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ÖZET 

YÜKSEK LĠSANS TEZĠ 

3B SANAL DÜNYALARDA OYUNLAġTIRMANIN ORTAOKUL 5. SINIF 

ÖĞRENCĠLERĠNĠN BAġARI, AKIġ VE TUTUMLARINA ETKĠSĠNĠN 

ARAġTIRILMASI 

Asiye KALKAN 

2016, 120 sayfa 

Bu çalıĢmada oyunlaĢtırılmıĢ sanal öğrenme ortamının öğrencilerin baĢarı, akıĢ 

ve tutumlarına etkisi araĢtırılmıĢtır. Bu amaçla Second Life platformu üzerinde Sürat 

Pateni sporuna ait oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek iki öğrenme ortamı tasarlanmıĢtır. ÇalıĢma 

ortaokul 5. sınıf seviyesinde 134 öğrenci ile yürütülmüĢtür. 67'Ģer kiĢiden oluĢan oyun 

grubu ve esnek grup öğrencileri iki hafta boyunca Sürat Pateni sporunu bu ortamlarda 

öğrenmiĢlerdir. Öğrencilere uygulamadan önce ön test olarak bilgi testi uygulanmıĢ ve 

uygulamadan sonra tekrar bilgi testi, tutum ölçeği ve akıĢ ölçeği uygulanmıĢtır. 

Öğrencilerin görüĢlerini almak için ise odak grup görüĢmesi yapılmıĢtır.  

ÇalıĢmada nicel ve nitel yaklaĢımların birlikte kullanıldığı karma araĢtırma 

yöntemi uygulanmıĢtır. Karma araĢtırma yöntemlerinden ise önce nicel sonra nitel 

verilerin toplandığı açıklayıcı desen kullanılmıĢtır. Nicel araĢtırma desenlerinden yarı 

deneysel desen kullanılırken nitel bir yaklaĢımla öğrencilerin görüĢleri alınmıĢtır. 

Verilerin analizinde iki grubun baĢarı düzeylerini, akıĢ düzeylerini, 3B sanal ortamlara 

ve 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumlarını test etmek için 

“Bağımsız Gruplar T-Testi”  yapılmıĢtır. Ayrıca nitel verilerin analizinde içerik analizi 

yöntemi kullanılmıĢtır. Analizler sonucunda her iki grubun baĢarı düzeyleri, akıĢ 

düzeyleri ve 3B sanal ortamda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumları açısından 

anlamlı fark bulunurken 3B sanal ortamlara yönelik tutumları arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıĢtır. Öte yandan oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamının öğrencilerin hoĢuna 

gittiği, sporu eğlenerek öğrendikleri, tekrar vakit geçirmek istedikleri ve uygulamadan 

sonra bu spora karĢı ilgilerinin oluĢtuğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca öğrencilerin 

oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında en çok Ģifre-puan toplarken, esnek öğrenme 

ortamında ise uygulama-animasyon yaparken eğlendikleri sonucu elde edilmiĢtir. 

Sonuç olarak oyunlaĢtırmanın, öğrenme ortamlarında öğrencilerin baĢarı ve akıĢ 

düzeylerini artırmada, tutum geliĢtirme potansiyeli oluĢturmada önemli rol oynadığı 

gözlemlenmiĢtir. Bu çalıĢmanın öğretim tasarımcılarına; öğrenme ortamlarında 

oyunlaĢtırma yönünde rehberlik etmesi ve sanal dünyalarda oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 

öğrenme ortamlarının nasıl tasarlanabileceği hakkında bilgi vermesi beklenmektedir. 

Anahtar Sözcükler: 3B Sanal dünyalar, tutum, akıĢ, baĢarı, second life, kıĢ sporları. 
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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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BĠRĠNCĠ BÖLÜM 

1. GĠRĠġ 

Bu bölümde; araĢtırma problemi, araĢtırmanın amacı, önemi, varsayımları, 

sınırlılıkları ve araĢtırmada kullanılan tanımlar yer almaktadır. 

1.1. AraĢtırma Problemi 

Teknolojinin her geçen gün biraz daha geliĢmesi toplumun diğer alanlarında 

olduğu gibi eğitim alanında da önemli değiĢikliklere yol açmaktadır (Adıgüzel, 2010; 

Doğan, Küfrevioğlu, Reisoğlu ve GöktaĢ, 2010). Özellikle teknoloji kullanımının 

geliĢmeye ve yaygınlaĢmaya baĢladığı günümüzde bilgilerin daha geniĢ kitlelere 

aktarılması noktasında önemli geliĢmeler yaĢanmaktadır. Bu geliĢmelerden birisi de 

geleneksel eğitim ortamlarından daha geniĢ ve daha yaratıcı ortamlar sunan internet ve 

sunucu tabanlı üç boyutlu (3B) sanal dünyalardır. Üç boyutlu sanal dünyalar; çok 

kullanıcılı bir ara yüzle üç boyutlu etkileĢimi mümkün kılan, kullanıcıların 3B sanal 

karakterlerle ile giriĢ yaptıkları çevrimiçi ortamlardır (Dinçer, 2008). Sanal dünyaların 

devasa bir ortam olma özelliği (Dinçer, 2008) ve kullanıcı özgürlüğü sunması (Dickey, 

2005) kullanıcıların bu ortamlarda kaybolma riskini artırmaktadır. Özellikle sanal 

dünyalarda tasarlanan esnek öğrenme ortamlarında kullanıcıların özgür bir Ģekilde 

gezinmesi bir avantajken kullanıcı kontrolünün sağlanamaması ve kaybolma riski bu 

avantajı dezavantaja çevirebilmektedir. Bu durum ise öğrencilerin eğitsel amaçlardan 

uzaklaĢmalarına neden olmakta ve öğrenmelerini zorlaĢtırabilmektedir. Bu bağlamda 

oyunlaĢtırma, belli bir çerçeve içinde kullanıcıların kontrolünü sağladığı ve 

özgürlüklerini kısıtladığı için sanal öğrenme ortamlarında kullanılabilir. Ayrıca 3B 

esnek öğrenme ortamlarında öğrenci takibi zor olduğu için geribildirim vermekte 

zorlaĢmaktadır. Dolayısıyla bu ortamlarda oyunlaĢtırma, en azından öğrenci takibi ve 

öğrencinin yaptığı eylemler karĢısında geribildirim verme açısından bir alternatif 

olabilir. 
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Öğrencilerin öğrenmelerini sağlayan en önemli etmen motivasyondur (Prensky, 

2004). Öğrencilerin önlerindeki öğrenim engellerini kaldırmak için ise öncelikle motive 

edilmeleri gerekmektedir. Prensky (2004) 21. yüzyılda eğitimde yaĢanacak en büyük 

ilerlemenin ancak eğitim ortamlarını sıkıcı hale getiren unsurların ortadan kaldırılarak 

öğrenmenin eğlenceli ve ilgi çekici hale getirilmesiyle sağlanacağını ifade etmiĢtir. 

Yalın (2000) ise öğrencilerin öğrenmeye karĢı istekli hale getirilebilmeleri için motive 

olmalarını sağlayan öğrenme faaliyetlerine yer verilmesi gerektiğini belirtmiĢtir. Oyun 

elementleri ise motivasyon ve öğrenmeyi artırmada önemli rol oynamaktadır (Boyce ve 

Barnes, 2010). Bu bağlamda oyun elementlerinin oyun bağlamı dıĢında kullanılmasıyla 

oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamları tasarlanabilmektedir (Bunchball, 2010).  Ayrıca bu 

gibi ortamlar öğrencilerin ilgilerini kaybetmeden, amaçlarından sapmadan, eğitsel ve 

etkileĢimli görevle meĢgul olmalarına ve anlamlı öğrenmeler gerçekleĢtirmelerine 

olanak sağlamaktadır (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve Tüzün, 2005). Öte yandan 

oyunlaĢtırma akıĢı da artırmakta (Herzig, Strahringer ve Ameling, 2012) akıĢ ise 

öğrenmeyi olumlu yönde etkilemektedir (Kili, 2005). Dolayısıyla tasarlanan 

oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında yer alan oyun unsurları ile kullanıcıların akıĢ ve 

motivasyonları artırılabilir ve kullanıcılar öğrenmeye karĢı istekli hale getirilerek esnek 

öğrenme ortamlarına göre daha etkili öğrenmeler sağlanabilir.  

Öğrenme sürecinde oyunlar öğrenmeyi daha eğlenceli hale getirmekte, eğlence 

ise bireylerde rahatlama sağlayarak bireylerin bilgileri daha istekli ve kolay bir Ģekilde 

almalarını sağlamaktadır (Presnky, 2002). Öte yandan oyunlar bireylerin 

davranıĢlarında, tutumlarında ve biliĢsel yapısında değiĢimler meydana getirmekte 

(Prensky, 2001) oyunlarda yer alan sosyal etkileĢim, öz-sunum, rol oynama, zaman 

akıĢı, eğlence ve yarıĢ gibi motivasyon unsurları kullanıcıların bu oyunlara karĢı 

tutumlarını etkilemektedir (Lee, Lee ve Choi, 2012). Oyun ortamı olarak algılanan sanal 

dünyalar özünde sosyal bir iletiĢim platformudur (Smart, Cascio ve Paffendof, 2007). 

Fakat yarıĢsız ya da ödülsüz bir sosyal ortam kullanıcıların isteklerini azaltabilir 

(Young, 2010) ve bu ortamlara karĢı tutumlarını olumsuz yönde etkileyebilir. 

Warburton (2009) sanal dünyaları esnek öğrenme ortamları olarak tanımlarken Berns, 

Gonzalez-Pardo ve Camacho (2013) ile Warburton (2009) sanal dünyaların oyun gibi 

öğrenme ortamları sağlayabileceğini belirtmiĢlerdir. Landers (2014) ise oyun 

özelliklerinin oyun bağlamı dıĢında kullanılması ile oyunlaĢtırılmıĢ ortamların 
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tasarlanabileceğini, bu ortamların öğrenme ile ilgili davranıĢ ve tutumları 

etkileyebileceğini belirtmiĢtir. Dolayısıyla sanal bir öğrenme ortamını oyunlaĢtırmak 

için ödül, seviye, madalya, hediye, liderlik, estetik özellikler, sanal takımlar, iĢbirlikli 

aktiviteler ve immersiyon gibi dijital oyun elementleri sanal öğrenme içeriklerine 

eklenebilir (De Freitas ve De Freitas, 2013; Dominguez vd., 2013; Fernandes vd., 2012; 

Goehle, 2013). Oyun elementleri önemli ölçüde motivasyonu artırmakta (Prins, Dovis, 

Ponsioen, Ten Brink ve Van der Oord, 2011) motivasyon ise bireylerin tutumlarını 

olumlu yönde etkilemektedir (Chang ve Zhang, 2008). Dolayısıyla oyunlaĢtırılmıĢ 

öğrenme ortamlarında yer alan oyun elementleri ile öğrencilerin ilgisi çekilerek 

öğrenmeye karĢı motive olmaları ve bu ortamlarda öğrenmeye yönelik olumlu tutum 

geliĢtirmeleri sağlanabilir. Bu bağlamda sanal oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarının 

daha etkili öğrenmeler sağlayacağı, öğrencilerin öğrenme sürecinde akıĢ düzeylerini 

artırabileceği, öğrencilerin 3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda öğrenmeye 

yönelik tutumlarını olumlu yönde etkileyeceği düĢünülmektedir. 

Sanal dünyalar hakkında yapılan araĢtırmalarda sanal dünyaların birebir oyun 

ortamı sağlamadığı sanal dünyalarda oyun tasarımı ve oyunlaĢtırmaya yönelik deneysel 

çalıĢmaların yetersiz olduğu tespit edilmiĢtir. Sanal dünyalarda tasarlanan 

oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamının öğrencilerin öğrenmelerine, akıĢ düzeylerine ve 

tutumlarına etki edeceği düĢünülmüĢ ve bu çalıĢma ile esnek ve oyunlaĢtırılmıĢ olarak 

tasarlanan sanal öğrenme ortamlarının öğrencilerin baĢarı düzeylerine, akıĢ düzeylerine, 

3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumlarına 

etkisi araĢtırılmaya çalıĢılmıĢtır.  

1.2. AraĢtırmanın Amacı 

 AraĢtırmanın amacı, üç boyutlu sanal dünyalardan biri olan ve 2003 yılında San 

Fransisco'da Linden Laboratuvar adlı Ģirket tarafından geliĢtirilen Second Life (SL) 

platformunda (Dielh, 2008; Helmer ve Light, 2007) Sürat Pateni sporuna ait 

oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek olarak tasarlanan iki öğrenme ortamının ortaokul 5. Sınıf 

öğrencilerinin baĢarı, akıĢ ve tutumları üzerine etkisini incelemektir. Bu çalıĢmada 

temel alınan araĢtırma soruları Ģu Ģekildedir: 
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3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek Sürat Pateni öğrenme ortamlarının ortaokul 5. 

sınıf öğrencilerinin baĢarı, akıĢ ve tutumları üzerine etkisi nasıldır? Bu soruyu 

cevaplamaya yönelik alt araĢtırma soruları ise aĢağıdaki gibidir; 

1. Öğrencilerin 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında Sürat Pateni 

öğrenen öğrencilerin baĢarı düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

2. 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında Sürat Pateni öğrenen 

öğrencilerin akıĢ düzeyleri arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

3. 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında Sürat Pateni öğrenen 

öğrencilerin,  

a) 3B sanal ortamlara yönelik tutumları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

b) 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumları arasında 

anlamlı bir fark var mıdır?  

4. 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında öğrencilerin;  

a) YaĢadıkları deneyim konusundaki memnuniyetleri nasıldır? 

b) YaĢadıkları öğrenme deneyimine iliĢkin görüĢleri nelerdir? 

c) Sanal dünyanın kıĢ sporlarına karĢı olumlu tutum oluĢturma potansiyeline 

iliĢkin görüĢleri nelerdir? 

d) Ġki öğrenme ortamında eğlendirici ve zorlayıcı buldukları hususlar nelerdir? 

1.3. AraĢtırmanın Önemi 

 Sanal dünyalar ve öğrenme ortamlarıyla ilgili alan yazın incelendiğinde Kap ve 

Driscoll (2010) sanal ortamlarda yaptığı bir çalıĢmada sanal dünyalarda tasarlanan 

ortamlardaki bağlamın (öğrenme çevresinin), içeriğin öğrenilmesini etkilediğini ifade 

etmiĢtir. Atıcı (2004) ise sanal öğrenme çevrelerinin öğrenci baĢarısı ve tutumlarına 

etkisini belirlemek amacıyla yaptığı çalıĢmasında sanal öğrenme çevrelerini geleneksel 

öğrenme çevreleri ile karĢılaĢtırmıĢ ve sanal öğrenme çevrelerinde öğrencilerin bilgiyi 

özgürce ve kolayca fakat belli bir disiplin ve amaç doğrultusunda keĢfetmelerinin 

amaçlanmasını, öğrenci merkezli öğrenme öğretme yaklaĢımlarının iĢe koĢulması 

gerektiğini vurgulamıĢtır. Bu bağlamda sanal dünyalarda tasarlanan öğrenme 

ortamlarında öğrenme çevresi, içeriğin sunum Ģekli, bu ortamlardaki akıĢ ve kullanılan 

öğrenme-öğretme yaklaĢımları öğrencilerin bu ortamlarda öğrenmesini ve öğrenmeye 

karĢı tutumlarını etkileyecek bazı faktörlerdir. Öğrencilerin öğrenme ortamına yönelik 
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tutumları ise öğrenme sürecinde öğrencilerin baĢarılarını etkileyen değiĢkenlerden 

birisidir (Karatay ve Kartallıoğlu, 2012).  Alan yazında sanal dünyalarda tasarlanan 

öğrenme ortamları ile ilgili çalıĢmalar araĢtırılmıĢ ve sanal dünyalarda çeĢitli etkinlikleri 

içinde barındıran öğrenme ortamları ile ilgili çalıĢmalara rastlanmıĢtır (Dinçer, 2008; 

Fırat, 2008; Warburton, 2009). Fakat sanal dünyaların birebir oyun ortamı sağlamadığı, 

sanal dünyalarda eğitim uygulamalarında problemlerin bulunduğu, bu tür ortamlarda 

oyunlaĢtırma ile ilgili bir çerçevenin bulunmadığı ve oyun ya da oyunlaĢtırılmıĢ 

ortamlarla ilgili deneysel çalıĢmaların yetersiz olduğu tespit edilmiĢtir. Bu çalıĢma, 

sanal dünyalarda oyunlaĢtırılmıĢ ortamların tasarlanabileceğini ve oyunlaĢtırılmıĢ 

öğrenme ortamlarının esnek ya da oyunlaĢtırılmamıĢ sanal öğrenme ortamlarından daha 

iyi bir deneyim sağlayıp sağlamayacağını göstermek için yapılmıĢtır. Dolayısıyla bu 

çalıĢma ile sanal dünyalarda oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek olarak tasarlanan iki farklı 

öğrenme ortamında öğrencilerin; baĢarı, akıĢ ve tutum düzeyleri arasındaki fark ortaya 

konulmuĢ, sanal dünyalarda oyunlaĢtırmaya yönelik bir çerçeve oluĢturulmaya 

çalıĢılmıĢ ve bu konudaki araĢtırma boĢluğu bu Ģekilde giderilmeye çalıĢılmıĢtır. 

Bu araĢtırmanın, öğretim tasarımcılarına, eğitimcilere ve araĢtırmacılara 

aĢağıdaki açılardan katkı sağlayacağı öngörülmektedir. 

Öğretim tasarımcılarına; 

 Sanal dünyalarda oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarının nasıl 

tasarlanabileceği hakkında bilgi vermesi, 

 Benzer çalıĢmalar yapmak isteyen öğretim tasarımcılarına öğrenme ortamlarında 

oyunlaĢtırma yönünde rehberlik etmesi, 

Eğitimcilere; 

 Geleneksel eğitim ortamlarını destekleyebilecek sanal eğitim ortamlarına karĢı 

bakıĢ açısı kazandırması 

AraĢtırmacılara; 

 Sanal dünyalarda oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarının tasarımı ve uygulaması 

yönünde alan yazına katkı sağlaması beklenmektedir. 
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1.4. Varsayımlar 

 ÇalıĢmada; 

 Test ve ölçeklere katılan öğrencilerin sorulara içten cevap verdikleri ve rastgele 

iĢaretleme yapmadıkları, 

 GörüĢmeye katılan öğrencilerin düĢüncelerini rahatça ifade ettikleri,  

 Uygulama sürecinde karĢılaĢılan teknik sorunların öğrencilerin cevaplarını 

etkilemediği varsayılmıĢtır. 

1.5. Sınırlılıklar 

Bu araĢtırmanın genellenebilirliği; 

 2014-2015 yılında Erzurum ilinde yer alan bir ortaokulda 5. sınıfta öğrenim 

gören ve çalıĢmaya gönüllü olarak katılan 134 öğrenci ile, 

 Her bir grubun iki haftalık uygulama süresi ile, 

sınırlıdır. 

1.6. Tanımlar  

Sanal Dünya: Kullanıcıların 3B sanal karakterler ile giriĢ yaptıkları, çeĢitli 

iletiĢim olanaklarını içinde barındıran, çok kullanıcılı bir ara yüzle üç-boyutlu etkileĢimi 

mümkün kılan çevrimiçi ortamlardır (Dinçer, 2008). 

Second Life: Ücretli ve ya ücretsiz olarak giriĢ yapılabilen, bireylerin tasarım 

yapmasına ya da var olan tasarımlardan yararlanmasına olanak sağlayan 3 boyutlu sanal 

platformdur (Dinçer, 2008). 

OyunlaĢtırma: Oyun elementlerinin oyun bağlamı dıĢında kullanılmasıyla 

oluĢturulan ortamlardır (Bunchball, 2010).   

AkıĢ: Bireylerin belli hedefler peĢinde, zaman duygusunu da yitirerek, eylemleri 

gerçekleĢtirirken haz alma durumudur (Csikszentmihalyi, 1990). 

Sürat Pateni: Oval bir buz pisti üzerinde bulunan, viraj ve düzlük noktalarda 

bireylerin çeĢitli hareket tekniklerini sergiledikleri spordur. 



 

 

 

ĠKĠNCĠ BÖLÜM 

2. KURAMSAL ÇERÇEVE VE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR  

Bu bölümde sanal dünyalar ve özellikleri, sanal dünyalarda öğrenme, sanal 

dünyaların tasarımında kullanılan farklı yaklaĢımlar, sanal dünyalarda ve oyunlarda 

baĢarı, akıĢ ve tutum, öğrenme ortamlarında oyunlaĢtırma ve ilgili araĢtırmalar yer 

almaktadır. 

2. 1.Sanal Dünyalar 

Üç boyutlu sanal dünyalar; kullanıcıların avatar adı verilen 3B sanal karakterler 

ile giriĢ yaptıkları, kullanıcıların hem ortamdaki nesnelerle hem de birbirleri ile gerçek 

zamanlı etkileĢime geçmelerine, sesli ve ya yazılı iletiĢim kurmalarına olanak sağlayan 

çok kullanıcılı bir ara yüzle üç boyutlu etkileĢimi mümkün kılan çevrimiçi ortamlardır 

(Dinçer, 2008; Gül, 2011). Dalgarno ve Lee (2010)  sanal dünyaların gerçek dünyaya 

yakınlık, yoğun etkileĢim ve kullanıcı hareketinin akıcı olması gibi özelliklerinden 

dolayı diğer ortamlardan ayrıldığını ifade etmiĢlerdir. 

 2.1.1. Sanal Dünyaların Özellikleri 

 Sanal dünyalar kullanıcılarına; avatarlarının fiziksel özelliklerini değiĢtirebilme, 

ortamda klavye ve fare yardımı ile gezinme, hareket etme, koĢma, yürüme, sosyal 

ortamlarda yeni insanlarla tanıĢıp iletiĢime geçme, çeĢitli etkinlikler gerçekleĢtirme gibi 

birçok imkân sunmaktadır (Dielh, 2008; Dinçer, 2008; Gül, 2011). Sanal dünyada 

bulunan nesneler ve avatarlar genellikle iletiĢim ve etkileĢim içermektedir (Gül, 2011). 

Örneğin avatarlar farklı sohbet kanallarını kullanarak birbirleri ile sesli ve yazılı 

iletiĢime geçebilmekte, karĢılıklı jest ve mimikler sergileyebilmektedirler (Parsons, 

2005). Sanal dünyaların avatarlarına çeĢitli jest ve mimik hareketleri yapabilme olanağı 

sunması avatarların kendilerini ifade etmesini sağlarken Cheng ve Ye (2010) ile 

Holmström ve Jakobsson (2001) jest ve mimiklerin kullanıcıların motivasyonlarını 

artırdığını ifade etmiĢlerdir. Sanal dünyalarda avatarlar nesnelere dokunduklarında 

nesne ve içerikle (müzik, video, animasyon, görsel, metin gibi) etkileĢime 
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geçebilmektedirler (ÇukurbaĢı, Bezir ve Karamete, 2011). Kullanıcıların bu ortamlarda 

birbirleriyle ya da nesnelerle etkileĢime geçmesi kullanıcılarına ortamda gerçeklik hissi 

(Dalgarno ve Lee, 2010; Franceschi-Diaz, 2009) bulunma hissi ve aitlik hissi gibi 

nitelikler kazandırmaktadır. Ayrıca sanal dünyalar; kiĢilerin avatarlarının hızlı bir 

Ģekilde konum değiĢtirmesini sağlayan ıĢınlanma özelliği ve uçma özelliğini de içinde 

barındırmaktadır (Huxor, 1997). 

Sanal dünyalarda çeĢitli materyaller geliĢtirilebilmekte ve çevrimiçi olarak 

kullanıcılara sunulabilmektedir (Cheek ve Kelly, 2008). Öğrenciler istediği zaman 

ortama girebilmekte ve bu materyaller üzerinde istedikleri sayıda tekrar yaparak 

öğrenmelerini gerçekleĢtirebilmektedirler.  

 2.1.2.Sanal Dünyalarda Öğrenme  

 Sanal dünyalar; oyun tabanlı öğrenme, yapıcı öğrenme, iĢbirliğine dayalı 

öğrenme (Dinçer, 2008) hayat boyu öğrenme (Heid ve Kretschmer, 2009) gibi 

ortamların oluĢturulmasına imkân tanımaktadır. Sanal dünyalarda çeĢitli seminerler, 

toplantı alanları, derslikler gibi ortamlar tasarlanabilmekte (Gül, 2011) kullanıcılara 

kendi tasarımlarını yapma ve tasarımlanmıĢ alanlardan yararlanma olanakları 

sunulmaktadır (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef ve LaPrairie, 2010). Üç boyutlu sanal 

dünyalardan biri olan Second Life (SL) platformunda ise uzaktan eğitim, sanal 

üniversite (Esgin, Pamukçu, Ergül ve Ansay, 2011) iĢbirlikçi eğitim, kitle eğitimi, 

benzetim (Rufer, 2009) sergiler, gösteriler (Warburton, 2009) oyun, araĢtırma ve 

uygulama ortamları gibi öğrenme ortamları (Brown, Rasmussen, Baldwin ve Wyeth, 

2012) tasarlanabilmektedir. Ayrıca bu öğrenme ortamları gerçek hayatta uygulanması 

zor etkinliklerin güvenli bir Ģekilde gerçekleĢtirilmesine olanak sağladığından bu 

ortamlarda gerçekçi öğrenme deneyimleri ile öğrencilerin öğrenmeye karĢı ilgisi 

artırılmaya çalıĢılmaktadır (Fırat, 2008).  

Lave ve Wenger (1991) bilgiyi giriĢ ve uygulama olarak tanımlamıĢ ve bilgi ve 

becerilerin öğretildikten sonra alıĢtırma ve uygulamalar ile transferinin yapılması 

gerektiğini ifade etmiĢtir. Stein (1998) ise öğrencilerin gerçek hayata transfer 

edebilecekleri bilgi ve becerilerin yer alacağı ortamların tasarlanması gerektiğini 

belirtirken Winn (1993) öğrencilere öğrendikleri bilgileri gerçek görevlerle 

bütünleĢtirerek uygulama fırsatı verilmesi gerektiğini ifade etmiĢtir. Bu bağlamda 
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Doğan vd. (2011), üç boyutlu sanal ortamlar ile gerçeğe benzer modellemeler 

yapılabildiğini ve etkileĢimli öğrenmelerin sağlanabildiğini ifade etmiĢlerdir. Ayrıca 

Shim vd. (2003) sanal dünyaların öğrenmeyi kolaylaĢtırdığını, çok yönlü etkileĢim 

imkânı sunduğunu, öğrenilen deneyimlerin gerçek hayata transferini sağlamada önemli 

rol oynadığını ve eğlenerek öğrenme sağladığını belirtmiĢlerdir. Öte yandan Wheeler 

(2009) oyunların bireylere sanal dünyalarda gezinerek keĢfetme, bilgiler edinme ve 

gerçek dünyaya transfer edilebilecek becerilerin kazanma gibi avantajlar sağladığını 

ifade etmiĢtir.  

2.1.3. Sanal Dünya Tasarımında Farklı YaklaĢımlar 

Sanal dünyaların tasarımında yer alan çok kanallı öğrenme, durumlu öğrenme ve 

oyun tabanlı öğrenme yaklaĢımları bu bölümde sunulmuĢtur. 

 2.1.3.1. Çok kanallı öğrenme 

 Tsoua, Wang ve Tzeng (2004) öğrencilerin etkili ve kalıcı öğrenmelerinin 

gerçekleĢmesinde çoklu ortamda öğrenmenin önemli rol oynadığını belirtmiĢlerdir. 

Akkoyunlu ve Yılmaz (2005) ise çoklu ortamı, iletiĢimin çeĢitli yollardan sağlanması 

olarak ifade etmiĢ ve etkileĢimli çoklu öğrenme ortamlarına vurgu yapmıĢtır. Bireyin 

ortamda farklı duyulara hitap eden öğrenme materyalleriyle etkileĢime geçmesi (metin, 

resim, video, animasyon, ses vb.) bireyin meĢguliyetinin artmasını sağlamakta ve 

öğrenme becerilerinin kazanılmasında önemli rol oynamaktadır (Mount, Chambers, 

Weaver ve Priestnall, 2009). Bu bağlamda Akkoyunlu ve Yılmaz (2005)  öğrenme 

öğretme ortamlarının çeĢitli kaynaklar kullanılarak birden çok duyuya hitap edecek 

Ģekilde geliĢtirilmesinin öğrenci baĢarısını ve motivasyonunu artırdığını, çoklu ortamın 

gerçek yaĢama yakınlık, kalıcılık, dikkat çekicilik ve esnek öğrenme etkenlerinden 

dolayı öğrenmede baĢarıyı artırdığını ifade etmiĢlerdir. Sanal dünyalar ise farklı tür ve 

özellikteki materyalleri bünyesinde barındırabilmekte, birden fazla duyu organına hitap 

ederek kalıcı öğrenmelerin gerçekleĢmesine imkân tanımaktadır (Bayırtepe ve Tüzün, 

2007). 
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 2.1.3.2. Durumlu öğrenme 

 Durumlu öğrenme; içerik, ortam, bağlam, topluluk ve katılımın öğrenme süreci 

ile bütünleĢtirildiği, öğrenme sürecinde öğrenciyi merkeze alan (Brown, Collins ve 

Duguid, 1989) ve gerçek öğrenme çevresine benzeyen bir bağlamda öğrenmenin 

gerçekleĢtiği süreçtir (Kılıç, 2004). Dolayısıyla durumlu öğrenmeye göre öğrenmenin 

gerçekleĢebilmesi için bireylerin gerçekçi bağlamlar içinde bulunmaları, sürece aktif 

olarak katılmaları, çevreyle etkileĢime girmeleri ve etkinlikleri gerçekleĢtirmeleri 

gerekmektedir. Öğrenmede transferin gerçekleĢebilmesi için öğrencilere öğrendiklerini 

gerçek görevlerle uygulama fırsatı verilmelidir (Winn, 1993). Gerçek dünyanın 

modellendiği sanal dünyalar ise gerçek hayata yakın öğrenme etkinlikleri sunmakta 

(Küfrevioğlu, Topu, Çoban ve GöktaĢ, 2012) bireylere gerçekçi deneyimler yaĢatarak 

öğrenilmiĢ bilgilerin tehlikesiz bir Ģekilde uygulanmasına imkân tanımaktadır. 

 2.1.3.3. Oyun tabanlı öğrenme 

 Yağız (2007) oyun tabanlı öğrenme ortamlarını içerisine belli bir senaryonun 

entegre edildiği oyun çatılı ortamlar olarak tanımlamaktadır. Bayırtepe ve Tüzün (2007) 

yaptıkları bir çalıĢmada oyun tabanlı öğrenme ortamlarının öğrenmeyi görsel olarak 

desteklediğini, bireysel öğrenmeyi sağladığını, kaygıyı azalttığını ve öğrencilerin 

eğlenceli vakit geçirmelerini sağladığını tespit etmiĢlerdir. Ayrıca oyun tabanlı 

ortamların kiĢilerin aktif bir Ģekilde bilgiyi anlamlandırarak kendi öğrenmelerini 

sağladığını, yaparak yaĢayarak öğrenmelerine imkân tanıdığını, kullanıcılarına yanlıĢ 

yaptıkları hamle noktasında geri dönüt vererek yanlıĢı görmelerini sağladığını 

belirtmiĢlerdir. Buna ek olarak Richard Van Eck (2006) oyunların ilgi çekici olduklarını 

ve etkili öğrenmeler sağladığını ifade etmiĢtir. Sanal dünyalar ise oyun gibi öğrenme 

ortamlarının tasarlanmasına olanak sağlamaktadır (Berns vd., 2013).  

2.2. Sanal Dünyalarda ve Oyunlarda BaĢarı 

Oyunlar her ne kadar çoğu eğlence amaçlı kullanılsa da her oyunda bireyi 

eğitecek ya da geliĢtirecek yönler bulunmaktadır. Bu bağlamda Ġnal ve Kiraz (2008) 

oyunların bir yandan eğlendirirken öte yandan bireylere gizil olarak aktarmayı 
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hedeflediği unsurlar olduğunu belirtmiĢtir. Dolayısıyla basit görünen bir oyunda bile 

bireyler biliĢsel, psikomotor ve duyuĢsal özelliklerini geliĢtirebilmektedirler. 

Oyun, öğrencinin merak duygusunu harekete geçirir ve motivasyonunu artırır 

(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Bu bağlamda oyun aktif olmayı gerektiren bir süreç 

olduğundan kiĢinin dikkat mekanizması daha çok meydana çıkar ve dikkati artırır 

(Carnagey ve Anderson, 2004). Tüzün (2006) oyunların yararları ve zararları üzerine 

yaptığı bir araĢtırmada oyunların çocukların problem çözme becerisini geliĢtirdiğini el 

ve göz koordinasyonunu sağladığını, çoklu görev yetisini kuvvetlendirdiğini, uzamsal 

zekâyı geliĢtirdiğini ve strateji geliĢtirme gibi etkilerinin olduğunu belirtmiĢtir.  Oyun 

ortamları bireylere; iĢbirlikli çalıĢma, yaparak yaĢayarak öğrenme gibi imkânlar sunarak 

bireylerin daha aktif bir Ģekilde sürece katılımını sağlamaktadır. Bu ortamlarda çeĢitli 

öğrenme-öğretme etkinlikleri tasarlanabilmekte, breylerin problem çözme, eleĢtirel 

düĢünme, kritik düĢünme ve uzlaĢma becerileri geliĢtirilebilmekte, keĢfederek ve 

eğlenerek öğrenmeleri sağlanabilmektedir (Healy ve Connoly, 2007).  Bayırtepe ve 

Tüzün (2007) eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrencileri eğlendirirken aynı zamanda 

etkinlik içerisinde bilgileri aktarma ve pekiĢtirme özelliğine sahip olduklarını, 

kullanıcıların güdülenmiĢlik düzeyini ve öğrenebilecekleri hususunda özgüvenlerini 

artırdığını, motivasyon ve rahatlama sağladığını ifade etmiĢlerdir. Ayrıca oyunların 

iĢbirliğini desteklediği, bireylerin stratejik düĢünme ve problem çözme becerilerini 

geliĢtirdiğini belirtmiĢlerdir. Diğer taraftan alan yazında oyunların bireylerin motor 

becerilerini (Fery ve Ponserre, 2001), biliĢsel becerilerini (Ko, 2002), zihinsel 

döndürme ve uzamsal zekâlarını geliĢtirdiği (De Lisi ve Wolford, 2002) bilgiyi 

yapılandırmayı, transfer etmeyi (Day, Arthur ve Gettman, 2001), öz düzenlemeyi ve 

kritik düĢünmeyi (Khalid, 2003) sağladığı tespit edilmiĢtir.  

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) öğrenmeyi daha ilgi çekici ve eğlenceli hale 

getiren oyunların öğrenci merkezli olduğunu, etkileĢim ve motivasyon sağladığını, 

yaparak yaĢayarak öğrenme imkânı sunduğunu, yol gösterici ve öğretici olduklarını ve 

bu nedenle oyunların eğitimde kullanılması gerektiğini belirtirken Can (2003) oyunların 

bireyleri motive ettiğini, alıĢtırma ve uygulama yapma olanağı sunduğunu ifade 

etmiĢtir. Bu bağlamda öğrencilerin öğrenmeye karĢı motivasyonlarını artırmak, 

öğrenmeyi daha eğlenceli ve ilgi çekici hale getirmek için Tüzün (2006) eğlence ve 
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öğrenme ortamlarının en etkili Ģekilde birbirine entegre edilerek öğrencilere sunulması 

gerektiğini belirtmiĢtir.  

Yalın (2000) öğrenmede motivasyonun önemli olduğunu dolayısıyla 

öğrencilerin öğrenmeye karĢı istekli olacakları ortamların oluĢturulması gerektiğini 

belirtirken Yağız (2007) oyunların bireylerin güdülenmiĢlik düzeyini ve öğrenmeye 

iliĢkin özgüveni artırdığını bireylerde motivasyon arttıkça baĢarının ve öz-yeterlilik 

algısının artacağını ifade etmiĢtir. Bu bağlamda Prensky (2001) oyunda hedefleri 

baĢarmanın oyuncuyu motive ettiğini belirtirken Sert (2009) mücadelenin olduğu oyun 

ortamlarında oyuncuların daha çok zevk aldıklarını mücadelenin oyunu çekici hale 

getirdiğini ve oyuncuları motive ettiğini ifade etmiĢtir. Kebritchi (2008) ise oyunlarda 

seviye atlama isteğinin öğrencileri motive ettiğini, dikkati ve öğrenmeyi artırdığını ifade 

etmiĢtir. Öte yandan Kula ve Erdem (2005) oyunların, oyuncuların etkileĢim 

kurmalarına olanak sunarsa öğrenmeleri olumlu yönde etkileyeceğini belirtirken 

McEacharn (2005), oyunların öğrenmeyi olumlu yönde etkilediğini ve kullanıĢlı bir 

öğrenme nesnesi olduğunu ifade etmiĢtir.  

3B sanal dünyalar, zengin iletiĢim ve etkileĢim olanakları ve görsel çekiciliği ile 

öğrenmeyi dikkat çekici hale getirmesi ve eğlenceli olması açısından bireylerin 

motivasyonlarını etkileyen önemli bir potansiyele sahiptir (Küfrevioğlu vd., 2012). 

Sanal dünyalar öğrenen merkezli stratejileri kullanarak (Kebritchi ve Hirumi, 2008) 

özyönetimli öğrenme sağlar (Heid ve Kretschmer, 2009). Kramer ve Adviser-Bassett 

(2010) sanal dünyalarda öğretime yönelik yaptıkları bir çalıĢmada SL ortamının gerçek 

dünya problemlerini araĢtırmak için güvenli ve gerçekçi bir ortam olduğunu, iĢbirlikçi, 

motive edici, eğlenceli ve zorlu olduğu kadar gerçek dünyaya transfer edilebilir 

öğrenmelerin gerçekleĢebileceği otantik bir ortam olduğunu belirtmiĢlerdir. SL' nin 

küresel öğrenme için bir platform olduğunu, değiĢik kültürler arasında iletiĢim ve 

etkileĢim sağladığını, eve bağlı, kırsal ya da yoksul öğrencilere ulaĢma engelini 

kaldırdığını ifade etmiĢlerdir. Öte yandan KayabaĢı (2005) sanal dünyaların bireylerin 

motivasyonunu artırıp kalıcı öğrenmeler sağladığını belirtirken Zhou, Jin, Vogel, Fang 

ve Chen (2011) bu ortamların kullanıcılarına eğlenme ve rahatlama imkânları 

sunduğunu dolayısıyla kullanıcıların motivasyonları açısından önem taĢıdıklarını 

belirtmiĢlerdir. 
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2.3.  Sanal Dünyalarda ve Oyunlarda Tutum Ġle AkıĢ 

 DuyuĢsal öğrenmeler, biliĢsel öğrenmelerin gerçekleĢtirilmesinde bir araç görevi 

görmektedirler (Tekin, 1996). Etkili öğrenmeler gerçekleĢtirebilmek için öncelikle 

bireylerin öğrenmeye ve öğrenme ortamlarına karĢı olumlu tutum geliĢtirmeleri 

sağlanmalıdır. Kuzu ve Ural (2008)  oyunların eğitim ortamlarına entegre edildiğinde 

öğrenmenin daha eğlenceli hale geleceğini ve öğrencilerin öğrenmeye karĢı olumlu 

tutum geliĢtirebileceklerini belirtmiĢtir. Oyun tabanlı sanal öğrenme ortamları; 

öğrencilerin öğrenme sürecinde aktif bir Ģekilde öğrenme etkinliklerine katılmalarını, 

istenilen sayıda uygulama yaparak öğrenmelerini ve yanlıĢ yapılan hamlelerde geri 

dönüt vererek öğrencilerin yanlıĢlarını görmelerini sağlamaktadır. Yılmaz, Karaman, 

KarakuĢ ve GöktaĢ (2014) ilköğretim öğrencilerinin 3B sanal öğrenme ortamlarına 

yönelik tutumları hakkında yaptıkları bir çalıĢmada öğrencilerin sanal ortama, sanal 

ortamda kıĢ sporlarını öğrenmeye ve kıĢ sporlarına karĢı tutumlarının olumluluk 

düzeylerinin yüksek olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. Ayrıca tasarlanan 3B sanal 

öğrenme ortamının gerçek hayata kıyasla kıĢ sporlarını yaparken yaralanma, sakatlanma 

gibi tehlike faktörlerini ortadan kaldırdığı dolayısıyla öğrencilerin bu sporları yaparken 

sakatlanmaktan korkma yargılarının düĢük çıktığı tespit edilmiĢtir. Dolayısıyla sanal 

öğrenme ortamları; barındırdığı çoklu ortam materyalleri ile öğrenmeyi daha eğlenceli 

hale getirmekte, gerçek hayatta meydana gelen sakatlanma, yaralanma gibi risk 

faktörlerini ortadan kaldırarak öğrencilerin bu ortamlara karĢı olumlu tutum 

geliĢtirmelerini sağlamaktadır. 

AkıĢ, buradalık, içsel motivasyon ya da öz yeterlik gibi öğrenme ortamlarının 

çıktılarının öğrenmeyi artırdığı varsayılmaktadır (Faiola, Newlon, Pfaff ve Smyslova, 

2013; Garris vd., 2002). Oyunlarda baĢarı, ödül, zorluk ve aksiyon unsurları yer aldığı 

için oyun oynama doğal olarak akıĢ ile iliĢkilidir. 3B sanal ortamlardaki benzetilmiĢ ve 

sürükleyici ortam, rol oynama ve yaratıcı aktiviteler akıĢa neden olabilir (Faiola vd., 

2013; Warburton, 2009). AkıĢ ilk olarak Csikszentmihalyi (1990) tarafından bir eğlence 

durumu olarak tanımlanmıĢtır. Csikszentmihalyi‟ye (1990) göre oyunların doğası gereği 

kiĢiyi içine çeken bir yapısı vardır ve kiĢi bir akıĢ içinde belli hedefler peĢinde, zaman 

duygusunu da yitirerek, belli bir haz alarak, kendi kontrolü çerçevesinde oyunda 

bulunur (Csikszentmihalyi, 1990). Csikszentmihalyi‟nin akıĢ kuramına göre bilgisayar 

oyunlarından haz alabilmek için bilgisayar oyunları; bir takım becerileri gerektiren 
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mücadele edimi, eylem ve farkındalığın birbiri içinde yitimi, açık hedefler, dolaysız 

geribildirim, göreve yoğunlaĢma, kontrol hissi, öz bilincin kaybolması, zaman 

duygusunun dönüĢtürülmesi gibi etkenleri barındırması gerekmektedir. Öte yandan 

insan bilgisayar etkileĢimi üzerine çalıĢma yapan Ghani (1995) beceri ve zorluk 

unsurlarının eğlenceyi, konsantrasyonu, öğrenmeyi ve yaratıcılığı sağlayan akıĢ 

deneyiminin öncüleri olduğunu ifade etmiĢtir. Sanal öğrenenlerin akıĢ deneyimleri 

üzerine bir çalıĢma yapan Shin (2006) ise beceri, zorluk ve bireysel faklılıkların akıĢın 

öncülleri olduğunu, eğlence, zaman akıĢı, odaklanma, telebulunuĢluk ve meĢguliyetin 

akıĢ sürecinde gerçekleĢtiğini ve bu akıĢın sonunda memnuniyet ve baĢarı faktörlerinin 

ortaya çıktığını belirtmiĢtir. Shin'e (2006) göre eğlence; öğrenenlerin zevk alarak 

görevleri gerçekleĢtirmeleri, telebulunuĢluk; öğrenenlerin kendini ortamda hissetmeleri, 

odaklanma; öğrenenin bütün dikkatini ilgili göreve vermesi, meĢguliyet; öğrenenin 

ortamda öğretici ve diğer öğrenenlerle etkileĢimde bulunması, zaman akıĢı; öğrenenlerin 

zaman duyusunu kaybetmeleri ve zamanın geçtiğinin bilincinde olmamaları, zorluk; 

ortamda gerçekleĢtirilmesi gereken görevler ve mücadele edimi, beceri; öğrenenlerin 

görevlere karĢı yeteneğini ortaya koyması, memnuniyet ise öğrenenlerin bu süreç 

sonundaki beğeni düzeyidir.  

2.4. Öğrenme Ortamlarında OyunlaĢtırma  

2.4.1. Oyun ve Bilgisayar Oyunları 

Huizinga (1955) oyunu; özgürlük,  zengin bir iĢlevi olan gönüllü bir eylem, 

yaĢam enerjisi fazlalığından kurtulmanın bir biçimi, egemenlik kurma arzusu, zararlı 

eğilimlerden masum bir Ģekilde kurtulma yolu, gerçek hayatta gerçekleĢtirilmesi 

olanaksız arzuların bir kurmaca aracılığıyla giderildiği irrasyonel, ahlaki iĢlev 

taĢımayan, tekrarlanabilir, mücadele içeren ve sosyalleĢmeyi sağlayan bir araç olarak 

görmektedir.  

Günümüz teknolojik geliĢmelerinden biri olan oyunlar, özellikle genç neslin boĢ 

zamanlarını değerlendirdikleri, stres attıkları ve çoğunlukla eğlence amacıyla 

kullandıkları bir etkinlik olarak görülmektedir. Teknolojide yaĢanan geliĢmelere paralel 

olarak sokak ve evlerde yüz yüze oynanan oyunların büyük bir bölümü dijital ortamlara 

aktarılmıĢ (Esgin, Akçaya, Kırçalı, Direk ve Kılıç, 2011) ve insanların çevrimiçi 
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ortamlarda hiç tanımadıkları insanlarla iletiĢim ve etkileĢim gerçekleĢtirdikleri bir 

eğlence faaliyeti haline gelmiĢtir (Sütcü, Fidaner ve Binark, 2009).  

  Ġnal ve Çağıtay (2005) oyun teknolojisinde yaĢanan geliĢmeler ile elektronik 

oyunların kiĢilerin ilgisini çektiğini, insanların rahatlamak, günlük hayatın stresinden 

uzaklaĢmak ve zaman geçirmek için günlerinin büyük kısmını oyunlara ayırdıklarını 

ifade etmiĢlerdir. Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan (2006) yaptıkları araĢtırmada; 

uyarılma, meydan okuma, rekabet, yanıltmaca, fantazi ve sosyal etkileĢim 

değiĢkenlerinin bireyleri oyunların içine çektiğini ve oyunların oynanma nedenleri 

olduğunu tespit etmiĢlerdir. Bu bağlamda Malone (1980) bilgisayar oyunlarının merak, 

meydan okuma ve fantazi unsurlarını barındırması gerektiğini ifade etmiĢtir. Lepper ve 

Malone (1987) ise bu unsurlara kontrol faktörünü de ekleyerek eğitsel bilgisayar 

oyunları için içsel motivasyon sınıflandırması geliĢtirmiĢlerdir. Öte yandan Prensky 

(2001) ise hedef, dönüt, mücadele, etkileĢim ve hikâye unsurlarının bir oyunda 

bulunması gerektiğini ve oyunları çekici kıldığını belirtmiĢtir. 

2.4.2. OyunlaĢtırma 

OyunlaĢtırma, genel olarak oyun mekanik ve elementlerinin oyun bağlamı 

dıĢında kullanılması olarak tanımlanmaktadır (Seaborn ve Fels, 2015). Bu bağlamda 

Bunchball (2010) oyun ortamlarına benzer olarak ödül (puanlama), statü (seviye), baĢarı 

(zorluklar), kendini ifade etme (sanal eĢyalar), rekabet (liderlik sıralaması), özveri 

(ganimetler, madalyonlar) gibi oyun mekanik ve dinamiklerinin oyun bağlamı dıĢında 

kullanılmasıyla oyunlaĢtırılmıĢ ortamların tasarlanabileceğini ifade etmiĢtir. 

OyunlaĢtırma; eğitim (Snyder ve Hartig, 2013), oryantasyon (Fitz-Walter, 

Tjondronegoro ve Wyeth, 2012), sağlık (Hori, Tokuda, Miura, Hiyama ve Hirose, 

2013),  bilgisayar destekli iĢbirlikli çalıĢmalar (Bagley, 2012), bilgisayar bilim ve 

mühendisliği alanlarında (Fernandes vd., 2012) çevrimiçi topluluk, sosyal ağlar (Bista, 

Nepal, Colineau ve Paris, 2012; Frith, 2012) ve sanal dünyalar (Barata, Gama, Fonseca 

ve Gonçalves, 2013) gibi ortamlarda kullanılmaktadır.  

Sanal dünyalar, özünde sosyal bir iletiĢim platformu (Smart vd., 2007) olmasına 

rağmen oyun gibi öğrenme ortamlarının tasarımına da imkân tanımaktadır (Warburton, 

2009). Dolayısıyla sanal ortamları oyunlaĢtırmak için oyun elementleri sanal öğrenme 

içeriklerine eklenebilmektedir (De Freitas ve De Freitas, 2013; Dominguez vd., 2013). 
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Bu bağlamda çok oyunculu ortamların içerisine öğrenme ortamları transfer edilerek 

öğrencileri bu ortamlara çekme ve ortam içinde tutma açısından oyunlaĢtırma önemli rol 

oynamaktadır (De Freitas ve De Freitas, 2013). Öte yandan oyunlaĢtırma, kullanıcı 

deneyimlerini ve motivasyonlarını artırma (Fitz-Walter vd., 2011) ve kullanıcıların 

öğrenme aktiviteleri ile daha iyi meĢgul olmaları için öğrenme niteliklerini geliĢtirmede 

önemli bir potansiyele sahiptir (Cheong, Cheong ve Filippou, 2013). 

Kapp ve Driscoll (2010) 3B sanal dünyalarda kullanıcıların motivasyonlarına 

süreklilik kazandırılması gerektiğini belirtmiĢtir. Prins vd. (2011) ise oyun 

elementlerinin motivasyonu önemli düzeyde etkilediğini ifade etmiĢlerdir. Bu bağlamda 

sanal dünyalara entegre edilen oyun elementleri ile oluĢturulan sanal oyunlaĢtırılmıĢ 

öğrenme ortamları kullanıcıları ortam içinde tutma açısından önemli rol oynamaktadır. 

Deterding (2011) baĢlangıçta oyun oynamanın amaçlanmadığı yerlerde 

oyunlaĢtırma uygulamalarında oyun mekaniklerinin uygulanması gerektiğini ifade 

etmiĢtir. Bunchball‟a (2010) göre oyun mekanikleri bir uygulamayı oyunlaĢtırmada 

yapıtaĢları olarak kullanılan araç, teknik ve parçacıklardır. Bu araçları ayrı ayrı ya da 

birlikte kullanarak mevcut içerik bağlamında yüksek motivasyonlu kullanıcı deneyimi 

elde etmek mümkündür. Oyun dinamikleri ise oyun mekaniklerinin kiĢide oluĢturduğu 

motivasyon ve hisleri ifade etmektedir. Bu bağlamda oyunlaĢtırma aktiviteleri 

insanların hislerini tetiklemekte, kullanıcıları belli görevleri almaları için motive ederek 

bağımlılık yaratmaktadır. 

 Bunchball‟a (2010) göre oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri birbiriyle 

eĢleĢtirilebilmektedir (Tablo 2.1.). Tabloda gösterilen 'X' iĢaretli bölümler oyun 

mekanikleri ile oyun dinamiklerinin eĢleĢtirmesini gösterirken 'Y' iĢaretli bölümler oyun 

mekaniklerinin etkilediği diğer oyu dinamiklerini göstermektedir. 
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Tablo 2.1.  

Oyun Mekanikleri ve Dinamiklerinin Karşılaştırılması 

 Oyun Dinamikleri  

Oyun Mekanikleri Ödül Statü BaĢarı 
Kendini 

ifade etme 
Rekabet Özveri 

Puanlama X Y Y  Y Y 

Seviye (level)  X Y  Y  

Zorluklar Y Y X Y Y Y 

Sanal eĢyalar Y Y Y X Y  

Liderlik sıralaması  Y Y  X Y 

Madalyonlar  Y Y  Y X 

Bunchball'a (2010) göre oyunlaĢtırmada kullanılan oyun mekanikleri aĢağıda 

belirtilmiĢtir: 

Oyun Mekanikleri 

 Puanlama: Puanları kazanmak insanlarda inanılmaz motivasyon sağlamaktadır. 

Puanlar kullanıcıların durumlarını göstermekte ve kullanıcılar bu puanları 

ilerlemek, sanal eĢya almak ve hediye kazanmak için kullanmaktadırlar. 

 Seviye (level): Seviyeler, puan eĢikleri olarak tanımlanmaktadır. Kullanıcılar 

katılımlarına bağlı olarak seviyelerini yükseltebilmektedirler.  

 Ganimetler, madalyonlar: Kupalar, rozetler, kurdelalar tamamlanmıĢ 

zorlukları ve ulaĢılmıĢ yeni seviyeleri göstermektedir. 

 Zorluklar: Zorluklar, gerçekleĢtirilmesi gereken görevlere ve baĢarıya ulaĢmak 

için yapılması gereken uygulamalara dayanır. 

 En yüksek puan, en önce bitirme, en yüksek seviyeyi bitirme (YarıĢlar): 

Kullanıcılar aktivitelerde en yüksek puanı almak için birbirleriyle 

yarıĢmaktadırlar. Aktiviteler bittiğinde yüksek puanı olan kullanıcı ödül alırken 

kaybedenler teselli ödülü almaktadır. 

 Sanal eĢyalar: Sanal eĢyalar ortamda kendini ifade etmede önemli rol 

oynamaktadır. Çevrimiçi ortam ya da oyunlarda kullanmak için satın alınan 

fiziksel olmayan soyut nesnelerdir. Kullanıcılar elbise, silah, süs gibi sanal 

eĢyalar satın alarak kendi kimliklerini oluĢturabilmekte ve sanal eĢyaları 

kullanıcılara satarak gerçek dolarlar elde edebilmektedirler. 

 Liderlik sıralaması: OyunlaĢtırmada liderlik sıralaması yarıĢ yaparak istenilen 

önemli davranıĢları gerçekleĢtirenleri göstermek için kullanılmaktadır. 
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Sıralamayı gösteren tablolar; kiĢilerin kendilerine, arkadaĢlarına ya da herkese 

karĢı 'nasıl yapıyorum?'u göstermektedir. 

Oyun Dinamikleri 

 Ödül: OyunlaĢtırmada bir görev gerçekleĢtirildiğinde somut ya da soyut olarak 

sunulan insanları motive eden Ģeylerdir.  

 Statü: Ġnsanlar statü, tanınma ve diğer insanlar arasında saygı kazanmaya 

ihtiyaç duymaktadırlar.  

 BaĢarı: Bazı insanlar amaçlarını gerçekleĢtirmek için sürekli çabalamakta ve 

baĢarma ihtiyacı ile motive olmaktadırlar. Ġnsanları en tatmin edici ödül ise 

onların baĢarılarını onaylamaktır. 

 Kendini ifade etme: Çoğu insan kendinin diğer insanlar arasında eĢsiz 

olduğunu göstermek için fırsatlara ihtiyaç duymaktadır. Para ile alınan ya da 

hediye olarak kazanılan sanal eĢyaları kullanarak insanlar kendi kimliklerini 

yaratabilmektedirler. KiĢilerin avatarları ise kiĢilerin kendilerini ifade etmeye 

hizmet etmektedir. 

 Rekabet: Kazananların ödüllendirildiği yarıĢma ortamlarında bireyler daha iyi 

motive olabilir ve daha yüksek seviyelere ulaĢmak için daha iyi performans 

gösterebilirler. 

 Özveri: Ġnsan iliĢkilerinin geliĢtirilmek istendiği bir ortamda hediye güçlü bir 

motive edicidir. OyunlaĢtırmada birinden hediye almak kullanıcıyı oyunun içine 

çekmekte ve baĢkalarına da hediye göndermeye özendirmektedir. Bu yüzden 

hediyeler oyun içinde güçlü bir tutma aracı olarak görev yapmaktadırlar. 

Bunchball'a (2010) ek olarak Werbach ve Hunter (2012) de oyunlaĢtırma için 

sınırlama, duygular, hikâye, ilerleme, zorluklar, iĢbirliği, yarıĢ, geribildirim, ödül, 

seviye ve bölüm unsurlarından oluĢan bir çerçeve geliĢtirmiĢtir. Öte yandan Hamari ve 

Koivisto's (2014) ise oyunlaĢtırılmıĢ ortamlarda akıĢın önemli rol oynadığını 

geliĢtirdirdikleri oyunlaĢtırma çerçevelerinde deneyim, beceri ve zorluk dengesi, sıkı 

kontrol, açık hedefler ve geribildirimin akıĢın öncüleri olduğunu, farkındalık, 

konsantrasyon, zaman duygusu kaybı ve özbilinçlilik kaybının ise akıĢ ölçümü 

olduğunu ifade etmiĢlerdir. 
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Bu çalıĢmada ise Bunchball'ın (2010) oyun dinamik ve mekanikleri temel alınarak 

ortam tasarım yapılmıĢtır. 

2.2. Ġlgili AraĢtırmalar 

2.2.1. Sanal Dünyalarda ve Oyunlarda BaĢarıya Yönelik AraĢtırmalar 

 Danet (2004) yaptığı bir çalıĢma ile alternatif bir eğitsel araç olarak 

nitelendirdiği Quest Atlantis (QA) oyununu incelemiĢtir. Sanal bir çevrenin geleneksel 

eğitim ortamını destekleyecek nitelikte kullanılmasına, bu ortamın eğitsel amaçlara 

yönelik nasıl düzenlenebileceğine ve katılımcıların tasarımı ile nasıl geliĢtirilebileceğine 

yönelik çalıĢma yapmıĢtır. ÇalıĢmaya QA deneyimi olmayan iki arkadaĢ (grup 1) ile iki 

farklı okuldan ikisi QA deneyimi olan üç erkek öğrenci (grup 2) katılmıĢtır. Uygulama 

süresince öğrencilerin yaptıkları aktiviteler video kaydına alınmıĢtır. Öğrencilerin 

Ġngilizce olarak verilen görevleri tam olarak anlayamadıkları ve dolayısıyla araĢtırmacı 

tarafından görevlerin tercüme edildiği bu durumun ise zaman kaybına neden olduğu 

belirtilmiĢtir. Ġkinci grupta deneyimli olan öğrencilerin diğer grup arkadaĢlarına ara ara 

yardımcı oldukları ve görevleri daha istekli yaptıkları gözlemlenmiĢtir. ÇalıĢma 

sonuçlarından yola çıkarak oyun tabanlı öğrenme ortamlarında öğrencilerin görevleri 

yaparken bazen bilgileri yapılandırarak öğrendiklerini bazen ise öğrencilerin görevlere 

yoğunlaĢarak bilgileri özümsemeden etkinlikleri gerçekleĢtirdiklerini ifade etmiĢtir. Bu 

çalıĢma; bilgisayar oyunlarının öğrencilerin aktif bir Ģekilde eğlenerek öğrenmesini 

sağladığını, öğrenmeyi zenginleĢtirdiğini, QA gibi sanal öğrenme ortamlarının 

geleneksel öğrenme ortamlarını destekleyici bir eğitsel araç olabileceğini göstermiĢtir. 

Tüzün, Yılmaz-Soylu, KarakuĢ, Ġnal ve Kızılkaya (2009) yaptıkları bir 

çalıĢmada coğrafya öğretimine yönelik tasarladıkları 3B eğitsel bir oyun ortamının 

öğrencilerin baĢarı ve motivasyonlarına etkisini incelemiĢtirler. Ġlköğretim 4. ve 5. sınıf 

düzeyinde 24 öğrenci oyun ortamında üç hafta boyunca dünya kıtaları ve ülkeleri 

hakkında bilgi edinmiĢlerdir. Hem nitel hem de nicel yöntemlerle veriler toplanmıĢtır. 

Öğrencilere ön ve son test olarak uygulanan baĢarı testlerinin analizinde öğrencilerin 

oyun tabanlı öğrenme ortamında anlamlı öğrenmeler gerçekleĢtirdiği tespit edilmiĢtir. 

Öğrencilerin motivasyonları açısından oyun tabanlı öğrenme ortamı ve geleneksel okul 

ortamı karĢılaĢtırılmıĢ ve oyun tabanlı öğrenme ortamında öğrencilerin istatistiksel 

olarak anlamlı olan daha yüksek içsel motivasyon ve daha düĢük dıĢsal motivasyon 
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davranıĢı gösterdikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin oyun tabanlı 

etkinliklerde daha bağımsız oldukları ve puan alma odaklarının azaldığı tespit 

edilmiĢtir. Öğrenme ve motivasyonun bu pozitif etkileri, öğrenci ve öğretmenlerin 

olumlu tutumları, oyun tabanlı öğrenme ortamlarının örgün öğrenme ortamlarında etkili 

coğrafya öğretiminde bir araç olarak kullanılabileceğini göstermiĢtir. 

Yağız (2007) yaptığı bir çalıĢmada oyun tabanlı öğrenme ortamlarının 

ilköğretim öğrencilerinin bilgisayar dersindeki baĢarılarına ve öz yeterlilik algılarına 

etkilerini araĢtırmıĢtır. 3 boyutlu ve çok kullanıcılı bir öğrenme ortamı olan QA alt 

yapısı kullanılarak ilköğretim yedinci sınıf bilgisayar dersi donanım konusunu içeren 

eğitsel bir oyun tasarlanmıĢtır. ÇalıĢmada 25 kiĢi deney grubunu 26 kiĢi ise kontrol 

grubunu oluĢturmuĢtur. Oyun ortamı ile geleneksel anlatıma dayalı yöntemin 

kullanıldığı uygulamada yarı deneysel desenlerden kontrol gruplu ön test son test 

modeli kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada ön test ve son test olarak uygulanan baĢarı testi 

sonuçlarına göre her iki grupta da anlamlı bir artıĢ gözlenirken iki grubun baĢarıları ve 

öz yeterlilik algıları arasında anlamlı bir fark bulunmadığı tespit edilmiĢtir. Cinsiyetin, 

cinsiyet ve öğretim yöntemi etkileĢiminin öğrenci baĢarısını ve öğrencilerin bilgisayar 

öz yeterlilik algısını değiĢtirmediği sonucu elde edilmiĢtir. Öte yandan oyun tabanlı 

öğrenme ortamının öğrencilerin hoĢuna gittiği, 3B sanal ortamı hem derse hem oyuna 

benzettikleri ve eğlenerek öğrendikleri, bireysel öğrenmelerde etkili olduğu, 

öğrencilerin öğrenememe kaygılarını azalttığı ve öğrenmeyi görsel olarak desteklediği, 

öğrencilerin böyle bir ortamda öğrenme isteklerini artırdığı, öğrencilerin en çok bu 

ortamda dolaĢma ve diğer bireylerle sohbet etme etkinliklerinin hoĢlarına gittiği 

sonuçları elde edilmiĢtir. 

2.2.2. Sanal Dünyalarda ve Oyunlarda AkıĢ ve Tutuma Yönelik 

AraĢtırmalar 

Atıcı (2010) sosyal bilgi inĢasına dayalı sanal öğrenme çevrelerinin öğrencilerin 

baĢarısına ve tutumlarına etkisini ölçmek için “GeliĢim ve Öğrenme“ dersi kapsamında 

bir çalıĢma yapmıĢtır. ÇalıĢmada; sadece sanal, hem sanal hem geleneksel ve sadece 

geleneksel ortamda 24'er kiĢiden oluĢan üç gruba uygulama yaptırmıĢtır. Sadece sanal 

ortamda ve hem sanal hem geleneksel ortamda uygulama yapan öğrenciler ile sadece 

geleneksel ortamda uygulama yapan öğrenciler arasında kavrama düzeyi son test baĢarı 
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ortalamaları açısından fark bulunurken eriĢi puanları ortalamaları açısından farklılık 

bulunamamıĢtır. Sanal öğrenme çevresinin öğrencilerin baĢarısını ve tutumlarını olumlu 

yönde etkilediği sonucuna varılmıĢtır. Öte yandan sanal öğrenme çevrelerinde 

öğrencilerin bilgiyi kolayca ve özgürce ama belli bir disiplin ve amaç doğrultusunda 

keĢfetmelerinin amaçlanması gerektiği önerilmiĢtir. 

Ġnal ve Çağıltay (2007) yaptıkları bir çalıĢmada etkileĢimli sosyal bir oyun 

ortamında çocukların akıĢ deneyimlerini incelemiĢlerdir. ÇalıĢmaya 7-9 yaĢ aralığında 

toplam 33 öğrenci katılmıĢ ve öğrencilere 6 hafta boyunca haftada 1'er saatlik oyun 

ortamında uygulama yaptırılmıĢtır. Verilerin toplanmasında gözlem ve görüĢme tekniği 

kullanılmıĢtır. Öğrencilerin akıĢ deneyimlerini ölçmek için hedefler, zorluk, 

oynanabilirlik, kontrol, geri dönüt, içerik, odaklanma, zaman ve deneyim boyutlarından 

oluĢan bir akıĢ ölçeği öğrencilere uygulanmıĢtır. Sonuçlara göre akıĢ deneyimi oyun 

sürecinde kızlara oranla daha çok erkeklerde meydana geldiği tespit edilmiĢtir. Ayrıca 

oyunlardaki zorluk ve karmaĢık bileĢenlerin açık geri bildirimlere göre öğrencilerin akıĢ 

deneyimleri üzerinde daha etkili olduğu elde edilen bulgular arasındadır. 

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), 3B çok kullanıcılı sanal ortam olarak bilinen QA 

ortamını kullanarak Singapur‟da bir ilköğretim okulunda 4. sınıf düzeyindeki öğrenciler 

ile Fen bilgisi dersine yönelik çalıĢma yapmıĢlardır. ÇalıĢmada QA uygulamasının 

sosyokültürel ortamı betimlenmiĢ ve öğrenme meĢguliyeti incelenmiĢtir. Öğrenci ve 

öğretmenler ders boyunca gözlemlenmiĢ ve daha sonra görüĢme yapılmıĢtır. BaĢarılmıĢ 

görevlerin seviyesini belirlemek için tamamlanan görevler analiz edilmiĢtir. Fen bilgisi 

kavramlarını içeren ön test ve son test uygulanmıĢtır. MeĢguliyet ile ilgili somut veri 

elde edebilmek için meĢguliyete bütünsel açılardan bakmayı sağlayan ve gözlenebilir 

ölçütlerden oluĢan 7 dereceli bir ölçek kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonunda son testlerde 

ön testlere göre anlamlı bir artıĢ gözlenirken öğrencilerin meĢguliyet düzeylerinin düĢük 

çıktığı tespit edilmiĢtir. 3B ortamın öğrencilerin dikkatlerini dağıtabileceği, öğrencilerin 

ortamda kullanılan dili anlamada zorluk yaĢamaları, ortamda yapılması gereken 

görevler için öğrencilerin bilgisayar bilgilerinin yetersiz olması gibi nedenlerin 

meĢguliyetin düĢük çıkmasında etkili olabileceğini belirtmiĢlerdir. QA'nın Fen bilgisi 

dersi müfredatına entegrasyonunda en büyük zorluğun ise birbirine bağlı konuların 

anlatılmasında zaman sorununun yaĢanabileceği olduğunu ifade etmiĢlerdir. 
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Shin (2006) sanal öğrenenlerin akıĢ deneyimleri üzerine bir çalıĢma yapmıĢtır. 

Csikszentmihalyi'nin akıĢ teorisini temel alarak eğlence, telebulunuĢluk, odaklanma, 

meĢguliyet ve zaman akıĢı unsurlarını ele almıĢtır. ÇalıĢmada sanal öğrenme ortamına 

üniversite içeriği entegre edilmiĢ ve ortamda akıĢ öncesi, akıĢ süreci ve akıĢ sonucu 

oluĢan unsurları içeren bir akıĢ modeli ileri sürülmüĢtür. Model temel alınarak sanal 

öğrenme akıĢ ölçeği geliĢtirilmiĢ ve sanal öğrenme ortamı ile zaman geçiren 525 lisans 

öğrencisine uygulanmıĢtır. Verilerin analizi sonucu kurs memnuniyetinde akıĢın önemli 

bir belirleyici olduğu, sanal öğrenenlerin beceri ve zorluk algılarının akıĢın düzeyini 

belirlemede etkili olduğu, bireysel farklılıkların sanal kurs ortamında önemli farklılıklar 

yarattığı, yüksek motivasyonun akıĢı etkilediği tespit edilmiĢtir.  

Sweetser ve Wyeth (2005) oyunlarda oyuncu keyfini değerlendirmek için oyun 

akıĢ modeline yönelik çalıĢma yapmıĢlardır. Her ne kadar oyuncunun eğlenmesi 

bilgisayar oyunlarının merkezinde olsa da oyunlarda oyuncunun eğlenmesiyle ilgili 

kabul edilmiĢ bir model bulunmadığını belirtmiĢlerdir. Alan yazında oyun arayüzü, 

mekanikleri, oynanabilirlik ve hikâye gibi elementlere dayanan bulguların bulunduğu 

fakat yinede oyunlarda eğlencenin tasarlanabileceği, değerlendirilebileceği ve 

anlaĢılabileceği doğrulanmıĢ bir modelin içerisine bu bulguların entegre edilmesi 

gerektiğini ifade etmiĢlerdir. ÇalıĢmada odaklanma, zorluk, beceriler, kontrol, açık 

hedefler, geri dönüt, yoğun pratik ve sosyal etkileĢim olmak üzere sekiz elementten 

oluĢan oyun akıĢ modeli geliĢtirilmiĢtir. Ayrıca her bir elementin bir takım ölçütler 

içerdiği belirtilmiĢtir.  Bu modelin ilk araĢtırması olarak iki tane gerçek zamanlı strateji 

oyunu seçilmiĢtir. Bu oyunlar, akıĢ ölçütleri ve uzman görüĢleri kullanılarak 

değerlendirilmiĢtir. Modelin zayıf ve güçlü yönleri belirlenmeye çalıĢılmıĢ iki oyunun 

baĢarılı ve baĢarısız yönleri tespit edilmiĢtir. Bu modelin ileriki çalıĢmalarda eğlencenin 

tasarlanması ve değerlendirilmesi için bir araç olarak kullanılabileceğini ifade 

etmiĢlerdir. 

Tüzün (2007) yaptığı bir çalıĢmada bilgisayar oyunlarının sınıf ortamlarında 

kullanımının yaratacağı önemli sorun ve zorlukları araĢtırmıĢtır. ÇalıĢmada ilköğretim 

öğrencilerine kıtalar ve ülkeler ortaöğretim öğrencilerine ilk yardım konusu ve 

yükseköğretim öğrencilerine temel bilgisayar donanım ve çevre birimleri QA alt yapılı 

eğitsel bilgisayar oyunları kullanılarak öğretilmeye çalıĢılmıĢtır. ÇalıĢmada ders 

gözlemleri, öğrenci ve öğretmen görüĢmeleri, online tartıĢma verileri, öğrenci çalıĢma 
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ve yansıma verileri toplanmıĢtır. ÇalıĢmaya 24 ilköğretim öğrencisi, 22 ortaöğretim 

öğrencisi ve 31 üniversite öğrencisi katılmıĢtır. Bilgisayar oyun ortamlarının tasarımı, 

okul altyapısı, öğrenmenin doğası, öğretmenin rolü, sınıf kültürü ve meĢguliyet konuları 

incelenmiĢtir. Oyun tasarımı için çok fazla zamana ihtiyaç duyulduğu, oyun ortamı ile 

içeriği bütünleĢtirmenin zor olduğu ve öğrencilerin ticari oyunlar gibi eğitsel oyunlara 

karĢı beklentilerinin yüksek olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca uygulamada okulun alt 

yapısından dolayı teknik problemlerle karĢılaĢıldığı ifade edilmiĢtir. Öğrencilerin oyun 

tabanlı öğrenme ortamlarını genel olarak eğlenceli buldukları tespit edilmiĢtir. 

Yılmaz, Karaman, KarakuĢ ve GöktaĢ (2014) ilköğretim öğrencilerinin 3B sanal 

ortamlara yönelik tutumları hakkında bir çalıĢma yapmıĢlardır. ÇalıĢmada öğrencilerin 

sanal ortama, sanal ortamda kıĢ sporlarını öğrenmeye ve kıĢ sporlarına karĢı tutumları 

ile bu tutumların cinsiyet, 3B oyun deneyimi, bilgisayar oyunu oynama deneyimi ve 

sanal dünya deneyimine göre değiĢim gösterip göstermediği araĢtırılmıĢtır. ÇalıĢmaya 5. 

sınıf düzeyinde 70 öğrenci katılmıĢ ve veri toplama aracı olarak öğrencilerin sanal 

ortama, sanal ortamda kıĢ sporlarını öğrenmeye ve kıĢ sporlarına karĢı tutumları olmak 

üzere üç faktörden oluĢan tutum ölçeği kullanılmıĢtır. Verilerin analizi sonucu üç tutum 

faktörüne yönelik olumlu ortalamalar elde edilmiĢtir. Öğrencilerin sanal ortama, sanal 

ortamda kıĢ sporlarını öğrenmeye ve kıĢ sporlarına karĢı tutumlarının cinsiyet, 3B oyun 

deneyimi, bilgisayar oyunu oynama deneyimi ve sanal dünya deneyimine göre farklılık 

göstermediği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

2.2.3. OyunlaĢtırmaya Yönelik AraĢtırmalar   

 Dominguez vd. (2013), öğrenme deneyimlerinin oyunlaĢtırılması üzerine bir 

çalıĢma yapmıĢlardır. OyunlaĢtırmayı, oyun mekaniklerinin ve oyun tasarım 

elementlerinin oyun bağlamı dıĢında kullanılması olarak tanımlamıĢ ve kullanıcıların 

iĢlevlerini artırmak için çoğu web tabanlı iĢlerde oyunlaĢtırmanın baĢarılı bir Ģekilde 

kullanıldığını belirtmiĢlerdir. Bazı araĢtırmacıların oyunlaĢtırmanın aynı zamanda web 

tabanlı eğitimde öğrencilerin motivasyonlarını ve meĢguliyetlerini artırmada bir alet 

olarak kullanılabileceğini önerdiklerini ifade etmiĢlerdir. Bu çalıĢmada ise 

araĢtırmacılar bu teorileri doğrulamak için iyi bilinen bir e-öğrenme platformu için bir 

oyunlaĢtırma eklentisi tasarladıklarını ve bir üniversite dersinde bu eklentiyi kullanarak 

uygulama yaptıklarını, nitel ve nicel veri topladıklarını belirtmiĢlerdir.  Öte yandan 
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araĢtırmacılar eğitimde oyunların kullanımına yönelik bazı genel düĢüncelerin 

sorgulanabileceğini ifade etmiĢlerdir. ÇalıĢmadan elde ettikleri sonuçlara göre 

oyunlaĢtırma etkinliğini tamamlayan öğrencilerin pratik görevlerde daha iyi puanlar 

kazandıklarını öte yandan öğrencilerin her ne kadar baĢlangıç motivasyonları yüksek 

olsa da yazma görevlerinde yetersiz kaldıklarını ve sınıf aktivitelerine daha az 

katıldıklarını ifade etmiĢlerdir. 

Cheong vd. (2013), oyunlaĢtırma üzerine yaptıkları bir çalıĢmada 

oyunlaĢtırmanın öğrencilerin öğrenme aktiviteleri ile daha iyi meĢgul olmaları için 

öğrenme niteliklerini geliĢtirmede önemli bir potansiyele sahip olduğunu belirtmiĢlerdir. 

ÇalıĢmada öğrenme, meĢguliyet ve eğlence boyutlarının yanı sıra oyunlaĢtırılmıĢ 

öğrenme etkinliğinin de değerlendirilmesi amaçlanmıĢtır. ÇalıĢmada mobil web 

uygulaması olarak geliĢtirilen çok seçenekli maddelerden oluĢan hızlı test adında bir 

yazılım kullanılmıĢtır. Uygulama sürecinde kullanıcıların bir seçeneğe 

tıklamadıklarında ve zaman geçtiğinde sıfır puan aldıklarını, yanlıĢ cevap verdiklerinde 

20 puan, doğru cevap verdiklerinde ise cevaplama hızına göre puan aldıklarını 

belirtmiĢlerdir. Ayrıca öğrencilerin bir soruda en fazla 100 puan alabildiklerini ve o 

puanı kazanabilmek için ise 1 saniyede soruyu cevaplandırmaları gerektiğini ifade 

etmiĢlerdir. AraĢtırmacılar ayrıca yazılımda bireysel oyuncu performanslarını gösteren 

skor tahtasının da bulunduğunu belirtmiĢlerdir. ÇalıĢmada öğrenme, meĢguliyet ve 

eğlence seviyelerini ölçmek için veri toplama aracı olarak anket kullanılmıĢtır. 

Sonuçlara göre katılımcıların büyük çoğunluğu testi tamamlarken yeterli düzeyde 

meĢgul olduklarını ve mutlu olduklarını ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerin %60'ı 

uygulamanın öğrenmelerini artırdığını ifade etmiĢ ve genel olarak pozitif sonuçlar elde 

edilmiĢtir. AraĢtırmacılar etkinliğin kısa bir zaman diliminde gerçekleĢtirilmiĢ olduğunu 

bu yüzden gelecek çalıĢmalar için daha uzun dönemde yapılması gerektiğini 

önermiĢlerdir.  

Fitz-Walter vd. (2011), oyunlaĢtırmayı kullanıcı deneyimlerini artırmak ve 

kullanıcı motivasyonlarını geliĢtirmek için kullanılan, oyun elementleri eklenerek 

oluĢturulan bir uygulama, geliĢmekte olan bir konu olarak tanımlamıĢlardır. ÇalıĢmada 

üniversitede yeni öğrencilere yardım etmek için tasarlanan mobil bir uygulamanın 

kullanımında oyun elementlerinin etkisini araĢtırmıĢlardır. AraĢtırmada; akıllı telefonlar 

ile uyumlu kiĢisel ortyantasyon uygulaması olan oryantasyon pasaportuna oyun 
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elementleri entegre edilerek bir tasarım çerçevesinin temeli belirtilmiĢtir. Oryantasyon 

pasaportunda oryantasyon bilgisi sunmak ve öğrencileri uygulamanın kullanımına 

teĢvik etmek için oyun elementlerinden faydalanılmıĢtır. Üniversiteye yeni baĢlayan ve 

26 öğrenciyi içeren pilot bir çalıĢma yapılmıĢ ve çalıĢmanın bulguları sunulmuĢtur. 

ÇalıĢmanın baĢarılı bir oyunlaĢtırma tasarımı için bir tasarım çerçevesinin temellerine 

katkıda bulunacağı ifade edilmiĢtir. Ayrıca oyun elementlerinin kullanılmasının 

eğlenceli olabileceği ve isteksiz bireylerin bu uygulamayı kullanmasına teĢvik 

edebileceği araĢtırmacıların bazı görüĢlerindendir. 

Alan yazın oyunlaĢtırma uygulamalarının çeĢitli alanlarda baĢarılı Ģekilde 

kullanıldığını göstermektedir. OyunlaĢtırmaya yönelik yapılan çalıĢmalarda genel 

olarak oyunlaĢtırma elementlerinin bireyleri motive ettiği, meĢguliyetlerini ve 

katılımlarını artırdığı, eğlenceli bir süreç sağladığı tespit edilmiĢtir. Bu bağlamda 

oyunlaĢtırmaya yönelik elde edilen bazı çalıĢmalar Tablo 2.2.‟de sunulmuĢtur. 

Tablo 2.2. 

Oyunlaştırmaya Yönelik Çalışmalar 

ÇalıĢmalar Amaç Araç Sonuç 

Cheong vd. 

(2013) 

OyunlaĢtırma ile 

öğrenme 

niteliklerini 

geliĢtirme 

Hızlı test adında 

oyunlaĢtırılmıĢ 

mobil web 

uygulaması 

Katılımcıların büyük 

çoğunluğu testi 

tamamlarken yeterli 

düzeyde meĢgul oldukları 

ve mutlu oldukları tespit 

edilmiĢtir. 

Denny (2013) Rozetlerin 

katılımcıları 

motive etmede 

kullanımı 

Online çoktan 

seçmeli soru 

tabanlı öğrenme 

sistemi 

Katılımcı sayısının ve 

meĢguliyet süresinin arttığı 

tespit edilmiĢtir. 

Dominguez vd. 

(2013) 

Öğrencilerin 

motivasyon ve 

meĢguliyetini 

artırmak 

E-öğrenme 

platformu için 

bir oyunlaĢtırma 

eklentisi 

OyunlaĢtırma etkinliğini 

tamamlayan öğrenciler 

pratik görevlerde iyi 

puanlar kazanırken yazma 

görevlerinde yetersiz 

kaldıkları ve sınıf 

aktivitelerine daha az 

katıldıkları tespit 

edilmiĢtir. 
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Fitz-Walter vd. 

(2011) 

Üniversitede yeni 

öğrencilere 

yardım etmek  

OyunlaĢtırılmıĢ 

oryantasyon 

pasaportu 

Oyun elementlerinin 

kullanılmasının eğlenceli 

olabileceği, isteksiz 

bireylerin bu uygulamayı 

kullanmasına teĢvik 

edebileceği tespit 

edilmiĢtir. 

Goehle (2013) Ev ödevlerinin 

yapılması için 

öğrencileri 

cesaretlendirmek 

WeBWorK 

adında 

oyunlaĢtırma 

tabanlı açık 

kaynaklı ev 

ödevi 

uygulaması 

OyunlaĢtırma 

elementlerinin çoğu 

öğrenciyi motive ettiği 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Passos, Medeiros, 

Neto ve Clua 

(2011) 

Eğlenceli Ģekilde 

yazılım geliĢtirme 

OyunlaĢtırma 

elementlerini 

içeren yazılım 

uygulaması 

Bireysel ve grup baĢarıları 

elde edilmiĢtir.  

Snyder ve Hartig 

(2013) 

Katılımcı sayısını 

artırmak  

Gönüllü olarak 

kullanılan 

oyunlaĢtırılmıĢ 

online quiz 

sistemi  

Katılımcı sayısının ve 

meĢguliyetlerinin arttığı 

tespit edilmiĢtir. 

Thom, Millen ve 

DiMicco (2012 

Sosyal bir ağdan 

oyunlaĢtırma 

özelliklerinin 

kaldırılmasının 

katılımcılar 

üzerine etkisi 

OyunlaĢtırma 

tabanlı sosyal ağ 

Kullanıcı katılımında 

azalma tespit edilmiĢtir. 

 

Tablo 2.2. de oyunlaĢtırma uygulamalarında çeĢitli sanal araçların kullanıldığı ve 

bu araçların kullanımının genelde olumlu sonuçlar doğurduğu görülmektedir. Bu 

çalıĢmada ise oyunlaĢtırma uygulaması için sanal dünyalar tercih edilmiĢ ve sanal 

dünyalarda tasarlanan oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamının öğrencilerin baĢarı, akıĢ ve 

tutumlarına etkisi araĢtırılmıĢtır.  



 

 

 

ÜÇÜNCÜ BÖLÜM 

3. YÖNTEM 

Bu bölümde; araĢtırmanın modeli, çalıĢmanın evren ve örneklemi, öğrenme 

ortamlarının oluĢturulma süreci, veri toplama araçları, uygulama ve veri toplama süreci, 

elde edilen verilerin analizi, çalıĢmada araĢtırmacının rolü, araĢtırmanın geçerliliği ve 

güvenirliği hakkında bilgiler sunulmuĢtur. 

3.1. AraĢtırmanın Modeli  

3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek Sürat Pateni öğrenme ortamlarının 

öğrencilerin baĢarı, akıĢ ve tutumlarına etkisinin araĢtırıldığı, bu ortamlara yönelik 

görüĢlerinin alındığı bu çalıĢmada, nicel ve nitel yaklaĢımların birlikte kullanıldığı 

karma araĢtırma yöntemi kullanılmıĢtır (Baki ve Gökçek, 2012; Clark ve Creswell, 

2011). Creswell'e (2008) göre karma araĢtırma yöntemi, çalıĢma verilerinin 

derinlemesine analiz edilmesini sağlamaktadır. ÇalıĢmada karma araĢtırma 

yöntemlerinden ise önce nicel sonra nitel verilerin toplandığı açıklayıcı desen 

kullanılmıĢtır (Creswell, 2003). Bu bağlamda çalıĢmada öncelikle test ve ölçekler 

aracılığıyla nicel veriler toplanarak analiz edilmiĢtir. Daha sonra nicel verileri 

desteklemek ve derinlemesine açıklamak için odak grup görüĢmesi yapılmıĢ ve nitel 

veriler toplanarak analiz edilmiĢtir. Son olarak elde edilen analizler yorumlanmıĢtır. 

ġekil 3.1.'de çalıĢmada kullanılan açıklayıcı desenin adımları sunulmuĢtur.   
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Şekil 3.1. Karma araĢtırma yöntemi- Açıklayıcı desen (Creswell, 2003) 

Nicel araĢtırma desenlerinden yarı deneysel desen kullanılırken nitel bir 

yaklaĢımla öğrencilerin görüĢleri alınmıĢtır. 

Yarı deneysel desenler seçkisiz atamayı içermeyen desenlerdir (Büyüköztürk, 

Çakmak, Akgün, Karadeniz ve Demirel, 2012). ÇalıĢmada iki gruba ön bilgi testi 

uygulanmıĢ ve bilgi düzeyi açısından gruplar arasında anlamlı bir farkın olmadığı 

sonucu elde edilmiĢtir. Her bir grubun grup içi baĢarı düzeyini test etmede ön test – 

sontest eĢleĢtirilmiĢ kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılmıĢtır. Bu bağlamda 

Tablo 3.1. 'de görüldüğü gibi öğrencilere uygulamadan önce ve sonra bilgi testi 

uygulanmıĢtır. Elde edilen verilerin analizinde grupların kendi içerisindeki baĢarı 

düzeylerini test etmede “Bağımlı Örneklem  T-Testi” gruplar arası baĢarı düzeyini test 

etmede ise “Bağımsız Gruplar T-Testi” kullanılmıĢtır. 

Tablo 3.1. 

Öntest – Sontest Eşleştirilmiş Kontrol Gruplu Desen 

Grup Öntest ĠĢlem Sontest 

Oyun Grubu 
Bilgi Testi Öğrenme Ortamlarında Uygulama Bilgi Testi 

Esnek Grup 

 

Grupların 3B sanal ortamlara, 3B sanal ortamlarda öğrenmeye yönelik 

tutumlarını ve akıĢ düzeylerini test etmede ise sontest eĢleĢtirilmiĢ kontrol gruplu yarı 

deneysel desen kullanılmıĢtır. Dolayısıyla Tablo 3.2. 'de de görüldüğü gibi öğrencilere 

sadece uygulamadan sonra akıĢ ve tutum ölçeği birer kez uygulanmıĢtır. Elde edilen 

nicel verilerin analizinde “Bağımsız Gruplar T-Testi” kullanılmıĢtır. 

3. Adım 

Analiz edilen verilerin yorumlanması 

2. Adım 

Nicel verileri açıklamak için nitel verilerin toplanması ve analiz edilmesi 

1. Adım 

Nicel verilerin toplanması ve analiz edilmesi 
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Tablo 3. 2. 

Sontest Eşleştirilmiş Kontrol Gruplu Desen 

Grup Öntest ĠĢlem Sontest 

Oyun Grubu 
- Öğrenme Ortamlarında Uygulama 

AkıĢ Ölçeği 

Tutum Ölçeği Esnek Grup 

ÇalıĢmada öğrencilerin her iki öğrenme ortamı ile ilgili deneyimlerini ve 

gözlemlerini öğrenmek, nicel verileri destekleyecek açıklamalar geliĢtirmek için odak 

grup görüĢmesi yapılmıĢtır. Nitel veriler nicel sonuçları derinlemesine açıklamak için 

kullanılmıĢtır. Elde edilen nitel verilerin analizinde içerik analizi yöntemi kullanılmıĢtır.  

ÇalıĢmada karma araĢtırma yönteminin tercih edilme nedenleri aĢağıda 

sunulmuĢtur; 

 ÇalıĢmada hem ortamın etkilerine hem de bu etkilerin nedenlerine bakıldığından 

çalıĢmanın karma araĢtırma yöntemine uygun olması, 

 AraĢtırma problemlerinin derinlemesine incelemek için hem nicel hem nitel 

verilere ihtiyaç duyulması,  

 Konuyu farklı açılardan inceleme ve kapsamlı veri elde etme,  

 Verilerin sonuçlarını güçlendirme ve sonuçların genellenebilirliğin artırma, 

3.2. Evren ve Örneklem  

 AraĢtırmanın evrenini, Erzurum ilindeki ortaokul 5. sınıf öğrencileri 

oluĢturmaktadır. ÇalıĢmada hem uygun örnekleme yöntemi hem de amaçsal örnekleme 

yöntemi kullanılmıĢtır. Uygun örnekleme yönteminde zaman, para, iĢgücü gibi 

sınırlılıklar nedeniyle kolay ulaĢılabilir ve uygulanabilir örneklem seçilirken amaçsal 

örneklem yönteminde çalıĢmanın amacı doğrultusunda bilgi açısından zengin 

durumların seçilmesi temel alınmaktadır (Büyüköztürk vd., 2012). Erzurum ilinde 

bulunan okullar arasından uygun örnekleme yöntemi ile ulaĢılabilir olması açısından 

okulun il merkezinde bulunması temel alınmıĢtır. Daha sonra amaçsal örnekleme 

yöntemlerinden biri olan ölçüt örnekleme yöntemi ile bilgisayar laboratuvarının 

bulunması, bilgisayar özelliklerinin SL programını çalıĢtırmak için yeterli olması, MEB 

Ġnternet ağının Second Life ortamını filtrelemesinden dolayı MEB ağı dıĢında alternatif 
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ağın mevcut olması gibi kriterler göz önüne alınarak Ziyaeddin Fahri Fındıkoğlu 

Ortaokulu seçilmiĢtir. AraĢtırmanın örneklem grubunu ise Ziyaeddin Fahri Fındıkoğlu 

Ortaokulu okulunda 5. sınıfta öğrenim gören 37‟si kız 30‟u erkek 67 öğrenci (oyun 

grubu) ile 36‟sı kız 31‟i erkek 67 öğrenci (esnek grup) olmak üzere toplam 134 öğrenci 

oluĢturmaktadır. Tablo 3.3.'de öğrencilerin demografik bilgileri belirtilmiĢtir.  

Tablo 3.3. 

 Katılımcıların Demografik Bilgileri 

Sınıf 

Düzeyleri 

ÇalıĢma 

Grubu 

KiĢi 

Sayısı 

Cinsiyet 

Kız      Erkek 

Bilgisayar 

Oyun 

Deneyimi 

Sanal 

Dünya 

Deneyimi 

5. Sınıf 

Oyun 

Grubu 
67 37          30 60 35 

Esnek 

Grup 
67 36        31 62 38 

Esnek grup öğrencilerine esnek öğrenme ortamında uygulama yaptırılırken oyun 

grubu öğrencilerine oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamıda uygulama yaptırılmıĢtır. Bilgi 

testi, akıĢ ve tutum ölçekleri kullanılarak 134 öğrencinin hepsinden veri toplanmıĢtır. 

Verilerin doygunluğa ulaĢmasından dolayı her bir gruptan 36 Ģar kiĢi olmak üzere 

toplamda 72 kiĢi ile odak grup görüĢmesi yapılmıĢtır. 20‟si kız 16‟sı erkek oyun grubu 

ve 19‟u kız 17‟si erkek esnek grup öğrencileri ile 6'Ģarlı gruplar Ģeklinde her bir grup 

için yaklaĢık 45 dakikalık görüĢme yapılmıĢtır 

3.3. Uygulama Ortamlarının OluĢturulma Süreci 

 Second Life (SL) platformu çok sayıda kullanıcının aynı anda giriĢ yapabildiği, 

ücretli ve ya ücretsiz olarak oturum açma, ada satın alarak kendi tasarımını yapma, var 

olan tasarımlardan yararlanma, araĢtırma yapma, etkinlikler düzenleme, öğrenme 

faaliyetlerine katılma gibi imkânlar sunan üç boyutlu sanal dünyalardan biridir. ÇeĢitli 

dil seçenekleri sunması, arayüzünün kolay kullanımı, ücretli, ücretsiz nesne market 

imkânı, yazılı, sesli ve anlık sohbet gibi iletiĢim imkânlarını sunması,  3B modelleme 
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aracı ve kod yazım dili gibi güçlü araçları barındırması (Dinçer, 2008) bu tez çalıĢması 

kapsamında SL platformunun tercih edilme nedenlerinden bazılarıdır. 

  Ġlköğretim öğrencilerinin kıĢ sporlarına yönelik ilgi ve farkındalıklarını artırmak 

amacıyla “KıĢ Sporlarına Olan Ġlgi ve Farkındalık Üzerine 3B Sanal ve Çoklu 

Ortamların Etkisi“ baĢlıklı 111K516 numaralı TÜBĠTAK Projesi kapsamında SL 

platformu üzerinde ada satın alınmıĢ ve ortamda 7 farklı kıĢ sporu dalına ait öğrenme 

alanları, 1 sosyal ortam, 1 oyun ortamı ve GiriĢ Yardım Alanı geliĢtirilmiĢtir. Bu 

çalıĢma kapsamında ise “GiriĢ-Yardım Alanı”, “OyunlaĢtırılmıĢ Sürat Pateni Alanı” ve 

“Esnek Sürat Pateni Alanı” kullanılmıĢtır.  

Uygulamada kullanıcıların oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında bir 

sporcu karakterine bürünerek ortamdaki içerik, nesneler, ortam ve diğer öğrencilerle 

etkileĢime geçmesi sağlanmıĢtır. Esnek ortamda bireyin özgürce hareket etmesi 

sağlanırken oyunlaĢtırılmıĢ ortamda belli kurallar çerçevesinde belli görevleri (soruların 

doğru Ģekilde çözülmesi, Ģifrenin bulunması ve kilitli kapının açılması, spora uygun 

elbisenin seçilmesi ve giyilmesi, puanların toplanması, hareketlerin doğru bir Ģekilde 

yapılması vb.) gerçekleĢtirerek bir üst seviyeye geçmesi ve ortamda ilerlemesi 

sağlanmıĢtır. 

3.3.1. Ortak Alanlar 

Kullanıcıların kıĢ sporları adasında bulunan öğrenme ortamlarını nasıl 

kullanacakları hakkında bilgilerin sunulduğu “GiriĢ yardım alanı“ ve tüm spor dallarına, 

sosyal alana ve oyun alanına gitmeyi sağlayan “IĢınlanma merkezi“ bütün kullanıcıların 

ortak olarak kullandıkları alanlardır. 

3.3.1.1. GiriĢ - yardım alanı 

 Kullanıcılar SL dünya haritasından “Erzurum KıĢ Sporları Adasına” geldikleri 

zaman ilk olarak yardım alanına düĢmektedirler. Bu alanda kullanıcıların nereden 

baĢlayıp nereye gitmeleri gerektiği yönlendirmelerle gösterilmiĢtir. Kullanıcıların SL 

ara yüzünü kolaylıkla kullanabilmelerine, ada içerisinde bulunan materyallerin 

kullanımını kolayca öğrenmelerine ve kullanıcıların ada içerisinde rahat dolaĢmasına 

yardımcı olabilecek bilgiler bu alanda sunulmuĢtur. Resim 3.1.'de giriĢ-yardım alanında 

“kıĢ sporları adasının amacı, ortamda nasıl gezinebilirim, nasıl hareket edebilirim, 
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görünümümü nasıl değiĢtirebilirim, nasıl sohbet edebilirim, avatarımı nasıl 

değiĢtirebilirim, dünya haritasını/bilgi nesnelerini nasıl kullanabilirim, kıyafetlerimi 

nasıl çıkarıp giyinebilirim, videoları nasıl izleyebilirim, animasyonları nasıl 

uygulayabilirim, spor merkezini nasıl kullanabilirim” gibi baĢlıklar görsellerle 

desteklenerek 7 pano üzerinde sunulmuĢ ve öğrencilerin tüm panoları okuduktan sonra 

8. panoya tıklayarak bu alandan çıkıp ıĢınlanma merkezine yönlendirilmeleri 

sağlanmıĢtır. Ayrıca yardım panolarına sıra numaraları verilmiĢ, ayak izleri ve yazılı 

yönlendirmeler ile öğrencilerin yönlendirilmeleri sağlanmıĢtır. Öte yandan öğrencilerin 

bu alandan gerekli bilgileri edinmeden çıkmaları engellenmiĢtir.   

 

Resim 3.1. GiriĢ-yardım alanı 

3.3.1.2. IĢınlanma merkezi 

 Sanal dünyalarda ıĢınlanma, bir alandan baĢka bir alan kısa yoldan gitmeyi 

sağlayan özelliktir. Resim 3.2.'de görüldüğü gibi ıĢınlanma merkezi tüm spor dallarına, 

sosyal alana ve oyun alanına gitmeyi sağlayan ıĢınlanma butonlarının bulunduğu 

panodur. Kullanıcı istediği alana bu butonları kullanarak ıĢınlanma yöntemi ile 

gidebilmektedir. 
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Resim 3.2. Spor merkezleri 

3.3.2. Esnek Öğrenme Ortamının OluĢturulma Süresi 

 Kullanıcıların spor merkezi panosundan sürat pateni butonuna tıkladıktan sonra 

geldikleri alandır. Sürat Pateni bölümünün ilk giriĢine Resim 3.3.'de görüldüğü gibi 

Sürat Pateni sporunun bölümlerine ait görsel panolar yerleĢtirilmiĢ ve kullanıcıların bu 

panolara tıklayarak istedikleri bölüme geçmelerine olanak sağlanmıĢtır. 

 

 Resim 3.3. Esnek öğrenme ortamı giriĢ bölümü 

Esnek Sürat Pateni sporu için tasarlanan ortam “Bilgi evi“, “Kıyafet giyinme bölümü“, 

“AlıĢtırma bölümü“ ve “Uygulama bölümü“ olmak üzere 4 bölümden oluĢmaktadır.  
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3.3.2.1. Bilgi evi 

 Spor dalına ait teorik bilgilerin metin, resim ve etkileĢimli videolarla sunulduğu 

bilgi evi tasarlanmıĢtır. Bilgi evi sunum ve video salonu olmak üzere iki bölümden 

oluĢmaktadır. 

Sunum salonu 

 Bilgi evine ilk giriĢte Sürat Pateni hakkında bilgilerin (Sürat Pateni, yapılıĢı, 

kuralları, kullanılan araç ve gereçler, pist ve özellikleri,  hareketlerin yapılıĢı ve püf 

noktaları, disiplinleri, teknik bilgileri) sistematik bir Ģekilde panolar üzerinde görsellerle 

desteklenerek sunulduğu sunum salonu tasarlanmıĢtır. Resim 3.4.'de görüldüğü gibi 

sunum salonunda kullanıcıların nasıl ilerlemesi gerektiği oklar ile gösterilmiĢ ve 

yönlendirmeyi güçlendirmek için panolara numara verilmiĢ, kullanıcıların panoları 

okuduktan sonra video salonuna geçmesi gerektiği ise yazılı yönlendirme ve ayak izleri 

ile belirtilmiĢtir. 

 

Resim 3.4. Esnek öğrenme ortamı - sunum salonu 

Video salonu 

 Resim 3.5.'de görüldüğü gibi video salonunda kullanıcıların grup Ģeklinde 

oturulabilecekleri 6 farklı video için 6 bölüm tasarlanmıĢ ve her bir bölüme Sürat 

Pateni sporuna ait kısa kesitler halinde eğitsel videolar yerleĢtirilmiĢtir.  Videoların 

sırasıyla izlenmesi için videoların altına numaralar eklenmiĢ ve kullanıcıları video 

içeriği hakkında bilgilendirmek için videoların üzerine baĢlıklar konulmuĢtur. 
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Resim 3.5. Esnek öğrenme ortamı - video salonu 

3.3.2.2. Kıyafet giyinme bölümü 

 Resim 3.6.'da gösterilen kıyafet giyinme bölümü; kıyafetleri çıkarma ile kıyafet 

seçme ve giyinme bölümü olmak üzere iki kısımdan oluĢmaktadır.  

 

Resim 3.6. Esnek öğrenme ortamı - kıyafet giyinme bölümü 

 Kullanıcıların spora ait kıyafetleri tam olarak giyinmesi için üzerinde var olan 

kıyafetleri çıkarması gerekmektedir. Dolayısıyla kıyafet çıkarma bölümüne ihtiyaç 

duyulmuĢtur. Resim 3.7.'de gösterilen kıyafetleri çıkarma bölümünde üzerindeki 

kıyafetleri nasıl çıkaracağı hakkında kullanıcıyı bilgilendirmek için görsel panolar ve 

etkileĢimli nesneler (kardan adamlar) kullanılmıĢtır.  
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Resim 3.7. Esnek öğrenme ortamı - kıyafet çıkarma bölümü 

 Resim 3.8.'de görüldüğü gibi kıyafet seçme ve giyinme bölümünde ise 

kullanıcılara, sürat pateni spor dalına özgü kıyafetleri renk ve cinsiyet seçeneklerine 

göre tek tıklama ile giyinebilme imkânı sunulmuĢtur.  Bu bölümde spor kıyafetlerinin 

nasıl giyineceğini gösteren tabelalar ve bunları açıklayan etkileĢimli nesneler (kardan 

adamlar) kullanılmıĢtır. 

 

Resim 3.8. Esnek öğrenme ortamı - kıyafet seçme ve giyinme bölümü 

3.3.2.3. AlıĢtırma bölümü 

 Resim 3.9. ve Resim 3.10.'da gösterilen alıĢtırma bölümünde   Sürat Pateni 

sporuna ait dört temel hareket için odacıklar oluĢturulmuĢ ve her bir odacıkta her bir 

hareketin bilgisi, animasyonu ve videosu üç ekran üzerinde sunulmuĢtur. Kullanıcıların 

animasyon ekranına tıklayarak  o animasyonu her bir odacıkta tasarlanan küçük pistler 
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üzerinde uygulamaları sağlanmıĢtır. Bulunulan odacıkta hangi hareketin olduğunun 

daha net anlaĢılması için ise hareketin isimleri odacıkların giriĢine ve içine yazılmıĢtır.  

 

Resim 3.9. Esnek öğrenme ortamı - alıĢtırma bölümü 

 

Resim 3.10. Esnek öğrenme ortamı - alıĢtırma bölümü- iç bölümü 

3.3.2.4. Uygulama bölümü 

 Uygulama Bölümünde Resim 3.11.'de görüldüğü gibi gerçek Sürat Pateni pist 

görünüm ve özellikleri dikkate alınarak pist tasarlanmıĢtır. Pist içerisine bir tabela 

konulmuĢ ve öğrencilerin bir kez izin alarak sürat pateni sporuna ait tüm hareketleri seri 

bir Ģekilde yapabilmeleri sağlanmıĢtır. Ayrıca pistin etrafında kullanıcıların 

oturabileceği spor yapan kullanıcıları izleyebileceği tribün Ģeklinde bölümler 

yapılmıĢtır.  Uygulama bölümünde giriĢ ve çıkıĢ olmak üzere iki kapı tasarlanmıĢ ve 

kullanıcıların giriĢ kapısından girerek çıkıĢ kapısından çıkmalarını sağlayacak oklu 
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yönlendirmeler kullanılmıĢtır. Uygulama alanının çıkıĢına ise gene spor merkezleri 

panosu konulmuĢ ve kullanıcıların bu panoyu kullanarak istedikleri alana 

gidebilmelerine olanak sağlanmıĢtır. 

 

Resim 3.11. Esnek öğrenme ortamı - uygulama bölümü 

3.3.3. OyunlaĢtırılmıĢ Öğrenme Ortamının OluĢturulma Süreci 

OyunlaĢtırılmıĢ Sürat Pateni öğrenme ortamı tasarlanırken Bunchball‟ın (2010) 

belirttiği oyun elementleri öğrenme ortamına entegre edilmeye çalıĢılmıĢtır. Tablo 

3.4.‟de Bunchball'ın (2010) belirttiği oyun elementleri ve bu elementlerin tasarlanan 

oyunlaĢtırılmıĢ ortamdaki uygulamasına yer verilmiĢtir. 

Tablo 3.4. 

Oyunlaştırılmış Öğrenme Ortamında Kullanılan Oyun Elementleri 

Oyun 

Dinamiği 

Oyun  

Mekaniği 

AraĢtırmadaki Uygulaması 

Ödül Puanlama 
 Kullanıcılar her bir seviyeyi (bölümü) 

geçtiğinde yazılı ve sesli (alkıĢlarla 

desteklenerek) bir Ģekilde tebrik edilmiĢ ve her 

bölüm sonunda 25 puanın sahibi olmuĢlardır. 

Yani öğrenci 4 seviyeyi tamamladığında 

toplamda 100 puanının sahibi olmuĢtur. 

Statü Seviye (level) 
 OyunlaĢtırılmıĢ Sürat Pateni öğrenme ortamı 

sırasıyla bilgi evi, kıyafet giyinme bölümü, 

alıĢtırma bölümü ve uygulama bölümü olmak 

üzere 4 seviyeden oluĢmaktadır. 

  Kullanıcı ilk olarak bilgi evinden baĢlamakta 

ve her bir bölümde yapması gereken görevleri 
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tamamladıktan sonra diğer bölümlere 

geçebilmektedir.  

BaĢarı Zorluklar 
 Kullanıcının bilgi evi labirent bölümünde 

bulunan bilgileri okuması ve bu bölümde 

ilerleyebilmesi için karĢısına çıkan üç soruyu 

doğru cevaplaması gerekmektedir. 

 Bilgi evinin ikinci bölümünde Ģifreli kapıyı 

açabilmek için videoları sırasıyla izlemesi ve 

harfleri birleĢtirerek sihirli Ģifreyi (kelime) 

oluĢturması gerekmektedir.  

 Oyunda bulunan sihirli kapılar (bilgi evi kapısı 

ve alıĢtırma bölümü kapısı) açıldıktan 7 saniye 

sonra kapanmaktadırlar. Dolayısıyla 

kullanıcıların kapı açıldıktan hemen sonra kapı 

hizasını geçmeleri gerekmektedir. 

 Kullanıcı kıyafet giyinme bölümünde 

kıyafetlerini tam bir Ģekilde çıkardıktan sonra 

kıyafet giyinme bölümüne geçebilmesi için 

üzerinde farklı sporlara ait kıyafetlerin 

bulunduğu 4 kapıdan (kayakla atlama, artistik 

paten, sürat pateni ve snowboard)  sürat pateni 

kapısına(“Sürat Pateni kıyafetine tıklayınız” 

Ģeklinde yönlendirme mevcuttur.) kapısına 

tıklaması gerekmektedir.  

 Kıyafet giyinme bölümünde Sürat Pateni 

sporuna ait farklı renk ve cinsiyette kıyafetler 

bulunmaktadır. Kullanıcının kendisine sunulan 

seçeneklerden kendi tercihlerine uygun kıyafeti 

giyinmesi zorunludur. 

 Kullanıcının AlıĢtırma bölümünün sonunda 

bulunan kilitli kapıyı açabilmesi için altın 

kristallerin ve videoların içerisinde bulunan 

toplam 8 farklı puanı toplayıp kapının Ģifresini 

oluĢturması gerekmektedir. 

 Oyunu bitirebilmek için kullanıcının uygulama 

bölümünde Sürat Pateni pistinde iki turu 

atması gerekmektedir. 

 Öğrenciler her bir seviyeyi tamamladıkça 

“Tebrikler bu bölümü baĢarı ile tamamlayarak 

toplam '50' puanın sahibi oldunuz  “ gibi 

yazılı ve sesli mesaj Ģeklinde takdir ifadeleri 

kullanılmıĢtır. 

  Oyunu tamamlayan bütün kullanıcılara sanal 

hediye olarak kayakla atlama, artistik paten ve 

snowboard alanlarına gitme fırsatı 

sunulmuĢtur. 
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Kendini 

ifade etme 

Sanal eĢyalar 
 Kullanıcılar yazılı bir Ģekilde kendi 

uygulamaları ve oyun hakkındaki 

düĢüncelerini ifade etmiĢlerdir. 

 Kullanıcılara dıĢ görünüĢlerini değiĢtirebilme 

ve jest- mimik sergileme imkanı sunulmuĢtur. 

Rekabet Liderlik 

sıralaması 

 Ġlk üç dereceye giren kullanıcıların kendileri 

için oluĢturulmuĢ bölümlere (1., 2. ve 3. 

basamaklara) çıkarak orada sıraya girmeleri 

sağlanmıĢ ve alkıĢ sesleriyle sesli ve yazılı 

Ģekilde tebrik edilmiĢlerdir. 

 Ġlk üç dereceye giren kullanıcıların 

derecelerine göre altın (1. ye), gümüĢ (2. ye) ve 

bronz (3. ye) kupalar bu basamaklar üzerine 

konulmuĢ ve bu kupaları ellerine alabilme 

olanağı sunulmuĢtur. 

Özveri Ganimetler ve 

Madalyonlar 

 Oyunu birinci olarak bitiren kullanıcıya sanal 

helikopter hediye edilmiĢtir. 

 Oyunu bitiren ilk üç kiĢiye altın (1. ye), gümüĢ 

(2. ye) ve bronz (3. ye) kupa verilmiĢtir.  

 Tüm kullanıcılara sanal hediye olarak kayakla 

atlama, artistik paten ve snowboard alanlarına 

gitme olanağı sunulmuĢtur. 

 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı, kullanıcıların spor merkezi panosundan oyun 

alanı butonuna tıkladıktan sonra geldikleri alandır. OyunlaĢtırılmıĢ alanının ilk giriĢine 

Resim 3.12.'de görüldüğü gibi “Tıkla ve Sürat Pateni Oyununa BaĢla” yazan bir pano 

yerleĢtirilmiĢ ve kullanıcıların bu panoyu kullanarak oyuna baĢlaması sağlanmıĢtır. 

Kullanıcılara oyuna baĢlangıçta oyunun kaç bölümden oluĢtuğunu ve oyunu ilk 

tamamlayan kullanıcıya oyun sonunda ödül olarak sanal helikopter verileceği sesli 

yönlendirme ile “Merhaba oyun alanına hoĢ geldiniz. Oyunumuz dört bölümden 

oluĢmaktadır. Bu bölümleri 1. olarak tamamlayan oyuncumuza oyun sonunda sanal 

helikopter hediye edilecektir. BaĢarılar” belirtilmiĢ ve öğrencilerin dikkati çekilmeye 

çalıĢılmıĢtır. 
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Resim 3.12. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı giriĢ bölümü 

 OyunlaĢtırılmıĢ Sürat Pateni öğrenme ortamı “Bilgi evi“, “Kıyafet giyinme 

bölümü“, “AlıĢtırma bölümü“, “Uygulama bölümü“ ve “Oyunun bitiĢ bölümü“ olmak 

üzere 5 bölümden oluĢmaktadır.  

3.3.3.1. Bilgi evi  

 Bilgi Evi oyunun birinci seviyesini oluĢturmaktadır. Sürat Pateni sporuna ait 

teorik bilgilerin metin, resim ve etkileĢimli videolarla sunulduğu bilgi evi tasarlanmıĢtır. 

2 katlı olarak tasarlanan bilgi evi labirent salonu ve video salonu olmak üzere iki 

bölümden oluĢmaktadır. 

Labirent salonu 

 Kullanıcıların “Tıkla ve Sürat Pateni Oyununa BaĢla” panosuna tıkladıktan sonra 

geldikleri ilk bölümdür. Labirent Ģeklinde tasarlanan bu bölümde Resim 3.13.'de 

görüldüğü gibi üzerinde Sürat Pateni sporuna ait bilgilerin görsellerle desteklenerek 

sunulduğu 8 kapı tasarlanmıĢ ve kullanıcıların bu kapılardaki bilgileri okuyup kapıları 

tıklayıp açtıkça ilerlemesi sağlanmıĢtır. Labirent içerisine okuduğu bilgilerle ilgili 3 

soru yerleĢtirilmiĢ ve bu soruları doğru cevaplamadan ilerlemesi engellenmiĢtir. 

Kullanıcılara soruyu yanlıĢ cevapladıklarında “Üzgünüm yanlıĢ cevap. Lütfen sorunun 

doğru cevabına tıklayınız.” soruyu doğru cevapladıklarında ise “Tebrikler soruyu doğru 

cevapladınız” Ģeklinde geri dönütler verilmiĢtir. Kullanıcıların labirent içerisinde 

kaybolmalarını önlemek için oklu yönlendirmeler ve ayak izleri kullanılmıĢtır. Labirent 

sonunda “Video bölümüne geçmek için tıklayınız” yazan bir ıĢınlanma nesnesi 
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kullanılmıĢ ve kullanıcıların bu nesneyi kullanarak video bölümüne geçmeleri 

sağlanmıĢtır. Ayrıca kullanıcıların nasıl ıĢınlanacağını belirtmek için “IĢınlanmak için 

yuvarlak nesneye tıklayınız” Ģeklinde görsel yönlendirmeden faydalanılmıĢtır. Bu 

bölümde birden fazla kullanıcının aynı anda girebileceği göz önüne alınarak labirentteki 

kapıların kullanıcı geçtikten sonra otomatik olarak kapanması sağlanmıĢtır. 

 

Resim 3.13. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - labirent salonu 

Video salonu 

 Bu bölümde Resim 3.14.'de görüldüğü gibi Sürat Pateni sporuna ait kısa kesitler 

halinde geliĢtirilmiĢ 6 video bulunmaktadır. Her bir video içerisine bir ya da iki harf 

yerleĢtirilmiĢ ve kullanıcıların videoları sırası ile izleyip bu harfleri sırası ile 

birleĢtirerek video bölümünün kapısının açılmasını sağlayacak Ģifreyi elde etmeleri 

gerektiği belirtilmiĢtir. Bu Ģekilde kullanıcıların Ģifreyi elde edebilmek için her bir 

videoyu sırası ile izlemeleri sağlanmıĢtır. Videoların sırasını karıĢtırmamaları için ise 

videolara numara verilmiĢ ve kullanıcılar ayak izleri yardımı ile yönlendirilmiĢlerdir. 

Kullanıcılara her bir videoya ulaĢtıklarında motivasyonlarını artırmak için “Tebrikler 1. 

videoya ulaĢtınız ” Ģeklinde tebrik yazısı bulunan tabelalar kullanılmıĢtır. Gene 

kullanıcıları hedeften haberdar etmek için videoların üzerine “Videoları izle ve Ģifreyi 

oluĢtur” Ģeklinde uyarı yazısı eklenmiĢtir. Yedi harften oluĢan sihirli Ģifreyi 

oluĢturmak için elde ettiği harfleri unutmasını engellemek için ise bu bölümde 

kullanıcılara sanal not kartı alabilme seçeneği sunulmuĢtur.  
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Resim 3.14. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - video salonu 

 Kullanıcı videoları izleyip sihirli kelimeyi oluĢturduktan sonra “Hadi bakalım 

Ģimdi kilitli kapıyı açmak için Ģifreyi kullan” Ģeklinde bir tabela ile kullanıcı Resim 

3.15.'de görülen kilitli kapıya yönlendirilmiĢtir. Tasarımda kilitli kapı üzerine altı 

kelime (anayol, anahtarlık,  anayasa, anahtar ve anakart) yerleĢtirilmiĢ ve kullanıcıdan 

doğru kelimeye (anahtar) tıklayarak kapıyı açması istenmiĢtir.  Kullanıcı doğru 

kelimeye tıkladığında kapının açılması sağlanmıĢ ve “Tebrikler bu bölümü baĢarı ile 

tamamlayarak toplam '25' puanın sahibi oldunuz:)” Ģeklinde hem sesli hem de yazılı 

tebrik mesajı gönderilmiĢtir. Kullanıcı yanlıĢ kelimeye tıkladığında ise birinci video 

bölümüne ıĢınlandırılmıĢ ve videoları tekrar izlemesi sağlanmıĢtır. Kullanıcı birinci 

seviyeyi tamamladıktan sonra 2. seviye olan alıĢtırma bölümüne yönlendirilmiĢtir.   

 

Resim 3.15. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - bilgi evi çıkıĢ 
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3.3.3.2. Kıyafet giyinme bölümü 

 Kıyafet giyinme bölümü oyunun ikinci seviyesini oluĢturmaktadır. Bu bölüm; 

kıyafetleri çıkarma ile kıyafet seçme ve giyinme bölümü olmak üzere iki kısımdan 

oluĢmaktadır. 

Kıyafet çıkarma bölümü 

  Kıyafetleri çıkarma bölümünde Resim 3.16.'da görüldüğü gibi üzerindeki 

kıyafetleri ve aksesuarları nasıl çıkaracağını göstermek için görsel panolar 

kullanılmıĢtır. Ayrıca etkileĢimli bilgi nesneleri (kardan adamlar) tasarlanmıĢ ve görsel 

panolardan kıyafet çıkarma iĢlemini yapamayan kullanıcılara ek seçenek olarak bu 

nesnelere tıklayarak bilgi almaları sağlanmıĢtır. Kıyafet çıkarma ile kıyafet seçme ve 

giyinme bölümlerinin arasına, üzerlerinde 4 spor dalına ait spor kıyafetleri (kayakla 

atlama, artistik paten, sürat pateni ve snowboard) bulunan 4 kapı konulmuĢ ve “Sürat 

Pateni sporuna ait kıyafete tıklayınız.” Ģeklinde görsel bir yönlendirme kullanılmıĢtır. 

Kullanıcı, doğru kıyafete tıkladığında kapı açılarak “Tebrikler doğru kıyafete tıkladınız” 

yanlıĢ kıyafete tıkladığında ise “Kayakla Atlama kıyafetine tıkladınız. Lütfen Sürat 

Pateni kıyafetine tıklayınız.” gibi kullanıcıya bir geribildirim gönderilmiĢtir. Bu Ģekilde 

kullanıcının Sürat Pateni kıyafetine tıkladıktan sonra kıyafet seçme ve giyinme 

bölümüne geçmesi sağlanmıĢtır. 

 

Resim 3.16. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - kıyafet çıkarma bölümü 
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Kıyafet seçme ve giyinme bölümü 

 Kıyafet seçme ve giyinme bölümünde Resim 3.17.'de görüldüğü gibi 

kullanıcılara sürat pateni spor dalına özgü kıyafetleri renk ve cinsiyet seçeneklerine göre 

tek tıklama ile giyinebilme imkânı sunulmuĢtur.  Bu bölümde spor kıyafetlerinin nasıl 

giyineceğini gösteren resimler ve bunları açıklayan etkileĢimli bilgi nesneleri 

kullanılmıĢtır. Kullanıcıların spor kıyafetlerini giyinip giyinmediği, uygulama sürecinde 

görev alan rehber öğretmen tarafından kontrol edilmiĢ ve ancak spora özgü kıyafetlerini 

giyindikten sonra bu bölümden çıkmaları sağlanmıĢtır. Ayrıca bu bölümün çıkıĢında 

“Sürat Pateni kıyafetlerini giyindin mi?” Ģeklinde bir hatırlatıcı tabela konulmuĢ ve 

kullanıcıya Sürat Pateni kıyafetlerini giyinmesi gerektiği hatırlatılmaya çalıĢılmıĢtır. 

Kullanıcı bu seviyeyi tamamladığında kullanıcıya “Tebrikler bu bölümü baĢarı ile 

tamamlayarak toplam '50' puanın sahibi oldunuz:)” Ģeklinde yazılı ve sesli (alkıĢlarla 

desteklenerek) tebrik mesajı gönderilmiĢ ve kullanıcı 3. Seviye olan AlıĢtırma 

Bölümüne yönlendirilmiĢtir. 

 

Resim 3.17. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - kıyafet seçme ve giyinme bölümü 

 3.3.3.3. AlıĢtırma bölümü 

 AlıĢtırma bölümü oyunun üçüncü seviyesini oluĢturmaktadır. Tasarlanan 

alıĢtırma bölümünde Resim 3.18.'de görüldüğü gibi  Sürat Pateni sporuna ait dört temel 

hareket için odacıklar oluĢturulmuĢ ve her bir odacıkta her bir hareketin bilgisi, 

animasyonu ve videosu ekranlar üzerinde sunulmuĢtur.  
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Resim 3.18. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - alıĢtırma bölümü 

 Resim 3.19.'da görüldüğü gibi kullanıcıların animasyon ekranına tıklayarak  o 

animasyonu her bir odacıkta tasarlanan küçük pistler üzerinde uygulamaları 

sağlanmıĢtır. Bulunulan odacıkta hangi hareketin olduğunun daha net anlaĢılması için 

ise hareketin isimleri odacıkların içine yazılmıĢtır. Bu bölümde kullanıcının alıĢtırma 

bölümünün sonunda bulunan kilitli kapıyı açabilmesi için altın kristallerin ve videoların 

içerisinde bulunan toplam 8 farklı puanı toplayarak kapının Ģifresini oluĢturması 

gerekmektedir. Ayrıca kullanıcının topladığı puanları yazabilmesi için kullanıcıya bu 

bölümde sanal not kartı alabilme seçeneği sunulmuĢtur. 

 

Resim 3.19.  OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - alıĢtırma bölümü-iç bölümü 

  Bölümün sonuna Resim 3.20.'de görüldüğü gibi güvenlikçinin bulunduğu kilitli 

bir kapı konulmuĢ ve kullanıcıya kapının üzerinde üç farklı puan seçeneği (29, 30 ve 

31) sunulmuĢtur. Kullanıcı doğru puana (29) tıkladığında kapı açılarak “Aferin sana. 
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Puanları doğru topladın...” Ģeklinde bir geribildirim verilmiĢtir. Kullanıcı yanlıĢ puana 

tıkladığında ise bölümünün baĢlangıcına otomatik olarak gönderilmiĢ ve puanları tekrar 

toplayarak doğru Ģifreyi elde etmesi sağlanmıĢtır. Kullanıcı bu seviyeyi tamamladığında 

kullanıcıya “Tebrikler bu bölümü baĢarı ile tamamlayarak toplam '75' puanın sahibi 

oldunuz” Ģeklinde yazılı ve sesli tebrik mesajı gönderilmiĢtir. Kullanıcıların üçüncü 

seviyeyi tamamladıktan sonra 4. bölüme geçmelerini sağlamak için “4. Bölüme gitmek 

için tıklayınız.” yazan bir ıĢınlanma nesnesi kullanılmıĢtır.  

 

Resim 3.20.  OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - alıĢtırma bölümü - çıkıĢ bölümü 

3.3.3.4. Uygulama bölümü 

 Resim 3.21.'de gösterilen uygulama bölümünde gerçek Sürat Pateni pist 

görünüm ve özellikleri dikkate alınarak pist tasarlanmıĢtır.  

 

Resim 3.21. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - uygulama bölümü 
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 Uygulama bölümünde Resim 3.22.'de görüldüğü gibi pist içerisine bir tabela 

yerleĢtirilmiĢ ve kullanıcıların bir kez izin alarak sürat pateni sporuna ait tüm hareketleri 

seri bir Ģekilde yapabilmeleri sağlanmıĢtır. Pist içerisinde kullanıcıların ikiĢer defa tur 

atmalarını sağlamak için ise pist ikiye bölünmüĢ ve kullanıcının 1. Turu attıktan sonra 

“2. Tura geçmek için tıklayınız.” yönlendirmesi ile 2. tura geçmeleri gerektiği 

belirtilmiĢtir. Kullanıcıya bu bölümü bitirdiğinde “Tebrikler 4. Bölümü baĢarıyla 

tamamlayarak toplam 100 puanın sahibi oldunuz” Ģeklinde yazılı ve sesli (alkıĢlarla 

desteklenerek) tebrik mesajı gönderilmiĢ ve oyunun bitiĢ bölümüne yönlendirilmiĢtir. 

 

Resim 3.22. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı - uygulama bölümü-iç bölüm 

3.3.3.5. Oyunun bitiĢ bölümü 

 Kullanıcılar oyunu bitirdiğinde ilk üçe giren kullanıcılar sesli bir Ģekilde 

(alkıĢlarla desteklenerek) tebrik edilmiĢ “Oyunu 1., 2. ve 3. olarak bitiren 

arkadaĢlarımızı tebrik ediyor altın, gümüĢ ve bronz kupaların bulunduğu yerlerine davet 

ediyoruz” ve kendileri için hazırlanan bölümlere geçmeleri istenmiĢtir. Resim 3.23.'de 

görüldüğü gibi ilk üç dereceye giren kullanıcılar üç basamağın üzerine (1., 2. ve 3.) 

çıkarak orada sıralanmıĢ ve diğer kullanıcılar tarafından sohbet kutucuğu kullanılarak 

yazılı bir Ģekilde tebrik edilmiĢlerdir. Ayrıca derecelerine göre altın (1. ye), gümüĢ (2. 

ye) ve bronz (3. ye) kupalar bu basamaklar üzerine konulmuĢ ve ilk üç dereceye giren 

kullanıcıların bu kupaları ellerine alabilme imkanı sunulmuĢtur. Oyunu 1.likle bitiren 

kullanıcıya renkli balonlar dağıtan sanal helikopter hediye edilmiĢ ve kullanıcının 

helikopter ile havada gezinerek balonlar uçurması sağlanmıĢtır. Diğer taraftan oyunu 
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bitiren bütün kullanıcılara sanal hediye olarak kayakla atlama, artistik paten ve 

snowboard alanlarına gitme olanağı sunulmuĢtur. 

 

Resim 3.23. Oyunun bitiĢ bölümü 

Tasarlanan oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarının farklılıklarını 

gösteren bilgiler Tablo 3.5.'de sunulmuĢtur. 

Tablo 3.5. 

İki Öğrenme Ortamının Karşılaştırılması 

 OyunlaĢtırılmıĢ Öğrenme Ortamı       Esnek Öğrenme Ortamı 

Bilgi Evi 

Bölümü 

 

Labirent Salonu 

 Bilgi labirenti 

 Bilgi kapılarını tıklayarak açma 

ve ilerleme 

 Soruların doğru cevabına göre 

kapıların açılması 

 Soruların cevaplarına göre 

geribildirimler 

 Oklu yönlendirmeler, ayak 

izleri ve görsel yönlendirmeler 

 Bölümler arası geçiĢi sağlamak 

için ıĢınlanma nesneleri 

Video Salonu 

 Spora ait 6 video 

 ġifreyi oluĢturmak için videolar 

Sunum Salonu 

 Panolar üzerinde bilgilerin 

sunumu 

 Oklu yönlendirmeler, ayak 

izleri ve görsel 

yönlendirmeler 

Video Salonu 

 Spora ait 6 video 

 Oturarak video izleme 

seçeneği 
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içinde bulunan sihirli harfler 

 Sanal not kartları 

 Yönlendirmeler 

 YanlıĢ Ģifre cevabında tekrar 

bölümün baĢına gönderilme 

 1. bölüm sonunda sesli ve yazılı 

tebrik mesajları 

 Puan durumu 

Kıyafet 

Giyinme 

Bölümü 

 

Kıyafet Çıkarma Bölümü 

 Kıyafetlerin ve aksesuarların 

nasıl çıkarılacağını gösteren 

görsel panolar 

 EtkileĢimli bilgi nesneleri 

 Farklı spor dallarına ait spor 

kıyafetleri bulunan 4 kapı 

 Sürat Pateni kıyafetine 

tıklandığında kapının açılması 

 Yönlendirme ve geribildirimler 

Kıyafet Seçme ve Giyinme Bölümü 

 Renk ve cinsiyet seçeneklerine 

göre spor kıyafetleri 

 Kıyafetlerin nasıl giyinileceğini 

gösteren görsel panolar 

 Uyarıcı tabelalar 

 2. bölüm sonunda sesli ve yazılı 

tebrik mesajları 

 Puan durumu 

Kıyafet Çıkarma Bölümü 

 Kıyafetlerin ve 

aksesuarların nasıl 

çıkarılacağını gösteren 

görsel panolar 

 EtkileĢimli bilgi nesneleri 

 Yönlendirmeler 

Kıyafet Seçme ve Giyinme 

Bölümü 

 Renk ve cinsiyet 

seçeneklerine göre spor 

kıyafetleri 

 Kıyafetlerin nasıl 

giyinileceğini gösteren 

görsel panolar 

 

AlıĢtırma 

Bölümü 

 

 Sürat Pateni sporuna ait dört 

temel hareket için odacıklar 

 Her bir odacıkta her bir 

hareketin bilgisi, animasyonu ve 

videosu 

 Ġçinde puanların bulunduğu 

altın kristaller ve videolar 

 Sanal not kartları 

 Yönlendirme ve geribildirimler 

 Sürat Pateni sporuna ait 

dört temel hareket için 

odacıklar 

 Her bir odacıkta ekranlar 

üzerinde her bir hareketin 

bilgisi, animasyonu ve 

videosu 

 Yönlendirmeler 
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 Toplanan puanlar ile açılan 

kilitli kapı 

 3. bölüm sonunda sesli ve yazılı 

tebrik mesajları 

 Puan durumu 

 

Uygulama 

Bölümü 

 

 Sürat Pateni pisti 

 Sürat Pateni sporuna ait 

hareketleri seri bir Ģekilde 

uygulama seçeneği 

 Yönlendirmeler 

 4. bölüm sonunda sesli ve yazılı 

tebrik mesajları 

 Puan durumu 

 Sürat Pateni pisti 

 Sürat Pateni sporuna ait 

hareketleri seri bir Ģekilde 

uygulama seçeneği 

 Kullanıcılar için tribün 

 Yönlendirmeler 

 

 

Oyunun 

BitiĢ 

Bölümü 

 

 Ġlk üçe giren kullanıcılara sesli 

(alkıĢlarla desteklenerek) tebrik 

mesajı 

 Oyunu 1., 2. ve 3. olarak bitiren 

kullanıcılara altın, gümüĢ ve 

bronz kupa verilmesi 

 Ġlk üç dereceye giren 

öğrencilerin üç basamağın 

üzerinde sıralanması 

 Oyunu 1. olarak bitiren 

kullanıcıya renkli balonlar 

dağıtan sanal helikopter hediye 

edilmesi 

 Oyunu bitiren kullanıcılara 

sanal hediye olarak çeĢitli spor 

alanlarına gitme olanağı 

 

3.4. Veri Toplama Araçları 

 Bu çalıĢmada araĢtırmanın amacı doğrultusunda bilgi testi, akıĢ ölçeği, tutum 

ölçeği ve görüĢme formu kullanılmıĢtır.  
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 3.4.1. Bilgi Testi 

 ÇalıĢmada öğrencilerin 3B sanal ortamda kıĢ sporları hakkında edindikleri 

bilgilerin akademik baĢarılarına nasıl yansıdığını tespit etmek için 10 maddeden oluĢan 

bilgi testi kullanılmıĢtır. Bilgi testinin geliĢtirilme sürecinde Sürat Pateni spor dalıyla 

ilgilenen uzmanlardan spor dalı ile ilgili bilgiler (Sürat Pateni, yapılıĢı, kuralları, 

kullanılan araç ve gereçler, pist ve özellikleri,  hareketlerin yapılıĢı ve püf noktaları, 

disiplinleri, teknik bilgileri) toplanmıĢ ve 3B sanal ortamların tasarımında bu bilgiler 

dikkate alınmıĢtır. Bilgi testinde yer alan her bir madeninin madde güçlük ve ayırt 

edicilik indeks hesaplamaları yapılmıĢtır (Reisoğlu, 2014). ÇalıĢmada bilgi testi ön test 

ve son test olarak her iki gruba da uygulanmıĢtır. 

3.4.2. AkıĢ Ölçeği 

 AraĢtırmanın amacı doğrultusunda; oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 3B sanal ortamlarda 

öğrencilerin akıĢ düzeylerini ölçmek için akıĢ ölçeği kullanılmıĢtır. AkıĢ ölçeği ile 

öğrencilerin cinsiyetleri, bilgisayar oyunu oynama deneyimleri, 3B sanal ortam 

deneyimleri, 3B sanal ortamda geçirdikleri süre ve iki farklı ortamdaki akıĢ düzeyleri 

hakkında bilgiler elde edilmeye çalıĢılmıĢtır. Eğlence (4 madde), tele-bulunuĢluluk (2 

madde), odaklanma (2 madde), meĢguliyet (4 madde), zaman akıĢı (3 madde), zorluk (4 

madde), beceri (3 madde) ve memnuniyet (4 madde) faktörlerinden oluĢan 26 maddelik 

“AkıĢ ölçeği” kullanılmıĢtır. Ölçek; “Kesinlikle katılıyorum”, “Katılıyorum”,   

“Kararsızım”, “Katılmıyorum”,  ve “Kesinlikle Katılmıyorum”, Ģeklinde 5‟li Likert 

tipiyle derecelendirilmiĢtir AraĢtırmacılar tarafından Türkçeye çevrilen ölçek Shin 

(2006) tarafından oluĢturulmuĢ olup geçerlik ve güvenirlik hesaplamaları (.84) 

bulunmuĢtur (BaydaĢ, KarakuĢ, Topu, Yılmaz, Öztürk ve GöktaĢ, 2015). Tablo 3.6.'da 

ölçeğin güvenirlik analizi sonuçları sunulmuĢtur.  
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Tablo 3.6.  

Akış Ölçeği Faktör Maddelerinin Güvenirlik Analizi Sonuçları 

Faktörler 
Güvenirlik 

katsayısı 

Eğlence (4 madde) 0.85 

Tele bulunuĢluk (2 madde) 0.67 

Odaklanma (2 madde) 0.53 

MeĢguliyet (4 madde) 0.60 

Zaman akıĢı (3 madde) 0.60 

Zorluk (4 madde) 0.82 

Beceri (3 madde) 0.60 

Memnuniyet (4 madde) 0.65 

AkıĢ Ölçeği Toplam Güvenirlik Katsayısı 0.84 

AkıĢ ölçeği uygulama sonunda her iki gruba da uygulanmıĢtır. 

3.4.3. Tutum Ölçeği 

 ÇalıĢmanın amacı doğrultusunda oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 3B sanal öğrenme 

ortamlarında vakit geçiren öğrencilerin cinsiyetleri, bilgisayar oyunu oynama 

deneyimleri, 3B sanal ortam deneyimleri, 3B sanal ortamda geçirdikleri süre, 3B sanal 

ortama karĢı tutumları, 3B sanal ortamda öğrenmeye karĢı tutumları ve kıĢ sporlarını 

öğrenmeye karĢı tutumları hakkında bilgi edinmek için Yılmaz vd. 'nin (2014) 

ilköğretim öğrencilerinin üç boyutlu sanal öğrenme ortamlarına yönelik tutumları 

makalesinde yer alan tutum ölçeği kullanılmıĢtır. KıĢ sporlarına ve 3B sanal ortamda kıĢ 

sporlarını öğrenmeye yönelik tutum maddeleri ġebin, Serarslan, Yazıcı, Tozoğlu, 

Gülbahçe ve Yorulmazlar (2010), 3B sanal ortama karĢı tutum maddeleri ise Huang, 

Rauch ve Liaw‟ın (2010) çalıĢmalarından yararlanarak geliĢtirilmiĢtir (Yılmaz vd., 

2014). Tutum maddelerinin karĢısına tutumun sıklığını belirtmek için “Evet”,  

“Kısmen” ve “Hayır” Ģeklinde üç seçenek kullanılmıĢtır. Tutum maddelerinin faktör 

analizi sonucu elde edilen “Sanal Ortama KarĢı Tutum” (Faktör 1),  “Sanal Ortamda KıĢ 

Sporlarını Öğrenmeye KarĢı Tutum” (Faktör 2) ve KıĢ Sporlarına KarĢı Tutum” (Faktör 
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3) faktörlerine yönelik makaledeki (Yılmaz vd., 2014) ve bu çalıĢmadaki güvenirlik 

katsayıları Tablo 3.7.‟de sunulmuĢtur.  

 KıĢ sporlarına karĢı tutum (faktör 3) faktörünün güvenirlik katsayısı düĢük 

çıktığı için çalıĢmada bu faktöre yer verilmemiĢtir. Tutum ölçeği uygulama sonunda her 

iki gruba da uygulanmıĢtır. 

3.4.4. GörüĢme Formu 

 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek Sürat Pateni öğrenme ortamları hakkında 

öğrencilerin görüĢlerini almak için 7 maddeden oluĢan yapılandırılmıĢ görüĢme formu 

araĢtırmacı tarafından geliĢtirilmiĢtir. Öğrencilere ne tür soruların nasıl sorulacağı, 

hangi verilerin toplanacağı önceden belirlenmiĢtir. GeliĢtirilen bu form ile öğrencilerin; 

ortamları nasıl buldukları, en çok hangi etkinlikleri yaparken eğlendikleri ya da 

sıkıldıkları, tekrar vakit geçirme istekleri, ortamlarda hangi noktalarda zorluk çektikleri, 

ortamların kullanımından sonra sürat pateni yapmaya karĢı ilgi oluĢumu ve ortamlarda 

öğretici bulunan unsurlara iliĢkin öğrenci görüĢleri alınmıĢtır. Form, 1 öğretim 

teknolojileri alanı uzmanı ve 2 yüksek lisans öğrencisi tarafından incelenmiĢ ve alınan 

dönütler doğrultusunda tekrar düzenlenmiĢtir. 

3.5. Uygulama ve Veri Toplama Süreci 

 Örneklemi oluĢturan öğrencilere öncelikle 3B sanal ortam ve materyallerinin 

kullanımı hakkında 1‟er saatlik seminer verilmiĢ daha sonra okulun internet alt yapısı ve 

bilgisayar özellikleri de dikkate alınarak öğrenciler 9 ya da 10'arlı gruplar halinde 

bilgisayar laboratuara alınmıĢtır. Daha önce hiç giriĢ yapmamıĢ öğrencilerin sanal 

Tablo 3.7. 

 Tutum Ölçek Faktörlerine Ait Güvenirlilik Skorları 

Faktörler Makaledeki  

güvenirlik katsayısı 

ÇalıĢmadaki  

güvenirlik katsayısı 

Sanal Ortama KarĢı Tutum .74 .72 

Sanal Ortamda KıĢ Sporlarını 

Öğrenmeye KarĢı Tutum 

.67 .69 

KıĢ Sporlarına KarĢı Tutum .33 .35 
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ortamı öğrenmeleri için yaklaĢık 90 dakika Artistik Paten spor dalıyla ilgili oluĢturulan 

alanda uygulama yapmaları sağlanmıĢtır. Asıl uygulama yapılacak oyunlaĢtırılmıĢ ve 

esnek Sürat Pateni öğrenme ortamlarının verilerini etkilememesi için Artistik Paten 

alanı pilot çalıĢma alanı olarak tercih edilmiĢtir. 

 OyunlaĢtırılmıĢ ve esnek Sürat Pateni öğrenme ortamlarında uygulamaya 

baĢlamadan önce öğrencilere ön test olarak “sürat pateni bilgi testi” uygulanmıĢ ve 

sonraki hafta uygulamaya baĢlanılmıĢtır. Okulun internet alt yapısı ve bilgisayar 

özellikleri de dikkate alınarak iki grup öğrencileri 9 ya da 10‟arlı gruplar halinde 

bilgisayar laboratuarına alınmıĢ ve yaklaĢık 60‟ar dakika olmak üzere ikiĢer defa bu 

alanlarda uygulama yapmaları sağlanmıĢtır. Öğrenciler haftada bir defa olmak üzere iki 

hafta ortamda uygulama yapmıĢlardır. Öğrencilere takıldıkları noktalarda rehberlik 

yapılmıĢtır.   

 Uygulama bittikten sonra öğrencilere; son test olarak “bilgi testi”, “akıĢ ölçeği“ 

ve “tutum ölçeği“ uygulanmıĢtır. Daha sonra öğrencilerin ortam hakkında görüĢlerini 

almak için grup görüĢmesi yapılmıĢtır. Uygulama ve verilerin toplanma süreci ile ilgili 

adımlar ġekil 3.2.'de sunulmuĢtur. 
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Şekil 3.1. Uygulama ve verilerin toplanma süreci 

3.6. Verilerin Analizi  

ÇalıĢmada araĢtırma soruları kapsamında veri toplama araçlarından elde edilen 

nicel ve nitel veriler kullanılarak veri analizi yapılmıĢtır.  

 Uygulamaya baĢlamadan önce öğrencilere 3B sanal ortam hakkında 1‟er saatlik 

seminer verilmiĢ, okulun internet alt yapısı ve bilgisayar özellikleri de dikkate 

alınarak öğrenciler; 9 ya da 10'arlı gruplar halinde bilgisayar laboratuarına alınmıĢtır. 

Okulun internet alt yapısı ve bilgisayar özellikleri de dikkate alınarak öğrenciler 

gruplar halinde laboratuara alınmıĢ ve 60‟ar dakikalık 2 defa bu alanda uygulama 

yapmaları sağlanmıĢtır. Öğrenciler haftada bir defa olmak üzere iki hafta 

ortamda uygulama yapmıĢlardır.   

Uygulama sonunda öğrencilere “bilgi testi”, ”akıĢ ölçeği” ve ”tutum ölçeği” 

uygulanmıĢtır. Daha sonra öğrencilerin ortam hakkında görüĢlerini almak amacıyla ile 

grup görüĢmesi yapılmıĢtır.  

 

Öğrencilerin ortamı öğrenmeleri ve asıl uygulama yapılacak Sürat Pateni öğrenme 

ortamlarının verileri etkilememesi için Artistik Paten alanında yaklaĢık 90 dakikalık 

uygulama yapmaları sağlanmıĢtır. 

Uygulamaya baĢlamadan önce öğrencilere ön test olarak “bilgi testi” uygulanmıĢtır. 
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3.6.1. Nicel Verilerin Analizi 

AraĢtırma verilerinin çözümlenmesinde SPSS yazılımı kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada 

test ve anket yoluyla elde edilen nicel veriler “Bağımsız Gruplar T-Testi” kullanılarak 

analiz edilmiĢtir. ÇalıĢmada esnek ve oyun grubunun baĢarı düzeylerini, akıĢ 

düzeylerini, 3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlara kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik 

tutumlarını test etmek için “Bağımsız Gruplar T-Testi” kullanılmıĢtır.  

3.6.2. Nitel Verilerin Analizi 

ÇalıĢmada odak grup görüĢmesi sonucunda elde edilen nitel veriler içerik analizi 

yöntemi kullanılarak analiz edilmiĢtir. Ġçerik analizi, birbirine benzeyen birbiri ile 

iliĢkili olan verileri kavram ve temalar çerçevesinde bir araya getirmek, organize ederek 

yorumlamaktır (Yıldırım ve ġimĢek, 2006). Veriler öncelikle incelenmiĢ ve çalıĢmanın 

amacı doğrultusunda kod listesi oluĢturulmuĢtur. Daha sonra kodlar incelenmiĢ ve ortak 

özelliklerine göre kategorilendirilerek temalar oluĢturulmuĢtur. Sayma iĢlemi yapılarak 

her bir kategoride yer alan ifadelerin frekansları belirlenmiĢtir. Elde edilen frekanslara 

göre yorumlamalar yapılmıĢ ve öğrenci görüĢlerinden alıntılara yer verilerek veriler 

sunulmuĢtur. 

AraĢtırma soruları için kullanılan nicel ve nitel veri analiz yöntemleri Tablo 

3.8‟de ayrıntılı olarak gösterilmiĢtir.  
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Tablo 3.8. 

 Araştırma Sorularına Yönelik Veri Toplama Araçları ve Verilerin Analizi 

AraĢtırma Soruları 
Veri Toplama 

Araçları 
Veri Analizi 

1. Öğrencilerin 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ 

ve esnek öğrenme ortamlarında Sürat 

Pateni öğrenen öğrencilerin baĢarı 

düzeyleri arasında anlamlı bir fark 

var mıdır?  

 

 Bilgi 

Testi 

 

 “Bağımsız Gruplar

 T-Testi” 

2. 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 

öğrenme ortamlarında öğrencilerin 

akıĢ düzeyleri arasında anlamlı bir 

fark var mıdır?  

 

 AkıĢ 

Ölçeği  

 

 “Bağımsız Gruplar

 T-Testi” 

3. 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 

öğrenme ortamlarında Sürat Pateni 

öğrenen öğrencilerin,  

 3B sanal ortamlara yönelik 

tutumları arasında anlamlı bir 

fark var mıdır?  

 3B sanal ortamlarda öğrenmeye 

yönelik tutumları arasında 

anlamlı bir fark var mıdır?  

 

 

 Tutum 

Ölçeği  

 

 “Bağımsız Gruplar

 T-Testi” 

4. 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 

öğrenme ortamlarında öğrencilerin;  

 Ortamda yaĢadıkları deneyim 

konusundaki memnuniyetleri 

nasıldır? 

 YaĢadıkları öğrenme deneyimine 

iliĢkin görüĢleri nelerdir? 

 Sanal dünyanın kıĢ sporlarına 

karĢı olumlu tutum oluĢturma 

potansiyeline iliĢkin görüĢleri 

nelerdir? 

 Ġki öğrenme ortamında 

eğlendirici ve zorlayıcı 

buldukları hususlar nelerdir? 

 

 GörüĢme 

Formu 
 Ġçerik Analizi 
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3.7. AraĢtırmacının Rolü 

 Yapılan çalıĢma ile sanal dünyalarda oyunlaĢtırmanın bireylerin baĢarı, akıĢ ve 

tutum düzeylerini olumlu yönde etkilemesi amaçlanmıĢtır. ÇalıĢmada araĢtırmacı 

aĢağıdaki rolleri üstlenmiĢtir:  

 OyunlaĢtırılmıĢ ve esnek sanal ortamların tasarımında rol alma, 

 Tasarım sürecinde öğrencilerle pilot çalıĢma yaparak topladığı veriler 

doğrultusunda ortam tasarımında gerekli düzeltmeleri yapma, 

 Uygulamaya katılacak öğrencilere sanal dünyalar ve Second Life platformu 

hakkında seminer verme ve ortamın kullanımı konusunda bilgilendirme yapma, 

 ÇalıĢma kapsamında ölçek, anket uygulamalarında ve görüĢme sürecinde yer 

alma, 

 Sanal ortama öğrencilerle beraber giriĢ yaparak onların ortamdaki hareketleri 

gözlemleme, ortam hakkındaki görüĢlerini sorma,  

 Uygulama yapılan laboratuarlarda teknik sıkıntılardan dolayı öğrencilere zorluk 

çektikleri noktalarda rehberlik yapma, 

 Verileri toplama, 

 Toplanan verilerin analizini yapma, 

3.8. AraĢtırmanın Geçerliliği ve Güvenirliği  

ÇalıĢmanın geçerliliği, amaçlanan ölçmenin gerçekleĢtirilebilmesi ve ölçmede 

kullanılan ölçek maddelerinin ölçülmek istenen davranıĢları ölçmede yeterli olması 

anlamına gelir (Büyüköztürk vd., 2012). ÇalıĢmaların güvenilirliği ise çalıĢmada 

yapılan ölçümlerin tekrarlanabilmesi, aynı sonuçların elde edilebilmesi ve elde edilen 

sonuçların doğru ve tutarlı olması demektir (Merriam, 1998). ÇalıĢmanın geçerliliği ve 

güvenirliği hususunda alınan önlemler Tablo 3.9. da sunulmuĢtur. 
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Tablo 3.9. 

Araştırmadaki Geçerlik ve Güvenilirlik Önlemleri  

Geçerlik/ Güvenilirlik 
           AraĢtırmadaki uygulaması 

Geçerlik  ÇalıĢmanın kuramsal çerçevesinin detaylı bir 

Ģekilde anlatılması 

 ÇalıĢmada kullanılan materyalin alan yazınla 

iliĢkilendirilmesi ve açıklanması 

 ÇalıĢmada kullanılan yöntemin gerekçesinin 

belirtilmesi 

 ÇalıĢmanın uygulama sürecinin açıklanması 

 ÇalıĢmada yer alan iki grup ile eĢit koĢullarda 

uygulamanın gerçekleĢtirilmesi 

 Uygulamaya tam olarak katılmayan katılımcı 

verilerinin çalıĢma dıĢında tutulması 

 Veri toplama araçlarının nasıl geliĢtirildiğinin 

belirtilmesi  

 Veri toplama araçlarında yer alan maddelerin 

sayıca yeterli ve ölçülmek istenilen 

davranıĢları, konuları kapsama düzeyinin 

yüksek olması 

 Veri toplama ve analiz sürecinin açıklaması 

 ÇeĢitli veri analiz yöntemlerinin kullanılması 

 Katılımcı gönüllüğü esas alınarak verilerin 

toplanması 

 AraĢtırmacının rolünün belirtilmesi 

Güvenilirlik  Nicel ve nitel verilerle çeĢitleme yapılması  

 Farklı veri analiz yöntemlerinin kullanılması 

 Uygulama sürecinin ve odak grup 

görüĢmesinin kayıt altına alınması 

 Asıl uygulamadan önce pilot çalıĢmanın 

yapılması 



 

 

 

DÖRDÜNCÜ BÖLÜM 

4. BULGULAR  

4.1. Bulgular 

 ÇalıĢmada oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek iki ortamda vakit geçiren iki farklı grubun 

baĢarı düzeyleri, akıĢ düzeyleri, 3B sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda kıĢ 

sprolarını öğrenmeye yönelik tutumları arasında anlamlı fark olup olmadığı tespit 

edilmiĢ, sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek Sürat Pateni öğrenme ortamlarının kıĢ sporları 

eğitiminde kullanımına iliĢkin öğrenci görüĢleri analiz edilmiĢ ve elde edilen bulgular 

aĢağıda sunulmuĢtur.  

3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye karĢı tutum, eğlence, memnuniyet 

ve beceri değiĢkenleri dıĢında diğer tüm değiĢkenlerde varyansların homojenliği 

”Levene Testi” sonuçlarına göre sağlanmıĢtır. Sağlanmayan değiĢkenlerin 

karĢılaĢtırılmasında yine de parametrik bir test olan ”Bağımsız DeğiĢkenler T Testi” ile 

devam edilmiĢtir. Bunun nedeni gruplardaki öğrenci sayısının tamamen eĢit olmasıdır. 

Gruplardaki örneklem sayısının birbirine yakın olduğu durumlarda hem normallik hem 

de homojenliğin sağlanmaması, analiz sonuçlarını değiĢtirmemektedir (Pallant, 2001; 

Stevens, 1996; Tabachnick ve Fidell, 2007). Aynı zamanda gruptaki öğrenci sayılarının 

30‟un üzerinde olması da normallik testleri sağlanmadığında dahi, bir sorun teĢkil 

etmemektedir (Tabachnick ve Fidell, 2007).  

4.1.1. Grupların BaĢarı Düzeyleri  

Oyun grubu ve esnek grubun ön bilgi testinden elde edilen doğru sayıları 

“Bağımsız Gruplar T-Testi” kullanılarak analiz edilmiĢ ve bu yöndeki bulgular Tablo 

4.1.'de sunulmuĢtur. 
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Tablo 4.1. 

Öğrencilerin Ön Bilgilerinin Karşılaştırılması 

Gruplar Ölçüm N   SS Sd t p 

Oyun_Grubu 
Öntest 

67 3.52 1.85 
132 .959 .339 

Esnek_Grup 67 3.22 1.74 

Tablo 4.1. incelendiğinde oyun grubunun ön test ortalaması ( =3.52) ile esnek 

grubun ön test ortalaması ( =3.22) arasında anlamlı bir farkın olmadığı görülmektedir 

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

 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarını kullanan öğrencilerin her 

iki ortamdaki sürat pateni sporu ile ilgili bilgileri hatırlama düzeyleri araĢtırılmıĢtır. 

Öğrencilere ortamları kullanmadan önce ilk olarak bilgi testi uygulanmıĢ ve 

uygulamadan sonra aynı test tekrar uygulanmıĢtır. Elde edilen doğru sayılarına göre 

veriler “Bağımlı Örneklem T-Testi” kullanılarak analiz edilmiĢ ve bu yöndeki bulgular 

Tablo 4.2.'de sunulmuĢtur. 

Tablo 4.2. 

Öğrenme Ortamlarında Öğrencilerin Kendi Gruplarındaki Başarı Düzeyleri 

Gruplar Ölçüm N   SS Sd t p 

Oyun 

Grubu 

Öntest 67 3.52 1.85 
66 -8.94 .000 

Sontest 67 6.49 2.05 

Esnek 

Grup 

Öntest 67 3.22 1.74 
66 -7.39 .000 

Sontest 67 5.31 2.06 

 Tablo 4.2.‟de öğrencilere oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek Sürat Pateni öğrenme 

ortamlarını kullanmadan önce ve kullandıktan sonra uygulanan bilgi testi ölçüm 

sonuçlarının ortalama ve standart sapmaları sunulmaktadır. Tablo incelendiğinde oyun 

grubunun ön test ortalaması ( =3.52) ile son test ortalaması ( =6.49) arasında anlamlı 

bir farkın olduğu görülmektedir (t(66)=-8.94, p<0.05). Öte yandan esnek grubun ön test 

ortalaması ( =3.22) ile son test ortalaması ( =5.31) arasında da anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(66)=-7.39, p<0.05). Bu bulgu oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek sanal 

öğrenme ortamlarının öğrencilerin baĢarısına katkıda bulunduğunu göstermektedir.  
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 Öğrencilere ön test ve son test olarak uygulanan bilgi testinden elde edilen doğru 

sayılarına göre öğrencilerin baĢarı düzeyleri arasındaki fark test edilmeye çalıĢılmıĢtır. 

Verilerin analizinde aynı gruplar üzerinde tekrarlı ölçüm yapıldığı için her bir grubun 

son test ve ön test doğru sayıları arasındaki fark alınmıĢ ve daha sonra 

“Bağımsız Gruplar T-Testi” uygulanmıĢtır. Bu yöndeki bulgular Tablo 4.3.‟de 

sunulmuĢtur.  

Tablo 4.3. 

 Grupların Başarı Düzeylerinin Karşılaştırılması 

Gruplar N   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 öğrencilerin 3B sanal oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme 

ortamlarındaki baĢarı düzeylerine göre ortalama ve standart sapma puanları 

sunulmaktadır. Tablo incelendiğinde oyun grubunun baĢarı ortalamasının ( =2.97) 

esnek grubun baĢarı ortalamasından ( =2.08)   anlamlı bir Ģekilde farklılık gösterdiği 

görülmektedir (t(132)=2.01, p<0.05). Bu bulgu oyunlaĢtırılmıĢ sanal öğrenme 

ortamlarının esnek sanal öğrenme ortamlarına göre daha etkili öğrenmeler sağladığını 

göstermektedir. 

4.1.2. Grupların AkıĢ Düzeyleri 

Her iki grup öğrencilerine uygulamadan sonra eğlence, tele-bulunuĢluluk, 

odaklanma, meĢguliyet, zaman akıĢı, beceri, zorluk ve memnuniyet faktörlerinden 

oluĢan akıĢ ölçeği uygulanmıĢtır. Ġki farklı öğrenme ortamının öğrencilerin akıĢ 

düzeylerine etkisi test edilmeye çalıĢılmıĢtır. Elde edilen veriler “Bağımsız Gruplar T-

Testi” kullanılarak analiz edilmiĢ ve Tablo 4.4.‟de bu yöndeki bulgular sunulmuĢtur. 
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Tablo 4.4. 

Grupların Akış Düzeylerinin Karşılaştırılması  

AkıĢ Faktörleri Gruplar   SS Sd t p 

Eğlence Oyun  4.77 .45 132 2.93 .004 

  Esnek 4.45 .78    

Tele-bulunuĢluk 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    

MeĢguliyet 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 5.10 .000 

  Esnek 4.21 .79    

Ort. AkıĢ Düzeyi Oyun  4.13     

 Esnek 3.84     

Tablo 4.4.‟de oyun grubu ve esnek grup öğrencilerinin ortamlardaki akıĢ 

düzeylerine ait ortalama puanları sunulmaktadır. 

Tablo 4.4.'e göre eğlence faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.77) ile esnek grubun ortalaması ( =4.45)  arasında anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(132)=2.93, p<0.05). 

Tablo 4.4.'e göre tele-bulunuĢluk faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.31) ile esnek grubun ortalaması ( =3.96)  arasında anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(132)=2.27, p<0.05). 

Tablo 4.4.'e göre odaklanma faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.52) ile esnek grubun ortalaması ( =4.20)  arasında anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(132)=2.01, p<0.05). 

Tablo 4.4.'e göre meĢguliyet faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.16) ile esnek grubun ortalaması ( =3.90)  arasında anlamlı bir farkın 

olmadığı görülmektedir (t(132)=1.82, p>0.05). 
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Tablo 4.4.'e göre zaman faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.05) ile esnek grubun ortalaması ( =3.54)  arasında anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(132)=3.00, p<0.05). 

Tablo 4.4.'e göre beceri faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.44) ile esnek grubun ortalaması ( =4.04)  arasında anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(132)=2.98, p<0.05). 

Tablo 4.4.'e göre zorluk faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =2.09) ile esnek grubun ortalaması ( =2.44)  arasında anlamlı bir farkın 

olmadığı görülmektedir (t(132)= -1.67, p>0.05). 

Tablo 4.4.'e göre memnuniyet faktörü açısından bakıldığında oyun grubunun 

ortalaması ( =4.75) ile esnek grubun ortalaması ( =4.21)  arasında anlamlı bir farkın 

olduğu görülmektedir (t(132)=5.10, p<0.05). 

Öte yandan iki grubun ortalama akıĢ düzeylerine bakıldığında oyun grubunun 

ortalamasının ( =4.13) esnek grubun ortalamasından ( =3.84) daha yüksek çıktığı 

görülmektedir. Bu bulgu oyunlaĢtırılmıĢ sanal öğrenme ortamlarını kullanan 

öğrencilerin esnek sanal öğrenme ortamlarını kullanan öğrencilere göre akıĢ 

düzeylerinin daha yüksek olduğunu göstermektedir. 

4.1.3. Grupların 3B Sanal Ortamlara Yönelik Tutumları  

 Uygulamadan sonra her iki grubun 3B sanal ortamlara yönelik tutumları 

hakkında veri toplamak için her iki gruba tutum ölçeği uygulanmıĢtır. Tutum 

ölçeğinden bu faktöre yönelik elde edilen veriler “Bağımsız Gruplar T-Testi” 

kullanılarak analiz edilmiĢ ve Tablo 4.5.‟de bu yöndeki bulgular sunulmuĢtur. 

Tablo 4.5. 

Grupların 3B Sanal Ortamlara Yönelik Tutumlarının Karşılaştırılması  

Gruplar N   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 öğrencilerinin 3B sanal ortamlara karĢı 

tutumlarına yönelik ortalama ve standart sapma puanları sunulmaktadır. Tablo 
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incelendiğinde oyun grubunun tutum ortalaması ( =2.69) ile esnek grubun tutum 

ortalaması ( =2.59)  arasında anlamlı bir farkın olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (t(132)=-

1.63, p>0.05). Etkinin büyüklüğü düĢük düzeydedir. Bu bulgu oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek 

sanal öğrenme ortamlarını kullanan farklı grupların 3B sanal ortamlara yönelik 

tutumları arasında anlamlı bir farkın olmadığını göstermektedir. 

4.1.4. Grupların 3B Sanal Ortamlarda Öğrenmeye Yönelik Tutumları  

 Öğrencilerin 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumlarını 

test etmek için her iki gruba uygulamadan sonra tutum ölçeği uygulanmıĢtır. Tutum 

ölçeğinden bu faktöre yönelik elde edilen veriler “Bağımsız Gruplar T-Testi” 

kullanılarak analiz edilmiĢ ve Tablo 4.6.‟da bu yöndeki bulgular sunulmuĢtur. 

Tablo 4.6. 

Grupların 3B Sanal Ortamlarda Kış Sporlarını Öğrenmeye Yönelik Tutumlarının 

Karşılaştırılması  

Gruplar N   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 öğrencilerinin 3B sanal ortamlarda kıĢ 

sporlarını öğrenmeye yönelik tutumlarına ait ortalama ve standart sapma puanları 

sunulmaktadır. Tablo incelendiğinde öğrencilerin 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını 

öğrenmeye yönelik tutumları açısından oyun grubunun tutum ortalaması ( =2.79) ile 

esnek grubun tutum ortalaması ( =2.55)  arasında anlamlı bir farkın (t(132)=3.39, p<0.05) 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. Etkinin büyüklüğü yüksek düzeydedir. Bu bulgu 

oyunlaĢtırılmıĢ sanal öğrenme ortamlarını kullanan öğrencilerin esnek sanal öğrenme 

ortamlarını kullanan öğrencilere göre 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye 

yönelik tutumlarının daha yüksek olduğunu göstermektedir. 

4.1.5. Öğrenme Ortamlarına ĠliĢkin Öğrenci GörüĢleri  

Her iki grubun öğrenme ortamlarında yaĢadıkları deneyim konusundaki 

memnuniyetleri, öğrencilerin yaĢadıkları öğrenme deneyimine iliĢkin görüĢleri, 

öğrencilerin sanal dünyaların kıĢ sporlarına karĢı olumlu tutum oluĢturma potansiyeline 
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iliĢkin görüĢleri ve öğrencilerin iki öğrenme ortamında eğlendirici ve zorlayıcı 

buldukları hususlar aĢağıda sunulmuĢtur. 

4.1.5.1. Öğrencilerin ortamlarda yaĢadıkları deneyim konusundaki 

memnuniyetleri 

Öğrencilerin iki öğrenme ortamını kullandıktan sonra ortamları nasıl buldukları 

ortamlarda nasıl vakit geçirdikleri, öğrenme ortamlarının eğlenceliliğine yönelik 

görüĢleri aĢağıdaki tablo 4.7.' de sunulmuĢtur. 

Tablo 4.7. 

 Öğrencilerin Öğrenme Ortamlarının Eğlenceliliğine Karşı Görüşleri 

Kategoriler Oyun Grubu Esnek Grup 

Ortamı eğlenceli buldum. 34 31 

Ortam bana çok eğlenceli gelmedi. 1 4 

Ortam sıkıcıydı. 1 1 

 Tablo 4.7.‟ye göre öğrencilerin çoğu oyunlaĢtırılmıĢ sürat pateni ortamını genel 

olarak eğlenceli (f=34)  bulduklarını belirtirken öğrencilerin biri genel olarak ortamda 

sıkılmadığını fakat ortamı normal (f=1)  bulduğunu bir öğrenci ise ortamı tam olarak 

kullanamadığı için sıkıldığını (f=1) ifade etmiĢtir. Bu bulguya yönelik öğrenci 

ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Her şey çok eğlenceliydi Hiç sıkılmadım. Videoları izlemek, puan toplamak 

şifre bulmak falan güzeldi. Labirentte eğlendim kıyafet değiştirmek güzeldi 

renkli kıyafetler vardı. Arkadaşlarım da oradaydı ve birlikte hareket ettik 

yürüdük güzeldi yani.”(C:K) 

 Öğrencilerin çoğu esnek sürat pateni ortamını genel olarak eğlenceli (f=31)  

bulduklarını belirtirken öğrencilerin birkaçı ortamı normal (f=4)  bulduğunu bir öğrenci 

ise ortamda sıkıldığını (f=1) ifade etmiĢtir. Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden 

bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Normaldi. Sıkıcı değildi. Biraz eğlenceliydi. Çok aksiyon yoktu” . (C:E) 

“Kıyafet giymede, video izlemede, kaymada eğlendim. Fakat hep aynı şeyleri 

yaptığımız için sıkıldım daha oyunsu farklı şeyler olsaydı.” (C:E) 
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Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarını kullandıktan sonra 

tekrar aynı ortamlarda vakit geçirme isteklerine yönelik düĢünceleri Tablo 4.8.'de 

sunulmuĢtur. 

Tablo 4.8. 

 Öğrencilerin İki Öğrenme Ortamında Tekrar Vakit Geçirme İstekleri 

     Kategoriler Oyun Grubu Esnek Grup 

Vakit geçirmek isterim. 34 29 

Vakit geçirmek istemem. 2 7 

Tablo 4.8.‟e göre oyunlaĢtırılmıĢ ortamda öğrencilerin çoğu ortamı eğlenceli, 

oyunsu bulduklarını ve tekrar vakit geçirmek istediklerini (f=34)  ifade etmiĢlerdir. 

Öğrencilerden bir kaçı ise ortamı sıkıcı bulduğunu ve tekrar vakit geçirmek 

istemediklerini (f=2) belirtmiĢlerdir. Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden bazı 

alıntılar Ģu Ģekildedir:  

“Ben tekrar oynamak isterim. En sevdiğim bölümde sürat pateni yapmaktı. Yani 

kaymaktı. Yürümede kıyafette puan toplamada soruları cevaplamada şifreleri 

bulmada çok eğlendim. Tekrar vakit geçirmek isterim.” (C:K) 

Esnek ortamda ise öğrencilerin çoğu ortamı eğlenceli bulduklarını ve tekrar 

vakit geçirmek istediklerini (f=29),  öğrencilerden bir kaçı ise ortamı sıkıcı bulduklarını 

ve tekrar vakit geçirmek istemediklerini (f=7) belirtmiĢlerdir. Bu bulguya yönelik 

öğrenci ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

 “Okumakta sıkıldım. Diğerlerinde eğlendim fakat değişik ortamda vakit 

geçirmek isterim oyun gibi olsun.” (C:K) 

4.1.5.2. Öğrencilerin yaĢadıkları öğrenme deneyimine iliĢkin görüĢleri 

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında öğretici buldukları 

etkinlikler Tablo 4.9.'da sunulmuĢtur.  
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Tablo 4.9. 

 Öğrenme Ortamlarında Öğretici Bulunan Etkinlikler 

Ortamlar Etkinlikler f 

OyunlaĢtırılmıĢ Öğrenme Ortamı 

Uygulama-animasyon yapma  28  

Videoları izleme  28  

Panoları okuma  26  

Bilgi Nesneleri  7  

Kıyafet değiĢtirme  6  

 Uygulama – animasyon yapma  30  

Esnek Öğrenme Ortamı 

Panoları okuma  15  

Kıyafet değiĢtirme  14  

Videoları izleme  13  

Bilgi Nesneleri  8  

Tablo 4.9.‟a göre oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında öğrencilerin çoğu 

uygulama-animasyon yapma (f=28), videoları izleme (f=28), panoları okuma (f=26),  

bilgi nesneleri (f=7) ve kıyafetleri değiĢtirme (f=6) etkinliklerini öğretici bulduklarını 

ifade etmiĢlerdir. Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“En çok animasyonlar ve videolar bilgi verdi. Videolarda kişiler gerçeğini 

yaptıkları için daha öğreticiydi. Labirentteki bilgiler de güzeldi 

bilgilendiriciydi.” (C:K) 

“Hareketler, kayma, videolar ve labirentlerden öğrendim. Ama ben daha çok 

görsel anladığım için video ve labirentlerden resimlerden daha çok öğrendim.” 

(C:K) 

“Ben önceden başlangıç hareketini cross hareketini hiç bilmiyordum ama bu 

oyunu oynadıktan ve videoları izledikten sonra bu hareketleri öğrendim.”(C:E) 

Tablo 4.9.‟a göre esnek öğrenme ortamında öğrencilerin çoğu uygulama-

animasyon yapma (f=30), panoları okuma (f=15), kıyafetleri değiĢtirme (f=14), videoları 

izleme (f=13) ve bilgi nesneleri (f=8) etkinliklerini öğretici bulduklarını ifade 

etmiĢlerdir. Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 
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“Videolar, kıyafetler, panolar, kardan adamlardan öğrendim. Videolar biraz 

sıkıcıydı ama hareketleri canlı uyguladıkları için iyi öğrendim.” (C:E) 

“Her şey öğreticiydi ama animasyonlardan daha iyi öğrendim.” (C:K) 

 “Evet ben önceden başlangıç hareketini cross hareketini hiç bilmiyordum ama 

bu oyunu oynadıktan sonra videoları izledikten sonra bu hareketleri 

öğrendim.”(C:E) 

4.1.5.3. Öğrencilerin sanal dünyanın kıĢ sporlarına karĢı olumlu tutum 

oluĢturma potansiyeline iliĢkin görüĢleri 

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarını kullandıktan sonra 

sürat pateni sporuna karĢı ilgi oluĢumları Tablo 4.10.'da sunulmuĢtur. 

Tablo 4.10.  

Öğrencilerde Sürat Pateni Sporuna Karşı İlgi Oluşumu 

Kategoriler Oyun Grubu Esnek Grup 

Evet ilgim oluĢtu. 33 32 

Hayır ilgim oluĢmadı. 3 4 

Tablo 4.10.‟a göre oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarında öğrencilerin çoğu 

ortamı kullandıktan sonra sürat patenine karĢı ilgilerinin oluĢtuğunu (f=33) birkaç 

öğrenci ise ilgilerinin oluĢmadığını (f=3)  ifade etmiĢtir. Bu bulguya yönelik öğrenci 

ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Evet ilgim oluştu. Normalde ben kaymayı fazla bilmediğim için sürat pateni 

yapmak istemezdim. Fakat bu oyunu oynadıktan sonra daha istekli oldum. İlgim 

arttı bu sporu yapmak istedim. Gerçek hayatta da yapmak isterim.” (C:K) 

Esnek sürat pateni ortamında ise öğrencilerin çoğu ortamı kullandıktan sonra 

sürat patenine karĢı ilgilerinin oluĢtuğunu (f=32) birkaç öğrenci ise ilgilerinin 

oluĢmadığını (f=4)  ifade etmiĢtir. Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden bazı 

alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Sürat Patenini hiç bilmiyordum. İlgim oluştu. Gerçekte gitmek ve o hareketleri 

yapmak isterim.” (C:E) 
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4.1.5.4. Öğrencilerin iki öğrenme ortamında eğlendirici ve zorlayıcı 

buldukları hususlar 

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında zevk aldıkları ve 

sıkıcı buldukları etkinlikler Tablo 4.11.'de sunulmuĢtur.  

Tablo 4.11. 

 Öğrenme Ortamlarında Zevk Alınan ve Sıkıcı Bulunan Etkinlikler   

Ortamlar Etkinlikler 

Zevkli Sıkıcı 

(f) (f) 

OyunlaĢtırılmıĢ Öğrenme 

Ortamı 

ġifre bulma- puan toplama  32 1 

Uygulama-animasyon yapma 30 1 

Soruları cevaplandırma  25 2 

Panoları okuma  23 1 

Kıyafet değiĢtirme  20 4 

Videoları izleme  15 15 

Esnek Öğrenme Ortamı 

Uygulama – animasyon yapma  33 3 

Kıyafet değiĢtirme  24 6 

Videoları izleme  12 16 

Panoları okuma  4 11 

Tablo 4.11.‟e göre oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında öğrencilerin çoğu Ģifre- 

puan toplarken (f=32), uygulama-animasyon yaparken (f=30), soruları cevaplandırırken 

(f=25), panoları okurken (f=23), kıyafetleri değiĢtirirken (f=20) ve videoları izlerken 

(f=15) zevk aldıklarını belirtmiĢlerdir. Öğrencilerden bazıları videoları izlerken 

donmalar meydana geldiğini ve dolayısıyla videoların oynamasını beklerken 

sıkıldıklarını (f=15)  ifade etmiĢlerdir. Ayrıca öğrencilerden bazıları arkadaĢlarıyla 

beraber aynı sanal ortamda sporu öğrenirken çok eğlendiklerini ifade ederken bazıları 

ise hız, süre vb. unsurların ortama entegre edildiğinde ve daha yarıĢa benzer bir ortam 

oluĢturulduğunda daha çok zevk alabileceklerini belirtmiĢlerdir.  Bu bulguya yönelik 

öğrenci ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 
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“Ben tekrar oynamak isterim en sevdiğim bölüm sürat pateni yapmaktı yani 

kaymaktı. Yürümede kıyafette puan toplamada soruları cevaplamada ve şifreleri 

bulmada çok eğlendim.” (C:K) 

“Labirenti dolaşırken, videoları izlerken, kayarken, şifreleri bulurken çok 

eğlendim. Hiç sıkılmadım. Arkadaşlarımla ortamda sohbet yapmak, beraber 

öğrenmek çok güzeldi. Orada yarışıyormuş gibi hissettim. Helikopteri kazanmak 

için çabaladım ama 1. olamadım.” (C:E) 

Tablo 4.11.‟e göre esnek öğrenme ortamında öğrencilerin çoğu uygulama-

animasyon yaparken (f=33), kıyafetleri değiĢtirirken (f=24), videoları izlerken (f=12) ve 

panoları okurken (f=4) eğlendiklerini ifade etmiĢlerdir. Öğrencilerden bazıları videoları 

izlerken donmalar meydana geldiğini ve dolayısıyla videoların oynamasını beklerken 

(f=16) sıkıldıklarını, panolardaki bilgileri okurken (f=11) ve teknik sorunlardan dolayı 

kıyafet değiĢtirirken (f=6) sıkıldıklarını belirtmiĢlerdir. Öte yandan öğrencilerden 

bazıları ise ortamda ödül alma, yarıĢ yapma gibi daha oyunsu etkinlikler olsaydı ortamın 

daha eğlenceli olabileceğini dile getirmiĢtir. Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden 

bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Uygulamaları yaparken kıyafet giyerken video izlerken çok eğlendim. Videolar 

biraz durakladı ya da açılmadı sıkıldım. Hareketlerde bir tuşla avatarım bütün 

hareketleri yapıyordu bu yüzden çok eğlendim.” (C:K) 

“Kayarken, kıyafet değiştirirken animasyonları yaparken eğlendim. Videolarda 

sıkıldım. Boş zamanlarımda tekrar oynamak isterim. Ama aksiyon olsaydı yarış 

yapsaydık daha iyi olurdu.” (C:E) 

“Kıyafet giymede, video izlemede, kaymada eğlendim. Fakat hep aynı şeyleri 

yaptığımız için sıkıldım. Daha oyunsu farklı şeyler olsaydı.”( C:E) 

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında zorluk çektikleri 

noktalara yönelik bilgiler Tablo 4.12.'de sunulmuĢtur. 
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Tablo 4.12. 

 Öğrenme Ortamlarında Öğrencilerin Zorluk Çektiği Noktalar   

Ortamlar Etkinlikler f 

OyunlaĢtırılmıĢ Öğrenme Ortamı 

Video izleme  7  

Kıyafet değiĢtirme  7  

Labirenti dolaĢma 4  

Puan toplama  4  

Uygulama-animasyon yapma  3  

Esnek Öğrenme Ortamı 

Video izleme  17  

Uygulama-animasyon yapma  13  

Kıyafet değiĢtirme  12  

Tablo 4.12.‟ye göre oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında öğrenciler en çok video 

izlerken (f=7), kıyafet değiĢtirirken (f=7), puanları toplarken (f=4), labirenti dolaĢırken 

(f=4)  ve uygulama animasyon yaparken (f=3)  zorlandıklarını ifade etmiĢlerdir.  Bu 

bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden bazı alıntılar Ģu Ģekildedir: 

“Kıyafet giymede zorlandım. Kristaller açılmadı puanları toplamada zorlandım. 

İlk başta avatarım kaymadı sonradan kaymaya başladı. İstediğim zaman 

kaymadı sonradan kaydı.” (C:K) 

Tablo 4.12.‟ye göre esnek öğrenme ortamında öğrenciler en çok video izlerken 

(f=17), uygulama animasyon yaparken (f=13) ve kıyafet değiĢtirirken (f=12)  

zorlandıklarını ifade etmiĢlerdir.  Bu bulguya yönelik öğrenci ifadelerinden bazı alıntılar 

Ģu Ģekildedir: 

“Uygulamada avatarımı durdurdum. Fakat kendi kafasına göre gidiyordu. 

Videolarım çalıştı. Kıyafette biraz zorlandım.”(C:E)  

Öğrencilerin teknik problemlerden dolayı iki ortamda da bazı etkinlikleri 

gerçekleĢtirirken zorluk yaĢadıkları anlaĢılmaktadır. 
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4.2. Bulguların Özeti 

3B oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek sanal öğrenme ortamlarını kullanan öğrencilerin; 

 Ön ve son bilgi testi ölçüm sonuçlarına göre iki grubun baĢarı düzeyleri arasında 

önem düzeyinde anlamlı bir farkın olduğu, 

 3B sanal ortamlara karĢı tutumlarına yönelik önem düzeyinde anlamlı bir farkın 

olmadığı, 

 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumları arasında anlamlı 

bir farkın olduğu, 

 3B sanal ortamlarda akıĢ deneyimi düzeylerine göre iki grup arasında eğlence, 

tele-bulunuĢluk, odaklanma, beceri, zaman ve memnuniyet faktörleri açısından 

anlamlı bir fark bulunurken meĢguliyet, ve zorluk faktörleri açısından anlamlı bir 

farkın bulunmadığı, 

 Bu ortamları eğlenceli oyunsu buldukları ve tekrar vakit geçirmek istedikleri, bu 

ortamları kullandıktan sonra sürat pateni sporuna karĢı ilgilerinin oluĢtuğu, 

 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında Ģifre- puan toplama uygulama-animasyon 

yapma, soruları cevaplandırma, panoları okuma, kıyafetleri değiĢtirme ve 

videoları izleme etkinliklerinde; esnek öğrenme ortamında ise uygulama-

animasyon yapma, kıyafetleri değiĢtirme, videoları izleme ve panoları okuma 

etkinliklerinde eğlendikleri, 

 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında sırasıyla uygulama-animasyon yapma, 

videoları izleme, panoları okuma,  bilgi nesneleri ve kıyafetleri değiĢtirme 

etkinliklerini öğretici bulurken esnek öğrenme ortamında uygulama-animasyon 

yapma, panoları okuma, kıyafetleri değiĢtirme ve videoları izleme etkinliklerini 

öğretici buldukları, 

 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında en çok video izlerken, kıyafet değiĢtirirken, 

puanları toplarken, labirenti dolaĢırken ve uygulama animasyon yaparken; esnek 

öğrenme ortamında ise en çok video izlerken, uygulama animasyon yaparken ve 

kıyafet değiĢtirirken zorlandıkları, 

 sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 

Yukarıda belirtilen bulgulardan çıkarımla; sanal öğrenme ortamlarına oyun 

elementlerinin entegre edilmesiyle oluĢturulan oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarının 

öğrencilerin güdülenmiĢlik düzeyini ve motivasyonlarını artırdığı, ortamda bulunan 
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içeriği öğrenebileceğine dair özgüven geliĢtirdiği dolayısıyla öğrenci baĢarısına etki 

ederek, onların olumlu tutum geliĢtirmesine katkı sağladığı düĢünülmektedir. 



 

 

 

BEġĠNCĠ BÖLÜM 

5. SONUÇ, TARTIġMA VE ÖNERĠLER 

5.1. Sonuç ve TartıĢma  

Sanal dünyalarda oyunlaĢtırmanın öğrencilerin baĢarı ve akıĢ düzeylerine, 3B 

sanal ortamlara ve 3B sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumlarına 

etkisinin araĢtırıldığı bu çalıĢmada verilerden elde edilen bulguların ortaya koyduğu 

sonuçlar aĢağıda sunulmuĢ ve tartıĢılmıĢtır. 

5.1.1. Grupların BaĢarı Düzeyleri  

Öğrencilere uygulamadan önce ve sonra uygulanan bilgi testi ölçüm sonuçları 

arasında anlamlı fark olduğu tespit edilmiĢ ve bu iki ortamın öğrenci baĢarısını artırdığı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. GüngörmüĢ (2007) oyunlu ve oyunsuz materyallerin öğrenmenin 

kalıcılığına ve motivasyona etkisini test etmek amacıyla yaptığı bir çalıĢmada 

öğrencilerin her iki türdeki materyalleri sevdikleri, oyunlu materyallerin öğrenci 

baĢarısına ve öğrenmenin kalıcılığına olumlu etki ettiği sonuçlarına ulaĢmıĢtır. Öte 

yandan Kramer ve Adviser-Bassett (2010) sanal dünyaların, motive edici, eğlenceli ve 

zorlu olduğu kadar gerçek dünyaya transfer edilebilir öğrenmelerin gerçekleĢebileceği 

otantik ortamlar olduğunu belirtirken KayabaĢı (2005) sanal dünyaların bireylerin 

motivasyonunu artırıp kalıcı öğrenmeler sağlayabileceğini ifade etmiĢtir. Bu bağlamda 

sanal ortamda tasarlanan iki öğrenme ortamının öğrenmeyi görsel olarak desteklediği ve 

öğrencilerin motivasyonlarını olumlu yönde etkileyerek öğrencilerin baĢarı düzeylerini 

artırdığı düĢünülmektedir. 

Öğrencilerden öğrenme ortamlarında yaĢadıkları öğrenme deneyimlerine yönelik 

elde edilen nitel veriler de grupların baĢarı düzeylerine yönelik elde edilen nicel verileri 

desteklemektedir. Bu bağlamda oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek öğrenme ortamlarında 

öğrencilerin büyük çoğunluğu en çok uygulama-animasyon yapma etkinliğini öğretici 

bulduklarını ifade etmiĢlerdir. 3B sanal dünyalar bilgiyi doğrudan sunmaktan öte 

sunulan bilgiyi aĢamalı Ģekilde tekrar tekrar uygulama imkânı da sunmaktadır. 
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Tasarlanan her iki ortamda özellikle alıĢtırma ve uygulama bölümlerinde spora ait 

hareketler panolar üzerinde görsellerle ve animasyonlarla desteklenerek sunulmuĢtur. 

Dolayısıyla öğrencilerin bu bölümlerde adım adım uygulayarak bilgileri daha etkili 

öğrendikleri ve bu yüzden uygulama-animasyon yapma etkinliğini daha öğretici 

buldukları düĢünülmektedir. Öğrenciler genel olarak sürat pateni sporunu bilmediklerini 

ve uygulamadan sonra bu sporu öğrendiklerini ifade etmiĢlerdir. 

Her iki öğrenme ortamında vakit geçiren grupların baĢarı düzeyleri arasındaki 

fark araĢtırılmıĢ ve oyunlaĢtırılmıĢ sanal öğrenme ortamlarının esnek sanal öğrenme 

ortamlarına göre daha etkili öğrenmeler sağladığı tespit edilmiĢtir. Zhou vd. (2011), 

oyun tabanlı öğrenme ortamlarının kiĢilerin eğlenerek öğrenmesini sağladığını ve bu 

durumun motivasyonları açısından önem taĢıdığını belirtmiĢtir. Kebritchi (2008), 

matematik oyunlarının lise öğrencilerinin baĢarı ve motivasyonlarına etkisini araĢtırdığı 

bir çalıĢmada kontrol ve deney grupları arasında baĢarı bakımından anlamlı bir fark 

(deney grubu iyi) elde ederken Neimeyer (2006), bilgisayar oyunlarının matematik 

baĢarısına etki edip etmediğini test etmek için yaptığı bir çalıĢmada kontrol grubu (oyun 

oynamayan) öğrencilerinin baĢarısının daha yüksek çıktığı sonucuna ulaĢmıĢtır. Öte 

yandan Su (2008), oyun tabanlı öğretimin yetiĢkin öğrencilerin programlama 

baĢarılarına etkisini incelediği çalıĢmasında oyun tabanlı öğretim uygulanan 

öğrencilerin motivasyon ve baĢarı düzeylerinin daha yüksek çıktığı sonucunu elde 

etmiĢtir. Tasarlanan oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamının içerdiği oyun elementleri ile 

eğlenceli öğrenme sağladığı, bireyleri motive ederek öğrenmeyi kolaylaĢtırdığı ve daha 

etkili öğrenmeler sağladığı düĢünülmektedir. Ayrıca esnek ortamın kullanıcı özgürlüğü 

sunarken oyunlaĢtırılmıĢ ortamın kullanıcıları kısıtlaması ve kullanıcıların ortamda 

ilerleyebilmesi için belli görevleri gerçekleĢtirme zorunluluğunun da öğrenmeyi artırmıĢ 

olabileceği düĢünülmektedir.  

5.1.2. Grupların AkıĢ Düzeyleri 

OyunlaĢtırılmıĢ ve esnek sanal öğrenme ortamlarında vakit geçiren öğrencilerin 

akıĢ düzeyleri açısından bakıldığında; eğlence, tele-bulunuĢluk, odaklanma, beceri, 

zaman ve memnuniyet faktörleri açısından anlamlı bir fark bulunurken meĢguliyet ve 

zorluk faktörleri açısından anlamlı bir farkın bulunmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamının daha çok etkileĢim unsuru içerdiği dolayısıyla 
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kullanıcıların nesnelerle, ortamla daha çok etkileĢime girmesine neden olduğu bu 

durumun ise kullanıcıların tele-bulunuĢluluğunu artırdığı düĢünülmektedir. 

Csikszentmihalyi açık hedeflerin olduğu, yetenekleri sergilemeye fırsatlar sunan, 

odaklanmayı mümkün kılan ortamların akıĢı artırdığını belirtmiĢtir (Csikszentmihalyi, 

1993). OyunlaĢtırılmıĢ ortamda öğrencilerin birinci olup hediyeyi kazanabilmeleri için 

belli seviyeleri geçmeleri gerekmektedir. Bu durumun ise kullanıcıları motive ederek 

yapılması gereken görevlere odaklanmalarını sağladığı ve ortamda akıĢ düzeyinin 

artmasına neden olduğu söylenebilir. OyunlaĢtırılmıĢ ortamın oyun unsurlarını içermesi, 

öğrencinin eğlenerek öğrenmesini ve zaman kavramını kaybetmesini sağlayabilir. Bu 

bağlamda oluĢan akıĢ, öğrencilerin bu ortamı kullanmaya karĢı memnuniyetini 

artırabilir. Uygulamada meĢguliyet ve zorluk faktörü açısından farklılık çıkmadığı, 

ancak fark çıkmasına karĢı bir yönelim olduğu, örneklem büyüklüğünün artırılması 

durumunda fark çıkabileceği düĢünülmektedir. Öte yandan iki grubun ortalama akıĢ 

düzeylerine bakıldığında oyun grubunun ortalamasının (M=4.13)  esnek grubun 

ortalamasından (M=3.84) daha yüksek çıktığı görülmektedir. Shin (2006) sanal 

öğrenenlerin memnuniyetinde akıĢın önemli bir belirleyici olduğunu, sanal öğrenenlerin 

beceri ve zorluk algılarının akıĢın düzeyini belirlemede etkili olduğunu ve yüksek 

motivasyonun akıĢı etkilediğini ifade etmiĢtir. Diğer taraftan Bunchball (2010) 

oyunlaĢtırma aktivitelerinin insanların hislerini tetiklediğini, kullanıcıları belli görevleri 

almaları için motive ederek bağımlılık yarattığını belirtirken Csikszentmihalyi (1990)  

oyunların kiĢiyi içine çeken bir yapısı olduğunu, kiĢinin haz alarak ve zaman duygusunu 

da yitirerek bir akıĢ içinde oyunda bulunduğunu ifade etmiĢtir. Bu bağlamda 

oyunlaĢtırılmıĢ ortamda yer alan yarıĢ, zorluk, ödül vb. oyun elementlerinin öğrencileri 

ortamın içine çekerek öğrencilerin hoĢça vakit geçirmelerini sağladığı ve dolayısıyla bu 

ortamda vakit geçiren öğrencilerin akıĢ düzeylerinin daha yüksek olduğu söylenebilir. 

Öğrencilerin iki öğrenme ortamında eğlendirici ve zorlayıcı buldukları 

etkinliklere yönelik elde edilen nitel verilerin de öğrencilerin akıĢ düzeylerini 

etkileyebileceği düĢünülmektedir. Bu bağlamda oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında 

vakit geçiren öğrencilerin çoğu Ģifre- puan toplarken uygulama-animasyon yaparken, 

soruları cevaplandırırken, panoları okurken, kıyafetleri değiĢtirirken ve videoları 

izlerken zevk aldıklarını belirtirken esnek öğrenme ortamında vakit geçiren öğrencilerin 

çoğu uygulama-animasyon yaparken, kıyafetleri değiĢtirirken, videoları izlerken ve 
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panoları okurken eğlendiklerini ifade etmiĢlerdir. Diğer taraftan oyunlaĢtırılmıĢ 

öğrenme ortamında öğrencilerden bir bölümü özellikle videoları izlerken ve panoları 

okurken sıkıldıklarını, esnek öğrenme ortamında ise videoları izlerken ve kıyafet 

değiĢtirirken avatarlarında donmalar meydana geldiğini ve bu sebepten dolayı 

sıkıldıklarını belirtmiĢlerdir.  Uygulamada öğrencilerin aynı ağa bağlı bilgisayarlarla 

ortamlara giriĢ yapmaları sağlanmıĢ fakat bu durum internet hızının yavaĢlamasına ve 

ortamda özellikle video izlerken donmalara neden olmuĢtur. Bu durumunun ise 

öğrencilerin videoları izlerken sıkılmalarına neden olduğu ve akıĢ düzeylerini etkilediği 

düĢünülmektedir. OyunlaĢtırılmıĢ ortam öğrencilere yarıĢ hissi vermektedir. 

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ortamda görevleri hızlıca tamamlayarak 1. olma ve sanal 

ödül kazanma düĢüncesine kapıldıkları ve ortamdaki akıĢa kendilerini kaptırdıkları 

dolayısıyla bilgileri öğrenmekten ziyade görevleri tamamlamaya odaklandıkları ve 

panolardaki bilgileri okumaktan sıkıldıkları düĢünülmektedir. Öte yandan esnek 

öğrenme ortamında uygulama yapan öğrencilerden bazıları ise ortamda ödül alma, yarıĢ 

yapma gibi daha oyunsu etkinlikler olması durumunda daha eğlenceli vakit 

geçireceklerini dile getirmiĢlerdir. Bu bağlamda oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında yer 

alan oyun elementlerinin akıĢı daha çok artırdığı ve öğrencilerin eğlenerek öğrenmesini 

sağladığı söylenebilir.  

Öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında en çok video izlerken, kıyafet 

değiĢtirirken, puanları toplarken, labirenti dolaĢırken ve uygulama animasyon yaparken 

esnek öğrenme ortamında ise en çok video izlerken, uygulama animasyon yaparken ve 

kıyafet değiĢtirirken zorlandıkları sonucuna ulaĢılmıĢtır. Sanal dünyalar çok iyi 

donanımsal ve yazılımsal altyapı gerektirmektedir. Uygulamada kullanılan internet 

hızının düĢük olması uygulama sürecinde sanal ortamda donmalara neden olmuĢtur. Bu 

bağlamda Bayırtepe ve Tüzün (2007) 3B ortamlarda akıcı bir Ģekilde hareket etmede 

bilgisayarların donanımsal özelliklerinin yetersiz kalabileceğini, okulların internet alt 

yapılarının bilgisayar oyunları için uygun olması gerektiğini ifade etmiĢlerdir. Çoban, 

KarakuĢ, Karaman, Günay ve GöktaĢ (2015) sanal dünyaların öğrenme ortamlarına 

dönüĢtürülmesinde karĢılaĢılabilecek teknik problemler üzerine yaptıkları bir çalıĢmada 

teknik problemlerin öğrencilerin ortamda yönlendirilmesini ve motivasyonlarını 

etkileyebileceğini ifade ederken Tüzün vd. (2008), 3B çok kullanıcılı bir oyun 

ortamlarının kullanımı esnasında teknik problemler yaĢanabileceğini belirtmiĢlerdir. Öte 
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yandan esnek öğrenme ortamında öğrencilerin etkinlikleri yaparken daha çok zorluk 

çektikleri tespit edilmiĢtir. Esnek öğrenme ortamında uygulama esnasında birden çok 

öğrencinin aynı anda aynı materyal ile etkileĢime geçmesi nedeniyle donmalar meydana 

gelmiĢtir. Ortamda öğrencilerin 1. olarak bitirme ve ödül kazanma gibi hedefleri 

olmadığı için öğrencilerin daha özgür oldukları ve genelde arkadaĢlarıyla beraber 

hareket ettikleri, videoları izledikleri, kıyafet değiĢtirdikleri ve uygulama yaptıkları 

gözlemlenmiĢtir. Bu durum ise kullanıcıların aynı anda aynı materyalle etkileĢime 

geçmelerine neden olmuĢ ve ortamda donmalara sebep olmuĢtur. Dolayısıyla esnek 

öğrenme ortamında öğrenciler etkinlikleri yaparken daha çok zorlanmıĢlardır. 

OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında ise yarıĢ unsurunun yer alması öğrencilerin aynı 

anda aynı materyal ile etkileĢime geçme ihtimalini azaltmıĢtır. Bu durum ise 

öğrencilerin bu ortamda etkinlikleri daha kolay Ģekilde gerçekleĢtirmelerini sağlamıĢtır. 

Dolayısıyla her iki öğrenme ortamında teknik problemlerden dolayı yaĢanan zorlukların 

öğrencilerin akıĢ düzeylerini etkilediği düĢünülmektedir.  

5.1.3. Grupların 3B Sanal Ortamlara Yönelik Tutumları  

Grupların 3B sanal ortamlara yönelik tutumları arasında anlamlı bir fark 

bulunamamıĢtır. 3B sanal ortamlara yönelik tutum faktörü; kullanıcıların 3B sanal 

ortamda nesneleri kolaylıkla hareket ettirebilme, görüntüyü yakınlaĢtırıp 

uzaklaĢtırabilme, nesnelere farklı açılardan bakabilme, ortamdaki kiĢilerle iletiĢim 

kurabilme, soru sorma, yardım alma, tartıĢma gibi özellikleri içermektedir. Öğrencilerin 

sanal dünyalar hakkında bilgi seviyelerinin ve deneyimlerinin düĢük olduğu tespit 

edilmiĢtir. Öğrencilerin ortamlarda sadece ikiĢer defa vakit geçirmiĢ oldukları ve ortam 

kullanımını yeni yeni öğrenmeye baĢladıkları için 3B sanal ortamlara yönelik 

tutumlarında fark çıkmadığı düĢünülmektedir. Uygulama süresi 60'Ģar dakika iki kez 

uygulama ile sınırlı olduğu için her iki grup öğrencileri sanal dünyaların sohbet etme, 

yardım alma, tartıĢma gibi özelliklerini kullanamamıĢlardır. Öğrencilerin sadece esnek 

ve oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarında öğrenme aktivitelerine odaklandıkları, 3B 

sanal dünyaların özelliklerini tam olarak kavrayamadıkları ve dolayısıyla iki grubun 3B 

sanal ortamlara karĢı tutumlarında fark çıkmadığı fakat örneklem sayısının artırılması 

durumunda anlamlı fark çıkabileceği düĢünülmektedir. Ġki grubun 3B sanal ortamlara 

yönelik tutum ortalamalarına bakıldığında oyun grubunun tutum ortalamasının 
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( =2.69), esnek grubun ( =2.59) tutum ortalamasından daha yüksek çıktığı 

görülmektedir. OyunlaĢtırılmıĢ ortamda yer alan oyun unsurlarının öğrencilerin 3B 

sanal ortamlara yönelik tutumlarını olumlu yönde etkilediği düĢünülmektedir. Öte 

yandan öğrencilere yapılan uygulamanın sayı ve süresinin artırılması durumunda esnek 

öğrenme ortamında vakit geçiren öğrencilerin bu tutum faktörüne yönelik tutum 

ortalamaları yüksek çıkabileceği düĢünülmektedir. Çünkü esnek sanal öğrenme ortamı 

oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamına kıyasla öğrencilere birlikte hareket etme, oturup 

video izleme, daha özgür dolaĢma gibi avantajlar sunmaktadır. Uygulama süresinin 

uzatılması durumunda öğrencilerin arkadaĢlarıyla sohbet etme, tartıĢma, birlikte 

aktiviteleri gerçekleĢtirme gibi eylemlerde bulunabilir ve sanal dünyaların özelliklerini 

daha kolay keĢfedebilirler. Öte yandan oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında öğrencilerin 

belli bir çerçeve kapsamında ortamda ilerlemeleri öğrencilerin arkadaĢlarıyla daha az 

etkileĢime geçmelerine ve daha az iletiĢim kurmalarına neden olabilir. Bu durum ise 

öğrencilerin yine 3B sanal ortamlara yönelik tutumlarını etkileyebilir. 

5.1.4. Grupların 3B Sanal Ortamlarda Öğrenmeye Yönelik Tutumları  

Grupların 3B sanal ortamda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumları arasında 

anlamlı fark bulunmuĢtur. Bu bağlamda oyunlaĢtırılmıĢ ortamı kullanan öğrencilerin 3B 

sanal ortamlarda kıĢ sporlarını öğrenmeye yönelik tutumlarının daha yüksek olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. Bayırtepe ve Tüzün (2007) oyun tabanlı ortamların kullanıcıların 

güdülenmiĢlik düzeyini ve öğrenebileceği hususunda özgüveni artırdığını, motivasyon 

ve rahatlama sağladığını belirtmiĢlerdir. Dolayısıyla tasarlanan oyunlaĢtırılmıĢ ortamın 

Bunchball'ın (2010) belirttiği oyun elementlerini içinde barındırdığından öğrencileri 

öğrenmeye karĢı güdülediği, sürekli motivasyon sağlayarak eğlenceli bir Ģekilde içeriği 

öğrenmelerini sağladığı bu durumun da öğrencilerin bu ortamda kıĢ sporlarını 

öğrenmeye yönelik tutumlarını olumlu yönde etkilediği düĢünülmektedir. Ayrıca 

öğrencilerin büyük bir bölümü sanal dünya deneyimine sahip değildir. Dolayısıyla ilk 

kez karĢılaĢtıkları için yenilik etkisi yaĢamıĢ olabilirler. Bu etkenlerin de öğrencilerin bu 

ortamlarda öğrenmeye yönelik tutumlarını etkileyebileceği söylenebilir. 

Öğrencilerin öğrenme ortamlarında yaĢadıkları deneyimler konusundaki 

memnuniyetlerinden elde edilen nitel veriler de öğrencilerin 3B sanal ortamlarda 

öğrenmeye yönelik tutumlarını desteklemektedir. Bu bağlamda öğrencilerin çoğu 
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oyunlaĢtırılmıĢ ve esnek sürat pateni öğrenme ortamlarını genel olarak eğlenceli 

bulurken öğrencilerin az bir bölümü ortamı normal ya da sıkıcı bulduklarını ifade 

etmiĢlerdir. Ayrıca öğrencilerin bazıları arkadaĢları ile ortamda vakit geçirmenin sohbet 

etmenin ve öğrenmenin eğlenceli olduğunu belirtmiĢlerdir. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme 

ortamında öğrencilerin çoğu ortamı eğlenceli, oyunsu bulduklarını ve tekrar vakit 

geçirmek istediklerini belirtirken, öğrencilerden bir kaçı ortamı sıkıcı bulduklarını ve 

tekrar vakit geçirmek istemediklerini belirtmiĢlerdir. Diğer taraftan esnek ortamda ise 

öğrencilerin çoğu ortamı eğlenceli bulduklarını ve tekrar vakit geçirmek istediklerini 

sadece bir kaç öğrenci ortamı sıkıcı bulduklarını ve tekrar vakit geçirmek 

istemediklerini belirtmiĢtir. Bu bağlamda öğrencilerin her iki öğrenme ortamında da 

eğlendikleri, oyunlaĢtırılmıĢ ortamın oyun elementlerini içinde barındırmasından dolayı 

öğrencilerin oyunlaĢtırılmıĢ ortamı esnek ortama göre daha çok eğlenceli buldukları 

tespit edilmiĢtir.   

5.1.5. Sanal Dünyalarda OyunlaĢtırma Ġçin Bir Tasarım Çerçevesi 

ÇalıĢmada Bunchball'ın (2010) oyun mekanik ve dinamikleri çerçevesi temel 

alınarak oyunlaĢtırılmıĢ ortam tasarımı yapılmıĢtır. Ancak bu çerçevede hikaye, 

geribildirim, kurallar, ilerleme (Werbach ve Hunter, 2012) kontrol, hedefler (Hamari ve 

Koivisto, 2014) ve hız gibi oyun elementlerinin eksik olduğu tespit edilmiĢtir. 

Dolayısıyla Tablo 5.1.'de bu elementler bir araya getirilerek oyunlaĢtırma çerçevesi 

oluĢturulmuĢ, bu çerçeveye karĢılık gelen sanal dünyaya özgü unsurlar belirtilmiĢ ve bu 

unsurların tasarlanan oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamındaki uygulaması sunulmuĢtur. 

Tablo 5.1. 

 Sanal Dünyalarda Oyunlaştırma İçin Tasarım Çerçevesi  

OyunlaĢtırma 

Çerçevesi 

Sanal Dünyaya Özgü 

Unsurlar 

ÇalıĢmadaki Uygulaması 

Hedef 
 EtkileĢimli nesneler 

 GörselleĢtirme unsurları 

 Sesli bildirimler 

 Panolardan bildirimler 

Geri Bildirim 
 EĢzamanlı ve eĢzamansız 

iletiĢim unsurları 

 Yazılı ve sesli bildirim 

 

Ġpucu- Yönlendirme  EtkileĢimli nesneler  Oklu yönlendirmeler 
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 GörselleĢtirme unsurları  Ayak izi görselleri 

 Görsel panolar 

Seviye - Bölüm 
 IĢınlanma nesneleri  IĢınlanma ile ortam 

değiĢtirme 

Hız 
 Süre sınırlaması sağlayan 

kodlar 

 Süre sınırlamalı 

etkinlikler 

BaĢarı - Puan 

 IĢınlanma nesneleri 

 Sensorlu nesneler 

 EtkileĢimli nesneler 

 Seviye atlama ve puan 

kazanma 

Eğlence 

 GörselleĢtirme unsurları 

 Ortamın gerçekliği 

(immersion) 

 ġifre-puan toplama 

 Kayak yapma 

 Labirentte ilerleme 

Mücadele 

 EtkileĢimli nesneler 

 Süre sınırlaması sağlayan 

kodlar 

 Soruları cevaplandırma 

 ġifreli kapılardan geçme 

 ġifre-puan toplama 

Liderlik sıralaması 
 EtkileĢimli nesneler 

 GörselleĢtirme unsurları 

 EtkileĢimli nesneler 

 Sanal basamaklar 

Sanal eĢyalar-Ödül 
 EtkileĢimli nesneler 

 Avatar aksesuarları 

 Sanal hediyeler 

 Kupalar 

Kendini Ġfade Etme 

 ĠletiĢim araçları 

 Jest ve mimikleri 

 Avatarların dıĢ 

görünüĢlerini 

değiĢtirebilmeleri 

 Jest ve mimikler 

 Avatarların dıĢ 

görünüĢlerini 

değiĢtirebilmeleri 

 BaĢarıyı gösterme 

ĠletiĢim ve EtkileĢim 

 ĠletiĢim araçları 

 Jest ve mimik seçenekleri 

 Avatarlarla kendini temsil 

etme 

 Üç boyutlu etkileĢim 

 Sesli ve yazılı iletiĢim 

 Nesne ve avatarlarla 

etkileĢim 

Kurallar 
 EtkileĢimli nesneler 

 GörselleĢtirme unsurları 

 Sesli bildirimler 

 Görsel panolar 
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Hikaye 

 EtkileĢimli nesneler 

 GörselleĢtirme unsurları 

 Görsel panolar 

 Video 

 Animasyon 

Ġlerleme 

 IĢınlanma nesneleri  IĢınlanma nesneleri 

 Sesli ve yazılı 

bildirimler 

Kontrol 

 Gizli çarpıĢma nesneleri 

 EtkileĢimli nesneler 

 Adım adım ilerleme 

 Sesli ve yazılı 

bildirimler 

5.1.6. Sonuçların Sınırlılıkları 

ÇalıĢmada oyun grubu ve esnek grup 67'Ģer kiĢiden oluĢmuĢtur. Örneklem sayısı 

artırıldığında gruplar arasında meĢguliyet, zorluk ve sanal ortamlara karĢı tutum 

faktörlerinde fark çıkabileceği düĢünülmektedir.  

Öğrenciler her iki ortamda ikiĢer defa uygulama yapmıĢlardır. Öğrencilerin 

büyük bir bölümünün sanal dünya deneyimine sahip olmaması ve sanal dünyalarda 

oyunlaĢtırma etkinliklerinin yeni bir uygulama olması öğrencilere yenilik etkisi 

yaĢatmıĢ olabilir. Bu durum ise öğrencilerin sanal dünyalara yönelik tutumlarını 

etkileyebilir.  

Sanal dünyaların üst düzey yazılımsal ve donanımsal özellikler gerektirmesi 

buna karĢın uygulama yapılan okulun internet hızının ve bilgisayar özelliklerinin düĢük 

olması (ekran kartı, iĢlemci hızı vb.)  uygulama sürecinde sanal ortamda kullanıcıların 

avatarlarının donmasına ve öğretim materyallerin çalıĢmamasına neden olmuĢtur. Öte 

yandan öğrencilerin aynı ağ üzerinden ortama giriĢ yapmaları internet hızının iyice 

yavaĢlamasına yol açmıĢtır. Bu durumun ise öğrencilerin baĢarı ve akıĢ düzeylerine, 

tutumlarına etki edebileceği düĢünülmektedir.  

5.2. Öneriler 

Bu bölümde; araĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre 3B sanal dünyalarda 

oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarına yönelik çalıĢma yapacak öğretim tasarımcılarına, 

eğitimcilere ve araĢtırmacılara yönelik öneriler yer almaktadır. 

Öğretim tasarımcılarına; 



85 
 

 
 
 

 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamında öğrencilerin en çok Ģifre-puan toplama ve 

uygulama yapma etkinliklerinde zevk aldıkları tespit edilmiĢtir. OyunlaĢtırılmıĢ 

ortamların tasarımında biliĢsel beceriler gerektiren ve öğrenilen bilgileri 

uygulama fırsatı sunan oyunsu ve eğlenceli etkinliklere yer verilebilir. 

 Uygulamada öğrenciler iki laboratuara alınarak aynı ağa bağlı bilgisayarlarla 

giriĢ yapmaları sağlanmıĢ fakat bu durum ortamda donmalara neden olmuĢtur. 

Dolayısıyla öğrencilerin farklı alanlardan ortama giriĢ yapmaları sağlanabilir. 

Eğitimcilere; 

 Öğrencilerin uygulamadan sonra bu ortamlarda tekrar vakit geçirmek istedikleri, 

bu ortamları kullandıktan sonra sürat pateni sporuna karĢı ilgilerinin oluĢtuğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Öğrenenlere sanal dünyaların kullanımı konusunda 

bilgilendirme yapılabilir ve öğrenenler bu ortamları kullanmaya yönelik teĢvik 

edilebilir. 

AraĢtırmacılara; 

 ÇalıĢmada oyun ortamının esnek ortama göre daha eğlenceli ve motive edici 

olduğu görülmektedir. Bu çalıĢmada hangi unsurların oyun hissi verdiği ya da 

gerçek oyun hissinin nasıl sağlanabileceğine bakılmamıĢtır. Ġleriki çalıĢmalarda 

oyunlaĢtırma için oyun hissinin nasıl sağlanabileceğine dair analizler yapılabilir. 

 Öğrenciler sürat pateni sporunu tehlike faktörü olmaksızın eğlenceli bir Ģekilde 

ortamda öğrenmiĢlerdir. Ancak gerek tehlike faktörü gerekse veli izinlerinin 

alınamamıĢ olmasından dolayı gerçek Sürat Pateni spor alanlarında uygulama 

yapılamamıĢtır. Dolayısıyla sanal dünyalarda öğrenilen bilgilerin gerçek hayata 

transferi konusunda çalıĢma yapılabilir. 

 Öğrencilerin video izleme, uygulama yapma gibi etkinlikleri yaparken donmalar 

meydana geldiği ve öğrencilerin sıkıldığı tespit edilmiĢtir. Sanal dünyalar çok iyi 

donanımsal ve yazılımsal altyapı gerektirmektedir. Öğrencilerin bu gibi teknik 

sorunlardan dolayı ortama karĢı geliĢtirdikleri tutumlar araĢtırılabilir. 

 Öğrenciler her iki öğrenme ortamında da uygulama animasyon yapma 

etkinliklerinden zevk aldıklarını belirtmiĢlerdir. Bu bağlamda sanal dünyaların 

psikomotor beceriler gerektiren öğrenmeler için ne derecede gerçeklik algısı 

oluĢturduğu araĢtırılabilir.  
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 OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamı tasarlanırken Bunchball'ın (2010) oyun 

elementleri temel alınmıĢtır. Fakat bu elementlere hedef, geribildirim, hız gibi 

unsurların da entegre edilmesi gerektiği düĢünülmektedir. Dolayısıyla sanal 

dünyalarda oyunlaĢtırmaya yönelik daha kapsamlı çerçeveler oluĢturulabilir. 

 Her bir grup 67'Ģer kiĢiden oluĢmuĢtur. Özellikle akıĢ unsurlarında oyun ortamı 

lehine anlamlı bir fark oluĢturabilecek potansiyelin olduğu görülmüĢtür. Daha 

büyük örneklem ile akıĢ unsuru test edilebilir.  

 ÇalıĢma 5. Sınıf düzeyindeki öğrenciler ile yapılmıĢtır. OyunlaĢtırılmıĢ öğrenme 

ortamlarının farklı sınıf düzeylerindeki öğrencilerin baĢarı, tutum ve akıĢ 

düzeylerine etkisi araĢtırılabilir. 

 Öğrencilerin her iki ortamda da ikiĢer defa uygulama yapmaları sağlanmıĢtır. 

Öğrencilerin bu ortamları her bir kullanımından sonra baĢarı, tutum ve akıĢ 

değerlerindeki değiĢimler araĢtırılabilir.   
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EKLER 

EK-1 BĠLGĠ TESTĠ 

Adı Soyadı:                                                                                         

Sınıfı         :                          

AĢağıda 3 boyutlu sanal ortamda bilgi edindiğiniz Sürat pateni (hız pateni) sporuyla 

ilgili konulara ait çoktan seçmeli sorular yer almaktadır. Her sorunun tek bir doğru 

cevabı vardır. Lütfen size en doğru gelen seçeneği iĢaretleyiniz. 

 

1.  AĢağıdakilerden hangisi sürat pateni sporu ile ilgili doğru bir ifadedir?  

a) Müzik eĢliğinde yapılan gösterinin konusuna uygun kostümlerle gerçekleĢtirilen 

spordur. 

b) Dik eğimli bir rampadan kayıp hız alınarak yapılan atlama yarıĢıdır.  

c) Kıvrık uçlu tahta ya da alaĢımdan yapılan sopayla, pak denilen diski rakip takımın 

kalesine sürüp sokmakla gerçekleĢen spordur.  

d) Oldukça kuvvet gerektiren, pist içinde patencilerin hız yarıĢı yaptığı spordur.  

 

2. AĢağıdakilerden hangisi sürat pateni sporcularında bulunması gereken 

özellikleri en iyi tanımlayan ifadedir?  

a) Sporcular jimnastikçinin esnekliğine, bir dansçının duruĢuna sahip olmalıdır. 

b) Sporcular hassas denge duygusu, esnekliği, el-göz koordinasyonuna sahip 

olmalıdır. 

c) Sporcuların güçlü,  dayanıklı, cesur ve akıllı olması gerekir.  

d) Sporcularının çelik gibi sinirlere ve yükseklik tutkusuna ihtiyaçları vardır. 

 

3. AĢağıdaki hareketlerden hangisi sürat pateni baĢlangıç duruĢudur?  

a)           b)    c) d)  

 

4. AĢağıdaki seçeneklerden hangisi sürat pateni pist özellikleriyle ilgilidir?  

a) Pistin her iki ucunda halka Ģeklinde skor alanları bulunur.  

b) Pistin çevresi küçük bloklarla belirlenmiĢtir.  
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c) Pistin iki ucunda metal çerçeve ve arkasına gerilmiĢ fileden oluĢan bir kale 

bulunmaktadır. 

d) Pistlerde yarıĢmacıların geçmesi gereken her parkur renkli giriĢlerle 

iĢaretlenmiĢtir. 

 

5. AĢağıdakilerden hangisi sürat pateni sporu ile ilgili yanlıĢ bir ifadedir?  

a) ġerit iĢaretleri olmayan bir dairede 6 patenci yarıĢmaktadır. 

b) Sürat pateni sporcuları uzun kollu ve uzun bacaklı yarıĢ kıyafeti giyerler. 

c) Sürat pateni pistinin çevresi küçük bloklarla belirlenmiĢtir. 

d) Sürat pateninde Upright Spin, Camel Spin ve Sit Spin olmak üzere üç çeĢit dönüĢ 

vardır. 

 

6. AĢağıdakiler seçeneklerden hangisinde sürat pateni sporcularının dönüĢlerde 

yaptığı cross hareketi (hareket-3) gösterilmektedir?  

a)           b)      c)    d)  

7. AĢağıdaki seçeneklerden hangisinde sürat pateni paten atma hareketi (hareket-

2) gösterilmektedir? 

a)           b)        c)     d)  

 

8. AĢağıdaki seçeneklerden hangisi sürat pateninde olası kazaları engellemek için 

alınması gereken önlemlerden biri değildir? 

a) Sporcular kayarken aralarında mesafe bırakırlar. 

b) ÇarpıĢmaları önlemek için sporcular yarıĢmaya farklı kulvarlardan baĢlar. 

c) Denge sağlamak amacıyla batonlardan yararlanılır.  

d) Çarpmalara karĢı kask kullanılır. 

 

 

I. Eldiven 

II. Kask 
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III. Tozluk 

IV. Kayak 

V. Pak 

9. Yukarıda verilen kıyafet ve araç gereçlerden hangileri sürat pateni sporcuları 

tarafından kullanılmaktadır?  

a)I, IV   b) I, III, V  c)I,II,III               d) II, IV, V 

10. AĢağıdakilerden hangisi sürat pateni yarıĢma kurallarından değildir? 

a) 1. sporcu 34, 8. sporcu 1 puan alacak Ģekilde puanlama yapılır. 

b) Her sporcu yarıĢa farklı bir kulvardan baĢlar.  

c) Ġtme, dokunma gibi davranıĢlarda bulunan sporcu elenir.  

d) AteĢ etmeye baĢlamadan önce sporcular iki batonu da ellerinden bırakmalıdırlar.  

 



 

 

 

EK-2 AKIġ ÖLÇEĞĠ 

 

Sevgili öğrenciler,   

Bu anket 3B sanal ortamlarda yer alan video, animasyon ve geliĢtirilen bilgi, 

alıĢtırma ve uygulama evlerinin ortamın size nasıl etkilediğini ölçmeyi hedefleyen bir 

ankettir. Sizden soruları içtenlikle ve samimi bir Ģekilde cevaplamanız beklenmektedir. 

Lütfen hiçbir soruyu cevapsız bırakmayınız. Ġlginiz ve katkılarınız için teĢekkür ederiz.                  

                                                                        Doç. Dr. Yüksel GÖKTAġ 

                                                                           Yrd. Doç. Dr. Türkan KARAKUġ 

1. Okul Numaranız: 

 

2. Sınıfınız:    

 

3. Cinsiyetiniz: (   ) Kız                                    (   ) Erkek 

4. Günde ortalama kaç saat bilgisayar kullanıyorsunuz?  

     0-1  1-2  2-5  5‟ten fazla 

5. Bilgisayar oyunları oynuyor musunuz?    (     ) Evet                            (    ) Hayır  

6. Ne kadar süredir bilgisayar oyunları oynuyorsunuz?  

           Son 6 aydır  1 yıldır   3 yıldır   5 yıldır 

7. Bilgisayar oyunlarıyla ilgili günde ortalama kaç saat oynuyorsunuz?  

     0-1  1-2  2-5  5‟ten fazla 

8. 3 Boyutlu sanal dünyalarda (World of Craft, Second Life gibi 3 boyutlu oyunları 

düĢünün) daha önce hiç vakit geçirdin mi?  

       (  ) Evet                      (    ) Hayır  

9. KıĢ sporlarıyla ilgili 3 boyutlu sanal ortamda toplam kaç saat geçirdiniz? 

     0-1  1-2  2-5  5‟den fazla 

10. Lütfen aĢağıdaki her bir maddeyi dikkatli bir Ģekilde okuyarak Kesinlikle 

Katılıyorum, Katılıyorum, Kararsızım, Katılmıyorum, Kesinlikle Katılmıyorum 

seçeneklerinden size en uygun olanını iĢaretleyiniz. 

 

 

Hiç 

Hiç 
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K
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K
a
ra
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K
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m
 

K
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K
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E
ğ
le

n
ce

 

1. 3B sanal dünyanın bana sunduğu öğrenme 

deneyiminden keyif aldım 
          

2. 3B sanal dünyadaki dersi izlemekten keyif 

aldım. 
          

3.  3B sanal dünyadaki kıĢ sporları ortamı gözle 

görülür bir Ģekilde/gerçekten memnun edici bir 

deneyimdi 
    

    
  

4.  3B sanal dünyadaki kıĢ sporları içeriği sıkıcı 

değildi. 
          

T
el

e-

b
u

lu
n

u
Ģl

u
k

 5. Ortamda gezinirken ses ve ekran ayarlarını 

kolayca yaptım 
          

6. Ders sona erse bile ortamdaki konuĢmaları net 

bir Ģekilde hatırlıyorum. 
          

O
d

a
k

la
n

a
m

a
 7.  3B dünyadayken Ġnternet ya da baĢka bir Ģeyle 

meĢgul olmadım. 
          

8. 3B dünyada iyi bir Ģekilde ortama tam olarak 

konsantre olmuĢtum.     

  
    

M
eĢ

g
u

li
y
et

 

9.  3B sanal dünyada ihtiyaç duyduğumda soru 

sordum  
          

10.  3B sanal dünyada arkadaĢlarımla iyi bir Ģekilde 

fikir alıĢveriĢi yaptım 
          

11. 3B sanal dünyada öğretmen ya da 

arkadaĢlarımdan gelen sorulara özenli bir Ģekilde 

cevap verdim 

          

12.  3B sanal dünyanın gerektirdiği görevleri 

yaparken arkadaĢlarımdan yardım aldım. 
    

      

Z
a
m

a
n

 A
k

ıĢ
ı 

13. 3B sanal dünyalarda zamanın nasıl geçtiğini 

anlamadım. 
          

14. 3B sanal dünyalarda zamanın uçup gittiğini 

hissettim. 
          

15. 3B sanal dünyalarla meĢgul olurken diğer 

iĢlerimi unuttum. 
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B
ec

er
i 

 

16. 3B sanal dünyalar için yeteri kadar 

bilgisayar/Ġnterneti kullanma becerisine sahibim 

          

17.  3B sanal dünyalardaki ortamı anlayabilecek 

kadar zeka/beceriye sahibim 
          

18.  Kullandığım bu ortamdan daha karmaĢık bir 

ortamı kullanabilirim 
          

Z
o
rl

u
k

 

19. Bu aktivite bana çok ağır geldi           

20. 3B sanal dünyadaki içerikleri (sunulan 

materyalleri) anlamakta zorlandım 
          

21. 3B sanal dünyada kıĢ sporlarını öğrenmede 

zorlandım. 
          

22. 3B sanal dünyadaki görevleri tamamlamada 

zorlandım. 
          

M
em

n
u

n
iy

et
 

 23. 3B sanal dünyaları ilgi çekici buldum.           

24.3B sanal dünyalarda gezinirken eğlendim.           

 25.BaĢka derslerde de bu ortamı kullanmak isterim           

26.Ders dıĢında da bu ortamlarda zaman geçirmek 

isterim      
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EK-3 TUTUM ÖLÇEĞĠ 

 

AĢağıda 3B sanal ortamlara karĢı tutumunuzu belirlemeye yönelik maddeler yer 

almaktadır.  Sizden soruları içtenlikle ve samimi bir Ģekilde cevaplamanız 

beklenmektedir. Lütfen hiçbir soruyu cevapsız bırakmayınız. Ġlginiz ve katkılarınız için 

teĢekkür ederiz. 

1. Öğrenci Numaranız: 

2. Cinsiyetiniz:    (     ) Kız                     (      ) Erkek 

3. Sınıfınız: (     ) 5                                  (      ) 6                                           (       ) 7                                                

4. Bilgisayar oyunları oynuyor musunuz? (     ) Evet                      (      ) Hayır  

5. Ne kadar süredir bilgisayar oyunları oynuyorsun?  

     Son 6 aydır  1 yıldır   3 yıldır   5 yıldır 

6. 3 boyutlu sanal dünyalarla (GTA, World of Craft gibi 3 boyutlu oyunları düĢünün) 

ilgili deneyimin var mı?  

(     ) Evet                      (      ) Hayır  

7. Bu proje kapsamında kıĢ sporlarıyla ilgili 3 boyutlu sanal ortamda toplam kaç saat 

geçirdiniz? 

     0-1  1-2  2-5  5‟den fazla 

8. Lütfen aĢağıdaki maddelerin size uygunluğunu ( Evet, Kısmen, Hayır)  

seçeneklerinden birini iĢaretleyerek belirtiniz.  

 Evet Kısmen Hayır 

3B SANAL ORTAMA KARġI TUTUM    

Kendini Kaptırma    

1. 3B sanal ortamda nesneleri kolaylıkla hareket 

ettirebilirim. 

   

2. 3B sanal ortamda görüntüyü yakınlaĢtırıp 

uzaklaĢtırabilirim. 

   

3. 3B sanal ortamda nesnelere farklı açılardan 

bakabilirim. 

   

4. 3B sanal ortamda arkadaĢlarımla iletiĢim kurabilirim.    

5. 3B sanal ortamda kolaylıkla soru sorabilirim.    

6. 3B sanal ortamda kolaylıkla yardım alabilirim.    

7. 3B sanal ortamda düĢüncelerimi arkadaĢlarımla 

tartıĢabilirim. 

   

8. 3B sanal ortam öğrenme isteğimi arttırır.    
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3B Sanal Dünyalarda KıĢ Sporlarını Öğrenmeye 

KarĢı Tutum 

   

9. 3B sanal ortamda kıĢ sporlarını öğrenmek hoĢuma 

gider 

   

10. 3B sanal ortamda kıĢ sporlarını öğrenmek, bende 

gerçek hayatta bu sporları yapma isteği oluĢturur. 

   

11. 3B sanal ortamda kıĢ sporlarıyla ilgili uygulama 

yapmak beni cesaretlendirir. 

   

12. 3B sanal ortamda arkadaĢlarımın kıĢ sporlarını nasıl 

uyguladıklarını izlemek beni de bu hareketleri 

yapmaya özendirir. 

   

KıĢ Sporlarına KarĢı Tutum    

13. KıĢ sporlarını herkes yapmalıdır.    

14. KıĢ sporları ile uğraĢırken sakatlanmaktan korkmam.    
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EK-4 GÖRÜġME FORMU 

 

Ġlköğretim öğrencilerine kıĢ sporlarının öğretimi için hazırlanan 3B sanal eğitim 

ortamının akıcılığı ve motivasyonunuzu etkileyen ortam materyalleri hakkında 

görüĢlerinize ihtiyaç duyulmaktadır. Soruları içtenlikle ve samimi bir Ģekilde 

cevaplamanız bizim için önemlidir. GörüĢme yaklaĢık 45 dakika sürecektir. ÇalıĢmanın 

daha sağlıklı yürütülmesi için izin verirseniz görüĢmeyi kaydetmek istiyoruz. 

GörüĢmeyle ilgili sorularınızı çekinmeden sorabilirsiniz. GörüĢmeyi kabul ettiğiniz için 

Ģimdiden teĢekkür ederiz. 

 

GörüĢülen kiĢi: 

 

Sorular Cevaplar 

1. Sürat Pateni alanı sizce genel olarak 

nasıldı? (eğlenceli -sıkıcı - normal)  

 

 

2. Sürat Pateni alanında en çok hangi 

etkinlikleri yaparken eğlendiniz / 

sıkıldınız? Sürat Pateni alanında tekrar 

vakit geçirmek ister misiniz? 

 

 

3. Sürat Pateni alanında zorluk çektiğiniz 

noktalar nelerdi? Hangi bölümleri 

yaparken zorlandınız? 

 

 

4. Bu ortamı kullanmak sizde gerçekten 

sürat pateni yapmaya karĢı bir ilgi 

oluĢturdu mu? 

 

 

5. Bu ortamda gerçekten bir Ģeyler 

öğrendiğinizi hissettiniz mi? 

 

 

6. Ortamdaki hangi unsurlar sizin için daha 

öğretici oldu? 

 

 

7. Sizce bu ortam daha eğlenceli hale nasıl 

getirilebilir? 
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