
 
 

Communicata 

 

 
 
 

  

Erkan FIRINCI1  
1Karadeniz Teknik Üniversitesi, Rektörlük, 
Kurumsal İletişim Koordinatörlüğü, Trabzon, 
Türkiye 

  Hasan KARAL 2  
2Trabzon Üniversitesi, Fatih Eğitim Fakültesi, 
Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi 
Anabilim Dalı, Trabzon, Türkiye 
 

    
 

 
 
 

 

Araştırma Makalesi Research Article                               DOI: 10.32952/communicata.1711944  
 

Oyun Tabanlı 3 Boyutlu Öğrenme Ortamı 
Geliştirme Süreci: Bir Tasarım Çerçeve Önerisi 
 Game-Based 3D Learning Environment Development 
Process: A Design Framework Proposal 
ÖZ 
Günümüzde iletişim teknolojilerindeki hızlı gelişmeler, bireyler arası etkileşim biçimlerini 
köklü bir şekilde dönüştürmüştür. Geleneksel yüz yüze iletişim biçimlerinin yanı sıra, dijital 
ortamlar aracılığıyla gerçekleşen iletişim, günlük yaşamın vazgeçilmez bir parçası haline 
gelmiştir. Teknolojik iletişim araçları; dijital oyunlar, sosyal medya platformları, mobil 
uygulamalar, anlık mesajlaşma sistemleri aracılığıyla zaman ve mekân sınırlarını ortadan 
kaldırarak bireyler arasında sürekli bir bağlantı sağlamaktadır. Dijital iletişim, yalnızca bireysel 
ilişkilerde değil; eğitim alanında da etkileşim süreçlerini yeniden şekillendirmiştir. Bu 
bağlamda günümüzde öğrencilerin dijital oyunlara duyduğu yüksek ilgi dikkate alındığında, 
dijital oyunların eğitimde kullanımının önemi giderek artmaktadır. Ancak eğitsel dijital 
oyunlar hem eğitsel hem de eğlenceye yönelik unsurları sentezlemesi nedeniyle çok boyutlu 
ve karmaşık bir geliştirme süreci gerektirmektedir. Bu doğrultuda, eğitsel oyunların etkili bir 
biçimde geliştirilebilmesi için tasarım sürecinin sistematik ve yapılandırılmış şekilde 
kurgulanması önem arz etmektedir. Alan yazın incelendiğinde çeşitli tasarım araştırması 
kuramlarının mevcut olduğu görülmekle birlikte, Tasarım Tabanlı Araştırma (TTA) 
süreçlerinin temel bileşenlerinden olan tekrar ve düzeltme döngüleri, özellikle eğitsel 
oyunların bütüncül biçimde ele alındığı durumlarda daha fazla zaman ve çaba 
gerektirmektedir. Bu nedenle, kapsamlı tasarımların daha verimli yürütülebilmesi amacıyla 
TTA yöntemi, katmanlı döngüler içeren yeni bir uygulama çerçevesiyle yapılandırılmış ve bu 
çalışma kapsamında özgün bir eğitsel oyun geliştirme çerçevesi önerilmiştir. Tasarım Tabanlı 
Araştırma yöntemi temelinde yürütülen bu çalışma; hazırlık, analiz, tasarım, geliştirme, 
uygulama ve değerlendirme aşamalarından oluşmakta ve sürekli geri bildirim döngüleri ile 
ilerlemektedir.  

Anahtar Kelimeler: Dijital iletişim, eğitimde dijital iletişim, eğitsel oyun, dijital oyun tasarımı, 
tasarım tabanlı araştırma 

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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Giriş 

İletişim teknolojilerinin hızlı gelişimi, bilgiye erişim ve 
paylaşım biçimlerini köklü şekilde değiştirmiştir. Özellikle 
dijital platformlar aracılığıyla gerçekleşen iletişim, eğitim 
süreçlerine yeni dinamikler kazandırmıştır. Günümüzde 
öğrenciler, iletişim teknolojileriyle iç içe büyüyerek 
geleneksel yöntemlerden ziyade görsel unsurlar içeren, 
eğlenceli ve etkileşimli eğitsel dijital materyallere daha fazla 
ilgi göstermektedir (Baptista vd.,  2024, s.12; Homer ve 
Kinzer, 2015, s. 259). Bu materyaller, sadece dikkat çekici 
olmalarıyla değil, aynı zamanda problem çözme, düşünme 
ve yaratıcı becerilerin gelişimine katkılarıyla da öne 
çıkmaktadır (Diefenthaler vd. 2018, s. 7; Hooshyar vd., 2021, 
s. 9; Kalelioğlu ve Gülbahar, 2014, s. 249). Ayrıca bu 
materyaller, öğrenci davranışları, başarı düzeyleri ve 
motivasyon üzerinde de olumlu etkiler yaratmaktadır 
(Akbulut, 2013, s. 63; Akın ve Atıcı, 2015, 87; Cook ve Bush, 
2018, s. 95; Grover ve Pea, 2013, s. 41). Dijital eğitsel 
meteryallerden biri olan eğitsel dijital oyunlar eğitimde, 
öğrencilerin hem motivasyonunu hem de akademik 
başarısını artırmaktadır (Holly vd., 2024, s. 7; Özerbaş ve 
Öztürk, 2017, s. 107). Bu bağlamda, iletişim teknolojilerinin 
sunduğu imkânlar sayesinde, dijital oyunların eğitsel 
amaçlarla kullanımı, öğrenme süreçlerini zenginleştiren ve 
bireyselleştiren bir yöntem olarak giderek daha fazla 
benimsenmektedir. Böylece iletişim teknolojileri ile dijital 
oyunlar, eğitimde etkili öğrenme deneyimlerinin temel 
bileşenleri haline gelmiştir. 

Eğitsel Oyun 

Türk Dil Kurumu’na (2025) göre oyun, “Yetenek ve zekâ 
geliştirici, belli kuralları olan, iyi vakit geçirmeye yarayan 
eğlence” olarak tanımlanmaktadır. Alanyazında ise oyun; 
belirli kurallar çerçevesinde bir veya daha fazla kişiyle hedefe 
ulaşmak için sürdürülen aktiviteler olarak ifade edilmektedir 
(Dempse vd., 2002, s. 162; Juul, 2012, s. 16; Salen vd.,  2004, 
s. 58). Bilen (2002) ise oyunları sanatsal ve estetik unsurlara 
sahip, zevk veren, bireylerin zihinsel ve fiziksel yeteneklerini 
geliştiren etkinlikler olarak tanımlamaktadır. Oyunların neşe 
duygusunu artırmak, ruhsal gelişimi desteklemek ve olumlu 
davranış alışkanlıkları kazandırmak gibi çok yönlü yararları 

bulunmaktadır (Aytaş ve Uysal, 2017, s. 17; Varışoğlu vd.,  
2013, s. 1070). Aksoy (2010), oyunlarda belirli kurallar ve 
amaçların olması, problem çözme ve yaratıcı düşünmeyi 
destekleyen engellerin bulunması, etkileşimlerin yer alması 
ve oyuncuda heyecan ve başarma duygularını tetiklemesi 
gerektiğini belirtmektedir. Prensky (2001) ise oyunların; 
motivasyon sağlayan hedefler, dönütler, zorluklar, sosyallik 
ve oyun hikayesi gibi temel özelliklere sahip olması 
gerektiğini vurgulamaktadır. 

Gelişen teknoloji ile oyunlar dijital biçime dönüşmüş ve 
kullanıcıların ilgisini çekmenin yanı sıra bağımlılık potansiyeli 
taşımaya başlamıştır (Bayramoğlu ve Gürbüz, 2023, s. 37). 
Bu durum, oyunların eğitimde kullanımının olumlu sonuçlar 
doğurabileceği düşüncesini desteklemektedir. Yapılan 
çalışmalarda, eğitsel oyunlar ile öğrenen öğrencilerin 
akademik başarılarının oyun oynamayan öğrencilere göre 
daha yüksek olduğu ortaya koyulmuştur (Almeida, 2012, s. 
2; Kocabatmaz ve Saraçoğlu, 2024, s. 237). Virvou, Katsionis 
ve Manos (2005) da eğitsel oyunların akademik başarıyı 
desteklediğini belirtirken, bunun sebebinin öğrencilerin 
dikkatini artırması ve aktif katılımlarını sağlaması olduğunu 
ifade etmektedir. Ayrıca oyunların öğrencilerin derse 
bağlılığını artırdığı, sosyal ve iletişim becerilerini geliştirdiği, 
sorumluluk ve özgüven duygularını güçlendirdiği de rapor 
edilmiştir (Gündüz vd.,  2017, s. 68; Yıldız vd.,  2020, s. 27). 

Eğitsel oyunlar, alanyazında pek çok tanımla karşılanmakla 
birlikte genel olarak eğitim amaçlı kullanılan oyunlar olarak 
özetlenebilir. Güler (2011), eğitsel oyunları içinde eğlence 
unsurları bulunan, tekrarlı bilgilerle pekiştirme sağlayan, 
aktif katılımı destekleyen ve geniş ortamlara sahip öğretim 
yöntemleri olarak tanımlamaktadır. Demir, Önen ve Şahin 
(2012) ise bu yöntem sayesinde öğrencilerin öğrenme 
süreçlerine destek verildiğini, derse ve okula yönelik olumlu 
tutum geliştirdiklerini belirtmiştir. Eğitsel oyunlar, 
öğrencilere yaparak yaşayarak öğrenme fırsatı sunması ve 
soyut kavramların somutlaştırılmasına yardımcı olması 
nedeniyle özellikle soyut dönemdeki öğrenciler için de önem 
taşımaktadır (Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014, s. 84; 
Koçyiğit vd.,  2007, s. 335). Bu alandaki çalışmalar, eğitsel 
oyunların motivasyonu artırdığı ve akademik başarıya 
olumlu katkı sağladığını ortaya koymaktadır (Bakar vd.,  

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 
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2008, s. 32; Kaya ve Elgün, 2015, s. 337; Karamustafaoğlu ve 
Kılıç, 2020, s. 21; Yıldız vd.,  2016, s. 27). 

Eğitsel Oyun Geliştirme 

Günümüzde öğrenciler, görsel ve etkileşimli eğitim 
yöntemlerine daha fazla ilgi göstermektedir (Clark ve Mayer, 
2023). Bu doğrultuda, öğrenmeyi desteklemek amacıyla 
çeşitli eğitsel oyunlar kullanılmaktadır. Geleneksel fiziksel 
etkileşimler yerini dijital ortamlardaki elektronik 
etkileşimlere bırakmış ve tek ya da çok oyunculu, çevrimiçi 
ya da çevrimdışı oynanabilen dijital oyunlar eğitimde 
yaygınlaşmıştır (Bozkurt ve Genç-Kumtepe, 2014; Çetin, 
2013). Eğitsel oyunlar, derslerin eğlenceli hale gelmesini, 
öğrencilerin aktif katılımını ve motivasyonunu artırarak 
akademik başarıyı olumlu yönde etkilemektedir (Berns vd.,  
2013; González-González ve Blanco-Izquierdo, 2012; Rosas 
vd., 2003;). Eğitsel dijital oyunlar, geleneksel oyunlar gibi 
etkili öğretim materyalleri olarak görülmekte ve ortaokul 
öğrencilerinin teknoloji kullanım becerilerinin artmasıyla 
birlikte bu materyallere adaptasyonları kolaylaşmaktadır 
(Durak ve Seferoğlu, 2018; Furió vd., 2013Gee, 2003). 

Yapılan çalışmalarda, öğretmenler eğitsel oyunların 
derslerde kullanımını faydalı bulmakla birlikte, tasarım 
süreçlerindeki zorluklar nedeniyle oyun geliştirmeye yönelik 
çekincelere sahip oldukları görülmektedir (Razak vd.,  2011, 
s. 26; Yaman vd.,  2024, s. 31). Nitekim eğitsel dijital 
oyunların öğrenmeye doğrudan etkisi sebebiyle, geliştirme 
süreçleri dikkatle yürütülmelidir. Bu bağlamda, alanyazında 
önerilen eğitsel oyun geliştirme modelleri önem 
taşımaktadır. Alanyazında eğitsel oyun geliştirme süreçlerine 
yönelik çeşitli modeller geliştirilmiştir. Bu modeller arasında 
benzerlikler ve farklılıklar gözlemlenmektedir. Başlıca 
modeller arasında; IPO (Input Process Outcome), EFM 
(Effective Learning Environment), FİDGE (Fuzzified 
Instructional Design Development of Game-like 
Environments), EGM (Experiential Gaming Model), GOM 
(Game Object Model), DGBL (Digital Game Based Learning) 
ve Sarmal Eğitsel Oyun Tasarımı modeli bulunmaktadır 
(Tablo 1). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tablo 1 
Eğitsel oyun geliştirme süreçlerine modellerin karşılaştırması 

Model Adı Geliştirici (ler) Temel Vurgu / 
Odak Noktası Süreç Aşamaları 

IPO Modeli 
Garris, Ahlers & 
Driskell (2002) 

Oyunla 
öğrenmede 
motivasyon, 
oyun özellikleri 
ve eğitim içeriği 
etkileşimi 

Keşif, dönüt, 
öğrenme 

EFM Modeli Song & Zhang 
(2008) 

Etkili öğrenme 
ortamı, akış 
deneyimi (flow) 
ve motivasyon 

- 

FİDGE Modeli 
Akıllı, Çağıltay & 
Pivec (2006) 

Bulanık mantık 
temelli dinamik 
süreçler 

Ön analiz, analiz, 
tasarım, 
geliştirme, 
değerlendirme 

EGM Modeli Kiili (2005) 

Oyun tasarımı ile 
eğitsel kuramlar 
arasında denge 
kurma 

Oyun oynanışı ve 
eğitim 
hedeflerinin 
bütünleştirilmesi 

GOM Modeli Amory (2007) 
Eğitsel oyunun 
somut ve soyut 
nesneleri 

- 

DGBL Modeli 
Zin, Jaafar & Yue 
(2009) 

Pedagojik 
unsurlar, oyun 
bileşenleri, 
işbirlikçi 
öğrenme 

Analiz, tasarım, 
geliştirme, kalite 
kontrol, 
uygulama, 
değerlendirme 

Sarmal Eğitsel 
Oyun Tasarımı 

Akgün, Nuhoğlu, 
Tüzün & Galip 
(2011) 

Oyun ve eğitim 
süreçlerinin ayrı 
ama eş zamanlı 
yapılandırılması, 
iç değerlendirme 
vurgusu 

Analiz, tasarım, 
geliştirme, 
uygulama, 
değerlendirme 
(hem oyun hem 
eğitim için) 

Tablo 1 incelendiğinde, Garris, Ahlers ve Driskell (2002) 
tarafından sunulan IPO Modeli oyunla öğrenmede 
motivasyonun sağlanmasına odaklanır. Modelde oyun 
özellikleri ve eğitim içeriği birlikte ele alınarak, kullanıcıların 
içerikleri keşfetmesi ve dönütlerle öğrenmenin 
gerçekleşmesi hedeflenir. Bu model, eğitimde oyun tabanlı 
öğrenimin temel yapısını oluşturur. Song ve Zhang’ın (2008) 
EFM modeli, etkili öğrenme ortamı, akış deneyimi (flow) ve 
motivasyona vurgu yapmaktadır. Akıllı, Çağıltay ve Pivec’in 
(2006) FİDGE modeli ise analiz, tasarım, geliştirme, 
değerlendirme ve ön analiz aşamalarını içermekte, bulanık 
mantık temelli dinamik süreçlere sahiptir. Kiili’nin (2005) 
EGM modeli, eğitsel kuramlarla oyun tasarım bileşenlerini 
bütünleştirmeyi amaçlayarak oyun oynanışı ile eğitim 
hedefleri arasındaki dengeye odaklanır. Amory’nin (2007) 
GOM modeli, eğitsel oyunun somut ve soyut nesnelerine 
yoğunlaşırken, Zin vd.’nin (2009) DGBL modeli analiz, 
tasarım, geliştirme, kalite kontrol, uygulama ve 
değerlendirme aşamalarını kapsamaktadır. Bu modelde 
pedagojik unsurlar, oyun bileşenleri ve işbirlikçi öğrenme 
öne çıkar. Akgün vd.’in (2011) Sarmal Eğitsel Oyun Tasarımı 
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modeli ise analiz, tasarım, geliştirme, uygulama ve 
değerlendirme süreçlerini oyun ve eğitim başlıkları altında 
ayrı ayrı ele almakta ve her aşamada iç değerlendirmeyi 
içermektedir. 

 

 

 

Araştırmanın Metodolojisi 

Araştırmanın Amacı 

Bu çalışmanın amacı, eğitsel oyun geliştirme kapsamında, 
literatürden uygulamaya uyarlanmış bir eğitsel oyun 
geliştirme çerçevesi önermektir. Bu doğrultuda, ortaokul 
öğrencilerine yönelik programlama öğretimini destekleyen 
oyun tabanlı bir ortamın geliştirme süreci ele alınmıştır. 
Geliştirilen eğitsel dijital oyun ortamının tüm süreçleri 
detaylı şekilde incelenerek, alanyazındaki Tasarım Tabanlı 
Araştırma yöntemi ışığında bir geliştirme çerçevesi 
açıklanacaktır. Araştırmada “Eğitsel Dijital Oyun Tasarımı İçin 
İzlenmesi Gereken Geliştirme Çerçevesi Nasıl Olmalıdır?” 
sorusuna cevap aranmaktadır. 

Araştırmanın Modeli 

Bu çalışmada, eğitsel oyun geliştirme süreçlerinde yaygın 
olarak kullanılan Tasarım Tabanlı Araştırma (TTA) yöntemi 
benimsenmiştir (Orngreen, 2015, s. 36). TTA, analiz, tasarım, 
geliştirme, uygulama ve değerlendirme aşamalarını içeren, 
hedefe ulaşılana kadar bu döngülerin tekrarlanabildiği 
sistematik ve esnek bir araştırma yaklaşımıdır. Ma ve 
Harmon’a (2009) göre TTA dört temel aşamadan 
oluşmaktadır: Birinci aşamada araştırma problemleri 
tanımlanır; ikinci aşamada bu problemlere yönelik çözüm 
önerileri geliştirilir ve tasarım yapılır; üçüncü aşamada 
tasarlanan çözümler değerlendirilip yeniden geliştirilir; son 
aşamada ise elde edilen verilere dayanarak teoriler ve ilkeler 
oluşturulur. Eğitim alanında TTA, araştırmanın etkisini 
artırmayı, içeriğin aktarımını güçlendirmeyi ve uygulamanın 
kalitesini yükseltmeyi amaçlamaktadır (Anderson ve 
Shattuck, 2012, s. 21; Wang ve Hannafin, 2005, s. 17). TTA 
yöntemiyle gerçekleştirilecek araştırmanın uygulama 
aşamaları Şekil 1’de gösterilmiştir (Kuzu vd.,  2011, s. 30). 

 
 
 
 
 
 

Şekil 1 
Tasarım Tabanlı Araştırma (Kuzu vd.,  2011, s. 30) 

 
 
Araştırma sürecinde görüşlerin toplanması ve analiz edilmesi 
amacıyla nitel araştırma deseni benimsenmiştir. Nitel 
araştırmanın diğer yöntemlerden en önemli farkı, öznel 
değerlendirmelere olanak sağlamasıdır (Baltacı, 2017, s. 9). 
Geliştirilen tasarımın kullanıcılar açısından etkinliğini 
artırmak için bu tür öznel değerlendirmeler kritik öneme 
sahiptir. Nitel araştırma deseni sayesinde araştırmacı, 
uygulamaya ilişkin sorunları belirleyip bu sorunlara yönelik 
çözümler geliştirebilmektedir (Creswell ve Creswell, 2017, s. 
19). Bu nedenle, uzman ve öğrenci görüşlerinin nitel 
yöntemlerle elde edilmesi hedeflenmiştir. 

Araştırma Grubu 

Araştırma grubundan KodlaRobo oyununun geliştirme 
sürecinde, 27 aylık bir zaman diliminde uzman ve öğrenci 
görüşleri toplanmıştır. Bu çalışma için Karadeniz Teknik 
Üniversitesi’nden 08.09.2017 tarih ve 82554930-400-3335 
sayı numaralı Etik kurul raporu alınmış ve katılımcılara 
aydınlatılmış onam formu imzalatılmıştır. Bölümler ortak 
katman kriterlerine sahip olsa da içerik, kazanım ve ortam 
açısından farklılık gösterdiği için aynı katılımcılardan farklı 
döngülerde tekrar görüş alınması uygun görülmüştür. 
Araştırmada, Trabzon Üniversitesi’nden 9, Karadeniz Teknik 
Üniversitesi’nden 6 ve Antalya AKEV Üniversitesi’nden 1 
uzman olmak üzere toplam 16 uzman ile Trabzon iline bağlı 
okullarda öğrenim gören 5 öğrenciden veri toplanmıştır. 
Katılımcılar, bilgisayar bilimleri, programlama eğitimi ve 
oyun tasarımı alanlarında deneyimli uzmanlar ile 
programlama eğitimi almamış ortaokul öğrencilerinden, 
amaçlı örnekleme ve özellikle tipik durum örnekleme 
yöntemiyle seçilmiştir. 
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Tablo 2 
Değerlendirme Grubuna Ait Demografik Özellikler 

Kod Çalışma Deneyimi Uzmanlık Alanı Katkı Verdiği 
Aşama 

U1 
29 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

Zeki öğretim sistemleri, 
özel eğitim, Bulanık mantık, 
Yapay sinir ağları, Uzaktan 
eğitim, İçerik geliştirme 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U2 

2 yıl-Öğretmen,  
30 yıldan fazla-
Akademisyen olarak 
deneyime sahiptir. 

Tasarım tabanlı araştırma, 
Nitel araştırma, Arayüz 
tasarımları 

Senaryo 
Tasarımı, Oyun 
Tasarımı 

U3 
30 yıldan fazla-
Akademisyen olarak 
deneyime sahiptir. 

Eğitsel yazılımlar, 
Matematik eğitimi,Zeki 
öğretim sistemleri 

Senaryo 
Tasarımı, Oyun 
Tasarımı 

U4 
30 yıldan fazla-
Akademisyen olarak 
deneyime sahiptir. 

Yapay zeka, Programlama 
öğretimi, Problem 
çözümleme, Kombinator 
algoritmalar ve Zeki 
öğretim sistemleri 

Oyun Tasarımı,  

U5 
6 yıl-Öğretmen, 12 yıl-
Akademisyen olarak 
deneyime sahiptir. 

Zeki öğretim sistemleri, 
Uyarlanabilir öğrenme 
ortamları ve Programlama 
öğretimi 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U6 
10 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

Uzaktan eğitim, E-
öğrenme, Özel eğitim 
teknolojileri ve İçerik 
geliştirme 

Senaryo 
Tasarımı,  
Oyun Tasarımı 

U7 

11 yıl-Öğretmen,  
4 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

Oyunlaştırma, Eğitsel 
oyunlar, Oyun tabanlı 
öğrenme 

Senaryo 
Tasarımı, Oyun 
Tasarımı 

U8 
13 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

Sanal dünyalar, 
Programlama öğretimi, 
İçerik geliştirme, Bilgi-
İşlemsel Düşünme 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U9 

4 ay-Öğretmen, 
6 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

21. Yy becerileri, Bilgi-
İşlemsel Düşünme, 
Bilgisayarsız programlama 
etkinlikleri, Uzaktan eğitim 
ve içerik geliştirme 

Senaryo 
Tasarımı, Oyun 
Tasarımı 

U10 
4 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

İçerik geliştirme, Bilgi-
İşlemsel Düşünme 

 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U11 14 yıl-Öğretmen olarak 
deneyime sahiptir. 

Oyun tabanlı öğrenme, 
prograamlama eğitimi ve 
İçerik geliştirme 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U12 
10 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

Öğretim teknolojileri, 
Uzaktan eğitim, Özel eğitim 
ve İçerik geliştirme 

Senaryo 
Tasarımı, Oyun 
Tasarımı 

U13 

1 yıl-Öğretmen, 
13 yıl-Akademisyen 
olarak deneyime 
sahiptir. 

Bilgisayar destekli materyal 
geliştirme, özel eğitim, 2B 
ve 3B animasyon ve 
modelleme, yazılım dilleri 
ve oyun programlama 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U14 Yüksek Lisans 
yapmaktadır. 

Bilgisayar ve Öğretim 
Teknolojileri Öğretimi 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U15 
Yüksek Lisans 
yapmaktadır. 

Bilgisayar ve Öğretim 
Teknolojileri Öğretimi 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

U16 Yüksek Lisans 
yapmaktadır. 

Bilgisayar ve Öğretim 
Teknolojileri Öğretimi 

Senaryo 
Tasarımı, 
Oyun Tasarımı 

*Ux: Uzman 

Verilerin Toplanma Süreçleri 

Bu bölümde, araştırmada kullanılan veri toplama araçları ve 
veri toplama sürecine ilişkin ayrıntılar açıklanmaktadır. 
Programlama öğretimine yönelik geliştirilen eğitsel oyunun 
tasarım sürecine ilişkin veriler; mülakatlar, değerlendirme 
formları, odak grup görüşmeleri ve gözlemler yoluyla elde 
edilmiştir. Bu nitel veri toplama yöntemleri, katılımcıların 
deneyimlerinin, görüşlerinin ve önerilerinin derinlemesine 
anlaşılmasına olanak sağlamıştır. 

Araştırma kapsamında, “Eğitsel Dijital Oyun Tasarımı İçin 
İzlenmesi Gereken Geliştirme Çerçevesi Nasıl Olmalıdır?” 
sorusuna yönelik olarak sistematik biçimde belirlenmiş nitel 
yöntemler kullanılmış ve bu yöntemler sürece bütüncül bir 
bakış açısı kazandırmıştır. Elde edilen veriler, tasarım 
sürecinin kullanıcı ihtiyaçlarına göre sürekli geliştirilmesine 
katkı sağlamış ve araştırmanın geçerliliği ile güvenilirliğini 
destekleyecek şekilde yapılandırılmıştır. 

Araştırmanın amacı doğrultusunda, araştırma sorusuna 
uygun biçimde belirlenen veri toplama araçları ile planlanan 
zamanlarda veri toplama süreci gerçekleştirilmiştir. 
Araştırmada “Eğitsel Dijital Oyun Tasarımı İçin İzlenmesi 
Gereken Geliştirme Çerçevesi Nasıl Olmalıdır?” sorusunun 
yanıtlanması amacıyla, toplanan tüm veriler bütüncül bir 
şekilde analiz edilmiş ve tasarım sürecinin yapısal çerçevesi 
belirlenmiştir. 

Araştırma sürecinde geliştirilen KodlaRobo oyununa ait tüm 
veri toplama ve tasarım basamakları, görsel olarak Şekil 6'da 
sunulmuştur. Bu kapsamlı yaklaşım, araştırmanın 
metodolojik bütünlüğünü desteklemekte ve elde edilen 
bulguların güvenilirliğini artırmaktadır. 
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Şekil 2 
KodloRobo tasarım süreci 

 
*Dx: Döngü x 

KodlaRobo oyunu, senaryo geliştirme ve oyun geliştirme 
aşamalarını içeren toplam 11 döngü sonucunda 
tamamlanmıştır. İlk olarak literatür taranarak ve odak grup 
görüşmeleriyle elde edilen veriler analiz edilip teorik altyapı 
oluşturulmuş, oyunun 3 boyutlu ve Unity yazılımı kullanılarak 
geliştirilmesine karar verilmiştir. Oyuncu tipleri belirlenmiş, 
senaryo yazımı ve oyun öğeleri oluşturulmuş, karakter ve 
nesne tasarımlarıyla birlikte storyboard'lar hazırlanmıştır. 
Senaryo geliştirme aşaması dört döngüde 23 uzmanın 
görüşleriyle tamamlanmıştır. Oyun senaryosundaki beş 
bölüm için 3 boyutlu mekân, karakter ve nesne modelleri 
geliştirilmiş, oyunun bütüncül yerine parçalı olarak 
geliştirilmesine karar verilmiştir. Geliştirme süreci iki 
aşamada ilerlemiş; ilk aşamada ev bölümü tasarlanmış, oyun 
öğeleri ve bileşen havuzları oluşturulmuş, animasyonlar 
kodlanmış, oyuncu tipine uyarlama süreci (Bulanık Analitik 
Hiyerarşi Süreci) uygulanarak katman kriterleri 
belirlenmiştir. Bu süreçte odak grup toplantılarıyla 23 
uzmandan, yarı yapılandırılmış anketlerle 5 uzmandan, 
görüşme ve gözlemle 5 öğrenciden veri toplanmıştır. İkinci 
aşamada, Belirlenen katman kriterlerine göre diğer bölümler 
geliştirilmiş; 24. ayda tüm bölümler için 6 uzmandan alınan 
geri bildirimlerle düzenlemeler yapılmış, son döngüde 13 
uzman ve 5 öğrenci değerlendirmesiyle süreç 
tamamlanmıştır. 

Verilerin Analizi 

Araştırma sürecinde veri toplama sürecinde kullanılan 
mülakatlar, değerlendirme formları, odak grup görüşmeleri, 
gözlemler ve alanyazın incelemelerinden elde edilen veriler 
nitel analiz teknikleri kullanılarak analiz edilmiştir. 
Araştırmada içerik analiz tekniği ve betimsel analiz tekniği 
kullanılmıştır. İçerik analiz tekniği elde edilen verileri 
temalaştırmak amacıyla, betimsel analiz tekniği de 
oluşturulan temaların değerlendirmesi ve yorumlanması 
amacıyla uygulanmıştır (Özdemir, 2010, s. 300). 
Uygulamalarda elde edilen video ve ses kayıtları incelenmiş, 
bu kayıtlar yazılı dokümanlara dönüştürülmüştür. Elde 
edilen veriler proje değerlendirme ekibi tarafından 
incelenmiştir. İnceleme sonucunda gerekli görülen 
düzenlemeler ve bu düzenlemeler kapsamındaki temalar 
hakkında görüş birliğine varılmıştır. 

Geliştirme Süreci 

KodlaRobo oyununun senaryosu, Milli Eğitim Bakanlığı’nın 
(MEB, 2018) ortaokul öğrencilerine yönelik programlama 
kazanımları doğrultusunda, dört döngü sonunda 
hazırlanmıştır. Programlama konuları, öğrencilerin içsel 
motivasyonunu artırmak amacıyla hikâyeleştirilmiş, bir yapı 
içerisinde ve basitten zora doğru sıralanarak sunulmuştur. 
Senaryo, öğrenci profillerine uygun olarak, başaran, avcı, 
sosyalleşen ve kâşif olmak üzere dört farklı oyuncu tipine 
hitap eden öğeleri içerecek şekilde tasarlanmıştır. Ayrıca 
Prensky’nin (2001) oyun geliştirme sürecinde dikkate 
alınması gereken amaç, kural, nesne, mücadele ve senaryo 
gibi temel unsurlar gözetilerek yapılandırılmıştır. Oyun 
senaryosu, Teknozon adlı şehirde yaşayan bir karakterin 
arkadaşına ulaşma çabasını konu alırken, bu yolculuk 
sırasında çeşitli engelleri aşmayı gerektiren beş ana bölüm 
ve bu bölümlere ait alt oyunlardan oluşmaktadır. Söz konusu 
bölümler; ev, tren garı, tren, orman ve şehir olarak 
sıralanmakta olup, her biri belirli programlama 
kazanımlarıyla ilişkilendirilmiştir (Tablo 3). 
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Tablo 3 
Kodlarobo Oyun Hikâyesi ve Kazanımları 
Bölüm 
Adı 

Alt Oyunlar Konular Kazanımlar 

Ev Oda içerisinde haritayı 
arama 

Algoritma 
Mantığı  
Değişken- 
Sabit 

Günlük hayatta karşılaştığı 
problemlere çözüm 
önerileri getirir. 
Verilen bir problemi 
uygun adımları kullanarak 
çözer. 
Problem çözmede temel 
kavramları tanımlayarak 
problem türlerini açıklar. 
Problem çözme sürecinde 
takip edilmesi gereken 
adımları fark eder. 
Verilen bir problemi analiz 
eder. 
Problemi çözmek için 
gerekli değişken, sabit ve 
işlemleri açıklar 

Saksılara çiçek dikme 
Akvaryumu Temizleme 
Dolap Kapağını Tamir 
Etme 
Kümesten Yumurta 
Toplama 
Bahçedeki Çiçekleri 
Sulama 
Bilgisayar Parçalarını 
Birleştirme 
Sandviç Hazırlama 
Bahçedeki Gizli Sandığı 
Bulma 
Sırt Çantasını Toplama 
Kahvaltı Masasını 
Hazırlama 

Tren 
Garı 

Tren Garına Girişte 
Köpeği Atlatma 

Algoritma 
Mantığı 
Değişken-
Sabit 
Veri Türü 
Operatörler 

Problem çözümünde 
kullanılabilecek 
operatörlere örnek verir. 
Problem çözümünde ifade 
ve eşitliklere örnek verir. 
Problem çözümünde 
işlem önceliğine örnek 
verir. 
Verilen bir problemin 
çözümünde operatörleri 
kullanır. 
Verilen bir problemde 
ifade ve eşitlikleri 
kullanarak çözüm üretir. 

Bilet Görevlisine 
Yardım Etme 
Uygun Peronu Bulma 
VIP Vagonları 
Tanımlama 

Tren Bavulları Vagona Dizme Şart yapıları 
ve Döngüler 

Doğrusal mantık yapısını 
açıklar. 
Doğrusal mantık yapısını 
kullanan algoritmalar 
geliştirir. 
Karar yapısını ve işlevlerini 
açıklar. 
Karar yapıları içeren 
algoritmalar geliştirir. 
Döngü yapısını ve 
işlevlerini açıklar. 
Döngü yapısı içeren 
algoritmalar oluşturur. 
Farklı yapılar için 
oluşturduğu 
algoritmaların sonucunu 
yordayarak hatalarını 
ayıklar. 

Koltuğa Ulaşma 

Orman Elma Sayma Şart yapıları 
ve Döngüler Elma Toplama 

Kayalıkları Geçme 
Tavukları Kümese 
Yerleştirme 
Kuyudan Su Çekme 
Değirmende Un 
Öğütme 

Şehir Dronu Yönetme Şart yapıları 
ve Döngüler Tişört Dağıtma 

Siparişleri Dağıtma 
Otobüsle Yolcu Taşıma 

 

KodlaRobo oyunu, algoritma mantığından başlayarak şart 
yapıları ve döngüler konularına kadar uzanan programlama 
kazanımlarını içeren beş seviyeli bölümden oluşmakta ve bu 
bölümler sırasıyla ev, tren garı, tren, orman ve şehir olarak 

ilerlemektedir. Oyuna girişte, öğrencilerin kaldıkları yerden 
devam edebilmelerini ya da önceki bölümlere 
dönebilmelerini sağlayan bir oyun gezinti haritası 
sunulmuştur. Her bölüm başlangıcında, kullanım kolaylığı 
sağlamak amacıyla kontrol tanıtımları yapılmakta, böylece 
arayüzden kaynaklanabilecek kullanım problemleri en aza 
indirilmeye çalışılmaktadır. Oyun içerisinde rekabet unsuru, 
sistemin puanlara göre oluşturduğu ve ilk 10 öğrenciyi 
gösteren liderlik tablosuyla desteklenmekte, ayrıca oyuncu 
tiplerine özgü tablolar sürekli görüntülenebilmektedir. 
Sosyalleşme amacıyla entegre edilen sohbet aracı sayesinde 
öğrenciler oyun sırasında birbirleriyle iletişim kurabilmekte, 
yardımlaşabilmekte ve birlikte problem çözebilmektedir. 
Oyun, öğrenci tercihlerini her görevin başında sorgulayarak 
kişiselleştirilmiş ödül ve mücadele unsurları sunmakta; 
zorluk yaşanması durumunda ise görevle ilgili ipuçları veren 
yardımcı bir robot karakter aracılığıyla destek sağlamaktadır. 
Öğrencinin oyunda başarılı sayılması, tüm bölümleri sırasıyla 
tamamlamasına bağlıdır. 

Bulgular 

KodlaRobo oyununun tasarım süreci boyunca, 12’si proje 
değerlendirme grubundan olmak üzere toplam 51 uzman ve 
5 öğrencinin görüşü alınmıştır. Uygulamanın geliştirilmesine 
yönelik yürütülen tüm tasarım sürecinde, katılımcıların geri 
bildirimlerini almak amacıyla mülakatlar, değerlendirme 
formları, odak grup görüşmeleri ve gözlemler teknikleri 
kullanılarak veri toplanmıştır. Her bölümün geliştirildiği 
döngülerde kullanılan veri toplama araçları ile bu süreçlere 
katılan katılımcı gruplarına ilişkin detaylar Tablo 4’te 
sunulmuştur. 
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Tablo 4 
Kullanılan Veri Toplama Araçları ve Katılımcı Grubu 

Aşama Döngü Katılımcı YYM OGG 

Senaryo 
Geliştirme 

D 01 U1, U7, U8, U11, U13 - 5 
D 02 U1, U5, U6, U8, U9, U10, U11, U12 - 8 
D 03 U6, U7, U8, U11, U13 - 5 
D 04 U1, U5, U6, U7, U8 - 5 

Oyun 
Geliştirme 
(Tüm 
Bölümler) 

D 05 
U1, U2, U3, U5, U7, U8, U10, U11, 
U12, U13, U14, U15, U16 

- - 

Oyun 
Prototip 
Geliştirme 
(Ev 
Bölümü) 

D 06 U1, U2, U3, U5, U7, U8, U9, U10, U12, 
U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, 

- 16 

D 07 U1, U2, U3, U4, U5, U6, U10 - 7 
D 08 U11, U14, U15, U16, AU5 5 0 
D 09 Ö1, Ö2, Ö3, Ö4, Ö5 5 0 

Oyun 
Geliştirme 
(Tüm 
Bölümler) 

D 10 U8, U10, U11, U14, U15, U16 - 6 

D 11 
U1, U2, U3, U5, U7, U8, U10, U11, 
U12, U13, U14, U15, U16, Ö1, Ö2, Ö3, 
Ö4, Ö5 

- 18 

Toplam: 10 70 
*Ux: Uzman, *Öx: Öğrenci, *YYM: Yarı Yapılandırılmış Mülakat, 
*OGG: Odak Grup Görüşmesi, *D x: Döngü x 

KodlaRobo oyununun senaryo ve oyun geliştirme 
süreçlerine ilişkin değerlendirmeler, Tablo 4’te yer alan 
uzmanlardan elde edilen dönütlerin analiz edilmesiyle 
gerçekleştirilmiştir. Bu bağlamda veri toplama süreci, farklı 
zamanlarda 10 katılımcı ile yarı yapılandırılmış mülakat ve 70 
katılımcı ile odak grup görüşmesi teknikleri kullanılarak 
yürütülmüştür. Yapılan analizler sonucunda, senaryo 
geliştirme sürecine yönelik 48, oyun geliştirme sürecine 
yönelik ise 162 dönüt elde edilmiştir. Elde edilen bu 
dönütlerin hangi temalar altında toplandığı senaryo 
geliştirme süreci için Tablo 5’te, oyun geliştirme süreci için 
ise Tablo 6’da özetlenmiştir. 

Tablo 5 
Senaryo Geliştirme Süreci Dönütlerine Ait Temalar 

Tema D 01 D 02 D 03 D 04 Toplam 
Oynanabilirlik 3 3 7 7 20 
Yaşa uygunluk 2 1 2 2 7 
Gerçek Dünyaya 
Uygunluk 

1 1 1 1 4 

Oyuncu Tipine 
Uygunluk 

1 1 4 8 14 

Yardım 0 1 1 1 3 
Toplam 7 7 15 19 48 

*D x: Döngü x 

Tablo 5’e göre senaryo geliştirme sürecinde yapılan 
değerlendirmeler, oynanabilirlik, yaşa uygunluk, gerçek 
dünyaya uygunluk, oyuncu tipine uygunluk ve yardım 
temaları çerçevesinde sınıflandırılmıştır. Bu kapsamda en 
yoğun dönüt oynanabilirlik temasında toplanmış olup, bu 
tema doğrultusunda döngü 1 ve 2’de 3’er, döngü 3 ve 4’te 
ise 7’şer olmak üzere toplam 20 yenileme çalışması 

gerçekleştirilmiştir. Dört döngüde yürütülen senaryo 
geliştirme sürecine ilişkin tüm değerlendirme ve düzeltme 
verileri ayrıntılı biçimde Ek-5’te sunulmuştur. 

Tablo 6 
Oyun Geliştirme Sürecine Ait Temalar ve Yenilenme Sayıları 

Tema D 06 D 07 D 08 D 09 D 10 D 11 Toplam 
Geri bildirim 2 0 0 0 0 0 2 
Kontroller 5 0 7 6 0 0 18 
Oynanış 13 4 5 3 1 0 26 
Problem 
Durumu 

6 11 3 2 3 0 25 

Tasarım 12 5 10 10 2 0 39 
Teknik 
Hata 11 0 11 0 24 0 46 

Veri Tabanı 0 2 0 0 0 0 2 
Ses 0 0 2 2 0 0 4 

Toplam 49 22 38 23 30 0 162 
*D x: Döngü x 

Tablo 6’ya göre oyun geliştirme sürecinde yapılan 
değerlendirmeler; geri bildirim, kontroller, oynanış, problem 
durumu, tasarım, teknik hata, veri tabanı ve ses temaları 
doğrultusunda sınıflandırılmıştır. Senaryo geliştirme 
sürecinin devamı niteliğindeki bu süreç, döngü 6’dan 
itibaren başlamış ve toplam 7 döngüde yürütülmüştür. 
Özellikle tasarım teması kapsamında döngü 6’da 12, döngü 
7’de 5, döngü 8 ve 9’da 10’ar, döngü 10’da ise 2 olmak üzere 
toplam 39 revizyon yapılmıştır. 

Tartışma 

Yapılan çalışmalar, oyunların eğlenceli ve ilgi çekici 
uygulamalar olarak öğrencilerin dikkatini artırıp aktif katılım 
sağladığını göstermektedir (Hattie ve Timperley, 2007, s. 
104; Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 84). Dijital oyunlar, 
özellikle eğitsel bağlamda, öğrencilerin akademik başarısını 
desteklemektedir. Bu durumun düşük başarıya sahip 
öğrencilerde etkisi daha belirgin olduğu görülmektedir 
(Almeida, 2012, s. 3; Sarıer, 2022, s. 126; Virvou vd., 2005, s. 
59). Ayrıca, oyunların öğrencilerin derse bağlılık, 
motivasyon, sosyal beceri, sorumluluk ve özgüven gibi 
alanlarda da olumlu etkileri bulunmaktadır (Gündüz vd., 
2017, s. 65; Nadeem vd.,  2023, s. 13). Bu bağlamda, eğitsel 
dijital oyunların tasarımında öğrenci özellikleri, öğrenme 
stilleri, kullanım kolaylığı, çoklu ortam uyumu, içerik 
anlaşılabilirliği, seviyelendirme, yardım araçları ve ses 
ayarları gibi kriterlere dikkat edilmelidir (Ateş, 2011, s. 17; 
Erensayın ve Güler, 2017, s. 670; Kara, 2022, s. 33). Bu 
çalışmada, ortaokul öğrencileri için programlama öğretimine 
yönelik dijital oyun tabanlı bir ortamın geliştirilme süreci 
incelenmiştir. 
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Eğitsel Dijital Oyun Tasarımı İçin İzlenmesi Gereken  
Geliştirme Çerçevesi Nasıl Olmalıdır? 

Dijital oyunlar, eğitimde etkili materyaller olarak kabul 
edilmekle birlikte, eğlence ve eğitim unsurlarının dengeli bir 
şekilde bir arada bulunması gerekmektedir (Gee, 2003, s. 
177). Eğitsel dijital oyun tasarımına ilişkin modeller 
literatürde farklılık göstermektedir. Bunlar arasında Kuzu, 
Çankaya ve Mısırlı’nın (2011) TTA modeli, analiz, tasarım, 
geliştirme, uygulama ve değerlendirme aşamalarını içeren 
ve döngüsel bir yapıya sahip bir süreç sunmaktadır. Song ve 
Zhang’in (2008) EFT modeli ise etkili öğrenme ortamı, akış 
deneyimi ve motivasyona odaklanmaktadır. Akilli, Cagiltay 
ve Pivec’in (2006) FİDGE modeli, geleneksel aşamalara ek 
olarak ön analiz ve bulanık mantık temelli dinamik süreçler 
içermektedir. Kiili’nin (2005) Deneyimsel Oyun Modeli, 
eğitim hedefleri ile oyun tasarım bileşenleri arasında denge 
sağlamaya çalışmaktadır. Amory’nin (2007) Oyun Nesnesi 
Modeli, eğitsel oyunların somut ve soyut bileşenlerine 
odaklanmaktadır. Zin vd.’nin (2009) Oyun Tabanlı Dijital 
Öğrenme Modeli pedagojik unsurlar, oyun bileşenleri ve 
işbirlikçi öğrenmeyi kapsamaktadır. Akgün vd.’in (2011) 
Sarmal Eğitsel Oyun Tasarımı (SEO) modeli ise eğitim ve oyun 
aşamalarını ayrı tutup, her aşama için iç değerlendirme 
yapmayı önermektedir. 

Çalışmada kullanılan Katmalı Tasarım Tabanlı Araştırma 
(KTTA) çerçevesi, literatürdeki bu modellerin pek çok temel 
görüşünü içermektedir. KTTA, Kuzu, Çankaya ve Mısırlı’nın 
(2011)  TTA modeli gibi analiz, tasarım, geliştirme, uygulama 
ve değerlendirme aşamalarını içermekte ve hedefe ulaşılana 
kadar süreçlerin tekrarını sağlamaktadır. Ayrıca, FİDGE 
modelinde yer alan ön analiz aşaması KTTA’da katman 
kriterleriyle planlanmaktadır. SEO modelindeki eğitim ve 
oyun başlıklarının ayrı değerlendirilmesi de KTTA’da 
kullanılmakla birlikte, SEO modelindeki her aşama için iç 
değerlendirme yerine, KTTA’da prototip katmanlarının 
geliştirilip uygulanması ve değerlendirilmesiyle katman 
kriterlerinin belirlenmesi ve tüm aşamaların toplu olarak 
tekrar değerlendirilmesi öngörülmüştür. KTTA süreci, bu 
özellikleriyle çok katmanlı ve esnek bir model olarak 
tasarlanmıştır. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Şekil 3 
Eğitsel Dijital Oyun Tasarımı İçin Çerçeve Önerisi (KTTA)

 

Şekil 3’e göre Katmalı Tasarım Tabanlı Araştırma (KTTA) 
çerçevesi üç aşamadan oluşmaktadır. Hazırlık aşamasında 
senaryo içeriği, kazanımlar ile senaryo ilişkisi, literatür 
taraması, oyun geliştirme araç ve yazılımları ile katman ve 
aşamalar belirlenmektedir. Birinci aşamada ise hazırlık 
aşamasında belirlenen unsurlar doğrultusunda ilk katmana 
ait tasarım geliştirilir; uygulama ve değerlendirme 
süreçleriyle tasarım iyileştirilir. Bu döngü, hedeflenen amaca 
ulaşılana kadar devam eder. Elde edilen veriler ışığında 
katman kriterleri belirlenerek ikinci aşamaya geçilir. Son 
aşamada, belirlenen katman kriterlerine uygun olarak tüm 
katmanların tasarımları yapılır, uygulama ve değerlendirme 
süreçleriyle iyileştirmeler gerçekleştirilir. Bu süreç, 
hedeflenen sonuç elde edilene dek tekrarlanır. Döngü 
sonunda elde edilen veriler raporlaştırılarak KTTA süreci 
tamamlanır. 

Sonuç ve Öneriler 

Bu çalışmada, programlama eğitimine yönelik dijital bir 
oyunun geliştirme süreçleri belirlenmiştir. Araştırmada, Millî 
Eğitim Bakanlığı’nın programlama eğitimi kazanımları 
doğrultusunda senaryolar hazırlanmıştır. Oyun ortamı üç 
boyutlu olarak tasarlanıp değerlendirilmiştir. Tasarım süreci, 
uzman, öğrenci, alan uzmanı ve gözlemcilerin 
değerlendirmelerinden elde edilen verilerle yürütülmüş; 
süreç, TTA yöntemini temel alan Katmalı Tasarım Tabanlı 



 
54 

 

 

Communicata 

Araştırma (KTTA) çerçevesi kullanılarak gerçekleştirilmiştir. 
Süreçte, programlama öğretimine yönelik geliştirilen dijital 
oyunun tasarımına ilişkin değişkenler, senaryo ve oyun 
tasarımı başlıkları altında incelenmiştir. Senaryo geliştirme 
sürecinde oyunun oynanabilirlik, yaşa uygunluk, gerçek 
dünya ile uyumluluk, oyuncu tipine uygunluk ve yardım 
unsurları; oyun geliştirme sürecinde ise geri bildirim, kontrol 
mekanizmaları, oynanış, problem durumu, tasarım hataları, 
veri tabanı ve ses kullanımı değişkenleri belirlenmiştir. 

Senaryo tasarımında, oyunların ortaokul öğrencilerini hem 
eğitici hem de eğlendirici unsurlarla motive edecek şekilde 
hazırlanması; günlük yaşamla bağlantılı etkinliklerin 
geliştirilmesi; kod yazım panelinin ve oyunun tek ekran 
üzerinden erişilebilir olması; hedef kitlenin özelliklerine 
uygun senaryolar hazırlanması; gerçek dünya özelliklerine 
uyum; farklı oyuncu tiplerine yönelik (sosyalleşen, avcı, 
başaran, kaşif) tasarım unsurlarının geliştirilmesi; ve oyun içi 
yardım seçeneklerinin bulunması önem taşımaktadır. Oyun 
tasarımında ise, doğru ve yanlış eylemlere uygun dönütlerin 
sağlanması; karakter ve nesne kontrolünde kullanıcı dostu 
standartların uygulanması; oyunların kaldığı yerden devam 
edebilmesi ve geri alma özelliklerinin bulunması; kural, ödül 
ve ceza sistemlerinin net olarak belirlenmesi; yaş grubuna 
uygun zorluk seviyesi ve oyun unsurlarının kullanılması; ilgi 
çekici ve gerçekçi tasarımların yapılması; yaşa uygun ses ve 
müziklerin seçilmesi; oyuncu performansına yönelik veri 
kaydının yapılması; kodlama arayüzünün anlaşılır ve işlevsel 
olması; algoritma bloklarının tekrarlar arasında farklı 
biçimlerde sunulması gerekliliği vurgulanmıştır. 

Araştırma sonucunda, eğitsel dijital oyun tasarım sürecinde 
senaryo geliştirme ve değerlendirme aşamalarının 
sistematik ve aşamalı bir şekilde yürütülmesinin önemi 
ortaya çıkmıştır. İlk olarak, oyun senaryolarının eğitim ve 
oyun bileşenleri açısından önceden hazırlanıp titizlikle 
değerlendirilmesi gerekmektedir. Özellikle çok katmanlı 
oyunlarda, tasarım sürecinin etkinliği açısından, ilk aşamada 
tek bir katmanın geliştirilmesi ve bu katmanın belirlenen 
kriterler çerçevesinde değerlendirilmesi kritik bir adım 
olarak görülmüştür. Bu aşamada elde edilen bulgular 
doğrultusunda, katman bazındaki değerlendirme 
kriterlerinin netleştirilmesi ve standartlaştırılması, sonraki 
aşamalarda tüm katmanların tutarlı bir biçimde 
geliştirilmesini mümkün kılmaktadır. Son olarak, tüm 
katmanlar belirlenen kriterler doğrultusunda geliştirilip 
entegre edildikten sonra, oyun bütüncül bir perspektiften 
yeniden değerlendirilmelidir. Bu aşamalı ve sistematik 
yaklaşımın, oyun tasarımının hem pedagojik hem de kullanıcı 
deneyimi açısından optimize edilmesine katkı sağladığı ve 
böylelikle eğitsel dijital oyunların etkinliğini artırdığı 
sonucuna ulaşılmıştır. Bu bulgu, oyun tasarım süreçlerinde 

yapılandırılmış ve aşamalı bir değerlendirme modelinin 
gerekliliğini vurgulamakta ve gelecekteki tasarım 
uygulamaları için yol gösterici olmaktadır. 

Bu araştırmanın sonuçlarına dayanarak, programlama 
eğitimine yönelik dijital oyunların güncel oyun sistemlerine 
uygun kontrol mekanizmalarına sahip olacak şekilde 
tasarlanması önerilmektedir. Ayrıca, ileride yapılacak 
araştırmalarda farklı disiplinlerde eğitsel oyun geliştirme 
süreçlerinin incelenmesi ve bu alanda çalışmaların 
çeşitlendirilmesi önem arz etmektedir.  
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