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Ozet

Gunimuzde, insanlarin bos zamanlarini degerlendirmek igin en buyik
tercihikuskusuzbilgisayar destekli oyunlardir. Basta gencler ve cocuklar olmak (izere
her yas grubuna hitap eden, bilgisayar teknolojileri ile gelistirilen bu oyunlar, yasamin
vazgecilmez bir pargast olmustur. Toplumun her kesimi tarafindan yaygin olarak
kullanilan bilgisayar oyunlarinin egitime uyarlanmasi,olumlu bir etki olusturabilecektir.
Boylece bircokbilgisayar destekli oyun egitim amagli oyuna cevrilmis ve sektorde
yerini almaya baglamistir. Genellikle, mobil destekli cihazlardaki oyunlarin, sitelerden
indirilme oranlar1 goz Oniline alindiginda, oyunlarin etkisinin dikkate deger oldugu
diisiiniilmektedir. Oyunlarin egitimdeki olumlu ve etkili bir parametre olacagi anlamina
gelebilir. Bu amacla, matematiksel islemleri sevdirecek ve pekistirerek, 6grenme
stirecini hizlandiracak egitsel bir oyun tasarimi gergeklestirilmistir. Bilgisayar destekli
bu oyun ile 6grencilerin ders konularina olan ilgileri artirmak hedeflenmistir. Bu
baglamda piyasada en ¢ok oynanan oyunlar arasinda gosterilen Tetris oyununun yok
etme Ozelligi ve gorselligi kullanilarak, matematiksel islemleri 6greten bir oyun
tasarlanmistir. Bunun i¢in degisik renk ve sekiller ile cisimlerin ¢arpma, ziplama ve
itme Ozelliklerinden faydalanilmistir. Boylece, 6zellikle 6rgiin egitimine devam eden
ogrencilerin eglenerek 6grenmeleri igin bir ders materyali de olmak lizere oyun tasarimi
gergeklestirilmistir.
Anahtar Kelimeler:Bilgisayar Oyunlari, Oyun Tasarimi, Bilgisayar Destekli Egitim,

Eglenerek Ogrenme.
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COMPUTER GAME DESIGN AND AN APPROACH INTENDED TO GAIN
EDUCATIONALITY TO THE COMPUTER GAME DESIGN

Abstract

These days, undoubtedly, people's, biggest choice is the computer-aided games
for spending their free times. The games, which address the all age groups-initially
teenagers and children improved by the computer technologies become an indispensable
of the life. Customizing computer games, widely used by all the part of the community,
to the education can make a positive effectby the way, lots of computer-aided games
turn into education games and start to take place in sector when we consider the
downloading percentage of the mobile-aided devices' games, the importance of
computer games' effects. It is clear that games will be a positive and effective parameter
in education. For this purpose, an education game design, which endeavors and
consolidates the mathematical problems and also speeds up the learning process, is
implemented with this computer-aided game the incensement of students' interest in
learning is aimed. In this context, by using the visually and dispatch feature of the Tetris
game, which is known one of the chiefly played game of this market, an educational
game for mathematical problems is designed. Therefore, with different colors, shapes
and crash, jump and pushing features of the substances are drawn upon.Consequently,
for making students, who access to formal education, learn with a joy as a course
material a game design is implemented.

Keywords:Computer Games, Game Design, Computer Aided Education, Edutainment.

1. Giris

Insanlarn oyun oynama nedenlerinin basinda bos vakitlerini daha eglenceli
kilmak vardir. O yiizden her oyun herkese ilging, zaman ayirmaya deger veya
eglendirici olmayabilir. Ozellikle egitsel bir oyun olusturmaya baslamadan, hedeflenen
kitlenin bundan once ¢ok oynadigi, bildigi ve eglendigi bir oyun iskeletinin Uzerine
egitsel temalar eklemek daha verimli olabilir. Insanlarm o6zellikle drgiin egitimine
devam eden geng¢ ve g¢ocuklarin eglenerek 6grenmeleri i¢in ge¢miste popiiler olmus
uygulamalarin yeniden sekillendirilerek tekrar kullanilmasi saglanabilir. Birkag

oyundan esinlenerek bunun bir denemesi yapilmis ve ayrintilar1 sunulmustur.
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Oyun genellikle bos vakitleri degerlendirmek i¢in yapilan eglendirici ve bazen de
ogretici faaliyettir[1]. Video oyunu, bilgisayar veya oyun konsolu gibi goriintii sinyali
gonderen bir video ile gorsel bir kullanici arayiizii (televizyon, monitdr vs.) kullanilarak
oynanan oyun tariddr[2]. Oyun kavramii tanimlamaya yonelik ¢alismalar bilgisayar,
konsol ve mobil oyunlar yayginlasmadan once de yapilmistir. Bu calismada oyun
kavramini, oyunun kiiltiirel Onemini ve nasil smiflandirilabilecegini inceleyen
HuizingaveCaillois'in ¢alismalari karsilastirilmis ve giiniimiizde ¢ok popiiler olan sosyal
oyunlarin bu ¢alismalardaki tanimlara ve siniflandirmalara ne kadar uygun olduklar
tespit edilmigtir[3].

Icinde bulundugumuz bilgi ve teknoloji caginda toplumun farkli kesimlerinde
oldugu gibi egitim sisteminde de degisim kaginilmaz olmustur. Bu gereklilikle birlikte
mevcut egitim miifredati  yapilandirmaci yaklagim temel alinarak yeniden
yapilandirilmig, O6gretmen merkezli egitim sisteminden oOgrenci merkezli egitim
sistemine dogru bir gegis baslatilmistir [4]. Egitsel bilgisayar oyunlari, oyunlarin sadece
cekici bir tiirii degildir. Ayn1 zamanda 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci,
hazirlandig1 konu alanina 6zgii bilgi Oriintiilerini i¢inde tasiyanyapidadir. Yani egitsel
bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca vakit gegirten, ama gerceklesen etkinlik icerisinde
bilgiler de O6greten veya Onceki bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar
oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere ulasmak amaci ile ise kosulabilir [5].

Saglikli yasam bi¢iminin pargast olarak asirtya kagmadan dijital oyunlar
oynamanin normal oldugu, hatta oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu
katkilar1 da bulundugu kabul edilmektedir[6].

Matematiksel islemler bir¢ok 6grenci tarafindan 6n yargili degerlendirilmekte ve
bu ise oOgrencilerin bu tiir derslere olan ilgisini olumsuz etkileyebilmektedir.
Ogrencilerdeki 6n yargilarin egitsel bilgisayar oyunlari ile kirilabilmesi, pozitif bir olgu
olusturulmas1 saglanabilmektedir. Bu caligmada, gelistirilen bu egitsel oyun ile
Ogrencilerin eglenerek matematiksel dort islem konularinin sevdirilmesi ve pekistirmesi,
boylece matematiksel destekli derslere olan ilginin artirilmasi hedeflenmektedir.
Degerlendirme sonucu dgrencilerin aldiklar1 puan, egitimini aldiklar1 konuya ne kadar
hakim olduklar1 konusunda, bilgi verebilmektedir. Ayrica tiim derslerin 6grenilmesi
hususunda bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi egitimin kalitesini arttirabilecegi

distiniilmektedir.
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2.Egitsel Oyunlarin Oynandig1 Teknolojiler

Gunumuzde oyun oynama platformlarini Bilgisayarlar (Masaiistii veya diziistii),
Tablet Bilgisayar ve Yeni Nesil Akilli Telefonlar olarak 6zetleyebiliriz. Bilgisayarin
okullarda ve okul disinda kullanimi gittik¢e yayginlasmaktadir. Gerek okul i¢i gerekse
okul dis1 bilgisayar deneyimlerinin 6grencilerin basarisina nedlciide etki ettigi, 6zellikle
de wuzamsal dilisinme ve geometri basarilart arasinda bir iligkinin  olup
olmadigminarastirilmas1 gerekmektedir [7]. Tablet bilgisayarlarin yayginlasmasiyla
birlikte egitim ortamlarinda kullanimi glindeme gelmistir. Tablet bilgisayarlarin sahip
oldugu ozellikler sayesinde uzaktan egitim siirecinde kullanilmasina yonelik caligsmalar
gun gectikge artmaktadir[8]. Artik akilli telefonlar, siradan mobil telefonlarin sagladigi
ozelliklerin yani sira, bilgisayarlarin yapabildigi cogu islemi yerine getirebilmektedir ve
maliyet tasarrufu ve verimlilik basta olmak {izere isletmelere ¢cok sayida faydasi olan
aygitlar haline gelmistir[9]. Ozellikle Tablet Bilgisayarlar ve akillicihazlar dokunmatik
oOzellikleri ile kullanim kolayligi sagladigindan kullanicilar tarafindan ¢ok tercih
edilmektedir. Buda Google Play gibi internet marketlerden uygulama indirme oraninda
biiyiik artis saglamaktadir. Indirilen uygulamalarin igerisinde onemli bir kismi
oyunlardir. Egitsel oyunlarda bireyin karsisina bir hedef ¢ikar, basariyla hedefi gegmesi
istenir. Hedef bir puanin asilabilmesi, belirli bir siirede gorevin bitirilebilmesi vb. seyler

olabilir.

3.0yunlar
3.1. Oyun Egitim Iliskisi

Bilgisayarin egitim Ogretime katkisiyla ilgili yapilan arastirmalarda bilgisayar
destekli Ogretimin  geleneksel Ogretime kiyasla basartyr  %10-18  artirdig
gozlemlenmistir [10].

Bilgisayar oyunlar1 giiniimiiz diinyasinda, 6zellikle ¢ocuklar i¢in en fazla ilgi
cekici ve eglenceli teknolojiortamlarindan birisi olmuslardir. Cocuklarin biiyiik bir
boliimii eglence amaghi bos zaman gegirme aktivitesi olarak bilgisayar oyunlarin
gormektedirler. Bilgisayar oyunlarinin bu 6zelliklerine ragmen, literatiirde pek ¢cok oyun
tabanli 6grenme ortamlari ile ilgili arastirmalar yapilmaktadir. Bu arastirmalar genelde
bilgisayar oyunlarmin egitsel icerik kullanilarak egitim ortamlarina nasil en etkili ve

uygun bir sekilde uyarlanmasi ve entegre edilmesi iizerine yogunlagmaktadirlar.
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Bilgisayar oyunlariin yeni bir 6grenme kiiltiirii olusturabileceginden bahsederek bunun
da 6grencilerin aligkanlik ve ilgilerini daha iyi karsilayacagina vurgu yapmaktadir [11].

Bilgisayar oyunlarmin sahip olduklar1 potansiyel dikkate alindiginda, giiniimiiz
egitimcileri veya uzmanlar1 6grencilerin 6grenme kapasitelerini arttirmak ve onlara
daha iyi 0grenme ortamlarisunmak amaci ile bilgisayar oyunlarmi sinif ortamlarinda
kullanmaktadirlar.  Ancak burada bilgisayaroyunlarimin  egitim  amaci ile
kullanilmasindaki tasarim sorunlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Egitim icinkullanilacak bir
oyun tasarlanirken egitim ve eglence unsurlar1 arasindaki dengenin saglanmasi
vedgrencilerin oyun ortamindan gerekli egitim-6gretim icerigini alabilmesi igin tasarim
asamasindadikkate alinmas1 gereken bircok nokta olabilmektedir[12].
3.2.5enaryo

Senaryolar ve senaryolarla ilgili bilesenler belirlenir. Icerik Uzerinde son
degisiklikler ilgili uzmanlarin goriisleri alinarak gerceklestirilir. Hazirlanacak oyun
benzeri ortamin motivasyon, dikkat, doniit ve 6grenme degerlendirmesi gibi bilesenleri
detaylandirilir. Yardim Belgeleri ve degerlendirme icin kullanilacak anketler ile
gorlisme belgeleri hazirlanir. Kagit ve bilgisayar-tabanl prototiplerolusturulur [13].
Senaryo dikkat, doniit ve 6grenme i¢in 6nemli oldugundan ve insanlarin 6grenmeleri
icin kullandigimizdan dolay1r ge¢miste bircok tez kendini kanitlamig bir oyun
uygulamasinin gelistirilmesinin daha c¢ok kullaniciya hitap edecegini diisiindiik. Bu
nedenle 6zellikle Tetris ve CandyCrushSaga Oyunlarin1 merkez alarak oyun Uzerinde
calismaya devam ettik.

Tetris (Rusca: Térpuc), ilk olarak Haziran 1985'de Rus bilgisayar mihendisi
AlekseyPajitnov tarafindan tasarlanan, 6 Haziran 1984 tarihinde yayinlanmig bir
bulmaca oyunudur. Bilgisayar ortaminda oynandigi gibi, asil olarak bu oyuna yonelik
cikan oyun aletlerinde de popiiler olmustur. Ozellikle 1990'arda olduk¢a popiiler
olmustur. Pajitnov, oyunun ismini niimerik 6nek Tetra ile sevdigi spor olan tenisin
birlesmesinden tiiretmistir. Rekorlar kitabinin verilerine gore tiim zamanlarin en ¢ok

oynanan 6. Oyunudur[14]. Sekil 1°de tetris oyunundan bir gorinttdur.
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Sekil 1.Tetris Oyunu
CandyCrushSaga akilli telefonlar ve Facebook'ta oynanabilen bulmaca tiiriinde bir
video oyunudur. King.com tarafindan gelistirilmistir. Mart 2013 itibar1 ile aylik
ortalama 45.6 milyon kullanici sayisi ile FarmVille'yi ge¢mistir. Ureticisine giinde
ortalama 633 bin Dolar gelir sagladigi belirtilen oyunun kullanicilarinda bir gesit
bagimlilik gelistirdigi ifade ediliyor. 20 Ekim 2014'te oyunun yeni versiyonu
CandyCrush Soda Saga piyasaya entegre edilmistir[15].Sekil 2, CandyCrushSaga

oyununun baslangi¢ safthasindan bir kesittir.

Sekil 2.CandyCrushSaga
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Tetristeki  yok etme mantigini  matematiksel islemler ile birlestirip
CandyCrushSagabenzeri renkli ve eglenceli yine nesnelerin oyun oynama alanina {isten

diistiikleri bir oyun alani planlanmistir.

4.0yun Gelistirme Platformlar:

Tasarimla Ogrenmeyi gerceklestirmek i¢in bagimsiz gruplar farkli caligmalar
yapmis ve oyun tasarim platformlarini olusturmustur. Bunlara 6rnek olarak kodu,
Scractch, Alice, GameMaker verilebilir [11]. Uygulama gelistirirken GameMakerStudio
1.4strimikullanilmigtir. Bu slriim icretsiz lisanli oldugundan yaptiginiz oyunu
herhangi bir platform icin 6rnek olarak Android veya 10S icin derleyip indirilebilir bir
pakete doniistiiremezsiniz. Buna ragmen onceden yazilmis olan uygulamalar1 program
icerisinden agip tekrar diizenleyip ¢alismasini kontrol edebilirsiniz.
4.1.GameMaker Studio

GameMaker, Prof. Mark Overmars tarafindan Delphi programlama dili ile
gelistirilmis bir oyun yapimi programidir. GameMaker'm Ucretli strimi ve Ucretsiz
siiriimii vardir. Ucretsiz siiriimii dll kullanimi, multiplayer oyun destegi ve gelismis
GML(GameMaker Language) komutlar1 gibi bazi &zellikleri desteklemez. Ucretli
stirimiinde ise bu sinirlamalar bulunmamaktadir. GameMaker'in ticretsiz veya (cretli
stirimii kullanilarak olusturulan oyunlar herhangi bir lisans ile dagitilabilir ya da
satilabilir. GameMaker, exe uzantili dosyalar {retir. Programin kaynak kodunun dosya
format1 siiriim 4 ve 5 i¢in gmd, slirlim 6 igin gmo6, siirim 7 ve 8 i¢in gmk'dir[16]. Sekil

3’de GameMaker’in galigsma alani karsilama ekrani sunulmustur.

5.0rnek Bir Uygulama

Oyunun olusturulmasi i¢in ilk olarak oyun igerisinde kullanilacak nesnelerin
olusturulmasi gerekir, bunun icin dort farkli renkte daire kullanilmasini planlanmistir.
Geometrik sekil olarak dairenin kullanilmamizin  bir baska nedeni fiziksel
fonksiyonlardan yararlanarak cisimlerin c¢arpma ziplama ve itme Ozelliklerinden

yararlanilmaktadir.
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5.1. Nesnelerin Olusturulmasi
Object menisunden Create Object sekmesi secildikten sonraSekil 4’de
gosterildigi gibi acilan formdan ilk olarak “name” 6zelligidoldurularak nesneye bir isim
verilir, daha sonra goriiniir olmasi i¢in “visible” katt madde 6zelliklerini kazanmasi igin
“solid” , fiziksek fonksiyonlar1 kullanmasi i¢in “UsesPhysics” kutucuklar: isaretlenir.
Bu sekilde 1 den 9 a kadar rakamlar ve dort islem karakterleri olan “+,”-% % /> farkli
daireler ve renkler ile olusturulur. Bir sonraki asamada oyun odasinin olusturulmasi i¢in
gerekli nesneleri de ilk olarak burada tanimlamamiz gerekir bu yiizden oyun duvarlari

i¢in siyah bir kare olusturulup “solid” kutucugu isaretlenmistir.
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@
i
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Delete Change

Sekil 4. Create Object Formu

5.2. Odalarin Olusturulmasi
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Setting sekmesinden oyun alaninin 6lgiilerinin x ve y degerleri girilerek oyun
alan1 diizenlenmistir. Tetris benzeri bir alan tercih edildiginden boyal1 alanin dikdoértgen
olmast saglanmistir. Duvarlar i¢in siyah bir kare olusturulup “solid” kutucugu
isaretlenmis bu sekilde c¢arpma, ziplama ve itme gibi fiziksel Ozelliklerinden
yararlanmak istenmektedir. Object sekmesinden istenilen nesne secilip Sekil 5°de
gosterildigi  gibi  RoomProporties ekraninda  goziiktiigii gibi  “U”  seklinde

diizenlenmistir.

Sekil 5.RoomProporties Ekrani

5.3. Kontrol Nesnesi

Oyun alanmin olusturulmasindan sonra, sira oyunda kural olusturmaya gelir.
Bunun i¢in bir nesne olusturup bunu farenin sag tik hareketi ile birlestirdikten sonra
Sekil 6’da gosterilen kod parcasi eklenerek rastgele sifirdan 9’a bir say1 olusturulmasina
ve olusan her saymnin kontrol edilip ona uygun bir nesnenin oyun alaninda farenin
oldugu yerden itibaren asagiya diismesine yoneliktir. Daha sonra fizik kurallarinin tim
cisimlerde islemesi i¢in bir bagka nesne olusturularak “collision w/ physicsobject” kod
parcacigl eklenir bu sayede nesneler kati olarak tanimladigimiz duvarlar igerisinde kalir
ve bir garpigma etkisi olusturulur. En son Hedef ve Skor alanlarida ayni sekilden nesne
alanindan draw Ozelligi kullanilarak x y degerlerine gore sahne iizerine yerlestirilir.

Sekil 7°de oyunumuzun son hali gosterilmistir.
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Sekil 6. Control EventEkrani
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Sekil 7.Tasarlanan Oyun

6. Sonuclar ve Oneriler
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Bu caligmada, sektdorde en ¢ok oynanan oyunlar arasinda gosterilen Tetris
oyununun yok etme 0zelligi ve gorselligi kullanilarak matematiksel islemleri 6greten bir
oyun tasarlanmistir. Bunun i¢in degisik renk ve sekiller ile cisimlerin ¢carpma ziplama
ve itme O6zelliklerinden faydalanilmistir.

Insanlarin 6zellikle orgiin egitime devam eden geng ve cocuklarin eglenerek
O0grenmeleri i¢in ge¢miste popiiler olmus uygulamalarin yeniden sekillendirilerek tekrar
kullanilmasi saglanabilir. Oyun gelistiriciligi, ozellikle ilkégretim ve ortadgretim
Ogrencilerin severek 6grenmeleri i¢in motivasyon artici olabilir.

Calisma ile gergeklestirilen oyun ile eglenceli bir sekilde matematiksel var olan
bilgilerin  pekistirilmesi  ve  tekrarlanmasi ile egitime katki  saglanmasi
hedeflenmektedir.Oyuncu oyun oynarken, ayni anda ¢ikan sorunun cevabini da bulmaya
calisacak ve bu sekilde oyuncularin zeka gelisimine de katki saglanabilecektir.

Egitsel oyunlar, eglenerek 6grenmek icin en uygun bir ara¢ ve egitim igin etkili
bir yontemdir. Bu sekilde bireyler anlatilan konulari daha gabuk kavrar, eglenerek
ogrendigi i¢in egitim siireci daha saglikli, verimliolmaktadir. BOylece bilgiler daha uzun
stire hafizada tazeligini koruyabilir. Ayrica tiim derslerin 6grenilmesi hususunda

bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi egitimin kalitesini arttirabilecegi diisiintilmektedir.
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