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Oyunlar tarih boyunca insanlik i¢in hem eglence hem de egitim aract olmustur
(Crawford, 1984). Ayrica Maslow’un (1943) ihtiya¢ hiyerarsisi de gbz Oniine
alindiginda kisilerin sevgi ve aidiyet ihtiyaci i¢in oyunlar kritik bir dneme sahiptir.
Buradan hareketle oyunlar insan hayatinin ayrilmaz bir parcasi oldugu sdylenebilir.
Dolayistyla verimli 6gretim siirecleri tasarlamak isteyen egitimciler i¢in oyunlar
oldukca gucll bir aragtir. Bu nedenle egitimciler adim adim ilerleyerek oyun tasarimi
ortaya koyabilecekleri bir egitsel oyun tasarim modeline ihtiyag duymaktadir. Bir
tasarim ve gelistirme (TGA) arastirmasi olan bu caligmada belirtilen bu ihtiyaca
yonelik olarak bir egitsel oyun tasarim modeli gelistirilmesi amaglanmistir. Calisma
kapsaminda egitimciler ile dort oyun atolyesi gerceklestirilmistir. Bu oyun
atolyelerinde katilimcilarin oyunlarinin fiziksel prototipleri dokiiman analizi yoluyla
incelenmistir. Ayrica katilimcilar arasinda goniillii olanlar ile oyun atdlyesi sonrasinda
yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Elde edilen veriler betimsel ve igerik
analizi yoluyla degerlendirilerek model caligma siiresince siirekli olarak revize
edilmistir. Buna ek olarak dort konu alan1 uzmani ile yar1 yapilandirilmis goriisme
yapilmistir modele yonelik goriisleri alinmigtir. Tiim bu siirecin ardindan modelin son

hali olan “Oyun Tasarimi1 Anahtar1” modeli sunuldu.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen oyun atdlyelerinde toplam 16 oyun fiziksel
prototipi hazirlanmigtir. Katilimeilar agirlikli olarak dijital oyun tasarimi yapmayi

tercih etmistir. Oyun tasarimlar1 incelendiginde oyunlarin sirasiyla Matematik ve
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Ingilizce derslerine yonelik gelistirilmistir. Katilimcilarin  goriisleri ve oyun
tasarimlart incelendiginde katilimcilar en ¢ok oyun mekanigini belirlemekte
zorlandiklar1 saptanmistir. Ayrica katilimcilar oyun tasarimini basit, anlasilir, kolay ve
pratik oldugu yoniinde goriis bildirmistir. Benzer sekilde konu alan1 uzmanlar1 Oyun
Tasarimi  Anahtart Modeli’'nin  her &gretmenin kolaylikla kullanabilecegini
belirtmislerdir. Buna ek olarak uzmanlar gelistirilen model ile her egitimcinin elindeki
imkanlar dahilinde kendi oyununu tasarlayabilecegini de ifade etmistir.

Oyun Tasarimi Anahtar1 Modeli derslerinde oyunlarin giiciinden yararlanmak isteyen
egitimcilere bir yol haritasi sunabilir. Hem gelistirilen model hem de bu model ile

tasarlanacak olan egitsel oyunlar alanda gergeklestirilecek arastirmalara 151k tutabilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tasarimi, Egitsel Oyun, Oyun Temelli Ogrenme



ABSTRACT

THE PROPOSAL OF AN EDUCATIONAL GAME DESIGN MODEL: GAME
DESIGN KEY MODEL

Ozkan, Zeynep
Master Thesis, Master’s Program in Educational Technolgy
Supervisor: Yrd. Dog. Dr. Yavuz Samur
May 2018, 138 Pages

Throughout the history, games have been both entertainment and education tools.
Moreover, when Maslow's (1943) hierarchy of needs is taken into account, games have
importance for individuals’ love and belonging needs. From this point view it can be
also said that games are a vital part of human life. Hence, games are effective medium
for educators who want to design efficient instruction processes. That's the reason why
the educators need an educational game design model which they can proceed step by
step. In this study, which is a design and development (DDR) research, it is aimed to
develop an educational game design model for this need. In scope of this study, four
game design workshop were conducted with teachers. The physical prototypes of
participants’ games in these game workshops were examined through document
analysis. Additionally, semi-structured interviews were also held after the workshops
with voluntary participants. While the obtained data were evaluated continuously
through descriptive and content analysis, the model was revised during the study. In
addition, semi-structured interviews were held with four subject area experts and their
reviews were received on the model. After all process, "Game Design Key Model"

was presented as a final version of the model.

Consequence of these workshops, 16 physical prototypes of games were prepared.
Participants mostly preferred designing digital games. When game designs are
examined, it has been determined that games are designed for Mathematics and
English courses respectively. When participants' opinions and game prototypes were

examined, it was found that they had hard time to determine the game mechanics.
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Participants also stated that game design model was simple, clear, easy, and practical.
Similarly, subject area experts have indicated that Game Design Key Model can be
easily used by any teacher. In addition, the experts also stated that with the developed

model, educators can design their own educational games according to their needs.
Game Design Key Model may suggest a roadmap for educators who like to use the
power of games in their classes. The developed model and the educational games to
be designed with this model can shed light on research studies that will be conducted

in the field.

Keywords: Game Design, Educational Game, Game Based Learning

vii



Ilk oyun arkadasim anneme

viii



TESEKKUR

Bu yiiksek lisans tezinin her adiminda bilgisi ve tecribesiyle her zaman destek olan
sayin tez danismanim Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR ’a; degerli goriis ve dnerileri igin
tez jiri tiyelerim Prof. Dr. Sirin KARADENIZ ve Dog. Dr. Cetin TUKER’e sonsuz
tesekkiirlerimi sunarim.

Calismam siresince beni sabirla destekleyen ve yanimda olan dedeme, anneannem,
anneme, kardesime, Melike YILMAZ’a, Ahmet COMERT e, llay AKCAY’a, Merve
CAKIR’a, Hande KANAR, Merve TEKBAS’A ve Zeynep Merve KALELI’ye tiim
kalbimle tesekkiir ederim. Bu ¢alismanin hem uygulama hem de veri analizi

asamalarinda degerli katkilarindan dolayu Meltem OZMUTLUya tesekkiir ederim.



ICINDEKILER

OZ e et iv
ABSTRACT ..ttt Vi
TESEKKUR ..ottt ettt IX
TABLOLAR LISTEST.....cotiiiiiiiiiiniesssissiesssise s Xiii
SEKILLER TABLOSU ....ocviiiiceeieteieeetete et es sttt enes ettt XVi
KISALTMALAR LISTESI.....coiiiiiiiiieiseecee e, XVii
BOIUM L. bbbttt bbb 1
(€51 RO T ST OPTO TR 1
1.1. Problem DUMUMU ........ooiiiiiiiecci e 1
1.2, Cal1SManIn AMACI........ceeiiiiereeiiitiieeeiiire e e e sitee e e e sbae e e e st e e e e ssraeeaeasnaeeeeansseeeeaans 3
1.3. Hipotezler/Aragtirma SOTULAIT........c.ceviiiiiiiiiiiiie e 3
1.4, Calismanin ONEMi........c...ceueveierieeeeeeeeeteseeesese et eseeste et ss s eseeaetesesenseseteseseneneeens 3
1.5, TANIMIAT ...ttt e et e e e sbe e nneenee s 5
BOIUM 2. bbbttt 6
Alan Yazin Taramasl..........ccovereiiiieiiiiiiesee e 6
2.1.  Oyun, Oyun Tiirleri ve Oyun Tasarim Modelleri ...........cccooveviiiiniinninnnnn. 6
2.2.  Oyun Elementleri ve MeKaniKIeri..........ccocoiiiiiiininiieiecie e 21
221, KAIAKEET ..ttt 21
2.2.2.  OYUNUN NEAETI ...veeviiciiecie e 24
2.2.3. Oyunun Kurall. ......ocoovviiiiiiiii 26
2.2.4. OYUNUN BNGEIT ... s 26
2.2.5.  Oyunun geribildirimi.......ccccoeiieeieierree e 29
2.2.6. OYUNUN OTEAIML. +.vvvvieiiieiiiiesiee et et e e e bbb e e sneee e e 38
2.2.7.  OYUNUN NIKAYESIH ....evveireieciiecie e 40
2.2.8. Oyunun MEKaNIGi .....ccvveivveiriiiiiieiieie e 43
= 0] 10 0 1 PSRRI 47
YONIBM ..ot 47
3.1, Arastirma Modeli.......coocieiii i 47
3.1.1. Ogretim tasarim mModeli...........oceeviveriiereieeieiere e 60
3.1.2. Ofretim tasarim SUIECL. .......cevivevereverieeereiee e 63
3.2, KatilimeIlar .....oooviiii e 64
3.2.1. Analiz asamasi katilimeilar. ..........cccccooviii i 65
3.2.2. Tasarim ve gelistirme agsamasi katilimceilar. ..., 65

X



3.2.3.  Uygulama asamasi katilimcilar. ..........ccccooeiiiiiiiiiie, 66

3.24.  Degerlendirme asamasi katilimcilar...........cccoooeviiiiiiiiciicce, 66
3.3, Verilerin TOPlanmast ......c.cooveiiiiiiiiiiie i 66
3.3.1. Veri Toplama ATaglart. ......ccoccveiiiiiiiiieiiic e 67
3.3.2.  Veri Toplama ISIEMeri .........cccoviveviicreiiieciceeiee s 67
3.3.3. Veri analiz iS1emleri. .......ccoooeiiiiiiiiii e 68
3.3.4.  Gegerlik ve GUVENITIIK. ......ccveiieecie e 69
3.3.5. Sinirlamalar ve Sinirlandirmalar...........cocooooviiiiiii 70
BOIUM 4 ..o bbb 72
BUIGUIAT ... e et 72
4.1.  Birinci Oyun Atolyesi Uygulamast........cceeviveeiiieiiiiiee i 72
4.1.1. Birinci uygulama goriisme bulgulart...........ccccovviiiiiiniiiniiienee, 73

4.1.2.  Birinci oyun tasarim atdlyesi katilimcilarinin oyun tasarim dokiimani

bulgular1 75

4.1.3. Oyun at6lyesi sonucunda egitsel materyal ve araglardaki ................. 82
GUNCEHEMEIET. ...t nas 82
4.2.  Ikinci Oyun Atdlyesi UygUlamasl...........ccocceriuerrirererieersseressssesesessesssenas 82
4.2.1. Ikinci Oyun Atélyesi Uygulamasi Gériisme Bulgulart...................... 83
4.2.2. Ikinci oyun atdlyesi uygulamasi oyun tasarim dokiiman1 bulgulari. . 85
4.2.3. Ikinici oyun atdlyesi uygulamasisonucunda egitsel materyal ve........ 92
araclardaki guncellemeler ... 92
4.3.  Uciincii Oyun Atdlyesi Uygulamas..........ccovevevrereverierersreressssesesessesssenans 93
4.3.1. Ucgiincii oyun atdlyesi uygulamasi gériisme bulgulari. .............c........ 93
4.3.2. Oyun tasarim dokiimani bulgulart..........ccccoccveiiiniiini 96
4.2.4. Oyun atdlyesi sonucunda egitsel materyal ve araglardaki ............... 102
GUNCEHEMEIET. .. 102
4.4. Dordiincii Oyun Atolyesi Uygulamast.......ocovveririiiieiiiieciieiiscseens 102
4.4.1. Dordiincii oyun atlyesi goriisme bulgulart .........coocveeviieiiiieniinnns 103
4472, Doérdiincii oyun atdlyesi uygulamasi oyun tasarim dokiimanti.......... 106
DULGUIATT ¢t 106
4.4.3. Dordiincli oyun atdlyesi sonucunda egitsel materyal ve araglardakill2
QUNCEHEMEIET. ..t 112
4.5. Modele Yonelik Konu Alant Uzmani GOraslert ........oocvvveeeiiiieeeiiiinneennns 112
45.1. Gorligme bulgulart. .......ccoovviiiiiii 113

Xi



45.2.  Uzman goriislerinin sonucunda egitsel materyal ve araglardaki...... 116

GUNCEHEMEIET. .. e 116
4.6. Oyun Tasarimi Anahtart Modeli........ccccoooeiiiiiiiiiii e 117
4.6. 1. ANANIZ ..o 119
4.6.2. Oyun elementleri ve mekaniklerinin belirlenmesi ............ccoccoeeni. 121
4.6.4. GEIISHITTIIC. ...ttt nan e 123
4.6.4. Uygulama (Oyunun oyuncuya sunulmasi).........ccceevvveeriieenninnennnnnn. 125
4.6.5. Degerlendirme........cocvveiiiiieiiii e 125
BOIUM 5. 127
TartISMA V& SOMUG ......eiiiiiiiiiiie ittt 127
5.1.  Arastirma Bulgularinin Tartisilmast ........cccccveviiniiiiniiiee e 127
5.1.1. Egitsel oyun tasarlamak isteyenlere yonelik bir oyun tasarim......... 127
modeli nasil GeliStIrilir?........cooveiiiiiiiii 127

5.1.2. Gelistirilen oyun tasarim modelini kullanarak bireyler egitsel oyun131
tasarimi Yapabilit MI?......ccoviiiiiiiiii i 131
5.1.3. Katilimcilarin oyun tasarim atdlyesi siirecine, kullanilan 6gretim .. 134

materyallerine ve oyun tasarim modeline yonelik goriis ve deneyimleri nasildir?

.......................................................................................................................... 134
5.2. ONEIHIET oot 135
5.2.1. Uygulamaya yonelik Oneriler. ..........ccocevvveiviieiveceiie e 135
5.2.2. Oyun tasarimcilarina yonelik oneriler..........ococvvviiiiiiiniciiien, 136
5.2.3.  Arastirmaya yonelik Oneriler.........c.cooovviiiiiiiiiiii 137
KAYNAKGCA et 139
RICREY et ren 154
EILER .. 160
EK A. OYUN TASARIM DOKUMANIL.......ccooiviiireiiieiereceeeee e 160
EK B. DERS PLAN TASLAGI (DPT)...c.coiiuiiiieieiieeieieeeieeiese e aesse s 165
EK C. KATILIMCI GORUSME SORULARI .......ccocovvinireieiirenieiesse e, 169
EK D. KONU ALANI UZMANI GORUSME SORULARI..........cccccovrrrrrrninne. 170
EK E. OZGECMIS ..ottt 171

Xii



TABLOLAR LiSTESI

TABLOLAR

Tablo 1 Oyun tlrl Ve OrNEKIEr........cooiieeceeeec e 10
Tablo 2 Egitsel Oyun Tasartim Modelleri ..........cccocviiiiiiiiiiiiiceee 20
Tablo 3 ADDIE modeline gore olusturulmus 6gretim tasarimi adimlari .................. 63
Tablo 4 Ogretim tasarim asamalarina gore Katilimeilar............ovevevevevevevevevenenenenennnns 65
Tablo 5 Birinci uygulama goriisme bulgularina yonelik tema ve kategoriler............ 73
Tablo 6 Oyun tasarim dokiiman bulgularina yonelik tema ve kategoriler................. 76

Tablo 7 Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleritiirleri

............................................................................................................................ 79
Tablo 14 Birinci.uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici
100 05) 21 1 Vs PSP R OPRTRPP 80
Tablo 15 Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri ldirimi
............................................................................................................................ 80
Tablo 16 Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin kurali ...... 81
Tablo 17 Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortama..... 81

Tablo 18 Ikinci oyun atdlyesi uygulmasi goriisme bulgularina yonelik tema ve

KALEGOTTIET ...ttt 83
Tablo 19 Ikinci oyun atdlyesi uygulamasi oyun tasarim dokiimanma ait tema ve
(=00 ] =] USSR 86
Tablo 20 Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleri....... 86

Xiii



Tablo 21 Ikinci uygulamada katilimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarin teknolojileri

Tablo 22 Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hangi derse

YONEIK GelIStITIIAIZE ..vovvevveviiiesiisieeeee s 87
Tablo 23 Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin karakterleri88
Tablo 24 Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hedefleri ... 88
Tablo 25 ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engeli ....... 89

Tablo 26 Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel

MNEKANIGT ... s 89
Tablo 27 2 ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici
100 05) 21 1 V3 ST OPRTRPP 90
Tablo 28 Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri bildirimi
............................................................................................................................ 91
Tablo 29 2. Uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortamt ............ 92
Tablo 30 3. Goriisme bulgularina yonelik tema ve kategoriler.............ccccovvveveieennne 94
Tablo 31 Oyun tasarim dokiimanina ait tema ve kategoriler..........ccccvvvevriieinnnnnnnn 96
Tablo 32 3. Uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleri............. 97

Tablo 33 Ugiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin teknolojileri

yONelik GelIStITTIAIZT ..ovveviiiiiiicicc 98

Tablo 35 Ugiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin karakterleri

Tablo 36 Ugiincii uygulamada katilimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarn hedefleri 99
Tablo 37 3 Ugiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engeli . 99
Tablo 38 Ugiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel
IMNEKANIGT ... 100
Tablo 39 Ugiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici
100 0E) 21 4 Vs PSSP OPRT PR 100

Tablo 40 Ugiincii uygulamada katilimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri bildirimi

Tablo 41 Ugiincii uygulamada katilimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortami.. 102
Tablo 42 Dordlnci oyun atélyesi uygulamasi goriisme bulgularina yonelik tema ve

LT o] ] =] TSRO T ST RT 104



Tablo 43 Oyun tasarim dokiimanina ait tema ve kategoriler ..............ccoccvervrvnnnnn. 106
Tablo 44 Dordiincli uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleril07
Tablo 45 Dordiincii uygulamada katilimcilarin  tasarlamis oldugu oyunlarin
L1 (00 ] [0 1 =T o OSSR 107
Tablo 46 Dordiincii uygulamada katilimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hangi
derse yonelik gelistirildigi yonelik gelistirildigi........coocvvvviiiiiiiiiiiiiiinn 108
Tablo 47 Dordinci uygulamada katilimcilarin - tasarlamis  oldugu oyunlarin
KAraKEerTer .....ccovviiiicic e 108

Tablo 48 Dordiincili uygulamada katilimcilarin tasarlamig oldugu oyunlarin hedefleri

Tablo 49 Dérdiincili uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engelil09

Tablo 50 Dérdiincli uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel

IMNECKANIGT ...t 110
Tablo 51 Dordiincli uygulamada katilimeilarin  tasarlamig  oldugu oyunlarin
deSteKIeYiCT MEKANIZI .. ccvverveieieieeiesieeseeiesee e e e e ste e sre e e e e neesneesreenee e 111
Tablo 52 Dordiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri
DHIFTMI L. 111
Tablo 53 Doérdiincii uygulamada katilimcilarin tasarlamig oldugu oyunlarin ortami
.......................................................................................................................... 112
Tablo 54 Konu alan1 uzman goriislerine yonelik tema ve kategoriler ..................... 113

Tablo 55 Egitsel Oyun Tasarim Modelleri ve Oyun Tasarimi Anahtar Modeli ...... 126

SEKILLER TABLOSU

SEKILLER
XV



Sekil 1 Etkili Ogrenme Ortami1 Modeli (Song & Zhang, 2008)............ccccevvreverernen. 14
Sekil 2 Oyun Benzeri Ortamlar i¢in Ogretim Tasarim Modeli (Fuzzified Instructional

Design of Game-Like Environments, FIDGE) (Kaplan ve Cagiltay, 2006)......15
Sekil 3 Deneyimsel Oyun Modeli (Experiential Gaming Model, EGM) (Kiili, 2005)
............................................................................................................................ 15
Sekil 4 Oyun Nesnesi Modeli (Game Object Model, GOM) (Amory, 2007)............ 16
Sekil 5 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Digital Game Based Learning,
DGBL) (ZIN Vd., 2009) ....coviiiiiiiiiiesiiseseeee e 17
Sekil 6 Oyun Meydana Getirme (Game Achievement Model, GAM) (Amory &
Seagram, 2003) .....c.oeiiiieiiee e et ae s 18
Sekil 7 Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli (Akgiin vd., 2011)...c.ccoevviiinniiennnnnn. 19
Sekil 8 ADDIE 11K SUITMTL........oiviiiieiieieeiiieie et 61
Sekil 9 ADDIE Geligtirilmis STITMT ...oo.vveveeiieeiie i 62
Sekil 10 Oyun Tasarim ANARtart.........coccveiieiiiiiiic s 118
KISALTMALAR LISTESI

TGA Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi

XVi



LO  Lisans Ogrencisi
YLO Yiiksek Lisans Ogrencisi

IYLO ingilizce Yiiksek Lisans Ogrencisi

XVii



Bolim 1
Giris

1.1. Problem Durumu

Insanlik tarihinin her déneminde var olan oyunlar eglence araci olmak ile
birlikte bireylerin psikolojik ve bazi temel ihtiyaclariin giderilmesi noktasinda da dne
¢ikmaktadir (Bostan, 2009; Peng vd, 2012; Perrin, Zadtootaghaj, Schmidt, Méller &
Ebrahimi, 2017; Ryan, Rigby & Przybyskli, 2006; Sailer, Hense, Mayr & Mandl,
2017). Bu nedenle oyunlar kisinin psiko-motor, bilissel ve duyussal birgok becerisinin
gelisimini destekleyen en eski egitim teknolojisi olarak degerlendirilebilir (Crawford,
1984).

Ancak son donemde giivenlik ve ¢arpik kentlesme gibi bir¢ok etken ailelerin
cocuklarinin sokakta ya da disarida oyun oynamasina izin vermemesine neden
olmaktadir. Ulkemizdeki okullarin fiziksel kosullar1 ve teneffiis siireleri goz oniinde
bulunduruldugunda 6grenciler okulda dahi oyun oynayamamaktadirlar (Alacapinar,
2012; Sezer ve Isgor, 2010). Buna ek egitim sistemlerinin ulusal ve uluslararas1 sinav
basarisi odakli hale getirilmektedir. Dolayisiyla giiniimiiz ¢cocuklarinin oyun oynamak
icin zamanlarinin oldugunu sdylemek oldukca giigtiir. Ote yandan son dénemde
teknolojinin daha ulasilabilir olmasiyla dijital oyunlar daha popiiler hale geldigi
sOylenebilir (ESA, 2014).

Ayrica gilinimiiz 6g8rencileri  teknolojik gelismelere kolayca uyum
saglayabilmekte ve teknoloji ile i¢ ige yagamaktadirlar (Bilgi¢, Duman ve Seferoglu,
2016; Uygarer, 2016; Waycott, Bennett, Kennedy, Dalgarno & Gray, 2010). Hatta bu
kisiler Prensky (2001) tarafindan dijital yerliler olarak adlandirilmaktadir. Dolayistyla
egitimin bugiinkii hedef kitlesi olan dijital yerliler i¢in geleneksel egitim yontem ve
stratejileri yetersiz ve etkisiz kaldigi yoniinden elestirilmektedir (Ivanic, Edwards,
Satchwella & Smith, 2007). Sonug olarak yeni nesillerin hem bugiine hem yarinlara
da hazir hale getirilebilmesi i¢in farkli Ogrenme siireglerinin planlanmasi
gerekmektedir. Bu noktada insanoglunun sadece eglenme istegini degil bazi temel
ihtiyaclarinin - karsilanmasi1 ve gelisimini desteklemesi noktasinda one c¢ikan
oyunlardan egitimde yararlanilmasi fikri 6ne ¢ikmaktadir (Peng, Lin, Pfeiffer & Winn,
2012).



Var olan oyunlar ile egitsel igerik biitiinlestirilerek (1), egitsel icerige uygun
0zgiin bir oyun tasarimi yapilarak (2) ya da 6grenciler kendi oyunlarini tasarlamalari
istenerek (3) oyunlara 6gretim siirecinde yer verilebilir (Van Eck, 2006). Bu belirtilen
yollardan herhangi birisi tercih edilerek 6gretim siirecinde hem fiziksel hem de dijital
oyunlardan yararlanilabilir. Ozellikle dijital oyunlardan yararlanilmasi bireylerin
teknolojik okur-yazarlik becerisinin gelisimi de desteklenebilir (Admiraal vd., 2015;
Horzum, 2011).

Hem 6gretim hem de oyun tasarimi oldukca yliksek maliyet gerektirmektedir.
Dolayisiyla her iki siireg i¢in de belli bir plan ¢ergevesinde ilerlenmelidir. Bu nedenle
ogretmenler adim adim ilerleyerek oyun tasarimini ortaya koyabilmesi i¢in egitsel
oyun tasarim modellerine ihtiya¢ duymaktadir. Alan yazininda da bu ihtiyaca yonelik
olarak pek c¢ok egitsel oyun tasarim modeli bulunmaktadir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin,
Kaya ve Cinar, 2011; Amory, 2007; Kaplan ve Cagiltay; 2006; Kiili, 2005; Zin, Jaafer
& Yue, 2009). Ancak var olan modellerin baz1 yetersiz kaldig1 noktalar bulunmaktadir.
Bunlardan ilki egitsel oyun tasarim modellerinin bir kismi yalnizca dijital egitsel oyun
tasarimina yonelik oldugundan kodlama ve programlama bilgisi gerektirmektedir
(Amory, 2007; Zin vd., 2009). Ayrica bunun yani sira modeller bir egitsel oyun
tasarimi projesinin tamami kapsamayip yalnizca oyun tasarimi igin gergeve
sunmaktadir (Amory & Seagram, 2003; Kiili, 2005). Modellerin bir diger yetersiz
kaldig1 nokta 6gretim siiresinde var olan oyunlara egitsel igerigin entegre edilmesine
yonelik olmasidir (Zin vd., 2009). Bu durum 6zgiin egitsel oyunlarin iiretimde bazi
kisitlamalar1 neden olabilir. Ayrica var olan egitsel oyun tasarim modelleri oyunlarin
O0grenme siirecinde nasil kullanilacagina yonelik olarak Ogretmenler igin bir
rehberliginin olmamasidir (Akgiin vd., 2012; Amory, 2007; Kaplan ve Cagiltay; 2006;
Kiili, 2005). Son olarak alan yazininda yer alan modellerin siiregte oyun tasarim
unsurlarimin nasil bir araya getirilecegine yonelik agiklamalari oldukca kisith
kalmaktadir (Akgiin vd., 2011; Amory, 2007; Kaplan ve Cagiltay; 2006; Kiili, 2005;
Zin vd., 2009).

Her alandan 6gretmenin kolaylikla takip edebilece8i sistemli bir oyun tasarim
modeline ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica her ne kadar son déonemde dijital oyunlar
popiilerlik kazanmis olsa da her okulun sahip oldugu imkanlar esit olamadig: igin
Ogretmenler egitimi gerceklestirecekleri 6grenme ortaminin imkanlar1 dogrultusunda
oyun tasarlayabilirler. Bu durumun yani sira 6grenen davranislarinin da siirecin 6nemli

bir paydasi oldugu oyun ve egitim gibi alanlarda tasarimin dogrusal bigimde
2



ilerleyerek tamamlamak gii¢ oldugundan siire¢ i¢in de esnek c¢alismaya imkan
taninmasi gerekmektedir (Morrisson, Ross, Kemp, Kalman, 2010; Winn, 1996). Son
olarak alan yazininda egitim ve eglenceyi tek potada eriten egitsel oyunlarin
Ogrenenlere igin yeterince eglenceli etkinlikler olmadigi yoniinde elestiriler
bulunmaktadir (Bruckman, 1999). Bu nedenle hem istenen egitsel hedefleri
kazandirmada etkili hem de eglenceli deneyim sunan ve oyun tasarim siirecine yabanci
olan egitimcilerin oyun elementi ve mekaniklerini belirleme ve tasarimlarim
sekillendirme noktasinda adim adim ilerleyebilecegi sistemli bir egitsel oyun tasarim

modeline ihtiya¢ duyulmaktadir.

1.2. Calismanin Amaci

Bu c¢alisma kapsaminda egitimcilerin oyun elementi ve mekaniklerini
belirleme ve tasarimlarini sekillendirme noktasinda adim adim ilerleyebilecegi
sistemli bir egitsel oyun tasarim modeline duyduklari ihtiyaca yonelik bir egitsel oyun

tasarim modeli sunulmasi1 amaglanmistir.

1.3. Hipotezler/Arastirma Sorulari

* Egitsel oyun tasarlamak isteyenlere yonelik bir oyun tasarim modeli nasil gelistirilir?
* Geligtirilen oyun tasarim modelini kullanarak bireyler egitsel oyun tasarlayabilirler
mi?

» Katilimcilarin oyun tasarim atdlyesi siirecine, kullanilan 6gretim materyallerine ve

oyun tasarim modeline yonelik goriis ve deneyimleri nasildir?

1.4. Cahsmanin Onemi

Bilimde ve teknolojide kaydedilen ilerlemeler ile birlikte insanlik tarihinin
binlerce yilda ulastig1 bilgiye bugiin artik birkag¢ saniye i¢inde ulagmak miimkiin hale
gelmistir. Buna bagl olarak bireylerin sadece bilgiyi bilen degil ayn1 zamanda tireten
taraf olmasi, isbirlikli c¢aligabilmesi, zamani ve teknolojiyi hem etkili hem de verimli
kullanabilmesi beklenmektedir. Ayrica sadece gelecek nesillerin sahip olmasi gereken
yetkinlikler ve beceriler degil zaman igerisinde Ogrenci profilinde de radikal
degisiklikler meydana gelmektedir. Bugiin okul siralarindaki 6grenciler diinyaya
gozlerini actiklar1 anda teknolojiyle tanisan ve bir¢ok giindelik isini teknolojinin
sundugu imkanlar ile gergeklestiren dijital yerlilerdir (Prensky, 2001). Dolayisiyla
geleneksel 6gretim yontem ve stratejileri bazi noktalarda yetersiz kalabilmektedir. Bu
duruma ¢ozlim olmasi amaciyla farkli yontem ve stratejilerden yararlanmaktadirlar.
Ozellikle son dénemde giderek daha popiiler hale gelen oyunlar ile birlikte oyun
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temelli 0grenme de egitimciler tarafindan siklikla tercih edilen bir yontem haline
gelmigtir.

Tiim egitsel igerigin bir oyun kapsaminda sunuldugu oyun temelli 6grenmede
ogrenciler kendilerine verilen problem i¢in deneme yanilma ve gézlem yaparak farkli
¢Oziim yollar1 bulmaya calisirken hem eglenip hem de 6grenebilmektedirler (Sahin,
2015). Oyun temelli 6grenme ile 6grencilerin 6grenme performansi ve motivasyonu,
o0grenmenin kalicilig1 olumlu yonde etkilenmektedir (Hsu, Chen & Cao, 2017). Ayrica
oyun temelli 6grenme soyut bilgilerin somutlastirilmasinda, takim halinde
gerceklestirilen gorevlere takim performansini arttirmada ve Ogrencilerin biligsel
yiikiiniin hafifletilmesinde de etkili olan bir yontem olmasi nedeniyle de one
cikmaktadir (Sahin, 2015). Bunun yani sira oyun temelli 6grenme 6grenenlerin yagam
boyu 6grenme faaliyetlerini destekler ve bu siirecte motivasyonun devamligini
saglanabilmektedir.

Bir¢cok agidan olumlu sonucglar alinmasina fayda saglayan oyun temelli
O0grenme i¢in ortaya konan oyun tasarim modellerinin bazi kisitliliklart bulunmaktadir.
Calisma kapsaminda bu kisitliliklar1 barindirmayan ve esnek ¢alismaya imkan taniyan
bir egitsel oyun tasarim modeli sunulmasi hedeflenmistir. Ayrica oyunlari eglenceli
kilan unsurlar arasinda oyun mekanigi 6ne ¢ikmaktadir (Samur, 2016). Bu nedenle
gelistirilen oyun tasarim modeli ile hem egitsel hedefleri kazandirmada hem de
O0grenenlere eglenceli deneyim sunmaya imkan tanmiyan bir model gelistirilmesi
amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda egitimcilerin adim adim ilerleyerek eglenceli
egitsel oyun tasarimlar1 gergeklestirmelerine yonelik Oyun Tasarimi Anahtar Modeli
gelistirilmigtir.  Gelistirilen bu model ile oyun tasarim siirecine yabanci olan
egitimciler kolaylikla belirledikleri egitsel igerige yonelik olarak sahip olduklari
imkan dahlinde kendi oyun tasarimlarin1 yapabileceklerdir. Ayrica gelistirilen model
ile tasarlanan oyunlara ait detayli ders planlar1 da hazirlanmasi gerekmektedir. Bu
sayede gelistirilen oyunlar tasarim ekibi disinda kalan diger egitimciler tarafindan da
kendi derslerinde kullanabileceklerdir. Bdylece yetersiz sayida egitsel oyun
bulundugundan sikayetci olan egitimcilere de yardimci olunabilecektir. Son olarak
calisma kapsaminda oyun, oyun tiirleri, oyun elementleri ve mekanikleri
derinlemesine incelenerek hazirlanan alan yazin ¢alismasi ile gelecekteki ¢alismalara

151k tutacaktir.



1.5. Tanimlar

Oyun, belirlenmis olan kurallar ¢er¢evesinde oyuncularin bir ya da birkag
mekanik ile bir problemi ¢6zmeye calistiklar1 ve nihayetinde 6lgiilebilir bir sonug elde
ettikleri eglenceli etkinliklerdir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016; Crawford, 1984;
Salen & Zimmerman, 2004).

Egitsel oyunlarin kisileri motive etmek i¢in 6diil ve hedef, harekete gecirmek
ve oyunda tutmak i¢in bir baglam, 6grenmenin gergeklesebilmesi i¢in bir 6grenme
igcerigi ve etkilesim kurulabilmesi i¢in geri bildirim igeren sistemlerdir (Dodlinger,
2007).

Oyun Temelli Ogrenme, oyunlara ait 6zelliklerin ve ilkelerin egitsel etkinlikler
ile biitlinlestirildigi bir 6gretim yontemidir (Bauman, 2012).

Oyun elementleri, bir araya gelerek oyun tasarimini olusturan, oyuncuyu
oynamaya tesvik eden ve oyunu eglenceli kilan bilesenlerdir (Samur, 2012).

Oyun mekanikleri, oyunun ne yonde ve nasil ilerleyecegini belirleyen ve

oyunun temelini olusturan oyuncunun aksiyonlaridir (Samur, 2012).



Bolim 2
Alan Yazin Taramasi

2.1.0yun, Oyun Turleri ve Oyun Tasarim Modelleri

Di1s diinyay1 kesfetmek i¢in hem hayvanlarin hem de insanoglunun kullandigi en
dogal, etkili, degerli ve eski egitim teknolojisi oyundur (Crawford, 1984). Eglenceli
bir etkinlik olan oyun i¢in bir¢ok farkli sekilde tanimlanmistir. Juul (2003) oyun, kural
temelli, Olciilebilir ¢iktiya sahip olan, oyuncularin sonucu etkilemek i¢in ¢aba sarf
ettigi ve oyuncunun sonuca bir duygu ile bagli oldugu sistem olarak tanimlamaktadir.
Salen ve Zimmerman (2004) oyunu onceden ortaya konmus kurallara bagli olarak
oyuncularin bir problemi ya da aralarinda yasadiklari bir sorunu ¢ézerek 6l¢iilebilir bir
sonug elde ettikleri sistemler olarak tanimlamislardir. Bir diger tanima gore oyun,
belirlenmis ¢evrede gecen, kurallari, baglami, bilgi ve bilesenleri olan bir oyuncusu
olan bir sistemdir (Jarvinen, 2008). Schell (2014) ise oyuncuda merak uyandiran ve
kurallar1 olan eglenceli bir problemlemi sonuca ulastirma siirecini oyun olarak
tanimlamaktadir. Arklin-Kocadere ve Samur (2016) ise oyunu, oyuncunun bir hedefe
ulagmak i¢in bir ya da birden ¢ok oyun mekanigi ile kurallara uygun olarak miicadele
ettigi ve bu miicadelenin sonunda nesnel bir sonuca ulastig1 eglenceli etkinlik
oldugunu belirtmektedir. Her ne kadar oyuna ait farkli tanimlar bulunsa da sistem,
oyuncu, oyun diinyasina dahil olmak, engel, kural, etkilesim, geri bildirim, 6lgiilebilir
bir ¢ikt1 ve duygusal tepki gibi kavramlardan yararlanilarak oyun tanimlanmistir. Bu
tanimlarla birlikte oyuna ait pek ¢ok tanimi alan yazininda yer almaktadir ve her bir
tanim sistem, oyuncu, oyun diinyasina dahil olmak, engel, kural, etkilesim, geri
bildirim, Olciilebilir bir ¢iktt ve duygusal tepki gibi kavramlar icermektedir. Kapp
(2012), belirlenmis kurallar ¢er¢evesinde oyuncunun, oyun igerigi ya da oyundaki
diger oyuncularla engellere yonelik olarak etkilesim kurdugu, anlik geri bildirim ve en
sonunda 6lg¢iilebilir bir sonug¢ aldig1 duygu durumunda degisiklik yaratan sistemleri
oyun olarak tanimlamaktadir. Temelde oyun tanimlar1 arasinda birkag kiiglik fark
disinda genel olarak benzerlikler oldugu soylenebilir.

Bu farkli tanimlarin yami sira her bir oyuncunun, oyun tercihleri ve oyun
icindeki davraniglar1 oldukga ¢esitlilik gostermektedir. Dolayisiyla bu beklentilerin
karsilanabilmesi i¢in farkli oyun tasarimlari yapilmaktadir. Bu tasarimlar aksiyon
oyunlart (action games), nisan alma oyunlar1 (shooter), doviis oyunlart (fighter

games), macera oyunlar1 (adventure games), bulmaca (puzzle), rol yapma oyunlar
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(role playing game), simulasyonlar (simulations), spor/spor simiilasyon oyunlari
(sport/sport simulation games), stratejik oyunlar (strategy games), ¢evrimici oyunlar
(online games), kart oyunlar1 (card games), kutu oyunlar1 (board games), ¢cocuk
oyunlart (children games) ve egitsel oyunlar (educational games) ve olarak farkli
tiirden oyunlari da beraberinde getirmektedir (Bates, 2001; Crawford, 1984; Pedersen,
2003; Prensky, 2001).

Aksiyon oyunlar1 oyuncularin fiziksel zorluklara kars1 meydan okudugu ayni
zamanda bireyin el-g6z koordinasyonunu ve tepki slresini test eden en eski oyun
tlradir (Lecky-Thompson, 2008; Mitchell, 2012). Aksiyon oyunlari kisilerin oyunda
gerceklesen olaylara miimkiin olan en hizli sekilde reaksiyon vermesi genellikle
gereken gercek zamanl yiiksek tempolu, daha az diismeyi ve planlama yapmay1
gerektiren oyunlardir (Bates, 2005). Ayrica aksiyon oyunlarinda internet araciligiyla
baglanan oyuncular gergek kisilere ya da yapay zekaya (Artificial Intellegent, Al) kars1
mucadele edebilirler (Bates, 2005). Bu oyun tiirtine Halo, Cold War ve Tekken gibi
oyunlar 6rnek olarak verilebilir. Aksiyon oyunlarinin bir alt tiiri de sayilabilen daha
siddet agirlikli olan nisan alma (shooter) oyunlarinda oyuncunun perspektifine bagl
olarak birinci sahis nisan alma (First Person Shooter, FPS) ve ti¢iincii sahis nisan alma
(Third Person Shooter, TPS) ikiye ayrilir (Bates, 2005; Pederson 2003). Yine aksiyon
oyunlarinin bir alt tiirii olarak da kabul edilebilen bir diger oyun tiirii doviis oyunlaridir
(Mitchell, 2012). Doviis oyunlari, oyuncunun rakibine saldirmak ya da rakibin
saldirilarina kars1 kendini savunmak amaciyla hamle yaptig1 ve bir karakter/avatarin
konrol ettigi oyunlardir (Bates, 2005).

Macera oyunlari, oyuncularin oyun diinyas1 i¢ine saklanmis hazineyi buldugu
ya da problemi ¢6zdiigii ve bir hikayesi olan oyun tiiriidiir (Bates, 2005; Mitchell,
2012; Pederson 2003; Prensky, 2001). Bir diger ifade ile oyuncunun oyunda
ilerleyebilmek igin oyundaki bulmacay1 ya da problemi ¢dzmek zorunda oldugu
hikaye tabanli oyunlar macera oyunlari olarak adlandirilir (Bates, 2005). Oyuncunun
macera oyunlarinda kars1 karsiya kaldigi problem fiziksel (bir nesneyi bulmak,
edinmek vb.), s6zlu (bulmaca, tekerleme vb.), zamana bagli (zaman kisitlamasi altinda
bir gorevi yerine getirmek) ya da bir labirenti kesfetmek gibi farkli tiirlerde olabilir
ancak tek bir dogru cevaba sahiptir (Pederson, 2003).

Bulmaca oyunlari, oyuncunun verilen bir problemi veya bulmacayr matematik
ya da mantik kullanarak ¢6zdiigli ve bir hikayeye sahip olmayan oyunlardir (Bates,
2001; Pederson, 2003; Prensky, 2001). Yine bulmaca oyuncunun ¢6zmesi gerek bir
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problem, oyundaki her bir degisime bagli olarak puan kazanilan ve oyunda giderek
zorlasan bulmacalar yoluyla seviyelerin yer alabildigi, oyuncunun dogrudan etkilesim
kurdugu oyun tiirii olara tanimlanabilir (Lecky-Thompson, 2008). Bu yaklasimin tam
aksine bulmacanin bir oyun tiirii olmadig1 yoniinde goriisler de bulunmaktadir (Salen
& Zimmerman, 2004). Rol yapma oyunlarinda (role playing game) oyuncular macera
oyunlarinda oldugu gibi oyuncunun bir hikaye diinyas1 i¢inde ilerleyerek
kahraman(lar)in ~ gérevlerini  gergeklestirmektedir (Bates, 2001).Rol yapma
oyunlarinda oyuncu, belirlenmis olan kurallar1 izleyip oyundaki engelleri agip
gorevleri yerine getiriri ve ayn1 zamanda oyundaki karakterin yeteneklerini arttirarak
oyun hikayesi i¢inde ilerler (Salen & Zimmerman, 2004). Rol yapma oyunlarin1 diger
oyunlardan farkli kilan noktalardan biri oyun hikayesine baglh olarak oyuncunun bir
sihirbaz, savas¢1 veya sovalye gibi bir karakterin roliinii iistleniyor olmasi ve oyunda
yeni diinyalar oyun hikayesine bagli olarak oyuncuya sunulmaktadir (Bates, 2001;
Mitchell, 2012; Pederson, 2003). Bir diger farklilik kazandiran nokta ise rol yapma
oyunlarinda oyuncunun tek bir nihai hedefi olmamasi ve buna bagl olarak oyunlarda
oyuncular kazanma ya da kaybetme durumlarina bagli olarak puan almazlar (Salen &
Zimmerman, 2004). internet ile birlikte rol yapma oyunlarinin daha bilyiik Kitlelerin
birlikte daha biiyiik diinyalar1 kesfetmesine yonelik ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari
MMORPG (Massively Multiplayer Online Rol Playing Game) hiz kazandi (Pederson,
2003). MMORPG manzarasi giizel, etkilesim kurmayi ve is birligi yapmay1 gerektiren
internet sohbet odas1 gibi diisiiniilebilir (Yee, 2006). RPG’de belirli bir hedef ve sonug
varken MMORPG’de boyle bir durum s6z konusu degildir (Pederson, 2003).

Simiilasyonlar, gercek yasam sartlarinin bilgisayar ortamina aktarildigi ve
oyuncunun bir devlet, sehir vb. kurup bunu yonetebildigi ya da gergek savas
makinelerinin kontrol edilebildigi oyunlardir (Bates, 2001; Pederson 2003; Prensky,
2001). Simiilasyonlarin ortaya ¢ikis nedeni askeri ya da saglik gibi alanlardaki zor
gorevler iistlenecek kisilerin egitimidir (Mitchell, 2012). Oyuncuya gercekei
deneyimler sunan simiilasyonlar ayni zamanda oyuncunun bir sehir ya da topluluk

hakkinda kararlar verdigi oyunlardir (Lecky-Thompson, 2008).

Oyuncularin sempati duyduklart veya hayrani olduklar1 sporcularin yerlerine
gectikleri benzer sekilde bir takim antrenorii olduklari oyun tiirii spor ya da spor
yonetimi similasyonu oyunlaridir (Bates, 2001; Lecky-Thompson, 2008; Pederson,
2003).



Satrang ve Go gibi oyunlarin da dahil oldugu stratejik oyunlarda oyuncunun
temel hedefi oyundaki ¢atigmalarin iistesinden gelebilmek igin taktik ve yontemler
gelistirmektir (Mitchell, 2012). Ya da bir bagka deyisle strateji oyunlart oyuncunun
basarili olabilmek igin planlamalar yapmasini gerektiren oyunlardir (Bates, 2001).
Strateji oyunlar1 ger¢ek zamanl strateji (RTS) ve sira tabanl strateji (TBS) olarak
farkl tiirleri olan bu oyunda oyuncu dnceden belirlenmis hedefleri gerceklestirme
amaciyla oynadig1 oyunlardir (Pederson, 2003; Prensky, 2001). Strateji oyunlarinda
oyuncu satrangta oldugu gibi bir oyuncuya ya da bilgisayara karsi oynanabilir
(Mitchell, 2012).

Cevrimici oyunlar internet tizerinden oynanan herhangi bir tir oyundur (Bates,
2001). Oyuncunun oyun diinyasini kesfettigi ve deneyimledigi, oyundaki problemleri
¢cOzdiigii ve gorevi yerine getirdigi ayn1 zamanda diger oyuncular ile internet tizerinden
etkilesim kurabildigi genellikle ger¢ek zamanli olan ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunlart (Multiplayer Role Playing Game, MMORPG) 6rnek olarak verilebilir
(Mitchell, 2012).

Insanlarin genellikle zaman gegirmek icin oynamayi tercih ettigi oyun tiirii olan

kart oyunlarinda kurallara bagli olarak oyuncular eslestirme ya da gruplandirma

yaparlar (Crawford, 1984; Mitchell, 2012).

Kutu oyunlarinda, kart oyunlarinda oldugu gibi oyunun parcalar1 arasindaki
iliskilerin analizini yapmak oyuncunun 6ncelikli hedefi olup oyun alani oyuncunun
dogrudan kontroliindedir ve bir hedefe ulagmak, bir bolgenin kontroliinii ele gegirmek

ya da miilk edinmek i¢in birey aksiyon almaktadir (Crawford, 1984).

Cocuk oyunlari, basit fiziksel veya zihinsel yetenek gerektirebilen bireysel ya
da grup halinde dahil olunan ve 6ncelikli kaygis1 oyuncunun gercek diinyadaki sosyal
becerilerinin gelisimini destekleyen etkinliklerdir (Crawford, 1984). Bu oyunlar
aracilifiyla ¢ocuklar sahip olduklari fazla enerjiyi atabilmektedir (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007).

Bir diger oyun tiirii ise egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlarin kisileri motive
etmek icin 0diil ve hedef, harekete gecirmek ve oyunda tutmak i¢in bir baglam,
O6grenmenin gerceklesebilmesi icin bir 6grenme icerigi ve etkilesim kurulabilmesi i¢in
geri bildirim igeren sistemler olup ortaya ¢ikis amaglar1 simiilasyonlar ile benzerlik
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gostermektedir (Dodlinger, 2007). Egitsel oyunlar 6grenme siirecinde dgrencinin

motivasyonunu olumlu etkileyen ve akis deneyimini iireten oyunlardir (Paras &

Bizzocchi, 2005). Oyun tiirleri ve bu oyunlara ait 6rnekler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Oyun tird ve 6rnekler

Oyun Turi Ornekler

Aksiyon Oyunlari Cold War, Halo, Global Operations
Nisan Alma Oyunlari Call of Duty

Macera Oyunlari ;rt]; ntIi_Segend of Zelda, Beyond
Doviis Oyunlari Mortal Kombat

Bulmaca Bejewelled

Rol Yapma Oyunlar1 (RPG) Diablo, Fallout

Simulasyon Independece War 2: Edge of Chaos
Spor Oyunlar1 FIFA, PES, NBA
Strateji Oyunlari Civilization, Age of Empires

Cevrimici Oyunlar

Dota, Lol

Kart/Kutu Oyunlari Monopoly, satrang, dama
Cocuk Oyunlari Saklambag, yakar top
Egitsel Oyunlar Kes Sesi, Kes Resmi, Spore, Quest

Atlantis

Egitsel bir oyun eglenceli degilse oyun 6grenci tarafindan oynanmayabilir ve
buna bagli olarak hedeflenen 6grenme gerceklesmeyebilir dolayisiyla bu oyunlarin
tasariminda eglence olduk¢a dnemli bir yere sahiptir (Mitchell, 2012). Aksi durumda
Ogrencilerin hem eglenemedigi hem de hedeflenen 6grenmeyi gerceklestirelemedigi
egitim ve eglencenin bir araya getirldigi davranig¢1 yaklagimin temel alan, 6grenenin
daha digsal motivasyonuna odaklanan, 6gretmenin géz ardi edildigi ve Ogrenme
igeriginin ezberlenmesine sebep olan egitlencelerdeki (edutainment) gibi sonuclar
aliabilir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016; Egenfelt-Nielsen, 2007). Eglence ile

egitimin birlikte kullanildig: siire¢lerde hedeflenen 6grenmenin gerceklesebilmesi i¢in
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herhangi bir egitsel amaci1 olmayan bir oyuna 6grenme igerigi ve hedefi entegre
edilerek, bir egitsel amaca yonelik hedef kitle ve 6grenme igerigine uygun egitsel bir
oyun tasarlanarak ve Ogrencilerin bir tasarlanmasi istenebilir egitimde oyunlardan
yararlanilabilir (Van Eck, 2006). Ancak oyunlar 6grenmenin ne zaman, nigin ve nasil
gerceklestigi, hangi katilimcinin oyunun hangi kisminda neyi 6grendigi ve oyunun
O0grenmeyi nasil kolaylastirdigi gibi sorularin net ve kesin bir cevabi bulunmamaktadir
(Dickey, 2005). Buna ek olarak teknolojinin ya da oyunun &grenme siirecinde
kullanilmas1 6grencileri motive etmek, 6grenmenin kaliciliginin saglanmasi ve var
olan 6grenme problemlerini ¢zmek icin yeterli olamamaktadir (Kiili, 2005; van
Staalduinen, 2011).

Oyun eglence i¢in tercih edilen i¢in bir aragtir ve anlamli ya da derin 6grenme
ancak 6grenirken eglenildiginde gergeklesebilir (Kiili, 2005; Leeper & Cordova, 1992;
van Staalduinen, 2011; Zin, Jafaar & Yue, 2009). Ogrenenin, 6grenme igerigin ana
fikrini, temasini, ilkelerini elestirel bir bakis acisiyiyla iredeledigi ve bu 6grenme
igerigini yeni problemlerinin ¢6ziimiinde kullanbildigi Ogrenme tiirii derin
o0grenmedir. Anlamli 6grenme O6grenenin hem bilgiye sahip oldugu hem problem
¢ozebildigi hem de yeni 6grenme alanlarina bilgiyi aktarabilmesidir.

Ogrenme siirecinde oyunlarin  kullanmilmas1  durumunda  6grencinin
motivasyonunu ve O6grenmenin kaliciligini arttirllmasi ayni zamanda probleme
¢Oziimde ve yeni 6grenme alanlarina aktariminda bilginin kullanilabilmesi i¢in dikkat
edilmesi gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Lepper ve Malone (1987) dgrencinin
hedeflenen oyun gibi etkinliklerde 6grencilere artan zorlukta engeller (challenge) ve
merak (curiosity) uyandiran igerik sunulurken hedefe ulasinca kadar geri bildirimler
ile kontrol (control) hissi saglanmasi ve 6grencinin hayal giicii (fantasy) strece dahil
edilmesi gerektigini belirtmektedir. Bates (2005) gore egitsel oyunlarin, 6grenme
icerigi, miifredata ve 6grencinin yasina uygun acik ve net bir hedefi, basit bir ara yiize,
oyuncuyu oyunda tutmak ve dogru yonlendirebilmek icin geri bildirimi olmali ayni
zamanda bir siddete sebep olmayacak bir rekabet ve 6grenciler arasinda etkilesimi
saglamasi gerekmektedir.

Bir¢ok seyi ayni anda sunmasi beklenen egitsel oyun tasariminda bir yol haritasi
ve bir plan takip etmek beklentileri karsilayabilen oyunlar tasarlanabilmesi adina
onemlidir. Bu anlamda faydalanilabilecek egitsel oyun tasarim modelleri;

e Etkili Ogrenme Ortam1 Model (EFM, Effective Learning Environment)
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e Oyun Benzeri Ortamlar i¢in Ogretim Tasarim Modeli (FIDGE, Fuzzified

Instructional Design Development of Game-Like Environment)

e Deneyimsel Oyun Modeli (EGM, Expreiential Gaming Model)

e Oyun Nesnesi Modeli (GOM, Game Object Model)

e Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL, Digital Game Based Learning)

e Oyun Meydana Getirme Modeli (GAM, Game Achievement Model)

e Sarmal Egitsel Oyun Modelidir.

Etkili Ogrenme Ortam1 Modeli (Effective Learning Environment, EFM), etkili
ogrenme ortami, ARCS motivasyon modeli ve Akis Teorisini temel almaktadir (Song
& Zhang, 2008). Etkili 6grenme ortamlarinda 6grenenlerin akis deneyimi yasamakta
ve buna bagli olarak 6grenme motivasyonunun desteklenmektedir (Song & Zhang,
2008).

Csikzenmihalyi (1993), bir ressamin resim yaparken, bir dagci daga
tirmanirken ya da bir dans¢1 dans ederken ihtiyaglarini gidermeyi unutmasina ve
zaman bilinci yitirmesini akis teorisi ile ele almaktadir. Akis teorisi, zorluklar ve
bunlarin {istesinden gelmek i¢in gereken beceriler arasindaki iliskiye dayanmaktadir
(Admiraal, Huizenga, Akkerman & Dam, 2011; Inal & Cagiltay, 2007). Temelde akis,
bireyin etkin katilim gosterdigi bir deneyimdeki konsantrasyon ve dikkate deger olan
eglenceyi ifade eder (Chen, Wigan & Nilan, 1999). Bir diger ifade ile birey tarafindan
cevreden gelen uyaricilar dikkate alinmadan yiiksek performans sergiledigi biling
durumuna akis denir (Finneran & Zhang, 2005). Ozetle etkinlik stiresince bireye bu
etkinlik haricinde herhangi baska bir seyin dikkate deger goriinmemesine akis
denilmektedir (Kiili, 2005).

Bireyin su iki dinamik kosul altinda akis deneyimi aradigini varsayilmaktadir;

e Dbireyin algiladigi becerisi, verilen gorevin algilanan zorlugundan daha

diisiik oldugunda kisi kaygi yasar ve beceri ile zorluk arasinda denge
kurmak i¢in yeni beceriler 6grenmeye calisir,

e Dbireyin algiladig1 becerisi, verilen gorevin algilanan zorlugundan daha

yuksek ise kisi sikilir ve beceri ile zorluk arasinda denge kurmak igin
zorlayict gorevler arar (Csikzentmihalyi & Massimi, 1985).

Bagka bir ifadeyle bireyler iistesinden gelebilecekleri zorlugun tizerindeki gorev,

hedef vb. islerle kars1 karsiya kaldiklarinda hayal kirikligina ugradiklart i¢in yarida

birakirken ¢ok kolay bir durum karsisinda da merak duygusunu yitirip sikilip siireci
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tamamlamamaktadirlar (Prensky, 2007). Bu nedenle de akis deneyiminin bireyin
yeteneklerinin ne Uzerinde bir zorluk seviyesinde ne de olmasi gerekenden daha
kolaylikta bir durum ya da engel ile ortaya ¢ikmadig diisiiniilmektedir (Admiraal vd.,
2011; Nakamura & Csikzentmihalyi, 2014).

Glinlimiizde bireyler uzun siireler harcadiklar1 Web (Chen vd., 1999)
ortaminda ve oyunlarda (Csikzentmihalyi, 1993) da akis deneyimini
yasayabilmektedir. Oyunun dogas1 geregi kisi defalarca ayni oyunu oynarken akis
deneyimi yasamakta ve bu durumun dogal bir sonucu olarak oyuncunun oyuna
baglilig1 (player loyalty) da olumlu etkilemektedir (Su, Chiang, Lee & Chang, 2016).
Ogrenme siirecinin temelinde merak ve devam eden ilgi vardir (Admiraal vd., 2011).
Bu nedenle 6gretmenler bir yandan 6grenme igerigini merak uyandiracak sekilde
sunarken diger yandan da Ogrenme igerigini hedef kitlenin 6n bilgilerine uygun
bicimde hazirlayip 6grenenler uzmanlastikga giderek zorlastirmaktadirlar. BOylece
etkin 6grenme ve Ogrenme siirecinde Ogrenenler akis deneyimi yasamaktadirlar.
Ancak teknolojinin hayatimizi derinden etkilemesi ile birlikte son donemde
Ogrenenlerde merak uyandiracak ve Ogrenenlerin ilgisini devam ettirecek icerik ve
siire¢ olusturmak giliclesmektedir. Bu noktada Prensky (2001)’ nin dijital yerliler
olarak adlandirdig1 giiniimiizdeki Ogrenciler i¢in oyun temelli 6grenme merak
uyandiracak ve bu oOgrencilerin ilgisinin devamliligini saglayip akis deneyimi
yasanabilmektedir (Admiraal vd., 2011; Chang, Liang, Chou & Lin, 2017; Hung, Sun
&Yu, 2015; Hwang, Wu & Chen, 2012; Inal & Cagiltay, 2007; Tsai vd., 2016; Wang
& Chen, 2010).

Iyi tasarlanmis egitsel oyunlar dgrenenlere akis deneyimi sunan ve dfrenme
motivasyonunu destekleyen etkin 6grenme ortami olarak degerlendirilebilmektedir
(Song & Zhang, 2008). Buradan hareketle Etkili Ogrenme Ortam1 Modeli egitsel oyun
tasarimin1 yedi temel gereksinim Uzerine temellendirilmistir. Bu duruma ek olarak
ogrenenlerin akis deneyimi yagayabilmesi i¢in bu gereksinimlerin akis deneyimine ait
tic faktor ile baglantisi kurmasi gerekmektedir. Son olarak 6grenenlerin
motivasyonlarinin saglanabilmesi i¢in akis faktorleri ile iliskili dikkat (ilgi), uygunluk
(amag), doyum (donut) ve giiven (mucadele) stratejileri olmak tzere toplam dort

strateji unsuru bulunmaktadir.
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Sekil 1 Etkili Ogrenme Ortam1 Modeli (Song & Zhang, 2008)

Oyun Benzeri Ortamlar i¢in Ogretim Tasarim Modeli (Fuzzified Instructional
Design of Game-Like Environments, FIDGE), Akis Teorisini temel alan gercek hayat
temelli oyun benzeri ortamlar i¢in bir 6gretim tasarim modelidir (Kaplan ve Cagiltay,
2006). FIDGE temelde oyunlarin 6grenme siireci ile nasil biitiinlestirilecegi
aciklamay1 amaglamaktadir (Kaplan ve Cagiltay, 2006; Korkusuz ve Karamete, 2013).
Bulanik mantik ¢ergevesinde sekillenen FIDGE 6n analiz, analiz, tasarim, gelistirme
ve degerlendirme adimlarindan olusmaktadir. On analiz adiminda; hedef ve igerik
belirleme, alan yazin taramasi, ara¢ ve teknoloji analizi ve benzer oyunlari inceleme
islemleri yerine getirilirken bu adimdan sonra klasik 6gretim tasarimi adimlari takip
edilmektedir. Analiz adiminda ihtiyag, 6grenen, igerik, baglam, tutar ve risk analizi
yapilmaktadir. Tasarim ve gelistirme adiminda ise oyunun senaryosu sekillendirilirken
motivasyon, dikkat, doniit ve 6grene kavramlar1 derinlestirilir. Yine tasarim ve
gelistirme adiminda tasarimin prototipi gelistirilerek kullanicilarin - goriislerine
basvurulur. Son olarak degerlendirme adiminda tasarim ekibi, katilimcilar ve
Ogrenciler tasarima dair goriislerini bildirirler. Elde edilen bu goriisler cergevesinde

sekillendirici bir degerlendirme yapilir.
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Sekil 2 Oyun Benzeri Ortamlar icin Ogretim Tasarim Modeli (Fuzzified Instructional
Design of Game-Like Environments, FIDGE) (Kaplan ve Cagiltay, 2006)

Deneyimsel Oyun Modeli (Experiential Gaming Model, EGM), 06grenme
kuramlari, akig teorisi ve oyun tasarimini temel almaktadir (Kiili, 2005). Bu model
Ogrenenlere anlik geribildirim, kisilerin becerilerine uygun zorlukta net hedefler ve
miicadeleler sunuyor olmasi nedeniyle oyunlarin 6nemini vurgulamaktadir (Kiili,
2005). EGM, fikir Gretme (ideation loop), deneyim modeli (experience loop) ve
miicadele (challenge) adimlarindan olusan ve semasi insan dolasim sistemine
benzemektedir. Modele gore egitsel oyunlarda 6grenme kuramlari ve oyuna tasarimina
ait yaklasimlar arasinda bir denge olmasi gerekmektedir (Kiili, 2005). Deneyimsel
Oyun Modeli bir egitsel oyun tasarimi projesinin tamamini gergeklestirmekten ziyade
oyun fikri iiretmek ve bir oyununun analizini yapmak i¢in daha elverislidir (Kiili,

2005; Korkusuz ve Karamete, 2013).

Ogrenme Hedefleri

Kesif Oncesi

Fikir Uretimi Fikir Uretimi

Micadelel
(Problemler)

Oyunun kontrolii
Beceri Geligimi
[

Net Hedefler

)

Sema Aktif
Yapilandiriimasi Deneyim
‘
Odaklanmis dikkat Doénit
Kullamlablllrilk\_ Yansiticl /
Gozlem

Sekil 3 Deneyimsel Oyun Modeli (Experiential Gaming Model, EGM) (Kiili, 2005)
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Oyun Nesnesi Modeli

(Game Object Model,

GOM), nesne yonelimli

programlamay1 temel alarak 6grenme kuramlari ile oyun tasarimai siireci arasinda iligki

kurar (Amory, 2007; Korkusuz ve Karamete, 2013). ilk versiyonu 2001 yilinda

yayinlanan GOM somut ve soyut ara yiizler yolu ile oyunlari ele almaktadir. Somut

ara yiizler oyunun pedagojik yanini, soyut ara yiizler oyunun tasarim bilesenlerini

icermektedir (Amory, 2007). Ikinci versiyonunda ise modele sosyal alan bashg

eklenmistir. Bu baglhik altinda teknoloji temelli etkilesim icin bilgisayar ortaminda

iletisim ve sosyal ag analizini icermektedir (Amory, 2007).

'
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Sekil 4 Oyun Nesnesi Modeli (Game Object Model, GOM) (Amory, 2007)

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Digital Game Based Learning, DGBL),

oyununun igine 6grenme igeriginin yerlestirilmesini savunan ve pedagoji (Ulke

Ogretim programi, ogrenme hedefleri, 6grenme teorileri) ve oyun (hikaye, kural,

eglence, geribildirim, miicadele, engeller ve odiiller) gibi bir arada ele alinmaktadir

(Zin, Jaafer & Yue, 2009). DGBL analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii,
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uygulama ve degerlendirme olmak iizere bes adimdan olusan bir modeldir. Analiz
adiminda hedef kitlede yer alan 6grencilerin analizi (6grenme stili, yas, cinsiyet vb.),
O0grenme amaclarinin belirlenmesi, ihtiyag ve problem analizi, oyun amacinin
belirlenmesi ve 6grenme cergevesinin taniminin yapilmast gerekmektedir. Tasarim
adiminda ogretim yontem ve stratejilerin belirlenir ve oyun bilesenlerinin
kararlagtirilir. Gelistirme adiminda ders plant ve oyunun prototipi hazirlanir. Kalite
kontrolii adiminda ise gelistirilen egitsel oyun prototipi test edilerek degerlendirilir.
Son olarak uygulama ve degerlendirme adiminda ise oyun prototipi gelistirilerek son
sekli verilir ve siirecin etkililigi ile kullanigliligi 6grenenlerin geribildirimleri ile

birlikte degerlendirilir.
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Sekil 5 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Digital Game Based Learning,
DGBL) (Zin vd., 2009)
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"
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Oyun Meydana Getirme (Game Achievement Model, GAM), oyunlarin da filmler
ve kitaplar gibi bir hikayesi oldugu fikri iizerine temellendirilmistir (Amory &
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Seagram, 2003). GAM, egitsel oyun tasariminda 6grenme hedefleri ile oyunun
hikayesinin nasil bir araya getirecegini agiklamay1 amaclar (Amory & Seagram, 2003).
Bu modele gore siiregte oyun igerisinde yer alan olaylarin tasariminda hem olayin
hedefleri hem de olayin hikayesi géz oniinde bulundurulmasi gerekmektedir. Ancak
filmlerde yer alan olaylar bir biitiin i¢inde gergeklesirken oyunlarda olaylar arasinda
bir buttinlukten s6z edilemez bu nedenle oyunlarda tim sahnelerin hikayeye uygun

olarak tasarlanmasi gerekmektedir (Korkusuz ve Karamete, 2013).

Egitsel Oyun

/\

-

Ogrenme Hedefleri Hikayenin Ana Hatlar

A

Olaylar

/\

- -

Olayin Hedefi Olayin Hikayesi

e

Sahne

Sekil 6 Oyun Meydana Getirme (Game Achievement Model, GAM) (Amory &
Seagram, 2003)

Var olan oyun tasarim modellerinin incelenmesinin ardindan sunulan Sarmal
Egitsel Oyun Tasarim Modeli kapsaminda egitsel oyun tasariminin hem oyun
tasarimina hem de egitsel tasarima yonelik iki alt boyut oldugu belirtilmektedir
(Akgtin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar, 2011). Ayrica Sarmal Egitsel Oyun Tasarim
Modelini diger egitsel oyun tasarim modellerinden ayiran 6zelliklerden bir digeri de
siirecin her asamasinda i¢c degerlendirme yapilarak geriye doniik diizeltme ve
tyilestirme yapma imkanina sahip olmasidir (Akgiin vd., 2011). Sarmal Egitsel Oyun
Tasarim Modeli, analiz, tasarim, gelistirme-uygulama ve degerlendirme adimlarindan
olugsmaktadir. Analiz adiminda egitsel ve oyun analizi yapilmaktadir. Egitsel analiz
kapsaminda ihtiya¢ analizi, hedef kitle analizi, oyun amac1 ve igerik analizi islemleri
yerine getirilmektedir. Oyun analizi kapsaminda ise kullanilacak araglar ve bu

araclarin kisithiliklart analiz edilmektedir. Tasarim adiminda ise egitsel ve oyun
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tasarim1  gergeklestirilmektedir.  Gelistirme-Uygulama adiminda ise oyun
karakterlerinin, seviyesinin ve hikayesinin tasarlanip prototip gelistirerek 6gretmen ve
uzman goriisii alinmaktadir. Son olarak degerlendirme kapsaminda standart basari

testleri, anketler ve goriisme yoluyla oyun ve tiim stire¢ degerlendirilir.

Sekil 7 Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli (Akgiin vd., 2011)

Insanoglunun en eski eglence araclarindan biri olan oyunlar giiniimiizde
O0grenenlerin motivasyonlarin1 saglamak ve etkin Ogrenmenin gerceklestirilmesi
amaciyla tercih edilmektedir (Kiili, 2005; Meire, 2000; Prensky, 2007; Tiirker, 2016).
Egitsel oyun tasariminin, 6grenme problemine, etkin 6grenmenin gerceklesmesi ya da
Ogretim ihtiyact gibi nedenler dolayisiyla gergeklestiriliyor olmasi nedeniyle hem
Ogretim tasarim1 hem de oyun tasarimu siirecini kapsamaktadir (Akgiin, vd., 2011; Van
Staaalduinen, 2011).

Bu baglik altinda ele alinan tiim egitsel oyun tasarim modellerine ait 6zellikler

Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2

Egitsel Oyun Tasarum Modelleri

GAM
FIDGE
EGM GOM  DGBL (AMOY &  g,imal Egitsel Oyun
EFM (Song & (Kaplan ve . ) Seagram, )
5 (Kiili, (Amory, (Zin vd., Tasarim Modeli
Zhang, 2008) Cagiltay, 2003) .
2005) 2007) 2009) (Akgiin vd., 2011)
2006)
Ogretim tasarimi adimlarini igerme X X X X
Hem 6gretim hem de oyun tasarimina
] X X X
yonelik yol haritas1 sunabilme
Oyun Tasarimi i¢in bir gergeve sunma X X
Oyun temel 6grenmeye 6zgii ders plani %
hazirlayabilme
Ozgiin egitsel oyun tasarlayabilme X X X X
Fiziksel egitsel oyun tasarlayabilme X X
Dijital egitsel oyun tasarlayabilme X X X X X X
Oyun unsurlar1 (elementleri) X X
Oyun tasarimina ait prototip gelistirme X X X X
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2.2. Oyun Elementleri ve Mekanikleri

Oyun elementleri ve mekanikleri, oyun tasariminin yapi tagidir. Her oyun
tasariminda farkli sekillerde tercih edilen oyun elementleri ve mekanikleri oyunun
eglencesini etkilemektedir (Samur, 2016). Oyuncuya eglenceli bir deneyim
sunabilmek i¢in oyun tasariminda yer almasi gereken yapi taslar1 karakter, kural,
hedef, engel, eglenceli mekanik, gebildirim, ortam, hikaye, bireysellestirme ve
kisisellestirmedir.

2.2.1. Karakter. Karakter oyuncunun oyundaki problem ve hedefe yonelik
olarak aldiklar1 karar ve aksiyonlar1 yani oyundaki performansini ortaya koymalarini
saglayan, oyuncu ya da oyun tasarimcisi tarafindan yaratilan oyun deneyimini baslatan
aractir (Fullerton, 2014; Tavinor, 2017). Bu nedenle de karakter oyun i¢indeki gelisimi
ile oyunun devamliligini saglayan oyundaki temel elementtir (Fizek, 2014). Karakter,
oyun deneyimini ilging kilan ve oyuncu igin 6nemli bir motivasyon kaynagidir
(Lankovski, Helié & Ekman, 2003). Karakterler bir hikaye ile desteklenerek oyuncuya
karakterin neyi, neden yaptig1 agiklanarak sunuldugunda oyuncunun karakterle
kendisini daha fazla O6zdeslestirmesini saglar (Cohen, 2001; Fullerton, 2014;
Lankovski, vd. 2003; Klimmt, Hefner, Vardere, Roth & Blake, 2010). Ozellikle
gunimizde var olan birgok oyunda oyuncunun oyun deneyimini etkileyen derin arka
planlara ve zengin niteliklere sahiptir (Fullerton, 2014).

Karakter tasarimi; kural, bltinlestirme, goriiniis ve kisilik olmak tizere dort
temel bilesene sahiptir (Tychsen, vd., 2008).

e Kural; oyuncunun sahip oldugu ozellikler, beceriler vb. kurallar ile

kisitlanmis olan niteliklerini kapsamaktadir (Tychsen vd., 2008).

e Biitiinlestirme; karakterin nerede ve neden orada oldugu, karakterin
sunuldugu hikaye ve baska oyuncularin kontrol ettigi karakterlerle ya da
non-player karakterle ile iletisim durumunu igermektedir (Tychsen vd.,
2008).

e Goriiniis; Insanlar kendilerine benzeyen, giivenilir ve yeterli profil gizen
kisilerle etkilesim kurarlar (Isbister, 2006). Bu nedenle de karakter
tasarimlarinda karakterin yiiz hatlar1 belirlenirken oyuncunda uyandiracagi
duygular ve hedef kitlenin ve oyunun gectigi ortamin, donemin Kulttrel

ozellikleri gibi faktorler de goz oniine alinmalidir (Isbister, 2006). Digital

21



oyunlarda karakterler bir avatarla sunulurken avatarn fiziksel 6zellikleri,
davraniglar1 ve etkilesim durumu gibi 6zellikleri dikkate alinarak tasarim
yapilmalidir (Tychsen vd., 2008). Oyuncu, avatar ile oyun diinyasina,
oyuncunun O6zelliklerine ve yeteneklerine uyum saglar (Cohen, 2001;
Isbister, 2006; Ratan & Sah, 2015).

e Kisilik; karakter tasariminin en 6nemli unsurlarindan biri olup burada
karakterin duygularini ve hedeflerini igerir (Tychsen vd., 2008).

Avatar, kullaniciyi tasvir eden, belirten her seydir ve bir benlik medyasidir (Lin
&Wang, 2014; Ratan & Sah, 2015; Tavinor, 2017; Tysen, Hitchens & Brolund, 2008).
Bu tanimlama dogrultusunda bir ses, resim, iki ya da {i¢ boyutlu simgeler, insan
cizimleri de bir avatar olarak gérilebilmektedir (Lin & Wang, 2014). Avatar ¢evrimici
oyunlarda ve diinyalardaki gorseller ve oyuncularin birbirleriyle etkilesimindeki
temsillerdir (Kafai, Fields & Cook, 2010; Tysen, vd., 2008). Bireyler kendileriyle
Ozdeslestirdigi avatarlar dogrultusunda beklentiye uygun davranislar1 daha sik ve
kolaylikla gergeklestirmektedir (Cohen, 2001; Klimmt, Hefner, Vardere, Roth &
Blake, 2010). Bu nedenle de oyuncunun oyun deneyiminin kalitesini arttirmaya
yonelik olarak karakterin ya da avatarin kiyafeti, kullanacagi silahi gibi. bircok
Ozelligine yonelik bir tasarim yapilmasi gerekmektedir (Tychsen, vd., 2008). Oyunda
oyuncu ile karakter arasinda etkilesim ortak hedefler, karakterler arasinda hiyerarsi,
yakinlik ya da akrabalik yoluyla saglanir (Isbister, 2006).

Karakterler her zaman oyuncu tarafindan kontrol edilmek yerine bazen yapay
zeka tarafindan kontrol edilirler ve bu sayede oyuncu ve karakterin istekleri arasinda
bir denge kurularak oyun deneyimi 6zerklestirilip zenginlestirebilmektedir (Fullerton,
2014). Oyuncu olmayan karakter yani oyuncu tarafindan kontrol edilmeyen
karakterler oyunda dost, diigman ya da ne dost ne de diigman olmayan bir profile sahip
olabilir (Isbister, 2006). Fiziksel ya da mental asistanlik, arkadas, kurtarilacak kisi, bas
diisman, boliim sonu canavari, seyirci vb. sekillerde oyuncu olmayan karakter oyun
deneyimini iyilestirmek ve zenginlestirmek i¢in kullanilmaktadir (Isbister, 2006).

Egitsel oyunlarda iyi tasarlanmis avatar, tutum ve davranis degisikliginin
ger¢eklesmesinde olumlu katkilarda bulunmaktadir (Chen vd., 2012; Shaw, Kenski,
Stromer-Galley, Martney, Clegg, Lewis, Folkestas & Strzalkowski, 2016). Fakat
avatarin kisisellestirilebilmesi 6grenme iizerinde kisa vadede fark yaratmamigtir

(Shaw vd., 2016).
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Ayrica oyun karakterinin oyun ig¢indeki davraniglart oyuncunun gundelik
yasamindaki tutum ve davranislarindan kariyerlerine kadar bir¢ok farkli unsurdan
etkilenebilmektedir (Fullerton, 2014; Teng, 2008). Bu nedenle benzer davranislari
sergileyen oyunculara yonelik bazi siniflandirma ¢alismalar1 yapimistir. Bu ¢alisma
ile bireye etkili oyun deneyimleri sunarak oyunlarin basarili ticari kazang elde
edebilmesi hedeflenmistir (Bateman, Lowenhaupt & Nacke, 2011; Bush vd., 2016;
Crawford, 1984; Herbert vd., 2014; Juul, 2003; Nackle, Bateman & Mandryk, 2011).

Alan yazinindaki en eski oyuncu tipleri caligmalarindan bir olan Cok
Kullanicili Zindan (Multi-User Dungeon, MUD) oyuncular1 kasifler (explorers),
basaranlar (achievers), sosyallesenler (socializers) ve Katiller (killers) olarak dort
bashik altinda ele almaktadir (Bartle, 1996). Bu calismaya gore kasifler oyunu
kesfetmek, basaranlar oyunu kazanmak ve sosyallesenler oyundaki diger oyuncular ile
etkilesim kurmak isterler (Bartle, 1996). Son olarak oyun igerisinde en az rastlanan
katiller ise oyundaki rakipleri oyun disi birakmayi hedefleyenlerdir (Bartle, 1996;
Samur, 2016).

Bateman & Boon’a (2005) gore ise fetheden (conqueror), yonetici (manager),
gezgin (wanderer) ve katilmer (participant) olarak 4 oyuncu tipi bulunmaktadir.
Oyundaki ana amaci kazanmak olanlar fetheden, oyunda ustalasmak isteyenler
yOnetici, oyunda eglenmek isteyen ve daha ¢ok konsol oyunlari tercih edenler gezgin
ve oyundaki diger oyuncular ile iletisim kurmak isteyenler katilimec1 oyuncu tipindedir
(Bateman & Boon, 2005; Bateman vd., 2011; Busch vd., 2016). Bir diger ¢alisma ise
oyunculari nerobiyolojik bir bakis ag¢isiyla degerlendiren BrainHex’dir (Bateman vd.,
2011; Nackle vd., 2014). BrainHex, arayici (seeker) oyun diinyasini merak edenler,
hayatta kalan (survivor) oyun deneyimi siiresince adrenalin duymak isteyenler, g6z
pekler (daredevil) oyunu oynarken kolayca risk alanlar, bas yonetici (mastermind)
strateji  gelistirerek oyunu oynayanlar, fetheden (conqueror) oyundaki higbir
miicadelen kagimmayanlar, sosyallesen (socializer) oyun igerisinde iletisim ve
etkilesim kuranlar, basaranlar (achiever) oyunu kazanmak i¢in oynayanlar olarak yedi
farkli baglik altinda oyuncular ele almaktadir (Bateman vd., 2011; Nackle vd., 2014).

Fun Two Keys (4Fun2Keys) il eLazzaro (2004) bireyleri oyun oynamak
motive eden duygular iizerinden ele almistir. Bu calismaya gére oyunculari insan
Eglencesi (people fun), Sert Eglence (Hard Fun), Ciddi Eglence (Serious Fun) ve
Kolay Eglence (Easy Fun) olarak toplam 4 baslik altinda incemistir. Rahatlamak ve
daha iyi hissetmek i¢in oyun oynayanlar ya da bir diger ifadeyle oyunu bir terapi olarak
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gorenler Ciddi Eglence, engelleri asmak ya da bir 6diil kazanmak i¢in oyun oynayanlar
ve bunun igin strateji gelistirenler Sert Eglence, oyunu kesfetmek isteyenler Kolay
Eglence ve son olarak sosyallesmek amaciyla oyun oynayanlar ise Insan Eglencesi
baslig altinda degerlendirilmektedir.

2.2.2. Oyunun hedefi. Hedef, yapilmasi1 gereken is, amag ya da varilmasi
gereken son noktadir (TDK, 2017). Bir diger tanima gore ise hedef bir performans
standardi, gorev, problem, gorevin tamamlanmasi i¢in gereken siire, biitge gibi
kavramlar ile belirlenen bireylerin basarmaya ¢alistiklar1 amagtir (Locke, Shaw, Saari,
& Latham, 1981). Bu amag egitimde Ogrenenlerin kazanmasi istenen beceri ve
yetkinliktir.

Ogrenme siirecinde  Ogrenenlere bir hedef verilmesi ogrenenlerin
performansini desteklemektedir (Kitsantas, Reiser & Doster, 2004). Ozel performans
standartlar1 iceren hedefler ve yakin hedefler 6grenmeyi gelistirmede daha etkili
sonuclar alinmasini ve yiiksek motivasyon saglar (Schunk, 1990). Ayrica sonug odakli
hedeflerden ziyade siire¢ odakli hedefler 6grenenlerin performanlarini olumlu
etkilemektedir (Kitsanstas vd., 2004). Hedefler ylksek dlzeyde beceri ve bilgi
gerektirdiginde karmasik bir hal alinip 6grenenler tarafindan zor bir hedef olarak
algilanmasina sebep olmaktadir (Locke vd., 1981). Hedeflerin zorlugu ya da
gerektirdigi beceri ve bilgi diizeyi Ogrenenin gostermis oldugu performansla ile
iliskilidir (Schunk, 1990). Zor yani karmasik hedefler Ogrenenlerin daha iyi
performans gostermesini saglamaktadir (Locke vd., 1981). Buna ek olarak hedeflerle
birlikte hedefe yonelik olarak dgrenenler bilgilendirildiginde daha anlamli sonuglar
alinmaktadir (Schunk, 1990).

Oyun oynayarak bir seyler 6grenmek Ogrenmenin en dogal halidir ¢iinkii
isbirligi yapmay1 ya da stratejik diistinmeyi ¢cocuklar oyunlar sayesinde 6grenmeye
baslar (Kickmeier-Rust, Marte, Linek, Lalonde, & Albert, 2008). Bu nedenle oyunlar
da net bir hedefe sahip olmalidir (Crawford, 1984). Oyuncunun oyunda edinecegi
tecriibeler, oyunu ilging ya da benzersiz kilan ve oyuncuyu oyuna dahil etmenin de
yolu olan hedeflerdir (Fullerton, 2014; Fullerton, Swain, & Hoffman, 2004).

Oyunlarda hedef belirlenirken oyuncun oyundaki duygu durumu ve egitsel bir
yani oldugundan oyunun ne ogretecegi gibi durumlar géz dniine alinmalidir fakat bu
asamada izlenebilecek net bir yol haritasi1 bulunmamaktadir (Crawford, 1984).

Oyuncular tarafindan anlagilabilen somut, ulasilabilir oldugu diisiiniilen ve dogru
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seviyede zorluga sahip olan bir hedef iyi olarak degerlendirilir (Fullerton, 2014; Shell
2003).

Oyun deneyimi siiresince oyuncularin uzun valeli (long-term), orta vadeli
(intermadiate-term) ve ani (moment-to-moment) olarak {i¢ farkli hedefi bulunmaktadir
(Perry & DeMaria, 2009). Bir oyunun uzun vadeli hedefi verilen problemi ¢6zmek,
ele gecirmek, yakalamak, kovalamak, kurmak, yonetmek, istila etmek, yikmak,
kurtarmak, verilen gorevi yapmak vb. olabilir (Fullerton, 2013; Fullerton, Swain, &
Hoffman, 2004; Perry & DeMaria, 2009; Swartout & Lent, 2003). Ornegin; Super
Mario’da Mario’nun gorevi prensesi kurtarmak oldugundan oyunun hedefi bu
gorevdir. World of Warcraft’da ise hedef bir tlke kurup bunu yonetmektir.

Oyunun uzun vadeli hedefini destekleyen, oyun deneyimini daha eglenceli
olmasi ic¢in farkli siirelerde tamamlanabilen orta vadeli hedefler kullanilabilir ve
burada hedefler arasinda denge olmasi 6nemlidir (Fullerton, 2014; Perry & DeMaria,
2009; Shell, 2003). Ornegin; Subway Surf oyununda bekgiye yakalanmadan vagonlar
arasinda kosmak uzun vadeli hedef iken altin toplamak veya karsidan gelen trene
carpmamak ise orta vadeli hedeftir. Anlik hedefler, oyuncunun aldigi kararlara ve anlik
geri bildirimlere dayanmaktadir (Perry & DeMaria, 2009).

Hedefler arasindaki denge oyuncunun ne zaman ne yapacagini ve oyunun
sonunda ne elde edecegini bilmesini saglar (Shell, 2003). Baz1 oyunlar oyuncularin
diger oyunculardan farkli hedefler segcmelerine ya da kendi hedeflerini belirlemeye de
izin vermektedir (Fullerton, 2014; Perry & DeMaria, 2009). Ornegin; SimCity
oyununda kazanan ya da kaybeden belirleyecek, oyunun sonunda karsilasilacak bir
boliim sonu canavari vb. bir hedef yoktur.

Bireylerin tamaminin ayni oyunlari ilgi ¢ekici bulmasi ve ayni diizeyde katilim
gOstermesi miimkiin degildir. Her bireyin oyun tercihleri birbirinde farklidir. Ancak
oyuncularin oyunlara katilim diizeyinin Olglisii hedefe ulagmak i¢in ne kadar
cabaladigidir (Fullerton, 2014). Bu nedenle de oyun temelli 6grenme siirecinde
Ogrenenlerin derse katilimmi hedef icin ne kadar c¢aba sarf ettigi {lizerinden
belirlenebilir.

Bir 6gretim igerigine yonelik olarak oyun tasarlarken ya da bir oyunu bu amag
icin kullanirken 6grenenlerin akista kalmasini saglayabilmek ve dolayisiyla 6grenme
performansini ve motivasyonunu arttirmak i¢in uzun vadeli hedefleri destekleyecek
kisa vadeli hedeflerden yararlanilmalidir. Ornegin; Uzerinde rakamlar olan element
taslar ve istakalar yardimiyla oynanan Fen-Okey isimli oyun Fen Bilgisi dersinde
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Maddenin Yapisi ve Ozellikleri konusuna yonelik olarak hazirlanmistir. Oyundaki
ana/uzun vadeli amag elindeki element taglarini artan atom numaralarina gore
siralamaktir en az 3’erli olacak sekilde 6’11 dizin olusturmaktir. Oyundaki kisa vadeli
amagc ise oyuncunun en az 3’lii bir dizin olusturmasidir.

2.2.3. Oyunun kurah. Eylemleri, eylemlerin iizerindeki kisitlamalar1 ve
sonuglarini, hedefleri, oyundaki alanlari ve nesneleri tanimlar (Fullerton, 2014;
Fullerton, Swain, & Hoffman, 2004; Swartout & Lent , 2003; Salen & Zimmerman,
2003; Shell, 2008). Bir oyunun kuralar1 oyuncunun hem neler yapabilecegini hem de
neler yapamayacagini tanimlayarak oyundaki bosluklari kapatmayi saglar (Fullerton,
2014; Fullerton, Swain, & Hoffman, 2004; Swartout & Lent , 2003). Oyunu oyun
yapan en temel element kural olsa da oyunu sadece kurallari ile tanimlanmaz oyunun
kendisi bir kuraldir. (Shell, 2008). Oyun kurallari;

e oyuncunun eylemlerini kisitlar,

e acik ve net olmak zorundadir,

e adil bir oyun icin kurallar tim oyuncular igin gecerlidir,

o farkli boliim ya da seviyeler igin kurallar farklilik gosterse de genellikle

e kurallar oyuncular oynanirken degistirilemez yani sabittir,

e Dbaglayict olmakla birlikte her zaman ayni sekilde uygulanir (Fullerton, 2014;
Fullerton, Swain, & Hoffman, 2004; Swartout & Lent , 2003; Salen & Zimmerman,
2003; Shell, 2008). Sonug olarak her ne kadar oyunlar ile bireyler icin sanal, hayali
veya yapay denilen ortamlar kurgulansa da oyun kurallar1 ger¢ek yasamdakine benzer
Ozelliktedirler (Salen & Zimmerman, 2003).

2.2.4. Oyunun engeli. Engel, oyuncunun eylemlerini, oyundaki ilerleyisini
ve gelisimini zorlastiran, sinirlayan, durduran, fiziksel olarak oyuna dahil edilen
unsurlar ya da olay, durum, kural, zaman, bulmaca (puzzle), bilmece, ikileme vb.dir
(Perry & DeMaria, 2009). Oyuncunun amaglarini gergeklestirmesine izin vermeyen
kurallar, prosedirler yoluyla oyuncuyu belli bir beceriyi veya becerileri kullanmaya
yoneltir (Fullerton, 2014). Oyuna dahil olan farkl: silahlar, farkl islevdeki diismanlar,
oyun ortamma eklenen fiziksel unsurlar, zaman kisitlamasi gibi durumlar oyuncunun
karsilastigi bu yeni durumla bas edebilmesi i¢in kararlar almasmi ve stratejiler
gelismesini  gerektirir (Smith, 1999). Oyun tasarimina eklenen engeller yoluyla
oyuncuyu zorlayan oyunlar dinamik bir etkinlik haline gelir boylece oyuncunun

performansini arttirir ve oyunculara eglenceli deneyimler sunulur (Lazzaro & Keeker,
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2004). Rakip, zaman baskisi, hiz, kisitlama (hamle sayisini vb.), takim halinde
oynamak, oyunda ¢Ozulmesi gereken bulmaca, oyun ortami (oyunun oynandigi
platform, oyunun oynandig1 ¢uval, kasik vb. nesneler), oyuncu olmayan karakter
(nonplayer character) gibi oyuncunun amacii gerceklestirmeye yonelik gectigi
adimlarda engeller hem fiziksel hem de dijital oyunlarda olusturulabilir (Fullerton,
2014). Oyunda bir engel olarak boliim sonu canavarlari (boss fight) da kullanilabilir.
Bu durumda oyuncu oyunu tamamlayabilmek i¢in oyun sonunda bir canavar ya da
yaratik ile karsilasabilir ve ona karst koymaya calisir (Jennett, 2008).Dijital
oyunlarinda karsilagilan bolim sonu canavarlar1 pek ¢ok oyuncu oyun deneyimini
daha eglenceli hale getirdigini ifade etmektedir (Duncan, 2010; Kim, Kim, Shim, Im
& Shon, 2013; Linderoth 2012; Mitgutsch & Weise, 2011). Benzer sekilde asilmasi
gereken bir duvar, duvara saldiran oyuncu i¢in bir engeldir ancak duvarin arkasindaki
kaleyi koruyan oyuncu i¢in stratejik avantaj saglamaktadir bu nedenle engeller sadece
oyun deneyimini zorlagtiran unsurlar olarak goriilmemelidir (Perry & DeMaria, 2009).
Iyi tasarlanmis oyunlar, oyuncular1 becerilerini kullanmaya tesvik etmek igin siirece
dahil ettikleri engelleri kullanim1 kolay arayiizler iler birlestirirler (Juul & Norton,
2009).
2.2.4.1.  Seviye (Level). Seviye oyunun tiirine bagli olarak farkli

igeriklerle zenginlestirilebilir bir oyun elementidir. Lecky-Thompson (2007)’a gore
hedef odakli seviye (goal oriented level, yapilmasi gereken bir gorev ya da
tamamlanmas1 gerekenler gibi bir bitis noktasi bulunur ve oyun boyunca daha iyi
performans gostererek kazanan olmaya gabalamay1 gerektirir ancak senaryo temelli
seviye (scenario-based level) ise oyunun hikayesine bagli olarak oyuncunun
eylemlerine ve kararlarina ait olan etkilerin gozlendigi ve bu etkilere bagli olarak
oyunun hikayesinin ilerlerler. Hedef odakli seviye Super Mario’da oldugu gibi
kaplumbaga gibi diismanlara yakalanmamak iken hikaye temelli seviye SimCity’de
oldugu gibi oyuncunun almis oldugu kararlar oyunun hikayesinin devamliligini saglar
(Lecky-Thompson, 2007).

Her oyun, oyuncuya oyun diinyasini tanitabilmek, oyuncunun oyunu tekrar
oynamas1 icin kolay hedef ya gorev ile baslar. Her bir hedef ya da gorev
tamamlandik¢a oyuncu oyunun temel, asil ve biiylik hedefine ulagabilmek i¢in giderek
zorlayan hedef/gorevle karsilagilmaktadir. Yani, oyunda her bir hedefi igeren seviye
(level) olusturulmaktadir ve boylece oyun igerisindeki gorevler arasinda bir hiyerarsik
bir yap1 olusturulur (Zackariasson, Wahlin & Wilson, 2010).

27



Seviye, oyuncunun akis deneyimine giderek artan zorluk seviyesi ve aninda
geri bildirim vererek katki da bulunur. Ancak ayni zamanda her seviye farkli gorsel
tasarim Ogeleri ya da hikayeler ile zenginlestirilerek oyuncu da merak uyandirilarak
oyuncunun akis deneyimi de desteklenir.

Seviye tasariminda en sik yapilan hatalar; oyuncuyu sasirtmayan, fazla amag
ya da hi¢ amag¢ igermeyen kosullar, oyuncunun eylemlerinin etkilerinin goézlemini
yapmadig1 durumlar olusturmak ve oyuncuya fazla rehberlik eden unsurlar (oyuncu
olmayan karakterler) dahil etmek vb. olarak siralanabilir (Meigs, 2003).

Bir derse ait olan her bir {inite 6gretim programinda belirtildigi tizere Bloom
Taksanomisinde oldugu gibi basit gorevlerden daha karmasik gorevler iceren
kazanimlardan olusmaktadir. Basitten karmasiga dogru siralanan bu kazanimlar yerine
getirilmesi gereken bir gorev dizisi olusturur ve bu gérev dizileri; dersi basariyla
tamamlamaya yOneliktir. Ayni zamanda basariyla tamamlanan her bir 6grenme icerigi
bir sonraki i¢in 6n kosul durumunda oldugundan dolay1 6grenenin bir sonraki iiniteyi
o0grenmeye hazir olduguna yonelik bilgiyi hem Ogrenene hem de Ogretmene
saglamaktadir.

Egitsel amagli oyun tasarimlarinda da karmasik bir 6grenme hedefine gétiiren
ogrenme hedefi bir 6grenen kitleye uygun zorlukta seviye olarak tasarlanarak ve her
bir seviye hem 6grenene hem de 6gretmene geri bildirim olarak saglayarak etkili bir
O0grenme siireci boyunca 6grenenlerin aktif katilimi, motivasyon ve merakinin devam
ettirilebilir.

2.2.4.2.  Zaman (Time/Duration/Period). Zaman bir etkinligin ya
da karar alma siire¢ i¢inde planlanmasi ve yonlendirilmesi gereken kit bir kaynaktir
(Lainema, 2014). Bir baska deyisle bir iiriiniin olusturulmasi, bir durumun ortaya
cikarilmasi, bir karara varilmasi gibi herhangi bir isin ya da olusun baslangicindan
sonucuna varincaya kadar gegen siireye zaman denir. Hem bireysel hem de 6rgutsel
karar alma siirecindeki en onemli faktdr zamanin ilerlemesi ve ona bagli yasama
kabiliyetidir (Lainema, 2014). Zaman; slre (duration), sira (sequence), zamansal
konum (temporal location), teslim tarihi (deadline), dongu (cylce) ve ritim (rhythm)
olmak {iizere alt1 boyutlu bir kavramdir (Lee, 1999). Lee (1999) bu alt1 boyutu su
sekilde aciklar. Siire, bir gérevin tamamlanmasi i¢in harcanan vakti, sira bir gorevin
ya da faaliyetin hangi siralamayla yapildigini, zamansal konum etkinliklerin hangi
zaman diliminde gergeklestigini, teslim tarihi bir isin tamamlanabilmesi i¢in taninan
son tarihi ve dongii bir isin ya da gérevin yapilmasi i¢in takip edilen periyodu gosterir.
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Son olarak dongili ve teslim tarihi ile yakin iliskide olan ritim ise bir dongiideki
mesguliyet seviyesinin ifade eder (Lee, 1999).

2.2.5. Oyunun geribildirimi. Geribildirim gdnderilen bilgi veya
talimatin alicida yaptigi etkiye iliskin edinilen bilgi, doniit olarak tanimlanmaktadir
(TDK). Ornegin; bir kimya deneginde turnusol kagidinin aldig1 renk, yakan topta topu
yakalayan oyuncunun kazandigi can, ya da CandyCrush oyununda boliim basarili
sekilde tamamlandiginda oyuncunun karsisina ¢ikan “wonderful” yazis1 ya da Super
Mario’da Mario kaplumbagaya degdiginde gi¢ veya can kaybetmesi geribildirimdir.
Geribildirim kavrami fen bilimlerinden sosyal bilimlere kadar bir¢cok alanda kullanilan
bir kavram olmakla birlikte temelde geribildirim bir sonug bilgisidir (D6kmen, 1982).

Ogrenenlerin bilgi ve beceri edinme sirecinde geribildirim performansi
etkileyen 6nemli bir faktor olarak kabul edilmektedir (Shute, 2008). Geribildirim,
bireylere hatalarini diizeltmeye firsati sunarken ayni1 zamanda kendilerini gelistirmeye
de yardimci olur (Hattie & Timperley, 2007). Etkili bir geribildirim, “neredeyim?”,
“nasil ilerliyorum?” ve “sonraki adimda ne olacak?” sorularinin cevaplayabilmeli ve
zamaninda bireye ulastirilmalidir (Hattie & Timperley, 2007; Shute, 2008). Ogrenme
stirecinde etkili geribildirimler tek basina degil onu destekleyen bir 6grenme gorevi ile
birlikte sunulmalidir (Butler, Marsh, Slavinsky, & Baraniuk, 2016). Ayni zamanda
geribildirimler giidiileyici, yonlendirici ve pekistirici olmalidir (Dokmen, 1982). Cok
uzun ve karmagik geribildirimler 6grenenlerin dikkatini dagitabilir bu nedenle 6nemli
noktalarin vurgulandigi agik ve net ifadeler kullanilmalidir (Shute, 2008).

Ogrenenlere sunulan geribildirim birgok farkli icerikle ya da zamanda
sunulabilir. Bu nedenle geribildirimlerin birgok tiirii bulunmaktadir. Ogrenenlere en
az bilgiyi saglayan sonug bilgisi (knowledge of result, KR) kapsaminda &grenenin
yanitinin “dogru” ya da “yanlis” olduguna yonelik ve dogru yanmiti icermeyen
geribildirimde bulunulurken programli dgretimde sik¢a kullanilan sonug bilgisi ile
dogru yanit birlestirilerek dogru yanit bilgisi (knowledge of correct response, KRC) ile
sunulur (Jachnig & Miller, 2007). KR ve KRC 6grenim materyalinin tam olarak
anlasilmadig1 ve dolayisiyla 6grenenlerin yanlisi nerede, neden yaptigin1 bilmedigi
durumlarda etkili olmadigindan bu sorulara yanit veren bir geribildirime ihtiyag
duyulmaktadir (Jachnig & Miller, 2007). Ayrintili geribildirim (elaboration feedback)
dogru yanit ile birlikte dogru yanita yonelik ek bir bilgi ya da agiklama da igermektedir
(Jaehnig & Miller, 2007). Baska bir deyisle ayrintili geribildirim dogru yanit ile
birlikte verilen yanitin neden yanlis oldugunu ve dogru cevabin ne olmasi gerektigini
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bireye aciklar (Shute, 2008). Ornegin; dogru cevap sicaklik degisimi gaz
molekiilerinin  hizim1  degistirdiginden ortalama kinetik enerji degisir, ayrica
sicakliklar1 ayni olan gazlarin ortalama kinetik enerjileri esittir.

Geribildirimler verilis zamanlara gére aninda (immediate) ve ertelenmis
(delayed) geribildirim olarak ikiye ayrilir. Aninda geribildirim (immediate feedback)
Ogrenenlere bir sorunun yanitlanmasinin ya da bir sinavin tamamlanmasinin hemen
ardindan verilir (Shute, 2008). Ertelenmis geribildirim (delayed feedback)
Ogrenenlerin yanit vermelerinin (izerinden belli bir zaman ge¢cmesini bekledikten sonra
(6rnegin; 15-20 saniye sonra) ya da belli yonergeleri tamamlanmasinin ardindan
sunulur (Jaechnig & Miller, 2007; Shute, 2008). Inceleme geribildirimi (review
feedback) ogrenenlerin yanitlamadiklari soruyu belli sayida veya dogru yaniti
verinceye kadar tekrarlanmasini ya da bir 6gretimin sonunda yanlis ya da yanitsiz
sorularin tekrar sunulmasini gerektirir (Jachnig & Miller, 2007).

Oyunlar sahip olduklar ticari popiilerligin yani1 sira oyunculart bir hedefe
yonelik harekete gectigi, aktif rol aldig1 yiiksek motivasyon kaynagina sahip interaktif
bir sistem olmasindan dolay1 egitimcilerin dikkatini ¢ekmistir (Garris, Ahlers, &
Driskell, 2012; Mayer & Johnson, 2010). Bu sebeplerden ilki anlamli 6grenmenin
gerceklesmesi i¢in 6grenenlerin aktif katilim, diizenleme ve biitiinlestirme siire¢lerinin
tamamlanmasi gerekmektedir (Garris vd., 2012; Mayer & Johnson, 2010). Bu siiregler
bir¢cok oyunda yer alirken oyuncular bu stiregleri tamamlamaktadir (Mayer & Johnson,
2010). Bir diger neden ise oyunlarin &grenme slrecinde geribildirimlerden
kaynaklanan biligsel yiikiin azaltilmasin1 saglamasi ve bdylece karmasik konularin
anlasilmasimi kolaylastirmas1 ve ayni zamanda ogrenenlerin hatalarini diizeltme
imkani da sunmasidir (Clark & Nguyen, 2008; Garris vd., 2012).

Bir 6gretim hedefine ulasmayi amaglayan bir oyun tasarlarken Ogrenenin
bilgiyi islemesine rehberlik edecek unsurlari da géz o6niinde bulundurarak 6grenenin
kontrol ettigi hizda ilerleyen ve akisi bozmamaya dikkat edilmelidir (Mayer &
Johnson, 2010). Bu noktada hedefin zorluguna uygun geribildirimler verilmesi
oyuncunun akista kalmasin saglayacaktir (Garris vd., 2012). Bu amagla oyunlarda
kullanilan 6diil, ceza, puan, rozet, liderlik tablosu, ustalagsma, basart durumu ve
slireden faydalanilabilir.

2.2.5.1.  Odul. Uyarici-tepki iliskisi iizerine temellendirilmis olan
davranig¢1 kuramin altinda yer alan edimsel (operant) kosullanmaya gore birey once

davranis1 gergeklestirir ardindan pekistirec ile karsilagir ve uyarinin etkisine bagl
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olarak davranisi gergeklestirmeye devam eder ya da etmez (Barut, 2012; Sisman,
2011). Davranisin ger¢eklesme sikligini arttiran pekigtiregler olumlu pekistireg olarak
adlandirilirken davranisin gerceklesmemesine neden olan (sondiiren) pekistireg ise
olumsuz pekistireclerdir. Baska bir deyisle edimsel kosullanma ile 6grenmede 6grenen
belirli davraniglar yerine getirmeye bagli olmasi durumunda, o davraniglar1 korumak
veya arttirmak i¢in derhal ddiillendirildigi bir siire¢ izlenir (Malala, 2009).

Bireylerin odiillendirildiginde motivasyonlarinin degisimine yonelik olarak
yapilan deneysel calismalarda belirlenen hedefin ardindan katilimcilar  hedefe
ulasildiginda 6diil alan ya da herhangi bir 6diil almayan iki gruba ayrilarak bireylerin
bos vakitlerinde de ayni1 géreve devam edip etmedigi incelenmektedir (Cameron,
Pierce, Banko, Gear, 2005). Bu c¢alismalar sonucunda da farkli goriisler
bulunmaktadir. Bu goriislerden ilki Deci ve Ryan (2001) tarafindan ortaya konmus
olan biligsel degerlendirme kurami (cognitive evaluation theory, CET) olup
motivasyonunun o6dul, geri bildirim gibi bireyin yetkinlik duygusuna yon veren
unsurlar tarafindan bireyin i¢sel motivasyonunun etkilendigini belirtir. Bu kurama
gore bireyin tizerinde kontrol ve baski olusturan ddiiller verildiginde igsel motivasyon
olumsuz yonde etkileneceginden bireyin biligsel ihtiyaglarim1 g6z Oniinde
bulundurarak uygun zorluk seviyesinde siregler planlanarak bireylerin igsel
motivasyonu desteklenmelidir (Ryan & Deci, 2000a; Ryan & Deci, 2000b; Deci vd.,
2001). Diger gortis ise sosyal biligsel kuramdir ve kisinin benlik algisina bagl olarak
odiillerin etkisinin farkli olacagini belirtir (Bandura, 2000). Bu kurama gore basari i¢in
verilen odiiller kisisel biligsel inanglar ile sonug¢lanir ve yiiksek biligsek inanglar 6z
yeterlik ve yetkinligin artirilmasina yol agar (Cameron vd., 2005).

Oyun, birey hedefi gerceklestirdiginde ya da engeli astifinda ddiillendirildigi
bir sistemdir. Bir oyunda 6diil, oyuncunun oyun ig¢indeki davranigini destekleyen,
guclendiren herhangi bir oyun 6gesi ya da oyuna ait olan bir 6zellik olup ses, gorsel
ya da metin olarak kullanilabilir (Bateman & Boon, 2005; Fullerton, 2014; Mckerman
vd., 2015; Perry & Demaria, 2009).

Perry ve Demaria (2009) gore oyunlarda dduller;

e bilinen ve bilinmeyen 6duller (known and unknown rewards),
e dolayl ddiiller (indirect rewards),
e paylasilan 6diiller (shared rewards),
e artimsal ddiiller (incremental rewards),
e kilometre tas1 ddiiller (milestone rewards),
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e oyun sonu ddulleri (end-of-game rewards),
e bonus hedefler ve ddiller (bonus goals and rewards) ve

e cezalar (penalties) olarak yer almaktadirlar.

Odiillerin anlam ifade edebilmesi i¢in oyuncunun yapmis oldugu segim ve
eylemlerden ya da oyundaki diger olaylardan kaynakli istenmeyen sonuglar
olusmasimma neden olabilecek olasiliklarin yani risklerin oyuna dahil edilmesi
gereklidir (Perry & Demeria, 2009). Bu riskler oyunda oyuncunun can, saglik, beceri,
giic vb. kaybetmesi gibi sonuglara sebep olur ve bu kayiplarin tamami ceza olarak
adlandirilir.

2.2.5.2. Ceza. Ceza, uygunsuz davranislar karsisinda bireylere

uygulanan yaptirim, iiziintii, ac1 vb. duygulara sebep olan islemler ya da hukuksal
anlamda su¢ isleyen kisinin yasantisina, 6zgiirliigiine, mallarina, onuruna yonelik
olarak yasalarin Ongordiigii uygulamalardir (TDK). Ceza, bir davranisin
yapilmasindan sonra ve ona bagl olarak bir uyar1 da bulunmak ya da hosa gidecek bir
uyaricinin ortamdan uzaklastirilmasidir (Erden, 1985). Solomon (1964)’e gore ceza,
bir kacma ya da ka¢inma davranisini gergeklesme sikligimin artmasinin Oniine
gegebilmek ve gerceklesmemesi i¢in kullanilan olumsuz, zararli tesvik unsurudur.
Cezanin, pekistireg ve odiillere gore kural, disiplin gibi kavramlara daha yakin
oldugunu diisiiniilmektedir. Hatta ceza ve 6diiliin madalyonun iki yiizii gibi etkileri
olduguna yonelik goriisler bulunmaktadir (Greitmeyer & Weiner, 2003). Yani
pekistirecler ve odiiller olumlu bir davranisin gelecekte gerceklesme sikligini
arttiracagl cezalarin ise istenmeyen davraniglarin gerceklesme sikligini azaltacagi
diistiniilmektedir (Maag, 2001). Ancak 0dil vaat eden sistemlerde, birey 6duli
kazanmak i¢in degil kaybetmemek i¢in davranisi gosterme egilimindedir bu nedenle
odiiliin kazanilmadig1 durumlarda yani birey d6diilii kaybettiginde 6diil de bir cezadir
(Greitmeyer & Kazemi, 2008; Skinner, 1990).

Her ne kadar egitimde basarili olma sonucu ile Ogrenenlere dogal bir
motivasyon kaynagi sunsa da pekistireg, takviye, 6diil ve ceza gibi motivasyonu
destekleyecek harici unsurlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bireylerde gozlenen bilissel ve
davranigsal degisikler lizerinden tanimlanan 6grenme siirecinde pekistirec (takviye,
odul) ve ceza en temel geri bildirim tiridir (Baumeister, Bratslavsky, Finkenauer &
Vohs, 2001).
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Ceza uygulandig1 durumlara gore birinci ve ikinci tiir ceza olarak iki tiirdiir.
Birinci ya da birincil tiir ceza, bireyin davranigi sergilemesinden sonra davranigin
tekrarlanmamasi i¢in caydirici olarak ortama dahil edilen unsurlar ya da uyaricilardir
(Arvey & Ivancevich, 1980). Odevini yapmayan dgrenciyi 6gretmenin azarlamasi gibi
orneklendirilebilir. Ikinci ya da ikincil tiir ceza ise bireyin iginde bulundugu ortamda
bulunan olumlu sonuglar arttiran ya da gii¢lendiren unsurlarin ¢ikarilmasidir (Arvey
& Ivancevich, 1980). Yine ddevlerini yapmayan 6grencinin har¢ligiin ebeveynleri
tarafindan kesilmesi ikincil tlr cezaya ornektir.

Cezalar oyunda igsel deger yaratan, oyuncunun aldig: risklerin karsiliginda
uygun odiillerin yani sira olast olumsuz durumlar ve cezalarin olmasi elde edilen
basarty1 daha keyifli hale getiren ve basarisizlik ile birlikte gelen ceza oyunu
zorlastiran bir oyun elementidir (Schell, 2008). Oyunlarin monoton ve tahmin
edilebilir olmasmin oniline gegebilmek i¢in cezaya oyun tasarimlarinda yer
verilmektedir. Ornegin; Monopoly’de oyuncuyu bir tur boyunca kodese génderen kart
nedeniyle oyuncu alim-satin yasanacagi i¢in oyun i¢in dengeler degisebilir ve oyunun
ilerleyisi degisebilir. Bu noktada oyunlarda ceza giinliik yasamda oldugu gibi salt bir
caydirict ya da yaptirim olarak degil ayn1 zamanda oyunu zorlastiran, oyun deneyimini
daha eglenceli ve daha keyifli hale getiren bir unsurdur.

Ovyunlarla 6zellikle de dijital oyunlarla vakit geciren nesillerin varligi hem okul
icindeki hem disindaki davraniglarini diizenlemeye yardimci olurken hem de keyifli
bir O6grenme siiregleri planlamayr bir zorunluluk haline getirmistir. Egitimde
yonergeler, miifredatlar ve 6gretim programlari yoluyla yapilan degisimlerin yan1 sira
Ogretmenler de egitimin yenilenme ihtiyacina cevap verebilecek adina birgok yeni
yaklasim ve strateji denenmistir (Nolan, Filter & Houlihan, 2014). Oyunlarda yapilan
bir yanlis ya da hatali bir tercih sonunda ceza alinsa bile oyuncunun tekrar deneme
yapma sans1 olmasi ve cezanin oyunda sadece caydirici olmak diginda siireci keyifli
hale getirmesi nedeniyle egitimdeki ihtiyacin giderilebilmesi adina oyun temelli
O0grenme 6nemli bir alternatif konumundadir.

Steinbes (2016) tarafindan 6-9 yastan 62 Alman 6grencinin katilimi ile
Dictator and Ultimatum adli oyunun kullanildig1 ¢aligmada zorlayicit davranis
kontroliiniin hem fedakarlik hem de cezalandirmada 6nemli bir azalmaya neden
oldugu sonucu elde edilmistir. Caligmada elde edilen bir diger sonu¢ da duygusal
diizenlemelerin cezalara yonelik degil haksizliklik karsisinda oOtkeyi arttirdig

yoniindedir (Steinbes, 2016). Bu nedenle de ceza vb. yaptirimlarda davranis kontrolii
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saglamak istenen sonuglari alma konusunda engel teskil edebileceginden duygusal
durumu kontrol altina almak siiregte 6gretmenleri ve okul idarelerini destekleyecektir.
Egitsel bir amag ile oyun tasarlarken siirecin tamaminda oldugu gibi diger 6grenme
sireclerinden ¢ok farkli olmadig1 g6z oniine alinarak cezalarda da pedagojiden destek
alinmalidir. Belirlenmis cezalarin etkili sonuglar verebilmesi i¢in ayrica siiregte tiim
ogrenenlere ayn1 sekilde ve zamaninda uygulanmasi gerekmektedir.
2.2.5.3.  Ilerleme cubugu (Progress Bar). Bilgisayarda herhangi
bir dosyay1 baska bir yere kopyalarken, internetten bir dosyayi indirirken ya da
internete bir dosya yiiklerken kullaniciya aninda gorevin ne kadarinin tamamlandigin
gostermeye yardimci olan ilerleme gubugu (progress bar) grafik arayzlerin bir ortak
ozelligidir (Conrad, Couper, Tourangeau & Peytchev, 2010; Crease & Brewster,
1998;Harisson, Amento, Kuznetsov & Bell, 2007; Lee, Chen & Hess, 2015). Ilerleme
gubugu, bir gorevin tamamlanmasi ya da ilerlemesine yonelik gostergeleri iceren geri
bildirimdir (Conrad vd., 2010). Benzer sekilde cep telefonlari, diz iistii bilgisayar1 gibi
pil ile ¢alisan aygitlarinin kalan pil dmriinii gosteren ikonlar da bir g¢esit ilerleme
cubugu da olarak da kabul edilebilir. Bu gibi teknolojik araglarin yani sira Linkedin
gibi sektorde calisan bireylerin birbirlerini takip etmeyi, is ve staj basvurusu
gerceklestirmeyi ve bireylerin kitap, sunum vb. icerikleri paylagsmaya imkan sunan bir
sosyal paylasim aginda da ilerleme ¢ubugu kisinin profil sayfasin1 ne kadar etkin
kullandigina ve sayfanin giincelligine yonelik geri bildirim ilerleme c¢ubugu ile
sunulmaktadir.
2.2.5.4. Rozet (Badge). Rozet, izcilik kampinda izcinin edindigi

tecriibelerini, sosyal medyada kullanicinin performansina ya da dijital oyunlarda
oyunu oynayisini etkilemeyen oyuncunun elde ettigi basarilar1 gosteren fiziksel veya
dijital formlarda olabilen simge, resim ve ikondur (Abromovich vd., 2013; Gibson,
Ostashewski, Flintoff, Grant & Knight, 2015; Shields & Chugh, 2016). En basit haliyle
rozet bireye yonelik zengin bilgi igerigi tasiyan simge ya da resim dosyasidir (Grant,
2014). Fiziksel rozetler sertifika, resim, madalya, serit vb. olup basari durumunu
gostermek i¢in uzun siiredir kullanilmaktadir (Shields & Chugh, 2016). Fiziki rozetler
izcilikten akademiye hatta askeriyeye kadar genis bir alanda yer bulmaktadir. Dijital
rozetler ise cevrimici (online) gevre ile bireyin yeteneklerin, etkilesim ve basari
durumunu yani sirecin sonucunu temsil eden ikon, resim vb. gorsellerdir (Gibson vd.,
2015; Shields & Chugh, 2016). Oyunlarda ve similasyonlarda dijital rozetler
O0grenmeyi tesvik etmek, ilerlemeyi belirlemek, katilim siiresini uzatmak ve kisinin
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kimlik bilgilerini tasimak gibi amaglarla siklikla kullanilir (McDaniel & Fanfarelli,
2016). Dijital rozetler oyunlar, sosyal medya, e-ticaret siteleri gibi birbirinden farkli
bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Rozetler bireylere sadece bir siirecin ya da performans
sonucunu belirtmek amaciyla kullanilmamaktadir. Ornegin; Foursquare ya da
Swarm’da rozetler bireyler hakkinda bilgi vermeye fayda saglarken ayni zamanda
bireyleri daha fazla check-in yapmaya yonlendirmektedir.

Yapilan deneysel ¢alismalarin sonuglar1 da oyunlastirmada rozet kullaniminin
etkilesimi arttirdig1 yoniindedir (Hamari, 2017). Etkili bigimde dijital rozet kullanimi
ve tasarimi i¢in rozeti veren kurum/kurulus, basar1 standardi, yapilan etkinlik, edilen
deneyim ve performans kalitesinin yani sira kisinin siiregte aldig1 karar ve aksiyonlara
aracilik eden psikolojik faktorler de goz Oniinde bulundurulmalidir (McDaniel &
Fanfarelli, 2016; Gibson vd., 2015).

Degerlendirme egitimdeki kritik adimlardan biridir. Degerlendirme ile
Ogrenenlere sunulan geri bildirimler 6grenmeye ve anlamaya yardimer olurken yanlis
ya da agsir1 degerlendirme yapilmast hem motivasyonu olumsuz etkiler hem de
O0grenmede uzmanlasmak yerine Ogrenenleri sinavda uzmanlagsmaya yonlendirir
(Abromovich, Schun & Hihashi, 2013). Bu nedenle de egitim ¢evrelerinde 6grenmeye
maksimum fayda minimum dezavantaj saglayacak degerlendirme yonelik bir arayis
bulunmaktadir (Stiggins, 2005). Bireye ait gecmis deneyim, tecriibe ve bilgi birikimini
gosteren rozetler egitimcilerin yeni degerlendirme yontemi arayisinda 6n plana
cikmistir (Grant, 2014).

Ogrenmeye yonelik olarak verilen egitimde rozet verme temelde derece veya
sertifikada oldugu gibi 6grenenlerin performansina yonelik bir sembol verme isidir
(Abromovich, 2013). Ornegin; okumay1 Ogrenen Ogrencilere kurdele takilmasi
ogrenme rozetlerinin ilk orneklerinden birisi sayilabilir. Ogrencinin yakasinda
tasidiklar1 kurdele okumay1 6grenme durumuna yonelik hem 6grenenin kendisine hem
de diger bireylere bilgi verir.

Ozetle rozet, oOgrenenin her bir hedefe yonelik olarak hazirlanan
degerlendirmelerin sonucunu hizlica gorsellestirmesine yardimci olan bir oyun
elementidir (Frost, Matta & Maclvor, 2015). Bu nedenle rozetler bireye hizli geri
bildirim sunulmak istenen durum ve siireglerde tasarimeci ya da dgreten igin iyi bir
alternatif olusturmaktadir. Rozet kullaniminda g6z 6niinde bulundurulmasi gereken en
onemli nokta hedef kitlenin yas gibi demografik o6zelliklerinin yam sira bilissel

ozellikleri faktorlerdir. Ozellikle dgrenme siireglerinde rozet kullaniminda 6grenenler
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arasinda rekabet olusturarak Ogrenme motivasyonuna zarar vermemeye Ozen
gosterilmesi gerekmektedir. Bir diger dikkat edilmesi gereken de rozetlerin
degerlendirmeyi takiben planlandig1 ve kullaniciya belirtildigi sekilde sunulmasi ve
sirecteki tiim bireyler i¢in ayni1 sekilde sunuluyor olmasi 6nemlidir. Ayrica rozetlerin
gorsel tasarimi da 6zen ve dikkat gerektirmektedir. Gorsel tasarim ilkelerinin goz
ontine alindig1, kullanim amacina uygun ve hedef kitle i¢in ilgi ¢ekici olan tasarimlar
siirecte etkili sonuglar alinmasina yardimci olacaktir.

2.2.5.5. Liderlik tablosu (Leaderboard). Liderlik tablosu riitbe, sira vb.
unvanlarin sergilendigi tablo, panodur (Seaborn & Fels). Ya da liderlik tablosu, bir
sistemin kullanicilariin gostermis olduklar1 performanslarin kontrol edilebildigi
tablo, pano olarak tanimlanabilir (Kim, Jung & Kim, 2015). Bir hedefe ulasilmasi, bir
gorevin ya da sirecin sonunda bireye sunulan birikimli geri bildirimin oyun elementi
olarak karsiligi liderlik tablosudur (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017). Dogru
cevaplanan soru sayisi, ulasilan hedef, tamamlanan gorev, harcanan zaman gibi 6geler
icerebilen liderlik tablosu icermekte oldugu Ogelere uygun olarak kategorilere
ayrilabilir (Nebel, Beege, Schneider & Rey, 2016).

Fiziksel oyunlarda da kullanilabilen liderlik tablosuna daha cok dijital
oyunlarda rastlanilmaktir. Bircok modern oyun, oyunculara daha eglenceli deneyimler
sunabilmek amaciyla ¢ok oyunculu olma egilimindedir (Butler, 2013). Bu egilimden
kaynakli olarak oyuncular oyun i¢inde sadece kendi performanslarina yonelik
bilgilendirilmenin yani sira oyuna dahil olan diger bireylerin durumu hakkinda da bilgi
olmak isterler. Liderlik tablosu oyuncularin bu talebini karsilamak adina oyun
tasarimlarina dahil edilmektedirler. Ayrica liderlik tablosu sadece oyuna rekabeti
getirmez, bireye oyundaki en iyi oyuncu olmak gibi uzun vadeli hedefler koyarken
ayni zamanda bireyin sahip oldugu herhangi bir puani, skoru ya da sayiy1 daha iyi
yapma gibi gibi kisa vadeli hedefler de belirlemektedir (Nebel vd., 2016).

Butler (2013) tarafindan sadece oyuncu skorlarini igeren (non-populated),
oyuncuya ait skor oyuncunun herhangi birinden yiiksek skor aldigin1 gésteren ve
oyuncuya ait skor ve herhangi birinden diisiik skor aldigini1 gosteren seklindeki 3 farkli
liderlik tablosu kullaniminin bireyin eglence algis1 lizerine etkisini inceledigi
calismasini 132 katilimci ile gergeklestirmistir. Calisma sonucunda liderlik tablosunda
herhangi bir oyuncuyla kiyaslanmayan oyuncuya gore kiyaslananlar, oyunu tekrar

oynamaktadirlar (Butler, 2013). Nebel, Beege, Schneider ve Rey (2016), 85 katilimci
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ile Unreal Engine 4 adli egitsel oyununu kullandiklar1 ¢aligmalarinda liderlik
tablosunun 6grenme iizerinde farklilik yaratmadigi sonucunu elde etmisglerdir.

Liderlik tablosu sadece oyunlarda degil ayn1 zamanda 2000’11 yillarin bagindan
itibaren poplilerlik kazanan oyunlastirma ydnteminde de yer almaktadir. Ornegin;
liderlik tablosu bir i yerinde aym personelini se¢meye yonelik olarak
kullanilabilmektedir. Puan, 06diil ve rozet gibi oyun -elementlerinden sonra
oyunlastirmada liderlik tablosu en sik tercih edilen oyun elementidir. Bu nedenle de
oyunlastirma yonteminin kullanildig1 siireclerde liderlik tablosunun motivasyon,
katilim, o6grenme vb. degiskenlere olan etkisini inceleyen bir¢ok ¢alisma
bulunmaktadir.

Dominguez vd. (2013) tarafindan oyunlastirilmis bir 6grenme siirecinde
rekabeti ve siralama yapmayi saglayan en temel oyun elementi olan liderlik tablosunu
kullandiklar1 ¢alismalarinda 6grenenlerin liderlik tablosunu tesvik edici, motive edici
ve eglenceli buldugunu belirtmislerdir. Ancak ayni ¢alismada 6grenenlerin bir kismi
da liderlik tablosunun o6grenme Tlzerinde etkili olmadigmmi ve motive edici
bulmadiklarini belirtmislerdir (Dominguez vd., 2013). Lander ve Landers (2014)
tarafindan ABD’nin Dogu yakasindaki 86 6grenci ile gergeklestirdikleri caligmalarinin
sonucu liderlik tablosunun rekabeti arttirirken ayn1 zamanda 6grenenlerin 6grenme
gorevi i¢in daha fazla vakit ayirdigin1i ve 6grenme performansini iyilestirdigi
yoniindedir.Frost, Matta ve Maclocr (2015) 80 lisans 6grencisi ile gerceklestirdikleri
caligmalarinda liderlik tablosunun iist siralarinda olmanin 6grenciler tarafindan bir
odil olarak goriilmedigini ancak alt siralarda yer almanin da cesaret kirici oldugunu
ve motivasyonu olumsuz etkiledigini belirtmislerdir.Mekler, Brithlamann, Tuch ve
Opwis (2015) tarafindan 17 ile 68 yas arasindan 273 katilimc ile gergeklestirilen
caligmalarinin sonucunda liderlik tablosunun puan ve seviye gibi performansi arttirsa
da bireyin digsal motivasyona yonelik etkileri oldugu goriilmektedir. Sailer, Hense,
Mayr ve Mandl (2017), 6z-belirleme kuraminda yer alan bireyin ii¢ temel gereksinimi
olan yetkinlik, 6zerklik ve baglilik gereksinimlerinin oyun elementleri ile karsilanma
durumunu inceledikleri g¢alismalarinda liderlik tablosunun yetkinlik gereksinim
memnuniyetini olumlu etkiledigi sonunu elde etmislerdir. Oyun tasarimlarinda ya da
oyunlastirma yonteminin kullanildig siireglerde etkili sonuglar alinmasi i¢in Landers
ve Landers (2014)’a gore tiim 6grencilerin esit sartlar altinda degerlendirildigi ve esit

sansa sahip oldugu, her bir hedefe yonelik ayr1 kriterleri olan ve bireyin hedefe
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ulagsmak ya da gorevi tamamlamak i¢in ayirdig1 vakti arttirmaya yonelik uzun siireli
hedefler koyan liderlik tablolar1 kullanilmalidir.

Liderlik tablosu, bireylere tiim siireci ve digerler bireylerin durumunu
Ozetleyici geri bildirim vermek istenen durumlarda kullanilabilecek bir segenektir.
Ancak oOzellikle basariya siralamasi yapildiginda alt sirada olan bireyler igin
motivasyonu olumsuz etkileyerek belki de tamamen siiregten kopmasina sebep
olabilmektedir. Bu gibi olumsuzluklarin yani sira liderlik tablolarinin kullanimi siirece
rekabetin dahil olmasina sebep olsa da bireylerin kaygilanmasina ve olumsuz tutum
gelistirmesine neden olmayan optimum diizeydeki rekabet bireylerin daha iyi
performans ortaya koymasina yardimei olur. Etkili liderlik tablolari igin tiim bireylerin
siralamasinin sunuldugu liderlik tablolar1 yerine ilk ii¢ ya da bes kisinin yer aldigi
listeler tercih edilmelidir. Dinamik siireclerde anlik degisimler yapilabilen liderlik
tablosu kullanilmasi bireylere i¢in anlik geri bildirim verilmesine de imkan saglayarak
bireylerin performanslarini gelistirmesine yardime1 olabilir.

2.2.6. Oyunun ortam. Oyunun kurallari, oyundaki diger oyuncu ya
daoyuncu olmayan karakterler, bitki 6rtist, hayvanlar, yaratiklar, kaynaklar, kiiltiirel
yap1 vb. gibi unsurlarin bir araya gelerek olusturulan ve oyun deneyiminin yasandigi
bir arazi, bina, oda vb. oyunun gectigi ve oyuncunun oyunun hedefiyle karsilastigi yer
olan oyunun ortamini olusturmaktadir (Perry & DeMaria, 2014).

Oyunun hikayesinin nerede ve ne zaman gectigi, oyunun hedefi, oyuncunun
gorevi gibi oyun elementleri tarafindan oyunun ortami belirlemede etkilili olurken
ayni zamanda oyunun tiiriine bagli olarak degiskenlik gosterir. Oyunun gectigi yer
MineCraft’ta oldugu gibi bir arazi olabilecegi gibi Assassin’s Creed’deki gibi oyun
tarihin bagka bir diliminde ve tarihi bir mekanda da gegebilir. Ayrica oyunun arayiizii,
oynandig1 platform gibi unsurlar da oyunun ortami dahilinde degerlendirilir.

2.2.6.1. Araylz . Oyuncunun oyunla etkilesim kurmasini
saglayan ve oyunu oyuncuya saglayan arayliz 6zellikle dijital oyunlarin en dnemli
unsurlarindan biridir (Pederson, 2003). Yani arayiiz oyuncunun oyunu kontrol
etmesine, geri bildirim almasina ve oyun ile oyuncunu iletisim kurmasini saglar
(Pardew, 2004; Pederson, 2003). Oyuna ait olan hedef, kural yani oyunu oyuncuya
tanitmanin, anlatmanin bir¢ok yolu bulunmaktadir; oyuncu mevcut durumu
gozlemleyerek, kendine verilen talimatlar1 inceleyerek ya da sunulan animasyonu
izleyerek oyunu anlayabilmektedir (Pardew, 2004). Bu nedenle arayiizde kullanilan
simge, ikon vb. tiim isaretciler ve tasarima ait tiim 6geler tim oyuncular tarafindan
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kolaylikla anlasilabilen, sade ve tasarimin ihtiyaglarina uygun olmasi oyunun daha
uzun sureler ve daha ¢ok kez oynanir kilmaktadir (Pardew, 2004; Pederson, 2003;
Perry & DeMaria, 2014). Ornegin; okuma yazma bilmeyen kii¢iik ¢ocuklarin hedef
kitle oldugu bir oyunda gorseller ve animasyonlarin arayiizde tercih edilmesi daha
dogru bir tercih olacaktir.

Oyun tasariminda oyuncunun, eylemlerini kontrol ederken ortaya ¢ikabilecek
muhtemel ihtiyaclarin1 da goz Oniine alinarak daha kullanish ve pratiklik kazandiran
tasarimlara yonelinmelidir (Pardew, 2004). Ornegin; klavye ile oynanan bir oyunda
F1 oyuncunun kisa yoldan yardim destek meniisiine ulagsmasini, P tusu ise oyunu
duraklatmay1 ve Esc ise oyunun ana meniisiine geri dondiirmeyi saglayarak oyuncuya
pratiklik kazandirir (Pardew, 2004).

2.2.6.2. Kaynak. Oyuncunun can, nesne, durum, para gibi

oyunda sahip oldugu ve oyunun hedeflerini basariyla tamamlayabilmek adina
kullandig1 varligidir (Samur, 2016). Ornegin damadaki pullar kaynak olabilecegi gibi
Super Mario’da da altinlar yada can hakki kaynak olarak gosterilebilir. Bir baska
deyisle kaynak, oyunda yonetilen toplum tarafindan hizli tiiketilmesi, yasanilan bir
felaket, yagma vb. sonucunda ortaya ¢ikan ihtiyaci gidermek veya bag gosteren bir
sorunu ¢dzmek, bir diismani yok etmek ya da oyunda ilerleme kaydedebilmek gibi
amaglar i¢in kullanilan oyuncunun oyun i¢indeki yatirnmidir (Perry & DeMaria, 2014).
Oyunun tiiri her ne olursa olsun oyundaki kaynak riske edildiginde ya da
harcandiginda ne kadar biiytik bir firsat sunuyorsa o kadar degerlidir (Schell, 2008).

Baz1 oyunlarda kaynak; oyuncunun alabildigi, toplayabildigi, yetistirebildigi,
baska oyunculardan g¢alabildigi ve ayn1 zamanda oyundaki diger oyuncularla arasinda
takasini yapabildigi unsurlardir (Perry & DeMaria, 2014).

Her ne kadar giiniimiizdeki oyunlarin biiyiik kismi oyundaki kaynaklar i¢i
olduk¢a karmasik bir ekonomi olustursa da temelde bu oyuncunun sahip oldugu
kaynaklar1 yonetmesini beklemektedir (Schell, 2008; Trefry, 2010). Dolayisiyla oyunu
oynayan oyuncularin kaynak yonetimi becerileri de gelisebilir. Ozellikler oyuncunun
oyunu basartyla tamamlamak i¢in kisitli kaynaga sahip oldugu satrang, dama ya da
Warcraft gibi oyunlardaki kaynak yonetimi beklentisi oyuna zorluk katmak igin etkili
bir yoldur (Trefry, 2010). Bu nedenle de oyunun ekonomik yapisinin kurallarinin iyi
anlasilmas1 oyuncunun basariyla oyunu tamamlamasinda yardimei olacaktir (Schell,
2008).

2.2.6.3. Materyal. Oyunun hikayesine ve kurgusuna katki saglamak i¢in
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kullanilan ve beraberinde oyun tasarimina kurallar getiren oyunun oynandigi yer ve
her tiirlii nesne, unsurdur. Lastik oynarken kullanilan lastik, seksek oyununda atilan
tag fiziksel oyunlarda kullanilan materyallere Ornektir. Oyunun materyalini
belirlemede oyunun hangi amagla, kimler tarafindan (kag¢ yas grubu) ve kurallar da
etkili olmaktadir. Ornegin; kdse kapmaca oyunu yuvarlak bir mekanda
oynanamayacagi gibi benzer sekilde yerden-yiiksek oyunu da oyun kurali geregi
herhangi bir yiikseltisi olmayan bir yerlerde oynanamaz. Bunlarin disinda oyunun
materyali oyuna sans elementini katabilir dolayisiyla oyunda olasilik yada siirpriz
olusmasini saglayabilir. Ornegin; Monopoly’de zar ile oyuncunun ilerleyecegi
mesafeyi belirler ve bu her zaman oyuncunun sansina baglhdir.

Dijital oyunlarda ise materyal oyuncuya oynayabilmesi icin sunulan tablet,
telefon, oyun konsolu ya da bilgisayardir. Hedef kitle, oyunun tiri, hedefi ve
oyuncunun rolii gibi faktorler oyunun bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi cihazlardan
herhangi biri araciligiyla oyuncuya sunulmasinda etkili olmaktadir.

Oyunun bilgisayar, tablet vs. ile oynaniyor olmasi oyuncunun oyunda
eylemlerini nasil kontrol ettigini ve dolayisiyla oyun deneyimini de etkilemektedir.
Ornegin; klavye ve farenin birlikte kullanilmas1 gereken bir FSP oyundan oyuncu ates
etmek i¢in fareyi ve hareket ve diger eylemler i¢in klavyeyi kullanirken ancak konsol
ile kontrol saglandiginda bir fare kullanilamayacagindan ya da oyuncu tarafindan fare
kullanimi tercih edilmeyeceginden tiim eylemler sadece konsol lizerindeki tuglar
aracilifiyla saglanmaktadir (Pardew, 2004).

Genis kitleler tarafindan kolay kullanim1 nedeniyle tercih edilen ve gun gegtikce daha
bliyiik bir pazar haline gelen tablet ve akilli telefonlar oyun endiistrisinin dikkatini
cekmistir. Appstore ya da Google Play araciligiyla indirilen oyunlar dokunmatik ekran
kullaniminin getirdigi kullanim kolaylig1 sayesinde farkli yas gruplar tarafindan uzun
saatler oynanmaktadir.

2.2.7. Oyunun hikayesi. Hikaye, gergek ya da tasarlanmis bir olay1, durumun
s0zlU ya da yazili anlatimi ve edebi bir tiirdiir (TDK). Binlerce yildir varligini siirdiiren
hikaye degerleri paylagsmanin, bilgi aligverisi ve anlam iiretme aracidir (Malita &
Martin, 2010). Hikaye, bireye ulasmanin en hizli yolu olan duygular etkileyerek bilgi,
anlam vb. icerikleri sunar (Lugmayr vd., 2017).

Tarihsel ve giincel olaylari, kavramlar bireylere aktariminin yapilmasinda
etkili bir anlatim tiirii olmas1 nedeniyle yalnizca bir edebi tiir olmayan hikaye ayni

zamanda bir egitsel aractir. Ayrica hikaye sadece 0gretenin bilgi aktarimi yapmasini
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degil 6grenenin de kendi hikayesini olusturarak bildiklerini yansitmasina, varsayimlari
irdelemesine, siiregleri gézden gegirmelerine ve diisiincelerini ifade etmesine imkan
saglayarak 6grenmenin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir (Malita & Martin, 2010).
Giiniimiizde hikaye, teknolojinin egitimin bir¢ok alaninda varlik gostermesiyle dijital
hikaye anlatimi (digital storytelling) yontemi ile 6grenme siirecinde yer almaya devam
etmektedir. Dijital hikaye anlatimi, hikayenin ses ve/veya goriintiiyii bir araya
getirilerek olusturulan anlatidir. Duygusal bir etki yaratmak, hedef kitleye bir mesaj
iletmek, iletisim kurmak gibi hikaye anlatimiyla benzer amaglari olan dijital hikaye
anlatimi sadece teknolojinin kullanimini i¢in degil ayn1 zamanda hayal giiciinii etkili
kullanim1 i¢in bir yontemdir (Malita & Martin, 2010). Dijital hikaye anlatim1 6grenme
sirecinde oOgrenenlerin akademik basari, motivasyon ve elestirilen diisiinme
becerilerini olumlu yonde etkilemektedir (Yang & Wu, 2012).

Isleyislerinin yani sira yapisal 6zellikleri bakimindan farkliliklar gésteren
oyun ve hikaye insanoglunun yasamindaki en eski iki kavramdir (Schell, 2008). Ancak
her ne kadar fakliliklara sahip olsa da oyun ve hikaye bircok defa bir araya
getirilmistir. Hikaye, oyunlarda gerceklesen olaylar1 acgiklayabilmek i¢in ihtiyag
duyulan baglamlar1 saglayan oyun elementidir (Crawford, 1984). Oyun deneyimini
gelistiren ve eglenceyi olumlu etkileyen hikaye giiclii bir oyun elementidir (Schell,
2008). Bates (2001)’e gore hikaye ve oyun, teoride birbirine karigsmasi imkansiz olan
ancak bir siseye koyup ¢alkalandiktan sonra salatay1 lezzetli hale getiren su ve sirke
gibidir. Benzer sekilde Perry ve DeMaria (2009)’de grafik tasarimi hem de farkli
eksiklikleri olan oyunlar1 dogru uygulanan zengin bir hikaye oyunu oynanabilir hale
getirdigini belirtmistir.

Ancak oyuncu, hedef, kural, engel, eglenceli mekanik, ortam ve geri
bildirimden farkli olarak hikaye oyunda mutlaka olmasi1 beklenen bir oyun elementi
degildir (Perry & DeMaria, 2009). Ornegin; Tetris’te ve seksekte oldugu gibi. Bazi
tasarimlarda ise 6rnegin Sims gibi hikaye oyuncu tarafindan olusturulabilir (Perry &
DeMaria, 2009). Ayrica hikaye oyun tasarimina dahil edilmemis olsa da iki orta ¢ag
kralligin1 temsil ettigi varsayilarak satran¢ta oldugu gibi oyunu oynayanlar tarafindan
oyun hikayelestirilebilmektedir (Schell, 2008).

Edebiyatta hikaye; kahramanin bir problemle tanistig1 ve tiim olayin bagladigi
serim, problemin ¢dziimiine ulagmak i¢in astig1 engellerin oldugu diigiim ve problemin
¢oOziildiigii ya da tiim olaylarin sonuca baglandigi ¢oziim olmak {izere ii¢ boliimden
olustugu kabul edilmektedir. Benzer olarak oyuncu oyunda hedefin ya da sorunun ne
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oldugunu 6grendigi andan itibaren bir roman ya da filmde oldugu gibi oyunun hikayesi
ile baslarken oyundaki uzun vadeli hedefi gergeklestirebilmek i¢in hikaye icerisine
dahil edilen engeller ile akista kalmaktadir ve hedefe ulastigi an oyunun hikayesi de
sonuca baglanmaktadir (Bates, 2001). Ancak klasik hikaye anlatiminda oldugu gibi
oyun hikayesi dogrusal ilerleyip tahmin edilir oldugunda sikici bir deneyim
yasanmasina neden olmaktadir (Perry & DeMaria, 2009; Tyndale & Ramsoomair,
2016). Bu sebeple hikaye biitiinliigiiniin ve akiginin sundugu sinirli imkanlar oyun
tasariminda kisitlamalara yol olan bir sorundur (Fullerton, 2014).

Oyunlarin giiniimiizde bu kadar biiyiik bir popiilerlige sahip olmasimin ve
blyuk kitleler tarafindan uzun siireler boyunca oynanmasinin en énemli nedenlerinden
birisi oyunlarin interaktif olmasidir ve bu durum oyunlarin hikayesinin de etkilesimli
olmasmi gerekli kilar (Tyndale & Ramsoomair, 2016). Ancak hikaye oyunun
hedefine, oyuncunun roliine ve yapabileceklerine sinirlamalar getiren bir oyun
elementidir (Salen & Zimmerman, 2008). Bu nedenle bir oyunun interaktif tasarima
sahip olmas1 ve ayn1 zamanda bunu bir hikaye iizerinden yapmak oyun tasarimcisini
en cok zorlayan noktalardan birisidir (Crawford, 1984). Interaktif hikayeler ile klasik
hikayeler arasindaki en 6nemli fark katilimci etkisidir (Tyndale & Ramsoomair, 2016).
Katilimer etkisi, oyuncuya farkli secenekler arasinda se¢im yapma sansi sunma,
gorundr sonuclar verecek secimler (oyuncunun yaptigi se¢im oyundaki diger
karakterler arasindaki iliskiyi etkilemesi), oyun o&zelliklerini ya da avatar
kisisellestirme vb. yetkiler ile somut geribildirimler vererek saglanabilmektedir
(Crawforsd, 2003; Schell, 2008; Tyndale & Ramsoomair, 2016).

Oyuncu gelisimi oyun hikayesinin en 6nemli unsurudur (Crawford, 1984).
Karakter hikayenin basindan sonuna kadar aymi 6zelliklere sahip olabilecegi gibi
oyunun hikayesinin farkli ortamlara taginmasi (oyunun kis mevsiminde baglayip daha
sonra yaz mevsimine gegmesi nedeniyle karakterin goriiniimiin degismesi), elde edilen
istatistiklere bagli olarak karakterin 6zellikler degisiklik gosterip hikayeye farklilik
kazandirilir (Crawford, 1984).

Oyunlar kelime diinyasinda gegmez bu nedenle oyunculara farkli eglenceli
mekanikler sunularak oyun diinyasi olusturulurken her adimda “ne olur?” sorusuna
cevap verecek sekilde tutarli hikayeler sunularak gergekgei tasarimlar oyun deneyimini
olumlu etkileyecektir (Crawford, 1984; Tyndale & Ramsoomair, 2016; Scheel, 2008).

Ayrica Tyndale ve Ramsoomair (2016) hikaye tizerinde oyuncu uzerinde zihinsel stres
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olusturmanin hem oyun deneyimini hem de bireyin gercek yasamdaki karar alma
becerini olumlu etkiler.

Oyun tasarimina dahil edilen hikayeye yer verilirken dikkat edilmesi gereken
bir diger nokta hedef kitledir. Oyunu oynayan hedef kitle igerisinde ii¢ farkli birey yer
almaktadir;

e oyuna bir hikaye oldugu i¢in dahil olan,

¢ hikayeyi derinlemesine deneyimlemek isteyen ve

e oyundaki hikayenin ne oldugu ile ilgilenmeyenlerdir (Rogers, 2014).
Bu bireylerin tamamina yonelik tek bir ¢6ziim bulunmadigindan oyun tasariminda
derinlemesine deneyimler yasamak isteyen bireyler i¢in hikayeye eklenen ayrintilara
yer vermek, hikaye i¢in oyuna dahil olan bireyler i¢in engel, catisma vb. ile hikayeyi
olabildigince canli ve hareketli tutmak ve hikayeyle ilgilenmeyen bireyler i¢in
flashbacklerden yararlanmak faydali olabilir (Rogers, 2014; Schell, 2008).

Egitsel oyunlarda hikayelerin 6grenme performansi ve motivasyonu iizerine
etkisini ve oyuncularin oyunla etkilesimini inceleyen Prestopnik ve Tang (2017), 27
bilgisayar bilimi dersini alan lisans 6grencilerin hikaye tabanli oyunlarin katilimcilar
vatandas bilim gorevlerine ¢ekmek i¢in gii¢lii bir ara¢ olarak onermislerdir. Benzer
sekilde Shin ve Chung (2017) ise 80 lisans 0grencisi ile gergeklestirdikleri calismada
hikaye eklenen oyunlarin oyuncunun oyun deneyimini olumlu etkiledigi sonucunu
elde etmislerdir.

Incelenen calismalar 1518inda hikayenin oyunu oynamaya baslatan, tekrar
oynamaya tesvik ettiren ve merak duygunu harekete gegirerek uzun sureleri oyunda
harcamaya neden olabilen 6nemli bir oyun elementidir. Oyunlarda etkilesimi arttirmak
ve oyun deneyimini olumlu etkilemek hikaye ile saglamak her ne kadar zor olsa da
tasarim asamasinda oyun hikayesini zenginlestirmek i¢in yapilan tiim yatirimlar
oyuncunun empati yapmasina, akista kalmasina ve dolayisiyla bireyin oyun
deneyimini olumlu etkileyecektir (Tyndale & Ramsoomair, 2016). Egitsel oyunlara
hikayeyi dahil etmek 6grenenlerin hem farkli becerilerinin gelistirme siirecini hem de
motivasyonunu desteklerken 6grenenlere igerigin bir baglam i¢inde sunulmasindan
dolay1 6grenme performansinin artmasina sonuglar elde edilmesine yardimci olacaktir.

2.2.8. Oyunun mekanigi. Oyun gelistiricileri, genis kitlelerin dikkati-
ni ¢ceken ve oynanabilir oyunlar tasarlamak isterler (Arzel & Scanion, 2015). Bu
nedenle de oyunu oynayan oyuncularin, oyunu tamamlayabilmesi i¢in ne yapmasi

gerektigini belirten, oyunu eglenceli ve tatmin edici hale getirmeye yardimci ve
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oyuncularin yeteneklerine uygun olan oyuncu eylemlerine ihtiyag vardir. (Trefry,
2010; Zagal, Mates, Fernandez-Vara, Hachhalter & Litci, 2007). Fiziksel oyunlarda
oyuncu eylemleri, oyuncunun oyunda ilerlemesi i¢in neler yapmasi gerektiginin ifade
eder (Apperley & Beavis, 2013). Ornegin; Saklambag¢ oyunda ebenin aramasi, ebe
olmayanlarin saklanmas1 oyuncularin oyun kurallar cercevesinde
gerceklestirebildikleri eylemlerdir. Ancak dijital oyunlarda oyuncu eylemi hem
oyuncu ile oyun oynandigi donanim (bilgisayar, konsol vb.) hem de oyuncunun oyun
ile arasindaki etkilesimi ve ayni zamanda oyuncunun avatarinin, oyundaki sanal
alanlarin ve oyun icindeki nesneler iizerindeki kontroliinii ifade eder (Apperly &
Beavis, 2013; Zagal & Matcas, 2010). Yani dijital oyunlarda oyunu fiziksel olarak
kontrol eden taraf olan oyuncunun konsol diigme ya da klavye tlizerindeki tuslara
basmasinin karsilig1 olarak oyundaki kahramanin kosmasi ya da ziplamasi oyun
icerisindeki oyuncunun eylemidir.

Bir oyunda oyuncu eylemi Tetris’te oldugu gibi sadece rastgele gelen bloklar1
yerlestirmek olabileceg8i gibi Seksek oyununda tek ayak iistiinde ziplamak, parkur
tizerinde gidip gelmek, hedefe tag atmak gibi oyun deneyini daha eglenceli hale getiren
birden fazla eylem secenegi oyunculara sunulabilir. Benzer bir yaklasimla Schell
(2014), oyuncunun oyunda neler yapabilecegi  sorusuna; oyuncunun
gerceklestirebildigi basit eylemleri olan islevsel eylemler (operational action) ve
oyundaki biiylik resimde anlam ifade eden islevsel eylemlerin nasil uygulandig ile
ilgili olan sonug olarak ¢ikan eylemler (resultant action) iizerinden yanit vermektedir.
Ornegin; damada dama tasini ileri tasimak islevsel eylem, dama tasini baska bir tas
korumak icin ileri tasimak ise sonug¢ olarak eylemdir. Sonug olarak ¢ikan eylemler
oyun Ozelliklerini ortaya ¢ikarip, farkli stratejiler gelistirmeye ve oyunda eylemlerin
farkli etkilerde bulunmasina yardimci olurken islevsel eylemler daha kisith sonuglar
vermektedir (Schell, 2014).

Bir bagka deyisle oyuncu eylemi yani eglenceli mekanik, oyuncunun oyundaki
hedefe ulasmak i¢in oyun kurallari ile belirlenen kosma, ziplama, kagma, kurmak,
eslestirme gibi gergeklestirdigi her bir fiil yani eylemdir. Dijital oyunlarda eglenceli
mekanik ise oyuncunun kontrol ettigi avatarin gerceklestirdigi eylemdir. Oyuncunun
oyundaki ilerleyisi temel ve destekleyici mekanik olmak tizere iki farkli mekanik
tizerinden gerceklesmektedir. Temel mekanik, oyuncunun oyundaki ilerleyisini
saglayan, oyunun genel hedefini gergeklestirmek icin almman aksiyon c¢ekirdek
eylemdir. Ornegin; yakan/yakar top oyununda topu ebe olan oyuncunun diger
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oyunculart hedef alip atmasi ya da hedef alinan oyuncularin toptan kagmasi.
Destekleyici mekanik, oyunda oyuncunun genel hedefe ulasmasinda strateji
gelistirmesine yardimei olan, oyunu benzer oyunlardan farklilagtiran, oyuncunun
oyunu daha eglenceli hale getirmek i¢in kendisinin oyuna dabhil ettigi, temel mekanige
ve oyunun genel tasarimina uygun olacak sekilde oyuncunun gerceklestirebildigi diger
eylemlerdir. Ornegin; yakan/yakar top oyunda hedef alinan oyuncularin can kazanmak
i¢in topu yakalamaya caligsmasi.

Oyunlarda kullanilan eglenceli mekaniklerden bazilari; kosmak, saklanmak-
saklanmak, yakalamak, aramak, hedef almak, toplamak, yonetmek, birlestirmek
vb.dir. Eglenceli mekanikler arasinda tercih edilen en temel ve oyuncuya strateji
gelismesine izin vermese de net hedef ile aninda geribildirim saglamasindan dolay1 en
cok tercih edilen eylem eslestirmedir (Trefry, 2010). Bir diger cok tercih edilen
eglenceli mekanik ise daha ¢ok kelime olusturma oyunlarinda karsilagilan siralama,
secme ya da gruplama yani benzer 6zellikte olanlar1 veya igerikleri bir araya getirme,
depolama eylemidir (Trefry, 2010). Her ne kadar ayn1 oyunu oynamay1 kisitlasa da bir
oyun olusturmanin en pratik yollarindan birisi sicak-soguk oyununda oldugu gibi bir
nesneyi saklamak ve oyuncunun bunu bulmasini beklemektir bu nedenle de aramak
yine hem fiziksel hem de dijital oyunlarda ¢okca tercih edilen ve eglenceli deneyim
saglayan bir eglenceli mekaniktir (Trefry, 2010).

Oyun tasariminda her oyun elementinde oldugu gibi eglenceli mekanik ya da
mekanikler de hedef kitlenin ihtiyaclari, hazir bulunusluk durumu, demografik
ozellikleri vb. goz oniine alinarak belirlenmesi oyunun anlasilabilmesi, dikkat cekmesi
ve tekrar tekrar oynanabilmesi adina 6nemlidir. Ayn1 zamanda kiicilik ¢ocuklar dijital
oyunlarda ekran aracilifiyla kontrol ve takip ettikleri karakter gibi davranmak
isteyebilirler (Zhao & Linaza, 2015). Bu nedenle ancak bu eglenceli mekanik
tercihinde daha ¢ok dikkat edilmesi gereken bir noktadir.

Eglenceli mekanik kapsaminda tercih edilen eylem(ler) bireylerin asir1
zorlanmasina neden olmayan, hem biyolojik hem de bilissel olarak uygun 6zellikte
olmalidir. Bir¢ok dokunmatik ekran {izeriden oynanan oyunun bu kadar popiiler
olmasinda etkili olan nedenlerden birisi de bu oyunlarda oyuncular tarafindan ¢ok basit
eylemler gerceklestirerek oynaniyor olmasidir. Oyun tasarimeisinin oyun araciligiyla
oyuncunun hangi becerisini gelistirmek istedigine bagli olarak eglenceli mekanik

farklilik gosterecektir. Ornegin; biiyiik-kiiciik kas uyumu gelisimini desteklemek icin
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tercih edilecek eglenceli mekanik ile el-g6z koordinasyonunun gelisimi i¢in tercih

edilecek olan birbirinden farkli olacaktir.
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Bolim 3

Yontem

3.1. Arastirma Modeli

Bu caligma tasarim ve gelistirme arastirma modeli olarak tercih edilmistir.
Tasarim ve gelistirme Arastirmalar1 (TGA), bir olgu ya da duruma yonelik kisilerin
algilarin1 ve davraniglarini anlamay1 veya var olan bir soruna yonelik olarak yeni
cozlimler sunulmasini, gelistirilmesini, uygulanmasim1 ve degerlendirilmesini
kapsayan calismalardir (Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2016). Bu tiir arastirmalarda gbzlem, dokiiman analizi, gériisme ve anket gibi hem
nitel hem de nicel yontemlerden faydalanilmaktadir (Richey, Klein & Nelson, 2003).

Bagarili bir tasarim ve gelistirme ¢alismasinin 6zellikleri,

e Arastirma amaglarina uygun 6gretim tasarimi yapilir,

e Analiz, gelistirme, uygulama ve degerlendirme gibi asamalarin dongiisel
olarak yerine getirilir,

e Arastirmacilar ve katilimcilar, siire¢ boyunca alan yazinina katki verecek iiriin
orta koyarlar,

e Calisma kapsaminda ortaya konan tasarimlarin etkili ve uygulanabilirligi
degerlendirilirken ayn1 zamanda siire. de degerlendirilir,

e Tasarim siirecinin her asamasina uygun farkli arastirma yontemleri tercih

edilerek derinlemesine incelenir (Design Based Research Collective, 2003).

TGA gelistirme, uygulama ve degerlendirme gibi agsamalardan olusmasinin yani
sira arastirmacilarin ve uygulamacilarin isbirligi yapmasi, sistematik ve esnek bir
calisma bir siireci olmasi sayesinde yeni Ogrenme materyalleri, yontemleri ve
kuramlar1 gelistirilebilmektedir (Design Based Research Collective, 2003; Kuzu,
Cankaya ve Misirh, 2011). Boylece somut bulgular ile desteklenmis ve gergek
yasamda uygulanabilir sonuglara sahip egitim arastirmalar1 ortaya konabilmektedir
(Lagemann & Shulamn, 1999; Levin & O’Donnell, 1999).

Tasarim Gelistirme Arastirmalarinin bir {iriin ya da aracin gelistirilmesi amaciyla
gerceklestirilen Uriin ve Ara¢ Arastirmalar1 (Tiir 1) ve bir iiriin tasarlanabilmesine

yonelik olarak bir model ortaya koyma amaciyla gergeklestirilen Model Arastirmalari
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(Tir 2) olmak tizere iki tiirii bulunmaktadir (Richey, Klein & Nelson, 2003). Bu
caligma egitsel oyun tasarimi modeli ortaya koymay1 hedeflemesi nedeniyle Tiir 2°dir.

Tasarim Gelistirme Arastirmalarinda amag bir iirlin, ara¢g ya da model sunmak
amaclandigindan bir 6gretim tasarim modeli temel alinmaktadir. Bu tiir arastirmalarda
tercih edilen Ogretim tasarim modelleri ADDIE, Dick ve Carrey (2005), Hizli
Prototipleme, Kemp, Morisson ve Ross (2010) olmaktadir (Richey, Klein & Nelson,
2003). Ogretim tasarim modelleri arastirmalarin analiz, tasarim, gelistirme, uygulama
ve degerlendirme adimlarinin takip edilerek gerceklestirilmesi noktasinda fayda
saglamaktadir. TGA ¢alismalarinin asamalari su sekilde ele alinabilir;

e Analiz asamasinda arastirmaya kaynaklik edecek olan problemi ortaya
konulur.

e Tasarim asamasinda alan yazini ve uzman goriisleri temel alinarak
belirlenen problemin ¢6ziimiine yonelik ne tiir bir arag¢ ya da nasil bir
modele yonelik ozellikler belirlenir.

e Gelistirme asamasinda tasarlanmasi planlanan ara¢ ya da model ortaya
konur.

e Uygulama asamasinda gelistirilen tasarimin etkililigini belirlemek
amaciyla veri toplanir.

e Degerlendirme asamasinda ise elde edilen veriler ve tiim siire¢
degerlendirilmektedir.

Bu calisma kapsaminda sistem yaklagimi ve 6gretim tasarim modeli olarak
ADDIE modeli temel alinmistir.

3.1.1. Ogretim tasarim modeli. Ogretim tasarimi birgok farkli alandaki
egitime ait kavramlarin somutlastirilmasi ve hizmetin ortaya konulabilmesi igin kilit
role sahip olan sistematik bir siirectir (Simsek, 2011). Bu siirecte kimler i¢in bir seyin
nasil 6gretilecegine yonelik kararlarin sistemli bir sekilde alinarak ilerlenmesini igin
belirli adimlarin takip edilmesi gerekmektedir (Ocak, Topal, Agca ve Akgayir, 2011;
Simsek, 2011). Ogrenme ortamindaki sorunlara ¢dziim sunan ya da grenme siirecinin
daha verimli yiiriitiilebilmesi i¢in izlenen analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme gibi adimlari igeren sistemler Ogretim tasarim modeli olarak
tanimlanmaktadir (Ocak vd., 2011). Ogretim tasarim modelleri;

e Cekirdek Modeller (ADDIE, Briggss)
e Dogrusal Modeller (Dick ve Carrey, Gagne & Briggs)
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e Esnek Modeller (Kemp, Morrisson & Ross)

e Etkilesimli Modeller (Amerikan Hava Kuvvetleri)

e Sezgisel Modeller (Hizli Prototipleme)

e Bilesik Modeller (Seels & Glasgow) basliklar1 altinda ele
alimmaktadir (Simsek, 2011).

ADDIE, analiz, tasarim, gelistire, uygulama ve degerlendirme adimlarindan
olusan c¢ekirdek 6gretim tasarim modellidir (Simsek, 2011). Bu model adin1 igerdigi
adimlarin (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) ingilizce
karsiliklarinin ilk harflerinden almaktadir. Genel 6gretim tasarim modeli adimlarina
benzer bir siire¢ sunan ADDIE basit, anlasilir, kullanigh bir 6gretim tasarim modeli
olarak kabul edilmektedir (Ocak vd., 2011). Modelin ilk siirimii Sekil 5 ile

sunulmaktadir.

iz
Anall - _ 3 - - _

Sekil 8 ADDIE ilk surtimd

Doksanli yillarin sonlarina dogru ortaya konan ADDIE’ye ait ilk siiriimde
dogrusal bir siire¢ takip edilirken adimlar arasinda gegis yapilamamaktadir. Daha
sonra bu model gelistirilerek tiim siire¢ boyunca degerlendirme yapilarak adimlar
arasinda gec¢isin mimkiin kilimmistir (Ocak vd., 2011). Sekil 6 ile ADDIE’nin

gelistirilmis siiriimi sunulmustur.
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Uriin
Degerlendirme

Sekil 9 ADDIE Gelistirilmis Siiriimii

Farkli amaglar i¢in gergeklestirilecek siireclerin tasarimi i¢in uygun bir model
olan ADDIE’nin etkiligini ortaya koyan bir¢ok ¢alisma gerceklestirilmistir (Ocak vd.,
2011). ADDIE 6gretim tasariminin hangi asamalardan olustugunu gdsteren bir model
olmas1 nedeniyle olduk¢a dnemli bir 6gretim tasarim modelidir (Simsek, 2011). Bu
model birbiriyle iliskili bes adimdan olugmaktadir.
Analiz. Ogrenme problemi, ihtiyaglar, hedefler ve kazanimlarin belirlenmektedir. Bu
adim tasarim siirecinin temelini olusturmaktadir.
Tasarim. Bir Onceki adim olan analiz asamasinda ¢ikan verilerin ve {iriinlerin
degerlendirilerek 6gretim amaclarinin belirlenip 6gretim iceriginin ve materyallerinin
hazirlanmaktadir. Ayrica 6gretim yontem ve teknikleri bu adimda gelistirilmektedir.
Gelistirme. Tasarim asamasinda hazirlanan igerik, materyal ve araglarin gelistirilir ve
pilot uygulamasi gergeklestirilir. Pilot uygulamada elde edilen veriler gdz énunde
bulundurularak gerekli tim diizenlemeler yerine getirilir.
Uygulama. Bir onceki adim olan gelistirme asamasinda son hali verilen 6gretim
tasarim modeli uygulanip tasarimin etkililiginin degerlendirmek amaciyla veri

toplanir.
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Degerlendirme. Uygulama asamasinda elde edilen veriler ile gergeklestirilen

ogretimin etkililigi ve tiim siire¢ degerlendirilir.

3.1.2. Ogretim tasarim siireci. Ogretim siirecinin sistemli bir sekilde
planlanip yiiriitiilebilmesi i¢in bir yol haritas1 sunan dgretim tasarim modellerinden
Gelistirilmis ADDIE Ogretim Tasarim Modeli, Oyun Tasarimmin Anahtar1 Oyun
Tasarim Modelinin gelistirilmesi siirecinde temel alinmistir. ADDIE basit, anlasilir ve
Ogretim tasariminin tiim adimlarini igeren bir model olmasi nedeniyle tercih edilmistir.
Bu siiregte egitsel oyun tasarimi gergeklestirilmek istendiginden ve oyunun dogasi
geregi tasarim ekibinin ya da tasarimcisinin daha esnek karar alabilmesi
gerekmektedir. Bu nedenle ADDIE 6gretim tasarim modelindeki adimlarin alt
adimlar1 olusturulmustur. ADDIE Modeline gore olusturulan 6gretim tasariminin

adimlar ve alt adimlar1 Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3

ADDIE modeline gore olusturulmus ogretim tasarimi adimlari

ADDIE Adimlar Alt Adimlar
4 1.1 Ihtiya¢ Analizi
1. Analiz )
1.2. Ogrenen Analizi
2.1 Amag ve Hedef Kazanimlarin Belirlenmesi
2.1 Ogretim Iceriginin Belirlenmesi
2. Tasarim . o ) )
2.2. Ogretim Stratejilerinin Belirlenmesi
2.4 Olgme ve Degerlendirme Araglarmin Gelistirilmesi
3. Gelistirme Ogretim Materyallerinin Gelistirilmesi
4. Uygulama Oyun Atdlyelerinin Gergeklestirilmesi

‘ 5.1. Uriin ve Sonug Degerlendirilmesi
5. Degerlendirme . . .
5.2. Ogretimin Diizenlenerek lyilestirilmesi

Analiz adiminda hedef kitlenin sec¢imi, ihtiya¢ ve konu analizi yapilmis ve
Ogrenenlerin Ozellikleri belirlenmistir. Tasarim adiminda amag¢ ve kazanimlar
belirlenip belirlenen amag ve kazanimlara uygun 6gretim igerigi hazirlanmistir. Ayrica
yine ayni adimda 6gretim siirecinde kullanilacak olan dgretim stratejileri ile birlikte
O0lcme ve degerlendirme araclari belirlenmistir. Ayrica konu alan1 uzmanlarindan

goriis alinarak toplam Oyun Tasarimimin Anahtart modeli egitsel oyun tasarimi
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yapmak isteyen herkes tarafindan anlasilir ve basit bir sistem haline getirilmistir.
Sonu¢ olarak toplam 5 ana, 17 alt adimda oyun tasariminin O6gretiminin
gergeklestirilmesi kararlagtirllmigtir. Gelistirme adiminda 6nceki adimda elde edilen
veriler temel alinarak 6gretim materyalleri gelistirilmistir. Uygulama adiminda 3.5
saatlik dort uygulama gergeklestirilip veriler toplanmistir. Son olarak degerlendirme
adiminda elde edilen verilerin analizi 6gretim tasarimmin degerlendirilmesi
yapilmistir. Ayrica 6gretimin her adiminda siire¢ degerlendirmesi yapilmis ve bunun
icin yapilan tiim islemler bulgular boliimiinde detayli bir sekilde sunulmustur.
3.2. Katihmeilar

Tasarim  ve  gelistirme  arastirmalarinda  katilmcilar  Ogrenciler,
akademisyenler, 6lgme-degerlendirme uzmanlar1 ve konu alani uzmanlari gibi farkli
gevrelerden gelen kisilerden olusabilmektedir (Richey vd., 2003). Bu c¢alisma
kapsaminda da katilimcilar olusan ihtiyaca gore belirlenmis ve katilimecilar ADDIE

modelinin adimlarina gore siniflandirilarak Tablo 4°te sunulmustur
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Tablo 4

Osretim tasarim asamalarina gére katibmeilar

Katihmecilar Ogretim Tasarimi Asamalar

Analiz Tasarim  Gelistirme Uygulama Degerlendirme

Ogretim  Tasarimci
(n=2)
Konu Alanmi Uzman

(n=1)

X X X X X

Olgme Degerlendirme

Uzmani (n=1)

1. Uygulama Lisans

Ogrencisi (n=19)

2. Uygulama Ylksek
Lisan Yapmakta Olan X
Ogretmen (n=29)

3. Uygulama Ylksek
Lisans Yapmakta Olan X
Ogretmen (n=12)

4. Uygulama Lisans X
Ogrencisi (n=11)

Ogretim  Tasarimcisi X

(n=1)

Oyun Tasarimi1 X
Uzmani (n=2)

Yazilm  Miihendisi X
(n=1)

3.2.1. Analiz asamas1 katihmcilar. Calisma kapsaminda ortaya konacak
olan modele yonelik olarak veri ¢esitliligini saglamak amaciyla alan yazin galismasini
yan1 sira uzman goriiglerine de basvurulmustur. Ayrica calisma kapsaminda
gergeklestirilecek  uygulamalar i¢in  hedef kitle belirlenerek bir takvim
olusturulmustur.

3.2.2. Tasarim ve gelistirme asamasi katihmcilar. Calismanin bu adiminda

hem gelistirilen egitsel materyaller hem de siiregte kullanilacak O6lgme ve

65



degerlendirme araglari icin iki 6gretim tasarimeisi, bir 6lgme degerlendirme uzmani
ve bir konu alant uzmaninin gériislerine bagvurulmustur.

3.2.3. Uygulama asamasi katihmcilar. Bu calisma kapsaminda dort oyun
atdlyesi gerceklestirilmistir. Ilk oyun atdlyesindeki calisma grubu Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) lisans programu iigiincii stmif grencileridir. Bu
grup 7 kadm ve 9 erkek olmak Uzere toplam 16 kisidir. Son olarak bu gruptaki
katilimcilar benzer bir ¢calismaya katilmamis ya da egitime katilmamustir.

Ikinci oyun atdlyesi Egitim Teknolojileri programinda yiiksek lisans yapmakta
olan 16 kadin 13 erkek toplam 29 dgretmen ile gergeklestirilmistir. Ogretmenlerin
branglart Matematik, Bilisim Teknolojisi, Fen Bilgisi, Ingilizce ve Sosyal
Bilgilerdir.Katilimcilardan ii¢li daha yiiksek lisans programi kapsaminda oyunlagtirma
(gamification) konulu bir ders almislardir.

Ucgiincii oyun atdlyesine ise Egitim Teknolojileri (Ingilizce) yiiksek lisans
programindaki 9 kadin 3 erkek toplam 12 ogretmen ile gergeklestirilmistir.
Ogretmenlerin branglar1 sirasiyla ingilizce, Fen Bilgisi ve Bilisim Teknolojileridir.
Katilimcilarda besi daha daha yiiksek lisans programi kapsaminda oyunlastirma
(gamification) konulu bir ders almis ya da benzer bir egitime katilim gostermistir..

Dordiincili oyun atdlyesinde ise 2 Miihendislik 9 Egitim Bilimleri Fakiiltesi
ogrencisi katilmistir. Egitim Bilimleri Fakiiltesi 68rencilerinin egitim aldiklar1 lisans
programlar sirastyla okul dncesi dgretmenligi ve BOTE lisans programinda egitim
almaktadir. Son uygulamanin gergeklestigi dordiincii atdlyedeki tiim katilimcilar
kadindir. Ayrica dordiincii uygulamada katilimeilar arasinda benzer bir igerige sahip
bir egitime daha énce hi¢ katilmamustir.

3.2.4. Degerlendirme asamasi katihmcilar. Calisma kapsaminda temel
aliman Ogretim tasarim modelinin ve bu siirecin son adimi olan degerlendirme
asamasinda bir 6gretim tasarimcisindan, ikKi oyun tasarimi uzmani ve bir yazilim

muhendisinden goriis alinmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Bu bagslik altinda calisma kapsaminda kullanilan veri toplama toplama araglari,
veri toplama islemleri, veri analizi, gecerlik ve giivenirlik hakkinda bilgi verilmistir.

Calismada veri g¢esitliliginin saglanabilmesi adina ii¢ farkli veri toplama araci

kullanilmuistir.
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3.3.1. Veri Toplama Araclar. Veriler; goriisme formu ve oyun tasarim
dokiimani ile elde edilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda kullanilan veri toplama araglari
ile veri ¢esitlendirilmesi yapilarak birbirini tamamlayan ve destekleyen veri seti
olusturulmustur.

3.3.1.1. Yari yapilandirilmig katilimci Qoriisme formu. Nitel aragtirma
calismalarinda veri toplamak icin en sik tercih edilen veri toplama yontemlerinden
birisi gorismedir. Goriisme; kisilerin edinimlerini, goriislerini, Onerilerini ve
tutumlarim1 6grenmek amaciyla gerceklestirilen bir iletisim siirecidir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Bu yontemin tercih edildigi ¢alismalarda veri toplama siirecinde
yapilandirilmis goriisme sohbet tarzinda gergeklestirilebilecegi gibi bir gériisme formu
araciligiyla da gerceklestirilmektedir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formu,
goriismecinin veri toplama amacima uygun sorulari igeren ancak goriismecinin
goriisme esnasinda konuya iliskin ayrintilar1 6grenmek amaciyla ek sorular sormasina
da imkan sunan bir veri toplama aracidir (Yildirrm ve Simsek, 2016). Calisma
kapsaminda 10 ac¢ik uglu sorudan olusan yar1 yapilandirilmig gériisme formu 6gretim
tasarimcisi, 0lgme-degerlendirme uzmani ve konu alam1 uzmani goriisleri alinarak
hazirlanmigtir. Goriisme formu ekte paylasilmistir.

3.3.1.2. Oyun tasarim dokiimani. Calisma kapsaminda arastirilmasi
hedeflenen kavramlarin derinlemesine incelenebilmesi ve veri c¢esitliliginin
arttirilabilmesi amaciyla gergeklestirilen oyun tasarim atolyelerinde katilimcilarin
oyun tasarimlarini yaparken yararlandiklar1 oyun tasarim dokiimanlar1 incelenmistir.
Oyun tasarim dokiimani kisilerin oyun tasarimlarinda yer verdikleri oyun elementleri
ve mekaniklerini belirlemesine, oyunun fiziksel prototipinin ve ders planinin
hazirlanmasina yardimci olmasi amaciyla gelistirilmistir. Bu dokiiman c¢alisma
siiresince gelistirilen oyun tasarim modeli temel alinarak katilimcilarin oyun
tasarimlarini kolaylikla gerceklestirebilmeleri igin dgretim tasarimcilariin ve konu
alant uzmani gorlgleri almarak hazirlanmistir. Oyun tasarim dokiimani ekte
paylasilmstir.

3.3.1.3. Yari yapuandwrilmis konu alamt goriisme formu. Calisma
kapsaminda gelistirilen oyun tasarim modelini degerlendirilmesine yonelik dgretim
tasarimcisi, 6lgme-degerlendirme uzmani ve konu alani uzmani goriisleri alinarak 12
acik uclu sorudan olusan bir goriisme formu hazirlanmistir. Hazirlanan bu gériisme
formu ekte paylasilmistir.

3.3.2. Veri Toplama islemeri. Veriler dokiiman ve goriisme formu
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gibi veri toplama araclart ile birbirini tamamlayacak sekilde veri ¢esitlemesi yapilarak
elde edilmistir.

3.3.2.1. Analiz asmast veri toplama islemleri. Calismada temel
aliman ADDIE modelinin ilk adimi olan analiz asamasinda alan yazini incelenerek
egitsel oyun tasarimi modelleri, oyun elementleri ve mekanikleri detayli bir sekilde
incelenmistir. Incelemeler sonucunda elde edilen veriler 1s18inda iki gretim
tasarimcisinin da goriislerinden yararlanilarak 6gretim tasariminin igerigi ve stratejisi
belirlenmistir.

3.3.2.2. Tasarim ve gelistirme asamasi veri toplama agsamasi. Egitsel
oyun tasarimi yapmak isteyenlerin ihtiyaglarin1 karsilayacak etkili oyunlar
tasarlanabilmesine yonelik olarak uzman goriisleri alinarak taslak bir oyun tasarim
modeli olusturulmustur.

3.3.2.3. Uygulama ve degerlendirme asamast veri toplama iglemleri.
Gergeklestirilen oyun atdlyelerinin her birinin ardindan 5 katilimer ile yan
yapilandirilmis goriisme gergeklestirilmistir. Gorlismeler i¢in se¢im yapilirken
uygulamalar esnasindaki katilimcinin tutum, ilgi ve davraniglari géz Oniinde
bulundurulmustur. Goériismeler yaklasik 10 dakika siirmiis ve bu siire zarfinda tiim
goriisme ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir. Elde edilen tiim kayitlar dikkatle
dinlenerek metin formatina doniistiiriilmiistiir. Gergeklestirilen oyun atolyesi
uygulamalarinda katilimcilarin kullandigi oyun tasarim dokiimanlar1 uzman goriisii
alinarak hazirlanan kontrol listesi ile iki farkl kisi tarafindan analiz edilmistir.

3.3.3.  Veri analiz islemleri. Veri toplama araglar1 yoluyla elde edilen
verilerin derinlemesine irdelenerek verilere uygun yontemler kullanarak g¢alisma
kapsaminda ortaya giivenilir ve kapsamli sonuglar1 koyabilmek amaciyla
gergeklestirilen islemler veri analiz islemleridir. Bu calismada katilimcilarin oyun
atolyelerinde not aldiklar1 oyun dokiimanlart ve gergeklestirilen goriismelerin
transkriptlerinden faydalanilarak betimsel ve igerik analizi yapilmigtir. Betimsel
analiz, arastirma amaci dogrultusunda elde edilen veriler belirlenen temalar altinda
sistematik bir bigimde ele alinir ve yorumlanir (Yildirim ve Simsek, 2016). Tiim bu
slirecte arastirmaci, veri analizi igin bir gergeve belirler, verilerin bu gergeveye gore
isler, bulgular1 sunar ve son olarak bulgular1 yorumlamaktadir.

Icerik analizi, elde edilen verileri agiklamaya uygun kavramlar ile bu
kavramlar arasindaki iligkiler belirlenir ve yorumlanir. Betimsel analiz ile 6zetlenen
veriler derinlemesine incelenir béylece yeni kavram ve temalar ortaya konabilir. Igerik
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analizi siirecinde arastirmaci Once verileri kodlar, kodlanmis verilerden temalar
olusturarak gruplandirir, elde edilen verileri belirlenen kod ve temalar altinda sunar ve
yorumlar (Yildirim ve Simsek, 2016).

Bu ¢alisma kapsaminda betimsel analiz ile elde edilen veriler icerik analiz ile
derinlemesine incelenmistir. Oyun Tasarim Dokiimaninda katilimecilarin notlari igin
oncelikle betimsel analiz yontemi kullanilarak frekans ve yiizde degerleri
hesaplanmistir. Gorlisme transkriptlerinden elde edilen veriler 6nce kodlanmis ve
sonrasinda belirlenen temalar altinda yorumlanmistir. Tiim bu siiregte kod ve temalar
konu alani uzmani ile belirlenmistir.

3.3.4. Gecgerlik ve Guvenirlik. Bu calismada hem veri toplama hem de
caligma siiresince gegerligin ve giivenirligin saglanabilmesi i¢in bir takim iglemler
yapilmigtir. Giivenirlik bir c¢alismanin tekrarlandiginda ayni sonuglarin elde
edilebilmesi i¢in bilimsel aragtirma siirecinde yerine getirilmesi gereken en 6nemli
kosullardan biridir (Baykul ve Turgut, 2015; Buyiukozturk vd., 2016). Giivenirlik, dis
ve i¢ glivenirlik olarak iki baglikta ele alinir. D1s giivenirlik benzer ortamlarda ¢alisma
tekrarlandiginda elde edilen sonuglarin ulasilip ulasilamayacagini ve i¢ giivenirlik ise
farkli bir arastirmacinin ayni veri setinin analizini yaptiginda ayni sonuclarin elde
edilip edilemeyecegini gosteren kavramlardir (Baykul ve Turgut, 2015). Tasarim
gelistirme arastirma modelinin tercih edildigi bu ¢alisma goriisme ve dokiiman analizi
yontemlerinin kullanildig: bir nitel calismadir. Nitel ¢alismalarda nicel ¢alismalarda
oldugu gibi arastirma tekrarlandiginda ya da farkli arastirmacilar tarafindan
yiiriitiildiglinde benzer ya da ayni sonuglarin elde edilmesi miimkiin degildir. Bu
durum aragtirmalarin dogasi ile biiyiikk bir tezat olusturmaktadir. Bu nedenle nitel
aragtirmalarda hem dis giivenirlik hem de i¢ guvenirlik farkli bir ¢ergevede ele
alinmasi1 gerekmektedir. (Yildirim ve Simsek, 2016). Dolayisiyla nitel arastirmalarda
veri kaynaklarinin, caligmanin her asamanin ve slirecinin detayli bir bigimde
aktarilmasinin yani sira verilerin analizinde baska uzmanlarin dahil edilmesi
gerekmektedir (Buyukoztirk vd., 2016; Yildirnm ve Demir, 2016). Bu galisma
kapsaminda her asama ve veri kayit altina alinmig ve alintilara herhangi bir diizeltme
ya da ekleme yapilmamistir.

Arastirma sonuglariin kesinligi ve dogruluguna iliskin bir kavram olan
gecerlik nitel c¢alismalarda arastirmacinin tiim ¢alisma siirecini olabildigince
tarafsizligini koruyarak yiirtitebilmesidir (Biiyiikoztiirk vd., 2016; Yildirim ve Simsek,
2016). Gegerlik dis ve i¢ gegerlik olarak iki baslikta ele alinmaktadir. D1s elde edilen
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sonuclarin yayginlastirilabilme ve c¢alisma siiresince izlenen adimlarin var olan
durumun gergekligini ortaya koyabilme giictidiir (Baykul ve Tugut, 2015; Yildirim ve
Simsek, 2016). Ancak giivenirlikte oldugu gibi nitel arastirmalardan elde edilen
sonuglarin  genellenememesi gecerligin de farklt bir ¢ergeve ele alinmasi
gerektirmektedir. Ayrica gegerlik, bir 6lgme aracinin dlglilmek istenen 6zelligin bagka
herhangi bir etkenden etkilenmeden Olgim yapma giicii olarak tanimlanmaktadir
(Baykul ve Turgut, 2015). Bu nedenle ¢alisma kapsaminda kullanilan gériisme formu
ve oyun tasarim dokiimani konu alan uzmanlarinin goriisleri alinarak hazirlanmstir.
Her iki dokiimanda da acik uclu sorular yer aldifindan giivenirlik katsayisi
hesaplanmamustir. Olgme araglarinin giivenirligini hesaplamak icin tercih edilen
yollardan birisi de degerlendirmeciler, puanlayicilar aras1 uyum ya da tutarliliktir.
Degerlendirmeciler ya da puanlayicilar aras1 uyum ya da tutarlilik, iki ya da daha fazla
degerlendirmecinin ayni veri setine yonelik degerlendirmeleri arasindaki korelasyona
bakilmasidir. Bir arastirma kapsaminda puanlayicilarin  veriye  yoOnelik
degerlendirmelerinin birbirine olan benzerligi ne kadar ¢ok olursa g¢alismanin
giivenirligi de olumlu etkilenecektir (Biiylikoztiirk vd., 2016). Bu calismada tiim veri
seti iki ~ uzman tarafindan incelenerek ortak tema ve kodlar belirlenerek
gerceklestirilmistir. Farkli kisilerin bir ¢alisma kapsaminda elde edilen verilerin
inceliyor olmasi aymi zamanda i¢ gegerligi de olumlu yonde etkilemektedir
(Biiytikoztiirk vd., 2016; Yildirim ve Simsek, 2016)

Calisma kapsaminda hem gecerlik hem de giivenirlik kosullarinin
saglanabilmesi amaciyla yontem, oyun tasarim modeli, tasarim siireci, katilimcilar,
veri toplama ve ¢alismanin genel siireci detayl1 bir bi¢imde aktarilmistir. Bunun yan
sira veri ¢esitlemesi stratejisi kullanilmistir. Calisma kapsaminda ortaya konan model
ve arastirma alan yazim ile iligkilendirilmistir. Calismanin smirlamalar ve
sinirlandirilmalart  belirlenerek, her asamada konu alan uzmanlarinin goriisleri
alimmistir. Calismada dort uygulama gercgeklestirilmis ve her bir uygulamada siire¢
degerlendirilmesi yapilmistir. Gergeklestirilen goriismelerin her biri dikkatli bir
bicimde dinlenerek ses dokiimii ses yapilarak metin haline getirilmistir. Bu sayede
arastirmanin dis gegerligi de arttirilmastir.

3.3.5. Simirlamalar ve Sinirlandirmalar. Calisma kapsaminda elde edilen
bulgular asagidaki sinirliliklar ve sinirlandirmalar g6z 6niinde bulundurularak analiz

edilmistir.
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Bu ¢alisma kapsaminda 4 oyun tasarim atdlyesi gerceklestirilmis. Ilk atdlye 16
bir vakif iiniversitesindeki Bilgisayar ve Ogretim Teknolojisi programinda 3.
Sinif 6grencisi, ikinci atdlye 29 bir vakif liniversitesinde Tiirkge programda
yiiksek lisans yapan Ogretmen, iiclincii atdlye 9 bir vakif iiniversitesinde
Ingilizce programda yiiksek lisans yapan 6gretmen ve son atdlye 11 bir vakif
universitesindeki egitim bilimleri ve miihendislik fakiiltesi 6grenciler ile
sinirlandirilmigtir. Son oturumdaki Egitim Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri
agirlikli olarak Okul Oncesi Ogretmenligi béliimiinde egitim gérmektedir.
Calisma grubu Istanbul’da bir vakif iiniversitesinde dgrenim gérmekte olan
lisans ve yiiksek lisans 6grencilerinden olusmaktadir. Ayrica ¢alisma grubunda
agirhikli olarak egitim bilimciler ve 6gretmenler yer almaktadir. Bu nedenle
geneli yansitmamaktadir.

Calisma siiresi, ihtiyaclarin belirleme asamasi bes ay, tasarim ve gelistirme {i¢
ay, uygulama iki ay ve degerlendirme iki ay olmak iizere on iki aydir.
Gergeklestirilen atolyeler ii¢ saat ile sinirhidir.

Bu g¢aligmada katilimcilar yalnizca oyunun fiziksel prototipinin
olusturmuslardir.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen oyun atolyelerinde tasarlanan atdlyelerde
grup olarak ortaya konmustur.

Oyun Tasarim modeli takip edilerek katilimcilar oyunlarin fiziksel prototipini

gelistirmislerdir.
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Bolim 4

Bulgular

Calismanin  bu boliimiinde arastirma problemine yonelik olarak
gergeklestirilen oyun atolyeleri ve goriismeler yoluyla elde edilen bulgular
paylasilmigtir. Oncelikle calisma kapsaminda gerceklestirilen oyun atdlyelerine ait
bulgular uygulama tarihleri g6z 6niinde bulundurularak sunulmustur. Atélyelerine ait
bulgular paylasilirken oncelikle katilimcilarin oyun tasarimini yaparken faydalandigi
dokiimanlardan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Ardindan uygulama sonrasinda
gerceklestirilen gorligmelerin transkriptleri yoluyla elde edilen bulgular sunulmustur.
Son olarak calisma kapsaminda gelistirilen egitsel oyun tasarim modeline yonelik
konu alan1 uzman ile gerceklestirilen goriismelerin transkriptlerinden elde edilen

bulgular paylagilmistir.

4.1. Birinci Oyun Atélyesi Uygulamasi

Bu oyun atdlyesi 20.02.2018 tarihinde saat 10:30 ile 14:30 saatleri arasinda
Istanbul’da bir vakif iiniversitesinde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii
tglinci  siif oOgrencileri ile yeterli teknolojik donanima sahip bir smifta
gerceklestirilmistir. Atolye katilimcilar1 7 kiz, 12 erkek olmak tizere toplam 19 kisidir.
Atodlyenin ilk 80 dakikasinda oyun, oyun tiirleri, oyun elementleri ve mekaniklerinin
anlatildigr bir sunum yapilmistir. Ardindan 20 dakikalik bir ara verilmis ve aradan
sonra oyun tasarimi asamasina gecilmistir. Oyun tasarim asamasinda katilimcilara
oyun tasarimint yaparken kullanmalari i¢in hazirlanan oyun tasarim dokiimani
dagitilmis ardindan oyun tasarimini nasil ger¢eklestirecekleri ve paylasilan dokiimana
yonelik bilgi paylasilmis ve 75 dakikalik siire i¢inde 6grenciler iki, ti¢ ya da dort kisilik
ekipler olusturarak tasarimlarini gerceklestirmislerdir. Tasarimlarin tamamlanmasinin
ardindan 20 dakikalik bir ara verilmis sonrasinda gruplar oyunlarini diger katilimcilar
ile paylastiklar1 sunumlara ge¢ilmistir. Sunumlar esnasinda tiim katilimcilar
yorumlarda bulunmus ve sunum yapan ekibin tasarimi degerlendirilmistir. Bu
degerlendirmeler dogrultusunsa tasarimin oyun olup olmadigi kararlagtirilmis ve
tasarim ekibine geribildirimler verilmistir. Sunumlar yaklasik 45 dakika igerisinde

tamamlanmustir.
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4.1.1. Birinci uygulama goriisme bulgulari. Katilimcilarin genel olarak
oyun tasarim atdlyesinde gegirdikleri siireci, kullanilan oyun tasarim modelini ve
dokiimani degerlendirmeleri i¢in goniilliiliik esas1 gozetilerek katilimcinin tutum, ilgi
ve davraniglart g6z Oniinde bulundurularak bes (5) kisi ile goriisme yapilmstir.
Gortismeler 3 erkek 2 kadin katilimer ile gergeklestirilmistir. Bu goriisme sirasinda
uzman gortsleri alinarak hazirlanan “Oyun Tasarimi Atdlyesi Degerlendirme Formu”
kullanilmistir. Goriismeler ortalama 10 dakika igerisinde tamamlanmuistir.

Katilimcilarin vermis oldugu yanitlar temel alinarak 6nce kodlar daha sonra da
benzer kodlar icin temalar ve temalara yonelik kategoriler olusturulmustur. Belirlenen
kategori ve temalar Tablo 5’te sunulmustur. Katilimcilarin bazi yanitlarindaki
gorlsleri birden fazla tema altinda degerlendirilmistir. Ayrica katilimcilarin

gorlslerinde dogrudan alintilar yapilarak yer verilmistir.

Tablo 5

Birinci uygulama goriisme bulgularina yonelik tema ve kategoriler

Kategori Tema
Genel Degerlendirmeler Genel Diisiinceler
Sunum

Ogretim Materyalleri ve Araglar .
Ogretim Tasarim Dokiimani

Oyun Tasarim Modeli Zorlanilan Adimlar
Degerlendirmeleri Hosa Giden Araglar

Genel Diisiinceler

Oyun Atdlyesinde Kullanilan Sunuma

. Yonelik
Oneriler o o
Oyun Tasarim Modelinin Gelistirmeye

Yonelik

4.1.11. Genel degerlendirmeler. Katilimcilarin oyun atdlyesi sonrasi
diistinceleri siireci eglenceli, anlasilir ve keyifli bir siire¢ gegirdigi yoniindedir.
Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir;

LOA4: [ik defa béyle bir seye katildim ¢ok eglendim ve 6rendigim seyden dolay

cok da mutlu oldum.
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LO2: Tasarim siireci anlasilirdi ama bizim ¢alisacagimiz konuyu secmek

anlasilir degildi.

4.1.1.2. Ogretim materyalleri ve araclari. Katilimcilarin  oyun
atolyesinde kullanilan 6gretim materyalleri ve araclarina yonelik diisiinceleri anlasilir,
aciklayict ve yol gosterici oldugu yoniindedir. Ayrica katilimeilarin bir kismi oyun
tasarim dokiimaninda sorularin zor oldugu, yazmak i¢in ayrilan yerin az oldugu ve
sikict bulduklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir:

LO3: Dokiimamn sayesinde yaptik. Ben oyun tasarimini bilmiyordum onun
yardimi oldu. Yer ve siralama bence iyiydi. Ben bazi adimlart unutabilivdim ama bana
hi¢bir adimi atlamadan yapmam konusunda yardimci oldu.

LO1: Ben yazmay: sevmiyorum yazim kotii yazarken sikildim.

LO4: Dokiiman yardimci oldu ama bazi sorulart anlamak zordu.

Katilimeilarin  oyun atélyesinde kullanilan sunuma yonelik diisiinceleri
aciklayici, anlagilir ve faydali oldugu yoniindedir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler
su sekildedir;

LO5: Benim gorsel seyler ¢ok hosuma gidiyor o yiizden sunum bana oyun
tasarimini yaparken ilerleme yardim etti diyebilirim.

LO3: Benim oyun tasarimina yonelik fikvim yoktu bana fikir edinmemde
yardimci oldu.

4.1.1.3.  Oyun tasarim modeli degerlendirmeleri. Katilimcilarin oyun
tasarim modelinde adimlar1 takip ederken zorlandiklari noktalar ders ile oyunu
biitiinlestirmek, 6zglin fikir bulmak ve oyun mekanigi belirlemek olmustur.
Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir:

LO3: Nasil bir oyun olacagi konusunda grup arkadaslarimla karara
varamadik o nedenle en zor kisim 6zgiin fikir tiretmekti.

LO1: Oyun tasarlarken en cok mekanik belirlerken zorlandik.

LO4: Ders plani hazirlamada zorladim.

Bunun yani sira katilimcilarin oyun tasarim modeline ait adimlarini takip
ederken hoslandiklar1 noktalar cocuklar icin bir seyler hazirlamak, hayal etmek, oyun
karakterini ve geri bildirimi belirlemek olmustur.

LO1: Oyun karakterini ve édiil sistemini hazirlarken cok eglendim.

LO5: Oyunu hayal etmek, kurmaya calismak cok hosuma gitti.

Son olarak katilimcilarin oyun tasarim modeline yonelik genel diisiinceleri ve

gelecekte kullanip kullanmamaya yonelik diislinceleri basit anlasilir ve ileriki
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donemde de bu modelden yararlanma yoniindedir. Katilimcilarin bazilariin gortisleri
su sekildedir;

LO2: Bu adimlar: takip ilerlemek kolayd: ben bir oyun fikri buldugumda yine
bu modeli kullanirim.

LOA4: Tekrar bu modeli kullanmak hatta sizle konusup birlikte yapmayi isterim.

4.1.1.4. Oneriler. Katilimcilarin ileriki uygulamalara yonelik onerileri
hem sunuma hem de oyun tasarim dokiimanina yoénelik olmustur.
Katilimcilarin bir kisminin goriisleri su sekildedir;

LO2: Oyun tasarim dokiimam keske elektronik bir ortamda olsaydi boylece
benim gibi benim gibi yazmaktan hoslanmayanlara kolaylik olurdu.

LO3: Oyun tasarim dokiimanminda bize ¢ok yer birakilmisti yazmak igin keske
daha az yer birakilsayd.

LO2: Bize yapilan sunumda keske piyasada neye ihtiya¢ var gibi bir istatistik
sunulsaydi béylece fikir iiretmek ve oyun tasarlamak ¢ok daha kolay olurdu.

4.1.2. Birinci Oyun tasarim atolyesi katihmcilarinin oyun tasarim
dokiimani bulgular1. Gergeklestirilen oyun atdlyesi sonucunda 7 oyun sunumu
yapilmistir. Katilimceilar oyun tasarimlarini uzman goriisleri alinarak hazirlanan Oyun
Tasarim Dokiiman1 ile ger¢eklestirmislerdir. Katilimeilarin oyun tasarim
dokiimanlari, oyun tasarim dokiimaninda yer alan basliklar tema olarak alinip benzer
temalara yonelik kategoriler olusturulmustur. Belirlenen kategori ve temalar Tablo
6’da sunulmustur. Ayrica katilimcilarin yanitlari ve bu yanitlarina ait frekans ve yiizde

degerleri tablolar halinde sunulmustur.
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Tablo 6

Oyun tasarim dokiiman bulgularina yonelik tema ve kategoriler

Kategori Tema

Oyunun TUru
Oyuna Ait Genel Ozellikler Oyunun Teknolojisi
Oyunun Hangi Derse Yonelik Gelistirildigi

Oyunun Karakteri ve Hikayesi
Oyunun Hedefi

Oyunun Engeli

) _ Oyunun Temel Mekanigi
Oyun Elementleri ve Mekanikleri

Oyunun Destekleyici Mekanigi
Oyunun Geri Bildirimi
Oyunun Kurali

Oyunun Ortam1

4.1.2.1. Oyun tdrd. 1. Uygulama kapsaminda gerceklestirilen oyun
atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyun
tiiri baslig1 altinda katilimeilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7

Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleri

Oyun Turd f %

Egitsel Oyun 7 77,78%
Bulmaca 1 1111%
Stratejik Oyun 1 11,11%
Toplam 9 100,00%

Katilimeilarin  tamami bir egitsel oyun tasarlamistir. Atdlye kapsaminda
agirlikli olarak bir egitsel igerige yonelik oyun tasarlanirken, bazi katilimeilar stratejik
ve bulmaca oyunlan ile egitsel igerikleri entegre ederek oyun tasarlamayi tercih
etmistir.

4.1.2.2. Oyunun  teknolojisi.  Birinci  Uygulama  kapsaminda

gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimecilarin  doldurdugu  Oyun Tasarim
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Dokiimani’nda yer alan oyunun teknolojisi baglig altinda katilimeilarin vermis oldugu
yanitlar Tablo 8’de
sunulmustur.

Tablo 8

Birinci oyun tasarim atolyesi katilimcilarinin tasarlamis oldugu oyunlarin
teknolojileri

Oyun Teknolojisi f %
Dijital 6 8571%
Fiziksel 1  1429%
Toplam 7 100,00%

Katilimcilarin geneli dijital oyun tasarlamay1 tercih etmistir.

4.1.2.3.  Oyunun hangi derse yonelik gelistirildigi. Uygulama
kapsaminda gergeklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun
Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun tasarim amaci basligr altinda katilimcilarin
vermis oldugu yanitlar temel alinarak dersler belirlenerek Tablo 9’da sunulmustur.
Tablo 9

Birinci uygulama katilimcilarimin tasarlamis oldugu oyunlarin hangi derse yénelik

gelistirildigi
Ders f %
Matematik 3  42,86%
Bilisim Teknolojileri 2 28,57%
Genel Kiltar 1 14,29%
Ingilizce 1 14,29%
Toplam 7 100,00%

4.1.2.4.  Oyunun karakteri ve hikayesi. Birinci uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimecilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun karakteri bagligr altinda katilimcilarin vermis oldugu

yanitlar Tablo 10’da sunulmustur.
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Tablo 10

Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin karakterleri

Oyun Karakteri f %
Avatar 4  57,14%
Yok 3 42,86%
Toplam 7 100,00%

Katilimeilarin yarisindan fazlasi oyuncunun bir avatar ile temsil edilirken
digerleri ise oyunda oyuncunun herhangi bir avatar ile temsil edilmeyecegini
belirtmislerdir. Ayrica katilimcilarin tamami oyun tasarimlarinda hikaye elementine
yer vermemistir.

4.1.2.5. Oyunun hedefi. Birinci uygulama kapsaminda gergeklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyunun hedefi basligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 11°de
sunulmustur.

Tablo 11

Birinci Uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hedefleri

Hedef f %
Gorev

7 77,78%
(Dogru cevap vermek /ritmik saymak/ En yiiksek puan1 almak)
Seviye 2 22,22%
Toplam 9 100,00%

Katilimeilarin neredeyse tamami oyun tasarimlarinda oyuncunun verilen
gorevleri yerine getirmesini hedef olarak belirlemistir. Bu gorevler en yiliksek puani
kazanmak, sorulan soruya dogru cevap vermek ya da arabayi bitis ¢izgisine ilk gotiiren
olmaktir. Oyun tasarimlarinda kullanilan bir diger hedef ise seviyeleri gegmektir.

4.1.2.6. Oyunun engeli. Birinci uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyunun engeli basligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 12’de

sunulmustur.
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Tablo 12

Birinci Uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engeli

Oyunun Engeli f %
Zaman 5 3571%
Bireysel 4 28,57T%
Rakip 2 14,29%
Icerik Agma 1 7,14%
Oyuncu Olmayan Karakter 1 7,14%
Seviye 1 7,14%
Toplam 14 100,00%

Katilimecilarin biiytik bir ¢ogunlugu oyun tasarimlarinda engel olarak sirasiyla;
zaman, bireysel oynama ve rakipleri kullanmistir.
4.1.2.7. Oyunun temel mekanigi. Birinci uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun temel mekanigi baglig1 altinda katilimcilarin vermis
oldugu yanitlar Tablo 13°te sunulmustur.
Tablo 13

Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel mekanigi

Temel Mekanik f %

Surikle-Birak 3 33,33%
Bulmak 1 11,11%
Butona Basmak 1 11,11%
Cevaplamak 1 11,11%
Saymak 1 11,11%
Secmek 1 11,11%
Yon vermek 1 11,11%
Toplam 9 100,00%

Katilimcilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi temel mekanik

strikle-birak olmustur.
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4.1.2.8. Oyunun destekleyici mekanigi. Birinci uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun destekleyici mekanigi baslig1 altinda katilimcilarin
vermis oldugu yanitlar Tablo 14’te sunulmustur.

Tablo 14

Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici mekanigi

Destekleyici Mekanik f %
Yok 4 50,00%
Secmek 2 25,00%
Birlestirmek 1 12,50%
Yon vermek 1 12,50%
Toplam 8  100,00%

Katilimeilar oyun tasarim dokiimaninda genellikle herhangi bir destekleyici
mekanik tercih bulunmamaktadir.
4.1.2.9.  Oyunun geri bildirimi. Birinci uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun geri bildirimi bashg: altinda katilimecilarin vermis
oldugu yanitlar Tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 15

Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri bildirimi

Geri Bildirim f %
Puan 3 20,00%
Rozet 3 20,00%
Bonus 2 13,33%
Ceza 2 13,33%
Geri Bildirim 2 13,33%
Elenmek 1 6,67%
Seviye Gegmek 1 6,67%
Yetki 1 6,67%
Toplam 15 100,00%
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Katilimcilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi geri bildirim tiirii
puan ve rozet olmustur. Ardindan en ¢ok tercih edilen geri bildirim tiirli yazili ya da
sesli geri bildirimler vermek, bonuslar , ceza olmustur. Oyunculara bonus olarak ekstra
puan vermek ya da oyunun hizlanmasi iken ceza ise puan kaybetmek ya da oyunun
yavaglamasidir.

4.1.2.10. Oyunun kurali. Birinci uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyunun kurali basligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 15’te
sunulmustur.

Tablo 16

Birinci ygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin kural

Kural f %
Var 6 85,71%
Yok 1 14,29%
Toplam 7 100,00%

Katilimeilarin biiyiik cogunlugu net ve anlasilir oyun kurallar1 belirlemistir.
4.1.2.11. Oyunun ortami. Birinci uygulama kapsaminda gergeklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan

oyunun kurortamiali baglig: altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 17°de

sunulmustur.

Tablo 17

Birinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortami

Ortam f %
Bilgisayar 6 46,15%
Mobil Cihazlar 3 23,08%
Klavye 1 7,69%
Mouse 1 7,69%
Sinif Ortami 1 7,69%
Top 1 7,69%
Toplam 13 100,00%

Katilimcilarin oyun dokiimaninda en ¢ok yer verdigi oyun ortami sirasiyla;

bilgisayar ve mobil cihazlar (tablet ya da telefon) dir.
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4.1.3. Oyun atolyesi sonucunda egitsel materyal ve araclardaki
guncellemeler. Elde edilen bulgular 1siginda katilimcilarin oyun — mekanigini
bulmakta zorlandigi tespit edilmistir. Bu nedenle oyun at6lyesinde kullanilan sunumda
herkesten tarafindan bilinen ya da oynanmis olma ihtimali yiiksek oyunlarin temel ve
destekleyici mekaniklerinden toplam 75 farkli 6rnek verilmistir.

[k uygulamadan elde edilen bir diger bulgu da tasarlanan oyunlara uygun ders
plan1 yaziminda katilimcilarin zorlandiklaridir. Ancak bu durumun katilimcilarin
halen lisans programina devam eden 6grenciler olduklarindan ders plan1 hazirlamak
icin yeterince tecriibeleri olmamasindan kaynakladig: diisiiniilmiistiir. Bu nedenle bu
konuya yonelik herhangi bir degisiklik yapilmamastir.

4.2. Tkinci Oyun Atélyesi Uygulamasi

Bu oyun atdlyesi 27.02.2018 tarihinde saat 19:00 ile 22:30 saatleri arasinda
Istanbul’da bir vakif iiniversitesinde Egitim Teknolojisi programinda yiiksek lisans
yapan 16 kadin 13 erkek toplam 29 6gretmeni ile yeterli teknolojik donanima sahip bir
smifta gerceklestirilmistir. Katilimcilardan 21 kisi sinif igerisinde yiiz ylize 8’1 ise
atolyeye cevrimigi (online) olarak katilmistir. Sinifta bulunan kisiler ile ii¢ ya da dort
kisilik gruplar olusturmalar1 istenmistir. Gruplar olusturulurken oyun tasarimina
yonelik dncesinde bilgisi olanlarin farkli gruplarda yer almalarina dikkat edilmistir.
Atolyenin ilk 80 dakikasinda oyun, oyun tiirleri, oyun elementleri ve mekaniklerinin
anlatildig1 bir sunum yapilmistir. Ardindan 20 dakikalik bir ara verilmistir. Sonrasinda
da oyun tasarimi asamasina gecilmistir. Oyun tasarim asamasinda katilimcilara oyun
tasarimin1 yaparken kullanmalari i¢in hazirlanan oyun tasarim dokiimani dagitilmis
ardindan oyun tasarimini nasil gerceklestirecekleri ve paylasilan dokiimana yonelik
bilgi paylasilmis ardindan 60 dakikalik siire icinde oyun tasarimlar1 tamamlanmastir.
Tasarimlarin tamaminin tamamlanmasinin ardindan 20 dakikalik bir ara daha verilmis
ve sonrasinda gruplar oyunlarmi diger katilimecilar ile paylastiklart sunumlara
gecilmistir. Sunumlar esnasinda tiim katilimeilar yorumlarda bulunmus ve sunum
yapan ekibin tasarimi degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler dogrultusunsa
tasarimin oyun olup olmadigi kararlagtirllmis ve tasarim ekibine geribildirimler

verilmigtir. Sunumlar yaklasik 30 dakika igerisinde tamamlanmastir.
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sunum yapan ekibe geri bildirimler verilmistir. Sunumlar yaklagik 30 dakika igerisinde
tamamlanmustir.

4.2.1. ikinci Oyun Atélyesi Uygulamasi Goriisme Bulgulari. Katilim-
cilarin genel olarak oyun tasarim atdlyesinde gecirdikleri stireci, kullanilan oyun
tasarim modelini ve dokiimani degerlendirmeleri i¢in goniilliiliilk esas1 gozetilerek
katilimeinin tutum, ilgi ve davraniglart géz oniinde bulundurularak bes (5) kisi ile
goriisme yapilmistir. Gortismeler 1 erkek 4 kadin katilimer ile gergeklestirilmistir. Bu
goriisme sirasinda uzman goriisleri alinarak hazirlanan “Oyun Tasarimi Atdlyesi
Degerlendirme Formu” kullanilmistir. Gorlismeler ortalama 10 dakika igerisinde
tamamlanmustir.

Katilimeilarin vermis oldugu yanitlar temel alinarak 6nce kodlar daha sonra da
benzer kodlar i¢in temalar ve temalara yonelik kategoriler olusturulmustur. Belirlenen
kategori ve temalar Tablo 18’de sunulmustur. Katilimcilarin bazi yanitlarindaki
gorlsleri birden fazla tema altinda degerlendirilmistir. Ayrica katilimcilarin
goriislerinde dogrudan alintilar yapilarak ilki kodun altinda yer verilmistir.

Tablo 18

Ikinci oyun atélyesi uygulmasi goriisme bulgularina yonelik tema ve kategoriler

Kategori Tema

Oyun Tasarim Atodlyesi Genel
) ) Genel Diisiinceler
Degerlendirmeleri

N . ) Sunum
Ogretim Materyalleri ve Araglar . '
Ogretim Tasarim Dokiimani

) Zorlanilan Adimlar
Oyun Tasarim Modeli

Hosa Giden Araglar
Degerlendirmeleri

Genel Diisilinceler

Oyun Atdlyesinde Kullanilan Sunuma
o Yonelik
Oneriler

Oyun Tasarim Modelinin Gelistirmeye
Yonelik
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4.2.1.1.  Oyun tasarum atolyesi genel degerlendirmeleri . Katilimcilarin
oyun atdlyesi sonrast diislinceleri siireci eglenceli, anlasilir ve keyifli bir siire¢
gecirdigi yonilindedir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir;

YLO1: Oncesinde gérsellerle desteklenen bir sunum yapildi bu daha anlasilir
olmasini sagladi. Ozellikle benim icin sunum ¢ok énemliydi ctinkii benim hicbir fikrim
yvoktu. O yiizden anlasilir, keyifli ve eglenceli bir vakit gecirdim.

YLO4: Eglencelivdi farkli kademelerde calisan ogretmenler olarak bir ekip
olusturduk, keyifliydi.

YLOS5: Eglenceliydi. Sadece énceden sunum yapildiginda bu kavramlar: nasil
verlestirecegim diye diistiniirken gergindi ama ekip ¢alismasi olunca eglendik.

4.2.1.2.  Ogretim materyalleri ve araglari. Katilimcilarin oyun
atolyesinde kullanilan 6gretim materyalleri ve araglarina yonelik disiinceleri yol
gosterici, zamandan kazandirici, 1yi ve yol gosterici oldugu yoniindedir. Katilimcilarin
bir kism1 oyun tasarim dokiimaninda her adimin detayli bir bicimde yazilmasi ve bu
siirecte hem oyunu hem de oyunun tekrar derse biitiinlestirme siirecini yazmaktan
dolay1 kendilerini ayni seyleri yazar gibi hissettiklerini bu nedenle sikict dokiimani
bulduklarim1 da belirtmislerdir. Ayrica katilimcilarin bir kismi sunumun uzun
oldugunu diistinmektedir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir:

YLO2: Sonugcta bir ekiptik, diisiindiiklerimizi ve aklimizdan gecenleri bir yere
yvazmamiz gerekiyordu. Dokiimanda bunlari ilgili yerler yazacagimiz i¢in zaman
kazandwriyordu, kontrolii saglyyordu. yer falan yeterliydi.

YLOL: Dokiiman bize ne yapacagimizi direkt sordugu icin yol gostericiydi.

YLO3: Gayet iyiydi. Sadece tiim elementleri falan sectikten sonra genel oyunu
anlatimini yaparken sanki ayni seyleri yazryormusuz gibi diistiindiim.

Katilimcilarin  oyun atdlyesinde kullanilan sunuma ydnelik diislinceleri
aciklayici, keyifli, faydali ve uzun oldugu yoniindedir. Katilimeilarin bazilaria ait
gorisler su sekildedir;

YLO1: Sunumu dinlemekten 6zellikle oyuncu modellerini dinlemekten gok
keyif aldim.

YLO3: Sunum uzundu ama orada bazi piif noktalar: onemliydi.

4.2.1.3. Oyun tasarim modeli degerlendirmeleri. Katilimcilarin oyun
tasarim modelinde adimlar1 takip ederken zorlandiklari noktalar kazanim ve yas
grubunu belirlemek, kurallari, seviye ve odiilleri secmek olmustur. Katilimcilarin
bazilarina ait goriisler su sekildedir:
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YLO2: Kazammlar: yazarken zorlandik. alt kazamim, iist kazamm gibi
konularla ilgili.. materyalleri diisiiniirsek orada degil ama egitsel kisim zordu.

YLO1: Yas grubunu segerken zorlandik. Biz egitsel bir oyun tasarliyorduk ve
0 oyun yas grubuna uygun olur mu diye karar verirken zorlandik.

YLOS5: Seviye belirlerken zorlandik ve bence oyunu tekrar anlatmak sikicryd.

Bunun yani sira katilimcilarin oyun tasarim modeline ait adimlarini takip
ederken hoslandiklar1 noktalar tasarim yapmak ve adim adim ilerlemek olmustur.

YLO2: Tum siirecin bitmis hali. tasarimi uygularken kendimi hayal ettim ve
cocuklarin ne kadar eglenecegini diisiindiigiimde ¢ok keyif aldim.

YLO4: Her seyin basit bir sekilde kurgulanmas: ve tasarim siirecinin adim
adim ilerleyen basit olmasini ¢ok sevdim.

Son olarak katilimcilarin oyun tasarim modeline yonelik genel diisiinceleri ve
gelecekte kullanip kullanmamaya yonelik diisiinceleri basit anlasilir  ve ileriki
donemde de bu modelden yararlanma yoniindedir. Katilimcilarin bazilariin goriisleri
su sekildedir;

YLO3: VYiiriittiigiim projeleri  diisiinerek tiim Ogretmenlerin rahatlikla
uygulayabilecegi basit bir siire¢ planlanmistir. Bu modeli kullanarak tiim
ogretmenlerle oyun tasarimi egitimleri yapabilecegimi diigiindiim.

YLO1: Bu yontemi kullanmak isterim. Yeni nesil dijital cagda biiyiiyen bir nesil
dijital yerliler deniyor. onlar oyunlarla daha giizel ogreniyorlar. Arkadaslarimin
sunumlarini dinledikten sonra bakis agimda degisti.

4.2.1.4. Oneriler. Katilmcilarin ileriki uygulamalara yonelik onerileri
hem sunuma hem de oyun tasarim dokiimanina yonelik olmustur. Katilimcilarin bir
kisminin goriisleri su sekildedir;

Y LO5: Belki adim adim yaptigimiz seylerden yola ¢ikarak oyunun genel ézetini
ortaya koyan bir yazilim yapilsa daha iyi olabilirdi.

YLO3: Sunum uzundu ama orada bazi piif noktalar: onemliydi ve faydaliyd.
Ben o piif noktalarimin elimizin altinda bir yazili metin halinde veriliyor olmasint
tercih ederdim.

YLO2: Atélyede zaman simrimiz vard: belki daha uzun olsayd: ... mesela 3 giin
olsa daha iyi olabilirdi.

4.2.2. ikinci oyun atélyesi uygulamasi oyun tasarim dokiimam bulgular.
Gergeklestirilen oyun atolyesi sonucunda 6 oyun sunumu yapilmistir. Katilimeilar

oyun tasarimlarini uzman goriigleri alinarak hazirlanan Oyun Tasarim Dokiimani ile
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gerceklestirmiglerdir. Katilimcilarin - oyun tasarim dokiimanlari, oyun tasarim
dokiimaninda yer alan basliklar tema olarak alinip benzer temalara yonelik kategoriler
olusturulmustur. Belirlenen tema ve kategoriler Tablo 19°da sunulmustur. Ayrica
katilimcilarin yanitlari ve bu yanitlarina ait frekans ve yiizde degerleri tablolar halinde

sunulmustur.

Tablo 19

Tkinci oyun atélyesi uygulamasi Oyun tasarim dokiimanina ait tema ve kategoriler

Kategori Tema

Oyunun Tar
Oyuna Ait Genel Ozellikler Oyunun Teknolojisi
Oyunun Hangi Derse Yonelik Gelistirildigi

Oyunun Karakteri ve Hikayesi
Oyunun Hedefi

Oyunun Engeli

. Ll Oyunun Temel Mekanigi
Oyun Elementleri ve Mekanikleri

Oyunun Destekleyici Mekanigi
Oyunun Geri Bildirimi
Oyunun Kurali

Oyunun Ortami

4.2.2.1. Oyun turu. Ikinci uygulama kapsaminda gerceklestirilen oyun
atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyun
tirti baslhig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20

Tkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleri

Oyun Tarad f %
Egitsel Oyun 7 77,78%
Stratejik Oyun 4 1111%
Aksiyon Oyunu 2  14,25%
Bulmaca 1 7,14%
Toplam 14 100,00%

Katilimcilarin tamami bir egitsel oyun tasarlamistir. Atdlye kapsaminda

agirlikli olarak bir egitsel icerige yonelik oyun tasarlanirken, bazi katilimcilar aksiyon,
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stratejik ve bulmaca oyunlari ile egitsel igerikleri entegre ederek oyun tasarlamay1
tercih etmistir.

4.2.2.2.  Oyunun teknolojisi. Ikinci uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun teknolojisi baglig1 altinda katilimeilarin vermis oldugu
yanitlar Tablo 21’de sunulmustur.

Tablo 21

Tkinci uygulamada katilimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarin teknolojileri

Oyun Teknolojisi f %
Dijital 3 50,00%
Fiziksel 3 50,00%
Toplam 6 100,00%

Katilimcilarin geneli dijital oyun tasarlamayi tercih etmistir.
4.2.2.3. Oyunun hangi derse yonelik gelistirildigi. Ikinci uygulama
kapsaminda gergeklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun
Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun tasarim amaci baslhig altinda katilimcilarin
vermis oldugu yanitlar temel alinarak dersler belirlenerek Tablo 22°de sunulmustur.

Tablo 22

Tkinci uyqulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hangi derse yonelik

gelistirildigi

Ders f %
Matematik 2 33,33%
Bilisim Teknolojileri 1 16,17%
Fen Bilgisi 1 16,17%
Ingilizce 1 16,17%
Disiplinlerarasi (Sosyal Bilgiler, Matematik ve Tiirkge) 1 16,17%
Toplam 6 100,00%

Katilimeilar agirlikli olarak matematik (N=2) dersine yonelik oyun tasarlama
egiliminde olmuslardir. Bu durumun yani sira oyun atdlyesinde bilisim teknolojileri,

fen bilgisi, Ingilizce ve disiplinarasi alanlara yoneli egitsel oyunlar da tasarlanmistir.
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4.2.2.4. Oyunun karakteri ve hikayesi. Ikinci uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun karakteri baslig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu
yanitlar Tablo 23°te sunulmustur.
Tablo 23

ITkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin karakterleri

Oyun Karakteri f %
Avatar 3  50,00%
Takim Adi, Rengi vb. 3 50,00%
Toplam 6 100,00%

Katilimeilarin yarisindan fazlasi oyuncunun bir avatar ile temsil edilirken
digerleri ise oyunda oyuncunun herhangi bir avatar ile temsil edilmeyecegini
belirtmislerdir. Ayrica katilimeilarin tamami oyun tasarimlarinda hikaye elementine
yer vermemistir.

4.2.2.5. Oyunun hedefi. Ikinci uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan

oyunun hedefi basligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 24’te

sunulmustur.
Tablo 24
Ikinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hedefleri
Hedef f %
Gorev
(Kelimeyi dogru telaffuz etmek, ciimle kurmak, soru cevaplamak,
6 8571%
en biiyiik sayiya ulasmak, hedefe ilk ulasan olmak ve grubu
guclendirmek)
Seviye 1 14,28%
Toplam 7 100,00%

Katilimcilarin tamami1 oyun tasarimlarinda oyuncunun verilen gorevleri yerine
getirmesini hedef olarak belirlemistir. Bu gorevler kelimeyi dogru telaffuz etmek,

climle kurmak, soru cevaplamak, en biiyiik sayiya ulagsmak, hedefe ilk ulagan olmak
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ve grubu guglendirmek. Oyun tasarimlarinda kullanilan bir diger hedef ise seviyeleri
gecmektir.

4.2.2.6. Oyunun engeli. ikinci Uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan

oyunun engeli bagligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 25°te

sunulmustur.

Tablo 25

Tkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engeli

Oyunun Engeli f %
Zaman/Sure 6 31,58%
Seviye (Zorlasan gorevler, sorular vb.) 4 21,05%
Takim Olarak Oynama 3 15,79%
Oyuncu Olmayan Karakter 2 10,53%
Bireysel Olarak Oynama 1 5,26%
Kisitlama (Blogu diistirmemek) 1 5,26%
Rakip 1 5,26%
Tekrar yapma (Do over) 1 5,26%
Toplam 19 100,00%

Katilimeilarin biiytik bir ¢ogunlugu oyun tasarimlarinda engel olarak sirasiyla;
zaman/slire, seviye ve takim olarak oynama kullanmstir.
4.2.2.7. Oyunun temel mekanigi. ikinci uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun temel mekanigi baslig1 altinda katilimcilarin vermis

oldugu yanitlar Tablo 26’da sunulmustur.

Tablo 26

Tkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel mekanigi

Temel Mekanik f %
Kosmak 2 12,50%
Aramak 1 6,25%
Atlamak 1 6,25%
Biriktirmek 1 6,25%
Birlestirmek 1 6,25%
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Tablo 26 (devam)

Temel Mekanik f %
Cekmek 1 6,25%
Degistirmek 1 6,25%
Gitmek 1 6,25%
Kodlamak 1 6,25%
Secmek 1 6,25%
Soylemek 1 6,25%
Tutmak 1 6,25%
Ugmak 1 6,25%
Yazmak 1 6,25%
Cevaplamak 1 6,25%
Toplam 16 100,00%

Katilimcilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi temel mekanik

kosmak olmustur.

4.2.2.8.

Oyunun destekleyici mekanigi. ikinci uygulama kapsaminda

gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim

Dokiimani’nda yer alan oyunun destekleyici mekanigi baslig1 altinda katilimcilarin

vermis oldugu yanitlar Tablo 27°de sunulmustur.

Tablo 27

Tkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici mekanigi

Destekleyici Mekanik f %
Yok 2 33,33%
Bir Seyin Altindan Ustiinden Gegmek 1 16,67%
Bulmak 1 16,67%
Sira Beklemek 1 16,67%
Tutturmak 1 16,67%
Toplam 6 100,00%

Katilimeilar oyun tasarim dokiimaninda genellikle herhangi destekleyici

mekanik tercih bulunmaktadir.
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4.2.2.9. Oyunun geri bildirimi. Ikinci uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun geri bildirimi bashg altinda katilimcilarin vermis

oldugu yanitlar Tablo 28’de sunulmustur.

Tablo 28

ITkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geribildirimi
Geribildirim f %
Puan 5 29,41%
Liderlik Tablosu 3 17,65%
Seviye 3 17,65%
Bonus 2 11,76%
Ceza (Do over) 1 5,88%
Geri Bildirim (Dogru oldugunda 151k yanmast) 1 5,88%
Yetki 1 5,88%
Zaman/Sire 1 5,88%
Toplam 17  100,00%

Katilimcilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi geri bildirim tiiri
puan ve rozet olmustur. Ardindan en ¢ok tercih edilen geri bildirim tiirli yazili ya da
sesli geri bildirimler vermek, bonuslar , ceza olmustur. Oyunculara bonus olarak ekstra
puan vermek ya da oyunun hizlanmasi iken ceza ise puan kaybetmek ya da oyunun
yavaslamasidir.

4.2.2.10. Oyunun kural. ikinci uygulama kapsaminda gergeklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyunun kurali bagligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar incelendiginde tiim
katilimcilarin net ve anlasilir oyun kurallar1 belirlemis oldugu bulunmustur.

4.2.3.11. Oyunun ortamu. ikinci uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyunun ortami bashigi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 29’da

sunulmustur.
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Tablo 29

ITkinci uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortami

Ortam f %
Kagit 3 15,79%
Kalem 3 15,79%
Simif 3 15,79%
Bilgisayar 2 10,53%
Harita 1 5,26%
Jenga Bloklar1 1 5,26%
Kova 1 5,26%
Masa 1 5,26%
Minecraft 1 5,26%
Mobil Cihazlar (Table, telefon vb.) 1 5,26%
Top 1 5,26%
Zaman Olger (Kum Saati) 1 5,26%
Toplam 19  100,00%

Katilimcilarin oyun dokiimaninda en ¢ok yer verdigi oyun ortami unsuru kagit,
kalem ve sinif olmustur.

4.2.3. Ikinici oyun atélyesi uygulamasisonucunda egitsel materyal ve
araclardaki gincellemeler. Bu uygulama sonucunda elde edilen bulgular 1s181inda
bir 6nceki sunuma gore oyun mekanigini belirlemede katilimcilarin daha az zorlandig
tespit edilmistir. Ancak bazi katilimcilarin oyun temel ve destekleyici mekanigini ayirt
etmek ile ilgili bazi problemlerinin oldugu ve buna yonelik olarak siiregte daha sik geri
bildirim verilmesine karar verilmistir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda katilimcilara siirecte tercih ettikleri oyun
elementlerine ve mekaniklerine oyuncu tiplerini goéz o6ninde bulundurarak karar
vermeleri gerektigini hatirlatacak uyarilar oyun tasarim dokiimanina eklenmistir.

Ayrica bu uygulamada da aktif olarak 6gretmenlik yapmayan katilimcilarin
tasarladiklar1 oyunlara yonelik ders plan1 hazirlamakta zorlandigi tespit edilmistir. Bu
nedenle sonraki uygulamalarda gruplar olusturulurken aktif olarak Ogretmenlik

yapmayanlarin ayn1 grupta yer almamasina dikkat edilmistir.
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4.3. Uglincli Oyun Atélyesi Uygulamasi

Bu oyun atdlyesi 1.03.2018 tarihinde saat 19:00 ile 22:30 saatleri arasinda
Istanbul’da bir vakif iiniversitesinde Egitim Teknolojileri (Ingilizce) yiiksek lisans
programindaki 9 kadin 3 erkek toplam 12 6gretmen ile yeterli teknolojik donanima
sahip bir sinifta gerceklestirilmistir. Siifta bulunan kisilerin ikiger kisilik gruplar
olusturmalart istenmistir. Gruplar olusturulurken oyun tasarimina yonelik oncesinde
bilgisi olanlarin farkli gruplarda yer almalarina dikkat edilmistir. Atdélyenin ilk 80
dakikasinda oyun, oyun tiirleri, oyun elementleri ve mekaniklerinin anlatildig1 bir
sunum yapilmistir. Ardindan 20 dakikalik bir ara verilmistir. Sonrasinda da oyun
tasarimi asamasina geg¢ilmistir. Oyun tasarim asamasinda katilimcilara oyun tasarimini
yaparken kullanmalari i¢in hazirlanan oyun tasarim dokiimani dagitilmis ardindan
oyun tasarimini nasil gerceklestirecekleri ve paylasilan dokiimana yonelik bilgi
paylasilmis ardindan 60 dakikalik siire icinde oyun tasarimlari tamamlanmistir.
Tasarimlarin tamaminin tamamlanmasinin ardindan 20 dakikalik bir ara daha verilmis
ve sonrasinda gruplar oyunlarimi diger katilimcilar ile paylastiklart sunumlara
gecilmistir. Sunumlar esnasinda tiim katilimeilar yorumlarda bulunmus ve sunum
yapan ekibin tasarimi degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler dogrultusunsa
tasarimin oyun olup olmadigi kararlastirilmis ve tasarim ekibine geribildirimler

4.3.1. Uciincii oyun atdlyesi uygulamasi goriisme bulgulari. Katilimcilarin
genel olarak oyun tasarim atdlyesinde gegirdikleri siireci, kullanilan oyun tasarim
modelini ve dokiimani degerlendirmeleri i¢in goniilliiliik esas1 gozetilerek katilimcinin
tutum, ilgi ve davraniglart g6z Onilinde bulundurularak bes (5) kisi ile goriisme
yapilmigtir. Goriismeler goniillilk esas1 géz Oniine alinarak atdlye siiresince farkli
tutum, davramis ve ilgileri olan 2 erkek 3 kadin toplam 5 katilimer ile
gergeklestirilmistir. Bu goriisme sirasinda uzman gortsleri alinarak hazirlanan “Oyun
Tasarim1 Atolyesi Degerlendirme Formu” kullanilmistir. Goriismeler ortalama 10
dakika igerisinde tamamlanmistir.

Katilimcilarin vermis oldugu yanitlar temel alinarak 6nce kodlar daha sonra da
benzer kodlar igin temalar ve temalara yonelik kategoriler olusturulmustur. Belirlenen
tema ve kategoriler Tablo 30’da sunulmustur. Katilimeilarin bazi yanitlarindaki
goriigleri birden fazla tema altinda degerlendirilmistir. Ayrica katilimcilarin

gorlslerinde dogrudan alintilar yapilarak ilki kodun altinda yer verilmistir.
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Tablo 30

Uclincli goriisme Bulgularina yonelik Tema ve Kategoriler

Kategori Tema
Oyun Tasarim Atodlyesi Genel Genel Diisiinceler
Degerlendirmeleri

Sunum

Ogretim Materyalleri ve Araglar

Ogretim Tasarim Dokiimani

Zorlanilan Adimlar

Oyun Tasarim Modeli
Degerlendirmeleri
Hosa Giden Araglar
Genel Diisiinceler
Oyun Atdlyesinde Kullanilan Sunuma
Y Yonelik
Oneriler

Oyun Tasarim Modelinin Gelistirmeye
Yonelik

4.3.1.1.  Oyun tasarum atélyesi genel degerlendirmeleri. Katilimcilarin
oyun atdlyesi sonrasi diisiinceleri siireci eglenceli, anlasilir ve keyifli bir siire¢
gecirdigi yoniindedir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir;

IYLO1: [k basta yapmamiz ve yerine getirmemiz gereken ¢ok gorev var gibi
geldi. Ancak bunlar: nasil yapacagimizi anlattiginizda bir planimiz oldu. Boylece hem
grup hem de bireysel olarak ¢ok eglendik. Arkadaslarimizin sunumlarint dinlemek
birlikte bir sey yaparak keyifli vakit gecirdik.

IYLO2: Anlasilir ve eglenceliydi. Ozellikle teorik kisminda verilen bilgiler
bana neden boyle sorusuna cevap vermede yardimct oldu.

IYLOS: Eslenceliydi ve anlasilird: ¢iinkii adim adim ilerledik bir baktik oyun
olmus.

4.3.1.2.  Ogretim materyalleri ve araglari. Katilimcilarin oyun
at0lyesinde kullanilan 6gretim materyalleri ve araglarina yonelik diistinceleri yol
gosterici, zamandan kazandirici, kolayca ilerlemeyi saglayan bir yapida oldugu
yoniindedir. Katilimcilar ayrica kendilerine dokiimani A4 boyutunda sayfalar halinde
verilmesindense A3 gibi daha biylk bir boyuttaki kagitla tek par¢a halinde
verilmesinin daha iyi olabilecegini belirtmislerdir. Katilimcilarin bazilarina ait

gorisler su sekildedir:
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IYLO2: Bize verdiginiz dokiimanlar sayesinde adim adim ilerleyebildigimiz
icin zorlanmadan oyun tasarladik.

IYLO3: Benim icin yabanc: bir yapi olmasina ragmen anladigimda dokiimani
her sey kolayca ilerlememi sagladi..

IYLOS: Dokiimanin ne istedigi belliydi ve hizlica oyun tasarlayabildik.

4.3.1.3.  Oyun tasarim modeli degerlendirmeleri. Katilimcilarin oyun
tasarim modelinde adimlar takip ederken zorlandiklar1 noktalar oyunun tiiriinii ve
teknolojisini se¢mek, ders planit hazirlamak, konuya 6zgli oyun elementlerini ve
mekaniklerini belirlemek, temel ve destekleyici mekanigi ayirt etmek olmustur.
Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir:

IYLO2: Bizi konuya ézgii oyun elementleri ile mekanikleri belirlemek zorlad.

IYLO3: Temel ve destekleyici mekanikleri ayirt etmekte zorladim.

IYLO4: Ders plani zorlad:. Ciinkii ders plant hazirlamaya yabanciyim. Oyunu
derse nasil entegre ederim bilemedim.

IYLOS: Nasil bir oyun olacagina karar vermekte zorlandik. Dijital mi fiziksel
mi olsun, cocuklar icin mi olsun gibi genel hat ¢izmek zordu. Ama bunlara karar
verdikten sonra gerisi ¢orap sokiigii gibi geldi.

Bunun yani sira katilimcilar oyun tasarim modeline ait adimlarini takip ederken
hoslandiklar1 noktalar oyunu ders ile biitiinlestirmek, tasarim yapmak, 6zgiir olmak ve
adim adim ilerlemek olmustur.

IYLOL: Derse entegrasyonu yapmak benim hoslandigim yerdi. Béylece
oyunumu sadece ben degil herkes kullanilabilecekti. Bu agidan modeli hem sevdim
hem de faydali buldum.

IYL3: Ben cok keyif aldim. Bir seyi tasarliyor olmak onu bir sablonun icine
koyarak varligini gérmek beni heyecanlandim.

IYLO4: Aslinda sevdigim sey ile sevmedigim sey ayniydi. Ozgiir olmak oyuna
dair her seyi ben segebiliyordum. Beni konu gibi bir seyle kisitlasaydiniz sikilirdim.

Son olarak katilimcilarin oyun tasarim modeline yonelik genel diisiinceleri ve
gelecekte kullanip kullanmamaya yonelik diistinceleri basit anlasilir, pratik ve ileriki
donemde de bu modelden yararlanma yoniindedir. Katilimcilarin bazilariin gortisleri
su sekildedir;

IYLO2: Daha énce de béyle bir ¢calismaya katilmis biri olarak onceki ile
karsiastirildigimda bu yontem bana daha anlasilir geldigi ve pratik oldugu i¢gin tekrar
kullanmak isterim.
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IYLOS: Tekrar kullanmayt isterim ¢iinkii bildigim seyleri uyguladim ve kisa

zamanda neredeyse yarim saatte bir oyun yaptik.

4.3.1.4. Oneriler. Katilimcilarin ileriki uygulamalara ydnelik dnerileri
hem oyun tasarim atdlyesine hem de oyun tasarim dokiimanina yonelik olmustur.
Katilimeilarin bir kisminin goriisleri su sekildedir;

IYLO2: Zaman kisitliydi ama yapmamiz gereken proje genisti. O nedenle keske
daha uzun bir zamanimiz olsayd.

IYLO3: Alanda ne gibi bir seyler var bakmaya ya da arastirma yapmak icin
vaktim ve firsatim yoktu bu beni biraz kisitladi. Ozgiin bir sey ortaya koyabilmek icin
daha uzun at6lyeler kurgulanabilir.

1YLO4: Dokiiman birden ¢ok kagit yerine kocaman tek bir kagit olsa daha iyiyi
olabilirdi.

4.3.2. Oyun tasarim dokiimani bulgulari. Gergeklestirilen oyun atolyesi
sonucunda 5 oyun sunumu yapilmigtir. Katilimcilar oyun tasarimlarini uzman goriisleri
almarak hazirlanan Oyun Tasarim Dokiimani ile gergeklestirmislerdir. Katilimcilarin
oyun tasarim dokiimanlari, oyun tasarim dokiimaninda yer alan bagliklar tema olarak
alinip benzer temalara yonelik kategoriler olusturulmustur. Belirlenen tema ve
kategoriler Tablo 31’de sunulmustur. Ayrica katilimcilarin yanitlart ve bu yanitlarina
ait frekans ve yiizde degerleri tablolar halinde sunulmustur.

Tablo 31

Oyun tasarim dokiimanina ait tema ve kategoriler

Kategori Tema

Oyunun TUru
Oyuna Ait Genel Ozellikler Oyunun Teknolojisi
Oyunun Hangi Derse Yonelik Gelistirildigi

Oyunun Karakteri ve Hikayesi
Oyunun Hedefi

Oyunun Engeli

) ~ Oyunun Temel Mekanigi
Oyun Elementleri ve Mekanikleri

Oyunun Destekleyici Mekanigi
Oyunun Geri Bildirimi
Oyunun Kural

Oyunun Ortam1
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4.3.2.1.  Oyun turi. Uglincii uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyun tiiri bashg altinda katilimecilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 32’de
sunulmustur.

Tablo 32

Uclincl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleri

Oyun TUru f %

Egitsel Oyun 5 71,43%
Kutu Oyunu 1 14,28%
Macera Oyunu 1  14,28%
Toplam 7 100,00%

Katilimeilarin  tamami bir egitsel oyun tasarlamistir. Atdlye kapsaminda
agirlikli olarak bir egitsel igerige yonelik oyun tasarlanirken, bazi katilimcilar kutu
oyunu ya da macera oyununa ile egitsel icerikleri entegre ederek oyun tasarlamay1
tercih etmistir.

4.3.2.2.  Oyunun teknolojisi. Ugiincii uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun teknolojisi baslig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu

yanitlar Tablo 33°te sunulmustur.

Tablo 33

Uclinctl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin teknolojileri

Oyun Teknolojisi f %
Dijital 3 60,00%
Fiziksel 2 40,00%
Toplam 5 100,00%

Katilimcilarin geneli dijital oyun tasarlamayi tercih etmistir.

4.3.2.3. Oyunun hangi derse yonelik gelistirildigi. Uguincl uygulama
kapsaminda gergeklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun
Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun tasarim amaci basligi altinda katilimcilarin

vermis oldugu yanitlar temel alinarak dersler belirlenerek Tablo 34’te sunulmustur.

97



Tablo 34

Uclincl uygulamada katiimeilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hangi derse yonelik

gelistirildigi
Ders f %
Ingilizce 4 80,00%
Sosyal Adalet 1 20,00%
Toplam 5 100,00%

Katilimeilarin gogunlugu (N=4) Ingilizce dersine yonelik oyun tasarlamayi
tercih emistir.
4.3.2.4. Oyunun karakteri ve hikayesi. Uclincii uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun karakteri baslig: altinda katilimcilarin vermis oldugu

yanitlar Tablo 35’te sunulmustur.

Tablo 35

Uclincli uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin karakterleri

Oyun Karakteri f %
Avatar 2 40,00%
Avatarsiz Karakter 2 40,00%
Piyon 1 20,00%
Toplam 5 100,00%

Katilimeilarin neredeyse yarisi fazlast oyuncunun bir avatar ile temsil edilirken
digerleri ise oyunda oyuncunun herhangi bir avatar ile temsil edilmeyecegini
belirtmislerdir. Sadece bir grup oyunlarinda oyuncunun piyon ile temsil edilecegini
belirtmistir. Ayrica katilimeilarin tamami oyun tasarimlarinda hikaye elementine yer
vermemistir.

4.3.2.5. Oyunun hedefi. 3. Uygulama kapsaminda gerceklestirilen oyun
atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun

hedefi baslig1 altinda katilimeilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 36’da sunulmustur.
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Tablo 36
Uclincli uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hedefleri

Hedef f %
Gorev

5 8333%
(En yiiksek puani toplamak, Adaletsizligi gidermek, Eslestirmek )
Seviyeleri gegcmek 1 16,67%
Toplam 6 100,00%

Katilimeilarin tamami oyun tasarimlarinda oyuncunun verilen gorevleri yerine
getirmesini hedef olarak belirlemistir. Bu gorevler en yiiksek puani toplamak,
adaletsizligi gidermek, diger oyuncular1 elemek ve eslestirmektirmektir. Oyun
tasarimlarinda kullanilan bir diger hedef ise seviyeleri gegmektir.

4.3.2.6. Oyunun engeli. Ugiincii uygulama kapsaminda gergeklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan

oyunun engeli baslig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 37°de

sunulmustur.

Tablo 37

Uclincl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engeli

Oyunun Engeli f %
Bireysel Olarak Oynamak 3 27,27%
Takim Olarak Oynamak 3 27,27%
Oyuncu Olmayan Karakter 2 18,18%
Celdiriciler 1 9,09%
Sans 1 9,09%
Zaman 1 9,09%
Toplam 11 100,00%

Katilimeilarin biiytik bir ¢ogunlugu oyun tasarimlarinda engel olarak sirasiyla;

bireysel olarak oynamak, takim olarak oynamak ve oyuncu olmayan karakter

kullanmustir.

4.3.2.7. Oyunun temel mekanigi. Uglincli uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun temel mekanigi baglig1 altinda katilimcilarin vermis

oldugu yanitlar Tablo 38’de sunulmustur.
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Tablo 38

Uclincli uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel mekanigi

Temel Mekanik f %
Ilerlemek 3 17,65%
Rol Yapmak 2 11,76%
Secmek 2 11,76%
Anlatmak 1 5,88%
Bilmek 1 5,88%
Buyutmek 1 5,88%
Cevap Vermek 1 5,88%
Diistinmek 1 5,88%
Eslestirmek 1 5,88%
Harekete gecmek 1 5,88%
Insa Etmek 1 5,88%
Tablo 38 (Devam)

Kart Cekmek 1 5,88%
Toplamak 1 5,88%
Toplam 17 100,00%

Katilimeilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi temel mekanik

kosmak olmustur.

4.3.2.8. Oyunun destekleyici mekanigi. Ugiincli uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimecilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun destekleyici mekanigi baslig1 altinda katilimcilarin
vermis oldugu yanitlar Tablo 39°da sunulmustur.
Tablo 39

Uclinctl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici mekanigi

Destekleyici Mekanik f %

Anlasmak 1 8,33%
Biriktirmek 1 8,33%
Gormek 1 8,33%
Isbirligi Yapmak 1 8,33%
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Tablo 39 (devam)

Destekleyici Mekanik f %
Karar Vermek 1 8,33%
Kart Cekmek 1 8,33%
Okumak 1 8,33%
Stratejik Diisiinmek 1 8,33%
Taklit etmek 1 8,33%
Yok 1 8,33%
Zamani Y O6netmek 1 8,33%
Zar Atmak 1 8,33%
Toplam 12 100,00%

4.3.2.9. Oyunun geri bildirimi. Uglincti uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun geri bildirimi bashg altinda katilimcilarin vermis
oldugu yanitlar Tablo 40’da sunulmustur.
Tablo 40

Uclinctl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri bildirimi

Geri Bildirim f %

Ceza (Do over, puam kaybetme) 3 20,00%
Puan 3 20,00%
Statl 3 20,00%
Geri Bildirim (Kazanma-Kaybetme) 1 6,67%
Odl 1 6,67%
Rozet 1 6,67%
Seviye 1 6,67%
Yetki 1 6,67%
Zaman Kazanma 1 6,67%
Toplam 15 100,00%

Katilimeilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi geri bildirim tiirii
ceza, puan ve statli olmustur. Ardindan en ¢ok tercih edilen geri bildirim tiiri geri

bildirimler vermek, 6diil ve rozet olmustur.
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4.3.2.10. Oyunun kurali. 3. Uygulama kapsaminda gergeklestirilen oyun
atlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun
kural1 baslig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar incelendiginde tiim

katilimcilarin net ve anlasilir oyun kurallari belirlemis oldugu bulunmustur.

4.3.2.11. Oyunun ortami. Uglncil uygulama kapsaminda gergeklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyunun ortami basgligi altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 41’de
sunulmustur.

Tablo 41

Uclinctl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortami

Ortam f %
Bilgisayar 2 28,57%
Kart 1 14,29%
Mobil Cihazlar (Tablet, telefon) 1 14,29%
Oyun Tahtas1 (Board) 1 14,29%
Piyon 1 14,29%
Simif 1 14,29%
Toplam 7 100,00%

Katilimcilarin oyun dokiimaninda en ¢ok yer verdigi oyun ortami unsuru
bilgisayar olmustur. Bilgisayardan sonra en ¢ok tercih edilenler ise kart, mobil
cihazlar, oyun tahtasi, piyon ve sinif olmustur.

4.2.4. Oyun atolyesi sonucunda egitsel materyal ve araclardaki
guncellemeler. Gergeklestirilen atolye sonucunda katilimcilarin tasarladiklart
oyunlara yonelik ders plan1 hazirlamakta problemlerinin devam ettigi tespit edilmistir.
Bu nedenle katilimcilara verilen dokiimanlar arasinda bulunan ders planina agiklayici

bilgiler ve 6rnekler eklenmistir.

4.4, D6rdinct Oyun Atolyesi Uygulamasi

21.03.2018 tarihinde saat 13:00 ile 16:00 saatleri arasinda tiniversite geneline bir

egitsel oyun atolyesi gerceklestirilecegi duyurusu yapilmistir. Duyuru iizerine oyun
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atdlyesine Istanbul’da bir vakif iiniversitesindeki 2 Miihendislik ve 9 Egitim Bilimleri
Fakiiltesinde 6grenim gérmekte olan kadin 6grenciler ile yeterli teknolojik donanima
sahip bir smifta gerceklestirilmistir. Egitim Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinden 8’1
Okul Oncesi Ogretmenligi boliimiinde 3. ve 4. Sinifta iken 1 8grenci ise Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinde 1. Siniftadir. Sinifta bulunan kisilerin ikiser
ya da liger kisilik gruplar olusturmalari istenmistir.. Atdlyenin ilk 80 dakikasinda
oyun, oyun tdrleri, oyun elementleri ve mekaniklerinin anlatildigi bir sunum
yapilmistir. Ardindan oyun tasarimi asamasina gecilmistir. Oyun tasarim asamasinda
katilimcilara oyun tasarimini yaparken kullanmalart i¢in hazirlanan oyun tasarim
dokiimani dagitilmis ardindan oyun tasarimini nasil gergeklestirecekleri ve paylagilan
dokiimana yonelik bilgi paylasilmis ardindan 90 dakikalik siire i¢inde oyun tasarimlari
tamamlanmistir. Tasarimlarin  tamaminin  tamamlanmasimnin ardindan gruplar
oyunlarin1 diger katilimcilar ile paylastiklart sunumlara gecilmistir. Sunumlar
esnasinda tiim katilimcilar yorumlarda bulunmus ve sunum yapan ekibin tasarimi
degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler dogrultusunda tasarimin oyun olup olmadigi
kararlastirilmis ve tasarim ekibine geribildirimler verilmistir. Sunumlar yaklasik 35

dakika igerisinde tamamlanmistir.

4.4.1. Dordunci oyun atolyesi goriisme bulgulari. Katilimcilarin genel
olarak oyun tasarim atdlyesinde gecirdikleri siireci, kullanilan oyun tasarim modelini
ve dokiimani degerlendirmeleri i¢in goniilliiliik esas1 gozetilerek katilimcinin tutum,
ilgi ve davranislart géz oniinde bulundurularak bes (5) kisi ile goriisme yapilmastir.
Goriismeler goniilliik esas1 goz oniline alinarak atdlye siiresince farkli tutum, davranig
ve ilgileri olan 5 kadin katilimci ile gerceklestirilmistir. Bu goriisme sirasinda uzman
gorlsleri alinarak hazirlanan “Oyun Tasarimi Atdlyesi Degerlendirme Formu”
kullanilmistir. Gortismeler ortalama 10 dakika icerisinde tamamlanmustir.

Katilimeilarin vermis oldugu yanitlar temel alinarak 6nce kodlar daha sonra da
benzer kodlar igin temalar ve temalara yonelik kategoriler olusturulmustur. Belirlenen
tema ve kategoriler Tablo 42’de sunulmustur. Katilimcilarin bazi yanitlarindaki
goriigleri birden fazla tema altinda degerlendirilmistir. Ayrica katilimcilarin

goriislerinde dogrudan alintilar yapilarak ilki kodun altinda yer verilmistir.
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Tablo 42

Dérdiincii oyun atélyesi uygulamast goriisme Bulgularina yonelik tema ve kategoriler

Kategori Tema

Oyun Tasarim Atodlyesi Genel
) ) Genel Diisiinceler
Degerlendirmeleri

. ) . Sunum
Ogretim Materyalleri ve Araclar .
Ogretim Tasarim Dokiimani

Zorlanilan Adimlar

Oyun Tasarim Modeli
Degerlendirmeleri ‘
Hosa Giden Araglar
Genel Diisilinceler
Oyun Atdlyesinde Kullanilan Sunuma
. Yonelik
Oneriler

Oyun Tasarim Modelinin Gelistirmeye
Yonelik

441.1. Oyun tasarim atolyesi genel degerlendirmeleri . Katilimcilarin
oyun atdlyesi sonrasi diisiinceleri siireci eglenceli, giizel ve farkli bir siire¢ gecirdigi
ile siirecin kapsayici oldugu yoniindedir. Katilimeilarin bazilarma ait goriisler su
sekildedir;

LO1: Her sey gayet iyiydi. Ben basta acaba bu bana uygun degil mi yanls bir
karar mi verdi diye diisiindiim. Ama gayet eglendim.

LOA4: Bana cok degisik geldi. Ben ilk defa béyle bir seye katildim ama ¢ok
eglendim. Her sey giizeldi

LO5: Bugiinkii siire¢c ¢cok kapsayiciydi. Soyle benim bu egitsel oyun icin bir
fikrim yoktu aktif bir e-sporcu olarak. Ama oyuna dair her seye deginilen keyifli
agiklayict bir atolye oldu.

4.4.1.2. Ogretim materyalleri ve araclari. Katilmcilarm oyun
atolyesinde kullanilan 6gretim materyalleri ve araglarina yonelik diisiinceleri anlasilir,
yol gosterici, adim adim ilerlemeyi sagladigi yoniindedir. Ancak katilimcilar stiregte
yazmaktan hoslanmadiklarin1 goriisme esnasinda belirmiglerdir. Katilimcilarin
bazilarina ait goriisler su sekildedir:

LO1: Dokiimanda her sey cok net ve anlasilirdi ve bana ¢ok yardimei oldu..
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LO3: Asamalar: gormek ve oyunu kagit iizerinde gormek giizeldi. Ama keske
yazmasaydik.

LO4: Ben o (dokiiman) olmasa zorlanirdim Bana hangi asamada oldugumu ve
ne yapmam gerektigini gosterdi. Bence genel olarak gayet iyi diisiintilmiistii.

4.4.1.3. Oyun tasarim modeli degerlendirmeleri. Katilimcilarin oyun
tasarim modelinde adimlar takip ederken zorlandiklar1 noktalar oyunun teknolojisini,
genel ozelliklerini seviyelerini, temel ve destekleyici mekanigini belirlemek olmustur.
Katilimcilar zorlanmalarindaki nedeni oyunlar i¢in gergek bir hedef kitlenin var
olmamasi oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilarin bazilarina ait goriisler su sekildedir:

LO1: Dijital mi fiziksel mi olsa diye karar verirken zorlandik. Fiziksel oyunun
bizi zorlayacagini diistindiigiimiizden dijital bir oyun tasarlamaya karar verdik.

LO4: Temel ve destekleyici mekanigi karar verirken zorlandik ve oyunu nasil
eglenceli olabilecegine karar vermek.

LOS5 Bir kere benim bir hedef kitlem yok. Onlarin aliskanliklarini bilemiyorum.
O yiizden zorlandim. oyunun seviyesi mi olsa yoksa tek bir boliim mii olsa diye ¢ok
diistindiik.

Bunun yani sira katilimcilar oyun tasarim modeline ait adimlarini takip ederken
hoslandiklar1 noktalar oyun tasarliyor olmak, hayal giiciinii kullanmak ve oyunun
seviyelerini olusturmaktir.

LO2: Sizin de de basinda séylediginiz gibi istediginiz gibi hayal giiciimiiziin
stmirlarini zorlayarak bir seyler yapiyor olmak ¢ok etkileyiciydi.

LO4: Oyunun seviyelerini ayri ayri olusturmak ¢ok zevkliydi.

LO5: Uretmek, yaratmak. Daha da vakit olsa kalirdim ben.

Son olarak katilimcilarin oyun tasarim modelini donemde bu modeli faydal
bulduklarim1 ve tekrar kullanmak istediklerini belirtmislerdir. Katilimcilarin
bazilarinin goriisleri su sekildedir;

LO1: Benim hi¢ bir fikrim yoktu burada ogrendim diyebilirim ve sedim bu
sekilde oyun tasarlamay1. Kesinlikle kullanirim.

LO3: Bence faydali oldu ve kullanmak isterim.

LO5: Bu yontem egitsel oyun tasarlamak isteyenlere faydali olacaktir. Ben de
eger boyle bir sey yapmak isterim tekrar kullanirim.

4.4.1.4. Oneriler. Katilimcilarin ileriki uygulamalara yonelik énerileri
oyun tasarim dokiimanina ve atdlye siiresine yonelik olmustur. Katilimcilarin bir
kisminin goriisleri su sekildedir;
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LO3: Keske daha uzun zaman olsaydi o zaman daha rahat iiretirdik bir seyler.

LO5: Bugiin bir 6nce oyunda kullanacagimiz element ve mekanikleri not edip
sonra oyunu yazdik keske onun yerine biz oyunun genel anlatimint yazip sonrasinda
oyunun analizini yapsaydik. Bugiin tiimevarimla oyun tasarladik ama ben
tiimdengelimle ilerlemeyi isteyebilirdim. Bir de basta bize bu model ile tasarlanmuis
onceki atolyelerde ¢ikan oyunlar gosterilseydi ilham alma ve nasil ilerleyecegimize
karar verme noktasinda iyi olabilirdir.

4.4.2. Dordiincii oyun atolyesi uygulamasi oyun tasarim dokiimanmi
bulgular. Gergeklestirilen oyun atélyesi sonucunda 5 oyun sunumu yapilmstir.
Katilimcilar oyun tasarimlarini uzman goriisleri alinarak hazirlanan Oyun Tasarim
Dokiimani ile gerceklestirmislerdir. Katilimcilarin oyun tasarim dokiimanlari, oyun
tasarim dokiimaninda yer alan basliklar tema olarak alinip benzer temalara yonelik
kategoriler olusturulmustur. Belirlenen tema ve kategoriler Tablo 43’te sunulmustur.
Ayrica katilimcilarin yanitlart ve bu yanitlarina ait frekans ve yiizde degerleri tablolar
halinde sunulmustur.

Tablo 43

Oyun tasarim dokiimanina ait tema ve kategoriler

Kategori Tema

Oyunun TUru
Oyuna Ait Genel Ozellikler Oyunun Teknolojisi
Oyunun Hangi Derse Yonelik Gelistirildigi

Oyunun Karakteri ve Hikayesi
Oyunun Hedefi

Oyunun Engeli

) ~ Oyunun Temel Mekanigi
Oyun Elementleri ve Mekanikleri

Oyunun Destekleyici Mekanigi
Oyunun Geri Bildirimi
Oyunun Kural

Oyunun Ortam1
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4.4.2.1. Oyun turd. Dordunci uygulama kapsaminda gerceklestirilen
oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun Tasarim Dokiimani’nda yer alan
oyun tiiri bashgr altinda katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 44’te
sunulmustur.
Tablo 44

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin tiirleri

Oyun TUru f %
Egitsel Oyun 5 71,43%
Stratejik Oyun 2 2857%
Toplam 7 100,00%

Katilmeilarin  tamami bir egitsel oyun tasarlamistir. Atdlye kapsaminda
agirlikli olarak bir egitsel igerige yonelik oyun tasarlanirken, bazi katilimeilar kutu
oyunu ya da macera oyununa ile egitsel icerikleri entegre ederek oyun tasarlamay1
tercih etmistir.

4.4.2.2. Oyunun teknolojisi. Dordiinct uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun teknolojisi baslig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu

yanitlar Tablo 45°te sunulmustur.

Tablo 45

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin teknolojileri
Oyun Teknolojisi f %
Dijital 4 80,00%
Fiziksel 1 20,00%
Toplam 5 100,00%

Katilimcilarin geneli (N=4) dijital oyun tasarlamay tercih etmistir.
4.4.2.3. Oyunun hangi derse yonelik gelistirildigi. Dordincu uygulama
kapsaminda gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun
Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun tasarim amaci basligi altinda katilimcilarin

vermis oldugu yanitlar temel alinarak dersler belirlenerek Tablo 46’da sunulmustur.
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Tablo 46

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hangi derse yonelik

gelistirildigi
Ders f %
Matematik 2 40,00%
Hayat Bilgisi 1 20,10%
Ingilizce 1 20,00%
Uzamsal Beceri Kazandirma 1 20,00%
Toplam 5 100,00%

Dordiincii uygulama kapsaminda katilimcilar sirasiyla matematik, hayat
bilgisi, ingilizce ve uzamsal beceri kazandirmaya yonelik oyun tasarlamislardor.
4.4.2.4. Oyunun karakteri ve hikayesi. Dérdunct uygulama
kapsaminda gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun
Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun karakteri baslig1 altinda katilimcilarin vermis

oldugu yanitlar Tablo 47°de sunulmustur.

Tablo 47

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin karakterleri
Oyun Karakteri f %
Avatar 4 80,00%
Oyuncunun Kendisi 1 20,00%
Toplam 5 100,00%

Katilimcilarin neredeyse tamami oyuncunun bir avatar ile temsil edilirken
sadece bir oyunda oyuncu oyunda kendi varlig1 ile dahil olmaktadir.
4.4.2.5. Oyunun hedefi. Dérdlncl uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun hedefi baglig1 altinda katilimeilarin vermis oldugu

yanitlar Tablo 48’de sunulmustur.
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Tablo 48
Dordiuncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin hedefleri

Hedef f %

Gorev

(Dogru eslestirmek, dogru siralamak, kahramani ulagstirmak, en 5 71,41%

yiiksek puant toplamak)

N

28,57%
100,00%

Seviyeleri gegmek

\l

Toplam

Katilimeilarin tamami oyun tasarimlarinda oyuncunun verilen gérevleri yerine
getirmesini hedef olarak belirlemistir. Bu gérevler dogru eslestirmek, dogru siralamak,
kahramani ulastirmak, en yiiksek puani toplamaktir. Bir diger hedef ise seviyeleri
gecmek olmustur.

4.4.2.6. Oyunun engeli. Dordunci uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin  doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun engeli bashigi altinda katilimcilarin vermis oldugu
yanitlar Tablo 49°da sunulmustur.
Tablo 49

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin engeli

Oyunun Engeli f %
Bireysel Olarak Oynama 4 33,33%
Zaman 4 33,33%
Oyuncu Olmayan Karakter 1 8,33%
Oyunun Gorsel Tasarimi 1 8,33%
Takim Olarak Oynama 1 8,33%
Zorlagsan Gorevler 1 8,33%
Toplam 12 100,00%

Katilimcilarin biiytik bir ¢ogunlugu oyun tasarimlarinda engel olarak sirasiyla;
bireysel olarak oynamak ve zamani kullanmistir. Oyuncu olmayan karakter, oyunun

gorsel tasarimi, takim olarak oynama ve zorlasan gorevler tercih edilen diger engeller

olmustur.
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4.4.2.7. Oyunun temel mekanigi. Dordinci uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun temel mekanigi baslig1 altinda katilimeilarin vermis

oldugu yanitlar Tablo 50’de sunulmustur.

Tablo 50

DOrduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin temel mekanigi
Temel Mekanik f %
Aramak 1 6,67%
Bilmek 1 6,67%
Birlestirmek 1 6,67%
Bulmak 1 6,67%
Butona Basmak 1 6,67%
Cizmek 1 6,67%
Dizmek 1 6,67%
Eslestirmek 1 6,67%
Saymak 1 6,67%
Secim Yapmak 1 6,67%
Secmek 1 6,67%
Soylemek 1 6,67%
Tanimak 1 6,67%
Toplamak 1 6,67%
Yonlendirmek 1 6,67%
Toplam 15 100,00%

Katilimeilar oyun tasarim dokiimaninda tercih ettigi temel mekanikler farklilik
gOstermektedir.
4.4.2.8. Oyunun destekleyici mekanigi. Dordincl uygulama
kapsaminda gergeklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin doldurdugu Oyun
Tasarim Dokiimani’nda yer alan oyunun destekleyici mekanigi bashigi altinda

katilimcilarin vermis oldugu yanitlar Tablo 51°de sunulmustur.
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Tablo 51

Dordiuncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin destekleyici

mekanigi
Destekleyici Mekanik f %
Yok 4 80,00%
Patlatmak 1 20,00%
Toplam 5 100,00%

4.4.2.9. Oyunun geri bildirimi. Dérdiincl uygulama kapsaminda
gergeklestirilen oyun atdlyesinde katilimcilarin - doldurdugu Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun geri bildirimi bashig altinda katilimcilarin vermis
oldugu yanitlar Tablo 52’de sunulmustur.
Tablo 52

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin geri bildirimi

Geri Bildirim f %
Ceza (Do over, Puan kaybetme) 4 28,57%
Puan 3 21,43%
Bonus (Can hakki kazanma, zaman kazanma) 2 14,29%
Seviye 2 14,29%
Gug¢ (Karakterin guclenmesi, blyimesi) 1 7,14%
Ipucu Kazanma 1 7,14%
Rozet 1 7,14%
Toplam 14 100,00%

Katilimcilar oyun tasarim dokiimaninda en ¢ok tercih ettigi geri bildirim tiirii
ceza, puan ve bonus olmustur. Ardindan en ¢ok tercih edilen geri bildirim tiirii seviye,
gii¢, ipucu kazanmak ve rozet olmustur.

4.4.2.10. Oyunun kurali. Dordiincii uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun kurali baslig1 altinda katilimcilarin vermis oldugu

yanitlar incelendiginde tiim katilimcilarin net ve anlasilir oyun kurallar1 belirlemis

oldugu bulunmustur.
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4.4.2.11. Oyunun ortami. DOrdlincu uygulama kapsaminda
gerceklestirilen oyun atolyesinde katilimcilarin - doldurdugu  Oyun Tasarim
Dokiimani’nda yer alan oyunun kurortamiali bashigi altinda katilimcilarin vermis
oldugu yanitlar Tablo 53°te sunulmustur.

Tablo 53

Dorduncl uygulamada katilimcilarin tasarlamis oldugu oyunlarin ortami

Ortam f %
Bilgisayar 3 30,00%
Mobil Cihazlar (Tablet ve Telefon) 2 20,00%
Simif 2 20,00%
Bahce 1 10,00%
Cadir 1 10,00%
Parkur 1 10,00%
Toplam 10 100,00%

Katilimcilarin oyun dokiimaninda en ¢ok yer verdigi oyun ortami unsuru
bilgisayar olmustur. Bilgisayardan sonra en ¢ok tercih edilenler ise mobil cihazlar,
sinif, bahge, ¢adir ve parkur gelmektedir.

4.4.3. Dordinci oyun atolyesi sonucunda egitsel materyal ve araclardaki
guncellemeler. Elde edilen bulgular 1s18inda katilimcilarin ders plani hazirlamak ile
ilgili problemlerinin giderildigi belirlenmistir. Bu uygulamanin ardindan oyun tasarim
modelinde birkag kiigiik degisiklik yapilarak son hali verilmistir.

4.5. Modele Yonelik Konu Alan1 Uzmani Goriisleri

Calisma kapsaminda gelistirilen oyun tasarim modeline yonelik uzman
gorislerini edinebilmek amaciyla yar1 yapilandirilmig goriismeler gerceklestirilmistir.
Bu goriismelerde kullanilmak {izere konu alan1 ve 6lgme degerlendirme uzmani ile
birlikte bir goriisme formu hazirlanmistir. Goriismeler 1 6gretim tasarimi, 2 oyun
tasarimi1  ve 1 yazilim miihendisi olmak iizere toplam 4 kisi ile gergeklestirilmistir.
Uzmanlarin tamami 3’ erkek 1°1 kadindir. Tim goriismelerde ses kaydi alinmis
ardindan yaziya dokiilmiistiir. Tiim goriisme kayitlart bir yorumlayici ile birlikte
degerlendirilerek  benzer kodlar igin temalar ve temalara yonelik kategoriler

belirlenmistir. Belirlenen tema ve kategoriler Tablo 54’te sunulmustur. Uzmanlarin
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baz1 goriiglerine birden fazla tema altinda yer verilmistir. Son olarak uzmanlarin
goriislerinden dogrudan alintilar ile paylagilmistir.

Tablo 54

Konu alani uzman goriislerine yonelik tema ve kategoriler

Kategori Tema

_ Ogretim Tasarim1
Degerlendirme
Oyun Tasarimi

45.1. Goriisme bulgulari. Konu alan1 uzmanlari ile gergeklestirilen
goriismelerden elde edilen veriler “Ogretim Tasarim1” ve “Oyun Tasarimi” basliklar:
altinda sunulmustur.

45.1.1. Ogretim tasarimi. Uzmanlar modeli 6gretim tasarimi agisindan
degerlendirdiklerinde uygulanabilir oldugunu ancak birka¢ noktada gelistirilmesi ve
detaylandirilmasi gereken noktalar oldugunu ifade etmektedirler. Bu bulguya yonelik
uzman goriisii su sekildedir;

Uzman3: Atdlyelerde belirledigin kriterlere gére yani senin koydugum sablon
ve yol haritasi ile oyun tasarlayabildikleri goz oniine alindiginda bu model ¢aligiyor

Analiz asamasinda akis semasi iizerinden modeli incelediklerinde egitsel
hedeflerin oyun teknolojisini belirleyen tek faktor gibi durdugunu bu nedenle baglam
analizi ve strateji analizi adimlarinin da sema lizerinde ifade edilmesi gerektigini
belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik uzman goriisii su sekildedir;

Uzmanl: Oyunun teknolojisini belirlemede hedefler etkili olan bir faktérdir
ancak tek degildir. Tasarimciyr oyunun fiziksel ya da dijital olmasi kararini verirken
sahip olunan fiziksel sartlar da etkili olur. Bunun yani sira derste kullanilacak ogretim
stratejisi analizini de oyunun teknolojisini etkileyecektir. Dolayisiyla baglam ve
strateji analizi yapiimasina ihtiyag¢ oldugu fikrindeyim.

Calisma kapsaminda gelistirilen modelin tasarim ekibine oyun tasarlama
kararin1 verdirecek mekanizmaya sahip olmadigi uzmanlar tarafindan ifade edilmistir.
Bu bulguya yonelik uzman goriisii su sekildedir;

Uzmanl: Bir hedefin oyun ile verilip verilememesi ¢ok kritik bir noktadur.
Zorla oyuna tasarimi yaptirilmamalidir. Hedef her ne kadar oyundan etkilenmiyor

olsa da bence hedef bazi kriterleri sagliyorsa oyun tasarimi yapilabilir gibi bir
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degerlendirme yapilmali ve hedefler uygun ise egitsel oyun tasarlanmalidir. Yani
burada ogretim tasarim ekibine rehber olunmalidir.

Uzman3: Atélyelerde ortaya c¢ikan oyunlart degerlendirdiginizde oyunun
dogru bir tercih olup olmadigina yonelik bir bulgu elde ettiniz mi? Ciinkii bazen
oyunlar istenen diizeyde verimli olmuyor. Hatta kalem-kagit kullanilmasi bazen hem
daha az maliyetli hem de daha ¢ok etkili olabiliyor. Bazen istedigin verimi alabilmek
icin ucuna havug baglaman gerekebiliyor. O yiizden dogru igerige dogru oyunu
tasarlatabiliyor olman gerekir.

Uzmanlar tarafindan modelin gelistirme, uygulama ve degerlendirme
adimlarinda tasarim ekibine yeterli rehberligin yapilabilmesi i¢in daha fazla detaya yer
verilmesi gerektigi belirtilmistir. Buna bulguya yonelik uzman goriisii su sekildedir;

Uzman 1. Uygulamanmin nasil gergeklestirilecegine yonelik bir c¢etele
hazirlanmalr ki oyun tiirlerine yénelik siiregler planlanabilsin. Ayrica uygulama
sonuc¢larimi degerlendirmenin siibjektif olmamasi adina bazi kriterlerin yer aldig
rubriklerin hazirlanmasi gerekiyor.

Calisma kapsaminda gelistirilen modelde tasarimcinin ya da tasarim ekibin
hazirlamis olduklar1 oyuna yonelik bir ders plani gelistirmeleri beklenmektedir. Bu
beklentiye yonelik olarak uzmanlar bir goriis birligi olusmamistir. Uzmanlardan biri
ders plan1 hazirlanmasinin zorunlu oldugunu ve bunu ayrica modelde ifade etmeye
gerek olmadigini ifade etmistir. Bir diger uzman ise bunun aksine gelistirilen oyunun
baska kisiler tarafindan da kullanilabilir olmas1 adina ders planina ihtiya¢ oldugunu
belirtmistir. Uzmanlara ait goriisler su sekildedir:

Uzmanl: Ders planindaki her seyi zaten analiz adiminda belirliyorum. Bence
en sonda degil analiz adiminin sonunda olabilir. Ama bence ders planina gerek yok.

Uzman3: Gelistirilen egitsel oyunun derste nasil kullanilacagini tasarim
ekibinin haricinde birinin daha anlayabilmesi icin bence ders plani hazirlatmak dogru
bir karar olmus. Bir nevi bu oyunun derste nasil kullanilacagini gésteren bir kullanma
kilavuzu olusturuluyor.

4.5.1.2. Oyun Tasarimi. Uzmanlar modeli oyun tasarimi agisindan
degerlendirdiklerinde modelin mantikli ve uygulanabilir ancak modelin semasinda
kullanighilik ve iletisimsel a¢idan birkag¢ degisiklige ihtiyac¢ oldugunu belirtmislerdir.

Uzman2: Modelin semasinin herkes tarafindan anlasilabilir olmasi adina bu

tarz semalar kullananlarin da goriislerini alman faydali olacagin diistiniiyorum.
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Uzman3: Bence model mantikli ancak semaya baktigimizda ozellikle iletisimsel
a¢idan takip etmenin birka¢ noktada zor oldugunu soyleyebilirim. O nedenle takip
etmeyi kolaylastirmak adina ve uluslararasi alanda gegerlilik kazandirmak adina
UML kriterlerine goz atmani tavsiye ederim.

Calisma kapsaminda her ne kadar egitsel oyun tasarimina yonelik bir model
gelistiriliyor olsa da analiz adiminda oyunun eglencesi i¢in de ayrica dikkat edilmesi
gerektigi ve buna yonelik uyarilara yer verilmesi gerektigi uzmanlarca ifade edilmistir.
Ayrica uzmanlar teknolojik alt yapinin ve sahip olunan olanaklarin da analizinin
yapiliyor olmasinin modelinin daha kullanigl olmasini sagladigini ifade etmistir.

Uzman2: Bu modelde egitsel oyun tasarlatmak hedeflense de oyuncu deneyimi
g0z ardi edilmemelidir. Buna uygun uyarilara yer verilmesi uygun olacaktir.

Uzman3: Modele gore sahip olunan imkanlarin ve teknolojik alt yapimin da
analizini tasarim ekibinin yapmasi gerekiyor. Bu da bir kéy 6gretmeni de egitsel oyun
tasarlayabilecek bence bu modelin kullanish olmasini sagliyor.

Calisma kapsaminda gelistirilen modele yonelik olarak uzmanlar “Oyun
Mekaniklerinin ve Elementlerinin Belirlenmesi” adiminda yer alan mekaniklerin
belirlenmesi adimini1  sistematik hale getirilmesi oyun tasarimcisinin isini
kolaylagtirabilecegini ve oyunun karakteri yerine oyundaki karakterler ifadesinin
dilbilgisi agisindan daha dogru olacagini ifade etmislerdir. Ayrici bir uzman modelin
bu adiminda tasarim ekibine izlenecek bir yol verilmesi gerektigini belirtirken bir
digeri ise buna ihtiya¢ olmadigi yoniinde goriis bildirmistir.

Uzmanl: Oyunun karakteri denildiginde sanki oyunun genel ozellikleri
cagristiriyor bence oyundaki karakterin belirlenmesi dilbilimsel a¢idan daha anlasilir
olacaktir.

Uzman3: Oyunun en zor belirlenen o6zeliklerinden birisi mekanigidir ve belki
modelde buna yonelik bir sema daha olusturulabilir. Ornegin,; Shooter oyunlart icin
ozel bir sema ve tasarimct adim adim mekanigi belirleyebilir.

Uzman 2: Bence oyun mekanik ve elementleri belirlerken bence bir yol haritas:
sunulmasi gerekiyor.

Uzman 4: Yazilimcr olarak diistindiigiim de oyun mekaniklerini ve
elementlerini secerken bence bir yol haritasina gerek yok. Zaten yazilimci oyuna dair
her detayin yazdigr bir metin tizerinden ilerliyor olacak bu nedenle éncesinde oyun

elementleri nereden baslayarak belirlenmis nasil belirlenmis onemli degil.
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Gelistirilen oyun tasarim modelinde uzmanlar oyun tasariminda tercih edilen
platform, ara yliz ya da teknolojiden kaynakli problemleri tespit etme ve bu
problemleri giderebilmek i¢in iki kez prototip gelistirilmesinin gerekli oldugunu
belirtmislerdir. Buna yonelik goriisler su sekildedir;

Uzman2: Oyunun tiirii ne olursa olsun iki kez prototip gelistirmek gerekiyor.

Uzman3: Oyun ger¢ek diinya i¢in tasarlandiginda bunu her zaman sylemek
miimkiin olmasa da oyunun ergonomi ya da oynandigi ara yiiz ile alakali bazen
problemleri olabiliyor. Oyunu kagit tizerinde tasarliyoruz ve onu sonra ete kemige
biiriindiirmek i¢in bir ara yiize tastyoruz. Burada kullandigimiz ara yiizden kaynakl
olarak bazen baska unsurlar dahil olabiliyor ya da kagit tizerindekinden farkly bir
oyun olabiliyor. Ornegin; ilk tetris ile bugiin VR gozliikleri ile oynadigimiz tetris
bambagska iki oyun oldu. Bu nedenle iki kez prototip gelistirmek ara yiizden kaynakl
sorunlart gidermek ve siiregte tasarimi revize etmek icin gerekli oluyor. Bence zaten
gelistirilen oyun tasarim modeli kendi i¢inde iyi bir oyun tasarimi ortaya koymak igin
bir degerlendirme yapiyor.

Uzman 4: Ozellikle oyunu tasarlayacak olan yazilimer icin iki kez prototip
gelistirme onemli olacaktir. Ciinkii fiziksel prototipte oyunun her bir detayinin
vazilmig olmast oyunun tasarlanabilir olmasini saglayacaktir.

Genel olarak oyun tasarim modelini uzmanlar degerlendirdiginde modelin en
bliylik avantajinin modelin adim adim ilerlemesi ve alana yabanci olan 6gretmenlerin
dahi tasarim yapabilmelerine imkan tanimasidir. Bu bulguya yonelik uzman gortsleri
su sekildedir;

Uzman2: Bence bu model ile teorik olarak rahatlikla oyun tasarlanabilir.

Uzman3: Model 6gretmenlerin ben tasarimci degilim bahanesini one stirme
ihtimalini ortadan kaldiriyor. Bir sablon var ve sorulart cevaplayarak oyun
vapilabiliyor. Hatta oyun temelli ogrenme hakkinda fikri olmayan ya da ¢ekinceleri
olan ogretmenlerin bu model ile oyun tasarlayabilecegini diiginuyorum.

4.5.2. Uzman goriislerinin sonucunda egitsel materyal ve araglardaki
guncellemeler. Uzmanlar ile gergeklestirilen yari yapilandirilmis goriismelerden elde
edilen bulgular g6z Oniinde bulundurularak ¢alisma kapsaminda gelistirilen oyun
tasarim modelinin analiz adiminda daha kapsamli agiklamalar yapilmistir. Bu
aciklamalar ile siirecte tasarim ekibine daha kapsamli bir rehberlik edilmesi ve oyuncu
deneyimini merkeze alan iiriinler ortaya konulabilmesi amag¢lanmistir. Ayrica modelin
degerlendirme adimlarinda iiriin ve siire¢ degerlendirilmesinin objektif olarak
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yapilabilmesi adina yonelik kriterler belirlenmistir. Bu kriterler kapsaminda ne gibi
ozelliklerin degerlendirilecegi degerlendirme baslig1 altinda belirtilmistir. Son olarak
ders planinin oyunun ikinci prototipi ile es zamanli gelistirilip uygulanmasi ve

degerlendirilmesi gerektigine karar verilmistir.

4.6. Oyun Tasarimi Anahtar1 Modeli

Bu c¢aligma kapsaminda §gretim tasarim ve oyun tasarimi modelleri incelenerek
egitsel oyun gelistirme siirecinde yararlanilabilecek bir oyun tasarim modeli onerisi
sunulmustur. Oncelikle &gretim tasarimmm bir siire¢ olarak ele alan ¢ekirdek
modellerden ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
Ogretim tasarim modeli temel alinmistir. ADDIE analiz, tasarim, gelistirme, uygulama
ve degerlendirme adimlarini igeren anlasilir ve uygulamasi kolay olan bir 6gretim
tasarim modelidir. Ayrica hem oyun hem de Ogretim tasarim siirecinin yaraticilik
gerektirmesi ve siirecinde oyun mekanikleri ve elementleri arasindaki iliski nedeniyle
esnek Ogretim tasarim modellerinden Morrison, Ross ve Kemp Ogretim tasarim
modellinden yararlanilmistir. Sonug¢ olarak oyuncu deneyiminin temel alinarak
tasarimciya sunulan kaynak ve zamani etkili kullaniminin hedeflendigi oyun tasarim
modeli gelistirilmistir. Bu model analiz, oyun elementleri ve mekaniklerini belirleme,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme adimlarini igcermektedir. Ayrica bu modelde
her adimda siire¢ degerlendirilmesi yapilmaktadir. Modele ait adimlar Tablo 54’te

sunulmustur.
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Tablo 54

Oyun Tasarim Modeli Adimlar: ve Islemleri

Adimlar

Islemler

Analiz

Ihtiya¢ Analizi

Hedef Kitle Analizi

Oyun Tasarim Amacinin Belirlenmesi
Egitsel Hedef Analizi

Oyun Teknolojisinin Belirlenmesi

Oyun Tartnun Belirlenmesi

Tasarim

Oyun Elementleri ve Mekaniklerinin Belirlenmesi

Gelistirme

Oyun Fiziksel Prototipinin Gelistirilmesi

Oyun Uriin/Model/Dijital Prototipinin Gelistirilmesi
Oyun Uriin/Model/Dijital Prototipinin Pilot
Uygulamasi

Egitsel Oyunlar i¢in Ders Planinin Gelistirilmesi

Ders Planinin Pilot Uygulamasi

Uygulama

Oyun Uriin/Model/Dijital Prototipinin Uygulanmas1
Egitsel Oyunlar i¢in Ders Planinin Uygulanmasi

Degerlendirme

Oyun Tasariminin ve Siirecinin Degerlendirilmesi

Egitsel Tasarimin ve Siirecin Degerlendirilmesi

4.6.1. Analiz. Hemen hemen tim sektdrlerde Grtin ya da hizmet

sunarken bunu satin alacak veya kullanacak olan profildeki kisilerin davranislarini,

tutumlarini, diisiincelerini, 6nceki deneyimlerini ve beklentilerini gibi birgok 6zelligi

ele alinmaktadirlar. Bu sayede kullanic1 deneyimini temele alan basarili tasarimlar

ortaya konulabilmektedir (Desmet & Hekker, 2007). Benzer sekilde bir dgretim

tasariminin hedeflerini gergeklestirebilmesi ve maksimum fayda saglanabilmesi igin

tiim Ogrencilerin 6zellikleri, 6gretilecek igerigin ve d6gretimin gergeklesecegi ortamin

gibi sliregte etkili olabilecek tiim degiskenlerin analizi yapilmaktadir. Buna ek olarak

oyunlarin da biiyiik kitleler tarafindan uzun siireler oynanabilir olmas1 i¢in benzer

Ozelliklerin analiz edilmesi gerekmektedir. Dolayisiyla oyun temelli 6grenmenin

tercih edildigi bir durumda analiz yerine getirilmesi gereken énemli bir adimdir. Bu

adimda gerceklestirilecek adimlar; ihtiya¢ analizi, hedef kitle analizi, igerik analizi,
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egitsel hedef analizi ve durum analizidir. Bu islerin ardindan siirecin tamaminda elde
edilen bilgiler dogrultusunda se¢imler yapilmalidir.

4.6.1.1. Ihtiya¢ analizi. Gergeklestirilecek dgretim tasarimina
neden ihtiya¢ duyuldugu sorusuna cevap arandigi adimdir. Bu soruya Ogretim
tasarimcisinin yapmis oldugu gozlem ve arastirmalar yoluyla cevap verilebilecegi gibi
ortaya ¢ikan ihtiyaglar 6gretim tasarimcina bir bagkasi tarafindan iletilmesi yoluyla
cevap verilebilmektedir.

4.6.1.2. Hedef kitle analizi. Bir oyundan hem ilgi ¢ekici olmasi
hem de uzun siire oyuncuyu oyunda tutmasi beklenmektedir. Bu beklentinin
karsilanabilmesi yani basarili bir oyun ortaya konabilmesi ancak tasarimcinin
oyuncunun perspektifinden bakarak oyuncularin tercih edecegi tasarimlar olusturmasi
ile miimkiindiir (Bostan ve Tingdy, 2015). Oyunu oynamas1 hedeflenen kisilerin oyun
tercihlerini etkileyen ve ayni zamanda oyunun basarisini dogrudan etkileyen en 6nemli
etkenlerden olan cinsiyet ve yas gibi demografik 6zelliklerin bu agsamada belirlenmesi
bu nedenle 6nem arz etmektedir (Can, 2003). Dolayisiyla oyun tasarimcisi bu adimda
hedef Kkitleyi analiz etmeye kisilerin demografik 6zellikleri ile baslar.

Egitsel oyunlar i¢in bu noktada bu agamanin bir 6gretmenin ya da egitimcinin
kendi Ogrenci grubunu taniyabilmesi adina egitim-6gretim yilinin basinda
gergeklestirilmelidir. Oyun tasarimcisi, oyunun daha uzun siireler oynanabilir olmasi
icin bireyleri oyun i¢indeki motivasyonlar1 destekleyecek wunsurlara ihtiyag
duymaktadir. Bu nedenle hedef kitlede yer alan kisilerin oyun oynama motivasyonlari
destekleyecek oyun elementlerinin belirlenebilmesi amaciyla alan yazininda yer alan
oyuncu modellerinden yararlanilabilir. Ayrica kisilerin benzer oyunlar ile olan
deneyimleri de oyun tasarimcisinin hedef kitledeki kisilerin motivasyon kaynaklarini
belirlemede yararlanabilecegi bir diger kaynak olabilir (Korhonen, Montola &
Arrasvuori, 2009).

4.6.1.3. Icerik analizi. Sirecte dgretilecek ya da oyuna konu
olacak icerik belirlenir. Ihtiyac¢ analizinde elde edilen veriler dogrultusunda icerik
sekillendirilir. Ayrica hedef kitlenin 6nceki deneyimlerinin ve 6grenmelerinin gz
onilinde bulundurulmas: gerekmektedir.

4.6.1.4. Oyunun tasarim amacinin belirlenmesi. Bu adimda
Ogretim tasarimcisi ya da ekibinin hedef kitlenin ihtiyaglarii belirleyerek oyunun
tasarim amacini ortaya koyar. Siirecte hedef kitle ile gerceklestirilen gézlem, anket ve

goriismeler yoluyla ihtiyaclar belirlenebilir. Temelde tasarimcinin ya da tasarim
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ekibinin “Oyunu egitsel ama¢ ile mi tasarlanacak?” sorusuna yanit vermesi
beklenmektedir.
4.6.1.5. Egitsel hedeflerin belirlenmesi. Oyunun tasarim
amacimin egitsel olarak belirlenmesi durumunda Ogretilmek istenen igerige ve
ihtiyaglara uygun egitsel hedefler bu adimda belirlenir.
4.6.1.6. Durumvbaglam analizi. Ogretim tasarimim kullanacak

olan kurumun ya da kisilerin sahip oldugu teknolojik donanimin, gelecek hedefleri,
sektorel egilimlerin, kurumun ya da kisilerin oncelikleri, degerleri ve bakis agilarinin
analizinin yapilmasi tasarimin genel hatlarinin belirlenmesi agisindan 6nemlidir. Bu
adimda da belirtilen degiskenlerin neler oldugu belirlenir. Bu adimda tasarim ekibi
elde ettigi verileri gz Oniinde bulundurarak oyunun teknolojisine ve tiiriine karar
vermesi beklenir.

4.6.1.7. Oyunun teknolojisinin belirlenmesi. Hedef kitlenin
ardindan oyunda bir¢ok seyin nasil olacagini belirleyen oyunun fiziksel ya da dijital
bir oyun olmasidir. Ciinkii teknoloji ve teknolojide kaydedilen ilerleme 6zellikle dijital
oyun tasarimlarinda yer verilen gorsel ve isitsel 6geler bircok kisinin oyundan
beklentisini etkilemistir (Bostan ve Tingdy, 2015). Dolayisiyla bu adimda hedef kitle
ve durum analizinin ardindan kisilerin beklentisine yonelik i¢inde bulunan durum goz
oninde bulundurularak 6ncelikle oyun teknolojisinin yani oyun tasarimeisinin “Oyun
fiziksel ya da dijital bir oyun mu olacak?” sorusuna yanit vermesi gerekmektedir.

4.6.1.8. Oyunun taruntn belirlenmesi. Oyunun teknolojisinin
belirlenmesinin ardindan oyunun tiirii birgok se¢imi yaparken oyun tasarimcisina yol
gosterici olacaktir. Bu adimda oyun tasarimci oyunun tiirlinii belirler. (Strateji, aksiyon
vb.).

4.6.2. Oyun elementleri ve mekaniklerinin belirlenmesi. Analizde
elde edilen veriler 15181nda oyun tasariminda yer verilecek element ve mekanikler bu
adimda belirlenmektedir. Tasarim ekibi oyun tasarimina hangi oyun elementi ya da
mekanigi belirleyerek baslayacagina karar vermede Ozgiirdiir ve siire¢c boyunca
degerlendirmeler yapilir. Siire¢ boyunca degerlendirmeler yapilmasi iyi ve etkili bir
oyun tasarimi ortaya konulmasi noktasinda dnemlidir.

4.6.2.1. Oyun karakterinin belirlenmesi. Oyun oyuncun oyuna
nasil dahil olacagina karar vermesi gerekmektedir. Buna nedenle oyun tasarimcisi bu
adimda “Oyuncu oyun diinyasinda ne ile temsil edilecek?” sorusuna yanit verir.
Oyunda oyuncu bireysel olarak katilim gosterebilecegi gibi bir karakteri kontrol
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edebilir ya da oyunda bir piyon ile temsil edilebilir. Sadece karaktere ait goérsel
Ozellikler degil karakterin oyun deneyimine etki eden gilic ve yetenekleri gibi
ozellikleri de bu adimda belirlenir. Ozetle bu adim karaktere ait tiim 6zelliklerin
belirlendigi adimdir.

Oyuna genel bir gerceve belirlemesi ve oyun deneyimini daha zengin hale
getirmesi gibi nedenler dolayisiyla oyun tasarim siirecinde hikaye elementinden
yararlanilabilir. Hikaye her oyun tasariminda yer alan bir oyun elementi olmamak ile
birlikte oyunun bir hikayesi olmasi hem oyuncunun hem de oyuncu olmayan
karakterlerin oyuna nasil dahil edilecegi ve aralarindaki iliskinin kurgulanmasi
noktasinda oyun tasarimcina kolaylik saglayabilir. Tasarimci1 oyununda hikaye olarak
var olan bir film, kitap ya da dizinin hikayesinden yararlanilabilecegi gibi tamamen
oyuna 0zgii bir hikaye de olusturulabilir. Hikaye kullanmasi durumunda oyundaki
karakterler ve oyunun ortamina dair birgok unsur belirlenebilmektedir.

4.6.2.2. Oyun mekaniklerinin belirlenmesi. Oyun tasarimci bu
adima kadar yapmis oldugu secimleri géz oniinde bulundurarak oyunun oOncelikle
temel ardindan da destekleyici mekaniklerini belirler. Bu asamada oyun tasarimcisi
“Oyuncu oyun diinyasinda ne yapacak?” soruna cevap aramaktadir.

4.6.2.3. Oyunun hedeflerinin belirlenmesi. Bu agsamada
belirlenmis olan oyun mekanigi ile oyuncunun ulagsmak istedigi nihai sonucun ortaya
konmasi gerekmektedir. Prensesi kurtarmak, bir iilkeyi ele gegirmek ya da biiylk
6dult kazanmak oyunda oyuncuya hedefler olarak sunulabilir. Temelde bu surecte
oyun tasarimcisi “Oyuncu oyun diinyasinda nigin eyleme ge¢iyor?” sorusuna yanit
aramaktadir.

4.6.2.4. Oyunun engellerinin belirlenmesi. Oyun tasarimcisi
engelleri belirleyerek oyuncunun oyunun en basindan sonuna kadar karsilasacagi
engeller bu agsamada belirlenir. Bir bagka ifade ile bu siiregte oyun tasarimci “Oyuncu
oyun diinyasinda nelere karsi miicadele edecek?” soruna yanit aramaktadir. Bu soruya
yanit zaman olabilecegi gibi bir canavar ya da oyun parkuruna yerlestirilmis olan
tuzaklar da olabilir.

4.6.2.5. Oyunun ortaminin belirlenmesi. Oyunun nerede ve ne

ile oynanacaginin belirlendigi adimdir. Ornegin; bir kutu oyunu tasariminda parkurun

hazirlanirken dijital bir oyundaki kaynaklarin neler olacaginin belirlenir.
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4.6.2.6. Oyunun geribildirimin belirlenmesi. Oyun tasarimecisinin
oncelikle  “Oyuncunun eylemlerinin dogru ya da yanlis oldugunda ne olacak?”
sorusuna yanit aradig1 asamadir. Bu sorunun yanit1 aslinda oyundaki geribildirimin ne
olacaginin belirlenmesini saglar. Ardindan bu geribildirimin tir ve birden ¢ok tirden
geribildirim olmas1 halinde bunlar arasindaki iliski de yine bu asamada belirlenir.

4.6.3.7. Oyunun kurallarimin belirlenmesi. Tim oyun
elementlerinin nasil bir araya geleceginin ve oyunun nasil oynanacagi belirlenir. Oyun
tasarimcist kurallar1 belirleme noktasinda oyuncuya zengin bir oyun deneyimi
sunabilmek adina olabildigince basit, anlasilabilir ve az kural koymasi énemlidir.

4.6.4. Gelistirme. Tasarim adiminda alinan kararlar
dogrultusunda oOncelikle oyunun fiziksel prototipinin gelistirilip ardindan bunun
uygulamast ve degerlendirmesi yapilmaktadir. Bu islemlerin tamamlanmasinin
ardindan ilk prototipin degerlendirme kriterlerine uygun bulunmasinin ardindan
oyunun teknolojisine bagli olarak ikinci prototip gelistirilmesi asamasina gegilir.
Ayrica egitsel bir oyun tasarimi gergeklestiriliyorsa oyunun ikinci prototipine es
zamanli olarak ders plani da bu adimda gelistirilir.

4.6.3.1. Oyunun fiziksel prototipinin olusturulmasi. Bu noktaya
kadar yapilan biitiin  oyun elementi tercihlerinin yer aldigi bir dokiimanin
olusturularak oyun tasarimcisinin oyuncularin oyun hakkinda ne diisiindiiklerini
Ogrenerek bu sayede anlik geri bildirim almasi amaglanmaktadir (Fullerton, 2014).
Oyunun oynanabilir bir halinin hazirlanmasi beklenmemektedir. Hazirlanan fiziksel
prototip ile bu asamanin amacina uygun olarak oyun tasariminin bir pargast olan
herkesin tasarimi anlayabildigi ve hedef kitledeki oyuncunun oyun hakkinda geri
bildirimde bulunabilecegi bir dokiiman hazirlanir. Bu asamada oyunun daha
anlagilabilir olmasi agisindan oyun tasarimini anlatmanin hikaye kartlarindan
(storyboard) da yararlanilabilir. Hikaye kartlarinin olusturulmasi noktasinda fotograf,
resim ve basit ¢izimlerin yan1 sira metin de kullanilabilir (Fullerton, 2014).
4.6.3.2. Uygulama. Hazirlanan fiziksel prototip hedef kitledeki
oyunculardan olusan bir 6rneklem ve oyun tasarim ekibi ile paylasilir. Uygulama
stireci  planlanirken  degerlendirme kriterleri ve maddeleri g6z Oniinde
bulundurulmalidir.
4.6.3.3.  Degerlendirme. Bu adimda gelistirilen fiziksel prototip 6gretim
tasarimi degerlendirme kriterleri olan kullanishilik, yapilabilirlik, uygunluk ve
dogruluk boyutlar1 temel alinarak degerlendirilir (Simsek, 2011). Bu adimda fiziksel
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prototip hayata geg¢irildiginde hedef kitledekileri belirlenen hedeflere ulastirmada ve
belirlenen ihtiyaglar1 gidermede etkili olup olmadigi bu prototipin kullanislilik
boyutudur. Hazirlanan fiziksel prototip hayata geg¢irilirken ihtiya¢ duyulacak biitgenin
ne kadar oldugu yapilabilirlik iken bu tasarimin hedef kitle yap1 6zelliklerine hitap
edip etmesi uygunluktur. Son olarak gerceklestirilecek degerlendirmenin tiim siireci
nesnel bir bakis agisiyla ortaya koyarak gercegi oldugu gibi yansitabiliyor olmasi géz
Oniine almacak kriterlerden dogruluktur. Eger tasarim belirtilen bu kriterleri
karsilamiyorsa analiz adimma geri doniilmesi ve islemlerin tekrarlanmasi
gerekmektedir. Aksine bu kriterler karsiliyorsa oyunun teknolojisine bagli olarak
prototip gelistirilir. Ayrica oyun tasarim amacinin egitsel olmasi durumunda ders
planinin gelistirilmesine bu adimdan sonra baglanir.

4.6.3.4.  Oyunun model/Grin veya dijital prototipinin gelistirilmesi.
Fiziksel prototipin degerlendirilmesinin ardindan yapilan degisiklerin ardindan oyuna
yonelik somut trtinlerin ortaya kondugu asamadir. Fiziksel prototiplemede oldugu gibi
bu asamada da oyunun oynanabilir son versiyonunun degil oyun tasariminin bir
parcasit olan herkesin tasarimi anlayabildigi ve hedef kitledeki oyuncunun oyun
hakkinda geri bildirimde bulunabilecegi bir prototip hazirlanmasi amaglanmaktadir.
Dijital prototip hazirlamada dikkat edilecek en Onemli nokta oyunu sunmay1
Ongordigiiniiz platform ve oyunun oynanacagi cihazin da bu adima dahil edilmesidir.

4.6.3.5. Ders planinin hazirlanmasi. Oyun tasarimina baglamadan 6nce
belirlenen 6grenme icerigi ve hedeflerine uygun olarak gelistirilen oyun ile istenen
ogrenmenin gerceklesebilmesi i¢in bu siirece uygun bir ders planinin hazirlanmasi da
onemlidir. Bu noktada 6gretmenlerin hedef kitleye, 6grenme icerigine ve hazirlanan
oyuna uygun bir ders plani hazirlamas1 gerekmektedir.

4.6.3.6. Uygulama. Hazirlanan model/iiriin prototipi hedef kitledeki
oyunculardan olusan bir 6rneklem ve oyun tasarim ekibi ile paylasilir. Egitsel amag
ile oyun tasarlaniyorsa gelistirilen ders plan1 da hem ekibin tamamiyla hem de hedef
Kitledeki 6grenci grubu ile paylasilir.

4.6.3.7. Degerlendirme. Bu adimda gelistirilen prototip ve ders plani
ayr1 ayr1 O6gretim tasarimi degerlendirme kriterleri olan kullanighilik, yapilabilirlik,
uygunluk ve dogruluk boyutlar1 temel alinarak degerlendirilir (Simsek, 2011. Bu
adimda fiziksel prototip hayata gecirildiginde hedef kitledekileri belirlenen hedeflere
ulastirmada ve belirlenen ihtiyaglar1 gidermede etkili olup olmadigi bu prototipin
kullanighlik boyutudur. Hazirlanan fiziksel prototip hayata gecirilirken ihtiyag
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duyulacak biitcenin ne kadar oldugu yapilabilirlik iken bu tasarimin hedef kitle yap1
Ozelliklerine hitap edip etmesi uygunluktur. Son olarak gerceklestirilecek
degerlendirmenin tiim siireci nesnel bir bakis agisiyla ortaya koyarak gercegi oldugu
gibi yansitabiliyor olmas1 goz 6niine alinacak kriterlerden dogruluktur. Eger tasarim
belirtilen bu kriterleri karsilamiyorsa gelistirme adimina geri doniilmesi ve islemlerin
tekrarlanmasi gerekmektedir. Aksine bu kriterler karsiliyorsa oyun oyuncuya sunulur.
Benzer sekilde uygulama asamasindan sonra elde edilen geri bildirimler gz oniine
alinarak ders planinda gerekli degisiklikler belirlenir. Ders planinda eksik ve aksayan
noktalara ¢ozumler Uretilerek bu ¢ozumler plana dahil edilir.

4.6.4. Uygulama (Oyunun oyuncuya sunulmasi). Bu adimda tiim tasarim
hedef kitle ile bulusturulurken ayn1 zamanda gergek kullanicilardan geri bildirimler
alinmaktadir. Boylece siirecte gdozden kacan noktalar ve 6n goriilemeyen sorunlara
yonelik ¢cozim Onerileri getirilmeye caligilir. Ayrica bu adim tasarim siirecinin tiim
paydaglart silirece yonelik degerlendirmelerini paylasir. Boylece gelecekte
gergeklestirilecek olan projelere yonelik oneriler de hazirlanabilir.

4.6.5. Degerlendirme. Gelistirilen egitsel oyun ve tiim tasarim siireci
kullanighilik, yapilabilirlik, uygunluk ve dogruluk boyutlar1 temel alinarak
degerlendirilir (Simsek, 2011). Bu asamada ortaya konan iiriin ve siireg
degerlendirilirken

e sistemin ihtiyaclarinin karsilik verilip verilmedigi sorusuna yanit aranmast,

e nesnel bir yaklagimla ile verilerin toplanmasi,

e tasarim ekibine rehberlik edecek politika ve yonetmeliklerin gereklerinin neler

oldugunun tanimlanmis olmasi ve

e tasarim ekibinin iiyeleri ve gorevlerinin net bir sekilde aciklanmis olmast
gerekmektedir (Gibbons, 2014). Bu nedenle bu adimda her bir tasarima 06zgii
degerlendirme maddeleri tizerinden kullanighlik, yapilabilirlik, uygunluk ve dogruluk
boyutlar {izerinden ele alinmaktadir.

Ozetle Oyun Tasarimi Anahtar Modeli oyun tasarmmi siirecinde esnek
caligmaya imkan sunmasi, oyun mekanigini oyun tasarimina dahil etmesi ve her bir
oyun i¢in ders plan1 gelistirmeyi gerektirmesi dolayisiyla var olan egitsel oyun tasarim
modellerinden ayrilmaktadir. Alan yazininda incelenen egitsel oyun tasarim modelleri

ile Oyun Tasarimi1 Anahtar Modeli Tablo 55°te 6zetlenmistir.
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Tablo 55

Egitsel Oyun Tasarim Modelleri ve Oyun Tasarimi Anahtar Modeli

GAM
FIDGE (Amory o
aplan & un Tasarimi
EEM (Kapl EGM  GOM  DGBL Sarmal Egitsel
(Song & Kiili A Zin vd Oyun Tasarim
Zhang, 2008) ve (Kiili, (Amory,  (Zinvd., Seagram, Modeli (Akgiin Anahtar
' Cagiltay, 2005) 2007) 2009) 2003) vd., 2011) Modeli
2006) B
Ogretim tasarimi adimlarim X
. X X X X
icerme
Hem 6gretim hem de oyun X
tasarimina yonelik yol haritasi X X X
sunabilme
Oyun Tasarimi i¢in bir gergeve X X X
sunma
Oyun temel 6grenmeye 6zgl ders X
. X
plan1 hazirlayabilme
Ozgiin egitsel X
zgiin egitsel oyun X X X X
tasarlayabilme
Fiziksel egitsel oyun X
; X X
tasarlayabilme
Dijital egitsel X
ijital egitsel oyun X X X X
tasarlayabilme
Oyun unsurlar (elementleri) X
0] t. it toti X
yun tasarimina ait prototip X X X

gelistirme
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Bolim 5

Tartisma ve Sonug

Calismanin bu boliimiinde arastirma sorulart dogrultusunda elde edilen bulgular

tartisilmis ve sonuglara yer verilmistir.

5.1. Arastirma Bulgularimin Tartisiimasi

Elde edilen bulgular arastirma sorulari dogrultusunda alan yazini ile
desteklenerek tartisilmis ve basliklar altinda sunulmustur.

5.1.1. Egitsel oyun tasarlamak isteyenlere yonelik bir oyun tasarim
modeli nasil gelistirilir? Bu calisma egitsel oyun tasarim modeli ortaya koymay1
amaglayan bir tasarim ve gelistirme arastirmasidir. Bu nedenle 6ncelikle oyun, oyun
tasarimi ve Ogretim tasarimi odaginda alan yazini taramasi yapilmistir. Alan yazinm
taramasi oOncelikle oyun, motivasyon, oyundaki duygular, oyun elementleri ve
mekaniklerine yonelik gerceklestirilmistir. Belirtilen her bir kavram ve terime yonelik
aciklayici bilgiler ve deneysel ¢alismalar ayr1 bagliklar altinda sunulmustur. Ardindan
var olan oyun tasarim modelleri derinlemesine incelenerek oyun tasarim siirecinde
dogabilecek ihtiyaglar belirlenmistir. Ardindan konu alan1 uzman ile birlikte 6gretim
tasarim siirecinin adimlan takip edilerek bir oyun tasarim modelini i¢in bir taslak
olusturulmustur.

Gelistirilen bu model basit, anlasilir ve pratik bir olmasina ic¢in tasarimi
yapacak olanlarin kendilerine yoneltilen sorular1 cevaplayarak adim adim ilerlemesi
Uzerine kurgulanmistir. Alan yazini incelendiginde oyun elementleri ve mekanikleri
arasindaki iliski yani1 sira oyun tasarimi i¢in kesin bir baglangic noktasi i¢in de ¢ok net
belirtilmemistir. Bu nedenle modelde oyun tasarimini gergeklestirirken kisilerin
diledikleri ve tasarimlarina uygun bir oyun unsurundan baslayabildikleri esnek bir yol
haritas1 sunulmustur. Ayrica oyun temelli 6grenmede tercih edilecek bir oyun elementi
ya da mekanigi ile iyi planlanmamis Ggretim tasariminin yerini tutmak miimkiin
gozikmemektedir (Ozkan ve Samur, 2017). Bu nedenle gelistirilen model kapsaminda
egitsel oyun tasarimi ile es zamanli olarak bir ders planimni da hazirlanmasi
beklenmektedir. Siirecin daha saglikli ilerleyebilmesi adina tasarimcilardan 6grenci

kitlesinin, O6gretim hedeflerin ve durum analizinin yam sira gelistirilen oyunu
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kullanacaklar1 dersi de detayli bir sekilde agiklanmasi gerekmektedir. Bdylece
tasarlanan egitsel oyunlarin bir bagka egitimci tarafinda da kullanabilmesi
hedeflenmektedir.

Modelin ilk hali tamamlanmasinin ardindan buna uygun egitsel materyalleri
hazirlanarak 4 ayr1 uygulama gergeklestirilmesine yonelik bir dgretim tasarimi
planlanmistir. Uygulamalarda ikiser kez egitim bilimleri fakiiltesi 6grencileri ve
egitim bilimleri enstitlisii 6grencileri ile bir araya gelinmistir. Hem gergeklestirilen
uygulamalarda kullanilan dokiimanlar hem de uygulama sonrasinda katilimcilarla
gerceklestirilen gorlismeler yoluyla elde edilen verilerle siire¢ boyunca model revize
edilmigtir. Planlanan uygulamalarda kullanilmak {izere konu alan1 goriisleri alinarak
bir sunum ve oyun tasarim dokiimani gibi egitsel materyaller hazirlanmistir.

Calisma kapsaminda veri toplamak amaciyla konu alan1 uzmani ve dlgme
degerlendirme uzmanindan goriis alinarak oyun tasarim dokiimani, katilime1 goriisme
formu ve konu alan1 uzmani goriisme formu olmak {izere toplam 3 farkli veri toplama
araci gelistirilmistir. Farkli veri toplama araclarindan yararlanilarak veri toplanarak
calismada veri gesitliligi ve buna bagli olarak arastirmanin giivenirlirligi ve gegerliligi
desteklenmesi hedeflenmistir. Oyun tasarim dokiimani konu alani uzmani ile nitel
analizi yapilarak katilimcilart degerlendirilmis ve elde edilen veriler tema ve kodlar
altinda incelenerek bulgular baslig1 altinda paylasilmistir. Her bir uygulama
sonrasinda katilimcilardan goniillii olanlar ile siirece yonelik goriislerini almak
amaciyla goriismeler yapilmistir. Yapilan gorlismeler yaziya dokiilerek yine konu
alan1 uzman ile birlikte nitel analizi yapilarak elde edilen verilere bulgular basligi
altinda yer verilmistir. Ayrica modeli degerlendirmek {izere 3 konu alan1 uzman ile
bir araya gelinmistir. Konu alan1 uzmanlar ile gergeklestirilen tiim goriismelerin ses
kayitlar1 yaziya dokiilmiis ardindan yine bir konu alani uzmani ile nitel analizi
yapilarak bulgular baslig1 altinda sunulmustur. Elde edilen verilerin analizi iki farkli
degerlendirici tarafindan yapilarak degerlendiriciler arasi gilivenirlik saglanmaya
calisilmistir (Biiytikoztiirk vd., 2015).

Gergeklestirilen oyun atdlyelerinden ve konu alani uzmani gériismelerinden
elde edilen bulgular ile oyun tasarim modeli ¢aligma siiresince revize edilmis ve
uygulamalar gerceklestirilerek model sinanmistir. Veri toplama siirecinin
tamamlanmasi ile birlikte modele son sekli verilerek bulgular bashigr altinda
sunulmustur. Buna gore oyun tasarimina baslamadan dnce kisiler analiz adimindaki

islemleri (hedef kitle analiz, igerik analizi, hedef analizi, durum analizi) yerine
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getirmeleri gerekmektedir. Hali hazirda bu adimlar 6gretim tasariminin da baglarken
yerine getirilmesi gerekir (Gibbons, 2014; Ocak vd., 2011; Morrisson, Ross, Kemp &
Kalman, 2010; Simsek, 2011). Bu sayede hedef kitlede yer alan kisilerin hem
eglenmeleri hem de hedeflenen 6grenmeleri saglanabilir. Analiz adimiin ardindan
elde edilen veriler 15181nda oyun elementi ve mekaniklerinin belirlenerek oyunun
fiziksel prototipi hazirlanmaktadir. Hazirlanan bu fiziksel prototip hem tasarim ekibi
hem de hedef kitleye uygun belirlenen bir 6rneklem ile paylasilarak tasarim
degerlendirilir. Eger tasarim belirlenen degerlendirme kriterlerine uygun degil ise
analiz adimina geri doniiliirken tasarimin kriterler uygun olmasi durumunda oyunun
teknolojisine bagl olarak {iriin/model ya da dijital prototip hazirlanir. ikinci prototipin
hazirlanmasinin ardindan yine tasarim ekibi ile paylasilir ve hedef kitleye uygun
belirlenen orneklem ile bir uygulama daha gergeklestirilir. Bu uygulamadan elde
edilen bulgular degerlendirme kriterine uygun degilse modelin gelistirme adimina geri
doniiliirken kriterlere uygun bir tasarim olmast durumunda ise oyun oyuncuya sunulur.
Ayrica eger tasarim amaciniz egitsel ise oyunun ikinci prototipinin gelistirilmesi
asamasinda ders plani da es zamanli olarak gelistirilir. Gelistirilen ders plani i¢in ayr1
bir pilot uygulama gergeklestirilir ve degerlendirme kriterine uygunlugu
degerlendirilir. Eger ders planit uygun degil ise ders planina gerekli diizeltmeler
yapilirken degerlendirme kriterlerine uygun ise oyun ile birlikte 68renciye ya da
oyuncuya sunulur. Son degerlendirmede sadece iirtinler degil ayn1 zamanda tasarim
stireci de degerlendirilir. Ayrica tasarim hedef kitle ile bulusturulduktan sonra da
siirekli olarak geribildirimler alinarak tasarim esnasinda 6n goriilemeyen ihtiyaclar ve
sonrasinda ortaya ¢ikan sorunlara ¢éziimler tliretilerek siirekli olarak tasarim giincelligi
korunur.

Karmasik ve bliyiik sistem, iiriin ve hizmet tasarimlari hem yiiksek maliyetli
hem de uzun siireli ¢aligmalar gerektirmektedir ve hataya yer yoktur. Bu ¢aligmalarda
sistemli ilerlenerek hata yapma ihtimalini diisiirmek, tasarruf saglamak ve etkili
tasarimlar ortaya koyulabilmektedir (Gibbons, 2014, Morrison, Kemp & Ross, 2016).
Bu nedenle mihendislik ve askeriye gibi alanlarda is akisini a¢iklayan modeller ve bu
modellere ait akig semalarina rastlamak miimkiindiir. Benzer sekilde hem oyun hem
de 6gretim tasariminin yiiksek maliyet gerektirdiginden géz Oniine alindiginda bu
stireclerin her birinde basit, anlasilir, uygulamada pratiklik ve zaman kazandiracak
modellere ihtiya¢ duyulmaktadir (Gibbons, 2014; Simsek, 2011). Bu nedenle ¢alisma
kapsaminda bu ihtiyaca yonelik bir model gelistirilmesi amag¢lanmistir. Oyun atdlyesi
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katilimcilart modeli basit, anlasilir, pratik ve zaman kazandirict bulmustur. Elde edilen
bu goriisler dogrultusunda ¢aligmanin amacinin gergeklestigi soylenebilir.

Egitimciler 6grenme siirecinde kendi egitsel oyunlarini tasarlayarak, var olan
oyunlara 6gretmeyi hedefledikleri egitsel igerigi entegre ederek ya da dgrencilerinin
oyun tasarlamalarini isteyerek oyunlardan yararlanabilmektedirler (Van Eck, 2006).
Hali hazirda var olan oyunlar ile egitsel igerigin biitiinlestirilerek kullanilmasi bir
noktadan sonra egitsel oyun iiretimini kisitlayabilir. Bu nedenle 6zgiin egitsel oyun
tasarimlarina gerek duyulmaktadir. Bu noktada hem egitimcilerin hem de 6grencilerin
kendi egitsel oyunlarini tasarlarken bir model cercevesinde ilerlemesine ihtiyag
duyulabilmektedir (Akguin vd., 2011; Amory, 2007; Kaplan ve Cagiltay; 2006; Kiili,
2005; Zin vd., 2009).

Bu duruma ek olarak alan yazininda egitimde oyunlarin basari, motivasyon ve
ogrenmenin kalicig1 gibi birgok farkli degisken iizerinde etkili oldugunu gdsteren pek
¢ok calisma bulunmaktadir (Filsecker & Hickey, 2014; Lee vd., 2015; Mckernan vd.,
2015; Steinbes, 2016). Ancak 6grenme ve oyun oynama gibi iki farkli eylemin bir
araya geldigi egitsel oyunlar ne saglikli ne de lezzetli olan ¢ikolata kapli brokoliye
benzetilerek elestirilmektedir (Bruckman, 1999). Bu nedenle 6grenenlerin dgrenirken
gercekten eglenebilecegi egitsel oyun tasarimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Belirtilen
bu ihtiya¢ dogrultusunda oyunlar1 eglenceli kilan en gii¢lii unsurlardan birisi oyun
mekanigidir (Arkiin-Kocadere ve Samur, 2016). Dolayisiyla var olan egitsel oyun
tasarim modellerden farkli olarak c¢alisma kapsaminda gelistirilen Oyun Tasarimi
Anahtar1 Modeli’nde Oyunun Mekanigi basligina yer verilmistir. Bu sayede bu model
takip edilerek gelistirilen egitsel oyunlarin daha eglenceli deneyimler sunmasi
hedeflenmistir.

Bu duruma ek olarak 6gretim tasariminda var olan imkanlar dahilinde ve
degisen alt ya da iist yap1 kosullarindan etkilenmeden maksimum fayday: saglanmasi
hedeflenmektedir (Gibbons, 2014). Bu nedenle 6gretim tasariminda ihtiyag, hedef
kitle, icerik, hedef ve baglam gibi analizler yapilmasi gerekmektedir. Gelistirilen
modelde de benzer sekilde egitsel oyun gelistirmek isteyenlerin var olan imkanlarini
gorebilmeleri adina benzer adimlari yerine getirmesi ve elde olan imkanlar
dogrultusunda oyunun teknolojisi ve tiirii gibi genel c¢ergcevesini ¢izmesi
beklenmektedir. Boylece gelistirilen bu model ile farkli kosullar altinda da {iriin ortaya
koyulabilmektedir. Bir diger ifade ile teknolojik donanimi yetersizligi olan bir

okuldaki 6gretmen de var olan imkanlar1 dahilinde dilerse bir oyun tasarlayabilecektir.
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Calisma kapsaminda farkli zaman dilimlerinde farkli konu alani uzmanlarin
modele yonelik goriisleri modelin oyun tasarim modelinin her alandan egitimcli
tarafindan kolaylikla kullanilabilecegi ve bir oyun tasarlanabilecegi seklindedir.
Ayrica oyun tasarimi ve 6gretim tasarimi bir ekip isi oldugundan modelin ekibe dahil
olan herkesin modeli takip edebiliyor olmasi beklenmektedir. Bu nedenle modele ait
bir modeli 6zetleyen bir akis semasi (flowchart) olusturulmustur. Olusturulan bu akis
semasinin evrensel olabilmesi amaciyla birlesik modelleme dili (Unified Modelling
Language, UML) ve gorsel iletisim esaslar1 temel alinarak hazirlanmistir (Fowder,
2004). Konu alani uzmanlar1 gelistirilen bu akis semasini incelediklerinde oyun
tasarimi siirecine dahil olacak yazilimei, 6gretmen ve 6gretim tasarimcist gibi tiim
paydaslar tarafindan kolaylikla takip edilebilir oldugunu ifade etmislerdir.

Ogretim tasarimi yapacak olan kisilerin belli bir bilgi ve deneyime sahip
olmasimi gerekmektedir (Ocak vd., 2011; Simsek, 2011). Ancak bu her zaman istenen
seviyede karsilanamadigindan siirecte kisilere yardimci olabilmesi adina yonlendirici
soru ve ipuglarinin yer aldigi bir ders plani taslagi olusturulmustur. Ayrica {iriin olarak
ortaya konacak olan oyunun herkes tarafindan kullanilabilir ve benzer sekilde dersin
yiiriitiilebilmesi icin ders plan1 6gretmen ve 6grenci aktiviteleri ayr1 ayri ele alinarak
detaylandirilmigtir. Benzer sekilde oyun tasarimi da hem bilgi hem de deneyim
gerektirmektedir (Crawford, 1984, Salen & Zimmerman, 2008). Oyun temelli
O0grenmeye ilgi duyan bunu derslerinde uygulamak isteyen ancak yeterli oyun
deneyimine sahip olmayan egitimcilere rehberlik edecek ve oyunun fiziksel prototipini
gelistirme sirasinda da yol gosterici olacak bir dokiiman gelistirilmistir. Boylece
siirecte tasarim ekibi kendilerine yoneltilen sorular1 cevaplayarak tasarimlarini ortaya
koymustur.

5.1.2. Gelistirilen oyun tasarim modelini kullanarak bireyler egitsel oyun
tasarim yapabilir mi? Calisma kapsaminda gerceklestirilen oyun atdlyelerinde
aragtirmacinin sunumunun ardindan katilimcilar oyun tasarim dokiimaninda yer alan
yonergeleri  takip ederek oyun tasarimlarii tamamlamislardir. Tasarimlar
gergeklestirilen oyun tasarim atdlyeleri sonunda yapilan sunumlar sirasinda
degerlendirilerek oyun olup olmadig1 kararlastirilmigtir. Ayrica katilimeilarin Oyun
Tasarim Dokiimanlarinda tercih ettikleri oyun elementleri ve mekanikleri ile birlikte
oyunlarinin genel anlatimlar1 konu alant uzmam ile birlikte incelendiginde
tasarimlarin oyun oldugu belirlenmistir. Oyunlar genel olarak eglenceli bulunurken
cocuklarin oynamak isteyebilecegi ve Ogretim siirecinde faydali olabilecegi
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diistiniilmektedir. Oyun tasarimlar1 degerlendirilirken katilimcilarin tercih ettigi oyun
elementleri ve mekanikleri gz 6niinde bulundurulmustur. Katilimcilarin neredeyse
dortte ticli (N=16) dijital oyun tasarlamay1 tercih etmistir. Ayrica bu dijital oyunlar
genellikle (N=7) hem bilgisayarda hem de mobil cihazlarda oynanabilir sekilde
tasarlanmistir. Benzer bir durum dijital oyun diinyasinda da gozlemlenmektedir.
Entertainment Software Association (2017) raporunda da son donemde akilli cep
telefonlarin ve tabletlerin kullaniminin da artmasi ile birlikte 6zellikle mobil oyunlarin
popiilerligi arttig1 belirtilmektedir. Bu nedenle oyun tasarimcilarinin mobil oyun
tasarimlarina yonlenecegi ve Oniimiizdeki donemde mobil oyunlarin oyun
ekonomisinde daha biiylik bir paya sahip olacagi 6n goriilmektedir (ESA, 2017).
Ayrica iilkemizde FATIH projesi kapsaminda 6grencilere tablet dagitilirken siiflarin
teknolojik alt yapis1 buna uygun hale getirilmesine yonelik bir takim adimlar atildi. Bu
durum katilimcilarin ¢alistiklar1 kurumlarda benzer bir durum olmasindan dolay1
mobil oyun tasarimlar1 yapmalarina sebep oldugu diistintilmektedir.

Oyun tasarim atolyesi katilimcilarin oyunlarin tamami egitsel oyun olarak
tasarlanmistir. Ancak son donemde tasarimcilar oyunculara daha eglenceli deneyimler
sunabilmek amaciyla aym1 anda birden ¢ok oyun tiirii baghigi altinda
degerlendirebilecek oyunlar tasarlamay: tercih etmektedir (Salen & Zimmerman,
2004). Calisma kapsaminda gergeklestirilen oyun atdlyelerinde ortaya koyan
oyunlarda da benzer bir durum s6z konusudur. Dolayisiyla egitsel oyun olarak
tasarlanan bu oyunlar ayn1 zamanda stratejik (N=7), aksiyon (N=2), bulmaca (N=2),
kutu oyunu (N=1) ve macera (N=1) oyunudur. Elde edilen bu bulgu 1s1ginda Oyun
Tasarim1 Anahtar1 Modeli ile yalnmiza belli bir oyun tiirline 6zgl tasarim yapma
kisitliligr bulunmadig1 yorumu yapilabilir

Oyun tasarim dokiimanlar1 incelendiginde katilimcilarin en ¢ok oyun
mekanigini ve 6zgiin yeni bir oyun fikri bulmakta zorlandig1 tespit edilmistir. Bu
durum katilimcilarin kendi oyun deneyimlerinin ve oyun tasarimi hakkinda
bilgilerinin kisitl olmasindan kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Piaget’e (1973) goére
kisi olaylar1 ve kavramlar1 semalar olusturarak organize eder, yeni bir bilgi ile
karsilasan kisi var olan semalari ile bag kurarak 6ziimser ve eger eski semalar yeni
bilgi i¢in uygun ya da yeterli degilse semalarini buna uygun hale getirerek uyum
saglar. Kisi her yeni bilgi ile karsilastiginda bir bilim adami gibi deneyler yaparak bu
siireci tekrarlar biligsel dengesini korumaya calisir. Ancak birey semalar olustururken
ya da bu siireci tekrarlarken deneylere ihtiya¢ duymayabilir. Kisi deneyimlerinden ve
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yasantilarin1 kullanarak da semalar gelistirebilir. Bir diger ifade ile kisi fiziksel
deneyler yapmadan sahip oldugu deneyimlerini ve bilgi birikimini yeni semalar
olusturmak ve bilissel dengesini korumak i¢in kullanir (Karagéz, 2012). Dolayisiyla
kisilerin oyuna yonelik yeterli bilgi birikimi ve deneyimine sahip olmamasi bu
durumda etkili olan oldugu diisiiniilmektedir. Katilimcilarin 6zgiin yeni bir oyun fikri
bulma noktasinda zorlanmalarinda etkili olan nedenlerden bir digeri de kisilerin
glinimiiz egitim sistemleri igerisinde zamanla 06zellikle yaraticilik becerilerinin
olumsuz etkileniyor olmasidir (Schéning & Witcomb, 2017).

Katilimeilarin bir diger zorlandiklart nokta ise oyuna ait ders planinin
hazirlanmasidir. Ozellikle bu adimda katilimeilar icerik, hedef ve kazanim belirlerken
sorun yasamiglardir. Bu sorunlarin katilimcilarin kullanilan ders plami taslagina
yabanc1 olmasindan kaynaklandig diisiiniildiiglinden ders planina yonlendirici sorular
ve ipuglari eklenmistir. Sonrasinda gerceklestirilen oyun atdlyesinde tiim katilimcilar
ders planlarin1 hazirlayabilmislerdir.

Oyun karakteri olarak katilimcilar oyun tasarimlarinda avatar kullanmay1
tercih etmislerdir. Ancak oyunlarda ger¢eklesen olaylar1 agiklayabilmek i¢in ihtiyag
duyulan mantiksal ¢erceveyi sunan hikayeye hi¢bir katilimci tasarimlarinda yer
vermemistir. Bu durum hikayenin kural, hedef, engel ve geribildirim gibi olmasi
istenen bir oyun elementi olmamasindan kaynaklaniyor olabilir (Perry & DeMaria,
2009).

Katilimcilar genellikle tasarimlarinda oyunun hedefi olarak gorevlere yer
vermislerdir. Oyunun engeli olarak ise bireysel ya da takim halinde oynama, zaman
kars1 oynama, oyuncu olmayan karakterler ve artan zorlukta seviyeler gibi farkh
unsurlar tercih edilmistir. Son olarak oyunun geribildirimi olarak agirlikli olarak puan
ve 6dil kullanilirken genel olarak katilimcilar tasarimlarinda birden ¢ok geribildirime
yer vermislerdir. Son olarak katilimcilarin en az zorlandiklari noktalardan birisi
geribildirim oldugu sOylenebilir. Bu sonucun olusmasinda katilimcilarin egitimei
olmas1 etkili olmus olabilir. Oyunlarda oldugu gibi tim 6grenme etkinliklerinin
sonunda 6grencilere not, puan ya da ddiil gibi bir geribildirim verilmesi gerekmektedir.
Dolayistyla katilimeilar da oyunlarinda normalde de siklikla basvurduklart ve
bildikleri bir geribildirim tiirii oldugundan puana ve ddiile oyun tasarimlarinda yer
verdikleri diisliniilmektedir. Ayrica 6grenme siirecinde 6gretmenler farkh
geribildirimler kullanarak anlagilmasi zor ve karmasik konularin 6grenilmesine

yardimct olmayr ve Ogrenenlerin hatalarin1  diizeltebilmelerine saglamay:
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amaglamaktadirlar (Hattie & Timperley, 2007; Jachnig & Miller, 2007). Calisma
kapsaminda gerceklestirilen oyun atdlyelerinde katilimcilar da bu amag ile
oyunlarinda farkl geribildirimlerden yararlanmayi tercih etmis olabilirler. Bu noktada
katilimcilarin zorlanmamasinda 6zellikle oyunlarda geribildirim sunma noktasinda
6diil, ceza, puan ve bonus gibi birgok farkli secenegin olmasi da etkili olmus olabilir
(Perry & Demaria, 2009).

Oyun atdlyelerinde oyunlar Matematik (N=7), Ingilizce (N=7) ve Bilisim
Teknolojileri (N=3) derslerine yonelik tasarlanmistir. Bu duruma katilimcilarin
arasinda bu branslarda 6gretmenlik yapanlarin ¢ogunlukta olmasinin sebep oldugu
diistiniilmektedir. Buna ek olarak belirtilen bu derslerin oyun tasarimina elverisli
igeriklerinin olmasi da bu sonucun ortaya ¢ikmasinda etkili olmus olabilir.

Katilimcilar okul dncesinden iiniversite genglerine kadar farkli 6grenci kitlelerine
uygun tasarimlar gerceklestirmislerdir. Ozellikle oyun diinyas1 yakindan
incelendiginde yediden yetmisse hemen herkesin farkli nedenler dolayisiyla oyun
oynadig1 ve satin aldig1 goriilmektedir (ESA, 2017). Bu nedenle de oyunlar her yas
grubu i¢in ilgi ¢ekici oldugundan farkli kademelerde yer alan 6grenciler igin tasarimlar
ortaya konmus olabilir. Ayrica elde edilen bu sonu¢ her kademe i¢in c¢aligma
kapsaminda gelistirilen model ile oyun tasarlanabilecegini gostermektedir.

5.1.3. Katihmcilarin oyun tasarim atolyesi siirecine, kullanilan 6gretim
materyallerine ve oyun tasarim modeline yonelik goriis ve deneyimleri nasildir?
Katilimcilar tamami oyun atdlyesinin anlagilir ve tiim siirecin ¢ok keyifli gectigini
ifade etmislerdir. Ayrica katilimeilar bir sey iiretiyor olmak fikrinden dolayr mutluluk
duyduklarimi dile getirmistir. Buna ek olarak katilimcilar kendilerini bu alanda
gelistirmek i¢in benzer egitimlere katilmayr ve Ogrencileri i¢in oyun tasarlamay1
distinmektedirler.

Oyun atdlyelerinde katilimeilar ile 6nce temel bilgi ve kavramlarin agiklandigi bir
sunum ardindan ¢alisma kapsaminda gelistirilen modeli temel alan ve katilimcilarin
tasarimlarin1 gergeklestirirken kullanabilmeleri i¢in bir oyun tasarim dokiimani (game
design canvas) paylasilmistir. Ayrica gelistirilen bu dokiiman ayrica bir veri toplama
araci olarak da kullanilmigtir. Katilimeilar sunumu oldukga kapsayici, agiklayici ve
oyun tasarimini gergeklestirebilmelerine yardimei bulmuslardir. Hatta katilimcilar
oyun atdlyesinde kullanilan sunumun oyun tasarimi yaparken basvuracaklari bir
kilavuz niteliginde oldugunu ve bu nedenle yazili bir dokiiman olarak kendileri ile

paylasilmasi talep etmislerdir.
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Yine katilimcilarin biiyiik bir ¢cogunlugu hazirlanan bu dokiiman sayesinde oyun
tasarlayabildigini oldukca anlasilir ve yol gdsterici oldugunu ifade etmistir. Ozellikle
oyun tasarim dokiimaninda kendilerine ydneltilen sorular sayesinde kisa siirede
tasarimi tamamlayabildikleri yoniinde goriis bildirmislerdir. Ancak son donemde
teknolojinin gilinliik yagsamimiza dahil olmasi ile birlikte yazma isi bilgisayar, tablet ve
akilli telefonlara birakmistir. Bu nedenle katilimcilarin bir kismi oyun tasarim
dokiimanina yazmaktan ve ¢izmekten hoslanmadiklarini ifade etmislerdir. Bunun
yerine dokiimanin dijital hale getirilerek bilgisayar, telefon ya da tablet yardimiyla
oyunun fiziksel prototipini olusturmay1 dnermislerdir.

Son olarak katilimcilar oyun tasariminin adim adim ilerliyor olmasi sebebiyle
modelin basit ve anlasilir oldugunu bu nedenle belli basli birkag bransa yonelik degil
tiim o6gretmenlerin kolaylikla yararlanabilecegini belirtmislerdir. Bazi katilimcilar ise
bunun aksine oyunun fiziksel prototipini olustururken detaylar1 yazmanin gerektigini
bundan dolay1 zaman kayiplar1 yasadiklarini dile getirmislerdir. Ayrica ders planinda
tekrar oyunun ders ile biitiinlestirilmesi siirecinde de kapsamli bir plan hazirlanmasi
gerektiginden katilimcilarin bir kismi silirecin oyalayici oldugu yoniinde goriis
bildirmislerdir. Bu durumun haricinde genel olarak katilimcilar tarafindan giiniimiiz
ogrencilerinin dijital yerliler olarak adlandirildigi g6z oniine alindiginda derslerde
oyunlara daha sik yer verilmesi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir (Prensky,
2001). Bu nedenle her branstan 6gretmenin oyun tasarimi yapabiliyor olmalarina
ihtiya¢ duyulmaktadir. Katilimcilar da 6zellikle bu ihtiyacin giderilmesi noktasinda

gelistirilen bu oyun tasarim modelin faydali olabilecegini belirtmislerdir.

5.2. Oneriler

Calisma siiresince elde edilen sonuglar ve bulgular dogrultusunda hem
uygulama hem de arastirmaya yonelik dneriler asagidaki gibidir.

5.2.1. Uygulamaya yonelik dneriler. Calisma kapsaminda Oyun Tasarimi
Anahtar modeli kullanilarak gergeklestirilen oyun atélyelerinde katilimeilarin oyunun
fiziksel prototipini gelistirebildikleri goriilmiistiir. {leriki dénemlerde gelistirilen oyun
tasarim modelinin tamaminin uygulandigi birkag hafta siiren egitsel oyun atdlyeleri
gergeklestirilebilir. Bu atolyelerin sonucunda katilimcilarin tasarladigi egitsel oyunlar
oyunlar bir araya getirilebilir. Boylece bir¢ok Ogretmenin egitsel oyun aradiginda
basvurabilecegi bir egitsel oyun arsivi olusturulabilir.

Gergeklestirilen oyun atdlyelerinin katilimeilart agirlikli olarak egitimceilerden

olusmaktadir ve bu atdlyelerde egitsel oyunlar tasarlanmistir. Oyun tasarimina ve
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oyunlara merakli kisilerin katilim gosterdigi kutu oyunu ya da dijital oyun atolyesi gibi
oyun tiirline 6zgii atdlyeler diizenlenerek daha genis kitlelere ulasilabilir. Boylece
gelistirilen bu modelin temel bu at6lyeler sayesinde modelin farkli oyunlarin tasarimi
i¢in kullanilabilirligine yonelik veriler toplanilabilir.

Gergeklestirilen oyun atdlyelerinde oOrglin egitim kademelerine yonelik
tasarimlar ortaya konmustur. Ayrica hemen hemen her yas grubundan insanin oyun
oynadig1 disliniiliirse yasam boyu Ogrenme faaliyetlerine uygun egitsel oyun
tasarimlar1 da yapilabilir. Bu nedenle calisma kapsaminda ortaya konan model
tizerinden yaygin egitim i¢in oyunlar tasarlanabilecek oyun at6lyeleri diizenlenebilir.

Ayrica oyun atdlyelerinde katilimeilarin = oyunun mekanigin belirlemede
zorladiklar1 ortaya ¢ikmistir. Ozellikle mekanigin oyunlarin eglenceli olmasinda 6ne
¢ikan bir oyun unsuru oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda bu soruna yonelik bir
¢oziim olduk¢a 6nem arz etmektedir. Gelistirilen oyun tasarim modelinde oldugu gibi
oyun mekaniginin belirlenmesi adiminda da katilimcilarin adim adim kendilerine
yoneltilen sorular1 yanitladig1 bir akis semasi olusturulabilir. Bu sayede katilimcilar
daha eglenceli bir oyun tasarimi ortaya koyabilirler.

Son olarak gelecekte cocuklarin ekranlarin karsisina sadece oyun oynamak i¢in
degil ayn1 zamanda oyunu tasarlamak i¢in de ge¢mesi gerekmektedir. Alan yazininda
cocuklarin kendi oyunlarini tasarlamasinin yaratici diisiinme becerilerinin gelisiminde
olumlu yonde etkili oldugu belirtilmektedir (Bulut, 2015). Bu durum g6z 6nine
alindiginda gelistirilen model ile 6grencilerin de oyunlar tasarlayabilmesi igin
etkinlikler duzenlenebilir. Buna ek olarak 6grencilere bu modeli kullanarak egitsel
oyun tasarlamasi adina 6devler verilebilir.

5.2.2. Oyun tasarimcilarina yonelik oneriler. Calisma kapsaminda
sistemli ve adim adim ilerlenerek oyun tasarlanabilmesine yonelik Oyun Tasarimi
Anahtar1 Modeli gelistirilmistir. Gelistirilen bu model egitimcilerin katilim gosterdigi
dort oyun atdlyesinde uygulanmistir. Bu uygulamalarda elde edilen bulgular modelin
oyun tasarimi i¢in kullamishilik ve pratiklik gibi agilardan ©6ne c¢iktigini isaret
etmektedir. Buna ek olarak model konu alani uzmanlar1 6zellikle egitimsel oyun
tasariminda kolayca uygulanabilir oldugu yoniinde goriis bildirilmistir. Tiim bunlar
g0z Oniine alindiginda gelistirilen bu model 6zellikle egitsel oyun tasarimi yapacak
olan oyun tasarimcilari i¢in pek ¢ok acidan avantajli oldugu yorumu yapilabilir. Bu
nedenle egitsel oyun tasarimi yapacaklar Oyun Tasarimi1 Anahtari modeli takip ederek
ilerleyebilirler.
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Gergeklestirilen oyun atdlyelerinde katilimeilarin agirlikli olarak dijital

teknolojiden yararlandigi belirlenirken mobil oyunlarin tasarlandigi sonucu elde
edilmistir. Bunda etkili olan unsurlardan ilki katilimcilarin 6grencilerinin oyun
tercihlerini goz ontline bulunduruldugunda dijital oyunlarin 6ne ¢ikmasidir. Bu nedenle
dijital oyunlar oyun endustrisinde giderek daha fazla paya sahip olacak gibi
goziikmektedir. Dolayisiyla dijital oyunlar arasindaki rekabet de artacaktir.
Buna ek olarak kisilerin dijital oyunlara yonlenmesi ile birlikte fiziksel oyunlar daha
geri planda kalabilir. Ozellikle birgok becerinin gelisimi iizerinde etkili olan bestas ve
korebe gibi geleneksel oyunlarin ¢ocuklara aktarilmasi 6nem arz etmektedir. Bu
oyunlarin gelecek nesillere aktarilabilmesi amaciyla oyunlar aileler ya da egitimciler
cocuklar ile beraber oynanabilir. Bu amaca yonelik olarak fiziksel oyunlar dijital
platformlara taginabilir.

Ayrica yine katilimcilarin, 6grencilerinin agirlikli olarak tablet ya da akill
telefonda oyun oynadigini belirlemis olmasi tasarimlarinin bu yonde olmasini
etkilemis olabilir. Son dénemde kisiler bir¢ok giinliik isini bilgisayar yerine akill
telefon iizerinde gerceklestirmeyi tercih etmektedir. Benzer sekilde kisilerin giin
icinde oyun oynama ihtiyacini karsilamada oncelikli tercihi mobil oyunlardan yana
olabilmektedir. Buradan hareket ile oyun endustrisinin lokomotifi olan mobil
oyunlarin bu pazarda giderek daha biiyiik bir pay sahibi olacagi yoniinde 6n goriide
bulunabilir. Bu nedenle oyunlarim1 daha biiyiik kitlelere ulastirmak isteyen oyun
tasarimcilari i¢in mobil oyunlara yonelebilirler.

Bircok alanda oldugu gibi oyun diinyasinda da sanal gerceklik (virtual reality,
VR), arttinllmis gerceklik (augmented reality, AR) ve yapay zeka gibi teknolojik
yenilikten oldukca fazla s6z edilmektedir. VR, AR ve yapay zeka oyunculara daha
zengin bir oyun deneyimi sunulabilmesinde etkili olmaktadir. Bu nedenle oyunculara
etkileyici oyun deneyimler sunmak isteyen tasarimcilar bu gibi teknolojik
yeniliklerden yararlanarak 6zgiin yeni tasarimlar ortaya koyabilir. Bunun yani sira var
olan bilgisayar ya da mobil cihazlarda oynanan oyunlarin tasarimlar1 VR ya da AR ile
oynanabilir hale getirilebilir.

5.2.3. Arastirmaya yonelik oneriler. Calisma kapsaminda gelistirilen oyun
atolyelerinde toplam 16 oyunun fiziksel prototipi ortaya konulmustur. Bu fiziksel
prototipler tamamlanarak katilimcilar siniflarinda oyunlarini uygulanabilir. Bu

uygulamalar oncesinde ve sonrasinda testler yapilarak Ogretim tasarimlarinin ve

137



oyunlarin etkililigi degerlendirilebilir. Buna ek olarak oyunlar kullanighilik agisindan
degerlendirilerek oyuncu dostu tasarimlar ortaya konulabilir.

Belirlenen bir 6gretim problemine yonelik bir egitsel oyun atdlyesi
diizenlenebilir. Bu atdlye kapsaminda katilimcilar gruplara ayrilarak bu soruna
cozmek icin gelistirilen modeli takip ederek egitsel oyunlar gelistirirler. Bu
oyunlardan hangisinin daha verimli sonuglar verdigi ve bu sonuglarin elde edilmesinde
ne gibi unsurlarin etkili oldugu belirlendigi ¢aligsmalar yiirtitiilebilir. Bu ¢aligmalardan
elde edilen sonuclar g6z 6niinde bulundurularak model revize edilebilir.

Benzer sekilde belirlenen bir 6gretim problemine yonelik olarak hem ¢aligma
kapsaminda gelistirilen modelden hem de alan yazininda da bahsedilen oyun tasarim
modellerinden yararlanilarak egitsel oyunlar gelistirilebilir. Ayn1 6gretim problemine
yonelik olarak gelistirilen egitsel oyunlar kullanislilik ve etkililikleri gibi birgok farkli
yonden degerlendirildigi ¢calismalar gergeklestirilebilir. Buna ek olarak bu oyunlarin
tasarim siirecleri degerlendirilerek kullanilan oyun tasarim modellerinin kiyaslandig
caligmalar ytriitiilebilir. Bu ¢alismalardan elde edilen sonuglar 1s181nda var olan oyun
tasarim modellerinin birbirinden farklari, sagladigi avantajlar ve dezavantajlar
belirlenebilir. Bu sayede oyun tasarimcilari kendileri ve tasarim siiregleri i¢in en uygun
modeli tercih edebilir.

Calisma kapsamindaki atolyelerde katilimcilara oyun, oyun elementleri ve
mekaniklerine dair temel bilgilerin verildigi bir sunum yapilmistir. Ardindan
katilimcilar oyun tasarimlarini yapmak i¢in gruplara ayrilmig ve tiim bu siireg
aragtirmacinin gozetimi altinda tamamlanmistir. Burada hem katilimcilarin oyun
tasarlayabilmesinde hem de gelistirilen modeli basit ve anlagilir bulmasinda sunum ve
arastirmacinin varligr etkili olmus olabilir. Bu nedenle katilimcilar herhangi bir 6n
bilgi verilmeden yalnizca arastirmaci gézetiminde oyun tasarimi yapmalari istenebilir.
Benzer sekilde model ile katilimci bas basa birakilarak oyun tasarlamalar talep
edilebilir. Bu uygulamalar sonucunda katilimcilarin tasarladiklari oyunlar ve modele
yonelik gorisleri alinabilir. Boylece modelin etkililigi ve anlasilirligi daha net bir

bicimde ortaya konulabilir.
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EKLER

EK A. OYUN TASARIM DOKUMANI

GAME DESIGN CANVAS

1. Tasarmm i¢cin Hazirhk Siireci

v' Hedef Kitle Analizi

Katilimcular kag yasinda?

Katilimcilarin cinsiyetlere gore
dagilimi?

Oyuncu tipleri?

v Oyun Tasarim Amact
Oyun hangi amag igin tasarlanacak?
Ne kadar stire oyun kullanacak?

v’ Egitsel Hedefler
Egitsel igerik ne?

Kagincr simif?

Degerlendirme kriteri ne olacak?

v" Oyun Teknolojisi
Oyun fiziksel mi?
Oyun dijital mi?

v/ Oyun Tiri
Oyun stratejik, macera, aksiyon gibi
tirlerden hangisi olacak?
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GAME DESIGN CANVAS

Oyun Mekaniklerinin ve Elementlerinin Se¢imi
*Hedef kitle analizinde belirlenmis olan oyuncu tipleri dikkate alinarak oyun mekanikleri ve elementleri tercih ediniz.

Oyun Mekanikleri Oyunun Hedefleri Oyunun Engelleri
Oyuncu oyun diinyasinda ne yapacak? Oyuncu oyun diinyasinda nigin eyleme gegiyor? Oyuncu oyun diinyasinda nelere karsi miicadele
Oyuncunun goérevi ne? edecek?
Oyun seviyelerden mi olusacak? Oyun kusitl bir zamanda mi oynanacak?
Oyun kag kisi ile oynanacak?
Oyun takim halinde mi oynanacak?

Temel Mekanikler

Destekleyici Mekanikler
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Oyunun Geribildirimleri
Oyuncunun eylemlerinin dogru ya da yanhs olmas: durumunda
ne olacak?
Puan/yetki/statii kazanma nasil olacak?

162

Oyunun Kurallan
Oyuncunun oyunda uymasi gereken kurallar nedir?
Oyun tasarimindaki element ve mekanikler arasindaki
iligki nasil?

Oyun Karakteri

Oyuncu oyun diinyasinda ne ile temsil edilecek?

Oyunun Ortami
Oyun nerede oynanacak?
Oyun ne ile oynanacak?




Oyunun Genel Anlatimi:
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I. Gelistirme

Uygulama
Kime uygulanacak?
Ne zaman?

Ne kadar stre?

Degerlendirme
Uygulama sonuglarimin degerlendirilmesi
Ne gibi degisikliklere ihtiya¢ var?

Tasarimda Yapilacak
Degisiklikler

I1. Gelistirme

Uygulama
Kime uygulanacak?
Ne zaman?

Ne kadar stire?
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Degerlendirme
Uygulama sonuglarimin degerlendirilmesi
Ne gibi degisikliklere ihtiya¢ var?

Tasarimda Yapilacak
Degisiklikler




EK B. DERS PLAN TASLAGI (DPT)
Ad-Soyad: Tarih:
Simf Gun | Tarih
Derslik No Ders
Ogrenci sayis1 Baslangi¢ zamani | Bitis zamani

Konu :

Ogretim programinda konunun yeri :

Ogrencinin Ogrenmesi ile Tlgili Bilgiler

Kazanimlar:

Ogretim Materyal ve Araclari ile Tlgili Bilgiler

Kullanilan materyaller:
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Kullanilan kaynaklar:

Smmif organizasyonu:

Ogretim yontem ve stratejisi:

Oyun ile Tlgili Bilgiler

Oyunun derste kullanimi:

Siire | Ogretmen aktivitesi

Ogrenci aktivitesi

166




167




Olgme-degerlendirme stratejileri

Ders sirasinda:

Ders sonrasinda:

Hatirlatmalar

168




10.

EK C.
KATILIMCI GORUSME SORULARI

Ovyun tasarlama siireciniz nasildi1? Sizce bu siire¢ eglenceli, anlasilir miydi?
Oyun tasarlarken nerede zorlandiniz? Zorlandiginiz noktalarda karsilastiginiz
problemler nelerdi?

Oyun tasarim siirecinde yapmaktan hoslanmadiginiz yerler nerelerdi?

Oyun tasarim siirecinde yapmaktan hoslandiginiz yerler nerelerdi?

Oyun tasarim siirecinde sizin ilerleyisini kolaylastiran/katki veren noktalar
neler oldu?

Gergeklestirdigimiz atdlyede tasarladiginiz oyun eglenceli miydi? Oyununuzu
objektif bir gozle degerlendirdiginiz zaman kendi oyununuzu oynamayi ister
misiniz?

Oyun tasarimi siirecinde en az zorlandiginiz ya da grup arkadasiniz ile en hizl
karar aldiginiz nokta neydi?

Oyun tasarlarken sizi ¢alisirken kisitlayan noktalar var miydi? Var ise bunlar
neydi? Bunlara yonelik dnerileriniz neler olur?

Atolyede kullandigimiz oyun tasarim dokiimani (game design canvas) size
oyun tasarimini yaparken faydali oldu mu? Yazmaniz igin ayrilan yerler yeter
miydi?

Bu yéntemi kullanarak oyun tasarlamay: ister misiniz? Istiyorsaniz neden?

Istemiyorsaniz neden?
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10.

11.

EK D. KONU ALANI UZMANI GORUSME SORULARI

Paylagmis oldugum oyun tasarim modeli sizce bir oyun tasarimini
gerceklestirebilmek i¢in uygun mu? Uygun degil ise neden?

Oyun tasarim modelinde analiz siirecindeki adimlar yeterli mi? Degil ise
neden ve onerileriniz nelerdir?

Oyun tasarim modelinde oyun mekaniklerinin (temel ve destekleyici mekanik)
ve elementlerin (hedef, geribildirim, engel, kural, ortam ve kahraman)
belirlendigi adimlara yonelik degerlendirmeniz nedir? Onerileriniz nelerdir?
Oyun tasarim modelinde  gelistirme  siirecinde  adimlart  nasil
degerlendirirsiniz? (Sorular vb.) Onerileriniz nelerdir?

Oyun tasarim modelinde uygulama siirecinde adimlart  nasil
degerlendirirsiniz? (Sorular vb.) Onerileriniz nelerdir?

Oyun tasarim modelinde degerlendirme siirecinde adimlari nasil
degerlendirirsiniz? (Sorular vb.) Onerileriniz nelerdir?

Oyun tasarim modelinde tasarimcist iki farkli prototip gelistirmesi gerekiyor
sizce bu durumun getirdigi avantaj ve dezavantajlar nelerdir? Dezavantajlar
var ise dezavantajlara yonelik ¢ozim oneriniz nedir?

Oyun tasarimi hakkinda temel diizeyde bilgi sahibi olan bir egitimci sizce bu
model ile oyun gelistirebilir mi?

Paylagmis oldugum oyun tasarim modeli sizce tasarimciy kisitladigi herhangi
bir nokta var m1? Var ise bunlar nelerdir ve bu kisitlamalarin olugsmamasi igin
neler Gnerirsiniz?

Paylagmis oldugum egitsel oyun tasarim modelini diger egitsel oyun tasarim
modelleri ile karsilastirdiginizda zayif ve giiglii yonleri nelerdir?

Siz egitsel bir oyun tasarimi yapacak olsaniz bu modeli kullanmayi tercih eder

misiniz? Neden?
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