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Ozet: Giiniimiizde ilerleyen teknoloji ile paralel yasam tarzlarimiz ve birgok aligkanliklarimiz
degismis ve degismektedir. Stiphesiz ¢gagimizin en yaygin aliskanliklarindan biri, mobil cihazla-
rin kullanimidir. Her yasta kullanim alanina ve ilgisine sahip bu cihazlar iletisim, bilgi edinme
ve 6grenme gibi farkli alanlarda hizmet vermektedir. Zamanla teknolojik gelismeler ve gesitli
etkenler ¢cocuklarimizin da ilgi alanlarinin, ugrasilarinin degismesine sebep olmustur. Cocuklar
i¢in daha ¢ok eglence amagli kullanilan tablet, el bilgisayarlar1 gibi mobil cihazlar ayn1 zamanda
egitim amagl kullanilabilir. Benim Diinyam ¢ocuk oyunu, eglendirirken &gretmek 6gretirken
egitmek amagl bir pragmatist yaklasim ile teknolojinin olanaklarini kullanmay1 amaglar. Gelis-
tirilen mobil uygulamanin nesneye dayali yontemler kullanilarak tasarlanilmasindan 6tiiri, ile-
ride oyuna farkl 6zelliklerin eklenmesine ve farkli yas gruplarina hitap edecek sekilde oyunun
gelistirilmesine olanak saglanir. Ayrica oyunda oyuncunun cinsiyeti, yasi, yasadig1 yer, bildigi ve
bilemedigi sorular gibi istatiksel veriler tutulmaktadir. Bu verilerin olas1 yapilacak olan farkli bir
arastirma i¢in kullanilmasi hedeflenmektedir. Android tabanli gelistirilen her anlamda Ggretici
bir oyun olan Benim Diinyam ¢ocuk oyunu, mobil uygulama olmasindan 6tiirii her zaman ve her
yerde kolay erigilebilen egitici bir oyun olmak ile birlikte 6zgiin degerler tagiyan igerik tasarimi
sayesinde farkli bir cocuk oyunu olma 6zelligini sahip olmaktadir.

AnahtarSoézciikler: Cocuk Oyunu, Mobil Uygulama, Mobil Egitim, Nesneye Dayali Tasarim.
Benim Diinyam Children’s Game: A Mobile Application

Abstract: Nowadays our life styles and habits have been changing under the influence of developing
tecnology. There is no doubt that one of the common habits is usage of mobile devices nowadays. These
devices, which have been using by people from different age groups are used in different fields such
as communication, getting information or learning. Mobile devices such as tablets, laptops, hand-held
computers are usually used for entertainment can be used for education too. The child game “Benim
Dunyam” mobile application aims to teach children in an enjoyable way and educate them with the help
of the reward method. The game is based on the country which is chosen by a player. The player tries to
find the answer of the questions which is related with this country. The game’s design is based on object
oriented design. Benim Dunyam mobile application provides the players with enjoyable learning.

Keywords: Game for Children, Mobile Application, Mobile-Education, Object Oriented Design.

1. Giris Insan giicii yetistirmenin tek yolu egitim ve

ogretimdir [1]. Toplumlarin hayat sartlarinin

Tiim diinya iilkelerin zenginliklerinin ve gele-
ceklerinin giivende olmasi i¢in para ya da do-
gal kaynaklarinin degil bilgi ve insan kaynak-
larinin 6nemli oldugunu anlamistir.

sekillenmesinde etkili olan bir¢ok etken bulun-
maktadir. Egitim bir toplumun hayat standardi-
n1 belirleyen ve varliginin devamini saglayan
en 6nemli etkendir [2]. Teknoloji hizla gelis-
mektedir. Teknolojinin hizla gelismesi egitim
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alaninda etkilerini gostermektedir. Cagimiz
bilgi ¢agidir. Cagimizda besikten mezara kadar
egitim prensibi benimsenmis olup, hayatin her
aninda egitim amag¢ edinilmistir. Bu nedenle
hem ders i¢i hem de ders dis1 etkinliklerin de
cesitli egitsel etkinliklerle desteklenmesinin
onemi artmigtir [3]. Genis Kkitlelerin bireysel
Ogrenme, yer ve zaman bagimsiz 6grenme ye-
terlilige dayal1 6grenme gibi bir takim ¢agdas
egitim taleplerinin eklenmesi egitim teknoloji-
lerinde yeni arayislara zemin olusturmustur.

Bu baglamda, modern teknoloji {iriinleri rad-
yo, televizyon, video, bilgisayar ve bilgisayar
iriinleri egitim hizmetine sunulmustur [4].
[5] calismasinda, mobil teknolojilerin egitim
amacli kullanimina yonelik akademisyenlerin
goriisleri alinmigtir. Sonug olarak ¢aligmaya
katilan akademisyenlerin belirttikleri goriisler
dogrultusunda mobil teknolojilerin 6grenme-
yi destekledigi, bireyi zamandan ve mekandan
bagimsizlastirdigi, ilgi ¢ceken ve motive eden
bir 6grenme arac1 oldugu, teknoloji okuryazar-
ligim gelistirdigi, kisisellestirilebilirlik ve kul-
lanim kolaylig1 6zelliklerinden dolay1 egitim-
de ideal bir ara¢ oldugu sonucuna varilmistir.
Akademisyenlerin mobil cihazlarin egitimde
kullanimina olumlu baktiklar1 ifade edilmis-
tir. Teknolojinin egitime yansimalari arasinda
eglendirirken 6greten bir amaca hizmet eden
egitsel oyunlar yer almaktadir.

Giliniimiizde egitimde motivasyon saglayan
unsurlar arasinda egitsel oyunlarin énemli bir
yeri vardir [6]. Teknolojinin sundugu olanak-
lar ile son yillarda bilgisayar oyunlari iizerine
yapilan arastirma ve gelistirme ¢alismalari hiz
kazanmigtir. Bununla birlikte akademik konfe-
ranslar, toplantilar, calismalar ve kitaplara konu
olan bilgisayar oyunlari, 6grenmeyi amaglayan
uygun uygulamalar olarak ifade edilmistir [7].
[8] calismasinda, egitsel bilgisayar oyunla-
rin, bilgisayar destekli oyunlarin motivasyon
saglayici ve eglendirici 6zellikler baridirdigi
belirtilmistir. Buna ek olarak egitsel oyunla-
i, egitim-6gretim yontemlerine bir alternatif,
tamamlayict ya da egitim faaliyetlerini zen-

ginlestirici birer arag¢ olarak kullanilabilecegi
vurgulanmistir.

Diinyada oldugu gibi iilkemizde de teknoloji-
nin egitim alaninda kullanildigimi gosteren or-
nekler vardir. Egitim kurumlarinda akilli tahta
kullanimi, dgrencilere tablet bilgisayar dagitil-
masi1 gosterilebilir. Milli Egitim Bakanlig1 ve
bir¢ok kamu kurulusunun paydasi oldugu ve
birgok pilot okulda denenen Fatih (Firsatlar
Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi)
Projesi internet teknolojilerinde yasanan gelis-
meler ve mobil teknolojilerin giderek yaygin-
lasmas1 sonucu ortaya ¢ikan bu teknolojilerin
egitsel yonil lizerinden gelistirilen bir projedir
[9]. Ayrica yine [8] c¢alismasinda, iilkemizde
gelistirilmis egitsel bilgisayar oyunlar1 ve bu
konuda yapilan ¢aligma sayisinin ¢ok az ol-
dugunu, daha fazla ¢aliymada yapilabilecegi
belirtmis ayrica Milli Egitim Bakanligi’nin
egitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatirim-
lar yapabilecegini ve egitsel bilgisayar oyunla-
rinin gretim programlarina dahil edilebilecegi
onerisi sunulmugtur. Ozellikle egitim ¢aginda
bulunan her bireye, egitsel bilgisayar oyunla-
rinin katkisi digiintildigiinde, iyi tasarlanmis
ve planlanmis bir egitsel bilgisayar oyununun
onemi oldukga fazla olacaktir. Bu g¢alisma ile
tasarlanan Benim Diinyam cocuk oyununda
¢ocuklar1 eglendirirken ayn1 zamanda bilgi yel-
pazelerini gelistirmek ve ddiillendirme yonte-
mi ile egitmek amag¢lanmigtir. Gelistirilen oyun
hakkinda bilgi ve oyunun tasarim asamasi, bir
sonraki boliimde detayl olarak verilmistir.

2. Benim Diinyam Cocuk Oyunu

Gelistirilen mobil uygulama, iilkeler hakkinda
genel bilgiler 6grenmek isteyen ya da iilkeler
hakkinda bilgi birimini lgmek isterken eglen-
mek isteyen g¢ocuklara hitap eden bir Andro-
id oyun uygulamasidir. Benim Diinyam ¢ocuk
oyunu, oyuncunun Diinya haritasindan sectigi
bir tilkeye ait sorularin dogru cevaplandiriimasi
iizerine dayanir. Ulke segimi yapildiktan sonra
oyunda gelen sorularin se¢imi i¢in o iilkenin
cografi dzellikleri, tarihi bilgisi, o tilke ile ilgili
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genel kiiltiir ya da karma olarak isimlendirilen
ve sorulacak soru tiirlerini igeren bu segimler-
den biri se¢ilir. Boylece segilen kategoriden il-
gili sorular gelmeye baglar. On adet soru sorulur.
Her soru igin dort segenek vardir ve her soruda
bu segeneklerden dogru segenek isaretlendikce
oyuncunun kumbarasinda puan birikir. Sorular
bittikten sonra eger oyuncu on sorudan yedi ve
iistll sayida soruyu dogru olarak cevaplandir-
migsa kumbarasinda biriken puanlar ile pua-
ninin yetebildigi o iilkenin kiiltiirel 6zelligini
yansitan sanal hediyelerden birini almaya hak
kazanir. Oyuncu onerilen hediyelerden birini
sectiginde, o hediye ile ilgili bilgi ekrani ¢ikar.
Boylece o iilkenin kiiltiiriinii yansitan unsurlar-
dan birisi hakkinda da bilgi edinmis olurken,
odiillendirme yontemi ile 6grenmenin yaninda
egitim de saglanmig olur. Bu agsamada 6greni-
len bilginin ilgi ¢ekici, detay igeren bir bilgi ol-
mas1 ve oyuncuda merak uyandiracak bir bilgi
olmasi1 amaglanir. Her oyuncu on adet sorunun
hepsini goriir ve yanlis cevaplamis oldugu so-
rular varsa bu sorularin da dogru cevabi oyun-
cuya gosterilir. Boylece oyuncunun bilmedigi
sorular1 da d6grenmesi amaglanir. Oyun bagla-
madan dnce oyuncunun yas aralig1 sorulur. {1k
etapta ilk ve ortadgretim 6grencileri hedef ali-
narak gelistirilen oyunda, oyuncunun yas ara-
lig ile ilgili 5-8, 9-11, 12- 15 olmak {izere ii¢
kategori yer almaktadir. Oyuncunun yas arali-
gina gore, sistem tarafindan oyuncuya sorulan
sorularin seviyesi belirlenmektedir. Boylece
sistem tarafindan sorulan sorular ii¢ seviye ola-
rak oyuncuya yoneltilmektedir. Diger bir ifade
ile sistem tarafinda sorular ii¢ farkl kategoride
toplanmistir. Oyuncunun yas araliina gore
sorularin geldigi kategori degismektedir. Ayri-
ca sistemde oyuncunun yas araligi ve bilmig
oldugu dogru cevap sayist tutulmaktadir.

Ileride internet iizerinden gelistirilmesi diisii-
niilen Benim Diinyam oyununun sahip oldugu
bu istatiksel veriler gerek okullar arasinda, ge-
rekse oyunu oynayan kullanicilar arasinda bir
siralama yapma imkani1 saglayip, buna ek ola-
rak olasi bir arastirma ¢aligmasi i¢in veri ola-
rak kullanilabilecektir.
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2.1. Benim Diinyam Cocuk Oyunu Tasarim
Tasarim Android isletim sistemine sahip mobil
cihazlar temel alinarak gelistirilmistir. Andro-
id en biiyiik ve yenilikg¢i sirketlerden biri olan
Google tarafindan firetilmistir. Android 2005
yilinda bu yana hizli bir gelisim gostermistir.
NDP grup tarafindan yapilan arastirmaya gore
ABD pazarindaki akilli telefonlarmin yaklasik
olarak %53’ Android isletim sistemine sahip-
tir. Google Android bdlimii baskanma gore,
her giin 500.000 Android cihaz aktif olmak-
tadir [10]. Bu durum oyunun gelistirilmesine
yonelik belirlenen hedefler agisindan oldukca
onemlidir. [11] ¢aligmasinda, egitsel oyun tasa-
rim1 modelleri iizerine bir literatiir taramasi ya-
pilmis, egitsel bir oyunun tasarlanirken dikkat
edilmesi gereken onemli noktalar belirlenmis-
tir. Sonug olarak bir¢ok farkli tasarim ile egitsel
oyunlar tasarlanabilir. Ancak genel anlamda ta-
sarlanan oyunlarin ddiillendirme, merak uyan-
dirma ve belirli yag araliklarinda olan ¢ocuklar
i¢in pedagojik etkiye sahip olmas1 dnemlidir.

Tasarlanan Benim Diinyam ¢ocuk oyunu mobil
uygulamasinda, oyuna baglamadan dnce oyun-
cuya se¢me Ozgiirliigli taninan iilke ve soru
kategorisi segme hakki ile oyuncunun oyunun
bir parcasi oldugunu hissettirmek amag edi-
nilmistir. Ayrica kisinin istedigi iilke ve soru
kategorisinde yarismasi, oyuncunun bir baki-
ma merak duydugu alanlar iizerine yogunlag-
masini saglamaktadir. Dogru bilinen her soru
i¢cin kumbarada puan toplanmasi 6diillendirme
kavramu iizerinde, bir egitim saglanmasini he-
deflemektedir. Nesneye dayali tasarim yontemi
yaklasimi ile oyunun tasarimi, kullanici, sistem
arayiizleri tasarlanmistir.

Nesneye dayali tasarim metedolojisi yazilim ge-
listirmede daha iiretken ve kaliteli yazilim gelis-
tirilmesi i¢in altyap1 saglamaktadir. Nesneye da-
yal1 Programlama metedolojisi temelde kapsama,
¢ok bi¢imlilik ve miras alma metotlari iizerinden
yazilim gelistirme mantigina dayalidir. Yazilima
tekrar kullanilabilirlik 6zelligi saglamasindan
otiirli, yazilim tizerinde yapilacak degisiklikler
sisteme kolay adapte olabilmektedir [12].
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Bu agidan oyun gelistirilmeye agik ve esnek bir
yapiya sahip olmaktadir.

2.2. Benim Diinyam Cocuk Oyunu

Tasarim Gaorselleri

Bu boliimde gelistirilen ¢ocuk oyunu ekranla-
rina ait 6rnekler gosterilecek ve oyunun daha
iyi anlasilmasi saglanacaktir.

L) Benim Dunysm

BENiM DUNYAM

g - . N
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Sekil 1. Benim Diinyam Cocuk Oyunu
Mobil Uygulamasi ilk Ekrani.

B0 Hendm Dunyam

Ad = Soyad
Yag & a-11 216
CHYRY - Ki Erhok
¥agadife Yer

Cyuna baglamak igin devam bulanuna
basnrak haritadan dllkce seg.

Sekil 2. Oyun Baslamadan Once Cikan Ekran

Sekil 1 uygulamaya ait ilk ekran1 gostermekte-
dir. Basla butonuna basildig1 zaman Sekil 2’de
yer alan ekran, oyuncunun karsisina ¢ikmakta-
dir. Bu ekranda alinan oyuncunun yas aralig1
bilgisi oyunda gelecek sorularin kategorisini

belirlemektedir. Ayn1 zamanda oyuncunun cin-
siyeti, oyucunun bildigi dogru sorularin sayisi
ve ¢esidi ile birlikte veri tabaninda saklanarak,
istatiksel bir analiz ¢ikarmak i¢in kullanilacak-
tir. Bu bilgilerin olas1 bir aragtirma caligmasi
icin veri olarak kullanilmasi diisiiniilmektedir.

Sekil 3 ve Sekil 4’te gosterilen ekranlar sirast
ile Sekil 1’de gosterilen yardim butonuna ba-
sildiginda ortaya ¢ikar. Bu ekranlar ile oyun
hakkinda kisa bir bilgi verilir. Sekil 4’de yer
alan son butonuna basildig1 zaman ana sayfaya
geri doniiliir.
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Sekil 3. Oyun Programimin Yardim Ekrani- 1
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Sekil 4. Oyun Programimin Yardim Ekrani- 2
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Sekil 5 ekrani Sekil 2’°den sonra oyuncunun ha-
rita {izerinden {ilke se¢gmesi i¢in tasarlanmigtr.
Ekran saga, sola, yukar1 ve agagi oynatilarak
ve biiytitiilerek Diinya haritast goriilmiis olur.

Woe B Dumygesin

Sekil 5. Oyun Programinda Ulke Secilmesi i¢in
Cikan Harita

Sekil 6’da oyuncunun sorulacak sorulari sege-
cegi kategori ekran gosterilmistir.
W Bk Dunyam

Simdi de Sorular igin
Kategori Seg!

Sekil 6. Oyuncunun Yarigacagt Alan Sorularinin
Secildigi Ekran

Sekil 7°de oyuncunun karma kategorisi segme-
si lizerine baglayan veritabanindan karma ka-
tegorisi boliimiinden rastgele segilen oyunun
ilk sorusu gelmektedir. Dogru cevap girilince
Sekil 7°de sag iist kdsede bulunan kumbarada-
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ki sifir degeri artmakta ve bir sonraki soruya
gecilmektedir. Oyuncu en az yedi soru bildigi
takdir de eger puani yetiyorsa “Market” buto-
nuna tiklayip, o iilkeye ait dnerilen yoresel ya
da 6zel hediyelerden birini alabilmektedir. Se-
kil 8’de “Market” butonuna tiklandig1 zaman
gelecek olan 6rnek ekran gosterilmektedir.

Oyuncu hediye almak isteyebilir ya da puanla-
rin1 biriktirmeyi tercih edebilir. Oyuncu oyun
bittikten sonra “Oyun bitti. Simdi aligveris
zamani [1” yazisi ile karsilasacak “Market”
sayfasina yonlendirilecektir. Markette bulunan
hediyelerin altinda o hediyenin alinabilmesi
icin gerekli olan puan miktarlari bulunmakta-
dir. Eger oyuncunun puani o hediyeyi almaya
yeterse hediyeyi alabilecektir. Oyuncunun pu-
aninin yettigi, almak istedigi hediyeyi segtigin-
de, hediye hakkinda detay bir bilgi veren bir
acilir pencere ile karsilasacaktir. Bu durumda
kisi puanlar ile bilgi satin almis olacaktir. Bu
kisimda sunulan bilginin merak uyandirmasi
acisindan detay ve yaygin olarak bilinmeyen
bir bilgi olmasina 6zen gosterilir. Eger oyuncu
hediye almak istemez ise uygulamay: kapat-
madig1 siirece tekrar oyunu baglattigi zaman,
kumbarasinda biriken puanlar1 kaybolmadan
yeni oyunu oynayabilecektir.

I Benim Dunyam
Kumbara: 0 [ 2
Meviana nerede yasamigtn?
Konya Kitahya
I‘ Sivas Manisa
Market

Sekil 7. Karma Kategorisi Secilen Oyun i¢in
Ornek Soru Ekrani
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i)' Benim Dunyam

Kumbara ; 2000 C2
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Dyun Bitth, Sirnd: sligeeris zamens 5

Sekil 8. “Market” Ekrani
3. Sonug¢ ve Oneriler

Beni Diinyam ¢ocuk oyunu 6nerdigi hediyeler
ve oyunun tasarimi agisindan benzerlerinden
farklilik gostermektedir. Tek basina oynanabi-
lecegi gibi akilli tahta kullanimina gegilen egi-
tim ve 6gretim merkezlerinde sinif¢ca oynana-
bilecek egitici bir oyun 6zelligi tasimaktadir.

Gelistirilen “Benim Diinyam” ¢ocuk oyunu
mobil uygulamasimin nesneye dayali yontem-
ler kullanilarak tasarlanmasi sayesinde, ileride
oyuna farkli 6zelliklerin eklenmesine ve farkli
yas gruplarina hitap edecek sekilde gelistiril-
mesine olanak saglanir. Ayrica oyunda oyun-
cunun cinsiyeti, yasi, yasadig1 yer, bildigi ve
bilemedigi sorular gibi istatiksel veriler tutul-
maktadir. Bu verilerin olasi farkli bir aragtir-
ma icin kullanilmasi hedeflenmektedir. ile-
ride internet iizerinden oynanmasi planlanan
bu uygulamanin gelismis siirlimiine farkli dil
secenekleri ile oynama 6zelliginin eklenmesi
planlanmaktadir. Boylece oyun diinya ¢apin-
da bir kimlik yakalarken ayni zamanda oyun-
cunun yabanci dil gelisimi agisindan faydali
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olacagina inanilmaktadir. Yine gelecekteki sii-
rimii i¢in ger¢ek zamanli oynanmasi saglana-
rak ayni1 kategorileri secip o an oyunu oynayan
ve yarigmay1 kabul eden iki oyuncu arasinda
yarigma ortami saglanacaktir. Boylece once
dogru cevabi veren oyuncuya puan verilerek
oyuna bilgi yarigmasi niteligi kazandirilacak-
tir. Tasarlanan oyuna animasyon, ses efektleri
gibi ozellikler eklenerek, oyundan daha kiigiik
yas grubu veya engelli ¢ocuklarimizin da fay-
dalanmasi diisiiniilmektedir. Buna ek olarak
oyuna farkli seviye adimlari getirtilebilir. leri
bir seviyeye gegen oyuncu i¢in zamanla yaris-
ma, yazilt oldugu gibi s6zlii olarak da sorulan
sorular1 cevaplama gibi farkli 6zelliklerin ekle-
nilmesi diisliniilebilir. Android tabanl gelistiri-
len her anlamda dgretici bir oyun olan “Benim
Diinyam” ¢ocuk oyununun, eglendirerek bilgi
ogretme hizmetinde bulunmasi en biiyiik
amagtir.

Mobil uygulama olmasi sayesinde, oyuna her
zaman ve her yerden kolay erisilebilecektir.
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