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SUNUS

Bilisim Teknolojileri Egitimcileri Derneginin, Bilgi Teknolojileri ve lletisim Kurumu, Ankara il Mill
Egitim Mudurlugt ve Ankara Egitim Platformu isbirliginde duzenledigi Dijital Oyunlar Semineri ve
Calistay1 17 Mayis 2022 tarihinde gerceklestirilmistir. Etkinligin agilisi Ulastirma ve Altyapi Bakan
Yardimcisi Sayin Dr. Omer Fatih SAYAN tarafindan yapilmistir. Yurtdisinda bulunan Bilgi
Teknolojileri ve iletisim Kurumu Bagkani Omer Abdullah KARAGOZOGLU video yayini ile
katilimcilari selamlamigtir. Etkinligin sabah oturumunda gonUllu olarak etkinlige katilan egitimcilerin
dijital oyunlar konusunda farkindaliklarini arttirmak igin Gg¢ ayri seminer diizenlenmistir. Bilisim
Teknolojileri Egitimcileri Dernegi Bagkani Burcu YILMAZ tarafindan egitimci bakis acisiyla dijital
oyunlarin etkileri, TOGED (Tirkiye Oyun Gelistiricileri Dernedi) Baskan Yardimcisi Ozgiir
KARAYALCIN tarafindan dijital oyun gelistrme ve oyun sektori, TESFED (Turkiye Espor
Federasyonu) Espor Egitimi Koordinatorii Haci Thsan SAGLAM ise Espor ve Espor egitimi konulu
sunumlariyla katilimcilari bilgilendirmistir. Etkinligin 6gleden sonraki oturumunda ise iki gruba ayrilan
egitimci ve uzmanlarla dijital etkileri, egitsel agidan dijital oyun ekosistemi, dijital oyun gelistirme ve
espor egitimi degerlendirilmigtir.

Basta BTK Baskan Yardimcimiz Dr. Mustafa KUCUKALI olmak (izere, internet Daire Baskan!
Bahadir Aziz Sakin'e, Erol Tutal'a, Ahmet Selman Soyak’a, Mehmet Ali Kiigiik'e, ismail Aydin'a ve
tim emegi gecen BTK calisanlarina, yine basta Ankara il Milli Egitim Miidiirimiiz Harun Fatsa olmak
lizere, Sube Midirimiz Selim Coskun’a, Derya Selguk Kose'ye ve Ankara MEM calisanlarina, son
olarak da Ankara Egitim Platformu Bagkani Mirkan Aydin‘a ve tlim &6zel okullarimiza, ve tabii ki
moderatdrlerimiz ve raportdrlerimiz basta olmak tizere BTE Derneginin tim génallii egitimcilerine,
dijital oyunlarin giderek artan 6nemine dikkat gekmeye calistigimiz bu etkinligimize verdikleri destek

icin tesekkr ederiz.
Burcu YILMAZ
BTE Dernegi YK Baskani
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GIiRIS

Oyun olgusu ve kiltiiri son 20 yilda kokli bir dontstim gegirmektedir. X-Y-Z kusaklari ve 6ncesinde
sokakta arkadaglarla eglence amagcli, keyif almak i¢in genellikle kurallari olan bazen kazanilip bazen
kaybedilen daha ¢ok fiziksel bir etkinlik olan oyun guiniimizde genis bir yas araliginda farkl kitleler
tarafindan bilgi ve iletisim araglari zerinden oynanmaktadir. “Dijital Oyun” olarak adlandirilan bu
yeni oyun kiltirlinde, daha cok akilli telefonlar, kisisel bilgisayarlar ve oyun konsollari tercih
edilmektedir.

Oyun, erken cocukluk déneminden baslayarak gocuklara 6grenme firsati sunan dnemli bir gelisim ve
edlence kaynagidir. Biligsel ve fiziksel beceri edinme, sosyallesme, hayati deneyimleme, iletisim
kurma, kendini gergeklestirme, itibar kazanma vb. farkli amaglarla oynanan oyunlar, gocuklarin ve
yetiskinlerin hayatinda biylk yer tutmaktadir. Egitimciler oyunlari, egitimde oyunlastirma, egitsel
oyun, oyunla 6grenme, oyun terapisi gibi genis bir skalada arastirma konusu olarak ¢alismaktadir.
Oyunlar, egitim 6gretimin her sirecinde aktif olarak kullaniimaktadir.

Gegmisten giniimize, kiltirden kiltire oyunlar, oynanan mekanlar, kullanilan araglar, oyun
elementleri, kuralar surekli degismis, glinimuzde ise oyunlar dikkate deger bir sekilde dijitallesmistir.
Cocuklara sunulan giivenli oyun alanlarinin yetersizligi, geleneksel oyunlarin yeni nesilere
aktarilamamasi, dijital oyunlara kolay erigim, teknolojik ara¢ sahipliginin artmasi ve oyun algisinin
farklilasmasi gibi sebeplerle oyun tercihleri degismis, dijital oyunlar hizla yayginlagmistir.

Dilnya’da 3 milyara yaklasan oyuncu sayisi ile dijital oyunlar, kiiresel yeni ekonomi pazarinin dnemli
bir ekosistemini olusturmaktadir. Dijital oyun sektdrtintin kullanici sayisina bagli pazar blytkligunin
giderek artmasi bu oyunlari oynayan gengler lizerindeki psikososyal etkilerini daha fazla tartisilir hale
getirmektedir.

Dijital oyunlarin daha fazla yayginlasmasiyla sektdrel giicinde de inanilmaz bir blyime
gozlenmektedir. Cok kicik yaslarda dijital oyun oynamaya baslayan kitlenin yetiskinlige erisip is
hayatina girmesi ve oyun sektorlinde para harcayabilecek duruma gelmesi sektorin blyimesine
ivme kazandirmistir. Salgin dénemiyle artan bu ivme, biz egitimcilerin dijital oyunlarin toplumsal ve
ekonomik etkilerini farkli agilardan degerlendirmesini gerekli kilmistir. Gergeklestirilen galistayda bir
araya gelen egitimciler, dijital oyunlari, oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerini, sektorin ihtiyag
duydugu nitelikli isgticinin yetistiriimesini ve dijital oyun ekosisteminin 6nemli bir aktorli haline
dontsen esporu farkli agilardan tartisma sansi bulmustur.




Diinya Oyun Endiistrisi

DiJITAL OYUN GELiSTiRME

Dunya oyun endustrisi 200 milyar dolarlara yaklagsan hacmiyle mizik ve sinema sektorinden daha
bilyiik bir sektdr haline gelmistir. Ozellikle %104 yayginlik oranina ulasan mobil oyunlarin kolay
ulagilabilirligi mobil oyunlari sektére yon veren ana segment haline getirmistir. Peak Games'in
Amerikall Zynga tarafindan 1.8 milyar dolara satin alinarak, TUrkiye'nin ilk unicornu olmasi ilkemizin
bu sektérde basari ile ilerleyeceginin ilk géstergesi olmustur. 2019 yilinda kurulan Dream Games'in
kisa bir surede 1 milyar dolarlik degerlemeye ulagmasi, 2021 yilinda 54 girisimin énemli yatirmlar
almasi bu basarilarin devamini getirmistir.

Dijital oyun oynayan Kkitlelerin gelir durumu incelendiginde ylksek gelirli oyuncularin (%41), orta
(%29.7) ve duslk (%28.9) gelirli oyunculardan daha blylk bir orana sahip oldugu ve sektére
harcama yapacak glcte oldugu degerlendirilebilmektedir.

Google Play'de 158.096 oyun yayincisi arasinda 2.636'dan fazla Tirk yayinci ve bu yayincilarin
sundugu 8.890'dan fazla oyun bulunmaktadir. Ulkemizde gelistirilen oyunlarin %95'i ihracata yonelik
olarak 3 milyar dolarlik islem hacmini zorlar hale gelmistir. Dijital oyun sektérimuz, Ulkemizin en
biyuk yatinm alan katma degeri ylksek drlin Ureten sektori olmustur. Cin merkezli Tencent
firmasinin basi ¢ektigi dijital oyun sektériinde Turk firmalarinin basarisinin sirdtrlebilir olmasi igin
oyun gelistirmenin her siirecinde (yazilim gelistirme, tasarim, Urin, pazarlama, veri, test vb.)
calisacak nitelikli insan gicunin yetistiriimesi icin tim paydaglarla harekete gecilmesinin gerekli
oldugu sdylenebilir.



Yiiksekogretim Kurumu'na (YOK) badli 12 Gniversitenin cesitli fakiiltelerinde (iletisim, Sanat ve
Tasarim, Guzel Sanatlar, Guzel Sanatlar Tasarim ve Mimarlik) Dijital Oyun Tasarimi bolimleri oyun
gelistirme egitimleri vermektedir. Ayrica “Oyun Tasarimi, Bilgisayar Animasyonlari ve Oyun
Teknolojileri, Oyun Teknolojileri, Dijital Oyun Tasarimi ve Teknolojileri, Oyun ve Etkilesim
Teknolojileri” gibi yiiksek lisans programlari bulunmaktadir. Universitelerde yiiritiilen sertifika
programlari yaninda bazi bolum dersleri arasinda “Dijital Oyun Tasarimi, Dijital Oyun Cozumlemeleri,
Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarimi, Bilgisayar Oyun Tasarimi” gibi adlarla derslerde bulunmaktadir.
Tiirkiye'de ozellikle Bahgesehir Universitesinin dijital oyun gelistirme alani yaninda egitimde
oyunlastirma, espor, oyun ekonomisi gibi farkli calisma alanlari ile ortadgretim, lisans ve ylUksek
lisans kademelerine yayilmig butincl bir program uyguladigi gérilmektedir.

BTK Akademi blinyesinde dijital oyun tasarimi ve oyun gelistirme egitimlerine yer verilmektedir.
Kalkinma Ajanslari, TUBITAK vb. resmi kurum ve kuruluglarca oyun gelistirme egitimleri ve projeleri
desteklenmektedir. Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Dernegi (TOGED) ve OYUNDER basta olmak (izere
sivil toplum kuruluglari (STK) tarafindan bilgi ve farkindalik egitimleri yaninda yerli oyun ekosistemi
gelistiriimesine yonelik dnemli calismalar yapiimaktadir. Baslangigta oyun gelistirme konusuna ilgi
duyan kisilerin bireysel ¢abalariyla yiriyen bu stre¢ TOGED ve OYUNDER gibi STK'larin 6zverili
calismalariyla (kamu bilincini arttirmak, sektorleri bir araya getirmek, standardizasyonu saglamak
vb.) daha formal bir yapiya blrlinmustr.

Universitelerde kurulan grenci kulipleri gerceklestirdikleri egitimler, kamplar ve yarismalar ile
Tirkiye'de oyun sektdrii desteklemektedir. Dijital oyun sektériinin yazilimel, tasarimel, playtester,
Urin yoneticisi, veri uzmani, pr uzmani, oyun motoru gelistiricisi, pazarlamaci, miizik/ses efekti
uzmani, gorsel efekt uzmani, konsept tasarimcisi vb. alanlarda yetismis cesitli insan kaynagina
ihtiyaci katlanarak artmaktadir.

Oyun gelistiricilerinin belli bir oyun oynama gegmisi olmasi, oyun elementleri, hikaye, oyun trleri,
seviye, karakter vb. acilardan oyunlari deneyimlemesi ve oyunlar Gzerinden belli bir hakimiyet
kazanmasi gereklidir. Bir oyun gelistiricisinden, bir yazilimci ya da tasarimci gibi kendinden istenileni
yapmasi degil yaraticilik, oynanabilirlik, eglence, 6zginlk, fikir ile gelistirme strecine katilmasi, ekip
calismasina yatkin olmasi beklenmektedir.




DiJITAL OYUN GELISTIiRME VE EGIiTiM

Okul oncesi, ilkokul ve ortaokul donemleri cocuklarin geleneksel oyunlari en cok oynadiklari
donemlerdir. Lise doneminden itibaren dzellikle akademik basarilari yiksek 6grencilerin biligim
teknolojilerine olan ilgileri (programla, tasarim, robotik, uygulama gelistirme vb.) temelinde oyun
gelistirmeye yonelik biyik bir caba igine girdiklerine tanik olmaktayiz. Ayrica gelir dizeyi disik
ailelerin gocuklarinin dijital oyunlara ilgisinin yiksek oldugu genellemesinin degistigine, her gelir
seviyesinden ve her demografik aile yapisindan 6grencilerin dijital oyunlara yogun ilgi gésterdigini
gozlemlemekteyiz. Lise ve ortaokul ogrencilerinin dijital oyun sekt6riinde c¢alisma isteklerini
inceledigimiz calismada ortaokul &grencilerinin %45.4l, lise &grencilerinin ise %52.3'0 oyun
gelistirmek ya da oyun firmasinda ¢alismak istedikleri yéniinde géris bildirmistir. Gelisimsel olarak
hobileri ile kariyer hedefleri arasinda ayrima gidebilecek olan lise 6grencileri arasinda oyun gelistirme
sektoriinde galismak isteyenlerin oranin oldukga yiksek olmasi dikkat cekicidir. Lise égrencilerinin
oyun gelistirmeye, itibar ve para kazanma olanadi sunan bir kariyer firsati olarak yaklastigi
dustndlebilir. Cinsiyet durumuna gore ise erkek dgrencilerin %56.2’sinin, kiz 6grencilerin %33.7'sinin
oyun sektoriinde calismak istedigi gorulmektedir. Egitimciler bu ilginin artarak devam edecedgi
yonunde ongorulerini paylagsmaktadir.

Tum bu veriler ve gelismeler 1g1ginda dijital oyun sektortnun ihtiyag duydugu nitelikli is gictnun
yetistirilmesi ve dijital oyunlarin olumsuz etkilerinin toplumda en aza indirilmesi planli ve sistemli bir
egitim yaklasimi gerektirmektedir.



Ulkemizde BT egitimlerinin;
Temel bir disiplin alani olarak milli egitim sisteminde yer bulamadig,

Okullarda kullip, egzersiz, kurs vb. etkinlikleri ydrutmek igin mevzuat
dlzenlemeleri yapilarak desteklenmedigi,

Okullarda ihtiyaglarinin karsilanacag sekilde tesvik edilmedigi,

Disiplinler arasi galisma gerektiren kazanimlarinin diger derslere entegre
edilmedigi,
Cesitli kaynaklarla, okul disi ortamlarda (Genglik Merkezleri, Deneyap

Atolyeleri, belediyelere ya da valiliklere bagli merkezler vb.) strdurtilmeye
caligildigi gorilmektedir.

Ust programlama bilgisi, tasarim becerisi, ekip ve disiplinler arasi galisma gerektiren oyun gelistirme
eQitimleri ile ilgili olarak Milli Egitim Bakanliginin benimsedigi herhangi bir stratejiye
rastlanmamaktadir. BT egitimlerini okul tabanl, yapilandiriimig bir sisteme ¢cekmek BT egitiminin
destekleyecegi siber givenlik, yazilim, robotik ve tabii ki dijital oyun gelistirme gibi sektdrler i¢in artan
bir 6nem arz etmektedir. Adimlarin acilen atiimasi gerekmektedir.

BT egitiminde mevcut durum su sekilde dzetlenebilir;

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi (BTY) ortaokullarda 5. ve 6. siniflarda
zorunlu, 7. ve 8. siniflarda secmeli olmak Uzere haftada iki saat Biligim
Teknolojileri Ogretmenleri tarafindan okutulmaktadir. ingilizce agirlikli 6grenim
yapan ortaokullarda ise sadece 6. sinifta zorunlu olarak okutulmaktadir.
Ogretim programinda oyun gelistirmeye, espor ya da oyun oynama
aligskanliklarina iliskin dogrudan kazanimlar bulunmamaktadir.

ilkokul (1-2-3-4) kademesi igin de BTY dgretim programi mevcuttur ama ders
yoktur. Programin, sinif 6gretmenlerinin tercihlerine bagli olarak, 1. 2. ve 3.
siniflarda bulunan Serbest Etkinlik saatlerinde (téren hazirliklari, okuma
bayrami, gezi, yilsonu misameresi vb. etkinlikler igin ayriimis saatlerde) “Sinif
Ogretmeni” tarafindan yiriitiimesi beklenmektedir

Ortadgretim Genel Midurligi'ne bagl okullarda (Anadolu, Guizel Sanatlar,
Sosyal Bilimler, Fen, Anadolu imam Hatip, Spor vb. Lisesi olmak {izere) 12 ayri
haftalik ders gizelgesi uygulanmaktadir. Tim liselerde ayni Bilgisayar Bilimleri
Dersi programi olmasina karsin dersin okutulma saati ve sekli farklilik
gbstermektedir.

Anadolu Liselerinde, Bilgisayar Bilimleri adiyla haftalik ders gizelgesinde yer
alan ders, 41 segmeli ders havuzundan segilmesi durumunda haftada iki saat
olarak, bir ya da iki yil okutulabilmektedir. Fen Liselerinde ise ders zorunlu
olarak, 9. ve 10. siniflarda haftada 2 saat okutulmaktadir. Merkezi sinav odakli
calismasi beklenen 11. ve 12. sinif &grencileri BT egitimine iliskin ders alma
gorme imkanina sahip olamamaktadir. Sosyal Bilimler lisesinde ise ders hig
okutulamamaktadir.
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Mesleki ve Teknik Liselerde yeni uygulamaya baglanan haftalik ders
cizelgesinde Oyun Programlama adiyla yeni bir segmeli ders yer almaktadir.
Ustiin yetenekli égrenciler ile galisma yiiriitilen Bilim Sanat Merkezlerinde ise
Oyun Gelistirme adiyla destek ve BYF atdlyeleri yaptirimakta, proje ekibi
caligtirilabilmektedir.

Tum disiplinlerin ortak noktasi haline gelen BT egitimindeki basarimiz nitelikli
is glcine sahip olma ve rekabet glclinin devamhliginin saglanmasinda
belirleyici olacaktir. Ulkemizde K12 diizeyinde dijital oyun sektdriin ihtiyag
duydugu tiim is kollarina iliskin kazanimlarin ve yritilen neredeyse tim
calismalarin 6gretmenlerin gonallulikleri esasiyla strdurildigu gorilmektedir.
Bu gonlllilik esasiyla ydritilen calismalara Aseliam Oyun Gelistirme
Maratonu ve Oyunumu Kodluyorum Yarigmasi érnek olarak verilebilir.

Kendi kaynaklarina sahip olan ¢zel okullarda ise yarigmalarin yani sira dijital
oyun gelistirmeye yonelik kullip calismalar yiritildiga, TUBITAK vb.
yarismalara 6grenci hazirlandidi, bu alanda ilerlemek isteyen dgrencilere Ucretli
dijital egitim platformlarindan egitim olanagi saglandigi, yurtici ve yurtdigi
sertifika programlarina y6nlendirildigi gériilmektedir. Ayrica resmi okullardan
farkli olarak kullip, ekip ve etiit galismasi ylrGtme olanagi olan ézel okullarda
TUBITAK, TEKNOFEST gibi ulusal ve uluslararasi yarismalara égrenci
hazirlanabildigi, bu ekip dgrencileri ile diger derslerde kullanilabilecek basit
oyunlar gelistirildigi paylagiimaktadir.

Fen liselerinde akademik basarisi yiksek ogrenciler editim gormektedir. Bu
ogrencilerin bilisim gibi alanlara ilgisi ve alandaki bagarilari yiksek olmaktadir.
Ogrencilerin bu alanlardaki gelisimleri genclik merkezleri, BTK Akademi vb.
kurum ve kuruluglarin etkinlikleri ile desteklenmektedir. Fakat oyun gelistirme
amagli olsa dahi dijital oyunlarla ilgili her konuda velilerin ve okul yonetimlerinin
ikna edilmesi gerektigi, oyunlara ydnelik 6nyargi ve tutumlarin yirtilecek
etkinliklerde egitimciler icin sikinti olusturacagi, ozellikle akademik basarida
herhangi bir sebeple dlslis yasanmasi durumunda bunun oyunlarla
iliskilendirilebilecedi gekincesi paylasiimaktadir.

Ozeliikle okullarda 6gren ve 6égret seklinde akran egitimi modelinin dijital oyun gelistirmenin
desteklenmesi igin uygun bir yontem olacagi bunun i¢in egzersiz ve kullip yonetmeliklerinde basit
dlzenlemelere gidilebilecegi vurgulanmaktadir.

“Okullarda her kademede zorunlu BT derslerinin okutulmasi,
fiziksel olanaklarin arttirilarak yazilm ve donanima yeterli kaynak
ayrilmasi, 6grencilere erken yasta teknoloji okuryazarligi, problem ¢ézme,
yaratici diigiinme, tasarim odakl diigiinme vb. becerilerin kazandiriimasi,
sektorel firsatlar ve girisimcilik hakkinda bilgi ve farkindaliklarinin
arttinlmasi dijital oyun sektériiniin ihtiya¢ duydugu nitelikli is giiciiniin
yetismesinde kilit 5neme sahiptir.”

BT'nin her bir alt alani (siber glivenlik, tasarim, robotik, yazilim, oyun gelistirme vb.) ayri bir uzmanlik
alani haline gelmigtir. Egitimcilerin bu uzmanliklara sahip olup, egitim ve rehberlik hizmetlerini
gerceklestirebilmeleri icin Gzverili bir mesleki gelisim sUrecini yasam sekli haline getirmeleri
gerekmektedir. Bu mesleki gelisim imkanlarinin MEB tarafindan sunulmasi, egitimcilerin tegvik
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edilmesi, egitimlere katilabilmeleri icin kolayliklar saglanmasi bu uzmanliklarin kazaniimasina
yardimer olabilir. Ogretmenlerin hizmetigi egitimleri igin, Ogretmen Yetistirme ve Egitimi Genel
Miidiirligii tarafindan “Unity ile Etkilesimli icerik ve Oyun Yazilimi Temel Diizeyi Kursu” uzaktan
egitim seklinde agiimistir. Ayrica Hayat Boyu Ogrenme Genel Miidiirligiine bagh halk egitim
merkezlerinde “Unity ile interaktif Grafik Uygulamalari Gelistirme ve Uyum Egitimi” programi agildig
gorlilmektedir.

Ote yandan uzmanliklari kazandirmak kadar bu uzmanli§i derse yansitmak ve uzmanliklara sahip
egitimcileri egitim sisteminde tutmak da yeni bir problem olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Egitimcilerin,
egitim sektorlinden ayrilarak, kariyerlerine getirisi daha buylk olan yazilim, oyun gelistirme vb.
sektorlerden devam etmesi daha sik gortiimeye baglamistir.
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ESPOR PAZAR DEGERI

Amerika Birtagik|

ESPOR

Dinya dijital oyunlarin spor oldugu tartismasini geride birakmistir. Formula yariglarinda oldugu
sekilde arag kullanimiyla yapilan, fiziksel yeterlik veya beceri isteyen, diizen, standart ve kurallari
belirlenmis bir spor tirii olarak kabul edilen espor, elektronik cihazlar araciligiyla yapilan bireysel ya
da takim olarak gerceklestirilen aktiviteleri kapsamaktadir.

Bilinen ilk dijital oyun yarismasi olarak kabul edilen “Spacewar - Galaksiler Arasi Uzay Savasi
Olimpiyatlar” 19 Ekim 1972 tarihinde Stanford Universitesince yapilmistir. Dijital oyun sektdriiniin,
strdurulebilirlik pazarlamasi araci olarak hayatimiza soktugu espor, zamanla oyun firmalari, yayin
platformlari, yayinci, takim ve oyuncular, turnuva ve lig platformlari, organizasyon sirketleri, birlik ve
federasyonlar gibi birbirlerini besleyen bir espor ekosistemi haline donismustir. Baslarda bireysel
olarak evlerde, takim olarak ise Tirkiye'de internet kafe ya da Kore'deki PC Bang benzeri
merkezlerde oynanan dijital oyunlar, cihaz sahipliginin artmasi, mobil teknolojilerin gelismesi ve genis
bant internet alt yapisinin saglanmasiyla yayginlasmistir. Dijital oyuncu sayisi 3 milyara, kiresel
espor geliri ise 1 milyar dolara ulagmistir. Espor, sponsorluklari, reklam gelirleri, Griinleri, ddulleri,
antrendrleri, influencarlari, turnuvalari, turizmi ile kendi sektorinGi ve birliklerini olusturmustur.

Ulkemizde 2018 yilinda Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde Tiirkiye Espor Federasyonu
(TESFED) kurulmustur. TESFED 2020 yilinda kurulan Avrupa Espor Federasyonu kurucu Uyeleri
arasinda bulunmaktadir.

2021 Tirkiye Kupasinda, PUBG, PUBG Mobile, Fifa21, Dota 2, CS:GO, Tekken7, NBA2K21,
Pes2021, Rocket Leage, Zula ve Hado olmak lizere 11 farkli oyunda 7000den fazla sporcu
turnuvalarda yarismistir. Tlrk takimlari MENA bdlgesinde (Ortadogu ve Kuzey Afrika) Ustinliige
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sahip olmustur. Diinya kupasina MENA bélgesinden gidecek 6 takimin 6'si da Tirk takimlari
arasindan cikmistir. Ulkemizde 165+ lisansli espor takimi bulunmaktadir. Adanaspor, Besiktas
Espor, 5 Ronin, BBL, Balikesirspor gibi takimlar epor takimlarina érnek olarak verilebilir. Espor
takimlarimizda 2467’si kadin olmak tizere 8000+ lisansl oyuncu bulunmaktadir.

Espor dinya ¢apinda 474 milyon kisi tarafindan izlenmektedir. 2024 yili itibariyle espor izleyici
kitlesinde %7’lik bir blyime éngérilmektedir. Escharts verilerine gére sadece Leage of Legends
oyununun 2021 diinya finali 4 milyon kisi tarafindan (tekrar izlenmelerle 174.82 milyon saat izlenme
siiresi) izlenmistir. Tirkiye finallerinde Ulker Arena'da 12.000 binden fazla katiimciyla
gerceklestirilmistir. Espor takimlari sosyal medya ortamlarinda genis kitlelerce takip edilir (FaZe Clan
espor takimi 25 milyon takipgi) hale gelmistir. Elraenn, wicN, KendineMuzisyen, Unlostv gibi Twitch
lizerinden yayin yapan espor yayincilari 2M takipgiyi gegmis, SeseGel, Burak Oyunda, Baris G, LAZ
gibi Youtube kanallari ise 4 M abone sayisina yaklasmistir.

Tutkulu kitlesiyle, blytime hiziyla ve ekonomisi ile olimpiyatlarda kendine yer bulan espor kisa stirede
basketbol, futbol vb. etkinliklerin yerine gegerek ana akim haline gelecegi ve espor ekonomisinin 5
milyar dolari bulacagi 6ngorlleri paylagiimaktadir. Bu dngorileri destekleyecek sekilde Galatasaray,
Fenerbahge, Besiktas gibi pek cok spor kullblnin espor branglarini genislettigi gortlebilmektedir.
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ESPOR VE EGITIM

Espor tim diinyada oldugu gibi Glkemizde de 13-18 yas arasi gocuklar arasinda oldukga popller ve
yaygindir. Ogrencilerin eglence, itibar kaynagi ve hobi olarak yaklastigi espor, profesyonel kariyer
hedefi olarak 6grencilerin ilgi alanina girmeye baglamistir. Basta akademik basarisi dustk 6grenciler
arasinda yaygin bir hayal olan espor oyuncusu olma istegi zamanla, lisansl oyuncu, yayinci,
menajer, antrendr vb. sekillerde akademik bagarisi yuksek, bilisim teknolojileri hakimiyetleri yuksek,
girisimci ve sosyal iligkileri kuvvetli dgrenciler arasinda da kariyer firsati olarak gértlmektedir.

BTE Dernegi tarafindan yapilan arastirmaya katilan lise ve ortaokul 6grencileri arasinda ortaokul
ogrencilerinin %47.5', lise 6grencilerinin ise %44.6's1 espor oyuncusu olmak istedigini ifade etmigtir.
Espor oyuncusu olma oranlari erkek 6grenciler arasinda %56,8, kiz égrenciler arasinda ise %24.4
diizeyindedir. Ogrenciler arasinda oldukga popiiler olmasi ve kariyer firsati sunmasi epsor olgusunu
egitimcilerin glindemine tagiyarak “espor egitimi” tartismalarini kaginilmaz hale getirmistir. Espor
okuryazarligi ile birlikte, espor bilinci kazandirmasi, espor branslari, espor pazarlamasi ve
reklamciligi, esporcu sagligi, esporda fiziksel ve zihinsel kogluk, toksisite ve zorbalik, oyun
bagimhlidi, espor ekosistemi, profesyonel esporcu ve espor kogu yetistirimesi gibi ¢esitli kavramlarin
hayatimiza dahil olmasina tanik olunmaktadir.

Espor bilincini kisilere kazandirmayi amaglayan espor egitimi, égrencileri oldugu kadar, yetiskinleri,
egitimcileri ve aileleri de kapsamaktadir. Bu konuda Tiirkiye'de Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi
Espor ve Ekonomisi Uygulama ve Arastirma Merkezi 6nemli galismalar yuritmektedir. Espor
Okuryazarlik Bilincinin Olugturulmas ve lleri Espor Egitimlerinin Genglere Kazandirimasi amaciyla
Genglik ve Spor Bakanlgi ile Sanayi ve Teknoloji Bakanligi tarafindan desteklenen “Espor Egitimi
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Projesi” hayata gegirilmistir. ilk ayagi izmir Kalkinma Ajansi tarafindan finanse edilen izmir Genglik
ve Spor il Miidiirliigii ve Izmir Katip Celebi Universitesi isbirligi ile gerceklestirilen proje kapsaminda
segilen 1000 geng ve 500 aile ile projenin izmir aya§i tamamlanmistir. Projeye 13-22 yas araligindaki
gencler ve aileleri bagvurabilmekte, proje kapsamindaki egitimler 6 ay stirmektedir. Ankara ayagi da
benzer sekilde tamamlanan projenin Kayseri, Diyarbakir ve Adana ayaklari devam etmektedir.
Aileler; “oyun bagimlihgi, 6grenme araci olarak espor, sadlikli oyun oynama”, gengler “espor etidi,
profesyonel bir kariyer, saglikli oyun atdlyeleri”, akademi, “uzun vadeli sporcu gelisimi, bilissel beceri
gelistirme, espora dayali 6grenme” basliklarinda egitimler almaktadir.

Okullarda espor egitimleri verme, espor takimlari kurma, turnuvalar diizenleme ve liglere katilma
konusu -6grenciler espor federasyonuna bagl lisansli oyuncular olsalar bile- egitimcilerin mesafeli
yaklasti§ bir konudur. Oyun gelistirme ve egitimde oyunlastirma gibi konularda dnemli galismalar
yiiriiten Bahgesehir Universitesi'nin liselere yonelik egitimleri ve lise segmeli espor dersleri éncii
girisimler olarak g6ze carpmaktadir. Dijital oyun oynamaya, oyun gelistirmeye bile elestirel yaklagan
kitlelerin espora karsi olumlu bir tutum sergilemesi pek kolay olmayacaktir. Ancak bu olumsuz
tutumlarin olumlu hale donlsmesinde farkli disiplinlerin ortak calismasina ihtiya¢ duyulmaktadir.
Merkezinde Bilisim Teknolojileri, Beden Egitimi ve Rehber Ogretmenlerden olusacak bir komisyonun
bdylesi dnemli bir sorumlulugu paylasmasi uygun olacaktir. Yine bu kapsamda resmi prosedurlerin,
izinler, kosullar ve kurallar tzerinde ¢alisiimasi gerektigi degerlendiriimektedir.

TESFED ve Milli Egitim Bakanli§i arasinda 12/11/2019 tarihinde resmi ve 0Ozel ortadgretim
kurumlarinda okumakta olan 6grencilere yonelik bir is birligi protokolli imzalanmistir. Protokol
amaglar;
Ogrencilerimizin Espor aktiviteleri araciliiyla sosyallesmesi, madde bagimliligindan
uzak tutulmasi, sosyal, duygusal beceriler edinmesi, takim kurma, takimda gérev alma,
takim ici iletisim, yapici rekabet, stres ydnetimi, stratejik diigtince gelistirme ve planlama
yapma gibi yetkinlikler edinmesi,

Espor aktiviteleri sonucunda elde edilecek verilerin 6grencilerin gelisim streclerinde
degerlendiriimesi

Espor kiiltirinin olusturulmasi i¢in gesitli tanitici ve bilgilendirici faaliyetlerin yapilmasi,

Ogrencilerin espor ekosistemine ait yayincilik ve sunuculuk faaliyetleri ile yerli ve milli
oyun tasarimi ve gelistirme gibi ¢alismalarda etkin gorev almalarinin saglanmasi

Espor kultdrinin; yazihm ve donanim gelistirme, inovasyon, simllasyon, savunma
sanayi teknolojileri, dijital yayincilik, proje yoneticiligi, girisimcilik, halkla iligkiler ve marka
yonetimi gibi gelecedin meslekleri ile iliskilendirerek 6grencilerin kariyer planlamasina
yardimci olmasinin saglanmasi seklinde siralanmaktadir.

Ulusal ve dlinya ¢apinda liseler arasi turnuva diizenlenmek, turnuva platformu olarak tercih edilecek
oyunlari belirlemek, 6grencilerin uygun mecra, platform ve igeriklerle bulusturmak, &grencileri
teknolojinin zararlarindan sportif ve pedagojik yaklagimlarla uzak tutmak, takimlarin olusturulmasi ve
turnuvaya hazirlanmasi slrecinde ogrencilere rehberlik etmek ve onlarin sosyallesmesini
desteklemek amaciyla gorev alacak 6§retmenlerin belirlenmesini saglamak protokol kapsaminda yer
almaktadr.
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Espor 15-25 yas grubundaki bireylere ulasmanin glinimiizde en etkili yollarindan biridir. Reklam,
bilimsel arastirma, algi yonetimi, toplum muhendisligi gibi farkl agilardan bu kadar blytk ve geng bir
kitleye ulagsmanin yadsinamaz bir 6nemi vardr.

Espor oyuncularinin genelde 13-21 yas araliginda, muhtemelen 6grenci, aktif bir antrenman
programi ylirliten ve bundan énemli bir gelir elde edebilen lisansli sporcular oldugu, espor takimlari
kurmak kadar dikkate deger bir bagska konudur.
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DIJITAL OYUN, AIiLE VE EGITiM iLiSKisi

Henlz biligsel ve sosyal-duyussal gelisim doneminde olan gocuklar, 6zdenetim ve 6z dizenleme
becerilerinde zayif olabilirler. Ayrica oyun sektdriinin oyunculari stirekli oyunda tutmak Uzerine
kullandig geldiricilerin, odul, rozet, seviye atlama vb. oyun elementlerinin ve mekaniginin basarisi
cocuklarin yetiskinler tarafindan desteklenmesini zorunlu hale getirmektedir. Genelde slre
kisitlamalari ve yasaklamalar seklinde gérdigimiiz bu koruma gabasl, gocuk ve yetiskin arasinda
en sik karsilasilan catisma sebeplerinden biri haline dénusmiistiir. Oynanmasi slirekli bir sarta
baglanan (sinavdan 100 almazsan, kardesine bakmazsan, yemegini bitirmezsen, odani toplamazsan
oyun oynayamazsin vb.) dijital oyunlar, aile ve 6gretmenler tarafindan 6dil/ceza gibi bir yaptirim sekli
olarak kullaniimaktadir. Aileler tarafindan nispeten glivenli bulunan (¢ocugun sokakta oynamasi
yerine yani basinda telefonu ile oyun oynamasinin tercih edilmesi) ve nispeten ucuz olan (gesitli
sosyal ve sportif aktiviteler gibi ortam, malzeme, egitmen gerektirmemesi) dijital oyunlar kimi zaman
da vyetiskinler tarafindan gocuklari oyalama nesnesi (salgin déneminde oldugu gibi) olarak
kullaniimaktadir. BTE Derneginin yapti§i arastirmada ortaokul &grencilerinin %29.0'u lise
ogrencilerinin %19.6’s1 dijital oyunlarla ilgili olarak ailesi ile yasadiklari catismasinin arttigi yoniinde
gorus bildirmistir.

12-18 yas araligindaki oyuncular gogunlukla mobil cihazlar tzerinden oyun oynamaktadir. Bu kitlenin
gundiiz okulda olmasi ve mobil cihazlarindan oyunlara kolay erigimi okullari kimi énlemler almaya
itmektedir. Bu 6nlemlerden en yaygini okulda cep telefonlarinin okul yénetimlerince belirlenen
dolaplarda muhafaza edilmesi ya da tamamen okula getirilmesini yasaklanmasi yoniindedir. Bu
catismalarin ozellikle sinav donemlerinde yogun olarak yasandi§i gértlmektedir. Sinava dayali
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sistem, oyun gagindaki ¢ocuklar icin blyik bir yik ve baski olusturmaktadir. Bu yogun tempo ve
baski surecinde 6grenciler dijital oyunlari kagis ve rahatlama kaynagi olarak gérmektedir.

Tirkiye'de mobilde PUBG, Brawl Stars, Candy Crush Saga, Roblox, Clash of Clans, 101 Okey Plus,
eFootball PES 2021, Legends: Bang Bang, Canak Okey, Kafa Topu 2, Okey by Peak Games, Garena
Free Fire, Call of Duty, Lords Mobile, Crasher: Origin, State of Survival, bilgisayar oyunlarinda ise;
League Of Legends, Valorant, Counter-Strike: Global Offensive, PUBG, Roblox, Minecraft, Euro
Truck Simulator, Rocket League, Knight Online, Metin 2, Zula en ¢ok oynanan oyunlardir. BTE
Dernegi'nin yaptidi bir aragtirmaya gore dgrenciler arasinda en gok tercih edilen oyunlar ise PUBG,
Valorant, Minecraft, Leage of Legends, Brawl Stars, Roblox, Counter-Strike: Global Offensive, Zula
olarak belirlenmistir. Ogrenciler okey gibi oyunlari tercih etmemektedir. Ancak oynadiklari oyunlar
arasinda PEGI sistemine uygun olmayan oyunlarin bulunabildigi géruimektedir.

Egitimciler, strateji gelistirme, el goz koordinasyonu, okuma becerisi, yonetim yetenegi, gorsel isleme
kapasitesi, dikkat gelistirme, 6grenme kabiliyeti gelistirme, problem ¢ozme gibi agilardan
degerlendirildiginde dijital oyunlara kars! olumlu bir tutuma sahiptir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklar
lizerinde yapilan arastirma bulgulari egitimciler tarafindan yakindan takip edilmektedir. Dijital oyun
oynayan cocuklarin incelendigi ve 1Q araliklari dahil birgok yetkinliklerinde iyilesme bulgularina
rastlanan arastirmalar siklikla paylasilmaktadir. 9855 cocuk Uzerinde yapilan bir arastirmada |,
orneklemdeki 5000'den fazla gocuk 2 yil siireyle incelenmis ve okul performansinda azalma, fiziksel
aktivitede dusUs, uyku duzeninde bozulma gibi olumsuz durumlar yasanmadan, oyun oynamanin,
zeka gelisimine, okuma becerisine, yonetim yetenegine, dikkat ve 6grenme kabiliyetine olumlu katki
yaptigi gézlenmistir.

Ote yandan egitimciler dijital oyunlara iliskin olumsuz etkilerin artacagina, ailelerin bu konuda
rehberlik ve yonlendirmelerde yetersiz kaldigina ve ¢dzumlerinin egitim yaklagimi gerektirdigine
dikkat gekmektedir. Egitim yaklasiminda ¢ocuklar kadar ailelerin ve toplumun bilinglendirilmesi ve
davranig degisikligi kazandirimasi hedeflenmektedir. Cocuklarin oyun basindan kalkmasini
saglayacak otokontrol gelistirmesi, hangi oyunlari oynayacagini segebilmesi, oyun ortaminda kendini
korumasl, verilerine sahip cikmasi, kuflr gibi tahriklere kapiimamasi, toksik hareketlerde
bulunmamasi birer egitim yaklagimi meselesidir.

Bir egitim yaklagimi benimsenmediginde, bilimsel veriler yerine, takipgi, begeni, abone kazanmaya
calisan kitleler tarafindan ézellikle aileler tizerinden bir kaygi imparatorlugu kurulmakta, yasaklamalar
ve catismalar biyumektedir. Cin Video Oyunlari Denetleme Kurumu 18 yas alti bireylerin hafta sonu
ve tatillerde 3, diger giinler 1,5 saat olan dijital oyun oynama kisitlamasini, 31 Agustos 2021 tarihli
habere gdre genisletmistir. Yeni karara gére ¢ocuklar sadece hafta sonu ve tatil glinleri 20.00 ile
21.00 saatleri arasinda gevrimigi oyunlara giris yapabileceklerdir. Egitim yaklagimi benimsenmezse
sorunlarin ¢6zimi degil kisitlama ve yasaklar ile ortliimesi yoluna gidilecek, kisitiama ve yasaklarin
kapsami Gin 6rnedinde gorilebilecegdi gibi her gegen glin genislemek zorunda kalacaktir.
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DIiJITAL OYUNLARIN ETKILERI

Geleneksel oyunlarla biylyen ebeveynlere ¢ocuklarinin tabletleri, cep telefonlari ya da kisisel
bilgisayarlari karsisinda oyun oynamalari genellikle endise edici bir durum olarak algilanmakta.
Aslinda dijital oyun oynamanin geleneksel sporlardan belki de tek farki fiziksel aktivitenin gérece
daha az olmasi. Tabi VR teknolojisindeki gelismelerin bu fiziksel aktivite eksikligini kapatma
potansiyeli oldugu ancak fiziksel eksikli§i kapatabilecek bu teknoloji igin biraz daha zamana
ihtiyac oldugunu sdyleyebiliriz. Dijital oyun oynarken hatirlamamiz gereken iki 6nemli s6zcUk var;
olctili ve dengeli. Dijital oyunlar 6lgiilii ve dengeli oynandiginda bireye sagladigi olumlu etkileri
ve faydalari soyle 6zetleyebiliriz;
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Tipki asiri yemek yemenin ya da asiri spor yapmanin insana verdigi yarardan ¢ok zararlar gibi
asin/élglstiz/dengesiz  dijital oyun oynamanin da insan (zerinde olumsuz etkileri olmasi
kaginilmazdir. COVID-19 siirecinde eve kapandigimiz, sosyal hayatimizin ve fiziksel etkinliklerimizin
kisitlandigi bir ortamda mobil oyun oynama davraniglarinin arttigina, yetiskinlerin bile giinde 4
saatten fazla oyun oynadiklarina sahit olduk. Oyun oynamanin herkes igin farkli bir nedeni olabilir;
iyi vakti gecirmek, stres atmak, kazanmak/rekabet etmek ya da bosa vakit gecirmek. Kimi bulmaca
tlrd oyunlari kimileri AAA olarak siniflandirilan yUksek biitgeli pahali aksiyon, macera, strateji, egitsel
ya da rol yapma gibi farkli oyun tlrlerini tercih etmekte. Bu noktada yine az 6nce vurguladigimiz
nokta 6nem kazanmakta; dlgiilii ve dengeli olmak. Diinya Saglik Orgiitii Uluslararasi Hastalik
Siniflandirmasi Kilavuzu (ICD) 11'inci striminde, oyun bagimhiligini Zihinsel, Davranigsal ve
Norogelisimsel Bozukluklar ana basligi altinda siniflamaktadir. Tabi ki her oyun oynayan bagimli
degildir. DSO oyun oynama bozuklugunu belirlemek igin belirledigi birtakim 6lciitleri su sekilde
siralamaktadir (DSM-5).

Zihinsel olarak asir mesgul (aklindan gikaramamak) olmak.
Oyundan uzaklastirildiginda yoksunluk belirtileri gostermek.
Oyuna gittikce daha fazla zaman harcamak, tolerans gelistirmek.
Oyun oynamay! kontrol etmede yetersizlik yasamak.
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Oyun oynama siresiyle ilgili cevresindekilere yalan soylemek.

Daha once ilgi duydugu (hobi vb.) alanlara kars! ilgisini kaybetmek.
Psikososyal problemler yasamasina ragmen oyun oynamaya devam etmek.
Oyunu bir kagis olarak kullanmak veya olumsuz duygu durumunu hafifletmek
icin oyun oynamak.

Oyun yliziinden isini, editimini veya kariyerini tehlikeye atmak.

Yukarida bahsedilen 6l¢itlerin en az besinin 12 ay boyunca gézlenmesi ortada klinik diizeyde endise
edici bir durumun oldugunu isaret etmektedir. Dijital oyun oynayan Dinya'da 3 milyara yaklasan
oyuncu arasinda ¢ok kiigik bir azinlik i¢in durumun endise verici oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar
asir, Olgiistiz ve dengesiz oynandiginda asagida belirtilen olumsuz etkileri oldugu distnilmektedir.

Uylku kalitesinde yetersizlik ObeZIte
Dby e i Depresyon Anksiyete
o at dagntcily ]W\ ik yasam }‘.‘L'.“ﬂ 11
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Bireyi oyun bagimligi seviyesine gotiren siregler net degildir. Bazi bireyler uzun sireler oyun
oynamasina (haftasonu, tatillerde vb.) karsin bagmliik g6stermezken digerleri daha az
oynamalarina karsin ¢ok sayida bagimhlik belirtisi sergileyebilir. Bagimliigin olusumunda igsel
(dustik benlik algisi, depresyon, sosyal fobi vb.) ve digsal faktérler (ebeveyn sorunlari, aile igi siddet,
olumsuz rol modeller, ihmal vb.) bu baglamda etkili olabilir. Bireyin kisilik 6zellikleri diginda 6zellikle
aile i¢inde yasanan huzursuzluklarin ya da ebeveyn-gocuk arasinda iletisimin zayiflamasinin gocugu
daha uzun sireler oyun oynamaya itecegi sdylenebilir. Ancak oyun oynama siresi ve sikhigi ile dijital
oyun bagimhligi arasinda yiksek dizeyde iliski oldugu unutulmamalidir. Olumsuz etkilere iliskin
oOneriler su sekilde siralanmaktadir.

Ebeveynlere dijital okuryazarlik egitimleri verilmeli.

Yasaklama ya da engellemek yerine aileleri, 6gretmen ve &égrencileri dijital
oyunlar konusunda bilinglendirme caligmalari yapiimal.

Ogrencilere 6z denetim becerileri kazandirimalr.

Turk egitim sisteminde biligsel 6grenmelere agirlik verilmektedir. Bu noktada
ogrencilerin duyussal ve psikomotor becerilerine yonelik i¢inde grup calismasi,
saha gezileri vb. sosyal baglarin gelismesine yardime etkinliklere daha fazla
yer verilmeli.
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MEB, BTK vb. kurum ve kuruluglarin dijital igeriklerinden daha genis kitlelerin
yararlanmasi i¢in bilgilendirme ¢alismalari yapilmali.

Okullarin mimarisi dgrencilerin gelisimsel ézellikleri dikkate alinarak daha fazla
fiziksel etkinlik yapabilecekleri sekilde yeniden tasarlanmali.

Yasadigimiz gevrede her yas grubundan insanin bireysel ya da grup etkinlikleri
icin 6zel tasarlanmig guivenli oyun, spor ve eglence alanlari kurulmali.
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DiJIiTAL OYUNLAR ve EGITIMCILER

Egitimcilerin dijital oyunlara ve espora iligkin bilgi ve farkindaliklarinin distk, oyunlara ve oyun
terminolojisine hakimiyetlerinin yetersiz, dijital oyunlara iligkin tutumlarinin genellikle olumsuz, dijital
oyun oynama aligkaniiginin ise az oldugu gérilmektedir. Egitimcilerin dijital oyunlara yonelik
farkindaliklari, bagimlilik, zorbalik, sanal aylaklik gibi dijital oyunlarin olumsuz etkileri ile sinirlidir.
Dinyanin en buyik sektorleri arasina giren dijital oyun sektérinin toplumdaki etkileri okullardan
ogrenci ve ailelerinden baglayarak tespit edilmeli, 6nlemler okullardan baglayarak alinmali ve dijital
oyun ekonomisinin sundugu firsatlar okullardan baslayarak degerlendiriimelidir.

Egitimcilerin dijital oyunlari ve sektorin sundugu firsatlari degerlendirebilmesi igin deneyim,
farkindalik ve veri dnemlidir. Futbol deneyimi olan, maglari izleyen, ligleri takip eden, futbol oynamis
bir yetiskinin, futbol oynayan bir cocugun durumu hakkinda daha gercekci degerlendirme
yapabilecedi dikkate alindiginda, egitimcilerin dijital oyun deneyimleri 6nem kazanmaktadir.
Egitimcilerin bu deneyimleri oyun oynamasa bile oynayanlari ve yayinlari izleyerek edinmesi
mumkunddr.

Egitimcilerin dijital oyunlari ve sektdriin sundugu firsatlari degerlendirebilmesi igin veriye ihtiyaglari
bulunmaktadir. Okullar, kendi dijital oyun haritalarini' ikararak egitimcilere veri saglayabilir. Dijital
oyun haritasinda, okulumuz 6grencileri hangi oyunlari oynuyor, égrencilerimiz dijital oyunlara ne
kadar sure ayiriyor, lisansli espor oyuncularimiz kimler, turnuvalara katilan, 6d0l alan 6grencilerimiz

1 Dijital oyun haritasi, her okulun kendi égrenci veli ve égretmenleri iizerinden veri toplayarak olusturdugu bir infografik olarak diisiinilmiistiir.
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var mi, 6grencilerimiz dijital oyunlarin hangi olumsuz etkilerine maruz kaliyor, dijital oyun gelistirme
uzerinde calisan o6grencilerimiz kimler, okulumuz 6grencileri hangi ligleri takip ediyor vb. veriler
toplanarak analiz edilebilir.

Egitimcilerin  dijital oyunlari ve sektorin sundugu firsatlar deg@erlendirebilmesi icin ayrica
farkindaliklarinin yiikseltimesi gereklidir. Ogrencilerin kariyer hedefi olarak oyun sektorii hakkinda
bilgilendirilmesi, 6grencilere gelisim 6zelliklerine uygun oyunlar dnerilmesi, oyun gelistirmeye yonelik
onyargi ve tutumlarinin degistirilmesi, ailelerin bilgilendirimesi ve &grencilerin Uretime
yonlendirilmesi 6gretmen farkindali§i yiikseltilerek desteklenebilir. Ogrenciler arasinda popiiler olan
oyunlari, oyun tlrlerini (FPS, Adventure, Arcade, RPG, Strateji vb.) 6gretmenlere tanitmak ve
ogretmenleri oyun gelistirme, espor, ligler, Twitch vb. ortamlar hakkinda bilgilendirmek, egitim
yoneticilerinin planlamalarina almalari gereken konulardan biridir.

Yukarida bahsedilen farkindaliklarin arttiriimasi ile egitimcilerin, égrenciler ile bag kurma, ortak bir
dil konusup paylagsma imkanlari da artacaktir.
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