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Yabanci Dil Ogretimi I¢in 3B Dijital Oyunlar ve
Oyunlastirilmis Uygulamalar Gelistirme”

Yunus Alyaz (&) — Yusuf Akyildiz, Bursa

Oz

Bu arastirmada, 2016 yilinda U. U. bilimsel arastirma projelerini destekleme birimi (BAP) destegiyle
baglatilan bir proje kapsaminda yapilan yabanci dil 6gretiminde dijital oyunlar ve oyunlastirilmig
uygulamalar gelistirme c¢aligmalar1 ele alinmistir. Proje siirecinde yapilan alanyazin taramasi ve
Ogretmenlerle yapilan anket ¢alismasi sonucunda yabanci dil 6grenimi ve 6gretimi siireclerinde 3B dijital
oyunlarin yeterince kullanilmadigi ve 6gretmenlerin dijital oyun kullanma ve gelistirme konusunda yeterli
kuramsal ve uygulamali bilgiye sahip olmadiklar: belirlenmistir. Bu sonu¢ dikkate alinarak yapilan bu
¢alismanin ii¢lincii boliimiinde dgretmenlere ve materyal gelistiricilere yol gdstermek amaciyla dijital oyun
geligtirme siireci asama asama somut orneklerle ortaya konmus, bu siirecte kullanilabilecek, materyal
gelistirme aracglar1 ayrintili olarak tanitilmigtir. S6z konusu proje siireclerinde elde edilen ve bu ¢aligmada
ortaya konan bilgilerin yabanci dil 6gretiminde dijital oyunlarin yayginlasmasina ve yabanci dil
ogretmenlerinin  Kendi dersleri igin dijital oyun materyallerini gelistirmelerine katki saglanmasi
hedeflenmektedir.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar destekli yabanci dil 6gretimi, dijital oyunlarla dil 6gretimi, oyunlastirma,
egitsel dijital oyun gelistirme

Abstract
Entwicklung digitaler Lernspiele und gamifizierter Anwendungen fiir den Fremdsprachenunterricht

In dieser Studie wird der Entwicklungsprozess digitaler Spiele und gamifizierter Anwendungen fiir den
Fremdsprachenunterricht im Rahmen eines Forschungsprojekts behandelt, das in 2016 mit Unterstiitzung
von U. U. BAP gestartet wurde. Die Untersuchung der Fachliteratur und die Ergebnisse der wihrend des
Projektprozesses durchgefiihrten Datenerhebung zeigen, dass 3D digitale Spiele in den fremdsprachlichen
Lernprozessen nicht ausreichend genutzt werden und dass die Lehrerinnen {iber nicht ausreichende
theoretische und praktische Kenntnisse zur Verwendung und Entwicklung digitaler Spiele verfiigen. Die
Schritte der Digitalspielentwicklung mit erforderlichen Komponenten werden in dieser Studie ausfiihrlich
und anhand konkreter Beispiele vorgestellt, um den Lehrerlnnen und Materialentwicklerlnnen den Weg
zur Materialentwicklung zu veranschaulichen. Die Befunde dieser Studie sollen einen positiven Beitrag zur
Verbreitung der digitalen Spiele im Fremdsprachenunterricht leisten und die Lehrerlnnen bei der
Entwicklung digitaler Spielmaterialien fiir ihren eigenen Unterricht fordern.
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Giris

Bu calismada, dijital oyunlarla dil 6grenimi alaninda yapilan ¢alisma ve uygulamalarin
giincel durumunu belirlemek ve dijital oyunlar ve oyunlastirilmis materyaller gelistirmek
amaciyla 2016 yilinda Uludag Universitesi bilimsel arastirma projeleri birimi destegiyle
baslatilan ‘Yabanci Dil Ogretimi I¢in Dijital Oyun Gelistirme’ (Proje Kodu: HDP(E)-
2016/34) projesi siirecinde edinilen dijital oyun gelistirme deneyimleri ele alinmaktadir.
Calisma, dijital oyunlarla dil 6grenimi ve ogretiminin giincel durumunun ortaya
koyulmasi, 6gretmenlerin materyal gelistirme durumlari ve dijital oyun gelistirme
stirecinin tanitilmasi olmak tizere ti¢ boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde bilgisayar
destekli dil dgretiminin tarihsel gelisimine kisaca deginilecek ve dijital oyunlarla dil
dgreniminin giincel durumu ortaya konacaktir. IKinci béliimde Bursa’daki liselerde gorev
yapan yabanci dil Almanca ve Ingilizce 6gretmenlerinin dijital oyunlara iliskin temel
bilgileri ve goriislerine iliskin veriler ortaya konacaktir. Calismanin ii¢lincli boliimiinde
ise dijital oyun gelistirme siireci 0rnek uygulamalarla tanitilacaktir.

Bilgisayar Destekli Yabanci Dil Ogrenimi ve Ogretimi

Bilgisayar destekli yabanci dil 6grenimi (CALL = Computer Assisted Language
Learning) 60’l1 yillarin biiylik bilgisayar donanimlarinda (mainframe computers)
gerceklestirilen ilk uygulamalara kadar uzanan, 60 yila yakin bir gegmise sahiptir. Daha
onceki donemler bilgisayar destekli dil 6greniminin tarih Oncesi donemi olarak
nitelendirilmektedir. Bu altmis yillik donemde bilgisayar endiistrisindeki gelismelere
paralel olarak CALL paradigmalari da ilgili donemin donanimlarinin 6zellikleri yoniinde
evrilmistir. 1960-80 arasindaki yirmi yillik doneme biiyiik bilgisayar uygulamalarinda
calisan PLATO (Programmed Logic for Automatic Teaching Operations) ve TICCIT
(Time-Shared Interactive Computer Controlled Information Television) gibi projeler
damgasm vurmustur (Bunderson 1974; Kinzer et al. 1986). ilk kisisel bilgisayarin
tretildigi 1980 yilindan 90’11 yillar arasindaki on yilda kisisel bilgisayarlarda ¢alismak
tizere gelistirilen ve disketler (floppy disc) iizerinden dagitilabilen dil 6grenim
uygulamalar1 gelistirilmistir. 90’11 yillarda ise yine kisisel bilgisayarlarda kullanilmak
tizere CD/DVD lizerinden paylasilabilen (yabanci) dil 6grenim yazilimlar gelistirilmistir.

Bilgisayar destekli yabanci dil 6grenimi alanina 1995-2007 arasinda damgasini vuran
gelisme ise internet iizerinden ¢evrimici sunulan ve kullanilabilen uygulamalar olmustur.
2007 yilindan sonra tasinabilir cihazlarin (telefon, tablet) gelisimiyle bilgisayar destekli
dil o6grenim uygulamalarinin mobil stiriimleri gelistirilmis ve uygulamalar sanal
magazalar iizerinden sunulmaya baslanmistir. Nanometrik Olgekte kiiciilen materyaller,
tasinabilir cihazlar, sanal ve arttirilmig gerceklik ortamlari, biiyiik veri ve yapay zeka gibi
kavramlarla bir arada anilan Endiistri 4.0 bu alanda giiniimiizdeki degisimleri belirleyen
etken olmustur. Bu dogrultuda gelistirilen telefon ve tablet gibi tasmnabilir cihazlarin
yayginlagsmasiyla bilgisayar destekli dil 6grenimi ve e-6grenim gibi kavramlar mobil veya
telefon destekli dil 6grenimi (MALL = Mobile Assisted Language Learning; PALL =
Phone Assisted Language Learning) ve m-6grenme seklinde degisime ugramistir (Chaka
2009; Cooney 2007; Robb 2017; Bezircioglu 2016).



Dijital Oyunlarla Dil Ogrenimi ve Ogretimi

2000’11 yillardan sonra ortaya ¢ikan bir diger 6nemli gelisme CALL’{in bir alt dal1 olan
dijital oyunlarla dil 6grenimi (DGBLL = Digital Games-Based Language Learning)
olmustur. Boylece giiniimiizde yabanci1 dil 6gretiminde kullanilan basili ders ve alistirma
kitaplar1, okuma metinleri, dinleme materyalleri, kisa ve uzun metrajli filmler, etkilesimli
e-0gretim uygulamalar1 gibi ¢esitli analog ve dijital materyallerden olusan materyal
yelpazesine dijital oyunlar da eklenmis ve hatta 6n plana ¢ikmaya baslamistir.

Bu projeye hazirlik asamasinda yapilan alanyazin taramasi, son on bes yilda 6zel
sektor ve kamu destekli projelerle yabanci dil 6grenimine yonelik dijital oyunlar
gelistirildigini (Orn. Silang, The English Minnits, Practise Spanish vb.) ve bunlarla ilgili
bilimsel ¢alismalar yapildigini gstermektedir. Incelenen bilimsel ¢alismalar yabanci dil
O0grenimi ve 6gretimi alaninda giinlimiize dek ii¢ farkl tiir dijital oyunun séz konusu
oldugunu gostermektedir. Bunlar; geleneksel dil 6grenim oyunlarinin dijital uyarlamasi
olan kiiciik dijital oyunlar (Ing. small games), eglencelik macera oyunlar1 (Ing.
Adventure, Entertainment Games veya Commercial Off The Shelf Games = COTS) ve
yabanci dil 6grenimine yonelik gelistirilmis olan (uzun) senaryolu egitsel oyunlardir (ing.
Serious Games = SG) (bkz. Alyaz ve Geng 2015; Meyer 2013).

Incelenen alanyazin calismalarinda dijital oyunlarla dil 6greniminde 6grenci, oyun,
Ogretmen ve okul yonetimi ve ebeveynler gibi farkli faktorler ele alinmis ve dgrencilerle
ilgili ¢alismalarin ¢ogunlugunda da dijital oyunlarla 6grenmede basarili sonuglar elde
edildigi rapor edilmistir (Berns vd. 2013; Coleman 2002; Johnson / VValente 2009; Neville
2015; Hung vd. 2016). Ogrenci basarisinda olumlu sonug elde edildigi rapor edilen
calismalarda motivasyon, dgrenci 6zerkligi, oyun i¢i ve oyun dis1 yogun etkilesim gibi
etkenlerin basartya olumlu katki sagladigi belirtilmistir (Butler 2015; Guerrero 2011;
Serensen / Meyer 2007). Ancak dijital oyunlarla dil 6gretiminin 6gretmen boyutuna
iliskin bilimsel ¢alismalar goreceli olarak daha azdir ve bu ¢alismalar 6gretmelerin sadece
hazir oyunlardan yabanci dil 6grenimi amaciyla yararlanilmasina yonelik 0gretmen
gorlsleriyle veya tutumlariyla sinirlidir.

Ogretmen tutumuna iliskin bu galigmalarda sadece ¢ok az sayida 6gretmenin dijital
oyunlarla dil 6grenmeye yonelik olumlu tutum sergiledigi, Ogretmenlerin biiyiik
cogunlugunun olumsuz veya c¢ekimser tutum sergiledikleri sonucu ortaya konmustur.
Ornegin, Yilmaz Ince ve Demirbilek (2013), &gretmenlerin eglencelik macera
oyunlarmin egitim amagl da olsa derste oynanmasia olumsuz yaklastiklarini, egitsel
dijital oyunlar1 ise yararli bulduklarini ortaya koymuslardir. Emin-Martinez / Ney (2013)
ve Gerber / Price (2013) gibi bir¢ok aragtirmaci 6gretmenlerin dijital oyunlarin derste
kullanilmasma yonelik olumsuz tutum sergileyerek dijital oyunlarla &grenmenin
ontindeki asil engel olduklarini 6ne stirmiislerdir. Blamire (2010), Allsop vd. (2013) ve
Wagner / Mitgutsch (2009) 6gretmenlerin dijital oyunlara karsi ilgi duymalarina kargin
oyunlarin derste kullanilmasina yonelik ¢ekimser davrandiklarini, hatta ciddi bir direnis
gosterdiklerini ve bu direnisin dijital oyunlarin ders programina entegre edilmesinde
karsilagilabilecek olas1 zorluklar, okullardaki altyapi yetersizligi, ¢cevreden gelebilecek
olas1 olumsuz tepkiler gibi gerekcelerden kaynaklandigini belirtmiglerdir. Breuer (2010),
Lacasa vd. (2008), Sandford vd. (2006) ve Turkle (2005) gibi arastirmacilar
ogretmenlerin olumsuz tutumlarini dijital kiltiir kaynakli kusaklararasi farklilikla
aciklamakta ve dijital oyunlarin 6grenme siireclerine entegre edilmesine karsi olumsuz



tutum iginde olan Ogretmenlerin oraninin yasla ters orantili oldugunu ortaya
koymuslardir. Chandler da (2013) 6gretmenlerin dijital oyunlarla 6§renmeye olumsuz
yaklagtiklarin1 ve bu nedenle dijital oyunlarla 6grenmenin okullarda sadece bir elin
parmaklarin1 ge¢meyecek sayida idealist Ogretmen tarafindan yapilan marjinal bir
etkinlik konumunda kaldigini belirtmistir.

Ogretmenlerin dijital oyunlarla (yabanc1) dil 6grenimi alaninda sadece tutum agisindan
ele alinmis olmalart ve dijital oyunlarla dil 6grenimine c¢ekimser yaklagmalar
kacgimilmazdir, ¢iinkii mevcut tiim egitsel oyunlar bir ‘6gretme’ materyali olarak degil,
‘0grenme’ materyali olarak tasarlanmistir. S6z konusu oyunlarda igerik sunumu, alistirma
ve testler oyun senaryosunda oyun ici etkinlikler olarak oyunlastirilarak (Ing.
Gamification; Alm. Gamifizierung) tasarlandigindan 6gretmene sinif'i¢i etkinlik yapmak
tizere gercek bir rol diismemektedir. Oyunlarin 6grencilerin s6z konusu dili oynayarak
kendi kendilerine 6grenme konsepti iizerine kurulu olmasi bu oyunlarin derste
kullanilmasinda 6gretmenlerin zorluklarla karsilagsmasina neden olmaktadir. Larsen
(2012) ise giincel dijital oyunlarin 6gretmene bir rol bigmeyen 6zelliginden hareketle
Ogretmenlerin sadece gézlemci olarak miidahil oldugu, 6grencilerin dijital oyunlar1 kendi
istedikleri bicimde oynayarak dgrenecekleri bir yaklagim onermistir.

Oyunlarin 6grenmeye yonelik olmasi ve 6gretmen yetistirme programlarinda yeni
kusak dijital oyunlarla dil 6gretimi konusuna yer verilmemesi nedeniyle bu alanda her
Ogretmenin kendi yolunu el yordamiyla buldugu bir tablo ortaya c¢ikmistir. Boylece
ogretmenler dijital teknolojiye hakim olsalar ve dijital oyunlarla dil 6grenimine iliskin
kuramsal bilgiler edinseler dahi piyasada 6gretmenlerin alip derste kullanabilecekleri
tirde bir dil 6gretim oyunu mevcut degildir. Egitim Ogretim siirecinin en Onemli
aktorlerinden olan gretmenlerin yabanci dil 6gretiminde dijital oyunlarin kullanimina
iligkin tutumlarinin olumlu yonde degisebilmesi ve bu oyunlarin ders siirecinde
kullanilmasinin yayginlasabilmesi i¢in 6gretmenlerin kolayca kullanabilecekleri dijital
oyunlar veya dijital oyun mimarisine dayali yazilimlar, bir bagka ifadeyle ‘Ggretim
materyalleri’ gelistirilmesi gereklidir. Gelistirilecek bu materyaller eglencelik ve egitsel
dijital oyunlarin etkileyici 6gelerini ve 6zelliklerini igeren, dijital oyun mimarisine dayali,
senaryolu, ii¢ boyutlu ortam simiilasyonu, karakterler ve lic boyutlu nesneler igeren, ayni
zamanda ogretmenlerin ‘PowerPoint’, ‘Prezi’ vb. sunu yazilimlari gibi simif i¢inde
kolayca kullanabilecekleri oyunlar olmalidir.

PowerPoint, Prezi, Keynote, Impress vd. yaygin yazilimlar 6gretmene kendi
materyalini hazirlama se¢enegi de sunmaktadir. Ancak bu yazilimlarla {i¢ boyutlu dijital
oyunlar gelistirilemez. Bu projenin ¢ikis noktasini olusturan birinci motivasyon, mevcut
egitsel oyunlarin derse entegre edilebilir ‘0gretmen materyali’ olmamalarindan ve sunum
yazilimlarinin ise verimli oyunlar veya ii¢ boyutlu simiilasyonlar gibi etkinlikler
gelistirmeye uygun olmadiklarindan dolay1 sunum yazilimlarinin ve {i¢ boyutlu dijital
oyunlarin avantajlarin1 bir arada sunabilecek bir oyun yazilimi gelistirilmesi gerektigi
diislincesi olusturmaktadir. Bu kapsamda gelistirilecek oyunlarin dijital oyunlarla yabanci
dil 6gretimi alanindaki bu boslugu dolduracag: diisiiniilmektedir. Bilgisayar destekli dil
ogrenimi alaninda son otuz yilda edinilen deneyimler hazir yazilimlarin teknik ve
didaktik kisitlart oldugunu gdstermistir. Hazir yazilimlarin bu kisitlarinin agilmasinin en
uygun ¢ozliimii olarak 6gretmenlerin kendi materyallerini gelistirmeleri 6nerilmistir. Bu
durum, basili materyaller i¢in de gecerlidir. Bu nedenle yabanci diller egitimi bolimii



miifredatina Bilgisayar I-11, Ogretim Teknolojileri ve Materyal Tasarimi Materyal
Gelistirme ve Uyarlama dersleri konmustur (YOK 1998).

Dil Ogretimine Yonelik Dijital Oyun ve Oyunlagtirilmis Uygulama Gelistirme

Dijital oyunlarla dil 6greniminin yayginlasgamamasinin ve 6gretmenlerin bu konuya
mesafeli yaklagmalarinin bir nedeni de dijital oyun materyali gelistirmenin her 6gretmen
tarafindan kolayca ve kisa siirede iiretilebilir nitelikte olmayisidir. Bilgisayar destekli
Ogretim materyalleri gelistirmede her zaman sorunlar veya zorluklar yaganmistir. Tim
diinyada 6gretmenlerin bilgi teknolojileri bilgileri sinirli oldugundan bilgisayar destekli
Ogretim materyallerinin ilk 6rnekleri ¢ogunlukla teknik personel tarafindan gelistirilmis
ancak bu materyallerin egitsel yonii zayif kalmistir. Bu tlir sorunlarin asilmasi i¢in ideal
¢ozliim olarak teknik personel ile alan uzmanlarinin bir arada bulundugu proje ekipleri
olusturulmasi yoluna gidilmistir. 90’I1 yillarda bu sekilde teknik ekip ve dil 6gretim
uzmanlarmin yer aldigi projeler kapsaminda ‘Tell me more’, ‘Einblicke Multimedia
Language Trainer’ gibi basarili dil 6gretim yazilimlar gelistirilebilmistir. Ayrica yabanci
dil 6gretimi kitaplar gelistiren yayinevleri de ders materyallerini destekleyici ek materyal
olarak ¢evrimigi veya ¢evrimdisi (CD, DVD i¢inde) bilgisayar destekli alistirma ve testler
sunmuslardir. ileri diizey bilgisayar programlama bilgisine sahip teknik personel ve alan
uzmani igeren proje ekipleri olusturarak e-0gretim materyalleri gelistirmek her egitim
kurumunda miimkiin olmadigindan bu ¢6ziim sadece biiyiik 6l¢ekli firmalar ve kurumlar
tarafindan birkag iyi 6rnekte basarili olmus sinirli bir materyal gelistirme modeli olarak
kalmistir.

Yabanci dil 6gretiminde kullanilan materyallerin siirekli giincellenmesi gereklidir.
Siirekli giincellenmesi gereken materyaller tiretmek biiyiik 6l¢ekli firma ve kurumlar igin
dahi siirdiiriilebilir bir model olmadigindan 90’11 yillarin sonlarinda gelistirilen ‘Tell me
more’, ‘Einblicke’ vb. basarili yazilimlarin devami iretilememistir. Siirdiiriilebilir bir
bilgisayar destekli materyal gelistirme modeli olarak yabanci dil 6gretmenlerinin
programlama kodu yazmak gibi teknik bilgiler gerektirmeden kolayca kullanabilecekleri
materyal gelistirme araglari diisiiniilmiis ve 90’11 yillardan itibaren O0gretmenler igin
yazarlik sistemler (Autorensysteme) gelistirilmistir.

Yazarlik sistemler, 6gretmenin hazirladigl igerigin (metin, resim, ses, film vb.)
cevrimici ve/veya cevrimdist etkilesimli materyallere doniistiiriilmesi i¢in gerekli
program kodlariin bilgisayar tarafindan otomatik olarak {iretilmesini saglayarak
ogretmenlere gorsel tasarim (WYSIWYG) yoluyla materyal gelistirilmesini miimkiin
kilmistir (Davies 2008; Bickerton vd. 2001). Yabanci dil 6gretimi amacli ilk ¢evrimigi
yazarlik sistem, Victoria Universitesi (Kanada) tarafindan gelistirilmis olan Hot
Potatoes’tur. Takip eden yillarda Adobe Captivate, Author Plus, Articulate Storyline gibi
bircogu giinlimiizde de kullanilmakta olan c¢esitli yazarlik sistemler gelistirilmistir.
Ozellikle Hot Potatoes yazarlik sisteminin dil dgretmenleri tarafindan yaygin olarak
kullanilmas: sonucunda yabanci dil 6gretimine yonelik basarili ¢cevrimigi materyaller
gelistirilebilmistir.

Dijital oyunlarla dil 6grenimi ve &gretimi materyalleri gelistirilmesi de bilgisayar
destekli dil 6grenimi siirecine benzer bir gelisim sergilemistir. Kapsamli dijital oyun
gelistirmek ancak ileri diizey bilgisayar programlama bilgisine sahip uzmanlarla alan
uzmanlarinin bulundugu ekiplerle miimkiin oldugundan ilk egitsel oyun 6rnekleri bu tiir



ekipler istihdam edebilen Goethe Enstitiisii (2009/2013), MIT (Klopfer / Squire 2006),
Giiney Kaliforniya Universitesi ve Alelo (Johnson vd. 2005) vb. egitim kurumlar1 veya
firmalar tarafindan gelistirilebilmistir. Igerigi ve oyun mimarisi agisindan bulmaca, adam
asmaca vb. kii¢iik oyunlardan ¢ok biiyiik farklilik i¢eren bu yeni kusak dijital oyunlari
gelistirmek amaciyla son on yilda ¢esitli projeler baslatilmis ancak egitim kurumlarinin
bilitce ve teknik personel kisitlar1 nedeniyle bu oyunlar da smirli sayida kurumun
gelistirebildigi prestij triinii olarak kalmis, yeterince yayginlasamamistir. Yeni kusak
dijital oyunlarla dil 6gretiminin yayginlagsabilmesi i¢in 6gretmenlerin kendi oyun
materyallerini {iretebilmelerinin saglanmasi gerektiginden ileri diizey programlama
bilgisine sahip olmadan oyun gelistirmeye olanak saglayan yazarlik sistemler benzeri
oyun gelistirme yazilimlart gelistirilmis ve bu yazilimlar sayesinde gretmenlerin kendi
oyunlarini veya oyun mimarisine dayali uygulamalarini gelistirebilmeleri hedeflenmistir.

Bu oyun gelistirme yazilimlarinin en yaygin olanlari Unity 3D (2005), Unreal (2002),
HeroEngine (2010) ve CryEngine (2013) yazilimlaridir. Unity 3D oyun gelistirme
yaziliminin ilk stirimii piyasaya siiriildiigiinde iiretici kurum, amaglarinin “... endiistrisini
demokratiklestirirken, amator oyun fireticileri i¢in profesyonel araglara Sahip uygun
fivatl bir yazilim yaratmak ...” oldugunu agiklamistir (Haas 2014: 1)1. Burada Unity 3D
icin ifade edilen ‘amator oyun gelistiricilere uygun maliyetle profesyonel materyal
gelistirme araglari sunma ve oyun gelistirmenin sadece belli firmalarin tekelinden
ctkarilarak yayginlagmasini saglama’® amaci tim diger oyun gelistirme yazilimlari i¢in
de gecerlidir. Ancak oyun gelistirme islemlerini kolaylastiran bu yazilimlar 6gretmenler
tarafindan heniiz kesfedilerek kullanilmamastir.

Bu projeye hazirlik asamasinda yapilan alanyazin taramasi ve oyun piyasasinin
incelenmesi sonucunda oyun gelistirme araglarinin yine ileri diizey bilgisayar
programlama bilgisine sahip kisiler veya profesyonel oyun firmalar1 tarafindan
kullanildig1 belirlenmistir. Ogretmenlerin dijital oyunlari yabanci dil derslerinde
kullanmada ¢ok istekli olmadiklari ve kendi gruplari igin dijital oyunlar gelistirmedikleri
gerceginden hareketle hazirlanan bu projenin amaci 6gretmenlere mevcut teknolojileri
kullanarak kendi yeni kusak {i¢ boyutlu dijital oyun veya oyun mimarisine ve mekanigine
dayali ders materyallerini gelistirmelerine yardimci olacak drnekler sunmaktir.

Alanyazinda dijital oyunlarin ve etkili sunu yazilimlarinin 6grenme basarisindaki en
belirleyici etken olarak yeni bir teknolojiyi kullanmanin 6grenciye sagladig1 6zgiivene ve
motivasyona sik¢a deginilmektedir. Ogretmenlerin bir ders araci olarak kullanabilecegi
ti¢ boyutlu dijital oyun veya dijital oyun mimarisine ve mekanigine dayali bir ders sunum
aracinin 6gretmenleri bu oyunlar kullanmaya ve yabanci dil 6gretimi i¢in kendi dijital
oyun materyallerini gelistirmeye motive edecegi diisliniilmektedir.

YONTEM
Katihhmcilar

Yabanci dil 6gretmenlerinin dijital oyunlara iliskin durumlarinin belirlenmesi amaciyla
Bursa ilinde 10 farkli lisede yabanci dil Almanca ve ingilizce dersleri vermekte olan 50
ogretmenin bu konudaki goriisleri derlenmistir. Katilimcilarin 23’4 Almanca, 27°si ise

L Ceviri Y. A. tarafindan yapilmistir.



Ingilizce 6gretmenidir. 14 erkek ve 36 kadindan olusan katilimcilarin yas ortalamasi
29,5°tir (en geng = 22, en yash = 46). Katilimcilarin mesleki deneyimleri ise 0-3 yil arasi
25 (%50), 4-6 yil aras1 10 (%20) ve 7 yil ve daha uzun 15 (%30) seklindedir.

Veri Toplama Araglar

Bu calismada 6gretmenlerin oyun deneyimlerini ve dijital oyunlar1 yabanci dil derslerinde
kullanimina yonelik goriislerini belirlemek amaciyla 15 soru ve 38 6ge iceren bir anket
formu kullanilmistir. Anket formu ogretmenlerin teknoloji  kullanimina iliskin
durumlarim1  belirlemeye yonelik alanyazin incelenerek arastirmacilar tarafindan
olusturulmustur. Ug béliimden olusan anketin birinci boliimii katilimcilarm demografik
bilgilerini derlemeye yonelik 4 6ge igermektedir. Ikinci boliimde 6gretmenlerin kendi
dijital oyun deneyimlerini, derslerinde dijital oyunlardan yararlanma durumlarmi ve
dijital oyunlar1 degerlendirmeye yonelik 4’1 agik uglu olmak {izere toplam 9 soruya yer
verilmistir. Anketin {igiincii boliimiinde 6gretmenlerin kendi dijital oyun materyallerini
gelistirmelerine ve gerekgelerine yonelik 2 soru yoneltilmistir. Bu veri toplama araciyla
ogretmenlerin dijital oyun profillerinin ¢ikarilmast ve kendi oyun materyallerini
gelistirmeye iligkin goriislerinin belirlenmesi hedeflenmistir.

Veri Toplama Siireci ve Veri Analizi

Bilgisayar ortaminda (M. S. Word Belgesi) yanitlanacak sekilde hazirlanan veri toplama
aract 2017-2018 giiz doneminde Bursa’da 10 farkli lisede gorev yapmakta olan 100
yabanci dil 6gretmenine mail yoluyla iletilmistir. Ogretmenlerin 72’si anket formlarimi
yanitlayarak mail araciligiyla arastirmacilara iletmislerdir. Ancak bu anketlerden
22’sinde bircok anket sorusu bos birakildigindan degerlendirme dis1 tutulmus, bu ¢alisma
icin sadece gerekli sorular1 yanitlamis olan 50 katilimcidan elde edilen anket formlari
degerlendirilmistir. Nicel veriler M. S. Excel ve SPSS yazilimiyla analiz edilerek elde
edilen bulgular say1 ve frekans olarak ortaya konmustur.

BULGULAR

Anket formunun ikinci boliimiinde katilimcilarin dijital oyun oynama aligkanliklarini,
oynama sikliklarini ve derslerinde dijital oyunlardan yararlanma durumlarini belirlemeye
yonelik 5 kapali uglu ve 4 agik uglu soru yoneltilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 1-6’da
verilmistir.

Tablo 1: Kattlimcilarin dijital oyun oynama durumlart

Dijital oyun oynama siiresi (saat/hafta) Nng % N _01/0 Nl-3 % N4_6 % N7+ %
Kadmn 25 50 5 228 3 36 1 45 0 0
Erkek 3 6 3 136 7 318 1 45 2 91
Toplam 28 56 8 364 10 454 2 91 2 91

Tablo 1 katilimcilarin %56’sinin hi¢ dijital oyun oynamadigini gostermektedir. Kadin
katilimcilarda hi¢ dijital oyun oynamayan kadin katilimcilarin orani %50, erkek
katilimcilarda ise bu oran %6’dir. Dijital oyun oynadigini belirten katilimcilarin
%36,4’uniin haftada bir saatten az, %45,4’tiniin haftada 1-3 saat, %9,1’inin haftada 4-6
saat ve yine %9,1’inin 7 saat ve iizeri siire dijital oyun oynadig1 belirlenmistir. Tablo
1’deki veriler ayrica erkek katilimcilarin haftalik oyun oynama siirelerinin kadin



katilimcilarin  oyun oynama siirelerinin iki katindan daha fazla oldugunu da
gostermektedir. Katilimcilara kag yildir dijital oyun oynadiklar1 sorusu da yoneltilmistir.
Anket formuna girilen veriler, dijital oyun oynadigii belirten katilimeilarin 3-17 yil
arasinda degisen oyun deneyimine sahip olduklarini ortaya koymustur.

Anket formunda Katilimcilara kendi yabanci dil 6grenim siireglerinde dijital
oyunlardan yararlanip yararlanmadiklar1 sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin bu soruya
verdikleri yanitlara iligkin bulgular Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: Katilimcilarin kendi yabanct dil ogrenimi siirecinde dijital oyunlardan yararlanma durumlart

Yabanct dil 6grenimi siirecinde dijital oyunlardan yararlanma Evet Hayir
N % N %
Kadmn 13 26 23 46
Erkek 5 10 9 18

Toplam 18 36 32 64

Tablo 2°de goriildiigii gibi katilimcilarin %36’s1 kendi yabanci dil 6grenim siireglerinde
dijital oyunlardan yararlandigini, %64’ ise yararlanmadigini belirtmistir. Kendi yabanci
dil dgretim siirecinde dijital oyunlardan yararlanan kadin katilimci oranmi %26, erkek
katilimeilarin orani ise %10.

Katilimcilara kendi derslerinde yabanci dil 6gretimi amaciyla dijital oyunlardan

yararlanip yararlanmadiklart sorulmustur. Katilimeilarin bu soruya verdikleri yanitlar
Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3: Katthimcilarin derslerinde dijital oyunlardan yararlanma durumlari

Yabanci dil 6gretimi amaciyla dijital oyunlardan Evet Hayir
yararlanma N % N %
Kadm 15 30 21 42
Erkek 7 14 7 14
Toplam 22 44 28 56

Tablo 3’teki bulgular katilimcilarin %44’iiniin yabanci dil Almanca ve Ingilizce
derslerinde dijital oyunlardan yararlandigini, %56’smm ise yararlanmadigini
gostermektedir. Kendi derslerinde yabanci dil 6gretimi amaciyla dijital oyunlardan
yararlandigini belirten kadin katilimer oran1 %30, erkek Katilimcr orani ise %14 tiir.
Katilimcilarin =~ derslerinde  yararlandiklart ~ dijital  oyunlarin  avantajlarim1i = ve
dezavantajlarin1 yazmalari istenen agik uglu sorulara higbir katilime1 yanit vermediginden
Ogretmenlerin yararlandiklari bu oyunlarin avantajlarina ve dezavantajlarina iligkin
goriigleri  belirlenememistir.  Yine aym1  bdlimde sorulan, ‘oyunlastirma’
(Gamifizerung/gamification) kavramini bilip bilmediklerine yonelik agik uglu soruya da
hicbir katilimec1  yanit vermediginden katilimcilarin  yabanci dil  6gretiminde
oyunlastirmaya iligskin bilgileri ve goriisleri de belirlenememistir. Anket formunda
katilimcilara derslerinde dijital oyunlardan yararlanmama gerekceleri de sorulmustur.
Derslerinde dijital oyunlardan yararlanmadigini belirten 28 katilimecinin anket formunda
birden fazla secenek isaretleyebilecekleri gerekgeler boliimiinden elde edilen bulgular
Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: Kattlimcilarin derslerinde dijital oyunlardan yararlanmama gerekceleri
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86.3
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N
Derste kullanabilecegim uygun bir dijital oyun yok. 9
6
2 545
0
0
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Dijital oyunlara miifredatta yer verilmedigi i¢in kullanamiyorum.

Okuldaki teknik altyapi elverissiz oldugu i¢in derste dijital oyun
kullanamiyorum.

Yabanci dil 6gretiminde dijital oyunlarin yararl olacagini diisiinmiiyorum.
Dijital oyunlarin derste kullanimina iliskin egitsel bilgiler almadigimdan nasil
yararlanacagimi bilmiyorum.

Bilgi teknolojileri becerilerim dijital oyunlari derste kullanmak i¢in yeterli degil.

45.5
45.5
27.2

Tablo 4’te goriildiigi gibi, yabanci dil derslerinde dijital oyunlardan yararlanmayan 28
katilimeinin dijital oyunlardan derste yararlanmama gerekgesi olarak ‘piyasada derste
yararlanmaya uygun bir dijital oyun olmamas:’m isaretleyenlerin oran1 %86,3, ‘dijital
oyunlarin miifredatta yer almamas:’n1 isaretleyenlerin oran1 %72,7, ‘okuldaki altyapinin
elverigsiz olmasi’m isaretleyenlerin orami % 54,5, ‘dijital oyunlarin yabanci dil
ogretiminde yararli olmadigi’ ve ‘bu konuda egitsel bilgi edinmedigi icin dijital
oyunlardan yararlanamadigr’ seceneklerini isaretleyenlerin oran1i %45,5 ve ‘bilgi
teknolojileri becerilerinin derste dijital oyunlardan yararlanmaya yeterli olmadigr’
secenegini isaretleyenlerin orani %27,2 dir.

Derslerinde dijital oyunlardan yararlanan katilimcilara bu oyunlardan yararlanma
sikliklar1 ve yararlandiklar1 oyunlarin isimlerini anket formuna yazmalar1 istenmistir.
Katilimcilarin derslerinde dijital oyunlardan yararlanma siklig1 ve yararlanilan oyunlarin
listesi asagida verilmistir.

Tablo 5: Derslerinde dijital oyunlardan yararlanan kattlimcilarin oyunlardan yararlanma sikliklart

Hig Nadiren Bazen Siklikla Stirekli
Dijital oyunlardan derslerde N % N % N % N % N %
yararlanma siklig1 0 0 14 636 4 182 3 136 1 46

Tablo 5’te goriildigi gibi derslerinde dijital oyunlardan yararlandigini belirten 22
katilimeinin - %63,6’s1  derslerinde dijital oyunlardan ‘nadiren’, %18,2’si’bazen’,
%13,6’s1 ‘siklikla’ ve %4,6°s1 ‘siirekli’ yararlandigini bildirmistir. Anket formuna girilen
bilgilerden katilimcilarin derslerinde asagidaki 27 oyundan Tablo 5°te gosterilen siklikta
yararlandiklarini belirtmiglerdir:

1. Word game 9. G. | sayfasindaki oyunlar ~ 19. BBC Word Games
2. Quiz show 10. Quizlet 20. Word Shake
3. Kahoot oyunlar 11. Stellar Speller 21. Hangman
4. l-tools’a entegre oyunlar 12. Jewels of Wisdom 22. Scrabble online
5. Raz-plus oyunlari 13. Fast English 23. Monopoly online
6. Online Ing. ‘flash’ oyunlar 14. Bubbles 24. Jeopardy
7. Interactive software iginde yer 15. Big Describer 25. Quizlet
alan oyunlar 16. Dialog 26. Memory oyunlari
8. 15 Smart board 17. Duolingo 27. Kreuzwortritsel
uygulamasindaki oyunlar 18. Ders kitab1 oyunlari

Listelenen bu uygulamalar ve oyunlar incelenmis ve tiimiiniin kisith igerikli, 2
boyutlu goriintii teknolojisine sahip, kiigiik uygulamalar ve oyunlar oldugu
belirlenmistir. Bu bulgulara gére uzun senaryolu, oyun karakterlerine (avatar), {i¢



boyutlu sanal gerceklik (VR) ortamina ve Ogelerine sahip dil 6grenim oyunlari
katilimcilarin derslerinde yararlandiklari oyunlar listesinde yer almamaktadir.

Anket formunun ikinci boliminde katilimcilara derslerinde kullanmak tizere

oyun materyalleri gelistirmeyi diisliniip diistinmedikleri sorusu yoneltilmistir.
Katilimeilarin bu soruya verdikleri yanitlar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Kattlimcilarin kendi dijital oyun materyallerini gelistirmeye yonelik goriisleri

.. C . . Evet Hayir
Derslerinizde kullanmak tizere kendiniz dijital oyunlar gelistirmeyi N _ % N %

usunur musunuz 15 30 35 70

Tablo 6’daki bulgular katilimcilarin %30 unun derslerinde yararlanmak iizere dijital oyun
gelistirmeyi diisindiigiinii, %70’inin ise diisiinmedigini gostermektedir. Derslerinde
kullanmak {iizere dijital oyun gelistirmeyi diisiinmedigini belirten 35 katilimcinin
gerekeelerine iligkin bulgular Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7: Kattlimcilarin kendi dijital oyun materyallerini gelistirmeme gerekgeleri

N %
Dijital oyun gelistirmek i¢in gerekli teknik bilgiye sahip degilim. 33 94,2
Dijital oyun gelistirmek pahali ve zahmetli bir siiregtir. 29 82,8
Diger (Yaziniz) 0 0

Tablo 7’deki bulgular katilimcilarin kendi derslerinde yararlanmak iizere dijital oyun
gelistirmek istememelerinde %94.2oraninda ‘dijital oyun gelistirmek icin gerekli
bilgilere sahip olmama’larinin, %82.8oraninda ise ‘dijital oyun gelistirmenin pahali ve
zahmetli bir siire¢ oldugu’ gdriisiiniin belirleyici oldugunu gostermektedir.

Dijital Oyun Gelistirme

Bulgular boliimiinde 7 tabloda sunulan veriler yabanci dil 6gretmenlerinin dijital oyun
profilini ve bu konudaki diisiincelerini ortaya koymaktadir. Ogretmenlerin yaridan
fazlasinin (%56) omriinde hi¢ dijital oyun oynamadigi, kendi yabanci dil 6grenim
sirecinde dijital oyunlardan yararlanmamis oldugu ve kendi derslerinde dijital
oyunlardan yararlanmadig: belirlenmistir. Ogretmenlerin derslerinde dijital oyunlardan
yararlanmamalarinda agirlikli olarak piyasada derslerde yararlanmaya uygun dijital
oyun olmamasi, miifredatta dijital oyunlara yer verilmemesi, okuldaki teknolojik
altyapimin yetersizligi Ve ogretmenin dijital oyunlarla dil 6gretimine iliskin yeterli egitsel
bilgiye sahip olmamas: gibi nedenlerin etkili oldugu belirlenmistir. Ogretmenlerin gok
biiyiik bir ¢ogunlugu (%70) derslerinde kullanmak iizere oyun materyali gelistirmeyi
diistinmedigini belirtmistir.

Derslerinde yararlanmak {tzere dijital oyun gelistirmeyi diisiinmedigini belirten
Ogretmenlerin bu tercihlerinde dijital oyun gelistirmek icin gerekli teknik bilgiye sahip
olmama ve dijital oyun gelistirmenin pahali ve zahmetli bir siire¢ oldugu diisiincesi
belirleyici olmustur. Elde edilen bu sonuglar 6gretmenlerin gesitli nedenlerle dijital
oyunlarla yabanci dil 6grenimi ve 6gretimi alanina uzak oldugunu gostermektedir. Bu
calisma, derslerinde dijital oyun gelistirmeyi diisiinen Ogretmenler ile dijital oyun
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gelistirmek i¢in gerekli teknik bilgilere sahip olmadigini veya dijital oyun gelistirmenin
pahali ve zor bir siire¢ oldugunu diisiinen 6gretmenlere yol gostermek amaciyla, dijital
oyun gelistirmek i¢in programlama uzmani olmak gerekmedigini ve pahali ve zor bir
siire¢ olmadigini ortaya koymak amaciyla hazirlanmastir.

Bulgular boliimiinde ortaya konan dijital oyunlara iliskin 6gretmen profili, Unity oyun
gelistirme platformunun piyasaya ¢ikis amaci olan “... oyun gelistirme endiistrisini
demokratiklestirirken, amator oyun iireticileri i¢in profesyonel araglara sahip uygun
fiyatl bir yazilim yaratmak ...” (Haas 2014: 1)? varsayimiyla da uyumludur. Calismanin
“Yabanci Dil Ogretimine Y®&nelik Dijital Oyun Gelistirme’ béliimiinde de deginildigi gibi
yazilim veya dijital oyun gelistirme az sayida firmanin, kurumun veya firmanin
yapabildigi marjinal bir etkinlik olarak kalmis, amator materyal gelistiricileri bu siirecin
disinda kalmiglardir. Bu ¢alismada somut 6rneklerle ortaya konan dijital oyun gelistirme
onerileri yabanci diller egitimi boliimii miifredatinda yer alan ‘Bilgisayar I-1I’, ‘Ogretim
Teknolojileri ve Materyal Tasarim1® ve ‘Materyal Gelistirme ve Uyarlama’ dersleri
kapsaminda gergeklestirilmistir. Asagida acgiklanan, yabanci dil 6gretimine yonelik dijital
oyun gelistirme 6rnekleri s6z konusu bu ii¢ dersin iceriginde 6ngériilen dijital oyun
gelistirme amaciyla baslatilan bir AR-GE projesi(HDP(E)-2016/34) kapsaminda
gelistirilen oyun prototiplerinden alinmistir.

Dijital Oyun Gelistirmeye Hazirhk

Tiim materyal gelistirme siirecleri gibi dijital oyun gelistirme siireci de teknik ve didaktik
olmak iizere iki acidan ele alinmalidir. Dijital oyun gelistirmenin didaktik onkosullari
senaryonun yazilmasiyla baslar. Dijital oyunun senaryosu olusturulurken bir ders
materyalinin tasimasi gereken ozellikler gz oniinde bulundurulmalidir. Bunlar hedef
kitlenin, oyun igeriginin dil seviyesinin, materyal tiiriiniin (68renme veya Ogretme),
desteklenecek dil yetilerinin, oyunun igerecegi etkinliklerin (sunum, alistirma veya
Olcme-degerlendirme), icerigin dayanacagi 6grenme ve materyal gelistirme kuraminin
belirlenmesi seklinde siralanabilir.

Dijital oyun gelistirmenin teknik boyutunda ise ii¢ 6nemli unsur s6z konusudur:

1) 3D Modelleme (Senaryonun gegecegi ii¢ boyutlu ¢evrenin, avatar(lar)in ve diger
ii¢c boyutlu nesnelerin tasarlanmasi ve tiretilmesi),

2) Seslendirme (Avatarlarin seslendirilmesi, arka fon miizigi ve oyun i¢i ses
efektleri) ve

3) Tiim ogelerin birlestirilerek oyunun iiretilmesi.

Dijital oyun gelistirme siirecinin didaktik ve teknik boyutlar1 Sekil 1’de gosterilmistir.

2 Ceviri Y. A. Tarafindan yapilmistir.
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Sekil 1: Yabanc: dil 6grenimine yonelik dijital oyun gelistirme siireci

Dil Ogrenimine Yénelik Egitsel Oyvun Gelistirme

l

Didaktik
Dil vetileri _ Materyal Turd Ogrenme Kuramlari Materyal Gelistirme
(Odrenme/Ogretme) (Otonom Ogrenme) Kuramlar
. . . . Etkinlikler {Sunum, Alhstirma, Olgme-
Hedef Kitle Dil Seviyesi Degerlendirme
Oyun Senarvosu
Teknik
2B Modelleme Seslendirme
(Oyun Mimarisi) ’W‘ ’T‘
| Cevre | | Karakterler | Seslendirme
Objeler | Ses Efektleri | | Arka Fon Mazigi | |e—
Oyun Mekanigi
| WYSIWYG Araglan | | Programlama |

l

Hedef Donamm/isletim Sistemi Secimi (Cevrimici/Cevrimdisi/Mobil vd.)

| Mobil {Android, i0S vd.) | | Masalstd (Windows, Linux, Mac OS vb.) |

| XR VR, AR, MR) | | Akl Tahta |

| Oyun Konsolu (Playstation, Xbox vb.) | | Web (HTMLS vb.) |
Dijital Oyun

| Test | | Bakim | | Guncelleme |

Sekil 1 egitsel bir dijital oyunun fikir agamasindan iiriin olarak hedef kitleye ulastirilacag
son agsamaya dek tiim siireci gostermektedir. Yabanci dil 6gretimine yonelik dijital oyun
gelistirme egitsel Olgiitler dikkate alinarak oyun senaryosunun yazilmasiyla baslar.
Senaryo oyun igin gerekli diger islemleri de belirleyen en énemli adimdir. Uretilecek
cevre, mimari 6geler, karakterler, nesneler vb. her sey senaryoda kesin bir bigimde
belirlendiginden senaryo daha sonraki asamalar i¢in bir ¢esit yol haritasi islevi goriir.
Senaryoda ongoriilen materyaller takip eden adimlarda 6gretmen tarafindan tretilir ve
hedef donanima gore derlenerek oyun iiretilerek hedef kitleye ulagtirilir.

Egitsel Oyun Gelistirme Siirecinde Senaryo

Dijital oyun gelistirme siirecinin baslangicinda roman, Oykii, tiyatro eseri, film vd.
eserlerde oldugu gibi bir senaryo yazilmasi gerekmektedir. Bu ilk adimda oyunda
kullanilacak g¢evre, nesneler, karakterler ve olaylar senaryoda belirlenir. Dijital oyun
gelistirme sektoriinde oyun senaryosu hazirlamada piyasadaki basarili oyunlarin,
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filmlerin ve diger (edebi) eserlerin incelenmesi ve 6rnek alinmasi yoluna gidildiginden
etkileyici bir senaryo hazirlayabilmek i¢in d6gretmenler de bu yonteme basvurabilirler.
Uysal (2005: 30) sinema ve oyun senaryosu yazmada Crawford un (1982) ve Freeman’in
(2004) eserlerinin gorsel materyal gelistirme sektoriiniin el kitabir haline geldigini
belirtmektedir. Senaryo yaziminin tarihsel siireg iginde gelisimini Aristoteles’in Poetika
eserinden, Horatius’un Ars Poetika eserine Freytag’in Technique of the Drama: An
Exposition of Dramatic Composition and Art eserinden Joseph Campbell’in The Hero
with a Thousand Faces (1949) ve Field’in Screenplay: The Foundations of Screenwriting
(1979) kitabina kadar irdeleyen Karadogan (2016: 10) senaryo yaziminda bu eserlerin
donemlerinde ve bazilarinin ise giinlimiize dek gorsel sanat diinyasinin ‘kutsal kitab1’
olarak kabul gordiigiine deginmis Ve Senaryo yaziminda bu eserlerden
yararlanilabilecegini belirtmistir.

Command & Conquer, Duke Nukem Forever, Terminator gibi oyunlarin ve ayrica
Lord of the Rings, Minority Report, The Wedding Singer, The X-files ve 12 Monkeys
filmlerinin senaryolarinda ¢alismis olan Freeman (2004), ilk bilgisayarlarin ¢iktigi 80°1i
yillardan bu yana dijital oyun gelistirmekte olan Crawford (1982), Star Wars film
serisinin yonetmeni George Lucas ve daha birgok basarili yapimei senaryo yaziminda bu
eserlerden ve basarili edebi 6rneklerden yararlanmistir (Uysal 2005: 30; Karadogan 2016:
11). Bu galisma i¢in incelenen ¢aligmalarda (Crawford 1982; Freeman 2004; Field 1979;
Ulas 2013; Unal 2014; Sengiin 2013) senaryonun tamimu, tiirleri, bilesenleri ve etkili
senaryo yazimi olmak iizere dort noktaya deginildigi, ‘senaryo’ (scenario, script),
‘hikaye/0ykii’ (story, narrative) gibi ayrimlar yapildigi belirlenmis, oyunun veya filmin
tamaminin akigini belirleyen global sema ‘senaryo’ ve senaryo i¢indeki daha kiiglik metin
birimleri ise ‘hikdye’ olarak tanimlanmistir. S6z konusu caligsmalarda senaryo 6z ve bigcim
olmak tizere iki bilesenden olusan bir biitiin olarak tanimlanmustir.

Oz bilesenleri olarak tema, karakter(ler) ve konu (Sykii/hikaye), bicim bilesenleri
olarak ise kisisellestirme, olaylar orgiisii, sessel anlatim araglari, gorsel anlatim arag¢lar
vd. Ogelere deginilmistir. Freeman (2004: 9) biitiin dijital oyunlarda ii¢ g¢esit oykii
yapisinin oldugunu belirlemistir: ¢izgisel (linear), dolasik (nonlinear), ve c¢ok yonlii
(multi-path). Senaryo konusunun ayrintilart bu ¢alismanin siirlarini astigindan bunlara
burada kisaca deginmekle yetinilecektir. Senaryo yazimina iligkin tim ¢alismalar, etkili
bir senaryo yazmanin énceden belirlenebilir kurallari olmadigr seklinde 6zetlenebilir.
Etkili bir senaryo yazimi, yazarin yaratici diigiinebilmesinin sinirlarina ve hedef kitlenin
ihtiyaglariin ve beklentilerinin de yazilan senaryoyla 6rtiismesine, zamanlamaya ve daha
birgok dinamik etkene baglidir.

Egitsel oyunlar eglencelik macera oyunu, edebi eser ve film gibi materyallerden farkli
olarak egitim amacli olduklarindan, oyun senaryosu oyunlastirma olarak ele
alinmaktadir. Ciddi oyun gelistirmenin en 6nemli kavrami olan oyunlastirma, 6gretilmek
istenen igeriklerin oynayana (68renciye) oyun senaryosuna entegre edilerek ortiik
bigimde iletilmesidir. Deterding vd. (2011: 2) oyunlastirmay1 “the use of game design
elements in nongame contexts” seklinde tanimlamislardir. Werbach (2014)
oyunlastirmay1 tasarimei agisindan degerlendirerek “the process of making activities
more game-like.” seklinde tanimlamistir. Oyunlastirmanin temel amaci 6grenme siirecini
daha eglenceli kilarak 6grencinin ilgisini ve motivasyonunu artirmak oldugundan
yazilacak oyun senaryosunun eglendirici nitelikte olmasi, oyuncunun oynayarak ¢ézmesi
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ongoriilen problemlerin veya zorluklarin oyunun akisini engellemeyecek derecede olmasi
Onemlidir.

Egitsel oyun i¢in senaryo yaziminda oyunlastirmayla ilintili bir diger 6nemli nokta ise
oykii(ler)in egitsel icerigidir. Egitsel oyun da nihayetinde bir egitim materyalidir ve
iceriginin Avrupa Ortak Oneriler Cergevesi (AOOC) (Trim vd.: 2001) ve yapilandirmaci
kuram, 6zerk 6grenme vb. gibi ¢agdas kuramlarla belirlenen ilkelerle uyumlu olmasi
gereklidir. AOOC’ye gore dil insanlar tarafindan bir takim sosyal etkilesim alanlarinda
ve kiiglik oykiiler (small talk) halinde kullanildigindan dil 6grenimi ve 6gretimi de bu
sosyal alan senaryolari iizerinden gerceklestirilmelidir. AOOC nin nerileri tiim diinyada
dil 6gretim kitab1 gelistiren yazarlar ve yaymevleri tarafindan kabul géormiistiir. Ders
kitab1 yazar1 gibi egitsel oyun gelistiricinin de senaryosunu yazarken AOOC’de
belirlenen dil seviyelerini, sosyal etkilesim alanlar1 katalogunu, hedef kitleye uygun
materyal se¢imi, dil yetileri, etkinlik tiirleri vb. gibi konular1 g6z 6niinde bulundurmali ve
bunlari senaryoya yansitabilmelidir.

Bu calismaya konu olan proje kapsaminda gelistirilmesi diisiiniilen oyunlarin
senaryolart alanyazinda deginildigi gibi mekandan (Berlin), karakterden (Erasmus
ogrencisi) ve objelerden yola ¢ikilarak (Anitkabir) olusturulmus ve bu dogrultuda dil ve
kiiltiir icerigine sahip oyun prototipleri gelistirilmistir. Senaryosu mekéandan yola
cikilarak hazirlanan ‘Berlin 3D entdecken!” (Almanca) ve objeden yola ¢ikilarak
hazirlanan Anitkabir (ingilizce) oyunlar1 &gretmenlerin derslerinde kullanarak ders
islemeleri icin, senaryosu karakterden yola ¢ikilarak hazirlanan kampiis oyunu ise
Ogrencilerin ders dis1 zamanlarda oynayarak yabanci dil olarak Tiirkce 6grenmeleri ve
kiiltirel 6geleri tanimalart ig¢in otonom O6grenme konseptine goére tasarlanmistir. Bir
Ogretmen araci olarak tasarlanan ‘Berlin 3D entdecken!” oyununun akilli tahta siiriimiiyle
ogretmen Berlin’in Mitte semtindeki bes tarihi eseri siif i¢i ortamda sunabilir ve Bl
seviyesinde Almanca alistirma etkinlikleri yapabilir. Oyunun PC, online ve mobil
stirlimleriyle 6grenci ders dis1 zamanlarda oynayarak 6grenilen igerikleri pekistirebilir.

Egitsel Oyun Gelistirmenin Teknik Boyutu

Sekil 1’de goriildiigi gibi egitsel oyun gelistirmenin teknik boyutu {i¢ dnemli asamadan
olusmaktadir. Bunlar sirasiyla senaryoda oOngoriilen karakterlerin ve nesnelerin ii¢
boyutlu modellerinin ¢ikarilmasi, igeriklerin seslendirilmesi ve biitiin oyun unsurlarinin
oyun gelistirme platformunda birlestirilerek senaryoda ©Ongoriilen devinimlerin
kazandirilmasi ve oyunun hedef donanimlara gore derlenerek tiretilmesidir. Bu agsamalar
asagida biraz daha ayrintili olarak ele alinacaktir.

Oyun Gelistirme Platformunun (Game Engine) Belirlenmesi

Gelistirilecek oyunun senaryosu yazildiktan sonraki ilk adim oyun gelistirme yonteminin
belirlenmesidir. Dijital oyun gelistirmek igin programlama ve oyun gelistirme
platformlar1 (game engine veya game editor) olmak iizere iki secenek mevcuttur.
Programlama yonteminde tasarimci oyunu kod yazarak, oyun gelistirme platformlarinda
ise gorsel yonergeleri kullanarak iiretebilir. Aslinda oyun gelistirme yontemi tercihi daha
sonraki adimlarda da (oyunun iiretilmesi asamasinda) yapilabilir. Oncelikle oyunda
kullanilacak cevre (arazi, bitki ortiisii, yerylizii sekilleri, nehir, gokyiizii, mevsim vd.)
karakterler (avatarlar), canlilar (hayvanlar vd.) ve nesneler (binalar, yollar vd.) iiretilir ve
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daha sonra da oyun gelistirme platformunun gorsel yonergeleri aracilifiyla senaryoda
betimlendigi gibi oyun mekanigine dontstirilir. Oyunda kullanilacak c¢evreyi,
karakterleri ve nesneleri iiretmeye yonelik ¢ok sayida yazilim mevcuttur ve her bir
yazilim kendine 0zgii farkli formatta tasarim olanagi sunmaktadir. Oyun gelistirme
platformu tercihinin siirecin basinda belirlenmesi, oyunda kullanilacak c¢evrenin,
karakterlerin ve nesnelerin oyun gelistirme platformuyla uyumlu olmasi gerekliliginden
dolayr 6nemlidir. Bir bagka ifadeyle, oyun gelistirme platformu tercihi diger 6gelerin
tasarlanacagi ara¢ yazilimlar1 da belirleyeceginden yararlanilacak oyun gelistirme araci
basta belirlenmelidir.

Programlama yoluyla dijital oyun gelistirmek i¢in giiniimiizde C, C++, C#, Java,
Swift, Ruby, Python vb. diller kullanilmaktadir. Eski oyunlarin bir¢ogu kod yazilarak bu
dillerden biriyle tiretilmistir fakat sadece kod yazarak oyun gelistirme ¢esitli nedenlerden
dolayr giinlimiizde tercih edilen bir yontem degildir. Sadece kod yazarak oyun
gelistirmenin 6nerilmemesinin birgok nedeni vardir, ancak bu nedenlerden en 6nemli ikisi
programlama dili 6grenmenin zorlugu ve oyun gelistirme siiresinin uzamasidir. Bir oyunu
sadece bu dillerden birinin kodlarin1 yazarak gelistirebilecek seviyede 6grenmek ¢ok
uzun zaman ve ileri diizey matematik bilgisi gerektirdiginden kendi oyun materyallerini
gelistirmek isteyen yabanci dil gretmenleri i¢in uygun olmayan bir yontemdir. Ikinci
onemli neden ise sadece kod yazarak oyun gelistirme siirecinin uzun zaman almasidir.
Kiiclik bir oyun yazmak i¢in bile yiizbinlerce belki milyonlarca satir komut yazmak
gerekir. Bu nedenlerle kendi dijital oyun materyallerini gelistirmek isteyen 6gretmenlerin
programlama bilgisine sahip olmadan da materyal gelistirmelerine olanak saglayan oyun
geligtirme platformlarmi kullanmalar1 onerilir. Oyun gelistirme platformlart gorsel
tasarim (WYSISYG)? araglaridirlar. Gorsel tasarim yoluyla oyun gelistirme platformlari
zaman ve maliyet tasarrufu sagladigindan profesyonel oyun firmalar1 da bu platformlari
kullanmaktadir. ‘Game engine’ anahtar kelimesiyle yapilan web taramasi piyasada
100’den fazla oyun gelistirme platformu oldugunu gdstermistir. Ancak bu platformlar
incelendiginde ¢ok biiyiik cogunlugunun sadece 2 boyutlu materyaller gelistirilebilen eski
kusak yazilimlar oldugu belirlenmistir.

Bu ¢alismada sadece 3 boyutlu oyunlara ve uygulamalara odaklanildigindan 2 boyutlu
materyal gelistirme araglar1 bu calismada degerlendirilmemistir. Piyasada 20’den fazla 3
boyutlu dijital oyun gelistirme platformu oldugu ancak bunlarin birgogunun tasinabilir
cihazlar gibi hedef donanim ve isletim sistemleri destegi olmadigi belirlenmistir.
Tasinabilir cihazlart da destekleyen ve piyasada basarili olmus oyunlarin gelistirildigi 8
3B oyun gelistirme platformu ve o6zellikleri Tablo 8’de listelenmistir. Tablo 8’de
degerlendirilen 6zellikler Sekil 1°de anilan 6gelerdir. Asagida listelenen bu platformlarla
3 boyutlu nesnelerin kullanilabildigi, 360 derece serbest hareketin miimkiin oldugu ii¢
boyutlu dijital oyunlar gelistirilebilir.

Tablo 8: 3B oyun gelistirme platformlari ve ozellikleri
Desteklenen Donanim/Sistem

Oyun/Uygulama PC Tablet/Telefon XR a B Lisans
Gelistirme Platformu - D %0 -

Win Mac Linux Android i0S VR AR MR > B8 Ticari Ucretsiz
CopperCubefiiiH v v x v v x x v v v x
CryEngine & v v v v v x x vV v v v

3http://whatis.techtarget.com/definition/WY SIWY G-what-you-see-is-what-you-get
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GameGuru Bamesx: v x x x x x x Vv x v x
Hero neERO T v x x x v x x Vv v v x
Lumberyard 3 v v x v v x x v Vv v v
ShiVa 3% v oox x v x x x v x v x
Unity 3D €¢ v v v v v v v v v v v
Unreal 4 @@ v v v v v v  ox v v v v

Tablo 8’de Linux disinda biitiin isletim sistemlerini destekledigi belirtilen CopperCube®
ve Lumberyard’la®Breakaway, Star Citizen, Everywhereve Drones Attack gibi oyunlar
gelistirilmistir. Ancak CopperCube sadece ticari lisansla kullanilabilmektedir. Prince of
Persia 2: The Shadow and the Flame, Babel Rising 3D, Star Wars: The Old Republic,
The Elder Scrolls Online, The Big Escape, Asylum, gibi oyunlarin gelistirildigi Game
Guru®, Hero’ ve ShiVa® platformlarmin destekledikleri donanim ve isletim sistemleri
Tablo 8’de goriildiigii gibi kisithidir ve her ti¢ii de ticari lisansla kullanilabilmektedir.
Tablo 8’de tasinabilir cihazlar dahil her tir donanim ve isletim sistemi destegi olan ve
ticretsiz lisansla kullanilabilen {i¢ platform oldugu goériilmektedir: CryEngine, Unity 3D
ve Unreal. Tablodaki ‘Diger’ basligi altinda Playstation, X-Box ve Wii gibi konsollar ile
cesitli TV sistemleri Facebookgamer gibi ortamlar kastedilmektedir ve bu ii¢ platform
bunlar1 da desteklemektedir. CryEngine platformu Far Cry, Crysis, Sniper: Ghost
Warrior 2oyunlarinin gelistirilmesinde kullanilmistir®. Unreal platformuyla Marvel
Heroes, Batman, Arkham Origins, Infinity Blade 3 gibi bircok oyun gelistirilmistir'®.
Adam, D.R.O.N., Pokémon GO, Super Mario Run, Angry Birds 2, Wasteland 2 oyunlari
Unity platformuyla gelistirilmistir!?. Buraya kadar anilan oyunlar1 tiimii eglencelik
oyunlardir. Diger platformlardan farkli olarak Unity egitsel oyunlar gelistirmede de
yaygin olarak kullanilmigtir. Buna 6rnek olarak Goethe Enstitiisii’niin Das Geheimnis der
Himmelsscheibe, Ein rdtselhafter Aufirag ve Duschans Schulweg oyunlari verilebilir.

Oyun gelistirme platformlar1 web sayfalari ve magazalari (asset store) lizerinden oyun
gelistiricilere imge olusturma (render) yazilimi, avatar kontrolii, fizik motoru, sensor, ses,
animasyon, yapay zeka, ag, bellek yonetimi, ¢coklu islem, ¢oklu dil destegi, ¢coklu ortam
destegi vb. temel islevler ile eklenti (plug-in), hazir kodlar (script), modeller, sesler ve
sablonlar da sunmaktadirlar. Amaca uygun oyun gelistirme platformu segimi, Tablo 8’de
deginilen ozellikleri ve sunduklar1 hazir nesneler ve gelistirme araglari incelenerek
materyal tasarimci tarafindan yapilmalidir. Oyun gelistirme platformu se¢iminde
bagimsiz degerlendirme kuruluslarinin derecelendirme listelerinden de yararlanilabilir.
Redhat, Crowd ve Discover SDK kuruluglarinin 2017 ve 2018 en iyi oyun gelistirme
yazilimi listelerinde Unreal, Unity ve CryEngine platformlari ilk {i¢ sirada yer
almislardir'?. Bu ¢alismanin konusu olan proje kapsaminda dijital oyun gelistirmek igin

4http://www.ambiera.com/coppercube/games.html
Shttps://aws.amazon.com/lumberyard
®https://www.game-guru.com/demo
"http://www.heroengine.com/he-games
8http://www.shiva-engine.com/games
*https://www.cryengine.com/showcase
Ohttps://www.unrealengine.com/en-US/showcase
HUhttps://unity.com/madewith
2http://www.discoversdk.com/blog/6-top-game-engines-in-2017
https://www.g2crowd.com/categories/game-engine
https://venturebeat.com/2014/08/20/the-top-10-engines-that-can-help-you-make-your-game
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s6z konusu platformlarin teknik &zellikleri, sunduklar1 olanaklar ve iiretilen oyunlar
incelenerek Unity3D tercih edilmistir. Unity 6zellikle kullanim kolayligi, destekledigi
tasinabilir donamimlar ve isletim sistemleri (Android, 1OS tablet ve telefonlar; konsollar,
XR sanal gozliikler) 3D model formatlar1 ve yapay zeka destegiyle diger platformlardan
daha elverisli bir oyun gelistirme platformu olarak 6ne ¢iktigindan tercih edilmistir.
Calisilacak dijital oyun gelistirme platformu belirlendikten sonraki adim ii¢ boyutlu oyun
karakterlerinin ve nesnelerinin tiretilecegi tasarim araglarinin belirlenmesidir.

3B Modelleme (Dijital Oyun Mimarisi) Yaziliminin Belirlenmesi

Tiim oyun mimarisinin ve mekaniginin kodlamayla yazildig1 eski kusak yekpare
oyunlardan farkli olarak ¢agdas oyunlar modiiler yapidadirlar. Yapay zeka hari¢ oyun
senaryosunda Ongoriilen her sey; mimari 6geler (¢evre, binalar, araglar, nesneler vd.),
karakterler ve olaylar ayr1 yazilimlarla bagimsiz olarak gelistirilir ve daha sonra oyun
gelistirme platformunda birlestirilirler. Oyun gelistirme platformlar: dahili olarak nesne
ve mimari Oge tasarlamaya yonelik islevler de igerirler. Oyun platformunun bu
islevlerinden yararlanarak ¢evre (Terrain), karakterler ve geometrik nesneler (kiip,
silindir vd.) olusturulabilir. Fakat platformlarin modelleme islevleri yeryiizii sekilleri ve
standart geometrik sekillerin Otesine gecen ayrintili mimari tasarimlarda ¢ok verimli
caligmamaktadir. Bu nedenle profesyonel bir 3B tasarim yazilimindan yararlanmak
gerekir. Oyun senaryosunun gerektirdigi ¢evreyi, karakterleri ve nesneleri gelistirme-
nesnelerin ti¢ boyutlu dijital modeli tiretildiginden- bu siire¢ bilgisayar terminolojisinde
‘modelleme’ olarak adlandiriimaktadir. Ug boyutlu modelleme yazilimlar sadece dijital
oyunlar i¢in nesneler ve mimari 6gelerin gelistirilmesiyle sinirlt olmayip endiistriyel
alanda (3B yazicilar) ve sinema diinyasinda da kullanilabilecek tasarimlar gelistirmeye
olanak saglarlar. Piyasada ¢ok sayida 3B modelleme yazilimi mevcuttur ve her yazilimla
kendine 6zgi farkli formatlarda model tiretilebilmektedir. Piyasada 30’un tizerinde farkli
model formati mevcuttur ancak yaygin dijital oyun gelistirme platformlarinin ve bu proje
icin segilen Unity 3D nin destekledigi mimari model formatlar1 fbx, obj, 3ds, x3d, dae ve
stl’dir. Bu nedenle dijital oyun i¢in iiretilecek ¢evrenin, karakterlerin ve mimari 6gelerin
gelistirilecegi modelleme yazilimlarinin bu formatlarda tasarima olanak verip
vermedigine ve lisans kosullarina gore degerlendirilmesi gerekir. 3B modelleme amaciyla
kullanilabilecek en yaygin 10 yazilim, destekledikleri model formatlari ve lisans
durumlar1 Tablo 9’da listelenmistir:

Tablo 9: 3B Modelleme yazilimlart ve ézellikleri

3B model formatlari

3B Modelleme . . Lisans

Yazilimi 3ds x3d Diger Ticari  Ucretsiz
3DReshaper X
3ds Max
Blender
Cinema 4D
Inventor
Maya
SketchUp
SolidWorks
Zbrush

_..
o
<
o

k=S
o
[<1]
(]
[%2]
=

~
gac

N RNRNE R N NN
A NN SN
NN NN
X X x x A x A\ X
WK X UK X X
S SANENE N N NN
SN N N N NN
COUCCCUX Cx
IR IRNENENE SR NEN
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Tablo 9’da goriildiigi gibi ii¢ boyutlu modelleme yazilimlart kendi formatlarinin yani sira
yaygin ti¢ boyutlu mimari formatlarindan en az birini desteklemektedir. Autodesk 3ds
Max ve Blender yazilimlar ise kendi formatlarinin yani sira yaygin tiim formatlarda
modelleme yapmaya olanak saglamaktadir. Segilen dijital oyun gelistirme platformuna
(Tablo 8) gore Tablo 9°daki yazilimlardan uygun olani segilmelidir. 3ds Max ve Blender
modelleme yazilimlar: oyun endiistrisinde yaygin olarak kullanilmistir. Her iki yazilim
da ¢ok giiclii modelleme araglarina sahiptir. 3ds Max ve Blender’in gii¢lii araglarina
ilaveten lisans kosullar1 da cazip oldugundan bu proje kapsaminda gelistirilen oyunlarin
mimari 6gelerinin ve nesnelerinin olusturulmas: i¢in bu iki yazilim kullanilmistir.
Blender tamamen ficretsizdir. 3Ds Max’in ise okul ve dgrenci siirimii 3 yil boyunca
ticretsiz kullanilabilmektedir.

Cevrenin (Terrain) Olusturulmasi

Oyun senrayosu yazildiktan sonra oyun gelistirmenin ilk adimi senaryoda betimlenen
gevrenin  olusturulmasidir.  Cevre oyun terminolojisinde  ‘Terrain’  olarak
adlandirilmaktadir. Senaryoda ongoriilen gevre ve yeryiizii sekilleri (dag, tepe, vadi,
nehir, gokyiizli, bulutlar vd.) dijital oyun gelistirme platformuyla ve gorsel tasarim
yontemiyle (kod yazmadan) gergeklestirilir. Sekil 2°de (sol) proje kapsaminda tasarlanan
tiniversite kampiisii ve ‘Berlin 3D entdecken!” oyunu i¢in Unity oyun gelistirme
platformuyla olusturulmus ¢evre (yeryiizii ve gokyiizii) gosterilmektedir. Sagdaki sekil
ise Unity platformunda sanal gerceklik donanimlari i¢in hazirlanan ¢evrenin etkilesim
ozelliklerinin belirlenmesini 6rneklemektedir:

Sekil 2: Cevrenin olusturulmasi ve ozelliklerinin belirlenmesi

Unity yeryiizii (¢imenlik, taglik, kayalik, camurlu, kar kapli vd.) ve gokyiizii igin
(glindiiz, gece, giiniin dilimi, ac¢ik, bulutlu vb.) farkli secenekler sunmaktadir. Senaryonun
gececegi cevre hedef donanim (PC, mobil, sanal gerceklik gozliigii vd.) dikkate alinarak
olusturulmalidir. Hedef donanim, gevrenin ebati, ¢oziiniirligii ve etkilesimli 6geleri gibi
birgok teknik 6zellikleri belirler. Oyunun PC, telefon/tablet ve konsol gibi donanimlara
uyarlanarak derlenmesi siirecin son asamasinda da segilebilirken sanal gergeklik
gozIliglinlin gerektirdigi ozellikler ¢evre olusturma asamasinda belirlenmelidir. Sanal
gerceklik ortami igin gerekli dzellikler ve islevler Unity oyun platformunda XR basligi
altinda ele alinmaktadir'®. Unity sanal gerceklik (Ing. Virtual Reality = VR), arttirilmis
gerceklik (Ing. Augmented Reality = AR) ve karma gergeklik (Ing. Mixed Reality = MR)
Ogelerinin  timini  desteklemektedir. XR  oyunlarmin  ve uygulamalarinin
kullanilabilecegi iki tiir sanal gergeklik gdzliigli mevcuttur: 1) Kendi ekrani olmayan,
akilli telefona monte edilen sanal gergeklik gozliikleri (Orn. Google Cardboard ve VR

Bhttps://docs.unity3d.com/Manual/XR.html
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Box), 2) Kendine 6zgii ekran1 ve seslendirme donanimi olan sanal ger¢eklik gozliikleri
(Orn. Daydream, Oculus, M. S. HoloLens, Playstation VR, OpenVR ve HTC Vive).
Secilecek XR donanimi oyuna uygulanacak islevleri belirlediginden materyal gelistirme
stirecinde ¢evre olusturulurken hedef donanimin belirlenmesi 6nemlidir.

3B Mimari Ogelerin ve Nesnelerin Modellerinin Olusturulmasi

Dijital oyun gelistirme silirecinde ¢evre olusturulduktan sonraki adim oyunun ana ve yan
karakterlerinin ve senaryoda Ongoriilen ¢evrede yer almasi planlanan &gelerin
tasarlanmasidir. Son on bes yilda basta bu proje i¢in yararlanilan Unity platformu olmak
tizere hemen hemen biitlin oyun gelistirme platformlari ve ii¢ boyutlu tasarim yazilimi
firmalar tarafindan kullanicilara (licretli veya iicretsiz) hazir lic boyutlu malzemeler
saglayan 60’tan fazla magaza (asset store) acilmistir’*, Materyal gelistiriciler dijital
oyunlarinda kullanmak {izere bu magazalardan hazir Kkarakterler ve nesneler temin
edebilirler. Ancak ii¢ boyutlu dijital model tasarimi goreceli olarak yeni oldugundan
kapsamli bir oyun igin gerekli olan tiim nesneler bu magazalarda bulunmayabilir veya
magazalarda bulunan iriinler materyal gelistiricinin Senaryosuna uygun olmayabilir.
Ornegin malzeme magazasinda birgok bina tiirii bulunmaktadir. Ancak Uludag
Universitesi kampiisiindeki kiiltiir merkezi gibi belli bir mimariye sahip 6zel binalar
genellikle bulunmamaktadir. Ayrica magazalarda sunulan modeller oyun dis1 amaglarla
da ornegin endiistriyel amagcla tasarlanmig olabilir ve endiistriyel amacli modeller bir
oyun donaniminin kaldiramayacagi derecede ayrinti igerebilir. Bu durumda materyal
gelistirici kendi ii¢ boyutlu nesnelerini liretme yoluna gidecektir. Bu ¢alismaya konu olan
proje kapsaminda iiretilen dijital oyunlarda kullanilmak tizere otomobiller, yollar, trafik
isaretleri ve lambalar, agaclar, ¢alilar ve karakterler Unity’nin malzeme magazasindan
licretsiz olarak temin edilmis, 6zel mimariye sahip binalar ise arastirmaci tarafindan
tasarlanmistir. Bunun i¢in oncelikle dijital oyunun senaryosunda ongoriillen mimari
ogelerin ve nesnelerin tasarlanacagi bir ii¢c boyutlu modelleme yazilimi belirlenmelidir
(Tablo 9). Ug boyutlu modelleme yazilimlar1 gérsel tasarim araglaridir ve mimari 6gelerin
ve nesnelerin tasarlanmasinda parametrik ve dogrudan (goz karari) tasarim olmak iizere
iki yontemle caligirlar. Parametrik tasarimda kullanici tasarlayacagi nesnenin dlgiilerini
yazilima sayisal degerler olarak girer ve yazilim, girilen degerlere uygun olgiilerde
nesneyi olusturur. Dogrudan tasarimda ise materyal gelistirici olusturacagi nesnelerin
Olgiilerini goz karar1 ayarlayarak kendisi elle olusturur. Sekil 3’te ‘Berlin 3D entdecken!’
oyununun senaryosunda yer alan Brandenburg Kapisi’nin Blender yazilimiyla (sol), tarihi
parlamento binasmin (orta)ve kiiltiir merkezinin (sag) ise 3ds Max yazilimiyla ve
dogrudan tasarim yontemiyle olusturulmasi gosterilmistir:

Sekil 3: Blender yazilimiyla mimari égelerin ii¢ boyutlu dijital modellerinin tasarlanmasi

{ibrrH i’:\\ il

Teknik agidan biitlin ti¢ boyutlu nesneler (modeller) bir nokta (vertex), bir kenar ¢izgisi
(edge) ve bunlarm birlesimi olan yiizeylerin (face) olusturdugu pargalarin (poligonlarin)

14https://www.hongkiat.com/blog/60-excellent-free-3d-model-websites
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bir araya getirilmesiyle olusturulurlar. Boylece bir model on binlerce poligondan ve
yiizey desenlerinden (texture) olusur. Poligon sayisi ve yiizey deseninin ¢Oziiniirligii
arttik¢a tasarlanan model de buna paralel olarak daha ayrintili bigimde ve gergege yakin
bigimde olusturulur. Ancak poligon sayis1 ve yiizey deseni ayni zamanda modelin
hacmini ve bununla da hedef donanimda c¢alisma performansini etkileyeceginden
tasarimc1 modelini ger¢ege yakinligi ile donanim performansi arasinda bir denge kurarak
tasarlamalidir. Eglencelik oyunlardan farkli olarak egitsel oyundaki mimari 6geler oyun
nesnesi olmanin yam sira kiiltiirel igeriklerin aktaricisi da olduklarindan 6zelliklerinin
belirgin olmas: onemlidir. Ornegin Parlamento binasmin 6n cephesindeki ‘Dem
Deutschen Volke’ ifadesi ve Zafer Siitunu’nun kare kaidesi tizerindeki graviirler, spiral
govdesindeki II. Wilhelm’in tag¢ toreni tablosu ve kulenin tepesindeki melek figiirii gibi
ayrintilar Kiiltiir aktarimi agisindan 6nemli oldugundan tasarimda bunlardan tasarruf
edilmemis, mimari modellere islenmistir (Sekil 4).

Sekil 4: Egitsel oyunda kullanilacak mimari dgelerin kiiltiirel ozelliklerine érnekler

Dijital oyun senaryosunda Ongoriilen binalarin, araglarin, esyalarin, bitkilerin,
canlilarin vd. tiim 6gelerin ti¢ boyutlu modelleme yazilimiyla ayr1 ayri olusturularak daha
sonra dijital oyun gelistirme platformunda birlestirilmek tizere dijital platformun
destekledigi formatlardan birine (Unity i¢in fbx veya obj) donistiiriilerek kaydedilmesi
gerekmektedir.

Oyun Karakterlerinin (Avatarlarimin) Olusturulmasi

Senaryoda Ongoriilen karakterler de ti¢ boyutlu model magazalarindan temin edilebilir
ancak ii¢c boyutlu mimari 6gelerdeki durum karakterler i¢cin de gecerlidir: Model
magazalarindan temin edilen karakterler oyun senaryosunun beklentilerini
karsilamayabilir. Dijital oyun karakterlerinin gelistirilmesi teknik agidan 3 boyutlu
mimari 6gelerin tasarlanmasiyla aynidir yani karakterler de poligonlarin birlesiminden
olusan nesnelerdir ve Blender, 3ds Max gibi birgok ii¢ boyutlu model tasarim yazilimiyla
karakterler tasarlamak miimkiindiir. Ancak Mixamo gibi bazi yazilimlar sadece karakter
(insan, hayvan, humanoid ve robot) tasariminda uzmanlasmistir. Tasarimci s6z konusu
tasarim yazilimlarindan birini tercih ederek ana ve yan karakterleri, varsa diger canlilar
tasarlayarak oyun gelistirme platformunun destekledigi formatlardan birine doniistiirerek
kaydetmelidir. Statik mimari O6gelerden farkli olarak humanoid karakterlerin oyun
mekaniginde Ongoriilen devinimleri yapabilmesi (ylirime, kosma vs.) icin tasarim
esnasinda eklemlerinin (rig) belirlenerek devinime uygun halde olusturulmasi
gerekmektedir.

Kampiis ve ‘Berlin 3D entdecken!” oyunlarinin ana karakterinin modelleme

yazilimlartyla olusturularak hareketlendirilmesi Sekil 5’te gdsterilmistir (sol = 3Ds Max,
sag = Mixamo):
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Sekil 5: Oyun karakterinin olusturulmasi ve temel hareketlerinin belirlenmesi

- T EEE T L

Ug boyutlu modelleme yazilimlariyla karakterlerin, mimari 6gelerin ve nesnelerin
olusturulmasiyla dijital oyun gelistirmenin sondan bir 6nceki adimina gelinmistir. Tek
tek olusturulan {i¢ boyutlu modeller artik oyun gelistirme platformunda senaryoda
Ongorildigi gibi ¢cevreye yerlestirilmeye hazir haldedirler.

Karakter tasariminin artistik yonii oyunun basarisi agisindan 6nemlidir. Bu baglamda
piyasadaki bir¢ok egitsel oyunda kullanilan iki boyutlu statik gorsellerden veya basit
cizimlerden olusan karakterlerin, adam asmaca ve flas kart gibi kiiciik oyunlarin giiclii
gorsel tasarimlarla olusturulmus stiper kahraman ozelliklerine sahip karakterler ve
fantastik senaryolar iizerine kurulu eglencelik oyunlara asina olan gen¢ kusaklari
cezbetmesini beklemek ¢ok ger¢ekei olmaz. Oyunun hedef’kitle tarafindan benimsenmesi
i¢in egitsel oyunun karakterleri de eglencelik macera oyunlarinin karakterlerinden daha
az gercekei ve daha az ¢ekici olmamalidir.

Dijital Oyunun Uretilmesi

Senaryoda ongoriilen karakterler ve nesneler iiretildikten sonra dijital oyun gelistirme
platformunda senaryoda ongoriildiigii bigimde gevreye yerlestirilebilir (Sekil 6):

Oyunda gegecek konusmalarin, arka fon miiziginin ve ses efektlerinin sahnedeki ilgili
karakterlere ve nesnelere baglanmasi (Orn. karakterlerin konusmas1, otomobillerin motor
sesi vs.) ve zamanlama, ses seviyesi vb. gibi segeneklerinin belirlenmesi bu asamada
gerceklestirilir.

Oyunun iiretilmesinden 6nce yapilmasi gereken son islem senaryoda Ongoriilen
olaylarin zamanlamasiin ve bi¢iminin belirlenmesidir. Karakterlerin ve nesnelerin
hareket seceneklerini belirlemede de yine kod yazma veya oyun gelistirme platformunun
sundugu gorsel araglar tercih edilebilir. Oyun gelistirmenin diger agamalarinda oldugu
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gibi kod yazarak eylemleri belirleme programlama bilgisi gerektiren, uzun ve zahmetli
yontemdir. Unity malzeme magazasi nesnelerin devinim segeneklerini belirlemek
amaciyla Playmaker, Behaviour Machine, Pegasus ve WayPoint gibi gorsel araglar
sunmaktadir (Sekil 7):

Sekil 7. Oyun ogelerinin devinim segeneklerini belirlemeye yonelik arag¢ yazilimlar

ﬁ Make Animation Graphs { b} Behaviour

=pegasus
Machine M

L
Cad

: Tutorial

Bu yazilimlarla kameraya, karakterlere veya nesnelere belirli bir hat iizerinde
onceden taniml1 veya otonom olarak hareket etme 6zelligi kazandirilabilir. Ornegin
yolda yiiriiyen yayalar ya da trafikte giden araglar gibi.

Gorsel tasarim araglariyla gerceklestirilemeyen tek 6zellik yapay zeka gerektiren ileri
diizey etkilesim eylemlerdir. Dijital diizeneklerin etkilesim yetenekleri Feninger (1990:
80) tarafindan diisiik, orta ve ileri seviye olmak iizere iice ayrilmistir. Feninger’e (1990)
gore diisiik seviyeli etkilesim, kullanicinin harekete gecirdigi mekanik devinimlerdir.
Ornegin kullanicinin klavyedeki ok tuslarma bastiginda karakterin veya nesnenin ilgili ok
yoniinde hareket etmesi diisiik seviyeli etkilesime 6rnek olarak verilebilir. Orta seviye
etkilesimde ise oyun karakterinin veya nesnesinin kullanicidan bagimsiz olarak énceden
taniml1 bir rotada ilerlemesi ve tamimli islemleri gerceklestirebilmesidir. ileri seviye
etkilesimde ise oyun karakterinin veya nesnelerinin oyuncudan tamamen bagimsiz,
otonom olarak kendi kararlar1 dogrultusunda devinebilmeleridir. Sekil 10°da gosterilen
yazilimlar oyun 6gelerine diisiik ve orta seviyede etkilesim kazandirmaya olanak
saglamaktadir. Ileri seviyede etkilesim saglayan yapay zeka davranist iginse iki segenek
s0z konusudur: Birinci segenek karakterin senaryoda karar alinmasi gereken durumlarda,
mevcut seceneklerden her defasinda birini rasgele segerek ilerlemesi, ikinci segenek ise
karakterin segenekleri deneyerek (6grenerek) oyun senaryosunda ilerlemesi. Ve bu iki
secenek de ancak ileri diizey program kodlar1 ve 6zel donanimlarla miimkiindiir. Ileri
diizey etkilesim yetenegine sahip tamamen otonom araglar, oyunlar ve robotlar
bilgisayardilbilimden ¢ip teknolojisine kadar bir¢ok alanda ileri diizey bilgi ve teknoloji
gerektirdiginden Ozellikle Ogrenebilen sistemler giiniimiizde heniiz laboratuvar
asamasindadir (Fraunhofer 2017:22; Hausser 2004:16; Carstensen 2017: 161; Schmidt-
Schaul3 ve Sabel 2013: 3). 2018 y1l1 itibariyla piyasadaki dijital oyunlarin, uygulamalarin
veya robotlarin istisnasiz hepsi diisiik ve orta seviyede etkilesim yetenegi
sergileyebilmekte, yani sadece Onceden tanimli algoritmalar izleyebilmektedir. Bu
nedenle egitsel dijital oyun tasarimcisinin da dijital oyununda rol verdigi karakterlere ve
ogelere mevcut yazilimlart kullanarak diisiik ve orta seviyede etkilesim seceneklerini
eklemekle yetinmesi gerekmektedir.

Cevre dahil biitiin ii¢ boyutlu nesneler oyun gelistirme platformunda birlestirildikten
ve senaryo algoritmalari tanimlandiktan sonra dijital oyun gelistirme siirecinin son adimi
oyunun hedef platforma gore derlenerek iiretilmesidir (build). Oyunun hatalara kars1 test
edilmesi, oyun nihai siiriimii derlenmeden 6nce Unity i¢inde calistirilarak test edilebilir.
Oyun gelistirme asamasinda test edilirse Unity olas1 hatalar1 kullaniciya ayrintili olarak
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rapor ederek diizeltme olanagi vermektedir. Unity 3D platformu kullaniciya oldukga
kolay bir derleme arayiizii sunmaktadir. Bu son asamada kullanicinin yapmasi gereken
tek sey, Dosya meniisiinden ‘Build Options’ komutunu segerek oyununun caligsmasini
istedigi hedef donanimi (6rn. PC veya Android telefon) listeden secerek oyunun
bilgisayar tarafindan iiretilmesini saglamaktir (Sekil 8).

Sekil 8: Unity oyun gelistirme platformunun oyun derleme (build) meniisii

Derleme, oyun nesnelerinin ve olaylarinin hedef donanimin yorumlayacagi kodlara
doniistiirme islemidir ve iiretilen oyun, tasarimcinin bilgisayarinda tanimladigi bir dizinde
ve hedef donanimin gerektirdigi formatta kaydedilecektir. Oyunun PC ve akilli tahtada
caligmasi segildiyse tiretilen dosya belirlenen dizinde EXE, Web i¢in HTML, Android
cihazlar i¢in APK ve 10S cihazlar i¢inse Xcode formatinda kaydedilecektir. Oyun artik
calisir durumdadir ve oyun gelistirici, materyalin bu son seklini hedef Kitleye
ulastirmadan 6nce hedef donanimda test ederek (varsa) bilgisayar terminolojisinde ‘bug’
olarak ifade edilen hatalar1 ayiklayabilir ve oyunu gerekli ekleme ¢ikarma islemleriyle
giincelleyerek son seklini web sayfasi, Google Play Store veya Apple App Store gibi sanal
magazalardaki hesabi {izerinden hedef kitleye ulastirabilir.

Sonug¢

Bilgisayar destekli dil 6grenimi ve dijital oyunlarla dil &greniminin, yabanci dil
Ogretmenlerinin derslerinde dijital oyun kullanmaya ve gelistirmeye iligkin goriislerinin
ve dijital oyun gelistirme siirelerinin ele alindigi bu ¢alisma kapsaminda elde edilen
sonuglar dijital oyunlarla dil 6greniminin tilkemizdeki giincel durumunu Bursa 6rnegiyle
ortaya koymaktadir.

Bu calismadan 6 sonu¢ elde edilmistir. Elde edilen birinci sonu¢ yabanci dil
ogretmenlerinin dijital oyun profilinin ¢ok ytliksek olmadigini, 6gretmenlerin dijital oyun
kiiltiriine uzak oldugunu gostermektedir. Yabanci dil 6gretmelerinin yaridan fazlasi
hayatinda hi¢ dijital oyun oynamamus, kendi yabanci dil 6grenim siirecinde dijital
oyunlardan yararlanmamig ve derslerinde yabanci dil Ogretimine yonelik dijital
oyunlardan yararlanmamustir. fkinci sonug ise dijital kiiltiire uzak olan bu yabanci dil
ogretmenlerinin gerekgelerine iliskindir: Dijital oyun kiiltiiriine uzak olan 6gretmenlerin
yartya yakini yabanct dil Ogretiminde dijital oyunlarmm yarar1 olmayacagini
diisiinmektedir. Yabanci dil 6gretmenlerinin dijital oyun kiiltiiriine uzak olmalarinin diger
gerekgelerinin derste dijital oyunlardan yararlanmaya yonelik pedagojik bilgi sahibi
olmama, piyasada derse uygun dijital oyun olmamasi, miifredatta dijital oyunlara yer
verilmemesi ve 6gretmenlerin bilgi teknolojileri becerilerini derste dijital oyunlardan
yararlanmaya yeterli gérmemeleri oldugu sonucu ortaya konmustur. Bu gerekceler
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icerisinde en az oran dgretmenlerin bilgi teknolojileri becerilerini yeterli bulmamalaridir.
Ogretmenlerin ¢ok biiyiik ¢ogunlugu ilk ii¢ gerek¢eyle dijital oyunlardan derslerinde
yararlanmadiklarin1  belirtirken Ogretmenlerin sadece iicte biri bilgi teknolojileri
becerilerinin yetersiz oldugu gerekcesini belirtmistir. Bu ¢alismadan elde edilen iigiincii
sonug yabanci dil 6gretmenlerinin derslerinde dijital oyunlardan yararlanma siklig1 ve
oyunlarla ilgilidir: Ogretmenlerin yaridan fazlasi derslerinde dijital oyunlardan
yararlanmazken, vyararlananlar da en iyi olasilikla ‘nadiren’ yararlanmaktadir.
Calismadan elde edilen dordiincii sonu¢ derslerinde dijital oyunlardan yararlanan
Ogretmenlerin bagvurduklart oyun tiirleriyle ilgilidir: Yabanci dil 6gretmenleri
derslerinde sadece klasik oyunlarin dijital siiriimii olan adam asmaca, flag kartlar,
bulmaca vb. ‘kiigiik oyunlar’’ kullanmiglardir. Calismadan elde edilen besinci sonug
yabanci dil &gretmenlerinin oyunlastirma (gamification, Gamifizierung) kavramini
bilmediklerini gostermektedir. Bu ¢alismadan elde edilen altinct sonug¢ 6gretmenlerin
biiyiikk ¢ogunlugunun kendi derslerinde kullanmak tizere dijital oyun gelistirme fikrine
¢ok uzak olduklarini géstermektedir. Bu ¢alismadan elde edilen bir diger 6nemli sonug
da 6gretmenlerin biiyiik gogunlugunun dijital materyal gelistirmeyi zor ve pahali bir siireg
olarak gordiikleri icin kendi derslerinde kullanmak {izere dijital oyun gelistirmeyi
diisiinmedikleridir. Ogretmenlerin dijital oyun kiiltiiriine iliskin bu sonuglar alanyazinda
Yilmaz ince ve Demirbilek (2013), Gerber ve Price (2013), Breuer (2010), Lacasa vd.
(2008), Sandford vd. (2006), Turkle (2005) gibi arastirmacilarin elde ettikleri
ogretmenlerin dijital oyunlarla yabanct dil ogrenimine yonelik olumsuz veya ¢ekimser
yaklagtigi sonucuyla uyumludur. Farkli zamanlarda ve farkli iilkelerde yapilan bu
aragtirmalar neredeyse tiim diinyada yabanci dil 6gretmenlerinin dijital oyunlarla yabanci
dil 6grenimi konusuna mesafeli yaklastigin1 géstermektedir.

Bu durum yabanci dil 6gretmenlerinin dijital oyun kiiltiirine yakinlasabilmeleri ve
derslerinde bu oyunlardan verimli bir sekilde yararlanabilmeleri igin 6gretmenlerin
bunlari derste kullanmalarinin tesvik edilmesi gerektigini diisindirmektedir. Ancak
calismanin kuramsal boliimiinde de deginildigi gibi dijital oyunlarla yabanci dil 6grenimi
goreceli olarak yeni bir alan oldugundan piyasada yeterli sayida dijital oyun
bulunmamaktadir. Ogretmenlerin kullandiklarini belirttikleri kiiciik oyunlar derse entegre
edilebilir nitelikte degildir veya her birinin igerigi dakikalar i¢inde 6grenci tarafindan
kullanilabilecek denli azdir. Hemen hemen hepsi 6grencinin kendi kendine oynayarak
Ogrenmesi konseptine gore tasarlanmis olan bu kiiciik oyunlarla kapsamli ve verimli bir
yabanci dil 6grenim ve 6gretim siireci diisiiniilemez. Bu baglamda 6gretmenlerin de etkin
olarak katilabilecegi, 6gretme amaciyla kullanabilecegi dijital oyunlar ve oyunlastiriimig
uygulamalar bu sorunun ¢dézlimiine katkida bulunabilir. Ancak piyasada bu tiir oyunlar
ve oyunlagtirilmis uygulamalar da mevcut degildir.

Bu durum, galismanin egitsel dijital oyun gelistirme siirecinin ele alindig1 ti¢lincii
boliimiiniin gerekgesini olugturmustur. Dijital oyunlarla yabanci dil 6gretimi alanindaki
bu eksikligin giderilmesine, 6gretmenlerin kendi dijital oyunlarini gelistirmelerine
katkida bulunmak amaciyla bu ¢aligmanin ii¢lincii bolimii egitsel dijital oyun gelistirme
siirecine ayrilmistir. Ancak bu bilgilerin hedef kitleye ulagmasi, yabanci dil
ogretmenlerinin kendi derslerinde kullanmak {izere egitsel dijital oyun gelistirmelerinin
miimkiin olup olmayacagi veya ne oranda miimkiin olacagi ve bunlarin verimliligi uzun
vadede ve yapilacak bilimsel c¢aligmalarla ortaya cikacaktir. Bu ¢aligma yabanci dil
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Ogretmenlerinin kendi oyun materyallerini gelistirmeleri gibi uzak bir hedef
dogrultusunda atilmis kii¢iik bir ilk adimdir.
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