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ÖZET 
 

 Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlarda Karakter Tasarımına Yönelik Öğrenci 

Tercihlerinin Belirlenmesi 

  
Bu araĢtırmanın genel amacı; üç boyutlu sanal ortamlarda yer alan karakterlerin 

tasarımına yönelik öğrencilerin tercih ve görüĢlerinin belirlenmesidir.  

Bu araĢtırma 2015 – 2016 eğitim öğretim yılında Trabzon ili Ortahisar ilçesinde 

eğitim veren bir özel okul ve bir devlet okulunda öğrenim gören dört, beĢ ve yedinci sınıf 

düzeyinde toplam 55 öğrencinin katılımı ile gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmaya katılan 

öğrencilerin % 18,2’si dördüncü sınıf, % 25,2’si beĢinci sınıf ve % 56,4’ü yedinci sınıfta 

öğrenim görmektedir. Ayrıca araĢtırmaya katılan öğrencilerin % 47,3’ü kız; % 52,7’si erkek 

öğrencilerden oluĢmaktadır. Betimsel tarama modeline göre yürütülen araĢtırmanın 

verileri araĢtırmacı tarafından hazırlanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme formu ve karakter 

değerlendirme formu ile toplanmıĢtır.  AraĢtırmacı aynı zamanda araĢtırma kapsamında 5 

kız ve 6 erkek olmak üzere 11 adet üç boyutlu karakter tasarımı gerçekleĢtirilmiĢtir. Veri 

toplama aĢamasında öncelikle öğrencilerin, karakter tasarımına yönelik genel tercihlerine 

iliĢkin veriler toplanmıĢtır. Devamında ise araĢtırma için tasarlanan karakterlere yönelik 

öğrencilerin tasarım tercihleri ile ilgili veriler toplanmıĢtır. AraĢtırma sürecinde elde edilen 

veriler betimsel analiz yaklaĢımına göre incelenmiĢ ve bulgular yüzde, frekans değerlerine 

göre tablolar haline getirilmiĢtir.  

Yürütülen araĢtırma sonucunda, araĢtırmaya katılan öğrencilerin büyük 

çoğunluğunun bilgi ve iletiĢim teknolojilerine eriĢim ve kullanım imkânlarının oldukça 

yüksek olduğu belirlenmiĢtir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin öğrenciler tarafından 

yaygın kullanımına karĢın, öğrencilerin üç boyutlu sanal ortamlar hakkında yeterli bilgi 

sahibi olmadıkları, daha çok dijital oyunlarla ilgilendikleri tespit edilmiĢtir. Bununla birlikte 

öğrencilerin sevdikleri ve ilgi durdukları karakterlerin çoğunlukla güçlü, savaĢçı, silahlı ve 

özel yetenekleri olan dijital oyun ve film karakterlerinden oluĢtuğu belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu karakter tasarımına yönelik tercihleri, genel 

tasarım özelliklerine göre; fantastik, gerçekçi, özgün ve güçlü bir karakter tasarımı 

oluĢturmaktadır. Fiziksel tasarım özelliklerine göre ise; genç, siyah ve tonlarında uzun 

dalgalı saçları olan, mavi göz rengi ve açık ten rengi olan, orta seviyede boyu ve atletik 

vücut yapısına sahip olan karakter tasarımı ön plana çıkmaktadır. Kıyafet tasarım 

özellikleri açısından öğrencilerin tercihleri, spor giyim tarzı ve canlı renklerden oluĢan 
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kıyafet tasarımları, bileklik, kılıç, kolye, ok ve yay gibi tamamlayıcı aksesuarları olan bir 

karakter tasarımı oluĢmaktadır. 

AraĢtırma kapsamında tasarlanan ve öğrencilerin beğenisine sunulan karakterlerden 

en fazla tercih edilenler 2 numaralı kız ve 6 numaralı erkek karakterler olmuĢtur. Tercih 

edilmeyen karakterlerin genellikle genel görünüm, kıyafet tarzı, saç rengi ve sitili ile ilgili 

bazı tasarım özelliklerinin beğenilmediği belirlenmiĢtir. AraĢtırma kapsamında tasarlanan 

karakterlerin öğrencilerin görüĢleri doğrultusunda birtakım iyileĢtirmelerle öğrencilere daha 

uygun hale getirilebileceği tespit edilmiĢtir. Sonuç olarak kullanıcılar tarafından sevilen bir 

karakter tasarımının hedef kitle tercihlerinden bağımsız yürütüldüğü takdirde kullanıcılar 

tarafından beklenen ilgiyi görmesinin oldukça zor olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda araĢtırma bulgu ve sonuçlarına dayalı olarak araĢtırmacılara, karakter 

tasarımcılarına ve eğitimcilere bazı önerilerde bulunulmuĢtur. 

 

 

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, 3B Sanal Ortam, Tasarım, 3B Karakter Tasarımı,              

                                 Ġlköğretim 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



x 
 

 
 

ABSTRACT 

 

Determining Student Preferences for Character Design in Three Dimensional 

Educational Virtual Environments 

 
The general purpose of this research is that determines the preferences and 

opinions of the students about the design of the characters in the virtual environments. 

This study was carried out with the participation of 55 students from fourth, fifth and 

seventh grade students studying in a private school and a public school in the city of 

Ortahisar, Trabzon in the 2015-2016 academic year. 18.2% of the students who 

participated in the study were in the fourth grade, 25.2% of the students were in the fifth 

grade and 56.4% of the students were in the seventh grade. In addition, 47.3% of the 

students who participated in the study were female; 52.7% of them were male students. 

The data of the research conducted according to the descriptive survey model were 

collected by semi-structured interview form and character evaluation form prepared by the 

researcher. The researcher also 11 three-dimensional character designs including 5 girls 

and 6 boys were carried out in the scope of the research. At the data collection stage, 

firstly, data is about the general preferences of the students for character design were 

collected. Afterwards, data is about the design preferences of the students were collected 

aimed at characters designed for research. The data obtained during the research 

process were analyzed according to descriptive analysis approach and the results were 

made according to percentage and frequency values. 

As a result of the research conducted, it was determined that the majority of the 

students who participated in the research had high access to information and 

communication technologies. Although computer and internet technologies are widely 

used by students, it has been determined that students are not familiar with the three 

dimensional virtual environments, they are more interested in digital games. In addition to 

this, it is determined that students  love and are interested in characters that consist of 

digital play and movie characters which are mostly strong, warrior, armed and special 

abilities. The three-dimensional character design preferences of the students participating 

in the research, according to the general design features fantastic, realistic, original and 

strong character design creates. According to physical design characteristics, character 

design with young, black and shades of long wavy hair, blue eye color and light skin color, 

medium height and athletic body structure is prominent. In terms of outfit design features 

students' preferences consist of a character design with sportswear style and 
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complementary accessories such as dress designs made of vivid colors, wristbands, 

swords, necklaces, arrows and bows.  

Among the characters designed in the scope of the research, the most preferred 

characters presented to the appreciation of the students were the number 2 and 6 male 

characters. It is determined that some of the design characteristics of the non-preferred 

characters are generally unfamiliar with the general appearance, style of dress, hair color 

and style. It has been determined that the characters designed within the scope of the 

research can be made more suitable for the students with some improvements in 

accordance with the opinions of the students. As a result, it is concluded that it is very 

difficult for users to see the interest expected by the users if a character design is carried 

out independently of the target audience preferences. As a result of the research, some 

suggestions were made to the researchers, character designers and educators based on 

the findings and results of the research. 

 

 

Keywords: Digital Game, 3D Virtual Environment, Design, 3D Character Design, Primary     

                    Education. 
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1. GĠRĠġ 

 
Ġnsanoğlunun ihtiyaçlarını karĢılama ve araĢtırma içgüdüsü ilk çağlardan beri kendi 

dönemine özgü birtakım teknolojik geliĢmeleri de beraberinde getirmiĢtir. Zaman 

ilerledikçe kazanılan birikim ve deneyim ile yaĢanan geliĢmelerin hızı ve toplumsal etki 

düzeyi artmıĢtır. Özellikle son birkaç yüzyılda yaĢanan teknolojik geliĢmeler toplumsal 

yaĢamın hemen hemen her alanını ciddi düzeyde etkilemiĢtir. Ġkinci dünya savaĢından 

sonra bilgisayar ve iletiĢim teknolojileri mevcut teknik bilgi ve birikimin de etkisiyle oldukça 

hızlı bir geliĢim seyri izlemiĢtir. GeliĢim hızına paralel bir Ģekilde toplumsal hayata entegre 

olmuĢ ve günümüzde vazgeçilmezler arasında yerini almıĢtır. Kısa sayılabilecek bir 

zaman içerisinde oldukça geniĢ bir kullanım alanına sahip olan bilgisayar ve iletiĢim 

teknolojilerinin eğitim öğretim faaliyetlerinde de kullanılması kaçınılmaz ve bir o kadar da 

zaruri hale gelmiĢtir. 

Eğitim öğretim faaliyetleri genel olarak ilgili kurumların hazırladıkları programlarla 

oluĢturulan çerçevede yürütülür. Bu bağlamda değerlendirildiğinde, okul ve öğretmenin 

rehberliğinde okul içi ve okul dıĢı bütün öğretim faaliyetlerini kapsayan ve düzenleyen 

program eğitim programı olarak ifade edilir. Bununla birlikte okul içinde yürütülen öğretim 

faaliyetleri öğretim programı; öğretim programında yer alan bir dersin öğretimi ile ilgili 

süreci planlayıp düzenleyen program da ders programını Ģeklinde ifade edilmektedir. 

BaĢka bir ifadeyle kapsamı en dar olan ders programı, en geniĢ olan ise eğitim 

programıdır (Sağlam, 2009). Eğitim programları genel olarak, eğitim sürecine katılan 

bireylerin eğitim sürecinden en fazla verimi alabilmelerini amaçlamaktadır. Bu sebeple de 

değiĢen koĢullar ve geliĢen imkânlar neticesinde ortaya çıkan ihtiyaçlar, zaman zaman 

programlarda birtakım iyileĢtirme ve geliĢtirme çalıĢmalarını gerekli kılmaktadır. Demirel’in 

(2010) de belirttiği gibi program geliĢtirme çalıĢmaları ihtiyaçların belirlenmesi aĢamasıyla 

baĢlamaktadır. Cumhuriyetin ilk yıllarından itibaren belirli dönemlerde, ihtiyaçları 

karĢılamakta yetersiz görülen eğitim programlarında birtakım değiĢiklikler yapılmıĢ ve 

içinde bulunulan döneme daha uygun programlar hazırlanmıĢtır. 2000 yılından sonra 

program geliĢtirme çalıĢmalarında yeni bir arayıĢ baĢlamıĢ ve köklü değiĢikliklerle 2005 

yılından itibaren öğretim programları yenilenmiĢtir. Hazırlanan yeni programların temel 

yaklaĢımı, içinde bulunduğumuz çağın ihtiyacı olan yaratıcı, giriĢimci, sorun çözebilen, 

bilgiyi üreten, yapılandıran ve dönüĢtürebilen birey ihtiyacına uygun olarak belirlenmiĢtir. 

Bu amaçla da öğrenci merkezli yapılandırmacı ve esnek bir eğitim modeli benimsenmiĢtir 

(Milli Eğitim Bakanlığı [MEB], 2006). Hazırlanan bu yeni öğretim programları ile eğitim 

literatüründe daha fazla yer edinen yapılandırmacılık kavramı, bilgi aktarımından ziyade 
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öğrenenin sorumluluk alarak sürece aktif katılımı ile edinilen bilginin zihinsel süreçlerden 

geçirilerek günlük yaĢama uygulanabilmesi prensibine dayanmaktadır (Saban, 2004). 

BaĢka bir ifade ile yapılandırmacılık bilginin yorumlanması, oluĢturulması ve kiĢi 

tarafından yapılandırılması sürecini ifade etmektedir (Özden, 2005).  Bu yönü ile de 

geleneksel öğretim yöntemlerinden ayrılan yeni paradigma aynı zamanda öğrenme 

süreçlerine de odaklanarak değerlendirme boyutuna süreci de dahil etmektedir (Yurdakul, 

2010). 

Genel olarak bireylerde kendi yaĢantıları yoluyla kasıtlı, istendik ve kalıcı davranıĢ 

değiĢiklikleri oluĢturma süreci olarak tanımlanabilen eğitimin geniĢ bir alan olması ve 

araĢtırmacıların bakıĢ açılarının farklılık göstermesinden dolayı farklı tanımlamaları 

bulunmaktadır (Ertürk, 1988). Ancak tanımlamalardaki farklılıktan ziyade ortak noktalar 

incelenecek olursa, belli kavramlar etrafında Ģekillendiği görülmektedir. Örneğin istendik 

davranıĢ ifadesiyle toplumun kabul edeceği bilgi, beceri ve tutumların bireylere 

kazandırılması kastedilmektedir. Benzer Ģekilde bireylerin kendi yaĢantıları ifadesiyle de 

eğitim faaliyetlerine aktif olarak katılım, kalıcılık ile de aktif kalıcı öğrenmeler ifade 

edilmektedir (Gül, 2004). Yapılandırmacılığın öğretim programlarına girmesi ile aktif 

öğrenme, çoklu zekâ ve bilgi teknolojilerinin etkin kullanımı gibi kavramlar daha da önemli 

hale gelmiĢtir. Aktif öğrenme yaklaĢımı temelde öğrenciyi merkeze alarak öğrenme 

sorumluluğunu öğrenciye bırakan bir yaklaĢımdır. Öğrencilerin aktif öğrenmelerini 

sağlamak, farklı öğretim yöntemleri ile eğitim öğretim sürecini zenginleĢtirerek ve böylece 

öğrencilerin beyinlerini daha etkin kullanımını sağlayarak gerçekleĢir. Aynı zamanda aktif 

deneyimlerle öğrencilerin sürece daha fazla sorumlulukla katılımını sağlayarak karmaĢık 

öğrenme süreçlerinde zihinsel becerilerinin geliĢtirilmesi amacına dayanmaktadır (Yavuz, 

2005). Çoklu zekâ kuramının eğitim öğretim faaliyetlerinde kullanılması ise her zekâ alanı 

ile ilgili farklı etkinlikler tasarlanarak öğretim sürecinin zenginleĢtirilmesi ve böylelikle 

yöntem teknik çeĢitliliğinin oluĢması ile gerçekleĢtirilmektedir. Bu Ģekilde sürece aktif 

katılımın sağlanmasının yanında farklı zekâ alanlarına yönelik etkinliklerle eğitim öğretim 

sürecinden her öğrencinin maksimum düzeyde fayda ile çıkması hedeflenmektedir 

(Bümen, 2010). 

Eğitim öğretimde teknoloji kullanımının kapsamı teknolojinin geliĢimi ile paralel 

olarak değiĢim göstermiĢtir. Bu durum Türk eğitim sistemine yön veren ve belirli aralıklarla 

toplanan ve eğitime dair sorunların uzmanlar tarafından incelenerek tavsiye niteliğinde 

kararlar alınan Milli Eğitim ġuralarının kararlarında da görülmektedir. Yeni teknolojilerin 

eğitimle bütünleĢtirilmesi noktasında ilk kez 1974 yılındaki 9. Milli Eğitim ġurası’nda 

bilimsellikle ilgili alınan karar çerçevesinde değinilmiĢ ve ders programları, eğitim 

yöntemleri, ders araç ve gereçlerinin bilimsel ve teknolojik yeniliklere, çevre ve ülke 
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ihtiyaçlarına göre sürekli olarak geliĢtirilmesi vurgulanmıĢtır (Dağhan, Kalaycı ve 

Seferoğlu, 2011). 1996 yılında toplanan 15. Milli Eğitim Ģurasında ise ilköğretim, 

ortaöğretim ve yükseköğretim düzeylerinde eğitim teknolojilerindeki geliĢmelerin sürekli 

izlenmesi vurgulanmıĢ ve öğrenciler için teknolojiyi tanıyan ve üretebilen ifadelerine yer 

verilmiĢtir (Talim Terbiye Kurulu BaĢkanlığı [TTKB], 1996). 1999 yılındaki 16. Milli Eğitim 

Ģurasında ise teknolojiden soyutlanan bir eğitim sisteminin mümkün olmayacağı 

belirtilerek, bireylerin içinde yaĢadıkları çağın teknolojik imkânlarını tanıyan, uygulayan ve 

teknolojiyi geliĢtirebilecek kapasitede olmaları için eğitimin tüm kademelerinde öğretim 

programlarının teknoloji çağına uygun olarak düzenlenmesi gerekliliği ifade edilmiĢtir 

(TTKB, 1999). Eğitim öğretim sürecinde teknolojinin etkin ve verimli kullanılması 2005 

yılından itibaren hazırlanan öğretim programlarında özellikle üzerinde durulan bir konu 

olmuĢtur. Diğer derslerde olduğu gibi 2006 yılında uygulamaya giren Görsel sanatlar dersi 

öğretim programı [GSDÖP]’nda temel beceriler arasında ifade edilen bilgi teknolojilerini 

kullanabilme becerisi 2018 yılına gelindiğinde GSDÖP’nda dijital yetkinlik Ģeklinde 

kapsamı geniĢletilerek ifade edilmiĢtir (MEB, 2006; MEB, 2018). Öğretim programlarının 

yanı sıra Milli Eğitim Bakanlığı 1980 yılından itibaren okullarda biliĢim teknolojileri [BT] alt 

yapısını kurma ve biliĢim teknolojilerinin eğitim faaliyetlerinde kullanımını yaygınlaĢtırmak 

amaçlı çok sayıda proje yürütmüĢtür. Bu projeler genel olarak biliĢim teknolojileri 

aracılığıyla bireylerin eğitim sürecine katkıda bulunma amacı çerçevesinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. Altyapı geliĢtirme projeleri 1980’li yıllardan beri birkaç istisna dıĢında 

sürekli yürütülmüĢ olmasına rağmen 1998’den sonra baĢlayan biliĢim teknolojilerinin etkin 

ve verimli kullanımının yaygınlaĢtırılmasına yönelik projeler sayıca daha fazladır (Topuz 

ve GöktaĢ, 2015).  

Genel olarak değerlendirildiğinde bilgisayar ve internet teknolojilerinin eğitim 

faaliyetlerinde kullanılmaya baĢlanmasına kadar eğitim öğretime destek niteliğinde 

kullanılan radyo, tv, video, tepegöz, projektör vb. gibi teknolojik materyallerin belirli 

sınırları bulunmaktadır. Ancak bilgisayar ve internet teknolojilerinin, özellikle günümüzdeki 

hızlı ilerlemenin de etkisiyle, sınırları kullanıcılarının hayal gücünün sınırlarına ulaĢmıĢtır 

denilebilir. Buradan hareketle de eğitim öğretim sürecinde farklı zekâ alanlarına yönelik 

aktif deneyim imkânı sunarak istendik ve kalıcı öğrenmelerin gerçekleĢmesinde bilgisayar 

ve internet teknolojilerinin son derece önemli ve faydalı olduğu ifade edilebilir. ġahan’ın 

(2010) da belirttiği gibi bilgisayar ve internet teknolojileri zengin iletiĢim seçenekleri, doğru 

ve ihtiyaç duyulan bilgiye kolay eriĢim olanakları sunarak öğrenme ortamlarını 

zenginleĢtiren, aynı zamanda öğrenenin bilgiyi yapılandırmasına imkân tanıyan öğrenme 

süreçleri sağlamaktadır. 
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Dünyanın en büyük iletiĢim ağı ve aynı zamanda en büyük bilgi bankası olan 

internetin eğitim öğretime dahil edilmesi her ne kadar bilgi boyutuyla baĢlamıĢ olsa da 

kısa zaman içinde çeĢitli uygulamalar ve dijital oyunlar gibi farklı deneyimler sürece dahil 

olmuĢtur.  Eğlenceli vakit geçirme ve motivasyon avantajları ile hem öğrenciler tarafından 

tercih edilmekte hem de hedeflenen öğrenmelerin gerçekleĢmesine katkıda 

bulunmaktadır. BaĢka bir deyiĢle eğitimdeki yeni yaklaĢımların öğreneni daha fazla 

merkeze alma çabası, öğrenen katılımının öğrenmeyi olumlu yönde etkilemesi ve 

çocukların dijital oyunlara olan yoğun ilgisi eğitim öğretim sürecine dijital oyunların dahil 

edilmesini gerekli hale getirmiĢtir. Sosyal iliĢki ve iletiĢim becerilerini geliĢtirmesi, 

öğrenenin kendi isteğiyle katılması ve süreçten keyif alması ve yaratıcılık, problem çözme 

gibi becerileri geliĢtirmesi bakımından eğitsel temalı dijital oyunlar eğitim sürecinin hemen 

her aĢamasında kullanılmaya uygundur (Kukul, 2013). Özellikle de son yıllarda kullanımı 

giderek artan eğitsel üç boyutlu sanal ortamlar, öğrencilere sanal bir dünyada farklı 

uygulamalar yoluyla eğitsel ve günlük yaĢam becerileri kazandırma konusunda oldukça 

popüler hale gelmiĢtir. Ağca’ya (2013) göre üç boyutlu sanal ortamlar genellikle yüksek 

kalitede görüntü ve ses sağlayan,  gerçek zamanlı ve çok kullanıcılı olan, kullanıcıların 

diğer kullanıcı ya da nesnelerle avatar olarak adlandırılan sanal karakterler vasıtası ile 

etkileĢimde bulunduğu platformlardır.  

Buradan hareketle üç boyutlu sanal ortam ile kullanıcı arasındaki bağın en temel 

öğesinin sanal karakterler olduğu ve sanal ortamlarda öğrencilerin kullanımına sunulacak 

sanal karakter tasarımlarının öğrencilerin sanatsal ve geliĢimsel özelliklerine uygun olması 

gerektiği ifade edilebilir. Aksoy’un (2013) da belirttiği gibi eğitsel oyunların hedef kitlesi 

öğrenenlerdir ve tasarım sürecinde hedef kitlenin ilgi, ihtiyaç ve özellikleri her daim göz 

önünde bulundurulması gerekmektedir. Bu sebeple her geçen gün sayısı ve kullanımı 

daha da artan üç boyutlu sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarımının ve tasarıma 

yönelik kullanıcı tercihlerinin önemli olduğu düĢünülmektedir. Ġlgili literatür incelendiğinde 

özellikle son yıllarda üç boyutlu sanal ortamların eğitimde kullanılması, belli konularda 

öğrenme, kalıcılık ve tutuma yönelik etkilerinin incelendiği araĢtırmaların artıĢı göze 

çarpmaktadır. Ancak eğitsel amaçlı sanal ortamların tasarım özelliklerinin, özellikle de 

kullanıcı ile sanal ortam arasındaki bağı kuran sanal ortam karakterlerinin tasarım 

özelliklerine yönelik çalıĢmalar oldukça sınırlı düzeyde kalmaktadır. Yürütülen bu 

araĢtırma ile de üç boyutlu eğitsel sanal ortam karakterlerine yönelik kullanıcıların tasarım 

tercihleri belirlenerek karakter tasarımcılarına fikir oluĢturulmak ve aynı zamanda devam 

eden süreçte üç boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarımına yönelik literatüre katkıda 

bulunmak hedeflenmektedir. 
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1. 1. AraĢtırmanın Amacı 

 
Bu araĢtırmanın genel amacı ilk ve ortaokul öğrencilerinin üç boyutlu eğitsel sanal 

ortamlarda karakter tasarımına yönelik tercihlerinin belirlenmesidir. Bu genel amaca bağlı 

olarak araĢtırmada aĢağıdaki sorulara cevap aranmıĢtır. 

1. Öğrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine eriĢim ve kullanım durumları ne 

düzeydedir? 

2. Öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal ortamlar hakkındaki bilgileri ne düzeydedir? 

3. Öğrencilerin en çok sevdikleri sanal ortam karakterlerinin özellikleri nelerdir? 

4. Öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin 

tasarımına yönelik tercihleri nelerdir? 

5. Örnek olarak tasarlanan üç boyutlu sanal ortam karakterlerine yönelik öğrenci 

görüĢleri ne Ģekildedir? 

6. Öğrencilerin sanal ortamlarda severek kullanacağı üç boyutlu karakterlerin genel 

tasarım özellikleri nelerdir? 

 

1. 2. AraĢtırmanın Gerekçesi ve Önemi 

  
YaĢanan hızlı teknolojik geliĢmeler her geçen gün insanların hayatlarını daha fazla 

etkilemektedir. Hiç Ģüphesiz bunların baĢında da sağladığı kolaylık ve sunduğu 

hizmetlerle bilgisayar ve internet teknolojileri gelmektedir. Özsoylu’nun (2017) belirttiği gibi 

bilgisayar ve internet teknolojileri özellikle üçüncü sanayi devriminin temel bileĢenlerini 

oluĢturmuĢ ve endüstri 4.0 olarak ifade edilen içinde bulunduğumuz sürece giden yolu 

hazırlamıĢtır. BaĢka bir deyiĢle üçüncü sanayi devrimi bilgisayar teknolojilerini geliĢtirmiĢ, 

bilgisayar teknolojileri de dördüncü sanayi devrimini geliĢtirmiĢtir. Fiziksel ve dijital 

sistemlerin artan entegrasyonunu amaçlayan bu çağda bilgisayar ve internet 

teknolojilerinin kullanımının daha da artacağı söylenilebilir. 

Türkiye Ġstatistik Kurumu [TÜĠK] tarafından 2005 yılından itibaren her yıl 

gerçekleĢtirilen “Hane Halkı BiliĢim Teknolojileri Kullanımı AraĢtırması” ülkemizde 

bilgisayar ve internet kullanım düzeylerinin artıĢını ortaya koymaktadır. ġöyle ki 2005 

yılında internete eriĢim imkânı olan hanelerin oranı %8,66, bilgisayar kullanımı %17,65, 

internet kullanımı %13,93 düzeylerindedir. Bu oranlar 2018 yılında, internete eriĢim imkânı 

olan hanelerin oranı %83,8, bilgisayar kullanım oranı %59,6, internet kullanım oranı 

%72,9 düzeyine çıkmıĢtır. Ayrıca aynı dönemde hanelerin %79,4’ünde mobil internet 

kullanım imkânı bulunmaktadır (TÜĠK, 2005; TÜĠK, 2018).  
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Bilgisayar ve internet teknolojileri kullanım oranı ülkemizde de dünyadaki artıĢla 

paralellik göstermekte ve her geçen gün artıĢ devam etmektedir. Artık gündelik sıradan 

aktiviteler arasına giren bilgisayar ve internet kullanımının eğitim faaliyetlerine de 

yansıması kaçınılmazdır. Teknolojik geliĢmeler ve bu geliĢmelerin getirdiği birtakım 

yenilikler her alanda olduğu gibi eğitim faaliyetlerinde de çeĢitli düzenleme ve 

iyileĢtirmeleri gerekli kılmıĢtır. Bu kapsamda MEB 2005 yılında baĢlattığı öğretim 

programları yenileme ve iyileĢtirme faaliyetleri ile günün Ģartlarına uygun, ihtiyaçlara 

cevap verebilecek nitelikte öğretim programları hazırlamayı amaçlamıĢtır. Bu çalıĢmalarda 

sürekli artan bir oranda, dersler ve çeĢitli etkinlikler yoluyla biliĢim teknolojilerinin daha 

fazla kullanılmasını teĢvik etmiĢtir. BiliĢim teknolojilerinin yalnızca kullanım düzeyini 

artırmakla kalmayıp, öğrencilerin bilgisayar ve internet teknolojilerini etkili ve verimli 

Ģekilde kullanabilecek donanıma sahip olmasını hedeflemiĢtir. Bu durum mevcut öğretim 

programda dijital yetkinlik olarak belirtilmiĢ ve iĢ, günlük hayat, iletiĢim gibi amaçlar için 

bilgi iletiĢim teknolojilerinin güvenli ve eleĢtirel Ģekilde kullanılması kapsamında, bilgiye 

eriĢim, bilginin değerlendirilmesi, üretilmesi ve paylaĢılmasında internet aracılığıyla ortak 

ağlara katılım sağlanması, iletiĢim kurulması gibi becerileri ifade etmektedir (MEB, 2018). 

Eğitim faaliyetlerinde bilgisayar ve internet teknolojilerinin eğitim öğretime destek 

olarak kullanılma yollarından biri de eğitsel amaçlı sanal ortamlardır. Eğitsel sanal 

ortamlar temelde eğlendirirken öğretme avantajı ile öğrencilerin derslere ilgi ve 

motivasyonunu artırmada önemli bir avantaj sağlamaktadırlar. Son yıllarda özellikle eğitici 

özellikleri ve geliĢmiĢ görsellik düzeyleri ile üç boyutlu çok kullanıcılı sanal öğrenme 

ortamları ön plana çıkmaktadır. Üç boyutlu sanal öğrenme ortamları öğrencilerin tercihleri, 

ihtiyaçları ve öğrenme özellikleri gibi bireysel farklılıkları göz önüne alınarak birçok konu 

için tasarlanabilmektedir. 

Eğitim amaçlı tasarlanan veya tasarlanacak olan üç boyutlu sanal ortamların 

amaçlanan öğrenme hedeflerine ulaĢmasını sağlayacak en önemli etkenlerden biri de 

görsel tasarım özellikleridir. Görsel tasarım kavramı geniĢletilecek olursa sanal ortamların 

görsel tasarımının mekân ve karakter tasarımı olarak iki alt bileĢeni barındırdığı 

söylenilebilir. Bu iki bileĢen sanal ortamın belirlenen amaca ulaĢmasında oldukça fazla 

önem taĢımaktadır. Mekân tasarımı sanal ortamın amacını yansıtırken, karakter tasarımı 

sanal ortam kullanıcılarının sanal ortamla kuracakları bağı simgelemektedir. Son yıllarda 

kullanımı giderek artan üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda kullanıcıların kendini 

özdeĢleĢtireceği ve sanal ortamla kuracağı bağı temsil eden karakterlerin tasarım 

özellikleri ayrıca önem kazanmaktadır. BaĢka bir ifadeyle kullanıcının karakteri 

benimseme düzeyi arttıkça sanal ortamın eğitsel amacına ulaĢma düzeyi de artacaktır 

denilebilir. Eğitsel amaçlı tasarlanan bu sanal ortam ve karakterlerin hedeflenen kitlenin 
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geliĢimsel ve sanatsal özelliklerine uygun olması gerekmektedir. Bu bağlamda bu 

araĢtırma eğitim faaliyetlerinin öğrenciye görelik ilkesinden hareketle, sanal ortamların 

giderek artan kullanılma durumu karĢısında daha da önem kazanan, karakter tasarımına 

yönelik kullanıcıların (öğrencilerin) görüĢ ve tercihlerini belirlemeyi amaçladığı ve sanal 

ortamlarda karakterlerin tasarım özelliklerine yönelik bir çerçeve oluĢturmayı hedeflediği 

için önem taĢımaktadır. 

 

1. 3. AraĢtırmanın Sınırlılıkları 

 
Bu araĢtırma; 

1. 2015-2016 eğitim öğretim yılında Trabzon ili Ortahisar ilçesinde bulunan özel ve 

devlet okulunda öğrenim gören 55 öğrenci ile, 

2. AraĢtırmada kullanılan veri toplama araçları ile elde edilen verilerle, 

3. AraĢtırma kapsamında değerlendirilmek üzere tasarlanan üç boyutlu sanal ortam 

karakterleri ile sınırlıdır. 

  

1. 4. AraĢtırmanın Varsayımları 

 
Bu araĢtırmada; 

1. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin veri toplama aracındaki sorulara verdikleri 

yanıtlarda samimi oldukları, 

2. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin katıldıkları üç boyutlu sanal eğitim ortamı ile ilgili 

projede, sanal ortam karakterlerini tasarım açısından değerlendirebilecek kadar 

kullandıkları, 

3. AraĢtırma sürecinde dıĢsal değiĢkenlerin araĢtırmaya katılan öğrencileri aynı 

düzeyde etkilediği varsayılmıĢtır. 

 

1.5. Tanımlar 

 
Eğitsel Oyun: Eğitimsel hedeflere yönelik biliĢsel, sosyal, davranıĢsal, ya da 

duygusal boyutlara sahip, bireysel veya grupla yürütülebilecek planlı ve amaçlı oyunlardır 

(Çetin, 2013). 

Eğitsel Dijital Oyun: Eğitsel hedefler doğrulturunda öğrenenlerin biliĢsel ve duyuĢsal 

geliĢimini esas alan, teknolojik araç ve programlarla tasarlanan bireysel ya da çoklu 

kullanıcılı olan oyun türüdür (Aksoy, 2014). 
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Üç Boyutlu Sanal Ortam: Kullanıcıların avatar denilen üç boyutlu sanal karakterlerle 

sisteme dahil olabildiği, çok kullanıcılı, çevrimiçi, üç boyutlu ve gerçek zamanlı etkileĢime 

imkan veren gerçekçi sanal ortamlar (Dickey, 2005; Dinçer, 2008). 

Second Life: Linden laboratuarları tasarından geliĢtirilen ve 2003 yılında kullanıma 

sunulan ilk ve en çok kullanıcısı olan üç boyutlu sanal ortam uygulamadır (Linden Lab., 

2019). 

Tasarım: Zihinde canlandırılan ya da tasavvur edilen biçim, kâğıt ya da baĢka 

materyallerle somutlaĢtırılan tasarı (Atalayer, 1994). 

 

 

 

 

 



 
 
2. LĠTERATÜR TARAMASI 
 
Bu bölümde araĢtırma konusu ve amacıyla ilgili literatüre dayalı kuramsal 

çerçeveye, literatür taramasında edinilen bilimsel çalıĢmalara ve son olarak da literatür 

taraması sonuçlarına yer verilmiĢtir. 

 

2. 1. AraĢtırmanın Kuramsal Çerçevesi 

 
Bu baĢlık dahilinde üç boyutlu sanal ortamların geliĢimi, eğitimde kullanılması ve üç 

boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarımı konuları incelenmiĢtir. Aynı zamanda her iki 

konuyla ilgili bilimsel çalıĢmalara yönelik içerik bulunmaktadır. 

 

2. 1. 1. Oyun ve Eğitsel Oyunlar 

 
Oyunların ne zaman ortaya çıktığı ile ilgili kesin bir tarih olmamakla birlikte oyunlar 

üzerine araĢtırma yapan birçok araĢtırmacıya göre insanın var oluĢuyla birlikte oyunlar da 

var olmuĢtur. Ġnsanlığın geliĢimiyle geliĢen ve değiĢen oyunlar toplumların kültürel yapısını 

hem etkilemiĢ hem de kültürel yapıdan etkilenmiĢtir (Kukul, 2013). Oyunların kültürel 

yapıdaki önemi ve yapılan çalıĢmaların çeĢitliliği oyun kavramı ile ilgili tanımlamalarda da 

çeĢitliliği beraberinde getirmiĢtir. Genel olarak yetenek ve zekâ geliĢtirici, belli kuralları 

olan ve iyi vakit geçirmeye yarayan eğlenceli etkinlikler olarak tanımlanabilen (URL- 1, 

2019) oyun kavramı özellikle çocuk ve çocuklukla eĢdeğer bir etkinlik olarak görülmektedir 

(Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007). 

Oyun kavramı üzerine farklı tanımlamalar olmakla birlikte tanımlar genellikle oyunun 

özellikleri çerçevesinde Ģekillenmektedir. Kültür olgusu olarak oyunu inceleyen ve oyunu 

özgürce razı olunan, kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekân sınırları içinde 

gerçekleĢtirilen, bir amaca sahip olan, gerilim ve sevinç duygusu barındıran alıĢılmıĢ 

hayattan farklı faaliyetler olarak tanımlayan Huizinga (1995) çalıĢmasında oyunun 

özelliklerini Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

1. Oyun gönüllü bir eylemdir. 

2. Oyun özgürlük içerir. 

3. Oyunların tekrarlanabilme olanağı vardır. 

4. Kutsal bir eylem gibi oyunun da mekânsal gereksinimleri vardır. 

5. Oyun alanın sınırları içinde kendine özgü bir düzen vardır. 

6. Her oyunun kendi kuralları olur. 

7. Oyun cezbedicidir.  
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8. Oyun ciddiyet gerektiren bir eylemdir yani ciddiyet oyunu dıĢlasa da oyun ciddiyeti 

içerir. 

Benzer Ģekilde Prensky’e (2001a) göre oyunun 12 bileĢeni vardır ve bunlar Ģu 

Ģekilde belirtilebilir: 

1. Oyunlar eğlenceli ve zevk vericidir. 

2. Oyunlar hareket serbestliği sağlar. 

3. Oyunların yapısını belirleyen kuralları vardır. 

4. Oyunların motive edici amaçları vardır. 

5. Oyunlarda etkileĢim vardır ve bu bir Ģeyler yapmayı gerektirir. 

6. Oyunlar durumlara uygun olarak uyarlanabilir. 

7. Oyunlarda öğrenmeyi sağlayıcı sonuç ve dönütler vardır. 

8. Oyunlarda kazanma ve kaybetme durumu vardır. 

9. Oyunlarda heyecan veren mücadele, yarıĢma, meydan okuma duyguları bulunur. 

10. Oyunlarda yaratıcılığı geliĢtiren problem çözme vardır. 

11. Oyunlarda etkileĢim vardır ve bu sosyalleĢme sağlar. 

12. Oyunların duygu veren bir hikâyesi ve sunumu vardır. 

Prensky’e (2001a) göre bu bileĢenlerin altı tanesi oyunların eğlence boyutuyla ilgili 

iken altı tanesi oyunların temel yapısal özelliklerini içermektedir. Ayrıca Prensky bir 

oyunda mutlaka bulunması gereken temel unsurları kurallar, hedefler ve amaçlar, çıktılar 

ve geribildirimler, çatıĢma / yarıĢma / meydan okuma / rekabet, etkileĢim ve hikâye olarak 

belirtmiĢtir. 

Ġlk çağlardan beri eğitimciler ve araĢtırmacılar tarafından incelenen oyunun, farklı 

tanımlamalarla da olsa çocukların yaĢam ve öğrenme sürecindeki rolü ve önemi ifade 

edilmiĢtir. Örneğin, Platon çocuğun beden ve ruh eğitiminde oyunun önemini 

vurgulamıĢtır. Benzer Ģekilde Gazali’ye göre oyun çocuğun belleğini yeniler ve öğrenme 

gücünü artırır. Comenius ise çocuğun kiĢilik geliĢimi ve toplumsal ahlaki değerleri 

kazanmasında oyunun önemli olduğunu belirtmiĢtir (Koçyiğit, Tuğluk ve Kök, 2007). Oyun 

ile ilgili yapılan tanımlamalar ve belirtilen özellikler dikkate alındığında oyunun yalnızca bir 

eğlence aktivitesinden fazlası olduğu görülmektedir. Özellikle çocukların biliĢsel ve fiziksel 

geliĢimlerine katkı sağlayan oyunlar aynı zamanda etkili öğrenme ortamları da 

oluĢtururlar. Kukul (2013) çalıĢmasında öğrenmenin etkili ve kalıcı olması için öğretmen 

merkezli eğitimin günümüzde yeterli olmamaya baĢladığını belirtmiĢ ve öğrencilerin 

bireysel farklılıklarının, bu farklılıklardan kaynaklanan öğrenme özelliklerinin ve farklı ilgi 

alanlarının öğrenme ortamlarında daha ön plana çıkarılması gerekliliğini ifade etmiĢtir. Bu 

öğrenme ortamları sürece dahil edilirken aynı zamanda öğrencilerin sürece kendi isteğiyle 

katılımına ya da süreçten zevk almasına özellikle dikkat edilmelidir. Bunu sağlayabilmenin 
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en etkili yollarından bir tanesi de eğitsel içerikli oyunların öğrenme ortamında 

kullanılmasıdır.  BaĢka bir ifadeyle öğrenmek için öncelikle ilgi gereklidir ve oyun ilgi 

uyandırmanın en baĢarılı yollarından birisidir (Karabacak, 1996). Eğitimciler ve öğrenciler 

açısından bu denli önemli olan oyunun öğrenme sürecinde kullanılması ile eğitsel oyun 

kavramı ön plana çıkmaktadır. 

Eğitsel oyunlar öğrenme sürecinde belirlenen öğrenme hedeflerine ulaĢılmasına 

yardım eden, tekrarlanabilme özelliği ile öğrenilenlerin pekiĢtirilmesine ve yanlıĢ 

öğrenmelerin düzeltilmesine imkân veren planlı ve amaçlı oyunlar olarak tanımlanabilir 

(Çangır, 2008). Eğitim öğretim sürecinde kullanılan oyunlar, konuların ilgi çekici hale 

gelmesini, yeni kavramların öğrenilmesini ve öğrenilenlerin kalıcılığını sağlar. Ayrıca 

öğrencilerin dikkat, yaratıcılık, hayal gücü, problem çözme ve sentez yeteneklerini geliĢtirir 

(CoĢkun, 2012). Eğitsel temalı oyunların genel özellikleri Ģu Ģekilde ifade edilebilir 

(Zengin, 2002):  

1. Oyun kuralları içerisinde öğrenene özgürlük tanır. 

2. Öğrenmeye yardımcı olur. 

3. Bir öğretim tekniği olarak eğitim sürecine dahil edilebilir. 

4. Sınıf ortamını ve öğrenme sürecini eğlenceli ve zevkli hale getirir. 

5. Tekrarlar ile önceki öğrenmelerin pekiĢtirilmesine yardımcı olur. 

6. Öğrenme hedeflerine ulaĢılmasına ve geliĢtirilmesine katkı yapar. 

7. YanlıĢ öğrenme durumlarının düzeltilmesinde yardımcı olur. 

8. Ġlgi çekici özelliği ile öğrencilerin dikkatini çekerek kalıcı öğrenmeyi sağlar. 

9. Öğrencilerin düĢünme becerilerini geliĢtirir. 

Genel olarak değerlendirildiğinde eğitsel oyunların eğitim öğretim sürecine dahil 

edilmesini gerektiren özelliklere sahip olduğu görülmektedir. Ancak oyunların sınıflarda ya 

da diğer ortamlarda öğretim amaçlı kullanımı iyi bir planlama gerektirir. Oyun esnasında 

gürültülü bir ortamın oluĢması ve kaybeden tarafın motivasyonunun olumsuz etkilenebilme 

gibi dezavantajları olan oyunların amacına ulaĢabilmesi için planlama ve yürütme 

aĢamaları önemlidir. Bu noktada öğrenen merkezli eğitimde rehber rolünde olan 

öğretmene daha bürük sorumluluk düĢmektedir. Öğretmenin oyun etkinliğinin 

planlanmasında uygulanmasına kadar hem model, hem yönetici hem de katılımcı rollerini 

gerektiğinde yerine getirebilmesi gerekmektedir. Diğer bir deyiĢle eğitsel oyunun 

belirlenen öğrenmeleri sağlayabilmesi, öğretmenin süreci yürütebilmesi ile iliĢkilidir 

denilebilir (Özbal, 2009). 

Günümüzde hayatın her alanında olduğu gibi eğitim alanında da önemli bir yer 

edinen bilgisayar teknolojileri, eğitsel oyunların öğrencilerin daha fazla ilgi duyacağı ve 

keyif alacağı biçimde uygulanmasına imkân vermektedir. Özellikle çocukların bilgisayar 
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oyunlarına olan ilgileri göz önüne alındığında oyun ortamını bilgisayarlarda oluĢturmak ve 

bunu eğitsel bir çerçevede yapmak çocukların eğlenerek öğrenmesini sağlayacaktır 

(Kukul, 2013). 

 

2. 1. 2. Eğitsel Dijital Oyunlar 

 
Dijital oyunlarının ortaya çıkıĢı ve geliĢimi baĢlangıçta eğlence odaklı 

gerçekleĢmiĢtir. Zaman içinde özellikle çocuk ve gençlerin severek ve isteyerek vakit 

geçirmek maksatlı bu oyunlara yönelmesi ile dijital oyunlar dikkat çekmeye baĢlamıĢtır. 

Gösterilen ilgi eğitimciler ve programcıların dikkatini çekmiĢ ve eğitsel dijital oyunlarına 

yönelik çalıĢmalar baĢlatılmıĢtır. Eğitsel bilgisayar oyunları olarak da ifade edilebilen bu 

oyunlar, eğitsel hedefler çerçevesinde öğrenenlerin biliĢsel ve duyuĢsal geliĢimini esas 

alarak teknolojik araç ve programlarla tasarlanan bir ya da birden fazla kullanıcının dahil 

olabileceği oyunlar olarak ifade edilebilir (Aksoy, 2014). Eğitsel içerikler ve hedeflerin 

geliĢtirilmesi dijital oyunlara yeni bir boyut kazandırmıĢ ve yalnızca bir eğlence ve vakit 

geçirme aracı olması yönündeki eleĢtirilere de son vermiĢtir. Günümüzde artık zor olan 

konu alanlarının anlaĢılmasından sosyal becerilerin geliĢtirilmesine, insan iliĢkilerinden 

karmaĢık finansal konulara kadar birçok alanda dijital oyunlar birincil öğrenme aracı olarak 

kullanılmaktadır (Çetin, 2013). BaĢka bir ifadeyle eğitsel dijital oyunlar, genel olarak 

bilgisayar oyunlarının eğlence ve motivasyon özelliklerini içermekle birlikte eğitsel amaçlı 

olarak öğretim yöntemlerinin bir alternatifi ya da tamamlayıcısı Ģeklinde 

kullanılabilmektedir (Çankaya ve Karamete, 2008). 

Dijital oyunların gördükleri yoğun ilgi sonucunda oyun geliĢtiriciler çeĢitli özelliklerde 

oyunlar tasarlayarak kullanıcıların hizmetine sunmuĢtur. Kısa zaman içinde piyasada çok 

çeĢitli ve farklı özelliklerde dijital oyun olması oyunların sınıflandırılması noktasında da 

çeĢitliliği beraberinde getirmiĢtir. BakıĢ açıları ve çalıĢma alanlarındaki farklılıktan kaynaklı 

olarak araĢtırmacılar, programcılar, tasarımcılar, pazarlamacılar farklı sınıflandırmalar 

oluĢturmuĢturlar. Farklı sınıflamalar olmasına karĢın alanyazında yaygın olarak kullanılan 

sınıflamalar da bulunmaktadır (Tablo 1).  Gelibolu’nun (2013) belirttiği gibi dijital oyunların 

sınıflandırılmasında sahip oldukları yazılım özellikleri, kullanıcı amaçları ve tasarım 

özellikleri etkili olmaktadır. Eğitsel dijital oyunlar genel olarak dijital oyunların bir alt türü 

konumunda olmakla birlikte günümüzde dijital oyunların çoğu doğrudan ya da dolaylı 

olarak öğrenme özellikleri barındırmaktadır. Bu noktada eğitsel dijital oyunlar ile ilgili 

önemli olan nokta eğitsel içerik özellikleri ve hedef kitleye uygunluktur. 

 

 



13 
 

 
 

Tablo 1. Dijital Oyun Türleri 

 

AraĢtırmacı Dijital Oyun Türleri 

Prensky 

(2001a) 

Aksiyon Oyunları, Macera Oyunları, DövüĢ Oyunları, Bulmaca 

Oyunları, Rol Oynama Oyunları, Simülasyonlar, Spor Oyunları, 

Strateji Oyunları 

Uysal (2005) 
Hareket – macera oyunları, spor oyunları, Simülasyonlar, strateji 

oyunları 

Ayanoğlu 

(2006) 

Macera Oyunları, Klasik Salon Oyunları, Birinci KiĢi Gözünden 

AtıĢ, Muazzam Çok Oyunculu Çevrimiçi Rol Oynama Oyunları, 

Nesne Tabanlı Çok Kullanıcılı Etki Alanı Oyunları, Platform 

Oyunları, Rol Oynama Oyunları, Strateji Oyunları, Gerçek 

Zamanlı Strateji Oyunları, Benzetim Oyunları, Spor Oyunları, 

Üçüncü KiĢi Gözünden AtıĢ, Örün Tabanlı Oyunlar 

Gros (2007) 

Aksiyon Oyunları, Macera Oyunları, DövüĢ Oyunları, Rol 

Oynama Oyunları, Simülasyonlar, Spor Oyunları, Strateji 

Oyunları 

Öztürk (2007) 

Aksiyon Oyunları, Macera Oyunları, DövüĢ Oyunları, Platform 

Oyunları, Bilgi Oyunları, Bilmece Oyunları, Bulmaca / Zekâ 

Oyunları, Simülasyon Oyunları, Rol Oynama Oyunları, Spor 

Oyunları, Strateji Oyunları, AlıĢtırma Ve Pratik Yapma Oyunları, 

Mantıksal Oyunlar, Çevrimiçi Oyunlar Ve Matematik Oyunları 

Gelibolu (2013) 

Aksiyon Oyunları, Macera Oyunları, Rol Oynama Oyunları, 

BenzetiĢim Oyunları, Strateji Oyunları, Tahta Kart Oyunları, Zekâ 

Oyunları 

 

AraĢtırmacılar dijital oyunları genel olarak aksiyon oyunları, puzzle, kart oyunları, 

eğitsel oyunlar, savaĢ ve mücadele oyunları, yarıĢ ve rekabet oyunları, strateji oyunları, rol 

oynama oyunları, macera oyunları, uçuĢ oyunları, platform oyunları, iĢletme oyunları, 

eğlence oyunları, Ģiddet oyunları ve simülasyon oyunları gibi türlere ayırmaktadırlar. Farklı 

adlarla gruplandırılmalarına rağmen bu oyun türlerinin neredeyse tamamı eğitsel amaçlara 

uygun olarak tasarlanıp öğrenme sürecine dahil edilebilir niteliktedirler. Yani eğitsel içerik 

ve hedeflerin oyunlara yerleĢtirilmesi ve oyunu kazanmak için belirli kazanımların 

edinilmesi gerekliliği birçok oyun türüne eğitsel bir yapı kazandırabilir (Çetin, 2013). 
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Eğitsel dijital oyunlarının temelinde eğitsel oyunlarda olduğu gibi dikkat, zekâ 

düzeyleri, psikomotor becerilerle hedefe ulaĢma, galip gelme unsurlarını bulunmaktadır 

(Aksoy, 2014). Bu sebeple teknolojik donanımın bulunduğu her yerde ve her an 

gerçekleĢtirilebilme imkânı bulunan eğitsel dijital oyunlar zihinsel geliĢim ve öğrenmelerin 

pekiĢtirilmesinde çok önemli bir araç olarak kullanılabilmektedir. Eğitsel dijital oyunların 

hemen her yerde ve zamanda çok geniĢ bir yaĢ yelpazesinde ilgi görmesi ve eğitsel bir 

araç olarak kullanılması genel olarak barındırdığı motivasyon, özgür bir ortam sunması, 

psikomotor özellikleri deneme imkanı vermesi, sonucun belirsizliği ve karmaĢıklık 

özelliklerinden kaynaklanmaktadır. Eğitsel dijital oyunlar oyuncu ve oyunun hazırlanıĢ ya 

da kullanılıĢ amacı olmak üzere iki tür amaç barındırır. Oyuncunun amacı oyunu 

kazanmak ve ya daha oyun içerisinde daha fazla ilerlemektir ki bu da oyunun ilgi çekiciliği 

ve keyif verme özelliği ile ilgilidir. Eğitsel oyunun hazırlanıĢ ya da kullanılıĢ amacı ise 

oyuncunun kazanma arzusu ve mücadelesinden faydalanarak belirlenen öğrenme 

hedeflerine ulaĢmak ya da öğrenilenleri davranıĢa dönüĢtürecek nitelikte pekiĢtirmeyi 

sağlamayı içermektedir (Çetin, 2013). 

Temelde bilgisayar oyunlarının çekiciliği ile eğitsel kazanımların bir sentezi olarak 

geliĢim gösteren eğitsel dijital oyunların sahip oldukları özellikler ve geliĢen teknoloji ile 

giderek artan çeĢitlilikte eğitim öğretim sürecine dahil olmaya devam edeceğini söylemek 

mümkündür. Ancak eğitsel dijital oyunların öğrenme sürecinde kullanımının olumlu 

yönlerinin yanında birtakım dezavantajları da vardır. Öğrenme sürecinde dijital oyunlardan 

etkili ve verimli bir Ģekilde yararlanılabilmesi için bu dezavantajların göz ardı edilmemesi 

ve gerekli tedbirlerin alınması gerekir. Ocak (2013) dijital oyunların eğitsel amaçla 

kullanımındaki dezavantajları Ģu Ģekilde ifade etmiĢtir: 

 Dijital oyunların klasik öğrenme materyal ve araçlarına göre kontrolü daha zordur. 

 Öğrenme sürecinde takip edilmesi gereken öğrenme hedefleri ile her zaman 

uyum içerisinde olmayabilir. 

 Sınıf içerisinde kullanılan dijital oyunun öğrenciler üzerindeki biliĢsel etkisi 

düĢünülmelidir. 

 Öğretmen kullanılacak dijital oyunun öğrencilerin yaĢına ve öğrenme sürecindeki 

kazanımlara uygun olup olmadığına karar vermede sorumluluk sahibidir. 

 Dijital oyunların sürekli yenilenmesi ve geliĢtirilmesi takip edilmesini zorlaĢtırır. 

 Tüm dijital oyunlar etkili ve eğitici özellikler taĢımamaktadır. 

 Okul ortamındaki altyapı ve donanım imkânları dijital oyunların kullanımı 

konusunda sınırlılık oluĢturabilir. 
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2. 1. 3. Eğitsel Dijital Oyunlar ile Ġlgili Kuramsal Altyapı 

 
Bilgisayar teknolojileri ve eğitsel dijital oyunlar eğitim sistemine her geçen gün daha 

fazla katkı sağlamaktadır. Ancak eğitsel dijital oyunlar her ne kadar öğrenen merkezli 

eğitim öğretim etkinliklerine uygun olsa da hazırlanıĢ ve kullanım sürecinde belli özelliklere 

sahip olmalıdırlar. Eğitsel hedeflere ulaĢabilmek amacıyla tasarlanan dijital oyunların 

baĢarıya ulaĢabilmek için öğrenme kuramları ile ilgili birtakım özellikleri içermesi 

gerekmektedir. Alanyazında eğitsel dijital oyunlar ile ilgili kuramsal özellikler;  dijital oyun 

tabanlı öğrenme, sosyal yapılandırmacı öğrenme, aktif öğrenme, motivasyon yaklaĢımları 

çerçevesinde incelenmiĢtir. 

 

2. 1. 3. 1. Sosyal Yapılandırmacı Öğrenme 

 
Oyun tabanlı öğrenme etkinlikleri genel olarak eğitsel içerikle donatılmıĢ fiziksel 

oyunların kullanılması ile gerçekleĢtirilmektedir. Günümüzde eğitsel özellikli dijital 

oyunların kullanımının yaygınlaĢması ile çoğunlukla oyun tabanlı öğrenme etkinliklerinde 

eğitsel dijital oyunlar kullanılmaktadır. 

Yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımının kuramsal temellerinin oluĢmasında tarihsel 

süreç içerisinde birçok görüĢ ileri sürülmüĢtür. Bu sebeple yapılandırmacılığın tek bir 

görüĢ ya da kuramdan oluĢmadığı, aksine yapılandırmacılığı bir görüĢler ve kuramlar 

sentezinin oluĢturduğu ifade edilebilir (BaĢ, 2015). Ġngilizce kökeni constructivism olan ve 

ülkemizde faklı kullanımlar olmakla birlikte çoğunlukla yapılandırmacılık olarak kullanılan 

yaklaĢım temelde öğrenen merkezli öğrenme süreçlerini ifade etmektedir. Daha geniĢ bir 

çerçevede ifade edilecek olursa yapılandırmacılık 20. yüzyıl sonlarında ön plana çıkmaya 

baĢlamıĢ ve öğrenme sürecinde öğrenenlerin mevcut ön bilgileri ile yeni öğrenmeler 

arasında anlamlı iliĢkilerin kurulduğu, öğrenmenin sosyal etkileĢim ile Ģekillenerek 

öğrenenlerin zihninde gerçekleĢtiği öğrenenlerin etkin katılımı ve deneyimi ile gerçekleĢen 

öğrenen merkezli öğrenme ortamlarını temel almaktadır (Arslan, 2007; BaĢ, 2012; Biggs, 

1996;  Biggs ve Tang, 2007; J. Brooks ve M. Brooks, 1999; Sir, 2013; Yurdakul, 2004; 

Yurdakul, 2008; Wilson, 1993). 

Pozitivizm ötesi olarak yorumlanan yapılandırmacılık geleneksel davranıĢçı 

yaklaĢıma göre öğrenme, bilgi, gerçeklik ve doğru kavramlarına yeni bir bakıĢ açısı 

getirmektedir. Yapılandırmacı yaklaĢıma göre öğrenme; biliĢte oluĢan öznel anlamların 

sosyo-kültürel bağlamda özneler arası süreçlerle yeniden oluĢturulması olarak ifade edilir. 

Gerçek yaĢam deneyimleriyle kurulan özgün iliĢkilerle oluĢan öğrenme anlamlıdır ve 

gerçek bir bağlamdan türer. Yapılandırmacı yaklaĢıma göre bilgi biliĢin dıĢında ve 

öğrenenden bağımsız değildir ve bireylerin nesneler üzerindeki etkileri ile sosyal 
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etkileĢimler ile oluĢan bireysel anlamlandırmalardır. Aynı sosyal ortam içindeki bireylerin 

kendi bakıĢ açıları ile oluĢturdukları zihinsel anlamlar da yapılandırmacılığın gerçeklik 

anlayıĢını ifade etmektedir. Yapılandırmacı anlayıĢa göre doğru ise çoklu bakıĢ açısıyla 

bireylerin kendi anlamları ile diğerlerinin anlamlarının çeliĢmemesi olarak ifade edilebilir 

(Yurdakul, 2010). 

Yapılandırmacı yaklaĢım bir kuramdan ziyade farklı görüĢ ve kuramları sentezleyen 

bir Ģemsiye niteliğindedir ve temel olarak üç yaklaĢım ön plana çıkmaktadır. Bunlar 

Piaget’in çalıĢmalarıyla Ģekillenen biliĢsel yapılandırmacılık, Glaserfield’in temellendirdiği 

radikal yapılandırmacılık ve Lev Vygotsky’nin (1896 - 1934) görüĢlerine dayandırılan 

sosyal yapılandırmacılık olarak ifade edilebilir. (Korkmaz, 2014; Powell ve Kalina, 2009). 

BiliĢsel yapılandırmacılık görüĢü biliĢsel ve bireysel geliĢimi temel alırken radikal 

yapılandırmacı anlayıĢ öğrenme sürecinde deneyimler ve bireysel çabayı temel 

almaktadır. Sosyal yapılandırmacı anlayıĢın temelinde ise öğrenmenin sosyal geliĢim ve 

etkileĢim yoluyla sağlanması yer almaktadır (Akyol, 2011). Vygotsyky öğrenmeyi bir mal 

etme olarak değerlendirir ve öğrenme konusunda sosyal hayatın önemine vurgu yapar. 

BaĢka bir ifadeyle öğrenmenin yalnızca bireysel bir etkinlik veya süreç olmadığını, 

öğrenenin diğer insanlarla karĢılıklı etkileĢimi yoluyla oluĢturulacağını ifade etmektedir 

(Amineh ve Asl, 2015; Ergün ve Özsüer, 2006). Öğrenen bilgiyi yapılandırırken 

oluĢturduğu yeni anlamı diğer öğrenenlerin anlamlandırmaları ile karĢılaĢtırarak ve 

paylaĢarak hem kendi düĢünceleri ile diğerlerini etkiler hem de diğerlerinin 

düĢüncelerinden kendisi etkilenir. Bu Ģekilde gerçekleĢen etkileĢim aynı zamanda 

öğrenenleri iĢbirliği yaparak öğrenmeye sevk etmektedir (Sir, 2013). 

Vygotsky’e göre bireyin öğrenme ve geliĢim süreci sosyal bir çevreyi gerektirir. 

Vygotsky çocuğun öğrenme sürecinde sosyal çevresinde bulunan yetiĢkinlerin ve 

akranlarının önemine dikkat çekmiĢ ve bunun yakınsal geliĢim alanı (Zone of Proximal 

Development) olarak ifade etmiĢtir. Yakınsal geliĢim alanı iki geliĢim sürecini kapsar ve 

bunlardan ilki çocukların bağımsız ve bireysel olarak problem çözme becerileri ile ifade 

edilen geliĢim sürecidir. Bir diğer geliĢim düzeyi ise öğrenenlerin bir yetiĢkin rehberliğinde 

ya da bir akranıyla iĢbirliği ile problem çözme becerileri ile belirlenen potansiyel geliĢim 

düzeyidir. Yakınsal geliĢim alanı ise bu iki geliĢim düzeyi arasındaki farkı ifade eder 

(Vygotsky, 1978). BaĢka bir ifadeyle yakısal geliĢim alanı öğrenenin kendi baĢına 

göstereceği performans ile ulaĢabileceği seviye ile bir uzman rehberliğinde ulaĢabileceği 

seviye arasındaki aralığı ifade eder (ġirin, 2008; Yurdakul, 2010). Bu bağlamda öğrenme 

sürecinin öğrenenlerin yakınsal geliĢim düzeyi özellikleri dikkate alınarak planlanmasının, 

öğretimin verimliliğinin artırılmasında ve kalıcı izli öğrenmelerin oluĢmasında fayda 

sağlayabileceği söylenilebilir (Akyol, 2011) 
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Sosyal yapılandırmacılık anlayıĢı genel olarak öğrenme ve bilginin yapılandırılması 

sürecinde öğrenenin içinde bulunduğu sosyal çevrenin önemini ifade ederek öğrenmenin 

bireysel bir süreçten ziyade sosyal çevre ile etkileĢim ile gerçekleĢtiğini ifade etmektedir. 

Eğitsel dijital oyunların tasarlanma aĢamasında özellikle öğrencilerin çevreleri ile 

etkileĢimini gerektirecek görev ve seviyeler dikkate alınırsa öğrenmenin daha etkin ve 

verimli olacağı söylenilebilir. Sir’in (2013) de belirttiği gibi bir grupla paylaĢılarak çözülen 

problemler hem öğrenme sürecini kolaylaĢtırmakta hem de daha verimli hale 

getirmektedir. 

 

2. 1. 3. 2. Aktif Öğrenme 

 
Yüzyılın sonunda baĢlayan eğitim sistemlerinin sorgulanması süreci birçok ülkenin 

eğitim sistemlerinde köklü değiĢiklikler yapması ile neticelenmiĢ ve çağın gereklerine 

uygun bireyler yetiĢtirebilecek öğrenme yöntemlerinin bireylerin eğitiminde daha yoğun 

kullanılması ön plana çıkmıĢtır. Özellikle 21. yüzyılın baĢlarından itibaren yürütülen 

araĢtırmalarda artık geleneksel yöntemlerden uzaklaĢılarak öğrenenin aktif olduğu eğitim 

süreçlerine odaklanılmıĢtır. Bu kapsamda öne çıkan aktif öğrenme modeli de bireylerin 

eğitim sürecine sorumluluk alarak aktif katılımını temel alması nedeniyle önem arz 

etmektedir. 

Aktif öğrenme temeli itibariyle yeni bir öğrenme modeli değildir. Özellikle 16. ve 17. 

yüzyıllarda birçok araĢtırmacı ve düĢünür öğrenme sürecinin aktif olması gerekliliğini ifade 

ederek, anlamlı, kalıcı ve iĢlevsel öğrenmelerin gerçekleĢebilmesi için etkileĢimli öğrenme 

süreçlerinin gerekli olduğunu belirtmiĢlerdir. Bu kapsamda aktif öğrenmenin 

yapılandırmacı eğitim anlayıĢı ile bütünleĢen bir yapıda olduğu ifade edilebilir (Ġl, 2018). 

Aktif öğrenme modeli 1980’lerden sonra özellikle John Dewey’in öğrenci merkezli eğitim 

süreçleriyle ilgili düĢünceleri ile ĢekillenmiĢ ve önem kazanmıĢtır (Bulut, 2018). 

Aktif öğrenme genel olarak öğrenenin öğrenme sürecinde kendi öğrenmelerinden 

sorumlu olduğu, süreçle ilgili karar verme ve öz düzenleme yapma fırsatlarının olduğu ve 

öğrenenin öğrenme sürecinde zihinsel becerilerini kullanmaya teĢvik edildiği öğrenme 

sürecini ifade eder (Açıkgöz, 2009). Daha geniĢ bir Ģekilde ifade edilecek olursak aktif 

öğrenme, öğrenme sürecinde öğrenenlerin analiz, sentez, değerlendirme gibi üst düzey 

düĢünme becerilerini geliĢtirmelerine odaklanır. Öğrenen süreç içerisinde öğrenme 

hedefleri ve yöntemleri konusunda sorumluluk alarak öğrenmelerini gözden geçirir ve 

gerekli düzenlemeleri yapar. Öğrenen süreç boyunca düĢünen, sorgulayan, fikirlerini 

tartıĢmaktan çekinmeyen dolayısıyla kendi zihinsel yapılandırma sürecini kontrol eden kiĢi 

olarak aktif katılım gösterir.  BaĢka bir deyiĢle aktif öğrenme öğretmen kadar öğrenene de 
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yeni görevler vermektedir.  Bu çerçevede aktif öğrenme öğrencinin öğrendiklerini 

sorgulayarak öz düzenleme yapması, bilgiye ulaĢma, yapılandırma ve bilgiyi yeni 

durumlara uygulama sürecinde sosyal iletiĢim ve yardımlaĢma becerilerini geliĢtirmeyi 

amaçlamaktadır. Aktif öğrenme temelindeki bu özellikler sebebiyle öğrenenlerin biliĢsel, 

duyuĢsal ve psikomotor becerilerinin geliĢmesine imkân sunarak öğrenenlerin çok yönlü 

geliĢimini destekleyen bir yaklaĢım olarak ifade edilebilir. (Aytan, 2011; Bonwell ve Eison, 

1991; Bulut, 2018; Ġl, 2018; Koç, 2007; Türksoy ve TaĢlıdere, 2016). Aktif öğrenme 

sürecinde öğrenenin, öğrenme sürecinin merkezinde bulunarak tüm bu öğrenme 

yaĢantılarını planlayabilmesi için öncelikle kendi düĢünme sürecini tanıması ve düĢünme 

becerilerini geliĢtirerek eleĢtirel düĢünme eğilimine sahip olması gerekmektedir (Bulut, 

2018). Oysa geleneksel öğrenme yöntemleri ile öğrenme, öğrencide düĢünme 

mekanizmasını çalıĢtırmadan, yorum yapmadan, eleĢtirel düĢünmeden sadece bilgi 

yüklemesini içermektedir. Bu durum da öğrenenlerin bireysel farklılıklarının göz ardı 

edilerek standartlaĢtırmalara neden olmaktadır (ġahinel, 2010). 

Günümüz eğitim sistemlerinin tümü öğrenenin süreçte aktif olması ve öğrenme iĢine 

doğrudan katılmasını temel almaktadır. Bu bağlamda öne çıkan aktif öğrenmenin ilgi 

görmesinde etkili olan faktörler Ģu Ģekilde ifade edilebilir (AkĢit, 2007): 

a) Aktif öğrenmenin beynin çalıĢmasına uygunluğu, 

b) Çağın gerektirdiği yaĢam boyu öğrenen bireylerin yetiĢtirilmesi, 

c) Geleneksel eğitimin çağın gereksinimlerini karĢılayamaması, 

d) Öğrenme öğretme anlayıĢındaki geliĢmeler, 

e) Aktif öğrenmenin etkililiği 

f) Aktif öğrenmenin yararları. 

Benzer Ģekilde Yavuz (2005) aktif öğrenmenin özelliklerini Ģu Ģekilde ifade 

etmektedir: 

1) Aktif öğrenme beynin düĢünme sistemine uygundur. 

2) Aktif öğrenme öğrenenlerin bireysel potansiyellerinin geliĢimini destekler. 

3) Aktif öğrenme yaklaĢımı bireyleri geleceğe daha donanımlı açısından bireylerin 

geliĢimin bütünsel olarak destekler. 

4) Aktif öğrenme öğrenenlerin öğrenme düzeylerini yükseltmeleri adına pozitif katkı 

sağlar. 

5) Aktif öğrenme temelli öğretim ortamlarında bilgi öğrenenlere bildikleri kavramlar 

ve deneyimler çerçevesinde sunulur. 

6) Aktif öğrenme temelli öğrenme süreci ile öğrenenler bilgiyi yeni formlara 

dönüĢtürebilirler. 
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7) Aktif öğrenmenin sağladığı etkileĢim ortamı ile öğrenenler ve düĢünme becerileri 

geliĢir. 

8) Aktif öğrenme temelli derslerde öğrenme sürecine doğrudan dahil olan 

öğrencilerin motivasyon düzeyi artar. 

Genel olarak değerlendirildiğinde aktif öğrenme sürecinde öğrenenler gerek bireysel 

olarak gerekse grupla yaptıkları etkinliklerde kendi sorumluluklarını alır ve bu sorumluluğu 

etrafındakilerle paylaĢırlar. Böylelikle süreç içerisinde diğer öğrenenlerle yoğun bir 

etkileĢim ve iĢbirliği içinde olurlar, bu durum da yapıcı ve yaratıcı öğrenmeleri beraberinde 

getirir (Bulut, 2018). Bu kapsamda bir eğitsel dijital oyunun aktif öğrenme sürecinin 

özellikleri ve amaçlarını içerdiği söylenilebilir. Eğitsel içerik oyunun bilimsel boyutunu 

kapsarken eğitsel oyunun tüm adımlarında yer alan problem çözme süreci ile öğrenenin 

problem çözme becerisini geliĢtirilmektedir. Aynı zamanda eğitsel dijital oyunun bireysel 

ya da grupla oynanabilme özelliği ile öğrenenlerin bireysel becerilerinin yanında iletiĢim ve 

sosyal becerilerinin geliĢimine de katkı sağlamaktadır (Sir, 2013). 

 

2. 1. 3. 3. Motivasyon 

 
Bireylerin günlük yaĢantılarında sergiledikleri birçok davranıĢın hızı, Ģiddeti ve 

sürekliliğini belirleyen birtakım etkenler vardır. Bu etkenler içten (kiĢisel özellikler) veya 

dıĢtan (çevre) gelen çeĢitli uyarıcılardan etkilenmektedir. Eğitim sürecinde sıradan 

davranıĢlardan farklı olarak kasıtlı ve istendik davranıĢ kazandırma ve aynı zamanda bu 

davranıĢın sürekliliğinin sağlanıp günlük yaĢama aktarılması amacı bulunmaktadır. Bu 

sebeple bireylerin davranıĢı kazanıp sürdürmesinde etkili olan faktörlerin kontrol edilmesi 

ve etkin kullanımı önem kazanmaktadır (Akbaba, 2006). Motivasyon kavramı Türk Dil 

Kurumu (TDK) sözlüğünde güdüleme ve isteklendirme Ģeklinde ifade edilmektedir. Genel 

olarak motivasyon bir durum karĢısında bireyin istek ve davranıĢlarının iç veya dıĢ 

uyaranların etkisi ile harekete geçmesi olarak tanımlanabilir. BaĢka bir ifadeyle 

davranıĢların belirli yönde geliĢmesinde etkili olan güç motivasyon olarak ifade edilebilir. 

Bu nedenle motivasyon ile öğrenme arasında yoğun ve yüksek düzeyde bir iliĢki vardır. 

(Sir, 2013). 

Öğrenme motivasyonu öğrenen bireyin, öğrenme etkinliklerini anlamlı ve değerli 

bulması ve öğrenme sürecinden fayda sağlaması olarak ifade edilebilir (Akbaba, 2006). 

Öğretim etkinliklerinde baĢarının yakalanabilmesi için bireylerde öğrenme 

motivasyonunun oluĢturulması gerekmektedir. Bu da bireyleri iyi tanımak ve motivasyon 

düzeylerini bilerek öğrenme sürecini bu çerçevede planlamakla mümkündür. Motive edici 

gücü düĢük bir öğrenme sürecinin düĢük baĢarı düzeyleri ile sonuçlanması kaçınılmazdır 
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(Ergin ve KarataĢ, 2018). Motivasyon ve baĢarı arasındaki iliĢkiyi inceleyen birçok 

araĢtırmacı çeĢitli motivasyon modelleri geliĢtirmiĢtir. Eğitim yaklaĢımlarının temelindeki 

felsefi ve psikolojik yapılar motivasyon modellerinde de etkisini göstermektedir. Örneğin; 

davranıĢçı yaklaĢımlar ödül, ceza, pekiĢtireç gibi dıĢsal kaynaklarla motivasyonu 

incelerken, hümanist, biliĢsel, yapılandırmacı ve sosyo-kültürel yaklaĢımlar motivasyonda 

içsel kaynaklara yönelmektedirler (Yılmaz, 2017). Ġçsel motivasyon kavramı öğrenenlerin 

ilgi, merak, bilme ve öğrenme ihtiyacı, geliĢme isteği ve baĢarma arzusu gibi içinden gelen 

ve çoğunlukla uzun süreli uyarıcıları kapsamaktadır. DıĢsal motivasyon ise dıĢ kaynaklı 

gelen ödül, ceza ve pekiĢtireç gibi uyarıcıları kapsamaktadır ve çoğunlukla içsel 

uyarıcılara oranla daha kısa süreli uyarıcılardır (Sir, 2013). Motivasyon döngüsünün 

aĢamaları Ģu Ģekilde ifade edilebilir (Ural, 2009): 

1) Ġhtiyaç hissedilir. 

2) Ġhtiyaç motivasyonu oluĢturur. 

3) Motivasyon harekete geçmeye yetecek düzeyde güçlü ise davranıĢ oluĢur. 

4) DavranıĢ belli bir doyum oluĢturur. 

5) Zaman içinde doyum azalır ve tekrar ihtiyaç doğar. 

Öğrenme sürecinde etkin ve kalıcı öğrenmenin gerçekleĢmesi için ilginin ve 

motivasyonun yüksek düzeyde tutulması gerekmektedir. Öğrenme sürecinde motivasyonu 

artırmak için öğrenenlerin ilgi, istek, ihtiyaç, amaç ve beklentilerinin iyi bilinmesi 

gerekmektedir. Öğrenilmesi zor ve sıkıcı olan konuların öğretiminde eğitsel bir oyunun 

sürece dahil edilmesi içsel ve dıĢsal motivasyonların aktif hale gelerek sürecin verimli 

geçmesinin sağlayacaktır. Bu kapsamda eğitsel dijital oyunlarda baĢarma, oyunu 

tamamlama ya da sonraki aĢamalara geçme durumu öğrenenlerin içsel motivasyonlarını 

artırıcı özellik taĢımaktadır. Aynı zamanda oyunun sonucunda görevi tamamlama, ödül, 

puan gibi durumlar ve çok oyunculu yürütülen eğitsel dijital oyunlarda grubun ortak amacı 

da dıĢsal motivasyonu artırıcı özelliktedir. Tüm bu özellikleri ile eğitsel dijital oyunların 

öğrenme sürecinde ilgi ve motivasyonu artırıcı nitelikte sürece katkı yapacağı ifade 

edilebilir (Sir, 2013). 

 

2. 1. 4. Üç Boyutlu Sanal Ortamlar 

 
Üç boyutlu sanal dünyalar, geçmiĢi 1980’lere dayanan ve MUD (Multi-User 

Dungeons) olarak bilinen metin tabanlı grafiksel etkileĢim ve iletiĢim ortamlarının bir evrimi 

olarak ifade edilebilir (Sanchez, 2009). Video oyun endüstrisinden üç boyutlu sanal 

dünyalara gelen süreci inceleyen Messinger, Stroulia ve Lyons (2008) çalıĢmalarında, 

video oyunların baĢlangıcı kabul edilen atari ile sürecin baĢladığını, devamında konsol 
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oyunları, lan oyunları, internet bağlantılı bilgisayar oyunları, oyunculara daha fazla 

dolaĢım imkânı veren yapılandırılmamıĢ oyunlar, içerik üretimi imkânı veren oyunlar, 

avatarlara dayalı hedefleri olan oyunlar ile sürecin ilerlediğini ve sonuç olarak üç boyutlu 

sanal ortamların alt yapısının hazırlandığını belirtmiĢlerdir. Ayrıca üç boyutlu sanal 

ortamların geliĢim süreci içerisinde önceki sistemlerle farklılaĢtığı noktalar Ģu Ģekilde ifade 

edilmiĢtir Messinger ve diğerleri (2008): 

1. Amaç: Ġlk video oyunları stratejik ya da tematik bir amaç içermekte iken üç boyutlu 

sanal ortamlar hem belirli bir tema ya da etkinlik çerçevesinde dönerken hem de kullanıcı 

tarafından belirlenen amaçları içermektedir. 

2. Yer / mekân: Ġlk geliĢtirilen oyun sistemleri kullanıcıların belirli ve sınırlı bir 

ortamda bulunmasını gerektirirken üç boyutlu sanal ortamlar kullanıcılarına coğrafik olarak 

çok geniĢ bir yayılım imkânı tanımaktadır. 

3. Platform: Üç boyutlu sanal ortamlar ve diğer çevrimiçi sosyal ağlar ve oyunlarda 

etkileĢim ve iletiĢimin Ģekli ve eĢzamanlı olup olmadığını belirleyen faktördür. Üç boyutlu 

sanal ortamlar gerçek zamanlı ve gerektiğinde yüz yüze iletiĢim imkânı sunmaktadır. 

4. Hedef kitle: Ġlk tasarlanan oyun sistemleri bir, iki ya da en fazla birkaç kiĢinin aynı 

anda oynamasına imkân tanırken üç boyutlu sanal ortamlar hem kullanıcıların yaĢ 

aralığını geniĢletmiĢ hem de farklı kullanıcı özelliklerine hitap ederek aynı anda çok büyük 

grupların sistemi kullanabilmesine imkân tanımaktadır. 

5. Kâr: Kar faktörü ilk tasarlanan oyun sistemlerinde tek seferlik ve sınırlı bir yapıda 

iken kullanıcı sayısının artması ile üç boyutlu sanal ortamlar süreç içerisinde abonelik, 

reklam, ekstralar gibi kâr oranını artırıcı özelliklere sahiptir. 

Her ne kadar tarihi süreçte birçok geliĢim ve değiĢiklik oluĢmuĢsa da üç boyutlu 

sanal dünyaların tarihi beĢ aĢamada özetlenilebilir (Sanchez, 2009). 

1. MUDs (Multi-User Dungeons) 

2. TinyMUDs 

3. MOOs (Multi-User Dungeons Object Orientated) 

4. MMORPGs (Massively Multiplayer Online Rol Playing Game) 

5. 3-D social wirtual worlds 

Genel olarak üç boyutlu sanal ortamlar, çok kullanıcılı ve çevrimiçi üç boyutlu bir ara 

yüz ile kullanıcıların avatar adı verilen sanal karakterler vasıtası ile sisteme dahil olduğu, 

ortamdaki diğer kullanıcılar ve nesnelerle gerçek zamanlı iletiĢim ve etkileĢim kurabildiği, 

gerçeklik hisse veren görsel iĢitsel özelliklere sahip sistemler olarak tanımlanabilir (Damer, 

2008; Dickey, 2005; Dinçer, 2008; Deniz, 2015; ; Ġlic, 2013; ġahin, 2016; Yıldırım, 2012; 

Warburton, 2009). Bu sistemlerde kullanıcılar tasarlanan ortamda belirledikleri sanal 

karakterle sokaklarda gezebilir, eğlenebilir, alıĢveriĢ yapabilir, sanal ortamda istedikleri 
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alanda eğitim alabilir, reklam yapabilir, ticaret yapabilir ve bunun gibi daha birçok etkinlikte 

bulunabilirler (Çetin, 2013b). Birçok üç boyutlu sanal ortamda kullanıcılar karakterlerini 

(avatar) tasarlama ve gerçek dünyayı yansıtıcı Ģekilde sanal ortamlarını geliĢtirme 

özgürlüğüne sahiptir. Ayrıca gerçek dünyada mümkün olmayan uçmak, su altında 

yürümek ya da ıĢınlanmak gibi etkinlikler karakterler yolu ile gerçekleĢtirilebilir. Üstelik bu 

sistemin kullanılması için yalnızca internet bağlantısı olan bir bilgisayar yeterli olmaktadır 

(Kluge ve Riley, 2008).  

Castronova (2005) çalıĢmasında sanal dünyalar için “sentetik dünya”, “alternatif 

dünya”, “yeni dünya” gibi kavramlar kullanmıĢ ve bazı insanların gerçek hayata göre daha 

çekici olduğunu belirtmiĢtir. Üç boyutlu sanal ortamlar için aynı zamanda “metaverse” 

ifadesi de kullanılmaktadır. Metaverse terimi Neal Stephenson’ın Snowcrash (1992) adlı 

bilimkurgu romanına dayanmaktadır ve esasında sanal dünyaların ortaya çıkıĢına esin 

kaynağı olduğu bilinmektedir. Kitapta tasvir edilen metaverse ifadesi üç boyutlu teknoloji 

sayesinde karakterlerin sanal bir dünyada birbirleri ile etkileĢime geçebilmesi olarak 

betimlenmiĢtir. Bu düĢüncenin temelinde kullanıcıların bireysel bakıĢ açılarıyla deneyim 

kazanmaları ve etkileĢimde bulunma imkânı sağlanması yer almaktadır. BaĢlangıçta 

teknolojik yetersizlikler nedeniyle bir fikir boyutunda kalmasına rağmen günümüzde 

bilgisayar grafiği ve web teknolojilerindeki geliĢmeler metaverse düĢüncesinin 

gerçekleĢtirilmesi için giderek daha uygun hale gelmektedir. Bu konuda özellikle ilk 

deneyimleri sunan There, Active Worlds ve Second Life gibi uygulamalar milyonlarca 

kullanıcıya üç boyutlu sanal ortam hizmeti vermektedir (Çetin, 2013b; Damer, 2008; 

Featherstone ve Burrows, 1995’ten akt., Çetin, 2013b, s. 235; Tasa, 2009). 

 

2. 1. 5. Üç Boyutlu Sanal Ortamların Eğitimde Kullanımı 

 
YaklaĢık son otuz yıldır bir öğrenme ortamını oluĢturan bileĢenlerin neler olduğuna 

dair düĢünceleri değiĢtiren ve geliĢtiren, eğitim alanı dahil hemen her alanda etkili olan 

teknolojik geliĢmeler yaĢanmıĢtır. GeliĢen bu teknolojiler arasında eğitim öğretim 

açısından belki de en sıra dıĢı olan ve öğrenme ortamlarına dair düĢünceleri temelden 

etkileyen üç boyutlu sanal ortam teknolojileridir (Dickey, 2005). Üç boyutlu sanal 

ortamların eğitsel boyutu üzerinde gerçekleĢtirilen araĢtırmaların çoğunda, bu ortamların 

eğitsel potansiyeline dikkat çekilmiĢ ve bu ortamlarda gerçekleĢtirilecek etkili öğrenme 

etkinliklerinin önemi vurgulanmıĢtır. Ayrıca üç boyutlu sanal ortamların eğitsel süreçte 

gerek öğrenme ortamlarının zenginleĢtirilmesinde gerekse ana öğretim etkinliği olarak 

kullanılabileceği ifade edilmiĢtir (Castronova, 2005; Dalgarno ve Lee, 2010; Jarmon, 
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Traphagan, Mayrath ve Trivedi, 2009; Messinger vd., 2009; Perera, Allison, Miller ve 

Sturgeon, 2011;  Warburton, 2009). 

Üç boyutlu sanal ortamlar yeni bir eğitim anlayıĢı sunmaktadır. Öğrenme sürecinin 

okul, sınıf ve zaman sınırlarının dıĢına taĢınabilmesini sağlayan bir yapıya sahiptirler. Aynı 

zamanda bu ortamların doğasının üretken bir yapıda olduğu da söylenilebilir çünkü 

kullanıcıların var olan üç boyutlu ortamlarda gezinme ya da etkileĢimde bulunmalarını 

sağlamanın yanında kendi ortamlarını oluĢturma ve geliĢtirmelerine de imkân 

tanımaktadır. Bu üretken yapı öğrenme süreci için ilgi ve heyecan verici bir niteliktedir. 

Üstelik gerçek dünyadaki deneyimlerin ya da nesnelerin üç boyutlu sanal ortamlarda 

yeniden üretilmesi veya geniĢletilmesi hayal gücü ve teknolojinin ulaĢabileceği ölçüde 

sınırsız olarak ifade edilebilir (Kluge ve Riley, 2008). Salt, Atkins ve Blackall (2008) üç 

boyutlu sanal ortamların kullanılabileceği öğrenme etkinliklerini Ģu Ģekilde 

sınıflandırmıĢlardır. 

 Bireysel öğrenme etkinlikleri 

 Sergiler ve gösteriler 

 Rol oynama ve simülasyonlar 

 Verileri görselleĢtirilmesi ve simülasyonlaĢtırılması 

 Tarihi konuların yeniden canlandırılması 

 Arkeolojik konuların görselleĢtirmelerde 

 Hedef, hazine bulma uygulamaları 

 Dil ve kültür eğitimleri 

 Yaratıcı yazma etkinlikleri 

Üç boyutlu sanal ortamların eğitsel amaçla kullanılması, öğretmen merkezli 

öğretimden öğrenci merkezli öğretime geçiĢ konusunda avantaj sağlamaktadır. Oyun ve 

simülasyonlar gibi imkânlarla öğrenenleri aktif hale getirerek kalıcı öğrenmenin 

sağlanmasında avantaj sağlamaktadır. Aynı zamanda iĢbirlikçi ve sosyal öğrenme 

ortamlarının oluĢturulmasına ve bilginin yapılandırılmasında oldukça etkilidir Kluge ve 

Riley (2008). Helmer ve Light’a (2007) göre mevcut bir sanal ortam ya da oyun motoru 

kullanımı öğrenme deneyimlerinin geliĢtirilmesini hızlı ve düĢük maliyetli yapar. Aynı 

zamanda kullanıcı tarafından oluĢturulan içeriğe imkan tanıması, kolay kullanımlı yapım 

araçları olması, global eriĢim ile çeĢitli ve büyük uygulama gruplarının oluĢturulabilmesi, 

gerçek hayatta mümkün olmayan uçma, ıĢınlanma gibi sıra dıĢı imkanlar tanıması, zengin 

ve gerçeklik hissi veren görsel içerik ve sürekli geliĢiminin devam ettirmesi üç boyutlu 

sanal ortamların eğitsel açıdan güçlü yönlerini oluĢturmaktadır. Bu cazip özellikleri zengin 

öğrenme öğretme etkinlikleri oluĢturmak isteyen eğitimci ve araĢtırmacıları üç boyutlu 

sanal ortamları kullanmaya teĢvik etmektedir (Warburton, 2009). 
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GeniĢ bir yelpazede çok çeĢitli kullanım alanlarına hizmet eden üç boyutlu sanal 

ortam platformları içerisinde popüler olanlar; Active Worlds, OnLive, OpenSim, There, 

Habbo Hotel, Wonderland, Twinty, Traveler, Adobe Atmosphere, Croquet Consortium, 

Quest Atlantis, Second Life olarak ifade edilebilir. Bu sanal ortamlar askeriyeden sağlığa, 

astronomiden pazarlamaya kadar çok geniĢ alanlara uygun içerikler sağlamaktadır 

(Dickey, 2005; Helmer ve Light, 2007; Imman ve Wright, 2010; Warburton, 2009). Üç 

boyutlu sanal ortamlar ile ilgili araĢtırmalar incelendiğinde Second Life sanal ortamının 

içerik, özellikler ve kullanıcı sayısı açısından diğer sanal ortam uygulamalarından daha 

popüler olduğu anlaĢılmaktadır. 

 

2. 1. 5. 1. Second Life 

 
Second Life (SL) 1999’da San Francisco’da kurulan Linden Laboratuvarları 

tarafından geliĢtirilen ve 2003 yılında kullanıma açılan ilk üç boyutlu sanal ortam 

uygulamasıdır. Kullanıcılarının içerik üretmesine imkân veren SL, sanal ortamda 

gezinmenin ötesinde deneyimler sunmaktadır (Linden Lab, 2019). Üç boyutlu sanal ortam 

uygulamaları temelde benzer özelliklere sahiptir ancak SL kullanıcılar tarafından 

oluĢturulan en büyük içeriğe sahiptir ve bu özellik diğer sanal ortamların geliĢmesi için bir 

model olmaktadır (Messinger vd., 2009). Kullanıcılar avatar adı verilen ve SL’ta 

kullanıcıları temsil eden üç boyutlu karakterler vasıtası ile sisteme dahil olmaktadır. 

Sistem içerisinde kullanıcıların avatarları dilediği Ģekilde kiĢiselleĢtirebilmesine imkân 

veren düzenleme özellikleri (boy, kilo, ten rengi, saç Ģekli, ses tonu vb.) ve sınırsız 

denilebilecek çeĢitlilikte giyim ve aksesuar bulunmaktadır (URL-2, 2019). SL ortamında 

her kullanıcının bir avatarı bulunmaktadır ve avatarlarda vampirler, insanlar, hayvanlar, 

araçlar, robotlar olmak üzere beĢ farklı kategori bulunmaktadır. Ayrıca kullanıcıların 

dilediği zaman yeni bir avatar seçme ya da avatarının görünümünü değiĢtirme imkanı 

bulunmaktadır (Bell, 2008; Sajjanhar, 2012; Yıldırım, 2012). 

Sanal dünyada gerçek hayat olarak da ifade edilebilen SL, bir çeĢit dijital yaĢam 

simülasyonudur. Kullanıcılarına oyun standartları ötesinde ikincil bir yaĢam deneyimi 

sunmaktadır. Öyle ki kullanıcılar eğitimden eğlenceye, ticaretten reklamcılığa kadar 

gerçek hayatta var olan hemen her Ģeyi SL ortamında gerçekleĢtirebilmektedirler. BaĢka 

bir ifadeyle SL’da yapılmak istenilenler kullanıcıların hayal dünyası ile sınırlıdır. Ayrıca 

uçmak, ıĢınlanmak, su altında gezinmek gibi sıra dıĢı deneyimlere de imkân tanımaktadır 

(Ağca, 2013). Bu özellikleri ile kısa zamanda dünya genelinde 20 ile 30 milyon arasında 

bir kullanıcı sayısına ulaĢan SL kullanıcılarının %34,9’u ABD, %12,2’si Almanya, %7,49’u 

Fransa, %6,6’sı Ġngiltere ve geri kalan %38,9’u ise 300 ülkeden sisteme dahil 
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olmaktadırlar. Ayrıca kullanıcıların %42,8’i kadın, %57,3’ü erkeklerden oluĢmaktadır. SL 

sisteminin kendine has bir ekonomik yapısı vardır. Sistem içerisinde günde ortalama 

1.950 dolar harcanmaktadır ve kendi özel para birimi bulunmaktadır. Linden Dollar(L$) 

olarak adlandırılan para birimi sistem içinde ekonomik etkinliklerde kullanılmaktadır ve 1 

Amerikan doları yaklaĢık 260 Linden dolarına karĢılık gelmektedir. Kullanıcılar SL 

hesaplarında bulunan parayı istediklerinde gerçek banka hesaplarına aktarıp 

kullanabilmektedirler. Kullanıcı sayısının bu denli fazla olması büyük Ģirketlerin de SL 

ortamına girmesini sağlamıĢtır. Sony BMG Music Entertainment, Apple, Sun 

Microsystems, Dell, Nissan, Adidas/Reebok, Nike ve Starwood Hotels, Coca-Cola, Pepsi, 

IBM, Wells Fargo, Renault, Mercedes Benz, Nissan, Vauxhall, Lamborghini ve Renault 

gibi dev firmalar SL içerisinde kendi ofislerini açarak ticari faaliyetlerde bulunmaktadırlar. 

Ayrıca kullanıcılar kendi ürettikleri sanal ya da gerçek ürünleri sistem içerisinde satabilir ya 

da baĢkasından satın alabilmektedirler. Bununla birlikte SL de birçok Ģeyin ücretsiz olarak 

kullanıcılara sunulduğu alanlar bulunmaktadır bu sebeple günlük aktivitelerde herhangi bir 

harcama gerekmemektedir (URL-2, 2019; ÇukurbaĢı, 2012).  

SL sistemi eğitim alanında da birçok imkâna sahiptir. Çok sayıda kullanıcının olması 

eğitimciler ve eğitim kurumlarının ilgisini SL ortamındaki öğrenme deneyimlerine 

çevirmiĢtir. SL sanal ortamda uzaktan ve esnek eğitim, sunumlar ve tartıĢmalar, tarihsel 

rekreasyonlar, simülasyon ve rol oynama, multimedya ve oyun tasarımı, dil öğrenme 

uygulamaları gibi eğitim olanaklarına sahiptir. Bu sebeple dünyanın her yerinden 700’den 

fazla eğitim kurumu SL sistemi içerisinde öğrenme ortamları ve etkinlikleri geliĢtirmek için 

projeler yürütmektedir. Columbia Üniversitesi, Indiana Üniversitesi, New York Üniversitesi, 

North Carolina State Üniversitesi, Ohio State Üniversitesi, Stanford Üniversitesi, Texas 

State Üniversitesi, Florida Üniversitesi, Massachusetts Üniversitesi dünyaca ünlü pek çok 

üniversite SL içerisinde sanal kampüs kurarak öğrencilere hizmet vermektedir. Ülkemizde 

de Ġstanbul Üniversitesi, BahçeĢehir Üniversitesi ve ODTÜ SL ortamında sanal kampus 

kurarak çeĢitli öğretim etkinlikleri yürütmektedirler (Bezir, 2012; Hargis, 2008; Messinger 

vd., 2009; Özonur, 2013; Wang ve Braman, 2009).  

 

2. 1. 6. Üç Boyutlu Sanal Ortamların Eğitimde Kullanımı ile Ġlgili 
AraĢtırmalar 

 
Bu bölümde üç boyutlu sanal ortamların eğitim öğretim faaliyetlerinde 

kullanılmasına yönelik ulusal ve uluslararası düzeyde gerçekleĢtirilen bilimsel 

araĢtırmalarla ilgili veriler yer almaktadır. Bu kapsamda öncelikli olarak ülkemizde üç 

boyutlu sanal ortamların eğitsel amaçlı kullanımına yönelik tez çalıĢmaları kronolojik sıra 

ile tablolar halinde sunulmuĢtur (Tablo 2). Ġlgili araĢtırmaların incelenmesi, kullanılan üç 
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boyutlu sanal ortamlar, araĢtırma grupları, veri toplama teknikleri ve araĢtırmaların önemli 

sonuçları özetlenerek gerçekleĢtirilmiĢtir. Devamında uluslarası literatürde yer alan 

bilimsel çalıĢmalar ve ülkemizde yapılan makale çalıĢmaları sentezlenerek verilmiĢtir. 

Tablo 2’de yer alan çalıĢmalar incelendiğinde üç boyutlu sanal ortamların eğitim 

amaçlı kullanımı ile ilgili yüksek lisans ve doktora düzeyinde özellikle 2010 yılından 

itibaren yoğunlaĢan çalıĢmalar olduğu görülmektedir. Genel olarak araĢtırmalar ilkokul, 

ortaokul, lise, üniversite ve uzaktan eğitim seviyelerinde yürütülmüĢtür. AraĢtırmaların 

çoğunluğunda Second Life üç boyutlu sanal ortamı kullanılmıĢ, sınırlı sayıda olmakla 

birlikte Quest Atlantis ve 3B OpenSim sanal ortamlarının kullanıldığı çalıĢmalar da 

mevcuttur. AraĢtırmalar genellikle Ġngilizce eğitimi ve Ġngilizce konuĢma becerileri üzerine 

odaklanan dil eğitimi alanında (Bezir, 2012; Çolak, 2013; Güzel, 2016; Ġlic, 20013; Kamalı 

2012; Kartal, 2017; Sabırlı, 2018), sanat ve tasarım eğitimi alanında (Dadakoğlu, 2018), 

sosyal bilgiler eğitimi alanında (ġahin, 2016), spor eğitimi alanında (Kartal, 2016; Kopu, 

2015), fen bilgisi eğitimi alanında (Altan, 2011; Günay, 2015), matematik eğitimi alanında 

(Deniz, 2015), uzaktan eğitim alanında (Özonur, 2013; Yıldırım, 2012; Yıldız, 2014), sanal 

ortamların genel kullanılabilirliği alanında ve (ÇukurbaĢı, 2012; Yıldız, 2009), bilgisayar 

eğitimi alanında (Sert, 2009; Telli, 2009; Yağız, 2007) gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmalarda 

yöntem olarak, kullanılan sanal ortam özellikleri ve tasarlanan öğretim etkinliklerine 

yönelik katılımcı, öğretmen ya da uzman görüĢlerinin incelendiği nitel yaklaĢımlar; bir 

konuya ya da derse yönelik öğrenme sürecinde üç boyutlu sanal ortamların öğrencilerin 

akademik baĢarılarındaki etkilerini belirlemeye yönelik nicel yaklaĢımlar ve üç boyutlu 

sanal ortamlarda öğrenme etkinliklerinin farklı değiĢkenler açısından incelendiği karma 

yaklaĢımlar kullanılmıĢtır. AraĢtırmalarda genel olarak üç boyutlu sanal ortamlarda 

yürütülen eğitim öğretim etkinliklerinin ilgi çekici, eğlenceli, motive edici, özgüven ve öz 

yeterlik kazandırıcı aynı zamanda akademik baĢarıyı artırıcı nitelikte olduğu yönünde 

sonuçlar göze çarpmaktadır. Aynı zamanda sosyalleĢme ve etkileĢim imkânı sağladığı 

zengin görsel içerik sayesinde gerçek yaĢam hissi uyandırdığı edinilen sonuçlar 

içerisindedir. Üç boyutlu sanal ortamlar katılımcılarda genel olarak olumlu bir bakıĢ açısı 

oluĢturmakla birlikte sanal ortam uygulamasına yönelik üyelik, internet bağlantısı ve ses 

sorunları en çok karĢılaĢılan eksiklikler olarak ön plana çıkmaktadır. 
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Tablo 2. Üç Boyutlu Sanal Ortamların Eğitimde Kullanılması Ġle Ġlgili AraĢtırmalar 
 

AraĢtırmacı /  

3B Sanal Ortam 
Örneklem Veri Toplama Yöntemi Sonuçlar 

Sabırlı (2018) 

AraĢtırmacı 

tasarımı 

90 öğrenci 

(2. sınıf) 

Akademik baĢarı testi, 

derse yönelik tutum, 

motivasyon, teknoloji 

kullanımına yönelik 

motivasyon ölçeği 

AraĢtırma sonucunda eğitsel dijital oyun kullanılarak yürütülen Ġngilizce dersinde 

öğrencilerin baĢarı düzeylerinin arttığı, ayrıca öğrencilerin derse yönelik 

motivasyonlarının arttığı, teknoloji kullanımına yönelik olumlu tutum geliĢtirdikleri 

belirlenmiĢtir. 

Avcı (2018) 

Second Life 

44 makale Meta analiz AraĢtırma sonucunda üç boyutlu sanal ortamlar ve artırılmıĢ gerçeklik 

uygulamalarının öğrenme baĢarısı üzerinde orta düzeyde etkiye sahip olduğu 

belirlenmiĢtir. Ayrıca artırılmıĢ gerçeklik teknolojilerinin öğrenme baĢarısı üzerinde 

üç boyutlu sanal ortamlardan daha fazla etkiye sahip olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Dadakoğlu 

(2018) 

Second Life 

16 öğrenci GörüĢme formu, 

gözlem formu, 

dereceli puanlama 

anahtarı 

AraĢtırma sonucunda sanat ve tasarım eğitiminde üç boyutlu sanal ortamların 

kullanımının öğrencilerin üç boyutlu düĢünebilme becerilerini ve eğitimde sanal 

ortamların kullanılabilirliği yönündeki düĢüncelerinin olumlu yönde geliĢtiği 

belirlenmiĢtir. Ayrıca üç boyutlu düĢünme ve tasarlama becerilerinin sana ortam 

kullanımı ile artırıldığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Kartal (2017) 

Second Life 

65 

öğretmen 

adayı 

(Ġngilizce) 

ĠletiĢim kurmaya 

isteklilik, motivasyon, 

iletiĢim kaygısı anketi 

AraĢtırma sonucunda üç boyutlu sanal ortam kullanımının öğretmen adaylarının 

iletiĢim kurma yönündeki isteklerini artırırken iletiĢim kaygılarını düĢürdüğü 

belirlenmiĢtir. Ayrıca Ġngilizce iletiĢim kurmaya yönelik motivasyonlarında artıĢ 

gözlenmiĢtir. 
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Tablo 2’nin devamı 
 

AraĢtırmacı /  

3B Sanal Ortam 
 Örneklem 

Veri toplama 

yöntemi 
Sonuçlar 

ġahin (2016) 

Second Life 

10 öğretmen 

adayı (Sosyal 

bilgiler) 

Gözlem, görüĢme 

formu, doküman 

analizi 

AraĢtırma sonucunda deneyimsel öğrenme yöntemi kullanılarak üç boyutlu 

sanal ortamda düzenlenen ders eğitiminin öğretmen adaylarının derse olan 

ilgi ve motivasyonunu artırdığı, somut ve kalıcı öğrenmeler sağladığı 

belirlenmiĢtir. Aynı zamanda dersi monotonluktan çıkararak öğretmen 

adaylarının öz-yeterlilik düĢüncelerini geliĢtirdiği sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Güzel (2016) 

 Second Life 

40 öğretmen 

adayı (Ġngilizce) 

Anket, kaygı ölçeği, 

mülakat 

AraĢtırmada Ġngilizce konuĢma eğitiminde sanal ortamların geleneksel 

yöntemlere yardımcı olarak kullanılmasının faydalı olmakla birlikte konuĢma 

kaygısı için tam bir çözüm sağlamadığı sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 

Kalkan (2016) 

Second Life 

134 öğrenci 

(5. sınıf) 

Bilgi testi, akıĢ 

ölçeği, tutum ölçeği 

AraĢtırmayla üç boyutlu sanal öğrenme ortamının kıĢ sporları öğrenme 

konusunda oyunlaĢtırma yöntemiyle kullanımının, öğrencilerde kıĢ sporları 

öğrenmeye yönelik olumlu tutum geliĢimi ve baĢarı düzeylerinde artıĢ 

sağladığı belirlenirken 3B sanal ortamlara yönelik tutumlarında bir değiĢim 

oluĢturmadığı gözlenmiĢtir. 

Günay (2015) 

Second Life 

45 öğretmen 

adayı (Fen bilgisi) 

Uzamsal yetenek 

testi, zihinsel 

döndürme testi, 

gözlem formu 

AraĢtırma sonuçlarına göre, üç boyutlu sanal ortamlarda etkileĢim ve 

uzamsal yeteneğin birbiriyle iliĢkili olduğu ve baĢarı üzerinde olumlu yönde 

etki sağladığı belirlenmiĢtir. 
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Tablo 2’nin devamı 
 

AraĢtırmacı /   

3B Sanal Ortam 
 Örneklem 

Veri Toplama 

Yöntemi 
Sonuçlar 

Deniz (2015) 

Second Life 

28 öğrenci  

(7. sınıf) 

Sınav kâğıtları, 

matematiğe yönelik 

tutum ölçeği 

AraĢtırma sonuçlarına göre üç boyutlu sanal öğrenme ortamında yapılan 

matematik eğitiminin, öğrencilerin akademik baĢarılarını artırmakla birlikte 

matematiğe yönelik olumlu tutum geliĢtirmelerine katkıda bulunmuĢtur. 

Kopu (2015) 

Second Life 

104 öğrenci 

(7 ve 8. sınıf) 

MeĢguliyet anketi, 

görüĢme, gözlem 

formu, akademik 

baĢarı testi 

 AraĢtırma sonuçlarına göre öğretmen rehberliğinin üç boyutlu sanal 

ortamlarda kıĢ sporları öğrenme konusunda öğrenci meĢguliyetine ve 

öğrenmesine anlamlı bir etki sağlamadığı tespit edilmiĢtir. 

Yıldız (2014) 

3B OpenSim 

11 öğrenci 

(uzaktan eğitim) 

GörüĢme, gözlem AraĢtırmada sanal ortamda iĢlenen derslerle öğrencilerin derse yönelik 

ilgilerinin arttığı ve kendilerini gerçek sınıf ortamındaymıĢ gibi hissettikleri 

belirlenmiĢtir. 

Ġlic (2013) 

Second Life 

24 öğrenci 

(Ġngilizce) 

KiĢisel bilgi anketi, 

geribildirim anketi, 

SL öğrenme 

deneyimi anketi, 

görüĢme formu 

AraĢtırma sonucunda üç boyutlu sanal ortamda gerçekleĢtirilen etkinliklerin 

öğrencilerin yabancı dil konuĢma konusundaki çekingenliklerini azalttığı 

belirlenmiĢtir. Aynı zamanda öğrenciler Second Life ortamını ilgi çekici ve 

eğlenceli bulmuĢ ve farklı derslerde de benzer uygulamaların yapılabileceği 

belirtilmiĢtir. 

Çolak (2013) 

Second Life 

5 öğretmen adayı 

(Uzaktan eğitim) 

Öz değerlendirme 

formu, günlük, 

görüĢme 

AraĢtırmada üç boyutlu sanal ortamlarda gerçekleĢtirilen etkinliklerle 

katılımcıların Ġngilizce iletiĢim kurma konusunda özyeterlik inançlarının arttığı 

ve sosyal bulunuĢluklarının olumlu yönde değiĢtiği sonuçlarına ulaĢılmıĢtır. 
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Tablo 2’nin devamı 
 

AraĢtırmacı /   

3B Sanal Ortam 
 Örneklem Veri Toplama Yöntemi Sonuçlar 

Özonur (2013) 

Second Life 

70 üniversite 

öğrencisi 

(uzaktan 
eğitim) 

Akademik baĢarı testi, 

tutum ölçeği, 

sosyalleĢme ölçeği, 

güdülenme ve öğrenme 

stratejileri ölçeği, anket 

AraĢtırma sonucunda üç boyutlu sanal ortam içinde tasarlanan öğretim 

uygulamalarında web tabanlı uzaktan eğitim uygulamalarına göre deney 

grubu lehine tutum, sosyal bulunuĢluk, motivasyon ve öğrenme ortamında 

geçirilen süreler bakımından anlamlı farklılıklar olduğu görülmüĢtür. Ancak 

sanal öğrenme ortamlarında akademik baĢarı yönünden herhangi bir farklılık 

belirlenmemiĢtir. 

Yıldırım (2012) 

Second Life 

116 öğrenci 

(Uzaktan 

eğitim) 

BaĢarı testi, öğrenme 

sitilleri envanteri, kiĢilik 

envanteri, motivasyon 

anketi, sosyal 

bulunuĢluk anketi, 

görüĢme 

AraĢtırma sonucunda, web temelli ve üç boyutlu sanal ortam temelli eğitim 

sürecinde akademik baĢarı açısından herhangi bir farklılaĢma olmadığı, 

öğrenme sitili ve kiĢilik düzeyinin baĢarı üzerinde anlamlı etkisinin olmadığı 

belirlenmiĢtir. Bununla birlikte katılımcıların Second Life ortamında 

motivasyon ve sosyal bulunuĢluk konusunda pozitif oldukları ancak gruplar 

arasında bu değiĢkenler bakımından anlamlı bir farklılık olmadığı sonuçlarına 

ulaĢılmıĢtır. 

Kamalı (2012) 

Second Life 

15 öğrenci 

(üniversite 

hazırlık) 

GörüĢme AraĢtırma sonucunda sanal ortamda tasarlanan dil eğitimi ile öğrencilerin 

Ġngilizce konuĢmaya yönelik güdülenme ve özgüven kazandıkları ve 

endiĢelerini aĢabildikleri belirlenmiĢtir. 
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Tablo 2’nin devamı 
 

AraĢtırmacı /   

3B Sanal Ortam 
 Örneklem Veri Toplama Yöntemi Sonuçlar 

Bezir (2012) 

Second Life 

12 öğrenci 

(10. sınıf) 

2 Ġngilizce 

öğretmeni 

GörüĢme ve gözlem 

formu 

AraĢtırma sonucunda üç boyutlu sanal ortamda farklı etkinlikler yoluyla 

yürütülen yabancı dil eğitimi ile öğrencilerin özgüven ve öz yeterlik 

düzeylerinin arttığı, sosyalleĢme ile akran öğretimi oluĢtuğu belirlenmiĢtir. 

Ayrıca gerçeğe yakın görsel özellikleri sayesinde öğrencilerin derse yönelik 

motivasyonlarında artıĢ gözlemlenmiĢtir. 

ÇukurbaĢı (2012) 

Second Life 

19 üniversite 

öğrencisi 

(BÖTE) 

GörüĢme, günlük AraĢtırma sonucunda öğrencilerin sanal ortamı etkin bir Ģekilde 

kullanabildikleri, bilgi paylaĢımı yapabildikleri ve aynı zamanda öğrendikleri 

bilgileri yapılandırarak sanal ortamdaki faaliyetleri günlük yaĢantılarıyla 

iliĢkilendirebildikleri belirlenmiĢtir. 

Altan (2011) 

Quest Atlantis 

23 öğrenci 

(7. sınıf) 

Gözlem, görüĢme AraĢtırmada üç boyutlu sanal bir ortamın Fen ve Teknoloji dersine 

entegrasyonu sürecinde teknolojik altyapı, plan-hazırlık, öğretmen eğitimi, 

teknik ve rehberlik desteği gibi konuların göz önünde bulundurulması 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Telli (2009) 

AraĢtırmacı 

tasarımı 

52 öğretmen 

adayı (Sosyal 

bilgiler) 

Bilgisayar donanımı 

baĢarı testi, bilgisayar 

destekli öğretim tutum 

testi 

AraĢtırmada üç boyutlu sanal materyallerin öğretmen adaylarının bilgisayar 

dersine yönelik öğrenmeleri konusunda baĢarıyı artırıcı nitelikte katkı 

sağladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ancak öğretmen adaylarının bilgisayar 

destekli öğretime yönelik tutumlarında herhangi bir değiĢiklik oluĢmadığı 

belirlenmiĢtir. 

 



32 
 

 
 

Tablo 2’nin devamı 
 

AraĢtırmacı /   

3B Sanal Ortam 
 Örneklem Veri Toplama Yöntemi Sonuçlar 

Sert (2009) 

Quest Atlantis 

266 öğrenci 

(10. sınıf) 

BT kullanım durumu 

anketi, internet testi, 

öğrenme stil envanteri 

AraĢtırma sonuçlarına göre araĢtırmaya katılan öğrencilerde üç boyutlu sanal 

ortamda hazırlanan eğitime yönelik öğrenme gerçekleĢmiĢtir. Bununla birlikte 

deney ve kontrol grupları arasında baĢarıya yönelik anlamlı bir farklılık 

olmadığı belirlenmiĢtir. 

Yıldız (2009) 

True Version 3D 

108 öğrenci 

(5. sınıf) 

Uzamsal görselleĢtirme 

testi, zihinsel döndürme 

testi 

AraĢtırma sonucunda, araĢtırma konusunun öğretimi amaçlı tasarlanan sanal 

ortamın kullanılması ile öğrencilerin uzamsal görselleĢtirme ve zihinsel 

döndürme becerilerine yönelik test puanlarında artıĢ olduğu gözlenmiĢtir. 

Dinçer (2008) 

Second Life  

141 öğrenci 

(önlisans) 

Anket AraĢtırma sonuçlarına göre katılımcıların üç boyutlu sanal ortamı eğlenceli ve 

ilgi çekici buldukları ancak sanal ortam kullanımı için yeterli zaman 

ayırmadıkları belirlenmiĢtir. Aynı zamanda internet bağlantısı ve sanal ortam 

üyelik konularında birtakım sıkıntılarla karĢılaĢıldığı belirlenmiĢtir. 

Yağız (2007) 

Quest Atlantis 

51 öğrenci 

(7. sınıf) 

BaĢarı testi, bilgisayar 

kullanım öz yeterlik 

testi, görüĢme 

AraĢtırma sonuçlarına göre araĢtırmaya katılan öğrencilerin baĢarı testi 

sonuçlarında anlamlı bir artıĢ gerçekleĢmiĢtir. Ayrıca öğrencilerin oyun 

tabanlı öğrenme ortamından hoĢlandıkları, kaygı düzeylerinde azalma olduğu 

ve bireysel öğrenmelerinde geliĢme olduğu belirlenmiĢtir. 
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Eğitim öğretim faaliyetlerinde üç boyutlu sanal ortamların kullanılmasına yönelik 

uluslararası düzeyde de çalıĢmalar bulunmaktadır. Bu araĢtırmalar genel olarak 

değerlendirildiğinde üç boyutlu sanal ortamların eğitim öğretimde kullanılabilirliği, 

faydaları ve sınırlılıkları (Alenzi ve Shahi, 2015; Brown ve Sugar, 2009; Coffman ve 

Klinger 2008; Imman, Wright ve Hartman, 2010; Omale, Hung, Luetkehans ve Cooke-

Plagwitz, 2009; Ryan, 2008; Taouabit, 2009; Wang ve Braman, 2009; Warburton, 

2009) üzerinde yoğunlaĢtığı görülmektedir. Aynı zamanda Ġngilizce ya da ikinci bir dil 

eğitimine yönelik konuĢma becerileri alanında (Chen, 2014; Jee, 2014; Vickers, 2010; 

Wu, 2012), tarih eğitiminde (Kim, 2013), öğretim teknolojileri eğitiminde (Childress ve 

Braswell, 2006), astronomi eğitiminde (Gauthier, 2007), kimya eğitiminde (Lang ve 

Bradly, 2009), öğretmen eğitiminde (Mahon, Bryant, Brown ve Kim, 2010) ve uzaktan 

eğitim alanında (Hargis, 2008) araĢtırmalar yapılmıĢtır. 

Benzer Ģekilde ülkemizde üç boyutlu sanal ortamların eğitim öğretim sürecinde 

kullanılması ile ilgili makale düzeyinde bilimsel araĢtırmalar da mevcuttur. Bu 

araĢtırmalar incelendiğinde Ġngilizce eğitimi ve Ġngilizce konuĢma becerileri alanında 

(Balcıkanlı, 2012; Bezir, ÇukurbaĢı ve Baran, 2011; Can, 2012; Ġliç ve Arıkan, 2016; 

Kazazoğlu, 2014; Saraç, 2014), sosyal bilgiler eğitiminde (Ertürk ve ġahin, 2018), 

matematik eğitiminde (Erbay, ġimĢek ve KiriĢçi, 2019; ġimĢek, 2016), mimari tasarım 

eğitiminde (Gül, 2011), üç boyutlu sanal ortamların eğitim öğretim sürecinde 

kullanılabilirliği alanında (Esgin, Pamukçu, Ergül ve Ansay, 2011; Fırat, 2008; Tüzün, 

2006), müze eğitiminde (Bülbül, 2017) ve bilgisayar eğitiminde (Bayırtepe ve Tüzün, 

2007) gerçekleĢtirildikleri görülmektedir. 

Gerek ulusal gerekse uluslararası alanda üç boyutlu sanal ortamların eğitim 

öğretim sürecine dahil edilmesine yönelik yürütülen araĢtırmaların çeĢitli öğrenim 

seviyelerinde ve branĢlarda gerçekleĢtirildiği görülmektedir. AraĢtırmaların temel odak 

noktası üç boyutlu sanal ortamların eğitim öğretimde kullanılabilme potansiyeli ve 

gerçekleĢtirilen eğitsel etkinliklerin değerlendirilmesine iliĢkin öğrenci, öğretmen ve 

uzmanların görüĢlerinin değerlendirilmesi çerçevesindedir. Bu tip araĢtırmalarda 

genellikle üç boyutlu sanal ortamlarda gerçekleĢtirilen eğitsel etkinliklere yönelik anket, 

görüĢme ve gözlem yöntemleriyle katılımcıların görüĢ ve deneyimlerine iliĢkin veriler 

toplanmıĢtır. Bunun yanında araĢtırma kapsamında gerçekleĢtirilen etkinliklerin 

katılımcıların uygulama ya da derslere yönelik tutum ve motivasyonlarına etkilerini 

incelemek amacıyla çeĢitli tutum ve motivasyon ölçekleri kullanılmıĢtır. Üç boyutlu 

sanal ortamlarda yürütülen eğitim sürecinin katılımcıların akademik baĢarısı üzerindeki 

etkilerinin belirlenmesi boyutunda da ilgili konu ya da derse yönelik baĢarı testleri 

araĢtırmalara dahil edilmiĢtir. 
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AraĢtırmalarda elde edilen sonuçlara göre üç boyutlu sanal ortamlar, özellikle 

sağladıkları aktif deneyim, yapısalcı ve aktif öğrenme imkânları ile eğitim öğretim 

sürecini destekleyici ve zenginleĢtirici amaçlarla kullanılmaya uygun görülmektedir. 

Özellikle dil eğitiminde etkileĢim ve iletiĢim becerilerini geliĢtirmekle birlikte zengin 

görsel ve iĢitsel özellikleri ile katılımcılar tarafından eğlenceli ve ilgi çekici 

bulunmaktadır. Aynı zamanda araĢtırmaların çoğunda gerçekleĢtirilen etkinlikler ile 

katılımcıların hem derse hem de sanal ortam kullanımına iliĢkin motivasyonlarının 

arttığı ve olumlu tutum geliĢtirdikleri sonuçları görülmektedir. Bununla birlikte zengin 

öğrenme ortamları, iĢbirliği, aktif katılım gibi özellikleri ile akademik baĢarı üzerinde 

pozitif etki sağladığı belirlenen sonuçlar içerisindedir. Olumlu eğitsel özelliklerinin 

yanında internet ve donanım gereksinimi gibi birtakım teknik eksiklikler, okullarda 

kullanımına yönelik kurumsal ve ekonomik sınırlılıklar karĢılaĢılan güçlükler arasında 

yer almaktadır. 

 

2. 1. 7. Üç Boyutlu Sanal Ortamlarda Karakter Tasarımı 

 
Bu baĢlık dâhilinde genel olarak tasarım, tasarım elemanları, tasarım ilkeleri ile 

üç boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarımı konuları incelenmiĢ ve ilgili alan yazında 

karakter tasarımı ile ilgili çalıĢmalara yer verilmiĢtir. 

Eğitsel dijital oyunlarda veya üç boyutlu sanal ortamlarda tasarım süreci konu 

seçimi, hedef kitle, teknik alt yapı, gerçek yaĢam benzerliği, öğrenme ve bağlanma 

öğelerinden oluĢmaktadır. Konu seçiminde amaçlanılan öğrenme hedefleri ve 

kazanımlar, hedef kitlede ise öğrenenler sürecin merkezinde bulunmaktadır. Gerçek 

yaĢam benzerliği de motivasyonu artırarak öğrenme ve bağlanma düzeyini 

etkilemektedir (Aksoy, 2013). Tasarım sürecinde teknik boyut dıĢındaki öğelerin 

hepsinin sanal ortama bir görsel yansıması bulunmaktadır. Bu görsel içeriğin uygun ve 

etkili olması, sanal ortamın hedeflenen öğrenmelerin gerçekleĢmesindeki etkisini 

artırmaktadır. Karakter bütün bu görsel sürecin merkezinde olan ve diğer görsel 

öğelerin hepsini barındırması gereken bir tasarım ürünüdür. BaĢka bir ifadeyle 

karakterlerin sanal ortamın tasarlanma amacı ve konusunu, hedef kitlenin ilgi ve 

özelliklerini, gerçek yaĢam niteliklerini yansıtacak ve kullanıcıya o karakteri 

kullanabilmekten dolayı keyif verecek nitelikte, dolayısıyla motivasyonu ve bağlılığı 

artıracak özellikte olması gerekmektedir. Bunların yanında karakterlerin en önemli 

özelliklerinden biri de kullanıcı ile sanal ortam arasındaki bağı oluĢturmaktır. Hava’nın 

(2013) ifade ettiği gibi karakter oyuna hayat verir ve karakter içermeyen bir oyun çok 



35 
 

 
 

soyut kalır. Tüm bu sebeplerden ötürü sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarım 

özellikleri ayrıca önem kazanmaktadır.  

 

2. 1. 7. 1. Tasarım 

 
Tasarım, günümüzde oldukça sık kullanılan, etkileyici bir kavram olmakla birlikte 

ifade ettiği anlam konusunda farklı görüĢler bulunmaktadır (Becer, 2002). Ġlk insanla 

ortaya çıktığı varsayılan ve insanlık tarihi ile geliĢimini sürdürmüĢ olan tasarım genel 

olarak bir düzenleme ya da var olanların yeni bir amaç için tekrar düzenlenmesi olarak 

ifade edilebilir (Tuna, 2011). 

Tasarım kavramı anlamca göz önünde canlandırmak, zihinde canlandırmak, 

tasavvur etmek, düĢünmek anlamlarını içeren tasavvur kelimesiyle örtüĢmektedir. 

Ġngilizce design, kelimesi ve zihni bir plan, sanatta bir plan anlamlarının karĢılığı olan 

tasarımın anlamı kullanıldığı alana göre farklılık göstermektedir. Çünkü ilk insanların 

yonttuğu taĢlar da filozofların geliĢtirdikleri düĢünce sistemleri de birer tasarım 

ürünüdür (Erdoğan, 2015; Tuna, 2011). Bu sebeple tasarım kavramı ile ilgili farklı 

tanımlamalar bulunmaktadır, bu tanımlamalardan bazıları Ģunlardır: 

Gürer (1992) görsel sanatlarda tasarımı kendiliğinden bir yaratma süreci olarak 

tanımlamaktadır. 

Atalayer (1994) ise tasarımı zihinde canlandırılan ve zekâ süzgecinden 

geçirilenin kâğıda veya baĢka bir malzemeye aktarılması olarak ifade etmiĢtir. Ayrıca 

tasarımın ilk somutlaĢtırıldığı biçimini de tasarı olarak tanımlamaktadır. 

Becer (2002) aynı zamanda tasarlama eyleminin, ortaya çıkacak yapının 

organizasyonu ile ilgili tüm faaliyetleri kapsadığını belirtmektedir. 

Tuna (2011) tasarım kavramını bir bütünü oluĢturan parçaların uyumlu bir Ģekilde 

organize edilmesi olarak ifade etmiĢtir. Tasarım kendisini oluĢturan parçalardan 

meydana gelir: Bu resim sanatında dokudur, renktir, çizgidir; mimaride boĢluktur, 

doluluktur, ıĢık-gölgedir. Bütün bu parçalar belli ilkelere göre bir araya gelirse orada iyi 

bir tasarımdan söz etmek mümkündür. 

Türk Dil Kurumu güncel Türkçe sözlükte ise tasarım, zihinde canlandırılan biçim, 

tasavvur olarak tanımlanmaktadır (URL-3, 2019). Genel olarak değerlendirildiğinde 

tasarım tanımlarında farklı ifadelerle de olsa tasarımın zihinsel bir süreçle baĢladığı ve 

tasarının amacına uygun yöntemlerle yeni bir üretim süreci içerisinde gerçekleĢtirilen 

düzenleme ve bütünleĢtirme eylemlerini içerdiği anlaĢılmaktadır. BaĢka bir ifadeyle 

tasarım olarak ifade edilebilecek bütünler, o tasarıma uygun parçaların tasarımcının 

belirlediği bir düzene göre bir araya gelmiĢ biçimleridir. 
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Tasarımı meydana getiren elemanlara “tasarım elemanları”, bu elemanların hangi 

prensiplere göre bütünleĢeceğini belirleyen kurallara da “tasarım ilkeleri” denilmektedir. 

Tasarım sürecinde uygun tasarım elemanları kullanılır ve tasarım ilkeleri göz ardı 

edilmezse sürecin sonunda baĢarılı bir tasarım ürünü görmek mümkündür (Tuna, 

2011). 

 

2. 1. 7. 2. Tasarım Elemanları 

 
Tasarım elemanları, her türlü görsel tasarımda ilk baĢvurulan yapı taĢlarıdır. Bir 

sanat eserinin sanatsal değerini, o eser oluĢturulurken tasarım eleman ve ilkelerinin en 

ideal biçimde kullanılması belirler (Ayaydın, 2011). Tasarım sürecinin yapı taĢları alan 

yazında genel olarak Ģu Ģekilde ifade edilmektedir (Atalayer, 1994; Ayaydın, 2011; 

Becer, 2002; Özsoy, 2006). 

Çizgi: Çizgi tasarımın ilk adımıdır. Çizginin çizildiği malzemeye göre eni, boyu ve 

kalınlığı vardır. Çizgiler biçimsel özelliklerine göre çeĢitli mesajlar iletirler. Bu mesajlar 

Ģu Ģekildedir: 

Yatay Çizgi: Durgunluk 

Düşey Çizgi: Saygınlık 

Diyagonal Çizgi: Canlılık 

Kıvrımlı Çizgi: Zarafet 

Kısaca çizgi, Ģekillendirmenin, hacimlendirmenin ya da görsel yaratıĢın gerçekte 

var olmayan ama simgesel olarak somut ve estetik değer içeren bir öğesidir denilebilir. 

Doku: Her nesnenin bir dokusu bulunur. Nesnelerin dıĢ yüzeylerini kaplayan ve 

onlara görünürlük kılan özellik dokudur. Nesnelerin biçim ve özelliklerine göre farklı dıĢ 

yüzey kaplamaları yani dokuları vardır. Genel olarak değerlendirildiğinde doku, iki 

boyut etkisini yapan renk, ton ve yüzey gibi öğeleri üçüncü boyuta taĢıyan öğedir. 

Renk: Renk, ıĢığın etkisiyle zihinde oluĢan bir görsel algı ürünüdür. Renk 

izleyicide oluĢturduğu yoğun duygulardan ötürü en önemli görsel tasarım elemanıdır. 

Her rengin izleyici üzerinde farklı etkileri mevcuttur. KiĢisel ya da genellenebilir etkiler 

uyandıran renkler en iyi anlatım aracıdır. Bu sebeple tasarımcıların renk seçiminde 

dikkat etmesi gereken bazı unsurlar vardır. Bunlar;  

1. Rengin kültürel çağrıĢımı,  

2. Hedef kitlenin renk tercihi,  

3. Firma ya da ürünün karakteri ve kiĢiliği, 

4. Tasarımdaki yaklaĢım biçimi.  
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Sonuç olarak renk bir tasarımın etkileyiciliğini ve vurgulamayı arttıran önemli 

unsurlarından biridir. 

Ton: Ton, bir rengin baĢka bir renkle karıĢması sonucu ortaya çıkan yeni 

görünümüne denir. BaĢka bir ifadeyle ton renkler arasındaki geçiĢtir. Renklerin tonal 

karıĢtırılması bir renge baĢka bir rengin müdahalesiyle o renkte kiĢiliğini kaybetmeden 

meydana gelen değiĢikliği de ifade eder. Bir rengin kendi tonları ile veya baĢka 

renklerin farklı tonları ile yan yana kullanılması ton-değer zıtlığını oluĢturur. Ton ve ölçü 

farklarının fazla olması kontrası ve armoniyi Ģiddetlendirir. 

Değer (Valör):  Değer, rengin açıklık ve koyuluğunu ifade eder. Değer çoğunlukla 

ton ile karıĢtırılır. Ton iki renk arasındaki geçiĢtir. Değer ise bir rengin siyah ve beyazla 

olan iliĢkisidir. Değer iki boyutlu sanat eserinde tezatları ön plana çıkarır. 

Biçim (Form): Nesnelerin iki boyutlu görsel özelliğine biçim denir. Bu duruma 

üçüncü boyutun eklenmesi ise formu oluĢturur. Kısaca biçim düz ve iki boyutlu olarak 

ele alınırken form için kütle ve hacim gerekliliği vardır. 

Ölçü: Bütün tasarı ürünlerinin belirli ölçülere göre bir araya gelmesi ve yine bu 

ölçülere göre Ģekillenmesi gerekmektedir. Bu ölçülerdeki denge ve uyum görselliği 

desteklediği gibi tasarıdaki görselliğin etkisini de arttırır. 

Yön: Bir tasarım üzerindeki noktalar ve çizgiler belirli noktalara doğru yönelirler. 

Burada yönelimi etkileyen tasarının amacı ve vereceği mesajdır. Bu mesaj ve amaç 

doğrultusunda tasarımın yönelimi tasarımcı tarafından oluĢturulur. Tasarımlarda 

yönelme aynı doğrultuda ise bir uyumdan söz edilir, farklı yönlerde yönelimler var ise 

zıtlık oluĢturur. 

Mekân:  Mekân, üç boyutlu yükseklik ve derinlik olarak tanımlanır. Mekân gerçek 

mekân ve resimsel mekân olarak ikiye ayrılır. Gerçek mekân boĢ veya nesnelerle dolu 

olabilen ve duygularımızla algıladığımız üç boyutlu hacimdir. Resimsel mekân ise 

görsel sanat eserlerinde yer alan ve izleyicide mekân etkisi oluĢturan yüzeylerdir. 

 

2. 1. 7. 3. Tasarım Ġlkeleri 

 
Tasarım ilkeleri, bir sanat eserinin sanatsal değerini oluĢturan anlatımlardır. 

Tasarım elemanlarının tasarım ilkelerine göre bir araya gelmesiyle sanat eseri oluĢur. 

Her tasarımda tasarım eleman ve ilkelerinin biri ya da birkaçı bir arada kullanılabilir 

(Atalayer, 1994; Ayaydın, 2011; Becer, 2002; Özsoy, 2006). 

Ritim: Nesneler, renkler, çizgiler vb. gibi elemanların birbirleriyle sağladığı uyumlu 

tekrarlar ritim olarak ifade edilebilir. Resim sanatında ritim çizgilerin farklılığıyla ve 

renklerin zıtlığıyla sağlanabilir. 
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Denge: Tasarımı oluĢturan parçalar arasında renk, yön, biçim, oran ve çizgiler 

açısından bütünlük olması gerekir. Denge sadece renklerle değil çizgi ve biçimlerle de 

oluĢturulabilir. Denge bir sanat eserinde görsel ağırlığın dağılımını belirtir. Bir 

tasarımda denge unsurunun olması onun kendisiyle barıĢık olması anlamına gelir. 

Vurgu: Kısaca bir sanat eserinde anlatılmak ya da dikkat çekilmek istenen 

noktadır. Tasarımcı hangi görsel öğeyi vurgulamak istiyorsa çeĢitli vurgulama 

yöntemlerini kullanarak bu etkiyi sağlar. Tasarımlarda vurgulayıcı unsurun (boyut 

büyütme, kalınlaĢtırma, koyu-açık ton vb.) belirlenmesi önemli bir aĢamadır. Tasarımcı 

vurgulayıcı unsura ve vurgulamanın tasarımın neresinde olacağına iyi karar vermelidir. 

Aksi takdirde vurgulama gereken etkiyi sağlayamaz. 

Zıtlık: Zıtlık, değerler, renkler, dokular, Ģekiller ve diğer unsurların farklılıklarını 

ifade eder. Zıtlıklar görsel heyecan yaratır, esere olan ilgiyi artırır. Zıtlıklar ve farklılıklar 

her zaman insanın dikkatini daha fazla çeker. Eğer tüm sanatsal unsurlar, örneğin 

değer aynıysa, sonuç monotonluk (tekdüzelik) ve heyecansızlık, sönüklük olur. Zıtlık 

tasarım öğelerinde yapılan değiĢikliklerle sağlanabilir. Sanatçılar ve tasarımcılar 

zıtlıkları, eserlerinde görsel bir heyecan ve çeĢitlilik yaratarak ilgi arttırma amaçlı 

kullanırlar. 

Armoni (Uyum): Tasarım elemanların renk, biçim, yön benzerlikleri ile sanatsal 

ürünü oluĢturması armoni olarak ifade edilebilir. 

Oran: Tasarımı oluĢturan parçaların birbirlerine ve bütüne göreliklerine denir. 

BaĢka bir ifadeyle iki ya da daha fazla görsel unsurun bir tasarımda birleĢmesi birbirleri 

ve bütünle kurdukları orantısal iliĢkiye dayalıdır. Bir tasarımda oran orantının dengeli ve 

gerçekçi olması estetik ifadenin gücünü arttırır. Bunun yanında öğeler arasındaki 

orantısal iliĢki algı ve iletiĢimi doğrudan etkilemektedir. 

Bütünlük: Tasarımın en önemli ilkelerinden biri de bütünlüktür. Bir tasarım 

içerisindeki görsel unsurlar bir bütünlük oluĢturacak Ģekilde bir araya gelmelidir. 

Böylelikle tasarımdaki dağınıklığın ve parçalanmanın da önüne geçilmiĢ olur. Bütünlük 

tasarımında tamamlanmıĢ ve bitirilmiĢ olduğu hissini uyandırır. Bir tasarımdaki parçalar 

birbirlerine aitlermiĢ gibi görüldüğü zaman tasarımcı bütünlüğe ulaĢılmıĢ olur. 

Çeşitlilik: Bir tasarım ürününde ya da sanat eserinde farklılıkları, çeĢitlilikleri veya 

zıtlıkları olan tasarım elemanlarının bir denge oluĢturacak Ģekilde bir arada bulunması 

ve böylece monotonluk hissi uyandırmaması çeĢitlilik ilkesi ile gerçekleĢtirilir. 
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2. 1. 7. 4. Karakter Tasarımı 

 
Karakter tasarımı, kitap resimlemeleri, sinema ve çizgi filmlerle baĢlayarak 

animasyon filmleri ve dijital oyunlara kadar yayılmıĢ ve geliĢmiĢ bir alandır. Farklı 

alanlarda farklı amaçlar taĢıyan karakterlerin görsel ve fiziksel özellikleri ile tasarım 

süreçleri de farklılık göstermektedir (Özden, 2017). Dijital oyunların ilk geliĢim 

sürecinde teknik donanım sınırlılıklarından kaynaklı olarak tasarlanan insan ya da diğer 

türlerdeki karakterler pikseller düzeyinde ve belirsiz formlar Ģeklindeydi. Aynı zamanda 

hareketler açısından da sınırlı olan bu karakterler zaman içerisinde teknolojinin geliĢimi 

ile daha karmaĢık ve detaylı hale gelebilmiĢtir (Pardew, 2005). 

Karakter tasarımı, tasarımcının karĢı karĢıya kaldığı en zor durumlardan birisidir.  

Tasarlanacak karakterin insan olması bu zorluğu daha da arttırmaktadır. Bu zorluk 

insan formuna hemen hemen herkesin aĢina olması ve en küçük bir yanlıĢlığın dahi 

birçok kiĢi tarafından fark edilebilmesinden kaynaklanmaktadır. Bu sebeple bir insan 

karakteri oluĢturabilmek için tasarımcının çok iyi bir çizer olması gerekmektedir 

(Pardew, 2005). Dijital oyun sektörünün son yirmi yılda yaĢadığı hızlı geliĢim dijital 

alanda tasarım yapabilecek tasarımcı ihtiyacını ortaya çıkarmıĢtır. Türkiye’de bu 

sektöre yönelik tasarımcıların yetiĢtirilmesi amacıyla üniversitelerin Güzel Sanatlar 

Fakültelerinde Oyun GeliĢtirme ve Tasarlama bölümleri açılmıĢtır. Bu bölümlerde 

eğitim alan tasarımcılar dijital ortamda oyunlara yönelik 2B ve 3B tasarımlar 

yapabilmektedir. Ayrıca bu tasarımcılar yaptıkları özgün tasarımlarla animasyon 

filmleri, reklam filmleri ve kitap resimlemeleri gibi önemli projelerde rol almaktadır. 

Dijital alanda tasarım yapan karakter tasarımcıları, dijital oyun stüdyolarında karakter 

tasarım bölümlerinde karakter odaklı her oyunun baĢarılı olabilmesi için grafik 

tabletlerden üç boyutlu sayısal modelleme programlarına kadar birçok teknolojiyi 

kullanarak tasarım yapabilmektedirler (Özden, 2017). Alınan eğitimlere rağmen baĢarılı 

ve özgün bir karakter tasarlamak oldukça yoğun ve zor bir süreçtir. Bu zorluğun en 

yoğun hissedildiği aĢama ise tasarımcının karaktere yönelik fikri tasarım sürecidir. 

BaĢka bir ifadeyle tasarımcının iyi bir karakter için bir fikir üretmesi ve tasarımı önce 

zihninde Ģekillendirmesi en önemli aĢamalardan birisidir. Karakter tasarımı eğer 

düĢünsel olarak tam oturtulmamıĢsa bir sonraki aĢamada onlarca eskiz çizilse de 

doğru karakteri oluĢturmak mümkün olmayacaktır (Pardew, 2005). Tasarımcının 

düĢünsel süreci somutlaĢtırmak için baĢvurduğu eskiz çalıĢmaları, zihin, göz, el ve 

imge arasındaki iliĢki sonucunda amaçlanan tasarımın anlamsal, iĢlevsel ve biçimsel 

verilerin üretimi ve geliĢimine katkı sağlamaktadır (Yakın, 2015). Eskiz çalıĢmaları 

karakter tasarımının önemli ve öncelikli aĢamalarındandır. Hikâyenin (film, kitap, oyun 
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vb.) kavramsal tasarımına ve konusuna uygun tasarımlar çıkarmak için bazen çok 

sayıda eskiz çalıĢması gerekli olabilmektedir (Soyluçiçek, 2010; Tunceli, 2012). 

Karakter tasarımı, karakter içeren her türlü görsel alanda temel öğelerden biridir. 

Canlandırma filmleri, dijital oyunlar, maskot tasarımları, kitap resimleme gibi birçok 

alanda karakter tasarımı önem verilen bir süreçtir. Temel tasarım prensipleri benzer 

olmakla birlikte karakterin kullanılacağı alanlara göre tasarım süreçlerinde birtakım 

farklılıklar olabilmektedir. Genel olarak karakter tasarımları çocuk kitabı ve diğer resimli 

kitapların, çizgi ve animasyon filmlerin, dijital oyunların en önemli bileĢenlerinden 

olmuĢtur (Özden, 2017). 

Karakter tasarımının ilk örnekleri olarak resimli kitaplar gösterilebilir. Kitap 

resimleme genel olarak kitapların süslenmesi amacıyla baĢlamıĢtır. Hem kitabın görsel 

güzelliğini artırmak hem de içeriğin anlaĢılması ve benimsenmesini sağlamak amacıyla 

eski Mısır döneminden beri yazılı materyallerin resimlendiği bilinmektedir (Açıkgöz, 

2007). Zaman içerisinde özellikle içerisinde karakter barındıran her kitapta karakter 

tasarımı yapılmıĢtır. Ancak çocuk kitaplarında, az yazı kullanımı ve basit anlatımı 

zenginleĢtirmek için kullanılan karakter tasarımları diğer resimli kitaplara göre daha 

fazla karakter odaklı olmasını sağlamaktadır (Özden, 2017). Ġçeriği görsel olarak 

belirtmek resimli çocuk kitaplarının sağladığı en büyük kolaylıklardandır. Çocukların 

zihinlerinde hikâyeyle birleĢen görsel içerik, hikâyenin ve ana temanın anlaĢılmasını 

kolaylaĢtırmaktadır. Çocuk kitaplarındaki karakterler çocukların geliĢimi ve çevrelerine 

karĢı davranıĢları konusunda etkili bir örnek olabilmektedir. Bu nedenle yazılan 

karakter ile görsel olarak tasarlanan karakterlerin özelliklerinin uyum içinde olması 

oldukça önemlidir. Bu da karakter tasarımcısının hikâyeyi ve karakteri içselleĢtirerek 

tasarımı yapması ile mümkün olmaktadır (Mardi, 2006). 

Canlandırma filmleri, çizgi filmler ve devamında animasyon filmlerine giden 

süreçte de karakter tasarımı oldukça önemli olmuĢtur. Canlandırma filmlerinin ilk 

dönem çalıĢmalarında oluĢturulan karakterler genellikle yalın çizgi ve geometrik 

biçimlerden oluĢan çöp adam formunda karakterlerden oluĢmaktadır. Ġlk dönem 

canlandırmalarında genellikle insan ve hayvan formları ayrı ayrı ve bir arada 

kullanılarak karakterler tasarlanmıĢtır (Gökçearslan, 2009). Çizgi filmlerin tarihsel 

geliĢimi de resim sanatı ve kameranın birleĢimiyle yaklaĢık yüz yıl önce baĢlamıĢtır. 

Teknolojik geliĢmelerle ve sinemanın geliĢimiyle çizgi filmler de geliĢmiĢ olsa da ilk 

dönem çalıĢmaları yine basit ve yalın çizimlerden oluĢmaktadır. Daha sonraki 

dönemlerde çizgi filmler öykü, ses, hareket ve renk harmanlanılarak geliĢimini 

sürdürmüĢtür. Canlandırma filmleri ve çizgi filmlerde de senaryo aĢamasında belirlenen 

karakterler, karakter tasarımcıları tarafından görselleĢtirilmektedir. Karakter tasarımı 
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aĢamasında senaryoda betimlenen karakterin iyi çözümlenmesi gerekmektedir. Bu 

sebeple karakter tasarımcıları karakterin pozları ve mimik detaylarını oluĢturmak için 

skeç çalıĢmaları yaparak senaryoya en uygun karakteri oluĢturmayı amaçlarlar 

(Malatyalıoğlu, 2014). Karakter tasarımcısı oluĢturduğu karakterin yalnızca formunu 

değil, yapım sürecinin devamında kullanılacak ipuçlarını da tasarlamaktadır. Böylelikle 

tüm formu ve dıĢ öğeleriyle karaktere ayırt edici görsel kimlik kazandırılmaktadır 

(Özden ve Ülgen, 2015). Diğer bir ifadeyle karakter tasarımcısı tasarım sürecinde 

yaptığı sanatsal ve teknik seçimlerle karakterin kimlik ve kiĢiliğini tanır ve görsel olarak 

izleyiciye iletir (Maesteri, 2006). 

 

 

 
Resim 1. Glen Keane, Rapunzel çizimleri, (URL-4, 2019) 

 

Karakter tasarımının önem taĢıdığı bir diğer alan ise bilgisayar teknolojileri ve 

mobil teknolojilerin son yıllardaki geliĢimi ile oldukça popüler olan ve ciddi kullanıcı 

sayılarına ulaĢan dijital oyunlar ve üç boyutlu sanal ortamlardır. Senaryoyu veya 

öyküyü yansıtacak olan, oyuncunun yöneteceği ve hatta kendisi ile özdeĢleĢtireceği, 

duygu katmanları oluĢturacağı temel birim karakterdir (Uysal, 2005). Karakter 

senaryodaki dünyanın etrafında döndüğü, her imkân ve ortamın kendisi için 

hazırlandığı kısacası oyunun merkezindeki öğedir. Gerek film gerekse de oyun veya 

hikâyelerin karaktersiz / kahramansız olamayacağı gerçeği karakter tasarımının 

önemini ortaya koymaktadır. Dijital oyunlarda karakter tasarımının baĢarısı bir nevi 
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oyunun baĢarısı ve oyuncunun oyuna bağlanması olarak ifade edilebilir. Çünkü görsel 

açıdan baĢarılı karakterler oyuncu için benimseyici bir nitelik oluĢturarak kendi oyuncu 

kitlesini oluĢturabilmektedir (Arslan, 2016; Feil ve Scattergood, 2005; Topbasan, 2013). 

Dijital oyun ve üç boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarımında hedef kitle 

belirleyici etkendir. Hedef kitlenin dikkatini çekecek, seviyesine uygun tasarım 

özelliklerini içeren bir karakter tasarımı kullanıcının oyuna ya da sanal ortama daha 

fazla ilgi duymasını sağlayacaktır. Karakterle birlikte karakterin kullanabileceği giysi, 

aksesuar, saç, yüz, cinsiyet ve yaĢ gibi öğeler de yine hedef kitlenin özelliklerine uygun 

olarak tasarlanmalıdır. Çünkü tüm bu öğeler yaratılan karakterin görünümü ve kiĢiliğini 

tamamlayıcı öğelerdir (Soyluçiçek, 2010). Bu sebeple karakter tasarımında hedef 

kitlenin yaĢ seviyesi, yaĢ seviyesine bağlı ilgi alanları, ilgi alanlarına bağlı biçim ve renk 

tercihleri karakter tasarım sürecinde göz ününde bulundurulması gereken etkenlerdir 

(Mardi, 2006). Böylece kullanıcının karakteri benimseyerek karakterle empati kurma 

eğilimi artar ve bu da kullanıcının oyunu yaĢamasını ve bağlanmasını sağlar 

(Topbasan, 2013; Uysal, 2005).  

Tillman (2013) iyi bir karakter tasarımının üç öğeden oluĢtuğunu belirtmektedir. 

Bunların birincisi kiĢilik ve karakter özelliklerini temsil eden arketiplerdir. Çok sayıda 

farklı arketip olmakla birlikte iyi bir karakter oluĢumu için belirgin kiĢilik ve karakter 

özellikleri olması gerekmektedir. Karakter tasarımının ikinci parçası hikâyedir. Aslında 

karakter tasarımının en önemli öğesini oluĢturan hikâye, önemini karakterin her zaman 

hikâyeye hizmet olmasından kazanmaktadır. Karakter tasarımcısı çizmeye baĢlamadan 

karakteri (arkasındaki hikâyeyi ve kiĢilik özelliklerini) geliĢtirmek için harcadığı zaman 

ve emek nispetinde güçlü ve baĢarılı bir karakter tasarımı oluĢturur. Üçüncü öğe ise 

özgünlüktür. Ġyi bir karakter tasarımı için tasarımcının özgün bir fikre ihtiyacı vardır. 

Özgün bir tasarım üretmek çoğunlukla oldukça zor bir süreçtir çünkü tasarımcının 

etrafındaki Ģeyleri görmezden gelmesi neredeyse imkânsızdır. Ancak özgün, hikâyeyi 

ve kiĢilik özelliklerini yansıtan bir karakter tasarımı kullanıcı ile sanal ortam arasında 

özel bir bağ oluĢturmada oldukça etkili olmaktadır. Karakter temelli oyunlarda, özellikle 

macera, aksiyon ve rol yapma türündeki oyunlarda, özgün bir tasarım ve iyi bir hikâyesi 

olan karakterler oyuna hayat vermekte ve olmazsa olmaz konumundadırlar (Özden, 

2017). Ayrıca bu tip oyunlarda güçlü kiĢilik özelliklerine sahip olan karakterler 

kullanıcılar tarafından daha fazla tercih edilmektedir (Rouse, 2005). 

Dijital oyunlarda ve üç boyutlu sanal ortamlarda farklı türde karakterler yer 

almaktadır. Pardew (2005) çalıĢmasında üç çeĢit karakter türünden bahsetmektedir. 

Bunlar ana karakter (player character), yan karakterler (non-player character) ve 

düĢman karakterlerdir (enemies). Ana karakter kullanıcının kontrol ettiği ve kullanıcının 
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isteği dıĢında eylemde bulunmayan karakterlerdir. Yan karakterler ise kullanıcı 

tarafından kontrol edilmez ve genelde oyun içerisinde bilgilendirme ya da 

zenginleĢtirme amaçlı yer alırlar. DüĢman karakterler ise oyun içerisinde kullanıcı ile 

mücadele içerisinde olan karakterleri içermektedir. Oyunun amacı gereği kullanıcı bu 

karakterlere üstünlük sağlayarak oyunda ilerler. Ayrıca sanal ortamlarda yer alan 

karakterler insan karakterler, hayvan karakterler ve nesne karakterler olarak da 

sınıflandırılabilir. Bir oyun ya da sanal ortam için tasarlanan hayvan karakterler gerçek 

yaĢamdaki gibi insanlarla olan yakın iliĢkileri ve sempatiyi temsil ederken, cansız nesne 

karakterlere insansı özellikler yüklenilerek kullanıcıların ilgisinin çekilmesi 

amaçlamaktadırlar. (Özden, 2017; YeĢilot, 2000). Bununla birlikte kullanıcıların ilgisini 

daha fazla çekmesi açısından gerçeküstü karakterlere ve insan ırkının dıĢındaki 

karakterlere (orklar, elfler, cüceler vb) bazı sanal ortam ve dijital oyunlarda yer 

verilmektedir (Arslan, 2016; Malatyalıoğlu, 2014; Yayalar, 2016). 

Karakterin kullanılacağı alan, hedef kitle ve karakter türünün belirlenmesinin 

yanında, karakter tasarım süreci dikkat edilmesi gereken belirleyici birtakım unsurlar da 

içermektedir. Bu unsurlar tasarlanan karakterin özgünlüğünde önemli bir paya sahiptir. 

Ġlgili alanda yapılmıĢ diğer tasarımlardan farklılaĢması karakterin baĢarısında oldukça 

etkilidir. Bu çerçevede karakterin yaĢının fiziksel görünümü ile örtüĢmesi, cinsiyeti, 

fiziksel görünümü, anatomik yapısı, boy ve kilo özellikleri, saç ve ten rengi, genel 

görünümü ve tavrı ile ilgili detaylar karakter tasarımında özgünlüğü sağlayıcı etkenlerdir 

(Arslan, 2016). Aynı zamanda karakter tasarımında kullanılan kıyafet ve aksesuarlar ile 

renk seçimleri karakterin kiĢiliği uygun ve karakteri tamamlayıcı nitelikte olmalıdır 

(Özden, 2017). 

Üç boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunla için tasarlanan karakterlerin kavramsal 

tasarımları tamamlandıktan sonra modellenme aĢamasına geçilir. Üç boyutlu 

karakterlerin modellenmesi ve canlandırılması oldukça zor ve uzun bir süreç içerir, aynı 

zamanda bilgi ve profesyonel tecrübe gerektirmektedir (ġahin, 2019). Üç boyutlu 

tasarım dijital dünyadaki sanal bir düzlemde üç boyutun oluĢturulması anlamına 

gelmektedir. Eni (x), boyu (y) ve derinliği (z) olduğu varsayılan sanal bir düzlemde,  

sisteme uygun program aracılığıyla sayısal koordinatlar verilerek belirlenen geometrik 

bir Ģekil oluĢturulabilir. Bu da iki boyutlu bir ekranda üç boyutlu bir nesne üretmek 

anlamına gelmektedir (Tunceli, 2012). Üç boyutlu karakter tasarımı ve modelleme 

sürecinde birtakım özel programların kullanılması gerekmektedir. Bu alanda yaygın 

olarak kullanılan programlar; 3ds Max, Maya, SoftImageXS, LightWave 3D, ZBrush ve 

gameSpace olarak ifade edilebilir (Franson ve Thomas, 2007). Üç boyutlu tasarım 

programlarının belirli öğeler kullanarak üç boyutlu sanal nesnelerin üretilmesini 
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kolaylaĢtırma ve belirli bir sistem içine sokmak gibi avantajları vardır. Örneğin 

poligonlar (vartex, polygon) üç boyutlu sanal ortamda eni, boyu, derinliği olmayan 

noktaları ifade eder. Edge’ler bu noktaları birleĢtiren çizgileri, face’ler edge’lerle 

boyutlanmıĢ nesnenin yüzeylerini ifade etmektedir (Tunceli, 2012). Üç boyutlu 

karakterlerin canlı gibi görünmesini sağlayan bu programlar kodlamalar ve poligonlar 

içermektedir. Ġnsan bedeninin temeli olan hücre üç boyutlu karakterlerdeki poligonlara 

karĢılık gelmektedir. Poligon sayısının yüksek ya da düĢük olması karaktere ait 

görüntünün kalitesini belirlemektedir. Bilgisayar ortamında kullanılacak bir karakterin 

poligon sayısı yüksek olabilirken mobil bir cihazda kullanılacak karakterin poligon sayısı 

daha düĢük olmak durumundadır (ġahin, 2019). Animasyon üretim sürecinde kullanılan 

karakter modelleri yüksek poligon içerebilirler. Verilen eylemlerin eĢzamanlı olarak 

görüntülenebilmesi için genellikle iki yol izlenir. Karakter düĢük poligonlu üretilerek 

çekim sırasında poligonları bölünür ve buna alt bölünme denir. Bölünmeye uygun 

olmayan modeller de kukla objelerle canlandırılırlar. DüĢük poligonlu kukla objenin 

hareket bilgisi daha sonra yüksek poligonlu objeye aktarılır (Uysal, 2005). Karakterlerin 

sanal ortamlarda inandırıcılığı ve dolayısıyla gerçekçiliğini sağlayan önemli faktörlerden 

birisi de animasyonlardır. Modelleme ve canlandırma aĢaması genel olarak karakterin 

sanal ortamda yapabileceği eylemlerinin planlanması ve test edilmesi olarak ifade 

edilebilir. Bu süreçte karakterin kullanıcıdan aldığı komutlar doğrultusunda 

gerçekleĢtirebileceği eylemler ve varsa sınırlılıklar belirlenerek canlandırma 

gerçekleĢtirilmektedir (Özden, 2017). 

Üç boyutlu bir nesne sanal ortamda modellendiğinde ilk aĢamada yalnızca 

geometrisi hazır hale gelir ve teorik olarak bir insan ve bir kalem modeli arasında 

herhangi bir fark bulunmaz. Devam eden süreçte ilgili nesneye uygun dokular (texture) 

üretilerek gerçeklik görünümü sağlanır. Doku kaplama aĢamasından önce modellenen 

karakterin poligonlarının bir düzlem üzerine izdüĢümleri alınarak iki boyutta açılması 

gerekmektedir. UV haritalama olarak da bilinen bu aĢamada tasarımcının dokuları 

kaplayacağı alanı düzlemsel olarak görmesi sağlanmaktadır. Modelleme sürecinde 

hareket kabiliyeti olan üç boyutlu sanal karakterlerin hareket özelliklerinin de 

belirlenmesi gerekmektedir. Bu amaçla hareket özelliği verilecek olan karakterin 

hareketlerinin kare kare programa aktarılması gerekmektedir. Bu aĢamada tasarımcı 

karakterin hareketleri ile programdaki modeli birleĢtirmektedir. BirleĢtirme süreci 

eklemlendirme (rigging) olarak da ifade edilebilir. Eklemlendirme üç boyutlu modelin 

tasarımcı tarafından belirlenen yerlerine (el, diz, dirsel vb.) karakterin hareket 

kabiliyetine uygun açılarda sanal eklem noktalarının koyulması aĢamasıdır. Bu 

aĢamanın sonunda insan ya da hareket kabiliyeti olan diğer türlerdeki karakterlerin 
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vücut hareketleri belirlenmiĢ olmaktadır. Son olarak da belirlenen hareket özellikleri 

karaktere özel verilere dönüĢtürülerek model dosyası ile birlikte oyun ya da sanal ortam 

motoruna aktarılmaktadır. Genel olarak üç boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarım 

süreci ġekil 1’de ifade edilmiĢtir (Franson ve Thomas, 2007; Tunceli, 2012). 

 

 
 
ġekil 1. Üç boyutlu karakter tasarım süreci  

 

2. 1. 7. 5. Üç Boyutlu Sanal Ortamlarda Karakter Tasarımı ile Ġlgili 
AraĢtırmalar 
 
Bu bölümde üç boyutlu sanal ortamlara yönelik karakter tasarımı ile ilgili ulusal ve 

uluslararası düzeyde gerçekleĢtirilen bilimsel araĢtırmalarla ilgili veriler yer almaktadır. 

Bu çerçevede öncelikle ülkemizde üç boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarımına 

yönelik tez çalıĢmaları kronolojik sıra ile tablolar halinde sunulmuĢtur (Tablo 3). 

Konsept Tasarım Doku Kaplama 

Sanal ortam 
motoruna aktarma 

Eklemlendirme Sketch Tasarımı 

Modelleme 

U – V Haritalama 

Hareketlendirme 
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Tablo 3. Üç Boyutlu Karakter Tasarımı Ġle Ġlgili AraĢtırmalar 

 
AraĢtırmacı Karakter Tasarım Alanı Sonuçlar 

Özden (2017) Mobil oyun teknolojileri AraĢtırma mobil oyunların kullanıcılar tarafından tercih edilmesinde belirleyici 

unsur olan görsel ve karakter tasarımları çerçevesinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu 

amaçla mobil oyunlar ve mobil oyunlara yönelik karakter tasarımının tarihsel 

geliĢimi çeĢitli tasarım örnekleri ile incelenmiĢtir. Aynı zamanda araĢtırmada mobil 

oyunlarda karakter tasarımının önemi ifade edilerek tasarım sürecinde kullanılan 

yöntemler, sitiller, karĢılaĢılan sorunlar irdelenmiĢtir. 

Arslan (2016) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırma fantastik rol yapma türündeki üç boyutlu bilgisayar oyunlarını ve bu 

oyunlara yönelik karakter tasarım özelliklerini içermektedir. Fantastik oyun 

kavramının tarihsel geliĢim özelliklerinin incelendiği araĢtırmada dijital ortamdaki 

üç boyutlu oyunların tasarım süreçlerinde fantastik unsurların kullanımı üzerinde 

durulmuĢtur. 

Yayalar (2016) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırmada fantastik rol yapma türündeki bilgisayar oyunlarının tarihsel geliĢimi, 

oynanıĢı, hikâyesi ve oyun mekanikleri incelenmiĢtir. Bu kapsamda fantastik 

sanatın bu tür oyunların tasarımında kullanımının artı ve eksi yönleri belirtilmiĢtir. 

Aynı zamanda oyunlardaki genel görsel tasarım ve karakter tasarımları fantastik 

sanatın ölçüleri çerçevesinde değerlendirilmiĢtir. 
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Tablo 3’ün devamı 

 

AraĢtırmacı Karakter Tasarım Alanı Sonuçlar 

Malatyalıoğlu (2014) Çizgi filmler AraĢtırmada çizgi filmlerin baĢlangıcından günümüze yaĢadığı değiĢim ve geliĢimle 

birlikte karakter kavramının çizgi filmler açısından önemi üzerinde durulmuĢtur. 

Özellikle çocuk hedef kitlesi için üretilen çizgi filmlerdeki karakterlerin çocukların 

geliĢimi üzerindeki olumlu/olumsuz muhtemel etkileri incelenmiĢtir. Devamında 

çizgi filmlerde karakter türleri, karakter tasarım özellikleri ve tasarım süreçleri 

hakkında bilgi verilmiĢtir. Son olarak da çocuk ve çizgi film iliĢkisi incelenerek çizgi 

filmlerde karakter tasarımına yönelik öneriler belirtilmiĢtir. 

Kınay (2014) Üç boyutlu canlandırma 

filmleri 

AraĢtırma canlandırma filmlerinin tarihsel geliĢimi ve canlandırma filmlerinde 

karakter tasarımı temalı yürütülmüĢtür. Aynı zamanda canlandırma filmlerinin 

üretim ve tasarım süreci bu alanda öncü markalar olan Disney ve Pixar firmalarının 

ürettiği bazı filmler karĢılaĢtırılarak incelenmiĢtir. 

Topbasan (2013) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırma illüstrasyon konusu temelinde, illüstrasyon çeĢitlerini, dijital 

illüstrasyonun gerekliliğini, konsept tasarımdaki yerini ve karakter tasarımına 

katkısını incelemektedir. Ġllüstrasyon sanatının tarihsel geliĢimi ve kullanıldığı 

alanların belirtildiği araĢtırmada, dijital oyunlardaki karakterin önemi, karakter 

tasarım süreci ve tasarımı baĢarılı yapan etkenler ifade edilmiĢtir. 
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Tablo 3’ün devamı 

 

AraĢtırmacı Karakter Tasarım Alanı Sonuçlar 

Dündar (2013) Üç boyutlu canlandırma 

filmleri 

AraĢtırmada canlandırma ve animasyon filmlerinin tarihi geliĢimi ve günümüzde 

geldiği nokta incelenmiĢ ve animasyon tasarımlarında gerçekçilik kavramı üzerinde 

durulmuĢtur. Ayrıca animasyon filmlerinde karakter tasarımı süreci ve yöntemleri 

açıklanarak araĢtırmada ulaĢılan sonuçlarla örtüĢen bir karakter tasarımı 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Tunceli (2012) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırmada bilgisayar oyunu kavramı ve tarihsel geliĢimi ile türleri üzerinde 

durulmaktadır. Aynı zamanda üç boyutlu bilgisayar oyunu grafiğinin üretim 

aĢamaları ve teknikleri olumlu / olumsuz örnekleri ile incelenerek açıklanmıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda üç boyutlu bilgisayar oyunları grafiğinde karĢılaĢılan sanatsal 

eksik ve hatalar ile özgünlük sorunlarına çözüm yolları geliĢtirebilmek adına örnek 

ve özgün bir uygulama tasarımı gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Soyluçiçek (2010) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırmada oyun ve bilgisayar oyunu kavramları ile tarihsel geliĢim özellikleri 

üzerinde durulmuĢtur. Devamında bilgisayar oyunlarındaki grafik tasarım ve 

uygulama sorunlarına yer verilmekte ve oyun üretim sürecindeki aĢamalar 

üzerinde durulmaktadır. Bilgisayar oyunlarının baĢarısında grafik tasarım süreci ve 

özelliklerinin önemi vurgulanarak baĢarısız olan oyun çalıĢmaları, baĢarısızlık 

sebepleri ile belirtilmiĢtir. Sonuç olarak bilgisayar oyunlarında grafik tasarım ve 

karakter tasarımı açısından baĢarıyı belirleyen etkenler incelenerek öneriler 

belirtilmiĢtir. 
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Tablo 3’ün devamı 

 

AraĢtırmacı Karakter Tasarım Alanı Sonuçlar 

Sargın (2010) Üç boyutlu canlandırma 

filmleri 

AraĢtırmada hayvan hakları konusunda bilgilendirme ve bilinçlendirme amaçlı 

canlandırma filmleri ve bu filmlere yönelik karakter tasarım süreçleri üzerinde 

durulmuĢtur. Aynı zamanda Live action ve canlandırma tekniğinin bir arada 

kullanılması ile gerçek mekânlara sanal karakterlerin adaptasyonu incelenerek 

örnek bir hayvan karakteri tasarımı ve canlandırma uygulaması gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Mardi (2006) Çocuk kitapları AraĢtırmada çocuk kitapları illüstrasyonlarında karakter üretim sürecinde 

sanatçının izlemesi gereken yol ve uygulaması gereken teknikler incelenmiĢtir. 

Çocuk kitaplarının resimlenmesinde özellikle karakter üzerinde durulan 

araĢtırmada farklı illüstrasyon sanatçılarının karakter tasarımları tasarım özellikleri 

kapsamında değerlendirilmiĢtir.  Aynı zamanda özgün bir karakter üretmenin 

önemi, dikkat edilecek tasarım teknikleri ve zorlukları ifade edilerek bir masal 

karakterinin özgün tasarım denemesi yapılmıĢtır. 

Uysal (2005) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırmada üç boyutlu bilgisayar oyunlarının geliĢimi ve kullanıcıyla etkileĢimi 

konuları incelenmiĢ ve bilgisayar oyunlarının kullanıcı tarafından tercih edilmesinde 

etkili olan görsel özelliklerin önemi ifade edilmiĢtir. Ayrıca üç boyutlu bilgisayar 

oyun türleri ve oyunların tasarım süreci aĢamaları ile oyun içerisindeki karakterin 

tasarım özelliklerinin oyun için önemi belirtilmiĢtir. 
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Tablo 3’ün devamı 

 

AraĢtırmacı Karakter Tasarım Alanı Sonuçlar 

DerviĢ (2005) Üç boyutlu bilgisayar 

oyunları 

AraĢtırma rol yapma türündeki üç boyutlu bilgisayar oyunların geliĢim süreci ve 

grafik tasarım özellikleri çerçevesinde gerçekleĢtirilmiĢtir. Karakterlerin tasarım 

özerliklerinin kullanıcıların yaĢayacağı deneyim ile birebir bağlantılı olması ve her 

kullanıcının farklı beklentilerinin olması karakter tasarımının önemini ortaya 

koymaktadır. Bu çerçevede bilgisayar oyunlarında karakter tasarımı ve tasarımda 

etkili olan etkenler incelenerek örnek bir karakter tasarımı gerçekleĢtirilmiĢtir. 

YeĢilot (2000) Üç boyutlu canlandırma 

filmleri 

AraĢtırmada canlandırma filminin geliĢimi ve canlandırma filmlerinde özgün 

karakter geliĢtirmeye yönelik sorunlar incelenmiĢtir. Canlandırma veya animasyon 

filmlerinde özgün karakter geliĢtirmede dikkat edilmesi gereken tasarım özellikleri 

ve özgün karakterlerin baĢarıdaki önemi ifade edilmiĢtir. 
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Tablo 3’te yer alan çalıĢmalar incelendiğinde üç boyutlu sanal ortamların grafik 

tasarım ve karakter tasarımı ile ilgili araĢtırmaların 2000’li yıllardan itibaren 

gerçekleĢtirildiği görülmektedir. Genel olarak yüksel lisans, doktora ve sanatta yeterlik 

tezi düzeylerinde, animasyon ve canlandırma filmleri (Dündar, 2013; Kınay, 2014; 

Sargın, 2010; YeĢilot, 2000), çizgi filmler ve çocuk kitapları (Malatyalıoğlu, 2014; Mardi, 

2006), dijital oyunlar ve üç boyutlu sanal ortamlara yönelik (Arslan, 2016; DerviĢ, 2005; 

Özden, 2017; Soyluçiçek, 2010; Topbasan, 2013; Tunceli, 2012; Uysal, 2005; Yayalar, 

2016) karakter tasarımı ve genel grafik tasarımı konuları ön plana çıkmaktadır. 

AraĢtırmalar çoğunlukla üç boyutlu sanal ortamların grafik ve karakter tasarımı üzerine 

yoğunlaĢırken üç boyutlu sanal ortamların tarihsel geliĢimi ve bu geliĢim sürecinde 

karakter tasarımındaki değiĢimler vurgulanmıĢtır. AraĢtırmaların hemen hepsinde sanal 

ortamlarda karakterin ve kullanıcı ile karakter etkileĢiminin önemi ifade edilmiĢtir. Bu 

önem doğrultusunda karakter tasarımlarının baĢarıya eriĢebilmesi için dikkat edilmesi 

gereken hususlar incelenmiĢ ve karakter tasarımına yönelik öneriler geliĢtirilmiĢtir. 

Üç boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunların grafik tasarımına yönelik 

uluslararası alanda araĢtırmalar bulunmaktadır. Bu araĢtırmalar genel olarak dijital 

oyunlar ve üç boyutlu sanal ortamlarda genel tasarım özellikleri (Dickey, 2007; Pardew, 

2005; Perry ve DeMaria, 2009; Rouse, 2005), seviye tasarımları (Feil ve Scattergood, 

2005), karakter tasarımları (Franson ve Thomas, 2007; Isbister, 2006; Kafai, Deborah 

ve Cook, 2007; Lankoski, 2004; Lankoski, 2010; Tillman, 2011), kullanıcı karakter 

iliĢkisi (Tychsen, McIlwain, Brolund ve Hitchens, 2007) konularında gerçekleĢtirilmiĢtir.  

Benzer Ģekilde ülkemizde üç boyutlu sanal ortamlarda karakter tasarımına 

yönelik makale düzeyinde bilimsel araĢtırmalar da mevcuttur. Bu araĢtırmalar 

incelendiğinde üç boyutlu sanal ortamların genel tasarım özellikleri (Bostan ve Tıngöy, 

2015), karakter tasarım özellikleri (ErĢanli, 2013; Kaplan, Grant, Güçlü, Ünal ve 

Yakupoğlu, 2014; ġahin, 2019), canlandırma filmlerinde karakter tasarımları 

(Gökçearslan, 2009; Gökçearslan, 2010; Özden ve Ülgen, 2015) çerçevesinde 

gerçekleĢtirildiği görülmektedir. 

Gerek ulusal gerekse uluslararası alanda, üç boyutlu sanal ortamlarda karakter 

tasarımına yönelik bilimsel araĢtırmalarda, karakterin sanal ortam ve kullanıcı 

açısından önemi vurgulanmaktadır. Ayrıca bu araĢtırmalarda üç boyutlu karakter 

tasarımının zorlu, uzun ve çizim becerisinin yanında belli baĢlı tasarım programlarını 

kullanabilme becerisi gerektiren profesyonel bir süreç olduğu konusunda fikir birliği 

bulunmaktadır. Karakter tasarımı farklı alanlarda kullanılabilmekle birlikte temel tasarım 

eleman ve ilkeleri benzerlik göstermektedir. Bu bağlamda farklı alanlarda da olsa 

özgün ve baĢarılı bir karakter tasarım sürecinde dikkat edilmesi gereken noktalar 
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araĢtırmalarda belirtilmiĢtir. Aynı zamanda karakter tasarımının yanında üç boyutlu 

sanal ortamların diğer tasarım aĢamaları (senaryo, mekân, nesneler, bölümler) ve 

tasarım özellikleri araĢtırmalarda yer almaktadır.  

 

2. 2. Literatür Taraması Sonucu 

 
AraĢtırma kapsamında üç boyutlu sanal ortamlara yönelik literatür iki bölüm 

olarak değerlendirilebilir. Birinci bölüm üç boyutlu sanal ortamların eğitim öğretim 

faaliyetlerinde kullanımını içermektedir. Bu konuyla ilgili literatür değerlendirildiğinde 

özellikle son yıllarda üç boyutlu sanal ortamların kullanımının yaygınlaĢtığı ve kullanıcı 

sayılarının oldukça fazla olduğu görülmektedir. Oyun kavramının öğrenme üzerindeki 

pozitif etkilerinden yola çıkılarak geliĢtirilen eğitsel içerikli oyunlar teknolojik geliĢme ile 

dijital olarak tasarlanmaya baĢlamıĢtır. ÇeĢitli türlerde tasarlanan eğitsel içerikli dijital 

oyunlar, öğrenenlerin öğrenme hedeflerine yönelik ilgi ve motivasyonlarını 

artırmaktadır. Eğitsel dijital oyunlarla öğrenenler öğrenme sürecine aktif olarak 

katılmakta ve öğrenme sorumluluğunu alarak hem çevresi hem de oyunun diğer 

katılımcıları ile etkileĢime geçmektedir. Bu sayede gerçekleĢen aktif ve kalıcı 

öğrenmeler eğitimcilerin, araĢtırmacıların ve oyun geliĢtiricilerin dikkatini çekmekte ve 

her geçen gün yeni eğitsel oyunlar üretilmesini sağlamaktadır.  

Ġkincil yaĢam alanları olarak da ifade edilebilen ve çağımızın teknolojik 

ürünlerinden olan üç boyutlu sanal ortamlar dijital oyunlara farklı bir boyut 

kazandırmıĢtır. Zengin ve gerçekçi bir üç boyutlu görsel tasarım içeren bu sanal 

dünyalar, çok kullanıcılı yapısı ile dijital oyunların kullanıcı sınırlamalarını ta ortadan 

kaldırmaktadır. Çok sayıda kullanıcının aynı anda ve gerçek zamanlı olarak bir arada 

bulunabilme ve diğer kullanıcılarla iletiĢim ve etkileĢim kurabilme imkânları, 

eğitimcilerin ve eğitim araĢtırmacılarının birtakım eğitim öğretim etkinliklerini bu sanal 

ortamlara taĢımalarını sağlamıĢtır. Zaman içerisinde eğitim faaliyetleri kurumsal 

boyutlara ulaĢmıĢ ve günümüzde birçok eğitim kurumu ve üniversite üç boyutlu sanal 

ortamlarda kampüs kurarak hizmet vermeye baĢlamıĢtır. Dünyanın her yerinden 

kullanıcıların bir arada bulunabilmesi, üç boyutlu sanal ortamlarda dil eğitimi ve yabancı 

bir dilde iletiĢim kurma becerilerinin geliĢtirilmesine yönelik araĢtırmaların sayısını 

olukça artırmıĢtır. Bununla birlikte uzaktan eğitim alanında, sanat ve tasarım 

eğitimlerinde, çeĢitli branĢ ya da konularla ilgili etkinliklerde üç boyutlu sanal ortamlar 

kullanılabilmektedir. Bu amaçla gerçekleĢtirilen bilimsel araĢtırmaların hemen hepsinde 

katılımcıların keyifli vakit geçirdiği, motivasyonunun arttığı, üç boyutlu sanal ortama ve 
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öğrenme hedeflerine yönelik olumlu tutum geliĢtirdiği ve aktif kalıcı öğrenmelerin 

gerçekleĢtiği sonuçlarına yer verilmektedir.  

Üç boyutlu sanal ortamlara yönelik literatürün diğer bölümü ise bu sanal 

ortamlarda karakter tasarımı ile ilgilidir. Genel olarak değerlendirildiğinde üç boyutlu 

sanal ortamlarda karakter; mekân, nesneler, senaryo ve konu gibi tasarım gerektiren 

elemanlardan biridir. Ancak sanal ortam karakterlerini diğer tasarım süreçlerinden 

önemli yapan ve öne çıkaran nokta kullanıcı boyutudur. Üç boyutlu sanal ortamlara 

kullanıcılar avatar adı verilen ve sanal ortamda kullanıcıyı temsil eden karakterler 

vasıtası ile bağlanabilmektedir. Dolayısı ile sanal ortam karakteri, kullanıcı ile sanal 

ortamı birbirine bağlayan en önemli içeriği ve tasarım elemanını temsil etmektedir. 

Karakter tasarımının genel olarak ilk kitap resimlemeleri ile baĢladığı kabul 

edilmektedir. Zaman içerisinde çizgi filmler ve resimli çocuk kitaplarının en önemli 

aĢamalarından biri olan karakter tasarımı, animasyon filmleri ve dijital oyunlarda da 

önemini ortaya koymaktadır. Yeni ve özgün bir karakter tasarımı yapmak her zaman 

tasarımcılar için oldukça zor bir süreç olmuĢtur. Çünkü orijinal bir tasarım fikrinin 

yanında tasarımcı, tasarım eleman ve ilkeleriyle, hedef kitleyle ve hikâyeyle uyumlu bir 

süreç yürütmek durumundadır. Ancak bu süreç sonunda ortaya çıkan özgün tasarım 

hangi alanda kullanılırsa kullanılsın izleyici ya da kullanıcı kitlesini kendine 

bağlayabilmektedir. Bu sebeple üç boyutlu sanal ortamların eğitsel amaçlı kullanımında 

da karakter tasarımının özgünlüğü ve kullanıcıyı sanal ortama bağlayıcılığı ayrıca 

önem kazanmaktadır. Dolayısıyla sanal ortamlara yönelik karakter tasarımında 

kullanıcılar baĢka bir deyiĢle hedef kitlenin özellikleri tasarımın çerçevesini 

oluĢturmaktadır denilebilir. Hedef kitlenin ilgi ve tercihleri dikkate alınmadan yapılan bir 

tasarım hangi alanda kullanılırsa kullanılsın hedeflenen baĢarıyı yakalamakta 

zorlanacaktır. Üç boyutlu sanal ortamlar eğitim öğretim sürecine dahil edildiğinde belirli 

öğrenme hedefleri içermektedirler. Bu hedeflere ulaĢabilme düzeyi öğrenen bireylerin 

sanal ortama bağlılığı ve sürece duyduğu ilgi ile doğru orantılıdır. BaĢka bir ifadeyle 

öğrenenlerin sanal ortamla bağlantısını sağlayan karakteri benimsemesi ve karakteri 

kontrol etmekten keyif alması, öğrenme etkinliklerinin daha verimli olmasını ve 

öğrenme hedeflerinin daha baĢarılı olmasını sağlamaktadır. 

Üç boyutlu sanal ortamların eğitsel kullanımı ve tasarım süreçleri ile ilgili 

araĢtırmaların çoğunda karakterin ve hedef kitlenin önemi vurgulanmaktadır. Ancak 

ilgili literatürde sanal ortam karakterlerinin tasarımında hedef kitlenin tercih ya da 

görüĢlerinin incelendiği araĢtırmalar oldukça sınırlıdır. GerçekleĢtirilen bu araĢtırmayla 

üç boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarımında önemli olduğu ifade edilen hedef 

kitle tercihlerinin, literatürdeki payının artması beklenilmektedir. 



 

 
 

3. YÖNTEM 

 
AraĢtırmanın bu bölümünde, araĢtırma modeli, araĢtırma grubu, veri toplama 

araçları, verilerin toplanması ve analizi ile ilgili süreçlere iliĢkin bilgiler sunulmuĢtur. Kısaca 

araĢtırmanın kurgulanması ve gerçekleĢtirilmesinde izlenilen yol ve süreç belirtilmiĢtir. 

 

 3. 1. AraĢtırma modeli 

 
Bu araĢtırmada betimsel tarama modeli kullanılmıĢtır. Betimsel çalıĢmaların genel 

amacı araĢtırmaya konu olan durum ya da problemin etraflıca tanımlanması ve 

açıklanmasıdır (Çepni, 2010). Tarama araĢtırmalarının ise en basit anlamda amacı bir 

grubun özelliklerini tanımlamaktır. Temel olarak bu tip araĢtırmalarda bir gruba ait görüĢ, 

ilgi, beceri, yetenek, tutum vb. gibi özellikleri belirlenmeye çalıĢılır. Tarama 

araĢtırmalarında genellikle araĢtırmacı, görüĢ ya da özelliklerin neden kaynaklandığından 

çok örneklem içindeki bireyler arasında nasıl dağıldığıyla ilgilenir (Cohen, Manion ve 

Morrison, 2007; Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012). 

Günümüzde farklı tarama modeli türleri olmasına rağmen genel olarak kesitsel ve 

boylamsal olmak üzere iki tarama modeli türünden bahsedilebilir. Bu modeller arasındaki 

farklılık verilerin toplanma zamanından kaynaklanmaktadır. Kesitsel tarama türündeki 

araĢtırmalar (Cross-Sectional Survey Designs), araĢtırmaya konu olan örneklemden 

gerekli verilerin belirli bir zaman diliminde tek seferde toplanarak yürütüldüğü araĢtırma 

türüdür. Boylamsal tarama türündeki araĢtırmalarda (Longitudinal Survey Designs) ise 

genellikle zamana bağlı değiĢimleri incelemek amacıyla farklı zamanlarda aynı örneklem 

grupları üzerinde veri toplama iĢleminin tekrarlanması söz konusudur (Creswell, 2012). 

Tarama araĢtırmalarının üç genel özelliği Ģu Ģekildedir (Fraenkel vd., 2012): 

1. Büyük bir grubun görüĢ, bilgi, kaygı, tutum, inanç vb. gibi özelliklerinin 

betimlenmesi amacıyla o grubu temsil edebilecek bireylerden oluĢan bir örneklem seçilir 

ve veriler toplanır. 

2. ÇalıĢmanın gerektirdiği verilerin oluĢturulmasında izlenen ana yol, seçilen 

örnekleme belirli soruların yöneltilmesi ve cevapların alınmasıdır.  

3. ÇalıĢmanın verileri hedef grubun her üyesinden değil, o grubu temsil eden 

örneklemden toplanır. 

Bu çerçevede değerlendirildiğinde belirli bir zaman diliminde var olan bir durumun, 

kendi Ģartları içinde ve olduğu gibi betimlenmesine olanak tanımasından dolayı üç boyutlu 
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eğitsel sanal ortamlarda karakter tasarımına yönelik öğrenci tercihlerinin belirlenmesi 

amacıyla yürütülen bu çalıĢma tarama modeli tasarımına göre yürütülmüĢtür. 

 

 3.2. AraĢtırma Grubu   

 
Bu çalıĢmanın evreni (ulaĢılabilir evren) Trabzon ilindeki dört ve yedinci sınıf 

aralığındaki 9-11 yaĢ öğrencilerden oluĢmaktadır. Bilindiği gibi bilimsel araĢtırmalarda 

evren, araĢtırma sorularının cevaplanması için ihtiyaç duyulan verilerin toplanabileceği 

canlı ya da cansız öğelerden oluĢan büyük bir grubu ifade eder (Büyüköztürk, Çakmak, 

Akgün, Karadeniz ve Demirel, 2014). Literatürde evren kavramı hedef (genel evren) ve 

ulaĢılabilir (çalıĢma evreni) evren olarak iki tür Ģeklinde ifade edilmektedir.  Balcı’ya (2015) 

göre genel evren daha çok düĢünce boyutunda olan, çok geniĢ, soyut, ulaĢılması ve 

ölçülmesi çok zor olan evreni; ulaĢılabilir evren ise genel evrene göre daha sınırlı, 

ulaĢılabilir ve ölçülebilir nitelikteki bir grubu ifade etmektedir.  

Bu araĢtırmanın örneklemi 2015-2016 eğitim öğretim yılında Trabzon ili Ortahisar 

ilçesinde, bir özel okul ve bir devlet okulunda öğrenim gören toplam 55 öğrenciden 

oluĢmaktadır. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin %47,3’ü kız , %52,7’si erkektir. Ayrıca 

öğrencilerin %18,2’si dördüncü sınıf, %25,2’si beĢinci sınıf, %56,4’ü yedinci sınıfta 

öğrenim görmektedir.  Örneklem kavramı kısaca evrenin özelliklerini taĢıyan ve seçildiği 

evreni yeterli düzeyde temsil ettiği kabul edilen grubu ifade etmektedir (Çepni, 2010). 

Örneklemin evren içerisinden seçilmesi iĢlemi örnekleme, seçilme esnasında kullanılan 

kriterler ise örnekleme yöntemi olarak adlandırılır. Bu araĢtırmanın çalıĢma grubu amaçsal 

örnekleme ya da amaca yönelik örnekleme (purposive / purposeful sampling) 

yöntemlerinden benzeĢik örnekleme yöntemine göre belirlenmiĢtir. Bu yöntemin özelliği 

araĢtırma amacına uygun, belli ölçütlere ve özelliklere sahip durumlar çalıĢılmak 

istenildiğinde tercih edilmesidir.  BenzeĢik örnekleme yöntemi (homogeneous sampling) 

ise araĢtırmanın problemi ile ilgili benzeĢik bir alt grup ya da durumun evrenden seçilerek 

araĢtırmanın bu kapsamda yürütülmesi olarak ifade edilebilir (Büyüköztürk vd., 2014). 

AraĢtırmanın örneklemi aynı zamanda 113R008 numaralı Tübitak 1001 projesi içerisinde 

yer almıĢ ve üç boyutlu eğitsel sanal ortamlar ile ilgili uygulamalara katılmıĢ öğrencilerden 

oluĢmaktadır.  Bu çerçevede değerlendirildiğinde üç boyutlu eğitsel sanal ortamlara 

yönelik karakter tasarımı konulu bu araĢtırmanın amacına uygun olma, üç boyutlu eğitsel 

sanal ortamlar ve karakterler hakkında bilgi açısından daha zengin olma ve sanal 

ortamlarda üç boyutlu karakterleri kullanmıĢ olma özelliklerinin etkisiyle bu örneklem 

seçilmiĢtir. AraĢtırmanın örneklemi (çalıĢma grubu) ile ilgili veriler Tablo 4’te belirtilmiĢtir. 
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Tablo 4. AraĢtırma Grubu Özellikleri 

 

Okul Sınıf Kız Erkek f % 

Bedri Rahmi Eyüboğlu 
Ġlkokulu 

4 5 5 10 %18,2 

Özel Candan Koleji 5 8 6 14  %25,2 

Özel Candan Koleji 7 10 14 24 %43,7 

Bedri Rahmi Eyüboğlu 
Ortaokulu 

7 3 4 7 %12,7 

Toplam  26 
(%47,3) 

29 
(%52,7) 

55 %100 

 

3.3. Verilerin Toplanması 

 
Bu araĢtırmada araĢtırma sorularını cevaplayabilecek verilerin toplanmasında 

araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen yarı yapılandırılmıĢ görüĢme ve örnek üç boyutlu 

karakter değerlendirme formu kullanılmıĢtır. GörüĢme belirli bir araĢtırma konusu ya da bir 

soru üzerinde ilgili kiĢilerden derinlemesine bilgi alınmasını sağlayan, anket, gözlem gibi 

yöntemlerle birleĢtirilerek kullanılabilen bir veri toplama yöntemidir (Büyüköztürk vd., 

2014). YapılandırılmıĢ, yarı yapılandırılmıĢ ve yapılandırılmamıĢ görüĢme olmak üzere 

farklı araĢtırma durumlarına uyarlanabilecek üç tür görüĢme vardır (Punch, 2005). 

YapılandırılmıĢ görüĢmede araĢtırmacının önceden hazırlamıĢ olduğu soru ve yanıt 

sistemleri vardır ve çoğunlukla cevaplayıcıdan seçeneklerden birini seçmesi istenir. 

YapılandırılmamıĢ görüĢmede ise araĢtırma konusu ile ilgili olabilecek soruların, sorular, 

yanıtlar ve soru sıralaması zorunluluğu olmadan, sorulması imkânı vardır. Yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme ise hem sabit seçenekli cevaplama hem de araĢtırma konusuyla 

ilgili açık uçlu cevaplama sistemiyle, ilgili alanda derinlemesine bilgi edinilmesini sağlar 

(Büyüköztürk vd., 2014). 

 

3.3.1. Veri Toplama Araçları 

 
Eğitsel sanal ortamlarda üç boyutlu karakter tasarımı konulu bu araĢtırmanın verileri: 

1. “Üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda karakter tasarımına yönelik öğrenci tercihleri 

formu”; 

2. “Örnek üç boyutlu sanal ortam karakteri değerlendirme formu” ile toplanmıĢtır. 
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3. 3. 1. 1. Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlarda Karakter Tasarımına Yönelik 

Öğrenci Tercihleri Formu 

 
AraĢtırmacı tarafından hazırlanan bu form genel olarak dört bölümden oluĢmaktadır 

(Ek 1). Birinci bölümde araĢtırmaya katılan öğrencilerin bazı demografik özelliklerini 

belirlemeyi amaçlayan 4 madde bulunmaktadır. Ġkinci bölümde ise araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine eriĢim ve kullanım durumlarını belirlemeyi 

hedefleyen 6 madde yer almaktadır. Üçüncü bölüm de yine öğrencilerin üç boyutlu eğitsel 

sanal ortam ve karakterlere yönelik mevcut bilgilerinin belirlenmesi amaçlayan 5 

maddeden oluĢmaktadır. Dördüncü ve son bölümde öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal 

ortamlara yönelik karakter tasarım tercihlerini belirlemeyi hedefleyen 14 maddeyi 

içermektedir. Veri toplama aracının ikinci ve dördüncü bölümü çoktan seçmeli cevaplama 

sisteminde, üçüncü bölüm ise açık uçlu cevaplama sisteminde kurgulanmıĢtır. Ayrıca 

dördüncü bölümde belirlenmiĢ cevap seçeneklerinin öğrencilerin cevapları ile 

örtüĢmemesi olasılığı dikkate alınmıĢ ve her madde için ayrıca açık uçlu cevaplama 

imkânı tanınmıĢtır. 

 

3. 3. 1. 2. Örnek Üç Boyutlu Sanal Ortam Karakteri Değerlendirme Formu 

 
AraĢtırma kapsamında örnek olarak temel tasarım ilke ve öğelerine bağlı kalarak 

araĢtırmacı tarafından tasarlanan üç boyutlu sanal ortam karakterlerinin tasarım özellikleri 

açısından değerlendirilmesi amacıyla araĢtırmacı tarafından hazırlanan bu form (Ek 2), 5’i 

açık uçlu cevaplama sistemine dayanan toplam 6 maddeden oluĢmaktadır. Formda yer 

alan maddeler araĢtırmacı tarafından tasarlanıp öğrencilerin tercihine sunulan üç boyutlu 

sanal ortam karakterlerinin tercih edilme ya da edilmeme durumlarında etkili olan genel 

tasarım özelliklerini öğrencilerin bakıĢ açısıyla belirlemeyi hedeflemektedir. 

Her iki veri toplama aracının oluĢturulmasında öncelikli olarak ilgili literatür 

incelenmiĢ ve temel tasarım ilke ve öğelerine bağlı kalarak üç boyutlu karakterler 

tasarlanmıĢtır. Devamında veri toplama aracında yer alabilecek karakter tasarım 

özelliklerini içeren 30 maddelik madde havuzu oluĢturulmuĢtur. Madde havuzundan 

seçilen maddeler ile taslak birer form oluĢturulmuĢ ve uzman görüĢüne sunulmuĢtur. 

Uzman görüĢü aĢamasında yazım ve anlaĢılırlık açısından bir Türk Dili ve Edebiyatı 

öğretmeninin; karakter tasarım özellikleri açısından bir Görsel Sanatlar Eğitimi Uzmanının, 

iki boyutlu ve üç boyutlu iki karakter tasarımcısının ve üç Görsel Sanatlar Öğretmeninin 

görüĢleri alınmıĢtır. Uzman görüĢü çerçevesindeki öneriler araĢtırmacı tarafından 

incelenerek gerekli iyileĢtirmeler yapılmıĢ ve veri toplama araçları son halini almıĢtır. Veri 

toplama aracı geliĢtirilme süreci ġekil 2’de belirtilmiĢtir. 
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ġekil 2. Veri toplama araçları geliĢtirilme süreci 

 

3. 3. 2. Veri Toplama Süreci 

 
Üçboyutlu eğitsel sanal ortam karakterlerinin tasarım özellikleri ile ilgili bu araĢtırma, 

araĢtırma problemi ve amacının belirlenmesi ile baĢlamıĢtır.  Devamında araĢtırma 

konusu ile ilgili literatür incelenerek araĢtırma amacına uygun örnek üç boyutlu sanal 

ortam karakterleri tasarlanmıĢtır (Ek 3). AraĢtırma sorularının cevaplanmasında 

kullanılacak verileri temin etmek için gerekli özellikleri taĢıyan veri toplama araçları 

geliĢtirilmiĢ ve katılımcılara uygulanarak araĢtırma verileri toplanmıĢtır.  

AraĢtırma da kullanılacak üç boyutlu sanal ortam karakterlerine yönelik veriler 

toplanmadan önce okul yönetimi ile görüĢülmüĢ ve gerekli izinler alınmıĢtır. AraĢtırmaya 

katılacak öğrenciler araĢtırmanın amacı hakkında bilgilendirilmiĢ ve katılımın gönüllülük 

esasına dayalı olacağı belirtilmiĢtir. Ayrıca katılımcılara kimlik ve kiĢisel verilerinin gizli 

tutulacağı, elde edilen verilerin kodlanarak (Ö4.1: Öğrenci 4. sınıf 1. sıra Ģeklinde) 

• Ġlgili Literatürün Ġncelenmesi

• Örnek 3 Boyutlu Karakterlerin Tasarlanması

• Madde Havuzunun OluĢturulması

• Taslak Veri Toplama Araçlarının OluĢturulması

• Uzman GörüĢünün Alınması

• Gerekli Düzeltme Ve ĠyileĢtirmelerin Yapılması

• Veri Toplama Araçlarının Son Halini Alması
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yalnızca bilimsel bir amaçla kullanılacağı ifade edilmiĢtir. Veri toplama araçları ve 

cevaplandırma sistemi hakkında öğrencilere detaylı açıklama yapılmıĢ ve hiçbir kaygı 

taĢımadan samimi düĢüncelerini ifade etmeleri konusunda güven verilmiĢtir. Öncelikli 

olarak “Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlarda Karakter Tasarımına Yönelik Öğrenci 

Tercihleri Formu” öğrencilere verilerek cevaplanması için 30 dakika süre tanınmıĢtır. Daha 

sonra “Örnek Üç Boyutlu Sanal Ortam Karakteri Değerlendirme Formu” verilmiĢ ve 

cevaplamadan önce araĢtırma kapsamında tasarlanan, A3 ve A4 boyutunda renkli çıktısı 

alınan, örnek üç boyutlu sanal ortam karakterlerini detaylıca incelemeleri için 15 dakika 

süre verilmiĢtir. Ġncelemeden sonra çıktılar sınıf tahtasına herkesin görebileceği Ģekilde 

asılmıĢ ve cevaplama esnasında da görebilmeleri sağlanmıĢtır. AraĢtırma probleminin 

belirlenmesinden araĢtırmanın sonlandırılmasına kadar araĢtırma sürecinin aĢamaları 

özet olarak ġekil 3’te sunulmuĢtur. 

 

 

 
ġekil 3. AraĢtırma sürecinin aĢamaları 

 

• AraĢtırma Probleminin Belirlenmesi

• AraĢtırma Yöntemi Ve ÇalıĢma Grubunun 
Belirlenmesi

• Ġlgili Literatürün Ġncelenmesi

• Örnek 3 Boyutlu Karakterlerin Tasarlanması

• Veri Toplama Araçlarının OluĢturulması

• Verilerin Toplanması

• Verilerin Analiz Edilmesi

• Bulguların Rapor Edilmesi
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3. 4. Verilerin Analizi 

 
AraĢtırma sonucunda elde edilen verilerin analizi betimsel analiz yaklaĢımı 

kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu yaklaĢım, araĢtırmada elde edilen verilerin daha 

önceden belirlenen temalara göre özetlenip yorumlanmasına dayanır. Betimsel analiz 

yaklaĢımında görüĢülen ya da gözlenen bireylere ait bulguların çarpıcı bir biçimde 

yansıtılması amacıyla doğrudan alıntılara sıklıkla yer verilir. Elde edilen bulguların 

düzenlenmiĢ ve yorumlanmıĢ bir biçimde okuyuculara sunulması bu yöntemin temel 

amacıdır. Genel olarak dört aĢamada gerçekleĢtirilir (Yıldırım ve ġimĢek, 2011). 

1. Betimsel analiz için bir çerçeve oluĢturma 

2. Tematik çerçeveye göre verilerin iĢlenmesi 

3. Bulguların tanımlanması 

4. Bulguların yorumlanması 

Betimsel istatistiklerde çoğu zaman bir ya da birden fazla değiĢkene ait verilerin 

dağılımının betimlenmesi amacıyla frekans analizi kullanılmaktadır. Frekans analizi ile 

bulgulara iliĢkin sayı ve yüzdeler, tablo ve grafiklerle sunulmakta ve böylece bulguların 

dağılımının bütüncül olarak görülmesi sağlanmaktadır (Büyüköztürk, 2018). Bu çerçevede 

gerçekleĢtirilen analiz ile elde edilen bulgular yüzde ve frekans dağılımları yapılarak tablo 

ve grafiklerle sistematik hale getirilmiĢtir. Devamında tablo ve grafikler yorumlanarak 

bulgular anlamlandırılmıĢtır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

4. BULGULAR VE YORUMLAR 

 
Bu bölümde üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda karakter tasarımında öğrenci 

tercihlerine yönelik bulgular sunulmuĢtur. Bu kapsamda öncelikli olarak araĢtırmaya 

katılan öğrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine eriĢim ve kullanım düzeyleri ile üç 

boyutlu eğitsel sanal ortamlar hakkındaki genel bilgilerine yer verilmiĢtir. Devamında ise 

öğrencilerin üç boyutlu sanal ortamlarda karakter tercihlerine yönelik görüĢleri yer 

almaktadır. Son olarak da araĢtırma kapsamında tasarlanmıĢ ve öğrencilerin beğenisine 

sunulmuĢ olan üç boyutlu sanal ortam karakterlerinin öğrenci tercihlerine göre 

değerlendirilmesi ile ilgili bulgular tablo ve grafikler aracılığı ile ifade edilmiĢtir. 

 

4. 1. Katılımcıların Bilgisayar-Ġnternet Teknolojilerine EriĢim ve Kullanım 
Düzeylerine Yönelik Bulgular 
 
AraĢtırmaya katılan öğrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine eriĢim ve kullanım 

düzeylerini belirleyebilmek adına öğrencilere yöneltilen sorular ve bulgular Tablo 5’te 

belirtilmiĢtir. 

 

Tablo 5. Katılımcıların Bilgisayar–Ġnternet Teknolojilerine EriĢim ve Kullanım 
Düzeyleri 

 

 f % 

Evinizde bilgisayar bulunuyor mu?   

Evet 53 96,4 

Hayır 2 3,6 

Toplam 55 100 

Evinizde tablet bilgisayar bulunuyor mu?   

Evet 42 76,4 

Hayır 13 23,6 

Toplam 55 100 

Evinizde akıllı telefon bulunuyor mu?   

Evet 55 100 

Hayır 0 0 

Toplam 55 100 
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Tablo 5’in devamı 

 

Evinizde bilgisayar kullanıyor musunuz?   

Evet 50 90,9 

Hayır 5 9,1 

Toplam 55 100 

Evinizde internet bağlantısı bulunuyor mu?   

Evet 51 92,7 

Hayır 4 7,3 

Toplam 55 100 

Ev dışında bilgisayar ve internet kullandığınız herhangi bir yer 

var mı? Evet, ise ev dışında kullandığınız yeri belirtiniz. 

Evet 

Okul 9 

32 58,2 

Akraba / ArkadaĢ Evi 6 

Ġnternet Kafe 5 

Aile ĠĢyeri 3 

Diğer 9 

Hayır 23 41,8 

Toplam  55 100 

 
 

Tablo 5’te belirtildiği üzere araĢtırmaya katılan öğrencilerin %96,4’ünün evinde 

bilgisayar, %76,4’ünün evinde tablet bilgisayar, %100’ünün evinde akıllı telefon 

bulunmakta; %90,9’u evinde bilgisayar kullanabilmekte ve %92,7’sinin evinde internet 

bağlantısı bulunmaktadır. Ayrıca öğrencilerin %58,2’sinin ev dıĢında okul, akraba ve 

arkadaĢ evi, internet kafe, aileye ait iĢyeri gibi yerlerde de bilgisayar ve internet 

kullanabildikleri belirlenmiĢtir. Bu kapsamda Tablo 5’te ifade edilen veriler genel olarak 

değerlendirildiğinde, araĢtırmaya katılan öğrencilerin bilgisayar-internet teknolojilerine 

eriĢim ve kullanım düzeylerinin oldukça yüksek düzeyde olduğu ifade edilebilir. 

 

4. 2. Katılımcıların Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlar Hakkındaki Genel 
GörüĢleri 
 
Bu bölümde araĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal ortamlar ve 

sanal ortam karakterleri hakkındaki genel görüĢlerine iliĢkin bulgular yer almaktadır. Bu 

çerçevede Tablo 6’da öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal ortamlar ve eğitici oyunlar ile 

ilgili genel bilgileri sunulmuĢtur.  
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Tablo 6. Katılımcıların Üç Boyutlu Sanal Ortamlar ve Eğitici Oyunlar Ġle Ġlgili Bilgileri 

 

 f % 

Bilgi sahibi 

Secondlife/ Mathlife 6 

15 27,3 

Sanal gerçeklik uygulamaları 3 

Minecraft 3 

GTA 3 

Habnet, habbo 3 

Bilgi sahibi değil 40 72,7 

Toplam   55 100 

 

Tablo 6’da görüldüğü gibi araĢtırmaya katılan öğrencilerin %27,3’üüç boyutlu sanal 

ortamlar hakkında bilgi sahibidir.  Bu öğrenciler eğitsel sanal ortamları kullandığı gibi üç 

boyutlu sanal ortam oyunlarını da kullanmaktadır. Katılımcıların %72,7’sinin ise üç boyutlu 

sanal ortamlar hakkında bilgi sahibi olmadığı belirlenmiĢtir. 

 

Tablo 7. Katılımcıların Kullandığı Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlar 

 

 f % 

Kullanıcı 

Secondlife/ Mathlife 10 

16 29,1 

Habnet, habbo 7 

Minecraft 6 

GTA 3 

Youtubers Life 2 

Kullanıcı değil 39 70,9 

Toplam   55 100 

 

Tablo 7’deki veriler değerlendirildiğinde katılımcıların %29,1’inin farklı özellik ve 

amaçtaki üç boyutlu sanal ortamların kullanıcı olduğu, bazı öğrencilerin birden fazla sanal 

ortam kullanıcısı olduğu görülmektedir. Kullanılan sanal ortamlar arasında tamamen 

eğlence amaçlı oyunlar olduğu gibi eğitici ve strateji geliĢtirmeye dayalı uygulamalar da 

yer almaktadır. Bununla birlikte katılımcıların %70,9’unun herhangi bir üç boyutlu sanal 

ortam kullanıcısı olmadığı görülmüĢtür. 
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4.3. Katılımcıların En Çok Sevdiği Sanal Ortam Karakterlerinin Tasarım 
Özellikleri 
 
Bu bölümde araĢtırmaya katılan öğrencilerin en çok sevdiği sanal ortam 

karakterlerinin özelliklerine yönelik görüĢlerine iliĢkin bulgular yer almaktadır. Bu 

çerçevede Tablo 8’de katılımcıların en çok sevdiği sanal ortam karakterleriyle ilgili bilgiler 

sunulmuĢtur. 

 

Tablo 8. Katılımcıların En Çok Sevdiği Sanal Ortam Karakterleri 

 

Tür Özellik Karakter f 
Toplam 

F 

Oyun 

Gerçekçi 
Karakter  

Franklin -(Gta5) 9 

18 

Michel - (Gta5) 2 

Polis (Csgo) 2 

Rainbow Siege 1 

Dyland 1 

Curry (Nba 2k16) 1 

Lebron James (Nba 2k16) 1 

Roman Reigns (DövüĢçü) 1 

Piksel 
Karakter 

Herobrine –( Minecraft) 2 

5 
Steve & Alex–( Minecraft) 1 

Adaxmor –(Habnet ) 1 

Adele- (Habbo) 1 

Fantastik 
Karakter 

Gangplank – (League Of Legands) 2 

5 
Jinx – (League Of Legands) 1 

Yasuo – (League Of Legands) 1 

Link – (Legand Of Zelda) 1 

Film 
/Animasyon 

Fantastik 
Karakter 

Batman 5 

13 

Hulk 2 

Harley Quinn 2 

Süpermen 1 

Deadshot 1 

Deadpool 1 

Spiderman 1 

Animasyon Sid 1 1 

Çizgi Film 
Çizgi 
Karakter 

Minyonlar 5 

15 

Winx 3 

Gumball 2 

Tom & Jerry 1 

Sünger Bob 1 

Finn Ve Jack 1 

Pepe 1 

Baymax 1 

Cevapsız  6 

 

AraĢtırma kapsamında katılımcıların özellikle üç boyutlu sanal ortamlar baĢta olmak 

üzere, bilgisayar ortamında en çok sevdikleri film, oyun, animasyon karakterleri 
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belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Bu çerçevede elde edilen bulgular Tablo 8’de sunulmuĢtur. 

Tablodaki veriler incelendiğinde öğrencilerin en çok gerçekçi oyun karakterlerini, çizgi film 

karakterlerini ve fantastik film karakterlerini sevdikleri anlaĢılmaktadır. Ayrıca gerçekçi 

oyun karakterlerinde en fazla ilgi silahlı, güçlü ve savaĢçı karakterler üzerinde 

yoğunlaĢmaktadır. Fantastik film karakterlerinde de büyük oranda güçlü, gizemli ve 

kazanan tarafta olan karakterler tercih edilmiĢtir. Çizgi film karakterlerinde ise renkli, 

eğlenceli ve özel güçleri olan karakterler ön plana çıkmaktadır.  

 

4. 4. Katılımcıların Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlarda Karakter 
Tercihlerine Yönelik GörüĢleri 
 
Bu bölümde araĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda 

tercih edecekleri karakterlere yönelik tasarım özellikleri ile ilgili bulgulara yer verilmiĢtir. Bu 

kapsamda üç boyutlu sanal ortam karakterlerine yönelik öğrencilerden genel tasarım, 

izlenim ve fiziksel özellikleri kapsayan veriler toplanarak tablolar halinde sunulmuĢtur.  

 

Tablo 9. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Genel Tasarım Özellikleri 

 

Tasarım Özelliği f % 

Fantastik 28 50,9 

Gerçekçi 19 34,6 

Karikatürize edilmiĢ 7 12,7 

Diğer (Saçma bir tip) 1 1,8 

Toplam 55 100 

 

Tablo 9’daki veriler incelendiğinde, araĢtırmaya katılan öğrencilerin %50’den 

fazlasının fantastik tasarım özelliklerine sahip karakterleri tercih ettikleri görülmektedir. 

Görsel zenginlik ve ilgi çekici tasarım özelliklerini içeren fantastik karakterler aynı 

zamanda öğrencilerin en çok sevdiği karakterler arasında da önemli bir yer tutmaktadır 

(Tablo 8). Gerçekçi tasarım özelliklerine sahip karakterlerin tercihi %34,6 civarında 

olurken karikatürize edilmiĢ karakterler de öğrencilerin %12,7’si tarafından tercih 

edilmiĢtir.  
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Tablo 10. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Özgünlüğü 

  

Karakter Tipi f % 

Özgün Tasarım 42 76,4 

Ünlü Bir Karaktere Benzeyen 13 23,6 

Toplam 55 100 

 

Tablo 10’da yer alan bulgular, araĢtırmaya katılan öğrencilerin %76,4’ünün sanal 

ortamlarda tercih edeceği karakterlerin özgün tasarıma sahip olmasını tercih ettiğini 

göstermektedir. Bununla birlikte tercih edeceği karakterlerin ünlü bir karaktere ya da kiĢiye 

benzemesini isteyen öğrenciler genellikle tanınmıĢ film karakterleri ve müzisyenleri tercih 

etmiĢlerdir. Karakter tasarım süreci, tasarımcının bir karakteri veya kiĢiyi örnek alması ya 

da tamamen kendi hayal gücündeki imgeleri kullanması ile baĢlar. Tasarımcı karakter 

tasarımına hangi yöntemle baĢlarsa sonuçta ortaya çıkacak tasarım baĢlangıcın izlerini 

taĢıyacaktır. Özgün tasarım özelliklerine sahip herhangi bir kiĢi ya da karakterden kopya 

edilmemiĢ karakter tasarımları genellikle daha ilgi çekici olmaktadır. 

 

Tablo 11. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Genel Yüz Ġfadesi 

(Ġzlenimi) 

 

Karakterin Yüz Ġfadesi (Ġzlenimi) f % 

Güçlü Karakter 22 40 

Ġyi / sevimli karakter 11 20 

NeĢeli / mutlu Karakter 9 16,4 

Kötü / sevimsiz Karakter 6 10,9 

Sinirli / Kızgın Karakter 3 5,5 

Zayıf Karakter 1 1,8 

Somurtkan 1 1,8 

Cevapsız  2 3,6 

Toplam 55 100 

 

Tablo 11’de görüldüğü gibi araĢtırmaya katılan öğrencilerin %40’ı sanal ortamda 

tercih edeceği karakterin genel yüz ifadesinin güçlü karakter özelliği yansıtmasını 

istemektedir. Ġyi / sevimli yüz ifadesine sahip karakter tipi %20 oranında tercih edilirken, 

neĢeli / mutlu yüz ifadesine sahip karakter tipi %16,4 oranında tercih edilmiĢtir. Tablo 8’de 
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araĢtırmaya katılan öğrencilerin en çok sevdikleri karakterlere iliĢkin bulgularda da güçlü 

ve iyi karakterler ön plana çıkmaktadır. 

 

Tablo 12. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin YaĢ Seviyesi 

 

YaĢ seviyesi f % 

Genç 38 69,1 

YetiĢkin 12 21,8 

Çocuk 3 5,5 

YaĢlı 1 1,8 

Cevapsız 1 1,8 

Toplam 55 100 

  

Sanal ortamlarda tercih edilecek karakterlerin yaĢ seviyesi kullanıcı ile karakterin 

kendini özdeĢleĢtirmesi ve böylelikle sanal ortama uyum sağlaması açısından önemlidir. 

Bu doğrultuda araĢtırmaya katılan öğrencilerin sanal ortamlarda tercih edecekleri 

karakterlerin yaĢ seviyeleri belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Elde edilen veriler neticesinde 

öğrencilerin %69,1’inin genç karakterleri daha çok tercih ettiği belirlenmiĢtir. Genç karakter 

tercihine en yakın tercih ise %21,8 ile yetiĢkin karakterlerdir. Çocuk yaĢta ve yaĢlı karakter 

tercihi ise oldukça düĢük seviyede bulunmaktadır. 

 

Tablo 13. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Saç Rengi Özellikleri 

 

Saç Rengi f % 

Siyah ve tonları 21 38,2 

Sarı ve tonları 12 21,8 

Kahverengi ve tonları 10 18,3 

Kızıl ve tonları 2 3,6 

Diğer 

Mavi 3 5,5 

YeĢil 2 3,6 

Renk değiĢtiren 2 3,6 

Pembe 1 1,8 

Mor 1 1,8 

Saçsız 1 1,8 

Toplam 55 100 
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Sanal ortam karakterlerinin fiziksel tasarım özelliklerinden saç rengi ile ilgili 

araĢtırmaya katılan öğrencilerin tercihleri Tablo 13’te yer almaktadır. Tablodaki verilere 

göre öğrencilerin %38,2’si siyah ve tonlarındaki saç renklerini, %21,8’i sarı ve tonlarındaki 

saç renklerini, %18, 3’ü de kahverengi ve tonlarındaki saç renklerini tercih etmektedirler. 

Oransal olarak az olmakla birlikte kızıl, mavi, yeĢil, pembe, mor ve bulunduğu ortama göre 

değiĢen saç rengi seçenekleri de öğrenci tercihleri arasında bulunmaktadır. 

 

Tablo 14. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Saç Sitili Özellikleri 

 

Saç Tipi f % 

Uzun-Dalgalı Saçlı 21 38,2 

Uzun-Düz Saçlı 15 27,3 

Kısa-Düz Saçlı 8 14,5 

Uzun-Kıvırcık Saçlı 5 9,1 

Kısa-Kıvırcık Saçlı 3 5,5 

Saçsız 1 1,8 

Diğer (orta uzunlukta) 2 3,6 

Toplam 55 100 

 

Sanal ortam karakterlerinin fiziksel tasarım özelliklerinden bir diğeri olan saç tipi ya 

da sitiline iliĢkin araĢtırmaya katılan öğrencilerin tercihleri Tablo 14’te verilmiĢtir. Tablodaki 

verilerden yola çıkarak öğrencilerin tercih edecekleri sanal ortam karakterlerinde %38,2 

oranında uzun-dalgalı saç sitilini görmek istediği ifade edilebilir. Bununla birlikte 

araĢtırmaya katılan öğrencilerin %27,3’ü uzun-düz saçlı karakterleri tercih ettiği 

görülmektedir. Saç boyutuna göre değerlendirildiğinde ise öğrencilerin yaklaĢık %75’i 

sanal ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin uzun saçlı olmasını istediklerini 

belirtmiĢlerdir. 

 

Tablo 15.  Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Göz Rengi Özellikleri 

 

Göz Rengi f % 

Mavi 18 32,7 

Siyah 13 23,6 

YeĢil 8 14,6 

Ela 8 14,6 
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Kahverengi 6 10,9 

Diğer (Gri) 2 3,6 

Toplam 55 100 

 

Sanal ortamlarda öğrencilerin tercih edecekleri karakterlerin fiziksel tasarım 

özelliklerinden olan göz rengi ile ilgili öğrenci görüĢleri Tablo 15’te yer almaktadır. Bu 

tablodaki verilere bakarak öğrencilerin %32,7’lik bir oranla en fazla mavi göz rengine sahip 

karakterleri tercih ettikleri söylenilebilir. Devamında en çok tercih edilen göz renkleri ise 

%23,6’lık bir oranla siyah; %14,6’Ģar oranlarla ela ve yeĢildir. Kahverengi ve gri göz 

renkleri öğrenciler arasında az tercih edilen renklerdir. Buradan bağlamda araĢtırmaya 

katılan öğrencilerin, karakterlerin göz rengi konusunda bakıĢlara derinlik katan net renkleri 

daha çok tercih ettikleri görülmektedir. 

 

Tablo 16. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Cilt (Ten) Rengi Özellikleri 

 

Cilt (Ten) Rengi f % 

Beyaz (Açık) 29 52,8 

Koyu (Siyahi) 15 27,3 

Sarı 2 3,6 

Normal Ten Rengi 2 3,6 

Diğer 7 12,7 

Toplam 55 100 

 

Fiziksel görünümle ilgili tasarım özelliklerinden olan ve karakterin genel 

görünümünde etkili olan cilt (ten) rengine iliĢkin öğrenci tercihleri Tablo 16’da yer 

almaktadır. Tablodaki verilerden yola çıkarak araĢtırmaya katılan öğrencilerin %52,8 

oranında beyaz yani açık tenli karakterleri tercih ettikleri söylenilebilir. Öğrencilerin 

%27,6’sının ise koyu (siyahi) cilt rengini tercih etmesi dikkat çekicidir. Diğer cilt rengi 

tercihleri % 5’in altında kalırken iki zıt cilt rengi en yüksek tercih oranına sahip olmuĢtur. 

Bu durum öğrencilerin tercih edecekleri karakterlerde dikkat çekici ve karakteristik özellik 

barındıran cilt renklerini görmek istedikleri Ģeklinde yorumlanabilir. 
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Tablo 17. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Boy Özellikleri 

 

Boy Uzunluğu f % 

Orta Seviyede 32 58,2 

Uzun Boylu 20 36,4 

Kısa Boylu 2 3,6 

Cevapsız 1 1,8 

Toplam 55 100 

 

Sanal ortam karakterlerinin genel vücut görüntüsü ile ilgili olan boy uzunluğu, 

karakterlerin büyüklük, baskınlık özelliklerini etkileyen ve tercih edilmelerinde önem arz 

eden bir fiziksel tasarım özelliğidir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin tercih edecekleri 

karakterlerin boy uzunluğu ile ilgili görüĢleri Tablo 17’de yer almaktadır. Tablodaki veriler 

incelediğinde, öğrencilerin %36,4’ünün uzun boylu bir karakter tercih etmesine karĢın 

%58,2’sinin orta seviyede boy uzunluğunu tercih ettiği görülmektedir.  

 

Tablo 18. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Vücut Yapısı Özellikleri 
 

Vücut Yapısı f % 

Atletik 31 56,3 

Normal 14 25,5 

Ġri 3 5,5 

Cılız 3 5,5 

Hantal 2 3,6 

Küçük 1 1,8 

Cevapsız 1 1,8 

Toplam 55 100 

 

Tablo 18’de araĢtırmaya katılan öğrencilerin sanal ortam karakterlerinin vücut yapısı 

ile ilgili tercihleri yer almaktadır. Öğrencilerin %56,3’ünün tercih edeceği sanal ortam 

karakterinin atletik bir vücut yapısına sahip olmasını istediği görülmektedir. Bir önceki 

tablo ile veriler eĢleĢtirildiğinde orta seviyede boy uzunluğuna ve atletik vücut yapısına 

sahip karakter tasarımlarının öğrenciler tarafından daha çok tercih edileceği söylenilebilir. 
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Tablo 19. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Giyim Tarzı Özellikleri 

 

Giyim Tarzı f % 

Spor 22 40 

Günlük 12 21,8 

Klasik 7 12,7 

Yöresel 1 1,8 

Diğer 

Fantastik 5 9,1 

Askeri-SavaĢçı 3 5,5 

Modern 2 3,6 

Fark etmez 2 3,6 

Toplam 55 100 

 

Sanal ortam karakterlerinin vücut yapısı ile ilgili temel fiziksel tasarım özellikleri 

kadar giydirme olarak da tanımlanan kıyafet tipi, sitili, rengi vs. özellikleri, karakterin ilgi 

çekiciliği ve etkililiğini etkilemektedir. Kullanıcıların hoĢuna gidecek veya ilgisini çekecek 

kıyafet seçimleri sanal ortam karakterlerinin tercih edilme düzeyini artıracaktır. Bu sebeple 

araĢtırmaya katılan öğrencilerin sanal ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin giyim tarzı 

özellikleri belirlenmeye çalıĢılmıĢ ve Tablo 19’da sunulmuĢtur. Tablodaki verilerde 

görüldüğü gibi öğrencilerin %40’ı sanal ortam karakterlerinin spor giyim tarzında olmasını; 

%21,8’i günlük giyim tarzında olmasını tercih etmektedir. Genel olarak değerlendirildiğinde 

öğrencilerin yaklaĢık %60’dan fazlası, sanal ortam karakterlerinde rahat hareket imkânı 

sağlayan spor ve günlük giyim tarzını tercih etmektedirler. 

 

Tablo 20. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Kıyafet Renk Özellikleri 

 

Kıyafet Renk Özellikleri f % 

Canlı Renkler 20 36,4 

Koyu Renkler 17 31 

Açık Renkler 7 12,7 

Zıt Renkler 7 12,7 

Diğer (KarıĢık renk) 2 3,6 

Cevapsız 2 3,6 

Toplam 55 100 
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Sanal ortamlarda tercih edilecek karakterlerin kıyafetlerinde kullanılacak renk 

özellikleri ile ilgili öğrenci görüĢleri Tablo 20’de yer almaktadır. Buna göre araĢtırmaya 

katılan öğrencilerin %36,4’ü karakterlerde canlı renkleri; %31’i ise koyu renkleri tercih 

etmektedirler. Aynı zamanda %12,7’Ģer oranla koyu ve zıt renklerin bir arada kullanıldığı 

kıyafet renkleri öğrenciler tarafından tercih edilen seçenekler arasında yer almaktadır. 

 

Tablo 21. Sanal Ortamlarda Tercih Edilecek Karakterlerin Aksesuar Özellikleri 

 

Karakterlerin Aksesuarları f % 

  f   

Aksesuar Olmalı 

Bileklik 10 

47 85,5 

Kılıç / Hançer 10 

Kolye 10 

Ok/Yay/Sadak 8 

Saat 5 

Zırh / Kalkan 5 

Gözlük 4 

Küpe 4 

Halhal 4 

ġapka / Bere 3 

Eldiven 3 

Dövme 3 

Maske 2 

Silah 2 

Özel Simge 2 

Pelerin 1 

Tüy 1 

Mızrak 1 

Spor Ayakkabı 1 

Kol düğmesi 1 

Yüzük 1 

Aksesuar Olmamalı 8 14,5 

Toplam 55 100 
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Sanal ortam karakterlerinin tasarımında tamamlayıcı unsur olarak kullanılan 

aksesuarlar,  karakterin kiĢisel imajını oluĢturmak ve tasarım amacına uygunluğu 

yansıtmak için kullanılırlar. Günlük hayatta olduğu gibi kullanılan aksesuarlar, kiĢisel 

görünümü tamamlamakla birlikte gerçekleĢtirilecek eyleme uygunluğu da sağlamak 

amacıyla kullanılırlar. Bu çerçevede öğrencilere sanal ortamlarda tercih edecekleri 

karakterlerde herhangi bir aksesuar olup olmamasına dair soru yöneltilmiĢ ve elde edilen 

veriler Tablo 21’de sunulmuĢtur. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin %85,5’i karakterlerde 

çeĢitli aksesuarlar bulunması gerektiğini belirtirken; %14,5’i herhangi bir aksesuar tercih 

etmediğini ifade etmiĢtir. Öğrenciler ayrıca tercih edecekleri karakterlerde bileklik, kılıç / 

hançer, kolye, ok / yay / sadak, saat, zırh / kalkan, gözlük, küpe, halhal, Ģapka / bere, 

eldiven, dövme, maske vs. gibi aksesuarlar görmek istediklerini belirtmiĢlerdir. 

Veri toplama aracında yer alan karakter tasarım özelliklerinin dıĢında öğrencilere 

eklemek istedikleri noktalar da sorulmuĢtur. Bu konuda öğrencilerin yaklaĢık %38’i 

herhangi bir görüĢ belirtmemiĢtir. GörüĢ belirten öğrencilerin genellikle sanal ortam 

karakterlerinin ölümsüzlük, görünmezlik, uçabilme, çok hızlı koĢabilme, çok yükseğe 

sıçrayabilme, ıĢınlanma gibi özel güçlere sahip olması ve aynı zamanda çok güçlü, 

korkusuz, dövüĢçü ve iyi silah kullanabilen karakterler olmasını istediği belirlenmiĢtir. 

 

4. 5. Katılımcıların Örnek Üç Boyutlu Karakterlere Yönelik Tercihleri 

 
Bu bölümde araĢtırma kapsamında temel tasarım öğe ve ilkelerine bağlı olarak 

tasarlanan ve araĢtırmaya katılan öğrencilerin beğenisine sunulan üç boyutlu sanal ortam 

karakterleri ile ilgili öğrenci tercihlerine iliĢkin bulgular yer almaktadır. Bu kapsamda 

öncelikle araĢtırmada kullanılmak üzere farklı tasarım özelliklerine sahip 5 kız ve 5 erkek 

karakter tasarımı üç boyutlu olarak yapılmıĢtır. Popüler karakterlerin öğrencilerin 

tercihlerindeki etkisini belirlemek adına erkek karakterlere ünlü bir futbolcudan 

esinlenilerek yeni bir karakter eklenmiĢtir. Bu Ģekilde toplamda 11 karaktere yönelik 

öğrencilerin tercihleri ve tercihlerinde etkili olan bazı tasarım özellikleri belirlenmeye 

çalıĢılmıĢtır. 

AraĢtırma kapsamında tasarlanan üç boyutlu sanal ortam karakterleri hem A3 

boyutunda hem de A4 boyutunda renkli ve kaliteli Ģekilde basılmıĢ ve öğrencilerin 

incelemeleri için zaman tanınmıĢtır. Karakter kartlarındaki üç boyutlu karakterleri 

inceleyen öğrencilerden en çok beğendikleri bir erkek ve bir kız karakteri seçmeleri 

istenmiĢtir. Öğrencilerin örnek karakter tercihlerine iliĢkin veriler Grafik 1’de yüzdelik 

değerler ile sunulmuĢtur. 
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Grafik 1. Örnek üç boyutlu sanal ortam karakterleri öğrenci tercihleri 

 

Grafik 1’deki veriler incelendiğinde erkek karakterler arasında en çok tercih edilenin 

%47,3 oranında 6 numaralı karakter olduğu görülmektedir. Bu karakter dünya çapında 

ünlü bir futbolcudan esinlenilerek tasarlanmıĢ ve popülaritenin karakter tercihindeki etkisini 

belirlemek amacıyla araĢtırmaya dahil edilmiĢtir. Tercih edilme oranından da anlaĢılacağı 

üzere popülarite etkisi öğrencilerin karakter tercihlerini önemli ölçüde etkilemektedir. Kız 

karakterlerde ise en çok tercih edilen 2 numaralı karakter olmuĢtur. Her ne kadar tasarım 

özellikleri açısından değerlendirilse de öğrencilerin karakter tercihlerinde cinsiyet 

faktörünün de etkisi bulunmaktadır. Cinsiyet farklarına göre karakter tercihleri ile ilgili 

veriler Tablo 22 ve Tablo 23’te belirtilmiĢtir. 
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Tablo 22. Kız Öğrencilerin Örnek Üç Boyutlu Karakter Tercihleri 

 

Kız Öğrencilerin Erkek Karakter Tercihleri 

Erkek Karakter f % 

Karakter 1 4 15,3 

Karakter 2 9 34,6 

Karakter 3 1 3,8 

Karakter 4 4 15,3 

Karakter 5 - - 

Karakter 6 8 30,8 

Toplam 26 100 

Kız Öğrencilerin Kız Karakter Tercihleri 

Kız Karakter f % 

Karakter 1 2 7,7 

Karakter 2 13 50 

Karakter 3 8 30,8 

Karakter 4 3 11,5 

Karakter 5 - - 

Toplam 26 100 

 

 

 
Resim 2. AraĢtırma kapsamında tasarlanan üç boyutlu kız karakterler 
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Tablo 23. Erkek Öğrencilerin Örnek Üç Boyutlu Karakter Tercihleri 

 

Erkek Öğrencilerin Erkek Karakter Tercihleri 

Erkek Karakter f % 

Karakter 1 1 3,4 

Karakter 2 4 13,8 

Karakter 3 2 6,9 

Karakter 4 3 10,3 

Karakter 5 1 3,4 

Karakter 6 18 62,2 

Toplam 29 100 

Erkek Öğrencilerin Kız Karakter Tercihleri 

Kız Karakter f % 

Karakter 1 4 13,8 

Karakter 2 12 41,4 

Karakter 3 4 13,8 

Karakter 4 2 6,9 

Karakter 5 7 24,1 

Toplam 26 100 

 

 

 
Resim 3. AraĢtırma kapsamında tasarlanan üç boyutlu erkek karakterler 
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Tablo 22’de görüldüğü gibi araĢtırmaya katılan kız öğrenciler arasında en çok tercih 

edilen erkek karakter 2 numaralı karakter olurken genel tercihlerde en çok tercih edilen 6 

numaralı erkek karakter yaklaĢık %30 oranında tercih edilmiĢtir. Kız öğrencilerin kız 

karakterleri tercihlerinde ise 2 numaralı karakter %50 oranında, 3 numaralı karakter ise 

%30,8 oranında tercih edilmiĢtir. Erkek öğrencilerin karakter tercihlerine yönelik veriler 

Tablo 19’da verilmiĢtir. Tabloda erkek öğrencilerin erkek karakterler arasında açık ara 

farkla 6 numaralı karakteri tercih ettikleri görülmektedir. Erkek öğrencilerin %41,4’ü ise kız 

karakterler arasında 2 numaralı karakteri tercih etmiĢtir. 

Cinsiyet farklarına göre karakter tercihleri genel olarak değerlendirildiğinde kız 

öğrencilerin tercihlerinde popüler karakter olma etkisinin düĢük olduğu; erkek öğrencilerin 

karakter tercihlerinde ise popüler karakter özelliğinin oldukça fazla etkili olduğu 

söylenilebilir. Bununla birlikte kız öğrencilerin tercihlerinde en yüksek orana sahip olan 2 

numaralı kız ve 2 numaralı erkek karakterin tasarım özellikleri ve kıyafet renkleri açısından 

diğer karakterlerden farklılaĢtığı, buna bağlı olarak da tercih edilme düzeylerinin arttığı 

ifade edilebilir.  

 

Tablo 24. Tercih Edilen Erkek Karakterin Seçilmesinde Etkili Olan Özellikler 

 

Erkek Karakterler Ġçin f % 

Popüler karakter (Sporcu, yetenekli) 24 43,6 

DıĢ görünüĢ (Güzel / yakıĢıklı) 15 27,4 

Kıyafet sitili ve saç tarzı 10 18,2 

Sevilen bir ünlüye benzemesi 2 3,6 

Ten rengi 1 1,8 

Kendisine benzemesi 1 1,8 

Cevapsız 2 3,6 

Toplam 55 100 

 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin örnek üç boyutlu sanal ortam karakterlerini tercih 

etmelerinde etkili olan özelliklere iliĢkin veriler Tablo 24’te verilmiĢtir. Tablodaki verilere 

göre öğrencilerin  %43,6’sı karakter seçiminde popülarite özelliğine göre tercihini 

yapmıĢtır. Öte yandan öğrencilerin %27,4’ü karakterin dıĢ görünüĢünün güzel veya 

yakıĢıklı olmasına dikkat ederken, %18,2’si kıyafet sitili ve saç tarzını beğendiği karakteri 

tercih etmiĢtir. Bu durum öğrencilerin yaklaĢık %45’inin karakter tercihinde genel tasarım 

özelliklerini dikkate aldığı Ģeklinde yorumlanabilir.  
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Tablo 25. Tercih Edilen Kız Karakterin Seçilmesinde Etkili Olan Özellikler 

 

Kız Karakterler Ġçin f % 

Kıyafet sitili ve saç tarzı 23 41,8 

DıĢ görünüĢ (Güzel / yakıĢıklı) 18 32,8 

Popüler karakter (Sporcu, yetenekli) 4 7,3 

Sevilen bir ünlüye benzemesi 2 3,6 

Göz yapısı (Çekik gözlü) 3 5,5 

Ten rengi 1 1,8 

Kendisine benzemesi 2 3,6 

Cevapsız 2 3,6 

Toplam 55 100 

 

Örnek üç boyutlu sanal ortam karakterlerinden kız karakterlerin tercih edilmesinde 

etkili olan özellikleri ile ilgili veriler Tablo 25’te yer almaktadır. Tabloda yer alan verilere 

bakıldığında erkek karakterlerin seçiminde öne çıkan popülarite etkisinin kız karakterlerde 

görülmediği anlaĢılmaktadır. Kız karakterler arasında bariz olarak popüler bir karakterden 

esinlenilerek tasarlanan bir karakterin yer almaması Ģüphesiz bunda etkili olmuĢtur. Ancak 

her iki karakter grubuna da popülarite özelliği olan bir karakter konulmuĢ olsaydı erkek 

karakterlerin seçiminde olduğu gibi muhtemelen öğrencilerin çoğunluğu tasarım 

özelliklerine dikkat etmeksizin popüler karakteri tercih edeceklerdi. Bu sebeple kız 

karakterler arasında popüler karakter özelliği olan bir tasarım yer almamaktadır. Tablodaki 

veriler incelendiğinde kız karakterlerin seçiminde en etkili olan özelliği %41,7 oranında 

kıyafet sitili ve saç tarzı özelliği; %32,8 oranında da dıĢ görünüĢ özellikleri ön plana 

çıkmaktadır. Genel olarak değerlendirilecek olursa popüler karakter içermeyen üç boyutlu 

kız karakterlerin tercih edilmesinde genel tasarım özelliklerinin daha fazla önem kazandığı 

söylenilebilir. 

 



79 
 

 
 

 

 
Grafik 2. Tercih edilen karaktere eklenilmek istenen aksesuar 

 

AraĢtırma katılan öğrencilerin, tercih etmiĢ oldukları üç boyutlu sanal ortam 

karakterlerine genel tasarım özelliklerinin dıĢında herhangi bir aksesuar eklemeyi isteyip 

istemedikleri sorgulanmıĢ ve ilgili veriler Grafik 2’de yüzdelik değerleri ile belirtilmiĢtir. 

Grafikteki verilere bakıldığında öğrencilerin %30,9’unun seçmiĢ olduğu karakterde güneĢ 

gözlüğü, %23,6’sının Ģapka, %21,8’inin saat, %18,2’sinin bileklik, %12,7’sinin taç ve toka 

gibi aksesuarlar görmek istediği görülmektedir. Tablo 21’de öğrencilerin örnek üç boyutlu 

karakterleri görmeden önce karakterlerin aksesuarları ile ilgili veriler yer almaktadır. Bu iki 

tablodaki veriler birlikte değerlendirildiğinde benzer aksesuar tercihleri olduğu 
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zihinlerinde daha çok silahlı ve savaĢçı fantastik bir karakter imajı olduğu söylenilebilir. 

Kılıç, hançer, ok, yay gibi aksesuarlar Tablo 21’de daha fazla tercih edilmiĢ ancak Grafik 

3’te daha çok örnek üç boyutlu karakterlere uygun aksesuarlar tercih edilmiĢtir. 

Öğrencilerin tercih ettikleri örnek üç boyutlu karakterler kadar tercih etmedikleri 
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sebeplerden dolayı tercih edilmediklerini belirlemek, gerekli iyileĢtirmeleri yapabilmek ve 

karakterleri öğrencilerin beğenecekleri özelliklere kavuĢturabilmek için gereklidir. Bu 

amaçla öğrencilerden tercih etmedikleri karakterler için, tercih etmeme nedenlerini birer 

cümle ile ifade etmeleri istenmiĢtir. Öğrencilerin tercih etmedikleri diğer tüm karakterlerle 

ilgili görüĢleri ile ilgili veriler Tablo 26 ve Tablo 27’de sunulmuĢtur. 

 

Tablo 26. Örnek Üç Boyutlu Erkek Karakterlerin Tercih Edilmeme Nedenleri 

 

E
rk

e
k
 K

a
ra

k
te

rl
e

r 

Karakter 1 % 

Genel görünüm / izlenim 27,3 

Saç sekli ve rengi 21,8 

Kıyafet 20 

Yüz hatları 14,5 

Anatomi / fizik 1,8 

Boy 1,8 

Karakter 2  

Saç sekli ve rengi 29,1 

Genel görünüm / izlenim 18,2 

Kıyafet 14,5 

Anatomi / fizik 3,6 

Ten rengi 3,6 

Yüz hatları 3,6 

Boy 1,8 

YaĢ 1,8 

Karakter 3  

Kıyafet 27,3 

Genel görünüm / izlenim 25,5 

Ten rengi 23,6 

Yüz hatları 5,5 

Boy 3,6 

Anatomi / fizik 1,8 

Karakter 4  
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Tablo 26’nın  devamı 

 

E
rk

e
k
 K

a
ra

k
te

rl
e

r 

Saç sekli ve rengi 21,8 

Genel görünüm / izlenim 21,8 

Kıyafet 16,4 

Ağız / dudak yapısı 9,1 

Yüz hatları 7,3 

Anatomi / fizik 1,8 

Göz yapısı 1,8 

Ten rengi 1,8 

YaĢ 1,8 

Karakter 5  

Genel görünüm / izlenim 29,1 

Kıyafet 25,1 

Ten rengi 10,9 

Boy 9,1 

Saç sekli ve rengi 7,3 

Anatomi / fizik 3,6 

YaĢ 3,6 

Yüz hatları 1,8 

Karakter 6  

Futbolcu olması 23,6 

Genel görünüm / izlenim 9,1 

Kıyafet 9,1 

Anatomi / fizik 3,6 

Boy 3,6 

Saç sekli ve rengi 1,8 

 

Tablo 26’da yer alan veriler incelendiğinde araĢtırmaya katılan öğrencilerin örnek üç 

boyutlu erkek sanal ortam karakterlerini tercih etmeme sebeplerinin genel görünüm / 

izlenim, saç Ģekli ve rengi, kıyafet, anatomi / fizik, ten rengi, yüz hatları, boy vb. gibi 

tasarım özellikleri çerçevesinde olduğu görülmektedir. Genel olarak öğrenciler tercih 

etmeme sebepleri Ģu Ģekilde ifade etmiĢlerdir: 
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Ö5.6 Erkek karakter 1 için: Çok yakıĢıklı değil. 

Ö7.5 Erkek karakter 2 için: Saç rengini beğenmedim. 

Ö5.10 Erkek karakter 3 için: Kıyafeti güzel değil. 

Ö4.3 Erkek karakter 4 için: Kötü bakıyor. 

Ö7.21 Erkek karakter 5 için: Bende sıkıcı bir izlenim bıraktı. 

Ö7.25 Erkek karakter 6 için: Futbol oyuncularını sevmiyorum. 

Görüldüğü gibi öğrencilerin karakterler tercihlerini, genel tasarım özelliklerinin 

yanında kiĢisel özellikleri de etkilemektedir. Futbol oyuncularını sevmemek ya da sarı saçı 

sevmemek ve buna bağlı olarak bir karakteri tercih etmemek öğrencilerin kiĢisel özellikleri 

veya bireysel farklılıkları ile ilgilidir. Bireysel farklılıkları değiĢtirmek pek mümkün değildir 

ancak karakterlerin tasarım özellikleri değiĢtirilerek ve iyileĢtirilerek öğrencilerin 

tercihlerine daha uygun hale getirilebilir. Bu sebeple Grafik 3’te erkek karakterlerde en 

yüksek orana sahip üçer tercih edilmeme sebebi verilmiĢtir. 

 

 

 
Grafik 3. Örnek üç boyutlu erkek karakterlerin tercih edilmeme nedenleri 

 

0

5

10

15

20

25

30

Karakter
1

Karakter
2

Karakter
3

Karakter
4

Karakter
5

Karakter
6

Genel Görünüm/İzlenim 27,3 18,2 25,5 21,8 29,1 9,1

Saç şekli ve rengi 21,8 29,1 21,8 25,4

Kıyafet 20 14,5 27,3 16,4 9,1

Futbolcu olması 23,6

Ten rengi 23,6 10,9

%

Erkek Karakterler



83 
 

 
 

Erkek karakterlerde, öğrencilerin tercihlerine daha uygun hale getirebilmek adına, 

düzeltme veya iyileĢtirmede öncelikli olan tasarım özellikleri Grafik 3’te görülmektedir. 

Örnek olarak ifade edecek olursak 3 numaralı karakterin kıyafet ve giyim tarzında, genel 

görünümünde ve ten renginde yapılabilecek iyileĢtirmeler ile öğrencilerin daha çok tercih 

edeceği bir karakter haline getirilebilir. Grafikteki veriler genel olarak değerlendirildiğinde 

ilk beĢ karakterin genel görünümü ve saç tasarım özellikleri %20 ve üzerinde değer alarak 

tercih edilmemede öncelikli sebep olmuĢlardır. Aynı zamanda 3 numaralı karakterin 

kıyafet ve ten rengi özellikleri de %20 üzerinde tercih edilmeme sebebi oluĢturmuĢtur. 

 

Tablo 27. Örnek Üç Boyutlu Kız Karakterlerin Tercih Edilmeme Nedenleri 

 

K
ız

 K
a

ra
k
te

rl
e

r 

Karakter 1 % 

Saç sekli ve rengi 60 

Kıyafet 12,7 

Genel görünüm / izlenim 12,7 

Karakter 2  

Genel görünüm / izlenim 21,8 

Kıyafet 16,4 

Anatomi / fizik 9,1 

Saç sekli ve rengi 3,6 

Yüz hatları 1,8 

  

Karakter 3  

Genel görünüm / izlenim 36,4 

Kıyafet 12,7 

Ten rengi 7,2 

Yüz hatları 7,2 

Göz yapısı 3,6 

Saç sekli ve rengi 3,6 

Anatomi / fizik 1,8 

Boy 1,8 

YaĢ 1,8 

Karakter 4  

Genel görünüm / izlenim 30,1 

Saç sekli ve rengi 23,6 
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Tablo 27’nin devamı 

 

K
ız

 K
a

ra
k
te

rl
e

r 

Kıyafet 21,8 

Yüz hatları 3,6 

Ten rengi 1,8 

Boy 1,8 

Göz yapısı 1,8 

Karakter 5  

Kıyafet 21,8 

Genel görünüm / izlenim 18,2 

Saç sekli ve rengi 16,4 

YaĢ 9,1 

Yüz hatları 7,3 

Göz yapısı 5,5 

Anatomi / fizik 3,6 

Ten rengi 1,8 

 

Tablo 27’de örnek üç boyutlu kız karakterlerin tercih edilmeme sebeplerine iliĢkin 

veriler yer almaktadır. Örnek üç boyutlu kız karakterlerin tercih edilmeme sebepleri 

incelendiğinde, erkek karakterlerin tercih edilmeme sebepleri ile benzerlik göstermekle 

birlikte oransal değiĢiklikler olduğu görülmektedir. Kız karakterlerin tercih edilmeme 

sebeplerine iliĢkin öğrencilerin ifadeleri ise Ģu Ģekildedir: 

Ö7.5 Kız karakter 1 için: Saçları çok değiĢik. 

Ö5.13 Kız karakter 2 için: Genel görünüĢü ve kıyafetleri kötü. 

Ö4.6 Kız karakter 3 için: Garip bir yüz siması olduğu için. 

Ö7.14 Kız karakter 4 için: Ten rengi çok kötü, saçları çok sarı. 

Ö5.7 Kız karakter 5 için: Kıyafeti ve tipi kötü. 

Saç Ģekli ve rengi 1 numaralı kız karakterde %60 tercih edilmeme sebebi olurken, 4 

ve 5 numaralı karakterde %15-25 düzeyinde kalmıĢtır. Genel görünüm özellikleri ise 1 

numaralı karakter hariç diğer tüm karakterlerde %15-40 arasında değiĢen değerlerde 

tercih edilmeme sebebi olmuĢtur. Genel olarak değerlendirildiğinde genel görünüm 

özellikleri, saç sekli ve rengi, kıyafet tasarımı, anatomik yapı gibi özellikler karakterlerin 

tercih edilmemesinde ön planda olmuĢtur. Diğer yandan ten rengi, göz yapısı, boy, yaĢ, 

yüz hatları gibi özellikler düĢük düzeylerde tercih edilmeme sebepleri olmuĢtur. 
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Grafik 4. Örnek üç boyutlu kız karakterlerin tercih edilmeme nedenleri 
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0

10

20

30

40

50

60

Karakter 1 Karakter 2 Karakter 3 Karakter 4 Karakter 5

Genel Görünüm/İzlenim 12,7 21,8 36,4 30,1 18,2

Saç şekli ve rengi 60 23,6 16,4

Kıyafet 12,7 16,4 12,7 21,8 21,8

Anatomi / Fizik 9,1

Ten rengi 7,2

%

Kız Karakterler



86 
 

 
 

Tablo 28. Katılımcıların Örnek Üç Boyutlu Karakterlere Yönelik Tasarımsal 

DeğiĢiklik Önerileri 

 

Tasarımsal DeğiĢiklikler f % 

Kıyafet tasarımı 19 34,5 

Saç tasarımı 18 32,7 

Yüz tasarımı 8 14,5 

Vücut yapısı 2 3,6 

Göz yapısı 2 3,6 

Cevapsız 17 30,9 

 

Tablo 28’deki veriler incelendiğinde araĢtırmaya katılan öğrencilerin %34,5’inin 

karakterlerin kıyafet tasarımında, %32,7’sinin saç tasarımında, %14,5’inin yüz tasarımında 

ve yaklaĢık %7’sinin göz ve vücut tasarımında birtakım değiĢiklikler istediği görülmektedir. 

Yapılacak değiĢiklikler ile öğrencilerin karakterleri daha çok seveceği, beğeneceği ve 

tercih edeceği öğrenci ifadelerinden anlaĢılmaktadır. DeğiĢikliklere iliĢkin bazı öğrenci 

ifadeleri Ģu Ģekildedir: 

Ö4.4: Erkek karakter 6’nın Trabzonspor formalı olmasını isterdim. 

Ö4.7: Kız karakter 1’in saçını değiĢtirmek isterdim. 

Ö5.2: Kız karakter 4’ün saçı açık olsaydı daha güzel olurdu. 

Ö5. 14: Kız karakterlerin kıyafeti gri pantolon ve yeĢil tiĢört olsa daha güzel olurdu. 

Ö7.18: Kız karakterlerin saçlarının ikiye ayrılıp uçlarının kırmızı ve maviye boyanmasını 

isterdim. 

Ö7.22: Kız karakter 3’ün siyah kot ve siyah tiĢört giymesini isterdim. 

Ö7.28: Erkek karakter 2’nin saç rengi ve kıyafeti biraz değiĢse severdim. 

Öğrenci ifadelerinden de anlaĢılacağı gibi bazı karakterlerde küçük değiĢiklikler 

yapılarak öğrencilerin tercihine uygun hale getirilebilir. DeğiĢikliklerin yanında karakter 

tasarımının tamamının öğrencinin kendisine ait olduğu durumda ortaya çıkacak 

karakterlerin en dikkat çekici özellikleri de sorgulanmıĢ ve konuya iliĢkin veriler Tablo 

29’da verilmiĢtir. Bu Ģekilde üç boyutlu bir karakter tasarlarken hangi tasarım özelliklerine 

ayrıca özen gösterilmesi gerektiği belirlenmeye çalıĢılmıĢtır.  
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Tablo 29. Katılımcıların Tasarlayacağı Üç Boyutlu Karakterlerin En Dikkat Çekici 

Özellikleri 

 

Katılımcıların tasarım özellikleri f % 

Kıyafet (renk-tarz) 30 54,5 

Saç rengi ve Ģekli 21 38,2 

Yüz tasarımı 10 18,2 

Göz rengi 9 16,4 

YakıĢıklılık / Güzellik 9 16,4 

Süper güçleri olması 7 12,7 

Boy 6 10,9 

Genel duruĢu 6 10,9 

Kaslı / Atletik olması 6 10,9 

Aksesuarları 4 7,2 

Dikkat çekici olması 4 7,2 

Makyajlı olması 3 5,5 

Zengin olması 3 5,5 

Ten rengi 2 3,6 

Ġlginç olması 2 3,6 

Kendisine benzerlik 2 3,6 

Yardımsever 1 1,8 

 

Tablo 29’daki veriler incelendiğinde, öğrenciler kendileri bir karakter tasarlayacak 

olursa, karakterlerin en dikkat çekici özelliklerinin %54,5 oranında kıyafet tasarımları ile 

ilgili olduğu görülmektedir. Kıyafet tasarımına en yakın bir diğer özellik %38,2 oranıyla saç 

Ģekli ve rengi ile ilgili özelliklerdir. Yüz tasarımı ile ilgili özellikleri %18,2, göz rengi ve 

güzellik ile ilgili tasarımlar %16,4, süper güçlere sahip olması %12,7, boy, genel duruĢ ve 

kaslı vücut yapısı ile ilgili tasarımlar ise %10,9 düzeyindedir. Genel olarak 

değerlendirilecek olursa öğrencilerin %90’ından fazlasının tasarlayacağı karakterde 

kıyafet tasarımı ve saç tasarımının dikkat çekici bir özellik olacağı ifade edilebilir. Bu 

nedenle öğrencilerin kullanımı için tasarlanacak üç boyutlu sanal ortam karakterlerinin 

tasarımında kıyafet ve saç tasarımına ayrıca özen gösterilmesi gerektiği söylenilebilir. 

Tasarlayacakları karakterlerin en dikkat çekici özellikleri ile ilgili bazı öğrenci görüĢleri ise 

Ģu Ģekildedir: 

Ö4.2: Üstün özellikleri ve pelerinli bir kıyafeti olurdu. 

Ö4.8: Kıyafet rengi canlı olurdu ve gözleri bulunmayan bir renk olurdu. 
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Ö5. 7: Saçı uzun ve dalgalı, gözleri yeĢil ve kıyafeti canlı renk olurdu. 

Ö5.10: Saçı uzun kıvırcık ve kumral olurdu. 

Ö7. 7: YakıĢıklı, Ģık giyimli, uzun boylu, kaslı ve sarı saçlı olurdu. 

Ö7. 12: Ġlginç gözükmesi, değiĢik bir Ģey olursa gözüm önce ona bakar. 

Ö7. 24: Sportif kıyafetleri ve uzun saç sitili olurdur. 

Yukarıdaki ifadelerde görüldüğü üzere öğrencilerin üç boyutlu sanal ortam 

karakterlerine yönelik farklı tasarım önerileri bulunmaktadır. Bu durum Ģüphesiz 

öğrencilerin kiĢisel özellikleri, ilgi alanları ve görsel algıları ile yakından iliĢkilidir. Bu 

bulgular çerçevesinde, hangi alanda olursa olsun tasarlanacak bir karakter için hedef 

kitlenin özellikleri ve görüĢlerinin ne denli önemli olduğu açıkça görülmektedir. Bu sebeple 

özellikle karakter tasarımcıların, karakter tasarımında hedef kitle özelliklerine özen 

göstermesinin, tasarlanacak karakterin baĢarısında önemli bir rol oynağı söylenilebilir. 

 

4. 6. Katılımcıların Sanal Ortamlarda Severek Kullanacağı Üç Boyutlu 
Karakterlerin Genel Tasarım Özellikleri 
 

 

 
Grafik 5. Katılımcıların sanal ortam karakterleri tasarım tercihleri 
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Genel olarak değerlendirildiğinde araĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu sanal 

ortam karakterlerine yönelik tercihleri çeĢitlilik göstermektedir. Bireysel farklılıkların da 

etkisiyle öğrenciler sanal ortamlarda kendilerini temsil edecek farklı karakter imajları 

oluĢturmuĢlardır. Ancak bazı tasarım özelliklerinde öğrencilerin görüĢleri örtüĢmekte ve 

tercih edilme oranları diğerlerinden fazla olmaktadır. Öğrenciler tarafından en fazla tercih 

edilen tasarım özelliklerinin bütüncül bir bakıĢ açısıyla değerlendirilmesi ile karakter 

tasarımına yönelik bir çerçeve oluĢturulabileceği düĢünülmüĢ ve bu sebeple Grafik 5 

hazırlanmıĢtır. Grafikte öğrencilerin üç boyutlu sanal ortamlarda tercih edeceği 

karakterlerin genel tasarım özelliklerinden en fazla tercih edilenlere yer verilmiĢtir. Bu 

doğrultuda değerlendirildiğinde üç boyutlu sanal ortamlara yönelik tasarlanacak bir 

karakter; özgün tasarıma sahip olmalı ve güçlü bir karakter izlenimi vermelidir. Fantastik 

tasarım özelliklerine sahip, genç yaĢlarda, siyah ve tonlarında uzun dalgalı saç sitili ile 

mavi renkli gözleri olmalıdır. Orta seviyede boy uzunluğu ile beyaz ten rengine sahip 

atletik bir vücudu olmalıdır. Canlı renkleri barındıran spor giyim tarzı ve tamamlayıcı bazı 

özel aksesuarları olan bir tasarım olmalıdır. Bu genel özellikler çerçevesinde tasarlanacak 

bir karakter öğrencilerin çoğunluğunun ilgisini ve tercihini kazanacaktır. Böylelikle sanal 

ortamla kullanıcı daha etkili bir bağ oluĢturabilir ve sanal ortam tasarım amacına daha 

fazla ulaĢabilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

5. TARTIġMA 

 
Bu bölümde yürütülen araĢtırma ile elde edilen bulgular, ilgili literatür çerçevesinde 

tartıĢılarak araĢtırma problemi ve problemin çözümü irdelenmiĢtir. Bu araĢtırmada üç 

boyutlu eğitsel sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarımına yönelik ilk ve ortaokul 

düzeyindeki öğrencilerin görüĢ ve tercihlerinin belirlenmesi amaçlanılmaktadır. Bu amaçla 

araĢtırmaya katılan farklı sınıf seviyelerindeki ilk ve ortaokul öğrencilerinin, genel olarak 

bilgisayar teknolojilerini kullanma durumları, üç boyutlu sanal ortamlara iliĢkin bilgileri, ilgi 

duydukları sanal ortam karakterleri ve üç boyutlu sanal ortam karakterlerine yönelik 

tasarım tercihleri belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Kullanılan veri toplama araçları ile elde edilen 

veriler çözümlenmiĢ ve araĢtırma problemleri çerçevesinde incelenmiĢtir. 

21. yüzyıl “Dijital Yerli” lerin (Digital Native) çağıdır. 21. yüzyılda dijital teknolojilerin 

kullanımı, dünya genelinde hemen her alanda yaygınlaĢarak gündelik hayatın 

vazgeçilmez parçası haline gelmiĢtir. Buna bağlı olarak bu dijital yaygınlaĢma ve kullanım 

oranının artıĢı arasında doğan ve bu teknolojilerle iç içe büyüyen yeni bir nesil ortaya 

çıkmıĢtır. Doğduğu andan itibaren çevresinde dijital bir dünya ile büyüyen bu yeni nesil 

kendinden önceki nesillere göre düĢünme ve bilgiyi iĢleme sistemleri bakımından önemli 

farklılıklar taĢımaktadır. ĠĢte bu teknolojik ortamda doğup büyüyen bugünün öğrencileri 

çağımızın dijital yerlileri olarak kabul edilmektedir. Dijital teknolojilerle daha geç tanıĢmıĢ 

ve sonradan kullanmaya baĢlayan önceki nesiller ise “Dijital Göçmenler” (Digital 

Immigrants) olarak adlandırılmaktadır.  Dijital yerliler ve dijital göçmenler arasındaki en 

temel farklılaĢma teknolojinin özellikle de bilgisayar ve internet teknolojilerinin 

kullanımından kaynaklanmaktadır. Günümüzde öğrencileri bu yeni teknoloji ile büyüyen ilk 

kuĢağı temsil etmektedir. Bu öğrencilerin hayatlarında bilgisayar, internet, bilgisayar 

oyunları, dijital müzik çalarlar, akıllı cep telefonları gibi çağın oyuncakları kabul edilen 

ürünlerin çok önemli bir yeri bulunmaktadır. Dijital göçmenler olarak belirtilen önceki 

nesiller ise daha çok eski alıĢkanlıklarını tercih etmekte ve dijital teknolojileri de eski 

alıĢkanlıklarına göre kullanmaktadır. Örneğin bilgiyi internet yerine kitaplardan aramak ya 

da internette bulduğu bir bilgi kaynağını yazdırarak kullanmayı tercih ederler (Ocak, 2013; 

Prensky, 2001b; ġahin, 2009).  

Günümüz öğrencilerini dijital yerliler haline getiren faktörlerin baĢında Ģüphesiz 

bilgisayar ve internet teknolojilerine sahiplik durumunun 2000’li yıllardan sonra 

yaygınlaĢması söylenilebilir. Teknolojinin etkilediği alanlardan biri olan üretim sanayisinde, 

bilgisayarla birleĢtirilmiĢ hareketli bant sistemine dayalı seri üretim sistemlerinin kurulması, 

hemen her alanda üretilen ürünlerin sayısının artmasını ve maliyetinin azalmasını 
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sağlamıĢtır. Teknolojik cihazlar da bu Ģekilde yaygınlaĢarak toplumun büyük kesiminin 

ulaĢabileceği ve satın alabileceği düzeye gelmiĢtir. TÜĠK’in  (2005; 2018) biliĢim 

teknolojileri kullanımına yönelik araĢtırmasında bu durum açıkça görülmektedir. 2005 

yılında hanelerin yaklaĢık %8’inin internet eriĢim imkânı varken 2018 yılında hanelerin 

%80’den fazlası internet eriĢim imkânına sahip hale gelmiĢtir. Benzer Ģekilde bilgisayar 

kullanım oranları belirtilen yıllarda %17 düzeylerinden %60 düzeylerine yükselmiĢtir. 

Bu araĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu sanal ortam karakterlerine yönelik 

görüĢlerinden önce bilgisayar ve internet teknolojilerini kullanım durumları incelenmiĢtir. 

Bilgisayar ve internet teknolojileri konusunda yeterli altyapı ve önbilgiye sahip olmaları, üç 

boyutlu sanal ortamlarda yer alan karakterleri değerlendirebilmeleri açısından önem 

taĢımaktadır. Bu amaçla edinilen bulgular değerlendirildiğinde, araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin yaklaĢık %96,4’ünün evinde bilgisayar, %92,7’sinin evinde internet bağlantısı 

bulunduğu ve aynı zamanda araĢtırmaya katılan öğrencilerin %90,9’unun evinde 

bilgisayar kullandığı görülmektedir. Bunun yanında öğrencilerin %76,4’ünün evinde tablet 

bilgisayar ve tamamının evinde akıllı telefon bulunmaktadır. Ayrıca öğrencilerin % 58,2’si 

ev dıĢında bilgisayar ve interneti okulda, akraba ya da arkadaĢlarının evinde, internet 

kafede ya da aile iĢ yerlerinde kullanabilmektedir. Bu durum araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin dijital teknolojilere eriĢim ve kullanım düzeyinin oldukça yüksek olduğunu 

göstermektedir. Yıldız ve Abdüsselam’ın (2016) araĢtırmalarında benzer Ģekilde 

öğrencilerin yaklaĢık % 90’ı araĢtırma yapmak, sosyal paylaĢım sitelerini kullanma, müzik 

dinlemek, alıĢveriĢ yapmak gibi sebeplerle interneti kullandığı görülmektedir. Aynı 

zamanda öğrencilerin yarıdan fazlasının interneti ilk olarak evde kullanmaya baĢladığı 

araĢtırma bulguları arasında yer almaktadır (Ekici ve Uçak, 2012). Öğrencilerin sosyo 

ekonomik durumlarına bağlı olarak evlerinde bilgisayar ve internet bağlantısı bulunma 

durumu ve buna bağlı olarak da kullanım oranları değiĢmektedir (Horzum, 2011; Özkan, 

2010; YurttaĢ, 2013). Aynı araĢtırmalarda öğrencilerin büyük çoğunluğunun evinde 

internet ve bilgisayar bulunduğu, öğrencilerin okul dıĢı yaĢamlarında bilgisayarla iç içe 

olduğu ve genel olarak bilgisayar ve interneti ödev yapma, eğlence, sohbet, iletiĢim, oyun 

gibi amaçlarla kullandıkları ifade edilmektedir. Prensky’e (2001b) göre öğrenciler liseye 

gelene kadar ortalama 5.000 saatten az kitap okurken; 10.000 saatten fazla bilgisayar 

oyunu oynamakta ve 20.000 saatten fazla televizyon izlemektedir. Prensky bilgisayar 

oyunlarını, e-posta ve interneti, akıllı telefonlar ve anlık mesajlaĢma uygulamalarını 

günümüz öğrencilerinin yaĢamlarının ayrılmaz bir parçası olarak ifade etmiĢtir. 

Üç boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunlar kullanılan teknolojiye göre farklılık 

göstermekle birlikte genel olarak konsol oyunları, bilgisayar oyunları ve çevrimiçi 

oynanabilen oyunlar olarak sınıflandırılabilir. Kullanıcı açısından değerlendirilecek olursa 
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tek kullanıcılı (single player) ve çok kullanıcılı (multi player) oyunlar olarak ifade edilebilir 

(Kukul, 2013). Dijital oyunlar genel olarak savaĢ, dövüĢ, spor, yarıĢ oyunları gibi türleri 

içeren aksiyon oyunları; macera oyunları, rol oynama oyunları, simülasyonlar, strateji 

oyunları gibi farklı içerik ve hedefleri olan türlere ayrılabilir (Gelibolu, 2013). Dijital 

bilgisayar oyunları gençler tarafından oldukça sık oynanmaktadır. Özellikle bilgisayar ve 

internet kullanım imkânı olan birçok öğrenci boĢ vakitlerinde bilgisayarlarda, tabletlerde ya 

da akıllı telefonlarda oyun oynamaktadır. Dijital oyunlara yönelik gençlerin bu yoğun ilgisi 

ülkemizde araĢtırmacılar tarafından bilgisayar, internet ve dijital oyunların kullanımı ve 

bağımlılık durumları konusunda birçok araĢtırma yapılmasına zemin hazırlamıĢtır. Bu 

araĢtırmalarda genel olarak erkek öğrencilerin kız öğrencilere göre bilgisayar, internet ve 

dijital oyun kullanımına daha fazla zaman ayırdığı, kendine ait bilgisayar ve internet 

bağlantısı olan öğrencilerin olmayanlara göre dijital oyunlara yönelik bağımlılık 

düzeylerinin yüksek olduğu, yaĢ seviyesi arttıkça bilgisayar ve interneti genel kullanım 

oranının arttığı ancak bağımlılık düzeyinin azaldığı Ģeklinde bulgular yer almaktadır. 

(Aydoğdu, 2018; Balcı ve Ayhan, 2007; Bilge, 2012; Bilgin, 2015; Cankorkmaz, 2010; 

Cengizhan, 2005; ÇavuĢ, Ayhan ve Tuncer, 2016; Erboy, 2010;  Gökçearslan ve 

Durakoğlu, 2014; Gökçearslan ve Seferoğlu, 2015; Gökkaya ve Deniz, 2014; Horzum, 

2011; Pesen ve ġanlı, 2018;  Seferoğlu ve Yıldız, 2013; YurttaĢ, 2013). 

Bu araĢtırmada, araĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu sanal ortamlar ve eğitsel 

dijital oyunlar ile ilgili genel bilgileri belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Bu amaçla elde edilen 

bulgular incelendiğinde öğrencilerin %72, 7’sinin üç boyutlu sanal ortamlar ve eğitsel dijital 

oyunlarla ilgili herhangi bir bilgiye sahip olmadığı belirlenmiĢtir. AraĢtırmaya katılan 

öğrencilerin % 27,3’ünün üç boyutlu sanal ortamlar ve dijital oyunlarla ilgili bilgisi 

bulunmaktadır. Genel olarak öğrencilerin Second Life, Minecraft, GTA, Habnet, Habbo, 

sanal gerçeklik uygulamaları gibi sanal yaĢam, aksiyon-macera, eğlence, strateji türü 

dijital oyunlar hakkında bilgi sahibi oldukları anlaĢılmıĢtır. Aynı zamanda araĢtırmaya 

katılan öğrencilerin yaklaĢık % 30’u bu oyunları aktif olarak kullanmaktadır. Dijital oyun 

oynayan öğrencilerin çoğunlukla macera-aksiyon, spor, savaĢ, yarıĢ ve strateji türü 

oyunları tercih ettiklerine dair bulgulara farklı araĢtırma sonuçlarında da rastlanmaktadır 

(Aydoğdu, 2018; Durdu, Hotomaroğlu ve Çağıltay; 2004; Gökkaya ve Deniz, 2014; Ġnal ve 

Çağıltay, 2005; Pala ve Erdem, 2011; Taylan, Kara ve Durğun, 2017; Topal ve Aydın, 

2018; Ünal, Ġnan, Kaya, Fırat, Güzelbaba ve Bahadır, 2013)  

Sanal bir dünya ile bağlantı kuran oyuncular bu dünyada iki ya da üç boyutlu bir 

karaktere bürünür ve sanal dünyada bu karakter ile temsil edilirler. Oyuncular karakterle 

kurulan etkileĢim ile sanal ortamda istek ya da amaçları doğrultusunda çeĢitli eylemlerde 

bulunurlar. Sanal dünyada tercih edilen ya da ilgi duyulan karakterler ve gerçekleĢtirilen 
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eylemler oyuncu psikolojileri ile yakından iliĢkilidir. Oyuncular sanal dünyada eylemde ya 

da tercihte bulunurken psikolojik özellikleri doğrultusunda davranırlar. Bu sebeple kullanıcı 

etkileĢimini yüksek düzeyde tutmak için sanal dünyalarda farklı oyuncu özelliklerini 

yansıtacak zengin tasarım ürünleri bulunmaktadır (Bostan ve Tıngöy, 2015). Bu 

araĢtırmada öğrencilerin sanal dünyalarda, film ve animasyonlarda ya çizgi filmlerde en 

çok sevdikleri, ilgi duydukları karakterler belirlenmeye çalıĢılmıĢtır. Bu amaçla toplanan 

veriler değerlendirildiğinde öğrencilerin en çok gerçekçi dijital oyun karakterlerini, çizgi film 

karakterlerini ve fantastik özellikleri bulunan film karakterlerinin sevdikleri anlaĢılmaktadır. 

Gerçekçi oyun karakterlerinde özellikle aksiyon oyunlarında yer alan (GTA 5; Franklin 

gibi), güçlü ve savaĢçı karakter tipi; çizgi film karakterlerinde (minyonlar) canlı renkli, 

eğlenceli ve ilginç tasarımlı karakter tipi; film animasyon karakterlerinde ise (batman, hulk) 

güçlü, savaĢçı, özel yetenekleri olan fantastik karakterler ön plana çıkmaktadır. 

Teknolojinin geliĢimi ile birlikte sanal ortamlar, dijital oyunlar, animasyon filmleri gibi dijital 

tasarım gerektiren alanlarda özgün, sıra dıĢı, güçlü kiĢilik özelliklerine sahip gerçekçi 

karakter tasarımları yapılabilmektedir. Oyuncular çoğunlukla sanal ortamların gerçek 

olmadıklarını bilmekle birlikte gerçekli hissi uyandırmasını tercih etmektedirler. Aynı 

zamanda sanal ortamlarda güçlü, etkileyici, fantastik ve kazanan tarafta olan karakterler 

kullanıcıların ilgisini daha fazla çekmektedir (Bostan ve Tıngöy, 2015; Lankoski, 2010; 

Pardew, 2005; Rouse, 2005). 

Sanal ortamlarda yer alan karakterlerin tasarım özellikleri ile kullanıcılar tarafından 

tercih edilme düzeyleri arasında önemli bir iliĢki bulunmaktadır. Kullanıcıların görsel algısı, 

geliĢimsel ve psikolojik özelliklerine kısacası hedef kitleye uygum tasarlanan karakterler 

daha çok tercih edilmektedir. Bu araĢtırmada ilk ve ortaokul öğrencilerinin sanal 

ortamlarda tercih edecekleri karakterlerin genel tasarım özellikleri belirlenmeye 

çalıĢılmıĢtır. AraĢtırma bulgularına göre öğrencilerin % 50’den fazlası fantastik tasarım 

özelliklerine sahip karakterleri tercih etmektedir. Ayrıca gerçekçi tasarım özelliklerine 

sahip karakterler de öğrenciler tarafından yüksek düzeyde tercih edilirken, karikatürize 

karakterler tercih edilen diğer bir karakter türü olarak belirlenmiĢtir. Öğrencilerin en çok 

sevdiği karakterler arasında gerçekçi ve fantastik karakterlerin ön planda olması bu 

verilerle örtüĢmektedir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin sanatsal geliĢim özellikleri 

bakımından gerçeklik dönemi içerisinde (9-11 yaĢ) olmaları, gerçekçi tasarım özelliklerine 

sahip karakterleri tercih etmelerinde etkili olmuĢtur denilebilir. Bu yaĢlardaki çocukların 

olaylar, nesneler ve gerçeklik arasındaki iliĢkiyi kurabilme yetisi geliĢmiĢtir. Ayrıca bu yaĢ 

grubu çocukların resimlerinde kıyafet konusuna önem verdikleri ve gerçekçi olma 

eğiliminde oldukları bilinmektedir. Bu dönemdeki çocuklar gerçekçi ve yaratıcılıklarını 

destekleyici öğrenme ortamlarında oldukça baĢarılı olabilirler (Artut, 2004; Kehnemuyi, 
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2009; Vural, 2011). Bu bağlamda eğitsel dijital oyunlar ve üç boyutlu sanal ortamların 

uygun tasarım özelliklerine sahip oldukları takdirde, gerçeklik dönemi içerisindeki 

öğrencilerin öğrenme kazanımlarını edinmelerinde etkili bir öğrenme süreci 

sağlayabileceği ifade edilebilir.  

Bilgisayar teknolojilerinin geliĢimi ve gördüğü ilgi ile sanal ortamlar her geçen gün 

daha da zenginleĢmekte ve geliĢmektedir. Bu geliĢim ve çeĢitlilik sanal ortamların en 

önemli öğelerinden olan karakterlerde de görülmektedir. Karakter tasarım sürecinin 

baĢında tasarımcı, karaktere ya özgün bir fikir üreterek ya da bilinen bir karakterden yola 

çıkarak baĢlar. Tasarım sürecinin sonunda ortaya çıkan karakter, baĢlangıçta temel alınan 

fikrin bir yansıması olarak Ģekillenmektedir. Bu araĢtırmada öğrencilerin üç boyutlu sanal 

ortamlarda tercih edecekleri karakterin özgünlüğüne iliĢkin görüĢleri de belirlenmeye 

çalıĢılmıĢtı. Bu doğrultuda araĢtırmaya katılan öğrencilerin %76,4’ünün özgün tasarım 

özelliklerine sahip karakterleri tercih ettiği, %23,6’sının ünlü bir kiĢi ya da karaktere 

benzeyen tasarımları tercih ettiği belirlenmiĢtir. Ünlü karakter tercihinde bulunan 

öğrenciler, sanal ortamda tercih edecekleri karakterin çoğunlukla iyi bilinen bir film 

karakteri ya da müzisyene benzemesini istediklerini belirtmiĢlerdir. Dijital ortamlarda 

kullanılacak karakterlerin hangi platformda kullanılırsa kullanılsın özgün tasarım 

özelliklerine sahip olmasının, karakterin baĢarısında önemli bir yeri olduğu yönünde 

görüĢler farklı araĢtırmalarda da yer almaktadır (Mardi, 2006; Özden, 2017; YeĢilot, 2000) 

Karakter tasarımında özgünlüğün sağlanması için karakterin, genel görünümü, 

fiziksel ve anatomik yapısı, giyim tarzı ve kıyafetlerindeki renkler, yaĢ ve boy özellikleri, 

saç rengi ve sitili, göz ve ten rengi gibi bileĢenlerinin uyum içinde olması gerekmektedir. 

Bu araĢtırmada karakter tasarımı ile ilgili öğrenci tercihlerinin bütünsel olarak 

değerlendirilebilmesi ve bir karakter taslağı oluĢturacak tasarım özelliklerinin 

belirlenebilmesi için karakter tasarımında yer alan diğer bileĢenlere yönelik veriler 

toplanmıĢtır. Karakter tasarımında yer alan bileĢenlere yönelik veriler değerlendirildiğinde; 

öğrencilerin %40’ının güçlü bir görünüme sahip karakteri, %69,1’inin genç yaĢta bir 

karakteri, % 38,2’sinin siyah ve tonlarında saç rengi olan karakteri, %38,2’sinin uzun 

dalgalı saç sitili olan karakteri, %32,7’sinin mavi göz rengi olan karakteri, %52,8’inin beyaz 

ten renkli karakteri, %58, 2’sinin orta seviyede boyu olan karakteri, %56,3’ünün atletik 

vücut yapısına sahip karakteri tercih ettikleri belirlenmiĢtir. Ayrıca bedensel özellikler 

dıĢında öğrencilerin %40’ı tercih edeceği karakterin spor bir giyim tarzı olmasını, %36,4’ü 

kıyafetlerinde canlı renklerin bulunmasını, %85,5’i karakterin bileklik,  kılıç / hançer, kolye, 

ok / yay / sadak, saat, zırh / kalkan, gözlük gibi kiĢisel aksesuarları olmasını tercih 

etmiĢtirler. Karakterlerin görsel özellikleri grubunda yer alan bu tasarım öğeleri, 

tasarlanacak bir karakterin kliĢelerden ayrılması, hikâyeyle ve hedef kitleyle uyumlu 
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olması açısından oldukça önemlidir. Karakter tasarımcılarının özgün bir tasarım ürünü 

oluĢturabilmesi için özellikle yüz tasarımlarında bilinen yüzler yerine karakterin kiĢiliğini 

yansıtan, jest, mimik, ağız, burun, göz, kafa ve saç yapısıyla uyumlu bir yüz tasarımı 

oluĢturmaları gerekmektedir. Ayrıca karakterlerin giyim özellikleri ve aksesuarları 

karakterlerin kültürel özellikleri, yaĢadığı bölge ve zaman ve mesleği gibi detayları 

yansıtmaktadır. Özellikle ana karakterlerin kıyafet ve aksesuar tasarımlarında yan 

karakterlere göre daha fazla detay ve karakterin genel özellikleri ile uyumlu renkler 

kullanılmaktadır. Renk seçimi karakterin kiĢiliğinin yanında psikolojik özelliklerini de 

yansıtmaktadır. Bu sebeple tasarımcının karakter tasarım sürecinde kullandığı renklerin 

kullanıcılar üzerinde oluĢturacağı etkiyi de dikkate alması gerekmektedir. Karakterin sahip 

olduğu aksesuarlar da benzer Ģekilde karakterin özelliklerini yansıtmakla birlikte karakterin 

genel görünümünü ve siluetini Ģekillendirmektedir. Siluetler karakterlerin görsel olarak 

algılanabilirliği ve hatırlanabilirliği açısından oldukça önemlidir. Siluet halindeyken ayırt 

edilebilen bir karakter izleyici ya da oyuncu tarafından benimsenmiĢ ve içselleĢtirilmiĢ bir 

tasarıma sahiptir denilebilir (Malatyalıoğlu, 2014; Mardi, 2006; Özden, 2017; Özden ve 

Ülgen, 2015; Pardew, 2005; Tillman, 2011; YeĢilot, 2000; White, 2006).  

Karakter kavramı TDK tarafından edebi manada “Bir eserde duygu, tutku ve 

düĢünce yönlerinden ele alınan kimse” olarak ifade edilmektedir (URL-5, 2019). Eski 

çağlardan beri anlatılan efsaneler, masallar ve hikâyelerde olaylar genellikle bir karakter 

etrafında geliĢmektedir. Benzer Ģekilde günümüzde de dijital ortamlarda film, animasyon 

ve dijital oyunlarda senaryo belirli karakterler etrafında oluĢmaktadır. Tarihi ya da türü ne 

olursa olsun karakterlerin olmazsa olmaz öğeler olduğu görülmektedir. Bütün karakterlerin 

belli görsel özellikleri bulunmaktadır. Dinleyiciler, okuyucular, izleyiciler ya da oyuncular 

karakterleri ilk olarak görsel özelliklerine göre değerlendirmekte, sevmekte, benimsemekte 

ya da tersi olmaktadır.  

Bu araĢtırmada öğrencilerin üç boyutlu sanal ortamlarda kullanılabileceği bazı 

karakter tasarımları gerçekleĢtirilmiĢtir. Genel tasarım prensiplerine göre ilk olarak iki 

boyutlu olarak tasarlanan karakterler, modellenerek üç boyutlu sanal ortamlara uygun hale 

getirilmiĢtir (Ek-3). AraĢtırma kapsamında tasarlanan bu karakterler öğrencilerin 

beğenisine sunulmuĢ ve öğrencilerin karakterlere yönelik tercihleri belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu sanal ortam karakterlerine yönelik tercihleri 

incelendiğinde 6 numaralı erkek karakterin %47,6 oranında tercih edildiği görülmektedir. 

Bu karakterin ünlü bir karakterden esinlenilerek tasarlanmıĢ olmasının, öğrenciler 

tarafından yüksek oranda tercih edilmesinde etkili olduğu söylenilebilir. Kız karakterlerde 

ise en fazla tercih edilen karakter %45,5 oranında 2 numaralı karakter olmuĢtur. 

AraĢtırmaya katılan kız öğrencilerin karakter tercihleri ayrıca incelendiğinde, 2 numaralı 
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kız karakterin ve 2 numaralı erkek karakterin en fazla tercih edilme oranına sahip olduğu 

görülmektedir. Benzer Ģekilde erkek öğrencilerin karakter tercihlerinde ise 6 numaralı 

erkek karakter ve 2 numaralı kız karakter en fazla tercih edilen karakterler olmuĢlardır. Üç 

boyutlu karakterlerin tercih edilmelerinde en fazla etkili olan özellikler incelendiğinde 

öğrencilerin erkek karakterlerde, %43,6 oranında popüler karakter olma özelliğine, %27,4 

oranında dıĢ görünüĢ özelliğine, %18,2 oranında kıyafet ve saç sitili özelliğine göre 

tercihlerini yaptıkları görülmektedir. Kız karakterlerin tercih edilmelerinde etkili olan 

özelliklerde ise %41,8 oranında kıyafet ve saç sitili özellikleri,%32,8 oranında dıĢ görünüĢ 

özellikleri diğer özelliklere oranla önemli bir farkla ön plana çıkmaktadır. Öğrencilerin 

seçtikleri üç boyutlu karakterlerde bulunmasını istedikleri tamamlayıcı aksesuarlar ile ilgili 

veriler incelendiğinde,  güneĢ gözlüğü, Ģapka, saat, bileklik, taç / toka gibi aksesuarların 

%10 ile 30 arasında tercih edildiği görülmektedir.  

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin tercih ettikleri karakterler dıĢında kalan ve tercih 

edilmeyen karakterlerin tasarımsal olarak öğrenciler tarafından beğenilmeyen özellikleri 

tasarımların iyileĢtirilmesi açısından önem taĢımaktadır. Bu amaçla tercih edilmeyen 

karakterlere yönelik beğenilmeyen tasarım özellikleri sorgulanmıĢtır. Erkek karakterler 

açısından değerlendirildiğinde, 1, 2 ve 4 numaralı karakterlerde genel görünüm, saç sekli 

ve rengi ile kıyafet özellikleri; 3 numaralı karakterde genel görünüm, kıyafet ve ten rengi 

özellikleri; 5 numaralı karakterde genel görünüm, saç sekli ve rengi ile ten rengi özellikleri; 

6 numaralı karakterde genel görünüm, kıyafet ve futbolcu olması özellikleri en fazla tercih 

edilmeme sebepleri olarak öne çıkmaktadır. 

Kız karakterlerin tercih edilmeme nedenleri değerlendirildiğinde, 1, 4 ve 5 numaralı 

karakterlerde genel görünüm, saç sekli ve rengi ile kıyafet özellikleri; 2 numaralı 

karakterde genel görünüm, kıyafet ve anatomik özellikler; 3 numaralı karakterde genel 

görünüm, kıyafet ve ten rengi özellikleri en fazla tercih edilmeme sebepleri olarak 

belirlenmiĢtir. 

Görüldüğü gibi üç boyutlu karakterlerin tasarımsal olarak bazı özellikleri öğrenciler 

tarafından sevilirken bazı özellikleri de sevilmemiĢtir. Bu aĢamada öğrencilerin üç boyutlu 

karakterlere yönelik kendi tasarım fikirleri önem kazanmaktadır. Bu amaçla öğrencilerin 

genel olarak karakterlere yönelik tasarımsal değiĢiklik önerileri sorgulanmıĢtır. Ġlgili veriler 

değerlendirildiğinde öğrencilerin %34,5’inin karakterlerin kıyafet tasarımlarında, 

%32,7’sinin saç tasarımlarında, %14,5’inin yüz tasarımlarında değiĢiklik önerdiği 

görülmektedir. Ayrıca karakter tasarımlarına yönelik düzeltme önerilerinin yanında 

karakter tasarımının tümüyle öğrenci tarafından yapıldığı takdirde ortaya çıkacak 

karakterlerin en dikkat çekici özelliklerine iliĢkin görüĢler de belirlenmiĢtir. Bu özellikler 

incelendiğinde öğrencilerin %54,5’inin tasarlayacağı karakterin kıyafet tarzı ve renginin, 
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%38,2’sinin tasarlayacağı karakterin saç Ģekli ve renginin, %18,2’sinin tasarlayacağı 

karakterin yüz tasarımı, %16,4’ünün tasarlayacağı karakterin göz rengi ve yakıĢıklılık / 

güzellik özelliğinin dikkat çekici olacağı söylenilebilir. 

Genel olarak değerlendirildiğinde üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda yer alan 

karakterlerin sanal ortamların en önemli parçalarından biri olduğu ve tasarımının oldukça 

önemli olduğu ifade edilebilir. Bu araĢtırmaya katılan öğrencilerin de diğer tüm bireyler gibi 

kiĢisel ve geliĢimsel özellikleri, görsel algı ve ilgileri doğrultusunda belli tasarım tercihleri 

bulunmaktadır. Bu tercihler incelendiğinde araĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu 

sanal ortamlarda; özgün, fantastik ve güçlü kiĢilik özellikleri olan, genç, koyu renkli ve 

uzun saç tarzı olan, mavi gözlü, beyaz tenli, orta seviyede boyu ve atletik vücudu olan, 

canlı renklerin olduğu spor giyimli ve çeĢitli kiĢisel aksesuarları olan karakter tasarımlarını 

severek kullanabileceği ifade edilebilir. Eğitsel amaçlı kullanılacak bir sanal ortamda 

belirlenen eğitsel hedeflerin yakalanabilmesi için öğrencilerin sanal ortamdan ve 

gerçekleĢtirilen etkinliklerden keyif alması gerekmektedir. Bunu sağlamanın en önemli 

aĢaması da sanal ortam ve özellikle sanal ortamla öğrenci bağlantısını kuran karakterlerin 

tasarımının hedef kitle özelliklerine uygun olarak gerçekleĢtirilmesidir. Bu sebeple hedef 

kitlenin karakter tasarımına yönelik görüĢ ve tercihleri sanal ortam üreticileri, tasarımcılar 

ve eğitimciler için oldukça önem taĢımaktadır. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

6. SONUÇLAR VE ÖNERĠLER 

 
 Bu bölümde, öncelikle araĢtırma bulgularından hareketle ulaĢılan araĢtırma 

sonuçlarına, devamında ise araĢtırma sonuçlarına dayalı önerilere yer verilmektedir. Bu 

araĢtırmada Trabzon il merkezinde bulunan biri özel okul olmak üzere iki ayrı okuldan 4., 

5. ve 7. sınıf düzeyindeki öğrencilerin, üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda yer alan 

karakterlere yönelik tasarım tercihleri belirlenmiĢtir. Bu kapsamda araĢtırma sürecinde 

öğrencilerin beğenisine sunulmak üzere 11 adet üç boyutlu karakter tasarımı 

gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu sanal ortam karakterlerine 

yönelik genel tercihlerinin yanında, araĢtırma için tasarlanan karakterlere yönelik görüĢ ve 

önerilerine iliĢkin veriler toplanmıĢtır. Böylelikle öğrencilerin severek tercih edeceği bir üç 

boyutlu karakter tasarım çerçevesi oluĢturulmaya çalıĢılmıĢtır. 

 

6. 1.  Sonuçlar 

 
Üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda karakter tasarımına yönelik öğrenci tercihlerinin 

belirlenmesi amacıyla gerçekleĢtirilen bu araĢtırmada, elde edilen veriler ıĢığında ulaĢılan 

sonuçlar Ģu Ģekildedir. 

1. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin çoğunluğunun evinde bilgisayar, tablet, akıllı 

telefon ve internet bağlantısı teknolojilerinin bulunduğu belirlenmiĢtir. Aynı zamanda 

öğrencilerin bu teknolojileri evleri dıĢında okul, arkadaĢ ya da akraba evi, internet kafe gibi 

yerlerde kullanma imkânı bulduğu görülmektedir. Bu doğrultuda araĢtırmaya katılan 

öğrencilerin bilgi iletiĢim teknolojilerine eriĢim ve kullanım düzeylerinin oldukça yüksek 

olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

2. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin üç boyutlu eğitsel sanal ortamlar hakkında 

bilgisinin düĢük denilebilecek düzeyde olduğu belirlenmiĢtir. Bununla birlikte öğrencilerin 

bazı aksiyon, macera, eğlence ve strateji türünde dijital oyunlar hakkında bilgisi olduğu ve 

bu oyunları aktif olarak kullandığı görülmektedir. Üç boyutlu sanal ortamların eğitsel 

amaçlarla kullanımı ile ilgili literatürde genel olarak altyapı ve donanım eksikliği, 

öğretmenlerin yeterli bilgiye sahip olmaması, sınıf düzeninin sağlanmasının zorluğu gibi 

kısıtlılıklar yer almaktadır. Bu sebeple üç boyutlu sanal ortamların eğitsel kullanımı ile ilgili 

uygulamaların sınırlı kaldığı ve öğrencilerin yeterli bilgiye sahip olamadığı sonucuna 

varılmıĢtır.  

3. AraĢtırma kapsamında öğrencilerin en çok sevdikleri sanal ortam, film ya da oyun 

karakterleri tespit edilmiĢtir. Öğrencilerin en fazla gerçekçi dijital oyun karakterlerini, özel 
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yetenekleri olan fantastik film karakterlerini ve eğlenceli çizgi film karakterlerini sevdikleri 

belirlenmiĢtir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin, yaĢ ve sınıf seviyesinin de etkisiyle, 

çoğunlukla güçlü, savaĢçı, baĢarılı ve özel yetenekleri olan karakter tasarımlarını 

sevdikleri sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

4. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin sanal ortamlarda tercih edeceği üç boyutlu 

karakterlere iliĢkin genel ve fiziksel tasarım, kıyafet özelliklerine iliĢkin tasarım tercihleri 

belirlenmiĢtir. Genel tasarım özellikleri açısından öğrencilerin büyük çoğunluğu fantastik, 

gerçekçi, özgün ve güçlü bir karakter tasarımı tercih etmiĢtir. Fiziksel tasarım özellikleri 

açısından değerlendirildiğinde örencilerin tercihlerinin genç yaĢlarda, siyah ve tonlarında 

uzun dalgalı saçları olan, mavi göz rengi ve açık ten rengine sahip, orta seviyede boy 

uzunluğu ve atletik bir vücut yapısı olan karakter tasarımlarında yoğunlaĢtığı belirlenmiĢtir. 

Öğrencilerin tercih edeceği karakterlerin spor bir giyim tarzı ve çoğunlukla canlı renklerden 

oluĢan kıyafetleri bulunmalıdır. Ayrıca öğrencilerin karakterlerinde bileklik, kılıç ve hançer, 

kolye, ok ve yay, zırh ve kalkan gibi aksesuarlar bulunmasını tercih ettiği belirlenmiĢtir. 

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin sanatsal geliĢim özellikleri bakımından gerçeklik dönemi 

içerisinde (9-11 yaĢ) olmaları, gerçekçi tasarım özelliklerine sahip karakterleri tercih 

etmelerinde etkili olduğu sonucuna varılmıĢtır. 

5. AraĢtırma kapsamında tasarlanan ve öğrencilerin beğenisine sunulan üç boyutlu 

sanal ortam karakterlerine yönelik öğrencilerin görüĢleri tespit edilmiĢtir. Erkek 

öğrencilerin tercihinde karakterin popülaritesinin etkili olduğu, kız öğrencilerin tercihlerinde 

ise daha fazla görsel özelliklerin (kıyafet sitili, saç tarzı, dıĢ görünüĢ) etkili olduğu, 

tasarlanacak karakterlerde özgün ve diğerlerinde ayıran bazı aksesuarların bulunmasının 

öğrencilerin daha çok beğenisini kazanacağı sonucuna varılmıĢtır. 

AraĢtırma kapsamında tasarlanan karakterlerin tercih edilmemelerine sebep olan 

tasarım eksiklikleri ile ilgili öğrencilerin görüĢleri belirlenmiĢtir. Tercih edilen karakterlerin 

dıĢında kalan karakterlerde öğrencilerin beğenmediği tasarım özellikleri karakter 

tasarımlarının iyileĢtirilmesi açısından önem taĢımaktadır. Genel olarak karakterlerin genel 

görünümünde, saç Ģekli ve renklerinde, kıyafet tasarımlarında yapılacak değiĢikliklerle 

öğrencilerin daha fazla tercih edebileceği bir tasarım oluĢturulabileceği ifade edilebilir.  

AraĢtırmaya katılan öğrencilerin tümüyle kendilerinin tasarlayacağı bir karakterin en 

temel özelliklerine iliĢkin öğrencilerin fikirleri belirlenmiĢtir. Öğrencilerin zihinlerindeki 

karakterlerin kıyafet renkleri ve tarzının, saç rengi ve Ģeklinin, yüz tasarımının, üstün 

yeteneklerinin dikkat çekici Ģekilde karaktere yansıyacağı söylenilebilir. Genel olarak 

öğrencilerin üç boyutlu sanal ortamda tercih edecekleri karakterlerin hemen hemen tüm 

tasarım süreçlerine yönelik tasarım önerileri olduğu ve öğrencilerin beğenisini kazanacak 
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bir karakter tasarımında bu tercih ve önerilerin karakterin baĢarısı ile doğrudan iliĢkili 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

          6. Öğrencilerin sanal ortamlarda severek kullanacağı üç boyutlu karakterlerin genel 

tasarım özellikleri belirlenmiĢtir. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin tercihleri doğrultusunda 

üç boyutlu sanal ortamlara yönelik tasarlanacak bir karakter; özgün ve fantastik tasarım 

özelliklerine sahip, güçlü bir karakter izlenimi veren, genç yaĢlarda, siyah ve tonlarında 

uzun dalgalı saç sitili ile mavi renkli gözleri olan, orta seviyede boy uzunluğu ile beyaz ten 

renginde atletik bir vücudu sahip, canlı renkleri barındıran spor giyim tarzı ve tamamlayıcı 

bazı özel aksesuarları olan bir tasarım olmalıdır. Bu genel özellikler çerçevesinde 

tasarlanacak bir karakterin öğrencilerin ilgisini ve tercihini kazanacağı, sanal ortamla daha 

etkili bir bağ oluĢturabileceği ve sanal ortamın tasarım amacına daha fazla ulaĢabileceği 

sonucuna varılmıĢtır. 

 

6. 2. Öneriler  

  
Bu bölümde yürütülen araĢtırmanın sonuçlarına dayalı öneriler ve ileride 

yapılabilecek araĢtırmalara yönelik önerilere yer verilmiĢtir. 

 

6. 2. 1. AraĢtırma Sonuçlarına Dayalı Öneriler 

 

  Üç boyutlu sanal ortamların eğitsel amaçla kullanımının geliĢtirilmesi ve 

yaygınlaĢtırılması adına öğretmenlerin üç boyutlu sanal ortamların kullanımı ile ilgili 

teknolojik yeterlikleri incelenmeli ve geliĢtirilmelidir.  

  Günümüz öğrencilerinin birçoğunun güncel teknolojik araçların hemen hemen 

hepsine ulaĢabilme ve kullanabilme imkânı bulunmakla birlikte üç boyutlu sanal ortamlar 

ve eğitsel kullanımı hakkında yeterli bilgi ve deneyime sahip değillerdir. Bu sebeple 

öğrencilerin üç boyutlu teknolojileri etkili ve verimli kullanabilmeleri amacıyla teknoloji 

eğitimleri geliĢtirilmelidir.  

 Öğrencilerin ve öğretmenleri üç boyutlu sanal ortamları daha fazla kullanabilir hale 

gelebilmesi için öncelikle kullanımı sınırlayan altyapı, donanım ve kurumsal sınırlılıklar 

iyileĢtirilmelidirler. 

 Üç boyutlu sanal ortamlar için karakter tasarımında hedef kitlenin tercih ve önerileri 

oldukça çeĢitlilik göstermektedir. Bu sebeple karakter tasarımcılarının hedef kitlenin 

görüĢlerine ve önerilerine gereken önemi göstermesi gerekmektedir.  
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 Üç boyutlu sanal ortamların eğitsel amaçla kullanımı öğrenme baĢarılarına olumlu 

etkiler sağlamaktadır. Bu sebeple öğrenen ile sanal ortam arasındaki iliĢkiyi sağlayan 

karakterlerin tasarımına gereken önem verilmelidir.  

 

6. 2. 2. Ġleride Yapılabilecek AraĢtırmalara Yönelik Öneriler 

 

  Bu araĢtırma 9 – 11 yaĢ aralığındaki öğrencilerin (4., 5. ve 7. sınıf) üç boyutlu 

karakter tasarımına yönelik tercihlerini belirlemek amacıyla gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu amaçla 

gerçekleĢtirilebilecek bir araĢtırma farklı sınıf seviyelerinde, okul türlerinde ya da daha 

geniĢ örneklem grupları ile gerçekleĢtirilebilir. 

  Üç boyutlu sanal ortamların mekân ve diğer nesneler gibi görsel tasarım 

ürünlerinin bütüncül olarak öğrencilere uyumluluğu ile ilgili araĢtırmalar gerçekleĢtirilebilir. 

 Bu araĢtırma kapsamında 11 adet üç boyutlu karakter tasarlanmıĢtır, benzer 

amaçlı bir araĢtırma ile sayı ve çeĢit olarak daha fazla karakter tasarımı yapılabilir. 

  Benzer bir araĢtırmada öğrencilere kendi karakterlerinin tasarımı basit tekniklerle 

yaptırılarak tasarımcı tarafından geliĢtirilerek üç boyutlu hale dönüĢtürülebilir. 

  Üç boyutlu sanal ortamların eğitsel etkileri ile ilgili yürütülebilecek bir araĢtırmada 

standart karakterler ile öğrenci tercihlerine göre tasarlanmıĢ karakterlerin öğrenme 

baĢarıları üzerindeki etkileri araĢtırılabilir. 
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Ek 1. Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlardaki Karakter Tasarımına Yönelik 

Öğrenci Tercihleri Formu 

 
ÜÇ BOYUTLU EĞİTSEL SANAL ORTAMLARDAKİ KARAKTER TASARIMINA YÖNELİK ÖĞRENCİ 

TERCİHLERİ FORMU 

Değerli Öğrenciler, 

Bu form üç boyutlu eğitsel sanal ortamlardaki karakterlerin tasarım özelliklerini belirlemek için 

oluşturulmuştur. Araştırma kapsamında elde edilen veriler  “Üç Boyutlu Eğitsel Sanal Ortamlarda 

Karakter Tasarımı ve Öğrenci Görüşleri” adlı tez çalışmasında temel verileri oluşturacaktır. 

Araştırmadan elde edilen veriler tamamen bilimsel amaçla kullanılacak, kimlik ve kişisel bilgileriniz 

kesinlikle paylaşılmayacaktır. Araştırma sorularına içtenlikle vereceğiniz yanıtlar, araştırmanın 

bilimsel niteliği için oldukça önemlidir. Katılımınız ve katkılarınız için teşekkür ederim. 

Zeynep SEYMEN 

KTÜ Eğitim Bilimleri Enstitüsü Güzel Sanatlar Eğitimi Bölümü Yüksek Lisans Öğrencisi 

 
 
 

I. BÖLÜM 
1.1.Cinsiyetiniz? (__) Kız  (__) Erkek 

1.2.YaĢınız?  ………………………………….. 

1.3.Sınıfınız?  ………………………………….. 

1.4.Okulunuz? ………………………………..………………………………….. 

II. BÖLÜM 

2.1.Evinizde bilgisayar bulunuyor mu? 

(__) Evet          (__) Hayır 

2.2. Evinizde tablet bilgisayar bulunuyor mu? 

(__) Evet          (__) Hayır 

2.3.Evinizde akıllı telefon bulunuyor mu? 

(__) Evet          (__) Hayır 

2.4. Evinizde bilgisayar kullanıyor musunuz? 

(__) Evet         (__) Hayır 

2.5. Evinizde internet bağlantısı bulunuyor mu?  

(__) Evet            (__) Hayır 

2.6. Ev dıĢında bilgisayar ve internet kullandığınız herhangi bir yer var mı? Evet ise, 

ev dıĢında kullandığınız yeri belirtiniz. 

(__) Evet ______________________         (__) Hayır 
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III. BÖLÜM 

3.1.  Üç boyutlu eğitsel sanal ortamlar (eğitici oyunlar) hakkında herhangi bir 

bilginiz var mı? Kısaca açıklayınız? 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

3.2. Kullandığınız herhangi bir üç boyutlu eğitsel sanal ortam (eğitici oyunlar vb.) 

var mı? 

(__) Evet  (__) Hayır  

Cevabınız evet ise kısaca bilgi veriniz? 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

3.3. Üç boyutlu eğitsel sanal ortamlarda ya da bilgisayar ortamında en çok 

sevdiğiniz sanal karakter (oyun, animasyon karakteri vs.) hangisidir? 

…………………….…………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

3.4. Tercih ettiğiniz karakterin en dikkat çekici özelliği nedir? 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

3.5. Eğitsel sanal ortamda sizi temsil edecek karakterin genel özelikleri neler 

olmalıdır? 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

IV. BÖLÜM 

4.1. Eğitselsanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin genel görünümü nasıl 

olmalıdır? 

(__) Gerçekçi  (__) Karikatürize edilmiĢ(komik)  (__) Fantastik (gerçeküstü)  

(__) Diğer (yazınız)…………………………… 

4.2. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin genel yüz ifadesi (izlenimi) 

nasıl olmalıdır? 

(__) Ġyi karakter (__) Kötü karakter (__) Güçlü Karakter  (__) Zayıf Karakter 

(__)NeĢeli/mutlu (__) Sinirli/ kızgın (__)Somurtkan 

(__)Diğer (yazınız)…………………………… 
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4.3. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakter ünlü birine mi benzemeli 

yoksa özgün (kopya edilmemiĢ) bir tasarımmı olmalıdır? 

(__) Özgün  tasarım  (__) Ünlü kiĢi   

(yazınız) ………………………………………………………………………. 

4.4. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin yaĢ seviyesi ne düzeyde 

olmalıdır? 

(__) Çocuk  (__) Genç  (__) YetiĢkin  (__) YaĢlı 

4.5. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin saç rengi nasıl olmalıdır? 

(__) Siyah (__)Sarı  (__) Kahverengi  (__) Kızıl  (__)Diğer 

(yazınız)…………………    

4.6. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin saç sitili nasıl olmalıdır? 

(__) Uzun-düz saçlı (__)Uzun- dalgalı saçlı  (__)Uzun- kıvırcık saçlı (__)Kısa 

saçlı (__)Kıvırcık saçlı     (__)Saçsız (__)Diğer (yazınız)…………………    

4.7. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin göz rengi nasıl olmalıdır? 

(__)Siyah (__)Mavi (__)YeĢil (__)Ela  (__)Kahverengi 

4.8. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin giyim tarzı nasıl olmalıdır? 

(__) Klasik (__) Spor (__) Günlük (__) Yöresel (__)Diğer 

(yazınız)……………………………  

4.9. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin cilt rengi nasıl olmalıdır? 

(__) Beyaz (açık) (__)Sarı  (__)Koyu      (__)Kızıl     (__) Diğer 

(yazınız)…………………………… 

4.10. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin kıyafetlerinde çoğunlukla 

hangi renklerkullanılmalıdır?(__) Açık renkler (__) Koyu renkler (__) Canlı 

Renkler   (__) Zıt renkler  (__) Diğer (yazınız)……………………………  

4.11. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin üzerinde herhangi bir 

aksesuar bulunmalı mıdır? 

Cevabınız evet ise hangi aksesuarlar olduğunu yazınız 

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

4.12. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin boy uzunluğu nasıl 

olmalıdır? 

(__)Uzun boylu  (__) Kısa boylu   (__) Orta seviyede   

4.13. Eğitsel sanal ortamlarda tercih edeceğiniz karakterin vücut yapısı nasıl 

olmalıdır? 

(__) Atletik  (__) Ġri   (__)Hantal (__)Normal (__)Cılız (__)Küçük  

(__) Diğer (yazınız)…………………………… 
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4.14. Eğitsel sanal ortamlar için tasarlanan karakterler ile ilgili eklemek 

istedikleriniz. 

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………… 

 

Katılımınız ve katkılarınız için teĢekkür ederim. 

 

 

 

 

 

. 
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Ek 2. Örnek Üç Boyutlu Karakter Değerlendirme Formu 

 
ÖRNEK ÜÇ BOYUTLU KARAKTER DEĞERLENDĠRME FORMU 

 

Değerli öğrenciler aĢağıda yer alan soruları örnek olarak tasarlanan ve görsel olarak 

size sunulan karakterlere bağlı olarak cevaplayınız. 

 

1. Karakter kartında bulunan karakterlerden size uygun olan bir erkek bir kız 

karakter seçmeniz gerekirse hangisini seçersiniz? 

Erkek karakter için: (__) Karakter 1  (__)Karakter 2  (__)Karakter3 

(__)Karakter 4  (__)Karakter 5  (__)Karakter 6 

Kız karakter için:      (__) Karakter 1  (__)Karakter 2  (__)Karakter 3  

(__)Karakter 4  (__)Karakter 5 

2. Tercih ettiğiniz karakterleri seçmenizde en fazla etkili olan özellikleri nelerdir? 

Erkek karakter için: 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

Kız karakter için: 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

3. Tercih ettiğiniz karakterlere herhangi bir aksesuar eklemek isteseniz ne 

eklerdiniz? (saat, gözlük Ģapka vs.) 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

4. Diğer karakterleri seçmeme nedenlerinizi birer cümle ile ifade eder misiniz? 

(Örneğin, “Karakter 2’yi seçmedim çünkü, …….  Karakter 3’ü seçmedim çünkü, … 

gibi) 

Erkek karakterler için: 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

 ……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

 ……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 



126 
 

 
 

 Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

Kız karakterler için: 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………  

Karakter (__)’i seçmedim çünkü 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

5. Karakterlerin herhangi birinde ya da seçtiğiniz karakterlerde gözünüze hoĢ 

gelmeyen ve değiĢtirmek istediğiniz herhangi bir özellik var mı, var ise nelerdir? 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

6. Siz bir karakter tasarlayacak olsanız en dikkat çekici özelliği (ön plana çıkan) ne 

olurdu? 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………… 

 

Katılımınız için teĢekkür ederim. 
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Ek 3.  AraĢtırma Kapsamında Tasarlanan Karakterler 
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Üniversitesi Fatih Eğitim Fakültesi Güzel Sanatlar Eğitimi Resim-ĠĢ Öğretmenliği Ana Bilim 

Dalı’nda lisansüstü eğitimine baĢladı. 2010 – 2011 yılları arasında Erasmus öğrenci 

değiĢim programıyla Polonya University of Rzeszow’da sanat eğitimi aldı. 2008 yılından 

beri aktif olarak kitap resimleme, animasyon, grafik tasarım ve dijital illüstrasyonlar 

alanında çeĢitli kamu kurumları ve özel kurumlara çizim ve tasarımlar yapmaktadır. Lisans 

ve lisansüstü eğitim dönemlerinde çeĢitli resim sergileri ve çalıĢtaylara katıldı. 2017 

yılında Erzurum ili Horasan ilçesine Görsel Sanatlar Öğretmeni olarak atandı.  Halen aynı 

yerde Milli Eğitim Bakanlığı’na bağlı olarak öğretmenlik mesleğine devam etmektedir. 

Bildiği diller; orta düzeyde Ġngilizce, baĢlangıç düzeyinde Lehçe (Polish)’dir.  

 

 

ĠLETĠġĠM BĠLGĠLERĠ: 
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