Bilim Iletigimi

Bilimsel Farkindahk i¢in Oyun Gelistirme:
“BetaJam” ve Deprem Temah Bilim iletisimi Deneyimi

Ece Baban' & Sedat Erol?

Huizinga, Homo Ludens’1n girisinde oyunun kiiltiirden daha eski olduguna dikkat ¢eker.
Zira kiiltiir insan toplumunu gerektirirken oyun hayvanlarda dahi gézlemlenebilen evrensel
bir davranistir. Bununla birlikte ona gore oyun yalnizca biyolojik ya da psikolojik bir
refleks degil, kurallari, ritlielleri ve anlami olan bir etkinliktir (1955, s. 1). Huizinga’nin
oyunu kiiltiirden de dnce gelen koklii bir deneyim olarak konumlandirmasi ise oyunun
yalnizca eglence ile sinirlandirilamayacagini ve hatta bir ifade bir diizen ve yaratim
bicimi olarak da degerlendirilebilecegini diisiindiirmektedir. Bu bakig agisiyla kolektif
oyun {iretim pratigi olan game jam’ler, oyunun dogasimin giiniimiiz yansimasi olarak
diistiniilebilir. Oyun yaratimim “kolektif deneyime, zaman simirina ve tematik odaga”
dayandiran bu etkinlikler hem yaratici {iretimi tesvik etmekte hem de toplumsal ve kiiltiirel,
teknik ya da bilimsel glindemlerle etkilesime girmeyi miimkiin kilmaktadir. Bu pratigin
ilk 6rnekleri, 2002 y1linda Chris Hecker ve Sean Barrett tarafindan diizenlenen Oth Indie
Game Jam ve ayn1 yil ¢evrim igi olarak baslayan Ludum Dare etkinlikleriyle ortaya
¢itkmistir (Chen, 2017, s.7-9). Ancak belirtmek gerekir ki erken dénem yazilim odakl1
yarigmalar, giiniimiiz game jam etkinliklerinde yer alan anlayisin dnciilleri olarak heniiz
bu etkinliklerin adi konmadan 6nce de gergeklestirilmistir (Lai ve Khosmood, 2023, s. 3).

Game jam kiiltiirii Tiirkiye’de, kiiresel dlgekte biiyiiyen Global Game Jam hareketiyle
paralel bicimde gelismistir. Ozellikle 2010’lu y1llardan itibaren {iniversiteler dnciiliigiinde
yayginlik kazandigini1 sdylemek yanlis olmayacaktir. Gegmis etkinlikler incelendiginde
agirlikl olarak akademik kurumlarin etrafinda orgiitlendigi ve katilimeilarin genellikle
ogrenciler, bagimsiz gelistiriciler ve mentorlardan olustugu gozlemlenmektedir. Bununla
birlikte oyunlarin degerlendirme, tanitim siireci ve girisimcilik ekseninde sektor paydaslar
iligkilenmektedir. Bu baglamda, yine gézleme dayali gostergeler bu etkinliklerde kiiltiirel
temalara dayal1 anlatilarin ve yerel dgelerin 6n planda oldugunu ortaya koymaktadir.
Dolayistyla bu tiir etkinlikleri bilim iletigimi perspektifiyle ve multidisipliner bir yaklagimla
gelistirmek, game jam kiiltiiriniin yenilik¢i dogasina katki sunmak agisindan anlamlidir.
Bu kapsamda bu incelemenin amaci ise, diizenleyici ekip i¢inde yer aldigimiz 3-4 Mart
2025 tarihlerinde Istanbul Beykent Universitesinde gergeklestirilen etkinligin planlama
siireci, oturum akisi, ortaya ¢ikan ¢iktilar ve 6grenci-katilimer gozlemleri ekseninde bir
degerlendirme sunarak alana katki saglamaktir. Bu dogrultuda, etkinlige iliskin 6grenci
deneyimleri ve organizasyonel siireclere dair veriler derlenmis; ¢alisma, bilim iletigimi
gercevesinde bir inceleme yazisina donistiirilmistiir. BetaJam’e Hazirlik Siirecinde
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BetaJam’e Hazirlik Siirecinde Bilgilendirme Oturumlart

BetaJam ve benzeri game jam etkinliklerine gegmeden 6nce, oyun tasariminin eglence
disinda amaglar tasidig1 durumlara odaklanan ciddi ve bilgilendirici oyun kavramlarina
deginmek faydali olacaktir. Ciddi oyunlar birincil hedefi eglendirmek olmayan bununla
birlikte egitim, farkindalik yaratma veya toplumsal bir mesaj iletme amaclar1 da giiden
oyunlardir. Michael ve Chen bu durumu ¢eligkili bulsa da ciddi oyunlarin eglence
unsurunu tamamen dislamadigini bu tiir oyunlarda oyuncunun bilgiyle kurdugu etkilesim
ve deneyimin ¢ogu zaman dncelikli odak olusturdugunu belirtmektedir (2006, ss. 17-18).
Ciddi oyunlar1 kavramsallastiran Abt’a gore (1970, ss. 8-10) her simiilasyon bir oyun
degildir. Ciinkii bir oyunu tanimlayan temel unsurlar arasinda belirsizlik, rekabet ve
kazanma ya da kaybetme olasilig1 yer alir. Egitim amagh tasarlanmis bazi simiilasyonlar
onceden belirlenmis sonuglara dayandigi i¢in oyun kategorisine girmeyebilir. Ciddi
oyunlar ise eglenceyi dislamadan ancak Oncelikli olarak egitsel ya da toplumsal bir
amaca hizmet eden, bu amaca ulagmak icin 6zenle yapilandirilmis bir deneyim sunan
oyunlardir. Bu tiir oyunlar yalnizca dgretici degil ilgi ¢ekici ve tatmin edici de olabilir.
Ciinkii 6grenmeyi tegvik ederken duygusal ve biligsel etkilesimi de beslemektedir.

Alanda yapilan ¢aligmalar, dijital oyunlarin sahip olduklar1 simiilasyon olanaklariyla
pedagojik acidan derinlikli 6grenme ortamlarina doniisebildigini gostermektedir. Bu
doniisiimde oyun i¢i merak, haz gibi duygusal deneyimlerin 6grenmeye etkisi karsimiza
¢ikar (Alexiou vd., 2012, s. 1246). Ciddi oyunlarin egitimdeki uygulamalari, 6zellikle
ogrencilerin motivasyonunu artirma ve is birligi temelli 6grenmeyi destekleme agisindan
da 6nemli bir potansiyel tagimaktadir. Alan yazininda yer alan aragtirmalara gore, bu
tiir oyunlarin yalnizca bireysel bilgi edinimini degil ayn1 zamanda sosyal becerilerin
gelisimini de destekledigini gostermektedir (Hasanah ve Baars, 2023, s. 2769). Ancak
bu potansiyelin egitim ortamlarina yanstyabilmesi teknik altyapinin erisilebilirligi kadar,
egiticilerin bu teknolojileri kullanabilmesini saglayacak kurumsal destek mekanizmalarinin
varligina da baglidir (Hutson vd., 2022, s. 128).

Toplumsal sorunlara odaklanan oyun temelli yaklasimlar gelistirmek, yalnizca teknik
becerilerle degil; sosyal bilim, psikoloji, tasarim ve beseri bilimler gibi farkli disiplinlerin
ortak katkisiyla miimkiin olmaktadir. Tiltfactor Lab bu agidan 6nemli bir deneyim sunar.
Bu laboratuvarda oyunlar yalnizca eglence araci degil, toplumsal farkindalik ve 6grenme
i¢in birer arag olarak kullanilmaktir. Yaklagimlari ise “ciddi oyunlar” araciligtyla sosyal
adalet, toplumsal cinsiyet, iklim degisikligi ve saglik gibi alanlarda elestirel diistinmeyi
ve davranis degisimini tesvik etmektir. Bu tiir multidisipliner liretim yapilari, akademik
ve toplumsal etki yaratma potansiyeline sahiptir. Benzer bir anlayisla kurgulanan
BetaJam de farkli disiplinlerden katilimcilari bir araya getirerek deprem gibi karmasik ve
toplumsal 6nemi yliksek bir meseleye yaratici ¢goziimler iiretmeyi amaglamistir (Flanagan
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& Nissenbaum, 2014). Tiirkiye, aktif fay hatlar1 iizerinde yer alan bir iilke olarak hem
2023’te Glineydogu Anadolu’da yasadigimiz yikict depremlerle ciddi kayiplar yasamis
hem de Marmara Bélgesi’nde beklenen biiyiik Istanbul depremi ile onulmaz yaralar
acabilecek risklerle kars1 karsiya kalmistir. Bu gerceklik, afet farkindaligini artirmaya
yonelik katilimct ve disiplinler arasi iletisim yaklagimlarini her zamankinden daha
gerekli kilmaktadir.

Bu kapsamda gergeklestirilen ilk etkinlik, “Istanbul’da Deprem Gergegi” baslikli oturum
olmustur. Oturumda Istanbul’un fay hatlar1 iizerindeki konumu, gegmiste yasanan biiyiik
depremler ve beklenen Istanbul depremine iliskin bilimsel éngdriiler detayli bigimde
paylasiimistir. Etkinlik jeolojik bilgilerle birlikte afet risk yonetimi, kentlesme politikalari,
toplumsal hazirlik diizeyleri ve kamu sorumlulugu gibi konularla ¢ok disiplinli bir bakis
ag1s1 gelistirmistir. Bu yoniiyle oturum 6grencilerimizin deprem konusunu yalnizca
fiziksel bir afet degil, tiim potansiyel etkileriyle biitiinciil bigimde degerlendirmelerine
imkan tanimistir. Bu oturum ile dgrencilerin farkindalik yaratmayi hedefleyen yapilar
kurabilmek i¢in gerekli kavramsal bilgiye sahip olmalar1 hedeflenmistir.

Etkinligin ikinci oturumu ise, “Bilgi Caginda Oyun ve Anlati” bashigi altinda ger¢eklesmis
ve dijital oyunlarm anlati giicii ile kolektif hafizay: sekillendirme potansiyeli iizerine
odaklanilmistir. Oturumda, 6zellikle etkilesimli hikdye anlatiminin afet iletisimindeki
rolii ele alinmis ve Financial Times’1n “Turkey Earthquake Apartment Collapse” baslikli
¢ok katmanli etkilesimli ve veri odakl calismasi 6rneklenmistir (Yackley vd., 2023). Bu
calisma, depremde yikilan binalarin ardindaki yapisal sorunlari ve bireylerin yasadigi
zorluklar1 hem gorsel hem de veriye dayali anlatilarla biitiinlestirerek sunmakta ve
takipgilerini pasif bir izleyici yerine aktif bir kullanictya déniistiirmektedir. Ogrenciler
bu 6rnek lizerinden, oyunlarin da benzer bigimde ¢ok katmanli, kullaniciy i¢ine ¢eken
ve toplumsal farkindalik yaratan anlatilar kurabilecegini tartismiglardir. Bu baglamda
etkilesimli anlatilarin estetik veya teknik basari ve ayn1 zamanda birer sosyal sorumluluk
araci olarak da degerlendirilmesi gerektigi vurgulanmistir.

Etkinligin bu boliimiinde ayrica, anlatinin bellekte nasil yer ettigi ve toplumsal travmalarla
bas etmede nasil bir rol oynadigi tizerine yogunlasilmistir. Anlatinin, yasam deneyimlerini
taklit ederek bireylerin hem duygusal hem de biligsel diizeyde olaylar1 6ziimsemelerini
sagladig1; dramatik kurgunun ise bu anlatilarin kolektif hafizada kaliciligini artirdigr ifade
edilmistir. Konugmacilar 6zellikle deprem gibi travmatik olaylar karsisinda ortaya ¢ikan
dijital kolektif projelere deginerek, oyunlarin bu tiir anlat1 yapilariyla kesisim alanlarini
tartigmuslardir. Harita temelli goniillii uygulamalar (6rnegin afetharita.com, depremyardim.
org, birkirabiryuva.org), kriz anlarinda yalnizca bilgi aktaran degil, ayn1 zamanda
dayanigmay1 orgiitleyen dijital alanlar olarak 6ne ¢ikmustir. Bu tiir yapilar, BetaJam gibi
yaratici ig birligine dayal etkinliklerin nasil toplumsal faydaya doniisebilecegine dair
onemli ornekler olarak degerlendirilmistir.
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Ogrenci Ekiplerinin BetaJam’de Sundugu Calismalara Bakis

BetaJam kapsaminda gelistirilen oyunlarin, afet farkindaligini yalnizca bilgi aktarimiyla
smirli kalmadan deneyime odaklanarak aktarmay1 hedefledigi gdzlemlenmis bu baglamda
ortaya ¢ikan ¢aligmalar etkinligin amaci ile uyum gdstermistir. Bu oyunlardan 6ne ¢ikan
caligmalar secilmis ve BetaJam’in kapsamini ve ¢ergevesini aktarabilmek adina ilgili
degerlendirmeler paylasiimistir. Ornegin Last Seconds isimli oyun, deprem sirasinda
bireysel hazirlik odakli yapisiyla kriz anindaki temel davraniglar 6gretmeyi amaglamis
bununla birlikte oyuncuyu zamana kars1 hizli diisiinmeye ve karar vermeye zorlayan
yapisiyla da refleks gelistirmeyi 6n plana almistir. The Right Exit ise sira tabanli mekanigi
ile tahliye senaryolarim daha kii¢iik yas gruplarina hitap edecek sekilde modelleyerek okul
ve hastane gibi kalabalik alanlarda giivenli hareketin nasil olmasi gerektigini géstermeyi
amaglamistir. Bu oyunda asansor kullaniminin tehlikesinden yonlendirme tabelalariin
onemine kadar bir¢ok ayrinti, oyunculara dogrudan karar alma siireciyle aktarilmaktadir.
Bir diger 6ne ¢ikan yaklasim ise, yap1 giivenligi ve ikna temelli iletisimi merkeze alan
yapimlardir. Bu oyunlarda afet bilinci ve kriz anlarinda iletisim ve iknanin 6nemine dair
yaklasimlar gelistirilmistir. Ornegin Riskli mi? ve Kentsel Déniisiim Oyunu, oyuncular
temayla iliskili olarak bir binanin teknik risk analizini yapmanin yaninda yapi sahiplerini
ikna ederek degisime zorlamalarini amaglamaktadir. Diyalog se¢eneklerine dayali bu
oyunlarda her biri farkli sosyodemografik 6zelliklere sahip karakterler iizerinden, afet
yonetiminde sosyal etkilesimin 6nemi islenmektedir. Deprem etkisinin ¢ocuklara korku
yaratmadan aktarilmasi amaciyla kullanilan yaratici ses ve ¢evre efektleri ise 6zellikle
“Riskli mi?” oyununda &ne ¢ikan bir anlatim tercihi olmustur.

Farkli yas ve ihtiya¢ gruplarina yonelik gelistirilen oyunlar arasinda ise, erisilebilirlik
ve mekansal giivenlik temalar1 yer almaktadir. Engelli Bireyler igin Tahliye Oyunu,
kapsayict afet planlamasi ekseninde engellilerin giivenli tahliyesine odaklanmakta
Sarsint1 ve Egya Konumlandirma Oyunu ev i¢i giivenlik 6nlemleri hakkinda kullaniciy1
bilinglendirmektedir. Bu oyun, estetikten 6diin vermeden bilgiyi ve teknigi oyun
mekanigine entegre edebilmis ve bu yoniiyle 6diile deger bulunmustur. Her iki yapim da
afet sirasinda hayati 6nem tasiyan ayrintilarin anlat1 kurgulariyla nasil aktarilabilecegine
dair basarili 6rnekler sunmaktadir.

Genel olarak degerlendirildiginde, oyunlarin afet anina dair temel bilgileri deneyimletme
acisindan gii¢lii bir baslangi¢ sunsa da anlati derinligi, empati kurdurma kapasitesi ve
entelektiiel biitiinliik agisindan sinirliliklar barindirmaktadir. Bu durum, game jam’lerin
dogas1 geregi zaman baskisi altinda ¢alisilmasi ve hikaye gelistirme siireclerine yeterli
siirenin ayrilamamasiyla dogrudan iligkilidir. Yine de BetaJam kapsaminda gelistirilen
bu 6n izlemeler, afet bilinci olusturma yolunda yaratici ve toplumsal degeri yiiksek
girisimler olarak dikkat ¢ekmektedir. Disiplinler arasi is birligi ve anlati tekniklerine
daha fazla odaklanildiginda ¢ok daha etkili araglara doniisme potansiyeli tagimaktadir.
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Ogrenci Deneyimleri ve Geri Bildirimler Uzerine Diigiinmek

Calisma kapsaminda dgrencilerle goriigmeler gergeklestirilmis ve ¢ok yonlii gercevede
etkinlige dair geri bildirim siireglerini ve iyilestirme ¢aligmalarini siirdiirmek adina veriler
toplanmigtir. Bu goriismelerden elde edilen ¢iktilar kod isimleri ve dogrudan alintilar
ile birlikte temalar ekseninde aktarilmaktadir. Elde edilen bulgulardan ortaya ¢ikan ilk
tema olan yaratici iiretim ve anlati tasarimi, BetaJam siiresince katilimcilarin ortak tiretim
pratiginde one ¢ikan 6nemli bir bashik olmustur. Katilimcilar hikayeyi yalnizca teknik
bir unsur degil, duygusal, estetik bir deneyim olarak ele almaya galigmislardir. Katilimet
1, bu kapsamda hikaye kurgusu sirasinda metinleri “arkadaslariyla birlikte tekrar tekrar
diizenlediklerini” ifade etmis, bu siiregte metinlerin anlam biitiinliigiinii koruyarak
anlat1 giiclinii stirdiirmeye 6zen gosterdiklerini vurgulamistir. Katilimei 2 ise, senaryo
gelistirme asamasinda 6zellikle “karakterlerin psikolojik derinligi ve olay Grgiisiinii
sekillendirme” sorumlulugu iistlendigini belirterek, deprem sonrasi bir psikologun yardim
¢abasini merkeze alan anlatinin “duygusal yogunluk ve gerceklige dayali” yapistyla
giiclii bir zemin sundugunu aktarmstir. Ote yandan Katilime1 6, ortaya ¢ikan fikirlerin
kendi potansiyelini tetikledigini ve “tam olarak yansimasa da {izerine koyabilecegimiz
fikirler beni heyecanlandirir” sdzleriyle anlat1 gelistirme siirecinin kolektif ihtiyacina da
vurgu yapmistir. Bu ifadeler, katilimcilarin sadece teknik degil, ayn1 zamanda duygusal
ve diislinsel derinlik tagiyan anlatilar Giretmeye ¢abaladigini gostermekte bu anlamda
etkinligin amacina yonelik bir ¢alisma oldugunu kanitlar niteliktedir.

Bir diger tema olarak 6ne ¢ikan teknik beceri odakl {iretim ortami, BetaJam siirecinin
katilimcilar iizerinde en somut etkiler birakan yonlerinden biri olmustur. Etkinlik, hem
mevcut bilgi ve yetenekleri sinama hem de yeni ara¢ ve platformlarla tanisma firsati
sunmugtur. Katilimei 2, “Adobe Photoshop ve Illustrator gibi dijital ¢izim araglartyla
karakter ve ekipman tasarlama” deneyimini derste 6grendiklerini pratige dokme firsati
olarak gormiis; ayrica ses ve video diizenleme asamasinda “Clipchamp ve Adobe
Premiere gibi yazilimlarla tanmistigini” belirtmistir. Teknik is boliimiine dair gézlemlerinde
ise “yazilime1 arkadaglarimin proje yonetimindeki bilgi birikiminin kendisine ilham
verdigini” dile getirmistir. Katilimc1 4, yazilim siirecinde daha ileri diizey gorevler
ustlenmis, “raycast ile bina kurma, para yonetimi, zaman ilerlemesi ve deprem ani1” gibi
oyun mekanigini olusturan bilesenleri gelistirmistir. Bunun yaninda, “fazla poligonlu
modellerin sadelestirilmesiyle optimizasyon sorunlarina miidahale ettigini”’ ve bagka bir
takima da “kamera hareketleri ile fare etkilesimi” konularinda destek verdigini aktarmustir.
Katilimei 7 ise, bir “system designer” olarak “deprem simiilasyonunun efektleri ve fizik
dalgalariyla sistemsel modelini” olusturmus, grid sisteminde yasanan ¢akigma sorununa
10 saatlik ¢ozlim gelistirme siireciyle katki sunmustur. Katilime, “¢ivi mekanizmasi” gibi
detayl sistemler tizerinde de bagka bir tasarimciyla birlikte ¢caligmis ve test agamasinda
aktif gérev almistir.
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Teknik araglara erisim farkli diizeylerde deneyimlenmistir. Katilimer 5, Unity, Blender
ve Photoshop kullanarak iiretim yaptiklarini belirtmis; Katilimci 6 da bunlara ek olarak
Aseprite’i dahil etmistir. Katilime 3, gérsel tasarim siirecinde karakter ¢izimlerine katildigim
ve seslendirme agamasinda rol iistlendigini ifade etmistir. Ancak her ekip benzer teknik
olanaklara sahip olmamistir. Bu durum game jam’lerin dogasinda da yer alan zaman
kisit1 ve teknik kapasite ile iligkilidir. Katilimei 8, 6zellikle MacOS cihazlarda yasanan
uyumsuzluklarin tiretim hizini etkiledigini vurgulamistir. Bu elestiri biz diizenleyici ekip
tarafindan iyilestirilmesi gerekli olan konular olarak kayda ge¢mistir.

Katilimcilar hem bireysel beceri kazanimi hem de takim i¢i teknik koordinasyon agisindan
onemli kazanimlar elde etmislerdir. Kolektif liretim ve ekip i¢i dayanigma, BetaJam
stirecinin en belirleyici ve doniistiiriicii temalar1 arasinda yer almis biz diizenleyici ekip
i¢in de en tatmin edici unsurlar arasina konumlandirilmistir. Katilimcilar teknik bilgi
birikimlerinin 6tesinde, birlikte iiretme kiiltiiriinii deneyimlemis ve bu siireci mesleki
gelisim agisindan 6nemli bir firsat olarak degerlendirmistir. Katilimei 1 teknik gorevlerin
Otesinde yaratici is boliimiiyle kolektif katki sunduklarini vurgulamistir. Takim igi
aksakliklarin ¢6ziimiinde “kriz anlarinda birlikte ¢6ziim liretmenin degerini” fark ettigini
dile getirerek, bu deneyimi bir doniim noktasi olarak tanimlamistir. Katilimei 2, “yazilimci
arkadaslarmin teknik detaylara hakimiyeti ve proje yonetimi konusundaki bilgi birikimi’nin
kendisini motive ettigini ve ekip i¢i bilgi aktariminin 6grenme siirecini hizlandirdigim
ifade etmistir. Katilime1 3 ise proje siirecinde yasanan rol degisimlerine dikkat ¢ekerek,
“kiigiik sorunlar nedeniyle bir arkadagimiz farkli bir karakteri iistlendi” diyerek esnek
is bolimiine drnek vermistir. Grup i¢i yardimlasmanin 6nemini “bilmedigimiz veya
yapamadigimiz seylerde birbirimize yardimci olduk™ s6zleriyle vurgulamigtir.

Bu ortak tiretim kiiltiirdi, ekipler arasi etkilesim diizeyine de yansimistir. Katilimc 4,
yalnizca kendi takiminda degil, “10. takima da yardimei1” olarak kamera kontrolleri
ve kullanici arayiizii gibi yazilim gorevlerinde katki sundugunu aktarmistir. Katilimet
5, etkinligi “cok giizel bir sosyal ortam” olarak tanimlayarak bdliimden tanimadigi
kisilerle tanigsma ve birlikte iiretme deneyiminin kendisini memnun ettigini belirtmistir.
Katilimer 6 da, teknik eksikliklere ragmen “birbirimizin eksiklerini tamamlamaya
¢abaladik” diyerek, is birligini vurgulamigtir. Katilimer 7, “problem ¢6zme ve sistem
tasarimi konularinda 6nemli deneyimler” kazandigini belirterek, zaman baskisi altinda
ekip i¢i koordinasyonla ¢oziim tiretme becerisini gelistirdigini vurgulamigtir. Katilimci
8 ise, karsilagilan teknik sorunlara ragmen “mentorlarin destekleri ve yonlendirmeleri
sayesinde sorunlarin biiyiik 6l¢iide asildigini” belirtmistir.

Katilimcilarin ifadeleri sosyal etkilesim ve 6grenme agisindan da doniistiiriicii bir deneyim

sundugunu ortaya koymaktadir. Katilime1 1, GameJam’in “kendisi i¢in eglenceli ve
Ogretici bir siire¢ oldugunu” belirterek deneyimin bireysel farkindalik agisindan 6nemine
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dikkat ¢ekmistir. Katilimei 2 ise bu etkinligi yalnizca bir iiretim siireci olarak degil, ayni
zamanda “0grenme, goézlem ve kesif dolu bir yolculuk™ olarak tanimlamisg; disiplinler
arasi yapisi sayesinde farkli uzmanlik alanlarindan kisilerle ortak iiretim yapmanin ¢ok
yonlii kazanimlar sundugunu ifade etmistir. Ozellikle “oyun gelistirmenin ne kadar ¢ok
yonlii ve disiplinler aras1 bir alan oldugunu bire bir deneyimleyerek” 6grenmis olmasi,
siirecin mesleki farkindalif: artiric: etkisine isaret etmektedir. Katilimei 5, etkinligin
sosyal yoniine odaklanarak, “boéliimiimden tanimadigim bir¢ok insanla tanigtim” ifadesiyle
birlikte “Bu jam bana ¢ok sey katt1 ve ben ¢ok eglendim” sdzleri, §grenme siirecinin alan
yazininda da deginildigi gibi “eglenceyi dislamayan ancak 6ncelikli olarak egitsel ya da
toplumsal bir amaca hizmet eden” nermesinin saglamasini paylagmistir. Katilime 6,
BetaJam’e katilimi sayesinde “yazilim ve tasarim ile ilgili yeni bilgiler edinme” firsat1
buldugunu ifade etmistir. Katilimc1 7 ise “takim g¢aligmasi, problem ¢dzme ve sistem
tasarim1” konularinda edindigi deneyimlerle ¢oziim odakl: diisiinme yetisini gelistirdigini
belirtmistir. Katilime1 8, donanimsal eksikliklere ve alan kosullarindaki zorluklara ragmen
etkinligi “eglenceli ama gelistirilmeye acik bir deneyim” olarak degerlendirerek, bu
siiregten edindigi tecriibeyi elestirel ancak pozitif bir yaklasimla tarif etmistir.

Sonug

Tiim bu iiretilen ¢alismalar 15181nda, Istanbul Beykent Universitesi biinyesinde diizenlenen
BetaJam etkinligi, 6grencilerin sadece bir oyun iiretim siirecine degil, katmanl bir 6grenme
ve dayanigma ve farkindalik gelistirme deneyimine dahil oldugunu gostermektedir. Deprem
temasi etrafinda gekillenen seminerler ve liretim siiregleri, katilimcilarin farkl bakis agist
kazanmasina ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmesine katk: saglamistir. Katilimci
verileri slirecin bireysel farkindalik, teknik yetkinlik, sosyal bag kurma ve kolektif tiretim
acisindan doniistiiriicli bir potansiyel tasidigini gdstermektedir. Bununla birlikte, game
jam etkinliklerinin dogasinda yer alan zaman baskis1 ve kisitlar, diizenleyici ekip olarak
bizler i¢in de dgretici ve doniistiiriicii bir deneyim haline gelmistir. Mentorluk siireci ise
yogun tempo ve siirekli geri bildirim dongiileri nedeniyle olduk¢a kapsamli bir deneyim
saglamistir. Bu baglamda BetaJam, {iniversite ortaminda yaratici anlat1 pratiklerinin
gelismesine ve 0grencilerin elestirel diislinme becerilerinin desteklenmesine olanak
sunan ayrica akademisyen dgrenci etkilesimini destekleyen 6nemli bir etkinlik olmustur.

BetaJam’e Katki Sunanlar

“BetaJam: Deprem Farkindalig1” etkinliginin gergeklesmesine katki sunan Istanbul
Biiyiiksehir Belediyesi Deprem Risk Yénetimi ve Kentsel Tyilestirme Dairesi Baskanlig
Danismani Hakan Nisanci, Jeofizik Yiiksek Miihendisi Mustafa Serhat Durmus, Dr. Ogr.
Uyesi Eray Ding, Dr. Ogr. Uyesi Arda Karabdcek, Dr. Ogr. Uyesi Ozan Giinel, Dr. Ogr.
Uyesi Sinan Aktas, Ogr. Gér. Umut Yigit, Ars. Gér. 1zzet Salci, Ars. Gér. Muammer
Ugur, Ars. Gor. Isilay Balci Isat, Tletisim Fakiiltesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Mimarlik
ve Miihendislik Fakiiltesi Ogrencilerimize, Beykent Medialab Ekibi ve BetaJam Ogrenci
Kuliibiimiize tesekkiirlerimizle,
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