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Özet 

Günümüzde, insanların boĢ zamanlarını değerlendirmek için en büyük 

tercihikuĢkusuzbilgisayar destekli oyunlardır. BaĢta gençler ve çocuklar olmak üzere 

her yaĢ grubuna hitap eden, bilgisayar teknolojileri ile geliĢtirilen bu oyunlar, yaĢamın 

vazgeçilmez bir parçası olmuĢtur. Toplumun her kesimi tarafından yaygın olarak 

kullanılan bilgisayar oyunlarının eğitime uyarlanması,olumlu bir etki oluĢturabilecektir. 

Böylece birçokbilgisayar destekli oyun eğitim amaçlı oyuna çevrilmiĢ ve sektörde 

yerini almaya baĢlamıĢtır. Genellikle, mobil destekli cihazlardaki oyunların, sitelerden 

indirilme oranları göz önüne alındığında, oyunların etkisinin dikkate değer olduğu 

düĢünülmektedir. Oyunların eğitimdeki olumlu ve etkili bir parametre olacağı anlamına 

gelebilir. Bu amaçla, matematiksel iĢlemleri sevdirecek ve pekiĢtirerek, öğrenme 

sürecini hızlandıracak eğitsel bir oyun tasarımı gerçekleĢtirilmiĢtir. Bilgisayar destekli 

bu oyun ile öğrencilerin ders konularına olan ilgileri artırmak hedeflenmiĢtir. Bu 

bağlamda piyasada en çok oynanan oyunlar arasında gösterilen Tetris oyununun yok 

etme özelliği ve görselliği kullanılarak, matematiksel iĢlemleri öğreten bir oyun 

tasarlanmıĢtır. Bunun için değiĢik renk ve Ģekiller ile cisimlerin çarpma, zıplama ve 

itme özelliklerinden faydalanılmıĢtır. Böylece, özellikle örgün eğitimine devam eden 

öğrencilerin eğlenerek öğrenmeleri için bir ders materyali de olmak üzere oyun tasarımı 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Anahtar Kelimeler:Bilgisayar Oyunları, Oyun Tasarımı, Bilgisayar Destekli Eğitim, 

Eğlenerek Öğrenme. 
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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.   GiriĢ 

Ġnsanların oyun oynama nedenlerinin baĢında boĢ vakitlerini daha eğlenceli 

kılmak vardır. O yüzden her oyun herkese ilginç, zaman ayırmaya değer veya 

eğlendirici olmayabilir. Özellikle eğitsel bir oyun oluĢturmaya baĢlamadan, hedeflenen 

kitlenin bundan önce çok oynadığı, bildiği ve eğlendiği bir oyun iskeletinin üzerine 

eğitsel temalar eklemek daha verimli olabilir. Ġnsanların özellikle örgün eğitimine 

devam eden genç ve çocukların eğlenerek öğrenmeleri için geçmiĢte popüler olmuĢ 

uygulamaların yeniden Ģekillendirilerek tekrar kullanılması sağlanabilir. Birkaç 

oyundan esinlenerek bunun bir denemesi yapılmıĢ ve ayrıntıları sunulmuĢtur. 
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Oyun genellikle boĢ vakitleri değerlendirmek için yapılan eğlendirici ve bazen de 

öğretici faaliyettir[1]. Video oyunu, bilgisayar veya oyun konsolu gibi görüntü sinyali 

gönderen bir video ile görsel bir kullanıcı arayüzü (televizyon, monitör vs.) kullanılarak 

oynanan oyun türüdür[2]. Oyun kavramını tanımlamaya yönelik çalıĢmalar bilgisayar, 

konsol ve mobil oyunlar yaygınlaĢmadan önce de yapılmıĢtır. Bu çalıĢmada oyun 

kavramını, oyunun kültürel önemini ve nasıl sınıflandırılabileceğini inceleyen 

HuizingaveCaillois'in çalıĢmaları karĢılaĢtırılmıĢ ve günümüzde çok popüler olan sosyal 

oyunların bu çalıĢmalardaki tanımlara ve sınıflandırmalara ne kadar uygun oldukları 

tespit edilmiĢtir[3].  

Ġçinde bulunduğumuz bilgi ve teknoloji çağında toplumun farklı kesimlerinde 

olduğu gibi eğitim sisteminde de değiĢim kaçınılmaz olmuĢtur. Bu gereklilikle birlikte 

mevcut eğitim müfredatı yapılandırmacı yaklaĢım temel alınarak yeniden 

yapılandırılmıĢ, öğretmen merkezli eğitim sisteminden öğrenci merkezli eğitim 

sistemine doğru bir geçiĢ baĢlatılmıĢtır [4]. Eğitsel bilgisayar oyunları, oyunların sadece 

çekici bir türü değildir. Aynı zamanda öğrencilerin becerilerini geliĢtirmeye yardımcı, 

hazırlandığı konu alanına özgü bilgi örüntülerini içinde taĢıyanyapıdadır. Yani eğitsel 

bilgisayar oyunları öğrenciye hoĢça vakit geçirten, ama gerçekleĢen etkinlik içerisinde 

bilgiler de öğreten veya önceki bilgileri pekiĢtiren bir özelliktedir. Eğitsel bilgisayar 

oyunları ders müfredatında yer alan hedeflere ulaĢmak amacı ile iĢe koĢulabilir [5]. 

Sağlıklı yaĢam biçiminin parçası olarak aĢırıya kaçmadan dijital oyunları 

oynamanın normal olduğu, hatta oyunların duygusal boĢalma ve rahatlama gibi olumlu 

katkıları da bulunduğu kabul edilmektedir[6]. 

Matematiksel iĢlemler birçok öğrenci tarafından ön yargılı değerlendirilmekte ve 

bu ise öğrencilerin bu tür derslere olan ilgisini olumsuz etkileyebilmektedir. 

Öğrencilerdeki ön yargıların eğitsel bilgisayar oyunları ile kırılabilmesi, pozitif bir olgu 

oluĢturulması sağlanabilmektedir. Bu çalıĢmada, geliĢtirilen bu eğitsel oyun ile 

öğrencilerin eğlenerek matematiksel dört iĢlem konularının sevdirilmesi ve pekiĢtirmesi, 

böylece matematiksel destekli derslere olan ilginin artırılması hedeflenmektedir. 

Değerlendirme sonucu öğrencilerin aldıkları puan, eğitimini aldıkları konuya ne kadar 

hakim oldukları konusunda, bilgi verebilmektedir. Ayrıca tüm derslerin öğrenilmesi 

hususunda bilgisayar oyunlarının kullanılması eğitimin kalitesini arttırabileceği 

düĢünülmektedir.  
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2.Eğitsel Oyunların Oynandığı Teknolojiler 

Günümüzde oyun oynama platformlarını Bilgisayarlar (Masaüstü veya dizüstü), 

Tablet Bilgisayar ve Yeni Nesil Akıllı Telefonlar olarak özetleyebiliriz. Bilgisayarın 

okullarda ve okul dıĢında kullanımı gittikçe yaygınlaĢmaktadır. Gerek okul içi gerekse 

okul dıĢı bilgisayar deneyimlerinin öğrencilerin baĢarısına neölçüde etki ettiği, özellikle 

de uzamsal düĢünme ve geometri baĢarıları arasında bir iliĢkinin olup 

olmadığınınaraĢtırılması gerekmektedir [7]. Tablet bilgisayarların yaygınlaĢmasıyla 

birlikte eğitim ortamlarında kullanımı gündeme gelmiĢtir. Tablet bilgisayarların sahip 

olduğu özellikler sayesinde uzaktan eğitim sürecinde kullanılmasına yönelik çalıĢmalar 

gün geçtikçe artmaktadır[8]. Artık akıllı telefonlar, sıradan mobil telefonların sağladığı 

özelliklerin yanı sıra, bilgisayarların yapabildiği çoğu iĢlemi yerine getirebilmektedir ve 

maliyet tasarrufu ve verimlilik baĢta olmak üzere iĢletmelere çok sayıda faydası olan 

aygıtlar haline gelmiĢtir[9]. Özellikle Tablet Bilgisayarlar ve akıllıcihazlar dokunmatik 

özellikleri ile kullanım kolaylığı sağladığından kullanıcılar tarafından çok tercih 

edilmektedir. Buda Google Play gibi internet marketlerden uygulama indirme oranında 

büyük artıĢ sağlamaktadır. Ġndirilen uygulamaların içerisinde önemli bir kısmı 

oyunlardır. Eğitsel oyunlarda bireyin karĢısına bir hedef çıkar, baĢarıyla hedefi geçmesi 

istenir. Hedef bir puanın aĢılabilmesi, belirli bir sürede görevin bitirilebilmesi vb. Ģeyler 

olabilir.  

 

3.Oyunlar 

3.1.  Oyun Eğitim İlişkisi 

Bilgisayarın eğitim öğretime katkısıyla ilgili yapılan araĢtırmalarda bilgisayar 

destekli öğretimin geleneksel öğretime kıyasla baĢarıyı %10-18 artırdığı 

gözlemlenmiĢtir [10]. 

Bilgisayar oyunları günümüz dünyasında, özellikle çocuklar için en fazla ilgi 

çekici ve eğlenceli teknolojiortamlarından birisi olmuĢlardır. Çocukların büyük bir 

bölümü eğlence amaçlı boĢ zaman geçirme aktivitesi olarak bilgisayar oyunlarını 

görmektedirler. Bilgisayar oyunlarının bu özelliklerine rağmen, literatürde pek çok oyun 

tabanlı öğrenme ortamları ile ilgili araĢtırmalar yapılmaktadır. Bu araĢtırmalar genelde 

bilgisayar oyunlarının eğitsel içerik kullanılarak eğitim ortamlarına nasıl en etkili ve 

uygun bir Ģekilde uyarlanması ve entegre edilmesi üzerine yoğunlaĢmaktadırlar. 
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Bilgisayar oyunlarının yeni bir öğrenme kültürü oluĢturabileceğinden bahsederek bunun 

da öğrencilerin alıĢkanlık ve ilgilerini daha iyi karĢılayacağına vurgu yapmaktadır [11]. 

Bilgisayar oyunlarının sahip oldukları potansiyel dikkate alındığında, günümüz 

eğitimcileri veya uzmanları öğrencilerin öğrenme kapasitelerini arttırmak ve onlara 

daha iyi öğrenme ortamlarısunmak amacı ile bilgisayar oyunlarını sınıf ortamlarında 

kullanmaktadırlar. Ancak burada bilgisayaroyunlarının eğitim amacı ile 

kullanılmasındaki tasarım sorunları ön plana çıkmaktadır. Eğitim içinkullanılacak bir 

oyun tasarlanırken eğitim ve eğlence unsurları arasındaki dengenin sağlanması 

veöğrencilerin oyun ortamından gerekli eğitim-öğretim içeriğini alabilmesi için tasarım 

aĢamasındadikkate alınması gereken birçok nokta olabilmektedir[12]. 

3.2.Senaryo 

Senaryolar ve senaryolarla ilgili bileĢenler belirlenir. Ġçerik üzerinde son 

değiĢiklikler ilgili uzmanların görüĢleri alınarak gerçekleĢtirilir. Hazırlanacak oyun 

benzeri ortamın motivasyon, dikkat, dönüt ve öğrenme değerlendirmesi gibi bileĢenleri 

detaylandırılır. Yardım Belgeleri ve değerlendirme için kullanılacak anketler ile 

görüĢme belgeleri hazırlanır. Kâğıt ve bilgisayar‐tabanlı prototipleroluĢturulur [13]. 

Senaryo dikkat, dönüt ve öğrenme için önemli olduğundan ve insanların öğrenmeleri 

için kullandığımızdan dolayı geçmiĢte birçok tez kendini kanıtlamıĢ bir oyun 

uygulamasının geliĢtirilmesinin daha çok kullanıcıya hitap edeceğini düĢündük. Bu 

nedenle özellikle Tetris ve CandyCrushSaga Oyunlarını merkez alarak oyun üzerinde 

çalıĢmaya devam ettik. 

Tetris (Rusça: Те́трис), ilk olarak Haziran 1985'de Rus bilgisayar mühendisi 

AlekseyPajitnov tarafından tasarlanan, 6 Haziran 1984 tarihinde yayınlanmıĢ bir 

bulmaca oyunudur. Bilgisayar ortamında oynandığı gibi, asıl olarak bu oyuna yönelik 

çıkan oyun aletlerinde de popüler olmuĢtur. Özellikle 1990'larda oldukça popüler 

olmuĢtur. Pajitnov, oyunun ismini nümerik önek Tetra ile sevdiği spor olan tenisin 

birleĢmesinden türetmiĢtir. Rekorlar kitabının verilerine göre tüm zamanların en çok 

oynanan 6. Oyunudur[14]. ġekil 1’de tetris oyunundan bir görüntüdür. 
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ġekil 1.Tetris Oyunu 

CandyCrushSaga akıllı telefonlar ve Facebook'ta oynanabilen bulmaca türünde bir 

video oyunudur. King.com tarafından geliĢtirilmiĢtir. Mart 2013 itibarı ile aylık 

ortalama 45.6 milyon kullanıcı sayısı ile FarmVille'yi geçmiĢtir. Üreticisine günde 

ortalama 633 bin Dolar gelir sağladığı belirtilen oyunun kullanıcılarında bir çeĢit 

bağımlılık geliĢtirdiği ifade ediliyor. 20 Ekim 2014'te oyunun yeni versiyonu 

CandyCrush Soda Saga piyasaya entegre edilmiĢtir[15].ġekil 2,  CandyCrushSaga 

oyununun baĢlangıç safhasından bir kesittir. 

 

ġekil 2.CandyCrushSaga 
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Tetristeki yok etme mantığını matematiksel iĢlemler ile birleĢtirip 

CandyCrushSagabenzeri renkli ve eğlenceli yine nesnelerin oyun oynama alanına üsten 

düĢtükleri bir oyun alanı planlanmıĢtır. 

 

4.Oyun GeliĢtirme Platformları 

Tasarımla öğrenmeyi gerçekleĢtirmek için bağımsız gruplar farklı çalıĢmalar 

yapmıĢ ve oyun tasarım platformlarını oluĢturmuĢtur. Bunlara örnek olarak kodu, 

Scractch, Alice, GameMaker verilebilir [11]. Uygulama geliĢtirirken GameMakerStudio 

1.4sürümükullanılmıĢtır. Bu sürüm ücretsiz lisanlı olduğundan yaptığınız oyunu 

herhangi bir platform için örnek olarak Android veya IOS için derleyip indirilebilir bir 

pakete dönüĢtüremezsiniz. Buna rağmen önceden yazılmıĢ olan uygulamaları program 

içerisinden açıp tekrar düzenleyip çalıĢmasını kontrol edebilirsiniz. 

4.1.GameMaker Studio 

GameMaker, Prof. Mark Overmars tarafından Delphi programlama dili ile 

geliĢtirilmiĢ bir oyun yapımı programıdır. GameMaker'ın ücretli sürümü ve ücretsiz 

sürümü vardır. Ücretsiz sürümü dll kullanımı, multiplayer oyun desteği ve geliĢmiĢ 

GML(GameMaker Language) komutları gibi bazı özellikleri desteklemez. Ücretli 

sürümünde ise bu sınırlamalar bulunmamaktadır. GameMaker'ın ücretsiz veya ücretli 

sürümü kullanılarak oluĢturulan oyunlar herhangi bir lisans ile dağıtılabilir ya da 

satılabilir.GameMaker, exe uzantılı dosyalar üretir. Programın kaynak kodunun dosya 

formatı sürüm 4 ve 5 için gmd, sürüm 6 için gm6, sürüm 7 ve 8 için gmk'dır[16]. ġekil 

3’de GameMaker’ın çalıĢma alanı karĢılama ekranı sunulmuĢtur. 

 

5.Örnek Bir Uygulama 

Oyunun oluĢturulması için ilk olarak oyun içerisinde kullanılacak nesnelerin 

oluĢturulması gerekir, bunun için dört farklı renkte daire kullanılmasını planlanmıĢtır. 

Geometrik Ģekil olarak dairenin kullanılmamızın bir baĢka nedeni fiziksel 

fonksiyonlardan yararlanarak cisimlerin çarpma zıplama ve itme özelliklerinden 

yararlanılmaktadır.  
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ġekil 3.GameMakerStudio ÇalıĢma Alan 

5.1. Nesnelerin Oluşturulması  

Object menüsünden Create Object sekmesi seçildikten sonraġekil 4’de 

gösterildiği gibi açılan formdan ilk olarak “name” özelliğidoldurularak nesneye bir isim 

verilir, daha sonra görünür olması için “visible” katı madde özelliklerini kazanması için 

“solid” , fiziksek fonksiyonları kullanması için “UsesPhysics” kutucukları iĢaretlenir. 

Bu Ģekilde 1 den 9 a kadar rakamlar ve dört iĢlem karakterleri olan “+”,”-“,”*”,”/” farklı 

daireler ve renkler ile oluĢturulur. Bir sonraki aĢamada oyun odasının oluĢturulması için 

gerekli nesneleri de ilk olarak burada tanımlamamız gerekir bu yüzden oyun duvarları 

için siyah bir kare oluĢturulup “solid” kutucuğu iĢaretlenmiĢtir. 

 

 

ġekil 4. Create Object Formu 

 

 

5.2. Odaların Oluşturulması 
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Setting sekmesinden oyun alanının ölçülerinin x ve y değerleri girilerek oyun 

alanı düzenlenmiĢtir. Tetris benzeri bir alan tercih edildiğinden boyalı alanın dikdörtgen 

olması sağlanmıĢtır. Duvarlar için siyah bir kare oluĢturulup “solid” kutucuğu 

iĢaretlenmiĢ bu Ģekilde çarpma, zıplama ve itme gibi fiziksel özelliklerinden 

yararlanmak istenmektedir. Object sekmesinden istenilen nesne seçilip ġekil 5’de 

gösterildiği gibi RoomProporties ekranında gözüktüğü gibi “U” Ģeklinde 

düzenlenmiĢtir. 

 

ġekil 5.RoomProporties Ekranı 

5.3. Kontrol Nesnesi 

Oyun alanının oluĢturulmasından sonra, sıra oyunda kural oluĢturmaya gelir. 

Bunun için bir nesne oluĢturup bunu farenin sağ tık hareketi ile birleĢtirdikten sonra 

ġekil 6’da gösterilen kod parçası eklenerek rastgele sıfırdan 9’a bir sayı oluĢturulmasına 

ve oluĢan her sayının kontrol edilip ona uygun bir nesnenin oyun alanında farenin 

olduğu yerden itibaren aĢağıya düĢmesine yöneliktir. Daha sonra fizik kurallarının tüm 

cisimlerde iĢlemesi için bir baĢka nesne oluĢturularak “collision w/ physicsobject” kod 

parçacığı eklenir bu sayede nesneler katı olarak tanımladığımız duvarlar içerisinde kalır 

ve bir çarpıĢma etkisi oluĢturulur. En son Hedef ve Skor alanlarıda aynı Ģekilden nesne 

alanından draw özelliği kullanılarak x y değerlerine göre sahne üzerine yerleĢtirilir. 

ġekil 7’de oyunumuzun son hali gösterilmiĢtir. 
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ġekil 6.  Control EventEkranı 

 

 

ġekil 7.Tasarlanan Oyun 

 

6.   Sonuçlar ve Öneriler 
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Bu çalıĢmada, sektörde en çok oynanan oyunlar arasında gösterilen Tetris 

oyununun yok etme özelliği ve görselliği kullanılarak matematiksel iĢlemleri öğreten bir 

oyun tasarlanmıĢtır. Bunun için değiĢik renk ve Ģekiller ile cisimlerin çarpma zıplama 

ve itme özelliklerinden faydalanılmıĢtır.  

Ġnsanların özellikle örgün eğitime devam eden genç ve çocukların eğlenerek 

öğrenmeleri için geçmiĢte popüler olmuĢ uygulamaların yeniden Ģekillendirilerek tekrar 

kullanılması sağlanabilir. Oyun geliĢtiriciliği, özellikle ilköğretim ve ortaöğretim 

öğrencilerin severek öğrenmeleri için motivasyon artıcı olabilir. 

ÇalıĢma ile gerçekleĢtirilen oyun ile eğlenceli bir Ģekilde matematiksel var olan 

bilgilerin pekiĢtirilmesi ve tekrarlanması ile eğitime katkı sağlanması 

hedeflenmektedir.Oyuncu oyun oynarken, aynı anda çıkan sorunun cevabını da bulmaya 

çalıĢacak ve bu Ģekilde oyuncuların zeka geliĢimine de katkı sağlanabilecektir.  

Eğitsel oyunlar, eğlenerek öğrenmek için en uygun bir araç ve eğitim için etkili 

bir yöntemdir. Bu Ģekilde bireyler anlatılan konuları daha çabuk kavrar, eğlenerek 

öğrendiği için eğitim süreci daha sağlıklı, verimliolmaktadır. Böylece bilgiler daha uzun 

süre hafızada tazeliğini koruyabilir. Ayrıca tüm derslerin öğrenilmesi hususunda 

bilgisayar oyunlarının kullanılması eğitimin kalitesini arttırabileceği düĢünülmektedir.  
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