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Ozet

Bilgisayar oyunlar1 genellikle eglence amaglh kullanilirken, gelisen teknolojilerle beraber sinif ortamlarindaki
geleneksel siirecin etkili ve eglenceli hale getirilmesi, d6grenenlerin dikkatinin c¢ekilmesi, 6grenmeye karst motivasyonlarinin
arttirilmast, gorsellestirme ve problem ¢dzme yeteneklerinin gelistirilmesi agisindan da giiclii bir 6grenme araci olarak karsimiza
cikmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenenlerin 21. yy. becerilerini kazanmalari igin eglenirken 6grenmelerini saglayan yeni
nesil 6grenme ortamlart olarak da diisiiniilebilir. Bununla birlikte 6grenenlerin psikomotor, biligsel, psiko-sosyal gelisiminde de
oyunlarm 6nemli bir yeri oldugu sdylenebilir. Dijital oyun gelistirmek isteyenlerin bu oyunlart kullanicilarin kullanabilecegi hale
getirebilmesi igin genellikle 6grenmesi zor ve zaman alan programlama dilleri ve tasarim araglarinin kullanilmasi gerekmektedir.
Ote yandan &zellikle egitim alaninda kullamlacak olan dijital oyunlarin tasarlanmast siirecinde, programlama bilgisinin yam sira
0diill mekanizmasi, giidilleme, doniit, etkilesim vb. farkli egitsel oyun bilesenlerinin de pedagojik olarak ele alinmasi
gerekmektedir. Bu yiizden egitsel bir oyun tasarimi giindeme geldiginde gelismis bir programlama becerisi ile beraber egitsel
oyun tasariminin temellerini olusturan bilesenlerin etkili bir pedagoji ile yapilandirilabilmesi de giindeme gelmektedir. Egitsel
oyun gelistirmek amaciyla kullanilabilecek ¢ok sayida platform bulunmaktadir. Bu platformlarin birgogu nesneye dayali
programlama becerisini 6gretebilmek amaciyla egitsel baglamda kullanilirken, bazilar1 da programlama bilgisi gerektirmeksizin
daha iyi oyun tasarimlar1 yapilabilmesine yardimci olmaktadir. Bu kapsamda bu caligmada egitsel oyun gelistirme siirecinde
dogru stratejilerin uygulanmasi amaciyla Akgiin vd. (2011) tarafindan gelistirilen “Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi1 Modeline” gore
dijital bir oyun gelistirilmesi amaglanmaktadir. Bu ¢alisma ¢ergevesinde <e-Adventure> isimli oyun tasarim motoru ile “Sarmal
Egitsel Oyun Tasarimu Modeline” gore oyun gelistirme siirecine yer verilmistir. Gelistirilen oyun ile 6grencilere bilgisayimsal
diistinme ve programlama mantiginin dgretilmesi ve dgrenenlerin problem ¢dzme becerilerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir.
Caligmada tasarlanan oyun ile ilgili analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama ve degerlendirme boyutlarinda gelisim siireglerine
yer verilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, e-Adventure, Egitsel Oyun Tasarimi, Bilgisayimsal Diisiinme, Algoritmik Diigiinme

DIGITAL GAME DEVELOPMENT PROCESS BASED ON SPIRAL EDUCATIONAL GAME
DESIGN MODEL: CASE OF <E-ADVENTURE>

Abstract

Computer games are commonly used for entertainment purposes. However, with emerging technologies they have been
appeared as powerful learning tools in terms of making traditional classroom processes more enjoyable and effective, drawing
students' attention and increasing their motivation towards learning and developing their spatial and problem-solving skills.
Educational computer games may be considered as a rising generation of environments to allow the new of generation students
learn by having fun for achieving 21st century skills. Additionally, they have an important role in the psychomotor, cognitive and
psychosocial development of learners. The person who wishes to develop digital games usually requires the use of programming
languages and design tools that are difficult and time-consuming to learn, in order to make these games available to players. On
the other hand, in addition to programming knowledge, different components of educational games including reward, motivation,
feedback, interaction and so on must be considered from pedagogical viewpoint in the design process of digital games that will
be used in the educational process. For this reason, the issue of constructing components underlying educational game design and
programming skills with an effective pedagogy becomes critical when designing an educational game. There is a wide range of
platforms that can be used to develop educational games. Many of these platforms are used in educational contexts in order to
teach object-oriented programming skills; some of them are also helping to make better game design without the need for
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programming knowledge. In this study, it is aimed to design a digital game within the framework of "Spiral Educational Game
Design Model" developed by Akgiin et.al. (2011) to pursue an appropriate strategy for educational game development process.
Within this context, this study includes game development process via game design engine named <e-adventure> according to
Spiral Educational Game Design Model. By means of newly developed game, it is aimed to promote students’ computational
thinking and programming logic as well as developing problem-solving skills. The study puts emphasis on the processes related
to analysis, design, development, implementation, and evaluation aspects of the game.

Keywords: Digital Game, e-Adventure, Educational Game Design, Computational Thinking, Algorithmic Thinking
1. GIRIS

Ogrenenlerin yeni ¢agin gerekliliklerini karsilayabilmesi i¢in 21. yiizy1l standartlar1 arasinda
gosterilen elestirel diisiinme, bilgi ve medya okuryazarligr ile problem c¢o6zebilme becerilerine sahip
olmasi gerekmektedir. Yasanan degisim ve gelisimle birey davranislarindaki degisiklikleri kalici hale
getirmek, gelismelere ayak uydurabilen, ¢agin beklentilerine cevap verebilen, arastiran, sorgulayan ve
kendini gergeklestirmis, Ozgiiven duygusu gelismis bireyler yetistirmek ancak egitimle miimkiin
olmaktadir (Anil, 2009). Ancak giiniimiizde yeni mezunlar gercek hayatta karsilastiklar1 problemleri
¢Oozmekte zorlanmaktadirlar (Voskoglou & Buckley, 2012). Bu sorunun iistesinden gelebilmek ve bilgi
toplumu hedeflerine ulagilabilmesi i¢in Ogrencilere sunulan bilisim egitiminin siiresi ve kapsami
arttirilarak zorunlu hale getirilmeli ve var olan egitim programlarina ek olarak programlama ve tasarima
dayal1 yeni bir egitim programinin gelistirilmesi gerekmektedir (Akbulut & Altun, 2009). Ogrencilere
programlama ve tasarim araglar1 dgretilirse okula ve derslere olan motivasyonlari artacag gibi;

1. dgrenciler okulda siirekli olarak bu araclari kullanarak dijital okur yazarliklarini,

2. problem ¢6zme ve analitik diisiinme becerilerini,

3. uzamsal diisiinme becerilerini,

4. iriine doniik bliylik projeler yapma, kii¢iik projelerin entegrasyonuyla karmasik problemlere ¢oziim
iiretme aliskanlhigini,
isbirlikli ¢alisma ve 6grenme becerilerini,
yaparak 0grenme ve bilgisayara dgreterek 6grenme aliskanliklarimi ve kiiltiiriinii gelistirilebilirler
(Akbulut & Altun, 2009).

Kavramlar, farkli problem ¢6zme yaklasimlari, degisken ve siireci tanimlama, derleyici kullanma,
problem ¢oziimlerini yorumlayabilme temel seviyedeki bilgi ve iletisim teknolojileri egitim programi igin
o6nemlidir (Kalelioglu, Giilbahar, Akcay, & Dogan, 2014). Fakat birgok 6grenci programlama 6grenmenin
zor oldugunu diisiinmektedir (Azad & Kohun, 2009). Ogrencilere programlamanin dgretilebilmesi igin
oncelikle bir problemi ¢6zme siireci olarak belirtilebilecek bilgisayimsal diisiinme becerilerinin
kazandirilmas1 gerekmektedir. Bilgisayimsal diisiinme “problem ¢6ziimii, sistem tasarimi ve insan
davraniglarinin  anlasilabilmesi i¢in bilgisayar biliminin bir arag olarak kullanilmasi” seklinde
tanimlanmaktadir (Wing, 2006). Bilgisayimsal diisiinmenin sadece bilim insanlar1 i¢in degil, herkes igin
temel bir beceri haline geldigini belirten Wing (2006) bilgisayimsal diisiinmenin ne oldugunun daha iyi
anlasilabilmesi i¢in asagidaki sorularin sorulmasi gerektigini belirtmektedir:

Insan ve bilgisayar zekasinin giicii ve sinirliliklari nelerdir?

Problem ne kadar zor?

Problem nasil ¢6ziilebilir?

Problem ¢6zerken teknoloji nasil kullanabilir?

Hangi bilgisayimsal stratejiler kullanilabilir?

Barr, Harrison ve Conery (2011) tarafindan bilgisayimsal 6grenmenin 6zellikleri asagidaki gibi
tanimlanmaktadir:

Problemlerin bilgisayarlar ya da bagska araclar kullanacak sekilde formiile edilmesi
Bilginin mantikl1 bir sekilde organizasyonunun ve analizinin yapilmasi

Bilginin modeller ve simiilasyonlarla soyutlagtirilarak temsil edilmesi

Algoritmik diisiince ile ¢dzlimlerin otomatiklestirilmesi (siralt adimlar halinde)

En verimli ve etkili adim ve kaynaklarin bilesimiyle hedeflere ulasilmasi i¢in muhtemel
¢Oziimlerin tanimi, analizi ve uygulanmasi

Problem ¢6zme siirecinin bagka problemler i¢in genellestirilmesi ve transfer edilmesi
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Bilgisayimsal diisiinme; sadece yazilim kullanimii saglayan teknik bir bilgi, bilgisayar gibi
diisiinmek, bilgisayar programlamasini bilmek ya da bilgi dagarcigina eklenecek ek bir bilgi olmayip her
zaman bilgisayar kullanmay1 gerektirmez (Wing, 2006). Belli yas gruplarina karmasik gelebilecek
problemler somutlastirilarak ve oyunlarla aktarildiginda 6grenme siireci 6grenenler agisindan hem daha
etkili hem de daha eglenceli bir hale gelebilir. Bilgisayimsal diisiinmeyi Ogrencilere &gretebilmek
amaciyla gorsellige dayanan Scratch, Alice, Kodu, Hopscotch, RoboMind, Tynker, Kodable, Stencly
gibi egitsel araglarla problemlerin ¢oziimii Ogretilirken bilgisayimsal diisiinme oyunlastirilmaktadir.
Baska bir deyisle bu gorsel programlama araglariyla hikayelestirilerek 6grencilere problem ¢ézme ve
bilgisayimsal diisiinme becerisi kazandirilmaya c¢alisiimaktadir. Odiillendirme mekanizmasi ve net
hedefler gibi oyunlarda bulunmasi gereken bir takim mekanizmalarin eksikliginden dolay1 bu araglar
dogrudan oyun ve oyun tabanli 6grenme ortami olarak kabul edilmemelidir. Gorsel programlama
araclariin 6grencilerin programlamaya olan istegini arttirmasiyla birlikte, hi¢ programlama becerisine
sahip olmayan ya da ¢ok az programlama becerisi olan 6grencilerin bu araglar yardimiyla bilgisayimsal
diisiinme becerilerinin gelistirilebilecegi konusunda tartismalar devam etmektedir (Kazimoglu, Kiernan,
Bacon, & MacKinnon, 2012). Oyun gelistirilmesi i¢in kullanilan Unity, GameMaker, Adventure Game
Studio, M.U.G.E.N, GameStudio, C4 Engine, HeroEngine vb. oyun motorlarinda C#, C++, Java, Visual
Basic .NET gibi programlama dillerinin bilinmesi gerekmekte olup sadece kodlama bilgisine sahip olan
bireyler bu ortamlarda oyun gelistirebilmektedir. Ancak okullarda sadece bilgisayar kullanim becerisine
sahip olan fakat programlama bilgisi bulunmayan 6gretmenler 6grencilerin kullanabilecekleri oyunlar
gelistirememekte ya da miifredata uygun oyun bulamamaktadir. Bu nedenle bu caligmada hem
ogrencilerin bilgisayimsal diisiinme becerilerinin gelistirilebilecegi hem de programlama bilgisi olmayan
bireylerin kolaylikla kullanabilecegi <e-adventure> programiyla bir egitsel oyun gelistirilmesi
amaglanmigtir. Tasarim ¢abalarinin uygun bir model etrafinda gerceklestirilmesi hem yapilan islerin
daha kisa siirede tamamlanmasi hem de siire¢ sonunda ortaya ¢ikan {irliniin daha etkili olmasim
saglamaktadir. Bu maksatla mevcut ¢alismada egitsel oyunlarin tasarim rotasi i¢in Akgiin vd. (2011)
tarafindan alanyazina dayali olarak gelistirilen “Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli” referans olarak
almip, tasarim siireci bu model etrafinda sekillendirilmistir. Bu baglamda asagidaki sorulara cevap
aranmigtir:

1. Ogrencilerin problem ¢dzme ve bilgisayimsal diisiinme becerilerinin gelistirilmesini
desteklemek amaciyla hazirlanan egitsel oyunlarin tasarimi nasil yapilmalidir?
a. Egitsel oyun gelistirme siirecinde oyun bilesenleri pedagojik agidan nasil ele alinmalidir?

2. SARMAL EGITSEL OYUN TASARIMI MODELINE GORE OYUNUN GELISTiRiLME
SURECI

Akgilin vd. (2001) alanyazinda yer alan egitsel oyun tasarimi modellerini inceleyip, 6nemli
tasarim bilesenlerini belirleyerek egitsel bilgisayar oyunu tasarimina yonelik biitiinsel bir model 6nerisi
sunmustur. Bu ¢alismada Akgiin vd. (2011) tarafindan gelistirilen modelin dncelikli kullanilma nedeni bu
modelin diger modellerde var olan tasarim bilesenleri arasindaki gecislerde ve baglantilarda oyun ve
egitsel boyut arasindaki ikilemi gidermesidir. Bilgisayar oyunlarinin 6grenme amagli kullaniminda
o6grenme elemanlart ile oyun elemanlarinin birlestirilerek tasarlanmasi dnemlidir (Butler, yayimda).
Modelde etkili egitsel bilgisayar oyunu gelistirebilmek amaciyla tasarim agamalar1 hem egitsel tasarim
hem de oyun tasarimi gozetilerek i¢ ice ge¢mis (sarmal) bir yapi olusturmaktadir. ADDIE modeli
asamalarinin birbiri ile baglantili bir sekilde dongiisel bir formda temsil edildigi modelde siire¢ i¢erisinde
geriye doniislerin en aza indirgenebilmesi igin diger tasarim modellerinden farkli olarak her asamaya bir
“i¢c degerlendirme” bileseni eklenmistir. Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeline gore analiz, tasarim,
gelistirme-uygulama ve degerlendirme olmak iizere birbirini destekleyen ve geriye doniik baglantilar
bulunan 4 asama bulunmaktadir (Sekil 1).
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Sekil 1. Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli (Akgiin vd., 2011)
2.1. Analiz

Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeline gore oyunun egitsel 6zelliginin 6n planda tutulmast,
oyuna yonelik egitsel bilesenleri diger bilesenlerden daha oncelikli hale getirmektedir. Bu nedenle egitsel
analiz asamasi oyun analizi asamasindan once baslamistir. Devam eden siirecte ise egitsel analiz oyun
analiziyle bitiinlestirilmigtir. Akgiin vd.’ne (2011) gore egitsel analiz asamasinda tasarimci; egitsel
ihtiyaglari, hedef kitlenin karakteristik 6zelliklerini, oyunun amacini ve igerigini belirlemelidir. Caligma
kapsaminda bu asamada ihtiyaglar ve hedefler dogrultusunda Ogrencilere bilgisayimsal diisiinmeyi
Ogretebilmek amaciyla bir oyun gelistirilmesi hedeflenmistir. Bilgisayimsal diisiinme tiim 6grenciler i¢in
gerekli temel bir beceri olarak tanimlanmaktadir (Dierbach vd., 2011). Her ne kadar bilgisayar
bilimleriyle iligkilendirilse de bilgisayimsal diisiinme bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik
O0greniminin hayati bir bileseni olarak her ¢ocugun analitik becerilerine yeni yeterlilikler eklenmesi
gerektigini savunmaktadir (Grover ve Pea, 2013). Bu durumda miifredat programlarina bilgisayimsal
disiinme becerilerinin entegre edilmesi bir zorunluluk olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Miifredat
programlarinda problem ¢6zme yaklasimimin siklikla fen ve matematik egitimiyle verilecegi
diistiniilmektedir. Bununla birlikte gilindelik yasamin biiylik bir kismma niifuz eden hesaplama
teknolojileri ya da araglar1 sayesinde bilgisayimsal diisiinme becerileri diger disiplin alanlarina ve
O0grenme tiirlerine kolaylikla entegre edilebilmektedir. Alanyazin incelendiginde ozellikle K-12
simiflarinda 6grencilerin bilgisayimsal diisiinme yetkinliklerinin kodlama araglari, robotlar, bilgisayar
oyunlar1 ve diger araglarla gelistirilmesine ydnelik calismalar bulunmaktadir. K-12 siniflarindaki
ogrencilerin Ozellikleri de dikkate alindiginda bilgisayar oyunlari hem eglenip hem de yaparak
O0grenmelerini saglayan giicllii bir ara¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu calismada hedef grup olarak
secilen ilkdgretim 2. kademe &grencilerinin problemlere farkli bakis agilariyla yaklasma ve bunlara
¢Ozliim iiretme konusundaki yetkinliklerinin arttirilmasi amaciyla bilgisayar oyunlarindan yararlanilmistir.
Oyunlar1 6grencilerin seviyelerine uygun problem durumlart etrafinda sekillendirebilmek amaciyla
“bilgekunduz.org” gorevlerinden yararlanilmasi uygun goriilmiistir. Oyun analizi kisminda tasarim
araclar1 incelenmistir. Ayrica oyunun nasil/ni¢in kullanilacagi belirginlestirilip, hedeflere ulagsmak igin
uygun oyun tarzi belirlenmistir. Egitsel analiz kisminda kararlastirilan hedeflere ulasmak icin oyunlarin
sekil birlestirme (puzzle) ve mantiksal tiiriinde olmasina ve bireysel olarak oynanmasina karar verilmistir.
Ayrica sahnenin esas karakterin disindan goriildiigi ti¢iincii sahis tiiriinde olmas1 uygun gorilmiistiir.
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2.2. Tasarim

Tasarim asamasinda motivasyon, etkilesim, hikayesel baglam, ¢oklu algilama, hedef ve kurallar,
geri bildirim, glidiileme, miicadele, adaptasyon ve kayit (log) tutma gibi bilesenlerden olusan “egitsel
tasarim” ile baglanma, meydan okuma, 6diil ve miicadele gibi bilesenlerden olusan “oyun tasarimi”
olmak iizere i¢ ice gegmis iki bilesen bulunmaktadir (Akgiin vd., 2011). Caligmanin egitsel tasarim
asamasinda Oncelikli olarak oyunun hikayesi, oyunla ilgili karakterler, ekran yapilarini iceren senaryolar
olusturulmustur. Bu asamada hazirlanan senaryo asagida sunulmaktadir.

Senaryo: Kayip Bilge Kunduz’u bulma

Oyunun karakterlerinden birisi olan Dedektif Roby’nin Bilge Kunduz isimli diger karakteri (Sekil
2) kurtarma macerasiyla baglayan oyunda senaryo olarak kullanicilara “Cok sevgili arkadasim Bilge
Kunduz giinlerdir kayip. En son «Findik Satosunu» bulmak i¢in evden ¢ikt1 ve giinlerdir eve donmedi.
Basina bir is gelmesinden korkuyorum. Onu tek basima bulamiyorum. Elimde sadece «Findik Satosununy
yerini gosteren bir harita var. Yardiminiza ihtiyacim var. Findik Satosu ¢ok tehlikeli bir adada ve dniimde
farkli engeller ve zorlu yollar olacak. Bu engelleri asip Bilge Kunduz’u kurtarmam gerekiyor. Bana
yardimei olabilir misin?” metninin sunulmasina karar verilmistir.

@DEWF ROBYQ

N

,’f’" R ‘1'«“

Sekil 2. Egitsel oyun ana karakteri (avatar)

Bu asamada bilgisayimsal diisiinmeyi 6gretebilmek amaciyla “Bilge Kunduz” projesi kapsaminda
olusturulan sorularin oyun olarak tasarlanmasina karar verilmistir. Bu proje kapsaminda enformatik
kavramini temsil eden, kolay anlasilan, 3 dakika igerisinde ¢oziilebilen, kisa, bagka yazilimlara gerek
olmadan ya da kagit kalem kullanmadan bilgisayarda ¢oziilebilen, ilging ve eglenceli olan gorevler iyi bir
Bilge Kunduz gorevi olarak tanimlanmaktadir (Bilge Kunduz, 2015). Bu ozellikler géz Oniinde
bulundurularak tasarim asamasinda ilk olarak Bilge Kunduz gorevleri igerisinden oyun olarak
gelistirilebilecek sorular se¢ilmis ve belirlenen ii¢ soru izin alinarak kullanilmistir. Bu sorular sekilleri
birlestirme, yol bulma ve iki bolge arasindaki en kisa yolu bulma etkinliklerinden olugsmaktadir (Sekil 3).
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Sekil 3. Oyun arayiizii ve egitsel gorevler. a. Oyun giris ekrani. b. Gorev 1: Sekil birlestirme. c¢. Gorev 2: Yol tarifi. d. Rota
belirleme

Kullanilacak sorulara karar verildikten sonra oyunlar arasinda hikayesel bir baglam olusturularak
senaryolar tamamlanmistir. Amaca uygun oyun olarak gelistirilecek sorular ve oyunun senaryolari
belirlendikten sonra oyunun gelistirilecegi platformun se¢ilmesi amaciyla kullanilacak program igin
kriterler belirlenmistir. Asagidaki kriterler g6z Onilinde bulundurularak programin segilmesi
kararlastirilmistir:

e Kullanim kolaylig1

Ucretsiz olmasi

Programlama bilgisi gerektirmemesi

SCORM desteginin ve farkli platformlara entegrasyon desteginin olmasi

Gerekli kullanim bilgilerinin ve 6rnek uygulamalarin bulunmasi

Gerektiginde teknik destegin almabilmesi

Kullanicilarin log kayitlarinin tutulabilmesi
Yukaridaki kriterler g6z 6niinde bulunduruldugunda incelenen programlarin bir ¢ogunda sadece
programlama bilgisi olan bireylerin gelistirebilecegi platformlarin agirlikta olmasi, diger platformlarin
farkli platformlara entegre edilememesi ve bir¢ogunun iicretli olmasi nedeniyle 2-boyutlu oyunlarin
gelistirilebilecegi bir platform olarak <e-adventure> programinin kullanilmasina karar verilmistir. Bu
program macera oyunlarinin olusturulabilmesi amaciyla Complutense Universitesinde gelistirilmis Java
tabanl bir platformdur. Bu platform Java 6 ile uyumlu olup farkli isletim sistemlerine sahip cihazlarda
kullanilabilir. Bu program ile;
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Farkl1 sahneler tasarlanabilmekte

Gorsel tabanli nesneler kullanilabilmekte

Oyuncu (Player) ya da oyuncu olmayan karakterler (NPC - Non-Player Character)
kullanilabilmekte

Kullanicilara gore sartlara bagli konusmalar eklenebilmekte

Video ve slayt sahneleri eklenebilmekte

Zaman ayarlamasi yapilabilmekte

Makrolar olusturulabilmekte

Farkli degiskenler tanimlanarak sahnelere eklenen icerik kontrol edilebilmektedir.

LN

N oA

2.3. Gelistirme ve Uygulama

Bu boliimde analiz ve tasarim agamalar1 tamamlanan bir egitsel oyun tasariminda bir sonraki
asama olan gelistirme-uygulama siireci ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

2.3.1.Gelistirme

Tasarim agamasinda olusturulan sahneler dogrultusunda 2-boyutlu oyun tasarimi araci olan <e-
adventure> programindaki sahne tasarimlari bu asamada yapilmistir. Oyunda kullanilacak karakterlerin
tasarlanmasi, arayiiz tasarimlari, konugsma ekranlarinin olusturulmasi, ekranda goriintiilenecek nesnelerin
yerlestirilmesi ve kullanicilarin log kayitlari i¢in gerekli olan teknik islemler bu asamada yapilmistir. Bu
asamada ortam bir aragtirmact tarafindan gelistirilmesine ragmen, diger arastirmacilar gelistirme
stirecinde aktif rol alarak olusturulan her sahneyi inceleyip gelistirme siirecinde doniit saglamislardir.
Boylece bu asamada elde edilen prototip beta testi yapilmadan 6nce uzman goriisiinden elde edilen veriler
dogrultusunda diizenlenmistir. Prototip agamasinda uzman goriisii dogrultusunda yapilan diizenlemeler
asagidaki gibidir:

e Girig ekraninda kullanicilar igin bir yonergenin bulundurulmasi

e Sahnelerde oyunlara iligkin ipuglarinin bir kez verilmesi

e 2. oyunda etkilesime gegilen oyuncunun (NPC) konusma balonunun yerinin degistirilmesi ve
heykelin nesne olarak sahneye eklenmesi

e 2. ve 3. sahnelerde oyuncu olarak kullanilan yer isaretinin (landmark) farkli islemler
yapildiginda hareket etmemesi

Gelistirme agamasinda ayrica <e-adventure> programinda her nesne igin farkli bir degisken (flag)
olusturularak her sahneye gore aktif ya da pasif olacak nesnelerin tanimlamasi yapilmistir. Bilge Kunduz
gorevlerinin 3 dakikada tamamlanabilmesi planlandigindan her sahne i¢in 180 saniyelik zaman dilimi
ayarlanmistir. Bu siire zarfinda goérev tamamlanamazsa kullanicilarin yardim alabilecekleri “Ipucu”
butonunun kullanilamamasi, bir sonraki sahneye ge¢mek igin aktif hale gelen “ileri” butonunun ekranda
goriintiilenmesi saglanmistir. Oyun siiresince gerceklestirilen islemlerde kullanilan karakter araciligiyla
kullanicilara siirekli olumlu doniitler verilmistir.

2.3.2.Uygulama

Bu asamada beta testgisi olarak 2 Ogrenci belirlenmistir. Prototipin uygulama asamasinda beta
testcileri igin oyunu farkli agilardan degerlendirmelerini saglayacak goriisme sorulari hazirlanmistir. Buna
ek olarak beta testcilerinden oyun esnasinda sesli diisiinmeleri istenerek Beta testcileri aragtirmaci
tarafindan gozlemlenmis ve veriler kaydedilmistir. Bu siirecte Oncelikle ses kayitlarinin transkripti
cikarilmis ve kullanicilarin gériisme sorularina verdikleri cevaplar ve oyunu oynarken sesli diisinmeleri
esnasinda elde edilen veriler kodlanmigtir. Bu kodlar sesli goriismelerde birinci kullanict i¢in K1_S, ikinci
kullanict i¢in K2 S olarak; oyun sonrasi goriismelerde birinci kullanici i¢in K1, ikinci kullanict igin K2
olarak kullanilmistir. Calismadaki Beta testgilerine ait demografik 6zellikler Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1. Beta testcilerine ait demografik 6zellikler
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Ki| E [12 | 7.simf Hayr 3-5yil 3-5 saat Evet 0-2 saat Hayir
K2 | E |12 | 7.simf Evet 0-1 yil 3-5 saat Evet 3-5 saat Hayir

Tablo 1’e gore 7. sinif 6grencisi olan K1 kullanicisi evinde bilgisayar olmadigini ve programlama
ya da kodlama deneyimi bulunmadigini, haftalik 3-5 saat bilgisayar kullandigin1 ve 0-2 saat arasi oyun
oynadigini belirtmistir. K2 kullanicisi ise programlama ya da kodlama bilgisi olmadigini, haftada 3-5 saat
aras1 bilgisayar kullandigin1 ve oyun oynadigini ifade etmistir.

Tablo 2. Beta testcilerinin gorevlere iligkin verileri

. Gorev 1 Gorev 2 Gorev 3

Q

£

Tg Basari Tamamlama Basari Tamamlama Basari Tamamlama
R Durumu Stiresi Durumu Siiresi Durumu Siiresi
K1 Basarili 2 dk. 50 sn. Basarisiz 3 dk. 06 sn. Basarili 3 dk. 35 sn.
K2 Basaril 3 dk. 58 sn. Basarisiz 8 dk. 50 sn. Basarilt 3 dk. 21 sn.

Tablo 2’ye gore K1 kullanicisi ipucunu kullanarak 1. oyunu zamaninda ve dogru sekilde
tamamlayabilmistir. K2 kullanicisi ise birinci oyunu zamaninda tamamlayamamasina ragmen sekli
olusturabilmistir. Kolay bir Bilge Kunduz gorevi olarak tamimlanan ikinci oyunda ise K1 ve K2
kullanicilar1 verilen siireyi gegmelerine ragmen oyunu tamamlayamamustir. K1 kullanicis1 180 saniyelik
zaman diliminde “Ipucu” segenegini kullanmay1p siire tamamlandiktan sonra “Ipucu” secenegine ihtiyag
duymustur. Siire tamamlandiktan sonra “Ipucu” segeneginin kullanilabilir olmamasi kullanicilari
zorlamistir. 5. ve 6. smif diizeyi icin kolay olarak diisiiniilen 2. soru 7. simf diizeyindeki kullanicilar
tarafindan zorlayici olarak tanimlanmigtir. Bu durumu kullanicilar su sekilde ifade etmistir:

“Mesela 2. oyun zordu. Onun yerine biraz daha kolay bir oyun giizel olabilirdi.” (K1)
“En ¢ok 2. boliimde zorlandim.” (K2)

3. gorev ise zor olarak tanimlanan bir Bilge Kunduz gorevi olmasina ve kullanicilar bu soruyla
verilen siireden daha fazla zaman harcamasina ragmen gorevi basarili bir sekilde tamamlayabilmistir.
Kullanicilar siire smirmin olmasinin kendilerini etkilemedigini fakat gorevler zorlastik¢a verilen siireyi
yetersiz bulduklarini su sekilde ifade etmislerdir:

“Yeterli degildi bana gére.” (K2)
“Motive etti. Daha ¢abuk bitirmem gerektigini 6grendim.” (K2)

3. DEGERLENDIRME

Tasarim siirecine sistem dinamizmi kazandirmak ve egitsel oyun uygulamasi vasitasiyla
olusturulan 6grenme ortaminin etkisini belirlemek amaciyla degerlendirme asamasi takip edilmistir.
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Akglin vd. (2011) tarafindan gelistirilen modele gore tasarim siirecinin her bir asamasindaki i¢
degerlendirmeler gelistirici niteligindedir. Gelistirilen prototip ilk asamada ii¢ oyunun tasarimiyla Beta
testcilerine uygulanmis ve bOylece oyunun gelistirilmesi siirecinde ileri asamalara gecilmeden Once
gerekli diizenlemelerin yapilmasi ve eksikliklerin giderilmesi planlanmistir. Oyun gelistirme siirecinde
arastirmacilar tarafindan tasarimdaki eksiklikler belirlenerek, Beta test¢ilerine uygulanmadan 6nce gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Beta testcileri oyunu uzman degerlendirmesinden sonra kullanmislardir. Bu
asamada kullanilan karakterler ve sahne tasarimlari, oyunda kullanilan ipuglari, yonergeler ve siirenin
etkililigi ile kullanicilar tizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Ekran tasarimlariyla ilgili Beta testcilerinden
gerekli geribildirimler alinmis ve oyun sirasinda arayiizden kaynaklanan sorunlar tespit edilmistir.
Kullanicilar oyun tasarimi ve kullanilan karakterlerle ilgili goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“Giizel, begendim. Cok giizeldi. Bilmiyorum yani oynadik¢a oynayast geliyor. Giizel yani.
Karakterler de iyi.” (K1)

“Ekran parlaklik yoniinden iyiydi. Karakterler de ...... 7 (K2)

“Karakterlerin sevimli olduklarim diisiiniiyorum. Oyunda yer almast giizel.” (K2)

K1 kullanicis1 1. oyunda sekilleri birlestirerek baligin olusturulmasi siirecinde baligin agiz
bilesenini yerine getirmekte zorlanmistir. Bu duruma <e-adventure> programinda ekranda kullanilan png
uzantili (Portable Network Graphic - Tagmabilir Ag Grafigi) gorsellerde transparan arka planin
kullanilmasinin neden oldugu saptanmustir. Baligin pargalarinin birlestirildigi oyunda baligin agzinin ince
bir ¢izgiden olusmasi ve arka planin transparan olmasi oyun igerisinde tagima problemine neden olmus ve
kullanicilar1 zorlamistir. Kullanicilarin zorlandigi sesli diisiinme notlarinda su sekilde goriilmektedir:

“.Bu da agz.

.. Himmm..... Hadi. [Agiz kismini sekle entegre etmede zorluk yagiyor]
..Uh. Olmadi. [Yardima ihtiyag duyuyor]

...Agz1 gelmiyor yerine.

..Olmuyor.

.Hadi. [Agz1 yerine yerlestirmek icin ¢abaliyor.]

..Hadi.

.Tamam.” (K1_S)

Oyunda kullanilan karakterlerin 6zglin olmasindan ziyade kullanicilar tarafindan bilinen
karakterlerin kullanilmasi gerektigi K2 kullanicisi tarafindan su sekilde belirtilmistir:

“Daha eglenceli karakterler olmali.” (K2)
“Cocuklarm sevdigi” (K2)

Oyuna baglamadan once Beta test¢ilerinden yonergeleri okumalari istenmistir. K1 kullanicisinin
yonergelerde gecen “algoritma” kavraminin anlamini bilmedigi tespit edilmistir. Beta testcileri 6zellikle
yapmakta zorlandiklar1 sorularla ilgili daha ¢ok ipucu ve yonergeye ihtiya¢ duyduklarini su sekilde ifade
etmislerdir:

“Oyunlar daha giizel olabilirdi yani. Ipuclari ...... Mesela 2. oyun zordu. Onun yerine biraz daha
kolay bir oyun giizel olabilirdi.” (K1)
“Kahramanlar............. Daha da ¢ok yonerge olmast lazim.” (K2)

Oyundaki 6nemli bilesenlerden birisi de sahnelerin birinci kisi (1st person) ve l¢giincii kisi (3rd
person) bakis acisiyla goriintiilenmesidir. 2. oyunda kullanicilarin NPC karakteriyle ticiincii kisi bakig
acisina gore hareket etmeleri ve yoOnergede belirtilen yon ifadelerini karaktere gore belirlemeye
calismalar1 karigikliga neden olmustur. Bu nedenle kullanicilar bu oyunu tamamlayamamuistir.
Kullanicilar oyun esnasinda yasadiklar1 zorluklari su sekilde ifade etmislerdir:
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“... taraftan sonra hemen sola. 2 yol ayrimi boyunca diiz git. Yol ayrimindan saga don. Diiz
devam et. Saga don devam et. Ilk ....saga don. ..... ‘dan sola. Yol ayrumi boyunca diiz git. [tekrar
en basindan islem adimlart izliyor].”

“ Kapisindan hemen sola. Evet. 2 yol ayrimi boyunca diiz git. 3. yol ayrimindan saga don. Diiz
devam et. Ilk yol ayrimindan sola dén. ....boyunca diiz git. Tamam. Diiz git. 3. yol ayrimindan
saga don. ...sola don. Diiz devam et. .....varmadan saga don.”

“ipucu...ipucu...” (K1_S)

K2 kullanicist ise soruyu 2 kez okuyup “Ipucu” secenegini kullanmasina ragmen 2. oyunda
zorlandigini su sekilde ifade etmistir:

“En ¢cok 2.boliimde zorlandim.”
“Beni ¢ok yordu” (K2)

3. oyunda kullanicilar NPC karakterine gore hareket etmelerine ragmen yon kullanmalarini
gerektiren ifadeler bu oyun sahnesinde kullanilmadigi i¢in kullanicilar bu soruda basarili olmuslardir. Bu
stirecte arastirmacilar ve Beta testgileri tarafindan yapilan degerlendirmeler 15181nda oyunun gelistirilmesi
stirecine devam edilmektedir. “Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli”ne gore siire¢ sonunda yapilmasi
gereken ve Ozetleyici degerlendirme niteliginde olan genel degerlendirme siireci i¢cin oyunla ilgili tim
sahnelerin ve senaryolarin olusturulmas: gerekmektedir. Ilerleyen siirecte oyun gelistirme siireci
tamamlandiktan sonra ilgili hedef kitleye ulasilarak 6zetleyici degerlendirme asamasinin tamamlanmasi
planlanmaktadir.

SONUC ve ONERILER

Bu calismada ogrencilerin bilgisayimsal diisiinme becerilerini gelistirmek ve programlama
mantig1 kazandirarak 6grencilerin bu becerilerini kullanmasini saglamak amaciyla tasarlanan bir egitsel
oyuna ait gelistirme siireci incelenmistir. Calisma sonucunda 6grencilerin egitsel oyun ortamindan etkili
olarak faydalanabilmeleri i¢in karakter tasariminin, anlagilir ve net yonerge kullanilmasinin ve kullanilan
oyun gelistirme platformunun smirliliklar ile farkli platformlar tarafindan desteklenmesinin Onemi
gOriilmiistiir.

Egitsel oyun gelistirme siireci analiz asamasinda oyunun egitsel olarak amacinin kararlastirilmasi,
hedef kitle 6zelliklerinin ve oyunun amacinin kararlastirilmasini icerirken bir sonraki tasarim asamasinda
hem oyunun hikayesel olarak tasarimi hem de kullanilacak platformun segilmesi gergeklesmektedir.
Egitsel oyun gelistiricileri i¢in oyun gelistirme platformuna karar vermek ve platformun o6zelliklerini
kesfetmek hem onemli hem de zahmetli bir siire¢ olarak ortaya ¢ikmistir. Ancak platformun teknik
siurliliklart ne kadar iyi bilinirse platform iizerinde gelistirilecek egitsel oyun tasarimi daha etkili olarak
ortaya konulabilecektir. Bu ¢aligmada kullanilan oyun gelistirme ortamindan kaynaklanan sinirliliklar,

e Metinler Tiirkce olarak verilebilmesine ragmen ekranda goriintiilenen bazi 6zel butonlar i¢in
diizenleme secene@inin bulunmamasi ve ingilizce olarak ekranda goriintiilenmesi,

e Java’nin yeni siirlimleri ile uyumlu olmamasi,

e Hem oyun tasarimi hem de uygulama siirecinde Windows 8.1 isletim sisteminde bazi butonlarin
islevlerini yerine getirememesi ve ekranin donmasi,

e FEkranda kullanilan png uzantili (Portable Network Graphic - Tagmabilir Ag Grafigi) gorsellerde
transparan arka planin kullanilmasi durumunda bazi1 gérevlerde sorun yasanmasi. Ornegin baligin
parcalarmin birlestirildigi ilk oyunda baligin agzinin sadece ¢izgiden olugmasi ve arka planin
transparan olmasindan kaynaklanan tasima problemi olarak 6zetlenebilir.
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