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GELENEKSEL COCUK OYUNLARININ MODERN EGITIMDE KULLANILMASTI*
TRADITIONAL CHILDREN GAMES IN MODERN EDUCATION
Hatice OZ PEKTAS*

Oz

Oyun; canlilarin var olmasiyla baslayan ve nesiller boyunca geliserek kiilttirel 6geleri de igeren bir etkinliktir. Uygarliklar
gelistikce, oyunlar da gelismis ve bir takim degisimlere ugrayarak giintimiize kadar gelmistir. Canlilarin oynadiklar1 ve onlar icin
vazgecilmez bir eylem olan oyunlar, ¢ogu zaman bir egitim arac1 olarak da kullanilmustir. Her toplumun kendine 6zgii benimseyip,
oynadig1 ve kiilttirel aktarmayla gelmis bir takim geleneksel oyunlar1 vardir. Teknolojinin gelismesiyle degisen bilissel yap1 ve algi,
gocuk oyunlarmin sokak, bahge ve parklardan, bilgisayar ortamina tasinmasma ve sanal dijital platformlarda oynanmaya
baslanmasinda etkili olmustur. Oyunlarin oynandigr mekanlarmn degistigi gibi bircok egitimsel faaliyetin de bilgisayar ortaminda
gerceklesmesine olanak saglanmustir. Bu calismanin amaci; oyunun ve oyun tasarmminn tarihgesini, egitsel bilgisayar oyunlarmm
glintimiiz egitiminde kullanilmak {izere nasil tasarlandigini arastirmaktir. Calismada egitsel oyun tasariminda etkili olan grafik tasarim
ogeleri, karakter tasarimlari, mekan tasarmmi (background) ve aksesuar tasarimlarmin énemi vurgulanmis, dogru kullanimna iliskin
oneriler gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Geleneksel, Cocuk, Modern, Egitim.

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. 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: Game, Traditional, Children, Modern, Education.

1. Giris

Oyun, insanin her déneminde karsisina ¢ikan ve gelisiminde farkli yararlarlari olan bir etkinliktir.
Caglar boyunca oynanan oyunlar bir takim degisimlere ugrayarak giintimiize kadar gelmistir. Kiultiirel
degerlerin yasatilmasinda 6nemli kaynaklardan biri olan oyunlar, cagdas kentlesme ile birlikte degisime
ugramislardir. Giiniimiizde, oyunlar dis mekanlar yerine teknoloji araciligiyla bilgisayarlarla i¢ mekanlarda
oynanmaya baslanmistir. Sokaklarda, bahge ve parklarda oynanan oyunlar yavas yavas unutulmustur.
Vaktini bilgisayar karsisinda gegiren ¢ocuklar, aym1 zamanda bilgisayarlar1 bir egitim aract olarak da
kullanmaktadirlar. Bilgisayarlarla cesitli egitim sitelerinde sanal oyunlar oynayarak hem ¢grenmekte hem
de eglenmektedirler. Bu dijital gelisim, cocuklarin geleneksel ¢ocuk oyunlarini 6grenememelerine neden
olmakta ve geleneksel oyunlar zamanla unutulmaktadir.

2. Oyun

Huizinga’ya gore, oyun “Kiiltiirden oncedir, gesitli kiiltiirlerden ¢ikma ya da bir rastlanti sonucu
degil, tersine cesitli kilttir bicimlerinin dogusunda baslica etkendir” (And, 2007:28). “Oyun kavrami, her
acidan farkli hareket ve diisiinme sistemini, alisagelmis davranis sekillerinin aksine baskalarmin
davraniglarina ve durumun sartlarina gore kurgulanmis diistince ve hareket bicimleridir. Bu bazen bir
bilgisayar oyunundaki karakterin hareketleri, bazen bir sporcunun performans: bazen de bir tiyatro
sanat¢isinin sahnedeki rolii seyirciye hissettirmesi olabilir. Hepsinin ortak 6zelligi “Oyun” kavrami iginde
sartlarin gerektirdigi aksiyonlar1 yerine getirmeleridir.

Fransiz sosyolog Roger Caillois oyunlarda mutlaka bulunmas1 gereken temel 6zellikleri ise soyle
siralar:
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- Zevkli: Oyunlar eglendirici karakteristikleri ytiztinden tercih edilir.

-
'

- Miistakil: Oyunlarin yeri ve zamani belli sinirlidir.ste!
- Belirsiz: Oyunlarin sonucu, baslangicta belirsizdir.ite!
- Verimsiz: Oyuna katilmak tiretkenlik saglamaz.
- Kurallara Bagli: Oyunlarin giinliik yasamin disinda kalan bir kural dizisi vardir.
- Kurmaca: Oyunlarin yasamdan farkl bir gercegi vardir” (Akkemik, 2009: 5)
2.1. Oyunun Tarihgesi
Oyun, canlilarin var olmasiyla baglamistir. Atalarimiz, yaptiklari eylemleri ve hareketleri birbirlerine
anlatarak, cevrelerinde gordiiklerinin taklitlerini yaparak farkinda olmadan oyunlarin olusmasim
saglamislardir. Cocuk oyunlari igerisinde tasla ve agikla (koyun ve keci gibi hayvanlarin arka ayak diz
bolgesinden ¢ikan kemiklerle) oynanan oyunlari genelde en eski oyunlar olarak kabul edilmektedir.
Arkeologlar, yaptiklar1 kazi ve arastirmalarda bu oyunlari anlatan kabartmalar ve magara resimleri
bulmusglardir. British Museum’da bulunan ve L.O. 800 yillarinda topraktan yapilmug bir heykel, iki kiz1 agik
oynarken gostermektedir. Eski Misir’da bulunan Orta Krallik Dénemi duvar resimlerinde ise oyun tahtas:
tizerinde oynanan oyunlar, sigrama oyunlari, yine 1.O. 2600 yilinda Misir’da Akhor mezarinda bulunan
duvar resminde bir kiz, el vurusma oyunu oynarken gosterilmektedir. Yunan ¢omlek resimlerinde tavlaya
benzer bir oyuna rastlanmistir. Ayrica asik, sopayla cember siirme, topag ve top oyunlari oynandigia dair
resimler de bulunmustur. Girit Uygarligi’nin kalintilarinda da bebeklere, minyatiir ev esyalarma
rastlanmistir. Anadolu’da yasayan uygarliklara ait birgok mezar tagsinda da ¢ocuk yasantisiyla ilgili bilgiler
bulunmaktadir. Marag'ta Geng Hitit Dénemi'ne ait asik kemigi ve kirbagla oynayan cocuk resimlerine
rastlanmaktadir. Tiirklerdeki oyunlarla ilgili yazili bilgileri Dede Korkut Hikayelerinde bulmak
miimkiindir. Diger 6nemli bir kaynak ise Evliya Celebi'nin Seyahatname adl eseridir (Megep, 2007: 5).
Cocuk oyunlari, zaman icinde zenginleserek, farklilasarak, degiserek giintimiize kadar gelmistir.
Toplumsal olaylarla degisen yasam bicimlerinden, teknoloji, bilim ve sanattaki gelismelerden ¢cocuk oyunlar1
ve oyuncaklar1 da etkilenmistir. Varolan oyunlar mekan ve aksesuar degisimleri ile devam edebilmisler,
unutulan oyunlarin yerini ise yeni oyunlar almistir.
2.2. Oyun Tiirleri
Oyun kurami {izerinde ¢alisan arastirmacilar oyunlari gruplandirmada en ok iki etkeni temel
almislardir. Bu etkenlerden biri oyuncu sayisi, ikincisi ise oyunun sonucudur. Roger Caillois, oyun tiir
gruplandirmasinin sorunlarina sdyle deginir: “Oyunlar dylesine cesitli nitelikler gosteriyor ki, bunlara
bircok yaklasim olanagi bulunmaktadir. Prof. Boratav, Paris’te 1960 yilinda toplanan VI. Uluslararas:
Etnoloji Kongresi'nde bir kiimeleme taslagi 6nermistir. Daha sonra bu taslag: gelistirmis ve yayimlamistir.
Boratav oyun kiimelenmesini soyle 6zetlemistir:
I. Sadece Cocuklara Ozgii Oyunlar (A - C)ite!
A. Biiytiklerin kiigtikler igin cikardigi oyunlarist!
B. Cocuklarin s6z oyunlariis;
C. Takim halinde, dansly, tiirkiilii oyunlar ve basit taklit oyunlar:
II. Talih, Kumar, Fal, Niyet Oyunlary; Biiytiliik ve Torelik Oyunlar (D - G)
D. Talih oyunlar1
E. Kumar oyunlarisk;
F. Niyet ve fal oyunlarisk;
G. Torelik ve biiytiliik oyunlar
III. Beceri ve Giig Oyunlar1 (H - L)s'ép
H. Asil beceri oyunlarise;
I. Utmali/ kazmali beceri oyunlari
J. Cimnastikli ve ritmik oyunlar
K. Asil giig oyunlariiste|
L. Giig ve beceri oyunlari
IV. Zeka Oyunlart (M - S)iskr!
M. Aldatmaca, yutturmaca oyunlarist;
N. Bellek giicti, diistince gevikligi, sezinleme oyunlar:
O. Saklamaca ve saklambag oyunlarist!
P. Cizgili oyunlariss
R. Tash oyunlaris
S. Baskaca zeka oyunlar1
V. Katistmli Oyunlar (S - T)
S. Katisimli oyunlar,
T. Oyuncaklar (And, 2007: 69).
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Dr. Musa Baran'm, Birinci Uluslararas: Tiirk Folklor Semineri'nde sundugu ‘Folklorda Cocuk
Oyunlar1” baglikli bildirisinde ise sdyle bir gruplandirma yapilmaktadar:

*  Bilmeceli Oyunlar
+  Sasirmacali Oyunlar it}
» Dilsiz Oyunlar
+  Resimli Oyunlar i
+  Utiimli Oyunlar
*  Tekerlemeli Oyunlar
* Turkilu Oyunlar
*  Sportif Oyunlar
*  Orta Oyunlar1
+ Hayvanlarla Oyunlar (Kus Tutmaca) ists}
»  Donatim Oyunlar1 (Kina Vurmag) ist}
*  Geligigiizel Oyunlar (Islamag) ite!

Oyunlar islev bakimindan da tige ayrilmaktadir:
+  Usu Egiten Oyunlar st
+  Bedeni Egiten Oyunlar i
* I¢ Duygular: Egiten Oyunlar” (And, 2007: 70)

2.3. Oyun ve Kiiltiir

Bir toplumun yasattigl, paylastigr ve gelistirdigi gelenekler o toplumun kiiltiiriinii yansitir. Johan
Huizinga'ya gore “Oyun kiiltiirden daha eskidir. Oyunun islevini hayvan hayatinda veya ¢ocuk hayatinda
degil de, kiilttirtin iginde ele alarak, incelemeliyiz.” (Huizinga, 2006:20). Arkeologlarin buluntulari, bize,
bugiin oynanan ve yaygin olan oyunlarin ¢ok eski caglara uzandigimi gostermektedir. Oyunlarin eskiligi ve
yaygmligr yalniz Huizinga'nin goriislerini desteklemekle kalmayip antropologlar icin de genis ve ilging
kaynaklar olusturmaktadir. Oyunlarin kiiltiir ile etkilesimini incelerken, oyunlarin vermis oldugu ipuglarimni
ilk fark eden antropolog Tylor olmustur. Ona gore; oyunlar uygarligin Guneydogu 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 noktas: daha
sonra bilim adamlarinca gelistirilmistir. Bu Turk kiltirtt bakimindan énemlidir. Ciinkii Asya, arada bir
temel kaynak olmak tizere, Tiirkiye’deki halk miizigi, inanglari, torenleri, el sanatlar1 ile Kuzey Amerika
yerlilerininki arasinda biiytik benzerlikler gortilmektedir” (And, 2007: 47).

Diinyanin her yerinde, her cagda ve her kiiltiirde farkli oyunlar oynanmustir. Nesilden nesile
aktarilan geleneksel oyunlarin bir kismi giiniimtize kadar oldugu gibi gelmistir. Bazi oyunlar degisime
ugrayarak devam etmis, bazilar1 ise tamamen unutulmustur. Kiiltiirel mirasin bir parcasi olan geleneksel
oyunlar, degissen toplumsal yasam bigimleri ile birlikte unutularak yok olmaktadir.

3. Cagdas Egitimde Oyunlar

Oyun tabanl egitim, oyun oynayarak 6grenmeden yola ¢ikilarak gelistirilmistir. Egitsel igeriklerin
Ogrenciye, tek veya ¢ok kullanicili bir ortamda oyunlarin etkileyici giictinden yararlanilarak kullanilmaya
baglanmustir. Egitim alaninda uzun yillar boyu yapilan arastirmalarda, oyunlar ile yapilan 6grenmenin, daha
kalic1 ve etkin olacag1 kanitlanmistir. Ogrencilerin 6grenme siirecini hizlandiran, onlara motivasyon vererek
zevk almalarini saglayan ve eglendirerek 6greten egitsel oyunlarin varlig:s 90'l1 yillarin ortalarindan itibaren
yayginlagmustir.

Egitsel amag ve igerige sahip bir oyunun tasarlanmasinda; eglenerek dgrenme, problem ¢tzme,
kritik diisiinme, kavram ogretimi, strateji gelistirme, olgunlasma, hedefe yonelik olma, dikkat dagitmama,
bireysel ve grup calismalarina uygunluk, tasarim olarak yeterlilik, igerige uygunluk, 6grenci seviyesine
uygun kullanim, alistirmalarin 6zellikleri, giincellenme 6zelliklerinin olmasi gerekmektedir. Egitsel oyun,
cocuklarm zihinsel faaliyetlerinin oyun aracilig: ile artirarak, egitimi daha da etkin hale getirmektedir.
Eglenerek 6gretme, gercek bir oyun gibi eglendirirken, hedefinden uzaklasmadan konuyu etkin bir bicimde
anlatarak dgretmeye calismaktir. Eglendirme, konunun 6niine gecmeden gerceklesmelidir. Problem ¢6zme,
ogretmenin anlattig1 herhangi bir konunun daha iyi anlasilmas: icin olmasi gereken alistirmalarin gorsel
olarak egitsel oyunda yer almasidir. Ogrencinin anlamadig1 konunun, grafiksel olarak somut bir bicimde o
problemi ¢6zme niteliginin olmasi agisindan ¢ok énemlidir.

Egitsel oyun gerek icerik, gerekse biitiin ¢zellikleriyle beraber egitim hedefine yonelik olmalidir.
Gereksiz seyleri igermemeli, alistirma, uygulamalar1 hedefe yonelik olmalidir. Egitsel bir oyun muhteva
geregince ogrencinin dikkatini dagitmamalidir. Eger bir oyun ¢ok asir1 dikkat gekici ve hedeften aykiri
nesnelere sahip ise 6grencinin konudan ¢ok oyuna odaklanmasina sebep olacaktir. Gorsellik olarak egitsel
bir oyun ¢ok asiriya kagmus ise dgrencinin dikkati dagilabilir ve oyun hedefe hizmet etmez. Bu ytizden
egitsel oyun hazirlarken dikkat dagitici nesnelere yer verilmemelidir ve gerek gorsellik bakimindan gerekse
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sesler bakimindan asiriya kagilmamalidir. Egitsel oyun, hem bireysellik hem de grup ¢alismalarina uygun
olmalidir. Ogrenciler grup olarak da bireysel olarak da galigabilmelidirler. Grafiksel gorsel unsurlar egitim
hedefinden uzaklasmadan, sade, uyumlu, dikkatleri dagitmayacak ve yas grubuna uygun bir sekilde
tasarlanmalidir. Aksi halde tasarimin abartili olmas1 6grenciyi konudan uzaklasmaya itecektir. Oyunun
icerige uygunlugu 6nemlidir. Ogrencilere fazla ve gereksiz ierikler verilerek konudan uzaklagilmamaldir.
Egitsel oyunda, hitap edilen yag grubuna 6zen gosterilmelidir. Ogrenci zorlanmamali, oyunda gerekli
ipuglar1 ve yardim bildirimleri mutlaka bulunmalidir. Alistirmalarin zorluk ve kolaylik dereceleri cocuklarm
oyuna baglanmasina ya da tamamen kopmasina neden olabilir. Ne ¢ocuklarin sikilacagi derecede basit ne de
oyundan kopacaklar1 derecede zor olmalidir. Zor ve basit olmasmin disinda, her zaman ayn oyunu
oynamak da ¢ocugu sikacaktir. Bu durumda oyun eger bir internet sitesinde yayinlaniyorsa, giincellenerek
yeni gorsel ve egitsel unsurlar ile sunulmalidir.

3.1. Cagdas Egitimde Bilgisayar Oyunlar:

Bilgisayar oyunlari, eglendirerek ogrenme-6gretme siirecinde siklikla kullanilan 6gretim
materyalleridir. Egitsel oyunlar, problemlerin {izerine yazilmis senaryolar sonucunda 6gretmeyi saglayan
yazilimlardir. Bilgisayar oyunlarinin egitim alaninda kullanilmasi, 6gretmen ve ogrencilerin hizmetine
sunulan yararli icerikler olarak tanimlanabilinir.

“Egitsel oyunlar, 6grencilerin 6nceden 6grendikleri bilgileri pekistirmelerini ve daha rahat bir
ortamda tekrar etmelerine olanak saglayan etkinliklerdir. Egitsel oyun yazilimlar1 ise dgrencilerin oyun
oynama heves ve isteklerinden yararlanilarak ders konularini oynayarak ogrenmelerini ya da problem
cozme becerilerini oynayarak gelistirmelerini saglayan yazilimlardir” (Kuzu, 2007: 175). Ogrenciye hos vakit
gecirterek formal olmayan etkinlik icinde, formal bilgilerin 6gretildigi veya bu bilgilerin pekistirildigi
yazilimlardir.

Egitimde bilgisayar oyunlarinin kullanimi, “Ogrencilerin oyunlar aracili ile kazandiklar: bilgi ve
becerilerin kalicilig1 konusunda yapilan arastirmalar olumlu bulgular gostermektedir” (Kuzu, 2007: 176).
“lyi planlanmig bir oyunun dgretim agisindan 6nemi biiytiktiir. Egitici oyunlar, cogu kiside bulunan ilgiden
yararlanilarak, ilging dgrenme ortamlar1 yaratmaktir. Egitim amach oyunlar; yaratici oyunlar ve dgretici
oyunlar olarak iki gruba ayrilabilir. Deneme, kesfetme, problem ¢ozme ve karar vermeyi gerektiren
oyunlarin yani sira okuma ve anlama becerisini gelistiren oyunlar da vardir” (Bagcican, 2003: 24). Bu
oyunlara derslerin konularinin entegre edilmesi ile dgrencilerin konular1 6grenme ve problemleri ¢ozme
algilar gelisir.

“Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarmin motive edici ve eglendirici 6zelliklerini
barindirmaktadir ve oOgretimsel ya da egitsel amacli olarak diger ogretim yontemlerinin alternatifi,
tamamlayicis1 ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler. Egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde ogrenci
sikilmadan, eglenerek, yasayarak ve yaparak Ogrenmis olur. Soyut kavramlar elektronik ortamda
somutlastirilarak 6grencinin daha kolay 6grenmesi saglanmis olur” (Cankaya, Karamete, 2008: 117).

Verilmek istenen mesajin egitsel oyunlarin icinde gomdiilerek, yapilan oyun materyallerinin etkisi
hedef kitle tizerinde g6z ardi edilemeyecek kadar biiytiktiir. Bu durumda egitsel bilgisayar oyunlari,
“ogrencilerin ya dogrudan ders materyali ya da dersi destekleyici ek materyal olarak kullandiklar:
yazilimlar olarak tanimlanabilir” (inal, Kiraz, 2008: 524). Pedagojik olarak da uygunlugun &nemli bir yeri
olan bu egitsel yazilimlar, dikkat ve motivasyon arttiric 6zelliklere sahiptir. Egitsel oyunlarin matematik,
fen ve teknoloji, Ttirkce, problem ¢dzme, alistirma yapma, dil 6grenme, tekrar etme, stratejik diistinme gibi
alanlarda fazlasiyla kullanildig1 goriilmektedir. “Mevcut olan bu calismalardan 6grendigimiz erkek ve kiz
¢ocuklarin, oyunlarla 6grenmeyi eglenceli bulduklaridir” (Kafai, 2006: 38). Egitsel oyunlarda amag eglenceli
bir ortamda yapilan 6grenme isleminin kalicihgr ve dgrencilerin interaktif ortamlara olan ilgisinin de
katkisiyla 6grenciyi egitmektir.

“lyi bir pedagojiyi buinyesinde barindiran “Quest Atlantis” (QA) egitsel faaliyetlerde bulunmak
tizere Ogrenenleri tic boyutlu sanal bir ortama geken 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'i bir bilgisayar oyunu olarak tamimlasak
da, onu sadece bilgisayarda kullanilan basit bir yazilim olarak dustinmek dogru degildir. Quest Atlantis
daha uygun bir sekilde dtinya tizerine yayilmis bir oyuncu toplulugunu ve yerel topluluklar: desteklemek
tizere tasarlanmus sanal bir ¢cevre olarak tanimlanabilir. Quest Atlantis 5grenmeyi, eglenceyi ve maceray1 bir
araya getiren bir oyundur. Oyunu oynayanlar kendilerini gelisimlerine uygun quest'leri yapabilecekleri,
diger ogrencilerle ve ogretmenlerle konusabilecekleri ve sanal ortamda bir kisilik gelistirebilecekleri tig
boyutlu bir dtinyada bulmaktadirlar. QA'in esneyerek uyarlanabilir yapist tasarimcilarin kontrold ve
kullanicilarin (6gretmenler ve bu ortamda 6grenenler) egitsel oyun ortamini kullanimi arasinda bir denge
kurmay1 amaglar. Bu yapisi ile QA egitsel oyunu gerek kiilttirel gerekse ihtiya¢ bakimindan birbirlerinden
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farkli egitim ortamlarmin yerel ihtiyaclarimi karsilayacak bicimde uyarlanabilir”(Tiiztin ve Hakan, 2006:
221).

B . a hele., | C KLDART - nlore.. " LDy e

Gorsel 1: Quest Atlantis Anasayfa

“QA ortami, gercekte toplumsal sorumluluk ilkeleri cercevesinde, daha c¢ok fen bilgisi, sosyal
bilgiler, cografya, tarih, teknoloji, saglik, sanat, ekonomi ve mtizik alanlari tizerine kurgulanmis bir
ortamdir” (Tiiziin, Arkun, Kurt, Yermeydan, 2006). Derslerde calisma konusunda basarisiz olan 6grencilerde
biiytk sonuglar edilmis olup, bu 6grencilerin derse olan ilgisini yogunlastirarak onu bu yazilimin iginde
konuyu 6grenmesi igin tesvik etmektedir. Okula ilgisi olmayan ogrencilerin interaktif ortamlara olan
ilgisinden yararlanilarak, bu sanal dtinya icerisinde galisirken 6grenmelerine olanak saglayan ve stirekli
olarak 6grencinin ilgisini arttiran bir yazilimdir.

Gorsel 2: Quest Atlantis'ten Gortinttiler

Ogrencilerin  kendi hizlarinda bagimsiz olarak ogrendikleri egitsel yazilimlar, gtintimtizde
yayginlasmistir. Ogrencilerin anlamadiklari, tekrar etmek istedikleri, takildiklari noktalara geri dénerek
bilgileri tekrar tekrar okuyup 6grenebildikleri ve ¢alisma imkani bulabildikleri egitsel oyunlarmn bulundugu
interaktif egitim sitelerindeki oyunlara bazi 6rnekler verebiliriz:

BRAVO!
Yeni Soru Geliyor

Kiauy
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Gorsel 3: www.okulistik.com “Kesirlerle Islemler” Oyunundan Ekran Gortinttisti
“Roketi Kullanalim” Matematik 7. sinifin konularindan biri olan “Kesirlerle Islemler” ile ilgili
yapilmus bir egitsel oyundur. Amag; 6grencinin kesirlerle olan islemlerini uzayda gegen bir mekanda
bulunan uzay gemisinin i¢inden, goktaslarmin icindeki dogru sonucu isabet ederek alistirma yapmasidir.
http:/ /www .4kids.org/games/ sitesinde bulunana egitsel amacli oyunlardan bir tanesi olan
“Plotter The Penguin”in amaci ise verilen noktalar1 tamamlayarak koordinat sitemini 6gretmektir. Bunun
icin penguen x, y ekseni tizeride verilen noktalara dogru bir bicimde yerlestirilmelidir.

-482 -



F o g e T ] B

aaa
!
\

i Stury Mode i :

I@EI

Coaiune Mtglo). | e Slope  EnemyBoss

@

- Gorsel 4: “Plotter The Penguin” dyunundan Ekran Gortinttist
“Demolition Division” oyunun amac ise 6grencilere bélme islemini yapmay1 6gretmektir. Bunun
icin 6grenci, kendi tankindaki islemin sonucunun bulundugu dogru tanka dogru ates ederek bolme islemi
alistirmasini gergeklestirir.
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Gorsel 5: “Demolition Division” Oyunundan Ekran Gortinttist

3.2. Cagdas Egitimde Bilgisayar Oyunlar1 Tasarimi

“Oyun tasarimi, hikayenin kurulmasi, oyun tiirti ve teknolojisinin belirlenmesi, oyun gorsel ve
yazilim tasarimin iceren bir dizi islem biitiintidiir. Bu islemler oyun 6rneginin olusturulmasi ile baglar”
(Atilgan, 2007: 82). Tasarimci, oyuna ait fikrinin ortaya atilmasi ve bu fikrin zaman iginde taslaklara
aktarilmasiyla, taslaklarin da gizimlere dontismesiyle bir proje olusturur. Daha sonra o projenin, bilgisayar
oyununa doniistiimiinii saglar. Oyunun tasariminda esas olan 6ncelikle fikrin ortaya ¢ikmasidir. “Her sey bir
fikirle baglar. Bu fikir, oyunun igerigi ile ilgili olabilecegi gibi, tamamen platform veya oyun tiirti odakli da
olabilir. Onemli olan, fikrin icinde 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 ozellikleri konusunda detayl bir ¢alisma yapilir ve oyun tasarim belgesi (game design document)
diye adlandirilan bir dokiiman hazirlanir” (Akkemik, 2009: 28). Tasarimcinin rolii, oyunun fikrini iyice
dustntip, gelistirilmesinde ve gorsellerini hazirlayip, oyunun tasarim asamasina ge¢mesini saglamaktir.
Yaraticilik bir oyun tasarimcisinin en 6nemli 6zelliklerinden biridir. “Oyunlarin gorsel 6zelliklerinin giderek
arttigr giintimiizde, bir oyun tasarimcisinin gorsel ahengi ve ses ahengini mutlaka fark edip anlayabilmesi
gerekir. Bunun igin gorsel veya ses ahengi yaratma becerisi sart degildir. Ama gorsel ve isitsel olarak ne
istedigini bilmek ve bunu tarif edebilmek, her oyun tasarimcisinin mutlaka ihtiyact olan bir 6zelliktir. Oyun
tasarlanirken pek ¢ok fikir ortaya atilir ve bunlarin biiytik bir kismu da kendi cergevelerinde tutarli ve iyi
fikirlerdir. Fikir asamasindan tasarima ve gelistirmeye gecerken, bazen teknik sebeplerden, bazen ekonomik
sebeplerden, bazen pratik sebeplerden bu iyi fikirlerin bir kismindan vazge¢mek gerekir. Eger oyunun
butiintine bir faydas: yoksa iyi bir oyun tasarimcisi, yeri geldiginde en parlak fikirlerden bile
vazgegebilmelidir. Bir oyunun akisindaki sebep sonuglarin, bunlarin dogurabilecegi durum ve olasiliklarm
ve oyuncu tepkilerinin hesaplanmas: ve tim bunlarin tasarim asamasinda kurgulanabilmesi, gelistirme
agsamasindaki pek ¢ok sorunun onceden fark edilmesi, bir oyunun basari sansimni ciddi oranda arttirir.
Analitik diistinebilme 6zelligi, tasarimcinin oyunun sistemini ve c¢alisma mekanizmalarini dogru
oturtabilmesi agisindan sarttir.

Iyi bir oyun, oyuncunun sikilip birakmadan 6nce tiim detay, diizen ve ozelliklerini, kesfedilmeye
deger her seyini ogrenip, ustalastigt oyundur. Basarili oyunlar genelde, tasarim geregi veya tesadiifen,
beynin alg1 ve 6grenme bigimine uygun olacak sekilde gelistirilmistir” (Barmanbek, 2009: 118). Basarili bir
oyun tasarlanirken olmasi gereken o6zelliklerden biri oyunun, oyuncuya kurallar1 6gretirken, bir yandan
tipik problemler karsisindaki becerisini sinamasidir. Oyun giris boltimii ile baslar ve oyuncunun kullanacag:
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araclarmn tamtildig1 ve ogretildigi boliimiin tasarlanmasi ile devam eder. Ozellikle zamana karg1 oynanan
nisan alma oyunlarmnda oyuncunun elinin altindaki bu araglar énemli 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 tahtas: tasarlanmalidir. Ciinkii oyuncu, oyun alanini anladig:
zaman, daha kolay strateji olusturur. Saglam kurallarin bulundugu oyunlar daha gekicidir. “Oyunun
kurallarinin, usta ve zayif oyuncu eslesmesi durumda iki tarafin da sikilip birakmasimna meydan vermeyecek
sekilde olmasi gerekir. Puandan bagimsiz olarak, hem ¢irak hem de usta oyuncunun, oyundaki becerilerini
gelistirme sansini oyun siiresince mutlaka elde etmesi gerekir” (Barmanbek, 2009: 118). Bu nedenle oyun
kurallari, oyunda bulunmas: gereken 6nemli bir 6zelliktir. Giiniimiiz oyunlarinda oyunun platformu ne
olursa olsun, gorsel ve isitsel acidan zengin olmasi, olmazsa olmaz bir hal almistir. Oyunlarin basarili
olabilmesi icin gorsel iceriklerin iyi dustintlmiis bir bigimde tasarlanmasi ve hedef kitleye sunulmasi
gerekir. Oyundaki karakterlerin, konunun, araytiziin, cezalarin, odiillerin, tipografinin, oyunun gectigi
mekanlarin, goriintilerin, renklerin ve seslerin, oyunun tasarlandigi 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.

Senaryo: Oyun senaryosunu yazmak yaraticilik ve yetenek gerektirir. Iyi bir senaryo igin énce 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¢im almasi i¢in 6ncelikle
olgunlasmasi gerekir bunun i¢in de taslaklar halinde akla gelenler aktarildiktan sonra kurguyu olusturmak
en dogrusudur. Taslaklar hikaye igin en buytik yol gostericiler olacaktir. Hikaye icermeyen, geleneksel
oyunlarm elektronik kurgular1 “tetris” (bosluklar1 dogru sekil ile tamamlamaya dayanan elektronik oyun
tipi), yap-boz (puzzle), tavla, satrang ya da spor oyunlarinin aksine, giintimtizde hikayeye dayali oyunlar
oldukca yaygindir. Hikaye, oyunun tizerine kuruldugu, tim oyun bilgisini i¢inde bulunduran oyun
ogesidir. Oyun bir hikaye anlatir, hikaye oyuncunun belirli buyruklari ile amacina ulasir ya da ulasmaz.
Amaca ulasmak i¢in farkl: yollar, hikayenin icinde dallanan farkli secenekler bulunur. Oyuncu, karakterleri,
ortami, amaci hikaye sayesinde tanir ve hikaye sayesinde oyuna dahil olur. Bu durumda yapilan oyun igin
iyi bir hikayeden olusmus senaryonun kurgulanmas: gerekir. Bilgisayar oyunun senaryosunu yazilirken
dikkat edilmesi gereken birtakim ana ozellikler bulunmaktir. Bunlarin basinda oyunu oynayan oyuncularin,
hedefinin ne oldugu anlatmak, neleri yaparsa odtillenecekleri, hangi adimlarda ceza alacaklari, diisman
karsisina ¢iktig takdirde hangi yolu izleyebilecegi, ipuglar1 ve yardim alma durumu, kazandig: takdirde
nasil oddllendirilecegi, kaybettigi takdirde hangi boltime geri doénecegi onceden tasarlanmalidir.
Oyuncunun dikkatini oyundan ayirmasini saglamamak igin senaryoda fikir ve gorsellerin kullanilacag:
mekanlar ve karakterler 6zenle belirlenmelidir. Eger bu oyun bir bulmaca ise fazla zor olmas1 oyuncuyu, o
oyunu oynamaktan vazgegirir, aksine ¢ok kolay bir oyunda oyuncu i¢in bir vazgecilmez oyun degildir. O
nedenle hikaye olusturulurken en 6nemli basamak oyuncunun oyunu oynarken sikilmamasini saglamaktir.
Bu nedenle ‘iyi bir senaryo iyi bir hikayeye baglidir’ soztine dayanarak, oyunun senaryosu yazilirken;
oyuncunun oyunun farkinda olmadan yasiyor olmasini saglamaktir.

Karakter Tasarimi: Karakter tasarimu bilgisayar oyunlarmin en 6nemli Sgelerinden biridir.
Senaryoda anlatilan karakterlerin resmedilerek gorsellestirilme stirecidir. Metin halinde anlatilan oyunun
karakterlerinin canlandirilmasidir. Karakter gelistirme kisaca senaryoda belirtilen karakterin gorsellestirilme
stirecidir. Karakterin ortaya ¢ikmasinda ilk temel calismayi, filmin Sykdstint ya da senaryosunu yazan
senarist yapar. Olusturulan karakterin amaclari, kisiligi ge¢misi, kisaca kisilik ogeleri bu asamada ayrmntili
olarak metin haline getirilir. Kuskusuz islevsel ve etkileyici karakterler gelistirmek, senaryo yazari igin
asilmasi gereken en onemli sorundur. Diger bir 6nemli sorun da tretilen bu karakterlerin izleyicisi
tarafindan etkileyici ve orijinal bulunmasini saglamaktir. Bir oyunda bulunan oyun karakterleri, kahraman,
kars1 kahraman ve yardimci nesnelerdir. Oyuncu oyunda kahramani temsil eder, onu y6nlendirir. Oyundaki
kahramanlarin ¢ogu zaman kendilerine has birtakim 6zellikleri bulunur. Oyunda karsi kahramanlar
bulunuyorsa eger, onlara karsi miticadele verirler. Karsi kahramanlar ve yardimci nesneler, oyuncu
tarafindan denetlenemeyen karakterlerdir. Karsi kahramanlar, oyuncuyu korkutmak, gozdagi vermek,
amacina ulagsmasini engellemek igin cabalarlar. Ozgtin karakter tasarlanmasi, oyunun da 6zgtin olmasini
saglar. Bu karakterin gorsel ozelliklerini 6zgtin bir bicimde senaryodaki tasvirlere uygun bir sekilde
tanimlamakla ilgilidir. Cizimler yapilirken bir¢ok alistirma ¢izim gergeklestirilir ve en sonunda oyuna uygun
karakterler meydana getirilir.
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Mekan (Background) Tasarimi: Oyunlarda mekan tasarimi, oyunun senaryosu ile iligkilidir.
“Oyunun en onemli grafik tasarim streglerinden biri de mekansal resimlemelerin tasarlanarak
olusturulmasidir. Mekan tasarimi, bir tiyatro oyununun sahnesine benzer tasarim stire.leri icermektedir.
Oyunun genel yapisinu belirlemede 6nemli rol tistlenir. Oyun mekan tasariminin, en énemli islevi oyunun
gectigi mekani tanimlamaktir. Bu tanim; zaman, yer ve 1sik bilgisini icerir. Mekan, genellikle hikayeyi
oyuncuya anlatma islevini tstlenir, hikayeyi gticlendiren bir 6gedir. Mekan betimlemeleri, oyunu gercek
yapan Ogelerden biridir. Mekan tasarimlar1 taslak cizimleriyle baslar, alanin tamimi, igerigi ile beraber
karakter ve nesnelerin yerlerini iceren taslak, renkli ve detayli cizimlerle devam eder. Oyunun
gerceklestirilecegi dizgeye uygun model ve dokularin olusturulmasiyla da son bulur. Mekan
orneklemelerinin 6zellikleri, oyunun oynanacagr dizlemin teknik o6zelliklerine baglidir. Bu grafiklerin
hazirlanmasindaki gtigliik, gortintiiniin arka tabakasinda tekrarlanarak doku olusturacak sekilde, dolgu
malzemesi olarak hazirlanmasindadir.” (Atilgan, 2007: 89). Istenilen atmosferin yakalanabilmesi igin,
tasarlanan mekanlar hikayeyi betimleyici unsurlari barindirmalidir. Isik, renk ve dokunun mekansal
kullanimi da oyuncu i¢in oynadigi oyunun sergiledigi perspektif agisindan 6nemlidir. Mekanlar, bazi
oyunlarda senaryoyu oyuncuya yasatirken, bazi oyunlarda dikkati dagitmayacak kadar sade olmasina
dikkat edilir. Ozellikle egitim amach yapilmis bir oyunda dikkat dagitmak ve dgrencinin asil odak olan
anlatim ve islemlere konsantre olmasin gerektirecek mekan tasarimlar: tercih edilir. Bu durumda arka plan
tasarimui ytizey unsurlarindan renk se¢imine kadar degiskenlik gosterir. Oyuncunun kesfedecegi bir senaryo

varsa eger, tasarlanan mekanlar da ilgi ¢ekici ve oyuncuyu kesfe stirtikleyici olmalidir.
PO e e U

[ it/ contentokulistk.com/ctream/ 4457608 Lo 43255742k act ity 3/MAT/M.

Fn3 °®®

 http//contentL.

TIrrrr \ B T T 1T 1

Gorsel 7: Maceraci Oyunu
“Macerac1 Oyunu”nda sanal bir diinya vardir. Oyuncu kendisine verilen gorevleri bu mekanda
gergeklestirir. Oyunda gocuklarin ilgisini cekecek renkli bir dtinya tasarlanmistir. “Dragon Tales” oyununda
da ejderha ile ¢ocuk sanal bir dtinyada kesfe ¢ikarlar ve oyunun icinde bir¢ok béltimden olusan mekanlar
bulunmaktadir. “Gemini Koru” oyunu ise isminden de anlasilacagy tizere, bir korsan gemisinde
gecmektedir. Korsan, gemisini saldirilara karst korumaya calisir.
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Gorsel 8: Dragon Tales Oyunu
Aksesuar Tasarimi: Oyunlarda kahramanlarin kullandifi ve onlar1 tamamlayan nesneler
aksesuarlardir. Yeni karakterler olusturulurken onlara cesitli objeler kullandirmak, hi¢ kuskusuz karakterin
kisiligini seyirciye aktarmakta 6nemli kolayliklar getirecektir. Oyun karakterleri, oyun stiresince bir islevi
yerine getirmek icin birtakim alet ve araclardan yararlanirlar. Bu nesneler oyunda boltimler ilerledikge veya
puan kazandikca islevleri degiserek oyuncuya sunulur. Onlar tasarlarken, senaryodaki hikayenin gectigi
ortamin ve mekanin gorselleri de gézoniinde bulundurulmalidir. Karakterlerin oyun iginde kurgusunu

destekleyecek araclar cizilmeli ve kahramanla bagdastirilmalidir.
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Gorsel 9: Olasilik Oyunu Aksesuar1 Bir Hesap Makinesi

Yonlendirme Araglar1 Tasarimi: Oyunlarda oyuncunun kendi tercihleri dogrultusunda yontint
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 igin
bir gosterge niteligi tasirlar. Oyunda gegis, basa dontis, boltimler aras: ileri geri gidisi saglamak icin
tasarlanirlar. Oyuncunun dikkati bir “ok” kullanilmas: ile yonlendirilebilir, istenilen bir alana
yogunlastirilabilir. Yonlendirme aracglar1 dtigme (buton) gortinttisti verilerek renklendirilmis grafikler ve
sekiller olarak da tasarlanabilirler. Bu sekiller kare, daire, ok gibi sekiller olmanin yaninda oyun igin
tasarlamis 6zel nesneler ve gortinttiler de olabilir. Yonlendirme araglar1 oyuncuya yapacag gorevi hakkinda
bilgi verirler.

s B <

Gorsel 10: Macerac1 Oyunu Yonlendirme Araglar: Tasarimi
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Tipografi: Tasarlanan oyunlarda kullanilacak yazi karakterlerinin se¢imi bash basina bir istir. 1yi bir
secim yapmak i¢in ‘tipografik kiilttire’ sahip olmak ve bi¢imlerin dilini okuyabilmek gerekir. Yazi
karakterlerinin hedef kitleye uygun olmasi, oyunun islevsel sunumunu arttirtacaktir. Hedef kitlenin kim
oldugu, metni nigin okuyacagi da bu noktada énem kazanir. Oyunlardaki yazi karakterleri btiytik bir dikkat
ile secilmelidir ¢tinkt oyuncu, oyunun nasil oynandigina dair uzun ve bir¢ok agiklamalarin yapildig:
metinleri okumak istemeyebilir. Ozellikle kiictik yas gruplarma hitap eden kullanici araytizlerinde, agiklama
ve ayarlar kisimlari, agiklayict ve kisa bir sekilde smirlandirilmalidir. Oyunun kullanicr kitlesine gore,
oyundaki yazilarin dtizenlemeleri yapildig1 takdirde oyuna olan ilgi ¢ogalacaktir ve oyuncuya metinleri
okumak disinda fazladan yardim gerekmeyecektir.
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Gorsel 12: Isigm Yansimasi Egitsel Oyunu

Renk: Renk, 1sigin degisik dalga boylarinin goztin retinasina ulasmas: ile ortaya g¢ikan bir
algilamadir. Renk gorsel bir tasarim 6gesi olmasinin yaninda sembolik bir deger de tasir, mesaj verebilir,
davranislar1 yonlendirebilir. Tasarimda renk tizerinde calisilmasi ve dikkatle planlanmasi gereken énemli
bir 6gedir. Tasarimlardaki mesajin dogru aktarilmasi i¢in renklerin, kendi aralarinda uyumlar1 ve anlamlar:
btiyik onem tasir. Bilgisayar oyunlarinin en buytk avantajlarindan biri ise ytiksek ¢oztintrlikte grafik ve
cesit cesit canli renklerin, gercek gibi gortinebilen animasyonlarin ve efektlerin kullanilabilir olmasidir.
Hedef Kkitlesi cocuklar olan oyunlarda canli ve parlak renkler tercih edilmeldir. Cok renklilik ¢ocukta ilgi
yaratir ve algilarini acar. Ekran tasariminda btittinltigtin bozulmamasi icin ¢ok fazla renk kullanilmamals,
arka-on plan renk dgelerine dikkat edilmelidir. Oyun araytiziinde arka planda kullanilan renkler her zaman
diger tasarim ogelerini 6ne ¢ikaran ve etkisini arttiran bir nitelik tasimalidir. Bu nedenle vurgulayici, ancak
gozt yormayan renkler secgilmelidir. Cocuk, oyunu oynarken ilgisini devam ettirecek renkler segilmelidir.
Diger araglarin ve nesnelerin de renkleri oyunun biitiinti bozulmayacak sekilde belirlenmelidir. Kullanilan
aciklayict metinler veya destekleyici yazilarin rengi arka plan 6n plan iliskisine uygun olmalidir. Ozellikle
egitim amacli oyunlarda, vurgulanmak istenen islemler, bilgiler, konular, vurgulanmak istenen anlatimlar
tasarimda renklerin etkisi ile 6n plana ¢ikarilmalidir. Arka planda eger koyu renk kullanilmis ise, 6n
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plandaki anlatim acik bir renk degeri ile tasarlanmalidir. Renk kullaniminda tutarli olunmalidir. Oyun
icinde gecen tim metinlerin ayni renkte ve ayni tipografik stilde tasarlanmis olmasi algida seciciligi
arttrracaktir.
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Gorsel 14: Roller Monkey Oyunu
Kompozisyon: Kavramsal (nokta, ¢izgi, diizlem, hacim) ve gorsel dgelerin (nokta, ¢izgi, renk, doku,
boyut, bi¢gim, ytizey) belirli, bir dtizen icinde bir araya gelmeleri kompozisyonu olusturur. Kompozisyonda
en onemli ilke, her seyin biitiine ait ve uygun olmasi, hicbir dgenin birbirine yabanci ve uyumsuz
olmamasidir. Oyunda gorsel kompozisyon, senaryodaki fikrin ele alinarak bir mekan iginde karakterlerin ve
aksiyonun dogru bir gercevede tasarlanmasidir. Oyunda iletilmek istenen gorsel mesajin, perspektif
kurallarina gore tek kagisly, cift kagisly, ti¢ kacish ¢izim denemeleri yapilarak en dogru acidan olusturulmasi
gerekir. Oyunda yaratilan kompozisyonlarda da zitliklar kullamilmalidir. Ornekteki Tetris oyununda renk
zitliklar ile olusan kompozisyon gorsel acidan etki yaratmaktadir. Geometrik sekillerin biytiklikleri ve
kugtiklukleri ile nesnelerin dolu-bos alanlarin belirlenmesi kullanimina iliskin olan ‘Super Stacker Oyunu’
da oyun tasarimindaki kompozisyon kullanimina 6rnektir.
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Gorsel 15: Tetris oyunu
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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 igine ¢eker. Sesin karakterler arasinda
gecen konusmalarla, oyunun fonunda kullanilan muiziklerle, oyunun atmosferine katkisi énemlidir. Oyun
tasarimdaki sesler hedef kitleye uygun bir etkide oyuncuyu yonlendirici, ilgisini toplayic1 ve baglayic1 bir
nitelige sahip olmalidir ama kesinlikle oyundaki asil hedefin 6ntine gegecek abartiya yer verilmemelidir.

Storyboard (Sahne Akis Driizeni): Tasarimci projenin senaryosunu, kurgusunu tamamlandiktan
sonra hikayenin kare kare gorsellerini, sahnedeki akisini gizer ve bir anlamda senaryoyu canlandirir. Hikaye
akisi, tasarimda sahnelerin senaryodaki olusumlarmin taslaklaridir. Sahne akis dtzenleri
(storyboard/hikaye tahtas1), sahneleri, sahne iceriklerini ve gecis bilgilerini grafik olarak gosterme
yontemidir. Canlandirma, film, etkilesimli ¢oklu ortam ve elektronik oyun tasarimi gibi canlandirma igeren
ortamlarda kullanilir. Sahnelerin ve bakis agilari ile hikayenin akisinin nasil gorsellestirilecegi bu yontemle
taslak olarak belirlenir. Oyun tasarimlarinda da storyboard’lar vazgegilmez bir unsurdur. Kareler
oyuncunun olast eylemlerine yonelik, bir kag¢ farkli sekilde cizilir. Storyboard’lar oyundaki dinamik
hareketlerin, senaryonun akisi iginde kare kare sunan ¢izimler olduklar: icin her bir sahnenin akan
gortintlisi 6nceden belirtilmistir. Bu gortintilere sira geldiginde ¢izimler canlanir ve amacina dogru hareket
ederler.

4. Egitsel Bilgisayar Oyunu Yapim

Egitsel oyun tasarlanirken hedef kitle ve oyunun yapim amaci da gozoniinde bulundurulur.
Yetigkinler ve cocuklar icin farkli egitsel oyunlar tasarlamir. Oncelikle, “Oyun eglence amaciyla mi

oynaniyor, yoksa egitim mi?” sorusu cevaplanmalidir. Oyuncu eger ¢ocuksa ve oyun da egitim amagcli bir
oyunsa; egitsel oyunu ¢ocuklara yonelik tasarlanirken dikkat edilmesi gereken belirli 6zellikler ortaya cikar.
Ogrencinin ne yapacagi, yani oyundaki hedef acik olmalidir. Ogrenci, hedefini bilerek etkinlige baglamalidur.
Karmasik oyunlarda, dgrenci hedefini 6greninceye dek uzun zaman harcamaktadir. Bu nedenle bu tiir
oyunlar1 daha sistematik hale getirmek gerekir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 tasarlanirken, oyun oynayacak
ogrencilerin tercih, diizey ve 6grenme hizlarmin farkli olacagi dustintlmelidir. Degisik bilgi ve beceri
diizeyleri ile ses ve metin gibi ozelliklerin degisik sekillerde ise konulmasinda ogrenciye kontrol
verilmelidir. Ogrenci isterse ses ayar1 yapabilmeli, isterse yazi karakterlerini biiyiitebilmeli, isterse farklh
bilgi diizeylerinde kendini deneyebilmelidir. Ogrenci oyunun nasil oynayacagin, bilgisayar veya bagka bir
ogrenci ile hangi kosulda hangi hedefler igin yarisacagim bilmelidir. Dolayisiyla oyun bu tiir bilgileri veren
mekanizmalara sahip olmalidir. Ogrenciyi yaptig1 etkinliklerden haberdar eden, etkinliklerle dgrenciyi
gidiileyen ve 6grencinin dikkatini ilk andan itibaren stirekli cekebilen mekanizmalar gereklidir. Renk,
miizik, ses ve canlandirma ogeleri ogrenciyi rahatsiz etmeyecek bir formatta hazirlanmalidir. 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 oriinttileri kesinlikle
kullanilmamalidir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda hangi tiir davraniglarin ne derece 6diillendirilecegi agik
sekilde belirlenmelidir. Yanlis yanit ve yanlis davranglarin 6diillendirilmesinden kaginilmalidir (Akpinar,
2008: 156).

Kisa bir tanitim sayfasi tasarlanmalidir. Oyunun igerige gore hedeflerini, kullanim seklini ve
kurallarin1 tanimlamak gereklidir. Amaglanan hedefe ulastirici bir senaryo yazilmalidir. “Senaryo ile
ogrenilecek konun baglantilarinin belirtilmesi ve farkli seviyedekiler i¢in ayni bagarinin gerceklestirilmesine
olanak verilmelidir. Guidiilemeyi saglayici etkenlerin kullanilmasina 6zen gosterilmelidir. Oyun bireyin
cabasini arttirict olmalidir. Bunun icin baglantilarin ve etkilesimlerin 6gretimsel olarak tasarlanmasi
gereklidir (Ipek, 2001: 153). Kazanan ve 6grenen 6grencilere verilecek odiillere daha sonraki olast adimlar ve
konular iligkin ipugarini verecek sekilde tasarlanmalidir.

5. Sonug

Oyunlar, i¢inde yasadigimiz kiiltiiriin yapisini ve 6zelliklerini tasiyarak nesilden nesile aktarilmistir.
Gelisen yasam sartlar1 ve diizeni oyunlarin da oynanma seklini, mekan ve ortamlarimi degistirmistir. Sokak
ortaminda oynanan oyunlarin yerini, bilgisayar ortaminda oynanan oyunlar almistir. Cocuklar,
arkadaslariyla internette sanal olarak oyunlar oynamaya baslamistir. Ayni zamanda oynadiklar: bu oyunlari
yine internet araciligiyla birbirleriyle paylasma imkani bulmuslardir. Giintimiizde bilgisayarlar ve internet,
egitim alaninda kullanilan vazgecilmez materyaller halini almistir. Oyunlarla 6gretim, gorsel ve isitsel
faktorlerin cekiciligi ve kaliciligr bakimindan yarar saglamistir. Bu teknolojik gelisimler beraberinde kiiltiirel
ogelerimizi barindiran geleneksel cocuk oyunlarinin unutulmasina zemin hazirlamstir.

Oyunlarin ¢agin gereksinmelerinden etkilendikleri gortilmektedir. Zamanla sokakta oynanan
oyunlarin tirtinde biiytik bir azalma olmus, geleneksel oyunlar yok olmaya baglamislardir. Sokakta
arkadaslarla oynanan geleneksel oyunlarin yerini bireylerin kapali alanlarda (ev, internet kafe gibi) oynadig:
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dijital oyunlar almistir. Geleneksel oyunlarla dijital oyunlarin ortak ozelliklerinden biri egitsel islev
tasimalaridir. “Pek ¢ok arastirma gocugun gelisimi ve olgunlasmasinda oyunun islevini dile getirir, oyunun
yaraticilik, duygusal gelisim, entellektiiel gelisimi destekleyen etkili bir ara¢ olduguna ve oyunun ¢ocuklara
mutlu olma aliskanligini sundugunu ileri siirer. Geleneksel oyunlarin dogrudan ya da dolayl olarak egitsel
islevleri olmasi gibi, dijital oyunlarin da boylesi islevi vardir” (Akbulut, 2009: 72).

Yapilan bu calismada unutulmaya yiiz tutmus geleneksel ¢ocuk oyunlarimin nitelikleri ortaya
konularak, bu oyunlarin egitsel degerleri incelenmistir. Geleneksel oyunlarm, egitsel oyunlarla
gerceklestirilen egitim 6gretim calismalarinda etkili bir arag olarak kullanilabilecegi goriilmdiistiir.
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