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Oyun Tabanl 3 Boyutlu Ogrenme Ortami
Gelistirme Siireci: Bir Tasarim Cerceve Onerisi

Game-Based 3D Learning Environment Development

Process: A Design Framework Proposal

0z

GUnUmUzde iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler, bireyler arasi etkilesim bigcimlerini
koklU bir sekilde donlstirmustir. Geleneksel yiiz yize iletisim bicimlerinin yani sira, dijital
ortamlar araciligiyla gerceklesen iletisim, gtnlik yasamin vazgecilmez bir parcasi haline
gelmistir. Teknolojik iletisim araclari; dijital oyunlar, sosyal medya platformlari, mobil
uygulamalar, anlik mesajlasma sistemleri araciliglyla zaman ve mekan sinirlarini ortadan
kaldirarak bireyler arasinda strekli bir baglanti saglamaktadir. Dijital iletisim, yalnizca bireysel
iliskilerde degil; egitim alaninda da etkilesim sireglerini yeniden sekillendirmistir. Bu
baglamda glinimizde 6grencilerin dijital oyunlara duydugu yuksek ilgi dikkate alindiginda,
dijital oyunlarin egitimde kullaniminin 6nemi giderek artmaktadir. Ancak egitsel dijital
oyunlar hem egitsel hem de eglenceye yonelik unsurlari sentezlemesi nedeniyle cok boyutlu
ve karmaslk bir gelistirme siireci gerektirmektedir. Bu dogrultuda, egitsel oyunlarin etkili bir
bicimde gelistirilebilmesi icin tasarim slrecinin sistematik ve vyapilandiriimis sekilde
kurgulanmasi 6nem arz etmektedir. Alan yazin incelendiginde cesitli tasarim arastirmasi
kuramlarinin  mevcut oldugu gorilmekle birlikte, Tasarim Tabanli Arastirma (TTA)
streclerinin temel bilesenlerinden olan tekrar ve dizeltme donglleri, ozellikle egitsel
oyunlarin  batincil bicimde ele alindigi durumlarda daha fazla zaman ve caba
gerektirmektedir. Bu nedenle, kapsamli tasarimlarin daha verimli yirGtilebilmesi amaciyla
TTA yontemi, katmanli dongller iceren yeni bir uygulama gergevesiyle yapilandiriimis ve bu
calisma kapsaminda 6zgun bir egitsel oyun gelistirme cercevesi Onerilmistir. Tasarim Tabanli
Arastirma yontemi temelinde yurdtilen bu calisma; hazirlik, analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme asamalarindan olusmakta ve sirekli geri bildirim donguleri ile
ilerlemektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital iletisim, egitimde dijital iletisim, egitsel oyun, dijital oyun tasarimi,
tasarim tabanli arastirma

ABSTRACT

Today, rapid developments in communication technologies have radically transformed the
forms of interaction between individuals. In addition to traditional face-to-face
communication, communication through digital environments has become an indispensable
part of daily life. Technological communication tools eliminate time and space boundaries
through digital games, social media platforms, mobile applications, and instant messaging
systems, providing a continuous connection between individuals. Digital communication has
reshaped interaction processes not only in individual relationships but also in the field of
education. In this context, considering the high interest of students in digital games today,
the importance of using digital games in education is increasing. However, educational digital
games require a multi-dimensional and complex development process due to their synthesis
of both educational and entertainment elements. In this direction, it is important that the
design process is structured in a systematic and structured manner in order for educational
games to be developed effectively. When the literature is examined, it is seen that there are
various design research theories, but the repetition and correction cycles, which are the
basic components of Design-Based Research (DBR) processes, require more time and effort,
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especially when educational games are addressed in a holistic manner. Therefore, in order to carry out comprehensive
designs more efficiently, the TTA method is structured with a new application framework that includes layered loops and an
original educational game development framework is proposed within the scope of this study. This study, which is carried
out on the basis of the Design-Based Research method, consists of preparation, analysis, design, development,
implementation and evaluation stages and progresses with continuous feedback loops.

Keywords: Digital communication, digital communication in education, educational game, digital game design, design based

research
Girig

iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi, bilgiye erisim ve
paylasim bicimlerini kokli sekilde degistirmistir. Ozellikle
dijital platformlar araciigiyla gerceklesen iletisim, egitim
streglerine yeni dinamikler kazandirmistir. GinUmuzde
Ogrenciler, iletisim teknolojileriyle ic ice blylyerek
geleneksel yontemlerden ziyade gorsel unsurlar iceren,
eglenceli ve etkilesimli egitsel dijital materyallere daha fazla
ilgi gostermektedir (Baptista vd., 2024, s.12; Homer ve
Kinzer, 2015, s. 259). Bu materyaller, sadece dikkat ¢ekici
olmalariyla degil, ayni zamanda problem ¢ézme, disinme
ve varatici becerilerin gelisimine katkilariyla da 6ne
ctkmaktadir (Diefenthaler vd. 2018, s. 7; Hooshyar vd., 2021,
s. 9; Kalelioglu ve Gilbahar, 2014, s. 249). Ayrica bu
materyaller, 6grenci davranislari, basari dlzeyleri ve
motivasyon Uzerinde de olumlu etkiler yaratmaktadir
(Akbulut, 2013, s. 63; Akin ve Atici, 2015, 87; Cook ve Bush,
2018, s. 95; Grover ve Pea, 2013, s. 41). Dijital egitsel
meteryallerden biri olan egitsel dijital oyunlar egitimde,
Ogrencilerin  hem motivasyonunu hem de akademik
basarisini artirmaktadir (Holly vd., 2024, s. 7; Ozerbas ve
Oztiirk, 2017, s. 107). Bu baglamda, iletisim teknolojilerinin
sundugu imkanlar sayesinde, dijital oyunlarin egitsel
amaclarla kullanimi, 6grenme sireclerini zenginlestiren ve
bireysellestiren bir yontem olarak giderek daha fazla
benimsenmektedir. Boylece iletisim teknolojileri ile dijital
oyunlar, egitimde etkili 6grenme deneyimlerinin temel
bilesenleri haline gelmistir.

Egitsel Oyun

Turk Dil Kurumu’na (2025) gore oyun, “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmaktadir. Alanyazinda ise oyun;
belirli kurallar cercevesinde bir veya daha fazla kisiyle hedefe
ulagsmak icin strduralen aktiviteler olarak ifade edilmektedir
(Dempse vd., 2002, s. 162; Juul, 2012, s. 16; Salen vd., 2004,
s. 58). Bilen (2002) ise oyunlari sanatsal ve estetik unsurlara
sahip, zevk veren, bireylerin zihinsel ve fiziksel yeteneklerini
gelistiren etkinlikler olarak tanimlamaktadir. Oyunlarin nese
duygusunu artirmak, ruhsal gelisimi desteklemek ve olumlu
davranis aliskanliklari kazandirmak gibi ¢ok yonld yararlari
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bulunmaktadir (Aytas ve Uysal, 2017, s. 17; Varisoglu vd.,
2013, s. 1070). Aksoy (2010), oyunlarda belirli kurallar ve
amaclarin olmasi, problem ¢ézme ve yaratici dislinmeyi
destekleyen engellerin bulunmasi, etkilesimlerin yer almasi
ve oyuncuda heyecan ve basarma duygularini tetiklemesi
gerektigini belirtmektedir. Prensky (2001) ise oyunlarin;
motivasyon saglayan hedefler, donutler, zorluklar, sosyallik
ve oyun hikayesi gibi temel 6zelliklere sahip olmasi
gerektigini vurgulamaktadir.

Gelisen teknoloji ile oyunlar dijital bicime donlismus ve
kullanicilarin ilgisini cekmenin yani sira bagimlilik potansiyeli
tasimaya baslamistir (Bayramoglu ve Glrblz, 2023, s. 37).
Bu durum, oyunlarin egitimde kullaniminin olumlu sonuglar
dogurabilecegi dustncesini desteklemektedir. Yapilan
calismalarda, egitsel oyunlar ile ©6grenen Ogrencilerin
akademik basarilarinin oyun oynamayan 6grencilere gére
daha yuksek oldugu ortaya koyulmustur (Almeida, 2012, s.
2; Kocabatmaz ve Saragoglu, 2024, s. 237). Virvou, Katsionis
ve Manos (2005) da egitsel oyunlarin akademik basariyi
destekledigini belirtirken, bunun sebebinin 6grencilerin
dikkatini artirmasi ve aktif katilimlarini saglamasi oldugunu
ifade etmektedir. Ayrica oyunlarin Ogrencilerin derse
baghligini artirdigl, sosyal ve iletisim becerilerini gelistirdigi,
sorumluluk ve 6zgiven duygularini giclendirdigi de rapor
edilmistir (GUndiz vd., 2017, s. 68; Yildiz vd., 2020, s. 27).

Egitsel oyunlar, alanyazinda pek cok tanimla karsilanmakla
birlikte genel olarak egitim amacli kullanilan oyunlar olarak
Ozetlenebilir. Giler (2011), egitsel oyunlari icinde eglence
unsurlari bulunan, tekrarli bilgilerle pekistirme saglayan,
aktif katilimi destekleyen ve genis ortamlara sahip 6gretim
yontemleri olarak tanimlamaktadir. Demir, Onen ve Sahin
(2012) ise bu yontem sayesinde Ogrencilerin 6grenme
streclerine destek verildigini, derse ve okula yonelik olumlu
tutum  gelistirdiklerini  belirtmistir.  Egitsel  oyunlar,
Ogrencilere yaparak yasayarak 6grenme firsati sunmasi ve
soyut kavramlarin somutlastiriimasina yardimci  olmasi
nedeniyle 6zellikle soyut donemdeki 6grenciler icin de 6nem
tasimaktadir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014, s. 84;
Kogyigit vd., 2007, s. 335). Bu alandaki calismalar, egitsel
oyunlarin motivasyonu artirdigi ve akademik basariya
olumlu katkl sagladigini ortaya koymaktadir (Bakar vd.,
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2008, s. 32; Kaya ve Elgiin, 2015, s. 337; Karamustafaoglu ve
Kilig, 2020, s. 21; Yildiz vd., 2016, s. 27).

Egitsel Oyun Gelistirme

GUnUmuzde oOgrenciler, gorsel ve etkilesimli egitim
yontemlerine daha fazla ilgi gbstermektedir (Clark ve Mayer,
2023). Bu dogrultuda, o6grenmeyi desteklemek amaciyla
cesitli egitsel oyunlar kullaniimaktadir. Geleneksel fiziksel
etkilesimler  vyerini  dijital  ortamlardaki  elektronik
etkilesimlere birakmis ve tek ya da ¢ok oyunculu, ¢cevrimigi
ya da cevrimdisi oynanabilen dijital oyunlar egitimde
yayginlasmistir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Cetin,
2013). Egitsel oyunlar, derslerin eglenceli hale gelmesini,
ogrencilerin aktif katilimini ve motivasyonunu artirarak
akademik basariyi olumlu yonde etkilemektedir (Berns vd.,
2013; Gonzalez-Gonzalez ve Blanco-lzquierdo, 2012; Rosas
vd., 2003;). Egitsel dijital oyunlar, geleneksel oyunlar gibi
etkili 6gretim materyalleri olarak gortlmekte ve ortaokul
ogrencilerinin teknoloji kullanim becerilerinin artmasiyla
birlikte bu materyallere adaptasyonlari kolaylasmaktadir
(Durak ve Seferoglu, 2018; Furié vd., 2013Gee, 2003).

Yapilan calismalarda, Ogretmenler egitsel oyunlarin
derslerde kullanimini faydali bulmakla birlikte, tasarim
streclerindeki zorluklar nedeniyle oyun gelistirmeye yonelik
cekincelere sahip olduklari gorilmektedir (Razak vd., 2011,
s. 26; Yaman vd., 2024, s. 31). Nitekim egitsel dijital
oyunlarin 6grenmeye dogrudan etkisi sebebiyle, gelistirme
stregleri dikkatle yarattlmelidir. Bu baglamda, alanyazinda
Onerilen  egitsel oyun gelistirme modelleri 6nem
tasimaktadir. Alanyazinda egitsel oyun gelistirme sireclerine
yonelik cesitli modeller gelistirilmistir. Bu modeller arasinda
benzerlikler ve farkhliklar gozlemlenmektedir. Baslica
modeller arasinda; IPO (Input Process Outcome), EFM
(Effective  Learning Environment), FIDGE (Fuzzified
Instructional  Design  Development of  Game-like
Environments), EGM (Experiential Gaming Model), GOM
(Game Object Model), DGBL (Digital Game Based Learning)
ve Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi modeli bulunmaktadir
(Tablo 1).

Tablo 1
Egitsel oyun gelistirme siireclerine modellerin karsilastirmasi
Temel Vurgu /

Model Adi Geligtirici (ler) Odak Noktas! Sureg Asamalari
Oyunla
ogrenmede
. Garris, Ahlers &  motivasyon, Kesif, donut,
IPO Modeli Driskell (2002)  oyun ozellikleri ~ 6grenme
ve egitim icerigi
etkilegimi
Etkili 6grenme
) Song & Zhang ortami, akig
EFM Modeli (2008) deneyimi (flow)
ve motivasyon
On analiz, analiz,
; ) Akilli, Cagiltay & Bulaml.< ma”t'_k tasarim
FIDGE Modeli Y temelli dinamik o
Pivec (2006) y gelistirme,
surecler . :
degerlendirme
Oyun tasarimriile Oyun oynanisi ve
) - egitsel kuramlar egitim
EGM Modeli Kiili (2005) arasinda denge  hedeflerinin
kurma batunlestirilmesi
Egitsel oyunun
GOM Modeli Amory (2007) somut ve soyut
nesneleri
Pedagojik Analiz, tasarim,
) unsurlar, oyun  gelistirme, kalite
DGBL Modeli Zin, Jaafar & Yue bilesenleri, kontrol,
(2009) o
isbirlikgi uygulama,
Ogrenme degerlendirme

Oyun ve egitim  Analiz, tasarim,
sureglerinin ayri  gelistirme,
ama es zamanl  uygulama,
yapilandiriimasi, degerlendirme
ic degerlendirme (hem oyun hem
vurgusu egitim igin)

Akgln, Nuhoglu,
Tlzln & Galip
(2011)

Sarmal Egitsel
Oyun Tasarimi

Tablo 1 incelendiginde, Garris, Ahlers ve Driskell (2002)
tarafindan sunulan PO Modeli oyunla 06grenmede
motivasyonun saglanmasina odaklanir. Modelde oyun
ozellikleri ve egitim icerigi birlikte ele alinarak, kullanicilarin
icerikleri  kesfetmesi  ve  donitlerle  6grenmenin
gerceklesmesi hedeflenir. Bu model, egitimde oyun tabanl
6grenimin temel yapisini olusturur. Song ve Zhang’in (2008)
EFM modeli, etkili 6grenme ortami, akis deneyimi (flow) ve
motivasyona vurgu yapmaktadir. Akilli, Cagiltay ve Pivec’in
(2006) FIDGE modeli ise analiz, tasarim, gelistirme,
degerlendirme ve 6n analiz asamalarini icermekte, bulanik
mantik temelli dinamik slreclere sahiptir. Kiili'nin (2005)
EGM modeli, egitsel kuramlarla oyun tasarim bilesenlerini
bitunlestirmeyi amaclayarak oyun oynanisi ile egitim
hedefleri arasindaki dengeye odaklanir. Amory’nin (2007)
GOM modeli, egitsel oyunun somut ve soyut nesnelerine
yogunlasirken, Zin vd.'nin (2009) DGBL modeli analiz,
tasarim, gelistirme, kalite kontrol, uygulama ve
degerlendirme asamalarini kapsamaktadir. Bu modelde
pedagojik unsurlar, oyun bilesenleri ve isbirlik¢i 6grenme
one cikar. Akgiin vd.’in (2011) Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi
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modeli ise analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme sireclerini oyun ve egitim basliklari altinda
ayri ayri ele almakta ve her asamada i¢ degerlendirmeyi
icermektedir.

Arastirmanin Metodolojisi

Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, egitsel oyun gelistirme kapsaminda,
literatirden uygulamaya uyarlanmis bir egitsel oyun
gelistirme cercevesi onermektir. Bu dogrultuda, ortaokul
Ogrencilerine yonelik programlama 6gretimini destekleyen
oyun tabanh bir ortamin gelistirme slreci ele alinmistir.
Gelistirilen egitsel dijital oyun ortaminin tim sUregleri
detayli sekilde incelenerek, alanyazindaki Tasarim Tabanli
Arastirma yontemi 1siginda bir gelistirme cergevesi
aciklanacaktir. Arastirmada “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi igin
izlenmesi Gereken Gelistirme Cercevesi Nasil Olmalidir?”
sorusuna cevap aranmaktadir.

Arastirmanin Modeli

Bu calismada, egitsel oyun gelistirme slreclerinde yaygin
olarak kullanilan Tasarim Tabanl Arastirma (TTA) yontemi
benimsenmistir (Orngreen, 2015, s. 36). TTA, analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarini igeren,
hedefe ulasilana kadar bu dongllerin tekrarlanabildigi
sistematik ve esnek bir arastirma vyaklasimidir. Ma ve
Harmon’a (2009) goére TTA dort temel asamadan
olusmaktadir: Birinci asamada arastirma problemleri
tanimlanir; ikinci asamada bu problemlere yénelik ¢6zim
onerileri gelistirilir ve tasarim yapilir; Gclncl asamada
tasarlanan ¢ozimler degerlendirilip yeniden gelistirilir; son
asamada ise elde edilen verilere dayanarak teoriler ve ilkeler
olusturulur. Egitim alaninda TTA, arastirmanin etkisini
artirmayi, icerigin aktarimini giclendirmeyi ve uygulamanin
kalitesini  yUkseltmeyi amaclamaktadir (Anderson ve
Shattuck, 2012, s. 21; Wang ve Hannafin, 2005, s. 17). TTA
yontemiyle gerceklestirilecek arastirmanin  uygulama
asamalari Sekil 1'de gosterilmistir (Kuzu vd., 2011, s. 30).
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Sekil 1
Tasarim Tabanli Arastirma (Kuzu vd., 2011, s. 30)

Problemin tanitiimasi

v

Problemin kuramsal olarak incelenmesi

Var olan tasanim prensipleri ve kuramlari ile tasarimin yapiimasi

Veri toplama stirecinin planlanmasi -« Tasarnmin diizeltimesi, yenilenmesi

- i

Tasarimin uygulanmasi Karar verme ve tasarim plani

r_T

Verilerin toplanmasi ve analizi

v

Aragtirma raporunun yazilmasi

Arastirma strecinde goruslerin toplanmasi ve analiz edilmesi
amaciyla nitel arastirma deseni benimsenmistir. Nitel
arastirmanin diger yontemlerden en 6nemli farki, 6znel
degerlendirmelere olanak saglamasidir (Baltaci, 2017, s. 9).
Gelistirilen tasarimin  kullanicilar agisindan  etkinligini
artirmak icin bu tdr 6znel degerlendirmeler kritik 6neme
sahiptir. Nitel arastirma deseni sayesinde arastirmaci,
uygulamaya iliskin sorunlari belirleyip bu sorunlara yénelik
¢ozumler gelistirebilmektedir (Creswell ve Creswell, 2017, s.
19). Bu nedenle, uzman ve Ogrenci gorUslerinin nitel
yontemlerle elde edilmesi hedeflenmistir.

Arastirma Grubu

Arastirma grubundan KodlaRobo oyununun gelistirme
sirecinde, 27 aylik bir zaman diliminde uzman ve 6grenci
gorisleri toplanmistir. Bu calisma icin Karadeniz Teknik
Universitesi’'nden 08.09.2017 tarih ve 82554930-400-3335
sayl numarall Etik kurul raporu alinmis ve katiimcilara
aydinlatiimis onam formu imzalatilmistir. Bélimler ortak
katman kriterlerine sahip olsa da icerik, kazanim ve ortam
acisindan farklilik gosterdigi icin ayni katilimcilardan farkl
dongllerde tekrar goris alinmasi uygun gordlmustir.
Arastirmada, Trabzon Universitesi’nden 9, Karadeniz Teknik
Universitesinden 6 ve Antalya AKEV Universitesi’nden 1
uzman olmak Gzere toplam 16 uzman ile Trabzon iline bagh
okullarda 6grenim goéren 5 6grenciden veri toplanmistir.
Katilimcilar, bilgisayar bilimleri, programlama egitimi ve
oyun tasarimi alanlarinda deneyimli uzmanlar ile
programlama egitimi almamis ortaokul 6grencilerinden,
amach ornekleme ve o6zellikle tipik durum o&rnekleme
yontemiyle secilmistir.
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Tablo 2
Degerlendirme Grubuna Ait Demografik Ozellikler

Kod Calisma Deneyimi Uzmanlik Alani Katka Verdigi
Asama
Zeki 0gretim sistemleri
29 yil-Akademisyen ..e |o%r§ im sistemiert, Senaryo
) Ozel egitim, Bulanik mantik,
Ul olarak deneyime T Tasarimi,
S Yapay sinir aglari, Uzaktan
sahiptir. T L Oyun Tasarimi
egitim, Icerik gelistirme
2 yil-Ogret
yl-ogretmen, Tasarim tabanli arastirma, Senaryo
30 yildan fazla- . .
u2 : Nitel arastirma, Araylz Tasarimi, Oyun
Akademisyen olarak
) o tasarimlari Tasarimi
deneyime sahiptir.
30 yildan fazla- Egitsel yazilimlar, Senaryo
U3 Akademisyen olarak ~ Matematik egitimi,Zeki Tasarimi, Oyun
deneyime sahiptir. Ogretim sistemleri Tasarimi
Yapay zeka, Programlama
30 yildan fazla- Ogretimi, Problem
U4 Akademisyen olarak  ¢o6zimleme, Kombinator  Oyun Tasarimi,
deneyime sahiptir. algoritmalar ve Zeki
Ogretim sistemleri
6 yil-Ogretmen, 12 yil- 6el;lr?agnrae;|ir|?r sélftreer:r:f;" Senaryo
U5  Akademisyen olarak y & Tasarimi,
) o ortamlari ve Programlama
deneyime sahiptir. e Oyun Tasarimi
Ogretimi
Uzakt gitim, E-
10 yil-Akademisyen N uza an eeiim, o Senaryo
) 0grenme, Ozel egitim
U6  olarak deneyime L Tasarimi,
L teknolojileri ve Igerik
sahiptir. L Oyun Tasarimi
gelistirme
1 yll—Ogretmen, Oyunlastirma, Egitsel Senaryo
4 yil-Akademisyen
u7 ) oyunlar, Oyun tabanl Tasarimi, Oyun
olarak deneyime Ly
- ogrenme Tasarimi
sahiptir.
13 yil-Akademisyen sanal dunyalarjv . Senaryo
) Programlama 6gretimi,
U8 olarak deneyime L . . Tasarimi,
S Igerik gelistirme, Bilgi-
sahiptir. . - Oyun Tasarimi
Islemsel Disinme
" 21.Yyb ileri, Bilgi-
4 ay-Ogretmen, = Yy becerterl, Bigl
) Islemsel Distinme, Senaryo
6 yil-Akademisyen .
U9 ) Bilgisayarsiz programlama Tasarimi, Oyun
olarak deneyime AT oo
L etkinlikleri, Uzaktan egitim Tasarimi
sahiptir. L L
ve icerik gelistirme
4 yil-Akademisyen icerik gelistirme, Bilgi- Senaryo
U10 olarak deneyime islemsel Diisiinme Tasarimi,
sahiptir. Oyun Tasarimi
14 yil-Ogretmen olarak Oyun tabani ogrue'n'mg, senaryo
U1l . o prograamlama egitimive  Tasarimi,
deneyime sahiptir. oo -
Icerik gelistirme Oyun Tasarimi
10 yil-Akademisyen Ogretim teknolojileri, Senaryo
U12 olarak deneyime Uzaktan egitim, Ozel egitimTasarimi, Oyun
sahiptir. ve icerik gelistirme Tasarimi
1yi-Ogretmen, Bllglsgyar d?stekllwm‘ateryal
. gelistirme, 6zel egitim, 2B Senaryo
13 yil-Akademisyen )
u13 ) ve 3B animasyon ve Tasarimi,
olarak deneyime A
L modelleme, yazilim dilleri  Oyun Tasarimi
sahiptir.
ve oyun programlama
Yiksek Lisans Bilgisayar ve Ogretim senaryo
ul4 apmaktadir Teknolojileri Ogretimi Tasarim,
yap ’ J & Oyun Tasarimi
. . S e Senaryo
U15 Yiksek Lisans Bilgisayar ve Ogretim Tasarimi,

yapmaktadir.

Teknolojileri Ogretimi

Oyun Tasarimi

. S
Yiksek Lisans Bilgisayar ve Ogretim enaryo
vie apmaktadir Teknolojileri Ogretimi Tasarim,
¢ ' . & Oyun Tasarimi
*Ux: Uzman

Verilerin Toplanma Siiregleri

Bu bolimde, arastirmada kullanilan veri toplama araclari ve
veri toplama slrecine iliskin ayrintilar agiklanmaktadir.
Programlama 6gretimine yonelik gelistirilen egitsel oyunun
tasarim slrecine iliskin veriler; mulakatlar, degerlendirme
formlari, odak grup gérismeleri ve gézlemler yoluyla elde
edilmistir. Bu nitel veri toplama ydntemleri, katilimcilarin
deneyimlerinin, goruslerinin ve onerilerinin derinlemesine
anlasiimasina olanak saglamistir.

Arastirma kapsaminda, “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi icin
izlenmesi Gereken Gelistirme Cercevesi Nasil Olmalidir?”
sorusuna yonelik olarak sistematik bicimde belirlenmis nitel
yontemler kullaniimis ve bu yontemler stirece bitincil bir
bakis acisi kazandirmistir. Elde edilen veriler, tasarim
sdrecinin kullanicr ihtiyaclarina gore strekli gelistirilmesine
katki saglamis ve arastirmanin gecerliligi ile glvenilirligini
destekleyecek sekilde yapilandiriimistir.

Arastirmanin amaci dogrultusunda, arastirma sorusuna
uygun bicimde belirlenen veri toplama araclari ile planlanan
zamanlarda veri toplama sireci gercgeklestirilmistir.
Arastirmada “Egitsel Dijital Oyun Tasarimi icin izlenmesi
Gereken Gelistirme Cercevesi Nasil Olmalidir?” sorusunun
yanitlanmasi amaciyla, toplanan tim veriler bitincul bir
sekilde analiz edilmis ve tasarim silrecinin yapisal ¢ercevesi
belirlenmistir.

Arastirma surecinde gelistirilen KodlaRobo oyununa ait tim
veri toplama ve tasarim basamaklari, gorsel olarak Sekil 6'da
sunulmustur.  Bu  kapsamli  yaklasim, arastirmanin
metodolojik butinliguni desteklemekte ve elde edilen
bulgularin gtvenilirligini artirmaktadir.

Communicata
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Sekil 2
KodloRobo tasarim siireci
D1: Senaryo D2: Senaryo D3: Senaryo D4: Senaryo
Geligtirme Geligtirme Geligtirme Geligtirme

5 Uzman
-Odak Grup
Toplantisi

5 Uzman
-Odak Grup =
Toplantisi

8 Uzman
-Odak Grup =9
Toplantisi

5 Uzman
-Odak Grup =9
Toplantisi

1. Ay 2. Ay 3. Ay 4. Ay
Bs; Tim D6: Ev Blimil D7: Ev Bslimii D8: Ev Balimii
Balumler

4 Uzman,

1 Alan
-

7 Uzman
-Odak Grup
Toplantisi

16 Uzman
-Qdak Grup
Toplantisi

Degerlendirme
Ekibi >

>

Uzmani
- Y. Anket

A 5. Ay 7. Ay 8. Ay
DS: Ev Balami D10: Tlim D4 T
Bélimler Béltmler

5 Ortaokul
Ogrencisi
-Y.Y. Goriigme
-Gézlem

13 Uzman,
5 Qgrenci
-Odak Grup
Toplantisi

6 Uzman
-Qdak Grup
Toplantis

> >

>

15. Ay 24. Ay 27. Ay
*Dx: Dongl x

KodlaRobo oyunu, senaryo gelistirme ve oyun gelistirme
asamalarini  iceren toplam 11 doéngl sonucunda
tamamlanmistir. ilk olarak literatiir taranarak ve odak grup
gorismeleriyle elde edilen veriler analiz edilip teorik altyapi
olusturulmus, oyunun 3 boyutlu ve Unity yaziimi kullanilarak
gelistirilmesine karar verilmistir. Oyuncu tipleri belirlenmis,
senaryo yazimi ve oyun o6geleri olusturulmus, karakter ve
nesne tasarimlariyla birlikte storyboard'lar hazirlanmistir.
Senaryo gelistirme asamasi dort donglde 23 uzmanin
gorisleriyle tamamlanmistir. Oyun senaryosundaki bes
bolim icin 3 boyutlu mekan, karakter ve nesne modelleri
gelistirilmis, oyunun bdtlncil yerine parcall olarak
gelistirilmesine karar verilmistir. Gelistirme sireci iki
asamada ilerlemis; ilk asamada ev bolimu tasarlanmis, oyun
Ogeleri ve bilesen havuzlari olusturulmus, animasyonlar
kodlanmis, oyuncu tipine uyarlama slreci (Bulanik Analitik
Hiyerarsi  Slreci)  uygulanarak  katman  kriterleri
belirlenmistir. Bu sirecte odak grup toplantilariyla 23
uzmandan, vyari yapilandirilmis anketlerle 5 uzmandan,
gorisme ve gdzlemle 5 dgrenciden veri toplanmistir. ikinci
asamada, Belirlenen katman kriterlerine gére diger bolimler
gelistirilmis; 24. ayda tim bolUmler icin 6 uzmandan alinan
geri bildirimlerle dizenlemeler yapiimis, son dongtde 13
uzman ve 5 Ogrenci degerlendirmesiyle  slreg
tamamlanmustir.

Verilerin Analizi
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Arastirma sirecinde veri toplama slrecinde kullanilan
milakatlar, degerlendirme formlari, odak grup gértsmeleri,
gbzlemler ve alanyazin incelemelerinden elde edilen veriler
nitel analiz teknikleri kullanilarak analiz edilmistir.
Arastirmada icerik analiz teknigi ve betimsel analiz teknigi
kullanilmistir. icerik analiz teknigi elde edilen verileri
temalastirmak amaciyla, betimsel analiz teknigi de
olusturulan temalarin degerlendirmesi ve yorumlanmasi
amactyla uygulanmistir  (Ozdemir, 2010, s. 300).
Uygulamalarda elde edilen video ve ses kayitlari incelenmis,
bu kayitlar yazili dokimanlara donlstirilmustir. Elde
edilen veriler proje degerlendirme ekibi tarafindan
incelenmistir.  inceleme sonucunda gerekli gorilen
dizenlemeler ve bu dizenlemeler kapsamindaki temalar
hakkinda gords birligine varilmistir.

Gelistirme Sureci

KodlaRobo oyununun senaryosu, Milli Egitim Bakanligi'nin
(MEB, 2018) ortaokul 6grencilerine yonelik programlama
kazanimlari  dogrultusunda, dort dongl  sonunda
hazirlanmistir. Programlama konulari, 6grencilerin icsel
motivasyonunu artirmak amaciyla hikayelestirilmis, bir yapi
icerisinde ve basitten zora dogru siralanarak sunulmustur.
Senaryo, Ogrenci profillerine uygun olarak, basaran, avci,
sosyallesen ve kasif olmak Uzere dort farkli oyuncu tipine
hitap eden 6geleri icerecek sekilde tasarlanmistir. Ayrica
Prensky’'nin  (2001) oyun gelistirme slrecinde dikkate
alinmasi gereken amac, kural, nesne, miicadele ve senaryo
gibi temel unsurlar gozetilerek yapilandiriimistir. Oyun
senaryosu, Teknozon adli sehirde yasayan bir karakterin
arkadasina ulasma cabasini konu alirken, bu vyolculuk
sirasinda cesitli engelleri asmayi gerektiren bes ana bdlim
ve bu bolumlere ait alt oyunlardan olusmaktadir. S6z konusu
bolimler; ev, tren gari, tren, orman ve sehir olarak
siralanmakta olup, her biri belirli programlama
kazanimlariyla iliskilendirilmistir (Tablo 3).
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Tablo 3

Kodlarobo Oyun Hikéyesi ve Kazanimlari

Bolim Alt Oyunlar Konular Kazanimlar

Adi

Ev Oda igerisinde haritayl  Algoritma  GunllUk hayatta karsilastigi
arama Mantigi problemlere ¢6zim

Saksilara ¢icek dikme  Degisken-  Onerileri getirir.

Akvaryumu Temizleme Sabit Verilen bir problemi
Dolap Kapagini Tamir uygun adimlari kullanarak
Etme cOzer.

Kimesten Yumurta Problem ¢6zmede temel

Toplama kavramlari tanimlayarak
Bahcedeki Cigekleri problem tirlerini agiklar.
Sulama Problem ¢6zme sirecinde
takip edilmesi gereken
adimlari fark eder.

Bilgisayar Pargalarini

Birlestirme

Sandvig Hazirlama Verilen bir problemi analiz
Bahgedeki Gizli Sandig| eder.

Bulma Problemi cdzmek igin

gerekli degisken, sabit ve

Sirt Cantasini Toplama ‘ i
islemleri agiklar

Kahvalti Masasini

Hazirlama

Tren  Tren Garina Giriste Algoritma  Problem ¢6zimunde

Garl Kopegi Atlatma Mantigi kullanilabilecek
Bilet Gorevlisine Degisken- operatorlere érnek verir.
Yardim Etme Sabit Problem ¢ozimunde ifade
Uygun Peronu Bulma  Veri Turi  ve egitliklere 6rnek verir.
VIP Vagonlari Operatorler Problem ¢oziimiinde
Tanimlama islem onceligine 6rnek

verir.

Verilen bir problemin
¢6zUminde operatorleri
kullanir.

Verilen bir problemde
ifade ve esitlikleri
kullanarak ¢ozim Uretir.

Tren  Bavullari Vagona Dizme Sart yapilari Dogrusal mantik yapisini
ve Donguleragiklar.
Dogrusal mantik yapisini
kullanan algoritmalar

Koltuga Ulasma

gelistirir.
Orman Elma Sayma Sart yapilari . .
TUF 7 Karar yapisini ve islevlerini
Elma Toplama ve Dongulera‘;Iklar

Kayaliklari Gegme
Tavuklari Kimese
Yerlestirme
Kuyudan Su Cekme
Degirmende Un

Karar yapilari iceren

algoritmalar gelistirir.

Doéngu yapisini ve

islevlerini aciklar.

D Déngli yapisi iceren
Ogutme algoritmalar olusturur.

Sehir  Dronu Yonetme Sart yapilari Farkl yapilar icin

Tisdrt Dagitma ve Dongllerolusturdugu

Siparisleri Dagitma algoritmalarin sonucunu

Otobdsle Yolcu Tagima yordayarak hatalarini
ayiklar.

KodlaRobo oyunu, algoritma mantigindan baslayarak sart
yapilari ve dongiler konularina kadar uzanan programlama
kazanimlariniiceren bes seviyeli bélimden olusmakta ve bu
bolimler sirasiyla ev, tren gari, tren, orman ve sehir olarak

ilerlemektedir. Oyuna giriste, 6grencilerin kaldiklari yerden
devam edebilmelerini  ya da Onceki bolimlere
donebilmelerini  saglayan bir oyun gezinti haritasi
sunulmustur. Her bolim baslangicinda, kullanim kolayligl
saglamak amaciyla kontrol tanitimlari yapilmakta, boylece
araylzden kaynaklanabilecek kullanim problemleri en aza
indirilmeye calisiimaktadir. Oyun icerisinde rekabet unsuru,
sistemin puanlara gore olusturdugu ve ilk 10 &grenciyi
gosteren liderlik tablosuyla desteklenmekte, ayrica oyuncu
tiplerine 6zgl tablolar strekli gorintilenebilmektedir.
Sosyallesme amaciyla entegre edilen sohbet araci sayesinde
6grenciler oyun sirasinda birbirleriyle iletisim kurabilmekte,
yardimlasabilmekte ve birlikte problem c¢ozebilmektedir.
Oyun, 6grenci tercihlerini her gorevin basinda sorgulayarak
kisisellestirilmis 6dil ve muicadele unsurlari sunmakta;
zorluk yasanmasi durumunda ise gorevle ilgili ipuglari veren
yardimcl bir robot karakter araciligiyla destek saglamaktadir.
Ogrencinin oyunda basarili sayilmasi, tim bélimleri sirasiyla
tamamlamasina baghdir.

Bulgular

KodlaRobo oyununun tasarim sireci boyunca, 12’si proje
degerlendirme grubundan olmak tzere toplam 51 uzman ve
5 ¢grencinin gorist alinmistir. Uygulamanin gelistirilmesine
yonelik yUrtilen tim tasarim sidrecinde, katilimcilarin geri
bildirimlerini almak amaciyla mulakatlar, degerlendirme
formlari, odak grup gorismeleri ve gozlemler teknikleri
kullanilarak veri toplanmistir. Her bolimuan gelistirildigi
dongulerde kullanilan veri toplama araclari ile bu streglere
katilan katihmci gruplarina iliskin detaylar Tablo 4'te
sunulmustur.
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gerceklestiriimistir.  Dort donglde ydritilen senaryo
gelistirme sirecine iliskin tim degerlendirme ve dizeltme
verileri ayrintil bicimde Ek-5"te sunulmustur.

Tablo 6
Oyun Gelistirme Slirecine Ait Temalar ve Yenilenme Sayilari
Tema D06 DO7 D08 D0OS D10 D11 Toplam
Geri bildirim 2 0 0 0 0 0 2
Kontroller 5 0 7 6 0 0 18
Oynanis 13 4 5 3 1 0 26
[P)Lori'fn”J 6 11 3 2 3 0 25
Tasarim 12 5 10 10 2 0 39
T::t”a'k 11 0 11 0 24 0 46
Veri Tabani 0 2 0 0 2
Ses 0 0 2 2 0 0 4
Toplam 49 22 38 23 30 0 162

Tablo 4
Kullanilan Veri Toplama Araglari ve Katilimcr Grubu

Asama Dongl Katilimci YYM OGG

D01 U1,U7, U8, Ul1, U13 - 5
Senaryo D02 U1, Us, Us, U8, U9, Ul0o, Ul1, U12 - 8
Gelistirme D03 Ue, U7, U8, U11, U13 - 5
D04 U1,US, U6, U7, U8 - 5

Oyun
Gelistirme 005 U1, U2, U3, U5, U7, U8, U10, U11, i ]
(Tim U12, U13, U14, U15, U16
Bolumler)
Oyun D06 U1, U2, U3, U5, U7, U8, U9, U10, U12, 16
Prototip U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19,
Gelistirme D07 U1, U2, U3, U4, US, U6, U10 - 7
(Ev D08 Ul1,U14, Ul5, Ul6, AUS 5 0
Balimi) D09 01,062,03,04, 05 5 0
Oyun D10 U8, U10,U11, Ul4, Uls5, U16 - 6
Gelistirme U1, U2, U3, U5, U7, U8, U10, U11,
(Tim D11 U12,U13,U14, U15, Ul6, 01,02,03, - 18
Bolumler) 04, 05

Toplam: 10 70

*Ux: Uzman, *Ox: Ogrenci, *YYM: Yari Yapilandirilmis Miilakat,
*OGG: Odak Grup Gorusmesi, *D x: Dongl x

KodlaRobo oyununun senaryo ve oyun gelistirme
streglerine iliskin degerlendirmeler, Tablo 4’te yer alan
uzmanlardan elde edilen donUtlerin analiz edilmesiyle
gerceklestirilmistir. Bu baglamda veri toplama streci, farkli
zamanlarda 10 katilimcr ile yari yapilandiriimis milakat ve 70
katiimci ile odak grup gorUsmesi teknikleri kullanilarak
yUrUtdlmustdr.  Yapilan analizler sonucunda, senaryo
gelistirme slrecine yonelik 48, oyun gelistirme slrecine
yonelik ise 162 donit elde edilmistir. Elde edilen bu
dondtlerin - hangi  temalar altinda toplandigl senaryo
gelistirme sireci igin Tablo 5’te, oyun gelistirme slreci igin
ise Tablo 6'da 6zetlenmistir.

Tablo 5

Senaryo Gelistirme Siireci Déniitlerine Ait Temalar
Tema D01 D 02 D03 D04 Toplam
Oynanabilirlik 3 3 7 7 20
Yasa uygunluk 2 1 2 2 7
Gergek Dlnyaya 1 1 1 1 4
Uygunluk
Oyuncu Tipine 1 1 4 8 14
Uygunluk
Yardim 0 1 1 1 3
Toplam 7 7 15 19 48

*D x: Dongu x

Tablo 5’e goére senaryo gelistirme sidrecinde vyapilan
degerlendirmeler, oynanabilirlik, yasa uygunluk, gercek
dinyaya uygunluk, oyuncu tipine uygunluk ve yardim
temalari gercevesinde siniflandiriimistir. Bu kapsamda en
yogun donlt oynanabilirlik temasinda toplanmis olup, bu
tema dogrultusunda doéngii 1 ve 2'de 3’er, dongl 3 ve 4'te
ise 7'ser olmak Uzere toplam 20 yenileme calismasi
Communicata

*D x: Dongl x

Tablo 6’ya gore oyun gelistirme slrecinde yapilan
degerlendirmeler; geri bildirim, kontroller, oynanis, problem
durumu, tasarim, teknik hata, veri tabani ve ses temalari
dogrultusunda  siniflandirilmistir.  Senaryo  gelistirme
sirecinin devami niteligindeki bu sltreg, dongl 6'dan
itibaren baslamis ve toplam 7 doénglide yurGtdlmuastar.
Ozellikle tasarim temasi kapsaminda déngl 6’da 12, déngi
7'de 5, dongli 8 ve 9'da 10’ar, dongl 10°da ise 2 olmak Uzere
toplam 39 revizyon yapilmistir.

Tartisma

Yapilan calismalar, oyunlarin eglenceli ve ilgi cekici
uygulamalar olarak 6grencilerin dikkatini artirip aktif katihm
sagladigini gostermektedir (Hattie ve Timperley, 2007, s.
104; Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 84). Dijital oyunlar,
ozellikle egitsel baglamda, 6grencilerin akademik basarisini
desteklemektedir. Bu durumun distk basariya sahip
Ogrencilerde etkisi daha belirgin oldugu gorilmektedir
(Almeida, 2012, s. 3; Sarier, 2022, s. 126; Virvou vd., 2005, s.
59). Ayrica, oyunlarin 06grencilerin  derse baglli,
motivasyon, sosyal beceri, sorumluluk ve o6zglven gibi
alanlarda da olumlu etkileri bulunmaktadir (Gindiz vd.,
2017, s. 65; Nadeem vd., 2023, s. 13). Bu baglamda, egitsel
dijital oyunlarin tasariminda 6grenci 6zellikleri, 6grenme
stilleri, kullanim kolayligi, c¢oklu ortam uyumu, icerik
anlasilabilirligi, seviyelendirme, yardim araclari ve ses
ayarlari gibi kriterlere dikkat edilmelidir (Ates, 2011, s. 17;
Erensayin ve Guler, 2017, s. 670; Kara, 2022, s. 33). Bu
calismada, ortaokul 6grencileriicin programlama 6gretimine
yonelik dijital oyun tabanli bir ortamin gelistiriime sireci
incelenmistir.
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Egitsel Dijital Oyun Tasarimi icin izlenmesi Gereken
Gelistirme Cercevesi Nasil Olmalidir?

Dijital oyunlar, egitimde etkili materyaller olarak kabul
edilmekle birlikte, eglence ve egitim unsurlarinin dengeli bir
sekilde bir arada bulunmasi gerekmektedir (Gee, 2003, s.
177). Egitsel dijital oyun tasarimina iliskin modeller
literatlrde farklilik gostermektedir. Bunlar arasinda Kuzu,
Gankaya ve Misirl’nin (2011) TTA modeli, analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarini iceren
ve déngusel bir yapiya sahip bir siire¢ sunmaktadir. Song ve
Zhang’in (2008) EFT modeli ise etkili 68renme ortami, akis
deneyimi ve motivasyona odaklanmaktadir. Akilli, Cagiltay
ve Pivec’in (2006) FIDGE modeli, geleneksel asamalara ek
olarak 6n analiz ve bulanik mantik temelli dinamik strecler
icermektedir. Kiili'nin (2005) Deneyimsel Oyun Modeli,
egitim hedefleri ile oyun tasarim bilesenleri arasinda denge
saglamaya calismaktadir. Amory’nin (2007) Oyun Nesnesi
Modeli, egitsel oyunlarin somut ve soyut bilesenlerine
odaklanmaktadir. Zin vd.’nin (2009) Oyun Tabanl Dijital
Ogrenme Modeli pedagojik unsurlar, oyun bilesenleri ve
ishirlikci 6grenmeyi kapsamaktadir. Akgln vd.in (2011)
Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi (SEQO) modeliise egitim ve oyun
asamalarini ayri tutup, her asama icin i¢ degerlendirme
yapmay! 6nermektedir.

Calismada kullanilan Katmali Tasarim Tabanli Arastirma
(KTTA) gercevesi, literatlrdeki bu modellerin pek cok temel
gbrusini icermektedir. KTTA, Kuzu, Cankaya ve Misirl’nin
(2011) TTA modeli gibi analiz, tasarim, gelistirme, uygulama
ve degerlendirme asamalarini icermekte ve hedefe ulasilana
kadar sireclerin tekrarini saglamaktadir. Ayrica, FIDGE
modelinde yer alan 6n analiz asamasi KTTA’da katman
kriterleriyle planlanmaktadir. SEO modelindeki egitim ve
oyun basliklarinin ayri  degerlendirilmesi de KTTA’da
kullanilmakla birlikte, SEO modelindeki her asama igin ic
degerlendirme yerine, KTTA’da prototip katmanlarinin
gelistirilip uygulanmasi ve degerlendiriimesiyle katman
kriterlerinin belirlenmesi ve tim asamalarin toplu olarak
tekrar degerlendirilmesi 6ngorilmustir. KTTA slreci, bu
ozellikleriyle ¢ok katmanli ve esnek bir model olarak
tasarlanmistir.

Sekil 3
Egitsel Dijital Oyun Tasarimi cin Cerceve Onerisi (KTTA)

Problemin tanitiimasi

v

Problemin kuramsal olarak incelenmesi

Hazirlik Asamasi

-Senaryonun Olusturulmasi
-Senaryo Egitim ve Oyun unsurlarinin Degerlendirilmesi
-Uygun Arag ve Yazilimlarin Belirlenmesi
-Katmanlarin ve Asamalarin Belirlenmesi

Birinci Asama

Var olan tasarim prensipleri ve kuramlari ile ilk katmana ait tasarimin yapiimasi

1

Veri toplama sirecinin planlanmasi < Tasarimin diizeltiimesi, yenilenmesi

T

Karar verme ve tasarim plani

’_T

Verilerin toplanmasi ve analizi

Tasarnimin uygulanmasi

I

Katman Kiiterlerini Belirlenmesi

ikinci Asama l

Belirlenen Katman Kriterlerine Gére Tim Katman Tasarimlarinin Olusturulmasi

1

Veri toplama siirecinin planlanmasi < Tasarimin diizeltiimesi, yenilenmesi

T

Karar verme ve tasarim plani

,—f

Verilerin toplanmasi ve analizi

v

Siirecin Raporlastiriimasi

Tasarimin uygulanmasi

]

Sekil 3’e gbre Katmali Tasarim Tabanli Arastirma (KTTA)
cercevesi U¢ asamadan olusmaktadir. Hazirlk asamasinda
senaryo igerigi, kazanimlar ile senaryo iliskisi, literatir
taramasi, oyun gelistirme arag ve yazilimlari ile katman ve
asamalar belirlenmektedir. Birinci asamada ise hazirlik
asamasinda belirlenen unsurlar dogrultusunda ilk katmana
ait tasarim gelistirilir;, uygulama ve degerlendirme
sirecleriyle tasarim iyilestirilir. Bu dongl, hedeflenen amaca
ulasilana kadar devam eder. Elde edilen veriler 1s1ginda
katman kriterleri belirlenerek ikinci asamaya gecilir. Son
asamada, belirlenen katman kriterlerine uygun olarak tim
katmanlarin tasarimlari yapilir, uygulama ve degerlendirme
sirecleriyle iyilestirmeler  gerceklestirilir.  Bu  sdreg,
hedeflenen sonug¢ elde edilene dek tekrarlanir. Dongl
sonunda elde edilen veriler raporlastirilarak KTTA sireci
tamamlanir.

Sonug ve Oneriler

Bu calismada, programlama egitimine ydnelik dijital bir
oyunun gelistirme slrecleri belirlenmistir. Arastirmada, Millf
Egitim Bakanlhgi'nin programlama egitimi kazanimlari
dogrultusunda senaryolar hazirlanmistir. Oyun ortami Ug
boyutlu olarak tasarlanip degerlendirilmistir. Tasarim sureci,
uzman, Ogrenci, alan uzmani ve gdzlemcilerin
degerlendirmelerinden elde edilen verilerle yurutilmas;
sireg, TTA yontemini temel alan Katmali Tasarim Tabanli
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Arastirma (KTTA) cercevesi kullanilarak gerceklestirilmistir.
Surecte, programlama 6gretimine yonelik gelistirilen dijital
oyunun tasarimina iliskin degiskenler, senaryo ve oyun
tasarimi basliklari altinda incelenmistir. Senaryo gelistirme
sirecinde oyunun oynanabilirlik, yasa uygunluk, gercek
dinya ile uyumluluk, oyuncu tipine uygunluk ve yardim
unsurlari; oyun gelistirme siirecinde ise geri bildirim, kontrol
mekanizmalari, oynanis, problem durumu, tasarim hatalari,
veri tabani ve ses kullanimi degiskenleri belirlenmistir.

Senaryo tasariminda, oyunlarin ortaokul 6grencilerini hem
egitici hem de eglendirici unsurlarla motive edecek sekilde
hazirlanmasi; ginlik yasamla baglantili  etkinliklerin
gelistirilmesi; kod yazim panelinin ve oyunun tek ekran
Gzerinden erisilebilir olmasi; hedef kitlenin 6zelliklerine
uygun senaryolar hazirlanmasi; gercek dinya 6zelliklerine
uyum; farkli oyuncu tiplerine yonelik (sosyallesen, avci,
basaran, kasif) tasarim unsurlarinin gelistiriimesi; ve oyun igi
yardim seceneklerinin bulunmasi 6nem tasimaktadir. Oyun
tasariminda ise, dogru ve yanlis eylemlere uygun donutlerin
saglanmasi; karakter ve nesne kontrolliinde kullanici dostu
standartlarin uygulanmasi; oyunlarin kaldigl yerden devam
edebilmesi ve geri alma 6zelliklerinin bulunmasi; kural, 6dul
ve ceza sistemlerinin net olarak belirlenmesi; yas grubuna
uygun zorluk seviyesi ve oyun unsurlarinin kullanilmasi; ilgi
cekici ve gercekgi tasarimlarin yapilmasi; yasa uygun ses ve
muiziklerin secilmesi; oyuncu performansina yonelik veri
kaydinin yapilmasi; kodlama araylzinin anlasilir ve islevsel
olmasi; algoritma bloklarinin tekrarlar arasinda farkli
bicimlerde sunulmasi gerekliligi vurgulanmistir.

Arastirma sonucunda, egitsel dijital oyun tasarim slrecinde
senaryo gelistirme ve degerlendirme asamalarinin
sistematik ve asamall bir sekilde yuritilmesinin dnemi
ortaya cikmistir. ilk olarak, oyun senaryolarinin egitim ve
oyun bilesenleri acisindan onceden hazirlanip titizlikle
degerlendiriimesi gerekmektedir. Ozellikle cok katmanli
oyunlarda, tasarim slrecinin etkinligi acisindan, ilk asamada
tek bir katmanin gelistiriimesi ve bu katmanin belirlenen
kriterler cercevesinde degerlendirilmesi kritik bir adim
olarak gortlmistir. Bu asamada elde edilen bulgular
dogrultusunda, katman bazindaki degerlendirme
kriterlerinin netlestiriimesi ve standartlastirilmasi, sonraki
asamalarda tim  katmanlarin  tutarli  bir  bicimde
gelistirilmesini  miUmkin kilmaktadir. Son olarak, tim
katmanlar belirlenen kriterler dogrultusunda gelistirilip
entegre edildikten sonra, oyun bitincll bir perspektiften
yeniden degerlendirilmelidir. Bu asamali ve sistematik
yaklasimin, oyun tasariminin hem pedagojik hem de kullanici
deneyimi agisindan optimize edilmesine katki sagladigi ve
boylelikle egitsel dijital oyunlarin etkinligini artirdig
sonucuna ulasiimistir. Bu bulgu, oyun tasarim sireclerinde
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yapilandiriimis ve asamali bir degerlendirme modelinin
gerekliligini  vurgulamakta ve  gelecekteki  tasarim
uygulamalariigin yol gosterici olmaktadir.

Bu arastirmanin sonuglarina dayanarak, programlama
egitimine yonelik dijital oyunlarin giincel oyun sistemlerine
uygun kontrol mekanizmalarina sahip olacak sekilde
tasarlanmasi  Onerilmektedir. Ayrica, ileride yapilacak
arastirmalarda farkl disiplinlerde egitsel oyun gelistirme
sireglerinin incelenmesi ve bu alanda ¢alismalarin
cesitlendirilmesi 6Gnem arz etmektedir.
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