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Abstract — Recent research on the subject shows that students spend more time on computer games than other

activities such as reading book or watching TV. It is possible that this time-consuming activity can become
much more effective by educator-game sector cooperation. Which type of game students prefer mostly; how the
educational content can be articulated the games without diminishing the playability and enjoyableness of it; and
the impact of the competition in the games on process and students are just several titles examined in the studies.
This scope presents the types of computer game, qualities of educational games, and educational games designs
which are recommended for developing educational games. It also presents a set of knowledge about the
importance of educational games in mathematics and physic education, and some studies on this field. In the
scope, some strategies, about educational game development process, are recommended educators and software

developers in the sector who intend to develop educational games based on the literature.
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Summary
Introduction: As an entertainment means computer games become more interesting
increasingly and more preferable than other media, such as cinema or TV, for people in every
ages. Even players spend much time for computer games. When considered age distribution,
it’s understood that the young is predominate among players. In this situation, using computer
games in education is a nonignorable alternative when considered the opportunities it

presents.

Computer games can be examined under the different types from various points of view.
One of the widely accepted game-grouping studies is presented by Prensky (2001). According

to this grouping study, computer games are examined under the eight titles as action games,
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adventure games, fight games, puzzle games, make-believe games, simulation games, sport
games and strategy games.

Any game has some distinctive qualifications. Prensky states that games occur by
combining twelve features. While he identifies six of them as features rendering games
funnier he says the others as basic structural features. These are rules, targets and aims,
outcomes and feedbacks, conflict/contest/defiance/competition/interaction and story. With
technological advancements, traditional games begin to give their places to computer games.
This fact paves the way for using computer games in education. Both present games can be
used educational manner and games designed specifically for educational aims can be used.

Various educational game development models are presented so that a computer game
can be prepared with min labour or cost and max benefit. In this study, those game
development models are to be presented: EFM (Effective Learning Environment), FIDGE
(Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments), GOM (Game
Object Model), (DGBL - Digital Game Based Learning), GAM (Game Achievement Model),
EGM (Experiential Gaming Model) and Spiral Educational Game Design.

It is observed that students develop negative attitude against science and mathematics
lessons. Thus, that students having negative attitude against any lesson would fail in it is
inevitable. The computer games in which students are naturally interested might be effective
means to change student’s attitudes against these lessons and to increase their success.
Methodology: In this study, the literature on “educational game design” and “computer
games” were reviewed and the obtained results were examined. As a result of this, in this
study it is presented the basic components on which educational game models are based and

development processes, recommended by them.

Conclusion and Suggestions: Educational game development process is long, complicated
and expensive. Because of the rapid advancements many projects become outmoded as they
are just in build phase, so some of them might be cancelled before accomplishing. Thus, there
is need some suggestions about the process by which designers might discard errors taking so
long time, and returns might be minimized. That most studies presenting in this scope have
not been tested practically is a very big deficiency. To present educational game development
studies, based on design models suggested, and effects of the results on the process might be

fill a gap in the scope.

NEF-EFMED Cilt 7, Say1 2, Aralik 2013/ NFE-EJMSE Vol. 7, No. 2, December 2013



KORKUSUZM.E. & KARAMETE, A. 80

Egitsel Oyun Gelistirme Modelleri
Mehmet Emin KORKUSUZ*, Aysen KARAMETE

Balikesir Universitesi, Balikesir, TURKIYE

Makale Gonderme Tarihi: 07.05.2013 Makale Kabul Tarihi: 11.09.2013

Ozet — Son yillarda yapilan gesitli arastirmalar, dgrencilerin hayatlarinda bilgisayar oyunlarina, televizyon, kitap
okumak gibi diger faaliyetlerden daha fazla yer verdiklerini gostermektedir. Ogrencilerin oldukea fazla zamanini
alan bu etkinligin, egitimci ve oyun sektoriinlin is birligiyle daha verimli hale donistiiriilmesi miimkiin
goriilmektedir. Ogrencilerin hangi oyun tiirlerini daha ¢ok tercih ettikleri, oyundan zevk almalarmi saglayan
unsurlarin neler oldugunun belirlenmesi, egitsel i¢erigin oyunun oynanabilirliginin ve eglencesinin azaltilmadan
oyunlara eklenebilmesi, oyunlardaki rekabetin siirece ve Ogrencileri etkisi arastirma alanlarindan sadece bir
kismidir. Bu ¢alismada bilgisayar oyunu tiirleri, egitsel oyunlarin 6zellikleri ve egitsel oyun gelistirebilmek igin
Onerilen egitsel oyun tasarim modelleri yer almaktadir. Fen ve matematik alanlarinda &grencilerin ders
basarilariin, motivasyon ve tutumlarinin diisiik olmasi ve kavram yanilgilarinin fazla olmasi nedeniyle,
ozellikle bu alanda gelistirilecek egitsel oyunlarin éneminden bahsedilmistir. Calismada, literatiir temelinde
egitsel oyun gelistirmek isteyen egitimcilere ve sektordeki yazilim gelistiricilere, egitsel oyun gelistirme siirecine
yonelik stratejiler onerilmistir.
Anahtar Kelimeler: egitimsel bilgisayar oyunlari, oyun dizayni, egitsel oyun gelistirme modeli
Giris

Bir eglence aract olarak bilgisayar oyunlar1 her yastan insanin ilgisini ¢ekmekte ve
sinema, televizyon gibi ortamlara gore daha fazla tercih edilir hale gelmektedir. Ustelik
bilgisayar oyuncular1 bu faaliyetlere oldukca fazla zaman ayirmaktadirlar. Ornegin “World of
Warcraft” oyununu oynayanlarin, oyunu oynamak ic¢in haftada ortalama 22,7 saatlik bir
zaman dilimini ayirdiklart goriilmistiir (Konuksal, Boliim Sonu Canavari, 2009). “Call of
Duty Black Ops” isimli oyunu oynayanlarin ise oyunun c¢ikisini takip eden ilk bir ay
igerisinde oyunda gecirdikleri toplam siire 600 milyon saati agmistir (Stingii, 2010).

Bilgisayar oyuncularinin yas dagilimina bakildiginda, genclerin biiyiik bir ¢cogunluk

olusturdugu goriilmektedir. GfK’nin aragtirmasina gore bilgisayar oyunu oynayan her 10

kisiden 63,24°dii 24 yasin altindadir (Gtk, 2009). Arastirmalarda da goriildiigi gibi
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Ogrencilerin hayatinda bilgisayarlar ve bilgisayar oyunlar1 6nemli bir yer tutmaktadir.
Gegmiste sokakta saklambag gibi oyunlar oynayan Ogrenciler artik, telefonlarda, tabletlerde

ve diziistii ve masatistii bilgisayarlarda bilgisayar oyunlar1 oynamaya baslamislardir.

Bilgisayar oyunlart

Bilgisayar oyunlarinin gelisimi, bilgisayarlarin gelisimi ve yayginlagsmasi ile paralel
olmustur. Bilgisayarlarin islem giicleri ve grafik yetenekleri arttik¢a oyunlarin 6zellikleri
gelismis, bilgisayarlar yayginlastik¢a da oyun oynayanlar ve dolayisiyla da oyunlarla ilgilenen
firmalarin sayist artmig, bunun sonucu olarak da ¢ok cesitli ve kaliteli oyunlar ortaya

cikmistir.

Bilgisayar oyunlar1 farkli yaslarda, farkli cinsiyetlerde ve farkl kiiltiirlerdeki oyuncular
icin ¢ok cesitli tiirlerde gelistirilmektedir. Ornegin, futbol veya basketbol gibi sporlardan
hoslanan oyuncular i¢in spor oyunlar iiretilirken, kiz ¢ocuklar1 i¢in bebek giydirme, makyaj
yapma gibi kii¢iik ¢apli oyunlar tiretilmektedir (Wikipedia, Bilgisayar Oyunu, 2011).

Bilgisayar oyun tiirleri farkli kaynaklarda farkli sekillerde tanimlanmistir (Crawford,
1982). Prensky bilgisayar oyunlarini; aksiyon oyunlari, macera oyunlari, doviis oyunlari,
bulmaca oyunlari, rol yapma oyunlari, simiilasyon oyunlari, spor oyunlar1 ve strateji oyunlari

olarak asagida kisaca agiklanan sekiz baslik altinda toplamistir (Prensky, 2001):

Aksiyon Oyunlari: Oyunlarin en temel ve en genis tiliriidiir. Aksiyon filmlerinin
oyunlardaki karsilig1 olarak diisiiniilebilir. Bu tiir oyunlarda, oyuncu siirekli olarak oyuna
anlik miidahaleler yapar ve aktif olarak oyunun i¢indedir. Savas ve siddet 6geleri yer alabilir.

Birinci sahis nigsanci (FPS), araba yarig1 gibi oyunlar bu tiire ait oyunlardir.

Macera Oyunlari: Oyuncu bilinmeyen sanal bir diinyanin i¢indedir. Arastirarak,
kesfederek, bu diinyada nesneler toplayarak ¢esitli problemleri ¢ézer. Oyunun akis1 genellikle
hikaye odaklidir. Zork ve Resident Evil serileri, macera oyunlarinin 6nemli 6rneklerindendir.

Doéviis Oyunlarr: Oyuncu, kendi sectigi karakter ile bilgisayar ya da diger oyuncu
tarafindan kontrol edilen diger karakterler ile doviisiir. Klasik bir 6rnegi Street Fighter

oyunudur.

Bulmaca Oyunlari: Oyuncularin labirent gibi bir ortamda dolastig1 ya da mantiksal
problemler ¢6zdiigii oyunlardir. Tetris tiirevleri bu tip oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Rol Yapma Oyunlar1 (RPG): Oyuncunun insan ya da herhangi bir canli karakteri
yonettigi oyunlardir. Oyuncu oyunda miicadele ettikce deneyim ve g¢esitli ekipmanlar

kazanarak karakterini gelistirir. Diablo, Fall Out oyunlar1 RPG tiiriine 6rnektir.
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Cevrim i¢i olarak ve ¢ok kullanici ile oynanan RPG oyunlarina MMORPG (Massive
Multiplayer Online Role Playing Game - Devasa Cok Kullanicili Rol Yapma Oyunlari)

denilmektedir.

Simiilasyon Oyunlari: Gergek hayatta olan bir durumun oyunsallastirilarak bilgisayar
ortamina aktarilmis halleridir. Ornegin, bir sehir kurabilir, bir ugak kullanabilir ya da bir
sirketin yoneticisi olabilirsiniz. Ornek olarak Electronic Arts firmasinin SimCity serisi,

Microsoft’un Flight Simulator serisi verilebilir.

Spor Oyunlari: Fiziksel sporlarin bilgisayar ortaminda olanlaridir. Oyunlarda, bazen
oyuncu olunurken bazen teknik direktor olunabilir. Futbol, basketbol gibi tek spor dalini
iceren oyunlar olabildigi gibi olimpiyat sporlari, kis sporlar1 gibi bagliklar altinda pek ¢ok
sporun yer aldig1 paketler de bulunabilmektedir. FIFA Soccer, Fight Night Round, Winter

Games spor oyunlarina 6rnek olarak verilebilir.

Strateji Oyunlari: Oyuncunun ordu, halk gibi biiyiik gruplar1 yonettigi oyunlardir.
Gergek zamanli (Real-Time Strategy - RTS) ve Sira Tabanli (Turn-Based Strategy - TBS)
olmak iizere iki ana tiire ayrilmaktadir. Gergek zamanli strateji oyunlarinda oyuncu
rakipleriyle karsilikli hamleler yoluyla miicadele eder. Sira tabanli strateji oyunlar ise, satrang
gibi, hamlelerin sirayla yapildigi oyunlardir. The Battle for Wesnoth TBS’ye, Age Of

Empires ise RTS’ye drnek olarak verilebilir.

Prensky’nin taksonomisi disinda kalan ancak diger arastirmacilarca bahsedilen oyun

tiirleri ise sunlardir (Graser, 2009):

Miizik Oyunlari: Belirli ritim, nota ya da hareket dizgelerini tekrar etmek iizerine
kurulu oyunlardir. Genellikle gitar, dans pad gibi yardimci bir ara¢ kullanilir. Guitar Hero,

Rock Band ve Sing Star oldukga popiiler olmus miizik oyunlarindandir.

Parti Oyunlari: Oyuncularin birlikte oynayabilmesi i¢in 6zellikle ¢ok oyunculu olarak
gelistirilmis kiiciik oyunlardir. Fiziki olarak bir araya gelen oyuncular, i¢lerinden kimin en iyi,
en hizli oldugunu belirlemeye calisirlar. Mario Party serisi, Crash Boom Bang! ve Rayman

Raving Rabbids, tiiriin 6nde gelen oyunlarindandir.

Bilgisayar oyunlariin tiirleri zaman iginde kullanici tercihlerine gore degisiklik
gosterebilmektedir. Oyun firmalari gelistirdikleri oyunlar1 daha fazla ilgi gormesi igin farkli

oyun tiirlerinden 6zellikler tagiyacak sekilde gelistirmektedir.
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Oyunlarin Ozellikleri

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 insanlik tarihinin en ilgi ¢ekici eglencesi olma
potansiyeline sahiptir. Ancak her eglenceli etkinlik oyun olarak nitelendirilemez. Maroney,
amaclar1 ve yapist olan eglenceyi oyun olarak tanimlamistir (Maroney, 2001). Kramer,
oyunun yapisini donanim, kurallarini ise yazilima benzeterek yazilim ve donanimin bir araya
gelerek oyunu olusturdugunu sdylemistir (Kramer, 2000). Prensky ise daha kapsamli bir
tanim yapmig ve oyunlarin, on iki unsurun bir araya gelerek olustugunu sdylemistir. Bu on iki

unsur sunlardir (Prensky, 2001):

Oyunlar eglendiricidir ve zevk verir.

Oyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmay1 saglar.
Oyunlarin kurallar1 vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.
Oyunlarin motive edici amaglar1 vardir.

Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimini saglar.

A o e

Oyunlarin zorlugu oyuncunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu durum,
oyuncular1 oyunda tutar.
7. Oyunlarin ¢iktilar1 ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuclar sayesinde
Ogrenirler.
8. Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi durumlar
vardir.
9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu durum
oyunculara heyecan verir.
10. Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler vardir. Bu, oyuncularin yaraticiligin
gelistirir.
11. Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar olusmasini saglar.
12. Oyunlarin sunduklar1 hikayeler vardir. Oyuncular hikdyenin bir parcasi olarak
hikayedeki duygular yasarlar.
Prensky, on iki o6zellikten alti tanesini, oyunlar1 eglenceli kilan o6zellikler olarak
tanimlarken diger altisin1 temel yapisal 6zellikler olarak tanimlamaktadir. Bir oyunda mutlaka

bulunmasi gereken alt1 temel unsur sunlardir (Prensky, 2001):

Kurallar: Oyunlarin diger eglence tiirlerinden farki ¢esitli kurallarinin bulunmasidir.
Diizenlenmis kurallar1 olmayan bir eglenceyi, oyun olarak tarif etmek miimkiin degildir.

Kurallar oyunlar tiim oyuncular i¢in adil ve heyecan verici yapmalidir.
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Oyunda ka¢ oyuncunun olacagi, oyuncularin rolleri, geribildirimler, oyun diizeyleri
arasindaki gegisler, oyuncunun davraniglarina gére oyun igerisinde ilerlemenin ne sekilde
gerceklesecegi, oyunun zorluk diizeyi, bunlarin oyuncuya sunulmasi ve hikaye ile
bagdastirilmast gibi konular oyun kurallar ile belirlenir (Kramer, 2000; Prensky, 2001;
Maroney, 2001).

Ozetle kurallar; oyunu yapilandirir, oyunun amaglarinin fark edilmesini saglar,

oyuncunun hareketlerini sinirlandirir, oyuncuyu strateji gelistirmeye zorlar (Kula, 2005).

Hedefler ve Amaglar: Amaci olan bir oyunda hedefe ulagsmak motivasyonu biiyiik
miktarda arttirir. Oyunlarda hedefler “yiiksek skor elde etmek”, “bayrak kazanmak”, “sona
ulagmak™ gibi olabilmektedir ve bu hedefler oyunun kurallariyla dogrudan iliskilidir. Hedefe
ulagmak bazen sikici olsa veya oyunculari zorlasa da oyuncunun kapasitesini ortaya ¢ikarmak

tizere ona baski kurdugu ve kazanmaya ittigi i¢cin olduk¢a dnemlidir.

Ciktilar ve Geribildirimler: Hedefe ne kadar ulasildiginin Slgiilmesi, kazanma ya da
kaybetme bildirimlerinin verilmesi bakimindan geribildirimler oyuncular i¢in 6nemlidir.

Bildirimler ¢ok ¢esitli formlarda olabilir ama temel 6zellikleri “aninda” doniit vermeleridir.

Geribildirimler, oyuncuya oyun aninda yaptiklari aktivitelerin basariya ulastiran aktivite
olup olmadigiyla ilgili aninda bilgi verdikleri i¢in oyuncunun stratejisini gdézden gegirmesini,
gerekiyorsa farkli bir strateji denemesini saglayarak oyun i¢inde 6grenmeyi kolaylastirirlar.

Catisma/yarisma/meydan okuma/rekabet: Insan olma dogasi geredi, rekabet
bulunduran ortamlarda birey, rakiplerinin 6niine gecerek en basarili olma egilimindedir. Bu
durum, oyuncuya kendi karakteriyle 6zdesleserek oyunda da basarili olma istegi kazandirir.
Genel oyunlar bir problem ¢ozme etkinligi olarak diisiiniildiiglinde, oyuncunun o problemi
¢ozmek icin bazen bilgisayara karst bazen de diger oyunculara karsi miicadele etmesi,

meydan okumasi, rakipleriyle catigmasi gerekir.

Etkilesim: Etkilesimin, geribildirimler yoluyla oyun ve oyuncu arasindaki etkilesim ve
oyuncunun diger oyuncularla sosyal ortamdaki etkilesimi olmak iizere iki boyutu vardir.
Bilgisayara karsi oynanan oyunlarin bazilarinda da yapay zeka algoritmalar1 sayesinde,
bilgisayarin insana daha yakin diigiinerek se¢imler yapmasinin saglanabilmesi, giin gegtikce

daha iyi durumlara gelmektedir.
Hikéye: Bir oyunun ne hakkinda olduguyla ilgilidir. Ornegin, satrang rekabet, tetris
doku insa etme, The Age of Empires savas stratejisiyle ilgilidir. Oyunun hikayesinin

oyuncuya c¢ogunlukla oyunun basinda bildirilmesi gerekmektedir. Bu bildirim genellikle
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oyunun hedefleriyle beraber sunulur. Hedefleri ¢cok agik olan satrang gibi oyunlarda hikayeyi

sunmaya gerek olmayabilir.

Oyunun giiglii ve etkili bir hikayesinin olmasi, oyuncunun, oynadig1 karakteri daha ¢ok

benimseyip oyunun hedeflerini ger¢eklestirme istegini arttirmada dnemli bir yere sahiptir.

Egitsel Bilgisayar Oyunlart

Bilgisayar oyunlarinin, oyuncularin motivasyonu iizerinde olumlu etkilere sahip oldugu
kabul edilmektedir (Malone, 1981; Alessi & Trollip, 2001; Garris, Ahlers & Driskell, 2002).
Bu motivasyonun temel kaynagi olan eglence sayesinde, oyuncular kendileri i¢in gerekli
olabilecek bilgileri oyun oynama sirasinda kazanabilirler (Pillay, 2002). Crawford (1984)’a
gdre oyun oynamanin egitimsel bir degeri vardir. Egitimsel degerin yaninda tamamen egitim
amactyla gelistirilmis oyunlar da vardir. Bu tiir oyunlar egitsel oyunlar olarak ifade
edilmektedir ve bu tiir oyunlar {lizerinde yapilan ¢alismalar nispeten yeni olmakla birlikte

giderek gogalmaktadir (Uggiil, 2006).

Young (2004), egitsel oyunlarin simif icinde dnemli bir yer tutabilmesi icin ii¢ konuda
degisiklik yapilmasi gerektigini belirtmistir:

1. Yapilandirmaci kurama uygun olarak test performansina dayanmayan, ¢ok genis

kapsamli bir miifredat yerine hedeflerin daha acik sunuldugu, anlamli 6grenmeye

yonelik bir yap1 hazirlanmalidir.

2. Psikomotor becerilere yonelik oyunlar yerine, sosyal ve bilissel becerileri 6n plana

cikarak MMORPG oyunlar gelistirilmelidir.

3. Proaktif 6gretim tasarimlari gelistirmek i¢in oyunlarin 6grenme kurami agisindan

anlasilmas1 gerekir.

Demirel, Seferoglu ve Yagc1 (2003)’ya gore egitsel oyunlar, “Oyun formatim
kullanarak oOgrencilerin ders konularin1 6grenmesini saglayan ya da problem c¢ozme
yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.” Oyunlar problem ¢ézmenin 6zellikleri olan problemin
yapilandirilmasi, alternatif c¢oziimler gelistirilmesi, bilinmeyen sonuca ulasilmasi gibi

ozelliklerin yaninda sans, yaris, rekabet gibi 6zellikler de igerir (Bottino, Ferlino & Travella,

2006; Ebner & Holzinger, 2007).

Oyunlar Kirriemuir ve McFarlane’e gore (2004), karar verme, stratejik diigiinme,
planlama ve iletisim alanlarinda cesitli kazanimlar saglamaktadir (Ucgiil, 2006). Shaffer,
Squire, Halverson ve Gee (2005) de video oyunlarinin kiiltiirel ve yeni sosyal diinyalar

olusturdugunu ve bdylece diisiinme, sosyal iletisim ve teknolojiyi birlestirme yoluyla
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o0grenmeye yardimci oldugunu sdylemektedir. Bunun yaninda Gee (2003) ve Whelan (2005),
bilgisayar ve video oyunlarinin, iyi tasarlandigi takdirde asil 6nemini, eglence ve 6grenmenin
es zamanli olarak oyunlarin igindeki sanal diinyalarda insanlarin kendilerini yeniden

yaratmasiyla meydana geldigini sdylemektedir (Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 {lizerine arastirmalar yapan Linderoth, Lantz-Andersson ve
Lindstrom (2002), oyunlarin okullardaki ders konularini dgretmek iizere li¢ farkli bigimde
kullanildigin1  belirtmistir: Simiilasyonlar seklinde gercek hayatin elektronik ortamda
canlandirilmasi, Ogrenciler i¢in bir motivasyon kaynagi olarak derse gilidiilenmenin

saglanmas1 ve konularin sunumu i¢in bir ara¢ olarak kullanilmasi.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin bir diger avantaj1 da ¢cok kolay 6grenilebilmeleridir. Siang
ve Rao (2003)’e gore bilgisayar oyunlari tiim bilgisayar programlar1 arasinda en kisa 6grenme
egrisine sahip olan programlardir. Ayrica oyuncular, yardim dosyalar1 okumak ya da
yonergeleri takip etmek yerine, dogrudan oyunu oynayarak, yasayarak ogrenirler.

Glinlimiizde gelistirilmis bir¢ok egitsel oyun ve bu oyunlar {izerine yapilmis bir¢ok
arastirma mevcuttur. Ogrencileri hedef alan ilk egitsel bilgisayar oyunu 1971 yilinda MECC

arastirma merkezi tarafindan Oregon Trail ismiyle {iretilmistir.

1973 yilinda egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik egitimi amaciyla kullanildig:
Plato isimli bir proje gelistirilmistir. Bu proje kapsaminda gelistirilen bilgisayar oyunu
ogrenciler lizerinde denenmistir. Sonug olarak matematik basarisinda ve matematige yonelik

Ogrenci tutumlarinda olumlu etkiler gdzlenmistir.

Yillar gectikge bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimi ve bunun sonucu olarak
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina olan ilgileri giderek artmustir. 1982 yilinda lise
ogrencilerinin dijital mantik devreleri tasarlayabilmeleri i¢in gelistirilmis Rocky Boots isimli

oyun 100.000 adet satilmistir.

Ilerleyen yillarda egitsel oyun sektoriinde gerileme yasanmis, oyun firmalart kiiciik
biitcelerle kalitesiz, yeniliklerden uzak oyunlar gelistirmislerdir. Bu doénemde egitsel
oyunlarin yerini, Sim City, Lemmings, Civilization gibi eglence amag¢li oyunlarin egitsel
amagch kullanimi almistir (Egenfeldt-Nielsen, 2005).

Prensky (2001)’nin aktardigina gore, William Stock, 400 farkli okulda arastirma
yaparak egitsel bilgisayar oyunu kullanan deney grubu 0Ogrencilerinin kontrol grubu

Ogrencilerine gore standart testlerde %30 daha basarili oldugunu bulmustur. William Stock’a
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gore bu bagarinin en biiyiik sebebi, deney grubu 6grencilerinin ders dis1 zamanlarda da egitsel

bilgisayar oyunlarin1 oynayarak dgrenme siiresini arttirmis olmalaridir.

Etkilesimli oyun tabanli 6grenme araci gelistiren Mann ve digerleri (2002), cerrahi
yonetim algoritmasinin  6gretimi konusunda ¢alisma yapmislardir. Calisma sonrasinda,
Ogrencilerin test puanlarinda artis gdézlenmis ve Ogrencilerin ortami eglenceli bulduklari

sonucuna ulasilmigtir.

Bartholomew ve digerleri (2006), gelistirdikleri bilgisayar oyununu astim hastasi
Ogrencilere hastalikla miicadele etmeyi 6gretmek i¢in kullanmistir. Aragtirma sonucunda,
oyun oynayan astim hastasi 6grencilerin hastaneye kaldirilma sayilarinda azalma oldugu, daha
az sayida hastalik belirtisine rastlandigi ve bu 6grencilerin giinliik faaliyetlerini daha rahat

yapabildikleri ifade edilmistir.

Bilgisayar oyunlar1 ile stratejik ve mantiksal diisiinme beceresinin iligkisinin
arastirlldigr calismada Bottino ve digerleri (2006), oyunlarin 6grencilerin stratejik ve

mantiksal diisiinme becerileri lizerinde olumlu etkisinin oldugunu belirlemislerdir.

Brom, Preuss ve Klement (2011), Cek Cumbhuriyeti’nde gerceklestirdikleri arastirmada
4 farkli liseden 5 sinif ile ¢alismistir. Calismada normal egitimin ardindan ek olarak oyun ile
egitim gerceklestirilmistir. Oyunun amaci Ogrenilenleri pekistirmek ve birlestirmektir.
Oncelikle her smif rastgele ikiye ayrilmistir. Deney grubu Orbis Pictus Bestialis isimli oyunu
oynarken kontrol grubu ¢oklu-ortam 6geleri barindiran ek bir ders almistir. Calisma sonunda;
oyun oynayarak Ogrenmenin geleneksel Ogretimle karsilastirildiginda pozitif etkilerinin
oldugu, oyun oynamanin zararli olmadigi ancak 6gretimi ek olarak giiglendirmedigi ve oyun
grubunun basarisinin iyi oldugu ancak kontrol grubuna gore az miktarda diisiik oldugu ve
oyun oynayarak 6grenmenin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi belirlenmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002)’in aktardigina gore, McDonald (1993) ve Ricci (1996)
yaptiklar1 arastirma sonucunda egitsel Ozellikleri olan bilgisayar oyunlarinin &grenmeyi
tyilestirdigini gostermislerdir. McDonald (1993)’a gore egitsel bilgisayar oyunlar
ogrencilerin daha fazla risk almalarina, risk alan 6grencilerin oyundaki goérevlerinde daha
1srarli davranmalarina sebep olmaktadir ve dolayisiyla 6grencilerin 6§renme performanslari
daha fazla gelismektedir. Ayrica, Ricci (1996)’ye gore egitsel bilgisayar oyunlart 6grencileri
motive etmektedir. Motive olan dgrenciler egitim verilen konuya daha fazla odaklanmakta ve

O0grenme performanslar1 artmaktadir.

Glinlimiizde oyun sektoriiniin biiylimesi, genis bant internetin yayginlasmasi ve

bilgisayar teknolojisinin ilerlemesiyle birlikte egitsel oyunlar da gelismistir. Artik egitsel
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oyunlar bir¢ok Ogrencinin sosyal bir yapmin pargasi olarak birlikte eglenmelerine ve

O0grenmelerine imkan tanimaktadir.

Bilgisayar oyunlar1 sanal ortamlarla ger¢ek yasam arasinda bir koprii kurarak, bireylerin
elestirel diisiinceye sahip olmasmi saglamaktadir (Turvey, 2006). Ogrenciler oyunun
kurallarini, oyun ortaminda deneyerek ve aldiklar1 geribildirimlerle 6grenmektedirler (Funk,

2003).

Ural’a gore, ozellikle formal egitim donemindeki bireylerin bilgisayar oyunlari ile bu
derece yogun ilgilenmeleri bilgisayar oyunlarindan egitimde faydalanmanin Onemini
arttirmaktadir. Ogrencilerin bu derece isteyerek katildiklar1 bir aktivitenin ayni zamanda
onlarin bilissel, duyussal, psikomotor gelisimlerini desteklemesi de saglanirsa bilgisayar

oyunlar egitimciler igin bulunmaz bir firsat niteligi tastyabilecektir (Unal, 2009).

Giinlimilizde bilgisayar oyunlar1 derste ana materyal olarak kullanilmasi tercih edilse de
ilk baglarda sadece, dikkat ve motivasyonunu yiikselten birer ara¢ olarak kullanilmigtir. Oyun
oynama ve egitsel amaclar arasindaki denge dikkatli ve etkin bir sekilde kurulmalidir. (Kiili,
2005a). Bu durum go6z Oniine alinarak, bilgisayar oyunlarinin tasarim asamasinda, oyundaki
seviyelerin daha dikkatli tasarlanmasi gerekmektedir (Pelletier, 2005).

Egitsel bilgisayar oyunu gelistirebilmek i¢in, oyuncularin oyun ortaminda ¢evreyle nasil

etkilesime gectikleri, geri bildirimleri nasil degerlendirdikleri ve nasil Ogrendiklerinin

anlasilabilmesi oldukca dnemlidir (Ang & Rao, 2008).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002), oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagina dair bir

model ortaya koymustur. Bu calismada 6nerilen oyun tabanli 6grenme modeli Sekil 1’deki

gibidir.
irdi iire 1kt
Gird Siirec kt
Oyun Dongiisii
. Kullanici
Egltsel kararlar1
ierik \\\\EA \\\5
Bilgilendirme a
Sistem Ogrenme
et Kullanici
doniitleri
davraniglar

Oyun /

|
Karakteristigi

Sekil 1 Girdi-Siire¢-Cikti Oyun Modeli (Garris, Ahlers & Driskel , 2002).
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Garris’in oyun tabanli 6grenme modeline gore, oyun bagladiginda oyun dongiisii de
baslar. Oyun dongiisiine oyun karakteristigi ve dgretim igerigi birlikte dahil olur. Oyuncu
oyun dongiisii icinde oyunun yapisim1 kesfeder ve Ogretimsel igerikle karsilasir. Oyun
tamamlandiginda bilgi alinmig ve 6gretim gerceklesmistir (Garris, Ahlers & Driskell, 2002).

Egitsel bir bilgisayar oyunu gelistirilirken oyun tabanli 6grenmenin nasil gerceklestigi
bilgisi 1s181inda, egitsel yazilim gelistirme basamaklarini izlemek faydali olacaktir. Ancak
egitsel bir oyun gelistirirken egitsel 6geler ile oyunu bir araya getirmek karmagik bir iglemdir
(Gtines, 2010). Oyun gelistirilmeden dnce egitsel bir oyunun yapisinin nasil olmas: gerektigi
bilinmelidir. Egitsel oyunlarin yapist ile ilgili olarak literatiirde ¢esitli ¢aligmalar
bulunmaktadir. ipek (2001), egitsel bir oyunun yapisinin Sekil 2°deki gibi olmas1 gerektigini
belirtmistir.

(Gir1g SENAryonn Istenilen

(Tatutitn) — sutniltnast - Davratg

_ Ststermin — Crencinin —
S Gincellegtirilmes: Davratig
Fakuibin ]
Davratuig

Sekil 2 Egitsel Oyun Yazilimlarinin Genel Yapisi (Ipek, 2001).

Bu egitsel oyun yapisinda oyuncu oyuna basladiginda, ilk olarak oyunun tanitimi ile
karsilagir. Burada oyunun oynanist hakkinda genel bilgilere sahip olan oyuncu, bir sonraki
adim1 olusturan senaryonun sunulmasi asamasina gegerek oyunun hikayesini ve amacini
Ogrenir. Oyundaki 6gelerle ve rakipleriyle etkilesimde bulunarak geri bildirimler alir. Oyunun

her basamaginda oyuncunun yaptigi islemler listelenerek durumu oyuncuya bildirilir.

Bu genel egitsel oyun tasarim modelindeki temel yapi, farkli arastirmacilar tarafindan
daha detayli ve kapsamli olarak literatiirde incelenmistir. Asagida ¢ogunlukla karsilasilan

oyun tasarim modellerinden bahsedilmektedir.
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EFM: Egitsel Oyun Tasarimi i¢in Bir Model

EFM, etkili 6grenme ortam1 (Effective Learning Environment), akis deneyimi (Flow
Experience) ve motivasyon (Motivation) kelimelerinin bag harfleri ile isimlendirilmis bir
modeldir. Bu tasarim modelinde adi gegen ii¢ kuramin 6zellikleri birlestirilerek egitsel oyun
gelistirmek icin bir yap1 sunulmustur.

EFM Modeli, temelinde bulunan motivasyonu saglamak i¢in ARCS Motivasyon
Modelini kullanir. ARCS Motivasyon Modeli Keller tarafindan Beklenti Deger Teorisine
(Expectancy-Value Theory) dayanarak gelistirilmistir.

ARCS Motivasyon Modeli (Keller, 1984), dort ana Ogrenme modeli {izerine
odaklanmaktadir. Bunlar (Keller & Suzuki, 1988; Bayram, 1999): dikkat (Attention),
uygunluk (Relevance), giiven (Confidence), doyum (Satisfaction) seklindedir. Tablo 1’de

ARCS Modelinin bu dort ana faktorii ve her faktoriin alt basamaklari listelenmistir.

Tablo 1: ARCS Motivasyon Modeli Stratejileri.

DIKKAT UYGUNLUK GUVEN DOYUM
(Attention) (Relevance) (Confidence) (Satisfaction)
Algisal Uyarilma Yakinlik Basar1 Beklentisi Dogal Sonuglar
Aragtirmaya Y onelik Hedefe Yonelme Gii¢ Sinama Olumlu Sonuglar
Uyarilma
Degiskenlik Giidii Uygunlugu Destekleme Esitlik

EFM Modeli, gelistirilen 6gretim tasarimi ile ARCS Motivasyon Modeli arasindaki
baglantiy1 kurabilmek i¢in Chicago Universitesi’nden Csikszentrnihalyi tarafindan gelistirilen

Akis Deneyimi Kuramini (Flow Experience) kullanmaktadir.

Akis Deneyimi Kurami, motivasyonu anlamak ve uygulamak i¢in, 6gretim tasarimi ve
motivasyon kurami arasinda teorik bir koprii olusturmaktadir. Bu koprii; etkinligin hedefleri,
acik geri bildirimler, miicadele-beceri dengesi, yogunlasma, kontrol, eylem ve farkindalik
birlestirme, amac1 olan deneyim, zamanin doniisiimii, biling kayb1 adimlarindan olusmaktadir

(Csikszentmihalyi, 1991).

Daha sonra Novak ve digerleri (2000), dokuz adimi kosullarin etkileri, deneyimin
etkileri, sonuglarin etkileri olmak {izere {i¢ kategori altinda toplamislardir.
kendi biligsel yeteneklerini arttirmalarina yardimci olmayi saglayacak etkili ve pozitif
O0grenme ortamlar1 saglamayr amaglamaktadir. Bu ortamlar tasarlanirken dikkat edilmesi

gereken kurallar, dogrudan katilim hissi, uygun araglar, stirekli miicadele hissi, motivasyon,
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dikkat dagiticilardan kaginma, belirli hedefler ve yerlestirilmis islemler, yogun etkilesim ve
geri bildirim seklindedir.

Tim bu basamaklarin birlestirildiginde Sekil 3 ve Sekil 4’te verilen EFM’nin genel
yapisi ortaya ¢ikar.

Egitsel Oyun

Etkili 82renme ortamlarinin 7 5 =
temel gereksinimi -
Dogrudan Katiim Uygun Araclar Maotivasyon Dikkat Dagitalardan
Hissi Kacinma
Belirli Hedefler ve Yogun Etkilesim ve Geri Sirekli Micadele
Yerlestirilmis Islemler Bildirim Hissi
-
Akis Deneyiminin @ boyutu
ﬂ:""""""""'u' """""" L 2. 2 ! —\
! Kogullann - . ~ - i
| Etkileri Etkinligin Hedefleri Agik Geri Micadele Beceri :
1 Bildirim Deneesi i
‘trTroosoIiIioIoIoooo R soIioooIioood _'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_'_H_'_'_'_'_'_'I
] ~ ~ N ~ 1
1 Deneyimin Etkileri Eylem ve !
i [}
] Younlasma Kortrol farkindalk !
1 - birlestirme. !
I e iy el [t ::::::,:
i - -
i Sonugclann Etkiler !
| e Zamanin Biling Kayb :
| Deneyim !
N | R R
Motivasyonu Dikkat Gecerlilik Memnuniyet Given
saglamak icind Stratejileri stratejileri Stratejileri Stratejileri
temel strateji {ilgi) (Amag) (Geri Bildirim) [Miicadele)
v 3 L J

Sekil 3 Motivasyon, Akis Deneyimi, Etkili Ogrenme Ortani Ve Egitsel Oyun Arasindaki Baglanti.

Etkili L| Edit=el Ll &k1g L

GErenme *--_-::_ﬂh.-’lutwasyun

artan| r1 Cyun H___...----"Denewml r

Sekil 4 Egitsel Oyun Tasarimi i¢in EFM Modeli.

Sonu¢ olarak EFM Modeline gore, o6grenen etkili bir 6grenme ortaminda akig

deneyimini yasadiginda, bu ortam 0&greneni uyararak kesin olarak bir motivasyon
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saglayacaktir. Bu agidan bakildiginda iyi tasarlanan bir egitsel oyun, motivasyonu saglamak

ve 6grenmeyi gerceklestirmek i¢in etkili bir 6grenme ortami olmaya uygundur.

FIDGE Modeli
FIDGE, oyun benzeri ortamlar i¢in bulaniklastirilmig Ogretim tasarimi gelistirme
(Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments) kelimelerinin bag

harfleriyle isimlendirilmis bir oyun tasarim modelidir.

Oyunlarla 6grenme ortamlarinin nasil birlestirilmesi gerektigini agiklamaya caligan
modellerden biridir. Model birbirleriyle dogrusal olarak bagli olmayan sekiz Ogenin
birlesmesiyle olugsmustur. Bu 6geler; katilimcilar, oyuncu deneyimleri, sosyokiiltiirel ¢evre,

oyunun dinamik 6geleri, degisim, yonetim, teknoloji, oyunun kullanimidir.

Genel tasarim modellerinde bulunan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme basamaklarina ek olarak bir 6n analiz basamagina sahiptir. Modelin temelleri
bulanik mantik goz oniine alinarak sekillendirilmistir. Modelin gelistirilmesi esnasinda gercek
hayat deneyimlerinden elde edilen veriler kullanilmistir. Modelin asamalar1 su sekilde

Ozetlenebilir:

On Analiz Asamasi: Bu asamada degisebilir bir hedef grup belirlenir, hedef grup icin
onlarin onceki deneyimlerine bagli olarak hedef konu segilir. Kiiclik ¢apli bir literatiir
incelemesi yapilarak secilen konunun oyun benzeri 6grenme ortami olusturmak igin uygun
olup olmadig1 arastirilir. Secilen konuya gore belirlenen hedeflerin degisebilirligi gézden
gecirilir. Konu alan uzmanlarinin ve hedefi temsil eden gruplarin goriisme yoluyla goriis ve
Onerileri alinir. Yazilim gelistirme araglar1 arastirilir ve analiz edilir. Farkli oyunlar analiz
edilir.

Analiz Asamasi: Bu asamada, ihtiyag, 6grenen, icerik, amag¢ ve duruma gore maliyet,

risk analizleri yapilarak 6n analiz kisminda baglanan oyun analizi derinlestirilir.

Tasarim ve Gelistirme Asamasi: Bu asamada senaryolar belirlenerek igerikle ilgili
uzman gorlisti alinir. Motivasyon, geri bildirim, degerlendirme bilesenleri olusturulur. Destek

belgeleri ve veri toplama araglart hazirlanir.

Degerlendirme asamasinda konu alani uzmanlar1 ve hedef kitleyle goriisiilerek
bicimlendirici degerlendirme yapilir. Degerlendirme sonucunda elde edilen bulgulara gore

gerekli diizeltmeler yapilir (Akilli & Cagiltay, 2006).
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Oyun Nesnesi Modeli

Oyun Nesnesi Modeli (GOM - Game Object Model) ilk kez Amory tarafindan 1999—
2001 yillarinda tanimlanmistir. GOM, nesne yonelimli programlamayi temel alarak
o6grenmenin pedagojik boyutlari ile oyun elemanlar1 arasindaki iliskiyi a¢iklamaya ¢alisan bir
modeldir. Sistem, miras alma, c¢ok bi¢imlilik ve kapsiilleme gibi nesne ydnelimli

programlama 6gelerini igerir.

Modelin ilk stirimii 2001 yilinda sunulmus, modelin kullanilmasiyla birlikte
eksikliklerin degerlendirilip giderilmesiyle ve bakis acgisindaki degismeler ve gelismeler ile
beraber 2007 yilinda ilk siirlimii de kapsayan daha genis bir model haline getirilmistir. Amory
(2007)’e gore egitsel oyunlar, baglama uygun, heyecan verici, arastirmaya yonlendiren,
katilma tesvik eden ve karmasik miicadelelerde gerceklesen zor diyaloglar sunmalidir
(Amory, 2007; Akgiin & diger., 2011).

Modelin sematik gdsteriminde yuvarlatilmis dikdortgenler ile i¢i dolu ve bos daireler
kullanilmistir. Bu modele gore, egitsel oyun somut ve soyut ara yiizler araciligiyla agiklanan
bilesenlerden olugmaktadir. Somut ara yiizler egitsel oyunun pedagojik ve teorik yapilarina;
soyut ara yiizlerse tasarim bilesenlerine karsilik gelmektedir. Oyun Nesnesi Modelinin ilk

versiyonu Sekil 5°te gosterilmistir.
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Sekil 5 Oyun Nesnesi Modeli (Amory & Seagram 2003; Akt. Amory 2007).
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Oyun Nesnesi Modeli akademik macera oyunlarinin tasariminda basar1 ile

kullanilmistir (Amory, 2007). Oyun Nesnesi Modelinin ikinci siirimii alti temel alandan

olusur. Modelin Oyun Alani, Gorsellestirme Alani, Element Alani, Aktér Alant ve Problem

Alanlar1 korunurken; Sosyal Alan bilinyesine eklemistir.
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Sekil 6 Oyun Nesnesi Modeli II (Amory, 2007).

GOM I, birbirleriyle iliskili nesnelerden olusmaktadir. Bu nesneler miicadele, hikaye,

sohbet olmak {izere egitsel oyunlar1 agiklamak i¢in ii¢ ana alan olarak gruplanmustir.

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL - Digital Game Based Learning) oyun
tasarim modelinde oyun, 6grenme iceriklerinin yerlestirildigi bir ortam olarak ele alinmistir

(Zin, Jaafar & Yue, 2009). Ogrencilerin tarih dersine ydnelik motivasyonunu arttirmak igin
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cesitli simiilasyonlar kullanarak 6grenciyi, hazirlanan tarihsel ortamin i¢inde hissettirmek

amaciyla yapilan ¢aligmalar sonucunda DGBL Modeli ortaya ¢ikmustir.

Ohyun Tabanh ﬂlﬁrenme Yaklasim ile Egitimsel Oyunlar Tasanimirun Tarihgesi
Pedagoji J Dijital Oyunlar
Dfrenme mesrin Dyjun Hik#y esinin Laklu Oream
Hedefari WG redat EENENL Teknalajis
Kurallar Geribildinim
ﬂﬁr!r‘me Vatanseweriik ve
Tearisi Ahlaki deger
Yapdandirma Sdrdkleyici Maydan
OasmiaRe kabat
Efitirmzel Esbarieme ve
Psikol gji Unutrma Teosisl Lewidi Odallendirme)
Gl
- - —
- /- \ !
P —
Ofrencl ol I :‘ﬁl : Ofrenci
n
Mesguliyeti /) birfig / Mesguliyeti
.__H

Sekil 7 Egitsel Tarih Oyunlarinin Tasarimi Igin DGBL Modelinde Onerilen Bilesenler.

Model, tarih 6gretimi i¢in gelistirilecek bir oyunun, pedagojik bdliim ve dijital oyun
boliimii olmak iizere iki temel bilesenden olusmasi gerektigini belirtmektedir. DGBL Modeli,
bu bilesenler dikkate alinarak tasarim i¢in bes basamakli bir yap1 sunmaktadir. Genel tasarim
modellerine benzer olarak analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve
degerlendirme basamaklarindan olugsmaktadir. Modelin basamaklar1 ve her basamagin alt

gorevleri Sekil 8’de verilmistir (Zin, Jaafar & Yue, 2009; Akgiin & diger., 2011).

NEF-EFMED Cilt 7, Say1 2, Aralik 2013/ NFE-EJMSE Vol. 7, No. 2, December 2013



KORKUSUZM.E. & KARAMETE, A. 96

[ }-------____.____‘___b_
——
-
- -‘.ﬁh“-
- o,
P e
B . .. =y . - . P h
.r/ Ihtiyag we problem analizi Ozrenci Gzelliklerinin AN
F4 belirlenmesi *
! \
I
- : ) 1
' Hedeflerin belirlenmesi Oyun planinin !
) ) ]
‘\ belirlenmesi S
b
S e
S Oyunun olusturacagl GErenme e
- - . -
S ortaminin belirlenmesi "
-
_*_u#‘

\,,‘_ | QEretim tasarimi I——‘ Oyun tasarimi -
o T -

-
-
e ———

]lF_-
——— ——————
Sm——
—
.
- -

- -
4
rJ Ders plamnin hazirlanmasi Ders kayaklarimn ‘\I
[ gelistiriimesi ]
kN S
A -
‘ﬂﬁ L e . ,d'
. Cwyun prototipinin gelistirilmesi "
.-""--u. ..-""'—
T
------ "-"-!---___h
‘--“-'-""\-
=~
rd “"\
’ \‘
i\ | Owyunun kalite kentrold }——' Owyun iceriginin kontrold ’,
\‘% -
- . - -
—— Oyun kalitesinin artonimasi ‘ o
~—— ——
Yy —— E—————

—
-
[ J -‘-h‘-
l’ \‘
t\ Oyunun yayinlanmasi Degerlendirme ve dizeltme P
~
-

.
S -
- -
— p——_
e e

Sekil 8 DGBL Modeli.

Oyun Meydana Getirme Modeli

Oyun Meydana Getirme Modeli (Game Achievement Model - GAM), GOM’un egitsel
oyun tasarlamak ve tiretmek i¢in agik¢a belirtmedigi bir ¢cergeve sunmak iizere gelistirilmistir.
GOM ara yiizlinlin ¢ergevesi, oyunun kurgusudur ve bundan dolayr bu ara yiiz oyun

gelistirmenin temelini olusturmalidir. Sekil 9’da 6ncelikli 6grenme hedefleri, hikaye ozeti,
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etkinliklerin tasarlanmasinda nasil kullanilmasi gerektigi gosterilmistir. Bu etkinlik ya da

olaylar GAM 1n baslangi¢ noktasini olustururlar (Amory & Seagram, 2003).

Egitsel Oyun
I
v v
Ogrenme Hedefleri Hikayenin Ana Hatlar1
| |
\Z
Etkinlikler

Sekil 9 GAM’a gore egitsel oyunun etkinliklerini olusturan iki temel faktor.

Bu modele gore, bilgisayar oyunlar1 da tipki filmlerde oldugu gibi bir dizi etkinlikten
olugmalidir. Ancak bir film i¢inde etkinlikleri ayirt etmek zor iken geleneksel oyunlarda
etkinliklerin ayrimi kolayca fark edilebilir. Sekil 10°da her eylemin bir amaci ve hikdyenin bir

parcasi oldugu ve sahnenin bunlara bagli olarak tasarlanmasi gerektigi gosterilmistir.

Etkinlik
Etkinlik Hedefleri Etkinligin Hikayesi
| - |
Sahneler

Sekil 10 Oyun i¢indeki sahnelerin olusturulmasi siirecindeki bilesenler.

Bir sahneyi olusturan ii¢ alan bulunmaktadir: Ogeler, Oyuncular ve Problemler. Tablo
2’de sahneyi olusturan bu ii¢ alan, alt 6zellikleriyle birlikte gosterilmistir (Amory & Seagram,
2003).

Tablo 2 GAM Modelinde Sahneyi Olusturan Ug Alan ve Alt Ogeleri.

SAHNE
Ogeler Aktorler Problemler
Grafik Agiklama Okur Yazarlik Yetenegi
Ses Etkilesim Gorsel
Teknoloji Jestler Mantiksal
Diyalog Matematiksel

Bilgisayar
Hafiza

Kisa siireli

Uzun siireli
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Model, egitsel bir oyun gelistirmek icin gerekli olan yaraticilik gibi yetenekleri yok
saymadan hikdye anlatimmi ve grafik tasarimi iceren iki yoOnlii kavramsal bir gerceve

sunmaktadir (Amory & Seagram, 2003).
Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili (2005a) tarafindan, oyun tasarim siirecine egitsel kuramlar1 entegre ederek egitsel
oyun tasarimcilarina, oyunlarla 6grenme mekanizmasini anlamada yardimei olmasi igin
Deneyimsel Oyun Modeli (EGM- Experiential Gaming Model) onerilmistir. Modelin Kiili
(2005b) tarafindan gelistirilmis ikinci bir siiriimii bulunmaktadir. EGM, Csikszentmihalyi’nin

(1975) akis teorisini ve oyun tasarimini temel almaktadir.

Modelin amaci, oynanis ile deneyimsel 6grenmeyi iliskilendirerek akis deneyimini
kolaylastirmaktir. Model, 6grenmeyi deneyim yoluyla dogrudan oyun diinyasi iginde
dongiisel bir siirec olarak tanimlar. ikinci siiriimde bu déngiisel siirece bir de tasarim déngiisii

eklenmistir.

Kiili, 6grenmenin sadece bilissel degil, davranissal da oldugunu vurgulayarak bilissel
yapilarin oyun diinyasi i¢inde yapilan etkinlik ve pratiklerle desteklenmesi gerekliligini ortaya
koymustur. Deneyimsel Oyun Modeline gore, oyuncular akis deneyimi yasadiklarinda oyuna
daha c¢ok baglanmaktadir. Bu nedenle, Deneyimsel Oyun Modeline gore, bir oyun

tasarlanirken, akis deneyimine katkida bulunacak sekilde tasarlanmalidir.

Model, fikir {iretme dongiisii, deneyim dongiisii ve miicadele 6gelerini igerir. Modelin
yapist Sekil 11°deki gibi insan dolasim sistemine benzetilerek gelistirilmistir. Egitim
amaclarina dayali zorluklar, modelinin kalbini olusturmaktadir. Kalp, oyuncuya cesitli
miicadele alanlar1 ve problemler yaratarak motivasyonu sagladigi gibi, oyuncunun oyuna
katilimin1 da arttirir. Oyuncu miicadele sirasinda karsilastigi zorluklari agmak i¢in dongi
icinde c¢oziimler iiretir. Burada oyuncu, oncelikle higbir kisitlama olmaksizin birincil, yani
yaratic1 fikirler gelistirir. Birincil fikirlerin, ¢6ziimii igeren fikirlere doniismesiyle kiigiik
dolasim tamamlanmigs olur. Model’e gore, fikir iiretme siireci gruplar halinde
gerceklestirildiginde daha verimli olmaktadir. Fikir iiretme asamasindan sonra, oyuncu
irettigi ¢oziimleri biiyiik dolasima karsilik gelen deneyim dongiisiinde uygulayarak dener ve
eylemlerinin sonuglarini gézlemler. Deneyim dongiisiinde, oyunun kullanilabilir ve agik

hedefler sunmas1 gerekir. Ayrica, oyun akis deneyimini kolaylastirabilmek i¢in uygun ve
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belirsiz olmayan geri bildirimler saglamalidir. Buna ek olarak odaklanmis dikkat akig
deneyiminde ©nemli bir faktordiir. Geri bildirimlerin olusturacagi yansitici gozlemler,
problemlere daha iyi ¢ézlimler gelistirilmesini ve yeni semalarin olusturulmasini saglayabilir.
Cozlimlerin denenmesi asamasinda oyuncunun, oyun ve konu iizerindeki kontrol becerisi

gelisir ve ¢coziime iliskin sema gii¢lendirilir. Bilyiik dolagim da bdylece tamamlanmis olur.

Kalp, her oyuncunun beceri diizeyine uygun olarak farkli zorluk seviyeleri
saglamalidir. Ayrica oyunun zorluk diizeyleri dengeli olmali ve bazen ¢ok zor bazen ¢ok

kolay olmamalidir.

Ogrenme Hedeflen

Yaratica filar firetme Fikir iiretme

Miicadele
(Problemler)

Ovunun kontrolii
Becer gelistirme "

j W
Sema yapilandirma Aktﬁ';ﬂﬂ&}'m’l
Kullanulabilir odaklanmis Dénit

dikkat i Y ansitica ,/

Gozlem

Acik hedefler

Sekil 11 Deneyimsel Oyun Modeli I (Kiili 2005a).

Genel olarak, kalbin amaci oyuncuya miicadele edecegi bir alan sunarak fikir ve
deneyim dongiisiine girisi saglamaktir. Fikir dongiisliniin amaci yeni ve yaratici fikirler ortaya
¢ikarmak, deneyim dongiisiiniin amaci ise ortaya ¢ikan fikirlerin igse yarayip yaramadigini test

ederek fikirleri temizlemektir.

Deneyimsel Oyun Modeli, egitsel oyunlar tasarlamak ve analiz etmek i¢in kullanilabilir.
Ancak, model egitim kuramlar1 ve oyun tasarimi arasinda bir baglant1 olarak calisir ve bir

egitsel oyun tasarim projesine bastan sona yol gdsteremez.

Kiili, egitsel oyun tasarimcilarinin ihtiyaglarini daha iyi karsilayabilmek igin

Deneyimsel Oyun Modelinin gozden gecirilmis bir siiriimiinii sunmustur. Bu siiriimde
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modelin tasarim dongiisii genisletilmistir. Bdylece, sadece oyunlarla 0grenme siirecini
tanimlamak yerine, oyun tasarim ve gelistirme siireci de modele dahil edilmistir. Ayrica
tasarim dongiisline ek olarak akis elemanlart da ilave edilmistir. Deneyimsel Oyun Modelinin

ikinci siirimi Sekil 12°de sunulmustur.

Ihtivac Analizi
Eelitlenm i3 Ogrenm e
Hedeflen
-Hikavye Cerceves-
z-._f... '\-\.\\‘ E ".‘f‘-’_/ '-\.\\‘\
Yaratics fikir : . Fikir {¢oziim )
uretm e ' iitretm e
l‘\ -Micadele- _ 4
ol Ovunsalik- /=
e Oynanabilinlik- A~—
. ~¢%&l;-- /,-"' . __Q,E." e
- ¥ wq\BQ‘-,E'- —
/ U, W \
s \
f .
| A \ |
Tasanm hilgis ‘;’apFlSEdi:m . 4 - : - - b Aktif deneyim Uygulama
A A : v : /
"~._ &&%31 Clumlututumiar "T;,h%%:'
o .
\ %305'“ Yanaticy s Mg, r
. o o gbzlem l T y
Yanatica _‘_
degerlendirm e

Tasanm Dongiisii

Sekil 12 Deneyimsel Oyun Modelinin Ikinci Siiriimii (Kiili, 2005b).

Deneyimsel Oyun Modelinin ikinci siiriimiinii olusturan 6geler; miicadele, agik
hedefler, doniit, odaklanmig dikkat, kontrol duygusu, oynanabilirlik, hikdye c¢ercevesi ve

oyunsalliktir. Kiili (2005b), bu 6geleri Tablo 3’teki gibi agiklamistir.

Akis 6geleri, oyun tabanli 6grenmeyi destekleyen bir yapir sunarlar. Akis deneyimi,
kisilerin fiziksel veya zihinsel bir zorlugu asmak icin  goniilli olarak smnirlarim
zorladiklarinda etkili olmaktadir. Bu durum akis deneyimini desteklemek i¢in oyuncunun
kolay ve zahmetsizce sonuca ulastigi bir egitsel oyun gelistirilmesi gerektigi seklinde

yorumlanmamalidir. Aksine, egitsel oyunlar oyuncunun zorluklar1 asabilmek i¢in sinirlarini
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zorlamalidir. Akis deneyiminin bu dogasi, egitsel oyun tasarlamak i¢in uygun bir tasarim
yontemi sunar. Boylece yasam boyu 6grenme stratejisine uygun olarak oyuncular bagka bir
odil beklemeksizin egitsel oyunun kendisini bir 6diil olarak goriir ve oyun oynayarak

Ogrenebilirler.

Tablo 3 EGM 6gelerinin agiklamasi.

Zorluklar oyuncunun beceri diizeyine uygun olmalidir.

Zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesine uygun olarak degismelidir.
Miicadele Oyun, becerilerin gelismesini desteklemeli ve gelisen becerileri 6diillendirmelidir.
Oyun, yeni problemleri uygun hizda sunmalidir.

Problemler 6grenme hedeflerine uygun olmalidir.

Oyun, en baginda ana hedefi agik¢a ortaya koymalidir.

Oyun, alt hedefleri uygun hizda ve agik¢a vermelidir.

Oyuncunun eylemlerine kesin ve aninda doniit verilmelidir.

Doniit Oyun, hedeflere yonelik olarak doniit saglamalidir.

Oyunun durumu hakkinda bilgi vermelidir.

Oyun, oyuncunun dikkatini ¢gekmeli ve oyun boyunca bu dikkati korumalidir.
Oyuncunun dikkati 6grenme amaglarina yonelik olmalidir.

Oyuncu, dikkatini dagitan gereksiz seylerle mesgul edilmemelidir.
Oyuncuya biligsel yapisina uygun olarak yiiklenilmelidir.

Oyunun arayiizii, kontroliin oyuncuda oldugu hissini vermelidir.
Oyuncunun 6zgiirliigii ¢ok kisitlanmamalidir.

Kontrol duygusu Oyuncunun, oyun i¢indeki diizeltilmesi zor hatalar1 6nlenmelidir.

Oyuncu, hata diizeyi ¢ok az olan basar1 diizeyine ulagabilmelidir.

Oyunda ilerlemenin, oyuncunun elinde oldugu hissi verilmelidir.
Kullanici arayiizii ve kontroller kolay dgrenilmeli ve kullaniimalidir.
Oyun akilda kalic1 olmalidir.

Hedeflere ulasmak icin uygun araglar saglamalidir.

Gereksiz ses ve grafiklerle oyuncu asir1 yiiklenmemelidir.

Animasyonlar en st diizeyde fayda saglamalidir.

Oyuncu, list diizey yapilarla sasirtilmamalidir.

Grafikler ve sesler uyumlu olmalidir.

Oyuncularin topluluk olusturmasi desteklenmelidir.

Hikaye, hedefleri algilamak ve problemleri yapiya entegre etmek icin kullanilmaldir.
Oyuncunun karsilastig1 problemler hikayeyle uyumlu olmalidir.
Kazanimlar, oyundaki etkinlerle baglantili ve yapici olmalidir.

Oyun dogrusal olmayan genis bir miicadele sunmalidir.

Acik hedefler

Odaklanmig dikkat

Oynanabilirlik

Hikaye ¢ercevesi

Oyunsallik

Genellikle, egitsel oyun gelistirmek egitim kurumlarinin géze alamayacagi kadar biiyiik
kaynaklar gerektirdigi icin Deneyimsel Oyun Modeli zaman ve maliyet verimliligi ilkesi
gozetilerek tasarlanmistir. Modele ilave edilen tasarim dongiisiiniin amaci, tasarimcilari
yonlendirmek ve calismalarini kolaylastirmaktir. Tasarim dongiisiiniin ¢ok temel ogeler
barindirmasi farkli oyun tiirlerini icerecek sekilde ozellestirilebilmesini saglamak igindir.
Ayrica, Crawford (1984)’a gore, oyun tasarimi tek bir yonteme indirgenemeyecek kadar

karmasik bir siire¢ oldugundan, bu yaklasim makul bir ¢6ziim olarak goriilebilir.

Tasarim dongiisii, 6grencilerin ihtiyaclarini ve tasarim ¢dziimlerini tanimlamak igin

ihtiya¢ analizi ile baslar. Modelin dongii yapisi ihtiya¢ analizi siirecini de agiklamaktadir.
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Yaratici (birincil) diislinme asamasinda tasarimci miimkiin oldugunca yaratict ¢oziimler
gelistirmeye ¢aligir. Ortaya ¢ikan fikirler; akis deneyimi 6geleri, 6gretim tasarimu ilkeleri ve
konu alaninin kisitlamalart dikkate alinarak degerlendirilir ve ¢oziim olarak gelistirilir. Bu
asamadan sonra, gelistirilen ¢6ziimler, oyuncuyla erken deneyim yasamak icin hizla
uygulanir. Hizli protoptip gelistirme, tasarimciya cabuk bir degerlendirme yapma imkani
sunar. Prototip gelistilmesi, son kullaniciy1 tasarim siirecine dahil etme avantaji saglar. Bir
seferde milkemmel sonuca ulagmay1 degil, yapilan degisikliklerle iiriiniin asama asama son

halini almasin1 amaglar.

Yansitic1 degerlendirme asamasinda, gerceklestirilen deneyler degerlendirilir. Odak ise
oyun diinyasinin ve deneylerin analizidir. Oyun diinyasinin analiz edilmesindeki amag,
oyundaki Ozelliklerin kullaniminin incelenmesidir. Deneylerin analizindeki amag ise
oyuncularin deneyimlerinin, oyun hakkindaki duygularimin ve algilarimin analiz edilerek

tasarim i¢in yeni fikirler ortaya ¢ikartilmasini saglamaktir.

Tablo 4’te tasarim dongiisiinde her bir asama (ihtiya¢ analizi, uygulama, yanstici
degerlendirme, tasarim bilgisi); ana gorevler, olasi yontemler, ¢iktilar ve riskler i¢in

Ozetlenmistir.

Tablo 4: Tasarim Ddngiisiiniin Asamalarmin Ozeti.

o .. Yansitici S
Ihtiya¢ Analizi Uygulama Degerlendirme Tasarim Bilgisi
Ihtiyaclar1 belirlemek Uygu lana.blhr G .
- - . . | ¢oziimleri Test edilmis ¢oziimlerin
N ve yaratici ¢6ziim Tasarim ¢oziimlerini < . A
Gorevler degerlendirme. tasarim bilgisini
tasarimlari uygulama. . .
Daha derinlemesine | yapilandirma.
olusturma.
anlama.
Akis 6gelerinin,
Ogretim tasarimi Oyun diinyasinin ve
.. . .. . . . . Basarili ve basarisiz
Yontemler | ilkelerinin ve Hizli prototipleme. deneyimlerin analiz e .
< .1 . . coziimlerin raporlanmasi.
baglamsal faktorlerin edilmesi.
analiz edilmesi.
.. . Oyun diinyasinin
Eg.1tsel,“tekn1k ve Akist tetikleyen ozellikleri ve Gelecekteki ihtiyaglar
Ciktilar psikolojik tasarim - . N .
. . - egitsel oyun. kullanici i¢in tasarimci ornekleri.
ilkeleri ve ¢oziimler. . .
deneyimleri.
O}.’u.n ‘Fasarlml ve Oyunculara ¢ok Uygun olmayan Igerikle ilgili dokiiman
. egitimin anlamli bir - . <
Riskler sekilde erken agiklama yontemler: Hatali yoklugu. Aktarim
birlestirilmesi. yapilmasi. sonuglar. problemleri.

Oyun tasarim modellerinin tamami géz Oniine alindiinda, ihtiya¢ analizi yapilarak
senaryonun olusturulmasi ve egitsel amaglar dogrultusunda olusturulan miicadele 6gelerinin
oyuna yerlestirilmesi

ongoriilmektedir. Oyuncularin  miicadeleler boyunca yaptiklari

eylemlere agiklayici doniitler vererek oyun oynarken 6grenmeleri hedeflenmektedir.
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Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli

EFM, FIDGE, EGM, GOM, DGBL modelleri incelenerek gelistililmis bir modeldir.
Egitsel oyun gelistirmenin “oyun” ve “egitsel” olarak iki kisimdan olustugunu ve iki bilesen
arasinda sarmal bir iliskinin oldugu fikrinden yola ¢ikmaktadir. Her asamada yapilan
calismalarin i¢degerlendirme slirecine tabi tutularak geri siire¢ icerisinde geri doniis
yapilmasini en aza indirgemeyi 6n gormektedir (Akgiin & diger., 2011).

Sekil 13’te gosterildigi gibi egitsel siire¢ ve oyun gelistirme siireci birbirlerini
destekleyen basamakalar olarak ele alinmis ve geriye doniik baglantilarla i¢ degerlendirme

sisteme dahil edilmistir.

<ELTASY
& ",

Sekil 13 Egitsel Oyun Tasarimi Dongiisii (Akgiin & diger., 2011).

Sekil 14’te tasarim dongiisiiniin tasarim siirecine nasil doniistiiriilecegi gosterilmistir.
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Sekil 14 Egitsel Oyun Tasarim Siireci (Akgilin & diger., 2011).

Fen ve Matematik Egitiminde Bilgisayar Oyunlari
Fen bilimlerinin karmasik dogasi, fen 6grenenler i¢in zor bir siire¢ olusturmaktadir.
Ogrenciler de fen grenmenin zor oldugu algisin1 kabullenmekte ve bu diisiinceyi degistirmek

pek miimkiin olmamaktadir (Yagbasan & Giilgigek, 2003).

Ozellikle son 20 yilda fen alaninda yapilan arastirmalarda geleneksel yontemlere gore
O0grenim goren 0grencilerin pek ¢cok kavram yanilgisina sahip olduklari belirlenmistir (Hanger,
2007). Ilkdgretimin ilk kademelerinden itibaren iiniversite seviyesi dahil her seviyede
ogrencinin ¢esitli kavram yanilgilar1 ve kavramlar1 anlama diizeyinde yetersizlikleri vardir
(Osborne, 1981; Shipstone ve diger., 1988; Chambers & Andre, 1997; Ates & Polat, 2005).
Fen alanindaki bu kavram yanilgilarindan bazilari, kalitim, maddenin tanecikli yapisi, basit
elektrik devreleri seklindedir (Haidar & Abraham, 1991; Lee & arkadaslar1 ,1993; Ayas,
1995, Kiigiikozer, 2004).

Ogrencilerin matematik alanindaki kavram yanilgilar1 da fen alanindaki durumlariyla
paralellik gostermektedir. Ogrenciler matematikte temel kavramlari tanimlamada, kavramlar
sozel olarak ifade etmede ve kavramlar arasindaki farki belirlemede giicliikler

yasamaktadirlar (Kar, Ciltas & Isik, 2011).
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Bunun yaninda Ogrencilerin fen ve matematik derslerine yonelik tutumlart ve
motivasyonlart da ¢ok olumlu degildir (Kurnaz & Yigit, 2010; Alkan, 2006; Cokadar &
Kiilge, 2008; Cakir, Senler & Taskin, 2007).

Fen ve matematik derslerinin, basarisi en diisiik derslerden olmalari, bu alanda ¢ok
sayida kavram yanilgisinin bulunmasi, Ogrencilerin bu derslere karst tutum ve
motivasyonlarinin diger derslere oranla daha diisiik olmasi gibi sebepler goz Oniine
alindiginda; bos zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar baginda oyun oynayarak geciren 6grencilerin
oyunlara yonelik ilgilerinin, derslerle ilgili etkinliklerin bulundugu egitsel oyunlara
yogunlastiriimas1 énemlidir. Ogrencilerin oyunlara yonelik ilgisinin fen ve matematik dersine

yonelik tutum, motivasyon ve basarilarini olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Sonu¢

Bu calismada 6ncelikle bilgisayar oyunu tiirleri siiflandirilmis, egitsel oyun tanimi
yapilarak egitsel oyunlarin 6zellikleri incelenmistir. Daha sonra, literatiirde yer alan mevcut
oyun tasarim modelleri ve oyun tasariminda sunduklari ydntemler ayrintili olarak
aciklanmistir. Incelenen yontemler sirastyla: EFM (Effective Learning Environment), FIDGE
(Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments), GOM (Game
Object Model), (DGBL - Digital Game Based Learning), GAM (Game Achievement Model),
EGM (Experiential Gaming Model) ve Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli’dir.

Incelenen bu 7 egitsel oyun tasarim modelinde genel olarak, genel tasarim modeline
uyuldugu ve oyundaki miicadele ve motivasyon unsurlarimin tasarlanacak oyunlarda
bulunmasi gerektiginin dneminden bahsedilmektedir. Her bir tasarim modelinin kendisine
gore bir egitsel oyun gelistirme ¢evrimini barindirdiklart gorilmiistiir.

Bu c¢alismada bahsedilen oyun tasarim modelleri, yapilacak bir c¢alismanin teorik
cercevesini olusturmaktadir. Modellerden herhangi biri ele alindiginda, modelin bastan sona
bir egitsel oyunu gelistirmeye yetmeyecegi, ancak oyun tasarimcilart icgin rehberlik
edebilecegi sonucuna ulagilmigtir. Ayrica sunulan modellerin pek azinin, bir egitsel oyun
yazilarak modelin ¢aligmasinin test edildigi goriigmiistiir. Teorik olarak sunulan bu
cercevelerin farkli arastirmacilar tarafindan denenmesi ve raporlanmasi, 6zellikle fen ve

matematik alaninda egitsel oyun gelistirmeye katkida bulunabilecegi umulmaktadir.
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