesitli politika tercihleri bulunmaktadar.

Sosyal politikalar politika alaninda yer alan politika araglar1 arasinda; (I)
Emekli aylig, issizlik yardimi, ¢ocuk yardimi, kamusal konut, ¢ocuk bakim
hizmeti, engelli yardimi, kis yakit tesviki, kira denetimleri, iiriin etiketleri, alkol
farkindalik kampanyasi, sentetik et arastirma hibeleri gibi igerici nitelikli
politika tercihleri, (II) Sosyal yardim dolandiriciligi boliimii, tek gocuk
politikasi, ikinci ev miilkiyeti yasagy, issizler i¢in zorunlu ¢alisma gibi dislayici
nitelikli politika tercihleri bulunmaktadir.

Istatistikler, biitce ve pusula, dgrencinin ve oyuncunun kararlarinin
sonuglarini  izleyebilecegi gostergelerdir. Ogrenci veya oyuncu, politika
ciktilarini, sonuglarini, etkilerini bu ara yiizlerden izleyebilmektedir. Bu
gostergeler, bir nevi politika analizidir. Mevcut duruma iliskin verileri sunar.
Simiilasyon oyunu iginde bircok gosterge bulunmakla birlikte, bunlardan
onemli goriilenler istatistik ara ytlizleri, biitce ara ytiizii ve siyasi yelpazedir
(pusula). Asagida bu gostergelerin nelerden olustugu agiklanacaktir.

Ekonomi alaninda, Gayri Safi Yurt Igi Hasila (GSYIH), igsizlik, {icretler,
gelir diizeyleri, tiretkenlik, enerji verimliligi, karbondioksit emisyonu, sanayi
otomasyonu, iklim sicakligi, sanal para kullanimi, paranin kuvveti, haftalik
calisma siiresi, turizm istatistikleri yer almaktadir. Kamu Hizmetleri alaninda
egitim, saghk, gida fiyatlari, 6zel okullar, 6zel saghk kuruluslari ve cevre
istatistikleri yer almaktadir. Hukuk Diizeni alaninda sug¢ ve siddet suclari
istatistikleri yer almaktadir. Ulastirma alaninda, petrol arzi, petrol talebi, petrol
fiyati, araba kullanim, tren kullanimi, otobiis kullanimi, havayolu kullanimz,
trafik yogunlugu istatistikleri yer almaktadir. Dis iliskiler alaninda,
uluslararas: iligkiler, dig yardim, go¢ ve 1rksal gerilim istatistikleri yer
almaktadir. Sosyal Politikalar alaninda, esitlik, sigara kullanimi, alkol
kullanimi, fakirlik, bireysel emeklilik, yasal uyusturucu kullanimi, 6zel konut
istatistikleri yer almaktadir. Vergileme alaninda istatistik devlet biitgesi olarak
ayr1 bir ara ytizde tasarlanmstir.

Biitce ara yiiziinde {ti¢ fakri sekme bulunmaktadir. Harcamalar
sekmesinde her bir politika aracinin maliyeti ve toplam gider biitcesi icindeki
oranina iligkin veriler bulunur. Ayni sekilde gelir sekmesinde her bir politika
aracindan elde edilen gelir veya genel bor¢lanma finansmanu ile, toplam gelir
biitgesi igindeki oranlarina yer verilmektedir. Tablolar, borg ve rezervlerin, gelir
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ve giderlerin; kiiresel ekonomi, faiz oranlar1 ve gorece toplam hasilanin
birbirlerine olan oranlarmi gostermekte, ayrica bunlara binaen tilkenin kredi
derecesi ve toplam borcun toplam GSYIH’e orami hakkinda da bilgi
sunulmaktadir.

Pusula ara yiiziinde, 0grenci veya oyuncu tarafindan uygulanan
politikalarin hangi ideolojik alanda yer aldigina iliskin bilgi sunulmaktadir.
Siyasi ideolojilerin haritalandirilmasina iliskin Eysenk’e ait dortlii ideoloji
yelpazesine (sag-sol-otoriter-libertaryen) benzer bir yelpaze, simiilasyonda
pusula adiyla kullanilmistir. Buna gore kullanicinin politikalar: pusulanin dort
temel yonii arasinda hareket etmektedir: Sosyalist-Kapitalist-Muhafazakar-
Liberal. Kullanicinin politika tercihlerine goére her bir devrede (turn) kararlarin
hangi yone dogru hareket ettigi gozlenebilmektedir.

Simiilasyon oyununun en 6nemli 6zelligi, politikalarin farkli segmenleri
nasil etkilediginin gozleyebilme olanagimi sunmasidir. Toplum yirmi farkl
se¢gmen grubuna ayrilmistir, her birey bu gruplardan birkagina tekabiil eder.
Se¢men gruplandirmasi asagidaki gibidir:

Se¢menler
Sosyalist Kapitalist Emekli
Yaya yolcu Vatansever Siiriicli (motorcu)
Liberal Dindar Sendikaci
Kendi iginde ¢alisan Cevreci Zengin
Fakir Orta gelir Ebeveynler
Ciftgiler Kamu ¢aliganlari Muhafazakarlar
Genglik Etnik azinliklar Herkes
Popiilarite

Ara ylizler vasitasiyla, simiilasyon oyununda her bir segmen grubunun,
toplam niifus i¢indeki ytizde oran1 ve mevcut hiikiimet hakkindaki goriisii
mutluluk ve giiven dereceleri gozlenebilmektedir. Ogrenci veya kullanict
tarafindan tercih edilen politikalar, belirli segmen gruplarinin niifus icindeki
dagilimini, mutluluk ve giliven diizeylerini etkilemekte, bunlar1 artirip
azaltmaktadir. Politikalar sonucunda niifusun ne kadarmin hangi se¢men
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grubuna veya gruplarina dahil oldugu, mutluluk ve giiven derecelerinin nasil
degistigi anketler ara yiiziinden takip edilebilmektedir.

Simiilasyonda iktidardan diismenin iki temel yolu bulunmaktadir:
birincisi segimleri kaybetmek, ikincisi ise suikaste ugramaktir. Istihbarat
bilgilendirmesi, simiilasyon kullanicisina suikaste yeltenecek olasi yasa dis
gruplar hakkinda bilgilendirme ekranidir.

Mevcut sorunlara ¢oziim bulunamamasi veya uygulanan politikalar
nedeniyle sorunlarin artmasina bagli olarak farkli segmen gruplar1 arasinda
hosnutsuzluk artabilir, bu se¢men gruplarinin hosnutsuzlugu sonucu se¢gmenler
yasa dist yolla iktidarin distiriilmesine basvurabilir. Kapitalistlerden
sosyalistlere, vatansever ordusundan c¢evrecilere kadar her tiirlii se¢men
grubunun yasadisi orgiitlenmelere tiyeligi ve sonucta tehdit degerlendirmesi bu
ara ytiizde yer almaktadir.

Uygulanan politikalarda asiriya kacgilmamasi, politikalar arasinda yavas
gecis, yiiksek sayida tiyesi bulunan se¢men gruplarinin fazla rahatsiz
edilmemesi suikastlarin 6nlenmesinde bir yol olabilir, diger bir yol ise giivenlik
etkinligini artirmaktir. Giivenlik etkinligi, giivenlige yonelik politikalar yani
silahl1 polisler, sokak kameralari, tutuklama kolayligy, istihbarat servisi, telefon
dinleme, polis IHAlar1 gibi politikalarin farkli birlesimlerinden olusmaktadir.
S6z konusu ara yiizde giivenlik etkinligine iliskin rapor da yer almaktadur.

Degerlendirme ve Sonug

Kamu yo6netiminin ve kamu politikalarinin nasil isledigi; teoride cesitli
siireglerle, asamalarla ve modellerle agiklanmaktadir. Ancak uygulamada bu
alan oldukga i¢ ice ge¢mis farkl bilesenleri ve aktorleri igermektedir. Dolayisiyla
bu kadar karsilikli etkilesime dayanan bir alan olmasi ve politikalarin ya da
cesitli idari diizenlemelerin istenmeyen veya beklenilmeyen etkilerinin 6nemli
sonuglarinin olabilmesi, kamu yonetimi egitiminde simiilasyonlarin énemini
arttirmaktadir.

Bu calismada incelenen Democracy 3 Simiilasyonu ile 6grencilerin bir
hiikiimetin se¢cim donemi i¢inde yedi farkli politika alaninda uyguladig: politika
kararlarmi gérme ve bu uygulanan politika alaninda ciktilar: nasil etkiledigini,
veya politikanin alternatiflerinin neler oldugunu goérme imkan1 sunmaktadir.
Ayrica karar alma stiregleri disinda, politikalarin farkli se¢gmen gruplarina olan
etkisi de izlenebilmektedir. Boylece ogrencilere teorik olarak aktarilan bilgi,
simiilasyon ile pekistirici olacak ve kavramlar arasinda bag kurabileceklerdir.
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Bu haliyle simiilasyonun, farkli kamu politikalarini tanitma; politika karar
alma, uygulama, degerlendirme gibi siireclerini uygulamali olarak aciklama,
kamu politikalar1 arasindaki karmagsik iliskileri gosterme, farkli kamu
politikalarinin farkli oranlarda uygulanmasinin kamusal sorunlarin ¢6ztimiinde
nasil bir etkisinin olabilecegini gozlemleme gibi Ozellikleriyle, ogretim ve
ogrenimde kullanilabilecegi belirtilebilir. Simiilasyon 6grenileni tatbik etme ve
tatbik ederek 0grenme Ornegi olarak gosterilebilir. Boylece kamu yonetimi ve
kamu politikalar1 programlarindan mezun olan 6grencilerin kamu hizmetine
girmeden o©nce uygulama konusunda fikir sahibi olabilir ve gerekli is
becerilerine sahip olabilir.

Bilgisayar simiilasyonu, kamu yonetimi ve kamu politikasina iligkin
teorik egitiminin bilginin tizerine pratik pekistirme saglamasi yoniiyle, derslere
yardimar bir nitelik kazandirmaktadir. Ayn1 zamanda 6grenci ders disinda
eglenmek ve eglenirken bilgisini artirmak i¢in simiilasyona zaman ayirabilir.
Dolayisiyla 6grenim kurumlari tarafindan 6grenci aktivitesi veya topluluk
faaliyeti seklinde 6zendirilebilir.

Kamu yonetimi 6greniminde kullanilabilecek bilgisayar simiilasyonlar:
veya bilgisayar oyunlar1 sadece Democracy 3 ile sinirh degildir. Bu teknolojik ve
metodolojik araglar, neredeyse her bilgi alanindaki 6grenme deneyimini 6nemli
olctide zenginlestirebilir. Eglenerek 6grenme veya aktif 6grenme faaliyetlerinin
kamu yonetimi ve kamu politikalar1 programlar1 kadar farkli kademe ve
alanlarda uygulamasinin ve aktarilan bilginin fayda ve kaliciligimin ampirik
arastirmalarla gelistirilmesi alanin gelismesine katki saglayacaktir.
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Abstract

This study aims to illustrate how policy simulation games can be used as an
effective learning method in public administration education especially in
public policies. For this purpose, a popular simulation game namely
“Democracy 3” is examined in terms of its features, in order to conclude its use
in education of public policies.

In simulation the player has a role of government and makes decisions amoung
varios policy ideas. It can be observed how these policy decisions affects the
outputs in different policy areas as well as the number and satisfaction level of
voters. Including seven policy areas, twenty different categories of voters and
over forthy kind of statistical reports, the game is programmed in a complex way
to mimic real life policy process. The player strugles to tackle various problems
such as obesity, environmental pollution, ghettos, racial crisis, general strike and
debt crisis.

It is concluded that the simulation introduces different public policies; explains
the policy processes of policy decision making, implementation and evaluation;
demonstrates complex relationships between public policies, lets the player to
observe how different public policies can be applied at different rates to solve

* This paper has been presented orally in the 16th International Public Administration Forum
(KAYFOR16) which is organised by Nuh Naci Yazgan University on February 21-23, 2019 and
published as a summary.
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Using of Computer Simulations in Education of Public Policies (and Public Administration)

public problems. In this context, the simulation can be used in public
administration education as well as public policies. Similation can be shown as
an example to apply what is learned and learn through practice. Policy
simulations like "Democracy 3" can be used as a new method, an auxiliary
material or after class activity.

Addition: Computer simulations can be seen as an effective tool for
transforming theoretical knowledge into practice in the field of Public
Administration. Public Administration (a) is an academic discipline focused on
understanding the dynamic processes of administrative structures and (b)
focusing on ways to improve them. Public administration and public policies
are concerned with the development, implementation and evaluation of
administrative arrangements. There is a need for mechanisms to implement the
theoretical knowledge of public administration and to trigger understanding of
real life practice. How public administration and public policies work is
explained by various processes, stages and models in theory. In practice,
however, this field contains quite different nested components and actors and
mutual interaction which may lead unintended or unanticipated consequences.
In order to understand the complexity of interactions and to avoid such
consequences, it is clear there is urgent need to have such simulations to be used
by both public administrators and candidates, that is: in public administration
education. Simulations such as Democracy 3 may fill that gap.

In the simulation, there are many policy ideas, preferences and tools that can be
applied in each policy area. Simulation also includes innovative and extremist
policies as well as traditional and general policies. Students or players may use,
decide and implement different policy tools according to their own agenda or
set of goals as well as the response of the electorate groups if they want to stay
in office. These policy ideas, preferences and tools are constracted and
programmed in a very innovative, realistic and complex way, it can be expected
to be beneficiated and appreciated by not only the beginners in public
administration education, but also by the field's veterans, implementers and
professors of public administration.

In the game website by Positect Games, it is stated that the use of the game for
educational purposes by teachers and instructors became more frequent;
therefore it is established the 'site license' service, which enables the installation
of more than one student with a single purchase; it is already known that over

ERUSOSBILDER
XLVI, 2019/1
CC: BY-NC-ND 4.0

[6})
(o)}
—



ERUSOSBILDER
XLVI, 2019/1
CC: BY-NC-ND 4.0

(6]
(o))
N

Muhammed Tolga GEDIKKAYA & Fatma Giil GEDIKKAYA

70 schools and universities the game is being used to teach politics and

economics.

University departments of public administration in Turkey may “transfer this
policy”. Simulation games are entertaining in terms of being a game, but they
are instructive due to the nature of simulation. There is no data that if any
universities in Turkey using such games to teach public policies, therefore this
article written in Turkish aimed to introduce the game with Turkish authorites.
The use of the simulation in order to provide the application on the theoretical
education of public administration and public policy, gives the game a auxiliary
role to the class based lessons. At the same time, the students can spend time on
the simulation to have fun outside of the lecture and to increase their knowledge
while having fun. Therefore, it can be also encouraged by educational
institutions in the form of student activity or community activity.

Keywords: Public Administrtaion, Active Learning, Simulations, Games.
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