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Ozet: Bu calisma, bilgisayar oyunlarinin, 6grencilerin bilissel, duyussal ve psikomo-
tor gelisimi tizerindeki etkisini belirlemek, bilgisayar oyunlar1 ve oyun gelistirme
platformlarmin bir kisminin 6zellikleri hakkinda goriis olusturmak, 6gretimde bil-
gisayar oyunlar1 kullanimi konusuna 1s1k tutmaktadir. Ayrica 6gretimde bilgisayar
kullaniminin kiiltiirel ve felsefi algilar tizerindeki etkileri incelenmistir.
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The Effect of Game Design Platforms to Education and cultural Change

Abstract: This study presents to specify the effect of computer games on development
of cognitive, emotional and psychomotor of students, to give information about
computer games and the technical details of game design platforms, and to lighten
the usage of computer games in education.
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1. GIRIS

Oyun, ¢ocuklarin diinyasinda ¢ok 6nemli bir yere sahiptir. Bu baglamda co-
cugun sosyal, psikolojik, fiziksel, dilsel ve zihinsel gelisimlerini gz ard1 edi-
lemeyecek olctide etkilemektedir. Cocuk icin her zaman ilgi gekici, eglenceli,
vazgecilmez ve en 6nemlisi kendi istegiyle yer aldig1 tek eylem olan oyunun
ogretimde kullanilmasi, 6gretimin daha etkili olmasinda, 6grenci merkezli 6g-
retimin olusturulmasinda ve kalic1 bilgiler ulasiimasinda aktif rol oynamak-
tadir. Ayn1 zamanda teknolojik gelismeler ve bunlarin uygulamalar: sadece
toplumsal hayatin pratik stireclerini etkilemekle kalmamakta ayn1 zamanda
toplumsal kurumlarin isleyisini ve bu isleyisin temelinde yatan felsefik ira-
deyi de etkilemekte ve degistirmektedir. Bu degisim gerek kisisel algilara da
olsun gerekse sosyal yorumlarda olsun yeni bir takim diistincelerin gelismesi-
ne yol agmustir. Bu yansima egitimin kisisellesmesi, yaraticigin desteklenmesi
yoluyla egitsel cabalardan alinan verimin ytikseltilmesi acisindan faydali ola-
rak yorumlanabilir. Toplumsallasama ile bireysellik arasindaki ince ¢izgi ise
konunun énemli kirllgan noktasi olarak yorumlanabilir. Ozellikle bu durum
iyi yonetilmedikge gelismekte olan tilkelerde ortak kiiltiirel degerler tizerinde
tartismal1 sonuglar dogurabilecektir. Bu calismada, cocuklarin farkl alanlarda
ogretiminin oyunla desteklenmesine, oyunun etkilerine, bazi oyun tasarlama
platformlarina ve oyun temelli uygulamalara deginilmistir.

2. MATERYAL VE METOT

Genelde oyun denilince akla eglence, hos vakit gecirme gelmektedir. Bunun-
la birlikte, kavram olarak ele alindiginda oyunun degisik tanimlar: ortaya
cikmistir. Arastirmacilarin ve bilim adamlarmin yaklasimina gore oyunun
tanimu da farklilasmaktadir.

Bruce’a gore “Yaratici, 6zgiin imgesel ve yenilikci, diistinceler, duygular
ve iligkiler i¢cinde yuvarlanmanin ve bu zor olaylarin tistesinden gelmek icin
beceri ve kontrol kazanmanin 6énemli bir yolu” olarak tanimlamistir[1]. Gro-
os, 20. yuzyilin basinda ortaya attigi Hayata Hazirlik kuraminda, oyunun
gercek yasama alisma egzersizi oldugunu sdylemektedir. Oyunun, insanlari
ileride yasayacag1 zorluklara hazirladigini ve ¢cocuklarin kavga gibi gerilim-
lerini oyun yoluyla bosaltabildiklerini ileri stirer([2].

Oyunlar, bireyin gelisim 6zelliklerine paralel olarak siniflandirilabilir. Cocuk
ilk bebeklik caginda daha cok bireysel ve basit oyunlari, daha ileriki yaslarda,
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sosyallesme stireci basladiginda ise sosyal oyunlar1 oynamaktadir. Cocuklar
btiytidiikce oyunlar gittikce karmasiklasmakta, basit ve bireysel oyunlar ye-
rini sosyal ve kuralli oyunlara birakmaktadir[3].

2.1 Oyunun ¢ocugun gelisimi iizerine etkileri

Cocugun gelisimi tizerinde oyunun ¢ok onemli etkileri bulunmaktadir. Bu
etkiler, su basliklar altinda toplanirsa, daha iyi aciklanabilir.

2.1.1 Sosyal gelisime etkisi

Cocuk oyun oynarken, kurallarla, arkadaslar1 arasindaki iletisimle, toplum-
la, liderlikle, kaybetme ve kazanma duygulariyla tanisir. Tamisilan kavram-
lar ve duygular, oyunun ¢ocugun sosyal gelisimine olumlu etkisini gosterir.
Cocuk kendi kurdugu oyun diinyasinda hayatin kendisini yasar. Oyun iceri-
sindeki kurallar sayesinde ¢ocuk kurallarla tanisir. Bu da cocugun toplumsal
kurallara, yasalara uyum saglamasinda biiytik rol oynar. Oyunlarda grup
bas1 olan ¢ocuklarin, grubun oyuncularini ve oyunu en iyi sekilde yonlen-
dirmeye calismalar1 cocugun liderlik 6zelliginin ortaya ¢ikmasina neden olur
ve boylece ilerleyen yaslarda ¢ocugun bir toplulugu, toplumu yonetme ve
yonlendirme 6zelligini gelistirmesini saglar [3].

2.1.2 Psikolojik Gelisime Etkisi

Cocuk oyun oynarken, kendi i¢ diinyasini da oyuna yansitir; oyununda ¢o-
cugun tziintilerini, sevinglerini, isteklerini, diislerini, korkularini, 6fkesini,
gormek miimkiindiir. Cocugun kisilik gelisimine etki eden faktorlerden biri
olan oyunda kurallara uyan, arkadaslariyla uyum igerisinde olan ¢ocukta-
ki kisilik gelisimi olumlu yonde olmaktadir. Oyunda uyumsuzluk gosteren,
oyunbozanlik yapan c¢ocuklar ise oyunlara alinmama ve toplum tarafindan
dislanma korkusuyla, boyle davranislar: yapmamaya 6zen gostermektedir-
ler[3]. Oyun; cocugun duygularini, ruhsal catismalarini, egilimlerini ve gev-
resel etkinliklerini igine alir. Cocuk oynadig1 oyunda problemlerini, sevinci-
ni, 6fkesini, nefretini ifade eder [4]. Cocuk oynadik¢a duygular: keskinlesir,
yetenekleri serpilir, becerisi artar. Ctinkii, oyun en dogal 6grenme ortamudir;
duyduklarini, gordiiklerini sinayip denedigi, 6grendiklerini pekistirdigi,
yanlislarmi diizelttigi bir deney odasidir. Kendine giiven, kendini denetle-
me, cabuk karar verme, isbirligi yapma, dogruluk, haklarini koruma ve di-
siplin gibi kisisel 6zellikler oyun igerisinde kazanilir [4,5]
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2.1.3 Fiziksel Gelisime Etkisi

Cocuk bebeklikten itibaren cevresindeki nesnelerle oyun oynarken, ayni
zamanda hareket de eder. Oyun oynarken c¢ocuk biitiin viicudunu hareket
ettirdigi icin viicudu fiziksel olarak gelisir. Cocuk dogumundan itibaren sii-
rekli olarak viicudunu hareket ettirir. Cocuk buiytidiikce bu hareketler cocuk-
ta oyun halini almaya baslar. Daha ileriki yaslarda oynadig1 kosma, kova-
lamaca, tirmanma, siirtinme gibi fiziksel giicti gelistirici oyunlar, cocugun
viicudunun diizgiin ve orantili gelisimini saglar. Oyunlar ¢cocugun kemik
ve kas yapisinin gelismesine, viicuttaki fazla yaglarin erimesine, sindirim
ve bosaltim organlarinin sistemli bir sekilde islemesine yardimei olur. Oyun
sirasinda kol ve bacaklar arasindaki hareketler ile viicudun diger organlari
arasindaki hareket uyumlulugu viicutta ritim saglar ve viicuttaki hareket es-
tetiginin gelisimine katkida bulunur [3].

2.1.4 Dil Gelisimine Etkisi

Cocugun oyun oynarken arkadaslariyla, bebekleriyle, kahramanlarla konus-
mas1 onun dil gelisimini olumlu yonde etkiler. Oyun, ¢ocuklarda ifade etme
ve anlama yetisinin gelisimine de biiytik katki saglar. Elindeki ¢cingirak, top
vb. seylerle oynayan ¢ocugun seving ve kizgmligini belirtmek i¢in ¢ikardig:
sesler onun ilk konusmalaridir. Kendi bebegi ile oynayan ti¢ yasinda bir ¢o-
cuk, bebekle konusur, ona ninni sdyler ve onu uyutmaya calisir; dort-bes
yaslarinda akranlariyla oynarken ise aldig1 role uygun konusmaya calisir.
Bes yastan sonraki oyunlarin tamaminda ¢ocuklar birbirleriyle diyalog ku-
rarlar, bazilarinda sarki, tekerleme soylerler. Biitiin bu dilsel eylemler ¢o-
cugun dil gelisimini olumlu yonde etkiler. Oyun esnasinda ¢ocuklar cevre-
lerindeki varliklarin isimlerini 6grenirler. Boylece oyun sayesinde cocugun
kelime dagarcig: gelisir[3].

2.1.5 Zihinsel Gelisime Etkisi

Oyunun diger gelisim alanlarma oldugu gibi cocugun zihinsel gelisimine de
etkisi vardir. Oyunla ¢ocuk, algilama, kavrama, analiz, sentez, elestirel dii-
stinme becerilerini gelistirdigi gibi yaratic1 diistince, problem ¢6zme, proble-
me pratik ¢oztimler tiretme, olaylar arasinda sebep-sonug iliskisi kurma gibi
zihinsel becerilerini de gelistirir.
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2.2 Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar kullaniciy: belli bir baglamda tanimlayan ona belli roller ve-
ren ve kullanicinin belli oranlarda sorumluluk alarak verdigi kararlarin so-
nuclarmi goren programlardir [5]. Egitsel oyunlar:

* Bir ya da daha fazla oyuncu,

= Opyunun kurallari,

= Ulasilmak istenen bir ya da daha fazla amag,

= Oyun igindeki kosullar,

* Yarisma ruhu,

* Oyuncularin tercih ettigi stratejiler,

* Oyunun durumunu gosteren geri bildirim,

* Kazanan taraf kavramlarini iceren bir karar verme etkinligi olarak tanim-
lanmaktadir.

Ogretimsel oyunlar, 6grenme ortaminda kullanicinin siirekli aktif olmasini
saglar. Ayrica oyunlar 6grencilerin yaraticiliklarini, ilke ve stratejileri sorgu-
lama ve yeni ilkeler arastirma ve olusturma yeteneklerini gelistirir [6].

2.3 Bilgisayar Oyunlar1
Bilgisayar oyunlar1 6 yapisal 6ge ile tanimlanabilir[4]:

=  Kurallar,

= Amaglar ve hedefler,

* Sonuglar ve geribildirim,

= Catisma/yarisma/meydan okuma/zithk,
= Etkilegim,

= Betimleme veya oykii.

Oyunlar; eglence sektdrtiniin disinda is diinyasinda da kullanilmaktadir.
Bunun disinda simulasyon tabanli oyunlar, saglik alaninda ve askeri alanda
kullanilmaktadar [7].
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2.3.1 Egitsel Arac¢ Olarak Bilgisayar Oyunlar

Bilgisayar oyunlar1 pek cok 6grenci icin en gozde bos zaman aktivitelerinden
biridir. Bu nedenle oyunlar pek ¢ok arastirmacinin ilgisini gekmektedir.

Oyunlarin kullanilmasi 6grenme ve motivasyonu arttirir. Oyunlarin tiimii az
cok diissel ortamlar icerir, bu da cocuklar icin 6grenmeyi eglenceli hale ge-
tirmenin en gti¢lt yollarindan biridir[8]. Oyunlar ayn1 zamanda gercek din-
yada somut materyaller sunar. Bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin 6grenmesine
yardimci olabilir. Ttim oyunlar gibi bilgisayar ve video oyunlar1 da sosyal
gelisimi hizlandirirken eglendirir ve oyun oynama ve oyunlar hakkinda
konusup tartisma genclerin yasamlarinin 6nemli bir parcasini olusturur[7].
Oyun konusundaki arastirmalar cocuklarin oyun programlari yazarak okur-
yazarlik becerilerini gelistirebilecegini ileri stirmektedir. Baz1 arastirmacilar
da oyunlarin okullarda kitaplar ve filmlerle aym ciddiyette bir muameleyi
hak ettigine inanmaktadir[4]. Sinufta bilgisayar oyunlar1 kullanimiyla ilgili
cesitli amaclar tanimlamustir. Bu amagclar yeni bilgi ve becerileri pratik yap-
mada, bilgi ve becerilerdeki yetersizlikleri teshis etmede, elestiri saglamada
ve genel kavramlar ve ilkelerle yeni iliskiler kurmada kullanilir.

Oyunlardaki gesitlilik, onlarin icerik ve konularina yansimis, nerdeyse biittin
alanlarda bilgisayar oyunlar: cesitli ~ amaclarla tasarlanmis ve kullanicilara
sunulmustur. Sosyal, tarihi, askeri, is ya da saglik gibi alanlarda egitim amac-
11 cok kullanicil bilgisayar oyunlari gelistirilmis ve bu oyunlar genis kullanici
kitlelerine ulasabilmislerdir. Glintimiiz egitimcileri ya da uzmanlar1 6gren-
cilerin 6grenme kapasitelerini arttirmak, 6grencilerin anlamli 6grenmeleri
saglamak ve onlara daha iyi 6grenme ortamlar: sunmak amaci ile bilgisayar
oyunlarini sinif ortamlarinda kullanmaktadirlar[7].

2.3.2 Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Egitsel bilgisayar oyunlari, eglendirici mekanizmalarla donatilmis benzesim-
lerdir. Egitsel bilgisayar oyunlarini diger oyunlardan ayiran temel 6zellik
egitsel oyunlarin hazirlandig1 konu alanina 6zgii bazi formal bilgi 6rtinttile-
rini tasimasidir. Oyunlarla asagidaki bilgi ve beceriler gelistirilebilir:

= Olgular, kavramlar ve ilkeler
* Yontemsel bilgiler

= Sistem dinamiklerine yonelik bilgiler

= Karar verme, analitik diistinme ve problem ¢6zme becerileri
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= [letisim becerileri
* Sanal gerceklik destegiyle baz1 psikomotor beceriler
* Tutumlar.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin yaraticiligini, karar verme yetenegini,
hayal giictinii gelistirir ve 6grencilere hizli diistinme becerilerini kazandir.
Ogrencilerin 6grenmekten zevk alarak iyi bir deneyim kazanmalarina yar-
dim eder. Ogrenciler egitsel bilgisayar oyunlart ile birden ¢cok duyuyu ayni
anda kullanir. Oyunlarda puanlama ve rekabet gibi 6gelerin bulunmas: 6g-
renciyi hirslandirmaktadir. Boylece 6grenci 6grenme ortaminda stirekli ak-
tiftir. Ayrica 6grenciler kendilerine 6zgti oyun stratejileri olusturarak prob-
lem ¢dzme becerilerini gelistirirler. Bunun yaninda bazi olumsuz yonleri de
vardir. Bagimlilik yaratmasi, zaman kaybina yol agmasi, gercek sorumlu-
luklarin ihmal edilmesi, olaylar: farkl: algilama, asosyallesme ve fiziksel ve
psikolojik bozukluklar gibi etmenler olumsuz yonlerine 6rnek verilebilir [4].

3. BULGULAR

3.1 Bilgisayar Oyunlar1 ve Tasarimla Ogrenme

Ogrenmenin programlama, katilim, olusturma ile gesitli tasarim baglamla-
rinda olusabilecegini vurgular. Tasarim ile 6grenmede hem stirec hem de
trtin onemlidir. Tasarim ile 6grenmede, 6grencilerden 6nceden belirlenmis
bir hedef kitle icin artifact tasarlamalar1 beklenir. Bu stirecte bireysel ya da
grup calismasi yapilabilir. Tasarimla 6grenmede temel amag, cesitli dene-
yimlerden ve 6rneklerden kavramlar: ve becerileri ¢ikarmak, 8grencileri 6g-
renme siirecine katmak, soru sormaya tesvik etmek, kavramlarla ve kavram
yanilgilari ile basa ¢ikabilmektir.

Basarili bir 6gretim tasariminda bulunmas: gereken 6geler ise; gerceklik, coklu
baglamlar, acik uclu tasarim gorevlerindeki zorluklar: dengesi, zengin ve gesit-
li geri bildirimler, tartisma ve isbirligi, deneyler ve arastirmalar ile yansitmadir.

Ogrenciye verilecek tasarim gorevleri egitsel yazilimlar, egitsel oyunlar, web
siteleri veya power point sunular1 seklinde olabilir. Bu sayede 6grencilerde
ayn1 zamanda baglasik 6grenme de gerceklestirilebilir. Baglasik 6grenme et-
kinlikleri duistinceleri diger icerik alanlari ile iliskilendirecek ya da genislete-
cek 6grenme destegi saglar.[13]
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3.2 Oyun Tasarim Platformlar:

Tasarimla 6grenmeyi gerceklestirmek igin bagimsiz gruplar farkli calismalar
yapmis ve oyun tasarim platformlarimi olusturmuslardi. Bunlara 6rnek ola-
rak Kodu, Scractch, Alice, Game Maker verilebilir. Alt basliklar bu platform-
lar hakkinda bilgi vermektedir.

3.2.1 Kodu

Kodu basit gorsel bir programlama dili sayesinde PC ve Xbox platformla-
rinda ¢ocuklarin ve hi¢ programlama bilmeyen yetiskinlerin 3 boyutlu oyun
olusturmasina imkan saglamaktadir. Kodu programlama 6gretiminde kul-
lanilabilecegi gibi yaraticilik, problem ¢6zme ve 6ykii anlatma becerilerinin
gelismesinde de kullanilabilir.. Microsoft Research tarafindan gelistirilen bu
platformun en son 1.2 paketi yaymlanmistir. Oykii anlatma ve olusturma igin
giiclii araclara sahiptir. Mantiksal ve problem ¢6zmeyi gosteren yaratict bir
ortama sahiptir. Sebep-Sonug siralamasin gore calisir. Kodu ile ilgili bir ek-
ran gortintiist Sekil 1."de gosterilmistir. [9].

Sekil 1. Kodu oyun gelistirme platformuna ait ekran goriintiisii

3.2.2 Scratch

MIT tarafindan gelistirilmistir. Gorsel bloklar1 suirtikle birak mantigryla
programlama yapilmaktdir. Tasarim ortaminda resimler, animasyonlar,
sesler v.b 6geler bulunmaktadir. Yapilan projelerin internette paylasilmasi
miimkiindiir. Coklu dil destegi bulunmaktadir. Seymour Papert tarafindan
ortaya atilan yapilandirmaci yaklasim teorisi temel alinmistir. En son olarak
1.4 versiyonu yayimlanmustir[10]. Scratch gelistirme ortamina ait gorsel Sekil
3. de gosterilmistir.
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Sekil 2. Scratch oyun tasarlama platformu ekran goriintiisii

3.2.3 Alice

Alice animasyon hazirlamay1 ve interaktif oyun olusturmay kolaylastiran 3D
oyun tasarlama platformudur. Ozellikle nesne tabanli programlamay1 anlamak
icin tasarlanmis bir egitim aracidir. Boylece 6grencilere animasyon film ve basit
video oyunlar1 yaratma gibi islemler icin olanak saglar. Temel olarak stirtikle
birak yontemiyle uygulamalar gelistirilebilir. En son olarak 2.2 stirtimii yaymn-
lanmustir[11]. Alice gelistirme ortamina ait gorsel Sekil 4.”de gosterilmistir.

Sekil 3. Alice oyun tasarlama platformu

3.2.4 Game Maker

Gamer maker, Mark Overmars tarafindan Delphi programlama dili kullani-
larak gelistirilmistir. Ucretli ve ticretsiz stirtimleri vardir. Kiitiiphanesinden
bir ¢ok hazir animasyon bulunmaktadir. Stirtikle birak tarzinda oyun prog-
ramlanabilmesinin yaninda betik dili ile daha da esnek uygulamalar gelisti-
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rilebilir. Game maker daha cok oyun yapmaya agirlik vermis ve daha iyi ta-
sarimlar yapmaya olanak saglamaktadir ancak 6zellikle Scratch ve Alice nes-
neye dayali programlama 6grenmek i¢in daha uygundurlar. Game Maker’a
ait ekran gortintiisti Sekil 5."de verilmistir[12].

Sekil 5. Game Maker

4. TARTISMA VE SONUC

Incelenen oyun gelistirme platformlari icinde 6zellikle coklu dil destegine
izin verdigi icin Scratch 6ne ¢itkmaktadir ancak Kodu platformu’da oldukga
gugcli bir alternatifdir. Kodu platformunun su an i¢in en biiyiik handikap:
Ttirkge olmamasidir. Tiirkce yapildig: takdirde, ortadgretim diizeyindeki 6g-
rencilere bir oyun senaryosu yazmay1 ve bunu uygulamaya dontistiirmesi
bakimindan 6nemlidir. Ayni zamanda oyun tasarim programlar1 kullanila-
rak 6grencinin 6gretim siirecine aktif olarak katilmasi saglanarak 6grenmede
kaliciligin arttirilabilmesi miimkiin olabilecektir. Oyun tasarim platformlari-
nin bagka bir avantaji ise 6grencinin senaryonun gectigi ortami kavrayarak
bagsal 6grenmesine verdigi katkidir. Bu sayede 6grenciler anlamsal 6grenme
yaparak yeni bilgileri orgtitleyebilmekte ve bilgiyi zaman uygulama ve et-
kinlik boyutunda kurgulayabilmektedirler. Bu sayede tasarim programlari
dgrenme yaptig1 katki kadar ayn1 zamanda 6grencinin ytirttiici bilis ve yii-
riitiicti kontrol mekanizmalarinin gelisimine katki saglamis olacaktir. Ozel-
likle bu mekanizmalarin gelisimi bireyin hizl1 degisen sosyokiiltiirel sartlara
daha hizli ayak uydurmasin saglayacaktir.
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