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1. Giris
1.1. Arka Plan ve Baglam

“GaGEN — Gocuklarin ve yaslilarin iklim degisikliginde degisim etkenleri olarak sahip olduklar
potansiyel role iliskin 6z farkindaligi artirmanin yani sira nesilleri iklim degisikligi konusunda
bilinglendirmek icin ciddi oyunlari kullanmak”, ¢ocuklar ve yashlar arasinda iklim degisikliginin
glnliuk yasamdaki etkisine iliskin farkindahgi artirmayi, 6zellikle dongusel ekonomi kavramini
glnluk hayata tanitmayi amaglayan bir projedir.

GaGEN'in motivasyonu, gevrenin korunmasina katkida bulunma vizyonuna ve arzusuna
dayanirken, nesiller arasi 6grenmenin degerini Avrupa'nin dayanisma degerinde 6nemli bir
faktor olarak kabul etmektedir. Ortaklar, yashlari gocuklarla bir araya getirerek ve onlara
yaratici bir oyun ve rahat bir isbirligi ve 6grenme ortami sunarak, yaslilarin toplumda oynadigi
role deger vermeyi amaglamaktadir.

Cevre egitimi ¢cogunlukla geng nesilleri hedef aliyor ve yashlari bir kenara birakiyor (Liu ve
Kaplan, Essays in Urban Environmental Education 2016). Yashlari egitmek yalnizca davranis
degisikligi ve iklim degisikligi Gzerinde daha buyulk etki igin glgli bir arag olmakla kalmiyor,
ayni zamanda c¢ocuklar ve yasgllar arasindaki etkilesimin de tek basina midahalelerle
karsilastirildiginda daha buyik bir katma deger kazandigi goriliyor.

“Ideal bir nesiller arasi program, farkli yas gruplarindaki insanlarin birbirlerinin bilgi, deneyim,
beceri ve algilarini 6grenmesi igin firsatlar yaratir. Katilimcilar gevrenin birbirlerinin yasamlari
uzerindeki etkisini 6grendikge ortak kaygilar konusunda farkindalik kazanirlar. Bu, insanlar ve
cevre arasindaki karsilikh iliskilerin anlasilmasina ve ¢evre politikalarini ve uygulamalarini
etkilemek igin nasil ishirligi icinde ¢alisilacagina dair bir anlayisa katkida bulunur”.

Yasam boyu gelisimle ilgili mevcut teorilere gore, 50 yas Usti insanlar, tGretkenlik kazandiklari
ve yeni fikir ve kavramlarin Uretilmesiyle iligki kurduklari bir ‘'Gretkenlik' déneminden
gecebilirler, boylece yaslilar, iklim degisikligi, saglikli yaslanmaya atifta bulunurken “yaslilarin
degisimin aracilari, topluluk liderleri ve iklim eylemi Uzerindeki etkileri oldugu yoénindeki
anlatiyr” giiglendiriyor.

“GaGEN — Nesilleri iklim degisikligi konusunda bilinglendirmek igin ciddi oyunlari kullanmak”,
ciddi oyunlari dijital formatta kullanarak gevre egitimine nesiller arasi bir 6grenme yaklagimi
sunmayl amagliyor. Amag, c¢ocuklar ve yaslilar arasinda iklim degisikliklerinin glnlik
yasamdaki etkisine iligkin farkindaligi artirmak, 6zellikle dongtisel ekonomi kavramini giinliik
yasama dahil etmek ve ayrica gocuklarin ve yashlarin degisim aracilari olarak sahip olduklari
potansiyel role iliskin 6z farkindahgi artirmaktir.
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1.2. Hedefler

Bu raporda ciddi oyunlarin énemine deginiyor ve gevre egitimine nesiller arasi bir 6grenme
yaklagimi sunma potansiyelini arastiriyoruz.

Bu raporun amaci, nesiller arasi ¢gevre oyunlarinin mevcut gérinimini incelemek, glgli
yonlerini ve sinirlamalarini degerlendirmek ve iyilestirilecek ve daha da gelistirilecek alanlari
belirlemektir.

Bu alandaki mevcut icerik ve metodolojileri kapsamli bir sekilde inceleyerek, GaGEN'in tasarim
ve uygulamasinda sonraki ilerlemeler ve iyilestirmeler igin temel olusturmayi amagliyoruz.

Bu rapor araciligiyla olusturulan igerik, GaGEN'in devam eden gelisiminde degerli bir kaynak
gorevi gorecektir. Mevcut ciddi oyun formatinin etkinligi, nesiller arasi 6grenme Uzerindeki
etkisi ve genel kullanici deneyimi hakkinda 6nemli bilgiler saglayacak. Bu bulgulari analiz
ederek, GaGEN'in Ustliin oldugu ve dikkat edilmesi gereken alanlari belirleyebilir, bu da
projenin etkinligini artirmamiza ve etkisini en Ust diizeye ¢ikarmamiza olanak tanir.

GaGEN'in 6nemi gevre egitimine olan benzersiz yaklasiminda yatmaktadir. Teknolojinin hizla
ilerlemesi ve kiresel gevre sorunlarina yonelik acil ihtiyag nedeniyle, geleneksel 6gretim
yontemlerinin her yastan 6grenciyi ilgilendirmek ve ilham vermek konusunda yetersiz oldugu
kanitlanmistir. GaGEN, hem geng¢ hem de yasl nesillere hitap eden dinamik bir 6grenme
ortami yaratmak icin ciddi oyunlarin sirikleyici ve etkilesimli dogasindan yararlanarak bu
boslugu dolduruyor.

GaGEN, nesiller arasi 6grenmeyi tesvik ederek farkli yas gruplari arasinda bilgi, deneyim ve
bakis agisi aligverisini tesvik eder. Bu yaklasim isbirligini, empatiyi ve gevreye karsi ortak
sorumluluk duygusunu tesvik eder. GaGEN, dijital format aracihgiyla erisilebilirlik,
Olceklenebilirlik ve uyarlanabilirlik saglayarak onu daha genis bir kitleye ulasma ve kalici
olumlu degisim yaratma konusunda gigli bir arag haline getiriyor.

Sonu¢ olarak GaGEN'in son teknoloji raporu, projenin cevre egitimini donistirme
yolculugunda énemli bir kilometre tasini isaret ediyor. Mevcut durumunu elestirel bir sekilde
degerlendirerek, iyilestirilecek alanlari belirleyerek ve onemini kabul ederek gelecekteki
ilerlemeler igin zemin hazirliyoruz. GaGEN'in nesiller arasi 6grenme yaklasimi ve dijital
formattaki ciddi oyunlariyla, gevre egitiminin her yastan 6grenci igin ilgi ¢ekici, kapsayici ve
etkili hale geldigi bir diinya hayal ediyoruz.






2.Literatur taramasi

2.1. Ciddi oyunlar

2.1.1. Ciddi oyunlarin tanimi

Salen ve Zimmerman'in (2004) kavramsallastirmasina gore oyunlar, katihmcilarin bir dizi
kuralin kontroli altinda simile edilmis bir rekabete girdigi ve Olgllebilir bir sonugla
sonuglanan vyapilandiriimis bir ¢ergeve olarak nitelendirilir. Bir oyunun tanimi dijital
oldugunda daha da hassaslasir ¢linkli teknolojinin oyun sistemine entegrasyonunu gerektirir
(Mcclarty ve digerleri, 2012). Oyunlarin tanimi similasyonlari, artirilmis gergekligi ve
geleneksel video oyunlarini kapsamaktadir (Sarigdz, 2019).

Ciddi oyunlar, eglence amagli oyunlarin aksine, eglence yerine egitim amagli yaratilmaktadir
(M. Nazry ve Romano, 2017). Davranis degisikligine yonelik oyunlar, ikna edici oyunlar ve diger
terimler, ciddi oyunlara atifta bulunurken siklikla ayni sekilde kullanilir (Antle ve digerleri,
2014). Ciddi oyunlar 6ncelikle oyun temelli 6grenme igin kullanilir ancak davranigi degistirmek
gibi baska seyler igin de kullanilabilir (Bogost, 2010). Yukarida belirtilen bilgilerde ciddi
oyunlar, "temel amaci eglence, zevk ve eglence olmayan oyunlardir." (Michael ve Sande Chen,
2011) Ayni zamanda ciddi oyunlarin ayni zamanda bir eglence bileseni de vardir.(Jantke, 2010)
Ciddi oyunlarin, gergekligi mimkin oldugu kadar dogru bir sekilde tasvir eden
simulasyonlardan ayrilmasi gerekir ¢inki ciddi oyunlar daha yiksek derecede gergeklik
saglar. oyun modelinde gergekligi basitlestirerek 6zgiirliik saglar (Freese vd., 2019).

Yukarida belirtilen tanima gore, ciddi oyunlarin ana tasarim hedefinin eglenceden baska bir
sey olmasi, onlari video oyunlarindan farkl kilmaktadir (Laamarti, Eid ve El Saddik, 2014).
Ancak ciddi bir oyunun taniminin tasarim hedefine dayandirilmasinda bir sorun vardir (Jantke,
2010). Belirli bir oyunun ciddi olup olmadigini belirlemek igin oyun tasarimcisinin o oyunu
yaratirken hedeflerini veya planlarini bilmek gerekir ki bu daha pratik olabilir (Laamarti, Eid ve
El Saddik, 2014).

Kisaca, ¢ok modlu etkilesim yoluyla ciddi bir oyun ayni zamanda kullanicinin deneyimini de
gelistirebilir (de Freitas ve Liarokapis, 2011). Kisilerarasi iletisim, egitim ve 6gretim gibi ¢esitli
ortamlarda ciddi oyunlar ortaya gikar (Dorner ve digerleri, 2016). Dijital ciddi oyunlar; metin,
gorseller, animasyonlar, ses, dokunsal bilgiler ve daha fazlasini igerebilen gesitli medyalara
sahiptir (Caserman ve digerleri, 2020). "Ciddi" ifadesi, oyunculara bir ders vermeyi veya bilgi
vermeyi amaglayan oyunlari ifade eder. bilgi, beceri veya genel igerik gibi (Ritterfeld, Cody ve
Vorderer, 2009). Bu, oyuncunun bilgi veya deneyimden tiretilen igerigi sunan bir ortama
maruz kaldigi anlamina gelir (Dominguez ve digerleri, 2013). Dolayisiyla Sekil 3'teki
diyagramda da belirtildigi gibi ciddi oyunlar ¢ bilesenli bir uygulama olarak
tanimlanmaktadir: deneyim, eglence ve multimedya (Laamarti vd., 2014).



Sekil 1. Onemli oyun uygulamasinin bilesenleri (Laamarti vd., 2014)

Experience

Il

Multimedia Entertainment

Ciddi Oyunlarin Ozellikleri

Aktivite

Bir aktivitenin amaci, oyuncunun bunu oyuna bir tepki veya girdi olarak yapmasidir (Laamarti
vd., 2014). Aktivite turleri, iyilik amagh oyunlar (Buttussi ve Chittaro, 2010) veya genglik
obezitesiyle miicadeleye yardimci olan saglik oyunlari (Scarle ve digerleri, 2011) gibi fiziksel
aktiviteleri igerebilir. Egzersizin tlrl ayni zamanda insanlarin iyilesmesine yardimci olan veya
belirli saglik sorunlarini arastiran oyunlar gibi fizyolojik de olabilir (McKanna ve digerleri,
2009). Ayni zamanda egiten (Shin ve digerleri, 2011) veya insanlarin birbirleriyle konusmasina
yardimci olan (Hill ve digerleri, 2006) oyunlarda oldugu gibi zihinsel de olabilir.

Modalite

Bilginin bilgisayardan oyunu oynayan insanlara ulasma sekline "modality" adi verilmektedir
(Laamarti ve digerleri, 2014). Oyuncunun oyundaki duyusal modlari gorsel, isitsel ve dokunsal
gibi bir yontemle karakterize edilir (Laamarti vd., 2014). Oyunun amacini ilerletmek icin
yontemlerin kullanilmasi ¢ok onemlidir (Laamarti ve digerleri, 2014). Ayrica kullanici
deneyimini iyilestirmek ve dolayisiyla oyunun daha basarili olmasini saglamak igin uygun
yontemlerin kullanilmasi 6nemlidir (Laamarti vd., 2014).



Etkilesim Stili

Etkilesim stili, bir oyuncunun oyunla bilgisayar, fare veya joystick gibi geleneksel kontrolleri
kullanarak mi yoksa beyin arayilzu, géz bakigi takibi, hareket takibi ve somut arayizler gibi
daha gelismis kontrolleri kullanarak mi etkilesime girecegini belirler. Oyunun basarisi, ciddi
oyun olusturma siireci sirasinda uygun arayliziin segilmesinden etkilenebilir (Laamarti ve
digerleri, 2014).

Cevre

Diger birkag kriteri birlestirebilen bu kriter, bilgisayar oyununun ortamini tanimlar.

e Ciddi bir oyunda 2 boyutlu (iki boyutlu) veya 3 boyutlu (li¢ boyutlu) bir ortam ya da ikisinin
karisimi bulunabilir.

e Sanal veya karma gergeklik ortamlari tamamen yapaydir. Bilgisayarlar, gercek diinyayi
gosterebilecek veya tamamen uydurulabilecek siiriikleyici bir ortam gelistirdi. Onemli
basliklarda sanal gergeklik kullanimi yaygindir (Sporrel vd., 2019). Almurashi ve arkadaslarina
gore. (2022), karma gergeklik, artinimis gergeklik ve gelistirilmis sanalligi igerir. Fiziksel ve
dijital diinyalardaki bilesenlerin gergek zamanli olarak iletisim kurabildigi ve isbirligi
yapabilecegi bir durumu tasvir ediyor.

e Konum farkindaligi oyuna baglhdir ve oyuncu mevcut konumunu belirleyemeyebilir
(Licoppe ve Inada, 2006).

e Hareketlilik oyunun tasinabilirligini belirler.

e Cevrimigi, oyunun bir bilgisayar agi (genellikle internet) izerinden oynanip
oynanamayacagini belirler.

® Sosyal varlik, bir oyunun tek kisi igin mi yoksa birden fazla kisi icin mi olacagini belirler.
Bilgisayar destekli egzersiz (2008), birden fazla oyuncunun oldugu oyunlarin, tek kisilik
oyunlara goére daha motive edici ve ilgi ¢cekici oldugunu gostermektedir.

2.1.2. Ciddi oyunlar icin basari faktorleri

Dijital oyunlarin gesitli kisisel ve sosyal beceri ve yeterliliklerinin gelistirilmis gelistirmeleri
(Wiemeyer ve Hardy, 2013). Dolayisiyla, Corti'ye (2006) gore ciddi oyunlara gore, "yeni bilgi
ve bilgilerin yayilmasi gibi belirli bir amag igin son zamanlarda biylmek ve mesgul etmek igin
bilgisayar oyunlarinin giciinden yararlanir." Ciddi oyunlar en yaygin olarak egitim ve
ogretimde kullanilsa da (egitsel oyunlar veya oyun bireysel 6grenme/6grenme olarak da
bilinir), Sawyer ve Smith'in (2008) taksonomisinde detaylandirildig gibi baska amaglara da
hizmet edebilirler. Ozellikle degisim, sosyal, politik veya saglik degisimini artirmak, markalari,
drdnleri veya saglikli Gretkenligi arttirmak vb. igin kullanilabilirler.

Ciddi bir oyunun basarisi, kullanicilar tarafindan hala bir oyun olarak yorumlanirken,
amaglanan sonuglara ulasmadaki etkinligine katkida bulunan gesitli faktorlere baglidir:

e Uygunluk: Ciddi oyun, hedef kitleye uygun olmali ve onlarin 6zel ihtiyaglarina,

zorluklarina veya 6grenme hedeflerine hitap etmelidir. Gomilu igerik dogru, glincel ve
oyunun hedefleriyle uyumlu olmalidir.
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e Katilim: Oyuncularin motive olmasini ve oynamaya ilgi duymasini saglamak igin oyun ilgi
cekici ve buydleyici olmalidir. Oyunculari oyunun iginde tutmak igin gekici bir hikayeye,
cekici grafiklere ve etkilesimli oynanisa sahip olmalidir (Boyle ve digerleri, 2012).

® Geri bildirim ve degerlendirme: Ciddi oyun, oyunculara hatalarindan ders almalarina ve
performanslarini  gelistirmelerine yardimci olmak igin aninda geri bildirim ve
degerlendirme saglamaldir. Bu geri bildirim oyuncunun bireysel ihtiyaglarina ve
ilerlemesine gore uyarlanmalidir (Sitzmann, 2011).

e Uyarlanabilirlik: Oyun, oyuncularin farkh 6grenme stillerine, tercihlerine ve beceri
diizeylerine uyarlanabilir olmalidir. Ogrenme hedeflerine ulasmak icin birden fazla yol
sunmali ve oyuncularin kendi hizlarini ve zorluk seviyelerini se¢gmelerine olanak
saglamalidir.

e Motivasyon: Oyun, oyunculari oyunda Ogrendikleri bilgi veya becerileri gergek
diinyadaki durumlara uygulamaya motive etmelidir. Ayrica oyunculari oynamaya ve
0grenmeye devam etmeye tesvik etmek igin bir basari ve ilerleme duygusu yaratmalidir
(Rigby ve Ryan, 2011).

® Degerlendirme: Oyunun, amaglanan sonuglara ulagsmadaki etkililigini 6lgmek igin diizenli
olarak degerlendirilmesi gerekir. Bu degerlendirme, 6grenmenin, davranis degisikliginin
veya ciddi hedefle ilgili diger performansin gegerli ve giivenilir 6lgiimlerine dayanmalidir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).

Ciddi oyunlarin etkililigine katkida bulunabilecek baska spesifik basari faktorleri de vardir:

e Etkilesim: Oyun, etkilesimi ve sonugta akran etkilesimini gelistirmek icin oyunculara igerikle,
diger oyuncularla veya gevreyle etkilesime girme firsatlari sunmalidir.

e Daldirma: Oyun, oyuncularin duygusal katilimini ve biligsel streglerini gelistirmek igin sanal
ortamda bir mevcudiyet ve icine dalma hissi yaratmalidir.

e isbirligi: Oyun, bilgi paylasimini ve beceri gelisimini kolaylastirmak igin oyuncular arasinda
ishirligini ve takim ¢alismasini tesvik etmelidir.

® Kisisellestirme: Oyun, oyuncularin bireysel ihtiyaglarina, tercihlerine ve ilerlemelerine uyum
saglayan kisisellestirilmis deneyimler sunmalidir.

e Aktarilabilirlik: Oyun, 6grenme veya becerilerin sanal ortamdan gercek diinyadaki
durumlara aktarilmasini desteklemelidir. Bu, oyunun pratik degerini ve alaka dizeyini
artirabilir.

e Erisilebilirlik: Oyun, engelli, farkh kiltirel gegmise sahip veya sinirli kaynaklara sahip olanlar
da dahil olmak Uzere gesitli 6grenciler igin erisilebilir olmalidir. Bu, esitligi, katilimi ve sosyal
etkiyi artirabilir.

Bu faktorler birbirini diglayan degildir ve ciddi bir oyunun basarisini etkilemek igin birbirleriyle
etkilesime girebilir.
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2.1.3. iklim degisikligiyle ilgili oyunlar: Temel dzellikler

Cevresel oyunlar igin ortak olarak kabul edilen bir tipoloji yoktur. 2021 tarihli bir arastirma
(Gerber ve digerleri, 2021) "iklim oyunlar" kavramini gergeveliyor: iklim degisikligiyle ilgili
konulari (iklim degisikliginin kendisinden su hizmetlerine, enerji sektoriine veya ulasima
kadar) ele alan oyunlar. Diger ¢alismalar, baska konulara odaklandiklari igin “iklim oyunu”
tipolojisine dahil edilmeyebilecek ¢evresel konulara odaklanmaktadir: 6rnegin doganin
korunmasi (Sandbrook ve digerleri, 2014). Ancak 2021 iklim oyunu galismalari, gevresel agidan
ciddi oyunlara iliskin en giincel ve kapsamli ¢galisma olmaya devam ediyor.

Oyunun amaci ve hedefleri

Bu calismaya gore bu oyunlarin ¢ogunlugunun (%75) belirtilen amaci 6grenmedir. Bu
oyunlarin amaci oyuncularin iklim degisikligi, nedenleri, etkileri ve olasi ¢dziimleri hakkinda
bilgi sahibi olmalaridir. Oyunlarin geri kalan %25'i katilimcilar arasinda tartismayi tesvik
etmeyi veya iklim degisikligine dogrudan etki etmeyi amachyor.

Gogu iklim oyunu "oyun tabanli" yerine "oyun tabanh"dir. "Oyun tabanli", bu oyunlarin yerine
getirilmesi gereken hedefleri oldugu anlamina gelir. Bdylece bu oyunlar oyunculara
performanslari hakkinda geri bildirim saglar ve kazanilabilir veya kaybedilebilir. Aksine,
“oyuna dayal” oyunlarin hedefi yoktur ve kazanilamaz veya kaybedilemez.

Oyuncu rolleri

iklim oyunlarinin cogunlugu, ézellikle de 6grenmeyi saglamaya odaklananlar, oyuncuya bir rol
veriyor. Bu roller, oyunun "sistem diizeyine", yani oyunun belirlendigi dlcege (bireysel, hane
halki, topluluk, sehir, tlke, birden fazla ilke ve kiresel diizey) bagl olarak biyilk olglide
degisiklik gosterir.

Genellikle sistem dlzeyi ne kadar yiiksek olursa, vatandas/tiketiciden danismanlara, belediye
baskanlarina, valilere ve diger 6nemli 6zel veya kamu paydaslarina kadar rol politik ve sosyal
acidan daha dnemli olur. iklim oyunlarinin yaklasik ticte biri kiiresel diizeyde gegiyor ve bunu
sehir ve birgok ulke diizeyinde izliyor.

Konular

ister bireysel ister kiiresel diizeyde olsun, oyunlarin biiyiik cogunlugu (adaptasyondan ziyade)
iklim degisikliginin azaltilmasina odaklaniyor. Bu, ¢ogu oyunun iklim degisikligiyle yagsamaktan
ziyade iklim degisikligini azaltmayi amacglayan ¢6zimlere odaklanma egiliminde oldugu
anlamina geliyor. Belirli konular agisindan oyunlar farklihk géstermektedir ancak en ¢ok temsil
edilen sektor enerjidir (incelenen oyunlarin %36's1), bunu ulastirma (%13) takip ederken,
saglk veya finans sektoru gibi sektorlerden nadiren bahsedilmektedir.
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Oyunlar ayni zamanda bir seyleri degistirme, iklim degisikligini hafifletme glclne sahip
aktorlerin ne tiir aktorler olarak 6ne gikarildigina gore de farklilik gdsteriyor. Cogunlukla kamu
kurumlari, iklim oyunlarinda en g¢ok 6ne gikanlar oluyor; 6rnegin, oyuncuyu bir belediye
baskaninin yerine koymak gibi. iklim oyunlarinda bir diger 6nemli aktér ise bireydir. Aslinda
iklim oyunlarinin énemli bir kismi, iklim degisikligini hafifletmeye yardimci olabilecek bireysel
davranislara odaklaniyor. Ote yandan 6zel sirketler ve teknoloji en az bahsedilenler arasinda
yer aliyor. Calisma ayni zamanda mevcut iklim oyunlarinin gesitli sistem dlzeyleri ve aktorler
arasinda nadiren kopri olusturduguna da dikkat ¢ekiyor. Calisma, gelecekteki iklim
oyunlarinin "iklimle ilgili farkli diizeylerdeki zorluklari, 6rnegin bireysel kararlari kiresel bir
baglama yerlestirerek" birbirine baglamasi gerektigini dneriyor. (Gerber ve digerleri, 2021)

Hedef Gruplar

iklim oyunlarinin hedef gruplari ¢ogunlukla halktir, ardindan &grenciler ve ardindan
profesyoneller gelir. Diger ¢alismalar (Rossano ve digerleri, 2018), ¢evre oyunlarinin hedef
aldig bir yas grubu olarak 12 yasin altindaki ¢ocuklar hakkinda daha fazla ayrintiya giriyor.
Ancak 55 yasin Gzerindeki yetiskinler veya g¢evre oyunlarinin nesiller arasi potansiyel yonleri
akademik literatlirde incelenmemektedir.

Oyuncu Etkilesimi

Oyuncu etkilesimi agisindan iklim oyunlarinin gogunlugu ¢ok oyunculudur. Nispeten birgok
oyun hem rekabetten hem de ishirliginden gelen yonleri igerir. Bu, isbirlik¢i eylem gerektiren
ancak ayni zamanda kismi bilgiler ve siklikla ¢atisan ¢ikarlar dikkate alinarak karsilanmasi
gereken ortak bir hedefi iceren iklim degisikligi azaltiminin dogasini yansitabilir.

Ortam

Ortam agisindan bakildiginda, dijital ciddi oyunlar arasinda oyunlarin neredeyse yarisi yalnizca
bilgisayarda oynanabiliyor. Geriye kalan yarisi ya da daha fazlasi hem mobil hem de bilgisayar
uzerinden oynanabilir, bu da oyunlara daha fazla erisim olanagi saglar.

Oyun Ortami

Son olarak, bu bélim igin yapilan ek okumalar oyun ortaminin dnemini vurgulamaktadir: Eger
ciddi bir oyunun 6zellikleri dnemliyse, oynandigi kosullar da 6nemlidir. Akademisyenler
oyundan sonra bir bilgilendirme agamasi yapilmasini dneriyor. Bu bilgilendirme, oyuncunun,
bir kolaylastiricinin yardimiyla, oyunla edindigi "kendiliginden gelisen kavramlari", oyunun
konusu hakkinda tartisma ve daha derin bilgilerin paylasilmasi yoluyla "bilimsel bilgiye"
donustirmesine olanak tanir. (Harteveld ve Drachen, 2015)
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2.2. Nesillerarasi dijital oyunlar

2.2.1. (Potansiyel) oyuncular olarak cocuklarin ve yaslilarin
ozellikleri — Oyun oynama motivasyonu, ihtiyacglar ve
tercihler, zorluklar.

Nesiller arasi bir oyun gelistirirken, yaraticilarin oyunun oyuncular igin ¢ekici olmasini
saglamak amaciyla hem geng hem de yasli yetiskinlerin motivasyonlari hakkinda fikir sahibi
olmalari 6nemlidir. Genel olarak oyunun onlar igin anlamli olmasi gerekiyor (Loos, 2014).

Literatlir, yasl yetiskinlerin oyunlarin zihinsel uyarim agisindan potansiyel degerinin farkinda
oldugunu gostermektedir; dolayisiyla saglik yararlari icin oynamak, yasli yetiskinler arasinda
dijital oyunlara ilgi igin glicli bir motivasyon gibi gérlinmektedir. Bununla birlikte, anlamli,
estetik ve keyifli bir miicadeleye katilma deneyimleri, oyun oynamayi diger aktivitelere tercih
ederken daha kritik bir rol oynar (Khalili-Mahani, vd., 2020). Yashlarin sundugu
motivasyonlardan bazilari aile Uyeleriyle etkilesim ve iletisimden keyif almayla ilgilidir (Zhang
ve Kaufman, 2016). Bahsedilen diger siklikla 6dullendirici yonler; rahatlama, eglence, dikkatin
dagilmasi/gerceklikten kagma, uyarilma, nesiller arasi baglanti potansiyeli ve meydan
okumadir (Khalili-Mahani ve digerleri, 2020; Loos, 2014). Sosyal etkilesim olasiligi, dijital
oyunlara harcanan zamanin en 6nemli gostergesi gibi goriintyor. Bunun tersine, yashlar dijital
oyunlarda siddet konusunda olumsuz duygulara sahiptir (Loos, 2014). Literatlr, dijital
oyunlarin yaslilar igin anlamli olabilmesi igin yash yasamiyla iliskili temalari igermesi, ayni
zamanda baglantilari glglendirmesi, topluma katkida bulunmasi, kendini ve bagkalarini
gelistirmesi gerektigini belirtmektedir (Loos, 2014). Aslinda yash insanlar, oyunlarin sosyal
olarak izole insanlar igin potansiyel yararliligina da dikkat gekti (Khalili-Mahani, vd., 2020).
Daha yaslh oyuncular, dévis, yaris, aksiyon ve siddet iceren oyunlar gibi refleks odakl oyunlari
reddetme egilimindedirler; ¢inkl bu tir oyunlari daha karmasik, daha az ilging ve dolayisiyla
yasa bagli fiziksel kosullar veya engeller nedeniyle oynamayi daha az eglenceli bulurlar. Ancak
yash yetiskinler geng oyunculara gére daha kolay uyum saglayabiliyor gibi gérinmektedir, bu
nedenle nesiller arasi oyunlar tasarlanirken ¢ocuklarin tercihlerine 6ncelik verilmesi
onerilmektedir (Hera vd., 2017). Ote yandan uyarilma, meydan okuma, rekabet, oyalanma,
fantezi ve sosyal etkilesim, geng yetiskinlerin video oyunu oynamasinin temel motivasyon
unsurlari olarak gériinmektedir (Loos, 2014).

Hera ve meslektaslari (2017), geng¢ ve yash yetiskinler tarafindan paylasilan dijital oyun
oynamaya yonelik Ug¢ olasi motivasyon modeli belirlediler: (a) sosyal etkilesim ve bagllk; (b)
eglence ve rahatlama; ve (c) gergeklikten kagmak. Yazarlar, eglence, keyif ve rahatlama igin
oyun oynayan yasl yetiskinlerin, kisa oturumlarda oynanabilecek daha basit kurallara sahip
strateji oyunlarini takdir etme egiliminde olduklarini élgtller; bu da geng oyuncularin oyun
oynama motivasyonuna benzer. Ayrica yash yetiskinlerin giinlik yasam gergekliklerinden
kagmak igin oyun oynadigl gorilmektedir (Hera vd., 2017); Geng oyuncularin oyalanma ve
keyif alma motivasyonlarina benzer sekilde, gergeklikten kagmak, fanteziye ve hayal glicline
dalmaya yaklagmaktadir (Loos, 2014).

Yaslilarin tercihleri géz o©nine alindiginda, kendilerini egitmelerine, topluma katkida
bulunmalarina ve baskalariyla baglanti kurmalarina olanak taniyan glindelik oyunlari
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oynamaktan keyif aldiklari goruliyor. Bu anlamda spor, bahcivanlik ve mizik oyun
konseptlerinde siklikla yer alan konulardir. Aslinda bedeni ve zihni egitmek i¢in tasarlanan
'saglikli yasam oyunlari' yash yetiskinler tarafindan en ¢ok satin alinan ve oynanan oyunlardir
(Othlinghaus ve digerleri, 2011). Bunlarin 6tesinde problem ¢6zme, hikaye anlatma, 6grenme
ve beceri gelistirme, tarih 6gretme ve canlandirici sosyal etkilesim oyunlari olusturma bu yas
grubunun tercihleri gibi gérinmektedir (Khalili-Mahani ve digerleri, 2020). Diger calismalar
bilissel uyarim, rahatlama ve fiziksel egzersiz oyunlarinin bilylk bir tercihi oldugunu
gostermektedir (Khalili-Mahani ve digerleri, 2020). Havukainen'in (2020) calismasinda yasli
yetiskinler, oyunlari eglenceli hale getirmek icin yedi unsurun gerekli oldugunu belirlemistir:
1) gorinim ve estetik, 2) rekabet, 3) oyunun ydnetilebilirligi, 4) sosyal etki, 5) asinalik, 6)
ongorilemezlik ve 7 ) nesiller arasi oynanis (Havukainen, 2020). Cocuklarin oyun tercihleri,
bulmaca ve beceri oyunlari, yaris ve futbol oyunlari, karmasik simuilasyonlarin yani sira aksiyon
ve strateji oyunlarindan oynanan c¢ok cesitli oyunlari gosterir. En ¢cok oynanan oyunlar FIFA,
Super Mario, The Sims, Singstar, Mariokart, Pokémon, Harry Potter ve Wii Sports'tur
(Othlinghaus, vd., 2011).

Nesiller arasi dijital oyunlar tasarlayabilmek icin her iki grubun da oynamaya ilgi duymasi ve
motive olmasi yeterli degildir, ayni zamanda bunu yapabilmeleri de gerekir (Loos, 2014).
Yaslanma sirecinin yani sira, gérme, isitme, bilis ve motor islevlerde (Loos, 2014) azalmaya
bagli bazi azalmalarin veya yasa bagli sinirlamalarin da hesaba katilmasi gerekir. Yasa bagl
gorme kaybi, karmasik cevrimici icerigi gorme ve islemede, hatta ekrandaki metni okumada
zorluklara yol acabilir. Motor islevlerdeki azalma, 6zellikle hedefler kiiclik oldugunda klavye
ve fare kullaniminda, baglantilarin seciminde ve sayfalarin kaydirilmasinda sorunlara yol
acabilir. Dahasi, her iki kusak da cogunlukla sinirli hafiza kapasitesine sahiptir ve dikkatlerini
odaklama konusunda bazi sorunlar gostermektedir (Othlinghaus ve ark., 2011). Gerling ve
arkadaslari (2012), geleneksel oyun tasarimi yontemlerinin yasl yetiskinlerin yaslanmayla ilgili
ihtiyaclarini hesaba katmadigini tespit etmistir (Gerling ve ark. 2012). Tablo 1'de bazi zorluklar
ve Onerilen ¢ozlimler 6zetlenmektedir (Gerling ve ark. 2012'den uyarlanmistir).

Tablo 1. Yash yetiskinlere yénelik oyunlarin tasarlanmasiyla ilgili zorluklar ve ilgili ¢6ziimler.

Zorluklar Coziimler
Dikkat stiresi ve hafiza Bellek yukiini azaltan basit ve sezgisel ekranlar.
isitsel isleme Acik isitsel geri bildirim; Daha dusik frekansli tonlar kullanin

ve birden fazla yontemle bilgi saglayin.

ilgiyi yakalamak ve siirdiirmek Kullanicilara amaca yonelik ve ilgi ¢cekici igerik saglayin; Uygun
oyun gesidini kullanin.

Motor beceriler (6rnegin reaksiyon Kiicik hedeflerden ve hareketli araylzlerden kaginin; oyunu

stiresi, koordinasyon, denge) azalan duyusal keskinlige ve daha yavas tepkilere gore
ayarlayin; alternatif kontrol mekanizmalari saglamak; basit ve
sezgisel etkilegim.

Problem ¢6zme ve akil ylritme Ayarlanabilir, uygun biligsel zorluklar.

Oyuna yabancilik Oyun kisitlamalari, gereksinimleri ve hedefleri hakkinda net
bilgi saglayin; Kullanicinin oyun sistemiyle deneme yapmasina
olanak tanir.
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Teknolojiye yabancilik Ogrenme hedefleri ve temel becerileri grenmek icin yeterli
zaman konusunda aninda, tesvik edici ve olumlu geri bildirim
saglayin.

Gorsel isleme Biyuk ve iyi tanimlanmig gorsel semboller; kullanicinin yazi
tipini, rengi ve kontrasti kontrol etmesine olanak tanir.

Khalili-Mahani ve arkadaslari (2020) fiziksel erisilebilirligin yani sira oyunlarin kiltirel
erisilemezliginden kaynaklanan nesiller arasi engellerin de ele alinmasi gerektigini
belirtmiglerdir.

Mevcut oyunlar Gzerinde distinirken yasli insanlar, bagimlilik riski, 6grenme egrisi, ilgi ve
teknoloji okuryazarhg konusunda nesiller arasi ugurum ve ayni zamanda kisisellestirilmis
estetigin eksikligi gibi ¢esitli stresli faktorlere atifta bulunmaktadir (Khalili-Mahani ve digerleri,
2020). Bazi ¢alismalar, oyun kiltirinin, bir kumandanin veya klavyenin nasil kullanilacagina
dair bilgi gerektirmesi nedeniyle yash yetiskinleri kapsayici olmadigini ileri sirmektedir
(Khalili-Mahani ve digerleri, 2020).

Her iki hedef grubun da zorluklarini ele alan arastirmalar, onlarin uzun talimatlarla basa ¢ikma
becerisine veya sabrina sahip olmadiklarini ve bir sekilde yapiya ve rehberlige ihtiyag
duyduklarini gosteriyor. Ayni sekilde, bu gruplarin daha basit bir araylze, kolay erisime,
oynanisa ve daha basit talimatlara ihtiyaci vardir (Khalili-Mahani ve digerleri, 2020;
Othlinghaus ve digerleri, 2011). Oyunlarin ve dijital diinyanin fiziksel, bilissel ve duyusal
bozukluklara uyum saglayacak sekilde uyarlanmasi ve bdylece hizmetlere erisilebilirligin
artirllmasi da gerekmektedir (Havukainen, 2020). Bu yas gruplarinin, her iki yas grubunun
cesitli rollerini destekleyen ve cesitli motivasyonel ve baglamsal faktorleri g6z onilinde
bulunduran, egitici bir bilesene sahip, girip ¢itkmasi kolay kisa oturumlara ihtiyaci var gibi
gorinmektedir (Zhang ve Kaufman, 2016). Ayni zamanda, teknoloji kaygisi yasli insanlarin yeni
teknolojiyi kullanmaktan kaginmasinin bir nedeni oldugundan, nesiller arasi dijital oyunlarin
yaslilar igin kullanimi ve anlasiimasi kolay olmasi gerekmektedir (Zhang ve Kaufman, 2016).
Mevcut yash yetiskin nesil bilgisayar teknolojileriyle biyimedi. Bu nedenle teknolojiye
¢ocuklar kadar asina ve rahat olmayabilirler. Bu nedenle yasg¢a buylk bir oyuncunun
anlayamayabilecegi bir dijital oyun, bir ¢ocuk igin fazlasiyla basit olabilir (Hera vd., 2017).
Karsilikh bilgi ve/veya fikir alisverisini tesvik eden mekanizmalarin oyuna dahil edilmesi
onemlidir (Hera ve digerleri, 2017).

2.2.2. Nesillerarasi dijital oyunlar igin basari faktorleri

Basarili nesiller arasi oyunlar, cocuklari ve yash yetiskinleri birlestirmek icin anlamli oyunlarin
ortaya ¢iktigi yerler gibi gorlintiyor. Genellikle her iki nesil de glinlik durumlara ve yasla ilgili
ilgi alanlarina atifta bulunan anlamli ve alakali igerige sahip oyunlari tercih eder. Her iki yas
grubu da isbirlikgi oyunlardan hoslanir ve 6zellikle oyunlarin sosyal yonlerinden hoslanir
(Othlinghaus ve digerleri, 2011). Ancak basarili nesiller arasi dijital oyunlar tasarlamak igin
gocuklarin ve yash yetiskinlerin ortak motivasyonlarini, yasa bagl faktorleri dikkate almamiz
ve insan merkezli bir arastirma prosedirini izlememiz gerekiyor (Loos, 2014).
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Ustalasmasi kolay dokunsal/fiziksel kontrollere sahip sansa dayali oyunlar, eglenceli etkilesim
icin cesitli firsatlar sunarak her iki nesil icin de yliksek diizeyde katilim saglar. Ayni sekilde,
neseli temalar ve karakterler iceren (6zellikle geng oyunculara hitap eden) daha kisa oyunlar
(6zellikle yasl oyunculara hitap eden) hedef gruplar arasinda daha basarihdir (Hera ve
digerleri, 2017). Literatirde nesiller arasi dijital oyunlarin basarisi icin olumlu karsilikli
bagimlihgin farkh nesiller arasindaki sosyal etkilesimi 6nemli 06lcide kolaylastirdig
belirtiimektedir. Bu nedenle isbirlik¢i dijital oyunlarin olumlu karsilikli bagimliligi kolaylastirma
konusunda saglam bir potansiyele sahip oldugu bulunmustur. Buna gore, her iki neslin de ayni
amaci paylastig isbirlikci bir oyun, nesiller arasi dijital oyunlar icin uygun bir hedefe yonelik
etkilesimdir. Geleneksel saklambac¢ oyununa dayali bir dijital oyunun teknik prototipi,
etkilesimi tesvik etmek icin rekabet yerine eglencenin kullanilmasina bir 6érnektir (Hera vd.,
2017). Basariyl saglamak icin, oyunlarin belirlenen hedeflere (6rnegin iliski kurma, karsilikli
anlayls ve bilgi paylasimi) ulasmak icin nasil tasarlanacagina ve kullanilacagina
odaklanilmahdir. Ancak iki yas grubu arasindaki farkli ihtiyac ve yeterliliklerin dengelenmesi
gerekmektedir (Zhang ve Kaufman, 2016). Oyun tasarimcilari, yas farkhliklarinin oyunun
etkilesimli bir bileseni olarak nasil degerlendirilebilecegini anlamali ve her iki grubun birbirini
desteklemesini saglayarak her grubun uzmanhginin oyuna katihmi sirdiirmek icin nasil
kullanilabilecegini distinmelidir (Zhang ve Kaufman, 2016).




3.0rtak lilkelerden ve yurtdisindan anlamli
ciddi oyun ornekleri

3.1. Fransa

Diinyanin geri kalaninda oldugu gibi Fransa'da da ciddi oyun pazari genisliyor. Bu tiir oyunlar ¢ok sayida
amaca yanit verir: reklam, iletisim, ise alim, egitim ve 6grenme. Fransiz ulusal ciddi oyun pazarinin 200 milyon
dolar (2019) oldugu tahmin ediliyor ve 2009 ile 2014 yillari arasinda 7 kat artti.

Ciddi oyunlar ¢ogunlukla uzmanlasmis e-6grenme veya saglik hizmetleri sirketleri tarafindan gelistirildi.
Giiniimiizde, eglence video oyunu endiistrisinin biiyiik sirketleri (Ubisoft, Sony, Nintendo vb.) tarafindan
giderek daha fazla gelistirilmektedir.

Baslica Fransiz ciddi oyun gelistiricilerinden birkag 6rnek:

- Benim Ciddi Oyunum: 2014 yilinda kurulan bu sirket, kisiye 6zel dijital 6grenme konusunda
uzmanlasmistir ve Fransa'daki ciddi oyun pazarinin lideridir.

- Kapsamli saglik hizmetleri: belirli hastaliklarin tespit edilmesine veya 6nlenmesine olanak
taniyan tedavi edici video oyunlari ve diger dijital tibbi cihazlar konusunda uzmanlasmistir.

- Daesign: Sirketlerin personellerini yonetmelerine yardimci olmak amaciyla dijital 6grenme
konusunda uzmanlasmistir.

Fransa'da 2000'li yillarin sonlarindan bu yana cevresel konularda ciddi oyunlar gelisiyor.
2009'da piyasaya slrilen ciddi bir sehir kurma oyunu olan Ecoville gibi o donemde yaratilan
bu tlrden bazi ciddi oyunlar, ortaokul veya lisedeki bazi 6gretmenler tarafindan hala
kullaniliyor.

Espéride et la Forét de Demain (Espéride ve yarinin ormani)

Espéride, Office National des Foréts (Ulusal orman ofisi) ve Nouvelle-Aquitaine bolgesi
tarafindan yayinlanan 2021 kart tabanli ciddi bir yonetim oyunudur. Oyunun konulari iklim
degisikliginin ormanlar Gzerindeki etkileri ve bunlara karsi koymak veya bunlara uyum
saglamak icin neler yapilabilecegidir.

Oyun, oynanisina duyarlilik/bilgilendirici unsurlari dahil etmeyi basararak, oyuncunun basit bir
bilgi yarismasi oyununa veya bir menldeki bilgi bolimiine goére daha iyi etkilesimde
bulunmasini saglar. Oyun zorlu olabilir, ¢ok sik basarisiz olmak oyuncunun katilimini
caydirabilir, cok kolay kazanmak da oyuncuyu sikabilir (Ravyse ve ark. 2016). Bu ciddi oyun
yalnizca ormanlarla baglantili cevresel sorunlari ele aliyor ancak oyun mekanigi diger cevresel
konulara da kolayca uyarlanabilir.

Basari agisindan, Nouvelle-Aquitaine bdlgesinden gelen resmi bir belge, Haziran 2022
itibariyla oyunu 2.500'den fazla kisinin oynadigini ve geri bildirimlerin genel olarak ¢ok olumlu
oldugunu iddia ediyor. Mart 2023 itibariyla Google Play, 500'den fazla indirme ve 4,8/5 puan
(ancak yalnizca 13 yorum Uzerinden) gosteriyor. Ancak Apple Store, oyunun indirme sayisini
veya derecelendirmesini belirtmiyor. Tarayici siirimiinde ayrica oyuncu sayisi veya inceleme
bolimi bulunmadigindan oyunun basarisinin degerlendirilmesi zor bir is haline geliyor.

Tablo 2. Espéride - ana ézellikler.
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Tema

iklim degisikliginin ormanlar tzerindeki etkileri

Ayarlar

Ormanlar: Oyun, bir egitim de dahil olmak tizere 8 seviyeden olusur. Seviyeye bagli olarak
oyun, sehirlerin sinirindaki ormanlarda, daghk ormanlarda, kiyi ormanlarinda geciyor ve
her birinin kendine has 6zellikleri var.

Oyuncunun
rolii

Oyuncu bir orman arazisinin yoneticisidir.

Oyunun
hedefi

Oyunun sonunda oyuncu, iklim degisikligine uyum saglayan, biyolojik cesitlilige saygi duyan
ve ormani riske atmayan insan faaliyetleriyle "Yarinin Ormani"ni yaratmis olacak.

Oynanis

Her seviyenin kendine 6zgli hedefleri vardir, ancak genel olarak bu hedefler, gostergelerle
temsil edilen asagidaki kriterlerin bir veya birkacinda belirli bir ylizdeye ulasmayi icerir.

e  Kamuya acik resepsiyon

®  Biyocesitlilik

e  Ahsap Uretimi

Belirli kartlari oynayarak hedef cubugunu doldurmanin yani sira. Oyuncu ayrica, kontrol
altinda tutulmazsa ormani etkileyen olumsuz olaylarin riskini artirabilecek bir risk yonetimi
faktoriinii de géz 6niinde bulundurmalidir.

Oyuncunun seviyenin hedeflerini gerceklestirmek icin belirli bir stresi (yil olarak) vardir.
Kart oynamak zaman alir. Oyuncunun oyunun hedeflerini gerceklestirmeden bu zaman
kaynagi biterse oyun kaybedilir.

Oyunun (¢ ana unsuru var:

Gostergeler: seviyenin hedeflerine gore doldurulmalidir.

Kartlar: Oyunun basinda oyuncuya belli sayida (seviyeye bagh olarak) kartlar verilir ve
oyuncu her kart oynadiginda yenileri verilir. Her kart cesitli gostergelerin seviyelerini
artirabilir ve/veya azaltabilir. Ornegin, "bir agac kesme islemi olusturma" kartini oynamak
odun Uretimini artiracak ancak biyolojik cesitliligi azaltacaktir. Her kartin oynamasi zaman
alir. Maliyet karta gore degisir.

Tahta: Bazi kartlarin orman Uzerinde kiiresel etkileri vardir ve bunlari oynamak icin ek
oyuncu girisi gerekmez. Ancak diger kartlar, oyuncunun bir tahta tarafindan temsil edilen
ormanin bir veya birka¢ boliminl se¢cmesini gerektirir. Bu kartlar ormanin oynanacak
bolimini degistirecek ve oyuncunun daha sonra ormanin o boliminde belirli eylemler
gerceklestirmesine izin verebilir veya bunu engelleyebilir. Ornegin bir kart, risk yénetimini
artirmak icin ormanin bir bélimundeki hastalikli veya risk altindaki agaclari kesebilir. Ancak
ormanin o bolgesinde benzer kesim islemleri tekrar yapilamayabilir.

Genel olarak, Espéride bir denge oyunudur: genellikle, riskleri yonetirken ve makul (oyunda
basitlestirilmis olsa da) stratejiler kullanilarak biyolojik cesitliligi korurken, kamusal alim ve
ahsap Uretim gereksinimlerinin karsilanmasi gerekir. Zaman ¢ok 6nemlidir, bu nedenle
orman yonetimini optimize etmek icin iyi bir planlama gereklidir.

Etkilesimler

isbirlikci

Estetik

Masa oyunu tarzi, elle ¢izilmis gorlinimli 2D grafikler. Muizik (tek parga) ve oynatici girisine
bagh olarak cesitli ses efektleri.

Hedef kitle

9'dan 11'e (Apple Store'daki bilgilere gére).

Oyuncu sayisi

isbirligine dayali cok oyunculu secenegi olan tek oyunculu (yalnizca PC'de)
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The objective gauge has to be
filled up on top of the other
requirements of the level, by
playing special cards indicated
by a star.

From left to right: Public reception, risk
management, biodiversity and wood production
gauges.

In this level, the wood production gauge must
reach 50 (indicated by a leaf).

ol i 9 9
r;‘ ‘ SHVI BE LA RESERERATION [ E‘ :?

RECOLTE €7 PLANTAT REDENERATION NATORELLE 2
Y
m? * ﬁ R S
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Each circle on the board represents an area of the forest.

&

Circles with sprouts represent areas where trees have been recently
cut. The player has to wait for the trees to grow back to be able to play
certain cards idofn these areas again. Other cards might alter areas

differently.

@
o

Circles with a tree is a standard part of the forest with adult trees.

The player’s cards
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Time (in years)
remaining




This card will cost 4

years to the player Playing this card will reduce public

reception and biodiversity by 1
(because trees will be cut) but will
increase wood production by 4

PRODUCTION DE BOIS

Laisser la forét se renouveler naturellement
aprés une récolte.

Tim ekran gorintuleri oyunun PC versiyonundan alinmistir: https://esperide.app/

Oyunun baglantilari:

® PC siirimu : https://esperide.app/

e Android : https://play.google.com/store/apps/details?id=com.onf.Esperide&hl=fr&gl=FR

® |0S:https://apps.apple.com/fr/app/esp%C3%A9ride-la-for%C3%AAt-de-demain/id1595820960

Referanslar ve ek kaynaklar:

e COPTEC Bilgi Sayfasi (2022). Ciddi Oyun “Espéride et la forét de demain » (Fransizca)

e Ravyse, W., Seugnet Blignau, A., Leendertz, V. ve Woolner, A. (2016). Ogrenmeyi gelistirecek ciddi
oyunlar icin basari faktorleri: Sistematik bir inceleme. Sanal Gergeklik,21, 31-58. DOI:10.1007/s10055-
016-0298-4

e Ypsilanti, A., Vivas, A.B., Raisdnen, T., Viitala ,M., ljas ,T., & Ropes,D. (2014). Ciddi video oyunlari bir
oyundan daha fazlasi midir? Nesiller arasi 6grenmeyi kolaylastirmak icin ciddi oyunlarin etkinligi
lizerine bir inceleme, Egitim ve Bilgi Teknolojileri, 19, 515-529. https://doi.org/10.1007/s10639-014-
9325-9

e Fransa'daki ciddi oyun sirketleri hakkinda bilgi iceren web sitesi (Fransizca):
https://serousgamer.fr/entreprises-secteur-des-secious-games-en-france/
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Cleanopolis VR

Cleanopolis, Electricité de France (EDF, ulusal elektrik tretim ve dagitim sirketi) tarafindan
2015 yilinda yayinlanan aksiyon odakl, mini oyun tabanl ciddi bir oyundur. Oyun, sera gazi
emisyonlarinin bireysel 6lcekli nedenleri ve potansiyel ¢oziimler hakkinda bilgi aktarmayi
amaclamaktadir. bunlari azaltmak icin.

Ciddi bir oyun icin Cleanopolis'in basarili oldugu distnulebilir: Google Play, ortalama 4,4/5
puanla (634 incelemeden) 50.000'den fazla indirme rapor ediyor. Apple Store bir indirme
sayisi belirtmiyor ancak ortalama 4,1/5 puan gosteriyor (36 incelemeden). Oyunun basarisi
estetiginden (3 boyutlu grafikler, ¢coklu muzik parcalari ve ses efektlerinin cesitliligi)
kaynaklaniyor olabilir.

Ayrica oyun VR uyumludur ancak 6zel degildir. VR, lizerine telefon baglanan karton gozliiklerle
kullanilabiliyor. VR, daha surikleyici bir deneyimi, oyunun daha sezgisel bir sekilde
kullaniimasini destekliyor ve bazi calismalar bunun ayni zamanda 2D ciddi oyunlara gore daha
yuksek kullanici memnuniyetine yol actigini gosteriyor (Checa 2020). Ancak VR, ilk kez
kullananlar icin kafa karistirici/mide bulantisina neden olabilir.

Tablo 3. Cleanopolis VR - ana 6zellikler.

Tema Sera gazi emisyonlari

Ayarlar Kurgusal sehir Cleanopolis

Oyuncunun Oyuncu, Cleanopolis'i sera gazi emisyonlarindan kurtarmakla gorevlendirilen bir stper
rolii kahraman ve kopegi olan Kaptan Clean ve Tobby'ye yardim eder.

Oyunun hedefi | Oyunun sonunda oyuncu Cleanopolis'i sehrin Uzerinde beliren CO2 "bulutundan"
kurtarmis olacak.

Oynanis Oyun, her biri sera gazi emisyonlarini azaltmaya yonelik olasi ¢éziimlerle ilgili 8 aksiyon
odakli mini oyundan olusuyor.

Cleanopolis ayrica gevre sorunlariyla ilgili sinavlardan ve iklim degisikligiyle ilgili kisa bir 3d
animasyon filminden olusuyor.

Mini oyunlar genellikle oyuncunun gerceklestirmesi gereken hassas/refleks eylemine
dayanir (6rnegin, isi pompalari saglamak icin evlere bir kamyon sirmek veya evleri
yalitmak icin 6zel bir alet kullanmak). Mini oyunlar zamana dayahdir, oyunun verdigi sinirli
stre icinde mimkin olan en yuksek puana ulagsmak i¢in oyuncu hizi 6nemlidir. Bazi
eylemler basarisiz olabilir, 6rnegin bir mini oyun, oyuncuya ¢ok kirletici olan ev aletlerini
yok etme gorevi verir, oyuncu olmayan veya daha az kirletici olanlari yok ederek puanini
dislrerek hatalar yapabilir.

Oyuncunun puanina bagl olarak bir mini oyunu bitirmek Gg¢ yildiza kadar verir; Sehirdeki
kozmetik degisikliklerin kilidini agmak icin kullanilabilir.

Oyun ayni zamanda oyuncuya kendisinin veya aile Gyelerinin evlerinde ekolojik ¢éziimler
(distik tiketimli ampuller, 1si pompasi vb.) uygulayip uygulamadiklarini ve iyi uygulamalari
(odadan ciktiktan sonra 15181 kapatmak) soran bir "arastirma" etkinligi de sunuyor. ,
vesaire.)
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Etkilesimler

Yok

Estetik 3D grafikler, bakis agisi mini oyuna baglidir (genellikle 1. kisi veya 3. kisi). Muzik (gesitli
parcalar), oyuncunun girdisine ve oyunun tepkisine bagl olarak coklu ses efektleri.
Hedef kitle 4+ (Apple Store'a gore), genel halk

Oyuncu sayisi Tek oyuncu
The player has to drive to green
The player’s score circles such as this one, Captain
(number of heat Clean will then deliver a heat pump
pumps delivered) to the house.

Time remaining

player.

This bonus floating slightly above
ground gives more time to the

Captain Clean’s truck, controlled by the
player with the virtual joystick (yellow
circle)
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Number of mistakes made by the player.
The player can indeed mistake less-
polluting house appliances for polluting
ones (the targets of the minigame). Each

mistake reduces the player’s score by 5
The player’s score points. Time remaining

33222

1222202005

The player is currently destroying a fridge they
think is polluting (a list of the polluting and less
polluting house appliances is given to the player
before the minigame starts).

The red circle is the aiming reticule, the green one
is filling up as the fridge is hit, once the circle is
completely green, the fridge disappears.

Ekran gorintuleri oyunun fragmanindandir, https://www.youtube.com/watch?v=HRLM{jGIM3I

Oyunun baglantilari;
e Android:https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bulkypix.cleanopolis&hl=fr&gl=
us
e |0S: https://apps.apple.com/fr/app/cleanopolis-vr/id1045463085

Referanslar ve ek kaynaklar:

e Checa, D., Bustillo, A. (2020) A review of immersive virtual reality serious games to enhance
learning and training, Multimedia Tools and Applications, 79, 5501-5527.
https://doi.org/10.1007/s11042-019-08348-9

e Khalili-Mahani ,N., De Schutter ,B., Mirgholami, M., Holowka, E. M., Goodine ,R., Delong, S.,
McGaw, R., Meyer, S., & Sawchuk, K. (2020). For Whom the Games Toll: A Qualitative and
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Intergenerational Evaluation of What is Serious in Games for Older Adults, The Computer

Games Journal, 9, 221-244, https://doi.org/10.1007/s40869-020-00103-7

Zhang, F., Kaufman, D. (2016) A review of intergenerational play for facilitating interactions
and learning, Gerontechnology, 14 (3), 127-138. DOI:10.4017/GT.2016.14.3.002.00

The short 3D animated movie on climate change included in the game can be accessed on
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=If6XQVFjLro

Sonuclar

Her iki oyun da gevresel sorunlari ele aliyor ve izleyicilerine iklim degisikliginin etkisi ve bunlari
azaltmanin veya bunlara uyum saglamanin olasi yollari hakkinda bilgi aktarmayi amaghyor.
Her iki oyuna da teknik gereksinimler agisindan oldukga kolay erisilebilir: Epéride, PC'de
tarayici oyunu olarak ve 10S ve Android'de uygulama olarak mevcuttur; Cleanopolis, 10S ve
Android'de mevcuttur. Her iki oyunun da ylksek gereksinimleri yoktur; hemen hemen her
akilli telefon veya PC bunlari galistirabilir.

Oyunlarin aktarmak istedigi bilgi, oynanisa entegre edilir. Bu kisim igin yapilan arastirmada
karsilasilan diger ciddi oyunlar ¢ogunlukla harici (oyunun disinda oldugu gibi bu oyundan
ayrilmig bir pdf belgesi veya bilgilendirme bolimi olabilir) izleyicileriyle paylasmaya ¢alistig
kavramlari detaylandiran bilgi dokiimanlarina sahiptir. . Daha ayrintili olmasina ragmen, bu
tr bilgilerin oyunla baglantisi yoktur ve bu da oyuncu katilimini ve 6grenme kalitesini olumsuz
etkileyebilir (Ravyse ve ark. 2016).

Bu iki ciddi oyun arasindaki bir diger 6nemli ortak nokta da projelere dahil olan yayincinin
tlrd. Her ikisi de Fransiz devletine baglidir. ONF (bir devlet kurumudur ve EDF de devlete ait
bir sirkettir). Bu ciddi oyunlarin paylasmak istedigi ¢evresel mesaj bu nedenle ulusal
politikalarla sinirlandirilabilir. Ornegin, Cleanopolis'in mini oyunlarindan biri, oyuncudan
yanmali motorlu arabalari elektrikli arabalara dénustiirmesini istiyor, ikincisiyle baglantili olasi
ekolojik sorunlardan veya alternatif ¢c6ziimlerden bahsetmiyor. Bu, ciddi oyunlar araciligiyla
hangi bilgilerin aktariimasi gerektiginin dikkatli bir sekilde segilmesi ihtiyacini
vurgulamaktadir. incelikli, eksiksiz, gercege dayali ve giincel bilgiler ile hedef gruplarin
anlasilmasi basitligi arasinda bir denge kurulmasina ihtiyag vardir.

Farkhliklar agisindan Cleanopolis, oynanis agisindan Espéride'dan daha basittir ve estetik
acidan daha hos olabilir: 3D ortamlar, VR uyumlulugu, ¢oklu muzik pargalari ve daha genis
cesitlilikteki ses efektleri, daha canli bir deneyim saglar. (Ravyse ve digerleri 2016, Ypsilanti
2014) Cleanopolis'in oynanisinin basitligi ve mini oyunlarin gogunun dinamik ve aksiyon odakli
olmasi, oyunu oyuncular igin daha (veya en azindan daha hizli) ilgi gekici hale getirebilir.

Oyun daha hizli, daha dinamik ve daha az okuma gerektiriyor. Bu, en azindan kismen oyunun
basarisini aciklayabilir (Google Play'de 50.000'den fazla indirme ve yiiksek puanlar). Ote
yandan Espéride'in karmasikhgi, oyuncularin oyun mekanigini 6zimsemek igin daha fazla
zaman ayirmasi gerektigi anlamina gelebilir, ancak onlara kendi stratejilerini olusturma ve
cevre sorunlariyla baglantili kavramlarla oynama konusunda daha fazla 6zgirlik vererek
0grenme deneyiminin daha az dogrusal olmasini saglar. Oyuncu segimi agisindan sinirhdir.


https://www.youtube.com/watch?v=If6XQVFjLro

Nesiller arasi oyun agisindan, iki oyunun bazi yonleri bu tlr bir uygulamaya uygun iken bazilari
buna engel olabilir. 2020 yilinda yapilan bir arastirma (Khalili-Mahani ve ark. 2020), yasli (60+)
kisilerin ciddi oyunlar oynarken gesitli potansiyel stres faktorlerini gosterdi. Diger faktorlerin
yani sira yinelenen faktorlerden biri de oyunun 6grenme egrisidir. Arastirmaya katilanlarin
¢ogu oyunu 6grenememekten korkuyordu. Ancak bu, oyunun zorlugunun énemsiz olmasi
gerektigi anlamina gelmez. Katiimcilarin énemli bir kismi, meydan okumanin ciddi oyun
oynamanin o&dullendirici/tatmin edici bir unsuru oldugunu da hissetti. Bu, oyunun
"6grenilmesi kolay, ustalasmasi zor" olmasi gerektigi anlamina gelir. Bu, bir egitimin
uygulanmasi ve oyun boyunca zorlugun kademeli olarak arttirilmasi yoluyla yapilabilir.
Espéride her ikisine de sahiptir; digerlerine erismesine izin verilmeden 6nce birinci seviye
oyuncularin tamamlamasi gerekir. Bununla birlikte, seviye zorlugu, Ornegin bir zorluk
derecelendirme sistemi ile agiklamalarinda daha agik bir sekilde belirtilebilir. Cleanopolis, her
mini oyunu oyuncu baglamadan 6nce agiklar, ancak agiklama hizlidir ve yalnizca yazilidir:
Oyuncu, mini oyunu 6grenmek icin agiklayici agilir pencerelerin bulundugu basitlestirilmis bir
stirimi oynayamaz. Ote yandan mini oyunlar daha fazla agiklama gerektirmeyecek kadar
basittir.

Espéride'in ortak ¢ok oyunculu modu vardir. Bu, ortak bir hedefe ulagmak igin oyuncular
arasindaki etkilesimi tesvik ederek nesiller arasi oyunu destekler. Cleanopolis tek oyunculu bir
deneyimdir ve oyunun hizli tempolu dogasi, bir grup oturumunda oyuncular arasindaki bilgi
ahsverisi veya oyuncularin oyunu anlamalarina yardimci olabilecek bir kolaylastiricinin
mudahalesi igin ideal degildir.

Son olarak arastirma sirasinda ortaya ¢ikan sorulardan biri de ciddi oyunlarin uzun
omdarlalugu/surdurilebilirligiydi. Ashinda analiz edilmek tizere segilmis olabilecek birgok oyun
artik oynanamiyordu. Bazi oyunlarin web sitelerine erisilemezken, bazilari artik mevcut
olmayan tarayici eklentilerinin (genellikle Adobe Flash Player) kullanilmasini gerektiriyordu.
Cleanopolis, Android isletim sisteminin giincel bir slrimine sahip cep telefonlarina
indirilemez. Ayrica ciddi oyunlarin bazi islevleri, oynanmaya devam edilse bile belirli bir siire
sonra oyuncular tarafindan kullanilamayabilir. Ornegin, 2023 yilinin Mart ayi ortasinda
denendiginde Espéride'in ortak ¢ok oyunculu modu ¢alismadi.

Almanya'da bilgisayar ve video oyunlari ¢ok popiiler. Alman Oyun Endiistrisi Birligi'ne gére, Almanya'da
insanlarin yaklasik yiizde altmisi en azindan bazen oyun oynuyor.

Game Alman Oyun Endiistrisi Birligi tarafindan yayinlanan "Almanya‘da Oyun Endiistrisi 2021" raporuna gére,
Alman oyun pazari, iilkedeki yaklasik 34 milyon aktif oyuncuyla 2020'de 8,5 milyar Euro gelir elde etti.
Almanya'daki pazar hacminin 2023 yilinda 370 milyon ABD dolarina ulasmasi bekleniyor. Gelirlerin ¢ogunlugu
eglence oyunlarindan elde edilirken rapor, Alimanya‘da 6zellikle egitim, saglik ve siirdiiriilebilirlik alanlarinda
ciddi oyunlarin popiilerlik kazandigini vurguluyor.




Almanya'da blylyen ciddi bir oyun enddstrisi var ve llkede iklim degisikligi ve buna bagh
cevre sorunlarina yonelik gelistirilen bircok oyun var. Alman Federal Cevre Ajansi, iklim
degisikligi de dahil olmak Uzere gevre sorunlari konusunda halki egitmeyi ve katilimini
saglamayi amaclayan bircok web tabanl oyun ve uygulama gelistirdi.

EnerCities

“Project EnerCities” genclerin enerjiyle ilgili etkileri deneyimlemeleri icin ¢evrimici bir e-
o0grenme oyunu sunuyor. Oyunun amaci kirlilik, enerji kithgi, yenilenebilir enerji vb. sorunlarla
ugrasan sanal sehirler yaratmak ve genisletmektir. Oyun web tabanhdir ve distk bitceli
bilgisayarlarda oynamaya uygundur.

Tablo 4. EnerCities-iklim dedisikligi oyunu.

Tema Cevre ve enerji simllasyonu yonetimi
Ayarlar Kurgusal bir sehir
Oyuncunun rolii Oyuncu kuguk bir kdy ve bir miktar araziyle baslar ve kendi kasabasini 5. seviyeye

kadar bayutur.

Oyunun hedefi Oyunun amaci kirlilik, enerji kithgi, yenilenebilir enerji vb. sorunlarla ugrasan sanal
sehirler yaratmak ve genisletmektir.

Oynanis Oyunun dort seviyesi vardir. Her seviye yeni binalarin kilidini acar. Basit banliyd
arazileri, hafif sanayi binalari ve yel degirmenleri ile kiiglik bir kdmir santrali
arasindaki segimle baslayin. Daha sonraki seviyelerde agir sanayi, ticaret bolgesi,
ormanlar, kentsel bolge ve yeni enerji binalari tanitiimaktadir. Son seviye Nikleer
Flzyon tesisi gibi glicli Stiper Yapilarin kilidini agar.

Etkilesimler Kooperatif-rekabetgi

Estetik Oyun tamamen web tabanli, 3D perspektifli (Unity3D eklentisi araciligiyla) olup,
dislk butceli bilgisayarlarda oynamaya uygundur. Oyun, oyun benzeri goérsel
stiller (gizgi film benzeri) ve disuk giris engelleri (anlasilmasi kolay; daha fazla
karmasiklik saglamak icin birden fazla seviye) ile yari gercekgi bir similasyon

sunar.
Hedef kitle 15 yasindan buylk herkes
Oyuncu sayisi Tek oyuncu
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Kaynak: enercities game - Bing images

Referanslar ve ek kaynaklar:
e ENERCITIES (inforse.org)

e Enercities - Paladin Studios

e EnerCities - Serious Games Society

Cool Mobil'i Koruyun

KEEP COOL mobile'da gencler kiiresel metropollerin kaderine yon veriyor: ekonomilerinin
gidisatina, iklim koruma stratejilerine karar veriyorlar ve uluslararasi sahnede siyasi etki
yaratiyorlar. Yetenekli bir diplomasi, sorumluluk duygusu ve kararh bir iletisim gereklidir ve
zafere ve kiresel iklimin gelecegine karar vermek gerekir.

Tablo 5. Soguk Tutun Mobil- ana 6zellikleri.

Tema iklim, cevre, stirdiirilebilirlik
Ayarlar Sanal bir gezegen
Oyuncunun rolii Oyuncular, karbon ayak izlerini azaltmaya ve iklim degisikligiyle miicadele etmeye

¢alisan bir vatandasin rollinii Ustleniyorlar.

Oyunun hedefi KEEP COOL'un temel amaci, oyunculara farkli 6lgeklerdeki gevre sorunlariyla nasil
basa cikacaklarini 6gretmek ve iklim degisikligi, kiiresel isinma, strdirulebilirligin
onemi vb. konularda farkindalk yaratmaktir.
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https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=Y2%2BNAilo&id=6CFC8C1ABD6D303A0E6ADA98742837F8CD0AB98B&thid=OIP.Y2-NAilou8g_pFBCMAcJzAHaEc&mediaurl=https%3A%2F%2Fth.bing.com%2Fth%2Fid%2FR.636f8d022968bbc83fa45042300709cc%3Frik%3Di7kKzfg3KHSY2g%26riu%3Dhttp%253a%252f%252fwww.secondchanceeducation.eu%252fsystem%252ffiles%252fenercities_2.jpg%26ehk%3Dab5r31ttCBFKi6PFWYR6pn%252flO7p4BuI%252bJZQOebU7qRE%253d%26risl%3D%26pid%3DImgRaw%26r%3D0&exph=1003&expw=1670&q=enercities+game&simid=608038344477251785&form=IRPRST&ck=76FA8A92AA66C321A5DC73351B9BE8C4&selectedindex=0&ajaxhist=0&ajaxserp=0&vt=0&sim=11
https://www.inforse.org/europe/schools/Projects_EU_enercities.htm
https://paladinstudios.com/enercities/
https://seriousgamessociety.org/2016/09/21/enercities/

Oynanis Bliylk bir metropoliin belediye baskani olarak oyuncular ekonomik biylime
stratejilerini belirliyor ve bu siirecte zafer puanlari topluyorlar. Biyik iklim
konferanslarindan énce oyuncular kendi hitkimetlerini ve dolayisiyla uluslararasi
iklim politikalarini etkiliyorlar. Ancak dikkatli olun: Bireysel ekonomi ne kadar
basarili olursa olsun herkesin iklim degisikligine dikkat etmesi gerekiyor. Kiiresel
1Isinma 2°C artarsa herkes kaybeder!

Etkilesimler Kooperatif-rekabetci

Estetik Grafikler (2D/3D), muzik

Hedef kitle 14+

Oyuncu sayisli

Cok oyunculu (50 oyuncuya kadar)
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NEWS +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP COOL MOBIL +++ KEEP

Kaynak: Keep Cool mobil - das erste mobile Multiplayer-Spiel zur Klimapolitik | Deutsche UNESCO-

Referanslar ve ek kaynaklar:

Kommission

® KEEP COOL mobile - FAQ (lehrer-online.de)



https://www.unesco.de/bildung/bne-akteure/keep-cool-mobil-das-erste-mobile-multiplayer-spiel-zur-klimapolitik
https://www.unesco.de/bildung/bne-akteure/keep-cool-mobil-das-erste-mobile-multiplayer-spiel-zur-klimapolitik
https://www.lehrer-online.de/fokusthemen/global-und-interkulturell/fokusthemendossierdokeep-cool-mobilfaq/

3.3. Polonya

Su anda Polonya pazarinda iklim degisikligiyle ilgili birkag ciddi oyun tiirii mevcut. ilk basta son zamanlarda
oldukga basarili olan ve 4 yas iistii herkesin oynayabilmesi nedeniyle nesiller arasi sayilabilecek masa
oyunlari var. Ote yandan dijital oyun sayisi da az. Ancak dijital oyunlar o kadar da nesiller arasi degil, hem
cocuklar hem de yaslilar igin ¢cok kolay ya da ¢cok karmasik olduklarini gézlemleyebiliyoruz. Yasllara yénelik
oyunlarin anlasiimasi olduk¢a kolay olmali ve kolayca koordine etme sansi vermelidir. Bunlar bilgi igeren,
entelektiiel ve ¢ok oyunculu oyunlar olmalidir. Ote yandan cocuklar igin atari oyunlari daha uygundur ve
cocuklarin ¢cabuk sikilmasina neden olmaz. Bu iki beklentiyi birlestirmek zor olabilir.

EkoEksperymentarium

EkoEksperymentarium, eko-egitim projesinin parcasi olan dijital bir oyundur. Oyunun yani sira
projeyi baslatanlarin tasarladigl baska materyaller ve bir sergi de yer aliyor. Oyun is
ortaklariyla yapildigi icin UGcretsizdir.
Bu oyun hem evde hem de okulda oynanmasina izin veriyor. Dersler icin materyaller ve
senaryolar sagladigi icin 6gretmenler tarafindan dersler sirasinda kullanilabilir. Ogretmenlere
ve siniflara yonelik yarismalar ve katilim sertifikalari verilmektedir. Bu oyun cocuklar igin
hazirlanmistir ancak koordinasyonu oldukca kolay oldugundan biylkler tarafindan da

oynanabilir.
Tablo 6. EkoEksperymentarium - temel 6zellikler.

Tema Oyunun ana motifi ailenin ¢evredeki dogal cevreyi etkileyen aliskanlk ve
davranislaridir.
Ayarlar Oyun, taskotki ailesinin evinde gegiyor; burada bireysel odalara girerek ailenin

sonraki Gyelerini ve onlarin glinliik yasamlarini taniyoruz. Ayrica ekstra bir ortam
daha var; orman.

Oyuncunun rolii

Her oda ayri bir karakterdir. Anne Karolina, baba Karol ve ¢ocuklari var: Romek ve
Réza.

Anne, oturma odasindaki aliskanhklarimizla c¢evreyi korumak igin neler
yapabilecegimizi gosteriyor; elektrigi ve 1siyi nasil akillica kullanacagimizi
gOsteriyor.
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Babam mutfagl ve daha cevre dostu olmak icin nasil davranmamiz gerektigini
gosteriyor.

Romek banyoyu gosteriyor ve su tasarrufu konusunda bazi tavsiyeler veriyor.

Ve Rdza odasinda oynuyor ve atiklarin azaltilmasi ve ayristirilmasi konusunda iyi
bir 6rnek veriyor ve bunun karbon ayak izini azaltma etkisi oluyor.

Oyunun hedefi

Her ortam, gorevleri ¢ozerek puanlarin toplandigi bir bilmece odasidir. Her gorev
puan tablosuna eklenmesi gereken bazi puanlar verir.

Oynanis

Odalarin her birinde bir rehber, yani ardi ardina gelen bilmeceleri anlatan bir kisi
vardir. Bilmeceleri ¢ozerek oyuncu puan kazanir. Ayrica oyuncunun verdigi kararin
cevreyi nasil etkiledigini de gosteriyor. Ornegin, Réza'nin odasinda esyalarini
ayirmasina, kullaniimis olanlari atmasina yardim etmeliyiz, ancak atiklarin
ayristirilmasi kurallarini da unutmamaliyiz. Malzemelerin bazilari eko-not defteri
yapmak icin yeniden kullanilabilir. Her goérevin ardindan karbon ayak izini
azaltacak puanlar topluyoruz. Puanlar puan tablosuna yazilmalidir, boylece
hatirlanmasi kolaydir.

Etkilesimler

Yoktur

Estetik

Grafikler 2 boyutludur. Ayrica ekrandaki yorumlarda gériinenleri okuyan bir de
okutman var.

Hedef kitle

Oyun 5-11 yas arasi ¢ocuklara yonelik hazirlanmistir.

Oyuncu sayisi

Tek oyuncu
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Kaynak: https://view.genial.ly/5fbd6eaa3646b80d18b1488e?idSlide=c90ec5b0-0b85-470e-a78f-
293b9319366f

Referanslar ve ek kaynaklar:
e Oyunun erisilebilecegi proje web sitesi: https://ekoeksperymentarium.pl/

Gra Z Klimatem 2.0

Gra z Klimatem 2.0, oyuncu gruplarina yonelik cevrimici bir oyundur. Bu oyunda oncelikle
grubu yonetmeniz gerekiyor, ardindan oynamaya baslayabilirsiniz. Oyun, adada yasayan
toplumu birlikte yaratan diger oyuncularla etkilesime gecmekle ilgilidir. Bu oyunu
oynayabilmek icin en az 5 kisiye ve grup adina oyunu ydnetecek birine ihtiyac vardir.
Oyuncular oynamak icin bilgisayarlari veya tabletleri kullanabilirler. Oyun (icretsizdir. Cocuklar
icin hazirlanmis olsa da yetiskinler de oynayabilir.

Tablo 7. Gra z Klimatem 2.0 - ana 6zellikler.

Tema Adada yasayanlar adanin gelismesi ve bu gelisme igin ormanlarin kesilmesiyle ilgili
sorunlarla karsi karsiya kalmaktadir. Onemli bir konu, tiim adanin ve tiim
sakinlerinin kaderini etkileyen, sakinlerin kararlaridir. Oyun, iklimi degistiren
gercek siregleri yansitmiyor ancak analojiler gosteriyor, dolayisiyla nedenlerini
anlamaniza olanak taniyor.

Ayarlar Ortam, sakinlerin toplum insa ettigi ve medeniyetin gelisimi i¢cin ormanlari kestigi
bir adadir.
Oyuncunun rolii Oyunun kurulumunu yapacak bir moderatore ve en az 5 kisilik bir oyuncu grubuna

ihtiyag vardir. Her oyuncu kendi hayatina ve isine 6nem veren bir sakindir.

Oyunun hedefi Gelecekte de sakinlerinin gelir kaynagi olmaya devam edecek olan adada amag
miimkin oldugu kadar uzun slre hayatta kalmaktir. Sakinlerin her biri binalar insa
edebilir, mahsulleri toplayabilir ve ormani kesebilir. Cevredeki degisikliklerin
neden oldugu dogal felaketlerden kaginmak igin tim grup birbiriyle konusmalidir.

Oynanis Sakinler, Gzerinde bir medeniyet kurmaya baslayacaklari ormanlik bir adaya sahip
olurlar. Ardisik faaliyetlerle zenginlesiyorlar, ancak ayni zamanda sosyal,
ekonomik, dogal ve bireysel etkileri de beraberinde getiriyor; faaliyetler daha sik
kasirgalara ve sellere neden olabilir. Ada sakinlerinin gikarlari dikkate alinarak
adanin sirdirilebilir yénetimi esastir. Onemli bir konu da bélge sakinlerinin
zenginligi ile ¢evrenin refahi arasinda bir uzlasma saglamak amaciyla komsularla

iliskilerdir.
Etkilesimler isbirlikci, catisma, liderlik, rekabetgi
Estetik 2 boyutlu grafikler. Cok basit, hatta belki ¢ok fazla.
Hedef kitle 10+ yas, 68renciler veya 6grenciler
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https://ekoeksperymentarium.pl/

Oyuncu sayisi Cok oyunculu —en az 5 tanesi en iyi efektleri verir; bir moderatére ihtiyag vardi

Moderator | R1 - Operacje B 0340

OOEIE3D

[oMa| # sosomisto | & crae | &

Kaynak: https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

Referanslar ve ek kaynaklar:
e Oyunun erisilebilecegi proje web sitesi:https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

Sonuclar

Her iki oyun da gevrimigidir ve ekolojik stiregler hakkinda daha bilingli olmak gibi ayni konuyla
ilgilidir. ilk oyun (EkoEksperymentarium), erisimi kolay, tek oyunculu bir oyundur. Oyuncu
oyuna istedigi zaman baslayabilir. Oyunun c¢ok basit kurallari vardir ve oyuncu, oyundaki
ilerlemeyi gdzlemlemek igin ne yapilmasi gerektigi konusunda bir egitmen tarafindan surekli
olarak yonlendirilir. Sonunda oyuncu, hangi eylemlerin ortamdaki durumu iyilestirmeye yol
actigini gdzlemleyebilir. ikinci oyun (Gra z Klimatem 2.0) ¢ok oyunculu bir oyundur ve ayrica
tlim grubun oyunu yonetecek bir moderatore ihtiya¢ vardir. Oyunun sonunda grup, yapilan
eylemleri ve bunlarin etkilerinin neler oldugunu tartigabilir. Oyun sirasinda bir grubun iletisim
kurabilecegi ve moderatoriin bazi tavsiyelerde bulunabilecegi bir sohbet vardir.

ilk oyun daha basittir ve kiigiik cocuklar icin daha uygundur. ikinci oyun grup halinde ¢alisma
sansi verir, dolayisiyla bazi sosyal etkilesimlere ihtiyag vardir. Her iki oyun da iklim degisikligi
konusunu kapsiyor. ilkinde oyuncu basit giinlik durumlari ve bunlarin ortam degisikliklerini
nasil etkiledigini gézlemleyebilir. ikincisi ise tiim toplum yasaminin sonuglarini, sosyal ve
ekonomik kararlarin sonuglarini gosterir.

Her iki oyun da nesiller arasi olarak kullanilabilir ancak ikincisi oldukga karmasiktir ve
baslangicta anlasiimasi ¢ok zor olabilir. Kurallari agiklayacak ve nasil oynanacagini gosterecek
birine ihtiyag var. Ote yandan, ilki yasli insanlar igin ¢ok basit ve etkilesim olmadig icin olduk¢a



https://zielonegry.crs.org.pl/gry/gra-z-klimatem/

3.4. Portekiz

Son birkag yilda Portekiz'deki video oyunu endiistrisi profesyonellesti, ulusal projeler gercek anlamda girisimci
hale geldi ve insan kaynaklarinin kalitesi uluslararasi yatirimi ¢ekiyor (Ferreira, 2022).

Portekiz'de ciddi video oyunlari istikrarli bir sekilde artiyor ve sirketlerin yaklasik %14'iiniin ve bireysel
yaraticilarin %21'inin cirosunun ¢ogunlugunu temsil ediyor. 2016'dan bu yana Portekiz'de 31'i bireysel
yaraticilar ve geri kalani sirketler tarafindan olmak iizere 46 Ciddi Oyun iiretildi. Ciddi Oyunlarin sirketler icin
6nemi artti; artik Portekiz'de iiretilen oyunlarin %15'ini temsil ediyor ve bu tiir oyunlarin yaratiimasinda ve
gelistirilmesinde yer alan sirketlerin sayisi artiyor. Ciddi Oyunlarin gelistirildigi alanlar da ¢esitleniyor. Bu tiir
oyunlari iireten sirketlerin yaklasik yarisi (%46) egitim/égretim alaninda iiretim yapmaktadir (Romeiro, 2020).
Ancak bu oyunlar savunma, saglk, simiilasyon, miihendislik ve politika gibi ¢ok c¢esitli alanlarda
gelistirilmektedir (Dias, 2015).

Egitsel oyunlar kademeli olarak Portekiz okullarina entegre edildi ve halihazirda yaklasik 27
bin 6grenciyi kapsayan programlar var. Matematik, Portekizce ve tarih mifredatina yonelik
yeni ulusal projeler var (Tavares, 2016). Buna paralel olarak tip alaninda hastalari iyilesme
slreclerinde desteklemek, doktorlarin ameliyatlara hazirlanmasina yardimci olmak, genel
refahi artirmak ve ruhsal bozuklugu olan hastalara yardim etmek icin cesitli kaynaklar
gelistirilmistir (Dias, 2015).

AquaQuiz

Aguaquiz, suya, onun ozelliklerine ve farkli boyutlara gore degerine iliskin sorulardan olusan
interaktif ve egitici bir oyundur. Sorular farkli zorluk seviyelerinde olup dort kategoriye
ayrilmistir: Su Fabrikalari, Mavi Gezegen, Su Laboratuvari ve Verimli Kullanim. Oyuna erisim
licretsizdir ancak oyuncularin cevrimici kayit yaptirmasi gerekmektedir. ikinci ve ticiincii
asamadaki genc¢ 6grencilere yoneliktir ancak aile ve arkadaslarla da oynanabilir.

Okul ortaminda, oyun sanal tahta formatinda mevcuttur; bilgisayarda veya tablette cevrimigi
olarak 6gretmenler tarafindan sinifta diizenlenen oturumlarda oynanir ve 6grencinin egitimi
eglenceli bir ortamda butdnlestirilir.

Bir aile ortaminda gencler, su bilgisi ile ilgili bu saglikli rekabete katilmak icin aile tyelerine
ve arkadaslarina glivenebilirler. Bu baglamda sanal tahtada oynayabilir veya katilimcilar
arasinda sanal baglanti ile "Savaslar" gerceklestirebilirler.

Battle stiriim bir bilgisayarda, tablette veya akilli telefonda oynanabilir. Masa Oyunu, aile
ve arkadaslarla bilgisayar, tablet veya akill telefon lzerinden yiz ylize veya tim
katimcilarin uzaktan oynadigi uzaktan oynanabilir.

35



Tablo 8. AquaQuiz - ana 6zellikler.

Tema

Oyunun ana odagi, 6zellikleri ve degeri ile ilgili su bilgisidir.

Ayarlar

Bir masa oyununu yansitir. Ancak devre sonsuzdur ve oyunun sonu oyun siresine
(10 dakika) gore kontrol edildiginden bitis yeri yoktur.

Oyuncunun rolii

Oyuncu tahtada ilerlemek icin sorulari yanitlar veya "savas" versiyonunda rakibi
yenmek icin sorulari yanitlar.

Oyunun hedefi

Oyunun sonunda (oyunlar/"savaslar") oyuncu konuyla ilgili bilgilerini gelistirmis
olacaktir. Ancak 6gretmenlerin ve okullarin bir yarismaya katilarak su tzerine bir
tur “bilgi olimpiyatlar” yaratmasi gibi daha makro bir hedef daha olabilir.

Oynanis

Her katilimcinin her soruyu yanitlamak icin 45 saniyesi vardir. Cevap siiresini
durdurmak, cevap seceneklerini ortadan kaldirmak, soru veya kategorileri
degistirmek mimkin degildir. Dogru cevap her zaman sonunda sunulur
(oyuncunun cevabindan sonra veya sire sinirina ulasildiginda).

Masa Oyunu Versiyonu

Her katilimci cevap verir ve sirayi bir sonraki oyuncuya gegirir (cevap dogru ya da
yanlissa). Katilimcilar her dogru cevap icin puan alir ve ilk 3'e girenler oyun
sonunda ek puan alir. Oyuncu listesi, her katilimcinin oynadig1 puanlari ve toplam
sireyi gosterir. Beraberlik durumunda, oynanan siire kazanani belirler (en hizli
oyuncu kazanir). Devam eden tur, 10 dakikalik oyun suiresi doldugunda her zaman
sonuna kadar oynanir (tim katihmcilar turu tamamlayana kadar).

Battle Version

Bu, 2 oyuncunun sirayla 10 sorudan olusan ayni seriyi yanitladigi bir bilgi
yarismasidir. 5. siniftan 9. sinifa kadar olan 6grenciler ayni vyillardaki sinif
arkadaslarina karsi oynayabilir veya "Diger" profiliyle kayitli katilimcilara meydan
okuyabilir. Ogrenci olmayan bu katilimcilar herhangi bir oyuncuya Kkarsi
oynayabilirler. Savasi olustururken belirli bir katilimciyi veya gizemli bir oyuncuyu
se¢cmek mimkindir. Savasl kim yaratirsa testi yanitlayan ilk kisi olur. Her iki
oyuncu da ayni sayida soruya dogru cevap verirse, esitligi bozmak, cevaplamakicin
gereken slreye gore belirlenir. Bu bilgi son Savas Sonuclari ekraninda gosterilir.
Yalnizca Savasin galibi bir puan alir.

Etkilesimler

Rekabetgi

Estetik

Masa oyunu tarzi, 2D grafikler. Mizik yok, yalnizca oynaticinin girisine baglh olarak
etkilesimli ses efektleri.

Hedef kitle

10ila 15 yil (5. siniftan 9. sinifa kadar 6grenciler)

Oyuncu sayisi

Tek oyunculu / cok oyunculu
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SOS Terra

Kaynak: http://www.aquaquiz.pt/

SOS Terra oyunu Portekiz Sanal Okuluna ulasti ve 3. siniftan 6. sinifa kadar tim derslere
entegre edildi. Ogrenciler bu maceranin kahramanlari olacaklar. Amag, dgretme-6grenme
slrecini daha motive edici ve heyecan verici bir deneyim haline getirmektir.

Diinya harap oldu ve iklim degisikligi tim canh tirlerini riske atti. Bir grup bilim insani ve STK,
tim biyolojik cesitliligin genetik bilgisini korumak amaciyla biyodomlar insa etti. Kabileleri,
belirli bilgilerin analizi ve ustaligi yoluyla, her kitada bulunan biyodomlarin her birinin yasam
destegini etkinlestirmek icin gereken enerjiyi iretme ve koruma misyonuna sahiptir.

Tablo 9. SOS Terra - temel 6zellikler.

Tema

Genel

Ayarlar

Ozellestirilebilir 3D avatarlar ve 2D egitim icerigi (6r. soru kartlari, 8diller vb.).

Oyuncunun rolii

Her 6grencinin, ortak hedeflere ulagsmak igin diger oyuncularla isbirligi yapabilecek
kendi karakteri vardir.

Oyunun hedefi

Ogrencinin asil amaci diinya gezegenini kurtarmaktir. Ogrenciler icin oyunun
amaci, sinif arkadaslariyla birlikte belirli bilgilerin analizi ve ustaligi yoluyla, her
kitada bulunan biyomateryallerin her birinin yasam destegini etkinlestirmek igin
gereken enerjiyi Uretmek ve korumaktir.

Oynanis Konularin oyunlastirilmasi yoluyla (3. siniftan 6. sinifa kadar olan okul yillarina
karsilik gelen), 6gretmenler 6grencilerin ilerlemesini, isbirligini ve isbirligini
izleyebilir ve ddiller ve 6duller verebilir.

Her tema, 6grencilerin 6dil kazanmak igin tamamlamasi gereken bir gérevden
olusur. Her gorevde mifredat kavramlarini gézden gegirerek ve multimedya
sorularini yanitlayarak, Dinya gezegenini yok olmaktan kurtarmalarina olanak
saglayacak biyodomlari etkinlestirerek enerji kazaniyorlar.

Her 6grencinin kendi begenisine gbre Ozellestirebilecegi bir avatari vardir.
Profesorler, 6grenmeyi tesvik etmek ve motive etmek igin her 6grenciye ozel
dduller verebilir. Ogrencilerini farkh takimlar (kabileler) halinde organize
edebilirler ve kabile igin, 6grencilerin 6dillerinin bir kismini bagislayarak birlikte
elde edebilecekleri 6zel odiller iceren bir kapsil olusturabilirler. Amag takim
calismasini ve isbirligine dayali 6grenmeyi tesvik etmektir.

Etkilesimler isbirligi ve yardimlagsma

Estetik Grafikler 2D/3D, gevre ve arka plan mizigi

Hedef kitle 8ila 11 yas arasi (3. siniftan 6. sinifa kadar 6grenciler)
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Oyuncu sayisl Diger oyuncularla isbirligine sahip tek oyunculu

Biyodomlar - Enerji ylizdesi (oyuncularin konuyu gézden
gecirerek/sorulari yanitlayarak/ogretilen konularla ilgili

Gevre problemleri ¢ozerek biriktirdikleri).

Y7777/
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3.5. Turkiye

Uretim siirecinde sektérel gelisime paralel olarak Tiirkiye'de dijital oyunlarin pazardaki yerini genisletmek ve
bu alanda profesyoneller yetistirmek amaciyla cesitli adimlar atilmistir. Dijital oyunlar Tiirkiye'nin 11.
Kalkinma Plani’'nda yer aliyor. Planda, E-ticaret ve dijital oyun sektériinde girisimci sayisinin artirilmasi ve dis
pazarlardaki paylarinin artirllmasina yénelik faaliyetler yer aliyor.

E-Climate Oyunu Projesi

Oyunun genel amaci ilkokul cocuklarini iklim okuryazari olmaya hazirlamaktir. Oyunla birlikte
cocuklarin ve toplumun diger kesimlerinin iklim degisikligiyle micadele konusunda
farkindaliginin artmasi bekleniyor. iklim degisikligi egitimi, bu alandaki temel ilkelerin
anlasilmasini, krizin etkilerinin farkina varilmasini, 6nlemlerin (enerji tasarrufu, su tasarrufu,
karbon ayak izinin azaltilmasi, bisiklet, yesil alan sistemlerinin gliclendirilmesi, glivenli atik
yonetimi, vb.) olmak ve bilingli davranislari eyleme gecirmektir.

iklim degisikligiyle miicadeleye bircok acidan bakilarak cocuklarin daha verimli ve hizli
ogrenmeleri icin ipuclari sunan bir "e-6grenme oyunu (iklim kriziyle miicadele oyunu)"
hazirlanacak. Oyunda kurgulanan senaryolar sayesinde farkindalik artirilacak.

Hazirlanan iklim degisikligi micadele oyunu mobil cihazlar i¢in li¢c boyutlu olarak tasarlandi.
Oyunun ilk acihs ekraninda karakter se¢cme ekrani bulunmaktadir. Bu ekranda iki tic boyutlu
karakter var: bir kiz ve bir erkek. Olusturulan mobil oyun 3 senaryodan olusmaktadir. Bu
senaryolar cocuklarin iklim degisikliginin temel ilkelerini anlayabilecegi yapidadir.
Senaryolarda enerji tasarrufu, geri donlisim ve atik yonetimi gibi konular ele alindi.

Oyunun bilgilendirici metinleri, gorselleri ve yonlendirmeleri hedef kitleye gore tasarlanmistir.
Oyunda ayrica her interaktif sahneden 6nce bilgilendirici metinler yer aliyor. Cocuklar oyunun
ana sayfasindaki boliimler butonuna tiklayarak istedikleri senaryoyu istedikleri zaman tekrar
oynayabilirler.

E-iklim Oyununda:

e Oyundaki mesajlar olumsuz iletisime izin vermez.

e Oyunda cocuklari umutsuzluga strikleyecek eylemler yer almamaktadir.

e Oyun, cocuklarin pozitif enerjilerini katabilecekleri, iklim krizine karsi alinacak énlemlerin
aktif bir parcasi olabilecegi, kendilerini konunun nesnesi degil 06znesi yapan roller
Ustlenebilecekleri senaryolarla gerceklesiyor.

e Calisma, cocuklarin iklim kriziyle ilgili kaliteli egitime erisimini baslatmanin 6nemli
parcalarindan biri olarak tasarlandi.

Tablo 10. E-iklim Oyunu Projesi - temel ézellikler.

Tema Genel konular enerji tasarrufu, geri dontisiim ve atik yonetimini igerir

Ayarlar Mobil cihazlar

Oyuncunun rolii Oyunun ilk acilis ekraninda karakter se¢me ekrani bulunmaktadir. Bu ekranda iki
U¢ boyutlu karakter var: bir kiz ve bir erkek.
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Oyunun hedefi

ilkokul cocuklarinin iklim okuryazari olmaya hazirlanmasi

Oynanis Mobil oyunda (i¢ senaryo yapildi. Bu durumlarin olusturulma sekli, cocuklarin iklim
degisikliginin ardindaki temel fikirleri anlamalarini kolaylastiriyor.

Etkilesimler Rekabetgi

Estetik Unity3D teknolojisine sahip hazir oyun motorunda tasarlanmistir.

Hedef kitle Temel hedef kitlesi 7 yas ve lizeri olan ve Gaziantep'te yasayan bireylerdir.

Oyuncu sayisi

Tek oyunculu
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Tesekkiirler! elektrik titketimini
azaltarak karbon ayakizini

diisiirdiin. iklim miicadelesinde
artik sen de varsin!

Referanslar ve ek kaynaklar:

Omer Faruk Eris. (2022, July 19). Gaziantep - E-iklim Oyunu Projesi. AKILLI SEHIRLER.
https://www.akillisehirler.gov.tr/proje-envanteri/gaziantep-e-iklim-oyunu-projesi/

Gaziantep Biiyiiksehir Belediyesi E-iklim oyununu inceliyoruz. (n.d.). Www.youtube.com.
Retrieved March 27, 2023, from https://www.youtube.com/watch?v=x3LzMrdsefQ

Biiyiik Sehirler I¢gin iklim Degisikligine Uyum ve Azaltma Oyunu Projesi

Geng nesillerin iklim degisikliginin sonuclari hakkinda bilgilendirilmesi ve basarili azaltim ve
uyum eylemleri hakkinda bilgi verilmesi amaclaniyor. iklim degisikliginin cevre kosullar
Uzerindeki etkilerini en aza indirmek ve oyuna donistirmek icin yapilabilecek etkinlikleri
belirleyecek olan bu projenin hedefi lise ve lniversite 6grencileridir. CAMAPOLI ¢atisi altinda
gelistirilecek oyun tablet ve bilgisayarlarda oynanabilecek. Oyun, neden-sonug iliskilerini
kullanan gorsel eglencelerle genclere daha temiz bir ortam yaratmayi 6gretmeyi amachyor.

Tablo 11. Biiyiik Sehirler icin iklim Degisikligine Uyum ve Azaltma Oyunu Projesi — temel 6zellikler.

Tema Genel

Ayarlar Tabletler ve bilgisayarlar

Oyuncunun rolii Karakterin segilmesi

Oyunun hedefi Geng nesillerin iklim degisikliginin sonuglari hakkinda bilgilendirilmesi ve basarili
azaltim ve uyum eylemleri hakkinda bilgi verilmesi
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Oynanis Senaryolar

Etkilesimler Rekabetgi

Estetik Grafikler (2D/3D),

Hedef kitle Lise ve Universite 6grencileri
Oyuncu sayisi Tek oyunculu

Referanslar ve ek kaynaklar:
e Camapoli Gamification. (n.d.). Www.youtube.com. Retrieved March 27, 2023, from
https://www.youtube.com/watch?v=R5NzBJSxMQk
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e Biyiik Sehirler icin iklim Degisikligi Uyum ve Azaltma Oyunu Projesi. (n.d.). Www.iklimin.org.
Retrieved March 27, 2023, from https://www.iklimin.org/tr/hibe%20projeleri/buyuk-
sehirler-icin-iklim-degisikligi-uyum-ve-azaltma-oyunu-projesi/

Sonuclar

Yukarida bahsedilen oyunlar, yaygin bir olgu olan iklim degisikligi Gizerine senaryo
ureterek oyuncularin bilgi dizeyini arttirmayr ve davraniglarini degistirmeyi
amaglamaktadir. Oyunlardaki senaryonun hedef kitlenin ihtiyaglarina yonelik olmasi
ve hangi konulardaki bilgi diizeyinin arttirilmasi basari faktorleri arasinda sayilabilir.
Oyunlarin tamami iklim degisikligi hakkinda bilgi veriyor ve sebep-sonug iligkilerini
kullaniyor. Her iki oyun da hedef kitlenin ihtiyaglari dogrultusunda senaryo degisikligi
yapildiginda nesiller arasi oynamaya uygundur.

3.6. Dunya

Dijital nesiller arasi oyunlar, farkl yaslardaki insanlari 6grenmek ve eglenmek igin bir araya getirmeyi,
dolayisiyla farkli nesiller arasinda sosyal etkilesimi, bilgi paylasimini ve anlayisi tesvik etmeyi
amaclamaktadir. Ne yazik ki bu tiir oyunlarin bulunabilirligi olduk¢a azdir, ¢iinkii farkl nesilleri motive edecek
ve ¢cekecek bir oyun tasarlamak kolay degildir. Odak noktasi ¢evresel zorluklarla ilgili farkindaligi artirmak,
oyunculari iklim degisikliginin karmasikliklarini ve buna yénelik potansiyel ¢oziimleri kesfetmeye tesvik etmek
ve yasam aliskanliklarinin degisimini tesvik etmek oldugunda bu tiir oyunlari bulmak ézellikle zordur. Yani
simiilasyon oyunlarindan bulmaca oyunlarina kadar format ve tarz olarak bu amaca yénelik pek ¢ok oyun
bulunsa da bunlar nesiller arasi olacak sekilde tasarlanmamisti. Ancak ¢ok oyunculu oyunlar, nesiller arasi
oyunu desteklemek igin bu é6zelligi kullanabilir.

iklim degisikligiyle ilgili asagidaki nesiller arasi dijital oyun ve oyun érnekleri, yine de bunlarin,
toplumun bugiin karsi karsiya oldugu kritik sorunlar etrafinda 6grenmeyi ve diyalogu tesvik
etmek igin 6nemli araglar oldugunu géstermektedir.

Plastisite

Plasticity, plastikle dolu bir diinyayi (2140'ta Diinya) ve oyuncunun onu kurtarmak igin yaptigi
segimleri konu alan bir bulmaca-platform oyunudur. Kullanicilar, daha iyi bir yasam arayisiyla
evinden ayrilan ve eylemlerinin hem oyunu hem de hikayeyi dinamik olarak degistirdigi
duygusal bir yolculuga cikan merakli bir geng kiz olan Noa'yl canlandiriyor. Her kararin
sonuglari olsa da, ¢ok azI geri dondirulemez; tokezleyebilirsiniz, diisebilirsiniz ama diinyayi
yalnizca siz kurtarabilirsiniz.

Tablo 12. Plastisite - temel 6zellikler.
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Tema

Plastik Grlinlerin asiri tiketimi

Ayarlar

Windows isletim sistemine sahip bilgisayarlar

Oyuncunun rolii

Kullanicilar, daha iyi bir yasam arayisiyla evinden ayrilan ve eylemlerinin hem
oyunu hem de hikayeyi dinamik olarak degistirdigi duygusal bir yolculuga cikan
merakli bir geng kiz olan Noa'yi canlandiriyor.

Oyunun hedefi

Oyuncularin asiri plastik tiiketiminin tehlikelerini fark etmesini saglamak.

Oynanis Plastisite, bu tiir oyunlar igin olagan oyun mekanigine sahip bir bulmaca-platform
oyunudur.

Etkilesimler Rekabetgi

Estetik Oyuncunun hareketlerinden sonra yesile dénebilecek, yipranmis, plastikle dolu bir
dinyanin 3 boyutlu ortami.

Hedef kitle Cocuklar ve gengler

Oyuncu sayisl

Tek oyuncu
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Referanslar ve ek kaynaklar:
e Free download: https://store.steampowered.com/app/1069360/Plasticity/

e \Website: https://plasticitygame.wixsite.com/about

Eco

Eco, oyuncularin zarar gorebilecek ve yok edilebilecek bir ekosistemdeki kaynaklari kullanarak
bir medeniyet insa etmeleri gereken Strange Loop Games'in gevrimigi bir diinyasidir. Eco,
binlerce bliylyen bitki ve yasamlarini stirdiren hayvanla dolu, tamamen simile edilmis bir
ekosistemdir. Oyuncular hasat yapar, ¢evreden kaynak alir, binalar ve kasabalar insa eder,
ciftliklerle ilgilenir, yaban hayatini avlar, altyapi ve ulasim insa eder, giyim zanaati yapar, enerji
santralleri insa eder ve yeni teknolojiler arastirir. Bir zanaatta uzmanlasirlar ve diger
oyunculara mal ticareti yaparlar. Oyuncular bir medeniyet gelistirir ve bir gezegeni tepkisel bir
sekilde sekillendirir; boylece bir oyuncu diinyada ne yaparsa yapsin, altta yatan ekosistemi
etkiler.

Tablo 13. Eko oyun — temel 6zellikler.

Tema Cevresel zorluklar

Ayarlar Windows isletim sistemine sahip bilgisayarlar

Oyuncunun rolii Ekosistemin dengesini korurken gevresini gelistirin.

Oyunun hedefi Bir ekosistemdeki farkl faktorlerin birbirine bagimliligi hakkinda bilgi vermek.

Oynanis Eco, oyuncularin yeni beceriler ve kaynak Gretme yollarini arastirmaya izin veren
Ogeler olusturmak icin kaynaklari toplamasi gereken bir strateji tlirl oyundur.

Etkilesimler Kaynaklari toplamak, ara¢ ve nesneler olusturmak, becerileri gelistirmek, diger
oyuncularla iletisim kurmak ve ticaret yapmak.
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Estetik Minecraft yaklasimiyla 3D Diinya.

Hedef kitle Geg gengler ve Universite 6grencileri

Oyuncu sayisi Tercihen ¢ok oyunculu (tek oyunculu olarak oynanabilir)

Referanslar ve ek kaynaklar:
e \Websitesi: https://play.eco/

e Game wiki: https://wiki.play.eco/en/Eco Wiki
e indirme: https://store.steampowered.com/app/382310/Eco/

Terra Nil

Terra Nil, ekosistemin yeniden insasi konusunda ters bir sehir insacisidir. Oyunda oyuncu
corak, cansiz bir manzarayi gelisen, canli bir ekosisteme dénistiriir. Oli topragi verimli
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otlaklara, temiz, kirli okyanuslara, genisleyen ormanlara donistirir ve hayvanlarin yuva
diyebilecegi ideal yasam alanini yaratir. Daha sonra binalari geri donistiriyor ve hicbir iz
birakmiyor.

Oyuncu, topragi arindirmak, ovalar, sulak alanlar, plajlar, yagmur ormanlari, kir cicekleri ve
daha fazlasini olusturmak icin gelismis eko-teknolojiyi kullaniyor ve ardindan insa edilen her
seyi verimli bir sekilde geri donstlirerek gevreyi yeni hayvan sakinleri icin bozulmamis
birakiyor. Prosedirel olarak olusturulmus manzaralar, Terra Nil'in iki oyununun asla ayni
olmayacagi anlamina geliyor. Kivrilan nehirler, daglar, ovalar ve okyanuslar da dahil olmak
Uzere rastgele, zorlu ve ongoriilemeyen arazilerde plan yapin ve oynayin. Terra Nil'in her
bolgesi asamalar halinde ilerler ve nihai hedef, bozulmamis vahsi dogayi geride birakmaktir.
Seviyeler sonsuz blylimeyle ilgili degil, daha ziyade ¢evreyi huzur icinde birakmadan 6nce
dengelemek ve beslemekle ilgilidir. Elle boyanmis yemyesil ortamlar, rahatlatict mizik ve
atmosferik ortam ses manzarasi, Terra Nil'i huzurlu, meditasyon dolu bir deneyim haline
getiriyor. Oyuncular, restore edilen ekosistemin dogal glizelliginin tadini ¢cikarmak icin Takdir
modunu kullanabilirler.

Tablo 14. Terra Nil - ana 6zellikler.

Tema Surdurilebilir ekosistemlerin gelisimi
Ayarlar Windows isletim sistemi
Oyuncunun rolii Oyunda oyuncu corak, cansiz bir manzarayi gelisen, canli bir ekosisteme

dénistiriir. Ol topragl verimli otlaklara, temiz, kirli okyanuslara, genisleyen
ormanlara donustirir ve hayvanlarin yuva diyebilecegi ideal yasam alanini yaratir.
Daha sonra binalari geri donlstiriyor ve higbir iz birakmiyor.

Oyunun hedefi Oyunculari surdirtlebilir kalkinma konusunda bilinglendirmek.
Oynanis Sira tabanli strateji oyunu.

Etkilesimler Rekabetgi

Estetik Cevre haritasiyla 2.5 boyutlu gorsel yaklagim.

Hedef kitle Cocuklar ve gencler

Oyuncu sayisi Tek oyunculu
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Referanslar ve ek kaynaklar:
e indirme: https://store.steampowered.com/app/1593030/Terra Nil/

e \Websitesi: https://www.terranil.com/

Suyla Calismak

Suyla Calismak, 6grencilere surdirulebilir bir su tedarik sistemi gelistirmeyi ve strdiirmeyi
ogretmeye yardimci olan sira tabanli bir strateji web oyunudur. Oyun, topluluk buyldikce
temiz icme suyu ihtiyacinin arttigi Avustralya'nin New South Wales eyaletinin Orta Sahilinde
geciyor ve oyuncu, artan talebi karsilamak icin yeni altyapilar insa etmekten sorumludur.
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Su ile Calismak sorgulamaya dayali 6grenmeyi temel alir; 6grencilerin problem c¢6zme
becerilerini gelistirmelerine ve Ust diizey disliinme becerilerini gelistirmelerine yardimci
olmay! amaclar. Oyunculara, Central Coast su yonetim sistemini tehdit eden kuraklik veya
yosun cogalmasi gibi zorluklarla karsilasilir. Oyuncular, zorluklarin stesinden gelmek ve
sirdurdlebilir temiz icme suyu akisini sirdiirmek icin bakim veya altyapi insa etme gibi
Projeleri tamamlamalidir. Her Miicadele ve Proje belirli bir 6grenme sonucunu hedef aldi.

Tablo 15. Suyla Calisma - Temel Ozellikler.

Tema

Su yonetimi

Ayarlar

Web tabanl (Unity eklentisi ile)

Oyuncunun rolii

Suyla Calismak'ta barajlar ve savaklar gibi su yonetimi altyapilari ve kasabalar gibi
nifus merkezleri gorliniir ve yasamsal varlklardan daha biyuktir.

Bu, oyuncunun asina oldugu yerel alanlarla iliski kurmasina yardimci olurken ayni
zamanda énemli unsurlarin net bir sekilde gorilebilmesini saglar.

Oyunun hedefi

Oyuncularin su kithginin tehlikelerini fark etmesini saglamak.

Oynanis Sira tabanli strateji oyunu.

Etkilesimler Rekabetgi

Estetik Cevre haritasiyla 2.5 boyutlu gorsel yaklagim.
Hedef kitle Cocuklar ve gencler

Oyuncu sayisi

Tek oyuncu
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Referanslar ve ek kaynaklar:
e Oyunu oyna: https://chaostheorygames-dev.s3.amazonaws.com/working-with-

water/index.html
Websitesi: https://www.chaostheorygames.com/work/working-with-water
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JouleBug

JouleBug evde, iste ve oyunda glnlik aliskanliklari daha sirdirtlebilir hale getiren
oyunlastirilmis bir uygulamadir. JouleBug, sirdirulebilirlik ipuglarini oyuncunun gercek
hayatta uygulamaya ekledigi Eylemler halinde diizenler. Kullanicilar en son strdurilebilir
haberler, sinirh sayidaki Eylemler ve Rozetler icin yerel Topluluklara katilabilir, ayrica yerel

Mdicadelelere erisebilir. Oyuncular ayrica etkiyi kariyer istatistikleriyle takip edebilir ve Kupa
Kasasini doldurabilir.

Tablo 16. JouleBug - ana 6zellikler.

Tema Surdirilebilir yasam aliskanliklari
Ayarlar Mobil isletim Sistemleri
Oyuncunun rolii Oyuncular en sdrddrilebilir kullanici olmak igin arkadaslari, akrabalari ve

komsulariyla rekabet eder.

Oyunun hedefi Oyuncularin strdirilebilirlik zorluklarinin farkina varmasini saglamak.

Oynanis Oyuncunun gorevleri ve zorluklari tamamlamasi gereken oyunlastiriimis uygulama
Etkilesimler Rekabetgi

Estetik Yesil yaklagimli 2D kullanici arayiizi

Hedef kitle Nesiller arasi

Oyuncu sayisi Diger oyuncularla etkilesimli Tek Oyunculu
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water - at 2,000 times the cost. Buzz this Action
every time you refill your reusable bottle.

BONUS PC

Air It Out
:[] frosh air

Referanslar ve ek kaynaklar:
e Oyunu indir:
https://joulebug.com/download/? branch match id=1059565980453156112& branch ref
errer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXz8ovzUINKk3XSywoOMv)zMvWT8kvz8vJTOWBAJOJEbLSIA
AAA
e \Websitesi: https://joulebug.com/about/
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GoBeEco

GoBeEco, dort dilde (ingilizce, Almanca, Portekizce, Lehge) sunulan oyunlastirilmis bir web
uygulamasidir. GoBeEco Oyunlastirmanin temel amaci yetiskin 6grencileri yasam tarzlarini
cevre dostu olanlarla degistirmeye tesvik etmektir. Oyunlastirma sayesinde kullanicilar
yalnizca kiresel oOlcekte cevreye yardimci olmak icin neler yapilabilecegini 6grenmekle
kalmiyor, ayni zamanda kisisel olarak burada ve simdi neler yapabileceklerine dair aninda
ipuclari ve talimatlar alabiliyor ve ilerlemeleri hakkinda geri bildirim alabiliyor.

Bu oyunda oyuncu, glnlik aliskanhklarina ve davranislarina hitap eden 5 yapilabilir (ama
zorlu!) gorev bulabilir: kamusal alanda (4 zorluk, 14 gérev); evde (5 zorluk, 28 gérev); satin
aldigimizda ve tikettigimizde (4 zorluk, 18 gorev); is yerinde: Misyon (4 zorluk, 17 goérev);
hareket ettigimizde (4 zorluk, 23 gorev). Oyunlastirmanin tamami, farkh zorluk seviyelerine
sahip, kullanicinin bunlari tamamlayarak farkli sayida puan alabilecegi toplam 100 goérev icerir.
Ayrica oyuncu, her gorevi tamamladiktan sonra cevre bilgisini test edebilecegi kisa bir teste
erisim kazanir.

Yetiskin 6grenciler icin tasarlanmis olmasina ragmen bu oyunlastirma, cekici dili ve dinamik
gorevleri nedeniyle gencler icin mikemmel bir sekilde uygun oldugundan nesiller arasi
oyunun mikemmel bir 6rnegidir.
Tablo 17. Gobeeco - temel ézellikler.

Tema Cevre dostu aliskanlklarin benimsenmesi
Ayarlar Web tabanli uygulama
Oyuncunun rolii Oyuncularin yeni gorevleri puanlamak ve kilidini agmak igin gorevleri

tamamlamasi gerekir.

Oyunun hedefi Oyuncularin gilinlik yasamlarinda daha cevre dostu aliskanliklar edinmenin
oneminin farkina varmalarini saglamak.

Oynanis Oyuncunun gérevleri ve zorluklari tamamlamasi gereken oyunlastiriimis web
uygulamasi

Etkilesimler Zorlu

Estetik Yesil yaklasimli 2D kullanici arayiizi

Hedef kitle Nesiller arasi

Oyuncu sayisi Tek oyuncu
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< Back 1o mission

Challenge

5 s The Way You Move

175 Bonus points

About challenge

Change the way you maove around, look for an alternative 1o a car and discover Lhe advantages of
public transport, car sharing, bicycle, scoater or walking.

Tasks ox

ooy - (Y - s

10 000 small steps =

Shart riddle: What simultaneously lowers blood pressure, balances glucose levels,
reduces stress and body weight, and reduces CO2 emissions Lo the atmosphere? The..

Sy - Mecien - ()

A date on a scooter =

Are you dreaming of an electric scooter but it is too expensive? You can make this dream
come lrue because you can affard it - in & big city. Rent a city soooter or a city bike an...

Cuay - (O - Heret

Gather your local squad =

Driving a car alone is boring, right? Everyday's way 1o work can become pretty mundane.
There is nobady to talk to and it doesn’t feel good Lo sing your favarite song by yoursel...

oy - () - e

Bla blain the car ==

Do you like chatting in the car? Have a look https://www.blablacar.co.uk/ If you are going
on a longer joumey, créate an account on the BlaBlaCar website and be prepared to...

Eany - Meciorn - ()

Stinky winky in the traffic jam e

You say you don't ke public transport because it smells bad sometimes? Warm, nice and
comfortable in your own car? And are you aware that your car also smels bad - it_..

Privacy policy FAQ

EN - PL-DE - PT
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Getting and using
consumer goods

About mission

You'll leam how to make better buying choices and reduce the
pollution and waste caused by consumer goods - from food to house

supplies.

Challenges

~Z You vs Pollution - Lets Win the
> > A‘ Battle! >
g. Opts
() Let's Turn You Into & No Waste
Spedalist! >
Opts
Final Quiz

Privacy policy FAQ

Referanslar ve ek kaynaklar:
e Oyunu oyna: https://game.gobeeco.eu/

e \Websitesi: https://www.gobeeco.eu/
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4.Sonuglar



Ciddi oyunlar, yalnizca eglence yerine egitime
odaklanilarak tasarlanmistir. iklim oyunlari
baglaminda bu egitim araclari iklim degisikligi
ile ilgili konulari ele almayi amaclamaktadir. Bu
oyunlar genellikle 6grenmeye yonelik hedef
odakh bir yaklasimi benimser ve bireylerden
kiresel sahneye kadar farkh sistem
seviyelerindeki oyunculara cesitli roller atar.
iklim oyunlarinin cogunda dncelikli vurgu, iklim
degisikligine uyum saglamaktan ziyade iklim
degisikligini azaltmaktir. Kamu kurumlari ve
bireyler genellikle bu oyunlarin merkezi
aktorleridir ve onemli sayida iklim oyunu,
rekabet ve isbirligi unsurlarini birlestiren cok
oyunculu deneyimleri icerir.

Ciddi bir oyunun, kullanicilar icin ilgi cekici
olmaya devam ederken egitim hedeflerine
ulasmadaki etkinligi birka¢c temel faktore
baglidir. Bunlara katilim, geri bildirim ve
degerlendirme, motivasyon ve isbirligi dahildir.
Nesiller arasi oyunlar s6z konusu oldugunda
erisilebilirlik, alaka ve sosyal etkilesim 6nemli
hale gelir. Yasl yetiskinler genellikle oyunlari
zihinsel uyarim, sosyal baglantilar ve isbirlikgi
deneyimler saglama potansiyelleri nedeniyle

takdir ederler ve vyasla ilgili sinirlamalar
nedeniyle c¢ok karmasik veya uygunsuz
bulabilecekleri refleks odakli oyunlardan
kacinirlar.

Nesiller arasi oyunlarin basarili olabilmesi icin
hem cocuklarin hem de vyasl vyetiskinlerin
tercihlerine hitap etmek onemlidir.
Gelistiriciler ~ c¢ocuklarin ilgi alanlarini
onceliklendirmeli ve ayni zamanda sosyal
etkilesim, eglence, rahatlama ve kacis gibi
ortak motivasyon faktorlerini de dahil
etmelidir. Her iki yas grubunun benzersiz
ihtiyaclarina ve zorluklarina hitap eden nesiller
arasi oyunlar, kullanici dostu bir arayiz, kolay
erisilebilirlik, karmasik olmayan bir oyun ve net
talimatlar sunmalidir.
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Yasa bagli sinirlamalar géz 6niine alindiginda,
nesiller arasi oyunlar, cesitli motivasyonel ve
baglamsal faktorleri dikkate alirken her iki yas
grubunun farkli rollerini destekleyen egitimsel
bir bilesenle birlikte, baslamasi ve ¢ikmasi
kolay olan daha kisa oturumlara sahip
olmalidir. ilgi cekici temalara ve karakterlere
sahip kisa, sansa dayali oyunlarin, olumlu
karstlikli bagimlihgr tesvik eden ve nesiller
arasindaki sosyal etkilesimi kolaylastiran
isbirlikci dijital oyunlar gibi, hedef kitle
arasinda basarili olma olasiligi daha ylksektir.

Ancak ortak (lkelerdeki oyun &rneklerinin
analizinin gosterdigi gibi, tim bu kriterleri
karsilayan iklim oyunlarini bulmak zor olabilir.
Bu tlr oyunlarin gelistirilmesinde karsilasilan
engellerden bazilari arasinda dinamik, aksiyon
odakl ve strateji oyunlari arasinda bir denge
kurulmasi (hem genc hem de yasl oyunculara
hitap edecek sekilde), ciddi oyunlarin uzun
omurlaliginin ve strdurulebilirliginin
saglanmasi ve isbirlikci veya c¢ok oyunculu
modlarin dahil edilmesi yer aliyor. gencg
oyunculara uygun daha basit oyunlarda. Bu
zorluklara ragmen basarili nesiller arasi iklim
oyunlarinin yaratilmasina ilham verebilecek
bazi unsurlar var.

Ornegin, bilgiyi oyuna entegre etmek (harici
bilgi belgelerine glivenmek yerine) ve neden-
sonug iliskilerini dahil etmek, aninda geri
bildirim ve degerlendirme saglamaya yardimci
olabilir. Ayrica, Ogreticiler veya "6grenmesi
kolay, ustalasmasi zor" ilkesine bagl olarak
zorluktaki kademeli artis (6rnegin, Espéride,
Cleanopolis ve EkoEksperymentatorium gibi
oyunlarda gorildugia gibi), nesiller arasi bir
iklim oyununun basarisina katkida bulunabilir.
Gelistiriciler, bu temel unsurlara odaklanarak,
farkli bir kitleye hitap eden ve iklim degisikligi
gibi 6nemli konular hakkinda 6grenmeyi tesvik
eden ilgi cekici ve etkili ciddi oyunlar
olusturabilir.
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