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TASARIM VE GELISTIRME ARASTIRMASI: “HEZARFEN VR” EGITSEL
SANAL GERCEKLIK OYUNU

Mete, Sinem Emine
Doktora Tezi, Egitim Teknolojisi Doktora Programi
Tez Yoneticisi: Dog. Dr. Yavuz SAMUR

Ocak 2021, 361 sayfa

Tasarim ve gelistirme arastirmasi olan ¢aligma kapsaminda, basa-takili kaskli ekran
(HMD) ile oynanan tam cevreleyen egitsel sanal ger¢eklik oyunu tasarlanmistir. 7.
smif ogrencilerine hitap eden ¢ok disiplinli yaklagimin ele alindigi oyunun analiz,
tasarim, gelistirme ve degerlendirme siiregleri FIDGE oyun tasarim modeli baz
alinarak gergeklestirilmistir. Arastirma siirecinde 8 konu alan uzmani 6gretmen, 3
oyun tasarimi uzmant, 2 oyun gelistirme uzmani ve 9 ortaokul 6grencisi yer almistir.
Arastirma siirecinde katilimcilarla  yapilandirilmamis ve yar1 yapilandirilmig
goriismelerin  gerceklestirilmesiyle beraber, yapilandirilmamis gozlem, yari
yapilandirilmig gézlem ve sesli diisiinme protokoliine de bagvurulmustur. Elde edilen
nitel veriler igerik analizi ve betimsel analiz yoluyla ¢6ziimlenerek ortaya konmustur.
Ek olarak, katilimcilardan oyunun pilot ve ana uygulamalarinda oyunla ilgili genel
diisiinceler, oyuncu memnuniyeti, i¢sel motivasyon, oyun akis ve oyuna katilim
anketlerini de doldurmalar1 istenmis ve bu anketlerden elde edilen veriler de frekans
tablosu verilerek sunulmustur. Yapilan analizler sonucunda, katilimcilarim oyun
tasariminda eglence, miicadele, oyun hikayesi, 6diil, se¢im hakki, gerceklik, cevreleme,
etkilesim tasarimi, kullanilabilirlik, ses efektleri ve oyunun stiresi gibi 6gelerin 6nemli

oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Katilimcilar oyundaki grafikler, ses efektleri,



cevreleme hissiyati, gergeklik, yonergeler, geri bildirim ekranlari, basar1 duygusu ve
ogrenme deneyimi ile ilgili olumlu gorisler bildirmislerdir. Ayrica, katilimcilarin
oyun esnasinda eglendikleri, ¢caba gosterdikleri ve motivasyonlarinin yiiksek oldugu
gbzlemlenmistir. Son olarak, uygulanan anketlerde oyuncu memnuniyetinin, igsel
motivasyonun, oyuna katilimin ve oyun akis deneyiminin yiiksek ¢iktig1 sonucuna
varilmistir. Sonug olarak, tam ¢evreleyen egitsel sanal gergeklik oyunlarinin ve ilgili
arastirmalarin az oldugu goz oniinde bulunduruldugunda, bir tasarim ve gelistirme
arastirmasi olan bu ¢alismaya benzer daha fazla arastirmanin yapilmasi gerektiginin

Onemi ortaya konmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Fen Bilimleri, Oyun Tasarimi, Sanal Gergeklik,

Sosyal Bilimler



ABSTRACT

DESIGN AND DEVELOPMENT RESEARCH: “HEZARFEN VR”
EDUCATIONAL VIRTUAL REALITY GAME

Mete, Sinem Emine
Dissertation, Educational Technology Doctorate Programme
Supervisor: Dog. Dr. Yavuz SAMUR

January 2021, 361 pages

In this design and development research, a fully immersive educational virtual reality
game played with a head-mounted display (HMD) was designed. A game with a
multidisciplinary approach was designed for 7th grade students, and the analysis,
design, development, and evaluation processes of the game were based on the FIDGE
game design model. 8 subject matter experts, 3 game design experts, 2 game
development experts, and 9 middle school students took part in the research process.
During the research, unstructured and semi-structured interviews were carried out, as
well as the unstructured and semi-structured observation, and think aloud protocol.
The qualitative data gathered was analyzed through content and descriptive analysis.
In addition, participants filled out general thoughts, player satisfaction, intrinsic
motivation, game flow and engagement surveys in the implementation parts of the
game, and the analyzed data was presented through a frequency table. Based on the
qualitative analysis, entertainment, challenge, game story, reward, right of choice,
reality, immersion, interaction design, usability, sound effects and duration of the
game are significant in game design for the participants. Participants expressed
positive opinions about the graphics, sound effects, immersion, sense of presence,

reality, instructions, feedback, sense of achievement and learning experience in the

Vi



game. In addition, it was observed that the participants enjoyed, made an effort and
were motivated during the game. Finally, it was concluded that the survey results of
player satisfaction, intrinsic motivation, game flow and game engagement were high.
As a result, the importance of further research similar to this study is highlighted, as

there are few fully immersive educational virtual reality games and related research.

Keywords: Virtual Reality, Educational Game, Game Design, Social Science, Natural

Sciences

vii



Tezimi yeni aragtirmalara 151k tutmasi dilegiyle akademik camiaya ithaf ediyorum.

viii



TESEKKUR

Doktora egitimime basgladigim ilk giinden beri destegini her daim arkamda ve yanimda
hissettigim Bahgesehir Universitesi Rektorii degerli Prof. Dr. Sirin KARADENIZ’e;
uzun soluklu bir seriiven olan doktora siirecimin bagindan sonuna dek akademik agidan
tezime olan katkilariyla ve tiim ictenligiyle, verdigi yiiksek motivasyonla, sonsuz sabir
ve anlayisla bana huzurlu bir ¢alisma siireci sunan degerli danigmanim Dog. Dr. Yavuz
SAMUR’a; goriis ve dnerileriyle tezimi gelistirmemi saglayan Dog. Dr. Serhat Bahadir
KERT’e; tezime verdigi katkidan dolayr Dog. Dr. Ozcan Erkan AKGUN ve Dr. Ogr.
Uyesi Goknur KAPLAN a, arastirmamin uygulama siirecinde bana her daim destek
olan Bahcesehir Koleji Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Biisra BASLANTI ve okul
yoneticisi Dr. Mehmet KALKAN’a, tezim kapsaminda gelistirilen oyuna maddi destek
saglayan BAUBAP’a, oyunun seslendirilmesine katki sunan Dr. Ogr. Uyesi Tolga
HEPDINCLER ve Yagizcan BALTA’ya, oyunun gelistirilmesi ve uygulanmasi
siireclerine dahil olarak katki sunan Muratcan KOCABIYIKOGLU na, arastirma
verilerinin analizinde destek veren Ogretim Gérevlisi Cemre YAVUZ’a ve bana
kazandirdig1 vizyon ve yetkinlik noktasinda mezunu olmaktan gurur duydugum Ihsan
Dogramaci Bilkent Universitesine ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Ogretmenligi boliimii dgretim iiyelerine sonsuz tesekkiirii bir borg bilirim.

Omriim boyunca bana her daim destek olan ve iizerimdeki emeklerini ne yaparsam
yapayim ddeyemeyecegim kiymetlilerim, annem Prof. Dr. Nuriye METE ve babam
Prof. Dr. Mahmut METE’ye; manevi deste§im, varligi huzur ve mutluluk veren
melegim, kardesim Dr. Gamze METE’ye; manevi olarak her daim yanimda olan,
vizyonuyla ve akademik baglamda bana ¢ok sey katan mentorum ve degerli dostum

Dr. Sinem ASLAN’ a minnettarim.



ICINDEKILER

INTIHAL . ..o iii
OZ oot iv
ABSTRACT ..ttt ettt et e et e ettt et e e r et e e beeneenreenteeneenne et s vi
ITHAF (oo s Vil
TESEKKUR ..ottt sttt iX
ICINDEKILER ..ottt es sttt nesas e s et enenssan e s st snas X
TABLOLAR LISTESI ...ttt Xxiii
SEKILLER LISTEST .....oiititeiit ettt XXV
KISALTMALAR LISTESI.....ciiiiiiiiiieiitcecee e XXVil
L 270) 11000 R € 1y TSRS 1
1.1 TEOTIK CCRTGEVE ...ttt 1

1.2 Problem DUIUMU ..o 3

1.3 CaliSMAanIn AIMACI.......cccuveeeiiiiieeciiiiee e eiiee e e e st e e s ssere e e s saae e e e s sareeeesnrneeeeans 6

1.4 Arastirma SOTUIATT ...cocvvve it 6

1.5 Calismanin ONeMi.........ceueueueueueueeeeeeeeeeeseseseeeee e esesssesesesesesesesessasseseseseseseen, 7

1.6 TaNIMIAT ..o e 9
Bolim 2: Alan Yazin Taramast ........cccceeieiiiieiiieiie e 11
2.1 Sanal GergeKIiK ........coiiiiiiiiiiiiii i 11

2.1.1 Sanal Gergekligin Tarihsel Geligimi. .....ccocovevvererrieneeresie e 11

2.1.1.1 19501970 ..ciieiecieee e 11

2.1.1.2 1970-1990 ......ceiiiieieeie et 12

2.1.1.3 1990-2010. ..ot 12

2.1.1.4 2010 Yilindan Iibaren .........ccocvveerrccccceeeeeseceeeeeeeeee 13

2.1.2 Sanal GergeKlik TUIIET. ..ovviieireieeieseee e 14

2.1.3 Sanal Gergekligin Kullanim Alani. ..........ccocvveiiiiiiniiiiiccen, 15

2.2 Sanal Gergekligin Egitimdeki Kullanimi..........cccoocovviiiiiiiiiiicice, 16

2.2.1 U¢ Boyutlu Sanal Diinyalar (3D Virtual Worlds). ...............c..c...... 19

2.3 Dijital Oyun Temelli Ogrenme ve Dijital Egitsel Oyunlar ....................... 22

2.4 Egitsel Sanal Gergeklik Oyunlari.........coccooveiiiiiiiiiiiiiieeee 24

2.4.1 Egitsel Sanal Gergeklik Oyun OrneKIeri. .........ccc.ovevrvererieerrirennnn. 26



2.4.2 T1gili AraStrmalar. ..........cc.cevieevevcverieeerescee e 30

2.5 Egitsel Oyun Tasariml.........ccoecviiieiieiiiiieieeie e 45
2.5.1 Egitsel Oyun Tasarim Modelleri. .......cocovvviiiiiiieiiiieiiiie e 48
2.5.1.1 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL). .............. 48
2.5.1.2 EFM (Etkili Ogrenme Ortami Modeli). ...........ccccvvevrvnneene. 49
2.5.1.3 Deneyimsel Oyun Modeli. ..........ccooeveiiiiniiiiiiiccee, 50
2.5.1.4 Oyun Nesnesi Modeli. .........cccovevviieiiienecc e, 51
2.5.1.5 Sarmal Egitsel Oyun Tasarimi Modeli. .........ccccooevverveennnn, 53

2.5.1.6 FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development Of
Game-Like Environments) Modeli...........ccoceoviiiniiniiicc, 54
BOIIM 3. YOOI ...cuviiiiieiie ittt ne e 55
3.1 Arastirma Modeli .......ocooiiiiiiiiiiiie e 55
3.1.1 Egitsel Oyun Tasartim Modeli.........ccccoveiiiiiiiiiiniiniciccc e 57
3.2 KatlMCIIAT . ....eiiieiiee e 88
3.2.1 Analiz Asamasi Katilime1lart. .......ccc.cocevveeiieiiec i 89
3.2.2 Tasarim Ve Gelistirme Asamasi Katilimcilart. .........cccoooeveiiveennnn. 90

3.2.2.1 Oyunun 1. Kagit Prototipinin Degerlendirilmesinde Yer
Alan Katilmeilar. ... 91
3.2.2.2 Oyunun 2. Kagit Prototipinin Degerlendirilmesinde Yer
Alan Katilmeilar. ... 91
3.2.2.3 Oyunun 3. Kagit Prototipinin Degerlendirilmesinde Yer
Alan Katilmeilar. ... 92
3.2.2.4 Oyunun 4. Kagit Prototipinin Degerlendirilmesinde Yer

Alan Katilme1lar. ... 92
3.2.2.5 Periyodik Telefon Gortismelerinde Yer Alan Katilimcilar.
....................................................................................................... 92
3.2.2.6 HezarFEN VR Oyununun 1. Bi¢imlendirici
Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ..., 93
3.2.2.7 HezarFEN VR Oyununun 2. Bi¢imlendirici
Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ... 93
3.2.2.8 HezarFEN VR Oyununun 3. Bi¢imlendirici
Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ..., 93

Xi



3.2.2.9 HezarFEN VR Oyununun 4. Degerlendirmesinde Yer Alan
KattlimCIlar. .......ooiiiiiii e 93
3.2.2.10 HezarFEN VR Oyununun 5. Bigimlendirici
Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ........ccccoccveviiiiiinnnne, 93

3.2.2.11 HezarFEN VR Oyununun 6. Bigimlendirici

Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ..., 93
3.2.2.12 HezarFEN VR Oyunun Pilot Uygulamasinda Yer Alan
Katilmeilar ... 93

3.2.2.13 HezarFEN VR Oyununun 7. Bigimlendirici
Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ...........ccooenieiiicnnn, 94

3.2.2.14 HezarFEN VR Oyununun 8. Bigimlendirici

Degerlendirmesinde Yer Alan Katilimeilar. ..., 94
3.2.3 Degerlendirme Asamast Katilimetlart........ccooveviniiniiiiicincienn, 94
3.3 Verilerin Toplanmasit V& VEri ANaNZi..........ccocoviviiiiiiiniiiiieeee, 95
3.3.1 Veri Toplama Araglari. .........ccccceeveiiieiieie s 95
3.3.1.1 Yapilandirilmamis GOTliSme. .........ccevvrrvvieiiieeiiiensnineesenns 95
3.3.1.2 Yapilandirilmamis GOzIem. ............ccovveviiiriiieniniiseenen, 96
3.3.1.3 Sesli Diistinme Protokolii (Think Aloud Protocol)............ 96
3.3.1.4 Yan Yapilandirilmis Oyuncu Deneyimi Gorlisme Formu. 96
3.3.1.5 Oyun Video Analizi Gozlem Formu...........c.cccccooviriiennnnn. 97
3.3.1.6 ANKELIET. ..o 98
3.3.1.6.1 Oyunla llgili Genel Diisiinceler Olgegi
(Manipulation Check Scale). ........ccccovevevieieiiiieeiecenn 98
3.3.1.6.2 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi (Player Experience
Of Need Satisfaction Scale). ..........cccccvevvieiicceic e 98
3.3.1.6.3 igsel Motivasyon Olgegi (Intrinsic Motivation
INVENEOTY SCalR). ...ocvveiiiiiii e 99
3.3.1.6.4 Oyun Akis Olcegi (Gameflow Scale). ................ 99
3.3.1.6.5 Oyuna Katilim Olgegi (Game Engagement Scale)
............................................................................................ 99
3.3.2 Veri Toplama ISIemleri. .........cccccovvveriveveriieicecreeesceee e 99
3.3.2.1 Analiz Asamas1 Veri Toplama Islemleri. ........................ 101

xii



3.3.2.1.1 Hedef, Ogrenen ve Igerik-Gorev Analizi Veri
Toplama Islemleri. .........cccovevevvicveiiiereiceeesee e 101
3.3.2.1.2 Oyun Analizi Veri Toplama Islemleri. ............. 101
3.3.2.2 Tasarim Ve Gelistirme Asamas1 Veri Toplama Islemleri. 102
3.3.2.2.1 Oyunun 1. Kagit Prototipi Veri Toplama Islemleri.

3.3.2.2.5 Periyodik Telefon Gortigmeleri Veri Toplama
ISIEMICTI. v.vvcvvvseccieie e 103
3.3.2.2.6 HezarFEN VR Oyunu 1. Bi¢imlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. ..............c..c........ 103
3.3.2.2.7 HezarFEN VR Oyunu 2. Bi¢imlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. .........c.c..cocucee... 103
3.3.2.2.8 HezarFEN VR Oyunu 3. Bi¢imlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. .............ccccv.e.... 104
3.3.2.2.9 HezarFEN VR Oyunu 4. Bi¢imlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. ..............c..cuc..... 104
3.3.2.2.10 HezarFEN VR Oyunu 5. Bigimlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. ............cccccvvee... 105
3.3.2.2.11 HezarFEN VR Oyunu 6. Bigimlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. ...........cccccue....... 105
3.3.2.2.12 Pilot Uygulama Veri Toplama Islemleri......... 105
3.3.2.2.13 HezarFEN VR Oyunu 7. Bigimlendirici
Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. ............ccccco....... 107

3.3.2.2.14 HezarFEN VR Oyunu 8. Bi¢imlendirici

Degerlendirme Veri Toplama Islemleri. ...........cccuee....... 107
3.3.2.3 Degerlendirme Asamasi Veri Toplama Islemleri............. 107
3.3.3Veri ANANIZI. ...ovviiiiiicee 109

Xiii



3.3.3.1 Analiz Asamasimin Hedef, Ogrenen, I¢gerik-Gérev, Oyun
Analizi ve Tasarim-Gelistirme Asamasinin Kagit Prototip 1, 2, 3 ve
4. Bigimlendirici Degerlendirmelerindeki Yapilandirilmamis
Goriusmelerden Elde Edilen Verilerin Analizi............cccccveenenee. 110
3.3.3.2 Tasarim Ve Gelistirme Asamasinin Periyodik Telefon
Gortigmeleri ve HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici
Degerlendirme 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Asamalarindaki

Yapilandirilmamis Goriismelerden Elde Edilen Verilerin Analizi.

3.3.3.3 Tasarim ve Gelistirme Asamasinin Pilot Uygulamasindaki
Y apilandirilmamis Gozlem ve Sesli Diisiinme Protokoliinden Elde
Edilen Verilerin ANalizi.........coccovviiiiiiiiiiiice 112
3.3.3.4 Tasarim Ve Gelistirme Asamasinin Pilot Uygulamasindaki

Yari Yapilandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Verilerin Analizi.

3.3.3.5 Tasarim ve Gelistirme Asamasinin Pilot Uygulamasindaki
Oyun Video Analizi Gozlem Formundan Elde Edilen Verilerin
ANANIZI. .o 114
3.3.3.6 Tasarim ve Gelistirme Asamasinin Pilot Uygulamasindaki
Oyunla Ilgili Genel Diisiinceler, Oyuncu Memnuniyeti, igsel
Motivasyon, Oyun Akis ve Oyuna Katilim Olgeklerinden Elde
Edilen Verilerin Analizi...........ccoeviiiiniiiiiececeeees 114
3.3.3.7 Degerlendirme Asamasinin Ana Uygulamasindaki
Yapilandirilmamis Gozlem ve Sesli Diistinme Protokoliinden Elde
Edilen Verilerin Analizi.........cccccoviiiiiiiiiiiiccce 114
3.3.3.8 Degerlendirme Asamasinin Ana Uygulamasindaki Yar1
Yapilandirilmis Goriismelerden Elde Edilen Verilerin Analizi... 115
3.3.3.9 Degerlendirme Asamasinin Ana Uygulamasindaki Oyun

Video Analizi Gozlem Formundan Elde Edilen Verilerin Analizi.

3.3.3.10 Degerlendirme Asamasinin Ana Uygulamasindaki Oyunla

Ilgili Genel Diisiinceler, Oyuncu Memnuniyeti, I¢sel Motivasyon,

Xiv



Oyun Akis ve Oyuna Katilim Olgeklerinden Elde Edilen Verilerin

ANANIZIL ..o 116
3.4 Gegerlik Ve GUVENIrliK..........occvveeiiiiiii e 117
3.4.1 INANAITICIIK. ....ovcvviiiccee e 118
3.4.2 Aktarilabilirlik (Transfer Edilebilirlik). ..o, 119
4.3 TULATTIK. .o 119
3.4.4 Teyit EAilebilirliK. ..o, 120
3.5 STIrIIKIAL e 121
BOIGM 4: BUIQUIAT ..o 124
4.1 ANALIZ ASAMAST ..eevvvieiieiiiieiiie it siee et siee sttt sttt see e beennee s 124
4.1.1 Hedef, Ogrenen Ve igerik-Gorev Analizi Bulgulart. .................... 124
4.1.1.1 Kanat Tasarrminda Onemli Faktorler. ..........cccccoevvunennn 124
4.1.1.1.1 Kanadin Yiizey Alant.......cc.cccooeviiivnieiininnnnnnn 125
4.1.1.1.2 Kanadin Agirhigr/'Yogunlugu. ........coooovvvvvrnennnn. 125
4.1.1.1.3 BaSING....uuiiieiiiiiee ettt 126
4.1.1.1.4 Kanadin Saglamlig1.........ccocoevvviniiiiiiiniiinnnn, 126
4.1.1.2 Ugus Safhast. ...cccouieiiiiiieiie i 126
4.1.1.2.1 Ugusta Riizgar/Hava Akimi Kullanimu. ............ 127
4.1.1.2.2 Ugus Baslangicinda Itis Giicii Saglanmasi ve
Yiiksekten Atlama..........ccoooeeiiiiiiiiiiie s 127
4.1.1.3 Hedef Ogrenci GrubuU. .........cccccevviiviveveiiieecieeeseeeveias 128
4.1.1.3.1 Oyunun Sinif Diizeyine Uygunlugu.................. 128
4.1.1.4 Tasartm ONETiSi. .....ccccevevrvierererereecseeiees e senessaeans 129
4.1.1.4.1 OYUNUN GITIS1ertitriiiieriieiiiesiee e 129
4.1.1.4.2 Hava Olaylart. .........ccooveviiiiiiieniniinieiisn 129
4.1.1.4.3 Kanat Tasarimi. .......cccccervueeneenieeeninsnieeseeseen 130
4.1.2 Oyun Analizi Bul@ulart. ........cccccooiiiiiiiiiiiiccccecee s 130
4.1.2.1 Oyun Elementleri.........ccccoeiiiiiiiiieiie e 131
4.1.2.1.1 Oyunun Hedefi.......cccooviiieiiii e, 131
4.1.2.1.2 Odiil..cocveeeeeeeeieeeeee e, 131
4.1.2.1.3. CRZA....ciiiiiiei e 132
4.1.2.2 Kanat Tasarimi..........cccceeveeieienieeiiiesie e 132
4.1.2.2.1 Tasarim Secenekleri. .......coccvvvveiieniiieeiiinennen, 132

XV



4.1.2.3 Ugus Safhasi. ...cocoueriiiiiieiie i 133

4.1.2.3.1 Basarisizlik DUrUMU. ......cccocoiiiiiiiiiiecieeee 133

4.2 Tasarim Ve GeliStirme ASAmMAST .........eeeeviivireeeiiiiieeeeiiieeeessineeeessnneeee e e 134

4.2.1 Oyunun 1. Kagit Prototipi Bulgulart. ..........ccccoevvviiiiiiiiiiniiinne, 134

4.2.1.1 SEVIYE TaSAIIML. ...ceervreieariesieeiesieesieesie e siee e snes e enaeanes 135
4.2.1.1.1 Kanat Secgeneklerini Artirma Ve Se¢im Hakk1

VEIME. ..ot 135

4.2.1.2 Kanat Tasarimi..........cccceererimeenieesieeseesee e 136

4.2.1.2.1 Tasartm SUIECL. ....cccvrreriieeiieriie e siee e 136

4.2.1.2.2 Kanat Yapim Malzemeleri. .........cc.ccocvervrnennnn. 136

4.2.1.3 UgUS Safhasl. ...cocvvvviiiiiiiiiii it 138

4.2.1.3.1 Yiiksekten Atlama.........ccocovviieniiiiniiniiciieinnn, 138

4.2.1.3.2 Geri Bildirim. ..o 138

4.2.2 Oyunun 2. Kagit Prototipi Bulgulart. ..........ccocoovveniiiiiiiiiin, 139

4.2.2.1 Ugus Safhasl. ...covvvviiiiiiiiiie i 139

4.2.2.1.1 Hava Olaylart. .........cccooeviriniinniniiiieiisienn 139

4.2.2.1.2 Ugus DENEYIMI.....ccoovuiiiiiiiiie e e seesie e 140

4.2.2.1.3 Ugus BECEIISI. .eovveivveiiiieiie e 141

4.2.2.2 Oyun Elementleri..........ccccoveoveiiiiiiieecccecce e 141

4.2.2.2.1 Oyunun Hikayesi ve Avatar...............cccccvevennen. 141

4.2.2.2.20yunun Hedefi. .......ccoovveiiniiiniiineeeee, 141

4.2.2.2.3 Secim HakKi. ....ccocovviiiiiiiiiiii e 142

4.2.2.2.4 Odilil.....ooeerereriiciiceeeeeeeee e 142

4.2.2.2.5 EZIENCe.....ccoovcviiiiiiiiiiici 143

4.2.2.2.6 Geri Bildirim. .........ccoovviiiiiii 143

4.2.2.3 BKIIESIM. .ecvveieeiecie e 144

4.2.2.3.1 Etkilegim Tasarimi.......c.ccceevveeriueenensiieesnenenne 144

4.2.2.4 Uygulama Baglami. ........c.ccocceeviiniiiinenieneec e 144

4.2.2.4.1 Aragtirma Ortami Ve Ekipman Kullanimi......... 145

4.2.3 Oyunun 3. Kagit Prototipi (1. Asama) Bulgulart. .............c.coc.e. 145

4.2.3.1 Kanat Tasariml.........cccccueerieriueenieesieenieesnieeseesies e aeee e 146

4.2.3.1.1 Kanat Degerleri. ........ccooeuiviiiiiniiiiiiciiccns 146

4.2.3.1.2 Grafik Tasarim. .........ccccervrierieeninieneenesie e 146

XVi



4.2.4 Oyunun 3. Kagit Prototipi (2. Asama) Bulgulart. ..............ccoc.e. 147

4.2.4.1 OYUN TaSATIMNL. ..vviiviiieiiniienieeie e 147
4.2.4.1.1 Oyunun HiKayesi. ......c.ccceveveiiieiniieiiesn e 147
4.2.4.1.2 Altin Kazanma ve Kanat Tasarimi.................... 147
4.2.4.1.30yun Dili. oocooiiiiiiiie, 148
4.2.4.1.4 Grafik Tasarim. .........cccccevvereiieeienieesennesie e 148
4.2.5 Oyunun 4. Kagit Prototipi (1. Asama) Bulgulart. .............ccee....e. 148
4.2.5.1 OYUN TaASATTML. .eevvvveiiiiieiiiiieesiieessireessiieessiresssineesinessseeens 149
4.2.5.1.1 Oyunun HIKaYeSI. ......ccccererrereniiinesieieeenen, 149
4.2.5.1.2 Atdlye I¢i Tasarimi. .........ccoeevevverrvererereenennnnnn. 149
4.2.5.1.3 Denize DUSUHS ADNL .vocovvviiveeirieiiee e, 149
4.2.5.1.4 Oyun Kaydetme Mekanigi............cccocovervennnnne 150
4.2.5.20yNaMA SEKIi....cc.oiviiiiiiiiiiese e 150
4.2.5.2.1 Oyun Nasil Oynanir. ........ccccceeveererieenieeieninennnns 150
4.2.5.2.2 Ugus Kontrol Yontemi..........ccceevveeiiveeiivvennnnn. 150
4.2.6 Oyunun 4. Kagit Prototipi (2. Asama) Bulgulari. ..............c........ 151
4.2.6.1 OYUN TaSATIMNL. c.veiviiieiisiiesieere e 151
4.2.6.1.1 Oyunun HiKayesi. ......cccoceverereneiininieeeeenen, 151
4.2.6.1.2 Geri Bildirim. .........ccoovviiiiie 152
4.2.6.1.3 Ugus Hedefi. ..ocoooviiiiiiiiic e 152
4.2.6.2. OYNaMa SeKIi......ooviiiiiiiiiiieice e 153
4.2.6.2.1 Oyun Nasil Oynanir. ........cccccevvvervrivenieeseninennnnn 153
4.2.6.2.2 Ugus Kontrol Yontemi..........ccceevvvveiivnesinennnnn. 153
4.2.7 Periyodik Telefon GOrligmeleri..........cuuvveverereienenenieeeeeeeen, 153
4.2.7.1 Istanbul GOTGNTGMIL .....vveveeececvererecceceeie e 154
A.2.7.2 ALOLYC. oo 154
A.2.7. 3 UGUS. cveiiriieiiieeiie st siee sttt sttt sttt e e nee e 154
B.2.7. 4 MUZE. ..o 155
4.2.7.5 Oyunun Bitis SAhNesi. ......cccccceviiiiiieiiiiiiciceee e 155
4.2.7.6 Uygulamanin Altyapisi ve Oyunun Dil Secenegi. ........... 155

4.2.8 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 1 Bulgulari.
............................................................................................................... 155
4.2.8.1 MUZE. ...eceviiiiiiiieiesieee s 155

XVii



£.2.8.2 ALSIYE. ovveooeeeeeeeeeeeee oo 155

4.2.8.3 UGUS. .eiiueiiiiieiiie ittt ettt 156
4.2.9 HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici Degerlendirme 2 Bulgulari.
............................................................................................................... 156
4.2.9. 1 MUZE. ..vvoiiiiiiecieee s 156
4.2.9.2 AtOLYC. .oooiiiiiiiiice e 156
4.2.9.3 Ucus Ve Istanbul GOriinimil. .........cccoevvvveeienressesenenan, 157
4.2.9.4 Oyun Nasil Oynanir?. ......ccccoeceeerveeiiieesneee e ssnessieeens 158
4.2.10 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 3 Bulgulari.
............................................................................................................... 158
4.2.10.1 MUZE. ..o 158
4.2.10.2 ALOLYC. oot 158
4.2.10.3 UGUS. .eouveeiuieiiiesiieeitee sttt bee sttt e et nee e 160
4.2.10.4 OYUNUN BIti§1. .e.vvieiiiieiiseesieeie e 160
4.2.11 HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici Degerlendirme 4 Bulgulari.
............................................................................................................... 160
4.2.11.1 Tasartm DeZiSiKIiZi. .....occvvveiririiiieiiiieieee e 161
4.2.12 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 5 Bulgular1.
............................................................................................................... 162
4.2.12.1 AtOLYC. cviieiiiiiiiie e 162
A.2.12.2 UGUS. .o iueieitieeiee ettt sttt ettt st 162
4.2.13 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 6 Bulgulari.
............................................................................................................... 163
4.2.13.1 AtOLYC. .viiiiiieiiie e 163
4.2.13. 2 UGUS. c.veiiiiiiiiiieii e s 163
4.2.14 Pilot Uygulama Bulgulart...........ccccoovviiiiiiniiencrceeeeee, 164
4.2.14.1 Oyun Video Analizi Gézlem Formu Bulgulari. ............ 164
4.2.14. 1.1 MENU ..ovviiiiiiiieiiic e 165
4.2.14.1.2 Antrenman-Atolye. ......ccccooviiieniiiiiniieiiiennn 165
4.2.14.1.3 Antrenman-UguUs. ......ccevvveereerrieerensieesieeeenn 165
4.2.14.1.4 Yeni OYyun-MUze. ....cccccevvevveieniiineieeeeeeen, 165
4.2.14.1.5 Yeni Oyun-Atolye. .......ccocevvreniiineiieicenen, 165
4.2.14.1.6 Yeni Oyun-UgUS. ....ccovvvrveiieiiieiie e siie e 166

Xviii



4.2.14.2 Yapilandirilmamis Gozlem ve Sesli Diisiinme Protokolii

Bulgulart. ..o 168
4.2.14.2.1 OyuN TaSariml. ....ccocveeerveenineenineesniieesnineesenas 169
4.2.14.2.2 Oyun Deneyimi......ccccouerveveiieeieeiiesiese e 171
4.2.14.2.3 Ogrenme DeNeyimi.........ccccooeerviererenerrrenann. 172
4.2.14.2.4 Genel Degerlendirme. ...........cccovvvrenennenennen, 173
4.2.14.3 Yan Yapilandirilmig Goriisme Bulgulari. ..................... 174
4.2.14.3.1 OyuN TaSariml. ....ccocvveerveeniieesineessineessineesenas 175
4.2.14.3.2 Oyun Deneyimi.......cccoeverereneienenieeeenen, 177
4.2.14.3.3 OFIENME. ......ocvevirerrecrereeee e 178
4.2.14.3.4 Genel Degerlendirme. ........cccoovvrvnnnineneennnn, 181
4.2.14.4. Anketlerden Elde Edilen Bulgular. .............ccccccevvenenne. 183
4.2.14.4.1 Oyunla Ilgili Genel Diisiinceler Olgegi........... 184
4.2.14.4.2 Oyuncu Memnuniyeti Olcegi (Oyun-ici
(@] (011107111 ) AP USSR 185
4.2.14.4.3 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi (Oyun-ici
YeterliK). ..o 185
4.2.14.4.4 Igsel Motivasyon OIGegi. ...........coeeverrrerennnen. 186
4.2.14.4.5 Oyun AKis OIGeFi. ....cvevvrerercrerirereiiieeneieae 188
4.2.14.4.6 Oyuna Katilim OIGegi. ......ccovvverrrrererirerrrennnn. 188
4.2.15 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 7 Bulgulari.
............................................................................................................... 189
4.2.15.1 OYuNUN MEnUST......ccrveerieeiiieiiiesieesiie e 190
4.2.15.2 MUZL. ..ot 190
4.2.15.3 Oyunun OFIetici MOU. ........cevevevriereiieieicees s 190
4.2.15.4 ALOLYC. eooveiiiiiiie et 191
A.2.15.5 UGUS. coivvieiiieiiie sttt sttt 192
4.2.15.6 OYUNUN BItIS1. couvieiieiiiieiie i 193
4.2.16 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 8 Bulgulari.
............................................................................................................... 193
4.2.16.1 Oyun Metinlerini Diizenleme ve Yonergeler................. 193
4.2.16.2 Geri BIldirim.........cccoooiiiiiii, 194
4.2.16.3 Ugus Ve Bitis Sahnesi. ........cccevvviriiiiiiiiie e 194

Xix



4.3 Degerlendirme ASAMAST ......c.evvveiieiiiieiiiere e 194

4.3.1 Ana Uygulama Bulgulari. ..........ccccooiiiiiiiiiiiiicecs 194
4.3.1.1 Oyun Video Analizi G6zlem Formu Bulgulart. .............. 195
4.3.1.1.1 MENU. .ottt 195
4.3.1.1.2 MUZE. «.eooeeiieiieie et 195
4.3.1.1.3 Ogretici MOO-AtOlye.......oceverererrirerereieierenan, 195
4.3.1.1.4 Ogretici MO-UGUS. ....ceeverererererereeeieeieresennn, 196
4.3.1.1.5 As1l OyuN-AtOlye. ....covveiviiieiieiieieseesie e 196
4.3.1.1.6 Astl OYUN-UGUS. ..eccvvrriiiiiieriieiiie e 196
4.3.1.2 Yapilandirilmamis Goézlem ve Sesli Diisiinme Protokolii

Bul@ulart. ....ocooiiiie e 200
4.3.1.3 Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Bulgulart. ....................... 203
4.3.1.4. Anketlerden Elde Edilen Bulgular.............cc.ccooveiennne. 211
4.3.1.4.1 Oyunla lgili Genel Diisiinceler Olgegi............. 211

4.3.1.4.2 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi (Oyun-i¢i Otonomi).
.......................................................................................... 212

4.3.1.4.3 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi (Oyun-i¢i Yeterlik).
.......................................................................................... 213
4.3.1.4.4 igsel Motivasyon OIGegi. .........ccovveverrirerrrrennnn. 214
4.3.1.4.5 Oyun AK1s OICeFi. ..ccvovververererrecreiereierereaeanns 215
4.3.1.4.6 Oyuna Katilim OIgegi. .......c.ccevvvirererererrrrcrnens 216
Bolim 5: Tartisma V& SONUGIAT ......cueiiiiiiiiiii e 218
5.1 Aragtirma Bulgularinin Tartigilmast .........cccoooeiiiiiiiiiieninc e 218

5.1.1 Analiz Asamasi Birinci Arastirma Sorusuna Ait Sonug Ve Tartisma.

............................................................................................................... 218
5.1.1.1 Kanat Tasariminda Onemli Faktorler. .............cccccvevnne.n 218
5.1.1.2 Hava Akimi Kullanimi1 ve Yiiksekten Atlama................. 219
5.1.1.3 Oyunun HIiKayesi. .....ccccoevvveiiiiiiieiie e 220
5.1.1.4 Oyuncuya Sec¢im Hakki Verilmesi. .........cccoevveniirinnnne. 220

5.1.2 Analiz Asamas: ikinci Arastirma Sorusuna Ait Sonug Ve Tartisma.

............................................................................................................... 221
5.1.2.1 Oyunun Hedefi.......cccocovviiiiiiiiesie e 221
B.1.2.2 Ol ..o, 222

XX



5.1.2.3 Gergeklik ve Duygu Deneyimi. ........ccccoevvevviienennnennenn 222
5.1.3 Tasarim Ve Gelistirme Asamasi Birinci Arastirma Sorusuna Ait
SoNUG Ve TartISIMa. ......cveeiiiiiee i e e e 222

5.1.4 Tasarim Ve Gelistirme Asamast Ikinci, Ugiincii ve Dérdiincii

Arastirma Sorularina Ait Sonug Ve Tarti$ma. ........ccocceeveeerieeereesieennns 223
5.1.4.1 Eglence Ve Miicadele. ..........cccoviriiiiiiiiiciiccc e 223
5.1.4.2 Cevreleme. ........coocuvieeiiiiiie e 224
5.1.4.3 Etkilesim Tasarimi..........cccccoovuveeeiiiineeeesiiiee e e 225
5.1.4.4 Cevreleme Ve OBrenme. .........cccevvvevrieevereneesseceeseneennen, 225
5.1.4.5 GergekliK.....ooouviiiiiiiiiiieee e 226
5.1.4.6 Seslendirme ve Ses Efektleri. ..........c.covvviriiviciinnnn, 227
5.1.4.7 Ugus DENEYIMI. ...coviiiiiesiieie e 227
5.1.4.8 KullanilabilirliK...........ccooiiiiiiiiiiiei e 229
5.1.4.9 Yazilt IGeTiK. ...coovoveveveieieieieeeeeeeeee e 229
5.1.4.10 OYUNUN STIESI. .eeruveeveiiiierieiaieesieeeiee e sree s eseee e 230

5.1.5 Tasarim Ve Gelistirme Asamasi Besinci Ve Altinci, Degerlendirme

Asamasi Birinci Ve ikinci Arastirma Sorularmna Ait Sonug Ve Tartisma.

............................................................................................................... 230
5.1.5.1 Fen Bilimleri ve Tarih Ogrenimi. .........cccccovvvrveveriinennnne, 230
5.1.5.2 Deneyimleyerek Ogrenme ve Beceri Geligimi. ............... 231
5.1.5.3 Bagart DUYQUSU. .......ccooiiiiiiiiic e 232
5.1.5.4 Kullanilabilirlik ve Yonergeler. .........cccoocvvveniiniiininnnne. 232
5.1.5.5 GergekliK. . ouvvuviiiiiiiiiiiiiesieee e s 233
5.1.5.6 Tasartm IIKeleri. .........cceveveverrceereeieeecce e, 234
5.1.5.7 Oyuna Yonelik Olumlu Deneyim. ..........ccccoveeiiiiiiinnene. 234
5.1.5.8 Oyuna Yonelik Olumsuz Deneyim. ..........c.ceevrverieenene 235

B2 OMETILET ...ttt 235

5.2.1 Arastirmacilara Yonelik Oneriler. .......c.coovveeeeeeeeeeeeeeeennn, 236

5.2.2 Oyun Tasarimima Yonelik Oneriler. ..........ccoceverevevccrerereeeccnnans 237
5.2.2.1 Oyunun Egitsel IGerigi. ...c.ccovvvviireriiriierereeieecce e, 237
5.2.2.2. Geri Bildirim........cooooviiiiiicc 238
5.2.2.3. Ugus Kontrolil YONErgesi. ......cccevvverveereeiiieiieeiee e 238
5.2.2.4 Oyun Kaydetme Mekanigi...........cccovvrviiiieniniininiinenn 238

XXi



5.2.2.5 Seviye Tasarimi Ve Odiil. ........cccoovvvvvvecereererececeeeenen, 239

5.2.2.6 GergekliK.....coouviiiiiiiiiii e 239
5.2.2.7 Oyunun Bitis Sahnesi. ......cccccvvviiiiiiieiiiie e 239
5.2.3 FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development Of Game-
Like Environments) Modeline Yénelik Oneriler. ...........ccccovcverinnnnee, 240
KAYNAKCA ..ot eee et e et et ee et s s e s es et eee et es s eeseeseesese e 241
ERLER L.ttt bbbttt 286
A. Oyun Tasarim Dokiimani ..............cccceeue.n. Error! Bookmark not defined.
B. Etik Kurul Onay Belgesi...........cc.ccoovvvennnne. Error! Bookmark not defined.
C. Goniilli Bilgilendirme ve Veli Onam Formu............ Error! Bookmark not
defined.
D. Bilgilendirme Metni ............ccccoevveieinennnn. Error! Bookmark not defined.
E. Uygulama Protokolii...........ccccovevirieninnnnn. Error! Bookmark not defined.
F. Yapilandirilmamis G6zlem Formu.............. Error! Bookmark not defined.
G. Oyun Video Analizi Gézlem Formu.......... Error! Bookmark not defined.
H. Oyun Deneyimi Goriisme Formu............... Error! Bookmark not defined.
I. Oyuncu Deneyimi Anketleri...........cc.ccou.ee. Error! Bookmark not defined.

J. Oyun Gelistirme Uzmaniyla Oyunun Gelistirilmesi i¢in Paylasilan

DOKUMAN ....ooiviiieieiieee et Error! Bookmark not defined.
K. OZEGMIS ..o, Error! Bookmark not defined.

XXii



TABLOLAR LISTESI

TABLOLAR
Tablo 1 FIDGE Oyun Tasarim Modeline Gore Takip Edilen Asamalar ................... 58
Tablo 2 FIDGE Asamalarinda Yer Alan Katilimeilar ..., 89

Tablo 3 Hedef, Ogrenen ve Igerik-Gérev Analizi Asamalar1 Katilimeilar: Konu Alan
Uzmani1 Ogretmenlerin Demografik Bil@ileri .........cccooevviieriiriveriseereicsssesesessennn, 90

Tablo 4 Oyun Analizi Asamas1 Katilimcilar: Hedef Ogrenci Grubunun Demografik

BIIGIIEIT . s 90
Tablo 5 Oyunun 2. Kagit Prototipi Katilimcilar1 Dijital Oyun Tasarimi Uzmanlarinin
ve Oyun Gelistirme Uzmanmin Demografik Bilgileri.............cc.ccooooniiiiiinninnn, 92
Tablo 6 Pilot Uygulamaya Katilan Ogrencinin ve Ogretmenlerin Demografik
BIIGHEIT . 94
Tablo 7 Ana Uygulamaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgilefi...................... 95
Tablo 8 FIDGE Modeli Asamalarinda Kullanilan Veri Toplama Araglari ............... 95
Tablo 9 FIDGE Modeli Asamalari, Kullanilan Veri Toplama Araclar1 ve Katilimcilar
.................................................................................................................................. 100
Tablo 10 FIDGE Modeli Asamalarinda Kullanilan Veri Toplama Araglar1 ve Veri
ANAHZT Y ONTEIMIETT ..ttt sttt ne e 110
Tablo 11 Arastirmanin Gegerlik-Glivenirligi ve Kullanilan Stratejiler ................... 117

Tablo 12 Hedef, Ogrenen ve Igerik-Gérev Analizi Asamalar1 Gériisme Kategorileri

VE TOMALATT.....ceiiiiiiic s 124
Tablo 13 Oyun Analizi Asamas1 Gorligme Kategorileri ve Temalart...................... 130
Tablo 14 Oyunun 1. Kagit Prototipi Goriisme Kategorileri ve Temalarti ................ 135
Tablo 15 Oyunun 2. Kagit Prototipi Goriisme Kategorileri ve Temalart ................ 139

Tablo 16 Oyunun 3. Kagit Prototipi (1. Asama) Goriisme Kategorileri ve Temalari

xXxiii



Tablo 19 Oyunun 4. Kagit Prototipi (2. Asama) Goriisme Kategorileri ve Temalari

Tablo 20 Oyun Video Analizi G6zlem Formu Bulgulariin Katilime1 Sayisina Gore
DAGIIIMI c.uviiiiiiii e 167
Tablo 21 Yapilandirilmamis Gézlem ve Sesli Diisiinme Verileri Kategorileri ve
TOMALATT ..ttt bttt et e b et e b e e e e e 168
Tablo 22 Yar1 Yapilandirilmis Gorlisme Verileri Kategorileri ve Temalart............ 174
Tablo 23 Oyunla ilgili Genel Diisiinceler Olgegi Bulgularinin Katilime1 Sayisina

GOTE DAGIIIMI 1.ttt bbbt sre e 184
Tablo 24 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi Oyun-i¢i Otonomi Bulgularmin Katilime1
Sayisina GOre DaBIImI .......ccoiiiiiiiiiiii 185
Tablo 25 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi- Oyun-I¢i Yeterlik Bulgularmin Katilimei
Say1Sina GOre DaGIIIMI ......ccouiiiiiiiieiiie it 186
Tablo 26 I¢sel Motivasyon Olgegi Bulgularmin Katilime1 Sayisina Gore Dagilimi
.................................................................................................................................. 187
Tablo 27 Oyun Akis Olgegi Bulgularmin Katilime1 Sayisina Gore Dagilimu ........ 188

Tablo 28 Oyuna Katilim Olgegi Bulgularmin Katilimer Sayisina Gére Dagilimi... 189
Tablo 29 Oyun Video Analizi G6zlem Formu Bulgularinin Katilime1 Sayisina Gore
DAGIIMI .o 198
Tablo 30 Yapilandirilmamis Gozlem ve Sesli Diisiinme Verileri Kategorileri ve
TOMALATT ... s 200
Tablo 31 Ana Uygulama Yar1 Yapilandirilmis Gortisme Verileri Kategorileri ve
TEOMALATT ... 204
Tablo 32 Oyunla Ilgili Genel Diisiinceler Olgegi Bulgularmin Katilimc1 Sayisina

GOTE DAZIIMI .o 212
Tablo 33 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi - Oyun-i¢i Otonomi Bulgularinim Katilimei
Sayi1sina GOre DaGIlimI ........cccooveiiiiiiiii e 213
Tablo 34 Oyuncu Memnuniyeti Olgegi-Oyun-i¢i Yeterlik Bulgularinin Katilimci
Sayisina GOre DaBUIMI .....occviiiiiiiiiie 214
Tablo 35 Igsel Motivasyon Olgegi Bulgularmin Katilimer Sayisina Gére Dagilimi
.................................................................................................................................. 215
Tablo 36 Oyun Akis Olgegi Bulgularmin Katilime1 Sayisina Gore Dagilim ........ 216

Tablo 37 Oyuna Katilim Olgegi Bulgularinin Katilimer Sayisina Gére Dagilimu .. 217

XXiv



SEKILLER LISTESI

SEKILLER

Sekil 1 Sensorama, (2) Headsight, (3) Swoc Of Damocles ..........ccccoevveiveiieeinnenee. 12
Sekil 2 Visually Coupled Airborne Systems Simulator..........cccccceecvvieviiienieseeinen, 12
Sekil 3 The Virtual Group Oyun Makinasi, (2) Virtual Boy, (3) Oculus Rift Tk

o (0] (0 1] o USSR 13
Sekil 4 Gear VR, (2) Google Cardboard, (3) HTC Vive, (4) Half Dome................. 14
Sekil 5 Masaiistii, (2) Yart Cevreyelen, (3) Tam Cevreleyen (HMD). ........cccoveneee. 15
SEKIL 6 CAWVE ...ttt e aae e e ra e e et e e e tae e e naeeanneas 15
Sekil 7 Incell VR Oyunu, (2) Inmind 2 VR OYUNU .......ooveiiieieiieiecie e 27
Sekil 8 House Of Languages VR Oyunu, (2) Egyptian Mysteries ...........cccoceeeenenn. 28
Sekil 9 Cleanopolis VR OYUNU ......c.oiuiiiiiiiiieieiiese st 29
Sekil 10 Water Bears VR Oyunu, (2) | Expect You To Die VR Oyunu, (3) Hololab
ChampionS VR OYUNU .......ooiuiiieiieiieeiecie s eseeee s sts e ste e s teeaessaesraesessaesraensesnnesrens 30
Sekil 11 Matematikte Drt Islem VR OYUNU.....cvcvcveveveeeieeceeieieee e, 31
Sekil 12 Geometri Ogrenimi VR OYUNU........ccovviiuiuireiiiiiecieieieeeeesese s 32
Sekil 13 Kesfet ve KUurtul VR OYUNU ......coviiiiiiiiieicce e 33
Sekil 14 Space Rift VR OYUNU ......oviiiiiiiiiiieieiee e 34
SeKil 15 CLEVR VR OYUNU ..ottt anas 35
Sekil 16 Organik Kimya VR OYUNU. ......ccviiiiiiiiiicnie e 36
Sekil 17 Trials Of The Acropolis VR OYUNU.......cccociiiiiiiiiiieiee e 38
Sekil 18 Crystallize VR OYUNU.........ccciiiiiiieieieese e 39
Sekil 19 VR-OCKS VR OYUNU ...c.oovviiiiiieieiesieese et anas 40
Sekil 20 Havacilik Emniyeti VR OYUNU. .....ocoiiiiiiiiiiiiieceeee e 41
Sekil 21 Denizdeki Tehlikeye Miidahale VR OYUNU.........cccoooiiiieiiiiiiiciicice, 42
Sekil 22 Keepin VR OYUNU ...c.viiiiiiieiiiie ittt 43
Sekil 23 CICEI0 VR OYUNU ...couviiiiiieieiie sttt st 44
Sekil 24 Scalebridge VR OYUNU .......ccoiiiiiiiiiiie e 45
Sekil 25 Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL) ........cccoovvvivireirirircrereran. 49
Sekil 26 Etkili Ogrenme Ortami1 Modeli (EFM) ..........cccovevveuererieececeeeeseeeceeee e 50

XXV



Sekil 27 Deneyimsel Oyun MOeli. .........cocoviiiiiiiii e 51

Sekil 28 Oyun Nesnesi Modeli 1. VErSIYON ... 52
Sekil 29 Oyun Nesnesi Modeli 2. VEIrSIYON........ccoecviieiieeieeie e 53
Sekil 30 Sarmal Egitsel Oyun Tasartmi Modeli .........cccoovvevviiieiieiiiic e, 54
Sekil 31 FIDGE MOl .....ccuoeiiiiiiiieece e 54
Sekil 32 FIDGE Modeli On Analiz ASamasl..........ccceuevevveeererevereseseeseieseseseseesesesnes 59
Sekil 33 FIDGE Modeli Analiz ASamasi.........c.eveeiiiiiieeeiiiiieeeeeiiiee e s ciiee e e ssineee s e 60
Sekil 34 FIDGE Modeli Tasarim Ve Gelistirme ASamasl.........cccceeevvivveeeeiivneeessinnnnn. 65
Sekil 35 Kanat ISKEIEtIET. ........cvcveveveveeeveieieieie ettt 66
SEKil 36 BEZ TUIT....veeivveeiie ittt sttt st et nes 66
SeKil 37 OYUN SEVIVEIET ...ccvveiiieiccieeie ettt ne e 67
Sekil 38 UQUS EKTaNT......cciiiiiiiiiiiiiiiic it sine s 67
Sekil 39 Kanat ISKEIEtIETi. ....cvevvverereeieeeeeeeeecee e esee ettt en sttt en et 71
Sekil 40 BEZ TUILETT .eouvieiiiiiieiiie et 71
Sekil 41 OYUN SEVIVEIET ...cvieiiiiiicieee ettt ne e 73
Sekil 42 Ugus EKTant ©......ccviiiiiiiiiiiiiiii i 74
Sekil 43 UgUS EKIant 2........oouiiiiiiiieiie ittt 74
Sekil 44 Oyun Yiikleme Ekran1 Geri Bildirimleri 1 .........ccccoooivieiiiiiniiiice, 75
Sekil 45 Oyun Yiikleme Ekran1 Geri Bildirimleri 2 ... 75
Sekil 46 Bilgi Panosu NOIArT......cc.oieiiiiiiiiieieie e 76
Sekil 47 OYUNA Giri§ VIACOSU.....ceivieiiiiiiieriieiiiesiee et esiee et 79
Sekil 48 Yeni Malzemelerin Atolyedeki GOrintimii ...........covvverveierencienisisien 79
Sekil 49 Istanbul GOIHNEMIL ........cveveveveeeeeeeeeeeeete ettt seseeas 81
Sekil 50 UQUS EKTANT......cciiiiiiiiiiieiiiieiiie e 81
Sekil 51 FIDGE Modeli Degerlendirme A$amast .........c.cocueerviiiiienieniienieeiee e 86
Sekil 52 Pilot Uygulama Arastirma OTtami. .........ccocerererininieenienie s 106
Sekil 53 Ana Uygulama Arastirma OTtaml. ..........coieereireieeienieeseeseeresee e 108

XXVi



KISALTMALAR LiSTESI

AO Ana Uygulama Ogrenci

BTO Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

DOTU Dijital Oyun Tasarimi Uzmani

EOTU Egitsel Oyun Tasarim Uzmani

FBO Fen Bilimleri Ogretmeni

FIDGE Fuzzified Instructional Design Development of Game-like

Environments

GDO Oyunla ilgili Genel Diisiinceler Olgegi
GRF Yari Yapilandirilmis Oyuncu Deneyimi Goriisme Formu
GZF Oyun Video Analizi G6zlem Formu
HMD Head Mounted Display

iE Inovasyon Egitmeni

iMO I¢sel Motivasyon Olgegi

0AO Oyun Akis Olgegi

OoGU Oyun Gelistirme Uzmani

OKO Oyuna Katilim Olgegi

oMO Oyuncu Memnuniyeti Olgegi

0 Analiz Asamas1 Ogrenci

PO Pilot Uygulama Ogrenci

SD Sesli Diisiinme Protokolii

TGA Tasarim ve Gelistirme Arastirmasi

VR Virtual Reality

YGR Yapilandirilmamis Goriisme

YGZ Yapilandirilmamis Gozlem

XXVii



Boliim 1
Giris
1.1 Teorik Cerceve

Sanal gergeklik orijinal ismiyle “Virtual Reality (VR)”, gercek diinyaya ait bir
ortamin bilgisayar teknolojileriyle ii¢ boyutlu (3B) olarak tasarlanmasi ve
kullanicilarin bu ortamlarla etkilesime girerek gergekten o ortamda bulunuyormus
hissini deneyimledigi sanal bir diinyadir (Girvan, 2018; Sherman ve Craig, 2018).
Sanal gerceklik ortamlar1 kullanicilarin gérme, isitme ve dokunma gibi duyularina
hitap eden ve bu ortamlara 6zel etkilesim araglar1 vasitasiyla, kullanicilarin gergek
hayatla baglarin1 keserek yapay bir diinyay1r kesfetmelerine imkan sunmaktadir
(Ferhat, 2016; Girvan, 2018). Kullanicilarin sanal gergeklik ortamlariyla etkilesime
girerek bu ortamlar1 kontrol etmelerinde kullanilan cihazlar “sanal gergeklik aygit1”,
yazilimlar ise “sanal gerceklik uygulamalar1” olarak adlandirilmaktadir (Dijital Cag
Atolyesi, 2016). Kullanicilar sanal gerceklik aygitlarini ve uygulamalarini kullanarak,
3B olarak tasarlanan bu yapay ortamlarin igerisine tam anlamiyla dahil olmaktadir
(Burdea ve Coiffet, 2003). Sanal gergeklik uygulamalari, teknolojinin hizla
gelismesiyle beraber popiilerligini artirarak son zamanlarda kullanim alanini hizla
genigletmektedir (Cipresso, Chicchi Giglioli, Alcaniz Raya ve Riva, 2018). Sanal
gerceklik teknolojileri ¢ok uzun yillardir kullanilmakla birlikte, bu teknolojilerin
donanimlarinin ucuzlamasiyla ve iretici firmalarin ¢ogalmasiyla beraber bu
teknolojiden pek ¢ok alanda daha fazla faydalanilacaktir (Alkan, 2019; Bilgiiven,
2018). Yakin gelecekte sanal gerceklik teknolojilerinin akilli telefonlarin dahi yerini
alabilme potansiyelleri 6n goriildiigiinden, uluslararas1 dev teknoloji sirketleri (6rn:
Google, Microsoft, Nvidia, Intel, Samsung, Facebook, vb.) sanal ger¢eklik alanina
biiyiik yatirim yapmaktadir (“Sanal Gergekligin Kullanim Alanlar1”, 2018).

Arastirmacilar oyun oynamanin g¢ocuklarin sosyal, psikomotor ve zihinsel
gelisiminde 6nemli dl¢iide rolii oldugunu ifade etmektedir (Kim, Park ve Baek, 2009;
Yien, Hung, Hwang ve Lin, 2011). Oyunu yalnizca bir eglence araci olarak gérmek
ciddi bir yanilgidir (Kukul, 2013). Ozellikle, ¢ocuklar igin oyun oynamak ¢ok miihim
bir etkinliktir ve ¢ocuklar oyun oynarken tipki yetiskin bireylerin giinliik hayattaki
islerini yaparken biiriindiigii gibi bir ciddiyete biiriiniirler (Iten ve Petko, 2016; Kukul,



2013). Cocuklar oyun oynarken pek ¢ok seyi kendi basina deneyimleyerek
o0grenmekte, yeteneklerini gelistirme imkani bulmakta ve birgok beceriyi farkinda
olmadan kazanmaktadir (Amory, Naicker, Vincent ve Adams, 1999; Qian ve Clark,
2016). Oyunlarin ortaya ¢ikis zamanina dair kesin bir tarih bulunmamakla birlikte,
yapilan arkeolojik calismalara bakilarak ¢ok eski ¢aglara uzanan bir hikayesi oldugu
ifade edilmektedir (Kukul, 2013). Diinya tizerinde farkli ¢aglarda, cografyalarda ve
kiiltiirlerde oyunlar her zaman oynanmistir. Teknolojinin hizla gelismesi, ¢ocuklarin
eglence anlayisini da biiyiik Olglide farklilagtirmistir. Cocuklarin eskiden oynadigi
¢ogu oyunun yerini, teknolojinin ilerlemesiyle beraber yillar igerisinde dijital oyunlar
almaya baslamistir (Kukul, 2013). Dijital oyun sektoriiniin gosterdigi kayda deger
gelisim ve c¢ocuklarin dijital oyunlara gosterdigi yogun ilgi sebebiyle, oyunlarin
ogrenme ortamlarinda kullanilmasi gerekliligi ortaya konmustur (De Freitas, 2018;
Kukul, 2013). iginde bulundugumuz dijital diinyanin ihtiyac1 olan ve her bireyin sahip
olmasi1 gereken 21. ylizy1l becerilerinin kazandirilmasinda, dijital egitsel oyunlarin
onemli roli oldugu belirtilmektedir (Nino ve Evans, 2015; Prensky, 2006). Alan
yazinda dijital egitsel oyunlarin 6grenmeye olan olumlu etkilerini kanitlayan c¢ok
sayida arastirma mevcuttur (Acquah ve Katz, 2019). Sanal gergeklik oyunlari da dijital
oyunlarin alt kiritlimi olarak hayatimizdaki yerini almaya baslamistir.

Egitsel sanal gerceklik ortamlar1 gergcek hayatta deneyimlenmesi miimkiin
olmayan ¢ogu seyin, 6grenen tarafindan bu ortamlara dahil olarak deneyimlemesi ve
edinilen bilgilerin kalic1 olmast konusunda onemli bir fark yaratmaktadir (Huang,
Rauch ve Liaw, 2010; Huang ve Liaw, 2018). Yapilandirmaci (Duffy ve Jonassen,
2013; Steffe ve Gale, 1995) ve oyun temelli 6grenme (Plass, Homer ve Kinzer, 2015)
yaklasimlari, 6grenenin O6grenme siireci boyunca aktif olmasini ve G6grenmenin
yaparak-yasayarak  gerceklestigini ifade eden  Ogrenci-merkezli  §grenme
yaklasimlaridir. Bununla beraber, 6grenme siirecinin basarili bir sekilde ger¢eklesmesi
igin 6grenen motivasyonunun yiiksek olmasi gerekmektedir (Volet ve Jarvela, 2001).
Oyun temelli 6grenme yaklagiminin en temel amaci, 6grenme siirecinde 6greneni
giidiileyerek aktif 6grenmenin gergeklesmesidir (Paras ve Bizzochi, 2005). Egitsel
sanal gerceklik oyunlari, tim bu 6grenme yaklasimlarinin uygulanmasini farkli bir
boyuta tasimaktadir (MacCallum, Crow ve Parsons, 2019). Egitsel sanal gerceklik
oyunlar1 6grenen motivasyonunu artirtr, deneyimleyerek ogrenmeyi ve bilgiyi

yapilandirmayi saglar, 21. ylizy1l becerilerini (6rn: yaraticilik, elestirel diistinme, vb.)



gelistirir, soyut kavramlarin anlasilmasina yardimci olur, farkli 6grenme stillerine
(6rn: gorsel, isitsel, vb.) hitap eder ve kalict 6grenme saglar (Freina ve Ott, 2015;
Papanastasiou, Drigas, Skianis, Lytras ve Papanastasiou, 2018). Egitsel sanal gergeklik
oyunlarinin gorselligi son derece yiiksektir ve her zaman eglenceyi 6n planda tutarak
Ogrenenin bir dizi gorevi tamamlamasi gerekmektedir (Virtual Reality Society, 2017).
Ayrica, oyuncunun egitsel sanal gergeklik oyun ortaminda bulunma hissinin
artirilmasiyla, 6grenenin dikkatinin dagilmasina meydan verilmemektedir (Brown ve
Cairns, 2004). Egitsel sanal ger¢eklik oyunlarimin temel giicliniin ¢evreleme
(immersion) veya var olma hissi (sense of presence) olmasi sebebiyle, bu tiir oyunlarla
olan etkilesimin geleneksel bir oyun deneyimi olarak diisiiniilmesi oldukc¢a yanilticidir

(Pittser, 2016).
1.2 Problem Durumu

Cocuklarin dogast geregi oyun oynamaktan oldukca zevk aldigi bilinmektedir
(Lewis ve Bedson, 1999; Sundus, 2018). Cocuklar firsatin1 bulduklar1 anda genellikle
oyun oynamaya meyillidir ve oyun igerisindeki miicadeleler ve karsilasilan zorluklar
onlara cezbedici gelir (Fetihi, 2013). Eski zamanlarda oyunlar sokaklarda oynanirken,
giiniimiizde oyun alan1 olarak sokaklar yerini dijital diinyaya birakmistir (Oblinger,
2006). Ozellikle, ¢ocuklarin ve genclerin teknolojinin gelismesiyle beraber dijital
oyunlara olan ilgilerinin oldukga arttig1 ve bu oyunlarin giinliik hayatlarinin olmazsa
olmazi haline geldigi gozle goriiliir bir gercektir (Buckingham ve Willett, 2013;
Schleifer, 2018). Giinliimiiz ¢ocuklar1 ve gengleri dijital oyunlar1 severek oynamakta
ve oyun oynamak i¢in dijital ortamlarda harcadiklar1 vakit azzimsanamayacak kadar
fazladir (Chaudron, 2015; Lee ve Morgan, 2018). Bu baglamda, oyuncularin en biiyiik
motivasyonunun dijital araglara (bilgisayar, akilli telefon, tablet, vb.) istendigi an
kolaylikla ulagilabilmesi oldugunu sdylemek miimkiindiir (Hendry, 2019). Tim
diinyada son zamanlarda dijital oyun salonlar1 (GLO Mini Golf, 2015; VR Station,
2017) ve GameX gibi uluslararas1 dijital eglence ve oyun fuarlar1 cocuklar tarafindan
fazlasiyla ragbet gormektedir (Anadolu Ajansi, 2019). Dijital oyunlarin 6zellikle
cocuklar tarafindan bu kadar sevilmesine ve oynanmasina ragmen, bu oyunlarin
giiciinden 6grenme siirecinde hala yeterince faydalanilmadigi bir gergektir (Papadakis,
2018). Bunun en biiyiik sebeplerinden biri, nitelikli ve yeterli sayida dijital egitsel
oyunun olmayisidir (Carvalho, 2016; Papadakis, 2018). Dijital oyunlarin ¢ocuklar



tizerindeki etkisi ve cazibesi bu kadar fazlayken, nitelikli dijital egitsel oyun
tasarimlarinin artirtlarak, 6grenme siirecinde bu oyunlardan daha fazla faydalanilmasi
gerektigi yadsinamaz bir gercektir (Alonso-Fernandez, Calvo-Morata, Freire,
Martinez-Ortiz ve Fernandez-Manjon, 2019; Tiirkiye Cumhuriyeti Aile ve Sosyal
Politikalar Bakanligi, 2018).

Sanal gergeklik teknolojileri, 6gretmen-merkezli 6grenme yaklagimindan
cevreleyen (immersive) ozellige sahip oyun tabanli 6grenme deneyimine gegerek
Ogrenenlere otantik, etkilesimli ve kesfedici deneyim ortami saglamaktadir (Kazanidis,
Palaigeorgiou, Chintiadis ve Tsinakos, 2018). Bu tiir 6grenci-merkezli ortamlar,
Ogrenenin 1ilgisini daha fazla cekerek G6grenme deneyimini eglenceli boyutlara
tasimaktadir (Kazanidis ve digerleri, 2018). Arastirmacilar egitsel ¢evreleyen sanal
gerceklik oyunlarinin 6grenme siireci icin giiglii bir ara¢ oldugunu ifade etmekte ve
Ogrenenin iletisim ve sosyal becerilerini gelistirmesinde destekleyici bir gorev
istlendigini kabul etmektedir (Hafner, Hafner ve Ovtcharova, 2013). Johnston, Olivas,
Steele, Smith ve Bailey (2018) egitsel ¢evreleyen sanal ger¢eklik oyunlarinin isbirlik¢i
o0grenmeyi destekleyerek, Ogrenenin elestirel diisiinme becerilerini gelistirdigini
savunmaktadir. Bununla beraber, egitsel ¢evreleyen sanal gerceklik oyunlarinin ders
miifredatt kapsamina alinmasmin 6grenmeyi kolaylastirma, 6grenenin dikkatini
artirma (Johnston ve digerleri, 2018) ve probleme dayali 6grenmeyi destekleme
potansiyeline sahip oldugu belirtilmektedir (Jensen, 2017). Sanal gerceklik oyunlari
dogas1 geregi etkilesimi destekleyerek olusturdugu dinamik O6grenme ortami
sayesinde, bilgiyi yapilandirma siirecine destek vermektedir (Baxter ve Hainey, 2019).
De Souza Silva, Marinho, Cabral ve da Gama’nin (2017) arastirmasinda, egitsel
cevreleyen sanal gerceklik oyun deneyiminin 6grenen i¢in kayda deger bir motivasyon
potansiyeli oldugunun gézlemlendigi ve 6grenmeye etkili sekilde katkida bulundugu
sonucuna ulasildigi belirtilmistir. Bunun yani sira, sanal gergeklik teknolojisine
duyulan artan ilginin, dijital oyun tabanli 6grenme stratejisini gelistirmek agisindan
giiclii bir miittefik teknoloji oldugu ifade edilmektedir (de Souza Silva ve digerleri,
2017). Egitsel ¢evreleyen sanal gergeklik oyunlarinda verilen anlik ve uyarlanabilir
geri bildirimler sayesinde, 6grenenin derse yonelik motivasyonunun ve 6z yeterliginin
artabilecegi ve bu sayede Ogrenmede ilerleme kaydedilebilecegi belirtilmektedir
(Parong ve Mayer, 2018). Mevcut alan yazindan edinilen bilgiler dogrultusunda,

cevreleyen egitsel sanal gerceklik oyunlarinin 6grenme siirecinde kullanilmasina



yonelik pek ¢ok faydali niteliginin oldugu goriilmektedir. Bununla beraber, sanal
gerceklik araclarinin son zamanlarda hem daha gii¢lii hem de daha diisiik maliyetli
olmasina ragmen, mevcut egitsel ¢evreleyen sanal gergeklik oyunlarinin hala yeterli
sayida olmadig1 gorilmektedir (Cheng, Yang ve Andersen, 2017; Johnson-Glenberg,
2018; Sarikog, 2016). Cevreleyen egitsel sanal gerceklik oyunlarinin sayisi artirilarak,
bu oyunlarin avantajlarindan 6grenme silirecinde daha fazla faydalanilmasi
gerekmektedir (Kazanidis ve digerleri, 2018).

Egitsel c¢evreleyen sanal gergeklik oyunlari az oldugu i¢in, bu alanda fazla
arastirma da yapilamamaktadir. Alan yazin incelendiginde, egitsel ¢evreleyen
(immersive) sanal gergeklik uygulamalari ve oyunlartyla ilgili yapilan arastirmalarin
sayisinin masaiistii (non-immersive) sanal gergeklige oranla ¢ok daha az olmasi bu
durumun ispat1 olarak ifade edilebilir (Johnson-Glenberg, 2018; Kavanagh, Luxton-
Reilly, Wuensche, ve Plimmer, 2017; Kovacs, Murray, Rozinaj, Sulema ve Rybarova,
2015). Freina ve Ott (2015) yaptiklar: literatiir taramasinda, egitsel ¢evreleyen sanal
gerceklik uygulamalar1 ve oyunlaryla ilgili yapilan arastirmalarin ¢ogunlukla
yiikksekdgrenim veya yetigskin egitimiyle ilgili oldugunu raporlamaktadir. Mevcut
egitsel cevreleyen sanal gergeklik teknolojileri ile ilgili aragtirmalara bakildiginda, bu
arastirmalarin ortaokul egitimi alaninda ve disiplinler aras1 alanda az oldugu ve yapilan
aragtirmalarda oyun temelli Ogrenmeden fazla faydalanilmadigi g6z Oniine
serilmektedir (Kavanagh ve digerleri, 2017). Egitsel masaiistii ve ¢evreleyen sanal
gerceklik uygulamalar1 ve oyunlartyla ilgili yapilan arastirmalarin  genellikle
kavramsal nitelikte oldugu, bu yiizden s6z konusu alandaki uygulamali arastirmalarin
sayisinin artirilmasi gerektigi de ayrica belirtilmektedir (Bacca, Baldiris, Fabregat,
Graf ve Kinshuk, 2014; Pelargos ve digerleri, 2017). Bununla beraber, alan yazin
incelendiginde egitsel cevreleyen sanal gergeklik oyunlarinin akademik 6grenmedeki
yararina yoOnelik bilimsel arastirmalarin artirilmasi gerektiginin de ifade edildigi
goriilmektedir. Sanal gergeklik teknolojisinin altyapt maliyetinin azalmasi, islem
giliciiniin artmasi, yiiksek kaliteli ve hafif sanal gergeklik basliklarinin ortaya ¢ikmasi,
cevreleyen sanal gerceklik 6grenme ortamlarinin tasarlanmasina olan ilginin artmasina
yol agmustir (Cheng ve digerleri, 2017; Haluck ve Krummel, 2000; Merchant, Goetz,
Cifuentes, Keeney-Kennicutt ve Davis, 2014; Ota, Loftin, Saito, Lea ve Keller, 1995).

Fakat, egitsel ¢evreleyen sanal gerceklik uygulamalariin ve oyunlarinin tasarimi ve



kullanim1 siirecinde uygun pedagojik yontemlerle nasil birlestirilmesi gerektigi

hususunda bariz bir anlay1s eksikliginin oldugu da ayrica belirtilmistir (Fowler, 2015).
1.3 Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 6grencileri i¢in ¢ok disiplinli yaklagimin ele
alindigr egitsel tam ¢evreleyen (fully-immersive) sanal ger¢eklik oyununu bir egitsel

oyun tasarim modeline gore tasarlamak, gelistirmek, uygulamak ve degerlendirmektir.
1.4 Arastirma Sorulari

Bu arastirma, alan yazin taramasi sonucunda elde edilen bulgular, ortaya konan
aciklar ve ihtiyaglar dogrultusunda asagidaki sorularin yanitlarini bulmayi
hedeflemektedir. Tasarim ve gelistirme arastirmasi olan bu ¢alismada, FIDGE oyun
tasarimi1 modeline ve tasarim ve gelistirme arastirmasi basamaklarina gore:

1. Analiz agsamasinda HezarFEN VR oyununa iliskin;
1.1 Konu alan uzmani 6gretmenlerin goriisleri nelerdir?
1.2 Ortaokul 6grencilerinin goriisleri nelerdir?

2. Tasarim ve gelistirme asamasinda HezarFEN VR oyununun;

Kagit prototiplerine iliskin;

2.1 Konu alan uzmani 6gretmenlerin goriisleri nelerdir?
2.2 Dijital oyun tasarimi uzmanlariin goriisleri nelerdir?

Kagit prototiplerine ve oynanabilir versiyonlarma iliskin;

2.3 Egitsel oyun tasarimi uzmaninin goriisleri nelerdir?
2.4 Oyun gelistirme uzmanlariin goriisleri nelerdir?

Pilot uygulamasina iliskin;

2.5 Konu alan uzmani 6gretmenlerin ve ortaokul 6grencisinin
davraniglar1 nelerdir?
2.6 Konu alan uzmani 6gretmenlerin ve ortaokul 6grencisinin
goriisleri nelerdir?

3. Degerlendirme asamasinda HezarFEN VR oyununun;

Ana uygulamasina iliskin;

3.1 Ortaokul 6grencilerinin davranislart nelerdir?

3.2 Ortaokul 6grencilerinin goriisleri nelerdir?



1.5 Calismanin Onemi

Teknolojinin kayda deger gelisimi, hizli kentlesme ve sokaklardaki oyun
alanlarinin azalmasiyla beraber, 21. yiizyll neslinin oyun oynama aliskanliklar
oldukg¢a farklilasmistir (Aytekin, 2017; Oblinger, 2006). Dijital oyun sektoriindeki
hizli gelisim ve 21. yiizyill neslinin dijital oyunlara olan ilgisinden dolayi, bu
oyunlardan 6grenme siirecinde de faydalanilmasi gerektigi ifade edilmistir (De Freitas,
2018; Kukul, 2013). i¢inde bulundugumuz bilgi ¢aginin gerekliligi olan 21. yiizyil
becerilerinin bireylere kazandirilmasinda dijital egitsel oyunlar 6nemli bir gorev
iistlenmektedir (Nino ve Evans, 2015; Prensky, 2006). Dijital oyunlara yeni nesil
cocuklarin fazlastyla ilgi duymasina ve bu oyunlarin ¢ocuklar tarafindan siklikla
oynanmasina ragmen, dijital oyunlarin Ogrenme siirecinde hala yeterince
kullanilmadigi bir gergektir (Papadakis, 2018). Bunun en belirgin nedenlerinden biri,
nitelikli ve yeterli sayida dijital egitsel oyunun mevcut olmamasidir (Carvalho, 2016;
Papadakis, 2018). Nitelikli dijital egitsel oyun tasarimlarinin artirilmasi, bu alandaki
biiytik eksikligin kapatilmasi hususunda énemli bir adim olarak nitelendirilmektedir
(Alonso-Fernandez ve digerleri, 2019; Esgin, Aksaya, Kirgali, Direk ve Kilig, 2011;
Tiirkiye Cumbhuriyeti Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi, 2018). Bu baglamda,
arastirma kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen HezarFEN VR oyununun dijital egitsel
oyun alanina bulunacag katki agisindan biiyiik 6nem tasidig: diistiniilmektedir.

Goldman Sachs ve Deloitte gibi global sirketlerin raporlarma gore, sanal
gerceklik ve artirilmig gerceklik teknolojilerinin Oniimiizdeki on yil igerisinde
hayatimizda daha fazla yer almaya baslayacagi belirtilmektedir (Ergiirel, 2016).
ResearchandMarkets (2018)’in raporuna gore, sanal ger¢eklik oyun pazari 2023 yilina
kadar 32,8 milyar ABD dolarina ulasacaktir. Bununla beraber, Goldman Sachs sanal
gerceklik oyun sektdriiniin 2025 yilinda 11,6 milyar dolarlik biiyiikliige ulasacagini 6n
gormektedir (Ergiirel, 2016). Goldman Sachs’a gore, sanal gergeklik teknolojisinden
en ¢ok etkilenecek sektorlerin basinda video oyun endiistrisi gelmekte ve bununla
beraber saglik, miihendislik, emlak, perakende ve egitim gibi sektorlerin de yakin
gelecekte bu teknolojiden oldukga etkilenecegi beklenmektedir. Istatistiksel veriler ve
teknolojinin hizli gelisim siireci dogrultusunda yapilan tim tahminler, Sanal
gercekligin gelecekte her alanda onemli bir teknoloji olacagmni ve egitimin de
etkilenecek alanlarin en basinda geldigini gostermektedir (Cankaya, 2019; Kavanagh
ve digerleri, 2017).



Sanal gerceklik teknolojisinin hizla ilerlemesi ve yakin gelecekte pek ¢ok alana
onemli etkilerinin olacaginin Ongoriilmesi sebebiyle, bu alanla ilgili pek cok
arastirmanin gerceklestirilecegi de yadsinamaz bir gergektir. Sanal gercekligin egitim
sektorii tizerine yakin gelecekteki potansiyel etkisinin kritik 6nemi dolayisiyla, bu
teknolojiden egitim alaninda daha fazla yararlanilmasi ve egitsel sanal gergeklik
teknolojileri ile ilgili yapilan aragtirmalarin artmasi1 gerekliligi ortaya ¢cikmistir (Bacca
ve digerleri, 2014; Pelargos ve digerleri, 2017; Yildiz, 2018). Giiniimiizde tim
diinyada sanal gerceklik gozliikleri yavas da olsa siiflara girmeye baslamistir ve bu
teknolojinin 6grenme ortamlarinda yaratacagi etkinin ¢arpici olacagi simdiden gozle
goriiliir bir gergektir. Facebook’a ait olan Oculus firmasmin egitim bdliimiiniin
yuriittiigii projenin pilot uygulamasi kapsaminda, Oculus Go ve Rift sanal gergeklik
gozliikleri ABD, Japonya ve Tayvan’daki okullardaki 6grenciler tarafindan tarih, bilim
ve kiiltiir derslerinde kullanilmaya baglanmistir (Yildiz, 2018). Tayvan’da bu
gozliiklerin kiitiiphaneler ve miizelerde de kullanici etkilesimini artirmasi amaciyla
ticretsiz olarak kullanilmaya baslandig: ifade edilmistir. Bununla beraber, Japonya’da
uzaktan egitim smiflarindaki 6grenme siirecinde, 6grencilere bu sanal gergeklik
gozliikleri kullandirilarak egitim verilmektedir (Yildiz, 2018). Tiirkiye’de de bazi
okullar 6grenme siirecinde sanal gerceklik teknolojisini kullanmaya baglamistir (A¢ik,
2017; Yildiz, 2018). Sanal gerceklik teknolojisinin 6grenme siirecinde kullanilmasina
yonelik mevcut tim bu gelismeler, kisa bir zaman igerisinde diinyadaki egitim
anlayisin1 tamamen farklilagtirabilir.

Bu arastirma, bir egitsel oyun tasarimi modeli lizerinden tam g¢evreleyen sanal
gerceklik oyun tasarimi, gelistirmesi, uygulamasi ve degerlendirmesinin yapilacagi
bilimsel bir ¢aligma olmasi acisindan da 6nem tagimaktadir. Alan yazinda c¢evreleyen
sanal gergeklik oyunlarinin uygun pedagojik yontemlerle nasil birlestirilmesi gerektigi
hususunda bariz bir anlayis eksikliginin oldugu belirtilmistir (Fowler, 2015). Bu
arastirma, cevreleyen sanal gerceklik oyunlarinin pedagojik yontemlerle nasil
birlestirilmesi gerektigine yonelik de yol gosterici olacaktir. Bununla beraber, mevcut
aragtirma tasarim ve gelistirme arastirmast (TGA) metodolojisinin egitsel sanal
gerceklik oyun tasarimi ve gelistirmesi lizerine uygulanmasiyla, sanal gerceklik
alaninda yapilacak ¢alismalarda bu arastirma yontemini kullanacak arastirmacilara

rehber gorevi gorerek de alana ayrica katkida bulunmasi agisindan da 6nemlidir.



Ulusal tez merkezinde yapilan arastirmalar sonucunda, sanal ger¢eklik alaninda
yapilan c¢alismalarin ve bu alandaki uygulamalarin egitim disindaki diger alanlarda
daha fazla oldugu dikkat ¢ekmektedir. Mevcut egitsel sanal gergeklik arastirmalariyla
ilgili yapilan alan yazin taramasi sonucunda, bu alandaki Tiirk¢e kaynak sayisinin da
olduk¢a az oldugu goriilmektedir. Arastirma sonrasi toplanan veriler analiz edilerek
sonuglart bildiri veya makale yoluyla alana Tiirkge kaynak olarak da katkida
bulunacaktir. Ulkemizin kiiltiiriine uygun ve Tiirkce dilinde olan egitsel gevreleyen
sanal gerceklik oyun sayisi azdir. Bu arastirma kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen
sanal gerceklik oyunu herhangi bir simiilasyon ya da benzeri oyun formati iizerine
kurgulanmamis olup, tamamen yeni ve 6zgiin bir oyundur. Oyuna dahil edilecek olan
Hezarfen Ahmed Celebi’nin bir Tiirk bilgin olmasi ile beraber, oyunda Tiirkce dil
seceneginin yani sira Ingilizce dil secenegi de bulunmaktadir. Milli degerimizin tiim
diinyaya tanitilmasi amaciyla ulusal alanin yani sira, uluslararasi alanda da oyunun
hem oynanabilir licretsiz halinin paylasilmasi hem de arastirmayla ilgili makale ve
bildirilerin yayimlanmasinin hedeflenmesi de arastirmanin énemini vurgulamaktadir.
Bu arastirma, tasarlanan egitsel sanal gergeklik oyununun g¢ok disiplinli 6gretim

yaklagimini ele almasi agisindan da ayrica onem tasimaktadir.
1.6 Tanimlar

Sanal gerceklik: Gergek diinyaya ait bir ortamin bilgisayar teknolojileriyle ti¢
boyutlu olarak tasarlanmasi1 ve kullanicilarin bu ortamlarla etkilesime girerek
gercekten o ortamda bulunuyormus hissini deneyimledigi sanal diinya (Sherman ve
Craig, 2018).

Masaiistii sanal gerceklik (non-immersive): Bilgisayar monitorii ile beraber
fare, klavye, joystick veya veri eldiveni gibi basit teknikli ve ucuz donanimlarin
kullanildig: ii¢ boyutlu basit modellemeler (Bamodu ve Ye, 2013).

Yan cevreleyen sanal gerceklik (semi-immersive): Sanal objelerle beraber
bazi fiziksel nesnelerin kullanilmasiyla, bireye gercek diinya ile olan iligkisini
tamamen kopartmadan gerceklik hissiyatinin yasatildigi ortamlar (Pastorelli ve
Herrmann, 2013).

Tam cevreleyen sanal gerceklik (fully-immersive): Basa-takili kaskli ekranlar
(HMDs) kullanilarak etkilesimde bulunulan tamamen bilgisayar tarafindan yaratilmis

sanal ortam (Bamodu ve Ye, 2013; Costello, 1997).



Cevreleyen sanal gerceklik (immersive): Yar1 ve tam ¢evreleyen sanal
gerceklik ortamlarinin tamamidir.

Cevreleme (immersion): Bireyin kendisini sanal bir diinyaya tamamen
kaptirmasi ve o diinyaya dalip gitmesi.

Cok disiplinli yaklasim: Cok disiplinli yaklasimda, farkl1 disiplinler birbirinden
bagimsiz olarak ortak bir amag dogrultusunda isbirligi i¢erisinde ¢alismaktadir (Drake
ve Burns, 2004).
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Boliim 2

Alan Yazin Taramasi

2.1 Sanal Gerceklik

2.1.1 Sanal gercekligin tarihsel gelisimi. Sanal ger¢ekligin zaman igerisinde
gosterdigi gelisim ve belirli yilllar araliginda kullanilan sanal gerceklik teknolojileri

asagida basliklar altinda sunulmaktadir.

2.1.1.1 1950-1970. Sanal gergeklige dogru atilan en biiylik adim, 1957 yilinda
sinematograf Morton Heilig tarafindan icat edilen tiyatro kabini goriiniimiindeki
Sensorama makinasidir (Heilig, 1962). Heilig’in bu icadi zamaninin oldukga ilerisinde
olup, sanal gergeklik tarihinde bir doniim noktasi olarak kabul edilmistir (Heilig,
1962). Sensorama; stereo hoparlérleri, stereoskopik 3B ekrani, koku yayan unsurlari
ve titresimli sandalyesiyle kullanicilarin etkilesimli deneyim yasayacagi bir
simiilasyon cihazi olarak sunulmustur (Heilig, 1962). Heilig icadi i¢in alt1 kisa film
yaratmis ve Sensorama kullanicilarin gorme, isitme, koklama ve dokunma duyularini
uyararak onlari filmlerin i¢ine tamamen alacak sekilde tasarlanmistir (Heilig, 1962).
1961 yilinda mithendis Comeau ve Bryan tarafindan ilk basa-takili ekran (head-
mounted display (HMD)) Headsight gelistirilmistir (Maples-Keller, Bunnell, Kim ve
Rothbaum, 2017). ilk kafa hareketi izleme cihazi olan Headsight, 6zellikle ordu
egitiminde kullanicinin fiziksel olarak bulunmadigi bir ortami uzaktan yonetmesi igin
kullanilmigtir (Fisher, McGreevy, Humphries ve Robinett, 1987). 1966 yilinda orduda
miihendis olarak gorev yapan Thomas Furness tarafindan Hava Kuvvetleri i¢in ilk
ucus simiilatorii  gelistirilmistir  (Biocca, 1996). Bu wugus simiilatoriiniin
gelistirilmesiyle beraber, sanal gergeklik teknolojisinin o donemde egitsel olarak
kullanilmasma biiylik ilgi gosterilmistir (Biocca, 1996). 1968 yilinda Harvard
profesorii ve bilgisayar bilimcisi olan Ivan Sutherland ve 6grencisi Bob Sproull
tarafindan bilgisayara bagli ilk sanal gergeklik basa-takili ekran1 Swoc of Damocles
gelistirilmistir (Cipresso ve digerleri, 2018). Bilgisayarin olusturdugu ilkel grafiklerin
kafa hareketleri yardimiyla kesfedildigi Swoc of Damocles’in tavana asili sekilde, ¢cok

agir ve bliylik oldugu belirtilmistir (Harrington ve digerleri, 2018).
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Sekil 1. Sensorama (Heilig, 1962), (2) Headsight (Fisher ve digerleri, 1987),
(3) Swoc of Damocles (http://www.boiledbeans.net/wp-content/uploads/2009/09/
c45cad0379ba8labb4fel861bcledf67.jpg).

2.1.1.21970-1990. 1978 yilinda MIT tarafindan gelistirilen Aspen Film Haritast,
bir otomobilden ¢ekilen fotograflari izleyicilere gezi deneyimi olarak sunmustur
(Naimark, 2006). 1982 yilinda gosterime giren Tron adli sinema filmde kurgulanan
sanal diinya dikkat ¢ekici bir sekilde seyirciyle bulusmustur (Tamborini ve Skalski,
2006). 1986 yilinda gelistirilen Visually Coupled Airborne Systems Simulator
(VCASS) simiilasyon sistemi, pilotlarin dogru kararlari daha hizli sekilde almasina
destek olan The Super Cockpit programinin icat edilmesine 6n ayak olmustur
(MccCarty, Sheasby, Amburn, Stytz ve Switzer, 1994).

Sekil 2. Visually coupled airborne systems simulator (https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANdIGcT44FyEh2_ wkmv2PbQvBNKd7NG6PIDi
cmSCrU36heNycVR6AT7alq).

2.1.1.3 1990-2010. 1991 yilinda The Virtuality Group sanal gergekligi halka
tanitmak amaciyla oyun salonlarinda oynanan g¢esitli oyun tiirlerini ve oyun
makinalarini piyasaya siirmiistiir (Dey ve Jeevajyoti, 2019). Stereoskopik 3B gorselli
oyun makinalarinda sanal gerceklik gozliikleri takilarak tek kisilik ve c¢ok kisilik
gercek zamanli oyunlar oynanmustir (Dey ve Jeevajyoti, 2019). 1995 yilinda Virtual
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Boy, 3B grafikleri kullanan ilk tasmabilir konsol olarak piyasaya siiriilmiistiir
(Kushner, 2014). Konsolun kullanicilarda bas agris1 yapma, kotli yazilim destegi ve
zay1f grafikler gibi ¢ok fazla kusuru oldugu raporlanmaktadir (Boyer, 2009; Zachara
ve Zagal, 2009). 1997 yilinda Georgia Tech ve Emory Universitesi arastirmacilari
tarafindan, gazilerin rehabilitasyonu amaciyla savas bolgelerinin simiilasyonlari
yaratilmigtir (Brooks, 1999). Google, 2007°de haritalardaki sokak goriiniimii 6zelligini
tanitmus (Vincent, 2007) ve 2010 yilinda Oculus Rift sanal gergeklik gozliigiiniin ilk
prototipi gelistirilmistir (Gammage, 2017).

Sekil 3. The virtual group oyun makinasi (https://learn.g2.com/history-of-virtual-
reality), (2) Virtual Boy (https://encryptedtbn0.gstatic.com/images?g=tbn%3AANd9
GcSmmAUSY CAHdaiBwmkr7YoREYIGPT2V5tMY otZ8lgmboRz31-P_), (3)
Oculus Rift Tlk Prototipi (https://encryp).

2.1.1.4 2010 yilindan itibaren. Facebook 2014 yilinda Oculus VR’ 1 satin almis
(Davis, Nesbitt ve Nalivaiko, 2015), Sony, Playstation 4 (PS4) video oyun konsolu
icin PS4 VR’yi tanitmis (Walker, 2014) ve Samsung 2016 yilinda piyasaya siirecegi
Gear VR’yi duyurmustur (Cochrane, 2016). 2015 yilinda, Google stereoskopik
goriintiileyici olan Cardboard’1 piyasaya strmiistiir (Yoo ve Parker, 2015). 2016
yilinda, HTC Vive, Oculus Rift ve PS4 VR piyasaya siiriilmiistiir (Shelstad, Smith ve
Chaparro, 2017). Bu tarih ayn1 zamanda, sanal gercekligin oyun oynama ve eglence
amaciyla tiiketicilerin evlerine girdigi ilk yil olmustur (Viscircle, 2019). Piyasaya
stirilen sanal gergeklik setlerinin kullanicilar olduk¢a heyecanlandirmasina ragmen,
bu cihazlarin kisir bir igerigi oldugunun ve ¢ok pahali bulundugunun diistintildigii
goriilmektedir (Viscircle, 2019). Sony, 2017 yilinda daha fazla kullanici ¢ekmek
amaciyla PS4 konsollarini sanal gergeklik ile bir araya getirmis ve bu sayede sanal
gerceklik setlerinin daha fazla satin alinmasina sebep olmustur (Pelargos ve digerleri,

2017). 2017 yil1 ayn1 zamanda Microsoft’un da sanal gerceklik endiistrisine adim attig1
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yil olmustur (Hanna, Ahmed, Nine, Prajapati ve Pantanowitz, 2018). Oculus, 2018
yilinda gerceklestirilen Facebook gelistirici konferansinda 140 derecelik goriis agisina
sahip olan Half Dome cihazin1 tanitmustir (Jamali, Yousefzadeh, McGinty, Bryant ve
Bos, 2018).

Sekil 4. Gear VR (Cochrane, 2016), (2) Google Cardboard (Yoo ve Parker, 2015) (3)
HTC Vive (https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANdIGCcR5I
Agme46pmWahgsknFY qWTAtOGMAsgWovMeNESW23x2ljA5nV), (4) Half

Dome (Jamali ve digerleri, 2018).

2.1.2 Sanal gerceklik tiirleri. Sanal gerceklik sistemleri ii¢ ana kategoride
smiflandirilabilir (Bamodu ve Ye, 2013; Rose, Nam ve Chen, 2018). Bunlardan ilki,
masaiistii/ekran esasli sanal gergeklik sistemleri olarak tanimlanmakta ve bu
ortamlarda bilgisayar monitorii ile beraber fare, klavye, joystick, spaceball veya veri
eldiveni (data glove) gibi basit teknikli ve ucuz donanimlarin kullanildig:
goriilmektedir (Bamodu ve Ye, 2013). Ug boyutlu basit modellemeler (6rn: panoramik
sanal tur) masaiistii sanal gergeklik uygulamalarina ornek olarak gosterilebilir
(Bamodu ve Ye, 2013). Dickey (2005a) tarafindan ii¢ boyutlu sanal diinyalar (6rn:
Active Worlds, Second Life) da masaiistii sanal gergeklik platformlar1 seklinde
tanimlanmaktadir. Yar1 ¢evreleyen (semi-immersive) sanal gerceklik ortaminda ise,
kisiye gercek diinya ile olan iligskisi tamamen kopartilmadan gerceklik hissiyati
yasatilmaktadir (Bamodu ve Ye, 2013; Pastorelli ve Herrmann, 2013). Bu tiir
ortamlarda sanal objelerle beraber bazi fiziksel nesneler de kullanilmaktadir (Pastorelli
ve Herrmann, 2013). Arag siiriis simiilatoriinii kullanan bir kisinin siiriis kabinindeki
fiziksel nesnelerle beraber genis bir ekrandan gelen sanal objelerle etkilesimde
bulunmasi buna 6rnek olarak verilebilir (Bamodu ve Ye, 2013; Gandhi ve Patel, 2018).
Bununla beraber, CAVE (Computer Assisted Virtual Environment) sistemi bazi
kaynaklarda yar1 ¢evreleyen (Bamodu ve Ye, 2013; Pastorelli ve Herrmann, 2013),

bazi kaynaklarda ise tam g¢evreleyen sanal gerceklik ortamlar1 seklinde
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tanimlanmaktadir (Lee ve Wong, 2008). Standart bir CAVE sisteminde zemin ve
duvar projeksiyonu, ortamin farkli yonlerinden ses ve miizik yayini yapilmasi
amaciyla konumlandirilan hoparlorler ve algilayicilar bulunmaktadir (Muhanna,
2015). Tam cevreleyen sanal gergeklik ortaminda ise, basa-takili kaskli ekranlar
(HMDs) kullanilarak tamamen bilgisayar tarafindan yaratilmis bir ortamla etkilesimde
bulunulmaktadir (Bamodu ve Ye, 2013; Costello, 1997). Bu tiir sanal gergeklik
ortamlariyla etkilesimde bulunan kisi tamamen sanal bir ¢evrede oldugunun farkina
varmakta ve i¢inde bulundugu ortamin kendisini yiiksek seviyede ¢evrelemesiyle

ortamin igine tiimiiyle girmektedir (Bamodu ve Ye, 2013; Costello, 1997).

Sekil 5. Masaiistii (https://envirotecmagazine.com/wp-content/uploads/2019/10/VR-
for-crane-driving-at-Sellafield.jpg), (2) Yar1 Cevreyelen (https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANdIGcTWkhxnrLYsOecEKqdHJGtumH8
NrOgVUQsxebJeyilxPFcVLVh8), (3) Tam Cevreleyen (HMD)
(https://i2.wp.com/www.victoryxr.com/wp-content/uploads/2019/12/Oculus-
Quest-promo-imagel.jpg?fit=1024%2C581&ssl=1).

Sekil 6. CAVE (https://sidunitec.files.wordpress.com/2011/06/brave.jpg;
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn%3AANdIGcTXacPBrOKAu
RBUbQIHFIfQYQs__ ZsBg3ZDDD2q6WBS8wiub4pf).

2.1.3 Sanal gercekligin kullamm alam. Giinimiizde sanal gergeklik
teknolojilerinin kullanildig1 pek ¢ok alan mevcuttur. Bu teknolojilerin kullanildig:

alanlarin basinda oyun ve eglence sektoriiyle beraber, fobi (kapali alan korkusu,
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yiikseklik korkusu, vb.) ve panik atak gibi problemleri olan insanlarin tedavi edilmesi
gelmektedir (Botella ve digerleri, 2017; Parsons ve Rizzo, 2008). Kaliforniya’daki
Virtual Reality Medical Center’da bu tarz problemleri olan hastalarin, bulunduklari
giivenli ortamda korkulariyla ytizlesmeleri ile durumlarinda kayda deger tibbi ilerleme
kaydedildigi ispatlanmistir (Ergiirel, 2016). Ayrica, bu merkezde savastan gelen
askerlerin rehabilite edilmeleri i¢in de ¢esitli uygulamalar iizerinde ¢alisilmaktadir.
Sanal gergeklik teknolojilerinin bir bagka kullanim alani ise, profesyonel sporcularin
(atlet, futbolcu, vb.) uzmanlik alanlarina yonelik kisisellestirilmis antrenmanlar almasi
ve tekniklerini gelistirmesi olarak ifade edilebilir (Wang, 2012). Sanal gerceklik
teknolojilerinin gliniimiizde kullanildig1 bir diger alan ise, mimarlik ve ingaat
sektorleridir (Westerdahl ve digerleri, 2006). Los Angeles merkezli bir emlak sirketi,
miisterilerine sanal gerceklik turlar1 hazirlayarak evlerin tiim mimari detaylarmi
kesfetmelerine olanak saglamaktadir (Ergiirel, 2016). Bu sayede, miisteriler evlerin
i¢ini detaylica dolagsmakla beraber, evlerin bulundugu katlardan goriilen manzaray: da
sanki oradaymis¢asina deneyimleyebilmektedir. Sanal magaza agilmasinda, sanal tur
gezileri diizenlenmesinde ve sanal interaktif tiyatro oyunlarinin sergilenmesinde de
sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanilmaktadir (Cheok ve digerlerii 2002; Elliot,
Li ve Choi, 2013; Nantel, 2004). Egitim alaninda da sanal gergeklik teknolojileri
kullanilmaya baslanmistir. Ornek vermek gerekirse, diinyada 25 milyon kullanicist
olan Mondly dil 6grenme uygulamasinin sanal gergeklik teknolojisini destekleyen
versiyonu ile, kullanicilarin sanal nesnelerle ve insanlarla farkli senaryolar esliginde
etkilesimde bulunmasini saglayarak 33 farkli dilin 6grenilmesi kolaylastiriimaktadir
(Isik, 2018). Bahsi gegen Orneklerin tamami, sanal gerceklik teknolojilerinin

giiniimiizde bazi alanlardaki kullanimina yonelik bilgi vermektedir.
2.2 Sanal Gergekligin Egitimdeki Kullanimi

Etkilesim, dikkat ¢cekme ve odaklanma, oykiisel esneklik, deneyimsellik ve
duyulara hitap etme egitimde kullanilan sanal gergeklik ortamlarinin tasariminda géz
onilinde bulundurulmasi gereken onemli 6zellikler olarak tanimlanmaktadir (Cavas,
Huyugiizel ve Taskin, 2004; Erbas ve Demirer, 2015). Etkilesim; 6grenenin sanal
gerceklik ortamindaki objeleri incelemesi ve yonetmesi, dikkat cekme ve odaklanma,;
Ogreneni ortamin igine dahil ederek konuya odaklanmasini saglamak, oykisel

esneklik; icerigin hikayelestirilmesi, deneyimsellik; dgrenenin kesfederek deneyim
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sahibi olmasi ve duyulara 6nem verme ise, 6grenenin ¢oklu duyularina dokunarak
kalic1 6grenmenin saglanmasi olarak ifade edilmektedir (Cavas ve digerleri, 2004).

Farkli pek cok 6grenme alaninda sanal gerceklik teknolojilerinden faydalanildigi
goriilmektedir. Ornegin, tarih derslerinde tarihi eserlerin, olaylarin veya kisilerin sanal
ortamlarda gorsellestirilmesi sayesinde, 6grenenler konular1 daha iyi anlayabilmekte
ve edinilen bilgi akilda daha fazla kalic1 olmaktadir (Black, 2017; Famukhit, Yulianto
ve Maryono, 2013). Tip Fakiiltesi derslerinde stajyer hekimlere hayati risk almadan
sanal hastalar lizerinde ameliyat yapma ve hastalara uygulanan tedavilerin sonuglarini
inceleme imkan1 verilmektedir (Merchant ve digerleri, 2014). Fen derslerinde
ogrenciler tehlikeli ve maddi olarak yapilmasi gii¢c olan deneyleri sanal ortamdaki
laboratuvarlarda yapma firsatin1i bulmaktadir (Chin, Yahaya ve Muniandy, 2018;
Tiiystiz, 2010). Matematik ve geometri derslerinde iki ve {i¢ boyutlu problemlerin
¢cozlimiinde uzamsal becerilerin 6nemi ortada olmakla beraber, cogu 6grencinin bu
becerilerden yoksun oldugu ve bu tarz problemlerin ¢éziimiinde oldukg¢a zorlandiklari
goriilmektedir (Kaufmann, 2011). Uzamsal beceriler (spatial skills) gérsel bir objenin
insan zihninde ¢esitli sekillerde canlandirilabilmesi (objenin zihinde hareket ettirilerek
baska ag¢ilardan goriilmesi, objenin bigim degistirerek bagka bir yapiya biirlinmesi, vb.)
olarak ifade edilmektedir (Sorby, 2009; Turgut, 2015). Gergeklestirilen ¢ok sayida
aragtirmada, uzamsal becerilerin 1yl tasarlanmis Ogrenme ortamlariyla
gelistirilebilecegi kanitlanmis ve oOzellikle sanal gergekligin verdigi katkinin
azimsanmayacak olglide 6nemli oldugu belirtilmistir (Kaufmann, 2011). Yabanc dil
Ogreniminin en etkin yontemlerinin basinda, o dilin konusuldugu iilkede vakit
gecirmek ve yeni Ogrenilen kelimelerle siirekli olarak dinleme ve konusma pratigi
yapilmas1 gelmektedir (Gibbons, 2002). Ozellikle, cevreleyen sanal gerceklik
simiilasyonlarinin 6grenen beynini bu ortamlarda yasadigi deneyimin gercek olduguna
inandirarak, 6grenenin dil becerilerini gelistirdigi ifade edilmektedir (Chang, Sheldon,
Si ve Hand, 2012; Ibanez ve digerleri, 2011).

Sanal gerceklik teknolojilerinin 6grenme siirecinde kullanilmasinin en 6nemli
nedenlerinden biri, 6grenenin ilk elden deneyim kazanarak bilgiyi edinmesini
saglamaktir (Huang ve digerleri, 2010; Sherman ve Craig, 2018). Gergeklestirilen ¢cok
sayida arastirmada, deneyim yoluyla 6grenmenin bilginin kaliciligini artirdigi
ispatlanmigtir (Huang ve digerleri, 2010; Ryan ve Poole, 2019; Sulbaran ve Baker,

2000). Ogrenenler igin otantik sanal gergeklik ortamlar1 tasarlamak (6rn: hiicrenin
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icine girerek organelleri incelemek, okyanusun dibinde bir kopekbaligini incelemek,
vb.) onlarin 6grenme siirecine iist diizey katilimini saglayarak asla unutamayacaklar
deneyimler sunmaktadir (Sherman ve Craig, 2018). Penn State Universitesi
arastirmacilar tarafindan yakin tarihte gerceklestirilen bir ¢alismada, sanal gergeklik
teknolojilerinin uzaktan egitimde kullanilmasi i¢in biiylik bir potansiyeli oldugu ve
cevrimici ders alan Ogrenenlerin akademik basarilarint gelistirdigi belirtilmistir
(PennState, 2018). Sanal gergeklik teknolojileri ayni zamanda Ggrenene
kisisellestirilmis O6grenme firsati sunmakta (Bhattacharjee, Paul, Kim ve
Karthigaikumar, 2018), derin 6grenmeyi ve 6grenenin 3B diisiinmesini desteklemekte
(Dede, Grotzer, Kamarainen ve Metcalf, 2017; Huang ve digerleri, 2010), 21. yiizy1l
becerilerini gelistirmekte (Merchant ve digerleri, 2014), 6grenenin aktif katilim
sliresini uzatmakta (Huang ve digerleri, 2010), eglenerek 6grenmeye imkan vermekte
(Apostolellis ve Bowman, 2014), motivasyonu artirmakta (Cheung, Fong, Fong, Wang
ve Kwok, 2013) ve soyut ve karmasik kavramlarin 3B gorsellestirmesini yaparak
anlasilmasini kolaylastirmaktadir (Passig, Tzuriel ve Eshel-Kedmi, 2016). Bunlara ek
olarak, Kalansooriya, Marasinghe ve Bandara (2015) sanal gergeklik ortamlarina
gecmiste yasamis bilinen karakterleri dahil etmenin, bu ortamlar1 daha ilgi ¢ekici hale
getirebilecegini ifade etmistir. Bu arastirma kapsaminda tasarlanan ve gelistirilen
HezarFEN VR oyununa, 17. ylizyilda Osmanli Devleti topraklarinda yasamig Tiirk
Bilgin Hezarfen Ahmed Celebi dahil edilmistir.

Sanal gergeklik teknolojilerinden 6zel egitim alaninda da faydalanilmaktadir.
Ornegin, otizmli 6grenciler icin tasarlanan sanal gergeklik ortami sayesinde,
Ogrenenlerin 6grenme siirecini giivenli ve rahat bir ortamda gegirmesi saglanmaktadir
(Parsons ve Cobb, 2011). Otizmli bireyler bu tiir 6grenme ortamlarinda sosyal
becerilerini gelistirme ve ger¢ek yasama transfer edilmesi zor olan yasamsal
becerilerini kazanma imkan1 bulmaktadir (Parsons ve Cobb, 2011). Ayrica, bu bireyler
sanal gerceklik ortamindaki nesnelere dokunarak veya onlar1t manipiile ederek
O6grenme motivasyonlar: artirmakta ve yasadiklar1 ¢evreyi daha iyi algiladiklari i¢in
etrafindakilerle daha iyi iletisim kurabilmektedir (Ke ve Im, 2013). Zihinsel engelli
Ogrenenler icin sanal gerceklik ve Kinect teknolojisiyle tasarlanan 6grenme
platformlari, bu bireylerin giinliik yasam becerilerini (6rn: trafik 1siklari, aligveris
yapmak, dis fircalamak, vb.) edinmelerine ve bu becerileri gercek yasamlarina

aktarmalarina firsat sunmaktadir (Chang, Chen ve Huang, 2011; Standen, Brown ve
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Cromby, 2001). Kinect teknolojisi kullanilan bir 6grenme ortaminda, Ggrenen
mimiklerini, viicut hareketlerini ve ses komutlarini kullanarak i¢inde bulundugu sanal
ortami yonetmektedir (Zhang, 2012). Uzmanlar bu teknolojiyle tasarlanan bir sanal
gerceklik ortaminda, zihinsel engelli 6grencilerin motor, bilissel, g6z koordinasyon,
dil ve kisisel bakim becerilerinin, kavram ogreniminin ve gorsel algilarinin

gelistirilebilecegini ifade etmistir (Uzun ve digerleri, 2013).

2.2.1 Uc¢ boyutlu sanal diinyalar (3D Virtual Worlds). Alan yazin
incelendiginde, 6grenme amaciyla kullanilan sanal gergeklik uygulamalarinin ve bu
alanda yapilan arastirmalarin ¢ogunun masaiistii sanal gerceklik 6grenme ortamlari
tizerine oldugu goriilmektedir ve bu arastirmalarin ¢gogunda bu ortamlarin “ii¢ boyutlu
sanal diinyalar” seklinde tanimlandigina rastlanmaktadir (Esteves, Fonseca, Morgado
ve Martins, 2011; Vrellis, Avouris ve Mikropoulos, 2016). Ug¢ boyutlu sanal
diinyalarin farkli tanimlamalar literatiirde mevcut olup, “avatarlar araciligiyla temsil
edilen, aga bagli bilgisayarlar sayesinde ulasilan es zamanli ve devamlilig1 olan bir
insan ag1” (Bell, 2008, s. 3) ve “simiile edilmis bir ortamda, avatarlarla temsil edilen
¢ok sayida kullanicinin birbirleriyle gergek zamanli olarak etkilesime girmesine izin
veren bilgisayar simiilasyonlu ortam” (Gonzalez, Santos, Vargas, Martin-Gutierrez,
Orihuela, 2013, s. 331) bu tanimlamalardan bazilaridir. Sanal diinyalarda adi gegen
avatar, kullanicilarin istekleri dogrultusunda 6zellestirilerek dijital olarak yaratilan {i¢
boyutlu bir karakter olarak ifade edilmektedir (Castronova, 2005, Peterson, Wang ve
Mirzaei, 2019). Sanal diinya ortaminda kullanicilar avatarlar sayesinde birbirleriyle
etkilesime girmekte ve iletisim kurmaktadir (Cinto, Arruda, Carvalho, Peixoto ve
Arantes, 2016; Dalgarno ve Lee, 2010). Kullanicilarin birbirleriyle iletisim
halindeyken sesli veya yazili sohbet etme imkanlartyla beraber, yiiz ifadeleri ve viicut
animasyonlar1 gibi sozel olamayan iletisim araglarint kullanma olanaklar1 da
bulunmakta ve bu sayede kullanicilarin kendilerini gergek diinyada hissettikleri gibi
hissetmelerine firsat sunulmaktadir (Ghanbarzadeh ve Ghapanchi, 2018; Wigham,
Panichi, Nocchi ve Sadler, 2018). Sanal diinya ortaminda katilimcilar arasinda gergek
zamanli olarak gergeklestirilen video konferansinda web kameralar araciligiyla
kullanicilarin avatarlariyla beraber kendilerinin de goriintiillenmesi saglanabilmekte ve
bu 6rnekte goriildiigii tizere sanal diinyadaki iletisim araglarinin gelistirilmesinde web
kameralar ve artirilmis gerceklik teknolojilerinden de faydalanilmaktadir (Boncukgu,

2015). Sanal diinya ortaminda kullanicilar kendi diinyalarini olustururken {i¢ boyutlu
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nesneler yaratabilmekle ve avatarlar araciligiyla ortam igerisinde hareket
edebilmektedir (Girvan, 2018).

Sanal diinyalarin 6grenme platformu olarak kullanilmasina olanak verecek dort
ana 6zelligi mevcut olup, bu 6zellikler: (1) 6grenenin gorsel olarak temsil edilecegi
kullanici avatart (Parson ve Bignell, 2017), (2) iletisim i¢in gesitli etkilesimli 6zellikler
(Dalgarno ve Lee, 2010; Dickey, 2005a), (3) 6grenenin sanal diinyada hareket etme
kabiliyeti (De Freitas, Rebolledo-Mendez, Liarokapis, Magoulas ve Poulovassilis,
2010) ve (4) ¢ boyutlu etkilesimli mekan (Xenos, Maratou, Ntokas, Mettouris ve
Papadopoulos, 2017) seklinde belirtilmistir. Ug boyutlu sanal 6grenme ortamlarinda
Ogrenenler kendi aralarinda ve 6gretmenleriyle sosyal konumlari ve kisisel 6zellikleri
g6z ardi edilerek esit bir sekilde avatarlar araciligiyla iletisim kurabilmektedir
(Grasser, Pearson, Lu, Jeon ve McDaniel, 2005; Steinkuehler ve Williams, 2006). Ug
boyutlu sanal diinyalarin 6grenme siirecinde kullanilmasiyla beraber, birden fazla
Ogrenenin ger¢ek zamanli etkilesime girmesiyle sosyal yapilandirmaci ve isbirlikgi
ogrenme yaklasimlar1 desteklenmektedir (Steinkuehler ve Williams, 2006; von der
Emde, Schneider ve Kotter, 2001). Buna ek olarak, proje tabanli &grenmeyi
destekleme (Cho ve Lim, 2017), rol oynama teknigiyle Ogrenenlerin sosyal
becerilerinin gelismesi (Savin-Baden, Falconer, Wimpenny ve Callaghan, 2017) ve
Ogrenenler igin etkilesimli tartigma ortami sunulmasi (Ghanbarzadeh ve Ghapanchi,
2018) gibi 6zelliklerinin de mevcut oldugu ayrica ifade edilmektedir. Ogrenene
gercege benzer bir ortam saglayan ii¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin, yiiksek
derecede etkilesimi tesvik etmesiyle aktif bir 6grenme ortami yarattigi ve bu sayede
Ogrenenin O6grenme siirecindeki katilim siiresinin arttigi belirtilmektedir (Ang ve
Wang, 2006; Christopoulos, Conrad ve Shukla, 2018). Bu dogrultuda, bu ortamlardaki
etkilesime ne kadar ¢ok 6grenen katilirsa o kadar aktif olundugu ve 6grenenlerin aktif
olmalariyla beraber 6grenme siirecine katilim siirelerinin o kadar arttig1 isaret
edilmektedir (Y1lmaz, Baydas, Karakus ve Goktas, 2015). Ogrenenler arasinda olusan
bu derin etkilesimler (senkron ve asenkron) sayesinde, Ogrenenlerin sosyal
kaygilarmin azaldigi (Dickey, 2005’a; Kartal ve Balgikanli, 2018), o6grenme
motivasyonlarinin arttigi (Ho, Sun ve Tsai, 2109; Lan, 2015) da ayrica ifade
edilmektedir. Literatiirde, 6grenenlerin sanal ortamlarda {i¢ boyutlu nesneleri kontrol
etmesiyle mekansal ve analitik diisiinme becerilerinin gelismesinin miimkiin oldugu

da belirtilmektedir (Diinser, Kaufmann, Steinbiigl ve Gliick, 2006; Ha ve Fang, 2018).
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Ug boyutlu sanal diinyalarda saglanan dinamik geri bildirim, kisisel deneyim ve zaman
ve mekan esnekligi agisindan diger web tabanli 6grenme ortamlarina gore daha ¢ekici
oldugunun belirtilmesiyle beraber (Dickey, 2005b; Firat, 2010; Thompson, 2007), bu
ortamlarin fiziksel 6grenme ortamlarina gére daha kolay, giivenli ve diisiik maliyetli
bir 6grenme siireci sagladig ifade edilmistir (Boncukgu, 2015; Kim, Lee ve Thomas,
2012).

Ortaya ciktig1 ilk zamanlarda eglence amacli gelistirilen ii¢ boyutlu sanal
diinyalar ozellikle 2012 yilinda artirilmis gergeklik teknolojilerinin yiikselise
gegmesiyle birlikte hatirt sayilir sekilde dikkat ¢ekmistir (Chatzidimitris, Gavalas ve
Michael, 2016; Serino, Cordrey, McLaughlin ve Milanaik, 2016). Bu ortamlar eglence
sektoriiyle beraber 6grenme amagl olarak da fazlasiyla kullanilmaya baglanmis ve {i¢
boyutlu 6grenme ortamlarinin yaratilmasinda baglica Second Life, Active Worlds ve
OpenSim gibi platformlarin kullanildigi goriilmektedir (Duncan, Miller ve Jiang,
2012; Hew ve Cheung, 2010). Bu sanal diinyalar arasinda egitsel amagli en yaygin
kullanilan platformun 2017 yilinda diinyada yaklasik 44 milyon kullanicis1 bulunan
Second Life oldugu (Tokel ve Topu, 2017) ve Second Life’in K-12 seviyesinde
kullanilmasiyla ilgili ¢ok sayida arastirmanin gerceklestirildigi goriilmektedir.
Gergeklestirilen arastirmalarin bazilarindan elde edilen verilere goére, Second Life
platformunun &grenenlerin motivasyonunu artirdigi (Pellas ve Peroutseas, 2016),
problem ¢ézme becerilerini ve yaraticiligi gelistirdigi (Lee, Magjuka, Lie ve Bonk,
2006), 6grenenler tarafindan heyecan verici bir 6grenme ortami olarak gorildigii
(Inman, Wright ve Hartman, 2010), 6grenmeyi ilgi ¢ekici ve kalici hale getirdigi (Hay
ve Pymm, 2011; Young, Franklin, Cooper, Carroll ve Liu, 2012) ve farkli 6gretim
yontemlerini destekledigi (Gregory ve Masters, 2012; Rogers, 2011; Wills, Leigh ve
Ip, 2011) sonuglarina ulasilmistir.

Bahsi gegen tiim olumlu 6zelliklerin yami sira, alan yazinda masaiistii sanal
gergeklik ortami olarak ifade edilen ii¢ boyutlu sanal diinyalarin yar1 ¢evreleyen ve
cevreleyen sanal gerceklik platformlarma gore bazi dezavantajlarimin  oldugu
belirtilmektedir. Masaiistii sanal ger¢eklik uygulamalarinin ¢evreleyen sanal gergeklik
ortamlarina gore en biiyiilk dezavantajinin 6grenene Ogrenme ortaminda bulunma
hissini tam olarak verememesi ve bundan dolay1 da konuya odaklanmada sikinti
yasanmasina sebep olabilmesi oldugu ifade edilmektedir (Basaran, 2010). Ote yandan,

egitsel tam cevreleyen sanal gergeklik uygulamalarinin ve oyunlarinin 6grenciye tam
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anlamiyla sarmalanma hissini yagatmasinin dgrencinin zamanin ve gergek diinyanin
farkinda olmaksizin uygulamada/oyunda kalma egilimini artirdig: ifade edilmektedir
(Jennett ve digerleri, 2008). Bu sebeple, bu arastirma kapsaminda tam g¢evreleyen

egitsel sanal gerceklik oyunu tasarlanmastir.
2.3 Dijital Oyun Temelli Ogrenme ve Dijital Egitsel Oyunlar

Oyun oynamanin bireylerin 6zellikle de ¢cocuklarin sosyal, bedensel, duygusal
ve zihinsel yonlerden gelismesi agisindan 6nemli bir rol {istlendigi arastirmacilar
tarafindan ifade edilmektedir (Kim ve digerleri, 2009; Shah, Kraemer, Won, Black ve
Hasenbein, 2018; Yien ve digerleri, 2011). Cocuklarin oyun oynadiklar1 esnada pek
cok farkli deneyimi kendi baslarina yasayarak edindikleri, yeteneklerini farkli
acilardan gelistirdikleri ve ¢esitli becerileri yasadiklar1 deneyimler esnasinda farkinda
olmadan kazandiklar1 da ayrica belirtilmistir (Amory ve digerleri, 1999; Qian ve Clark,
2016). Prensky (2001) yeni teknolojilerle hayata baglamis ve bu teknolojilerle biiyiiyen
21. yiizyll cocuklarmi “dijital yerliler” olarak nitelendirmekte ve bu cocuklarin
O0grenme ihtiyaclarinin karsilanmasi i¢in yeni yaklasimlarin kullanilmasi gerektigini
ifade etmektedir. I¢inde bulundugumuz dijital diinyanin ihtiyaci olan ve her bireyin
sahip olmasi gereken 21. yiizy1l becerilerinin kazandirilmasinda, dijital egitsel
oyunlarin 6nemli bir rolii oldugu belirtilmektedir (Prensky, 2006). Prensky (2003)
tarafindan adlandirilan dijital oyun temelli 6grenmenin amaci, 6grencilerin egitsel
bilgisayar oyunlarini oynayarak dgrenmelerini saglamaktir.

Dijital oyun temelli O6grenme, oyuncularin belirli kurallar ve ilkeler
dogrultusunda Ogrenme kazanimlarini edinirken rekabet halinde olduklari,
motivasyonlarinin arttigt ve ayni1 zamanda biligsel becerilerinin ve bilgiyi
yapilandirmalarinin gelismesinde katkida bulunan bir 6grenme baglami olarak ifade
edilmektedir (Chen, 2017; Hwang, Chiu ve Chen, 2015). Bunun yani sira, dijital oyun
temelli 6grenme yaklasiminin 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirilmesi hususunda
katki sagladigi, 6grenme motivasyonunu ve performansini artirdigi ve 6grenenlerin {ist
diizey diisinme becerilerini gelistirdigi yapilan arastirmalar sonucunda ortaya
konmustur (An ve Cao, 2017; Kapp, 2012). Bahsi gecen Ogrenme yaklagiminda
kullanilan stratejiler sayesinde, Ogrenenlerin gercek hayat algilarina ve gegmis
deneyimlerine hitap eden analojilerden faydalanilarak bir 6grenme ortami

tasarlanmasina imkan taninmaktadir (Keller, 1987; von Gillern ve Alaswad, 2016).
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Dijital oyun temelli 6grenme yaklasiminda Ggrenenlerin oyun igerisinde kendi
kararlarint vererek ilerlemeleri 6z giivenlerini artirmakta ve bu yaklasimin
odiillendirici tarafinda zor bir gorev tamamlandiginda oyuncunun igsel ve dissal
giidiilenmesi  pekistirilerek ~ 6grenenlerin ~ tatmin  duygusunun  artirilmasi
hedeflenmektedir (Camilleri ve Camilleri, 2019; Chen, 2017; Keller, 1987; von Gillern
ve Alaswad, 2016). Bu 6grenme yaklasiminin 6greneni katilima ve etkilesime tesvik
etme stratejileri sayesinde, 6grenenin dikkatini ¢cekme ve bu dikkatin 6grenme siireci
boyunca devamliliginin saglanmasi kolaylasmaktadir (de-Marcos, Garcia-Lopez ve
Garcia-Cabot, 2016; Sun ve Hsieh, 2018).

Dijital oyunlarin hayatimiza girmesinden bu yana, oyun temelli 6grenme
destekgileri 6grenme hedeflerine ulasilmasi ve Ogrenmeye olan ilginin artiriimasi
amaciyla ticari oyunlari bile 6grenme ortamlarina entegre etmenin yollarini arastirmis
(Egenfeldt-Nielsen, 2005; Robertson ve Miller, 2009), hatta bazilar1 dijital oyunlarin
baskin 6gretim araci olarak egitimdeki yerini alacagini iddia etmistir (Fokides, 2018;
Johnson ve digerleri, 2012; Papastergiou, 2009). Giiniimiizde dijital oyunlara erigimin
kolay hale gelmesiyle beraber, bu oyunlarin eglenceli olmasi sebebiyle egitimciler
tarafindan bazi kavramlarin 6grenilmesinin kolaylastirilmasi ve kazandirilmasi uzun
zaman alan becerilerin gelistirilmesi amaciyla kullanildig1 goriilmektedir (Huizenga,
Ten Dam, Voogt ve Admiraal, 2017; Kahila, Valtonen, Tedre, Makitalo ve Saarikoski,
2019). Egitim uzmanlar iyi tasarlanmig dijital egitsel oyunlarin dgrenene otantik
O0grenme firsatlar1 sunacagini ve bu sayede 6grenenlerin gercek hayattaki problemlerle
oyun ortaminda karsilastig1 gorevleri iliskilendirerek ilgili kavramlar1 kesfetmelerinin,
sorgulamalarinin ve edindikleri bilgiyi insa etmelerinin miimkiin oldugunu da ayrica
ifade etmistir (Holbrook, 2019; Prater, 2016). Dijital egitsel oyunlar birden fazla
duyuya hitap etmesi, aktif, deneyimsel ve problem dayali 6grenmeyi desteklemesi,
Ogrenilmis bilgileri aktive ederek karsilasilan yeni bir soruna ¢oziim iiretilebilmesiyle
ogrenilmis bilgilerin gelistirilmesini saglamasi, anlik geri bildirim vererek oyuncunun
eylemlerinden 6grenmesini saglamasi ve puanlama ve farkli seviyelere ulagma
mekanizmalar1 araciligiyla 6z degerlendirme firsatlarini icermesi sebebiyle giiclii
ogrenme ortamlar1 olusturmaktadir (Oblinger, 2004). Bununla beraber, yapilan bazi
arastirmalarda dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin 6grenmeye olan ilgilerini ve
O0grenme motivasyonlarini artirdigr belirtilmektedir (Burguillo, 2010; Chen, Yang,
Huang ve Fu, 2019; Dickey, 2011; Ebner ve Holzinger, 2007; Malone, 1981).
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Literatiirde o6grencilerin dijital egitsel oyunlar hakkindaki diisiincelerini
anlamaya yonelik de ¢ok sayida ¢aligma bulunmaktadir. Bu ¢alismalarin bazilarindan
elde edilen sonuglara gore; 6grencilerin dijital egitsel oyunlar1 sevdikleri (Bayirtepe
ve Tiiziin, 2007; Sanger, Wilson, Davies ve Whittaker, 2019), bu ortamlardan yiiksek
derecede haz aldiklar1 (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Ozdemir, 2011) ve bu tarz
O6grenme ortamlarinda 6grenmeye hevesli olduklar1 (Anastasiadis, Lampropoulos ve
Siakas, 2018; Cankaya ve Karamete, 2008; Demirbilek ve Tamer, 2010)
belirtilmektedir. Bunlara ek olarak, dijital oyun temelli 6grenme ortamlarinin
ogrencilerin kaygilarin1 azalttigi (Chen, Liao, Cheng, Yeh ve Chan, 2012; Kiili ve
Ketamo, 2017) vurgulanmakta ve 6grencilerin dijital egitsel oyunlari oynadiklarinda
ilgili konular1 6grenmeye ¢alismak i¢in daha fazla zaman harcadiklar1 gézlenmektedir

(Sandberg, Maris ve De Geus, 2011; Tobias, Fletcher, Dai ve Wind, 2011).
2.4 Egitsel Sanal Gergeklik Oyunlari

Bu aragtirma kapsaminda tasarlanan sanal gerceklik oyunu tam gevreleyen
(fully-immersive) 6zellige sahip oldugu i¢in, bu boliimde tam ¢evreleyen egitsel sanal
gerceklik oyunlari ele alinmistir. Son yillarda ¢evreleyen sanal gergeklik oyunlarindaki
gelismeler bes duyuyu (goérmek, tatmak, dokunmak, duymak ve koklamak) harekete
gecirecek nitelikte olup, oyuncunun hareketli koltuklar ve titresimli kiyafetler gibi
aksesuarlar1 kullanarak oyunun etkisini fiziksel olarak daha fazla hissetmesini
saglamaktadir (Chen ve digerleri, 2018; Maalouf ve Khoshkava, 2018; Travis,
Rundell, Ruiz-Torres ve Kunvar, 2018). Bu tarz oyunlar duyulara yiiksek derecede
dokundugu i¢in, oyuncuya tamamen ¢evrelendigi hissini vererek oyun ortamini daha
inandirici ve ilgi ¢ekici hale getirmekte ve bu sayede bu oyunlarin geleneksel 6grenme
yontemlerine destek olabilecek giiclii bir kaynak oldugu ifade edilmektedir
(Immersive VR Education, 2019). Egitsel tam g¢evreleyen sanal gerceklik oyunlarinin
Ogrenene icinde bulundugu ortamla tiim duyulariyla etkilesime girmesine olanak veren
stiriikleyici bir 6gretim yontemi sagladigi ve bu oyunlar araciligiyla etkilesim yoluyla
gerceklesen Ogrenmenin akilda daha kalici oldugu sdylenmektedir (Chittaro ve
Buttussi, 2015). Ayrica, egitsel tam ¢evreleyen sanal gerceklik oyun tiirlerinin 6grenen
beyni tarafindan gercek bir deneyim gibi islenme olasiliginin yiiksek oldugu
belirtilmekte (Bohil, Alicea ve Biocca, 2011) ve bu tarz oyunlarin siiriikleyici ve

sarmalayan dogasinin oyuncunun yasadig1 duygusal deneyimi oldukga etkiledigi ifade
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edilmektedir. Uzmanlar bu tarz oyunlar i¢in 6grenme igerigi olusturulurken 6grenen
tarafindan gergek hayatta deneyimlenmesi istenen durumlarin segilmesini ve 6grenene
endise, korku ve benzeri negatif duygulari yasatma ihtimali olan igeriklerden
kaginilmasi gerektigini 6nermektedir (Bailenson, 2018b).

Literatiire bakildiginda, ¢evreleyen sanal gergeklik oyunlarinin oyun diinyasina
girmesiyle beraber kullanici deneyiminin de degistigi agikga gorilmektedir.
Cevreleyen sanal ger¢eklik oyunlarinin oyuncuya tamamen yeni ve gelistirilmis bir
oyun deneyimi sundugu ve bu oyunlarda sadece oyun oynamanin yerine, oyunun
icerisinde olmanin yarattig1 etkilesimin oyuncu deneyimini tamamen degistirdigi
belirtilmektedir (Janben, Tummel, Richert ve Isenhardt, 2016; Lugrin ve digerleri,
2013). Bu tarz oyunlarda sadece ekran karsisina gecilerek oyunun kontrol edilmesi
disinda, oyunun tamamen oyuncunun etrafini sardigi ve oyuncunun birden fazla
duyusunun harekete gegmesiyle daha siirtikleyici ve kisisel bir deneyim yasayabilecegi
ifade edilmektedir (Gadget Flow, 2018). Dijital egitsel oyunlarda 6grenenler oyundaki
gorevleri tamamladik¢a puan ve ddiiller kazanmakta fakat bu ddiillerle etkilesime
girememektedir (Gadget Flow, 2018; Pappas, 2018). Cevreleyen sanal gergeklik
oyunlarinin bu durumu tamamen degistirdigi belirtilerek, bu tarz oyunlarda 6grenenin
bir sonraki seviyeye gecmesi i¢in sanal bir oyun tahtasinda yliriiyebilecegi ve/veya
oyundaki ilerlemesini takip edebilmesi i¢in kazandigi puanlar1 sanal kumbaralara
koyabilecegi gibi ¢esitli 6rnekler verilmektedir (Pappas, 2018).

Egitsel tam ¢evreleyen sanal gerceklik oyunlarinda, 6grenen kelimenin tam
anlamiyla oyundaki karakterin yerine gecerek oyuna tamamen dahil olmaktadir
(Zibrek, Kokkinara ve McDonnell, 2018). Bu oyunlar oyuncuyu ortama tamamen
dahil ettigi i¢in oyun oynamayir daha heyecan verici ve siiriikleyici kilmaktadir
(Gregory, 2017). Her oyuncu oyun oynarken meydan okumaktan keyif almakta ve bu
tiir oyunlarin karmasik yapist oyuncunun reflekslerini ve fiziksel yeteneklerini test
etmek i¢in benzersiz firsatlar sunmaktadir (Jerald, 2015; Rautaray ve Agrawal, 2011).
Bu tiir sanal gergeklik oyunlarinda zor bir engel parkurunda gezinmek oyuncuya
keyifli bir miicadele ortami saglayarak, oyundaki miicadeleyi daha ileri bir seviyeye
tasimakta ve bu tarz bir oyunun grupca oynanmasi 6grenenlere essiz bir sosyallesme
imkani tanimaktadir (Sherman ve Craig, 2018).

Cevreleyen sanal gerceklik oyunlarindaki gorsel, dokunsal, isitsel ve kinestetik

deneyimlerin  oyuncunun &grenme Dbecerisine olduk¢a katkida bulundugu
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belirtilmektedir (Hew ve Cheung, 2010). Ogrenenin kendi yetenek ve becerilerini
kesfetmesi i¢in cesaretlendirilmeye ve ilham kaynagina ihtiyact vardir (Abrosimova,
2014; Parong ve Mayer, 2018). Motivasyon ve aktif katilim bunu saglamanin kilit
faktorleri olarak goriilmekte ve bu tiir oyunlar bu etkenleri bir sonraki seviyeye
tasimaktadir (Abrosimova, 2014; Dinis, Guimaraes, Carvalho, ve Martins, 2017).
Cevreleyen sanal gergeklik oyunlariin siniflardaki tek etkilesim ve eglence kaynagi
olmasa da 6nemli bir fark yaratabilecegine inanilmaktadir (Abrosimova, 2014). Bu
oyunlarin sagladig etkilesimin, 6grenenin hayal diinyasinin ve yaraticiliginin daha da
gelismesinde katkida bulundugu belirtilmektedir (Lau ve Lee, 2015; MacCallum ve
digerleri, 2019).  Ayrica, bu oyunlarin 06grenene yasayarak-deneyimleyerek
ogrenmesine imkan verdigi (Lim, Lee ve Ke, 2018; Merchant ve digerleri, 2014),
kavramlar1 6grenmeyi kolaylastirdigi ve 6grenenin elestirel diisiinme becerilerinin
gelismesi agisindan da olduk¢a 6nemli bir rol oynadigi ispatlanmigtir (Curcio, Dipace
ve Norlund, 2016; Sherman ve Craig, 2018).

2.4.1 Egitsel sanal gerceklik oyun ornekleri. Teknoloji alaninda faaliyet
gosteren biiylik firmalarin son yillarda pek ¢ok egitsel tam cevreleyen sanal gerceklik
oyunlar1 gelistirdigi goriilmektedir. Sanal ger¢eklik oyunlarinin servis edildigi en ¢cok
taninan aracilardan birinin, video oyunu dijital dagitim hizmeti STEAM platformu
oldugu bilinmektedir (https://store.steampowered.com/?). STEAM’de bulunan en
popiiler egitsel tam ¢evreleyen sanal gerceklik oyunlarindan biri, oturarak oynanan
HTC Vive ve Oculus Rift destekli tek oyunculu Incell VR oyunudur (STEAM, 2015).
Incell VR aksiyon/yaris oyununda oyuncunun goérevi, virlislii hasta bir hiicreye
dogrudan bir ag1 ileterek hastaligin semptomlarini tedavi etmektir. Oyuncu hiicre
organellerinin onarilmasi i¢in yaris pisti tarzinda bir yolda ilerlerken, karsisina ¢ikan
gerekli proteinleri kafa hareketleriyle yakalamaya calisarak bu proteinleri kisith bir
zaman igerisinde hiicre zarina ulastirmaya calismaktadir. Proteinlerin toplanmaya
calisildig1 esnada, oyuncunun karsisina hizin1 yavaglatmak amaciyla g¢esitli engeller
cikmakta ve bununla beraber oyuncunun hizimi artirmasini saglayacak yardimcilar
bulunmaktadir. Oyuncu topladig1 protein puanlariyla oyunda daha bagarili olmasi i¢in
kendisine sunulan g¢esitli firsatlar1 satin alabilir (6rn: hiz artirici, hiz azaltma
engellerindeki cezalarin azaltilmasi, daha fazla protein toplamak icin ekstra zaman,
vb.) (STEAM, 2015). Platformda bulunan bir diger egitsel oyun ise hem oturarak hem
de ayakta oynanabilen HTC Vive ve Oculus Rift destekli tek oyunculu InMind 2 VR
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macera oyunudur (STEAM, 2017). Oyuncu, John adinda bir gencin hayatinin énemli
anlarinda duygularin1 tetikleyerek gelecekteki benligini sekillendirmesinde rol
oynamaktadir. John’un karsisina gelen bu 6nemli anlarda, oyuncu John’un beynindeki
karar verme mekanizmasinda duygularin etkili oldugu bolgeye girerek farkli duygu
durumlarinin ortaya ¢ikmasi ic¢in beyindeki dopamin, seratonin ve noradrenalin
hormon miktarlariyla oynamaktadir. Oyuncu belirli bir siire igerisinde beyin
igerisindeki bu ii¢ hormonu ilgili duygunun ortaya ¢ikmasi i¢in gereken miktarlarda
toplayarak ve bu hormonlarin ilgili duygu {izerindeki tesir giiclinii azaltacak veya bu
duyguyu hafifletecek notrlestiricilerden uzak durarak gorevi tamamlamaya
calismaktadir. John’un beynindeki ¢esitli duygular bu sekilde tetiklenerek olaylar
karsisinda verecegi tepkiler ve gosterecegi davramiglara etkide bulunulmaktadir
(STEAM, 2017). Bahsi gecen oyunlarin disinda, baska ¢esitli egitsel tam gevreleyen
sanal ger¢eklik oyunlarinin da STEAM platformunda mevcut oldugu goriilmektedir.

Sekil 7. Incell VR oyunu (STEAM, 2015), (2) InMind 2 VR oyunu (STEAM, 2017).

Yukarida bahsi gecen Incell VR ve InMind 2 VR oyunlarinin da igerik tireticisi
olan ve sanal ger¢ekligin egitim alaninda kullanilmasiyla ilgili uzmanlagmis bir egitim
platformu olan Unimersiv, basa-takili kaskli ekran kullanilarak oynanan ¢ok sayida
oyunu barindirmaktadir (https://unimersiv.com/). Bu oyunlardan biri, Gear VR ve
Oculus Go destekli tek oyunculu House of Languages oyunudur (Unimersiv, 2015b).
Oyuncu, Bay Woo karakterinin ii¢ boyutlu nesnelerle dolu evinin igerisindedir ve
gorevi Bay Woo’nun evinde ihtiyact olan nesneleri bulmasina yardimci olmaktir.
Oyuncu evin herhangi bir odasi igerisinde aradigi nesneye kafa hareketleriyle
odaklandig1 anda, 0 nesnenin oyunda segilen yabanci dildeki (Ingilizce, ispanyolca

veya Almanca) adinin goziikmesiyle beraber segilen kelime sesli bir sekilde telaffuz
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edilerek 6gretilmektedir. Oyuncu her bir odada aranan tiim nesneleri buldukga, belli
bir puan toplayarak bir sonraki odaya gegmektedir (Unimersiv, 2015b). Unimersiv’de
mevcut olan bir diger oyun olan Egyptian Mysteries (Unimersiv, 2015’a) macera
oyununda, oyuncunun goérevi oyundaki kahramanin Misir’da kaybolan kardesine ne
oldugunu 6grenmesi igin aragtirma yapmasidir. Gear VR ve Oculus Rift destekli tek
oyunculu oyunda, oyuncu arastirma yaptig siire igerisinde Gize piramitlerini, Biiyiik
Gize Sfenksi’ni ve Ebu Simbel antik tapmmagmi da kesfetmektedir. Oyuncunun
oyundaki gizemi ¢6zmesi ig¢in problem ¢ozme becerilerini Kkullanarak oyun
igerisindeki cesitli bulmacalart ¢6zmesi ve okguluk da dahil olmak tizere ¢esitli mini

oyunlar1 basariyla tamamlamasi gerekmektedir (Unimersiv, 2015’a).
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Sekil 8. House of Languages VR oyunu (Unimersiv, 2015b), (2) Egyptian Mysteries
(Unimersiv, 2015’a).

Sanal gerceklik gozliikleri icin 6zel olarak ftretilen diinyanin 6nde gelen
uygulama magazalarindan biri olan WEARVR’da mevcut olan Gear VR destekli tek
oyunculu Cleanopolis VR uygulamasinda sekiz adet mini egitsel oyun mevcuttur
(WEARVR, 2016). Bu oyunlarin ortak amaci, oyunun kahramani Kaptan Clean’in
iklim degisikligiyle miicadele etmesine ve bu amacla oyundaki Cleanopolis kentini
sera gazlarindan temizlemesine yardimci olmaktir. Bu sayede, oyuncu iklim
degisikligine neden olan baglica insan faktorlerini, iklim degisikliginin olas1
sonuclarin1 ve yapilmasi gerekenleri eglenceli bir sekilde 6grenmektedir. Uygulama
igcerisindeki egitsel sanal gerceklik oyunlarindan birinin amaci, oyuncunun sehir
tizerinde uctugu esnada havayi kirleten araglara kafa hareketleriyle nisan alip ates

etmesiyle bu araglari elektrikli araclara doniistirmektir ( WEARVR, 2016).
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Sekil 9. Cleanopolis VR oyunu (WEARVR, 2016).

Dijital oyun tasarimi uzmani ve gelistiricisi akademisyen Jesse Schell tarafindan
2002 yilinda kurulan Shell Games sirketi egitim ve eglence amagli gesitli video
oyunlar1 gelistirmekte ve bu oyunlarin igerisinde gesitli egitsel tam gevreleyen sanal
gerceklik oyunlart da mevcuttur (https://www.schellgames.com/). Shell Games
tarafindan 2016 yilinda piyasaya siiriilen HTC Vive destekli tek oyunculu Water Bears
VR oyununda, oyuncunun uzamsal akil yiiriitme becerisini Kullanarak farkli gesitte
borulart dosemesiyle su akigini saglamasi ve su ayilariin hayatta kalmasini saglamasi
gerekmektedir (Shell Games, 2020c). Shell Games’in 2016 yilinda gelistirdigi bir
diger oyun, diinyanin en popiiler sanal gerceklik oyunlarindan biri olan I Expect You
To Die kagis oyunudur (Shell Games, 2020b). PlayStation VR, HTC Vive ve Oculus
Rift destekli tek oyunculu oyunda gizli bir ajan olan oyuncunun, karsilastigi cesitli
bulmacalar1 problem ¢dzme becerilerini kullanarak ¢dzmesi ve bu sayede igine
distiigii tuzaklardan kurtulmaya g¢alismasi gerekmektedir. Oyun sirketi tarafindan
2018 yilinda piyasaya siiriilen bir diger HTC Vive ve Oculus Rift destekli, tek
oyunculu ve ayakta oynanan HoloLAB Champions oyununda, oyuncu sanal kimya
laboratuvarindaki deneyleri kimyasal malzemeleri dogru miktarda dlgerek hizli sekilde
yapmaya c¢alismaktadir (Shell Games, 2020’a). Shell Games sirketinin egitim
uzmanlari da dahil olmak {izere ¢ok genis bir ekibi bulunmakta ve tiim egitsel
oyunlarin tasarim ve gelistirme siirecinde konu alan uzmanlariyla, 6grencilerle ve
gerekli goriilen diger tiim paydaslarla oyunlarin degerlendirmesi siirekli olarak

yapilmaktadir.
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Sekil 10. Water Bears VR oyunu (Shell Games, 2020c), (2) | Expect You To Die VR
oyunu (Shell Games, 2020b), (3) HoloLAB Champions VR Oyunu (Shell Games,
2020’a).

2.4.2 llgili arastirmalar. Egitsel tam cevreleyen sanal gerceklik oyun tasarimi
ve gelistirmesiyle ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde, ortaokul 6grencilerine
yonelik gergeklestirilen ¢alismalarin  nispeten daha az oldugu gorilmistiir.
Arastirmalar kapsaminda gelistirilen tam ¢evreleyen sanal gerg¢eklik oyunlarimin farkl
egitsel igerik tasarimlarinin ve kullanilan arastirma yontemlerinin incelenmesi
amaciyla, bu kisimda hedef O8renci grup tiirii gozetilmeksizin ulasilan tim
aragtirmalara yer verilmistir.

Alan yazin incelendiginde, matematik 6grenimi i¢in egitsel tam ¢evreleyen sanal
gerceklik oyun tasarimi ve gelistirmesiyle ilgili gergeklestirilen ¢alismalarin oldugu
goriilmektedir. 12-13 yas grubu 6grencilerinin temel matematik becerisi olan dort
islemi igsellestirmesi amaciyla tekrarlayarak 6grenme stratejisini kullanan bir sanal
gerceklik oyunu gelistirilmistir (Sternig, Spitzer ve Ebner, 2017). Oyuncunun oyun
seviyelerini gegebilmesi i¢in, her seviyedeki 5 adet dort islem sorusunu verilen siire
icerisinde ¢ozmesi gerekmektedir. Oyuncu hareket eden avatari ile oyundaki cesitli
hizlandiricilar ve siire uzaticilar1 toplayarak kendisine verilen siireyi uzatabilmekte
veya yanlis cevabi buldukca kalan sorularin ¢oziilmesi i¢in kendisine verilen siire
azaltilmaktadir. Gelistirilen oyunun degerlendirmesi, yaslari 12-13 olan 15 &grenciyi
ticer ve ikiser kisilik gruplara ayirarak gergeklestirilmistir. Gruplardaki 6grencilerin
tamami oyunu sirayla Google Cardboard kullanarak oynamis ve uygulama esnasinda
arastirmacilar tarafindan gozlem yapilmistir. Uygulama sonrasinda, gruplarin oyunu
bes maddeden olusan bir formla (6rn: oyun eglenceliydi, sanal ortamda gezinmek
kolaydi, vb.) 4 farkli emoji kullanarak degerlendirmesi istenmistir. Arastirmadan elde

edilen veriler, ogrencilerin oyunu olduk¢a olumlu degerlendirdigini, oyunun
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Ogrenmeleri ic¢in yiiksek bir potansiyele sahip oldugunu disiindiiklerini, sanal
gerceklik ortaminda biraz zaman gecirdikten sonra kolaylikla adapte olduklarini,
oyundaki sorular1 ¢ozdiik¢ce oynamaya motive olduklarini, hi¢birinin bas donmesi veya
mide bulantis1 gibi rahatsizliklar yagsamadigini, 6grenciyi oyunda kalmaya motive
etmek icin oyuna cekici bir hikayenin eklenmesi ve oyuncunun kimseden yardim
almadan tek basina oynayabilmesi i¢in yonergelerin konmast gerektigini ortaya

koymustur (Sternig ve digerleri, 2017).

Sekil 11. Matematikte dort islem VR oyunu (Sternig ve digerleri, 2017).

Baska bir arastirmada, 9-10 yas grubu 3. smif &grencilerinin derece ve agi
kavramlarin1 kesfederek Ogrenmesi amaciyla gelistirilen oyunun masalistii ve
cevreleyen sanal gerceklik versiyonlari test edilmistir (Herman ve Pontus, 2017).
Gelistirilen okc¢uluk oyununda amag, verilen hedeflere miimkiin oldugunca fazla ok
isabet ettirmek ve bunu yaparken oyuncunun zemin ile hedefledigi yon arasindaki
acly1 géz Ooniinde bulundurmasi gerekmektedir. Oyuncu gerceklestirdigi tiim atiglari
hangi dereceyle ne kadar uzakliga attigin1 gorerek, bir sonraki hedefini daha dogru
sekilde vurmaya calismaktadir. Oyunun ilk kez test edilmesi i¢in, 3. sinifa giden 10
ogrenci 2 gruba ayrilmis ve gruplardan birindeki tim o6grenciler oyunu masaiistii
bilgisayarda fare ile oynarken, diger gruptaki 6grenciler HTC Vive cihazini kullanarak
yedi dakika boyunca oynamistir. Daha sonra, gruplar yer degistirmis ve gruplardaki
ogrenciler oyunu oynamadiklar1 versiyonla tekrar yedi dakika boyunca oynamistir.
Her iki durumda oyun oynandig1 esnada dgrenciler gozlemlenmis, oyun sonrasinda
ogrencilere konuyla ilgili kisa bir bilgi testi yapilmis ve yapilandirilmis goriisme
gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler, tiim 6grencilerin oyunun g¢evreleyen sanal

gerceklik versiyonunun daha eglenceli oldugunu diislindiiklerini ve oyunu tekrar
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oynamaya yiiksek ilgi duyduklarmi gostermektedir. Oyunun, ilk dnce ¢evreleyen ve
daha sonra masaiistii versiyonunu oynayan gruptaki 0grencilerin, oyunun masatistii
versiyonunu oynadiktan sonra 6grendikleri bilginin daha fazla oldugunu diistindiikleri
gorilmektedir. Arastirmacilar bunun nedenini, Ogrencilerin c¢evreleyen ortama
kendilerini tamamen kaptirmalar1 ve farkli bir deneyim yasadiklar igin, oyundaki
yonergelere bakmak yerine etrafa daha ¢ok bakmayi tercih ettikleri seklinde
yorumlamaktadir. Son olarak, bazi 6grencilerin oyun kumandasini havada tutarken
agirh@indan dolayr yoruldugu ve bas dénmesi yasadigi belirtilmistir (Herman ve
Pontus, 2017).

Sekil 12. Geometri 6grenimi VR oyunu (Herman ve Pontus, 2017).

Diger bir arastirmada, Geometry Explorer sanal gergeklik oyunu ortaokul ve lise
Ogrencilerinin geometri Ogrenmelerini kolaylastirmak ve wuzamsal becerilerini
gelistirmek amaciyla tasarlanmistir (Lai, McMahan, Kitagawa ve Connolly, 2016).
Gear VR cihaz1 kullanilarak oynanan oyunda, 6grencinin hedef cisim hacmine
ulagmasi i¢in mevcut geometrik sekillerin boyutlarini degistirmesi gerekmekte ve bu
sayede Ogrenci ii¢ boyutlu farkli cisimlerin hacimlerinin nasil hesaplandigini
ogrenmektedir. Oyuncu istenilen hacimdeki cismi ne kadar ¢cabuk olusturursa o kadar
fazla puan kazanmakta ve oyun sonunda en yiiksek puana ulasan 10 dgrenci lider
tablosunda verilmektedir. Oyunun ilk prototipinin etkinligini belirlemek ve genel
tasarimi hizla gelistirmek amaciyla oyunun test edilmesi i¢in RITE (Rapid Iterative
Testing and Evaluation) yonteminden faydalanilmistir. Oyunun bigimlendirici
degerlendirmesi ii¢ ay boyunca lise Ogrencileri, lise Ogretmenleri, {iniversite
ogrencileri ve akademisyenler ile siirekli ve seri sekilde yapilip, elde edilen sonuglar
dogrultusunda oyunla ilgili gerekli diizenlemeler dongiisel olarak gerceklestirilmistir
(Lai ve digerleri, 2016).
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4. smif Ogrencilerine matematik dersi miifredatindaki kesirler konusunun
Ogretilmesi amaciyla gelistirilen Kesfet ve Kurtul oyunu, akis teorisi, uzman goriisleri
(oyun tasarim uzmanlari, matematik O6gretmenleri, vb.), egitimde kullanilan sanal
gerceklik ortamlarmin 6zellikleri ve kullanilacak ekipmanin 6zellikleri gz ontinde
bulundurularak tasarlanmistir (Akman ve Recep, 2019). Basa-takili kaskli ekran
kullanilarak oynanan oyunda, oyuncu kargo ugaginin diismesiyle kendisini bir adada
bulmakta ve oyuncunun kurtulmasi igin kesirlerle ilgili sorulara dogru cevap vererek
adadaki sifreli kutular1 ¢6zmesi ve gorevleri tamamlamak icin kutulardan c¢ikan
malzemeleri kullanmasi gerekmektedir. Oyunun her bir boliimii, kesirler {initesinin
islendigi dort hafta boyunca haftada 1 ders saati 4. sinifa giden iki farkli siniftaki tiim
ogrenciler tarafindan oynanmustir. Ogrencilerin oyundaki deneyimlerinin akis
teorisine (Orn: miicadele-beceri dengesi, agik hedefler, goreve konsantrasyon, vb.)
gore nasil yorumlandigini anlamak i¢in 5 6grenciyle yar1 yapilandirilmis goriisme
gerceklestirilmistir. Oyunun genel olarak akis deneyimini sagladigir ve 6grencilerin

oyundan ¢ok keyif aldigina yonelik veriler elde edilmistir (Akman ve Recep, 2019).
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Sekil 13. Kesfet ve Kurtul VR oyunu (Akman ve Recep, 2019).

Alan yazin incelendiginde, fen bilimleri 6grenimi igin egitsel tam cevreleyen
sanal gerceklik oyun tasarimi ve gelistirmesiyle ilgili gerceklestirilen ¢aligsmalarin
oldugu goriilmektedir. Pena ve Tobias (2014) gelistirdikleri Space Rift sanal gerceklik
oyununu, 10-12 yaslarindaki 5 besinci sinif 6grencisi ile 5’er dakika siire boyunca test
etmistir. Arastirmacilarin amaci, 6grencilerin deneyimlerini ortaya koymak ve oyunun
gelistirilmesi gereken 6zelliklerini tartigmaktir. Space Rift oyunu, 6grencilerin Oculus
Rift cihazini kullanarak kafa hareketleriyle Giines Sistemini sanal ger¢eklik ortaminda
kesfederek 0grenmesini hedeflemektedir. Oyun, Gilines Sistemi disindaki bir uzay

araci icerisinde baslar ve 6grencinin temel hedefi, sinirh yakita sahip bu uzay araci ile
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dogru rota tizerinde ilerleyerek diinyaya geri donmektir. Oyun sonrasinda, 6grencilerle
bire bir gdriisme gergeklestirilmis ve deneyimlerine dair veri toplanmistir. Ogrenciler
oyun i¢i metinleri okumada zorluk ¢ekmelerine ragmen, Oyunu eglenceli ve
stiriikleyici olarak nitelendirmis ve Giines Sistemi ile ilgili daha fazla bilgiyi ders kitabi
yerine, bu oyunu oynayarak edinmek istediklerini belirtmiglerdir (Pena ve Tobias,
2014).

Sekil 14. Space Rift VR oyunu (Pena ve Tobias, 2014).

Massachusetts Teknoloji Enstitiisi (MIT) tarafindan Oculus firmasinin
destegiyle, lise 6grencilerinin hiicre yapisi ve isleviyle ilgili bilgi edinmesini saglayan
CLEVR (Collaborative Learning Environments in Virtual Reality) sanal gerceklik
oyunu gelistirilmistir (Wang ve digerleri, 2019). Iki kisiyle oynanacak sekilde
tasarlanan oyunda, oyuncular insan hiicresini kesfetmek, var olan genetik hastalig
teshis ve tedavi etmek i¢in grup halinde ¢alismaktadir. Oyunculardan biri, Oculus Rift
cihazimi digeri ise tablet veya diziistli bilgisayar1 kullanarak oyunu oynamaktadir.
Tasarim tabanli arastirma yaklasimini ele alan bu ¢alismada, konu alan uzmanlar ve
kullanic1 testlerinden faydalanarak siirekli tekrarlanan (iterative) bir tasarim ve
gelistirme siireci takip edilmistir. Gergeklestirilen ¢alismanin amaci, uzman ve
kullanici geri bildirimlerinin oyunun gelistirilmesindeki etkisini ve Onemini
paylagsmak ve bu siirecin tekrarlt bir siire¢ oldugunu vurgulamaktir. Konu alan
uzmanlarma oyunun videosu izletilerek oyunla ilgili goriisleri yar1 yapilandirilmis
goriismelerle alinmistir. Oyunun kullanici testi ortaokul ve lise ogrencileri ve
ogretmenlerinin de dahil oldugu farkli katilimcilarin  katildigr 49 kisiyle
gerceklestirilmistir. Kullanici testleri esnasinda, arastirmacilar tarafindan oyuncularin
davraniglariyla ilgili gozlem yapilmis ve oyuncu ve oyun videosu sonradan detayli

incelenmek {izere kayit altina alinmistir. Ayrica, kullanicilara oyun 6ncesinde, oyun
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esnasinda ve oyun sonrasinda sorulmak iizere hazirlanan yapilandirilmig bir kullanici
testi uygulanmis ve oyunla ilgili deneyimlerini derinlemesine anlamak amaciyla agik
uclu sorular sorulmustur. Arastirmacilar elde ettikleri sonuglar iizerinden, stirekli
tekrarlanan kullanici testlerinin ve uzmanlardan gelen geri bildirimlerin (6rn: oynanis
sekli, yonergeler, egitsel i¢erik, oyunun hikayesi, vb.) tasarim kararlarini test etmenin

en iyl yontemi oldugunu ifade etmektedir (Wang ve digerleri, 2019).

Sekil 15. CLEVR VR oyunu (Wang ve digerleri, 2019).

Incelenen bir diger calismada, lise dgrencilerinin organik kimyayla ilgili temel
bilgileri (organik molekiillerin isimlendirilmesi, kimyasal formiilleri, vb.)
deneyimleyerek 6grenmesi amaciyla HTC Vive ve Leap Motion hareket sensorii
kullanilarak oynanan sanal gerceklik oyunu gelistirilmistir (Rodrigues ve Prada,
2018). Oyuncunun molekiillere dogrudan elleriyle dokunarak gerekli diizenlemeleri
yapmasi1 ve karsisina ¢ikan cesitli mini testlere cevap vermesi gerekmektedir. Oyun
gelistirme siirecinde 3 kez bigimlendirici degerlendirme gerceklestirilmis ve elde
edilen geri bildirimler dogrultusunda oyunda gerekli goriilen iyilestirmeler yapilmistir.
Oyun gelistirilmeden 6nce, oyunun 6grenme kazanimlari, geri bildirimler, seviyeler
ve oyunun diger tiim bilesenleriyle ilgili bir kimya Ogretmeniyle goriisme
gerceklestirilmis ve gelistirme siireci boyunca ayni kimya 6gretmeninin goriislerine
devamli olarak bagvurulmustur. Oyunun mekanigine yonelik ilk iki bi¢imlendirici
degerlendirmesi arastirmacilar tarafindan gerceklestirilmis ve gerekli degisiklikler
yapilmis olup, son degerlendirmesi oyunun kolaylikla oynanabilmesi, 6grenme
kazanimlarina uygunlugu, icerigin dogru sekilde verilmesi ve hedef 6grenci grubunun
oyunla ilgili ne diisiindiiklerine yonelik olarak gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen

son degerlendirme, yaslar1 16 ile 18 arasinda degisen 8 lise ve 18-26 arasinda degisen
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17 {niversite 6grencisiyle yapilmistir. Oynanan oyunlarda meydana gelen kullanici
hareketlerin tiimiiniin log kayitlari tutulmus, gozlem yapilmis, oyun sonrasi tim
katilimcilar tarafindan oyun deneyimi ve sanal gergeklik rahatsizligi (VR Sickness)
anketi doldurulmus ve kimya Ogretmeniyle goriisme gerceklestirilerek oyunun
Ozetleyici degerlendirmesi gergeklestirilmistir. Anketlerden elde edilen veriler,
Ogrencilerin genel deneyiminin olumlu oldugunu ve bulanti ve bas donmesi gibi
olumsuzluklar1 neredeyse hi¢ hissedilmedigini gostermektedir. Anketteki en yiiksek
puani oyun akisi, oyuna tamamen kapilma hissi ve 6grencilerin kendilerini yetenekli
hissetmeleri almistir. Aragtirmacilar gézlemlerine gore, 6grencilerin oynamaktan ¢ok
keyif aldigini belirtmekte ve kullanicilarin yarist oyunun geleneksel yolla 6grenmeye
oranla ¢ok daha eglenceli oldugunu ifade etmektedir. Kimya 6gretmeninin ise, oyunun
eglenerek Ogrenme acisindan siniflarda kullanilabilecek giiclii bir ara¢ olacagi

yoniinde goriisii bulunmaktadir (Rodrigues ve Prada, 2018).

Sekil 16. Organik Kimya VR oyunu (Rodrigues ve Prada, 2018).

Alan yazin incelendiginde, dil ve kiiltiir edinimi i¢in egitsel tam ¢evreleyen sanal
gerceklik oyun tasarimi ve gelistirmesiyle ilgili gergeklestirilen ¢alismalarin oldugu
goriilmektedir. Cin’deki bir ilkokulda dérdiincii smif ogrencilerinin Ingilizce
ogrenmesi amaciyla, APT (Assessment, Pedagogy and Technology) modeline dayali
rol yapma (role playing) sanal gerceklik oyunu tasarlanmis ve gelistirilmistir (Huang,
Han, He, Du ve Liang, 2018). Modelin pedagoji asamasinda, 6grenen analizi, 6gretim
hedefi analizi, O08retim igeriinin ve aktivitelerinin tasarimi gerceklestirilmis;
degerlendirme asamasinda, geri bildirimlerin, ipuglarinin ve oyunda kazanilan
puanlara gore oyuncu siralamalarinin nasil sunulacagina yonelik caligmalar

gerceklestirilmis ve son olarak teknoloji basamaginda, kullanilacak ekipmanin,
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etkilesim tasariminin, tasarimda kullanilacak renklerin, seslerin ve oyunun
eglencesinin tizerinde ¢alisilmistir. Aragtirmanin uygulama asamasinda, 46 dordiincii
sinif 6grencisi HTC Vive cihazint kullanarak oyunu oynamis ve oyun sonrasi
ogrenciler oyuna karsi tutumlarinin incelendigi 20 maddelik Likert-tipi sorulardan
olusan anketi doldurmustur. Arastirma sonucunda, APT modelinin egitsel sanal
gerceklik oyununun gereksinimlerini etkili bir sekilde karsiladigi, 6grencilerin oyuna
yiiksek aktif katiliminin oldugu, oyundaki gorevlerin konuyu derinlemesine
anlamalarina yardimci oldugu ve Ogrencilerin oyunun pedagoji, degerlendirme ve
teknoloji boyutlar1 acisindan degerlendirmesine yiiksek puan verdigi ifade
edilmektedir (Huang ve digerleri, 2018).

Baska bir aragtirmada, 3. sinif 6grencilerine Yunan tarihinin ve mitolojisinin
ogretilmesi igin gelistirilen Trials of the Acropolis sanal gergeklik oyununda, antik
Yunan kahramani (Odyssey, Theseus, vb.) roliinii iistlenen oyuncunun tarihi yerleri
ziyaret etmesi, ¢esitli bulmacalar ¢ozmesi ve interaktif sorulari yanitlamasi
gerekmektedir (Chintiadis, Kazanidis ve Tsinakos, 2017). Tasarim ve gelistirme
stirecinde DPE (Design, Play and Experience) metodolojisinin 6grenme,
hikayelestirme, oynanig ve kullanic1 deneyimi adimlari takip edilmistir (Winn, 2009).
Konu alan uzmani 5 6gretmen oyunun bigimlendirici degerlendirmesini yapmak i¢in
basa-takili kaskli ekran (Google Cardboard veya Gear VR) kullanarak oyunu test etmis
ve deneme sonrasi 0gretmenlerin oyunla ilgili (6rn: oyunun senaryosu, kullanim
kolaylig1, vb.) goriisleri alinmistir. Ogretmenler oyunun oldukga tatmin edici oldugunu
ve Ogrencilerin bu oyun sayesinde Yunan tarthini eglenceli sekilde
deneyimleyeceklerini, sadece Ogrenme kazanimlari ve oyundaki metinlerle ilgili
kiigiik degisikliklerin olmasi gerektigini ifade etmistir (Chintiadis ve digerleri, 2017).
Trials of the Acropolis oyununun ozetleyici degerlendirmesi bagka bir aragtirma
kapsaminda 28 ilkokul 6grencisiyle gerceklestirilmistir (Kazanidis ve digerleri, 2018).
Ogrenciler 15 dakika boyunca oyunu oynadiktan sonra, oyununun kullanilabilirligini,
cekiciligini ve oyun deneyimlerini degerlendirmek igin Likert-tipi sorulardan olusan
anketi doldurmus ve 2’serli gruplar halinde odak grup goriismelerine katilmistir. Anket
ve gorlismelerden elde edilen veriler, 6grencilerin oyunu kolaylikla oynadigini,
oyunun tamamen i¢inde olduklarini hissettiklerini, okullarda bu tarz oyunlarin
kullanilmasini istediklerini, oyunu gayret gerektiren, yenilik¢i, ilham verici ve ¢ekici

bulduklarimi gostermektedir (Kazanidis ve digerleri, 2018).
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Sekil 17. Trials of the Acropolis VR oyunu (Kazanidis ve digerleri, 2018).

Bagka bir aragtirmada, Japonca 6grenimi i¢in mevcut ti¢ boyutlu Crystallize
oyununun Oculus Rift ile oynanan sanal gergeklik versiyonu gelistirilmistir (Cheng ve
digerleri, 2017). Oyunun sanal ger¢eklik versiyonunda dil 6grenimine ek olarak,
ozellikle Japon selamlagmalarinda farklililk gosteren egilme hareketinin
deneyimlenmesi hedeflenmistir. Oyun geleneksel bir Japon ¢ay evinde gegmekte ve
gelistirilen oyunun ve oyun tasarim siirecinin bi¢imlendirici degerlendirmesi 68
tiniversite mensubu katilimcryla gergeklestirilmistir. Katilimcilarin bir kismi rastgele
secilerek oyunun masaiistii versiyonunu, diger kismi ise sanal gergeklik versiyonunu
15-20 dakika boyunca oynamistir. Tiim katilimcilardan oyunu oynamadan 6nce ve
sonra Japon kiiltiiriine ve diline olan ilgi diizeylerinin belirlenmesi amaciyla anket
doldurmalar istenmis ve kelime bilgilerinin tespit edilmesi i¢in 0n test ve son test
uygulanmistir. Daha sonra, her katilimeir oynamadigi diger versiyonu oynamis ve
deneyimleriyle ilgili verilen anketi doldurmustur. Oyunun log kayitlarindan, anket ve
on-son test verilerinden, katilimeilarin Japon diline ilgi diizeylerinin oyunun sanal
gerceklik versiyonunda istatistiksel olarak anlamli artis gosterdigi ve birgok
katilimcinin bas donmesi gibi olumsuzluklar yasamasina ragmen, ¢ogunun yasadigi
deneyimi olumlu ve eglenceli olarak degerlendirdigi sonuglarina ulasilmistir (Cheng

ve digerleri, 2017).
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Sekil 18. Crystallize VR oyunu (Cheng ve digerleri, 2017).

Alan yazin incelendiginde, bilgisayar bilimleri 6grenimi i¢in de egitsel tam
cevreleyen sanal gergeklik oyunlariyla ilgili ¢aligmalarin oldugu goriilmektedir.
Cocuklara ve genglere programlamanin temel kavramlarini 6gretmek ve onlari
programlama diinyasina ¢ekmek amaciyla VR-OCKS egitsel sanal gerceklik oyunu
gelistirilmistir (Segura, del Pino, Ogayar ve Rueda, 2019). Asil hedef kitlesi 12 yas
grubu olan VR-OCKS blok tabanli kodlama oyununda, oyundaki karakterin farkli
senaryolar esliginde karsilastig1 cesitli bulmacalar1 ¢ozmesi ve hedefe ulagmak igin
temel programlama becerilerini kullanarak bir dizi engelden kagmasi gerekmektedir.
Gelistirilen oyunun test edilmesi ii¢ farkli asamada gerceklestirilmis ve tiim
asamalarda katilimcilar HTC Vive cihazin1 kullanarak oyunu deneyimlemistir.
Gelistirilen oyunun ilk test asamasi 20-25 yaslar1 arasindaki 20 geng ile kullanici
arayiizlinliin test edilmesi ve tiim hatalarin tespit edilerek oyunun iyilestirilmesi
amacuyla, ikinci test agamasi asil hedef kitlesi olan 11-13 yaslar1 arasindaki 20 §grenci
ile oyunla ilgili goriiglerini almak amaciyla ve oyunun son test asamasi, ikinci test
asamasina katilan 20 o6grenci (deney grubu-VR-OCKS oynayan) ve aymi yas
grubundaki farkli 20 6grenci (kontrol grubu-masaiistii oyunu oynayan) ile oyunun
temel programlama becerilerini  gelistirmeye yardimci olup olmadigmi
degerlendirmek amaciyla gergeklestirilmistir. Oyunun her test asamasinda, oyun
katilimcilar tarafindan 10 dakika boyunca oynanmis ve katilimcilardan uygulama
sonunda deneyimleriyle ilgili anket doldurmalar1 istenmistir. Arastirmanin ilk test
sonuglari, oyunun anketteki tiim yonlerden “iyi” seklinde derecelendirilmis oldugunu
gostermektedir. Arastirmanin ikinci test sonuglarinin da genel olarak “iyi” seklinde
derecelendirildigi, oyunun ¢ekici goriinmesinin ve eglenceli olmasinin en yiiksek

puani aldig1, oyun ortaminin giivenli oldugu fakat oyun siiresinin 6grenciler tarafindan
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az bulundugu ve oyuna devam etmek istedikleri saptanmistir. Arastirmanin iiglincii ve
son test asamasinda, VR-OCKS oynayan cocuklarin masaiistii programlama oyunu
oynayan c¢ocuklara gore %25 daha fazla seviye ge¢tigi ve bunun da programlamanin
Ogrenilmesini kolaylastirdigi ve sanal gerceklik oyununun diger oyuna gore oldukca

eglenceli oldugu sonucuna ulagilmistir (Segura ve digerleri, 2019).

Sekil 19. VR-OCKS VR oyunu (Segura ve digerleri, 2019).

Diger bir ¢aligmada, Bolivar ve digerleri (2019) bilgisayar bilimine miimkiin
oldugunca ¢ok insanin ilgisini gekmek ve bilgisayar bilimi kavramlarinin kesfedilmesi
amaciyla Alchemist Escape odadan kagis sanal gergeklik oyununu gelistirmistir.
Arastirmacilar, evden kagis oyunlarimin son zamanlardaki popiilaritesi ve bu tarz
oyunlarin problem ¢ézme ve karar verme becerilerinin gelistirilmesi i¢in iyi bir ortam
saglamasi sebebiyle bu konsepti sectiklerini ifade etmektedir. Oyun, basta lise ve
yiiksekdgretim ogrencileri olmak tizere her yastan kullaniciya hitap edecek ve HTC
Vive cihaziyla tiim hedef kullanicilar tarafindan rahatlikla oynanabilecek sekilde
tasarlanmistir. Oyuncu, oyunun odalarindaki bilgisayar bilimi kavramlarina yonelik
gercek hayat bulmacalarini ¢6zmeye calisarak oyunun tamamlandigi final odasina
ulagsmay1 hedeflemektedir. Arastirmacilar tarafindan oyunun tasarim ve gelistirme
siireci detayli sekilde raporlandirmis ve gelecek siirecte oyunun basarisinin test
edilmesi amaciyla kullanicit deneyleri yapilacagi ve elde edilen geri bildirimlerle
oyunun gelistirilecegi ifade edilmistir (Bolivar ve digerleri, 2019).

Alan yazin incelendiginde, insanlarin sosyal konularda bilinglenmesi i¢in egitsel
tam ¢evreleyen sanal gerceklik oyun tasarimi ve gelistirmesiyle ilgili gerceklestirilen
caligmalarin oldugu da goriilmektedir. Chittaro ve Buttussi (2015) tarafindan
gelistirilen sanal gerceklik oyununun amaci, ugak yolcularin1 havacilik emniyeti

hakkinda egitmektir. Gelistirilen oyunda, ticari bir ugak kalkistan hemen sonra biiyiik
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bir kus siiriisiine ¢arpar ve ugakta meydana gelen ariza sebebiyle ugagin acil olarak
tahliye edilerek suya inis yapmasi gerekmektedir. Arastirmaya, yas araligi 18-38 olan
tiniversite 6grencileri ve liniversite mezunlar1 olmak tizere toplamda 48 kisi katilmistir.
Katilimcilarin yarisina sanal ger¢eklik oyunu (basa-takili ekran ve oyun kumandasi
kullanilarak) ile egitim verilirken, diger yarisina giivenlik kartlar1 kullanilarak egitim
verilmistir. Arastirmaya katilan her iki gruba 10 soruluk bir bilgi testi on-test, son-test
ve kalicilik testi olarak uygulanmis ve elde edilen istatistiksel sonuglara gére, sanal
gerceklik grubunun kalicilik testinde daha basarili oldugu goriilmektedir. Ayrica,
deneyin sonunda katilimcilar tarafindan Likert-tipi sorulardan olusan 2 adet anket
doldurulmus ve bu anket sonuglarina gore, sanal gerceklik grubundaki katilimcilarin
verilen egitime olan ilgisinin daha yiiksek oldugu ve oyunun bu grup tizerinde daha
fazla korku uyandirdigr goriilmistir. Arastirmacilar sanal gerceklik grubundaki
ogrencilerin daha ilgili olmasinin ve oyunun &grencilerin duygulart iizerinde daha
fazla etki uyandirmasinin, bu grubunun kalicilik testindeki basarisina katkisi oldugunu

yorumlamaktadir (Chittaro ve Buttussi, 2015).

Sekil 20. Havacilik Emniyeti VR oyunu (Chittaro ve Buttussi, 2015).

Diger bir ¢aligmada, denizde meydana gelen olas1 bir tehlike anina miidahale
etmek icin cankurtaran botunun sorunsuz bir sekilde denize indirilmesine yonelik
gelistirilen sanal gergeklik oyununda, oyuncunun gergeklestirilmesi gereken tiim
adimlar1 giivenli bir ortamda deneyimleyerek 6grenmesi amaglanmistir (Jiang ve
digerleri, 2018). Oyuncunun HTC Vive cihazini1 kullanarak belli bir siire igerisinde
verilen gorevleri sirayla giivenli bir sekilde tamamlamasi gerekmektedir. Oyuncu
tehlikeli hareketlerde bulunmasi veya oyundaki gorev sirasina uymamasi durumunda
cezalandirilmaktadir. Oyun tasarimi ve gelistirmesi siirecinde Salen, Tekinbas ve

Zimmerman (2004) tarafindan benimsenen pedagojik yontemleri kullanan
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arastirmacilar, iki durum caligmasi gerceklestirmistir. Ilk durum ¢alismas1 23-41 yas
araligindaki 20 goniillii ile 10’ar kisilik iki grupla 30 dakika siireyle gergeklestirilmis
ve gruplardan birindeki katilimcilar sanal gerg¢eklik oyununu oynarken, digeri konuyla
ilgili bilgi veren kitap¢igr okumustur. Uygulama sonunda gergeklestirilen
goriigmelerden ve oyundaki performans degerlendirmesi verilerinden elde edilen
sonuclara gore, oyun oynayan grubun 6grenme performansinin daha yiiksek oldugu,
ogrenme deneyiminden keyif aldigi ve egitsel igerigi gergek hayatla kolaylikla
bagdastirdig1 goriilmektedir. Tkinci durum galismasi 6-14 yas araligindaki 10 ¢ocuk ile
5’er kisilik iki grupla 30 dakika boyunca gergeklestirilmis ve gruplardan birindeki
katihimcilar sanal gergeklik oyununu oynarken digeri konuyla ilgili bilgi veren
kitap¢ig1r okumustur. Uygulamanin sonunda, cankurtaran botunun denize birakilmasi
esnasindaki potansiyel tehlikelerin farkindaligini test etmek amaciyla uygulanan anket
sonucuna gore, oyunu oynayan grubun performansinin diger gruptan %14,3 daha
yiikksek oldugu goriilmektedir. Uygulama sonrasi gergeklestirilen goriismelerde,
cocuklar sanal gergeklik oyununun siiriikleyici, ¢ekici oldugunu ve oyundaki geri
bildirimlerden ve yasadiklar1 gercek¢i deneyimden oldukg¢a zevk aldiklarinmi ifade
etmistir. Aragtirmaya katilan katilimcilarin problem yasadig: tek konunun, basa-takili
sanal gerceklik gozliiglinlin uzun siire kullanildiginda bas donmesine sebep olmasi ve
oyun kumandasinin kullanimiin aligsma siiresi gerektirmesi olarak ifade edilmistir

(Jiang ve digerleri, 2018).
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Sekil 21. Denizdeki Tehlikeye Miidahale VR oyunu (Jiang ve digerleri, 2018).

Bagka bir arastirma kapsaminda, 8-12 yas grubu Ogrencilerinde atik ve cevre
bilincinin olusturulmasi i¢in gelistirilen Keepin sanal ger¢eklik oyununda, oyuncunun
basa-takili kaskli ekrani ve Bluetooth kumandasini kullanarak mevcut atiklari toplayip
yeniden islenmeleri i¢in tiirlerine gére uygun ¢op kutularina koymasi gerekmektedir

(Sudarmilah ve Siregar, 2019). Oyunun tasarim ve gelistirme siirecinde Game
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Development Life Cycle (GDLC) yonteminin agamalari (initiation, pre-production,
production, testing, beta ve release) takip edilmistir. Oyunun beta siiriimiiniin testi 30
ogrenci ile gergeklestirilmis ve 6grencilerden Likert-tipi sistem kullanilabilirlik 6lgegi
(SUS) doldurmalar istenmistir. Bu 6lgekten elde edilen degerlendirme sonucunda,
ogrencilerin oyunla ilgili ortalama memnuniyet diizeyinin %64,3 olarak yeterince iyi
oldugu ifade edilmistir. Cocuklar genel olarak oyunun oynaniginin ve yonergelerinin
anlagilir oldugunu ve oyunu kesfetmeye oldukea ilgi duyduklarini belirtmekle beraber,
oyununun biraz kafa karistirici ve zor oldugunu diistinmektedir (Sudarmilah ve

Siregar, 2019).

§ Sekerang, cari sampah organik! sekarang, cari sampah organik!

Sekil 22. Keepin VR oyunu (Sudarmilah ve Siregar, 2019).

Alan yazin incelendiginde, 21. ylizy1l becerilerinin gelistirilmesine yonelik bazi
egitsel tam c¢evreleyen sanal gerceklik oyunlarinin tasarlanip gelistirildigi
arastirmalarin mevcut oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmalarin birinde, topluluk 6niinde
konusma becerilerinin gelisimi i¢in Cicero VR sanal gergeklik oyunu gelistirilmistir
(Jakubowski, Wardaszko, Winniczuk, Podgorski ve Cwil, 2019). Oyuncunun
profesyonel bir sunum yaptig1 esnada, sanal ortamda bulunan dinleyicilerle ne kadar
g0z temasinda bulundugu, konusma hizi, sesinin ytiksekligi ve ellerini uygun sekilde
kullanip kullanmadigina yonelik oyuncuya anlik gorsel geri bildirim verilmektedir.
Oyundaki sanal dinleyici Kitlesi de oyuncunun performansina gére sunum esnasinda
tepki vermektedir (6rn: dinleyicilerle yeterli diizeyde goz temasi kuruldugunda,
dinleyici avatarlarinin daha ilgili goziikmesi). Bununla beraber, oyun sonunda
oyuncunun performansmnin kendisi tarafindan veya Ogretmeniyle beraber
degerlendirilmesi i¢in oyuncuya detayli bir performans raporu sunulmaktadir. Oyunun
uygulamasi yas araligi 19-24 olan goniillii tiniversite 6grencileri ile HTC Vive cihazi

kullanilarak 15 dakika siireyle gergeklestirilmis ve uygulama sonrasinda oyunculardan
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deneyimleriyle ilgili anket doldurmalar1 istenmistir. Bu ankete gore, 6grencilerin
cogunun tedirgin olmadigi, hayal kirikligina ugramadigi ve oyun deneyiminden
memnun kaldig1 gibi olumlu sonuglarla beraber, oyuncularin ¢ogunun yorgunluk ve
yer-yon algisinin kaybolmasi gibi sorunlar yasadigi sonucuna varilmistir (Jakubowski

ve digerleri, 2019).

O © O ©

1stractions Session Time Session Time Camera

Sekil 23. Cicero VR oyunu (Jakubowski ve digerleri, 2019).

Gergeklestirilen baska bir ¢alismada, 7-10 yas arasindaki ¢ocuklarin orantisal
akil yiiriitme becerilerini gelistirmek igin tasarlanmig Scalebridge VR oyununda,
oyuncu Oculus Rift ve Leap Motion kullanarak nehir tizerindeki bir kopriiniin sol
tarafinda bulunan fazla legolar1 sag tarafa tagiyarak kopriiniin dengesini saglamaya
calismaktadir (Pietroszek ve Tahai, 2019). Oyunun tasarim siirecinde play-centric
game design metodolojisi kullanilmis, yinelemeli tasarim ve uygulama siireglerinde
cocuklardan oyunla ilgili (oyun mekanigi, oyunun oynanisi, vb.) degerlendirme
yapmalar1 istenmis ve gelen geri bildirimler dogrultusunda oyun gelistirilmistir.
Cocuklardan gelen geri bildirimler, oyunun ¢ok eglenceli olmasi ve legolarin oyun
kumandas: kullanmadan ellerle serbestce tasinmasinin ¢ok uygun bir etkilesim

yontemi olmasi gibi olumlu diistincelerden olugsmaktadir (Pietroszek ve Tahai, 2019).
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Sekil 24. Scalebridge VR oyunu (Pietroszek ve Tahai, 2019).

2.5 Egitsel Oyun Tasarim

Oyun tasarimi karmasik bir stirec olarak ifade edilmekte ve egitsel oyun tasarimi,
cesitli oyun tasarim 6gelerinin (hedef, kural, miicadele, vb.) ve 6grenme teorilerinin
(davranisgi, biligsel ve yapilandirmaci yaklagimlar) birlestirilmesiyle gergeklesen bir
slireg olarak tanimlanmaktadir (Ahmad, 2019). Egitsel oyun tasariminda 6grenenlerin
O0grenme deneyimini artirmaya yonelik oOzellikler (kullanilabilirlik, motivasyon,
eglence, arayiiz, 6grenme ¢iktilari, vb.) lizerinde yogun bir sekilde ¢alisilmaktadir (de
Aguiar, Winn, Cezarotto, Battaiola ve Gomes, 2018; Lameras, 2017). Arastirmacilar
tarafindan gegmisten bugiine dek mevcut egitsel oyunlar igerisinde basarisiz olan pek
¢ok oyun oldugu belirtilerek, bu oyunlardaki basarisizliginin en 6nemli nedenlerinden
biri olarak disiplinler arasi ¢aligmanin goz ardi edildigi tartisilmaktadir (Ahmad, 2019;
Poulsen ve Kober, 2011). Bu arastirmacilar, egitsel oyun tasarimi siirecinde oyun
tasarimi ve oyun gelistirme uzmanlari, 68retmenler, 6grenenler ve egitim uzmanlari
gibi farkli katilimcilarin dahil olmasi ve siirecin bu kisilerle is birligi igerisinde
degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir.

Carnegie Mellon Universitesi profesorii ve oyun tasarimcist Jesse Schell, oyun
tasarim uzmanlarmin odaklanmasi gereken oyunun dort temel unsurunu su sekilde
aciklamaktadir (Schell, 2008):

1) Mekanik: Oyun mekanigi bir oyun i¢in hayati Onem tasimakta ve
oyuncularin oyunun hedeflerine ulasabilmesi i¢in performansini diizenleyen
kurallar ve prosediirler setini ifade etmektedir.

2) Estetik: Bu unsur direkt olarak oyuncunun oyun deneyimiyle pozitif iligki
icerisinde oldugu i¢in oyun tasariminin son derece énemli bir unsuru olarak

goriilmektedir. Oyuncunun ger¢ek anlamda oyunun hikayesine kendisini
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kaptirmasima yardimcr olmak icin oyunun estetik ozellikleri iizerinde
calisilmasi gerekmektedir.

3) Hikaye: Oyundaki bir dizi olaya isaret eden oyun hikayesinin oyun
mekanigiyle yakindan iliskisi vardir ve oyuncunun oyuna tamamen dahil
edilebilmesi i¢in 6nemli bir unsurdur.

4) Teknoloji: Oyunun hayata gegirilmesi igin gerekli tiim araglar ve kaynaklari
olusturmaktadir. Oyun tasarim siirecinde gelistirilen prototiplerin ve oyunun
nihai halinin uygulanmasinda son derece 6nemli olan oyun ortamudir.

Schell (2008) tarafindan deginilen yukaridaki 6geler disinda, pek ¢ok oyun
tasarimi uzmani ve arasgtirmaci, bir uygulamanin ger¢ek anlamda egitsel bir oyun
olarak tanimlanabilmesi i¢in bazi temel unsurlari igermesinin ¢ok onemli oldugu
belirtmekte ve bu unsurlar olmadan o uygulamanin bir oyun olarak tanimlanmasinin
miimkiin olmadigi iddia etmektedir (Grassioulet, 2002; Prensky, 2003; Sauve, Renaud,
Kaufman ve Marquis, 2007). Arastirmacilar bu unsurlar olmadan gercek bir oyundan
bahsedilemeyecegini ve var olan uygulamanin egitlence (edutainment) kavramina
benzeyecegini ifade etmektedir (Ahmad, 2019; Klopfer, Osterweil, Groff ve Haas,
2009). Arastirmacilar bu unsurlari miicadele, hedef, geri bildirim, hikaye ve eglence
olarak agiklamaktadir (Garzotto, 2007; Novak, 2011). Bununla beraber, baska
aragtirmacilar tarafindan 6grenenlerin oyundaki 6grenme deneyimini iyilestirmek igin
oyun tasariminda oyun mekanizmasi (game mechanism), fantezi (fantasy), etkilesim
(interaction), gizem (mystery), ozgiirliik (freedom) ve anlat1 (narrative) gibi unsurlara
yer verilmesi gerektigi de belirtilmektedir (Shi ve Shin, 2015).

Arastirmacilar etkili bir egitsel oyun i¢in iyi bir oyun tasarimi ile uygun
pedagojik yaklasimlarin birlestirilmesi gerektigini One stirmektedir (Amory ve
Seagram, 2003; Klopfer, Osterweil ve Salen, 2009). Universite profesdrii, egitim
uzmani ve oyun tasarimcist Olan George Kalmpourtzis (2018), Schell (2008)
tarafindan ifade edilen oyunun dort temel unsurunun giizel bir sekilde is birligi
yaptigini ve egitsel oyun tasarimi i¢in en temel 6ge olan pedagojinin de bu unsurlara
eklenerek siirecin yonetilmesi gerektigi inancinda bulunmaktadir. Kalmpourtzis
(2018) aynm1 zamanda egitsel oyun tasarimi siirecinde egitim uzmanlarinin roliiniin
Oonemini Ve pedagojik yaklasimlar aciklamakta ve 6grenme yaklagimlarinin tasarim
stirecinde g6z oniinde bulundurulmas: gerektigi belirtmektedir. Bir bagka aragtirmaci

Aksoy (2013) tarafindan ise, egitsel oyun tasarim &geleri olarak konu seg¢imi, hedef
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kitle, senaryo olusturma, teknik alt yap1 ve gercek yasam benzerligine deginilmistir.
Konu se¢imi ve hedef kitle dgeleri géz onilinde bulunduruldugunda, egitsel oyunun
igerigi ve 6grenme kazanimlari belirlenmekte (oyunun her bir gérevi tamamlandiginda
hangi kazanimlarin edinilecegi) ve hedef kitlenin en bastan tanimlanmasiyla beraber
tim tasarim siirecinin yonetilmesi saglanmaktadir (Aksoy, 2013; Ji, 2017). Oyun
tasarim modelleri incelendiginde, hedef kitlenin tasarim siirecinin tim agamalarinda
g6z ontinde bulunduruldugu goriilmiis ve bu sebeple oyun tasarim siirecinin ¢esitli
asamalarinda hedef kitle {izerinden oyunla ilgili geri bildirim alinmasinin ve gerekli
gorillen diizenlemelerin  bu dogrultuda gergeklestirilmesinin  uygun oldugu
soylenmektedir (Granberg, 2009; Mitchell, 2012). Oyunun senaryosunun 6grenenin
dikkatini ¢ekmesi agisindan olduk¢a mithim oldugu belirtilmekte (Aksoy, 2013;
Kalmpourtzis, 2018) ve oyunun senaryosunun gerg¢ek hayatla olan benzerliginin
artmastyla, 6grenenin kendisini oyunun bas kahramani olarak benimsedigi ve oyunda
daha aktif oldugu savunulmaktadir (Song ve Zhang, 2008). Aksoy (2013) tarafindan
deginilen son tasarim 6gesi olan teknik alt yapi i¢in, tasarlanacak olan egitsel oyunun
uygulamasinin gergeklestirilecegi 6gretim ortaminin teknik donanim ve alt yapisinin
g0z Oniinde bulundurulmasi gerektigi sdylenmistir. Diger bir taraftan, akademisyen
Samur (2016) tarafindan herhangi bir oyunda olmasi gereken bes temel unsur oldugu
ifade edilmekte ve bu unsurlar su sekilde agiklanmaktadir:

1) Kurallar: Oyuncunun oyun oynadigi siire boyunca takip etmesi gereken
aksiyonlar1 ve oyuncunun oyunla olan etkilesim bi¢imini tanimlamaktadir.

2) Mekanikler: Oyuncunun oyun oynadigi siire boyunca i¢inde bulundugu
fiillerin tamamidir (kogsmak, atlamak, yakalamak, vb.).

3) Hedefler: Oyuncunun oyun oynadigi siire boyunca gergeklestirmek zorunda
oldugu kisa ve uzun vadeli gérevler mevcuttur.

4) Ortam: Oyun sahnelerinin yaratildigi yer ve oyuncunun oyun igerisinde
icinde buldugu alanlar biitiintidiir.

5) Elementler: Yukaridaki unsurlar diginda, oyunu meydana getiren kalan
unsurlarin tamamidir. Oyun elementlerinin oyuncunun oyuna baglanmasinin
ve oyunun eglenceli olmasinin saglanmasinda 6nemli rol {istlendigi
belirtilmektedir. Bahsi gecen oyun elementleri oyunun hedefi, hikayesi,
karakter, seviye, geri bildirim, liderlik tablosu, rekabet, kurallar, miicadele-

engeller, zaman, eglence, rozet, puan, 0diil, ceza, basar1 ve kaynak olarak
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ifade edilmistir.

2.5.1 Egitsel oyun tasarnm modelleri. Oyun tasarimi1 detayli bir siire¢ olup,
egitsel oyun tasarimi i¢in literatiirde cesitli tasarim modelleri bulunmaktadir. Mevcut
pek ¢ok egitsel oyun tasarimi modeli olmasina ragmen, egitsel bir oyunun etkili bir
sekilde tasarlanip gelistirilmesi igin herhangi bir modelin en uygun olmasi konusunda
fikir birligine varilamamistir. Bu kisimda, egitsel oyun tasarimi ve gelistirilmesi i¢in

en ¢ok kullanilan ve literatiirde en fazla bahsi gegen modellere deginilmektedir.

2.5.1.1 Dijital oyun tabanli égrenme modeli (DGBL). Bu modelin analiz,
tasarim, gelistirme, kalite kontrol, uygulama ve degerlendirme olarak bes ana adimi
bulunmaktadir (Zin, Jaafar ve Yue, 2009). Modelin analiz adiminda problem ve
gereksinimler, oyunun kisa ve uzun vadeli hedefleri, 6grenme kazanimlar1 ve 6grenen
ozellikleri belirlenmektedir. Tasarim adiminin 6gretim tasarimi boliimiinde 6gretim
yontemi ve stratejileri tanimlanirken, oyun tasarimi boliimiinde ise egitsel igerik g6z
oniinde bulundurularak oyunun oynanma sekli, ortami, karakteri, hikayesi, seviyeleri
ve teknik gereksinimleri belirlenmektedir. Gelistirme adiminda oyunun prototipi
hazirlanirken, kalite kontrol adiminda gelistirilen oyunun ilk prototipinin
oynanabilirligi kullanici1 uygulamasindan once test edilmekte, olasi hatalar tespit
edilmekte ve bu dogrultuda oyun gelistirme siireci devam etmektedir. Bu adimda ayn1
zamanda oyunun egitsel iceriginin de kontrolii yapilmakta ve gerekli goriilen
diizenlemeler gergeklestirilmektedir. Son olarak, uygulama ve degerlendirme
adiminda oyunun ilk prototipinin gelistirilmesi tamamlanarak hedef 6grenen grubunun
oyunun etkililigini ve kullanishiligini degerlendirmesi saglanmaktadir. Modele ait olan
tim bu asamalara ek olarak, bu modelde oyun tasarimi ve pedagojinin
biitiinlestirilmesinde egitim psikolojisi, ¢oklu ortam prensipleri, geri bildirim, eglence

ve odiillendirme sistemi de goz 6nilinde bulundurulmaktadir (Zin ve digerleri, 2009).
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Sekil 25. Dijital oyun tabanli 6grenme modeli (DGBL) (Zin ve digerleri, 2009; akt.
Korkusuz ve Karamete, 2013).

2.5.1.2 EFM (etkili 6grenme ortam: modeli). Bu modelin etkili 6grenme ortami,
akis deneyimi ve motivasyon seklinde ti¢ temel unsuru bulunmaktadir (Song ve Zhang,
2008). Bu modele gore, 6grenen motivasyonun artirtlmasi ve 6grenene akis deneyimi
saglanmas1 hedeflenerek etkili O0grenme ortami olusturulmaktadir. Model, iyi
tasarlanan egitsel oyunlarin 6grenmeyi kolaylagtiran ve dgrenenin motivasyonunu
artiran Ozellikte olmasi gerektigini belirtmektedir (Song ve Zhang, 2008). Model,
O0grenen motivasyonunun saglanmasi amaciyla ARCS Motivasyon Modeli’nden
faydalanmaktadir (Keller, 1984). Ayrica, EFM modeli kapsaminda ARCS Motivasyon
Modeli ile oyunun Ogretim tasariminin biitlinlestirilmesi i¢in Akis Deneyimi
Kurami’ndan yararlanilmaktadir (Csikszentmihalyi, 1991). Oyuncunun oyundaki akis
deneyiminin saglanmasi i¢in gdéz Oniinde bulundurulmasi gereken dokuz unsur

(Csikszentmihalyi, 1991) ve etkili 6grenme ortaminin yaratilmasi i¢in 6nemli olan
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yedi unsur da ayrica Sekil 26°da goriilmektedir (Song ve Zhang, 2008). Etkili 6grenme
ortami1 boliimiinde bahsi gecen yedi unsurun akis deneyimindeki ii¢ unsurla arasinda
baglanti mevcutken, 6grenen motivasyonunun olusturulmasi i¢in sart olan dort

unsurun ise akis deneyimindeki unsurlarla arasinda bir iliski bulunmaktadir (Song ve

Zhang, 2008).
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Sekil 26. Etkili 6grenme ortam1 modeli (EFM) (Song ve Zhang, 2008; akt. Akgiin ve
digerleri, 2011).

2.5.1.3 Deneyimsel oyun modeli. Bu modelin Kiili (2005a) tarafindan sunulan

ilk versiyonunda, ana bilesenler olarak fikir tiretme ve deneyim dongiileri ile beraber

miicadele unsurlar1 tanimlanmaktadir. Modele gore, oyuncu oyun igerisinde

karsilastig1 zorluklarla ve problemlerle miicadele etmekte ve ¢oziime ulagsmak igin

dongiisel bir siire¢ icerisinde ¢esitli fikirler iiretmektedir. Fikir tiretme dongiisiinden

sonra, oyuncu tarafindan iiretilen fikirler deneyim dongiisiinde denenmekte ve
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deneyimlerinin sonuglari oyuncular tarafindan incelenmektedir. Bununla beraber,
deneyim siirecinde oyuncunun oyundaki kontrol becerisinin de ayrica gelistigi
soylenmektedir. Deneyim asamasinda, oyun akis deneyiminin saglanmasi agisindan
oyuncuya sunulan oyun hedeflerinin ve verilen geribildirimlerin net ve anlasilir olmasi
gerektigiyle beraber odaklanmis dikkat unsurunun da olduk¢a Onemli oldugu
belirtilmektedir. Deneyim sonrasi oyuncuya verilen geri bildirimler ve yansitici
gozlem sayesinde, oyuncunun problemler iizerinde iirettigi fikirlerin gelisme
gosterebilecegi de ayrica ifade edilmektedir (Kiili, 2005a). Kiili (2005b) tarafindan bu
model gelistirilerek ikinci versiyonu sunulmustur. Modelin yenilenen versiyonunda
tasarim dongiisiiniin gelistirilerek oyun tasarimi ve gelistirme agamalarinin eklendigi
goriilmektedir. Deneyimsel oyun modelinin egitsel oyun tasarimi ve gelistirme
siirecine bastan sona rehberlik etmedigi belirtildigi i¢in bu arastirma kapsaminda

kullanimi uygun bulunmamustir Kiili (2005Db).
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Sekil 27. Deneyimsel oyun modeli (Kiili, 2005a; akt. Akgiin ve digerleri, 2011).

2.5.1.4 Oyun nesnesi modeli. Bu modelin ilk versiyonu 2001 yilinda Amory ve
Seagram (2003) tarafindan gelistirilmistir ve daha sonra model tizerinde gerekli bazi
diizenlemeler yapilarak yeni versiyonu 2007 yilinda tamamlanmistir (Amory, 2007).

Model, egitsel bir oyunun somut ve soyut arayiizlerle tanimlandigr unsurlardan

o1



meydana gelmekte olup, somut arayiizler oyunun pedagojik boyutuna karsilik
gelirken, soyut arayiizler oyun tasarim unsurlarmi temsil etmektedir (Amory ve
Seagram, 2003). Modelin ilk versiyonunda oyun, gorsellestirme ve problem alani
mevcutken, son versiyona sosyal alan da eklenmistir. Sekil 28 ve Sekil 29°da bahsi

gecen alanlar ve iligkili olduklart unsurlar goriilmektedir.
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Sekil 28. Oyun nesnesi modeli 1. Versiyon (Amory ve Seagram, 2003; akt. Akgiin ve
digerleri, 2011).
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Sekil 29. Oyun nesnesi modeli 2. Versiyon (Amory, 2007; akt. Akgiin ve digerleri,
2011).

2.5.1.5 Sarmal egitsel oyun tasarim: modeli. Bu modelde oyun tasariminin
sistematik bir siire¢ oldugu ve bu siirecinin 6nemi 6zellikle vurgulanmaktadir (Akgiin,
Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cmar, 2011). Sekil 30°da gortldigi lizere, bu modelin
asamalar1 dongiisel olarak birbiriyle baglantili ve her asamada bicimlendirici
degerlendirme bulunmaktadir. Modelin her agsamasinda bigimlendirici degerlendirme
oldugu i¢in modeldeki geriye doniislerin daha az olacagi diisiiniilmektedir. Bu
modelde analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme seklinde bes ana
asama mevcuttur. Analiz asamasinda egitsel ve oyun analizi i¢ ige gegerek
gerceklestirilmekte, tasarim asamasinda egitsel ve oyun tasarimi i¢ ige gegerek
gerceklestirilmekte, gelistirme asamasinda analiz ve tasarim asamalarinda elde edilen
veriler dogrultusunda oyunun prototipi gelistirilmekte, uygulama asamasinda
gelistirilen oyun prototipi test edilerek olasi hatalar tespit edilerek diizeltilmekte ve
son olarak degerlendirme asamasinda modeldeki her asamanin bi¢imlendirici
degerlendirmesi yapilmakta ve bununla beraber tasarim ve gelistirme siirecinin

sonunda 6zetleyici degerlendirme gerceklestirilmektedir (Akgiin ve digerleri, 2011).

53



(SELTAS,
& ",

Sekil 30. Sarmal egitsel oyun tasarimi1 modeli (Akgiin ve digerleri, 2011).

2.5.1.6 FIDGE (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environments) modeli. Bu model, &grenme ortamlari ile oyunlarin nasil
biitiinlestirilmesi gerektigini ortaya koyan esnek bir modeldir (Akilli ve Cagiltay,
2006). Model; 6n analiz, analiz, tasarim ve gelistirme ve degerlendirme seklinde dort
ana asamay1 ve bu ana agamalara ait alt asamalar1 igermektedir. Modelin alt agamalari
oyun tasariminin ve yiriitilen arastirmanin adimlarina goére degisiklik
gosterebilmektedir (Akilli ve Cagiltay, 2006). Bu arastirmada FIDGE modelinin tercih
edilmesinin ana sebepleri; oyun tasarimi igin genel bir g¢erceve ortaya koymasi,
modelin dinamik bir yapida olmasiyla oyun tasarim siirecine hitap etmesi, 6n analiz
asamasinin bulunmasi, modelin esnek yapida olmasiyla asamalarin paralel sekilde
yiiriitiilebilmesi ve modelin her asamasinda Ogretim tasarimcisina big¢imlendirici

degerlendirme (formative assessment) imkaninin sunulmasidir.

y EVALUATION "2
3 \
/ \
4 \
/ \
’ \
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|
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\ 2 AND b
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Sekil 31. FIDGE Modeli (Akilli ve Cagiltay, 2006).
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Boliim 3
Yontem

3.1 Arastirma Modeli

Bu ¢alisma, bir tasarim ve gelistirme arastirmasidir (TGA) (Richey ve Klein,
2014). Bu arastirma yaklasimi, yeni siireclerin, araglarin, triinlerin ve modellerin
arastirma siiresi boyunca sistematik bir sekilde tasarlanmasi, gelistirilmesi,
uygulanmasi ve degerlendirilmesine odaklanmaktadir (Richey ve Klein, 2014). Alan
yazindaki TGA’lara goz atildiginda, bu aragtirma yaklagiminin tasarim arastirmalart,
gelistirme arastirmalari, tasarim deneyleri, tasarim c¢aligmalart ve gelisimsel
arastirmalar vb. gibi farkli isimlerle de adlandirildigi goriilmektedir (Sengel, 2013).
TGA, gercek hayatta karsilagilan sorunlara yonelik, somut, uygulanabilir ¢6ziim
yollar1 ve iirlinler arastirmaya yonelik bilimsel bir arastirma bir yontemdir (Sengel,
2013). TGA’nin ortaya ¢ikis sebebi, Ogrenme-6gretme ortamlarinda yapilacak
yeniliklerin, diizenlemelerin ve iyilestirmelerin bilimsel olarak sinanarak uygulamaya
konmasidir (Biiyiikoztirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017). Egitim
bilimleri ¢atis1 altinda kabul edilen bu alan, mevcut bilgilerin 6grenme-6gretme siireg
ve ortamlarinda uygulanarak denenmesine ve yeni bilgilerin yaratilmasimna imkan
vererek, kuram ile uygulama arasindaki baglantiy1 kurmaktadir (Biiyiikoztiirk ve
digerleri, 2017). Bu nedenle, TGA’nin 6zellikle 6gretim teknolojileri ve dgretim
tasarimi alanlarinda yiiriitiilecek olan aragtirmalar i¢in uygun oldugu belirtilmektedir
(Biiytikoztiirk ve digerleri, 2017). TGA yontemiyle son yillarda yapilan arastirmalar
teknoloji  destekli Ogrenme ortamlarinin tasarimi  ve gelistirilmesi {izerinde
yogunlagmaktadir (Sengel, 2013).

TGA’nmn Tip 1- Uriin ve ara¢ arastirmalar1 ve Tip 2- Model arastirmalari
seklinde iki farkli tiirii bulunmaktadir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2017). Uriin ve arag
arastirmalarinda 6grenme siirecinde kullanilacak O6gretim materyallerinin, egitsel
yazilimlarin, uygulamalarinin ve 6grenme sistemlerinin gelistirilmesi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesine odaklanilmaktadir. Bu ¢alisma alaninda tasarim ve gelistirme
siirecinde gerceklesen tiim adimlar raporlandirilmaktadir. Model arastirmalarinda ise,
liriin ve arag arastirmalarinda bahsi gegen 6gretim materyallerinin, egitsel yazilimlarin,

uygulamalarin ve 6grenme sistemleri gibi iiriinlerin daha kisa siirede daha verimli ve
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etkili sekilde gelistirilmesi i¢in hangi siireclerin ve asamalarin takip edilmesi
gerektigine odaklanan yeni tasarim ve gelistirme modellerini ortaya ¢ikarma soz
konusudur. Bu ¢alisma alaninda analiz, iiretim ve gelistirme asamalarindan sadece bir
tanesinin detaylica raporlandirilmas: gergeklestirilir. TGA’nin temel 6zellikleri su
sekilde ifade edilebilir (Bliylikoztiirk ve digerleri, 2017; Senel, 2013);

e Birden fazla asamasi olan ve liriin ya da model gelistirmeyi hedefleyen
caligmalar i¢in uygun bir arastirma yontemidir.

e Analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme asamalarinin
dongiisel olarak gergeklestirildigi bir arastirma tiirtidir.

e Nitel veya nicel yontemlerin uygulanabilecegi gibi her iki yontemin ayni
anda uygulanabilecegi karma (mixed method) bir arastirma veya ¢ok
yontemli (multiple method) bir arastirma olarak da yiiriitiilebilir.

e Bu arastirma tiirlinde ¢ok farkli c¢esitte katilimciyla c¢alisilmaktadir.
Katilimcilar aragtirmanin farkli agsamalarina gore ¢esitlenmektedir.

TGA’larda genellikle 6gretim tasariminin temel asamalari olan analiz, tasarim,

gelistirme, uygulama ve degerlendirme (ADDIE) asamalari temel alinmaktadir
(Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2017; Richey ve Klein, 2014). Ancak, TGA’larda ADDIE
modeli kullanilmak zorunda olmay1p, yapilacak arastirmaya uygun olan birgok farkl
Ogretim tasarimi modeli ile aragtirma yiiriitiilebilir (Biiytlikoztiirk ve digerleri, 2017).
Bu modellerin hemen hemen tamaminda ADDIE modelinin asamalar1 mevcuttur.
Modelin her bir asamasinda nelerin gergeklestirilecegi su sekilde ifade edilebilir
(Biiytlikoztirk ve digerleri, 2017; Richey ve Klein, 2014):

e Analiz asamasinda problem durumu ortaya konarak ihtiyacin belirlenmesi ve
problemin 6zellikleri mevcut aragtirmalar goz oniinde bulundurularak, ilgili
katilimcilar ve diger veri kaynaklarindan veri toplanarak tanimlanir ve ortaya
konur.

e Tasarim asamasinda, analiz asamasinda ortaya konan problemin
coziilmesine yonelik olarak gelistirilecek olan iirliniin sahip olmas1 gereken
nitelikler ve nasil kullanilacagina iliskin bilgiler alan yazin da géz oniinde
bulundurularak, ilgili katilimcilar ve uzman goriisii alinarak kararlastirilir.

e QGelistirme asamasinda, bir Onceki asamada kararlastirilan tasarim
tamamlanir ve uygulamasi yapilabilecek bir iiriin haline getirilir.

e Uygulama asamasinda, gelistirilen iirlin kullanilmasinin amaglandigi gercek
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ortaminda kullanilir ve bu esnada bilimsel veri toplama yontemleri ve
araglar1 kullanilarak veri toplama islemi gergeklestirilir.

e Degerlendirme asamasinda, uygulama asamasinda toplanan verilerin analizi

yapilir ve tiim arastirma siireci degerlendirilir.

Bu calismanin TGA olmasinin nedeni, arastirma sorulari goéz Oniinde
bulundurularak yeni bir egitsel tam ¢evreleyen sanal gergeklik oyunu tasarlanmasinin,
gelistirilmesinin, uygulamasinin ve degerlendirilmesinin hedeflenmesidir. Bu
arastirmanin tiirii Tip 1- Uriin ve Arag arastirmalar olup, arastirmanin veri toplama

slirecinde nitel yontemlerden faydalanilmistir.

3.1.1 Egitsel oyun tasarim modeli. Arastirma siirecinde FIDGE oyun tasarim
modeli agamalari takip edilmistir (Akilli ve Cagiltay, 2006). Model, 6grenme ortamlari
ile oyunlarin nasil biitlinlestirilmesi gerektigini agiklamaya calisan bir model olup,
dogrusal olmayan sinirlara sahip dinamik basamaklar icermektedir (Akilli ve Cagiltay,
2006). Arastirmada bu modelin tercih edilmesinin temel sebepleri; oyun tasarimi igin
genel bir yap1 sunmasi, siirecin dinamik olmasi ve bu sebeple oyun tasarim siirecine
hitap etmesi, 6n analiz asamasi i¢eriyor olmasi, model basamaklarinin dogrusal yapida
degil esnek yapida olmasi, model asamalarinin paralel sekilde yiiriitiilebilmesi ve
modelin her asamasinda bi¢imlendirici degerlendirmenin (formative assessment)
yapiliyor olmasidir.

Model, dort ana asamadan ve bazi alt asamalardan olusmaktadir. Arastirma
sonunda istenen sonuca ulasilmasi i¢in, modelin alt agamalar1 yapilan tasarima ve
aragtirma siiresince izlenen adimlara gore degisiklik gosterebilir (Akilli ve Cagiltay,
2006). Arastirma siirecinde modelin bazi asamalari/alt asamalar1 paralel sekilde
yiriitilmistir. Bu baglamda, modelin herhangi bir basamaginda calisilirken gerek
goriildiigl takdirde, modelin diger basamak/alt basamaklarina geri doniilerek siirekli
bicimlendirici degerlendirme ve gerekli diizenlemeler yapilacak sekilde dongiisel bir
stire¢ iglenmistir. Bu arastirmada, FIDGE egitsel oyun tasarim modeli baz alinarak

takip edilen agamalar ve alt asamalar asagidaki tabloda belirtilmistir.
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Tablo 1

FIDGE Oyun Tasarim Modeline Gore Takip Edilen Asamalar

FIDGE Modeli Asamalari

Alt Asamalar

1. On Analiz

Bu asamada kesin olmamakla birlikte ilerleyen siireclerde

degisebilecek;

e Hedef 6grenci grubu belirlenmistir.

e Ders icerikleri belirlenmistir.

e Ogretim hedefleri belirlenmistir.

e Ders igeriklerinin egitsel oyun tasarimma uygunlugu
tartisilmastir.

e Ders igeriklerinin  sanal gerceklige uygunlugu
tartisilmastir.

e Oyun mekanigi, oyun elementleri ve d6gretim stratejileri
arastirilmigtir.

2. Analiz

2.1 Hedef analizi

2.2 Ogrenen Analizi

2.3 Icerik-Gorev Analizi
2.4 Arag Analizi

2.5 Oyun Analizi

2.6 Baglam Analizi

2.7 Risk Analizi

3. Tasarim ve Gelistirme 3.1 Oyunun 1. Kagit Prototipi
3.2 Oyunun 2. Kagit Prototipi
3.3 Oyunun 3. Kagit Prototipi
3.4 Oyunun 4. Kagit Prototipi
3.5 Oyunun 5. Kagit Prototipi

3.6 HezarFEN VR Oyunu Gelistirme Siireci

3.6.1 Periyodik Telefon Goriigmeleri
3.6.2 Oyunun Seslendirme Caligmasi
3.6.3 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici (Formative)

Degerlendirme 1

3.6.4 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 2
3.6.5 HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici Degerlendirme 3
3.6.6 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 4
3.6.7 HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici Degerlendirme 5
3.6.8 HezarFEN VR Oyunu Bic¢imlendirici Degerlendirme 6
3.6.9 HezarFEN VR Oyunu Pilot Uygulama

3.6.9.1 Uygulama Siirecine Hazirlik

3.6.9.2 Uygulama Oncesi Hazirlik
3.6.10 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 7
3.6.11 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 8

4, Degerlendirme

4.1 HezarFEN VR Oyunu Ana Uygulama
4.1.1 Uygulama Siirecine Hazirlik
4.1.2 Uygulama Oncesi Hazirlik
4.1.3 HezarFEN VR Oyunu Ozetleyici (Summative)
Degerlendirme

1. On analiz asamasinda, arastirmaci tarafindan HezarFEN VR oyun fikrine

uygun oldugu diisliniilen ortaokul Ogrencileri degistirilebilir hedef 6grenci grubu

olarak belirlenmis ve oyun fikri ve hedef 6grenci grubunun deneyimleri g6z oniinde
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bulundurularak oyunda kullanilacak bazi degistirilebilir hedef ders igerikleri (6rn:
stirtiinme kuvveti, hava direnci, vb.) sec¢ilmistir. Se¢ilen hedef ders iceriklerinin egitsel
oyun tasarimina ve sanal gergeklige olan uygunlugunun egitsel oyun tasarimi uzmani
ile istisaresi yapilmis ve uygun olduguna karar verilmistir. Arastirmaci tarafindan
hedef 6grenci grubuna ve ders iceriklerine uygun olarak oyunun gecici egitsel amaglari
(6rn: hava direncine etki eden faktorleri kavramak) ve 6gretim hedefleri (6rn: kiitleye
etki eden yer¢ekimi kuvvetini agirlik olarak adlandirabilme) belirlenmistir. Bu
asamada ayni zamanda oyun mekanigi, oyun elementleri ve 6gretim stratejilerinin
oyun mekanigine ve oyun elementlerine gére uygunlugu da arastirilmistir. Bu agamada
gerceklestirilen faaliyetlerin  tamaminda uzman goriigiiyle beraber literatiir

arastirmasina basvurulmustur.
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Sekil 32. FIDGE modeli 6n analiz asamasi (Akilli, 2004).

2. Analiz asamasinin alt asamalar1 olan hedef, 6grenen, igerik-gorev, arag, oyun,
baglam ve risk analizi ve zaman planlamasi asamalari paralel sekilde yiiriitilmiistiir.
Bununla beraber, FIDGE modelinin tasarim ve gelistirme asamasmin farkli
kisimlarinda uzmanlardan alinan goriisler dogrultusunda gerekli goriildiigii takdirde,
analiz asamasinin ilgili basamagina/basamaklarina geri doniilerek yeniden analiz

stireci gerceklestirilmis ve arastirma siireci bu sekilde dongiisel olarak devam etmistir.
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EVALUATION

Formative evaluations

~

~
e R I

_________________________

_____

I aﬁl ﬁﬂi Wi E 1 Updating- and Maintenance-related Issues
. 1

Tentative sketches illustrating an example product

User guide / Help / Technical support

Sekil 33. FIDGE modeli analiz asamas1 (Akalli, 2004).

Analiz Asamasinin;

2.1 Hedef analizi asamasinda, alan yazin taramasi sonucu ortaya konan ihtiyagla
ilgili taslak halinde olan HezarFEN VR oyun fikri konu alan uzmani 6gretmenlerle
paylasilmis ve on analiz asamasinda ortaya konan oyunun gegici egitsel amaglari ve
Ogretim hedefleri yapilan goriismelerle belirlenmistir. Arastirmada FIDGE
modelindeki ihtiya¢ analizi adimi yerine hedef analizi yapilmistir. Bunun nedeni,
ihtiya¢ analizi bir problemi belirlemek amaciyla yapilirken buradaki problem bellidir
ve hedef analizine problem onerilerek baslanmistir (Karadeniz, 2012). Bu asamada
aliman tlim kararlar, tasarim ve gelistirme asamasinda uzmanlardan alinan geri
bildirimler dogrultusunda degisiklikler yapilarak son halini almistir.

2.2 Ogrenen analizi asamasinda, hedef analizinde belirlenen oyunun egitsel
amaglar1 ve Ogretim hedefleri dogrultusunda, hedef 6grenci grubunun ortaokul
ogrencileri olmasina konu alan uzmanlariyla beraber karar verilmistir. Konu alan
uzmani O6gretmenler tarafindan oyunun egitsel igeriginin tiim ortaokul seviyelerinde
O0grenim goren 6grencilere hitap ettigi, fakat arastirmanin uygulama kisminin 6. veya
7. smif 6grencileriyle yapilmasinin daha uygun oldugu ifade edilmistir. Bununla
beraber, sanal gerceklik gozliiklerinden basa-takili kaskli ekranlarin birgogunun
kullanimimin 12-13 yas 6ncesinde Onerilmemesi nedeniyle (Holly, 2018; Seymen,
2016), arastirmanin uygulama asamasinin ortaokul 6. veya 7. sinif dgrencileriyle

gerceklestirilmesine karar verilmistir. Bu asamada alinan tiim kararlar, tasarim ve
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gelistirme asamasinda uzmanlardan alinan geri bildirimler dogrultusunda degisiklikler
yapilarak son halini almigtir.

2.3 Icerik-gdrev analizi asamasinda, hedef 6grenci grubunun beklenen 6grenme
kazanimlarina ulagmasi i¢in kullanilmas1 gereken egitsel oyun igerigi ve igerik yapisi
belirlenmistir. Birbirinden farkli disiplinlerin bir araya getirilerek biitlinlestirilmesinde
rol oynayan olan ii¢ temel yaklasim; ¢ok disiplinli (multidisipliner), disiplinlerarasi
(interdisipliner) ve ¢apraz disiplinli (transdisipliner) yaklasimlar olarak karsimiza
cikmaktadir (Drake ve Burns, 2004). Disiplinleraras1 yaklagimda, farkli disiplinlerin
ortak 0grenme kazanimlari lizerine yogunlasilmakta iken, ¢ok disiplinli yaklagimda
farkli disiplinler birbirinden bagimsiz olarak ortak bir amag¢ dogrultusunda isbirligi
icerisinde g¢alismakta ve capraz disiplinli yaklasimda ise, farkli disiplinler ayni
kavrami1 agiklayabilmekte veya bu disiplinlerin kesisimiyle icerik biitiinlestirilmesi
gerceklestirilmektedir. Bu tanimlamalar g6z 6niinde bulunduruldugunda, bu arastirma
kapsaminda tasarlanan oyunun fen bilimleri, sosyal bilgiler, bilim uygulamalar1 ve
sanal gerceklik gibi disiplinlerin birbirinden bagimsiz fakat, ortak bir konu {izerine
tanimlanan Ogrenme kazanimlarinin olusturulmasi sebebiyle, cok disiplinli bir
yaklagimi ele aldig1 acik¢a goriilmektedir.

Uzmanlarla beraber oyunun egitsel igerik yapisi belirlenirken hedef ortaokul
Ogrenci grubunun yaslar1 géz oOniinde bulundurularak, sanal gerceklik oyununun
yaklasik olarak 20-25 dakikalik sinirli siireye sahip olmasi ve uygulama esnasinda 10-
15 dakikada bir ara verilerek oyuna devam edilmesi kararlagtirilmistir (Bailenson,
2018a; CoSpace Edu, 2020; LaMotte, 2017). Konu alan uzmani1 gretmenlerle ve
egitsel oyun tasarimi1 uzmaniyla yapilan goriismeler sonucunda oyunun senaryosunun
ana unsurlar1 olusturulmustur. Hedef kazanimlara ulagsmak amaciyla oyun igerisinde
Ogrencilerin ¢aba harcayacagi gorev ve alt gorevler belirlenmis olup (Jonassen,
Tessmer ve Hannum, 1998), egitsel oyun tasarimi uzmani ve konu alan uzmani
ogretmenlerin goriisleri alimmistir. Oyunda Hezarfen Ahmed Celebi yerine gecen
oyuncunun, oyunun ilk agamasinda atolyede ugusa uygun kanat tasarimi yapmasi ve
ikinci agamasinda ise tasarimini yaptigi kanatla ulagmasi gereken hedefe ucarak
ulagsmasi gerekmektedir. Oyuncunun daha uzak mesafelere ugabilmesi i¢in kanadini
her seferinde gelistirmesi gerekmektedir. Ogrenci oyun igerisindeki gorevleri yerine
getirmeye calisirken ugus kanadi tasariminda kullandigi malzemelerin agirliginin,

saglamliginin, kalinliginin/inceliginin, hava direncinin ve hava direncine etki eden
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faktorlerin 6nemli oldugunu fark edecektir. Bu asamada alinan tiim kararlar, tasarim
ve gelistirme asamasinda uzmanlardan alman geri bildirimler dogrultusunda
degisiklikler yapilarak son halini almistir.

2.4 Arag¢ analizi asamasinda oyuncunun oyunu oynarken kullanacagi sanal
gerceklik ekipmanlarinin 6zellikleri, nasil ¢alistigl, nasil kullanildigi, sinirliliklar: ve
alternatif ekipmanlarin arastirmasi yapilmistir. Tasarlanan oyun tam g¢evreleyen sanal
gerceklik oyunu oldugu i¢in, istiin teknik Ozelliklere sahip olan HTC Vive
donaniminin basa-takili kaskli ekran olarak kullanilmasina karar verilmistir.
Arastirmanin uygulamasinin yapilacagi yerdeki bilgisayarlarin teknik 6zelliklerinin
bilgisini 6grenmek i¢in, uygulamanin gergeklestirilmesi planlanan okuldaki ve
Bahgesehir Universitesi'nde bulunan sanal gergeklik laboratuvarindaki yetkililerle
iletisime  gecilmistir. Universitenin  sanal gerceklik laboratuvarindaki tiim
bilgisayarlarin Intel 17 islemcili oldugu ve tamaminin 16 GB RAM’e (Bellek) sahip
oldugu, laboratuvardaki bir bilgisayarin Nvidia GTX 1070 ekran kartina, diger bir
bilgisayarin Nvidia GTX 1080 ekran kartina ve kalan diger bilgisayarlarin AMD
Radeon ekran kartina (Nvidia GTX 1060°a denk) sahip olduklar1 6grenilmistir. Ayrica,
laboratuvarda iki adet HTC Vive, iki adet Oculus Rift ve bir adet Oculus Go cihazi
bulundugu 6grenilmistir. Uygulamanin gergeklestirilmesi planlanan ortaokulun sanal
gerceklik laboratuvarindaki bilgisayarlarin tamaminin Intel 17 islemcili oldugu,
tamaminin 16 GB RAM’e (Bellek) ve tiim bilgisayarlarin Nvidia GTX 1060 ekran
kartina sahip oldugu bilgisine ulasilmistir. Ayrica, laboratuvarda alt1 adet HTC Vive
cthaz1 bulundugu 6grenilmistir. Her iki laboratuvardaki bilgisayarlarin hemen hemen
tim sanal gergeklik uygulamalarini kaldirabilecek donanimda oldugu da yetkililer
tarafindan ayrica ifade edilmistir. Buna ek olarak, tasarlanan oyunun C# ile Unity 3D
oyun motoru tizerinde yazilmasina, oyundaki 3B modellemelerin 3ds Max ve
AutoCAD programlariyla yapilmasma karar verilmistir. Bu asamada alinan tiim
kararlar, tasarim ve gelistirme asamasinda uzmanlardan alinan geri bildirimler
dogrultusunda degisiklikler yapilarak son halini almigtir.

2.5 Oyun analizi arag analiziyle paralel olarak yliriitiilmiis ve 6grenen, icerik ve
Ogretim stratejisi géz Oniinde bulundurularak detaylandirilmistir. Bu asamada,
Hezarfen Ahmed Celebi’yi konu alan mevcut oyunlardan Hezarfen Gameplay (1),
Hezarfen: Istanbul Semalarinda (2), iHezarfen (3), Hezarfen Olup Ug¢maca — Manole

(4), Hezarfen (5), flyhezarfen (6) ve Hezarfen Ahmet Celebi Simiilasyon Oyunu (7)
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incelenmistir. Benzer oyunlar incelendiginde, oyunlarin egitsel olmadigi ve sanal
gerceklik ortaminda tasarlanmadigi gorilmektedir. Oyunlarin tamamu tarihi karakter
Hezarfen’i ele almasi bakimindan bu ¢alisma kapsaminda tasarlanacak olan HezarFEN
VR oyunuyla benzerlik gostermektedir. Bu asamada, tasarlanacak olan oyunun
mekanigi ve oyun elementleri lizerine de diisiiniilmiistiir. Hedef 6grenci grubunu
temsil eden bir grup 6grenciyle mevcut oyun fikri {izerinden yapilan goriismelerde
oyunla ilgili genel diisiinceleri, oyun oynarken kendilerini motive eden faktorler ve
oyunda ne gibi degisikliklerin/gelistirmelerin olabilecegi hakkinda bilgi toplanmustir.
Ogrenciler, oyunda tasarlayacaklari ugus kanadin1 daha uzak mesafeye ugabilmek i¢in
gelistirmenin ¢ok gilizel bir motivasyon olacagini belirtmistir. Ayrica, bu asamada
oyunun egitsel icerik yapisi, gorevleri ve kullanilacak olan sanal gerceklik
ekipmanlarinin 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak, oyunda kullanilacak olan
Ogretim stratejisinin alistirma ve uygulama (drill and practice) olmasina karar
verilmistir. Segilen dgretim stratejisinin oyun elementlerine olan uygunluguyla ilgili
uzman goriisii alinmis ve uygun oldugu ifade edilmistir. Bu asamada alinan tiim
kararlar, tasarim ve gelistirme asamasinda uzmanlardan alinan geri bildirimler
dogrultusunda degisiklikler yapilarak son halini almistir.

2.6 Baglam (Ogrenme Ortami) analizi asamasinda, arastirmanin uygulama
asamasinin sanal gergeklik laboratuvart olan bir ortaokulda veya Bahgesehir
Universitesi Sanal Gergeklik Laboratuvari’nda gerceklestirilmesi kararlastirilmistir.
Giiriiltii ve sicaklik gibi gevresel faktorlerin olasi etkileri goz 6niinde bulundurularak
ortamin arastirmaya uygun hale getirilmesine, uygulama ortaminin ses ve goriintii
kaydinin yapilmasina uygun olmasina, sanal gerceklik ekipmanlar1 kullanilacagr i¢in
uygulama ortaminin giivenli olmasina, &grencilerin giivenliginin saglanmasi igin
oyunun oturarak oynatilmasma (Bailenson, 2018a) ve olast olumsuz bir durumda
miidahale edebilmek igin 6grencilerin oyunu teker teker oynamalarina ve bu esnada
devamli olarak birebir gozlemlenmelerine karar verilmistir. Uygulamanin
gerceklestirilmesi planlanan ortaokuldaki sanal gerceklik laboratuvarinin fotografi
okulun bilisim teknolojileri 6gretmeninden istenmistir. Laboratuvardaki ekipmanlarin,
masa ve sandalyelerin konumu incelenmis, uygulama esnasinda goézlem ig¢in
kameralarin ve Ogrencinin nasil konumlandirilmast gerektigi ile ilgili planlama

yapilmistir. Bu asamada aliman tiim Kkararlar, tasarim ve gelistirme asamasinda
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uzmanlardan alinan geri bildirimler dogrultusunda degisiklikler yapilarak son halini

almistir.

2.7 Risk Analizi

Uygulamanin 6zel bir okulun ortaokulundaki sanal ger¢eklik laboratuvarinda
gerceklestirilmesi planlanmigtir. Herhangi bir sebeple uygulamanin okulda
gerceklestirilememesi durumunda, &grencilerin  Bahgesehir Universitesi Sanal
Gergeklik Laboratuvari’na getirilerek uygulamanin burada gergeklestirilmesine karar
verilmistir. Tasarlanan egitsel sanal gergeklik oyununun gelistirilmesi i¢in ayrilan
biitgenin yeterli olmamasi durumunda, aragtirmanin temel hedeflerinden ve oyunun
ogrenme kazanimlart ve Ogretim hedeflerinden sapma olmayacak sekilde, oyun
tasariminin revizyonunun yapilmasina karar verilmistir. Bu asamada alinan tim
kararlar, tasarim ve gelistirme asamasinda uzmanlardan almman geri bildirimler
dogrultusunda degisiklikler yapilarak son halini almistir.

2.8 Zaman Planlamasi

Bu agamada, oyunun analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme siireclerinin ne
kadar siirede tamamlanacagina yonelik planlama yapilmistir. Bununla beraber, egitsel
oyun tasarimi uzmaniyla birlikte aragtirma siiresince is birligi yapilmas: gereken
uzmanlara karar verilmistir. Arastirma siiresince, oyun gelistirme uzmani, grafik
tasarim uzmani, konu alan uzmanlar1 ve hedef 6grenci grubuyla gerceklestirilmesi
gereken toplantilarin planlamasi yapilmistir. Bu asamada alinan tiim kararlar, tasarim
ve gelistirme asamasinda uzmanlardan alman geri bildirimler dogrultusunda

degisiklikler yapilarak son halini almistir.

3. Tasarim ve Gelistirme Asamasi

Bu asamada, oyunun kagit prototip ve oynanabilir halinin versiyonlar1 tasarlanip
gelistirilmistir. FIDGE modelinin tasarim ve gelistirme asamasinda, her bir kagit
prototip ve oyunun oynanabilir versiyonunun bi¢imlendirici degerlendirmesi konu
alan uzmanlariyla ve/veya hedef 6grenci grubuyla gergeklestirilmistir. Elde edilen geri
bildirimler dogrultusunda gerekli goriildiigii takdirde, modelin analiz asamasinin ilgili
basamagina/basamaklarina geri doniilerek yeniden analiz siireci ger¢eklestirilmis ve

arastirma siireci bu sekilde dongiisel olarak devam etmistir.
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Sekil 34. FIDGE modeli tasarim ve gelistirme asamasi (Akilli, 2004).

Oyunun tasarim siirecinde, modelin bu asamasinda bahsi gecen kontrol,
miicadele, motivasyon, merak, dikkat, fantezi ve geri bildirim 6geleri 6zellikle goz
oniinde bulundurulmustur (Akilli ve Cagiltay, 2006). Kontrol 6gesi goz Oniinde
bulunduruldugunda, oyuncuya oyun igerisinde kendi kararlarin1 alarak oyunu kontrol
edecegi sekilde bir tasarim sunulmaktadir. Oyunda ugus i¢in uygun kanat tasariminin
yapilmas1 ve ugus esnasinda hava akimlarinin yakalanmasi gibi oyuncunun miicadele
etmesi gereken bazi gorevler bulunmaktadir. Oyuncunun dikkatinin g¢ekilmesi ve
motivasyonunun saglanmasi amaciyla, oyuna giris videosunun tasarlanmasi, oyun
kurgusunun gercek bir hikayeye dayanmasi ve ugus esnasinda duyulan ses efektleri
gibi cesitli secenekler iizerinde caligilarak tasarima eklemeler yapilmistir. Merak 6gesi
g6z onlinde bulunduruldugunda, oyuncunun merakini uyandirmasi agisindan oyuna
girig videosu tasarlanmis ve oyuncunun ugus i¢in tasarladigi kanatlarin islevini aninda
test ederek gozlemleyebilmesi de ayrica oyuncunun kanat tasarimini yaparken
merakin1 uyandiracak gorevler olarak tasarlanmistir. Fantezi 6gesi ele alindiginda,
oyuncu gercek hayatta gergeklestirilmesi imkansiz bir olay olarak tarihi bir karakterin
yerine gececek ve ugma eylemini gerceklestirecektir. Son olarak, oyundaki egitsel
icerikli tiim genel geri bildirimlerin oyun yiikleme ekranlarinda verilmesine karar
verilmistir. Ayrica, arastirmanin bi¢cimlendirici ve 6zetleyici degerlendirmeleri igin

kullanilmasi gereken veri toplama araglar1 da bu asamada tasarlanmustir.
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3.1 Oyunun 1. Kagit Prototipi

Konu alan uzmani o6gretmenlerin ve hedef o6grenci grubunun goriisleri
dogrultusunda, oyun tasarrminin ilk versiyonu tamamlanmigtir. Ogretmenler oyunun
atolye kisminda yapilacak olan ucus kanadinin tasariminda kanadin yiizey alaninin,
agirhginin ve saglamliginin énemli oldugunu belirtmistir. Bu goriis dogrultusunda,
oyunda kiigiik, biiyiik, kalin, ince, kiit ve sivri kanat iskeletlerinin, farkli agirliktaki
tahtalarin, farkli saglamliktaki bez tiirlerinin ve farkli saglamlik ve agirliktaki ip
tiirlerinin kullanilmasina karar verilmistir. Bununla beraber, farkli agac tiirlerinin de
kullanilabilecegi diisiiniilerek tasarima eklenmistir. Ogretmenler, 6grencilerin kanat
tasarimi yaparken uygun malzeme se¢imini deneme yanilma yoluyla yapabileceklerini
ifade etmistir. Bu yilizden, oyuncu kanat tasarimini yaparken kanat yapim
malzemelerinden kanat iskeleti, tahta, bez ve ip tiirlerinden birer tanesini sirayla seger.
Oyuncu ugus kanadi i¢in gereken tiim malzemeleri sirayla segtikten sonra kanada
ekler. Her bir malzeme kanada eklendik¢e kanadin gidecegi mesafe, kanadin agirligi,
hiz1 ve saglamligi giincellenir ve bdylece her bir malzemenin ilgili degerleri nasil
etkiledigi gozlemlenir. Oyuncu dinamik olarak degisen degerleri grafige benzer bir
bicimde goriir. Kanadin &zelliklerini gosteren bu grafik, kanada her bir malzeme
eklendiginde oyuncunun degerlerdeki degisikligi dinamik olarak gdrebilmesi igin
kanat tasarimi siiresi boyunca ekranin bir yerinde her zaman goziikiir. Oyuncu
atdlyesinde Kanat tasarimini yaptiktan sonra, kendisini ugus ekraninda atlayigini
yapacagl binanin tepesinde bulur. Oyuncu atlayisini yapar ve Oyun seviyesini

tamamlayabilmesi i¢in ugmasi gereken mesafeyi bitirmeyi hedefler.

Sekil 35. Kanat iskeletleri. Sekil 36. Bez tiirii.
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Aragtirmacit ve egitsel oyun tasarimi uzmani tarafindan oyunda 5 seviye
olmasina karar verilmistir. Oyuncunun her seviyeyi gegebilmesi i¢in, her seviyede
ucus esnasinda havadaki altinlardan belli miktarda toplamas1 gerekir. Oyuncu, oyun
seviyesini gegmek i¢in toplamasi gereken altin miktarini topladiktan sonra bir sonraki
seviyede kullanacagi yeni kanat malzemelerinin kilidi acilir ve oyuncu her seviyede
daha fazla mesafe yol kat etmeyi hedefler. Oyuncunun her bir seviyede kullanacagi
kanat malzemelerinin kombinasyonu bastan belirlenmistir, yani tiim malzemeler
birbiriyle eslestirilip kullanilamaz. Oyunda kullanilacak olan bez ve ip tiirlerinin her
birinin oyunun hangi seviyesinde kullanilmasinin uygun olacagina, konu alan uzmani
Ogretmenlerin goriislerine tekrar bagvurulmasi gerektigi i¢in bu versiyonda karar
verilememistir. Oyuncu ugus deneyiminden sonra atdlyeye doner ve karsisina ugusta

kullandig1 kanat malzemeleriyle ilgili geri bildirim gelir.

| OynSviyleri Ugus Ekrani-Ekrané

e el

: 5. Seviye: Ince ve Sivri, Biiyiik Kanat, I¢i Bos Tahta
} Pargasi

Sekil 37. Oyun seviyeleri. Sekil 38. Ugus ekrani.

Oyunun atdlye kisminda, oyuncunun kanat tasarimini bir ¢alisma masasi
lizerinde yapmasina karar verilmistir. Oyuncu kafasini ¢calisma masasinin bulundugu
yerden sol tarafa ¢evirdiginde, farkli kanat iskeletlerinin bulundugu bir alan goriir ve
her bir kanada odaklandiginda kanat biiyiir ve 360 derece incelenebilir. Oyuncu
kafasini ¢alisma masasinin bulundugu yerden sag tarafa ¢evirdiginde, bir balta ve agag
odunlarini sekillendirebilecegi bir alan goriir ve ugus kanadi i¢in gereken tahtayi secer.
Oyuncu c¢alisma masasinin bulundugu yerden kafasimi kaldirip karsiya dogru
baktiginda, ugus kanadi i¢in kullanabilecegi farkli bezleri ve ipleri atdlye duvarina asilt
bir sekilde goriir ve kullanmas1 gereken bezi ve ipi seger. Oyuncu ugus kanadi i¢in
gereken malzemeleri teker teker sectikten sonra galisma masasina tasiyarak kanada

ekler.
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Tasarimin birinci versiyonunu 6zetlemek gerekirse; hedef, 6grenen ve igerik-
gorev analizi i¢in konu alan uzmani 6gretmenlerle yapilan goriismelerde elde edilen
bulgularin biiyilk bir kismi oyun tasariminmin ilk versiyonunda g6z Oniinde
bulundurularak tasarima eklenmistir. Oyun tasariminin ilk versiyonunda kanadin
yiizey alani, agirligi, saglamligi, hedef 6grenci grubunun oyunun egitsel igerigini
kapsayan konular hakkindaki 6n bilgileri ve i¢erigin buna gore sekillendirilmesi, kanat
tasarlanirken malzeme se¢iminin yaptirilmasi ve farkli kanat sekillerinin kullanilmasi
gdz Oniinde bulundurulan konulardir. Konu alan uzmani 6gretmenlerle yapilan
goriigmelerde ortaya ¢ikan, kanat tasariminda basincin énemli oldugu konusu hedef
ogrenci grubu bu konuyu ortaokulda gormedigi icin tasarima eklenmemesine
Ogretmenlerle beraber karar verilmistir. Ucusta riizgar/hava akimi kullanimi, ucus
baslangicinda oyuncuya itis giicii saglanmas1 ve yiiksekten atlama, oyunun girisi ve
hava olaylar1 tasarimin bu versiyonuna eklenmemis olup, sonraki versiyonlarda bu
konularin tekrar degerlendirilmesine karar verilmistir. Oyun analizi i¢in mevcut oyun
fikri lizerinden hedef Ogrenci grubuyla yapilan goriismelerde, 6grenciler kanat
malzemelerinin hazir olarak se¢ilmesi yerine malzemeleri yonergeler yardimiyla
birlestirerek insa etmek istediklerini ifade etmistir; fakat konu alan uzmani
ogretmenlerin uygun olanin malzeme se¢imi yapmalart oldugunu ifade etmesiyle,
oyun malzeme seg¢ilmesi yOniinde tasarlanmigtir. Yapilan goriismelerde, oyunun
hedefi ile ilgili oyuncunun her ugusta farkli bir yol kullanarak hedefe gitmesi, 6diil ve
ceza mekanizmasi ve oyuncunun denize diisiis esnasinda nasil bir etkilesim olacagina
yonelik konular tasarimin bu versiyonuna eklenmemis olup, sonraki versiyonlarda bu
konularin tekrar degerlendirilmesine karar verilmistir. Oyunun 1. kagit prototipinin
tasarimi tamamlanmis olup, 6grenme kazanimlari asagidaki sekilde son halini almistir.

Fen Bilimleri Kazanimlar1:

e Bir cisme birden fazla kuvvetin etki edebilecegini gozlemler (siirtinme

kuvveti, kaldirma kuvveti, hava akimlar1). (6gretim miifredatinda yok).

e Kiitleye etki eden yer ¢ekimi kuvvetini agirlik olarak adlandirarak, agirlig

bir kuvvet olarak tanimlar (F.7.3.1.1).
o Opyuncu tasarlayacagr ucus kanadimin agirligimm  goz Oniinde
bulundurur.

e Siirtlinme kuvvetine giinliik yasamdan 6rnekler verir (F.5.3.2.1).

o Oyuncu oyunda tasarladigi kanadi ugmaya uygun sekilde, hava
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direncinin etkisini azaltmaya yonelik tasarlar. Oyunda kazandigi
deneyimle tren, ucak, otomobil gibi ulasim araglarimin hava
direncinden en az etkilenecek sekilde tasarlandigina yonelik fikir
gelistirir.
Siirtiinme kuvvetinin ¢esitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek kesfeder
(F.5.3.2.2).

o Opyuncu ugus esnasindaki hava direncinin etkisini tasarladigi farkl
kanat kombinasyonlarini deneyerek gozlemler.

Giinlik yasamda siirtiinmeyi artirma veya azaltmaya yonelik yeni fikirler
iretir (F.5.3.2.3).

o Opyuncu ugus esnasinda hava direncinin etkisini azaltmak ve daha
ileriye ugmak i¢in, kanat tasariminda kullanmasi gereken uygun kanat
iskeletini, tahta, bez ve ip ¢esidini deneyerek bulmaya calisir.

o Ugus esnasinda daha fazla havada kalabilmek ve daha fazla yol
katetmek i¢in, ugus kanadinin ylizey alaninin nasil olmasi gerektigini
deneyerek bulmaya ¢alisir.

Hava veya su direncinin etkisini azaltmaya yonelik bir ara¢ tasarlar
(F.7.3.3.3).
o Oyuncunun oyundaki asil hedefi, ucus esnasindaki hava direncinin

etkisinin en aza indirgendigi ucus kanadini tasarlamaktir.

Matematik Kazanimlar

Uzunluk 6l¢me birimlerini tanir (6rn: metre, kilometre, vb.) (M.5.2.3.1).

Teknoloji ve Tasarim Kazanimlari

Miihendislik ve tasarim iliskisini ifade eder (TT. 8. C. 3. 1).
Miihendislik tasarim siirecini kullanarak bir {iriin tasarlar (TT. 8. C. 3. 4).

o Oyunda ihtiyag veya problemi i¢eren bir senaryo verilir ve oyuncunun
bu senaryodaki problemi ¢dzen bir iirlin tasarlamasi beklenir (Ugus
Kanadi).

Tasarim probleminin ¢oziimiine yonelik arastirma basamaklarini uygular
(TT.8.D.1.2).

o Oyuncu kanat tasarimini yaparken kanadin Ozelliklerini gosteren

grafikten faydalanir.

Tasarimin modelini veya prototipini olusturur (TT. 8. D. 1. 4).
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o Oyuncu kanat tasarimin1 yapar.
Tasarladigi tirtinii degerlendirir (TT. 8. D. 1. 5).

o Opyuncu tasarimint kanadin ozelliklerinin (mesafe, hiz, agirlik ve
saglamlik) gosterildigi grafik ve oyun yiikleme ekranlarindaki geri
bildirimler sayesinde degerlendirir.

Tasarladig: {iriinii (model veya prototip) degerlendirme sonuglarina gore
yeniden yapilandirir (TT. 8. D. 1. 6).

o Oyuncu atdlyede  kanadin1  tasarladiktan  hemen  sonra

degerlendirmesini yaparak veya tasarladigi kanadi oyunun ugus

boliimiinde deneyerek kazandig1 deneyimle yeniden tasarlayabilir.

Bilim Uygulamalar1 Kazanimlar

Bilimsel bilginin gelisiminin her asamasinda hayal giicli ve yaraticiligin
Ooneminin farkina varir (SBU.4.1).
Miihendislikte ve teknolojinin gelistirilmesinde hayal giicli ve yaraticiligin
Ooneminin farkina varir (SBU.4.2).
Bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik arasindaki iliskiyi agiklar
(SBU.7.3).

o Opyuncu kanadim tasarlarken bu disiplinlerin énemli oldugunun ve

birlikte calistiginin farkina varir.

Disiplinler arasi iliskileri kullanir (SBU.7.8).

o Opyuncu kanadini tasarlarken fen, matematik, teknoloji ve miihendislik

disiplinlerinin bir arada kullanilmas1 gerektiginin farkina varir.

Sanal Gergeklik Teknolojisi Kazanimlari (6gretim miifredatinda yok)

Sanal gergeklik teknolojisini kesfeder.

Tam ¢evreleyen sanal gerceklik ortamini kesfeder.

Tam cevreleyen sanal gerceklik ortaminda oyun kontroliiniin nasil
saglandigini kesfeder.

Tam c¢evreleyen sanal gergeklik oyununda sunulan gergek hayatin bir

simiilasyonu deneyimler.

Diger Ogretim Hedefleri (6gretim miifredatinda yok)

Bilimsel bilginin ozelliklerini deney ve uygulamalar ile &grenmelerini
saglamak.

Ogrencilere giinliik yasam ve doga ile bilim arasindaki iliskiyi kazandirmak.
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e Ogrencilerin merak etme, sorgulama, gdzlem yapma, elestirel diisiinme,
problem ¢6zme ve karar verme becerilerini gelistirerek onlara bilimsel bir

bakis, agis1 kazandirmak.

3.2 Oyunun 2. Kagit Prototipi

Oyunun 1. kagit prototipi iizerinden konu alan uzmani 6gretmenlerin goriisleri
alimmustir. Alinan goriisler dogrultusunda, FIDGE modelinin oyun ve igerik-gorev
analizi asamalaria geri doniilerek yeni kararlar alinmis ve tasarimin 1. versiyonu
tizerinde degisiklikler yapilarak oyunun 2. kagit prototipi tamamlanmistir. Konu alan
uzmani 6gretmenlerle tasarimin ilk versiyonu ilizerinden yapilan goriismelerden elde
edilen bulgular dogrultusunda, tasarimin bu versiyonunda oyun seviyelerinde 6nceden
belirlenmis kullanilmasi gereken kanat kombinasyonlarinin yerine, oyuncunun kanat
tasarimi esnasinda malzemeleri kendisinin se¢mesi i¢in oyun seviyeleri kaldirilarak
tasarim degisikligi yapilmistir. Tasarimin bu versiyonunda, her bir kanat malzemesinin
belli bir altin degeri vardir. Oyuncu her ugusunda havada bulunan altinlardan belli
miktarda toplar ve topladigi altinlarla parasinin yettigi Olgiide istedigi yeni
malzemeleri satin alip kanadin1 yenileyerek her seferinde daha fazla mesafe ugmay1
hedefler. Kanat seceneklerini artirmak amaciyla, kanat iskeletlerine ince ve sivri kiigiik
ve kiit ve kalin biiyiik boy kanatlar da eklenerek farkli kanat iskeletlerinin sayis1 4’ten
6’ya cikartilmistir. Oyunda hasir ve sile gibi bez tiirlerinin kullanilmasinin yerine,
kullanilacak bezlerde piiriizliiliikk ve delikli/deliksiz gibi 6zelliklerin géz Oniinde
bulundurulmasina, farkli agag tiirlerinin kullanilmamasina ve ip ¢esitlerinin azaltilarak
sadece kalin ve ince ip kullanilmasinin yeterli olduguna karar verilmistir. Ugus
kanadinin 6zelliklerini gosteren grafikte, geri bildirim ekranlarinda ve ugus ekraninda

herhangi bir tasarim degisikligi yapilmamistir.

o Atdlye-Ekran 1

Atlye-Ekran 3

Canat Tskeletleri =
Kanat Iskeletleri -

\m Piiriizlii Delikli @10
Im Piiriizlii Deliksiz O 20

Kiit ve Kalin ~ Kiit ve Ince Ince ve Sivri

L_le-

[ ] Piriizsiz Delili @ 25
Sl )\ pirizsiz Deliksiz @ 10

Sekil 39. Kanat iskeletleri. Sekil 40. Bez tiirleri.
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Tasarimin ikinci versiyonunu Ozetlemek gerekirse; farkli kanat iskeleti
seceneklerini artirma, oyuncuya kanat tasarimi siiresince se¢im hakki verme, agac
tirlerinin kaldirilmasi ve bez ve ip gesitlerinin degistirilmesi konusunda konu alan
uzmani Ogretmenlerin ifadeleri g6z Oniinde bulundurularak, tasarimimin ilk
versiyonunda degisiklikler yapilarak tasarimin ikinci versiyonu tamamlanmistir.
Yapilan goriismelerde, kanat tasariminda kullanilacak farkli agirliktaki tahtalarin ve
kanat tasarim siireci boyunca kanadin 6zelliklerini gosteren grafigin kullanilmasinin
uygun oldugu ogretmenler tarafindan ifade edildigi i¢in, bu kisimlarda herhangi bir
tasarim degisikligi yapilmamistir. Buna ek olarak, atdlyenin tasariminda, oyunun geri
bildirim ekranlarinda ve ucus ekraninda da tasarim degisikligi yapilmamistir. Yapilan
goriisgmeler sonucunda elde edilen yliksekten atlayls yapma ve oyunun geri
bildirimlerin nasil verilecegine yonelik konular tasarimin bu versiyonuna eklenmemis
olup, sonraki versiyonlarda bu konularin tekrar degerlendirilmesine karar verilmistir.

Bu versiyonda, oyunun 6grenme kazanimlarinda herhangi bir degisiklik olmamustir.

3.3 Oyunun 3. Kagit Prototipi

Oyunun 2. kagit prototipi lizerinden dijital oyun tasarimi uzmanlarinin ve oyun
gelistirme uzmaninin gorlisleri alinmis ve alinan goriisler dogrultusunda FIDGE
modelinin oyun, icerik-gorev, Ogrenen, baglam ve ara¢ analizi asamalarina geri
doniilerek yeni kararlar alinmistir. Bununla beraber, oyunun 1. kagit prototip
tasarimiyla ilgili daha 6nce goriisleri alinan konu alan uzmani 6gretmenlerin ve hedef
O0grenci grubunun da goriisleri géz oniinde bulundurularak tasarimin 2. versiyonu
tizerinde degisiklikler yapilarak oyunun 3. kagit prototipi tamamlanmistir. Arastirmaci
ve egitsel oyun tasarimi uzmaninin kararlart dogrultusunda, tasarimin ikinci
versiyonundaki kiit ve ince kiigiik, ince ve sivri kiigiik ve kiit ve kalin biiyiikk boy
kanatlar kaldirilip, orta boy kiit ve kalin, kiit ve ince ve ince ve sivri kanatlar tasarima
eklenmistir. Buna ek olarak, aga¢ gévdesinin piiriizlii, kalin aga¢ dalinin orta piirtizlii
ve i¢i bos tahta pargasinin pliriizsiiz bir gériinlimde olmasina karar verilmistir. Ayrica,
oyunun sinirli siireye sahip olmasindan dolayr malzeme kombinasyonlarinin
azaltilmasi amaciyla, tasarimin bu versiyonunda her bir kanat malzemesinin sahip
oldugu altin degerleri kaldirilmis ve oyunda 6 seviye olmasina karar verilmistir.
Oyuncunun, oyunun her bir seviyesini basariyla tamamlayabilmesi i¢in kullanmasi
gereken kanat kombinasyonuyla hedef gosterilen mesafe kadar ugus yapmasi gerekir.

Oyuncunun her oyun seviyesinde kullanacagi kanat malzemelerinin kombinasyonu
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bastan belirlenmistir, yani tiim malzemeler birbiriyle eslestirilip kullanilamaz. Oyuncu
seviye atladik¢a kullanilacak kanat kombinasyonlar1 sirayla agilir. Hedef 6grenci
grubunun oyunda ugus rotasinin olmasina, rota takip edilerek belirli hedeflere
ulagilmasma ve farkli yerlerden uculmasina yonelik ifadeleri goz Oniinde
bulundurularak, oyunun her seviyesinde oyuncuya u¢masi gereken belli bir mesafe
hedef olarak verilir ve oyuncu her seviyede farkli yiikseklikteki bir binadan atlayarak
ucusa baslar. Oyuncunun her seviyede ugusa baglamak icin atlayis yapacagi yer Galata
Kulesi’nin oldugu bolgededir fakat atlayls yapilacak binalarin yiiksekligi
degismektedir. Konu alan uzmani 6gretmenlerden alinan goriisler dogrultusunda, oyun
seviyeleri ilerledik¢e daha ileri mesafeye ugus yapilabilmesi i¢in oyuncu daha yiiksek
binalardan atlayis yapacaktir. Hedef 6grenci grubuyla ve dijital oyun tasarimi
uzmanlariyla yapilan goriismeler dogrultusunda, oyuncunun ugus esnasinda havadaki
altinlar1 toplamasiin yerine, ugarken gittigi mesafe kadar altin kazanmasina karar
verilmistir. Oyuncu, bulundugu oyun seviyesi igerisinde hedeflenen mesafeyi

tamamlayamadan herhangi bir noktada diiserse uctugu mesafe kadar altin kazanir.

Seviyeler (Metre) | Atlama Yapilacak Yerin | Seviyenin Gegilmesi icin Kullamilmas1 Gereken
Yiiksekligi (Metre) Kanat Kombinasyonu

1. Seviye: 300 20 1.Kanat: Kiigiik Boy Kiit ve Kalin Kanat + Aga¢
Govdesi + Piiriizlii ve Delikli Bez + Kalm ip

2. Seviye: 700 30 2.Kanat: Orta Boy Kiit ve Kalin Kanat + Agac
Dali + Piiriizsiiz ve Delikli Bez + Kalm Ip

3. Seviye: 1200 40 3.Kanat: Orta Boy Kiit ve Ince Kanat + Agag Dali
+ Piiriizlii Bez + Ince Ip

4. Seviye: 2200 50 4 Kanat: Orta Boy Ince ve Sivri Kanat +Aga¢ Dah
+ Piiriizsiiz Bez + Ince Ip

5. Seviye: 2800 60 5.Kanat: Biiyiik Boy Kiit ve ince Kanat + Igi Bos
Tahta Parcasi + Piiriizsiiz Bez + Ince Ip

6. Seviye: 3500 Galata Kulesi: 70 6.Kanat: Biiyiikk Boy ince ve Sivri Kanat + ici Bos
Tahta Pargasi + Piiriizsiiz Bez + Ince ip

Sekil 41. Oyun seviyeleri.

Tasarimin bu versiyonunda, konu alan uzmani 6gretmenlerin ve dijital oyun
tasarim1 uzmanlarmin goriislerinde ifade edilen oyuncuya se¢im hakki verilmesi
saglanmistir. Oyuncu topladig altinlarla daha 1yi bir kanat kombinasyonu satin alabilir
ve satin aldig1 yeni kanatla bulundugu seviyeyi ge¢mek i¢in ucabilir. Oyuncu daha iyi
bir kanad satin alsa dahi, i¢inde bulundugu seviyeyi bir sonraki seviyeye gecebilmek
icin basartyla tamamlamak zorundadir. Bununla beraber, oyuncu oyunun daha ileri
seviyesindeyken daha geri seviyedeki bir kanat kombinasyonunu kullanabilir fakat ¢ok

fazla ilerleyemez ve daha iyi bir kanat kullanmas1 gerektigi konusunda yonlendirilir.
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Gereken mesafeyi ucgarak seviyeyi basarili bir sekilde tamamladiktan sonra, oyuncu
bir sonraki seviyedeki kanat kombinasyonunu satin alabilecek altina sahip olur.

Konu alan uzmani 6gretmenlerin goriisleri dogrultusunda, Ogrencilerin yas
grubu kii¢iik oldugu i¢in oyunda ulasilmasi gereken hedef ve oyuncunun ugus boyunca
aldig1 mesafe belirgin bir sekilde gosterilir. Ucus ekraninda mesafeyi gosteren bir
gosterge bulunur ve oyuncuya anlik olarak ka¢ metre ugtugunu ve ne kadar mesafesi
kaldigin1 gdsterir. Oyuncu ugus siiresince siirekli ve yavasca algalarak yoluna devam
eder ve ugus ekraninda oyuncunun yerden yliksekligini gosteren bir gosterge vardir.
Dijital oyun tasarimi uzmanlari, hedef 6grenci grubunun goriisleri ve Assassin’s Creed
Il (8) video oyunundan yola ¢ikarak, oyuncunun ugus esnasinda hava akimlarini
kullanmasi ve hava akimlarini yakaladik¢a yerden biraz yiikselip ilerlemeye devam
etmesi oyun mekanigi tasarima eklenmistir. Hedef 6grenci grubunun goriisleri
dogrultusunda, oyuncunun suya diistiikten sonra her zaman suyun iizerinde kalmasina
karar verilmistir. Oyuncu, seviyelerdeki hedeflere ulagsa bile her ugustan sonra denize
diiser ve hemen suyun iizerinde belirir. Oyuncu sadece en son ugusunda Galata
Kulesi’nden atlayarak 6. seviyenin hedefi olan 3500 metreyi basarili bir sekilde uctugu
takdirde Uskiidar’a iner. Burada, kalabalik bir grup insan oyuncuyu alkislar ve
dénemin padisahi1 IV. Murad oyuncuya 1 kese altin vererek onu 6diillendirir ve oyun
biter.

Sekil 42. Ugus ekran 1. Sekil 43. Ugus ekrani 2.

Dijital oyun tasarimi uzmanlariyla ve konu alan uzmani dgretmenlerle yapilan
goriismelerden elde edilen elde edilen ifadeler dogrultusunda, oyundaki geri
bildirimlerin yazili sekilde verilmesine ve sanal gergeklik ortaminda seslendirmenin

onemli olmasi sebebiyle oyunun bazi kisimlarinda seslendirmelerin yapilmasina karar
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verilmigtir. Arastirmact ve egitsel oyun tasarimi uzmani tarafindan, oyun yiikleme
ekranlarinda verilecek tim geri bildirimlerin genel olmasi ve yazili sekilde verilmesi
kararlastirilmistir. Oyuncu atdlyede kanat tasarimi yaptiktan sonra ugus ekranina
gectigi sirada ve ugusu bitirip atolyeye dondiigii sirada oyun yiikleme ekranlarinda
verilecek geri bildirimler rastgele sekilde gelir. Oyun yiikleme ekranlarinda verilecek
geri bildirimlere ek olarak, oyuncu ugus ekranina gectiginde ucusa baglamadan hemen
once oyuncuyu cesaretlendirmek ve motivasyonunu artirmak amaciyla bazi
seslendirmeler gelecektir. Bu seslendirmelerin oyuncu u¢gmaya basladig1 esnadaki ilk
on saniye icerisinde rastgele sekilde verilmesine ve egitsel oyun tasarimi uzmaniyla
beraber seslendirmelerin kim/kimler tarafindan ve nasil seslendirileceginin tasarim ve
gelistirmenin sonraki asamalarinda netlestirilmesine karar verilmistir. Ayrica,
atolyenin duvarinda uygun bir yerde kuslarla ilgili baz1 ek bilgilerin yer alacagi bir
pano bulunmasma ve oyunun her seviyesi basariyla tamamlandiginda parsdmen
kagidina yazilmis yeni bir notun agilarak bu panoya asilmasi uygun goriilerek tasarima

eklenmistir.

Evlat! Ne kadar biiyiik kanat kullanirsan uu ’ ¢
mesafen o kadar artar ve yere siiziilerek giivenli
bir gekilde inebilirsin.

yyy aali duyduk duymadik demeyin Hezarfen
uguyoooor!

& Insan ugar miymis hig? Koskoca cihan padisahi IV.Murad [

bile ugamiyor sen nasil ugacaksin?

Eyyy Hezarfen, Cevheri ugamadi ama sen ugacaksin.
Vazgegme!

Kanat biiyiidiikge hava direncinin etkisi artar,
boylece daha fazla havada kalabilirsin ve yere
¢akilmazsin.

Isitince ben de kulaklarima inanamadim hiinkarim, lakin
atlayacakmis kimse onu zapt edememis.

8 Atlamak igin tepeye cikmis bile, basimiza tas yagacak tas!

Ince ve sivri kanatlar hava direncinin etkisini
azaltacag igin ugus mesafen ve hizin artar.

Az kald evlat, ha gayret! (6.seviyenin sonlarina dogru,
oyuncu hedefe gok yaklastiginda soylenecektir)

Sekil 44. Oyun yiikleme ekrani geri
bildirimleri 1.

Ne kadar hafif tahta kullanirsan o kadar uzun &
mesafe ugarsin. Unutmal kuslarin kemiklerinin igi §
bostur. ;

Sekil 45. Oyun yiikleme ekrani geri
bildirimleri 2.
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~ Kusglarin K.
~ kemiklerinin igi ~ Kuslarin ugus
“bostur, bu nedenle | | sekilleri ve kanatﬂ
. de son derece ‘yapilar: bir tasarim
hafiftir. Modern harikasidir.
ugaklarin kanatlart | § Kuslardaki bu essiz
da kus | tasarim yillardan
b kemiklerinden 4 F=  beri ugak 1
- | ilham alinarak igleri miihendislerinin ;

=
:

bos olarak g ilham kaynagi

-\ tfasarlanmaktadie, | ¥ . olmustur.
AW LA -

Sekil 46. Bilgi panosu notlari.

Tasarimin lcilincii versiyonunu Ozetlemek gerekirse; oyunun onceki tasarim
versiyonlarinda konu alan uzmani 6gretmenlerle ve hedef 6grenci grubuyla yapilan
goriismelerden elde edilen fakat tasarima eklenmeyen yiiksekten atlayis yapma,
oyunun geri bildirimlerinin nasil verilecegi, ugusta hava akimi kullanimi, oyun
seviyelerinin hedefi ve oyuncunun denize diisiis esnasinda nasil bir etkilesim olacagina
yonelik konular tekrar degerlendirilerek tasarimin bu versiyonuna eklenmistir. Dijital
oyun tasarimi uzmanlart ve oyun gelistirme uzmaniyla oyunun ikinci versiyonu
tizerinden gerceklestirilen goriismeler dogrultusunda, oyunun eglencesini artirmaya
yonelik hava akimi kullanimina, oyuncunun ugarken havadaki altinlar1 toplamasinin
kaldirilmasina ve bunun yerine ugtugu mesafe kadar altin kazanmasina, oyuncuya
se¢cim hakki verilmesine, oyuncunun ugus becerisinin oyundaki basarisina olan
etkisine ve oyundaki geri bildirimlerin nasil verilebilecegine yonelik konular dikkate
alimarak tasarimin bu versiyonunda degisiklik yapilmistir. Ayrica, oyun tam
cevreleyen sanal gerceklik oyunu olarak tasarlanacagi i¢in dijital oyun tasarimi
uzmanlarinin ifadeleri dogrultusunda, oyunda HTC Vive donaniminin kullanilmasina
ve oyuncunun kablolara takilma veya basmin donmesi gibi yasayabilecegi
olumsuzluklarin 6niine ge¢mek amaciyla oyunun oturarak oynanmasina Karar
verilmistir. Uzmanlar tarafindan ifade edilen oyundaki etkilesim tasarimlarinin, ugus
deneyimindeki rahatsizligin  azaltilmasi i¢in getirilen Onerilerin, Oyunun
deneyimlenecegi ortamin ve oyunun girisinde Hezarfen’in hayatinin ve dolayli olarak
oyunun hikayesinin seslendirmesinin  oyun gelistirme uzmaniyla beraber

degerlendirildikten sonra oyun tasariminda dikkate alinmasma karar verilmistir.
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Oyunun 3. kagit prototipinin tasarimi tamamlanmis olup, bu versiyonla beraber oyuna
asagida yer alan yeni 6grenme kazanimlari eklenmistir.

Fen Bilimleri Kazanimlart:

e Kuvvetin, cisimlere hareket kazandirmasina ve cisimlerin sekillerini

degistirmesine yonelik deneyler yapar (F.4.3.1.1).

o Oyuncunun ugus esnasinda hava akimlarini yakaladik¢a ucus hizi ve
yerden yliksekligi artar. (6gretim miifredatinda yok).

e Fiziksel anlamda yapilan isin, uygulanan kuvvet ve alman yolla iliskili

oldugunu agiklar (F.7.3.2.1).

o Opyuncu ucus esnasinda farkli ylikseklikteki yapilardan atlayarak
ucunu gergeklestirir.

o Opyuncu ugusa en uygun kanadi tasarlasa bile, oyundaki en yiiksek
binadan atlamadig: siirece hedefe ulamayacaginin farkina varir.

e Enerjiyi is kavramu ile iliskilendirerek, kinetik ve potansiyel enerji olarak

siiflandirir (F.7.3.2.2).

o Oyuncu yiiksek bir yapidan atlayisini gergeklestirmeden hemen 6nce
potansiyel enerjiye, ugus esnasinda ise kinetik enerjiye sahip oldugunu
yorumlar.

e Kinetik ve potansiyel enerji tiirlerinin birbirine doniisiimiinden hareketle

enerjinin korundugu sonucunu ¢ikarir (F.7.3.3.1).

o Oyuncu yiiksek bir yapidan atlayisim1 gerceklestirmeden hemen 6nce
potansiyel enerjiye, atlayisin1 gerceklestirdikten sonra ise bu enerjinin
kinetik enerjiye doniistiigiinii yorumlar.

e Kuslarin anatomisi, kanat yapist ve ugusu hakkinda gézlem yapar ve bilgi

edinir. (0gretim miifredatinda yok).

o Oyunun at6lye boliimiiniin bilgi panosundaki notlardan faydalanir.

o Ucus esnasinda kugslarin hava akimlarindan faydalanarak uc¢tugunun
farkina varir.

Oyun gelistirme uzmaniyla yapilacak goriigmeden Once, konu alan uzmani
O0gretmenlerle oyun tasariminin bu versiyonu iizerinden yapilan goriismede tasarimin
son halinin onay1 alinmis olup, herhangi bir tasarim degisikligine gidilmemistir.
Sonrasinda, oyun gelistirme uzmaniyla oyun tasariminin bu versiyonu iizerinden bir

goriisme gerceklestirilmistir.
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3.4 Oyunun 4. Kagit Prototipi

Oyunun 3. kagit prototipi ilizerinden oyun gelistirme uzmaninin goriisleri
alinmistir. Alinan goriisler dogrultusunda, FIDGE modelinin oyun ve igerik-gorev
analizi asamalaria geri doniilerek yeni kararlar alinmis ve tasarimin 3. versiyonu
tizerinde degisiklikler yapilarak oyunun 4. kagit prototipi tamamlanmistir. Ugus
esnasinda oyuncunun ug¢tugu mesafe kadar altin kazanmasi ve toplanan altinlarla
malzeme satin alma mekanizmasi kaldirilip, oyunun her seviyesinde ugulmasi gereken
mesafe basarili bir sekilde tamamlandiginda bir sonraki seviyede kullanilmasi i¢in yeni
kanat malzemeleri atdlyede parlayarak oyuncunun kullanimina sunulmasina karar
verilmistir. Her seviye i¢in sadece dnceden belirlenmis sabit kanat kombinasyonlarinin
kullanilmasi kaldirilmistir. Her seviyenin tamamlanmasi i¢in 0 Seviyede oyuncunun
kullanmas1 gereken en iyi kanat kombinasyonu vardir, fakat oyuncunun istedigi
malzemeleri kullanarak dogru kanadi kendisinin tasarlamasi gerekir. Oyuncu, oyunda
bulundugu seviyeyi ge¢mek i¢in hedeflenen mesafeyi ugmayi herhangi bir sebeple
tamamlayamadan diigserse bulundugu seviyeye en bastan baglayacaktir. Oyundaki 6diil
mekanizmasi hava akimlarinin bilinmeyen 6diil (unknown reward - power-up) olarak
kullanilmasi, oyundaki seviyeler ge¢ildik¢e yeni malzemelerin ve yeni bilgi notlarinin
acilmasi ve oyuncuya oyun sonu (end-of-game reward) 1 kese altin 6diilii verilmesi
seklinde tasarlanmigtir. Oyunun diger kisimlariyla ilgili herhangi bir tasarim
degisikligi yapilmamistir. Buna ek olarak, arastirmaci farkli kanat tasarimlarinin 3B
grafik tasarim uzmani tarafindan nasil ¢izilmesi gerektigini Leonardo Da Vinci’nin
cizimlerini inceleyerek ve konu alan uzmani 6gretmenlerin goriislerinden yola ¢ikarak
detayl sekilde hazirladig1 6rnekler ilizerinden oyun gelistirme uzmanina gostermistir.
Kanat malzemelerinin tasariminda kullanilacak renklerin eski ¢aga uygun eskitilmis
goriiniimiinde olmasina ve ¢izilecek tahta tiirlerinin kahverengi, ip ve bez tiirlerinin
krem renginde olmasi kararlagtirilmistir. Konu alan uzmani 6gretmenler ve dijital oyun
tasarim1 uzmanlariyla yapilan goriismelerde oyunun hikayesinin 6nemli oldugu
ifadesine ulasildig1 i¢in, oyun gelistirme uzmaniyla yapilan goriismede bunun nasil
yapilabilecegine dair istisare edilmistir. Oyun gelistirme uzman tarafindan atdlye
duvarinda bir tablo olabilecegi ve oyuncunun o tabloya bakinca sesli sekilde
Hezarfen’in hayatini1 ve dolayli olarak oyunun hikayesini dinleyebilecegi ifade edildigi
i¢in, oyunun girigsinde oyunun hikayesinin seslendirilmesine karar verilerek oyun

tasarimina eklenerek 4. versiyon tamamlanmistir.
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Yeni malzemeler

Yeni Kanat

Sekil 47. Oyuna giris videosu. Sekil 48. Yeni malzemelerin atolyedeki
goriniimii.
Oyun gelistirme uzmaniyla 4. versiyon lizerinden gergeklestirilen goriismede,
oyunun hikayesindeki metin uzun oldugu i¢in resimlerle desteklenerek hikayenin
seslendirilmesinin yapilmasi, oyuncu denize diistiigiinde daima suyun iizerinde

b

kalmasi, oyun meniisiinde “oyun nasil oynanir” kisminin olmasi ve resimler
yardimiyla oyunun nasil oynandiginin oyuncuya gosterilmesi, oyunun oynandigi
esnada herhangi bir nedenle kapanmasi durumunda oyuncunun kaldig: yerden oyuna
devam etmesi kararlastirilmistir. Sonrasinda, tasarimin bu versiyonu iizerinden oyun
gelistirme uzmani ve egitsel oyun tasarimi Uzmaniyla bir goriisme gerceklestirilerek
oyunun 5. ve son kagit prototipi tamamlanmistir. Oyunun 4. kagit prototipinin tasarimi
tamamlanmis olup, bu versiyonla beraber oyuna asagidaki yeni 6grenme kazanimlari
eklenmistir.
Sosyal Bilgiler Kazanimlari
e Tiirk-Islam medeniyetinde yetigsen bilginlerin bilimsel gelisme siirecine
katkilarin tartisir (SB.7.4.2).
o Bilim insan1 Hezarfen Ahmed Celebi’nin hayatini tanir.
e 17. ylizyiln 6nde gelen seyyahlarindan Evliya Celebi’nin kim oldugunu
tanir. (6gretim miifredatinda yok).
e Ronesans déoneminde yasamis onemli filozof, yazar ve ressam Leonardo Da
Vinci’yi tanir. (§gretim miifredatinda yok).
e 17. ylzyll 4. Murad hiikiimdarligindaki Osmanli Devleti donemindeki
Istanbul hakkinda fikir edinir. (6gretim miifredatinda yok).
Bilim Uygulamalar1 Kazanimlari

e Farkli toplum ve kiiltiirlerin bilimsel bilginin gelisimine olan katkisini tartigir
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(SBU.7.2).

o Oyuncu u¢may1 denemenin insanlik tarihinin tiim donemlerinde var
oldugunun farkina varir. U¢ma konusunda farkli kiiltiirden ¢ogu bilim
insaninin aragtirmalar yaptigini ve bu caligmalarin giinlimiize dek
uzanmastyla ugak ve benzeri teknolojilerin gelistiginin farkina varir
(6rn: Cevheri, Hezarfen Ahmed Celebi, Leonardo Da Vinci'nin
caligmalari).

Diger Ogretim Hedefleri (6gretim miifredatinda yok)

e Ogrencilerin bilim insanlarinin bilime olan katkilarin1 ve bilimsel diisiinme
bi¢imlerini dikkate alarak bilim insanlarin1 model almalarini saglamak.

e Bilimsel bilginin biiylik oranda ger¢ek hayat gézlemlerinden elde edildigini

anlamasini saglamak.

3.5 Oyunun 5. Kagit Prototipi

Oyunun 4. kagit prototipi lizerinden oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi
uzmanlarinin gortisleri alinmistir. Alinan goriisler dogrultusunda, FIDGE modelinin
oyun ve igerik-gorev analizi asamalarina geri doniilerek yeni kararlar alinmis ve
tasarimin 4. versiyonu iizerinde degisiklikler yapilarak oyunun 5. ve son kagit prototipi
tamamlanmistir. Oyunun miizede baslamasina, oyuncunun miizenin duvarinda asil
olan tabloya bakarken oyunun hikayesini dinlemesine ve bu esnada tabloda gosterilen
resimlerin degismesine, hikaye bittikten sonra oyuncu tabloya yaklastik¢a etrafin
kararmasma ve oyuncunun farkli bir ortama girmesiyle oyunun baslamasina karar
verilmistir. Oyunun en son seviyesi basariyla tamamladiktan sonra, IV. Murad’in
oyuncuya 1 kese altin vermesine, tebrik konugsmasi yapmasina, dénem halkindaki bir
grup insanin oyuncuyu alkislamasina ve bu esnada her seyin sirayla yok olmaya
baslamasina, oyuncunun kendisini tekrar miizede bulmasina ve oyunun bitmesine
karar verilmistir. Hezarfen’in hikayesinin seslendirildigi esnada kullanilacak
resimlerin yatay ve dikey sekilde olmasindan dolay1, miizenin duvarinda asili tablonun
kare seklinde olmasimin uygun olacagina karar verilerek resimler oyun tasarimina
eklenmistir. Oyuncunun ugus esnasinda havadaki daireleri takip ederek ugmasina ve
hava akimlarinin da bu rota iizerinde olmasina, her bir oyun seviyesi tamamlandiginda
yeni kanat malzemelerinin, not/notlarin ve yeni atlama yapilacak yerin agildigina dair
geri bildirim ekraninin gelmesine ve basarisizlik durumunda oyuncu denize

distiiglinde oyuncudan atdlyeye donmek veya tekrar u¢mayr denemek
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seceneklerinden birini on saniye icerisinde segmesine karar verilerek oyun tasarimina
eklenmistir. Bunlara ek olarak, Istanbul goriiniimiiniin nasil olmas: gerektigine dair
ornek bir c¢izim arastirmaci tarafindan yapilarak oyun gelistirme uzmaniyla
paylasiimistir. “Oyun nasil oynanir” kisminin oyuncuya resimlerle gdsterilmesinin
yerine, oyuncunun oyuna baslamadan once ucus kontroliinii 6grenmesi i¢in ugus
denemesi yapmasina ve kontrolii nasil yapmasi gerektigini anladifindan emin
olduktan sonra oyuna baslamasina karar verilmistir. Oyun gelistirme uzmani oyundaki
ucus kontroliiniin kafa hareketleriyle yapilabilecegini ifade etmis, fakat egitsel oyun
tasarim uzmani tarafindan kontroliin ellerle saglanmasinin uygunlugunun arastirilmasi
gerektigi ifade edilerek hangisinin uygulanacagmin oyunun gelistirme siirecinde

kararlastirilmasi konusunda fikir birligine varilmastir.

Agaglar | Cim alan Oskadar
Dogancilar Meydani

RS

FopmBEe

Sekil 49. Istanbul goriinimii. Sekil 50. Ugus ekrani.

3.6 HezarFEN VR Oyunu Gelistirme Siireci
3.6.1 Periyodik Telefon Goriismeleri

Oyunun gelistirme siireci 12 ay stirmiistiir. Oyun gelistirme uzmani ile 3B grafik
tasarim uzmani gelistirme siireci boyunca beraber calismistir. 3B grafik tasarim
uzmani ile birebir goriisme yapilmamis, oyunun grafik tasarimlariyla ilgili tiim bilgiler
oyun gelistirme uzmanindan edinilmistir. Arastirmaci, Oyun gelistirme uzmani ile tim
gelistirme siireci boyunca iki haftada bir yapilandirilmamis telefon goriismeleri
gerceklestirmistir.  Gergeklestirilen goriismelerde, oyun gelistirme uzmanindan
oyunun gelistirilme siirecine yonelik geri bildirimler alinmistir. Alinan geri bildirimler
dogrultusunda, egitsel oyun tasarimi uzmani ve arastirmaci tarafindan oyunun 3B

grafik tasarimlarina ve gelistirme siirecine yonelik dongiisel olarak bigimlendirici
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degerlendirmeler yapilmis olup, arastirmaci tarafindan degerlendirme sonuglar1 oyun

gelistirme uzmaniyla gergeklestirilen telefon goriismelerinde paylagilmistir.

3.6.2 Oyunun Seslendirme Caligmasi

Oyunun Tiirkge ve Ingilizce versiyonlarindaki tiim seslendirmeler ses kayitcis
ve iki farkli seslendirici ile profesyonel bir stiidyoda ii¢ saat siiren bir ¢alisma
sonucunda gerceklestirilmistir. Ses kaydi yapilirken ve seslerin diizenlenmesinde
Adobe Premiere Pro CC profesyonel programi kullanilmistir. Oyuncu ug¢maya
baglamadan hemen o©nce gelen seslendirmelerin bazilart oyundaki Hezarfen
karakterinin kendisinin sdyledigi, digerleri ise oyuncunun atlayisini yapacagi yerdeki
halktan bir grup insanin oyuncuya sesleniyormus gibi soyledigi ifadelerden
olusmaktadir. Arastirmaci Tiirkce ve Ingilizce seslendirmelerinin ham halini bastan
sona dinlemis ve bazi seslendirmelerde diizenlemeler yapilmasi gerektigine kanaat
getirmistir. Seslendiricinin bazi kisimlarda soyledigi bazi kelime/kelimelerin
telaffuzlarinin veya tonlamalarinin uygun olmamasi sebebiyle, ses kaydi icerisinde o
kelimenin/kelimelerin telaffuzunun uygun bir sekilde yapildigi kisimlar bulunarak
kopyalanmistir. Seslendirilmesi uygun tonlamada olmayan veya seslendiricinin
nefesinin yetmeden seslendirdigi bazi climleler ses kaydindan tamamen ¢ikartilmistir.
Oyun gelistirme uzman seslendiricilerin nefes seslerini ve etraftan gelen diger tiim
rahatsiz edici sesleri ortadan kaldirarak tiim seslendirmeleri diizenleyerek son haline
getirmistir.

3.6.3 HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici Degerlendirme 1

Gelistirilen oyun arastirmaci tarafindan ilk kez test edilmistir. Arastirmacinin
gerceklestirdigi degerlendirme sonucunda, oyunla ilgili elde edilen tim geri
bildirimler egitsel oyun tasarimi uzmaniyla paylasilmis ve goriislerine bagvurulmustur.
Gergeklestirilen degerlendirme sonucunda, oyunla ilgili elde edilen tim geri
bildirimler oyun gelistirme uzmaniyla paylagilmistir. Oyun gelistirme uzmani oyunla
verilen tiim geri bildirimleri géz oniinde bulundurarak oyunu gelistirmeye devam
etmistir.

3.6.4 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 2

Gelistirilen oyun arastirmaci tarafindan ikinci kez test edilmistir. Egitsel oyun
tasarimi uzmani, arastirmaci ve oyun gelistirme uzmaninin beraber degerlendirme
yapabilmesi i¢in, arastirmact oyunu test ettigi esnada oyun videosunun ekran kaydi

alimmig ve oyunun degerlendirmesi bu video iizerinden gergeklestirilmistir. Oyun
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gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tiim geri bildirimleri g6z 6niinde bulundurarak
oyunu gelistirmeye devam etmistir.

3.6.5 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 3

Gelistirilen oyun arastirmaci tarafindan tiglincii kez test edilmistir. Arastirmaci,
deneyimini egitsel oyun tasarimi uzmani ile paylagsmis ve goriislerini almistir. Oyun,
egitsel oyun tasarimi uzmani, arastirmaci ve oyun gelistirme uzmaninin goriisleri géz
oniinde bulundurularak degerlendirilmistir. Alinan goriisler dogrultusunda, FIDGE
modelinin oyun analizi asamasina geri doniilerek yeni kararlar alinmis ve oyun
gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tiim geri bildirimleri g6z 6niinde bulundurarak
oyunu gelistirmeye devam etmistir.

3.6.6 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 4

Arastirmact  tarafindan  gerceklestirilen  pilot uygulamalarin  genel
degerlendirilmesinin yapilmasi amaciyla, egitsel oyun tasarimi uzmani ile goriisme
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen gériisme dogrultusunda, FIDGE modelinin oyun
ve igerik-gorev analizi asamalarina geri doniilerek yeni kararlar alinmis ve oyun
gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tiim geri bildirimleri g6z 6niinde bulundurarak
oyunu gelistirmeye devam etmistir.

3.6.7 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 5

Gelistirilen oyun arastirmaci tarafindan dordiincii kez test edilmistir.
Arastirmacinin gerceklestirdigi degerlendirme sonucunda, oyunla ilgili elde edilen
tim geri bildirimler egitsel oyun tasarimi uzmamyla paylasilmis ve goriislerine
bagvurulmustur. Gergeklestirilen degerlendirme sonucunda, FIDGE modelinin oyun
analizi asamasina geri doniilerek yeni kararlar alinmis ve alman tiim kararlar oyun
gelistirme uzmaniyla paylasiimistir. Oyun gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tiim

geri bildirimleri g6z 6niinde bulundurarak oyunu gelistirmeye devam etmistir.

3.6.8 HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici Degerlendirme 6

Aragtirmaci, oyun gelistirme uzmani tarafindan ¢ekilen oyun videosu tizerinden
oyunun degerlendirmesini gergeklestirilmistir. Arastirmacimin  gergeklestirdigi
degerlendirme sonucunda, oyunla ilgili elde edilen tiim geri bildirimler egitsel oyun
tasarimi uzmaniyla paylasilmis ve goriislerine basvurulmustur. Gergeklestirilen
degerlendirme sonucunda, FIDGE modelinin oyun analizi asamasina geri doniilerek

yeni kararlar alinmis ve alinan tiim kararlar oyun gelistirme uzmaniyla paylasilmistir.
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Oyun gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tim geri bildirimleri gz Oniinde
bulundurarak oyunu gelistirmeye devam etmistir.

3.6.9 HezarFEN VR Oyunu Pilot Uygulama

Arastirmanin ana uygulama asamasi 6ncesinde, HezarFEN VR oyununun pilot
uygulamasi 7. Sinifta 6grenim goren 1 6grenciyle ve farkli konu alan uzmani 3
Ogretmenle gerceklestirilmistir. Uygulama esnasinda arastirmaci tarafindan gozlem
yapilmig, uygulama sonrasinda katilimcilarla  goriisme  gergeklestirilmis,
katilimcilardan oyunla ilgili kisa anketler doldurmalari istenmis ve katilimcilarin oyun

oynadiklari esnada kaydedilen oyun video kayitlar1 incelenmistir.

3.6.9.1 Uygulama Siirecine Hazirlik

HezarFEN VR oyununun pilot ve ana uygulamalarinin birlikte
gerceklestirilecegi Ogrencilerin 6grenim gordiigli ortaokulun miidiir yardimcisiyla
iletisime gecilmis ve uygulamaya katilmak isteyen goniillii 7. smif 6grencilerinin
velilerinden imza alinmasi i¢in “Goniillii Bilgilendirme ve Veli Onam Formu” e-posta
yoluyla kendisine iletilmistir. (Form ektedir). Pilot ve ana uygulama asamalari
oncesinde, oyun gelistirme uzmaniyla beraber uygulamalarin gerceklestirilecegi
okulun sanal gerceklik laboratuvarina tiim hazirliklarin tamamlanmasi i¢in gidilmistir.
Laboratuvar duvarlarina asili olan HTC Vive sanal gerceklik cihazinin baz
istasyonlarim1 (HTC Vive Base Station) en iyi goren ve oyuncunun kamera
gorlintiisiinlin en 1yi agiyla alinabilecegi oyunun {izerinde calistirilacagi en uygun
bilgisayar se¢ilmistir. Baz istasyonlarinin yeri tam olarak oyuncunun oyun oynayacagi
yere dogru ayarlanmigtir. Uygulamada kullanilacak olan bilgisayara oyunun
calistirilmasi igin Steam VR uygulamasi ve oyuncunun ekranini kaydetmek i¢in OBS
(Open Broadcaster Software) programi yiiklenmistir. Internet hizinin yavas olmasi

sebebiyle, yiiklemelerin tamamu ii¢ saatte tamamlanmastir.

3.6.9.2 Uygulama Oncesi Hazirlik

Arastirmact pilot uygulama gergeklestirilmeden hemen oOnce, okulun sanal
gerceklik laboratuvarimi arastirma siirecine uygun bir ortam haline getirmistir.
Ogrencilerin oyunu oynadiklari esnada istemsizce arkalarina yaslanarak diismelerini
engellemek ve oyun ortaminda kolaylikla gezinmelerini saglamak i¢in uygulama
esnasinda arkaligi olan bir tekerlekli sandalye kullanilmistir. Aragtirmact uygulama
stiresince toplanacak gozlem verilerinin video seklinde kaydedilmesi amaciyla,

aragtirma ortamina tripod yerlestirmis ve akilli telefonu hem 6grencinin hem de
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bilgisayar ekraninin ayni anda goriinecegi sekilde tripodun iizerine koymustur. Video
kaydina ek olarak, ses kaydinin ayrica alinmasi i¢in bir bilgisayar ayarlamistir.
Oyunun ¢alistirilacagi bilgisayara oyunun yiiklemesi yapilmis, HTC Vive
kontrolctilerinin sarjlar1 tamamlanmis, cihazin baz istasyonlari oyuncunun oyun
oynayacagl yere dogru ¢evrilmis ve istasyonlar birbirini daha iyi gorsiin diye tripod
yardimiyla birbirine yaklastirilmis, oyunun ¢alistirilmasi i¢in Steam hesabina giris
yapilmis, oyun ¢alistirilir hale getirilmis, oyun videosu ekran kaydinin yapilacagi OBS
programinin ¢alisip calismadigr kontrol edilmis ve oyun uygulama oOncesinde

arastirmaci tarafindan test edilmistir.

3.6.10 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 7

Arastirmact ve egitsel oyun tasarimi uzmani tarafindan oyunun 6grencilerle
gerceklestirilen pilot uygulamasindan elde edilen bulgular ve oyunun son halinin
videosu iizerinden oyunun degerlendirmesi gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen
degerlendirme sonucunda, FIDGE modelinin igerik-gorev ve oyun analizi asamalarina
geri doniilerek ana uygulama 6ncesi oyunla ilgili bazi revizyonlarin yapilmasina karar
verilmigtir. Alinan tiim kararlar oyun gelistirme uzmaniyla paylasilmis ve oyun
gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tiim geri bildirimleri g6z 6niinde bulundurarak
oyunu gelistirmeye devam etmistir.

3.6.11 HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici Degerlendirme 8

Aragtirmaci, oyun gelistirme uzmani tarafindan ¢ekilen oyun videosu iizerinden
oyunun degerlendirmesini gerceklestirilmistir. Aragtirmacinin  gerceklestirdigi
degerlendirme sonucunda, oyunla ilgili elde edilen tiim geri bildirimler egitsel oyun
tasarimi uzmaniyla paylasilmis ve goriislerine basvurulmustur. Gergeklestirilen
degerlendirme sonucunda, FIDGE modelinin oyun analizi asamasina geri dontilerek
gerekli degisikliklerin yapilmasi gerektigi oyun gelistirme uzmaniyla paylagilmistir.
Oyun gelistirme uzmani oyunla ilgili verilen tiim geri bildirimleri g6z Oniinde
bulundurarak gerekli diizenlemeleri yapmustir.

4.1 Degerlendirme Asamast

FIDGE modelinin degerlendirme asamasi bi¢imlendirici degerlendirme
(formative evaluation), ozetleyici degerlendirme (Summative evaluation) ve sentez
(synthesis) seklinde ii¢ temel kisimdan olusmaktadir (Akilli ve Cagiltay, 2006).
Modelin 6n analiz, analiz ve tasarim ve gelistirme asamalarinin tiim alt asamalarinda

oyunun prototip versiyonlarinin ve arastirma siirecinin bigimlendirici degerlendirmesi
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cesitli uzmanlarla siirekli ve dongilisel olarak gerceklestirilmistir. Modelin 6zetleyici
degerlendirme adiminda ise, cesitli uzmanlarla ve hedef O&grenci grubuyla
gerceklestirilen bigimlendirici degerlendirmeler dogrultusunda gelistirilen oyunun son
versiyonu iizerinden ana uygulama gerceklestirilmistir. Modelin tasarim ve gelistirme
asamasinda gelistirilen veri toplama araglari kullanilarak hedef 6grenci grubuyla
gerceklestirilen ana uygulama sonucunda, oyunun son genel degerlendirmesi
yapilmistir. FIDGE modelinin her asamasinda bi¢imlendirici degerlendirmeye siklikla
basvuruldugu icin Ozetleyici degerlendirme adiminin dogrusal modellerdeki kadar
kritik bir role sahip olmadig1 da ayrica belirtilmektedir (Akilli ve Cagiltay, 2006).
Degerlendirme asamasinin sentez adiminda ise, arastirmaci tarafindan arastirma
stirecinde elde edilen tim veriler sentezlenerek ilgili literatiirin de desteginin

alinmasiyla yorumlanmasi gerceklestirilmistir.

Sekil 51. FIDGE modeli degerlendirme asamasi (Akilli, 2004).

4.1.1 HezarFEN VR Oyunu Ana Uygulama

HezarFEN VR oyununun ana uygulamasi 7. sinifta 6grenim goren 3 dgrenciyle
gerceklestirilmistir. Uygulama esnasinda arastirmaci tarafindan gozlem yapilmus,
uygulama sonrasinda katilimcilarla goriisme gergeklestirilmis, katilimcilardan oyunla
ilgili kisa anketler doldurmalar1 istenmis ve katilimcilarin oyun oynadiklar1 esnada
kaydedilen oyun video kayitlar1 incelenmistir.

4.1.2 Uygulamaya Hazirlik

HezarFEN VR oyununun ana uygulamasina katilim i¢in velilerinden imza alinan
Ogrencilerin 6grenim gordiigii 6zel okulun kampiisiiniin degismesi ve sanal gergeklik

laboratuvarinin eski kampiiste kalmasi sebebiyle okul midiriiyle uygulama
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konusunda planlama yapilmistir. Okul miidiiriiyle gergeklestirilen goriisme sonunda,
uygulamanin hafta sonu tek bir giin igerisinde eski kampiiste gerceklestirilmesine karar
verilmis ve arastirmaci tarafindan katilimeilar1 ve velilerini bilgilendirmek amaciyla
bir “Bilgilendirme Metni” hazirlanmistir (form ektedir). Okul miidiirii uygulamaya
katilacak olan 6grencilerin velileriyle iletisime gegerek, 6grencilerin hafta sonu eski
kampiise getirilmesi hususunda planlama yapmistir. Uygulama giinii okulda teknik
destek verebilecek bir gorevlinin bulunmasina da ayrica karar verilmistir. Ana
uygulama Oncesinde, arastirmaci tarafindan uygulamanin gergeklestirilecegi okulun
sanal gergeklik laboratuvarina tiim hazirliklarin tamamlanmasi i¢in 2 kez gidilmistir.
Laboratuvar duvarlarina asili olan HTC Vive sanal gerceklik cihazinin baz
istasyonlarini en iyi goren ve oyunun lizerinde ¢alistirilacagi en uygun bilgisayar
secilmis ve arastirmaci tarafindan oyun oynanarak tiim ekipmanin eksiksiz ¢alisip
calismadig1 ve oyunun oynanabilirligi kontrol edilmistir.

4.1.3 Uygulama Oncesi Hazirhik

Arastirmact ve oyun gelistirme uzmani ana uygulama gergeklestirilmeden
hemen 6nce, okulun sanal gerceklik laboratuvarini arastirma siirecine uygun bir ortam
haline getirmistir. Ogrencilerin oyunu oynadiklari esnada istemsizce arkalarina
yaslanarak diismelerini engellemek ve oyun ortaminda kolaylikla gezinmelerini
saglamak icin uygulama esnasinda arkalig1 olan bir tekerlekli sandalye kullanilmistir.
Arastirmact uygulama siiresince toplanacak gozlem verilerinin video seklinde
kaydedilmesi amaciyla, arastirma ortamina tripod yerlestirmis ve akilli telefonu hem
ogrencinin hem de bilgisayar ekraninin ayni anda goriinecegi sekilde tripodun iizerine
koymustur. Video kaydina ek olarak, ses kaydiin ayrica alinmasi i¢in bir bilgisayar
ayarlamistir. Oyunun ¢alistirilacagr bilgisayara oyunun yiiklemesi yapilmis, HTC
Vive kontrolciilerinin sarjlar1 tamamlanmis, cihazin baz istasyonlar1 oyuncunun oyun
oynayacagl yere dogru ¢evrilmis ve istasyonlar birbirini daha iyi gorsiin diye tripod
yardimiyla birbirine yaklastirilmis, oyunun calistirilmasi i¢in Steam hesabina giris
yapilmis, oyun ¢aligtirilir hale getirilmis, oyun videosu ekran kaydinin yapilacagi OBS
programinin c¢alisip calismadigr kontrol edilmis ve oyun uygulama Oncesinde
arastirmaci tarafindan test edilmistir. Oyunun test edilmesi esnasinda, sanal gerceklik
gozliigiinde takilmalar meydana gelmis ve bu sebeple okulun teknik destek gorevlisi

tarafindan gozliik degistirilmistir.
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4.1.3 HezarFEN VR Oyunu Ozetleyici (Summative) Degerlendirme

HezarFEN VR oyununun ozetleyici degerlendirmesinin yapilmasi amaciyla 3
ogrenciyle gergeklestirilen ana uygulamadan elde edilen gozlem, sesi diislinme,
gorisme ve anket bulgular1 arastirmaci ve egitsel uzmani tarafindan
degerlendirilmistir. Oyunun o0zetleyici degerlendirmesi sonunda, oyunda gerekli

goriilen son degisiklikler yapilarak oyun son haline getirilmistir.
3.2 Katihhmeilar

TGA’lar ¢ok farkli gesitte katilimeilarla yiiritiilebilir (Richey ve Klein, 2014).
TGA'’larda farkl tiirde katilimeilarin ortaklasa calisarak arastirma siirecini yiiriitmesi
siklikla karsilagilan bir durumdur (Reeves, 2006). Arastirma siirecine destek verecek
olan katilimcilar kullanilacak olan TGA tiirleri ve asamalarina gore farklilik
gosterebilmektedir (Sengel, 2013). Arastirmaya dahil olan her katilimc1 TGA
stirecindeki ihtiyaglar dogrultusunda belirlenmektedir (Richey ve Klein, 2014).
Ormneklem (sample) veri toplamak amaciyla ¢alisilan evrenden segilen sinirli bir kisim;
ornekleme (sampling) ise evrenin 6zelliklerini tanimlamak hedefiyle evreni temsil
edecek uygun oOrnekleri belirlemek i¢in yapilan tiim islemleri kapsamaktadir
(McMillan, 1996). Arastirma boyunca kullanilan FIDGE modelinin tim
asamalarindaki veri toplama siireclerinde, amagsal drnekleme yontemlerinden uygun
ornekleme (convenience sampling) yontemi kullanilmistir (Marshall, 1996). Bu
aragtirma kapsaminda, katilimcilar FIDGE egitsel oyun tasarimi modelinin

asamalarindaki ihtiyaglar dogrultusunda belirlenerek Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2
FIDGE Asamalarinda Yer Alan Katilimcilar

Asamalar Katihmcilar
On Analiz Aragtirmaci

Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)
Analiz
Hedef, Ogrenen, Icerik-Gorev Analizi Konu Alan Uzmani1 Ogretmen (n=>5)
Oyun Analizi Ogrenci (n=5)

Tasarimm ve Gelistirme

Oyunun 1. Kagit Prototipi

Konu Alan Uzmam Ogretmen (n=2)

Oyunun 2. Kagit Prototipi

Dijital Oyun Tasarimi Uzmani (n=2)
Oyun Gelistirme Uzman1 (n=1)

Oyunun 3. Kagit Prototipi (1. agsama)

Konu Alan Uzmam Ogretmen (n=2)

Oyunun 3. Kagit Prototipi (2. agsama)

Oyun Geligtirme Uzman1 (n=1)

Oyunun 4. Kagit Prototipi (1. agsama)

Oyun Gelistirme Uzman1 (n=1)

Oyunun 4. Kagit Prototipi (2. agsama)

Oyun Gelistirme Uzman1 (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)

Periyodik Telefon Goriismeleri

Arastirmaci (n=1)
Oyun Gelistirme Uzmani (n=1)

HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 1

Aragtirmact (n=1)
Oyun Gelistirme Uzman1 (n=1)

HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 2

Aragtirmact (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)
Oyun Gelistirme Uzman1 (n=1)

HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 3

Aragtirmact (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)
Oyun Gelistirme Uzman1 (n=1)

HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 4

Aragtirmact (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)

HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 5

Arastirmaci (n=1)
Oyun Geligtirme Uzmani(n=1)

HezarFEN VR Opyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 6

Arastirmaci (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)

HezarFEN VR Oyunu Pilot Uygulama

Ogrenci (n=1)
Konu Alan Uzmani Ogretmen (n=3)

HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 7

Aragtirmaci (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)

HezarFEN VR Opyunu Bigimlendirici

Degerlendirme 8

Aragtirmaci (n=1)
Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani (n=1)

Degerlendirme

HezarFEN VR Oyunu Ana Uygulama

Ogrenci (n=3)

3.2.1 Analiz asamasi katihmcilar1. Arastirma siirecinde takip edilen FIDGE

egitsel oyun tasarimi modelinin ilk adim1 olan analiz asamasinin alt basamagindaki
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hedef, 6grenen ve igerik-gorev analizi asamalarinda HezarFEN VR oyun fikri ile ilgili
bes konu alan uzmami Ogretmenin goriisleri alinmistir. Konu alan uzmani
Ogretmenlerin tamami, 6zel bir egitim kurumunda ortaokul fen bilimleri 6gretmeni
olarak gorev yapmaktadir. Konu alan uzmani 6gretmenlerin belirlenmesinde, 5, 6 ve
7. simf kademelerinde derse giren 6gretmenlerin se¢ilmesine dikkat edilmistir. 8. sinif
ogrencileri liseye giris sinavina hazirlandiklari i¢in arasgtirmanin uygulama kismina
katilamayacaklarindan dolayi, 8. sinif derslerine giren 6gretmenler dahil edilmemistir.
FBO2 ve FBO3’iin ayn1 zamanda fizik 6gretmenligi alaninda 10’ar yillik deneyimi
bulunmaktadir. Hedef, 6grenen ve igerik-gorev analizi asamasindaki katilimcilarin

demografik bilgileri Tablo 3’te mevcuttur.

Tablo 3
Hedef, Ogrenen ve Icerik-Gorev Analizi Asamalart Katilimcilart Konu Alan Uzmam

Osretmenlerin Demografik Bilgileri

Katihmci Alan Kademesi Alan Tecriibesi Yas Cinsiyet
FBOI1 5. Sinif 10 yil 33 K
FBO2 6. Siif 21 yil 46 E
FBO3 6. Sif 17 yil 44 K
FBO4 7. Smmf 21 yil 42 K
FBO5 7. Sif 16 y1l 38 K

FIDGE modelinin analiz asamasinin alt basamagindaki oyun analizi agamasinda
ise, hedef 6grenci grubunu temsil eden 6zel bir okulda 6grenim goren bes dgrencinin
goriisleri almmustir. Ug farkli ortaokul kademesinde 6grenim goren Ve dijital oyunlara
merakli bes 6grenci bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan segilmistir. Oyun analizi

asamasindaki katilimcilarin demografik bilgileri Tablo 4’te mevcuttur.

Tablo 4

Oyun Analizi Asamasi: Katilimcilar: Hedef Ogrenci Grubunun Demografik Bilgileri

Katihmci Sinif Yas Cinsiyet
01 5. Sif 11 K
02 5. Smif 11 E
03 6. Sif 12 E
04 6. Smif 12 E
05 7. Sinif 13 E

3.2.2 Tasarim ve gelistirme asamasi1 Katilimeilari. Arastirma siirecinde takip

edilen FIDGE modelinin bu asamasinda, oyunun dort farkli kagit prototipi {izerinden
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uzman goriisleri alinmig ve alinan uzman goriisleri dogrultusunda prototip versiyonlari
tizerinde gerekli diizenlemeler yapilarak oyunun kagit prototipinin tasarimi son haline
getirilmistir (kagit prototip 5). Oyunun kagit prototip versiyonlarinin her birinin
bicimlendirici degerlendirmesinde arastirmaya farkli konu alan uzmanlar1 dahil
olmustur. Buna ek olarak, oyun gelistirme uzmani ile arastirmaci siire¢ boyunca
periyodik telefon goriismeleri gergeklestirmis ve oyunun oynanabilir prototipinin
farkli uzmanlar tarafindan 8 kez bigimlendirici degerlendirmesi yapilmistir. Sonug
olarak, arastirmanin bu asamasinda bes konu alan uzmani1 6gretmen, bir 6grenci, iki
dijital oyun tasarimi uzmani, iki oyun gelistirme uzmani, bir egitsel oyun tasarimi

uzmani ve arastirmaci katilimei olarak yer almaktadir.

3.2.2.1 Oyunun 1. kagit prototipinin degerlendirilmesinde yer alan katillimcilar.
Analiz asamasinda elde edilen bulgular dogrultusunda, oyunun 1. kagit prototipi
tamamlanmistir. Oyunun ilk tasarim versiyonu ile ilgili konu alan uzmani
ogretmenlerin  goriislerini almak amaciyla FBO1 ve FBOS5 ile  goriisme
gerceklestirilmistir. Bu Ogretmenlerle goriisiilmesin sebebi, oyun tasariminin
sekillendirilmesinde en ¢ok bu 6gretmenlerin goriislerinin goz dnilinde bulundurulmasi
ve bu Ogretmenlerin diger Ogretmenlere gore arastirmaya daha fazla vakit

ayirabilmeleridir.

3.2.2.2 Oyunun 2. kagit prototipinin degerlendirilmesinde yer alan katilimcilar.
Oyunun 2. kagit prototipi ile ilgili goriislerinin alinmas1 amaciyla, iki dijital oyun
tasarimi uzmani ve bir oyun gelistirme uzmani ile goriismeler gergeklestirilmistir.
Goriisme gergeklestirilen dijital oyun tasarimi uzmanlarindan biri (DOTUTL) 6zel bir
tiniversitede ogretim gorevlisi olarak goérev yaparken, digeri (DOTU2) dijital oyun
tasarimi tizerine yiiksek lisansi olup kendi oyun sirketinde aktif olarak dijital oyun
tasarlamaktadir. Yabanci olan oyun gelistirme uzmani (OGU1), 6zel bir {iniversitenin
sanal gerceklik laboratuvarinda yazilim uzmani olarak gérev yapmakta ve sanal
gerceklik oyun gelistirmesi {izerine tecriibesi bulunmaktadir. Oyunun 2. kagit
prototipinin degerlendirilmesinde goriisiilen dijital oyun tasarimi uzmanlarinin ve

oyun gelistirme uzmaninin demografik bilgileri Tablo 5’te mevcuttur.
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Tablo 5
Oyunun 2. Kagit Prototipi Katilimcilar: Dijital Oyun Tasarimi Uzmanlarinin ve Oyun

Gelistirme Uzmaninin Demografik Bilgileri

Katihmci Alan Tecriibesi Yas Cinsiyet
DOTU1 6 yil 36 E
DOTU?2 3yl 29 E

OGU1 3yl 37 E

3.2.2.3 Oyunun 3. kagit prototipinin degerlendirilmesinde yer alan katlimcilar.
Oyun gelistirme uzmaniyla oyun gelistirme siirecinin baslamasi i¢in yapilan gériisme
oncesi, oyunun 3. kagit prototipi ile ilgili konu alan uzmani 6gretmenlerin goriislerini
almak ve tasarimin son halinin onaylatmak amaciyla FBO1 ve FBOS ile goriisme
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen goriismede, konu alan uzmani 6gretmenlerden
tasarimin son versiyonunun onayir alinmistir. Gergeklestirilen goriisme sonrasi,
oyunun 3. kagit prototipi ile ilgili goriislerinin alinmasi amaciyla oyunu gelistiren oyun
gelistirme uzman1 (OGU2) ile goriisme gergeklestirilmistir. OGU2’nin dijital oyun
gelistirme alaninda sekiz ve sanal gerceklik oyun gelistirme alaninda ii¢ yillik

tecriibesi bulunmaktadir.

3.2.2.4 Oyunun 4. kagit prototipinin degerlendirilmesinde yer alan katilimcilar.
Oyunun 4. kagit prototipi ile ilgili gorliglerinin alinmasi1 ve tasarim ve geligtirme
stirecinin degerlendirilmesi amaciyla, OGU2 ile bir goriisme gergeklestirilmistir.
Gergeklestirilen goriisme sonrasi, oyunun 4. kagit prototipi ile ilgili goriislerinin
alinmas1 ve tasarim ve gelistirme siirecinin degerlendirilmesi amaciyla, OGU2 ve
egitsel oyun tasarimi uzmaniyla (EOTU) bir gorlisme gergeklestirilmistir. Egitsel oyun
tasarimi1 uzmani 6zel bir liniversitede 6gretim {iiyesi olarak gorev yapmakta olup,

alanda 10 yillik tecriibesi bulunmaktadir.

3.2.2.5 Periyodik telefon goriismelerinde yer alan katilimcilar. Oyun gelistirme
stirecinin dongiisel olarak degerlendirilmesi amaciyla aragtirmaci ve oyun gelistirme
uzmani (OGU2) periyodik telefon gériismeleri gergeklestirmistir. Arastirmaci egitim
teknolojileri alaninda doktora yapmakta olup, alanla ilgili bes yillik deneyimi

bulunmaktadir.
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3.2.2.6 HezarFEN VR oyununun 1. bicimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katilimcilar. Oyunun ilk bigimlendirici degerlendirmesi arastirmaci ve oyun

gelistirme uzmani (OGU?2) tarafindan gergeklestirilmistir.

3.2.2.7 HezarFEN VR oyununun 2. bicimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katilimcilar. Oyunun ikinci bi¢imlendirici degerlendirmesi arastirmaci, egitsel
oyun tasarimi uzmani (EOTU) ve oyun gelistirme uzmani (OGU2) tarafindan

gergeklestirilmistir.

3.2.2.8 HezarFEN VR oyununun 3. bicimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katilimcilar. Oyunun ticilincii bigimlendirici degerlendirmesi arastirmaci, egitsel
oyun tasarimi uzmanit (EOTU) ve oyun gelistirme uzmani (OGU2) tarafindan

gerceklestirilmistir.

3.2.2.9 HezarFEN VR oyununun 4. degerlendirmesinde yer alan katulimcilar.
Oyunun dordiincii bigimlendirici degerlendirmesi arastirmaci ve egitsel oyun tasarimi

uzmani (EOTU) tarafindan gergeklestirilmistir.

3.2.2.10 HezarFEN VR oyununun 5. bigcimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katilimcilar. Oyunun besinci bi¢cimlendirici degerlendirmesi aragtirmaci ve oyun

gelistirme uzmani (OGU?2) tarafindan gercgeklestirilmistir.

3.2.2.11 HezarFEN VR oyununun 6. bigcimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katilimcilar. Oyunun altinci bigimlendirici degerlendirmesi arastirmact ve egitsel

oyun tasarimi uzmani (EOTU) tarafindan gerceklestirilmistir.

3.2.2.12 HezarFEN VR oyununun pilot uygulamasinda yer alan katilimcilar.
Oyunun pilot uygulamas1 1 6grenci ve 3 farkli konu alan uzmani 6gretmenle
gerceklestirilmistir. Uygulamanin gergeklestirildigi 6zel okulun 7. sinifinda 6grenim
goren 8 6grencinin velisi 6grencilerin aragtirmaya goniillii olarak katilmalari i¢in onay
formunu imzalamistir. Pilot uygulama igin bu 8 dgrenci icerisinden ders programi en
uygun olan 1 6grenci (PO1) okul miidiirii tarafindan segilmistir. Pilot uygulamaya 1
Ogrenciyle beraber, okulda gorev yapan O6gretmenlerden zaman ayirma agisindan
uygun olan 1 Bilisim Teknolojileri Ogretmeni (BTO), 1 Fen Bilimleri Ogretmeni
(FBO6) ve 1 Inovasyon Egitmeni (IE) de dahil olmustur. Katilimeilar icerisinden

sadece Inovasyon Egitmeninin daha once herhangi bir sanal gerceklik deneyimi
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bulunmamaktadir. Oyunun pilot uygulamasina katilan konu alan uzmani
ogretmenlerin gorev yaptigi ve 7. sinif 6grencisinin 6grenim gordiigii 6zel okulun ilgili
kampiisiiniin ad1 “Future Campus” olarak ge¢mektedir. Okul yoneticileri bu kampiisii,
21. ylizy1’1n ihtiyaglarina yonelik bireylerin yetistirilmesi i¢in teknoloji alanindaki
gelismeleri yakindan takip eden, uygulayan ve fiziksel tasarimini da bu dogrultuda
yapan bir egitim kurumu olarak ifade etmektedir. Kampiiste model hava araglari, siber
giivenlik, robotik sistemler ve kodlama gibi derslerin yani sira drone, 3D tasarim ve
sanal gergeklik laboratuvarlari bulunmaktadir. Pilot uygulamaya katilan 6grencinin ve

farkli konu alan uzmani 6gretmenlerin demografik bilgileri Tablo 6’da mevcuttur.

Tablo 6
Pilot Uygulamaya Katilan Ogrencinin ve Ogretmenlerin Demografik Bilgileri

Katihmc1  Alan Tecriibesi Yas Cinsiyet Sanal Gerceklik
Deneyimi
PO1 12 K var
BTO 5 yil 26 K var
FBO6 3yl 24 K var
IE 4 yil 25 E yok

3.2.2.13 HezarFEN VR oyununun 7. bigcimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katilimcilar. Oyunun yedinci bigimlendirici degerlendirmesi arastirmaci ve

egitsel oyun tasarimi uzmani (EOTU) tarafindan gerceklestirilmistir.

3.2.2.14 HezarFEN VR oyununun 8. bigcimlendirici degerlendirmesinde yer
alan katimcilar. Oyunun sekizinci bigimlendirici degerlendirmesi arastirmaci ve

egitsel oyun tasarimi uzmani (EOTU) tarafindan gerceklestirilmistir.

3.2.3 Degerlendirme asamasi katihmeilari. Oyunun ana uygulamasi 3 6grenci
ile gergeklestirilmistir. Daha 6nce oyunun pilot uygulamasina katilimlari igin 6zel bir
okulun 7. smifinda 6grenim goren ve velilerinden imzali onay formu alinan 7
ogrenciye ulasilarak katilim durumlar sorulmustur. izinli onay formu alinan 7 6grenci
icerisinden 3 Ogrenci ana uygulamaya katilmak istedigini belirtmistir. Katilimeilar
icerisinden sadece 1 Ogrenci daha oOnce sanal gerceklik deneyimi yasamistir.

Uygulamaya katilan 6grencilerin demografik bilgileri Tablo 7°de mevcuttur.
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Tablo 7
Ana Uygulamaya Katilan Ogrencilerin Demografik Bilgileri

Katihmci Simif Yas Cinsiyet Sanal Gerg¢eklik Deneyimi

AO1 7 14 E Var
AO2 7 12 E Hayir
AO3 7 12 K Hayir

3.3 Verilerin Toplanmasi ve Veri Analizi

3.3.1 Veri toplama araglari. Bu arastirmanin veri toplama siirecinde
yapilandirilmamis goriisme (YGR), yapilandirilmamis gézlem (YGZ), sesli diisiinme
protokolii (SD), yar1 yapilandirilmis oyuncu deneyimi goriigme formu (GRF), oyun
video analizi gézlem formu (GZF), oyunla ilgili genel diisiinceler dlgegi (GDO),
oyuncu memnuniyeti 6lgegi (OMO), igsel motivasyon dlgegi (IMO), oyun akis dlgegi
(OAO) ve oyuna katilm 6lgegi (OKO) veri toplama araci olarak kullanilmistir.
Aragtirma kapsaminda kullanilan veri toplama araglar1 FIDGE modelinin agsamalarina

gore siniflandirilarak Tablo 8°de verilmistir.

Tablo 8
FIDGE Modeli Asamalarinda Kullanilan Veri Toplama Araglart

Analiz Tasarim-Gelistirme Degerlendirme
YGR YGR, YGZ, SD, GRF, GZF, GDO,  YGZ, SD, GRF, GZF, GDO,
OMO, IMO, 0A0O, OKO OMO, IMO, 0AO, OKO

3.3.1.1 Yapiandirilmamis goriisme. Stewart ve Cash (1985) goriismeyi,
“Onceden belirlenmis ve ciddi bir amag i¢in yapilan, soru sorma ve yanitlama tarzina
dayal1 karsilikl1 ve etkilesimli bir iletisim siireci” olarak ifade etmistir. Arastirmacinin
arastirma konusuyla ilgili bilgisinin yeterli olmadigi durumlarda kullanilan
yapilandirilmamis goriisme yonteminin temel amaci ise kesfediciliktir (Merriam,
2013). Yapilandirilmamis goriigme tekniginin genellikle arastirma siirecinin baginda
kullanildig1 ifade edilmektedir (Glesne, 2013). Kullanilan bu goriisme tekniginde
arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan sorular bulunmamakta, sorulan sorular ve
goriismenin igerigi goriisme siiresince sekillenmektedir (Biiylikoztiirk ve digerleri,
2017). Bu teknik, katilimcilara soru sorulmasinda arastirmaciya olduk¢a serbestlik
vermekte ve arastirmaci sordugu acik uclu sorular sayesinde igerigi zengin ve yeterli

veriye ulasabilmektedir (Merriam, 2013). Bu arastirma kapsaminda gerceklestirilen
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yapilandirilmamis goériismelerde katilimcilara agik uglu sorular sorularak konuyla

ilgili derinlemesine bilgi toplanmas1 hedeflenmistir.

3.3.1.2 Yapuandirilmamis gozlem. Gozlem, nitel arastirmalarda arastirma
verilerine dogrudan ulasilmasi i¢in siklikla kullanilan ve arastirma esnasinda ortaya
c¢ikan katilimer davranislarinin detaylica tanimlanmasinda faydalanilan bir yontemdir
(Creswell ve Poth, 2016; Merriam, 2013). Diger veri toplama yontemlerinde (6rn:
goriisme), katilimcilarin kendilerinden beklendigi sekilde sorulan sorular1 cevaplama
veya davranma egiliminde olabildikleri ifade edilmektedir (Bailey, 1982). Bailey
(1982), katilimcilarin kendilerini ancak rahat bir ortamda hissettikleri durumda bazi
davraniglarin  ortaya ciktigini  belirtmektedir.  Yapilandirilmamig  gozlem,
arastirmacinin arastirma siireci boyunca Ozgiir sekilde veri toplamasina imkan
tamimaktadir (Merriam, 2013).

Bu arastirma kapsaminda, oyuncunun uygulama esnasinda oyun oynarken ne
gibi tavir ve davraniglar igerisinde oldugu arastirmaci tarafindan gézlemlenmis ve
gézlem notlart almmistir (6rn: 6grenci sikilmis goziikiiyor, Ogrenci oyunun
yonergelerini takip edebiliyor, vb.). Gozlem yaparken miimkiin oldugunca 6nemli
noktalarin not alinmasina 6zen gosterilmis olup, tanimlayicit ve yorum katilmamis
verilerin toplanmasina dikkat edilmistir. Yapilandirilmamis goézlem esnasinda

kullanilan gozlem formu ekte sunulmustur.

3.3.1.3 Sesli diigiinme protokolii (think aloud protocol). Kullanicinin herhangi
bir sistemi kullandig1 esnada ne yaptigini ve ne diisiindiigilinii anlik olarak stirekli sesli
sekilde ifade etmesiyle, kullanici-sistem etkilesimini dogrudan gézlemleme ve dogru
veriye ulasma imkani bulunmaktadir (Ericsson ve Simon, 1980). Kullanicilarin bir
uygulama/sistem/oyun ile ilgili ger¢cek diisiincelerine ulasilmast icin sesli diisiinme
teknigine siklikla basvurulmakta ve bu teknik c¢ogunlukla gozlem ile birlikte
kullanilmaktadir (Boren ve Ramey, 2000). Bu arastirma kapsaminda, oyunculardan
oyunu oynadiklar1 esnada ne yaptiklarin1 ve ne hissettiklerini anlik ve siirekli olarak

sesli sekilde ifade etmeleri istenmistir.

3.3.1.4 Yar: yapilandirilmis oyuncu deneyimi goriigme formu. Arastirmanin
veri toplama silirecinde katilimcinin gozlemlenemeyen tiim davranislarinin,
duygularinin, tutum ve diisiincelerinin Ogrenilmesi i¢in goriisme yoluna

bagvurulmaktadir (Merriam, 2013). Yar1 yapilandirilmis goriisme yoOnteminde,
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arastirmaci tarafindan katilimcilara yoneltilmesi planlanan sorulardan olusan goriisme
formu hazirlanmaktadir (Creswell ve Poth, 2016). Arastirmaci goriismenin gidisatina
bagli olarak mevcut sorulara ek bazi alt sorular sorabilmekte ve bu sayede katilimcidan
ilgili sorularla alakali daha detayl bilgi edinebilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013).
Bununla beraber, katilimcilara sorulan sorulardan bazilarina verilen cevaplar diger
sorularin cevaplarin1 da igerebilmekte ve bu durumda arastirmacinin bu sorulari
sormaktan vazge¢me inisiyatifi bulunmaktadir (Tiirniiklii, 2000).

Bu arastirma kapsaminda kullanilan yar1 yapilandirilmis oyuncu deneyimi
goriisme formunda, 28 acik u¢lu ana soru ve bazi alt sorular bulunmaktadir. Goriisme
formundaki sorular oyuncunun oyun deneyimini anlamak ve oyun tasarimiyla ilgili
diistincelerini 6grenmeye yonelik sorulardan olusmaktadir. Oyuncunun oyunun
sevdigi ve sevmedigi Ozellikleri, oyun icerigi mekanigi, elementleri ve varsa oyun
esnasinda yasanan sorunlar goriisme sorularinin temel aldig1 bazi konulardir. Goriisme
formunun kapsam gecerligini saglamak i¢in uzman goriisti alinmis ve formdaki sorular
bu dogrultuda diizenlenmistir. GoOriisme formunda yer alan sorularin disinda,
arastirmaci uygulama esnasinda gergeklestirdigi gbzlem siiresince goziine ¢arpan
onemli noktalar1 not etmis ve gereken sorulari oyun sonrasi gergeklestirilen goriisme
esnasinda oyuncuya ayrica sormustur. Oyunun katilimeilarla gergeklestirilen ilk pilot
uygulamasi sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda, gézlem formunda yer alan
bazi sorular uzman goriisii aliarak giincellenmis ve form son haline getirilmistir.

Goriisme formu ekte sunulmustur.

3.3.1.5 Oyun video analizi gozlem formu. Arastirmaci tarafindan hazirlanan yari
yapilandirilmig gézlem formunda oyundaki tiim goérevler listelenmekte ve uygulama
sonrasinda oyunun ekran kaydinin videosu izlenerek oyuncunun her gorevle ilgili
aldig1 aksiyon “Yapt1”, “Yapamadi” ve “Yapmadi” seklinde degerlendirilmektedir.
Oyundaki gorevler, oyuncunun ilgili gorevi kendi basina tamamladigi durumlarda
“Yapt1”, kendi bagina tamamlayamadigi ve arastirmacidan destek aldig1 durumlarda
“Yapamad1” ve oyunun tamamlanmasinda zorunlu gérev olmayan yani oyuncunun
tercihine birakilmis ve teknik sorun sebebiyle yapilmayan gorevlerde ise “Yapmadi”
seklinde degerlendirilmektedir. Gézlem formunda ayrica oyuncunun her gérevle ilgili
aldig1 aksiyonla alakali g6zlemcinin not almasi1 amaciyla “Yorumlar” ad1 altinda bos

bir alan bulunmaktadir.
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Arastirmaci tarafindan hazirlanan gozlem formunun kapsam gecerligi icin
uzman goriisii alinmis ve formda yer alan oyun gorevleriyle ilgili maddelerde gereken
diizenlemeler yapilmistir. Oyunun katilimcilarla gergeklestirilen ilk pilot uygulamasi
sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda oyunla ilgili gerekli revizyonlar
gerceklestirilmistir. Bu sebeple, gozlem formundaki gorevler arastirmanin asil
uygulamasi dncesinde oyunun giincellenen son versiyonuna gore yeniden diizenlenmis

ve son halini almistir. Oyun video analizi gozlem formu ekte sunulmustur.

3.3.1.6 Anketler. Oyunculardan oyunu oynadiktan sonra 5 adet anket
doldurmalari istenmistir. Anketlerin tamami bagka arastirmalar kapsaminda kullanilan

gecerligi ve giivenirligi ispatlanmis araglardir. Ekte sunulan anketler su sekildedir:

3.3.1.6.1 Oyunla ilgili genel diisiinceler 6l¢egi (manipulation check scale). Bu
Olgegin orijinalinde oyuncunun genel oyun oynama deneyimiyle ilgili 11 adet 7’li
Likert-tipi soru (1: kesinlikle katilmiyorum-7: kesinlikle katiliyorum) mevcuttur
(Yildirim, 2015). Yildirim (2015) tarafindan gelistirilen ve bu arastirmada anket olarak
kullanilan Olgegin giivenirlik analizi sonucunda Cronbach’s alpha degeri 0.70’in
tizerinde bulunmustur (o = .85). Bu aragtirma kapsaminda tasarlanan oyunda siirenin
oyun elementi olarak kullanilmamasi sebebiyle, anketteki “oyunu oynarken zaman
kisitlamasi vardi” ve “oyunu oynarken zaman baskisi altindaydim” maddelerinin ve
katilimcilar icin anlagilabilir bir madde olmadigi diisiiniilerek “oyun kontrolleri
sezgiseldi” maddesinin c¢ikartilmasina uzman goriisii alinarak karar verilmistir.
Katilimcilara uygulanan ankette “oyundaki gorseller giizeldi” ve “oyunun kontroliinii
ogrenmek olduke¢a kolaydi” seklinde oyunun genel degerlendirmesini i¢eren 8 adet 7°1i

Likert-tipi soru bulunmaktadir.

3.3.1.6.2 Oyuncu memnuniyeti 6l¢egi (player experience of need satisfaction
scale). Ryan, Rigby ve Przybylski (2006) tarafindan gelistirilen 6lgegin Tiirkce’ye
adapte edilmis hali olmadigi i¢in, Yildirim (2015) tarafindan ol¢ekteki In-Game
Autonomy (Oyun-I¢i Otonomi) ve In-Game Competence (Oyun-I¢i Yeterlik) boliimleri
Tiirkce’ye ¢evrilmis ve alandaki bir uzman tarafindan kontrol edilmistir. Olgegin
giivenirlik analizi sonucunda Cronbach’s alpha degeri 0.70’in lizerinde bulunmustur.
Bu arastirma kapsaminda anket olarak kullanilan 6l¢egin her boliimde 3’er adet 7°1i
Likert-tipi soru (1: kesinlikle katilmiyorum-7: kesinlikle katiliyorum) mevcuttur (6rn:

oyunda ¢ok fazla 6zgiirliik hissettim, oyunda kendimi yeterli hissettim, vb.).
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3.3.1.6.3 Igsel motivasyon élcegi (intrinsic motivation inventory scale). Ryan
(1982) tarafindan gelistirilen 6l¢egin Tiirkge’ye uyarlanmis versiyonu olmasina
ragmen (Caliskur ve Demirhan, 2013), Yildirim (2015) tarafindan 6lgekteki maddeler
oyun baglami i¢in uyarlanmis ve alandaki bir uzman tarafindan kontrol edilmistir.
Olgegin giivenirlik analizi sonucunda Cronbach’s alpha degeri 0.70’in iizerinde
bulunmustur (o = .83). Bu aragtirma kapsaminda anket olarak kullanilan dlgekte

“oyunu oynarken keyif aldim”, “oyunda ¢ok fazla ¢abaladim” seklinde 14 adet 7°1i

Likert-tipi soru (1: kesinlikle katilmiyorum-7: kesinlikle katilryorum) mevcuttur.

3.3.1.6.4 Oyun akis 6lgegi (gameflow scale). Yildirnm (2015), Sweetser ve
Wyeth (2005) tarafindan gelistirilen GameFlow (OyunAkis) kriterlerinin oyuna dalma
hissiyati (immersion) basligi altindaki maddelerini kullanarak, bu maddelerin Oyun
Akis olgegine uyarlamasini yapmistir. GameFlow kriterlerinin Tiirkge versiyonu
olmadigi i¢in secilen maddelerin Tiirkge’ye cevirisi yapilmig ve alandaki bir uzman
tarafindan kontrol edilmistir (Y1ldirim, 2015). Olgegin giivenirlik analizi sonucunda
Cronbach’s alpha degeri 0.70’in iizerinde bulunmustur (o = .88). Bu arastirma
kapsaminda anket olarak kullanilan ol¢ekte “oynarken etrafimdakilerin daha az
farkindaydim” gibi 5 adet 7°li Likert-tipi soru (1: kesinlikle katilmiyorum-7: kesinlikle

katiliyorum) mevcuttur.

3.3.1.6.5 Oyuna katilim dl¢egi (game engagement scale). Brockmyer ve
digerlerinin (2009) gelistirdigi Olgekteki maddeler, Yildirirm (2015) tarafindan
Tiirkceye ¢evrilmis ve alandaki bir uzman tarafindan kontrol edilmistir. Olgegin
giivenirlik analizi sonucunda Cronbach’s alpha degeri 0.70’in {lizerinde bulunmustur
(o =.76). Bu arastirma kapsaminda anket olarak kullanilan 6l¢ekte “oyunu oynarken

nerede oldugumu unuttum”, “oyun ¢ok gergekg¢iydi” tarzinda 9 adet 7°1i Likert-tipi

soru (1: kesinlikle katilmiyorum-7: kesinlikle katiltyorum) mevcuttur.

3.3.2 Veri toplama islemleri. Arastirmada kullanilan FIDGE modelinin her
asamadaki ihtiyaglarmin farkli olmasi sebebiyle, her bir asamanin veri toplama
stirecinde ¢esitli veri toplama araclar1 kullanilmistir. Aragtirma siiresince toplanan
verilerin gegerligini ve giivenirligini saglamak amaciyla, yapilandirilmamis goriisme,
yapilandirilmamis gézlem, sesli diisiinme, yar1 yapilandirilmig goriisme formu, oyun
analizi gozlem formu ve anket gibi farkl veri toplama araglar1 birbirini tamamlayacak

sekilde kullanilarak veri ¢esitlemesi (triangulation) yapilmistir.
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Tablo 9

FIDGE Modeli Asamalari, Kullanilan Veri Toplama Araglar: ve Katilimcilar

FIDGE Asamalari Araclar Katihmcilar
Analiz
Hedef, Ogrenen, igerik-Gorev Analizi YGR Konu Alan Uzmam Ogretmen (Fen
Bilimleri)
Oyun Analizi YGR  Hedef Ogrenci Grubu
Tasarim ve Gelistirme
Kagit Prototip 1 YGR Konu Alan Uzmam Ogretmen (Fen
Bilimleri)
Kagit Prototip 2 YGR  Dijital Oyun Tasarimi Uzmani, Oyun
Gelistirme Uzman
Kagit Prototip 3 Asama 1 YGR Konu Alan Uzmam Ogretmen (Fen
Bilimleri)
Kagit Prototip 3 Asama 2 YGR  Oyun Gelistirme Uzmani
Kagit Prototip 4 Asama 1 YGR Oyun Geligtirme Uzmani
Kagit Prototip 4 Asama 2 YGR Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani Oyun
Gelistirme Uzmani
Periyodik Telefon Goriismeleri YGR  Arastirmaci
Oyun Geligtirme Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici YGR  Arastirmact
Degerlendirme 1 Oyun Gelistirme Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici YGR  Arastirmaci Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani
Degerlendirme 2 Oyun Gelistirme Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici YGR  Arastirmaci
Degerlendirme 3 Egitsel Oyun Tasartmi Uzmani Oyun
Gelistirme Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici YGR  Arastirmaci
Degerlendirme 4 Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici YGR  Arastirmaci
Degerlendirme 5 Oyun Gelistirme Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Big¢imlendirici YGR  Arastirmaci
Degerlendirme 6 Egitsel Oyun Tasarimi Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Pilot Uygulama YGZ, Ogrenci
SD, Konu Alan Uzmam Ogretmen (Bilisim
GRF,  Teknolojileri, Fen Bilimleri, inovasyon)
GZF,
GDO,
OMO,
MO,
OAO,
OKO
HezarFEN VR Oyunu Bi¢imlendirici YGR  Arastirmact
Degerlendirme 7 Egitsel Oyun Tasarimi1 Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Bigimlendirici  YGR  Arastirmaci
Degerlendirme 8 Egitsel Oyun Tasarimi1 Uzmani
HezarFEN VR Oyunu Ana Uygulama YGZ, Hedef Ogrenci Grubu
SD,
GREF,
GZF,
GDO,
OMO,
MO,
0AO,
OKO
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3.3.2.1 Analiz asamas veri toplama iglemleri. Analiz asamasinin alt asamalari
olan hedef, 6grenen, igerik-gérev ve oyun analizine yonelik detayli veri toplama
islemleri bagliklar altinda sunulmustur. FIDGE modelinin analiz asamasinin tiim alt
asamalarinda veri cesitlemesini saglamak ve arastirma konusuna degisik agilardan
bakmak sebebiyle, uzman goriisiine ve alan yazin arastirmasina da ayrica

basvurulmustur.

3.3.2.1.1 Hedef, ogrenen ve icerik-gorev analizi veri toplama islemleri.
Aragtirmanin analiz agsamasinin alt basamagindaki hedef, 6grenen ve icerik-gorev
analizi asamalarinda HezarFEN VR oyun fikri ile ilgili bes konu alan uzmani 6gretmen
ile toplamda ii¢ yapilandirilmamis goriisme gerceklestirilmistir. Konu alan uzmani
Ogretmenlerle yapilan tiim goriismeler 6gretmenlerin gorev yaptigi okulun toplanti
odasinda ayni1 giin igerisinde art arda gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen ilk goriisme
5. smif kademesinde 6grenim goren 6grencilerin derslerine giren bir Fen Bilimleri
Ogretmeni (FBO1) ile birebir goriisme, ikinci goriisme 6. sinif kademesinde dgrenim
gdren dgrencilerin derslerine giren iki Fen Bilimleri Ogretmeni (FBO2 ve FBO3) ile
grup gorlismesi ve liglincii goriisme 7. sinif kademesinde 6grenim géren 6grencilerin
derslerine giren iki Fen Bilimleri Ogretmeni (FBO4 ve FBOS) ile grup goriismesi
seklinde gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen tiim goriismeler yaklasik 30” ar dakika
stirmiis ve tlim goriismeler katilimer izinleri alinarak goriisme siiresi boyunca ses kaydi

altina alinmistir.

3.3.2.1.2 Oyun analizi veri toplama islemleri. Arastirmanin analiz agamasinin alt
basamagindaki oyun analizi asamasinda, HezarFEN VR oyun fikri ile ilgili goriislerini
almak amaciyla hedef 6grenci grubunu temsil eden bes 6grenci ile toplamda iki
yapilandirilmamis  goriisme  gergeklestirilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler
ogrencilerin  0grenim  gordiigli okulun toplantt odasinda farkli gilinlerde
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen ilk goriisme 5. (02) ve 6. smf (O3)
kademelerinde 6grenim goren iki 6grenci ile yaklagik 20 dakika siiren grup goriismesi
ve ikinci goriisme 5 (01), 6 (04), ve 7. sif (O5) kademelerinde dgrenim goren ii¢
ogrenci ile yaklasik 40 dakika siiren grup goriismesi seklinde gergeklestirilmistir. Tim
goriismeler katilimci izinleri alinarak goriisme siiresi boyunca ses kaydi altina

alinmastir.
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3.3.2.2 Tasarim ve Qelistirme asamast veri toplama islemleri. Arastirmanin
tasarim ve gelistirme siirecinde, HezarFEN VR oyununun dort kagit prototip
versiyonunun ve oyunun oynanabilir prototipinin sekiz kez bi¢imlendirici
degerlendirmesi farkli konu alan uzmanlariyla gergeklestirilmistir. Bununla beraber,
oyun gelistirme uzmani ile gelistirme siireci boyunca periyodik telefon goriismeleri
gerceklestirilmistir.  FIDGE modelinin tasarim ve gelistirme asamasinin tiim
siireclerinde veri g¢esitlemesini saglamak ve arastirma konusuna degisik agilardan
bakmak sebebiyle, uzman goriisiine ve alan yazin arastirmasina da ayrica

basvurulmustur.

3.3.2.2.1 Oyunun 1. kagit prototipi veri toplama iglemleri. Oyunun 1. kagit
prototipinin bi¢imlendirici degerlendirmesi iki konu alan uzmani dgretmen (FBO1 ve
FBOS) ile yaklasik 35 dakika siiren yapilandirilmamis grup goriismesi seklinde
gerceklestirilmistir. Goriisme Ogretmenlerin gorev yaptigi 6zel okulun toplanti
odasinda gergeklestirilmis olup, goriismenin tamami katilimer izinleri alinarak ses

kaydi altina alinmustir.

3.3.2.2.2 Oyunun 2. kagit prototipi veri toplama islemleri. Oyunun 2. kagit
prototipinin bi¢imlendirici degerlendirmesi iki dijital oyun tasarimi uzmani ve bir oyun
gelistirme uzmani ile yapilandirilmamis ti¢ ayr1 goriisme seklinde gergeklestirilmistir.
[k yapilandirilmamis goriisme bir dijital oyun tasarmmi uzmani (OTUL) ile yaklasik
45 dakika stiren birebir goriisme, ikinci goriisme diger dijital oyun tasarimi uzmani
(OTU2) ile yaklasik 25 dakika siiren birebir gériisme ve igilincii goriisme oyun
gelistirme uzmani (OGUL) ile yaklasik 50 dakika siiren birebir goriisme seklinde
gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen goriigmeler 6zel bir iiniversitenin dijital oyun
tasarimi boliimiiniin toplant1 odasinda farkli giinlerde yapilmis olup, tiim goériismeler

katilimer izinleri alinarak goriisme siiresi boyunca ses kaydi altina alinmustir.

3.3.2.2.3 Oyunun 3. kagit prototipi veri toplama islemleri. Oyunun 3. kagit
prototipinin bigimlendirici degerlendirmesi dncelikle, iki konu alan uzmani 6gretmen
(FBO1 ve FBOS5) ile 6gretmenlerin gorev yaptign 6zel okulun Fen Bilimleri
Ziumre’sinde yaklagik 40 dakika siiren yapilandirilmamis grup goriismesi seklinde
gergeklestirilmistir. Konu alan uzmani 6gretmenlerle gergeklestirilen goriisme sonrast,
ayni kagit prototip iizerinden oyun gelistirme uzmani (OGU?2) ile 6zel bir tiniversitenin

egitim bilimleri enstitlisiinde bulunan toplanti masasinda yaklagik 40 dakika siiren
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yapilandirilmamis birebir goriisme gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen goriismeler
farkli glinlerde yapilmis olup, tiim goriismeler katilimer izinleri alinarak goriisme

siiresi boyunca ses kaydi altina alinmistir.

3.3.2.2.4 Oyunun 4. kagit prototipi veri toplama iglemleri. Oyunun 4. kagit
prototipinin bigimlendirici degerlendirmesi dncelikle oyun gelistirme uzmani (OGU2)
ile yaklagik 45 dakika siiren yapilandirilmamis birebir goriisme seklinde
gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen goriisme sonrasi, ayni1 kagit prototip iizerinden
oyun gelistirme uzmani (OGU2) ve egitsel oyun tasarimi uzmani (EOTU) ile yaklasik
45 dakika siliren yapilandirilmamis grup goriismesi  gergeklestirilmistir.
Gergeklestirilen goriismeler, 6zel bir {iniversitenin egitim bilimleri enstitiisiinde
bulunan toplanti masasinda farkli giinlerde yapilmis olup, tiim goriismeler katilimci

izinleri alinarak gériisme siiresi boyunca ses kaydi altina alinmistir.

3.3.2.2.5 Periyodik telefon goriismeleri veri toplama iglemleri. Arastirmaci ile
oyun gelistirme uzmani (OGU2) tiim gelistirme siireci boyunca planli periyodik
telefon goriismeleri gerceklestirmistir. Toplamda yapilan yaklasik on adet goriisme,
iki/i¢ haftada bir gergeklestirilmis ve yaklasik 20’ser dakika siirmiistiir.
Gergeklestirilen yapilandirilmamis birebir goériismeler oyun gelistirme uzmaninin
izniyle goriisme siiresi boyunca ses kaydi altina alinmistir. Ayrica, gerceklestirilen

goriismelere dair egitsel oyun tasarimi uzmaninin goriislerine bagvurulmustur.

3.3.2.2.6 HezarFEN VR oyunu 1. bigimlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin (HezarFEN VR) ilk bigimlendirici
degerlendirmesi oyun gelistirme uzmaniyla (OGU2) beraber 6zel bir {iniversitenin
sanal gerceklik laboratuvarinda gerceklestirilmistir. Oyun gelistirme uzmani oyunu
acarak kullanima hazir hale getirmis ve arastirmact HTC Vive cihazin1 kullanarak
oyunu 1,5 saat boyunca test etmistir. Arastirmact oyunun test edilmesi siiresince oyun
gelistirme uzmaniyla siirekli olarak istisare ederek, oyunla ilgili tiim geri bildirimleri
sesli olarak vermis ve bu esnada oyun gelistirme uzmani arastirmacinin verdigi tiim

geri bildirimleri not almistir.

3.3.2.2.7 HezarFEN VR oyunu 2. bigimlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin ikinci bi¢imlendirici degerlendirmesi oyun

gelistirme uzmaniyla (OGU2) beraber 6zel bir iniversitenin sanal gergeklik
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laboratuvarinda gergeklestirilmistir. Oyun gelistirme uzmani oyunu agarak kullanima
hazir hale getirmis ve arastirmact HTC Vive cihazin1 kullanarak oyunu 1,5 saat
boyunca test etmistir. Arastirmact oyunun test edilmesi siiresince oyun gelistirme
uzmaniyla siirekli olarak istisare ederek, oyunla ilgili tiim geri bildirimleri sesli olarak
vermis ve bu esnada oyun gelistirme uzmani arastirmacinin verdigi tim geri
bildirimleri not almigtir. Bununla beraber, egitsel oyun tasarimi uzmani (EOTU),
arastirmaci ve oyun gelistirme uzmaninin (OGU2) oyunun beraber degerlendirmesini
yapabilmesi i¢in, oyun gelistirme uzmani oyunun test edildigi esnada oyun videosunun
ekran kaydini almistir. Oyunun videosu uzmanlar ve arastirmaci tarafindan 6zel bir
tiniversitenin egitim bilimleri enstitiisinde bulunan toplantt masasinda hep beraber
izlenerek yarim saat siliren bir degerlendirme siireci gergeklestirilmistir.
Gergeklestirilen grup goriismesi katilimer izinleri alinarak goriisme siiresi boyunca ses

kaydi altina alinmustur.

3.3.2.2.8 HezarFEN VR oyunu 3. bi¢imlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin {i¢iincii bi¢imlendirici degerlendirmesi
oyun gelistirme uzmaniyla (OGU2) beraber 6zel bir tiniversitenin sanal gerceklik
laboratuvarinda gerceklestirilmistir. Oyun gelistirme uzmani oyunu agarak kullanima
hazir hale getirmis ve arastirmact HTC Vive cihazini kullanarak oyunu 3 saat boyunca
test etmistir. Aragtirmaci oyunun test edilmesi siiresince oyun gelistirme uzmaniyla
stirekli olarak istisare ederek, oyunla ilgili tiim geri bildirimleri sesli olarak vermis ve
bu esnada oyun gelistirme uzmani arastirmacinin verdigi tim geri bildirimleri not
almigtir. Oyunun test edilmesi sonrasi, arastirmaci yasadigr deneyimi egitsel oyun
tasarimi uzmaniyla (EOTU) yirmi dakika siiren birebir goriismede paylagmis ve
goriislerini almistir. Egitsel oyun tasarimi uzmaninin gorev yaptigi 6zel tiniversitedeki

odasinda gergeklesen goriisme, katilimci izni alinarak ses kaydi altina alinmistir.

3.3.2.2.9 HezarFEN VR oyunu 4. bi¢imlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Arastirmaci tarafindan gergeklestirilen pilot uygulamalarin genel
degerlendirmesinin yapilmasi amaciyla, oyunun oynanabilir prototipinin doérdiincii
bi¢imlendirici degerlendirmesi egitsel oyun tasarimi uzmani (EOTU) ile 15 dakika
stiren yapilandirilmamuisg birebir telefon gériismesiyle gergeklestirilmistir. Gergeklesen

goriisme, katilimci izni alinarak ses kaydi altina alinmustir.
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3.3.2.2.10 HezarFEN VR oyunu 5. bicimlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin besinci big¢imlendirici degerlendirmesi
oyun gelistirme uzmaniyla (OGU2) beraber uygulamanin gergeklestirilecegi 6zel
okulun sanal gergeklik laboratuvarinda gergeklestirilmistir. Oyun gelistirme uzmani
oyunu acarak kullanima hazir hale getirmis ve arastirmact HTC Vive cihazini
kullanarak oyunu 3 saat boyunca test etmistir. Arastirmact oyunun test edilmesi
siiresince oyun gelistirme uzmaniyla stirekli olarak istisare ederek, oyunla ilgili tiim
geri bildirimleri sesli olarak vermis ve bu esnada oyun gelistirme uzmani
aragtirmacinin verdigi tiim geri bildirimleri not almistir. Oyunun degerlendirilmesine
dair elde edilen bulgular egitsel oyun tasarimi uzmaniyla paylasilarak goriisleri

alinmustir.

3.3.2.2.11 HezarFEN VR oyunu 6. bi¢cimlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin altinci bigimlendirici degerlendirmesi,
arastirmaci tarafindan oyun gelistirme uzmaninin (OGU2) génderdigi oyunun videosu
lizerinden 3 saat siiren bir degerlendirmeyle gergeklestirilmistir. Arastirmaci
tarafindan degerlendirme siirecinde detayli sekilde not alinmistir. Egitsel oyun tasarimi
uzmaninin (EOTU) 6zel bir {iniversitenin egitim bilimleri enstitiisiinde bulunan
odasinda, degerlendirme siirecinde alinan notlarla ilgili 20 dakika siiren
yapilandirilmamig  birebir  goriisme  yapilarak  goriislerine  basvurulmustur.

Gergeklesen goriisme, katilimci izni alinarak ses kaydi altina alinmastir.

3.3.2.2.12 Pilot uygulama veri toplama islemleri. Oyunun pilot uygulamasi 1
ogrenci ve 3 farkli konu alan uzmani 6gretmenle 6zel bir ortaokulun sanal ger¢eklik
laboratuvarinda ayni giin igerisinde art arda gergeklestirilmistir. Her bir uygulamanin
hemen 6ncesinde, katilimciya “uygulama protokolii” dokiimani dagitilmis, arastirmaci
dokiimana sesli bir sekilde okurken katilimer takip etmis ve katilimeinin sorular varsa
sormasi istenmistir. Bu dokiimanda, uygulama stirecinin nasil gergeklestirilecegine ve
aragtirmacinin veri toplama siirecindeki beklentilerine yonelik bilgiler basta olmak
tizere birtakim agiklamalar mevcuttur (form ektedir). Katilimcilar oyun oynadigi siire
boyunca oyun videosunun ekran kaydi, ortam ses kaydi ve oyuncunun ve oyunun
videosunun yansidig bilgisayar ekraninin ayn1 karede goriinecegi sekilde video kaydi
yapilmigstir. Katilimcilardan oyunu oynadiklar1 esnada sesli diisiinmeleri istendigi i¢in

ses kaydinin net ve anlagilir sekilde yapilmasi amaciyla, oyunun videosunun ekran
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kaydi alinirken oyun miizigi kapatilarak sadece katilimcinin HTC Vive cihazinin
mikrofonundan alinan sesi kaydedilmistir. Veri toplama siirecinde alinan tiim veri
kayitlari, veri analizi asamasinda detayli sekilde incelenmek amaciyla kayit altina
alimmustir. Bununla beraber, arastirmaci tarafindan katilimcilarin oyun oynadigi siire
boyunca gozlem notlar1 alinmistir. Arastirmacinin gozlem siirecindeki rolii katilimet
olmayan goézlemci seklindedir. Katilimcilar oyunu oynadiklar1 esnada arastirmaci
tarafindan kendilerine herhangi bir miidahalede bulunulmadan sadece gozlem
yapilmis, oyunu oynarken sadece ¢ok zorlandiklar1 veya ¢ok takildiklar1 durumlarda
mecburi miidahalelerde bulunulmus ve bu miidahalelerin de detayli notlar1 alinmistir.
Bununla beraber, oyuncularin disiindiiklerini ve hissettiklerini sesli bir sekilde ifade
etmeyi unuttuklar1 zamanlarda, aragtirmaci tarafindan “su anda ne yapiyorsun?”
seklinde sorular sorularak sesli sekilde ifadeye devam etmeleri saglanmaya

calisilmgtir.

Sekil 52. Pilot uygulama arastirma ortamu.

Ik uygulama bilisim teknolojileri &gretmeni ile (BTO) 10 dakika, ikinci
uygulama 7. smf dgrencisiyle (PO) 20 dakika, iigiincii uygulama fen bilimleri
ogretmeni ile (FBO6) 15 dakika ve son uygulama inovasyon egitmeni ile (IE) 13
dakika siirmiistiir. Ogrenciyle gerceklestirilen uygulamada, 6grencinin yast itibariyle
literatiirde Onerilen 15 dakika uygulama ve ara verme prosediirii uygulanmistir
(Bailenson, 2018a; CoSpaces Edu, 2020; LaMotte, 2017). Ogrenci oyunu 15 dakika
oynadiktan sonra arastirmaci tarafindan kendisine her seyin yolunda olup olmadigi ve
devam etmek isteyip istemedigi sorulmus, 6grenci hi¢bir sorun yagamadigini ve devam
etmek istedigini ifade ederek oyunu 5 dakika daha oynamistir. Her bir uygulamanin

hemen sonrasinda, katilimcidan kagit iizerindeki 5 adet kisa anketi doldurmasi
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istenmis ve katilimciyla birebir yar1 yapilandirilmig goriisme gerceklestirilmistir.
Bilisim teknolojileri 6gretmeni ile gergeklestirilen goriisme 10 dakika, dgrenciyle
gerceklestirilen goriisme 15 dakika, fen bilimleri 6gretmeni ile gergeklestirilen
goriisme 10 dakika ve inovasyon egitmeni ile gerceklestirilen gériisme 20 dakika
stirmistiir. Katilimcilarla gergeklestirilen tim goriismeler okulun sanal gergeklik
laboratuvarinda gerceklestirilmis ve katilimer izinleri alinarak ses kaydi altina
almmustir. Her katilimci gortisme bitiminin hemen ardindan kagit tizerindeki 5 anketi
10 dakikalik bir siire i¢erisinde doldurmustur. Katilimcilardan anketleri doldurmadan
Oonce, anketteki tim maddeleri okumalar1 ve anlamadiklari noktalar1 sormalari

istenmistir.

3.3.2.2.13 HezarFEN VR oyunu 7. bi¢imlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin yedinci bi¢imlendirici degerlendirmesi
icin, egitsel oyun tasarimi uzmani (EOTU) ile yaklasik 1 saat siiren yapilandirilmamis
birebir goriisme gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen goriisme, 6zel bir {iniversitenin
egitim bilimleri enstitlisiinde bulunan toplant1 masasinda yapilmis olup, katilime1 izni

aliarak goriisme siiresi boyunca ses kaydi altina alinmastir.

3.3.2.2.14 HezarFEN VR oyunu 8. bicimlendirici degerlendirme veri toplama
islemleri. Oyunun oynanabilir prototipinin sekizinci bigimlendirici degerlendirmesi,
arastirmaci tarafindan oyun gelistirme uzmaninin (OGU2) gonderdigi oyunun videosu
tizerinden 1 saat siiren bir degerlendirmeyle gerceklestirilmistir. Arastirmaci
tarafindan degerlendirme siirecinde detayli sekilde not alinmistir. Egitsel oyun tasarimi
uzmaniyla telefon araciligiyla degerlendirme siirecinde alinan notlarla ilgili 20 dakika
siiren yapilandirilmamis birebir goriisme yapilarak goriislerine basvurulmustur.

Gergeklesen goriisme, katilimci izni alinarak ses kaydi altina alinmastir.

3.3.2.3 Degerlendirme asamast veri toplama iglemleri. Oyunun ana uygulamasi
3 ogrenci ile 6zel bir ortaokulun sanal gergeklik laboratuvarinda hafta sonu ayni giin
igerisinde art arda gergeklestirilmistir. Her bir uygulamanin hemen Oncesinde,
katilimeiya “uygulama protokoli” dokiimani dagitilmis, arastirmaci dokiimani sesli
bir sekilde okurken katilimei takip etmis ve katilimcinin sorulari varsa sormasi
istenmistir. Bu dokiimanda, uygulama siirecinin nasil gerceklestirilecegine ve
arastirmacinin veri toplama siirecindeki beklentilerine yonelik bilgiler basta olmak

tizere birtakim agiklamalar mevcuttur (form ektedir). Katilimcilar oyun oynadig: siire
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boyunca oyun videosunun ekran kaydi, ortam ses kaydi ve oyuncunun ve oyunun
videosunun yansidigi bilgisayar ekraninin ayni karede goriinecegi sekilde video kaydi
yapilmistir. Katilimcilardan oyunu oynadiklar1 esnada sesli diisiinmeleri istendigi i¢in
ses kaydinin net ve anlasilir sekilde yapilmasi amaciyla, oyunun videosunun ekran
kaydi alinirken oyun miizigi kapatilarak sadece katilimcinin HTC Vive cihazinin
mikrofonundan alinan sesi kaydedilmistir. Veri toplama siirecinde alinan tiim veri
kayitlari, veri analizi asamasinda detayli sekilde incelenmek amaciyla kayit altina
alimmistir. Bununla beraber, arastirmaci tarafindan katilimcilarin oyun oynadigr siire
boyunca gozlem notlar1 alinmistir. Arastirmacinin gozlem siirecindeki rolii katilimet
olmayan goézlemci seklindedir. Katilimcilar oyunu oynadiklar1 esnada arastirmaci
tarafindan kendilerine herhangi bir miidahalede bulunulmadan sadece gozlem
yapilmis, oyunu oynarken sadece ¢ok zorlandiklar1 veya ¢ok takildiklar1 durumlarda
mecburi miidahalelerde bulunulmus ve bu miidahalelerin de detayli notlar1 alinmistir.
Bununla beraber, oyuncularin diisiindiiklerini ve hissettiklerini sesli bir sekilde ifade
etmeyi unuttuklar1 zamanlarda, aragtirmaci tarafindan “su anda ne yapiyorsun?”
seklinde sorular sorularak sesli sekilde ifadeye devam etmeleri saglanmaya

calisilmgtr.

Sekil 53. Ana uygulama arastirma ortamu.

Ik 6grenciyle (AO1) gerceklestirilen uygulama 20 dakika, ikinci dgrenciyle
(AO2) gerceklestirilen uygulama 18 dakika ve son 6grenciyle (AO3) gerceklestirilen
uygulama 25 dakika siirmiistir. Ogrencilerle gerceklestirilen bu uygulamada,
ogrencilerin yasi itibariyle literatiirde onerilen 15 dakika uygulama ve ara verme

prosediirii uygulanmigtir (Bailenson, 2018’a; CoSpaces Edu, 2020; LaMotte, 2017).
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Ogrenciler oyunu 15 dakika oynadiktan sonra arastirmaci tarafindan kendilerine her
seyin yolunda olup olmadig1 ve devam etmek isteyip istemedigi sorulmus, d6grenciler
hi¢bir sorun yasamadiklarii ve devam etmek istediklerini ifade ederek oyunu
oynamaya devam etmistir. Her bir uygulamanin hemen sonrasinda, katilimcidan 5 adet
kisa anket doldurmasi istenmis ve katilimciyla birebir yar1 yapilandirilmis goriisme
gerceklestirilmistir.  Ilk 6grenci ile gerceklestirilen goriisme 20 dakika, ikinci
ogrenciyle gergeklestirilen goriisme 17 dakika ve son ogrenci ile gerceklestirilen
goriisme 18 dakika stirmiistiir. Katilimcilarla gergeklestirilen tiim goriismeler okulun
sanal gerceklik laboratuvarinda yapilmis ve katilimci izinleri alinarak ses kaydi altina
almmustir. Her katilimer goriisme bitiminin hemen ardindan kagit {izerindeki 5 anketi
15 dakikalik bir siire icerisinde doldurmustur. Katilimcilardan anketleri doldurmadan
Once, anketteki tiim maddeleri okumalar1 ve anlamadiklari noktalar1 sormalari
istenmistir.

3.3.3 Veri analizi. Arastirma siirecinin analiz, tasarim ve gelistirme ve
degerlendirme asamalarinda elde edilen verilerin analizinde icerik analizi, betimsel
analiz ve betimsel istatistik yontemleri kullanilmistir. Asagida verilen tabloda FIDGE
modeli agamalari, her bir agamada kullanilan veri toplama araglari ve verilerin analiz

yontemleri sunulmustur.
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Tablo 10
FIDGE Modeli Asamalarinda Kullamilan Veri Toplama Araglart ve Veri Analizi

Yontemleri
FIDGE Asamalari Veri Toplama Araglar1  Veri Analizi
Analiz
Hedef, Ogrenen, Icerik-Gorev, YGR Icerik Analizi
Oyun Analizi
Tasarim ve Gelistirme
Kagit Prototip 1, 2, 3 (1. asama), YGR Icerik Analizi
3 (2. asama), 4 (1. asama),
4 (2. asama)
Periyodik Telefon Gortigsmeleri, YGR Betimsel Analiz

HezarFEN VR Oyunu
Degerlendirme 1, 2, 3,4,5,6,7, 8

Pilot Uygulama YGZ, SD, GRF Icerik Analizi
GZF Betimsel Analiz
GDO, OMO, IMO, Betimsel Istatistik
0OAO, OKO
Degerlendirme
Ana Uygulama YGZ, SD, GRF Icerik Analizi
GZF Betimsel Analiz
GDO, OMO, IMO, Betimsel Istatistik
0AOQ, OKO

3.3.3.1 Analiz asamasinin hedef, ogrenen, icerik-gérev, oyun analizi
asamalarinda ve tasarum-gelistirme asamasimin kagit prototip 1, 2, 3 ve 4.
bicimlendirici degerlendirmelerindeki yapilandiridmamis goriismelerden elde edilen
verilerin analizi. Analiz agamasinin hedef, 6grenen, igerik-gérev ve oyun analizi
asamalarinda ve tasarim-gelistirme asamasinin Kagit prototip 1, 2, 3 (1. asama), 3 (2.
asama), 4 (1. asama) ve 4 (2. asama) bigimlendirici degerlendirme asamalarinda
gergeklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen veriler icerik analizi
(Merriam, 2013) yoluyla ¢dziimlenmistir. Icerik analizinin asil amaci, elde edilen
arastirma verilerinin birbirine benzer olanlarini belirli kavramlar ve temalar dahilinde
ayni1 ¢at1 altinda toplamak, birbirleri arasindaki iliskileri ortaya koymak ve okuyucuya
anlasilir sekilde sunulmasi igin diizenlemektir (Yildirrm ve Simsek, 2013). igerik
analizinde takip edilen ana asamalar (1) verilerin kodlanmasi, (2) temalarin elde
edilmesi, (3) kodlara ve temalara gore verilerin diizenlenmesi ve tanimlanmasi ve (4)
elde edilen verilerin yorumlanmasi seklindedir (Creswell ve Poth, 2016).

Bahsi gecen analiz ve tasarim-gelistirme asamalarinin  her Dbirinde

gergeklestirilen goriismelerin  ses kayitlarinin transkripti arastirmaci tarafindan
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yapilmustir. Kagit prototip 2 asamasinda oyun gelistirme uzmaniyla (OGU1) yapilan
goriisme Ingilizce gergeklestirildigi igin, goriisme verilerinin dokiimii Ingilizce olarak
yapilmis Ve ardindan Tiirk¢e’ye ¢evrilerek uzman goriisiine basvurulmustur. Bahsi
gecen her bir asamada gercgeklestirilen tiim goriismeler kendi igerisinde analiz
edilmistir. Oncelikle, arastirmaci tarafindan yaziya dokiilen tiim goriisme verileri
bastan sona detaylica okunmus ve arastirma kapsamina dahili olmayan veriler
cikartilmigtir. Arastirmaci her bir asamada gergeklestirilen gortismelerden elde edilen
verilerin ilk kodlamasini MS Word programi kullanarak yapmuistir. Arastirmact
birbiriyle anlamsal agidan biitiinliik igerisinde olan goriisme verilerini ayn1 isimlerle
kodlamis ve bu sayede iliskili olan veriler kiimelendirilmistir. Gorlisme verilerinin
kodlanmasi siirecinde, arastirmaci veri kiimesini bastan sona birka¢ kez okumus ve
elde edilen kodlar iizerinde defalarca ¢alisarak diizenlemeler yapmistir. Arastirmaci
ortaya c¢ikan kodlar1 inceleyerek birbirleri arasindaki ortak ve farkl taraflar1 bulmaya
calismis ve verileri bu dogrultuda uygun kategori ve temalar altinda toplamistir.
Kodlanan veriler kategori ve temalar altinda toplanirken, kodlanan her kelime veya
climle isaretlenerek yanlarina agiklama eklenmis ve agiklama boliimiinde yer alan her
farkli tema ve kategori bagka bir renkle isaretlenmistir. Arastirmaci tarafindan
kodlama giivenirligine dair herhangi bir sayisal hesaplama yapilmamis olup, elde
edilen tiim kodlar, tema ve kategoriler uzman ile goriisme gergeklestirilerek detayl
sekilde tartisilmis ve tamaminda goriis birligine varilarak son haline getirilmistir.
(Collins, 1999). Son asamada, arastirma sonuglarina dair elde veriler yazilirken

betimlemeler yapilmis ve alintilara sik¢a yer verilmistir (Yildirim ve Simsek, 2013).

3.3.3.2 Tasarum ve gelistirme asamasinin periyodik telefon goriismeleri ve
HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8.
asamalarindaKi yapulandirilmamis goriismelerden elde edilen verilerin analizi.
Tasarim ve gelistirme asamasinin periyodik telefon goriismeleri ve HezarFEN VR
oyunu bi¢imlendirici degerlendirme 1, 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 asamalarinda gerceklestirilen
yapilandirilmamis gériismelerden elde edilen veriler betimsel analiz (Creswell, 2009)
yoluyla ¢oziimlenmistir. Betimsel analizinin amaci, aragtirma sonucunda elde edilen
verilerin 6nceden belirlenmis temalar altinda O6zetlenerek sunulmasidir. Betimsel
analizinde takip edilen ana asamalar (1) cerceve belirleme, (2) belirlenen cerceveye
gore verileri diizenleme, (3) diizenlenen verileri tanimlama ve (4) verileri yorumlama

seklindedir (Yildirim ve Simsek, 2013).
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Bahsi gegen tasarim ve gelistirme agamalarinin bazilarinda ses kaydi alinmamis
olup, gergeklestirilen goriismelerin detayli notlart alinmis ve arastirmaci veri analizini
bu notlar iizerinden gergeklestirmistir. Asamalarin bazilarinda ise, ses kaydi alinmis
ve ses kaydi altina alinan goriismelerin kayitlarinin transkripti arastirmaci tarafindan
yapilmistir. Bahsi gecen her bir asamada gerceklestirilen tiim goriismeler kendi
icerisinde analiz edilmistir. Oncelikle, arastirmaci elde edilen verileri bastan sona
detaylica okumus ve goriismelerde ortaya ¢ikan boyutlar géz oniinde bulundurularak
betimsel analiz i¢in ¢erceve olusturmustur. Olusturulan bu ¢er¢eve dogrultusunda, elde
edilen verilerin hangi temalar altinda sunulacagi belirlenmistir. Arastirmaci,
olusturulan g¢erceveyi ve belirlenen temalart goz dniinde bulundurarak verileri bastan
sona tekrar okumus ve uygun temalar altinda bir araya getirmistir. Son olarak, uygun
temalar altinda toplanan veriler dogrudan alintilarla desteklenerek tekrardan

kacinilmis ve kolay anlasilir sekilde tanimlanarak sunulmustur.

3.3.3.3 Tasarim ve gelistirme asamasimin pilot uygulamasindaki
yapulandiridmamus gozlem ve sesli diigiinme protokoliinden elde edilen verilerin
analizi. Tasarim ve gelistirme asamasinin pilot uygulama adiminda gerceklestirilen
yapilandirilmamis gozlem ve sesli diistinme protokoliinden elde edilen veriler igerik
analizi (Merriam, 2013) yoluyla ¢6ziimlenmistir. Bahsi gecen bu iki veri toplama
yontemi ayn1 anda gergeklestirildigi i¢in, bu araclarla elde edilen tiim veriler biitiinsel
bir sekilde igerik analizine tabi tutulmustur. Arastirmaci tarafindan pilot uygulamada
gergeklestirilen yapilandirilmamis gozlem esnasinda detayli sekilde tutulan gozlem
notlarina ek olarak, arastirmaci her oyuncunun oyun oynarken goriintlisiiniin de
bulundugu oyunun videosunu izlemis ve uygulama esnasinda gozden kagan noktalari
da gozlem notlarina kapsamli sekilde dahil etmistir. Daha sonra, arastirmaci ile egitsel
oyun tasarimi uzmani bir araya gelerek her oyuncunun oyun oynarken goriintiisiiniin
de bulundugu oyun videosunu beraber izlemis ve gézlem notlarinin degerlendirmesini
birlikte yapmustir. Bununla beraber, arastirmaci her bir oyun videosunu izlerken
oyuncunun kaydedilen ses kayitlarini da ayrica yaziya dokmiistiir. Gozlemden ve sesli
diistinme protokoliinden elde edilen tiim notlar MS Word programi kullanilarak dijital
ortama aktarilmistir.

Goriisme ve gozlem gibi nitel veri toplama araclarimin  kullanildig
aragtirmalarda birden fazla kodlayici kullanilmasi ve kodlayicilar arasi kodlama

benzerliklerinin bulunmasi arastirmanin giivenirligini artirmaktadir (Creswell, 2009).
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Arastirmanin veri analizinin bu boliimiine, arastirmacinin diginda doktora yapmakta
olan, dijital egitsel oyun alaninda g¢alismis ve igerik analizinin kullanildigi nitel
arastirmalarda tecriibesi bulunan bir kodlayici daha dahil edilmistir. Oncelikle,
arastirmact kodlayiciya arastirmanin amacini ve arastirma sorularini detaylica
aciklamig ve oyun hakkinda detayli bilgi vererek oyunun videosunu izletmistir.
Sonrasinda, gozlem ve sesli diisiinme verilerinin yaziya dokiilmiis hali kodlayici ile e-
posta yardimiyla paylagilmistir. Arastirmaci ve kodlayici verilerin kodlamasini ayri
ayr1 yaparak 3 gilin icerisinde tamamlamistir. Kodlama siireci tamamlandiktan sonra,
arastirmaci ve kodlayici bir araya gelmis, kodlar karsilagtirilmis ve kodlayicilar arasi
tutarlik Miles ve Huberman’in (1994) goriis birligi / goriis birligi + goriis ayriligi
giivenirlik formiiliiyle hesaplanarak 0.83 bulunmustur. Literatiirdeki bazi kaynaklar
giivenirlik ylizdesinin en az %70 (Yildirim ve Simsek, 2013), bazilar1 ise %80 (Miles
ve Huberman, 1994) olmasi gerektigini belirtmektedir. Dolayisiyla, bu aragtirma igin
elde edilen 0.83 sonucu giivenilir bir sonug¢ olarak kabul edilebilir. Kodlama
dokiimantasyonu ile ilgili son olarak uzman goriisii alinmis ve kendisiyle ortaya ¢ikan
tema ve kategoriler lizerinde detayli bir goriisme gerceklestirilerek fikir birligine

varilmigtir.

3.3.3.4 Tasarim ve gelistirme asamasimin pilot uygulamasindaki yar
yaplandirilmis goriismelerden elde edilen verilerin analizi. Tasarim ve gelistirme
asamasinin  pilot uygulama adiminda gergeklestirilen yari yapilandirilmis
goriisgmelerden elde edilen veriler igerik analizi (Merriam, 2013) yoluyla
¢Ozlimlenmistir. Arastirmacit ses kaydi altina aliman tiim goriismelerin yazil
dokiimiinii gergeklestirmistir. Igerik analizi yapilirken, dijital egitsel oyun alaninda
calismis ve igerik analiziyle ilgili tecriibesi olan bir doktora 6grencisi de kodlayici
olarak bu siirece dahil edilmistir. Oncelikle, arastirmaci kodlayiciya arastirmanin
amacini ve arastirma sorularmi detaylica aciklamis ve oyun hakkinda detayli bilgi
vererek oyunun videosunu izletmistir. Sonrasinda, goriisme verilerinin yaziya
dokiilmiis hali kodlayici ile e-posta yardimiyla paylagilmistir. Arastirmaci ve kodlayici
verilerin kodlamasin1 ayr1 ayr1 yaparak 5 giin icerisinde tamamlamistir. Kodlama
slireci tamamlandiktan sonra, arastirmacit ve kodlayici bir araya gelmis, kodlar
karsilastirilmis ve kodlayicilar arasi tutarlik Miles ve Huberman’in (1994) giivenirlik
formiiliiyle hesaplanarak 0.86 bulunmustur. Alan yazina gore, bu aragtirma

kapsaminda elde edilen bu sonu¢ giivenilir olarak kabul gérmektedir (Miles ve
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Huberman, 1994; Yildirrm ve Simsek, 2013). Son olarak, kodlama, kategori ve
temalarla ilgili uzmanla detayli bir goriisme gergeklestirilerek uzman goriisi

alinmustir.

3.3.3.5 Tasarim ve gelistirme asamasinn pilot uygulamasindaki oyun video
analizi gozlem formundan elde edilen verilerin analizi. Tasarim ve gelistirme
asamasinin pilot uygulama adiminda kullanilan oyun video analizi gézlem formundan
elde edilen veriler betimsel analiz (Creswell, 2009) yoluyla ¢6ziimlenmistir.
Aragtirmaci ve egitsel oyun tasarimi uzmani tarafindan tiim oyuncularin oyun videolar1
(6grencinin gorlintlisiiniin de goziiktiigli) ayr1 ayr1 incelenmis ve her bir 6grenci igin
oyun video analizi gozlem formundaki oyun gorevleri “yapt1”, “yapamadi” ve
“yapmadi” seklinde isaretlenmistir. Arastirmaci ve uzman biitiin 6grencilerin oyun
videolarindaki tiim goérevlerle ilgili ayni kararlar1 vermistir. Verilerin analiz edilmesi
sonucunda, her bir gorevi ka¢ Ogrencinin yaptigi, yapmadigi ve yapamadigi
betimlenmistir. Buna ek olarak, gozlem formundaki her maddenin yaninda not
alinmasi icin ayrilan béliime aragtirmact ve uzman tarafindan gerektigi durumlarda
notlar alinmistir. Alinan notlarin tamami, betimsel analiz yapilarak gézlem formunda

ilgili oldugu oyun gorevlerinin ana basligi altinda tanimlanmaistir.

3.3.3.6 Tasarim ve gelistirme asamasinin pilot uygulamasindaki oyunla ilgili
genel diigiinceler, oyuncu memnuniyeti, i¢sel motivasyon, oyun akis ve oyuna
katilim ol¢eklerinden elde edilen verilerin analizi. Tasarim ve gelistirme agamasinin
pilot uygulama adiminda oyunculara uygulanan oyunla ilgili genel diisiinceler 6lcegi,
oyuncu memnuniyeti 6l¢egi, i¢csel motivasyon Olcegi, oyun akis Olgegi ve oyuna
katilim 6lgeginden elde edilen veriler betimsel istatistik kullanilarak analiz edilmistir.
Betimsel istatistik belirli bir grubun niteliklerini betimlemek i¢in yiizde, frekans, vb.
tekniklerin kullanildig bir istatistiksel yaklasimdir (McMillan ve Schumacher, 2010).
Bu arastirmada anket olarak kullanilan tiim 6lgeklerden elde edilen verilerin frekans

dagilimi tablo seklinde sunulmustur.

3.3.3.7 Degerlendirme asamasinin ana uygulamasindaki yapilandirilmamig
gozlem ve sesli diisiinme protokoliinden elde edilen verilerin analizi. Degerlendirme
asamasinin ana uygulama basamaginda gerceklestirilen yapilandirilmamis gézlem ve
sesli diistinme protokoliinden elde edilen veriler icerik analizi (Merriam, 2013)

yontemiyle ¢oziimlenmistir. Bahsi gecen bu iki veri toplama yonteminin ayni anda
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gerceklestirilmesi sebebiyle, bu araglarla elde edilen tiim veriler biitiinsel bir sekilde
icerik analizine tabi tutulmustur. Arastirmacit tarafindan ana uygulamada
gergeklestirilen yapilandirilmamis gozlem esnasinda detayl sekilde tutulan gézlem
notlarina ek olarak, arastirmaci her oyuncunun oyun oynarken goriintiisiiniin de
bulundugu oyunun videosunu izlemis ve uygulama esnasinda gozden kacan noktalari
da gbozlem notlarina kapsamli sekilde dahil etmistir. Daha sonra, arastirmaci ile egitsel
oyun tasarimi uzmani bir araya gelerek her oyuncunun oyun oynarken goriintiisiiniin
de bulundugu oyun videosunu beraber izlemis ve gdzlem notlarinin degerlendirmesini
birlikte yapmustir. Bununla beraber, aragtirmaci her bir oyun videosunu izlerken
oyuncunun kaydedilen ses kayitlarini da ayrica yaziya dokmiistiir. G6zlemden ve sesli
diistinme protokoliinden elde edilen tiim notlar MS Word programi kullanilarak dijital
ortama aktarilmistir.

Goriisme ve gozlem gibi nitel veri toplama araclarinin  kullanildig:
aragtirmalarda birden fazla kodlayic1 kullanilmasi ve kodlayicilar arasi kodlama
benzerliklerinin bulunmasi arastirmanin giivenirligini artirmaktadir (Creswell, 2009).
Arastirmanin veri analizinin bu boéliimiinde, oyunun ana uygulamasindan elde edilen
verilerin analizi i¢in daha 6nce bu ¢alismaya kodlayici olarak dahil edilen dijital egitsel
oyun alaninda ¢alismis ve igerik analizinin kullanildigi nitel aragtirmalarda tecriibesi
bulunan uzman tekrar yer almistir. Arastirmaci tarafindan gézlem ve sesli diisiinme
verilerinin yaziya dokiilmiis hali kodlayicit ile e-posta yoluyla paylasiimistir.
Arastirmact ve kodlayict verilerin kodlamasini ayr1 ayri1 yaparak 2 giin igerisinde
tamamlamistir. Kodlama siireci tamamlandiktan sonra, arastirmaci ve kodlayict bir
araya gelerek kodlar karsilastirmis ve kodlayicilar arasi tutarlik Miles ve Huberman’in
(1994) goriis birligi / goriis birligi + gorts ayrilig glivenirlik formiiliiyle hesaplanarak
0.86 bulunmustur. Alan yazina gore, bu arastirma kapsaminda elde edilen bu sonug
giivenilir olarak kabul gormektedir (Miles ve Huberman, 1994; Yildirim ve Simsek,
2013). Kodlama dokiimantasyonu ile ilgili son olarak uzman goriisii alinmis ve
kendisiyle ortaya ¢ikan tema ve kategoriler iizerinde detayli bir goriigme

gerceklestirilerek fikir birligine varilmistir.

3.3.3.8 Degerlendirme asamasinin ana uygulamasindaki yar: yapilandirilmig
goriismelerden elde edilen verilerin analizi. Degerlendirme agsamasinin ana uygulama
basamaginda gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig goriismelerden elde edilen veriler

icerik analizi (Merriam, 2013) yontemiyle ¢oziimlenmistir. Arastirmaci ses kaydi
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altina alinan tiim goriismelerin yazili dokiimantasyonunu tamamlamistir. Ierik analizi
yapilirken, gozlem ve sesli diisiinme verilerinin analizinde siirece dahil edilen dijital
egitsel oyun alaninda ¢alismis ve igerik analizinin kullanildigi nitel arastirmalarda
tecriibesi bulunan uzman bu asamada da yer almistir. Gorlisme verilerinin yaziya
dokiilmiis hali kodlayici ile e-posta yoluyla paylasilmistir. Aragtirmaci ve kodlayici
verilerin kodlamasini ayr1 ayr1 yaparak 2 giin icerisinde tamamlamistir. Kodlama
siireci tamamlandiktan sonra, aragtirmaci ve kodlayici bir araya gelmis, kodlar
karsilastirilmis ve kodlayicilar arasi tutarlik Miles ve Huberman’in (1994) gilivenirlik
formiiliiyle hesaplanarak 0.82 bulunmustur. Alan yazina gore, bu arastirma
kapsaminda elde edilen bu sonug¢ giivenilir olarak kabul gormektedir (Miles ve
Huberman, 1994; Yildirnm ve Simsek, 2013). Son olarak, kodlama, kategori ve
temalarla ilgili uzmanla detayli bir goriisme gergeklestirilerek uzman goriisii

alinmistir.

3.3.3.9 Degerlendirme agsamasinin ana uygulamasindaki oyun video analizi
gozlem formundan elde edilen verilerin analizi. Degerlendirme asamasinin ana
uygulama basamaginda kullanilan oyun video analizi gbzlem formundan elde edilen
veriler betimsel analiz (Creswell, 2009) yontemiyle ¢oziimlenmistir. Arastirmact ve
egitsel oyun tasarimi uzmani tarafindan tiim oyuncularin oyun videolar1 (6grencinin
gorlintiistiniin de goziiktiigii) ayr1 ayri incelenmis ve her bir 6grenci i¢in oyun Vvideo
analizi gozlem formundaki oyun gorevleri “yapt1”, “yapamadi1” ve “yapmadi1” seklinde
isaretlenmistir. Arastirmact ve uzman biitiin 6grencilerin oyun videolarindaki tiim
gorevlerle ilgili aynmi kararlar1 vermistir. Verilerin analiz edilmesi sonucunda, her bir
gorevi ka¢ Ogrencinin yaptidi, yapmadigr ve yapamadigr betimlenmistir. Buna ek
olarak, gozlem formundaki her maddenin yaninda not alinmasi i¢in ayrilan bdliime
aragtirmaci ve uzman tarafindan gerektigi durumlarda notlar alinmistir. Alinan notlarin
tamami betimsel analiz yapilarak gézlem formunda ilgili oldugu oyun gérevlerinin ana

baslig altinda tanimlanmastir.

3.3.3.10 Degerlendirme asamasinin ana uygulamasindaki oyunla ilgili genel
diigiinceler, oyuncu memnuniyeti, i¢csel motivasyon, oyun akis ve oyuna katilim
olgeklerinden elde edilen verilerin analizi. Degerlendirme asamasinin ana uygulama
basamaginda oyunculara uygulanan oyunla ilgili genel diisiinceler 6l¢egi, oyuncu

memnuniyeti 6lgegi, igsel motivasyon ol¢egi, oyun akis dlgcegi ve oyuna katilim
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Olgeginden elde edilen veriler betimsel istatistik (McMillan ve Schumacher, 2010)
kullanilarak analiz edilmistir. Bu arastirmada anket olarak kullanilan tiim 6l¢eklerden

elde edilen verilerin frekans dagilimi tablo seklinde sunulmustur.
3.4 Gecerlik ve Giivenirlik

Bilimsel bir arastirmanin gecerliginin ve gilivenirliginin saglanmasi i¢in pek ¢ok
farkli yontem kullanilmaktadir (Creswell, 2009; Merriam, 2013). Arastirmanin
gecerlik ve giivenirliginin saglanmasi amaciyla basvurulan yaklasimlar nicel ve nitel
arastirmalarin dogas1 geregi birbirinden farklilik gostermektedir (Creswell, 2009;
Glesne, 2013). Gegerlik kavrami bir arastirmadan elde edilen bulgularin dogrulugunu
tanimlarken (Kirk ve Miller, 1986), dis gecerlik (genelleme) edinilen bulgularin benzer
durumlara transfer edilebilmesini ve i¢ gegerlik ise arastirma siirecinde elde edilen
bulgularin gergekliginin ortaya ¢ikartilmasinda siirecin ne denli yeterli oldugunu ifade
etmektedir (Miles ve Huberman, 1994). i¢ giivenirlik farkli aragtirmacilarin ayn1 veri
seti lizerinden benzer sonuglar elde edip etmedigini goz 6nlinde bulundururken (Kirk
ve Miller, 1986), dis giivenirlik (tekrar edilebilirlik) ulasilan verilerin benzer
durumlarda tekrar elde edilip edilmeyecegine odaklanmaktadir (Miles ve Huberman,
1994; LeCompte ve Goetz, 1982). Bahsi gegen gegerlik ve giivenirlik kavramlarinin
nitel aragtirmalarin dogasina uygun olarak baska sekilde ifade edilmesi uygun
goriilmiistiir (Lincoln ve Guba, 1985). Nitel aragtirmalar i¢in uygun goriilen kavramlar
inandiricilik (i¢ gegerlik), aktarilabilirlik (dis gecerliK), tutarlik (i¢ giivenirlik) ve teyit
edilebilirlik (dis giivenirlik) seklinde ifade edilmistir (Lincoln ve Guba, 1985; Yildirim
ve Simsek, 2013). Bu arastirmanin gecerlik ve giivenirligine dair kullanilan stratejiler

bu basliklar altinda ayrintili sekilde sunulmustur.

Tablo 11

Arastirmanin Gegerlik-Giivenirligi ve Kullanilan Stratejiler

Gecerlik/Giivenirlik Kullanilan Stratejiler

e (esitleme

e Uzman Incelemesi

Ayrintili Betimleme

Amagcli Ornekleme

Tutarlik Incelemesi

Bulgularin dogrudan sunulmasi

Veri analizine baska bir
arastirmaciy1 dahil etme

Inandiricilik

Aktarilabilirlik (Transfer edilebilirlik)

Tutarlik
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e (Gozlemden edinilen bulgularin
gbrliisme yontemiyle onaylanmasi

e Teyit Incelemesi

e Arastirmaci roliiniin a¢iklanmasi

e Ormneklemin ayrintili betimlenmesi

e Baglamin detayl1 agiklanmasi

e Veri toplama ve analizi siireclerinin
ayrintili agiklanmasi

Teyit edilebilirlik

3.4.1 Inandiricilik. Bir calismanin bilimsel bir arastirma olarak ifade
edilebilmesi i¢in, elde edilen bulgularin ve arastirma siirecinin seffaf, tutarl ve farkl
aragtirmacilar tarafindan teyit edilmesi gerektigi belirtilmistir (Yildirim ve Simsek,
2013). Uzmanlar tarafindan nitel bir arastirmanin bahsi gecen sekilde olmamasi
durumunda, aragtirmanin inandiriciigina yonelik silipheler belirebilecegi ifade
edilmistir (Merriam, 2013). Nitel bir arastirmada elde edilen bulgularin gergekligi
dogru sekilde temsil edebilmesi i¢in, aragtirmacinin topladigi verileri ve tiim siireci
nesnel bir yaklasimla yonettigini ispatlamasi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek,
2013). Bu arastirmanin inandiriciliginin saglanmasi igin arastirmaci tarafindan bazi
stratejiler kullanilmistir (Lincoln ve Guba, 1985). Kullanilan ilk strateji ¢esitlemedir
(Glesne ve Peshkin, 1992; Lincoln ve Guba, 1985; Merriam, 2013; Miles ve
Huberman, 1994). Arastirmada veri kaynaklari ¢esitlemesi yapilmis olup (Yildirim ve
Simsek, 2013), bu kapsamda arastirmaya konu alan uzmanlari, dijital oyun tasarimi
uzmanlari, oyun gelistirme uzmanlari, egitsel oyun tasarimi uzmani ve dgrenciler gibi
farkli niteliklere sahip katilimcilar dahil edilmistir. Arastirmaya farkli katilimcilarin
dahil edilmesiyle, ¢esitli algilar ve diislinceler ortaya c¢ikartilarak gerceklige coklu
yolla ulagilmaya calisilmistir. Arastirmada veri kaynaklar1 ¢esitlemesine ek olarak,
yontem ¢esitlemesi de yapilmistir (Lincoln ve Guba, 1985). Arastirmada gozlem,
goriisme, sesli diisiinme ve anket gibi farkli veri toplama yontemlerinden birbirlerini
teyit etmeleri amaciyla faydalanilmis ve bu sayede arastirma sonuglarmin gegerliginin
ve giivenirliginin artirilmast hedeflenmistir. Aragtirmacinin gézlem yoluyla elde ettigi
bir bulgunun, goriisme veya diisiiniilenin sesli sdylenmesi esnasinda katilimci
tarafindan da ifade edilmesi buna Ornek olarak verilebilir. Arastirmanin
inandiricihi@min artirilmasi igin kullanilan ikinci strateji ise uzman incelemesidir
(Erlandson, Harris, Skipper ve Allen, 1993; Lincoln ve Guba, 1985). Arastirma
konusuyla ilgili detayli bilgiye sahip ve nitel arastirma {izerine tecriibesi olan bir

uzman tarafindan tiim stirecin farkli agilardan degerlendirmesi gerceklestirilmistir.
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Arastirma siireci boyunca, uzman ile yiiz ylize goriismeler yapilmis ve arastirmaci
aragtirmanin her asamasinda gergeklestirilen veri toplama, veri analizi ve elde edilen
veriyi yorumlama siireglerini detayli olarak uzmana anlatmis, elde edilen ham verileri
ve ulastig1 sonuglart kendisine gostererek geri bildirimler almistir. Bu yontem
sayesinde, aragtirmacinin arastirma siirecini ele alisinin gecerligi bir uzmanin bakis
acistyla degerlendirilmis ve arastirmadaki tiim asamalarin gegerligine ve tutarligina

yonelik katki saglanmistir.

3.4.2 Aktarilabilirlik (transfer edilebilirlik). Nitel arastirmalarda genelleme
yapilamayacagi i¢in ortaya ¢ikan bu kavram kapsaminda, arastirmacidan elde edilen
bulgularin benzer durumlara aktarilabilirligine yonelik detayli sekilde bilgi vermesi
beklenmektedir (Lincoln ve Guba, 1985). Bu sayede, benzer durumlar igin bilimsel
calismalar gergeklestirecek olan tiim arastirmacilar arastirmacinin deneyimlerinden
yola cikarak kendi yaklasimlarini gelistirebilmekte ve goz Oniine serilen bulgularin
aktarilabilirligine dair kendi kararlarin1 vermeye imkan bulmaktadir (Erlandson ve
digerleri, 1993). Bu arastirmadan elde edilen sonuglarin aktarilabilirliginin artirilmasi
icin ayrintili betimleme stratejisi kullanilmistir (Erlandson ve digerleri, 1993; Lincoln
ve Guba, 1985; Merriam, 2013). Arastirmadan elde edilen bulgular yorum
katilmaksizin ve sik sik dogrudan alintilar kullanilarak ayrintili sekilde betimlenmistir.
Bununla beraber, tiim arastirma siireci detaylica tanmimlanmis ve Ozellikle her
asamadaki veri toplama araglar1 ve veri toplama siireci betimlenerek verilerin nasil
toplandigi ayrintili sekilde goz oniine serilmistir. Ayrintili betimlemeye ek olarak, bu
arastirma kapsaminda tercih edilen amacl 6rnekleme yontemi de elde edilen

sonuglarin aktarilabilirliginin artirtlmasinda 6nemli bir strateji olarak belirtilmektedir.

3.4.3 Tutarhk. Olgular ve olaylar dogas1 geregi degisken olduklari i¢in, nitel
arastirmalarda tekrar edilebilirligin pek olas1 oldugu sdylenemez (Yildirim ve Simsek,
2013). Bu nedenle, nicel arastirmalardaki giivenirlik kavramimin yerini nitel
arastirmalarda tutarlik almistir (Lincoln ve Guba, 1985). Nitel bir arastirmada
tutarligin saglanabilmesi i¢in bazi stratejiler onerilmektedir. Bu stratejilerden ilki
tutarlik incelemesidir (Erlandson ve digerleri, 1993). Tutarlik incelemesinin amact,
bilimsel bir arastirmaya disaridan bir géz olarak bakmak ve arastirmadaki tiim
asamalarin arastirmaci tarafindan tutarli sekilde yiiriitiliip yiiriitiilmedigini

incelemektir (Yildirnm ve Simsek, 2013). Bu arastirmanin tutarlik incelemesi
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gerceklestirilirken 6zellikle veri toplama araglari, her asamadaki veri toplama siireci
ve verilerin analizi detaylica incelenmistir. Benzer asamalarin her adiminda
gergeklestirilen tiim caligmalarin belli bir tutarlik icerisinde oldugu goriilmiistiir.
Ornek verilecek olursa, arastrmanmn veri toplama siireclerinde gergeklestirilen
goriismelerde ses kaydi alinmasi, verilerin yaziya dokiilmesi, verilerin belli bir
yaklasimla kodlanarak temalandirilmast ve raporlanmasi gibi arastirmanin
tamamindaki benzer slireglerin benzer yaklasimlarla yonetildigi g6z Oniine
serilmektedir. Arastirmanin tutarliginin saglanabilmesi i¢in Onerilen diger bir strateji
ise bulgularin yorum katilmadan dogrudan sunulmasidir (LeCompte ve Goetz, 1982).
Arastirmaci bulgulart sunarken betimsel bir yaklagim kullanmig ve dogrudan alintilara
siklikla bagvurmustur. Diger bir strateji, arastirmanin veri analizi siirecine baska bir
arastirmaciyr dahil etmektir (Miles ve Huberman, 1994; LeCompte ve Goetz, 1982).
Arastirmanin analiz siirecinde gerceklestirilen goriisme verilerinin ¢éziimlenmesinde
bir uzman siirece dahil edilmis ve verilerin analizi ve raporlanmasi kendisinin
teyidinden  gecmistir.  Tasarim-gelistirme ve degerlendirme asamalarinda
gerceklestirilen gozlem ve gorlisme verilerinin analizlerinde, arastirmaci disinda bir
degerlendirici daha siirece dahil edilmis ve kodlayicilar arasi1 goriis birligine
bakilmistir. Tasarim-gelistirme ve degerlendirme asamalarinda elde edilen oyun video
analizi gozlem verileri iSe, aragtirmaci ve uzman tarafindan ayri ayri incelenmis ve
aralarinda goriis birligi saglanarak sonuca varilmistir. Bu arasgtirma kapsaminda
kullanilan son strateji gozlem sonucunda edinilen bulgularin goériisme yontemiyle
onaylanmasidir (LeCompte ve Goetz, 1982; Lincoln ve Guba, 1985). Arastirmacinin
gozlem esnasinda elde ettigi bulgularin, oyuncularla gergeklestirilen goriismelerde

teyit edilmesiyle beraber arastirmanin tutarliginin artmasini saglamistir.

3.4.4 Teyit edilebilirlik. Bilimsel bir calismadan elde edilen bulgularin
gercekligi oldugu gibi gdz Oniline sermesi ve arastirmacinin nesnel bir bakis acisiyla
arastirmayi yuriitmesi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Nitel arastirmalarin
dogas1 geregi tamamiyla nesnel bir yaklagimla yiiriitiildiiglini sdylemek miimkiin
olmadigt i¢in, bu tiir aragtirmalarda nesnellik kavramindan ziyade teyit edilebilirligin
uygun oldugu ifade edilmistir (Lincoln ve Guba, 1985). Bu arastirmanin teyit
edilebilirliginin  saglanmas1 amaciyla arastirmaci tarafindan bazi stratejilere
bagvurulmustur. Bu stratejilerden ilki teyit incelemesidir (Erlandson ve digerleri,

1993). Arastirmada kullanilan tiim veri toplama araglari, veri toplama araglarindan
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elde edilen ham veri setleri, veri setleri {izerinden gergeklestirilen kodlamalar ve tim
analiz yontemleri, elde bulgular dogrultusundaki ¢ikarimlar ve yorumlar
raporlandirilarak uzman degerlendirmesine sunulmustur. Bu sayede, elde edilen ham
veriler ve aragtirmacinin ¢ikarimlar karsilastirilarak aragtirmacinin arastirmanin teyit
edilebilirligini gbéz oniinde bulundurup bulundurmadigi net sekilde goriilmektedir.
Arastirmanin teyit edilebilirliginin saglanmasi amaciyla kullanilan bir diger strateji de
aragtirmacinin roliiniin agiklanmasidir (LeCompte ve Goetz, 1982). Bu arastirmada,
arastirmacinin tiim asamalardaki rolii detayl sekilde agiklanmistir. Bu sayede, benzer
caligmalar yiiriitecek olanlarin bu rolleri benimseyerek karsilastirilabilir bulgular elde
edebilmesi ve gerceklestirecekleri calismalardaki rollerinin uygunlugu hususunda
ufuklarimin genislemesine destek saglanmasi miimkiin olmaktadir. Kullanilan ti¢iincii
strateji ise, arastirmanin ornekleminin detayli sekilde betimlenmesidir (LeCompte ve
Goetz, 1982; Miles ve Huberman, 1994). Bu arastirmanin her asamasindaki
katilimcilarin 6zellikleri ayrintili bir bigimde tanimlanmistir. Bu sayede, benzer
arastirmalar gergeklestirecek olanlar kendi arastirmalarinin 6rneklemini segerken
tanimlanan oOzellikleri g6z oOnilinde bulundurabilir. Kullanilan dordiincii strateji
aragtirmanmn baglamwmin detaylica a¢iklanmasidir (LeCompte ve Goetz, 1982). Nitel
arastirmalarda elde edilen verilerin arastirma ortamina gore degisiklik gosterebilecegi,
ayn1 katilimer grupla arastirma baglaminin degismesiyle ayni bulgular: elde etmenin
miimkiin olamayabilecegi belirtilmektedir. Bu nedenle, bu arastirmanin her
asamasinda elde edilen verilerin hangi baglamda nasil edinildigi detaylica
aciklanmistir. Son strateji olarak, veri toplama ve analiz siire¢lerinin ayrintili sekilde
agtklanmasia bagvurulmustur (Lincoln ve Guba, 1985). Bu arastirmaya benzer
calismalar gerceklestirecek olanlarin benzer bulgulara ulasabilmesi i¢in bu siireglerin
detaylica aciklamasi yapilmistir. Bu kapsamda, veri toplama siirecindeki kayit
mekanizmasi, kaydedilen verilerin analizinin nasil yapildigi, analiz sonucunda elde
edilen bulgularin okuyucuya nasil sunulduguna yonelik ayrintili sekilde raporlama

yapilmustir.
3.5 Simirhliklar

Bu arastirmanin:
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Analiz asamasi, Istanbul ili Umraniye ilgesindeki 6zel bir ortaokulda gdrev
yapan 5 konu alan uzmani 6gretmenin ve 5 ortaokul Ogrencisinin goriisleriyle
sturhidir.

Tasarim ve gelistirme asamasi, Istanbul ili Besiktas ilgesindeki ozel bir
tiniversitede gorev yapan 2 dijital oyun tasarimi uzmaninin, 1 oyun gelistirme
uzmaninin ve ayni lniversite yliksek lisans Ogrencisi olan 1 dijital oyun tasarimi
uzmaninin ve oyunun gelistirmesini yapan oyun gelistirme uzmaninin goriisleriyle
sinirlidir. Ayrica, oyunun pilot uygulamasinda yer alan Istanbul ili Uskiidar ilgesinde
0zel bir ortaokulda gorev yapan 3 konu alan uzmani 6gretmenin ve ayni okulda 6grenci
olan 1 ortaokul 6grencisinin goriisleri ve davraniglariyla siirhidir.

Degerlendirme asamasi, oyunun ana uygulamasinda yer alan Istanbul ili
Uskiidar ilgesinde 6zel bir ortaokulda dgrenci olan 3 ortaokul dgrencisinin goriisleri
ve davranislariyla sinirlidir.

Bu arastirma,

Oyunun gelistirmesini yapan oyun gelistirme uzmaninin sanal gergeklik
hususundaki uzmanlig1 ve yetkinligi ile sinirlidir.

Katilimer olan konu alan uzmani 6gretmenlerin, oyun tasarimi uzmanlarinin,
oyun gelistirme uzmanlarinin ve ortaokul 6grencilerinin profilleriyle sinirlidir (sanal
gerceklik teknolojilerine bakis agilari, dijital oyunlara meraklari, vb.).

Tasarim ve gelistirme arastirmasi yontemiyle, FIDGE oyun tasarimi1 modelinin
kullanilmasiyla ve arastirma kapsaminda kullanilan gézlem, sesli diisiinme, goriisme
ve anket gibi veri toplama araglariyla sinirlidir.

Toplanan veriler baglaminda, Mayis 2018-Agustos 2020 donemiyle sinirlidir.

HezarFEN VR oyununun;

Tasarlanmas1 ve gelistirilmesi icin sanal gerceklik teknolojilerini gz oniinde
bulunduran bir oyun tasarim modeli olmamasi bir sinirliliktir.

Tasarlanmasi ve gelistirilmesi 30 bin TL biitce ile sinirlidir. Oyundaki ii¢ boyutlu
tasarimlar, ses ve animasyonlar biitce goz Oniinde bulundurularak tasarlanmis ve
gerekli goriildiiglinde licretsiz unsurlardan yararlanilmistir.

Pilot ve ana uygulamalarinin HTC Vive sanal gerceklik ekipmaninin kullanimi
icin gerekli olan altyapinin bulundugu 6zel bir okulda yapilmasi gerektigi ve bu

altyapinin baska bir yere kurulamamasi bir sinirhiliktir.
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Pilot ve ana uygulamalara katilan katilimcilarin ¢ogu icin aligkin olmadiklar
yeni bir teknoloji olmast bir sinirliliktir.

Pilot uygulamasinda konu alan uzmani 6gretmenlerin kisitli vakitlerinin olmasi
sebebiyle, oyun oynama siirelerinin ve goriisme siirelerinin beklenenden daha kisa
tutulmasi gerekmesi bir sinirhiliktir.

Ana uygulamasindaki veri toplama siirecine daha fazla sayida 6grencinin dahil
olmast planlanirken, Covid-19 salgini sebebiyle 6grenci velilerinin ¢ogu onay

vermedigi i¢in 6grenci sayisinin mecburi olarak azaltilmasi bir sinirliliktir.
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Boliim 4

Bulgular

4.1 Analiz Asamasi

Aragtirmanin hedef, 6grenen ve igerik-gdrev analizi bulgular1 konu alan uzmani
bes 6gretmen ile gerceklestirilen yapilandirilmamig goriismeler, oyun analizi bulgulari
ise hedef Ogrenci grubundan bes Ogrenci ile gergeklestirilen yapilandirilmamis
goriismeler sonucunda elde edilmistir. Elde edilen bulgular arastirmada kullanilan
FIDGE modelinin asamalar1 gz oniinde bulundurularak alt basliklara ayrilmis ve
uygun kategoriler ve temalar halinde tablo icerisinde sunulmus ve ulasilan bulgulara
dair baz1 ifadeler dogrudan alinti yoluyla aktarilmigtir. Arastirmanin arag, oyun ve

baglam analizi alan yazin taramasi ve uzman goriisli alinarak gerceklestirilmistir.

4.1.1 Hedef, 6grenen ve icerik-gorev analizi bulgulari. Hedef, 6grenen ve
icerik-gorev analizi bulgulart konu alan uzmani bes 6gretmen ile gergeklestirilen
yapilandirilmamig goriismelerden elde edilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve
temalar Tablo 12°de sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman gériisii ve alan yazin

destegiyle degerlendirilerek HezarFEN VR oyun tasariminda kullanilmistir.

Tablo 12

Hedef, Ogrenen ve Icerik-Gorev Analizi Asamalar: Goriisme Kategorileri ve Temalart

Tema Kategori

Kanadin Yiizey Alani
Kanadin Agirligi/Yogunlugu
Basing

Kanadin Saglamlig

Kanat Tasariminda Onemli Faktorler

Ugusta  Riizgar/Hava ~ Akimi
Kullanimi

e Ucus Baslangicinda Itis Giicii
Saglanmasi ve Yiiksekten Atlama

Ucus Sathasi

e Oyunun Siif Diizeyine

Hedef Ogrenci Grubu Uyeunlugu
e Oyunun Girisi
Tasarim Onerisi e Hava Olaylar

e Kanat Tasarimi

4.1.1.1 Kanat tasariminda onemli faktorler. Konu alan uzmani 6gretmenlerle

gergeklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, ugus kanadi
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tasarim1 yapilirken yiizey alaninin, agirliginin, saglamliginin ve basincin 6nemli

faktorler oldugu ve goz oniinde bulundurulmasi gerektigi bulgularina ulagilmistir.

4.1.1.1.1 Kanadin yiizey alani. Konu alan uzmanm ogretmenler ucus kanadi
tasarimi yapilirken yiizey alaninin nemli bir faktor oldugunu ifade etmistir. Ozellikle,
kanadin daha fazla havada kalmasi ve ilerlemesi i¢in yiizey alaninin genis olmasi,
ucusta hava direncinin etkisinin azalmasi ve ugus mesafesinin artmasi i¢in kanadin 6n
ve yan yiizeylerinin ince ve sivri olmasinin uygun olacagi yoniinde bulgulara
ulagilmigtir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla

aktartlmistir.

Yiizey alam artirlldiginda fazla havayla temas ettigi icin yavag
inecek asagiya ve yavas inince havada tutmak istedigimiz cisim daha
uygun olacak, ¢akilmayacak. ...Kanadin on tarafinin havayla temas
eden yiizeyi kalinsa, ileriye dogru giderken fazla havayla temas
edecek ve zor gidecek ama ince olursa daha az havayla temas halinde
olacak. Ucgaklarin burnunun ¢ok ince olmasi, kanatlarin yan
kistmlarinin ince olmasinin sebebi bu (FBOI).

Ucagin on kisimlari sivridir, siirtiimme kuvvetini azaltmak igin
yapumistir. Havayr dagityyor, daha dogrusu dagittig: icin arka tarafa
carpan hava miktarinda azalma oluyor o da ugagin yavaglamasini
engelliyor (FBO2).

Yiizey alam ¢ok onemli mesela dik atlarsa direk ¢akilir ama
yatay atlarsa siiziiliir. Deneyerek anlarlar yiizey alanini (FBO3).

Paragiitleri genis tasarlamak gerekiyor. Tipki A4 kagidini
normal biraktigimizda belki ii¢ saniyede yere diiserken ayni kagidi top
vaptigimda bir saniyede yere diistiyor, agirliklar: ayni ama daha genis
tasarlanmali mesela. Bu yiizden havada daha fazla kalabilmek ve

ilerleyebilmek icin daha genis tasarlanabilir kanatlar (FBOS).

4.1.1.1.2 Kanadin agirligi/yogunlugu. Konu alan uzmani 6gretmenler ucus
kanadinin tasariminda kanadin  agirhiginin/yogunlugunun da g6z Oniinde
bulundurulmasi gereken bir diger 6nemli faktor oldugunu ve kanadin hafif olmasinin
uygun olacagini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alint1 yoluyla aktartlmistir.
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Mesela, dgrenci demir degil de kopiik tarzi hafif bir sey seceyim
daha rahat gider diyebilir (FBOI).

Burada en iyisi bence malzeme kullanimina onem vermek lazim,
mesela yogunlukla ilgili demir de kullanabilir, bambu kamisi da
kullanabilir (FBO2).

Hafiflik onemli o yiizden mesela ucaklarda hafif metaller
kullaniliyor (FBO4).

4.1.1.1.3 Basing. Konu alan uzmanm 6gretmenler ugus kanadinin tasariminda
kanadin durus seklinin ve dolayli olarak basincin da 6nemli baska bir faktoér oldugunu
ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla

aktarilmstir.

Kanadi oyle bir tasarlamali ki kanadin altina etki eden basing
daha biiyiik olmali, kanadin altina giren havanin yavas tistten gegenin
ise hizli ge¢mesi saglanmall ki onu asagiya itmesin. Ugak kanadin
incelemek lazim (FBO2).

Ucgaklar yapilirken kuglara bakilmis o yiizden basing farkindan
yararlanilmasi gerekiyor. Kanadin altina etki eden hava basincinin
tistiine etki edenden fazla olmasi lazim ki yukarvya dogru itilebilsin

(FBO3).

4.1.1.1.4 Kanadin saglamligi. Son olarak, konu alan uzmani 6gretmenler ugus
kanadi tasariminda kullanilacak olan kanat malzemelerinin dayanikli olmasi
gerektigini ifade etmistir. Ulasilan bulguya dair bazi ifadeler asagida dogrudan alint1

yoluyla aktarilmistir.

Dayanikli bir bez kullanilabilir mesela ¢iinkii o bezin yirtilmast
durumunda da yiizey alani degisiyor ve yine ugusta sikinti olabilir
(FBO3).

Ne kadar dayanikl, genis ve hafif malzeme kullanirsa o kadar
isine yarar (FBO4).

4.1.1.2 Ugus safhasi. Konu alan uzmani oOgretmenlerle gerceklestirilen

yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, ugus esnasinda hava akimi
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kullanim1 ve ugusa baslarken oyuncuya itis giicli saglanmasi ve yliksekten atlama

konulartyla ilgili bulgulara ulasilmistir.

4.1.1.2.1 Ugusta riizgar/hava akimi kullanimi. Konu alan uzman 6gretmenler
ucus esnasinda riizgar/hava akimi kullaniminin olasi1 etkilerine ve oyunda nasil
kullanilabilecegine yénelik ifadelerde bulunmustur. Ozellikle, riizgarin oyuncuya
oncen vurdugunda hizim1 azaltacagi ve dengesini kaybedecegi ve riizgar1 arkasina
aldiginda gitmesi gereken mesafeyi daha kisa siirede tamamlayacagi bulgularina
ulagilmigtir. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla

aktartlmistir.

Ucarken riizgara dogru mu gitmeli yoksa riizgart arkasina mi
almali diye yorum yapabilir. Riizgar: arkasina aldiginda ayni yolu ii¢
dakikada gidecekken karsisina aldiginda on dakikada gidecek belki,
bu ugus siiresini ne kadar etkiler gorebilir (FBOI).

Onden gelen riizgar mesela Hezarfen’in hizini yavaslatir
(FBO2).

Riizgart arkamiza alip planladigimizdan énce varacagiz diye
konugur mesela pilot, rizgarin hangi ydnden nasil geldigi siireyi
degistirir (FBO3).

Arkadan riizgar gelirse hizini artirir, onden gelirse yavaslatir
ve savrulup dengesini kaybedip diisebilir. Boyle bir durumda kanat
kirlldigr anda yiizey alant degisecegi icin yere diisme ihtimali var
(FBO4).

4.1.1.2.2 Ugus baslangicinda itis giicii saglanmasi ve yiiksekten atlama. Konu
alan uzmani 6gretmenler oyuncunun ugmaya baslamak i¢in baslangigta bir miktar
enerjiye sahip olmasi gerektigini ve bunun da oyuncuya u¢gmadan hemen 6nce bir itis
giicii verilmesiyle veya yiiksekten atlamasiyla kazandirilabilecegini ifade etmistir.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmustir.

Bastan itis giicii saglanmali, sonra siiziilerek gidebilir ya da
yiiksekten atlar belirli bir mesafe inene kadar hizlamr sonra
stiziilmeye baglar, diiserken hizlandigu icin bir hiz kazanmis oluyor.

Eger Hezarfen gergekten ugtuysa kanat ¢irpma gibi bir sansi yok
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clinkii o agirligi kaldiramaz, dedigim gibi bastan biraz asagiya
inmistir diismenin etkisiyle hiz kazamp siiziilmiistiir (FBO2).

Atlayis yaparken ilk hiz da onemli, kendini ne kadar yukaridan
biraktigi da onemli. Ne kadar yiiksekten atlarsa sahip oldugu enerji o

kadar fazla oldugu icin daha ileriye gidebilir (FBO 4).

4.1.1.3 Hedef ggrenci grubu. Konu alan uzmani 6gretmenlerle gergeklestirilen
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, oyunun egitsel igerigindeki

konulara ve ortaokuldaki siif diizeylerine uygunluguna yonelik bulgulara ulagilmistir.

4.1.1.3.1 Oyunun sinif diizeyine uygunlugu. Konu alan uzmani 6gretmenler farkli
smif diizeyinde okuyan ortaokul 6grencilerinin oyunun egitsel igerigi hakkinda sahip
oldugu 6n bilgileri ve oyunun hangi sinif diizeyine/diizeylerine uygun olabilecegini
ifade etmistir. Ozellikle, farkli sinif diizeyinde okuyan tiim 8grencilerin hava direncine
etki eden faktorleri bildigi, gazlarin basmcini ortaokul seviyesinde gormediklersi,
oyunu tiim ortaokul 6grencilerinin oynayabilecegi fakat 6zellikle 6. ve sonraki siniflar
icin daha uygun oldugu ve oyunun uygulanmasi kisminda 8. sinif 6grencilerinin sinav
odakl1 oldugu i¢in uygun olmadigi bulgularina ulagilmistir. Ulagilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmistir.

Stirtiinme kuvvetinin bagli oldugu faktorler var, u¢an araglar
neye gore yapimis dgreniyorlar. Havamin = siirtiinmesini nasil
artirrim, azaltirim, azaltigimda ve artirdigimda ne olur, asagrya inis
stiresi falan hepsini 6greniyor bu seviyedeki ogrenciler. ...Parasiitiin
yiizeyi biiyiik olsun havayla daha fazla temas etsin ki daha yavas insin
asagiya bunu biliyor ya da ugagin burnunun ve kanatlarinin ince
olmasinin sebebinin giderken daha az havayla temas edip siiratini
artirabilmesi oldugunu ogreniyor. ... 8. sinifta ogrenciler daha sinav
odakli oluyorlar, bu oyun kiiciik yas grubuna daha uygun olur bence
(FBOI).

Oyunu 5, 6, 7 hepsi oynayabilir ama 5’ te ogreniyoriar az ¢ok
konulari, sanki 6 ve sonrasi daha iyi yorum yapabilirler (FBO2).

Basing konusunu lise seviyesinde diisiinebilirler ama ortaokul
seviyesinde detayl diisiinemezler. Gazlarin basincint ortaokulda hig

gormiiyorlar o yiizden oyuna dahil etmek mantiksiz olabilir (FBO3).
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Gaz basinct konusuna hi¢ girmeyin bence anlamazlar
bilmezler. ...Bu oyun 5, 6, 7 hepsine uyar ama 8 pek ilgilenmez sinav
odaklilar (FBO4).

Icerikten anladigim kadariyla 5 zor oynar 6, 7 veya 8 daha
uygun gibi sanki (FBOS).

4.1.1.4 Tasarum onerisi. Konu alan uzmani o6gretmenlerle gergeklestirilen
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, oyunun girisine, hava
olaylarinin oyunda kullanilmasina ve kanat tasariminin nasil yapilacagina yonelik

tasarim Onerileriyle ilgili bulgulara ulagilmistir.

4.1.1.4.1 Oyunun girisi. Konu alan uzmani 6gretmenler oyunun ogrenciler
tarafindan iyi bir sekilde anlagilmasi ve ilgilerini ¢ekebilmesi igin oyunun girisinin iyi
bir sekilde tasarlanmasi gerektigini ifade etmistir. Ulagilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmistir.

Bence oyunun girisinde giizel u¢an bir kusu gosterebilirsiniz,
kusun kanat yapisini gosterin ki ¢ocugun goziinde kanat sekli
canlansin en bagsta. Oyunun girisinde gercekten o donem Hezarfen’in
yaptigi kanat ornegi de konabilir (FBO4).

Oyunun en basta iyi bir sekilde anlatiimasi gerekli. Bu sekilde
anlatilirsa ¢arpict olabilir (FBOS).

4.1.1.4.2 Hava olaylar:. Konu alan uzmani 6gretmenler hava olaylarinin oyunun
ucus kismina dahil edilebilecegini ve eklenecegi takdirde ugus kismina olasi etkilerinin
nasil olacagina yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmistir.

Havanmin yogunlugu eklenebilir sisli veya yagmurlu hava
olabilir (FBO4).

Bulutlu hava yogundur ve yogunsa da engel olusturur ya da
goriigti azaltr ya da sisli hava kullanilabilir ¢iinkii sisli hava
vogundur, hava ne kadar yogunsa 0 kadar zor ugar ¢iinkii hava
direnci artar (FBOS).
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4.1.1.4.3 Kanat tasarvmi. Konu alan uzmani 6gretmenler oyuncunun kanat
tasarimint yaparken verilen secenekler arasindan uygun kanat malzemelerini
secebilecegini ve kanat tizerinde biiylitme, kiigiiltme, inceltme ve sivriltme gibi farkli
secenekleri deneyerek tasariminin sonucunu gorebilecegini ifade etmistir. Ulasilan

bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmistir.

Kanad: basta kiiciik yapar yavasca biiyiitebilir. IIK basta ucu
sivri bir sey yapmaz giderken daha fazla havayla temas eder, sonra
inceltilebilir sirtiinme kuvvetinin azaltiimasi icin. ...Kanat tasarimi
vaparken malzeme segebilirler ¢iinkii havanin stirtiinmesini azaltan ve
artiran faktorlere ve havadaki cisimlerin neye gore yapiuldigin
biliyorlar. ...Tasarlayacaklar: ilk kanatla 3m/s siiratle giderken bir
sonraki asamada tasarladigim kanat su sekil oldugu icin 5 m/s hizla
gidiyor deyip neden sonug iliskisi kurabilir (FBOI).

Kanat tasarimi yaparken kanat genisleyebilse, daralsa, uzasa,
kisalsa onu denese. Kisa kanat kullanir uzatir, dar kullanir genisletir,
kalinligimi ve inceligini ayarlayabilir kanadin ve sonucunu goriir
(FBO2).

En giizeli kanat tasarimlarini siz yapacaksiniz onlar segecekler,
¢tinkii hi¢ bilgisi olmayan bir ¢ocuga boyle bir oyun oynatirsak bunu
kesfetmesini beklemek dogru olmaz. Bence bes, alti kanat tasarlanip

se¢melerine sunulabilir ve ¢cocuk nasil bir tasarim yapacagina kendi

karar verir (FBO3).

4.1.2 Oyun analizi bulgulari. Oyun analizi bulgular1 hedef 6grenci grubundan
bes Ogrenci ile gerceklestirilen yapilandirilmamis goriigmelerden elde edilmistir.
Ulasilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 13°te sunulmustur. Elde edilen
bulgular, uzman goriisii ve alan yazin destegiyle degerlendirilerek HezarFEN VR oyun

tasariminda kullanilmistir.

Tablo 13

Oyun Analizi Asamasi Goriisme Kategorileri ve Temalart

Tema Kategori
e Oyunun Hedefi
e Qdiil

Oyun Elementleri
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e Ceza
Kanat Tasarimi e Tasarim Seg¢enekleri
Ucus Sathasi e Basarisizlik Durumu

4.1.2.1 Oyun elementleri. Hedef 6grenci grubuyla oyunun taslak fikri izerinden
gerceklestirilen yapilandirilmamis gortismelerden elde edilen ifadelerden, oyunun

hedefi ve oyundaki 6diil ve ceza mekanizmasina dair bulgulara ulasilmistir.

4.1.2.1.1 Oyunun hedefi. Hedef 6grenci grubu oyun hedefi ile ilgili ugus igin bir
ucus rotas1 olmasini ve bu rota takip edilerek belirli hedeflere ulasilmasini ifade
etmigtir. Ulagilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alinti yoluyla

aktartlmistir.

Oyuncuya bir ugus rotas: verirsiniz o rotay: takip ederek ucar.
Haritada her yer acik olmasin seviye ilerledikce sonraki rotalar
agilsin. Uguga hep Galata Kulesi ‘'nden baslasin ama seviye ilerledikge
ucacag hedef degissin en son Uskiidar ‘a ucsun (O1).

Ugarken farkly rotalardan gidebilir, her seferinde ayni yolu
gitmesi ve ayn: yerlerden atlamas: sikict olabilir (O3).

Oyunda her seviye acildiginda yeni kanat sistemi olabilir. Ilk
seviyede mevcut kanat sistemiyle Bogaz Kopriisii 'ne kadar gitmek olur
hedef belki, sonra diger seviyelerde daha baska kanatlar agilacak ve
Uskiidar’a ucabilecek (O5).

4.1.2.1.2 Odiil. Hedef &grenci grubu tek kullanimlik, artish (incremental
reward), bilinmeyen (unknown reward), boliim sonu ve bonus odiillerin oyun
igerisindeki kullanimlarina yonelik tercihlerini ifade etmistir. Ulagilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmistir.

Ugusta altin toplamak olmasa da olur. Caba sarf ettirecek
yerlere yildizlar konabilir, yildizlar toplandik¢a seviye daha yiiksek
puanla gecilir ya da altinlari toplayarak uculur bir de seviyeyi daha
viiksek puanla gegmek icin belirli sayida yildiz toplanmasi gerekebilir.
Seviye ilerledik¢e altinlarin degeri 2 katina ¢ikabilir, Ucarken x2 hiz
olabilir mesela daha ileri gider veya ucusta alcalirken x3 yiikselme

olabilir. ...Ugus rotasina iizerinde “?” yazan bir kutu konabilir,
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ucarken onu toplar seviyenin sonunda kutu agilir ve iginden
bilmedigimiz bir odiil ¢ikabilir. Kutudan kanadi siislemek igin bir
seyler ¢ikabilir, ugmasi icin yeni yerler ¢ikabilir, Hezarfen i¢in degisik
kiyafetler ¢ikabilir. Bu kutudan kanat malzemeleri disinda baska bir
sey ciksa siirpriz olarak giizel olur (O1).

Altin toplamak yerine belki baska bir sey olabilir. Yildiz topladi
diyelim ne kadar ¢ok yildiz toplarsa o seviyenin sonunda o kadar fazla
ekstra puan versin. Ucarken yoldaki hediyeleri toplayabilir mesela
enerji destegi olabilir (02).

Mesela on bes metrelik bir parkur olsa her bes metrede bir altin
versin ve bir de yildiz versin. x10 para falan olsun mesela uguyorsunuz
topladiginiz altinlarin degeri birer puan gidiyor sonra, top gibi bir sey
cikiyor onu alinca topladiginiz altinlarin degeri 10 ile carpiliyor (O3).

Odiil olarak bazi hediyeler verilebilir tek seferde 500 altin, daha
hizli u¢mast igin tek kullanimlik roket gibi hediyeler olabilir. Kanada
modifikasyon yapabilecegi ddiiller olabilir kanadin rengi degisebilir
mesela (O5).

4.1.2.1.3. Ceza. Hedef 6grenci grubu oyun elementlerinden biri olan cezanin
oyun igerisindeki kullanimina yo6nelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alinti yoluyla aktarilmstir.

Oyun iginde cezalar da olabilir, mesela ucarken al¢alma cezast
olabilir havada toplayacagi siirpriz kutunun i¢inden ceza da ¢ikabilir
(O1).

Ucarken kuglardan kagabilir, her bir Kusa carptikca eksi puan
olabilir (05).

4.1.2.2 Kanat tasarimi. Hedef 6grenci grubuyla oyunun taslak fikri {izerinden
gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, kanat

tasarim seceneklerine dair bulgulara ulagilmistir.

4.1.2.2.1 Tasarim segenekleri. Hedef 6grenci grubuyla oyunun taslak halindeki
fikri tizerinden gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen

ifadelerden oyunda kanat tasarimi yaparken kanatlarin hazir olarak segilmesi yerine
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oyuncunun tasarim malzemelerini yonergeler dogrultusunda birlestirerek kendisinin
inga etmesine yonelik bulgulara ulasilmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alint1 yoluyla aktarilmistir.

Kanatlart hazir segersek yaraticilik pek gelismeyebilir ama
kanadin nasil yapilacagimi da bilmek gerekir. Eger biz par¢alari
birlestireceksek mesela atolyede masada bir kitapg¢ik olsun kanatlar
nasil yapacagimizi égrenelim (O1).

Atdlyede bir defter olabilir ona bakar, kanat su acida su sekilde
duracak diye ipuglart olabilir onu kendisinin ayarlamasi daha iyi olur

bence hazir kanadi se¢mesindense (O5).

4.1.2.3 Ugus safhasi. Hedef 6grenci grubuyla oyunun taslak fikri {izerinden
gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, oyuncunun
ucus esnasindaki basarisizlik durumlarinda ne ile karsilasacagina yonelik bulgulara

ulastimistir.

4.1.2.3.1 Basarisizlik durumu. Hedef 6grenci grubuyla oyunun taslak halindeki
fikri Ulzerinden gergeklestirilen yapilandirilmamis gorlismelerden elde edilen
ifadelerden ugus esnasinda herhangi bir sebeple meydana gelen basarisizlik sonucunda
oyuncunun neyle karsilasacagina ve asagiya diisiis esnasinda sanal gerceklik ortaminin
cok gercekei olmasi sebebiyle oyuncunun korkmayacagi sekilde diislis saglamasina
yonelik bulgulara ulasilmistir. Ulagilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alint1 yoluyla aktarilmistir.

Cocuklar korkmasin diye diiserken su olabilir; yere diiserken
sonugta al¢aliyoruz al¢alirken bir yerde parasiit resmi olur asagi
dogru diiserken ona degdiginde biraz daha yavas inersin ve daha az
hasar gelir kanada (O1).

Kusa carparsa kanadi zedelenebilir (O2).

Kaza yaparsa kanadi kirilsin mesela (O3).

Asagiya inerken yumusak inis yapsin direk diismesin
korkutabilir (Ogr4).

Ucarken asagiya diistiigii zaman direk diismesin, ¢ocuklar

etkilenebilir parasiitle falan yavasca diissiin (O5).
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4.2 Tasarim ve Gelistirme Asamasi

Aragtirma siirecinde takip edilen FIDGE modelinin bu asamasinda, oyunun dort
farkli kagit prototipinin bigimlendirici degerlendirilmesinin yapilmasi amaciyla iki
konu alan uzmani 6gretmen, iki dijital oyun tasarimi uzmani, iki oyun gelistirme
uzmani ve bir egitsel oyun tasarimi uzmani ile yapilandirilmamis goriismeler
yapilmistir. Oyunun farkli kagit prototiplerinin degerlendirilmesinde ihtiyaglar
dogrultusunda farkli konu alan uzmanlarina bagvurulmustur. Buna ek olarak, oyun
gelistirme uzmani ile periyodik telefon gériismeleri yapilmis ve oyunun oynanabilir
prototipinin farkli uzmanlar tarafindan sekiz kez bigimlendirici degerlendirmesi
gerceklestirilmistir. Bu asamada son olarak, oyunun ilk oynanabilir prototipinin pilot
uygulamasi 3 konu alan uzmani d6gretmen ve 1 6grenciyle gergeklestirilmistir. Pilot
uygulamada veri toplama yontemi olarak yapilandirilmamis gézlem, yari
yapilandirilmis oyun video analizi gézlem formu, sesli diisiinme, yar1 yapilandirilmis
goriisme ve anketlere bagvurulmustur.

Oyunun kagit prototip versiyonlarinin bi¢imlendirici degerlendirmesi i¢in
gerceklestirilen goriismelerden, oyunun pilot uygulamasinda gergeklestirilen
goriismelerden ve gozlem ve sesli diisiinme protokoliinden elde edilen bulgular uygun
temalar ve kategoriler halinde tablo i¢erisinde sunulmus ve ulasilan bulgulara dair bazi
ifadeler dogrudan alinti yoluyla aktarilmistir. Gergeklestirilen periyodik telefon
goriismeleri ve oyunun oynanabilir prototipinin bi¢imlendirici degerlendirmeleri
sonucunda elde edilen bulgular ise, uygun basliklar altinda kategorize edilerek
paragraflar halinde alintilara da yer verilerek sunulmustur. Oyunun pilot
uygulamasinda kullanilan oyun video analizi gézlem formu ve anketlerden elde edilen

veriler ise frekans tablosu igerisinde sunulmustur.

4.2.1 Oyunun 1. kagit prototipi bulgulari. Oyunun ilk tasarim versiyonu ile
ilgili iki konu alan wuzman Ogretmen ile yapilandirilmamis goriisme
gerceklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 14’te
sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle

degerlendirilerek HezarFEN VR oyun tasariminda kullanilmigtir.
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Tablo 14

Oyunun 1. Kagit Prototipi Gériisme Kategorileri ve Temalart

Tema Kategori
Sevive Tasarim e Kanat Seceneklerini Artirma ve
M Se¢im Hakki Verme

e Tasarim Siireci
e Kanat Yapim Malzemeleri

Kanat Tasarimi o Tahta Tura
o) Bez Tird
o Ip Tirl

e Yiksekten Atlama

Ugus Sathasi e Geri Bildirim

4.2.1.1 Seviye tasarumi. Konu alan uzmani 6gretmenlerle tasarimin ilk versiyonu
tizerinden gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden,
oyundaki kanat segeneklerinin artirilmasina ve oyunda oyuncuya sec¢im hakki

verilmesine yonelik bulgulara ulasiimstir.

4.2.1.1.1 Kanat seceneklerini artirma ve se¢cim hakki verme. Konu alan uzmani
Ogretmenler oyun seviyelerindeki kanat iskeleti segceneklerinin artirilmasini, oyunun
her seviyesi tamamlandiginda sonraki seviyede kullanilmasi gereken malzeme
kombinasyonlarinin bastan belirlenmis olmasindan ziyade, mevcut segenekler
icerisinden oyuncunun se¢im yapmasina izin verilmesini ve tim oyun boyunca
oyuncuya se¢im hakki verilmesini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Kanatlarin  segeneklerinin  artirilmast lazim, Yyoksa oyun
yonlendiriyor ¢ocugun bir sey diisiinmesine gerek kalmiyor. Oyunda
seviye olabilir ama her seviyede secenek olsun, yani ¢ocuk direk
seviyeyi atladiginda neyi kullanacagini bilmesin kendisi se¢sin. ...Ilk
seviyede sadece kanat, ip, bez seg¢enegine izin veriyorsaniz sonraki
seviyede aerodinamik a¢idan baska bir sey se¢mesine izin
verebilirsiniz. Kanadini daha da hizlandirmast i¢in her seviyede ne
ekleyebilirim diye siirekli bir secim yapma sansi verebilirsiniz (FBO1).

Ilk seviyede kanat boyutlart ayni kalsin, ikinci seviyelerde
boyutlart biiyiitiin ama burada kalinliga 6nem veriyorsaniz kalindan

daha inceye ya da az sivriden daha fazla sivriye yani segenekleri
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artirabilirsiniz. ...Eger se¢mesi gereken malzemeyi segcemezse
ucamayacak basa doniip bir daha se¢meyi deneyecek, ya da siz
secenek sundugunuz zaman a,b,c’ yi aynt anda segtim olmadi a,b,d
deniyim diyebilir. Kendi secerek yapmasit daha mantikli ¢ocuk daha
cok keyif alir aksi halde keyif alacaklarim diisiinmiiyorum (FBOS).

4.2.1.2 Kanat tasarimi. Konu alan uzmani 6gretmenlerle tasarimin ilk versiyonu
tizerinden gergeklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden,
kanat tasarim siirecine ve kanat yapiminda kullanilacak olan tahta, bez ve ip

malzemelerine yonelik bulgulara ulagilmistir.

4.2.1.2.1 Tasarim siireci. Konu alan uzmani 6gretmenler oyuncunun kanat
tasarim siireci boyunca kanadin iizerine her bir malzeme eklendiginde kanadin
mesafesine, hizina, agirligmma ve dayanakliligina olan etkisinin gosterildigi grafigi
gormesinin ¢ogu seyi 0grenmesine ve yorum yapmasina yardimci olacagini ifade
etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmastir.

Her malzeme eklendiginde o grafik ¢ikacak mi? Malzemeleri
sectigi anda tistiine eklensin gorsiin. Bu grafik giizel her zaman
¢tkarsa bundan ¢ok seyi Ogrenir. Mesela kanadi tasarladi
dayamkhilig ¢cok az ¢ikti iki kez malzeme degistirme hakki olabilir
(FBO1).

Kanatlar: tasarlarken ayni ekranda tiim segenekleri gormeli.
Birincide kanadi tasarlamali, ikincide de bez tiirii falan hepsini gérse
tasarlasa sonra bunlari sectim bir deniyim olmadi atiyorum sadece
bezi degistirmesi gerekiyor gibi. Belki her kombinasyonda kanadin
hizi hesaplanabilir bir amact olur (FBOS).

4.2.1.2.2 Kanat yapim malzemeleri. Konu alan uzmani 6gretmenler kanat
yapiminda kullanilacak olan malzemelerden tahta, bez ve ip tiirlerine yoénelik
ifadelerde bulunmustur. Ulagilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar
yoluyla aktarilmistir.

Tahta tiirii. Konu alan uzmani 6gretmenler kanat yapim malzemelerinden biri

olan tahta i¢in agag kiitiigiiniin sekillendirilmesinin uygun oldugunu ve agag tiirlerinin
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kullanilmasimin ilgilerini ¢ekmeyecegini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Aga¢ tirlerini  kullanmak ¢ok sikict olur, o agacglarin
ozelliklerini bilmeleri gerekir ve ilgilerini cekmez (FBOI).

Agag kiitiigiinii giderek sekillendirme fikri giizel ve daha uygun
bence (FBOS).

Bez tiirii. Konu alan uzmani 6gretmenler kanat yapim malzemelerinden biri olan
bez tirii i¢in farkli kumas tiirlerinin kullanilmasinin uygun olmadigini, bezin
plriizlilligiiniin ve delikli olup olmamasinin géz 6niinde bulundurulmasinin uygun
oldugunu, piiriizliliigiiniin hava direncinin etkisini artiracagini ve oyuncunun ugarken
zor ilerleyecegini ve bezin delikli olmasinin hava gegisini artiracagi i¢in ilerlemesini
zorlastiracagini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Bu sekilde kumaslar verirseniz yorum yapamazlar ancak
piirtizlii delikli, ya da piiriizsiiz falan diye verirseniz yorum
yapabilirler. Bence direk piiriizliiliikten yola ¢ikin bu konu siirtiinme
icin onemli, delik de hava gecisi olacagi icin kesip kesmemesiyle
alakali delik biiyiidiikce ve piiriizliiliik arttikca ileriye gitmesini
engelleyecek (FBOI).

Bez igin saglam olmasi disinda siirtiinme kuvvetine olan etkisi
de onemli. Kumas tiirii vermenize gerek yok, bunlart ben bile
kiyaslayamam en mantiklisi dayanikl, kaygan ve diiz kumagslarin

kullanilmasi. Bez kaygan olursa stirtiinmeyi azaltir daha hizli gitmeyi

de saglar (FBOS).

Ip tiirii. Konu alan uzmani égretmenler kanat yaprm malzemelerinden biri olan
ve tiim malzemeleri birbirine baglayan ip tiirii i¢in ince, hafif ve saglam olmasi
gerektigini, kalin ip kullaniminin kanadin agirligini ve piirtizliliigiinii artiracagini ve
bunun ugus kanadi i¢in olumsuz bir durum oldugunu ifade etmistir. Ulagilan bulgulara

dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.
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Ip hafif, ince ve saglam olmali. Her kalin ip saglam olmayabilir,
her ince ip de dayaniksiz denmez. Bu ipler kanat malzemelerinin
baglanmasinda  kullanilacak, baglaninca kanadin  kenarlar
otomatikman kalinlasmis olacak, ince bir sey olmali ki kanadimin
kalinligina hi¢ etki etmesin, bir de hava temasin da artirir kalin
olursa (FBOI).

Kalin hafif bir ip de kullanilabilir ama kalin olursa kanadin
kalinligint da artirmis olursun, kanadin piiriizliiliigiinii de azaltmak
lazim kalinligr artirirsan piiriizliiliik de artar ona dikkat edin ¢ok ince

bir ip varsa beni tasiyacak ben onun kalimini tercih etmem mesela

(FBOS).

4.2.1.3 Ugusg safhasi. Konu alan uzmani 6gretmenlerle tasarimin ilk versiyonu
tizerinden gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden,
ucusa baslamak i¢in yiiksekten atlama ve ugus ekraninda verilecek geri bildirimlere

yonelik bulgulara ulagiimistir.

4.2.1.3.1 Yiiksekten atlama. Konu alan uzmani 6gretmenler oyuncunun ugus i¢in
atlayis yapacag binanin yiiksekligi arttikca ucus mesafesinin ve ugus hizinin
artacagini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmustir.

Ug, dort tane bina olsun binay: kendisi secebilir mesela.
Bunlardan birinden atlayacaksin segeneginde ¢ocuk diisiinecek
hangisinden atlasam acaba diye. Yiiksek binadan atlamak gidecegi
mesafeyi ve hizini artirir, diger seylere ¢ok etki etmez (FBOI).

Binalarin yiiksekligini biiyiittiikce potansiyel enerji ve hiz artar
va da yergekimi yukariya c¢iktikca azaliyor daha kolay ilerlemesini
saglayabilir yere c¢ekecek kuvvet azaliyor. Yiiksekten atladigimda
daha hizli gidiyorum diyecek, binalar: da kendileri segebilirler, farkl

bina segenegi verirsiniz secip atlarlar (FBOS).

4.2.1.3.2 Geri bildirim. Konu alan uzmani G6gretmenler ugus esnasinda

oyuncunun hedefe ulagmak i¢in kalan mesafesi gibi bilgileri veren geri bildirimlerin
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basit bir sekilde gorsel veya isitsel olarak verilebilecegini ifade etmistir. Ulasilan

bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Mesafeyi gosteren basit bir grafik olabilir (FBOI).
Uyar verebilir su kadar yolun kald: diye sesli sekilde. Bir birim
volun kaldr gibi metre degil de sanki aralik verir gibi vermek lazim,

on birimde tamamlayacaksin u¢usu senin dort birimin kaldi gibi

(FBOS).

4.2.2 Oyunun 2. kagit prototipi bulgulari. Oyunun 2. kagit prototipi ile ilgili
iki dijital oyun tasarimi uzmani ve bir oyun gelistirme uzmani ile yapilandirilmamis
goriismeler gergeklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 15°te
sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle

degerlendirilerek HezarFEN VR oyun tasariminda kullanilmastir.

Tablo 15

Oyunun 2. Kagit Prototipi Goriisme Kategorileri ve Temalart

Tema Kategori

Hava Olaylari

Ucgus Deneyimi

Ucus Becerisi

Oyunun Hikayesi ve Avatar
Oyunun Hedefi

Se¢im Hakki

Odiil

Eglence

Geri Bildirim

Etkilesim Tasarimi
Arastirma Ortam1 ve Ekipman
Kullanimi1

Ucus Sathasi

Oyun Elementleri

Etkilesim

Uygulama Baglami

4.2.2.1 Ugus safhast. Dijital oyun tasarimi uzmanlari ve oyun gelistirme uzmani
ile oyun tasariminin ikinci versiyonu iizerinden gergeklestirilen yapilandirilmamis
goriismelerden elde edilen ifadelerden, hava olaylari, ugus becerisi ve ugus deneyimine

yonelik bulgulara ulagilmistir.

4.2.2.1.1 Hava olaylar. Dijital oyun tasarimi uzmanlar1 ve oyun gelistirme
uzmani ugus i¢in kanat tasariminin yani sira hava olaylarmin da géz Oniinde

bulundurulmasina, oyuncunun hava akimlarini kullanarak u¢gmasinin oyunda olmasi
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gereken miicadeleyi saglayacagina ve hava akimlarinin oyunda gosterilis sekline
yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ug¢mak hava akimini kontrol etmekle alakali bir sey aslhinda
Kanat onun aract sadece, hava akimini koymak ¢ok detayli olabilir
ama belki yaratici ufak bir sey bulunabilir. Diismeye basladi mesela
denizde bir mesale vardwr ona yaklasinca mesalenin isisiyla biraz
yiikselmeye baglar, atese dogru gitti belli bir noktaya geldiginde her
haliikarda biraz yiikselsin yani hep kazansin bu da isin swr biraz
¢ctinkii oyunda biraz miicadele olmak zorunda bu giizel bir miicadele
katar (DOTUL).

Oyuncunun  oyundaki  hava akimlarimi  veya  riizgari
yakalayabilmesi i¢in bunlar oklarla ya da baska bir isaretlemeyle
gosterilebilir (OGUL).

4.2.2.1.2 Ugus deneyimi. Oyun gelistirme uzmani sanal gerceklik ortaminda
ucus deneyiminin bazi sebeplerle oyuncuya rahatsizlik verebilecegine, ugus esnasinda
yasanma thtimali olan rahatsizlik verici deneyimin en aza indirilmesi i¢in oyuncunun
ucus esnasindaki goriis agisinin nasil olmasi gerektigine ve ugusu nasil konforlu bir
sekilde kontrol edebilecegine yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulagilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

VR’ da ucarken oyuncunun goziiniin oniinde bir sey olmazsa
oyuncu ilerledigini anlayamiyor, oyuncunun goziiniin ontine takip
edecegi bir sey koymak lazim Ki ilerledigini anlasin. Oyun birincil kigi
bakis agist modunda olacaksa bu u¢us deneyimindeki rahatsizligi en
aza indirmek igin igin swlarindan biridir, eger oyuncu ucarken
kamerayr arkasina alirsa Hezarfen’e baktigi siirece sikinti yok fakat
baska yerlere bakarak ucarken Yyine rahatsizlik hissedecek. ...Sanal
gerceklikte ucusun nasil kontrol edilecegi zorlayict bir durum, kollar:
uzun stire boyunca havada tutarak u¢maya ¢alismak ¢ok zor. Tahta
bir ¢ubugu oyuncunun ense kismina koyup, kollari da onun tizerine
sabitleyerek oyun kumandast ile u¢us kismini deneyimleyebilirler
(OGU1).
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4.2.2.1.3 Ugus becerisi. Dijital oyun tasarimi uzmanlart oyuncunun ugus
becerisinin oyundaki basarisina etkisinin olmasi gerektigine yonelik ifadelerde
bulunmustur. Ulasilan bulguya dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmastir.

Oyuncu bir yandan VR’ da kontrolii ogrenecek yani u¢ma
vetenegini gelistiriyor oyun kismi orada geliyor aslinda. Oyuncunun
kendi becerilerini oyuna dahil ettigimizde ben nasilmisim be desin
istiyorum, arkadasina sen u¢camadin bak o kadar uzaga ben ugtum
desin ¢ocuk halbuki ayni kanat kombinasyonu yapmis olsunlar
gerekirse. Hangisi hava akimlarim yakaladi, hangisi daha iyi u¢tu,
birisi mesela diimdiiz karsiya gitmeyi hedeflerken c¢ok iyi hedef aldi
ama digeri keyif icin ¢ikti etrafa bakti saga sola gitti (DOTUL).

4.2.2.2 Oyun elementleri. Dijital oyun tasarimi uzmanlari ve oyun gelistirme
uzmani ile oyun tasariminin ikinci versiyonu iizerinden gerceklestirilen
yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, oyunun hikayesi ve avatar,
oyunun hedefi, se¢im hakki, 6diil, eglence ve geri bildirime yonelik bulgulara

ulasilmastir.

4.2.2.2.1 Oyunun hikayesi ve avatar. Dijital oyun tasarimi uzmanlari oyunun
hikayesinde eksiklikler olduguna ve gelistirilmesi gerektigine ve oyunda kullanilacak
Hezarfen avatarina yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulagilan bulgulara dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Oyun giizel bence sadece hikayesinde biraz eksik var. Hikayeyi
verirken video yapmak lazim bastan soyleyeyim, cocuklart igine
kolaylikla alir, oyunun bir hikayesi olsun ki ¢ocugu gercek hayattan
koparsin ve oyuna dahil etsin. Girig demosu Ve giizel bir seslendirme
ile Hezarfen’in hikayesini anlatirsaniz tarihe de dokunmus olursunuz
ve hikayeyi diger siireglerde de devam ettirmek lazim. ...Hezarfen’in

kanatlarin belki yandan gérmek giizel olur (DOTUL).

4.2.2.2.2 Oyunun hedefi. Dijital oyun tasarimi uzmanlar1 oyun hedefi ile ilgili

oyuncuya oyun igerisinde kisa gorevler verilmesinin uygun olacagini ve ucarken altin
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toplamasina gerek olmadigimi ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Altin toplama kismi bana biraz basit geldi, biraz en uzaga kim
uctudan yanayim ben (DOTUL).

Altin toplamayr koymanin bir manasi yok bence c¢iinkii amag
dogru kanadi yapyp u¢masi. Mesela, hava akimini G6gretmek
istiyorsaniz oyunda hava akimi alanlarint  belirterek onlar
vakalamaya ¢alismasint saglamak giizel olur ekstra engele hi¢ gerek
yok. 15-20 dakikalik bir oyunda oyuncuya kisa gérevler verip tiim
gorevleri acik birakip dogru kanadi yapip u¢mast istenebilir bence
ekstra puan kasmasina gerek yok sen oyunu bitirip bitirmedigine bak

(DOTUY).

4.2.2.2.3 Se¢cim hakki. Dijital oyun tasarimi uzmanlari se¢im hakki ile ilgili
oyuncuya oyun icerisindeki bazi kisimlarda se¢im hakki verilmesini ifade etmistir.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmugtir.

Cocuklar isterse ben bu kanatla yiiz kere oynayip puan toplayip
ortadaki kanatlart almayip en iyisini almak istiyorum segenegi olsun,
aradaki Kkanatlar acilsin ama secmek zorunda kalmasin illa o
kanatlari (DOTUL).

Mesela magaza dedigimiz yerde her sey en basindan beri agiktir
ama oyuncunun gorevleri bitirmesi gerekir. Gorevleri gorev serisi
seklinde vermek en mantiklisi, bu da oyuncuya sec¢im imkanit verir
mesela elinde o gorevi yapabilecek malzeme yoktur daha once bu
gorevi yapayim der boylelikle elindeki malzemeyle nereden nereye

gidemeyecegini ogrenir (DOTU2).

4.2.2.2.4 Odiil. Dijital oyun tasarimi uzmanlari artish, bdliim sonu ve bonus
odillerin  oyun igerisindeki kullanimina yonelik tercihleriyle ilgili ifadelerde
bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmistir.
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Dogru kanadi segecek olursa arti puan alabilsin bonus olsun ya
da mesela aynt oyunu iki oyuncu farkli puanlarla bitirebiliyor oyunda
buldugun veya topladigin seylerle alakali. Oyunda mesela yildiz
buldun x2 diyor mesela baska bir sey buldun ¢arpt 5 diyor biitiin puan
onunla ¢arpilip yansiyor ve senin bir farkin oluyor (DOTUL).

Gorev gorev gidilir ucusta ekstra puana veya altin toplamaya
hi¢ girmeden gorev bitince belli bir miktar altin 6diil olarak verilebilir

(DOTUY).

4.2.2.2.5 Eglence. Dijital oyun tasartmi uzmanlari oyunun eglencesinin
artirtlmasina yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Oyun zaten ¢ok sey ogretiyor bir oyundan daha fazla bilgi
beklenmemeli bence eglencesini artirmakta fayda var. Oyuncu
ucarken atese dogru geldi mesela biraz yiikseldi yeterli bu arada
oOtesinde bir sey yapmaya gerek yok (DOTUL).

Benim igin onemli olan oyunun eglenceli olmasi, u¢ma tecriibesi
eglenceli bir sey olmak zorunda ama olabildigince orayi engellerden
ziyade gorevlerle eglenceli hale getirebilirsiniz, eglenceyi artirmak
icin hava akimlarimi gérsel da isitsel olarak verirsiniz onlart bir
sekilde yakalarsa hizlanwr daha ¢ok keyif alir cocuk (DOTU2).

4.2.2.2.6 Geri bildirim. Dijital oyun tasarimi uzmanlari ve oyun gelistirme
uzmani oyunda geri bildirimlerin nasil verilebilecegine, sanal gergeklik ortaminda
seslendirmelerin 6nemli olduguna ve geri bildirimlerin sesli, yazili veya gorsel olarak
verilebilecegine fakat sesli olmasmin daha iyi olabilecegine yonelik ifadelerde
bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmistir.

Denize diistii mesela u¢camad diissiin sular i¢inden Hezarfen
islak sekilde ¢ikabilir haydi bir daha deneyelim der daha biiyiik bir
kanat yapmalymm ya bu da olmadi daha ince yapmaliyyim desin.
Seslendirmeler ¢ok onemli ozellikle de VR’ da geri bildirimler sesli

olur géorsel de olur neden olmasin (DOTUL).

143



4.2.2.3 Etkilesim. Dijital oyun tasarimi uzmanlariyla oyun tasariminin ikinci
versiyonu iizerinden gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen

ifadelerden, oyundaki etkilesim tasarimlarinin nasil olacagina yonelik bulgulara

Ozellikle sanal gerceklik ortaminda genellikle yazi okumak ¢ok
kolay olmuyor ¢oziiniirliigiin kalitesiyle alakali. Bu yiizden bence sesli
doniitlerin olmast daha iyi olabilir, belki de hem yazili hem sesli

olarak da verilebilir (OGUL1).

ulasilmustir.

4.2.2.3.1 Etkilegim tasarimi. Dijital oyun tasarimi uzmanlari ve oyun gelistirme
uzmani sanal gergeklik ortamindaki etkilesimlerin iyi bir sekilde tasarlanmasi
gerektigine, etkilesim tasarimlarinin oyunda kullanilacak donanim ¢esitlerine gore
degisiklik gosterecegine ve kullanilacak donanima karar verildikten sonra tasarlanmasi

gerektigine yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

4.2.2.4 Uygulama baglami. Dijital oyun tasarimi uzmanlari ve oyun gelistirme

uzmanit

yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen ifadelerden, arastirmanin uygulamasinin

Ozellikle atolyenin etkilesimlerinin ¢ok iyi tasarlanmast lazim,
diizgiin tasarlanmazsa oyuncunun oyuna tamamen dahil olma
hissinden ¢ok sey kaybeder. Kanat tasarimi siirecinde sadece
malzemeleri buradan al suraya koy seklinde olursa oyunun VR
olmasinin bir anlami kalmiyor en azindan ugus kisminda u¢ma hissini
yakaliyor olmak lazzm (DOTUL).

Etkilesimlerin tasarimi donamimsal a¢idan hangi platformu
kullanacagimiza da ¢ok baglhh mesela hangi VR headset’ in
kullanilacagr ¢ok onemli ¢iinkii her birinin farkl islevsel becerileri
var ve pratikte kullanicinin oyunla nasil etkilesime girebilecegi
konusunda da birbirinden farkhiliklara sahip. Hangi cihazin
kullanilacagina karar verdikten sonra etkilesim tasarimi agisindan

neler yapilabilecegine tekrar bakilabilir (OGUL).

ile oyun tasarimmin ikinci versiyonu {izerinden gerceklestirilen

yapilacagi ortama ve ekipman kullanimina yonelik bulgulara ulasilmistir.
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4.2.2.4.1 Arastrma ortamt ve ekipman kullanimi. Dijital oyun tasarimi
uzmanlar1 ve oyun gelistirme uzmani oyunun deneyimlenecegi ortamin fiziksel
kosullarinin ¢ocuklar igin giivenli olmasina, kablosuz basa-takili sunum sistemi
kullaniminin ¢ocuklar i¢in daha giivenli olduguna fakat oyuncuyla sanal gergeklik
ortaminda olmasi gereken etkilesimin tam anlamiyla saglanabilmesi icin HTC Vive
veya Oculus Rift gibi donanimlarin kullanilmasinin uygun olacagina yonelik
ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar

yoluyla aktarilmistir.

Cocuklarin oyunu oynayacagi ortamin ¢ok giivenli olmasi
gerekiyor, diisme tehlikesi ¢ok riskli yerlerin yumusak ve mat olmast
lazim, midesi bulanip kusanlar olabilir, fazla gergekg¢i hissettikleri
icin oyun kumandasin kesin firlatirlar maddi hasar olabilir. Bir de
kablolara dolanacaklardwr Oculus Go diye bir cihaz var kablosuz ve
oyun kumandasi Yok ¢oziiniirliik daha diisiik ama kablosuz oldugu i¢in
cocuklar a¢isindan daha giivenli olabilir (DOTUL).

Eger  kablosuz headset  kullanacaksak  ellerimizi
kullanamayacagiz ve ellerimizi kullanmazsak bu sadece gorsel bir
seyler gostermenin disina ¢tkmiyor ve ¢ok sinirli bir etkilesim oluyor.
Eger ellerini kullanmazlarsa hemen hemen hi¢ VR ortami olmuyor, bu
nedenle bence HTC Vive kullanabilirseniz ¢ok iyi olur. Vive ve Oculus
Rift ile oturarak oyun oynamak miimkiin mesela u¢ma kisminda
oyuncularin oturmalarint isteyebilirsiniz bu durumda yere diisme,
kablolara takilma, ugarken dengesini kaybetmesi gibi durumlar da
engellenmis olur (OGUL).

4.2.3 Oyunun 3. kagit prototipi (1. asama) bulgulari. Oyunun 3. kagit
prototipi ile ilgili iki konu alan uzmam 6gretmen ile yapilandirilmamis goériisme
gerceklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 16’da
sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle

degerlendirilerek HezarFEN VR oyun tasariminda kullanilmistir.
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Tablo 16
Oyunun 3. Kagit Prototipi (1. Asama) Géoriisme Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori
e Kanat Degerleri
e Grafik Tasarim

Kanat Tasarimi

4.2.3.1 Kanat tasartmi. Konu alan uzmani Ogretmenlerle oyun tasariminin
ticlincii versiyonu iizerinden gergeklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde
edilen ifadelerden, kanat malzemelerinin her birinin kanadin degerlerini nasil
etkiledigine ve 3B grafik tasarim uzmaninin kanatlari nasil ¢izmesi gerektigine yonelik

bulgulara ulagilmistir.

4.2.3.1.1 Kanat degerleri. Arastirmaci tarafindan konu alan uzmam
Ogretmenlerin goriisleri dogrultusunda hazirlanan ucus kanadma eklenecek her
malzemenin kanadin mesafesine, hizina, agirhigina ve saglamligina olan etkisini
gosteren degerlerin uygun olduguna yonelik bulgular elde edilmistir. Ulasilan

bulgulara dair bazi1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Cocuklarin kagittan yaptigi ugcaklar mesela incecik oldugunda
ve kiiciik oldugunda daha hizli gidiyor. Iki tane kanat olsa ayni
mesafeyi alacaklarsa ve ayni kuvvetle yola ¢iktiklarinda formiilden
kiitle ile hizin ters orantili oldugunu gorebiliriz o zaman kiigiik olanin
daha hizli gitmesi beklenir degerleriniz dogru. Agirlik ve saglamlikta
zaten sikint1 yok (FBOI).

Mesafe agisindan malzemelerin degerleri dogru, boyut biiyiikse,
inceyse ve sivriyse iyi, tahtalarda hafif olmasi iyi, bezlerde de
ptiriizstiz olmasi ve ipte ince olmasi evet uygun bu degerler. ...Hiza
burada birim zamanda alinan yola etkisi diyebiliriz yani x mesafeyi

hangisi daha hizli gidiyor gibi diisiinecegiz rakamlar dogru (FBOS).

4.2.3.1.2 Grafik tasarim. Konu alan uzmani dgretmenler kanat iskeletlerinin
grafik tasarimi yapilirken sivri kanatlar i¢in kanadin 6n kismimnin ve yanlarinin

sivriltilmesinin uygun oldugunu ifade etmistir.

Kus kanadi gibi olacak sivri kanatlar uca dogru sivri hem de

yanlar: (FBOI).
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Sivri kanatlarin hem yanlart hem énleri sivri olmali (FBOS).

4.2.4 Oyunun 3. kagit prototipi (2. asama) bulgulari. Konu alan uzmani
Ogretmenlerin goriisleri alindiktan sonra, oyunun 3. kagit prototipi ile ilgili oyun
gelistirme uzmani ile yapilandirilmamis goriisme gerceklestirilmistir. Ulasilan
bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 17°de sunulmustur. Elde edilen bulgular,
uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle degerlendirilerek HezarFEN VR oyun

tasariminda kullanilmistir.

Tablo 17
Oyunun 3. Kagit Prototipi (2. Asama) Goriisme Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori

Oyunun Hikayesi

Altin Kazanma ve Kanat Tasarimi
Oyun Dili

Grafik Tasarim

Oyun Tasarimi

4.2.4.1 Oyun tasarimi. Oyun gelistirme uzmani ile oyun tasariminin Gi¢lincii
versiyonu tizerinden gergeklestirilen yapilandiritlmamis goriismeden elde edilen
ifadelerden, oyunun hikayesine, oyunda altin kazanma mekanizmasina ve kanat

tasarimina, oyunun diline ve oyunun grafik tasarimina yonelik bulgulara ulasilmistir.

4.2.4.1.1 Oyunun hikayesi. Oyun gelistirme uzman1 oyunun hikaye kurgusunun
nasil olabilecegine yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmigtir.

Oyun atolyede baslar, atolyenin duvarimin bir yerinde bir tablo
olabilir ve oyuncu kafasint tabloya dogru ¢evirince sesli bir sekilde

Hezarfen’in hikayesini dinlemeye baslar (OGU2).

4.2.4.1.2 Altin kazanma ve kanat tasarimi. Oyun gelistirme uzmani oyuncunun
uctugu mesafe kadar altin kazanmasmin ve topladigi altinlarla malzeme satin
almasmin kaldirllmasina, bunun yerine oyun seviyeleri tamamlandiginda yeni
malzemelerin atdlyede parlayarak kullanima hazir halde bulunmasina ve her seviye
icin sadece dnceden belirlenmis kanat kombinasyonlarmin kullanilmamasina yonelik
ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar

yoluyla aktarilmistir.
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Bence oyunda malzeme satin alma mekanizmasina yani
magazaya ihtiyag yok ¢iinkii oyunun uzun siireli olmasini istemiyoruz
seviye gecildiginde yeni malzemeler atolyede parlar onlar
kullanabilir. Ayrica, atolyede olan tiim malzemelerle istedigi
kombinasyonu yapabilir, her seviyede kullanacagi kanat bastan belli
degildir, fakat her seviyenin en iyi kanat kombinasyonu vardir onu

tasarlamasi gerektigine yonlendirilir (OGUZ2).

4.2.4.1.3 Oyun dili. Oyun gelistirme uzmani oyuncunun dil tercihini oyunun
basinda yapmasina ve oyuna basladiktan sonra degistirmesinin gerekli olmadigina
yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Dili en basta sececek fakat oyun icinde de degisebilir ama
anladigim kadarvyla siz gerekli gormiiyorsunuz o yiizden basta

sectiririz (OGU2).

4.2.4.1.4 Grafik tasarim. Oyun gelistirme uzmani oyun grafiklerinin bir kisminin
hazir kullanilmasina ve bazilarimin ¢izilmesine yonelik ifadelerde bulunmustur.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Eski Galata Kulesi’'nin ti¢ boyutlu hali hazirda var. Grafik
tasarimet, \V. Murad in, oyunun sonunda oyuncuyu alkiglamast igin
kalabalik bir grup insamin ve kanat malzemelerinin ti¢ boyutlu
cizimini yapacak. Istanbul 'un ¢izimini tasarimciyla konusacagiz belki
hazir resim kullamiriz, Uskiidar’da inecegi yer de ya beton ya ¢im

alana inecek (OGU2).

4.2.5 Oyunun 4. kagit prototipi (1. asama) bulgulari. Oyunun 4. kagit
prototipi ile 1ilgili oyun gelistirme uzman ile yapilandirilmamis goriigme
gerceklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 18’de
sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle

degerlendirilerek HezarFEN VR oyun tasariminda kullanilmisgtir.
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Tablo 18
Oyunun 4. Kagit Prototipi (1. Asama) Géoriisme Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori

e Oyunun Hikayesi

e Atdlye i¢i Tasarim
Denize Diisiis An1

Oyun Kaydetme Mekanigi
Oyun Nasil Oynanir

Ucus Kontrol Yontemi

Oyun Tasarimi

Oynama Sekli

4.2.5.1 Oyun tasarimi. Oyun gelistirme uzmani ile oyun tasariminin dordiincii
versiyonu tizerinden gergeklestirilen yapilandirilmamig goériismeden elde edilen
ifadelerden, oyunun hikayesine, atdlye i¢i tasarima, denize diisiis animna ve oyun

kaydetme mekanigine yonelik bulgulara ulasilmistir.

4.2.5.1.1 Oyunun hikayesi. Oyun gelistirme uzmani oyunun giris hikayesi uzun
olacaksa birkag¢ resimle canlandirilmasinin oyuncular1 sitkmayacagia ve hikayenin
yazili degil sesli bir sekilde oyuncuya verilmesine yonelik ifadelerde bulunmustur.

Ulagilan bulgulara dair baz ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmstir.

Metin ¢cok uzun olursa sikilir, resimlerle canlandirmak lazim ve
hikayenin seslendirilmesi lazim kesinlikle yazi olursa okumaz direk

tusa basar oyuna geger (OGU2).

4.2.5.1.2 Atélye i¢i tasarimi. Oyun gelistirme uzmani oyunun atdlye boliimiiniin
i¢ tasarimina yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Tasarimi su sekilde diisiindiik ipler ve bezler masada, sagda
agaglar, solda kanatlar ve arkada manken. Oyuncu tiim pargalart
mankene takacak ve isik yanacak ugabilirsin diye. Kanadin hiz,
mesafe gibi ozelliklerini gosteren gosterge mankenin yaminda bir

verde oyuncunun goziiniin hizasinda olacak (OGU2).

4.2.5.1.3 Denize diigiis ani. Oyun gelistirme uzmani oyuncu denize diistliglinde
suyun ylizeyinde kalmasina ve suyun yiizeyinde kalirken nasil bir etkilesim olacagina
yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.
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Ben oyuncu denize dalar bir nefes alma sesi gelir tekrar ¢ikar
diye diigiinmiistiim, fakat siz ¢ocuklar korkabilir diyorsaniz ¢ok hafif
diisstin kafasi icine girmesin dalga sesi gelsin, oyuncu hafif sallansin

ve yitiziine belki birka¢ damla su gelebilir (OGU2).

4.2.5.1.4 Oyun kaydetme mekanigi. Oyun gelistirme uzmani oyun oynandigi
esnada teknik bir nedenle kapanirsa oyuncunun oyuna kaldig1 yerden devam etmesine,
fakat yeni oyuncu oyuna basladigi anda onceki oyuncunun oyunda kaldigi yerin
sifirlanacagina yonelik bir oyun kaydetme mekaniginin olacagina dair ifadelerde
bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktartlmistir.

Teknik bir sikinti oldu mesela sunu yapabilirim, boliimleri ag
tarzi bir sey yaparim, oyuncu tigtincii béliime geldi kapandi mesela
kaldig1 yerden devam edebilir. Oyuncu yanlishkla gozliigii ¢ikarsa ya
da meniiye donse sorun yok kaldig1 yerden devam edebilecek, ama

oyun bilgisayardan kapanwrsa sifirdan baslayacak (OGU2).

4.2.5.2 Oynama gekli. Oyun gelistirme uzmani ile oyun tasariminin dérdiincii
versiyonu iizerinden gergeklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde edilen
ifadelerden, “oyun nasil oynanir” kismina ve ugus esnasindaki kontrol yontemine

yonelik bulgulara ulagilmistir.

4.2.5.2.1 Oyun nasi oynanmir. Oyun gelistirme uzmani oyunda “oyun nasil
oynanir” kisminin olmasina yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Osrenciler oyunu sanal gerceklik ekipmanlariyla nasil
yonetecegini “oyun nasil oynanir” kisminda resimlerle gorebilir,

mesela iste ucarken kafani saga sola oynat seklinde bir gorsel konur

(OGU2).

4.2.5.2.2 Ugus kontrol yontemi. Oyun gelistirme uzmani oyuncunun ugus
esnasindaki kontrolii elleriyle veya kafa hareketleriyle yapmasina yonelik ifadelerde
bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmastir.
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Benim arastirdigim oyunlarda u¢mayr hep kafa hareketleriyle
vapmislar ama bu durumda oyuncu etrafi inceleyemez ama ellerini

kullanirsa etrafa da bakabilir u¢arken hangisi daha rahat oluyor buna

bakacagim (OGU2).

4.2.6 Oyunun 4. kagit prototipi (2. asama) bulgulari. Oyunun 4. kagit
prototipi ile ilgili oyun gelistirme uzmani ve egitsel oyun tasarimi uzmani ile
yapilandirilmamis goriisme gergeklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve
temalar Tablo 19°da sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin

destegiyle degerlendirilerek HezarFEN VR oyun tasariminda kullanilmistir.

Tablo 19

Oyunun 4. Kagit Prototipi (2. Asama) Goriisme Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori
e Oyunun Hikayesi
Oyun Tasarimi e Geri Bildirim
o Ucus Hedefi
: e Oyun Nasil Oynanir
OynamaSekh e Ucus Kontrol Yontemi

4.2.6.1 Oyun tasarimi. Oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi uzmaniyla oyun
tasariminin  dordiincli  versiyonu iizerinden gerceklestirilen yapilandirilmamais
goriismelerden elde edilen ifadelerden, oyunun hikayesine, oyundaki geri bildirimlere

ve oyundaki ucus hedefine yonelik bulgulara ulagilmistir.

4.2.6.1.1 Oyunun hikayesi. Oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi uzmani
oyunun hikaye kurgusuna yonelik bazi etkilesim Onerilerine ve hikayede kullanilacak
resimlerin sekillerine yonelik dair ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Hikaye seslendirmesi bittikten sonra oyuncuya tabloya yaklas
der, yaklastik¢a etraf kararir ve tablo daha da parlamaya baslar iyice
vaklastigi zaman artik etrafi tamamen kararmis olur ve o tabloyla
Sfarkly bir diinyaya ge¢mis olur ve oyuna baglar. Oyunun en sonunda
IV. Murad tebrik konusmasin yapar insanlar alkiglarken her sey

swrayla yok olmaya baslar ve oyuncu tekrar kendisini miizede
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bulur. ...Hikayede kullanilacak resimler yatay ve dikey oldugu igin
tablonun kare olmast uygun olur gibi (OGU2).

4.2.6.1.2 Geri bildirim. Oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi uzmani oyun
seviyeleri gegildiginde ekrana ¢ikacak olan, oyuncu denize diistiigiinde karsisina
cikacak olan ve oyunun yiikleme ekranlarinda verilecek olan geri bildirimlere yonelik
ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar

yoluyla aktarilmustir.

Seviye gecildi mesela ekranda yeni malzemeler, yeni not ve yeni
atlama yapilacak yer agildi der sonra atolyeye doniildiigiinde onlar
orada parlar ve oyuncu dokunana kadar parlamaya devam
eder. ...Oyun yiikleme ekranlarinda verilecek geri bildirimlerin
okunabilmesi i¢in ekranda kalma siiresini 5 saniye olacak sekilde elle
ayarlayabilirim (OGU2).

Suya diistii ya bir ekran ¢iksin 10’ dan geriye saysin tekrar
oynamak ister misin diye evet’ e tiklarsa atlama yapilacak binanin
tepesine geri doner haywr’ a tiklarsa atélyeye geri doner. Oyundaki
tiim geri bildirimlerimiz genel olacak neyden dolayt u¢usun basarisiz

olduguna dair geri bildirim vermeyecegiz (EOTU).

4.2.6.1.3 Ugus hedefi. Oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi uzmani
oyuncunun ucus esnasinda gitmesi gereken hedefe ulasabilmesi i¢in yol boyunca
bulunan daireleri takip etmesine, hava akimlarinin bu ucus rotasi iizerinde
bulunmasina ve hava akimlarinin kullanilmasma yonelik ifadelerde bulunmustur.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmigtir.

Havada ucarken hedef verelim dedik yolun iizerinde daireler
olabilir, dairelere dogru gitmesini saglayabiliriz zaten ucarken ¢ok
fazla saga veya sola gidemeyecek gizli bir alan koyarak bunu
smirlandiracagiz yoksa her yere gidebilir (EOTU).

En iyi kanadi tasarladi diyelim kanadin gidebilecegi mesafe
1400 ile 1600 metre arasinda ucabilecek, hava akimlarinin tamamini
vakalarsa 1600 metre, 1 tane kagwrirsa 1500 metre gider gibi olacak.

Oyuncunun 1-2 tane hava akimini yakalamasi gerekecek, eger tiim

152



hava akimlarmm  kagirirsa dogru kanatla ug¢sa dahi  basarily

olamayacak (OGU2).

4.2.6.2. Oynama gekli. Oyun gelistirme uzmaniyla oyun tasariminin dérdiincii
versiyonu iizerinden ikinci kez gergeklestirilen yapilandirilmamis goriismelerden elde
edilen ifadelerden, “oyun nasil oynanir” kismina ve ugus esnasindaki kontrol

yontemine yonelik bulgulara ulagilmistir.

4.2.6.2.1 Oyun nasiul oynanir. Oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi uzmant
oyunda “oyun nasil oynanir” kisminin oyuncunun oyuna baslamadan 6nce ucusu nasil
kontrol edecegini deneyimlemesine yonelik olmasina dair ifadelerde bulunmustur.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmigtir.

Oyunu once meniiyle baslatalim, oyuncu ilk basta “oyun nasil
oynanir” kisminda ucus denemesini yapar ve ucus kontroliinii
anlayana kadar denemede kalir ve anladiktan sonra oyuna gecer

(OGU2).

4.2.6.2.2 Ugus kontrol yontemi. Oyun gelistirme ve egitsel oyun tasarimi uzmani
oyuncunun ugus esnasindaki kontrolii elleriyle veya kafa hareketleriyle yapmasina
yonelik ifadelerde bulunmustur. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Kafasiyla yonetebilir bunun érneklerini arastirdim yapilabilir
duruyor, ellerini a¢arak kullanmast zor olabilir elleri havada kalir
ama ellerle de yonetilebilir ya da kumandadaki tuslarla. Elle de
kafayla da u¢mayr kontrol etmeyi deneyeyim  hangisini
kullanacagimiza karar verelim (OGU2).

Bence u¢ma kontroliinii elleriyle saglamast daha mantikl ¢linkii
kafayla gidecegi yere dogru bakmasi gerekecek fakat sagda solda ne
var diye bakmak isteyecek ama yapamayacak, uguyorsun

Istanbul’dasin muhakkak etrafa bakmak istersin (EOTU).

4.2.7 Periyodik telefon goriismeleri. Oyun gelistirme uzmaniyla
gerceklestirilen periyodik telefon goriismelerinde ele alinan konulara dair elde edilen

bulgular egitsel oyun tasarimi uzmaniyla paylasilarak goriisleri alinmistir. Gortismeler
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sonucunda elde edilen bulgulara asagida paragraflar halinde yer verilmistir. Oyun
gelistirme uzmani, 3B grafik tasarim uzmanmin oyun tasarimini istanbul gériiniimii,

atolye ve kanatlarin tasarimi seklindeki sirayla tamamladigini ifade etmistir.

4.2.7.1 Istanbul goriiniimii. Oyun gelistirme uzmam, 3B grafik tasarim
uzmaninin Istanbul gériiniimiiniin nasil olmas gerektigine dair yonlendirme istedigini
ifade etmis, bunun iizerine arastirmaci ornek bir ¢izimin yapilarak oyun gelistirme
uzmaniyla paylasilacag: ifade etmistir. Arastirmaci tarafindan Istanbul gériiniimiinde
orman, patika yollar, yolda yiiriiyen insanlar, camiler ve atlarla bir sehir havasi
verilmesi gerektigi ifade edilmistir. Oyundaki yelkenlilerin ve gemilerin eskitilmis
krem rengi gorinimiinde olmasi gerektigi arastirmaci tarafindan ayrica ifade
edilmistir. Oyun gelistirme uzmani tarafindan 3B grafik tasarim uzmaninin oyunun
gectigi 17. ylizyll Osmanli donemini arastirdifi ifade edilmistir. Oyun gelistirme
uzmani, grafik tasarrm uUzmaninin arastirmalari sonucunda dénemin Istanbul’unu
yansitan ev modellerinin ve yapilarin, Galata ve Kiz Kulesi’nin, gemilerin ve
sandallarin, donemi yansitan halkin ve IV. Murad’in atinin ¢izimlerini tamamladigin
ifade etmistir. Oyun gelistirme uzmani1 Kiz Kulesi’nde ve denizde yiizen yelkenliler
ve gemilerde Osmanli Bayragi’nin olup olmamasini sormus, egitsel oyun tasarimi
uzmani ve aragtirmaci tarafindan oyunda higbir yerde bayrak olmamasina karar

verildigi oyun gelistirme uzmanina ifade edilmistir.

4.2.7.2 Atolye. Aragtirmaci tarafindan atdlyenin Hezarfen’in hayatin1 ve 17.
yiizyll Osmanli donemini yansitmasi gerektigi oyun gelistirme uzmanina iletilmis ve
at0lyenin tasariminin bu dogrultuda tamamlanmasi gerektigi ifade edilmistir.
Arastirmact oyunun oturarak oynanacagi i¢in, oyuncunun atdlyedeki malzemeleri

uzanir uzanmaz alabilmesi gerektigini ifade etmistir.

4.2.7.3 Ugus. Oyun gelistirme uzmani ucusun ellerle kontroliiniin saglanmasi
i¢in gerekli platformun saglandigini ifade etmistir. Oyun gelistirme uzmani, oyuncuyu
kanadin tam ortasina oturtmay1 ve oyuncunun ugus esnasinda kanadin yan kisimlarini
gormesini planladigini ifade etmistir. Oyun gelistirme uzmani tarafindan oyundaki
ucus kontroliiniin ellerle gergeklestirilmesinin bir sikint1 olusturup olusturmayacaginin
kesin olarak test edilebilmesi i¢in, oyunun mutlaka pilot uygulamasinin yapilmasi
gerektigi ifade edilmistir. Oyunun ugus boliimiiniin ellerle kontroliinde bir sikint1 tespit

edilmesi durumunda, bu kisim iizerine bir-iki hafta g¢alisilarak esas uygulama
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oncesinde gerekli iyilestirmelerin yapilmasi gerektigi arastirmaci tarafindan ifade
edilmistir. Aragtirmaci, “Oyun nasil oynanir?” boliimiinde oyuncunun en algak binadan
atlayarak Istanbul iizerinde u¢gmasina karar verdigini oyun gelistirme uzmanina ifade

etmistir.

4.2.7.4 Miize. Oyun gelistirme uzmani tarafindan, oyunun basladig1 miizede
ucan bir kus olacagi ve oyuncunun bu kusu takip ederek ortamin 360 derece oldugunu

anlayacagi ifade edilmistir.

4.2.7.5 Oyunun bitis sahnesi. Arastirmaci tarafindan oyundaki Osmanlt halkini
yansitan erkek, kadin ve ¢ocuklarin doneme uygun sekilde ¢izilmesine dikkat edilmesi
gerektigi ve IV. Murad’in kiyafetinin ihtisamli ve sari@inin biiyiik olmas1 gerektigi

ifade edilmistir.

4.2.7.6 Uygulamanin altyapisi Ve oyunun dil secenegi. Oyun gelistirme uzmani
uygulamanin alt yapisiin olusturuldugunu, Tiirkce ve Ingilizce veri gekilecek veri
tabaninin yerlestirildigini ifade etmistir. Arastirmaci oyunun Tiirk¢e dilinde
baslamasina ve istendigi takdirde meniiden dil segceneginin degistirilmesine karar

verdigini oyun gelistirme uzmanina ifade etmistir.

4.2.8 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 1 bulgulari.
Oyunun oynanabilir prototipinin arastirmaci tarafindan ilk kez test edilmesi sonucunda
elde edilen bulgulara; miize, atdlye ve ugus basliklari altinda asagida paragraf halinde

yer verilmistir.

4.2.8.1 Miize. Oyunun girisinde oyun hikayesinin anlatildig1 miizede bulunan
tablonun oyuncuya olduk¢a yakin oldugu ve bu nedenle tablodaki resimlere dogru
aciyla bakmasmin miimkiin olmadigr gdzlemlenmistir. Oyuna giris videosunun
sonunda agilan gegitin oyuncunun dokunabilmesi igin yeterli yakinlikta olmadig1 ve
bu nedenle oyuncunun bulundugu yerden oldukca ileriye dogru uzanmasi gerektigi

gozlemlenmistir.

4.2.8.2 Atolye. Oyunda eski tas duvarli ve modern goriiniimlii beyaz duvarli iki
farkli atolye tasarimi goriilmiis, eski donemi andirdigi igin tag duvarli atdlyenin

kullanilmasinin uygun bulundugu ifade edilmistir.
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4.2.8.3 Ugus. Arastirmaci ugusu el ve kol hareketleriyle saga ve sola dogru
yonlendirerek rahatlikla yonetmis ve ucus kontrolii kisminda herhangi bir sikinti

gozlemlememistir.

4,29 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 2 bulgulari.
Oyunun arastirmaci tarafindan ikinci kez test edilmesi ve oyun gelistirme ve egitsel
oyun tasarimi uzmanlarmin goriislerinin alinmasi sonucunda elde edilen bulgulara;
miize, atdlye, ugus ve Istanbul goriiniimii ve oyun nasil oynanir baslklari altinda

asagida paragraf halinde yer verilmistir.

4.2.9.1 Miize. Oyunun miize boliimiindeki oyuna giris videosunun sesinin
oldukea kisik oldugu, seslendiricinin zorlukla duyuldugu ve oyun miiziginin oyuncuyu
oyunun icine alacak kadar yiiksek seviyede olmadigi gozlemlenmistir. Oyuna giris
videosu bittikten sonra, oyuncunun dokunmasiyla at6lyeye gegisini saglayan gegit
yerinin her seferinde kaydigi ve oyuncunun bu gegite dokunmakta zorlandigi

gozlemlenmistir.

4.29.2 Atolye. Arastirmact iki farkli atdlye tasarimini deneyimlemistir.
Tasarimlarin ~ birinde, atolyedeki masanin, kanat malzemelerinin, kanadin
yerlestirildigi mankenin ve oyuncunun konumlandigi yerlerin birbirine ¢ok yakin ve
sikisik oldugu gozlemlenmistir. Bu tarz bir tasarim arastirmaciyr oldukga rahatsiz
etmis, esyalarin etrafin1 tamamen sarmasi ve gdz mesafesine fazla yakin durmasi
esyalarin lizerine geliyormus hissine kapilmasina ve bulanik gérmeye neden olmustur.
Oyun gelistirme uzmani, “oyunun oturarak oynanmasini istediginiz i¢in atélye bu
sekilde tasarlandi ¢iinkii, oyuncu ancak bu sekilde sikisik bir mekanda tiim
malzemelere oturarak rahatlikla ulasabilir” seklinde ifadede bulunmustur. Diger
atolyenin daha genis bir mekan olarak tasarlandigi gozlemlenmistir. Atdlyedeki
esyalarin oyuncunun etrafini sikisik bir sekilde sarmadigi, esyalarin atdlye icerisinde
etrafa yayillmis durumda oldugu gézlemlenmistir. Bu sayede, oyuncunun sadece goz
mesafesine ¢ok yakin yerleri degil, atdlyenin her yerini detayl bir sekilde gorebildigi
gozlemlenmistir. Oyun gelistirme uzmani tarafindan bu tarz bir atdlyede oyunun
ayakta oynanmasi gerektigi ifade edilmistir. Egitsel oyun tasarimi uzmani, “sikigik
olan degil, genis olan atélye daha uygun fakat bu atdlyede oyunun oturarak
oynanmasiyla ilgili bir formiil bulunmali” seklinde ifadede bulunmustur. Bunun

lizerine, oyun gelistirme uzmani iki secenek sunmustur. Segeneklerden biri,
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oyuncunun kanat malzemelerine 1ginlanma (teleport) yoluyla ulagmasi olarak ifade
edilmis, fakat arastirmaci “isinlanmada kumandaya iist iiste siklikla basilmasi zor
bence kullanisli olmaz ¢ocuk i¢in ve oyuncunun oyuna tamamen dahil olma hissine
olumsuz etkisi olur bence” seklinde ifadede bulundugu i¢in kullanilmamasina karar
verilmigtir. Oyun gelistirme uzmanmin sundugu seceneklerden bir digeri ise,
oyuncunun kanat malzemelerini uzaktan segip direkt olarak mankenin {izerine
stiriikleyerek koymasi olarak ifade edilmistir. Arastirmaci bu yontemin kullanildigi
takdirde, “ama bu sekilde oyuncu kanat malzemelerine dokunamaz, malzemeleri
hissedemez ve ii¢ boyutlu olarak inceleyemez bu da sanal gergekligin yapisina aykiri
bence” seklinde ifadede bulundugu icin bu yontemin de kullanilmamasina karar
verilmistir. Egitsel oyun tasarimi uzmani “oyuncu ulagmak istedigi kanat malzemesine
uzaktan isaret etse ve segilen malzeme oyuncunun 6niindeki masaya veya eline gelse;
yani olta atmak gibi oltay1 atip malzemeyi kendisine ¢ekmek gibi” seklinde bir ¢oziim
onerisi sunmustur. Oyun gelistirme uzmani bunun yapilabilecegini ifade etmis ve en
uygun yontemin bu olduguna karar verildigi i¢in uygulanmasinda fikir birligine
varilmisgtir. Ayrica, oyunda kanat tasariminin ve ugusun giindiiz yapildigi gz oniinde
bulunduruldugunda, atélyenin i¢inin olduk¢a karanlik olduguna ve aydinlanmasi

gerektigine karar verilmistir.

4.2.9.3 Ucus ve Istanbul gériiniimii. Arastirmaci ugus boliimiinii denemis,
ucusun oldukca yavas oldugunu ve denizdeki dalganin az oldugunu gézlemlemistir.
Egitsel oyun tasarimi uzmani da oyunun videosunu izledikten sonra arastirmaci ile
ayni fikirde oldugunu ifade etmis, bu sebeple oyun gelistirme uzmanindan oyuncunun
uctugunu daha ¢ok hissedebilmesi i¢in ugus hizini artirmasi ve suyun gergege uygun
sekilde daha fazla dalgali olmas1 istenmistir. Egitsel oyun tasarimi uzmani, oyuncunun
ucus esnasinda Kiz Kulesi’ni daha yakindan gdrmesini, Istanbul tasariminda olan
evlerin ve yapilarin ¢ok kiiciik goriindiigiinii ve evlerin, denizde ylizen gemilerin ve
sandallarin sayisinin artmasi gerektigini ifade etmistir. Oyunun videosu izlendiginde,
oyuncunun ugus boyunca takip etmesi gereken halkalarin olmadig1 gériilmiistiir. Oyun
gelistirme uzmani, “ucus rotast lizerinde hem hava akimlarinin hem de halkalarin
olmast ¢ok karigik goriliniiyor bence, ugmasi gereken hedef zaten yesil 1sikla
gosteriliyor ve 18181 ugus boyunca rahatlikla gorebilir” sekilde ifadede bulunmus ve bu

nedenle eklemedigini ifade etmistir.

157



4.2.9.4 Oyun nasu oynamir?. Oyun gelistirme uzmani, “oyun nasil oynanir”
boliimiinii meniiye koymadigini, oyunun oynanmasi i¢in gereken tiim yonergeleri
oyuncunun oyunla etkilesimde oldugu esnada vermeye karar verdigini ifade etmistir.
Egitsel oyun tasarimi uzmani ve arastirmaci bunun oyuncunun oyuna baslamasi i¢in
zaman kayb1 yasamasini Onlemesi agisindan bir avantaj olarak gdrmiis ve bu sekilde

uygulanmasini onaylamaistir.

4.2.10 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 3 bulgulari.
Oyunun aragtirmaci tarafindan tigiincii kez test edilmesi ve oyun gelistirme ve egitsel
oyun tasarimi uzmanlarmin goriislerinin alinmasi sonucunda elde edilen bulgulara;
miize, atdlye, ugus ve oyunun bitisi basliklari altinda asagida paragraf halinde yer

verilmistir.

4.2.10.1 Miize. Arastirmaci, miize boliimiinde oyuncunun iizerinde durmasi i¢in
yerde konumlandirilan “X” isaretini gérmemis, bu sebeple oyuncunun yere bakmasi
icin bir yonerge koyulmasinin uygun olacagini ifade etmistir. Oyun gelistirme uzmani
miize agilir agilmaz oyuncunun bdyle bir yonerge gormesinin miizede ugan kusu
gozden kagiracagini belirttigi ve egitsel oyun tasarimi uzmani da gerekli olmadigimni
ifade ettigi icin yonergenin konulmamasina karar verilmistir. Oyuncunun miizedeki
“X” isareti tizerinde konumlandirildiginda, elini gegite uzatir uzatmaz kolaylikla
atolyeye girdigi goriilmiistiir. Miizede yer alan videodaki seslendiricinin sesinin olmasi
gerektigi sekilde yiikseltildigi goriilmiis, fakat oyunun sesi seslendiriciyi bastirdigi i¢in

kisilmasi gerektigi gozlemlenmistir.

4.2.10.2 Atolye. Atolye boliimii aydinlatilmig, atolyedeki pencerelerden sanki
igeriye giines yansiyormus gibi bir hava verilmis, fakat bunun yeterli olmadig1 ve
atolyenin daha fazla aydinlatilmasi gerektigi gézlemlenmistir. Oyuncunun atdlyedeki
malzemeleri Oniindeki masaya getirmesi i¢in, oyun kumandasmin dokunmatik
yiizeyine bir defa tiklamasiyla ¢ikan 1sikla segmek istedigi malzemeyi isaret ederek
kumandanin dokunmatik yiizeyine ikinci kez tiklamasi gerektigi goriilmiistiir. Oyun
gelistirme uzmani, “bu sekilde oyun kumandasina iki kez tiklanacak sekilde yaptim
¢linkii, oyuncunun elleri yanliglikla kumandanin dokunmatik yiizeyine degebilir ve
yanlis se¢im yapabilir” seklinde ifadede bulunmustur. Bu yontemin ayni zamanda,
oyun meniisiindeki segeneklerin de yanliglikla se¢ilmesini engellemek i¢in oldugu

gbzlemlenmistir. Arastirmaci tarafindan kanat iskeletlerinin iizerinde seffaf bir bez
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oldugu goriilmiis ve bu bezin kaldirilmast gerektigi ifade edilmistir. Tiim kanat
malzemelerinin atdlyedeki raflarda daha net goriinebilmesi i¢in boyutlarmin
blyiitiilmesi gerektigi ifade edilmistir. Bezlerin ve tahtalarin renginin atdlye duvarinin
rengine yakin oldugu i¢in raflarda belli olmamas1 sebebiyle, renklerinin daha goriiniir
aciklikta olmasi gerektigi gézlemlenmistir. Atdlyeye delikli bez i¢in siyah kare desenli
sart bir bez konuldugu goriilmiis ve arastirmaci tarafindan “bu bez delikli gibi
durmuyor daha ¢ok boya gibi duruyor bu siyah kareler, bezin tizerindeki deliklerden
arka tarafin goériinmesi lazim ki gergek¢i olsun” seklinde ifadede bulunulmustur.
Atélyeye plirlizsiiz bez olarak tirtikli yapidaki bir bezin konuldugu goriilmiis, bu bezin
de uygun olmadigr ve diiz bir kumastan olmast gerektigi belirtilmigtir. Kanat
iskeletlerinden kiit kanadin seklinin sivri kanada benzedigi goriilmis, bu kanat
iskeletinin sivrilik 6zelliginin tamamen yok edilmesi gerektigi belirtilmistir. Tahta
tiriiyle ilgili ise arastirmaci, “i¢i bos tahta parcasinin aga¢ dalindan daha ince
goriinmesi lazim ama daha kalin goriintiyor bunun diizelmesi lazim” seklinde ifadede
bulunmustur. Kanat malzemelerinden ipin mankene eklendiginde kanat tasariminda
gbzle goriiliir bir degisiklik olmadig1 saptanmis, oyuncunun ipin kanada eklendigini
gozle goriiliir sekilde fark etmesi gerektigi belirtilmistir. Oyuncunun kanat
malzemelerini oyun kumandasiyla segtikten sonra ilgili malzemenin 6niindeki masaya
gelmesine, fakat rafta malzemenin aslinin kalmasia karar verilmistir. Oyuncunun
Oniindeki masada herhangi bir kanat malzemesi varken baska bir malzemeyi
segmesiyle, oyuncunun kafasinin karismamasi i¢in son segtigi malzemenin dniindeki
masaya gelmesine ve diger tiim malzemelerin masadan kaldirilmasina karar
verilmistir. Oyuncunun mankene hangi malzemeleri ekledigini dinamik olarak
gorebilmesi i¢in, mankenin yaninda “Kanat Malzemeleri” seklinde yazili bir gorsel
olmasina ve eklenen tiim malzemelerin burada goziikmesine karar verilmistir. Bununla
beraber, oyuncunun 6nilindeki masada “Kullanman Gereken Malzemeler” seklinde bir
yer olmasina, burada kanat tasarimin yapilmasi i¢in kullanilmasi gereken tiim
malzemelerin yazmasina ve oyuncunun bu malzemeleri mankene sirayla eklemesiyle
beraber yanlarinda tik (onay) isaretinin ¢ikmasina karar verilmistir. Arastirmaci,
“at6lye raflarindaki malzemeler uzaktan net sekilde ayirt edilemiyor. Oyuncu se¢mek
istedigi malzemeyi kolayca bulsun diye, kumandadan ¢ikan 15181 malzemenin {izerine
tuttugunda 0 malzemenin ne oldugu yazsin” seklinde ifadede bulunmustur.

Oyuncunun sectigi kanat malzemesi 6niindeki masaya geldiginde, masanin uygun bir
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yerinde hangi malzemenin masanin iizerinde oldugunun yazilmasina karar verilmistir.
Oyunun kagit prototipinde, oyuncunun bilgi panosundaki notlar1 eline alarak okumasi
tasarlanmig, fakat arastirmaci yazilarin bu sekilde ¢ok kiigiik goziiktiigiini ve
rahatlikla okunamadigini gézlemlemistir. Bu sebeple, bilgi panosundaki notlara
tiklandiginda parsomen kagidi seklinde bir pencere agilmasina ve oyuncunun bilgi
notunu kolaylikla okumasina karar verilmistir. Oyundaki tiim yonerge metinlerinin
giincellenmesi gerekli goriilerek, yonergelerin detayli agiklamalari oyuna eklenmek
lizere oyun gelistirme uzmanina ifade edilmistir. Bununla beraber, oyundaki tiim
yonerge yazilarinin okunmayacak kadar kii¢iik oldugu gozlemlenmis ve yazilarin
puntolarinin biiyiitiilmesi istenmistir. Oyun yiikleme ekranlarinda verilen geri
bildirimlerin oyuncunun kafasini saga ve sola ¢evirmesine gerek kalmadan karsiya
bakar bakmaz okumasina karar verilmis, arka plan renginin siyah olmasi, yazi renginin
g0z almayan bir renk olmasi ve geri bildirimlerin on saniye boyunca ekranda kalmasi

gerektigi konularinda fikir birligine varilmistir.

4.2.10.3 Ugus. Arastirmaci ve egitsel oyun tasarimi uzmani tarafindan oyunun
onceki degerlendirmesinde, Istanbul’daki ev sayismmn az oldugu ve artirilmasinin iyi
olacagina yonelik geri bildirim verilmis, oyun gelistirme uzmani evlerin sayisinin
artirilmasiyla oyunun ugus bdliimiinde kasilmalar oldugunu goézlemledigini ve bu
sebeple eklemedigini belirtmistir. Arastirmaci, “ucarken ellerimi hareket ettirdigimde
cok gec algilaniyor cok bekliyorum, saga ve sola gitmesini beklemek ¢ok sikici daha
hizli algilanmasi1 lazim” seklinde ifadede bulunmustur. Arastirmaci ugus esnasinda
Istanbul’un ortam sesi yiiksek oldugu igin, hava akimlarinm1 yakaladiginda ve ugus
hedefini basariyla tamamladiginda ¢ikan seslerin ¢ok az duyuldugu ve bu yiizden

Istanbul sesinin azaltilmas1 gerektigini ifade etmistir.

4.2.10.4 Oyunun bitigi. Oyun basartyla tamamlandiktan sonra ¢ikan IV. Murad
sahnesinde oncelikle alkis sesi duyulmasina, sonra IV. Murad’in tebrik konugmasinin
baslamasina, konugsma devam ederken oyuncunun 6niine 1 kese altinin 6diil olarak
firlatilmasina ve bu esnada altinin yere diisme sesinin gelmesine, miizedeki gegitin
acilmasina, oyuncunun gecite dokunarak oyunun basladigi yer olan miizeye geri

donmesine ve ekranin karararak oyunun sona ermesine karar verilmistir.

4.2.11 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 4 bulgulari.

Arastirmaci tarafindan gergeklestirilen pilot uygulamalarin genel degerlendirilmesinin
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yapilmasi amaciyla, egitsel oyun tasarimi uzmaniyla gerceklestirilen telefon
goriismesi sonucunda elde edilen bulgulara; tasarim degisikligi basligi altinda asagida

paragraf halinde yer verilmistir.

4.2.11.1 Tasarum degisikligi. Arastirmact denemelerinde oyunun yaklasik
olarak 40-50 dakika siirdiiglinii gozlemlemistir. Arastirmaci tarafindan bu siirenin
oyuncuyu fazlasiyla yoracagi ve oyunun her seviyesinde gerceklestirilen eylemlerin
fazla tekrara diismesinin oyuncuyu sikacagi gbézlemlenmistir. Egitsel oyun tasarimi
uzman ve arastirmaci tarafindan alinan ortak karar sonucunda, oyunda seviye
olmamasina ve oyunun 20-30 dakika arasinda tamamlanabilecek sekilde tasarimin
degistirilmesine karar verilmistir.

Oyunun tek seviye olmasina, tiim kanat malzemelerinin atdlyede hazir
bulunmasina ve oyuncunun oyundaki geri bildirimler ve yonergeler dogrultusunda
Galata’dan Uskiidar’a ugabilecegi en uygun kanad: tasarlamasina karar verilmistir.
Arastirmaci kanat tasarlanirken mankene ilk olarak kanat iskeleti diginda bir
malzemenin atilmasi durumunda, bu malzemenin mankenin {izerinde goriilmedigini
gozlemledigi igin, oyuncuya ilk once kanat iskeletini se¢mesi gerektigine dair bir
yonerge verilmesi uygun bulunmustur. Oyuncunun verilen y0nergeye uymama
thtimali g6z 6niinde bulundurularak, oyuncunun atélyeye girmesiyle atolyede sadece
kanat iskeletlerinin olmasina ve bunlardan birini sectikten sonra diger malzemelerin
atolyede sirayla belirmesine karar verilmistir. Oyuncunun tiim malzemeleri ekleyip
kanadinm1 tasarladiktan sonra, masanin uygun bir yerinde “sectifin malzemeleri
degistirerek kanadin1 yeniden tasarlayabilirsin” seklinde bir yonerge ¢ikmasina karar
verilmistir. Oyuncunun istedigi zaman tasarladigi kanadi sifirlayarak tasarimina en
bastan baslamasi i¢in, atdlyeye “Mankeni Sifirla” butonu konmasina karar verilmistir.
Atolyedeki malzemelerin oyuncu tarafindan ilk kez secilene dek parlamasina ve bu
sayede oyuncunun Onceden sectigi malzemeleri goriip, yeni malzemeleri daha
kolaylikla bulmasina yardimci olacagina karar verilmistir. Atdlyedeki tiim bilgi
notlarinin panoda asili halde bulunmasina ve oyuncunun istedigi notu istedigi an agip
okuyabilmesinin uygun olduguna karar verilmistir.

Oyuncunun deneme yapmasi amaciyla oyunda “Antrenman” boliimiiniin
olmasina ve oyuncunun oyuna bu boliimden baslamasina karar verilmistir. Antrenman
boliimiinde atdlyede sadece en kotii kanat iskeleti, tahta, bez ve ip tiiriiniin olmasina,

oyuncunun sadece bu malzemeleri kullanarak kanat tasarimi yapmasia ve ugus
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boliimiinde bu kanatla Galata Kulesi’nden daha algak bir yerden atlayis yaparak ugus
denemesi gerceklestirmesine karar verilmistir. Oyuncunun antrenman bdliimiini
basariyla gectikten sonra, kanat tasarimini yaparak her seferinde Galata Kulesi’'nden
atlamasina karar verilmistir.

Oyundaki seviyelerin kaldirilmasiyla beraber, oyuncunun ugus hizinin
azaltilmasina ve bu sayede ucus boliimiiniin hemen bitmemesinin saglanmasina karar
verilmistir. Oyun tek seviyeye indirildigi i¢in kaydetme mekanizmasina gerek
kalmadigina, bu sebeple oyunun herhangi bir durumda kapanmasiyla bastan

baslamasina karar verilmistir.

4.2.12 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 5 bulgulari.
Oyunun arastirmaci tarafindan dordiincii kez test edilmesi sonucunda elde edilen

bulgulara; atélye ve ucus basliklari altinda asagida paragraf halinde yer verilmistir.

4.2.12.1 Atolye. Kanadin mesafe, hiz, agirlik ve saglamlik degerlerinin renkli bir
grafik gorseliyle gosterilmesi gerekirken, ilgili degerlerin sadece rakamla gosterildigi
goriilmiis ve bu yas grubu 6grencileri i¢in bunun uygun olmadigi oyun gelistirme
uzmanina ifade edilmistir. Oyunda verilen tiim yonergelerin oyuncunun goziine ¢cok
yakin mesafede oldugu goriilmiis, hepsinin ekrandan uzaklastirilmasi gerektigi ifade
edilmistir. Oyundaki tiim yonergelerin yerlerinin degistirilmesi gerektigi ve atolyenin
neresine hangi yoOnergenin konacagi detayli sekilde oyun gelistirme uzmanina
gosterilmistir. Aragtirmact tarafindan raflardaki kanat iskeletlerinin boyutlarinin
bliyiitiilmesi, tlimiiniin ayn1 renkte olmasi, kalin olanlarin kalinliklarinin artirilmasi ve
mankene eklendiginde iskeletlerin kalinliginin gozle goriliir sekilde degismesi
gerektigi ifade edilmistir. Tahta tiirlerinin mankene eklendiginde meydana gelen
degisikligin gozle daha iyi goriiliir hale gelmesi igin, ii¢ tahta tiiriiniin de farkli renkte
olmasinin iyi olacag ifade edilmistir. Iplerin renginin koyu oldugu igin atdlyede belli
olmadig1 goriilmiis, renklerinin agilmasina karar verilmis ve ipler yatay sekilde
durdugu icin oyuncu tarafindan secilmesinin zor oldugu gozlenerek, iplerin atdlye

rafinda dik sekilde durmasina karar verilmistir.

4.2.12.2 Ugus. Oyuncu ugus ekranina gegtiginde, ucusa baglamadan hemen 6nce
atlayis yapacagi yerin resminin ve yiksekliginin gosterilmesi gerektigi ifade
edilmistir. Ugus esnasinda oyuncunun ellerini goérmesi gerektigi fakat goremedigi

gozlemlenmis, oyun gelistirme uzmana bunun diizeltilmesi gerektigi ifade edilmistir.
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4.2.13 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 6 bulgulari.
Arastirmact ve egitsel oyun tasarimi uzmani, Oyun gelistirme uzmani tarafindan
¢ekilen oyun videosu iizerinden oyunun degerlendirmesini gergeklestirilmis ve elde
edilen bulgulara; atdlye ve ugus basliklar1 altinda asagida paragraf halinde yer

verilmigtir.

4.2.13.1 Atéolye. Atdlyedeki yazilarin renklerinin, yazi tiplerinin ve arka
planlarinin detayli incelenmesi sonucunda, farkli yazi tiplerinin ve okunmayan yazi
renklerinin kullanildig1 goriilmistiir. Arastirmaci tutarlilik agisindan tek yazi tipinin
kullanilmasi gerektigi ve okunakli bir yazi renginin kullanilmas1 gerektigi goriisiine
varmistir. Arastirmaci kanat iskeletlerinin, bez ve ip tiirlerinin segildikleri esnada
isimlerinin yazdig1 yerlerdeki “bez, ip, kanat” ibarelerinin her seferinde yazilmasina
gerek olmadigini, secildiklerinde “piiriizsiiz bez” yerine “piiriizsiiz” yazmanin yeterli
oldugu goriistine varmistir. Oyuncu kanat malzemelerini segtiginde, sectigi
malzemeyle secilen malzemenin ne olduguna dair ¢ikan yazilarda uyumsuzluklar
oldugu tespit edilmistir (oyuncunun kalin ipi sectiginde secilen malzemenin ince ip
oldugunun yazilmasi gibi). Mankenin tizerindeki kanat malzemeleri bilgisinin diiz yaz
seklinde verildigi goriilmiis, bu boliimiin sik bir arka plani olan tablo sekline getirilip
konmasi gerektigine karar verilmistir. Atdlyedeki tiim yonergelerin ve bilgilendirici
notlarin oyuncunun goziine ¢ok yakin oldugu ve okunmalarinin bas dondiiriicii ve
mide bulandirict oldugu goézlemlenmistir. Bu sebeple notlarin géz hizasindan uygun
Olgiide uzaklastirilmasi gerektigine karar verilmistir. Kanat malzemelerinden agag
kiitiigiiniin ve iplerin mankene eklendiginde gozle goriiliir bir degisiklik olmadig:
gozlemlenmis ve bunun diizeltilmesi gerektigine kanaat getirilmistir. Sivri kanat
iskeletlerinin oyuncu tarafindan segilip atolyedeki masaya geldigi zaman, kanatlarin
on-u¢ kisimlarinin kiit goriindiigii gozlemlenmis ve sivriltilmesi gerektigine karar

verilmistir.

4.2.13.2 Ugus. Oyuncu atlayisin1 yapmadan once 1 tane seslendirmenin gelmesi
gerekirken, art arda 2 seslendirmenin geldigi gézlemlenmistir. Oyunun hem antrenman
hem de asil modundaki ugus ekranlarinda atlayis yeri, yiiksekligi ve ugus hedefi
bilgilerinin yazdig1 bir yonergenin olmasina karar verilmistir. Oyuncu ucusu basariyla

tamamladiginda duyulan alkis sesinin artirilmasi gerektigine karar verilmistir.
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4.2.14 Pilot uygulama bulgulari. Oyunun oynanabilir prototipinin 1 6grenci ve
3 konu alan uzmani 6gretmenle gerceklestirilen pilot uygulamasinda veri toplama araci
olarak kullanilan oyun video analizi gézlem formu (GZF), yapilandirilmamis gézlem
(YGZ2), sesli diisiinme protokolii (SD), yar1 yapilandirilmis oyuncu deneyimi gériisme
formu (GRF), oyunla ilgili genel diisiinceler dlgegi (GDO), oyuncu memnuniyeti
dlegi (OMO), igsel motivasyon dlgegi (IMO), oyun akis dlgegi (OAO) ve oyuna
katilim &lgeginden (OKO) elde edilen bulgular bu baslik altinda 6zetlenmistir.

4.2.14.1 Oyun video analizi gézlem formu bulgulari. Oyun video analizi yari
yapilandirilmis gézlem formunda listelenen tiim gorevler, her oyuncunun her bir
gorevle ilgili aldig1 aksiyon goz Oniinde bulundurularak “Yapti”, “Yapamadi” ve
“Yapmad1” seklinde degerlendirilmistir. Oyundaki gorevler, oyuncunun ilgili gérevi
kendi basina tamamladigi durumlarda “Yapt1”, kendi basina tamamlayamadigi ve
arastirmacidan destek aldigi durumlarda “Yapamadi” ve oyunun tamamlanmasinda
zorunlu gorev olmayan yani oyuncunun tercihine birakilmis ve teknik sorun sebebiyle
yapilmayan gorevlerde ise “Yapmadi” seklinde degerlendirilmistir. Ayrica, gozlem
formunda oyuncunun her bir gorevle ilgili aldigi aksiyonla alakali not alinmasi
amaciyla “Yorumlar” adi altinda bulunan bos alanda, arastirmaci tarafindan ilgili
aksiyonun neden ve nasil alindigina dair degerlendirme yapilmistir.

Oncelikle, katilimcilarin oyundaki asil gorevleri olan ugus igin dogru kanat
tasarimini yapmak ve tasarlanan kanatla ugus esnasinda hava akimlarinin tamamini
yakalayarak hedefe ulagmalariyla ilgili elde edilen bulgular incelenmistir.
Katilimcilarin bahsi gecen bu iki ana gorevi tamamlama durumunu 6zetlemek
gerekirse, iki konu alan uzmani dgretmen 1 kanat tasarimi yapmis ve tasarladiklari
kanatlar hedefe ulagsmalar1 agisindan uygun olmadigi i¢in oyunun ugus bdoliimiinii
tamamlayamamustir. Bu iki konu alan uzmani 6gretmen zamanlari olmadig1 igin bir
kez kanat tasarimi yaptiktan sonra oyuna devam etmemistir. Geriye kalan 1 konu alan
uzmani 6gretmen 2 farkli kanat tasarimi ve 1 68renci 3 farkli kanat tasarimi yapmis ve
her ikisi de son yaptiklar1 dogru kanat tasarimlariyla ugus bdlimiindeki tiim hava
akimlarin1 yakalayarak hedefe ulagmistir. Katilimcilarin oyun video analizi gozlem
formundan elde edilen diger tiim bulgular menii, antrenman-atdlye, antrenman-ugus,
yeni oyun-miize, Yyeni oyun-atdlye ve Yyeni oyun-ugus basliklar1 adi altinda
toplanmistir. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle

degerlendirilerek oyun prototipinin gelistirilmesinde kullanilmistir.
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4.2.14.1.1 Menii. Katilimcilarin tamami tim denemelerinde oyun kumandasinin
kullanimiyla ilgili yonergeye bakmis fakat hi¢biri oyunun menii boliimiinde yer alan
yonergenin altindaki ‘“Anladim” butonuna tiklamamistir. Menii boliimiindeki
“Antrenman” butonuna katilimci1 6grenci tiklayarak oyunun 6gretici moduna gegis
yapmig fakat diger {i¢ katilimci 6gretmen zamanlart olmadigi igin “Antrenman”

butonuna tiklamamustir.

4.2.14.1.2 Antrenman-atélye. Oyunun antrenman boliimiine gegen katilimci
O0grenci kanat iskeletini secerek Onilindeki masaya getirmis fakat sectigi kanadi
mankene koyamanustir. Ogrenci antrenman modundaki teknik bir sorun sebebiyle bu
boliimdeki diger gorevlere devam edememistir. Katilimci 6gretmenler ise bu bolimii

zamanlari olmadigi i¢in inceleyememistir.

4.2.14.1.3 Antrenman-u¢us. Katilimci 6grenci oyunun antrenman bdliimiiniin
ucus kismina teknik bir sorun nedeniyle otomatik olarak gegis yapmustir. Ogrenci bu
boliimde atlayis yapacagi yerle ve ugus hedefiyle ilgili bilgiye bakmis, ugus esnasinda
oyun kumandasinin nasil kullanilacagina yonelik yonergeye bakmis, yonergedeki
“Anladim” butonuna tiklamis, ucus kontroliinii saglamis ve hava akimlarinin tamamini
yakalamistir. Katilimc1 Ogretmenler ise bu bolimi zamanlari olmadigr igin

inceleyememistir.

4.2.14.1.4 Yeni oyun-miize. Katilimcilarin tamami “Yeni Oyun” butonuna
tiklayarak oyunun miize boliimiine gegmis ve oyunun hikayesini izlemistir.
Katilimcilardan higbiri oyunun hikayesinin seslendirmesi bittikten sonra agilan gegite
dokunarak atolyeye gecememistir. Atdlyeye gecebilmeleri i¢in arastirmaci tarafindan

kendilerine yardim edilmistir.

421415 Yeni oyun-atilye. Katiimcilarin tamami ilk denemelerinde
malzemelerin oyun kumandasiyla nasil secilecegiyle ve mankene nasil
yerlestirilecegiyle ilgili yOnergeye bakmistir. Katilimcilarin  tamami  tlim
denemelerinde kanat iskeleti, bez ve ip tiiriinii secerek Oniindeki masaya getirmis,
tahta, bez ve ip tlirlinii mankene koymus, mankene eklenen malzemeleri gosteren
“Kanat Malzemeleri” bolimiine bakmis ve “Ucusa Geg¢” butonuna tiklamistir.
Katilimcilardan ikisi ilk denemelerinde segtikleri kanat iskeletini mankene koyamamis

ve hi¢cbir denemesinde kanat 6zelliklerini gosteren grafige bakip bilgi panosundaki
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notlari agmamistir. Katilimeilardan biri ilk denemesinde tahta tiiriinii segerek oniindeki
masaya getirememis ve Katilimcilardan higbiri “Mankeni Sifirla” butonunu

kullanmamustir.

4.2.14.1.6 Yeni oyun-u¢us. Katilimcilarin tamami tiim denemelerinde ugustaki
basarisizlik durumunda ekranda verilen geri bildirimdeki “Atdlyeye Don” veya
“Yeniden Oyna” segeneklerinden birini se¢gmis, oyun kumandasinin kullanimina
yonelik yonergedeki “Anladim” butonuna tiklamis ve oyun yiikleme ekranlarinda
verilen geri bildirimlerine bakmistir. Katilimcilardan ti¢ii ilk denemelerinde oyun
kumandasinin kullanimina yonelik yonergeye bakmis, ucus esnasinda hava
akimlarinin tamamini yakalayamamis ve basarisizlik durumunda tekrar ugus denemesi
gerceklestirmistir. Katilimeilardan tigti sonraki denemelerinde atolyeye geri donmis,
yeni bir kanat tasarimi yapmak i¢in aksiyon almis ve higbir denemesinde ekranda
verilen mesafe ve yerden yiikseklik bilgilerine bakmamistir. Katilimcilardan ikisi
higbir denemesinde atlayis yapacaklar yerle ve ugus hedefiyle ilgili bilgiye bakmamis
ilk denemelerinde ugus kontroliinii saglayamamais, sonraki denemelerinde dogru kanat
tasarimini yapmis ve ucgus esnasinda hava akimlarinin tamaminm yakalayarak Galata

Kulesi ile Uskiidar arasinda ugmasi gereken mesafeyi tamamlamustir.
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Tablo 20
Oyun Video Analizi Gézlem Formu Bulgularimin Katilimcr Sayisina Gore Dagilimi

n=4

Gérevler PO FBO6 BTO IE
Menii
Oyun kumandasinin kullammuyla ilgili yénergeye bakti. Y N N Y

Yonergedeki “Anladim” butonuna tikladi. - - - _

2
|
|
|

“Antrenman” butonuna tikladi.

Antrenman-Atolye

Malzemelerin oyun kumandasiyla nasil segilecegiyle ve mankene
nasil yerlestirilecegiyle ilgili yonergeye bakt.

Kanat iskeletini segereck masaya getirdi.

Sectigi kanat iskeletini mankenin {izerine yerlestirdi.

Tahta tiirlinii secerek masaya getirdi.

Sectigi tahta tiiriinii mankenin {izerine yerlestirdi.

Bez tiirlinii secerek masaya getirdi.

Ip tiiriinii secerek masaya getirdi.

X [X [X X |X [X |2 <=
|
|
I

Sectigi ip tiirlinii mankenin iizerine yerlestirdi.

Kanat 6zelliklerini gosteren grafige bakti.

Mankenin tizerindeki “Kanat Malzemeleri” bolimiine bakti.

“Ugusa Ge¢” butonuna tikladi.

X
|
|
|

Antrenman-Ucgus

Atlayis yapacag yerle ve ugus hedefiyle ilgili bilgiye bakti. x - - -

Ugus esnasinda oyun kumandasinin nasil kullanilacagina yonelik -
yonergeye bakti.

Yonergedeki “Anladim” butonuna tikladi. x - - _

Ugus esnasinda ugus kontroliinii sagladi.

X
|
|
|

Ugus esnasinda hava akimlarinin tamamini yakaladi.

X
I
I
I

Menii

“Yeni Oyun” butonuna tikladi.

Yeni Oyun-Miize

Oyuna girig videosunu izledi.

X < <

X
X |2
X

Oyuna giris videosu bittikten sonra agilan gegite dokunarak
atolyeye gecti.

Yeni Oyun-Atélye

Malzemelerin oyun kumandasiyla nasil segilecegiyle ve mankene
nasil yerlestirilecegiyle ilgili yonergeye bakti.

Kanat iskeletini segerek masaya getirdi.

Sectigi kanat iskeletini mankenin {izerine yerlestirdi.

Tahta tiirtinii secerek masaya getirdi.

Sectigi tahta tiirlinii mankenin {lizerine yerlestirdi.

Bez tiirtinii segerek masaya getirdi.

Sectigi bez tiiriinii mankenin lizerine yerlestirdi.

Ip tiiriinii segerek masaya getirdi.

Sectigi ip tlirlinii mankenin iizerine yerlestirdi.

< |2 |2 |2 |2 |2 |2 |2 < <
< |2 |2 |2 |2 |2 |2 |X [ <

Mankenin tizerindeki “Kanat Malzemeleri” bolimiine bakti.

< || |22 ||| X [< <
< |2 |||l |2 |2 |X << <

Kanat 6zelliklerini gosteren grafige bakti.

< |1
<

|

|

Bilgi panosundaki notu/ notlar1 agt.

“Mankeni Sifirla” butonunu kullandi.

2
2
<

“Ugusa Geg¢” butonuna tikladi.

Yeni Oyun-Ucgus

Atlayis yapacagi yerle ve ucus hedefiyle ilgili bilgiye bakt1. v — — v
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Tablo 20 (devam)

Ucus esnasinda oyun kumandasinin nasil kullanilacagina yonelik
yonergeye bakt.

Yonergedeki “Anladim” butonuna tikladi.

Ugus esnasinda ucus kontroliinii sagladi.

Ugus esnasinda hava akimlarinin tamamin yakaladi.

Ugus esnasinda ekranda verilen mesafe ve yerden yiikseklik
bilgilerine bakti.

Ugustaki  basarisizlik durumunda ekranda verilen geri
bildirimdeki “Atdlye” veya “Yeniden Oyna” segeneklerinden
birini secti.

Ugustaki basarisizlik durumunda tekrar ugus denemesi
gergeklestirdi.

Ugustaki basarisizlik durumunda atdlyeye geri dondii.

Ugustaki basarisizlik durumunda atdlyeye dondiiglinde yeni
kanat tasarimi yapmak icin aksiyon aldi.

Dogru kanat tasarimini yapti.

Hava akimlarinin tamamini yakalayarak ugmasi gereken hedefe
ulasti.

Oyun yiikleme ekranlarinda verilen geri bildirimlere bakt.

X | X | <2 <
< |2 | <2 <

< < |2 |2 |2 <
< < [ X | X |2

|

|

2
2
|

< < [< < |< <
< < (< < |<

v

Yapti: v, Yapamad:: x, Yapmadi: — )
PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
IE: Inovasyon Egitmeni

4.2.14.2 Yapiandirilmanmuig gozlem ve sesli diigiinme protokolii bulgulari.
HezarFEN VR oyununun oynanabilir ilk prototipinin test edilmesi amaciyla 1 6grenci
ve 3 konu alan uzmani Ogretmenlerle gerceklestirilen pilot uygulama esnasinda
yapilandirilmamis gozlem ve sesli diisiinme protokolii uygulanmistir. Ulasilan
bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 21°de sunulmustur. Elde edilen bulgular,
uzman goriisii ve alan yazinin destegiyle degerlendirilerek oyunun gelistirilmesinde

kullanilmistir.

Tablo 21

Yapilandiriimamis Gozlem ve Sesli Diisiinme Verileri Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori
o Atolyeye Gegis
e Atolye

o Atolye Tasarimi
o Malzemelerin Se¢imi ve Yerlestirilmesi
o Kanat Ozellikleri Grafigi

Oyun Tasarimi

e Ucus Ekranindaki Butonlar
Oyun Deneyimi e Ucus Kontrolii
. . e Miize
Og Deneyimi N
grenme y e Ogretici Ekranlar
Genel e Yonergeler
Degerlendirme e Duygu ve Davranislar
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4.2.14.2.1 Oyun tasarimi. Oyunun pilot uygulamasina katilan 6grenci ve konu
alan uzmani dgretmenler oyunu oynadiklari esnada toplanan gézlem notlarindan ve
sesli diisiinme protokoliinden elde edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin oyunun
miize, atdlye ve ugus bdliimlerinin tasarimlariyla ilgili davranig ve diisiincelerine
yonelik bulgulara ulagilmistir.

Atolyeye gegis. Higbir katilimcinin oyunun miize bolimiindeki oyuna giris
videosunu izlendikten sonra atlyeye gegis icin acgilan gegitten gegemedigi
gozlemlenmistir. Katilimcilarin atlyeye ge¢mek i¢in ortalama 3-4 dakika zaman
harcamalar1 {izerine, aragtirmaci miidahalede bulunmus ve katilimcilar yardimla
atolyeye gecis yapabilmistir. Sesli diistinme protokoliinden elde edilen veriler de
yapilan gézlemi destekleyici niteliktedir. Elde edilen sesli diisiinme verilerine dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Atolyeye gidip kendi kanatlarimi yapmam lazim su an ama
atélyeye nasil gidecegimi anlamadim (POI).

Gegit agildi aa! Evet ekrana tiklyyorum ama giremiyorum
(FBOG).

Hmm bu gecitten nasil gegmem gerekiyor acaba? Yanlis bir sey

yapryorum ama... (IE).

Atolye. Katilimcilarin atélyenin goriiniimii, kanat malzemelerinin secilmesi ve
mankene yerlestirilmesi, kanat 6zelliklerini gosteren grafik ve atolyedeki yonergelerle
ilgili davranis ve diisiincelerine yonelik gozlem bulgularina ulasilmis ve bu bulgular
destekleyen sesli diistinme protokol verileri elde edilmistir.

Atolyeye tasarimi. Atdlyenin goriiniimiiyle ilgili herhangi bir gézlem bulgusuna
rastlanmamis olup, katilimcilardan ikisinin Sesli diistinme protokoliinden elde edilen

veriler dogrudan alint1 yoluyla aktarilmustir.

..bu arada atélyenin dekoruna bayildim, ¢ok giizel olmusg
(POI).

Tasarim miikemmel olmus sanki o dénemde gibiyim (FBOG).

Malzemelerin  segimi ve yerlestirilmesi. Katilimcilardan birinin  kanat
tasariminda kullanacag tahta tiirlinii oturdugu esnada tiklayarak se¢mesi gerekirken

ayaga kalkmaya calistig1 ve katilimcilardan ikisinin se¢mis oldugu kanat iskeletini
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modele yerlestiremedigi gozlemlenmistir. Katilimeilarin her ikisinin de kanat
iskeletini se¢ip masaya getirdikten sonra malzemeyi mankene koymalar1 gerektigini
anlamadigi, diger tiim malzemeleri de segmeleri gerektigini diisiindiikleri ve uzun bir
siire etrafa bakinarak ve “tahtalar” ve “bezler” gibi basliklara siklikla tikladiklari
gozlemlenmistir. Sesli diisiinme protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gézlemi
destekleyici niteliktedir. Elde edilen sesli diisiinme verilerine dair bazi ifadeler asagida

dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Kanat iskeletini masaya aldim simdi ne yapacagimi
bilmiyorum. ... malzemeleri nasil alacagimi anlamadim surada bezler,
tahtalar yaziyor ama. ... (BTO).

Kanadimi sectim tahtaya ge¢cmek istiyorum ama nasil yapmam

gerekiyor? (FBOG).

Kanat ozellikleri grafigi. Katilimcilardan ikisinin kanat tasarimi yaparken
kullanilacak her bir malzemenin kanatlarindaki hiz, mesafe, agirlik ve saglamlik
degerlerini nasil etkiledigini gdsteren kanat 6zellikleri grafiginden hi¢cbir denemesinde
faydalanmadig1 ve/veya fark etmedigi gozlemlenmistir. Diger iki katilimcinin ise,
tasarimlarini yaparken bu grafikten faydalandiklar fakat grafikteki bazi bilgileri yanlis
yorumladiklar1 veya yorumlamakta zorlandiklari gdzlemlenmistir. Sesli diistinme
protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gézlemi destekleyici niteliktedir. Elde
edilen sesli diisiinme verilerine dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmistir.

Mesafe yesil yantyor oK yukaryn gésteriyor, su an yeterli ama
biraz daha artirabilirsin diyor. Agirlik 19 diyor ve ok yukarida kirmizi,
agirlik ¢cok yukarida azaltmam lazim ya da artirmam mi gerekiyor?
Agirlikta ok asagiyr gosterdigi zaman agirligim az oldu yiikseltmem
gerekiyor sanki. Oklarin hepsinin yesil olmast lazim dogru mu? (BTO).

Su anda gostergeye baktigimizda mesafe 17 ve ok yesil
gosteriyor bu bana dogru oldugumu soyliiyor. Hiz 12 ve ok kirmizi
gosteriyor gostergeye baktigimda tam bir giic saglayamayacak gibi

goziikiiyor. Hepsinin kirmizi olmasi gerekiyor samirim (IE).
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Ugus ekranindaki butonlar. Katilimcilardan birinin oyunun ugus bdliimiindeki
ucus deneyimi sonunda basarisiz olmast durumunda karsisina ¢ikan ekrandaki
butonlarin isimlendirmeleriyle alakali sikint1 yasadigi gozlemlenmistir. Katilimecinin
basarisiz ugus denemesi sonrasi karsisina “Atdlye” ve “Yeniden Oyna” seklinde iki
buton c¢ikmis, katilimemin atdlyeye doniip yeniden kanat tasarlamak istedigi
gozlemlenmis fakat bunun i¢in “Yeniden Oyna” butonuna tikladigi goriilmiistiir.
Katilimcinin bu butona tikladiktan sonra atélyeye donmeyi bekledigi halde tekrar ugus
denemesi yapmak zorunda kaldig1 gozlemlenmistir. Sesli diisiinme protokoliinden elde
edilen veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir. Elde edilen sesli diisiinme

verilerine dair bazi1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Kanat degismek istiyorum, “yeniden oyna” ya tiklayayim mi?
(POI).

4.2.14.2.2 Oyun deneyimi. Oyunun pilot uygulamasina katilan 6grenci ve konu
alan uzmani 6gretmenler oyunu oynadiklari esnada toplanan gézlem notlarindan ve
sesli diisiinme protokoliinden elde edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin oyunun
ugus boliimiindeki ugus kontrolii esnasinda yasadigi deneyimlere yonelik davranis ve
diistincelerini igeren bulgulara ulagilmistir.

Ucgus kontrolii. Katilimcilardan ikisinin tasarladigi kanatlarla oyunun ugus
kontroliinii sorunsuz sekilde yonettigi ve hava akimlarin1 yakalamakta zorlanmadigi
gozlemlenmis olup, diger iki katilimcmin ugus kontroliinii saglamada ve hava
akimlarimi toplamada sorun yasadigr gozlemlenmistir. Ugus kontroliinde problem
yasayan katilimcilardan her ikisinin de yonergeyi okumalarina ragmen, birinin ugusu
elleriyle yonetmek yerine kollarin1 agarak kanat ¢irpma hareketi yaptig1 ve digerinin
ellerini saga ve sola yeterince kirmadigi goézlemlenmistir. Sesli diisiinme
protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gbézlemi destekleyici niteliktedir ve

katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Hava akimlarimin  iginden nasil gegecegimi anlamadim,
gidemiyorum (BTO).

Ellerini saga ve sola hareket et derken? Hava akimlarinin
i¢inden nasil gececegim? Evet, yapamiyorum galiba su an. Dogru bir

sey mi yapiyorum? (FBOG).
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4.2.14.2.3 Ogrenme deneyimi. Oyunun pilot uygulamasina katilan dgrenci ve
konu alan uzmani 6gretmenler oyunu oynadiklari esnada toplanan gbzlem notlarindan
ve sesli diisiinme protokoliinden elde edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin
oyundan neler Ogrendigine yonelik davramis ve diislincelerini igeren bulgulara
ulastlmistir.

Miize. Katilimcilardan ikisinin oyunun videosunu izledigi esnada bilimsel
arastirma becerilerine ve Hezarfen Ahmed Celebi’nin hayatina yonelik bilgiler
edindigine yonelik sesli sekilde ifade ettigi ciimleler dogrudan alintt yoluyla

aktartlmistir.

Hezarfen Ahmed Celebi’nin hayatindan ve c¢alismalarindan
bahsediyor, bunlar: bilmiyordum. (PO1).
Bilimsel siire¢ becerileri i¢in burada verilen bilgiler bence ¢ok

yararl olmus. (FBOG).

Osretici ekranlar. Katilimcilardan ikisinin kanat tasarimlarini yaptiktan ve ugus
denemelerini gerceklestirdikten sonra karsilarina oyun yiikkleme ekranlarindaki geri
bildirimler ¢ikmis ve katilimcilarin bu geri bildirimleri okuduktan hemen sonra
tasarladiklar1 kanadin malzemelerinde degisiklikler yaparak ucus i¢in daha iyi bir
tasarim yaptiklar1 gozlemlenmistir. Bununla beraber, katilimcilardan birinin bilgi
panosundaki notu yanliglikla agtifi fakat sonrasinda actigi nottaki bilgiden
faydalanarak kanat tasariminda kullanmasi gereken uygun bir malzemeyi sectigi
gozlemlenmistir. Sesli diistinme protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gézlemi
destekleyici niteliktedir ve katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar

yoluyla aktarilmistir.

Kalin malzeme kullandigimda sanirim piiriizliiliik artiyor o
yiizden su anda en hafif malzemelerden olusturmaya ¢alisiyorum. Su
an yaptigim kanat tasarimiyla en hafif kanadi olusturmaya ¢alistim ve
hava akimlarindan gegerek karaya varabildim (IE).

... Evet, Albatros kusunun biiyiik kanatlarla daha uzun siire
ucabildigini séylemis o yiizden biiyiik kanat alacagim (FBOG6).

Bu sefer kanatlar: daha ince ve piiriizsiiz yapmaya ¢alistim 6yle
ipucu veriyordu. Tekrar basladim u¢maya simdi, kanat bu sefer biraz

daha iyi gitti (POI).
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4.2.14.2.4 Genel degerlendirme. Oyunun pilot uygulamasina katilan 6grenci ve
konu alan uzmani 6gretmenler oyunu oynadiklari esnada toplanan gbzlem notlarindan
ve sesli diisiinme protokoliinden elde edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin
oyunun yonergelerine ve duygu durumlarina yonelik davranis ve diisiincelerini i¢eren
bulgulara ulagilmistir.

Yonergeler. Oyundaki bazi yonergelerin katilimeilarin oyunu oynamasinda
yardimel yonlendirmeler oldugunun gozlemlenmesiyle beraber, oyunun bazi
boliimlerinde yonergenin olmayisinin veya var olan yonergenin oyunun oynanmasinda
bazi yanlis anlagilmalara sebep oldugu gozlemlenmistir. Yapilan gézlem sonucunda,
katilimcilarin ¢ogunun oyun kumandasinin kullanimiyla ilgili ve kanat yapiminda
kullanilacak malzemelerin se¢ilmesine yonelik yonergeleri okuduktan sonra
gorevlerini kolaylikla gerceklestirdikleri gozlemlenmistir. Katilimeilardan birinin ise,
tahta tiirlerinden birini se¢ip modele koyduktan sonra agir geldigini diisiindiigii ve
degistirmek icin aksiyon almak istediginde karsisinda yazan “bez tiiriini se¢” (bir
sonraki asamada yapilmasi gereken gorev) yazisini gormesiyle beraber tahta tiirtinii
degistirebilecegi halde degistiremeyecegini disiindiigii gozlemlenmistir.  Sesli
diistinme protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir

ve katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Aga¢ dalimin agirligi fazla geldi samiruim baska bir tahta

sececegim ama bez tiiriinii se¢ diyor, herhalde bezlere gecmisiz (IE).

Duygu ve davramiglar. Katilimcilarin oyunu oynadiklar1 esnada soyledigi
sozlere, duygularinin diga vurumu olarak ifade edilebilen ¢ikarttiklar: seslere, hal ve
hareketlerine bakildiginda; katilimeilarin tamaminin oyundan keyif aldigr ve
heyecanlandigs, ilgi diizeylerinin yiiksek oldugu ve oyuna karsi merakli olduklari,
oyunun bazi agamalarinda giildiikleri ve oyunda ilerlemek icin aktif bir ¢aba
gosterdikleri gozlemlenmistir. Bunun yani sira, katilimcilarin higbirinin negatif
duygular olarak tabir edilen sikilma, tedirgin olma, endiselenme veya korkma gibi
duygular1 disa vurmadig1 gozlemlenmistir. Sesli diisiinme protokoliinden elde edilen
bazi veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir ve katilimcilarin bazi ifadeleri

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Aaaa u¢uyorum! Ugmak gergekten ¢ok keyifli hocam (giiliiyor)
(BTO).
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Eveeet basardim (kafasini salliyor ve kendisini alkisliyor) (IE).
Suya mu diistiyorum yaaa! Hayiwr yapmak iizereydim (ayaklarin

yere vuruyor) (PO1).

4.2.14.3 Yart yapulandwrilmis goriisme bulgulari. HezarFEN VR oyununun
oynanabilir ilk prototipinin test edilmesi amaciyla 1 6grenci ve 3 konu alan uzmani
Ogretmenlerle gerceklestirilen pilot uygulama sonrasinda katilimcilarla yari
yapilandirilmis goriismeler gerceklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve
temalar Tablo 22’de sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii ve alan yazinin

destegiyle degerlendirilerek oyun prototipinin gelistirilmesinde kullanilmistir.

Tablo 22

Yar: Yapilandiriimis Gériisme Verileri Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori
e Miize
o Oyuna Giris Videosu
o Atdlyeye Gegis
o Atolye
o Atolye Tasarimi
o Kanat Iskeleti Alani
o Kanat Ozellikleri Grafigi
e Seslendirme ve Ses Efektleri
e Kanat Ozellikleri Grafigi
e Ucus
o Gergeklik ve Oyuncu Duygulari
o Ucus Kontrolii
e lgerik
e Miize
e Atdlye
Ogrenme o Kanat Ozellikleri Grafigi
o Malzeme Se¢imi
Ucus
Ogretici Ekranlar
Y 6nergeler
Kullanilabilirlik
Oyunun Grafikleri ve Miizigi
Duygu Deneyimi
Begenilen Yonler
Gelistirilmesi Gereken Y Onler
Genel Diisiinceler

Oyun Tasarimi

Oyun Deneyimi

Genel
Degerlendirme
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4.2.14.3.1 Oyun tasarimi. Katilimcilarla gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis
goriigmelerden elde edilen ifadelerden, oyunun miize, atdlye ve ucus boliimlerinin
tasarimlarina yonelik bulgulara ulagilmistir.

Miize. Katilimcilar oyunun miize boliimiindeki oyuna giris videosunun ve
atolyeye gecis kisminin tasarimina yonelik ifadelerde bulunmustur.

Oyuna giris videosu. Katilimcilarin hepsi oyuna giris videosunu c¢ok
begendiklerini, oyuna ¢ok giizel ve etkileyici bir giris oldugunu ve videodaki
gorsellerin ¢ok uyumlu ve etkili oldugunu ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Videoyla giris ¢ok iyiydi, olduk¢a etkileyici olmus. Zaten
gorseller de cok uyumlu ve cok farkl (FBOB).

Gorseller gergekten cok giizeldi. Her konusmaya bir gorsel
eklenmesi hayal giiciinii canlandiryyor agik¢asi. Gorselle sesin bu

sekilde birlesmesi 6grenme igin cok etkileyici olmus (IE).

Atolyeye gecis. Katilimcilarin hepsi oyuna giris videosunun bitiminde atdlyeye
gecilmesi i¢in agilan gegitten gecemediklerini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Nasil girecegimi anlamadim tikladim ama giremedim. I¢ine
girmek giizel bir histi ama uzay gibiydi orasi (PO1).

Icine giremedim. Orada bir yiiriime hissiyati olustu gecidi
goriince. Bir kapt olsa belki elimi uzatip agmaya ¢alisacagim ama bir
gecit oldugu icin yiiriimek istedim. Ayaga mi kalkmaliyim diye sordum.
Gecis icin Qecite el uzatmak cok mantikli gelmedi (IE).

Atolye. Katilimcilar oyundaki atdlyenin goriiniimiine ve atdlyede boliimiindeki
kanat iskeleti alan1, malzemelerin se¢imi ve yerlestirilmesi, kanat 6zellikleri grafigi ve
yonergelerin tasarimina yonelik ifadelerde bulunmustur.

Atolyenin  tasarvmi.  Katillmcilarim  tamami  atdlyenin  gériintimiinden
etkilendiklerini ve atdlyenin tasariminin kendilerini Hezarfen Ahmed Celebi’nin
yasadigi doneme gotiirdiiglini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.
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Cok giizeldi yerler tahta, duvarlar tas. Eski dénemde
yastyormus hissi aldim (POI).
Caga gotiiriiyor gercekten cok giizel (FBOI).

Kanat iskeleti alanmi. Katilimcilarin hepsinin  atdlyede kanat iskeletinin
bulundugu alanin tasarimiyla ilgili goriisleri elde edilmistir. Katilimcilarin bir kismi
kanat iskeletlerinin atdlyede fark edilmedigini ve renklerinden dolayr bulunduklari
rafta kanat iskeleti olup olmadigini anlamadiklarini ifade ederken, diger katilimcilar
kanat iskeletlerini oyun kumandasiyla segerken hangi malzemeyi sectiklerini
anlamalar1 i¢in segilen malzemede bir degisiklik olmasi gerektigini, hangi kanat
iskeletinin secildigine yonelik malzemelerin bulundugu rafin altinda ¢ikan yazilari
gormekte zorlandiklari i¢in bunun faydali olacagini ve rafin altinda beliren yazilarin
segilen kanadin hemen yaninda ¢ikmasi gerektigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara

dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Kanatlar: segerken ne olduklarint gérmek i¢in en alta bakmak
zorunda olmak sikinti, hemen goziimiin dniinde ¢tkmast lazim. Bir de
kanad sectigimi anlayamadim bir daire icine vs. almak lazim (IE).

Ben ilk basta iskeleti secemedim, renginden dolayr orada bir
iskelet oldugunu anlayamadim, goriinmiiyordu. Kanat iskeletleri daha
goriiniir olmal (BTO).

Kanat iskeletleri atolyede fark edilmiyor, renklerinin agilmasi
atélyede daha belirgin olmast lazim (FBOG).

Hangi kanat iskeletini sectigimi pek anlayamadim basta, sonra
isimlerinin altta yazdigimi fark ettim biraz anlayabildim o zaman

(POI).

Kanat ozellikleri grafigi. Katilimcilardan ikisi her bir malzemenin tasarlanan
kanadin hiz, mesafe, agirlik ve saglamlik degerlerini nasil etkiledigini gosteren kanat
ozellikleri grafiginin kafa karistiric1 oldugunu ve daha aciklayict olmasi gerektigini
ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler agagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmistir.

Grafikteki ¢ubuklar tamamen dolunca mu iyi tam anlamadim,

oklar ve renkler ne anlama geliyor tereddiit yasadim (IE).
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Seslendirme ve ses efektleri. Katilimcilardan ikisi ugusa baslamadan hemen 6nce
oyuncuyu cesaretlendirmek icin duyulan seslendirmelerin ¢ok etkileyici oldugunu
belirtmistir. Bunun yani sira, katilimcilar ugus boliimiiniin ses efektlerindeki bazi
eksikliklerden de bahsetmistir. Katilimcilar ugustan hemen 6nce mevcut olan ortam
sesinin giizel oldugunu fakat ugus esnasinda bu sesin kesilmesiyle ve sadece riizgar
sesinin duyulmasiyla ugtuklarini daha ¢ok hissedeceklerini ifade etmis ve oyundaki
Hezarfen karakterinin ugus esnasinda hi¢ ses ¢ikartmamasinin da ugus hissiyatini
olumsuz etkiledigini belirtmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida

dogrudan alintilar yoluyla aktarilmigtir.

Ugustan hemen once gelen seslendirmeler ¢ok giizeldi,
gercekten Hezarfen gibi hissettiriyor (POI).

Ugus esnasinda hala ortam sesi duyunca ugtugumu
hissedemedim, orada ortam sesi kesilmeli ugtugumu anlamam igin
farkli bir ses olmali, bu riizgar sesi olabilir. Oyundaki Hezarfen

karakteri de ucarken ses ¢ikartmali, bir insan sesi aradim (IE).

4.2.14.3.2 Oyun deneyimi. Katilimcilarla gergeklestirilen yar1 yapilandiriimig
goriismelerden elde edilen ifadelerden, katilimcilarin oyunun atélye ve ucgus
boliimlerindeki deneyimlerine yonelik bulgulara ulagiimistir.

Kanat ézellikleri grafigi. Katilimeilardan ikisi her bir malzemenin tasarlanan
kanadin hiz, mesafe, agirlik ve saglamlik degerlerini nasil etkiledigini gosteren kanat
ozellikleri grafiginden faydalanmadiklarini, deneme yanilma yoluyla kanatlarim
tasarladiklarini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Grafikten pek fazla faydalanmadim, ilkinde gérdiim sonra pek
fazla dikkat etmedim deneyerek hizlica yapmaya ¢alisip bulmaya
calisim (PO1I).

Ugus. Katilimcilar ugus boliimiiniin - gercekeiligiyle, ucus esnasindaki
hissiyatlartyla ve ucus kontroliiyle ilgili deneyimlerine yonelik ifadelerde
bulunmustur.

Gergeklik ve oyuncu duygular:. Katilimcilardan ikisi oyunun ozellikle ugus

boliimiiniin oldukca gercekci oldugunu, ugarken tedirgin olmadiklarin1i veya
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korkmadiklarini sadece eglendiklerini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi

ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ben ucgus boliimiine bayildim. Ug¢ma seriiveni ¢ok giizeldi,
ucarken yiikseklik hissini aliyorsun ¢ok gercek¢i olmus bence.
Istanbul manzarasi da cok giizel ve gercekciydi (FBOG).

Ugus boliimii ¢ok gercekgiydi. Yerden yiiksekligi hissettigin an
bir degisik oluyorsun ama oyunun ger¢ekgiliginin fazla olmasindan

kaynakly bu hizli ucmadigim icin korkmadim (PO1).

Ugus kontrolii. Katilimcilarin tamami tasarladiklart kanadi ugus boliimiinde
kendilerinin yonetip test etmesini sevdiklerini ifade ederken, katilimeilardan ikisi ugus
kontroliinii saglamakta ve ucarken hava akimlarimi1 yakalamakta zorlandiklarini
belirtmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktartlmistir.

Ug¢mak ¢ok keyifli, yapmaliyim basarmaliyim hissi var ama ben
hava akimlarini yakalayamadim kontrol etmekte zorlandim ellerimi

daha ¢ok kirmam gerekiyordu sanirim (BTO).

4.2.14.3.3 Ogrenme. Katilmcilarla gergeklestirilen yar1 yapilandirilms
goriismelerden elde edilen ifadelerden, katilimcilarin oyunun egitsel igerigine yonelik
diigiincelerine ve 6grenme deneyimlerine yonelik bulgulara ulagilmstir.

Igerik. Katilimcilarmn tamami oyunun ortaokul miifredatindaki kazanimlarla
iliskili oldugunu, bilimsel siire¢ becerilerini ve bir iirliniin tasarim siirecinin nasil
gergeklestirildigini gosterdigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

6. ve 7. sinif kazamimlariyla ¢ok uyumlu ama iist seviye bilgi de
var. ... kanadi mankene giydir, gor, test et, olmadi geri don, iizerine
diistin bunlar tamamen bilimsel siire¢ becerileri, ¢ok giizel! Proje
basamaklarinda da biz bunlart kullantyoruz aymi sekilde olmus.
Bilimsel stire¢ becerilerini de katmissiniz basinda bir bilim insani

nasil diistiniir, nasil hareket eder, buluslar nasil ortaya ¢tkar, deneme
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yvanilma onlart da gostermis ilham aldig seyleri de gostermis bence o
yonden ¢ok giizel olmus (FBOG).

Bir insanmin ugabilecegi bir kanat tasarimi ogrencileri her tiirlii
bir hayal giiciine itiyor, ashinda orada bir malzeme bilgisi de

gerekiyor. Icinde fizik, kimya, malzeme bilimi hepsi var (IE).

Miize. Katilimcilardan ikisi oyunun miize boliimiindeki oyuna giris videosundan
tarih dersine yonelik yeni bilgiler 6grendiklerini ifade etmistir. Ulagilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ik u¢maya cahisan kisinin Cevheri oldugunu bilmiyordum.
Tarih ile ilgili bir seyler 6grendim (POI).

Cok kisa ve oz bilgiler vardi videoda. Hezarfen’ i hi¢ tanimayan
birinin ¢ok kisa bir siirede en iyi sekilde taniyabilecegi sekilde sunulan
bilgilerdi. ...Evliya Celebi ile Hezarfen arasindaki bagi bilmiyordum
ve Hezarfen lakabini ona Celebi 'nin verdigini (IE).

Atolye. Katilimeilar kanat tasarimini yaparken faydalandiklar1 kanat 6zellikleri
grafiginden ve malzeme secimi siireglerinden neler 6grendiklerine yonelik ifadelerde
bulunmustur.

Kanat ozellikleri grafigi. Katilimcilardan ikisi her bir malzemenin tasarlanan
kanadin hiz, mesafe, agirlik ve saglamlik degerlerini nasil etkiledigini gosteren kanat
ozellikleri grafiginin tasarim siirecinde kendilerini yonlendirdigini ve bu grafik
sayesinde malzemeler hakkinda fikir yiiriiterek kanatlarini tasarladiklarini ifade
etmistir. Ulagilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmistir.

Agirligin agir geldigini ve kirmizi gosterdigini gordiim ve en son
kanadimda en hafif malzemeleri segtigimde onun da yesil oldugunu
gordiim ve sanirim yegsil oldugu igin de artik iyi ve hafif bir tasarim
yvaptigimi diistindiim o yiizden piiriizsiiz ve hafif bir iiriinle yol
alabilecegimi diisiindiim o sekilde tasarladim (IE).

Malzemeleri secerken grafige odaklandim. Mesela grafikten
agwrligi azaltmam gerektigini anladim ve bunu diisiindiigiim zaman

kanat iskeletleri arasinda bir kiyaslama yaptim (BTO).
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Malzeme se¢imi. Katilimcilardan biri kanat tasarimi siirecinde malzemeleri
deneme yanilma yoluyla secerek hangi malzemenin/malzemelerin tasarim i¢in daha
uygun oldugunu o6grendigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Iskeleti pek tutturamadim hangisini secmem gerektigini. Biiyiik
iskelet daha iyi geldi, ince de olmasi gerek, sivri olmast da hava
direnci agisindan iyi. Iplerden cok emin olamadim ama piiriizsiiz
olsun diye inceyi sectim. Tahta tiiriinde agirligina baktim, hafif olmasi
daha iyi. Birkag¢ deneme yaptim kanatla ve her seferinde daha iyi
uctum (POI).

Uc¢us. Katilimcilardan biri ugus esnasinda hava akimlarinin igerisinden
geemenin kanatlarinin havada kalmasini sagladigini ve gegemedigi takdirde yavasca
asagiya dogru indigini ve ilerleyemedigini anladigini ifade etmistir. Ulagilan bulgulara

dair bazi1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

En son kanat tasarimimda hava akimlarindan gegmedigim igin
suya diistiigiimii anladim ¢iinkii hava akimlart benim kanatlarimin
havada kalmasini saglvyyor. Hava akimlarint kullanmazsam kendi ugus
hizimla asagrya iniyorum, onu anladim. Hava akimlari beni havada

tutuyor ve onlart kullandigim icin de karsiya ulasabiliyorum (IE).

Ogretici ekranlar. Katihmeilardan iigii oyun yiikleme ekranlarinda verilen geri
bildirimlerin kanat tasarimi i¢in yol gdsterici oldugunu ve bu geri bildirimlerden
ogrenerek kanat tasarimlarini gozden gegirdiklerini ifade etmistir. Ayrica,
katilimcilardan biri atdlyenin bilgi panosu boliimiindeki notlarin kanat tasarimu siireci
icin faydali oldugunu ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida

dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Yiikleme ekranlarini okudum faydalyydi. Kuglarin kemiklerinin
iginin bos oldugunu soyliiyordu mesela ben de o yiizden i¢i bos olan
tahtayt segtim. Hafif olmasi gerektigini tahmin etmistim ama kuslarin
kemiklerinin icinin bos oldugunu bilmiyordum bana bir fikir verdi

(POI).
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Ipin kalin oldugu icin saglam dedi ama sonra ipucu verdi bana,
ipin kalimni tercih etmen ashinda kanadina agirlik ve piiriizliiliik
yapar dedi, o yiizden daha ince ve daha piiriizsiiz seylerle ¢alis ki daha
iyi ilerle dedi (IE).

Kanat tasariminda degisiklik yapmak icin geri bildirimler ¢ok
faydaliydi. Panodaki notlarda da faydal: bilgiler vard:. Albatros
kuslarmin  kanatlariyla ilgili bir not okudum mesela dogayla
iliskilendirip boyle bir bilgi vermesi ¢ok giizel olmus ve kazanimlarla

da ¢ok alakall.

4.2.14.3.4 Genel degerlendirme. Katihmcilarla gerceklestirilen yari
yapilandirilmis goériismelerden elde edilen ifadelerden, katilimcilarin oyunun
yonergelerine, grafiklerine ve miizigine ve oyunun kullanilabilirligine yonelik genel
degerlendirmelerini igeren bulgulara ulasilmistir. Bununla beraber, oyunun en
begendikleri ve gelistirilmesi gerektigini diisiindiikleri yonlerine ve oyunu oynarken
hissettikleri duygulara yonelik bulgulara ulagilmistir.

Yonergeler. Katilimcilarin tamami oyun kumandasinin kullanimiyla ilgili
yonergelerin anlasilir oldugunu ifade ederken, katilimcilardan ikisi oyunun nasil
oynanacagiyla ilgili yonergelerin eksik oldugunu ve adim adim nasil oynanmasi
gerektigine yonelik yonergelerin olmasi gerektigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara

dair bazi ifadeler agagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ben atolyeye gecer ge¢mez direkt oniime odaklandim ve
malzemelerle ¢calismaya basladim, hi¢ etrafima bakmadim o yiizden
vonergeleri géremedim. Etrafa bakmam gerektigini diigiinmedim.
Belki atolyeye ilk giriste “oyun ortaminda gezinebilirsin” seklinde bir
yonerge olursa once etrafi kesfedip oyuna baslar ogrenci.
malzemeyi “modele koy” diye bir yazi ¢ikmali ¢iinkii ben ilk iskeleti
se¢ip masaya getirdigimde tiim malzemeleri se¢ip masaya koyacagim
sonra modele yerlestirecegim sandim. Masanin iizerinde kanadi
vapacagimi zannettim ilk basta. Halbuki arkada model varmis ona

takmam gerektigini anlamadim (BTO).
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Kullanilabilirlik. Katilimcilardan ikisi oyunu kolaylikla oynadiklarini ve
zorlandiklar1 bir sey olmadigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Oyunun oynanmast olduk¢a kolaydi, yani hi¢ bilmeyen birini
alip oturtun rahatlikla oynar bence (IE).
Oyunu oynamakta zorlanmadim (POI).

Oyunun grafikleri ve miizigi. Katilimcilarin tamami oyunun grafiklerini ve
miizigini ¢ok begendiklerini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ozellikle grafikler ¢cok hosuma gitti, miizik de ¢ok etkileyiciydi

eski dénemi yani Hezarfen zamamni andiriyordu (POI).

Duygu deneyimi. Katilimcilarin tamami oyunu oynarken ¢ok eglendiklerini ve
mutlu olduklarini ifade etmis, oyunun sikict bir yoniiniin olmadigini1 belirtmistir.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Cok eglendim, en eglendigim kisim da atélyede kanat
tasarlamakti (PO1).
Bence acayip keyifli bir oyun, ¢cok begendim (BTO).

Begenilen yonler. Katilimcilar oyunun en begenilen yonlerini ugusa baslamadan
hemen Once gelen seslendirmeler, ugmak, 6gretici olmasi, eglenceli olmasi, tiim
tasarimi oyuncunun kendisinin yapmasi, oyunun grafikleri, siirekli deneme yanilma
yoluyla kanadin test edilmesi, bilgi notlar1 ve 6gretici ekran geri bildirimleri olarak
ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmistir.

Kanat tasarimini bastan sona tamamen kendilerinin yapmast
ogrencileri hayal giiciine itiyor, tasarim asamasi ¢ok heyecanli ve ¢ok
iyi (/E).

Galata  Kulesi’'nden  atlamadan  hemen  dnce  Qelen
seslendirmeler ¢ok giizeldi ve tabii ki u¢mak. ... her seyi kendimizin

yapmasi harika ve oyunun bilgi vermesi (POI).
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Kanadi test etme asamasinin siirekli olarak olmasi ve bilgi
notlarinin olmast kaynak kullanmak agisindan isi ¢ok kolaylastirmig

(FBO6).

Gelistirilmesi gereken yonler. Katilimcilardan ikisi oyunun nasil oynanacagina
dair yoOnergelerin artirilmasi/gelistirilmesi gerektigini ifade etmistir. Ulasilan

bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Begenmedigim pek bir sey yok ama yonergeler biraz daha fazla
olabilirdi. Kanadi yapmamla ilgili yonergeler. Basta sira sira mi
¢tkacak malzemeler yoksa hepsi anda mi gelecek onu anlamadim

(POG).

Genel diisiinceler. Katilimcilar oyunla ilgili genel diisiincelerinde oyunun
Ogrenciler tarafindan sevilerek oynanacagini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Cocuklar severler bu oyunu, u¢amadan suya diiserse ucana
kadar denerler (IE).

Bu tarz oyunlart derslerde oynamayr ¢ok isterim ¢uinkii
eglenirken ogreniyoruz. Mesela, 6gretmen anlatiyor ve biz dinliyoruz
ya da yaziyoruz o sekilde degil de boyle eglenerek dgrenmek giizel
(POI).

Keske bu tarz bir oyunu baska seylere de uyarlasaniz. Su
gozliiklerden evde olsa ¢ocuklar hep oynar. Bu oyun Cardboard ile
oynansa bu kadar etkileyici olmazdi, bu harika bir sey olmus. VR
uygulamasi kullanacaksiniz dediklerinde sadece bir insan iskeleti
goriince sasiriyorsunuz tabi bunu hayal etmiyorsunuz ama bu ¢ok

giizel olmus. Bu tarz oyun secenekleri cok var mi? (FBOG).

4.2.14.4. Anketlerden elde edilen bulgular. HezarFEN VR oyununun
oynanabilir ilk prototipinin test edilmesi amaciyla 6grenci ve konu alan uzmani
ogretmenlerle gerceklestirilen pilot uygulama sonrasinda, katilimcilardan 5 adet anket

doldurmalari istenmistir. Katilimcilardan anketlerdeki her bir ifadeyi 1 (kesinlikle
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katilmryorum) ile 7 (kesinlikle katiliyorum) arasinda degerlendirmeleri istenmistir. Bu
aragtirma kapsaminda anket olarak kullanilan oyunla ilgili genel diisiinceler dlgegi
(GDO), oyuncu memnuniyeti dlgegi (OMO), igsel motivasyon Slcegi (IMO), oyun
akis dlgegi (OAO) ve oyuna katilim 6lgegi (OKO) veri toplama araglarindan elde
edilen bulgular asagidaki tablolarda sunulmustur. Elde edilen bulgular, uzman goriisii

ve alan yazinin destegiyle degerlendirilerek oyunun gelistirilmesinde kullanilmstir.

4.2.14.4.1 Oyunla ilgili genel diigiinceler ol¢egi. Arastirma kapsaminda anket
olarak kullanilan 6l¢ekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin tamaminin oyunda
kullanilan miiziklerin ve ses efektlerinin etkileyici oldugunu ve oyundaki gorsellerin
giizel oldugunu disiindiikleri, oyunda kullanilan objeleri kolayca tanimlayabildikleri,
oyunda ortami gezip, objeleri incelemek istedikleri ve oyunu oynamaya gelecekte
devam etmek istedikleri goriilmektedir. Katilimcilarin ¢gogunun oyunun kontroliinii
o6grenmenin oldukga kolay oldugunu, oyunda bir sey yapmak istediklerinde, karsilik
gelen kontrolleri hatirlamanin  kolay oldugunu ve oyundaki hedef gorevi
gerceklestirmenin - zor olmadigimi  disiindiikleri  goriilmektedir. Elde edilen
bulgulardan yola ¢ikarak, katilimcilarin oyunla ilgili genel diisiincelerinin olumlu

oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tablo 23
Oyunla Ilgili Genel Diisiinceler Olgegi Bulgularimn Katilimct Sayisina Gére Dagilimi
(n=4)

D g [«5)
<5 < E
== =R
5 & B =
L = L =
Y £ Y £
- M N ™ < o © N
Oyundaki gorseller giizeldi. PO,FBO6,
BTO,IE
Oyunda kullanilan objeleri PO,FBOG,
kolayca tanimlayabildim. BTO,IE
\?ey;lédgfléﬁﬁ:ﬁﬂan mizikler PO.FBOG,
BTO,IE

etkileyiciydi.

Oyunun kontroliinii
ogrenmek oldukca kolaydi.
Oyunda ortam1 gezip, PO,FBO6,
objeleri incelemek istedim. BTO,IE

PO BTO FBOG,IE
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Tablo 23 (devam)

Oyunda hedef gorevi

gerceklestirmek zordu.

Bu oyunu oynamaya " .

gelec{zkte dgvam Y PO,FBOG,
e BTO,IE

edebilirim.

Oyunda bir sey yapmak

istedigimde, karsilik gelen . , " "

kontrolleri hatirlamak IE FBO6  PO,BTO

kolaydu.
PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
iE: Inovasyon Egitmeni

BTO IE PO FBO6

4.2.14.4.2 Oyuncu memnuniyeti olgegi (Oyun-i¢i otonomi). Arastirma
kapsaminda anket olarak kullanilan dlgekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin
tamaminin oyunun ilgin¢ secenek ve tercihler sundugunu, ilging seyler yapmalarina
olanak sagladigint ve oyunda ¢ok fazla Ozgiirlikk hissettiklerini diisiindiikleri
goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, katilimcilarin oyunu kendilerinin

yonetebilme yetkisinden memnun oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tablo 24
Oyuncu Memnuniyeti Olgegi Oyun-I¢i Otonomi Bulgularinmin Katilimer Sayisina Gére
Dagilimi (n=4)

) § 2 E

= O = 2

= 2 = o

5 E H =

L —= L =

Y 5 Y 5

AM N ™m < 1 © N

Oyun ilging segenek ve N N
tercihler sunuyor. PO,FBOG,
BTO,IE

Oyun ilging seyler yapmaniza N N
olanak sagliyor. PO,FBOG,
BTO,IE
Oyunda ¢ok fazla 6zgiirliik PO,FBO6,
hissettim. BTO,IE

PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
IE: inovasyon Egitmeni

4.2.14.4.3 Oyuncu memnuniyeti d6lgegi  (oyun-i¢i  yeterlik). Arastirma
kapsaminda anket olarak kullanilan 6lgekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin

tamaminin oyunda kendisini yeterli hissettigini ve oynama yetenegi ile oyundaki
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miicadelelerin ¢ok dengeli bir sekilde oOrtiistiiglinii diisiindiikleri goriilmektedir.
Bununla beraber, katilimcilardan birinin kendisini oyunda becerikli ve etkili hissetme
konusunda kararsiz kaldig1r goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola c¢ikarak,

katilimcilarin kendilerini oyun igerisinde yeterli gordiikleri sonucuna varilmaktadir.

Tablo 25
Oyuncu Memnuniyeti Olgegi- Oyun-I¢i Yeterlik Bulgularimin Katilimei Sayisina Gore
Dagilimi (n=4)

) § = E

= O = 2

= 2 = o

a £ B =

L = L =

X 5 X 5

N ™ < o © N M
Oyunda kendimi « FBO6,BTO
yeterli hissettim. PO iE
Oynarken kendimi " -
becerikli ve etkili PO FBOG,BTO

. . IE

hissettim.
Oynama yetenegim ile ) )
oyundaki miicadeleler PO FBO6,BTO
cok dengeli bir sekilde IE
ortiisiiyordu.

PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
IE: Inovasyon Egitmeni

4.2.14.4.4 Icsel motivasyon Olcegi. Arastirma kapsaminda anket olarak
kullanilan 6l¢ekten elde edilen verilere gore, katilimeilarin tamaminin oyunu oynarken
keyif aldigini, oyunun eglenceli ve ilgin¢ oldugunu, oyunu oynarken baski ve endise
hissetmediklerini ve oyunda verilen gorevi tamamlamanin kendileri i¢in O6nemli
oldugunu diisiindiikleri gortilmektedir. Katilimcilarin yarisinin oyunu oynarken ¢ok
fazla efor sarf ettigini diislindiikleri ve katilimcilardan birinin oyunu oynarken gergin
oldugunu diisiindiigii goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak,
katihimcilarin - oyuna dair igsel motivasyonunun yiiksek oldugu sonucuna

varilmaktadir.
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Tablo 26
Icsel Motivasyon Olgegi Bulgularinmin Katilimcr Sayisina Gore Dagilimi (n=4)

2 § = E
= O = P
£g £
g £ g =
X & VARS
- o~ ™ < o © N
Oyunu oynarken PO,FBO6,
keyif aldim. BTO,IE
Oyunu oynamak PO,FBO6,
eglenceliydi. BTO,IE
Oyunun sikic1 . .
oldugunu PO,FBOG,
diisiiniiyorum. BTO,IE
Oyun dikkatimi PO,FBOG, i
toplayamadi. BTO
O}ll{uﬂu‘oynamam PO.FBOG,
i BTO,IE
buldum.
Oyunu oynamanin . .
oldukea keyifli PO,EBQ6,
oldugunu BTO,IE
diistiniiyorum.
Oyunu oynarken,
oyundan ne kadar PO FBO®,
keyif aldigimi BTO,IE
diistinliyordum.
Bu oyunda ¢ok .
fazla efor sarf FBO6 PO BTO,
. IE
ettim.
Oyunda gok fazla FBO6 PO iE  BTO
cabaladim.
Sa%i%??réﬁ benim POFBO6
yoreoEn ot BTO,IE
icin onemliydi.
O;{(narken kendimi FBOG, -
gok gergin BTO,IE
hissettim.
Oynarken ¢ok PO FBO6,
rahattim. BTO,IE
Oynarken kendimi FBOG, P
endiseli hissettim. BTO,IE
szerl?rilﬁen baski1 PO,FBOG,
pzertm BTO,IE
hissettim.

PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
IE: inovasyon Egitmeni
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4.2.14.4.5 Oyun akis olcegi. Aragtirma kapsaminda anket olarak kullanilan
Olcekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin tamaminin oyunu oynarken
etrafindakilerin daha az farkinda olduklarini, glinliik yasam hakkinda daha az kaygili
olduklarini, oyunda degistirilmis bir zaman deneyimi yasadiklarini ve kendilerini tiim
duyulariyla oyunun i¢indeymis gibi hissettiklerini diisiindiikleri goriillmektedir. Elde
edilen bulgulardan yola ¢ikarak, oyunun akis deneyimini sagladigi sonucuna

varilmaktadir.

Tablo 27
Oyun Akis Olgegi Bulgularinin Katilimer Sayisina Gore Dagilimi (n=4)

) § = E

= O = 2

= 2 = o

» & H =

O —= D =

VARS NVARS

AM N ™M™ S 1 © NN
Oynarken etrafimdakilerin BTO PO,
daha az farkindaydim. FBOG6,IE
Oynarken daha az farkindalik -- "
sahibiydim ve giinliik yasam BTO 'O gg 06,
hakkinda daha az kaygiliydim.
Oynarken degistirilmis bir PO,FBO6,
zaman deneyimi yasadim. BTO,IE
Kendimi duygusal olarak PO,
oyunun i¢indeymisim gibi FBO6,BTO,
hissettim. IE
Tum duyqlarlmla'kfendlm% PO.FBOS,
oyunun i¢indeymisim gibi -

’ . BTO,IE

hissettim.

PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
IE: Inovasyon Egitmeni

4.2.14.4.6 Oyuna katilim olgegi. Arastirma kapsaminda anket olarak kullanilan
Olcekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin cogu oyunu ¢ok gercekei bulduklari,
oyuna dalip gittikleri ve nerede olduklarini unuttuklari, oyunun nasil oynanacaginm
diistinmeden kendiliginden oynadiklari, oyunu oynamanin kendilerini rahatlattig1 ve
oyunda herhangi bir korku deneyimi yasamadiklarin1 diigiindiikleri goriilmektedir.
Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, oyuncularin oyuna katilimlarinin yiiksek oldugu

sonucuna varilmaktadir.
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Tablo 28
Oyuna Katilim Olcegi Bulgularimin Katilimei Sayisina Gére Dagilimi (n=4)

@ % @ g
= O = B
== =
Kendimi farkli hissettim. - PO,
BTO FBOG6,IE
Kendimi korkmus hissettim. FBOS,
BTO, PO
IE
Oyun ¢ok gercekciydi. PO,
FBOS,
BTO, IE
Oynarken telaglandim. FBOS,
BTO, PO
IE
Oynarken oyuna dalip PO,
gittigimi hissettim. FBOS,
BTO, iE
Diisiincelerim aklimdan hizl BTO FBO6,
bir sekilde akiyordu. , PO IE
Oyunu oynarken nerede PO,
oldugumu unuttum. FBO6,
BTO, IE
Nasil oynayacagimi ) PO
diistinmeden BTO FBO 6, iQ
kendiliginden oynadim. ’
Oynamak beni rahatlatti. PO,
FBOS,
BTO, IE

PO: Pilot Uygulama Ogrenci, FBO6: Fen Bilimleri Ogretmeni, BTO: Bilisim Teknolojileri Ogretmeni,
IE: inovasyon Egitmeni

4.2.15 HezarFEN VR oyunu bi¢cimlendirici degerlendirme 7 bulgulari.
Oyunun pilot uygulamasindan elde edilen bulgular dogrultusunda, arastirmaci ve
egitsel oyun tasarimi1 uzmani tarafindan oyunun degerlendirmesi gergeklestirilmis ve
ana uygulama Oncesi oyunla ilgili baz1 revizyonlarin yapilmasia karar verilmistir.
Oyun tasariminin revizyonuyla ilgili egitsel oyun tasarimi uzmantyla yapilan goriisme
sonucunda elde edilen bulgulara; oyunun meniisii, miize, oyunun 6gretici modu,
atolye, ucus ve oyunun bitisi basliklar1 altinda asagida paragraflar halinde yer

verilmistir.
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4.2.15.1 Oyunun meniisii. Oyunun adi1 olan “HezarFEN VR” yazisinin baglik
oldugunun anlasilmasi i¢in biiyiik bir ¢er¢eve i¢ine alinmasina, meniideki tiklanan ve
tiklanmayan butonlarin birbirinden ayirt edilmesi icin farkli sekillerde olmasina ve

meniideki “Antrenman’ butonunun kaldirilmasina karar verilmistir.

4.2.15.2 Miize. Oyuncu “Yeni Oyun” butonuna tiklar tiklamaz oyunun miizede
baslamasina karar verilmistir. Miizede acilan oyun videosunun gec¢ilmesi i¢in uygun
bir yere “Videoyu Atla” butonu konmasi uygun bulunmustur. Oyuna giris videosu
bittikten sonra ge¢it agilmasina ve bu gegitin {izerinde agilan bir pencerede oyuncuya
“Oyunun nasil oynandigini 6grenmek ister misin?”’ seklinde bir soru sorulmasina karar
verilmistir. Oyuncunun oyun kumandasi yardimiyla “Evet” butonuna tikladigi
takdirde oyunun ogretici modunun acilmasina, “Hayir, kendim kesfedecegim”
butonuna tikladig: takdirde ise oyunun normal atdlyede baslamasina karar verilmistir.
Bu degisiklikle beraber oyuncunun agilan gecite dokunarak atolyeye gegmesine gerek
kalmadigi i¢in, oyunun videosunun sonundaki “simdi ekrana dokun” seslendirmesinin
videodan kaldirilmasina karar verilmistir. Ayrica, oyuncunun eldivenlerinin bilinen bir
oyun karakterinin aynist olmasi sebebiyle degistirilmesi ve sade bir eldiven

modelinin/renginin kullanilmas1 uygun bulunmustur.

4.2.15.3 Oyunun ogretici modu. Oyunun 6gretici mod atdlyesinde sol tarafta
oyun kumandasinin nasil kullanilacagina dair yonerge, kanat iskeleti, bez, tahta ve ip
tiirlerinden birer malzeme, “Ugusa Geg¢” butonu, masa ve yapilacak gorev listesinin
disinda bagka bir 6ge olmamasina karar verilmistir. Bununla beraber, oyun yiikleme
ekranlarindaki geri bildirimler ve ugustan 6nce gelen seslendirmeler de 6gretici moda
dahil edilmemistir. Ogretici moda oyunun tiim dgelerinin dahil edilmemesinin sebebi,
oyuncunun dikkatini dagitmadan oyunun nasil oynanacagini hizli bir sekilde
ogrenmesini saglamak olmustur. Ogretici mod atdlyesi acilir agilmaz “Oyuna
baglamadan 6nce sol tarafinda bulunan ydnergeyi okumalisin” ve “Verilen tiim
gorevleri sirayla tamamlamalisin! Tamamladigin goérevlerin yaninda tik isareti
cikacaktir” ciimlelerinin yazdigi bir pencere agilmasma ve oyuncu “Anladim”
butonuna tiklayinca kapanmasina karar verilmistir. Oyuncunun gergeklestirmesi
gereken tim gorevlerin atdlyedeki masanin Oniine sirayla gelmesine ve oyuncu bu
gorevleri tamamladik¢a yanlarinda yesil tik isaretinin ¢ikmasina karar verilmistir.

Bununla beraber, atélyedeki masanin sol tarafinda bos bir gérevler listesi bulunmasina
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ve tamamlanan gorevlerin bu listeye “Tamamlanan Gorevler” bagligr altinda sirayla
eklenmesine karar verilmistir. Ogretici modun ugus béliimiinde, oyuncuya her hava
akiminmi yakaladiginda olumlu bir sesli geri bildirim verilmesi ve hava akimlarmin
tamamiin yakalandiginda oyuncunun suya diismesi ve ekranda “Oyunun nasil
oynandigini 6grendin. Simdi atdlyeye doniip oyuna baslama zamani!” geri bildiriminin
verilmesi uygun bulunmustur. Oyuncunun bu yazinin hemen altindaki “Oyuna Bagla”
butonuna tikladiginda direkt olarak normal atélyeye gecerek oyuna baglamasina karar
verilmistir. Oyuncunun hava akimlarinin tamamini yakalayamadigi durumda suya
diismesi ve “Tekrar U¢” veya “Oyuna Basla” butonlarindan birini segmesi uygun
bulunmustur. Oyuncunun “Tekrar U¢” butonunu se¢mesi halinde yeniden ugmak i¢in
atlayis yerinde olmasina, “Oyuna Basla” butonunu se¢gmesi halinde ise direkt olarak

normal atdlyeye ge¢mesine karar verilmistir.

4.2.15.4 Atolye. Atdlye ilk agildiginda “Oyuna baglamadan 6nce, atdlyenin her
tarafina goz at.” seklinde bir yonerge ¢ikmasina ve oyuncunun “Anladim” butonuna
tiklayarak yonerge kaybolduktan sonra oyuna baslamasi uygun bulunmustur. Atélyede
stirekli bulunan yonergenin 2. ciimlesinin “Kumandanin altindaki 2 numarali tusa
basili tutarak, masadaki malzemeleri eline alip sol tarafindaki mankene koyarak
kanadini tasarlayabilirsin” seklinde giincellenmesine karar verilmistir. Oyun baglar
baslamaz atdlyede sadece kanat iskeletlerinin goziikkmesine ve oyuncuya once “kanat
iskeletini se¢” seklinde bir yonerge verilmesine, daha sonra oyuncu kanat iskeletini
secip masaya getirdigi anda “kanat iskeletini arkandaki mankene koy” seklinde ikinci
bir yonerge gelmesine karar verilmistir (bu yonerge sadece ilk seferde verilecektir).
Oyuncunun kanat iskeletini se¢ip mankene koyduktan sonra, kalan malzemelerini
istedigi sirayla secebilmesi i¢in malzemelerin tamaminin aym anda atdlyede
bulunmasina karar verilmistir. Atdlyede bulunmayan malzemelerin raflarinin veya
“Bezler”, “Ipler” gibi basliklarin da bulunmamasi gerektigine karar verilmistir.
Oyuncularin oyun kumandasindan c¢ikan 1sikla kanat malzemelerini {izerinde
gezinirken ve segerken, malzemelerin gozle goriiliir sekilde isaretlenmesi gerektigine
karar verilmistir. Bununla beraber, oyuncu tarafindan isaretlenen veya segilen kanat
malzemelerinin isimlerinin raflarin altinda degil, gézle goriiliir sekilde malzemelerin
hemen yakininda bir yerde bulunmasina karar verilmistir. Kanat iskeletlerinin
atolyedeki goriiniirliigliniin belirgin olmamasi nedeniyle, bulunduklar1 rafin arkasina

bir plaka konarak veya iskeletlerin renklerinin iyice agilarak atdlyedeki goriiniimiiniin
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belirgin hale gelmesine karar verilmistir. Atolyede bulunan masanin tizerindeki bos
kagidin kafa karigikligina sebep olmamasi nedeniyle kaldirilmasi uygun bulunmustur.
Oyuncunun her bir kanat malzemesini alip mankene eklediginde meydana gelen
degisiklikleri gézle goriiliir sekilde goérmesi gerektigi gozlemlenmistir. Mankenin
tizerinde duran ve mankene hangi malzemelerin eklendigini gdsteren tablonun
kiictltiiliip masanin {iizerine konulmasina ve admin da “Tasarladigin Kanadin
Malzemeleri” olarak degismesine karar verilmistir. Her bir malzemenin kanadin
degerlerini nasil etkiledigini gosteren grafigin sol tarafinda degerlerin ne kadar artip
azaldiginin + ve — isaretleriyle gosterilmesine, hemen yaninda degerlerin artip
azaldigiin ok isaretiyle gosterilmesine ve en son ilgili degerin son halinin rakamla
yazilmasina karar verilmistir. Buna ek olarak, u¢us kanadinin ilgili degerleri arttiginda
grafikteki barlarin artan miktarinin koyu renkle gdsterilmesine, azaldiginda ise azalan
miktarin agik renkle gosterilmesine karar verilmistir. Oyunun Ogretici moduna
istendiginde gecilmesi amaciyla, atlyenin uygun bir yerine bir buton konmasina ve o
butona tiklandiginda bir pencere acilarak oyuncuya “Oyunun nasil oynandigini
ogrenmek ister misin?” seklinde soru sorulmasina karar verilmistir. Oyuncunun “Evet”
1 se¢cmesi durumunda Ogretici mod atdlyesinin agilmasina, “Hayir, kendim
kesfedecegim” 1 se¢mesi durumunda ise oyunun normal atélyede devam etmesine

karar verilmistir.

4.2.15.5 Ucus. Ugusa baslamadan hemen Once ugusun oyun kumandasi
yardimiyla nasil yonetilecegine yonelik yonergenin “Kumandalar yardimiyla ellerini
aynt anda ayni yone dogru saga ve sola hareket ettirerek u¢gmaya basla! Hava
akimlarinin i¢inden ge¢cmeyi sakin unutma!” seklinde gilincellenmesi uygun
bulunmustur. Ayrica, oyuncunun u¢gmadan hemen 6nce kanadinda degisiklik yapmak
amaciyla veya yanlislikla ugusa gegmesi durumunda atdlyeye geri donmek isteme
ihtimali diistiniilerek, bu yonergenin altina “At6lyeye Don” butonu eklenmesine karar
verilmistir. Ugus ekraninda goziiken mesafe ve yerden yiikseklik grafiklerinin ekrana
sabitlenmesine ve oyuncunun ugarken sadece kafasini kaldirildiginda bu degerleri
gormesinin yerine, nereye bakarsa baksin gormesi gerektigine karar verilmistir.
Mesafe gostergesinin ekranin yukari kisminda ve yerden yiikseklik barinin ekranin sag
tarafinda yukaridan asagiya olacak sekilde konumlandirilmasina her iki gostergenin
yaninda metre bilgisinin yazmasina karar verilmistir. Mesafe ¢ubugunda ilerlemeyi

gosteren resmin kaldirilip, ilerlemenin sade bir okla gosterilmesi uygun bulunmustur.
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Oyuncu ucarken oyun kumandasinin ekranda géziikkmemesi gerekirken goziiktiigii ve
ucarken oyuncunun ellerinin yukarida durdugu gozlemlenmistir. Ugus esnasinda
oyuncunun ellerinin omuz hizasinda olmasi gerektigine ve oyun kumandasinin
gozilkmemesi gerektigine karar verilmistir. Oyuncunun ugusa baslarken kendisini
iterek basliyormus gibi hissetmesi i¢in “hihh” seklinde bir ses duymasina, Istanbul
ortam sesinde duyulan ¢an seslerinin kaldirilmasina, oyuncu ucusa bagladiktan sonra
ortam sesinin kesilip sadece riizgar ve kus seslerinin baskin olmasma ve ucgus
esnasinda hava akimlarinin igerisinden gecerken duyulan girdap sesinin artirilmasina
karar verilmistir. Ugus esnasinda oyuncu basarisiz olursa, kargisina ¢ikacak “Yeniden
Oyna” ve “Atolye” segeneklerinin adlandirmalarinin “Tekrar U¢” ve “Atdlyeye Don”
seklinde giincellenmesine karar verilmistir. Oyuncunun ugustaki basarisizlig
sonucunda suya diistigli zaman ekranin donmasina, oyuncunun basarili sekilde inis
yapmasi gereken ucus hedefi olan Uskiidar tarafina evlerin konmasina ve oyuncunun

hedefe dogru yaklastik¢a bu evleri gormesine karar verilmistir.

4.2.15.6 Oyunun bitisi. Oyunun bitisinde ekrana gelen IV. Murad sahnesinde
insan sayisinin ¢ok az oldugu goriilmiis ve kalabalik bir halk gdriinlimiiniin verilmesi
i¢cin artirilmasi gerektigi uygun bulunmustur. IV. Murad’in oyuncuya yakin sekilde
ortada ve biraz onde durmasina halkin da onun arkasinda durmasina, IV. Murad’in
tebrik konugmasi bittikten sonra oyuncuya altin kesesinin verilmesine ve bu esnada

insanlar alkigliyormus gibi yiiksek bir ses efekti verilmesine karar verilmistir.

4.2.16 HezarFEN VR oyunu bicimlendirici degerlendirme 8 bulgulari.
Aragtirmaci, oyun gelistirme uzmani tarafindan c¢ekilen oyun videosu iizerinden
oyunun degerlendirmesini gerceklestirilmis ve egitsel oyun tasarimi uzmaninin
goriislerine bagvurmustur. Bu degerlendirme sonucunda elde edilen bulgulara; oyun
metinlerini diizenleme ve yonergeler, geri bildirim ve ugus ve bitis sahnesi bagliklari

altinda asagida paragraflar halinde yer verilmistir.

4.2.16.1 Oyun metinlerini diizenleme ve yonergeler. Oyunun atolye ve ucus
boliimlerindeki metinlerin tamaminin yaz stili, rengi, yazim ve imla diizenlemelerinin
yapilmasi gerektigine karar verilmistir. Oyunun atdlye ve ugus bdliimlerinde yer alan
baz1 yonerge metinlerinin giincellenmesine ve bazi yeni yonergelerin eklenmesine

karar verilmistir.
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4.2.16.2 Geri bildirim. Kanat yapim malzemelerinden aga¢ dali ve i¢i bos tahta
parcasinin atdlyedeki masada yatay bir sekilde konumlandirilmasinin oyuncu
tarafindan  secilmesini  zorlastirdigi  goriilmiis, bu sebeple dik sekilde
konumlandirilmas1 gerektigi ifade edilmistir. Bununla beraber, bazi kanat yapim
malzemelerinin mankene yerlestirildiginde gozle goriiliir bir degisiklik olmadig: fark
edilerek diizeltilmesi gerektigi belirtilmis ve ayrica her bir malzeme modele
eklendiginde oyuncuya sesli geribildirim verilmesine karar verilmistir. Geri bildirim
seslerinin malzeme tiirlerine gore birbirinden farkli olmasi konusunda da karar

varilmigtir.

4.2.16.3 Ugus ve bitis sahnesi. Son olarak, oyunun ugus boliimiindeki bazi
grafiklerde kaymalarin meydana geldigi ve diizeltilmesi gerektigi belirtilerek, oyunun
son sahnesinde oyuncunun kendisine 6diil olarak verilen altin1 eline almasina olanak

saplanmasi de ayrica ifade edilmistir.
4.3 Degerlendirme Asamasi

Oyunun son oynanabilir prototipinin ana uygulamasi 3 Ogrenciyle
gerceklestirilmistir. Ana uygulamada veri toplama yontemi olarak yapilandirilmamis
gbzlem, yar1 yapilandirilmis oyun video analizi gézlem formu, sesli diistinme, yar1
yapilandirilmis goriisme ve anketlere bagvurulmustur. Oyunun ana uygulamasinda
gerceklestirilen goriismelerden ve gozlem ve sesli diisiinme protokoliinden elde edilen
bulgular uygun temalar ve kategoriler halinde tablo igerisinde sunulmus ve ulasilan
bulgulara dair bazi ifadeler dogrudan alinti yoluyla aktarilmistir. Oyunun ana
uygulamasinda kullanilan oyun video analizi gézlem formu ve anketlerden elde edilen

veriler ise frekans tablosu igerisinde sunulmustur.

4.3.1 Ana uygulama bulgulari.. HezarFEN VR oyununun oynanabilir son
prototipinin 3 6grenci ile gerceklestirilen ana uygulamasinda veri toplama araci olarak
kullanilan oyun video analizi gézlem formu (GZF), yapilandirilmamis gozlem (YGZ),
sesli diistinme protokolii (SD), yar1 yapilandirilmis oyuncu deneyimi goriisme formu
(GRF), oyunla ilgili genel diisiinceler dlgegi (GDO), oyuncu memnuniyeti Slcegi
(OMO), i¢sel motivasyon 6lcegi (IMO), oyun akis dlgegi (OAO) ve oyuna katilim
dlgeginden (OKO) elde edilen bulgular bu baslik altinda 6zetlenmistir.

194



4.3.1.1 Oyun video analizi gézlem formu bulgulari. Oyun video analizi yari
yapilandirilmis gézlem formunda listelenen tiim gorevler, her oyuncunun her bir
gorevle ilgili aldig1 aksiyon goz oOniinde bulundurularak “Yapt1”, “Yapamadi” ve
“Yapmad1” seklinde degerlendirilmistir. Oyundaki gérevler, oyuncunun ilgili gérevi
kendi bagina tamamladigi durumlarda “Yapt1”, kendi basina tamamlayamadigi ve
arastirmacidan destek aldigi durumlarda “Yapamadi” ve oyunun tamamlanmasinda
zorunlu gorev olmayan yani oyuncunun tercihine birakilmis ve teknik sorun sebebiyle
yapilmayan gorevlerde ise “Yapmadi” seklinde degerlendirilmektedir. Ayrica, gozlem
formunda oyuncunun her bir gorevle ilgili aldig1 aksiyonla alakali not alinmasi
amactyla “Yorumlar” adi altinda bulunan bos alanda, arastirmaci tarafindan ilgili
aksiyonun neden ve nasil alindigina dair degerlendirme yapilmistir.

Oncelikle, katilimeilarin oyundaki asil gorevleri olan ugus igin dogru kanat
tasarimin1 yapmak ve tasarlanan kanatla ugus esnasinda hava akimlariin tamamini
yakalayarak hedefe ulasmalariyla ilgili elde edilen bulgular incelenmistir.
Katilimcilarin bahsi gegen bu iki ana gorevi tamamlama durumunu o6zetlemek
gerekirse, katilimcilardan ikisi 2, biri 4 farkli kanat tasarimi yapmis ve tamami son
yaptiklari dogru kanat tasarimlariyla ugus bolimiindeki tiim hava akimlarini
yakalayarak hedefe ulagsmistir. Katilimcilarin oyun video analizi gézlem formundan
elde edilen diger tiim bulgular menii, miize, 6gretici mod-atdlye, dgretici mod-ugus,
asil oyun-atlye ve asil oyun-ugus basliklar1 adi altinda toplanmistir. Elde edilen
bulgular uzman goriisii ve alan yazin destegiyle degerlendirilerek, bu arastirma

kapsaminda oyun prototipinin son haline getirilmesinde kullanilmustir.

4.3.1.1.1 Memnii. Katilimcilarin tamami tiim denemelerinde oyun kumandasinin
kullanimuyla ilgili yonergeye bakmis, oyunun menii boliimiinde yer alan yonergenin
altindaki “Anladim” butonuna tiklamis ve oyuna baslamak icin “Yeni Oyun” butonuna

tiklamustir.

4.3.1.1.2 Miize. Katilimcilarin tamami “Yeni Oyun” butonuna tiklayarak oyunun
miize boliimiine ge¢mis ve oyunun hikayesini izlemistir. Katilimcilarin tamami
oyunun hikayesinin seslendirmesi bittikten sonra ekranda agilan penceredeki butona

tiklayarak atdlyeye gecmistir.

4.3.1.1.3 Ogretici mod-atélye. Oyunun ogretici mod béliimiine gecen

katilimeilardan ikisi buradaki yonergelerden faydalanarak tamamlamalari gereken tiim

195



gorevleri tamamlamistir. Bu gorevler; atdlye igerisindeki yonergelerin incelenmesi,
kanat tasarimi i¢in kullanilmasi gereken malzemelerin sirayla secilmesi, segilen
malzemelerin manken {izerine yerlestirilmesi ve ugus ekranina gecilmesi i¢in “Ucusa
Geg” butonunun tiklanmasi sekilde tanimlanmaktadir. Katilimcilardan biri ise, oyun
esnasinda Ogretici mod atdlyesinde meydana gelen teknik bir sorun sebebiyle
gorevlerin tamamini tamamlayamamis olsa da en temel gorev olan kanat malzemesinin
secilip manken iizerine yerlestirilmesi gorevini (verilen ilk gérev olan kanat iskeletinin

secimi ve mankene yerlesilmesi) tek seferde tamamlamuistir.

4.3.1.1.4 Ogretici mod-ucus. Katilimecilarin tamami oyun kumandasimnin
kullanimina yonelik yonergeye, atlayis yapacaklari yerle ve ugus hedefiyle ilgili
bilgiye ve ekranda verilen mesafe ve yerden yiikseklik bilgilerine bakmuistir.
Katilimcilardan biri 3, digeri ise 6 kez ugus denemesi gergeklestirmis ve higbirinde
ucus kontroliinii saglayamamis ve hava akimlarini yakalayamamistir. Her iki katilimct
da son denemelerinde arastirmacinin yardimiyla ugus kontroliinii saglayarak hava
akimlarini yakalamistir. Katilimcilardan biri ise, 2 kez ugus denemesi gerceklestirmis
ve 2. denemesinde kendi basina ugus kontroliinii saglayarak hava akimlarimi

yakalamustir.

4.3.1.1.5 Asu oyun-atolye. Katilimcilarin tamami tim denemelerinde kanat
yapim malzemelerini secerek Oniindeki masaya getirmis ve mankene yerlestirmis,
mankene eklenen malzemeleri gosteren “Kanat Malzemeleri” boliimiine bakmis ve
“Ucgusa Geg¢” butonuna tiklamistir. Katilimcilardan ikisi kanat 6zelliklerini gosteren
grafige bakmis ve Katilimcilardan biri “Mankeni Sifirla” butonunu kullanmustir.
Katilimeilarin  higbiri malzemelerin oyun kumandasiyla nasil segilecegiyle ve
mankene nasil yerlestirilecegiyle ilgili yonergeye bakmamig ve bilgi panosundaki

notlar1 agmamuistir.

4.3.1.1.6 Asil oyun-u¢us. Katilimeilarin tamami ugustaki basarisizlik durumunda
ekranda verilen geri bildirimdeki “Atolyeye Don” veya “Yeniden Oyna”
seceneklerinden birini se¢mis, oyun kumandasinin kullanimia ydnelik yonergedeki
“Anladim” butonuna tiklamis, oyun yiikleme ekranlarinda verilen geri bildirimlerine
bakmis, birden fazla kez kanat tasarimi yapmis ve ugus denemesi gerceklestirmis, ugus
kontroliinii saglamig, hava akimlarin1 yakalamis, ekranda verilen mesafe ve yerden

yiikseklik bilgilerine bakmis ve dogru kanat tasarimini yaparak ucus esnasinda hava
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akimlarmin tamamim yakalayip Galata Kulesi ile Uskiidar arasinda ugmasi gereken

mesafeyi tamamlamistir.
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Tablo 29
Oyun Video Analizi Gézlem Formu Bulgularimin Katilimcr Sayisina Gore Dagilimi

n=3

Gérevler AO1 AO2 AO3
Menii

Oyun  kumandasinin  kullanimiyla  ilgili N N N
yonergeye bakti.

Yonergedeki “Anladim” butonuna tikladi. v v N
“Yeni Oyun” butonuna tikladi. ~ ~ N
Miize V V V
Oyuna giris videosunu izledi. N, N v
Oyuna giris videosu bittikten sonra agilan N N N

pencereye tiklayarak atdlyeye gecti.

Ogretici Mod-Atolye

Uyar1 penceresindeki “Anladim”  butonuna
tiklad.

2
2
<

Malzemelerin  oyun  kumandasiyla  nasil
secilecegiyle ve mankene nasil yerlestirilecegiyle
ilgili yonergeye bakti.

Kanat iskeletini secerek masaya getirdi.

< || <

Sectigi  kanat iskeletini mankenin iizerine
yerlestirdi.

Tahta tiiriinii secerek masaya getirdi.

Sectigi tahta tiirlinii mankenin tizerine yerlestirdi.

Bez tiiriinii secerek masaya getirdi.

Sectigi bez tiiriinii mankenin tizerine yerlestirdi.

Ip tiiriinii secerek masaya getirdi.

Sectigi ip tiiriinii mankenin iizerine yerlestirdi.

2 |l |L|L|L ||| £ |2 <
(|
2 |2 ||| |2 |2 | 2 |2 <

2

“Ucgusa Geg” butonuna tikladi.

Ogretici Mod-Ucus

Atlayis yapacagi yerle ve ugus hedefiyle ilgili
bilgiye bakti.

Ucgus esnasinda oyun kumandasinin nasil
kullanilacagina yonelik yonergeye bakti.

Yonergedeki “Anladim” butonuna tikladi.

X 2| < | <
X || <2 | <2

Ugus esnasinda ugus kontroliinii sagladi.

Ugus esnasinda hava akimlarinin tamamini
yakaladi.

X
X

< | 2L || <2 | <

Ugus esnasinda ekranda verilen mesafe ve yerden
yiikseklik bilgilerine bakti.

2
<2

Asil Oyun-Atolye

Malzemelerin  oyun  kumandasiyla  nasil
secilecegiyle ve mankene nasil yerlestirilecegiyle - - \
ilgili yonergeye bakti.

Uyart penceresindeki “Anladim” butonuna
tikladi.

Kanat iskeletini secerek masaya getirdi.

Sectigi  kanat iskeletini mankenin iizerine
yerlestirdi.

< | 2 || <
< | 2 || <

< | <2 || <

Tahta tiiriinii secerek masaya getirdi.
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Tablo 29 (devam)

Sectigi tahta tiiriinii mankenin iizerine yerlestirdi. ~ ~ N
Bez tiiriinii secerek masaya getirdi. N, N N
Segtigi bez tiiriinii mankenin iizerine yerlestirdi. N, N N,
Ip tiiriinii secerek masaya getirdi. v v v
Sectigi ip tiiriinii mankenin iizerine yerlestirdi. v v v
Masadaki “Kanat Malzemeleri” boliimiine bakt1. N, N N,
Kanat ozelliklerini gosteren grafige bakti. N, N N
Galata Kulesi'nden Uskiidar’a ulasmak icin

kullanilmas1 gereken dogru kanat tasarimini \ \ V
yapti.

Tasarladigi kanadin cesitli parcalart iizerinde N N N
degisiklik yapt1.

Bilgi panosundaki notu/ notlar agt. - - -
Bilgi panosundaki notu inceledikten sonra

“Anladim” butonuna tiklayarak notu kapatti. B - -
“Mankeni Sifirla” butonunu kullandi. N, = -
“Ugusa Geg” butonuna tikladu. N, N, N,
Oyun yiikleme ekranlarinda verilen geri bildirime N N N
bakti.

Asil Oyun-Ucus

Atlayis yapacagi yerle ve ucus hedefiyle ilgili N N N
bilgiye bakti.

Ugus esnasinda oyun kumandasimin nasil N N N
kullanilacagina yonelik yonergeye bakti.

Yonergedeki “Anladim” butonuna tikladi. N v v
Ugus esnasinda ugus kontroliinii sagladu. v \/ \/
Ucus esnasinda hava akimlarmin tamamini N N N
yakaladi.

Ugus esnasinda ekranda verilen mesafe ve yerden N N N
yiikseklik bilgilerine bakt.

Galata Kulesi ile Uskiidar arasinda ugmasi N N N
gereken mesafeyi tamamladi.

Ugustaki basarisizlik durumunda ekranda verilen

geri bildirimdeki “Atdlye” veya “Tekrar Ug” \ \ \
seceneklerinden birini segti.

Ugustaki basarisizlik durumunda tekrar ugus N N N
denemesi gergeklestirdi.

Ucustaki basarisizlik durumunda atdlyeye geri N N N
dondii.

Oyun yiikkleme ekranlarinda verilen geri N N N
bildirimlere bakti.

Ucgustaki  basarisizlik durumunda atolyeye

dondigiinde yeni kanat tasarimi yapmak icin \/ \ V

aksiyon aldi.

Yaptr: v, Yapamadz: x, Yapmadi: - ) . )
AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3

199



4.3.1.2 Yapiandirilmanus gozlem ve sesli diigiinme protokolii bulgulari.
HezarFEN VR oyununun oynanabilir son prototipinin test edilmesi amaciyla 3 6grenci
ile gerceklestirilen ana uygulama esnasinda yapilandirilmamis gézlem ve sesli
diisiinme protokolii uygulanmistir. Ulagilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo
30’ da sunulmustur. Elde edilen bulgular uzman goriisii ve alan yazin destegiyle
degerlendirilerek, bu arastirma kapsaminda oyun prototipinin son haline

getirilmesinde kullanilmistir.

Tablo 30

Yapilandiriimamis Gozlem ve Sesli Diistinme Verileri Kategorileri ve Temalart

Tema Kategori
L e Oyuna Adaptasyon Siireci
Oyun Deneyimi e Ucus Kontrolii
e Oyuna Giris Videosu
Opren MR eney e Kanat Ozellikleri Grafigi
e Ogretici Ekranlar
e Ugus
Genel Degerlendirme e Duygu ve Davraniglar

Oyun deneyimi. Oyunun ana uygulamasina katilan 6grenciler oyunu oynadiklari
esnada toplanan gozlem notlarindan ve sesli diistinme protokoliinden elde edilen
veriler incelendiginde, katilimcilarin oyunun nasil oynanacagina yonelik adaptasyon
stirecine ve oyunun ugus boliimiindeki ugus kontrolii esnasinda yasadigi deneyimlere
yonelik davranis ve diisiincelerini i¢ceren bulgulara ulasilmistir.

Oyuna adaptasyon siireci. Katilimcilarin tamaminin oyuna basladiginda kisa bir
siire ne yapacagini anlayamadigi ve etrafa bakindigi fakat oyun igerisindeki yonergeler
yardimuiyla ¢ok kisa bir siire i¢erisinde oyuna adapte olarak oyun igerisindeki gorevleri
yerine getirmeye basladiklar1 gozlemlenmistir. Sesli diisiinme protokoliinden elde
edilen veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir ve katilimcilarin bazi

ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Simdi ne yapacagim? Malzemeleri sirayla mankene mi
koyacagim? ... Hui simdi anladim (yonergeyi okuyor) (403).

Nasil hareket edecegim? Hareket etmeme gerek var mi? Su anda
nasil kanat tasarlayacagimi anlayacagim (miizede oyuna giris

videosunun baslamasini bekliyor) (A02).
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Ugus kontrolii. Katilimcilarin tamaminin ilk denemelerinde ugus kontroliinii
saglamada ve hava akimlarin1 toplamada sorun yasadigi gozlemlenmistir.
Katilimcilardan ikisinin arastirmacinin yonlendirmesiyle, birinin ise arastirmacinin
yonlendirmesi olmadan oyunun 6gretici modunda birka¢ deneme yaptiktan sonra ugus
kontroliinii 6grenip oyunun asil kismina gectigi gozlemlenmistir. Sesli diistinme
protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir ve

katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Boyle mi? Nasil oluyor? U¢ma sistemini hi¢ anlayamadim, belki
de ¢ok basit, tekrar oynayacagim. ... Tamam simdi anladim, bunlar
dondiirmek gerekiyormus (A01).

Simdi nasil uc¢acagim? Cok zor. Saga ve sola hareket
edemiyorum, su an yapamiyorum, diimdiiz gidiyorum ben suyun igine

dogru (Qiiliiyor). Cok beceriksizim galiba, neyse (A02).

Osgrenme deneyimi. Oyunun pilot uygulamasma katilan dgrenciler oyunu
oynadiklar1 esnada toplanan gozlem notlarindan ve sesli diisiinme protokoliinden elde
edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin oyundan neler ogrendigine yonelik
davranig ve diisiincelerini i¢eren bulgulara ulagilmistir.

Oyuna giris videosu. Katilimcilardan ikisinin oyunun videosunu izledigi esnada
Hezarfen Ahmed Celebi’nin hayatina ve bilimsel c¢aligmalarina yonelik bilgiler
edindigine yonelik sesli sekilde ifade ettigi climleler dogrudan alinti yoluyla

aktarilmistir.

Bunlarin hepsini yeni 6greniyorum aslinda. Bu kadar ¢ok sey
bilmiyordum Hezarfen Celebi hakkinda, bayag ilging bilgiler veriyor
(AO1).

Bence bu bilgiler ¢ok giizel. Su anda kanat tasarimini nasil

yaptigini anlatiyor (AO2).

Kanat ozellikleri grafigi. Katilimcilardan ikisinin her bir malzemenin tasarlanan
kanadin hiz, mesafe, agirlik ve saglamlik degerlerini nasil etkiledigini gosteren kanat
ozellikleri grafigini tasarim siireci boyunca aktif olarak kullandig:1 ve bu grafikten

ogrendikleriyle kanat tasarimlarini gelistirdikleri gozlemlenmistir. Sesli diistinme
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protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir ve

katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmastir.

Once bu kanad sectim degerlerine bakacagim, ... simdi de bu
kanadr segecegim degerlerine bakip kiyaslayacagim merak ettim.
Biiyiik ince sivri en iyisi galiba ¢iinkii biitiin degerleri digerlerinden
daha iyi. ... neredeyse hepsini en iyi degerlere getirdim bence ama
baska kombinasyonlar yaparsam belki de bundan daha iyi olur. Kiictik
kanadi deneyecegim simdi, ooo ¢ok kotiiymiis. Agag¢ dali alayim, sen
ne kadar agirsin acaba? Obiirii daha iyiydi sanki... (AOI).

Agirligint mi azaltmam gerekiyor acaba? (grafige bakiyor bu
esnada) Sizce kanat se¢imimi degistirmeli miyim? Daha uzaga gitmesi
icin sivri ve biiyiik kanat lazim o tamam. Tahtaya karar veremiyorum.

Agir m1 hafif mi hangisi daha iyi diigiinemedim su an (A03).

Ogretici ekranlar. Katilimcilardan birinin bilgi panosundaki notu yanlislikla
actig1 fakat sonrasinda actigi nottaki bilgiden faydalanarak kanat tasariminda
kullanmas1 gereken uygun bir malzemeyi sectigi gozlemlenmistir. Sesli diisiinme
protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir ve

katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Modern ucaklarin kanatlart da kuslarin kemiklerinden ilham
alinarak igleri bos olarak tasarlaniyormus (notu okuyor). O zaman

sunu sececegim (A02).

Ucgus. Katilimceilarin tamaminin tasarladigi kanatlari ugus esnasinda test ederken
kanadm ilerleyip ilerleyememe durumunu gordiigli ve sonrasinda atdlyeye donerek
kanat tasarimini yenilemeleri gerektigini 6grendikleri gézlemlenmistir. Sesli diigtinme
protokoliinden elde edilen veriler de yapilan gbzlemi destekleyici niteliktedir ve

katilimcilarin bazi ifadeleri asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Evet obiir kanattan daha iyi u¢uyorum simdi. Hayir ya ama
oradayd:m bu kanat nasil yetmedi cok yakindim (A01).
Ug¢amadim hedefe belki de yanlis malzemeleri sectim, kanadi

kiiciik yaptim sanirim ondan ucamiyorum. Atélyeye donecegim (AO2).
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Genel degerlendirme. Oyunun ana uygulamasina katilan 6grenciler oyunu
oynadiklar1 esnada toplanan gézlem notlarindan ve sesli diisiinme protokoliinden elde
edilen veriler incelendiginde, katilimcilarin duygu durumlarina yonelik davranis ve
diisiincelerini iceren bulgulara ulasilmistir.

Duygu ve davranislar. Katilimeilarin oyun oynadiklari esnada soyledigi sozlere,
duygularinin disa vurumu olarak ifade edilebilen cikarttiklar1 seslere, hal ve
hareketlerine bakildiginda; katilimcilarin tamaminin oyuna karsi ilgi diizeylerinin
yiiksek oldugu, oyuna karsi merakli olduklar1 ve oyunda ilerlemek i¢in aktif bir ¢aba
gosterdikleri, katilimcilarimdan ikisinin oyundan keyif aldigi, heyecanlandigi, oyuna
tamamen daldigi, giildiigii ve eglendigi ve katilimcilardan birinin oyunu oynarken
biraz sikilmig gibi durdugu gézlemlenmistir. Sesli diisinme protokoliinden elde edilen
bazi veriler de yapilan gozlemi destekleyici niteliktedir ve katilimcilarin bazi ifadeleri

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Dogru kanadi yaptim ve ulagtim oleyyyy! (ellerini havaya
kaldiriyor ve giiliiyor) (OI).
Cok eglenceli yaaa! Kanadi yaptim u¢tum ve kazandim. Para

kazandim bana para verdiler. Yasasin ¢ok profesyonelim (IE).

4.3.1.3 Yart yapulandirdmis goériisme bulgulari. HezarFEN VR oyununun
oynanabilir son prototipinin test edilmesi amaciyla 3 6grenci ile gergeklestirilen ana
uygulama  sonrasinda  katilmecilarla ~ yar1  yapilandirilmis  goriismeler
gerceklestirilmistir. Ulasilan bulgulara dair kategori ve temalar Tablo 31°de
sunulmustur. Elde edilen bulgular uzman goriisii ve alan yazin destegiyle
degerlendirilerek, bu arastirma kapsaminda oyun prototipinin son haline

getirilmesinde kullanilmistir.
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Tablo 31

Ana Uygulama Yari Yapilandirilmis Goriisme Verileri Kategorileri ve Temalari

Tema Kategori

e Oyuna Giris Videosu

e Atdlye Tasarimi
Ogretici Ekranlar
Ugus Bolumii Seslendirmeleri
Bitis Sahnesi
Ucus Kontrolii
Ogretici Mod
Kanat Ozellikleri Grafigi
Ogretici Ekranlar
Ucus
Deneyimleyerek Ogrenme
Yonergeler
Kullanilabilirlik
Duygu Deneyimi
Begenilen Yonler
Gelistirilmesi Gereken Yonler
Genel Diislinceler

Oyun Tasarimi

Oyun Deneyimi

Ogrenme Deneyimi

Genel Degerlendirme

Oyun  tasarmmi.  Katilmeilarla — gergeklestirilen  yar1  yapilandirilmig
gorismelerden elde edilen ifadelerden, oyunun miize, atdlye, ugus ve bitis
boliimlerinin tasarimlarina yonelik bulgulara ulagilmistir.

Oyuna giris videosu. Katilimcilardan ikisi miizede bulunan oyuna giris
videosunun biraz uzun oldugunu fakat buna ragmen sikilmadigini ifade ederken,
katilimcilardan biri videonun uzun ve sikict oldugunu ifade etmistir. Ulasilan

bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Video giizel, Ucan kus giizel detay olmus. Biraz uzun olmus
olabilir ama yine de miizedeki bilgiler giizel olmus sonu¢ta oyunun
amaci bilgi vermek aym zamanda. Cok da stkmadi (A01).

Baslangi¢ kismi tarihle alakali bir seyler anlatiyordu yine de
¢ok sikict degildi. Oyun eglenceli oldugu igin bu oyunda sikici bir yer
bulmak ¢ok zor. Video ¢ok uzun degildi sikilmadim ¢iinkii oyun ¢ok
eglenceli bir oyun (402).

Biraz sikiciydi, uzun siirmesinden dolayt ve konugan kisinin sesi

uyku getiriyordu sikiciydi bence (A03).
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Atolye tasarimi. Katilmeilarin  tamami  atdlyenin  goriinlimiintin - gercekei
oldugunu ve kendilerini eski doneme gotiirdiiglinii ifade etmistir. Ulagilan bulgulara

dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Malzemelerin yerleri ¢ok iyi, hi¢biri dip dibe degil ya da ¢ok
ayrik degil. Sanki i¢ini i¢c mimar yapmis, ¢ok gercek¢iydi ve beni o
déneme gotiirdii (A01).

Cok giizeldi, ¢cok gercekc¢iydi, kendimi o ¢agda yasiyormusum
gibi hissettim (402).

Gergekgiydi, eski doneme gétiiriiyordu. Kanat iskeletlerinin

model iizerindeki goriiniimii cok giizeldi, gercek¢iydi (A03).

Ogsretici ekranlar. Katilimeilardan ikisi atdlyenin bilgi panosu béliimiindeki
notlarin tiklanabilir oldugunu anlamadiklarin1 ve bu sebeple notlar1 agmadiklarini
ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktartlmistir.

Kagitlar gérdiim ama tiklanabilir bir sey oldugunu anlamadim.
Altlarina bana tikla yazilabilir (AO1).

Bazi seyleri bilmiyordum, aslinda bilgilendirme notlar: varmus
ben onlart sadece duran bir sey zannediyordum. Onlari bilseydim
ashinda daha faydali olurmus kolay yaparmisim. Uzerine agilabilir
notlar oldugunun anlasilacag bir sey konabilirdi (A03).

Ugus boliimii seslendirmeleri. Katilimcilardan biri ugusa baslamadan hemen
once oyuncuyu cesaretlendirmek i¢in duyulan seslendirmelerin oyunun gergekgiligini
olumlu sekilde etkiledigini belirtirken, digeri seslendirmelerin biraz sinir bozucu
olmasimin yaninda komik ve eglenceli oldugunu da ifade etmistir. Ulasilan bulgulara

dair baz1 ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmstir.

Sesler iyi, oyundaki karakterlerin arada konusmasi iyi oluyor
ger¢ekgilik icin o yiizden kalsinlar. Varligim hissettiriyor karakterler
(A01).

Biraz sinir bozucuydu, sevmedim. Komik ve eglenceliydi de ayni
zamanda (403).
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Bitis sahnesi. Katilimcilardan ikisi oyunun bitis sahnesinin keyifli, giizel bir
sahne oldugunu ve aym1 zamanda oyunun basariyla tamamlanmasiyla bu sahnenin
c¢tkmasinin basar1 hissiyatim giiglendirdigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Giizeldi, benim en sevdigim sahne galiba orasiydi. Basart

hissiyatindan dolayt en ¢ok buray: sevdim (A02).

Oyun deneyimi. Katilimcilarla  gergeklestirilen  yar1  yapilandirilmig
goriismelerden elde edilen ifadelerden, katilimcilarin ugus esnasindaki deneyimlerine
yonelik bulgulara ulagilmistir.

Ugus kontrolii. Katilimcilarin tamami ugus kontroliinii saglamakta zorlandigini
fakat deneyimleyerek Ogrenilebilecegini ifade ederken, katilimcilardan biri ugus
esnasinda saga ve sola yapilan doniislerin biraz sert oldugu i¢cin mide bulantisina sebep
olabilecegini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ik basta tam olarak ¢cozemedim kontrolii sonra anladim. Benim
hi¢ midem bulanmiyor boyle oyunlardan ben aliskinim ama bence
saga ve sola doniisleri biraz sert yapmigsiniz midesi bulanan kigi
kusmaya baslar (AO1).

Ucarken hareket etmekte zorlandim. Kontrolciileri 0 sekilde
yonlendirmem gerektigini diistinmemistim. Ucusu 6grenmek i¢in biraz
deneyimlemek gerekiyordu herhalde (402).

Ucarken yonlendirmeyi yapamadim. Ug¢ma kontroliinii siz
gostermeseydiniz kendim de bulabilirdim ama birka¢ defa denemem

gerekirdi. Oyun deneyim gerektiriyor (A03).

Ogrenme deneyimi. Katilimcilar oyunun dgretici mod, atdlye, oyun yiikleme
ekran1 geri bildirimleri ve ucus bdliimleriyle ilgili 6grenme deneyimlerine yonelik
ifadelerde bulunmustur.

Ogretici mod. Katilimcilarm tamami oyunun nasil oynandiginin ydnergelerle
anlayabilecegi sekilde tasarlandig1 ve oyunu oynamayi kolaylastirdigini ifade etmistir.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.
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Osretici mod ¢ok faydaliydi. Oyunun nasil oynanacagi ¢ok
basitlestirilmis sekilde sunulmus (AO1).

O kisim ¢ok iyiydi, her seyi bu kisimdan ogrendim zaten.
Tuslarin  nasil ¢alistigimi, malzemelerin  nasil segilip modele
kondugunu. Bu kisim ¢ok faydalyydi. Bu kisim olmasa direk goreve
baslasaydim yapamazdim. Gorevlerin orada verilmesi ¢ok onemliydi

clinkii malzemelerin nasil tutulup yerlestirilecegini bilmiyordum

(402).

Kanat ozellikleri grafigi. Katilimcilardan ikisi her bir malzemenin tasarlanan
kanadin hiz, mesafe, agirlik ve saglamlik degerlerini nasil etkiledigini gosteren kanat
ozellikleri grafiginin tasarim siirecinde kendilerini yonlendirdigini ve bu grafik
sayesinde malzemeler hakkinda fikir yiiriiterek kanatlarini tasarladiklarini ifade
etmistir. Bununla beraber, katilimcilardan biri oyuna daldig1 icin bu grafigi fark
etmedigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ben grafigi bayagi kullandim. Ise yaradi. Her bir malzemeyi
modele koydum sonra grafikteki degerlerin nasil artip azaldigina
dikkat ettim, malzemeleri karsilastirdim ve o sekilde sectim. Kesinlikle
faydasi oldu. Tiim malzemelere tek tek bu sekilde baktim. (A01).

Hi¢ bakmadim. Goérdiiysem de dikkat etmedim. Ben oyuna
dalmisim o grafigi hi¢ fark etmedim (402).

Grafigi tam anlayamadim ama kirmizi olunca degerlerin kotii
oldugunu diistinerek kirmizi yapmamaya ¢alistim. Rakamlar: falan
tam olarak anlayamadim ne oldugunu rengine gore anlamaya
calistim. Bence ise yaradi ona gore karar verdigim malzeme segimleri

oldu (403).

Ogretici Ekranlar. Katilimcilarin tamami oyun yiikleme ekranlarinda verilen
geri bildirimlerin kanat tasarimi i¢in yol gdsterici oldugunu ve bu geri bildirimlerden
ogrenerek kanatlarini tasarladiklarini ifade etmistir. Ayrica, katilimcilarin tamami bu
ekranlarda verilen geri Dbildirimlerin oyun igerisinde deneyim kazanarak

Ogrenilebilecegini fakat biraz zaman gerektirdigini ifade ederek oyun igerisinde
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verilmesini faydali bulduklarini ifade etmistir. Ulagilan bulgulara dair baz1 ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Oyunu oynadikca ashinda oradaki  bilgileri  kendiniz
kesfediyorsunuz fakat fark etmeyenler igin o bilgilerin konmasi iyi
olmus (A403).

Mesela, kuslarin kemiklerinin i¢inin bos oldugunu yazmisti ben
de o sebeple i¢ci bos tahtayr sectim, normalde agag kiitiigiinii
alacaktim. Kanadi da ona gore segtim tiiyo verdi, daha biiyiik kanat
alirsan daha ileriye gidebilirsin dedi. Ben ilk basza direkt rastgele
sectim sonra bildirimlere gére kanadumi degistirdim. O bildirimler
olmadan da yapabilirdim belki ama daha uzun siirerdi (AO3).

Geri bildirim ekraninda sivri kanat kullansan daha iyi olur dedi,
ben zaten sivri kullandigim icin degismedim. O bilgiler faydal oldu,
tahta ile ilgili bir bilgi ¢tkmadigt i¢in onda zorlandim c¢iksa faydasi
olurdu muhtemelen (403).

Ugus. Katilimeilardan ikisi ugus esnasinda hava akimlarinin igerisinden
gecmenin kanatlarinin havada kalmasimi sagladigini fark ettigini ifade etmistir.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Halkann i¢inden gegerken bir an yiikseldigimi hissettim, hava

akimlarimin bana yardimer oldugunu anladim (A02).

Deneyimleyerek ogrenme. Katilimcilarin tamami oyunun egitsel igerigini
oyundaki gorevleri deneyimleyerek kesfettigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair

bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Bilgilerimle ¢6zmeye ¢alistim. Oyundan hi¢bir ipucu almadan
nasil ¢oziilebilir onu merak ediyordum. Oyunu oynadik¢a aslinda

oyunda verilen bilgileri kendiniz kesfediyorsunuz (AOI).

Genel Degerlendirme. Katilimcilarla gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig
gorismelerden elde edilen ifadelerden, katilimcilarin oyunun yonergelerine,
grafiklerine ve miizigine ve oyunun kullanilabilirligine yonelik genel

degerlendirmelerini igeren bulgulara ulasilmistir. Bununla beraber, oyunun en
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begendikleri ve gelistirilmesi gerektigini diigiindiikleri yonlerine ve oyunu oynarken
hissettikleri duygulara yonelik bulgulara ulagilmistir.

Yonergeler. Katilimcilarin tamami oyun kumandasinin oyundaki yonergelerin
anlagilir ve faydali oldugunu ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler

asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Kumandalarin nasil kullanmildigina dair atélyedeki 11gili yonerge
olmasaydi hi¢ yapamazdim zaten. Yonergeler ¢ok ise yaradi genel

olarak (402).

Kullanilabilirlik. Katilimcilardan ikisi oyunu kolaylikla oynadigini ifade
ederken, biri oyunu oynarken zorlandigini fakat bunun kendisinden kaynaklandigin
ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla

aktarilmastir.

Daha once de oyunlar oynadigim i¢in bu oyun bana oldukca
kolay geldi. Daha once hi¢ bu tarz oyun oynamayan birinin de
rahatlikla oynayacagini diigiiniiyorum. Herkes oynayabilir ama benim
deneyimim oldugu i¢in ben hemen kavradim. ...Ayrica, segilen
malzemelerin masaya yigilmamasi, en son segilenin sadece masada
olmasi kullamim igin ¢ok iyi olmus. Aym zamanda, masaya ¢ok
uzanmaniza gerek yok malzemeyi alip direkt mankene koyuyorsunuz
oturdugunuz yerden gayet kolay oynaniyor, harika! (401).

Cok kolay oynamadim ama bu benimle alakaliydi. Hangi
malzemeleri segtigimi stirekli unutup ayni malzemeleri siirekli aldim.
Aldigim malzemelere ¢ok dikkat etmedim siirekli degistirip ugcarken
denemek istedim. Sonradan ucamaymnca malzemeleri daha diisiinerek

se¢meye basladim (403).

Duygu deneyimi. Katilimcilardan ikisi oyunu oynarken ¢ok eglendigini, zevk
aldigini, rahat oldugunu ve oyunu basariyla tamamlayamayacagi i¢in tedirgin
oldugunu ifade etmis, oyunun sikict bir yoOniiniin olmadigini belirtmistir.
Katilimcilardan biri ise, eglendigini fakat oyuna c¢ok dalmadigini ifade etmistir.

Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.
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Cok giizeldi, cok eglenceliydi. Ilk basarisizhgimda suya
diistiigiim i¢in yenilmistim, gitmem gereken yere kadar gidememigtim,
gitmek istedim sonrasinda ve yaptim. Cok eglendim, zevk aldim ve ¢ok
rahattim.  Azicik tedirgin  oldum suya ¢akilacagimdan dolayt,
basaramayacagimdan dolayr korktum ama yiiksekte oldugum igin

degil (402).

Begenilen yonler. Katilimceilar oyunun en begenilen yonlerini gerceklik, ugmak,
Ogretici ve eglenceli olmasi, siirekli deneme yanilma yoluyla kanadin test edilmesi ve
atolyenin tasarimi olarak ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida

dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Ogrenirken eglendirmesi cok énemli. Obiir oyunlar ogretmeye
odaklanip oyunu tamamen es gecgiyor fakat bunda oyun dinamigi ¢ok
glizel yakalanmis. Ayni zamanda da oyun oynarken genelde bilgiye
odaklanmiyorsunuz oyunu oynamaya odaklaniyorsunuz, 0yunu
oynarken bilgiler ilging gelmeye bashyor ciinkii daha once hig
bilmediginiz bir bilgi oyundan o&greniliyor. Sadece bilgiye yonelik
olursa ¢ok sikict oluyor (AO1).

Oyunda yaptigim seyleri gercekten yapiyormusum gibi
hissettim. Cok gercek¢iydi. Ucmak hissiyati ok giizeldi (A02).

Gelistirilmesi gereken yonler. Katilimcilardan biri oyunun bitis sahnesinde
oyuncuyu alkislayan halkin hareket etmesinin iy1 olacagin1 ve atdlyede bulunan
“mankent sifirla” butonuna her basildiginda yonerge ¢ikmasinin sorun oldugunu ifade
ederken, katilimcilardan bir digeri ugus kontroliiniin daha kolay saglanmasi tizerinde
calisilabilecegini belirtmistir. Ulasilan bulgulara dair baz1 ifadeler asagida dogrudan

alintilar yoluyla aktarilmstir.

En sonda halktan insanlarin dikilmesi olmayabilir, hareket
edebilirler. Bir de atélyede mankeni temizleye her basildiginda

yonergenin ¢itkmasi sorun, onun diginda oyun genel olarak ¢ok iyi

(401).
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Genel diisiinceler. Katilimcilarin tamami oyunla ilgili genel diisiincelerinde
oyunun eglenceli ayn1 zamanda da ogretici oldugunu ve derslerinde bu tarz sanal
gerceklik oyunlarini oynamak istediklerini ifade etmistir. Katilimcilardan ikisi oyunu
oynarken mide bulantisi veya bas donmesi yasamadigini belirtirken, katilimcilardan
biri oyunun sonuna dogru hafif bir bag donmesi oldugunu fakat oyunu bitirmek istedigi
icin devam ettigini ifade etmistir. Ulasilan bulgulara dair bazi ifadeler asagida

dogrudan alintilar yoluyla aktarilmistir.

Benim hi¢ midem bulanmad: oyunda. ... Bir okulun VR
oyununun bu kadar eglenceli olmasini beklemiyordum, ¢ok
eglenceliydi. Bekledigimin ¢ok iizerindeydi. Alir oynarum ben bu
oyunu. Keske bu oyunlar derslerimizde olsa (401).

Sonlara dogru biraz basim dondii ama bitirmeyi ¢ok istedigim

igin devam ettim. ... Bu tarz oyunlar olsa dersler daha eglenceli olur

(A01).

4.3.1.4. Anketlerden elde edilen bulgular. HezarFEN VR oyununun oynanabilir
son prototipinin test edilmesi amaciyla 3 dgrenci ile gergeklestirilen pilot uygulama
sonrasinda, katilimcilardan 5 adet anket doldurmalar1 istenmistir. Katilimcilardan
anketlerdeki her bir ifadeyi 1(kesinlikle katilmiyorum) ile 7 (kesinlikle katiliyorum)
arasinda degerlendirmeleri istenmistir. Bu arastirma kapsaminda anket olarak
kullanilan oyunla ilgili genel diisiinceler 6lcegi (GDO), oyuncu memnuniyeti dlgegi
(OMO), igsel motivasyon dlcegi (IMO), oyun akis dlcegi (OAO) ve oyuna katilim
dlgegi (OKO) veri toplama araglarindan elde edilen bulgular asagida sunulmustur.
Elde edilen bulgular uzman goriisii ve alan yazin destegiyle degerlendirilerek, bu

arastirma kapsaminda oyun prototipinin son haline getirilmesinde kullanilmistir.

4.3.1.4.1 Oyunla ilgili genel diisiinceler ol¢egi. Aragtirma kapsaminda anket
olarak kullanilan 6l¢ekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin ¢ogunun oyunda
kullanilan miiziklerin ve ses efektlerinin etkileyici oldugunu ve oyundaki gorsellerin
giizel oldugunu diisiindiikleri, oyunda kullanilan objeleri kolayca tanimlayabildikleri,
oyunda ortami gezip, objeleri incelemek istedikleri, oyunun kontroliinii 6grenmenin
olduk¢a kolay oldugunu, oyunda bir sey yapmak istediklerinde, karsilik gelen
kontrolleri hatirlamanin kolay oldugunu ve oyundaki hedef gérevi gergeklestirmenin

zor olmadigint diisiindiikleri goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak,
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katilimcilarin - oyunla ilgili genel disiincelerinin olumlu oldugu sonucuna

vartlmaktadir.

Tablo 32
Oyunla Ilgili Genel Diisiinceler Olcegi Bulgularinin Katilimci Sayisina Gore Dagilimi
n=3

g
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Oyundaki gorseller giizeldi. AO1,A02,
AO3
Oyunda kullanilan objeleri kolayca . AOQl,
tammlayabildim. AO3 AO2
Oyunda kullanilan miizikler ve ses .. N .
AO3 AO1,AO02

efektleri etkileyiciydi.

Oyunun kontroliinii 6grenmek

oldukga kolaydu. AO3 AOl AO2

Oyunda ortami gezip, objeleri

incelemek istedim. AOl AO3 AO2

Oyunda hedef gorevi

gergeklestirmek zordu. AO2 AOl AO3

Bu oyunu oynamaya gelecekte

devam edebilirim. AO3 AO2 AO1

Oyunda bir sey yapmak istedigimde,
karsilik gelen kontrolleri hatirlamak AO3 AO1,A02
kolayd.

AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3

4.3.1.4.2 Oyuncu memnuniyeti ol¢egi (Oyun-i¢i otonomi). Arastirma kapsaminda
anket olarak kullanilan Slgekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin tamaminin
oyunun ilgin¢ secenek ve tercihler sundugunu ve ilging seyler yapmalarma olanak
sagladigin1 diistindiikler1 goriilmektedir. Bununla beraber, katilimcilarin birinin
oyunda cok fazla 6zgiirliik hissettigini diisiindiigii, birinin diistinmedigi ve birinin ise
kararsiz kaldig1 goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, katilimcilarin

oyunu kendilerinin yonetebilme yetkisinden memnun oldugu sonucuna varilmaktadir.
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Tablo 33
Oyuncu Memnuniyeti Olgegi - Oyun-Ici Otonomi Bulgularimin Katilimer Sayisina

Gore Dagilimi n=3

[<B) E (<5}
X 3 X 3
— M o ™ < o © ~ M
Oyun ilging segenek AO1, AO2,
ve tercihler sunuyor. AO3
Oyun ilging seyler
yapmaniza olanak AO1 AO3 AO2
sagliyor.
Oyunda ¢ok fazla AO3  AOI A2

ozgiirliik hissettim.
AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3

4.3.1.4.3 Oyuncu memnuniyeti dlgegi (oyun-igi yeterlik). Arastirma kapsaminda
anket olarak kullanilan olgekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin ¢ogunun
oyunda kendisini yeterli, becerikli ve etkili hissettigini ve oynama yetenegi ile
oyundaki miicadelelerin ¢ok dengeli bir sekilde oOrtiistiigiinii diisiindiikleri
goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, katilimeilarin kendilerini oyun

icerisinde yeterli gordiikleri sonucuna varilmaktadir.
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Tablo 34
Oyuncu Memnuniyeti Olcegi-Oyun-Ici Yeterlik Bulgularimin Katilimei Sayisina Gore

Dagilimi n=3

g
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Oyunda kendimi yeterli . . )
hissettim. AO3 AO2 AO1
Oynarken kendimi becerikli N N R
ve etkili hissettim. AO3 AO2 A0l
Oynama yetenegim ile
oyundaki miicadeleler ¢ok " .. )
dengeli bir sekilde P O3 AO2 A0l
oOrtiisiiyordu.

AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3

4.3.1.4.4 I¢csel motivasyon 6lcegi. Arastirma kapsaminda anket olarak kullanilan
Olgekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin tamaminin oyunu oynarken keyif
aldigimi ve oyunun eglenceli oldugunu diisiindiikleri goriilmektedir. Katilimcilarin
¢ogunun oyunun ilging oldugunu, oyunu oynarken baski, endise ve gergin
hissetmediklerini, oyunda verilen gorevi tamamlamanin kendileri i¢in Onemli
oldugunu ve oyunu oynarken ¢ok fazla efor sarf ettigini diisiindiikleri goriilmektedir.
Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, katilimcilarin oyuna dair i¢sel motivasyonunun

yiiksek oldugu sonucuna varilmaktadir.
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Tablo 35
Icsel Motivasyon Olcegi Bulgularinin Katilimer Sayisina Gore Dagilimi n=3

2z gt
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- M oy ™ < o © (N
Oyunu oynarken keyif AO1,A02,
aldim. AO3
Oyunu oynamak AO1,A02,
eglenceliydi. AO3
Oyunun sikict oldugunu AO1, AD3
diigtinliyorum. AO2
Oyun dikkatimi AO1, .
toplayamadi. AO2 AO3
Oyunu oynamay1 ¢ok AD3 A1 AOD
ilging buldum.
Oyunu oynamanin
oldukga keyifli A1 AO2,
oldugunu AO3
diisiiniiyorum.
Oyunu oynarken,
oyundan ne kadar keyif . ) .
aldigmi AO3 AO1 AO2
diisiiniiyordum.
Bu oyunda ¢ok fazla ) . .
efor sarf ettim. A0l A2 AO3
Oyunda ¢ok fazla ) . .
cabaladim. A0l AO2 AO3
Oyunda iyi yapabilmek AOD AO1,
benim i¢in dnemliydi. AO3
Oynarken kendimi ¢ok ) ) .
gergin hissettim. AOT AG2 AO3
Oynarken ¢ok rahattim. A3 AD2 AOI
Oynarken kendimi AO1, AO3
endiseli hissettim. AO2
Oynarken tizerimde AOl, A3
baski hissettim. AO2

AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3

4.3.1.45 Oyun akis odlgcegi. Arastirma kapsaminda anket olarak kullanilan
Olgekten elde edilen verilere gore, katilimecilarin ¢ogunun oyunu oynarken
etrafindakilerin daha az farkinda olduklarini, oyunda degistirilmis bir zaman deneyimi

yasadiklarim1 ve kendilerini tiim duyulariyla oyunun i¢indeymis gibi hissettiklerini
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diistindiikleri goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak, oyunun akis

deneyimini sagladig1 sonucuna varilmaktadir.

Tablo 36
Oyun Akus Olgegi Bulgularinin Katilimer Sayisina Gére Dagilimi n=3

[<B) [B)
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Oynarken etrafimdakilerin ” " "
daha az farkindaydim. AO3 AO2 A0l
Oynarken daha az farkindalik
sahibiydim ve giinliik yasam . . "
hakkinda daha az Al 02 A0l
kaygiliydim.
Oynarken degistirilmis bir AO? A3 AOI
zaman deneyimi yasadim.
Kendimi duygusal olarak ) AOD
oyunun i¢indeymisim gibi AOl1 AO 3’
hissettim.
Tiim duyularimla kendimi
oyunun i¢indeymisim gibi AO3 AO1 AO2
hissettim.

AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3

4.3.1.4.6 Oyuna katilim 6l¢egi. Arastirma kapsaminda anket olarak kullanilan
Olcekten elde edilen verilere gore, katilimcilarin ¢ogu oyunu ¢ok gercekei bulduklari,
oyuna dalip gittikleri ve nerede olduklarin1 unuttuklari, oyunun nasil oynanacagini
diisinmeden kendiliginden oynadiklari, oyunu oynamanin kendilerini rahatlattigi ve
oyunda herhangi bir korku deneyimi yasamadiklarini diisiindiikleri goriilmektedir.
Elde edilen bulgulardan yola g¢ikarak, oyuncularin oyuna tiim duyulartyla

katilimlarinin yiiksek oldugu sonucuna varilmaktadir.
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Tablo 37

Oyuna Katilim Olgegi Bulgularinin Katilimei Sayisina Gére Dagilimi n=3

@ § @ g
= O = B
= 2 = o
» g B =
— M o~ ™ < o © N

Kendimi farkli «, AOI,

hissettim. AO3 o

Kendimi korkmus AO1,A02,

hissettim. AO3

Oyun ¢ok gergekeiydi. AO3 AO2 A0l

Oynarken telaglandim. AO1,A02 AO3

Oynarken oyuna dalip AD3 AQI,

gittigimi hissettim. AO2

Diisiincelerim

aklimdan hizl1 bir AO3 AO1 AO2

sekilde akiyordu.

Oyunu oynarken

nerede oldugumu AO3 AO1 AO2

unuttum.

Nasil oynayacagimi

diisiinmeden AOL AO2,

kendiliginden AO3

oynadim.

Oynamak beni AO3  AOI AO2

rahatlatti.

AO1: Ana Uygulama Ogrenci 1, AO2: Ana Uygulama Ogrenci 2, AO3: Ana Uygulama Ogrenci 3
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Boliim 5

Tartisma ve Sonuclar

Bu boliimde aragtirmadan elde edilen bulgular 1s18inda ortaya konan sonuglar,
arastirma sorularinin altinda literatiirle karsilastirilarak sunulmus ve ayr1 bir basglik

altinda onerilere de ayrica yer verilmistir.
5.1 Arastirma Bulgularimin Tartisiimasi

Bu asamada, FIDGE oyun tasarim1 modeli asamalarinin altinda yer alan her bir
arastirma sorusu icin elde edilen bulgular ve sonuclar alanyazin ile desteklenerek

tartisilmastir.

5.1.1 Analiz asamasi birinci arastirma sorusuna ait sonuc ve tartisma. Modelin
analiz asamasinin ilk arastirma sorusu olan; “HezarFEN VR oyununa iligskin konu alan
uzmani 6gretmenlerin gorisleri nelerdir?” sorusuna ait sonuglar dort baglik altinda

tartisilmistir.

5.1.1.1 Kanat tasarininda énemli faktérler. Konu alan uzmani 6gretmenler,
Ogrencilerin oyunun ana gorevi olan ucus kanadini tasarlarken hava direncini etkileyen
faktorleri goz Onilinde bulundurmalar gerektigini belirtmistir. Bu baglamda,
tasarlanacak olan kanadin havada daha fazla kalabilmesi i¢in yiizey alaninin genis
olmasi gerektigi ve oyuncunun hava direncinin etkisini azaltarak daha ileriye ugmasini
saglamak amaciyla, kanadin ucunun sivri olmast gerektigi ifade edilen énemli bir
unsur olarak ortaya c¢ikmistir. Konu alan uzmani O6gretmenlerin goriisleri
dogrultusunda, oyunculara kanat tasarimi yaparken se¢im yapmalar1 igin farkl
biyiikliikklerde (kiigiik-orta-biiyiik) ve sekillerde (kiit ve sivri) kanat iskeletleri
sunulmustur. Ucgus aracglarimin (ucurtma, plandr, vb.) tasariminda goz Oniinde
bulundurulan en 6nemli unsurun hava direncinin etkisini gozetmek oldugu ve bu
sebeple bu araglarin kanat tasarim sekillerinin ve ylizey alanlarinin biytikligi
tizerinde detaylica ¢alisildigi goriilmektedir (Demir, 2020; Hassanalian, Throneberry
ve Abdelkefi, 2017; Jameson, 1988; Lyu ve Martins, 2014).

218



Konu alan uzmani 6gretmenler tarafindan ugus kanadi tasarimi yapilirken dikkat
edilmesi gereken diger iki unsurun hafiflik ve saglamlik olmasi sebebiyle, oyun
tasariminda farkli agirlik ve saglamliklardaki malzemelere yer verilmistir. Mevcut
arastirmalara bakildiginda, ugan araglarda hafif metallerin kullanildig1 goziikmekte ve
tasarlanan araglarda kullanilan malzemelerin saglamliginin géz 6niinde bulundurulan
en dnemli unsurlardan biri oldugu ortaya konmaktadir (Hassanalian ve digerleri, 2017,
Raymer, 2012).

Konu alan uzmani 6gretmenlerle gergeklestirilen goériismelerde bahsi gegen
diger bir konu ise, kanat seklinin hava basincinin etkisi disiiniilerek tasarlanmasi
gerektigi olmustur. Ugan araglarin tasariminda aerodinamigin Oneminin ortaya
kondugu ¢ok sayida arastirma mevcuttur (Combes ve Daniel, 2001; Kuchemann, 1978;
Young, Walker, Bomphrey, Taylor ve Thomas, 2009). Oyunun gelistirildigi hedef
Ogrenci grubu i¢in gaz basinct ve aerodinamik gibi kavramlarin ileri seviye olmasi

sebebiyle, kanadin aerodinamik agidan tasarlanmasi gerekliligi goz ardr edilmistir.

5.1.1.2 Hava akinmu kullanimi ve yiiksekten atlama. Konu alan uzmani
ogretmenler, kuslarin kanat yapilarinin incelenmesini 6nermis ve kuslarin ugarken
hava akimindan yararlandigin1 belirterek, oyunun ugus asamasinda hava akimlarinin
kullanmasina yonelik bir tasarimin uygun olacagini ifade etmistir. Ucus araclarinin
tasariminda, kuslarin kanat sekillerinden faydalanildigini (Pennycuick, 2008; Tuncay
ve Kiling, 2018) ve bu araglarin (6rn: yelken kanat, planor, vb.) ugus esnasinda
riizgardan yardim aldigin1 gosteren pek c¢ok arastirma mevcuttur (Liechti, 2006;
Tedrake, Jackowski, Cory, Roberts ve Hoburg, 2009; Tuncay ve Kiling, 2018). Bu
dogrultuda, oyunun ugus asamasinda hedefe ulasilmasi icin oyuncunun hava
akimlarini kullanacag sekilde bir tasarim yapilmustir.

Konu alan uzmani 6gretmenler, oyuncunun ugmaya baslamasi i¢in belirli bir
yiikseklikten atlamasi gerektigini ve ne kadar yiiksekten atlarsa o kadar ileri mesafe
ucabilecegini de ayrica ifade etmistir. Yapilan arastirmalar ve ucus araci tasarimlari,
motorsuz ucan araglarin belli bir yiikseklikten atlayarak ugus deneyimini sagladigini
gostermektedir (Alexander, 2002; Federal Aviation Administration, 2007; Keskin,
Durmus, Karakaya, Teoman ve Kushan, 2019). Bu ¢alismalar 6rnek alinarak, oyunun
Ogretici modundaki ugus deneyiminde oyuncunun alg¢ak bir yerden atlayis yaparak
daha kisa siireli ugacagi, asil modunda ise daha yiiksek olan Galata Kulesi’nden

atlayarak uzak bir mesafe katedecegi sekilde bir tasarim yapilmistir.
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5.1.1.3 Oyunun hikayesi. Konu alan uzmani &gretmenler, oyun hikayesinin
carpici bir sekilde 6grenene sunulmasinin énemli oldugunu belirtmistir. Dijital egitsel
oyunlarda hikaye kurgusunun 6grenenin dikkatini ¢gekmek, odaklanmasini saglamak
ve oyunun eglencesini yiikseltmek ag¢isindan énem tasidigr goriilmektedir. (Adams,
2014; Hitosugi, Schmidt ve Hayashi, 2014; Kiili, 2005) Bu arastirma kapsaminda
gelistirilen oyunun hikaye kurgusu gercege dayali olup, 6grenenin dikkatini ¢cekecek
ve oyunda kalmasini saglayacak sekilde tasarlanmistir. Bununla beraber, oyun bir
sanal gergeklik oyunu oldugu igin, hikayesi oyuncunun iginde bulundugu sanal
diinyay1 kesfetmesi agisindan ayri bir 6nem arz etmektedir (Ferguson, van den Broek
ve van Oostendorp, 2020; Mikropoulos ve Natsis, 2011; Tomin ve Liu, 2008). Dijital
egitsel oyunlara iyi bir hikaye kurgusunun dahil edilmesinin 6nemi lizerinde duran ve
bu tarz oyunlarin senaryo tasarimina yonelik ¢ok sayida aragtirma mevcuttur (Chen ve

Chuang, 2020; Lester, Rowe ve Mott, 2013; Roussou, Oliver ve Slater, 2006).

5.1.1.4 Oyuncuya secim hakki verilmesi. Konu alan uzmani Ogretmenler,
oyuncuya se¢im hakki verilmesinin ve oyuncunun farkli tercihleri deneyimleyerek
O6grenmesinin uygun olacagini belirtmistir. Dijital egitsel oyunlarda 6grenene se¢im
hakki verilmesinin Ogrenen motivasyonunu, oyun ig¢i performansini ve oyun
kontroliinii olumlu yo6nde etkiledigini gosteren arastirmalar ortaya konmaktadir
(Charsky, 2010; Sari ve Sobarna, 2018; Turkay, Hoffman, Kinzer, Chantes ve Vicari,
2014). Oyuncuya se¢im hakki verilmesinin 6neminin ortaya konmasiyla beraber, oyun
igerisinde sunulan seceneklerin 6grenen becerilerine ve hazirbulunusluk durumuna
uygun olmasi1 gerektiginin vurgulandigi arastirmalar da mevcuttur (Nadolny ve
digerleri, 2020; Turkay ve digerleri, 2014). Arastirma kapsaminda gelistirilen oyunda,
ogrenene sunulan se¢im haklar1 6grenenin hazirbulunusluk durumu ve becerileri géz
onlinde bulundurularak tasarlanmistir. Alanyazindaki mevcut arastirmalar,
oyuncularin kendi se¢imleriyle oyun icerisindeki gorevleri tamamlamasinin
deneyimleyerek Ogrenmelerine firsat sundugunu gdstermektedir (Salen ve
Zimmerman, 2004; Turkay ve digerleri, 2014). Ogrenenler tasarlanan oyunda
yaptiklar1 se¢imlerin sonucunu deneyimleyerek aninda gdrmekte ve yapacaklari
sonraki se¢cimlerde dnceki deneyimlerinden faydalanarak ucus kanadi tasarimlarini

gelistirmektedir.
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5.1.2 Analiz asamasi ikinci arastirma sorusuna ait sonu¢ ve tartisma.
Modelin analiz asamasinin ikinci arastirma sorusu olan; “HezarFEN VR oyununa
iliskin ortaokul 6grencilerinin goriisleri nelerdir?” sorusuna ait sonuglar ii¢ baslik

altinda tartisilmastir.

5.1.2.1 Oyunun hedefi. Hedef 6grenci grubu, oyunculara oyun igerisinde farkli
ucus hedefleri sunulmasinin, oyuncularin oyuna karsi motivasyonlarini artiracagini
ifade etmistir. Oyun elementleri i¢erisinde kritik bir 6neme sahip olan oyun hedefinin,
dijital egitsel oyunlarla beraber farkli bir boyuta tasindig1 gdze carpmaktadir. Ogrenme
stirecini destekleyen dijital egitsel oyunlarda ortaya konan net hedeflerin, (kisa, orta
ve uzun vadeli) 6grenen performansini olumlu yonde etkiledigi (Crawford, 1984;
Perry ve DeMaria, 2009) ve ozellikle sonugtan ziyade, siireci baz alan hedeflerin
Ogrenen performansini iist seviyeye cikarttigi yapilan arastirmalarla kanitlanmistir
(Kitsantas, Robert ve Doster, 2004). Ogrenenin oyun deneyimini daha eglenceli
kilmak ve 6grenene oyun igerisinde takip etmesi gereken adimlar konusunda yol
gostermek amaciyla, oyunda kisa ve orta vadeli hedeflere yer verilmesinin uygun
oldugunun kanitlandig da goriilmektedir (Fullerton, Swain ve Hoffman, 2014; Perry
ve DeMaria, 2009; Shell, 2003).

Bu arastirma kapsaminda tasarlanan oyunda, oyuncunun ulagsmasi gereken kisa
vadeli hedef, oyunun 6gretici modunda kanat yapim malzemelerini nasil kullanacagini
ogrenmek ve algak yiikseklikteki bir binadan atlayarak, kisa siireli bir ugus yapip ugus
kontroliinii nasil saglayacagini 6grenmektir. Oyuncunun ulagmasi gereken uzun vadeli
hedef ise, ugus i¢in en iyi kanat tasarimini1 yapip, daha yiiksek bir yap1 olan Galata
Kulesi’nden atlayarak uzun soluklu bir ugus gerceklestirmektir. Oyun tasarimi,
oyuncunun kisa vadeli hedefleri gergeklestirirken kazandig1 deneyimleri, oyunun nihai
hedefine ulagsmasinda kullanacagi sekilde kurgulanmistir. Bu tarz dijital egitsel
oyunlar igerisinde ortaya konan hedeflerin, 6grenenin hazirbulunusluk diizeyine ve
becerilerine uygun, anlasilir ve basarilabilir hedefler olmasi gerektigi de ayrica
belirtilmektedir (Bjoerner ve Hansen, 2010; Fullerton ve digerleri, 2014; Mitchell,
2012; Shell, 2003). Tasarlanan oyunundaki tiim hedefler, konu alan uzmanm
Ogretmenlerin Ogrenenlerin hazirbulunusluk diizeylerine ve becerilerine yonelik

gorisleri dogrultusunda ortaya konmustur.
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5.1.2.2 Odiil. Hedef ogrenci grubu, tasarlanacak olan oyunda &diillerin
olmasinin motivasyonlarini artiracagini ve 6dill kazanmayi ¢ok sevdiklerini ifade
etmistir. Dijital oyunlar igerisinde verilen 6diillerin ¢ocuklart daha fazla oyunda
tuttugu, oyuna karsi i¢gsel motivasyonlarini artirdigr ve bu odiillerin kazanilmasiyla
beraber, ¢ocuklarin oyun oynamaktan daha fazla keyif aldiklari bilinen bir gercektir
(Fullerton, 2008; Perry ve DeMaria, 2009). Alanyazin incelendiginde, dijital oyunlar
igerisinde verilen o&diillerin oyuncularin oyuna karsi motivasyonunu artirdigini
gosteren ¢ok sayida arastirma mevcuttur (Dondlinger, 2007; Eyupoglu ve Nietfeld,
2019; Filsecker ve Hickey, 2014; Ronimus, Kujala, Tolvanen ve Lyytinen, 2014,
Schrier, 2016). Bu arastirma kapsaminda tasarlanan oyunda verilen odiiller,
oyuncularin ugus esnasinda hava akimlarin1 yakalamasiyla yerden biraz yiikselmesini
ve ileriye gitmesini saglayacak bilinmeyen 6diil ve oyunun basariyla tamamlanmasiyla

oyuncuya oyun sonunda 1 kese altin verilmesi seklinde tasarlanmistir.

5.1.2.3 Gergeklik ve duygu deneyimi. Hedef 6grenci grubu, tasarlanacak olan
sanal gergeklik oyununun gercekci olmasi sebebiyle, ucarken veya basarisizlik
durumunda suya diistiiklerinde korkabileceklerini ifade etmistir. Alanyazin
incelendiginde, ozellikle tam g¢evreleyen (fully-immersive) sanal gerceklik
ortamlarinin oyuncuya hissettirdigi gerceklik algisinin ileri seviyede olmasindan
otiirli, oyuncunun yasayacagi oyun deneyimi iizerinde ciddi derecede kafa yorulmasi
gerektigi tartisilmaktadir (Mandal, 2013). Uzmanlar bu tarz oyunlar igin dgrenme
igerigi olusturulurken, Ogrenen tarafindan gercek hayatta deneyimlenmesi istenen
durumlarin secilmesini ve Ogrenene endise, korku ve benzeri negatif duygular
yasatma ihtimali olan igeriklerden kacinilmasi gerektigini 6nermektedir (Bailenson,
2018b). Bu aragtirma kapsaminda tasarlanan oyunda, gocuklarin yasayacagi ugus
deneyiminden fiziksel veya psikolojik agidan olumsuz sekilde etkilenmemeleri i¢in
kafa yorulmus ve basarisizlik durumunda denize diistiikklerinde bogulma hissiyati
yasamamalar1 i¢in bir bakima gergeklikten feragat ederek, oyuncunun suyun
yiizeyinde kalmasina karar verilmistir. Oyun tasarlama siirecinde alinan tiim kararlarda
uzmanlara bagvurularak, 6grenenin fiziksel veya duygusal gelisimlerini olumsuz

yonde etkileyebilecek her tiirlii tasarim 6gesinden kagiilmistir.

5.1.3 Tasarim ve gelistirme asamasi birinci arastirma sorusuna ait sonug ve

tartisma. Tasarim ve gelistirme asamasinin ilk arastirma sorusu olan; “HezarFEN VR
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oyununun kagit prototiplerine iliskin konu alan uzmani 6gretmenlerin goriisleri
nelerdir?” sorusuna ait sonuglarin, analiz asamasinin ilk arastirma sorusuna ait
sonuglarla benzer olmasi sebebiyle, bu kisimda benzer ¢ikan sonuglara yonelik
tartismalara yer verilmemistir. Her iki arastirma sorusunun benzer sonuglari, analiz
asamasinin ilk arastirma sorusunun sonuglarinin tartisilmasi boliimiinde yiizey alani,
kanat malzemelerinin sekli, hafiflik ve saglamlik maddeleri altinda detayli sekilde yer
almaktadir.

Analiz asamasinda konu alan uzmani Ogretmenler tarafindan giindeme
getirilmeyen fakat, tasarim ve gelistirme agsamasinda ayni uzmanlar tarafindan kanat
tasariminda asil goz oniinde bulundurulmasi gereken konulardan birinin kanat yapim
malzemelerinin piirtizliligi oldugu belirtilmistir. Ucan bir nesnede kullanilan
malzemelerin piirtizliiliigiiniin artmasiyla, hava direncinin etkisinin o nesne lizerindeki
kuvvetini artirarak ugusu zorlastirdig belirtilmektedir (Nam, Jeong, Shin ve Byun,
2015; Patil, Shashikant ve Hiremath, 2018). Kanat yapim malzemelerinin
pliriizliliigiin ugus kanadi tasariminda Onemli bir etken olmasi sebebiyle, oyun

tasarimina farkli puriizliiliikteki malzemelerin eklenmesine karar verilmistir.

5.1.4 Tasarim ve gelistirme asamasi ikinci, iiciincii ve dordiincii arastirma
sorularina ait sonug ve tartisma. Tasarim ve gelistirme agsamasinin iKinci aragtirma
sorusu olan; “HezarFEN VR oyununun kagit prototiplerine iligkin dijital oyun tasarimi
uzmanlarinin gortisleri nelerdir?” ve tgilincii ve dordiincii arastirma sorulari olan
“HezarFEN VR oyununun kagit prototiplerine ve oynanabilir versiyonlarma iliskin
egitsel oyun tasarimi uzmaninin ve oyun gelistirme uzmanlarinin goériisleri nelerdir?”
sorularina ait benzer sonuglar elde edildigi i¢in, bu {i¢ arastirma sorusuna ait sonuglar

bir arada on baslik altinda tartisilmustir.

5.1.4.1 Eglence ve miicadele. Dijital oyun tasarimi uzmanlartyla gergeklestirilen
goriismelerde, eglence ve miicadele oyun elementlerinin iizerinde oOzellikle
durulmustur. Uzmanlar, tasarlanan oyunun egitsel iceriginin yeterli olmasindan éte,
oncelikle “oyun” olmasi1 gerektigini ifade etmistir. Bu dogrultuda, oyunun muhakkak
eglenceli olmas1 gerektigi ve oyundaki egitsel icerikle eglence unsurunun ¢ok iyi bir
sekilde dengelenmedigi takdirde, ¢ocuklarin sikilacagi vurgulanmistir (Noemi ve
Maximo, 2014; Ritterfeld ve Weber, 2006; Thomas, Schott ve Kambouri, 2004).

Eglenceli dijital oyunlarin, oyuncunun oyunda daha fazla kalmasini sagladigi da ayrica
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ifade edilmistir (Boyle, Connolly, Hainey ve Boyle, 2012; Mekler, Bopp, Tuch ve
Opwis, 2014; Nakatsu, Rauterberg ve Ciancarini, 2017). Egitsel oyun tasarimi uzmani
ise, s0z konusu dijital egitsel oyunlar oldugunda, eglencenin 6grenen motivasyonu
artirarak 6grenmeyi destekledigini 6zellikle vurgulamistir (Giannakos, 2013; Moreno-
Ger, Burgos ve Torrente, 2009; Noemi ve Maximo, 2014; Whitton, 2014).

Dijital oyun tasarimi uzmanlar1 eglencenin yani sira, oyunda bir miicadelenin
olmak zorunda oldugunu da ayrica belirtmistir. Oyuncunun oyun icerisinde bas etmek
durumunda kalacagi miicadelelerin, becerisinin ¢ok iizerinde olmasi durumunda
gerginlige, asagisinda olmasi durumunda ise sikilmaya yol agacagi ifade edilmistir
(Fullerton, 2008; Ronimus ve digerleri, 2014; Schell, 2008). Bu sebeple, oyun
icerisindeki miicadelelerin ¢ok dengeli bir sekilde tasarlanmasi gerektiginin
belirtilmesiyle beraber (Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2002), tasarimda bu hususa
dikkat edilmesinin, oyuncunun akis deneyimini yasayabilmesini kolaylagtiracagi da
ayrica vurgulanmistir (Csikszentmihalyi, 1991). Bu arastirma kapsaminda gelistirilen
oyunda, oyuncunun oyun icerisinde bas etmesi gereken miicadeleler tasarlanirken,
hedef 6grenci grubunun becerileri g6z onlinde bulundurulmustur. Oyun tasarimina
eklenen temel miicadeleler, oyun igerisinde verilen yonergelerin takip edilerek en iyi
kanat tasariminin yapilmasi, ugus esnasinda hava akimlarinin yakalanmasi ve ugus
kontroliiniin saglanmasi seklinde planlanmistir. Oyunun atdlye bdoliimiindeki
etkilesimlerin dogasi geregi eglenceyi artirmasinin yani sira, ugus boliimiine 6zellikle
kafa yorulmasimmin en Onemli sebebi, gercek hayatta deneyimlenmesi miimkiin
olmayan u¢ma eyleminin eglenceli bir tecriibe olmasi gerekliligi olmustur. Oyunun
ucus boliimiiniin eglenceli hale getirilmesi i¢in hava akimlarindan ve ses efektlerinden

faydalanilmistir.

5.1.4.2 Cevreleme. Dijital oyun tasarimi, egitsel oyun tasarimi ve oOyun
gelistirme uzmanlartyla HezarFEN VR oyununun kagit prototipleri ve oynanabilir
versiyonlart {izerinden gerceklestirilen goriismelerde, sanal gerceklik oyunlari
tasarlanirken iizerinde calisilmasi gereken en 6nemli unsurun ¢evreleme (immersion)
oldugu ortaya cikmistir. Sanal gerceklik ortaminin c¢evreleme 6zelliginin yiiksek
olmastyla beraber, oyuncunun gergekte olmayan bir diinya icerisindeki varligini giiclii
bir sekilde algiladig1 ve bu alginin yaratilmasinda biiytik bir rolii olan sanal gerceklik
ortamindaki gorintiilerin, seslerin veya diger uyaranlarin oyuncuyu cevrelemesi

oldugu goriilmektedir (Bailenson ve digerleri, 2008). Arastirma kapsaminda, tam
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cevreleyen (fully-immersive) bir sanal gergeklik oyunu tasarlanmak istendigi igin,
oyun tasariminda bu kavram iizerinde detaylica durulmustur. Cevreleyen sanal
gerceklik oyunuyla etkilesimde bulunan oyuncunun, kendisini igerisinde bulundugu
sanal diinyaya tamamen kaptirmasi1 ve bu sanal ortamla tiim duyular1 araciligiyla
etkilesime girmesi beklenmektedir (Bamodu ve Ye, 2013; Costello, 1997). Bu
arastirma kapsaminda, tam ¢evreleyen bir oyunun tasarlanmasi i¢in, Oncelikle
kullanilmas: gercken sanal gergeklik g6zlilk modeli tizerinde uzmanlarla detayl
sekilde tartisilmistir. Oyuncularin duyularinin miimkiin olan en yiiksek seviyede oyuna
dahil edilebilmesi i¢in, oyunda Oculus Go tarzinda oyun kumandasi olmayan bir
gozlik yerine, oyun kumandasi olan HTC Vive gozligiiniin kullanilmasia karar
verilmistir. Bunun en biiyiik nedeni, oyuncunun oyun kumandas1 kullanilmayan bir
gozliikle oyunu sadece kafa hareketleriyle yonetmesi ve bu sebeple, bu tarz bir
oyundan tam gevreleyen bir oyun olarak bahsedilmesinin miimkiin olmayacagidir.
Oyuncunun ellerini kullanmadan oyunu yonettigi sanal bir ortamdan, tam ¢evreleyen
olarak bahsedilemeyecegi uzmanlar tarafindan Ozellikle vurgulandigi igin, bu
arastirma kapsaminda gelistirilen oyunun tasarimi oyuncunun ellerini oyun igerisinde
gorecegi ve kullanacagi sekilde yapilmistir (Dinh, Walker, Hodges, Song ve
Kobayashi, 1999; Freina ve Ott 2015; M. Kim, Jeon ve J. Kim, 2017; Onyesolu ve
Eze, 2011).

5.1.4.3 Etkilesim tasarimi. Tam cevreleyen bir oyunun tasarlanmasi icin
kullanilmast gereken ekipmanlar disinda, oyun icerisindeki etkilesimlerin tasarimi
lizerinde de uzmanlarla beraber detayli sekilde calisilmistir. Bu asamada, oyunun
ozellikle atdlye boliimiindeki kanat tasarim siirecinde oyuncunun malzemelerle
etkilesim bi¢imi (malzemelerin elle tutulup 360 derece dondiiriilebilmesi gibi), sesler
ve gorseller lizerinde detaylica g¢alisilmis ve ugus bdliimiinde oyuncunun ugus
hissiyatin1 yasayabilmesi i¢in, oyunun tasarim ve gelistirme silirecinde deneme-
yanilma yoluyla pek c¢ok segenek test edilmistir. Etkilesim tasariminin yami sira,
oyunun cevreleme Ozelliginin artirilmasi i¢in oyun ortami 360 derece seklinde
tasarlanarak, oyuncunun her yonden etrafa bakabilmesi (continuity of surroundings)

saglanmistir (Abdalla ve Esmail, 2019).

5.1.4.4 Cevreleme ve dgrenme. Oyuncunun sanal ortam igerisine tamamen

dalmasinin §grenme siireci agisindan 6nemine bakilacak olursa, egitsel sanal gergeklik
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oyunlarindaki ¢evreleme Ozelliginin yiiksek olmasinin, hedeflenen o6grenme
kazanimlarina ulasilmasinda destekleyici oldugunu gosteren ¢ok sayida arastirma
mevcuttur (Bailenson ve digerleri, 2008; Liu, Dede, Huang ve Richards, 2017; Jensen
ve Konradsen, 2018; Loup, Serna, Iksal ve George, 2016). Bununla beraber, ¢evreleme
ozelligi yiiksek olan egitsel sanal gerceklik oyunlarimi ¢ocuklarin daha fazla ciddiye
aldigin1 (Checa ve Bustillo, 2020; Reiners, Wood ve Gregory, 2014) ve bu tarz
oyunlarda hedefe ulasmak i¢in daha fazla ¢aba sarf ettiklerini gosteren ¢alismalar da

bulunmaktadir (Alhalabi, 2016).

5.1.4.5 Gergeklik. Oyun gelistirme uzmaniyla gelistirme siirecinde yapilan
goriigmelerde iizerine konusulan diger bir konu da oyunun gercekeiligi olmustur.
Alanyazin incelendiginde, oOzellikle cevreleyen sanal gerceklik ortamlarinda,
kullanicilarin ortama tamamen dahil olmasini saglayan en 6nemli unsurlardan birinin
gerceklik oldugunu kanitlayan arastirmalarin oldugu goriilmektedir (Bowman ve
McMahan, 2007; Chessa, Maiello, Borsari ve Bex, 2019; Christou ve Parker, 1995;
Slater, 2009). Bu aragtirma kapsaminda tasarlanan oyunda, gerceklik iizerine bir kurgu
olusturularak belirli bir sinir icerisinde gerceklik saglanmaya c¢alisilmis olup, zaman
ve maliyet agisindan daha fazla kaynak gerektiren yiiksek diizeydeki gerceklik algisi
tizerinde ¢alisilmamistir (van Gisbergen, Kovacs, Campos, van der Heeft ve Vugts,
2019). Oncelikle, tasarlanan oyunun gerceklik algisinin en iyi sekilde oyuncuya
sunulabilmesi i¢in, oyuncuyla fiziksel bir etkilesime iist diizeyde olanak saglayan
(Holl, Oberweger, Arth ve Lepetit, 2018) ve goriintii kalitesi en iyi olan HTC Vive
sanal gerceklik gozligii secilmistir (Stachon, Kubicek, Malek, Krejci ve Herman,
2018). Cevreleyen bir sanal gergeklik oyununda yer alan grafiklerin ve kullanilan
renklerin, oyunun gercekeiligi iizerinde 6nemli etkilerinin oldugunu bilindigi igin
(Hvass ve digerleri, 2017; Li, 2019; Schnack, Wright ve Holdershaw, 2019; Slater,
Khanna, Mortensen ve Yu, 2009), oyunun gectigi dénemin Istanbul’ u arastirilarak
tasarima yansitilmaya calisilmis (az sayida yapinin olusu, yapilarin tek ya da az kath
olusu, vb.) ve atolyedeki grafiklerin tasarimi ve renkleri doneme uygun olarak
secilmistir. Ayrica, atdlyedeki nesnelere dokunma hissiyatinin oyuncuya ge¢mesi i¢in
gerekli ¢aligsmalar yapilmis, Galata Kulesi’ nin bahsi gegen donemdeki goriintiisiiniin
{ic boyutlu tasarimi yapilmis ve oyuncunun Istanbul iizerinde gerceklestirdigi ugus

hissiyatinin gergekci olmasi lizerinde de detaylica caligilmistir.
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5.1.4.6 Seslendirme ve ses efektleri. Dijital oyun tasarimi ve oyun gelistirme
uzmanlariyla yapilan goriigmelerde, sanal gerceklik ortamlarinda seslendirmelerin ve
ses efektlerinin kullaniminin olduk¢a 6nemli oldugu ve yazidan ziyade sesli igeriklerin
kullanilmasinin daha uygun oldugu iizerine konusulmustur. Sanal gergeklik
ortamlarinda (6zellikle ¢evreleyen etkisi olanlarda), gorme, dokunma ve duyma gibi
miimkiin oldugunca fazla duyu taklit edilmeye calisilarak, kullaniciya daha siiriikleyici
ve gergeklik hissi veren bir deneyimi yasatilmasi hedeflenmektedir (Huang ve
digerleri, 2019; Scarfe ve Glennerster, 2019; Sutcliffe, 2003). Cevreleyen sanal
gerceklik ortamlarinin olmazsa olmaz en énemli elementinin siiphesiz isitsel dgeler
oldugu bilinmekte ve bu ortamlardaki seslendirmeler ve ses efektleri sayesinde,
kullanicilarin i¢inde bulunduklari sanal diinyadaki varliklarin1 daha ¢ok hissettikleri
ortaya konmaktadir (Dinh ve digerleri, 1999; Larsson, Vastfjall, Olsson ve Kleiner,
2007; Sanchez-Vives ve Slater, 2005). Arastirma kapsaminda tasarlanan oyunda,
uzmanlardan gelen goriisler goz oniinde bulundurularak, oyuna giriste hikayenin ve
Kurgunun anlatilacagi bir videonun yer almasina ve bu videoda sadece gorsellerin yer
alarak, bu gorseller lizerinden bir seslendirme yapilmasina karar verilmistir. Bununla
beraber, oyuncunun oyun icerisindeki varligim1 (sense of presence) daha fazla
hissedebilmesi i¢in, kanat malzemelerini mankene yerlestirirken gergekeiligi yiiksek
olan ses efektlerinin kullanimina dikkat edilmis ve ugus boliimiindeki yiiksekten
atlayistan hemen Once asagidan yapilan seslenisleri duymasi saglanmistir. Bu
arastirma kapsaminda, bahsedilen nitelikteki bazi isitsel 6gelerin en kisa siirede ve en
efektif sekilde oyuna dahil edilmeye ¢alisilmasiyla beraber, ¢cevreleyen sanal gergeklik
ortamlarina li¢ boyutlu seslendirmeler ve ses efektleri eklenmesinin basli basina ciddi
bir ¢caligma gerektiren bir konu oldugunu da ayrica belirtmek gerekmektedir (Huang

ve digerleri, 2019; Larsson ve digerleri, 2007).

5.1.4.7 Ugus deneyimi. Dijital oyun tasarimi ve oyun gelistirme uzmanlariyla
yapilan goriismelerde iizerinde tartisilan en Onemli konulardan bir digerinin,
oyuncunun ugus deneyimiyle ilgili oldugu goéze carpmaktadir. Oyun gelistirme
uzmanlarindan biri, daha dnce bu tarz bir ugma deneyiminin oldugu bir projede yer
aldigim1 (oyunun ana karakteri Hezarfen Ahmed Celebi olan) ve oyunu gelistirirken
ucus boliimii i¢in farkli yaklagimlar denedigini ifade etmistir. Oyun gelistirme uzmant,
oyunu birincil (first-person) ve {igiinciil kisi bakis acis1 (third-person perspective)

yaklagimlarimi kullanarak gelistirdigini, 6zellikle birincil bakis acis1 yaklasimiyla

227



gelistirdigi oyunun ugus boliimiindeki u¢us deneyiminin rahatsiz edici oldugunu ifade
etmistir. Ugus deneyiminin rahatsiz edici olmasinin nedenini ise, oyuncunun hareket
halinde oldugunu anlayabilmesi i¢in, ugus esnasinda goziiniin oniinde herhangi bir
cismin olmamasi (eller, oyun kumandasi gibi) ve bu yiizden dengeli bir sekilde
uctugunu hissedememesi seklinde agiklamistir. Cevreleyen sanal gerceklik
uygulamalarinda genellikle birincil kisi bakis acist yaklagiminin kullanildiginin
goriilmesiyle beraber (Debarba, Molla, Herbelin ve Boulic, 2015; Gorisse,
Christmann, Amato ve Richir, 2017; Maselli ve Slater, 2013; Petkova, Khoshnevis ve
Ehrsson, 2011; Slater, Spanlang, Sanchez-Vives ve Blanke, 2010), her iki bakis
acisinin da yasattigi olumlu ve olumsuz bazi deneyimlerin oldugu agikca ortaya
konmustur (Petkova ve digerleri, 2011; Maselli ve Slater, 2013). Bu arastirma
kapsaminda tasarlanan oyun tam cevreleyen bir oyun oldugu i¢in, birincil bakis agis1
yaklagiminin kullanilmasina uzmanlarla beraber karar verilmis ve oyun gelistirme
uzmaninin bahsettigi olumsuz ugma deneyiminin en aza indirilmesi agisindan,
oyuncunun ugus esnasinda ellerini ve kanadin 6n kismini gorecegi sekilde bir tasarim
yaptlmasina karar verilmistir. Oyun gelistirme uzmaninin tavsiyesine uyularak,
oyuncunun ellerine ve kanadin 6n kismina bakarak nereye dogru ugtugunu rahatlikla
takip edecegi ve ucusu saglikli bir sekilde kontrol edecegi diisiiniilmiistiir.

Cevreleyen sanal gerceklik uygulamalarindaki ugma deneyimiyle ilgili tartigilan
diger bir konu ise, ucusun nasil yonetilecegi olmustur. Sanal gerceklik ortamlarinda
ucus deneyiminin yaganmasi igin farkli metodlarin (kafa hareketiyle, oyun kumandasi
yardimiyla veya viicuda takilan kanat tasarimlariyla) kullanildig: arastirmalarin oldugu
goriilmektedir (Hashemian ve digerleri, 2020; Mashal, Kranz ve Hoelzl, 2020; Yap,
2016). Bu yontemler igerinde bulunan kafa hareketiyle ugus kontroliiniin tercih
edilmemesinin en biiyilk sebebi, oyuncunun ucus esnasinda etrafa bakmasimin
kisitlanmasidir. Bu sebeple, oyunun en kisa siirede gelistirilebilmesi igin tam
cevreleyen bir oyunun dogasina uygun ve en kolay u¢gma metodu lizerinde ¢alisilmistir
(ucusun oyun kumandasiyla yonetilmesi).

Ucgus deneyimiyle ilgili tartisilan 6nemli olan son konu ise, ugus deneyiminin
oyuncuda mide bulandirici bir etkisinin olmayacagi sekilde bir tasarimin yapilmasi
gerekliligi olmustur. Cevreleyen sanal gergeklik oyunlarinda, oyuncularin ugus
deneyimi esnasinda mide bulantisi veya bas donmesi yasayabildikleri gorilmektedir

(Kennedy, Drex ve Kennedy, 2010; Mashal ve digerleri, 2020). Bu arastirma
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kapsaminda tasarlanan oyunda, oyuncularin ugus deneyimlerinde bu tarz
olumsuzluklar yasamamalari i¢in, ugusun ¢ok hizli olmamasina ve ugus esnasindaki
manevralarin ¢ok sert yapilmamasina, oyuncunun basimi dondiirmeyecek sekilde

yumusak bir gecisle yapilmasina dikkat edilmistir.

5.1.4.8 Kullanilabilirlik. Oyun gelistirme uzmaniyla tasarim ve gelistirme
siirecinde yapilan goriismelerde, konusulan diger bir konu da kullanilabilirlik
(usability) olmustur. Oyunun hedef kitle tarafindan kolay ve etkin bir sekilde
oynanabilmesi i¢in, tasarim lizerinde detayl sekilde c¢alisilmasi gerektiginin Kritik
olduguna karar verilmistir. Bu dogrultuda, oyun tasarlama siirecinde, iyi bir kullanici
arayiizinde olmas1 gereken Ozellikleri kapsayan ‘“Nielsen’ in 10 Kullanilabilirlik

9 ¢

Sezgiseli” ‘nde yer alan maddelere dikkat edilmistir (6rn: estetik ve sade tasarim, oyun
igerisindeki yazi stillerinin ve renklerinin farkli alanlar igerisindeki tutarlihigi,
kullaniciya siirekli ve uygun doniitlerin verilmesi, vb.) (Nielsen, 1995). Oyunculara,
oyun igerisinde aldiklar1 aksiyonlarin sonuglarin1 gosterebilmek amaciyla anlik geri
bildirimler saglanmis olup, oyuncularin oyunun nasil oynanacagini kolay bir sekilde
ogrenebilmeleri i¢in, oyuna Ogretici mod boliimii eklenmistir. Oyunun Ggretici
modunda, oyunculara sirayla yonergeler verilmis ve kendilerinden bu yonergeleri
takip ederek verilen tiim gorevleri tamamlamalari istenmistir. Oyun igerisinde yer alan
yonergeler, oyuncunun her adimda dogru bir sekilde yonlendirilmesini saglayarak,
oyunun kolay bir sekilde oynanabilmesi amaciyla tasarlanmistir (Connolly, Boyle,
MacArthur, Hainey ve Boyle, 2012; Sari ve Sobarna, 2018). Ayrica, yiiksek
kullanilabilirlik derecesine sahip dijital egitsel oyunlarin, kullanicilarin eglenceli bir
oyun deneyimi yasamasindaki etkisinin yiiksek oldugunu gosteren arasgtirmalar da

alanyazinda mevcuttur (Preece, Sharp ve Rogers, 2015).

5.1.4.9 Yazili icerik. Goriismelerde bahsi gecen bagka bir konu ise, basa-takili
kaskli ekranlarin (HMDs) kullanildigi g¢evreleyen sanal gergeklik ortamlarinda,
kullanicilarin yazi okurken bazi sorunlar yasamasi olmustur. Kullanicilarin bu
ortamlar icerisindeki yazilar1 okurken mide bulantisi, bas donmesi veya bulanik gérme
gibi sorunlart yasadigini ortaya koyan arastirmalarin oldugu goriilmektedir
(Debernardis, Fiorentino, Gattullo, Monno ve Uva, 2013; Jankowski, Samp, Irzynska,
Jozwowicz, ve Decker, 2010; EI-Mounayri, Rogers, Fernandez ve Satterwhite, 2016).
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Bu sebeple, tasarlanan oyunda miimkiin olan en az sekilde yazili igerige yer

verilmesine dikkat edilmistir.

5.1.4.10 Oyunun siiresi. Oyunun oynanabilir prototipinin aragtirmaci tarafindan
test edilmesi sirasinda, oyunun yaklasik olarak 40 dakika siirdiigli deneyimlenmistir.
Baga-takili kaskli ekranlarin kullanildig1 sanal gergeklik oyunlarinin siiresinin uzun
olmasinin, 12-13 yas grubundaki cocuklar i¢in sakincali olabilecegine yonelik
arastirmalar mevcuttur (Bailenson, 2018’a; LaMotte, 2017). Bahsi gecen
arastirmalarda, bu yas grubu ¢ocuklarinin uzun siireli tam g¢evreleyen sanal gergeklik
oyununu oynadiklarinda, 10-15 dakikada bir ara vermelerinin uygun olacagi
(Bailenson, 2018’a; CoSpace Edu, 2020; LaMotte, 2017) vurgulandigi igin, bu
arastirma kapsaminda tasarlanan oyunun yaklasik olarak 20-25 dakikalik sinirli siireye
sahip olmasina ve uygulama esnasinda 10-15 dakikada bir ara verilerek oyuna devam

edilmesine uzmanlarla beraber karar verilmistir.

5.1.5 Tasarim ve gelistirme asamasi1 besinci ve altinci, degerlendirme
asamasi birinci ve ikinci arastirma sorularina ait sonu¢ ve tartisma. Tasarim ve
gelistirme asamasinin besinci aragtirma sorusu olan; “HezarFEN VR oyununun pilot
uygulamasina iligkin Konu alan uzmani 6gretmenlerin ve ortaokul Ogrencisinin
davraniglari nelerdir?”, altinci arastirma sorusu olan “HezarFEN VR oyununun pilot
uygulamasina iligkin Konu alan uzmani 6gretmenlerin ve ortaokul Ogrencisinin
goriisleri nelerdir?” ve modelin degerlendirme asamasinin birinci arastirma sorusu
olan “HezarFEN VR oyununun ana uygulamasma iliskin ortaokul 6grencilerinin
davraniglar1 nelerdir?” ve ikinci arastirma sorusu olan “HezarFEN VR oyununun ana
uygulamasina iliskin ortaokul 6grencilerinin goriisleri nelerdir?” sorularina ait benzer
sonuglar elde edildigi igin, bu dort arastirma sorusuna ait sonuglar bir arada sekiz

baslik altinda tartisilmistir.

5.1.5.1 Fen bilimleri ve tarih égrenimi. Fen bilimleri ve tarih derslerine yonelik
olarak gelistirilen egitsel sanal gerceklik uygulamalarinin ve arastirmalarinin daha ¢ok
simiilasyon (genellikle masaiistii tabanli uygulamalar; sanal tur, sanal laboratuvar, vb.)
tizerine oldugu goriilmektedir. Bu arastirma kapsaminda gelistirilen oyunun ana
konusu olan siirtinme kuvveti ile ilgili PhET (Physics Education Technology)
etkilesimli simiilasyon arastirmalarina rastlanirken (Agyei, Jita ve Jita, 2019; Husnaini

ve Chen, 2019; Wieman, Adams, Loeblein ve Perkins, 2010), siirtiinme kuvvetini
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(0zellikle hava direnci) temel alan tam ¢evreleyen egitsel sanal gerceklik oyununa
rastlanmamistir. Fen bilimleri 6grenimine ek olarak, tarih 6greniminde tarihi
karakterlerin kullanildig1 veya tarihi bir doneme ait hikayesi olan simiilasyon
oyunlarinin oldugu goriilmektedir (Alexander, 2013; McCall, 2016; Montreal,
Annecy, Milan ve Gameloft, 2007). Sanal gerceklik ortamlarina gegmiste yasamis
bilinen karakterlerin dahil edilmesinin, bu ortamlar1 daha ilgi ¢ekici hale getirebilecegi
(Kalansooriya ve digerleri, 2015) ve oyunun gercek hayata benzerliginin arttikca,
oyuncunun kendisini bir kahraman olarak gérmesiyle beraber, oyuna daha ¢ok dahil
olacagi da ayrica ifade edilmistir (Song ve Zhang, 2008). Bu dogrultuda, pilot ve ana
uygulamada yer alan katilimcilardan bazilarinin, oyun igerisinde kendilerini Hezarfen
gibi hissettiklerini ve oyunda verilen goreve kendilerini adamalar1 gerektigini
diisiindiiklerini sdylemelerinin, bahsi gecen referanslar tarafindan desteklendigi agikca
goriilmektedir. Arastirma kapsaminda gelistirilen tam c¢evreleyen sanal gergeklik
oyunun egitsel igeriginin ana konusu, fen bilimleri ve tarih dersleri {izerine

kurgulanmustir.

5.1.5.2 Deneyimleyerek ogrenme ve beceri gelisimi. Pilot ve ana uygulamada
yer alan katilimcilar, oyundaki geri bildirimler sayesinde ve deneme-yanilma yoluyla
hava direncine yonelik yeni deneyimler kazandiklarini, Hezarfen hakkinda yeni
bilgiler edindiklerini ve bu sebeple oyunun &gretici oldugunu ifade etmis ve
katilimcilarin 6grenmelerine yonelik olumlu davranislari, arastirmaci tarafindan da
ayrica gozlemlenmistir. Tam cevreleyen egitsel sanal gergeklik oyunlarina yonelik
yapilan arastirmalarda da katilimeilar bu tarz oyunlarin deneyimleyerek 6grenmeleri
icin yiiksek potansiyele sahip oldugunu (Sternig ve digerleri, 2017) ve 6grenmelerini
kolaylagtirarak, 1ilgili konuyu derinlemesine anlamalarina destek oldugunu
belirtmektedir (Huang ve digerleri, 2018; Segura ve digerleri, 2019). Ayrica,
uygulamaya katilan fen bilimleri o6gretmenlerinin bazilar1 tarafindan, oyunun
ogrencilere bilim insan1 benzeri kesifler yoluyla 6grenme ortami sunmasinin,
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmelerinde oldukca katkis1 olacagi
sdylenmistir. Ozellikle, PhET ekilesimli simiilasyon uygulamalarmin, dgrencilerin
bilimsel ve analitik diisiinme becerilerini gelistirmelerinde etkili oldugu (Perkins,
Podolefsky, Lancaster ve Moore, 2012) ve ogrencilerin farkli becerilerinin

gelistirilmesinde tam g¢evreleyen sanal ger¢eklik oyunlarinin kullanilmasinin tavsiye
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edildigi de agikga goriilmektedir (Jakubowski ve digerleri, 2019; Pietroszek ve Tahai,
2019).

5.1.5.3 Basari duygusu. Oyunun pilot ve ana uygulamalarinda yer alan
katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu, oyun hedefinin gerceklestirilebilir bir hedef oldugunu
(Akman ve Recep, 2019) ve oyundaki gorevlerin tamamlanmasi noktasinda yeterli
olduklarini1 (Rodrigues ve Prada, 2018) diisiinmektedir. Bunun yani sira, oyunda
verilen gorevleri basariyla tamamlamanin katilimcilar i¢in olduk¢a 6nemli oldugu
(Sternig ve digerleri, 2017) ve bu sebeple gereken eforu sarf ettikleri (Kazanidis ve
digerleri, 2018), hatta bazilarinin basaramama tedirginligi tasidig1 ortaya ¢ikmustir.
Ogrencilerin sahip oldugu basari duygusunun igsel motivasyonlarma olumlu
etkilerinin oldugu da ayrica gozlemlenmistir (Ryan ve digerleri, 2006; Sternig ve
digerleri, 2017).

5.1.5.4 Kullanilabilirlik ve yonergeler. Oyunun pilot ve ana uygulamalarinda
gerceklestirilen gozlem ve goriismeler sonucunda ortaya ¢ikan konulardan biri,
oyunun kullanilabilirligi ve oyun icerisindeki yonergeler olmustur. Kullanilabilirligin
en Oonemli boyutlarindan biri olan etkililik, kullanicilarin uygulamay: kullanarak
yapmasi beklenen isleri ne 6l¢iide basarabildigini ifade ederken; verimlilik, belirlenen
151 yapmak i¢in harcanan zaman ve c¢aba gibi unsurlar1 6n plana ¢ikartmaktadir
(International Standards Organization, 1994). Oyunun pilot uygulamasinda,
katilimcilardan bazilarimin oyundaki belirli kisimlart oynarken zorlandiklari, oyun
icerisindeki bazi yonergeleri/grafikleri yanlis yorumladiklari ve bu sebeple oyun
icerisindeki bazi gorevleri tamamlayamadiklart gozlemlenmistir. Katilimcilarla
gerceklestirilen goriismelerde de yapilan bu gozlemi destekleyen goriislerin mevcut
oldugunun goriilmesiyle beraber, oyundaki yonergelerin gelistirilmesi ve bazi
grafiklerin daha anlasilir olmasi igin iizerinde ¢alisilmasi gerektigi ortaya ¢ikmustir.
Oyunun pilot uygulamasindan sonra elde edilen bulgular g6z 6niinde bulundurularak,
oyunda gerekli degisiklikler yapilmis ve oyunun ana uygulamasi gergeklestirilmistir.

Ana uygulamada, etkililik ve verimlilik agisindan oyunun kullanilabilirligine
yonelik eksikliklerinin biiyiik 6l¢iide giderildigi hem yapilan gozlemlerle hem de
katilimcilarla gerceklestirilen goriismelerle kanitlanmistir. Egitsel ¢evreleyen sanal
gerceklik oyunlarinin tasarim ve gelistirme siirecinde, stirekli tekrarlanan kullanici

testlerinin tasarim kararlarini test etmenin en iyi yontem oldugu ifade edilmektedir
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(Wang ve digerleri, 2019). Gergeklestirilen arastirmalarda, oyun igerisindeki
yonergelerin genellikle oyunun son versiyonunda oyuncular tarafindan daha tatmin
edici bulundugu ve oyuncularin oyunu daha kolay oynadiklar1 goriilmektedir
(Kazanidis ve digerleri, 2018; Rodrigues ve Prada, 2018; Sudarmilah ve Siregar, 2019;
Wang ve digerleri, 2019). Katilimcilar arastirma kapsaminda tasarlanan oyundaki
Ogretici modun, oyunun nasil oynanacagina yonelik bilgi edinmeleri ve oyuna
1sinmalar1 bakimindan oldukga faydali oldugunu ifade ederken, arastirmaci tarafindan
oyuncularin 6gretici modda oyunun nasil oynanacagmi 6grendigi ve oyunun asil
boliimiinde yonergelere daha az bakarak rahat bir sekilde ilerledikleri gézlemlenmistir.
Katilimcilardan birinin, oyun igerisindeki bazi yonergeleri okudugu, fakat ilgili
gorevleri buna ragmen tamamlarken zorlandigi da ayrica gézlemlenmistir. Aragtirmact
tarafindan diger oyuncularin gorevleri kolaylikla tamamladigr gézlemlendigi igin,
oyuncunun zorlanmasinin sebebinin yonergenin anlasilabilirligi ile ilgili olmadig1
distiniilmistiir.

Cevreleyen sanal gerceklik ortamlarina yonelik yapilan bir arastirmada, bu
ortamlarda kullanilan grafiklerin yiiksek ¢oziinlirligiiniin ve kullanicinin ellerini
direkt olarak oyunun igerisinde kullanmasmin kafa karisgikligina yol agarak
oyuncularin yonergeleri takip etmesini zorlastirdigi kanitlanmistir (Alves Fernandes
ve digerleri, 2016). Baska bir arastirmada ise, Ogrencilerin ¢evreleyen ortama
kendilerini tamamen kaptirmalar1 ve farkli bir deneyim yasadiklar i¢in, oyundaki
yonergeleri anlamak yerine etrafa daha ¢ok bakmayi tercih ettikleri goriilmektedir

(Herman ve Pontus, 2017).

5.1.5.5 Gergeklik. Oyunun pilot ve ana uygulamalarinda, katilimecilarin biiytik
cogunlugu tarafindan oyun gercek¢i bulunmustur. Katilimeilar, atélye boliimiiniin
tasariminin  olduk¢a gercekei oldugunu, kendilerini oyunun gectigi donemde
yastyormus gibi hissettiklerini ve bu tarz oyunlarin gergekeiliginin yiiksek oldugunu
belirtmistir (Chittaro ve Buttussi, 2015; Jiang ve digerleri, 2018). Oyundaki
seslendirmelerin gergekgiligi artirdiginin ifade edilmesinin yaninda, bu tarz oyunlarda
ses efektlerinin 6nemli oldugu da kendileri tarafindan vurgulamistir (Ahrens, Lund,
Marschall ve Dau, 2019; Carruth, 2017; Heim, 2000). Ayrica, oyunun grafikleri
begenilmis ve ses efektleriyle beraber grafiklerin tasariminin da oyunun gergekg¢iligi
tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu belirtilmistir (Hvass ve digerleri, 2017; Li, 2019;
Schnack ve digerleri, 2019; Slater, ve digerleri, 2009). Oyunun gergek¢i bulunmasiyla
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beraber, katilimcilarin g¢ogunun oyuna tiim duyulariyla dahil oldugu hem
gbzlemlenmis hem de kendileri tarafindan ifade edilmistir. Oyuncularin ¢cogu kendisini
tamamen oyunun igerisinde hissettigini, oyuna tamamen daldigin1 ve oyunda
degistirilmis bir zaman deneyimi yasadigini diisiindiigii i¢in, oyunun akis deneyimini
sagladig1 ortaya konmaktadir (Akman ve Recep, 2019; Herman ve Pontus, 2017;
Rodrigues ve Prada, 2018).

5.1.5.6 Tasarim ilkeleri. Katilimcilarin yarisi, Oyunun pilot uygulamasinda
kanat tasarimi yaptiklari esnada, sectikleri kanat iskeleti isminin malzemenin
bulundugu rafin altinda gériinmesinin okumalarini zorlastirdigini, bunun yerine ismin
ilgili kanat iskeletinin hemen yaninda yazmasmin uygun olacagim ifade etmistir.
Katilimcilardan gelen bu geri bildirim {izerine, konumsal yakinlik ilkesi (spatial
contiguity principle) dikkate alinarak (Mayer, 2002), birbiriyle iligkisi olan yazi ve
resimler yakin sekilde konumlandirilmis ve kafa karisikliginin giderilerek 6grenmeye
destek olmasi saglanmigtir. Oyuna giris videosu hazirlanirken, bigim ilkesinden
(modality principle) faydalanilarak gorsel ve isitsel bir igerik tasarlanmistir (Mayer,
2002). Pilot ve ana uygulamada yer alan katilimcilarin bir kismi, oyuna giris
videosunda yer alan gorsellerin seslendirmeyle birlestirilmesinin, hayal gii¢lerini
canlandirarak 6grenmeleri igin etkileyici oldugunu ifade etmistir. Oyunun ana
uygulamasinda, katilimcilardan biri atdlye igerisindeki nesnelerin yerlerinin ¢ok iyi
sekilde konumlandigini ve higbir nesnenin birbirine ¢ok yapisik veya ayr1 olmadiginm
ifade etmistir. Atdlye tasarlanirken biitiinliik ilkesi (unity principle) goz Oniinde
bulundurularak, tasarimda yer alan tiim pargalarin birbirleriyle uyum igerisinde
goziikmesine dikkat edilmistir (White, 2011).

5.1.5.7 Oyuna yénelik olumlu deneyim. Oyunun pilot ve ana uygulamalarinda,
katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun oyunla ilgili genel deneyimlerinin olumlu oldugu
hem gozlemlenmis hem de katilimcilar tarafindan ifade edilmistir (Rodrigues ve
Prada, 2018; Segura ve digerleri, 2019; Sternig ve digerleri, 2017). Oyunun pilot ve
ana uygulamalarinda, katilimeilarin biiyiik cogunlugu oyunu eglenceli ve ilgi ¢ekici
bulmustur. Bununla beraber, oyuna karsi motivasyonlarinin yiiksek oldugu, oyun
igerisindeki gorevleri tamamlarken aktif bir ¢aba igerisinde olduklari, oyunu oynarken
rahat olduklar1 ve oyuna karsi merakli ve ilgili olduklar1 gézlemlenmis ve kendileri

tarafindan ifade edilmistir. Mevcut arastirmalarda da katilimcilar tarafindan tam
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cevreleyen egitsel sanal gergeklik oyunlarinin oldukga ilgi ¢ekici, eglenceli ve motive
edici bulundugu agik¢a goriilmektedir (Pena ve Tobias, 2014; Sternig ve digerleri,
2017; Jiang ve digerleri, 2018). Bu alanda gergeklestirilen bazi arastirmalarda ise,
Ogrenciler tarafindan bu tarz oyunlarin derslerde kullanilmasina olumlu bakildigi
(Kazanidis ve digerleri, 2018), masaiistii oyunlarina oranla daha eglenceli olduklarinin
diisiiniildigi (Segura ve digerleri, 2019) ve Ogrencilerin bu oyunlar1 eglenerek
ogrenmeleri igin gii¢lii araglar olarak gordiikleri sonuglarina varilmistir (Pietroszek ve
Tahai, 2019; Rodrigues ve Prada, 2018). Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen
pilot ve ana uygulamalarda yer alan katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun, bu tarz
oyunlarin 6grenmenin eglenceli bir sekilde gergeklesmesi icin ders miifredatinda yer
almasi gerektigini diisiindiigii de agik¢a ortaya konmustur. Ogrenciler tam gevreleyen
sanal gerceklik ortamlarina ve bu ortamlarda 6grenmeye aligkin olmadiklari igin,
yasadiklar1 olumlu deneyimlerde yenilik etkisi faktorlerden biri olarak goriilebilir
(Merchant ve digerleri, 2014; Tsay, Kofinas, Trivedi ve Yang, 2020).

5.1.5.8 Oyuna yénelik olumsuz deneyim. Katilimcilarin oyuna karsi olumlu
deneyimlerinin yaninda, pilot uygulamada yer alan katilimcilardan birinin, oyunun
biraz zor olmasi sebebiyle kendisini gergin hissettigini (Sudarmilah ve Siregar, 2019)
ve ana uygulamada yer alan katilimcilardan birinin ise, oyunu oynarken biraz
sikildigini ifade ettigi goriilmektedir. Ayrica, katilimcilarin higbiri mide bulantist
yasamazken (Sternig ve digerleri, 2017), sadece birinin oyunun sonuna dogru basinin
dondiigiinii belirtmesi dikkat ¢ekmektedir. Bag donmesi yasamayan Ogrencilerin
oyunu 18 ve 20 dakika boyunca ara vermeden oynadigi, bas donmesi yasadigini
belirten 6grencinin ise arastirmacinin ara verip oyuna devam etmesini belirtmesine
ragmen, oyunu 25 dakika boyunca ara vermeden oynamayi tercih ettigi ve bu sebeple
bu olumsuz deneyimi yasadigi ortaya konmustur (Cheng ve digerleri, 2017); Jiang ve
digerleri, 2018).

5.2 Oneriler

Arastirma siirecinin tamami goz 6niinde bulunduruldugunda, arastirmadan elde
edilen bulgular ve sonuglar dogrultusunda arastirmacilara, oyun tasarimima ve
aragtirma boyunca kullanilan FIDGE oyun tasarimi modeline yonelik onerilerde

bulunulmustur.
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5.2.1 Arastirmacilara yonelik oOneriler. Arastirmacilara yonelik Oneriler

asagida maddeler halinde sunulmustur.

Tam cevreleven egitsel sanal gerceklik oyunlarinda;

o

Oyun kumandasi (controller) olan bir sanal ger¢eklik gozligi
kullanilmalidir.

Oyuncu, oyun igerisinde ellerini gérmeli ve tiim gorevleri ellerini
kullanarak ger¢eklestirmelidir.

Oyunun nasil oynanmas1 gerektigine (oturarak/ayakta) katilimci yas
grubunun 6zellikleri goz oniinde bulundurularak karar verilmelidir.
Oyunun oynanacag1 ortam giivenli olmalidir.

Oyun siiresi kisa olmalidir.

Oyunun hikayesi ilgi ¢ekici olmalidir.

Oyun eglenceli olmali ve miicadele igermelidir.

Grafikler, seslendirmeler ve ses efektleri ger¢ekc¢i olmalidir.

Oyun kolay oynanabilir olmalidir.

Oyun igerisinde yazili igerik az olmalidir.

Korku gibi negatif duygu deneyiminin oyuncuya yasatilmamasina
dikkat edilmelidir.

Mide bulantisina/bag donmesine sebep olmayacak ya da minimuma
indirecek bir tasarim yapilmalidir. Bu noktada, oyun igerisindeki
gezinme (navigation) kurgusu, oyunun nasil kontrol edildigi ve oyun
icerisinde kullanilan elementlerin/unsurlarin oyuna nasil entegre
edilecegi hususlari oldukc¢a 6nemlidir.

Yonergeler detayli olmakla beraber, miimkiinse oyunun nasil
oynanacagina yonelik bir 6gretici mod alan1 olmalidir.

Oyun igerisinde kisa, orta ve uzun vadeli hedefler verilmelidir.
Oyuncuya se¢im hakki verilmeli ve deneyimleyerek 6grenmesine firsat

sunulmalidir.

Arastirma,

o

Daha fazla sayida katilimciyla gergeklestirilebilir (6grenciler, konu alan

uzmant 6gretmenler, oyun tasarim uzmanlari, vb.).
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o Teknolojiye/dijital oyunlara fazla ilgisi olmayan ve daha once sanal
gerceklik ortamini deneyimlememis daha fazla sayida Ogrenciyle
gergeklestirilebilir.

o Ortaokul 8. sinif ve lise 6grencileriyle gergeklestirilebilir.

o Farkli konu alan uzmani O&gretmenler ve alan uzmanlariyla
gerceklestirilebilir.

o Tasarlanan oyundaki hedef Ogrenme kazanimlarmin ne Olglide
gergeklestirilip gergeklestirilmedigi lizerine arastirma yapilabilir.

o Tasarlanan tam ¢evreleyen egitsel sanal gergeklik oyununun masaiistii ve yari
cevreleyen versiyonlart gelistirilebilir ve bu ti¢ farkli ortami deneyimleyen
ogrencilerin 6grenme performanslari, deneyimleri, davranis ve diisiinceleri,
derse olan ilgileri, derse katilimlari, motivasyonlar1 ve oyun akis deneyimleri
gibi degiskenler lizerine arastirmalar gergeklestirilebilir.

o Egitsel sanal gerceklik oyunlarindaki ¢oklu ortam tasariminin dgrencilerin
o0grenme performanslari ve deneyimleri iizerindeki etkilerinin kesfedilecegi

aragtirmalarin gergeklestirilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

5.2.2 Oyun tasarimina yonelik oneriler. Oyun tasarimina yonelik sunulan

oneriler yedi baslik altinda sunulmustur.

5.2.2.1 Oyunun egitsel igerigi. Konu alan uzmani O&gretmenler, kanat
iskeletlerinin ugus esnasindaki hava basincinin etkisinin géz 6niinde bulundurularak
tasarlanmasi gerektigini ifade etmistir. Bu arastirma kapsaminda, basing konusu hedef
Ogrenci grubu icin ileri seviye bir konu olmasi sebebiyle tasarima dahil edilmemistir.
Bu oyunun egitsel igerigi daha ileri smiflarda Ogrenim goéren Ogrenciler igin
gelistirilecek ise, basing konusu goz 6niinde bulundurularak kanat iskeleti sekilleri
tizerinde ¢aligilabilir. Buna ek olarak, oyundaki kanat tasarim malzemelerinin tiirii ve
secenek sayisi artirilarak oyun icerisinde daha fazla cesitlilik saglanabilir. Oyunun
egitsel iceriginin kapsamini genisletmek i¢in, fen bilimleri dersinden kuvvet konusu
oyuna dahil edilerek, riizgarin ugus esnasinda oyuncunun 6niinden veya arkasindan
gelmesiyle ucus deneyiminin nasil etkilenecegi deneyimlenebilir. Diger bir fen
bilimleri ders konusu olan hava olaylar (sis, kar, vb.) da oyuna dahil edilerek, hava
direncinin farkl yogunluklardaki hava sartlar1 igerisindeki etkisi gdzlemlenebilir. Son

olarak, oyunun egitsel igeriginde yer alan potansiyel ve kinetik enerji konularinin
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oyuna daha fazla dahil edilebilmesi i¢in, oyunda seviye tasarimi yapilarak her seviyede
farkli yiikseklikteki binalardan atlayislarin gergeklestirilmesiyle ucus deneyimleri

arasindaki farklar kiyaslanabilir.

5.2.2.2. Geri bildirim. Arastirma kapsaminda tasarlanan oyunda, oyunculara
oyun icerisindeki aksiyonlarryla ilgili genel geri bildirimler verilmistir. Ogrencilerden
bazilarinin tasarladiklar1 kanadi test ettikten sonra, atdlyeye geri dondiiklerinde
tasarimlarinda yer alan bazi malzemeleri degistirmek istemelerinin gézlemlenmesiyle
beraber, tasarimlarinda kullandiklar1 daha 1iyi malzemeleri kotii olanlarla
degistirdikleri ve dogru kanat tasarimina ulagsmalarinin zaman aldig1 gézlemlenmistir.
Bu durumun, bazi 6grencilerin sikilmalarina yol ac¢tig1 da ayrica fark edilmistir. Bu
sebeple, arastirmanin devaminda oyundaki geri bildirimlerin oyuncunun aksiyonlarina
gore Ozellestirilerek verilmesinin, 6grenen i¢in daha yonlendirici olacagi icin

distiniilmektedir.

5.2.2.3. Ugus kontrolii yonergesi. Pilot ve ana uygulamada yer alan ¢ogu
katilimcinin ugus ekraninda yer alan oyun kumandasinin kullanimina ydnelik yazili
yonergeyi okumasina ragmen, arastirmacinin yonlendirmesi olmaksizin ugus
kontroliinii gerceklestirmekte zorlandig1 goriilmiistiir. Bu sebeple, oyun kumandasinin
kullanimina yonelik verilen yonergenin yazili sekilde verilmesi yerine, animasyonlu
bir gosterimle verilmesinin oyuncular i¢in daha yoOnlendirici olabilecegi

diistiniilmektedir.

5.2.24 Oyun kaydetme mekanigi. Tasarlanan oyunda, oyun kaydetme
mekaniginin bulunmamasinin bazi olumsuz deneyimlere yol acti§i gézlemlenmistir.
Oyunda herhangi bir teknik aksilik olmas1 durumunda, oyuncunun oyuna en bastan
baslamasi1 gerekmektedir. Ayrica, bazi oyuncularin tasarladiklar1 kanadi ugus
boliimiinde denedikten sonra atdlyeye dondiiklerinde, kanat yapiminda kullandiklar
malzemeleri unuttuklar1 ya da sadece birka¢ malzemeyi degistirmek istemelerine
ragmen, tasarim her seferinde sifirlandigi i¢in en bastan yapmak zorunda kalmalarinin
olumsuz bir deneyime yol ac¢tig1 gézlemlenmistir. Bu sebeple, oyuncunun tasarladigi
en son kanadin atdlyenin igerisindeki mankenin iizerinde her daim kalmasi
onerilmektedir. Bu sayede, oyuncu ucus deneyimi sonrasi kullandig1 en son kanadi
manken tiizerinde goriir ve hangi malzemeleri kullandigini rahatlikla hatirlayarak

sadece degistirmek istedigi malzemelere odaklanir.
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5.2.2.5 Seviye tasarimi ve édiil. Ogrencilerle yapilan goriismeler goz 6niinde
bulunduruldugunda, oyuna farkli zorluk seviyelerinin eklenmesinin, oyunculara her
seviyede farkli ugus hedeflerinin ve gorevlerin verilmesinin ve oyundaki 6diil
mekanizmasiin ¢esitlendirilmesinin  oyun tasariminin gelistirilmesine yonelik

degerlendirilmesi gereken konular oldugu diisiiniilmektedir.

5.2.2.6 Gergeklik. Oyunun bir sanal gerceklik oyunu olmasi géz Oniinde
bulunduruldugunda, oyunun ger¢ekeiliginin artirilmasi igin tasarima yonelik bazi
onerilerin dikkate alinmasinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Baz1 oyuncularin
uygulama esnasinda model tizerine ekledikleri kanat malzemelerini degistirmek igin,
ellerini uzatarak model iizerinden bu malzemeleri almay1 denedikleri goriilmiistiir.
Oyuncunun kanat yapim malzemelerini {izerine yerlestirdigi mankenle bu sekilde
etkilesime girecegi bir yapmin gergekeiligi artirabilecegi diistiniilmektedir. Bununla
beraber, kanat yapim malzemelerinden iplerin ve bezlerin goriiniimiiniin de
gercekeiliginin artirilmasi gerektigi diisiillmektedir. Oyunun sonraki versiyonunda,
bezler ve ipler duvarda asili ve hareket halinde, bezler oyuncu tarafindan ele
alindiginda sabit bir plaka goriimiinden ziyade gercek bir bezmis gibi dalgalanan ve
ipler gercekmis gibi ele dolanacak sekilde gelistirilebilir. Bunun yani sira, oyundaki
ger¢eklik ve ¢evrelenme hissinin artirilmasi i¢in, Oyuncunun agag tiirlerini kendisinin
sekillendirmesi saglanabilir. Atdlyede oyuncunun bunu yapacag bir alanin ve kesici
bir aletin yer almasiyla oyuncu aga¢ kiitiigiinii kendisi sekillendirerek kanat iskeletini
tasarlayabilir. Son olarak, katilimcilar tarafindan atdlye goriiniimiiniin grafiklerinin
daha gercekci oldugu ifade edilmistir. Bu sebeple, ugus sahnesindeki grafiklerin gorsel
tasariminin gergekeiligi lizerinde caligilabilir. Grafiklerle beraber, seslendirme ve ses
efektlerinin de gergekgiligi artirilabilir. Ugus esnasinda oyuncunun duydugu riizgar
sesi ve kanat tasarimi esnasinda kanadin iizerine farkli tiirden malzemeler eklendiginde

duyulan ses efektleri daha gergekgi olacak sekilde gelistirilebilir.

5.2.2.7 Oyunun bitis sahnesi. Oyunun bitis sahnesi olan 4. Murad sahnesi,
ogrencilerin bir kismi tarafindan olduk¢a motive edici ve basar1 duygularini
destekleyici bulunmasina ragmen, bu sahnede animasyonlu 6gelerin olmasinin daha
gercekei olacagl da ayrica belirtilmigstir. Katilimeilarin goriisleri dogrultusunda, bu

sahnede oyuncunun basarisini tebrik eden halk icerisinde yer alan figiirlerin hareketsiz
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sekilde goriinmesinin yerine, animasyonlu sekilde tasarlanarak oyuncuyu alkiglayacak

sekilde olmasi dnerilmektedir.

5.2.3 FIDGE (fuzzified instructional design development of game-like
environments) modeline yonelik oneriler. FIDGE egitsel oyun tasarimi modeli
gelistirildigi donem goz onilinde bulunduruldugunda, oldukga ileri ve yenilik¢i bir
model olmakla beraber, arastirmaci tarafindan modelde bazi eksikliklerin oldugu
deneyimlenmistir. Modelin tasarim-gelistirme asamasina kontrol, miicadele,
motivasyon, merak, dikkat, fantezi ve geri bildirim ogelerinin entegre edildigi
goriilmektedir, fakat bu dgelerin ¢cok sinirli kaldigi ve burada oyun elementlerine daha
detayli sekilde yer verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Modelde oyun elementleri
lizerine diisiinlilmesi icin yer alan oyun analizi bolimii mevcuttur, fakat bu kisim da
yeterli sekilde detaylandirilarak egitsel bir oyunda gbéz oniinde bulundurulmasi
gereken oyun elementlerine yeterince deginilmedigi ve buna ek olarak oyun
mekaniginin de modele entegrasyonunun eksik oldugu goriilmektedir. Esnek bir model
olan ve Ozellikle bicimlendirici degerlendirme asamalariyla oldukg¢a giiclii olan bu
modelin bahsi gecen eksikliklerinin giderildiginde, 6zellikle deneyimsiz Ogretim

tasarimcilari i¢in oncii bir model olacag diistiniilmektedir.
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