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OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

3B SANAL DUNYALARDA OYUNLASTIRMANIN ORTAOKUL 5. SINIF
OGRENCILERININ BASARI, AKIS VE TUTUMLARINA ETKIiSiNiN
ARASTIRILMASI
Asiye KALKAN
2016, 120 sayfa

Bu calismada oyunlastirilmis sanal 6grenme ortaminin 6grencilerin basari, akis
ve tutumlarma etkisi arastirilmistir. Bu amacgla Second Life platformu iizerinde Siirat
Pateni sporuna ait oyunlastirilmis ve esnek iki 6grenme ortami tasarlanmistir. Calisma
ortaokul 5. smif seviyesinde 134 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. 67'ser kisiden olusan oyun
grubu ve esnek grup ogrencileri iki hafta boyunca Siirat Pateni sporunu bu ortamlarda
ogrenmislerdir. Ogrencilere uygulamadan dnce on test olarak bilgi testi uygulanmis ve
uygulamadan sonra tekrar bilgi testi, tutum Olgegi ve akis Olgegi uygulanmistir.
Ogrencilerin goriislerini almak igin ise odak grup goriismesi yapilmustir.

Calismada nicel ve nitel yaklagimlarin birlikte kullanildigi karma aragtirma
yontemi uygulanmistir. Karma arastirma yontemlerinden ise Once nicel sonra nitel
verilerin toplandigr agiklayict desen kullanilmistir. Nicel aragtirma desenlerinden yari
deneysel desen kullanilirken nitel bir yaklasimla &grencilerin goriisleri alinmistir.
Verilerin analizinde iki grubun basar1 diizeylerini, akis diizeylerini, 3B sanal ortamlara
ve 3B sanal ortamlarda kis sporlarint 6grenmeye yonelik tutumlarini test etmek igin
“Bagimsiz Gruplar T-Testi” yapilmistir. Ayrica nitel verilerin analizinde icerik analizi
yontemi kullanilmistir. Analizler sonucunda her iki grubun basar1 diizeyleri, akis
diizeyleri ve 3B sanal ortamda kis sporlarmi 6grenmeye yonelik tutumlari agisindan
anlaml fark bulunurken 3B sanal ortamlara yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamstir. Ote yandan oyunlastirilmis 6grenme ortaminin dgrencilerin hosuna
gittigi, sporu eglenerek ogrendikleri, tekrar vakit gecirmek istedikleri ve uygulamadan
sonra bu spora karsi ilgilerinin olustugu tespit edilmistir. Ayrica Ogrencilerin
oyunlagtirilmig 6grenme ortaminda en ¢ok sifre-puan toplarken, esnek Ogrenme
ortaminda ise uygulama-animasyon yaparken eglendikleri sonucu elde edilmistir.

Sonug olarak oyunlastirmanin, 6grenme ortamlarinda 6grencilerin basar1 ve akis
diizeylerini artirmada, tutum gelistirme potansiyeli olugturmada dnemli rol oynadigi
gozlemlenmistir. Bu ¢alismanin  6gretim tasarimcilarina; Ogrenme ortamlarinda
oyunlagtirma yoniinde rehberlik etmesi ve sanal diinyalarda oyunlastirilmis ve esnek
o0grenme ortamlarinin nasil tasarlanabilecegi hakkinda bilgi vermesi beklenmektedir.

Anahtar Sozciikler: 3B Sanal diinyalar, tutum, akis, basari, second life, kis sporlari.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

INVESTIGATION OF EFFECT OF GAMIFICATION IN 3D VIRTUAL
WORLDS ON SECONDARY SCHOOL 5TH GRADE STUDENTS'
ACHIEVEMENT, FLOW AND ATTITUDES
Asiye KALKAN
2016, 120 pages

In this study, the effect of gamificated virtual learning environment on students’
success, flow and attitudes was researched. For that reason, gamificated and flexible
two learning environments about Speed Skating Sport were designed on Second Life
platform. The study was performed on 134 students at the 5th grade of a secondary
school. The students of game groups and normal groups, which consist of 67 students
each, learned speed Skating Sports in those environment for two weeks. Before practice,
knowledge test as a pretesting was applied to the students and after practice, again,
knowledge test, attitude scale and flow scale was done to them. Focus group meeting
were carried out in order to take the students’ opinions on the environments.

In this study, a mixed research method in which quantitative and qualitative
approaches were used together was applied. As for mixed research methods, an
explanatory design was used that, quantitative and qualitative data are collected
respectively. With a qualitative aproach, students' views were taken while quasi-
experimental design was used from the quantitative research designs. In the analysis of
the data, “Independent t-test” was used in order to test the levels of achievement, the
levels of flow, the attitudes towards the 3D virtual environments and learning winter
sports in 3D virtual environments. Also, content analysis method was used in the
analysis of the qualitative data. In consequence of the analysis, a significant difference
was observed in terms of the level of achievement of both groups, the levels of flow and
their attitudes towards learning winter sports in 3D virtual environment while such
difference wasn’t seen in their attitudes towards 3D virtual environments. On the other
hand, it was found out that the students liked the gamified learning environment,
learned the sport by fun, wanted to spend time again and had interests in that sport after
the implementation. Besides, it was clearly understood that the students have fun most
while code- chalking up in the gamified learning environment as well as performing a
practicing animation in the flexible learning environment.

As a result, gamification play an important role in increasing students'
achievement and flow levels in learning enviroments and in forming a potential of
attitude development. It was expected that this study guides to instructional designers in
the learning environments in the direction of gamification and it gives information
about how to design gamified and flexible learning environments in virtual worlds,

Key Words: Virtual worlds, attitude, flow, achievement, second life, winter sports
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Bu boliimde; arastirma problemi, arastirmanin amaci, Onemi, varsayimlari,

sinirliliklart ve aragtirmada kullanilan tanimlar yer almaktadir.
1.1. Arastirma Problemi

Teknolojinin her gecen giin biraz daha gelismesi toplumun diger alanlarinda
oldugu gibi egitim alaninda da 6nemli degisikliklere yol agmaktadir (Adigiizel, 2010;
Dogan, Kiifrevioglu, Reisoglu ve Goktas, 2010). Ozellikle teknoloji kullanimimnim
gelismeye ve yayginlagsmaya basladigi glinlimiizde bilgilerin daha genis kitlelere
aktarilmasi noktasinda 6nemli gelismeler yasanmaktadir. Bu gelismelerden birisi de
geleneksel egitim ortamlarindan daha genis ve daha yaratici ortamlar sunan internet ve
sunucu tabanl ii¢ boyutlu (3B) sanal diinyalardir. Ug boyutlu sanal diinyalar; ¢ok
kullanicili bir ara yiizle ii¢ boyutlu etkilesimi miimkiin kilan, kullanicilarin 3B sanal
karakterlerle ile giris yaptiklari ¢evrimi¢i ortamlardir (Dinger, 2008). Sanal diinyalarin
devasa bir ortam olma 6zelligi (Dinger, 2008) ve kullanic1 6zgiirliigii sunmasi (Dickey,
2005) kullanicilarin bu ortamlarda kaybolma riskini artirmaktadir. Ozellikle sanal
diinyalarda tasarlanan esnek Ogrenme ortamlarinda kullanicilarin 6zgiir bir sekilde
gezinmesi bir avantajken kullanic1 kontroliiniin saglanamamasi ve kaybolma riski bu
avantaji dezavantaja c¢evirebilmektedir. Bu durum ise 6grencilerin egitsel amaglardan
uzaklagmalarina neden olmakta ve 6grenmelerini zorlastirabilmektedir. Bu baglamda
oyunlagtirma, belli bir g¢erceve i¢inde kullanicilarin kontroliinii sagladigi ve
ozgirliiklerini kisitladigi i¢in sanal 6grenme ortamlarinda kullanilabilir. Ayrica 3B
esnek O0grenme ortamlarinda Ogrenci takibi zor oldugu icin geribildirim vermekte
zorlagmaktadir. Dolayisiyla bu ortamlarda oyunlastirma, en azindan &grenci takibi ve
ogrencinin yaptig1 eylemler karsisinda geribildirim verme acisindan bir alternatif

olabilir.



Ogrencilerin dgrenmelerini saglayan en énemli etmen motivasyondur (Prensky,
2004). Ogrencilerin dnlerindeki 6grenim engellerini kaldirmak igin ise dncelikle motive
edilmeleri gerekmektedir. Prensky (2004) 21. yiizyilda egitimde yasanacak en biiyiik
ilerlemenin ancak egitim ortamlarimi sikici hale getiren unsurlarin ortadan kaldirilarak
O0grenmenin eglenceli ve ilgi cekici hale getirilmesiyle saglanacagini ifade etmistir.
Yalin (2000) ise 6grencilerin 6grenmeye kars istekli hale getirilebilmeleri i¢in motive
olmalarinm1 saglayan 6grenme faaliyetlerine yer verilmesi gerektigini belirtmistir. Oyun
elementleri ise motivasyon ve 6grenmeyi artirmada énemli rol oynamaktadir (Boyce ve
Barnes, 2010). Bu baglamda oyun elementlerinin oyun baglami diginda kullanilmasiyla
oyunlastirilmis 6grenme ortamlar: tasarlanabilmektedir (Bunchball, 2010). Ayrica bu
gibi ortamlar 6grencilerin ilgilerini kaybetmeden, amaglarindan sapmadan, egitsel ve
etkilesimli gorevle mesgul olmalarina ve anlamli 6grenmeler gergeklestirmelerine
olanak saglamaktadir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve Tiiziin, 2005). Ote yandan
oyunlastirma akisi da artirmakta (Herzig, Strahringer ve Ameling, 2012) akis ise
ogrenmeyi olumlu yonde etkilemektedir (Kili, 2005). Dolayisiyla tasarlanan
oyunlagtirilmig 6grenme ortaminda yer alan oyun unsurlar ile kullanicilarin akis ve
motivasyonlari artirilabilir ve kullanicilar 6grenmeye karsi istekli hale getirilerek esnek
ogrenme ortamlarina gore daha etkili 6grenmeler saglanabilir.

Ogrenme siirecinde oyunlar 6grenmeyi daha eglenceli hale getirmekte, eglence
ise bireylerde rahatlama saglayarak bireylerin bilgileri daha istekli ve kolay bir sekilde
almalarim  saglamaktadir  (Presnky, 2002). Ote yandan oyunlar bireylerin
davraniglarinda, tutumlarinda ve biligsel yapisinda degisimler meydana getirmekte
(Prensky, 2001) oyunlarda yer alan sosyal etkilesim, 6z-sunum, rol oynama, zaman
akisi, eglence ve yarig gibi motivasyon unsurlari kullanicilarin bu oyunlara karsi
tutumlarini etkilemektedir (Lee, Lee ve Choi, 2012). Oyun ortami olarak algilanan sanal
diinyalar 6ziinde sosyal bir iletisim platformudur (Smart, Cascio ve Paffendof, 2007).
Fakat yarissiz ya da odiilsiiz bir sosyal ortam kullanicilarin isteklerini azaltabilir
(Young, 2010) ve bu ortamlara karst tutumlarimi olumsuz yonde etkileyebilir.
Warburton (2009) sanal diinyalar1 esnek 6grenme ortamlar1 olarak tanimlarken Berns,
Gonzalez-Pardo ve Camacho (2013) ile Warburton (2009) sanal diinyalarin oyun gibi
O0grenme ortamlar1 saglayabilecegini belirtmislerdir. Landers (2014) ise oyun

ozelliklerinin oyun baglami disinda kullanilmast ile oyunlastirilmis ortamlarin



tasarlanabilecegini, bu ortamlarin Ogrenme ile ilgili davranis ve tutumlar
etkileyebilecegini belirtmistir. Dolayisiyla sanal bir 6grenme ortamini oyunlagtirmak
icin 0diil, seviye, madalya, hediye, liderlik, estetik 6zellikler, sanal takimlar, isbirlikli
aktiviteler ve immersiyon gibi dijital oyun elementleri sanal 6grenme igeriklerine
eklenebilir (De Freitas ve De Freitas, 2013; Dominguez vd., 2013; Fernandes vd., 2012;
Goehle, 2013). Oyun elementleri 6nemli 6lgiide motivasyonu artirmakta (Prins, Dovis,
Ponsioen, Ten Brink ve Van der Oord, 2011) motivasyon ise bireylerin tutumlarini
olumlu yonde etkilemektedir (Chang ve Zhang, 2008). Dolayisiyla oyunlastirilmis
O0grenme ortamlarinda yer alan oyun elementleri ile o6grencilerin ilgisi ¢ekilerek
ogrenmeye karsi motive olmalar1 ve bu ortamlarda 6grenmeye yonelik olumlu tutum
gelistirmeleri saglanabilir. Bu baglamda sanal oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin
daha etkili 6grenmeler saglayacagi, dgrencilerin 6grenme siirecinde akis diizeylerini
artirabilecegi, Ogrencilerin 3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda 6grenmeye
yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Sanal diinyalar hakkinda yapilan aragtirmalarda sanal diinyalarin birebir oyun
ortam1 saglamadig1 sanal diinyalarda oyun tasarimi ve oyunlastirmaya yonelik deneysel
caligmalarin  yetersiz oldugu tespit edilmistir. Sanal diinyalarda tasarlanan
oyunlastirilmig 6grenme ortaminin &grencilerin 6grenmelerine, akis diizeylerine ve
tutumlarina etki edecegi diisiiniilmiis ve bu calisma ile esnek ve oyunlastirilmis olarak
tasarlanan sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin basari diizeylerine, akis diizeylerine,
3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda kis sporlarint 6grenmeye yonelik tutumlarina

etkisi arastirilmaya ¢alisilmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci, li¢ boyutlu sanal diinyalardan biri olan ve 2003 yilinda San
Fransisco'da Linden Laboratuvar adli sirket tarafindan gelistirilen Second Life (SL)
platformunda (Dielh, 2008; Helmer ve Light, 2007) Siirat Pateni sporuna ait
oyunlastirilmis ve esnek olarak tasarlanan iki 6grenme ortaminin ortaokul 5. Siif
Ogrencilerinin basari, akis ve tutumlar iizerine etkisini incelemektir. Bu c¢aligmada

temel alinan arastirma sorulari su sekildedir:



3B sanal oyunlastirilmig ve esnek Siirat Pateni 6grenme ortamlarimin ortaokul 5.
sinif Ogrencilerinin basari, akis ve tutumlar1 iizerine etkisi nasildir? Bu soruyu
cevaplamaya yonelik alt arastirma sorular1 ise asagidaki gibidir;

1. Ogrencilerin 3B sanal oyunlastiriimis ve esnek dgrenme ortamlarinda Siirat Pateni
Ogrenen dgrencilerin basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?
2. 3B sanal oyunlastirilmis ve esnek 6grenme ortamlarinda Siirat Pateni 6grenen
Ogrencilerin akig diizeyleri arasinda anlamli bir fark var midir?
3. 3B sanal oyunlastirilmis ve esnek 6grenme ortamlarinda Siirat Pateni dgrenen
Ogrencilerin,
a) 3B sanal ortamlara yonelik tutumlari arasinda anlamli bir fark var midir?
b) 3B sanal ortamlarda kis sporlarini 6grenmeye yonelik tutumlart arasinda
anlamli bir fark var midir?
4. 3B sanal oyunlastirilmis ve esnek 6grenme ortamlarinda dgrencilerin;

a) Yasadiklar1 deneyim konusundaki memnuniyetleri nasildir?

b) Yasadiklar1 6grenme deneyimine iliskin goriisleri nelerdir?

) Sanal diinyanin kig sporlarina karsi olumlu tutum olusturma potansiyeline

iligkin goriisleri nelerdir?

d) iki 6grenme ortaminda eglendirici ve zorlayici bulduklar1 hususlar nelerdir?
1.3. Arastirmanin Onemi

Sanal diinyalar ve 6grenme ortamlariyla ilgili alan yazin incelendiginde Kap ve
Driscoll (2010) sanal ortamlarda yaptigi bir ¢aligmada sanal diinyalarda tasarlanan
ortamlardaki baglamin (6grenme gevresinin), icerigin 6grenilmesini etkiledigini ifade
etmigtir. Atici (2004) ise sanal 6grenme g¢evrelerinin 6grenci basarist ve tutumlarina
etkisini belirlemek amaciyla yaptig1 ¢aligmasinda sanal 6grenme cevrelerini geleneksel
ogrenme cevreleri ile karsilastirmis ve sanal 6grenme ¢evrelerinde dgrencilerin bilgiyi
Ozgiirce ve kolayca fakat belli bir disiplin ve ama¢ dogrultusunda kesfetmelerinin
amaglanmasini, 6grenci merkezli 6grenme Ogretme yaklasimlarinin ise kosulmasi
gerektigini vurgulamistir. Bu baglamda sanal diinyalarda tasarlanan O6grenme
ortamlarinda 6grenme cevresi, i¢erigin sunum sekli, bu ortamlardaki akis ve kullanilan
O0grenme-0gretme yaklasimlart 6grencilerin bu ortamlarda 6grenmesini ve 6grenmeye

kars1 tutumlarmi etkileyecek bazi faktdrlerdir. Ogrencilerin 6grenme ortamina yonelik



tutumlar1 ise Ogrenme siirecinde Ogrencilerin basarilarini etkileyen degiskenlerden
birisidir (Karatay ve Kartallioglu, 2012). Alan yazinda sanal diinyalarda tasarlanan
O0grenme ortamlari ile ilgili ¢aligmalar arastirilmis ve sanal diinyalarda ¢esitli etkinlikleri
icinde barindiran 6grenme ortamlari ile ilgili ¢alismalara rastlanmistir (Dinger, 2008;
Firat, 2008; Warburton, 2009). Fakat sanal diinyalarin birebir oyun ortam1 saglamadigi,
sanal diinyalarda egitim uygulamalarinda problemlerin bulundugu, bu tiir ortamlarda
oyunlastirma ile ilgili bir ¢ergevenin bulunmadigi ve oyun ya da oyunlastiriimis
ortamlarla ilgili deneysel calismalarin yetersiz oldugu tespit edilmistir. Bu ¢alisma,
sanal diinyalarda oyunlastirllmig ortamlarin tasarlanabilecegini ve oyunlastirilmis
O6grenme ortamlarmin esnek ya da oyunlastirilmamis sanal 6grenme ortamlarindan daha
iyl bir deneyim saglayip saglamayacagini gdstermek icin yapilmistir. Dolayisiyla bu
calisma ile sanal diinyalarda oyunlagtirilmis ve esnek olarak tasarlanan iki farkli
o0grenme ortaminda 6grencilerin; basari, akis ve tutum diizeyleri arasindaki fark ortaya
konulmus, sanal diinyalarda oyunlagtirmaya yonelik bir ¢er¢eve olusturulmaya
calisilmis ve bu konudaki arastirma boslugu bu sekilde giderilmeye caligilmustir.
Bu arastirmanin, Ogretim tasarimcilarina, egitimcilere ve arastirmacilara
asagidaki agilardan katki saglayacagi ongoriilmektedir.
Ogretim tasarimcilarina;
e Sanal diinyalarda oyunlastirilmis ve esnek Ogrenme ortamlarinin nasil
tasarlanabilecegi hakkinda bilgi vermesi,
e Benzer caligmalar yapmak isteyen 6gretim tasarimcilarina 6grenme ortamlarinda
oyunlastirma yoniinde rehberlik etmesi,
Egitimcilere;
e Geleneksel egitim ortamlarii destekleyebilecek sanal egitim ortamlarina karsi
bakis agis1 kazandirmasi
Arastirmacilara;
e Sanal diinyalarda oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin tasarimi ve uygulamasi

yoniinde alan yazina katki saglamasi1 beklenmektedir.



1.4. Varsayimlar

Calismada;
e Test ve dlgeklere katilan dgrencilerin sorulara igten cevap verdikleri ve rastgele
isaretleme yapmadiklari,
e Gorlismeye katilan 6grencilerin diislincelerini rahatca ifade ettikleri,
e Uygulama siirecinde karsilagilan teknik sorunlarin O6grencilerin cevaplarini

etkilemedigi varsayilmistir.
1.5. Stmirhhiklar

Bu arastirmanin genellenebilirligi;

e 2014-2015 yilinda Erzurum ilinde yer alan bir ortaokulda 5. sinifta 6grenim
goren ve ¢alismaya goniillii olarak katilan 134 6grenci ile,
e Her bir grubun iki haftalik uygulama siiresi ile,

sinirlidir.
1.6. Tanimlar

Sanal Diinya: Kullanicilarin 3B sanal karakterler ile giris yaptiklari, cesitli
iletisim olanaklarini i¢inde barindiran, ¢ok kullanicili bir ara yiizle iig-boyutlu etkilesimi
miimkiin kilan ¢evrimi¢i ortamlardir (Dinger, 2008).

Second Life: Ucretli ve ya iicretsiz olarak giris yapilabilen, bireylerin tasarim
yapmasina ya da var olan tasarimlardan yararlanmasina olanak saglayan 3 boyutlu sanal
platformdur (Dinger, 2008).

Oyunlastirma: Oyun elementlerinin oyun baglami diginda kullanilmasiyla
olusturulan ortamlardir (Bunchball, 2010).

Akias: Bireylerin belli hedefler pesinde, zaman duygusunu da yitirerek, eylemleri
gerceklestirirken haz alma durumudur (Csikszentmihalyi, 1990).

Siirat Pateni: Oval bir buz pisti {izerinde bulunan, viraj ve diizlik noktalarda

bireylerin ¢esitli hareket tekniklerini sergiledikleri spordur.



IKiNCi BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde sanal diinyalar ve ozellikleri, sanal diinyalarda 6grenme, sanal
diinyalarin tasariminda kullanilan farkli yaklasimlar, sanal diinyalarda ve oyunlarda
basar1, akis ve tutum, 6grenme ortamlarinda oyunlastirma ve ilgili arastirmalar yer

almaktadir.
2. 1.Sanal Diinyalar

Ug boyutlu sanal diinyalar; kullanicilarin avatar ad1 verilen 3B sanal karakterler
ile giris yaptiklari, kullanicilarin hem ortamdaki nesnelerle hem de birbirleri ile gercek
zamanl etkilesime gegmelerine, sesli ve ya yazili iletisim kurmalarina olanak saglayan
cok kullanicili bir ara yiizle ii¢ boyutlu etkilesimi miimkiin kilan ¢evrimici ortamlardir
(Dinger, 2008; Giil, 2011). Dalgarno ve Lee (2010) sanal diinyalarin gergek diinyaya
yakinlik, yogun etkilesim ve kullanici hareketinin akici olmasi gibi 6zelliklerinden

dolay1 diger ortamlardan ayrildigini ifade etmislerdir.
2.1.1. Sanal Diinyalarin Ozellikleri

Sanal diinyalar kullanicilarina; avatarlarinin fiziksel 6zelliklerini degistirebilme,
ortamda klavye ve fare yardimi ile gezinme, hareket etme, kosma, yiiriime, sosyal
ortamlarda yeni insanlarla tanisip iletisime gecme, cesitli etkinlikler gerceklestirme gibi
bircok imkan sunmaktadir (Dielh, 2008; Dinger, 2008; Giil, 2011). Sanal diinyada
bulunan nesneler ve avatarlar genellikle iletisim ve etkilesim igermektedir (Gtil, 2011).
Ornegin avatarlar farkli sohbet kanallarini kullanarak birbirleri ile sesli ve yazili
iletisime gecebilmekte, karsilikli jest ve mimikler sergileyebilmektedirler (Parsons,
2005). Sanal diinyalarin avatarlarina gesitli jest ve mimik hareketleri yapabilme olanagi
sunmas1 avatarlarin kendilerini ifade etmesini saglarken Cheng ve Ye (2010) ile
Holmstrom ve Jakobsson (2001) jest ve mimiklerin kullanicilarin motivasyonlarini
artirdigin1 ifade etmislerdir. Sanal diinyalarda avatarlar nesnelere dokunduklarinda

nesne ve icerikle (miizik, video, animasyon, gorsel, metin gibi) etkilesime



gecebilmektedirler (Cukurbasi, Bezir ve Karamete, 2011). Kullanicilarin bu ortamlarda
birbirleriyle ya da nesnelerle etkilesime gegmesi kullanicilarina ortamda gergeklik hissi
(Dalgarno ve Lee, 2010; Franceschi-Diaz, 2009) bulunma hissi ve aitlik hissi gibi
nitelikler kazandirmaktadir. Ayrica sanal diinyalar; kisilerin avatarlarinin hizli bir
sekilde konum degistirmesini saglayan 1sinlanma 6zelligi ve ugma 6zelligini de iginde
barimdirmaktadir (Huxor, 1997).

Sanal diinyalarda c¢esitli materyaller gelistirilebilmekte ve ¢evrimigi olarak
kullanicilara sunulabilmektedir (Cheek ve Kelly, 2008). Ogrenciler istedigi zaman
ortama girebilmekte ve bu materyaller ilizerinde istedikleri sayida tekrar yaparak

ogrenmelerini gergeklestirebilmektedirler.
2.1.2.Sanal Diinyalarda Ogrenme

Sanal diinyalar; oyun tabanli 68renme, yapici Ogrenme, isbirligine dayali
ogrenme (Dinger, 2008) hayat boyu o6grenme (Heid ve Kretschmer, 2009) gibi
ortamlarin olusturulmasina imkan tanimaktadir. Sanal diinyalarda c¢esitli seminerler,
toplant1 alanlari, derslikler gibi ortamlar tasarlanabilmekte (Gtil, 2011) kullanicilara
kendi tasarimlarini yapma ve tasarimlanmis alanlardan yararlanma olanaklar
sunulmaktadir (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef ve LaPrairie, 2010). U¢ boyutlu sanal
diinyalardan biri olan Second Life (SL) platformunda ise uzaktan egitim, sanal
tniversite (Esgin, Pamukcu, Ergiil ve Ansay, 2011) isbirlik¢i egitim, kitle egitimi,
benzetim (Rufer, 2009) sergiler, gosteriler (Warburton, 2009) oyun, arastirma ve
uygulama ortamlar1 gibi 6grenme ortamlar1 (Brown, Rasmussen, Baldwin ve Wyeth,
2012) tasarlanabilmektedir. Ayrica bu 6grenme ortamlar1 gergek hayatta uygulanmasi
zor etkinliklerin giivenli bir sekilde gergeklestirilmesine olanak sagladigindan bu
ortamlarda gergek¢i Ogrenme deneyimleri ile Ogrencilerin 6grenmeye karsi ilgisi
artirllmaya ¢alisilmaktadir (Firat, 2008).

Lave ve Wenger (1991) bilgiyi giris ve uygulama olarak tanimlamis ve bilgi ve
becerilerin 6gretildikten sonra alistirma ve uygulamalar ile transferinin yapilmasi
gerektigini ifade etmistir. Stein (1998) ise Ogrencilerin gergek hayata transfer
edebilecekleri bilgi ve becerilerin yer alacagi ortamlarin tasarlanmasi gerektigini
belirtitken Winn (1993) 0&grencilere ogrendikleri bilgileri gercek gorevlerle

biitiinlestirerek uygulama firsati verilmesi gerektigini ifade etmistir. Bu baglamda



Dogan vd. (2011), ii¢ boyutlu sanal ortamlar ile ger¢ege benzer modellemeler
yapilabildigini ve etkilesimli 6grenmelerin saglanabildigini ifade etmislerdir. Ayrica
Shim vd. (2003) sanal diinyalarin 6grenmeyi kolaylastirdigini, ¢ok yonlii etkilesim
imkan1 sundugunu, 6grenilen deneyimlerin ger¢ek hayata transferini saglamada 6nemli
rol oynadigini ve eglenerek dgrenme sagladigini belirtmislerdir. Ote yandan Wheeler
(2009) oyunlarin bireylere sanal diinyalarda gezinerek kesfetme, bilgiler edinme ve
gercek diinyaya transfer edilebilecek becerilerin kazanma gibi avantajlar sagladigini

ifade etmistir.
2.1.3. Sanal Diinya Tasariminda Farkh Yaklagimlar

Sanal diinyalarin tasariminda yer alan ¢ok kanalli 6grenme, durumlu 6grenme ve

oyun tabanli 6grenme yaklasimlari bu boliimde sunulmustur.
2.1.3.1. Cok kanalh 6grenme

Tsoua, Wang ve Tzeng (2004) ogrencilerin etkili ve kalici 6grenmelerinin
gerceklesmesinde c¢oklu ortamda 6grenmenin Onemli rol oynadigini belirtmislerdir.
Akkoyunlu ve Yilmaz (2005) ise ¢oklu ortami, iletisimin ¢esitli yollardan saglanmasi
olarak ifade etmis ve etkilesimli ¢coklu 6grenme ortamlarina vurgu yapmistir. Bireyin
ortamda farkli duyulara hitap eden 6grenme materyalleriyle etkilesime ge¢cmesi (metin,
resim, video, animasyon, ses vb.) bireyin mesguliyetinin artmasini saglamakta ve
ogrenme becerilerinin kazanilmasinda onemli rol oynamaktadir (Mount, Chambers,
Weaver ve Priestnall, 2009). Bu baglamda Akkoyunlu ve Yilmaz (2005) 0Ogrenme
ogretme ortamlarimin cesitli kaynaklar kullanilarak birden ¢ok duyuya hitap edecek
sekilde gelistirilmesinin 6grenci basarisini ve motivasyonunu artirdigini, ¢oklu ortamin
gercek yasama yakinlik, kalicilik, dikkat cekicilik ve esnek 6grenme etkenlerinden
dolay1 6grenmede basartyr artirdigini ifade etmislerdir. Sanal diinyalar ise farkl tiir ve
ozellikteki materyalleri blinyesinde barindirabilmekte, birden fazla duyu organina hitap
ederek kalic1 6grenmelerin gergeklesmesine imkan tanimaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007).
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2.1.3.2. Durumlu 6grenme

Durumlu 6grenme; igerik, ortam, baglam, topluluk ve katilimin 6grenme siireci
ile biitiinlestirildigi, 6grenme siirecinde G6grenciyi merkeze alan (Brown, Collins ve
Duguid, 1989) ve gergek Ogrenme ¢evresine benzeyen bir baglamda 6grenmenin
gerceklestigi siirectir (Kilig, 2004). Dolayisiyla durumlu 6grenmeye gore dgrenmenin
gerceklesebilmesi icin bireylerin ger¢ekei baglamlar i¢inde bulunmalari, siirece aktif
olarak katilmalari, gevreyle etkilesime girmeleri ve etkinlikleri gerceklestirmeleri
gerekmektedir. Ogrenmede transferin gerceklesebilmesi igin dgrencilere 6grendiklerini
gercek gorevlerle uygulama firsatt verilmelidir (Winn, 1993). Gergek diinyanin
modellendigi sanal diinyalar ise ger¢cek hayata yakin 6grenme etkinlikleri sunmakta
(Kiifrevioglu, Topu, Coban ve Goktas, 2012) bireylere gerg¢ek¢i deneyimler yasatarak

Ogrenilmis bilgilerin tehlikesiz bir sekilde uygulanmasina imkan tanimaktadir.
2.1.3.3. Oyun tabanh 6grenme

Yagiz (2007) oyun tabanli 6grenme ortamlarini igerisine belli bir senaryonun
entegre edildigi oyun catili ortamlar olarak tanimlamaktadir. Bayirtepe ve Tiiziin (2007)
yaptiklar1 bir calismada oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenmeyi goérsel olarak
destekledigini, bireysel Ogrenmeyi sagladigini, kaygiyr azalttifini ve oOgrencilerin
eglenceli vakit gecirmelerini sagladigin1 tespit etmislerdir. Ayrica oyun tabanl
ortamlarin kisilerin aktif bir sekilde bilgiyi anlamlandirarak kendi Ogrenmelerini
sagladigini, yaparak yasayarak ogrenmelerine imkan tanidigini, kullanicilarina yanlis
yaptiklar1 hamle noktasinda geri doniit vererek yanlisi gormelerini sagladigim
belirtmislerdir. Buna ek olarak Richard Van Eck (2006) oyunlarin ilgi ¢ekici olduklarini
ve etkili 6grenmeler sagladigini ifade etmistir. Sanal diinyalar ise oyun gibi 6grenme

ortamlarinin tasarlanmasina olanak saglamaktadir (Berns vd., 2013).
2.2. Sanal Diinyalarda ve Oyunlarda Basari

Oyunlar her ne kadar cogu eglence amacli kullanilsa da her oyunda bireyi
egitecek ya da gelistirecek yonler bulunmaktadir. Bu baglamda Inal ve Kiraz (2008)

oyunlarin bir yandan eglendiritken O6te yandan bireylere gizil olarak aktarmay1
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hedefledigi unsurlar oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla basit goriinen bir oyunda bile
bireyler biligsel, psikomotor ve duyussal 6zelliklerini gelistirebilmektedirler.

Oyun, 6grencinin merak duygusunu harekete gecirir ve motivasyonunu artirir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Bu baglamda oyun aktif olmay1 gerektiren bir siireg
oldugundan kisinin dikkat mekanizmasi daha ¢ok meydana ¢ikar ve dikkati artirir
(Carnagey ve Anderson, 2004). Tiizlin (2006) oyunlarin yararlar1 ve zararlar iizerine
yaptig1 bir arastirmada oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢6zme becerisini gelistirdigini el
ve goz koordinasyonunu sagladigini, ¢coklu gorev yetisini kuvvetlendirdigini, uzamsal
zekay gelistirdigini ve strateji gelistirme gibi etkilerinin oldugunu belirtmistir. Oyun
ortamlar1 bireylere; isbirlikli calisma, yaparak yasayarak 6grenme gibi imkanlar sunarak
bireylerin daha aktif bir sekilde siirece katilimini saglamaktadir. Bu ortamlarda cesitli
ogrenme-ogretme etkinlikleri tasarlanabilmekte, breylerin problem ¢6zme, elestirel
disiinme, kritik diisinme ve uzlagsma becerileri gelistirilebilmekte, kesfederek ve
eglenerek Ogrenmeleri saglanabilmektedir (Healy ve Connoly, 2007). Bayirtepe ve
Tiiziin (2007) egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencileri eglendirirken ayni zamanda
etkinlik icerisinde bilgileri aktarma ve pekistirme Ozelligine sahip olduklarini,
kullanicilarin  giidillenmislik diizeyini ve Ogrenebilecekleri hususunda &zgiivenlerini
artirdigini, motivasyon ve rahatlama sagladigini ifade etmislerdir. Ayrica oyunlarin
isbirligini destekledigi, bireylerin stratejik diislinme ve problem ¢ozme becerilerini
gelistirdigini belirtmislerdir. Diger taraftan alan yazinda oyunlarin bireylerin motor
becerilerini (Fery ve Ponserre, 2001), bilissel becerilerini (Ko, 2002), zihinsel
dondiirme ve uzamsal zekalarimi gelistirdigi (De Lisi ve Wolford, 2002) bilgiyi
yapilandirmayi, transfer etmeyi (Day, Arthur ve Gettman, 2001), 6z diizenlemeyi ve
kritik diisinmeyi (Khalid, 2003) sagladig: tespit edilmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale
getiren oyunlarin 6grenci merkezli oldugunu, etkilesim ve motivasyon sagladigini,
yaparak yasayarak 6grenme imkani sundugunu, yol gdsterici ve ogretici olduklarini ve
bu nedenle oyunlarin egitimde kullanilmasi gerektigini belirtirken Can (2003) oyunlarin
bireyleri motive ettigini, alistirma ve uygulama yapma olanagi sundugunu ifade
etmistir. Bu baglamda Ogrencilerin 6grenmeye karsi motivasyonlarini artirmak,

O0grenmeyi daha eglenceli ve ilgi c¢ekici hale getirmek i¢in Tiizlin (2006) eglence ve
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O6grenme ortamlarinin en etkili sekilde birbirine entegre edilerek dgrencilere sunulmasi
gerektigini belirtmistir.

Yalin (2000) oOgrenmede motivasyonun Onemli oldugunu dolayisiyla
Ogrencilerin 6grenmeye karsi istekli olacaklari ortamlarin olusturulmasi gerektigini
belirtirken Yagiz (2007) oyunlarin bireylerin giidiilenmislik diizeyini ve 6grenmeye
iliskin 6zgiiveni artirdigin1 bireylerde motivasyon arttik¢a basarmnin ve o6z-yeterlilik
algisinin artacagini ifade etmistir. Bu baglamda Prensky (2001) oyunda hedefleri
basarmanin oyuncuyu motive ettigini belirtirken Sert (2009) miicadelenin oldugu oyun
ortamlarinda oyuncularin daha ¢ok zevk aldiklarini miicadelenin oyunu c¢ekici hale
getirdigini ve oyunculart motive ettigini ifade etmistir. Kebritchi (2008) ise oyunlarda
seviye atlama isteginin 6grencileri motive ettigini, dikkati ve 6grenmeyi artirdigini ifade
etmistir. Ote yandan Kula ve Erdem (2005) oyunlarin, oyuncularin etkilesim
kurmalarina olanak sunarsa Ogrenmeleri olumlu yonde etkileyecegini belirtirken
McEacharn (2005), oyunlarin 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigini ve kullanisli bir
O6grenme nesnesi oldugunu ifade etmistir.

3B sanal diinyalar, zengin iletisim ve etkilesim olanaklar1 ve gorsel cekiciligi ile
ogrenmeyi dikkat cekici hale getirmesi ve eglenceli olmasi agisindan bireylerin
motivasyonlarini etkileyen 6nemli bir potansiyele sahiptir (Kifrevioglu vd., 2012).
Sanal diinyalar 6grenen merkezli stratejileri kullanarak (Kebritchi ve Hirumi, 2008)
Ozyonetimli 6grenme saglar (Heid ve Kretschmer, 2009). Kramer ve Adviser-Bassett
(2010) sanal diinyalarda 6gretime yonelik yaptiklar: bir ¢alismada SL ortaminin gercek
diinya problemlerini arastirmak i¢in giivenli ve gercekei bir ortam oldugunu, isbirlikei,
motive edici, eglenceli ve zorlu oldugu kadar gercek diinyaya transfer edilebilir
ogrenmelerin gerceklesebilecegi otantik bir ortam oldugunu belirtmiglerdir. SL' nin
kiiresel 6grenme i¢in bir platform oldugunu, degisik kiiltiirler arasinda iletisim ve
etkilesim sagladigini, eve bagli, kirsal ya da yoksul O6grencilere ulagsma engelini
kaldirdigini ifade etmislerdir. Ote yandan Kayabasi (2005) sanal diinyalarin bireylerin
motivasyonunu artirip kalici 6grenmeler sagladigini belirtirken Zhou, Jin, Vogel, Fang
ve Chen (2011) bu ortamlarin kullanicilarina eglenme ve rahatlama imkanlari
sundugunu dolayisiyla kullanicilarin  motivasyonlar1 acisindan 6nem tasidiklarimi

belirtmiglerdir.
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2.3. Sanal Diinyalarda ve Oyunlarda Tutum ile Akis

Duyussal 6grenmeler, bilissel 6grenmelerin gerceklestirilmesinde bir arag gorevi
gormektedirler (Tekin, 1996). Etkili 6grenmeler gergeklestirebilmek icin oncelikle
bireylerin 6grenmeye ve Ogrenme ortamlarina karsi olumlu tutum gelistirmeleri
saglanmalidir. Kuzu ve Ural (2008) oyunlarin egitim ortamlarina entegre edildiginde
O0grenmenin daha eglenceli hale gelecegini ve Ogrencilerin 0grenmeye karsi olumlu
tutum gelistirebileceklerini belirtmistir. Oyun tabanli sanal Ogrenme ortamlari;
Ogrencilerin 6grenme silirecinde aktif bir sekilde 6grenme etkinliklerine katilmalarini,
istenilen sayida uygulama yaparak O0grenmelerini ve yanlis yapilan hamlelerde geri
doniit vererek 6grencilerin yanliglarini gormelerini saglamaktadir. Yilmaz, Karaman,
Karakus ve Goktas (2014) ilkogretim Ogrencilerinin 3B sanal 6grenme ortamlarna
yonelik tutumlari hakkinda yaptiklari bir ¢alismada 6grencilerin sanal ortama, sanal
ortamda kig sporlarin1 6grenmeye ve kis sporlarna karst tutumlarmin olumluluk
diizeylerinin yiiksek oldugu sonucuna ulagmiglardir. Ayrica tasarlanan 3B sanal
O0grenme ortaminin gercek hayata kiyasla kis sporlarin1 yaparken yaralanma, sakatlanma
gibi tehlike faktorlerini ortadan kaldirdigi dolayisiyla 68rencilerin bu sporlart yaparken
sakatlanmaktan korkma yargilarinin diisiik ¢iktigi tespit edilmistir. Dolayisiyla sanal
ogrenme ortamlari; barindirdi1 ¢coklu ortam materyalleri ile 6grenmeyi daha eglenceli
hale getirmekte, gercek hayatta meydana gelen sakatlanma, yaralanma gibi risk
faktorlerini ortadan kaldirarak ogrencilerin bu ortamlara karst olumlu tutum
gelistirmelerini saglamaktadir.

Akis, buradalik, igsel motivasyon ya da 6z yeterlik gibi 6grenme ortamlarinin
ciktilarinin 6grenmeyi artirdigi varsayilmaktadir (Faiola, Newlon, Pfaff ve Smyslova,
2013; Garris vd., 2002). Oyunlarda basari, 6diil, zorluk ve aksiyon unsurlart yer aldigi
icin oyun oynama dogal olarak akis ile iligkilidir. 3B sanal ortamlardaki benzetilmis ve
stiriikleyici ortam, rol oynama Ve yaratict aktiviteler akisa neden olabilir (Faiola vd.,
2013; Warburton, 2009). Akis ilk olarak Csikszentmihalyi (1990) tarafindan bir eglence
durumu olarak tanimlanmistir. Csikszentmihalyi’ye (1990) gore oyunlarin dogas1 geregi
kisiyi i¢cine ¢eken bir yapist vardir ve kisi bir akis icinde belli hedefler pesinde, zaman
duygusunu da yitirerek, belli bir haz alarak, kendi kontrolii g¢ergevesinde oyunda
bulunur (Csikszentmihalyi, 1990). Csikszentmihalyi’nin akis kuramina gore bilgisayar

oyunlarindan haz alabilmek icin bilgisayar oyunlari; bir takim becerileri gerektiren
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miicadele edimi, eylem ve farkindalifin birbiri i¢inde yitimi, acik hedefler, dolaysiz
geribildirim, goreve yogunlasma, kontrol hissi, 6z bilincin kaybolmasi, zaman
duygusunun déniistiiriilmesi gibi etkenleri barmndirmasi gerekmektedir. Ote yandan
insan bilgisayar etkilesimi tizerine ¢alisma yapan Ghani (1995) beceri ve zorluk
unsurlarinin  eglenceyi, konsantrasyonu, Ogrenmeyi ve yaraticiligt saglayan akis
deneyiminin Onciileri oldugunu ifade etmistir. Sanal Ogrenenlerin akis deneyimleri
tizerine bir ¢alisma yapan Shin (2006) ise beceri, zorluk ve bireysel fakliliklarin akisin
onciilleri oldugunu, eglence, zaman akisi, odaklanma, telebulunusluk ve mesguliyetin
akis siirecinde gergeklestigini ve bu akisin sonunda memnuniyet ve basari faktorlerinin
ortaya ciktigini belirtmistir. Shin'e (2006) gore eglence; Ogrenenlerin zevk alarak
gorevleri gerceklestirmeleri, telebulunusluk; 6grenenlerin kendini ortamda hissetmeleri,
odaklanma; 6grenenin biitiin dikkatini ilgili géreve vermesi, mesguliyet; O0grenenin
ortamda Ogretici ve diger 6grenenlerle etkilesimde bulunmasi, zaman akisi; 6grenenlerin
zaman duyusunu kaybetmeleri ve zamanin gectiginin bilincinde olmamalari, zorluk;
ortamda gergeklestirilmesi gereken goérevler ve miicadele edimi, beceri; 6grenenlerin
gorevlere karsi yetenegini ortaya koymasi, memnuniyet ise 6grenenlerin bu siireg

sonundaki begeni diizeyidir.
2.4. Ogrenme Ortamlarinda Oyunlastirma
2.4.1. Oyun ve Bilgisayar Oyunlari

Huizinga (1955) oyunu; ozgiirliik, zengin bir islevi olan goniillii bir eylem,
yasam enerjisi fazlaligindan kurtulmanin bir bi¢imi, egemenlik kurma arzusu, zararh
egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yolu, ger¢ek hayatta gerceklestirilmesi
olanaksiz arzularin bir kurmaca araciligiyla giderildigi irrasyonel, ahlaki islev
tasimayan, tekrarlanabilir, miicadele igeren ve sosyallesmeyi saglayan bir ara¢ olarak
gormektedir.

Gilinlimiiz teknolojik gelismelerinden biri olan oyunlar, 6zellikle geng neslin bos
zamanlarim1 degerlendirdikleri, stres attiklari ve c¢ogunlukla eglence amaciyla
kullandiklar bir etkinlik olarak goriilmektedir. Teknolojide yasanan gelismelere paralel
olarak sokak ve evlerde yiiz ylize oynanan oyunlarin biiyiik bir boliimii dijital ortamlara

aktarilmis (Esgin, Akcaya, Kircali, Direk ve Kilig, 2011) ve insanlarin g¢evrimigi
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ortamlarda hi¢ tanimadiklar1 insanlarla iletisim ve etkilesim gerceklestirdikleri bir
eglence faaliyeti haline gelmistir (Siitcii, Fidaner ve Binark, 2009).

Inal ve Cagitay (2005) oyun teknolojisinde yasanan gelismeler ile elektronik
oyunlarmn kisilerin ilgisini ¢ektigini, insanlarin rahatlamak, gilinlik hayatin stresinden
uzaklasmak ve zaman gecirmek icin giinlerinin biiyiik kismint oyunlara ayirdiklarini
ifade etmislerdir. Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan (2006) yaptiklari arastirmada;
uyarilma, meydan okuma, rekabet, yaniltmaca, fantazi ve sosyal etkilesim
degiskenlerinin bireyleri oyunlarin i¢ine ¢ektigini ve oyunlarin oynanma nedenleri
oldugunu tespit etmislerdir. Bu baglamda Malone (1980) bilgisayar oyunlarinin merak,
meydan okuma ve fantazi unsurlarini barindirmasi gerektigini ifade etmistir. Lepper ve
Malone (1987) ise bu unsurlara kontrol faktoriinii de ekleyerek egitsel bilgisayar
oyunlart igin igsel motivasyon smiflandirmasi gelistirmislerdir. Ote yandan Prensky
(2001) ise hedef, doniit, miicadele, etkilesim ve hikdye unsurlariin bir oyunda

bulunmasi gerektigini ve oyunlart ¢ekici kildigini belirtmistir.
2.4.2. Oyunlastirma

Oyunlastirma, genel olarak oyun mekanik ve elementlerinin oyun baglami
disinda kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Seaborn ve Fels, 2015). Bu baglamda
Bunchball (2010) oyun ortamlarina benzer olarak 6diil (puanlama), statii (seviye), basari
(zorluklar), kendini ifade etme (sanal esyalar), rekabet (liderlik siralamasi), 6zveri
(ganimetler, madalyonlar) gibi oyun mekanik ve dinamiklerinin oyun baglami diginda
kullanilmasiyla  oyunlastirilmis  ortamlarin  tasarlanabilecegini  ifade  etmistir.
Oyunlastirma; egitim (Snyder ve Hartig, 2013), oryantasyon (Fitz-Walter,
Tjondronegoro ve Wyeth, 2012), saglhik (Hori, Tokuda, Miura, Hiyama ve Hirose,
2013), bilgisayar destekli isbirlikli ¢alismalar (Bagley, 2012), bilgisayar bilim ve
mithendisligi alanlarinda (Fernandes vd., 2012) ¢evrimigi topluluk, sosyal aglar (Bista,
Nepal, Colineau ve Paris, 2012; Frith, 2012) ve sanal diinyalar (Barata, Gama, Fonseca
ve Gongalves, 2013) gibi ortamlarda kullanilmaktadir.

Sanal diinyalar, 6ziinde sosyal bir iletisim platformu (Smart vd., 2007) olmasina
ragmen oyun gibi 6grenme ortamlarinin tasarimina da imkan tanimaktadir (Warburton,
2009). Dolayisiyla sanal ortamlari oyunlastirmak i¢in oyun elementleri sanal 6grenme

igeriklerine eklenebilmektedir (De Freitas ve De Freitas, 2013; Dominguez vd., 2013).
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Bu baglamda ¢ok oyunculu ortamlarin igerisine 6grenme ortamlar transfer edilerek
Ogrencileri bu ortamlara ¢gekme ve ortam i¢inde tutma agisindan oyunlastirma énemli rol
oynamaktadir (De Freitas ve De Freitas, 2013). Ote yandan oyunlastirma, kullanici
deneyimlerini ve motivasyonlarim1 artirma (Fitz-Walter vd., 2011) ve kullanicilarin
ogrenme aktiviteleri ile daha iyi mesgul olmalari i¢in 6grenme niteliklerini gelistirmede
onemli bir potansiyele sahiptir (Cheong, Cheong ve Filippou, 2013).

Kapp ve Driscoll (2010) 3B sanal diinyalarda kullanicilarin motivasyonlarina
stireklilik  kazandirilmasi  gerektigini belirtmistir. Prins vd. (2011) ise oyun
elementlerinin motivasyonu 6nemli diizeyde etkiledigini ifade etmislerdir. Bu baglamda
sanal diinyalara entegre edilen oyun elementleri ile olusturulan sanal oyunlastirilmisg
O6grenme ortamlar1 kullanicilar1 ortam iginde tutma agisindan 6nemli rol oynamaktadir.

Deterding (2011) baslangigta oyun oynamanin amaglanmadigi yerlerde
oyunlagtirma uygulamalarinda oyun mekaniklerinin uygulanmasi1 gerektigini ifade
etmistir. Bunchball’a (2010) gore oyun mekanikleri bir uygulamayi oyunlagtirmada
yapitaglar1 olarak kullanilan arag, teknik ve parcaciklardir. Bu araglari ayr1 ayr1 ya da
birlikte kullanarak mevcut igerik baglaminda yiiksek motivasyonlu kullanici deneyimi
elde etmek miimkiindiir. Oyun dinamikleri ise oyun mekaniklerinin kiside olusturdugu
motivasyon ve hisleri ifade etmektedir. Bu baglamda oyunlastirma aktiviteleri
insanlarin hislerini tetiklemekte, kullanicilart belli goérevleri almalari i¢in motive ederek
bagimlilik yaratmaktadir.

Bunchball’a (2010) gore oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri birbiriyle
eslestirilebilmektedir (Tablo 2.1.). Tabloda gosterilen 'X' isaretli boélimler oyun
mekanikleri ile oyun dinamiklerinin eslestirmesini gosterirken "Y' isaretli boliimler oyun

mekaniklerinin etkiledigi diger oyu dinamiklerini géstermektedir.



17

Tablo 2.1.

Oyun Mekanikleri ve Dinamiklerinin Karsilastiriimasi

Oyun Dinamikleri

Oyun Mekanikleri Odiil  Statii  Basart . Kendini Rekabet  Ozveri
ifade etme

Puanlama X Y Y Y Y
Seviye (level) X Y Y

Zorluklar Y Y X Y Y Y
Sanal esyalar Y Y Y X Y

Liderlik siralamasi Y Y X Y
Madalyonlar Y Y Y X

Bunchball'a (2010) gére oyunlastirmada kullanilan oyun mekanikleri asagida

belirtilmistir:

Oyun Mekanikleri

Puanlama: Puanlari kazanmak insanlarda inanilmaz motivasyon saglamaktadir.
Puanlar kullanicilarin durumlarmi gostermekte ve kullanicilar bu puanlari
ilerlemek, sanal esya almak ve hediye kazanmak i¢in kullanmaktadirlar.

Seviye (level): Seviyeler, puan esikleri olarak tanimlanmaktadir. Kullanicilar
katilimlarina baglh olarak seviyelerini ytikseltebilmektedirler.

Ganimetler, madalyonlar: Kupalar, rozetler, kurdelalar tamamlanmig
zorluklart ve ulagilmis yeni seviyeleri gostermektedir.

Zorluklar: Zorluklar, gergeklestirilmesi gereken gorevlere ve basariya ulagmak
icin yapilmasi gereken uygulamalara dayanir.

En yiiksek puan, en once bitirme, en yiiksek seviyeyi bitirme (Yarislar):
Kullanicilar  aktivitelerde en yiikksek puani almak igin birbirleriyle
yarismaktadirlar. Aktiviteler bittiginde ytiksek puani olan kullanici 6diil alirken
kaybedenler teselli 6diilii almaktadir.

Sanal esyalar: Sanal esyalar ortamda kendini ifade etmede Onemli rol
oynamaktadir. Cevrimi¢i ortam ya da oyunlarda kullanmak i¢in satin alinan
fiziksel olmayan soyut nesnelerdir. Kullanicilar elbise, silah, siis gibi sanal
esyalar satin alarak kendi kimliklerini olusturabilmekte ve sanal esyalar
kullanicilara satarak gergek dolarlar elde edebilmektedirler.

Liderlik siralamasi: Oyunlastirmada liderlik siralamasi yaris yaparak istenilen

onemli davraniglar1  gergeklestirenleri gdstermek i¢in  kullanilmaktadir.
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Siralamay1 gosteren tablolar; kisilerin kendilerine, arkadaslarina ya da herkese

karsi 'nasil yapiyorum?'u gostermektedir.

Oyun Dinamikleri

Odiil: Oyunlastirmada bir gorev gergeklestirildiginde somut ya da soyut olarak
sunulan insanlar1 motive eden seylerdir.

Statii: Insanlar statii, tannma ve diger insanlar arasinda saygi kazanmaya
ihtiya¢ duymaktadirlar.

Basari: Bazi insanlar amaglarin1 gergeklestirmek igin siirekli ¢abalamakta ve
basarma ihtiyaci ile motive olmaktadirlar. insanlar1 en tatmin edici odiil ise
onlarin basarilarint onaylamaktir.

Kendini ifade etme: Cogu insan kendinin diger insanlar arasinda essiz
oldugunu gostermek igin firsatlara ihtiyag duymaktadir. Para ile alinan ya da
hediye olarak kazanilan sanal esyalar1 kullanarak insanlar kendi kimliklerini
yaratabilmektedirler. Kisilerin avatarlar1 ise kisilerin kendilerini ifade etmeye
hizmet etmektedir.

Rekabet: Kazananlarin ddiillendirildigi yarisma ortamlarinda bireyler daha iyi
motive olabilir ve daha yiiksek seviyelere ulagsmak i¢in daha iyi performans
gosterebilirler.

Ozveri: Insan iligkilerinin gelistirilmek istendigi bir ortamda hediye giiclii bir
motive edicidir. Oyunlastirmada birinden hediye almak kullaniciyr oyunun i¢ine
cekmekte ve bagkalarina da hediye gondermeye 6zendirmektedir. Bu yiizden

hediyeler oyun iginde giiglii bir tutma araci olarak gérev yapmaktadirlar.

Bunchball'a (2010) ek olarak Werbach ve Hunter (2012) de oyunlastirma igin

sinirlama, duygular, hikaye, ilerleme, zorluklar, isbirligi, yaris, geribildirim, 6diil,

seviye ve boliim unsurlarindan olusan bir gergeve gelistirmistir. Ote yandan Hamari ve

Koivisto's (2014) ise oyunlastirllmis ortamlarda akisin 6nemli rol oynadigini

gelistirdirdikleri oyunlagtirma c¢ergevelerinde deneyim, beceri ve zorluk dengesi, siki

kontrol, agik hedefler ve geribildirimin akisin Onciileri oldugunu, farkindalik,

konsantrasyon, zaman duygusu kaybi ve Ozbilinglilik kaybinin ise akis ol¢limii

oldugunu ifade etmislerdir.
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Bu ¢aligmada ise Bunchball'im (2010) oyun dinamik ve mekanikleri temel alinarak

ortam tasarim yapilmistir.
2.2. Ilgili Arastirmalar
2.2.1. Sanal Diinyalarda ve Oyunlarda Basariya Yonelik Arastirmalar

Danet (2004) yaptigi bir calisma ile alternatif bir egitsel arag olarak
nitelendirdigi Quest Atlantis (QA) oyununu incelemistir. Sanal bir ¢evrenin geleneksel
egitim ortamin1 destekleyecek nitelikte kullanilmasina, bu ortamin egitsel amaglara
yonelik nasil diizenlenebilecegine ve katilimeilarin tasarimi ile nasil gelistirilebilecegine
yonelik calisma yapmustir. Calismaya QA deneyimi olmayan iki arkadas (grup 1) ile iki
farkli okuldan ikisi QA deneyimi olan ii¢ erkek 6grenci (grup 2) katilmistir. Uygulama
siiresince ogrencilerin yaptiklar1 aktiviteler video kaydina alinmigtir. Ogrencilerin
Ingilizce olarak verilen gérevleri tam olarak anlayamadiklar1 ve dolayisiyla arastirmaci
tarafindan gorevlerin terciime edildigi bu durumun ise zaman kaybina neden oldugu
belirtilmistir. Ikinci grupta deneyimli olan dgrencilerin diger grup arkadaslarma ara ara
yardimc1 olduklar1 ve gorevleri daha istekli yaptiklar1 gozlemlenmistir. Calisma
sonuclarindan yola ¢ikarak oyun tabanli 6grenme ortamlarinda 6grencilerin gorevleri
yaparken bazen bilgileri yapilandirarak 6grendiklerini bazen ise 6grencilerin gorevlere
yogunlasarak bilgileri 6ziimsemeden etkinlikleri gergeklestirdiklerini ifade etmistir. Bu
calisma; bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin aktif bir sekilde eglenerek Ogrenmesini
sagladigini, Ogrenmeyi zenginlestirdigini, QA gibi sanal O6grenme ortamlarinin
geleneksel 6grenme ortamlarini destekleyici bir egitsel arag olabilecegini gostermistir.

Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya (2009) yaptiklar1 bir
calismada cografya ogretimine yonelik tasarladiklar1 3B egitsel bir oyun ortaminin
ogrencilerin basar1 ve motivasyonlarina etkisini incelemistirler. Ilkdgretim 4. ve 5. simf
diizeyinde 24 Ogrenci oyun ortaminda ii¢ hafta boyunca diinya kitalar1 ve iilkeleri
hakkinda bilgi edinmislerdir. Hem nitel hem de nicel yontemlerle veriler toplanmistir.
Ogrencilere én ve son test olarak uygulanan basari testlerinin analizinde dgrencilerin
oyun tabanli 6grenme ortaminda anlamli 6grenmeler gerceklestirdigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin motivasyonlar1 agisindan oyun tabanli dgrenme ortami ve geleneksel okul
ortami karsilasgtirilmis ve oyun tabanli 6grenme ortaminda Ogrencilerin istatistiksel

olarak anlamli olan daha yiiksek i¢sel motivasyon ve daha diisiik digssal motivasyon
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davranig1 gosterdikleri sonucuna ulasilmistir. Ayrica Ogrencilerin  oyun tabanli
etkinliklerde daha bagimsiz olduklar1 ve puan alma odaklarinin azaldigi tespit
edilmistir. Ogrenme ve motivasyonun bu pozitif etkileri, dgrenci ve dgretmenlerin
olumlu tutumlari, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6rgiin 6grenme ortamlarinda etkili
cografya dgretiminde bir ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermistir.

Yagiz (2007) yaptigi bir calismada oyun tabanli O0grenme ortamlarinin
ilkogretim Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilarina ve 6z yeterlilik algilarina
etkilerini arastirmistir. 3 boyutlu ve ¢ok kullanicili bir 6grenme ortami olan QA alt
yapist kullanilarak ilkdgretim yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu igeren
egitsel bir oyun tasarlanmistir. Calismada 25 kisi deney grubunu 26 kisi ise kontrol
grubunu olusturmustur. Oyun ortami ile geleneksel anlatima dayali ydntemin
kullanildigr uygulamada yari deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n test son test
modeli kullanilmistir. Caligmada 6n test ve son test olarak uygulanan basar1 testi
sonuglarina gore her iki grupta da anlamli bir artis gézlenirken iki grubun basarilart ve
0z yeterlilik algilar1 arasinda anlamli bir fark bulunmadig: tespit edilmistir. Cinsiyetin,
cinsiyet ve dgretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisini ve dgrencilerin bilgisayar
oz yeterlilik algismi degistirmedigi sonucu elde edilmistir. Ote yandan oyun tabanli
O6grenme ortaminin 6grencilerin hosuna gittigi, 3B sanal ortami1 hem derse hem oyuna
benzettikleri ve eglenerek Ogrendikleri, bireysel Ogrenmelerde etkili oldugu,
ogrencilerin 6grenememe kaygilarini azalttigi ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi,
ogrencilerin bdyle bir ortamda 6grenme isteklerini artirdigi, 6grencilerin en ¢ok bu
ortamda dolasma ve diger bireylerle sohbet etme etkinliklerinin hoslara gittigi

sonuglar1 elde edilmistir.

2.2.2. Sanal Diinyalarda ve Oyunlarda Akis ve Tutuma Yoénelik

Arastirmalar

Atic1 (2010) sosyal bilgi ingasina dayali sanal 6grenme ¢evrelerinin 6grencilerin
basarisina ve tutumlarina etkisini lgmek igin “Gelisim ve Ogrenme* dersi kapsaminda
bir ¢aligma yapmistir. Calismada; sadece sanal, hem sanal hem geleneksel ve sadece
geleneksel ortamda 24'er kisiden olusan {i¢ gruba uygulama yaptirmistir. Sadece sanal
ortamda ve hem sanal hem geleneksel ortamda uygulama yapan 6grenciler ile sadece

geleneksel ortamda uygulama yapan 6grenciler arasinda kavrama diizeyi son test basari
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ortalamalar1 acisindan fark bulunurken erisi puanlari ortalamalari agisindan farklilik
bulunamamaistir. Sanal 6grenme g¢evresinin 6grencilerin basarisini ve tutumlarint olumlu
yonde etkiledigi sonucuna varimustir. Ote yandan sanal &grenme gevrelerinde
Ogrencilerin bilgiyi kolayca ve 0zgiirce ama belli bir disiplin ve amag¢ dogrultusunda
kesfetmelerinin amaglanmasi gerektigi onerilmistir.

Inal ve Cagiltay (2007) yaptiklar1 bir calismada etkilesimli sosyal bir oyun
ortaminda ¢ocuklarin akis deneyimlerini incelemislerdir. Calismaya 7-9 yas aralifinda
toplam 33 6grenci katilmis ve Ogrencilere 6 hafta boyunca haftada 1'er saatlik oyun
ortaminda uygulama yaptirilmistir. Verilerin toplanmasinda gozlem ve goriisme teknigi
kullanilmistir.  Ogrencilerin  akis  deneyimlerini &lgmek igin hedefler, zorluk,
oynanabilirlik, kontrol, geri doniit, igerik, odaklanma, zaman ve deneyim boyutlarindan
olusan bir akis Olgegi Ogrencilere uygulanmistir. Sonuglara gore akis deneyimi oyun
stirecinde kizlara oranla daha cok erkeklerde meydana geldigi tespit edilmistir. Ayrica
oyunlardaki zorluk ve karmasik bilesenlerin agik geri bildirimlere gore 6grencilerin akis
deneyimleri lizerinde daha etkili oldugu elde edilen bulgular arasindadir.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), 3B ¢ok kullanicili sanal ortam olarak bilinen QA
ortamini kullanarak Singapur’da bir ilkdgretim okulunda 4. sinif diizeyindeki 6grenciler
ile Fen bilgisi dersine yonelik ¢alisma yapmislardir. Calismada QA uygulamasinin
sosyokiiltiirel ortam1 betimlenmis ve 6grenme mesguliyeti incelenmistir. Ogrenci ve
Ogretmenler ders boyunca gozlemlenmis ve daha sonra goriisme yapilmistir. Basarilmig
gorevlerin seviyesini belirlemek i¢in tamamlanan gorevler analiz edilmistir. Fen bilgisi
kavramlarini iceren On test ve son test uygulanmistir. Mesguliyet ile ilgili somut veri
elde edebilmek i¢in mesguliyete biitlinsel acilardan bakmay1 saglayan ve gozlenebilir
Olclitlerden olusan 7 dereceli bir 6l¢ek kullanilmistir. Arastirma sonunda son testlerde
On testlere gdre anlamli bir artig gozlenirken 6grencilerin mesguliyet diizeylerinin diisiik
ciktig1 tespit edilmistir. 3B ortamin 6grencilerin dikkatlerini dagitabilecegi, 6grencilerin
ortamda kullanilan dili anlamada zorluk yasamalari, ortamda yapilmasi gereken
gorevler icin Ogrencilerin bilgisayar bilgilerinin yetersiz olmasi gibi nedenlerin
mesguliyetin diisilk ¢ikmasinda etkili olabilecegini belirtmislerdir. QA'nin Fen bilgisi
dersi miifredatina entegrasyonunda en biiyiik zorlugun ise birbirine bagli konularin

anlatilmasinda zaman sorununun yasanabilecegi oldugunu ifade etmislerdir.
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Shin (2006) sanal 6grenenlerin akis deneyimleri iizerine bir ¢alisma yapmustir.
Csikszentmihalyi'nin akig teorisini temel alarak eglence, telebulunusluk, odaklanma,
mesguliyet ve zaman akist unsurlarini ele almistir. Calismada sanal 6grenme ortamina
tiniversite icerigi entegre edilmis ve ortamda akis Oncesi, akis siireci ve akis sonucu
olusan unsurlart iceren bir akis modeli ileri siiriilmiistiir. Model temel alinarak sanal
O0grenme akis dlcegi gelistirilmis ve sanal 6grenme ortami ile zaman gegiren 525 lisans
Ogrencisine uygulanmistir. Verilerin analizi sonucu kurs memnuniyetinde akisin énemli
bir belirleyici oldugu, sanal 6grenenlerin beceri ve zorluk algilarinin akisin diizeyini
belirlemede etkili oldugu, bireysel farkliliklarin sanal kurs ortaminda 6énemli farkliliklar
yarattig1, yiiksek motivasyonun akisi etkiledigi tespit edilmistir.

Sweetser ve Wyeth (2005) oyunlarda oyuncu keyfini degerlendirmek igin oyun
akis modeline yonelik calisma yapmislardir. Her ne kadar oyuncunun eglenmesi
bilgisayar oyunlarmin merkezinde olsa da oyunlarda oyuncunun eglenmesiyle ilgili
kabul edilmis bir model bulunmadigint belirtmislerdir. Alan yazinda oyun araylizii,
mekanikleri, oynanabilirlik ve hikaye gibi elementlere dayanan bulgularin bulundugu
fakat yinede oyunlarda eglencenin tasarlanabilecegi, degerlendirilebilecegi ve
anlasilabilecegi dogrulanmig bir modelin igerisine bu bulgularin entegre edilmesi
gerektigini ifade etmislerdir. Calismada odaklanma, zorluk, beceriler, kontrol, agik
hedefler, geri doniit, yogun pratik ve sosyal etkilesim olmak {izere sekiz elementten
olusan oyun akis modeli gelistirilmistir. Ayrica her bir elementin bir takim olgiitler
icerdigi belirtilmistir. Bu modelin ilk aragtirmasi olarak iki tane gergek zamanli strateji
oyunu secilmistir. Bu oyunlar, akis Olgiitleri ve uzman goriisleri kullanilarak
degerlendirilmistir. Modelin zayif ve giiclii yonleri belirlenmeye calisilmis iki oyunun
basarili ve basarisiz yonleri tespit edilmistir. Bu modelin ileriki ¢alismalarda eglencenin
tasarlanmas1 ve degerlendirilmesi i¢in bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ifade
etmislerdir.

Tiiziin (2007) yaptig1 bir calismada bilgisayar oyunlarinin smif ortamlarinda
kullaniminin yaratacagi énemli sorun ve zorluklari arastirmistir. Calismada ilkogretim
ogrencilerine kitalar ve iilkeler ortadgretim Ogrencilerine ilk yardim konusu ve
yiiksekogretim Ogrencilerine temel bilgisayar donanim ve g¢evre birimleri QA alt yapil
egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilarak Ogretilmeye ¢alisilmistir. Calismada ders

gbzlemleri, 6grenci ve 6gretmen goriismeleri, online tartisma verileri, 6grenci ¢alisma
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ve yansima verileri toplanmistir. Calismaya 24 ilkogretim Ogrencisi, 22 ortadgretim
ogrencisi ve 31 iniversite 0grencisi katilmistir. Bilgisayar oyun ortamlarinin tasarimi,
okul altyapisi, 6grenmenin dogasi, 6gretmenin rolii, sinif kiiltiirii ve mesguliyet konular1
incelenmistir. Oyun tasarimi i¢in ¢ok fazla zamana ihtiya¢ duyuldugu, oyun ortami ile
icerigi biitiinlestirmenin zor oldugu ve 6grencilerin ticari oyunlar gibi egitsel oyunlara
kars1 beklentilerinin yliksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica uygulamada okulun alt
yapisindan dolay1 teknik problemlerle karsilasildigi ifade edilmistir. Ogrencilerin oyun
tabanli 6grenme ortamlarini genel olarak eglenceli bulduklar tespit edilmistir.

Yilmaz, Karaman, Karakus ve Goktas (2014) ilkdgretim 6grencilerinin 3B sanal
ortamlara yonelik tutumlart hakkinda bir ¢alisma yapmislardir. Calismada 6grencilerin
sanal ortama, sanal ortamda kis sporlarin1 6grenmeye ve kis sporlarina karsi tutumlari
ile bu tutumlarin cinsiyet, 3B oyun deneyimi, bilgisayar oyunu oynama deneyimi ve
sanal diinya deneyimine gore degisim gosterip gdstermedigi arastirtlmistir. Caligmaya 5.
simif diizeyinde 70 6grenci katilmig ve veri toplama araci olarak O6grencilerin sanal
ortama, sanal ortamda kis sporlarint 6grenmeye ve kis sporlarina karsi tutumlar1 olmak
tizere ii¢ faktérden olusan tutum 6l¢egi kullanilmistir. Verilerin analizi sonucu ii¢ tutum
faktoriine yonelik olumlu ortalamalar elde edilmistir. Ogrencilerin sanal ortama, sanal
ortamda kis sporlarin1 6grenmeye ve kis sporlarina karsi tutumlarinin cinsiyet, 3B oyun
deneyimi, bilgisayar oyunu oynama deneyimi ve sanal diinya deneyimine gore farklilik

gostermedigi sonucuna ulasilmistir.
2.2.3. Oyunlastirmaya Yonelik Arastirmalar

Dominguez vd. (2013), 6grenme deneyimlerinin oyunlastirilmasi {izerine bir
calisma yapmiglardir. Oyunlastirmayi, oyun mekaniklerinin ve oyun tasarim
elementlerinin oyun baglami diginda kullanilmasi olarak tanimlamis ve kullanicilarin
islevlerini artirmak i¢in ¢cogu web tabanli islerde oyunlagtirmanin basarili bir sekilde
kullanildigini belirtmislerdir. Bazi arastirmacilarin oyunlastirmanin ayni zamanda web
tabanl egitimde Ogrencilerin motivasyonlarini ve mesguliyetlerini artirmada bir alet
olarak kullanilabilecegini Onerdiklerini ifade etmislerdir. Bu c¢aligmada ise
arastirmacilar bu teorileri dogrulamak igin iyi bilinen bir e-6grenme platformu igin bir
oyunlastirma eklentisi tasarladiklarin1 ve bir {liniversite dersinde bu eklentiyi kullanarak

uygulama yaptiklarmi, nitel ve nicel veri topladiklarini belirtmislerdir. Ote yandan
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arastirmacilar egitimde oyunlarin kullanimina yonelik bazi genel diisiincelerin
sorgulanabilecegini ifade etmislerdir. Calismadan elde ettikleri sonuglara gore
oyunlastirma etkinligini tamamlayan Ogrencilerin pratik gorevlerde daha iyi puanlar
kazandiklarin1 6te yandan 6grencilerin her ne kadar baslangic motivasyonlar1 yiiksek
olsa da yazma gorevlerinde yetersiz kaldiklarim1 ve smif aktivitelerine daha az
katildiklarini ifade etmislerdir.

Cheong vd. (2013), oyunlastirma iizerine yaptiklar1 bir ¢alismada
oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenme aktiviteleri ile daha iyl mesgul olmalar1 igin
ogrenme niteliklerini gelistirmede 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu belirtmislerdir.
Calismada oOgrenme, mesguliyet ve eglence boyutlarinin yani sira oyunlastirilmis
ogrenme etkinliginin de degerlendirilmesi amaglanmistir. Calisgmada mobil web
uygulamasi olarak gelistirilen ¢ok segenekli maddelerden olusan hizli test adinda bir
yazillm  kullanilmistir.  Uygulama  siirecinde  kullanicilarin = bir  segenege
tiklamadiklarinda ve zaman gegtiginde sifir puan aldiklarini, yanlis cevap verdiklerinde
20 puan, dogru cevap verdiklerinde ise cevaplama hizina gore puan aldiklarimi
belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin bir soruda en fazla 100 puan alabildiklerini ve o
puant kazanabilmek i¢in ise 1 saniyede soruyu cevaplandirmalari gerektigini ifade
etmisglerdir. Arastirmacilar ayrica yazilimda bireysel oyuncu performanslarini gosteren
skor tahtasinin da bulundugunu belirtmislerdir. Calismada 6grenme, mesguliyet ve
eglence seviyelerini Ol¢gmek i¢in veri toplama aracit olarak anket kullanilmistir.
Sonuglara goére katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugu testi tamamlarken yeterli diizeyde
mesgul olduklarini ve mutlu olduklarim1 ifade etmislerdir. Ogrencilerin %60
uygulamanin 6grenmelerini artirdigini ifade etmis ve genel olarak pozitif sonuclar elde
edilmistir. Arastirmacilar etkinligin kisa bir zaman diliminde gerceklestirilmis oldugunu
bu yiizden gelecek ¢alismalar igin daha uzun donemde yapilmasi gerektigini
Oonermislerdir.

Fitz-Walter vd. (2011), oyunlastirmayr kullanici deneyimlerini artirmak ve
kullanici motivasyonlarini gelistirmek i¢in kullanilan, oyun elementleri eklenerek
olusturulan bir uygulama, gelismekte olan bir konu olarak tanimlamislardir. Calismada
tiniversitede yeni Ogrencilere yardim etmek i¢in tasarlanan mobil bir uygulamanin
kullaniminda oyun elementlerinin etkisini arastirmislardir. Arastirmada; akilli telefonlar

ile uyumlu kisisel ortyantasyon uygulamasi olan oryantasyon pasaportuna Oyun
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elementleri entegre edilerek bir tasarim gergevesinin temeli belirtilmistir. Oryantasyon
pasaportunda oryantasyon bilgisi sunmak ve o&grencileri uygulamanin kullanimina
tesvik etmek igin oyun elementlerinden faydalanilmistir. Universiteye yeni baslayan ve
26 Ogrenciyi igeren pilot bir ¢alisma yapilmis ve c¢alismanin bulgular1 sunulmustur.
Calismanin bagarili bir oyunlagtirma tasarimi i¢in bir tasarim c¢ergevesinin temellerine
katkida bulunacagi ifade edilmistir. Ayrica oyun elementlerinin kullanilmasinin
eglenceli olabilecegi ve isteksiz bireylerin bu uygulamayr kullanmasina tesvik

edebilecegi arastirmacilarin bazi goriislerindendir.

Alan yazin oyunlastirma uygulamalarinin c¢esitli alanlarda bagarili sekilde
kullanildigin1  gostermektedir. Oyunlastirmaya yonelik yapilan caligmalarda genel
olarak oyunlastirma elementlerinin bireyleri motive ettigi, mesguliyetlerini ve
katilimlarint artirdigi, eglenceli bir siire¢ sagladigi tespit edilmistir. Bu baglamda

oyunlastirmaya yonelik elde edilen bazi ¢aligmalar Tablo 2.2.’de sunulmustur.

Tablo 2.2.
Oyunlastirmaya Yonelik Calismalar

Calismalar Amag Arag Sonug¢

Cheong vd. Oyunlastirma ile ~ Hizli test adinda  Katilimcilarin biiytik

(2013) ogrenme oyunlastirilmis  cogunlugu testi
niteliklerini mobil web tamamlarken yeterli
gelistirme uygulamast diizeyde mesgul olduklari

ve mutlu olduklari tespit
edilmistir.

Denny (2013) Rozetlerin Online ¢oktan Katilime1 sayisinin ve
katilimcilar se¢meli soru mesguliyet siiresinin arttig1
motive etmede tabanli 6grenme  tespit edilmistir.
kullanimi1 sistemi

Dominguez vd. Ogrencilerin E-6grenme Oyunlastirma etkinligini

(2013) motivasyon ve platformu i¢in tamamlayan Ogrenciler
mesguliyetini bir oyunlastirma pratik gorevlerde iyi
artirmak eklentisi puanlar kazanirken yazma

gorevlerinde yetersiz
kaldiklar1 ve simif
aktivitelerine daha az
katildiklart tespit
edilmistir.
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Fitz-Walter vd. Universitede yeni  Oyunlastirilmis ~ Oyun elementlerinin
(2011) ogrencilere oryantasyon kullanilmasinin eglenceli
yardim etmek pasaportu olabilecegi, isteksiz
bireylerin bu uygulamay1
kullanmasina tesvik
edebilecegi tespit
edilmistir.
Goehle (2013) Ev 6devlerinin WeBWorK Oyunlastirma
yapilmasi i¢in adinda elementlerinin ¢cogu
ogrencileri oyunlagtirma Ogrenciyi motive ettigi
cesaretlendirmek  tabanli acik sonucuna ulasilmistir.
kaynakli ev
odevi
uygulamasi
Passos, Medeiros, Eglenceli sekilde  Oyunlastirma Bireysel ve grup basarilari
Neto ve Clua yazilim gelistirme elementlerini elde edilmistir.
(2011) igeren yazilim
uygulamasi

Snyder ve Hartig
(2013)

Katilimer sayisini
artirmak

GoOntilli olarak
kullanilan
oyunlastirilmis
online quiz
sistemi

Katilime1 sayisinin ve
mesguliyetlerinin arttig1
tespit edilmistir.

Thom, Millen ve
DiMicco (2012

Sosyal bir agdan
oyunlagtirma
Ozelliklerinin
kaldirilmasinin
katilimcilar
lizerine etkisi

Oyunlastirma
tabanli sosyal ag

Kullanici katiliminda
azalma tespit edilmistir.

Tablo 2.2. de oyunlastirma uygulamalarinda gesitli sanal araglarin kullanildig: ve

bu araclarin kullaniminin genelde olumlu sonuglar dogurdugu goriilmektedir. Bu

caligmada ise oyunlastirma uygulamasi igin sanal diinyalar tercih edilmis ve sanal

diinyalarda tasarlanan oyunlastirilmis 6grenme ortaminin &grencilerin basari, akis ve

tutumlarina etkisi arastirilmistir.



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boéliimde; arastirmanin modeli, ¢alismanin evren ve Orneklemi, 0grenme
ortamlarinin olusturulma siireci, veri toplama araglari, uygulama ve veri toplama siireci,
elde edilen verilerin analizi, ¢alismada arastirmacinin rolii, arastirmanin gegerliligi ve

giivenirligi hakkinda bilgiler sunulmustur.
3.1. Arastirmanin Modeli

3B sanal oyunlagtirllmis ve esnek Siirat Pateni O6grenme ortamlarinin
ogrencilerin basari, akis ve tutumlarma etkisinin arastirildigi, bu ortamlara yonelik
goriislerinin alindigi bu calismada, nicel ve nitel yaklasimlarin birlikte kullanildig
karma aragtirma yontemi kullamilmistir (Baki ve Gokgek, 2012; Clark ve Creswell,
2011). Creswell'e (2008) gore karma arastirma yontemi, ¢alisma verilerinin
derinlemesine analiz edilmesini saglamaktadir. Calismada karma arastirma
yontemlerinden ise Once nicel sonra nitel verilerin toplandigi agiklayici desen
kullanilmigtir (Creswell, 2003). Bu baglamda calismada oncelikle test ve Olgekler
aracilifiyla nicel veriler toplanarak analiz edilmistir. Daha sonra nicel verileri
desteklemek ve derinlemesine agiklamak icin odak grup goriismesi yapilmis ve nitel
veriler toplanarak analiz edilmistir. Son olarak elde edilen analizler yorumlanmistir.

Sekil 3.1.'de ¢alismada kullanilan agiklayict desenin adimlart sunulmustur.
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Nicel verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi

|¢

Nicel verileri agiklamak i¢in nitel verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi

|¢

Analiz edilen verilerin yorumlanmasi
Sekil 3.1. Karma aragtirma yontemi- Agiklayict desen (Creswell, 2003)

Nicel arastirma desenlerinden yar1 deneysel desen kullanilirken nitel bir
yaklasimla 6grencilerin goriisleri alinmistir.

Yar1 deneysel desenler seckisiz atamayi igermeyen desenlerdir (Biyiikoztiirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012). Calismada iki gruba 6n bilgi testi
uygulanmis ve bilgi diizeyi agisindan gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadig:
sonucu elde edilmistir. Her bir grubun grup ici basar1 diizeyini test etmede 6n test —
sontest eslestirilmis kontrol gruplu yart deneysel desen kullanilmistir. Bu baglamda
Tablo 3.1. 'de goriildiigii gibi O6grencilere uygulamadan Once ve sonra bilgi testi
uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizinde gruplarin kendi igerisindeki basari
diizeylerini test etmede “Bagimli Orneklem T-Testi” gruplar arasi basari diizeyini test
etmede ise “Bagimsiz Gruplar T-Testi” kullanilmustir.

Tablo 3.1.

Ontest — Sontest Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen

Grup Ontest Islem Sontest
Oyun Grubu

Bilgi Testi  Ogrenme Ortamlarinda Uygulama Bilgi Testi
Esnek Grup

Gruplarin 3B sanal ortamlara, 3B sanal ortamlarda 6grenmeye yonelik
tutumlarin1 ve akis diizeylerini test etmede ise sontest eslestirilmis kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Dolayistyla Tablo 3.2. 'de de goriildiigii gibi 6grencilere
sadece uygulamadan sonra akis ve tutum Olcegi birer kez uygulanmistir. Elde edilen

nicel verilerin analizinde “Bagimsiz Gruplar T-Testi” kullanilmistir.
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Tablo 3. 2.

Sontest Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen

Grup Ontest Islem Sontest

Oyun Grubu . Akis Olgegi
- Ogrenme Ortamlarinda Uygulama . .

Esnek Grup Tutum Olgegi

Calismada ogrencilerin her iki O6grenme ortamu ile ilgili deneyimlerini ve
gozlemlerini 6grenmek, nicel verileri destekleyecek agiklamalar gelistirmek i¢in odak
grup goriismesi yapilmugtir. Nitel veriler nicel sonuglar1 derinlemesine agiklamak igin

kullanilmistir. Elde edilen nitel verilerin analizinde igerik analizi yontemi kullanilmgtur.

Calismada karma aragtirma yonteminin tercih edilme nedenleri asagida

sunulmustur;

e (Caligmada hem ortamin etkilerine hem de bu etkilerin nedenlerine bakildigindan
caligmanin karma arastirma yontemine uygun olmast,

e Arastirma problemlerinin derinlemesine incelemek i¢in hem nicel hem nitel
verilere ihtiya¢ duyulmasi,

e Konuyu farkli agilardan inceleme ve kapsamli veri elde etme,

e Verilerin sonuglarini giiglendirme ve sonuglarin genellenebilirligin artirma,
3.2. Evren ve Orneklem

Aragtirmanin  evrenini, Erzurum ilindeki ortaokul 5. smif &grencileri
olusturmaktadir. Calismada hem uygun 6rnekleme yontemi hem de amagsal 6rnekleme
yontemi kullanilmigtir. Uygun Ornekleme yonteminde zaman, para, isgiici gibi
siirhiliklar nedeniyle kolay ulasilabilir ve uygulanabilir 6rneklem segilirken amagsal
orneklem yonteminde c¢aligmanin amaci dogrultusunda bilgi agisindan zengin
durumlarin segilmesi temel alinmaktadir (Biyiikoztirk vd., 2012). Erzurum ilinde
bulunan okullar arasindan uygun ornekleme yontemi ile ulasilabilir olmasi agisindan
okulun il merkezinde bulunmasi temel alinmistir. Daha sonra amagsal Ornekleme
yontemlerinden biri olan o&lglit Ornekleme ydntemi ile bilgisayar laboratuvariin
bulunmasi, bilgisayar 6zelliklerinin SL programini ¢alistirmak i¢in yeterli olmasi, MEB

Internet aginin Second Life ortamini filtrelemesinden dolayt MEB ag1 diginda alternatif
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agin mevcut olmasi gibi kriterler géz Oniline alinarak Ziyaeddin Fahri Findikoglu
Ortaokulu segilmistir. Aragtirmanin 6rneklem grubunu ise Ziyaeddin Fahri Findikoglu
Ortaokulu okulunda 5. smifta 6grenim géren 37°si kiz 30’u erkek 67 6grenci (oyun
grubu) ile 36’s1 kiz 31’i erkek 67 6grenci (esnek grup) olmak tizere toplam 134 6grenci

olusturmaktadir. Tablo 3.3.'de 6grencilerin demografik bilgileri belirtilmistir.

Tablo 3.3.

Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Sinif Calisma  Kisi Cinsiyet Bilgisayar Sﬁmal
Diizeyleri Grubu  Sayisi Oyun Diinya
Y Y Kiz  Erkek Deneyimi Deneyimi
Oyun
67 37 30 60 35
Grubu
5. Simf
Esnek
36 31 62 38
Grup

Esnek grup 6grencilerine esnek 6grenme ortaminda uygulama yaptirilirken oyun
grubu dgrencilerine oyunlastirilmis 6grenme ortamida uygulama yaptirilmistir. Bilgi
testi, akig ve tutum Olgekleri kullanilarak 134 6grencinin hepsinden veri toplanmuistir.
Verilerin doygunluga ulagmasindan dolay1 her bir gruptan 36 sar kisi olmak {izere
toplamda 72 kisi ile odak grup goériismesi yapilmistir. 20’si kiz 16’s1 erkek oyun grubu
ve 19’u kiz 17’si erkek esnek grup 6grencileri ile 6'sarli gruplar seklinde her bir grup

icin yaklasik 45 dakikalik goriisme yapilmigtir
3.3. Uygulama Ortamlarinin Olusturulma Siireci

Second Life (SL) platformu ¢ok sayida kullanicinin ayni anda girig yapabildigi,
ticretli ve ya licretsiz olarak oturum agma, ada satin alarak kendi tasarimini yapma, var
olan tasarimlardan yararlanma, arastirma yapma, etkinlikler diizenleme, G6grenme
faaliyetlerine katilma gibi imkanlar sunan {i¢ boyutlu sanal diinyalardan biridir. Cesitli
dil secenekleri sunmasi, arayiiziiniin kolay kullanimi, {icretli, ticretsiz nesne market

imkani, yazili, sesli ve anlik sohbet gibi iletisim imkanlarini1 sunmasi, 3B modelleme
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aract ve kod yazim dili gibi giiglii araglari barindirmasi (Dinger, 2008) bu tez calismasi
kapsaminda SL platformunun tercih edilme nedenlerinden bazilaridir.

[Ikogretim dgrencilerinin kis sporlaria yonelik ilgi ve farkindaliklarini artirmak
amaciyla “Kis Sporlarina Olan Ilgi ve Farkindalik Uzerine 3B Sanal ve Coklu
Ortamlarm Etkisi baslikli 111K516 numarali TUBITAK Projesi kapsaminda SL
platformu {izerinde ada satin alinmis ve ortamda 7 farkli kis sporu dalina ait 6grenme
alanlari, 1 sosyal ortam, 1 oyun ortami ve Giris Yardim Alami gelistirilmistir. Bu
caligma kapsaminda ise “Giris-Yardim Alan1”, “Oyunlastirilmig Siirat Pateni Alan1” ve
“Esnek Stirat Pateni Alan1” kullanilmastir.

Uygulamada kullanicilarin oyunlastirilmis ve esnek Ogrenme ortamlarinda bir
sporcu karakterine biirlinerek ortamdaki icerik, nesneler, ortam ve diger 6grencilerle
etkilesime gecmesi saglanmistir. Esnek ortamda bireyin 6zglirce hareket etmesi
saglanirken oyunlagtirilmig ortamda belli kurallar ¢ergevesinde belli gorevleri (sorularin
dogru sekilde ¢oziilmesi, sifrenin bulunmasi ve kilitli kapinin agilmasi, spora uygun
elbisenin secilmesi ve giyilmesi, puanlarin toplanmasi, hareketlerin dogru bir sekilde
yapilmast vb.) gerceklestirerek bir {iist seviyeye gecmesi ve ortamda ilerlemesi

saglanmistir.
3.3.1. Ortak Alanlar

Kullanicilarin - ki sporlart adasinda bulunan 06grenme ortamlarini nasil
kullanacaklar1 hakkinda bilgilerin sunuldugu “Giris yardim alani1 ve tiim spor dallarina,
sosyal alana ve oyun alanina gitmeyi saglayan “Isinlanma merkezi‘ biitiin kullanicilarin

ortak olarak kullandiklar1 alanlardir.
3.3.1.1. Giris - yardim alam

Kullanicilar SL diinya haritasindan “Erzurum Kis Sporlari Adasina” geldikleri
zaman ilk olarak yardim alanina diismektedirler. Bu alanda kullanicilarin nereden
baslayip nereye gitmeleri gerektigi yonlendirmelerle gosterilmistir. Kullanicilarin SL
ara yiziini kolaylikla kullanabilmelerine, ada igerisinde bulunan materyallerin
kullanimin1 kolayca 6grenmelerine ve kullanicilarin ada igerisinde rahat dolagsmasina
yardimct olabilecek bilgiler bu alanda sunulmustur. Resim 3.1.'de girig-yardim alaninda

“kis sporlar1 adasinin amaci, ortamda nasil gezinebilirim, nasil hareket edebilirim,
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goriinimiimii  nasil  degistirebilirim, nasil sohbet edebilirim, avatarimi nasil
degistirebilirim, diinya haritasini/bilgi nesnelerini nasil kullanabilirim, kiyafetlerimi
nasil c¢ikarip giyinebilirim, videolar1 nasil izleyebilirim, animasyonlar1 nasil
uygulayabilirim, spor merkezini nasil kullanabilirim” gibi basliklar gorsellerle
desteklenerek 7 pano lizerinde sunulmus ve 6grencilerin tiim panolar1 okuduktan sonra
8. panoya tiklayarak bu alandan ¢ikip 1simnlanma merkezine yonlendirilmeleri
saglanmistir. Ayrica yardim panolarina sira numaralar1 verilmis, ayak izleri ve yazil
yonlendirmeler ile 6grencilerin yonlendirilmeleri saglanmistir. Ote yandan &grencilerin

bu alandan gerekli bilgileri edinmeden ¢ikmalar1 engellenmistir.

Resim 3.1. Girig-yardim alani

3.3.1.2. Isitnlanma merkezi

Sanal diinyalarda 1sinlanma, bir alandan bagka bir alan kisa yoldan gitmeyi
saglayan Ozelliktir. Resim 3.2.'de goriildiigii gibi 1s1nlanma merkezi tiim spor dallarina,
sosyal alana ve oyun alanina gitmeyi saglayan isinlanma butonlarinin bulundugu
panodur. Kullanic1 istedigi alana bu butonlar1 kullanarak 1smmlanma yontemi ile

gidebilmektedir.
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SPOR MERKEZLERI

A@A@A@r L

Resim 3.2. Spor merkezleri

3.3.2. Esnek Ogrenme Ortaminin Olusturulma Siiresi

Kullanicilarin spor merkezi panosundan siirat pateni butonuna tikladiktan sonra
geldikleri alandir. Siirat Pateni boliimiiniin ilk girisine Resim 3.3.'de gortildiigi gibi
Siirat Pateni sporunun boliimlerine ait gorsel panolar yerlestirilmis ve kullanicilarin bu

panolara tiklayarak istedikleri boliime gegmelerine olanak saglanmustir.

Resim 3.3. Esnek 6grenme ortamu giris bolimii

Esnek Siirat Pateni sporu igin tasarlanan ortam “Bilgi evi®, “Kiyafet giyinme bolimii*,

“Alistirma bolimii ve “Uygulama bolimii* olmak iizere 4 béliimden olugsmaktadir.
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3.3.2.1. Bilgi evi

Spor dalina ait teorik bilgilerin metin, resim ve etkilesimli videolarla sunuldugu
bilgi evi tasarlanmistir. Bilgi evi sunum ve video salonu olmak iizere iki boliimden

olusmaktadir.

Sunum salonu

Bilgi evine ilk giriste Siirat Pateni hakkinda bilgilerin (Siirat Pateni, yapilisi,
kurallar1, kullanilan ara¢ ve geregler, pist ve 6zellikleri, hareketlerin yapilis1 ve pif
noktalari, disiplinleri, teknik bilgileri) sistematik bir sekilde panolar iizerinde gorsellerle
desteklenerek sunuldugu sunum salonu tasarlanmistir. Resim 3.4.'de gortldigi gibi
sunum salonunda kullanicilarin nasil ilerlemesi gerektigi oklar ile gosterilmis ve
yonlendirmeyi giiglendirmek i¢in panolara numara verilmis, kullanicilarin panolari
okuduktan sonra video salonuna gegmesi gerektigi ise yazili yonlendirme ve ayak izleri

ile belirtilmistir.

_\ *\E‘E‘l r n

Resim 3.4. Esnek 6grenme ortami - sunum salonu

Video salonu

Resim 3.5.'de gorildigii gibi video salonunda kullanicilarin grup seklinde
oturulabilecekleri 6 farkli video i¢in 6 boliim tasarlanmis ve her bir bolime Siirat
Pateni sporuna ait kisa kesitler halinde egitsel videolar yerlestirilmistir. Videolarin
stirastyla izlenmesi i¢in videolarin altina numaralar eklenmis ve kullanicilar1 video

icerigi hakkinda bilgilendirmek i¢in videolarin iizerine basliklar konulmustur.
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ENGEDE DURMA

Resim 3.5. Esnek 6grenme ortami - video salonu

3.3.2.2. Kiyafet giyinme boliimii

Resim 3.6.'da gosterilen kiyafet giyinme boliimii; kiyafetleri ¢ikarma ile kiyafet

se¢cme ve giyinme boliimii olmak tizere iki kistmdan olugmaktadir.

Resim 3.6. Esnek 6grenme ortami - Kiyafet giyinme bolimii

Kullanicilarin spora ait kiyafetleri tam olarak giyinmesi i¢in lizerinde var olan
kiyafetleri ¢ikarmasi gerekmektedir. Dolayisiyla kiyafet ¢ikarma boliimiine ihtiyag
duyulmustur. Resim 3.7.'de gosterilen kiyafetleri ¢ikarma boliimiinde iizerindeki
kiyafetleri nasil ¢ikaracagi hakkinda kullaniciyr bilgilendirmek ic¢in gorsel panolar ve

etkilesimli nesneler (kardan adamlar) kullanilmistir.



36

SOYUNMA KABINI

Kendi avatannizin sirtma sag iklayarak' \ - .. J Kendi avatarmizin sirtina sag tiklayarak

Resim 3.7. Esnek d6grenme ortami - Kiyafet ¢ikarma boliimii

Resim 3.8.'de goriildigii gibi kiyafet segme ve giyinme bdolimiinde ise
kullanicilara, siirat pateni spor dalina 6zgii kiyafetleri renk ve cinsiyet seceneklerine
gore tek tiklama ile giyinebilme imkani sunulmustur. Bu béliimde spor kiyafetlerinin
nasil giyinecegini gosteren tabelalar ve bunlar aciklayan etkilesimli nesneler (kardan

adamlar) kullanilmstir.

-
KIZLAR

Resim 3.8. Esnek 6grenme ortami - Kiyafet se¢gme ve giyinme bolimil

3.3.2.3. Ahstirma boliimii

Resim 3.9. ve Resim 3.10.'da gosterilen alistirma boliimiinde Siirat Pateni
sporuna ait dort temel hareket icin odaciklar olusturulmus ve her bir odacikta her bir
hareketin bilgisi, animasyonu ve videosu ii¢ ekran iizerinde sunulmustur. Kullanicilarin

animasyon ekranina tiklayarak 0 animasyonu her bir odacikta tasarlanan kiigiik pistler
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tizerinde uygulamalart saglanmigtir. Bulunulan odacikta hangi hareketin oldugunun

daha net anlasilmasi i¢in ise hareketin isimleri odaciklarin girigine ve i¢ine yazilmstir.

Resim 3.9. Esnek 6grenme ortami - alistirma bolimii

Resim 3.10. Esnek 6grenme ortami - alistirma boliimii- i¢ bolimi

3.3.2.4. Uygulama boliimii

Uygulama Boéliimiinde Resim 3.11.'de goriildiigii gibi gergek Siirat Pateni pist
goriinim ve oOzellikleri dikkate alinarak pist tasarlanmistir. Pist igerisine bir tabela
konulmus ve 6grencilerin bir kez izin alarak siirat pateni sporuna ait tiim hareketleri seri
bir sekilde yapabilmeleri saglanmistir. Ayrica pistin  etrafinda kullanicilarin
oturabilecegi spor yapan kullanicilar1 izleyebilecegi tribiin seklinde boliimler
yapilmistir. Uygulama boliimiinde giris ve ¢ikis olmak tizere iki kapi tasarlanmis ve

kullanicilarin giris kapisindan girerek c¢ikis kapisindan g¢ikmalarini saglayacak oklu
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yonlendirmeler kullanilmigtir. Uygulama alaninin ¢ikisina ise gene spor merkezleri
panosu konulmus ve kullanicilarin  bu panoyu kullanarak istedikleri alana

gidebilmelerine olanak saglanmistir.

Resim 3.11. Esnek 6grenme ortami - uygulama boliimii

3.3.3. Oyunlastirllmis Ogrenme Ortaminin Olusturulma Siireci

Oyunlagtirilmig Siirat Pateni 6grenme Ortamu tasarlanirken Bunchball’in (2010)
belirttigi oyun elementleri 6grenme ortamina entegre edilmeye calisiimistir. Tablo
3.4.’de Bunchball'in (2010) belirttigi oyun elementleri ve bu elementlerin tasarlanan

oyunlagtirilmig ortamdaki uygulamasina yer verilmistir.

Tablo 3.4.

Oyunlastirilmis Ogrenme Ortaminda Kullanilan Oyun Elementleri

Oyun Oyun Arastirmadaki Uygulamasi
Dinamigi Mekanigi

e Kullanicilar her bir seviyeyi (boliimii)
gectiginde  yazilh  ve  sesli  (alkislarla
desteklenerek) bir sekilde tebrik edilmis ve her
boliim sonunda 25 puanin sahibi olmuslardir.
Yani Ogrenci 4 seviyeyi tamamladiginda
toplamda 100 puaninin sahibi olmustur.

Odiil Puanlama

e Oyunlastirilmig Siirat Pateni 6grenme ortami
sirastyla bilgi evi, kiyafet giyinme bdoliimii,
alistirma boliimii ve uygulama bdliimii olmak
lizere 4 seviyeden olugsmaktadir.

e Kaullanicr ilk olarak bilgi evinden baslamakta
ve her bir boliimde yapmasi gereken gorevleri

Statii Seviye (level)
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tamamladiktan  sonra  diger  bdliimlere
gecebilmektedir.

Basan

Zorluklar

Kullanicinin  bilgi evi labirent bdliimiinde
bulunan bilgileri okumasi ve bu bdlimde
ilerleyebilmesi i¢in karsisina ¢ikan ii¢ soruyu
dogru cevaplamasi gerekmektedir.

Bilgi evinin ikinci boliimiinde sifreli kapiy
acabilmek i¢in videolar1 sirastyla izlemesi ve
harfleri birlestirerek sihirli sifreyi (kelime)
olusturmasi gerekmektedir.

Oyunda bulunan sihirli kapilar (bilgi evi kapisi
ve alistirma boliimii kapisi) acildiktan 7 saniye
sonra kapanmaktadirlar. Dolayistyla
kullanicilarin kap1 agildiktan hemen sonra kap1
hizasini gegmeleri gerekmektedir.

Kullanic1  kiyafet  giyinme  boliimiinde
kiyafetlerini tam bir sekilde cikardiktan sonra
kiyafet giyinme boliimiine gecebilmesi icin
iizerinde farkli sporlara ait kiyafetlerin
bulundugu 4 kapidan (kayakla atlama, artistik
paten, slirat pateni ve snowboard) slirat pateni
kapisia(“Siirat Pateni kiyafetine tiklaymiz”
seklinde yonlendirme mevcuttur.) kapisina
tiklamas1 gerekmektedir.

Kiyafet giyinme bdliimiinde Siirat Pateni
sporuna ait farkli renk ve cinsiyette kiyafetler
bulunmaktadir. Kullanicinin kendisine sunulan
seceneklerden kendi tercihlerine uygun kiyafeti
giyinmesi zorunludur.

Kullanicinin  Alistirma  boliimiiniin - sonunda
bulunan kilitli kapiyr agabilmesi igin altin
kristallerin ve videolarin igerisinde bulunan
toplam 8 farkli puam toplayip kapimin sifresini
olusturmasi gerekmektedir.

Oyunu bitirebilmek i¢in kullanicinin uygulama
boliimiinde Stirat Pateni pistinde iki turu
atmasi gerekmektedir.

Ogrenciler her bir seviyeyi tamamladik¢a
“Tebrikler bu boliimii basar1 ile tamamlayarak
toplam '50' puanmn sahibi oldunuz © “ gibi
yazili ve sesli mesaj seklinde takdir ifadeleri
kullanilmustir.

Oyunu tamamlayan biitiin kullanicilara sanal
hediye olarak kayakla atlama, artistik paten ve
snowboard alanlarina gitme firsatt
Ssunulmustur.
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Kullanicilar ~ yazili  bir  sekilde  kendi

uygulamalari ve oyun hakkindaki

ifade etme diisiincelerini ifade etmislerdir.

e Kullanicilara dis goriintislerini degistirebilme
ve jest- mimik sergileme imkani sunulmustur.

Kendini Sanal esyalar

Rekabet Liderlik e llk ii¢ dereceye giren kullanicilarin kendileri
icin olusturulmus bolimlere (1., 2. ve 3.
siralamasi basamaklara) ¢ikarak orada siraya girmeleri

saglanmis ve alkis sesleriyle sesli ve yazili
sekilde tebrik edilmislerdir.

e flk ¢ dereceye giren kullanicilarin
derecelerine gore altin (1. ye), glimiis (2. ye) ve
bronz (3. ye) kupalar bu basamaklar {lizerine
konulmus ve bu kupalar1 ellerine alabilme
olanagi sunulmustur.

e Oyunu birinci olarak bitiren kullaniciya sanal
helikopter hediye edilmistir.

Madalyonlar e Oyunu bitiren ilk ti¢ kigiye altin (1. ye), giimiis
(2. ye) ve bronz (3. ye) kupa verilmistir.

e Tiim kullanicilara sanal hediye olarak kayakla
atlama, artistik paten ve snowboard alanlarina
gitme olanag1 sunulmustur.

Ozveri Ganimetler ve

Oyunlastirilmis 6grenme ortami, kullanicilarin spor merkezi panosundan oyun
alan1 butonuna tikladiktan sonra geldikleri alandir. Oyunlastirilmis alaninin ilk girisine
Resim 3.12.'de goriildiigii gibi “Tikla ve Siirat Pateni Oyununa Bagla” yazan bir pano
yerlestirilmis ve kullanicilarin bu panoyu kullanarak oyuna baglamasi saglanmistir.
Kullanicilara oyuna baslangicta oyunun ka¢ boliimden olustugunu ve oyunu ilk
tamamlayan kullaniciya oyun sonunda &diil olarak sanal helikopter verilecegi sesli
yonlendirme ile “Merhaba oyun alanina hos geldiniz. Oyunumuz dort boliimden
olusmaktadir. Bu boliimleri 1. olarak tamamlayan oyuncumuza oyun sonunda sanal
helikopter hediye edilecektir. Basarilar” belirtilmis ve ogrencilerin dikkati ¢ekilmeye

caligilmistir.
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,Tnkia ve
Sirat Pateni
oyununa

basla .

Resim 3.12. Oyunlastirilmis 6grenme ortami giris boliimii

Oyunlagtirtlmig Siirat Pateni 6grenme ortami “Bilgi evi®, “Kiyafet giyinme
bolimii, “Alistirma bolimii“, “Uygulama bolimii ve “Oyunun bitis bolimii* olmak

tizere 5 boliimden olusmaktadir.
3.3.3.1. Bilgi evi

Bilgi Evi oyunun birinci seviyesini olusturmaktadir. Siirat Pateni sporuna ait
teorik bilgilerin metin, resim ve etkilesimli videolarla sunuldugu bilgi evi tasarlanmastir.
2 katli olarak tasarlanan bilgi evi labirent salonu ve video salonu olmak ftizere iki

boliimden olusmaktadir.

Labirent salonu

Kullanicilarin “Tikla ve Siirat Pateni Oyununa Bagla” panosuna tikladiktan sonra
geldikleri ilk bolimdiir. Labirent seklinde tasarlanan bu bolimde Resim 3.13.'de
gorildiigli gibi tizerinde Siirat Pateni sporuna ait bilgilerin gorsellerle desteklenerek
sunuldugu 8 kap1 tasarlanmis ve kullanicilarin bu kapilardaki bilgileri okuyup kapilar
tiklayip agtik¢a ilerlemesi saglanmistir. Labirent igerisine okudugu bilgilerle ilgili 3
soru yerlestirilmis ve bu sorular1 dogru cevaplamadan ilerlemesi engellenmistir.
Kullanicilara soruyu yanlis cevapladiklarinda “Uzgiiniim yanlis cevap. Liitfen sorunun
dogru cevabina tiklaymiz.” soruyu dogru cevapladiklarinda ise “Tebrikler soruyu dogru
cevapladiniz®” seklinde geri doniitler verilmistir. Kullanicilarin labirent igerisinde
kaybolmalarin1 6nlemek i¢in oklu yonlendirmeler ve ayak izleri kullanilmistir. Labirent

sonunda “Video boliimiine geg¢mek i¢in tiklayiniz” yazan bir 1sinlanma nesnesi
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kullanilmis ve kullanicilarin bu nesneyi kullanarak video boliimiine ge¢meleri
saglanmistir. Ayrica kullanicilarin nasil 1sinlanacagini belirtmek igin “Isinlanmak igin
yuvarlak nesneye tiklaymiz” seklinde gorsel yonlendirmeden faydalanilmistir. Bu
boliimde birden fazla kullanicinin ayn1 anda girebilecegi goz Oniine alinarak labirentteki

kapilarin kullanic1 gegtikten sonra otomatik olarak kapanmasi saglanmaistir.

Resim 3.13. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - labirent salonu

Video salonu

Bu boliimde Resim 3.14.'de goriildiigii gibi Siirat Pateni sporuna ait kisa kesitler
halinde gelistirilmis 6 video bulunmaktadir. Her bir video igerisine bir ya da iki harf
yerlestirilmis ve kullanicilarin videolar1 siras1 ile izleyip bu harfleri siras1 ile
birlestirerek video bolimiiniin kapisinin agilmasini saglayacak sifreyi elde etmeleri
gerektigi belirtilmistir. Bu sekilde kullanicilarin sifreyi elde edebilmek igin her bir
videoyu sirasi ile izlemeleri saglanmigtir. Videolarin sirasini karigtirmamalari igin ise
videolara numara verilmis ve kullanicilar ayak izleri yardimi ile yonlendirilmislerdir.
Kullanicilara her bir videoya ulastiklarinda motivasyonlarini artirmak igin “Tebrikler 1.
videoya ulastiniz ©” seklinde tebrik yazisi bulunan tabelalar kullanilmistir. Gene
kullanicilar1 hedeften haberdar etmek i¢in videolarin {izerine “Videolar izle ve sifreyi
olustur©” seklinde uyar1 yazisi eklenmistir. Yedi harften olusan sihirli sifreyi
olusturmak i¢in elde ettigi harfleri unutmasimi engellemek igin ise bu bdoliimde

kullanicilara sanal not kart1 alabilme se¢enegi sunulmustur.



43

Resim 3.14. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - video salonu

Kullanic1 videolar: izleyip sihirli kelimeyi olusturduktan sonra “Hadi bakalim
simdi kilitli kapiyr agmak igin sifreyi kullan©” seklinde bir tabela ile kullanict Resim
3.15.'de goriilen kilitli kapiya yonlendirilmistir. Tasarimda kilitli kap1 tlizerine alt1
kelime (anayol, anahtarlik, anayasa, anahtar ve anakart) yerlestirilmis ve kullanicidan
dogru kelimeye (anahtar) tiklayarak kapiyr agmasi istenmistir.  Kullanict dogru
kelimeye tikladiginda kapinin agilmasi saglanmis ve “Tebrikler bu boliimii basari ile
tamamlayarak toplam '25' puanin sahibi oldunuz:)” seklinde hem sesli hem de yazili
tebrik mesaji gonderilmistir. Kullanict yanlis kelimeye tikladiginda ise birinci video
boliimiine 1ginlandirilmis ve videolar: tekrar izlemesi saglanmistir. Kullanici birinci

seviyeyi tamamladiktan sonra 2. seviye olan alistirma boliimiine yonlendirilmistir.

Resim 3.15. Oyunlastirilmig 6grenme ortami - bilgi evi ¢ikis
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3.3.3.2. Kiyafet giyinme boliimii

Kiyafet giyinme boliimii oyunun ikinci seviyesini olusturmaktadir. Bu boliim;
kiyafetleri ¢ikarma ile kiyafet segme ve giyinme boliimii olmak tizere iki kisimdan

olusmaktadir.

Kiyafet ¢cikarma boliimii

Kiyafetleri ¢ikarma bolimiinde Resim 3.16.'da goriildigli gibi tizerindeki
kiyafetleri ve aksesuarlar1 nasil ¢ikaracagini gostermek i¢in gorsel panolar
kullanilmistir. Ayrica etkilesimli bilgi nesneleri (kardan adamlar) tasarlanmis ve gorsel
panolardan kiyafet ¢ikarma islemini yapamayan kullanicilara ek secenek olarak bu
nesnelere tiklayarak bilgi almalar saglanmistir. Kiyafet ¢ikarma ile kiyafet segme ve
giyinme boliimlerinin arasina, lizerlerinde 4 spor dalina ait spor kiyafetleri (kayakla
atlama, artistik paten, siirat pateni ve snowboard) bulunan 4 kapi1 konulmus ve “Siirat
Pateni sporuna ait kiyafete tiklayiniz.” seklinde gorsel bir yonlendirme kullanilmistir.
Kullanici, dogru kiyafete tikladiginda kapi agilarak “Tebrikler dogru kiyafete tikladiniz”
yanlis kiyafete tikladiginda ise “Kayakla Atlama kiyafetine tikladiniz. Liitfen Siirat
Pateni kiyafetine tiklayiniz.” gibi kullaniciya bir geribildirim gonderilmistir. Bu sekilde
kullanicinin  Siirat Pateni kiyafetine tikladiktan sonra kiyafet se¢me ve giyinme

boliimiine gegmesi saglanmistir.

Resim 3.16. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - Kiyafet ¢ikarma bolimii
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Kiyafet secme ve giyinme boliimii

Kiyafet segme ve giyinme bolimiinde Resim 3.17.'de gorildiigi gibi
kullanicilara siirat pateni spor dalina 6zgii kiyafetleri renk ve cinsiyet segeneklerine gore
tek tiklama ile giyinebilme imkéani sunulmustur. Bu béliimde spor kiyafetlerinin nasil
giyinecegini gosteren resimler ve bunlar agiklayan etkilesimli bilgi nesneleri
kullanilmistir. Kullanicilarin spor kiyafetlerini giyinip giyinmedigi, uygulama siirecinde
gorev alan rehber 6gretmen tarafindan kontrol edilmis ve ancak spora 6zgii kiyafetlerini
giyindikten sonra bu boliimden g¢ikmalar1 saglanmistir. Ayrica bu boliimiin ¢ikisinda
“Stirat Pateni kiyafetlerini giyindin mi?” seklinde bir hatirlatic1 tabela konulmus ve
kullaniciya Siirat Pateni kiyafetlerini giyinmesi gerektigi hatirlatilmaya g¢alisilmistir.
Kullanic1 bu seviyeyi tamamladiginda kullaniciya “Tebrikler bu boliimii basari ile
tamamlayarak toplam '50' puanin sahibi oldunuz:)” seklinde yazili ve sesli (alkislarla
desteklenerek) tebrik mesaji gonderilmis ve kullanict 3. Seviye olan Alistirma

Boliimiine yonlendirilmistir.

Resim 3.17. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - Kiyafet segme ve giyinme bolimii

3.3.3.3. Ahstirma boliimii

Alisgtirma  boliimii oyunun {iglincli seviyesini  olusturmaktadir. Tasarlanan
alistirma boliimiinde Resim 3.18.'de goriildiigli gibi Siirat Pateni sporuna ait dort temel
hareket i¢in odaciklar olusturulmus ve her bir odacikta her bir hareketin bilgisi,

animasyonu ve videosu ekranlar {izerinde sunulmustur.
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ALISTIRMA BOLUM{

Resim 3.18. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - alistirma boliimii

Resim 3.19.'da goriildiigi gibi kullanicilarin animasyon ekranina tiklayarak o
animasyonu her bir odacikta tasarlanan kiigiik pistler {izerinde uygulamalar
saglanmistir. Bulunulan odacikta hangi hareketin oldugunun daha net anlasilmasi igin
ise hareketin isimleri odaciklarin igine yazilmistir. Bu boliimde kullanicinin aligtirma
boliimiiniin sonunda bulunan kilitli kapiy1 acabilmesi i¢in altin kristallerin ve videolarin
icerisinde bulunan toplam 8 farkli puami toplayarak kapimnin sifresini olusturmasi
gerekmektedir. Ayrica kullanicinin topladigi puanlar1 yazabilmesi i¢in kullaniciya bu

boliimde sanal not kart1 alabilme se¢enegi sunulmustur.

Resim 3.19. Oyunlagtirilmig 6grenme ortami - alistirma boliimii-i¢ bolimii

Boliimiin sonuna Resim 3.20.'de goriildiigi gibi giivenlik¢inin bulundugu kilitli
bir kapt konulmus ve kullaniciya kapinin tizerinde ti¢ farkli puan secenegi (29, 30 ve

31) sunulmustur. Kullanic1 dogru puana (29) tikladiginda kapi agilarak “Aferin sana®.
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Puanlart dogru topladin...” seklinde bir geribildirim verilmistir. Kullanict yanlis puana
tikladiginda ise boliimiiniin baglangicina otomatik olarak gonderilmis ve puanlari tekrar
toplayarak dogru sifreyi elde etmesi saglanmistir. Kullanici bu seviyeyi tamamladiginda
kullanictya “Tebrikler bu boliimii basar1 ile tamamlayarak toplam '75' puanin sahibi
oldunuz®” seklinde yazili ve sesli tebrik mesaji gonderilmistir. Kullanicilarin {igiincii
seviyeyi tamamladiktan sonra 4. bdliime gegmelerini saglamak i¢in “4. Boliime gitmek

i¢in tiklayiniz.” yazan bir 1sinlanma nesnesi kullanilmastir.

Resim 3.20. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - alistirma bolimii - ¢ikis boliimi

3.3.3.4. Uygulama boliimii

Resim 3.21.'de gosterilen uygulama boliimiinde gergek Siirat Pateni pist

goriiniim ve Ozellikleri dikkate alinarak pist tasarlanmistir.

Resim 3.21. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - uygulama bolimii
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Uygulama bolimiinde Resim 3.22.'de goriildiigii gibi pist igerisine bir tabela
yerlestirilmis ve kullanicilarin bir kez izin alarak siirat pateni sporuna ait tiim hareketleri
seri bir sekilde yapabilmeleri saglanmustir. Pist icerisinde kullanicilarin ikiser defa tur
atmalarin1 saglamak i¢in ise pist ikiye boliinmiis ve kullanicinin 1. Turu attiktan sonra
“2. Tura gegmek i¢in tiklaymiz.” yonlendirmesi ile 2. tura gegmeleri gerektigi
belirtilmistir. Kullaniciya bu bolimii bitirdiginde “Tebrikler 4. Bolimi basariyla
tamamlayarak toplam 100 puanin sahibi oldunuz” seklinde yazili ve sesli (alkislarla

desteklenerek) tebrik mesaji gonderilmis ve oyunun bitig boliimiine yonlendirilmistir.

Resim 3.22. Oyunlastirilmis 6grenme ortami - uygulama boliimii-i¢ bolim

3.3.3.5. Oyunun bitis boliimii

Kullanicilar oyunu bitirdiginde ilk {ige giren kullanicilar sesli bir sekilde
(alkiglarla desteklenerek) tebrik edilmis “Oyunu 1., 2. ve 3. olarak bitiren
arkadaglarimizi tebrik ediyor altin, glimiis ve bronz kupalarin bulundugu yerlerine davet
ediyoruz” ve kendileri i¢in hazirlanan boéliimlere gegmeleri istenmistir. Resim 3.23.'de
goriildiigii gibi ilk ti¢ dereceye giren kullanicilar ti¢ basamagin tizerine (1., 2. ve 3.)
cikarak orada siralanmis ve diger kullanicilar tarafindan sohbet kutucugu kullanilarak
yazili bir sekilde tebrik edilmislerdir. Ayrica derecelerine gore altin (1. ye), glimiis (2.
ye) ve bronz (3. ye) kupalar bu basamaklar iizerine konulmus ve ilk {i¢ dereceye giren
kullanicilarin bu kupalari ellerine alabilme imkani sunulmustur. Oyunu 1.likle bitiren
kullaniciya renkli balonlar dagitan sanal helikopter hediye edilmis ve kullanicinin

helikopter ile havada gezinerek balonlar ugurmasi saglanmistir. Diger taraftan oyunu
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bitiren biitiin kullanicilara sanal hediye olarak kayakla atlama, artistik paten ve

snowboard alanlarina gitme olanagi sunulmustur.

Resim 3.23. Oyunun bitis bolimii

Tasarlanan oyunlastirilmis ve esnek Ogrenme ortamlarmin farkliliklarin

gosteren bilgiler Tablo 3.5.'de sunulmustur.

Tablo 3.5.

Iki Ogrenme Ortanmimin Karsilastirilmast

Oyunlastirilms (")grenme Ortam

Esnek Ogrenme Ortam

Bilgi Evi

Boliimii

Labirent Salonu

e Bilgi labirenti

¢ Bilgi kapilarini tiklayarak agma
ve ilerleme

e Sorularin dogru cevabina gore
kapilarin agilmasi

e Sorularin cevaplarina gore
geribildirimler

e Oklu yonlendirmeler, ayak
izleri ve gorsel yonlendirmeler

e Bollimler aras1 gecisi saglamak
icin 1s1nlanma nesneleri

Video Salonu

e Spora ait 6 video

e Sifreyi olusturmak i¢in videolar

Sunum Salonu

e Panolar iizerinde bilgilerin
sunumu

e Oklu yonlendirmeler, ayak
izleri ve gorsel
yonlendirmeler

Video Salonu
e Spora ait 6 video

e Oturarak video izleme
secenegi




i¢inde bulunan sihirli harfler
Sanal not kartlari
Yonlendirmeler

Yanlis sifre cevabinda tekrar
boliimiin basina gonderilme

1. boliim sonunda sesli ve yazili
tebrik mesajlari

Puan durumu
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Kiyafet Kiyafet Cikarma Boliimii Kiyafet Cikarma Boliimii
G'I.y.l.nrr.l.e e Kiyafetlerin ve aksesuarlarin e Kiyafetlerin ve
Bolumii - .
nasil ¢ikarilacagini gésteren aksesuarlarin nasil
gorsel panolar cikarilacagini gosteren
e Etkilesimli bilgi nesneleri goggganolar
e Farkli spor dallarina ait spor * Etkilesimli bilgi nesneleri
kiyafetleri bulunan 4 kap1 e Yonlendirmeler
e Siirat Pateni kiyafetine Kiyafet Se¢me ve Giyinme
tiklandiginda kapinin agilmasi Boliimii
e Yonlendirme ve geribildirimler e Renk ve cinsiyet
. e e seceneklerine gore spor
Kiyafet Se¢me ve Giyinme Boliimii kiyafetleri
. Rf:nk ve cinsiyet segeneklerlne Kiyafetlerin nasil
gore spor kiyafetleri L7 e
giyinilecegini gosteren
e Kiyafetlerin nasil giyinilecegini gorsel panolar
gosteren gorsel panolar
e Uyarici tabelalar
e 2. boliim sonunda sesli ve yazili
tebrik mesajlari
e Puan durumu
Alstirma e Siirat Pateni sporuna ait dort Siirat Pateni sporuna ait
Boliimii temel hareket i¢in odaciklar dort temel hareket icin

Her bir odacikta her bir
hareketin bilgisi, animasyonu ve
videosu

I¢inde puanlarin bulundugu
altin kristaller ve videolar

Sanal not kartlar

Yonlendirme ve geribildirimler

odaciklar

Her bir odacikta ekranlar
tizerinde her bir hareketin
bilgisi, animasyonu ve
videosu

e YoOnlendirmeler




Toplanan puanlar ile agilan
kilitli kap1

3. boliim sonunda sesli ve yazili
tebrik mesajlar1

Puan durumu
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Uygulama e Siirat Pateni pisti Siirat Pateni pisti
Boliimii . . . .. . .
¢ Siirat Pateni sporuna ait Siirat Pateni sporuna ait
hareketleri seri bir sekilde hareketleri seri bir sekilde
uygulama segenegi uygulama segenegi
e Yonlendirmeler Kullanicilar igin tribiin
e 4. boliim sonunda sesli ve yazilt Yonlendirmeler
tebrik mesajlar1
e Puan durumu
Oyunun e Ik iige giren kullanicilara sesli
Bitis (alkislarla desteklenerek) tebrik
Boliimii mesaji

Oyunu 1., 2. ve 3. olarak bitiren
kullanicilara altin, giimiis ve
bronz kupa verilmesi

Ik ti¢ dereceye giren
ogrencilerin lic basamagin
iizerinde siralanmasi

Oyunu 1. olarak bitiren
kullaniciya renkli balonlar
dagitan sanal helikopter hediye
edilmesi

Oyunu bitiren kullanicilara
sanal hediye olarak c¢esitli spor
alanlarina gitme olanagi

3.4. Veri Toplama Araglari

Bu calismada arastirmanin amaci dogrultusunda bilgi testi, akis Olgegi, tutum

Olcegi ve goriisme formu kullanilmistir.



52

3.4.1. Bilgi Testi

Calismada Ogrencilerin 3B sanal ortamda kis sporlari hakkinda edindikleri
bilgilerin akademik bagarilarina nasil yansidigini tespit etmek i¢in 10 maddeden olusan
bilgi testi kullamilmistir. Bilgi testinin gelistirilme stirecinde Siirat Pateni spor daliyla
ilgilenen uzmanlardan spor dali ile ilgili bilgiler (Siirat Pateni, yapilisi, kurallari,
kullanilan arag¢ ve geregler, pist ve Ozellikleri, hareketlerin yapilist ve piif noktalari,
disiplinleri, teknik bilgileri) toplanmis ve 3B sanal ortamlarin tasariminda bu bilgiler
dikkate almmustir. Bilgi testinde yer alan her bir madeninin madde giiglik ve ayirt
edicilik indeks hesaplamalari yapilmistir (Reisoglu, 2014). Calismada bilgi testi on test

ve son test olarak her iki gruba da uygulanmistir.
3.4.2. Akis Olgegi

Arastirmanin amaci dogrultusunda; oyunlastirilmis ve esnek 3B sanal ortamlarda
Ogrencilerin akis diizeylerini 6lgmek igin akis Olcegi kullanilmistir. Akis Olgegi ile
Ogrencilerin cinsiyetleri, bilgisayar oyunu oynama deneyimleri, 3B sanal ortam
deneyimleri, 3B sanal ortamda gegirdikleri siire ve iki farkli ortamdaki akis diizeyleri
hakkinda bilgiler elde edilmeye ¢alisilmistir. Eglence (4 madde), tele-bulunusluluk (2
madde), odaklanma (2 madde), mesguliyet (4 madde), zaman akis1 (3 madde), zorluk (4
madde), beceri (3 madde) ve memnuniyet (4 madde) faktorlerinden olusan 26 maddelik
“Akis  odlgegi” kullamlmustir. Olgek; “Kesinlikle katiliyorum”, “Katiliyorum”,
“Kararsizim”, “Katilmiyorum”, ve “Kesinlikle Katilmiyorum”, seklinde 5°1i Likert
tipiyle derecelendirilmistir Arastirmacilar tarafindan Tiirkgeye ¢evrilen Olgek Shin
(2006) tarafindan olusturulmus olup gecerlik ve giivenirlik hesaplamalar1 (.84)
bulunmustur (Baydas, Karakus, Topu, Yilmaz, Oztiirk ve Goktas, 2015). Tablo 3.6.'da

6lcegin glivenirlik analizi sonuglart sunulmustur.
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Tablo 3.6.
Alkas Olcegi Faktor Maddelerinin Giivenirlik Analizi Sonuclart
Giivenirlik
Faktorler
katsayisi
Eglence (4 madde) 0.85
Tele bulunusluk (2 madde) 0.67
Odaklanma (2 madde) 0.53
Mesguliyet (4 madde) 0.60
Zaman akis1 (3 madde) 0.60
Zorluk (4 madde) 0.82
Beceri (3 madde) 0.60
Memnuniyet (4 madde) 0.65
Akis Olgegi Toplam Giivenirlik Katsayis 0.84

Akis 6lcegi uygulama sonunda her iki gruba da uygulanmstir.
3.4.3. Tutum Olcegi

Calismanin amaci dogrultusunda oyunlastirilmis ve esnek 3B sanal 6grenme
ortamlarinda vakit gegiren Ogrencilerin cinsiyetleri, bilgisayar oyunu oynama
deneyimleri, 3B sanal ortam deneyimleri, 3B sanal ortamda gecirdikleri siire, 3B sanal
ortama karsi tutumlari, 3B sanal ortamda dgrenmeye karsi tutumlar1 ve kis sporlarini
ogrenmeye karst tutumlari hakkinda bilgi edinmek icin Yilmaz vd. 'nin (2014)
ilkdgretim Ogrencilerinin {i¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlarina yonelik tutumlar
makalesinde yer alan tutum 6lgegi kullanilmistir. Kis sporlarina ve 3B sanal ortamda kis
sporlarin1 6grenmeye yonelik tutum maddeleri Sebin, Serarslan, Yazici, Tozoglu,
Giilbahge ve Yorulmazlar (2010), 3B sanal ortama karsi tutum maddeleri ise Huang,
Rauch ve Liaw’in (2010) calismalarindan yararlanarak gelistirilmistir (Yilmaz vd.,
2014). Tutum maddelerinin karsisina tutumun sikligimi  belirtmek i¢in  “Evet”,
“Kismen” ve “Hayir” seklinde ii¢ secenek kullanilmistir. Tutum maddelerinin faktor
analizi sonucu elde edilen “Sanal Ortama Kargt Tutum” (Faktor 1), “Sanal Ortamda Kis

Sporlarini Ogrenmeye Kars1 Tutum” (Faktor 2) ve Kis Sporlarma Karst Tutum” (Faktor
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3) faktorlerine yonelik makaledeki (Yilmaz vd., 2014) ve bu caligmadaki giivenirlik
katsayilar1 Tablo 3.7.’de sunulmustur.

Tablo 3.7.
Tutum Olgek Faktérlerine Ait Giivenirlilik Skorlar
Faktorler Makaledeki Cahismadaki
giivenirlik katsayis1  giivenirlik katsayisi
Sanal Ortama Kars1 Tutum 74 12
Sanal  Ortamda  Kis  Sporlarim .67 .69

Ogrenmeye Kars1 Tutum

Kis Sporlaria Kars1 Tutum .33 .35

Kis sporlarina kars1 tutum (faktér 3) faktoriiniin giivenirlik katsayisi diisiik
ciktig1 i¢in calismada bu faktore yer verilmemistir. Tutum 6lgegi uygulama sonunda her

iki gruba da uygulanmustir.
3.4.4. Goriisme Formu

3B sanal oyunlastirilmig ve esnek Siirat Pateni dgrenme ortamlari hakkinda
Ogrencilerin goriislerini almak i¢in 7 maddeden olusan yapilandirilmis goériisme formu
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Ogrencilere ne tiir sorularin nasil sorulacagi,
hangi verilerin toplanacagi dnceden belirlenmistir. Gelistirilen bu form ile 6grencilerin;
ortamlar1 nasil bulduklari, en ¢ok hangi etkinlikleri yaparken eglendikleri ya da
sikildiklari, tekrar vakit gegirme istekleri, ortamlarda hangi noktalarda zorluk ¢ektikleri,
ortamlarin kullanimindan sonra siirat pateni yapmaya karsi ilgi olusumu ve ortamlarda
Ogretici bulunan unsurlara iliskin o6grenci goriiglert alimmustir. Form, 1 06gretim
teknolojileri alan1 uzmani ve 2 yiiksek lisans 6grencisi tarafindan incelenmis ve alinan

doniitler dogrultusunda tekrar diizenlenmistir.
3.5. Uygulama ve Veri Toplama Siireci

Orneklemi olusturan dgrencilere dncelikle 3B sanal ortam ve materyallerinin
kullanimi1 hakkinda 1’er saatlik seminer verilmis daha sonra okulun internet alt yapisi ve
bilgisayar Ozellikleri de dikkate alinarak Ogrenciler 9 ya da 10'arli gruplar halinde

bilgisayar laboratuara alinmistir. Daha 6nce hi¢ giris yapmamis Ogrencilerin sanal
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ortam1 dgrenmeleri i¢in yaklasik 90 dakika Artistik Paten spor daliyla ilgili olusturulan
alanda uygulama yapmalar1 saglanmistir. Asil uygulama yapilacak oyunlastirilmis ve
esnek Siirat Pateni 6grenme ortamlarnin verilerini etkilememesi igin Artistik Paten
alani1 pilot ¢alisma alani olarak tercih edilmistir.

Oyunlastirilmis ve esnek Siirat Pateni 6grenme ortamlarinda uygulamaya
baslamadan once Ogrencilere 6n test olarak “siirat pateni bilgi testi” uygulanmis ve
sonraki hafta uygulamaya baslanilmistir. Okulun internet alt yapisi ve bilgisayar
Ozellikleri de dikkate alinarak iki grup ogrencileri 9 ya da 10’arli gruplar halinde
bilgisayar laboratuarina alinmis ve yaklasik 60’ar dakika olmak {izere ikiser defa bu
alanlarda uygulama yapmalar1 saglanmustir. Ogrenciler haftada bir defa olmak iizere iki
hafta ortamda uygulama yapmuslardir. Ogrencilere takildiklari noktalarda rehberlik
yapilmistir.

Uygulama bittikten sonra 6grencilere; son test olarak “bilgi testi”, “akis 6lgegi®
ve “tutum Olgegi“ uygulanmistir. Daha sonra 6grencilerin ortam hakkinda goriislerini
almak icin grup goriismesi yapilmistir. Uygulama ve verilerin toplanma siireci ile ilgili

adimlar Sekil 3.2.'de sunulmustur.
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Uygulamaya baglamadan once Ogrencilere 3B sanal ortam hakkinda 1°er saatlik
seminer verilmis, okulun internet alt yapisi ve bilgisayar Ozellikleri de dikkate
alinarak 6grenciler; 9 ya da 10'arli gruplar halinde bilgisayar laboratuarina alinmistir.

-

Ogrencilerin ortami dgrenmeleri ve asil uygulama yapilacak Siirat Pateni 6grenme
ortamlarinin verileri etkilememesi i¢in Artistik Paten alaninda yaklasik 90 dakikalik

uygulama yapmalari saglanmustir.

Uygulamaya baslamadan 6nce 6grencilere 6n test olarak “bilgi testi” uygulanmustir.

=

Okulun internet alt yapis1 ve bilgisayar ozellikleri de dikkate alinarak ogrenciler
gruplar halinde laboratuara alinmis ve 60’ar dakikalik 2 defa bu alanda uygulama
yapmalar1 saglanmustir. Ogrenciler haftada bir defa olmak iizere iki hafta

ortamda uygulama yapmislardir.

Uygulama sonunda ogrencilere “bilgi testi”, “akis oOlgegi” ve ’tutum Olgcegi”
uygulanmistir. Daha sonra dgrencilerin ortam hakkinda goriislerini almak amaciyla ile

grup goriismesi yapilmustir.

Sekil 3.1. Uygulama ve verilerin toplanma siireci
3.6. Verilerin Analizi

Calismada arastirma sorulari kapsaminda veri toplama araglarindan elde edilen

nicel ve nitel veriler kullanilarak veri analizi yapilmstir.
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3.6.1. Nicel Verilerin Analizi

Aragtirma verilerinin ¢éziimlenmesinde SPSS yazilim1 kullanilmistir. Calismada
test ve anket yoluyla elde edilen nicel veriler “Bagimsiz Gruplar T-Testi” kullanilarak
analiz edilmistir. Calismada esnek ve oyun grubunun basar1 diizeylerini, akis
diizeylerini, 3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlara kis sporlarin1 6grenmeye yonelik

tutumlarini test etmek i¢in “Bagimsiz Gruplar T-Testi” kullanilmistir.
3.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Calismada odak grup goriismesi sonucunda elde edilen nitel veriler icerik analizi
yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Igerik analizi, birbirine benzeyen birbiri ile
iligkili olan verileri kavram ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirmek, organize ederek
yorumlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2006). Veriler dncelikle incelenmis ve ¢alismanin
amaci1 dogrultusunda kod listesi olusturulmustur. Daha sonra kodlar incelenmis ve ortak
ozelliklerine gore kategorilendirilerek temalar olusturulmustur. Sayma islemi yapilarak
her bir kategoride yer alan ifadelerin frekanslar1 belirlenmistir. Elde edilen frekanslara
gbre yorumlamalar yapilmis ve O0grenci goriislerinden alintilara yer verilerek veriler
sunulmustur.

Arastirma sorulart i¢in kullanilan nicel ve nitel veri analiz yontemleri Tablo

3.8’de ayrintili olarak gosterilmistir.
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Tablo 3.8.

Arastirma Sorularina Yonelik Veri Toplama Araglari ve Verilerin Analizi

Veri Toplama

Veri Analizi
Araclan

Arastirma Sorulari

1. Ogrencilerin 3B sanal oyunlastirilmis
ve esnek ogrenme ortamlarinda Siirat e Bilgi
Pateni 6grenen dgrencilerin bagari Testi
diizeyleri arasinda anlamli bir fark
var midir?

e “Bagimsiz Gruplar
T-Testi”

2. 3B sanal oyunlastirilmis ve esnek
o0grenme ortamlarinda Ogrencilerin o Akis
akis diizeyleri arasinda anlamli bir Olgegi
fark var midir?

e “Bagimsiz Gruplar
T-Test1”

3. 3B sanal oyunlastirilmis ve esnek
O0grenme ortamlarinda Siirat Pateni
Ogrenen dgrencilerin,

e 3B sanal ortamlara yonelik - o
tutumlar1 arasinda anlamli bir e Tutum " Baglmf}z Gruplar
fark var midir? Olgegi T-Testi

e 3B sanal ortamlarda 6grenmeye
yonelik  tutumlar1  arasinda
anlamli bir fark var midir?

4. 3B sanal oyunlagtirilmis ve esnek
ogrenme ortamlarinda ogrencilerin;
e Ortamda yasadiklar1 deneyim
konusundaki memnuniyetleri
nasildir?
¢ Yasadiklar1 6grenme deneyimine
iliskin gortisleri nelerdir? o Goriisme
e Sanal diinyanin kis sporlarina Formu
karst olumlu tutum olusturma
potansiyeline iliskin goriisleri

e Icerik Analizi

nelerdir?
o Iki ogrenme ortaminda
eglendirici ve zorlayici

bulduklar1 hususlar nelerdir?
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3.7. Arastirmacinin Rolii

Yapilan ¢aligma ile sanal diinyalarda oyunlastirmanin bireylerin basari, akis ve

tutum diizeylerini olumlu yonde etkilemesi amaglanmistir. Calismada arastirmaci

asagidaki rolleri tstlenmistir:

Oyunlastirilmig ve esnek sanal ortamlarin tasariminda rol alma,

Tasarim siirecinde Ogrencilerle pilot calisma yaparak topladigr veriler
dogrultusunda ortam tasariminda gerekli diizeltmeleri yapma,

Uygulamaya katilacak Ogrencilere sanal diinyalar ve Second Life platformu
hakkinda seminer verme ve ortamin kullanimi konusunda bilgilendirme yapma,
Calisma kapsaminda Olcek, anket uygulamalarinda ve goriisme siirecinde yer
alma,

Sanal ortama Ogrencilerle beraber giris yaparak onlarin ortamdaki hareketleri
gozlemleme, ortam hakkindaki goriislerini sorma,

Uygulama yapilan laboratuarlarda teknik sikintilardan dolay:1 6grencilere zorluk
cektikleri noktalarda rehberlik yapma,

Verileri toplama,

Toplanan verilerin analizini yapma,

3.8. Arastirmanin Gegerliligi ve Giivenirligi

Calismanin gecerliligi, amaglanan 6lgmenin gergeklestirilebilmesi ve o6lgmede

kullanilan 6l¢ek maddelerinin Ol¢lilmek istenen davraniglart 6lgmede yeterli olmasi

anlamina gelir (Biiyiikoztirk vd., 2012). Calismalarin giivenilirligi ise caligmada

yapilan o6l¢iimlerin tekrarlanabilmesi, ayni sonuglarin elde edilebilmesi ve elde edilen

sonuglarin dogru ve tutarli olmas1 demektir (Merriam, 1998). Calismanin gegerliligi ve

giivenirligi hususunda alinan 6nlemler Tablo 3.9. da sunulmustur.
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Arastirmadaki Gecerlik ve Giivenilirlik Onlemleri
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Gecerlik/ Giivenilirlik

Arastirmadaki uygulamasi

Gegerlik

Calismanin kuramsal ¢ergevesinin detayl bir
sekilde anlatilmasi

Calismada kullanilan materyalin alan yazinla
iligkilendirilmesi ve agiklanmasi

Calismada kullanilan yontemin gerekgesinin
belirtilmesi

Calismanin uygulama siirecinin agiklanmasi

Calismada yer alan iki grup ile esit kosullarda
uygulamanin gergeklestirilmesi

Uygulamaya tam olarak katilmayan katilimc1
verilerinin ¢alisma disinda tutulmasi

Veri toplama araglarinin nasil gelistirildiginin
belirtilmesi

Veri toplama araglarinda yer alan maddelerin
sayica yeterli ve dl¢iilmek istenilen
davranislari, konular1 kapsama diizeyinin
yiiksek olmasi

Veri toplama ve analiz siirecinin agiklamasi
Cesitli veri analiz yontemlerinin kullanilmasi

Katilimer goniilliigii esas alinarak verilerin
toplanmasi

Arastirmacinin roliiniin belirtilmesi

Giivenilirlik

Nicel ve nitel verilerle gesitleme yapilmasi
Farkl1 veri analiz yontemlerinin kullanilmasi

Uygulama siirecinin ve odak grup
goriismesinin kayit altina alinmasi

Asil uygulamadan once pilot ¢calismanin
yapilmasi




DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR
4.1. Bulgular

Calismada oyunlastirilmis ve esnek iki ortamda vakit gegiren iki farkli grubun
basar1 diizeyleri, akis diizeyleri, 3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda kis
sprolarin1 6grenmeye yonelik tutumlart arasinda anlamli fark olup olmadigi tespit
edilmis, sanal oyunlastirilmis ve esnek Siirat Pateni 6grenme ortamlarinin kis sporlari
egitiminde kullanimina iliskin 6grenci goriisleri analiz edilmis ve elde edilen bulgular
asagida sunulmustur.

3B sanal ortamlarda kis sporlarmi 6grenmeye karsi tutum, eglence, memnuniyet
ve beceri degiskenleri disinda diger tiim degiskenlerde varyanslarin homojenligi
”Levene Testi” sonuglarina gore saglanmistir. Saglanmayan degiskenlerin
karsilastirilmasinda yine de parametrik bir test olan ”Bagimsiz Degiskenler T Testi” ile
devam edilmistir. Bunun nedeni gruplardaki 6grenci sayisinin tamamen esit olmasidir.
Gruplardaki 6rneklem sayisinin birbirine yakin oldugu durumlarda hem normallik hem
de homojenligin saglanmamasi, analiz sonuglarini degistirmemektedir (Pallant, 2001;
Stevens, 1996; Tabachnick ve Fidell, 2007). Ayn1 zamanda gruptaki 6grenci sayilarinin
30’un iizerinde olmasi da normallik testleri saglanmadiginda dahi, bir sorun teskil

etmemektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007).
4.1.1. Gruplarin Basar Diizeyleri

Oyun grubu ve esnek grubun 6n bilgi testinden elde edilen dogru sayilari
“Bagimsiz Gruplar T-Testi” kullanilarak analiz edilmis ve bu yondeki bulgular Tablo

4.1.'de sunulmustur.
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Tablo 4.1.

Osrencilerin On Bilgilerinin Karsilastirilmast

Gruplar Ol¢iim N X SS Sd t P
Oyun_Grubu | 67 3.52 1.85

Ontest 132 .959 339
Esnek_Grup 67 3.22 1.74

Tablo 4.1. incelendiginde oyun grubunun 6n test ortalamas: (X=3.52) ile esnek

grubun 6n test ortalamasi (X=3.22) arasinda anlamli bir farkin olmadig gériilmektedir

(t(132)=.959, p>0.05).

3B sanal oyunlastirilmig ve esnek 6grenme ortamlarini kullanan 6grencilerin her
iki ortamdaki siirat pateni sporu ile ilgili bilgileri hatirlama diizeyleri arastirilmistir.
Ogrencilere ortamlar1 kullanmadan o6nce ilk olarak bilgi testi uygulanmis ve
uygulamadan sonra ayni test tekrar uygulanmistir. Elde edilen dogru sayilarina gore
veriler “Bagimli Orneklem T-Testi” kullanilarak analiz edilmis ve bu ydndeki bulgular

Tablo 4.2.'de sunulmustur.

Tablo 4.2.
Osrenme Ortamlarinda Ogrencilerin Kendi Gruplarindaki Basar: Diizeyleri
Gruplar Olgiim N X SS Sd t P
Oyun Ontest 67 3.52 1.85

66 -8.94 .000
Grubu  Sontest 67 6.49 2.05
Esnek  Ontest 67 3.22 1.74

66 -7.39 .000
Grup Sontest 67 5.31 2.06

Tablo 4.2.°de ogrencilere oyunlastirilmis ve esnek Siirat Pateni O6grenme
ortamlarmi kullanmadan o6nce ve kullandiktan sonra uygulanan bilgi testi 6lgiim
sonuglarinin ortalama ve standart sapmalar1 sunulmaktadir. Tablo incelendiginde oyun
grubunun 6n test ortalamasi (X=3.52) ile son test ortalamas1 (X=6.49) arasinda anlaml
bir farkin oldugu gériilmektedir (tge)=-8.94, p<0.05). Ote yandan esnek grubun 6n test
ortalamas1 (X=3.22) ile son test ortalamasi (X=5.31) arasinda da anlamli bir farkin
oldugu goriilmektedir (tge)=-7.39, p<0.05). Bu bulgu oyunlastirilmis ve esnek sanal

ogrenme ortamlarinin 6grencilerin basarisina katkida bulundugunu gostermektedir.
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Ogrencilere 6n test ve son test olarak uygulanan bilgi testinden elde edilen dogru
sayilarina gore 0grencilerin bagar1 diizeyleri arasindaki fark test edilmeye g¢aligilmistir.
Verilerin analizinde ayni gruplar iizerinde tekrarli 6l¢tim yapildig: icin her bir grubun
son test ve On test dogru sayilar1 arasindaki fark alimmis ve daha sonra

“Bagimsiz Gruplar T-Testi” uygulanmistir. Bu yondeki bulgular Tablo 4.3.’de

sunulmustur.
Tablo 4.3.
Gruplarin Basar: Diizeylerinin Karsilastiriimasi
Gruplar N X SS Sd t p
Oyun_Grubu 67 2.97 2.71

132 2.01 .046
Esnek Grup 67 2.08 2.31

Tablo 4.3.’de Ogrencilerin 3B sanal oyunlagtirilmis ve esnek ogrenme

ortamlarindaki basar1 diizeylerine gore ortalama ve standart sapma puanlari
sunulmaktadir. Tablo incelendiginde oyun grubunun basari ortalamasmin (X=2.97)

esnek grubun basart ortalamasindan (X=2.08) anlaml bir sekilde farklilik gosterdigi
goriilmektedir (t(132)=2.01, p<0.05). Bu bulgu oyunlagtirilmig sanal O6grenme
ortamlarmin esnek sanal 6grenme ortamlarina gore daha etkili 6grenmeler sagladigini

gostermektedir.
4.1.2. Gruplarin Akis Diizeyleri

Her iki grup Ogrencilerine uygulamadan sonra eglence, tele-bulunusluluk,
odaklanma, mesguliyet, zaman akisi, beceri, zorluk ve memnuniyet faktorlerinden
olusan akis olgegi uygulanmugtir. Iki farkli 6grenme ortammnin ogrencilerin akis
diizeylerine etkisi test edilmeye ¢alisilmistir. Elde edilen veriler “Bagimsiz Gruplar T-

Testi” kullanilarak analiz edilmis ve Tablo 4.4.’de bu yondeki bulgular sunulmustur.
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Tablo 4.4.

Gruplarin Akig Diizeylerinin Karsilastirilmast

Akis Faktorleri Gruplar X SS Sd t p

Eglence Oyun 4.77 45 132 2.93 .004
Esnek 4.45 .18

Tele-bulunusluk Oyun 4.31 74 132 2.27 024
Esnek 3.96 1.01

Odaklanma Oyun 4.52 .87 132 2.01 .046
Esnek 4.20 .96

Mesguliyet Oyun 4.16 75 132 1.82 .070
Esnek 3.90 .88

Zaman Oyun 4.05 87 132 3.00 .003
Esnek 3.54 1.08

Beceri Oyun 4.44 .62 132 2.98 .003
Esnek 4.04 .89

Zorluk Oyun 2.09 1.18 132 -1.67  .097
Esnek 2.44 1.21

Memnuniyet Oyun 4.75 .35 132 510 .000
Esnek 4.21 .79

Ort. Akis Diizeyi Oyun 4.13
Esnek 3.84

Tablo 4.4.°de oyun grubu ve esnek grup Ogrencilerinin ortamlardaki akis

diizeylerine ait ortalama puanlar1 sunulmaktadir.

Tablo 4.4'e gore eglence faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamas1 (X=4.77) ile esnek grubun ortalamasi (X=4.45) arasinda anlaml1 bir farkin
oldugu goriilmektedir (t(132-2.93, p<0.05).

Tablo 4.4.'e gore tele-bulunusluk faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamas1 (X=4.31) ile esnek grubun ortalamasi (X=3.96) arasinda anlamli bir farkin
oldugu gorilmektedir (t(132-2.27, p<0.05).

Tablo 4.4'e gore odaklanma faktorii acisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamas1 (X=4.52) ile esnek grubun ortalamasi (X=4.20) arasinda anlamli bir farkin
oldugu goriilmektedir (t(132-2.01, p<0.05).

Tablo 4.4'e gore mesguliyet faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamast (X=4.16) ile esnek grubun ortalamasi (X=3.90) arasinda anlamli bir farkin
olmadig1 goriilmektedir (t(132=1.82, p>0.05).
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Tablo 4.4'e gore zaman faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamasi (X=4.05) ile esnek grubun ortalamasi (X=3.54) arasinda anlamli bir farkin
oldugu goriilmektedir (t(132=3.00, p<0.05).

Tablo 4.4.'e gore beceri faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamas1 (X=4.44) ile esnek grubun ortalamasi (X=4.04) arasinda anlamli bir farkin
oldugu gorilmektedir (t(132-2.98, p<0.05).

Tablo 4.4'e gore zorluk faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamasi (X=2.09) ile esnek grubun ortalamasi (X=2.44) arasinda anlamli bir farkin
olmadig1 goriilmektedir (t(132)-.1.67, p>0.05).

Tablo 4.4.'e gore memnuniyet faktorii agisindan bakildiginda oyun grubunun
ortalamasi (X=4.75) ile esnek grubun ortalamasi (X=4.21) arasinda anlamli bir farkin
oldugu goriilmektedir (t(132-5.10, p<0.05).

Ote yandan iki grubun ortalama akis diizeylerine bakildiginda oyun grubunun
ortalamasinin (X=4.13) esnek grubun ortalamasindan (X=3.84) daha yiiksek ciktig
goriilmektedir. Bu bulgu oyunlastirilmis sanal Ogrenme ortamlarini kullanan
Ogrencilerin esnek sanal Ogrenme ortamlarint kullanan ogrencilere gore akis

diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gdstermektedir.
4.1.3. Gruplarin 3B Sanal Ortamlara Yoénelik Tutumlar:

Uygulamadan sonra her iki grubun 3B sanal ortamlara yonelik tutumlari
hakkinda veri toplamak icin her iki gruba tutum Olgegi uygulanmistir. Tutum
Olgeginden bu faktére yonelik elde edilen veriler “Bagimsiz Gruplar T-Testi”

kullanilarak analiz edilmis ve Tablo 4.5.”de bu yondeki bulgular sunulmustur.

Tablo 4.5.

Gruplarin 3B Sanal Ortamlara Yénelik Tutumlarinin Karsilastiriimasi

Gruplar N X SS Sd t p
Oyun_Grubu 67 2.69 0.31

132 1.63 104
Esnek_Grup 67 2.59 37

Tablo 4.5.°de oyun grubu ve esnek grup 6grencilerinin 3B sanal ortamlara kars1

tutumlarma yonelik ortalama ve standart sapma puanlari sunulmaktadir. Tablo
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incelendiginde oyun grubunun tutum ortalamasi (X=2.69) ile esnek grubun tutum

ortalamas1 (X=2.59) arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucuna ulasilmistir (t(132)=-
1.63, p>0.05). Etkinin biiyiikligi diisiikk diizeydedir. Bu bulgu oyunlagtirilmis ve esnek
sanal Ogrenme ortamlarmi kullanan farkli gruplarin 3B sanal ortamlara yonelik

tutumlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadigini géstermektedir.
4.1.4. Gruplarm 3B Sanal Ortamlarda Ogrenmeye Yonelik Tutumlar

Ogrencilerin 3B sanal ortamlarda kis sporlarin1 6grenmeye yonelik tutumlarini
test etmek i¢in her iki gruba uygulamadan sonra tutum Olgegi uygulanmistir. Tutum
Olgeginden bu faktére yonelik elde edilen veriler “Bagimsiz Gruplar T-Testi”

kullanilarak analiz edilmis ve Tablo 4.6.”’da bu yondeki bulgular sunulmustur.

Tablo 4.6.
Gruplarin 3B Sanal Ortamlarda Kis Sporlarint Ogrenmeye Yonelik Tutumlarinin
Karsilastirtlmasi
Gruplar N X SS Sd t p
Oyun_Grubu 67 2.79 .36

132 3.39 .001
Esnek_Grup 67 2.55 40

Tablo 4.6.’da oyun grubu ve esnek grup 6grencilerinin 3B sanal ortamlarda kig
sporlari1 6grenmeye yonelik tutumlarina ait ortalama ve standart sapma puanlar
sunulmaktadir. Tablo incelendiginde 6grencilerin 3B sanal ortamlarda kis sporlarini
O6grenmeye yonelik tutumlart agisindan oyun grubunun tutum ortalamasi (X=2.79) ile

esnek grubun tutum ortalamasi (X=2.55) arasinda anlaml bir farkin (t32)=3.39, p<0.05)
oldugu sonucuna ulasilmistir. Etkinin blytikligl yiiksek diizeydedir. Bu bulgu
oyunlagtirilmig sanal 6grenme ortamlarmi kullanan 6grencilerin esnek sanal 6grenme
ortamlarin1 kullanan 6grencilere gore 3B sanal ortamlarda ki sporlarini §grenmeye

yonelik tutumlarinin daha ytliksek oldugunu gostermektedir.
4.1.5. Ogrenme Ortamlarina iliskin Ogrenci Goriisleri

Her iki grubun oOgrenme ortamlarinda yasadiklar1 deneyim konusundaki
memnuniyetleri, Ogrencilerin yasadiklar1 O6grenme deneyimine iligkin goriisleri,

ogrencilerin sanal diinyalarin kis sporlarina karsi olumlu tutum olusturma potansiyeline
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iligkin goriisleri ve Ogrencilerin iki 6grenme ortaminda eglendirici ve zorlayict

bulduklart hususlar asagida sunulmustur.

415.1. Ogrencilerin ortamlarda yasadiklar1 deneyim konusundaki

memnuniyetleri

Ogrencilerin iki 6grenme ortamini kullandiktan sonra ortamlar1 nasil bulduklar
ortamlarda nasil vakit gegirdikleri, 6grenme ortamlarinin eglenceliliine yonelik

goriisleri asagidaki tablo 4.7." de sunulmustur.

Tablo 4.7.

Osrencilerin Ogrenme Ortamlarinin Eglenceliligine Karsi Goriigleri

Kategoriler Oyun Grubu Esnek Grup
Ortami eglenceli buldum. 34 31
Ortam bana ¢ok eglenceli gelmedi. 1 4
Ortam sikictydi. 1 1

Tablo 4.7.’ye gore 6grencilerin ¢ogu oyunlastirilmig siirat pateni ortamini genel
olarak eglenceli (f=34) bulduklarint belirtirken 6grencilerin biri genel olarak ortamda
stkilmadigini fakat ortami1 normal (f=1) buldugunu bir 6grenci ise ortami tam olarak
kullanamadig1 i¢in sikildigmi (f=1) ifade etmistir. Bu bulguya yonelik &grenci

ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:

“Her sey cok eglenceliydi Hi¢ sikilmadim. Videolar: izlemek, puan toplamak
sifre bulmak falan giizeldi. Labirentte eglendim kiyafet degistirmek giizeldi
renkli kiyafetler vardi. Arkadaslarim da oradaydi ve birlikte hareket ettik
yiiriidiik giizeldi yani.” (C:K)

Ogrencilerin ¢ogu esnek siirat pateni ortammni genel olarak eglenceli (f=31)
bulduklarini belirtirken 6grencilerin birkagi ortami normal (f=4) buldugunu bir 6grenci
ise ortamda sikildigin1 (f=1) ifade etmistir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden

bazi alintilar su sekildedir:
“Normaldi. Sikici degildi. Biraz eglenceliydi. Cok aksiyon yoktu” . (C:E)

“Kryafet giymede, video izlemede, kaymada eglendim. Fakat hep ayni seyleri
yaptigimiz i¢in sikildim daha oyunsu farkl seyler olsaydi.” (C:E)
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Ogrencilerin oyunlastirilmis ve esnek dgrenme ortamlarmi kullandiktan sonra

tekrar ayni ortamlarda vakit gegirme isteklerine yonelik diisiinceleri Tablo 4.8.'de

sunulmustur.
Tablo 4.8.
Osrencilerin Iki Ogrenme Ortaminda Tekrar Vakit Gegirme Istekleri
Kategoriler Oyun Grubu Esnek Grup
Vakit gegirmek isterim. 34 29
Vakit gecirmek istemem. 2 7

Tablo 4.8.°¢ gore oyunlastirilmis ortamda Ggrencilerin ¢ogu ortami eglenceli,
oyunsu bulduklarini1 ve tekrar vakit gegirmek istediklerini (f=34) ifade etmislerdir.
Ogrencilerden bir kagi ise ortami sikici buldugunu ve tekrar vakit gegirmek
istemediklerini (f=2) belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden bazi

alintilar su sekildedir:

“Ben tekrar oynamak isterim. En sevdigim boliimde siirat pateni yapmaktr. Yani
kaymakti. Yiirtimede kiyafette puan toplamada sorulart cevaplamada sifreleri

bulmada ¢ok eglendim. Tekrar vakit gecirmek isterim.” (C:K)

Esnek ortamda ise 6grencilerin ¢cogu ortami eglenceli bulduklarimi ve tekrar
vakit gegirmek istediklerini (f=29), 6grencilerden bir kac1 ise ortami sikict bulduklarini
ve tekrar vakit gecirmek istemediklerini (f=7) belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik

ogrenci ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:

“Okumakta sikildim. Digerlerinde eglendim fakat degisik ortamda vakit
gecirmek isterim oyun gibi olsun.” (C:K)

4.1.5.2. Ogrencilerin yasadiklar1 63renme deneyimine iliskin goriisleri

Ogrencilerin oyunlastirilmis ve esnek dgrenme ortamlarinda dgretici bulduklart

etkinlikler Tablo 4.9.'da sunulmustur.
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Tablo 4.9.
Osgrenme Ortamlarinda Ogretici Bulunan Etkinlikler
Ortamlar Etkinlikler f
Uygulama-animasyon yapma 28
Videolar1 izleme 28
Oyunlastirilmis Ogrenme Ortami  Panolari okuma 26
Bilgi Nesneleri 7
Kiyafet degistirme 6
Uygulama — animasyon yapma 30
Panolar1 okuma 15
o Kiyafet degistirme 14
Esnek Ogrenme Ortami g A 13
Bilgi Nesneleri 8

Tablo 4.9.°a gore oyunlagtirilmig Ogrenme ortaminda Ggrencilerin  ¢ogu
uygulama-animasyon yapma (f=28), videolar1 izleme (f=28), panolari okuma (f=26),
bilgi nesneleri (f=7) ve kiyafetleri degistirme (f=6) etkinliklerini 6gretici bulduklarini

ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:

“En ¢ok animasyonlar ve videolar bilgi verdi. Videolarda kisiler gercegini
vaptiklar1  i¢in  daha  ogreticiydi.  Labirentteki  bilgiler de  giizeldi
bilgilendiriciydi.” (C:K)

“Hareketler, kayma, videolar ve labirentlerden ogrendim. Ama ben daha ¢ok

gorsel anladigim igin video ve labirentlerden resimlerden daha ¢ok ogrendim.”

(C:K)

“Ben dnceden baglangi¢ hareketini cross hareketini hi¢ bilmiyordum ama bu

oyunu oynadiktan ve videolari izledikten sonra bu hareketleri 6grendim.”(C:E)

Tablo 4.9.°’a gore esnek Ogrenme ortaminda Ogrencilerin ¢ogu uygulama-
animasyon yapma (f=30), panolar1 okuma (f=15), kiyafetleri degistirme (f=14), videolar1
izleme (f=13) ve bilgi nesneleri (f=8) etkinliklerini 6gretici bulduklarmi ifade

etmislerdir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:
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“Videolar, kiyafetler, panolar, kardan adamlardan ogrendim. Videolar biraz

stkictydr ama hareketleri canli uyguladiklart icin iyi 6grendim.” (C:E)
“Her sey ogreticiydi ama animasyonlardan daha iyi 6grendim.” (C:K)

“Evet ben onceden baglangi¢c hareketini cross hareketini hi¢ bilmiyordum ama
bu oyunu oynadiktan sonra videolar: izledikten sonra bu hareketleri

ogrendim.’(C:E)

4.1.5.3. Ogrencilerin sanal diinyanin kis sporlarina karsi olumlu tutum

olusturma potansiyeline iliskin goriisleri

Ogrencilerin oyunlastirilmis ve esnek dgrenme ortamlarii kullandiktan sonra

slirat pateni sporuna karsi ilgi olusumlar1 Tablo 4.10.'da sunulmustur.

Tablo 4.10.

Ogrencilerde Siirat Pateni Sporuna Karst Ilgi Olusumu

Kategoriler Oyun Grubu Esnek Grup
Evet ilgim olustu. 33 32
Hayir ilgim olusmadi. 3 4

Tablo 4.10.’a gore oyunlastirilmis Ogrenme ortamlarinda &grencilerin ¢ogu
ortami kullandiktan sonra siirat patenine karsi ilgilerinin olustugunu (f=33) birkag
ogrenci ise ilgilerinin olusmadigini (f=3) ifade etmistir. Bu bulguya yonelik 6grenci

ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:

“Evet ilgim olustu. Normalde ben kaymay: fazla bilmedigim igin siirat pateni
yapmak istemezdim. Fakat bu oyunu oynadiktan sonra daha istekli oldum. Ilgim

artti bu sporu yapmak istedim. Gergek hayatta da yapmak isterim.” (C:K)

Esnek siirat pateni ortaminda ise Ogrencilerin ¢ogu ortami kullandiktan sonra
slirat patenine karsi ilgilerinin olustugunu (f=32) birkag Ogrenci ise ilgilerinin
olusmadigin1 (f=4) ifade etmistir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden bazi

alintilar su sekildedir:

“Stirat Patenini hi¢ bilmiyordum. Ilgim olustu. Gercekte gitmek ve o hareketleri

vapmak isterim.” (C:E)
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4.1.5.4. Ogrencilerin iki 6grenme ortaminda eglendirici ve zorlayic

bulduklari hususlar

Ogrencilerin oyunlastirilmis ve esnek 6grenme ortamlarinda zevk aldiklar ve

sikici bulduklari etkinlikler Tablo 4.11.'de sunulmustur.

Tablo 4.11.
Ogrenme Ortamlarinda Zevk Alinan ve Sikict Bulunan Etkinlikler
Zevkli Sikic
Ortamlar Etkinlikler @ @
Sifre bulma- puan toplama 32 1
Uygulama-animasyon yapma 30 1
Oyunlastirllmis Ogrenme  Sorulari cevaplandirma 25 2
Ortamm Panolar1 okuma 23 1
Kiyafet degistirme 20 4
Videolar1 izleme 15 15
Uygulama — animasyon yapma 33 3
Esnek Ogrenme Ortam Kayafet degistirme > °
Videolar1 izleme 12 16
Panolar1 okuma 4 11

Tablo 4.11.’e gore oyunlastirilmis 6grenme ortaminda 6grencilerin ¢ogu sifre-
puan toplarken (f=32), uygulama-animasyon yaparken (f=30), sorular1 cevaplandirirken
(f=25), panolar1 okurken (f=23), kiyafetleri degistirirken (f=20) ve videolar1 izlerken
(f=15) zevk aldiklarin1 belirtmislerdir. Ogrencilerden bazilar1 videolar1 izlerken
donmalar meydana geldigini ve dolayisiyla videolarin oynamasim1 beklerken
sikildiklarin1 (f=15) ifade etmislerdir. Ayrica Ggrencilerden bazilari arkadaslariyla
beraber ayni sanal ortamda sporu 6grenirken ¢ok eglendiklerini ifade ederken bazilar
ise hiz, siire vb. unsurlarin ortama entegre edildiginde ve daha yarisa benzer bir ortam
olusturuldugunda daha c¢ok zevk alabileceklerini belirtmislerdir. Bu bulguya yonelik

ogrenci ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:
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“Ben tekrar oynamak isterim en sevdigim boliim siirat pateni yapmakti yani
kaymakti. Yiiriimede kiyafette puan toplamada sorulari cevaplamada Ve sifreleri

bulmada ¢ok eglendim.” (C:K)

“Labirenti dolasirken, videolari izlerken, kayarken, sifreleri bulurken ¢ok
eglendim. Hi¢ sikilmadim. Arkadaslarimla ortamda sohbet yapmak, beraber
ogrenmek ¢ok giizeldi. Orada yaristyormus gibi hissettim. Helikopteri kazanmak

icin ¢abaladim ama 1. olamadim.” (C:E)

Tablo 4.11.’e gore esnek ogrenme ortaminda Ogrencilerin ¢ogu uygulama-
animasyon yaparken (f=33), kiyafetleri degistirirken (f=24), videolar1 izlerken (f=12) ve
panolar1 okurken (f=4) eglendiklerini ifade etmislerdir. Ogrencilerden bazilar1 videolar
izlerken donmalar meydana geldigini ve dolayisiyla videolarin oynamasini beklerken
(f=16) sikildiklarini, panolardaki bilgileri okurken (f=11) ve teknik sorunlardan dolay1
kiyafet degistirirken (f=6) sikildiklarin1 belirtmislerdir. Ote yandan o6grencilerden
bazilari ise ortamda 6diil alma, yaris yapma gibi daha oyunsu etkinlikler olsaydi ortamin
daha eglenceli olabilecegini dile getirmistir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden

bazi alintilar su sekildedir:

“Uygulamalar: yaparken kiyafet giyerken video izlerken ¢ok eglendim. Videolar
biraz duraklad: ya da agilmadi sikildim. Hareketlerde bir tusla avatarum biitiin

hareketleri yapiyordu bu yiizden ¢ok eglendim.” (C:K)

“Kayarken, kiyafet degistirirken animasyonlar: yaparken eglendim. Videolarda
stkildim. Bos zamanlarimda tekrar oynamak isterim. Ama aksiyon olsaydi yaris

yvapsaydik daha iyi olurdu.” (C:E)

“Kuyafet giymede, video izlemede, kaymada eglendim. Fakat hep aymi seyleri
yaptigimiz i¢in sikildim. Daha oyunsu farkli seyler olsaydi.”( C:E)

Ogrencilerin oyunlastirilmis ve esnek dgrenme ortamlarinda zorluk cektikleri

noktalara yonelik bilgiler Tablo 4.12.'de sunulmustur.



73

Tablo 4.12.
Osrenme Ortamlarinda Ogrencilerin Zorluk Cektigi Noktalar

Ortamlar Etkinlikler f
Video izleme 7
Kiyafet degistirme 7
Oyunlastirilmis Ogrenme Ortam Labirenti dolasma 4
Puan toplama 4
Uygulama-animasyon yapma 3
) Video izleme 17
Esnek Ogrenme Ortam Uygulama-animasyon yapma 13
Kiyafet degistirme 12

Tablo 4.12.’ye gore oyunlastirilmis 6grenme ortaminda dgrenciler en ¢ok video
izlerken (f=7), kiyafet degistirirken (f=7), puanlar1 toplarken (f=4), labirenti dolasirken
(f=4) ve uygulama animasyon yaparken (f=3) zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bu

bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden bazi alintilar su sekildedir:

“Kuyafet giymede zorlandim. Kristaller acilmadi puanlari toplamada zorlandim.
Ilk basta avatarim kaymadi sonradan kaymaya basladi. Istedigim zaman

kaymadi sonradan kaydi.” (C:K)

Tablo 4.12.°ye gore esnek d6grenme ortaminda 6grenciler en ¢ok video izlerken
(f=17), uygulama animasyon yaparken (f=13) ve kiyafet degistirirken (f=12)
zorlandiklarini ifade etmislerdir. Bu bulguya yonelik 6grenci ifadelerinden bazi alintilar

su sekildedir:

“Uygulamada avatarvmi durdurdum. Fakat kendi kafasina gére gidiyordu.
Videolarim ¢alisti. Kiyafette biraz zorlandim.”(C:E)

Ogrencilerin teknik problemlerden dolayr iki ortamda da bazi etkinlikleri

gerceklestirirken zorluk yasadiklart anlagilmaktadir.
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4.2. Bulgularn Ozeti

3B oyunlastirilmis ve esnek sanal 6grenme ortamlarini kullanan 6grencilerin;

= On ve son bilgi testi 6l¢iim sonuglarina gore iki grubun basar1 diizeyleri arasinda
Oonem diizeyinde anlamli bir farkin oldugu,

» 3B sanal ortamlara kars1 tutumlarina yonelik 6nem diizeyinde anlamli bir farkin
olmadigi,

= 3B sanal ortamlarda kis sporlarini 6grenmeye yonelik tutumlari arasinda anlamli
bir farkin oldugu,

» 3B sanal ortamlarda akis deneyimi diizeylerine gore iki grup arasinda eglence,
tele-bulunusluk, odaklanma, beceri, zaman ve memnuniyet faktorleri agisindan
anlamli bir fark bulunurken mesguliyet, ve zorluk faktorleri agisindan anlamli bir
farkin bulunmadigi,

* Bu ortamlar1 eglenceli oyunsu bulduklar1 ve tekrar vakit gecirmek istedikleri, bu
ortamlar1 kullandiktan sonra siirat pateni sporuna karsi ilgilerinin olustugu,

* Oyunlagtirilmig 6grenme ortaminda sifre- puan toplama uygulama-animasyon
yapma, sorulart cevaplandirma, panolar1 okuma, kiyafetleri degistirme ve
videolar1 izleme etkinliklerinde; esnek oOgrenme ortaminda ise uygulama-
animasyon yapma, kiyafetleri degistirme, videolar1 izleme ve panolari okuma
etkinliklerinde eglendiklert,

» Oyunlagtirllmig 6grenme ortaminda sirasiyla uygulama-animasyon yapma,
videolar1 izleme, panolar1 okuma, bilgi nesneleri ve kiyafetleri degistirme
etkinliklerini 6gretici bulurken esnek 6grenme ortaminda uygulama-animasyon
yapma, panolari okuma, kiyafetleri degistirme ve videolar1 izleme etkinliklerini
Ogretici bulduklari,

* Opyunlastirilmis 6grenme ortaminda en ¢ok video izlerken, kiyafet degistirirken,
puanlari toplarken, labirenti dolasirken ve uygulama animasyon yaparken; esnek
ogrenme ortaminda ise en ¢ok video izlerken, uygulama animasyon yaparken ve
kiyafet degistirirken zorlandiklari,

sonuglarina ulasilmstir.
Yukarida belirtilen bulgulardan ¢ikarimla; sanal 6grenme ortamlarina oyun
elementlerinin entegre edilmesiyle olusturulan oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinin

ogrencilerin gilidiilenmislik diizeyini ve motivasyonlarin1 artirdigi, ortamda bulunan
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ederek, onlarin olumlu tutum gelistirmesine katki sagladigi diistintilmektedir.
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BESINCI BOLUM

5.SONUC, TARTISMA VE ONERILER
5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Sanal diinyalarda oyunlastirmanin 6grencilerin basar1 ve akis diizeylerine, 3B
sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda kis sporlarin1 6grenmeye yonelik tutumlarina
etkisinin arastirildigi bu ¢alismada verilerden elde edilen bulgularin ortaya koydugu

sonuclar asagida sunulmus ve tartigilmistir.
5.1.1. Gruplarin Basar: Diizeyleri

Ogrencilere uygulamadan once ve sonra uygulanan bilgi testi 6l¢iim sonuglari
arasinda anlamli fark oldugu tespit edilmis ve bu iki ortamin 6grenci basarisini artirdig
sonucuna ulagilmistir. Glingérmiis (2007) oyunlu ve oyunsuz materyallerin 6grenmenin
kaliciligina ve motivasyona etkisini test etmek amaciyla yaptigi bir c¢aligmada
ogrencilerin her iki tlirdeki materyalleri sevdikleri, oyunlu materyallerin &grenci
basarisina ve 6grenmenin kaliciligina olumlu etki ettigi sonuclarma ulagmistir. Ote
yandan Kramer ve Adviser-Bassett (2010) sanal diinyalarin, motive edici, eglenceli ve
zorlu oldugu kadar gercek diinyaya transfer edilebilir 6grenmelerin gerceklesebilecegi
otantik ortamlar oldugunu belirtirken Kayabagi (2005) sanal diinyalarin bireylerin
motivasyonunu artirip kalici 6grenmeler saglayabilecegini ifade etmistir. Bu baglamda
sanal ortamda tasarlanan iki 6grenme ortaminin 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi ve
ogrencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkileyerek 6grencilerin basar1 diizeylerini
artirdig1 distiniilmektedir.

Ogrencilerden 6grenme ortamlarinda yasadiklar1 6grenme deneyimlerine yonelik
elde edilen nitel veriler de gruplarin basar1 diizeylerine yonelik elde edilen nicel verileri
desteklemektedir. Bu baglamda oyunlastirllmis ve esnek Ogrenme ortamlarinda
Ogrencilerin biiylik ¢ogunlugu en ¢ok uygulama-animasyon yapma etkinligini 6gretici
bulduklarimi ifade etmislerdir. 3B sanal diinyalar bilgiyi dogrudan sunmaktan Ote

sunulan bilgiyi asamali sekilde tekrar tekrar uygulama imkani da sunmaktadir.
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Tasarlanan her iki ortamda Ozellikle alistirma ve uygulama boliimlerinde spora ait
hareketler panolar ilizerinde gorsellerle ve animasyonlarla desteklenerek sunulmustur.
Dolayisiyla 6grencilerin bu bdéliimlerde adim adim uygulayarak bilgileri daha etkili
ogrendikleri ve bu yilizden uygulama-animasyon yapma etkinligini daha Ogretici
bulduklar diisiiniilmektedir. Ogrenciler genel olarak siirat pateni sporunu bilmediklerini
ve uygulamadan sonra bu sporu 6grendiklerini ifade etmislerdir.

Her iki 6grenme ortaminda vakit geciren gruplarin basar1 diizeyleri arasindaki
fark arastirilmis ve oyunlastirilmis sanal 6grenme ortamlarinin esnek sanal 6grenme
ortamlarina gore daha etkili 6grenmeler sagladigi tespit edilmistir. Zhou vd. (2011),
oyun tabanli 6grenme ortamlarinin kisilerin eglenerek 6grenmesini sagladigin1 ve bu
durumun motivasyonlart agisindan onem tasidigini belirtmistir. Kebritchi (2008),
matematik oyunlarinin lise 6grencilerinin basar1 ve motivasyonlarina etkisini arastirdigi
bir ¢aligmada kontrol ve deney gruplari arasinda basart bakimindan anlamli bir fark
(deney grubu iyi) elde ederken Neimeyer (2006), bilgisayar oyunlarinin matematik
basarisina etki edip etmedigini test etmek i¢in yaptig1 bir ¢calismada kontrol grubu (oyun
oynamayan) &grencilerinin basarisinin daha yiiksek ¢iktigi sonucuna ulasmustir. Ote
yandan Su (2008), oyun tabanli &gretimin yetiskin Ggrencilerin  programlama
basarilarina etkisini inceledigi ¢aligmasinda oyun tabanli &gretim uygulanan
Ogrencilerin motivasyon ve basar1 diizeylerinin daha yiiksek ¢iktigi sonucunu elde
etmistir. Tasarlanan oyunlastirilmis 6grenme ortaminin icerdigi oyun elementleri ile
eglenceli 6grenme sagladigi, bireyleri motive ederek 6grenmeyi kolaylastirdigi ve daha
etkili 6grenmeler sagladigi diigiiniilmektedir. Ayrica esnek ortamin kullanic1 6zgiirligii
sunarken oyunlastirtlmis ortamin kullanicilart kisitlamasi ve kullanicilarin ortamda
ilerleyebilmesi i¢in belli gorevleri gergeklestirme zorunlulugunun da 6grenmeyi artirmig

olabilecegi dusiiniilmektedir.
5.1.2. Gruplarin Akis Diizeyleri

Ovyunlastirilmis ve esnek sanal 6grenme ortamlarinda vakit gegiren dgrencilerin
akis diizeyleri agisindan bakildiginda; eglence, tele-bulunusluk, odaklanma, beceri,
zaman ve memnuniyet faktorleri agisindan anlamli bir fark bulunurken mesguliyet ve
zorluk faktorleri agisindan anlamli bir farkin bulunmadigi sonucuna ulasilmistir.

Oyunlagtirilmis 6grenme ortaminin daha ¢ok etkilesim unsuru igerdigi dolayisiyla
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kullanicilarin nesnelerle, ortamla daha ¢ok etkilesime girmesine neden oldugu bu
durumun ise kullanicilarin  tele-bulunuslulugunu  artirdign  diistiniilmektedir.
Csikszentmihalyi agik hedeflerin oldugu, yetenekleri sergilemeye firsatlar sunan,
odaklanmay1 miimkiin kilan ortamlarin akisi1 artirdigini belirtmistir (Csikszentmihalyi,
1993). Oyunlastirilmis ortamda 6grencilerin birinci olup hediyeyi kazanabilmeleri i¢in
belli seviyeleri gegmeleri gerekmektedir. Bu durumun ise kullanicilart motive ederek
yapilmas1 gereken goérevlere odaklanmalarini sagladigi ve ortamda akis diizeyinin
artmasina neden oldugu sdylenebilir. Oyunlastirilmis ortamin oyun unsurlarini igermesi,
Ogrencinin eglenerek 6grenmesini ve zaman kavramini kaybetmesini saglayabilir. Bu
baglamda olusan akis, Ogrencilerin bu ortami kullanmaya karsi memnuniyetini
artirabilir. Uygulamada mesguliyet ve zorluk faktorii acisindan farklilik c¢ikmadigy,
ancak fark cikmasma karsi bir yonelim oldugu, orneklem biiyiikliigiiniin artirilmasi
durumunda fark ¢ikabilecegi diisiiniilmektedir. Ote yandan iki grubun ortalama akis
diizeylerine bakildiginda oyun grubunun ortalamasinin (M=4.13) esnek grubun
ortalamasindan (M=3.84) daha yiiksek ¢iktig1 goriilmektedir. Shin (2006) sanal
Ogrenenlerin memnuniyetinde akisin 6nemli bir belirleyici oldugunu, sanal 6grenenlerin
beceri ve zorluk algilarinin akisin diizeyini belirlemede etkili oldugunu ve yiiksek
motivasyonun akist etkiledigini ifade etmistir. Diger taraftan Bunchball (2010)
oyunlagtirma aktivitelerinin insanlarin hislerini tetikledigini, kullanicilar1 belli gérevleri
almalar1 i¢in motive ederek bagimlilik yarattigini belirtirken Csikszentmihalyi (1990)
oyunlarin kisiyi igine ¢eken bir yapisi oldugunu, kisinin haz alarak ve zaman duygusunu
da yitirerek bir akis i¢inde oyunda bulundugunu ifade etmistir. Bu baglamda
oyunlastirilmis ortamda yer alan yarig, zorluk, ddiil vb. oyun elementlerinin 6grencileri
ortamin igine ¢ekerek dgrencilerin hosga vakit gecirmelerini sagladigi ve dolayisiyla bu
ortamda vakit gegiren 6grencilerin akis diizeylerinin daha yiiksek oldugu soylenebilir.
Ogrencilerin iki 6grenme ortaminda eglendirici ve zorlayict bulduklar:
etkinliklere yonelik elde edilen nitel verilerin de Ogrencilerin akis diizeylerini
etkileyebilecegi diisiiniilmektedir. Bu baglamda oyunlastirilmis 6grenme ortaminda
vakit geciren Ogrencilerin ¢ogu sifre- puan toplarken uygulama-animasyon yaparken,
sorular1 cevaplandirirken, panolart okurken, kiyafetleri degistirirken ve videolar:
izlerken zevk aldiklarini belirtirken esnek 6grenme ortaminda vakit geciren 6grencilerin

cogu uygulama-animasyon yaparken, kiyafetleri degistirirken, videolar1 izlerken ve
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panolar1 okurken eglendiklerini ifade etmislerdir. Diger taraftan oyunlastirilmis
O0grenme ortaminda Ogrencilerden bir boliimii 6zellikle videolar: izlerken ve panolari
okurken sikildiklarini, esnek Ogrenme ortaminda ise videolar1 izlerken ve kiyafet
degistirirken avatarlarinda donmalar meydana geldigini ve bu sebepten dolay1
sikildiklarini belirtmislerdir. Uygulamada 6grencilerin ayni aga bagl bilgisayarlarla
ortamlara giris yapmalar1 saglanmis fakat bu durum internet hizinin yavaslamasina ve
ortamda Ozellikle video izlerken donmalara neden olmustur. Bu durumunun ise
Ogrencilerin videolar1 izlerken sikilmalarina neden oldugu ve akis diizeylerini etkiledigi
distiniilmektedir. Oyunlastirilmis  ortam  Ogrencilere  yaris hissi  vermektedir.
Ogrencilerin oyunlastirilmis ortamda gérevleri hizlica tamamlayarak 1. olma ve sanal
0diil kazanma diisiincesine kapildiklar1 ve ortamdaki akisa kendilerini kaptirdiklari
dolayisiyla bilgileri 6grenmekten ziyade gorevleri tamamlamaya odaklandiklar1 ve
panolardaki bilgileri okumaktan sikildiklar1 diisiiniilmektedir. Ote yandan esnek
O6grenme ortaminda uygulama yapan 6grencilerden bazilari ise ortamda 6diil alma, yaris
yapma gibi daha oyunsu etkinlikler olmasi durumunda daha eglenceli vakit
gecireceklerini dile getirmislerdir. Bu baglamda oyunlastirilmis 6grenme ortaminda yer
alan oyun elementlerinin akist daha ¢ok artirdig1 ve d6grencilerin eglenerek 6grenmesini
sagladigi sdylenebilir.

Ogrencilerin oyunlastirilmis dgrenme ortaminda en ¢ok video izlerken, kiyafet
degistirirken, puanlar1 toplarken, labirenti dolasirken ve uygulama animasyon yaparken
esnek ogrenme ortaminda ise en ¢ok video izlerken, uygulama animasyon yaparken ve
kiyafet degistirirken zorlandiklar1 sonucuna ulagilmistir. Sanal diinyalar ¢ok 1yi
donanimsal ve yazilimsal altyapr gerektirmektedir. Uygulamada kullanilan internet
hizinin diislik olmas1 uygulama siirecinde sanal ortamda donmalara neden olmustur. Bu
baglamda Bayirtepe ve Tiiziin (2007) 3B ortamlarda akict bir sekilde hareket etmede
bilgisayarlarin donanimsal 6zelliklerinin yetersiz kalabilecegini, okullarin internet alt
yapilarinin bilgisayar oyunlar1 i¢in uygun olmasi gerektigini ifade etmislerdir. Coban,
Karakus, Karaman, Giinay ve Goktas (2015) sanal diinyalarin 6grenme ortamlarina
doniistiiriilmesinde karsilagilabilecek teknik problemler iizerine yaptiklar bir ¢caligmada
teknik problemlerin 6grencilerin ortamda yoOnlendirilmesini ve motivasyonlarini
etkileyebilecegini ifade ederken Tiiziin vd. (2008), 3B c¢ok kullanicili bir oyun

ortamlarinin kullanimi esnasinda teknik problemler yasanabilecegini belirtmislerdir. Ote
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yandan esnek 6grenme ortaminda ogrencilerin etkinlikleri yaparken daha ¢ok zorluk
cektikleri tespit edilmistir. Esnek 6grenme ortaminda uygulama esnasinda birden ¢ok
Ogrencinin ayni anda ayn1 materyal ile etkilesime gegmesi nedeniyle donmalar meydana
gelmistir. Ortamda Ogrencilerin 1. olarak bitirme ve 6diil kazanma gibi hedefleri
olmadig1 icin Ogrencilerin daha 6zgilir olduklar1 ve genelde arkadaglariyla beraber
hareket ettikleri, videolar1 izledikleri, kiyafet degistirdikleri ve uygulama yaptiklari
gozlemlenmistir. Bu durum ise kullanicilarin ayn1 anda aymi materyalle etkilesime
ge¢melerine neden olmus ve ortamda donmalara sebep olmustur. Dolayisiyla esnek
O0grenme ortaminda Ogrenciler etkinlikleri yaparken daha ¢ok zorlanmislardir.
Oyunlastirilmig 6grenme ortaminda ise yarig unsurunun yer almasi ogrencilerin ayni
anda aynm1i materyal ile etkilesime ge¢me ihtimalini azaltmistir. Bu durum ise
Ogrencilerin bu ortamda etkinlikleri daha kolay sekilde gerceklestirmelerini saglamistir.
Dolayisiyla her iki 6grenme ortaminda teknik problemlerden dolay1 yasanan zorluklarin

ogrencilerin akis diizeylerini etkiledigi diisiiniilmektedir.
5.1.3. Gruplarin 3B Sanal Ortamlara Yonelik Tutumlar

Gruplarin 3B sanal ortamlara yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir. 3B sanal ortamlara yonelik tutum faktorii; kullanicilarin 3B sanal
ortamda nesneleri kolaylikla hareket ettirebilme, goriintiiyii  yakilastirip
uzaklastirabilme, nesnelere farkli acilardan bakabilme, ortamdaki kisilerle iletisim
kurabilme, soru sorma, yardim alma, tartisma gibi dzellikleri igermektedir. Ogrencilerin
sanal diinyalar hakkinda bilgi seviyelerinin ve deneyimlerinin diisiik oldugu tespit
edilmistir. Ogrencilerin ortamlarda sadece ikiser defa vakit gecirmis olduklar1 ve ortam
kullanimin1 yeni yeni Ogrenmeye basladiklart i¢cin 3B sanal ortamlara yonelik
tutumlarinda fark ¢ikmadigr diistintilmektedir. Uygulama siiresi 60'sar dakika iki kez
uygulama ile sinirl oldugu igin her iki grup 6grencileri sanal diinyalarin sohbet etme,
yardim alma, tartisma gibi dzelliklerini kullanamamuslardir. Ogrencilerin sadece esnek
ve oyunlastirilmis 6grenme ortamlarinda 6grenme aktivitelerine odaklandiklari, 3B
sanal diinyalarin 6zelliklerini tam olarak kavrayamadiklart ve dolayistyla iki grubun 3B
sanal ortamlara kars1 tutumlarinda fark ¢ikmadigi fakat 6rneklem sayisinin artirilmasi
durumunda anlaml fark cikabilecegi diisiiniilmektedir. Iki grubun 3B sanal ortamlara

yonelik tutum ortalamalarmma bakildiginda oyun grubunun tutum ortalamasinin
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(X=2.69), esnek grubun (X=2.59) tutum ortalamasindan daha vyiiksek ¢iktig1
goriilmektedir. Oyunlagtirilmis ortamda yer alan oyun unsurlarinin ogrencilerin 3B
sanal ortamlara yonelik tutumlarmi olumlu ydnde etkiledigi diisiiniilmektedir. Ote
yandan Ogrencilere yapilan uygulamanin say1 ve siiresinin artirilmasit durumunda esnek
O0grenme ortaminda vakit gegiren Ogrencilerin bu tutum faktoriine yonelik tutum
ortalamalar1 yiiksek cikabilecegi diisiiniilmektedir. Ciinkii esnek sanal 6grenme ortami
oyunlastirilmis 6grenme ortamina kiyasla Ogrencilere birlikte hareket etme, oturup
video izleme, daha Ozgiir dolasma gibi avantajlar sunmaktadir. Uygulama siiresinin
uzatilmast durumunda ogrencilerin arkadaslariyla sohbet etme, tartisma, birlikte
aktiviteleri gerceklestirme gibi eylemlerde bulunabilir ve sanal diinyalarin 6zelliklerini
daha kolay kesfedebilirler. Ote yandan oyunlastirilmis 6grenme ortaminda 6grencilerin
belli bir ¢erceve kapsaminda ortamda ilerlemeleri 6grencilerin arkadaslariyla daha az
etkilesime gegmelerine ve daha az iletisim kurmalarina neden olabilir. Bu durum ise

ogrencilerin yine 3B sanal ortamlara yonelik tutumlarini etkileyebilir.
5.1.4. Gruplarin 3B Sanal Ortamlarda Ogrenmeye Yénelik Tutumlar

Gruplarin 3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmeye yonelik tutumlari arasinda
anlamli fark bulunmustur. Bu baglamda oyunlastirilmis ortami kullanan 6grencilerin 3B
sanal ortamlarda kis sporlarmi 6grenmeye yonelik tutumlarinin daha yiiksek oldugu
sonucuna varilmistir. Bayirtepe ve Tiiziin (2007) oyun tabanli ortamlarin kullanicilarin
gidiilenmislik diizeyini ve 0grenebilecegi hususunda 6zgiiveni artirdigini, motivasyon
ve rahatlama sagladigini belirtmislerdir. Dolayisiyla tasarlanan oyunlastirilmis ortamin
Bunchball'n (2010) belirttigi oyun elementlerini iginde barindirdigindan 6grencileri
ogrenmeye kars1 giidiiledigi, siirekli motivasyon saglayarak eglenceli bir sekilde igerigi
ogrenmelerini sagladigi bu durumun da ogrencilerin bu ortamda kis sporlarimi
ogrenmeye yonelik tutumlarmi olumlu yonde etkiledigi diigiiniilmektedir. Ayrica
ogrencilerin biiyiik bir bolimii sanal diinya deneyimine sahip degildir. Dolayisiyla ilk
kez karsilastiklar1 igin yenilik etkisi yasamis olabilirler. Bu etkenlerin de 6grencilerin bu
ortamlarda 6grenmeye yonelik tutumlarin etkileyebilecegi sdylenebilir.

Ogrencilerin  dgrenme ortamlarinda yasadiklar1 deneyimler konusundaki
memnuniyetlerinden elde edilen nitel veriler de Ogrencilerin 3B sanal ortamlarda

ogrenmeye yonelik tutumlarini desteklemektedir. Bu baglamda Ogrencilerin gogu
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oyunlastirilmis ve esnek siirat pateni 0grenme ortamlarmi genel olarak eglenceli
bulurken 6grencilerin az bir bolimii ortami normal ya da sikict bulduklarini ifade
etmiglerdir. Ayrica 6grencilerin bazilar1 arkadaslar ile ortamda vakit gecirmenin sohbet
etmenin ve O0grenmenin eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Oyunlastirilmis 6grenme
ortaminda Ogrencilerin ¢ogu ortami eglenceli, oyunsu bulduklarint ve tekrar vakit
gecirmek istediklerini belirtirken, 6grencilerden bir ka¢i1 ortami sikici bulduklarini ve
tekrar vakit gecirmek istemediklerini belirtmislerdir. Diger taraftan esnek ortamda ise
Ogrencilerin ¢ogu ortami eglenceli bulduklarini ve tekrar vakit gecirmek istediklerini
sadece bir ka¢ Ogrenci ortami sikict bulduklarint ve tekrar vakit gegirmek
istemediklerini belirtmistir. Bu baglamda 6grencilerin her iki 6grenme ortaminda da
eglendikleri, oyunlastirilmis ortamin oyun elementlerini i¢inde barindirmasindan dolay1
Ogrencilerin oyunlastirilmis ortami esnek ortama gore daha ¢ok eglenceli bulduklar

tespit edilmistir.
5.1.5. Sanal Diinyalarda Oyunlastirma Icin Bir Tasarim Cercevesi

Calismada Bunchball'in (2010) oyun mekanik ve dinamikleri gercevesi temel
alimarak oyunlastirilmis ortam tasarimi yapilmistir. Ancak bu cercevede hikaye,
geribildirim, kurallar, ilerleme (Werbach ve Hunter, 2012) kontrol, hedefler (Hamari ve
Koivisto, 2014) ve hiz gibi oyun elementlerinin eksik oldugu tespit edilmistir.
Dolayisiyla Tablo 5.1.'de bu elementler bir araya getirilerek oyunlagtirma cergevesi
olusturulmus, bu gergeveye karsilik gelen sanal diinyaya 6zgii unsurlar belirtilmis ve bu

unsurlarin tasarlanan oyunlastirilmis 6grenme ortamindaki uygulamasi sunulmustur.

Tablo 5.1.
Sanal Diinyalarda Oyunlastirma Icin Tasarim Cercevesi
Oyunlastirma Sanal Diinyaya Ozgii Cahismadaki Uygulamasi
Cercevesi Unsurlar

e Etkilesimli nesneler e Sesli bildirimler
Hedef A

o Gorsellestirme unsurlari e Panolardan bildirimler

. e Eszamanli ve eszamansiz ¢ Yazili1 ve sesli bildirim

Geri Bildirim

iletisim unsurlari

Ipucu- Yonlendirme e Etkilesimli nesneler ¢ Oklu yonlendirmeler
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o Gorsellestirme unsurlari

e Ayak izi gorselleri

e Gorsel panolar

Seviye - Bolim

e [sinlanma nesneleri

e [sinlanma ile ortam

degistirme

Hiz

e Siire sinirlamasi saglayan

kodlar

e Siire sinirlamali

etkinlikler

Basari - Puan

¢ [sinlanma nesneleri
e Sensorlu nesneler

e Etkilesimli nesneler

e Seviye atlama ve puan

kazanma

e Gorsellestirme unsurlari

e Sifre-puan toplama

Eglence e Ortamin gercekligi e Kayak yapma
(immersion) e Labirentte ilerleme
e Etkilesimli nesneler e Sorular1 cevaplandirma
Miicadele e Siire sinirlamasi saglayan o Sifreli kapilardan gegme

kodlar

e Sifre-puan toplama

Liderlik siralamasi

e Etkilesimli nesneler

e Gorsellestirme unsurlari

e Etkilesimli nesneler

e Sanal basamaklar

Sanal esyalar-Odiil

e Etkilesimli nesneler

e Avatar aksesuarlari

e Sanal hediyeler

o Kupalar

Kendini ifade Etme

e {letisim araclari

e Jest ve mimikleri

e Avatarlarin disg
goriiniislerini

degistirebilmeleri

e Jest ve mimikler

e Avatarlarin dis
gorliniislerini
degistirebilmeleri

e Basariy1 gosterme

[letisim ve Etkilesim

e [letisim araclari

e Jest ve mimik secenekleri

e Avatarlarla kendini temsil
etme

e Ug boyutlu etkilesim

e Sesli ve yazili iletisim
e Nesne ve avatarlarla

etkilesim

Kurallar

e Etkilesimli nesneler

e Gorsellestirme unsurlari

e Sesli bildirimler

e Gorsel panolar
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e Etkilesimli nesneler e Gorsel panolar
Hikaye e Gorsellestirme unsurlari e Video
e Animasyon
e [sinlanma nesneleri e [sinlanma nesneleri
Ilerleme e Sesli ve yazil
bildirimler
e Gizli ¢arpisma nesneleri e Adim adim ilerleme
Kontrol e Etkilesimli nesneler e Sesli ve yazili
bildirimler

5.1.6. Sonuclarin Simirhiliklar:

Calismada oyun grubu ve esnek grup 67'ser kisiden olusmustur. Orneklem sayis1
artirtldiginda gruplar arasinda mesguliyet, zorluk ve sanal ortamlara karsi tutum
faktorlerinde fark ¢ikabilecegi diistiniilmektedir.

Ogrenciler her iki ortamda ikiser defa uygulama yapmuglardir. Ogrencilerin
biiylik bir boliimiiniin sanal diinya deneyimine sahip olmamasi ve sanal diinyalarda
oyunlastirma etkinliklerinin yeni bir uygulama olmasi Ogrencilere yenilik etkisi
yasatmis olabilir. Bu durum ise Ogrencilerin sanal diinyalara yonelik tutumlarini
etkileyebilir.

Sanal diinyalarin iist diizey yazilimsal ve donanimsal ozellikler gerektirmesi
buna karsin uygulama yapilan okulun internet hizinin ve bilgisayar 6zelliklerinin diistik
olmast (ekran karti, islemci hiz1 vb.) uygulama siirecinde sanal ortamda kullanicilarin
avatarlarinin donmasina ve dgretim materyallerin galismamasina neden olmustur. Ote
yandan ogrencilerin ayni ag lizerinden ortama giris yapmalart internet hizinin iyice
yavaslamasina yol agmistir. Bu durumun ise 6grencilerin basar1 ve akis diizeylerine,

tutumlarina etki edebilecegi diisiiniilmektedir.
5.2. Oneriler

Bu béliimde; aragtirmadan elde edilen sonuglara gére 3B sanal diinyalarda
oyunlastirilmig 6grenme ortamlarina yonelik calisma yapacak 6gretim tasarimcilarina,
egitimcilere ve arastirmacilara yonelik oneriler yer almaktadir.

Ogretim tasarimcilarina;
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e Oyunlastirilmis 6grenme ortaminda 6grencilerin en ¢ok sifre-puan toplama ve
uygulama yapma etkinliklerinde zevk aldiklar tespit edilmistir. Oyunlastiriimis
ortamlarin tasariminda biligsel beceriler gerektiren ve Ogrenilen bilgileri
uygulama firsati sunan oyunsu ve eglenceli etkinliklere yer verilebilir.

e Uygulamada ogrenciler iki laboratuara alinarak ayni aga bagl bilgisayarlarla
giris yapmalar1 saglanmis fakat bu durum ortamda donmalara neden olmustur.
Dolayisiyla 6grencilerin farkli alanlardan ortama giris yapmalar1 saglanabilir.

Egitimcilere;

e Ogrencilerin uygulamadan sonra bu ortamlarda tekrar vakit gegirmek istedikleri,
bu ortamlar1 kullandiktan sonra siirat pateni sporuna karsi ilgilerinin olustugu
sonucuna ulasilmistir. Ogrenenlere sanal diinyalarin kullanimi  konusunda
bilgilendirme yapilabilir ve 6grenenler bu ortamlar1 kullanmaya yonelik tesvik
edilebilir.

Arastirmacilara;

e (Caligmada oyun ortaminin esnek ortama gore daha eglenceli ve motive edici
oldugu goriilmektedir. Bu ¢alismada hangi unsurlarin oyun hissi verdigi ya da
gercek oyun hissinin nasil saglanabilecegine bakilmamistir. Ileriki ¢alismalarda
oyunlastirma i¢in oyun hissinin nasil saglanabilecegine dair analizler yapilabilir.

e Ogrenciler siirat pateni sporunu tehlike faktdrii olmaksizin eglenceli bir sekilde
ortamda Ogrenmislerdir. Ancak gerek tehlike faktorii gerekse veli izinlerinin
alimamamis olmasindan dolay1 gergek Siirat Pateni spor alanlarinda uygulama
yapilamamugstir. Dolayisiyla sanal diinyalarda 6grenilen bilgilerin gergek hayata
transferi konusunda caligsma yapilabilir.

e Ogrencilerin video izleme, uygulama yapma gibi etkinlikleri yaparken donmalar
meydana geldigi ve 6grencilerin sikildigi tespit edilmistir. Sanal diinyalar ¢ok 1yi
donanimsal ve yazilimsal altyap1 gerektirmektedir. Ogrencilerin bu gibi teknik
sorunlardan dolay1 ortama kars1 gelistirdikleri tutumlar aragtirilabilir.

e Ogrenciler her iki 6grenme ortaminda da uygulama animasyon yapma
etkinliklerinden zevk aldiklarini belirtmislerdir. Bu baglamda sanal diinyalarin
psikomotor beceriler gerektiren 6grenmeler i¢cin ne derecede gerceklik algisi

olusturdugu arastirilabilir.
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Oyunlastirilmis  6grenme ortami  tasarlanirken Bunchball''n  (2010) oyun
elementleri temel alinmistir. Fakat bu elementlere hedef, geribildirim, hiz gibi
unsurlarin da entegre edilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Dolayisiyla sanal
diinyalarda oyunlagtirmaya yonelik daha kapsamli ¢ergeveler olusturulabilir.

Her bir grup 67'ser kisiden olusmustur. Ozellikle akis unsurlarinda oyun ortami
lehine anlamli bir fark olusturabilecek potansiyelin oldugu goriilmiistiir. Daha
bliyiik 6rneklem ile akis unsuru test edilebilir.

Calisma 5. Sinif diizeyindeki 6grenciler ile yapilmistir. Oyunlagtirilmis 6grenme
ortamlarmin farkli smif diizeylerindeki Ogrencilerin basari, tutum ve akis
diizeylerine etkisi arastirilabilir.

Ogrencilerin her iki ortamda da ikiser defa uygulama yapmalar1 saglanmstir.
Ogrencilerin bu ortamlar1 her bir kullanimindan sonra basari, tutum ve akis

degerlerindeki degisimler arastirilabilir.
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EKLER

EK-1 BILGI TESTI
Ad1 Soyada:

Sinifi

Asagida 3 boyutlu sanal ortamda bilgi edindiginiz Siirat pateni (hiz pateni) sporuyla
ilgili konulara ait ¢oktan se¢meli sorular yer almaktadir. Her sorunun tek bir dogru
cevabi vardir. Liitfen size en dogru gelen segenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi siirat pateni sporu ile ilgili dogru bir ifadedir?

a) Miizik esliginde yapilan gdsterinin konusuna uygun kostiimlerle gerceklestirilen
spordur.

b) Dik egimli bir rampadan kayip hiz alinarak yapilan atlama yarisidir.

c) Kivrik uclu tahta ya da alasimdan yapilan sopayla, pak denilen diski rakip takimin
kalesine siirlip sokmakla gergeklesen spordur.

d) Oldukea kuvvet gerektiren, pist i¢inde patencilerin hiz yarist yaptigi spordur.

2. Asagidakilerden hangisi siirat pateni sporcularinda bulunmasi gereken
ozellikleri en iyi tammmlayan ifadedir?

a) Sporcular jimnastik¢inin esnekligine, bir dans¢inin durusuna sahip olmalidir.

b) Sporcular hassas denge duygusu, esnekligi, el-goz koordinasyonuna sahip
olmalidir.

c) Sporcularin gii¢lii, dayanikli, cesur ve akilli olmasi gerekir.

d) Sporcularinin gelik gibi sinirlere ve yiikseklik tutkusuna ihtiyaglari vardir.

3. Asagidaki hareketlerden hangisi siirat pateni baslangi¢c durusudur?

4. Asagidaki seceneklerden hangisi siirat pateni pist ozellikleriyle ilgilidir?

a) Pistin her iki ucunda halka seklinde skor alanlari bulunur.
b) Pistin ¢evresi kiigiik bloklarla belirlenmistir.
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¢) Pistin iki ucunda metal gergeve ve arkasina gerilmis fileden olusan bir kale
bulunmaktadir.

d) Pistlerde yarismacilarin gegmesi gereken her parkur renkli giriglerle
isaretlenmistir.

5. Asagidakilerden hangisi siirat pateni sporu ile ilgili yanhs bir ifadedir?

a) Serit isaretleri olmayan bir dairede 6 patenci yarismaktadir.

b) Siirat pateni sporculari uzun kollu ve uzun bacakl yaris kiyafeti giyerler.

c) Siirat pateni pistinin ¢evresi kiigiik bloklarla belirlenmistir.

d) Siirat pateninde Upright Spin, Camel Spin ve Sit Spin olmak tizere ii¢ ¢esit doniis
vardir.

6. Asagidakiler seceneklerden hangisinde siirat pateni sporcularimin doniislerde
yaptigi cross hareketi (hareket-3) gosterilmektedir?

7. Asagidaki seceneklerden hangisinde siirat pateni paten atma hareketi (hareket-
2) gosterilmektedir?

8. Asagidaki seceneklerden hangisi siirat pateninde olas1 kazalar1 engellemek i¢in
alinmasi gereken onlemlerden biri degildir?

a) Sporcular kayarken aralarinda mesafe birakirlar.

b) Carpismalari 6nlemek igin sporcular yarismaya farkli kulvarlardan baslar.
c) Denge saglamak amaciyla batonlardan yararlanilir.

d) Carpmalara kars1 kask kullanilir.

l. Eldiven
Il.  Kask
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. Tozluk
IV. Kayak
V. Pak

9. Yukarida verilen kiyafet ve ara¢ gereclerden hangileri siirat pateni sporculari
tarafindan kullanilmaktadir?

al, IV b) I, I,V c)LILII d) I, 1V, V

10. Asagidakilerden hangisi siirat pateni yarisma kurallarindan degildir?

a) 1.sporcu 34, 8. sporcu 1 puan alacak sekilde puanlama yapilir.

b) Her sporcu yarisa farkli bir kulvardan baslar.

c) Itme, dokunma gibi davranislarda bulunan sporcu elenir.

d) Ates etmeye baslamadan 6nce sporcular iki batonu da ellerinden birakmalidirlar.



EK-2 AKIS OLCEGI

Sevgili 6grenciler,

Bu anket 3B sanal ortamlarda yer alan video, animasyon ve gelistirilen bilgi,
alistirma ve uygulama evlerinin ortamin size nasil etkiledigini 6lgmeyi hedefleyen bir
ankettir. Sizden sorular1 igtenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamaniz beklenmektedir.
Liitfen higbir soruyu cevapsiz birakmayiniz. ilginiz ve katkilarmiz i¢in tesekkiir ederiz.

Doc. Dr. Yiiksel GOKTAS
Yrd. Dog¢. Dr. Tiirkan KARAKUS
1. Okul Numaraniz:

2. Sinifiniz:

3. Cinsiyetiniz: () Kiz ( ) Erkek
4. Glinde ortalama kag saat bilgisayar kullantyorsunuz?

O Hig O 0-1 01-2 0 2-5 O 5’ten fazla
5. Bilgisayar oyunlar1 oynuyor musunuz? () Evet () Hayrr
6. Ne kadar siiredir bilgisayar oyunlar1 oynuyorsunuz?

0 Son 6 aydir 01 yildir 0 3 yaldir 0 5 yildir
7. Bilgisayar oyunlariyla ilgili giinde ortalama kag saat oynuyorsunuz?
O Hig O 0-1 01-2 0 2-5 O 5’ten fazla

8. 3 Boyutlu sanal diinyalarda (World of Craft, Second Life gibi 3 boyutlu oyunlari
diisiiniin) daha 6nce hi¢ vakit ge¢irdin mi?

() Evet () Hayrr
9. Kis sporlartyla ilgili 3 boyutlu sanal ortamda toplam kag saat gecirdiniz?
0 0-1 01-2 0 2-5 0 5°den fazla

10. Litfen agsagidaki her bir maddeyi dikkatli bir sekilde okuyarak Kesinlikle
Katihyorum, Katihyorum, Kararsizim, Katilmiyorum, Kesinlikle Katilmiyorum
seceneklerinden size en uygun olanini isaretleyiniz.
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1. 3B sanal diinyanin bana sundugu Ogrenme
deneyiminden keyif aldim
2. 3B sanal dilinyadaki dersi izlemekten keyif
1 aldim.
Ea 3. 3B sanal diinyadaki kig sporlar1 ortami gozle
= goriiliir bir sekilde/gergekten memnun edici bir
deneyimdi
4. 3B sanal diinyadaki kis sporlart igerigi sikici
degildi.
w2 |9 Ortamda gezinirken ses ve ekran ayarlarim
L= kolayca yaptim
L =
ﬁ E 6. Ders sona erse bile ortamdaki konusmalar1 net
3 bir sekilde hatirliyorum.
< 7. 3B diinyadayken Internet ya da baska bir seyle
g mesgul olmadim.
czc: 8. 3B diinyada iyi bir sekilde ortama tam olarak
8 konsantre olmustum.
9. 3B sanal diinyada ihtiyag duydugumda soru
sordum
- 10. 3B sanal diinyada arkadaslarimla iyi bir sekilde
.% fikir aligverisi yaptim
E{) 11.3B  sanal diinyada Ogretmen ya da
é’ arkadaslarimdan gelen sorulara 6zenli bir sekilde
cevap verdim
12. 3B sanal diinyanin gerektirdigi gorevleri
yaparken arkadaslarimdan yardim aldim.
13.3B sanal diinyalarda zamanin nasil gectigini
E’" anlamadim.
i 14.3B sanal diinyalarda zamanin ucup gittigini
g hissettim.
N 15.3B sanal diinyalarla mesgul olurken diger

islerimi unuttum.
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Beceri

16.

3B sanal diinyalar i¢in yeteri kadar
bilgisayar/Interneti kullanma becerisine sahibim

17.

3B sanal diinyalardaki ortami anlayabilecek
kadar zeka/beceriye sahibim

18.

Kullandigim bu ortamdan daha karmasik bir
ortami kullanabilirim

Zorluk

19.

Bu aktivite bana ¢ok agir geldi

20.

3B sanal diinyadaki igerikleri (sunulan
materyalleri) anlamakta zorlandim

21.

3B sanal diinyada kis sporlarint 6grenmede
zorlandim.

22.

3B sanal diinyadaki gorevleri tamamlamada
zorlandim.

Memnuniyet

23. 3B sanal diinyalar ilgi ¢ekici buldum.

24 3B sanal diinyalarda gezinirken eglendim.

25.Bagka derslerde de bu ortami kullanmak isterim

26.Ders disinda da bu ortamlarda zaman gegirmek

isterim
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EK-3 TUTUM OLCEGI

Asagida 3B sanal ortamlara kars1 tutumunuzu belirlemeye yonelik maddeler yer
almaktadir. Sizden sorulari ictenlikle ve samimi bir sekilde cevaplamaniz
beklenmektedir. Liitfen higbir soruyu cevapsiz birakmaymiz. ilginiz ve katkilariniz icin
tesekkiir ederiz.

1. Ogrenci Numaraniz:

2. Cinsiyetiniz: () Kiz () Erkek
3. Smifimiz: ()5 ( )6 ( )7
4. Bilgisayar oyunlar1 oynuyor musunuz? () Evet ( ) Hayrr

5. Ne kadar siiredir bilgisayar oyunlar1 oynuyorsun?
0 Son 6 aydir 01 yildir 0 3 yildir O 5 yildir

6. 3 boyutlu sanal diinyalarla (GTA, World of Craft gibi 3 boyutlu oyunlar1 diisiiniin)
ilgili deneyimin var m1?

( )Evet () Hayrr

7. Bu proje kapsaminda kis sporlartyla ilgili 3 boyutlu sanal ortamda toplam kag¢ saat
gecirdiniz?

O 0-1 01-2 0 2-5 O 5°den fazla

8. Litfen asagidaki maddelerin size uygunlugunu ( Evet, Kismen, Hayir)
seceneklerinden birini isaretleyerek belirtiniz.

Evet | Kismen | Hayir

3B SANAL ORTAMA KARSI TUTUM
Kendini Kaptirma
1. 3B sanal ortamda nesneleri kolaylikla hareket

ettirebilirim.

2.3B  sanal ortamda  goriintiiyli  yakinlastirip
uzaklastirabilirim.

3.3B sanal ortamda nesnelere farkli agilardan
bakabilirim.

. 3B sanal ortamda arkadaslarimla iletisim kurabilirim.

. 3B sanal ortamda kolaylikla soru sorabilirim.

. 3B sanal ortamda kolaylikla yardim alabilirim.

. 3B sanal ortamda disilincelerimi arkadaslarimla
tartigabilirim.

8. 3B sanal ortam 0grenme istegimi arttirir.

~N oo~
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3B Sanal Diinyalarda Kis Sporlarim Ogrenmeye
Kars1 Tutum

9. 3B sanal ortamda kis sporlarimi 6grenmek hosuma
gider

10. 3B sanal ortamda kis sporlarim1 6grenmek, bende
gercek hayatta bu sporlar1 yapma istegi olusturur.

11. 3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili uygulama
yapmak beni cesaretlendirir.

12. 3B sanal ortamda arkadaslarimin kis sporlarini nasil
uyguladiklarint izlemek beni de bu hareketleri
yapmaya Ozendirir.

Kis Sporlarina Karsi Tutum

13. Kis sporlarint herkes yapmalidir.

14. Kis sporlar1 ile ugrasirken sakatlanmaktan korkmam.




EK-4 GORUSME FORMU
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[Ikdgretim dgrencilerine ki sporlarmin égretimi i¢in hazirlanan 3B sanal egitim
ortaminin akiciligt ve motivasyonunuzu etkileyen ortam materyalleri hakkinda
goriiglerinize ihtiyag duyulmaktadir. Sorular1 igtenlikle ve samimi bir sekilde
cevaplamaniz bizim i¢in énemlidir. Goriisme yaklasik 45 dakika siirecektir. Calismanin

daha saglikli vyiiriitilmesi i¢in izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyoruz.
Goriismeyle ilgili sorularinizi ¢gekinmeden sorabilirsiniz. Gorlismeyi kabul ettiginiz i¢in

simdiden tesekkiir ederiz.

Goriisiilen Kisi:

Sorular

Cevaplar

1. Siirat Pateni alan1 sizce genel olarak
nasildi? (eglenceli -sikici - normal)

2. Sturat Pateni alaninda en c¢ok hangi
etkinlikleri ~ yaparken eglendiniz /
sikildiniz? Siirat Pateni alaninda tekrar
vakit ge¢irmek ister misiniz?

3. Siirat Pateni alaninda zorluk c¢ektiginiz
noktalar nelerdi? Hangi boliimleri
yaparken zorlandiniz?

4. Bu ortami kullanmak sizde gergekten
siirat pateni yapmaya kars1t bir ilgi
olusturdu mu?

5. Bu ortamda gergekten bir seyler
ogrendiginizi hissettiniz mi?

6. Ortamdaki hangi unsurlar sizin i¢in daha
ogretici oldu?

7. Sizce bu ortam daha eglenceli hale nasil
getirilebilir?
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