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0z

Gliniimiizde bilgisayarlar, oyun sektori, internet gibi teknolojik etkenler ile ¢evre, aile, arkadaslar gibi unsurlarin etkisiyle
¢ocuklarin algilama ve diigiinme tarzlarinda farklilagsmalar gerceklesmektedir. Hizla gelisen teknoloji, bu unsurlar igerisinde en
baskin ve en etkin olanidir. Bu nedenle egitim dgretim ortamlarinda teknolojiden faydalanmak artik kaginilmaz olmustur. Farkls
aragtirmalarda dijital yerliler olarak da adlandirilan giinlimiiz 6grencilerine, klasik dgretim yontem ve teknikleri artik yetersiz
kalmaktadir. Yenilik¢i 6gretim yontem ve tekniklerinin egitim 6gretim faaliyetlerine aktarilmasi ve kullanilmasi 6nem arz
etmektedir. Bu kapsamda bu arastirmada 6rnek bir uygulama teskil etmesi amaciyla Mesleki ve Teknik Anadolu Liselerinin
Bilisim Teknolojileri Alanlarinda kullanilmak {izere bir oyun ile 6grenme dijital materyali tasarlanmigtir. Caligmada ayrica
dijital materyal hazirlama araglar1 hakkinda bilgiler verilmistir. Bu calismayla birlikte dijital oyun teknolojilerini egitim 6gretim
alanlarina uygulayan ¢alismalarin da yayginlagmasi ve alana katki saglanmasi amaglanmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun yoluyla 6grenme; dijital oyunlar; egitici oyun; yenilik¢i 6gretim; oyunlastirma

Digital Games in Education and Learning through Games

ABSTRACT

Today, with the effect of technological factors such as computers, the game industry, the internet, and factors such as the
environment, family, and friends, there are differentiations in the perception and thinking styles of children. The rapidly
developing technology is the most dominant and effective among these factors. For this reason, it has become inevitable to
benefit from technology in education and training environments. Classical teaching methods and techniques are no longer
sufficient for today's students, who are also called digital natives in different studies. It is important to transfer and use
innovative teaching methods and techniques to educational activities. In this context, a learning digital material was designed
to be used in the Information Technologies Fields of VVocational and Technical Anatolian High Schools in order to set an
exemplary application in this research. In the study, information about digital material preparation tools is also given. With this
study, it is aimed to expand and contribute to the field of studies that apply digital game technologies to education and training
fields.

Key Words: Learning through game; digital games; educational game; innovative teaching; gamification

* Bu ¢aligmanin 6zii 21. Akademik Bilisim Konferansi'nda (AB2019) sunulmustur.

!Corresponding Authors Address: Cankir1 Karatekin Universitesi, Miihendislik Fakiiltesi, Bilgisayar Miihendisligi Boliimii, Uluyazi
Kampiisii, Merkez, Cankir1.

e-mail: serkansavas@karatekin.edu.tr


http://dergipark.ulakbim.gov.tr/ijal/

Savas, Gliler, Kaya, Coban & Glizel- Inational Journal of Active Leraning, 6(2), 2021, 117-140
118

1. Giris

Bilgi ve iletisim ¢agiyla birlikte geng¢ neslin diistinme yapilar1 da farklilasmistir. Bu
farkliligin sonucu olarak yeni nesil 6grenciler “dijital yerliler” olarak adlandirilmistir. Ancak
bu farkli teknolojik diinyanin i¢ine dogmayip da teknolojiyi sonradan tecriibe etmek zorunda

kalanlar ise “dijital gdgmenler” olarak tanimlanmistir (Prensky, 2001a).

Cesitli bilimsel arastirmalarda artik insanlarin diisiinme yapilarin kisisel deneyimlere
bagli olarak degisebildigi kanitlanmistir. Birbirinden farkli kiiltiirler igerisinde hayatini
stirdiiren insanlarin diisiince tarzlarinin da birbirinden farkli olacagi belirtilmistir (Council,
2021; Mesoudi, 2021). Bir iilkede ¢ok lezzetli oldugu diistiniilen bir yemegin, bir baska tilkede
agiza dahi alinmayacak olmasi, bunun en kolay 6rneklerinden birisi olarak goriilebilir. Kisilerin
diisiince tarzlarindaki degisimler birdenbire olusabilecek degisimler degildir. Bu degisimler
zamana yayilmakta ve nesil farklar1 boyle olugsmaktadir. Degisimleri en ¢ok hizlandiran unsur,
teknoloji unsuru olarak diistintilebilir. Teknolojiyi her gecen giin daha ¢ok kullanan geng

nesildeki diisiinme tarzi ve algilama degisiklilerinin nedeni budur.

Dijital yerliler kavramiyla birlikte daha derinlemesine gergeklestirilen arastirmalar
sonrasinda, 21. Yizyil i¢inde insanlar arasi teknolojik farkin ortadan kalkarak, bu ayrimin
yerine “dijital bilgelik” kavraminin yer alacag belirtilmistir (Prensky, 2009). Sonrasinda dijital
genglik lizerine ¢aligmalar artarak ¢ogalmistir. Bu neslin sosyal ve teknolojik altyapilara ilgileri
(Siibak, 2009), egitim igeriklerinin nasil diizenlenmesi gerektigi (Erstad, 2010), yasam alanlari
ve Ozellikleri (Savas ve Karatas, 2019), bilgiye erismek i¢in kullandiklar1 ortamlar (Tonta,
2009), bu ortamlarda gegirdikleri zaman dilimleri (Prensky, 2001a, 2001b) gibi c¢aligmalar
gerceklestirilmistir. Bir arastirmada ise nesil kavraminin bir anda olusabilecek veya
degisebilecek bir yapida olmadigi ve ¢ok zaman gerektirdigi belirtilmis (Buckingham, 2006)
bir baskasinda da nesiller arasindaki ge¢is donemlerine deginilerek “melezlik” kavrami

onerilmis ve “dijital melezlik’ten bahsedilmistir (Y1ldiz, 2012).

Hizla ilerleyen teknolojiyle beraber firmalar arasinda rekabet de artmis ve artik yeni
neslin ihtiyaglarina yonelik tiriinler tiretilir hale gelmistir. Teknolojik kusak farki, tiim sektorleri
dijital yerlilere yonelik iirlinler ortaya ¢ikarmaya sevk etmistir. Cilinkii bu nesil teknolojiye

ebeveynlerinden daha yatkindir (Palfrey ve Gasser, 2011). Sosyal aglar ise her gecen giin
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kullanicilara daha cazip gelmektedir. Ciinkii insanlar burada kullanic1 destekli igerik ekleme,
igbirligi yapma ve etkilesim imkani bulmaktadir. Bu uygulamalarin hem sayilari hem de
kullanicilar1 artmaktadir. Boylece dijital ortamlar, ger¢ek hayatin kendisi haline donlismeye
baslamaktadir (Savas & Topaloglu, 2019). Sosyal aglarin yeni nesil 6grencilerde degisime
ugrattig1 bir diger algi, kiitiiphaneler olmustur. Kullanicilar artik kiitiiphanelerin de sosyal aglar
kadar ulagilabilir, esnek ve etkilesimli olmasini talep etmektedirler. Bu talebe karsilik vermeyen
kiitiiphanelerin dijital yerliler tarafindan kullanimi aktif olmayacak ve kullanicilar farkl
platformlara yoneleceklerdir. Ciinkii ¢gocuklar artik teknolojik bir diinyada yasamakta ve eskiye
kars1 direng gostermektedirler. Bu dgrencilere hitap edebilmek i¢in bir biitlin halinde 6gretim
yontem ve tekniklerinin gozden gecirilmesi gerekmektedir. Yenilik¢i 0gretim yontem ve
tekniklerini gelistirmek i¢in giiniimiizde yeterli teknolojik imkan ve materyal bulunmaktadir.
Bu imkanlar1 kullanarak egitim 6gretim ortamlarinda yapay zeka uygulamalar1 (Buyrukoglu,
Batmaz, & Lock, 2019; Savas, 2021) ile 3 boyutlu materyallerin ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin kullanildigr (Giiler & Yiicedag, 2018) cesitli arastirmalar bulunmaktadir.
Ayrica bu materyalleri kullanarak egitim 6gretim ortamlarinda oyun ve oyun teknolojilerini

uygulayan ¢esitli arastirmalar da gergeklestirilmistir. Bu arastirmalar soyle 6zetlenebilir.

Zin, Jaafar ve Yue (2009) tarafindan bir Dijital Oyun Tabanli Ogrenme (DOTO)
yaklasimi dnerilmistir. Bu yaklasim DOTO kimlik modeli olarak adlandirilan; analiz, tasarim,
gelistirme, kalite gilivencesi ile uygulama ve degerlendirme asamalarini igeren bir oyun
gelistirme siireci olarak hazirlanmistir. Arastirmacilar ¢alismayr Tarih konusuna uygulayarak
ogrencilerde vatanseverlik ruhunu olusturma, lilkesine sevgi ve sadakat asilama ve gercek bir
vatandas olma konularini isleyerek sonuglarini agiklamiglardir. Tsai, Yu, and Hsiao (2012) ise
DOTO ile 6grencilerin bilgi ediniminin etkililigini etkileyen faktorleri kesfetmek igin elektrik
tasarrufu bilgilerini hedefleyen egitici bir ¢evrimi¢i oyun gelistirilmistir. Calisma 6grencilerin
ogrenme etkililigini artirmak i¢in egitici oyunun ne kadar etkili bir sekilde kullanilabilecegini
gbsteren sonuglar ortaya koymustur. DOTO iizerinde 6grencilerin bilgi edinme etkililigini
etkilesimli olarak etkileyen bircok faktdr oldugu bulunmustur. Ogrencilerin 6grenme
motivasyonu, dgrenme yetenegi ve oyun becerisi, DOTO'de bilgi edinmenin etkililigini toplu
olarak etkileyen temel faktorler olarak 6n plana ¢ikmistir. Ayrica, dgrencilerin 6grenme
motivasyonu, 6grenme yetene§i ve oyun becerisi sirasiyla oyun motivasyonlarindan, 6n
bilgilerinden ve ¢evrimigi oyun deneyimlerinden etkilenmistir. Woo (2014), DOTO ¢alismalari
lizerinde 6grencilerin motivasyon, biligsel yiik ve performanslarini degerlendirmistir. Calisma

sonuglari bu parametrelerin énemli bir iliski sergiledigini gdstermistir. DOTO’yii tasarlarken
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tasarimcilarin motivasyonu artirmasi ve 6grenme etkililigini artirmak i¢in biligsel yiikii almasi
gerektigi belirtilmistir. Calismada oyun Ozelliklerinin dikkat, alaka diizeyi, memnuniyet ve
giiven modeline uygulanmasini ve DOTO tasarim yontemlerinde ¢oklu medya kullanimim da
uygun olacag &nerilmistir. Ancak All, Nunez Castellar, and Van Looy, (2014) DOTO
uygulama ve tasarlama alanlarinin ¢ok ¢esitli olmasi nedeniyle karsilastirma ve genel etkililik
degerlendirmesinin sorunlu ve zor oldugunu belirtmislerdir. Donmez Usta ve Turan Giintepe
(2019), dijital oyun tasarlamalarinin 6grenmelerine etkisini incelemek i¢in {iniversite
ogrencileri ile birlikte nitel bir calisma gerceklestirmistir. Arastirma sonucunda oyun
tasariminin ve bu oyunu gelistirmek i¢in verilen ugrasin, 6grenmeyi daha eglenceli kildig:

sonucuna ulasilmistir.

Catak (2011) ise egitimde geleneksel ve dijital oyun kullanimini aragtirmak icin literatiir
taramas1 yapmistir. Calisma kapsaminda oyunlar; yapilari, stratejileri, i¢erikleri, amaglart ve
uygulanmasi agisindan derinlemesine analiz edilmistir. Calismada ayrica oyun teknolojilerinin
tasarim boyutunda da egitimde kullanilabilecegi aciklanmistir. Bir baska literatiir ¢aligmasi ise
2006'dan 2017'ye kadar Hussein, Ow, Cheong, Thong ve Ebrahim (2019) tarafindan ilk6gretim
diizeyinde fen 6gretiminde egitici bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin etkilerini incelemek
i¢in gerceklestirilmistir. Arastirmacilar DOTO niin potansiyellerinin daha iyi anlasilmasini
amaclamiglardir. Chu ve Chang (2014) bilgisayar oyunlar1 gelistirmek icin iki test yaklagimini
onermislerdir. Bu yaklagimla bilgisayar oyunlarinin 6grenciler tarafindan gegici ilgi gosterilen
modeller olmasmin Oniine gecilmesini amaclamiglardir. Arastirma sonuglari Onerilen
yaklagimin yalnizca 6grencilerin 6grenme motivasyonunu 6nemli 6l¢giide artirmakla kalmayip,
ayn1 zamanda Ogrenme basarilarin1 da gelistirdigini gostermistir. Ayrica egitici bilgisayar
oyunu ile d6grenen dgrencilerin geleneksel e-6grenme yaklasimi ile 6grenenlere gore onemli

Ol¢iide daha yiiksek teknoloji kabul derecesi gosterdikleri bulunmustur.

Hung, Huang ve Hwang (2014) tarafindan gergeklestirilen bir ¢aligmada ise ¢ocuklarin
matematik kaygisini azaltmalarina ve matematik 6grenmede 6z yeterliklerini, motivasyonlarini
ve basarilarini gelistirmelerine yardimci olmak i¢in e-kitaplarda matematiksel oyun tabanl bir
ogrenme ortami gelistirilmistir. Onerilen yaklasimin etkililigini degerlendirmek icin, ilkokul
matematik dersi tizerinde bir deney yapilmistir. Deneysel sonuglar, oyun temelli e-Kitap
ogrenme modelinin Ogrencilerin 6grenme basarisini, 6z yeterlili§ini ve matematigin
motivasyonunu etkili bir sekilde tesvik ettigini gostermistir. Dinger (2019) benzer sekilde

caligmasinda dijital oyunlarin i¢ine yerlestirilen analojilerin 6grencilerin fen egitimi basarisina
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etkisini incelemistir. Ortaokul 8. Sinif 6grencileri ile gergeklestirilen bu ¢alisma analoji igeren
dijital oyunlarin akademik basariy1 orta diizeyde etkiledigini gostermistir. Siiygiin ve Bozyigit
(2019) ise literatiirde daha ¢ok Fen Bilimleri ve Miihendislik alanlarinda rastlanan egitsel
bilgisayar oyunlarinin Sosyal Bilimler alaninda, 6zellikle de ticaret ve lojistik egitiminde
kullanilmasimin faydali olacagini diisiinerek bir caligma gergeklestirmislerdir. Boylece dis
ticaret ve lojistik egitiminde uygulanmasi ile dgrencilere teorik derslerle kazandirilmasi zor
olan problem ¢dzme, risk alma, orgiitsel ve kiiresel diisiinebilme, takim ¢alismasina uyum,
iletisim gibi yeteneklerin daha etkili sekilde aktarilabilecegini belirtmislerdir. Calismada oyun
tasarim modelleri hakkinda bilgi verilip dis ticaret ve lojistik alanindaki oyunlar incelenerek bu

alandaki dijital tabanli 6grenmenin nasil olmasi gerektigi hakkinda tespitlerde bulunulmustur.

Cakmak (2016) calismasinda egitici ortamlarin daha motive edici sekilde
dijitallestirilerek kullanilabilecegini belirtmistir. Cakmak’a gore dijital oyun diinyasi cocuklarin
hayallerini cezbeden, kendilerini rahat hissettikleri sinirsiz interaktif platformlardir.
Yenidiinyanin ¢ocuklari bilgisayar, televizyon, cep telefonu, tablet gibi araglarla bu platformun
etkisi altinda biiyimektedir. Bu platformlar daha bilingli ve kontrollii bir sekilde ¢ocuklarin
teknolojiyi kullanmalari igin biiyiik 6nem arz etmektedir. Bununla birlikte gocuklarin bos
zamanlarinin ¢ogunu gegirdigi oyun ortamlari, genel bilinen oyun bagimliliginin aksine onlarin
hayal giiclerinin gelistigi ve onlart motive edici bir araglar olarak kullanilabilir. Anastasiadis,
Lampropoulos ve Siakas (2018) ise gergeklestirdikleri bir ¢alismada Ogrencilerin daha
etkilesimli ve ilgi cekici 6grenim deneyimleri i¢in yeni ihtiyaclarini ve gereksinimlerini
aciklayarak egitimde ciddi oyunlarin kavramini ve etkisini analiz etmislerdir. Ayrica bu

oyunlarin egitimdeki potansiyellerini de agiklamiglardir.

Yildirrm (2016) calismasinda iiniversite 6grencilerinin DOTO programlarina bakis
acilarimi o6grenmeye yonelik anket uygulamasi yapmistir. Arastirma sonuglari, 6grencilerin
oyunlara ve dijital oyun tabanli 6grenim programlarina yonelik olumlu goriislere sahip
olduklarini gdstermistir. Ayrica 6grenciler tasarimla 6grenmenin kalici bir 6grenme sagladigi
diisiincesinde olduklarin1 belirtmislerdir. Isci ve Yesiltas (2018) ise iiniversite dgrencilerinin
sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyunlar kullanimina ve dijital oyun gelistirme yazilim1
kullannmina yonelik diislincelerini arastirmiglardir. Arastirma sonucunda o6grenciler, egitsel
dijital oyunlarin sosyal bilgiler &gretimine katki saglayacagini, O6grencilerin akademik
basarilarin1 olumlu yonde etkileyecegini, sosyal bilgiler dersine yonelik ilgilerinin ve

motivasyonlarinin olumlu ydnde artacagini belirtmislerdir. Tayland'daki bir {iniversitede
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Reinders ve Wattana (2015) tarafindan gergeklestirilen bir bagka ¢alismada on bes haftalik oyun
temelli 6grenme programina katilan bes 6grencinin deneyimleri arastirilmistir. Arastirmadaki
katilimcilar lizerinde oyunun, 6zellikle 6grenmeye yonelik duyussal engellerini azaltma ve
iletisim kurma isteklerini artirma agisindan bir¢ok faydasi oldugu gériilmiistiir. Ulker, Acar ve
Biilbiil (2017) egitim 6gretim siirecinde Egitsel Dijital Oyunlarin kullanimina yonelik doktora
ogrencilerinin bakis agisini ortaya koymak i¢in bir ¢aligma gergeklestirmislerdir. Lisansiistii
ogrencileriyle yapilan goriismeler sonucunda egitim 6gretim faaliyetlerinde egitsel dijital oyun
kullaniminin olumlu olacagi sonucuna ulasilmistir. Lisans ve Lisansiistii calismalardan farkli
olarak Ulker ve Biilbiil (2018) tarafindan gerceklestirilen bir ¢alismada, egitimde dijital oyun
kullanimi i¢in seviye belirleme islemi gergeklestirilmistir. Arastirma sonuglari, egitimde dijital
oyun kullanilmasinin egitimin her seviyesinde miimkiin olmakla birlikte daha ¢ok kiiciik yas
gruplarinda uygun oldugunu gostermistir. Katilimeilarin %21.4’4 okul oncesinde uygun

oldugunu ve %15.4’1 ise hi¢bir seviyede uygun olmadigini belirtmislerdir.

Hazar ve Hazar (2017) ise ¢ocuklar i¢in bir dijital oyun bagimliligi 6lgegi hazirlayarak
gegerlik ve giivenirliklerini tespit etmislerdir. Yapilan analizlerde 6lgekte yer alan maddelerin
alt-iist gruplarin ayirt edilmesinde oldukga giivenilir sonuglar verdigini belirtmislerdir.
Dogrulayict faktor analizi sonuglarinin standart uyum indekslerini karsiladigi sonucuna
varilmigtir. Arastirmacilar, cocuklarin dijital oyun bagimlilik durumunu oOlgme ve
degerlendirmede bu aracin gegerli ve giivenilir bir 6l¢ek oldugunu belirtmislerdir. Hazar,
Tekkursun Demir, Namli ve Tiirkeli (2017) bu 6l¢egi kullanarak ortaokul grencilerinin dijital
oyun bagimlilig1 ve fiziksel aktivite diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan incelemislerdir.
Katilimer dgrencilere, “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi” ile “Bilissel Davranisci
Fiziksel Aktivite Olgegi” uygulanmustir. Arastirma sonucunda katilimcilarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri “cinsiyet, yas, diizenli olarak spor yapma, giinliik ortalama dijital oyun
oynama siiresi” degiskenleri agisindan anlamli olarak farkliliklar gostermistir. Katilimcilarin
fiziksel aktivite diizeyleri ise “giinliilk diizenli olarak spor yapma, baba egitim diizeyi”
degiskenlerine gore anlaml farkliliklar gostermistir. Katilimcilarin “dijital oyun bagimliligr”
ile “fiziksel aktivite diizeyleri” arasinda negatif yonde iliski bulunmustur. Arastirmacilar
bireylerin sanal bir bagimlilik tiirii olan dijital oyun bagimlilig1 sorununun ¢éziimiinde, fiziksel
aktivitenin-sporun 6nemli bir arag olabilecegini belirtmislerdir. Bu arastirmanin lise 6grencileri
tizerindeki sonuglar1 Tekkursun Demir ve Cicioglu (2019) tarafindan arastirilmis ve lise
ogrencilerinin fiziksel aktiviteye katilim motivasyonlarinin yiiksek diizeyde oldugu, fiziksel

aktiviteye katilim motivasyonlari arttik¢a bireylerin dijital oyun oynamaya yonelik dijital oyun
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oynama arzusu, dijital oyun vasitasiyla eglenme giidiisiiniin azaldig1 sonucuna ulagilmistir.
Hazar, Tekkursun ve Dalkiran (2017) tarafindan gerceklestirilen bir baska calismada ise
ortaokul 0grencilerinin “geleneksel ve dijital” oyunlara yonelik algilar1 metaforlar araciligiyla
incelenmistir. Arastirmada 6grencilerden geleneksel oyun ve dijital oyunlarla ilgili metaforlar
yazmalari, devaminda ise bu metaforlara aciklama yapmalar1 istenmistir. Arastirma sonucunda
katilimcilar, dijital oyunlart daha ¢ok olumsuz metaforlarla geleneksel oyunlari ise olumlu

metaforlarla anlatmiglardir.

Bu makalenin yapisi su sekilde organize edilmistir: Ikinci bliimde oyun kavramimin
gelenekselde dijitale seyri ile ilgili bilgiler verilmistir. Ugiincii boliimde dijital oyun tasarlama
araclart tamtilmistir. Dordiincti bolimde 6rnek olarak tasarlanan dijital oyun materyali ve
tasarim asamalar1 agiklanmistir. Besinci ve son boliimde ise ¢alismanin sonuglari ile birlikte

Oneriler verilmistir. Ayrica ¢alismanin sinirliliklar: da bu boliimde belirtilmistir.

2. Gelenekselden Dijitale Oyun

Oyun; yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallart olan, 1y1 vakit ge¢irmeyi saglayan
eglence olarak tanimlanmaktadir®. Sézliik tanimimin disinda birgok canli i¢in oyun sadece bir
eglence degil ayn1 zamanda 6grenme ortamu sayilabilir. Huizinga (2020) Homo Ludens isimli
eserinde oyunun kiiltiir kadar eski oldugunu belirtmistir. John Huizinga, insanin i¢inden gelen
birinci olmaya, en iy1 olmaya yonelik isteginin farkli bicimlerde ve farkli mecralarda ortaya
ciktigint belirtmistir. Bu nedenle insanlar gesitli alanlarda yaris igine girerek 6diil aramistir.
Oyunlar da bu yarislarin bir {iriinii olarak ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte
oyun tarzlart da degismis ve oyunlar gercek alanlardan dijital ortamlara tasmmistir. Boylece

dijital oyun sektorii de ortaya ¢ikmustir.

2000’1i yillardan sonra internetin yayginlagmasiyla birlikte katlanarak artan bir hizda
biiylimeye baglayan dijital oyun tarihinin yaklasik yetmis yillik bir gegmisi bulunmaktadir.
Goldsmith T. T. Jr. ve Mann E. R. tarafindan Cathode-Ray Tube (CRT) Eglence Cihazinin
1948 yilinda yaymlanmasiyla birlikte dijital oyunlar kullanilmaya baslanmistir. Bu cihazla

2 Tiirk Dil Kurumu Sézliikleri: sozluk.gov.tr
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oynanacak oyun, bir ekran iizerindeki ¢izgiler sayesinde belirli bir hedefin fiizelerle vurulacagi

sekilde tasarlanmigtir®.

[ 1950ler - Isik 1961 - Space \
1947- CRT J% Kalemleri —> War —> 1966 - Corndog

———

V

1970ler - Atari
e S 1971 - Galaxy N 1974 - Maze 1978 - MUD1

. —>
Game War (ilk FPS)
Konsollari
S i - - - = - I

V
1980ler - 1990lar - 2000ler - 2010lar -3
Kisisel —> FPS'ler —> Cevrimici —> Boyutlu
Bilgisayarlar Yayginlasti J Oyunlar J Oyunlar J

Sekil 1. Diinden bugiine dijital oyunlar (Vikipedi, 2021)

1950’11 yillarda 151k kalemleri kullanilarak ¢esitli basit oyunlar gelistirildi. 1961 yilinda
ise DEC PDP-1 isimli makine iizerinde Spacewar isimli bir oyun gelistirilerek, iki kisi
tarafindan oynanabilen etkilesimli ilk oyunlara adim atildi. 1966 yilinda Ralph Baer tarafindan
gelistirilen Corndog, standart televizyonlarda galigabilir 6zellikte bir oyun olmustur. Baer daha
sonra cesitli ates etme oyunlar1 ve masa tenisi oyunu gibi oyunlar da gelistirmistir®. 1970’ler
atari ve oyun konsollarinin ilk olarak piyasaya stiriildigii donem olmustur. 1980’lerde ise oyun
konsollarinin yan1 sira kisisel bilgisayarlar vasitasiyla dijital oyunlar giinliik hayata dahil
olmustur. Gliniimiizde de bilinen Tetris oyunu bu donemden gelmektedir. 1990’11 yillarda First
Person Shooter (FPS - kullanicinin goriis agisiyla oynanabilen) oyunlar gelistirilmistir.
Diinyada 2000’11 yillarda internetin giderek yayginlasmasiyla birlikte ¢evrimici oyunlar da
yayginlagsmaya baslamistir. Bununla beraber 6zellikle 3 boyutlu (3B) cihazlarin gelismesiyle,
yeni nesil oyun teknolojileri de kullanilir olmustur. Sanal gergeklik (Virtual Reality - VR)
oyunlar1 ve artirilmig gerceklik (Augmented Reality - AR) oyunlar1 bunlara 6rnek gosterilebilir.

Artik oyun dendiginde genclerin aklina sokakta arkadaslari ile oynadiklar1 saklambag,
yakalamaca, kor ebe gibi oyunlar degil sanal diinyada gerek bilgisayar, gerek konsol, gerekse
mobil platformlarda oynadiklari oyunlar gelmektedir. Onceki nesiller igin yasam alan1 sadece
gercek diinyayken artik genclerin ve dijitale adapte olan yetiskinlerin yagam alanlarina sanal

diinya da dahil olmustur. Bir arastirmada katilimcilarin %781 interneti sosyal ve eglence amaclh

3 Vikipedi: https://tr.wikipedia.org/wiki/Video_oyunlar:_tarihi
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kullandiklarini belirtmislerdir (Savas, Topaloglu ve Giiler, 2015). Oyun sekt6riine verilen 6nem
ise kullanict sayilarindan anlasilabilir. Giinlimiizde diinyanin en kalabalik sehri, yaklagik 38
Milyon niifusuyla birlikte Japonya’nin baskenti Tokyo’dur?. 13.01.2021 tarihinde steam oyun

sitesindeki es zamanli kullanici grafiginde anlik olarak 22.395.491 kullanicinin steam

platformunda aktif oldugu goriilmektedir (Sekil 2).

Sekil 2. Eg zamanl steam kullanici sayis1 (Steam, 2021)

Bu yapisiyla diinyanin anlik olarak 6. en kalabalik sehri kadar kalabalik bir ortam
durumundadir. 30 giinliik istatistikler incelendiginde ise 995 Bin oyuncunun yaklasik 541
Milyon saat Counter-Strike: Global Offensive oyununda vakit gegirdigi goriilmektedir (Sekil
3)°.

Counter-Strike: Global
Offensive

Dota 2

Rust

PLAYERUNKNOWN'S
BATTLEGROUNDS

Grand Theft Auto V

Sekil 3. En ¢ok oynanan mevcut oyunlar (Charts, 2021)

Kullanicilar Ocak 2020 itibariyle haftalik 5,04 ile 6.92 saat arasinda oyun oynayarak
vakit gecirmektedirler (Sekil 4.)8. Dijital oyun sektériinde bu boyutlardaki kullanima, egitim

ogretim ortamlarinda kayitsiz kalmak artik miimkiin gériinmemektedir.

* Vikipedi: https://tr.wikipedia.org/wiki/Niifuslarina_gore biiyiik_sehirler listesi

5 Stream Charts: https://steamcharts.com/

b Statista: https://www.statista.com/statistics/273829/average-game-hours-per-day-of-video-gamers-in-selected-
countries
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Sekil 4. Ulkelere gore haftalik oyun oynama saatleri (Ocak 2020) (Statista, 2021)

Genellikle 2000 y1l1 sonrast doganlar i¢in kullanilan Z nesli ifadesini sadece dogum yil1
tizerinden tanimlamak yerine bu neslin 6zellikleri ile tanimlamak daha dogru bir yaklagim
olacaktir. Bu gruptaki bireylerin en belirgin 6zellikleri teknolojiyle i¢ ige bir hayatlarinin
olmasidir. Internet, bilgisayar ve en dnemlisi de cep telefonlari bu nesildekiler icin temel yasam

araglar1 arasinda sayilabilir.

Ortaokul Ogrencileri iizerinde yapilan bir arastirmada Ogrencilerin %70.31 dijital
oyunlart oynadiklarini, %29.7’si ise oynamadiklarini belirtmislerdir. Buna gore 6grencilerin
onemli bir boliimiiniin dijital oyunlar1 oynadigi s6ylenebilir. Cinsiyetleri agisindan bakildiginda
ise kiz ogrencilerin %57.2’si, erkek Ogrencilerin ise %88’inin dijital oyunlar1 oynadiklari
belirtilmistir (Korkmaz ve Korkmaz, 2019). Z nesli 6grencileri iizerinde yapilan bu arastirma
ogrencilerin biiylik ¢ogunlugunun dijital oyun oynadigin1 gostermektedir. Buna bagli olarak
giinlimiiz 6grencileri i¢in oyun tabanli 6grenme etkili bir ara¢ olacaktir yorumu yapilabilir.
Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenciler kendi problemlerini kendileri olusturur. Bu
problemlere yonelik arastirma yapar, akranlariyla iletisime gecer ve sonucunda ilgili problemi
¢ozerler. Ogrencilerin oyun tabanl 6grenme ortamlarinda kazandiklar1 en biiyiik becerilerden
bir tanesi de giinliik yasamda sik¢a karsilagtiklart problemleri elestirel bakis agisiyla

degerlendirmeleridir.

Oyun tabanli 6grenmenin 6zelliklerinden bazilar1 sunlardir (Palanci, 2021):
e Motive edici ve ilgi ¢ekicidir.

e Ogrenenlerin daha uzun siire odaklanmalarini saglar.
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¢ Oyun tabanl 6grenmede 6grenci siirekli aktif durumdadir. Direkt olarak deneyimin
i¢inde bulunurlar ve bundan yararlanirlar.

e Oyun tabanl 6grenmede geri bildirimin verilmesi ¢ok 6nemlidir. Boylece 6grenciler
hatalarindan dolayr zaman kaybetmezler ve hatalarini hemen diizeltmek igin
harekete gecerler.

e Oyun tabanh 6grenme ile Ogrenciler karmasik olaylari, kavramlar1 daha rahat

hatirlamalarina yardimcei olur ve 6grenmelerini kolaylastirir.

Gilinlimiizde egitim ihtiyaclar1 farklilastigi icin genis kitlelere ekonomik, islevsel,
glivenilir egitim verme ihtiyaci birgok kurum ve organizasyon i¢in 6nemli bir problem halini
almistir (Berigel, Calp, & Bahgekapili, 2018). Kalic1 6grenmeler saglamak igin 6grencilerin
motivasyonlar1 arttirilmali ve daha fazla uyariciya hitap eden yeni &gretim materyalleri
kullanilmalidir. Klasik 6gretim yontem ve teknikleri artik bu konuda yetersiz kalmaktadir.

Yenilik¢i 6gretim yontem ve tekniklerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

3. Dijital Oyun Tasarlama Araclan

Programlamaya giris ciimlesi olan “Hello World” ciimlesinin ekrana yazdirilmasinin
ardindan programcilarin pek cogunun basit oyunlar yazmaya yoneldikleri sOylenebilir.
Bilgisayar tarihinin gelisimi izlendiginde Onceleri internet baglantis1 olmayan kisisel
bilgisayarlarda oynanabilecek oyunlar agirlik kazanirken internetin yayginlasmasi ile ag
iizerinden oynanabilen oyunlar daha yaygmn hale gelmistir. Ozellikle cep telefonlarinin
donanimsal olarak giiclenmesinin ardindan oyun igeriklerinin biiyiik cogunlugu mobil cihazlara

uyumlu olarak tasarlanmaktadir.

Dijital oyun tasarlamada kullanilan yazilimlar da donemsel olarak gelisim gostermistir.
[k érneklerinde uzun kod satirlar gerektiren dijital oyun tasarlama araglarmna giiniimiizde hig
kod yazmadan oyun tasarlamaya olanak saglayan araglar eklenmistir. Boylece programlama
bilgisi olmayan kullanicilar bile dijital oyun tasarlama sansina sahip olmuslardir. Hatta
bilgisayar kullanmaya yeni baslayan ¢ocuklar bile hazir sablonlar1 kullanarak web ortaminda
tasarlanmis oyunlarda kendi pistlerini olugturarak oyun tasarlamaya ilk adimlarini

atmaktadirlar.
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Gliniimiizde yaygin olarak kullanilan dijital oyun tasarlama araglarindan 10 tanesi;
GDevelop, Autodesk, Stencyl, Construct 2, Twine, Unity, GameSalad, GameMaker Studio 2,
RPG Maker ve GameFroot seklinde siralanabilir (Help, 2021).

GDevelop: Bu yazilimin temel amaci programlama bilgisine ihtiya¢ duymadan dijital
oyun tasarlayabilmektir. Yazilim kiitiiphanelerinde tanimli nesneler kullanilarak olusturulan
oyun alaninda her nesneye c¢esitli Ozellikler tanimlanabilmekte ve hareket ozellikleri
verilebilmektedir. Ayrica bu yazilimla tasarlanan oyun web, i0S, Android, Windows, Mac,

Linux gibi farkli platformlar i¢in degisiklik yapmadan yayinlanabilmektedir.

Autodesk: Endiistriyel tasarim i¢in de kullanilan gelismis yazilimlara sahip bu
platformun modelleme, script yazma ve detayli render alabilme ozellikleri vardir. Mevcut
yazilimlardan 3DS Max ve Maya ile gelismis 3B oyunlar tasarlanabilmektedir ancak sadece

Windows isletim sisteminde ¢alismaktadir.

Stencyl: Kodlama bilgisi olmayan kullanicilara kodlamaya ihtiya¢ duymadan 2 boyutlu
(2B) oyunlar yapma firsat1 sunan bir aractir. Bu platformda yazilan oyunlarin Mac, Windows,

Android ve 10S platformlari i¢in kodlama yapmadan yayinlanabilmektedir.

Construct 2: Kodlama bilmeyen ve/veya baglangi¢ seviyesinde kodlama bilgisine sahip

kullanicilarin 2B ve html5 platformlarinda oyunlar tasarlamasini saglayan bir uygulamadir.

Twine: Metin tabanli interaktif oyunlar tasarlamaya olanak veren uygulama
programlama bilmeyen veya baslangi¢ seviyesinde programlama bilgisi olan kullanicilar
tarafindan kullanilabilir. Yapilacak oyunlar1 6zellestirmek igin javascript, css gibi kodlama
dillerine hakim olmak gerekmektedir. Hazirlanan oyunlar html platformunda

oynanabilmektedir.

Unity: Oyun gelistirme, sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik alanlarinda 6nde gelen
uygulamalardan biridir. Programlama bilgisi olan kullanicilarin gercekei etkiye sahip 2B ve 3B
oyunlar1 tasarlayabilecegi yazilimin kisisel kullanim igin iicretsiz ve profesyonel kullanim i¢in
ticretli versiyonlar1 bulunmaktadir. Unity ile tasarlanan oyunlar; bilgisayarlar, VR cihazlari,

oyun konsollar1, mobil cihazlar gibi tiim platformlarda ¢alisabilmektedir.
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GameSalad: Kodlama bilgisine sahip olmayan kullanicilarin 2B oyun tasarlamasina
olanak veren bir uygulamadir. Ozellikle g¢ocuklarin temel oyun tasarlama becerilerini

kazanmasinda etkili olabilecek bir yapiya sahiptir.

Game Maker Studio 2: Kodlama bilgisine sahip olmayanlarin kolaylikla 2B oyun
tasarlamasi i¢in kullanilabilecek bir yazilimdir. Bu yazilimla mobil cihazlar i¢in de oyun
tasarlamak miimkiindiir. Yazilimin kiitiphanesinde yer alan nesneler oyun alanina siiriikle-
birak seklinde eklenerek nesnelerin oOzellikleri kodlama bilgisine ihtiya¢ duymadan

degistirilebilmektedir.

RPG Maker: Herhangi bir kodlama veya grafik bilgisine ihtiya¢ duyulmaksizin RPG
(role-playing game) oyunu tasarlamayr saglayan bir yazilimdir. Uygulama ile hazirlanan
oyunlar Windows, HTMLS5, Linux, OSX, Android, and iOS platformlar1 icin
derlenebilmektedir.

GameFroot: 2B oyun tasarlanmasina olanak saglayan bu yazilimda tasarimcilar
herhangi bir programlama bilgisine sahip olmadan ihtiya¢ duyduklar: karakterleri, nesneleri ve

oyun zeminlerini kullanarak HTMLS platformunda hazirlayabilmektedir.

Oyun programlama yazilimlari incelendiginde 6zellikle son yillarda mobil cihazlar i¢in
hazirlananlarin 6n plana ¢iktigin1 sdylemek dogru olacaktir. Programlama ve kodlama bilgisi
olmayan kisiler i¢in bile kolayca oyun olusturabilen basit yazilimlarin kullanilmasi oldukc¢a
yaygindir. Ancak profesyonel olarak hazirlanmis oyunlar i¢in kullanilan yazilimlarin ¢ogu

ticretli yazilimlardir.

4. Oyun Motoru ile Materyal Tasarim

Bu calismada ders materyali hazirlamak i¢in iki boyutlu ve/veya ii¢ boyutlu bilgisayar
oyunlart gelistirmede kullanilan oyun motoru kullanilmistir. Oyun motorlar: farkli firmalar
ve/veya kisiler tarafindan gelistirilen, iicretli ve iicretsiz sliriimleri bulunan, ticari ve/veya
bireysel kullanimlar1 miimkiin olan programlardir (Coban, Yildirim ve Goktas, 2011). Oyun
motorlar1 genellikle lisansli yazilimlardir ve agik kaynak kodlu degillerdir. Cogunlukla da

karmasik yapidadirlar (Noh, Hong ve Park, 2006). Bu nedenle bilgisayar bilgisi veya
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profesyonel kullanim bilgisi gerektirir. Programlama dillerinde oldugu gibi oyun motorlarinin
da kendi igerisinde kiitliphaneleri bulunmaktadir. Buralardaki kod parcgaciklar1 ve smiflarin

kullannmiyla birlikte kullanicilara tasarimda fonksiyonellik kazandirirlar (Giiler ve Erdem,
2014).

Bu arastirma i¢in piyasada bulunan oyun motorlar1 arasindan Unity3D programi tercih
edilmistir. Unity3D oyun motorunun kendisine 6zel bir editorii bulunmakta ve igerisinde kod
ekleme alanindan, arazi diizenlemeye, fiziksel aktiviteler eklemeden farkli platformlara destek
saglamaya kadar pek cok ozelligi bulunmaktadir (Hu ve Zhang, 2012). Farkli platformlara
destek ozelligi onemlidir ¢linkli her ne kadar Unity3D igerisinde nesneler ¢izilebilse de,
kullanicilar farkli ¢izim programlarinda ¢izdikleri nesneleri de aktarmak isteyebilir. Ancak bu
aktarim iglemi tim programlar i¢in gecerli degildir. Unity3D igine aktarim yapabilmek i¢in
belirli uzantilar vardir. Kullanilan bu oyun motorunun bir baska 6zelligi de, yapilan oyunun

farkl1 isletim sistemlerine uygun olarak derlenebilmesidir’.

Calismay1 uygulamak icin Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi alanlarindan birisi olan
Bilisim Teknolojileri alan1 secilmistir. Bu tercihte alanda egitim goren 6grencilerin ayni
zamanda oyun teknolojilerine de yatkinligi g6z Oniine alinmistir. Alan miifredatindaki
derslerden Bilisim Teknolojilerinin Temelleri dersi igerigindeki “Bilgisayar Bilesenleri”,
calisma kapsaminda tasarlanan oyun ile 6gretilmistir. Tasarlanan oyun ile 6grenme dijital

materyalinin kullanim adimlar soyledir:

e Oyun i¢in yollar, diiz alanlar ve tepelerden olusan bir arazi ve bu arazide
gezinmeye uygun bir ara¢ tasarlanmistir.

e Tasarlanan araziye ek olarak oyunun baslangicina oyun kontroliine yonelik
bilgileri sunmak i¢in bir boliim eklenmistir.

e Bagslat ve ¢ikis butonlariyla birlikte kontrol islemleri tamamlanmistir (Sekil 5).

e Opyun ilk bagladiginda, arac ilk olarak Sekil 6’da gosterilen baslangic konumuna
gelmekte, kullanici arazinin yiiksek alanlarina giderek bilesenlerin nerede

oldugu gorebilmektedir.

" Unity3D: https://unity3d.com
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e Bilesen toplamak i¢in aract Sekil 7.a’da goriildiigii gibi bilesene carptiginda
Sekil 7.b’de goriinen bilesen aciklama ekrani gelmektedir. Bu ekranda toplanan
bilesenle ilgili aciklayici bilgiler yer almaktadir.

e Tiim bilesenler toplandiginda oyun ekraninda bir tamamlanma mesaji
belirmektedir. Bu ekranda Sekil 8’de goriildiigii gibi oyunu tekrar oynayabilmek

icin baglama butonu veya oyundan ¢ikmak i¢in ¢ikis butonlari bulunmaktadir.

Calisma kapsaminda tasarlanan oyunun temel amaci, tasarlanan arazide, tasarlanan araci
kullanarak gezinme ve arazi igerisinde rastgele yerlestirilmis olan bilgisayar bilesenlerini
toplamaktir. Ders miifredatinda anlatilan bilesenlerden; “Islemci”, “Anakart”, “Bellek”, “Sabit
Disk”, “Fare”, “Klavye”, “Optik Siiriiciiler”, “Yazic1”, “Ekran Kart1”, “Ekran” ve “Bilgisayar
Kasas1” segilerek araziye yerlestirilmistir. Oyunda bir bilesenin toplanmasi i¢in, aracgla o
bilesene carpmak gerekmektedir. Ara¢ bilesene carptiginda ekran donmakta ve bilesene ait
bilgiler gosterilmektedir. Burada bilesene ait 6zet bilgiler sunularak, 6grencinin bilesenle ilgili
temel bilgileri 6grenmesi amaglanmistir. Bilesen toplama isleminden sonra bilgi ekranini
okuyan ogrenciler, yonlendirme tuslarini kullanarak arazi igerisinde tekrar kaldigi yerden
gezinmeye devam edebilmektedirler. Tim bilesenlerin toplanmasiyla birlikte oyun

tamamlanmaktadir.

Sekil 5 Oyun Baslangi¢ Sahnesi ) Sekil 6 Tasarlanan Arazi Gorunumu
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Sel 8. Oyun Tamamlama Ekrani

Oyun ile 6grenme kapsaminda dijital oyun teknolojilerini Mesleki ve Teknik Egitim
icerisindeki Bilisim Teknolojileri Alanina aktararak, bilgisayar bilesenleri konusu 6grencilere
eglenceli bir yolla aktarilmistir. Deneme derslerinde 6grenciler bu yolla hem eglenerek
O0grenmis, hem de oyun icin Oneriler getirerek, sadece konu 6grenme siirecine degil aym
zamanda materyal tasarim siirecine de katki saglanmislardir. Oyun ek olarak bir de 6grenme
rekabeti siirecini getirmistir. Zamani kendileri belirleyen 6grenciler bir sonraki agsamada oyun
icerisine eklenecek zaman sayaci i¢in de dneri vermislerdir. Tasarim sonrasinda dgretmenlerin
getirdigi Oneri ise, oyun sonuna bir test ekran1 ekleyerek, sadece hiz odakli degil ayn1 zamanda

kalict 6grenme odakli bir oyun olmasina katki saglanmasi olmustur.
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5. Sonug¢ ve Oneriler

Diinya ¢ok hizli bir degisim rlizgar1 yasamakta ve bu riizgarin hizi da giderek artmaya
devam etmektedir. Nesiller, nesiller aras1 farklar, aligkanliklar, is yapma bi¢imleri, 6grenme
bigimleri, giidiileme ve dikkat ¢ekme basamaklarinda kullanilan yontem, teknik ve materyaller

degisim gecirmektedir.

Y kusagi ile birlikte baslayan ve artan, hizli bir sekilde de artma egilimi gosteren
teknoloji kullanim1 ve aliskanligi; Z kusagr ile hizini artirarak devam etmekte ve bu hiz1 alfa
kusagina aktarmaktadir. Bu nesiller, 6grenme ortaminda da teknolojinin bulunmasini tercih
ederken (Lei, 2009) kisith bir dikkat siiresine sahiptir. Ayrica dijital yerlilerin oyunlara biiyiik
bir ilgisi bulunmakta ve oyunu 6grenme ortami olarak kabul etmektedir (Kurt, Giinti¢ ve Ersoy,
2013). Bu nedenle kusaktan kusaga gecerken teknolojinin hayatin her alanina derinlemesine
islemesi, her alanda oldugu gibi egitim sektoriinde de teknolojinin, dijital iceriklerin ve yeni

kusaklarin ¢ok biiyiik ilgisini ¢eken dijital oyunlarin kullanilmasini kag¢inilmaz kilmaktadir.

Calisma kapsaminda “dijital yerliler” veya “z nesli” olarak da adlandirilan yeni nesil
ogrencilerin 6grenme aliskanliklar1 agiklanarak yenilik¢i 6gretim yontem ve tekniklerinin
gerekliliginden bahsedilmistir. Mevcut alisilagelmis 6gretim yontem ve teknikleri, yeni nesil
ogrenciler i¢in artik etkili olmamakta, her gegen giin daha da az etki saglamaktadir. Clinkii
ogrenciler zaman gegtikge yeni teknolojilerle karsilagsmakta ve ilgi, algi ve beklentileri
gelismektedir. Bu nedenle, dijital gogmenler olarak da adlandirilan “X ve Y Nesli”
ogretmenleri, siniflarda kullandiklar1 6gretim yontemlerini ve tekniklerini gézden gegirmeli ve

hatta bazilarini bastan tasarlamalidir.

Merak uyandiracak ve 6grencilerin ilgisini ¢gekecek derslerin tasarimi giindeme gelince
giinliik yasamin ayrilmaz bir parcasi haline gelen bilisim teknolojileri 6ne g¢ikmaktadir
(Baturay, Yildirim ve Daloglu, 2009) . Ozellikle kiiciik yas grubunun bile dijital oyunlar ile
yogun etkilesim halinde olmasi ve her yastan ¢ocugun dijital oyunlarda sikilmadan uzun saatler
gecirebiliyor olmasi da bu durumu desteklemektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Farkl
arastirmalar 0gretim yontem ve tekniklerinin igerisine oyunlar1 katmanin 6grenme siirecine
olumlu etki ettigini, ayrica dijital oyunlarin da yeni nesil &grencilerin ilgisini cektigini

gostermistir.
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Dijital oyunlar, 6zellikle egitsel amacli kullanilan dijital oyunlar grafik, ses, animasyon,
video, 3D objeler, artirilmis gergeklik gibi unsurlar i¢erdiklerinden yalnizca gorsel ve isitsel
ogrenmeye katki saglamakla kalmayip, icerdikleri etkilesim, dijital geri doniitler ve karar
vermeye olanak saglayan mekanizmalar ile 0greneni, 6grenme siirecinin tam merkezine
almaktadir. Ogrenen; fikir iiretme, arastirma, inceleme, gdzlem, katilim ve denemeleri siirecin
aktif bir sekilde i¢cinde olarak deneyimlemektedir. En 6nemli 6zelliklerinden birisi de 6grenme
siirecinin O0grenen tarafindan sekillendirilebilmesidir. Yeni neslin bagimsiz ve kendi
kararlariyla hareket etme egilimi gz oniinde bulunduruldugunda, bu durum da &grenenin,

Ogrenme siirecine ilgi olusturmasina tesvik eden bir etken olacaktir.

Ogrenme siirecinde; ¢ocugun oyuna dahil olmasi, diisiincelerini ifade etmesi ve
karsiliginda da saygi gormesi yasaminin ilerleyen donemleri i¢in dnemlidir. Oyun temelli
ogrenmede 6grenci, yeni kimlikler kazanir, hayal giicii ve yaraticili§ini gelistirir, ilgi alanlarini
ve becerilerini tanima firsatt bulur. Bu nedenle egitimcilerin oyun temelli 6grenme, oyun
temelli O6grenme ortamlari, bu ortamlarin gelistirilmesi ve revize edilmesi konularinda

ogretimsel yeteneklerini gelistirmeleri gerekmektedir.

Bu aragtirma i¢in 6rnek bir materyal tasarlamak amaciyla Unity3D oyun motoru
kullanilarak Bilisim Teknolojileri Alani i¢in bir dijital oyun tasarlanmistir. Oyunun agamalari
sOyledir:

e Oyun i¢in arazi tasarimi

e Arazi igin arag tasarimi

e Miifredat kapsaminda bilgisayar bilesenleri tasarimi

e Bilesenlerin arazide yerlestirilmesi

¢ Oyun kontrolii i¢in gerekli komutlarin programlanmasi

e Baslangic ve bitis ekranlari

Oyun oynarken Ogrenciler arazi igerisinde aracla gezerek bilgisayar bilesenlerini
toplamaktadir. Bilesenler toplanirken ayn1 zamanda her bilesenin ardindan kendisiyle ilgili bir
bilgi ekran1 da 6grencilere sunulmaktadir. Bu oyun deneme derslerinde 6grencilerin ilgisini
derse ¢ekmis ve motivasyonlarini arttirmistir. Uygulama sonrasinda 6grencilerden de oyun

tasarimina yoOnelik Oneriler getirilmis, Ogrenciler 6grenme materyali tasarimina da katki
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saglanmiglardir. Bu caligmanin bir sonraki asamasinda ekranin bir kdsesine bilesenlerin yer
aldigi konumlar1 ve aracin arazideki mevcut konumunu gosteren bir konum haritasi da
eklenebilir. Ek olarak toplanan ve kalan bilesen sayilariyla tamamlanma yiizdesini eklemek de
bir diger gelistirmedir. Ayrica ¢alisma icin bir Olgek gelistirilerek 6grenciler iizerindeki
etkilerinin somut analizlerle arastirilmasi gelecek bir calisma olarak planlanmaktadir. Benzer
sekilde O0grenme materyalin etkililigi de hem Ogrenciler hem de &gretmenler {izerinde

uygulanacak bir 6l¢ek ile degerlendirilebilecektir.

2019 sonu itibariyle ilk olarak Cin’in Wuhan sehrinde goriilen ve daha sonra kisa bir
siire sonra tiim diinyaya yayilip bir salgina doniisen Covid19, tiim sistemler gibi egitim
sistemlerini de derinden etkilemistir. Bu etki egitim sistemlerinin, 6zellikle Z nesli ve sonrasinin
i¢ine dogdugu dijital platformlara ¢ok hizli bir gegis yapmasini zorunlu kilmistir. Ulkeler hali
hazirda kullandiklar dijital platformlar gliglendirme yoluna gitmis, yanina yeni teknolojiler ve
platformlar eklemislerdir. Ulkemizde de salgin &ncesi alt yapis1 hazirlanip, gelistirilme safhasi
icerisinde olunan EBA platformu, salginla birlikte hizli bir sekilde alt yapt ve igerik
gelistirmesine tabi tutulup, uzaktan egitim doneminde {lilkemiz i¢in en aktif platform olmustur.
Bu hizli dijital donilisiim er ya da ge¢ diinya iizerinde gerceklesecekti ancak salgin bu gegis
stirecini ¢ok hizlandirdi. Bu durum, siire¢ icerisinde yasanilan sikintilar nedeniyle bir
dezavantaj gibi goriinse de Z kusag1 dncesi dogan yani dijital gogmen olan egitimcilerin dijital
becerilerini hizli bir sekilde gelistirme siirecine sokup, degisimi de hizlandiran bir etken
olmustur. Giinlimiiz egitim sistemlerinin hedef kitlesinin Z kusag1 ve sonrasinda doganlar

oldugu varsayildiginda bu durum bir avantaj olarak gériinmektedir.

Egitimciler hizl1 bir sekilde genel anlamda dijital becerilerini, 6zelde ise dijital oyunlarla
ogretme konusundaki becerilerini gelistirmelidir. Politika yapicilar ise Ogretmen egitimi
asamasindan baslayarak, dijital becerileri ve dijital oyunlar ile 6grenme konusunu 6gretmen
hizmet i¢i egitimlerine yansitmali, buna yonelik yerel projeleri desteklemeli, yarigmalar ve

cagrilar diizenlemelidir.

Oyun ile 6grenme yaklasimi, getirmis oldugu yenilikler, yontem ve teknikler, araclar ile
yalnizca yeni nesil i¢in ilgi ¢ekme, giidiileme, etkin ve kalic1 6grenme gibi islevleri yerine
getirmekle kalmayip; ayn1 zamanda giderek agilan nesiller aras1 farkin getirmis oldugu olumsuz
etkileri de en aza indirmeye katki saglamaktadir. Bu anlamda her ebeveynin dahi kendi

cocuklart ile bag kuracagi araglar ve nedenler bulmasi gerekirken egitimcilerin bu ihtiyagtan
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hatta isi geregi bu gorevden geri kalmasi diisliniilemez. Ciinkii oyun ile 6grenme ve dgretme;
bebekliginden Sliimiine kadar oyun oynama davranisi ve ihtiyaci sergileyen insan i¢in egitimsel

oldugu kadar sosyolojik a¢idan da olumlu bir siire¢ olusturmaktadir.

Bu c¢alismanmn sinirlhiliklardan ilki, dijital oyun materyali tasarlama isleminin
profesyonel bilgi gerektirmesidir. Cogu oyun yazilimi, temel seviyenin {izerinde bilgisayar ve
yazilim bilgisi gerektirmektedir. Bu nedenle kendi bransi bilisim teknolojileri alan1 olmayan
ogretmenler i¢in kapsamli bir dijital oyun materyali tasarlama islemi zor olmaktadir. Bir diger
siirlilik ise dijital oyunlara uyumlu ders sayisidir. Dijital oyunlar her ders i¢in uygun
olmayabilir. Ogretmenler ders miifredatin1 kontrol ederek, oyunlastirmaya uygun ders konusu
olup olmadiginin fizibilitesini ¢ikarmak zorundadirlar. Baska bir sinirlilik ise 6grencinin yas
grubuna yonelik dijital oyun materyali hazirlama zorunlulugudur. Ogrencilerin yas grubuna

uygun olmayan oyunlar, 6grencinin ilgisini derse ¢ekmeyebilir aksine 6grenciyi sikabilir.

Tesekkiir

Calismanin 6zii 13-15 Subat 2019 tarihleri arasinda Ordu Universitesi'nde diizenlenen
21. Akademik Bilisim Konferansi'nda sunulmustur (Savas, Giiler, Kaya, Coban, & Giizel,
2019). Hem konferans sirasinda dinleyicilerin yorumlart hem de yeni arastirmalarin
incelenmesiyle birlikte bildiri konusu genisletilmis, diizenlenmis ve eklenen yeni boliimlerle

sunulmustur.
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