Basic Design Studio: Understanding and Designing a

Comuter Game-Based Approach
Emirhan Coskun?, Giilen Cagdas?

ORCID NO: 0000-0003-3699-1486", 0000-0001-8853-4207>

LHali¢ University, Faculty of Architecture, Department of Architecture, Istanbul, Turkey
2|stanbul Technical University, Faculty of Architecture, Department of Architecture, Istanbul,
Turkey

It is an important reality that computational design thinking and approaches
constantly change and transform individuals' perceptions and expressions, and
their life practices. This transformation triggers changes in educational
understanding, leading to the development of strategies that focus more on
learning than teaching. The fact that design education is a system that contains its
own dynamics highlights the necessity of approaches to improve students'
awareness, comprehension and ability skills, creative thinking, and questioning
abilities. In this context, informal approaches are among the methods used in basic
design education in terms of developing students' problem-solving skills and
experiencing the creative design process. It is of great importance to construct
informal practices that enable students to develop conceptual ideas and create an
experience environment that will create diversity in the representation of ideas.
Visualization of the design process, exploration by thinking, experimenting with
alternatives and randomness are the layers that form the basis of informal
practices.

This study deals with the use of computer games, one of today's popular media, as
a reflection of informal education approaches in design education. By using games
as an interactive tool, it is aimed to create a learning framework that questions the
act of design through learning experience. The study was carried out with first-year
students who have just started their education in architecture and design. In order
to understand the process and make the right evaluations, the traditional design
approach and the game-based approach are considered together in the scope of
the study. In addition to the applications made with the students, the design
process and outputs were evaluated by conducting interviews and surveys with the
instructors of the basic design course. As a result of the study, suggestions have
been developed for the game-based approach to include alternative approaches in
the context of basic design education, to keep it up-to-date and to create a
framework that can provide an effective learning environment.
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GUnUmizde hesaplamali tasarim dusincesi ve yaklasimlarinin, bireylerin algilama
ve ifade bicimlerini; yasam pratiklerini strekli bir degisime ve donlisime ugrattig
onemli bir gercekliktir. Bu dontsim, egitim anlayislarinda da degisiklikleri
tetikleyerek, ogretmeden daha c¢ok Ogrenmeye odaklanan stratejilerin
gelistiriimesine onculik etmektedir. Tasarim egitiminin kendine 6zgi dinamikleri
yapisinda bulunduran bir sistem olmasi, 6grencilerin farkindaliklarini, anlama ve
yapabilme becerilerini, yaratici disince ve sorgulama kabiliyetlerini gelistirmeye
yonelik yaklagimlarin gerekliligini 6n plana g¢ikarmaktadir. Bu baglamda enformel
yaklasimlar, &grencilerin problem ¢ézme vyeteneklerinin gelismesi ve yaratici
tasarim sirecini deneyimlemeleri agisindan temel tasarim egitiminde kullanilan
yaklasimlardandir. Ogrencilerin  kavramsal fikirler gelistirmesinde; fikirlerin
temsiliyetinde cesitlilik olusturacak bir deneyim ortaminin olusmasina imkan veren
enformel pratiklerin kurgulanmasi blylik énem tasimaktadir. Tasarim sirecinin
gorsellestirilmesi, distinerek kesfetme, alternatiflerin denenmesi ve rastlantisallik
enformel pratiklerin temelini olusturan katmanlardir. Bu makale tasarim egitiminde
enformel egitim yaklasimlarinin  yansimasi olarak, ginumuzin popdler
medyalarindan olan bilgisayar oyunlarinin kullanimini ele almaktadir. Etkilesimli bir
arag olarak oyunlar kullanilarak, tasarlama eylemini 6grenme deneyimi Gzerinden
sorgulatan bir 6grenme cercevesi olusturma hedeflenmektedir. Calisma, mimarlik
ve tasarim egitimine yeni baslayan 1.sinif temel tasarim dersini alan 6grenciler ile
gerceklestirilmistir. Slreci anlamak ve dogru degerlendirmeleri yapmak adina,
calisma kapsaminda geleneksel tasarim yaklasimi ve oyun tabanl yaklasim bir arada
ele alinmistir. Ogrencilerle beraber yapilan uygulamalarin yani sira temel tasarim
dersi ylrutlculeriyle de gérismeler ve anketler yapilarak, tasarim sureci ve giktilar
degerlendirilmistir. Oyun tabanh yaklagsimin, temel tasarim egitimi baglaminda
alternatif yaklasimlari igeriginde barindirmasi, giincelligini korumasi ve etkin bir
6grenme ortami saglayabilecek bir cerceve olusturmasi igin dneriler gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Temel tasarim, Tasarim Egitimi, Bilgisayar Oyunlari, Oyun
Tabanl Yaklasim, Enformel Yontem.
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1. GiRiS$ (INTRODUCTION)

Ogrenme ve dgretme yaklasimlariyla ilgili kavramlar yeni medya, yeni
nesil, yeni anlayislar gcercevesinde degisim gostermektedir. Buna bagli
olarak tasarim kavraminin da bu dinamikler dogrultusunda degisiklik
gostermesi kaginilmazdir. Degisikliklere paralel olarak tasarim egitimi
de farklilik gostermeye baslamis ve dinamik yapiyr igeriginde
barindirabilecek butlnlesik bir stidyo anlayisi 6n plana cikmistir.
Butinlesik bir stiidyo anlayisi dogrudan bilgi aktarimi yerine, 6grenme
ile ilgili farkli yaklagim ve stratejilerin uygulandigi interaktif bir yapiya
sahip ortami 6grencilere sunmaktan gecmektedir. Deneyimlere ve
kesfe dayanarak 6grenme, kuramsal bir yapiile bitlnleserek; becerileri
gelistirmeye, farkindaligi  artirmaya, anlama ve yorumlama
kabiliyetlerini gelistirmeye olanak saglamaktadir. Bu anlayis tasarim
Urininin niteligine odakh bir yapida olmaktan daha cok tasarlama
sireci ve tasarlama slrecinin kazandirdigl davranis biciminin agiga
ciktigl bir yapiyla ilgilidir. Ginimdizdeki degisikliklere bagl olarak
tasarlama slrecine odaklaniimasi, 6grenme vyaklasimlari ve etkili
6grenme ortamlarinin nasil saglanacagi ile ilgili sorularin daha sik ele
alinmasina yol agmistir. Ogrenme eyleminin bilissel bir siirec olarak ele
alinmasiyla beraber edinilmis bilgiler ve yeni deneyimler 1siginda anlam
ve yorumlama ortaya cikmaktadir (Aydinli, 2015). Tasarim egitimi
acisindan deneyimleyerek ve kesfederek 6grenme vyaklasiminin
uygulanabilecegi en uygun ortam olan tasarim stidyolari, sorgulayici
dislinme, yaratici diisinme, iliskisel dislinme gibi becerileri gelistirme
acisindan oldukca kritik bir yere sahiptir. Temel tasarim stlidyosu da
tasarim egitimine yeni baslayan 6grencilerin bu becerileri kazanmalarini
ve gelistirmelerini saglamak acisindan mimarlik ve tasarim egitiminin
odaginda yer almaktadir.

Surec¢ bazli bir yaklasim olarak bakildiginda tasarim stidyolarinda
yaratici distnceye yonelik teknik ve uygulamalarin yapilmasi ve tasarim
strecinin deneyimlenmesi 6grencilerin problem ¢dzme yeteneklerinin
gelismesi acisindan 6nemlidir. Tasarim egitimi sadece somut bilginin var
olmadigi ayni zamanda soyut kavramlarin yer aldigi belirsiz, degisken bir
yaplya sahiptir (Yurekli ve YUrekli, 2004). Soyut, tanimlamasi zor olan,
belirsiz olanin ifade edilmesinde kullanilan bir ifade olarak karsimiza
cikar. Birey soyut olani somut hale getirme slrecini deneyimlerken,
kendini kesfetme, yaptigini yorumlama becerisi kazanma, sezgilerine
gore hareket ettiginden kendi karakterini daha rahat ortaya koyma
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firsati bulur. Enformel ortamlar bireylerin sezgilerine gore hareket
ettikleri, kendi kisisel ozelliklerini ifade edebildikleri ortamlar olarak
karsimiza cikar (Yarekli ve Yarekli, 2004). Boyd’a gore bireyin kendi
kisitlamalarindan kurtuldugu ve icindeki cocugun tekrar kontrole gectigi
dustnsel strecler agisindan oldukga 6nemli bir durumdur (Boyd, 1971).
Bu cercevede enformel egitim metotlarinin temel yaklagimlarindan biri
olan oyun kavrami, bireyin bilingli veya bilincsiz kisitlamalara
kapilmadan distnce slrecini yasamasinda énemli bir konuma sahiptir
(Combs, 2000). Enformel egitim metotlari 6grencilerin tasarim
sirecindeki farkindalklarini arttirma, kendilerini kesfetme ve bu kesfe
bagli olarak kendilerini daha rahat ifade etmelerini saglamak agisindan
6zglr bir ortam saglayabilir.

Prensky yeni medya ile yetisen 0Ogrencileri dijital doganlar olarak
tanimlamakta ve dijital doganlarin yeni medya ile etkilesime gecmemis
ya da daha sonradan tanismis olan bireylere (dijital go¢cmenler) gore
daha farkl algi ve davranis kahlplari gelistirdiklerini vurgulamaktadir.
Yeni nesil 6grencilerin geleneksel egitim anlayisinda problemlerle
karsilastiklari, dijital ara¢ ve ortamlarla daha uyumlu bir slreg
gecirdikleri gérilmektedir (Prensky, 2001). Bu makale tasarim stlidyosu
ortaminda farkl yaklasimlarin uygulanmasinin énemini vurgulamak igin
temel tasarim stldyosunda bilgisayar oyunlarinin enformel pratikler
olarak ele alinmasi izerine odaklanacaktir.

2. TEMEL TASARIM EGIiTiMi VE BiLGiISAYAR OYUNLARI (BASIC
DESIGN EDUCATION AND COMPUTER GAMES)

Temel tasarim egitiminin merkezinde yaratici disiinmenin ve tasarimin
Ogretilebilir ya da deneyimlenebilecek bir stre¢ oldugu dislncesi yer
alir. Mimarlk ve tasarim egitimiyle ilk defa tanisan bir 6grenciden
tasarim problemini anlama ve kavrama, Kkarsilastigl problemi
yorumlayabilme, soyut dislnceyi gelistirme, dislinceyi somutlastirma
eylemlerini 6grenmesi beklenir (Ozdemir, 2015; Cubukcu ve Dindar,
2007). 2 ve 3 boyutlu temsil ortamlariyla karsilasmak, yizeyler,
hacimler, renkler, dokularla etkilesime girmek daha 6nceden bdyle bir
ortamla karsilasmamis temel tasarim stlidyosu 6grencilerine ¢ok soyut
bir dinya olarak gelebilir. Bunun en bilyldk etkenleri arasinda
ogrencilerin belirli aliskanliklari ve kaliplari kazanarak tasarim disiplinine
gelmeleri gosterilebilir. Bu bakimdan 6grencilerin edinilmis bilgidense
deneyimledigi bilgiyi kullanabilmesi temel tasarim acisindan kritiktir.
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Amaclanan, tasarim UrinU odakl bir yaklasim yerine disinmenin ve
dislnce Uretmenin bir parcasl olabilecek bir ortam saglayabilmektir
(Dogan, 2009). Somut verinin yeni edinilen bilgi cercevesinde ele
alinarak ve islenerek bir tasarim sirecine donustirtlmesi sirasinda
ogrencinin problem ¢dézme ve yaratici disinme gelistirme becerisinin
artmas! en onemli hedeftir (Erdogdu, 2016; Tekel, vd. 2015). Temel
tasarimin sezgisel bir yaninin olmasindan 6tiru diger alan derslerinden
daha farkli bir bakis acisiyla degerlendiriimesi ve slre¢ yonetimi
yapilmasi gereklidir. Temel tasarim dersinin merkezinde distncenin
Uretim sdrecine doénlstUrilecegi bir yapi olmasindan dolayl dersin
dgrencilere aktarildigi ortam olan stiidyolarin nemi de biyiiktir. Ozkar
ve Steino temel tasarim dersinde elleri kullanarak (hands on)
o6grenmenin dnemini vurgularlar. Diger tasarim stidyolarinda olmasa
bile temel tasarim dersi icin bu yaklasim ¢ok belirgin bir sekilde goze
carpmaktadir. Dogrudan bilgi aktarimi yerine bilgiyi aciga cikaracak
tartismalar, dislince Uretmeyi tetikleyecek sorgulamalar temel tasarim
dersinin temelini olusturabilir (Ozkar, Steino, 2012). Studyolarin
sekillenmesi, 6grencinin stidyo ortamina uyum saglamasi, stiidyonun
organizasyonunun interaktif bir calisma ortami saglayabilmesi ders
sireci acisindan  6nemlidir. Stidyo ortami ortak calisma ve
deneyimlerin aktarilmasina izin vermekle beraber sosyal etkilesimin
ogrenmeyi etkiledigi bir yapiya sahiptir (Lang, 2002).

Temel tasarim dersinde ele alinabilecek kavramlarin ve yaklasimlarin
diger derslere gore cok daha fazla olmasi, temel tasarimin farkl
cerceveler halinde aktarilmasini gerektirmektedir. Kuramsal alt yapi ve
tasarima ait kavramlar ve ilkelerin aktarildigi bolimlere ihtiyag
duyulmaktadir. Temel tasarim dersi kapsaminda dersin yirGitictsinin
nasil  bir rol oynayacagl, temel tasarim stddyosunu nasil
kavramsallastirdig, hangi yontem ve vyaklasimlari  kullanacagi
stidyonun slreci ve ciktilari konusunda farkli sonuglar dogurabilir.
YlrUtlcinin sahip oldugu bakis agisi  temsiliyet bigimlerini
etkileyebildigi gibi slreci kisitlama veya bilingli bir sekilde baz
yontemlerin daha ¢ok 6n plana ¢iktigl stidyo ortamlarinin olusmasina
yol acabilir. Bu baglamda temel tasarim stldyosunun cergevesini
olustururken hangi eksende hareket edecegimizi bilmemiz 6nemlidir.
Temel tasarimin cercevesinin soyut ve somut tasarim ara kesitinde
degiskenlik gosterdigi soylenebilir. Bu degiskenlik temel tasarim
egitiminde kullanilan tasarim araglarin kuramsal ama ayni zamanda
sezgisel bir yapiya sahip olmalari ihtiyacini ortaya koyar. Bu tip stidyo
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yaklasimlarinda ogrenciler sekil, form, renk, malzeme, doku, dizen,
uyum vb. konularinda 2 ve 3 boyutlu kompozisyonlar yaparak temel
tasarim kavramlarinin birbirleriyle olan iliskilerini yorumlarlar. Somut
yaklasimlar ise kavramlar yerine daha cok cevre odakli bir yapiya
sahiptir. Bu tip stldyolara bakildiginda cevre ile kurulan etkilesim
malzeme, doku gibi kavramlar Gizerinden olup daha somut referanslara
sahiptir.

Enformel egitim metotlari bu baglamda 6grencilerin  tasarim
sirecindeki farkindalklarini arttirma, kendilerini kesfetme ve bu kesfe
bagli olarak kendilerini daha rahat ifade etmelerini saglamak acgisindan
6zglr bir ortam saglayarak etkilesimin artmasina imkan veren bir yapi
sunabilir. Bilgisayar oyunlari da glnimdizdeki teknolojik gelismelere
bagl olarak oldukca populer bir arac haline gelmis durumdadir.
Oynarken tasarlamak kavrami, bilgi teknolojilerinin gelismesiyle
beraber oldukgca sik karsimiza cikan kavramlardan birisidir. Ogrencilerin
oyun deneyimleri ve oyun okur yazarlklarinin fazla olmasi; oynarken
oyuna katkida bulunabilmek ya da oyunu gelistirebilmek, kendilerinden
birtakim duygulari, distnceleri aktarabilecekleri bir paylasim ortami
bulmalari; 6grenme ortaminin oyunsal bir kurguda verilmesi hem
eglenme hem de bilgi edinme baglaminda etkili bir yaklasim haline
gelmektedir. Bu bakis acgisi ile temel tasarim stldyosu ve bilgisayar
oyunlarr arasindaki kopriyl kurabilmek ve makalede sunulan yaklasimi
temellendirmek icin oyun kavramini ve onun bilesenlerini bilmek;
oyunun bireyler Gzerindeki etkileri ve bu etkilerin dogurdugu sonugclarin
farkina varmak ¢nemlidir.

Oyun insanin 6grenmesini ve gelismesini saglayan dogustan gelen bir
faaliyettir (Vygotsky, 1967). Oyun kurgusal oldugu bilinen, bir veya
bircok kullaniciyr kapsayan, amaglari, kisitlamalari, sonuglari olan, 6zglr
bir eylem olarak da tanimlanabilir (Huizinga, 1995). Caillois’e gbre de
oyun sinirl bir zaman ve mekan igerisinde bilinmeyeni olusturma
eylemidir (Caillois, 2005). Baska bir tanimda Salen ve Zimmerman
oyunu mucadele ve sonugclari olan kurallarla tanimlanmis sayisal
sistem olarak tanimlarlar (Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlara
ait cok fazla tanima ulasmak mUmkindir ama bu
tanimlamalardan da yola ¢ikarak bazi ortak cercevelerden soz
edilebilir: Oyunlar kural tabanli bir yapiya sahiptirler; degisebilir
sonuglari vardir; oyuncu sonuca ulasmak icin muicadele etmek
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zorundadir; sonuca bagh olarak oyuncunun duygusal degisimler
yasamas! ve vyasadigl bu deneyimleri gercek hayata aktarabilmesi
mamkinddr. Bu baglamdan vyaklasildiginda oyunlarin muzecilikten
egitime, tarih ve kiltlrel mirastan, bilinci artirmaya, savas egitiminden
saglk hizmetlerine kadar farkli deneyimler sunmaya odaklandig
gorulur. (Madsen 2020). Bireyleri gorevlere dahil etmek, iliskileri
gelistirmek veya motivasyonu artirmak icin bir arac olarak
disunulebildigi gibi; (Nicholson, 2015) farkindaligi artirmak, kullanicilari
gercek deneyime ikna etmek icin ilgi ¢ekici bir yontem de saglayabilirler
(Mortara ve Catalano, 2018). Bireylerin kisisellestirilmis ve etkilesimli
deneyimler yasamasi acisindan oyunlardan faydalanmak tasarim
egitimi ve tasarim stldyolarinin kurgusu acisindan da 6nemlidir
(Applications, 2020).

Temel tasarim stlidyosunda bilgisayar oyunlari kullanilarak oyunsal bir
kurguda ele alinabilecek bir 6grenme modelinin gelistiriimesi;
farkindaliklari  anlayabilmek, vyeni durumlari kesfedebilmek ve
deneyimleyebilmek acisindan 6nemli bir noktadir. Odaklaniimasi
gereken durum, o6grencilerin aktif bir katihmci olacaklari ortamin
oyunlar aracihgl ile kurgulanmasidir. Geleneksel bilgi aktarimi yerine
o6grencinin yaparak 6grenme, deneyimleyerek kesfetme ve uygulama,
kendi deneyimlerini aktarabilmesine imkan veren ortamlari aktif
o0grenme ortami olarak degerlendirmek mumkinduir (Petty, 2004).
Tasarim stldyosu ve bilgisayar oyunlari baglaminda dusinuldiginde
aktif bir 6grenme ortami hem stldyo ydriticileri hem de 6grenciler
(oyuncular) gercevesinden ele alinarak kurgulanmalidir. Hem yUrUtici
hem de oyuncu perspektiflerini dikkate almak, bir katmandaki
degisikliklerin  diger katmanlari nasil etkiledigini gdzlemlemek
onemlidir. Stldyo ydrdttculeri agisindan  bilgisayar oyunlarinin,
oyuncuyu yaparak Ogrenmeye yonlendiren; oyuncuda duygusal
tepkimeler yaratan, oyuncunun hizli geri bildirim almasini saglayan;
oyuncunun katilimciligini artiran; ilgi cekici olan ve oyuncuyu etkilesimin
icinde tutan; davranissal 6grenmeyi tesvik eden (6ddller, puanlar vb.);
oyuncunun eylemlerinin  dogrudan etkilerinin oldugu (basari,
basarisizlik vb.) bir yapi olarak disintlmesi ve ele alinmasi
gerekmektedir. Bu baglamda oyuncu perspektifinden bakildiginda
oyunlari sadece eglenceli ve oynanabilir bir ortam olmaktan daha
detayli bir sekilde irdeleme ihtiyaci vardir (Tablo 1).
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Tablo 1’deki kavramlar gbz ontnde bulunduruldugunda oynama
eylemiyle temel tasarim stldyosu arasindaki iliskiyi daha iyi anlamak
icin bilgisayar oyunlarinin vyapisal o6zelliklerini ve bu o6zelliklerin
tasarlama eylemi acisindan neyi temsil ettigini bilmek 6nemli bir
parametre haline gelmektedir. Woodbury (2001), ve Wang ve Chien
(2003) kesif, gucler dengesi, dokunma, icsel tatmin, kurallar, hedefler,
Ozdeslesme, geri dénusler, rekabet, etkilesim ve temsil kavramlarina
ile olan iliskiyi anlasilir kilmaya

deginerek tasarlama eylemi

calismislardir.

Temel tasarim egitimine bakildiginda oyunlardakine benzer 6zellikler
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlardan farkli olarak sekil, form, renk, doku,
malzeme, Olcek, mekan gibi kavramlar 6n plana cikmakla beraber
yaklasim ve ele alinis bakimindan benzer ozellikler gosterirler: 2 ve 3
boyutlu kompozisyonlar aracilig
etkin

soyut dislinmeyi

ile dizenleme, degistirme ve

kompozisyon Uretmenin oldugu; deneyimleyerek yapma

eyleminin tesvik edildigi; tetikleyen tasarim

problemlerinin  verildigi; 6grencilerin  yorumlama yeteneklerini

gelistirmelerine katki saglayacak, temsil kabiliyetlerini artiracak

ortamlarin  kurgulandigi; o6grencilerin  kendi tasarim anlayislarini

edinebilecekleri, kavramlarla etkilesime girebilecekleri bir kesif ortami.

Temel tasarim stldyosunda bilgisayar oyunlarinin bir 6grenme araci
olarak kullaniimasi yUritlcinln etkin bir rol oynamasi ile mimkin
olabilir (Henderson, 2000). Sirecin olumlu ciktilar verebilmesi igin
yaratdcdlerin stidyo etkinliklerini kurgulayabilmesi, égrencileri oyun
ortaminda yonlendirebilmesi, oynama eylemi sonrasi geri bildirimleri
alarak etkin bir tartisma ortamini Bunu

yaratabilmesi gerekir.

yapabilmek icin de etkin bir oyun cercevesine ihtiyac vardir. Etkin bir

games),

Kavramlar Kavramlar
Duyu (Sensation) Duyu Keyfi | Birlik (Fellowship) | Sosyal Cevre

Olarak Oyun Olarak Oyun
Fantezi (Fantasy) inandirici Olarak o Bilinmeyen Bolge

Oyun Kegif (Discovery) Olarak Oyun

Drama  Olarak | .
Anlati (Narrate) o Ifade (Expression) | Kesfetme Olarak

yun
Oyun Tablo 1: Oyunlarin kavramsal

Miicadele Engel Olarak | Sunum Eglence Olarak olarak incelenmesi (Wang,
(Challenge) Oyun (Submission) Oyun Chien, 2003) (conceptual analysis of
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oyun cercevesi yUritlclinin ve O&grencinin ortak bir payda da

bulusmasini saglayacagindan cok dnemli bir yere sahiptir. Etkin bir

oyun cercevesi birden fazla parametreye baghdir:

Oyunun mantikli bir yapiya sahip olmasi ve oyuncunun yaptigl
eylemler karsiliginda bir geri bildirim alabilmesi (Woodcock,
2001).

Oyunun oyuncuya istenilen becerileri kazandirirken ayni
zamanda bir micadele ortami sunabilmesi, oyuncunun
ustalagsmasina imkan veren bir yapisinin olmasi (Rouse, 2004).
Oyuncunun oyun Uzerinde kontrol sahibi olabilmesi (Rouse,
2004).

Oyunun nasil bir tempoya sahip oldugu da oyun cercevesini
olustururken  6nemlidir.  Oyun  temposu  oyuncunun
odaklanmasiyla ilgili durumlari kontrol ettiginden etkili bir
o6grenme ortami icin oyun temposuna dikkat edilmelidir (Kim,
2001). Cok hizli olan ya da ¢ok yavas tempoya sahip oyunlar
etkilesimiistenilen seviyeye cikartamayabilirler. Bu da 6grenme
ortamini olumsuz etkiler (Prensky, 2001).

Farkli oynama stillerini icinde barindirabilmesi; basari
basarisizlik, risk odil gibi kavramlarin oyunun bir parcasi
olabilmesi de oyun cercevesinin etkin olmasinda rol oynar
(Mann, Smith, 2002).

Oyunun bir anlati ya da senaryoya sahip olup olmamasi. Anlati
oyuncunun etkilesimde kalmasini saglayan énemli bir unsur
olarak ortaya ¢ikar (Bates, 2004).

Oyuncularin karar verebilme imkanlarinin olmalari. Verilen
kararlarin ya da yapilan secimlerin oyundaki gerilimi ya da
micadeleyi degistirmesi (Murtagh, 1996; Shelley, 2001).
Oyunun sahip oldugu ara yiz de 6nemli bir parametredir.
Oyuncuda oynama hissini yaratip yaratmamasi ya da gercekgi
grafik, ses vb. 6zelliklere sahip olup olmamasi. Gergege ¢ok
yakin 6zelliklere sahip oyunlarin 6grenme odakl bir yaklasimda
Ogrencinin odaklanmasini olumsuz anlamda etkilemesi s6z
konusu olabilir (Low, 2001).

Surtkleyici ve devamhhg olan bir yapisinin olmasi. Hizli
tiketilmemesi (Mann, Smith, 2002).

lyi kurgulanmis oyun tabanli bir stiidyo yaklasimi yiritiict ve égrenci

acisindan etkin bir 6grenim ortaminin olusmasinda katki saglayabilir.

Yine de etkin bir oyun cercevesini olusturan parametrelere dikkat edilse
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de unutulmamasi gereken dnemli noktalardan biri, 68renme ciktisi icin
hedef ne kadar buyuk tutulursa elde edilen sonuglarin olumlu olmama
riskini tagsimasidir (Kirriemuir, 2002). Oyun tabanl yaklasim ile tasarim
egitim materyali birlestiginde stiidyo ortaminda en etkin 6grenmeyi
saglayacak ve olumsuz etkileri engellemek adina ortak bir dil
olusturulmasi 6nem kazanmaktadir. Bu ¢alismada, oyun cercgevesini
daha iyi organize etmek ve slrecte kontrol sahibi olmak acisindan
bilgisayar oyunlarinin temel tasarim stidyosunda bir modul olarak
kullanilmasi ilk asama i¢in hedeflenen yaklasim olmustur. Bu baglamda
stidyo ortaminda ele alinan oyunlarin, ylrGtictler ve 6grenciler
acisindan daha rahat etkilesime sahip olmasi ama ayni zamanda iyi bir
oynama deneyimi de sunmasi beklenmektedir.

3. YONTEM (Methodology)

Bu makale, bilgisayar oyunlarinin tasarim egitiminde etkin bir ortam
olarak kullaniimasi yaklasimindan yola cikarak, temel tasarim dersi
kapsaminda 6grencilerin aktif oyunculara doéntstigl ve yaptiklari
kompozisyonlari oyun evreni icerisinde deneyimleyebilecekleri bir oyun
modilU olusturma fikri Gzerine odaklanmistir. Oyunlarin sundugu cok
oyunculu, etkilesimli, dijital ve acik uclu evrenler temel tasarim
egitiminde farkh kurgularin ortaya ¢ikmasina imkan verebileceginden,
oyun modilinin hedef alani olarak temel tasarim stlidyosu segilmistir.
Oyunlarin etkin bir 6grenme ortami saglayabilecegi yaklasimi, farkl
tasarim platformlarinda temel tasarim ydritlculeriyle yapilan
denemeler ve gozlemler ile kayit altina alinarak oyun tabanl yaklasimin
temel tasarim dersinde bir ortam olarak kullanilmasina karar verilmistir
(Tablo 2).
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Tablo 2: Ortam karsilastirmasi
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(Comparison of mediums).

. Oyun Oyunlastirma| Bilgisayar
Eskiz ve
Modelleme Motoru Ortami Oyun
Ortam Modelleme
(3D) (Oyun (Oyun Ortami
(2D ve 3D) . .
Evreni Benzeri
Platform Sketch-Up 3ds Max Unity 3D Lego Dijital \Minecraft:
Designer EE
Kriterler
Ogrenme Iceriginin X X
Aktarimi
Ogrenme X
Ciktilarina Gore
Adapte Edilebilme
Ders X X X
Organizasyonuna
Entegre Olabilme
Genel ve Ozel X X
Hedefler
Ogrenme X X
Stratejileriyle
Uyumluluk
Cevrim gi X X
Topluluga Sahip
Olma
Senaryo veya X X
Anlati Alani
Etkilesim ve X X
Aktiviteler
Bilgi Kazanimi ve X X X X X
Beceri Gelisimi
Sanal Studyo X
Ortami Saglama
Odul Sistemi X
Olusturma
Kriterler
Ogrenmesi Kolay X
Ara yuzl Anlasilir X
Adapte Edilebilirlik X X X
Kural X X
Tanimlayabilme
Etkilesim X
Karmasiklik X
Gok Oyunculu
Geri Bildirim
Modelleme X X

Temel tasarim dersi kapsaminda kurgulanan oyun tabanli yaklasimin,

ogrencilere geri bildirimi kesin olarak veren, kesfetmelerine imkan

veren bir cercevede olmasi etkilesimi artiracaktir. Bu baglamda oyun

kurgusunu aktaracak ortamlar,

ogrenme hedefleri ve 06grenme

ortamina ait kriterler temel alinarak karsilastirildiginda, temel tasarim




dersine ait icerikleri oyun kurgusu icerisinde en iyi aktaran ortamlarin
oyun motorlari (oyun evreni olusturmaya yardimci araclar) ve oyunlarin
kendisinin oldugu belirlenmistir. Temel tasarim yurticuleriyle yapilan
gorismeler, 6grenmesi kolay, etkilesim ve gercek zamanli bildirim
almanin mimkdn oldugu, ders planina uyarlanabilecek yapiyi icinde
barindiran, gcevrimici 6zellik gdsteren, ¢ok sayida kullanicinin interaktif
bir sekilde kullanabilecegi bir oyun ortaminin kurgulanmasi gerektigini
ortaya koymustur. Makalede, farkli tasarlama platformlari 6grenciler ve
yurutUcller tarafindan denenmistir. Yapilan gozlemler ve alinan geri
bildirimler sonucunda, 6grenme iceriginin bilgisayar oyunlari icerisinde
daha etkin bir sekilde verilebilecegi kararina ulasiimistir.

Temel tasarim ders planinin bir parcasi olarak kurgulanan oyun tabanl
yaklasim; 6grencilerin 3 boyutlu kompozisyonlar Urettikleri asamalarda
kullanilmistir.  Temel tasarim yUrUtUcUleriyle yapilan gorismelere
dayanarak, oyun modulinln icerigini ve oyunun kurallarini olusturacak
olan kavramlarin temel tasarim ilkelerinden belirlenmesi planlanmistir.
Bu kapsamda 6grenciler denge, ritim, oran vb. temel tasarim ilkelerini
bir oyun kurgusu icerisinde dijital, c¢ok oyunculu bir ortamda
deneyimleme firsati bulmuslardir (Tablo 3). Oyun modulindn sundugu
cevrimici yapl hem 6grencilere hem de yiritiuculere istedikleri zaman
diliminde etkilesim imkani verdiginden, temel tasarim egitiminde
dinamik bir stiidyo ortaminin deneyimlenmesine imkan vermistir.

Temel Tasarim ilkeleri ve Kavramlar
Sureklilik Olgek
Oran Uyum
Ritim Kontrast
Denge

Temel tasarim stidyosunda deneyimlenecek oyun ortaminin
ogrenmesi kolay, kontrolleri basit, ara ylzUnin anlasilir oldugu,
oyuncularin birbirleriyle etkilesim kurabildigi, dogrusal bir akisa sahip
olmayan bir yapiya sahip olmasi dnemli bir kriter olmustur. Dogrusal bir
akis istenmemesinin nedeni, temel tasarim dersinin de dogrusal bir
yapidan daha cok birbirinin icine gecmis strecleri kapsamasi olmustur.
Oyun tabanli yaklasim bir tasarim cergevesi ve altlik olusturmak igin,
calismada ele alinan oyun modull prototip olarak uygulanmis ve bir
bolimi icerecek sekilde kurgulanmistir. Cevrimici yapi ve acik uclu oyun
evrenine sahip bir oyun modualinin kurgulanmasi gelecek calismalar

Tablo 3: Oyun moduli
kavramlari (Concepts of game

module).
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Tablo 4: Oyun ortamlarinin
karsilastirilmasi (Comparison of

computer games).

icin de 6onemli bir kriterdir. Oyun ortamlari karsilastirilirken 6zellikle
araylzU etkilesimli olan oyunlarin incelenmesine dikkat edilmistir. Ayni
zamanda stidyo ortaminda olusturulacak bilgisayar oyun tabanli bir
yaklasim icin secilecek oyunun mekansal kurgu odakli olmasi da énemli
noktalardan biridir. Temel tasarim dersinde 6grenciler genel baglamda
soyut ve somut kompozisyonlar Uretseler dahi bilgisayar oyun tabanli
yaklasimin kompozisyon tUretmenin otesine gecerek mekansal tasarim
yapabilme esnekligini de sunmasi gerekmektedir. Ogrencilerin oyun
moduline hizli uyum saglamalari, kendilerini oyunun blyUuli cemberine
kaptirmalari ve iyi oynama eylemini olusturan elemanlar géz onlne
alinarak oyunlar taranmis ve alternatifler arasindan “Minecraft:
Education Edition” tercih edilmistir (Tablo 4).

c )
S & >
he] ~ - .20 >
Z S Bl 2| e8]
E_| 2 2| = Els|E| g E
88| GO " S| x| 9 o | 9 g 2
EE| gl E|E|8|S|&|EFE| 548
p=J A || S| o) @ S || xTd =

Cok Oyunculu | X X X

Mod

Acik Dlinya X X X

s birligi X X X

Iskele Kurma/ | X X

Parcalara Ayirma

(Scaffolding)

Etkilesim X X X X X X X

Sinif Modu X

Geribildirim X X

(Feedback)

Senaryo X X X X X X X

(Narrative)

Envater Sistemi X X X

Acik X X X X X X X

Hedefler/Gérevler

Soyutlama X X X

Oyunun ¢ok oyunculu yapiya sahip olup olmadigi, gercek zamanl geri
bildirim verip vermedigi, acik hedeflere sahip olup olmadigl ve ders
yaratacdleri acgisindan uygun bir cerceve sunup sunmadigl secim
yapilirken dikkat edilen en 6nemli parametreler olmustur. Bu baglamda
Minecraft: Education Edition temel tasarim dersinde aktariimak
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istenenleri oyun kurgusu icerisinde verebilmek ve temel tasarim stiidyo
ortamini deneyimlemek agisindan uygun bir cerceve saglamistir. Ayni
zamanda Minecraft'in “Classroom Mode” eklentisi ile temel tasarim
yUrUtUcllerine oyun Uzerinde kontrol imkani vermesi, ders sirecini
organize edebilmek agisindan énemli bir katki saglamistir.

Oyunlar sistematize edilmis bir senaryoya sahip olduklari icin oynama
eylemi gerceklesir. Oyuncular bu senaryo dahilinde tercihlerini yaparak
etkilesime gecerler. Temel tasarim stlidyosunda yUrUtUculer, mevcut
bir icerigi belirli sinirlar icinde 6grencilere aktarmaya calisirlar. Hedefler,
oyuncularin tercihler yapmasina imkan vererek kesfetmeyi tetikler.
Temel tasarim stldyosu cercevesinde de ucu acik bir deneyim
mevcuttur ve bu deneyim tasarim kompozisyonlarinin olusmasini
saglar. Oyun micadele ortamini sunarken, temel tasarim stidyosunda
bircok parametre dislnullerek tasarim kompozisyonlari olusturulur.
Tasarim elemanlarinin kurgulanmasi, malzemelerin secilmesi vb. bircok
parametre slrec boyunca etkin bir yere sahiptir. Oyunlar kendilerine
6zgl donanimlara ya da ortamlara sahiptirler. Bu donanimlar fiziksel
oldugu kadar ayni zamanda dokunsal bir deneyim de saglar. Temel
tasarim stldyosunda énemli olan, dgrencinin kendi tasarim slrecine
dokunabilmesi, deneyimleyebilmesi, kullandig malzemeyi
tanimlayabilmesidir. Oyunlarin sahip oldugu kurallar, belirli bir cerceve
cizerek sinirlandirma saglar; ayni zamanda oyunun nasil oynanacagini
da 6greten kurallardir. Temel tasarim stiidyosunda kompozisyon Uretim
sirecinde de bircok parametre ve tasarim elemani belirli cercevelerde
dikkate alinir; bir yandan da bu parametreler donUstUrtlerek yeni
siregler ve tasarimlar ortaya c¢ikar. Oyunlarin sundugu rekabet ve
micadele ortami oyuncu etkilesimi ve motivasyonu acisindan
onemlidir. Oyuncunun yaptigi bir eylem karsiliginda oyundan geri dénis
almasi ya da kazanip kaybetmesi, seviye atlamasi bu etkilesimi etkileyen
faktorlerdendir. Bu baglamda icsel bir rekabet ortami olabilecegi gibi
(oyuncunun kendisiyle micadele etmesi) dissal bir rekabetten de
(baska oyunculara karsi miucadele) s6z edilebilir. Temel tasarim
stidyosunda da 06grencilerin geri donusler alabilmesi, kazanma
kaybetme durumlarinin olusmasi, slregte puanlar alarak seviye
atlamalari vb. durumlar etkilesimi artiracak bir 6zellige sahiptir. Bu
baglamda oyunlarin temel tasarim stidyosunun butinlesik bir parcasi
olmasi fikrinden ortaya cikan ve 6zellestirilen oyun moduld, kavramsal
ve fonksiyonel amaclara sahiptir. Ogrenme eyleminin dogal sekilde
gerceklestigi, kesfetmeye dayali deneyimlerin merkezinde yer alan
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Tablo 5: Bilgisayar oyunlari ve
temel tasarim dersi
benzerlikler (Similarities between

computer games and basic design).

oyunlar; metaforla disGnmenin, dlstnceleri ifade edebilme
becerilerinin gelismesini hedefleyen temel tasarim egitimiyle ortak
noktalara sahiptir (Tablo 5).

Bilgisayar Oyunlari ve Temel tasarim

Hedefler

Envanter

Araylz

Kurallar

Ogeler

Puanlar

Bolumler

Senaryo

Deneyim

Temel tasarim stldyosu, 6grencilerin kisisel deneyimini 6n plana
cikarmayi, Grdn odakh bir stirec olmaktan 6te tasarim yapilan slreci en
aktif sekilde deneyimlemeyi hedefleyen bir yapiya sahiptir. Bu
baglamda oyun modula ile ulasiimak istenen sadece temel tasarim
konularini bir oyun kurgusu icerisinde ele almayr amaclamamakta, ayni
zamanda yeni medyanin temel tasarim strecini nasil tanimladigini aciga
¢clkarmak olmustur. Bu bakis acisiyla disinildiginde oyun modili
temel tasarim egitiminde yeni ara yizler kesfetmek acisindan etkin bir
rol oynamakla kalmayip; temel tasarim dersiyle diger dijital tabanli
O6grenme araclari arasinda bir kdpri goérevi kurma acisindan da etkili
olmustur. Calisma kapsaminda ortam uygulamalarini iceren ve anlatan
bir akis semasi olusturularak sirec gdzlemlenmistir (Sekil 1).
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Oyun modulinin temel tasarim dersiyle olan etkilesimini anlamak ve

yorumlayabilmek icin geleneksel kompozisyon dretim slreciyle
karsilagstirmaya imkan veren bir deney ortami hazirlanmistir. Tasarim
disiplini ile ilk kez karsilasan ve daha 6nce temel tasarim stlidyosu
deneyimi yasamamis 6grencilerle hem analog (geleneksel) hem de
oyun ortam egzersizleri kurgulanarak; tasarim sdreci ve ciktilari
Uzerinden degerlendirilmeler yapilmistir. Deneyler temel tasarim dersi
icerigi dikkate alinarak &grencilerin tasarim ilkelerini ve kavramlarini
deneyimledikleri haftalarda kurgulanmistir. Deneyin analog ortam
asamasi fiziksel maket yapimi seklinde kurgulanirken oyun asamasi

Minecraft: Education Edition oyun evreni icerisinde olusturulmustur.

Analog ve oyun ortami uygulamalari kurgusal ve baglamsal anlamda
birbirlerinden farkli 6zellikler gostermektedirler. Bu farkliliklari tespit
etmek ve geri bildirimler almak icin geleneksel ve oyun ortami

Sekil 1: Oyun tabanli yaklagimin

akis semasi (Flow chart of game
based approach)
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uygulamalari 6ncesinde 06grencilerle gorisme ve anket hazirlama
calismalari yapilmistir. Geleneksel uygulamadan hem &nce hem de
sonrasinda 06grencilere anket vyapilmistir. Yapilan birinci ankette
ogrencilerin temel tasarim dersi ve tasarim sirecleri hakkindaki fikirleri
ogrenilmistir. Geleneksel uygulamadan sonra yapilan anket calismasi
ise tasarim sUreclerini 6lcme amaclidir. Oyun moduili éncesi ve sonrasi
yapilan anketler de geleneksel uygulamada oldugu gibi, 6grencilerin
yeni medyaya olan yaklasimlarini uygulamadan 6nce analiz etmek ve
oyun ortaminin slreglerini 6lgmek igcin uygulanmistir.

Temel tasarim oyun moduline ait yaklasimlar belirlendikten sonra,
oyun modulinid olusturan elemanlarin tanimlanmasi ve analog-dijital
ortam karsilastirmasi  yapmak icin gereken oyun bilesenlerinin
tanimlanmasi gerekmistir. Bu baglamda 6grencilerin oyun dislncesi ve
tasarim sirecini daha rahat ifade edebilmeleri agisindan tarifi kolay ve
kontroli rahat olan elemanlarin kullaniimasi tercih edilmistir.
Ogrencilerin kullanacagi tasarim elemanlari secilirken su esaslara dikkat
edilmistir:
e Temel tasarim stidyosu kapsaminda tanimlanmasi kolay
geometrik objeler secilmistir.
e Ogrencilerin farkli ciktilar elde etmeleri ve farkli yaklasimlar
kurgulayabilmeleri icin geometrik objeler icin 3 farkh renk
belirlenmistir.

Geleneksel ortam uygulamasi icin 6grencilere 2x2x2 birim boyutlarinda
kiip, 1x2x2 birim boyutlarinda dikdortgenler prizmasi, 2x1x2 birim
boyutlarinda dikdortgenler prizmasi ile 1x1x2 birim boyutlarinda
dikdértgenler prizmasinin birlesmesinden olusan T formlu eleman ve
2x1x2 birim boyutlarinda dikdortgenler prizmasi ile 1x1x2 birim
boyutlarinda dikdoértgenler prizmasinin birlesmesinden olusan L formlu
geometrik objeler verilmistir. 3 farkl renk grubunda 2 ser adet olmak
Uzere toplam 24 adet obje verilmistir. Geleneksel ortam elemanlarinin
temel geometrik formlardan olusmasi Minecraft:Education Edition
ortaminda kullanilan elemanlarla birbirine benzerlik gbéstermesi
agisindan 6nemlidir (Sekil 2).
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Sekil 2: Tasarim elemanlari
9 D i @ (Design elements).

Oyun tabanli yaklasim ve geleneksel ortam uygulamalari temel tasarim
stidyosu kapsaminda iki farkli zaman diliminde 1.sinif Mimarlik
ogrencileriyle beraber denenmistir. Uygulamalarin ilki oyun ortamini
test etmek ve geribildirimler alarak gerekli degisikliklerin yapildigi bir
asamay! hedeflemistir. Bu baglamda oyun ortaminin oynanabilirligi,
Ogrencilerin oyun ortamiyla olan etkilesimlerine dikkat edilerek ikinci
uygulama hazirliklari yapilmistir. Uygulamalarin ikincisi, strecin iginde
temel tasarim dersi yurGticllerinin de yer aldigl, atdlye ortaminda
geleneksel ve oyun ortamlarinin karsilastirildigi asamadir. Toplamda 12
Ogrencinin  katildig  uygulamalar temel tasarim dersinin  aktif
programina vyerlestirildigi icin, 06grenciler geleneksel ve oyun
modulindeki kavramlara yabanci durumda degillerdir.

Ogrencilerden tasarim problemi karsisinda ne distindikleri, siireci nasil
deneyimledikleri, kompozisyonu olustururken hangi hamleleri
yaptiklari ve neden yaptiklarini yazarak kayit altina almalari istenmistir.
Ayrica uygulamadan sonra her bir 6grenciyle yaptiklari kompozisyon ve
tasarim slrecleriyle alakali 6zel roéportajlar vyapilarak slreg
kaydedilmistir (Sekil 3).
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Sekil 3: Tasarim giktilari-
geleneksel yaklagim (Design

outputs-traditional approach).

Ogrenciler geleneksel uygulamada ele aldiklari tasarim kavrami

Uzerinden oyun ortaminda da kompozisyon Uretimi yapmislardir. Ayni
kavrami kullanmadaki amag¢ oyun ortamiyla iliskilendirildiginde ve
oyunlarin sahip olduklari 6zellikler dustndldtiginde, 6grencilerin
elemanlar arasi iliskileri kurgulamada farkliliklara gidip gidemeyecegini
gérmek olmustur. Geleneksel uygulamada kullanilan elemanlar goz
onlne alindiginda oynamasi kolay ve butin katilimcilarin ¢evrimigi
olarak oynayabilecegi bir ortamdan faydalaniimak istenmistir. Bu
baglamda Minecraft: Education Edition uygun oyun ortami saglamistir

(Sekil 4).
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Temel tasarim dersi kapsaminda deneyimlenen geleneksel ve bilgisayar
oyunu uygulamalarinda stidyo ydrdittclleri, 6grencilerin tasarim
elemanlari arasinda baglanti kurmak ve bu iliskileri anlamlandirmak igin
ortama gore farkli yaklasimlar sergilediklerini gézlemlemistir. Oyun
tabanli yaklasimin ve ortamlarin sundugu deneyimler, tasarim
elemanlari arasinda kurulabilecek benzer iliskilerin, farkli anlamlar ve
temsiller araciligiyla aktarilmasina olanak vererek yeni etkilesimlerin
kurulmasinda etken olmustur. Tasarim elemanlari arasindaki iliski
Uzerinden anlami yakalamak adina kurgulanan oyun tabanli yaklagim,
her tasarim karari ile ortaya ¢ikan ve diger yandan degisime ugrayan bir
yaplyl temsil eder.

Onceden tanimlanmis ve kendi icinde kurallari olan elemanlarin
Ogrencilere temel tasarim egzersizi igin verilmesi, 6grencilerin
kendilerini daha iyi ifade edebilmelerini saglamak ve farkl temsiller
gelistirmelerini tesvik etmek acgisindan 6nemlidir. Nitekim yapilan
gorismelerde dgrencilerin kendilerini daha rahat ifade edebildiklerini
soylemeleri kayit altina alinmistir. Uygulamalar 6ncesinde stidyo
yUruttclleriyle yapilan gorismelerde kavramsal olarak verilen bir
tasarim problemi karsisinda 6grencilerin probleme baslangicta nasil
yaklastiklarinin goézlemlenmesi ve ortamlar arasindaki farklarin kayit
altina alinmasi gerekliligi vurgulanmistir.

Bu baglamda geleneksel uygulama calismasinda 6grencilerin tasarim
elemanlarina yiklemeye calistiklari  soyut anlamlar ilk olarak

Sekil 4: Cevrimici oyun ortami

(Online game environment),

78

JCoDe | Cilt 3 Sayi 2 | Eylul 2022 | Tasarim Stidyolari ve Hesaplama | Coskun, E. Cagdas, G.



79

godzlemlenirken; tasarim sireci devam ederken 6grencilerin tasarim
elemanlarina yikledikleri kavramla ilgili anlamlar 6n plana ¢ikmaya
basglamistir. Geleneksel uygulama asamasinda {retilen 06grenci
kompozisyonlardan birinde 6grenci siyah elemanlari sistemi dolduran
elemanlar, beyaz elemanlari sistemden ¢ikan veya sistemin parcasi
haline gelen bosluklar ve sari elemanlari da bir baglanti elemani olarak
tanimlarken; daha sonra ayni tasarim elemanlarini insanin hareket
alani, bosluk hissi yarattigi icin kompozisyondaki bosluklar , sinir ve
kapali alan olarak yorumlamistir. Ayni 6grenci neden sari renkteki T ve
L formlari, diger geometrileri saran bir sekilde yerlestirdigi sorusuna ise
formlar arasindaki kurallara bakildiginda diger formlari birbirine
baglayabilen bir yapida olmasindan 6tira kullandigini belirtmistir.

Oyun ortaminda dikkat ceken ve gozlemlenen, 6grencilerin geleneksel
uygulama sirasinda vyeterli bulduklari kompozisyonlari ve tasarim
ciktilarini tekrar tekrar ele almalari olmustur. Bu temel tasarim stidyosu
kapsaminda 6grencinin slrekli kesfetmesini saglayabilecek ortamin
saglanmasi acisindan onemlidir. Sirekli kesfetme eylemi daha fazla
tasarim ¢iktisi olusturmanin yani sira 6grencilerin farkli durumlara hizli
bir sekilde uyum saglama becerilerini de gelistirmektedir. Oyun
ortaminda geri donuslerin cok hizli ve tesvik edici olmasi, 6grencilerin
oynama eylemini tatmin edici bulmalari ve igsel motivasyonlarini
saglamalari acisindan dikkat ceken bir durum olarak gozlemlenmistir.
Oyun ortaminin sundugu cevrimici yapl, 6grencilerin kurgularini ve
kendi oyun dlnyalarini olusturan kurallari degistirmeleri, diger
oyunculardan etkilenmeleri ve buna bagli olarak yeniden kesfetmeyi ve
deneyimlemeyi tetikleyen bir durumu ortaya cikarmistir.  Oyun
uygulamasi sirasinda 6grencilerin tasarim elemanlarina geleneksel
uygulama sirasinda yikledikleri anlamlardan daha farkli anlamlar
yukleyerek  kompozisyon  lretim  siUrecini  gergeklestirdikleri
gorilmustir. Ayni 6grenci oyunun bir asamasinda zeminin altina
inebildigini kesfedince bir anda kural sistemini degistirerek elemanlara
yikledigi bosluk kavramini bu sefer zeminde vyaptigl bosluklara
ylkleyerek tasarim elemanlarini daha farkh islevler yikleyerek
kullanmistir (Sekil 5).
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Ogrencilerin tasarlama eylemi sirasinda kendi kural setlerini belirleme
ve kesfettikleri deneyimleri ortaya koymalari temel tasarim
stidyosunun kapsami acisindan cok degerlidir. Bu baglamda oyun
tabanli yaklasimlarin merkezinde yer alan déngusel ve degisken sistem,
kurallarin yeniden yorumlanmasi ve kurgunun yeniden olusturulmasi ve
degerlendirilmesi temel tasarim egitiminin icerigi acisindan ve
etkilesimi agisindan 6nemli bir yere sahiptir (Sekil 6).

imkani buldum T

Yeni kesifler ve izin verdi

Fiziksel/ Dijital ortam beni olumiu yénde etkiledi T

Fiziksel/ Dijital ortam kompozisyon dretimine katki sagladi T

lletisim kurma yaklasimi olumlu etkiledi |

Daha dinamik bir etkilesim kurma imkan: buldum I

iiretirken problemi T

Dersin &greti siirece dahil olr dersin verimini arttird: T

Dersin gretim elemannyla iletisimimi olumlu yénde etkiledi r

Ders ile etkilesimim artt) T

Uygulamanin Saglad @ Etkilesim Tatmin Ediciydi T [+]

Geri Dinilsler Yapmak Kolayd: T

Uygulamada Kullanilan Yéntem T

Kullanilan Yéntem Cozii i Geligtirdi | p—

Kullanilan Yéntem Moti ¥ i Engelledi |

Yeni Fikirleri Géziim Siirecine Adapte Edebildim T

Uygulama Siiresince Yeni Fikirler Aklima Geldi T

Uygulama Esnasinda Araglan Zorluk Gektim T

Verilen Problemin Céziimiine Ulasmak Zordu )

Uygulama ligi T

Uygulama ]

Oyun ortaminda, 6grencilerin micadele ortami icinde deneme yanilma
ve kesfederek kurallari degerlendirdigi, dnceki bilgi veya deneyimlere
dayanarak hareket etme ve kisisel oyun oynama stratejilerini
gelistirdikleri gdozlemlenmistir. Ogrencilerin gelistirdikleri bu stratejiler
eylemlere ve kosullara gore reaksiyonlari, geribildirimleri ve interaktif
bir yaply icerdiginden kompozisyon Uretim sireci agisindan énemlidir.
Oyun ortaminda edinilen deneyim, kurallarin 6grenilmesi ve sinirlarin
zorlanmasi, gozlem ve oyun sirecine aktif katilim ile butinlesik bir
ortam olusturur. Genellikle, 6grenciler deneme ve yanilma ile oyun
oynarken daha sonradan oyun sUreci icerisinde talimatlari ve ipuclarini

Sekil 5: Ogrenci calismasi —
geleneksel ve oyun ortami

(Student work — traditional vs. game
based).

Sekil 6: Geleneksel ortam ve

oyun ortami degerlendirmeleri
(Evaluation of traditional and game
based approach).
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kullanma egiliminde olurlar. Kesfederek 6grenmenin gerceklestigi bir
ortamda 6grencilerin motivasyonu yiksek olacaktir.

4. SONUC (CONCLUSION)

Uygulamalarin degerlendiriimesi sonucunda yapilan tartismalar, temel
tasarim dersinde  bilgisayar oyunlarinin  kullanimina  ydnelik
yaklasimlarin desteklenmesi acisindan énemlidir. Ogrencilerin oyun
ortaminda motivasyon kaybi yasamamalari, geri doéndslerin kolay
olmasi, seviyelerin farklilasma imkanmin olmasi oyun tabanli
yaklasimlarin  sdrekliligini saglamak agisindan 6n  plana ¢lkan
durumlardir.  Ogrencilerin  siirece uyum saglamalarinda  zorluk
yasamamalari, oyun icindeki tasarim elemanlarini kullanirken rahat
hissetmeleri, birbirlerinin tasarimlarina ¢evrimici olarak dokunabiliyor
ve deneyimleyebiliyor olmalari oyun tabanli yaklasimlarin etkilesimi
acisindan énemlidir. Oyun tabanli yaklasimlarin tutarliigi ve hedefleri
dogrultusunda 6grencilerin oyunun bulyllu ¢emberine girmesi ve ilgi
cekici bulmasi, uygulamadan tatmin olmasi, yeni fikirleri uyarlayabiliyor
olmasi 6nemli kazanimlardir.

Oyun ortaminin temel tasarim stldyosuna butlnlesik bir yapida dahil
olmast igin gelistirmelere ihtiya¢ duyulmaktadir.

e Oyun ortami farkli oynama stillerini icinde barindiracak bir
ozellige sahip olmalidir.

e Tasarlama  eyleminde  kompozisyon  yapim  slreci,
uygulamalarin odak noktasi oldugu icin 6grencinin micadele
hissini artiracak yaklasimlar icsel motivasyonu saglamak
acgisindan o6nemlidir. Bu kapsamda kazanma ve kaybetme
kavramlari oyun ortamina daha net bir sekilde entegre
edilmelidir.

e Oyun ortaminin prototip olarak kurgulanmasi ve belirli sayida
ogrenciyle test edilmesi bir cerceve olusturmak acisindan cok
onemli veri saglamistir. Bu kapsamda oyun moduli temel
tasarim dersinin  planlanmasi igerisinde farkli zaman
dilimlerinde uygulanarak geri bildirimler alinmali ve sirec
gelistirilmelidir.

Oyun ortamiyla geleneksel uygulama ortami arasindaki karsilastirilma
onermeler Uzerinden incelendiginde, bazi 6nermelerde sonuglarin
birbirine yakin olmadigi gozlemlenebilir. Ozellikle 6grencilerin
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uygulamalarda kullanilan ydntem hakkindaki yorumlamalari gelecek
calismalari kurgularken &nemli bir cerceve olusturabilir. Onerme 1
(Kendi kompozisyonumu deneyimleme imkani buldum) ve Onerme 7
(Kompozisyon lretirken odaklanma problemi yasamadim) 6zellikle
oyun tabanh yaklasimlarin  etkilesimi daha fazla artirdigini
gostermektedir. Ogrencilerin icsel motivasyonlarini kaybetmemeleri,
aktif bir katihmci olarak temel tasarim stidyosunun bir pargasi
olmalarini saglamak acisindan énemlidir. Onermelerden bir digeri olan
Onerme 4 (Dijital ortam kompozisyon iretimime katki sadladi) yeni
medya ile yetisen 6grencilerin kendilerini icinde hissedebildikleri oyun
evreninde daha rahat etkilesim kurabildiklerini ortaya koymaktadir.
Bunlara paralel olarak 6grencilerin ve yirttuculerin aktif birer oyuncu
olarak oyun ortamini deneyimlemeleri, ders icindeki iletisimin ve
verimin artmasi acisindan da énemli bir veri saglamistir.

Oyun ortamlarinin hemen hemen hepsinin cevrimici yapilya sahip
ozellikler barindirmasi, bireysel oynama eyleminden beraber oynama
ve deneyimleme eylemine dogru bir gecisi tetiklemektedir. Temel
tasarim dersi kapsaminda bilgisayar oyunlarinin bir 6grenme ortami
olarak kurgulanmasinda etkili olan parametrelerden biri de bu ¢evrimici
yapidir. Geleneksel ortam ya da oyun ortaminin farkini, kullanilan arag
Uzerinden yorumlamak degil, ayni zamanda oyunlarin sundugu coklu
kullanici durumunun, tasarim sdrecinde nasil bir etki yapacagini
gdrmek, deneyimlemek ve bunu etkili bir yonteme donistirmeye
yonelik sonuglara ulasmak ayrica hedeflenmistir. Ozellikle sosyal medya
ve mobil uygulama kullaniminin ve bu araglar ile grup olma
davranislarinin olduk¢a fazla oldugu bir 68renci grubunda, oyun
ortaminin deneyimlenmesi ylraticulerin tasarim sidrecini daha iyi
gbzlemlemesi ve etkin bir yontem gelistirebilmesi agisindan da
dnemlidir. Ogrencilerin birbirlerinin yaptiklari tasarimlara cevrimigi
ortamda dokunmalari ve birbirlerinin tasarim slreclerine dahil
olabilmeleri, yaparken gorme imkani verme ve bir grup olarak
calismalarina imkan verme agisindan oyun ortami farkli deneyimlerin
ortaya cikmasina olanak saglamistir.

Gelisen teknolojiyle beraber oyunlar, oynama deneyimini farkli
boyutlara tasimaktadirlar. Zaman boyutu degiskenlik kazanmakta; her
an ve herhangi bir yerden bu deneyimleme yasanmaktadir. Bu durum
tasarim egitimi acisindan da yeni vyaklasimlarin gelistirilmesi ve
uyarlanabilir bir sekilde kurgulanma ihtiyacini dogurur. Oyun tabanli
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yaklasimlarin tasarim egitiminde daha etkin bir sekilde uyarlanabilmesi
icin bu calismanin bir ¢erceve sunmasi ve gelecek calismalar icin bir
referans olmasi beklenmektedir.
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