|
|
|
|
|
|

g't m Teknolojisi

kuram ve uygulama

Kis 2011
Cilt 1
Sayi 1

Winter 2011
'olume



EGITIM TEKNOLOJiSi KURAM VE UYGULAMA / EDUCATIONAL TECHNOLOGY THEORY AND PRACTICE

Cilt 1, Say1 1, Kig 2011
Volume 1, Number 1, Winter 2011

Genel Yayin Editorii / Editor-in-Chief: Dr. Halil ibrahim YALIN
Yardimci Editor / Co-Editor: Dr. Tolga GUYER

Sorumlu Yaz isleri Mdiirii / Publisher Editor: Dr. Sami SAHIN
Redaksiyon / Redaction: Dr. Sercin KARATAS
Dizgi / Typographic: Dr. Sibel SOMYUREK
Kapak ve Sayfa Tasarimi / Cover and Page Design: Dr. Bilal ATASOY
iletisim / Contact Person: Dr. Asihan KOCAMAN KAROGLU

Editor Kurulu / Editorial Board

Dr. Abdullah KUZU Dr. Feza ORHAN Dr. Mehmet GUROL

Dr. Akif ERGIN Dr. H. Ferhan ODABASI Dr. Michael EVANS

Dr. Ana Paula CORREIA Dr. Hafize KESER Dr. Michael THOMAS

Dr. Aytekin ISMAN Dr. Halil ibrahim YALIN Dr. Ozcan Erkan AKGUN

Dr. Buket AKKOYUNLU Dr. Hyo-Jeong So Dr. Ozgen KORKMAZ

Dr. Cem CUHADAR Dr. ibrahim GOKDAS Dr. S. Sadi SEFEROGLU

Dr. Deniz DERYAKULU Dr. Kyong Jee (KJ) KIM Dr. Sandie WATERS

Dr. Deepak SUBRAMONY Dr. M. Oguz KUTLU Dr. Scott WARREN

Dr. Eralp H. ALTUN Dr. M. Yasar OZDEN Dr. Servet BAYRAM
Hakem Kurulu / Reviewers

Dr. Adile Askim KURT Dr. Feza ORHAN Dr. Mehmet Akif OCAK

Dr. Akif ERGIN Dr. H. Ferhan ODABASI Dr. Mukaddes ERDEM

Dr. Arif ALTUN Dr. Hafize KESER Dr. Necmi ESGi

Dr. Aytekin ISMAN Dr. Halil ibrahim YALIN Dr. Omiir AKDEMIR

Dr. Buket AKKOYUNLU Dr. Hasan GAKIR Dr. Ozcan Erkan AKGUN

Dr. Cem CUHADAR Dr. Isil KABAKCI Dr. Ozgen KORKMAZ

Dr. Deniz DERYAKULU Dr. ibrahim GOKDAS Dr. S. Sadi SEFEROGLU

Dr. Ebru KILIGC CAKMAK Dr. Levent GELIK Dr. Sami SAHIN

Dr. Eralp H. ALTUN Dr. M. Oguz KUTLU Dr. Selguk OZDEMIR

Dr. Ertan ZEREYAK Dr. M. Yasar OZDEN Dr. Semiral ONCU

Dr. Ertugrul USTA Dr. Mehmet GUROL Dr. Sergin KARATAS

iletisim Bilgileri / Contact Information

Web: http://www.etku.org
E-Posta / E-Mail: info@etku.org
Telefon / Phone: +90 (312) 202 83 17
Belgegecer / Fax: +90 (312) 202 83 87

Dr. Sirin KARADENIZ
Dr. Tolga GUYER

Dr. Trena PAULUS

Dr. Yasemin GULBAHAR
GUVEN

Dr. Yavuz AKPINAR

Dr. Yun-Jo AN

Dr. Serpil YALCINALP

Dr. Servet BAYRAM

Dr. Sener BUYUKOZTURK
Dr. Safak BAYIR

Dr. Sirin KARADENIZ

Dr. Tolga GUYER

Dr. Yasemin GULBAHAR
GUVEN

Dr. Yasemin Kogak USLUEL
Dr. Yavuz AKPINAR

Adres / Adress: Gazi Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi B6liim, L-Blok / 308,

06500 Teknikokullar-ANKARA / TURKIYE



Erglin Akgiin vd. 41

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama
Cilt:1 Sayi:1 Yil:2011

BiR EGITSEL OYUN TASARIMI MODELINiIN GELISTiRILMESI

Ergiin AKGUN®, Pinar NUHOGLU?, Hakan TUZUN?, Galip KAYA®, Murat CINAR®
Ozet

Egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan arastirmalar incelendiginde arastirmalarin oyun
ortamlarinda 6grenmenin nasil gerceklestigi ve oyunun 6grenen lzerindeki etkileri (izerinde
durdugu gorilmustiir. Egitsel 6grenme ortami ve oyun kavramlarini birlestiren egitsel
bilgisayar oyunlari yapisi itibariyle her ne kadar diger egitsel ortamlarin tasarim siireciyle
benzerlik gosterse de oyun ortaminda etkili 6grenmenin gerceklesebilmesi icin farkl
noktalarda yogunlasiimasi gerekmekte; bu baglamda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik
gelistirilmis tasarim modellerine ihtiyac duyulmaktadir. Calisma kapsaminda egitsel
bilgisayar oyunlar tasarim siirecine yonelik olarak yapilan alanyazin taramasinda varolan
tasarim modelleri incelenmis, belirlenen oyun tasarimi bilesenleri dogrultusunda alanyazina
dayali olarak bir egitsel oyun tasarimi modeli 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: egitsel bilgisayar oyunu tasarimi, oyun tasarimi modeli

DEVELOPMENT OF AN EDUCATIONAL GAME DESIGN MODEL
Abstract

Examination of studies on educational computer games shows us that most of them
investigates the way of learning in game environments and the impact of the games on
learners. Since educational computer games combine educational learning environments
and game concept, educational computer game design process have similarities with
educational media design. In spite of the similarities, educational computer game design
models should focus on specific issues for providing effective learning in game
environments. For this reason, game design models are needed for designing 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
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model is proposed based on literature in accordance with the specified components of
educational computer game design.

Keywords: educational computer game design, game design model
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Summary
In recent years research and development on educational computer games have
accelerated with the possibilities offered by the technological improvements. While the vast
majority of research on educational games investigates how learning occurs while playing
educational computer games and its effects on learners (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002;
Gee, 2003; Kasvi, 2000; Pivec ve Kearney, 2007), there is not enough emphasis on how to
design educational games (Dondlinger, 2007).

When the purposes of research about educational computer game design are
concerned, three issues attract attention. The computer game design model research 1)
that aim to take learners into the design process to mobilize other cognitive processes (Zin,
Jaafar ve Yue, 2009); 2) that are developed from an application with designer centered view
(Akilli ve Cagiltay, 2006); and 3) that investigate the connection between effective design
components, concepts and teories on design of learning environment, while giving
recommendations to the game designers and researchers (Amory, 2007; Kiili, 2005; Song ve
Zhang, 2008).

Effective Learning Environment Model (Song ve Zhang, 2008), FIDGE Model (Akilli ve
Cagiltay, 2006), Experiential Gaming Model (Kiili, 2005), Game Object Model (Amory, 2007),
and Digital Game-Based Learning Model (Zin, Jaafar, & Yue, 2009) was investigated within
the study. In this direction the learning centered “Spiral Educational Game Design Model”
was developed.

Loops have formed the backbone of the Spiral Educational Game Design Model that
enables to analyze the design stages within a process. Unlike other models, the proposed
model has absorbed “internal assessment” component within each stage and cyclic
structure in the design process that is inevitably linked with each other to minimize
flashbacks. As the process is examined, it will be seen that the circular stages are exhibited
for gradual approach. Process starts with educational analyze phase which is intertwined
with the game analyze reaches together to the phase educational design and game design
phases. While the development stage maintains, the implementation stage joins to the
process.

All stages that are necessary for designing an educational game has been added to the
proposed Spiral Game Design Model. Modelling the whole process was hard to do, because
of lack of sufficient data for design process on educational games in the literature.
Verification and reporting of the proposed design model is needed in the future work.
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Giris

Teknolojinin sundugu olanaklar ile son vyillarda bilgisayar oyunlari Uzerine yapilan
arastirma ve gelistirme calismalari hiz kazanmistir. Bununla birlikte akademik konferanslar,
toplantilar, calismalar ve kitaplara konu olan bilgisayar oyunlari, 6grenmeyi amaclayan
uygun uygulamalar olarak ifade edilmistir (Gee, 2003). 2006 yilinda e-68renme alaninda
gerceklestirilen Avrupa’nin en biylik konferanslarindan birisinde (Online Educa in Berlin),
bilgisayar oyunlarinin 6grenme amacli kullanimindaki sorunlar ve bu sorunlar ¢cercevesinde
ogrenme amach oyunlar, arti ve eksi yonleriyle masaya yatirilmistir (Pivec ve Kearney, 2007).

Alanyazin tarandiginda, arastirmalarin  blyik bir c¢ogunlugu egitsel oyunlari
oynayanlarin 6grenmeyi nasil gerceklestirdikleri ve oyunun 6grenen Uzerindeki etkileri ile
ilgiliyken (6rnegin, Garris, Ahlers, & Driskell, 2002; Gee, 2003; Kasvi, 2000; Pivec ve Kearney,
2007), arastirmalarda bu egitsel oyunlarin nasil tasarlanmasi gerektigi lizerinde yeterince
durulmadigi goriilmektedir (Dondlinger, 2007).

Yontem

Bu calisma kapsaminda egitsel oyun tasarimina yonelik olarak alanyazin taramasindan
elde edilen sonuglar incelenmis ve bu dogrultuda 6grenmeyi merkeze alan bir egitsel
bilgisayar oyunu tasarim modeli gelistirilmistir. Calisma baglaminda;

* ISl Web of Knowledge
* Ebscohost
o Academic Search
o Computers and Applied Science
o ERIC
o Library, Information Science and Instructional Technology
o Professional Development Collection
* Scopus
Veritabanlarinda “computer game design (bilgisayar oyun tasarimi) ” VEYA “ design
model (tasarim modeli)” VE “ educational computer games (egitsel bilgisayar oyunlarn)”
anahtar sozclikleri girilerek arama yapilmis, arastirmanin odag ile ilgili egitsel bilgisayar
oyunu tasarim modeli iceren 5 ¢alismaya ulasiimistir.

Arastirmalar amaclari agisindan incelendiginde;

* Bilgisayar oyunu tasarim sirecine 6grenenleri katarak diger bilissel slreclerin
harekete gecirilmesini amaclayan uygulamaya yonelik (6rnegin Zin, Jaafar ve Yue,
2009),

* Uygulamadan yola cikarak tasarimcilari merkeze alarak gelistirilmis tasarim modeli
ortaya koyan (6rnegin Akilli ve Cagiltay, 2006),

e Ogrenme ortamlari tasarimini destekleyen kuram, kavram ve etkili tasarim bilesenleri
arasindaki baglantilar incelenerek arastirmacilar ve oyun gelistiricilerinin kullanimina
sunulan o6neri niteliginde ¢alismalar (6rnegin Amory, 2007; Kiili, 2005; Song ve Zhang,
2008) dikkat cekmektedir.
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Bu calismalarda egitsel bilgisayar oyunlari kullanilarak 6grenmenin nasil daha basarili
gerceklestirilebilecegi (Robertson ve Howells, 2008) ve bu sayede oyunlarin 6grenme
ortamlarinda nasil daha etkin kullanilabilecegi arastirilmaktadir. Calisma kapsaminda var
olan egitsel oyun tasarimi modelleri incelenmis, bu modeller irdelenerek 6nemli tasarim
bilesenleri belirlenmis ve bu dogrultuda alanyazina dayali bir egitsel bilgisayar oyunu tasarim
modeli 6nerisi sunulmustur.

Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarim Modelleri

Bu bolimde alanyazin taramasi sonucunda ulasilan egitsel oyun tasarimi modelleri
tanitilmistir.

EFM: Egitsel Oyun Tasarimi igin Bir Model

EFM, etkili 68renme ortami (Effective learning environment), akis deneyimi (Flow) ve
motivasyon (Motivation) kelimelerinin bas harflerinden olusan bir akronim (Song ve Zhang,
2008) olup, adini olusturan kavram ve kuramlarin Ozelliklerini bir araya toplayarak ilgili
baglantilari kuran, egitsel oyunlar icin gelistirilmis bir tasarim modelidir.

[ Egitimsel Oyun ]
Etkili Ogrenme Ortaminin -
7 Temel Gereksinimi -
- " Mot Dikkat
D_lrek Baglanma Uygun otivasyon Dagiticilardan
Hissi Araclar Kaginma
Belirli Hedefler ve | Yiiksek Yogunlukta| [Devamii Miicadele
Yerlestirilmis Etkilesim ve Déniit [ |Hissi
Proseddrler
Akis Deneyiminin
9 Boyutu
(o e et ] )
= irsi 1y I - i I
:Faktorler Amaglar Donittler Dengesi |:
T evepsvye [ WY WY S
e T[Tttt T T T A/ T TS
\Deneyim Faktorleri E‘ rl\egmn !
1 alisma
: [consantrasyon | | [Kenrol ] Farkindalig i
4 A !
ro-===—--= iyl Bnink Eninininiuiniuiniuind Bebnieieieiebeeieebetd sttty |
1Sonug Faktorleri Zamann !
: Arnaci Olan Donustarilmesi Ozbiling Kaybi :
: Deneyim 1
\L %
L T B L L 1
Motivasyonu Dikkat Uygunluk Doyum Giiven
Uyarmak igin . |Stratejileri Stratejileri Stratejileri Stratejileri
4 Temel Strateji |(ilgi) (Amag) (Dénilt) (Miicadele)
Bileseni v Y Y ¥
[ Motivasyon ]

Sekil 1: EFM Oyun Tasarim Modeli (Song ve Zhang, 2008)

Egitsel oyunlar, 6grenenlere belirli hedefler ve var olan prosedirler sunan sanal bir
ortam saglarlar. Ogrenenler de mevcut bilgi ve becerileriyle bu ortamda kendilerine sunulan
gorevlerle miicadele ederler. Ortam ile etkilesim sirasinda 6grenenler donit alabilirler. Bu
slrecte, ogrenenler, bir 6grenme slirecinde ilerlediklerinin ¢ogunlukla farkina varmazlar.
Modele gore etkili bir 6grenme ortaminin semada gosterilen yedi temel gereksinimi
bulunmakla birlikte, bu gereksinimlerin akis deneyiminin ¢ durumsal faktori ile baglantisi
bulunmaktadir. Etkili bir 6grenme ortaminin akis deneyimi sunabilmesi icin bu baglantilarin
gerekli oldugu belirtilmektedir. Motivasyonun saglanabilmesi icin gereken dort bilesen de
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akis faktorleri ile baglantihdir. Akis deneyimini yasayan bir 6grenen, calismak icin pozitif
motivasyona sahip olacaktir.

Ozet olarak EFM modeline gore, 6grenen etkili bir 6grenme ortaminda akis deneyimini
yasadiginda, bu akis deneyimi kesin olarak motivasyonu saglayacaktir. iyi tasarlanan bir
egitsel oyun, motivasyonu saglamak ve 6grenmeyi gerceklestirmek icin etkili bir 6grenme
ortami olabilmektedir. EFM modeline gore egitsel oyun, bir 0grenme ortami olarak
degerlendirildigi icin egitsel oyunun, etkili bir 6grenme ortaminin gereksinimlerine gore
tasarlanabilecegi belirtilmistir.

FIDGE Modeli

FIDGE modeli, oyun benzeri ortamlarin yaratilmasi icin bir 6gretimsel tasarim ve
gelistirme modeli 6nermektedir (Akilli ve Cagiltay, 2006). Cesitli 6grenme ortamlari icin
“nasil” sorularini cevaplayan bircok 6gretimsel tasarim gelistirme modeli bulunsa da,
oyunlarin cesitli becerileri nasil etkiledigi ve oyunlarin 6grenme ortamlariyla nasil
birlestirilecegi konusunun hala aciklanmamis olmasi modelin temel ¢ikis noktasidir.

Bu model; analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme asamalarini barindiran
geleneksel modellere ek olarak "On-analiz" asamasini barindirmaktadir. Modelde diger
geleneksel modellerde bulunan asamalarin yapilandiriimasi farklilik géstermektedir. Model,
ogretim tasarimcilari tarafindan dogrusal olmayan baglamda degerlendirilen sacakli sinirlara
sahip dinamik asamalar barindirmaktadir. Modelin karakteristiginin temelleri bulanik mantik
baglaminda sekillendirilmistir. Model dogrudan gercek hayat deneyimlerinden elde edilen
veriler temel alinarak gelistirilmistir.

Modelin temelinde tasarimcilar icin bazi sosyo-kurumsal konularla ve 6gretim tasarimi
gelistirme slirecinin kendisi ile iliskili iki temel ilke kiimesi bulunmaktadir. Modelin asamalari
soyle 6zetlenebilir:

On-Analiz Asamasi

Ogretimsel tasarimcilar icin bir baslangi¢c noktasi olusturmaktadir. Bu asamada belirsiz
bir hedef grup secilir ve belirsiz hedefler belirlenir. Kiiciik bir alanyazin taramasi yapilarak
alan uzmanlarinin gorisleri alinabilir. Kullanilacak ara¢ ve yazilimlar belirlenir. Bununla
birlikte eger gerek yoksa bu asama devre disi birakilabilir.

Analiz Asamasi

ihtiyac analizi, ©grenen analizi, icerik ya da amac analizi eger gerekliyse maliyet analizi,
risk analizi ve sistemin etkin kullanim sikligi ve zaman cizelgesi olusturma ve 6n-analiz
yapilarak 6nceki asamada baslanan ara¢ ve oyun analizine devam edilir. Bu asamadaki
analizlere gore, ilgililerin goris ve ihtiyaclari, genel hedefler, hedef kitle 6zellikleri, gerekli
araclar ve ozellikleri, 6gretimsel hedeflere uygun oyun tirleri, 6gretimsel yaklasimlar,
potansiyel riskler ve hedeflenen zaman cizelgesi gibi konular belirlenmelidir.
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Tasarim-Gelistirme Asamasi

Senaryolar ve senaryolarla ilgili bilesenler belirlenir. icerik tizerinde son degisiklikler
ilgili uzmanlarin gorusleri alinarak gerceklestirilir. Hazirlanacak oyun benzeri ortamin
motivasyon, dikkat, donit ve 6grenme degerlendirmesi gibi bilesenleri detaylandirilir.
Yardim belgeleri ve degerlendirme icin kullanilacak anketler ile goriisme belgeleri hazirlanir.
Kagit ve bilgisayar-tabanl prototipler olusturulur.

Degerlendirme Asamasi

Ogretimsel tasarimcilar takim arkadaslariyla, hedef kitleyle, konu alani uzmanlariyla
gortismeler yaparak sekillendirici bir degerlendirme yapmalidir. Her degerlendirme
sonucunda ortaya c¢ikan bulgular takimla paylasilmali ve bulgularin analizi yapilmahdir.

Model baslangic diizeyindeki ve uzman 6gretim tasarimcilarina uygun olup modelin
ozellikle On-analiz asamasinin baslangic seviyesindeki tasarimcilara kolaylik saglayacak
nitelikte oldugu belirtilmektedir.

Deneyimsel Oyun Modeli

Deneyimsel oyun modeli Kiili (2005) tarafindan egitim kuramlariyla oyun tasarim
bilesenlerini bir araya getirebilmek amaciyla ortaya konmustur. Deneyimsel oyun modeli;
deneyimsel 6grenme modelini, akis modelini ve oyun tasarimini temel almaktadir.
Deneyimsel oyun modelinde, oyunlarin oyuncular Gzerinde akis deneyimi yasayabilmeleri
sagladiginda, bu durumun oynayanlarda iyi bir etki biraktigi ve oyuncularin oyuna baglandigi
belirtiimektedir. Bu nedenle, oyunlar tasarlanirken akis deneyimine katkida bulunacak
sekilde tasarlanmasinin 6nemi vurgulanmaktadir. Modele gore egitsel oyun tasariminda,
egitsel hedefler ve oyunun oynanisi arasindaki denge iyi ayarlanmahldir. Calismada,
oyunlarin problem-tabanli 6grenme icin anlamli bir ortam sagladigi ve oyunlarin 6grencilere,
bir konuyu ezberlemekten ziyade, yeni fikirler ve kurallar kesfedilmesi icin ortam saglar
nitelikte oldugu belirtilmektedir.

Model, 6grenmeyi oyun dinyasinda dogrudan deneyim vyoluyla gerceklestirilen
dongusel bir slire¢ olarak gormektedir. Hem yapilandirmaci, hem de pragmatist gorisler
benimsenen modelde 6grenme icin etkinligin gerekliligi vurguladigindan, model 6grenmeyi
bilissel yapilarin, oyun dinyasinda etkinlik ya da pratikle yapilandirilmasi olarak
tanimlamaktadir (Kiili, 2005).
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Ogrenme Hedefleri

Kesif Oncesi

Fikir Uretimi Fikir Uretimi

Mucadeleler
(Problemler)

Oyunun kontrolil
Beceri Gelisimi
[

Net Hedefler

\

Sema Aktif
Yapilandiriimasi Deneyim
x /
Odaklanmis dikkat Dénit
Kullanllablllrllk\ Yansiticl /
Gozlem

Sekil 2: Deneyimsel Oyun Modeli (Kiili, 2005)

Deneyimsel oyun modeli, fikir Gretme donglisi, deneyim donglisi ve miicadele
bolimlerinden olusmaktadir. Modelin temel calisma prensibi insan dolasim sisteminden
alinmistir. Egitsel hedefleri temel alan miicadeleler, modelin kalbini olusturmaktadir. Kalbin
gorevi, oyuncunun motivasyonunu ve baglanmasini saglayacak kadar miicadeleleri
pompalamak olup, bu miicadelelerin Ustesinden gelmek icin, oyuncu kiictik fikir Gretme
dongisiinde ¢ozlimler lreterek kiiciik dolasimi tamamlamaktadir. Modele goére, gruplar
halinde gerceklestirilirse fikir GUretme sirecinin daha yararl olacag! belirtilmektedir. Fikir
Uretme donglisliinden sonra, oyuncu ¢oziimlerini deneyim doéngisiinde dener. Hoffman ve
Novak (1996) dikkatin akis deneyimi acisindan onemli bir faktor oldugunu vurgulamistir.
Doniit ve yansitict gozlem, sema olusturulmasini saglayarak problemlere yeni ve daha uygun
¢Ozlimler gelistirilmesine yardimci olur. Coziimlerin denenmesi asamasinda oyuncu, oyun ve
konu tzerindeki kontrol becerisini gelistirir. Blylik dolasim da boylece tamamlanmis olur.

Akis deneyimi oyunu kolaylastirmak icin acik hedefler sunmali ve uygun donutler
saglamalidir. Motivasyon ve 06grenme bakis acisindan, kalbin 6nemi biyuktir. Kalp,
oyuncuya, kendi becerilerine uygun micadele tiplerini saglamalidir. Aksi takdirde, oyuncu
sikilabilir ya da ¢ok zor gorevler karsisinda bunalabilir.

Deneyimsel oyun modeli, taniminda da belirtildigi Uzere, egitim kuramlariyla oyun
tasarim bilesenlerini bir araya getirebilmek amaciyla olusturulmustur. Bu nedenle, bir oyun
tasarimi stirecinin tamamini yonlendirmekten uzaktir.

Oyun Nesnesi Modeli

Amory’ye (2007) gore egitsel oyunlar, baglama uygun, arastirmaya yonelten, heyecan
verici ve katilimi destekleyen, karmasik miicadelelere verilen cevaplara yonelik olarak cesitli
zor diyaloglar gerektiren ortamlar sunmalidir. Oyun Nesnesi Modelinin ilk stirimi 2001'de
Amory ve arkadaslari tarafindan ortaya konmus, 2007’deki ikinci stirimu egitsel bilgisayar
oyunu tasarimina kapsamli bir bakis acisi getirmistir.

Nesne yonelimli programlama yaklasimini temel alan Oyun Nesnesi Modeli
o0grenmenin pedagojik boyutlari ile oyun bilesenleri arasindaki iliskiyi aciklamaktadir (Amory,
2007). Bir bilgisayar programlama yaklasimi olan nesne yonelimli programlama, yapisinda
barindirdigi  kalitim, c¢ok cesitlilik, sarma gibi kavramlar ile karmasik programlarin
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anlasilabilmesi ve gelismis tasarimlarin analiz edilebilmesini saglar. Oyun nesnesi modeli
egitsel oyunun somut ve soyut araylizler araciligiyla aciklanan bilesenlerden olusmakta,
somut araylizler egitsel oyunun pedagojik ve teorik yapilarina; soyut araylzlerse tasarim
bilesenlerine karsilik gelmektedir.

4 N
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Sekil 3: Oyun Nesnesi Modeli (Amory & Seagram 2003; Akt. Amory, 2007)

Oyun nesnesi modeli diyagraminda nesneler kdseleri yuvarlanmis karelerle, araytzler
ise cemberlerle nesnelere baglantili olarak gosterilmistir. Modelde icerdeki nesneler
genellikle somut arayilizleri kapsarken, soyut arayiizleri ifade eden ici dolu ¢cemberler
modelin dis kisimlarinda konumlandirilmistir.

Akademik macera oyunlarinin (Amory, 2001; Amory ve Seagram, 2003; Foko ve
Amory, 2004; Seagram, 2005) tasariminda basari ile kullanilan Oyun Nesnesi Modeli, bakis
acisindaki degismeler ve gelismeler egitsel oyun tasarim prensiplerini kapsayacak sekilde
gelistirilmis ve teorik tartismalar Uzerine oturan bir yapida modelin ikinci stirim( ortaya
koyulmustur (Amory, 2007).

Oyun Nesnesi Modeli ikinci sirimi tanim, otantik 6grenme, hikdye, cinsiyet, sosyal
isbirligi, micadele olmak lizere alti noktada oyun tasarimini tartismaktadir. Oyun Alani,
Gorsellestirme Alani, Elementler Alani, Aktorler Alani ve Problem Alani korunurken Sosyal
Alan binyesine eklemistir.

Oyun Alani nesnesine bagl olarak oyun oynanisi kapsamindaki oyun, arastirma,
miicadele, katilim arayizleri korunurken, oyun tasarimi kapsaminda Oykisel alan, otantiklik,
bitlinlesik ideolojik gorisler, cinsiyet kapsamliligi, sosyal degisim ve ortik 6grenme somut
araylzleri dahil edilmistir.

Gorsellestirme Alani nesnesi ile iliskili olarak soyut bilissel gelisim araylizleri olarak
kritik disinme, kesfetme, hedef olusumu, hedef tamamlama, yarisma ve alistirma olarak
belirlenmis; somut araylzler olarak daha onceden hikaye dizisi seklinde belirtilen arayiiz
hikdye ve olaylar dizisi olarak ayrilarak iki ayri arayliz olarak verilmis, yansima, uygunluk ve
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oyun ritmi modele eklenmistir. Hikdye, olay dizisi ve ritim arayizleri elementler alani ve
aktorleralani nesneleri Uzerinden gerceklesmekte iken, yansima ve uygunluk arayuzleri
problem alani nesnesi Uzerinden ulasilabilir olmaktadir. Grafikler, sesler, teknoloji, arka
hikdye (backstory), cut scene somut arayizleri eglence ve heyecan soyut arayizlerine
katkida bulunmaktadir. Aktorler nesnesi drama, rol modeller, etkilesim ve mimikler
araylzlerini kapsamaktadir.
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Sekil 4: Oyun Nesnesi Modeli Il (Amory, 2007)

Sosyal Alan nesnesi, cevrim-ici topluluklarin gelisimini saglamak ve demokrasi, sosyal
kapital ve diyalog araylzlerini desteklemek (zere teknoloji-tabanli sosyal etkilesimin
kullanimini saglamak icin 6ne sirilmektedir.

Problem Alani modeldeki Gorsellestirme Alani ve CMC (Computer-Mediated
Communication) nesnelerine ait tim arayuzleri biinyesinde barindiran en karmasik bilesen
olup, merak konusu (puzzlement), uyum (accomodation), asimilasyon ve karmasiklk, akis ve
etkinlik-tabanli soyut arayizlerini icermektedir. Bilmecelerin (puzzles) yenme-yenilme ve
dolayli catisma ¢oziimlemelerini, acik bilgiyi (explicit knowledge), sohbeti icermeye ihtiyaci
vardir. Ayrica model kullanan nitelikten 6te model gelistiren 6zellikte olmasi gerekmektedir.
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Oyun Nesnesi Modeli ll, egitsel oyunlari aciklamak icin ic ana alana (micadele, hikaye,
sohbet) indirgenebilecek karmasik, birbiriyle iliskili nesnelerden olusmaktadir. Egitsel
oyunlar otantik problem ¢ézme durumlari, bulmacalar ya da maceralar (quest), hikaye ve
sohbet araclari ile desteklenebildigi icin donistirdlebilir aracglardir. Model, arastirmacinin
kendine 6zgl, tirdes, kapsamli ideolojisinin bir parcasi olup, gézlemledigi bircok egitsel oyun
gelistirilme yollarindan birini sunmaktadir.

Dijital Oyun-Tabanlh Ogrenme-Ogretme Modeli

Dijital Oyun-Tabanli Ogrenme Ogretme Modeli (Digital Game - Based Learning, DGBL)
yaklasiminda oyun, 6grenme iceriklerini tasimak icin bir platform gibi kullanilmistir (Zin,
Jaafar, & Yue, 2009). Ogrencilerin tarih dersine olan ilgi ve motivasyonlarini arttirmak igin
gelistirilen DGBL modelinden yararlanilarak olusturulan tarihsel ortam simiilasyonlarinda
ogrenenler tarihsel sahnelerde cesitli rollere blirinmektedir.

Modelde pedagojik unsurlar (6grenme amaci, llke mifredat gereksinimleri, egitim
psikolojisi, temele alinan 6grenme kurami, vatanseverlik ve manevi degerler, ezberleme ve
unutma teorisi) ve oyun karakteristikleri (hikdye zemini, coklu-ortam teknolojileri, kurallar,
dondt, ortam hissi, miicadele ve rekabet, eglence ve 6dil) isbirlikci 6grenme temele
alinarak harmanlanmistir. DGBL modelinde analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontroli,
uygulama ve degerlendirme olmak lzere 5 ana faz bulunmaktadir (Sekil 5). Her bir asamada
bir sonraki asamaya gecmek icin 6n-sart niteliginde olan alt gorevler belirlenmistir.

ANALIZ

'."| Gereksinimler ve problemanalizi '——| Ogrenci 6zelliklerinin belirlenmesi I'"._
& .
7' | Ofrenme amaglarininifade edilmesi |_—i Oyun amacinin belirlenmesi |
"

| Belirli bir dersin dZretimiicin ders Oretim kaynaklarinin

planinin haziranmas: gelistirilmesi

.
.~

T .

Sekil 5: DGBL Modeli (Zin, Jaafar ve Yue, 2009)
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Analiz asamasi

*Hedef 6grenci kitlesi 6grenme stilleri, onceki bilgileri ve yas, cinsiyet gibi genel
ozelliklerinin belirlemesi

* Ogrenme amaglarinin belirlenmesi

* Ogrenme gereksinimleri ve problem analizi

* Oyun amacinin belirlenmesi ve oyun platformlarinin gicli ve zayif yonlerinin goz
oninde bulundurularak o6grenciler icin en uygun oyun platformunun (mobil,
televizyon bilgisayar platformu) secilmesi

* Ogrenme cevresinin taniminin yapilmasi

Tasarim asamasi

* Egitsel oyun cercevesinde 6gretim yontemi ve stratejilerinin (sorgulayici, problem-
tabanli ya da anlatim) belirlenmesi

¢ Digital oyun bilesenlerinin (hikaye, roller, zorluklar, tuzaklar, ¢coklu-ortam unsurlari,
yazilim ve donanim 6zelliklerinin) belirlenmesi

e Ozetle, tasarim asamasinda pedajojik unsurlar ile oyun karakteristikleri temele
alinarak ogretimsel tasarim ve oyun tasariminin sireclerinin bitlinlestiriimesi
yapilmaktadir.

Gelistirme asamasi

* Ders plani ve 6grenme kaynaklarinin oyun menisiine entegrasyonunun yapilmasi

¢ Egitsel oyun prototipinin hazirlanmasi

*Bu asamada oyun teknolojisinin tipi belirlenmelidir. Oyun karakterlerinin
modellenmesi, oyun dizey tasarimlarinin hazirlanmasi, oyun puanlarinin
kaydedilmesi icin veritabani baglantilarinin saglanmasi, oyuncunun roli vb.
hususlar prototipleme asamasinda gerceklestirilir.

Kalite Kontrolii

* Gelistirme asamasinda ortaya cikan egitsel oyun prototipinin oyun testi, alfa testi ve
beta testi ile degerlendirilmesi

¢ Alfa testinde oyunun basindan sonuna kadar oynanabilir olup olmadigi test edilir.
Beta testinde hata denetimi vyapilir. Beta testi, oyunun dokusu, oyun
karakterlerinin yapisi, oyun etkilesimi gibi birtakim oyun bilesenlerindeki hatalari
belirlemek icin yapilir. Bu test sirecinin amaci, oyunun kullanicilara ulasmadan
hatalarinin ortaya cikarilmasidir.

Uygulama ve Degerlendirme

* Uygulama ve degerlendirme asamasinda hazirlanan prototip gelistirilir ve son haliyle
test edilir.

¢ Sistemin CD formunda calisacak sekilde hazirlanmasi gerceklestirilir.

* Egitsel uygulamalar icin okul bilgisayar laboratuvarlarina kurulur.

*Bu asamada, egitsel oyunun etkinligi ve kullanilabilirligi, hedef 6grencilerle yapilan
uygulamalar ve onlardan gelecek donitlerle belirlenmeye calisilir.
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Alanyazin Taramasi Dogrultusunda Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli

Egitsel oyun tasarimi modellerine ilk bakista gbze carpan en 6nemli nokta, modellerin
(Akilli ve Cagiltay, 2006; Zin, Jaafar, & Yue, 2009) genellikle bircok 6gretim ortami tasarim
modelinde vurgulanan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalari
Uzerine kurulmus olmasidir. Tasarlanmasi ve gelistiriimesi amaclanan oyunun egitsel bir
ortam olmasi nedeniyle calisma kapsaminda dnerilen modelde bu asamalarin vurgulanmasi
kacinilmaz olmaktadir. Varolan egitsel oyun tasarimi modelleri (Akilli ve Cagiltay, 2006;
Amory, 2007; Kiili, 2005; Song ve Zhang, 2008; Zin, Jaafar, & Yue, 2009) incelendiginde,
modellerdeki bilesenler arasindaki gecislerde ve baglantilarda oyun ve egitsel ortam
arasinda bir ikilem oldugu gorilmektedir. Oyun ve egitsel ortam arasinda bir yerde
konumlanan “egitsel bilgisayar oyunlarinin” hem “egitsel” hem de “oyun” baglaminda iki alt
asamada gerceklestiriimesi gerekmektedir.

Birbiri ile baglantih dongisel yapinin kac¢inilmaz oldugu sirecg icerisinde geriye
donislerin en aza indirgenebilmesi icin diger modellerden farkli olarak her asamaya “ic
degerlendirme” bileseni sindirilmis olmaldir. Model doéngiiler baz alinarak 4 asamada
aciklanmistir (bkz. sekil 6).

Sekil 6: Egitsel Oyun Tasarimi Donglisi

Donglsel olarak gosterilen asamalar isleyis siireci olarak incelendiginde asamali bir
yaklasim sergiledigi goriilmektedir (bkz. Sekil 7). Egitsel analiz asamasi ile baslayan siireg,
oyun analizi sureciyle i¢ ice gecmekle birlikte, egitsel tasarim ve oyun tasarimi asamasina
ulasmistir. Yogun bir sekilde gelistirme asamasi siiregenligini korurken uygulama asamasina
gecilmistir. Her asamada etkisi olan i¢c degerlendirmenin amaci i¢ ice alinmis gelistirme ve
uygulama asamalarinin ardindan gerceklestirilen degerlendirme asamasinda geriye donik
degisiklik yapma gereksinimini en aza indirgemektir.
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Sekil 7: Egitsel Oyun Tasarimi Siireci

Analiz

Dondlinger (2007) alanyazina yonelik yaptigi kapsamli calismada egitsel bilgisayar
oyunlarinin karakteristiginin anlasilabilmesi icin egitlence ve egitsel bilgisayar oyunlari
arasindaki farkin iyi bilinmesi gerektigini belirtmektedir. Farki gbzeten, etkili egitsel
bilgisayar oyunu gelistirebilmek amaciyla ortaya konulan tasarim modelinde ise diger
modellerden farkh olarak dikkat edilen en 6nemli nokta, asamalarin hem egitsel tasarim
hem de oyun tasarimi gozetilerek i¢c ice gecmis bir yapi olusturmasidir. Tasarim sirecini
baslatan analiz asamasi dongisi kendi icinde egitsel analiz ve oyun analizi olmak Uzere ikiye
ayrilmaktadir. Modelde oyunun egitsel 6zelliginin 6n planda tutulmasi gerekliligi tasarim
slrecinde egitsel gereksinim analizlerinin oyuna yonelik diger analizlerden 6nce yapilmasi ile
gosterilmektedir. Sireci gosteren Sekil 7'de gorildigu gibi oyunun egitsel yoniinin 6n
planda tutulmasinin gerektigi dislincesiyle egitsel analiz asamasi oyun analizi asamasindan
once baslarken devam eden siirecte oyun analiziyle i¢ ice gegcmektedir.

Egitsel Analiz

Egitsel analiz asamasinda tasarimci; egitsel ihtiyaclari, hedef kitlenin karakteristik
ozelliklerini, oyunun amacini ve icerigini belirlemelidir. Kiili'ye (2005) gore, burada dikkat
edilmesi gereken en 6nemli noktalardan birisi, egitsel oyun tasariminda, egitsel amaclarla
oyun Ogeleri arasinda dengenin iyi saglanarak, ortaya cikan Griinin ne egitsel amaclardan
uzak bir oyun, ne de sadece egitsel bir yazilim olmamasinin saglanmasidir.
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Oyun Analizi

Kullanilacak aracglarin  belirlenmesi, araglarin  kisithliklari/faydalari, araglarin
nasil/neden kullanilacagi, 6grenenlerin araclara yaklasimi gibi konularin netlestirilmesi igin
analiz asamasinda ara¢ analizi yapmak gereklidir (Akillh ve Cagiltay, 2006). Bunun yani sira,
oyun tarzinin belirlenmesi, egitsel oyunun oynanmasi ile ulasilmak istenen hedeflerin ve
ogrenene kazandirilmasi planlanan davranislarin basariya ulasmasinda biylik 6neme sahiptir
(Amory, 2001; Amory, Naicker, Vincent, & Adams, 1999; Ju & Wagner, 1997; Akt. Moreno-
Ger, Burgos, Martinez-Ortiz, Sierra, & Fernandez-Manjén, 2008). Ulasilmak istenen
hedeflere oyuncularin ortaklasa hareket ederek ve paylasimlarda bulunarak ulasmasi
istenen oyun tiri ile hedeflere ulasmanin oyuncular arasindaki rekabete dayal oldugu,
kazananin ve kaybedenin bulundugu oyun tiiriinln birbirinden farkli olmasi beklenmektedir.

Tasarim

Bu bolim motivasyon, etkilesim, hikayesel baglam, coklu algilama, hedef ve kurallar,
geri bildirim, gtudileme, micadele, adaptasyon ve kayit dosyasi tutma gibi bilesenlerden
olusan “egitsel tasarim” ile baglanma, meydan okuma, 6diil ve miicadele gibi bilesenlerden
olusan “oyun tasarimi” olmak (izere ikiye ayrilmaktadir.

Egitsel Tasarim

Egitsel oyunlarin normal oyunlardan farkli egitsel amaclari ve 6gretimsel hedefleri
bulunmaktadir (Song ve Zhang, 2008). Bu amac¢ ve hedeflere ulasmak icin kullaniimasi
gereken bilesenlerden motivasyon, hedef ve kurallar, hikayesel baglam, etkilesim, coklu
algilama kavramlarinin etkili tasarim icin 6n plana ciktig1 gortilmektedir (Dondlinger, 2007).
Norman’a (1993, Akt. Pivec & Kearney, 2007) gore ise etkili bir 6grenme ortami;

* Yogun bir sekilde etkilesim ve geri bildirim saglamali,

e Ozel hedefleri ve kurulmus yéntemleri olmali,

¢ Guldileyici olmali,

* Moral bozucu, yildirici sekilde zor ve usandiracak kadar kolay olmamal,
* Meydan okuma duygusunu surekli saglamalidir.

Kiili (2005), oyuncunun oyuna olan ilgisinin en (st dizeyde saglanmasi ve akis
deneyiminin yasatilabilmesi icin, oyun tasariminda oyuncuya kendisine uygun micadeleleri
sunacak ortamin hazirlanmasi gerektigini vurgulamaktadir. Oyunlar akis deneyimini
kolaylastirdiginda, oyuncular lzerinde olumlu etki birakmakta ve bu sekilde basarili ve
baglayici olmaktadir. Ayrica miicadele, oyuncunun sikilmasini engeller ve gerekli faaliyetlerin
yerine getirilmesini saglar (Akilli, 2004). Ancak 06grenenin beceri-micadele dengesi
saglanmali ve 6grenen motivasyonu en (st diizeyde olmalidir.

Denis ve Jouvelot’e (2005) gore egitsel bilgisayar oyunlarinin egitlencelerden ayrildigi
en onemli 6zellik etkilesimdir. Egitlenceler tekrarlanan alistirmalara yonelik bir ortam
sunarken, egitsel bilgisayar oyunlari strateji, hipotez testi ya da problem ¢6zme becerilerine
yonelik 6grenmelerin gerceklesmesini saglamaktadir (Dondlinger, 2007). Ust diizey diisiinme
becerilerinin  gelismesini amacglayan bu tir bilgisayar oyunlarinda oyuncularin
motivasyonunu arttirmak icin 6dil ve hedef uygulamalari, etkinligi sekillendiren ve katilimin
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kurallarini ortaya koyan hikaye baglami, hikaye dizisine uygun 6grenme icerigi ve 6grenmeyi
gerceklestirecek ve geribildirim saglayacak etkilesim durumlari oyun tasarimi icin dnemlidir.
Belli bir seviyede etkilesim ve donitin saglanmasi, oyuncularin sonraki hedeflere
gecmelerini ve sonucta oyunu zaferle bitirmelerini saglayacaktir. Fakat cok fazla ve kesin
etkilesim ve donitiin oyuncu Uzerinde negatif etki yarattigi géz 6nlinde bulundurulmalidir
(Song ve Zhang, 2008).

Moreno-Ger ve arkadaslarina (2008) gore, egitsel oyun ortamina uyum, kazanilacak
egitsel tecriibelerin kalitesinde bliyiik 6neme sahiptir. Adaptasyon, 6grenme ortaminin farkli
ogrenme stillerine sahip, farkh hazirbulunusluk diizeyindeki ve farkh beklentilerdeki
dgrenenlere hitap etmesine olanak saglar. Ogrenme deneyimlerine rehberlik eden egitsel
oyunun adaptasyon mekanizmasi, oyuncunun oyunu her calistirisinda aktif hale gelmeli ve o
siire¢ icerisinde gerekli diizenlemeleri yapmaldir. Ogrenenin &grenme siirecini
deneyimlerken takip edilmesi gereken en 6nemli hususlardan biri de sirec¢ icerisindeki
gelisimidir. Herhangi bir 6grenme ortaminda siire¢ icerisinde 06grenenin hedeflenen
kazanimlari kazanip kazanmadigi, verilen gérev ve sorumluluklari yerine getirip getirmedigi
detayli bir sekilde takip edilebilmelidir. Bu bakimdan oyunlar, 6grenme ortami bakimindan
cok zengin etkilesimli slireclerle donatilmislardir. Oyun esnasinda 6grenciye verilen bir metni
ogrencinin okuyup okumadigl, lizerinde ne kadar zaman harcadigi, konu hakkinda diger
kullanicilar ile etkilesimi gibi noktalarda tutulan kayit dosyalari, 6grencinin siireg icerisindeki
gelisimi hakkinda detayli bilgi kaynagi icermektedir.

Oyun Tasarimi

Akilli ve Cagiltay (2006), senaryonun belirlenmesinin ve alternatif senaryolar
olusturulmasinin, gerekli durumda en iyi senaryoyu secmek (izere 6nemli oldugunu
belirtmistir. Ayrica senaryo belirlendikten sonraki adimlarda senaryoyla ilgili bilesenlerin de
belirlenmesi gereklidir. Bu bilesenlerin en 6nemlilerinden biri de baglanmadir. Egitsel
oyundaki hikayeler ne kadar gercek olursa, oyuncular oyunla o kadar baglanti kurabilirler. Bu
tlr durumlarda, oyuncular kendilerini gorevlerde aktif olarak yer alan kahramanlar olarak
gorirler (Song ve Zhang, 2008). Baglanma diizeyinin yliksek tutulmasina etki eden
faktorlerden bir digeri de motivasyondur. Waraich (2004), herhangi bir 6grenmenin 6grenen
acisindan anlaml olmasi icin baglamin 6grenme icin uygun nitelikte olmasi ve 6grenme
performansi icin motivasyonun vyeterli seviyede bulunmasi gerektigini savunmaktadir.
Ogrenme gorevlerinin iyi tasarlandigi ve hikaye ile birlestirildigi guiclii bir hikaye bu
gereksinimleri karsilayabilecektir.

Egitsel bilgisayar oyunlarindaki motivasyon (izerine yapilan arastirmalar incelendiginde
motivasyonun kaynagi ile ilgili olarak farkh kavramlar Gizerinde yogunlasildigi gériilmektedir.
Bazi calismalar hikayesel baglami kaynak olarak gosterirken (6rnegin Dickey, 2005, 2006;
Fisch, 2005; Waraich, 2004), digerleri hedef ve odillerin (6rnegin Amory, Naicker, Vincent, &
Adams, 1999; Denis ve Jouvelot, 2005; Jennings, 2001) etkisini vurgulamaktadir (Amory,
2007). Denis ve Jouvelot (2005), motivasyonu etkiledigi disinilen diger etkenler olarak;
yeterlilik, otonomi ve uygunluk yapilari Gzerinde tartismaktadir. Dort farkli oyun tird
Uzerinden 6grencilerin oyunlarla alakali olarak en cok neyi sevdiklerini belirlemeye yonelik
yapilan calismada macera ve strateji oyunlarinin en yiksek puanlari aldiklari gorilms,
ogrencilerin motivasyonuna isaret edecegi duslinilen bu bulgu Ust diizey disiinme
becerilerinin ise kosuldugu egitsel bilgisayar oyunlarinda motivasyonun yiksek oldugu fikrini
desteklemistir (Amory, Naicker, Vincent, & Adams, 1999). Dickey (2006), miicadele, diis
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glici ve merak kavramlarini harekete gecirecek hikayesel baglamin icsel motivasyonu
ylkseltecegini belirtmis ve katiima yonelik stratejilerin rol-oynama, hikayesel atlayislar,
miicadeleler ve etkilesim seceneklerini kapsiyor olmasinin motivasyonu etkileyecegini
belirtmektedir. Miicadele, oyunlarin kilit noktalarindan biri oldugundan, tasarimcilar farkl
becerilere sahip farkli kullanicilar icin farkli seviyeleri olan egitsel oyunlar hazirlamalidir.
Oyunun zorlugu, oyuncunun seviyesine ve performansina gore ayarlanabilir olmalidir (Song
ve Zhang, 2008).

Dondlinger’'in (2007) calismasi kapsaminda belirledigi etkili tasarim bilesenlerinden
birisi de oyunun hedefleri ve kurallaridir (Waraich, 2004; Zagal, Nussbaum, & Rosas, 2000).
Swartout ve van Lent (2003), farkli dizeylerdeki hedeflerin 6grenenleri oyuna devam
etmeleri yoniinde motive ettigini belirtmektedir. Gee (2003) ise her 6grenenin kendi
diizeyine ve oyundaki basarisina gore degisen oyun diizeyinden bahsetmektedir.

Motivasyon, etkilesim, hikayesel baglam, coklu algilama, hedef ve kurallar, geri
bildirim, glidileme, miicadele, adaptasyon ve kayit dosyasi tutma gibi bilesenlerden olusan
egitsel tasarim ile; baglanma, meydan okuma, odiil ve micadele gibi bilesenlerden olusan
oyun tasarimi saglanirken oyuncu ya da oyuncular arasindaki etkilesim de dikkate
alinmaldir. Swartout ve van Lent’'e (2003) gore oyun ortaminin etkilesim derecesi
oyuncunun ne fazla 6zgir birakildigi ne de oyunun hikdyenin kontroliini fazlaca elinde
bulundurdugu yonde tasarlanmalidir. Oyuncunun 6zgirligiinin fazla oldugu ortamlar sikici
olabilirken, hikdyenin kontroliniin oyunda bulundugu durumlarda ise oyuncu pasif izleyici
konumuna ge¢cmek durumunda kalabilir.

Gelistirme-Uygulama

Bu boliimde analiz ve tasarim asamalari tamamlanan bir egitsel oyun tasariminda, bir
sonraki asama olan gelistirme — uygulama asamasi hakkindaki bilgilere yer verilmistir.

Gelistirme

ic degerlendirmeler sonucu elde edilen doniitler ile icerik, motivasyon unsurlari, dikkat
ve 6grenme degerlendirmesi gibi bilesenler detaylandirilir (Akill ve Cagiltay, 2006). Bu
islemin ardindan gelistirilen bu bilesenlerden ilgili olanlar oyun menusiine dahil edilir.
Prototip olusturulmasi 6grenenlerden, uzmanlardan ve takimdaki diger elemanlardan
dondtler almak icin faydalidir. Tasarlanan oyundaki motivasyon, dikkat, baglanma gibi
unsurlarla ilgili sorunlar varsa prototipler bu sorunlarin ortaya cikarilmasinda yardimci
olurlar (Akillh ve Cagiltay, 2006; Zin, Jaafar, & Yue, 2009).0yun karakterlerinin, diizeylerinin,
hikayelerin gectigi yerlerin, kullanilacak ara¢ ve gereclerin tasarlanmasi ve veritabani
baglantilarinin saglanmasi gibi teknik hususlar prototipleme asamasinda gerceklestirilir.

Uygulama

Gelistirme asamasinda elde edilen prototip, bu asamada hedef kitle icerisinden
secilecek beta testcileri ile test edilir. incelenen alanyazinda, sadece Zin, Jaafar ve Yue (2009)
uygulama asamasina yer verse de bu yazarlar da bu asamayi detaylandirmamistir. Uygulama
asamasinin genel siirece dahil edilmesi, lirlin piyasaya stirilmeden dnce olasi kritik hatalarin
kesfi icin gereklidir. Ticari bilgisayar oyun diinyasinda prototip ve oyun testi kritik 6Gnem arz
etmektedir (Salen & Zimmerman, 2006; Akt. Winn & Heeter, 2006). Oyun testi ve beta testi

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama



Bir Egitsel Oyun Tasarimi Modelinin Gelistirilmesi 58

uygulamalari ile gelistirme siirecinde gézden kacan hatalarin ortaya cikarilabilmesi miimkin
olacaktir.

Beta testlerinde ortaya ¢ikan hatalar cok kritik degilse gelistirme asamasina dénmeden
hatalar giderilmeli, oyunun bitlininl etkileyecek hatalar sonucu gelistirme asamasina
dondlerek hatalarin kaynagi arastiriimalidir.

Tasarlanan egitsel oyun prototipini hedef 6grenci grubuna uygulamadan 6nce, oyunun
bu hedef kitleyi uygun sekilde temsil edecek bir 6rneklem grubuna gercek oyun cevresine en
yakin kosullar olusturularak test ettirilmesi ve birtakim deneysel bilgilerin toplanmasi oyun
basarisinin degerlendirilmesi icin 6nemlidir (Kanev & Sugiyama,1998). Prototipin uygulama
asamasinda derecelendirme 6lcekleri, kontrol listeleri ve goérliisme sorularinin hazirlanmasi
bicimlendirici degerlendirmeler sirasinda kullanilir (Akilli ve Cagiltay, 2006). Ayrica, egitsel
oyun cevresinin uygulanmasi esnasinda 6grenenlerin egitsel oyun cevresiyle etkilesimlerini
izlemek icin gozlem listeleri, kullanicilarla uygulama sonrasi yapilmak Gzere anket sorularinin
hazirlanmasi kullanici verilerinin sistematik bir sekilde toplanmasini saglar. Bu asamada elde
edilen veriler prototipin gelistirilip egitsel oyun uygulamasina son halinin verilmesinde
kullanilir (Zin, Jaafar, & Yue, 2009).

Degerlendirme

Tasarim slirecine sistem dinamizmi kazandirmak ve egitsel oyun uygulamasi vasitasiyla
olusturulan 6grenme ortaminin etkisini belirlemek icin degerlendirme asamasi son derece
onemlidir. Tasarim silirecinin her bir asamasindaki i¢ degerlendirmeler gelistirici, sireg
sonundaki genel degerlendirme ise 6zetleyici degerlendirme niteligindedir.

Egitsel oyun tasarimi modelinin uygulanmasi siirecinin degerlendirilmesi; edinilen
tecriibelerin paylasilmasi, ortaya c¢ikan aksakliklarin sonraki donemlerde engellenmesi,
slirecin dogru ve yanlis yonlerinin ortaya konulabilmesi acisindan 6nemlidir.

Ayrica bu asamada oyun tasarimi sirecinin basinda planlanan tasarimla slire¢ sonunda
ortaya cikan tasarim arasindaki farkliliklar da degerlendirilmelidir. iki tasarim arasinda biyiik
farklihklar olmasi durumunda, sirecte ne tir aksakliklar sonucu tasarimin degistigi
belgelenerek, sonraki tasarim siireclerine dénit saglanmalidir.

Ogrenenleri olagan sinif ortamindan ilgi ve merak uyandirici sanal diinyalara ¢eken
egitsel bilgisayar oyunlari, 6grenme nesneleri ile cok yonli etkilesim kurulmasini saglamakta
ve Ogrenenlerin motivasyonlarini arttirmaktadir. Bununla birlikte bir bilgisayar oyunun
egitsel bir nitelik tasimasi icin O0grencilerde pedagojik anlamda olumlu birtakim etkiler
yaratmasi beklenir.

Ogretim siirecine entegre edilen egitsel bilgisayar oyunu ile etkilesen 6grenenlerin
gozlenmesi, uygulama sonrasi 0grenen, Ogretici ve velilere uygulanan anket ve yapilan
gorlisme sonuglarinin irdelenmesi egitsel oyunun pedagojik boyutunun
degerlendirilmesinde onemli veriler saglayacaktir. Ayrica, uygulama asamasinin ardindan
ogretimsel konularin niteligine gore ogrencilere uygulanacak standart basari testlerinden
alinacak puanlarin incelenmesi uygulamanin 6gretimsel anlamda basarisinin belirlenmesinde
kullanilabilir.
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ic degerlendirme

Alanyazindaki egitsel oyun tasarimi modellerinden farkh olarak, bu c¢alismada
sentezlenen modelde dikkat edilen dnemli noktalardan birisi siire¢ icerisinde olabildigince
geriye donislere gereksinim olmayacak sekilde siirecin yonetilmesidir. Asamalarin birbiriyle
dongisel etkilesim icerisinde olusu asamalarin  kendi iclerinde periyodik g
degerlendirmelerden ge¢cmelerini kaginilmaz kilmaktadir. ic degerlendirmelerin sistematik
bir sekilde gerceklestirildigi tasarim siireclerinde, geriye doniik diizenleme ya da degistirme
gereksinimi en aza indirgenecek ve son degerlendirme asamasinda ayrintilardan ¢ok biylk
resim irdelenebilecektir.

Akilli ve Cagiltay (2006), alanyazin taramasina tasarimin her asamasinda yer vererek,
ilk asamalarda secilen konunun oyun benzeri bir ortam icin uygunlugunun kontrolina;
sonraki asamalarda ise, belirlenen ihtiyaclarin ya da hazirlanan tasarimlarin alanyazin
tarafindan desteklenmesinin 6nemini vurgulamislardir.

Sonuglar

Calisma kapsaminda egitsel oyun tasarimi modelleri Gzerine bir alanyazin taramasi
yapiimis, egitsel bir oyunun tasarlanmasinda dikkat edilmesi gereken ©6nemli noktalar
belirlenmis, alanyazinda bulunan egitsel oyun modelleri aciklanmis ve mevcut modellerden
hareketle bir egitsel oyun tasarimi modeli gelistirilmistir. Alanyazina dayali hazirlanan egitsel
oyun tasarim modelinde, egitsel bir oyun tasarlanmasi icin gecilmesi gereken tim asamalar
modele dahil edilmistir. Yapilan alanyazin taramasinda, egitsel bir oyunun tasarimini bastan
sona modellemek icin yeterli veri bulunamamasi siireci giiclestirmistir. Onerilen tasarim
modelinin pratik sireclerle dogrulanarak degerlendirilmesi ve ortaya cikan sonuglarin
raporlanmasi calismayi destekler nitelikte olacaktir.

Kaynakga

Akilli, G. K. (2004). A proposal of instructional design/development model for game-like
learning environments: The FID2GE model. Unpublished master’s thesis, Middle East
Technical University, Ankara.

Akilli, K.G., & Cagiltay, K. (2006). An instructional design/development model for the
creation of game-like learning environments: Fidge model. In M. Pivec (Ed.), Affective
and Emotional Aspects of Human-Computer Interaction: Game-based and Innovative
Learning Approaches (pp. 93-112). Amsterdam, Netherlands: IOS Press.

Amory, A. (2001). Building an educational adventure game: Theory, design and lessons.
Journal of Interactive Learning Research, 129(2/3), 249-264.

Amory, A. (2007). Game object model version Il: A theoretical framework for educational
game development. Educational Technology Research and Development, 55(1), 51-77.

Amory, A., Naicker, K., Vincent, J., & Adams, C. (1999). The use of computer games as an
educational tool: Identification of appropriate game types and game elements. British
Journal of Educational Technology, 30(4), 311-321.

Amory, A., & Seagram, R. (2003). Educational game models: Conceptualization and
evaluation. South African Journal of Higher Education, 17(2), 206-217.

Denis, G., & Jouvelot, P. (2005). Motivation-driven educational game design: Applying best
practices to music education. Paper presented at the 2005 ACM SIGCHI International
Conference on Advances in Computer Entertainment Technology, Valencia, Spain.

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama



Bir Egitsel Oyun Tasarimi Modelinin Gelistiriimesi 60

Dickey, M.D. (2005). Three-dimensional virtual worlds and distance learning: Two case
studies of Active Worlds as a mediumfor distance education. British Journal of
Educational Technology, 36(3), 439-451.

Dickey, M.D. (2006). "Ninja Looting" for instructional design: The design challenges of
creating a gamebased learning environment. Paper presented at the ACM SIGGRAPH
2006 conference, Boston.

Dondlinger, M.J. (2007). Educational video game design: A review of the literature. Journal
of Applied Educational Technology, 4(1), 21-31.

Fisch, S.M. (2005). Making educational computer games "educational”. Paper presented at
the 2005 Conference on Interaction Design and Children, Boulder, CO.

Foko, T., & Amory, A. (2004). The use of computer games to address misconceptions held by
students regarding photosynthesis and respiration: Playing Zadarh. World Conference
on Educational Multimedia, Hypermedia and Telecommunications, 2004(1), 1766—
1772.

Garris, R., Ahlers,R., & Driskell, J.E. (2002). Games, motivation, and learning: A research and
practice model. Simulation & Gaming, 33(4), 441-467.

Gee, J.P. (2003). What video games have to teach us about learning and literacy. New York:
Palgrave Macmillan.

Hoffman, D.L.,, & Novak, T.P. (1996). Marketing in hypermedia computer-mediated
environments: Conceptual foundations. Journal of Marketing, 60, 50-68.

Jennings, M. (2001). Best practices in corporate training and the role of aesthetics:
Interviews with eight experts. Paper presented at the 2001 ACM SIGCPR Conference
on Computer Personnel Research, SanDiego, CA.

Kanev, K., & Sugiyama, T. (1998). Design and simulation of interactive 3D computer games.
Computers & Graphics, 22(2-3), 281-300.

Kasvi, J. (2000.) Not just fun and games - Internet games as a training medium. Cosiga -
Learning with Computerised Simulation Games. pp. 23-34.

Kiili, K. (2005). Digital game-based learning: Towards an experiential gaming model. Internet
and Higher Education, 8, 18-20.

Moreno-Ger, P., Burgos, D., Martinez-Ortiz, |., Sierra, J.L., & Fernandez-Manjén, B. (2008).
Educational game design for online education. Computers in Human Behavior, 24(6),
2530-2540.

Pivec, M.,& Kearney, P. (2007). Games for learning and learning from Games. Organizacija,
40(6), 419-423.

Robertson, J., & Howells, C. (2008). Computer game design: Opportunities for successful
learning. Computers & Education, 50(2), 559-578.

Salen, K.,& Zimmerman, E. (2006). The game design reader: A rules of play anthology.
Cambridge, MA: MIT Press.

Seagram, R. (2005). Use of constructivism in the development and evaluation of an
educational game environment. Unpublished doctoral dissertation, University of
KwaZulu-Natal, Durban, South Africa.

Song, M. and S. Zhang (2008). EFM: A Model for Educational Game Design, in Lecture Notes
in Computer Science, S. Link, Editor. 2008, Springer US. p. 509-517.

Swartout, W., & van Lent, M. (2003). Making a game of system design. Communications of
the ACM, 46(7), 32-39.

Cilt:1 Sayi:1 Y1:2011



Erglin Akgiin vd. 61

Waraich, A. (2004). Using narrative as a motivating device to teach binary arithmetic and
logic gates. Paper presented at the 9th Annual SIGCSE Conference on Innovation and
Technology in Computer Science Education, Leeds, United Kingdom.

Winn, B.,& Heeter, C. (2006). Resolving conflicts in educational game design through
playtesting. Innovate, Journal of Online Education, 3(2).

Zagal, J.P., Nussbaum, M., & Rosas, R. (2000). A model to support the design of multiplayer
games. Presence, 9(5), 448-462.

Zin, N.A.M,, Jaafar, A., & Yue, W.S. (2009). Digital game-based learning (DGBL) model and

development methodology for teaching history. WSEAS Transactions on Computers,
8(2), 322-333.

EGiTiM TEKNOLOJISi Kuram ve Uygulama






