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Panelde, ilk olarak ODTÜ Simge’den Kürşat Ça-
ğıltay eğitsel içerikli (serious) oyunların eğitim 
sürecindeki rolünü ve önemini anlattı. Türkiye’de 
eğitsel içerikli oyun geliştirimi için yapılanları, 
(ODTÜ Modelleme ve Simülasyon Bölümünde 
2009 Güz döneminde başlayacak olan yüksek li-
sans programı da dahil) kısaca aktardı.

Hakan Tüzün, Quest Atlantis adlı eğitsel içe-
rikli oyun örneği üzerinden toplumsal sorum-
luluk ilkelerinin oyunculara nasıl kazandırıldı-
ğını açıkladı.

Yusuf Andiç, TİEV’in 2007 yılında gerçekleş-
tirdiği Türkiye’de İnternet Kafelerde oynanan 
oyunlarla ilgili araştırma bulgularını sundu. 

Ardından İnternet kafelerde oynanan oyunlara 
yönelik hukuki düzenlemeleri tartışmaya açtı.

Mutlu Binark ve Günseli Bayraktutan Sütcü 
ise SilkroadOnline oyununu etnografik çalış-
malarının arayüzeyi olarak kullanarak, dijital 
oyunlarda klan örgütlenmeler, liderlik ve ha-
yali cemaatin inşasında rol oynayan unsurları, 
RL habitusun sanal uzama taşınması konuları-
nı irdelediler.

Armağan Yavuz ise Mount and Blade adlı rol 
yapma oyunu üzerinden İnternet üzerinden 
oyunun satılması ve pazarlanmasını bağımsız 
oyun geliştiriciler için yararlı bir mecra olarak 
örneklendirdi.
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Panel, dijital oyunlara bağımlılık ve şiddet içe-
rikleri bağlamı/ya da vurgusu ile bakan “ana-
damar” bakışın dışında farklı disiplinlerden 
araştırmacıları ve endüstriden farklı aktörleri 
bir araya getirerek, yeni bir tartışma ortamının 
üretilmesine katkı bulundu.
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