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OZET

Oyun; canlilarin var olmasiyla baslayan ve nesiller boyunca geliserek kiiltiirel dgeleri de
iceren bir etkinliktir. Uygarliklar gelistik¢e, oyunlar da gelismis ve bir takim degisimlere
ugrayarak giinlimiize kadar gelmistir. Canlilarin oynadiklar1 ve onlar i¢in vazgecilmez bir
eylem olan oyunlar, cogu zaman bir egitim araci olarak da kullanilmistir. Her toplumun
kendine 6zgii benimseyip, oynadig1 ve kiiltiirel aktarmayla gelmis bir takim geleneksel
oyunlar1 vardir. Teknolojinin gelismesiyle degisen bilissel yap1 ve algi, cocuk oyunlarinin
sokak, bahce ve parklardan, bilgisayar ortamina tasinmasina ve sanal dijital platformlarda
oynanmaya baglanmasinda etkili olmustur. Oyunlarin oynandig1 mekanlarin degistigi gibi
bir¢ok egitimsel faaliyetin de bilgisayar ortaminda gerceklesmesine olanak saglanmistir.
Cagdas egitimde gorsel ve isitsel olarak yararlanilan bilgisayarlar ve internet araciligiyla

oynanan oyunlar 6grencilerin, daha kolay 6grenmesine ve anlamasina yardimci olmaktadir.

Bu c¢aligmanin amaci; oyunun ve oyun tasariminin tarihgesini, egitsel bilgisayar
oyunlarinin giinlimiiz egitiminde kullanilmak {izere nasil tasarlandigini arastirmaktir.
Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda, kiiltiir zenginligimizi olusturan
geleneksel ¢ocuk oyunlarindan biri olan “Yakan Top” Oyunu’nu bilgisayar ortaminda
oynanabilen bir oyun haline getirmektir. Caligmada egitsel oyun tasariminda etkili olan
grafik tasarim ogeleri, karakter tasarimlari, mekan tasarimi (background) ve aksesuar

tasarimlarinin 6nemi vurgulanmisg, dogru kullanimina iliskin oneriler gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Oyun Tasarimi, Online Egitim Materyali Tasarima,

Egitim Teknolojileri Tasarimi, Egitsel Oyun Tasarimi, Egitsel Oyun.



ABSTRACT

Game is an activity that includes cultural references by developing through generations
starting with the existence of the human beings. As civilizations developed, the games also
progressed and they reached today by facing some changes. The games, played by humans
and which are indispensable for them, have most of the time been used as educational
tools. Cultures around the world inherited their own unique traditional games through the
aeons. The science and perception, which has changed through the developing technology,
has been effective on the transferring the traditional playgrounds of the games like gardens,
streets etc. to the virtual grounds. This leads to a combination of games and education in
the digital world.

Computers and internet, used in the sophisticated education both visually and audially,

help students comprehend and learn more easily.

The purpose of this research is exploring the history of game and game design and how
they are conceived for today’s educational games. As a result of this research, one of the
traditional children games called “Dodge Ball” which make up our cultural richness is
turned into a digital computer game. In this study, the importance of the design elements of
an educational game like character design, background design and accessory design are

emphasized and developed for the correct usage.

Keywords: Graphic Design, Game Design, Online Learning Materials Design,

Educational Technology Design, Online Game Design, Online Game.
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GIRIS

Oyun, insanin her doneminde karsisina ¢ikan ve gelisiminde farkli yararlarlari olan bir
etkinliktir. Caglar boyunca oynanan oyunlar bir takim degisimlere ugrayarak giliniimiize
kadar gelmistir. Kiiltiirel degerlerin yasatilmasinda énemli kaynaklardan biri olan oyunlar,
cagdas kentlesme ile birlikte degisime ugramiglardir. Giliniimiizde, oyunlar dis mekanlar
yerine teknoloji araciligiyla bilgisayarlarla i¢ mekanlarda oynanmaya baslanmistir.
Sokaklarda, bahge ve parklarda oynanan oyunlar yavas yavas unutulmustur. Vaktini
bilgisayar karsisinda geciren ¢ocuklar, ayn1 zamanda bilgisayarlar1 bir egitim araci olarak
da kullanmaktadirlar. Bilgisayarlarla ¢esitli egitim sitelerinde sanal oyunlar oynayarak hem
ogrenmekte hem de eglenmektedirler. Bu dijital gelisim, ¢ocuklarin geleneksel g¢ocuk
oyunlarim1  68renememelerine neden olmakta ve geleneksel oyunlar zamanla

unutulmaktadir.

Bu arastirma ve tasarim caligmasinin amaci, giiniimiiz ¢ocuklarinin, geleneksel oyunlari
O0grenmelerinin yaninda, bilgisayar ve internet teknolojileri ile egitimin gergeklesmesini
saglamaktir. Tasarim g¢alismasinda kiiltiirel Ogeleri tasiyan ve unutulmaya yiiz tutmus
geleneksel cocuk oyunlarindan biri olan “Yakan Top Oyunu”, giiniimiiz ¢agdas grafik
tasarim teknikleri ile gorsellestirilmistir. Cocuklarin oynarken 6grenebilecekleri bir egitsel
bilgisayar oyunu tasarlanmustir. Grafik tasarim ilkeleri gdézoniinde bulundurularak,
geleneksel bir ¢cocuk oyununun, karakter, mekan ve aksesuarlar1 tasarlanmis, egitici ve

Ogretici bir materyal olarak ¢agdas egitimde kullanilmasi saglanmustir.



I. BOLUM
1. OYUN
1.1. Oyun Nedir?

Oyun, Oz Tiirk¢e bir kelimedir. “Oyun, antropolojiden psikolojiye, pedagojiden iletisim
bilimlerine dek c¢esitli disiplinlerin ilgi alanina girer. Oyunlar, saklambag, korebe, yakan
top, dalya gibi geleneksel ¢ocuk oyunlarindan tavla, dama, satrang¢ gibi masa oyunlarina,
tetris, mayin tarlasi gibi ‘arkakik’ bilgisayar oyunlarindan, kitlesel/devasa ¢evrim igi
oyunlara dek cesitlilik gosterdigi i¢in, oyuna iliskin tanimlar da oldukca cesitlidir.”"!
Huizinga’ya gore, oyun Tiirk¢e nin en eski sézcliklerinden biridir ve “Kiiltiirden oncedir,
cesitli kiiltlirlerden ¢ikma ya da bir rastlant1 sonucu degil, tersine ¢esitli kiiltiir bigimlerinin
dogusunda baglica etkendir. Oyunun kiiltiir ile bagdasmasina bakilirsa kokeninde oyundan
kiiltiire bir ge¢is oldugu vurgulanmak istenmistir. Kimine goére oyun, enerji fazlasini
atmak; kimine gore benzetmece ic¢giidiisiinii doyurmak; kimine gore ise bosalma
gereksinmesini karsilamaktir. Bir kurama gore oyun geng yaratiklar1 (insan ya da hayvan)
ilerde yasamin gerektirdigi ciddi is ya da ugraslara hazirlamak, yetistirmek icindir. Bir
baska ilkeye gore oyunda dogustan bir yetenegi gelistirme itkisi ya da {istiin gelme ve
yarigma istegi, yitik enerjiyi tek yonlii canlilikla, eylemle onarma vb. gibi itkiler

yatmaktadir.”?

Oyun yolu ile insanlar, sosyal kurallari, etik degerleri, insanlarla iletisim kurmayzi,
yardimlagmayi, isbirligini ve problemleri ¢6zmeye varana dek bir¢cok degeri 6grenir. Oyun
icin yapilan birgok tanim vardir. N.Celen’e gore oyun, sonucu diisliniilmeden, herhangi bir
amaca ulagsmaktan ¢ok zevk almak amaciyla girisilen, goriiniirde pratik bir sonucu olmayan
bir etkinliktir. Oyun, yasama sevincinin disa vurulmasidir. Neitzel’e gore; bir hareketler
dizisinden gergeklige, Ozgirliik, degiskenlik, goreli birlik, 6zel zaman yapis1 ve iligki
araciligiyla farklilasabilen bir hareketler dizisidir. Oyun istege bagli bir eylemdir. Higbir

zorlama olmadan gerceklesen ve kuralli-kuralsiz yapilan oyun, zevk alinan bir eylem

" AKBULUT, Hasan (2009). Digital Oyun Rehberi, Kalkedon Yaynlari, istanbul, s. 25.

2 AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yap: Kredi Yayinlari, istanbul, s. 28.



olarak tanmimlanir. Kisinin oyuna isteyerek, kendi rizasiyla katilmasi gerekir. Bunu
Huizinga da soyle agiklar: “Oyun, giinlilk yasamdan degisiktir, oyunun kendi diinyas1 ve
mantig1 vardir. Bu ister saklambag, evcilik gibi oyunlarda olsun, isterse dijital oyunlarda
olsun degismez. Oyuncu, oynadigi oyunun diinyasi i¢inde, ona uygun bi¢gimde davranir;
gercek ile kurmaca diinya arasinda ayrim yapar. Bu durumda aslinda hayal diinyas1 ile
ilgili bir enerji bosalmasi olarak da tanimlanabilir. Ozdemir Nutku’ya gére ise; giindelik
yasamin tekdiizeligi karsisinda, bir siire i¢in de olsa, insana yasama sevinci veren seydir,

»? Oyun konusunda ayrintili galismalari olan Pertev Naili Boratav’a gore

yasamin Oziidiir.
oyunun tanimi; “Cocuklarin ve daha az 6l¢iide biiytiklerin, giinliikk gecim didinmelerinden
ayirabildikleri bos zamanlarinda her hangi bir iiretim cabasini ya da baska cesitten bir
hizmeti zorunlu kilmadan, sadece eglenme yolu ile dinlenmelerini saglayan eylemlerdir.”*
Insanin kendi istegine bagli olan oyun, paylasma egilimi olan bir etkinliktir. Bir baska
ilkeye gore de oyun, dogustan bir yetenegi gelistirme istegidir, hayatin iginde olan en dogal

eylemdir.

Metin And’a gore “Her oyunun kurallar1 vardir. Oyun kurallar1 baglayicidir ve kuskuya yer
birakmaz. Kurallar bozulunca biitiin oyun ¢éker, biter.””> Oyunlarin belli sinirlari vardir ve
oyun eylemi o smirlarin i¢inde gergeklesir. Bu sinirlar1 agmak cezalandirilmay1 gerektirir.
Bu baglamda oyun kurallar1 olan bir etkinlik olarak da tanimlanir. Oyunun baglayiciligi da
o kurallardan gelir. Kurallar eglenceli goriilmese de oyuncular oyunun kurallarina uyarlar
ve oyunu kuralli oynamaktan zevk alirlar. “Oyun, ancak belirlenen kurallara uyuldugu,
rollerin gerektigi gibi oynandigi durumda, baska bir deyisle diizen bozulmadiginda
basartya ulagir. Nutku, oyunun biiyiisel atmosferinin onun masalst yapisindan
kaynaklandigin1 ve diizenin de bu masals1 yapi iizerinde belirlendigini séyler.”® Bunun
disinda bebeklerle, hayvanlarla oynanan oyunlar gibi dogrudan kurallar gdstermeyen
oyunlar da vardir. Oyunlar genelde 6zgiir bir dogaclamay1 varsaymaktadir. Oyunlarda

kurallara saygisiz olan ‘oyunbozan’ diye adlandirilir. Hile yapan kurallara sézde saygilidir,

3 AKBULUT, Hasan (2009). Digital Oyun Rehberi, Kalkedon Yaynlari, Istanbul, s. 26-43.

*SOL, Selma (2005).”Bolvadin Biiyiikkarabag Cocuk Oyunlar1”, Arayislar-insan Bilimleri Arastirmalar
Dergisi, Say1 14, Isparta, s. 139-144.

> AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yap1 Kredi Yayimnlari, istanbul, s. 29.

¢ AKBULUT, Hasan (2009). Digital Oyun Rehberi, Kalkedon Yaynlari, istanbul, s. 43.



yakalanmadikca, oyunun biiyiisii i¢indedir. O, oyunbozan degildir. Anadolu’da bdyle bir

davranis, oyundan atilmaya veya cezaya sebep olur.

Oyun insanlar1 birbirine yaklagtiran bir eylemdir. Bununla ilgili Huizinga “Eski kardeslik,
klan topluluklari, antropologlarm ‘phratria’ dedikleri bir cesit oyun topluluklariydi.””’
diyerek oyunun topluluklar sekillendigini dile getirir. “Oyunu her seyden once emirlerden
bagimsiz, serbest ve 6zgiir bir eylem olarak niteleyen Huizinga’ya gore bicim acisindan
oyunun tanimi; kurmaca gibi olagan hayatin disindaymisc¢asina hissedilen, bununla beraber
oyuncuyu tamamen kavrayabilen 6zgiir bir eylem olarak tanimlamak miimkiindiir ki her
tiirli maddi ¢ikar ve yarardan armnmis, 6zellikle siirlandirilmis bir zaman ve mekanda
tamamlanan, belirli kurallara uygun olarak diizen i¢inde cereyan eden ve insan iligkilerinde

kendileri bile isteyerek esrarla gevreleyerek ya da kilik degistirerek alisilmis diinya

karsisindaki tuhafliklarin1 vurgulayan gruplar dogurmaktadir.”®

Oyun kavraminin 6nemli nitelikleri vardir. “Ismarlama ya da zorlama oyun, oyun degildir,
olsa olsa oyunun zoraki bir benzeridir. Buradan da oyunun ilk 6zelligi ortaya ¢ikiyor:
Oyunun &zgiirliigii. Ikincil niteligi yine oyunun &zgiinliigii ile ilgilidir. Oyun, gercek
yasamdan gegici olarak ¢ikarak kendi diizeninin, diinyasinin i¢ine girer. O zaman ikincil
olarak; oyun, giinliik yasama bir ara verme, bir dinlenmedir. Ugiincii niteligi, oyunun
giinliik yasamdan yer ve siire olarak ayrilmasidir. Oyun baslar ve belli bir noktada biter.
Bir sonuca yoneliktir. Yalniz stire bakimindan degil, yer bakimdan da sinirlanmistir. Oyun
alani ritiiel gibi ya fizik bakimindan ya da uygunluk ve oyun kurallari bakimindan
belirlenmistir: Oyun yeri, oyun masasi, tapinak, sahne, perde gerelti, ayak topu alani vb.
Bunlar bir ¢esit yasak bolgelerdir, disaridan igeriye belli kurallarla girilir, iceride de belli
kurallar gecerlidir. Buranin kendi diizeni vardir; bu diizen salttir ve bozulmaz; bozulmasi
oyunbozanliktir, cezalar1 vardir. Bu diizenin nitelikleri sanki estetik degerler gibidir.
Gerilim, denge, denklik, karsithk, cesitleme, ¢oziilme, karar vb. Ozellikle gerilim

onemlidir. Gerilim, belirsizlik, giderek rastlantiya dayanmaktan ¢ikar; bu belli bir sonuca

7 AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yap1 Kredi Yaynlari, istanbul, s. 29.

¥ SOL, Selma (2005).”Bolvadin Biiyiikkarabag Cocuk Oyunlari”, Arayislar-insan Bilimleri Arastirmalar
Dergisi, Say1 14, Isparta, s. 139-144.



ulagmak, onu elde etmek i¢in ¢abalama, bir ugragsmadir, basar1 i¢in bu ¢abada bir gerilim
vardir.” ° Huizinga’nin siraladigr nitelikler 6zetlendiginde; oyun, bilingli olarak giinliik
yasamin diginda kalan 6zgiir bir eylemdir. Oyuncu, bu eylemden maddi bir kazang, bir kér,
bir ¢ikar beklemez. Oyuncular, kilik degistirme ve baska yollarla dis diinyadan ayrilir ve
gizli baglarla birlesir. Oyun toplumsal 6beklesmeyi kolaylastirir. Oyunun olusumu, kendi

zaman ve yer sinirlamasi, saptanmis kurallar1 ve diizeni i¢indedir.

“Oyun kavrami, her acidan farkli hareket ve diisiinme sistemini, alisagelmis davranis
sekillerinin aksine baskalarinin davraniglarina ve durumun sartlarina gore kurgulanmig
diisiince ve hareket bigcimleridir. Bu bazen bir bilgisayar oyunundaki karakterin hareketleri,
bazen bir sporcunun performansi bazen de bir tiyatro sanatgisinin sahnedeki rolii seyirciye
hissettirmesi olabilir. Hepsinin ortak 6zelligi “Oyun” kavram i¢inde sartlarin gerektirdigi
aksiyonlar1 yerine getirmeleridir.

Fransiz sosyolog Roger Caillois oyunlarda mutlaka bulunmasi gereken temel 6zellikleri ise

sOyle siralar:

- Zevkli: Oyunlar eglendirici karakteristikleri yiiziinden tercih edilir.

- Miistakil: Oyunlarin yeri ve zamani belli sinirlidir.

- Belirsiz: Oyunlarin sonucu, baslangicta belirsizdir.

- Verimsiz: Oyuna katilmak tiretkenlik saglamaz.

- Kurallara Bagli: Oyunlarin giinliik yasamin diginda kalan bir kural dizisi vardir.

- Kurmaca: Oyunlarmn yasamdan farkli bir gercegi vardir.”'*

“Ludwing Wittgenstein 1950’11 yillarda oynama eylemi, kurallar ve rekabet gibi oyun
unsurlarinin oyunu tarif etmeye yetmedigini savunmustur. Ona gore oyun kavrami tek bir
tanima oturtulmaz, ancak ‘sinifsal benzerlik’ bir dizi tanimlama ile agiklanabilir. Sinifsal
benzerlik tanimlamasinda; Wittgenstein, sadece bir tek ortak 6zelligi oldugu diisiiniilen

nesnelerin aslinda tek bir 6zelliginin bile ortak olmadigi bir dizi ortiisen benzerlikle

 AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yap1 Kredi Yayinlari, istanbul, s. 28-29.

' AKKEMIK, Salih (2009). Sayisal Oyunlarda Etkilesim Tasarmun Rolii, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Mimar Sinan Universitesi, Istanbul, s. 5.



baglantili oldugunu 6ngoérmiistiir. Civilizasyon oyunlarinin tasarimcisi Sid Meier oyunlari
sadece ‘bir dizi anlamli se¢im’ olarak tanimlar. Ernest Adam ve Andrew Rollings ise daha
teknik bir tanima girerek ‘simiilasyon ortaminda, bir veya daha c¢ok sayida, gelisigiizel
baglantili, bir dizi diigiinme gerektiren engel’ olarak oyunu tanimlarlar. Katie Salen ve Eric
Zimmerman i¢in ise oyun ‘oyuncularin birbiri ile ¢alistigi, kurallarla tanimli ve 6l¢iilebilir

sonucu olan yapay ihtilaftir.”""

1.2. Oyunun Tarihgesi

Oyun, canlilarin var olmasiyla baglamistir. Atalarimiz, yaptiklari eylemleri ve hareketleri
birbirlerine anlatarak, ¢evrelerinde gordiiklerinin taklitlerini yaparak farkinda olmadan
oyunlarin olugsmasini saglamislardir. Avladiklar1 hayvanlari, av esnasinda hayvanin ne
yaptigindan kendisinin ne yaptigina varana dek biitiin hareketleri taklitlerle birbirlerine
anlatmiglardir. Daha sonraki donemlerde de gece giindliz olusumlari, yagan siddetli
yagmurlar, gok giiriiltiileri, kasirgalar gibi sirrin1 ¢6zemedikleri doga olaylarinin bir an
once son bulmasi i¢in bazi bilingsiz hareketler yapmislardir. Bu hareketler zamanla bilingli
yapilan biiyiisel torenlere donligmiis ve bdylece oyun kiiltiirel bir 6zellik kazanmigtir.
Cocuklar, biiyiiklerin avlarini nasil avladiklarini anlatirken dinlemislerdir. Sopalarini,
taglarini nasil kullandiklarini izlemis ve onlara 6zenerek benzer hareketler yaparak, onlari
giinlik yasamda taklit etmislerdir. Bu tiir oyunlar ¢ocuklar tarafindan nesilden nesile
gelistirilerek aktarilmis ve bugiinkii geleneksel ¢ocuk oyunlarini olusturmustur. Bu oyunlar
kimi zaman degneklerle, taslarla oynanmustir. ilkel insanin avcilik esnasinda yaptigi
hareketlerden yola ¢ikarak amaci yerdeki hedefi vurmak olan “kaydirak oyunu”, amaci
celige vurup uzaga gotiirmek olan “celik ¢omak oyunu”, ebenin saklananlar1 bulup
sobelemesinin amaclandig1r “saklambag¢ oyunu” gibi oyunlar ortaya ¢ikmistir. “Oyun
sOzcliglinlin ¢esitli anlamlart diislintildiiglinde bunlarin hemen pek cogunun biiyiisel

torenlerdeki cesitli ogelerde igerildigi goriiliir. Saman bu térenlerde dans ediyor, ses ve

" BARMANBEK, Burak (2009). Digital Oyun Rehberi, Kalkedon Yaynlari, istanbul, s. 97.



calg1 ile miizigini yapiyor, yiiz kaslarin1 kullanarak, karnindan sesler ¢ikarak taklit ve

dramatik gelere bagvuruyor ve siir okuyordur.”'? (Resim 1-2)

Resim 1: Mehmed Siyah Kalem, Dans Eden iki Kara Saman

Resim 2: Ostiyak Samaninin Kuklalar1

'2 AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yap: Kredi Yayinlar, istanbul, s.37.



Cocuk oyunlar igerisinde tasla ve asikla (koyun ve ke¢i gibi hayvanlarin arka ayak diz
bolgesinden ¢ikan kemiklerle) oynanan oyunlari genelde en eski oyunlar olarak kabul
edilmektedir. (Resim 3) Arkeologlar, yaptiklar1 kazi ve arastirmalarda bu oyunlar1 anlatan

kabartmalar ve magara resimleri bulmuslardir.

Resim 3: Asik Oyunlarinda Kullanilan Kemikler

“British Museum’da bulunan ve 1.0. 800 yillarinda topraktan yapilmis bir heykel, iki kiz1
astk oynarken gostermektedir. Eski Misir’da bulunan Orta Krallilk Donemi duvar
resimlerinde ise oyun tahtasi {izerinde oynanan oyunlar, sigrama oyunlari, yine 1.0. 2600
yilinda Misir’da Ak-hor mezarinda bulunan duvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu
oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢Omlek resimlerinde tavlaya benzer bir oyuna
rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla ¢cember silirme, topac ve top oyunlari oynandigina dair
resimler de bulunmustur. Girit Uygarligi’nin kalintilarinda da bebeklere, minyatiir ev
esyalarina rastlanmigtir. Anadolu’da yasayan uygarliklara ait birgok mezar taginda da
cocuk yasantisiyla ilgili bilgiler bulunmaktadir. Maras’ta Geng¢ Hitit Donemi’ne ait asik
kemigi ve kirbacgla oynayan ¢ocuk resimlerine rastlanmaktadir. Tiirklerdeki oyunlarla ilgili
yazili bilgileri Dede Korkut Hikadyelerinde bulmak miimkiindiir. Diger 6énemli bir kaynak

ise Evliya Celebi’nin Seyahatname adli eseridir.”"

5 Mesleki Egitim ve Ogretim Sisteminin Giiglendirilmesi Projesi (MEGEP)(2007), Cocuk Gelisimi ve
Egitimi, Oyun Etkinligi-I, MEB, Ankara, s. 5.



Resim 4: Osmanli Dénemi Athi Karinca Oyunu

Bizans donemine ait mozaiklere bakildig1 zaman oyunla ilgili birgok kalintilara rastlanir.
Cember ceviren ¢ocuk, dama, dokuztas oyunu gibi ¢izimler bulunmaktadir. 1963’°te
Thomas Hyde’in yazmis oldugu De Ludis Orientalibus adli eserinde; Alli Dikli, Asik,
Atlanbag, Bizdik, Calik, Dokuztas, Dur Tut, El, Falaka, Firlak, Gerdan, Koz veya Ceviz,
Kumar, Mangala, Siramana, Satrang, Sultan, Tabanca, Takla, Tavla, Tek mi Cift mi, Top,

Tura, Uzun Esek veYumurta Oyunu gibi Tiirk oyunlarina yer vermistir. (Resim 4-5-6)

Resim 5: iki Osmanli Kadin1 Mangala Oyunu



Resim 7: Elimin Ustiinde Kimin Eli Var Oyunu Resim 8: Cekirdek Oyunu

10



Cocuk oyunlari, zaman i¢inde zenginleserek, farklilasarak, degiserek giliniimiize kadar
gelmistir. Toplumsal olaylarla de§isen yasam bi¢imlerinden, teknoloji, bilim ve sanattaki
gelismelerden ¢ocuk oyunlari ve oyuncaklar1 da etkilenmistir. Varolan oyunlar mekan ve
aksesuar degisimleri ile devam edebilmisler, unutulan oyunlarin yerini ise yeni oyunlar

almistir.

1.3. Oyun Tiirleri

Oyun kurami iizerinde calisan arastirmacilar oyunlar1 gruplandirmada en ¢ok iki etkeni
temel almiglardir. Bu etkenlerden biri oyuncu sayisi, ikincisi ise oyunun sonucudur. Roger
Caillois, oyun tiir gruplandirmasinin sorunlarina soyle deginir: “Oyunlar Gylesine gesitli
nitelikler gosteriyor ki, bunlara bircok yaklasim olanagi bulunmaktadir. Prof. Boratav,
Paris’te 1960 yilinda toplanan VI. Uluslararasi Etnoloji Kongresi’nde bir kiimeleme taslagi
Onermistir. Daha sonra bu taslagr gelistirmis ve yayimlamistir. Boratav oyun

kiimelenmesini s0yle 6zetlemistir:

I. Sadece Cocuklara Ozgii Oyunlar (A — C)
A. Biiytiklerin kiigiikler i¢in ¢ikardigi oyunlar
B. Cocuklarin s6z oyunlari
C. Takim halinde, dansl, tiirkiilii oyunlar ve basit taklit oyunlari
II. Talih, Kumar, Fal, Niyet Oyunlar1; Biiyiiliikk ve Torelik Oyunlar (D — G)
D. Talih oyunlar1
E. Kumar oyunlari
F. Niyet ve fal oyunlar1
G. Torelik ve biiyiiliik oyunlar
III. Beceri ve Gii¢ Oyunlar1 (H—L)
H. Asil beceri oyunlari
I. Utmaly/ kazmal beceri oyunlari
J. Cimnastikli ve ritmik oyunlar
K. Asil gii¢ oyunlari

L. Gii¢ ve beceri oyunlari
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IV. Zeka Oyunlar1 (M - S)
M. Aldatmaca, yutturmaca oyunlar1
N. Bellek giicii, diisiince ¢evikligi, sezinleme oyunlari
O. Saklamaca ve saklambag oyunlari
P. Cizgili oyunlar
R. Taglh oyunlar
S. Bagkaca zeka oyunlari
V. Katisimli Oyunlar (§ —T)
S. Katisimli oyunlar,

T. Oyuncaklar (And, Metin)

Dr. Musa Baran’in, Birinci Uluslararas1 Tiirk Folklor Semineri’nde sundugu ‘Folklorda
Cocuk Oyunlar1’ baglikli bildirisinde ise sdyle bir gruplandirma yapilmaktadir:
L. Bilmeceli Oyunlar (Me Sana?)

II. Sasirmacali Oyunlar (Yatt1 Kalk)

[II.  Dilsiz Oyunlar (Ad Bulmaca)

IV.  Resimli Oyunlar ( Nokta Nokta Hat)

V.  Utiimlii Oyunlar (Ug Tas)

VI.  Tekerlemeli Oyunlar (Catal Matal)

VII.  Tirkiilii Oyunlar (Yag Satarim)

VIII.  Sportif Oyunlar (Ug Dede — Tukuli)

IX.  Orta Oyunlan [Seyirlik Oyun] (Saya Oyunu)

X. Hayvanlarla Oyunlar (Kus Tutmaca)

XI.  Donatim Oyunlart (Kina Vurmag)

XII.  Gelisigilizel Oyunlar (Islamag) (Resim 9-10-11)

Oyunlar islev bakimindan da tige ayrilmaktadir:
L. Usu Egiten Oyunlar
II. Bedeni Egiten Oyunlar

III.  i¢ Duygulari Egiten Oyunlar”'

' AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yap: Kredi Yayimnlari, istanbul, s. 69-70.
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Resim 9: Bes Tas Oyunu
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Resim 11: Saya Oyunu
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Resim 10: El El Ustiinde Oyunu



1.4. Oyun ve Cocuk

Oyun, cocugun eglenmesinde ve egitiminde oldugu kadar onun gelismesinde, sosyal
yeterliliklerini gelistirmelerinde de onemli rol oynar. Winnicott’a gore; “Cocuk oyun

15 Cocugun tiim gelisim alanlarmna etkisi olan oyun,

oynarken yaratict olmakta 6zgiirdiir.
ayni zamanda cocugun bedenini tanimasina yardimci olur. Oyun oynayan cocuklar,
oynamayan c¢ocuklardan daha saglikli olurlar ve daha ¢abuk gelisirler. Oyun; bebeklerde ve
kiiciik ¢ocuklarda hayal giicii, akil, dil, sosyal yetenekler ve motor yeteneklerin

gelismesinde ana etmendir.

Oyun ¢ocuga; sosyal gelisim, biligsel gelisim ve dil gelisimi olarak katkida bulunur. Cocuk
arkadaglar1 ile oyun oynarken, farkli goriislere sahip olabilecegini Ogrenir, ben
merkeziyetcilikten siyrilarak, bagka insanlarin da fikirlerine 6nem vermeyi ve saygil
olmay1 6grenir. Oyun sirasinda kendine gelecek olan sirayr bekleme, arkadaslarinin
haklarina saygi gosterme, sorumluluk alma, hakli-haksiz, dogru-yanlis gibi deger ve
kurallar1 6grenir. Baska cocuklarla birlikte olmanin zevkini tadarken, onlarla oyun
oynamak istiyorsa, onlarla nasil gecinmesi gerektigini kesfetmesini saglar. Bu ayni
zamanda c¢ocugun sosyal ortamlara uyum saglamasim kolaylastirir. Ozellikle evcilik
oyunlari, hayal ve taklit oyunlar1 ve ¢esitli meslekleri dramatize etme gibi oyunlar, sosyal
gelisim yoniinden onemli katkilar saglamaktadir. Cocuk oyun oynarken, diger insanlarla
iletisim kurmayi, paylasmayi, isbirligi ve yardimlasmayi, birlikte problemleri ¢ézmeyi

ogrenir. Sosyal kurallar1 ve etik degerleri oyun yoluyla daha kolay kazanir.

Oynadiklar1 bir takim oyuncaklarin hayal giiclinii besleyebilecek materyaller olmasi,
cocuklarin bilissel gelisimlerini hizlandirir. Yaratici oyunlar oynayan c¢ocuklarin bilissel
diizeylerinde 6nemli bir yiikselme oldugu kanitlanmistir. Hikayelerin kullanildig: oyunlar,
cocuklarin dil gelisimini saglayan onemli etkinliklerdir. Bu tip oyunlarda c¢ocuklarin
hikayeleri canlandirmalari ve rol oynama etkinlikleriyle dil gelisimi {izerinde katkilari
goriilmektedir. Bu durumda bilissel gelisim, sosyal gelisim ve dil gelisiminin, oyunun
beraberinde getirdigi i¢ ige gegmis kavramlar oldugunu sdylenebilir. Oyunlar, ¢ocugun

kendini tanimasina ve kendini bagkalarindan ayiran &zelliklerinin bilincine varmasina

S WINNICOTT, D.W. (2007). Oyun ve Gergeklik, Metis Yayinlari, istanbul, s. 74.
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yardimer olur. “Oynamak ¢ocugun fiziksel, biligsel gelisimini ve yaratict olmasini saglar.
Oyun oynarken ¢ocuk, ailesinin ve toplumun bireyi oldugu kadar, oyun toplulugunun da
esit bir tiyesidir. Oyunu ¢ocuk, kendini kanitlama, doygunluk saglama ve eglenme araci
olarak kullanir. Ote yandan oyunun ¢ocugu yetiskin yasamia hazirlayan, onu etkin kilan
bir yani oldugu da hatirdan ¢ikartilmamalidir. Ayni zamanda her ¢ocugun yasami igin

gerekli olan bir etkinliktir.”"®

Resim 12: Oyun Oynayan Cocuklar

1.5. Oyun ve Kiiltiir

Bir toplumun yasattigi, paylastigi ve gelistirdigi gelenekler o toplumun kiiltliriinii yansitir.
Johan Huizinga’ya gore “Oyun kiiltiirden daha eskidir. Oyunun islevini hayvan hayatinda
veya ¢ocuk hayatinda degil de, kiiltiiriin iginde ele alarak, incelemeliyiz.”'” Arkeologlarin
buluntulari, bize, bugiin oynanan ve yaygin olan oyunlarin ¢ok eski ¢aglara uzandigini
gostermektedir. Oyun arastirmalariyla belirginlesen kiiltiirel yayilma ve gogler olmustur.
Kimi zaman antropologlar da kendi aralarinda ayriliklara diismiislerdir; Ornegin; “Ayak

Topu’na benzeyen ‘Saray Topu Oyunu’ Yukatanli Mayalilardan ¢iktigin1 ve onlarin bunu

' ESEN, Minera Aliyeva (2008). “Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Egitimsel Degeri ve Unutulmaya Yiiz
Tutmus Ahiska Oyunlar1”, Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say1 21/2, Bursa, s. 358.

" HUIZINGA, Johan (2006). Homo Ludens, Ayrint1 Yayinlari, istanbul, s. 16-20.
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Kuzey Arizona’ya, glineyde de Arizona’ya kadar ogrettikleri ileri siiriilmiistiir. Buna karsin
kimi bilginler, Mayalarin bu oyunu Yeni Meksika’da bir kabileden 6grendiklerini, kimi ise
oyunun Giliney Amerika’dan kuzeye gittigini ileri siirmiislerdir. Bir baska goriiste ise aym
oyunun Eski Misir’da bilindigi ileri siirilerek bu goriisler ¢iiriitiilmeye c¢alisilmistir.
Antropologlar bdylece oyunlarin kiiltiir deginmelerini, yayilmasini, goglerini incelemenin
yani sira oyunlar yoluyla kiiltiir bi¢imlerini siniflayip niteliklerini saptayabilmektedirler.
Oyunlarin eskiligi ve yayginligi yalniz Huizinga’nin goriislerini desteklemekle kalmayip
antropologlar i¢in de genis ve ilging kaynaklar olusturmaktadir. Oyunlarin kiiltiir ile
etkilesimini incelerken, oyunlarin vermis oldugu ipuglarini ilk fark eden antropolog Tylor
olmustur. Ona gore; oyunlar uygarhgin Giineydogu Asya’dan Malaya — Polinezya
tizerinden Yeni Zellanda’ya kadar uzandigini gostermektedir. Oyunlar, Asya’dan Kuzey
Amerika kitasina Bering Bogazi’'nda eskiden bulunan bir kara gecidi ile getirilmistir.
Tylor’un bu hareket noktasi daha sonra bilim adamlarinca gelistirilmistir. Bu Tiirk kiiltiirii
bakimindan 6nemlidir. Ciinkii Asya, arada bir temel kaynak olmak iizere, Tiirkiye’deki
halk miizigi, inanclari, torenleri, el sanatlar1 ile Kuzey Amerika yerlilerininki arasinda

biiyiik benzerlikler goriilmektedir.” '®

Kiiltiirlerin aktariminda oyun olgusunun énemi nedeniyle; oyunun tanimi, nedeni, amaci ve
insanin oyun ihtiyaci insan ve toplum bilimlerinin arastirma konusu olmustur. Johan
Huizinga ‘Oyun Oynayan Insan (Homo Ludens)’ adl1 ¢alismasinda oyunun kiiltiirden 6nce
olduguna belirtmigtir. Oyun etkinliginin, kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlantt sonucu
degil, tam tersine ¢esitli kiiltiirler sonucu ortaya ¢iktigini belirterek konuya ¢ok farkli bir

bakis agis1 getirmistir.

Metin And ve Pertev Naili Boratav’a gore; oyun kiiltiire bir gegis, ¢ocuk oyunlar1 da
cocuklardan biiyiiklerin diinyasina 6énemli bir aractir. Cocuk oyunlar1 bazi toplumlarda hala

devam etmekte olan eski ritiliel, inanig ve biiyii kalintilarin1 barindirmaktadir.

Diinyanin her yerinde, her ¢cagda ve her kiiltiirde farkli oyunlar oynanmistir. Nesilden

nesile aktarilan geleneksel oyunlarin bir kismi giinlimiize kadar oldugu gibi gelmistir. Bazi

'8 AND, Metin (2007). Oyun ve Biigii, Yapt Kredi Yaynlari, istanbul, s. 46-47.
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oyunlar degisime ugrayarak devam etmis, bazilar1 ise tamamen unutulmustur. Kiiltiirel

mirasin bir pargasi olan geleneksel oyunlar, degissen toplumsal yasam big¢imleri ile birlikte

unutularak yok olmaktadir.

Resim 15: Minyatiir Cirit Oyunu Resim 16: Yiiziik Oyunu

1.6. Geleneksel Oyunlar

Ulkemiz hemen hemen her bélgede birbirinden farkli oyunlarin bulundugu ¢ok zengin bir
geleneksel oyun kiiltiirline sahiptir. Yagam sartlarindaki degisim ve teknolojik geligsmeler,
geleneksel oyunlarimiza olan ilgiyi azaltmistir. Sokakta oynanan geleneksel g¢ocuk
oyunlarinin yerini bilgisayar ile oynanan dijital oyunlar almaya baglamistir. Tiirkiye Radyo

Televizyon Ust Kurulu (RTUK) ¢ocuklar i¢in geleneksel oyunlarimizin derlenmesi igin bir
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arastirma ve arsiv ¢alismasi yiiriitmiis, bu calismay1 da www.rtuk.org.tr sitesi lizerinden

paylasima sunmustur.

Ulkemizde oynanan en yaygin geleneksel cocuk oyunlarini sdyle siralayabiliriz:

Bezirganbasi: Oyunda ‘Bezirganbasi Tekerlemesi’ ile ebe secilir. Oyuncular segilen iki
ebenin kollarinin altindan tekerleme esliginde gegerler. Basta verilen isimleri bilemeyenler,
ebelerin arkalarina gegerler ve iki farkli takim olusur. Ardindan ortaya bir ¢izgi ¢izilir ve

takimlar ¢izginin gerisine kim diisecek ¢ekismesi yapar. (Resim 17)

Resim 17: Bezirganbasi Oyunu

Hac1 Yatmaz: Ortaya bir sopa dikilir ve ¢ocuklar o sopanin ¢evresinde daire olurlar.
Herkes bir numara alir. Sopayt diken bir numara sdyler ve numarasi sdylenen sopay1

havada tutmaya calisir. (Resim 18-19)

Mendil Kapmaca: Bir daire olusturulur ve ortaya mendili tutacak biri segilir. Sonra
cocuklar ‘Aldim verdim ben seni yendim’ oyunuyla iki gruba ayrilirlar. Cizgilerden ¢ikis
yapan ¢ocuklar arasinda mendili yakalayan ¢ocuk, yakalayamayani mendille ebelemeye

caligir. (Resim 20)

18


http://www.rtuk.org.tr/

Resim 18-19: Hac1 Yatmaz Oyunu

Resim 20: Mendil Kapmaca Oyunu

Ben Carsiya Gittim: Cocuklar daire kurarak yere c¢omelirler, ilk baslayan oyuncu
“Carsiya gittim” ile baslayarak neler satin aldigini soyler, digerleri de sirayla bir seyler
ekler ve ayni1 seyleri sirasi ile tekrar ederek akisin devam etmesini saglarlar. Sirada sasiran

veya kelimeyi sOylemeyi unutan oyunu kaybeder. (Resim 21-22)
Seksek: Bu oyun aslinda herkes tarafindan bilinen bir oyunudur. Yere tebesirle birbirini

izleyen kareler ya da daireler ¢izilmesi ve numaralanmasiyla oynanan bir oyundur.

Baskasinin kutusuna basmadan gidis dontisii bitiren oyunu kazanir. (Resim 23-24)
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Resim 21-22: Ben Carsiya Gittim Oyunu

Resim 23-24: Seksek Oyunu

Yedi Kremit: Ortaya yedi tane kiremit konur, iki gruba bdliinen ¢ocuklar bu kiremitleri
top ile atip isabet ettirerek yikmaya g¢aligirlar. Kiremitleri ilk deviren, diger grubu topla

vurma hakkini kazanir ve topla en ¢ok kisi vuran grup bu oyunu kazanir. (Resim 25-26)

Resim 25-26: Yedi Kremit Oyunu
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Sekiz Kuyulu Tas: Iki kisi ve on altisar, on altisar paylastirilmak iizere toplam otuz iki
adet tagla oynanan oyunda oyuncular onlerine karsiliklt dorder tane cukur kazar ve her
cukurun i¢ine dort tane tas yerlestirir. Kura ile se¢ilen oyuncu baslamaya hak kazanir.
Baslayan oyuncu kendine ait ¢ukurlardan dort tas alir ve istedigi ¢ukurdan baslayarak
sirayla her c¢ukura birer tas koyar. Diger oyuncu da aynmi eylemi tekrarlar. Bu tasg
yerlestirme esnasinda kendi ¢ukurunda bir tag birakmayi1 basaran oyuncu, karsisindaki
oyuncunun c¢ukurundaki biitiin taglar1 almaya hak kazanir. Rakibin taslarin1 toplamay1

basaran oyuncu bu oyunu kazanir. (Resim 27-28)

Resim 27-28: Sekiz Kuyulu Tag Oyunu

Yatt1 Kalkti: En az alt1 kisi ile oynanan bu oyunda bir ¢ocuk cezact olur. Cocuklarin hepsi
birer birer bir meyve ismi alirlar ve bunu birbirlerine soylerler. Dairede bagdas kuran
cocuklar diger meyve isimli arkadagimin ismini sdylerken yatip kalkarlar bu sekilde hizli
olarak gelisen oyun ismi sasiranin yanaginin cezaci tarafindan vurularak son bulur. (Resim

29-30)

Resim 29-30: Yatt: Kalkti Oyunu
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Cirtcak (Dokuz Tas): Iki kisilik bir oyundur, tebesirle yere i¢ ice ii¢ tane kare ve karelerin
orta noktasindan iist dis kare yiizeyine degecek dort adet ¢izgi eklenir. Cizgilerin kesistigi

noktalara taslar yerlestirilir ve taslar birbirlerini damada oldugu gibi yemeye calisir. Oyun

iki tane tag kalana kadar devam eder. (Resim 31-32)

Resim 31-32: Cirtcak (Dokuz Tas) Oyunu

Alaylar: En az alt1 kiz ¢cocugu ile oynanan bu oyunda, iki gruba bdliinmiis kizlar ‘Alaylar’
adli tekerlemeyi sOyleyerek, karsi karsiya yliriirler. Tekerlemeyi kim sonlandirir ise
(tekerlemede en son kimin ismi sOylenirse) o, karsi takimin el ele tutusmus zincirini
kirmaya calisir ve en son kisi kalana kadar devam eden oyunda, kaybeden kisi gdbek

attirilarak cezalandirilir. (Resim 33-34)

Resim 33-34: Alaylar Oyunu
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Topal Karga: Bu oyunumuz en az bes kisiyle oynanir. ilk dnce ebe se¢imi yapilir ve ebe
secildikten sonra ortaya bir daire ¢izilir. Ebe olan oyuncu, sadece bu dairenin i¢inde iki
ayakla basabilir. Dairenin disina ¢iktigi zaman tek ayak iizerinde diger arkadaglarim

yakalamaya calisir. (Resim 35-36)

Resim 35-36: Topal Karga Oyunu

Yag Satarim Bal Satarim: En az bes kisi ile oynanir ve bir de mendile ihtiyag vardir.
Goniillii varsa o ebe olur, yoksa kurayla ebe belirlenir. Hep beraber el cirparak ‘Yag
satarim bal satarim’ sarkisi1 sOylenirken; ebe, dairenin etrafinda tempoya ayak uydurarak
dolagmaya caligir. Ve birinin arkasina gizlice mendili birakip, kagmaya baglar. Mendili
alan ¢ocuk, birakanin arkasindan kosmaya baslar. Mendili birakan kisi ise bos olan yere

oturur. (Resim 37-38)

Resim 37-38: Yag Satarim Bal Satarim Oyunu
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Abu Damya: Bu oyunu oynamak i¢in en az ii¢ dort kisi olmalidir. Once, géniillii bir

oyuncu ebe olur, sonra sayisarak iistiinden atlanacak kisi belirlenir. Her oyuncu, ebenin

tizerinden ‘Abu Damya’ diyerek atlar. Atlayamayan oyuncu ebe olur. (Resim 39-40)

Resim 39-40: Abu Damya Oyunu

Donmece: Oyunumuzu oynayabilmek i¢in en az alt1 kisi olmalidir. Oyuncular, sayisarak
iki gruba ayrilirlar. Iki grup, kendi arasinda anlasarak toplam kag say1 toplamasi gerektigini
kararlastirir. Her oyuncu topu havaya atarak kendi etrafinda donmeye baslar top yerde bir
defa ziplayincaya kadar ka¢c defa donerse grubun kendi hanesine yazilir. Basta

kararlastirilan donme sayisini tamamlayan grup oyunu kazanmis olur. (Resim 41-42)

Resim 41-42: Donmece Oyunu
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Tribom: En az dért kisiyle oynanir. Once sayisarak ebe belirlenir. Ebe gdzlerini kapatarak
oyunculara sirtin1 donerek saymaya baglar. Diger oyuncularda ebeye yaklasmaya calisir.
Ebe oyunculara dondiigii anda tiim oyuncular hareket etmeden beklerler, eger hareket eden
olursa ebe, o olur. Ebe tekrar saymaya basladiginda oyuncular ebenin sirtina vurarak
ka¢maya calisir eger ebe herhangi bir oyuncuya dokunursa o arkadasimiz ebe olur ve oyun

boylece stirer. (Resim 43-44)

Resim 43-44: Tribom Oyunu

Yakan Top: Oyunumuz icin en az alti kisi ve bir adet de top gereklidir. iki goniilli,
aralarinda sayisir ve gruplarina alacaklar kisileri tek tek secerler. Iki tane karsilikli upuzun
¢izgi ¢ekilir. Gruplardan birinin yeri, iki ¢izginin ortasindaki bos alan olacaktir. Diger grup
ise ikiye boliiniir. Biri bir ¢izginin gerisine, 6teki de diger ¢izginin gerisine yerlesir. Cizgiyi
gegmek yasaktir. Oyunda, ¢izginin gerisinde duranlar, ortadaki grubu top ile vurmaya

calisacaktir. (Resim 45-46)

Resim 45-46: Yakan Top Oyunu
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Sokak, bah¢e ve park gibi dis mekanlarda oynanan bu unutulmaya yiiz tutmus geleneksel
cocuk oyunlari, Tiirkiye’nin dort bir tarafinda c¢ocuklar tarafindan oynanmis; fakat

giiniimiizde daha ¢ok yerini bilgisayar basinda oynanan dijital oyunlara birakmastir.

Grafik tasarim caligmalarinda tasarimcinin eserlerine kendi kiiltiirel 6gelerini katmasi,
kiltliriimiiziin uluslararast boyutta tanitilmasina katki saglamaktadir. Bu agidan kendi
kiiltiirimiiziin bir 6gesi olan geleneksel oyunlarimizdan gelistirilen egitsel bilgisayar
oyunlarinda yararlanilmasi gerekmektedir. Oyunun tasarlandig1 hedef kitle i¢in en uygun

oyun, i¢inde yasadigi kiiltiirden ¢ikan oyundur.
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II. BOLUM

2. CAGDAS EGITIMDE OYUNLAR
2.1. Oyunlarla Egitim

Oyun tabanli egitim, oyun oynanarak 6grenmeden yola ¢ikilarak gelistirilmistir. Egitsel
iceriklerin 6grenciye, tek veya ¢ok kullanicili bir ortamda oyunlarin etkileyici giiciinden
yararlanilarak kullanilmaya baslanmistir. Egitim alaninda uzun yillar boyu yapilan
arastirmalarda, oyunlar ile yapilan 6grenmenin, daha kalici ve etkin olacagi kanitlanmistir.
Ogrencilerin 6grenme siirecini hizlandiran, onlara motivasyon vererek zevk almalarini
saglayan ve eglendirerek Ogreten egitsel oyunlarin varligi 90’11 yillarin ortalarindan

itibaren yayginlagmistir.

Oyun tabanh 6grenme stratejileri lizerine kurulu egitsel bir oyun konu alinarak, oyunlarin
o0grenmede Oonemli bir ara¢ oldugu sdylenebilir. “Yapilan arastirmalara gére oyun oynama
siiresince insanin zihin faaliyetleri cok {ist seviyelere ¢ikmakta ve zihin sadece oyunla
ilgilendigi icin Ogrenme en st seviyeye gelmektedir. Bunu bir Ornekle agiklamak
gerekirse: Ingiltere’de yapilan bir arastirmada viicudunun biiyiik bir kismi yanmis olan
hastanin her giin sargilar1 degistirilmesi ve yaralarinin temizlenmesi gerekmektedir. Fakat
yaniklarin gec iyilesmesinden dolay1 bu hastalara agr1 kesici verilememektedir. Bu yiizden
de sargilarin1 degistirmek ¢ok zor olmaktadir. Bunu bir arastirma konusu olarak ele alan bir
grup Ogrenci bu hastaya li¢ boyutlu bir gozlik takarak bir ¢esit oyun oynatip sargiyi
degistirmeyi hedeflemiglerdir. Ve gercekten de basarili olmuslardir. Bu hasta daha
oncekilere gore daha az ac1 hissetmis ve tepkisi ¢ok daha az olmustur. Yukaridaki 6rnekten
de anlagilacag iizere oyunun insanin zihin faaliyetlerine ¢ok biiyiik katkist vardir.”'” Bu ve
bunun gibi deneyler oyunlarin zihin faaliyetlerini gelistirici, motive edici oldugunu

gostermistir. Boylece egitsel oyunlarin, egitimde kullanilmaya baslanmasi, egitimi sikici

' KLAVUZ, Metin (2008). “Oyunla Ogrenme (Edugame, Edutainment)”,

http://www.mmistanbul.com/makale/title/oyunla-ogrenme-edugame-edutainment, (17.01.2010)
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olmaktan c¢ikarip, keyifli oyunlar ile zihnin gelistirmesine yardimci olan bir ara¢ haline

getirmistir.

Egitsel oyunu tanimlamak gerekirse, okulda c¢ocuklara anlatilan derslerin konularinin
kazanimlarini, bilgisayar ortaminda, oyun formatini kullanarak 6grenmelerini saglayan ya
da problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir. Genelde ilkdgretim c¢agindaki
ogrenciler icin hazirlanan bu egitim icerikli oyunlar, eglendirirken egitim igeriginin
oyunculara aktarilmasini saglar. Boylece 6grenme yontemi, ezber yerine deneyim olur. Bir
diger avantaj ise istendiginde kolaylikla erisilebilir olmalaridir. Bu oyunlarin anaokulu ve
ilkdgretim cagindaki ¢ocuklar i¢in kullanilmasinin sebebi ise o donem ¢ocuklarinin soyut
kavramlar1 daha zor somutlastirabilmeleridir. Egitsel oyunlar, kalict bir egitim icinde
Oonemli bir gorsel ara¢ olarak tanimlanabilir. “Garris (2002) oyun tabanli 6grenme modelini

su sekilde gosterir:

s ™\

Girdi Siire¢ Cikti
Oyun Dongiigg;

N Karar
Ogretimsel Vi
g erme
Sorgulama Ogrenme
Sistem Kullanicinin Ciktilart
Oyunun | _— Geribildirimi Tutumu
Ozellikleri ~—
—_

Sekil 1: Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)

Garris’in olusturdugu sekilde 6grenmenin ne zaman, nasil oldugu ve 6grencilerin oyun
oynama olgusuyla ne zaman etkilesime girecegi belirtilmistir. Egitsel bir oyunun etkinligi,
Ogretilmesi planlanan igerigin oyun karakteristiginin icerisine dogru yerlestirilmesine
baglidir. Oyunun motive edici unsurlarinin fazla olmasi gereklidir; ¢linkii 6grenciler oyun
baglaminda, siirekli belli boliimleri defalarca tekrar etmek zorunda kalacaklardir. Diger
taraftan oyunda olmasi gereken karakteristik Ozellikler hakkinda c¢ok farkli goriisler
bulunmaktadir. Malone’a (1981) gore bilgisayar oyunlar1 dort temel unsurdan olusmalidir:
eglence, merak, giicliik ve kontrol. Eglence, 6grencinin iizerinde biiyiik bir ilgi uyandirdig

kadar, etkili ve kalici 6grenmeye de sebep olur. Merak, yeni bilgilerin ya da belirgin
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olmayan sonuglarin tanigilmasiyla siirdiiriilen bir diirtiidiir. Giigliik, oyunun her zorlu etap
veya seviyelerinin igerisinde bulunur. Kontrol ise, oyuncularin karar verme ve se¢im

yapma siireclerinde sahip olduklar yetkilerdir.”*°

Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasinda; “Eglenceli olmalari, grafiksel anlamda ii¢
boyutlu olmalari, mobil olmalari, ¢ok kullanicili oyun ortamlar1 sayesinde Ogrenciler
arasindaki igbirligini desteklemeleri, degerlendirmelerin oyun iginde olmasi, yaparak
O0grenmeye imkan saglamasi, disiplinler aras1 6grenme ortami saglamanin kolay olmasi,
dersi sikici siif ortamlarinda anlatarak ya da sadece belgesel tarzindaki videolarla
Ogretmek yerine egitsel igerikli bir oyunla 6gretmek hem ders igerigini zevkli hale
getirecek hem de daha kalici bir 6grenme saglayacak olmasi bakimindan etkilidir.”*'
Ozellikle giiniimiizde yavas yavas yayginlasmakta olan uzaktan egitimde etkilesim, biiyiik
Ooneme sahiptir. Bu durumda etkileyici bir oyunun daha kalic1 bir 6grenme saglayacagi
siiphesizdir. Egitsel oyunlar 6grencinin, evinden eglenceli bir bicimde oyununu oynayarak
egitim anlaminda da gelismesinde 6nemli ve etkilidir. Hem egitim hem eglence kavraminin

gelismesi saglanmis, geleneksel olarak kullanilan yontemlerin disinda oyunlarla, egitime

katki saglanmustir.

Egitsel oyunlarda yapisal olarak; kurallar, hedef ve amaglar, doniitler (geri bildirimler),
miicadele, yaris, meydan okuma, karsitlik, etkilesim, sunum ve hikaye gibi birtakim
ozellikleri olmalidir. Cocuk, oyunda miicadele ederken, hikayenin iginde bir takim
karsitliklar ile birlikte yaris igcinde olmalidir. Amag; c¢ocugun hedefe ulastigi zaman,
o0grenmesi gereken kazanimlari tamamlamis olarak, kurallar ¢ergevesinde O6grenmesidir.
Bu 6geler her oyunda ortak olan ve oyunu oyun yapan ogelerdir. Ogretmek amagh
gelistirilen oyunlar1 diger oyunlardan ayiran 6zellik ise; motivasyonu daha iist seviyede
tutmasidir. Bunu saglamak i¢in su dort 6genin mutlaka bulunmasi gerekmektedir; fantezi,

giicliik, merak ve kontrol.”> Oyun, ancak merak edilecek bir konusu varsa siiriikleyicidir.

2? INAL, Yavuz (2005). Web Destekli E-Ogrenme. Ortamlar1 I¢in, Egitsel Bir Oyunun Oyun Tabanl
Ogrenme Modellerine Uygun Olarak Tasarimi ve Internette Yayini, Orta Dogu Teknik Universitesi,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii, Ankara, s.4.

*'http://www.dersimiz.com/egitsel_oyunlar/oyun.asp?id=1142 (23.01.2010)

ZKLAVUZ, Metin (2008). “Oyunla Ogrenme (Edugame, Edutainment)”,
http://www.mmistanbul.com/makale/title/oyunla-ogrenme-edugame-edutainment, (17.01.2010)
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Egitsel oyunda da ayni sey gecerlidir. Cocuk eger merak edilecek, onu ugrastiracak ve
eglendirecek bir oyun varsa onunla 6grenmeyi tercih etmektedir. Kendisinin kontrol yetkisi
olmas1 ve oyunu tamamladik¢a giicliik derecesinin artmasi da ¢ocuk icin oyunla egitimde

tercih edilen bir o6zelliktir.

Egitsel amag ve igerige sahip bir oyunun tasarlanmasinda; “eglenerek 6grenme, problem
¢Ozme, kritik diisiinme, kavram Ogretimi, strateji gelistirme, olgunlagsma, hedefe yonelik
olma, dikkat dagitmama, bireysel ve grup calismalarina uygunluk, tasarim olarak yeterlilik,
icerige uygunluk, Ogrenci seviyesine uygun kullanim, alistirmalarin 6zellikleri,

giincellenme 6zelliklerinin olmas: gerekmektedir.”*

Her bir 6zelligi aciklamak gerekirse:
Egitsel oyun, cocuklarin zihinsel faaliyetlerinin oyun araciligi ile artirarak, egitimi daha da
etkin hale getirmektedir. Eglenerek &gretme, ger¢ek bir oyun gibi eglendirirken,
hedefinden uzaklagsmadan konuyu etkin bir bicimde anlatarak 6gretmeye caligmaktir.
Eglendirme, konunun Oniine ge¢gmeden gergeklesmelidir. Problem ¢6zme, 6gretmenin
anlattigi herhangi bir konunun daha iyi anlasilmasi i¢in olmasi gereken alistirmalarin

gorsel olarak egitsel oyunda yer almasidir. Ogrencinin anlamadigi konunun, grafiksel

olarak somut bir bigimde o problemi ¢dzme niteliginin olmasi agisindan ¢ok dnemlidir.

Egitsel oyunda kritik diisiinme, bir soruda ya da problemde, konunun biitiin alt bagliklarin
ele alarak tiimdengelim yontemi ile tiim konunun ele alinmasidir. Kavram oOgretimi,
ogrenciye gerekli olan kavramlarin 6gretilmesini hedef almaktadir. Konu ile ilgili ana
kavramlar1 6gretmek ve hayat ile o kavrami bagdastirmak istenmektedir, hayatimiza nasil
yarar saglayacagi gibi. Strateji kavratma oOzelligi egitsel oyunun Ogrenciye o problem

gercek hayatta karsisina ¢iktiginda ¢6ziim bulma noktasinda faydali olacaktir.

“Egitsel oyun gerek igerik, gerekse biitiin 6zellikleriyle beraber egitim hedefine yonelik
olmalidir. Gereksiz seyleri igermemeli, alistirma, uygulamalar1 hedefe yonelik olmalidir.
Egitsel bir oyun muhteva geregince d6grencinin dikkatini dagitmamalidir. Eger bir oyun ¢ok
asirt dikkat cekici ve hedeften aykir1 nesnelere sahip ise 6grencinin konudan ¢ok oyuna
odaklanmasina sebep olacaktir. Gorsellik olarak egitsel bir oyun ¢ok asirtya kagmis ise
ogrencinin dikkati dagilabilir ve oyun hedefe hizmet etmez. Bu yiizden egitsel oyun

hazirlarken dikkat dagitici nesnelere yer verilmemelidir ve gerek gorsellik bakimindan

Bhttp://www.dersimiz.com/egitsel_oyunlar/oyun.asp?id=1142 (23.01.2010)
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gerekse sesler bakimindan asirtya kagilmamalidir.”** Egitsel oyun, hem bireysellik hem de
grup calismalarma uygun olmalidir. Ogrenciler grup olarak da bireysel olarak da
calisabilmelidirler. Grafiksel gorsel unsurlar egitim hedefinden uzaklasmadan, sade,
uyumlu, dikkatleri dagitmayacak ve yas grubuna uygun bir sekilde tasarlanmalidir. Aksi
halde tasarimin abartili olmast 6grenciyi konudan uzaklagmaya itecektir. Oyunun igerige
uygunlugu Onemlidir. Ogrencilere fazla ve gereksiz igerikler verilerek konudan
uzaklasilmamalidir. Egitsel oyunda, hitap edilen yas grubuna dzen gosterilmelidir. Ogrenci
zorlanmamali, oyunda gerekli ipuglari ve yardim bildirimleri mutlaka bulunmalidir.
Aligtirmalarin zorluk ve kolaylik dereceleri cocuklarin oyuna baglanmasina ya da tamamen
kopmasina neden olabilir. Ne c¢ocuklarin sikilacagi derecede basit ne de oyundan
kopacaklar1 derecede zor olmalidir. Zor ve basit olmasinin disinda, her zaman ayn1 oyunu
oynamak da c¢ocugu sikacaktir. Bu durumda oyun eger bir internet sitesinde

yayinlaniyorsa, giincellenerek yeni gorsel ve egitsel unsurlar ile sunulmalidir.

2.2. Cagdas Egitimde Kullanilan Materyaller

“Ogrencilerin bilgi, beceri, tutum ve degerlerini gelistirmede kullanilan tiim arag, gerec ve
kaynaklara 0gretim materyali denir. Egitimde gorsel ve isitsel araclar, 6grenmenin kalict
izli olmasin1 saglamasi agisindan ¢ok dnemli goriilmektedir. Egitim ve 6gretim etkinligi ne
kadar ¢ok duyu organina hitap ederse, 6grenme olay1 da o kadar iyi ve kalic1 izli olmakta,
unutma da o kadar ge¢ olmaktadir.”* Giintimiizde gorsel ve isitsel dgelerin var oldugu
O0grenme, 6gretmen ve ders kitab1 temelli olan ¢ok ortamli 6grenmeden, daha ¢ok one
cikmistir. Ogrencinin kalic1 dgrenme gerceklestirmesi igin, duyu organlarma hitap eden
gorsel ve isitsel materyallerin kullanimina énem verilmektedir. Ogretim materyalleri,
“Basit, sade ve anlasilir olmalidir, dersin ve konunun amacina uygun se¢ilmeli ve
hazirlanmalidir, dersin konusunu olusturan tiim bilgilerle degil, 6nemli ve 6zet bilgilerle

donatilmalidir, kullanilacak olan gorsellerin asir1 kullanimindan kag¢imilmalidir, yazih

*http://www.dersimiz.com/egitsel_oyunlar/oyun.asp?id=1142 (23.01.2010)

PYASAR, Okan (2004). “ilkégretim Sosyal Bilgiler Derslerinde Gorsel Materyal Kullanim ile Cografya
Konularinin Egitim ve Ogretimi”, Milli Egitim Dergisi, Say1 163, Cannakkale.
.http://yayim.meb.gov.tr/dergiler/163/yasar.htm (03.02.2010)
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metinler, gorsel isitsel O6geler, Ogrencinin pedagojik Ozelliklerine uygun olmali ve
Ogrencinin gercek hayati ile tutarlilik gostermelidir, 6grenciye alistirma ve uygulama
imkan1 saglamalidir, 6grencinin erisimine ve kullanimina acik olmalidir, zaman icinde
tekrar kullanilacak materyaller dayanikli hazirlanmalidir, kolaylikla degistirilebilir ve

99526

giincellestirilebilir olmalidir.””” Cocuklar, somut 6grenme verilerinden sonra soyut anlayis

siireci i¢ine girerler.

Engler klasik egitim materyallerinin durumunu soyle anlatmistir: "Su anki 6gretim
yontemlerimiz hakkinda sdylenebilecek en dogru soz eski teknoloji iirlinii olduklaridir.
Kitap, tebesir, 6gretmen gibi temel 6gretim araglar1 ve yontemleri ¢ok uzun zamandan beri
kullanilmaktadir. Bugiin 6gretmenler daha iyi hazirlanmakta, kitaplar daha iyi tasarlanip
daha iyi yazilmakta ve renkli tebesirler kullanilmaktadir; ama bu araglarin islevleri ve
Ogrenci i¢in anlamlan yiizyil askin bir siiredir hi¢ degismeden kalmistir. Ayrica bu siire
zarfinda Ogretimin nasil uygulanacagina iliskin herhangi bir temel degisiklik de
yapilmamustir. Ogretim hala, dgretmen merkezli, gruba yonelik ve ders kitabi tabanl

hazirlanmakta ve uygulanmaktadir.”*’

Cagdas egitimde kullanilan gorsel - isitsel materyalleri agagidaki gibi gruplandirabiliriz:

- Yardimer kitaplar, resimler, fotograflar, ¢izgi filmler, grafikler, afisler, karikatiirler ve

gazete kupiirleri, haritalar, atlaslar,
- Levhalar,
- Projektorler (Yansiticilar);

- Tepegoz,

- Slayt projektorii,

- Film seridi projektorii,

26 ERDING, Sansal (2002). internete Dayal Uzaktan Egitimde Etkilesimli, Gorsel Iletisim Tasarimi: Beykent
Uni. I¢in Bir Deneme, Yayimmlanmis Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s.7.

7 http://ideas.ceit.metu.edu.tr/botebit/it421.htm (09.02.2010)
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- Episkop projektorii (Opak projektor: Saydam olmayan, resim, yazi, grafik,
fotograf gibi opak gereglerin perdeye yansitilmasini saglayan araca episkop (epidiaskop)
projektorii denir. Bir saydam ya da slayt filmine ihtiyag¢ olmadan her tiirlii basil
materyaldeki fotograflar, grafikler, sekiller, haritalar ve kartpostallarin goriintiileri

biiyiitiilerek bir perdeye yansitmasi bakimindan ¢ok dnemli bir gorsel aragtir.),
- Video projektort,
- Data Show /LCD PLATE=Liquid-Crystal Display,

- Yaz1 ve gosterim tahtalari,

- Film makinesi ve hareketli filmler ile 6gretim,

- Televizyon ile 6gretim,

- Video ile 6gretim,

- VCD ve DVD ile 6gretim,

- Bilgisayar ile dgretim: “Ogrenci, 6gretmenin ana bilgisayarindan verilen bilgileri kendi
bilgisayarinda gorecek, hem dikkati ¢ekilecek hem de sonraki sayfada hangi grafik, sekil,
harita veya fotografin gelecegini merak edecektir. Ogrenci burada hem gérecek, hem de
bilgisayar1 kullanirken yapip yasayacak, dolayisiyla motive olacaktir. Ayrica bilgisayar
vasitasi ile internete girecek ve arastirma yaparak degisik kaynaklardan gorsel ve ogretici

materyaller temin edebilecektir.”*

Cagdas egitimde kullanilan materyaller 6grenmeyi ¢ekici, zevkli ve en 6nemlisi kalic1 hale
getirmeleri bakimindan 6nemlidir. Derse 6grenciyi daha fazla motive etmeyi, derse ilgiyi
gorsellerle arttirmay1 ve 6grenme faaliyetlerini pratik hale getirmeyi amaglarlar. Giiniimiiz
teknolojisiyle, oOzellikle bilgisayarlarin kullanimi ile egitim materyalleri daha fazla

zenginlesmis, kalitesi ylikselmis ve 6gretmene yardimci bir arag olmustur.

2 YASAR, Okan (2004). “ilkogretim Sosyal Bilgiler Derslerinde Gorsel Materyal Kullanimu ile Cografya
Konularinin Egitim ve Ogretimi”, Milli Egitim Dergisi, Say1 163, Cannakkale.
http://yayim.meb.gov.tr/dergiler/163/yasar.htm (03.02.2010)
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2.3. Cagdas Egitimde Bilgisayar ve internet Kullanim

Bilgisayarlarin egitimde kullanilmaya baslanmasin1 ve bu siire¢ icindeki gelismelerini
Diinya’da ve Tirkiye’de olmak iizere iki sekilde incelemek dogru olacaktir. “1950’li
yillarin sonlarinda Amerika Birlesik Devletleri’'nde, Stanford ve Illinois gibi gelismis
tiniversitelerde, bilgisayar yonetsel amaglarla kullanilmaktaydi. 1960’1 ve 1970’11 yillarda
maliyeti daha diisiik bilgisayarlarin devreye girmesiyle, egitim uygulamalar ile ilgili
projeler de gelistirilmeye baslanmistir. Bilgisayarin egitimde kullanilmasina iligkin ilk
genis kapsamli proje sayilabilen PLATO ise Illinois Universitesince, Control Data
Corporation igbirligiyle gerceklestirilmistir. Projenin amaci, tiniversitelerde degisik disiplin
alaninda 6grencilerin bilgisayar destekli 6gretim gereksinimini karsilamaktir. Plato sistemi
yillardir basari ile uygulanmakta ve giiniimiizde de gecerliligini korumaktadir.”® O
yillarda sinirh sayida ogretmen ve bilgisayarlarla baslanan bu projelerde donanimlara
agirlik verilirken yazilimlar arka planda kalmistir. Bu ise, “programlama dillerinin
Ogretimini 6ne ¢ikarmigtir. Zaman icerisinde bu goriis degismis, bilgisayar uygulamalarina
agirlik verilmistir. "Bilgisayar Farkindalig1", "Bilgisayar Okuryazarlig1" énem kazanmistir.
Daha sonra da, bilgisayar teknolojisinde elde edilen bilgilerin iletisim teknolojisine
uygulanmasiyla, yeni teknolojiler bireyleri iletisim teknolojisi igerisinde etkin kilmigtir.”*°
1980’li yillarda bilgisayar, egitim alaninda hizla gelisen donanimlar ve yazilimlar, 6gretme

ve 6grenme siirecinde 6nemli bir yer almaya baslamistir.

Tiirkiye’de “Milli Egitim Bakanlig1, Bat1 diinyasindaki gelismelere paralel olarak egitimde
bilgisayarlardan yararlanma konusuyla ilgilenmis ve 1984 yilinda Bilgisayar-Destekli
Ogretim Projesini baslatmistir.”*' “12-13 Ekim 1987 tarihlerinde istanbul’da "Tiirkiye’de
Bilgisayar Destekli Egitim Konferans1" diizenlenmistir. Tiirkiye’de bilgisayar destekli
egitim c¢alismalar1 ilk olarak bu konferansta konusulmustur. Bilgisayar destekli egitim

konusunda devlet, egitim sektorii temsilcileri ve yabanci uzmanlarla goriis aligverisinde

* ODABASI, Ferhan (1998). Cagdas Egitimde Yeni Teknolojiler, Anadolu Universitesi Yaymlar1 No: 564,
Eskisehir, s. 136. http://www.aof.anadolu.edu.tr/kitap/iOLTP/2276/unite08.pdf (11.02.2010)

3% AKKOYUNLU, Buket (1998). Cagdas Egitimde Yeni Teknolojiler, Anadolu Universitesi Yayinlari No:
564, Eskisehir, s.38. http://www.acikogretim.edu.tr/kitap/IOLTP/1265/unite03.pdf (11.02.2010)

' YASAR, Sefik (1998). Cagdas Egitimde Yeni Teknolojiler, Anadolu Universitesi Yaymlar1 No: 564,
Eskisehir, s.119. http://www.aof.anadolu.edu.tr/kitap/IOLTP/2276/unite07.pdf (11.02.2010)
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bulunmuslardir. Ayni toplantida donemin Bagbakani tarafindan belirtilen "Bilgisayar
Destekli Egitimde Bir Milyon Bilgisayar" hedefi Tiirkiye’de bilgisayar destekli egitime
verilen 6nemin bir gostergesi olmustur. Bilgisayarin egitimde kullanilma calismalarinin
basglatildigir 1984-1990 yillar1 arasinda Milli Egitim Bakanligi’'na bagli ortadgretim
kurumlarinda yaklasik 5000 adetlik bir bilgisayar potansiyeli olusturulmustur. Mart
1990°da Milli Egitim Bakanlig1 ile Diinya Bankasi arasinda imzalanan Milli Egitim Projesi
ile ortadgretimdeki bilgisayar adedinde artis oldugu kuskusuzdur. Ciinkii hedeflerinden biri
yeni enformasyon ve iletisim teknolojilerinin egitim sistemine uygulanmasi olan bu proje
cergevesinde 53 lisede bilgisayar okur-yazarligi ve bilgisayar destekli egitim
hedeflenmistir. Milli Egitim Bakanligi’na bagh ortadgretim kurumlarinda bilgisayarlarin
egitimde kullanilmasina verilen 6nem, 6zel 6gretim kurumlarma da yansimistir. Milli
Egitim Bakanhigi Ozel Ogretim Kurumlar1 Genel Miidiirliigii’niin 14 Agustos 1991 tarih ve
60606 sayili yazisi ile 6zel okul ve dershanelerde bilgisayarin egitim-6gretim ve yonetim
faaliyetlerinde kullamlmasi gerekli goriilmiistiir.”*? Giiniimiizde iilkemizde, arastirma,
Olcme degerlendirme, 6grenme-6gretme ve ders sunum araci olarak yaygin bir bicimde
kullanilan bilgisayarlar, egitim alaninda en etkili iletisim aract olarak yerini almaktadir.
“Temel becerilerin 0gretimi, pekistirilmesi ve kaliciliginin saglanmasindan baslayarak
problem ¢6zme, model gelistirme, kritik diistinme, deney kurma, karar verme gibi iist
diizey zihinsel becerilerin kazandirilmasinda bilgisayarin tartisilmaz bir yeri oldugu

bilimsel arastirmalar tarafindan da ortaya konulmaktadir.”*?

Bilgisayarlarla birlikte internet de egitim alaninda kullanilmaya baglayan bir iletisim araci
olmustur. Internet, siif ortaminda yiiz yiize egitimi desteklemesi ve okul ortaminda
uzaktan egitimi desteklemesi acisindan ¢agimizda egitimde yaygin olarak kullanilmaktadir.
Internetin hizla yaygimlasmasi ve kullamminin artmasi her alanda oldugu gibi egitim
alaninda da kendini gostermistir. Internet kullanici sayisinin her gegen giin artmast;

internetin, bilgilerin depolanip, paylasildig1 genis bir alan ag olmasindan kaynaklanmaktir.

> ODABASI, Ferhan (1998). Cagdas Egitimde Yeni Teknolojiler, Anadolu Universitesi Yaymlar1 No: 564,
Eskisehir, s. 137. http://www.aof.anadolu.edu.tr/kitap/iOLTP/2276/unite08.pdf (11.02.2010)

33 BAGCIVAN, Arif (2003). Cocuklara Yonelik Web Sitelerinin Grafik Tasarim Sorunlar1 ve Coziim
Onerileri, Yayimlanms Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s.22.
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“Internetin bir egitim ortamu olarak kullanilmasi beraberinde sanal egitim anlayisini
getirmistir. Sanal egitim elektronik ortamda gerceklesen egitimdir. Teknolojiyi kullanim
sekli esas aliarak, bu tiir egitim bicimi i¢in ‘internet destekli egitim-6gretim’,’internete
dayali egitim-6gretim’, ‘e-0grenme’, ‘e-egitim’, ‘sanal egitim’, ‘sanal 6grenme’, ¢gevrim i¢i

»3* Internetten ilkogretim, ortadgretim ve

egitim’ gibi kavramlar kullanilmaktadir.
yiiksekdgretim diizeylerindeki egitim kurumlar1 da yararlanmaktadir. Internetin dgretim
kurumlarinda yaygin olarak kullanilmasinda; 6grencide bireysel 6grenme sorumlulugunu
gelistirmesi, 0grencilerin kendilerine uygun bir hizla 6grenme imkanina sahip olmalari,
stirekli gilincellenebilir bilgiye aninda erisimin olmasi etkilidir. Ayrica ses, renk, gorlintii
gibi zengin uyaricilarla 6grenmeyi saglayabilmesi, geribildirimin aninda olmasi, zamandan
tasarruf olmasi, haberlesmenin ¢ok yonlii saglanabilmesi ve ¢ok yonlii etkilesime sahip
olmas1 gibi 6zellikleri sayilabilir. “Ogretim siirecinin internet {izerinden gerceklestirildigi
ortamlarda kullanilan materyallere internet destekli materyaller denir. Bu materyaller
giincellenebilir olmalari, zaman ve mekandan bagimsiz kullanilabilmeleri, farklh
ozelliklerdeki 6grencilere esnek 6grenme olanagi saglamalari, etkilesim ve is birligine
olanak vermesi, Ogretimi pekistirmesi ve etkinligine yardim etmesi gibi olanaklar
ogrencilere sunmaktadir.”*” Internet sayesinde egitimde kullanilan materyallere erisim
kolaylhig1 saglanmistir. Ogrenciler ve 6gretmenler ders igerigine uygun ve yararh olabilecek
resim, grafik, video, fotograf, yazili metin, ses ve miizik gibi materyallere kolayca
ulagsmakta, indirmekte, bilgisayar destegi ile de ders i¢in sunum yapabilmekte ve

yararlanmaktadir. http://www.okulistik.com/ i¢erik ve okul ile ilgili materyallere ulasmak

icin bir interaktif egitim sitesidir. (Resim 47) Okulistik, 6grencinin miifredata uygun olarak
derslerini takip edebilecegi ve konu ile ilgili alistirma yapip egitsel oyununu

oynayabilecegi bir interaktif egitim sitesidir.

** KURT, Askim (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarmmi, Anadolu Universitesi Yaynlar1 No:
905, Eskisehir, s. 149.

3% KUZU Abdullah (2008). Okul Oncesinde Materyal Gelistirme ve Gorsel Sanatlar Egitimi, Anadolu
Universitesi Yayinlar1 No: 961, Eskisehir, s. 92.
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Resim 47: http://www.okulistik.com/ (Interaktif Egitim Sitesi)

BrainPop da video, egitsel oyun, bulmaca, okuma parcalari, deneyler, matematik ders
iceriklerinin  egitsel materyallerin  bulundugu bir egitim sitesidir. (Resim 48)

https://secure.brainpop.com/ Internetin ¢agdas egitime sagladig1 yararlardan biri olan bu

egitsel siteler giinlimiizde hizla ¢ogalmakta, 6gretmen ve 6grenciler tarafindan yaygin bir

bigimde kullanilmaktadir. (Resim 49-50)

[® httpr//contentl.okulistik.com/qb/stream/BB2fabfzabl471cca3ab404206784aab esson/3/MAT/M. . L= )

http://contentl.okulistik.com/qb/stream/882fa8faabl471 cca3abd0420b794aab/ lesson/3/MAT/MAT3_KA_5015.swf

> okulistik B _ DOGAL SAYILAR

MATEMATIK

Resim 48: http://www.okulistik.com/ ‘dan Bir Ders Icerigi Ornegi
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Resim 49: https://secure.brainpop.com/ (Egitsel Igerik Sitesi Anasayfa)
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Resim 50: http://www.brainpop.com/science/space/mars/ Mars’1 anlatan Egitsel Video
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[Ikdgretim, ortadgretim ve yiiksekogretim kurumlarinda bilgisayar destekli egitimde,
internet araciligl ile videolu goriisme yapilarak, e-posta kullanimi ile ders igeriklerine
okullarin internet sitelerinde ulagilmasi gibi sekillerde egitimin vazgegilmez bir araci
olarak kullanilmaktir. “Okuléncesinde de internet destekli oOgretim uygulamalari
6gretmenlerin yonlendirmesi ve yardimi ile gerceklestirilmektedir.”*® Internet destekli
O0gretim materyalleri, ¢ocuklarin hoslanacagi ve uygularken sikilmayacagi bir bicimde
secilmekte ve uygulanmaktir. Cocuklarin i¢in okuldncesinde yararlanilabilecek bir

interaktif egitim sitesi http://pbskids.org/ dur. (Resim 51-52) Okuldncesi 0grencilerine

yonelik genis uygulamali ve oyunlu bir egitim sitesidir.

8 PES KIDS: Educational Ga... *

€ > C N <% nhitp//pbskids.org/ > O~ K-

*3 Google Akademik [B]] BrainPOP - Animate... §# Stock Photography: ... (® Stock Photos | Shutt.. [EJ GettyImages | Stock.. [3] stockxchng - the le.. | iCLIPART - millions ... » [ Digeryer imleri
_—— — S —

TUTIMES . MUSIC . COLORING . SEARCH . HELP

Privacy Policy | Terms of Use | pbs.org € 1995-2010

Resim 51: http://pbskids.org/ (Okuldncesi Egitim Materyali Sitesi)

% KUZU, Abdullah (2008). Okul Oncesinde Materyal Gelistirme ve Gérsel Sanatlar Egitimi, Anadolu
Universitesi Yaynlar1 No: 961, Eskisehir, s. 92.

39


http://pbskids.org/
http://pbskids.org/

@ Callou . Games . Purzle .

« & & & hipy/pbskidsong/caillou/games/puzzlefindexhtr » O~ F-
*§ Google Akademik [ BraimPOP - Animate.. 8 Steck Photegraphy: . (» Stock Photos | Shut..  [E) GettyImages | Stock_ [T] stockachng - thele. | (_ iCLIPART - millicns ... * (] Didjer yer imleri

caillou

Nexit Puz:i;i)

Help

Resim 52: http://pbskids.org/ ‘dan Caillou Yap Boz Oyunu

Bilgisayar ve internettin ¢agdas egitimde kullanilmasi; istenilen ve gerekli olan bilgiye
ulagsmanin en kolay yoludur. Bilgisayar ve internet, bilgi deposu olarak nitelendirilebilir.
Ciinkii sozliik, ansiklopedi ve kiitiiphane olarak ondan yararlanmak miimkiindiir. islenmis
olan konularin tekrari kolayca yapilabilir ve alistirma ¢dzme kolayligi saglar. Bu da
ogrenciye kalic1 bir 6grenme saglamaktadir. Ote yandan bilgisayar sayesinde, dgrenci ile
O0gretmen arasinda bire bir 6gretim gerceklesmekte ve bu da 6grencinin derse olan ilgisini

arttirmaktadir.

2.4. Cagdas Egitimde Bilgisayar Oyunlar

Bilgisayar oyunlari, eglendirerek 6grenme-6gretme siirecinde siklikla kullanilan 6gretim
materyalleridir. Egitsel oyunlar, problemlerin {iizerine yazilmis senaryolar sonucunda
Ogretmeyi saglayan yazilimlardir. Bilgisayar oyunlarinin egitim alaninda kullanilmast,
Ogretmen ve Ogrencilerin hizmetine sunulan yararl igerikler olarak tanimlanabilinir.
“Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6nceden ogrendikleri bilgileri pekistirmelerini ve daha rahat
bir ortamda tekrar etmelerine olanak saglayan etkinliklerdir. Egitsel oyun yazilimlar ise
Ogrencilerin oyun oynama heves ve isteklerinden yararlanilarak ders konularini oynayarak

O0grenmelerini ya da problem ¢6zme becerilerini oynayarak gelistirmelerini saglayan
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yazilimlardir.”*” Ogrenciye hos vakit gegirterek formal olmayan etkinlik icinde, formal

bilgilerin 6gretildigi veya bu bilgilerin pekistirildigi yazilimlardir.

Egitimde bilgisayar oyunlarmin kullanimi, “Ogrencilerin oyunlar aracilif1 ile kazandiklar
bilgi ve becerilerin kaliciligt konusunda yapilan arastirmalar olumlu bulgular

»38 “Iyi planlanmis bir oyunun dgretim agisindan énemi biiyiiktiir. Egitici

gostermektedir.
oyunlar, ¢ogu kiside bulunan ilgiden yararlanilarak, ilging 6grenme ortamlari yaratmaktir.
Egitim amacl oyunlar; yaratic1 oyunlar ve 6gretici oyunlar olarak iki gruba ayrilabilir.
Deneme, kesfetme, problem ¢dzme ve karar vermeyi gerektiren oyunlarin yani sira okuma
ve anlama becerisini gelistiren oyunlar da vardir.”*® Bu oyunlara derslerin konularimin
entegre edilmesi ile dgrencilerin konulari 6grenme ve problemleri ¢ozme algilart gelisir.
“Egitsel bilgisayar oyunlari, oyunlarin sadece c¢ekici bir tiirii degildir. Ayni zamanda
Ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigi konu alanmma 6zgi bilgi
orlintiilerini iginde tagiyan yapidadir. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca vakit
gecirten, ama gergeklesen etkinlik icerisinde bilgiler de Ogreten veya Onceki bilgileri
pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere
ulasmak amaci ile ise kosulabilir.”*’ Ogrencilerin karar verme, analitik diisinme gibi
tutumlarinda gelisme saglar. Oyunlarin en Onemli Ozellikleri eglendirmenin yaninda
Ogrencinin probleme alternatif ¢oziimler iiretmesini ve bir sonuca varmasini saglamaktir.
Ogrenciler yarisirken aslinda ¢dziim igin gerekli bilgileri toplamakta ve sonuca oyun iginde
yarigarak ulagmaktadirlar. “Oyunlarin kullaniominda elde edilecek baslica faydalar ise;
Ogrencilerin motivasyonlarmin yiliksek tutulmasi, dikkatlerinin ¢ekilmesi, grup
calismalarina kolaylikla adapte olmalari, elestirel diislinmeye zorlanmalar1 ve sebep-sonug
iliskilerini daha etkili kurabilmeleri olarak siralanabilir. Oyunlarin egitim ortamlarinda

faydali olabilecegi iizerinde Pivec, Koubek ve Dondi (2004) yaptiklar1 ¢alismada, oyun

37 KUZU, Abdullah (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi, Anadolu Universitesi Yayinlari,
Eskisehir, s.175.

¥ KUZU, Abdullah (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi, Anadolu Universitesi Yayinlari,
Eskisehir, s.176.

39 BAGCIVAN, Arif (2003). Cocuklara Yénelik Web Sitelerinin Grafik Tasarim Sorunlari ve C6ziim
Onerileri, Yayimlanmig Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s.24.

“ BAYIRTEPE, Ezgi, TUZUN, Hakan (2007). “Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarmim Ogrencilerin
Bilgisayar Dersindeki Basarilar1 ve Oz — Yeterlilik Algilar1 Uzerine Etkileri”, Hacettepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi Dergisi, Say1 33, Ankara, s. 41-42.
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oynama tecriibeleri ile 6grencilerin oyun oynarlarken karsilastiklar1 problemler hakkinda

birden fazla diisinme yontemi gelistireceklerinden bahsetmektedir.”*'

“Hostetter (2002)’a gore bilgisayar oyunlari miikemmel bir 6grenme aracidir. Cilinkii
bilgisayar oyunlar1 6grencilere zorlugu ayarlama sansi verirler ve dahasi kullanici istedigi
zaman istedigi kadar oyun oynayabilir. Oyunlar ile 6grenmenin ek bir faydasi, onlarin
giinliik hayatta karsilagilabilecek deneyimlerin simiilasyonuna geleneksel egitim
araclarindan daha uygun olmalaridir.”** Bu baglamda 6grencilerin oyunlari oynarken aktif
olabilecekleri, deneme-yanilma yaparak Ogrenebilecekleri ortamlar igerisinde dogruyu
yanlis1 kendi deneyimiyle 6grendigi platformlar yaratilir. Birden fazla duyu organina hitap
ederek; gorsel ve igitsel olarak aninda degerlendirme yapabilmeleri saglanir. Boylece
ogrendikleri kalic1 hale gelir. Ciinkii yaptiklar1 herhangi yanlis hamlede, oyunda o yanlis
yapilan noktaya donerek o yanlist diizelterek sonraki adima ge¢meleri saglanir. Bu sekilde
oynarken Ogrenci eglenir ve Ogrenir. Ayn1 zamanda kendinin kontrol ettii bir siire¢
icerisinde 6grenme gerceklestiginden, daha iyi 6grenir. “Bu noktada, bilgisayar oyunlari

etkili ve kalic1 6grenmeler icin uygun dgrenme ortamlari olarak gériilmektedir.”*

“Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve eglendirici 6zelliklerini
barindirmaktadir ve 6gretimsel ya da egitsel amaglh olarak diger 6gretim yontemlerinin
alternatifi, tamamlayicis1 ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler. Egitsel bilgisayar
oyunlar1 sayesinde Ogrenci sikilmadan, eglenerek, yasayarak ve yaparak 6grenmis olur.
Soyut kavramlar elektronik ortamda somutlastirilarak 6grencinin daha kolay &grenmesi

saglanmis olur.”*

' DOGUSOY, Berrin, INAL, Yavuz (2005). Cok Kullanicili Bilgisayar Oyunlar1 ile Ogrenme, Mersin
Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii, Mersin, s. 3.

42 YAGIZ, Ezgi (2007). Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Bilgisayar Dersindeki Basarilari
ve Oz — Yeterlilik Algilar1 Uzerine Etkileri, Yayimlanmig Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi,
Ankara, s.5.

# KULA Ayse, ERDEM, Mukaddes (2005).__“(")gretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik Islem
Becerilerinin Gelisimine Etkisi”’, Hacettepe Universitesi Egitim Fakdiltesi Dergisi, Say1 29, Ankara, s. 127.

#“ CANKAYA, Serkan, KARAMETE, Aysen (2008).“Egitsel Bilgisayar Oyunlarinimn Ogrer}cilerin
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yo6nelik Tutumlarina Etkisi”, Mersin Universitesi
Egitim Fakiiltesi Dergisi, Cilt 4, Say1 2, Mersin, s.117-119.
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Verilmek istenen mesajin egitsel oyunlarin i¢inde gomiilerek, yapilan oyun materyallerinin
etkisi hedef kitle iizerinde goz ardi edilemeyecek kadar biiyliktiir. Bu durumda egitsel
bilgisayar oyunlari, “6grencilerin ya dogrudan ders materyali ya da dersi destekleyici ek

materyal olarak kullandiklar1 yazilhimlar olarak tammlanabilir.”*

Pedagojik olarak da
uygunlugun Onemli bir yeri olan bu egitsel yazilimlar, dikkat ve motivasyon arttiric
ozelliklere sahiptir. “Iyi bir pedagojiyi biinyesinde barindiran “Quest Atlantis” (QA)

(http://www.QuestAtlantis.org) (Resim 53) egitsel faaliyetlerde bulunmak iizere

Ogrenenleri iic boyutlu sanal bir ortama c¢eken egitsel bir bilgisayar oyunudur. Oyunda
oyuncular efsanevi Atlantis sehrini yaklasan bir felaketten kurtarmaya ¢alismaktadirlar.
Oyunun senaryosuna gore Ogrenenler "Quest" olarak adlandinlan egitsel faaliyetleri
tamamlayarak Atlantis'in bu felaketten kurtarilmasina yardim etmektedirler. Her ne kadar
Quest Atlantis't bir bilgisayar oyunu olarak tanimlasak da, onu sadece bilgisayarda
kullanilan basit bir yazilim olarak diisiinmek dogru degildir. Quest Atlantis daha uygun bir
sekilde diinya iizerine yayilmis bir oyuncu toplulugunu ve yerel topluluklar1 desteklemek
lizere tasarlanmis sanal bir g¢evre olarak tanimlanabilir. Quest Atlantis 6grenmeyi,
eglenceyi ve macerayr bir araya getiren bir oyundur. Oyunu oynayanlar kendilerini
gelisimlerine uygun quest'leri yapabilecekleri, diger Ogrencilerle ve Ogretmenlerle
konusabilecekleri ve sanal ortamda bir kisilik gelistirebilecekleri ii¢ boyutlu bir diinyada
bulmaktadirlar. QA'in esneyerek uyarlanabilir yapisi tasarimcilarin  kontrolii ve
kullanicilarin (6gretmenler ve bu ortamda &grenenler) egitsel oyun ortamini kullanimi
arasinda bir denge kurmay1 amaglar. Bu yapisi ile QA egitsel oyunu gerek kiiltiirel gerekse
ithtiya¢ bakimindan birbirlerinden farkli egitim ortamlarinin yerel ihtiyaglarini karsilayacak

bigimde uyarlanabilir.”*®

¥ INAL, Yavuz, KIRAZ, Ercan (2008). “Bilgisayar Oyunlar1 ideoloji Igerir mi?”, Tiirk Egitim Bilmleri
Dergisi, Cilt 6, Say1 3, Ankara, s.524.

46 TUZUN, Hakan (2006). “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 ve Bir Ornek: Quest Atlantis”, Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say1 30, Ankara, s. 221.
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Resim 53: http://atlantis.crlt.indiana.edu/ Quest Atlantis Anasayfa

“QA ortami, gergekte toplumsal sorumluluk ilkeleri ¢ergevesinde, daha ¢ok fen bilgisi,
sosyal bilgiler, cografya, tarih, teknoloji, saglik, sanat, ekonomi ve miizik alanlar1 {izerine
kurgulanmis bir ortamdir.”*’ Derslerde calisma konusunda basarisiz olan Ogrencilerde
bliyiik sonuglar edilmis olup, bu 6grencilerin derse olan ilgisini yogunlastirarak onu bu
yazilimin i¢inde konuyu Ogrenmesi igin tegvik etmektedir. Okula ilgisi olmayan
Ogrencilerin interaktif ortamlara olan ilgisinden yararlanilarak, bu sanal diinya icerisinde
calisirken 0grenmelerine olanak saglayan ve siirekli olarak 6grencinin ilgisini arttiran bir

yazilimdir. (Resim 54-55-56)

7 TUZUN, Hakan, ARKUN, Selay, BAYIRTEPE, Ezgi, KURT, Funda ve YERMEYDAN UGUR, Benlihan
(2006). “Fonksiyonlar Konusunun Oyun Ortaminda Ogretilmesi”, Matematik Sempozyumu Bildiriler Kitab1
5, Matematik Sempozyumu.
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Resim 54-55: Quest Atlantis’ten Goriintiiler*
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Resim 56: Quest Atlantis’ten Bir Ekran Goriintiisii, Bir Ogrenci Arayiizii ve Sohbet Alani

* http://QuestAtlantis.org (12.02.2010)
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Ogrencilerin kendi hizlarinda bagimsiz olarak dgrendikleri egitsel yazilimlar, giiniimiizde

yayginlasmustir. Ogrencilerin anlamadiklari, tekrar etmek istedikleri, takildiklar1 noktalara

geri donerek bilgileri tekrar tekrar okuyup Ogrenebildikleri ve ¢alisma imkani

bulabildikleri egitsel oyunlarin bulundugu interaktif egitim sitelerindeki oyunlara bazi

ornekler verebiliriz:
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Resim 57-58: www.okulistik.com “Kesirlerle Islemler” Oyunundan Ekran Gériintiisii

“Roketi Kullanalim” Matematik 7. sinifin konularindan biri olan “Kesirlerle Islemler” ile

ilgili yapilmis bir egitsel oyundur. Amag; 6grencinin kesirlerle olan islemlerini uzayda

gecen bir mekanda bulunan uzay gemisinin i¢inden, goktaslarinin i¢indeki dogru sonucu

isabet ederek alistirma yapmasidir. (Resim 57-58)

Tebrikler, dogru aileyi buldun.
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Resim 59-60: www.okulistik.com “Dogru Anne-Baba-Cocuk Ugliisiinii Bulalim” Oyunu
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Fen ve Teknoloji 8. simif “Canlilar ve Hayat” konusu i¢in yapilmis “Dogru Anne-Baba-
Cocuk Ugliisiinii Bulalim” egitsel oyununun amaci; bes aile arasindan benzerlik ve

farkliliklarindan yararlanilarak anne-baba-cocuk ti¢liisiinii olugturmaktir. (Resim 59-60)

http://www.4kids.org/games/ sitesinde bulunana egitsel amagli oyunlardan bir tanesi olan

“Plotter The Penguin”in amaci ise verilen noktalar1 tamamlayarak koordinat sitemini
ogretmektir. Bunun i¢in penguen X,y ekseni iizeride verilen noktalara dogru bir bigimde

yerlestirilmelidir. (Resim 61-62)

Story Mode

JEeDH —

Coordinates naulngwx Rmana Slope  Enemy Boss

& Arcadenic Skill Builders - Demolition Division - Google Chrome | [E=EE = | & Arcademic Skl Builders - Demalition D

http://www.arcademicskillbuilders.com/games/demolition/demolition.htrml hittp://www.arcademicskillbuilders.com/games/demolition/demalition.html

Demolition Division

Resim 63-64: www.4kids.org/games/ “Demolition Division” Oyunundan Ekran Goriintiisti
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“Demolition Division” oyunun amaci ise 0grencilere bolme islemini yapmay1 6gretmektir.
Bunun i¢in 6grenci, kendi tankindaki islemin sonucunun bulundugu dogru tanka dogru ates

ederek bolme islemi alistirmasini gerceklestirir. (Resim 63-64)

http://www.egitlence.com/ da egitim materyallerinin bulundugu ve egitim igeriklerinden

Ogrencilerin yararlanabilecegi bir sitedir. Deneyler, toplama, ¢ikarma, bolme, origami,
zeka oyunlar1 gibi ¢ocuklarin tekrar ederek Ogrenebildikleri bir¢ok egitsel oyun vardir.

(Resim 65-66-67-68)

KALECH: 1 13 KALECT: 1

Avci olarak yapmaniz gereken av sezonuna
girmis hayvanlari avlamak.

Dikkat etmeniz gereken tek sey sesli harf

tasivan kuslari avlamamak, sesli harfler
sunlardir. (AEIIVUOO)

Bol sanslar Bﬁ§(.ﬁ

cgitlence.com egitlencelcom

Resim 67-68: http://www.egitlence.com/ “Harf Avcis1” Oyunundan Ekran Goriintiisii
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Egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢agdas egitimde kullanimini 6zetlemek gerekirse, egitsel
oyunlarin matematik, fen ve teknoloji, Tiirk¢e, problem ¢ozme, alistirma yapma, dil
O0grenme, tekrar etme, stratejik diisinme gibi alanlarda fazlasiyla kullanildigi
goriilmektedir. “Mevcut olan bu caligmalardan 6grendigimiz erkek ve kiz c¢ocuklarin,
oyunlarla 6grenmeyi eglenceli bulduklaridir.”® Egitsel oyunlarda amag eglenceli bir
ortamda yapilan 6grenme isleminin kalicili§i ve Ogrencilerin interaktif ortamlara olan

ilgisinin de katkistyla 68renciyi egitmektir.

¥ KAFAI, Yasemin B. (2006). “Playing and Making Games for Learning”, Games and Culture, Cilt 1, No 1,
Sage Publications, Los Angeles, s. 38.

49



III. BOLUM

3. CAGDAS EGITIMDE BILGiISAYAR OYUNLARI TASARIMI

3.1. Oyun Tasarim

“Oyun tasarimi, hikayenin kurulmasi, oyun tiirii ve teknolojisinin belirlenmesi, oyun gorsel
ve yazilim tasarimini igeren bir dizi iglem biitiiniidiir. Bu islemler oyun Orneginin
olusturulmast ile baslar.”® Tasarimci, oyuna ait fikrinin ortaya atilmasi ve bu fikrin zaman
icinde taslaklara aktarilmasiyla, taslaklarin da ¢izimlere donlismesiyle bir proje olusturur.
Daha sonra o projenin, bilgisayar oyununa doniislimiinii saglar. Oyunun tasariminda esas
olan oncelikle fikrin ortaya ¢ikmasidir. “Her sey bir fikirle baglar. Bu fikir, oyunun igerigi
ile ilgili olabilecegi gibi, tamamen platform veya oyun tiirii odakli da olabilir. Onemli olan,
fikrin i¢inde diger oyunlardan ayristirict unsur veya unsurlarin mutlaka olmasidir. Fikir
noktasinda tasarimci ‘Benim tasarlayacagim bu yeni oyunu insanlar neden digerlerine
tercih etsin?’ sorusuna doyurucu ve samimi bir cevap mutlaka bulabilmelidir. Bu asamadan
sonra ancak oyunun igerigi ve teknik 6zellikleri konusunda detayli bir ¢alisma yapilir ve
oyun tasarim belgesi (game design document) diye adlandirilan bir dokiiman hazirlanir.””!

Tasarimcinin  rolii, oyunun fikrini iyice diislinlip, gelistirilmesinde ve gorsellerini
hazirlaylp, oyunun tasarim asamasina ge¢mesini saglamaktir. Yaraticilik bir oyun
tasarimcisinin en onemli 6zelliklerinden biridir. “Oyunlarin gorsel 6zelliklerinin giderek
arttig1 gliniimiizde, bir oyun tasarimcisinin gorsel ahengi ve ses ahengini mutlaka fark edip
anlayabilmesi gerekir. Bunun i¢in gorsel veya ses ahengi yaratma becerisi sart degildir.
Ama gorsel ve isitsel olarak ne istedigini bilmek ve bunu tarif edebilmek, her oyun
tasarimcisinin mutlaka ihtiyaci olan bir 6zelliktir. Oyun tasarlanirken pek ¢ok fikir ortaya
atilir ve bunlarin biiyiik bir kism1 da kendi ¢ergevelerinde tutarli ve iyi fikirlerdir. Fikir

asamasindan tasarima ve gelistirmeye gecerken, bazen teknik sebeplerden, bazen

% ATILGAN, Nadire Sule (2007). Elektronik Oyunlarda Pixel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizii Tasarimi,
Yayimlanmis Sanatta Yeterlilik Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 82.

' AKKEMIK, Salih (2009). Sayisal Oyunlarda Etkilesim Tasarimin Rolii, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Mimar Sinan Universitesi. Istanbul, s.28.
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ekonomik sebeplerden, bazen pratik sebeplerden bu iyi fikirlerin bir kismindan vazge¢mek
gerekir. Eger oyunun biitiiniine bir faydasi yoksa iyi bir oyun tasarimcisi, yeri geldiginde
en parlak fikirlerden bile vazgecgebilmelidir. Bir oyunun akisindaki sebep sonuglarin,
bunlarin dogurabilecegi durum ve olasiliklarin ve oyuncu tepkilerinin hesaplanmasi ve tiim
bunlarin tasarim agamasinda kurgulanabilmesi, gelistirme asamasindaki pek ¢ok sorunun
onceden fark edilmesi, bir oyunun basar1 sansini ciddi oranda arttirir. Analitik diisiinebilme
ozelligi, tasarimcinin oyunun sistemini ve c¢alisma mekanizmalarin1 dogru oturtabilmesi

acisindan sarttir.

Iyi bir oyun, oyuncunun sikilip birakmadan &énce tiim detay, diizen ve ozelliklerini,
kesfedilmeye deger her seyini Ogrenip, ustalastigi oyundur. Basarili oyunlar genelde,
tasarim gere8i veya tesadiifen, beynin algi ve 6grenme bi¢imine uygun olacak sekilde
gelistirilmistir.”>* Basarili bir oyun tasarlanirken olmasi gereken 6zelliklerden biri oyunun,
oyuncuya kurallar1 6gretirken, bir yandan tipik problemler karsisindaki becerisini
simamasidir. Oyun giris boliimil ile baslar ve oyuncunun kullanacag araglarin tanitildig: ve
ogretildigi boliimiin tasarlanmasi ile devam eder. Ozellikle zamana karsi oynanan nisan
alma oyunlarinda oyuncunun elinin altindaki bu araglar 6nemli bir yere sahiptir. Oyunun
konusu ne ise o baglamda bir fiziksel ve gorsel ortamda tasarlanmasi ikincil bir 6zelliktir.
Eger oyun futbol ile ilgiliyse bir futbol sahasi, oyun satrangsa satrang¢ tahtasi
tasarlanmalidir. Clinkii oyuncu, oyun alanin1 anladig1 zaman, daha kolay strateji olusturur.
Saglam kurallarin bulundugu oyunlar daha ¢ekicidir. “Oyunun kurallarinin, usta ve zayif
oyuncu eslesmesi durumda iki tarafin da sikilip birakmasina meydan vermeyecek sekilde
olmas1 gerekir. Puandan bagimsiz olarak, hem ¢irak hem de usta oyuncunun, oyundaki

»33 By nedenle

becerilerini gelistirme sansini oyun siiresince mutlaka elde etmesi gerekir.
oyun kurallar1, oyunda bulunmasi gereken 6nemli bir 6zelliktir. Gilinlimiiz oyunlarinda
oyunun platformu ne olursa olsun, gorsel ve isitsel agidan zengin olmasi, olmazsa olmaz
bir hal almistir. Oyunlarin basarili olabilmesi icin gorsel igeriklerin iyi diisliniilmiis bir
bicimde tasarlanmasi ve hedef kitleye sunulmasi gerekir. Oyundaki karakterlerin, konunun,

arayliziin, cezalarin, Odiillerin, tipografinin, oyunun gectigi mekanlarin, goriintiilerin,

> BARMANBEK, Burak (2009). Dijital Oyun Rehberi, Kalkedon Yaynlari, istanbul, s. 113-116.

3 BARMANBEK, Burak (2009). Dijital Oyun Rehberi, Kalkedon Yaynlari, istanbul, s. 114.

51



renklerin ve seslerin, oyunun tasarlandig1r platformun bir biitiin olarak ele alinmasi
gerekmektedir. Oyun tasariminin her yonden etkili ve basarili olabilmesi i¢in tasarimcinin,

oyunu oynayacak oyuncunun 6zelliklerini ¢ok iyi analiz etmesi gerekir.

3.1.1. Senaryo

Oyun senaryosunu yazmak yaraticilik ve yetenek gerektirir. Iyi bir senaryo igin dnce iyi bir
hikayeye ihtiya¢ vardir. “Senaryonun temeli "bir hikaye en iyi sekilde nasil anlatilir?"
sorusudur. Eger iyi bir hikayeniz varsa onu anlatmak icin iyi bir senaryo ilk sarttir.”>*
Hikayenin iyi bir bi¢cim almasi i¢in 6ncelikle olgunlagmasi gerekir bunun i¢in de taslaklar
halinde akla gelenler aktarildiktan sonra kurguyu olusturmak en dogrusudur. Taslaklar
hikaye i¢in en biiyiik yol gostericiler olacaktir. “Hikaye i¢cermeyen, geleneksel oyunlarin
elektronik kurgular “tetris” (bosluklar1 dogru sekil ile tamamlamaya dayanan elektronik
oyun tipi), yap-boz (puzzle), tavla, satran¢ ya da spor oyunlarinin aksine, giiniimiizde
hikayeye dayali oyunlar olduk¢a yaygindir. Hikaye, oyunun iizerine kuruldugu, tiim oyun
bilgisini i¢inde bulunduran oyun &gesidir. Oyun bir hikaye anlatir, hikaye oyuncunun
belirli buyruklar1 ile amacina ulasir ya da ulasmaz. Amaca ulasmak i¢in farkli yollar,
hikayenin i¢inde dallanan farkli secenekler bulunur. Oyuncu, karakterleri, ortami, amaci

9955

hikaye sayesinde tanir ve hikaye sayesinde oyuna dahil olur.””” Bu durumda yapilan oyun

i¢in iyi bir hikayeden olusmus senaryonun kurgulanmasi gerekir.

“Birgok oyunda hikaye, backstory’de (Backstory: “Ard o6ykii” diye nitelendirilen,
gosterilmeyen ve gegmiste kalan olaylarla ilgili bilgilerin verilmesinde serim teknigi
devreye girer. Serim, bu isleviyle Oykiiyii anlamamiza ve degerlendirmemize yardimci
olur. Bu bilgileri 6grenmezsek, catismalardan ve karakterlerin tepkilerinden bir sey

anlamayiz. Gegmise ait bu olaylara "ard oykii" (backstory) denir.’®) smirlandirilir.

> AKSU, Murat (2003). http://www.kameraarkasi.org/kisafilm/senaryo/makaleler/senaryoyaziyoruz.html
(04.03.2010)

> ATILGAN, Nadire Sule (2007). Elektronik Oyunlarda Pixel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizii Tasarimi,
Yayimlanmis Sanatta Yeterlilik Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 81.

%6 http://www.hitportal.org/showpost.php?p=177658&postcount=5 (06.03.2010)
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Backstory, oyun miicadelesi i¢in bir sahne ve ortam verir, karakterler icin motivasyon
yaratabilir; ama bu oyunda, bir béliimden digerine ilerlemeyi etkilemez. Bu tiir oyunlarda
senaryoda, hikayedeki ana fikir oyunun basinda birinci seviyede hazirlanilir ve oyuncu bir
sonraki seviyeye, senaryonun ana fikrindeki amaca uygun oynayarak basarili bir sekilde
ilerleyebilir. Bu tiir senaryolarda; oyunda basarisiz olmaniz demek oyunu o seviyenin
basindan tekrar tekrar basarili olana dek oynamaniz anlamma gelir.”’ Seviyeyi ge¢mek

icin yazilan hikaye merak ile oyuncunun oyuna olan ilgisini ayakta tutar.

“Oyun senaryosu, sanal bir evrende, sanal karakterlerin oyuncu ile ve birbirleri ile
etkilesimleri ile kurgulanir ve hayata gegirilir. Mekan ve objeler sadece fiziksel etki ve
tepkiler vermekte, bir kisilik 6zelligi gostermemektedirler. Sadece atmosferi yaratmada
kullanilan ‘dekorlar’dir. Senaryoda, gerektiginde diger elemanlarla iliskiye gecebilirler.
Freeman’in bahsettigi, oyuncunun bir islevle 6zdeslesmesini ve oyunun i¢ine girmesini
saglayan asil faktorler karakterlerdir. Karakterleri, oyuncunun ydnetiminde olanlar ve
bilgisayarin yonettikleri olmak tizere ikiye ayirabiliriz. Bilgisayarin yonettikleri, “Oyuncu

Olmayan Karakterler (NPC-Non-Player Character)” olarak adlandirilir.”*®

Senaryo
yaziminda kullanilan bir diger énemli unsur ise karakter derinlestirme™ teknikleridir. Bu
teknik, senaryodaki karakterlerin belirli 6zelliklerini kullanarak oyuncu olmayan
karakterlere karst duygu katmani olusturmasi saglanir. Bu da oyuncunun oyunun

atmosferine baglayan unsurlardandir.

“Oyun senaryosu yaziminda oyuncunun oyuncu olmayan karakterler arasindaki konumu da
¢ok Onemlidir. Oyuncunun tatmin olmasi yaratilan karakterlerin atmosferi ile olur.
Genellikle oyunlarda yaratilan atmosferde oyuncuya onun secilmis kisi oldugu, ozel
oldugu ve bir sekilde biitiin diger karakterlerden {listiin ve yetenekli oldugu anlatilir.
Kahraman olmak bu sekilde gergeklesir. Bu konuda bazi yontemler ileri stiriilebilir. Dost
bir karakteri tehlikeye atmak ve oyuncunun onu kurtarmasini saglamak bu yontemlerden

biridir. Kendinden ¢ok iistiin bir rakibe kars1 verilen savasta oyuncunun galip olmas1 bagka

>’ FULLERTON, Tracy, SWAIN, Christopher, HOFFMAN, Steven S. (2008). Game Design Workshop,
Elsevier, USA, s.100-101.

* UYSAL, Arda (2005). Ug Boyutlu Bilgisyar Oyunlar1 Gérsel Tasarimi, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 30.

¥ FREEMAN, David (2004). Creating Emotions in Games, New Riders Publishing, s. 114-220.
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bir baglayic1 6ge olabilir. Yontemler gelistirilebilir. Gizem hissi oyuncuyu oyuna
baglamakta kullanilan bir diger 6nemli 6gedir. Oyunda ge¢misi belli olmayan gizemli bir
karakter kullanmak ve sonunda bu ge¢misi oyuncuya agiklamak izlenen yollardan biridir.
Bir mekanin, bir objenin, bir kilicin ya da kdyiin de iizerine gizem yliiklenebilir. Temel
yaklagim oyuncunun bu gizemi ¢ézmek i¢in istek duymasini saglamak ve belli bir siire
emekten sonra ona bekledigini vererek, onu sasirtarak, onun tatmin olmasini saglamaktir.
Act ve hiiziin de oyunlarda kullanilan bir bagka histir. Bir karakterin talihsizce 6lmesi,
kendini kurban etmesi, ac1 dolu bir ge¢misi olmas1 gibi durumlarla ac1 yaratilabilir. Eger
karakterin oyuncuya karst duygu katmanlari varsa ve oyuncuda bu katmanlardan
olusturulabilmisse, yani oyuncu, oyuncu olmayan karaktere karsi bir seyler hissediyorsa,
ac1 daha etkili olur. Oyuncu olmayan karakter diisman olmasimna ve onu oldiirmemize

karsin, bundan ac1 duyabiliriz. Bu tiir ¢atigkilar senaryoyu zenginlestirir.”60

Bilgisayar oyunun senaryosunu yazilirken dikkat edilmesi gereken birtakim ana 6zellikler
bulunmaktir. Bunlarin baginda oyunu oynayan oyuncularin, hedefinin ne oldugu anlatmak,
neleri yaparsa ddiillenecekleri, hangi adimlarda ceza alacaklari, diisman karsisina ¢iktigi
takdirde hangi yolu izleyebilecegi, ipuclar1 ve yardim alma durumu, kazandig: takdirde
nasil odiillendirilecegi, kaybettigi takdirde hangi bolime geri donecegi Onceden
tasarlanmalidir. Oyuncunun dikkatini oyundan ayirmasini saglamamak i¢in senaryoda fikir
ve gorsellerin kullanilacagi mekanlar ve karakterler 6zenle belirlenmelidir. Eger bu oyun
bir bulmaca ise fazla zor olmasi oyuncuyu, o oyunu oynamaktan vazgegirir, aksine ¢ok
kolay bir oyunda oyuncu icin bir vazgecilmez oyun degildir. O nedenle hikaye
olusturulurken en 6nemli basamak oyuncunun oyunu oynarken sikilmamasini saglamaktir.
Bu nedenle ‘iyi bir senaryo iyi bir hikayeye baghdir’ séziine dayanarak, oyunun senaryosu

yazilirken; oyuncunun oyunun farkinda olmadan yasiyor olmasini saglamaktir.

60 UYSAL, Arda (2005). Ug Boyutlu Bilgisyar Oyunlar1 Gorsel Tasarimi, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 32.
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3.1.2. Karakter Tasarimi

Karakter tasarimi bilgisayar oyunlarinin en 6nemli 6gelerinden biridir. Senaryoda anlatilan
karakterlerin resmedilerek gorsellestirilme siirecidir. Metin halinde anlatilan oyunun
karakterlerinin canlandirilmasidir. “Karakter gelistirme kisaca senaryoda belirtilen
karakterin gorsellestirilme stirecidir. Karakterin ortaya ¢ikmasinda ilk temel ¢alismayi,
filmin dykiisiinli ya da senaryosunu yazan senarist yapar. Olusturulan karakterin amaglari,
kisiligi gee¢misi, kisaca kisilik ogeleri bu agamada ayrintili olarak metin haline getirilir.
Kuskusuz islevsel ve etkileyici karakterler gelistirmek, senaryo yazari igin agilmast
gereken en onemli sorundur. Diger bir 6nemli sorun da iiretilen bu karakterlerin izleyicisi
tarafindan etkileyici ve orijinal bulunmasim saglamaktir.”®" Oyuncuyu oyunun igine ¢eken,
onu oyuna baglayan ve oynama istegi uyandiran, o oyunun karakterleridir. Oyuncu
kendini o karakterin yerine koyabilmelidir. Bu durumda tasarlanan karakterlerin oyuncuyu
etkileyici niteliginin olmas1 bakimindan 6nemlidir. “Karakter fikirsel olarak senarist veya
Oykii yazari tarafindan tasarlanir. Kavram tasarimcisi senaryoyu ya da oykiiyii inceledikten
sonra, Oykiideki catismay1 ya da islevi yerine getirebilecek en uygun gorsel kimligi
bulmakla yiikiimliidiir. Senaryoda tanimlanmis olan davranis bigimlerini, hareketleri, etki
ve tepkileri verebilecek bir kisiligin, o kisiligi iireten gecmisin de gorsel etkilerini
karaktere yansitmak gereklidir. Tasarimci, senaristin ve yOnetmenin verdigi bilgiler
dogrultusunda, oyuncunun kontrol edecegi varligi, onun hareketlerini, yapisini, ge¢gmisini,
karakterini ve diger tiim 6zelliklerini gorsel imgelere doniistiiriir. Bu tiir bir ¢alisma sadece
senaristin verdigi bilgilerle yapilamaz. Tasarimci bu siiregte kendisi de bilgi birikiminden
faydalanmak zorundadir. Anatomi, biyoloji, psikoloji, sosyoloji, fizik gibi temel bilimlerde

yetkin olmak durumundadir.”®?

Karakter tasarimcisi, senaryonun gectigi bir mekana uygun
karakterlerin ¢izilmesi ve onlarin ger¢ek¢i olmasi i¢in hangi kiyafetleri giyeceginden, nasil
bir viicut yapis1 olacagina kadar birgok 6zelligi barindiran tasarimlar1 yapmasi gereken
kisidir. “Gorsel tasarim asamasinda tasarimci hikayenin gergeklesmesi durumunda neler

olabilecegini, hikaye kahramaninin kisiligini ve inandiric1 olmasi i¢in bu kisilige uyacak

' YESILOT, Senol (2000). Karakter Gelistirme ve Bu Siiregte Ortaya Cikan Sorunlar, Yaymmlanmis Yiiksek
Lisans Tezi, Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 5.

62 UYSAL, Arda (2005). Ug Boyutlu Bilgisyar Oyunlar1 Gorsel Tasarimi, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 42.
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davranis bicimini de diisinmek zorundadir.”® Ancak hayali bir diinyada karakteri
canlandirabilecek gozlem birikimine sahip olan bir kisi oyunu ¢ekici bir hale getirebilir.
Oyun uzayda geciyorsa, karaktere orada hareket edebilmesi icin gerekli kiyafet ve
ekipmanlarinin ¢izilmesi, eger savas¢il ise kendini korumasi igin ihtiyact olabilecek
nesnelerin ¢izilmesi, viicut olarak da gii¢lii, miicadeleci bir anatomik yapiya sahip olmasi
gereklidir. Bunlar gibi bircok detay ince ince ¢izilirse oyuncu tarafindan inandiric1 ve

baglayici bir karakter olusturulmus olur.

Bir oyunda bulunan oyun karakterleri, kahraman, kars1 kahraman ve yardimci nesnelerdir.
Oyuncu oyunda kahramani temsil eder, onu yonlendirir. Oyundaki kahramanlarin ¢ogu
zaman kendilerine has birtakim 6zellikleri bulunur. Oyunda kars1 kahramanlar bulunuyorsa
eger, onlara kars1 miicadele verirler. Kars1 kahramanlar ve yardimci nesneler, oyuncu
tarafindan denetlenemeyen karakterlerdir. Kars1 kahramanlar, oyuncuyu korkutmak,

gozdag1 vermek, amacina ulasmasini engellemek i¢in ¢abalarlar.

Ozgiin karakter tasarlanmasi, oyunun da 6zgiin olmasini saglar. Bu karakterin gérsel
ozelliklerini 0zgiin bir bicimde senaryodaki tasvirlere uygun bir sekilde tanimlamakla
ilgilidir. Cizimler yapilirken bir¢ok alistirma ¢izim gerceklestirilir ve en sonunda oyuna

uygun karakterler meydana getirilir.

% ATILGAN, Nadire Sule (2007). Elektronik Oyunlarda Pixel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizii Tasarimi,
Yayimlanmig Sanatta Yeterlilik Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 92.
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Resim 69: Andew Loomis, Fun With a Pencil Kitabindaki Cizimlerinden Ornekler®

% LOOMIS, Andew (2001). Fun With a Pencil, Macmilllan Company of Canada, USA, s. 54.
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Resim 70: Preston Blair, Govde Orantisinin Coziimlemesi

Preston Blaire gore karakterlerin govde ¢oziimleme islemleri, tasarim agisindan ¢ok biiytik
onem tasir. “Oranti, karakter cizimlerini kurgularken 6nemli bir unsurdur. Animatdr,
karakter c¢izimlerini yaparken gercege yakin ¢izimler yapabilmek i¢in boyutlara ve oran

orantiya 6nemle dikkat etmelidir.”®

Taslaklar net ve lizerinde oynanabilecek big¢imde
yapilmalidir. Karakterlerde eger deformasyon varsa bunlarin da oran oranti ¢ergevesinde

gerceklestirmek gerekir. (Resim 69-70-71)

Resim 71: Tadashi Ozawa, Bedensel Coziimlemeler®

8 BLAIR, Preston (1994). Cartoon Animation, Walter Foster Publishing, USA, s.10.

56 OZAWA, Tadashi (2001). How to Draw Anime & Game Characters, Graphic-sha Publishing, Japan, s.
115.
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Tasarlanan karakterler ¢ocuk oyunu i¢in ¢izilen karakterler ise animatdr onlar1 sevimli ve
hedef kitlesi ¢ocuk olacak bigimde tasarlamalidir. “Cocuk karakterlerinde kafa genelde

bedenden daha biiyiik ¢izilir.” ¢’ (Resim 72)
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Resim 73: Chirstopher Hart, Cocuk Cizimlerinde Duygu Coziimlemeleri®

S HART, Chirstopher (2005). How to Draw New Retro Style Charcters, Watson-Guptill Publications, USA,

s. 10-48.
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3.1.3. Mekan (Background) Tasarimi

Oyunlarda mekan tasarimi, oyunun senaryosu ile iligkilidir. “Oyunun en 6nemli grafik
tasarim siire¢lerinden biri de mekansal resimlemelerin tasarlanarak olusturulmasidir.
Mekan tasarimi, bir tiyatro oyununun sahnesine benzer tasarim siirecleri icermektedir.
Oyunun genel yapisim1 belirlemede 6nemli rol stlenir. Oyun mekan tasariminin, en
onemli iglevi oyunun gectigi mekani1 tanimlamaktir. Bu tanim; zaman, yer ve 1s1k bilgisini
icerir. Mekan, genellikle hikayeyi oyuncuya anlatma islevini {istlenir, hikayeyi gii¢clendiren
bir 6gedir. Mekan betimlemeleri, oyunu ger¢ek yapan dgelerden biridir. Mekan tasarimlari
taslak ¢izimleriyle baslar, alanin tanimi, igerigi ile beraber karakter ve nesnelerin yerlerini
iceren taslak, renkli ve detayl ¢izimlerle devam eder. Oyunun gerceklestirilecegi dizgeye
uygun model ve dokularin olusturulmasiyla da son bulur. Mekan oOrneklemelerinin
ozellikleri, oyunun oynanacagi diizlemin teknik Ozelliklerine baghidir. Bu grafiklerin
hazirlanmasindaki giicliik, goriintiiniin arka tabakasinda tekrarlanarak doku olusturacak

sekilde, dolgu malzemesi olarak hazirlanmasidadir.”®

“Senaryonun gececegi, hikayenin yasanacagi mekan, konunun gerektirdigi sekilde
duygusal bir atmosfer yaratmak durumundadir. Fantastik ya da gercekei biitiin mekanlar

5570

Oykiiylti tamamlamalidir.”™ Bir oyun i¢in yazilmig senaryoda tasarlanan arka plandaki

mekanlar o boyutta oldugunuzu cagristirmalidir. “Bazi oyunlarda senaryo derin kurgusal

> istenilen atmosferin

ve vyaratict bir fantastik mekanda haritalar ile baglar.
yakalanabilmesi i¢in, tasarlanan mekanlar hikayeyi betimleyici unsurlari barindirmalidir.
Isik, renk ve dokunun mekansal kullanimi da oyuncu i¢in oynadigi oyunun sergiledigi
perspektif agisindan dnemlidir. Mekanlar, bazi oyunlarda senaryoyu oyuncuya yasatirken,

bazi oyunlarda dikkati dagitmayacak kadar sade olmasina dikkat edilir. Ozellikle egitim

% HART, Chirstopher (1998). Drawing on The Funny Side of The Brain, Watson-Guptill Publications, USA,
s. 24-25.

% ATILGAN, Nadire Sule (2007). Elektronik Oyunlarda Pixel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizii Tasarimu,
Yayimlanmig Sanatta Yeterlilik Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 89.

" UYSAL, Arda (2005). Ug Boyutlu Bilgisyar Oyunlar1 Gérsel Tasarimi, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 41.

"' FULLERTON, Tracy, SWAIN, Christopher, HOFFMAN, Steven S. (2008). Game Design Workshop,
Elsevier, USA, s.102.
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amacli yapilmis bir oyunda dikkat dagitmak ve Ogrencinin asil odak olan anlatim ve
islemlere konsantre olmasini gerektirecek mekan tasarimlari tercih edilir. Bu durumda arka
plan tasarimi yiizey unsurlarindan renk se¢imine kadar degiskenlik gosterir. Oyuncunun
kesfedecegi bir senaryo varsa eger, tasarlanan mekanlar da ilgi ¢ekici ve oyuncuyu kesfe

stiriikleyici olmalidir.

= http://contentl.okulistil

http://contentl.okulistik.com/qb/stream,/4457608f 1 bed64f3a5feb5bT4 da2fab/activity/3/MAT/MAT3_EA_082.swf

Resim 74: Maceract Oyunu

“Maceract Oyunu”nda sanal bir diinya vardir. (Resim 74) Oyuncu kendisine verilen
gorevleri bu mekanda gergeklestirir. Oyunda ¢ocuklarin ilgisini ¢gekecek renkli bir diinya
tasarlanmistir. “Dragon Tales” oyununda da ejderha ile ¢ocuk sanal bir diinyada kesfe
¢ikarlar ve oyunun i¢inde bircok bolimden olusan mekanlar bulunmaktadir. (Resim 75)
“Gemini Koru” oyunu ise isminden de anlasilacagi tiizere, bir korsan gemisinde

gecmektedir. Korsan, gemisini saldirilara kars1 korumaya calisir. (Resim 76)
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% Dragen Fair School in the Sky Ferest ef Darkness Knuckerhole Singing Springs %

Resim 76: Gemini Koru Oyunu
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3.1.4. Aksesuar Tasarimi

Oyunlarda kahramanlarin kullandig1 ve onlar1 tamamlayan nesneler aksesuarlardir. “Yeni
karakterler olusturulurken onlara gesitli objeler kullandirmak, hi¢ kuskusuz karakterin
kisiligini seyirciye aktarmakta 6nemli kolayliklar getirecektir.”’* Oyun karakterleri, oyun
siiresince bir islevi yerine getirmek i¢in birtakim alet ve araglardan yararlanirlar. Bu
nesneler oyunda boliimler ilerledik¢e veya puan kazandikca islevleri degiserek oyuncuya
sunulur. “Oyunu daha dinamik ve heyecanli hale getirmek icin genellikle boliimler
atlandik¢a ve oyuncu oyunda ilerledik¢e yeni silahlar ve aletler kullanmasina izin verilir.
Bazen ates giicli degisen silahlar, bazen belli bir gérevi yerine getirmek ic¢in tasarlanmis
belli bir arag oyuna renk katar.””> Onlar tasarlarken, senaryodaki hikayenin gectigi
ortamin ve mekanin gorselleri de gézoniinde bulundurulmalidir. Karakterlerin oyun i¢inde

kurgusunu destekleyecek araglar ¢izilmeli ve kahramanla bagdastirilmalidir. (Resim 77)

® httpy//contentLokulistik.com/qb/stream/4457608fc LbeA6AT3aSfe65b74da2fBb/activity/S/MAT/M... .| Bl

http://contentl .okulistik.com/qb/stream/4457608f c1 bedG4f3a5feb 5074 da2fab/ activity/8/MAT/MATE_EA_018.swf
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Resim 77: Olasilik Oyunu Aksesuar1 Bir Hesap Makinesi

" YESILOT, Senol (2000). Karakter Gelistirme ve Bu Siiregte Ortaya Cikan Sorunlar, Yayimlanmis Yiiksek
Lisans Tezi, Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 20.

" UYSAL, Arda (2005). Ug Boyutlu Bilgisyar Oyunlari Gorsel Tasarimi, Yaymmlanmis Yiiksek Lisans Tezi,
Anadolu Universitesi SBE, Eskisehir, s. 44.
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3.1.5. Yonlendirme Araglar1 Tasarimi

Oyunlarda oyuncunun kendi tercihleri dogrultusunda yoniinii belirlemesini saglayan ve
oyun icinde onun belli bolgelere ve unsurlara dikkat vermesi i¢in tasarlanmis grafiklerdir.
Yonlendirme araglari, oyunun nasil oynanacagi konusunda da bilgi verirler ve oyuncular
i¢in bir gosterge niteligi tasirlar. Oyunda gecis, basa doniis, boliimler arasi ileri geri gidisi
saglamak icin tasarlanirlar. Oyuncunun dikkati bir “ok” kullanilmasi ile yonlendirilebilir,
istenilen bir alana yogunlastirilabilir. Yonlendirme araglart diigme (buton) goriintiisii
verilerek renklendirilmis grafikler ve sekiller olarak da tasarlanabilirler. Bu sekiller kare,
daire, ok gibi sekiller olmanin yaninda oyun i¢in tasarlamis 6zel nesneler ve goriintiiler de
olabilir. Yonlendirme araglar1 oyuncuya yapacagi gorevi hakkinda bilgi verirler.
“Yonlendirme araclari, biitiin sayfalarda genelde belirli konumlardadir. Cok g¢esitli
ozellikte olabilirler, yalmzca yazi olarak belirli bir geometrik yapi igerisinde ya da
cevresinde tasarlanabilirler. Bu tiir yonlendirme Ogelerinin genel adi “ikon (icon)’dur.
Canlandirma ya da illustratif karakterde yonlendirmeler ise 6zellikle eglendirici ve ilgi
cekici olmast bakimindan ¢ocuklara yonelik tasarimlarda oldukc¢a kullanilmaktadir.
Canlandirma seklindeki yonlendirmeler sevimli ve ilgi ¢ekici olarak ¢ok ¢esitlilik ile
kullanici karsisina ¢ikmaktadir. Bu tlir yonlendirme 6gelerine hareketli ikon (motion icon)
ad1 verilmektedir. Yonlendirmeye yonelik canlandirmalarda degisen ifadeler, hareketler,
sesler ve goriintiiler tasarima renklilik katmaktadir. Yonlendirme araglari, kendi iclerinde
kullanicilarin belirgin bir sekilde dikkatini ¢ekmek igin farkli etkilesim olanaklarina sahip
olabilirler. Bu anlamda bu 6geler aktif hale gegtiginde renk, doku, bi¢im degistirebilirler ya
da hareketlenebilirler. Yonlendirme aracglar1 aktif duruma gegtiklerinde bilgisayarda imleg
ya da el ikonu dedigimiz goriintiiler ortaya ¢ikmakta ve yonlendirmeye hazir oldugunu
gostermektedir. Bu araglar tasarlanirken dogru konumda, dogru gorsellikle, kolay

algilanabilir sekilde sunulmalidir.””* (Resim 78-79-80)

™ ERISTI, S. Duygu (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi, Anadolu Universitesi Yaymnlari
No: 905, Eskisehir, s. 129-130.
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http:// contentl.okulistik.com, eam/4457608f c1bedb4f3a5feb5b74 da2fBb/ activ

Resim 78-79: Maceract Oyunu Yo6nlendirme Araglari Tasarimi

B Laser Protol - Google Ch

http://matrixgames.altec.org/games/laser/laserl htm

Resim 80: Laser Sonic Spy Oyunu Yonlendirme Araglar
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3.1.6. Tipografi

Tasarimcinin elindeki 6nemli elemanlarin basinda tipografi vardir. “Tipografi terimi ilk
kez, Johann Gutenberg’in metal harflerini tanimlamakta kullanildi. Bugiin ise; biitiin baski
yazilar1 ve noktalama isaretlerinin sanatsal ve tasarima dayali o6zelliklerini ve iiretim
teknolojilerini konu alan bir uzmanlik alani olarak kabul edilmektedir. En yaygin ve
vazgecilmez grafik iletisim unsurlarindan biri olan tipografinin birincil islevi ‘okumak’tir.
Grafik tasarimci, tipografi dilini iyi tamimak ve kullanmak durumundadir. Tipografik
unsurlar ile aktarilacak bilgi, analiz edilip ve 6nem sirasina sokulmalidir. Boliimler, alt
boliimler, mantikli bigimsel degisimler, simge ve renkler anlasilirhga katkida bulunur.””
“Tipografi bilgi veya mesajin amacina uygun bir bi¢im diliyle iletilmesinin yani sira bir
tarz, kisilik, gorsel bir dil olabilme giiciinii tasimaktadir. Yazi karakteri, boyut ve renk gibi
gorsel Ozellikler, tasarima canlilik kazandirilir. Tasarima bir kimlik, tarz ya da kisilik
kazandirilmaya calisilirken okunurlugunu goéz ardi etmek ya da zayiflatmak mesajin
aktarilmasinda karmagikliga sebep olacak ve hedef kitlenin mesaji anlamlandirmasini
zorlastiracaktir.”’® “Okunabilirlik icin dikkat edilmesi gereken noktalardan biri, biiyiik
harflerden olusan yazi elemanlarimi kullanmaktan kag¢inmaktir. Yazi karakterlerinin

taninmas1 ve okunmasi birincil olarak biitiin seklini algilamayla gereklesir.””’

Tasarlanan oyunlarda “kullanilacak yazi karakterlerinin se¢imi bash basina bir istir. Iyi bir
secim yapmak ic¢in ‘tipografik kiiltiire’ sahip olmak ve big¢imlerin dilini okuyabilmek
gerekir.”™ Yazi karakterlerinin hedef kitleye uygun olmasi, oyunun islevsel sunumunu
arttirtacaktir. Hedef kitlenin kim oldugu, metni ni¢in okuyacagi da bu noktada 6nem
kazanir. “Oyunlardaki yazi karakterleri biiylik bir dikkat ile se¢ilmelidir ¢iinkii oyuncu,
oyunun nasil oynandigina dair uzun ve bir¢ok agiklamalarin yapildigi metinleri okumak
istemeyebilir. Ozellikle kii¢iik yas gruplarina hitap eden kullanic1 arayiizlerinde, agiklama

ve ayarlar kisimlari, aciklayici ve kisa bir sekilde sinirlandirilmalidir. Oyunun kullanici

" BECER, Emre (2006). iletisim ve Grafik Tasarim, Dost Yayinevi, Istanbul, s.176.

S ERARSLAN, Fatma (2008). Egitsel icerikli Web Sitelerinin Okunabilirlik A¢isindan incelenmesi,
Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi, Gazi Universitesi EBE, Ankara, s. 28.

77 BAGCIVAN, Arif (2003). Cocuklara Yénelik Web Sitelerinin Grafik Tasarim Sorunlari ve C6ziim
Onerileri, Yayimlanmis Yiiksek Lisans Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s.43.

"® UCAR, Tevfik Fikret (2004). Gorsel iletisim ve Grafik Tasarim, inkilap Kitabevi, istanbul, s.125.
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kitlesine gore, oyundaki yazilarin diizenlemeleri yapildigi takdirde oyuna olan ilgi
cogalacaktir ve oyuncuya metinleri okumak disinda fazladan yardim gerekmeyecektir.
Boyle‘de (1997) oyundaki metnin konumu ve dagiliminin medyaya tamamlayici katkilar
olduguna dikkat cekmektedir. Ve “oyundaki mesaj ve karakterler kisa ve 6z olmalidir.””

der.

Font se¢imi yapilirken ikiden fazla font stili kullanilmamasina 6zen gosterilmelidir. Oyun
ekranindaki goriintiiniin estetiksel durusu agisindan onem tasir. Harf puntosu yani; fontun
boyutu olduk¢a ©nemlidir. Ozellikle yapilan bir ¢ocuk oyununda genis araliklarin
kullanilmast ¢ocugun ilgisini dagitmaktadir. Fontun rengi de boyutu kadar oyundaki
tasarimda Onem tasir. “Koyu renkli zemin tizerine, agik renkli yazilar tercih edilmeli,
okunurluk a¢isindan, harf ve zemin arasinda en az %70 ton farki olmali, yani zemin degeri
%100 ise harf degeri %30 olmalidir.”® Yazinin arka plan ile iliskisi oldukca fazladir bu
nedenle yaziy1r okunur kilan tasarim ve renkte olmasi Onemlidir. ‘Cukur ve Tiimsek

Aynalar1’ anlatan egitsel oyundaki yazi ve arka plan iligkisi gibi. (Resim 81)

® http://contentLokulistikcom/qb/stream/c52e517fe83082005f4252a3 1BfI6f63/activity/6/FEN/FE... | (=) ||

Resim 81: Cukur ve Tiimsek Aynalar1 Anlatan Egitsel Oyun

" JACOVIDES, Nicolas (2005-2006). Developing a Computer Based Educational Game for Mathematics for
9-10 year-olds, MSc Information Systems, University of Leeds. Leeds, United Kingdom, s. 33.

% ERGUN, Erdogan (2002). Etkilesimli Coklu Ortam Uriinlerinde Grafik Tasarim Sorunlari ve Bir Tasarim
Onerisi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 23.
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“Tipografik mesaj iletimi, yazilar1 okunur kilan niteliklerin bir araya getirilmesi ile
saglanir. Okuyucu; yazili bilgiyi en az caba ve zorlukla algilayabilmelidir. Tipografik
karakterlerin okunakligi, ii¢ nitelige bagldir: 1- Kontrast, 2- Yalinlik, 3- Orant1.”®
Kullanilan metinler, oyundaki arayiizii gozoniinde tutularak ne c¢ok kiiclik ne ¢ok biiyiik
olmalidir. Yazmin biitiinii oyunun arayiiziine orantili olmalidir. Yazi yalin olmalidir ki
okunabilirligi artsin. Ekran tasarimindaki diger oOgeler de dikkate alinarak yazilar
yerlestirilmelidir. Oyunda tipografi, islevine uygun olarak kullanildigi zaman, oyunun
tasarimindaki gorsel estetigi ve kullanilabilirligini arttiran 6nemli bir unsur halini alir.

(Resim 82-83)

- R
® httpy//contentl okulistikcom/qb/stream/c52e517fe8398a005f425223 1 ETO0C S/aCt Ry 5 /MAT/M.. L=l S
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Resim 82: Carpma Isleminde Verilmeyen Rakamlar1 Bulalim Egitsel Oyunu

8 BECER, Emre (2006). Tletisim ve Grafik Tasarim, Dost Yaymevi, Istanbul, s.185.
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q Farkli yondeki aynalari 1sik cizgisine sirlkle ve birak. ’
Isik nasil yansiyor gozlemle.

Resim 83: Isigin Yansimasi Egitsel Oyunu

3.1.7. Renk

“Renk, 15181 degisik dalga boylarinin goziin retinasina ulasmasi ile ortaya g¢ikan bir
algilamadir.”® Renk gorsel bir tasarim 6gesi olmasinin yaninda sembolik bir deger de
tasir, mesaj verebilir, davraniglart yonlendirebilir. Tasarimda renk iizerinde calisilmasi ve
dikkatle planlanmasi gereken Onemli bir dgedir. “Grafik tasarimci kavramsal ¢oziim,
tipografi, kompozisyon gibi pek ¢ok sorun ile basa ¢ikmaya caligirken bir yandan da renk
Ogesini tasarimin bir elemani olarak olusturmak durumundadir. Renk ayni zamanda bir
tasarim Ogesidir, renk ve ton degerleri sayesinde bigimleri, tipografiyi, 6n plan1 goriir kilar
veya arka plana iteriz. Renk gorsel hiyerarsiyi organize etmek asamasinda dnemli bir
etmendir. Renk konusu i¢inde renklerin tek baslarina analizinin yani sira, birbirleriyle olan

iliskileri de degerlendirilmelidir.“** Renklerin bir tasarimdaki etkinligi kiiciimsenmeyecek

82 http://tr.wikipedia.org/wiki/Renk (09.03.2010)

% UCAR, Tevfik Fikret (2004). Gorsel iletisim ve Grafik Tasarim, inkilap Kitabevi, istanbul, s.45.

69


http://tr.wikipedia.org/wiki/Renk

kadar biiyiiktiir. Hatta tasarimdaki en etkin Ogedir. Renkler iyi kullanildigi zaman
tasarimda iletilmek istenen mesaj1 verirler ¢iinkii fiziksel ve psikolojik etkileri oldugu bir
gercektir. Yalnizca tek baslarmma kullanildiklar1 zaman bile bir anlam ifade ederler.
Tasarimda genel olarak renk kullanimi konusunda bir simniflandirma yapmak imkansizdir
ama renkleri; sicak renkler ve soguk renkler olarak siiflandirmak miimkiindiir. Sari,
kirmizi, turuncu sicak renkken; mavi, mor, yesil soguk renk olarak bilinir. Sicak renkler
daha ¢abuk algilanirlar o nedenle tasarimda bize yakin olma hissi verirler. Soguk renkler
ise aksine uzaklagsma hissi verirler. Bu nedenle arka planda soguk renk kullanilirsa,

tizerinde sicak renkte yazi kullanimi tercih edilmelidir.

“Sar1: Renklerin en sicak olanidir; goriinebilirlik niteligi, sarinin bir dikkat rengi olarak
kullanilmasina yardimc1 olmus, bu parlak ve sicak renk goriinme ve fark edilmenin gerekli
oldugu tiim ortamlarda yaygin olarak kullanilmistir. Sar1 fosforlu kalemler, taksiler ve
bir¢ok lilkede posta kutular1 saridir. Mekanlarda 1s1klik etkisi yaratan sar1 tiim renklerin

icinde en mutlusudur. Neseli ve keyifli bir etki yaratmak i¢in kullanilir.

Kirmuzi: Aktif enerjik ve dinamik yapis1 sayesinde tutkunun, atesin, askin, kanin hayatin
rengidir. Aym1 zamanda kirmizi, tehlikenin, olumsuzlugun ve dikkatin rengidir. Bastan
cikarici, ¢ekici, tahrik edici bir yap1 tasidir. Kirmizinin gekiciligi pazarlama ve reklameilik
alanindaki arastirmalarda da kanitlanmistir. Raftaki goriintirliigii ve ilgi cekiciligi, kirmizi
ambalajlarin digerlerine gore daha etkin olabildigini gostermistir. Kirmiz1 uyarict ve

etkileyici yapisi sayesinde alarm, dikkat ve uyarinin rengidir.

Mavi: Gokylizii, su ve denizlerin, ayni zamanda sonsuzluk ve huzurun rengidir.
Dinlendirici renk grubunda yer alan mavi, huzurlu yatistirict bir etkiye sahiptir. Mavi aym
zamanda diislerin, beklenti, hayaller, 6zgiirliikk ve sonsuzlugun rengidir. Soguk ve donuk
bir yapida olmasma ragmen, mekanlarda olumlu bir etki yaratir. Ambalaj tasariminda
soguk ve tazelik etkisi yaratilmasi esas olan durumlarda yogurt iiriinleri gibi ya da temizlik,

saflik imaj1 yaratmak i¢in pek ¢cok su ambalajinda kullanilir.

Yesil: Sar1 ve mavinin birlesimden olusur ve her iki rengin ozelliklerinin ahenkli bir
birlikteligini biinyesinde barindirir. Mavide oldugu gibi huzur verici ve dinlendirici bir
etkiye sahipken, sarinin da canliligimi tasir. Baharin, canliligin, olumlu dinginligin ve

huzurun rengidir. Dogal saglikli etki kazandirilmasi hedeflenen gida ve gida yan iiriinleri,
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ornegin bahge malzemeleri, bahge ilanlari, giibreler vs. hep yesil agirlikli ambalajlarla
piyasaya sunulmustur. Yesil, kirmizin karsit1 olarak diigme ve kumanda masalarinda agik,

. 84
enerji var anlamindadir.”

Renklerin bu 6zelliklerinden yola ¢ikarak, yapilan tasarimlarda renklerin verdikleri etkiler
gozonilinde bulundurulmalidir. Tasarimlardaki mesajin dogru aktarilmasi i¢in renklerin,
kendi aralarinda uyumlar1 ve anlamlar1 biiylik 6nem tasir. “Bilgisayar oyunlarinin en biiyiik
avantajlarindan biri ise yiiksek ¢oziiniirliikte grafik ve cesit ¢esit canli renklerin, gercek
gibi goriinebilen animasyonlarin ve efektlerin kullanilabilir olmasidir. Boyle (1997)
resimlerin ve illlistrasyonlarin renklerinin g6z alict kullanimi oyunlarin cazibesini arttirir
demistir. Ayni sekilde, renklerin estetik ve etkin kullanimi degisik bir etki yaratir.

Oyunlarda farkli odak uzunluklari olan renklerin kullanimi bu etkiyi arttiracaktir.”®

Hedef kitlesi ¢ocuklar olan oyunlarda canli ve parlak renkler tercih edilmeldir. Cok
renklilik cocukta ilgi yaratir ve algilarini acar. Ekran tasariminda biitiinliiglin bozulmamasi
icin ¢ok fazla renk kullanilmamali, arka-6n plan renk dgelerine dikkat edilmelidir. Oyun
arayiiziinde arka planda kullanilan renkler her zaman diger tasarim dgelerini one ¢ikaran ve
etkisini arttiran bir nitelik tasimalidir. Bu nedenle vurgulayici, ancak gozii yormayan
renkler secilmelidir. Cocuk, oyunu oynarken ilgisini devam ettirecek renkler secilmelidir.
Diger araglarin ve nesnelerin de renkleri oyunun biitiinli bozulmayacak sekilde
belirlenmelidir. Kullanilan agiklayic1 metinler veya destekleyici yazilarin rengi arka plan-
on plan iliskisine uygun olmalidir. Ozellikle egitim amagl oyunlarda, vurgulanmak istenen
islemler, bilgiler, konular, vurgulanmak istenen anlatimlar tasarimda renklerin etkisi ile 6n
plana ¢ikarilmalidir. Arka planda eger koyu renk kullanilmis ise, 6n plandaki anlatim agik
bir renk degeri ile tasarlanmalidir. Renk kullaniminda tutarli olunmalidir. Oyun iginde
gecen tim metinlerin ayni renkte ve aymi tipografik stilde tasarlanmis olmasi algida
seciciligi arttiracaktir. Oyundaki karakterlerden, mekanlara varana kadar biitiin tasarimda

tutarli renk kullanimi olabilmesi i¢in tasarimci rengin tasarimdaki islev ve etkisini

¥ UCAR, Tevfik Fikret (2004). Gorsel iletisim ve Grafik Tasarim, inkilap Kitabevi, istanbul, s.50-56.

% JACOVIDES, Nicolas (2005-2006). Developing a Computer Based Educational Game for Mathematics for
9-10 year-olds, MSc Information Systems, University of Leeds, United Kingdom, s. 32.
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bilmelidir. Boylece 6grencinin dikkati renkler ile oyunun igine ¢ekilir, oyuncular i¢in

etkileyici bir oyun tasarimi yapilir. (Resim 84-85-86)

@ http://contentl.okulistik.com/qb/strez dbae010ea8d0 factivity/3/MAT/

http://contentl .okulistik.com/qb/stream/c17 dbaell0ead d06ec5dfc0d984 2709/ activity/3/MAT/MAT3I_EA_043 swf
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Parents & Teachers! Learn more about Roller Monkey.

Resim 85: Roller Monkey Oyunu (http://psbkids.org)
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Resim 86: Super Shy Oyunu (http://psbkids.org)

3.1.8. Kompozisyon

“Kavramsal (nokta, ¢izgi, diizlem, hacim) ve gorsel Ogelerin (nokta, ¢izgi, renk, doku,
boyut, bi¢im, yiizey) belirli, bir diizen i¢inde bir araya gelmeleri kompozisyonu olusturur.
Kompozisyonda en 6nemli ilke, her seyin biitiine ait ve uygun olmasi, hi¢bir dgenin
birbirine yabanct ve uyumsuz olmamasidir. Yani bitinliktir, bitiinlik iginde
cesitliliktir.”® Oyunda goérsel kompozisyon, senaryodaki fikrin ele alinarak bir mekan
icinde karakterlerin ve aksiyonun dogru bir cercevede tasarlanmasidir. Oyunda iletilmek
istenen gorsel mesajin, perspektif kurallarina gore tek kagish, cift kacish, ti¢ kagigh ¢izim
denemeleri yapilarak en dogru agidan olusturulmasi gerekir. “Tasarimcinin gorsel lezzeti
yakalamasi, mesaj1 kuvvetlendiren etkileyici bir goriintiiyii ¢cergeveleyebilmesi i¢in, gorsel
tasarimin temel kurallar1 konusunda bilgilenmesi ve deneyim sahibi olmasi gerekir. Bunlar
giizel sanatlarin iki boyutlu kompozisyon olusturmasinda karsimiza ¢ikan temel tasarim

kriterleridir ayn1 zamanda. Gruplama, figiir ve yerlestirme iliskisi, 151k golge iliskisi, ritim,

% CELLEK, Tiilay. Fotografya, Say1 14. http://www.fotografya.gen.tr/issue-14/T_tasarim_14_index.htm
(06.03.2010)
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renk, doku, denge gibi temel kavramlar icinde ¢ekimler {izerinde ¢oziimlemeler
yapilmalidir.”®” Gérsel anlamda en dnemli belirleyici 6zellik zitlik kavramindadir. (Resim
87) Oyunda yaratilan kompozisyonlarda da zithklar kullamlmalidir. Ornekteki Tetris
oyununda renk zitliklar1 ile olusan kompozisyon gorsel acgidan etki yaratmaktadir.
Geometrik sekillerin biiyiikliikleri ve kiigiikliikkleri ile nesnelerin dolu-bos alanlarin
belirlenmesi kullanimina iliskin olan ‘Super Stacker Oyunu’ da oyun tasarimindaki

kompozisyon kullanimina drnektir. (Resim 88)

=

1l |
line5 5
SCORD Bl

]

Resim 87: Tetris oyunu (http://www.freetetris.org/)

7 OZCAN, Oguzhan (2008). interaktif Media Tasariminda Temel Adimlar, Pusula Yayncilik, istanbul, s.78.
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102 seconds stack 16/40 |

Resim 88: Super Stacker Oyunu (http://www.onlinegames.com/superstacker?2/)

3.1.9. Ses

Oyun tasarlanirken oyun i¢inde kullanilacak sesler de tasarimin bir pargasi olarak
degerlendirilir. Sesler, grafiksel dgelerin gerisinde kalmayacak sekilde ele alinmalidir.
Gorsel anlatimlarin yaninda seslerle de zenginlestirilen oyunlar, kulaga da hitap ederek
oyuncunun dikkatini canli tutar. Sesler ayni zamanda oyuncuya bilgi verir. Oyuncuyu
yonlendirir ve oyunun i¢ine ¢eker. Sesin karakterler arasinda gecen konugmalarla, oyunun

fonunda kullanilan miiziklerle, oyunun atmosferine katkis1 énemlidir.

“Oyun sirasinda kullanilan seslendirmeleri, yonlendirme seslerini, ses etkilerini ve miizigi
icerir. Oyun sesi ve miizigi genellikle miizisyenler tarafindan, oyun i¢in 6zel olarak
bestelenmektedir. Oyun sesleri, baslangi¢ ve canlandirmalarinin miizigini, giris miizigini,
nesne seslerini, kazan-kaybet seslerini, diisme, ziplama ya da buna benzer hareket ve

duygu seslerini igerdigi gibi, karakter konusmalari, oyun yonlendirme sesleri gibi
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seslendirmeler de ses tasarimi icinde yer almaktadir.”®® Oyun materyalinin i¢inde verilmek
istenen mesaj1 en etkili bir bigimde anlatmak icin kullanilan sesleri: Ogretim amagcl olan
seslendirmeler, yonlendirme amagli olan seslendirmeler, karakter seslendirmeleri ve miizik
olarak gruplayabiliriz. “Tasarimin biitiinii bir kompozisyon olarak diislintildiigiinde ses de
bu kompozisyonun bir parcasidir ve amaca uygun sekilde kullanilmadigr durumda
materyalin etkinligini olumsuz yonde etkileyebilir. Ses ayni zamanda oyunun igine
yerlestirildigi zaman senaryoyu da etkili hale getirmektedir (gece-giindiiz sesleri, i¢
mekan-dis mekan sesleri gibi). Bilgi verici seslendirmeler digsinda materyal iceriginde yer
alan karakterlerin seslendirmeleri de ses Ogesi kullanilarak gerceklestirilir. Bu
seslendirmeler karakterleri etkin hale getirir.”® Oyun tasarimdaki sesler hedef kitleye
uygun bir etkide oyuncuyu yonlendirici, ilgisini toplayic1 ve baglayici bir nitelige sahip

olmalidir ama kesinlikle oyundaki asil hedefin 6niine gececek abartiya yer verilmemelidir.

3.1.10. Storyboard (Sahne Akis Diizeni)

Tasarimc1 projenin senaryosunu, kurgusunu tamamlandiktan sonra hikayenin kare kare
gorsellerini, sahnedeki akisini ¢izer ve bir anlamda senaryoyu canlandirir. Hikaye akisi,
tasarimda sahnelerin senaryodaki olusumlarinin taslaklaridir. “Sahne akis diizenleri
(storyboard/hikaye tahtasi), sahneleri, sahne iceriklerini ve gegis bilgilerini grafik olarak
gosterme yontemidir. Canlandirma, film, etkilesimli ¢oklu ortam ve elektronik oyun
tasarimi gibi canlandirma igeren ortamlarda kullanilir. Sahnelerin ve bakis agilar1 ile
hikayenin akisinin nasil gorsellestirilecegi bu yontemle taslak olarak belirlenir.””
Seyredilen film ve oynanan oyunlarinin hepsinin tasarlandiktan sonra c¢izilen bir sahne

akig1 vardir. Karakterlerin ve oyuncularin bulunacaklari yerlerin, kadrajlarini, hikayenin

akisii storyboard’a ¢izilir. Onemli olan cizilen bu taslaklarin grafiksel agisindan

% ATILGAN, Nadire Sule (2007). Elektronik Oyunlarda Pixel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizii Tasarimi,
Yayimlanmig Sanatta Yeterlilik Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 81-82.

¥ ERISTI, S. Duygu (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi, Anadolu Universitesi Yayinlar
No: 905, Eskisehir, s. 131.

% ATILGAN, Nadire Sule (2007). Elektronik Oyunlarda Pixel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizii Tasarimu,
Yayimlanmig Sanatta Yeterlilik Tezi, Hacettepe Universitesi SBE, Ankara, s. 85.
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profesyonel olmasi degil, anlatilanin net olmasi, her ayrintinin ve basamagin diisiiniilmiis
olmasidir. Storyboard’un amaci karakterlerin hareketlerini ve kompozisyonunun bir seri
halindeki ¢izimlerini olusturmaktir. “Cizgi film ve sinematografik dilde sahne taslaklari,
bir senaryonun baslangici, gelisimi ve bitisini gorsel bir dille sahneyi agiklayan ¢aligmalar

anlamma gelir.”’"'

Her storyboard ¢izerinin kendine ait bir stili vardir. Bu stil yapilan
tasarimin ne olduguna gore degisiklik gosterir. Gergeklesen sesli bir tasarimsa eger, her
karenin altinda yazi satir1 bulunmalidir. Tasarim sessiz ise yalnizca hikaye i¢in olusturulan
kareler yeterli olacaktir. Iyi bir storyboard cizeri senaryoya bagli kalarak, hizli ve detaysiz

cizebilmelidir.

Mark Simon’a gore; “Storyboard ayni ¢izgi romanlar gibi tasarimer tarafindan hikayenin
nasil tasvir edilecegine dair resimlenmis goriintiisiidiir. Bu goriintli yapime1 ve tasarimci
icin projenin nasil olacagina iliskin 6n gosterimin en etkili yoludur. Nasil ki mimarlarin
cizimleri dogrultusunda insaat miihendisleri binalar1 insa ediyorsa, storyboard’lar da aym
sekilde tasarimci ve ekibinin projeyi iyi bir sekilde yonetmesi i¢in tasarlanir. Her bir
¢izimin, biitiin i¢indeki, her sahnesini kendi i¢inde detaysiz olarak gosteren onemli bir
karedir. Storyboard’lar aslinda animasyon sektoriiniin olugsmaya baslamasi ile 1900’lerin
baslarinda biiyiik animator Winsor McCay’in animasyonlar1 i¢in ¢izgi seritler tasarlamaya
ve cizmeye baslamasi ile dogmustur. Bu storyborad’lar siiphesiz tarihin ilk akis
diizenleridir. Storyboard’lar senaryoyu anlatmak icin, fikri gorsel bir bicimde sunmak ve
bitmis olan senaryoyu ¢izimle aktarmak icin yapilir. Animasyonlarin biitin gelisim

siirecinde kullanilirlar.”** (Resim 89)

' OZCAN, Oguzhan (2008). interaktif Media Tasariminda Temel Adimlar, Pusula Yayncilik, istanbul, s.94.

2 SIMON, Mark (2007). Storyboards in Motion Art, Elsevier, USA, s. 3-4.
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Resim 89: Winsor McCay, Little Sammy Sneeze (1904 — 1906)

“Bircok kez ‘Bir resim, bin kelimeye bedeldir.” soéziinii duymusuzdur. Bir oyunun ve
animasyonun yapiminda bir resim, bin dolardan daha degerlidir. Bir senaryo okundugu
zaman, herkesin zihinde c¢ok farkli sekillerde canlanir. Oysa ona iligkin tasarimci

tarafindan cizilen bir sahne son notay1 koymak icin yeterlidir.””® (Resim 90-91)

% SIMON, Mark (2007). Storyboards in Motion Art, Elsevier, USA, s.4.
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Resim 90: Mark Simon, A&S Animasyon i¢in yaptig1 “Howl High Storyboard”*

% SIMON, Mark (2007). Storyboards in Motion Art, Elsevier, USA, s.246.
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Resim 91: Lyle Grant, Storyboard”

“Storyboard’lar projenin ilerleyen sayfalarinda yapilabilecek hatalarin 6nceden fark
edildigi asamadir. Sahne akisi esnasinda ¢izilen taslaklar sayesinde ¢ok ge¢ olmadan
yapilan hatalardan geri doniilebilir. Tasarim ekibi, sahne akis ¢izimleri sayesinde farkl

versiyon ve secenekleri goriip, onlar1 degerlendirme sansina sahip olmaktadir. Tasarlanan

% SIMON, Mark (2007). Storyboards in Motion Art, Elsevier, USA, s.138.
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medya i¢in ¢izimler esnasinda yapilabilecek tutarsizliklarin telafisi storyboard asamasinda

miimkiindiir.”*® (Resim 92-93)

Resim 93: Mark Bryne, Storyboard

Oyun tasarimlarinda da storyboard’lar vazgecilmez bir unsurdur. “Kareler oyuncunun olasi
eylemlerine yonelik, bir ka¢ farkli sekilde ¢izilir.”"’ “Storyboard’lar oyundaki dinamik
hareketlerin, senaryonun akisi i¢inde kare kare sunan ¢izimler olduklari i¢in her bir
sahnenin akan goriintiisii 6nceden belirtilmistir. Bu goriintiilere sira geldiginde ¢izimler

canlanir ve amacina dogu hareket ederler.””® (Resim 94-95)

% BYRNE, Mark T. (1999). Animation - The Art of Layout and Storyboarding, Mark T. Bryne Publication,
Ireland, s.161.

9T WEBSTER, Chris (2005). Animation the Mechanics of Motion, Elsevier, Italy, s. 137.

% HART, John (2008). The Art of the Storyboard, Elsevier, USA, s. 25.
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Resim 94: Lyn Hunter ve Jill Colbert, Camera Shots-Cheat Sheet Storyboard”
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Resim 95: Tony White, Bir tasarimi asamasinda kendini storyboard ile tanimlamig'®

% WRIGHT, Jean Ann (2005). Animation Writing and Development, Elsevier, USA, s. 166.

1% WHITE, Tony (2006). Animation from Pencils to Pixels, Elsevier, USA, s. 24.
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3.2. Egitsel Bilgisayar Oyunu Yapim Teknikleri

Egitsel oyun tasarlanirken hedef kitle ve oyunun yapim amaci da gézoniinde bulundurulur.
Yetiskinler ve cocuklar igin farkli egitsel oyunlar tasarlanir. Oncelikle, “Oyun eglence
amaciyla m1 oynaniyor, yoksa egitim mi?” sorusu cevaplanmalidir. Oyuncu eger ¢ocuksa
ve oyun da egitim amacl bir oyunsa; egitsel oyunu ¢ocuklara yonelik tasarlanirken dikkat
edilmesi gereken belirli 6zellikler ortaya ¢ikar: “Ogrencinin ne yapacagi, yani oyundaki
hedef agik olmalidir. Ogrenci, hedefini bilerek etkinlige baglamalidir. Karmasik oyunlarda,
ogrenci hedefini 6greninceye dek uzun zaman harcamaktadir. Bu nedenle bu tiir oyunlari
daha sistematik hale getirmek gerekir. Egitsel bilgisayar oyunlari tasarlanirken, oyun
oynayacak Ogrencilerin tercih, diizey ve 6grenme hizlarinin farkli olacagi diisiiniilmelidir.
Degisik bilgi ve beceri diizeyleri ile ses ve metin gibi 6zelliklerin degisik sekillerde ise
konulmasinda dgrenciye kontrol verilmelidir. Ogrenci isterse ses ayar1 yapabilmeli, isterse
yaz1 karakterlerini biiyiitebilmeli, isterse farkli bilgi diizeylerinde kendini deneyebilmelidir.
Ogrenci oyunun nasil oynayacagmi, bilgisayar veya baska bir 6grenci ile hangi kosulda
hangi hedefler i¢in yarisacagin1 bilmelidir. Dolayisiyla oyun bu tiir bilgileri veren
mekanizmalara sahip olmalidir. Ogrenciyi yaptig1 etkinliklerden haberdar eden,
etkinliklerle Ogrenciyi gilidiileyen ve ogrencinin dikkatini ilk andan itibaren siirekli
cekebilen mekanizmalar gereklidir. Renk, miizik, ses ve canlandirma ogeleri 6grenciyi
rahatsiz etmeyecek bir formatta hazirlanmahidir. Egitsel bilgisayar oyunu bir yardim ve
kilavuz mentisiiyle 6grencinin her an yardim alabilecegi destek birimlere sahip olmalidir.
Egitsel oyunlarda siddet ve argo gibi uygun olmayan davranis ve dil Oriintiileri kesinlikle
kullanilmamalidir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda hangi tiir davramiglarin ne derece
odiillendirilecegi acik sekilde belirlenmelidir. Yanlis yanit ve yanlis davraniglarin

odiillendirilmesinden kaginilmalidir.”'"!

Kisa bir tanitim sayfasi tasarlanmalidir. Oyunun igerige gore hedeflerini, kullanim seklini
ve kurallarini tanimlamak gereklidir. Amaglanan hedefe ulastirici bir senaryo yazilmalidir.

“Senaryo ile 6grenilecek konun baglantilarinin belirtilmesi ve farkli seviyedekiler i¢in ayni

"% AKPINAR, Yavuz (2008). Okul Oncesinde Ogretim Teknolojisi ve Materyal Tasarimi, Anadolu
Universitesi Yayinlart No: 942, Eskisehir, s. 156.
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basarinin gergeklestirilmesine olanak verilmelidir. Giidiilemeyi saglayic1 etkenlerin
kullanilmasina 6zen gosterilmelidir. Oyun bireyin ¢abasini arttiric1 olmalidir. Bunun igin
baglantilarin ve etkilesimlerin 6gretimsel olarak tasarlanmasi gereklidir.'” Kazanan ve
Ogrenen Ogrencilere verilecek Odiillere daha sonraki olasi adimlar ve konular iliskin

ipucgarini verecek sekilde tasarlanmalidir.

192 {PEK, ismail (2001). Bilgisayarla Ogretim Tasarim, Gelistirme ve Yéntemler, Tip Teknik Kitapeilik,
Ankara, s. 153.
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IV. BOLUM

4. UYGULAMA CALISMASI

Oyunlarin ¢agin gereksinmelerinden etkilendikleri goriilmektedir. Zamanla sokakta
oynanan oyunlarin tiirlinde biiyiik bir azalma olmus, geleneksel oyunlar yok olmaya
baslamislardir. Sokakta arkadaglarla oynanan geleneksel oyunlarin yerini bireylerin kapali
alanlarda (ev, internet kafe gibi) oynadig1 dijital oyunlar almistir. Geleneksel oyunlarla
dijital oyunlarin ortak Ozelliklerinden biri egitsel islev tagimalaridir. “Pek ¢ok arastirma
cocugun gelisimi ve olgunlagsmasinda oyunun islevini dile getirir, oyunun yaraticilik,
duygusal gelisim, entellektiiel gelisimi destekleyen etkili bir ara¢ olduguna ve oyunun
cocuklara mutlu olma aligkanligini sundugunu ileri siirer. Geleneksel oyunlarin dogrudan
ya da dolayli olarak egitsel islevleri olmasi gibi, dijital oyunlarin da bdylesi islevi
vardir.”'® Geleneksel oyunlarm bu yonleri diisiiniilerek, geleneksel bir oyundan ¢agdas
egitimde yararlanma amaciyla egitsel oyun tasarimi fikri ortaya ¢ikmistir. Bu cergevede
yapilan arastirma ve incelemeler sonucunda geleneksel bir cocuk oyunu olan “Yakan Top
Oyunu’nun egitsel bilgisayar oyunu olarak tasarlanmasina karar verilmistir. Oyunun grafik
tasarim caligmalar1 icerisinde, mekan ve karakter tasarimlar1 yapilmistir. Tasarlanan bu
egitsel bilgisayar oyunuyla cocuklara “Dogal Sayilarla Cikarma Islemi” konusunu

Ogretmek amag edinilmistir.

Gilinlimiizde grafik tasarimin uygulama alani giderek genislemekte ve grafik tasarim
hayatimizin her alaninda etkili olmaktadir. Grafik tasarimin genisleyen uygulama alanlar
ile birlikte tasarimda disiplinlerarasi ¢aligmalarin énemi artmistir. Egitsel oyun tasarimu,
egitim programciligi, 6gretmenlik, cocuk psikolojisi gibi uzmanlik alanlarinin yaninda
grafik tasarim uzmanlig1 da gerektirir. Grafik tasarimcinin varolan grafik tasarim ilkelerini
egitsel oyun tasarimina uygularken egitsel oyunun Oncelikli tasarim amaci olan egitim-

ogretim iglevini ihmal etmemesi gerekir.

1% AKBULUT, Hasan (2009). Dijital Oyun Rehberi, Kalkedon Yayinlari, istanbul, s. 72-74.
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4.1. Geleneksel Bir Oyun Olan “Yakan Top”un Cagdas Egitimde Kullanilmas

Bu c¢alismanin amaci; egitsel oyunun tasariminda grafik tasarimin 6nemini vurgulayarak
geleneksel bir oyun olan “Yakan Top Oyunu’nu tasarlamaktir. Geleneksel Yakan Top
Oyunu’nu bilgisayar ortaminin &zelliklerini, grafik tasarim unsurlart ve egitim 0gretim
gereksinimleriyle birlestirilerek egitsel bir bilgisayar oyunu sekline getirmektir. “Yakan
Top” kimi c¢evrelerce “Yakar Top” olarak da bilinmektedir. Takim oyunu olan Yakan
Top’da iki takim bulunur. Oyunun oynanmasi i¢in gerekli kisi sayis1 altidir; fakat her
grupta iki kigi dahi olsa oynanabilen eglenceli bir geleneksel cocuk oyundur. Bu oyunda iki
grup bulunmaktadir. Gruplar, atici ve kacgicit grup olarak adlandirilir. Amag; gruplardan
atict olan grubun, top ile kagici olan grubu vurmaya ¢alismasidir. Kimi bolgelerde bu oyun
oynanirken ¢izgiler ¢ekilir. Kagicilar bu iki ¢izginin arasina yerlesirler. Aticilar ise kagici
olan oyuncular1 ¢izgilerin gerisinden, topu atarak vurmaya calisirlar. Tim kagicilar
vuruldugunda, topu atan oyuncular yeniden atici olurlar. Eger atilan top, kacan oyuncular

tarafindan tutulursa veya yere degerse gruplar yer degistirir.

4.1.1. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Senaryosu

Senaryo, oyun tasarrminda temel unsurlardandir. Ozellikle egitsel oyun tasarlarken
cocuklarin 6grenmesini daha etkili hale getirebilecek bir senaryo yazilmalidir. “Senaryo
kapsaminda oyun ig¢inde kullanilacak olan karakterler ve nesnelerin grafikleri siradan
olmamali, sira dist farkli olmalidir. Hedef kitlenin yasina uygun olacak karakterler
tasarlanmalidir. Karakterlerin hedef kitle ile 0Ozdeslestirilebilmesi ve hedef kitlenin
motivasyonunu saglamasi senaryonun basarisint belirleyen etmenlerdir. Senaryonun
girisinden bitimine kadar olan siirecte 6zellikle 6gretim tasarimlarinda 6grenime yonelik
ilgiyi dinamik tutan cikiglar, sahneler arasinda siirpriz gecisler karakterler ve oyun ile

biitiinlesmelidir.”'™

1% ERISTI, S. Duygu (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi, Anadolu Universitesi Yayinlar
No: 905, Eskisehir, s. 131.
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Egitsel bilgisayar oyunu Yakan Top tasarim projesi senaryosu geleneksel bir cocuk oyunu
olarak bilinen Yakan Top Oyunu’nundan esinlenerek yazilmistir. Senaryoda oyun, atici
olan gruptaki ¢ocugun, kagict grupta yer alan ¢cocugu vurmaya caligmasi ile baglar. Oyun
l.simif Matematik dersinde oOgretilen “Dogal Sayilarla Cikarma Islemi” konusunun,
“Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme anlamlarin1 fark eder.” kazanimi ile
bagdaslastirilmistir. Ogrenci, kacic1 gruptaki ¢ocuk her vuruldugunda karsisinda beliren
cikarma islemi ile can kaybetmektedir. Cocuklarin biitiin canlar1 bittiginde, cocuklar
oyundan elenir ve oyun tamamlanmaktadir. Tekrar oynandiginda yeni bir grup ile Yakan

Top Oyunu farkli oyuncularla yeniden baslamaktadir.

4.1.2. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Karakter Tasarimi

Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nda karakterler tasarlanirken, hedef kitlesine uygun
olmasia &nem verilmistir. Ilkdgretim 1.smifa devam etmekte olan cocuklarin dzellikleri
cocuklar1 gdézoniinde bulundurularak taslaklar hazirlanmstir. Ug kiz ve ii¢ erkek olmak
tizere alt1 farkli ¢ocuk oyuncu karakteri tasarlanmistir. Karakterlerin tanimlamalari igin,
onden, yandan ve arkadan goriiniimlerinin taslak ¢alismalar1 yapilmistir. (Resim 96-97-98-
99-100-101) Sonra dijital ortama gecirilerek, vektorel ¢izimler haline getirilmis,
renklendirilmis ve diizenlenmistir. Cocuklarin kiyafetlerinin birbirinden farkli olmasina ve
canli renklerle kullanimina dikkat edilmistir. Hedef kitlesi 6-7 yas grubu olan oyunda
cocuk karakterlerinin sevimli ve ilgi ¢ekici olmasi i¢in kafa bedenden biiylik tasarlanmustir.
(Resim  102-103-104-105-106-107)  “Karakterler, bilgisayar  destekli  Ogretim
materyallerinde, karakterlerin &zelliklerinin (yasi, boyu, cinsiyeti, kisilik ozellikleri,
sesleri, kostiimleri, 0ykii igerisindeki konumlar1) hedef kitlenin 6zelliklerine paralel olarak
belirlenmis olmas1 gerekmektedir. Karakterlerde bir takim deformasyon ve abartilar da

ST , 1: 5105
¢ocugun ilgisini gekme amaciyla s6z konusu olabilir.”

195 ERISTI, S. Duygu (2007). Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi, Anadolu Universitesi Yayinlari
No: 905, Eskisehir, s. 131.
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Resim 96: Derin Karakterinin Taslaklari

Resim 97: Su Karakterinin Taslaklari
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Resim 98: Riizgar Karakterinin Taslaklari

Resim 99: Giines Karakterinin Taslaklar1
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Resim 100: Cinar Karakterinin Taslaklari

Resim 101: Hayat Karakterinin Taslaklari
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Resim 102: Derin Karakterinin Renkli Cizimleri

Resim 103: Su Karakterinin Renkli Cizimleri
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Resim 104: Riizgar Karakterinin Renkli Cizimleri

Resim 105: Giines Karakterinin Renkli Cizimleri




Resim 106: Cinar Karakterinin Renkli Cizimleri

Resim 107: Hayat Karakterinin Renkli Cizimleri
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4.1.3. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Mekan (Background) Tasarimi

Mekan, hikayenin nerede gectigini anlatan yerdir. Mekan tasarimlar1 oyunun senaryosuna
gore sekillenecegi icin, Yakan Top Egitsel Oyunu’nun mekan tasarimlari da senaryo
g6zoniinde bulundurularak gelistirilmistir. Geleneksel ¢ocuk oyunlar1 genellikle sokakta ve
parklarda oynanir. Gliniimiizde 6zellikle biiylik sehirlerde ¢ocuk oyun alanlar1 azalmistir,
cocuklar da acik havada arkadaslari ile oynayabilecekleri oyunlar yerine bilgisayar
oyunlart ile vakitlerini ge¢irmeye baslamislardir. Bu nedenle oyunun mekan tasariminda
gri yiikksek binalar arasinda olusturulmus olan yesillikler i¢inde bir ¢ocuk oyun alani

kullanilmigtir. (Resim 108-109)

Resim 108: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Mekan Tasarim Taslaklar1
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Resim 109: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Mekan Tasarim Taslaklar

Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu i¢in sade, yalin bir mekan tasarimi yapilmistir.
Egitim amagli oyunlarda arka plan, mekan tasarimlarinin sadeligi ve dikkat dagitmayacak
sekilde olmasi gerekmektedir. Bilgisayar ortaminda Yakan Top Oyunu’nun oynandigi
mekan da bu nedenle 6n plandaki figiirler {izerinde dikkati dagitmayacak sekilde

tasarlanmistir. (Resim 110)
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Resim 110: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Renkli Mekan Tasarimi

4.1.4. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Aksesuar Tasarim
Bilgisayar oyunlarinda oyun kahramanlarinin kullandiklari nesneler, ara¢ ve geregler

aksesuarlardir. Bu aksesuarlar oyunu destekleyecek bir bicimde tasarlanmali ve islevleri

olmalidir. Yakan Top Egitsel Oyunu, adindan da anlasilacagi {izere top ile oynanan bir
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oyundur. Oyunun aksesuarlar1 olan toplarin tasariminda ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek canli

renkler, geometrik ve dinamik sekillerle birlikte kullanilmistir. (Resim 111-112)

Resim 111-112: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Aksesuar Tasarimlari
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4.1.5. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Yonlendirme Arag¢lar:1 Tasarim

Oyunlarda yonlendirme araglart oyunun nasil oynanacagi konusunda bilgi verirler.
Boliimler aras1 ileri-geri gidisi gOstermek ve oyuncuyu yonlendirmek igin
tasarlanmaktadir. Yakan Top Oyunu’nda yonlendirme araglar1 oklardir. (Resim 113-114)
Ayrica oyunda oyunun nasil oynanacagi ile ilgli oyucuyu yonlendirecek kisa bir agiklama

metni yazilmistir.

<+ > >

Resim 113-114: Yakan Top Oyunu’nun Yo6nlendirme Araglarinin Tasarimlar

4.1.6. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Tipografisi

Tipografi, tasarima kimlik, tarz kazandirir. Egitsel oyun tasariminda tipografinin, oyunun
hedef kitlesine uygun olmas1 gerekir. Okunabilirlik ve yazi karakterinin boyutu bilgisayar
oyunlar1 tasariminda ¢ok Onemlidir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda okunurluga dikkat
edilmesi ve yazi karakterlerinin Ozenle secilmesi Onem tasimaktadir. Yakan Top
Oyunu’nun logo tasariminda “akaDylan Plain” fontu kullanilmistir. Bu fontun segilme
nedeni hedef kitle olan ¢ocuklarin rahat okuyabilmeleri ve eglenceli bir etkisi olmasidir.
Logo tasariminin da her harf farkli bir renkte kullanilmigtir. (Resim 116) Segilen yaz1 tipi
grafik arayiiziinde kullanilmistir. (Resim 118)

98






Ya an Tp

Resim 116: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Logo Tasarimi

Resim 117: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Grafik Arayiiz Tasarim Alternatifleri
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Resim 118: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Grafik Arayiizi

4.1.7. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Renk Diizenlemeleri

Tasarimda renk, verilmek istenen mesaj1 gliclendiren énemli bir unsurdur. Renkler dogru
kullanildig1 zaman tasarimda bir anlam ifade ederler. Hedef kitlesi ¢ocuklar olan Yakan
Top Oyunu’nda karakter, mekan, aksesuar ve arayiiz tasariminda renklerin kullanim
ozellikleri ve anlamlar1 gozoniinde bulundurulmustur. Egitim amacli bir oyun olan Yakan

Top Oyunu’nda kullanilan renkler, oyunun ekran tasarimindaki biitiinliigiinii bozmaycak
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sekilde secilmistir. Egitsel oyunlar internet iizerinden oynandiklari i¢in, hizli yiiklenmeleri
gerekmektedir. Bu, kullanici bakimindan 6nemli bir husustur. Renk gecisleri oyunun
yiiklenmesini yavaglatmaktadir. Bu nedenle tasarimlar, renklerin tek bir tonu segcilerek
yapilmistir. Gegisli renkler ve gblgelendirmeler online bir oyun olmasi bakimindan Yakan
Top’un karakter ve mekaninda tercih edilmemistir. Oyunun Oncelikle &gretici yant 6n
planda oldugu icin, dikkat dagitict renklerin kullanilmamasina 6zen gdosterilmistir. Bu
nedenle binalar, geri planda tasarlanmig ve nétr bir renk olan gri tercih edilmistir.

Karakterlerin kiyafetlerinde ise sari, kirmizi, mavi, yesil ve mor gibi birbirinden farkli

canli renkler kullanilmigtir. (Resim 119)

Resim 119: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Grafik Arayiiz Renkleri
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4.1.8. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Storyboard Tasarimi (Sahne Akis

Diizeni)

Storyboard, oyunun senaryosunun kare kare taslaklar halinde sunulmasidir. (Resim 120)
Yakan Top Oyunu’nun sahne akisi icinde goriintiilerinin Once karakalem taslaklari

yapilmis, sonra renkli tasarimlari olusturulmustur. (Resim 121-122)

. ' ARG
A\~ . “.47 ?’

Resim 120: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Storyboard Taslaklar1
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Resim 121: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Renkli Storyboard Taslaklar1
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Resim 122: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Renkli Storyboard Taslaklar1
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4.2. “Yakan Top” Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Ekran Goriintiileri

@ Adobe Flash Player 9 (= ) e

File View Control Help

Resim 123: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Grafik Arayiiz Tasarimi
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@ Adobe Flash Player 8 [ESYEERC

File View Contrel Help

Nasil Oynariz ?

Yakan Top Oyunu’nda Bosluk Tusuna
birinci basista gig,
ikinci basista acgi seviyesini ayarlariz.

Topun atisi cocuk tarfindan otomatik
olarak yapilir.

Resim 124: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun “Nasil Oynariz?” Arayliz Tasarimi
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@ Adobe FlashPlayers I ' .

File View Control Help

Resim 125: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Kullanic1 Arayiiz Tasarim
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Adobe Flash Player

Resim 126: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Oyun Arayiiz Tasarim
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2 Adobe Flash Player 9

File View Control Help

eniden Oyna

Resim 127: Yakan Top Egitsel Bilgisayar Oyunu’nun Oyun Arayiiz Tasarimi
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SONUC

Ovyunlar, i¢inde yasadigimiz kiiltiiriin yapisinm1 ve Ozelliklerini tasiyarak nesilden nesile
aktarilmistir. Gelisen yasam sartlar1 ve diizeni oyunlarin da oynanma seklini, mekan ve
ortamlarin1 degistirmistir. Sokak ortaminda oynanan oyunlarin yerini, bilgisayar ortaminda
oynanan oyunlar almistir. Cocuklar, arkadaslariyla internette sanal olarak oyunlar
oynamaya baslamistir. Ayni1 zamanda oynadiklar1 bu oyunlar1 yine internet araciliiyla
birbirleriyle paylasma imkani bulmuslardir. Giinimiizde bilgisayarlar ve internet, egitim
alaninda kullanilan vazgecilmez materyaller halini almigtir. Oyunlarla 6gretim, gorsel ve
isitsel faktorlerin cekiciligi ve kaliciligi bakimindan yarar saglamistir. Bu teknolojik
gelisimler beraberinde kiiltiirel oOgelerimizi barindiran geleneksel ¢ocuk oyunlarinin

unutulmasina zemin hazirlamistir.

Yapilan bu ¢alismayla unutulmaya yiiz tutmus geleneksel bir ¢ocuk oyununun nitelikleri
ortaya konularak, bu oyunun egitsel degerleri incelenmistir. Bu niteliklerden
yararlanilarak, egitsel bir bilgisayar oyunu i¢in grafiksel ogeler olusturulmasi ve
tasarlanmasi amaglanmistir. Tasarim c¢alismast i¢in secilen oyun “Yakan Top” olarak
bilinen, top ile oynanan bir geleneksel cocuk oyunudur. Egitsel oyunda karakterler
cocuklarin ilgisini ¢ekebilecek sekilde tasarlanmistir. Geleneksel oyunlarin, egitsel
oyunlarla gerceklestirilen egitim Ogretim calismalarinda etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi goriilmiistiir. Tasarlanan sanal dis mekan ortami ile Ogrencilerin
geleneksel olan bir oyunu oynamalarimin yaninda, 1.smif Matematik dersinde 6gretilen
“Dogal Saylarla Cikarma Islemi” konusunun, “Cikarmanin ayirma, azaltma ve eksiltme

anlamlarini fark eder.” kazanimiyla da 6grenmeleri i¢in bir ortam saglanmaistir.

Yapilan uygulamanin tasarim siirecinde, Oncelikle el ile taslaklar halinde karakterler,
araglar, mekan ve nesneler ¢izilmistir. Daha sonra vektorel bir seklide tek tek
tasarlanmistir. Oyuncu ¢ocugun yapabilecegi her hamle 6nceden diisiiniilmiis, kare kare
cizilmis olan her bir karakter, oyunda baglh bulundugu egitsel kazanim ile
iliskilendirilmistir. Cocugun oyun igerisinde yapacagi her bir adim, oynayarak

O0grenmesine zemin hazirlamak amaci ile Yakan Top’un i¢ine entegre edilerek

111



tasarlanmistir. Sonug olarak bu caligmayla kiiltiirel 6geler tasiyan geleneksel bir ¢cocuk

oyununun ¢agdas egitimde kullanimi1 saglanmistir.
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