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OZET

ALTINCI SINIF TURKCE DERSI SES OLAYLARI KONUSUNDA
GELISTIRILEN EGITSEL OYUNUN AKADEMIK BASARIYA ETKIiSI

YUKSEK LiSANS TEZi
FEYZA SAHIN
BALIKESIR UNIiVERSITESI FEN BiLIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGITIiMI ANABILIM
DALI
(TEZ DANISMANI: DR. OGR UYESi MEHMET EMIN KORKUSUZ)

BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Teknolojinin siirekli gelistigi ve bilginin hizla yayildigi bu zamanda egitimde
bu gelismelerden etkilenmis ve teknoloji egitimin merkezinde yer almaya
baslamistir. Teknolojik araclarin egitimde kullanilmasi bireysel 6grenmeye zemin
hazirlamis ve bu alanda yapilmakta olan g¢alismalara hiz kazandirmistir. Bireysel
ogrenme; 6grenene kendi hizinda ilerleme imkan1 tanimasi, eksik bilgilerini ihtiyaci
kadar tekrar etmesine olanak tanir. Bireysel 6grenmenin saglandigi araglarin basinda
egitsel bilgisayar oyunlar1 gelmektedir. Cocuklarin hayatlarinda énemli yere sahip
olan oyunlar egitime entegre edilerek egitimin eglenceli hale getirilmesi
amaglanmistir. Bu sayede 6grencinin daha aktif olmasi, oyunlar sayesinde konunun
defalarca tekrar edilmesi ile kalic1 6grenme saglanabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
diisiincenin test edilmesi amaciyla egitim iizerinde oyunlastirma caligmalar
denenmis ve bir konunun Ogretilmesini saglayan egitsel bilgisayar oyunlar
gelistirilmeye baslanmistir. Bu arastirmada oyun motorlarindan biri olan GameMaker
programi kullanilarak 6. Sif Tiirk¢e dersi kazanimlarinda yer alan ses olaylari
konusundan segilen bes farkli ses olayinin 6grenimine yonelik egitsel bilgisayar
oyunu hazirlanmigtir. Hazirlanan egitsel bilgisayar oyununda alistirma modu ve
rekabet modu olarak 2 boliim bulunmaktadir. Alistirma modunda amag; 6grencinin
konu ile ilgili bilgilerini test etmesi, 6grenilen bilgilerini de pekistirmesidir. Rekabet
modunda ise 6grencilerin akranlari ile oyunu oynayarak heyecan ve rekabet ortami
olusturulmas1 bdylelikle 6grenmenin zevkli hale getirilmesi amaclanmistir. Ayrica
oyun, bu siiregler boyunca 6grencilerin yanitlarini kayit altina alarak degerlendirmek
tizere veri iiretimi de gergeklestirmektedir. Karma arastirma deseninin kullanildigi bu
calismada gorisme formu hazirlanarak Ogrencilerle egitsel bilgisayar oyunu
hakkinda gorisme yapilmistir. Egitsel bilgisayar oyununun akademik basariya
katkisinin incelenmesi amaciyla ise zayif deneysel desenin kullanildig: basar testleri
ogrencilere uygulanmistir. Hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun; 6.sinif
diizeyindeki Tiirkge dersi kazanimlarinda yer alan ses olaylar1 konusundaki
eksikliklerin giderilmesine ve aymi zamanda Ogrenilenleri pekistirmesine katki
sagladig1 goriilmiistiir.

ANAHTAR KELIMELER: Egitsel bilgisayar oyunu, kazanim, oyun motoru,
rekabet, 0grenme



ABSTRACT

THE EFFECT OF DEVELOPING EDUCATIONAL GAME ON THE
LEARNING OF DETERMINED ACHIEVEMENTS AT THE
TURKISH LESSON
MSC THESIS
FEYZA SAHIN
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE
COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. MEHMET EMIN KORKUSUZ )

BALIKESIR, JUNE 2019

The time technology has been constantly evolving and the information has
been spreading rapidly, education has been affected by these developments and
technology started to be at the center of education. The use of technological tools in
education has paved the way for individual learning and accelerated the work being
done in this field. Individual learning allows the learner to progress at his own pace.
One of these tools is educational games. Games that have an important place in
children's lives have been integrated into education and aimed to make the education
fun. It is thought that the student will be more active in the education which has fun
factor. Permanent learning is provided by repeating the subjects through games. In
order to test this idea, the game studies on education have been tried and educational
games have been developed. In this study, a computer-aided educational game was
prepared for the learning of the five different “Ses Olaylar1” selected from the “Ses
Olaylar1” of 6th Grade Turkish course by using GameMaker program which is one of
the game engines. In the prepared educational game there are 2 sections as practice
mode and competition mode. The purpose in practice mode; while the student is
expected to test his knowledge about the subject and reinforce his knowledge, in
competition mode it is aimed to create excitement and competition environment by
playing the game with the peers of the students. In addition, the game performs data
generation to evaluate students' responses during these processes. In this study using
mixed research method, interview form was prepared and an interview was made
with students about educational game.In order to examine the contribution of the
educational game to success, the achievement tests were applied to the students using
weak experimental design. Prepared educational game; It has been observed that it
contributes to the elimination of the deficiencies in the “Ses Olaylar1” in the 6th
grade Turkish courses and also to reinforce the learning.

KEYWORDS: Educational computer game, acquisition, game engine, competition,
learning
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1. GIRIS

Her an gelismekte olan teknoloji; egitim sistemini de etkileyerek
degisikliklere ortam saglamistir. Egitimde ortaya ¢ikan bu degisikliklerin zamaninda
ve dogru sekilde kullanilmasi halinde ¢ok biiyiik yarar saglayacagi asikardir. Nitekim
egitim alaninda yapilan ¢alismalar incelendiginde teknoloji ile birlikte egitimde de
hizli bir reform saglandig, teknolojinin kullanildig1 ¢aligmalarin yillara gore hizla
arttig1 goriilmektedir. Son teknoloji {irtinlerinden biri olan akilli cihazlarin sayilarinin
ve cesitlerinin artmasiyla okullarda da kullanilmaya baslandigi goriilmektedir.
Bunlarin basinda projeksiyonlar, akilli tahtalar, tabletler, robotik tiriinler gelmektedir.
Okullarda bu cihazlarin sayis1 ¢ogaldikga; dersler bu araglar iizerinden islenmeye
baslamis ve bireysel Ogrenmenin ortaya ¢ikmast saglanmistir. Egitimde
oyunlastirma, egitsel oyunlar ve bilgisayar destekli egitsel oyunlar bunlardan
birkagidir. Bu araglar 6grencilerin 6grenme stillerine hem daha uygun hem de
Ogrencilerin basar1 diizeylerini arttirmaya yardimci araglardandir (Batdi, 2017).
Egitsel oyunlar; 6grencilerin soyut bilgileri somutlastirmasina, dnceden Ogrenilen
bilgileri uygulamalarda kullanarak pekistirmesine yardimci olur. Oyunda;
kaliplasmis bilgi kiimesinin Ogrenilmesinden ziyade ¢ocugun bilgiyi oynayarak
yasantisina gore yapilandirdigr aktif bir 6grenme durumu séz konusudur

(Akandere,2012; akt.Yesilkaya, 2013).

Egitimde bu araclarin faydali oldugunun farkina varilmasi bu alanda yapilan
caligma sayisini giinden giine arttirmis ve bir¢ok alanda egitsel oyunlar gelistirilmeye
baslanmigtir. Egitsel oyunlar sayesinde; ogrencilerin derslere olan ilgilerinde ve
motivasyonlarinda artislar gozlemlenmistir. Egitsel oyunlar 6grencinin kolaylikla
derse odaklanmasini saglarken, ayn1 zamanda dersin igeriginin 68renilmesine de
katki saglamaktadir. Ogrencilerin grenirken eglenmesine, &grendiklerini de
pekistirmesine ayn1 zamanda hosca vakit gegirmelerine de olanak saglayan bir
yapidadir (Akpinar, 1999; Bottino, Ferlino, Ott, & Travella, 2006; akt.Bayirtepe ve
Tiiziin,2007). Cocuklarin oyunlara yonelik diigkiinliikleri goz 6niine alindiginda, bir

konunun egitsel oyunlar kullanilarak anlatilmas1 hem soyut bilginin somutlastiriimasi



hem de konunun daha hizli ve eglenceli sekilde 6grenilmesine katki saglamaktadir

(Karamustafaoglu ve Kaya, 2013)

Egitsel oyunlar 6grenciye Ogrenme noktasinda bircok katki saglarken,
O0gretmenlere de yardimci olmaktadir. Bir¢cok Ogretmen derslerinde egitsel icerikli
oyun ve uygulamalari kullanmaktadir. Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 derslerinde
kullanmay1 tercih etmelerinin sebepleri Ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerini
saglamak, onlarn Ogrenmeye giidiillemek ve Ogrenciye aktif ve bireysel olarak
O0grenme firsatt sunmaktir. Egitsel oyunlar; 6grencide derse yonelik ilgiyi arttirmast,
hata yapma firsati sunmasi, verdigi doniitler sayesinde 6grencide ilerleme, seviye
atlama imkéanlar1 sunmasi sayesinde ilgili konunun &grenebilecegine iliskin
Ogrencinin motivasyonunun artmasina, etkinlige devam ettirerek Ggrenmeyi

siirdlirmesine ve basartya ulasmasina katki saglar. (Bayirtepe ve Tiiziin,2007).

Bir oyunda motivasyonu saglayan en onemli etkenlerden biri oyunlarin
hedeflerinin olmasidir. Oyun esnasinda belirlenen hedefleri yerine getirmeyi
amaclayan ¢ocuk oyuna tam konsantre olabilmektedir. Hedefler genellikle oyunun
basinda kurallar ¢ercevesinde belirtilir. Ulasilacak hedeflerin olmasi oyuncuyu hem
oyuna baglar hem de oyuna yon verir. En yiiksek puani elde edebilmek, rakibini
yenebilmek, oyunun sonuna ulasabilmek, boliim sonundaki engelleri asmak/ canavari
yenmek oyunlarin baglica hedeflerindendir. Bu hedefler oyuncuyu basariya ulagmaya
ve kazanmaya zorlar (Prensky,2001). Bu hedeflere ulasmak zor olsa da hedefe
ulagmak i¢in harcanan emek basariya gotiirirken, oyun i¢i motivasyonun olusumunu
ve eglenceyi saglar. Oyunlarin bunlar gibi belirli hedeflerinin olmasi motivasyonun
olusumunda 6nemli bir etkiye sahipken, oyunda alinan geri doniit ve bildirimlerde
ogrenmeye katki saglamaktadir (Prensky, 2001a). Alinan geribildirimler sayesinde
oyunu kazanabilmek veya hedefe ulasabilmek adma oynamay: tekrar eden ve
denemeye devam eden Ogrenci yeni bir seyler 6grenilebilmektedir ¢iinkii bireyin
motive olmasi 6grenmeye hazir hale geldigini, 6grenmek icin daha istekli oldugunu

gosterir. (Kavcar vd., 1995, akt. Glingérmiis, 2007).



1.1 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmada; 6 smif Tiirkge dersi kazanimlarinda yer alan ses olaylari
konusundaki eksik bilgileri gidermek ve Ogrencilerin 6grenmelerini pekistirmek
amaciyla bilgisayar destekli oyun hazirlanmasi amaclanmustir. Gelistirilen egitsel
bilgisayar oyununun 6grenmeler iizerindeki etkisi ile uygulama hakkinda 6grenci

goriiglerinin incelenmesi amaclanmistir.

1.2 Arastirmanimn Onemi

Ilgili literatiir incelendiginde egitsel bilgisayar oyunlariyla ilgili bir¢cok
calismaya rastlanmistir. Calismalarin igerikleri incelendiginde, farkli ders ve
kazanimlara yonelik ¢esitli egitsel bilgisayar oyunlarin gelistirildigi gorilmiistiir.

Prensky’nin (2001) bu alanda yaptig1 bir ¢alismasinda belirttigi gibi,
bilgisayar oyunlar1 6grencilerde kavramsal 6grenmeyi arttirict etkiye sahiptir.
Lee & Hammer (2011) 'e gore ise oyunlar; oyuncularin biligsel, duygusal ve
sosyal alanlar1 tizerindeki etkileri nedeniyle motive edici Ozelliktedir. Bu
ozellige dikkat edilerek hazirlanan egitsel oyunlarla O6grencilerin daha iyi
o0grenmesine ve Ogrenilen bilgilerin de kalic1 hale gelmesi saglanabilir. Bunun
sebebi oyunun kendi igerisinde siirekli tekrar etmesi yani Ogretilmek istenen
bilgilerin oyunu oynarken defalarca tekrar edilmesinden kaynaklanir. Tekrar
edilen bilginin kaliciliga katkis1 bilinen bir gercektir.

Oyunda soyut olan bilginin somutlastirildiginin goriilmesi, &grenciye
kendi hizinda bireysel ilerleme imkani taninmasi, 6grenci de aktif bir 6grenme
durumu olusturmasi 6grenilen bilginin kaliciligina katki saglamaktadir. Ancak
literatiire bakildiginda gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ok biiyiik bir
kismi1 sayisal alana yonelik olmakla birlikte bunun yaninda yabanci diller ve
miizik ogretimi ile ilgili de bircok egitsel bilgisayar oyunlari tasarlandigi
gozlemlenmistir. Fakat yapilan arastirmalarda sozel alandaki egitsel bilgisayar
oyunlarinin azligr goéze ¢arpmistir. Nitekim Tiirkce dersi ile ilgili alan yazinda
bir konunun egitsel bilgisayar oyunlar1 yontemiyle Ogretilmesine veya
pekistirilmesine yonelik ¢ok az c¢alismaya rastlanmistir. Bu c¢alismanin; ilgili

alandaki literatiire katki saglayacagi distiniilmektedir. Ayrica ¢alisma; sozel



alanlardaki bir konunun egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grenilebilecegine yonelik

diistincelerin gelismesine katki saglamasi bakimindan 6nemlidir.

1.3 Arastirma Problemi ve Alt Problemler

e Altinct smif Tiirk¢e dersi kazanimlarinda yer alan ses olaylarina iligkin
hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun akademik basariya etkisi nedir?

o Egitsel bilgisayar oyununun uygulanmasi dncesi ve sonrasinda
uygulanan akademik basar1 testleri arasinda Ogrenci basarisi
bakimindan anlamli bir fark var midir?

o Akademik basar1 6n ve son testlerinden elde edilen basari
puant ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark var midir?

o Akademik basar1 6n ve son testlerinden elde edilen basari
puant ile subeler arasinda anlamli bir fark var midir?

o Akademik basar1 6n ve son testlerinden elde edilen basari
puanlar1 arasinda konulara (ses olaylarina) gore anlamli bir
fark var midir?

e Altinct simif Tiirkge dersi kazanimlarinda yer alan ses olaylarina iliskin
hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun ogrenmeler {zerine etkisi

nelerdir?

1.4 Sayiltilar

e Arastirmaya tlim Ogrencilerin goniilli bir sekilde katildiklari, basari
testlerindeki sorular1 igtenlikle ve dogru bir sekilde yanitladiklart ve
yapilan goriigmelerdeki tiim sorulara igtenlikle ve dogru olarak cevap

verdikleri varsayilmaktadir.



1.5 Smirhhiklar

e Hazirlanan egitsel bilgisayar oyunu, Tiirk¢e dersi konularinda yer alan
ses olaylarindan sadece belirlenen 5 ses olaymin 6grenilmesine yonelik
olarak hazirlanmstir.

e Nitel veri toplama yontemlerinden biri olan goriismedeki sorular
arastirmaci tarafindan hazirlanan sorularla, nicel arastirma yontemleri
kapsamindaki basar testleri de yine arastirmaci tarafindan hazirlanan es
deger basari testleri ile sinirlidir.

e Yapilan goriismeler Balikesir’de bir devlet okulundaki 6.sinif 6grencileri
arasindan rastgele segilen 38 Ogrenci ile, basar testleri de bu okuldaki

6.smif 6grencilerinden 4 farkli subeden toplam 67 6grenci ile sinirlidir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Kiiclik yaglardan itibaren oyunlarin hayatimizda yer almasi incelendiginde,
oyunlar ¢ocugu diistinmeye, planlar yapmaya, kararlar almaya itmekte, fiziksel ve
mental gelisimine katki saglamaktadir. Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte oyun
tiirleri ve oynanis sekilleri eskiye gore farklilik gostermis ve akilli cihazlar {izerinden
oynanan oyunlar siklikla tercih edilir hale gelmistir. Bu baglamdan yola ¢ikilarak bu
boliimde; oyunlarin tanimi, oyunlarin 6grenmeye katkisi, oyunlarin g¢ocuk
gelisimindeki Onemi, bilgisayar oyun tiirleri, egitsel bilgisayar oyunlari, egitsel
bilgisayar oyun gelistirme modelleri ve egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yapilan

calismalara yer verilmistir.

2.1 Oyun ve Ogrenme

Oyun tanimlar incelediginde; Tirk Dil Kurumu (2018)’in Giincel Tiirkge
Sozliigiine gore oyun; yetenegi ve zekayr gelistirmeye yardimci, kurallar1 belli olan
ve ayn1 zamanda hos¢a vakit ge¢irmeyi saglayan eglence olarak tanimlanmaktadir.
Bir bagka ifadeyle; oyun ge¢misten giiniimiize miras olarak gelen, ¢ocugun 06z
giivenini saglayarak kendini ifade etmesine, yeteneklerini gelistirebilmesine olanak
tantyan bir 6grenme ortam olarak tanimlanmaktadir. (Oztiirk, 2005). Sandford &
Williamson (2005) ise oyunlarin, farkli zorluk seviyeleri sunan, bireysellesme imkani
tantyan, kisiye kademeli ilerleme imkani taniyan araglar oldugunu ve bu sebeple
oyunlarin; etkili 6grenme ortamlar1 arasinda gosterildigini belirtmislerdir. Fenelon
ise oyunlarla desteklenen egitimin, derslerdeki sikici ve monotonlugu ortadan

kaldirarak egitimi zevkli ve eglenceli bir siirece doniistlirdiigiinii belirtmistir (Ergiin,
1980).

Oyunlar ¢ocuklarin dil, sosyal, psiko-motor, duygusal ve zihinsel
becerilerinin gelisiminde onemli bir paya sahiptir. Bununla beraber ¢ocuk oyun

oynarken arastirma yapma, gozlemleme, kesfetme, var olan becerilerini gelistirip,



yeni beceriler kazanma imkanina sahip olur. Oyunun sagladigi bu imkanlar, oyunun

egitimde de yer almas1 gerektigi diisiincesini desteklemektedir (Malta, 2010).

Oyunlarin  yapisinda bulunan kazanma i¢gilidiisi oyuna baglanma,
motivasyonu saglama ve eglence faktorlerini beraberinde getirmesinden dolayi
O0grenmede, oyunlarin kullanilmast 6nemli bir faktordiir. Oyunun c¢ocuklarin
hayatlarinda 6nemli yere sahip olmasindan dolay:1 egitimin igerisine dahil edilmesi
ile Ogrenmeye karst istegin artmasina, gilidiilenmenin saglanmasina, tekrar

alistirmalari ile kalici izli 6grenmenin olugsmasina yardimci olacaktir.

Bir konunun Ogretilmesinde oyundan faydalanmanin bir¢cok yolu
bulunmaktadir. Bunlarin en basinda oyunlagtirma yontemleri, aktiviteler, egitsel
oyunlar ve bilgisayar destekli egitsel oyunlar gelmektedir. Oyunlastirma; bir
konunun motive edici 6zellikler sunularak 6gretilmesidir. Bu alanda rozetler 6nemli
bir etkiye sahiptir. Rozetler oyunlarda seviye atlama, belirli 6zelliklere sahip olma
gibi oyun icinde kazanmilan o&diillerdir. Rozetler; Ogrenciyi derse giidiileyerek,
basarma istegi olusturur (Giiler ve Giiler,2015). Egitsel oyunlar derslerde bir konu
Ogretilirken 6grenciye hos bir vakit gecirme imkaninin yaninda 6grenme esnasinda
aktif rol alma firsat1 sunar. Oyunun igerisine dogru zamanda yerlestirilen 6grenme
faaliyeti ile eglenceli bir 6grenme ortami olusturulabilir. Bilgisayar destekli egitsel
oyunlar ise; Ogrenciye kazandirilmasi istenen Ogrenme hedeflerinin bilgisayar

oyunlarinin igerisine yerlestirilmesiyle saglanir (Tural,2005).

2.2 Oyunlarim Cocuk Gelisimi Uzerine Etkisi

Oyun c¢ocuklarin diinyasinda genis bir yere sahip olan, hissettiklerini
diistindiiklerini ifade etmelerine yardimci bir iletisim aracidir. Cocuk oyunda
duygularini gercek diinyadaki gibi acike¢a ifade eder. Bu sebeple oyunda basrolde ve
kendi diinyasi ile i¢ igedir. (Bozkaya, 1990; akt. Arslan,2017).

Oyunun cocuk icin bir diger onemi gelisimine sagladigi katkidir. Oyun
cocugun bedensel, sosyal, psiko-motor, dil ve zihinsel becerilerini gelistirmeye
yardimct olur. Ayrica ¢ocuk oyun siiresince biiriindiigii rollerle hayal giiciinii
gelistirmekte ayn1 zamanda neseli ve keyifli bir zaman gegirmektedir. Cevresindeki

olaylar algilayarak bunlar1 hayal giiciinde sentezleyerek kurdugu oyun diinyasina
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yansitir. Bununla birlikte oyun cocuklara 6grenme firsati da sunar. Cocuk oyun
oynarken dogasi geregi ortaya ¢ikan merak sonucu deneme yanilma yoluyla yeni

ogrenmeler kesfeder ve bu sayede kalic1 6grenme gergeklesir (Caglak, 2011).

Oyun c¢ocugu diisiinmeye, planlar yapmaya, kararlar almaya iter ve bunlari
s0z, davranis ve ifadelerle ortaya koyar. Bu sayede cocugun zekasi ve hayal giicii
gelisir. Mantik yiiriitme, neden-sonug iligkisi kurma, se¢im yapma, kesfetme, merak
etme duygularmi gelistirir. Cevresinde gordiiklerini, fark ettiklerini, duyduklarini,
kendi kurdugu oyun igerisine dahil eder boylece 6grendiklerini pekistirir. Oyunda
ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢ézmeye ¢alisir, olas1 ¢oziim yollarini1 dener, kendini oyunun
icinde kurdugu ortamda dikkatini toplar oyununa konsantre olur ve kendini bir amaca

yoneltmeyi 6grenir (Fisek ve Stikan, 1983).

Cocuklarin yaslar ilerledik¢e oyun; kendi diinyalarindan ayrilmadan sadece
degisiklige ugrayarak devam eder. Yas ilerledik¢e gergek diinya ile sanal alemin
farkina varan cocuk hayal giicii ile iirettigi oyunlar yerine hazir iiretilmis oyunlari

tercih etmeye baslar. Bilgisayar oyunlar1 bu sanal diinyanin basinda gelir.

Gegmisten giiniimiize oyunlar; oynanis sekli, kurallar, oyuncu sayist yas,
cinsiyet gibi 6zelliklerine gore siniflandirildig: gibi glintimiizde oyun taniminin farkli
platformlar {izerinden oynanmaya baslamasiyla bilgisayar oyunlari da c¢esitli
kategorilere gore simiflandirilmistir. Bir oyun sahip oldugu 6zelliklere gore bir veya

ayni anda birden ¢ok sinifa dahil olabilir (Crawford, 2016).

2.3 Bilgisayar Oyunlarinin Tiirleri

Literatiir incelendiginde bilgisayar oyunlarinin, oOzelliklerine gore c¢esitli
kategorilere ayrildigi goriilmektedir (Herz, 1997; Poole, 2000; akt. Kerr, 2006;
Crawford, 1997, Prensky, 2001). Prensky 2001 yilinda yapmis oldugu ¢alismasinda

oyunlar sekiz baslik altinda toplamistir. Bunlar;

1. Aksiyon Oyunlari: Yiiksek etkilesim gerektiren, motivasyonu yiiksek ve
heyecan ve gerilim igerebilen oyunlardir. Oyuncuyu oyuna baglayarak oyunda kalma

stiresi genellikle yiiksek olan oyunlardir.



2. Macera Oyunlari: Macera oyunlar1 sanal diinyada bulmacalar ¢dzme,
sonuca ulagma, detaylari gbérme, yolunu bulma, nesneleri toplama oyunlaridir.
Oyuncunun ig¢giidiisiine dayanan bu oyunlar, oyuncuya oyundaki karmagiklig

cOzerek eglenme olanagi sunmaktadir.

3. Doviis Oyunlari: Bu oyunlar igerigini adindan aldig1 gibi doviis iceren

rekabete dayali oyunlardir. Oyunda hiz ve zamaninda hamle yapma 6nemlidir.

4. Bilmeceler: En ¢ok bilinenleri arasinda Tetris’in yer aldigi bilmece

oyunlari, yerlestirme ve problem ¢ézmeye dayali oyunlardir.

5. Rol Yapma Oyunlari: Bu oyunlar tek kullanicili veya ¢ok kullanicili

ortamlarda farkli karakterlerin oynandig1 oyunlardir.

6. Simiilasyonlar: Bir gercegin modeller araciligiyla uygulanmasini saglayan
yazilimlardir. Gergege dayanan bu oyunlarda bir araci kullanmak, u¢agi ugurmak

gibi gorevler yer alir.

7. Spor Oyunlari: Bu oyunlar; ¢ok bilinen futbol, basketbol gibi sporlarin
bilgisayar ortaminda islendigi oyunlardir. Rekabet ve hizin 6nemli oldugu
oyunlardir. Coklu oyunculu olarak takimlar halinde veya bireysel olarak bilgisayara

kars1 oynanabilmektedir.

8. Strateji Oyunlari: Bu oyunlardaki temel ama¢ dogru zamanlarda dogru
hamleleri yaparak belirlenen hedefe ulagmaktir. Bu hedefler kimi zaman

imparatorluklar kurma, kimi zamanda diinyay1 kurtarma gibi amagclar tagur.

Yillara gore siirekli gelisen ve degisim gosteren bilgisayar oyunlarina g¢esitli

oyun tiirleri de eklenmistir. Bunlar;

Platform Oyunlari: Bu oyunlardaki ama¢ oyundaki kahramanin karsina
cikan engelleri gegerek boliim sonuna veya oyunun amacina ulasmaktir. Bu tiir

oyunlarin en bilinen drnegi Mario'dur.

Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenas1 (MOBA): Oyun tiirleri igerisinde
son zamanlarda en popiilerlerden biri olan MOBA oyunlarinin genel amaci beser
kisiden olusan iki takimin birbirlerini yok etmeye ¢alismasidir. Bu tiir oyunlara 6rnek

olarak; League of Legends, Hereos of the Storm gibi oyunlar gosterilebilir.



Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu (MMORG): Bu
oyunlar, oyuncularin g¢evrimi¢i diger oyuncularla birlikte oynamasina imkan
saglayan oyunlardir. World of Warcraft, Metin2 bu tiir oyunlara 6rnek olarak

verilebilir.

Gerg¢ek Zamanh Strateji (RTS): Bir devleti, orduyu veya sehrin yonetildigi
strateji oyunlaridir. Bu oyunlarda amag kaynaklar1 oldukea iyi kullanabilmektir.

Birinci Sams Aksiyon (FPS) Oyunlari: Oyunun kahramanin goziinden
oynandigi oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak Call of Duty, Counter Strike,
Battlefield verilebilir.

Uciincii Sahis Bakish (TPS) Oyunlar: FPS’den farkli olarak oyundaki
kahramanin bir biitiin olarak goriildiigii oyunlardir GTA, Assasin's Creed bu tiir

oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir (Selva,2019).

Bilgisayar oyunlari ¢ocuklara eglence faktorii konusunda genis bir yelpaze
sunarken bir takim bilgisayar oyunlar1 bunlardan ayrilarak 6gretici 6zellik tagir. Bu
tarz bilgisayar oyunlar1 egitsel bilgisayar oyunlari olarak da adlandirilir. Amag
¢ocugun yasaminda 6nemli bir yere sahip olan oyunu, egitimin i¢ine entegre edilmesi
ile eglenerek Ogrenme imkani saglanmak istenmesidir. Bununla birlikte oyun
boyunca siiregte aktif olan 6grencide oyun dinamiklerine bagli olarak kalici1 6grenme

saglanmasi da amaglanmaktadir.

2.4 Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Ogretme amaci igerisinde olan oyunlar kurallar dahilinde kisiye dzgiirlesme
imkan1 tanimaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlari; 6grencinin dikkati ¢ekilerek,
Ogrenirken ayni zamanda eglenmesini saglayarak Ogretilmesi planlanan kazanim
veya davraniglarin gelistirmesine olanak saglar. Diger bir faydasi ise dgrencinin
farkli sekilde diisiinmesine, farkli alternatifler denemesine imkan tanimasidir.
Boylece; dgrencilerin dikkatlerini dgrenilecek konuya vermelerine ve edilen bilgiyi
uzun siireli bellege aktarmalarina yardimci olurlar (Malta, 2010). Egitsel bilgisayar
oyunlari 6grenciye yaparak yasayarak Ogrenme firsatt sunarken; ayni zamanda

oyunun sagladigt motivasyon, giidiilleme ve ilgi cekici Ozellikler sayesinde
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geleneksel egitim yonteminin kullanildigi derslerde kisa siirede dagilan &grenci
dikkatinin uzun siire devam etmesini saglarlar (Hazar, 1961). Ozellikle kiigiik
yaslardaki 6grencilerin dikkat siireleri cok daha kisadir ve 6grenmenin siirdiiriilmesi
icin ise dikkat siiresinin uzun olmasi, 6grencinin motivasyonunun yiiksek olmasi
gerekmektedir. Derslere entegre edilen egitsel oyunlar bu noktada biiyiik kolaylik
saglamaktadir. Ozellikle kazanma veya rekabet duygusunun oldugu oyunlarda
Ogrenciler oyunu yani dersi biiyiik ilgi ile takip etmekte ve bunun dogal sonucu
olarak da etkili 6grenme gergeklesmektedir. Bununla birlikte; oyun sadece
Ogrenmeyi saglamanin yaninda 6grenciye tekrar yapma imkani taniyarak tecriibe ve
pratiklik kazanmasina, akran gruplar1 iginde sosyallesmesine, is birligi
yapabilmesine, kazanma-kaybetme duygularin1 yasayarak psikolojik ve sosyal
yonlerinin gelismesine katki saglar. Bundan dolay1 6zellikle kiiciik yas gruplarinin
oyunla vakit gecirmesi olduk¢a Onemlidir (Ormanoglu Ulug, 1997:9; Seving,
2004:18-19; akt. Yesilkaya 2013).

Tapscott (1998) ise; internet jenerasyonu olarak adlandirdigr giiniimiiz
cocuklarinin hayatlar1 boyunca hep teknolojiyi kullanarak bu yaslara geldigini ve bu
araglarla edindikleri 6grenme yontemlerini eski geleneksel 6grenme yoOntemlerle
eslestirmenin bu g¢ocuklar i¢in olduk¢a zor oldugunu ifade etmektedir. Z kusagi
olarak da adlandirilan 21.yy. 6grencilerinin 6grenme stilleri geleneksel 6grenme
yontemlerine kiyasla degisiklik gosterdigi gozlemlenmektedir. Nitekim gilinlimiiz
cocuklari bilgiyi arastirirken uzun uzun okuyarak, kitaplarin sayfalarini karistirarak
degil, internetten tarama yontemi ile bilgiye ulastiklari, mesajlasma ile yardim
istedikleri icin geleneksel yontemlerle hazirlanan egitim materyalleri bu kusagi

anlamanin ¢ok 6tesinde oldugunu ifade etmektedir.

Eskiden sahip olunan bilgi kaynaklarina simdi birka¢ tiklama hatta birkag
parmak hareketi ile ulagilabilmektedir. Bu durumda bilgiye ulasim hizli fakat bilginin
kalicilign diisiik olmaktadir. Anlik bilgi birikimleri ortaya ¢ikmaktadir. Egitimde de
ogrenciler ayn1 sekilde bilgiye ulasma ve basar1 saglama anlayist igindedirler fakat
geleneksel yontemlerde egitim, onlara bu firsati sunmaktan ¢ok uzakta, farkli disiplin
ve anlayis icerisindedir. Bu sebeple 6grenmede giicliikler, dikkat dagiikliklar1 uzun
stireli odaklanamama gibi sorunlara gliniimiiz dgrencilerinde sik rastlanilmaktadir.
Bu kusagi egitimin merkezine ¢ekebilmek adina yapilan calismalardan egitsel

bilgisayar oyunlarinin giiniimiiz 6grenme stillerine yakin oldugu goriilmektedir.
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Benzer sekilde Alexander (1997)’de egitimde, 6grencinin dikkatini ¢eken giiniimiiz
teknolojik araglardan faydalanilmasi, onlarla desteklenmesi gerektigini dile
getirmistir. Eskiden kullanilmakta olan video oyunlarin popiilerliginin artmasi bu

oyunlarin egitimde de kullanilmasina imkan tanimaistir.

Tasarlanis amaci egitim olmamasina ragmen egitimde kullanilabilecegi asikar
birgok oyun bulunmaktadir. Sandford ve arkadaslari tarafindan 2006 yilinda The
Sims 2, Knights of Honor ve RollerCoaster Tycoon 3 oyunlari ile ortaokul
seviyesinde Ogrenciler ve Ogretmenler tizerinde c¢alismalar yapmuglardir. Bir yil
stiresince devam eden projede amag¢ ticari olarak hazirlanan oyunlarin okul
miifredatina dahil edilebilirligini gézlemlemek ve okullarda oyunlarin kullaniminda
etken faktorleri belirlemektir. Elde edilen veriler incelendiginde oyunlarin egitimde
kullanilmast motivasyonu arttirdigi en belirgin sonug¢ olarak ortaya ¢ikmis ve dijital

oyun tabanli 6grenmeye yonelik ihtiyaclar belirtilerek Oneriler sunulmustur (Catak,

2011).

1990°dan giiniimiize oyunlar askeri, saglik ve is diinyasinda bir¢ok sektorde
egitim amach kullanilmaktadir (Dogusoy Ve Inal, 2006). Askerlik alaninda kullanilan
oyunlar genellikle tehlikeli ekipmanlarin kullaniminin = 6gretilmesi, tehlikeli
durumlardan kaginma ve Onlemeye yonelik calismalar i¢in kullanilmaktadir
(Prensky, 2001b) . Saglik alaninda kullanilan egitsel oyunlar ise belirli bir konuda
bilgi edinmeye, kisilerin saglik durumlarimni iyilestirmek adina yapilabilecek adimlari

O0gretmeyi amaclamaktadir.

Tablo 2.1: Saghk alaninda gelistirilen egitsel oyunlar (Dogusoy ve inal,2006).

Ben’s Game — Kanser

Pacy ve Marlon Diyabet hastalig1

RoboMemo Dikkat eksikligi

HearthSense Kalp krizi

Biohazard/Hazmat Salgin hastaliklar

Interactive Nights Out HIV/AIDS

Immune Attact Bagisiklik bilimi

Hungry Red Planet Beslenme, fiziksel terapi ve
rehabilitasyon, sigara aligkanhigi ve

birakma

12



Tablo 2.1°de saglik alaninda tasarlanan oyunlardan bazilar1 verilmistir
(Dogusoy ve Inal, 2006). Saghk alanindaki bilgisayar oyunlarmin birgogu bu
alandaki bilgileri pekistirme, acil durumlarla bas edebilme, olumsuz bir durum
karsisinda alinabilecek onlemler ile ilgili iken, bir kisim oyunlar ise Kkisinin
hastaliklarla miicadele edebilmesi amaciyla tasarlanmistir. Is diinyasinda da
projelerin gelisimi, sorunlarla bas edebilme, risk yonetimi gibi alanlarda cesitli

oyunlar gelistirilmistir.

Oyunlara farkli bakis agistyla bakildiginda; c¢ok farkli noktalarda farkli
amaclar i¢in kullanildigin1 goriilebilir. Cocuklarin oyunlara diiskiinliikleri goz oniine
alindiginda 6gretilmesi diisliniilen kazanimlarin oyunlarin igine entegre edilmesi ile
ogrenmenin zevkli hale gelmesi saglanabilir. Boylelikle 6grencilerin derslere olan

ilgilerinin artmasi saglanabilir.

2.5 Egitsel Bilgisayar Oyunlarin Ozellikleri

Egitsel bilgisayar oyunlari, bir konuya yonelik bilgilerin veya arastirmalarin
bilgisayar oyunlarina entegre edilmesi ile olusturulan yazilimlardir. Ogrenciye siireg

igerisinde aktif rol alma ve eglenerek 6grenme imkan1 sunar.

2.5.1 Bilgisayar Oyunlari I¢in Kullanmic1 ihtiyaclar: Hiyerarsisi

Barendregt (2006) yilinda yaptig1 ¢alismada; Sekil 2.1°de goriilebilecegi gibi
Maslow’un (1970) kullanici ihtiyaglar1 hiyerarsisini  bilgisayar oyunlarina
uyarlamistir. Bilgisayar oyunlarinda olmasi gereken temel gereksinimlere gore
Barendregt hiyerarsisini olusturan basamaklar1 olusturmustur. Maslow’un ihtiyaclar
hiyerarsisinde oldugu gibi diislik seviyedeki ihtiyaclar yiliksek seviyedeki ihtiyaglarin
on kosulu niteligindedir. Buna gore; bilgisayar oyununda, oyunun hedefleri net ve
ulagilabilir nitelikte olmalidir. Oyunun kurallari net olmalidir. Oyunun isleyisi
oyuncuda ¢ok fazla baski olusturmamali, oyuncuyu sikmamalidir. Ayrica oyunda
memnuniyetin saglanmasi i¢in eglence faktorii; iyi diistiniilmiis kurgu ve zorluklar ile

saglamalidir.
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Memnuniyet:

Miicadele,eglence,

ekabet vb 6zeliklerine sahip
olmalidir.

Sekil 2.1:Barendregt hiyerarsisi.

Oyunlar iizerine inceleme yapan Prensky (2001), iyi bir bilgisayar oyununun,
belirlenen oyun ozelliklerini tasidigit zaman gergek anlamimi  kazandigini
belirtmektedir. Prensky, iyi bir oyunda olmas1 gereken 6zellikleri; kurallar, hedef ve
amaglar, miicadele ve yarisma, geri bildirimler, etkilesim ve sunum-6ykii seklinde

siralamaktadir.

Prensky (2001), bir oyununun temel Ozelliklerini yapisal dzellikler olarak
tanimlar ve oyunlardaki giiclii etkiyi oncelikle eglence ve oyun formatina ve son
olarak da oyunun olmazsa olmazi olarak tanimladigi alti anahtar yapisal 6geye

baglar. Bunlar;

Kurallar: Oyunlarin olmazsa olmazlari olan kurallar ayn1 zamanda
oyunu diger etkinliklerden ayiran yoniidiir. Kurallar oyuna heyecan
unsuru veren oyunculart oyuna dahil eden ve oyunu yonlendiren bir

unsurdur.

Hedef ve Amaclar: Hedefler ve amaclar oyuna yon verir. Oyunlar
arasinda rekabeti ve motivasyonu saglar. Kurallarla iliskilendirilen
hedefler ¢ogu zaman en yliksek skora ulagmak, boliim sonu canavarini

yenmek veya oyunda sona ulagmak olabilir.

Doniitler ve Geri Bildirimler: Oyun igerisinde yer alan hedeflere

ulagilabilmek, kazanma ve kaybetme ihtimali ve skor oyuncular igin
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motive edici ve oyunda devamliligi saglayan unsurlardir. Verilen
geribildirimlerin zamani olduk¢a oOnemlidir. Oyuncu bu bildirimler

sayesinde kendi oyununa yon verir.

Zorluklar/ Yaris/ Meydan Okuma/ Karsithk: Oyunda yer alan
oyuncularin birbirleriyle yarismasini saglayan etkenler oyuncuda oynama
istegini her zaman iist diizeyde tutar. Insanin dogasinda yer alan basarma
istegi veya daha fazlasimi elde etme tutkusu oyunda da basarili olma
istegini tetikler. Oyunlarda, oyunculara cogunlukla rekabet, meydan

okuma, kazanma gibi duygular1 6n plana ¢ikartacak durumlar sunar.

Etkilesim: Oyunlarda etkilesim yapay zeka dedigimiz bilgisayara kars1 ve

oyunda bulunan diger oyunculara kars1 olmak tizere iki cesittir.

Sunum veya Hikaye: Hikdye oyuncuyu oyunun i¢ine ¢eken bir unsurdur.
Oyun hakkinda bilgi veren, oyunun hedeflerini agiklamayr saglar. Ayni
zamanda oyuncuyu kendi diinyasina cekerek hikayesinde olusturdugu

karaktere biirlinmesini saglar.

Clark (2007), motivasyonu i¢sel ve digsal olmak iizere ikiye ayirmistir. Digsal
motivasyonu, bireyin disindan gelen etkiler olarak tanimlamis ve sosyal kabul
gérme/gérmeme, Odiiller ya da olumsuz sonuglar igerebilecegini belirtmistir. icsel
motivasyonu ise, bireyin i¢inde var olan ihtiyaglarina yonelik tepkiler olarak
tanimlamistir. Bilme ihtiyaci, anlamaya ¢alisma, ilgi gosterme, merak, yeterli olma

istegi, gelisme arzusu gibi durumlari i¢sel giidiilere 6rnek gostermistir.

Giidiilenme, Ogrenmenin gerceklesmesine olanak saglayan on sartlardan
biridir. Yeterli giidiilenme saglayan 6grenci 6grenmeye hazir hale gelmis demektir.
Ogrencilerin bir derse veya konuya ilgi duyduklari, dikkat ettikleri zaman konulari
daha kisa zamanda kavrarlar. Giidiilenmenin saglanmasi bagartyr da beraberinde
getirir. Bu baglamda yapilan arastirmalar incelendiginde giidiilenme ile basari

arasinda pozitif yonlii bir iliskinin oldugu s6ylenebilir(Akbaba, 2006).

Bilgisayar oyunlarinin yapilart incelendiginde oyunlarda motive edici
Ogelerin meydan okuma, senaryolarda ger¢ek ve kurgularin yer aldigi fanteziler,

merak duygusu, kontrol imkan1 ve eglence oldugu goriilmektedir.
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2.6 Egitsel Oyun Gelistirme Modelleri

Alan yazin incelendiginde egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan
calismalar; egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grenmenin ne sekilde gerceklestigi, egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grenmedeki etkilerini ve Ogrenende biraktigi izleri baz
almiglardir. Egitsel bilgisayar oyunlart diger egitsel ortam tasarim siirecleri ile
benzerlik gosterse de oyun igerisinde 6grenmenin tam anlamiyla gergeklesmesi igin
egitsel bilgisayar oyunlar1 hazirlanirken farkli noktalar {izerinde durulmasini
gerektirmektedir. Buradan yola ¢ikarak egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik farkli
modeller gelistirilmistir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, ve Cinar, 2011).

Egitsel bilgisayar oyunlari gelistirme modelleri genel itibari ile birbirine
benzerlik gosterse de oyun dinamikleri ve tasarim sekilleri itibariyle birbirinden
ayrilmaktadir. Bu calismada egitsel bilgisayar oyunu gelistirilirken en ¢ok tercih

edilen oyun modelleri hakkinda bilgilere yer verilmistir.

2.6.1 Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Oyun tabanli 6grenme modeli incelendiginde; igsel ve digsal motivasyonun
onemli oldugu bu modelde 6ncelikli amag¢ oyunlarin belirli 6zelliklerini igeren bir
ogretim modeli tasarlamaktir (Sekil 2.2). Belirlenen bu oyunun 6zellikleri; kullanici
kararlarmi, ofke, ilgi, zevk gibi tepkilerini ya da gorev siiresi gibi kullanici
davraniglarint ve bunun sonucundaki sistem geri bildirimini igeren dongiiyi
tetiklemektir. Ogretilmesi planlanan kazanimlarin Oyunun igerigine basarili bir
sekilde dahil edildigi siirece dongii tekrar eder ve oyunda motivasyon saglanarak
egitim hedeflerine ve 6grenme ¢iktilarina ulasilmasii saglar (Garris, Ahlers, &
Driskell, 2002).
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GIRDI SUREC CIKTI

Oyun Dongiisii

Egitsel Icerik

Kullanici
b Ogrenme
Sorgulama
Kullanic ’ Ciktilan
Oyun U
Ozellikleri

Sekil 2.2: Oyun tabanli §grenme modeli (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002).

2.6.2 EFM Modeli

EFM Modeli, etkili 6grenme ortami (effective learning environment), akis
deneyimi (flow) ve motivasyon (motivation) kuramlarini igeren model olup bu
kelimelerinin bas harflerinin birlestirilmesiyle olusur (Sekil 2.3). EFM modelinde yer
alan motivasyonu saglamak i¢in ARCS Motivasyon Modeli kullanilmaktadir. ARCS
Motivasyon Modelinde (Keller, 1984) dikkat (Attention), uygunluk (Relevance),
giiven (Confidence), doyum (Satisfaction) olmak {izere 4 ana unsur bulunmaktadir.
EFM modeline gore motivasyonun kesin olmasi akis deneyimine baglhdir. Ogrenme
ortaminda akis deneyimi saglandiginda 6grenen igin etkili bir 6grenme ortami uygun

olacaktir (Korkusuz ve Karmete, 2013).
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Sekil 2.3: EFM modeli (Korkusuz ve Karamete, 2013).

2.6.3 FIDGE Modeli

FIDGE Modeli, gercek yasam deneyimleri temel alinarak gelistirilen ve
geleneksel oyun tasarim modellerine ek olarak 6n analiz asamasinin da dahil
edilmesi ile 6n analiz, analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme olmak iizere 5

unsurdan olusan oyun tasarim modelidir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, ve Cinar,

2011).

2.6.4 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL - Digital Game

Based Learning)

Digital Game-Based Learning (DGBL) modelinde oyun, 6grenme igeriklerini
tasimak i¢in bir platform gibi kullanilmistir. Modelde pedagojik unsurlar ile oyun
karakteristikleri isbirlik¢i 6grenme esas alinarak birlestirilmistir. DGBL modelinde
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analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme olmak iizere
5 bolimden olugmaktadir. Bu boliimlerden bir digerine gegmek i¢in On sart olarak
ifade edilen alt gorevler tamamlanmalidir. Tiim bu asamalar hem 6grenme hem de
oyun faaliyetleri i¢in tiim etkinlikleri icermektedir. Ancak bu sekilde hazirlanan bir
egitsel oyun Ogrencilere eglenerek 6grenme imkani sunacaktir (Zin, Yue, & Jaafar,
2009).

2.6.5 Deneyimsel Oyun Modeli

Deneyimsel oyun modeli, egitimsel kuramlarla oyun tasarim bilesenlerini bir
araya getirebilmek amaciyla Kiili tarafindan gelistirilmistir. Deneyimsel oyun
modeli; deneyimsel O0grenme modelini, akis modelini ve oyun tasarimini temel
almaktadir. Bu model, Csikszentmihalyi’nin (1975) akis teorisini ve oyun tasarimini
temel almaktadir (Sekil 2.4).

Ogrenme Hedefleri

Kesif Oncesi

Fikir Uretimi Fikir Uretimi

Micadeleler
(Problemler)

Oyunun kontrolG
Beceri Gelisimi

[

Net Hedefler

\

Sema Aktif
Yapilandirilmasi Deneyim
X /
Odaklanmig dikkat Donit
Kullanllablllrllk___h__ Yansitic /
Gdzlem

Sekil 2.4: Deneyimsel oyun model (Csikszentmihalyi, 1975).

Deneyimsel oyun modelinde, ilgili akis saglandigi takdirde oyunlarin
oynayanlar iizerinde iyi bir etki biraktigt ve oynayanlar1 oyuna bagladigi
belirtilmektedir. Modele gore egitsel oyunlarin tasariminda, egitsel hedefler ile

oyunun oynanist arasinda dengenin iyi ayarlanmasi gerekmektedir.
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Deneyimsel oyun modeli fikir iretme, deneyim ve miicadele dongiileri olmak

tizere 3 dongiiden olugmaktadir.

2.6.6 Oyun Nesnesi Modeli (GOM - Game Object Model)

Ilk kez Amory tarafindan 1999-2001 yillarinda tanimlanmstir. Oyun
Nesnesi Modeli, 6grenmenin pedagojik boyutlart ile oyun elemanlar1 arasindaki
iliskiyi agiklamaya calisir. Iki siirimden olusan GOM modelinin ilk siiriimii 2001
yilinda Amory ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilirken, 2007 yilinda gelistirilen
GOM 1II modeli ise egitsel bilgisayar oyunlari konusunda daha kapsamli bir model
haline gelmistir (Sekil 2.5). Amory’e gore egitsel bir oyunda mutlaka miicadele,

heyecan, arastirma, aktif katilim s6z konusu olmalidir (Amory, 2007) .
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Sekil 2.5: Game Object Model Il (Korkusuz & Karamete, 2013).

2.7 Egitsel Bilgisayar Oyunlar ile ilgili Calismalar

Glingoérmiis (2007), bilgisayar kullanimi dersini alan {iniversite birinci sinif

ogrencileri tizerinde yapmis oldugu arastirmada, farkli zorluklardaki tinitelere
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yonelik hazirlanan oyunlarin egitimde kullanilmasimin, &grencilerin akademik
basarisina ve 0grenmelerin kalicilifina etkisi incelemistir. Arastirma sonucu, iinite
igerisindeki konularin alistirma boliimleri i¢in hazirlanan oyunlarin, 6grencilerin
akademik basarisina ve Ogrenilenlerin kaliciligina etki ettigini gostermistir. Web
tabanli egitimde Ogretim yazilimi tasarlanirken tnitelerin aligtirma kisimlarinda

oyunlara yer verilmesi dnerilmistir.

Tiiziin, Bakar ve Cagiltay (2008), yapmis olduklar1 caligmada egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci goriislerini incelemislerdir. Nitel arastirma
yontemi kullanilarak yiiriitiilen ¢alismada Quest Atlantis oyunu tizerinden Sosyal
Bilgiler dersine ait belirlenen kazanimlar 9 hafta siiresince islenmistir. Elde edilen
veriler incelendiginde Ogrenciler, egitsel oyunlarla islenen dersleri geleneksel
yontemle islenen derslere oranla daha eglenceli bulduklarini ve egitsel oyunun derse

olan motivasyonlarini arttirdig1 sonucuna varilmastir.

Korkusuz (2012); 9.sinif fizik dersi basit elektrik devreleri konusuna yonelik
egitsel amagli MMORPG (Devasa Cok Kullanicili Cevrimig¢i Rol Yapma Oyunu)
tirtinde bir oyun gelistirerek bu oyunun Ogrencilerin bilgisayar ve fizik dersi
tutumuna ve 6grenci basarisina etkisini incelemistir. Katilimcilarin kontrol ve deney
grubu olarak ikiye ayrilarak yliriitiilen ¢alismada deney grubuna egitsel oyunlarla
ogretim saglanirken, kontrol grubunda geleneksel yontem uygulanmistir. Arastirma
sonucunda ogrencilerin fizik dersi ve bilgisayara yonelik tutumlarinda anlamli bir
degisim goriilmemistir. Diger yandan; 6grencilerin oyundaki basar1 diizeyleri ile
fizik dersi basarisi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmamis ancak
oyundaki basar1 seviyesiyle kavramsal anlama diizeyi ve emin olma diizeyi arasinda

anlamli ve pozitif yonde orta diizeyli iliski bulundugu goriilmektedir.

Yesilkaya (2013); 7.Sin1f Sosyal Bilgiler dersi lizerinde yiiriittiigii arastirmada
Zaman Iginde Bilim iinitesinin 6gretiminde egitsel oyun kullaniminin dgrencilerin
akademik basarisina ve derse olan tutumlarma etkisi incelenmistir. Katilimcilarin
kontrol ve deney grubu olarak ayrildig1 calisma da deney grubuna egitsel oyunlarla
ogretim saglanirken, kontrol grubunda geleneksel yontem uygulanmistir. Deney
grubunun uygulama sonucunda kontrol grubuna oranla akademik basarisinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gozlemlenmemesine ragmen basari

puanlarinin deney grubunda fazla oldugu goriilmiistiir. Ayrica yapilan calismada

21



deney grubu 6grencilerinin derse karsi tutumlarinda kontrol grubu 6grencilerinden

olumlu yonde anlamli farklilik bulunmustur

Kaya ve Elgiin (2014) tarafindan yiiriitilen ¢alismada egitsel oyunlarla
islenen dersin 6grenci basarisi lizerine etkisi arastirilmistir. Caligmada 4.Smif Fen ve
Teknoloji dersinde yer alan Gezegenimiz Diinya iinitesi segilerek deney grubu
ogrencileri ile oyunlarla desteklenmis 6gretim programi uygulanirken, kontrol grubu
ogrencileriyle programa dayali geleneksel dgretim ydntemi uygulanmistir. On test ve
son test sonuglar1 incelendiginde, on test puanlar1 arasinda anlamli farklilik
bulunmayan gruplarda, son test puanlarma bakildiginda deney grubunun kontrol
grubuna gore daha basarili oldugu goriilmiistiir. Oyunlarla desteklenen 6gretim
programlarinda 6grenci bagarini arttiracagi diisiiniilerek derslerin egitsel oyunlarla

desteklenmesi onerilmistir.

Alict 2016 yilinda yapmis oldugu c¢alismasinda; 8.sinif Fen ve Teknoloji
dersinde “Hiicre Boliinmesi ve Kaliim” {nitesi ile ilgili egitsel oyunlarin
Ogrencilerin akademik basarilarima ve bilgilerin kaliciligina etkisini incelemistir.
Deney ve kontrol grubuyla yiiriitiilen ¢calismada egitsel oyunlarin, akademik basariy1

yiikselttigi ve bilgilerin kaliciligini arttirdigt sonucuna ulagilmistir.

Giirer ve Arslan tarafindan 2017 yilinda yapilan calismada; 4.sinif Din
Kiiltirii ve Ahlak Bilgisi dersi, Hz. Muhammed’i taniyalim konusunda egitsel
oyunlarin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina ve derse karsi tutumlarina
etkisi incelenmistir. Deney ve kontrol grubuyla yiiriitiilen ¢alismada, deney grubunun
basar1 puaninin kontrol grubu basari puanindan fazla olmasina ragmen, basar1 test
puanlar1 agisindan istatiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmemistir. Ayrica kontrol
grubu 6grencilerinin tutumlarinda anlamli bir degisiklik goriilmezken, deney grubu

ogrencilerinin tutumlarinda olumlu yonde anlamli farklilik gozlenmistir.

Bolat (2018), 6zel yetenekli 6grenciler ilizerinde yapmis oldugu calismada,
degerler egitimi i¢in hazirlanan egitsel oyuna yonelik ogrencilerin metaforik
algilarimi belirlemeyi amaglamistir. Arastirmada nitel aragtirma yontemi kullanilmis
ve veriler metaforlar araciligiyla toplanmistir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin
egitsel oyunu; eglendirici, Ogretici, sasirtici, haklart savunmaya ve gercek hayata

yonelik bulduklar1 belirlenmistir.
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Asc1 (2019), 6.sif Tiirkce dersi sozcilikte yapr konusunda egitsel oyunlarin
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarin1 ve konuyu 6grenmeleri iizerindeki
etkisini incelemistir. 6 hafta siiren ¢alismada kontrol grubunda geleneksel
yontemlerle dersler islenirken, deney grubunda ise egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis oyun temelli 6grenme programina gore dgretim yapilmistir. Aragtirma
sonucunda, o6n ve son test karsilastirmalar1 arasinda anlamli farkliliklar
buluamamasina ragmen gruplarin kendi igerisinde yapilan karsilastirmalarda anlaml
farkliliklara rastlanmistir. Buna gore hem geleneksel yontemlerle 6gretimin hem de
egitsel dijital oyunlarin Tiirk¢e dersindeki sozciikte yapt konusunun 6greniminde

etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Huizenga, Admiraal, Akkerman ve Dam (2009), yaptiklar1 arastirmada, Waag
Society tarafindan Ogrencilere yardimci olmak igin gelistirilen “Frekans 15507
adinda bir mobil sehir oyununun 6grencilerin tarih bilgilerine, Tarih &grenimine
yonelik motivasyonlarima ve oOzellikle Ortaga Amsterdam hakkindaki tarihi
bilgilerine yonelik etkilerini incelemislerdir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler;
egitsel oyunu oynayan Ogrencilerin, proje bazli egitim alan 6grencilerden Ortacag
Amsterdam hakkinda daha fazla bilgi edindiklerini gostermistir. Buna ragmen iki
grup arasinda Tarih 0grenimine yonelik motivasyonlarinda ve Orta Cag Ogrenimi

konusunda istatistiksel agisindan anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Miller, Chang, Wang, Beier ve Klisch (2011) tarafindan yiiriitiilen ¢caligmada
lic asamadan olusan web temelli bilim oyunu ile ortaokul 6grencilerinin bilim
ogrenmelerine ve Stem alanina yonelik motivasyonlarma etkisi arastirilmistir.
Aragtirma sonunda, rol yapma deneyimi ile bilim kariyeri motivasyonu arasinda
pozitif bir iligki oldugu goriilmiistiir. Ayrica bilim oyunlar: ile hem 6grencileri Stem
alanindaki kariyerlere hazirlamanin hem de bilim alanina yonlendirmenin miimkiin

olabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Derakhshan ve Khatir (2015) yabanci dil olarak Ingilizce 6greniminde veya
Ingilizce kellime haznesinin  gelistirilmesinde oyunlarin  etkilerini ~ gdzden
gecirmiglerdir. Yapilan bircok arastirma, oyunlarin kelime 6greniminde faydali
oldugunu ortaya koymustur. Bu arastirmalar; Ingilizce 6grenimi iizerine hazirlanan
oyunlarin, dgrencilerin Ingilizce kelimeleri kolay ezberlemelerini sagladigi, iletisim

becerilerini gelistirdigi ve Ogrencilerin 6grenebildiklerine iligkin motivasyonlarini
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arttirdig1 sonucuna ulagmislardir. Bu ¢alisma ise 6gretmenleri ve 6grencileri, daha iyi
kelime bilgisine sahip olmak i¢in egitsel oyunlara yonlendirmeyi amaglamaktadir.
Ayrica ¢alisma; egitsel oyunlarin daha fazla dikkat ¢ektigini ve yeni kelimeleri daha
etkili bir sekilde o6grenmek ve Ogretmek icin egitsel oyunlarin siniflarda

uygulanmasini 6nermektedir.

Luchi, Cardozo ve Marcondes (2019) kas sisteminin fizyolojisi ile ilgili
O0gretme-Ogrenme siirecine yardimci olmak ve iiniversite ogrencilerinin 6grenmesi
tizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla “Muscular System Game” isimli egitsel
oyun hazirlamiglardir. Eczacilik boliimii birinci siif 6grencileri iizerinde yiiriitiilen
calismada deney ve kontrol grubu kullanilmistir. Calismada elde edilen sonuglar, kas
fizyolojisi ile ilgili egitsel oyun kullaniminin, geleneksel yonteme kiyasla, dnemli

Olciide basarili 6grenme sagladigi sonucuna varilmstir.

Tiirkge Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlart ile ilgili c¢alismalar
incelendiginde bu alanda yapilan c¢alismalarin olduk¢ca az oldugu goriilmiistiir.
Yapilan caligsmalarin genel olarak yabancilara Tiirkge 0gretimi ile smrlt kaldig
goriilmustir (Kara, 2010; Gilirsoy ve Arslan,2011). Tiirk¢ce dersi kazanimlarinin
oyunlarla Ogretilmesi i¢in planlanan etkinlikler incelendiginde genellikle kelime
bulmaca, puzzle, yazi yazma gibi aktiviteler oldugu goriilmektedir. Bu etkinliklerin
Ogrenciyi derste aktif hale getirme, eglence faktoriinii dahil olmasina katkilarinin az
oldugu diisiiniilerek bu ¢alismada secilen bir Tiirk¢e dersi kazanimina yonelik egitsel
bilgisayar oyunu tasarlanmasi ve bu alandaki c¢aligmalara Onciilik etmesi

amaclanmistir (Akin ve Atict, 2015).
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3. YONTEM

Aragtirma; yeni bir iirlin gelistirme ve degerlendirme ¢alismasi oldugundan
tasarim ve gelistirme arastirmalar1 yontemi kullanilmistir. Yeni bir iirliniin, aracin,
modelin  veya siirecin  gelistirildigi, ortaya ¢ikan driinin  denenerek
uygulanabilirliginin test edildigi, etkili olma ve verimlilik diizeyinin ortaya
konuldugu arastirmalar tasarim ve gelistirme aragtirmasi (TGA) olarak adlandirilir

(Richey ve Klein,2008;2014).

TGA iki kategori altinda toplanmaktadir. Bu kategorilerden biri olan Tip 1,
tirtinlerin ve araglarin gelistirilmesi ile ilgili arastirmalar1 olustururken, Tip 2 ise
tasarim ve gelistirme modellerinin gelistirilmesiyle ilgili aragtirmalardir. Ayrica Tip
1 arastirmalari, bir dersin Ogrenilmesi esnasinda kullanilacak cesitli egitsel
yazilimlarin, 6gretim materyallerinin, web sitelerinin veya O6grenme sistemlerinin
gelistirilmesi  ve  uygulanmasi  ¢alismalarimi ~ kapsamaktadir  (Rickey ve
Klein,2008,2014). Tasarim ve gelistirme arastirmalari; analiz, tasarim, gelistirme,
uygulama ve degerlendirme asamalarin1 kapsamaktadir (Shambaugh ve Magliano,
2006). Arastirmanin analiz asamasinda hazirlanmasi planlanan egitsel oyunun
calisma alani se¢ilmis ve hangi soruna ¢6ziim olacagi belirlenmistir, ¢6ziime yonelik
olarak alan yazin taramasi yapilmistir, tasarim asamasinda iriin gelistirilmeye
baglanmis, gelistirme asamasinda pilot ¢alisma yapilarak egitsel oyundaki eksiklikler
goriilmiis ve bu eksiklikler kapsaminda diizenlemeler yapilarak oyunun son hali
olusturulmustur. Uygulama ve degerlendirme asamasinda hazirlanan egitsel oyun
Ogrencilere oynatilmis ve oyunun ardindan hazirlanan akademik basar1 testleri ve

goriisme formlar ile veriler toplanmustir.

Bu arastirmada veriler karma arastirma ¢alismasina uygun olarak
toplanmistir. Karma arastirmalar nitel ve nicel arastirma yontemlerinin bir arada
kullanildig1 calismalardir. Karma yOntem arastirmalari, arastirmacinin yUriittigi
calisma veya calismalar icerisinde nitel arastirma ve nicel arastirma, yontem,
yaklasim ve kavramlari birlestirmesi olarak tanimlanmaktadir (Creswell ve Clark,

2012).
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Aragtirmada nitel veriler i¢in yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmig
ve Ogrencilerden oyun hakkindaki goriisleri alinmistir. Nicel veriler i¢in deneysel

arastirma modelleri igerisinde yer alan zayif deneysel desen kullanilmistir.

Zayif deneysel (Pre-Experimental) desen secgkisiz atamanin olmadigi tek grup
desenler ile seckisiz atama ve eslestirmenin olmadigr karsilagtirmali grup

desenlerinden olusur. (Christensen, 2004; McMillan ve Schumacher, 2010).

Deneysel ¢aligmalar, arastirmacilarin bir veya daha fazla bagimsiz degiskenin
bagimli degisken veya degiskenler lizerindeki etkilerini gézlemledigi caligmalardir
(Cohen ve Manion, 1997). Bir¢ok farkli deneysel desenden biri olan ve bu
aragtirmada kullanilan tek gruplu on test-son test deneysel desende bir gruba
bagimsiz degisken uygulanir, yapilacak calisma Oncesi ve ¢alisma sonrasi dlgme

yapilir (Cohen ve Manion, 1997; Fraenkel ve Wallen, 1996).

Tek gruplu 6n test-son test deneysel desen, deneysel desenler arasinda en
zayif desenlerden biridir. Ancak Creswell’in (2012)’ de belirttigi gibi yeni bir egitim
modiiliiniin gelistirilip uygulandigi arastirmalarda tek gruplu deneysel desenin tercih
edilmesi arastirmanin dogasi geregidir. Tiirk¢e dersinin bilgisayar destekli olarak
islenmesine yonelik, okullarda ders durumu, ders Ogretmeni ile arastirmaci
arasindaki iliski gibi pek ¢ok bozucu degisken s6z konusu olup bunlari kontrol altina
altinda tutmak olduk¢a zordur (Cohen, Manion ve Morrison, 2013). Bu nedenle
arastirmada hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun Tirk¢e dersinde ses olaylar
konusunda Ogrenmeye katki saglayip saglamadigini gézlemlemek amaciyla zayif

deneysel desen kullanilmustir.

3.1 Evren ve Orneklem

Arastirmada egitsel bilgisayar oyununun uygulamasi igin Balikesir ilinde
bulunan bir devlet okulunda 6.sinf O6grencilerden toplam 94 &grenciyle calisma
yiriitilmiistiir. Siire¢ icerisindeki haftalarda, basari testlerinin her ikisine de dahil
olmayan Ogrenciler ve aragtirmaya katilan kaynastirma ogrencileri ¢aligmadan
cikartilarak orneklem 67 Ogrenci olarak belirlenmistir. Kaynastirma ogrencilerinin

verileri caligmada ayr1 olarak degerlendirilmistir.
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Arastirmaya katilanlarin cinsiyet Ve subelerine gore dagilimina baktigimizda

elde edilen veriler Sekil 3.1 ve Sekil 3.2°de yer almaktadir.

Cinsiyet Dagilim

M Kiz ® Erkek

Sekil 3.1: Ogrencilerin cinsiyetlere gore dagilimu.

Sekil 3.1°deki verilere bakildiginda; arastirma grubu 37 kiz ve 30 erkek,
toplamda 67 6grenciden olugsmaktadir. Sonuglar incelendiginde cinsiyet dagiliminin

birbirine yakin, dengeli oldugu goriilmektedir.

Subelere Gore Ogrenci Sayisi

25
20
15
10
5
0
A Subesi B Subesi C Subesi G Subesi
B Subelere Gére Ogrenci Sayisi 14 22 14 17

B A Subesi B Subesi CSubesi G Subesi

Sekil 3.2: Subelere gore dgrenci sayilari.
Sekil 3.2 incelendiginde 6grencilerin subelere gore dagilimi goriilmektedir.

Ilgili dagilimlar incelendiginde; katilimin biiyiik ¢ogunlugunu %32,8 orani ile B
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subesi ve %25,4 orant ile G subeleri olusturmaktadir. Bu siray1 %20,9’le C ve A
subeleri takip etmektedir. Subelerin dagilimlarina bakildiginda basar1 oranlari farkli
olan subelerin dagilimlarinin dengeli oldugu goézlemlenmektedir. Nitekim ¢ok
basarili olan A subesi ile basar1 seviyesi diisiik olan G subesinin oranlarinin dengeli

oldugu goriilmektedir.

3.2 Veri Toplama Araglar

Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 olarak;

e Ogrencilerin hazir bulunusluk diizeylerini belirlemek amaciyla akademik
basar1 6n testi,

e  Hazirlanan egitsel bilgisayar oyunun oynatilmasinin ardindan akademik
basarilarini tespit etmek iizere akademik basari On testine es deger
akademik basar1 son testi,

e  Ogrencilerin hazirlanan ses olaylar1 oyunu ile ilgili goriislerini almak icin
goriisme formu,

kullanilmastir.

3.2.1 Ses Olaylar1 Basar: Testleri

Arastirmada kullanilmasi diisiiniilen basari testleri hazirlanirken, Tiirkge dersi
kazanimlarinda yer alan ses olaylarina ait kazanimlar baz alinarak test maddeleri
hazirlanmistir. Testler hazirlanmadan 6nce konu ile ilgili literatiir taramas1 yapilmis
ve konu ile ilgili arastirmaci tarafindan ¢oktan se¢gmeli 20°ser sorudan olusan iki es
deger test taslagi olusturulmustur. Testler Google Formlar iizerinden hazirlanarak,
ogrencilere online olarak uygulanmistir. Bunun amaci, katilimcilarin, sorulart bos
birakmasini 6nlemektir. Ses olaylar1 Testleri EK-A ve EK-B’de verilmistir. Test
sorulart oyun i¢inde kullanilan ses olaylarindan ve bu ses olaylar ile ilgili veri
tabaninda bulunan kelimelerden olusturulmustur. Hazirlanan testlerdeki kelimeler
oyunun veri tabanindan segilerek oyunun igerisinde yer alan ses olaylarmi igerip
icermedigi seklindedir. Basar1 6n ve son testinde, oyunda yer alan her bir ses olayina

ait en az 3 veya 4 soru yer almaktadir. Hazirlanan testlerin gegerliliginin saglanmasi
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amaciyla ortaokulda gorev yapmakta olan Tiirkce dersi 0gretmenleri ziimresine,
farkli okullarda gorev yapmakta olan 2 farkli Tiirkge Ogretmenine ve
yiiksekogrenimde gorev yapmakta olan Tiirkge egitimi boliimiindeki uzman
gorlslere basvurulmus ve alinan goriisler dogrultusunda testlerin son halleri
belirlenmigtir.  Glivenirligin  saglanmast amaciyla iki uygulamaya dayali
yontemlerden esdeger formlardan elde edilen puanlar arasinda hesaplanan Pearson

korelasyon katsayisina bakilmistir (Tablo 3.1).

Tablo 3.1: Kullanilan 6l¢eklerin toplam puanlarinin karsilagtirilmasi.

Degiskenler N r P

Basari On Testi
67 744 ,000

Basari Son Testi

Tablo 3.1 incelendiginde testler arasindaki korelasyonun yiiksek olmasi, her

iki testten elde edilen puanlarin giivenilir oldugunu gostermektedir (r= 0,744).

Basar1 0n testi ve basar1 son testleri 20 sorudan olusmakta ve her bir soru 5
puan degerindedir. Basar1 testlerinden alinabilecek en yiiksek deger 100 olarak

belirlenmistir.

3.2.2 Ses Olaylar1 Goriisme Formu

Ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyunlarmin oynatilmasinin ardindan rastgele
secilen Ogrenciler ile gdriisme yapilmistir. Yari yapilandirilmis goriisme formunun
kullanildig1 ¢alismada Ggrencilerin oynadiklari egitsel bilgisayar oyunu hakkindaki

goriigleri alinmistir. Ses olaylari1 goriisme formu EK-C’de verilmistir.
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3.3 Ses Olaylar1 Egitsel Oyunun Gelistirilme Siireci

Tiirkge dersindeki ses olaylari konusu ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu
gelistirilmeye baslanmadan 6nce Sekil 3.3 ve Sekil 3.4’te goriildiigii tizere calismalar
yapilmistir. Belirlenen ses olaylari konusu ile uyumlu hedef kitlenin segilmesi ve
egitsel bilgisayar oyununun igeriginin miifredatta yer alan ilgili kazanimlara uygun

olmasi agisindan alan uzmanlarinin gériisiine bagvurulmustur.

Uzman gorlgleri baz alinarak hedef kitlenin diizeyi 6. Sinif olarak
belirlenmistir. Seviye belirlenmesinin ardindan bu seviyeye uygun ses olaylari
kazanimlarina yonelik 6 farkli ses olayr uzman kisiler yardimiyla hedef kazanim
olarak belirlenmistir, belirlenen ses olaylarindan {insiiz tliremesine yonelik 6rnek
kelimelerin az olmas1 sebebiyle {inlii tiremesi ile birlestirilerek ses tliremesi grubu
olusturulmus ve 5 ses olayr lizerinden oyun hazirlanmistir. Bu ses olaylar

yumusama, benzesme, linlii daralmasi, ses tliremesi ve linlii diismesi seklindedir.

SES OLAYLARI OYUNU
GELISTIRILME ASAMALARI
e oo

ASAMA

Ders / Konu
Secimi 1

Kelimelerin ASAMA
Belitlenmesi 03

Sekil 3.3: Ses olaylar1 oyunu gelistirme agamalar 1-4.
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ASAMA

Rekabet Modu
Eklenmesi O 5

ASAMA

Pilot Caligma
Yapilmas: O 7

Sekil 3.4: Ses olaylar1 oyunu geligtirme asamalar1 5-8.

Belirlenen ses olaylarinin ardindan her bir ses olayini iceren 50 kelime oyuna
eklenerek toplamda 250 kelimelik bir veri tabani olusturulmustur. Sisteme eklenen
kelimeler oOncelikle alan uzmani tarafindan incelenmis ve uygun goriilmeyen
kelimeler sistemden ¢ikartilmistir. Kelimelerin son hali 6. Simf Tiirkge
Ogretmenlerinin kontroliine sunulmus ve 6.Simf seviyesi i¢in uygun olmayan

kelimeler sistemden ¢ikartilarak toplamda 211 kelime veri tabaninda yer almigtir.

Ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyunu hazirlanirken GameMaker oyun motoru
tercih edilmistir. GameMaker programinin; en ¢ok kullanilan programlama dillerinin
yapisina benzer GML programlama dilini kullanmasi, tcretsiz kullanim imkani
sunmasl, farkli platformlara entegre edilebilmesi, Windows bilgisayarlarda kolaylikla
calismasin1 saglayacak calisabilir exe c¢iktist sunmasi ve online oyun gelistirme

imkani sunmasindan dolayi tercih edilmistir.

Hazirlanan egitsel bilgisayar oyunu hem 6grencinin 6grenmesini desteklemesi
hem de 6grenirken e§lenmesini saglamak amaciyla alistirma modu ve rekabet modu
olarak iki boliimden olusmaktadir. Bunun amaci alistirma modunda 6grencinin;

kendi 6grenmelerini test etmesi, eksik bilgilerini tamamlamasi ve bilgi diizeyini
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gelistirmesi beklenmektedir. Bunun yaninda rekabet modunda ise; 6grencinin sistem
tizerinde yer alan arkadaslar1 arasindan segtigi bir kisi ile esleserek karsilikli rekabet
seklinde oyunu oynamasini saglayarak, oynarken Ogrenmelerine imkan tanimayi

amagclamistir.

Oyunda alistirma boliimiiniin  tamamlanmasinin ardindan online boliim
yapilmasi diisiiniilmiis ve bunun i¢in lobi sistemi gelistirilmistir. Online kisimda
oyuncularin sisteme baglanabilmesi i¢in sunucuya ait ip adresi ile giris yapmalari
beklenmektedir. Ardindan oyunda kullanacaklar1 bir oyuncu ismi girmeleri ve
sunucuya katilan oyuncular arasinda rakip segerek oyunun oynanmasi
beklenmektedir. Kisilerin eslestirilmesi, birbirlerine oynama isteginin gonderilmesi
ve istedigin onaylanmasi ile gergeklesmektedir. Rekabet modunda, 6grencinin
rakibini yenebilmek adina kendisini alistirma modunda gelistirmesi ve miimkiin olan

en fazla ses olay1 ve ses olaylarini iceren kelimeleri 6grenmesi beklenmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunun ara yiizii 6grenci diizeyi baz alinarak hazirlanmistir.
Oyunda kullanilan renkler, karakterler, yazi boyutlar1 ve oyun hizi1 6grencilerin
rahatlikla oyunu oynayabilecekleri diizeyde olmasina dikkat edilmistir. Ayrica;
Ogrencilerin oyunu 6grenme veya pekistirme saglanmadan oynamalarini engellemek

amaciyla da oyuna baz1 kisitlamalar getirilmistir.

Hazirlanan egitsel bilgisayar oyunu, egitsel oyun gelistirme modellerinden
Oyun Nesnesi Modeli Il (GOM 1) ’ye gore hazirlanmistir. Oyun nesnesi modelinde
egitsel oyun somut ve soyut arayiiz adi ile ifade edilen bilesenlerden olugmaktadir.
Modelin igerisindeki nesneler genellikle somut arayiizleri kapsarken, soyut arayiizleri

ifade modelin dis kisimlarinda yer almaktadir (Amory,2007).

" Oyun Alani i
— ™
Gorsallestimme Alan @ Kritik diigiinme
- —» ) Kesfetme
Erem entler Alani i _: elg:regccaen :: ::'.jegguy mu
_ ".Dramﬁ ’:'Graﬁld —I-. el | amam.
AlttrierAlam L5 Rl Modaller| + Segler | |~*® Yansma
..3 Etkilesim >0 Teknoloj :‘U agg'y';"a
2 Mimi i
\ Aria HI@YE_+.0 Hikaye Dizsi
7 ! —*{)¥ansima
» ) Uygunluk
—{) Oyun ritmi
\| J
\

Sekil 3.5: Game Object Model Il (Korkusuz & Karamete, 2013).
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Ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyunu gelistirilirken tasarim asamasinda GOM
IT modeli baz alinmistir (bkz. Sekil 2.5). Bu modele gore oyun alani i¢inde olmasi
gereken boliimler dikkatle incelenerek oyunun igerisine entegre edilmistir. Oncelikli
olarak eglenirken ogrenmenin gerceklesebilmesi icin eglence faktoriinii dahil
edebilmek amaciyla oyun alistirma modu ve rekabet modu olarak iki boliimden
olusturulmustur. Alistirma bdliimiinde ses olaylarint pekistiren ve kendini bu alanda
gelistiren Ogrenci rekabet moduna gecerek arkadasi ile bu alanda miicadele
vermektedir. Oyunun rekabet modunda rakip oyuncu igin; kelime se¢iminin
yapilmas1 stratejik diislinmenin yani sira Ogrenciye arkadasinin bilgi diizeyini
arastirma/kesfetme ve bunun iizerine kendi stratejisin gelistirmeyi saglamaktadir. Ote
yandan; rakibini yenebilmek icin Ogrenciye alistirma modunda calisma imkan
sunmast Ogrenciye pratik yapma ve oyunun asil amacina ulagmasini destekler
niteliktedir. Oyunun dinamigi &grenci rakiplerinin eslesmelerine bagli olarak
degisecegi icin farkli rakipler farkli oyun dinamigi olusturacaktir. Oyuna eklenen
sesler sayesinde alistirma modunda oyuncunun oyuna kendini daha ¢ok vermesi ve
rahatlamas1 saglanirken, rekabet modunda heyecanlanmasim1i ve az da olsa
gerilmesini saglayacaktir, boylece oyunda akisin saglanmasina bir katki da seslerden
olacaktir. Bununla birlikte, oyunda yer alan grafiklerin hedef kitleye uygun secilmesi

oyuncunun oyunu benimseme ve oyuna baglanmasi beklenmektedir (Sekil 3.5).
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Sekil 3.6: Game Object Model Il (Korkusuz & Karamete, 2013).

Egitsel bilgisayar oyunu hazirlanirken oyun igerikleri problem alaninda yer
alan iletisim alanina uygun olarak 6grenci seviyesine gore diizenlenmistir (Sekil 3.6).
Ayrica oyun, Ogretilmesi hedeflenen bilginin bellekte kalic1 hale gelmesi amaciyla

tekrar aligtirmalarina yonelik olarak hazirlanmistir. Bu sayede ogrenilen bilginin
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uzun siireli bellege transferini kolaylagtirmasi beklenmektedir. Bunun yaninda;
egitsel bilgisayar oyununda yer alan kazanma i¢giidiisii 6grenciyi farkinda olmadan
o0grenmeye sevk ederken, aninda karar verme, merak ve kesfetme duygularini da

aciga c¢ikarmalarini saglamalar1 amaglanmastir.

( {L J i‘_,C_Ag | »@ Demokrasi

.—j-c Amdar '. E?SYE' kapital
Bilgisayar Tabanli lletigim J =@ Diyalog
e —») GGOrsellestimme
| [ Sosyal Ag Analizi ] v liskiler

L Sosyal Alan )

Sekil 3.7: Game Object Model Il (Korkusuz & Karamete, 2013).

Egitsel bilgisayar oyununun ag iizerinden kullanicilara sunulmasi ve ¢ok
oyunculu platformu desteklemesi sebebiyle 6grencilerin oyunu arkadas gevresiyle
oynamalarina imkan tanimaktadir. Bu da 6grenciye 6grenme ve eglencenin yaninda

bireyler arasi iletisim ve sosyallesme imkani sunmasi beklenmektedir (Sekil 3.7).

3.3.1 Ses Olaylan Egitsel Bilgisayar Oyununun Ozellikleri

Hazirlanan egitsel bilgisayar oyunu altinc1 sinif Tiirk¢e dersi kazanimlarindan
ses olaylar1 kazanimlarina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyun tasarim modellerinden
Gom Il oyun modeli temel alinmistir. Bu modelde belirtildigi gibi oyuncuyu oyunun
icine ¢ekebilmek adina yas seviyesine uygun olarak egitsel bilgisayar oyununa bir

hikaye yazilmistir. Oyuncu bu hikayede oyunun kahramani roliindedir.

Hikaye: Ses olaylar1 oyununda karakterimiz Yobo davet edildigi dil
turnuvasinda sampiyon olmak istemektedir. Bunun i¢in diizenli olarak alistirma
yapmali ve Ogrendigi ses olaylarinda kendini gelistirmelidir. Eger turnuvaya
katilacak kadar kendini gelistirebilirse rakip oyunculara ulasabilecek ve kendi dilini
diinyaya duyurabilecektir. Bunu basarmasi i¢in alistirma modunda bilgilerini
gelistirmeleri miimkiin oldugunca ses olaylarina ait kelimeleri tanimalidir. Bu
stirecten sonra da turnuvaya katilmali ve rakiplerini elemelidir. Bunun ig¢in de
yapmast gereken oyuna dahil olan tiim rakipleri ile eslesmeli ve olabildigince ¢ok
rakibini elemelidir. En fazla rakip eleyebilenin turnuvaya ¢ikacag diisiiniildiiglinde

Yobo’ya cok is diigmektedir. Bu durumda ne yapacagini sasiran Yobo gizlice senden
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yardim istemektedir. Yobo’ya destek olabilmen i¢in kimseye ¢aktirmadan alistirma
modunda kendini gelistirmelisin. Unutma! Ne kadar ¢cok puan toplarsan kendini o
kadar gelistirmis olacaksin. Senin bilgilerini gelistirmen Yobo’ya rakiplerini elemede
ve uluslararasi turnuvaya ¢ikmada gilic kazandiracaktir. Yobo sana ¢ok giiveniyor,

ona elinden geldigince destek ol.

Room/Oda: Oyunda yer alan her bir bolim GameMaker programinda
room/oda ismiyle adlandirilir. Oyuna giris boliimii, alistirma modu, lobi bu odalardan

bazilaridir. Oyunda toplamda 10 oda bulunmaktadir.

Sunucu: Oyunda online mod igin gerekli olan yonetim panelidir. Sunucu ile
oyunda yer alabilecek maximum oyuncu sayisi, oyuncularin baglant1 6zellikleri, her
bir rakip karsilagsmasinin iletisim kurabilmesi icin gerekli olan kod bloklarim

igermektedir (Sekil 3.8).

/Y SERVER CREATE

tip=network socket tcp;
oyuncu=32
port=6510

server—network create server (tip,port, oyuncu)

s oyuncu idleri=ds list crea
s oyuncu isimleri=ds list c
s oyuncu verileri=ds list
s _rakip socket=ds_list
s _rakip isim=ds list <

H

depo~buffer create(l0Z4,buf er_fixed,l};

Sekil 3.8: Sunucu olusturma kodlari.

Oyuncunun rekabet modunda oynayabilmesi i¢in sunucuya baglanmasi

gerekmektedir. Bu baglanti ip adresi ile saglanir.

SERVER

\

Sekil 3.9: Oyunun ¢alisma mantigi.
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Sekil 3.9’de goriildiigii gibi tiim oyuncularin birbiri ile iletisimi Sunucu
lizerinden saglanmaktadir. Istemcilerin birbirleri ile iletisiminde kopukluk olmamasi
ve veri kaybin1 6nlemek amaciyla tiim iletisim sunucu iizerinden belirlenen paketler
ile saglanmaktadir. Her oyuncu oyuna dahil oldugu id numarasi ile kendisine
gonderilen paketi almakta ve boylece iletisim saglanmaktadir (Sekil 3.10).

else 1f(islem==3)]
var socket = ds map find valus( , "id" );

:e:i_;:nie:{socket);
}
else 1f(islem==4) ]

var global.oyuncuid=ds map find value( ,"id");

var y_degeri=buffer_read{veri_al,b:ffer_:%};
var sayi=floor((y degeri-128)/40);
var t=sayi;

vﬂr global.rakip port = ds list find value(s oyuncu idleri,t); I

if(global.rakip port!= -1){
show_debug message ("port = "+string(global.rakip port));
buffer seek(depo,buffer seek start,0);
buffer_wri:e{depo,b:ffer_:%,2);
ne:kork_send_packe:(global.raklp_port,depo,buffer_:ell{depo)); I
I

else]
show_debug message ("rakip port = -1 ");
show message ("bdyle bir oyuncu yoktur");

}

Sekil 3.10: Sunucu-Istemci iletisimi.

Istemci: Rekabet modunda oyuna katilan her bir oyuncuya yazilimsal olarak
tanimlanan isimdir. Istemciler sunucuya baglandiklarinda rastgele aldiklar1 id
numaralart ile belirlenirler. Bu id numaralari oyundaki siralamalar: ile birlikte bir
dizi igerisinde tutulmaktadir. Oyun esnasinda tim veri akigi istemcilerin id
numaralar {izerinden gergeklesmektedir. Iletisimi saglayan paket adi verilen veriler
once sunucuya gelir ve paketler tiim istemcilere aktirilir. Id numarasina gore paketin
kendisine ait oldugunu belirleyen istemci veriyi okur. Veri iletimi bu sekilde

olmasina ragmen iletisim milisaniyeler i¢inde saglamis olur (Sekil 3.10).
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Sekil 3.11: Ses Olaylart oyununun menisii.

Menii: Tiirk¢e dersinde 6.Smif kazanimlarindan ses bilgisi konusuna yonelik
hazirlanan ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununda oyun ig¢i baglantilar1 saglayan

ment ad1 verilen 5 buton bulunmaktadir (Sekil 3.11).

Meniilerden ilk ikisi oyunda bulunan alisgtirma ve rekabet moduna
yonlendirme yapmay1 saglarken, ayarlar meniisiinden oyun arka plan secenekleri
ayarlanmaktadir. Oyuncu oyunda yer alan Tablo 3.2°de goriilen 4 farkli arka plan
seceneklerinden kendisine uygun olan1 segerek, sectigi arka plan ile oyunu
oynayabilmektedir. Hakkinda kismindan ise oyun ile ilgili bilgiler ve oyunun
hikayesi bulunurken, “Nasil oynanir?” kisminda oyunda kullanilacak tuslar ve
oyunun nasil oynanacagina dair bilgiler yer almaktadir. Oyun igerisinde alistirma

boliimiinde oynanirken bu meniilere ulasilabilen ilave butonlarda yer almaktadir.
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Tablo 3.2: Ses Olaylari oyunu arka plan se¢enekleri.

Y- €.

Paskper
© YUMUSAMA -

{2

Arka plan2

Arka plan3 Arka plan4

Ahstirma Modu: Alistirma boliimiinde ekranin iist kismindan tizerinde farkl
ses olaylar1 igeren kelimelerin bulundugu balonlar asagiya dogru inmektedir.
Kelimeler 5 farkli ses olayma ait 211 kelimenin yer aldig1 veri tabanindan rastgele

olarak belirlenmektedir (Sekil 3.12 ve Sekil 3.13).
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Sekil 3.12: Rekabet modu bilgi ekram goriintiisii.

Ogrenciden yapmasi beklenen kelimenin hangi ses olayma ait oldugunu
tahmin edip, dogru ses olaymi (K-L tuslar ile) segerek sepetine toplamasidir. 3
dakikalik siire dahilinde ne kadar ¢ok kelimeyi dogru sekilde toplarsa o kadar fazla
puana ulasabilmektedir. Her toplanan balon 10 puana karsilik gelmektedir. Siire

sonunda 6grenci isterse 3 dakikalik periyotlarla devam edebilir.

Sekil 3.13: Alistirma modu ekran goriintiisi.
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Rekabet Modu: Rekabet bolimiinde ise; sunucu iizerinde aktif olan
oyuncularin birbirlerine oynama istegi gondererek rakibini segmesi beklenmektedir

(Sekil 3.14).

Sekil 3.14: Rekabet modu bilgi ekrani goriintiisi.

Oyuncunun rekabet modunda oyuna katilabilmesi i¢in sunucunun bulundugu
ana bilgisayara baglanmasi gerekir. Bu baglanti ip adresi ile ger¢eklesmektedir.
Oyunun bu boliimiinde oyuna dahil olan her oyuncu 6ncelikle oyunda yer alan lobi
odasina yonlendirilir. Bu odada toplanan oyuncular rakibini secerek oynama istegi

gonderir.

Lobi: Rekabet modunda oynamaya baslamadan 6nce sunucuya baglanan
oyuncularin bir araya geldigi bolimdiir. Burada oyunda o anda aktif olan
oyuncularin isimleri listelenir. Burada oyunda ka¢ oyuncunun oldugu ve hangi
oyuncularin oyunda olduklar1 goriilmektedir. Rekabet modunda oynamak i¢in
oyuncular burada bulunan oyuncular arasindan kendilerine bir rakip secerek oyuna
davet ederler. Davetin kabul edilmesi ile her iki oyuncu igin 6zel agilan rekabet

odasina gegis yapilmaktadir (Sekil 3.15).
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rakip Rakibini Seg |

AT T) -

Sekil 3.15: Lobi ekran goriintiisii.

rakip Rakibini Seg |
- |

Rakip oyuna davet

edildi 2

TAMAM

Sekil 3.16: Lobi ekranina oyuncunun dahil olma goriintiisii.
Oyunun baslamasi i¢in karst oyuncunun oyun oynama istegine olumlu cevap
vermesi gerekir. Istegi reddetmesi halinde, istek gonderen oyuncuya bu mesaj

iletilerek oyuncunun bagka rakip se¢gmesi beklenir (Sekil 3.16 ve Sekil 3.17 ve Sekil
3.18).
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oyuncul Rakibini Seg |
[ |

Made with GameMaker: Studio

rakip sens oyuna davet ediyor,rekabete var misn ?

0

Sekil 3.17: Oyuncularin rakip oyuncuya istek géndermesi.

rakip Rakibini Seg |
e

Oyuncu istedigini

reddetti &%
TAMAM

Sekil 3.18: Oyuncunun gelen istedigi reddetmesi.

Her iki tarafin onayir oldugunda her iki oyuncu i¢in oyunda yeni bir oda
olusturularak oyuncular bu odaya yonlendirilir (Sekil 3.19).
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Sekil 3.19: Rekabet odasi.

Eslesen iki oyuncu karsilikli olarak birbirlerine ekranlarinda rastgele
siralanan bes farkli ses olayma ait kelimeden birini segerek diger oyuncuya
gondermesi seklinde ilerlemektedir. Kelimeyi gondermeden 6nce kendisinin bilmesi
sart1 bulunmaktadir. Ayrica oyunda siirenin en iyi sekilde kullanilabilmesi amaciyla
10 saniyede rakibe gonderme sarti da bulunmaktadir. Kelimenin rakip oyuncuya
gonderilmedigi her 10 saniye i¢in oyuncu puan kaybetmektedir. Bu sebeple miimkiin
olan en kisa siirede rakibine kelimeyi gondermelidir. Rakip oyuncunun gonderdigi
kelimenin icerdigi ses olaymi dogru tahmin eden oyuncu 100 puan kazanmaktadir.
Yanlis cevap vermesi durumunda 25 puan kaybedecektir. 3 dakikanin ardindan en

¢ok puana sahip olan oyuncu oyunu kazanmaktadir (Sekil 3.20).

43



Rakibini Seg !

| Rakip oyuna davet |
‘ edildi (L

TAMAM |

Sekil 3.20: Rekabet ekrani oyun goriintiileri.

3.3.2 KEgitsel Bilgisayar Oyununun Networking Komutlari

Oyunda yer alan sunucu istemciler arasinda iletisim kurmaya yarar. Her bir
oyuncu yazilim dilinde istemci olarak adlandirilirlar. istemciler oyun siiresince kendi
aralarinda ve sunucularla iletisim kurarlar. Oyun igindeki veri iletisimi Ve
yonlendirmeler sunucu iizerinden saglanir. Istemciler online modda karsilikli
oynarlarken, oyun hamleleri igin birbirleriyle iletisim halindedir. Bu gibi islemler
GameMaker oyun motorunda GML dili ile yazilmistir. Veriler paketler halinde
tasinarak oyun siiresince iletisim saglamir. Internet baglantisinin kopmasi veya
istemcinin oyundan ¢ikmasi durumunda sunucuya gelen bilgi rakibine gonderilerek
oyunda kalan oyuncunun baska rakip ile eslesmesi i¢in lobi ekranina gonderilir. Bir
baska deyisle; istemciler arasindaki tiim iletisim oncelikle sunucuya gider ve oradan

ilgili istemcilere veri gonderimi yapilir (Sekil 3.21).
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var socket=argument[0];
buffer sesk(depo,buffer sesk start,0);
buffer_write(depo,buffer_ua,l);
var toplam=ds_ list size(s_oyuncu isimleri);
buffer_write(depo,buffer_ua,toplam];
for(var i=0;i<ds list size(s_oyuncu_isimleri);i++) {
1£(1i=0){
var o sayisi=ds list find valus(s oyuncu isimleri,i);
}
el=ses
var o sayisi=ds list find value(s oyuncu isimleri,i);
}
if{o_sayisi != ""){
buffer write (depo,buffer string,string{o_sayisi));
}

}
network_send packet (socket,depo,buffer tell(depo));

Sekil 3.21: Sunucu script dosyasi.

CLIENT

server ile iletisime

obj_lobi obj_client e el

Sekil 3.22: Istemci dosyasindan sunucu ile iletisim kuracak objeler.

Istemciler oyunda Sekil 3.22°de goriildiigii iizere 3 farkli sekilde yer alirlar.
Her bir istemci oncelikle lobiye kendini ekler. Burada yer alan oyuncular rakibini
secerek sunucuya karsilikli oynamak istediklerini bildirirler. Sunucu her iki oyuncu
igin oda tanimlamasi yaparak oyuncular1 bu odaya yonlendirir ve lobi ekraninda
farkli oyuncularla eslesmelerini engellemek i¢in oyuna bagladiklarina dair bilgi
mesaj1 gonderir. Listede bu oyuncular -Oyunda- yazisi ile gosterilirler. Her istemci
rakibi ile oynarken sunucu ile iletisime gegen objelere sahiptir. Segtigi kelimeler,
eslestirdigi ses olaylar1 sunucu ile iletisim saglayan kisiye 6zel objelerdir. Sunucu
gelen objeler ile kisileri eslestirerek dogru, yanlis, skor, siire gibi olaylar
degerlendirir (Sekil 3.23).
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//CLIENT STEP

buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);

buffer write (global.depo,buffer uf, 3);
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell(global.depo));

./ /SROR TSLEMLERT

1f (dur==1) {
.x=glokal.a;
.yv=global.b;
x=glokal.a;
.yv=glokal.b;
buffer secsk(global.depo,buffer ssesk start,0);

buffer write(global.depo,b
buffer write(global.depo,b
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell(glcobal.depo));
dur=0;

fer u8,Z3);

Sekil 3.23: Istemci step dosyas1 ve skor islemleri.

3.4 Pilot Calisma

Hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun hem eksiklikleri gérmek hem de
amacina hizmet edip etmedigini test etmek amaciyla pilot ¢alisma yapilmistir. Pilot
calismada daha detayli veri elde etmek amaciyla 6grencilerle yari yapilandirilmig
goriisme yapilmis ve oyun hakkinda veriler toplanmistir. 6.smif diizeyinde 38
ogrenci ile yapilan pilot caligmada eksiklikler goriilmiis ve degerlendirmeler
sonucunda oyunda eksik veya hatali kisimlar tizerinde gerekli degisiklikler
yapilmistir. Ayrica alaninda uzman kisiler tarafindan oyun incelenmis Oneriler
dogrultusunda diizeltmeler yapilmistir. Yapilan dilizeltmeler Sekil 3.24°de

goriilmektedir.
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Secilen kelimenin rakibe génderilmeden

Arkaplan secenekleri Kelimeler dogru bilindik¢e 5nce kendisinin bilmesi zorunlulugu
- . (C > Kendais >S1 7 g
Skor sifirlanmasi sepete balonlarin eklenmesi getisilmistic
Ahstirma
Ahgtirma Alstirma Alstirma Rekabet Rekabet Reskabe ‘
Modu Modu Modu Modu Modu
\ Modu
Oyunu tuslara surekli basarak - ) )
bilingsizce oynamasini engellemek Nasil Oynanir videosu Log kayit sistemi

amactyla kisitlamalar getirilmistir.

Sekil 3.24: Pilot ¢alisma sonrasi yapilan diizenlemeler.

Pilot ¢alisma esnasinda gozlemlenen Ogrencilerin; alistirma modunda
oyundaki siirenin bitmesinin ardindan kazanilan puanin sifirlanmadigi, tekrar oyna
butonu ile oynamaya devam ettigi siirece puanin arttig1 gézlemlenmistir. Bunun hata
olarak not edilmesinin ardindan 6grencilerin bu puani fazlalastirmak adina oyundan
cikmadigi ve arkadaglarina skorunu gostermek adina defalarca tekrar ettigi
gozlemlenmistir. Bu sebeple skorun sifirlanmasi durumundan vazgegilmistir. Ayrica

ogrencilerden gelen istek lizerine oyuna farkli arka plan segenekleri eklenmistir.

Alistirma modunda, 6grencilerin ekrandaki ses olaylarina bakmadan oyunda
ses olay1 degisimini saglayan bosluk tusuna siirekli basili tutularak oyunu oynadiklari
ve yiksek puan toplayabildikleri gdzlemlenmistir. Bilingsiz oynamalarin Oniine
gecebilmek amaciyla oyuna kisitlama getirilmesi uygun goriilerek ses olay
degisimini yapabilmek icin K ve L tuslar1 ayarlanmistir. Yon tuslar ile saglanan
hareket de sag ve sol elin kullanimini kolaylastirmak adina A ve D tuslarma
ayarlanmistir. Ayrica tuslar arasi gecis siiresi belirlenmis ve ses olayini okuyabilecek
minimum siire sinirlamast konularak bu siire dahilinde ses olaylar1 arasinda gegis
yapilmasina izin verilmistir. Boylece 68renci tusa siirekli basarak oynamaya ¢aligsa
da belirlenen okuma siiresi gegmeden ses olay1 degismeyecektir. Bu sekilde oyunun

daha anlaml1 hale geldigi diistiniilmektedir.
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Ogrencilerden gelen talep dogrultusunda ses olaylarinin bilinmesiyle birlikte
balon sayilarinin artmasi da oyuna eklenerek oyundaki puana gore balonlara sahip

olmas1 saglanmaistir.

Oyunda yapilan diger bir kisitlama ise oyunun online kisminda rakibine
bilmedigi kelimeyi gonderememesi seklinde yapilan bir diizenlemedir boylelikle
rakip kendi bilgisi kadar oynama firsatt bulacak ve bilgisini az goriirse aligtirma
boliimiinde tekrar yaparak ilgili konudaki bilgisini ilerletme firsat1 bulacaktir bu da
oyunun asil amacina hizmet etmis olacaktir. Boylece oyuncu rakibini yenebilmek

adina kendisini gelistirmesi beklenmektedir.

Ogrencilerin oyunu oynamalarinin ardindan bilgi butonlarinin yeterliligi ve
oyunun anlasilirligt iizerine sorular yonlendirilmis ve dgrencilerin biiyiik bir kismi
Ozellikle online bolimde oyunu anlamakta zorluk c¢ektiklerini, daha fazla
bilgilendirme olmas1 gerektigini ifade etmislerdir. Herhangi bir aciklama olmadan
oynanabilirligi hakkinda yoneltilen detay sorusuna ise Ogrencilerin  %42’si
bilgilendirmeye gereksinim duymadan oynanabilecegini belirtitken %581
bilgilendirmelerden yararlandiklarini ve bilgi butonlarina ihtiya¢ duyduklar1 yoniinde
diistincelerini belirtmiglerdir. Bilgilendirmeye gereksinim duymadan
oynanabilecegine yonelik oranin bu kadar yiiksek olmasma ragmen, &grencilere
yoneltilen daha fazla agiklama ister miydin sorusuna ise dgrencilerin yarisinin evet
cevab1 verdigi gozlemlenmistir. Bu sebeple Ogrenciler yonergeleri yeterli olarak
gormelerine ragmen daha fazla agiklama olmasmi tercih ettikleri sonucuna
vartlmistir. Bu sebeple oyuna ek yonergeler dahil edilmis ve oyunda 6grencilerin

daha ¢ok takildiklar1 online boliim i¢in tanitim videosu hazirlanmistir.

Ogrencilerin oyunda kaldiklar siire, aldiklar1 skorlar kullandiklar1 arka plan
eslestikleri rakipler gibi gesitli verileri toplamak amaciyla log kayd: tutulmasina

karar verilmis ve oyunda bu yonde diizenleme yapilmistir.
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3.5 Uygulama Siireci

Yapilan pilot ¢alismanin ardindan egitsel bilgisayar oyunundaki degisiklikler
tamamlandiktan sonra uygulama ic¢in Balikesir ilinde bulunan bir devlet okulunda
6.sinf 6grencilerden toplam 67 6grenciyle calisma yliriitiilmistiir. Egitsel oyunun
oynatilmasindan once uygulanan basari testine 82 6grenci katilirken, egitsel oyunun
oynatilma siireci sonrasinda yapilan basar1 testine ise 89 6grenci katilmstir. Iki teste
de ortak katilim gosteren Ogrenciler degerlendirmeye alimmistir. Verilerin saglikli
olmasi agisindan kaynastirma ogrencileri de calismadan ¢ikartilarak son durumda
basar1 testleri 67 6grenci ilizerinden yiiriitiiliirken, bu 6grenciler arasindan rastgele
secilen 38 Ogrenci ile de ek olarak egitsel bilgisayar oyunu hakkinda goriisme

yapilarak nitel veriler toplanmistir.

Egitsel .
bilgisayar Pilot ) .
oyununun calismanin Diizeltmelerin
gelistirilmesi yapilmasi yapilmast
(45 Hafta) (1 Hafta) (2 Hafta)

Q@ ©O @

Gerekli
izinlerin
alinmasi
(3 giin)
Basari 6n testinin
uygulanmast
(1 Hafta)
Egitsel bilgisayar
oyununun
uygulanmasi
(2 Hafta)

Egitsel bilgisayar
oyunu ile ilgli
goriismelerin

yapilmasi

(1 Hafta)

Basari son testinin
uygulanmast

(1 Hafta)

U o

Egitsel bilgisayar
oyunu ile ilgli
goriismelerin

yapilmast

(1 Hafta)

Sekil 3.25: Egitsel bilgisayar oyunun uygulama siireci.
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Egitsel bilgisayar oyununun tamamlanmasinin ardindan, izin siirecleri de
tamamlanarak okul yonetimi ve uygulamanin yapilacag: bilgisayar sinifinin ders
programina gore calismanin yapilacagi giin ve saatler belirlenmistir. Calisma haftada
iki giin sekiz ders saati siiresince uygulanmistir. Pilot ¢alisma, rastgele segilen
Ogrenci grubu ile yapilmis ve eksiklikler belirlenmistir. Bu siiregte 6grencilerin oyun
hakkindaki goriisleri de alinarak ¢alismaya yon verilmistir. 2 haftalik diizenleme
siirecinin ardindan uygulamanin yapilmasi i¢in subeler belirlenmistir. Subelerin
basar1 durumlar1 géz Oniine alinarak ¢ok basarili ve basar1 seviyesi diisiik subelerin
bir arada olmasi saglanmistir. Calismaya basart on testi uygulanarak baglanmistir.
Ardindan 2 hafta siiresince ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyunu oynatilmistir. Basari
durumlan arasindaki degisimi gozlemlemek amaciyla basar1 son testi uygulanarak
veriler elde edilmistir. Uygulama siiresinde rastgele secilen 38 dgrenci ile hazirlanan

goriisme formu ile goriigmeler yapilmistir (Sekil 3.25).

3.6 Verilerin Analizi

Bu aragtirma igin ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyunu Oncesinde ve
sonrasinda uygulanan basari testlerinden elde edilen veriler SPSS istatistiksel veri
analizi programinda analiz edilmistir. Arastirmada cesitli degiskenler acisindan
basari testleri arasindaki farkliliklari tespit etmek amaciyla parametrik testlerden tek
yonlii varyans analizi kullanilmistir. Gruplar arasindaki farkliligin hangi gruplar
arasinda oldugunu belirlemek amaciyla ¢oklu karsilastirma (post-hoc) testi
kullanilmistir. Ayrica, calismada arastirma sorularina cevap aramak amaciyla
bagimsiz gruplar t-testi, kolmogorov-smirnov testi ve korelasyon analiz testi
yapilmistir. Goriismelerden elde edilen veriler ise igerik analizi yontemi ile
incelenerek kodlanmig ve belirlenen tema ve alt temalar yardimiyla ilgili sonuglar
elde edilmistir. Arastirmada gegerlik saglanmasi amaciyla; hazirlanan goriisme
sorularinin arastirmanin amacina uygun olup olmadigim1 belirlemek amaciyla
ortaokulda goérev yapmakta olan Tiirk¢ce dersi Ogretmenleri ziimresine, farkl
okullarda gdrev yapmakta olan 2 farkli Tiirkce Ogretmenine ve yiiksekdgrenimde
gorev yapmakta olan Tirkge egitimi bolimiindeki uzman goriisleri alinmis ve

onlarin onerileri dogrultusunda goriisme formunda diizeltmeler yapilmistir.
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Bu amagla her bir 6grencinin agik uglu sorulara verdigi cevaplar arastirmaci
tarafindan ayr1 ayr1 incelenerek, elde edilen verilere gore her farkli goriis icin ayri
kodlar olusturulmustur. Boylece arastirmaci tarafindan gelistirilen bilimsel icerikli
egitsel bilgisayar oyununu oynayan Ogrencilerinin oyun hakkinda sahip oldugu

goriigler belirlenmeye calisilmistir.

Giivenirlik analizi i¢in ise; goriismelerden elde edilen verilerin analizinde
kodlama uyusumunun diizeyini belirlemek amaciyla rastgele secilen 5 6grenciye ait
goriisme sorulart bir uzman tarafindan kodlanmasi saglanmis ve kodlayicilar arasi
uyusum ylizdesi %81 ((uyusum olan kategorilerin sayisi) / (uyusum olan ve olmayan
kategorilerin toplam sayis1)) olarak bulunmustur. Kodlayicilar arast uyusumun %70
tizerindeki degerlerin giivenirlik i¢in yeterli oldugu belirtilmektedir (Miles &

Huberman,1994).
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4. BULGULAR

Aragtirmada, egitsel bilgisayar oyunun uygulanmasindan once ve egitsel
oyunun uygulanmasinin ardindan uygulanan basari testi puanlarinin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek amaci ile kolmogorov-smirnov testi yapilmustir.
Testin sonuglar1 incelendiginde normal dagilimi engelleyen birka¢ 68renci analizden
cikartilarak ¢alismaya 67 6grenci ile devam edilmistir. Testin sonuglar1 Tablo 4.1°de
verilmistir.

Tablo 4.1: Ses olaylar1 kazanimina y6nelik basar1 puanlarinin dagilimin normalligini denetlemek
amaci ile yapilan kolmogorov-smirnov testi sonuglari.

Degerler Basar1 puam
N 67
% 58,05
N I P trel
ormal Parametreler . 23.89
Kolmogorov-Smirnov Z ,849
P 071

Tablo 4.1 incelendiginde; dagilimin normal dagilimdan farkliligt anlamh

bulunmamustir (z=0,853; p>.05).

4.1 Altinci Sinif Tiirkce Dersi Kazanimlarinda Yer Alan Ses Olaylarina
iliskin Hazirlanan Egitsel Bilgisayar Oyununun Akademik Basariya
Etkisi

Hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun akademik basariya etkisini
gozlemlemek amaciyla basar1 O6n testinden ve basari son testinden alinan puanlar
kiyaslanmistir. Ardindan testlerden elde edilen puanlarin cinsiyete gore farklilasip
farklilasma gostermedigini  gbézlemlemek amaciyla bagimsiz gruplar t testi
yapilmistir. Basar1 testlerinden elde edilen puanlarin akademik basariya etkisini

gozlemlemek adina akademik basaris1 yiiksek 6grenci gruplari ile akademik basarisi
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diisiik 6grenci gruplarindaki degisimler incelenmistir. Sonuglar Tablo 4.2, Tablo 4.3,
Tablo 4.4, ve Sekil 4.1, Sekil 4.2°de verilmistir.

41.1 AKkademik Basar1 On Ve Son Testlerinden Elde Edilen Basari

Puanlarinin Degisimi

Ogrencilere egitsel bilgisayar oyunu dncesinde var olan basar1 durumlarinin
gbzlemlenmesi amaciyla uygulanan basari testi ile 2 hafta siiresince oynatilan ses
olaylar1 konusuna yonelik egitsel bilgisayar oyununun uygulanmasinin ardindan
yapilan akademik basar1 testi puanlar1 arasinda anlaml bir iliskinin olup olmadigini
gozlemlemek amaciyla; basari testleri arasinda Korelasyon analizi yapilmistir. Elde

edilen sonuclar Tablo 4.2°de verilmektedir.

Tablo 4.2: Kullanilan 6l¢eklerin toplam puanlarinin karsilastirilmasi.

Degiskenler N r p

Basari On Testi
67 , 744 ,000

Basari Son Testi

Tablo 4.2 incelendiginde; hazir bulunusluk seviyesini 6lgmek igin kullanilan
basar1 On testi Ol¢eginden alinan puanlar ile egitsel bilgisayar oyununun
oynatilmasinin ardindan kullanilan basar1 son testi puanlari arasinda kuvvetli, pozitif
yonde ve giiglii bir iliski oldugu goriilmektedir. (r= 0,744).Buna gore, basar1 on testi
puani yiiksek olan 6grencinin basar1 son testi puaninin da yiliksek oldugu ayn1 sekilde
basar1 On testi diisiik olan Ggrencinin basar1 son testi de diisiik olacagi sonucuna

varilabilir (p<0,01).

41.2 Akademik Basar1 On Ve Son Testlerinden Elde Edilen Basari

Puaninin Cinsiyet Gore incelenmesi

Arastirmaya katilan 6grencilerin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek icin
kullanilan basari1 on testi 6l¢eginden alinan puanlarin cinsiyet degiskenine gore
farklilasma olup olmadigin1 test etmek amaciyla veriler normal dagilim
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gosterdiginden dolayr bagimsiz gruplar t testi analizi yapilmistir. Elde edilen

sonuclar Tablo 4.3’de verilmektedir.

Tablo 4.3: Basari testi 1 6lgegi puanlarinin cinsiyet degiskenine gore farklilagip farklilagmadigini
belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz grup t testi sonuglari.

Puan Gruplar N X S sd t p

Kiz 37 6175 22.67
65 14 161
Erkek 30 5350 24.95

Tablo 4.3’deki veriler incelendiginde basar1 6n testi puanlarinin cinsiyete
gore anlamlilik gostermedigi sonucuna varilmistir (p>0.05). Bu durumda basar1 6n
testinden alinan puanlarin cinsiyete bagli bir degisim gostermedigi sGylenebilir. Bu
durumun oyunun oynatilmasinin ardindan bir degisiklik gosterip gostermedigini
incelemek igin basar1 son testi 6lgeginden alinan puanlarin cinsiyet degiskenine gore
farklilasma olup olmadigini test etmek amaciyla; bagimsiz gruplar t testi analizi

yapilmustir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.4’de verilmektedir.

Tablo 4.4: Basar testi 2 6lgegi puanlarinin cinsiyet degiskenine gore farklilagip farklilasmadigini
belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz grup t testi sonuglart.

Puan Gruplar N X S sd t p
Kiz 37 65.40 25.50
65 2.05 .044
Erkek 30 52.83 24.09

Tablo 4.4’deki veriler incelendiginde basar1 on testi sonucunda elde edilen
verilerle paralellik gostermedigi goriilmiis ve basar1 son testi puanlarinin cinsiyete
gore anlamlilik gosterdigi sonucuna varilmistir (p<0.05). Egitsel bilgisayar oyunun
oynatilmasinin ardindan kiz 6grencilerin erkek 6grencilere oranla bagarilarinin arttig

sOylenebilir.
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Cinsiyete gore basari puanlarmin degisimi incelendiginde ise elde edilen

veriler Sekil 4.1 ‘de verilmistir.

Basari Testlerinin Cinsiyete Gore incelenmesi

70
60
50
40
30
20

10

Basari Testi 1 Basari Testi 2

B Kadin ® Erkek

Sekil 4.1: Cinsiyete gore bagari puanlari.

Sekil 4.1°deki veriler incelendiginde; basar1 testlerinde kizlarin ortalama
puanlarinin erkeklere oranla daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayrica egitsel
bilgisayar oyununa katilan 6grencilerden kiz 6grencilerin egitsel bilgisayar oyununu
oynamalarindan sonra basar1 seviyelerini arttirdiklari, erkek 6grencilerin ise basari
seviyelerini az da olsa diigiirdiikleri sdylenebilir. Bu sonug, egitsel bilgisayar

oyununun kiz 6grencilerin 6grenmelerine daha fazla katki sagladig1 sdylenebilir.

4.1.3 Akademik Basar1 On Ve Son Testlerinden Elde Edilen Basari

Puaninin Subelere Gore Incelenmesi

Arastirmaya katilan Ogrencilerin hazir bulunusluk seviyelerini 6lgmek i¢in
kullanilan basar1 6n testi ve basari son testi olgeginden alinan puanlar ile subeler
arasinda anlamli bir iliskinin olup olmadigin1 test etmek amaciyla; tek yonlii varyans
analizi yapilmistir. Veriler incelendiginde ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununun

basariya katki sagladigi goriilmektedir. Veriler 6grenci bazinda incelendiginde
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Ogrencilerin %80°nin basar1 6n testi puanlari ile basar1 son testi puanlari arasinda
artig oldugu goriilmektedir. Gruplarin homojen dagilimi goz Oniine alinarak, gruplar
arasindaki farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla ¢oklu
karsilastirma  (post-hoc) testi  kullamilmistir.  Subeler arasindaki farklilar

incelendiginde elde edilen veriler Sekil 4.2°de verilmistir.

71,8
80 67,6

70

60

50

40

30

20

10

Basari On Testi Basari Son Testi

H En basarili subeler H En basarisiz subeler

Sekil 4.2: Subelere gore basari oranlari.

Basar1 diizeyi yiiksek olan subelerin egitsel bilgisayar oyunlari ile basari
oranlarint arttirdiklart goézlemlenirken, basar1 seviyesi diisiikk subelerin basari

oranlarinin ayni kaldig1 veya diisiis gosterdigi goriilmiistiir.

414 Akademik Basar1 On Ve Son Testlerinden Elde Edilen Basari

Puanlar1 Arasinda Konulara (Ses Olaylarina) Gore incelenmesi

Basar1 6n testi ile basar1 son testi sonuglarinin ses olaylari bazinda

karsilastirildiginda elde edilen sonuglar Sekil 4.3’ deki gibidir.

56



Basari Testleri

70
60
50
40
30
20
10

0

Yumugama Unli Unla Benzesme
Dismesi Daralmasi Tureme5|
Basari Testi 1 65,5 55 47,6 60,33 46
M Basari Testi 2 61,33 62,66 47,6 57 49,33

Basari Testil M Basari Testi 2

Sekil 4.3: Basari testleri sonuglarinin ses olaylari bazinda karsilastiriimast.

Sekil 4.3’deki veriler incelendiginde 6grenci basarisinin diisiik oldugu ses
olaylarinda 6grencilerin kendilerini gelistirdikleri fakat basar1 diizeyi yliksek oldugu
ses olaylarinda diisiis oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi olarak da &grencilerin
rekabet modunda akranlarina kars1 basarili olmak i¢in, alistirma modunda kendilerini
gelistirdikleri ve eksik hissettikleri ses olaylarina daha 6nem verdikleri sdylenebilir.
Bu durumda egitsel bilgisayar oyunlarmin bir konunun kavranmasinda ve konudaki

eksiklerin giderilmesine yardimci oldugu sdylenebilir.

4.2 Altinct Sinif Tiirkce Dersi Kazamimlarinda Yer Alan Ses Olaylar:
Kazanimlarina Yonelik Hazirlanan Egitsel Bilgisayar Oyununun

Ogrenmeler Uzerine Etkisi Nelerdir?

Ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununun uygulanmasinin  ardindan
Ogrencilerle yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak 6grenci goriisleri elde
edilmistir. Ogrencilere ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununun Tiirk¢e dersinde
ogrenmis olduklar1 ses olaylar1 kazanimlari ile uyumu, ses olaylar1 konusunda
ogrendiklerini  pekistirmelerine  destegi, Ogrencinin  0grenme  istegine ve
motivasyonuna katkisi, oyunun kullanimi ve oyunun ara yiizii hakkinda sorular

yoneltilmistir.
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Ogrencilere Tiirkce dersinde bu konuyu goriip gdrmedikleri sorusu
yoneltilmistir. Ogrencilerin  %87’si daha o6nce bu konuyu Tiirkge dersinde
gordiiklerini ve konu hakkinda bilgi sahibi olduklarin1 belirtirlerken; 6grencilerin
%5’i konuyu hatirlamadiklarmni; %8’i gérmediklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerin
biiyiik cogunlugunun derslerde isledikleri konular1 hatirladiklar1 goriilmesine ragmen
bir grup 6grenci ise derslerde gordiikleri konular1 hatirlamadiklarini ifade etmisler
hatta bir kism1 konuyu hi¢ gérmediklerini ileri siirmiislerdir. Bu durum geleneksel

yontemle 6gretimin bazi1 6grencilerde kalic1 6grenme saglamadigini géstermektedir.

Tiirkge dersi sonrasinda bunun gibi egitsel bilgisayar oyunlarinin
oynatilmasinin kendilerine basar1 saglayacagini diisiiniip diisinmedikleri noktasinda
ogrencilere yonlendirilen soruda 6grencilerin %84l basar1 saglayacagimi ve konuyu
daha iyi anlamalarina yardimeci olacagini ifade ederlerken, %131 egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grenmelerine herhangi bir katkisi olmayacagini, %31 ise bu konuda net
fikri olmadigini belirtmistir (Sekil 4.4).

Ay

Evet Hayur Kararsiz

H Evet B Hayir Kararsiz

Sekil 4.4: Egitsel bilgisayar oyununun; Tiirkge dersinde kullanilabilirligine iliskin 6grenci gortisleri.
Ogrencilerden 022: “evet ciinkii Tiirkcede gordiigiimiiz konular: tekrar etmis
olduk”, O26: “Evet destekliyor. Basart saglar. Ornegin sinavlarda ¢ikar ve biz

onlart kolaylikla yapabiliriz.” ifadelerini kullanmislardir.

Tiirkge derslerinin bilgisayar oyunlartyla islenmesi hakkinda O6grenci
goriisleri  incelendiginde; Ogrencilerin = %71’i  oyun sayesinde eglenirken
Ogrenebileceklerini belirtmis olmalarina ragmen, %24’ bu fikre katilmadiklarin
bilgisayar oyunlar1 ile sadece bilgisayar dersine yonelik konularin islenmesinin
uygun olacagmi ifade ederken, dgrencilerin %5°1 ise bu konuda kararsiz kaldiklar

yoniinde goris bildirmislerdir (Sekil 4.5).
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Sekil 4.5: Tiirkce derslerinin bilgisayar oyunlariyla islenmesi hakkinda 6grenci goriisleri.

Buna ragmen Tiirkge dersi islenirken dersle ilgili olan oyunlar oynatilirsa,
ogrencilerden %94°1 derse olan ilgilerinin artacagini, %3 kararsiz olduklarini ve %3
ise derse olan ilgisinde oyunlarin herhangi bir etkisi olmayacagini ifade etmislerdir

(Sekil 4.6).

30/0 30/0

Hgi artar
Degismez

| Kararsiz

Sekil 4.6: Tiirkce derslerinin bilgisayar oyunlartyla islenmesinin, derse olan ilginin arttirmasina etkisi.

Ogrencilerin sorulara verdikleri cevaplar kiyaslandiginda aslinda 6grencilerin
egitsel bilgisayar oyunlarini sevdiklerini, bu araglarin derse olan ilgilerinin artmasina
katki saglayacagini, konulari 6grenme ve pekistirme noktasinda iyi bir egitsel arag
olarak gormelerine ragmen, egitsel oyunlarin bir dersin yerini alamayacagi
yoniindeki diisiinceleri 6grencilerin derslerde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi
ile ilgili diisiincelerinde kararsizlik yasadiklarini gostermektedir. Ogrencilerin bu

konudaki goriisleri incelendiginde;

010: “Evet daha eglenceli olurdu.”
025: “Devamli olmaz fakat arada oynatilirsa iyi olur.”
033: “Bence dersin yerine gegmesin, ben biraz daha az anlarim konuyu”

034: “Oyunlarla daha ¢ok anlarim konuyu” seklinde goriis bildirmislerdir.
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Ogrenciler derslerin oyunlar {izerinden islenmesi fikrini benimsememelerine
ragmen konunun islenmesinin ardindan egitsel bilgisayar oyunlarinin oynatilmasini
istediklerini ve bu gibi oyunlarin derse olan ilgilerini arttiracaklarini belirtmislerdir.

Buna 6rnek 6grenci goriislerine baktigimizda;

064: “Ders sevmeyen birisi olarak boyle oyun oynayip sevmedimiz dersi

sevebilriz”
044: “Eglenceli bir egitim tiirii olur.” seklinde goriis bildirmislerdir.

Ogrencilerin oynamis olduklar egitsel bilgisayar oyununun, Tiirk¢e dersinde
yer alan ses olaylar1 konusunun 6grenimini destekleyip desteklemedigi yoniindeki
goriiglerine bakildiginda ise; 6grencilerin %87’si destekledigini belirtirken, %5
oraninda ogrenci ise kararsiz olduklari ifade eden climleler kurmus, %81 ise

desteklemedigi yoniinde karsit goriis ortaya koymustur (Sekil 4.7).
Ogrenci Goriisleri

Evet 87%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

i Evet M Hayir HEKararsiz

Sekil 4.7: Egitsel bilgisayar oyununun kazanimlar1 pekistirmeye etkisine yonelik 6grenci goriisleri.

Destekledigini sOyleyen 6grencilerden;

024: “Bence desteklivor. Ciinkii ses olaylarim anlamayan bir kisi bile

rahatlikla ses olaylari konusu ¢ok kolaylikla anlasilabilir.” gériisiinii belirtirken,

022: “Katki saglar, ¢iinkii Tiirkge dersinde isledigimiz konular: bu oyunda

tekrar edebiliriz” ifadelerini kullanmislardir.
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Ardindan ilgili egitsel bilgisayar oyununun ses olaylar1 konusunda pekistirme
saglayip saglamadigina yonelik sorular soruldugunda %95’i oynamis oldugu egitsel
bilgisayar oyununun Tiirk¢e dersindeki ses olaylar1 konusu ile ilgili 6grendiklerine
pekistirme sagladigini belirtirken; %5°1 ise 6grendiklerine etki etmedigini ifade
etmiglerdir. Elde edilen veriler incelendiginde ogrencilerin ilgili egitsel bilgisayar
oyununun Tiirkce dersini destekledigi yoniinde fikir ayriliklarina diigmiis olsalar da
egitsel bilgisayar oyunu sayesinde oOgrendiklerini pekistirdikleri yoniinde fikir

birligine vardiklar1 goriilmektedir.

Ayrica yapilan ¢alismaya smif i¢erisinde bulunan kaynastirma 6grencileri de
dahil edilmistir. Sonuglar ayri olarak degerlendirilmis olmasimna ragmen egitsel
bilgisayar oyunlarmin bu 0&grenciler iizerinde de etkili oldugu sdylenebilir.
Kaynagtirma Ogrencilerinin oyun esnasindaki davranislart gézlemlendiginde;
baslangicta oyundaki karakteri anlamsizca saga sola hareket ettirdikleri goriilmiistiir.
Aragtirmact tarafindan oyunun amaci ve kazanimlar hakkinda bilgiler aktarilarak bu
Ogrencilere yardimci olunmus ve onlarin da oyunu anlamli sekilde oynamalar
saglanmistir. Bu siirecin ardindan yapilan basari testinde dgrencilerin oyunda dogru
olarak bildikleri kelimelerin hangi ses olaylarina ait olduklarii hatirladiklar1 ve
oyunda karsilagtiklar1 kelimeleri dogru olarak cevapladiklar1 goriilmiistiir. Bu
Ogrencilere oyunun oynatilmasindaki amag¢ hazirlanan oyunun farkli 6grenciler
tizerindeki etkilerini degerlendirmektir. Nitekim oyun siirecinin sonunda yapilan

goriigmede kaynastirma 6grencilerinden;

02: “Kendimi ¢ok iyi hissediyorum, bu oyunu daha fazla oynayarak ses
olaylarini 6grenebilirim. Oyun sonundaki testteki sorulardan bazilarini, oyunda

gordiiklerimi yapabildim ve bu beni mutlu etti” ifadesini kullanmistir.

04: “Ses olaylarim bilmiyorum fakat oyunda son hecelerle ses olaylarini
eslestirip puan kazanabildim, bazi ses olaylarini bilmesem de bazilarina ait

kelimeleri 6grendim ve bu oyunu sevdim” ifadesini kullanmstir.

Ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununda; oyun igeriginde yer alan oyunun
nasil oynanacagina dair bilgiler oyunu oynayabilmek i¢in yeterli olup olmadigini ve
yonlendirmelerin anlasilirligini test etmek igin Ogrencilere yoneltilen sorulara
ogrencilerin %92 yeterli oldugunu belirtirken, %8’i yeterli olmadigim1 daha fazla

aciklamanin gerekli oldugunu belirtmislerdir (Sekil 4.8).
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Sekil 4.8: Egitsel bilgisayar oyununun ara yiiziine iliskin 6grenci goriisleri.

Oyunda yer alan ogelerin kullanim amaglarinin anlasilirhigt konusunda
Ogrencilerin bliylik c¢ogunlugu oyunu anlasilir bulduklarini, oynarken sikinti
yasamadiklarini ifade etmislerdir. Pilot ¢alisma esnasinda ortaya ¢ikan daha fazla
yonlendirme ihtiyaci, oyuna eklenen ekstra acgiklamalar ve online bolim igin

hazirlanan nasil oynanir videosu ile giderildigi sonucuna varilmistir.

Oyunda yer alan bilgi butonlarmin kullanim oranlar1 incelendiginde ise
Ogrencilerin oyuna bagladiktan sonra nasil oynanacagina dair yonlendirmelerin yer
aldig1 bilgilendirme ekranmna geri donmelerine az da olsa rastlanmistir. Bu oranin
cok yiiksek olmamasi oyuna baglamadan 6nce nasil oynanir bolimiinden oyunla
ilgili detayl bilgiyi okumus olmalar1 veya bilgi butonlarina ihtiya¢ olmadan oyunun
oynanabilir oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin bilgi butonuna basip bilgi ekranini
okuduktan sonra oyuna geri dondiikleri goriilmiistiir. Sadece 2 6grenci bilgi ekranim
okuduktan sonra oyundan ¢ikarak ana meniiye doniis yapmistir. Elde edilen bu bilgi
ile 6grencilerin ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununa beklenen ilgiyi gostermis

olduklar1 sdylenebilir.

Oyun esnasinda Ogrencilerin oyunda kazandiklar1 puanlar ile birlikte

oynadiklari rakipler, oyun tercihleri gibi veriler kayit altina alinmigtir.

Ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununun oynatilmasinin ardindan kayit altina
alman log kayitlart incelendiginde; ogrencilerin alistirma bdoliimiinde ¢ogunlukla
oyundan ¢ikmadan en az iki kere oynadiklar1 goriilmiistiir. Ses olaylar1 oyununda
yiiksek puan elde eden 6grencilerin verileri incelendiginde oyunda siire sona erdikten
sonra defalarca oyunu devam ettirerek yliksek puan alabilmek adina cabaladiklar
goriilmiistiir. Bu da puanin, oyunda devamliligin saglanmasi agisindan onemli bir

faktor oldugu sonucu ¢ikartilabilir.
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Oyunda 180 saniyelik silirenin sonunda tekrar oyna butonu ile skor
sifirlamadan oyunu tekrar oynama imkani sunmasi 6grenciler tarafindan oyunun en
begenilen yonleri arasindadir. Boylece 6grenciler puanlar sifirlanmadan; daha fazla
puan elde edebilmek ve akranlar ile rekabeti siirdiirmek amaciyla oyunu art arda
defalarca oynayarak en fazla puani elde etmeye ¢abalamislardir. Bir ders siiresinde
oyunda en fazla tekrar 12 kez olmustur. Bu yaklasik dersin siiresine es deger olmasi
Ogrencilerin oyuna ara vermeden oynandigini gostermektedir. En az oynanma sikligi
ise 2 oldugu goriilmiistiir. Bu durumda tiim gruplar tarafindan oyunun bir¢ok kez

oynandig1 sdylenebilir.
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5. SONUC ve TARTISMA

Incelenen literatiirde dersin igerigine veya alistirma béliimlerine oyunlarin
eklenmesiyle Ogrenenlerin akademik basarisi ve bilgilerin kaliciligina etkisi
tizerine ¢ok fazla ¢alisma oldugu goriiliirken, bir dersin anlatimina yonelik egitsel
bilgisayar oyunlar1 noktasinda gézlemlenen sayida azalma oldugu goriilmektedir.
Matematik, Fizik, Ingilizce gibi alanlarda hazirlanan egitsel oyunlara siklikla
rastlanabilirken sozel branglardaki ¢alismalarin ise olduk¢a az olmasi sebebiyle

Tiirk¢ce alaninda boyle bir calisma yapilmasina karar verilmistir.

Bu arasgtirmanin sonucunda, ses olaylart konusuna yonelik hazirlanan
egitsel bilgisayar oyununa Ogrencilerin ¢ok fazla ilgi gosterdigi goriilmiistiir.
Tiirkce dersine yonelik hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun denenmesine
Ogrenciler goniillii olarak katilmiglar ve oyunun gelistirilmesine yonelik kesfedici
sorular sorarak beklentilerini ifade etmislerdir. Egitsel bilgisayar oyununun
iceriginin dersin pekistirilmesine yonelik bir alistirma yazilimi olmasindan daha
cok oyun olmasi kismi ile ilgilenmisler ve keyifle oyunun amaglarini yerine

getirmeye calismiglardir.

Online bolimdeki log kayitlar1 incelendiginde, bir 6grencinin rekabet
modunda arkadaslar1 ile eslestikten sonra tekrar alistirma moduna dondiikleri
gozlemlenmistir. Rekabet modunda arkadaslarini yenebilmek adma 6grencilerin
alistirma modunda pratik yaparak kendilerini gelistirmek adina g¢abaladiklari
gorilmiistiir. Ayrica rekabet modunda; basar1 testi puanlari yiiksek olan
ogrencilerin kendi isimleri yerine rumuz kullandiklar1 ve farkli akranlarla
oynamay1 tercih ettikleri ve bu sayede farkli oyun dinamikleri olustugu sonucuna
varilirken, basar1 testinden diisiik puan elde eden Ogrencilerin genellikle kendi
isimlerini kullandiklar1 ve sadece belirli kisi/kisilerle oynadiklar1 goriilmistiir.
Ayrica basar1 diizeyi arttikca oynama sikliginin da arttigi gézlemlenmistir. Bu
durumda ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyununda basari orani arttikga akran

gruplar1 arasinda sosyallesmenin de arttig1 sdylenebilir.
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Aragtirma sonucunda gdzlemlenen bu davraniglar derslere entegre edilen
oyunlarin; dgrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi, daha istekli

O0grenme ortami sagladig1 yoniindeki diisiinceleri destekler niteliktedir.

Glingdérmiis tarafindan 2007 yilinda yapilan calismada web tabanlh
egitimde deney ve kontrol grubu olarak gercgeklestirilen ¢alismada iinite
alistirmalarini, oyunlar kullanilarak ve kullanilmadan materyallerle ¢alisan
ogrenciler lizerinde akademik basar1 ve 6grenmenin kaliciliga etkisi incelenmistir.
Aragtirma sonucunda; alistirmalar1 oyunlar iizerinden yapan 6grencilerin basari
puanlar1 daha yiiksek oldugu ve oyunlarin 6grenmede kaliciliga katki sagladigi
gozlemlenmistir. Kaya ve Elglin tarafindan yapilan 2014 yilinda 4.Smif Fen
Bilgisi dersinde Gezegenimiz Diinya konusu iizerinden caligma yiiriitiilmiis ve
Glingdrmiis (2007) tarafindan yapilan calisma ile benzer sonucglar goriilmiistiir.
Alic1 2016 yilinda yapmis oldugu calismada egitsel oyunlarin, akademik basariy1
yiikselttigi ve bilgilerin kaliciligini arttirdig1 sonucuna ulagsmistir. Bu arastirmalar,
Tiirkge dersi Ses Olaylar1 konusuna yonelik yapilan bu calisma ile benzer
sonuglar ortaya koymakta ve calismayi destekler niteliktedir. Egitsel oyunlarin

akademik basariy1 olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir.

Tiizin vd. tarafindan 2008 yilinda yapilan ¢aligmada, 6grenci goriisleri
incelendiginde egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin Sosyal Bilgiler dersinde ilgili
kazanimlarin  6grenimine katki sagladigi ve Ogrencilerin derse olan
motivasyonlarini artirdigini sonucuna varilmistir. Huizenga, Admiraal, Akkerman
ve Dam (2009), yaptiklar1 arastirmada ¢alismalarinda kullandiklar1 egitsel oyunu
oynayan Ogrencilerin, diger ogrencilere gore daha fazla bilgi edindiklerini
gdstermistir. Derakhshan ve Khatir (2015) yabanci dil olarak Ingilizce
ogreniminde veya Ingilizce kellime haznesinin gelistirilmesinde oyunlarin
etkilerini gdzden gecirmislerdir. Ogretmenleri ve ogrencileri, daha iyi kelime
bilgisine sahip olmak i¢in egitsel oyunlara yonlendirmeyi amaglamiglardir. Ayrica
caligma; egitsel oyunlarin daha fazla dikkat ¢ektigini ve yeni kelimeleri daha etkili
bir sekilde 6grenmek ve 6gretmek icin egitsel oyunlarin siiflarda uygulanmasini
onermektedir. Ayrica Miller, Chang, Wang, Beier ve Klisch (2011) tarafindan
yiriitiilen ¢alismada, bilim oyunlar1 ile hem 0&grencileri Stem alanindaki

kariyerlere hazirlamanin hem de bilim alanma yo6nlendirmenin miimkiin
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olabilecegi sonucuna ulagilmigtir. Bu sonuglar egitsel bilgisayar oyunlarmin,
ogrencilerin ilgisini ¢ektigi ve belirli bir derse veya alana kars1 motivasyonlarini

artirdig1 sonuglarini destekler niteliktedir.

Yesilkaya (2013) tarafindan yapilan ¢aligmada Sosyal Bilgiler dersinde
egitsel oyunlar kullanilarak ogrencilerin basar1 diizeyleri ve derse karsi
tutumlarmin olumlu yonde degistirilebilecegi ve egitsel oyunlarla 6grencilerin
motivasyonlar1 arttirilabilecegi goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlar ile
ogretim etkinlikleri somutlastirilarak Ogrencilerin 6grenilen bilgileri uzun siire
hatirda tutmalar1 ve dersi sevmeleri saglanabilecegi de belirtilmistir. Korkusuz
(2012) tarafindan yapilan benzer c¢alismada Ogrencilerin egitsel oyunlar
sevdikleri, oyun oynarken Ogrenebildikleri i¢in derslerde konular Ogretilirken
egitsel bilgisayar oyunlarini kullanmak istedikleri gozlenmistir. Bolat tarafindan
2018 yilinda 6zel yetenekli 6grenciler lizerinde yapilmig ¢alismada da 6grencilerin
egitsel oyunlarin eglendirici, Ogretici, sasirtici, haklar1 savunmaya ve gercek
hayata yonelik bulduklar1 belirlenmistir. Luchi, Cardozo ve Marcondes (2019) kas
sisteminin fizyolojisi ile ilgili 6gretme-6grenme siirecine yardimeir olmak ve
tiniversite 0grencilerinin 6grenmesi tizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla
egitsel oyun hazirlamiglardir. Calismada elde edilen sonuclar, kas fizyolojisi ile
ilgili egitsel oyun kullaniminin, geleneksel yonteme kiyasla, 6nemli oOlglide
basarili 6grenme sagladigi sonucuna varilmistir. Korkusuz, Yesilkaya, Bolat ve
Luchi, Cardozo ve Marcondes’nin ¢alismalari, yiiriitiilen bu ¢alismadaki 6grenci

goriisme formlarindan elde edilen verilerle benzerlik gosterdigi goriilmektedir.

Giirer ve Arslan tarafindan 2017 yilinda egitsel oyunlarin kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin arastirildigi ¢alismada, deney
grubunun basar1 puaninin kontrol grubu basar1 puanindan fazla olmasina ragmen,
basar1 test puanlar1 agisindan istatiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemistir.
Asct (2019), 6.simif Tiirkge dersi sozciikte yapt konusunda egitsel oyunlarin
kullaniminin ~ 6grencilerin  akademik basarilarini  ve konuyu Ggrenmeleri
tizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda, on ve son test
karsilagtirmalar1 arasinda anlamli farkliliklar bulunamamasina ragmen gruplarin

kendi igerisinde yapilan karsilastirmalarda anlamli farkliliklara rastlanmistir. Buna
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gore hem geleneksel yontemlerle 6gretimin hem de egitsel dijital oyunlarin
Tiirk¢e dersindeki sozciikte yapt konusunun 6greniminde etkili oldugu sonucuna
varilmistir. Bu iki ¢alismanin sonuglari ile yapilan ¢alisma kiyaslandiginda, farkli
egitsel oyunlarin farkli sonuglar ortaya ¢ikardigi goriilmistiir. Hazirlanan egitsel
bilgisayar oyununa ve derse bagl olarak farkli sonuglar elde etmenin miimkiin

oldugu sonucuna varilabilir.
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6. ONERILER

Bu bolimde hazirlanan egitsel bilgisayar oyununa ve yapilacak yeni

aragtirmalara yonelik onerilere yer verilmektedir.

6.1 Uygulamaya yonelik oneriler

o Yapilan calisma oyun motorlarindan GameMaker programi ile
yapilmistir. Gilinlimiiz oyunlart g6z Oniline alindiginda iki boyutlu
hazirlanmis olan ses olaylar1 egitsel bilgisayar oyunu ii¢ boyutlu hale
dontstiirilebilir.

o Hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun rekabet modu online olarak
tasarlanmis olup ag iizerinden kullanim saglamaktadir. Hazirlanan oyuna
online erigim 6zelligi getirilerek internet tlizerinden siirekli erisime agik
hale getirilebilir.

. Hazirlanan egitsel bilgisayar oyunu kolaydan zora dogru seviyeli

sekilde diizenlenebilir.

6.2 Arastirmalara yonelik oneriler

. Literatiirde sozel alanda egitsel bilgisayar oyununa rastlanmamaistir.
Bu calismanin  yapilacak olan ¢alismalara katki  saglayacagi
diisiiniilmektedir. Sozel alanda farkli branslara entegre edilebilecegi
ongoriilmektedir.

. Literatiir  incelendiginde Tiirkce alaninda oyunlar kitap
etkinliklerinde yer alan puzzle, bulmaca, eslestirme gibi bulmaca ¢esitleri
ile smurlt kaldigr gorilmistiir. Bu c¢alismanin ilgili alanda Ornek

olabilecegi ongoriilmektedir.
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J Calismada zayif deneysel desen kullanilarak tek gruplu olarak
tamamlanmistir. Kontrol ve deney grubu kullanilarak benzer bir ¢alisma

ile farkli sonuglar ortaya ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir.
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8. EKLER

EK A: Ses Olaylar1 Basar1 On Testi

Merhaba ¢ocuklar :)

Bu test egitsel bilgisayar oyunlari ilgili yapilan bir ¢aligmanin pargasidir. Testin
sonunda bu konu ile ilgili hazirlanmis egitsel bilgisayar oyunu oynayacaksiniz. Bu
caligmanin amaci egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenmenize katki saglayip
saglanmadigin1 gormektir. Testin sonucunda herhangi bir puan almayacak veya
kisisel degerlendirilme yapilmayacaktir. Bu sebeple sorular1 kendi bilginizle

yapmaniz aragtirmaya biiytlik katki saglayacaktir.

* Gerekli

Ad ve Soyad *
Okul Numaras1 *

Siif /Sube *

1)Asagidakileri kelimelerin hangisinde bir ses olay1 bulunmamaktadir? *

A) Saglar B) Emretmek

C) Hissetmek D) Kab1

2)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *
A) Fikrimiz B) Saglig:

O)lzliyor D) Reddetmek

3)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “ses tiiremesi” goriilmektedir? *
A) Yapragi B) Agt

C) Agliyor D) Cepegevre

4)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii daralmas1” goriilmektedir? *
A) Ayakta B) Inad:

C) Bilmiyor D) Karnim
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5)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diismesi” goriilmektedir? *

A) Hiiznii B) Taraga

C) Gilliiciik D) Kitab1

6)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *
A) Disci B) Kelebege

C) Hiiznii D) Sakliyor

7)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “ses tiiremesi” goriilmektedir? *
A) Giilmiiyor B) Ismim

C) Gencecik D) Corabim

8)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *
A) Tiifegin B) Ismim

C) Siikretmek D) Annesi

9)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “daralma” goriilmektedir? *
A) Diipediiz B) Oyuncake1
C) Sizliyor D) Sagligi
10)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “ses tiiremesi” goriilmektedir? *
A) Yapayalniz B) Hukukc¢u
C) Cogu D) Saskin
11)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *
A) Affetmek B) Sabahg¢1
C) Kalbi D) Boynum
12)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diiymesi” goriilmektedir? *
A) Bekletti B) Unutkan
C)Nasil D) Diipediiz
13)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” gorillmektedir? *
A) Koklamak B) Ekmegi
C) Cocukea D) Omriim
14)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “daralma” goriilmektedir? *
A) Hissetmiyor B) Ahenge
C) Fikrimiz D) Biricik
15)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diismesi” goriilmektedir? *
A) Cumartesi B) Altisar
C) Yapiskan D) Pabucum
79



16)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *

A) Resmin B) Cevapliyor

C) Ugaktan D) Agaca

17)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *

A) Kelebege B) Pazartesi

C) Kiskag D) Cigekleri

18)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diismesi” goriilmektedir? *
A) Gencecik B) Agzim

C) 1975'te D) Pabucum

19)Asagidakileri kelimelerin hangisinde bir ses olay1 bulunmamaktadir? *

A) Yiyor B) Rengi

C) Kitape1 D) Yorganim

20)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *
A) Uretken B) Sararmak

C) Zannimca D) Hesabi
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EK B: Ses Olaylar1 Basar1 Son Testi

Merhaba ¢ocuklar :)

Bu test egitsel bilgisayar oyunlari ilgili yapilan bir ¢alismanin parcasidir. Testin
sonunda bu konu ile ilgili hazirlanmis egitsel bilgisayar oyunu oynayacaksiniz. Bu
caligmanin amaci egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenmenize katki saglayip
saglanmadigini gdrmektir. Testin sonucunda herhangi bir puan almayacak veya
kisisel degerlendirilme yapilmayacaktir. Bu sebeple sorular1 kendi bilginizle

yapmaniz arastirmaya biiyiik katki saglayacaktir.
* Gerekli

Ad ve Soyad *
Okul Numaras1 *

Siif /Sube *

1)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *

A) Fikrimiz B) Kurdun

C) Sertce D) Hissi

2)Asagidakileri kelimelerin hangisinde bir ses olay1 bulunmamaktadir? *
A) Kagidi B) Siisliiyor

C) Yorgun D) Oglu

3)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “ses tiiremesi” goriilmektedir? *
A) Cengi B) Sehre

C) Cocukga D) Halletmek

4)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii daralmas1” goriilmektedir? *

A) Yastigim B) Kiilahtan

C) Planliyor D) Devrilmek

S)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diismesi” gorillmektedir? *
A) Zulmetmek B) Hesab1

C) Giiliiciik D) Etgil

6)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *

A) Gizliyor B) Kelebege

C) Irmaktan D) Yiiriimiis
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T)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “ses tiiremesi” goriilmektedir? *
A) Emretmek B) Azicik

C) Nigin D) ilacim
8)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *
A) Rengi B) Gonli
C) Oyuncake1 D) Annesi

9)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “daralma” goriilmektedir? *

A) Susmuyor B) Nehrin

C) Rafta D) 1975'te

10)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “ses tiiremesi” goriilmektedir? *
A) Sapasaglam B) Hukukc¢u

C) Cogu D) Saskin

11)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *
A) Alnim B) Sabahg¢1

C) Kilidi D) Affi

12)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diismesi” goriilmektedir? *
A) Dolapta B) Unutkan

C) Kesfimiz D) Diipediiz

13)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *

A) Koku B) Emegi

C) Simitgi D) Borcu

14)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “daralma” goriilmektedir? *

A) Sabretmek B) Ahenge

C) Faydali D) Basliyor

15)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diismesi” goriillmektedir? *
A) Oglum B) Corabim

C)Yapiskan D) Pabucum

16)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “yumusama” goriilmektedir? *
A) Resmin B) Oynuyor

C) Ugaktan D) Sevinci

17)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *
A) Surubu B) Yiirimisti

C) Gencecik D) Giinesten
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18)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “iinlii diilymesi” goriilmektedir? *

A) Opiiciik B) Kaybettim

C) Yurttas D) Gozligim

19)Asagidakileri kelimelerin hangisinde bir ses olay1 bulunmamaktadir? *
A) Yastigim B) Irmaktan

C) Kitape1 D) Kalemim

20)Asagidakileri kelimelerin hangisinde “benzesme” goriilmektedir? *

C) Gozligim B) Gidelim

C) Konuskan D) Diyor
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EK C: Ses Olaylar1 Goriisme Formu

Sorulara baglamadan 6nce, cevaplarin kesinlikle gizli kalacagini, verilen cevaplari

yalnizca ben ve bazi arastirmacilarin bilecegini, isminizin higbir sekilde
gecmeyecegini, eger calismamizda karisiklik gidermek igin isimlendirmek
gerekirse isminizin yerine rumuz kullanilacagini belirtmek isteriz. Katkilariniz
icin simdiden tesekkiir ediyoruz.

* Gerekli

Ad ve Soyad *

Okul Numarasi *

Simif /Sube

10.

Oyunda kullandigin isim/isimler nelerdir?

Oynamis oldugun egitsel bilgisayar oyununda; oyunun nasil oynanacagina
dair bilgiler oyunu oynayabilmek i¢in yeterli miydi? Yonlendirmeler anlagilir
muyd1?

Oynamis oldugun egitsel bilgisayar oyunu; Tiirk¢e dersinde yer alan ses
olaylar1 konusunun 6grenimini destekliyor mu? Tiirk¢e dersi sonrasinda
bunun gibi egitsel bilgisayar oyunlarinin oynanmasi size basari saglar m1?
Neden? Agiklayiniz.

Oynamis oldugun egitsel bilgisayar oyununda; oyunun nasil oynanacagina
dair bilgiler oyunu oynayabilmek i¢in yeterli miydi? Yonlendirmeler anlasilir
miyd1?

Oynamis oldugun egitsel bilgisayar oyunu; Tiirk¢e dersinde yer alan ses
olaylar1 konusunun 6grenimini destekliyor mu?

Oyunu oynarken nasil oynanacagina dair bilgi butonlarina ihtiya¢ duydun
mu?

Oynamis oldugun egitsel bilgisayar oyunu Tiirk¢e dersindeki ses olaylari
konusu ile ilgili 6grendiklerine pekistirme sagladi m1?

Tiirkge dersi sonrasinda bunun gibi egitsel bilgisayar oyunlarinin oynatilmasi
size bagar1 saglar m1?

Tiirkce dersleri bilgisayar oyunlariyla islenirse daha iyi olur mu? Bu konuda
ne diisiiniiyorsun?

Tiirkce dersi islerken dersle ilgili olan oyunlar oynatilirsa, senin derse olan
ilgini arttirir m1?
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EK D: Ses Olaylar1 Egitsel Bilgisayar Oyununun Uygulama Goriintiileri
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EK F: Ses Olaylar Egitsel Bilgisayar Oyununun Gelistirme Kodlar1

//SERVER Script Dosyasi

var global.socket=argument[0]:

buffer seck(depo,buffer seek start,0);

buffer_write(depo,buffer uf,1);//islem olarak 1 deferi génderdik

var toplam=ds list size(s oyuncu isimleri);//sgik olan toplam kullanicl s5ayisi
buffer write(depo,buffer uf,toplam);//kullanici sayisinida yolluyorusz.

for(var i=0;i<ds_list size(s_oyuncu isimleri);i++){//agik olan kullanicilarin verilerini tek tek aliyoruz.

if (i=0){
var o_sayisi=ds_list_find value(s_oyuncu isimleri,i};//isim
}
else{
var o_sayisi=ds list find wvalue(s_oyuncu isimleri,i);//isim

if (o_sayisi != ""}{//=f=r isim varsa
buffer write(depo,buffer string,string(o sayisi)):

}

network send packet (global.socket,depo,buffer tell (depo))://verileri yolladik.
//SERVER CREATE
tip=network socket tcp;
oyuancu=32 //max oyuncu 3
port=6£510

Lo

kigsi

seIveI=network_create_5erver:tip,port,Dyuncu}/;sgrver olusturma

s oyuncu idleri=ds list create(): s
s oyuncu isimleri=ds list create(): //o;
= oyuncu verileri=ds list create():; //o;
s_rakip socket=ds_list create();

s_rakip isim=ds list create();

depo=buffer create (1024,buffer fiwed,l): //verileri yollamsk ig¢in bellskts ysr ayirdik.

S/ GAME END

buffer seck(depo,buffer seck start,0);

buffer write (depo,kbuffer us, &) ;

for (var i=0; i<=ds_list s=ize (2 _oyuncu idleri); i++){
var client=ds list find value (s oyuncu idleri,i):
show debug message ("client"+string (client));
network send packet (client,depo,buffer tell (depo));
}
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Server Networking
r baglanti tipi=ds map find value(async load, "type"):
Ltch (baglanti_tipi){
case network type connect:
var osocket=ds map find value(async load,"socket")://oyuncunun sockst nosunu al
ds_list_addts_oyuncu_idle:ci,osocket} ://listeyes skls
break;
case network type disconnect:
var osocket=ds map find value (async load, "socket")://oyuncunun sockst nosunu al
var arama=ds list find index(s oyuncu idleri,osocket);//listeds ara
if (arama>=0) { //=d=r var is=
ds list delete(s_oyuncu idleri,arama)//listedsn sil.
ds_list delete(s_oyuncu isimleri,arama)//listedsn sil.
}
hreak:
case network type data:
var veri_al=ds map find value (async load,"buffer")://tim verileri pakst geklinds aldik.
buffer seek(veri al,buffer seek start,0);//verileri i¢ini aragtirdik.almaya haziriz.
var islem=buffer read(veri_al,buffer u8);//network iletisim numaralari
S/var sayii = 1;
if (islem==1){
if{ds_list_size(s_oyuncu isimleri}<20}{
var oyuncu_ ad=buffer read(veri_al,buffer string);//isimi aldik.
ds_list_add(s oyuncu isimleri,oyuncu ad);//isimi listeys skledik
}
elze{show message ("Maximum oyuncu sayisina ulagildi:(");room goto(room giris):}
}
else if{islem==2){
var isim3=b'.1ffer_readtveri_al,buffer_string};,’,’yoij_anan 1simi alivoruz.
Var isim_aIa=d5_list_find_indexts_oyuncu_isimle:ci,isim:!};,’,’J_j__-;tc-d»:- 1giml Sriyoruz.
if (isim ara>0}{//isim varsa
ds_list delete(s oyuncu isimleri,isim ara);//isimi listeden siliyoruz.
}

else if(islem==3){
var socket = ds_map find value( async load , "id" );//veri istsji yollayan kiginin idsini aliyoruz
(socket);//verileri yollayacadimiz scripte yolluyoruz.

else if(islem——4){
var global.oyuncuid=ds map_find value{async_load,"id");
var t=buffer read(veri_al,buffer u8);/‘oyuncu segimi*/
var global.rakip port=ds_list find value(s oyuncu idleri,t-1);
var global.o_isiml=ds list find value(s_oyuncu_isimleri,t-1):
var bul=ds_list_find index(s_oyuncu idleri,global.oyuncuid):
var global.rakipp=ds list find value(s_oyuncu isimleri,bul);
show_debug_message ("l.oyuncu "+string(global.o isiml));
show_debug_message ("2.oyuncu "+string(glcbal.rakipp)):
if(global.rakip_port!= -1){
buffer sesk(depo,buffer sesk start,0);
buffer write(depo,buffer ug,2);
network send packet (t,depo,buffer tell(depo)):
}
elsef
show_debug_message ("rakip_port = -1 ");
show_message ("bdyle bir oyuncu yoktur");
¥
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else if (islem==5){
var cevap=buffer read(veri_al,buffer u3):;

if (cevap==100) {
buffer seek(depo,buffer seek start,0):
buffer write(depo,buffer ug, 3):
glokal.rakipl=globkal.oyuncuid;
global.rakipZ=global.rakip port;
buffer write(depo,buffer w8, global.oyuncuid);
buffer write(depo,buffer uf,global.rakip port);
show_debug message ("oyuncu id"+string(global.oyuncuid)):
show_debug_message ("oyuncu port"+string(global.rakip port));
network send packst (global.oyuncuid,depo,buffer tell (depo)):
network send packet (global.rakip port,depo,buffer tell (depo));

}

else{
buffer seek(depo,buffer seek start,0):
buffer write(depo,buffer us,4);
network send packet (global.oyuncuid,depo,buffer tell (depo)):
}

}

else if (islem==6){//ovunda yazisi igin

buffer seek(depo,buffer seek start,0);

buffer write(depo,buffer us,5):

var bull=ds list find index(s_oyuncu idleri,global.oyuncuid);

var bul2=ds_list_find index(s_oyuncu idleri,global.rakip port);

buffer write(depo,buffer us,bull);

buffer write(depo,buffer us,bull);

for(var a=0; a<ds_list_size(s_oyuncu idleri); a++){

network send packet(ds_list_find value(s_oyuncu_idleri,a),depo,buffer tell (depo}):
}

}
elze if(izlem==T7){

global.scorel=0;
global.score2=0;
buffer seck(depo,buffer seek start,0);
var r_socket=ds_map find value(async_load,"id");//eyuncunun sockst nosunu al
ds_list add(s_rakip socket,r socket):
show_debug message ("socket"+string(r_socket));
var yeni=ds list_find index(s_rakip socket,r_socket)://istsk géndsrsn iId numarasi
show_debug message ("yeniiii "+string(yeni)):
if (veni%2==0) {
buffer write(depo,buffer ug,7); // 7 iglemi gdnderiyoruz (oyuncu ekrani 1 igin)
buffer write (depo,buffer string,global.o_isiml);
buffer write (depo,buffer string,glcobal.rakipp):
var z_socket=ds_list_find value(s_rakip_socket,yeni):;
network send packet (z_socket,depo,buffer tell (depo)):
elze if(yenitz==1){
randomize();
rastgele=irandom(4);
k=irandom(50); //benzssme
k2=irandom(45);//yumusams

kS5=irandom(48) ;,
buffer write(depo,buffer u8,8);//8 iglemi gdnderiyoruz (oyuncu ekrani 2 i¢in)
buffer write(depo,buffer string,glokal.o isiml);

buffer write (depo,buffer string,global.rakipp):

/inlii daralmasi

i

buffer write(depo,buffer u8,rastgele);//ses olayi segimi igin
buffer write (depo,buffer u8,k)://rastgele kelime igin
buffer write(depo,buffer ug, k2):
buffer write(depo,buffer us, k3);
buffer write(depo,buffer us, k4);
buffer write(depo,buffer ug, ki);
show_debug_message ("rastgele :"+string(rastgele));
var z_socket=ds list_find value(s_rakip socket,yeni);
network send packet (2_socket,depo,buffer tell (depo)):
}
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else if (islem==8) {
buffer seek(depo,buffer seek start,0):
Var sco:cee=b'.1ffer_read tveri_al,huffer_u&} ;S score aldik
var DD_SDcket=d5_rr.ap_find_value tas‘-_:r_c_]_oad, "id"): //oyuncunun socket nosunu al
var y_socket=ds list find index(s_rakip socket,oo_socket):
i1f (y_socket%2==0){
if ({scoree==100) {global.scorel4=100;}
else{global.scorel-=25;}
var y_rakip=ds_list_ find value(s_rakip_socket,y_socket+l);
}
glse if(y_socket3i==1){
if (scoree==100) {global.score2+=100;}
elze{global.score2-=25;1
var y_rakip=ds list find valus(s_rakip socket,y socket-1):
}
buffer write(depo,buffer u8,10); //skor islemi
buffer write(depo,buffer string,string(global.scorel)):;
show_debug message ("scorel: "+string(global.scorel));
buffer write(depo,buffer string,string(global.scorel));
show_debug message ("score2: "+string(global.scorel)):
network send packest (oo_socket,depo,buffer tell (depo));
network send packet(y_rakip,depo,buffer tell (depo)):
}
else if (islem==10){
buffer seek(depo,buffer seek start,d);
var g socket=ds map find value (async load,"id");/+oyuncunun sockst nosunu al*/
show_debug_message ("socket"+string (g_socket));
var objex=buffer read(veri al,buffer ulf);
var objey=buffer read(veri_al,buffer uléf);
var obje=buffer read(veri_al,buffer uf);
show_debug message ("obje no"+string (obje)):
var num=puffer read(veri_al,buffer string); /+‘rastgele kelime no */
show_debug message ("rastgelee”+string (num));
var ek socket=ds list find index(s rakip socket,g socket);
if (ek_socket32==0) {
buffer write (depo,buffer us,9);
buffer write (depo,buffer ulé,cbjex);
buffer write (depo,buffer ulé,objey);
buffer write (depo,buffer us,obje):
buffer_ write (depo,buffer string,num);
var diger=ds list find wvalue(s_rakip socket,ek socket+l):
}
else if (ek_socket32==1){
buffer write (depo,buffer us,9);
buffer write (depo,buffer ulé,cbjex);
buffer write (depo,buffer ulé,cbjey);
buffer write (depo,buffer us,obje):
buffer_ write (depo,buffer string,num);
var diger=ds list find wvalue(s_rakip socket,ek socket-1):
}
network send packet (diger,depo,buffer tell (depo)); }
glse if(islem=—=11){
buffer_seck(depo,buffer_seek start,d);
var r_socket=ds_map_ find value(async_load,"id");//oyuncunun socket nosunu al
var puan=buffer read(veri al,buffer u8);//scors aldik
var a_socket=ds_list_find index(s_rakip_ socket,r_socket);
if (a_socket3Z==0){
if (puan==100) {global.scorel+=100;}
else{glcbal.scorel-=25;}
var b socket=ds_list find wvalue(s_rakip socket,a_socket+l):
}
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t
elze if(a_socketi2==l){
if {puan==100) {global.score2+=100;}
else{global.score2-=25;}
var b_socket=ds_list_find value(s_rakip_socket,a_socket-1);;
}
buffer write(depo,buffer_w8,10); //skor islemi(oyuncu skrani Z ig¢in)
buffer write(depo,buffer_string,string(global.scorel));
show_debug_message ("scorel: "+string(global.scorel));
buffer write(depo,buffer_string,string(global.scorel));
show_debug_message ("scored: "+string(global.scorel));
network send packet (r_socket,depo,buffer_tell (depo));
network send packet (b_socket,depo,buffer tell (depo));
buffer seek(depo,buffer seek start,0);
randomize ()} ;
rastgele=irandom(4);
r=irandom(50);//benzssms
r2=irandom(45); //vumusama
r3=irandom(37);//inli diismesi
rd4=irandom(26);//5=5 tiiremssi
ri=irandom(48): //tnlii daralmasi
buffer write(depo,buffer ug,11):
buffer write(depo,buffer ug,rastgele);//s=s clayl ssgimi igin
buffer write(depo,buffer ui,r):;
buffer write(depo,buffer us,r2);
buffer write (depo,buffer us,r3):
buffer write (depo,buffer us,r4):
buffer write (depo,buffer ug,r5):
network send packet (r_socket,depo,buffer tell (depo)):
buffer seek(depo,buffer seek start,0);
buffer write(depo,buffer us,14);
buffer write(depo,buffer us,puan):
network send packet (b_socket,depo,buffer tell (depo));

else if (islem==12){
buffer sesk(depo,buffer seek start,0);
var rakip socket=ds_map_find value (async_load, "id")://cyuncunun sockst nosunu al
var secim=buffer read(veri al,buffer u8):;//obje numarasi(bsnzegme, yumugama vs)
var yenii=ds list find index(s_rakip socket,rakip socket);//istek géndsrsn id numarasi
if (yenii%2==0){
buffer write (depo,buffer ug,12);
buffer write (depo,buffer us,secim);
var ry socket=ds_ list find value(s_rakip socket,yenii+l);
network_send packet (ry_socket,depo,buffer_tell (depo));:
}
else if(yenii%2==1){
buffer write (depo,buffer ug,12);
buffer write (depo,buffer u8,secim);
var ry socket=ds_list find value(s_rakip socket,yenii-1);
network send packet (ry socket,depo,buffer tell(depo)):
}
}
elze if (islem==13){
buffer_seek(depo,buffer_ seek_start,0);:
var rakip socket=ds map find value(async_load,"id")://oyuncunun socket nosunu al
var secimm=buffer read(veri_al,buffer ud);//cbjs numarasi(bsnzssms, yumugama vs)
var no_z=buffer read({veri_al,buffer_u8);//obje keoordinat
var yeniii=ds list find index(s rakip socket,rakip socket)://istek gdndersn id numarasi
if (veniiit2a==0){
buffer write (depo,buffer ug,13);
buffer write (depo,buffer uf,secimm);
buffer write (depo,buffer us,no _x);
var rz_socket=ds_list find value(s_rakip socket,yeniii+l);
network send packet (rz_socket,depo,buffer tell (depo)):
}
elze if (yeniii%2==1){
buffer write (depo,buffer ug, 13);
buffer write (depo,buffer us,secimm);
buffer write (depo,buffer us,no _x);
var rz_socket=ds_list_find value(s_rakip_socket,yeniii-1);
network send packet(rz_socket,depo,buffer tell(depo)):
}
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else if(islem==14){
buffer seck(depo,buffer seek start,0);
Var Iaki.p_s0cket=d5_rr.ap_find_val'Jetas‘-;r.c_].oad, "id")://ovuncunun socket nosunu al
var ol puan=puffer read(veri_al,buffer string);
var o2 _puan=puffer read(veri al,buffer string);
var ol isim=buffer read(veri al,buffer string);
var o2_isim=buffer read(veri al,buffer string);
var sonuc=ds_list find index(s_rakip socket,rakip socket):;//istek génderen id numarasi

ini_open("Onlinefyun.ini”):
ini write real ("SERVER","Puanl: ",ol puan);
ini write real ("SERVER","PuanZ: ",02 puan);
ini write string("SERVER","isiml: ",o0l isim);
ini write string("SERVER","isim2: ",02 isim);
ini_close():
if (ol _puan>02 puan){a=l; b=2;}//kazanan 1 berabsre 0 kaybeden 2
else if (ol puan=o2 puan){a=0; b=0:}
else if (o2 puan>ol puan){a=2; b=l:}

if (sonuc%2==0) {
buffer write(depo,buffer ug,15);
buffer write (depo,buffer ud,b):
var yz_socket=ds_list find value(s_rakip socket,sonuc+l);
network send packst (yzZ_socket,depo,buffer tell (depo)):
buffer seek(depo,buffer seek_start,0);
buffer write(depo,buffer ug,15);
buffer write (depo,buffer_ug,a);
network_send packst (rakip_socket,depo,buffer_tell(depo));
}
elge if (somuc%2==1){
buffer write (depo,buffer ug,15);
buffer write (depo,buffer_ug,a);
var yz_socket=ds list find wvalue(s_rakip socket,sonuc-1);
network send packet (yz_socket,depo,buffer tell (depo)):;
buffer seeck(depo,buffer seek start,l);
buffer write(depo,buffer ug, 15);
buffer write(depo,buffer ul, b);
network send packet (rakip socket,depo,buffer tell(depo));
}

}
else if(islem==15){
buffer sesk(depo,buffer seek start,0);
var rakip socket=ds map_ find value(async_load, "id")://oyuncunun sockst nosunu al
var sonucc=ds_list_find index(s_rakip_socket,rakip_socket)://istsk géndersn id numarasi
if (sonucc%2==0) {
buffer write(depo,buffer ug,16);
buffer write(depo,buffer u8,global.scorel);
var yz_socket=ds_list_ find value(s_rakip socket,sonucc+l):
network send packst (yz_socket,depo,buffer tell(depo)):
network send packet (rakip socket,depo,buffer tell(depao));
}
elze if (sonuccii==l1){
buffer write (depo,buffer ug,16);
buffer write(depo,buffer uf,global.score2);
var yz_socket=ds_list find value(s_rakip socket,sonucc-1):
network send packst (vz_socket,depo,buffer tell(depo)):
network send packst (rakip socket,depo,buffer tell(depo)):
}

break;}
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//5erver Draw
if(server<0){
draw_text (10,20, "Server Kapali"):
telsed
draw_text (10,20, "Server Acik");
}
draw_text (50,100, "Akcif Oyuncu Sayisi :"};
draw_text(290,100,d=s_list size(s_oyuncu isimleri});

for(var i=0;i<ds list size(3_oyuncu isimleri);i++){
var isimd=ds list find walue (s oyuncu isimleri,i):
draw_text (310,150+(i*20),1isim2);//isimleri skrana bastiriyoruz.

for(var ii=0;ii<ds list =ize(s_oyuncu isimleri);ii++){
var id num=ds list find value(s oyuncu idleri,ii):
draw_text (520,150+(1i*20),1id num};//id numaralarini skrana basiyoruz
}
slem adimlari
7: oda olusturma &7

buffer seek(global.depo,buffer seek start,0):

buffer write(global.depo,buffer ug,7);

network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo));
global.oyuncu_isim listesi=ds_list_create():

wvar glokal.ol=0;
wvar glokal.o2=0;

S/Client Step

if (global.baglanti!=0) {draw_text (100,70, "Server'a baglanmadi”):

show message ("Server'a baglanilamadi : (");room goto{room giris):}l
buffer seek(global.depo,buffer sesk startc,0):;

buffer write(global.depo,buffer us, 3);

network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo));
S/saniyeds 30 defa tim kullanici verilerini istiyorps.

server——->clisnt islem adimlari

oyuncuy isimleri zlms raki oda dizeni

=]

e 1
oyuncu isimleri alma / rakip £ oda dizeni
=

segili objevi rakibs gdnd

‘oot

[
[ B = I
i
b
™
s}

e

[

[

kran defisimi
rakip skran gdrintiisii olusturma

=

skran gérintiisii olusturma

=

rakip skran gdriintiisii olusturma
oyun sonu kazan’kavbet

=

[

oyundan rastgele ¢ikis
s
wvar baglanti_ tipi=ds_map find walue (async_load, "type"):
switch (baglanti_tipi){
case network type data:
wvar weri_al=ds map find valus (async load, "buffer");
buffer seek(wveri_al,buffer_ seek start,0):
var islem~buffer read(veri al,buffer ud);/ /iglem idsini aliyorus.

if(i=slem==7){
ds_list_add(global.oyuncu_isim listesi,buffer read(veri_al,buffer string)):
ds_list_add(global.oyuncu_isim listesi,buffer read(veri_al,buffer string)):
instance_create (32, 32,0kb ) sinstance_create (960, 32,0b]_f£4);
instance_create (32, 704, c Z) iinstance_ create (260,704, ok £3)»
instance_create (400, 300,0b] _msg bekle):
}
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elze if(islem==8) {

ds_list add(global.oyuncu isim listesi,buffer read(veri_al,buffer string));
ds_list_add(global.oyuncu_isim listesi,buffer_ read(veri_al,buffer string)):
var rastgele=buffer read(veri_al,buffer u8):

var global.k=buffer read(veri_al,buffer ug):

var global.k2=puffer read(veri al,buffer us):

var global.k3=buffer read(veri al,buffer ug):

var global.k4=buffer read(veri_ al,buffer ug):

var global.k5=buffer read(veri_ al,buffer ug):

if (rastgele==0) {
instance create (42,226,
instance create (42,332,
instance_create (42,435,
instance_create (42,544,
instance_create (42,660,
if (rastgele==1) {
instance create 42,226,k
instance_create (42,332,
instance_create (42,435,
instance create (42,544,
instance create(42,660,k
if(rastgele==2) |
instance_create (42,226,
instance create (42,332,
instance create (42,435,
instance_create (42,544,
instance_create (42, 660,
if (rastgele==3) {
instance create (42,226,
instance create (42,332,
instance_create (42,435,
instance_create (42,544,
instance create(42,660,k

);instance_ create (42,226,
) ;instance_create (42,332,
)sinstance_create (42,435,
);instance_create (42, 544,C
);instance_create (42, 660,

=5) ;instance_create (42,226,
i) rinstance_create (42,332,
) instance create (42,435
);instance create (42,544,

=2);instance_create (42, 660,

)sinstance_create(42,226,C
) ;instance_create (42,332,
);instance_ create (42,435,
)sinstance_create (42,544,
);instance_create (42, 660,

);instance_ create (42,226,
) ;instance_create (42,332,
):instance_create (42,435,
);instance_create (42, 544,

=4);instance_create (42, 660,0

if (rastgele==4) |
instance create (42,226,
instance_create (42,332,
instance create (42,435,
instance_create (42,544,
instance create(42,660,k=1limel) instance create (42,660,
1) ;instance_create (310,93,

) ;instance create (42,226,
) ;instance create (42,332,
) ;instance create (42,435,
3} ;instance_create (42,544,0

instance_create(115,32,

instance create(711,90
instance_create (500,180, s
else if (islem==9){
instance_destroy(
instance_destroy(
instance_destroy(
instance_destroy({ohi_z_
instance create (115,645,

2} :instance_destroy (ol
= 2);instance destroyt b

)i

_} 115tadce destroyt

4) iinstance destroy(chl_r
_kl):instance create (312,645,
_k4);instance create([918,645,c 5):

=2)rinstance destroyt b

instance_create (713,645,
instance destroy(obi sl): 1\5taﬁce _destroy(c
instance_destroy(
instance_destroy(
instance_destroy (ol
var obje_x=buffer IeadtverL al, buffer ulg);

var obje_y=buffer_ read(veri_al,buffer ulf);

var obje=buffer read(veri_al,buffer u8); //objs numarssini al

var global.n=buffer read(veri al,buffer string): //rastgels kelimes no

;instance_destroy (o
1) rinstance destroy
1t4);instance_destroy (ol

if jobje==1){
instance_create (obje_x, DbjE ¥y

_kl):instance_create(obje_x,obje_v,cC

k. vspeed = 2

else if (obje==2){
instance_create(obje_x, Dbje Y,

22, vapeed =

);instance_creats (obje_x,obje_y, o

}

else if (obje==3){
instance create(obje_x, Dbje v,
0 0 J.vspeed =
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else if(obje==5){

}

instance create(obkje_x,obje_v

.vspeed = 2;

else if(obje==4}{

instance create(obje_x,obje_v,:

o_k4

}
elze if (islem==10) {

1 .vspeed = 2; L..vspgea

var global.ol=buffer read(veri_al,buffer string); //
var global.o2=buffer read({veri_al,buffer_ string): //sockst no al

}
else if (islem==11){

var rastgele=puffer read(veri_al,buffer ug);
var global.k=buffer read(veri al,buffer ug);
var global.k2=buffer read(veri_al,buffer uf);
var global.k3=buffer read({veri_al,buffer_ ul):
var global.k4=buffer read(veri_al,buffer ug):
var global.kS5=buffer read(veri_al,buffer ug):

5) ;instance_create (obje_x,obje_y

=z

c4) ;instance_create (obje_x,obje_y,:
= 2;

instance create (115,92
instance create(711,90,c
instance create(500,180,=
instance destroy(
instance_destroy(
instance_destroy(
instance_destroy(

if (rastgele==0) |
instance_create(42,226,ke
instance create (42,332,
instance create(42,435,k
instance create (42,544, ke
instance create(42,660,k
if (rastgele==1) |
instance_create(42,226,ke
instance create (42,332, ks
instance create(42,435,k
instance create(42,544,k
instance create(42,660,k
iftrastgele=;é] {
instance create(42,226,k
instance create (42,332,
instance create (42,435,
instance create (42,544,
instance create(42,660,k
if (rastgele==3) {
instance create (42,226,
instance_create (42,332,
instance_create (42,433,
instance_create (42,544,

instance_create (42,660, ks
if (rastgele==4) {
instance_create (42,226,
instance_create (42,332,
instance_create (42,435,
instance_create (42,544,
instance_create (42,660,

}

l):instance_create (310,93,
) ;instance_create (910,93, 0D

1} :instance destroy(c
_4):instance destroy(c

=2) ;instance_create (42,226,
;instance create (42,332,
;instance create (42,435,
S)iinstance create (42,544,

5):;instance_create (42,226,
4) ;instance create (42,332,
; instance create (42,433

) ;instance_create (42,332,
) ;instance_create (42,435,
2):;instance_create (42,544,
2):;instance create (42, 660,0

3);instance_create (42,226,
Z)sinstance_create (42,332,
1)iinstance_create (42,435,00
)sinstance create (42, 544,
4) ;instance_create (42,660,

) ;instance_create (42,226, 0b
):;instance create (42,332,
Z):instance_create (42,435,
) ;instance_create (42, 544, 0b
):instance create (42, 660,
Z) rinstance

2):iinstance_d

3 5

1) :instance create(42,544,0
;instance create(42,660,0

]
z}
3

r

1):instance_create (42,226,007

k
k
k
k
k

c;eatetSGT

estroy (ok

else if(islem==12){
var secim=pbuffer
if(s
else
else
else
else

}

_read(veri_al,buffer uf);

ecim==l) {instance_create (ob]_
if (secim==2) {instance_create|(
if (secim==3) {instance_create|(
if (secim=4) {instance_create|(
if (secim==5) {instance create (ob

//obje no (yumugama vs)

fl):instance destroy(obi £2);instance destroy(obi £3);instance destroy(obi_

)i

1)



elze if(islem==13){
var secimm=buffer read(verli_al,buffer uf); //cbje no (yumugama vs)
var o x=pbuffer read(veri al,buffer u8):; //sscim sss olay1i x
if (secimm==1){

instance_destroy(obi_:
instance destroy (of
l.x=0_X;}

elze J.f(seclmm=2}{
instance_destroy (ok
instance destroyt I
3 2.x=0_x%:}
else J.f(seclmm=3}{
instance_destroy(
instance_destroy (ob]
S.w=o_x:h

s_Z);instance_destroy(ob
4) ;instance_destroy(

s_l);instance_destroy(
=_4);instance_destroy(ob

1) +instance_destroy(
z_4)+instance destroy(ch

else J_f (sec,lmm=4}{
instance_destroy (ob]
instance destroy (ol

3_Z2);instance destroy(ob
1) rinstance destroy(

else J_f(seclmnl:.‘)}{

instance destroy(
instance destroyt
0 3 LE=0_X;}

2)rinstance destroy(
4) rinstance _destroy(

else if(islem==14){

var o_puan=buffer read(veri_al,buffer ug):
if {o_puan==100) {instance_destroy (ob]
instance_destroy (o 2) ;instance_destroy (o
instance_destroy (o ) rinstance_destroy (o
else {instance_destroy( _klm);instance destroy(
instance destroy(obhi_r ) tinstance_destroy(obi_r
instance destroy(c )rinstance destroy (o

}

;instance_destroy (ol
} rinstance dest,myt.
)rinstance_create (300, 300

eglse if (islem—=15){
var durum=buffer read(veri_al,buffer uS] H
if (durum==1) {room goto {
else if (durum==2) {room goto(
else if (durum==0) {room goto (rc
}
gelse if (islem—=1&){
var son skor=buffer read(veri_al,buffer uf):
show_message ("Rakikin oyundan gikti.");
game_end();

break:}

//Client Draw
if (global.baglanti!=0) {draw_text (100,70, "Server'a baglanmadi"};
show_message ("Server'a baflanilamady : (") ;room ._goto(r =)0}
var oyuncu=ds list find value(globhal.oyuncu isim listesi, D},
var rakip=ds li=zt find value(global.oyuncu isim listesi,l):
if(global.isim==0oyuncu) {
draw_text(42,20,string(rakip)),draw text (160,20, string(global.o2)};
draw_text (750,20,string(oyuncu)); draw_text(900,20,string(global.ol}};
}
else if(global.isim==rakip){
draw_text (42,20, string(oyuncu)};draw_text (160,20,string(global.ol));
draw_text(750,20,string(rakip))sdraw_text(900,20,3tring(global.o2));
}

//Games End

A/ovundan gikildifdinds rakibs skor gdsterms

buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);

buffer write (global.depo,buffer ui,15);

network send packet(global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo)):
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e

client(lobl)--»ssrver l1glem adimlari
i: isim géndesr
2: davet geliyor

gerver--»clisnt iglem adimlar:
1: oyuncu i1simini alma
2: oyun kapatildiginds silme islemleri
3: script e veri génderme /¢afirma (script: veri gonder)
d: clisnt oyuna davst

£y

global.socket=nstwork create socket (network_socket tcp):,
var ip=get_string("IP Adresinizi Giriniz..","127.0.0.1");

global .baglanti=network_connect (global.socket,ip,€510);

global.depo=buffer create(1024,buffer fixed,l);//1024 bayt boyutundas bsllekte sabit ysr ayirttik.

Serverda belirledifimiz protokol

globa]..isimget_stringt"isminizi girin...","")://Kullanicidan isim istedik
if (global.isim== ") |
show_message ("Létfen isminizi giriniz...");
global.isim=get_atri:1g("i5minizi girin...","");

}
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);//bufferda arama yaptik.artik veri yazdirmays haziriz,
buffer write(global.depo,buffer u8,1);//ilk olarak szrverdan 1.1slsmi talsp sdiyoruz,
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim)):// ismimiz yazdirdik.
network send packet (global.socket,global.depo,buffer_tell(global.depo));//bufferimizi icindeki tim deferlerle yolladik.

global.yaz=0;
global.oyuncu isimleri=ds list create();
global.oyunda olanlar=ds_list create():
global.oyuncu_idleri=ds_list create();
global.idleri=ds_list_create():
global.mouse=true;

global.portl=0;

itemListe = ds_list create():
itemListe[]| 0] = ol

itemListe[| 1]
itemListe[] 2]
itemListe[| 3] =
itemListe[] 4] =
itemListe[| 5]
itemListe[] €]
itemListe[| 7]
itemListe[] E] =
itemListe[| 9] =
itemListe[]| 10] =
itemListe[| 11] =
itemListe[]| 12] =
itemListe[]| 13] =
itemListe[| 14] =
itemListe[]| 15] =
itemListe[| 16€] =
itemListe[]| 17] =
itemListe[| 18] =
itemListe[]| 19] =
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//Lobl Step
//saniyede 30 defa tim kullanici werilerini istiyoruz.
if (glokhal.baglanti!=0){

draw text(100,70,"Server'a baglanmadi");

show_message ("Server'a bajlanilamady : (")
room goto(room giris);}
else{

buffer seek(global.depo,buffer sesk starc,0):
buffer write(global.depo,buffer ug,3):
network send packet(glokal.socket,global.depo,buffer tell(global.depo)):

buffer seek(global.depo,buffer seek start,0):
buffer write(global.depo,buffer ut,):
network send packet(global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo)):

if {global.mouse==true){
if (mouse check button(mb left)){
if (collision point (mouse x,mouse_v,obl 1,true,true)){
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ug, 4);
buffer write(global.depo,buffer ui,0);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim});
network send packet (global.socket,global. depo buffer tell(global.depo}):
global.mouse=false;instance create(300,300,0b] davet);
}
glze if (collision point(mouse x,mouse y,obl 2, true,true))
buffer seck(global.depo,buffer seek start,0);
buffer wrice(global.depo,buffer us, 4);
buffer write(global.depo,buffer ug, 1):
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim));
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo)):
global.mouse=false;instance_create(300,300,0b7 davet);
}
else if (collision point (mouse x,mouse y,o0bj I,true,true)){
buffer seck(global.depo,buffer zeck starc,0);
buffer write(global.depo,buffer ug,4);
buffer write(global.depo,buffer ui,1):
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim});
network send packet(global.socket,glcbhal. depo buffer tell(global.depo));
global.mouse=false;instance create(300,300,0b] davet):
}
glse if (collision point (mouse x,mouse y,obj 3,true,true))d
buffer seck(global.depo,buffer zeck starc,0);
buffer write(global.depo,buffer ug,4);
buffer write(global.depo,buffer ui,2);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim});
network send packet(global.socket,glcbhal. depo buffer tell(global.depo));
global.mouse=false;instance create(300,300,0b] davet):
}
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glse if (collision point (mouse x,mouse y,obj &,true,true))d
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ui,4):
buffer write(global.depo,buffer ug,5);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim});
network send packet(global.socket,glcbal. depo buffer tell(global.depo));
global.mouse=false;instance create (300,300, =t}
}
glse if (collision point (mouse x,mouse y,obj 7,true,true))d
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ui,d4):
buffer write(global.depo,buffer ud,6);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim}));
network send packet(global.socket,global. depo buffer tell(global.depo));
global.mouse=false;instance create (300,300,0bj davet);
}
glse if (collision point (mouse x,mouse y,obj I,true,true))d
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ui,d4):
buffer write(global.depo,buffer ug,7);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim}));
network send packet(global.socket,global. depo buffer tell(global.depo));
global.mouse=false;instance create (300,300,0bj davet);
}
glse if (collision point (mouse x,mouse y,obj 9,true,true))d
buffer seeck(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ui,d4):
buffer write(global.depo,buffer ui,8):
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim}));
network send packet(global.socket,global, depo buffer tell(global.depo)):
global.mouse=false;instance create (300,300,0bj davet):
}
else if (collision point (mouse x,mouse_y,obl 10, true,true)){
buffer seesk(global.depo,buffer seek start,d);
buffer write(global.depo,buffer us,4):
buffer write(global.depo,buffer u§,d);
buffer write(glcbal.depo,buffer string,string(global.isim));
network send packet(global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo)):
global .mouse=false;instance create (300,300,007 davet);
}
else if (collision point(mouse x,mouse y,obl 11,true,true)){
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer us,4):
buffer write(global.depo,buffer ug,10);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim));
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo));
global.mouse=false;instance create (300,300,0b] davet}):
}
else if (collision point (mouse x,mouse_y,o0b] 12,true,true)}{
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0):;
buffer write(global.depo,buffer us,4):
buffer write(glocbal.depo,buffer us,11);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim));

network send packet(global.socket,global. depu buffer tell(global.depo)}:
global .mouse=false;instance create (300,300, S -
}
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else if (collision point (mouse x,mouse y,obj 13,true,true)){
buffer seek({global.depo,buffer seek start,0):
buffer:write:global.depo,buffe;_us,g}:
buffer write(global.depo,buffer ug,12);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim)};
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell (glokal.depo)):
glubal.;Duse;false:instance_createtSOO,SOG,::j_ia"%:?:
}
else if (collision point (mouse x,mouse_y,ob] 14,true,true))
buffer seck(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ug,4);
buffer write(global.depo,buffer ug, 13);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim)):
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell (global.depo)):
global.mouse=false;instance_create (300, 300,0b] davet):
}
glse if (collision point (mouse x,mouse_y,ob] 15 ,true,true}) {
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ug, 4);
buffer write(global.depo,buffer ug, 14);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim}};
network send packet (global.socket,global. depo buffer tell(global.depo)):
global.mouse=false:instance_create (300, 300,0b] davet):
}
else if (collision point (mouse x,mouse y,ob] 1&§,true,true))
buffer seck(global.depo,buffer seck start,0);
buffer write(global.depo,buffer us, 4);
buffer write(global.depo,buffer ud,15);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim}};
network send packet (global.socket,global. depo buffer tell(glchal.depo));

global.mouse=false:instance_create (300, 300,0b] davet):
}
glse if (collision point (mouse x,mouse y,ob] 17,true,true))

buffer seck(global.depo,buffer sesk start,0);

buffer write(global.depo,buffer ug, 4);

buffer write(global.depo,buffer ui,l€);

buffer write(glochal.depo,buffer string,string(global.isim));

network send packet (global.socket,global. depo buffer tell(glchal.depo));
global.mouse=false;instance create(300,300,0b7 davet):
}

else if (collision point (mouse X,mouse_v,o0bl 19,true,true)){
buffer seck(global.depo,buffer seek starc,0):
buffer write(global.depo,buffer us,4);
buffer write (global.depo,buffer ug,17):
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim));
network send packet(global.socket,global. depo buffer tell(global.depo)):
global.mouse=false;instance create (300,300,007 davet);
}
glse if (collision point(mouse x,mouse y,obj 1%,true,true)){
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer usg, 4):
buffer wrice(global.depo,buffer usg,18);
buffer write (global.depo,buffer string,string(global.isim)};
network send packet(global.socket,global. depo buffer tell(global.depo)):
global.mouse=false;instance create (300,300, T)y:
}
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else if (collision point(mouse x,mouse v,obj 20,true,true)){
buffer seek(global.depo,buffer seek start,d);
buffer write (global.depo,buffer ug, 4);
buffer write (global.depo,buffer ug,19);
buffer write(global.depo,buffer string,string(global.isim));
network send packet (global.socket,global. depo buffer tell(glcbal.depo)):
global .mouse=false;instance create(300,300,0b] davet);
}

}
//Lobi Networking
if {global .baglanti!=0) {
show message ("Server'a baflanilamadi : ("):;room goto(room giris):}
var baglanti tipi=ds map find value(async_load, "type");//gslsn veri varsa
switch(baglanti tipi)({
case network type data:
var veri_al=ds map find value(async_load, "buffer")://gslsn bufferi al
buffer seek(veri al,buffer seek start,0):
VAr islemFbuffer_read:veri_al,buffer_uS};;jigi_m idsini alivoruz.

f/islem 1d gdre yapilacaklar------—--———-———-—--

if(islem==1){
ds list clear(global.oyuncu isimleri}""'stsyi temizlivoruz.
ds_list clear(global.oyuncu idleri);//Iisteyi temizliyoruz.
ds_list clear(global.oyunda Dlanlar} /listeyl temizliyoruz.
var toplamFbaffer_read:verl_al,buffer_uS},
var toplam2=puffer read(veri al,buffer uf):
ri{var i=0;i<toplam;i++){
ds list add(global.oyuncu isimleri,buffer read(veri al,buffer string}):
ds list add{global.oyuncu idleri,buffer read(veri al,buffer usg)):}
for(var ii=0;ii<tvoplam2;ii++){
ds_list_add{global.oyunda olanlar,buffer read(veri_ al,buffer ui}):}
var kiyas=ds list size(global.idleri);
if (kiyas>toplam) {
ri{var d=0;d<kivas;d++){
var bul=ds list find walue(global.idleri,d}:
var bul2=ds list find wvalue(global.oyuncu idleri,d):
if(bul '=bull){
instance destroy(itemListe[| bul]):

var m=0;

for(var k=0;k<toplam; k++) {
var 0_l=ds list find wvalue(global.oyuncu isimleri,k);
var o _id=ds list find value(global.oyuncu idleri, k):

if(string(o 1)'=global.isim){
if (k=10){

var n=m-11;

instance create (550,125+(n*50) itemListe[|o_id]); m++;
ds_list add(global.idleri,o id);}

elze{

instance create(280,125+(m*50) itenliste[|o_id]): m++:

ds list add(global.idleri,o_id); }
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else if (islem==2){
var ad=puffer read(veri_al,buffer string);
if (show_question(string(ad)+" seni oyuna davet ediyor,rekabete var misin ?7)){
buffer seek(global.depo,buffer seek start,0);
buffer write(global.depo,buffer ug,5):
buffer write(global.depo,buffer us,l);//daveti kabul stmssi durumunda 1 numsrayl ssrvers yolladik
network send_packet {global.socket, global.depo,buffer tell (global.depo)):}
else(
buffer secsk(glchal.depo,buffer seck start,0);
buffer write({global.depo,buffer ui,s5):
buffer write(global.depo,buffer u8,0);//daveti reddstmesi durumundas 0 numarsyl ssrvers yolladik
network send packet (global.socket,global.depo,buffer tell(global.depo)):}
}
else if(islem==3){
var oyuncul=puffer read(veri_al,buffer_u8);
var oyuncuZ=puffer read({veri_al,buffer u8):
global.room rekabet = room duplicate (= C
room_goto(global.room rekabet);

}

else if(islem==4){
instance_create (300,300,0b]_re
global.mouse=true;

else if(islem==5){
ds_list_add(global.oyunda olanlar,buffer read(veri_al,buffer ug));
ds list_add(global.oyunda olanlar,buffer read(veri_al,buffer ug)):;

}

elze if(islem==&) {
show_message ("Server hata verdi, kapatiliyor.Tekrar deneyin :("};
room goto(ro :

break;!}
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