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Ozet: Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan arastirmalar incelendiginde arastirmalarin oyun
ortamlarmda dgrenmenin nasil gergeklestigi ve oyunun oyuncu lizerindeki etkilerini inceler nitelik-
te oldugu goriilmiistiir. Egitsel 6grenme ortami ve oyun kavramlarini birlestiren egitsel bilgisayar
oyunlar1 yapisi itibariyle her ne kadar diger egitsel ortamlarin tasarim siireciyle benzerlik gosterse
de oyun ortaminda etkili 6grenmenin gerceklesebilmesi icin farkli noktalarda yogunlasilmasi gerek-
mekte; bu baglamda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik gelistirilmis tasarim modellerine ihtiyag
duyulmaktadir. Caligma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlari tasarim siirecine yonelik olarak ya-
pilan alanyazin taramasinda varolan tasarim modelleri analiz edilmis, belirlenen etkili oyun tasarimi
bilesenleri dogrultusunda alanyazina dayali olarak bir egitsel oyun tasarimi modeli Onerilmistir.
Déongiilerin omurgasini olusturdugu model, tasarim agamalarini siire¢ bazinda incelemektedir.

Anahtar Sozciikler: Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarimu,
Oyun Tasarimi

Development of an Educational Game Design Model Based on Literature

Abstract: Examination of studies on educational computer games shows us that most of them in-
vestigate the way of learning in game environments and the impact of the games on players. Since
educational computer games combine educational learning environments and game concept, educa-
tional computer game design process have similarities with educational media design. In spite of the
similarities, educational computer game design models should focus on specific points for providing
effective learning in game environments. For this reason, game design models are needed for desig-
ning educational computer games. In this study, the existing literature was examined in the field of
educational computer game design process and an educational computer game design model is pro-
posed based on literature in accordance with the specified components of effective educational com-
puter games. The model, which is based on cycles, outlines the design stages in the design process.

Keywords: Educational Computer Games, Educational Computer Game Design, Game Design

1. Giris ma ve gelistirme ¢aligmalar1 hiz kazanmistir.

Bununla birlikte akademik konferanslar, top-
Teknolojinin sundugu olanaklar ile son yillar- lantilar, ¢aligmalar ve kitaplara konu olan bil-
da bilgisayar oyunlar1 ilizerine yapilan arastir-  gisayar oyunlari, 6grenmeyi amaglayan uygun
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uygulamalar olarak ifade edilmistir [7]. 2006
yilinda e-6grenme alaninda gergeklestirilen
Avrupa’nin en biiyiik konferanslarindan bi-
risinde (Online Educa in Berlin), bilgisayar
oyunlarinin &grenme amagli kullanimindaki
sorunlar ve bu sorunlar ¢er¢evesinde 6grenme
amagcli oyunlar, art1 ve eksi yonleriyle masaya
yatirilmigtir [12].

Alanyazin tarandiginda, arastirmalarin bilyiik
bir ¢ogunlugu egitsel oyunlar1 oynayanlarin
O0grenmeyi nasil gergeklestirdikleri ve oyunun
oyuncu iizerindeki etkileri ile ilgiliyken (6rne-
gin, [6], [7], [10], [12] ), arastirmalarda bu egit-
sel oyunlarin nasil tasarlanmasi gerektigi iize-
rinde yeterince durulmadigi goriilmektedir [5].

2. Yontem

Bu calisma kapsaminda egitsel oyun tasarimi-
na yonelik olarak alanyazin taramasindan elde
edilen sonuglar irdelenmis ve bu dogrultuda
ogrenmeyi merkeze alan bir egitsel bilgisayar
oyun tasarimi modeli gelistirilmigtir. Caligma
baglaminda;
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veritabanlarinda “computer game design (bil-
gisayar oyun tasarimi)” VEYA “design model
(tasarim modeli)” VE “educational computer
games (egitsel bilgisayar oyunlar1)” anahtar
sozciikleri girilerek arama yapilmis, aragtir-
manin odag: ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu
tasarim modeli igeren 5 ¢alismaya ulasilmigtir.

Caligma kapsaminda var olan egitsel oyun
tasarimi modelleri incelenmis, bu modeller
irdelenerek en 6nemli tasarim bilesenleri belir-

lenmis ve bu dogrultuda alanyazina dayal bir
egitsel bilgisayar oyunu tasarim modeli dnerisi
sunulmustur.

3. Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarim Modelleri

Bu boliimde alanyazin taramasi sonucunda
ulagilan egitsel oyun tasarimi modelleri
tanitilmagtir.

3.1. EFM: Egitsel Oyun Tasarim icin

Bir Model

EFM, etkili 6grenme ortami (effective learning
environment ), akis deneyimi (flow) ve moti-
vasyon (motivation) kelimelerinin bag harf-
lerinden olusan bir kisaltma [14] olup, adim
olusturan kavram ve kuramlarin 6zelliklerini
bir araya toplayarak ilgili baglantilar1 kuran,
egitsel oyunlar igin gelistirilmis bir tasarim
modelidir (Sekil 1).
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Sekil 1: EFM Oyun Tasarim Modeli [14]

Egitsel oyunlar, 6grenenlere belirli hedefler ve
var olan prosediirler sunan sanal bir ortam sag-
larlar. Ogrenenler de mevcut bilgi ve becerile-
riyle bu ortamda kendilerine sunulan gorevlerle
miicadele ederler. Ortam ile etkilesim sirasinda
ogrenenler doniit alabilirler. Bu siiregte, dgre-
nenler, bir 6grenme siirecinde ilerlediklerinin
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¢ogunlukla farkina varmazlar. Modele gore
etkili bir 6grenme ortaminin semada gosterilen
yedi temel gereksinimi bulunmakla birlikte, bu
gereksinimlerin akig deneyiminin ii¢ durumsal
faktorii ile baglantis1 bulunmaktadir. Etkili bir
O0grenme ortaminin akig deneyimi sunabilmesi
i¢in bu baglantilarin gerekli oldugu belirtilmek-
tedir. Motivasyonun saglanabilmesi igin gere-
ken dort bilesen de akis faktorleri ile baglantili-
dir. Akig deneyimini yasayan bir 6grenen, ¢alig-
mak i¢in pozitif motivasyona sahip olacaktir.

3.2. FIDGE Modeli

FIDGE modeli, oyun benzeri ortamlarin yara-
tilmast igin bir 6gretimsel tasarim ve gelistirme
modeli dnermektedir [1]. Cesitli 6grenme or-
tamlari i¢in “nasil” sorularini cevaplayan birgok
Ogretimsel tasarim gelistirme modeli bulunsa
da, oyunlarin ¢esitli becerileri nasil etkiledigi
ve oyunlarin 6grenme ortamlariyla nasil birles-
tirilecegi konusunun hala agiklanmamis olma-
st modelin temel ¢ikis noktasidir. Bu model;
analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme
asamalarini barmdiran geleneksel modellere
ek olarak “On-analiz” agamasini barindirmak-
tadir. Modelde diger geleneksel modellerde
bulunan agamalarin yapilandirilmas: farklilik
gostermektedir. Model, 6gretim tasarimcilari
tarafindan lineer olmayan baglamda degerlen-
dirilen sagakli sinirlara sahip dinamik agamalar
barindirmaktadir. Modelin karakteristiginin
temelleri bulanik mantik baglaminda sekillen-
dirilmistir. Model dogrudan gercek hayat dene-
yimlerinden elde edilen veriler temel alinarak
gelistirilmigtir. Modelin temelinde tasarimcilar
i¢in baz1 sosyo-kurumsal konularla ve dgretim
tasarimi gelistirme siirecinin kendisi ile iligkili
iki temel ilke kiimesi bulunmaktadir. Modelin
asamalar1 sunlardir; 6n analiz agamasi, analiz
asamasl, tasarim-gelistirme agamast ve deger-
lendirme agamast.

3.3. Deneyimsel Oyun Modeli

Deneyimsel oyun modeli, Kiili [11] tarafindan
egitimsel kuramlarla oyun tasarim bilesenleri-
ni bir araya getirebilmek amaciyla ortaya kon-
mustur (Sekil 2). Deneyimsel oyun modeli; de-
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neyimsel 6grenme modelini, akis modelini ve
oyun tasarimini temel almaktadir. Deneyimsel
oyun modelinde, oyunlarin oyuncular iizerinde
akis deneyimi yasayabilmelerini sagladiginda,
bu durumun oynayanlarda iyi bir etki biraktig1
ve oyuncularin oyuna baglandigi belirtilmek-
tedir. Bu nedenle, oyunlar tasarlanirken akis
deneyimine katkida bulunacak sekilde tasar-
lanmasinin 6nemi vurgulanmaktadir. Modele
gore egitsel oyun tasariminda, egitsel hedefler
ve oyunun oynani§i arasindaki denge iyi ayar-
lanmalidir. Calismada, oyunlarin problem-
tabanlt 6grenme igin anlamli bir ortam sag-
ladig1 ve oyunlarin &grencilere, bir konuyu
ezberlemekten ziyade, yeni fikirler ve kurallar
kesfedilmesi igin ortam saglar nitelikte oldugu
belirtilmektedir.
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Sekil 2: Deneyimsel Oyun Modeli [11]

Model, 6grenmeyi oyun diinyasinda dogrudan
deneyim yoluyla gergeklestirilen dongiisel bir
stireg olarak gormektedir. Hem yapilandirma-
c1, hem de pragmatist goriisler benimsenen
modelde dgrenme igin etkinligin gerekliligini
vurguladigindan, 6grenmeyi bilissel yapilarin,
oyun diinyasinda etkinlik ya da pratikle yapi-
landirilmast olarak tanimlamaktadir [11].

Deneyimsel oyun modeli, fikir iiretme dongiisi,
deneyim dongiisii ve miicadele boliimlerinden
olugsmaktadir. Modelin temel ¢aligma prensibi
insan dolagim sisteminden alinmigtir. Egitsel
hedefleri temel alan miicadeleler, modelin kal-
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bini olugturmaktadir. Kalbin gdrevi, oyuncunun
motivasyonunu ve baglanmasini saglayacak
kadar miicadeleleri pompalamak olup, bu mii-
cadelelerin iistesinden gelmek i¢in, oyuncu kii-
¢iik fikir tiretme dongiisiinde ¢oziimler lireterek
kiiciik dolagim1 tamamlamaktadir. Modele gore
fikir tiretme siireci gruplar halinde gergeklestiri-
lirse, daha yararli olacagi belirtilmektedir. Fikir
iiretme dongiistinden sonra, oyuncu ¢dziimlerini
deneyim dongiisiinde dener. Hoffman ve Novak
[8] dikkatin akis deneyimi agisindan énemli bir
faktor oldugunu vurgulamistir. Doniit ve yan-
sitic1 gozlem, sema olusturulmasini saglayarak
problemlere yeni ve daha uygun ¢oziimler ge-
listirilmesine yardimci olur. Coziimlerin denen-
mesi asamasinda oyuncu, oyun ve konu iizerin-
deki kontrol becerisini gelistirir. Biiyiik dolasim
da boylece tamamlanmis olur.

3.4. Oyun Nesnesi Modeli

Amory’ye [2] gore egitsel oyunlar, baglama uy-
gun, arastirmaya yonelten, heyecan verici ve ka-
tilmi destekleyen, karmagsik miicadelelere veri-
len cevaplara yonelik olarak cesitli zor diyaloglar
gerektiren ortamlar sunmalidir. Oyun Nesnesi
Modelinin ilk siiriimii 2001°de Amory ve arka-
daslart tarafindan ortaya konmus [3] , 2007’ deki
ikinci stirimi egitsel bilgisayar oyunu tasarimina
kapsamli bir bakis agis1 getirmistir (Sekil 3).
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Sekil 3: Oyun Nesnesi Modeli [2][4]

Nesne yonelimli programlama yaklasimini te-
mel alan Oyun Nesnesi Modeli 6grenmenin pe-
dagojik boyutlar1 ile oyun bilesenleri arasindaki

iligkiyi agiklamaktadir [2]. Oyun nesnesi modeli
egitsel oyunun somut ve soyut arayiizler aracili-
giyla agiklanan bilesenlerden olugmakta, somut
araylizler egitsel oyunun pedagojik ve teorik
yapilarma; soyut arayiizlerse tasarim bilesenle-
rine karsilik gelmektedir. Oyun nesnesi modeli
diyagraminda nesneler koseleri yuvarlanmis ka-
relerle, arayiizler ise gemberlerle nesnelere bag-
lantili olarak gosterilmistir. Modelde igerdeki
nesneler genellikle somut arayiizleri kapsarken,
soyut arayiizleri ifade eden i¢i dolu ¢gemberler
modelin dis kisimlarinda konumlandirtilmusgtir.

3.5. Dijital Oyun-Tabanh
Ogrenme-Ogretme Modeli

Digital Game-Based Learning (DGBL) yak-
lasiminda oyun, 6grenme igeriklerini tagimak
i¢in bir platform gibi kullanilmistir [16]. Og-
rencilerin tarih dersine olan ilgi ve motivas-
yonlarini artirmak i¢in gelistirilen DGBL mo-
delinden yararlanilarak olusturulan tarihsel
ortam simiilasyonlarinda &grenenler tarihsel
sahnelerde gesitli rollere biiriinmektedir.

Sekil 4: DGBL Modeli [16]

Modelde pedagojik unsurlar (6grenme amaci,
iilke miifredat gereksinimleri, egitim psikoloji-
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si, temele alinan 6grenme kurami, vatansever-
lik ve manevi degerler, ezberleme ve unutma
teorisi) ve oyun karakteristikleri (hikdye zemi-
ni, ¢oklu-ortam teknolojileri, kurallar, doniit,
ortam hissi, miicadele ve rekabet, eglence ve
odiil) isbirlik¢i 6grenme temele alinarak har-
manlanmustir (Sekil 4).

DGBL modelinde analiz, tasarim, gelistirme,
kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme
olmak {izere 5 ana faz bulunmaktadir. Her bir
asamada bir sonraki agamaya gegmek i¢in on-
sart niteliginde olan alt-gorevler belirlenmistir.

4. Alanyazin Taramasina Yonelik
Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli

Egitsel oyun tasarimi modellerine ilk bakista
gbze carpan en Onemli nokta, modellerin [1],
[16] genellikle bir¢cok 6gretim ortami tasarim
modelinde vurgulanan analiz, tasarim, gelis-
tirme, uygulama ve degerlendirme asamalari
iizerine kurulmus olmasidir. Tasarlanmasi ve
gelistirilmesi amaglanan s6z konusu oyunun
egitsel bir ortam olmasi nedeniyle caligma
kapsaminda onerilen modelde bu asamalarin
vurgulanmasi kagmilmaz olmaktadir. Varolan
egitsel oyun tasartmi modelleri [1], [2], [11],
[14], [16] incelendiginde, modellerdeki bile-
senler arasindaki gegislerde ve baglantilarda
oyun ve egitsel ortam arasinda bir ikilem oldu-
gu goriilmektedir. Oyun ve egitsel ortam ara-
sinda bir yerde konumlanan “egitsel bilgisayar
oyunlarinin” hem “egitsel” hem de “oyun”
baglaminda iki alt asamada gergeklestirilmesi
gerekmektedir.

Birbiri ile baglantili dongiisel yapmin kaginil-
maz oldugu siire¢ igerisinde geriye doniislerin
en aza indirgenebilmesi i¢in diger modellerden
farkli olarak her asamaya “i¢ degerlendirme” bi-
leseni sindirilmis olmalidir. Model dongiiler baz
alinarak 4 asamada aciklanmustir (bkz. Sekil 5).

Dongiisel olarak gosterilen agamalarin isleyis
stireci incelendiginde bunlarin agamali bir yak-
lasim sergiledigi goriilmektedir (bkz. Sekil 6).
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Egitsel analiz agsamasi ile baslayan siire¢, oyun
analizi siireciyle i¢ ige gegmekle birlikte, egitsel
tasarim ve oyun tasarimi agamasina ulagmisgtir.
Yogun bir sekilde gelistirme asamast siireklili-
gini korurken uygulama asamasina gegilmistir.
Her asamada etkisi olan i¢ degerlendirmenin
amact i¢ ige alinmig gelistirme ve uygulama
asamalariin ardindan gerceklestirilen deger-
lendirme asamasinda geriye doniik degisiklik
yapma gereksinimini en aza indirgemektir.

Sekil 5: Egitsel Oyun Tasartimi1 Dongiisii

Reimienammr

Sekil 6: Egitsel Oyun Tasarimi Siireci

4.1. Analiz

Dondlinger [5] alanyazina yo6nelik yaptig1 kap-
samli ¢aligmada egitsel bilgisayar oyunlarinin
karakteristiginin anlagilabilmesi i¢in egitlence
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 arasindaki farkin
iyi bilinmesi gerektigini belirtmektedir. Farki
gozeten, etkili egitsel bilgisayar oyunu gelistire-
bilmek amaciyla ortaya koyulan tasarim mode-
linde ise diger modellerden farkli olarak dikkat
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edilen en 6nemli nokta, agamalarin hem egitsel
tasarim hem de oyun tasarimi gozetilerek ig ice
geemis bir yapi olusturmasidir. Tasarim siireci-
ni baglatan analiz agamasi1 dongiisii kendi iginde
egitsel analiz ve oyun analizi olmak {izere ikiye
ayrilmaktadir. Modelde oyunun egitsel 6zelligi-
nin 6n planda tutulmasi gerekliligi tasarim siire-
cinin egitsel gereksinim analizlerinin oyuna y6-
nelik diger analizlerden 6nce gosterilmektedir.
Siireci gosteren sekilde de goriildiigi gibi oyu-
nun egitsel yoniiniin 6n planda tutulmasinin ge-
rektigi diisiincesiyle egitsel analiz agamasi oyun
analizi agamasindan 6nce baslarken devam eden
stirecte oyun analiziyle i¢ ice gegmektedir.

4.2. Tasarim

Bu bolim motivasyon, etkilesim, hikayesel
baglam, ¢oklu algilama, hedef ve kurallar, geri
bildirim, giidiileme, miicadele, adaptasyon ve
kayit (log) tutma gibi bilesenlerden olusan “egit-
sel tasarim” ile baglanma, meydan okuma, 6diil
ve miicadele gibi bilesenlerden olusan “oyun
tasarim1” olmak tizere ikiye ayrilmaktadir.

4.3. Gelistirme-Uygulama

Bu boliimde analiz ve tasarim asamalari ta-
mamlanan bir egitsel oyun tasariminda, bir
sonraki agama olan gelistirme-uygulama asa-
mas1 hakkindaki bilgilere yer verilmistir.

4.3.1. Gelistirme

I¢ degerlendirmeler sonucu elde edilen doniit-
ler ile igerik, motivasyon unsurlari, dikkat ve
o0grenme degerlendirmesi gibi bilesenler detay-
landirilir [1]. Bu islemin ardindan gelistirilen
bu bilesenlerden ilgili olanlar oyun meniisiine
dahil edilir. Prototip olusturulmas: 6grenenler-
den, uzmanlardan ve takimdaki diger eleman-
lardan doniitler almak i¢in faydalidir. Tasarla-
nan oyundaki motivasyon, dikkat, baglanma
gibi unsurlarla ilgili sorunlar varsa prototipler
bu sorunlarin ortaya ¢ikarilmasinda yardimet
olurlar [1], [16]. Oyun karakterlerinin, diizeyle-
rinin, hikayelerin gectigi yerlerin, kullanilacak
ara¢ ve gereclerin tasarlanmasi ve veritabani
baglantilarinin saglanmasi gibi teknik hususlar
prototipleme asamasinda gergeklestirilir.

4.3.2. Uygulama

Gelistirme asamasinda elde edilen prototip, bu
asamada hedef kitle icerisinden secilecek beta
testcileri ile test edilir. Incelenen alanyazinda,
sadece Zin, Jaafar ve Yue [16] uygulama asa-
masina yer verse de yazarlar bu asamay1 detay-
landirmamigtir. Uygulama asamasinin genel
stirece dahil edilmesi, iiriin piyasaya siiriilme-
den dnce olasi kritik hatalarin kesfi i¢in gerek-
lidir. Ticari bilgisayar oyun diinyasinda pro-
totip ve oyun testi kritik 6nem arz etmektedir
[13], [15]. Oyun testi ve beta testi uygulamalari
ile gelistirme siirecinde gbzden kagan hatalarin
ortaya ¢ikarilabilmesi miimkiin olacaktir.

Tasarlanan egitsel oyun prototipini hedef 6g-
renci grubuna uygulamadan dnce, oyunun bu
hedef kitleyi uygun sekilde temsil edecek bir
orneklem grubuna gercek oyun ¢evresine en ya-
kin kosullar olugturularak test ettirilmesi ve bir-
takim deneysel bilgilerin toplanmasi oyun basa-
risinin degerlendirilmesi i¢in 6nemlidir [9].

4.4. Degerlendirme

Tasarim siirecine sistem dinamizmi kazandir-
mak ve egitsel oyun uygulamasi vasitasiyla
olusturulan 6grenme ortaminin etkisini belir-
lemek i¢in degerlendirme asamasi son derece
onemlidir. Tasarim siirecinin her bir agama-
sindaki i¢ degerlendirmeler gelistirici; siire¢
sonundaki genel degerlendirme ise 6zetleyici
degerlendirme niteligindedir.

Egitsel oyun tasarim modelinin uygulanmasi
stirecinin  degerlendirilmesi; edinilen tecrii-
belerin paylasilmasi, ortaya ¢ikan aksaklikla-
rin sonraki dénemlerde engellenmesi, siirecin
dogru ve yanlis yonlerinin ortaya konulabilme-
si acisindan dnemlidir.

Ogrenenleri dogal smif ortamindan ilgi ve
merak uyandirici sanal diinyalara ¢eken egit-
sel bilgisayar oyunlari, 6grenme nesneleri ile
¢ok yonli etkilesim kurulmasini saglamakta ve
Ogrenenlerin motivasyonlarini artirmaktadir.
Bununla birlikte bir bilgisayar oyunun egitsel
bir nitelik tasimasi i¢in dgrencilerde pedago-

354



Akademik Biligim'11 - XIII. Akademik Bilisim Konferansi Bildirileri

jik anlamda olumlu bir takim etkiler yaratmasi
beklenir.

4.5. i¢c Degerlendirme

Alanyazindaki egitsel oyun tasarimi model-
lerinden farkli olarak, bu ¢aligmada sunulan
modelde dikkat edilen 6nemli noktalardan
birisi siire¢ icerisinde olabildigince geriye do-
niiglere gereksinim olmayacak sekilde siirecin
yonetilmesidir. Asamalarin birbiriyle dongiisel
etkilesim igerisinde olusu asamalarin kendi ig-
lerinde periyodik i¢ degerlendirmelere maruz
tutulmalarini kaginilmaz kilmaktadir. I¢ deger-
lendirmelerin sistematik bir sekilde gergekles-
tirildigi tasarim siire¢lerinde, geriye doniik dii-
zenleme ya da degistirme gereksinimini en aza
indirgenecek ve son degerlendirme agamasinda
ayrmtilardan ¢ok g¢ercevenin biitiinii irdelene-
bilecektir.

5. Sonug

Calisma kapsaminda egitsel oyun tasarimi
modelleri iizerine bir literatiir taramas1 yapil-
mig, egitsel bir oyunun tasarlanmasinda dikkat
edilmesi gereken onemli noktalar belirlenmis,
alanyazinda bulunan egitsel oyun modelleri
aciklanmis ve mevcut modellerden hareketle
bir egitsel oyun tasarimi1 modeli gelistirilmistir.
Alanyazina dayali hazirlanan egitsel oyun ta-
sarim modelinde, egitsel bir oyun tasarlanmasi
icin gegilmesi gereken tiim asamalar modele
dahil edilmistir. Yapilan alanyazin taramasin-
da, egitsel bir oyunun tasarimini bagtan sona
modellemek i¢in yeterli veri bulunamamasi
siireci giiclestirmistir. Onerilen tasarrm mode-
linin pratik siireglerle dogrulanarak degerlen-
dirilmesi ve ortaya ¢ikan sonuglarm raporlan-
masi ¢aligmay1 destekler nitelikte olacaktir.
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