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OZET

Egitsel Amagh Sanal Gergeklik Oyunlarina Yénelik Aragtirmalarin incelenmesi:
Bir Meta-Sentez Calismasi

Bu arastirmada, egitsel amagcli sanal gergeklik oyunlarina yonelik arastirmalara
iliskin mevcut durumu, 2000-2016 vyillari arasinda yapilan arastirma sonuglarindan yola
cikarak meta-sentez yontemi ile incelenmek amaclanmistir. Belirlenen amaca uygun dahil
etme ve hari¢ tutma islemleri gerceklestirilerek uluslararasi alanda yapiimis 124 makale
arastirma kapsamina dahil edilmistir.

Calisma, uluslararasi alanda egitsel amagh sanal gerceklik oyunlarla ilgili alanyazini
gbzden gegirmek, bulgularini incelemek, ayrisan ve benzeyen yonleriyle bir meta-senteze
ulasmak igin yapilmistir. Arastirmaya dahil edilen makalelerde; egitsel amacli sanal
gercgeklik oyunlarinin mevcut durumundan ve sonuglarindan yola ¢ikarak, meta-sentez

yontemi ile “egitsel amacli sanal gergeklik oyunlarinin” tasarim ve kullanilabilirlik boyutunu
ortaya koymak icin hazirlanmistir. Bu baglamda calismalardan elde edilen bulgulardan
yola cikilarak egitsel amacli sanal gerceklik oyunlarinin tasarimi ve degerlendiriimesi ile
ilgili oOneriler verilmigtir. Arastirmaci ve tasarimcilara, egitsel amacli sanal gerceklik
oyunlarin tasarim surecini iyilestirmeye yonelik cesitli bilgiler sunulmaktadir. Buna bagli
olarak, egitsel amacli sanal gergeklik oyunlarin tasarimi sdrecinin nasil sekillendirilecegi

ile ilgili bilgiler ve oneriler verilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Egitsel Oyunlar, Egitsel Sanal Gergeklik Oyunlari,
Cevrimici Cok Kullanicill Rol Oynama Oyunlari, Meta-Sentez.
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ABSTRACT

An Investigation of Educational Purpose Virtual Reality Games: A Meta-Synthesis
Study

In this study is aimed to investigate the current situation related to the researches
about educational virtual reality games. This study uses meta-synthesis method. Meta-
synthesis investigates conducted result of research between 2000-2016. The research
data is consist of 124 articles in international literature between 2000-2016 years.

The study was conducted in order to review the literature related to educational
virtual reality games in the international field. It is examined findings, reach a dissociative
and similar aspects of articles. In the articles included in the research, the current situation
and results of educational virtual reality games. It has been prepared to demonstrate the
design and usability dimension of educational virtual reality games. In this context, based
on the findings obtained from the studies, suggestions about the design and evaluation of
virtual reality games were given. Various information is provided to researchers and
designers to improve the design process of educational virtual reality games. Accordingly,
information and recommendations are given on how to conduct the process of designing

virtual reality games for educational purposes.

Keywords: Virtual Reality, Educational Games, Educational Virtual Reality Games,
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, Meta-Synthesis.
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1. GIRIS

21. yuzyil 6grencileri daha 6nceki nesillerden yalnizca gérintmleri, kiyafetleri, stilleri
gibi dis goérinis Ozellikleri bakimindan farkhlik go&stermektedirler. Yasamlarinin her
alaninda ve 6grenme bicimlerinde kokten bir degisiklik yasadiklari bir siirec icerisindeler.
21. ylzyil 6grencilerinin bu degisimlerinin nedeni 20. yuzyilin son on yilindan ginimuze
kadar teknolojinin gelismesi ve hizli bir sekilde yayilmasidir. Bu neslin c¢evresi;
bilgisayarlar, video oyunlari, dijital muzik calarlar, video kameralari, cep telefonlari ve
dijital gagin tum diger oyuncaklari ve araglari ile ¢evrilidir (Prensky, 2001).

GuUnUmuz o6grencilerinin  degisimine paralel olarak egitim de degismektedir.
Teknolojinin egitimde kullaniminin; milattan énce 2400°1i (Kara, 2013) yillarda abakis ile
baglayan ve gunimuizde bilgisayarlarin kullanimina kadar uzanan genis bir yolculugu
bulunmaktadir. Egitimde teknolojinin kullanimi ilk olarak matematik alaninda olmustur.
Teknolojinin egitimde kullanimi abakus ile baglamigken, nerede bir kirilma noktasi yasayip
bir disipline donustigli merak konusu haline gelmigtir. Il. Dinya Savasi esnasinda
teknolojinin ozellikle askeri egitim alaninda basarili olmasi kirllma noktasi olarak
dusunulebilir (Reiser, 2001). Egitimciler askeri alandaki bu basari sonucunda egitimde
farkh alanlarda da teknolojinin kullaniimasi gerektigi fikrine sahip olmuslar ve egitim
goOstermis ve bu alanda ¢alisan bilim insanlarinin ¢alismalari da bu gelismeye baglh olarak
farkhlagsmistir. Bilim insanlari ilk zamanlarda televizyon ve videolarin egitimde kullanimini
incelerken; sonraki yillarda bilgisayarlarin gelisimi ve yayginlagsmasi ile birlikte bilgisayar
destekli 6gretim, dgretim tasarimi, benzegimler ve egitsel bilgisayar oyunlari gibi konular
Uzerinde ¢alismiglardir.

Egditsel bilgisayar oyunlari;

1. Ogrencilerin motivasyonlarini arttirmasi,

2. Ogrencilerin derse karsi daha istekli olmasini saglamasi,

3. Ogrenme ortamlarini daha eglenceli hale getirmesi,

4. Problem ¢dézme ve Ust-dlizey duslinme becerilerini gelistirmesi bakimindan bu

alana katki saglamistir (Avci, Sert, Ozding ve Tlzln, 2009; Bayirtepe ve Tizin,

2007; Kirriemuir ve McFarlane, 2004).
Egitsel bilgisayar oyunlari, teknolojinin gelismesiyle birlikte adeta evrimi
gerceklesmistir. National Research Council (NMC), egitim teknolojileri alaninda glincel ve
trend konular belirleyen ve raporlayan bir kuruldur. NMC’'in 2016 yilinda yayinladigi

Horizon Raporuna goére egitim teknolojileri alaninda kullanilan trend konular; hareket



temelli 6grenme, giyilebilir teknolojiler, artiriimis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojileridir
(Johnson vd., 2016). Bu konular tzerindeki egilim, egitim teknolojileri Uzerine c¢alisan
arastirmacilarin ¢alismalarina da yén vermistir. Bu ¢alismada ise bu trend konulardan biri
olan sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak tasarlanan egitsel oyunlara odaklaniimaktadir.
“Sanal gerceklik” bircok bilgisayar ¢iziminden olusan ve insan tepkilerine cevap veren
alternatif bir dunya olarak tanimlanmigtir. Aslinda ¢ok da yeni olmayan bu teknoloji,
donanimlarin gelismesi ile ¢ok ileri duzeylere ulagsmigtir. Gidilemeyen, goérulemeyen,
ulasilamayan ve sonuglari tahmin edilmeye c¢alisilan her sey icin sanal gergeklik
programlarindan yararlanmak mumkidn hale gelmistir. Sanal gerceklik teknoloijileri;
ogrencileri dis dinyadan izole ederek konu alanina dahil olmalarini, motivasyonlarini
arttirarak derse katilim duzeylerinde artis saglamayi ve guvenli ortamlarda bulunarak
uygulamali ¢alismalar yapmalarini saglamaktadir. Sanal gergeklik teknolojisinin ve egitsel
oyunlarin faydalari géz onine alindiginda egitim alaninda bu konular ile ilgili daha fazla
calisma yapilmasi gerektigi dusitnilmektedir. Alanyazinda Turkiye'de “Egitsel amaclh
sanal gerceklik oyunlar” hakkinda ¢ok az calisma bulunmasi da bdyle bir ¢alismanin
yapiimasi gerektigini destekler niteliktedir. Bu c¢alismanin, bu alandaki boslugun

kapatiilmasi yoninde yol gdsterici nitelikte olmasi hedeflenmektedir.

1. 1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci; sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak tasarlanan egitsel
oyunlarin mevcut durumunu, tim egitim dizeylerinde 2000-2016 vyillar1 arasinda
yayinlanan makalelerin  bulgularindan yola c¢ikarak meta-sentez ydntemi ile
degerlendirmektir. Bu amac¢ dogrultusunda belirlenen arastirma sorulari asagida
verilmigtir. incelenen bilimsel makalelerde ele alinan;

1. Egitsel amagh sanal gergeklik oyunlarinin  tasarim boyutu nasil

gercgeklestirilmistir?

2. Egitsel amacl sanal gerceklik oyunlarinin kullanilabilirligini arttiran unsurlar

nelerdir?

1. 2. Aragtirmanin Gerekgesi ve Onemi

Oyun kavrami, ge¢cmisten glinimize eglenceli aktiviteler yaparak bos zamanlari
degerlendirmek ve bu zaman iginde yapilan aktiviteler olarak aniimaktadir (Canbay,
2012). Bunun yaninda oyunlarin yalnizca eglenmek icin degil; kisilerin mental ve motor
becerilerini, sanat ve estetik becerilerini gelistirmek igin kullanildigi da ifade edilmigtir

(Bilen, 1999). Gunumuzde c¢ocuklar ve yetiskinler icin oyunun éneminin gittikge arttigi



g6rilmektedir. Bu artan egilim; egitimcilerin 6grenme ve dgretim sireclerine oyunu dahil
etmeleri fikrini dogurmus ve bu slrecler igerisinde oyunlara yer vermenin dersleri daha
dikkat cekici hale getirecegi ve édrencileri motive edecegdi distnulmastir (Ac¢ikgdz, 2003).

Teknolojinin gelismesinden oyunlar da nasibini almis ve dijital oyun kavrami ortaya
cikmigtir. Dijital oyunlar birgok donanim (bilgisayar, tablet, cep telefonu vb.) Gzerinden
oynanan oyunlari i¢cine alan genel bir kavramdir. Kukul'un (2013) aktardigina gore dijital
oyunlar; bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari ve ¢evrimici oyunlar olarak siniflanmaktadir
(Sardone ve Devlin-Scherer, 2009). Dijital oyunlar; ¢ocuklar, ergenler ve geng yetiskinler
tarafindan cok ragbet gérmektedir. Bu durum yeni bir ekonomik piyasayi da olusturmustur.
Dijital oyunlarin ticari pazarinin; 2017'de yaklasik 78.61 milyarken, 2020 yilina kadar 90
milyar ABD dolarinin (zerinde olmasi beklenmektedir (URL-1, 2017). Egitimciler; bu
gelisimi daha erken evrede fark etmisler ve 1980'lerdeki ve 1990'lardaki ticari basarilarinin
ardindan dijital bilgisayar oyunlarini, 6grenmeyi gelistirecek bir ara¢ olarak kullanmaya
baslamisglardir (Mayer, Schustack ve Blanton, 1999). Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003)
egitsel bilgisayar oyunlarini; ders mifredati kapsaminda, oyunlarin 6zelliklerine uygun
gelistirilen ve problem ¢ozme becerileri gibi zihinsel becerileri gelistiren yazilimlar olarak
tanimlamistir.

Egitsel bilgisayar oyunlari fen bilimlerinden sosyal bilimlere, tip alanindan
mihendislie kadar birgok alanda stratejik dlisinme becerisi kazandirmak ve problem
¢bzme becerisini geligtirmek icin kullaniimaktadir (Bayirtepe ve Tuzin, 2007). Bunun
yaninda egitsel bilgisayar oyunlari 6grenenlerin; bazi psikomotor becerilerinin gelisimine,
sinif igcinde daha pasif olan 6grencilerin aktiflesmesine, rekabet, saygi ve sevgi gibi
duygularin gelisimine katkida bulunabilir (Cetin, 2013). Garris, Ahlers ve Driskell (2002)
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniima nedenlerini;

1. Geleneksel anlatima dayal 6gretim yéntemlerinden 6grenen merkezli 6gretim

yontemlerine gecilmesi,

2. Alanyazindaki bazi calismalarin, bilgisayar oyunlarinin karmagsik konularin

ogretilmesinde etkili araglar olarak kullanilabilecedini gostermesi

3. Bilgisayar oyunlarinin égrenenlerin motivasyonunu artirmasi olarak siralamigtir.

Egitsel bilgisayar oyunlarin artis gostermesi ile egitim teknolojileri alaninda egitsel
bilgisayar oyunlarini farkli teknolojiler ile olusturma fikrine odaklaniimigtir. Bu fikir 1s1ginda
egitsel bilgisayar oyunlarinin olusturulmasinda ise yine ginimuz trend teknolojileri (sanal
gerceklik, artinlmis gergeklik, giyilebilir teknolojiler vb.) kullaniimaktadir. Bu ortamlarin
olusturulmasinda en guglu adaylardan biri, son 20 yili agkin suredir gelisimini hizlandiran
sanal gerceklik teknolojisidir (Mihalca ve Miclea, 2007). Yapilan calismalarda sanal

gerceklik teknolojisinin farkli donanimlar (ekran, goézlikler, oyun makineleri, oyun odalari



vb.) kullanarak 6greneni icine aldigi (sarmaladigi), soyut kavramlari gorsellestirdigi ve bu
sayede d6grenmeye katki sagladigi ifade edilmigtir (McCellan, 1996; Mihalca ve Miclea,
2007, s.123). Oppenheim’e (1993) gore sanal gergeklik; insan ve makine/bilgisayar
arasindaki etkilesimi yalnizca isitsel ve gorsel degil, ayni zamanda hissetme (dokunsal)
yoluyla artirmaya c¢alisan bir teknolojidir. Sanal gergeklik teknolojisinin kullanildigi
ortamlardaki egitim ve dgretim, ddrencilerin yaparak ve yasayarak égrenmelerine olanak
vermektedir (Cavas vd., 2004). S6z konusu yararlari dikkate alindiginda sanal gergeklik
teknolojisinin  egitsel amacli oyun tasariminda kullanimina yonelik c¢alismalarin
incelenmesi gerektigi dusintimektedir. incelemelerden yola cikilarak egitim alaninda;
alanyazina katki saglayacak calismalar yapmanin da énemli oldugu dusitnilmektedir.
Alanyazindaki arastirmalarin buayuk bir gogunlugunu, egditsel oyunlarin 6grenmeyi nasil
gerceklestirdikleri ve oyunun 6gdrenen Uzerindeki etkileri ile ilgilenmektedir (Garris, Ahlers
ve Driskell, 2002; Gee, 2003; Kasvi, 2000; Pivec ve Kearney, 2007). Ancak egitsel
oyunlarin nasil tasarlanmasi gerektigi Uzerinde yeterince durulmadigi gorulmustur
(Dondlinger, 2007). Yapilacak ¢alismanin bu alanda ¢alisacak ve oyun tasarimi yapacak
arastirmacilara yol gosterici olmasi beklenmektedir.

Sanal gergeklik teknolojisi egitim alaninda oyun, animasyon, benzetim (similasyon)
ve ortam tasarimlarinda kullaniimaktadir. Bu ¢alismada ise sanal gergeklik ortamlarinda
tasarlanan egitsel oyunlara odaklaniimistir. Alanyazinda sanal gerceklik ortaminda
tasarlanan egitsel oyunun; kullanilabilir, eglendirici, 6grencinin maksimum sekilde
faydalanabilecegi ve kalici 6grenmeyi destekleyici oldugu belirtiimektedir (Gee, 2003;
Pillay, 2002; Prensky, 2001; Virvou ve Katsionis, 2008). Sanal gerceklik teknolojisinin;
astronomiden meterolojiye (Mihalca ve Miclea, 2007, s.123), tiptan mihendislige, sosyal
bilimlerden fen bilimlerine, kiltirden mimariye kadar birgok kullanim alani bulunmaktadir.
Ozellikle uygulamali bilimlerde daha gok kullanildi§i gérilmistir.

Dunya genelinde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimina ve geligtiriimesine yonelik
bircok bilimsel c¢alisma yapilmistir. Yapilan c¢alismalar 1990’lardan baslayarak
yogunlagsmis ve gunumuze kadar belirli bir doygunluga ulagsmigtir. Bunun yaninda bu
calismalarin arastirmacilar tarafindan takip edilmesi ve derleme galismalarinin yapiimasi
icin bircok meta galisma ve inceleme ¢alismasi yapiimistir (Dodlinger, 2007; Kirriemuir ve
McFarlane 2004; Vandercruysse, Vandewaetere ve Clarebout, 2012). Fakat her gegen
gun bu konuyla ilgili yeni c¢alismalar yapiimaktadir. Bu nedenle artan bu alanyazin
yogunlugunun daha anlasilir hale gelmesi ve arastirmacilarin ilgilendikleri kaynaklari daha
rahat bulabilmeleri igin meta calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Ulkemizde “Sanal Gergeklik” teknolojileri ile yapilan ¢aligmalar c¢ok sinirlidir.

Alanyazin taramasi c¢alismalari yapilirken, bu alandaki Turkg¢e kaynaklarin azhgi fark



edilmistir. YOK Tez Arama Merkezinde “Sanal Gergeklik” anahtar kelimesi kullanilarak
yapilan tarama sonucu bulunan 49 calismadan yalnizca 6 tanesi egitim alaninda
yapilmigtir. Egitim alaninda yapilan bu 6 ¢alismanin 3’4 modelleme ve mimari tasarimlara
odaklanirken, digerleri sanal gerceklik teknolojisine yonelik 6gretmen adaylarinin
gorusleri, zihinsel engelli 6grencilerin geometrik gsekilleri 6grenmeleri ve ilkokul
ogrencilerinin dil 6grenmelerine yonelik 6rnek uygulama calismalaridir. Sanal gerceklik
ortaminda tasarlanan egitsel oyunlar ile ilgili ise toplamda 3 Tirkce makaleye
rastlanmigtir. Bunlardan bir tanesi egitsel oyun tasarim modeli ile alakal ve diger iki
makale ise dgrenci gorlsleri ile ilgili calismalardir. Ulkemizde egitsel amagcli sanal
gerceklik oyunlari tzerine alismak isteyen arastirmacilar icin basvurulabilecek bir kaynak

olabilecegi dusunulmektedir.

=N

. 3. Arastirmanin Sinirhiliklar

1. Arastirmanin orneklemi 2000-2016 yillari arasinda iki devlet Universitesinin
abone veri tabanlarinda yer alan 124 makale ile sinirlidir.

2. Analiz edilen ¢alismalar; hakemli dergilerde yer alan ve makale formatina uygun
olan calismalarla sinirlidir.

3. Arastirma, secilen ¢alismalar ile sinirlandirilmigtir.

4. Arastirma makaleleri dili Tiirkge ve ingilizce olan ¢alismalar ile sinirflanmistir.

1. 4. Arastirmanin Varsayimlari

1. Segilen makalelerin bu arastirma kapsamina uygun ve yeterli oldugu
varsayllmistir.
2. Taramaya dahil edilen arastirmalarin, arastirma kurallarina uygun sekilde

yapildidi kabul edilmektedir.

1. 5. Tanimlar

Egitim Teknolojisi: Farkh bilimlerin verilerini, 6zel hedef, yéntem, ara¢ ve gereg,
O0lgme ve degerlendirme gibi egitimin genis alanlarinda uygulamaya koyan, uygun
durumlarda insan guclindn en iyi sekilde kullanilmasini, egitimde ortaya ¢ikan sorunlarin
¢bzulmesini, kalitenin yukseltiimesini, verimliligin artirlmasini saglayan bir sistemler
bltind olarak degerlendiriimektedir.

Egitsel Bilgisayar Oyunlari: Odrencilerin oyun oynama isteklerinden yararlanarak
ders konularini oynayarak o6grenmeleri ve problem ¢dzme becerilerini oynayarak

gelistirmelerini saglayan yazilimlardir. Egitsel bilgisayar oyunlarinda &6grencilere



kazandiriimak istenen bilgi ve beceriler oyunlarin i¢inde gizlenmektedir. Bu oyunlarin asil
amaci; oyun oynamaktan ¢ok bilginin oyunlar yoluyla verilmesi, 6grencilerin konuya karsi
gudulenmelerini ve ilgilerini konuya yoneltmelerini saglamaktir.

Sanal Gergeklik: Sanal gergeklik; bireylerin sanal diinya icerisinde kesfetmelerine ve
etkilesime girmelerine olanak saglayan, genellikle 3 boyutlu bilgisayar teknolojileri ile
olusturulmug ortama verilen isimdir. Cogu sanal gerceklik ortami bir bilgisayar ekrani
yoluyla edinilen gdrsel tecriibelerden olugsmaktadir.

MMORPG: MMORPG, c¢ok sayida oyuncunun bilgisayarlarindan veya oyun
konsollarindan internete baglanarak birlikte oynadidi, oyun esnasinda gesitli karakterlere
barindliglu devasa video oyunu tiradidr. Bu oyunlar 1997 yilindan beri gitgide
yayginlasmaktadir.

Non-Player Character (NPC): Video oyununda, oyuncu tarafindan kontrol
edilemeyen karakter anlamina gelir. ingilizce Non-Player Character (Oyuncu Olmayan

Karakter) s6zciklerin bas harflerinden olusan bir kisaltmadir.



2. LITERATUR TARAMASI

2. 1. Kuramsal Cerceve

Bu boélimde; oyun, bilgisayar oyunu, egitsel bilgisayar oyunu, sanal gergeklik ve
sanal gergeklik teknolojisinin kullanim alanlari, egitsel amacli sanal gergeklik oyunlari gibi

arastirmaya teorik temel olusturan konu basliklari veriimeye calisiimistir.

2.1.1. Oyun Nedir?

Oyunun tarihinin insanlik kadar eski oldugunu, arkeologlarin yaptiklari ¢alismalardan
elde ettikleri bulgular ortaya koymaktadir. Yapilan kazi ¢alismalarinda, tarih boyunca oyun
ve oyuncak kavramlarinin; yasanilan cografyaya, doéneme, toplumlara goére farklilastigi,
cografyanin, dénemin ve toplumlarin izlerini tasidigi ve zaman icinde degisikliklere
ugradigi soylenebilir (inal ve Cagiltay, 2005). Eski uygarliklarin kiltirleri incelendiginde;
Hindistan ve Misirdaki c¢ocuklarin oynadiklari oyunlarin duvarlara resmedildigi
gorulmastur. Bu duvar resimlerinde; oyun tahtasi Uzerindeki zarla oynanan oyunlar, topacg
¢evirme oyunu ve el vurusma oyunlari temsil edilmistir (Sahin, 2016).

Oyun dinyanin her yerinde farkli yorumlansa da aslinda evrensel bir kavramdir.
Bunun yaninda net bir tanimi da bulunmamaktadir (Alan, 2017; Lansberger, 2004; Turgut,
1998). Oyunun algilanma bi¢imi ve hangi agidan bakildigina gdre birgok farkl tanimi
yapilmigtir. Kaltdr tarihgisi Johan Huizinga (1955) insani “Homo Ludens (oyun oynayan
insan)” olarak adlandirdigi eserinde, kilttriin oyun bigiminde ortaya ¢iktigini ifade etmistir.
Huizinga oyunu; amaca yonelik kisinin istekli olarak belirli bir zaman ve mekan iginde,
kurallarla sinirlari belirlenmis, hayatin genel akiginin sikiciligini ortadan kaldiran anlaml
aktiviteler olarak tanimlamaktadir. Usakli (2007) oyunu, yalnizca insanlarin degil,
hayvanlarin yavrularinin da karsilasacaklari durumlara hazirlik yapma olarak
tanimlamistir.

Oyun, ¢ocugun anlatilarak anlamayacagi ve hi¢ kimseden égrenemeyecedi konulari
ve problemleri kendi basina deneyimleyerek 6grenmesidir (Yavuzer, 1998). Oyunlar
genellikle, sonucu c¢ok dugsinmeden eglenmek amaciyla yapilan aktivitelerdir. Oyun;
kigilerin duygularini, hislerini ve fikirlerini agida vurmalarini saglayan &6grenme
yaklasimlarindan biridir. Oyunlar ¢ocuklardan yetiskinlere kadar herkesin, edlenmek ve
guzel vakit gegirmek igin yararlandidi etkinliklerdir. Caillios (2001), “Oyun ve insanlar” adli
kitabinda oyunu; serbestce kabul edilmis kurallara gore belli bir alan ve zaman iginde

surdurilen, gerilim ve eglence duygularini igeren, gergek hayattan farkli oldugu bilinci ile



yapilan gonudlli bir hareket ya da faaliyet olarak tanimlamistir. Oyun, ¢ocugun fiziksel ve
zihinsel yapisini geligtirmeye yardimci olan 6nemli bir etkinliktir (Ayan, 2009; Gurun, 1984,
Ulug, 1999). Oyun, ¢ocugun psikomotor gelisimini olumlu yénde etkilemekte, kendini ifade
etmesini, cevreyle etkilesime girmesini ve etrafindaki olaylardan haberdar olmasini
saglamaktadir (Ulutas, 2011). Cocuklarin dinyaya, olaylara, insanlara bakiglari ve kim
olduklari oyunla ortaya cikmaktadir (Seving, 2004). Tanimlar dikkate alinarak genel
amacin; eglenmek, hos vakit gegirmek, bir deneyim elde etmek, fiziksel gelisime katki

saglamak oldugu anlasiimistir.

2. 1. 2. Bilgisayar Oyunu

Bilgisayar oyunu, teknolojinin ilerlemesi sonucu kullanicilara sunulan bir oyun
taraddr. Oyunun genel amacinin, guzel vakit gecirmek, bos zamanlari degerlendirmek ve
fiziksel gelisime katki saglamak oldugu ifade edilmisti. Bilgisayar oyunlari bu amaclari
yerine getirmek igin teknolojinin yararlarindan faydalanmaktadir. Bilgisayar oyunlari;
kullanicilarin génullt olarak oynadiklari, eglenceli, gergek dunyadan bagimsiz ve kurallar
ile sinirlandiriimis birer dijital edlence ortamlaridir (Garris vd., 2002). Bilgisayar oyunlari
kavrami yerine, alanyazinda “video oyunlari, dijital oyunlar ve konsol oyunlar’” gibi
kavramlar kullaniimaktadir (Kaya, 2013; Kirriemuir, 2002). Bu kavramlar icinde dijital oyun;
yalnizca bilgisayar ortaminda oynanan oyun degildir ve genel bir kullanim olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. Dijital oyunlar, kullanilan donanim araciligiyla (bilgisayar, cep
telefonu, oyun konsolu, tablet vb.) oynanan oyunlar olarak ifade edilebilir. Ulkemizde son
zamanlarda yapilan tez calismalarinda bilgisayar oyunlari kavrami tercih edilmektedir
(Donmus, 2012; Glnes, 2014; Kaya, 2013; Sahin, 2016; Ulum, 2016). Bilgisayar oyunlari
“monitdr, fare, klavye ya da joystick” gibi arabirimlerin bilgisayar yazilimlari ile etkilesiminin
saglandidi, kurallari ve amaglari olan sistemler butini” olarak tanimlanmistir (Gunay,
2011).

Bilgisayar ortaminda gelistiriimis bir yazilimin oyun olarak kabul edilebilmesi icin
bazi 6zellikleri tagsimasi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin tagsimasi gereken o6zellikler
farkh arastirmacilar tarafindan belirtiimistir. Malone 1980°de yapti§i calisma sonucunda bu
Ozellikleri su sekilde siralamistir.

1. Oyunun senaryosu, kurgusu ve amaci bulunmalidir.

2. Bu vyazilimlarin belli kurallari bulunmalidir. Bu kurallara uyularak amaca

ulasiimalidir.

3. Oyuncularda mucadele ruhu olusturmaldir. Bunun ig¢in oyunun giderek

zorlagmasi ve seviyenin artmasi gerekmektedir.



4. Bu oyunlarin bir senaryoya sahip olmasi ve bu senaryo iginde kullanilan ses ve
gorsellerin oyunun niteligine uygun olmasi gerekmektedir.
Oyunun iginde sans unsuru yer almalidir.
Bu yazilimlar hazirlanirken bireysel ve grupla oynamaya uygun hazirlanmaldir.
Bu durum, grup ve bireyler arasinda bir rekabet ortaminin olusmasina katki
saglamaktadir.
7. Oyuncularin bireysel performanslari ve grup performanslari puanlanmahdir.
Prensky (2001) bilgisayar oyunlarinda bulunmasi gereken o&zellikleri; kurallar,
hedefler, donutler, zorluk (challenge), etkilesim ve hikaye olmak lzere 6 baslik altinda

toplamistir. Bu 6zelliklerin anlatimi Tablo 1°de verilmistir (Prensky, 2001, s. 12-15):

Tablo 1. Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

Kurallar, oyunlari diger bilgisayar yazilimlarindan ayirmaktadir. Kurallar
oyunlarin sinirlarini belirler. Oyunun ulasiimak istenen amaci, kag kisi ile

Kurallar o gy - 2
oynanacadl, oyunda basarili sayilmak icin neler yapilacagi ve odullerin
naslil alindigi kurallarla belirlenir.

Hedefler siklikla kurallarla birlikte oyunun baginda belirlenir: Oyun iginde;

Hedefler en yiuksek puana ulasmak, oyunun sonuna ulasmak, en yuksek puani

gecmek, bayragi elde etmek gibi hedefler bulunabilir. Bir oyunda hedefleri
basarmak oyunculari motive eden en énemli unsurlardan birisidir.
Donatler, ulasiimak istenilen hedeflere dogru oyuncularin ilerlemesinin
nasil élculdugudar. Doénutler; sayisal veriler, pozitif ve negatif ifadeler,
Doénutler hedeflere olan yakinlik/uzaklik, en ylksek puan tablosu vb. sekilde
verilebilir. Oyun igcindeki doéndtler, oyunlari daha eglenceli kilarken
oyunculari da daha istekli hale getirir.
Gekisme ve bir yarigin oldugu oyun ortami, oyuncularin oyundan daha ¢ok
Zorluk zevk almalarini saglar. Oyunun zorluk sinirinin seviye seviye artmasi,
oyunu daha c¢ekici hale getirir ve oyunculari motive eder.
Oyundaki etkilesim iki agidan degerlendiriimistir. Bunlardan birincisi,
bilgisayar ve oyuncu arasinda donutlerle saglanan etkilesimdir. Bir digeri
ise, oyuncunun diger oyuncularla olan sosyal etkilesimidir. Oyun endustrisi
Etkilesim ilk baglarda tek oyunculu oyunlara odaklanirken, gunumuzdeki egilim diger
oyuncularla oynanan oyunlar olmustur. Cinkl bu oyunlar digerlerine
nazaran daha eglencelidir. Bu nedenle ¢ok-oyunculu oyunlarin sayisi
giderek artmaktadir.
Hikaye, bir oyunun ne hakkinda oldugunu ifade etmektedir. Bazi oyunlarda
hikdye bir 6zet halinde, bazilarinda ise aciklama seklinde verilebilir.
Hikaye, bazi oyunlarda oyunun basinda dogrudan aktarilir, bazilarinda ise
oyunun igerisine gizlenmistir.

Hikaye

Bilgisayar teknolojilerinde yasanan gelismeler, insanlarin artan ilgisi ve maddi
getirileri disunuldiginde bilgisayar oyunlari, gegcmiste tahmin edilemeyecek bir noktaya
ulasmistir. Birgok oyun gelistiriimis ve bu oyunlarin anlasilabilmesi i¢in bir siniflamanin

yapilmasi gerekmistir. Alanyazina bakildiginda bazi arastirmacilarin bilgisayar oyunlarini
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farkli sekillerde sinifladigi goériimustir. Bilgisayar oyunlari; gelistiriime amaglarina gore,
oyuncu sayisina gbére, oyunun oynanis bicimine, icerdikleri temalara gére bazi tlrlere
ayrilmaktadirlar. Bilgisayar oyunlari gelistiriime amacina gdre; egditsel bilgisayar oyunlari
ve ticari bilgisayar oyunlari olarak ayrilmistir (Burgos, Martinez-Ortiz, Luis-Sierra ve
Fernandez-Manjon, 2008). Oyuncu sayisina gore, ¢ok kullanicili ve tek kullanici oyunlar
olarak iki baglikta; oyunun oynanis bigimine gore simulasyon oyunlari, ¢cevrimigi oyunlar,
strateji oyunlari, rol yapma oyunlari, dévis oyunlari, aksiyon oyunlari, spor ve macera
oyunlari olarak sekiz baslikta siniflanmistir (Bates, 2004). icerdigi temaya gére ise sosyal
durumlarla ilgili oyunlar, tarihsel temalar iceren oyunlar, askeri oyunlar, organizasyonlar
icin oyunlar ve saglik temasi iceren oyunlar olmak Uzere bes kategoriye ayriimistir
(Dogusoy ve inal, 2006).

Simulasyon

oyunlar

Cevrimici
oyunlar

/

Spor Bilgisayar
Oyunlar Oyunlari

\

a{e]
Yapma

Oyunlari

Aksiyon
Oyunlari

Dévus
Oyunlar

Sekil 1. Bilgisayar oyunlarinin siniflandiriimasi (Bates’ten, 2004’'ten akt., Ertimit,
2016, s. 14).

2. 1. 3. Egitsel Bilgisayar Oyunu

Egditsel bilgisayar oyunlari; motivasyonu yukselterek 6grenmenin gerceklesmesini
saglayan, rekabete dayali, kurallarla sinirlandiriimig, oynanabilmesi i¢in bazi beceriler
gerektiren, yaratici ve eglenceli etkinlikler olarak tanimlanmaktadir (Kaplan-Akilli, 2007).
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Gungormuas (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenciye 6gretilmek istenen konular igin
hazirlanan, oyun o6zellikli 6grenme etkinlik yazilimlari oldugunu belirtmektedir. Prensky
(2001), bilgisayarlarin 6grencilerin aliskanliklari ve ilgilerini daha iyi karsilayarak onlar igin
yeni bir 6grenme kulturd sagladigini ileri surmuastir. Bu yeni 6grenme kulturt egitsel
bilgisayar oyunlarin gelismesine ve egditimin egitsel oyunlarla saglanmasi ile basarinin
artmasina katki sagladigina vurgu yapmigtir.

Price (1990), egitsel bilgisayar oyunlarini 6grenenleri motive ederken dgretmeyi ve
pratik saglamayr amacglayan “akademik oyunlar” olarak kategorize etmektedir. Buna
karsilik, bilgisayar oyunlarinin 6gretimde kullanilmasi gerektigini savunan pek c¢ok

arastirmaci, akademik oyunlarin oyun kavramini “akademiklestirecedi’ ya da Prensky’nin
(2001) belirttigi gibi “oyunun icindeki eglence unsurunu yok edece@i” konusundaki
endiselerini dile getirmistir (van Eck, 2006). Bu endiseyi hakli ¢ikaran egitsel bilgisayar
oyunlari calismalarinin ilk dérnekleri olan egitlencelerdir (Edutainment). Egitsel bilgisayar
oyunlari kategorisinde degerlendirilen “egitlence”, akademisyenler tarafindan bilgisayar
oyunlarin gucini 6grenmede kullanmak hedefiyle tasarlanan ancak eglence yéninden
oldukca zayif oyunlardir. Egitlence ve modern egitsel bilgisayar oyunlarini ayiran temel
Ozellik, modern egitsel bilgisayar oyunlarinin sagladigi etkilesimdir. 21. yGzyilin egitsel
bilgisayar oyunlari, ezberci yaklasim ve diz anlatim yerine, genellikle Ust dizey bir
dustnmeyle birlikte strateji olusturma, hipotez test etme ve problem ¢ézme becerilerinin

gelistiriimesine olanak saglar (Denis ve Jouvelot, 2005).

2. 1. 4. Sanal Gergeklik Nedir?

“Sanal” kelime manasi olarak “gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum,
farazi, tahmini” olarak ifade edilmektedir (Turk Dil Kurumu [TDK], 2018). Bilgisayar
ortamlari gergek hayatta elle tutulabilir olmadidi i¢in ve dijital olarak bilgisayarlarda
olusturuldugu icin sanal ortam olarak anilmaya baglanmigtir. Bilgisayar teknolojileri
gelisimi; insanlarin bilgisayar ile etkilesimini gelistirerek insan algisina daha yakin gelen
sanal gercgeklik teknolojisinin olusmasina olanak saglamistir.

Sanal gergeklik teknolojisinin gegirmis oldugu degisim bir zaman seridi seklinde
dusunuldigunde; 1950 oncesi, 1950-1970 arasi, 1970-1990 arasi, 1990-2000 aras! ve
2000 yih sonrasi olmak uzere bes doneme ayrildigi sOylenebilir. Bu zaman araliklari
bircok makale, tez ve kitaptan derlenerek olusturulmustur. Anlatilan slrecin basliklar
belirlenirken “ingiltere Sanal Gergeklik Birliginin” (Virtual Reality Society/VRS) hazirlamig
oldugu siniflama temel alinmisgtir (URL-2, 2018).

Sanal gergeklik teknolojisi yeni bir konu alani olarak gériilse de aslinda temelleri

1838'lere dayanan bir teknolojidir. ilk baslarda panoramik resimlerle baslayan yolcugu
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glinimuzde yerini sanal gergeklik gozliklerine birakmistir. Sanal Gergekligin ilk atasi
olarak panoramik resimler gdsteriimektedir. Bu resimler 1800'lerden itibaren kiginin bakis
alaninin doldurulmasi sayesinde, resmedilen bir tarihi olayin iginde veya sahnede gibi
hissetmenizi saglamak igin tasarlanmigtir. Sanal gergekligin modern tarihi 1950'lere
dayansa da izleri 1990 sonrasinda belirli donanimlar Uretildigi zaman igerisinde
gorilmustir. Ozellikle filmler ve bilim kurgu eserler sayesinde sanal gergeklik popiiler
kultirde de oldukga yer almistir. Sanal gerceklik teknolojisinin temelini olusturan olaylar ve

icatlar kronolojik sira ile Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Sanal Gergeklik Teknolojisine Temel Olusturan Gelismeler

Yil Sanal gergeklik teknolojisine temel olusturan gelismeler ve icatlar
1838 Stereoskopun icat edilmesi
1849 Merceksi streoskopun gelistiriimesi
1929 “Link Trainer” ilk Ucus Simiilatériiniin olusturulmasi
1939 Sanal Turizm’de kullanilan Streoskopun gelistiriimesi
1930'lar  Sanal gergeklik bilim kurgu éykisunin olusturulmasi
1950'ler “Morton Heilig'in Sensoramasinin” icat edilmesi
1961 Headsight - ik hareket izZleme HMD’nin icat ediimesi
1965 Ivan Sutherland'in Ultimate gorintlsindn olusturulmasi
1987 Sanal gergeklik taniminin yapilmasi
1992 Lawnmower Man filminin piyasaya surtulmesi
1999 Matrix filminin piyasaya surudlmesi
2000 Oculus Lift ve Samsung Gear teknolojilerinin piyasaya siurilmesi

GUnumuze gelene kadar sanal gerceklik teknolojisinin tanimi da sanal ortamlardaki
gelismelere goére degisim gostermistir. Greenbaum (1992), sanal gergekligi birgok
bilgisayar ¢iziminden olusan ve insan tepkilerine cevap veren alternatif bir diinya olarak
tanimlamistir. Sanal Gergeklik, bilgisayar donanimi ve yazilimi ile olugturulmusg yapay bir
cevredir ve gorinen/gergek bir gevreye benzeyen bir sekilde kullaniciya sunulmustur. Bu
teknoloji, canlandirici bir gérinim veren 3B teknolojilerini icermektedir. Bunun yaninda
sanal gercgeklik, gercek yasam durumunun similasyonunu da olusturmaktadir (Haag
vd.,1998). Sanal gergeklik, bilgisayar tarafindan gercek dinyadaki deneyimlerin
canlandiriimasi ve bu deneyimlerin kullanicilar tarafindan belirli donanimlar sayesinde
tecribe edilmesidir (Akpinar, 1999). Cavas (2004) ise sanal gergekligi, gercek dinyanin
bilgisayar tarafindan yaratiimis t¢ boyutlu bir ortama aktarildigi ve kullanicinin bu ortamda
olaylari 6zel aygitlarla duyusal olarak gercekmis gibi algilayabildigi ve aktif olarak
denetleyebildigi sistemler olarak tanimlamistir. Kayabasi (2005) sanal gercekligi, gercek

dunyada yasadigimiz olaylari belirli kurallar ¢ercevesinde, teknoloji kullanarak olusturan
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yapay ortamlar olarak ifade etmigtir. Katiimcilar bu ortamlara; vicut hareketleri ve sdzel
komutlar, veri eldivenleri gibi veri girdisi saglayan teknolojiler yardimiyla eszamanl olarak
dahil olabilirler. Sonug, katihmcilarin anlik hisleri ile eszamanl bir uygulamanin
saglanmasidir. Sanal gerceklik, makineler/bilgisayarlar tarafindan olugturulan gorsel
ortamlarinin genel adi olarak kabul edilmektedir. Sanal gerceklik, bir veya birkag¢ bilgisayar
araciligiyla katihmcilarin gergcek zamanlh, 3B yapay bir ortama dahil edilmesi olarak da
tanimlanabilir.

Sanal gergeklige sistem boyutundan baktigimizda karsimiza su tanim ¢ikmaktadir:
“Gergek dinyaya iliskin bir durumun, bilgisayar tarafindan yaratiimis G¢ boyutlu bir
benzetimi icinde, kullanicinin bu benzetim ortamini vicuduna giydigi 6zel aygitlar
yardimiyla duygusal olarak algiladigi ve bu yapay dunyayi yine bu aygitlar aracihgi ile
etkin olarak denetleyebildigi sistemlerdir.” Bu cergcevede sanal gerceklik uygulamalari
kullanicilarina; bilgisayar tarafindan yaratilmis yapay diinyaya girebilme, orada cesitli
deneyimler yasayabilme ve orayl yonlendirebilme olanadi saglamaktadir (Deryakulu,
1999).

2. 1. 4. 1. Sanal Gergeklik Uggeni

Bir bilgisayar ortaminda hazirlanan calismanin (oyun, egitim yazihmi, simulasyon
vb.) sanal gergeklik uygulamasi olarak degerlendirebilmesi i¢cin 3 6zellige sahip olmasi
gerekmektedir. Sanal gergekligin “3I” si veya “Sanal Gergeklik Uggeni” olarak adlandirilan
Ozellikler; sarmalama (immersion), etkilesim (interaction) ve hayal (imagination)'dir
(Burdea ve Coiffet, 2003’ten akt., Karigma, 2017, s. 13). Sanal gercekligi daha iyi
anlayabilmek icin onu olusturan bilesenleri incelemek gerekmektedir. Bunun igin
Karigma’'nin aktardigi (2017) ve Burdea ve Coiffet 2003’'te olusturulan sanal gergeklik

dcgeninin sematize edilmis hali Sekil 2'de verilmis ve sirayla agiklamalari yapilmistir:
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Sarmalama

I3

Sekil 2. Sanal gercgeklik tGi¢geni

1. Sarmalama (Immersion): Sanal gerceklik teknolojisi, farkli donanimlar yardimiyla
kullanicilarin sanal ortam icine bir nevi dalmalarini ve gergek dunya ile baglantilarini
koparmalarini saglamaktadir. Sanal gercgeklik teknolojisi sarmalama islemini;

1. 3B grafik similasyonlari olusturarak,

2. Gergek gorinimli bir diinya olusturarak,

3. Kullanicinin ekranda gordugu sanal dinyada var olma ve o dunyanin bir

parcasi olma hissini vererek yapmaktadir.

Sarmalama, kullanicilarin gesitli aygitlar (monitor, gézlik, tablet ve telefon ekranlari
vb.) araciligiyla sanal ortama dalmasi anlamina gelmektedir. Buna ek olarak sarmalama
kullanicinin  deneyimini tamamlayici faktérdir. Sarmalama derecesi; kullanicinin
simulasyonu ne olgide algiladigina bagli olmaktadir. Simuilasyonda kullanilan duyularin
cesitliligi sarmalama derecesini etkiler. Ornegin; sadece gérme gibi bir tek duyuya hitap
eden sunumlarin sarmalama derecesi diusuk olmaktadir. Sarmalama derecesinin
artmasini; duyularin gesitliligine ek olarak, ortamin katilimcilarin davraniglarina geri
beslemede bulunmasi, ses, gérinti, koku vb. ilaveler yapmasi etkilemektedir.

2. Etkilesim (Interaction): Kullanicilarin gérme, isitme, tatma ve dokunma (hissetme)
gibi butliin duyularina hitap eder. Etkilesim icin éncelikle durgun olmayan ve gelistiriciler
tarafindan sentezlenmis yapay bir diinyaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Kullanicilarin yapmis
olduklari eylemlere yapay diinya igerisinden bir tepki olusturulmaktadir. Tepkiler ise farkh
donanimlar kullanarak, s6zll, sesli, gorsel talimatlar vb. olarak veriimektedir.

Sanal gerceklikte etkilesim; kullanici-bilgisayarlar arasindaki zaman birlikteligi

saglama ve cift yonlu veri alis verigi olarak ifade edilebilmektedir. Sanal gergeklikte
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etkilesimin seviyesi, kullanicinin iletisim kurdugu kaynaklarin ¢oklugu, iletisimin niteligi ve
niceligiyle alakali olmaktadir. Ornegin; bir sanal gergeklik uygulamasinin sadece seyircisi
olan kullanicinin etkilesim duzeyi, sanal ¢evreyi deneyimleyen ve bu gevreyi olugturan
elemanlarla iletisim kuran kullanicinin etkilesim dizeyinden daha az olmaktadir (Undir,
2001).

3. Hayal (Imagination): Kullanicilarin var olmayan dunya gorunumlerini zihninde
canlandirarak bir yanilsama yaratmaktadir. Kullanicilarin hayal etmesi; onlarin hayal
gliciine, gelistirilen sanal dinyaya ve bu ortamdaki problem ¢6zme uygulamalarina

baghdir.

2. 1. 4. 2. Sanal Gergeklik Cesitleri

Sanal gergeklik teknolojisi, yaziim ve donanim bilesenlerinin ortak calismasiyla
olusturulan bir ortamdir. Sanal gercgeklik teknolojisi temel olarak bilgisayar ortamina bagli
yazihmlarla ilgilidir ancak sanal gergeklik teknolojisi icerigini géruntilemek igin gelistirilen
bazi donanimlar bulunmaktadir. Bu donanimlarin kullanimi sanal gerceklik teknolojisini
olusturan 3i’den iki tanesini etkilesim (interaction) ve sarmalama (immerse) ozelliklerini
etkilemektedir. Bu donanimlar sanal gerceklik teknolojisinin sarmalama 6zelligini artirarak
ve gulgclendirerek; kullanicilarin bu ortam iginde var olma ve etkilesimde olma hissinin
derecesini artirmaktadir. Bu baglamda kullanilan donanim ve sarmalama derecesine gore
sanal gergeklik teknolojisinin siniflamasi Unir (2001) galismasinda gosterdigi siniflama

semasi Sekil 3'te verilmis ve ilgili basliklarin tanimlari yapiimistir:

Sanal Gergeklik
Cesitleri

Sarmalamayan Ekran Sarmalayan Sanal
Tabanl Sanal Gergeklik Gergeklik
{(Non-Immersive) (Immersive)

internet Tabanl (VRML) is istasyonlar (SGI)+
PC tabanl 3D Girig/Cikis Birimleri
(VRML-QTVR)

Sekil 3. Sanal gergeklik gesitleri
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1. Sarmalamayan Sanal Gergeklik: Adindan da anlagilacagi lUzere; sarmalamayan
sanal gergeklik donanimlarin daha az uygulamasini icermektedir. MasaustU bilgisayarda
sanal gergeklik teknolojisinin uygulamasini gerektirir. Sarmalamayan sanal gergeklik turt
Window on World (WoW) olarak da bilinir (Onyesolu, 2006). Sanal ortam, standart bir
yuksek ¢dzinrlikli monitér kullanarak bir portal veya pencere araciliiyla gorintilenir.
Sanal ortamla etkilesim; klavye ve fare gibi geleneksel araglar ile gergeklesebilir. Farkl ek
bir donanim olmadan bilgisayari, internet ve ekran tabanli sanal gergeklik uygulamalarini
sarmalamayan sanal gergeklik tlirine 6rnek verebiliriz.

2. Sarmalayan Sanal Gergeklik: Bu tip sanal gerceklikte, kullanici ve sanal diinya
arasindaki iletisim surekli devam eder. Bu tip sanal gerceklige, veri eldivenleri ve kafaya
monte edilen ekran HDM (Head Mounted Display) ekranlar érnek verilebilir. Bu donanima

ait gosterim Sekil 4’te verilmistir.

Sekil 4. Kafaya monte edilen gériintileme donanimi

Sarmal sanal gerceklik sistemi sanal ortamlarin en dogrudan deneyimidir. Burada
kullanici, bazi izleme cihazlarina ve haptik cihazlarina ek olarak, kafaya monte edilmis
ekran (HMD) giymektedir. Kullanici sanal ortami goérintilemek igin Binokller Omni-
Orientation Monitor (BOOM) gibi kafaya baglanmis bir gorinti kullanmaktadir. BOOM

donanimina ait gésterim Sekil 5'te verilmigtir.
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Sekil 5. Binokller omni-orientation monitor (BOOM) donanimi

Bir HMD veya BOOM her goéziin 6ninde stereo (her bir goze farkli bir imge
yansitarak uzam ve derinlik izlenimi olusturan), biokuler (iki goéz kullanilarak gorilen) veya
monokiler (tek goz kullanilarak gorulen) goérintiler saglayan kiglk monitorler kullanir.
Sarmalayan sanal gerceklikte kullanilan araglar, kullanicinin dis dinyadan tamamen
koparak sanal gergeklik tarafindan sarmalanmasina, U¢ boyutlu manzarayl gérmesine,
sesleri duymasina ve gorulen objelerle etkilesim kurmasina olanak saglar. Bilgisayar is
istasyonlari U¢ boyutlu c¢ikti girdi aygitlari gibi anahtar kelimelerle iyi bir gekilde
tanimlanabilir (Costello, 1997).

2. 1. 4. 3. Sanal Gergeklik Teknolojisinin Kullanim Alanlari

Sanal gercgeklik teknolojileri; askeri, arkeoloji, e-ticaret, mimari, muahendislik, tip,
sanat tarihi, tasarim, uzay arastirmalari, bilgisayar oyunlari alanlarinda ve ayni zamanda
bu alanlardan birgogunda egitim ortami (sanal gevre) olarak kullanilir. Bunun yaninda
edlence, turizm faaliyetleri ve diger sosyal aktiviteler alaninda da hizla yayilmaktadir.
Sanal gergeklik teknolojisinin;
1. lIgerdigi gbrsel materyallerin zengin olmasi,
2. Soyut kavramlarin somutlastirimasinda etkili olmasi (Chiou, 1995; Manseur,
2005; Winn, 1995),

3. Bireysel 6grenmeyi saglamada sanal gerceklik ortamlarinin oldukca etkili olmasi
(Kayabasi, 2005),

4. Yalnizca gorsel ve isitsel olarak degil, ayni zamanda belirli donanimlar
yardimiyla dokunsal olarak ortamin ve égrenmelerin zenginlestiriimesine olanak
saglamasi (Cavas, 2004), egitim dgretimde sanal gercgeklik teknolojisinin tercih

edilebilir olmasini saglamigtir.
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Bazi arastirmacilar; sanal gerceklik teknolojilerinin 6zel egitim uygulamalarina
odaklanirken (Passing, Noyman ve Eden, 2000; Yalon-Chamovitz ve Weiss, 2008); bazi
arastirmacilar, tarih cografyasi ve fen-matematik alanlarinda c¢alismalar yapmiglardir
(Cavas, Cavas ve Can, 2004; Savage vd., 2009). Bununla birlikte, bugin sanal
teknolojilerin tip egitiminde 6zellikle cerrahlarin egitiminde sagladigi donanimsal destek

sayesinde, diger alanlardan daha fazla kullandigi géralmusttr.

2. 2. Literatiuir Sonucu

Oyun tanimlanmasi zor bir kavramdir. Neredeyse her toplum ve bilim insani bu
kavrami kendine gére yorumlamistir. Ancak oyun igin ortak olan; eglenme hissi, mental ve
fiziksel bazi eylemlerin yapilimasi ve oyuncular tarafindan belirli kurallarin olmasidir.
Bilgisayar oyunu ise dunyanin dijitallesmesi ile ortaya cikmistir. Bilgisayar ve internetin
yayginlasmasi ile ticari oyunlar piyasaya surulmustir. Ticari basarilarindan sonra egitim
teknolojisi alaninda c¢alisma yapan bilim adamlari bilgisayar oyunlarini egitim alaninda
kullanma fikrine yogunlagmiglardir. Bilgisayar oyunlari egitim teknolojileri disiplinin temel
¢alisma konularindan biri haline gelmistir. Adlandiriimasi ise egitsel bilgisayar oyunu
olarak degistiriimistir. Teknoloji, strekli degisim ve déntsim icerisindedir. Dinya Uzerinde
egitim teknolojileri alaninin takip ettigi ve her yil trend olan teknolojiler ile ilgili raporlar
hazirlayan NMC, 2016 yilinda trend teknolojiler arasinda; hareket temelli 6grenme,
giyilebilir teknolojiler, artirimis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojilerini siralamistir. Bu
teknolojilerin temelleri daha &ncelere dayanmaktadir. Ancak modern kullanimlari ile
geldikleri nokta olduk¢a édnemilidir.

Sanal gerceklik teknolojisinin modern tarihi; Ivan Sutherland'in 1965'deki "Ultimate
Display" calismasi (Sutherland, 1965), 1970'lerin baginda Harvard Universitesi'nde ve
Utah Universitesi'nde yapilan arastirma ve gelistirme etkinliklerinin yayinlanmasina kadar
uzanmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi, yazilim ve donanim bilesenlerinin ortak
calismasiyla olusturulan bir ortamdir. Sanal gergeklik teknolojisi temel olarak bilgisayar
ortamina bagli yazilimlarla ilgilidir. Ancak sanal gergeklik teknolojisi igerigini goruntilemek
icin geligtirilen bazi donanimlar da vardir. Bu donanimlar sanal gergeklik teknolojisinin
sarmalama 0Ozelligini artirarak ve guglendirerek; kullanicilarin bu ortam i¢inde var olma ve
etkilesimde olma hissinin derecesini arttirmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisinin tam
anlami ile anlasgilabilmesi i¢cin onu olusturan bilesenlerin de iyi anlasilmasi gerekmektedir.
“Sanal gerceklik teknolojisin 3i’'si” veya “Sanal gergeklik lggeni” olarak anilan bu
bilesenler; “sarmalama”, “etkilesim” ve “hayal” olarak bilinmektedir. Sanal gergeklik
teknolojilerinin  “etkilesim ve sarmalama” bilesenlerinde farkhliklarin olmasi, sanal

gerceklik teknolojilerinin ¢esitlenmesine neden olmustur. “Etkilesim” ve “sarmalama”
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bilegenlerini etkileyen en 6nemli unsurlar donanimlardir. Donanimlarin degisikligi ve
gelismigligi ilk olarak etkilesimi etkiler. Etkilesim ise sanal gergeklik teknolojisini
kullananlarin, olugturulan sanal dinyadaki var olma hissini belirlemektedir. Var olma hissi
ise sanal gerceklik ortaminin sarmalama derecesini etkilemektedir. Dolayli olarak da
“hayal” bilegeni etkilenmektedir. Sanal gergeklik teknolojilerinin ¢egitleri; sarmalamayan ve
sarmalayan sanal gergeklik olarak adlandirilir. Sarmalamayan sanal gergeklige; masausti
sanal gerceklik uygulamalari, internet vb. verilebilir. Sarmalayan sanal gerceklige ise; 3B
giris/ ¢ikis birimleri érnek verilebilir.

Sanal gercgeklik teknolojisi, mihendislik, egitim, tip, spor ve endustri gibi alanlarda
siklikla kullaniimaktadir. Bunun yaninda eglence, turizm faaliyetleri ve diger sosyal
aktiviteler alaninda da hizla yayilmaktadir. Bunun yaninda, “Egitsel amacli sanal gergeklik
oyunlari” 6zellikle saglik ve miihendislik alanina farkli boyutlar kazandirmistir. Donanimlar
yardimiyla, cerrahlara gercek bir ameliyati yapiyormus hissi verilerek basarili egitimler
verilmektedir. Saglk, mihendislik vb. gibi uygulamali bilimlerdeki basarisindan sonra,
egitsel amacli sanal gerceklik oyunlarinin farkli alanlardaki mifredat egitiminde de
kullaniminin incelenmesi gerektigi dustunulmektedir. Bu ¢alismada, egitsel amacl sanal
gerceklik oyunlarina odaklaniimistir. Arastirmanin dogasi ve arastirma problemlerine en
uygun ydéntem olarak meta-sentez yéntemi secilmistir. Arastirmanin yéntemi, bulgulari,

tartisma, sonug ve onerileri ilgili kisimlarda paylasilacaktir.



3. YONTEM

Sanal gercgeklik teknolojisi kullanilarak tasarlanan egitsel oyunlarin; mevcut
durumunun tim egitim dizeylerinde meta-sentez yontemi kullanilarak ortaya cikariimasi
amagclanmistir. Calismanin bu bdélimiinde; arastirmanin modeli, verilerin toplanma streci,
c¢alismalarin dahil edilme kriterleri, incelenen makalelerin segimi, incelenen makalelere ait

betimsel veriler ve gecerlilik ve glvenirlilik galismalarindan olugsmaktadir.

3. 1. Arastirmanin Modeli

Bilimsel calismalarda sentez, ilgili arastirma alanyazininin biylk bir bolimunu
sistematik bir sekilde birlestirme girisimi olarak tanimlanmaktadir. Sentez calismalari ilk
once nicel arastrma verilerine uygulanmis ve bu calisma meta-analiz olarak
adlandiriimistir (Glass, McGaw ve Smith, 1979). Nitel arastirma sentezi, daha o6nce
cogunlukla saglik bilimlerinde (Paterson, Thorne, Canam ve Jillings, 2001) kullaniimistir.
Bu yontemin adi "meta-etnografi" (Noblit ve Hare, 1988); "meta-sentez" (Sandelowski,
Docherty ve Emden, 1997) veya "meta-study" (Paterson ve Canam, 2001) olarak
adlandiriimistir.

Meta-sentez, nitel arastirmalarin meta-analizi olarak goérilmektedir (Sandelowski ve
Barroso, 2007; Walsh ve Downe, 2005; Xu, 2008). Neden ve sonugclarin kesinligini
arttirmayi1 amagclayan nicel arastirma sentezinden (meta-analiz) farkli olarak meta-sentez,
diger arastirma bulgularinin yorumlanarak birlestirildigi metinleri igerir (Poggenpoel ve
Myburgh, 2008). Meta-sentez, meta-analiz ¢alismalarinda oldugu gibi bulgulari; standart
sapma, ortalama ve etki buyukliga gibi verileri 6zetlemekle veya azaltmakla ilgilenmez.
Bunun yerine nitel arastirmalardan edinilen temalari ve gérisleri, ¢alisma btlnltgutne
uygun bir sekilde bitinlestirmeyi amaglar (Scruggs, Mastropieri ve McDuffie, 2007). Meta
sentez galismalarinin ortaya ¢ikmasindaki ana disincenin, g¢alisilan konu ile ilgili daha
kapsaml ve karsilastirilabilir bakis agisi gelistirmek oldugu belirtimektedir (Timulak,
2007). Ayrica, meta-sentezde asil amag, incelenen bltliin ¢alismalarin daha genis
yorumlayici déndsimlerini yaratmak ve her bir 6zel ¢calismadaki yorumlayici déntsimlere
sadik kalmaktir (Sandelowski ve Barroso, 2003).

Meta-sentez yontemi, bagimsiz arastirmalarin bulgularinin  birlestiriimesinde
kullanilan ydntemlerden biridir (Sandelowski ve Barroso, 2003). Cesitli arastirmalarin
sonuglarini birlestirmeyi ve arastirmalarin ayri ayri verecegi anlamlar yerine, butincul

anlamlara ulagsmayi hedefler (Fingfeld, 2003'ten akt. Aveyard, 2007, s. 20). Bu
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arastirmada; egitsel amacgh sanal gergeklik oyunlarinin uluslararasi alanyazinda
bulundugu durumu daha genis cercevede ortaya koymak icin bir sentez calismasi
yapilmaya cahsiimistir. Calismada hem nitel hem de nicel arastirma bulgularini

bitlinlestirerek yorumlama yapabilmek icin meta-sentez yontemi kullaniimistir.

3. 2. Verilerin Toplanma Siireci

Arastirmada, ulusal ve uluslararasi alanyazindaki egitsel amacl sanal gergeklik
oyunlari Uzerine yapilan calismalarin verileri meta-sentez yontemi kapsaminda bazi
islemler takip edilerek toplanmistir. Veri toplama esnasinda takip edilen iglemler;

1. Arastirmaya dahil edilecek calismalarin gergcevesinin olusturmasi: Arastirmaya
danhil edilecek galismalarin, arastirmanin amacina ve problem climlesine uygun
olmasi,

2. Arastirma problemi dogrultusunda problemle iligkili olan ¢alismalarin
belirlenmesi,

3. Meta-sentez calismasina arastirmalarin dahil edilme kriterlerinin belirlenmesi
islemleridir (Walsh ve Downe, 2005).

Arastirmanin verilerini secilen bilimsel makalelerin bulgular olusturmaktadir. Bu
calismalara erisebilmek adina; kullanilacak olan anahtar kelimeleri belirlemek icin 5 farkli
Universiteden 5 o6gretim Uyesine mail yoluyla ulasiimistir. Bu yazismalar sonucunda
anahtar kelimeler; virtual reality game(s), virtual reality gaming, vr game, virtual reality
educational game(s), virtual reality environment, virtual reality game based environment
olarak belirlenmistir. Bu anahtar kelimeler yardimiyla bir devlet Universitesinin kitiphane
veritabani kullanilarak tarama islemi yapilmistir. Caligmalar taranirken ilgisiz makalelerin
arastirmaya katilmasini dnlemek adina toplanan galigmalarin icerigine bakilmasi da ihmal
edilmemistir. ilgili caligmalardan bazilari ise veri tabanlari diginda basili dergilerden
toplanmaya calisiimistir. Arastirmalar sonucunda ulasilan bazi calismalar birden ¢ok veri
tabaninda yer aldigindan kopyalamanin 6nune gecebilmek adina bu ¢aligmalar tek tek
incelenerek vyillara gore ayiklama iglemi yapilmis ve kopya sayisi indirilmistir. Tium bu
inceleme ve ayiklama iglemleri sonunda arastirmada kullanilacak makale sayisi 124

olarak belirlenmistir.

3. 2. 1. Galigmalarin Dahil Etme Kriterleri

Noblit ve Hare’nin (1998) meta-senteze iligkin onerileri dogrultusunda bu meta-
sentez ¢alismasinda, arastirmalarin dahil edilme veya hari¢ tutulma kriterleri belirlenmistir.

Bu ¢alismaya danhil edilecek arastirmalarin secilme kriterleri asagida verilmigtir.
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Calismanin 2000-2016 yillari arasinda yapilmasi gerekmektedir.
Calismaya yalnizca makaleler dahil edilecektir.
Makalelerin tam metnine ulasiimalidir.

Makalelerin dili ingilizce veya Tiirkge olmalidir.

o k> 0w N e

Yalnizca 06zeti verilen calismalar ve Dbildiriler, c¢alisma kapsamina
alinmayacaktir.
Yapilan ¢alismaya dahil edilen makalelerin, dahil etme kriterleri belirlendikten sonra

arastirmaci tarafindan izlenen yolun sematize edilmis hali Sekil 6’da verilmistir.

Anahtar kelimelerin belirlenmesi

Makale Dizininde Arama

l

Makale baghgini kontrol etme

4

. . . ; Dahil etme kriterlerine
Dahil etme kriterlerine uygunsa bir uygun degilse haric tutma

sonraki adima gegme

l

Makale ozetini kontrol etme

L

Dahil etme kriterlerine

Déhil etme kriterlerine uygunsa bir uygun degilse haric tutma

sonraki adima gegme

4

Makalenin tamamim kontrol etme

y

r

Dahil etme kriterlerine
uygun dedilse haric tutma

Déhil etme kriterlerine uygunsa bir
sonraki adima gegme

Bir sonraki makale

Sekil 6. Kullanilan galigmalarin dahil etme ve harig tutulmasi

3. 3. incelenen Makalelerin Segimi

Bu calismada; Academic Search Complete, Education Research Complete,
Education Resources Information Center: ERIC, Springer LINK Contemporary, Taylor &
Francis, Google Scholar, Science Direct Collection, Wiley Online Library ve Ulakbim
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Ulusal Veritabanlari, Google arama motoru, Universitelerin egitim fakultesi dergileri, sosyal
bilimler dergileri ve ulasilan tim yayinlarin kaynakgalarinin taranmasi sonucu 2000-2016
yillar arasinda yapilmis olan tarama sonucu bagliklarina bakilarak 600’e yakin ¢alisma
elde etmigtir. Elde edilen tim c¢alismalarin igeriklerine bakilarak konu alani ile direkt ilgisi
olan 124 calisma tespit edilmistir. Sonug olarak 124 calisma arastirmaya dahil edilmigtir.
Bu calismalarin okunmasi ve gerekli kodlamalar yapilmasi sonucunda elde edilen veriler
bulgular kisminda sunulmustur.

Yapilan alanyazin taramasi sonucu arastirmaya dahil edilen g¢alismalar, yillara ve
Tablo 3'te makaleler,
yapildigi
edilen c¢alismalar yayin yilina goére siralanarak

yazarlarina gore Tablo 3'te verilmistir. calisma alanlarina

(branglarina), arastirma ydntemlerine, ulkeye ve katilimcilarina gore

betimlenmigtir. Arastirmaya danhil

analizlerde tanimlayici olmasi agisindan Al, A2, ..., A124 olacak sekilde kodlanmis ve

yapilan analizler bu kodlama degerleri esas alinarak paylasiimistir.

Tablo 3. Arastirmaya Dahil Edilen Calismalarin Ozellikleri

Calisma Calisma Arastirma -
Kodu Calisma Alani Yéntemi Ulke Katihmcilar
Virvou, Manos Katsionis ve . . S
Al Tourtoglou (2002) (0] Nitel Yunanistan Ilkoégretim
A2 Katsionis ve Virvou (2004) D Karma Yunanistan iIkdgretim
A3 Lepouras ve Vassilakis (2004) 0 No'tael'l’;;‘;“s?“ Yunanistan  Belirtilmemis
Virvou, Katsionis ve . e
A4 Kostantinos (2005) C Karma Yunanistan llkdégretim
Lee, Eustace, Fellows . we
A5 Bytheway ve Irving (2005) F.D Nitel Avustralya Ortadgretim/Lise
A6 Ducheneautve Moore (2005) 0 Et'r\]'gg'r; ; ABD Belirtiimemis
A7 Lim, Nonis ve Hedberg (2006) Nitel Singapur ilkdgretim
A8  Delwiche (2006) s Et'r\]'gg'r’a ; ABD Lisans
Vogel, Greenwood-Ericksen, _
A9 Cannon-Bowers ve Bowers (0] Karma ABD llkdgretim
(2006)
A10 De Freitas ve Griffiths (2007) D, T Nitel ingiltere Belirtiimemis
All Hutchison, (2007) (0] Nitel Kanada Lisans
Al12 Katsionis ve Virvou (2007) D Nitel Yunanistan ilkdgretim
A13 Dickey (2007) (0] Nitel ABD Lisans
Adamo-Villani ve Wilbur . s s
Al4 (2007) Mat, F Nitel ABD llkdgretim
Williams, Ma, Feist, Richard - .
Al5 ve Prejean (2007) F Karma ABD Belirtiimemis
Carron, Marty ve Heraud . .
Al6 (2008) P Nitel Fransa Lisans
Al7 Colby ve Colby (2008) D Nitel ABD Lise
El Saddik, Rahman ve Suudi - .
AL8 Hossain (2008) © Karma Arabistan Belirtilmemig
Al19 Feldon ve Kafai (2008) F Karma ABD ilkdgretim/Lise
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Calisma Calisma Arastirma -
Kodu Calisma Alani Yéntemi Ulke Katilimcilar
Steinkuehler ve Duncan _— .
A20 (2008) F Karma ABD Belirtiimemis
A21 Moberly (2008) D Nitel ABD Belirtiimemig
A22 Stanley ve Mawer (2008) D Nitel ispanya Belirtiimemisg
A23 O'Connor ve Menaker (2008) (0] Nitel ABD Belirtiimemig
A24 Haycock ve Kemp (2008) U Nitel ABD Lisans
A25 Nelson ve Erlandson (2008) F Nitel ABD Ortaokul
Whitton ve Hollins . - .
A26 (2008) - Nitel Ingiltere Lisans
A27 Wang ve Evans (2008) (0] Nitel ABD Belirtiimemis
Franceschi, Lee, Zanakis ve . .
A28 Hinds (2009) B Nitel ABD Lisans
A29 Shanahan (2009) B Nitel ABD Lisans
Mario, Giovanni, Manuel, . ; - .
A30 Dario ve Davide (2009) G Nitel Italya Belirtiimemis
A31 Merchant (2009) B Nitel ingiltere ilkdgretim
Warren, Stein, Dondlinger ve . s
A32 Barab (2009) (0] Nitel ABD Ilkoégretim
Warren, Stein, Dondlinger ve e L
A33 Barab (2009) D Karma ABD Ilk6gretim
Annetta, Mangrum, Holmes, e
A34 Collazo ve Cheng (2009) F Karma ABD llkdégretim
A35 Oliver ve Carr (2009. U Nitel ABD Belirtiimemis
Yoon, Puder, Ng, Thakur,
A36 Rodrigues, Paik ve Kang P Nitel ABD Lisans
(2009.
Susaeta, Jimenez, Nussbaum, )
A37 Gajardo, Andreu ve Villalta F Nitel Sili llkoégretim
(2010)
Kickmeier-Rust ve Albert . . .
A38 (2010) Fiz Nitel Almanya Lise
A39 Neville (2010) D Nitel/ ingiltere Belirtiimemi
Naratif 9 s
Mallan, Foth, Greenaway ve . .
A40 Young (2010) S.P. Nitel Avustralya Lise
Getchell, Miller, Nicoll, . . .
A41 Sweetman ve Allison (2010) A Nitel Ingiltere Lisans
A42 Peterson (2010) D Nitel Japonya Belirtiimemis
A43 Tang, Shetty ve Chen (2010) P Nitel ABD Lisans
Ad4 Wu, Wang ve Zhang (2010) (0] Nitel Noréierg: ve Lisansustl
Allegra, La Guardia, Gentile, : . . . .
A45 Taibi ve Fulantelli (2010) Is. Nitel Italya Belirtiimemis
A46 Stoerger (2010) U Nitel Kanada Belirtiimemis
A47 Neville ve Shelton (2010) D, T Nitel ABD Belirtiimemis
Inman, Wright ve Hartman . . .
A48 (2010) Nitel Ingiltere Lise
A49 Thomas ve Hollander (2010) S.P Nitel/Durum ABD ikdgretim
Calismasi
Margitay-Becht ve Herrera . .
A50 (2010) E Nitel ABD Lisans
. Nitel/Durum . S s
A51 Tay ve Lim (2010) (0] Calismasi Singapur llk6gretim
As2  Siyahhan Barab ve Downton s Nitel ABD iIkégretim

(2010)
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Calisma Calisma Arastirma -

Kodu Calisma Alani Yéntemi Ulke Katilimcilar
Bluemink, Hamalainen, . . . .

A53 Manninen ve Jarveld (2010) (0] Nitel Finlandiya Lisans
Bellotti, Berta, De Gloria ve . Avrupa - .

A5 primavera (2010) S Nitel Ulkeleri Belirtiimemis

. . Nitel/ ; - .

A55 Lépez ve Caceres (2010) S Tematik Analiz Ispanya Belirtiimemis

A56 Voulgari ve Komis (2010) (0] Nitel Yunanistan Belirtiimemis

A57 Hou (2010) (0] Nitel Tayvan Belirtiimemis
Charles, Charles McNeill, . .

A8 Bustard ve Black (2011) B Nitel ABD Lisans
Liu, Franklin, Shelor, Ozercan, . .

AS9 Reuter, Ye ve Moriarty (2011) E Nitel ABD Lisans

A60 Kennedy-Clark (2011) F Karma Singapur Lisans

A61 Chang ve Aziz (2011) F Karma ABD Lisans

A62 Dickey (2011) D Nitel ABD Lisans
Chen, Liao, Chien ve Chan . . S

A63 (2011) (0] Nitel Cin Ilkoégretim
Kongmee, Strachan, Nitel/ )

Ab4 Montgomery ve Pickard D Etnoarafik Ingiltere Lisans
(2011) 9

A65 Yoon ve Ng (2011) P Nitel ABD Lisansust
Yoon, Ng, Millic, Kiatrungrit, . .

AB6 Miao ve Hong (2011) P Nitel ABD Lisans

A67 Liu ve Wu (2011) M Nitel Norveg Lisans
Oliveira, Coelho, Guimaraes . . s

A68 ve Rebelo (2012) M Nitel Portekiz Yetigkin

A69 Gregory ve Masters (2012) U Karma Avustralya Lisans

A70 Schrader ve Bastiaens (2012) Fiz. Karma Almanya ilkdgretim

A71 Whitton (2012) O. Nitel ingiltere Belirtiimemis

. ; . Lisans/

A72 Lin ve Tu (2012) Is. Nitel Tayvan Lisansiistii
Merabet, Connors, Halko ve Amerika - .

A73 Sanchez (2012) (0] Karma ve Sil Belirtiimemis

A74 Park (2012) E Nitel USA Lisans
Di Tore, Aiello, Palumbo, ) ]

A75 Vastola, Raiola, D'Elia ve Bed. Nitel Italya Ilk6gretim
Sibilio (2012)

A76 Schrader ve Bastiaens (2012) Fiz. Nicel Almanya ilkdgretim

AT7 Schrader ve Bastiaens (2012) Fiz. Nicel Almanya Lise
Kliem, Wendel, Winter, . : .

A78 Wiemeyer ve Gébel (2012) Bed. Nitel USA/lIsveg Lisans
Maitem, Cabauatan, Rabago
ve . - I

A79 Tanguilig 11l Mat. Nitel Filipinler llkdgretim
(2012)
Christou, Lai-Chong Law, . - - .

A80 Zaphiris ve Ang (2012) (0] Nitel Ingiltere Belirtiimemis

A81 Avouris ve Nikoleta (2012) (0] Nitel Yunanistan Belirtiimemis
Halpern, Millis, Graesser, . _ .

A82 Butler, Forsyth ve Cai (2012) (0] Nitel ABD Belirtiimemis

A83 Liao, Chen, Cheng ve Chan Mat. Karma Tayvan ilkdgretim
(2012)

A84 Liu, Yang ve Huang (2012) D Nitel Tayvan ikdgretim
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Calisma Calisma Arastirma -

Kodu Calisma Alani Yéntemi Ulke Katilimcilar
Bozanta, Kutlu, Nowlan ve Tarkiye/ i .

ABS Shirmohammadi (2012) M Karma Kanada Belirtilmemis
Callaghan, McCusker, )

A86 Losada, Harkin ve Wilson M Nitel Irlanda Lisans
(2013)
Siewiorek, Gegenfurtner, ) Karma

A87 Lainema, Saarinen ve Is. Yéntem Finlandiya Lisansust
Lehtinen (2013)
De Oliveira Malaquias, )

A88 Malaquias, Lamounier Jr ve Mat. Karma Brezilya llkégretim
Cardoso (2013)
Girvan, Tangney ve Savage . ; . .

A89 (2013) P Nitel Irlanda Lisansustu

A90 Hess ve Gunter (2013) Tarih Nitel Florida Lise
Cuccurullo, Francese, . ; sk s

A91 Passero ve Tortora (2013) Biy. Karma Italya llkdégretim

A92 Chung-Ho ve Chen (2013) Mat Nicel Tayvan Lisans
Loiseau, Lavoué, Marty ve . _— .

A93 George (2013) A Nitel Fransa Belirtiimemis

A94 Chou, Lu ve Chen (2013) Mat Nitel Tayvan iIkdgretim
Berns Gonzalez-Pardo ve ; - .

A95 Camacho (2013) D Karma Ispanya Belirtiimemis
Stahl, Cerinvsek, Colombo ve ; . .

A96 Taisch (2013) Is. Nitel Slovenya Lisans
Mayer, Warmelink ve . Lisans/

A7 Bekebrede (2013) © Nitel Nederlaig Lisansiisti

A98 Barko ve Sadler (2013) Biy. Nitel ABD Lise
Lorenzini, Carrozzino,

A99 Evangelista, Tecchia, _ K Nitel Norveg/ Belirtilmemis
Bergamasco ve Angeletaki Italya
(2013)

A100 Barko ve Sadler (2013) F Nitel ABD Belirtiimemis

. . Nitel/ _— - .

Al101 Hussain ve Griffiths (2014) 0] Tematik Analiz Ingiltere Belirtiimemis
Luo, Yin, Cai, Lees ve Zhou . .

Al102 (2013) 0] Karma Singapur Lisans
Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge - .

A103 ve Miller (2014) (0] Karma ABD Belirtiimemis
Malliarakis, Satratzemi ve . . .

Al104 Xinogalos (2014) P Nitel Yunanistan Lise

A105 Wu, Richards ve Saw (2014) D Karma Ta};\\/gg ve Lisans
Conrad, Clarke-Midura ve . .

A106 Klopfer (2014) Mat/Biy Karma ABD Lise
Shudayfat, Moldoveanu ve . . .

A107 Gradinaru (2014) K Nitel Romanya Belirtiimemis
Gonzalez-Gonzalez, Toledo- ] )

A108 Delgado, Collazos-Ordofiez ve (0] Karma Ispanya llkogretim
Gonzalez-Sanchez (2014)

A109 zlz%ullggirl, Komis ve Sampson (@] Karma Yunanistan Belirtiimemis

Al110 Yoon ve Kang (2014) P Nitel ABD Lisans

All1 Yang ve Teng (2014) (0] Nitel Tayvan ikdgretim

Al12 Di Blas ve Paolini (2014) Tégén’ Nitel italya Belirtiimemis

Al13 Malliarakis Tomos, Shabalina, (0] Nitel Yunanistan Lisans

Mozelius ve Balan (2015)
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Calisma Calisma Arastirma -

Kodu Calisma Alani Yéntemi Ulke Katilimcilar
Xinogalos, Christos

All4 Malliarakis, Tsompanoudi ve P Karma Makedonya Lisans
Satratzemi (2015)

Al115 Lin, Hung, Fang ve Tu (2015) (0] Karma Tayvan Belirtiimemisg
Shabalina, Mozelius, isveg, Lisans/

All16 Vorobkalov, Malliarakis ve P Nitel Makedonya, Lisansiistii
Tomos (2015) Rusya
Zheng, Bischoff ve Gilliland .

Al117 (2015) D Karma ABD Lisans

A118 Hou (2015) Nitel Tayvan Lisans
Sourmelis, loannou ve . - .

Al119 Zaphiris (2016) 0] Nitel Kibris Belirtiimemis
Stone, Day, Dym, Kahlenbeck,

A120 Kraft, Reynaga, Shearer-lhrig, D Nitel ABD Lisansustl
Waetjen ve Allen (2016)
Gallup, Serianni, Duff ve . e

Al21 Gallup (2016) (0] Nitel ABD llkdégretim
Shabalina, Malliarakis, Tomos,

Al122 Mozelius, Balan ve Alimov P Nitel Makedonya Lisans
(2016)

A123 Golh (2016) D Nitel Japonya Lisans

Al124 Peterson (2016) D Nitel Japonya Lisans

Alan Kisaltmalari: A: Arkeoloji, B: Bilgisayar Egitimi, Bed: Beden Egitimi, Biy: Biyoloji, C: Cografya, F: Fen
Bilimleri, Fiz: Fizik, D: Dil Egitimi, E:Ekonomi, K: Kimya, S: Sosyal Bilimler, Is.: isletme, Mat.: Matematik, U:
Uzaktan Egitim, P: Programlama, $.P: Sehir Planlama, O: Oyun tasarimi, T: Tarih

3. 3. 1. incelenen Makalelere Ait Betimsel Veriler

2000-2016 yillari arasinda farkli veri tabanlarindan ulagilan egitsel amacli sanal
gerceklik oyunlari ¢alismalarina yonelik makaleler, gerekli incelemeler sonucu 124 adet
olarak belirlenmigtir. Bu 124 makale; yalnizca oyun tasarimi veya prototip tasarimi yapilan
calismalar, teorik calismalar ve hem oyun tasariminin yapildigi hem de uygulandigi
calismalardan olugsmaktadir. Bu 124 calismanin karakteristigi, “incelenen Makalelerin
Secimi” baghgi altinda verilmistir (Tablo 3). Bu kisimda ise incelemek Uzere secilen
makalelerin; yapildidi yillara, ¢alisma (brang) alanlarina, yapildigi ulkelere, arastirma
yontemlerine ve katilimcilarina gore betimlemelerinden elde edilen veriler grafikler halinde
sunulmustur. Tablo 3’te sunulan betimsel analizin okunurlugunu artirmak icin ¢alismalarin
incelenme kriterleri alt degiskenlerine gore ve her bir kriter ayri ayri grafikler halinde
Kriterlerden ilki “Yillara Gére Sanal

sunulmusgtur. Gercgeklik Ortaminda Oyun

Calismalarinin Yapiima Sikligr’dir.
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2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Grafik 1. 2000-2016 yillari arasinda yillara gore sanal gergeklik ortaminda oyun
calismalarinin yapilma sikhgi

Grafik 1'de sanal gergeklik ortaminda oyun calismalarinin; 2000-2016 yillari
arasinda yapilma sikligina bakildiginda en fazla ¢galismanin yapildigi yillar ticari anlamda
da sanal gerceklik teknolojisinin daha ¢ok kullanildigi 2010, 2012 ve 2013 yillaridir. En az
calismanin yapildigi yillarin, teknolojinin yeni gelismeye bagsladigi 2000’li yillarin baglari
oldugu goérulmektedir.

Grafik 2. 2000-2016 yillari arasinda alanlar bazinda egitsel amaglh sanal gergeklik
oyunlarinin makalelerinin yapilma sikligi

Betimsel analizdeki ikinci kriter, alan bazinda sanal gergeklik ortaminda oyun
calismalarinin yapiima sikligidir. Arkeoloji, Bilgisayar Egitimi, Beden Egitimi, Biyoloji,
Cografya, Fen Bilimleri, Fizik, Dil Egitimi, Ekonomi, Kimya, Sosyal Bilimler, Isletme,
Matematik, Uzaktan Egitim, Programlama, Sehir Planlama, Oyun tasarimi ve Tarih

degdiskenleri kriterin alt degiskenleridir. Oyun Tasarimi degigkeni ise farkli 6gretim tipi,
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6grenci tipi (engel durumu) vb. agisindan oyunlarin nasil tasarlandigini anlatan ¢alismalar

icin tercih edilmis degiskendir.
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Grafik 3. 2000-2016 yillari arasinda Ulkeler bazinda egitsel amach sanal gerceklik
oyunlari makalelerinin yapilma sikhgi

Sanal gergeklik ortaminda oyun calismalarinin yapildigi Glkeler arasinda 45
calismayla Amerika ilk sirada yer almaktadir. Amerika’dan sonra 10 c¢alismayla
Yunanistan Ingiltere ve Tayvan onu takip etmistir. Bu calismalarin (lkelere gére
siralamasinda Amerika’'nin ve ingiltere’nin ilk siralamalarda yer almasi arastirmacinin dil
olarak Ingilizce ve Tirkge arastirma yaptigindan kaynaklandigi distnilmektedir.
Amerika’da yapilan galismalarin fazla olmasi, Amerika’nin sanal gergeklik teknolojisinin

Ureticisi konumunda olmasindan kaynaklandigi dugtintulmektedir.

100
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Nicel Nitel Etnografi Karma Tematik
Yontem Analiz

Grafik 4. 2000-2016 yillar arasinda arastirma metodu bazinda egitsel amacli sanal
gerceklik oyunlarinin makalelerinin yapilma sikligi

Grafik 4’'te sanal gergeklik ortaminda oyun g¢alismalarinin en fazla hangi arastirma

yontemi ile yapildigi gdésterilmistir. Alanyazindaki c¢alismalar incelendiginde arastirma
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yontemi kriterinin alt degigskenleri Nicel, Nitel, Etnografi, Karma Yontem ve Tematik
Analizdir.

iLKOGRETIM ORTAOGRETIM  LISE LISANS  LISANSUSTU BELIRTILMEMIS

Grafik 5. 2000-2016 yillari arasinda egitim dizeyi bazinda egitsel amacgh sanal
gergeklik oyunlarinin makalelerinin yapilma sikligi

Grafik 5'te de gorildigi gibi egitim dizeyine ait alt degiskenler; “ilkdgretim,
Ortadgretim, Lisans, Lisansustl ve Belirtiimemis” olarak verilmistir. “Belirtiimemis” olan

degisken ise daha c¢ok teorik calismalar ve tUm egitim diuzeylerini kapsamaktadir.

3. 4. Verilerin Analizi

Walsh ve Downe (2005)‘e gore, meta-sentez basamaklari: a) caligmalari aragtirmak,
b) icerige karar vermek, ¢) calismalari degerlendirmek, d) farkli kavramsallastirmalarin ve
karsilastirmalarin déndsimuUnu igeren ¢alismalari analiz etmek ve son olarak, e) bulgulari
sentezlemektir. Meta-sentez, geleneksel olarak yalnizca nitel arastirma bulgularinin
sentezlemesini kullanan bir yaklagim olarak goériimesine karsilik Bair (1999) bu yaklagimi
nitel, nicel ve karma metod calismalarinin nitel kargilastirmalarini kapsayacak sekilde
genigletmistir (Strobel ve Barneveld, 2009, s. 47-48). Bu calisma daha Once birgok
calismada kullanilan meta-sentez islem basamaklarina uygun olarak yuritilmastir. ilgili
alanyazindan yola ¢ikarak bahsi gecgen islem adimlari Sekil 6'da verilmistir (Aspfors ve
Fransson, 2015; Campbell, Pound, Morgan, Daker-White, Britten, Pill ve Donovan, 2011;
Noblit ve Hare, 1988; Sandelowski ve Barroso, 2007; Staneva, Bogossian ve Wittkowski
2015).
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» Arastirma sorularinin belirlenmesi

* Arastirmanin konusuna uygun anahtar kelimeler belirlenip alanyazin taramasinin
yapilmasi

» Kaynaklarin saglanmasi, gézden gegiriimesi, kimliklendirilmesi ve dederlendirilmesi

» Arastirmanin dahil edilme ve haric tutulma élg¢itlerinin belirlenmesi ve
degerlendirmeye alinacak calismalarin segilmesi

* Secilen galismalarin ¢dzimlenmesi ile ortak temalar ve bu temalara ait alt temalarin
olusturulmasi, benzer ve farkll yénlerinin crtaya konulmasi

* Temalar gergevesinde elde edilen bulgularin sentezlenerek ¢ikarimlarin yapilmasi

* Surecin ve bulgularin ayrintili bir sekilde raporlagtiriimasi

Sekil 6. Meta-sentez yonteminin islem basamaklari

1. Arastirma Sorularinin Belirlenmesi: Bu asamada arastirmanin problemi ve
arastirma sorulari belirlenmigtir.

2. Calisma Konusuna Uygun Anahtar Kelimelerin Belirlenmesi ve Alanyazin
Taramasinin Yapilmasi: Bu asamada, analize dahil edilecek makaleler igin bir
alanyazin taramasini yapilmigtir. Dolayisiyla arastirmaya dahil edilecek
makalelerin secilmesi bu asamada yapilmaktadir. Burada secilen makaleler
arastirmanin dahil etme ve hari¢ tutma kriterleri belirlenmeden 6nce yapilmistir.

3. Kaynaklarin Saglanmasi ve Gbzden Gegirilmesi, Kimliklendiriimesi ve
Degerlendiriimesi: ikinci asamada segilen tiim makaleler bu asamada
incelenmigtir. Anahtar kelimelere uygun tum makalelerin dnce basliklar ve
Ozetleri okunmustur.

4. Arastirmanin Déahil Etme ve Hari¢ Tutma Kriterlerinin Belirlenmesi: Bu asama,
arastirmaya dahil etme ve haric tutma kriterleri belirlenmistir. Belirlenen
kriterlere uygun galismalar secilmigtir ve segilen makaleler yillara gore ayrilarak
isimlendirilmistir ( A2,....A124).

5. Secilen calismalarin ¢bziimlenmesi ile ortak temalar ve bu temalara ait alt
temalarin olusturulmasi, benzer ve farkli ydnlerinin ortaya konulmasi: Bu
asamada, arastirmaya dahil edilen c¢alismalar tek tek okunup kodlama iglemi

yapilmistir. Benzer kodlar bir araya getirilerek temalar olusturulmustur. Meta-
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Sentez calismasinin temel hedeflerinden biri olan benzer ve farkh yonler bu
asamada belirlenmeye calisiimigtir.

6. Temalar c¢ergevesinde elde edilen bulgularin sentezlenerek ¢ikarimlarin
yapllmasi: Belirlenen temalara uygun c¢ikarimlar yapilmistir. Bulgular
incelenerek bir butlnlestirme islemi yapiimistir. Bu asamada, arastirmanin konu
alani disinda kalan gereksiz ayrintilar gikariimigtir.

7. Sdrecin ve bulgularin ayrintili  bir gekilde raporlagtirimasi: Aslinda her
galismanin son asamasinda oldugu gibi raporlama iglemi yapilmistir. Bu
asamada arastirmaci elde etmis oldugu genis bulgu 6zetlerini de ayrintih bir
sekilde raporlastirmistir.

Arastirma sirasinda 5. ve 6. islem basamaklarinin kendi arasinda bir dongu yer

almaktadir. Bu agsamada arastirmaci 5. basamakta belirlemis oldugu kodlari ve temalari

tekrar tekrar okuyarak sentezleme iglemi yapmistir.

3. 5. Gegerlik ve Glivenirlik

Gegerlik, arastirmanin inandiricihdr ve dogruluguyla iligskiliyken; guvenirlik
arastirmanin tutarhigini ve tekrar edilebilirligini ifade eder (Yildinm ve Simsek, 2011).
Gecerlik ve guvenirligin saglanmasi igin; alan uzmanlarinin dederlendirmesi, akran
degerlendirmesi, tekrar edilebilirlik, derinlemesine veri toplama, arastirmacinin sirecteki
rold, veri toplama/analiz slrecinin agik ve detayl anlatilmasi gibi galismalar yapilmaktadir
(Patton, 2014; Yildirnm ve Simsek, 2011).

Bu calismada, meta-sentez yéntemi kullanilarak incelenen makalelerin analizi
sonucunda elde edilen veriler yorumlanarak sentezlenmistir. Bu kapsamda, c¢alismanin
gecerliligi ve guvenirligi saglamak icin yapilan islemler asagida verilmigtir.

1. Arastirmanin amaci ve arastirma sorulari agik bir sekilde ifade edilmistir.

2. Arastirmadaki veri toplama sureci detayh bir sekilde anlatiimis ve makalelerin

dahil edilme ve haric¢ tutulma sireci sema halinde verilmistir.

3. Aragtirmanin bulgularinin gegerliligi saglanmasi igin; veri toplama metodu, dahil

etme kriterleri detayli bir sekilde verilmigtir.

4. Arastirmaya dahil edilen calismalarin sayisi ve calismaya dahil edilen

makalelerin karakteristik 6zellikleri tablo seklinde paylasiimistir.

5. Arastirmanin veri analiz streci ayrintili bir sekilde anlatiimis ve arastirmacinin

olusturdugu genis bulgu 6zetleri paylasiimigtir.

6. Arastirmada belirlenen tema ve kodlar iki arastirmaci tarafindan ayri ayr

olusturulmus ve sonra karsilastirilarak onaylanmistir.
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7. Aragtirmanin tekrar edilebilirliginin saglanabilmesi igin yontem boélumunde

arastirma sireci detayli olarak anlatiimaya calisiimistir.



4. BULGULAR

Arastirmanin amaci dogrultusunda, arastirma sorularina yonelik makalelerin
incelenmesi ile elde edilen bulgular sentezlenerek bu bdlimde veriimeye calisiimistir.
Bulgularin anlasilirhgini arttirmak ve verilen bilgilerin organize edilisini gdstermek igin
Tablo 4’'te kod semasi verilmigtir. Belirlenen kodlar; arastirmanin amaci ve arastirma
sorularindan, incelenen makalelerden ve uzman goruglerinden yararlanilarak

olusturulmustur.

Tablo 4. Kod Semasi

Temalar Kodlar
3. Tasarim boyutu Anlati Tasarimi
Ortam Tasarimi
Oyunun Hikayesi
Karakter Tasarimi
Teorik Cergeve
Teknolojik Altyapi
4. Kullanilabilirlik boyutu Zaman Planlamasi
Uygulama Oncesinde
Uygulama Esnasinda
Uygulama Sonrasinda

4. 1. Egitsel Amach Sanal Gergeklik Oyunlarinin Tasarim Boyutu

Tasarim Boyutu temasi altinda; anlati tasarimi, teorik ¢erceve ve teknolojik altyapi
olmak Uzere U¢ kod yer almaktadir. incelenen 124 makalenin bulgulari 6zetlenerek
verilmistir. incelenen makalelerde gelistirilen veya kullanilan oyunlarin anlati tasariminin
nasil olusturuldugunu ortaya koymak icin; ortam tasarimi, oyunun hikayesi ve karakter
tasarimi alt kodlari kullaniimigtir. Oyunlarin teorik gergevesi ise; oyun tasarimi yapilirken
temele alinan teori, model, calisma, vb. gibi arastirmalara kaynaklik eden bulgular

Ozetlenerek olusturulmustur.

4.1. 1. Anlati Tasarimi

Anlati tasarimi kodu, egitsel bilgisayar oyunlarinin alanyazinda var olan “anlati
tasarimi” kavramlarindan yola ¢ikilarak olusturulmustur. Anlati tasarimi; oyunun hikayesi
ve karakterlerini kapsamaktadir. Burada temel olarak oyunun hikayesi kastedilmektedir
(Bateman, 2007). Geligtirilecek oyunlarin; romanlar, hikayeler, filmler ve tiyatrolar da

oldugu gibi yazili bir metni olmasi gerektigi diisiincesinden yola ¢ikilmaktadir.
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Anlati tasarimi bashgi altinda oyunlarin anlati tasarimi yapilirken; dikkat edilen
Ozellikler analiz edilerek dzetlenmeye ¢alisiimigtir. Anlati tasarimi; ortam tasarimi, oyunun
hikayesi ve karakter tasarimi (Avatar, Non-Player Character/Oyuncu olmayan karakter) alt
kodlarindan olugsmaktadir. Bu kod olusturulurken, alt kodlar (ortam tasarimi, oyunun
hikadyesi ve karakter tasarimi) igin incelenen tim c¢alismalarin birincil bulgu &ézetleri Ek

2'de verilmisgtir.

4.1.1.1. Ortam Tasarimi

incelenen makalelerde; oyun ortamlarinin nasil olusturuldugu, nelere dikkat edildigi
ve ortam tasariminin kaynaginin neler olduguna yonelik bulgular organize edilerek

verilmeye calisiimistir. Tablo. 5’te, oyun ortami tasarimina ydénelik bulgularin &zetleri,

makale numaralari ve frekans degerleri verilmistir.

Tablo 5. Ortam Tasarimi Kodunun Bulgularinin Gésterimi

Oyun Ortami Tasarimi Makale No Frekans
. .. . Al, A2, A4, Al12, Al5,
Ortam tasarimi, ticari ve populer olan sanal gergeklik
. . A29, A37, Ad44, A62, 11
oyunlarinin ortamlarina benzer bir sekilde hazirlanmistir. A67. A123

Gercek yasamda var olan bir alanin, kurumun, sirketin,
fabrikanin, binanin, sitenin, hapishanenin, arkeolojik kazi
alaninin, adanin, vb. mimari tasarimina uygun 3B oyun
ortami tasarimi yapilmistir.

A3, A24, A40, A41,

A43, A53, A58, A68,

A73, A87, A92, A93, 19
A94, A96, A97, A105,

A107, Al114, A122

Tarihi bir yapiya, (sehir, kale, zindan, ddnem mimarisi ile
olusturulan herhangi bir yapi vb.) 06zellikle ortacag

dénemindeki tarihi yapilara benzer ortam tasarimi AS, A6, AL0, A16, A106 5
yapilmistir.
Temele alinan mItO|OJIk bir hikdye icinde tasvir edilen A7, A51, A52 3
grtamlara uygun bir ortam tasarimi yapiimigtir.
ingitere) Kbt yansitan dana kigtk kasabelarin ve ALY AZS. ASL AZ2

grtere) kutrunu 'y na kueu A33, A54, A74, A8, 10
sehirlerin  mimarisine uygun bir oyun ortam tasarimi

A91, A112

yapiimistir.
Ozglin bir oyun ortami tasarimi yapiimistir. Al19 1
Gergek bir laboratuvar veya bilimle alakali (bilim parki, A38, A61, A70, AT6,
bilim blrosu vb.) bir mekanin ortamina benzer bir oyun  A77, A82, A99, A100, 11

ortami tasarimi yapilmisgtir.

A101, A116, A118

Buylk bir makine, elektrik devreleri ya da simile edilen
herhangi bir aracin (kule vinci) 3B temsilinin oldugu bir
oyun ortami tasarimi yapilmistir.

A34, A85, A86 3

Filmlerde (6zellikle bilim kurgu tartindeki), hikayelerde,

A36, AB5, AG6, A84,

romanlarda vb. kurmaca Urinlerde tasvir edilen ortamin 5
- . Al110

3B temsili olan bir oyun ortami tasarimi yapilmistir.

Oyun ortami olarak, 2B sanal bir ortam kullaniimistir. A63, A83, A95, A103 4

Oyun ortami olarak; gergekci bir sinif, amfi, toplanti

salonu, spor salonu vb. gibi 6zellikle egitim amaci ile ABO, A78 5

kullanilan ortamlarin 3B sanal temsilleri olusturularak oyun
ortami tasarimi yapilmigtir.
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Oyun ortami tasarlanirken, ticari ve popliler olan (DOOM, Everquest, World of
Warcraft vb.) oyun ortamlarina benzer bir ortam tasarimi yapiimistir. Populer olan bu
oyunlarin cazibesinden yararlanilarak 6grencilerin dikkati ¢ekilmistir. Bu tarz oyunlarin
tasariminda kullanilan; muzikler, isiklar, renkler ve seslerin de gelistirilen oyunda
kullaniimasi, égrencilerin dikkatlerini gcekerek katilimlarinin artmasina olanak saglamistir.
Bunun yaninda oyuncunun; birgok kale, koridor, ejderha, zindan vb. engelleri gegerek
hedefine ulagmasi gibi sanal temalarin iglendigi sanal gerceklik oyunlarina benzer bir
ortam tasarimi yapilmistir. Oyun ortamlarinin populer sanal gergeklik oyunlarina benzer
sekilde hazirlanmadigi veya c¢ok fazla egitsel unsurun bulundurulup eglence unsurlarina
dikkat edilmedigi durumlarda, oyun ortamlari sikici bulunmus ve 6grencilerin katilimlari
olumsuz etkilenmistir. Ogrenci katilimini artirmak ve sarmalama/dalma siiresini uzatmak
igin; populer olan oyun ortamlar dikkate alinarak genellikle 3B ve bazi oyun ortamlari i¢in
2B tasarimlar (A63, A83, A95, A103) gerceklestirilmistir. Ticari ve populer olan oyunlarin
bircogunda siddet icerigi (silah, saldiri araglari vb.) bulunmaktadir. Bu icerikler, 6grenciler
Uzerinde olumsuz etki olusturabilecegi disuncesiyle, tasarimdan c¢ikarilarak veya
degisiklikler yapilarak ortam tasarimina kazandiriimistir. Bunun yerine editici 6zellikleri
olan esyalar ve nesneler (kitaplar, kapi anahtarlar vb.) kullaniimaya calisiimistir (A1, A2,
A4, A12, A15, A29, A37, Ad4, A62, A67, A123).

Gergek yasamda var olan bir alanin, kurumun, girketin, fabrikanin, binanin, sitenin,
hapishanenin, arkeolojik kazi alaninin, adanin, vb. mimari tasarimina uygun 3B oyun
ortami tasarimi yapiimistir. Bu anlamda tasarlanan bazi oyun ortamlari birebir gercege
uygun sekilde modellenirken, bazilari ise benzerine uygun bir sekilde hazirlanmistir (A3,
A24, A40, A41, A43, AS3, A58, A68, A73, A87, A92, A93, A94, A96, A97, A105, A107,
A114, A122). Bu durum gercgeklik unsurunu destekleyerek 6grencilerin dalma sirelerini
arttirmigtir.

Tarihi bir yapiya, (sehir, kale, zindan, dénem mimarisi ile olugturulan herhangi bir
yapi vb.) 6zellikle ortagag dénemindeki tarihi yapilara benzer sekilde oyun ortam tasarimi
yapilmigtir (A5, A6, A10, A16, A106). Bu ortam tasarimi, tarih derslerinin 6gretiminde
siklikla kullaniimakla beraber, farkli branglar icin hazirlanan oyunlarda da bu ortamlara yer
verilmistir. Oyun ortam tasarimi yapilirken temele alinan mitolojik bir hikaye iginde tasvir
edilen ortamlara uygun bir ortam tasarimi yapimigtir (A7, A51, A52). Bu tarihi yapilar;
ogrencilerin dikkatini cekmis ve onlara gizemli gelmistir.

Ulkelerin ve sehirlerin (Avrupa kiiltiir sehirleri, ABD, Ingiltere) kiiltiiriinii yansitan
daha kiiglik kasabalarin ve sehirlerin mimarisine uygun bir oyun ortam tasarimi yapilmigtir
(A14, A25, A31, A32, A33, A54, A74, A88, A91, A112). Bunun yaninda ortagag tarihine

yonelik mimarinin kullanimi ve mitolojik hikayelerde tasvir edilen mimarinin kullaniminin



37

tercihi de ogrencilere kiiltirel anlamda katki saglamasi beklenmektedir. Ozellikle
teknolojiyi ¢ok fazla kullanan 21. ylzyil ¢ocuklarinin/genglerinin; kendi kdlttrel miraslari,
mimarileri, vb. hakkinda bilgi sahibi olmalari beklenmektedir.

Gergek bir laboratuvar veya bilimle alakali (bilim parki, bilim biirosu vb.) bir mekénin
ortamina benzer bir oyun ortami tasarimi yapimigtir. Ozellikle gergek hayatta yapilmasi
tehlikeli, maliyetli ve mumkun olmayan deneylerin yapiimasina ve deneyimlerin elde
edilmesine olanak saglayacak bir ortam tasarimi yapilmistir (A38, A61, A70, A76, A77,
A82, A99, A100, A101, A116, Al118). Biiyiik bir makine, elektrik devreleri ya da simiile
edilen herhangi bir aracin (kule vinci) 3B temsilinin oldugu bir ortam tasarimi yapilmigtir
(A34, A85, A86). Bu tasarimlar oyun ortamlarinin; giavenli olmasini, farkli segeneklere izin
vermesini ve ekonomik olmasini saglamistir. Oyun ortami olarak; gercekgi bir sinif, amfi,
toplanti salonu, spor salonu vb. gibi 6zellikle egitim amaci ile kullanilan ortamlarin 3B
sanal temsilleri olusturularak bir oyun ortam tasarimi yapilmistir (A69, A78). Ogrencilerin
kendilerini sinif ortaminda gibi hissetmeleri saglanmistir. Bu ortam tasarimlari engelli
ogrenciler ve hastanede yatan ogrenciler i¢in de kullaniimistir.

Filmlerde (6zellikle bilim kurgu tirindeki), hikayelerde, halk hikayelerinde,
romanlarda, efsanelerde vb. basili ve basili olmayan kurmaca urlnlerde tasvir edilen
ortamin 3B temsili saglanarak bir oyun ortami tasarimi yapilmistir (A36, A65, A66, A84,
A110). Oyunun hikayesinin gectigi yer ve kullanilan sanal gerceklik ortami genellikle
yabanci topraklarda ortacad kaleleri, su altinda kaleler, koridorlar ve yangin gegcitleri,
sirlari gizleyen tapinaklar, zindanlar ve ejderhalar gibi 6zelliklere sahiptir. Bu alanlarin
secilmesinin nedeni oyun iginde gizem ve merak unsurlari bulundurmak olabilir.

Oyun ortami olarak gercek bir laboratuvar veya bilimle alakali (bilim parki, bilim
bidrosu vb.) bir mekédnin ortamina benzer bir sekilde de hazirlanmigtir (A38, A61, A70,
A76, A77, A82, A99, A100, A101, A116, A118). Egitsel amacli bu sanal gergeklik oyunlari
olusturulurken; anlati ortamlari iginde 6grenciler verilen gorevler sonucunda skor elde
etmektedir. Bunun yaninda oyun iginde gezinirken envanter (bilimsel) nesneleri
toplamaktadir. Bu nesnelerin gesitliligi oyun icinde farkli gi¢ ve oyunu kolaylastiran
unsurlardan olusmaktadir. Oyuncularin oyun ortamina genel bir bakis olusturabilmeleri,
yer ve yon bilgilerini anlayabilmeleri ve hedeflerine ulasmalarini kolaylastirabilmek igin
oyun ortaminda haritalar yer almaktadir. Ayrica anahtarlar, iksirler, ¢ekigler, teleportlar ve

kitaplar gibi yararli islevleri olan baska nesneler de oyun ortami igine eklenmisgtir.

4.1.1. 2. Oyun Hikayesi

incelenen makalelerde, oyunlarin hikayelerinin nasil olusturuldugu, hangi unsurlarin

bu hikayeler icinde barindirildigi, nelere dikkat edildigi ve hikayelerin kaynaklarinin neler



38

olduguna yoénelik bulgular organize edilerek verilmeye calisiimistir. Tablo. 6'da verilen

oyunun hikayesinin nasil olusturulduguna yoénelik bulgularin 6zetleri, makale numaralari

ve frekans degerleri verilmigtir.

Tablo 6. Oyun Hikayesi Kodunun Bulgularinin Gésterimi

Oyunun Hikayesi Makale No Frekans
Tarihi olaylar 6zellikle ortag,_ag "donemmd_en bati dlnyasinda AL, A5, AG, A10,
yasanan veya yasanmasl mumkin olan hikayeler ve kurgular 7
RSO A67, A106, A112
oyunun hikayesini olusturmaktadir.
Oyunun hikayesi; bilim kurgu filmlerinden, kitaplarindan,  Al, A4, A5, A6,
hikayelerinden, seri film ve kitaplardan esinlenerek A8, Al10, A12,
olusturulmustur. A62, A65, A66, 14
Bunun yaninda, cok sevilen ve begenilen ticari oyunlarin  A67, A91, A106,
hikayesi egitsel iceriklerle donatilarak kullaniimistir. A123
Oyunun hikayesi; kesif yapmak, yaklasan bir tehlikeye karsi
olusturulan sanal diinyayr korumak, gizemli bir olayr gézmek ve A4, A7, A32, A33, 5
saklanan gizlenen nesneleri bulmak seklinde bir olay 6rgusu A123
Uzerine kuruludur.
Oyunun hikayesi; mifredat gorevlerini gerceklestirmek igin
mitolojik hikayelerden olusturulmus, fantastik (zindanlar, savas  Al12, A15, Al6,
alanlar, farkh bir gines sistemi, vb.) olay o&rgisinden A34, A38, Ad4, 12
olugsmaktadir. Bu olay o6rgust iginde ilerleyebilmek igin A51, A52, A70,
mifredata uygun hazirlanmis sorulari  cevaplandirmak A76, A77, A84
gerekmektedir.
Oyunun hikayesi, bir sorumluluk kazandirmak ve bilinglendirme
yapmaya yonelik (evcil hayvan bakimi, ¢evreye zarar veren
atiklardan kurtulmak vb.) olaylar érglisiinden olugmaktadir. A, AB3, AESh 4
AR o " A91
Bu olay érgusu iginde konu alanina yoénelik sorular ve mufredat
gérevleri de yerine getirilmektedir.
Oyunun hikayesi; oyuncularin bir hipotez gelistirerek problemleri
¢ozmelerine ve b!!|m§e_I. islem basamaklarini 6grenmelerine A25, A31, A82 3
yardimci olan olay 6rgUsunden olugmaktadir.
Olay genellikle kiigik bir kasabada gegmektedir.
Oyunun h||f:fye§|; fgrkll _ mini oyuplar oyn_anarak, c_l_ers!n A36, AB5, A6,
konusunun 6gretiimesi ve dgrenilenlerin test edilmesine ydnelik 5
. A107, A110
olay érglsunden olugmaktadir.
Oyunun hikayesi; dogada yasanan gercek olaylara yonelik
b . R, A37 1
gbrevlerin gerceklestirildigi adimlardan olugsmaktadir.
Oyunun hikayesi; gercek hayatta yapilan sirket yonetme, ag  A41, A59, A68,
sistemi olusturma, kazi calismalari yapma, glvenlik saglama A87, A92, A93, 8
vb. olay érgistinden olugmaktadir. A94, A95
Oyun r]|kaye3|; bir prob_lemln. sunumu geklinde bir (trafik A43, A53, AB2,
sikigikhginin bulunmasi, bir hapishaneden kurtulmak, suglunun
. y s . PP A105, A114, 6
kim oldugu, zehirli bir atik fabrikasi vb.) olay 6rglisti Uzerine
A122
kurulmustur.
Oyunun hikayesi; gercek hayatta gergeklestiriimesi tehlikeli ve
maliyeti yiuksek olan deneysel, yani simulasyon kullanimi  A61, A85, A86,
gerektiren durumlara yoneliktir. Bir laboratuvar ortaminda deney  A99, A100, A101, 8
calismalari, elektrik devreleri, simya laboratuvari vb. simile All6, A118
edilmistir.
Oyunun hikayesi; yapay olusturulmus bir sinif ortaminda
gecmektedir. Oyuncular farkh mifredat goérevlerini yerine AB9, A78 2

getirdikleri bir olay érgusu i¢inde yer alirlar.
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Tablo 6’nin devami

Oyunun Hikayesi Makale No Frekans
Oyun hikayesi; engelli bireylere ydnelik mantiksal-matematiksel
islemlerin yer aldigi, gérme engelli bireylerin yon bulmasi gibi A88 1

olay érgllerinden olugsmaktadir.

Oyun bir hikdye Uzerine kurulmamig, oyunda belirli gérevlerin

yerine getiriimesi ve bu goérevler sonucunda oyuncularin A89 1
odillendirilmesi gibi islemler gergeklestiriimistir.

incelenen makaleler, oyunun hikdyesinin olusturulmasinda genellikle efsaneler,
kitaplar, romanlar, eski dbnem yasanmis tarihi hikdyeler ve karakterlerden esinlenilmistir
(A1, A5, A6, A10, A67, A106, A112). Hikayesi bu sekilde olusturulan oyunlarin buylk
¢ogunlugu, Amerika ve Avrupa ulkelerinde yapilmistir. Bu Ulkelerin tarihini aktarmak igin;
olusturmus olduklari ¢izgi filmlerde, oyunlarda, ders kitaplarinda vb. materyallerde tarihsel
hikayelere, efsanelere ve halk hikayelerine siklikla basvurduklari goériimektedir. Bu
nedenle gelistirilen oyunlarda da bu tarz bir gelenegi surdurdukleri dusunilmektedir.

Oyunun hikayesi bilim kurgu filmlerinden, kitaplarindan, hikayelerinden seri film ve
kitaplarindan esinlenerek olusturulmustur. (A5, A6, A8, A10, A12, A65, A66, A91, A100,
A106, A123) Bunun yaninda ¢ok sevilmis ve kabul edilmis oyun serilerinin hikdyeleri de
egitsel igeriklerle zenginlegtirilerek kullaniimigtir (A1, A4, Ad44, A62, A67). Bu durum tipki
kitap serilerinin filmlerinin olusturulmasina benzemektedir. Bunun yaninda bu oyunlarda
kullanan hikayeyi olusturan bu eserler yine fantastik olay érglsine sahiptir. Bu fantastik
hikdyelerin olay &rgusunun yansitilmasi, gelisen sanal teknoloji imkanlarindan
faydalanilarak yapilmaya caligiimistir.

Oyunun hikdyesi; kesif yapmak, yaklagan bir tehlikeye karsi olugturulan sanal
diinyayr korumak, gizemli bir olayir ¢bzme ve saklanan, gizlenen nesneleri bulmak
seklinde bir olay &rglisii lzerine kuruludur (A4, A7, A32, A33, A123). Bunun yaninda
oyunun hikayesi; ders konularina yonelik gorevleri gerceklestirmek igin mitolojik
hikayelerden olusturulmus, fantezik (zindanlar, savas alanlari, farkli bir glines sistemi, vb.)
olay o6rgusunden olusmaktadir. Bu olay o6rgusu iginde ilerleyebilmek icin ilgili dersin
Ogretim programina uygun hazirlanmig sorulari cevaplandirmak gerekmektedir (A12, A15,
A16, A34, A38, A44, A51, A52, A70, A76, A77, A84).

incelenen makalelerde tasarimi yapilan oyunlarin bazilarinin hikayesi; bir
sorumluluk kazandirmaya, bilinglendirme yapmaya (evcil hayvan bakimi, ¢evreye zarar
veren atiklardan kurtulmak vb.) ve 6zellikle égrencilerin davranis bigimlerini gelistirmeye
yénelik olay érgiisiinden olugsmaktadir (A14, A63, A83, A91). ilgili dersin 6gretim
programin o6gretiminden daha zor olan bu amaca ydnelik yapilan egitimlerde sanal

gerceklik teknolojisinin  kullaniimasi, 6grencilerin/oyuncularin  gerceklik olgusunun
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arttirlmasi ve sarmalama hissinin gUglendiriimesi sonucu oyuncularda olumlu geligsimler
oldugu ifade edilmistir. Bu olay 6érgusu icinde konu alanina yénelik sorular ve mufredat
gérevleri de yerine getiriimektedir.

Oyunun hikdyesi; oyuncularin bir hipotez gelistirerek problemleri ¢ézmelerine ve
bilimsel islem basamaklarini 6grenmelerine yardimci olan olay érgiistinden olugsmaktadir
(A25, A31, A82). Bilimsel bilginin nasil olugturuldugunu anlatirken; bilimsel islem
basamaklarini siralamak yerine, bu oyun kurgusu icinde &grencilere ilgili durumu
yasatmak daha anlasilir olmustur. Ogrencilerin oyun hikayesi icinde; kendilerini bir
arastirmaci, gazeteci veya bilim insani olarak algilamalari saglanmigstir. Bu durum
ogrencilerin hem &gretim programi ile 6grencilere veriimek istenen kazanimlar olan
bilimsel islem basamaklarini 6grenmelerini hem de 6rtuk olarak bir arastirmaci, gazeteci
veya bilim insaninin goérevlerini anlamalarini saglamistir.

Oyunun hikayesi; farkli mini oyunlar oynanarak, ders konularini 6grenmek ve
ogrenilenlerin test edilmesine ybénelik olay 6érglisiinden olusmaktadir (A36, A65, A66,
A107, A110). Bu calismalarda olay orgusl ve hikaye ¢cok fazla Ghemsenmis yalnizca oyun
mufredat gorevlerinden olusmustur. Bu durum ilk baslarda oyuncularin/égrencilerin ilgisini
¢cekse de sonrasinda mifredata yonelik gérevlerin olmasi égrencilerin sikilmasina neden
olmustur. Oyunun hikayesi; dogada yasanan gercek olaylara ybnelik gbrevilerin
gerceklestirildigi adimlardan olusmaktadir (A37). Dogada yasanan gercek olaylar bir oyun
kurgusu igine aktarildiginda, ilk baslarda ilgiyi ¢cekse de daha sonrasinda dgrencilerin
sikilmalarina ve oyunu oynamayi birakmalarina neden olmustur.

Oyunun hikayesi; gercek hayatta yapilan sirket yonetme, ag sistemi olusturma, kazi
calismalari yapma, glvenlik saglama vb. olay 6rgiisiinden olusmaktadir (A41, A59, A68,
A87, A92, A93, A94, A95). Oyunun hikayesinin gercek hayattaki roller (izerine kurulmasi
ile Ozellikle yliksekdgretim ve lise 6grencilerine yonelik olarak hazirlanmigtir. Hikaye;
profesyonel yasamin nasil oldugu, finansal kaynaklarin nasil kullaniimasi gerektidi ve bir
yoneticinin gorevlerinin neler oldugu gibi olay oérguleri tzerine kurulmustur. Bu oyunlar “is
similasyon oyunlar” olarak adlandiriimistir (A45, A72, A87). Ogrencilerin, gercek is
kosullarini sanal gergeklik teknolojisinin firsatlarindan yararlanarak deneyimlemelerine
olanak saglamistir.

Oyun hikayesi; bir problemin sunumu (trafik sikigikliginin bulunmasi, bir
hapishaneden kurtulmak, suglunun kim oldugu, zehirli bir atik fabrikasi vb.) olay érgiisii
tizerine kurulmugtur (A53, A62, A105, A114, A122). Oyuncularin problemlerle yalniz
kalmalari saglanmis ve problemlere ¢6zim Uretmeleri beklenmigstir. Oyuncular problemleri
¢dzerken; oyun icinde yardimci ipuglari verilmis ve oyuncu olmayan karakterler oyuncuya

yardimci olmustur. Bazen de oyun daha gergekgi bir olay 6rglsi etrafinda olusturulmustur
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(A43). incelenen makalelerde; hikaye icinde yer alan konudan bagimsiz farkli 6grenme
gorevlerinin, yerine getirildigi de gorldlmustir. Zehirli atik fabrikasi hikayesinin (A105,
A114, A122) oldugu calismada amag, programlama o6gretimi yapmaktir. Bu durumu
gerceklestirmek icin gergcek yasam problemleri ile alakali bir olay 6rgisi segilmistir.
incelen konu gergek yasamda karsilasilabilecek bir konu olsa da iginde bulunan olay
orgusu fantastik bir sekilde olusturulmustur.

Oyunun hikayesi; gergek hayatta gerceklestiriimesi tehlikeli ve maliyeti yliksek olan
deneysel yani similasyon kullanimi gerektiren durumlara yoéneliktir. Bir laboratuvar
ortaminda deney calismalari, elektrik devreleri, simya laboratuvari vb. simiile edilmigtir.
Bu simulasyon oyunlarinin hikayesi olustururken gergek durumlarin canlandiriimasi
gercgeklestiriimistir. Bu oyunlar icinde oyuncular verilen goérevi tam manasiyla yapip
yapamama durumlarina gore puan alirlar. Bir laboratuvar ortaminda deney c¢alismalari,
elektrik devreleri, kimya laboratuvari vb. simile edilmistir (A61, A85, A86, A99, A100,
A101, A116, A118). Bu tarz hazirlanan oyunlar; tamamen gergek bir deneyin yapiimasini
saglayan bir olay o6rglstine vyerlestirilebildigi gibi (A61, A85), kurmaca bir hikayenin
merkeze oturtuldugu simulasyon oyunlari seklinde de olabilmektedir (A99, A100, A101,
A116, A118). Bu kurmaca 6ykl kimi zaman dogada bilinmeyen bir virisiin yayilmasi (A99,
A101), kimya laboratuvarinda oyuncularin yeni bir bulus gergeklestirmesi (A100), ailesi
kagirilan bir babanin ailesini kurtarmak igin kimya deneylerini yapmasi (A118) gibi olay
orgilerinden olusmaktadir.

Oyunun hikayesi; sanal gercgeklik teknolojisi kullanilarak olugsturulmus bir sinif
ortaminda gecmektedir. Oyuncular farkli miifredat gérevlerini yerine getirdikleri bir olay
orgisu icinde yer alirlar. (A69, A78). Oyun hikayesi; engelli bireylere ybénelik mantiksal-
matematiksel islemlerin yer aldigi, gbérme engelli bireylerin yén bulmasi gibi olay
orgilerinden olugsmaktadir (A88). Oyun bir hikdye (zerine kurulmamis, oyunda belirli
gorevlerin yerine getirilmesi ve bu gbérevier sonucunda oyuncularin 6dillendirilmesi gibi

islemler gergeklestirilmigtir (A89).

4.1.1. 3. Karakter Tasarimi

incelenen makalelerde; oyun igindeki karakter tasarimi yapilirken genel olarak iki tip
karakter oldugu goérilmastir. Bunlar oyuncuyu/lar temsil eden avatarlar ve oyunculara
yardimci olma, disman olma vb. goérevleri olan, bilgisayar tarafindan olugturulan oyuncu
olmayan karakterler yani NPC’lerden (Non-Player Character) olusmaktadir. Bu durum
oyunlarin ¢ok oyunculu ya da tek oyunculu olup olmamasina gére degismemistir. Bu

karakterler tasarlanirken; nelere dikkat edildigi, nelerden yararlanildigi ve ilham alindigdi
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gibi sorulara cevaplar bulmak igin analizler yapilmis ve bulgular ézetlenerek Tablo 7’de

verilmistir.

Tablo 7. Karakter Tasarimi Kodunun Bulgularinin Gosterimi

Karakter

Tiirii Aciklama Makale No Frekans
Al, A2, A4, A6, A16,
Bu karakterler oyun iginde oyuncularin 3B  A19, A25, A34, A36,
temsillerini saglayan karakterlerdir. Ad4, A61, A67, A69, 23
Olusturulan sanal dinya, sanal oyun iginde A70, A83, A84, A85,
oraya ait bir karakteri canlandirabilirler. A89, A91, A94, A95,
A96, A107
Buyuk bir anlatisi olan, 6zellikle ok oyunculu
hazir ticari oyunlarda farkh rolleri bulunan
siniflar  (diinyayr  tehlikelere  yaklasan
tehlikelere karsi koruyan savascl, sifacl, A6, A7, A15, A32,
asker, avcl, saman, savasgl, sihirbaz, rakip A33, A36, A37, A44,
siniflar, (hacker ve kraker)) vb. A51, A52, A65, A66, 20
bulunmaktadir. A65, A95, A103,
Oyuncularin avatarlari; on-testlerden, A105, A110, Al114,
deneyimlerinin  ve tercihlerinin verilerinin Al22, A123
paylasildigi  anketlerden, ulasilan ders
notlarindan ve yapilan goérismelerden elde
Ovunculart edilen veriler sonucu olusturulmustur.
te)rlnsil eden Oyunculart temsil eden karakterler insana
karakterler birebir benzetiimek igin gercekgi bir sekilde Al4a 1
(Avatar) tasarlanmistir.
Oyuncu karakter oyuna, bir arastirmaci, A25, A32, A33, A62,
gazeteci veya dedektif vb. gibi rollerde A99, A100, A101, 8
katilmistir. All6,
Karakterler birbirine badimh bir sekilde A37, A91 >
olusturulmustur.
Oyuncular; gercek yasamda bir olay érgusu
icinde gerceklestirilen mesleklere, olaylara,
durumlara arkeolojik  kazi  esnasinda
gergekle§tirile$1 tim ch)IIer sirket yonetiminde A41, A43, AS9, A4,
. ’ A87, A92, A93, A97, 9
bulunan roller, sistem kurulumu sirasinda A118
Ustlenilen  roller, politika olusturulurken
Ustlenilen roller, vb.) yodnelik godrevlerin
verildigi karakterlere burinmektedirler.
Oyuncular ayni amaci yerine getirmek icin bir
araya gelmis kigilerden olusabilir.
(hapishaneden kagmak, salgini durdurmak, A53, A62 2
sucluyu bulmak, kaginimig kisileri kurtarmak
vb.)
Oyun icinde sanal disman olan karakterler
bl}IIunmg;ktadlr. Sanal$ disman oyuncuyu AL, Al2, A34, AG2,
Oyuncu zorlamaya ve oyuncunun igini zorlastirmaya A8, AL05, All4, 8
Olmayan . A122
Karakterler calisan karakterlerdir.
(Non-Player S__anal arkadas olan NPC bulunmaktadir. Bu
Character- tir NPC’ler oyuncunun zorlandidi, bilgi
NPC) eksikligi oldugu durumlarda yardimci olmak Al, A12 2

icin gériinmekte ve oyuncuya yol géstermeye
calismaktadir.
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Tablo 7’nin devami

Karakter

Tiirii Aciklama Makale No Frekans

Sanal danisman, oyun iginde oyuncuyu Al2, Al6, A34, A43,
okumasi ve calismasi gereken kaynaklara A59, A61, A69, A70, 10
veya oyun icindeki metinlere yonlendirir. A83, A105
Oyunlarin hikayeleri mitolojik/kitaptan ya da
filmlerden esinlenmis oldudu icin karakterler AL, A2, Ad, AG, AL06 5
de bu anlatimlarda yer alan karakterlerden

Oyuncu esinlenmisgtir.

Omayan NPC’ler oyun ortaminda figuran

Karakterler d@ygbilecegimiz.tllph gerggk dinyada oldugu A25, A94, A97 3

(Non-Player gibi kasaba sakini vb. olabilirler.

Character- Ogretmenler ve arastirmacilar oyun iginde;

NPC) ybnetici, gorevleri, 6devleri, senaryoyu vb. Al6, A61, A68, A69, 6
olusturan supervizér karakterler olarak yer A78, A87
almistir.
Oyun icinde yardim bekleyen; hasta bireyler, A38, A67, A76, A77, 7
kagirilmis bireyler vb. bulunmaktadir. A82, A99, A118,
Oyuncularin sorumluluk almalarina faydasi
oldugu dusunilen sanal evcil hayvanlar da A63, A83 2

oyun karakterleri arasinda yer almaktadir.

Tablo 7°’de olusturulan siralamaya da dikkat edilerek ilk olarak oyunculari oyunlar
icinde temsil eden karakterlerle ilgili bulgular verilmistir. Oyuncu olan karakterler oyun
icinde oyuncularin 3B temsillerini olusturmaktadir (A1, A2, A4, A6, A12, A14, A15, A16,
A19, A25, A31,A33, A34, A36, A37, A38, A41,A43, Ad4, A53, A59, A61, A62, A63, A65,
A66, A67, A68, A69, A70, A73, A74, A75, A76, A77, A78, A82, A83, A84, A85, A87, A89,
A91, A92, A93, A94, A95, A96, A97, A99, A100, A101, A103, A105, A106, A107, A110,
Al14, A116, A118, A122, A123).

Genellikle bu 3B gésterimleri ise “avatar” olarak adlandiriimaktadir. Belirtilen 62
makalede karakter tasarimina ydénelik bulgular paylasiimistir. Geriye kalan 62 makalede
ise; alanyazin inceleme c¢alismasi yapilmig, oyunun ya da kullanilan oyunlarin
karakterlerinin tasarimina yonelik bilgi paylasiimamistir. Oyunun igcindeki her bireyi temsil
eden avatarlarin, oyuna giris ekraninda veya oyun iginde kazanilan sanal O6dliller
yardimiyla (para, altin vb.) oyuncu tarafindan &zellegtiriimesine izin verilmektedir (A19,
A63, A78, A83, A84, A95). incelenen makalelerde oyuncular, oyun iginde olusturulan
sanal diinyaya ait bir karakteri canlandirabilirler. (A14, A19, A25, A31, A32, A33, A51,
A52, A74, A91, A105, Al14, A122).

Bliytik bir anlatisi olan, 6zellikle ¢ok oyunculu hazir ticari oyunlarda farkli rolleri
bulunan siniflar (diinyay tehlikelere yaklasan tehlikelere karsi koruyan savasgi, sifacl,
asker, avci, saman, savasgl, sihirbaz, rakip siniflar) bulunmaktadir (A6, A15, A37, A106,
Al114, A122, A123). Oyuncularin avatarlari; 6n-testlerden, deneyimlerinin ve tercihlerinin

verilerinin paylasildigi anketlerden, ulagilan ders notlarindan ve yapilan gériismelerden
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elde edilen veriler sonucu olusturulmustur. Bu verilere gore acemi ve uzman oyuncular
olarak oyuna katiimlari saglanmistir (A16, A95). Oyunculari temsil eden karakterler
insana birebir benzetilmis hatta insanlarin yuzlerindeki kaslarin 3B gorunumleri
modellenerek duygularini daha gergekgi bir sekilde yansitmalarina olanak saglayacak
sekilde tasarlanmistir (A14).

Oyuncu karakter oyuna bir arastirmaci, gazeteci veya dedektif vb. rollerinde
katilmistir. (A25, A32, A33, A62, A99, A100, A101, A116). Oyuncular arastirmaci olarak
genellikle laboratuvar ortamina katilirlar. Bu durum &égrencileri bilim insani olmaya tesvik
ederken ayni zaman da bilimsel islem basamaklarinin égrenilmesine de katki saglamistir.
Oyuncular; gercek yasamda var olan meslekleri olay kurgusu iginde canlandirmislardir
(A41, A43, A59, A74, AB7, A92, A93, A97, A118). Oyuncular; arkeolojik kazi esnasinda
gercgeklestirilen tum rolleri, sirket yonetiminde bulunan rolleri, sistem kurulumu sirasinda
ustlenilen rolleri ve politika olusturulurken Ustlenilen rolleri, vb. canlandirmislardir. Bu
sayede meslek seciminde ve egitimini aldiklari mesleklerin sahadaki goérevleri hakkinda
uygulamali olarak bilgi sahibi olmuslardir.

Karakterler birbirine bagimi bir sekilde olusturulmustur (A37, A91, A63, A83). Ortak
bir puan, birlikte yerine getiriimesi gereken goérevler, oyunculara bagimh bir evcil hayvanin
olmasi, birbirlerinin sehirlerinin olusturulmasina yardim etmek vb. gibi bagimhliklari
bulunmaktadir. Oyuncular ayni amaci yerine getirmek igin (hapishaneden kagmak, salgini
durdurmak, sucluyu bulmak, kacirilmig kigileri kurtarmak vb.) oyun iginde bir araya gelmis
sanal karakterlerden olusmaktadirlar (A53, A62). Oyuncular bu karakterler igcinde; takim
¢alismasi yapmayi, isbirligi icinde olmayi 6grenmigler ve sosyal iligkilerini gelistirmiglerdir.

Tablo 7'de incelenen makalelerde belirtilen bir diger karakter tlru ise oyuncu
olmayan karakterler yani NPC’lerdir. NPC’ler oyun i¢inde bir¢ok farkli gérevde ve sekilde
olusturulmustur. NPC’ler oyun iginde sanal diisman olarak adlandirilan karakterlerden
olusmaktadir (A1, A12, A34, A62, A68, A105, A114, A122). Sanal digsman oyuncuyu
zorlamaya cgaligsan, oyuncunun 6grenmelerini sorgulayan ve bazi yerlerde onu hedeften
uzaklastirmaya c¢alisan karakterler icin kullaniimaktadir. Bunun yaninda sanal arkadag
olan NPC’ler bulunmaktadir (A1, A12). Bu tir NPC’ler oyuncunun zorlandidi ve bilgi
eksikligi oldugu durumlarda yardimci olmak icin gérinmekte ve oyuncuya yol gostermeye
calismaktadir. Sanal arkadas karakterleri dogrudan sorulara cevap vermez ya da sorulari
veya sorunlari ¢ozmez. Amaglari yol gostermektir ev oyuncuya arkadasca yaklagmak igin
konusma dili tercih ederler. Sanal arkadaslar; oyuncuya arkadas oldugunu hissettirmek
icin konusma dili ile samimi bir sekilde konugsmaktadirlar.

Bir diger NPC karakteri ise sanal danigman, oyun iginde oyuncuyu okumasi ve

calismasi gereken kaynaklara veya oyun icindeki metinlere yénlendirmekle gérevlidir



45

(A12, A16, A34, A43, A59, A61, A69, A70, A83, A105). Bu NPC’ler mitolojik bir karakter,
bir 6gretmen, blylcl, beyaz sakalli yash bir karakter vb. seklinde gorinebilir.
Karakterlerin bu gorunimleri kasith secilmis ve oyuncularin saygi duyabilecegi, fikrini
6nemseyecegi duistnilen kisilerin karakterlerinin temsili olusturulmaya c¢alisiimistir.

Oyunlarin hikdyeleri mitolojik/kitaptan ya da filmlerden esinlenmis oldugu igin
oyunlardaki karakterler de bu anlatimlarda yer alan karakterlerden esinlenmislerdir. (A1,
A2, A4, A6, A106). Esinlenilen hikéyelerde yer alan karakterlerin oyun ortamina
aktariimasinin, oyuncularin/égrencilerin o hikayeleri bir nevi yasamalarina ve dalma
surelerini arttirmaya katkida bulundugu dusinilmektedir. Bunun yaninda NPC'ler film
ortamlarinda oldugu gibi figiiran olarak oyun igcinde kasaba sakini, madaza sahibi, ¢alisan,
emlakgi vb. olabilirler (A19, A25, A32, A33, Ab9, A62, A82, A83, A94, A97). NPC’lerin
kullaniminin oyuncularin;

1. Kendilerini farkli bir sanal diinyada hissetmeleri,

2. Gergek yasamin canlandiriimasi,

3. Egitsel amagh sanal gergeklik oyununun akisinin saglanabilmesi igin

olusturuldugu dusunulmektedir.

Ogretmenler ve arastirmacilar oyun iginde; yénetici, gérevieri, 6devleri, senaryoyu
vb. olugturan slipervizér karakterler olarak yer almistir. (A16, A61, A68, A69, A78, A87).
Bunun yaninda o6gretmenler ve arastirmacilar; 6grencinin hesaplarini, kayitlarini vb.
gorebilen bir tanr oyuncusu ve tipki kendi sinifinda oldugu gibi ders sunumu yapan
ogretmenler olarak bulunabilirler. Bu durum o6zellikle bilgisayar teknolojisinin insanlara
sagladigi yarar olarak dusunilimektedir. Ogretmenler ve arastirmacilar bu teknolojiler
sayesinde (mesajlasma kayitlari, oyuncu igcinde yapilan eylemler, verilen cevaplar, ne
kadar sure ile oyun iginde bulunuldugu, hangi seviyeye gelindigi vb.) buylk bir veri
kaydina erisebilmektedirler.

Oyun iginde NPC’ler yardim bekleyen; hasta bireyler, kagirilmis bireyler vb. olarak
bulunabilmektedirler (A38, A67, A76, A77, A82, A99, All1l8). Bu durumun
ogrencilerin/oyuncularin kendilerini bir kahraman olarak gérmelerine olanak sagladigi ve
motivasyonlarina da olumlu bir sekilde yansidigi dusinulmektedir. Bazi NPC’lerin
ogrencilerin/oyuncularin sorumluluk almalarina fayda sagladigini disundukleri sanal evcil
hayvanlar da oyun karakterleri arasinda yer almaktadir. Oyunun ana Kkarakterleri
(6grenci/oyuncu) bu evcil hayvanlarin beslenme/yemek vb. temel ihtiyaclarini giderme

sorumlulugunu Ustlenmektedirler (A63, A83).
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4.1. 2. Teorik Cerceve

Teorik cerceve, arastirmacilarin makale, tez ve akademik diger calismalarinda yer
vermeleri gereken bir bdlimdir. Teorik ¢ergceve kodu incelenen makalelerde egitsel
amagcl sanal gercgeklik oyunlari olusturulurken; kullanilan é63renme teorilerinin, tasarim
modellerinin ve calismalarin neler oldugunu ortaya koymak igin olusturulmustur. Ogrenme
teorisinin hangi makalelerde kullanildigi ve frekans degerleri Tablo 8'de paylasiimistir.
Bunun yaninda arastirmacinin veri toplama slrecinde olusturmus oldugu detayl bulgu

Ozetleri Ek 3'te paylasiimistir.

Tablo 8. Teorik Cergceve Kodunun Bulgularinin Gésterimi

Calisma

Kullanilan Teorik Cerceve N Frekans
Ortony, Clore & Collins (OCC) Teorisi A2,A12 2
Makul Akil Yurutme Teorisi A4 1
Bangert-Drowns ve Pyke (2001) yedi seviyeli taksonomisi A7 1
Durumlu Ogrenme (Situated Learning) A8, A25, A118 3
isbirlikli Ogrenme A10 1
Etkinlik teorisi Al6 1
Deneyimsel Ogrenme A28 1
Wenger Uygulama Topluluklari (1998) A35 1
Yetkinlik Tabanh Bilgi Alani Teorisi/f Competence-Based A38 1
Knowledge Space Theory (Cbkst)

Yapilandirmaci Yaklagsim A4l 1
Ust diizey diisiinme becerileri A43 1
Akis Teorisi Csikszentmihalyi Ad4 1
Oyun Tabanlh Geribildirim/Game-Based Feedback A58 1
Mekanik-Dinamik Estetik Oyun Modeli/Mechanic-Dinamic-

Aestetic AS8 !
Beceri Temelli Degerlendirme A61 1
Open Learner Model A63 1
Attribution Theory-Anlam Ylkleme Teorisi AG3 1
Bilissel YUk Teorisi A70 1
Sarmal Oyun Gelistirme Modeli A79 1
Oz-Belirleme Teorisi A90 1

Taranan makaleler oyunlarla ilgili oldugu igin genellikle arastirmacilar tarafindan
oyun tabanhi &drenme calismalari kapsaminda degerlendirilmiglerdir. incelenen
makalelerde oyun tabanli 6grenme teorisi ve dijital oyun tabanli 6grenmeye yer verilmistir.
Ancak bu yaklagimlardan somut olarak nasil yararlanildigi hakkinda herhangi bir bilgi

bulunmamaktadir. Bu nedenle tekrari onlemek adina oyun tabanli 6grenme teorisine
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tabloda yer verilmemistir. Bunun yaninda yapilan ¢alismanin alanina ve verilmek istenen
becerilere yonelik teoriler tercih edilmistir.

Oyunlarin tasariminda duygularin etkisi oldugunu distinen ve tasarimi oyuncunun
duygu durumuna gére sekillendirmeye calisan Ortony, Clore & Collins (OCC) Teorisi
Ozellikle 2000’li yillarin baslarinda kullaniimigtir. “Makul Akil YUratme Teorisi” 6grencilerin
oyunda yaptig! islemlerden ve verdigi cevaplardan 6grencinin profilini olusturmakta ve
daha sonra bazi tahmin ve akil ylratme adimlarini kullanarak tasarimi sekillendirmektedir.
Bangert-Drowns ve Pyke yedi seviyeli taksonomisi, 6grencilerin oyuna katilimlarini
iyilestirmek igin katilim duzeylerini belirler ve daha sonrasinda tasarim (zerinde
degisiklikler yapiimasina olanak saglar. Durumlu Ogrenme temelde; soyut iceriklerin
somutlastirilarak aktarilmasi, uzman modelleme, danisman temelli rehberlik saglayan
ortamlar, etkinlikler ve degerlendirmeler ©Onermektedir. Durumlu 6grenme, ortam
tasarimlarinin yapilmasina bu sekilde katki saglamistir. Etkinlik teorisinde yer alan
kavramlar oyun tasarimina; zindan, zindan icindeki odalar ve koridorlar, egzersizler, bilgi
kureleri, kapi anahtarlari, chat pencereleri ve avatarlar (6gretmen ve 6grenciler)
tasarlanmasinda katki saglamistir. Deneyimsel Ogrenme; etkili bir dgrenme deneyiminin
odrencilerin gesitli duyularinin  katilimiyla desteklenmesi gerektigini, yaraticilik ve
uretkenligi destekleyen dinamik bir 6grenme ortami olusturulmasinin gerekliligini ve
6grencinin 6grenme surecine aktif katiliminin édrenci basarisi Gzerinde etkili oldugunu
ifade etmektedir. Deneyimsel Ogrenme Teorisinin Onerileri oyun tasariminda dikkate
alinmigtir. Dodlinger’in egitsel video oyunu tasariminda belirlemis oldugu dikkat edilmesi
gereken unsurlar dikkate alinarak tasarim yapilmigtir. Wenger Uygulama Topluluklari
¢alismasi oyuncular arasindaki etkilesimlerin tasarlanmasina katkida bulunmustur.
Malone ve Lepper'in oyun alaninda yaptigi ¢alisma &zellikle bilissel ylkin azaltiimasina
ybnelik tasarimin yapilmasina olanak saglamistir.

Bilissel Kuramlar lGzerine kurulu ¢alismalarda ise Moreno ve Mayer’in “Cok Ortamli
Ogrenmede Bilissel Modeli” temel alarak gelistirdikleri coklu ortam tasarim ilkelerine gore
tasarim yapilmistir. Bunun yaninda tasarlanan oyun Uzerinde yapilan ¢alismalar sonucu
iyilestirmeler ise durumlu O&grenme kuramina gore gerceklestiriimigtir. Bu kuram
kapsaminda oyun igerisinde uzman modelleme ve yerinde danismanlik temelli rehberlikle
birlestirilen otantik baglamlar, etkinlikler ve degerlendirme yer almasi gerekmektedir.
Bunun vyaninda daha ¢ok biligsel 6grenme teorilerine yonelik; beceri temelli
degerlendirme, anlam yukleme teorisi, yetkinlik tabanh bilgi alani teorisi, yapilandirmaci
yaklasim, Ust duzey dusinme becerileri, 6z-belirleme teorisi ve akis teorisi ¢alismalari
dikkate alinarak tasarim sekillendiriimistir. Cok az sayida oyun gelistirme modeli

kullaniimigtir. Bu modeller daha cok profesyoneller (bilgisayar muhendisleri, yazilim
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muhendisleri vb.) tarafindan kullaniimigtir. Bunlar; oyun tabanli geribildirim, mekanik-

dinamik estetik oyun modeli ve sarmal oyun geligtirme modelidir.

4. 1. 3. Teknolojik Altyapi

Teknolojik Altyapl kodunda; incelenen makalelerde olusturulan ve hazir kullanilan
oyunlarin; teknik altyapisinin nasil olusturuldugu ve kullanilan teknolojilerin (yazarlik araci,
oyun motoru, hazir oyun, sanal dinya ve programlama dili) neler olduguna yonelik bilgiler
Tablo 9da verilmigtir. Tablo 9 icinde makale no’larina ve frekans degerlerine de yer

verilmigtir. Teknolojik altyapiya ait genis bulgu 6zetleri Ek 4’te yer almaktadir.

Tablo 9. Teknolojik Altyapi Koduna Ait Bulgularin Gésterimi

Teknik Altyapi Makale No Frekans
Yazarlik Araci Al, A54, A78 3
Unreal Engine, Unity 3D, Blender,
Source, Vizard, Golden T Game A3, A5, A10, A15, 16

Engine, 3DVIA Virtools, Torque
Game Engine NeoAxis 3D Engine
enCore Xpress-enhanced MOO,
Cyberdam, Aurora Game Engine,
Panda 3D...

A37, A39, A43, Ad4,
A61, A67, A68, A85,
A98, A100, A108,

Oyun Motoru &

A6, A7, A8, Al4, Al17,

A20, A25, A31, A32,

A33, A34, A35, Ad4,

A62, A64, AG6, A73, 24

A87, A91, A106,
A115, A116, A120,
Al123

A8, A19, A24, A28,

A31, A32, A33, A34,

A40, A48, A49, A50,

World of Warcraft, Everquest,

Hazir Oyun River City,

Sanal Diinya (Second Life, OpenSim, Active

World, vb.) A51, A52, A53, A59, 23
AB9, A74, A79, A86,
A89, A95, A107
Kullanilan Java/Javasc;_ript, VRML vb. gorsel A12, ASS, A8, A36,
programlama dili programa d'.“ kullanitarak A38, A29, A41, A65 10
geligtirilmigtir.
Proje ekibi, kurumlar A36, A38, AB5, A70,
ve 6grenciler A75, A76, A77, A104, 12
tarafindan gelistirilen A105, A113, Al114,
oyunlar Al22
. A19, A58, A63, A83,
2B sanal diinya/oyun A94. AQ7 6

Makaleler kapsaminda; birgok oyun motoru, sanal diinya, hazir oyunlar ve yazarlik

araci kullanilmistir. Yazarlk araclari; kullanicilarin ¢ok fazla teknik bilgiye sahip olmadan,
yalnizca igerik ekleme, hazir nesneleri ekleme vb. islemlerini yaparak oyun gelistirdikleri

aracglardir. Bu oyunlari yazihm ve bilgisayar muhendisligi gibi teknik bilgilere sahip
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bolumlerin yani sira bu konu hakkinda ¢cok az deneyim ve tecribeye sahip egitmenler
kullanmis ve gelistirmeye destek olmuslardir. Bunun yaninda en c¢ok kullanilan sanal
dinya ortaminin Second Life, Active Worlds, Opensim gibi sanal dinyalar oldugu
go6rulmustar. En ¢ok kullanilan hazir oyun ise World of Warcraft, Everquest, Cube World
ve egitsel bir oyun ortami olan Quest Atlantis olmustur. Bunun yaninda popduler olan
Unreal Engine, Unity 3D, Blender, Torque ve Source gibi 3B oyun motorlari da az siklikla
kullaniimigtir. Birgok kisinin daha az duydugu bdlgeye ydnelik (Cyberdam-Hollanda) ve
daha az siklikla kullanilan Metaplace, Panda 3D, Vizard ve NeoAxis 3D Engine gibi 2B ve
3B oyun motorlari da kullaniimistir. Oyun motorlari ve sanal dlnyalar gelistiricilerin isini
kolaylastirmaktadir. Birgok isin kod yazmadan veya daha az kod yazarak hallediimesine
olanak saglamaktadir.

Arastirmaya dahil edilen makalelerde herhangi bir bolim ya da egitim kademesi
sinirlamasi yapilmamistir. Bu nedenle bulgular incelendiginde teknik iglerle sorumlu olan
bolimlerin genellikle hazir bir oyun motoru ya da sanal dunya kullanmadan kendi
oyunlarini gelistirdikleri gortlmustar. Bunun yaninda ders kapsaminda lisans ve lisansustu
ogrencilerin oyun gelistirdigi gérulmuasttr. Bu bolimler genellikle Java ve Javascript dilini
kullanarak oyunlari gelistirmistirler. Bazi c¢alismalarda ise oyun olusturulma sdreci
profesyonel firmalara teslim edilmigstir (A9, A75, A76, A77, A88, A94, A108, A120).

Ancak teknik bilgiye sahip olmayan egitimciler, 6gretmenler ve 6grenciler ya hazir
oyun kullanmiglar ya da oyun geligtirirken proje ¢alismasi veya disiplinlerarasi bir ¢calisma
yaparak slreci ylUritmaslerdir. Bu calismalar uzun soluklu ve disiplinlerarasi ¢alisma
gerektirdigi icin alan uzmanlari ile igbirligi yapilarak proje c¢alismalari olarak ortaya
cikanimigtir. Teknik bilgiye sahip ya da egitimini alan 6gdrenciler ise daha profesyonel bir
¢alisma ortaya ¢ikarabilmek icin proje calismalari yapmislardir (A14, A25, A32, A33, A34,
A35, A37, A39, A40, A55, A63, A66, A67, AG8, A70, A72, A75, A77, A78, A79, A80, A88,
A90, A91, A93, A95, A97, A99, A100, A101, A102, A106, A107, A112, A116, A120, A125,
A126)

3DVIA Virtools ve Unity gibi diger oyun motorlari, kullanicinin dahili iglevleri
kullanarak kendi sanal dunyalarini olusturmasina izin verir. Bu oyun motorlari, kullaniciya
daha fazla esneklik ve 6zgurlik verir, giinku kullanici FPS oyunlarina ek olarak her tar
oyunu (6r., Gergek zamanli strateji veya rol yapma oyunu) olusturabilir. Oyun motorlarinin
yaninda bu ortamlara 3B ve 2B nesnelerin eklenmesini saglamak icin Maya, 3DMax gibi
programlar kullaniimigtir. Bu programlar, modelleri oyun ortamina aktarma firsati
saglamigtir. Bunun yaninda bu programlar vasitasiyla, hazir alinan modeller Gzerinde

dizenleme ve amaca uygun hale getirmek igin ¢alismalar yapilabilmektedir.
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4. 2. Kullanilabilirlik

Kullanilabilirlik calismalari kapsaminda incelen ¢alismalarda neler yapildigina dikkat
edilmistir. Bu ana temanin altinda &zellikle kullanilabilirligi iyi yapiimis c¢alismalarin
surdurdlebilirligi de sagladigi goérulerek bu iligkinin bir alt kodla incelenmesi gerektigine
karar verilmistir. Ayni zamanda; oyunun kullanilabilirligi ve verilen zamanin iyi kullaniimasi
ile mimkln oldugu ve verimliligin en az zamanda en fazla yarar saglamayi ifade etmesi
icin uygulama yapilan tim ¢alismalarin zaman planlamasi dikkate alinmis ve bir alt kod
olarak verilmistir. incelenen calismalarda; oyun icinde égrencilerin duygular belirlenerek
o6grencinin  modellenmesine yoénelik calismalar yapilmistir. Bu calismalar oyunun
kisillestiriimesini sagladigi icin kullanilabilirlige yénelik bir calisma yapildigi gérilmustir.

Sanal bir mize ortami kurularak oyun gelistiriimistir. Oyun tasarimi yapilirken
gereksinimler iyi belirlenmis ve oyuncularin kendilerini tipki o ortamdaymis gibi
hissetmelerini saglamak icin mize ortami birebir olarak modellenmistir. Oyunun
kullanilabilirligini artirmak ic¢in oyun icinde bir harita ve 3B sanal mize gorunumleri oyun
icine aktariimistir. Katilimcilar sanal mize oyununu deneyimledikten sonra bir anket
doldurmusglar. Bu ankette genel deneyimleri, kullanim kolayhgi ve goérintu kalitesine
yonelik sorular sorulmustur. Bu anket sonucuna goére gelistirmeler yapilmasi
hedeflenmistir.

incelenen calismalarda  kullanilabilir  galismalar kapsaminda;  6grencilerin
memnuniyetleri, oyunun etkililigi, kolay kullanim ve anlasilabilirlik unsurlari birgok
g¢alismada sorgulanmigtir. Tasarimcilarin  oyunlari  olustururken ticari oyunlara
benzetmeye c¢alismalarinda daha &dnceden birgok kez kullanilabilirligi test edilmis
¢alismalarin olmasinin da bu oyunlarin kullaniminin daha sorunsuz ve memnuniyetin de
ust noktalarda olacagini digtindirmustir. Oyun iginde online yardimin bulunmamasi ders
disinda da oyunu oynayan o6grencilerin oyunu kullanimlarini olumsuz etkilemistir.
Kullanilan sistemin okul personeli tarafindan kullaniminin édrenilmesi, kullanim kolayhgi
sayesinde bu tarz oyunlarin egitim ortamlarinda daha fazla kullanilacagini
dusundurmustar. Bu gcalismanin basarisindan sonra ulke genelinde bu proje kapsamina

katilmak isteyen birgok okul olmustur.

4. 2. 1. Zaman Planlamasi

Zaman planlamasi koduna kullanilabilirlik temasi altinda yer verilmistir. Canku bir
arinin  (oyunun, materyalin vb.) kullanilabilir olmasi i¢in tatmin edici, memnuniyet
olusturucu, kolay égrenilebilir, etkili ve verimli olmasi gerekmektedir. Bu noktada zaman

planlamasi ile alakali olan 6zellik ise verimli olmasidir. Bir Grlnin verimli olabilmesi;
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gereken zaman, para ve zihinsel ¢aba gibi unsurlara baghdir. Bu ¢alismada incelenen
makalelerin; bir slirece sahip olmasi, proje calismalarinin yapilmasi, yapilan ¢alismalarin
maliyetinin bulunmasi ve bu slre¢ igerisinde uygulama calismalarinin yapilmasi
arastirmaclylr zaman planlamasi basghgdini olusturmaya itmistir. Bunun yaninda yapilan
¢alismalarin buydk bir kismi proje galismasidir. Proje ¢alismalari icin belli bir stre ve
butge ayriimaktadir. Arastirmanin bu basliginin; proje kapsaminda oyun gelistirmek veya
kullanmak isteyen arastirmacilara yol gésterici olacagi distintlmektedir.

Bu kod altinda incelenen makalelerde; arastirmacilarin zaman planlamasini nasil
yaptiklarini ve bu sirecgte gerceklestirdikleri islemlerin neler olduguna ydnelik bilgiler
bulunmaktadir. incelenen 124 makale isi§inda zaman planlamasi kodu olusturulurken;
oyun tasarimi yapilan ve uygulanan ¢alismalar dahil edilmistir. Bu kodun altinda alanyazin
incelemesi yapilan makaleler ve yalnizca 6neri yapan calismalar dahil edilmemistir. Oyun
tasarim c¢alismalarinin zaman planlamasi degerlendirilirken surecin 3 asama olarak
gerceklestigi fark edilmistir. Bulgular 6zetlenirken; uygulama o6ncesinde, uygulama
esnasinda ve uygulama sonrasinda olmak iizere 3 bagslik altinda ele alinmistir. incelenen
makalelere yonelik; “uygulama éncesinde, uygulama esnasinda ve uygulama sonrasinda”
yapilan iglemlere yonelik arastirmacinin olusturmus oldugu genis bulgu &zetlerinin
bulundugu tablo Ek 5’'te sunulmustur.

Bu bélimde ise “Uygulama Oncesinde, Uygulama Esnasinda ve Uygulama
Sonrasinda” kodlarina ait bulgularin ézetleri sematize edilerek goésterilmistir. “Uygulama”
olarak ifade edilmek istenilen, gelistirilen oyunun bir sinifa/arastirma grubuna uygulanmasi
veya gelistirme calismalarinin yapilmasidir. Her bir kod icin ayri bir tablo kullanilarak
toplamda 3 tablo olusturulmustur. “Uygulama Oncesinde” koduna ait bulgular Tablo 10’da,
“Uygulama Esnasinda” koduna ait bulgular Tablo 11'de ve “Uygulama Sonrasinda”
koduna ait bulgular Tablo 12’de paylasiimistir. Bu tablolarda kodlara ait yapilan islemler,

uygulamalar vb., yer aldid1 makale kodlari ve frekans degerleri verilmigtir.

4. 2.1. 1. Uygulama Oncesinde

Uygulama oncesi kodu baghgi altinda incelenen makalelerde; gerceklestirilecek
uygulamanin planlanmasi, katilimcilarin belilenmesi ve mufredat egitimi verilmesi gibi
islemler gerceklestiriimistir. Bu sureg¢ incelenen makaleler 1siginda Tablo 10°’da verilmigtir.
Bunun yaninda Ek 5’de arastirmacinin olusturdugu genis bulgu Ozetlerine de vyer

verilmistir.
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Tablo 10. Uygulama Oncesinde Alt Kodunun Bulgularinin Gésterimi

Uygulama Oncesinde Calisma Kodu Frekans
Anket uygulanarak ve gérismeler yapilarak A,%\5?3AQ%QA'2§OA¢§5
dgdretmenlerin/égrencilerin/kullanicilarin/oyuncularin/ A76’ A79' A89, A91, 18
ebgveynlerin dusunceleri, tercihleri, vyeterlilikleri  vb. A9'2 Al,ll A,112 '
belirlenmeye c¢alisiimistir. A118, A121

A4, A7, A9, A27, A36,
Oyuncularin/kullanicilarin  ders durumlarini 6grenmek igin; A37, A61, AG3, A64, 17
mifredata yonelik 6n-test yapilmistir. A76, A82, A87, A91,

A92, A98, A103, A108
Oyunun tamami, prototipi veya var olan bir oyunun bir A2, A3, A5, Al12, Al4,
kismi/moduli geligtirilmistir. Oyun; arastirmacilar, Al5, Al16, A18, A31, 17
Odgretmenler, 6grenciler, proje yetkilileri, sirket vb. gibi farkh A36, A37, A43, A66,
kisi/ler tarafindan gelistirilmistir. AB9, A75, A79, A92
iki veya daha fazla farkli uygulama (oyun-oyun, oyun-egitim
yazilimi, oyun-sanal dinya vb.) belirlenmis veya A4, A8, A0, A56 4
gelistirilmistir.
Pilot galigmasi yapilimigtir. A5, A36 2

Kullanicilara/6gretmenlere oyun ortamini tanitmak icin; engelli
ve saglikli bireylere oryantasyon egitimi, seminer verilmis,
oyunun oynanigina ait videolar c¢ekilmis ve sosyal medya
hesaplarinda paylasilarak 6grencilere ulastinimigtir.
Kullanicilarin, kesfetmelerini saglamak igin; deneme
senaryosu, uygulama éncesinde tanitici sunum vb. galismalar
yapilmistir.

A27, A35, A36, A52,
A53, A58, A6O, A61,
A62, ABY, A73, A76, 19
A78, A92, A94, A103,
A108, A118, A120

Gelistirilen oyun igerigi ders kitabi igeriginden olusturulmustur.

AT79, A84 2

A9, A33, A34, A36,
A41, A51, A58, A63,
A70, A72, A73, A82,

Calismanin amacina uygun olarak érneklem belirlenmistir. A83. A87. A8S. A9, 23
A92, A98, A108, Al11,
A112, A118, A121
Uygulama vyapilmadan o6nce uygulama sonrasinda
dgrencilerin sahip olmasi gereken yetkinlikler belirlenerek e- A24 1
portfolyo degerlendirme programi olusturulmustur.
Ogrencilere bir mifredat egitimi verilmistir. Bilgi sahibi iseler
hatirlatmak ve tekrar etmek icin genellikle konunun temel A35, A32,9§74, A8, 5
kavramlarinin ve énemli noktalarinin anlatimi yapilmistir. '
Hazirlanan  mifredat testi  uzmanlar  (6gretmenler,
arastirmacilar, alan uzmanlari vb.), calismacilar tarafindan A37, A79 2
incelenerek iyilestirme galigmasi yapiimistir.
Uygulama yapilmadan 6nce bazi 6zel calismalar (gezi, atdlye
¢alismalari, beyin firtinasi, tartisma, yaz okulu, rol yapma, A40, AG9, A83, A89 4
ornek olay vb.) yapilmistir.
Dersi veren, uygulamayi yapan 6gretmenlerin yeterliliklerine
(bilgisayar yeterlilikleri olan, daha 6nce benzer ders vermis
veya bu alanda istekli vb.) dikkat edilerek bir galisma A49. A87, AOS 3
yapimistir.
Ogretmenlerin yetersiz kaldigi dusinildiginde destek egitim
calismasi yapilmistir.
Oyun ortaminin uygunlugu saglanmis, laboratuvar olmayan
okullar icin proje ekibi/sirket/kurumlar/bakanlik/tniversite
destekte bulunmustur. Proje hibe aldiysa veya bir bagis ATS, A76, AT7, ABS, 7

vasitasiyla olusturulan bitgeden donanim ve yazilim alimi gibi
destekler saglanmistir.

A94, A108, A120
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incelenen makalelerde uygulama éncesinde sanal gerceklik oyunun uygulandigi
gruba (6gretmen adaylari, 6grenciler, ebeveynler, oyuncular) ve uygulamayi ybnetecek
bireylerle (6gretmenler ve égretim goreviileri) gériisme yapiimig ve anket uygulanmistir
(A1, A3, Al19, A30, A35, A51, A52, A63, A70, A76, A79, A89, A91, A92, Al1ll, All2,
A118, A121). Uygulama oncesinde bu uygulamalarin yapiimasinin sebebi; kullanicilarin
dustinceleri, tercihleri, teknoloji kullanim vyeterlilikleri vb. belirlenme istegidir. Ogrenci
ihtiyaglarinin belirlenmesi oyunun tasariminin veya seciminin yapilmasi sirasinda,
tasarimcilara ve arastirmacilara yardimci olacaktir. Anket ve goérismeler, yapilacak
uygulamalarin ne kadar zaman sureceginin planlanmasina katki saglamistir. Alinan
verilerin incelenmesi sonucu 6grencilerin teknoloji ve bilgisayar kullanimi noktasinda
yeterliligi bulunmuyorsa veya eksiklikleri varsa uygulama oncesinde belirlenmis ve
Onlemler alinabilmigtir.

incelenen makalelerde, égrencilerin ders durumlarini 6grenmek igin; uygulanan ders
miifredatina yénelik én-testler yapilmistir. Oyunun uygulandi§i grubun uygulama yapilan
ders ve derslere ybnelik ders notlari 6gretmenlerden istenmistir (A4, A7, A9, A27, A36,
A37, A61, A63, A64, A76, A82, A87, A91, A92, A98, A103, A108). On-testler oyunun
Ozellikle egitsel iceriginin nasil olmasi gerektigi hakkinda; arastirmaci grubuna, proje
ekibine ve egitsel icerigi hazirlayan kigilere yardimci olacaktir. Notlarin istenmesinde
odrenciler hakkinda fikir sahibi olmak, eksikleri olan 6grencilere yonelik oyunlarin
bireysellestiriimesine katki sadlamak ve verilmek istenen bilgilerin ve kazandiriimak
istenen davraniglarin artirilmasini saglamak hedeflenmistir. Hazirlanan én-test (mufredat
testi) uzmanlar, (6gretmenler, arastirmacilar, alan uzmanlari vb.) ¢alismacilar tarafindan
incelenerek galismanin gegerlilik ve gtvenirliliginin iyilestiriimesi yapilmistir (A37, A79).

Uygulama &ncesinde; makalelerde tasarlanan oyunun bir kismi/modiilii veya
prototipi olusturulmustur (A2, A3, A5, A12, A14, A15, A16, A18, A31, A36, A37, A43, A66,
A69, A75, A79, A92). Oyunun bir modilinin veya prototipinin tasarimi; arastirmacilar,
ogretmenler, o6grenciler, proje yeftkilileri, sirket vb. gibi farkh kisi/ler tarafindan
gelistiriimistir.  Oyunun prototipinin veya bir modulinin tasarlanmasi yapilacaksa;
gelistirme islemleri de “uygulama Oncesinde” gergeklestiriimektedir. Daha sonrasinda
yasanan sikintilar veya aksakliklarin belirlenip iyilestirilebilmesi icin uygulama 6ncesinde
ilk deneme vyapiimistir (A5, A15, A36, A75). Yapilan calismalar igerisinde oyun
gelistirilecekse; oyun motorunun segilmesi, gerekli bilgilerin 6grenilmesi ve oyunun
tasariminin gergeklestiriimesi islemleri dikkate alinmistir (A3). Oyun motorunun segiminin
yapilmasi da oldukga 6nemlidir. lyi bir oyun motoru gérsel anlamda sagladigi 3B imkanlar,
hazir nesnelerin eklenmesi, envanterinde bulunan nesneler sayesinde tasarimcilarin,

yurime, kosma gibi siradan ve slrekli yapilan eylemler igin kod yazmay! ortadan
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kaldirmaktadir. Bu sayede programcilara; oyunun yonetimini saglama ve ¢ok fazla kod
kullanmadan kendi oyununun tasarimini yapmada yardimci olmaktadir. Bunun yaninda iyi
bir oyun motoru secimi, 6gretmenlerin ve arastirmacilarin siregle alakall verilerin
bilgisayar kayitlarini almasini da saglamaktadir. Uygulama esnasinda kullanilacak farkli
sanal gerceklik donanimlarina da bu asamada karar verilmistir (A75).

Uygulama &ncesinde incelenen makalelerde &zellikle deneysel c¢alismalarda, iki
veya daha fazla farkli uygulama (oyun-oyun, oyun-egitim yazilimi, oyun-sanal diinya vb.)
belirlenmis veya gelistiriimistir (A4, A8, A50, A56). Bu sirecte ilk olarak bu iki
uygulamanin hangi sirayla vyapilacagi veya uygulama esnasinda yapilacaklar
belirlenmistir. Uygulamaya yoénelik detaylandirma calismalari yapilmistir. Bu durum
ekonomiklik ve ileride yasanabilecek aksakliklarin belirlenmesi agisindan oldukca
onemlidir. Gereksiz zaman, para ve c¢aba harcamadan uygulamanin basinda
iyilestirmelerin yapilmasi surecin saglikli bir sekilde yuratilmesine olanak saglamaktadir.
Orgiin egitim kurumlarinda ders mifredatinin bir déneme veya tiim yila yayilmasi gerekir.
Bu nedenle zaman planlamasi en basinda yapilir ve her konuya, bolime belirli bir stre
ayriir. Bu sdre igerisinde uygulamanin saglikli bir sekilde yuratilmesi gerekmektedir.
Zamanin iyi bir sekilde kullanilabilmesi igin strecin basinda pilot uygulamanin yapiimasi
oldukga 6nem tasimaktadir.

Makalelerin bir kisminda kullanicilara/6gretmenlere oyunu ve ortami tanitmak igin;
engelli ve saglikli bireylere oryantasyon egitimi, oyunun oynanmasi ve ortami tanitan
sunum (A27, A35, A52, A58, A62, A73, Al108) ve seminer verilmis (A69), oyunun
oynanigina ait videolar ¢ekilmis ve sosyal medya hesaplarinda paylasilarak égrencilere
ulastinlmis, kesfetmelerini saglamak icin deneme senaryosu (A53, A60, A61, A78, A103)
vb. calismalar yapilmistir. Bunun yaninda oyun tanitimini yapmak icin afis, brosir, el
kitabi, basili olarak oyunun senaryosu vb. hazirlanarak dagitilmis ve telefon ile arama ve
mesaj yoluyla bilgilendirme yapilmistir (A35, A36, A52). Bu ¢alismalar genellikle hazir bir
oyun kullanimi yapildiginda veya oyunun baska firmaya/sirkete yaptirildigi durumlarda
gegerli olmustur. Cunku tanitiminin yapilmasi ve bir alisma surecinin gegiriimesi igin
ortada bir oyun bulunmak zorundadir.

Calismanin amacina uygun olarak 6rneklem belirlenmistir (A9, A33, A34, A36, A41,
A51, A58, A63, A70, A72, A73, A82, A83, A87, A88, A90, A92, A98, A108, Alll, A112,
A118, A121). Orneklemin secimi, engelli bireyler, kolay ulasilabilen bireyler, okul
ortaminda laboratuvara sahip okullar, katiimcilarin gondlld olmasi, ders basarisi
dusuk/yuksek olan égrenciler, 6gretmen adaylari, oyun oynama konusunda deneyimli ve
bilgisayar yeterliligi olan &grenciler vb. kullanicilara yoénelik olmustur. Bu &rneklem

belirlenirken aileler ve okul ydnetiminden gerekli izinler alinmistir. Calismanin daha
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saglikh yaruttulmesi icin kullanilacak ortamin uygunlugu (bilgisayar laboratuvari olmasi ve
laboratuvarin yeterliligi vb.) ve resmi izin igslemlerinin yapilmasi gerekmektedir. Uygulama
yapilmadan énce bu prosedirlerin halledilmesi ¢alismaya bir hazirlik mahiyetindedir ve
uygulama esnasinda bir problemle karsilasmamak i¢in oldukga &nemlidir. Uygulamanin
yapilacagl ortam uygun dedilse ve laboratuvar olmayan bir okulsa proje calismasi
kapsaminda ihtiyacglar gideriimeye calisiimistir. Proje galismalari yapiimis ve proje hibe
aldiysa veya bir bagis vasitasiyla olusturulan bitceden donanim ve yazilim alimi gibi
destekler saglanmistir (A75, A76, A77, A88, A94, A108, A120).

incelenen makalelerde égrencilere; daha énceden égrenmedikleri veya égrendikleri
konuyu hatirlatmak ve tekrarlamalarini saglamak icin; konu hakkinda bir miifredat egitimi
verilmistir (A35, A36, A74, A87, A92). Kullanilacak oyunlarda kazandiriimak istenen
bilgiler dogrudan verilir ya da oyun tamamen konularin anlatiimasina yonelik olursa;
egitsel yaziimlardan, glnimuizde etkili bulunmayan egitlencelerden (edutainment) bir
farki kalmayacaktir. Bu nedenle 6ncelikle konu anlatiimis ve verilmek istenen bilgilere bir
temel saglanmaya calisiimistir. Bazi galismalarda hazirlanan oyunlar tamamen bir ders
kitabinin icerigine uygun hazirlanmistir (A79, A84). Bu yaklasimin ¢ok fazla tercih
ediimemesi de yine egitsel amacli sanal gerceklik oyunlarinin egitsel yazilimlar ve
egditlencelerden farkli olmasinin istenmesinden kaynaklandigi disunulmektedir.

incelenen makalelerde arastirmanin dogasina uygun olarak; oyun iginde uygulama
yapilmadan &énce bazi 6zel ¢aligsmalar (gezi (A40), atblye calismalari, beyin firtinasi,
tartisma, rol yapma (A69), érnek olay (A89), yaz okulu (A83) vb.) yapilmistir. Bu
calismalar 6gretilecek mufredat konulari hakkinda 6grencilerin dusinmesini, 6grencilerin
gelistirecedi oyunlarda ortam tasarimini yapacaklari binalar hakkinda bilgi toplamalarini
ve kesfetmelerini ve Ust dlzey disliinme becerilerini gelistirmeye yoneliktir. Bu ¢calismalar
yapilirken 6zellikle gezilerde gerekli izinler alinarak resmi islemler tamamlanmistir. Bunun
yaninda resmi islemleri yapacak ogretmenlerin; slreci iyi planlamalari, dgrencilerin
guvenligi icin tim Onlemleri almalarn gerekmektedir. Bu 6zel calismalarin yapilmasi
disinda uygulama o6ncesinde 6gretmenlerin yeterliliklerine (bilgisayar yeterlilikleri olan,
daha 6nce benzer ders vermis veya bu alanda istekli vb.) dikkat edilmelidir. Eksiklikleri

oldugu diigiinilen égretmenlere destek egitim ¢alismasi yapilmigtir (A49, A87, A98).

4.2.1.2. Uygulama Esnasinda

“Uygulama esnasinda” kodu altinda incelenen makalelerde; gelistirilen ve hazir
olarak belirlenen oyunun uygulanmasi, uygulama esnasinda kullanilan veri toplama
yontemleri, gerceklestiren goérigmeler, odak grup goérusmeler yapiimis ve uygulamanin

herhangi bir asamasinda toplanan veriler analiz edilerek raporlastirma islemleri
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Cunku

raporlastirma, uygulama yapilan ve yapilmayan tim calismalarda toplanan verilerin

analizinin yapilarak akademik anlamda okuyuculara iletiimesi igin gerceklestirilen bir

islemdir. Bunun yaninda Ek 5’de arastirmacinin olusturdugu genis bulgu &ézetlerine yer

verilmistir.

Tablo 11. Uygulama Esnasinda Alt Koduna Bulgularin Gésterimi

Uygulama Esnasinda Makale No Frekans
Oyun; arastirmaci, 6gretmen, proje ekibi ve o6grenciler
tarafindan gelistiriimistir.
Oyun genellikle bir proje ekibi tarafindan gelistirilmigtir.
Oyun gelistirilirken, 6gretmenler icerikleri olu§turmuslar(j|r. AL, A5, A8, A31, AdO,
Tasarimcilar tasarima odaklanmiglar ve teknik kisim ise AG6 6
muihendisler veya Universiteden tarafindan desteklenmistir.
Geligtirilecek oyun o6grenciler tarafindan ders silrecinde
geligtirilecekse; 6grenciler ders esnasinda gruplara ayrilarak
gorev paylasimi yapmislardir.
Ogrencilerin  oyunla etkilesimlerinin  bilgisayar/sistem kaydi
tutulmustur.
Ogrencilerin, oyuncularin ve kullanicilarin oyunu oynarken, A2, A6, A34, A40, A4l,
kamera kayitlari, ses kayitlari alinmigtir. A52, A56, A84, A89, 12
Ogrenme deneyimi siiresince katilimcilarin eylemleri hakkinda A103, A108, A111
bilgi edinmek icin; metin tabanli konusmalar, sohbet
gunltklerinden yararlaniimigtir.
Uygulama deneysel bir calisma olarak sinifin iki gruba A4, A9, Al2, A61, A63, 8
ayrilmasiyla gerceklestirilmigtir. A94, A94, A108
Ogrencilerin  duygu durumlarini ve karakterlerini belirleyip
modelleme yapabilmek icin fare hareketleri ve yazili olarak A2, Al111 2
verdikleri cevaplar incelenmigtir.
A3, Al6, A35, A4l,

Ogretmen, o6gretim goreviisi veya arastirmacilar  oyun A49, A51, A52, A56, 16
oynanirken gézlem yapmis ve gézlem notlari tutmuslardir. AB2, AB9, A78, A79,

A83, A88, A108, A112
Oyun uygulama stureci uygulama esnasinda pilot galisma ve
sonrasinda asil uygulama olmak Uzere iki agsamali yapiimistir. A5, Al5, A30, A69, 5
Oyun uygulamasi yapilirken oyunun ilk 6rnegi olan prototip A75,
kullaniimugtir.
Uygulama silireci devam ederken, belirli araliklarla 6grenciler ve
6g§etmenlerle goOrusmeler yapilmistir. ] AL9, A24, A33, AS1,

) - . . A40, A62, A64, A70, 11
Ogdrencilere uygulamanin detaylarini sorabilmek igin agik uglu A84 AG8. AL08
sorularin yer aldigi anket uygulanmistir. ’ '

Tasarim sdlrecinde; tasarim tabanli arastirma, eylem

arastirmasi ve etnografi arastirmasi tercih edilmis ve islem A7, A64, A56, A69 4
adimlari gergeklestirilmigtir.

Oyunculara oyun iginde verilen goérevlerin yani sira oyun iginde

ercek dinya gorevleri (gérusme yapma, kaynak arastirma vb.
geSerilmi@t?:'.g (gortisme yap Y ’ : A7, A24, A25, A34,

S Lo . A40, A51, A49, A50, 12
Kiguk grup etkinlikleri, web sitesi ziyaret etme, tartisma ABS AG2. A74. AOS
panolarini kullanma, kendi kendine test yapma, laboratuvar ! ’ !
calismalari vb. 6gretim etkinlikleri gerceklestirilmistir.

Oyun oynanirken; kinect cihazi, sanal gergeklik goézIigu vb. A75 A73 2

sanal gerceklik donanimlari kullaniimistir.
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Oyun; arastirmaci, 6gretmen, proje ekibi ve 6grenciler tarafindan gelistirilmigtir (A1,
A5, A8, A31, A40, A66). Oyun genellikle bir proje ekibi tarafindan gelistiriimistir. Oyun
geligtirilirken, 6gretmenler icerikleri olusturmusglardir. Tasarimcilar tasarima odaklanmislar
ve teknik kisim ise mihendisler veya Universiteler tarafindan desteklenmistir. Gelistirilecek
oyun dgrenciler tarafindan ders slrecinde gelistirilecekse; dgrenciler ders esnasinda
gruplara ayrilarak goérev paylasimi yapmiglardir. Bazi calismalarda oyun tasarimi
ogrenciler tarafindan yapilmistir. Bu ¢alismalarin uygulama asamasi gelistirme asamasi
olarak kabul edilerek bulgular 6zetlenmisgtir.

Ogrencilerin oyunla etkilesimlerinin bilgisayar/sistem kaydi tutulmustur (A2, A6, A34,
A40, A41, A52, A56, A84, A89, A103, A108, A11l1l). C')grencilerin, oyuncularin ve
kullanicilarin oyunu oynarken, kamera kayitlar, ses kayitlari alinmistir. Odrenme
deneyimi suresince katilimcilarin eylemleri hakkinda bilgi edinmek icin; metin tabanli
konusmalar, sohbet gunliklerinden vyararlaniimistir. Teknolojinin ilerlemesi ile egitim
teknolojileri alanina 6zgu ortaya ¢ikmis olan bilgisayar kayitlari, sistem kayitlari, kullanici
mesajlasma ve sohbet kayitlari, ekran videolarinin alinmasi da yine bu asamada
gergeklestirilmistir.

Uygulama deneysel bir c¢alisma olarak sinifin  iki gruba ayrilmasiyla
gerceklestiriimigtir (A4, A9, A12, A61, A63, A94, A94, A108). C")gretmen, ogretim gérevlisi
veya arastirmaci oyun oynanirken égrencileri gézlemlemigtir (A3, A16, A35, A41, A49,
A51, A2, A56, A62, AB9, A78, A79, A83, A88, A108, A112). Gdzlemleri esnasinda notlar
tutmuslardir. Uygulama esnasinin saglikh bir sekilde yudrutilmesi; arastirmacilarin,
dgretmenlerin ve 6grencilerin davranislari ile dogru orantihdir. Ogretmenlerin 6zellikle yeni
gelismeleri kabul etmeme, direng gosterme durumlari ile karsilagilmistir. Ogrencilerin
bazilari yeni ortamlarla karsilastigi icin ¢ok heyecanli olurken bazi &grenciler ise bu
ortama katilmak istemistir.

Ogrencilerin duygu durumlarini ve karakterlerini belirleyip modelleme yapabilmek
icin; fare hareketleri ve yazili olarak verdikleri cevaplar incelenmistir (A2, A111). Bunun
yaninda oyun oynanirken; kinect cihazi, sanal gergeklik gézligi vb. sanal gerceklik
donanimlari kullanilimigtir (A73, A75).

Oyun uygulamasi yapilirken oyunun ilk érnegi olan prototip kullaniimistir (A19, A24,
A33, A51, A40, A62, A64, A70, A84, A98, A108). Tasarim stirecinde; tasarim tabanli
arastirma, eylem arastirmasi ve etnografi arastirmasi tercih edilmis ve islem adimlari
gerceklestiriimigtir (A7, A64, A56, A69). Gelistirilen oyunlar projeye dénuk oldugu, bir oyun
tasarimi gergeklestirmeyi amacladigi ve bu tarz calismalar uzun soluklu oldugu igin;
tasarim tabanl arastirma ve eylem arastirmasi gibi yontemlere basvurulmustur. Bu

yontemlerin islem adimlarina uygulama esnasinda basvurulmustur. Bunun yaninda oyun
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ortamlarinin kulturlerini belirlemeye yonelik etnografi aragtirmasi da tercih edilen bir diger
yontemdir. Aragtirmaci veya oOgretmen ogrencilerin arasina oyun iginde bir karakter
(avatar) olarak girmis ve kimligini belitmeden bu oyun ortaminin kdltGrind belirleme ve
sosyal yapi! hakkinda fikir sahibi olmaya calismistir. Bu tarz etnografik ¢alismalarin
gbzlem asamasi da yine uygulamalar esnasinda gergeklestirilmistir.

Oyunculara oyun iginde verilen gérevierin yani sira gergek diinya gérevleri (gériisme
yapma, kaynak arastirma vb.) de verilmistir (A7, A24, A25, A34, A40, A51, A49, A50, A58,
A62, A74, A98). Oyuncular oyun oynamadiklari zamanlarda oyun ortamindan ¢ok fazla
kopmadan oyuna bagli gercek diinya gdrevlerini de yerine getirmistirler. Ogrenciler normal
zamanda belki sikici bulabilecekleri milakat tarzi goérismeleri, kaynak arastirma vb. isleri
daha zevkli bir sekilde yapilmistir.

Uygulama esnasinda; 6grenci/kullanici grubunun 6zel durumuna goére uygulama
hastane ortaminda, sinif ortamlarinda, laboratuvar olup olmama durumuna goére farkli
kurumlarin laboratuvar ortamlarinda gergeklestiriimistir. Bunun yaninda yuaratilen
galismalar deneysel bir calisma ise uygulama basamagdi asamali bir sekilde de
yurttalmustir. Bazi ¢galismalarda ise uygulama bir doneme, bir seneye yayilimis uygulama
basamagl bu doénem/ler boyunca devam ettirilmistir. Bazen de kullanilan arastirma
metodolojisine  bagll olarak oyun tasarimi guncellenerek tekrar uygulamalar
gerceklestiriimistir. Uygulama c¢alismalari okul digi zamanlarda; ailelerle birlikte, kullp

¢alismalari olarak veya 6grencilerin/kullanicilarin evlerinden erigimleri ile de saglanmistir.

4. 2. 1. 3. Uygulama Sonrasinda

Uygulama sonrasinda kodu basligi altinda incelenen makalelerde gercgeklestirilen
uygulama sonucu; gorusmeler, odak grup goérismeler yapiimis ve uygulamanin herhangi
bir asamasinda toplanan veriler analiz edilerek raporlastirma islemleri gergeklestiriimigtir.
Raporlastirma islemi 6zellikle Tablo 12’de verilmemistir. Clnku raporlastirma, uygulama
yapilan ve yapilmayan tum calismalarda toplanan verilerin analizinin yapilarak akademik
anlamda okuyuculara iletiimesi igin gergeklestirilen bir iglemdir. Tablo 12’de uygulama
sonrasindaki sirece yonelik ikincil bulgu 6zetlerine yer verilmigtir. Bunun yaninda Ek 5te

arastirmacinin olusturdugu genis bulgu 6zetlerine yer verilmigstir.

Tablo 12. Uygulama Sonrasinda Alt Kodunun Bulgularinin Gésterimi

Uygulama Sonrasinda Makale No Frekans
Uygulama sonrasinda; katiimcilarla ¢evrimici ve Al, A4, A8, Al12, A24, A27,
cevrimdisi gorismeler, odak grup goérusmeleri ve  A35, A43, A2, A56, A88, A90, 15

akran degerlendirmesi yapilimistir. All12, A120, A121
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Uygulama Sonrasinda Makale No Frekans
Uygulama sonunda; katiimcilara  gegirmis Al, A3, A7, Al16, A24, A25,
olduklari surecin degerlendiriimesi igin; anket, A27, A30, A35, A37, A60, A62, 29
degerlendirme formu, dlgek, agik uglu sorular vb.  A70, A76, A77, A78, A79, A87,
uygulanmistir. A89, A92, A112, A118
Uygulama sonunda mdufredat gorevlerine yonelik; A4, A7, A9, A27, A36, A37,
bilgi duzeylerinin degdisip degdismedidini anlamak A58, A60, A61, A63, A64, A76, o5
icin, son-test ve sinavlar gergeklestiriimistir. A79, A82, A87, A91, A92, A98,

A103, A108
Uygulama sonunda; toplanan veriler uzmanlar
tarafindan degerlendirilmigtir.
Yapilan c¢alismalarin  blylk c¢ogunlugu proje A2, A19, AG3, A62, A118,
c¢alismasi oldugu igin toplanan verilerin yogunlugu
¢ok fazla olmustur.
Katilimcilarin duygu durumunu ve karakterlerini
belirlemek icin fare hareketleri ve yazili olarak A2 1
verdikleri cevaplar degderlendirilmistir.
Uygulama esnasinda alinan kamera kayitlari, ses
kayitlari, ekran kayitlari ve oyunun sistem kayitlari A6, A34, A40, A94 4
incelenerek degerlendirilmigtir.
Ogretim
gorevlllerlpln/alr.a§t|rmaC|Iar|n/og"retmenlerln . . A3, AdO, A9, A73, A121 5
olusturdugu goézlem notlari, mulakat transkriptleri
incelerek degerlendirilmistir.
Yapilan c¢alismalarin (pilot c¢alismasi, oyunun
yygulgnmam vb.) basarisiz olmasi durumunda A5 A15 A32, A36, A50, A6,
iyilestirme c¢alismalari, basarili olmasi durumunda A78 7
ise  yayginlastirma c¢alismasinin  yapilmasi
planlanmistir.
Uygulama sonunda; katilimcilarin 6grendiklerini A8 1
sergilemeleri icin seminer yapmalari istenmistir.
Aragtirmacilar/proje ekibi, oyunla ilgili web siteleri ABG 1

kayitlari ve forumlar incelemistir.

incelenen makalelerde uygulamalarin sonrasinda genellikle yapilan uygulamanin

degerlendiriimesi ve sonuglarin paylasiimasi gergeklestirilmistir. Sire¢ sonunda yapilan

uygulamanin degerlendiriimesinin yapilabilmesi igin;

1. Uygulamaya katilan katilimcilarla (6grenciler, ebeveynler, égretmen adaylari,

tasarimcilar vb.) cevrimici ve ¢evrimdigi gbérismeler ve odak grup godrismeleri

yapilmigtir.

2. Akranlarin birbirlerini degerlendirebilmeleri icin akran degerlendirme yapiimistir.

3. Bunun yaninda uygulama surecini ydneten, takip eden, gdézlemler yapan

ogretmenler ile de gérismeler yapilmistir.

4. Bazl ¢alismalarda ise uygulama sonrasinda; arastirmacilar, 6gretmenler, 6gretim

gérevlileri ve proje ekibi toplantilar, tartismalar yapmislardir (A1, A4, A8, A12,
A24, A27, A35, A43, A52, A56, A88, A90, A112, A120, A121).
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incelenen makalelerde, uygulama sonrasinda birebir gériismelerin yani sira
ogrencilerin gecgirmis olduklari siirecin degerlendirilebilmesi igin; anket, dederlendirme
formu, b6lgek, acik uglu sorular vb. uygulanmistir. Bunun yaninda uygulama esnasinda
yazistiklari mesajlari, e-postalari, oyun igindeki konugsma gec¢misleri, dgrenci ¢alismalari
(e-portfolyo) incelenerek degerlendirilmistir (A1, A3, A7, A16, A24, A25, A27, A30, A35,
A37, A60, A62, A70, A76, A77, A78, A79, A87, A89, A92, A112, A118).

Iincelenen makalelerde uygulama sonunda égrencilerin 6grendikleri konu hakkinda
bilgi  diizeylerinin degisip degismedigini anlamak igin, son-test ve sinavlar
gerceklestiriimistir (A4, A7, A9, A27, A36, A37, A58, A60, A61, A63, A64, A76, A79, A82,
A87, A91, A92, A98, A103, A108). Bu calismalar genellikle uygulama gerceklestirimeden
once yapilan ilk test ve uygulama sonucunda yapilan son testin kiyaslanmasini igerir.
Bunun yaninda, bircok calismada bu testleri destekler nitelikte oyunun basinda ve
sonunda gortismeler, gézlemler ve milakatlar yapiimistir (A4, A7, A9, A27, A36, A37,
A61, A63, A64, A76, AB2, A87, A91, A92, Ati, A103, A108). Siirece ait toplanan tim
veriler uzmanlar tarafindan degerlendiriimistir. Incelenen makalelerde yapilan
uygulamalarin gogu proje calismasi oldugu igin toplanan verilerin yogunlugu ¢ok fazladir
(A2, A19, A53, A62, A118). Verilerin incelenmesi ve slrecin kolaylastirilabilmesi igin;
arastirma ekibine lisansustu o6grencileri vb. gibi uzmanlar dahil edilmigtir. Uygulama
Oncesinde, esnasinda ve sonrasinda toplanan verilerin incelenmesi ve 06grenme
analitikleri yardimiyla verilerin indirgenmesi saglanmistir. Ozellikle teknolojinin egitimde
kullanimi ile elde edilen verilere bilgisayar kayitlari (mesajlasma geg¢misi, oyuncunun
profili, oyun icinde yaptigi eylemlerin kaydi vb.) eklenmistir. Ogrencilerin tamami igin
alinan bilgisayar kayitlari ¢ok blylk bir siskinlige neden oldugu icin bu yéntemlerin
kullaniimasi gerekmektedir (A2, A19, A53, A62, A118).

Katilimcilarin duygu durumunu ve karakterlerini belirlemek icin fare hareketleri ve
yazili olarak verdikleri cevaplar degerlendirilmistir. incelenen makalelerde; égrencilerin
profillerinin olusturulmasi ve gelistirilen oyunlarin bireysellestirilebilmesi icin fare
hareketleri, verilen cevaplarin uzunlugu, cevaplama suresi vb. gibi toplanan bilgilerin
degerlendiriimesi (A2), uygulama esnasinda alinan kamera kayitlari, ses kayitlari, ekran
kayitlari ve oyunun sistem kayitlari incelenerek degerlendirilmistir (A6, A34, A40, A94).
Yine surecte dersin yurutlculeri ve gozlem yapanlar olugturduklari gozlem notlarini,
mulakat transkriptleri inceleyerek degerlendirme yapmiglardir (A3, A40, A69, A73, A121).

incelenen makalelerde, pilot ¢alismasi, oyunun uygulanmasi vb. basarisiz olmasi
durumunda iyilestirme c¢alismalari, bagarli olmasi durumunda ise yayginlastirma
calismasinin yapilmasi planlanmigtir (A5, A15, A32, A36, A50, A69, A78). Bunun yaninda

uygulama sonunda bilgisayar oyun kullibl ve sosyal ag ortamlarinda gruplar (facebook



61

grubu) kurulmustur. Uygulama sonunda, oyuncularin/égrencilerin  6grendiklerini
sergilemeleri icin seminer yapmalari istenmistir (A8). Oyun uygulamasi yapildiktan sonra,

arastirmacilar, oyunla ilgili web siteleri kayitlari ve forumlar incelemigtir (A56).



5. TARTISMA

Bu calismada, sanal gercgeklik teknolojisi kullanilarak tasarlanan egitsel bilgisayar
oyunlarinin 2000-2016 yillari arasinda mevcut durumu ortaya konulmaya ¢alisiimistir. Bu
bélimde ise; elde edilen bulgular, arastirmanin alt problemleri dikkate alinarak

tartisiimistir.

5. 1. Egitsel Amach Sanal Gergeklik Oyunlarinin Tasarim Boyutu ile

llgili Tartigma

Egitsel amagh sanal gergeklik oyunlarina yonelik 124 makalenin incelenmesi
sonucunda elde edilen bulgular ve arastirmanin alt problemleri i1siginda; makalelerde
gelistirilen veya hazir kullanilan oyunlarin tasarimina yonelik “anlati tasarimi, teorik

cerceve ve teknolojik altyap1” yonelik bulgularin degerlendiriimesi yer almaktadir.

5.1. 1. Anlati Tasarimi

incelenen 124 makalede, kullanilan teknolojinin sanal gergeklik olmasi 3B yeni bir
dinya olusturulmasi nedeniyle ortam tasarimi da én plana c¢ikmistir. Anlati tasarimi
basligi altinda; ortam tasarimi, oyunun hikayesi ve karakter tasarimina yer verilmigtir.

Oyun alanyazininda; oyunun edebi metinlerde oldugu gibi bir hikayesinin
(anlatisinin) olup olmamasi konusunda tartismalar bulunmaktadir. Tipki edebi eserlerde
oldugu gibi oyunlarin da bir anlatisinin olmasi gerektigini sdyleyen “Narratologlar (anlati
bilimciler)” ve oyunun yalnizca haz almak igin gergeklestigini ifade eden “ludologlar (video
oyunu bilimciler)” karsilikli gruplari olusturmaktadir (Aarseth 2012; Frasca; 1999; Simons,
2007). Arastirma kapsaminda incelenen makalelerde; gelistirilen oyunlarin veya kullanilan
hazir oyunlarin genellikle bir hikdyeye sahip oldugu goérulmustir. Bu durumun sebebi;
gelistiricilerin tipki narratologlar gibi oyunun bir hikayesi olmasi gerektigdi fikrine inanmasi
ve geligtirilen oyunlarin gogu MMORPG tarzi olmasi olabilir (Lee vd., 2005; Dickey, 2007).
Gunkd MMORPG tarzindaki oyunlar, yapi 6zelligi olarak buylk bir hikdye ve olay
drgusune sahiptir. Buna karsilik ludologlarin savundugu gibi haz almaya yonelik, hikaye
yerine kisa olay orgulerinden olusan mini oyunlar da bazi c¢alismalara konu edilmistir
(Yoon vd., 2009; Yoon ve Kang, 2014; Yoon ve Ng, 2011). Mini oyunlar; oyun alanyazinda
masausti oyunlarinin bilgisayar ortamina aktariimasi olarak ifade edilmektedir (Mortara
vd., 2014). Mini oyunlar, nispeten hizli bir sekilde gelistirilebildigi icin makalelerde tercih

edilmistir. Kullanilan modern yazilim araglari ve oyun motorlari ile gelistirme sireci ¢ok
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uzun surebilmektedir. (van Loon vd., 2011). Mini oyunlar daha az teknik bilgiye ihtiya¢c
duyuldudu i¢in; dgretmenler oyun gelistirecekleri durumlarda mini oyunlari tercih etmis
olabilirler.

Oyun tasarimi; genel olarak oyun oynama fikri, teknoloji ve bir hikaye ile baglar
(Rouse, 2000). Arastirma kapsaminda incelenen makalelerde oyunun hikayesi; mitolojik
bir hikaye, bilim kurgu filmleri, seri filmler ve kitaplardan yararlanilarak olusturulmustur.
incelenen calismalarda ortam tasarimi, ticari ve popiiler olan sanal gergeklik oyunlarinin
World of Warcraft, Everquest, River City vb. ortamlarina benzer bir sekilde hazirlanmistir.
Bunun nedeni popller olan ticari oyunlarin ¢ok fazla kisi tarafindan takip edilmesi ve
kullanicilari motive etmesi olarak (Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004) dustnulebilir.
Benzer sekilde, Bakir 2015’te yaptigi ¢alismada egitsel oyunlarin kullanicilarin bir kismi
tarafindan oldukga basit ve sikici olarak gorildigini gézlemlemistir. Bu durumda ticari
amagclarla hazirlanan bilgisayar oyunlari dikkate alinarak yuksek kalitede gorsellie sahip
oyunlarin kullaniminin daha etkili oldugunu ifade etmistir.

Oyunun hikayesi tarihi dénemlere ait; hikayelerden, kitaplardan, efsanelerden ve
filmlerden esinlenilerek olusturulmustur. Tarihsel hikayeye sahip oyunlar, tarih 6gretimi ve
tarih bilinci kazandirma istenildigi durumlarda kullaniimigtir. Nitekim Yue ve Zin (2009) ve
Malta’nin (2010) calismalari bu sonucu destekler niteliktedir. Yue ve Zin (2009), sanal
gerceklik oyunlarinin tarih egitimde kullanildigini ve basarili oldugunu ifade etmigstir. Malta
(2010) ise inkilap tarihinin 6gretiminde egitsel oyunlari kullanmig ve olumlu sonuclarla
karsilastigini paylasmistir.

“Ortam tasariminda” tehlike barindiran ortamlarin sanal gergeklik teknolojisi
kullanilarak tasarlandigi goértlmastir. Bu durumda genellikle sanal gergeklik simulasyon
oyunlari kullaniimigtir. Simalasyon kullanim nedenleri Banks ve Carson (1984) asagidaki
gibi siralamistir;

1. Simulasyonla yapilan projelerin maliyetlerinin digsuklugu,

2. Simulasyonla yapilan deneme c¢aligmalarinda risk ve tehlike faktorlerinin

minimum seviyede olmasi,

Projenin gercegi Uzerinde deney yapmanin ¢cogu zaman imkansizlagmasi,
Gergegine benzeyen model Uzerinde deneyler yapilmasi, stire ve maliyet
acisindan tasarruf saglamasi sebebiyle bagvurulmaktadir.

incelenen makalelerde; sanal gergeklik similasyon oyunlarinin  kullanim
nedenlerinin, Banks ve Carson’in (1984) siraladid1 nedenler ile oértustigu gorulmustir. Bu
duruma ek olarak bu oyunlarin, simllasyonlardan farkli olarak eglence barindirdidi da

ifade edilebilir.
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incelenen 124 makale kapsaminda karakter tasariminin genellikle iki gesit oldugu
go6rilmustir. Bu karakterler; oyunun ana karakterlerini olusturan avatarlar ve oyunda
yardimci (disman, muhafiz, danigman) gorevler Ustlenen (NPC-Non Player Character)
oyunculardir.  Oyuncu olmayan karakterler animasyon ajanlari olarak da
adlandiriimaktadirlar. Lankoski ve Bjork (2007) yaptiklari gaismada NPC karakterlerinin
oyunun inandiriciligini saglamak icin kullanildigini ifade etmiglerdir. Bunun yaninda oyun
icin NPC kullanimi; oyuncularin kargilasacagi olay érgullerini artirarak oyuncularin oyuna
baghliklarini artirdigini belirtmiglerdir. Egitsel amacl sanal gergeklik oyunlarinin blyik bir
bélimunin “cevrimici ¢cok kullanicili rol oynama oyunlari” tarzinda oldugu gortlmastir. Bu
oyunlarda, oyuncularin gogunun farkl karakter grubu (savasgl, sifaci, savasci vb.) oldugu
gorulmektedir. Bu durum Lankoski ve Bjork (2007) calismasinda ifade ettigi gibi, karakter
grubunun iginde bulundugu, birbiriyle etkilesim sagladigi olay 6rgusu olusturmaya katki
saglamistir.

Arastirma kapsaminda incelenen makalelerde karakter tasarimi; oyuncu olmayan
karakterlerin tasarimi (NPC) lizerinde yogunlagsmaktadir. NPC’ler daha ¢ok danisman ve
disman NPC'ler olarak adlandirilirlar. Danisman NPC’ler; oyuncunun egitsel metinlerin
okunmasi gereken yerlerde, cevaplayamadidi sorular bulundugunda, oyunun icinde bir
guclikle karsilasildiginda ortaya ¢ikmaktadir. Oyunun kendisi 6grencileri motive edebilir,
ancak bir égrencinin istedigi veya bekledigi kadar performans géstermemesi kendisinde
hayal kirikhdr olugsmustur. Oyuncular hayal kirikhgina yasadiklarinda genellikle oyuna
katilimi birakma ediliminde olmusturlar. Bu anlamda danisman NPC’ler genellikle bu
durumlarda oyunculara muidahale ettikleri gortlmastir (Katsionis ve Virvou, 2004;
Katsionis ve Virvou, 2008).

Muhafiz/disman NPC’ler oyunun sanal gergeklik oyunlarinda zorluk olusturma
(challenge) ve oyun boyunca &grencinin ilerleyisini duraksatmakla goérevli oldugu
anlasiimistir. Daha az seviyeli ve basit olan oyunlar bir noktadan sonra oyuncularin
sikilmasina neden oldugu goériimuistir. Bu nedenle oyuncuyu zorlamak igin muhafiz
(disman) yardimci karakterinin kullanildidi anlasilmistir. Buradan hareketle muhafiz
NPC’lerin oyun iginde “zorluk (challenge)” olusturma gdérevi oldugu anlasiimistir. Prensky
(2001) ve Lepper (1998) de oyunlarda olmasi gereken karakteristlik 6zellikleri siniflarken

“zorluk (challenge)” basligina yer verdikleri icin arastirma bulgulari ile 6rtismektedir.

5.1. 2. Teorik Cergeve

Arastirma kapsaminda incelenen makalelerin buyuk ¢cogunlugunda oyun tasariminin
temelinde yer alan teorik ¢ergeve hakkinda bilgi bulunmamaktadir. Bu anlamda incelenen

makalelerin bulgulari; tasarim modelleri ve kullanilan 6grenme teorileri ile alakali olarak
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alani yeterince aydinlatmamaktadir. ClnkU incelenen makaleler; yalnizca oyun tasarimi
veya prototip tasarimi yapilan galismalardan olusmamaktadir. Bunun yaninda oyun
tasariminin bulunmadigi teorik calismalarda bulunmaktadir. Yani her makalede oyun
gelistiriimemigtir. Bunun yaninda gelistirilen oyunlar her zaman aragtirmacilar tarafindan
gelistirilmemistir. incelenen makaleler arasinda proje calismalari yer almaktadir. Proje
¢alismalarinda ise oyunlar; arastirmacilardan farkli bir kuruma, sirkete ve profesyonel
kisilere yaptiriimistir. Bu nedenle arastirmaya dahil edilen makalelerde oyunun tasarimi ile
ilgili yeterince bilgi paylasiimamistir.

incelenen makalelerde; calisilan konular temelde oyun oldugu icin teorik cergeve
olarak “oyun temelli 6grenme” (zerinde durulmustur. Ancak teorik cercevenin; oyun
tasarimini  nasil etkiledigi, hangi unsurlar Uzerinde durdugu ile ilgili Dbilgilere
rastlanmamistir. Teorik ¢cergceve daha ¢ok, oyunlarin neden kullanildidi ile ilgili bir gerekce
sunmaktadir. Bunun yaninda c¢alismalarin teorik temelini; yapilan c¢alismanin alanina,
verilmek istenen becerilere, o6grencilerin duygu durumunu belirlemeye, geribildirim
olusturmaya yonelik teoriler ve ¢alismalar olusturmaktadir. Bu teorik calismalar, bulgular
boéliminde yer alan Tablo 6’de verilmigtir.

incelenen bazi makalelerde, (Oyun Tabanl Geribildirim Modeli, Mekanik-Dinamik
Estetik Oyun Modeli, Open Learner Modeli) oyun gelistirme modeli kullaniimigtir. Bu oyun
modellerini kullananlar genellikle bu alanda teknik bilgiye sahip profesyonellerdir (Charles
vd., 2011; Chen vd., 2011). Bu profesyoneller, genellikle yazilim ve bilgisayar
muhendislerinden olusmaktadir (Malliarakis, Satratzemi ve Xinogalos, 2014; Shanahan
2009; Wu, Richards ve Saw, 2014; Xinogalos, Christos Malliarakis, Tsompanoudi ve
Satratzemi, 2015).

5. 1. 3. Teknik Altyapi

Teknik Altyapi kodu altinda, oyunlarin teknik yoninin nasil olusturulduguna yoénelik
bulgular derlenerek yorumlanmistir. Bu anlamda oyunun teknik altyapisini olugturan;
yazarhk araglari, oyun motoru, hazir oyun, sanal dinya ve programlama dili Uzerinde
durulmustur. Oyun motoru, bazi kurumlar ya da kigiler tarafindan tasarlanan programlar
butuinudur (Kaleci, Kiran ve Dinger, 2012). Oyunlarin teknik altyapisinin olusturulmasinda;
ileri programlama bilgisi ihtiyaci, 3B tasarim araglari ve tUm bu araglarla yapilan iglerin ¢ok
zaman almasi oyun motorlarina olan ihtiyaci ortaya ¢ikarmistir. Oyun motorlari; grafik
kalitesini artirma, maliyeti dustrme, farkli teknolojilerin (artirilmis gerceklik, sanal gerceklik
cihazlari, giyilebilir teknolojiler vb.) kullanimina izin verme, ortam saglama gibi yararlar
saglamaktadir (Lewis ve Jacobson, 2002). Oyun motoru temelde; tasarim igin goérsel alan
(2B/3B), veri tabani ve kod editérinden olusmaktadir (Blylksalih vd., 2017). Oyun
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motoru; oyun oynadigimiz platformlardaki (bilgisayar, mobil cihaz ve konsollar gibi)
oyunlari yapmaya yarayan, ucretli veya Ucretsiz versiyonlari olan bir programdir. Aslen bir
kutiphane gibi galisan oyun motorlari, gesitli programlama dilleri barindiran veriler, siniflar
ve fonksiyonlarla is gorar.

Arastirma kapsamina dahil edilen makalelerde tasarimcilar oyun tasarimi yaparken
genellikle Unity3D, OpenSim, Second Life, Active World, War of Warcraft, Emergo Toolkit,
XNA Game Engine, Quake Ill, 3DVIA Virtools, 3D Game Studio, Unreal Game Engine gibi
3 boyutlu sanal oyun motorlari, sanal diinyalar ve agik kaynak kodlu MMORPG oyunlarini
kullanmiglardir. Bu oyun motorlarlari kullaniciya goérsel olarak programlama avantaji
sagladigi igin detayli programlama becerisi gerektirmemektedir.

Oyunlar genellikle tasarimcilar, alan uzmanlari, teknik bilgiye sahip kisiler (bilgisayar
muahendisleri, yaziim muhendisleri, 06grenciler vb.), arastirmacilar, d6gretmenler,
politikacilar, oyunun hikayesinin olusturulmasini saglayan kisiler (edebiyatcilar,
dilbilimciler, 6gretim tasarimcilari) ve teorik gergeveyi olusturan ogretim tasarimcilarinin
birlikte bulundugu proje calismasi olarak yapilmistir. Gérsel tasarimin yaninda oyun
tasarimi, detaylh bir teknik bilgi isteyen kilfetli bir istir. Bu nedenle genellikle bu tarz
oyunlar bir proje kapsaminda ya da disiplinler arasi olarak g¢alisiimistir. Proje ekibi; alanin
ihtiyacina, alinan hibe miktari, destekleyen kurum, verilen mesaj veya ¢alismayi yapan
arastirmacilarin tercihlerine gére farkliik gostermektedir. Ozellikle AB ve bakanlik
tarafindan desteklenen projelerde daha fazla uzman bulunmaktadir (Schrader ve
Bastiaens, 2012; Susaeta vd., 2010). Kullanilan oyunlarin bir kismi da 0Ozel girketlere
yaptiriimistir. Bu nedenle bu tir arastirmalarda ¢ok fazla kurulan ekiple ilgili bilgiye
rastlanmamistir (Merchant, 2009; Nelson ve Erlandson, 2008; Warren, Stein, Dondlinger
ve Barab, 2009).

incelenen makalelerde; ortamin teknik yeterliliklerine de dikkat edilmistir. Uygulama
yapillmadan once laboratuvar ortami kontrol edilerek eksiklikler tamamlanmistir. Benzer
sekilde Sahin 2016’da yaptigi calismasinda; egditsel bilgisayar oyun etkinlikleri 6ncesinde
uygulamanin yapilacagl okulun internet erisimi ve teknolojik alt yapisi detayli bigimde

incelenmesi gerektigini, eksikliklerin sire¢ 6ncesinde giderilmesi gerektigini ifade etmigtir.

5. 2. Kullanilabilirlik Boyutu

incelenen galismalarda kullanilan teknolojik Griinler oyunlardir. Ogrencilerin, duygu
durumlari belirlenerek egitsel oyunlar iginde profilleri olusturulmustur. Bu profillerin
olusturuima amaglari; oyunlarin daha kolay oynanabilmesi, veriimek istenen mesajin

anlagilimasi, mufredat konusunun anlasilabilirligini saglamaktir. Kullanilabilirlik; etkinlik,
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verimlilik, égrenilebilirlik, hatirlanabilirlik, hata, memnuniyet, esneklik ve tutum gibi gesitli
acllardan incelenmektedir (Rubin ve Shirk, 1996). Yapilan ¢alismalarda;

1. Oyuna yonelik memnuniyeti belirlemek,

2. Oyunun kullanilabilirligi belirlemek,

3. Oyunun etkililigi ve kolay kullanimini belirlemek igin kullanilabilirlik testleri

uygulanmistir.

Kullanilabilirlik testlerinin oyun uygulamasi yapilmadan ilk tasarimi yapilan oyun
ortaminda veya prototip Uzerinde gercgeklestiriimistir. Bunun nedeni oyuncularin
karsilasabilecekleri problemleri, oyunu geligtirenlerin en basindan tahmin ederek
iyilestirmeler yapmalaridir. Benzer sekilde Sert (2009) yapmis oldudu tez calismasinda,
uygulama vyapilmadan o6nce egitsel bilgisayar oyunu Uzerinde kullanilabilirlik testi
yapilmasi gerektigini ifade etmistir. Bakir 2015’te oyunlarin kullanilabilirligini artirmak icin;

kullanicilarin egitsel oyunlara kolay bir sekilde ulasabilmeleri gerektigini ifade etmistir.

5. 2. 1. Zaman Planlamasi

incelenen makalelerde zaman planlamasi; “uygulama 6ncesinde”, “uygulama
eshasinda” ve “uygulama sonrasinda” olmak Uzere 3 alt koddan olugsmaktadir. Yapilan
calismalarda genellikle proje ¢alismalaridir. Ortada ortak bir amag¢ bulunmaktadir ve bu
arastirma slrecindeki zamanin iyi planlanarak verimli gegiriimesi gerekmektedir. Bu
nedenle bu arastirma kapsaminda ileride yapilacak ¢alismalar igin bu streglerin verimli bir
sekilde yurGtilmesinde neler yapilabilir tartismasi 6n plana ¢ikmaktadir. Zaman olarak
ifade edilen aslinda makalelerde gegen calisma siirecidir. incelenen makaleler; oyun
tasarimi yapilan ve bir kullanici grubuna uygulanan calismalar dahil edilmigtir. Teorik
calismalar ile yalnizca Oneri yapan calismalar dahil edilmemistir. Bunun nedeni yine
arastirma amaci ile kesismektedir.

Uygulama bncesinde yapilan ¢alismalar aslinda hazirlik mahiyetindedir. Bu dzellikle
dgretim tasarim sireci ile benzesmektedir. Ogretim tasariminin temelini olusturan ve her
adiminin birgok proje hazirlanma surecinde de tekrar edildigi gibi ADDIE modelinin analiz,
tasarim ve bazende gelistirme adimlarinin uygulandidi bir sire¢ oldugu gorulmastir. Bu
nedenle yapilan tum calismalarin égrencilerin durumlarini belirleyip onlari uygulama igin
hazir hale getirmeye yonelik oldugu dusunulmektedir. Arastirmacilar; o6gretmenlerin
gorevlerini onlara bildirmek, teknik yeterliliklerine katkida bulunmak, oyunun 6gretmenlere
tanitimi saglamak ve yazarlik araci gibi senaryolari olusturacaklari ekleyebilecekleri
araclari tanitma gibi islemleri yerine getirmiglerdir. Bdylelikle arastirmacilarin zamani
yonetmeleri mimkin olacagi disundlmektedir. Bunun yaninda kullanilan sanal gergeklik

oyunlarinin kendine 6zgu bir kultlrl bulunmaktadir. Bu kiltdre kullanicilarin alismalari ve
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uyum saglamalari igin oryantasyon egitimi verilmistir. Sert (2009), yapmis oldugu
¢alismada o6grencilerin ortama uyum saglamalari i¢in bir oryantasyon egitimi almalari
gerektigini ifade etmistir. Benzer sekilde Akin ve Atici (2015) yapmis olduklari calismada,
uygulama oncesinde kullanicilarin; bilgisayar kullanimini geligtirmesi ve oyuna hazir hale
gelebilmesi icin iki haftalik sire ile seminer verilmistir.

“Uygulama Esnasinda” oyunlarin gelistiriimesi, uygulanmasi, uygulama sirasinda
veri toplama vb. iglemler yapiimistir. Uygulama basamaginda arastirma uzun bir slirece
yayllmigsa; arastirmacilar goérisme ydntemine sikga basvurmuslardir. Uygulama
esnasinin saglikli ilerlemesi 6zellikle uygulamalarin ylratictsu 6gretmenlerin tutumlarina
baghdir. Anne, Krista, Timothy ve Peggy (2010) 6gretmenlerin teknoloji kullanimini
derslerinde tercih etmelerinin sebebi olarak; degerler, inaniglar, mesleki ihtiyacglar veya
dgrenci ihtiyaclari oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenlerin teknolojiyi kullanimlarini; sinif igi
etkinlik kolaylastirma ve ogretim materyali hazirlama olarak belirtmektedirler. Bu durumun
incelenen calismalarda bulundugu gorulmustir. Hazirlanan materyalleri  ise;
ogrencilerin/kullanicilarin, ¢ocugundan vyetigkinine buyldk bir ilgi duydugu ve artik
glinimuizde buyuk bir pazara sahip olan oyunlar olusturmustur. Oyunlarin kullanimi
esnasinda da dgretmenlerin yeniliklere acik olmalari ve olumlu tutumlara sahip olmalari
sureci daha verimli hale getirdigi distintlmektedir.

“Uygulama Sonrasinda” toplanan tim veriler analiz edilerek raporlastirma iglemi
yapiimigtir. Arastirmalarin yayginlastiriimasi icin o6nerilerde bulunulmustur. Uygulama
Sonrasi ADDIE modelinin  degerlendirme asamasina benzemektedir. Uygulama
sonrasinda; katihmcilarla ¢evrimigi ve ¢evrimdisi gérismeler, odak grup gérismeleri ve
akran degerlendirmesi yapilmistir. Uygulama sonunda; katilimcilara gegirmis olduklari
surecin degerlendirilmesi igin; anket, degerlendirme formu, oél¢ek, agik uglu sorular vb.

uygulanmistir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

Bu arastirma sanal gercgeklik teknolojisi kullanilarak tasarlanan egitsel oyunlarin
mevcut durumu, tim egitim dizeylerinde 2000-2016 vyillari arasinda yayinlanan
makalelerin bulgularindan yola ¢ikarak meta-sentez yontemi ile degerlendirmektedir. Bu
bélimde ise, arastirmadan elde edilen bulgulara dayanilarak elde edilen sonuglar
Ozetlenmistir. Calisma suresince varilan arastirma sonuglari ve bu sonuglardan yola

cikilarak yapilan dneriler asagida verilmistir.

6. 1. Sonuglar

Egitsel amagl sanal gerceklik oyunlarinin tasarimindan, uygulanma surecine,
6gretmenin rolinden, alt bilesenlerin belirlenmeye ¢alisilmasina kadar bir¢ok konu bu
tezde ele alinmistir. Sonug¢ olarak her bir temaya ait sonuglar ise bu bdélimde
paylasiimistir. Oncelikle biitiinsel olarak incelenen calismalar ve arastirma problemleri
dikkate alinarak belirlenen temalar; tasarim boyutu, kullanilabilirlik boyutudur.

incelenen calismalar; yalnizca oyun tasarimi veya prototip tasarimi yapilan
galismalar, teorik calismalar ve hem oyun tasariminin yapildigi hem de uygulandigi
galismalardan olusmaktadir. Yapilan teorik ¢alismalar arasinda; sosyal boyutu ortaya
koyan, sanal gerceklik oyunlarinin kulturind agiga c¢ikaran, sanal gergeklik oyunu iginde
bulunma ve kimlik olusturma konularini ele alan ¢alismalar ve bunun yaninda daha 6nceki
¢alismalarin incelendigi birkag meta ¢alisma da bulunmaktadir. Makalelerde geligtirilen
oyunlar ilkdgretimden ylksekogretime kadar farkli egitim kademelerini kapsamaktadir.
Bunun yaninda okul disinda; asker egitimi, is¢i editimi, hastahanede yatan ¢ocuklarin
egitimi ve engelli bireylere yonelik egitime kadar birgok farkli arastirma grubunu kapsayan
veriler bulunmaktadir.

Yapilan c¢alismalar genellikle; bir proje kapsaminda hibe alinarak ve bir ekip
olusturularak yarutalmastir. Alnan hibelerin; AB projeleri, bakanliklar, resmi kurumlar,
Universite bunyesinde ve 0Ozel sirketler tarafindan saglandigi gériimustir. Bu projeler
kapsaminda kurulan ekiplerin; genellikle konu alan uzmanlari, egitimciler, teknik bilgiye
sahip uzmanlar ve 0&grencilerden olustugu goérdimustar. Arastirma ekibini bazi
calismalarda bir ders kapsaminda, sinif 6grencileri (6zellikle yazilim ve bilgisayar
muhendisligi 6grencileri) olugturmustur. Bu tarz oyunlari gelistiren 6grenciler genellikle

lisansiistil veya lisans son sinif égrencilerinden olusmaktadir. incelenen galismalardaki
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oyunlardan bazilari, moduller halinde ve &grenciler arasinda is bolimid yapilarak
geligtirilmistir.

incelenen oyunlar matematik, fizik, kimya gibi dersler igin hazirlanmistir. Bunun
yaninda oyunlar; biling olusturmaya ve sorumluluk kazandirmaya (gevreyi koruma, evcil
hayvan bakma, atiklar, kulturel miras, girisimcilik gibi) ve deneyim olusturmaya yonelik
(isletme yonetimi, sistem kurulumu, sanal laboratuvar ve vin¢ kullanimi gibi) yonelik
gelistiriimistir. Ozellikle Avrupa llkelerinde, dgrencilerde biling olusturmaya ve sorumluluk
duygusunu gelistirmeye yonelik calismalar yapilmis ve bu calismalarin bircogu AB birligi

ve bakanliklar tarafindan desteklenmistir.

6. 2. Oneriler

[Ty

Bu calismada, alanyazinda “egitsel amacli sanal gerceklik oyunlari” makaleleri
incelenerek; bu oyunlarin tasarim ve kullanilabilirlik boyutlar agisindan mevcut durumu
ortaya konulmaya calisiimistir. Elde edilen bilgiler c¢ercevesinde bu alanda c¢alisma
yapacak arastirmacilara o&nerilerde bulunulmaya calisiimistir. Arastirma sonuclarina
yonelik éneriler arastirmanin bulgularinin derlenmesi sonucu belirlenen “Tasarim Boyutu ”
ve “Kullanilabilirik Boyutu” temalarina ve “lleride yapilacak calismalara” yénelik (g

baslikta toplanmistir.

6. 2. 1. Tasarim Boyutuna Yonelik Oneriler

1. Yapilacak c¢alismalarin yadrutucilerinin, teknolojik yeterlilige sahip olmasi
gerekmektedir. Yapilacak ¢alisma bir proje ¢alismasi olacaksa, yuratuculerinin
gorevleri iyi belirlenerek bu gerekliliklere yonelik teknik destek almasi
saglanabilir.

2. Yapillan arastirmalarda ister oyun gelistirilsin ister hazir bir oyun kullanilsin,
calismanin yapisi disiplinler arasi bir arastirmayi gerektirmektedir. Bu nedenle
calismalarda gerekli disiplinlerden uzman Kigilerin yer aldigi bir ekip kurulmasi

ve bu ekibin proje bazli ¢alismalar yapmasi daha saglikli olabilir.

w

. Aragtirma icin hazir bir oyun secilecek ya da gelistirme i¢in bir oyun motoru
tercih edilecekse bu oyun motorunun gelistiricilere saglayabilecedi imkanlarin
neler olduguna dikkat edilmelidir.

4. Yapilan ¢alismalarda oyun tasarimi yapilmasi ya da hazir oyunlarin kullanimi

sanal gergeklik teknolojilerini gerektirdidi i¢in bir maliyeti bulunmaktadir. Bu

maliyeti karsilamak icin mali destek programlari dizenlenerek bu alanda

ogrencilerin gelisimine destek olunabilir.
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Oyun geligtirilen grubun icinde 6zellikle oyun tasariminin teorik c¢ergevesini
olusturacak, tasarim asamasinin kolaylagtirmasini saglayacak ve her adimi iyi
bir sekilde raporlama becerisine sahip olan 6gretim tasarimcilari dahil edilebilir.
incelenen makalelerde, arastirmacilar geligtirilen veya secilen oyunun siddet
icerikli olmamasina dikkat edilmistir. Kullanilacak oyun seg¢imi yapilirken ya da
tasarim olusturulurken; okul c¢agindaki c¢ocuklarin psikolojilerini olumsuz
etkileyecek siddet, mezhepgilik, yabanci dismanhgi, ayrimcilik gibi konulara
dikkat edilmesi saglkl olacaktir. Secilen gorsellerde ya da kullanilan hazir
nesneler bu durumlar géz dnlne alinarak kullanilabilir.

Gergek hayatta iletisim kurmaktan kacginan bireyler, engel durumundan ya da
hastallk nedeniyle sosyallesme anlaminda sikinti yasayan ogrencilerin
sosyallesme problemlerini gidermek ve egitim durumlarina destek olmak igin
oyun tasarimi gerceklestirilebilir.

Ogrencilerin daha ciddi konulara yénelik sosyal bir sorumluluk kazanabilecekleri
oyun projelerinde calismalarini saglamak onlara sorumluluk bilinci
kazandirabilir. Bu nedenle o6zellikle ¢evre Kirliligi, atiklar, hayvanlari koruma,
yasli-engelli ve bakima muhtag Kigilerin hayatini kolaylastirma gibi gercek
yasam konularina entegre ederek bu konular hakkinda onlarin bilinglenmesine

katki saglanabilir.

6. 2. 2. Kullanilabilirlik Boyutuna Yénelik Oneriler

1.

Oyunun basariya ulasabilmesi ve harcanan zamanin verimli gegirilebilmesi igin
geligtirilen oyunlar 6grencilerle bulusturulmadan 6énce kullanilabilirlik testleri
yapilabilir.

Oyun icinde harita, online yardim, merak unsurlarinin bulunmasi ve
yonlendirmeler bulunmasi oyunun kullanilabilirligini artirabilir.

Oyunun kullanilabilirligini artirmak igin; oyunun amaci agik olarak oyuncuya
sunulmali, oyunun kullanimi kolay olmali, 6grencilerin gelisimi kaydederek oyun
sonunda bilgi vermelidir.

Bir egitsel amacli sanal gergeklik oyunu ne ¢ok kolay olmali ne de ¢ok zor
olmalidir. Cok kolay olan goérevler daha zor olanlarla ve ¢ok zor olan gérevler
oyuncularin daha ustalastiklari gorevlerle degistirilebilir.

Geligtirilen egitsel amacli sanal gerceklik oyunlarina bir dizenleme yapilarak,
olusturulan Grunlerin belirli bir standarti olmasi saglanabilir.

Egitsel amacli sanal gerceklik oyunlari, yeni bir teknoloji olmasi ve farkl

donanimlarda kullanilabilmesi agisindan belirli bir maliyete sahiptir. Bu nedenle
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arastirma yapacak arastirmacilarin mali olarak desteklenmesi arastirmacilari
tesvik edilebilir.

Calisma sonrasinda neler vyapilacagr Uzerine; toplantilar, ortak akil
olusturulabilecek kisilerle bir araya gelme, bu oyunu kullanabilecek okullara
o6gretmenlere tanitim yapma, arastirma sonuclarinin égrenci goérismeleri ile
desteklenmesi  gibi calismalara yer vererek  sUrddrulebilirligi  ve
yayginlastiriimasi saglanabilir.

Egitsel amach sanal gerceklik oyunu gelistirecek arastirmacilar; planlama
surecini uzun tutarak arastirmanin detaylarini belirleyebilir. Arastirmacilar,
uygulama sirasinda yasanabilecek problemleri calismanin basinda belirleyerek;

hem maliyet hem de zaman agisindan kayip yasanmamasini saglayabilir.

. 2. 3. ileride Yapilabilecek Aragtirmalara Yonelik Oneriler

Yapilan c¢alisma 2000-2016 yillari ile sinirhdir. Bu nedenle yil araligini
genigleterek (2017 ve 2018 yillarini da dahil ederek), daha kapsamli bir galisma
yapilabilir.

Calismada egitsel amacl bir sanal gergeklik oyunu tasarlanacak ise bu
¢alismanin bir proje ¢alismasi yapilmasi daha saglikli olacaktir.

Meta-Sentez calismalari hem bir meta ¢alisma olmasi yonuyle hem de nitel bir
calisma olmasi yonuyle uzun solukludur. Nitel calismalarda ve meta
¢alismalarda; odaklanma gerektirmesi, verilerin fazla olmasi, sire¢ iginde kod-
tema oOruntulerinin belirlenmesi ve gereksiz verilerin fazla olmasi gibi zorluklar
bulunmaktadir. Bu nedenle arastirmacilarin arastirma o6ncesinde, nitel veri
analizi konusunda kendilerini yetistirmeleri gerekmektedir.

Meta-Sentez yontemini kullanacak arastirmacilarin; anahtar kelime belirleme,
alanyazin taramasi yapmadan 6nce yil ve konu sinirlamasi yapmasi oldukca
onemlidir. Meta-sentez galigmalarinin yurutilme sureci; is yuku fazla ve uzun
soluklu bir sure¢ oldugu icin her agamanin titizlikle raporlanmasi gerekmektedir.
Bu nedenle sureci planlarken ve raporlastirirken uzun bir zaman ayrilmasi ve
arastirmacinin  analiz ettigi her bir c¢alismayi ivedilikle raporlastirmasi
gerekmektedir.

Meta-sentez calismalari; kapsaminda veri analizi gergeklestirilirken, veri analizi
programlarinin  kullanilmasi, arastirmacilarin islerini kolaylastirarak daha

guvenilir caligmalar elde etmelerini saglayabilir.
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Ek. 2. Incelenen makalelerin “Anlati Tasarimi” koduna yénelik bulgu 6zetleri

Kodu Konu Anlati Tasarimi

Oyun Ortami: Oyun ortami tasarlanirken, ticari
oyunlardaki oyun ortamina ¢ok benzetilmesi onlara yakin
kalitede bir ortam tasarimi tercih edilmistir.

Oyunun Hikayesi: Yapilan bir deneysel calisma
sonucunda o6grencilerin (ergenlerin) tercih ettikleri o

Bu calisma kapsaminda yillarda populer olan “DOOM” tarzi oyunlarin hikayesinin
bir oyun gectigi yer ve kullanilan sanal gergeklik ortami genellikle
gelistiriimemigtir. Ticari yabanci topraklarda ortagag kaleleri, su altinda kaleler,
sanal gergeklik oyun koridorlar ve yangin gegcitleri, sirlari gizleyen tapinaklar,
kiltirindn egitsel oyun zindan ve bu ortamlari koruyan ejderhalardan
Al kulturd ile birlestirmek olugmaktadir.
amaclanmaktadir. Bu Karakter Tasarimi: Gelistirilen oyunlarda, sistem iki
nedenle Ed-Game tir oyuncu olmayan karakter (NPC, Non-Player
Author yazarlik aracini Character) olusturmaktadir. Bunlar sanal diisman ve
kullanarak bir oyun sanal arkadas olarak ogrenciyle iletisim kurar. Sanal
geligtirme sureci disman genellikle 6grenciyi sorular sorarak tehdit eden
degerlendiriimektedir. bir ejderhadir. Ogrenci dogru cevaplarsa sanal diigman
ogrenci tarafindan yok edilir. Sanal arkadas, dogru
cevaba yakin oldugu halde dogru olmayan bir cevap
verdiginde ortaya c¢ikar. Bu durumda sanal arkadas,
O6dgrencinin dogru cevabl vermesine yardimci olmaya
calisir.

Oyun Ortami: Ogrencilerin dikkatini, ilgisini ve
merakini ¢ekmek icin, oyun ortami popdiler olan sanal
gerceklik oyunlarina benzer bir sekilde tasarlanmistir.
Oyun ortami kaleler, kolidorlar ve ejderhalarla donatili
birgok sanal temaya sahip bir 3B oyun ortamina sahiptir.
Ancak populer oyunlarin aksine tasarlanan VIRGE
oyununda siddet bulunmaz.

Oyun esnasinda dgrencilerin  biriktirebilecekleri
envanter nesnelerinin c¢esitliligi sayesinde oyun daha
cazip bir hal almistir. Oyun iginde oyuncunun yolunu
bulabilmesi i¢cin oyun haritasi bulunmaktadir. Ayrica
anahtarlar, iksirler, teleportlar, c¢ekigler ve kitaplar gibi

Bu calismada, oyun iginde yararl nesneler bulunmaktadir.
gelistirilmis olan sanal - IR
Ao gerceklik oyunu ingilizce Karakter Ta§ar|m|. Oyun tek kisilik bir oyundgr._ Bu
yazim ve dilbilgisi nedenle tek bir avatar bulunur. Ancak oyun iginde
kurallarini 8gretmek igin oyuncu, oyuncu olmayan karakterlerlt_a karsilagabilir. Bu
hazirlanmistir. ajanlar; danisman, muhafiz ve sanal bir arkadas olarak 3
sekildedir. Bu karakterlerden danisman bir peri
gérinimuinde ve oyuncuya empati gdstermek yardimci
olmakla  gorevlidir. Sanal  dusmanlar  ejderha
g6rinimundedir. Oyuncunun ilerlemesine engel olmak
icin kapilarda bekgilik yapmaktadir. Oyunculara soru
sormakla gérevlidir. Sorulan sorular ingilizce dilbilgisi ile
ilgilidir. En son olarak Cermen mitolojisinde yer alan
Elfler ise sanal arkadas olarak tasarlanmigtir. Oyuncu
yanlis bir cevap verdiginde ya da tekrar tekrar hata
yaptiginda goérindr. Sanal arkadas oyuncunun sanki bir
arkadasi ile konustugunu hissedebilmesini saglamak igin
siradan ifadeler kullanir.
Bu calismada, mizeye Ortam Tasarimi: Bu galisma kapsaminda tasarlanan
A3 gidemeyen Agrencilerin oyun bir muzenin birebir 3B modellenmesi sonucu

ev ortamlarinda da
muzeleri gercekgi ve

olusturulmustur. Ogrenciler sanal bir miize oyunu fikrini
sevdiler ama oyun ortaminin ticari oyunlar ile




eglenceli bir ortamda
gezmelerine olanak
saglamak igin
gelistirilmis bir sanal
gergeklik oyunu konu
edilmistir.

kiyasladiklarinda elestiride bulundular.

Ortam Tasarimi: Ticari bir oyun olan (Doom serisi, ID
Software tarafindan gelistirilen, yaratikli bir FPS, video
oyun serisidir.) Doom oyunu ile benzerdir. Fakat bu oyun
egitsel iceriklidir ve siddet unsuru icermemektedir.

Oyunun Hikayesi: VR-ENGAGE oyunu macera
oyunlarinda yer alan birgok unsuru igeriyor. Bir

Ad oyuncunun nihai amaci, sanal bir diinyada gezinmek ve
gizlenmis olan bilgelik kitabinin eksik sayfalarini
bulmaktir. Nihai hedefe ulagsmak igin, oyuncunun sanal
dinyadaki ejderhalar tarafindan korunan tim pasajlarini
gecmesi ve Onceden belirlenmis bir esikten daha yuksek
bir puan elde edebilmesi gerekir. Toplam puan,
oyuncunun sorulara cevap vererek elde ettigi puanlarin
toplamidir.

Oyunun Hikayesi: Ill. Kral Richard hikimdarliginda
hacli seferleri sirasinda savasiyorken Prens John,
ingiltere’nin tahtini ele gegirdi ve rehin alindi. Mittefikleri
pozisyonu guglendirmek igin izin istedi. Bu oyunun iginde
gecen Rochester Kalesi bu donemde insa edilmistir. Bu

Bu calismada tarihi oyunda Avustralya’nin hikayesi 6grencilere aktariimak
konseptli bir oyun icin olusturulmustur. Bu oyunun hikayesi 6grencilerin

A5 gelistiriimistir. Oyun arastirmalari sonucu Ogretmenler tarafindan

Ingilizce ve fen dersine olusturulmustur.

yonelik olarak Oyun Ortami: Oyun bir Ortacag kalesinde

hazirlanmistir. gecmektedir. Oyun ortami 6grencilerin alti hafta boyunca
kendi rollerini ve ortami arastiriyorlar.

Ogrenciler isbirlikli bir sekilde olusturduklari bélimleri
her biri farkl gruplar tarafindan da gezilebilmektedir. Bu
nedenle ortamdaki karisikliklari édnlemek icin detayli bir
gezinme plani hazirlanmasi gerektigi ifade edilmigtir.

Bu calismada Everquest Oyunun Hikayesi: Oyun Ortagad Uzerine yazilmis
Online Maceralarina olan fantezi kitaplarindan etkilenilerek olusturulmustur.
odaklaniimigtir. Bu tarz Oyun hayali bir dinya (Norrath) bulunan bir ortagag
MMORPG oyunlarinin sehrinin (Tunaria) hikayesidir.

oyun kdltarindn, Karakter Tasarimi: EIf, insan, cuce gibi farkl
oyunun nasil karakterler bulunmaktadir. Bunun yaninda karakter

A6 ilerlediginin, oyunda ne siniflari bulunmaktadir (Sifaci, Sihirbaz, Savasci vb.).

gibi topluluklarin
olustugunun ve oyunun
sosyal yapisinin ne
oldugunu belirlemek icin
yapilmis bir sanal
etnografya calismasidir.
Ortam Tasarimi: Oyun mitolojik bir hikdye Uzerine
B kurulmus 3B sanal bir ortam tasarlanmistir. Bunun
u galismada . N . .. .
Sin rda Bilim (Fen) uzerine ortamda tasarlanmig gorev_l_evr mufredat gorevleri
gapu
A7 derslerinde Quest Uzerine kuruludur. Bu ortamda Ogrenciler avatarlarla

Atlantis 3B sanal ortami
kullaniimistir.

temsil  edililer.  Ogretmenler mdifredat  gorevleri
ekleyebilmeleri igin 6gretmen arag seti bulunmaktadir.




Oyun Hikayesi: Oyunun gergeklestigi Atlantis
yaklasan bir tehlike ile karsi karsiyadir. Bu tehlikeler
karsisinda Yaslilar konseyi yardim yardim ederler. Diinya
cocuklar Atlantis’i kurtararak kendilerinin de basina
bulmak igin Atlantis’e bir gegis kapisi acarlar. Diinya
cocuklari bu gegis kapisini kullanarak Atlantis insanlarina
gelebilecek bu tehlikeyi dnlemeye galisirlar.

A8

Bu calismada, iki farkl
ders kapsaminda iki
oyun kullaniimistir. Birisi
hazir oyun olan
Everquest ve digeri de
Second Life ortaminda
gelistirilmis bir oyundan
olusmaktadir.

Kullanilan hazir oyun Everquestin ve Second Life
sanal ortaminda tasarlanan oyunun; ortam tasarimi,
oyunun hikayesi ve karakter tasarimi hakkinda bir bilgi
yer almamaktadir.

A10

Bu calismada tarihi bir
oyun geligtirilmistir.
Oyun ingilizce ve fen
dersine yonelik olarak
hazirlanmistir.

Ortam Tasarimi: Oyun bir Ortagcag kalesinde
gecmektedir. Oyun ortami 6grencilerin alti hafta boyunca
kendi rollerini ve ortami arastiriyorlar. Ogrenciler igbirlikli
bir sekilde olusturduklari bélimleri her biri farkh gruplar
tarafindan da gezilebilmektedir. Bu nedenle ortamdaki
karisikliklari 6nlemek icin detayli bir gezinme plani
hazirlanmasi gerektigi ifade edilmistir.

Oyunun Hikayesi: lll. Kral Richard hikimdarliginda
hacli seferleri sirasinda savasiyorken Prens John,
ingiltere’nin tahtini ele gegirdi ve rehin alindi. Muttefikleri
pozisyonu guglendirmek igin izin istedi. Bu oyunun iginde
gecen Rochester Kalesi bu dénemde insa edilmistir. Bu
oyunda Avustralya’nin hikayesi ogrencilere aktariimak
igin olusturulmustur.

Bu oyunun hikayesi 6grencilerin arastirmalari sonucu
ogretmenler tarafindan olusturulmustur.

All

Alanyazin taramasi
yapilmistir.

Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmistir.

Al12

Bu ¢alismada, VIRGE
adinda bir sanal
gerceklik oyunu
geligtirilmigtir.

Ortam Tasarimi: VIRGE oyun ortami sanal gerceklik
mecara oyunlarinda bulunan; zindan, ejderha, kaleler,
anahtarlar vb. unsurlari igerir. Onlardan farkl olarak oyun
egitsel amagclar igin hazirlanmistir. Bu nedenle siddet
unsurlari oyun iginde yer almamaktadir.

Oyun ortami bilinen sanal gerceklik oyun ortamina
benzer olarak tasarlanmasi 6grencilerin dikkatini cekmek
ve onlarin sikilmadan oyun ortamina katilimlarini
saglamaktir.

Oyunun Hikayesi: Oyuncu bir zindan iginde
ejderhalar tarafindan korunan kapilardan geg¢mesi
gerekmektedir. Bu kapilardan gecebilmek igin ona
yonetilen sorulara dogru yanit vermektedir.

Karakter Tasarimi: Oyunda oyuncuyu temsil eden bir
avatar ve bunun yaninda 3 tane NPC bulunmaktadir.
NPC’ler; sanal disman, sanal danisman ve sanal
arkadas olmak Uzere Ug¢ sekildedir. Sanal disman
pasajini  koruyan ve oyuncuya sorular ydneten
ejderhalardir.

Sanal arkadas, dogru cevaba yakin oldugu halde
dogru olmayan bir cevap verdiginde ortaya ¢ikar. Bu
durumda sanal arkadas, Odgrencinin dodru cevabi
vermesine yardimci olmaya ¢aligir.

Sanal Danigsman, oyun i¢inde oyuncunun okumasi,
calismasl gereken kaynaklara veya oyun igindeki




metinlere yénlendirir.

Al3

Alanyazin taramasi
yapilmistir.

Bu calismaya 06zgU gelistirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapiimistir.

Al4

SMILE, sagir ve igitme
engelli 6grencilere 3B
karakterler ve
nesnelerle etkilesim
kurarak, matematik ve
fen kavramlarini ve ASL
(Amerikan isaret Dili)
terminolojisini
o6grenmelerini saglamak
igin gelistiriimis bir sanal
gerceklik oyunudur.

Ortam Tasarimi: Oyun sanal bir kasabada gecer.
Tim oyun etkinlikleri, hedef yas grubuna hitap edecek
sekilde tasarlanmis karikatlir benzeri bir sanal dinyada
gercgeklestirilir. Ortamin temel tasarim 6zellikleri, yuvarlak
kenarli temel geometrik sekiller, canli ve gesitli renkler ve
sinirh  goélgelendirme ve yumusak gdlgelerle parlak
aydinlatma dizenedi igerir.

Oyun igindeki renk ve 1s1gin segimi yapilirken, renk ve
IS1gin 6grenme Uzerine olan etkisi arastirilarak yapildi.

Oyunun Hikayesi: Oyun “Smileville” sanal sehrindeki
guldirmeye istekli olmayan insanlarin guldurdimesi
amagclanmaktadir. Oyunun ana karakteri, oyun igindeki
her etkinlik sonucunda mutsuz kigiler igin 6nemli
nesneleri elde ederek onlari mutlu etmeye caligir.

Nesneyi olusturma kabiliyeti, matematik / fen
becerilerinin edinilmesine ve goéreli ASL isaretlerine
baghdir.

Karakter Tasarimi: Karakterlerin tasarimi ¢evrenin
gorsel stili ile tutarhdir. Tum karakterler, avatar basina
6000 poligonu asmayan bir poli sayili sirekli ¢okgen
kafesler olarak modellenmistir. Yliksek kare hizi ve
gercek zamanli etkilesimi korumak igin dusuk poligon
sayisi gereklidir. Sinirli sayida poligon ile ylksek gorsel
kaliteyi gerceklestirmek icin, 3D ylzeyler poligonlari,
ayrintilarin  en  ¢ok ihtiyag  duyulan alanlara
yogunlastirarak optimize edilmistir: eller, ylzler ve egilip
bikilen parcalarin (dirsekler, omuzlar, bilekler ve bel)
detayin dagihmi ile hareket esnasinda derinin gergekgi
ellyiz yapilandirmalarini ve organik deformasyonlarini
gostermek mimkinduar. Her karakterin gévdesi, gergcek
bir insan iskeletine ¢ok yakin bir iskelet yapisina sahip
animasyon i¢in ayarlanir. Yuz, gergek yuzin kaslari
tarafindan ¢ekilen ve gerilen ayni gizgiler boyunca dijital
yuzl deforme edecek sekilde konumlandiriimig 20 ile 30
eklem deformatori ile donatiimistir.

Al5

Bu ¢alisma, analog
kodlamayi 6gremek igin
geligtirilen bir sanal
gerceklik oyunun
tasarimi anlatilmaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortam tasarimi yapilirken
Everquest, World of Warcraft gibi ticari oyunlarindan
etkilenilmistir. Hik&ye efsanevi ve fantezik bir ortam
olusturulmustur. Firtinali okyanuslar, sayisiz ada ve kara
parcasi vb.

Oyunun Hikayesi: Oyun farkh bir glines sisteminde
bulunan  bir gezegende gergeklesen  hakimiyet
mucadelesini Uzerine kurulmustur. Oyun iginde farkli
karakter siniflari bulunmaktadir. Ticari oyunlardan farkh
olarak karakterler bu oyun icinde soru sorma, cevap
arama, gizemleri arastirma, hipotez kurma, kanit ve bilgi
toplama, problemi ¢ézmek igin uygun arag gereci ve
metodlari kullanma gibi gorevleri gerceklestirmektedir.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde iki rakip karakter
sinifi bulunmaktadir. Bunlarin birincisi gezegenin sahilleri
boyunca yasayan bir gruptur. Diger grup ise okyanus
ortasinda yasar ve saldirgan bir gruptur. Bunun yaninda
sahillerde yasayan gruba bilimsel bilgi kullanarak
yardimci olan bazi goérevlere yonlendiren bir NPC grubu
da yer almaktadir.




Bu ¢alisma, bir igletim
sistemleri konulu ders
esnasinda lisans

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak sanal 3B
zindanlar kullanilir. Oyuncular her etkinlik igin farkli bir
zindanda bulunur. Oyuncu oyuna bir oturum agarak
katilir. Oyun icinde &gretmenlerde yer alir. Oyun
ortaminda d&grencilerin etkilesimde bulunduklari yari

saydam bir sekilde goriinen sohbet penceresini
kullanirlar.

Oyun iginde bir soru soruldugunda, arastirma
yapillmasi istendiginde veya herhangi bir goérev

verildiginde oyunculara bu goéreviere yonelik ipucu
saglanir. Gérevler tamamlandiktan sonra zindanin kapisi
acllarak 6grenci bir sonraki seviyeye, zindana gegebilir.
Oyun &grenci ve o6gretmen modu bulunmaktadir.
Ogretmen modu 6zel olarak hazirlanmistir. Odretmen

Al16  Ogrencileri igin modunda 6grencilerin ilerlemesi, genel harita pozisyonu,
geligtirilmig bir sanal istedigi bi konuma isinlanma (teleport) 6zelligi, oyunun
gergeklik oyunu Gzerine icindeki etkinlikleri diUzenleme notlar ekleme, vb.
kuruludur. Oyunun Hikéayesi: Oyun O&grencileri temsil eden

avatarlarin bir zindanda hapsedilmesi Uzerine kuruludur.
Oyuncular bu zindandan kurtulabilmek igin verilen
gorevleri yerine getirerek zindan kapisini agmaya
yarayan anahtarlari toplamaya caligirlar.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde iki farkh karakter
bulunur. Bunlar; é3retmen ve 6grencidir. Ogretmenler
oyunu yobneten, etkinlkleri, gorevleri hazirlayan,
oyunculara bilgi ve ipucu saglayan kaynaklari eklerler.
Ogrenciler ise oyunun igindeki gorevleri yerine getiren
bunun kargiiginda seviye atlayan oyunun asll
sakinleridir.

i . Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami
Bu gallgmg,.c_)n_cellkl_(_e bulunmamaktadir. Hazir bir oyun kullaniimigtir. Bu oyun
oyunlarla ilgili literatire mitolojik bircok hikayeyi iginde barindiran MMORPG
yonelik teorik bir tarzinda olusturulmus World of Warcraft'tir.
calisma yapilmigtir.

Al7  Sonrasinda ise hazir bir
oyun kullanilarak
dilbilgisi dersine ydnelik
bir uygulama
yapilmigtir.

Ortam Tasarimi: 8-16 yas grubundaki 6grencilerin
fen bilimleri alaninda faaliyetlerde bulunmalarini
saglamak amaciyla geligtiriimis bir sanal gerceklik tabanli

Bu calisma, Whyville oyun ortam!dllr. .

; Ortam icinde hem bilimsel hem de rekrasyonel
adinda fen bilimleri g 8
AT e etkinlikler saglanmaktadir.

A19  yonelik geligtiriimis - — .

. Karakter Tasarimi: Bu oyun igine giren her oyuncu
sanal gergeklik oyununa - N
oneliktir. thlll!aqg olarak_ .adlandlrlllr. V\(l:llel!lanS !g_r oyun
y icindeki bilimsel aktiviteler gergeklestirildiginde 6grenciler
oyun icinde kullanacaklari paralara sahip olurlar. Bu
paralar sayesinde avatarlarinin tasarimini, kiyafetlerini,
yuzunl vb. degistirebilirler.
Bu galisma, World of Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami
Warcraft oynayan bulunmamaktadir.  Mitolojik  birgcok hikayeyi icinde
kisilerin kullanmi oldugu barindiran MMORPG tarzinda olusturuimus World of
A20 forum sayfasinda Warcraft oyununun forum sayfalarindaki paylasimlara

yapilan paylagimlar
incelenerek teorik bir
calisma yapildi.

odaklaniimistir.




Alanyazin taramasi

Bu galismaya 6zgu gelistirilen bir oyun ortami

A2l yapilmigtir. bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilimistir.
Alanyazin taramasi Bu galismaya 6zgu gelistirilen bir oyun ortami

A22
yapilmistir. bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmistir.

Askerlerin ve ordunun egitimi icin sanal gergeklik
oyunlarinin kullaniminin gergeklestiriimesi Uzerine bir

A23 Belirtiimemis arastirma yapilmistir. Bu slre¢ igin bir Oneride

bulunulmus herhangi bir oyun tasarimi yapilmamis ya da
bir sanal gergeklik dinyasi kullaniimamistir
Bu ¢alisma kapsaminda Ortam Tasarimi: Ortam tasarimi  yapilirken
bir devlet kitiphane alanlarinin fantastik kopyalari, edebiyat
Universitesinde eserlerinden esinlenerek olusturulan sahneler
katiphane ve (Shekespeare Old Globe), dinyanin egzotik alanlarinin

A24 enformasyon bilimleri sanal dinya icinde modellenmis hali vb. fantastik

bélima égrencilerine ortamlar olusturulmustur.
Second Life ortaminda
bir oyun tabanl
6grenme ortami
hazirlanmistir.
Ortam Tasarimi: 1800’14 yillarda bir Amerikan
sehirlerine benzer gergekgi bir ortam tasarimi yapilmistir.
Bu sehir icinde magazalar, hastahaneler, Unversiteler vb.
binalara ek olarak cografi olarak farkl Ust, orta ve alt sinif
yerlesim bdlgeleri bulunmaktadir.
Oyunun Hikayesi: Oyuncu oyun ortamina ilk
Bu galisma, River City girdiginde kasaba sakinlerinin 6ksurdugini  duyar.
adindaki fen bilimleri Oyuncular kasaba sakinlerinin neden hasta olduguna
mufredatina yonelik yonelik hipotez gelistirmek igin klguk ekiplere ayrilarak
hazirlanmis bir sanal arasgtirma yaparlar.

A25 ; . -
gercgeklik oyunun Calismalarini yaptiktan sonra ekipler oyun iginde ve
tasariminin analiz okul ortaminda sunumlarini gergeklestirirler.
edilmesi tzeeinde Karakter Tasarimi: Oyuncular oyun ortaminda bir
durulmustur. avatar tarafindan goérintilenmektedir.

Oyun ortami olarak Amerikanin 1800’lu yillardaki bir
kasabasina benzer bir ortam tasarlandi. Karakter olarak
o donem orada yasayan kasaba sakinleri modellendi.
Kasaba sakinleri hastallk geciren kigler ve bunun
yaninda problemi ¢dzerken oyuncu takimlarina yardim
da bulunan NPC’lerdir.

A26 Alanyazin taramasi Bu galismaya 6zgu gelistirilen bir oyun ortami
yapiimistir. bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmisgtir.

AD7 Alanyazin taramasi Bu galismaya 6zgu gelistirilen bir oyun ortami
yapiimistir. bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmisgtir.

Bu galisma, sanal bir Bu calismaya 6zgi geligtirilien bir oyun ortaminin
oyun ortaminda tasarimi ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.
oyuncularin karsilikli

A28 @sbirlikli gt')_re\_ller yardimi
ile daha iyi bir
performans gosterip
gbstermeyecegini test
etmektedir.

Bu galisma, Java Ortam Tasarimi: Oyun ortami bir Nintendo oyunu
programlamayi olan Zelda oyun ortamina benzer bir sekilde

A29 ogretmek icin MMORPG olusturulmustur. Oyun ortami 2B olarak tasarlanmistir.
tarzinda bir oyunun Oyuncularin oyun icinde kodlarini derlemek ve oyun
gelistirme slireci lizerine nesnelerini kontrol etmelerini saglamak icin bir derleyici
kuruludur. oyun ortamina gémuldu.

A30 Alanyazin taramasi Bu galismaya 6zgu gelistirilen bir oyun ortami

yapilmistir.

bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmigtir.




A3l

Bu galisma, ilkdgretim
ogrencilerinin etkileyici
ve dijital okur-yazarlik
bakimindan zengin bir
cevrimici 3B sanal
ortam deneyime dahil
edilmesi sureci Uzerine
kuruludur.

Ortam Tasarimi: Ortam Barnsborough adini
verdikleri sanal bir kasaba olarak olusturulmustur. Ortam
gercek dinya nesnelerine benzer sekilde modellenmis ve
tanidik olan bir dizi birbirine bagli boélge bulunmaktadir.
Bolgeler arasinda sokaklar, arka sokaklar, kafeler,
magazalar ve idari binalar bulunmaktadir.

Ortam igerisinde Viktorya donemine ve ¢agdas
déneme ait binalar bulunmaktadir. Ormanlik alanlar,
parklar gizli magaralar, eski fabrikalar bulunmaktadir.
Oyun iginde i¢in bir mezarliklar, orta gagdan kalma kale
ve bir tas daire gibi alanlar bulunmaktadir.

Oyunun Hikayesi: Barnsborough adinda terk edilmis
bir kasaba bulunmaktadir. Oyuncular bu kasabanin
neden terk edildigini oyun icgindeki ipuclarini bularak,
kesfederek bulmalari gerekmektedir. Olasi hikayeler
oyun ortaminda verilmistir. Bu nedenle oyuncunun ana
amacl oyun iginde gomuld olan ipucularini dogru
yorumlamak ve bu ipucularini dogru sekilde kullanmaktir.
Oyun iginde bulunan zengin medya araglari, bu sanal
kasabanin neden terk edildigi hakkinda ipucu
saglamaktadir.

A32

Bu galisma, dil bilgisi ve
yazma becerileri dersi
kapsaminda geligtirilen
AnyTown oyunun
gelistiriime sureci
anlatilmistir.

Ortam Tasarmi: Oyun ortami, Amerika'da
bulunabilecek herhangi bir kiglik kasabanin sanal
gOsterimi olarak tasarlanmistir. Bu c¢alismada ortam
tasarimi yapilirken Quest Atlantis, River City gibi daha
Once tasarimi yapilan sanal gergeklik oyunlarindan
esinlenilmistir.

Oyunun Hikayesi: Oyuncular oyuna bir gazeteci
olarak katilirlar. Oyun icinde bir dizi gizemli olay
(Vandalizm, yanan bir bina ve nehirden ¢ikan tuhaf
isiklar) yasanmaktadir. Oyuncular bu olaylarla ilgili
yapmis olduklari arastirmaylr yazarak rapor etmek
durumundadirlar.

Bunun disinda oyuncular kendilerine verilen yazma
gorevlerini yerine getirmek zorundadirlar.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde oyuncular gazeteci
olarak bulunurlar. Ogretmen ise oyun icinde gazetenin
editéri  olarak rol alir. Oyunculara problemleri
¢bzmelerinde yardimci olan kasaba sakinleri (NPC’ler)
bulunmaktadir.

A33

Bu calismada da
AnyTown oyunu
kullaniimistir. Calisma
ogdrencilerin yazma
becerilerini gelistirmek
icin Problem Tabanl
Ogrenme
yaklasimlarinin
kullaniimasi Gzerine
yogunlagmaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami, Amerika’da
bulunabilecek herhangi bir kigliik kasabanin sanal
gOsterimi olarak tasarlanmigtir. Bu calismada ortam
tasarimi yapilirken Quest Atlantis, River City gibi daha
Once tasarimi yapilan sanal gerceklik oyunlarindan
esinlenilmigtir.

Oyunun Hikayesi: Oyuncular oyuna bir gazeteci
olarak katilirlar. Oyun igcinde bir dizi gizemli olay
(Vandalizm, yanan bir bina ve nehirden c¢ikan tuhaf
isiklar) yasanmaktadir. Oyuncular bu olaylarla ilgili
yapmis olduklar arastirmayl yazarak rapor etmek
durumundadirlar.

Bunun disinda oyuncular kendilerine verilen yazma
gorevlerini yerine getirmek zorundadirlar.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde oyuncular gazeteci
olarak bulunurlar. Ogretmen ise oyun icinde gazetenin
editéri  olarak rol alir. Oyunculara problemleri
¢6zmelerinde yardimci olan kasaba sakinleri (NPC’ler)
bulunmaktadir.




Bu calisma, 5.sinif
ogrencilerinin basit
makineler konusunu

Ortam Tasarimi: Oyun ortaminda blylk bir basit
makine bulunmaktadir. Bu ortamda oyunculara bu basit
makinenin ¢alinan parcalarini bulmalari istenmektedir.

Oyunun Hikayesi: Oyun daha onceden anlatilan
basit makineler konusu Uzerine kuruludur. Oyunculara
oyun oynatilmadan énce Dr. Friction adindaki karakterin
basit makinelerin bazi pargalarini g¢aldigi sdylenmigtir.

v o . Ogrencilerin  amaci oyun iginde bulunan labirent
o6grenmelerine katki . - . . .
o L bilmecelerini gegerek basit makinelerin pargalarini
saglamak igin : )
A34 AP bulmalari istenmektedir.
gelistiriimis MEGA . . . - . .
. . Basit makinelerin pargalari bulmak igin labirent iginde
(Multiplayer Educational " . . .
: o oyuncuya yonlendirilen sorular basit makineler konusuna
Gaming Application) 2
2 ybnelik sorulardan olusur.
oyunu uzerine .
Karakter Tasarimi: Oyunculari temsil eden avatarlar
kuruludur.
bulunmaktadir. Bunun yaninda oyunculara yardimci olan
ve ipucu saglayan Fulcrum adinda NPC’ler
bulunmaktadir.

Birde basit makinelerin pargalarini ¢alan Dr. Friction
adindaki NPC karakteri bulunmaktadir.

Bu ¢alisma, égrencilerin Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami

sanal gergeklik bulunmamaktadir. Hazir bir oyun kullaniimistir. Bu oyun
A35 oyunlarini kullanarak mitolojik birgcok hikayeyi icinde barindiran MMORPG

nasil 6grendiklerini tarzinda olusturulmus World of Warcraft'tir.

belirlemek icin yapiimis

bir calismadir.

Ortam Tasarimi: Ortam tasarimi igin gorevli olan
ogrenciler Panda3D’yi kullanarak hazir nesneler ortama
dahil ettiler. Ancak ortamlarinin her birini onlar olusturdu.
Bu calismalari yaparken Matrix ve Tron filmlerinden

Bu calisma, bilgisayar EsinlengliER

u galisma, biigisay Oyunun Hikayesi: Oyun “Debugger” ismini verdiler.
programlama dersine - s

W o Bunun anlami boéceklerle savasan, yani bilgisayar

A36  yonelik bir oyun olan . - . . o
icindeki boceklerle savasan bir karakterin oldugunu hayal

DeBugger oyunu derek gelistirdil
Uzerine kuruludur. ederek gelistirdiler. — =

Karakter Tasarimi: Oyun iginde boceklerle savasan
bir avatar bulunmaktadir. Bunun yaninda oyun iginde
bircok oyuncu olmayan karakter (NPC) yer almaktadir.
Bu karakterleri de Panda3D oyun motorunun grafik
imkanlarindan yararlanilarak olusturulmustur.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami ticari sanal oyun
ortamlarina benzer bir ortam tasarimi yapiimistir. Oyun
icinde harita, karakterler, hayvanlar, bitkiler, tamamen
estetik amach dekoratif nesneler, 3B alanlar ve oyuncular
tarafindan toplanan nesneler (yemek gibi) bulunmaktadir.

Bu calisma, 6. sinif

6grencilerinin ekoloji Oyunun Hikayesi: Oyun 6grencilere verilmis 3 farkli

dersi mufredati gorev (olay) bulunmaktadir. Birinci gorev ekosisteme yeni
A37  kapsaminda gelistiriimis bir avci tir gelmigtir. Bu avci tlrdnu diger tirleri yok

bir sanal gergeklik
oyunu Uzerine
kuruludur.

saymadan korumak gerekmektedir.

ikinci gérev ise diinyaya yeni bir parazit olusmus ve
bir salgina neden olmustur. Oyuncularin bu salgini
kontrol altina almasi gerekmektedir.

Uglincli  gérev, otgul popllasyonun artigindaki
patlama bitki populasyonunu igin bir risk olusturmaktadir.
Oyuncular bu otgul poptlasyonunu kontrol altinda
tutmaya ¢aligmalidir.




Karakter Tasarimi: Oyun iginde avci ve saman olmak
uzere iki farkli karakter bulunmaktadir.

Her iki karakterin de dort ortak 6zelligi vardir. Bunlar;
Yasam puanlari (6lim 6ncesi zarar verdikleri oyuncularin
miktari), enerji puanlari (6zel yetenekleri kullanmak igin),
hareket hizi ve saldin (saldiriya ugradiginda hayvanlara
verilen zarar). Avcilar avda daha ustalik duyar ve boylece
samanlardan daha yuksek atak, yasam noktasi ve hiz
Ozelliklerine sahiptir. Samanlar avcilardan zayif olmasina
ragmen, diger karakterleri (avci veya saman) tedavi etme
ve kendi enerjilerini Uretme kabiliyetine sahiptir. iki grup
birbirine bagimlidir, ¢linki karmasik gorevleri birlikte
yerine getirmelerini istenir.

Bu calisma ELEKTRA
(European Enhanced
Learning Experience
and Knowledge

Ortam Tasarimi: Oyun bir 3B modeller tarafindan
olusan bilim parkinda baglamaktadir. Oyuncular burada
birbirleri ile karsilasirlar. ik olarak verilen gérev
kapsaminda, metal bir kapiyr agarak oyunda anlatiimak
istenilen konu hakkinda bilgi toplanir. Oyun iginde belirli
deneyler yapilmasini saglayan laboratuvarlar bulunur.

Oyunun Hikayesi: Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik
dersi optik konusunu 6gretmeyi amaglamaktadir. Kisaca,
amaci kotl Siyah Galileans tarafindan kagiriimis bir kiz
Lisa ve amcasi Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci kétu
glglerin tim dinyayi ele gegirmesini durdurmalidir. Bu

A38  Transfer) projesi yolculuk sirasinda, ogrencinin spesifik, mufredat ile ilgili
kapsaminda gelistirilen bilgi edinmesi gerekir. Ogrenme, isitme veya okuma ile
bir sanal gerceklik 6zgur deneme arasinda degisen cesitli sekillerde
oyunu prototipi gergeklesir. Ogrenci, sihirli bir kum saati bulduktan sonra,
tizerinedir. 6grencinin  (gizli) Ogretmeni olan Galileo Galilei'nin

hayaleti calinmayan belirli gercekleri anlatir. Ogrenciye
ipuglari  veya geribildirim  saglayarak  mudahale
etmektedir.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde kurtariimayi
bekleyen karakterler, oyuncu temsil eden bir avatar ve
oyuncuya yardimci olan Galilei 6gretmen karakteri (NPC)
bulunmaktadir.

A39  Belirtilmemis Bu gahg._ma_\ |_g_|n_g(_al|§t|rllen oyun ort_aml, hikayesi ve

karakterler ile ilgili bilgilere yer verilmemigtir.
Bu calisma. lise Ortam  Tasarimi: Bu calisma kapsaminda
u galisma, s . gelistirilecek ortam tasarimi, daha ©6nceden bir kereste
duzeyindeki 6grencilere : N :
e fabrikasi olan bélgenin kentsel planlanmasinin yapilarak
kentsel planlama projesi < : . .
gercek yasama katki saglayacak bir alana ¢evrilmesini
kapsaminda yapilmig N :
A40  atdlye calismalari icin icerimektedir.
ye calls ¢ Ogrencilerin kendi fikirlerini kullanarak bu eski fabrika
kullanilan sanal A
: sitesinin  kentsel planlamasini olusturmaya ¢alistilar.
gerceklik oyunun .
R S Oyuncular tam manasiyla bir oyun olusturmadilar. Ancak
geligtiriime slrecini . .
; . Second Life ortamini kullanmak onlarda bir oyun algisi
icermektedir.
olusturdu.
Bu calisma, (LAVA- Ortam Tasarimi: LAVA projesi kapsaminda
Laconia Acropolis gelistirilen oyunun ortami, Yunanistan’da 2000-2001
Virtiual Archeology) yilari arasinda kazi yapilan bazilika arkeolojik
Laconia Acropolis Sanal calismalarina dayanmaktadir. Bu c¢alismanin gercek
A41  Arkeoloji projesi ortamda degilde sanal bir ortam yapilmasinin zaman,

kapsaminda bir
simulasyon oyunun
geligtiriimesine
yoneliktir.

mekan, katihm gosterecek 6grenci sayisi ve maliyet
agisindan engeller bulundugu igin tim 6grencilere daha
az maliyet ve daha fazla imkan olusturdugu igin sanal bir
ortam tercih edimistir.




Oyunun Hikayesi: Ogrenciler takimlara ayrilir ve her
takim proje butgesini kullanarak ve birbirleri ile etkilesim
kurarak 5 asamali kazi proje c¢alismasini bitirmek
zorundadir. Her takim mevcut asamadaki goérevierini
tamamlayana kadar bir sonraki asamaya gegemez.

Karakter Tasarimi: Ogrenciler bir kazi esnasinda
gerceklestirilien tum roller ve bu rolleri yerine getiren
kisiler hakkinda bilgi elde edebilir. Kisaca oyun
karakterleri gergcek hayatta gerceklestirilen bir arkeolojik
kazidaki tim rolleri yerine getiren Kisileri olusurur.

A42

Belirtimemis

Bu calismaya 0Ozgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir.

A43

Bu calisma, Elektrik ve
Bilgisayar Muhendisligi
ogrencilerine sanal
gerceklik oyunlarini
kullanarak metabilissel
okuma stratejilerini
kazandirmak ve
akademik performansi
artirmak igin yapilmistir.

Ortam Tasarimi: Ortam olarak; stratejik, eglenceli,
yapici ve blylk resmi gérmeye imkan saglayan bir ortam
tasarimi yapilmigtir. Bunun yaninda bu ortam problem
¢bzmeye, dugsinmeye, edlenmeye tesvik eden bir ortam
tasarimi yapilmistir.

Bu anlamda oyun icinde mihendislerden bir trafik
lambasinin tasarimi, bu bdlgede olusan trafik sikisikligini
gidermeleri istenmektedir.

Ortam olarak sehir iginde yogun biir trafigin oldugu bir
otoyol tercih edilmistir.

Oyunun Hikayesi: Oyun ilk olarak arizali bir trafik
Isiglyla kesisim noktasindaki yogun ve sinir bozucu,
daginik trafigin bulundugu bir bdlgede baslar. Bir
muhendis karakteri olan Jack'i tanitarak bir 6nséz
anlatimi saglanir.

Jack oyunculardan trafik 1giklarinin kesistigi yerde
trafigi rahatlatmak ve sorunu ¢ézmek igin ona
katilmalarini ister. Daha sonra onlari bu konu hakkinda
bilgi ve eski trafik lamba sistemini tasarlayan mihendisin
yanina goéturlr. Oyuncular yol boyunca giderken etkili
tasarim sureci ile ilgili tasarima rehberlik edecek ipuculari
yol kenarinda sunulmaktadir.

Ogrencilere tasarim calismalari hakkinda bir sorunu
¢6zmek igin ihtiya¢ duyulan uzman goértsuni veren bir
dizi kilometre tasi ve eylem yol kenarinda yer almaktadir.
Oyuncular bu bilgileri de kullanarak kendi tasarimlarini
gelistirmektedirler.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde oyunculara yardimci
olan ana karakterler (NPC) mihendis Jack ve eski
tasarimi gelistiren yasli mihendistir.

Bunun yaninda oyuncular bir avatarla temsil edilirler.

Ad4

Bu calisma, populer
MMORPG tarzindaki
oyunlardan esinlenilerek
gelistirilen World of
Wisdom (WOW) oyunun
uygulanmasi
anlatiimaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun World of Warcraft oyunun
egditsel bir sekli olarak tasarlanmistir. World of Wisdom,
bayik bir kraligin mifredat kapsaminda her bir derse
yogunlasan farkli bir bélgesinin oldugu bir ortam tasarimi
yapilmigtir.

Bu oyun icinde glvenli bdlge ve savag bdlgeleri
bulunmaktadir. Glvenli boélge dukkanlarin binalarin
bulundugu bir yerdir. Savas bdlgelerinde ise oyuncunun
mufredatla ilgili sorulari cevapladigi bir yerdir. Oyun
icinde oyuncularin birbiri ile etkilesimde bulundugu
sohbet bélimu bulunmaktadir.

Oyunun Hikayesi: Oyun bilyuk bir krallikta ders
mifredatlari kapsaminda goérevler verilerek yerine
getirildigi bir ana hikdyeden olugsmaktadir. Oyuncular
mifredat ile ilgili gdrevleri oyuna katllan &gretim
elemanindan alirlar. Bu gdrevlerin nitelijine goére ya




glvenli bélgede ya da savas bolgesinde yerine getirmeye
calisirlar.

Eger go6revler micadele gerektirirse oyuncularin
savas alanina gitmesi ve disman avatarlari ile micadele
etmesi igin sorulan sorulara dogru yanit vermesi
gerekmektedir.

Oyun bircok derse uyarlanabilir oyun igindeki
mifredat gorevlerini 6gretmen olusturmaktadir.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde 6gretim gorevlisi ve
oyuncular birer avatar ile temsil edilmektedir. Bunun
yaninda oyun iginde farkh goérevleri olan NPC’ler
bulunmaktadir. Oyun iginde yer alan NPC’leri 6gretmen
olusturmaktadir.

Bu calisma, Avrupa’da
verilen girisimcilik
egitimine yonelik bir

Bu galismaya 6zgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmistir.

A45 )
sanal gergeklik oyunu
tasariminin yapilmasi
oOnerilmistir.
A46  Belirtilmemis Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapiimistir.
A47  Belirtilmemis Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapiimistir.
A48  Belirtilmemis Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapiimistir.
Bu calismada, Bu calismaya 6zgu gelistirilen oyun ortami Second
ogrencilere kentsel Life ortamidir. Calisma iginde ortam tasarimi, oyunun
planlama ve tasarim hikdyesi ve karakter tasarimi hakkinda bilgi yer
konularinin 6gretimi almamaktadir.
A49 o s
yapilmak igin bir sanal
gergeklik oyunun
kullanimi
bulunmaktadir.
Bu calisma Bu calismaya &6zgu geligtirilen bir oyun ortami
A50 kapsaminda, 3 farkl bulunmamaktadir. Kullanilan hazir ortamlarin tasarimi ile
hazir oyun kullaniimistir. ilgili bilgilere yer verilmemistir.
Ortam Tasarimi: Oyun mitolojik bir hikdye Uzerine
kurulmus 3B sanal bir ortam tasarlanmistir. Bunun
Uzerine ortamda tasarlanmis gdrevler mufredat gérevleri
Bu calisma, akademik Uzerine kuruludur. Bu ortamda Ogrenciler avatarlarla
olarak risk altinda temsil  edililer.  Ogretmenler mdifredat  gorevleri
bulunan 6grencilerin ekleyebilmeleri i¢in 6gretmen arag seti bulunmaktadir.
A51 ders disi zamanlarda Oyun Hikayesi: Oyunun gerceklestigi Atlantis
Quest Atlantis oyun yaklasan bir tehlike ile karsi karsiyadir. Bu tehlikeler
ortamini kullanimlarini karsisinda Yaslilar konseyi yardim yardim ederler. Diinya
incelemektedir. cocuklari Atlantis’i kurtararak kendilerinin de basina
bulmak icin Atlantis’e bir gecis kapisi agarlar. Dinya
cocuklari bu gecis kapisini kullanarak Atlantis insanlarina
gelebilecek bu tehlikeyi 6nlemeye calisirlar.
Can Ortam Tasarimi: Oyun mitolojik bir hikdye Uzerine
Bu calisma; “Aile K .
A urulmus 3B sanal bir ortam tasarlanmistir. Bunun
Egitimi” adli 5 haftalk . . . R :
bir aile (ebeveyn- Uzerine ortamda tasarlanmig gorev_llevr mufredat gorevleri
Bgrenci) egitimi uzerine kur.gludur. ?E! ortamda ogr?ncner ava}arlarla!
A52  kapsaminda, ders disi temsil edilirler.  Ogretmenler miufredat gorevleri

zamanlarda Quest
Atlantis oyun ortamini
kullanimlarini
incelemektedir.

ekleyebilmeleri igin 6gretmen arag seti bulunmaktadir.

Oyun Hikayesi: Oyunun gergeklestigi Atlantis
yaklagan bir tehlike ile kargi kargiyadir. Bu tehlikeler
karsisinda Yaslilar konseyi yardim yardim ederler. Diinya
cocuklari Atlantis’i kurtararak kendilerinin de basina




bulmak igin Atlantis’e bir gecis kapisi agarlar. Dinya
cocuklari bu gecis kapisini kullanarak Atlantis insanlarina
gelebilecek bu tehlikeyi 6nlemeye calisirlar.

Ortam Tasarimi: Oyun bir hapishane ortaminda
gecmektedir. Oyuncular bu hapishane ortamindaki
goérevleri ve bolimlerin bulundugu vyerleri bir harita
yardimiyla gorintllemektedirler.

Oyunun Hikayesi: EScape oyunu bir sosyal-eylem
macerasi olarak tanimlanabilir. Oyun konsepti bir kagis
hikayesi igeriyordu; burada her doért oyuncu grubunun
antik hapishaneden kagmak igin bes problemi ya da
etkilesimli bulmacalari birlikte gdzmesi gerekiyordu.

Oyun, yaklasik 60 dakikalik hedef odakl etkinlikleri
iceriyordu. Oyuncular sanal dunyadaki degistirilebilir
avatarlarini kullanarak gevreleriyle etkilesim kuruyorlardi.
Ogrencilere, gérevleri ¢ézmek igin igbirligi yapmalari

A53 gerektigi sdéylenmedi. Bununla birlikte, gérevler, hipoteze
gore ogrencilerin birlikte calismasi gerektiginin farkina
varacak sekilde tasarlandi. Oyunculara yalnizca bazi
roller yerine getirebilmek igin ortak ¢aba gdsterilmesine
dair ipucu verilmistir.

Bunun yaninda verilen bes gbrev sonucunda bir
balonun pargalarini toplamaktadirlar. Tdm gbérevleri
yerine getirdikten sonra pargalari bir araya getirerek
balona binip kacis eylemini gerceklestiriyorlar.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde her dort oyuncu bir
grubu olusturmaktadir. Gruplarin amaci ipuglarini birlikte
¢ozerek hapishaneden kagmaktir.

Oyuncular hapishanedeki mamkumlar olarak roller
Ustlenmislerdir.

Bu calisma, Avrupa’da Ortam Tasarimi: Standart bir sanal oyun motoruna
kiltar sehri olan 15 ve Ozel gelistiriimis egditimsel modullere dayanmaktadir.
dlkenin tanitimi Bu calisma daha 6nce Avrupa kiltlr sehirlerine yénelik

A4 yapilmak igin Serious yapilan galismalardan yararlanilarak gelistirme

Virtual World (Ciddi yapilmigtir.

Sanal Dlinya) Sanal dunya iginde puzzle, hafiza oyunu vb. genel
olusturulma sureci mini oyunlarindan yararlanilarak modelleme yapilmigtir.
anlatiimigtir. Sanal dinya icerisine bu mini oyunlar gémulmustur.

A55  Belirtiimemis Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmisgtir.

A56  Belirtiimemis Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmisgtir.

Bu calismada, iki farkli Bu calismada kullanilan oyunun ortam tasarimi,
analiz yontemi hikdyesi ve karakter tasarimina yonelik bilgi
kullanarak egitsel sanal bulunmamaktadir.

A57 .

gerceklik oyunlarinin

davranissal tepki analizi

yapilmistir.

Bu calismaya &6zgu geligtirilen bir oyun ortami

Alanyazin taramasi bulunmamaktadir. Kullanilan oyunun, ortam tasarimi,
A58 oo e

yapilmigtir. oyunun hikadyesi ve karakter tasarimi ile ilgili bilgi

bulunmamaktadir.

Bu calisma, geng Ortam Tasarimi: Oyun liseden yeni mezun olmus ve

nesillerin finansal belirli planlari olan bir oyuncunun goérintilenmesi ile

konularda bilgilerini baslar. Oyun ortami gergek diinyaya benzer sekilde

A59  artirmak icin bir 3B tasarim yapilmistir. Oyun finansal okuryazarligi artirmak

sanal gergeklik oyun
ortaminin kullanimini
anlatmaktadir.

icin farkli 6rnek durumlar verilmistir. Oyuncuya ev kredisi
alma, ev ipotek etme gibi durumlarda yiksek maliyetin
bulundugunu anlatiir.  Oyuncular hem kredi alma




surecinde hem de onay siresinde yasananlarin neler
oldugunu oyun baslamadan anlarlar.

Metin sohbet, anlik mesaj ve sesli sohbet gibi gesitli
iletisim yontemlerini igerir. Sohbet genellikle diger
sakinlerle herkese acik bir sekilde konusmak igin
kullanilir. Tki veya daha fazla kisi arasindaki 6zel sohbet
igin kullanilir. Ozel konusma yalnizca o iki kisi arasinda
gerceklesir.

Sesli sohbetler ise Voice over Internet Protocol (VolP)
uzerinden gergeklestirilir. Bunun yaninda kullanilan sanal
dinya (Second Life) iletisim zenginlestirmek igin
oyunculara cesitli jestler ve animasyonlar saglar.

Oyunun Hikayesi: Finansal Okuryazarlik Oyunu, ¢ok
oyunculu ya da tek bir oyuncu oynayabilme secenekleri
olan bir rol yapma oyunudur.

Oyuncu/lar 18 yasinda liseden mezun olmus bireyler
olarak oyuna baslarlar. Oyuncu, oyun ilerledikge, 6rnegin
Universiteye gitmek ya da hemen bir is bulmak gibi bir
takim kararlarla karsi karsiya kalacaktir.

Gorevler; oyuncunun nasil bir kariyer pesinde
olacagini, nasil bir araba alacak veya kiralayacagini, ne
zaman bir daire kiralayacagini, ne zaman yeni bir eve
tasinacagini ve emeklilige yonelik bir yatinm yapip
yapmadidini ve ne zaman yatirim yapacagina yonelik
olusturulur.

Oyuncu kararlarina bagh olarak, oyuncunun mali
durumu birkag saniyede bir gincellenmektedir. Simiile
edilen oyuncu omri iki haftadir. Bir oyuncu kendi
finansmanini iyi ydonetemezse, emeklilik yasi 65'ten dnce
iflas etme durumu ile karsi karsiya kalir.

Oyuncu oyunda emeklilik yasina ulagsmay! basarirsa
ve emeklilik igin iyi yatinmlarda bulunursa oyun skoruna
yansir.

Karakter Tasarimi: Oyunun ana karakteri ya da
karakterleri lise mezunu 18 vyasindaki Kkisilerden
olusmaktadir.

Oyun araba galerisinde, emlakgida vb. oyun
konusunun gegtigi alanlarda bulunan ve oyuncuya/lara
yardimci olan NPC’ler bulunmaktadir.

Bu c¢alisma, fen bilimleri
6gretmen adaylarina bir
sanal gerceklik oyun

Kullanilan oyunun ortam tasarimi, hikayesi ve
karakter tasarimi ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A60 ortaminda arastirma
becerilerinin 6gretiminin
nasil yapilacagini
anlatmaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak basit disli
Bu calisma deneyini yapmak igin olusturulmus sanal bir laboratuvari
calisma, : olusturulmustur. Ortam 6ncelikle 6grencilere tanitilir.

kapsaminda makine A . .
miihendisligi Oyunun__Hlkaygsl. Oyunculara oyun genel konsepti
v o oo . ve deney duzenegi tanitilmigtir. Daha sonra oyuncularin
ogrencilerine sanal bir . -

A61 oyun ortaminda gergcek deneyi yapmalari icin gruplara

laboratuvar oyunu
gelistiriime sireci ve
uygulmasi
anlatiimaktadir.

ayrilmiglardir. Her grup 3 6grenciden olusur. Her 6grenci
farkli bir odaya alinir.

ik olarak égrenciler kendi oturum kayitlarini yapar ve
laboratuvar el kitabina girerek yapilacak deney ile ilgili
detaylari inceler.




Sonrasinda laboratuvara girerek deney duzenegini
tamamlar.

Karakter Tasarimi: Oyunculari temsil eden avatarlar
bulunmaktadir. Bunun yaninda oyuna ilk girildiginde
ortami tanitan ve deney dizenegini 6grencilere anlatan
bir 6gretmen NPC’si bulunmaktadir.

A62

Bu calismada
tasarlanan oyun
(MOGI), 9-14 sinif
ogrencileri icin tartisma
yazl yazma becerilerini
gelistirmek icin
tasarlanmig oyun
tabanli 6grenim
ortamidir.

Ortam Tasarimi: MOGI'nin anlatim ortami, Myst,
Syberia ve Nancy Drew serilerinde oldugu gibi macera
oyunlarindan esinlenilmistir. Bunun yaninda MOGI iginde
¢ok sayida gevrimigi rol yapma oyununa benzeyen 3B
kesif ortami bulunmaktadir.

MOGI macera oyunu tiirine dayaniyor olsa da, MOGI
edlence icin tasarlanmamig; Argimantasyon / ikna
yazma becerileri gelistirmek icin tasarlanmistir.

Bu amagla, ortaya c¢ikaracak tek bir anlati yoktur.
Amag, 'oyunu kazanmak' degil, daha ziyade tutarli bir
arguman olusturmaktir.

Oyunun Hikayesi: MOGI zengin ve c¢evreci bir avukat
olan Wolfe konaginda 6li olarak bulunan Robson Wolfe
Uzerine odaklanmaktadir. Sug¢ igin GU¢ ana supheli var
(Scarlett Ryding-Hood, Uvey annesi Mimi Ryding-Hood
ve Ryding-Hood Estate'in sahibi Mark Woodsman).
Oyuncular kanit toplamak ve bir suclu belirlemek icin
Grimm Isle'ye gonderilen arastirmaci roliinde oyuna
katilirlar. Yaklasan bir kasirga nedeniyle, Grimm lIsle'deki
tum vatandaslar tahliye edilecek ve arastirmacilarin kanit
toplamak igin kisa bir sire var.

Karakterlerden higbiri ortamda mevcut degildir,
ogrenciler her karakterin evinde karsilastiklari kanitlara
dayanarak karakterleri tanimaya ve anlamaya c¢aligirlar.
Kanitlar; karakterlere ait nesne ve izler (ayak izi, sise,
go6zlik vb.), belgeler (Son vasiyetname, vasiyethame,
kitaplar, mesajlar, vs.) ve sesli mesajlar. Ogrenciler bir
delil Uzerine tiklayip inceleyebilir ve adayi terk ettikten
sonra incelemeye alabilirler.  Ogrenciler  sugluyu
topladiklari kanitlara dayanarak belirler ve argimanlarini
desteklemek icin kanitlari kullanir.

Karakter Tasarimi: Oyuncular arastirmaci olarak
oyuna Kkatilirlar. Oyun iginde onlara yardimci olan
NPC’ler oyunun gegtigi ada ortaminin sakinleridir.

Oyun icinde slUphenilen 3 farkh  karakter
bulunmaktadir. Bu karakterlerin evleri ve egyalari
incelenmektedir.

A63

Bu calisma
kapsaminda,
oyuncularin bir sanal
evcil hayvan (arkadas)
vasitasiyla ¢aba sarf
edici 6grenme
davraniglarinin
geligtiriimesi
amagclanmistir.

Ortam Tasarimi: Oyun igin 2B sanal bir ortam
tasarimi gergeklestiriimigtir. Bu ortam tasarimi igin bir
evcil hayvanin yasadigi bir alan tasarimi yapilmigtir.

Oyunun Hikayesi: Oyun, oyuncular ve onlarin sanal
evcil hayvanlari arasinda duygusal bir bag Kkurar.
Oyunculara evcil hayvanlarinin bakim iglerini yapmalari
icin bazi gorevler verilir. Bu gorevler oyunculara Cince
deyimleri 6gretmeyi amaclamaktadir.

Oyun icinde U¢ asama bulunmaktadir. Bunlar;
besleme, 6grenme ve yarisma asamalaridir. Sirasiyla
besleme asamasinda oyuncu arla bahgesinde yasayan
koépedini besler ilgi gosterir ve bu eylemler sonucunda
oyun iginde EduCoinler ve GCaba puani kazanir.
EduCoin’ler oyuncuya evcil hayvani igin esyalar ve
yiyecek satin almada kullanilir.




Ogrenme asamasinda ise, oyunculara goérevlerine
yonelik 6grenme etkinlikleri sunulur. Bu etkinlikler Cince
deyim &gretimine yodneliktir. Son olarak yarisma
asamasinda farkli oyuncular evcil hayvanlarinin
gelisimini, gaba puanlarini ve bu asamada sans olarak
sectikleri bir sayi ile bu asama Oncesindeki puanlari
carpihr. Hangi oyuncunun Caba puani ylksekse o
oyuncu oyunu kazanir.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde oyuncularin bakimini
sagladiklari sanal hayvanlari ana karakterleri olusturur.

Bu ¢alismada, herhangi
bir oyun tasarlanmamis

hazir 3 oyun kullanilarak

Bu calismaya 6zgu bir oyun tasarimi yapilmamis
hazir oyunlar kullaniimistir. Kullanilan oyunlar '‘Godswar
Online', 'Asda Story' ve 'Zentia' MMORPG’leridir.

A64  Tayvan’daki 6grencilerin
dil becerilerini
gelistirmeler Uzerine
olan etkisi arastiriimistir.

Ortam Tasarimi: Ortam tasarimi igin gorevli olan
ogrenciler Panda3D’yi kullanarak hazir nesneler ortama
dahil ettiler. Ancak ortamlarinin her birini onlar olusturdu.
Bu caligsmalari yaparken Matrix ve Tron filmlerinden

o esinlendiler.
Eﬁ)g?:;ﬁg%:'&%f;zzr Oyunun Hikayesi: Oyun “Debugger” ismini verdiler.

A65  yénelik bir oyun olan Bgnun_ aplaml bdceklerle _savasan, yani bilgisayar
DeBugger oyunu igindeki bo_ce_klc?rle savasan bir karakterin oldugunu hayal
Uzerine kuruludur. ederoldgblistirdila =5 =

Karakter Tasarimi: Oyun iginde boceklerle savasan
bir avatar bulunmaktadir. Bunun yaninda oyun iginde
bircok oyuncu olmayan karakter (NPC) yer almaktadir.
Bu karakterleri de Panda3D oyun motorunun grafik
imkanlarindan yararlanilarak olusturulmustur.

Ortam Tasarimi: Ortam tasarimi igin gorevli olan
ogrenciler Panda3D’yi kullanarak hazir nesneler ortama
dahil ettiler. Ancak ortamlarinin her birini onlar olusturdu.
Bu calismalari yaparken Matrix ve Tron filmlerinden

I esinlendiler.
E%g?;ﬂg%:'&%?;zaer Oyunun Hikayesi: Oyun “Debugger” ismini verdiler.

A66  yonelik bir oyun olan Bunun anlami bbéceklerle savasan, yani bilgisayar
DeBugger oyunu icindeki boceklerle savasan bir karakterin oldugunu hayal
Uzerine kuruludur. ederek gelistirdiler. — =

Karakter Tasarimi: Oyun iginde boceklerle savasan
bir avatar bulunmaktadir. Bunun yaninda oyun icinde
bircok oyuncu olmayan karakter (NPC) yer almaktadir.
Bu karakterleri de Panda3D oyun motorunun grafik
imkanlarindan yararlanilarak olusturulmustur.

Ortam Tasarimi: Oyun World of Warcraft oyunun
egitsel bir sekli olarak tasarlanmistir. World of Wisdom,

Bu calisma blyuk bir kralligin meredat kapsaminda her bir derse
kapsaminda, yazilim yogunlasan farkli bir bélgesinin oldugu bir ortam tasarimi
miihendislig yapI'B'm@“r' . N o
ogrencilerine farkl bir U oyun |g|nd"e gqverjll bolge ye savas bplgelerl
A67 bulunmaktadir. Gavenli bdlge dukkanlarin ve binalarin

teorik egitim saglamak
World of Wisdom 3B
sanal gergeklik oyunu
kullaniimistir.

bulundugu bir yerdir. Savas bdlgelerinde ise oyuncunun
mufredatla ilgili sorulari cevapladigi bir yerdir. Oyun
icinde oyuncularin birbiri ile etkilesimde bulundugu
sohbet bolimu bulunmaktadir.

Oyunun Hikéayesi: Oyun buyuk bir krallikta ders
mufredatlari kapsaminda goérevler verilerek yerine




getirildigi bir ana hikayeden olugmaktadir.

Oyuncular mifredat ile ilgili gorevleri oyuna katilan
Ogretim elemanindan alirlar bu goérevlerin niteligine gore
ya guvenli bdlgede ya da savas bolgesinde yerine
getirmeye calisirlar. Eger gorevler micadele gerektirirse
oyuncularin savas alanina gitmesi ve disman avatarlari
ile micadele etmesi igin sorulan sorulara dogru yanit
vermesi gerekmektedir. Oyun birgcok derse uyarlanabilir
oyun icindeki mifredat  gdrevlerini o6gretmen
olusturmaktadir.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde 6gretim gorevlisi ve
oyuncular birer avatar ile temsil edilmektedir. Bunun
yaninda oyun iginde farkh goérevleri olan NPC’ler
bulunmaktadir.

Oyun icinde vyer alan NPClleri  dgdretmen
olusturmaktadir.

A68

Bu galisma; yaralanma
ya da hayati tehlike
bulunan goérevlerde,
saha gorevlilerini
egitmek icin ciddi sanal
oyun kullanimina
yoneliktir.

Ortam Tasarimi: Oyun igin gergekgi bir sanal ortam
tasarimi yapilmistir. Bir denetleyicinin kontroll altindaki
birden ¢ok kursiyere kayit yaptirilir.

Oyunun Hikayesi: Oyuncular oyuna bir guvenlik
uzmani olarak katilirlar. Oyunun denetleyen bir
sUpervizor bulunmaktadir. Sidpervizoriin temel amaci,
oyunculara yardim etmek ve gergek bir gevreyi simile
etmek icin kameralar ve diger ekipmanlari bir sahneye
yerlestirmektir.

Sipervizér, oyuncular igin zorluklar yaratmak igin
yanginlar veya sel gibi tehlikeleri olusturur. Gulvenlik
ekibinin kameralar izlemesi, devriye gezmesi ve bu
sorunlara tepki olarak eylemler gerceklestirmesi
gerekiyor. Diger sorunlar, sahnedeki normal insanlari
temsil eden NPC (Oyuncu Olmayan Karakterler)
tarafindan da olusturulabilir. Bagirmaya ya da kavga
etmeye baslayabilirler ve bu durumlarla basa ¢ikmanin
en iyi yolunu bulmak glvenlik ekibinin
sorumlulugundadir.

Karakter Tasarimi: Oyuncular (glvenlik uzmanlari)
bir avatarla temsil edilir. Bunun diginda oyun iginde
oyuncularin islerini zorlastiran NPC’ler bulunmaktadir.

Birde oyunun yonetilmesi senaryonun kurulmasindan
sorumlu supervizér bulunmaktadir.

A69

Bu calisma, 6gretmen
adaylarinin Bono’nun
Alti Sapka Dustunme
Teknigi'nin anlasiimasi
icin yapilmig bir
calismadir.

Oyun Ortami: Second Life sanal dunyasinda
olusturulmus gergek bir ilkokul sinifinin 3B sanal bir
temsili olusturulmustur.

Sinifta; 6grenci ve 6gretmen masalari ve sandalyeleri,
beyaz tahta, bir kara tahta, odanin etrafinda sergilenen
O6drenci calismalari, okunabilen ve dedgigstirilebilen
sayfalar iceren etkilesimli kitaplar, baskalariyla isbirligi
yapmayl ve kendi becerilerini test etmeyi saglayan
oyunlar bulunmaktadir.

Bahcede; cesitli bisiklet, kaykay tahtalari, salincaklar,
tirmanma c¢erceveleri, deniz manzarasi, kumtasi, limbo
diregi ve interaktif oyun ekipmanlari bulunmaktadir. Rol
oynama etkinligi amaciyla avatarlarin alti farkli renkli
sapka da cevrede yaratiimistir.

Oyunun Hikayesi: Ik olarak oyunculara “Bono’nun
Alti Sapka Dustnme Teknigi” sanal ortamda atdlye
calismasi yapildi. Bu daha énce yapilan gercek dinya
atélye calismasinin sanal dinyada tekrar edilmesiydi.
Oyuncular bu ortama gercek isimleri ile katiimadilar oyun




ortaminda  6zglr olmalar  icin  bu  uygulama
gerceklestirildi.
Oyuncular ekiplere ayrildi. Ekipler birbirleri ile

konusma baglatarak (tim ekip konusma iginde yer aliyor)
birbirleri ile iletisim sagladilar.

Sonra belirlenen bir konu hakkinda bu disinme
teknigini kullanarak uygulamayi gergeklestirdiler.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde her bir dgretmen
adayini temsil eden bir avatar bulunmaktadir. Bunun
yaninda onlarin sanal atbélye calismasini ve duslinme
teknigini uygulamasini yoneten bir O6dretmen avatari
bulunmaktadir.

Bu calisma ELEKTRA
(European Enhanced
Learning Experience
and Knowledge

Ortam Tasarimi: Oyun bir 3B modeller tarafindan
olusan bilim parkinda baglamaktadir. Oyuncular burada
birbirleri ile karsilagirlar. ik olarak verilen gérev
kapsaminda, metal bir kapiy agarak oyunda anlatiimak
istenilen konu hakkinda bilgi toplanir. Oyun iginde belirli
deneyler yapilmasini saglayan laboratuvarlar bulunur.

Oyunun Hikayesi: Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik
dersi optik konusunu 6gretmeyi amaglamaktadir. Kisaca,
amaci kotl Siyah Galileans tarafindan kagiriimig bir kiz
Lisa ve amcasi Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci kot
glglerin tim dinyay! ele gegirmesini durdurmaldir. Bu

A70  Transfer) projesi yolculuk sirasinda, 6grencinin spesifik, mifredat ile ilgili
kapsaminda gelistirilen bilgi edinmesi gerekir. Ogrenme, isitme veya okuma ile
bir sanal gergeklik 0zglr deneme arasinda degisen cesitli sekillerde
oyunu prototipi gerceklesir. Ogrenci, sihirli bir kum saati bulduktan sonra,
Uzerinedir. Ogrencinin  (gizli) 6gretmeni olan Galileo Galilei'nin

hayaleti calinmayan belirli gergekleri anlatir. Ogrenciye
ipuglari  veya geribildirim  saglayarak mudahale
etmektedir.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde kurtariimayi
bekleyen karakterler, oyuncu temsil eden bir avatar ve
oyuncuya yardimci olan Galilei 6gretmen karakteri (NPC)
bulunmaktadir.

Bu calisma, egitim Bu calismaya 6zgu bir oyun tasarimi yapilmamig
amagcl oyunlarin hazir oyun kullaniimigtir.
gelistiriimesi igin mevcut

A71  pahal oyunlara
alternatif dneriler ve
fikirler sunmayi
amaclamaktadir.

Bu calismada, is Bu calismaya 06zgl bir oyun tasarimi yapilmamis
simulasyon oyunu hazir oyun kullaniimistir.

AT72 lijIIanllgrak bu oyunlarin
odrenci basarisi
Uzerindeki etkisi
incelenmisgtir.

Ortam Tasarimi: Mevcut bir binanin orijinal bir mimari

Bu calismada, gérme planina (Carroll Center, Newton, MA'da bulunan)
engelli bireylerin dayanan modern bir iki katli binanin sanal bir sunumu
navigasyon (yol bulma) olusturuldu. Binada 23 oda, bir dizi baglanti koridoru, 3
becerilerinin ayri giris ve 2 merdiven bulunmaktadir. Bu nedenle, bina
A73  artinlmasina yonelik ses girmek ve ¢ikmak igin birden fazla rota imkani icerir.

tabanl ¢evre simulatori
yardimiyla bir oyun
geligtirilmigtir.

Oyunun Hikayesi: Kullanici bina ortamina gercek
hayatta giderek etkilesimli bir araylz aracihigiyla, igitsel
yonlendirmeler sayesinde yolunu bulmaya calisir.

Her sanal adim, gergek fiziksel binalarda bir adima
yaklasir. Stereo kulaklik takma ve belirli tus vuruslarini




kullanma sayesinde kullanici binayr arastiriyor ve
dolasiyor (ileriye, saga veya sola hareket ettiriliyor).

Mekéansal ve durumsal bilgi, atilan her adimdan sonra
verilen ikonik ve mekansal ses ipuglarina dayanmaktadir
(6rnegin, soldaki stereo kanaldaki bir calma sesinin
duyulmasi, kullanicinin sol tarafindaki bir kapinin
varligini gosterir). Yonlendirme, bir kullanicinin su andaki
konumu, yénu ve basligi ile birlikte yollarindaki nesne ve
engellerin kimligi hakkinda bilgi vermek igin temel pusula
ybnlerine gore (6r. "Kuzey") ve metin yoluyla konusma
(TTS) temel alinarak yapilir.

Oyun vyapisi, seviyeyi Onceden belirlenmis cesitli
koridorlari ve vyollari dizenler. Bdylece ¢ boyutlu bir
alana yerlestirilen tim alani anlamlandirir. Karsilik gelen
bir G¢ boyutlu isitsel sanal dlinyada oynanan kullanici,
hedefe yonelik ve kesfetme cergevesinde bu sirali ve
nedensel kargilagsmalara dayali ¢gevre zihinsel bir temsilini
olusturur.

ilk uygulama sayesinde binayi kesfettikten sonra ikinci
uygulama da oyuncular bina iginde bir yere gotaralur.
Buradan navigasyon sistemini kullanarak en kisa sirede
¢cikmalari talimati verilir. Birden fazla ¢ikis yolu oldugu
icin en kisa rotayl kullanan ve en kisa zamanda disari
citkana en yiksek puan verilir.

Karakter Tasarimi: Oyun isitsel tabanh bir
simulasyon olarak hazirlanmistir. Oyun karakterleri,
kisilerin kendileridir.

Onlara yardimci olan igitsel talimatlar simulatorin
igine yuklenmisgtir.

Bu calisma, politika
olusturma Uzerine

Ortam Tasarimi: Ortam tasarimini gergekgi bir sanal
kasaba ortami olusturmaktadir.

Oyunun Hikayesi: Her hafta, farkh bir politika
tartismasi Second Life'daki kasaba sakinleri arasinda
dagitihyor. Kéyun ele almasi gereken; Net tarafsizlik, telif
hakki kanunu, gizlilik ve (yeni) medya olusumu gibi 4 ana
konu bulunmaktadir. Her tartisma mesaj génderme, her
menfaat sahibine yorum génderme (vb.) yoluyla devam

AT4 Second Life ortaminda eder, ancak yeni bir politika konusu yayinlandiktan sonra
gelistirilmig bir oyundur. da her hafta sonunda bitirilir.

Karakter Tasarimi: Oyun igcinde kasaba sakinleri;
Federal iletisim Komisyonu baskani veya komisyon
tyeleri, kongre uyeleri, Ulusal Yayincilar Birligi Gyeleri
veya 0Ozel firmalar, sivil toplum érgutleri (STK) veya kamu
veya bireysel tiketicileri rollerine burinmuis Kigileri
olusturmaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun bir 3B modeller tarafindan
olusan bilim parkinda baslamaktadir. Oyuncular burada
birbirleri ile karsilagirlar. llk olarak verilen goérev

(Béjufghzg]nagnl‘hiﬁzsf‘ kapsaminda, metal bir kapiyr agcarak oyunda anlatiimak
P : istenilen konu hakkinda bilgi toplanir. Oyun iginde belirli
Learning Experience d <
eneyler yapilmasini saglayan laboratuvarlar bulunur.
and Knowledge Oyunun Hikayesi: Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik
A76  Transfer) projesi y yest: yas) fizi

kapsaminda geligtirilen
bir sanal gerceklik
oyunu prototipi
Uzerinedir.

dersi optik konusunu 6gretmeyi amacglamaktadir. Kisaca,
amaci kétu Siyah Galileans tarafindan kagiriimis bir kiz
Lisa ve amcasi Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, dgrenci kot
glglerin tim dinyayi ele gecirmesini durdurmahdir. Bu
yolculuk sirasinda, 6grencinin spesifik, mufredat ile ilgili
bilgi edinmesi gerekir. Ogrenme, isitme veya okuma ile
0zglr deneme arasinda degisen cesitli sekillerde




gerceklesir. Ogrenci, sihirli bir kum saati bulduktan sonra,
ogrencinin  (gizli) Ogretmeni olan Galileo Galilei'nin
hayaleti calinmayan belirli gercekleri anlatir. Ogrenciye

ipuglari  veya geribildirim  saglayarak mudahale
etmektedir.
Karakter Tasarimi: Oyun icinde kurtariimayi

bekleyen karakterler, oyuncu temsil eden bir avatar ve
oyuncuya yardimci olan Galilei 6gretmen karakteri (NPC)
bulunmaktadir.

Bu calisma ELEKTRA
(European Enhanced
Learning Experience
and Knowledge

Ortam Tasarimi: Oyun bir 3B modeller tarafindan
olusan bilim parkinda baglamaktadir. Oyuncular burada
birbirleri ile karsilagirlar. ik olarak verilen gérev
kapsaminda, metal bir kapiy! agarak oyunda anlatiimak
istenilen konu hakkinda bilgi toplanir. Oyun iginde belirli
deneyler yapilmasini saglayan laboratuvarlar bulunur.

Oyunun Hikayesi: Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik
dersi optik konusunu 6gretmeyi amaclamaktadir. Kisaca,
amac! kotl Siyah Galileans tarafindan kagiriimig bir kiz
Lisa ve amcasi Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci kot
glglerin tim dinyay! ele gegirmesini durdurmalidir. Bu

A77  Transfer) projesi yolculuk sirasinda, 6grencinin spesifik, mifredat ile ilgili
kapsaminda geligtirilen bilgi edinmesi gerekir. Ogrenme, isitme veya okuma ile
bir sanal gergeklik 6zgur deneme arasinda dedisen c¢esitli sekillerde
oyunu prototipi gerceklesir. Ogrenci, sihirli bir kum saati bulduktan sonra,
Uzerinedir. ogrencinin (gizli) 6gretmeni olan Galileo Galilei'nin

hayaleti galinmayan belirli gergekleri anlatir. Ogrenciye
ipuglari  veya geribildirim  saglayarak mudahale
etmektedir.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde kurtariimayi
bekleyen karakterler, oyuncu temsil eden bir avatar ve
oyuncuya yardimci olan Galilei 6gretmen karakteri (NPC)
bulunmaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak bir okulun spor
salonu ve salonun iginde beden egitim 6gretmenin kendi
odasinin bulundugu bir ortam tasarimi yapilmigtir.

Oyunun Hikayesi: Bir model okul muadard kétd
durumdadir, umutsuzca iyi bir beden egitimi 6gretmeni
aramaktadir.  Okulunun en iyi ve en Ozel
o0gretmenlerinden birisi agir yaralandi ve spor derslerini
yapamadi. Oyuncudan bu d&gretmenin vyerini almasi

Bu calisma o istenir.

'Ifapsamlnda, gelistirilen lyi bir beden egitimi 6gretmeni olarak kanitianmis olan

‘Sanal Spor oyuncu, oyun seviyesine goére kendi pozisyonunu

Ogretmeni, oyunu yikseltebilir. ~ Yedek  &gretmen  pozisyonundan
A7g  oyuncunun tipik bir spor baslayarak, énce gegici, daha sonra kalici bir sézlesme

dersi pratigi olan bir PE
(Physical Education)
6gretmeninin rolinu
Ustlendigi 3B bir
oyundur.

yapabilir. Nihai hedef, Alman devlet memuru olarak
atanmaktir. Bir seviyeden digerine gegmek icin, oyuncu,
O0gretmen olarak atanmak icin gerekli agsamalari basariyla
yonetmelidir,

Ogrencilerle basarili bir galigma yapmasi sonucunda
oyuncuya skor puani verilir. Ogrenciler mutsuz, sikilmis
veya motive olmazsa oyuncu puan kaybedecektir. Oyun
oynanirken, oyuncunun ustalasmasi igin dngdrulebilir ve
éngérilemeyen olaylar meydana gelir. Ornek olarak
Odrenciler yaralanabilir, tartisabilir veya kavga edebilir
veya mudur kendiliginden gérunebilir.

Sasirtici olaylarla gergekgi bir hikdye uygulayarak,
motivasyon, meydan okuma ve gerginlikte bir artig




bekleniyor. Skor puanlari ve geribildirim oyundaki yeterli
eylem ve kararlari onaylamak igin 6dillendirici bir sistem
olarak kullanilir.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde beden egitimi
ogretmeni, mudur, &grenciler ve  meslektaslar
bulunmaktadir.

Beden egitimi o6gretmeni: Bagslangicta oyuncu
karakterini, karakterin adini ve cinsiyetini secebilir.
Ogretmen kariyerinin baglangicindadir. Yedek dgretmen
olarak baslamak iyi bir performansla ilerlemeye
calismaktadir.

Miidiir: Oyuncu tarafindan degil dersin 6gretim
gorevlisi veya ders 6gretmeni tarafindan oyun iginde
yuritilir. Game Master olarak gérev alir. Ogrencilerin
yasacagl kazalari veya o6gretmenin yasadigi zor
durumlari oyun kurgusu i¢inde olusturur.

Onceden tanimlanmis komut dosyalarina gore
hareket eden o&grenciler ve meslektas NPC’ler de
bulunmaktadir.

Bu ¢calismada, Math
World ad1 verilen bir 3B
egitsel VLE sanal
o6grenme gevresi

Geligtirilen oyunun ortami, hikayesi ve karakter
tasarimi hakkinda bir bilgi bulunmamaktadir.

A9 gelistirilmistir. Bu VLE
gelistirilirken Second
Life ortami
kullaniimistir.

A0 Teorik bir galisma Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami
yapilmistir. bulunmamaktadir. Teorik bir galisma yapilmistir.

A81 Teorik bir galisma Bu calismaya o6zgu geligtirilen bir oyun ortami
yapilmistir. bulunmamaktadir. Teorik bir galisma yapiimistir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami gergek¢i bir dinya
tasarimini icermektedir. Oyuncular bilim birosuna kayit
yaptiran ve kotu niyetli uzayhlari bulmaya calisan
arastirmacilardir.

Oyunun Hikayesi: Oyuncular oyun iginde bir bilim
birosuna katilirlar. Oyun iginde koétu niyetli uzayli

Bu calisma kapsaminda varliklar insan goérinimde sanal dinya icine
geligtirilen oyun, karigsmislardir. Bu calisma iginde uzaylilarin bilimsel
Operasyon ARA bilgiyi yaniltmak igin c¢esitli medya organlarinda zayif
(Acquiring Research tasarlanmis galismalar yayinlamaktadirlar.

A82  Acumen), elestirel Oyuncular dogru bilgilere ulagsmasi igin 6grenme
disiinme ve bilimsel gorevleri verilmektedir. Bu gorevler bilimsel akil yuritme
akil yaratmeyi 6greten ve elestirel disinme ydneliktir. Oyun icinde bir NPC
bir sanal gerceklik kardesinin uzayhlar tarafindan esir tutuldugunu anlatir.
oyunudur. Bunun yaninda uzaylilarin dogal kaynaklari ¢aldiini ve

oyuncularin uzayllari bulmalari ve dinyayi kurtarmalarini
ister.

Karakter Tasarimi: Oyuncular temsil eden avatarlar
uzaylilari temsil eden avatarlar. Bunun yaninda
oyunculardan yardim isteyen ve yardim eden NPC’ler
bulunmaktadir.

Bu calisma, aritmetik Ortam Tasarimi: Oyun ig¢in 2B sanal bir dinya
islemler icin tasarlanmis tasarimi gergeklestiriimistir. Bu sanal dinya iginde

A83  bir sanal gergeklik alisveris merkezi, Bright City, Pet-arena, Pet-forest, Devil

oyunu Uzerine
kuruludur.

Tower olmak lizere bazi gergekgi ve fantezik ortamlarin
tasarimi gerceklestirilmistir.




Oyunun Hikayesi: Oyun icinde oyunculara 3 farkli
alanda gorevler verilir. Bu goérevler oyun tabanli sanal
para olan EduCoin’leri kazanmak i¢in gergeklestirilir.

Bunun yaninda oyuncu iyi bir sekilde My-Pet ile
ilgilendigi zaman da EduCoins kazanir. Bu oyun tabanli
sanal parayl My-Pet’e yiyecek ve nesne satin almak igin
kullanir.Oyun icinde oyuncuya sanal danisman karakteri
tarafindan matematiksel islemlerle ilgili gérevler verilir bu
gérevlerin yerine getiriimesi oyuncunun oyun igindeki
skor durumunu etkilemektedir.

Karakter Tasarimi: Oyun tabanli 6grenme ortaminda
Uc karakter bulunmaktadir.

a. Avatar (Oyuncu): Oyun i¢inde oyuncularin sanal
ortamdaki temsilini olusturur. Bu oyuncular sanal
evcil hayvanin sahibidir.

b. Sanal Evcil Hayvan / My-Pet (NPC): Bilgisayar
tarafindan kontrol edilen sanal evcil hayvanin
temsilini olusturur.

c. Sanal Danisman (NPC): Oyuncuya ¢ozilmesi
gereken problemleri ve yapilmasi gereken
arastirmalari ileten ve bilgisayar tarafindan konrol
edilen sanal karakterdir.

My-Pet'n durumu, enerjisini, ruh halini ve g¢abasini
gostermek igin bazi sayisal nitelikleri vardir. "Enerji" ve
"ruh  hali" oOzellikleri, My-Pet ve sahibi arasindaki
etkilesimi ifade eder. iki 6zellik, sirasiyla My-Pet ile
beslenme ve oynama yoluyla iyilestirilebilir. Oyuncu My-
Pet'i beslediginde "enerji" 6zelligi artar. Benzer sekilde,
oyuncu My-Pet ile oynarken "ruh hali" 6zelligi artar.

Bu galisma, ingilizce
6grenimi igin bir
MMORPG icindeki oyun

Ortam Tasarimi: Oyunun 6grenme igerigi, Tayvan'da
6.sinif dgrencilerinin ingilizce ders kitabinin miifredati
olusturmaktadir. Ortam Tasarimi olarak Cin Yeni Yili
temal bir festival alani olusturulmustur.

Oyunun Hikayesi: Oyun anlati temasi olarak "Cin
Yeni Yih" kullaniyor ve festivalin atmosferi gercek benzeri
ortam tasarimi yapilmigtir. Bu oyunun mimarisi, gérev, rol
yapma, 6gdeler ve etkilesimli bir mekanizma icermektedir.

AB4 deneyimi ve Iingilizce Oyunculara oyun iginde 15 farkli gorev verilir. Bu
basarisi arasindaki gorevler 6grenme gorevleri olarak atanir. Bu gdrevler
iliskiyi arastirmaktadir. mufredat konulari ile alakahdir. Oyunun hikayesi ile

alakali net bilgiler bulunmamaktadir.

Karakter Tasarimi: Ogrenciler avatarlarini oyunda
olusturabilirler. Oyunda oyuncularin yani sira, oyun
tasarimcilari tarafindan belirlenen Non-Playing
Characters (NPC) adi verilen diger avatarlar da var.

Ortam Tasarimi: Oyun sanal bir similasyon oyunu
oldugu icin birebir olarak bir kule vincinin kuruldugu bir

Bu calismada. kule vinci ortam tasarimi yapilmistir.

u calismaaa, S Oyunun Hikayesi: Oyun gercek hayatta bir kule
sokulmesi gibi tehlikeli e ol o )
R vy vincinin  sékim asamalarinin  gerceklestirildigi  bir

A85  birisi iscilere dgretmek - )

L 2 senaryoya sahiptir. Oyuncular Joystick kullanarak
icin bir sanal simulasyon slemleri Klestirirl
oyunu geligtirilmistir. iglemleri gergeklestirirler. — -

Karakter Tasarimi: Oyun iginde oyuncuyu temsil
eden avatarlar bulunmaktadir. Oyun birden fazla
oyuncunun ayni anda baglanmasina izin vermektedir.

A6 Bu calisma, sanal Ortam Tasarimi: Ortam tasarimi Second Life ortami

dinyalarin ve oyunlarin

icinde elektrik/elektronik mihendisligi 6grencilerinin bazi




muhendislik egitiminde
nasil kullanilabilecegi
Uzerine yogunlagmistir.

elektrik devrelerinin temsili olusturmalarina yonelik birkag
gercekgi similasyon ortami olusturuldu.

Bu deneyimlerin sonunda yine farkli bir proje olan
hala gunuimizde oynanabilen elektrik muahendislerine
yonelik “Circuit Warz” projesinin tasarimi
gerceklestiriimistir. Oyunun hikayesi ve karakterleri ile
ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A87

Bu calisma
kapsaminda, is
simulasyon oyunu
kullanilarak liderlik
egitimine ydnelik
arasgtirma yapilmistir.

Ortam Tasarimi: Oyun bir Uretim sirketinin gercekgi
3B sanal bir temsilini olusturmaktadir.

Oyunun Hikayesi: Oyun sirasinda, katilimcilar (¢ ya
da dort takim halinde) kendi imalat sirketlerini yonetirler
ve sirketlerinin operasyonlarini ve maddi akislarini
gercek zamanl olarak takip ederler. Bu stlregte de
gercek is yasami ile ilgili yasantilar olustururlar.

Oyuncular; malzeme satin aldiklari, mal Urettigi ve
diger takimlarla rekabet edebilecekleri gergekgi bir is
ortamina dalmis durumdadir. Hangi pazarin girecedi,
hangi fiyatlarla alinip satilacadi veya kag Unite Uretilecegi
gibi zor kararlarla karsi karsiya kalrlar. Bu arada, nakit
akigl sorunlari, tedarik zinciri darbogazlari ve diger
oyuncularin rekabetiyle ugrasmak zorundalar.

Oyun yoneticisi, katihmcilarin yavas yavas gelisen
karar verme yeteneklerine uyarlamak igin oyun-saat
hizini degistirmek icin bir araytz kullanir. Oyun saatinin
hizi genellikle oyunun basinda yavasken oyunun sonuna
dogru daha hizli ¢gahgir. Buna ek olarak, oyun operatori
katilimcilarin arzi, talebi ve farkh isletme ortamlari
goézlemleyip bunlarla etkilesime girmesi icin ilave "simule"
sirketler olusturabilir.

Karakter Tasarimi: Oyunculari temsil eden avatarlar
bu avatarlarin sirket icinde farkli roller bulunmaktadir.

Bunun yaninda oyunun yonetimini saglayan bir oyun
yoneticisi bulunmaktadir.

A88

Bu calisma
kapsaminda, geligtirilen
VirtualMat oyunu
zihinsel engelli
o6grencilerin mantiksal-
matematiksel
kavramlarin 6gretimini
desteklemek Uzere
tasarlanmigtir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak birkag ev, bina,
araba ve bir sipermarketten olusan kigilk bir kasabanin
3B sanal temsili olusturulmustur.

Oyunun Hikayesi: Oyun zihinsel engelli oyuncularin
mantiksal ve matematiksel kavramlari ddrenmelerini
saglayabilmek icin bir stpermarketten aligveris yapma
surecini iglemektedir. Oyun iginde oyuncu, aligveris
listelerini hazirlayabilir, stipermarkette aligveris yapabilir,
satin alinan Urlnleri evde organize edebilir ve bu dgelerin
kullanimini kesfedebilir.

VirtualMat, profesyonellerin (6zel egitim alaninda 16
yil calismis uzmanlar) isaret ettigi gereksinimleri g6z
onune alarak, 6grenciye mantiksal ve matematiksel
distnmeyi eglenceli ve ilging bir oyun yoluyla gelistirme
firsati sunan gunlik yagsam durumlarini kullanir. Buna ek
olarak yazilim, kullanicilarin hareketlerine anlayislarini
artirmak ve geri bildirim saglamak igin talimatlar verir.

Oyun iginde 5 zorluk seviyesi bulunmaktadir. ilk
asamada, oyuncu evinde gezinebilir. Evin alti odasi
vardir ve her oda oyuncunun girdigi anda
goriintilenmektedir. Ikinci asamada o6grenci aligveris
listeleri hazirlayabilir. Ugiincli seviyede, bazi (rinler
oyuncunun ev masasinda bulunur. Oyuncu daha sonra
artnleri mutfakta ilgili yerlerine kaldirabilir.

Dérduncl seviyede, birkag ev (kullanicinin evini de
iceren), arabalar, binalar ve bir sipermarket iceren bir




skasaba var. Bu seviyede, 6grenci evin iginden gegebilir,
kapiy! agabilir, evi terk edebilir ve sehri gezebilir. Ogrenci
ayrica bir aligveris listesi hazirlayabilir, aligveris listesine
gbre slUpermarkette aligveris yapabilir ve satin alinan
artnleri evde ilgili yerlerine yerlestirebilir.

Son  seviyede 6grenci  siralama  aktiviteleri
gerceklestirebilir. Her sirada 6grenci tamamlamak igin bir
arin segcmelidir.

Bu galismada, Second
Life icindeki nesnelerin
programlanmasinin
daha kolay ve
o6grencilerin

Ortam  Tasarimi:  S4SL, Second  Life'daki
nesnelerinize davranis ve etkilesim katmanin yeni ve
kolay bir yoludur. S4SL, grafik bloklar birbirine
yapigtirarak programlar olusturmanizi saglayan grafiksel
bir programlama dili olan Scratch'a dayanmaktadir. S4SL
ile SL evcil hayvaninizin sohbet komutlarini kullanarak
sizinle etkilesime gec¢mesini, heykelinizin boyutunu ve
rengini degistirmesini veya evinizin varhdiniza yanit
vermesini saglamak icin birkag blok ekleyebilirsiniz.

Bu calismada ise S4SL araci kullanilarak
programlanabilir araglari olan SlLurtles'in (Second
Life'daki programlanabilir kaplumbagdalar) oyun konsepti
olusturulmustur.

A89 anlayacabilecegi sekilde Oyunun Hikayesi: SlLurtles''n (Second Life'daki
yapilmasi igin gelistirilen programlanabilir ~ kaplumbagalar) oyun konsepti
S4SL (Scratch for olusturulmustur. Ciftler halinde c¢alisan 24 lisansustu
Second Life) araci O6grenci bu kaplumbagalarin programlanmasi Uzerine
kullaniimistir. calismigtir.

Oyun icindeki amag¢ envanterden bir nesne alip onu
programlama  ve kaplunbagalari oyun icinde
programlayarak bir senaryo olusturmak igin
tasarlanmigtir. Oyuncularn istedikleri nesneleri, bloklari
alarak sekillendirdiler ve kodlama yaptilar.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde oyunculari temsil
eden avatarlar bulunmaktadir. Bunun yaninda oyun
icinde programlamalari gereken kaplumbagalar
bulunmaktadir.

Bu calismada ¢evrimici Bu c¢alisma esnasinda kullanilan sanal gerceklik
ciddi sanal gergeklik oyunun ortam tasarimi, hikayesi ve karakter tasarimi ile
oyunu ve oyun olmayan ilgili bilgi bulunmamaktadir.

bir ortamda lise

A90 .. . .
ogrencilerine Amerikan
tarihine yonelik
etkinlikler yapiimis ve
kiyaslama yapilmistir.

Ortam Tasarimi: Oyun ilk olarak atiklarin ¢ok yogun
oldugu bir kaglk bir ¢dp sehir tasarimi ile baslar.
Sonrasinda sehrin gelismesi mumkunddr. Oyuncular 9

Pappi World, atik sev_iye__ sonrasinda buydk bir sehir tasarimina

toplama ve ¢op geri getirebilirler. =

déniisi I Oyunun Hikayesi: Oyuncular ilk olarak ¢op sehirde
sum uygulamasini .

tanitmak icin 8-10 oyuna katll_lrl_ar. vBu z_mklarl ayln_gdergk sehrin

A91 evrimlesmesini saglayabilirler. Oyun igindeki atiklarin

yasindaki ilkokul
cocuklarina hitap eden
bir 3B Sanal Dinya
sehir oyunudur.

toplanmasi tipki bir vatandasin dogru atik bertarafina
katkida bulunacak sekilde yapilmasina katki yapacak
sekilde tasarlanmistir. Yaptigi eylemler sonucu oyuncu
puan elde eder. Bu puanlar belirli bir seviyeye ulastigi
zaman sistem oyuncuya yeni binalar ekleyi isteyip
istemedigini sorar.Bu sekilde seviye ilerledikce daha
biaylk binalar daha farkh kurumlar olusturabilir. Bu




anlamda oyun sehir olugsturma (SimCity, The Sims,
Caesar, Faraon, Travian) oyunlarindan esinlenmistir.

Sehri gelistirmek icin ¢Op toplamanin yani sira oyun
odasinda bulunan oyunlari oynayarakta puan elde
edebilir. Bu oyunlar Pac-Man ve Bubble Bubble oyunlarin
oyun temasinda dizenlenmis Pac-Waste ve Geri
Déndsim Kabarcigi adli mini oyunlardir.

Karakter Tasarimi: Oyuncular bir avatar ile temsil
edilir.  Oyuncularin  komsulari  farkh  oyuncular
bulunmaktadir. Oyun iginde oyuncular igbirlikli aktiviteler
gerceklestirerek birbirlerinin sehrini gelistirmeye yardimci
olmaktadirlar.

Bu ¢alismada yazilim
muhendisligi 6grenimini
gelistirmek igin;

Ortam Tasarimi: Oyun gergekgi bir sirket ofisi
ortaminda ge¢gmektedir.

Oyunun Hikayesi: Sirket icin yeni bir sistem
gelistirmek icin, oyuncunun bir dizi sistem analiz sureci
gorevi gergeklestirmesi gerekmektedir. Sistem analizi
surecine katilan farkli personel oldudu igin 6grenci farkl
roller Ustlenebilir. Oyundaki farkli sahnelere farkli rollerin
karsilik geldigi yerde proje yoneticisi, sistem analisti ve
programlama personeli gibi hangi karakteri 6zglrce

o6grencilerin segmektedir. Rol, oyunu oynamak igin karakteristik
motivasyonunu, Ozellik kazandirmakta ve bu da tim dlzey gorevlerini

AQ2 memnuniyetini ve tamamlamayi, sistem analiz surecinde her bir roliin igini
o6grenme basarisini 6grenmeyi amaglamaktadir. Bu ¢alismada, sistem analizi
o6gretmek ve icin kendi kendine 6grenme hedefine sahip bir senaryo
degerlendirmek amagli oyunu geligtirilmigtir. Ogrencileri hikaye durumuna gére
3B oyun tabanl verilen gorevleri yerine getirir ve farkli durumlara karsilik
6grenme sistemi gelen farkli karakterler yoluyla sistem analiz surecini
gelistirilmistir. ogrenir.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde sistem analiz
surecinde gorev alan proje yoOneticisi, sistem analisti ve
programlama personeli gibi karakterler bulunmaktadir.
Oyun icinde bu karakterlerin amaci sistem analiz
asamasindaki gorevlerini yazilm muUhendisligi
Ogrencilere 6gretmektir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortamini gercek bir sirketin
ofis ortami olusturur.

Bu calismada, yazilim Oyunun Hikayesi: Bu sirket ortaminda yeni bir
muhendisligi sistem kurulmasi gerekmektedir. Bu nedenle oyuncular
ogrencilerine sistem sistem analizi siirecini gergeklestirmeye galismaktadir.
analizi prosedurlerini - —
A93  lizerine geleneksel ve Karakter Tasarimi: Oyuncular sistem analizi
oyun temelli egitim ile slrecinde sistem analizine katilan farkli personellerden
egitim verilerek bir herhangi birinin rolind Ustlenebilir. Oyun iginde oyuncular
deneysel calisma proje yOneticisi, sistem analisti ve programlama personeli
yapilmistir. gibi karakterleri segebilir. Buradaki amag 6grencilerin bu
sureci yurlten tim personellerin gorevlerini
6grenmelerini saglamaktir.
- Ortam Tasarimi: Oyunda sanal gerceklik ortaminin
Bu calisma, arkeolojik d k dinyada kullaniimistir. Oyuncularin
alanda uygulanan yanlnka gerge uny Klesti fimis Ik yun leri
karma gerceklige (sanal gercek dunyada gerge es_t_lrm_e_3| gereken gorevleri
- bulunmaktadir. Oyuna ilk giris icin QR kodu kullantlir.
gerceklik ve artinimis Oyuncular sanal ortama ilk giris sagladiklarinda; oyunun
A94  gercekligin birlikte y ginis sag e

kullanildigi) dayali bir
MMORPG ortaminin
gelistiriimesi Uzerine
kurulmustur.

hikdyesi, senaryo ve oyuncularin goérevleri anlatilir.
Oyunculara oyun ¢inde gergcek dinyada bulunan
arkeolojik sitelerin haritalari oyun i¢inde verilir. Oyuncular
gercek dinyada yapacaklari goérevleri oyun igindeki
haritalar ve bilgiler sayesinde gerceklestirir.




Oyunun Hikayesi: Oyun bir arkeoloji sitesinin 2B
sanal gosteriminin saglandigi bir ortamda gegmektedir.
Arkeoloji 6grencilerinin bu ortamdan aldiklari goérevleri
yerinen getirerek bilgilerini artirmalari amaglanmaktadir.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde her oyuncu bir avatar
ile temsil edilir. Bunun yaninda oyunculara yardimci olan
ve yol gosteren 3 tane NPC (Non-Player Character) yer
almaktadir. Her NPC oyunun farkli bir yerinde oyuncunun
karsisina gikar.

Bu ¢alismada,
matematik dersindeki
dort temel isleme

Ortam tasarimi: 2B ortamda 6grenci ve sanal rakibin
bazi engelleri, kaleleri 4 islem sorularini cevaplayarak
ilerledigi bir tasarim gergeklestirilmistir.

Karakter Tasarimi: Bu oyun sanal bir rakib ve

A95  yonelik bir sanal oyuncunun kendi avatarinin yer aldigi iki karakterin
gergeklik oyunu olan yaristigi bir oyundur. Bu oyunda sanal rakip, égrencinin
ArithmeticWinner oyunu oyunu oynamadan ©Once cevapladigi bir On-testte
gelistirilmigtir. belirlenmis seviyesine gore olusturulur.

Oyuncu acemi ve uzman olarak belirlenen seviyesine
gore sanal rakiple karsilasir.

Ortam Tasarbmi: Oyun OpenSim ortaminda
tasarlanmistir. Oyunda motivasyonu saglamak ve oyun
performansi ile ilgili her tirli destedi saglamak igin bir
toplanti alani ve doért farkh seviye i¢in dort farkli (Egitim
adasi, Quiz odasi, uygulama adasi ve eglence adasi,
stUpermarket adasi) alan olusturulmustur.

Oyun temelinde 6grencileri, Almanca dil becerilerini
ve kelime dagarcigini kullanarak stpermarkette aligveris
yapmaya hazirlamayl amaglamaktadir. Bunun ilk igin ilk

Bu calismada, ada &gdrencilere supermarkette kullanilacak kelimelerin
dgrencilere 4 farkl Ogretilmesi igin tasarlanmis bir alandir. Bu adada skor
asamadan gecerek bulunmaz. Quiz adasi ise 6grencilerin takim halinde ilk
Almanca egitimi vermek adada 6grendikleri bilgileri test edilmektedir.

A9 igin tasarlanmis bir Uygulama ve eglence adasinda, 6grenciler bireysel
sanal gergeklik oyunu olarak bazi etkinlikler gergeklestirir. Bu Ui¢ seviyeden en
lizerine deneysel bir az 65 puan alan oyuncular final seviyesi olan
arastirma yapilmigtir. sUpermarket adasina davet edilir. Bu seviyede

oyunculara bir aligverig listesi acilir bu aligveris listesini
tamamlamalari gerekmektedir. Son ada gergek bir
stUpermarket ortaminin temsili seklinde hazirlanmistir.

Karakter Tasarimi: Oyun icinde her o6grenci bir
avatar ile temsil edilir. Bunun yaninda oyunun ilk girigsinde
oyuncu olmayan (NPC) ve 6grencilere yardimci olan bir
o6gretmen avatari bulunmaktadir. Bunun yaninda egitim
adasinda ve oyunun igindeki dider adalar da oyunculara
yardimcli olan NPC’ler bulunmaktadir.

Oyun Ortami: Oyun ortaminda yonetimsel olanaklari

Bu calismada, AB ve Uretken olanaklari bulunan bir sirket ortami tasarlandi.
tarafindan finanse — .

edilen bir proje Oyunun Hikéyesi: Oyunda standartlar tarafindan
kapsaminda égrencilere tanimlanmis surdurdlebilirlik yonteminin adimlari zerine

A7 tiretimin sirdiirtilebilirlik dizenlenmigtir. Oyun boyunca bu adimlar yerine

ve ydnetimdeki yetkinligi
artirmak igin imalat
girisimine yonelik bir
oyun tasarimi
yapilmigtir.

getirilmesi s6zkonusudur.

Karakter Tasarimi: Oyun iginde oyuncu olmayan
karakterler (NPC); CEO, CTO, CFO ve digerleri gibi
yonetici dizeyinden atélye dizeyine kadar rolleri bulunan
karakterler yer almaktadir.

Ogrenciler oyuna surdirilebilirlik yoneticisi olarak




katilir. Ticari oyunlarda oldugu gibi oyuncu sohbet,
konusma vb. NPC’lerle etkilesime girebilir.

Bu galismada,
arastirmacilar Hollanda
da ylUksekogretim
6grencilerinin oynadigi

Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami
bulunmamaktadir. Teorik bir galisma yapilmistir.

A98 Serious Game’leri
inceleyerek
degerlendirme
yapmiglardir.

Ortam Tasarimi: Oyun sanal bir biyoteknoloji
laboratuvari seklinde tasarlanmis 3B sanal gergeklik
oyunudur.

Bu galismada, Mission Oyunun Hikayesi: Bilinmeyen bir viris yayilim
Biotech adinda goOstermigtir. Yayilim gdésteren bu virGsin her gelisim
o6grencilere biyoteknoloji dizeyinin temel teshis bilgisini saglamak igin sanal

A99 malzemeleri ve laboratuvarda arastirmacilarin (oyuncularin) calismasi
aracglarini 6grenmeleri Uzerine kurulu bir hikayeye sahiptir.
icin bir sanal gercgeklik Karakter Tasarimi: Oyuncular ortama sanal
oyunu tasarlanmistir. laboratuvardaki bir arastirmaciyr temsil ederek dahil

olurlar. Oyun i¢inde arastirmaciya virisun bir salgin halini
olusturmadan teshisini olusturmasi igin yardimci olan
NPC’ler de yer almaktadir.
] Ortam Tasarimi: Bu ¢alismada oyun ortami olarak bir
Bu calismada, bir simya laboratuvari tasarimi yapilmistir. Bu laboratuvar
Universite kitiphanesi eski bir kitap olan Lonicer’in tibbi damitim tzerine yazdigi
eski koleksiyonlarinin bir kitaptan yararlanilarak geligtiriimistir.
bilinirligini artirmak igin Oyunun Hikayesi: Oyun oyuncunun bir ilag icat

A100 bir dizi etkinlik baglatti. etmesi icin ihtiya¢ duydugu maddeleri ve araglari secerek
Bu etkinliklerden bir 14.yy ait bir simya laboratuvarinda calismasini anlatir.
tanesi kitiphanenin en
eski kitabinin bir oyuna Karakter Tasarimi: Oyuncu oyun iginde simya
cevrilmesi Gizerinedir. laboratuvarinda calisan bir karakteri canlandirmaktadir.

Ortam Tasarimi: Oyun sanal bir biyoteknoloji
laboratuvari seklinde tasarlanmis 3B sanal gergeklik
oyunudur.

Oyunun Hikayesi: Bilinmeyen bir viris yayilim

Bu calismada, daha gostermigtir. Yayiim gosteren bu virlisin her gelisim
énce A100 calimasinda dizeyinin temel teshis bilgisini saglamak igin sanal
A101 kullanilan Mission laboratuvarda a_1ra§t|rma0|lar|n_ (oyuncularin) - galismasi
Biotech oyunu iizerine lzerine kurulu bir hikayeye sahiptir.
kurulmustur. Karakter Tasarimi: Oyuncular ortama sanal
laboratuvardaki bir arastirmaciyir temsil ederek dahil
olurlar. Oyun iginde aragtirmaciya virisun bir salgin halini
olusturmadan teshisini olusturmasi i¢in yardimci olan
NPC’ler de yer almaktadir.

Alanyazin taramasi Bu calismaya &6zgu geligtirilen bir oyun ortami

A102
yapilmistir. bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapiimistir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami ¢ok basit 2B bir ortam

Bu calismada basit bir olarak tasarlanmistir.

A103 gida dagitim oyunu Karakter Tasarimi: Oyuncular bir asker olarak oyuna
tasarimi yapilmigtir. katilrlar. Bunun yaninda oyun iginde sinirli ajanlar ve

siviller olmak tzere oyunda NPC’ler yer almaktadir.

A104 Alanyazin taramasi Bu calismaya 06zgu geligtirilen bir oyun ortami

yapilmistir.

bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapiimistir.




A105

Bu ¢alisma, bilgisayar
programlama alaninin
egitimine odaklanan
CMX adinda bir oyunun
tasarimini anlatir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak bir 3B sanal
zehirli atik fabrikasi tasarlanmistir.

Oyunun Hikayesi: Oyun icinde “Hacker’” ve
“krakerler” olmak Uzere iki ayri takim yer almaktadir.
Hacker takimi fabrikanin kendi ¢alisanlaridir. Kraker ise
fabrikay! istila etmeye calisan eylemcilerdir. Bu oyun
oncelikle egitim modlli yer almaktadir. Gerekli bilgiler
tamamlandiktan sonra ana modile gidilerek oyuncular
takimlarini olusturur ve oyuna baslarlar.

Oyun igindeki NPC’ler oyunculara Java veya C
programlama dilleri hakkinda teorik bilgiler 6greterek
onlari sorgular (Senseis asamasi). Ikinci asamada ise
oyuncular kendi programlarini surikle birak yontemi ile
olusturarak gorevlerini tamamlamaya ¢alisirlar (lron
Senseis).

Uglincii asamada ise dgrenciler oyuna gémiilii bir
derleyici ve kod duzenleyicisini kullanarak kendi
programlarini  yazarak  gOrevlerini tamamlamalari
gerekmektedir. (Gold Senseis)

Karakter Tasarimi: Oyun iginde iki ayri takim ve
oyunda o6grencilere yardimci olan oyuncu olmayan
karakterler (NPC) yer almaktadir.

Hacker: Fabrikanin kot niyetli galisanlaridir.

Kraker: Bu karakterler ise fabrika icine girip ana
sunucusu kapatarak cevrenin kirletiimesini 6nlemeyen
calisan aktivistleri olusturur.

A106

Bu ¢alismada,
katihmcilarin ingilizce
dilindeki iletisim
becerilerini gelistirmek
igin Everquest 2 oyunu
kullaniimistir.

Oyunun Hikayesi: Oyun Ortagcad Uzerine yazilmis
olan fantezi kitaplarindan etkilenilerek olusturulmustur.
Oyun hayali bir dinya (Norrath) bulunan bir ortacag
sehrinin (Tunaria) hikayesidir.

Karakter Tasarimi: EIf, insan, cice gibi farkli
karakterler bulunmaktadir. Bunun yaninda karakter
siniflari bulunmaktadir (Sifaci, Sihirbaz, Savasci vb.)

A107

Bu ¢alismada, kimya
dersinde yer alan
periyodik tablonun
ogretimesine yonelik bir
oyun tasarimi
yapilmigtir.

Ortam Tasarimi: Oyunda ortam olarak iki katli ve her
katta 4 odasi bulunan 3B sanal bir bina kullaniimistir.

Bu odalarda peridoyik tabloda ortak 6zellikleri bulunan
grup elementler (alkali metaller, toprak alkali metaller,
metaller ve soygazlar) hakkinda bilgiler, periyodik tabloda
bulundugu konumun resmi her element hakkinda
ayrintilar i¢in etkilesimli butonlar yer almaktadir. Bu
butonlara tiklandiginda o elementle ilgili ayrintili bilgiler
ve video ortaya ¢gikmaktadir. Ayrica her odada o grubun
elementlerinin ortak 6zellikleri hakkinda da (dodada nasil
bulunduklari, gercek yasamda kuyllanim alanlarn vb.)
bilgiler yer almaktadir. Bir Ust katta ise bir alt katta
6grenmis oldugu bilgilerle ilgili eglenceli mini oyunlar
(eslestirme oyunu, coktan secmeli sorularin yer aldigi
oyunlar, elektronik konfigirasyona ydnelik oyun vb.) yer
almaktadir.

Oyunun Hikayesi: Ogrencilere periyodik tablo
elementlerinin 6zellikleri, element gruplari vb. hakkinda
bilgiler verilerek bu bilgilerin sorgulanmasina yo6nelik
gelistirilmis mini oyunlardan olusmaktadir.

Karakter Tasarimi: Oyuncularin herbirini temsil eden
avatarlar bulunmaktadir.

A108

Bu galismada,
hastanede yatan ve okul
ortaminda uzak olan

Ortam tasarimi, karakter tasarimi
hikayesi ile bilgi yer almamaktadir.

ve oyunlarin




cocuklarin egitsel bir
MMORPG prototip
tasarimi, gelistiriimesi
ve degerlendiriimesi
gercgeklestiriimistir.

A109

Alanyazin taramasi

Bu calismaya 0zgu geligtirilen bir oyun ortami

yapilmistir. bulunmamaktadir. Teorik bir calisma yapiimistir.

Ortam Tasarimi: Ortam tasarimi i¢in godrevli olan

ogrenciler Panda3D’yi kullanarak hazir nesneler ortama

Bu galisma, bilgisayar danhil ettiler. Ancak ortamlarinin her birini onlar olugturdu.

muhendisligi lisans ve Bu calismalari yaparken Matrix ve Tron filmlerinden

lisansustu égrencilerinin esinlendiler.

bir ders kapsaminda Oyunun Hikayesi: Oyun “Debugger” ismini verdiler.

Al110 ©OYun gelistirmesine Bunun anlami bdceklerle savasan, yani bilgisayar

yonelik bir calismadir. icindeki boceklerle savasan bir karakterin oldugunu hayal

Calisma kapsaminda ederek gelistirdiler.

sinif oyunun farkh bir Karakter Tasarimi: Oyun iginde boéceklerle savasan

kismini olugturmak iginn bir avatar bulunmaktadir. Bunun yaninda oyun iginde

takimlara ayrild1. bircok oyuncu olmayan karakter (NPC) yer almaktadir.
Bu karakterleri de Panda3D oyun motorunun grafik
imkanlarindan yararlanilarak olusturulmustur.

Bu ¢alismada, hazir bir Ortam tasarimi, karakter tasarimi ve oyunlarin

oyun kullanilarak hikayesi ile bilgi yer almamaktadir

o6grencilerin MMORPG

tarzinda bir oyun

A111 kullandiklarindaki

davranig kaliplarini

(sosyallesme, oyun

basarisi, yardimlagsma

vb.) belirlemek igin

yapilan bir calismadir.

Ortam Tasarimi: Bu c¢alisma kapsaminda 4 farkli
sanal ortam ve bu ortamda bulunan oyunlar
kullanilmigtir.  Ancak bunlardan “Learning Europe”
galismasinin ortamindan bahsedilmistir. Ogrencilerin
herbiri bu ortama girmeden o6nce; uUlkelerin sokaklar
anitlari, Glkelerin tarihi, tarihlerinin olusumunda yasanan
olaylari arastirmalarini ve bu bilgileri arastirmacilara
ulastirmalari istenmistir. Bu sanal ortam iginde farkli

. Ulkelere ait bilgiler bir toplandi odasinda yanyana
PnU iﬁzl;zm;élﬁrea”\lf:’ ekranlarda sergilenmistir.
itagl a’da,n ('5“rer)1/ciler 4 farkh programdan elde edilen bilgilerden sonra
katﬁd| AB’ngi]n “Treasure Hunt-Hazine Avcisi” oyunu kullanildi. Bu oyun
A112 desteklemig oldugu 4 bir labirent icinde takimlara ayrilarak ve her takimin
. : gbrevlerine goére tasarlanmistir.

proje kapsamindaki o Hikayesi: Oyunun hikayesinden c¢ok bu
sanal ortamlar ve yunun Hikdyest: Ly Y gox bu
: calisma kapsaminda kullanilan programlarin ana fikirleri
ortamlardaki oyunlar A ' . i Kiiltiirel  olarak  bilai
kullaniimistir. vrupa'da yasayan ogrencilere killturel Ig
saglamaktir. Oyun kapsaminda lIsrailin bulundugu
bdlgenin dini politik ve tarihi konulari, italya’nin Ortacag
tarihi, Avrupa Tarihi, italya’da yapilan sporla ilgil ahlaki,

sosyal ve psikolojik konularla ilgili calismalar kullanildi.

Bu sanal ortamlarin ve oyunlarin ana amaci
calismaya katilan 6grencilere kiiltlriil ve sosyal olarak
deger kazandirmaktir.

Karakter Tasarimi: Bu calismada karakter tasarimi
ile ilgili herhangi bir bulgu paylasilmamistir.

A113 Bu calisma Bu calismaya &6zgu gelistirilen bir oyun ortami

kapsaminda, oyunlarin

bulunmamaktadir. Teorik bir calisma yapilmistir.




egitim ortaminda
basarili ya da basarisiz
olma nedenleri
irdelenmisgtir.

Bu galismada, bilgisayar
programlama dersinde
basarisiz olan

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak bir 3B sanal
zehirli atik fabrikasi olarak tasarlanmigtir.

Oyunun Hikayesi: Oyun icinde “Hacker” ve
“krakerler” olmak Uzere iki ayri takim yer almaktadir.
Hacker takimi fabrikanin kendi ¢alisanlaridir. Kraker ise
fabrikayl istila etmeye calisan eylemcilerdir. Bu oyun
oncelikle egitim modlli yer almaktadir. Gerekli bilgiler
tamamlandiktan sonra ana modile gidilerek oyuncular
takimlarini olusturur ve oyuna baglarlar.

Oyun igindeki NPC’ler oyunculara Java veya C
programlama dilleri hakkinda teork bilgiler 6greterek
onlari sorgular (Senseis agamasi). ikinci asamada ise
oyuncular kendi programlarini siriikle birak yontemi ile

Al114 oAgrencilere CMX oyunu olugturarak gorevlerini tamamlamaya ¢alisirlar (lron
yardimiyla bilgisayar Senseis). Uclincli agsamada ise égrenciler oyuna gémiili
programlama bir derleyici ve kod dizenleyicisini kullanarak kendi
ogretimeye calisiimigtir. programlarini  yazarak  gorevlerini  tamamlamalari

gerekmektedir (Gold Senseis).

Karakter Tasarimi: Oyun i¢inde iki ayri takim ve
oyunda o&grencilere yardimci olan oyuncu olmayan
karakterler (NPC) yer almaktadir.

a. Hacker: Fabrikanin kétu niyetli galisanlaridir.
b. Kraker: Bu karakterler ise fabrika igine girip
ana sunucusu kapatarak gevrenin
kirletiimesini 6nlemeyen c¢alisan aktivistleri
olusturur.
Bu galismada bir oyun Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami
gelistiriimemis. Hazir bir bulunmamaktadir. Alanyazin taramasi yapilmistir.

A115 oyun olan World of
Warcraft oyunu
kullaniimistir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami ilk olarak oyunun ana
karakteri olan Kammy’'nin laboratuvarinda baslar. Daha
sonra Kammy bir robota dénusir. Oyun sanal 3B bir
dlnyaya taginir.

Oyunun Hikayesi: Oyun Profesér Kammy’'in yaptigi

B bazi deneylerdeki basarisizli§i sonucunda onun bir
u calismada, nesne fi ’ bota doénusmesini ve bu robota

yonelimmli (t[ar'l.s qrmera) robota s -
lama Garetmek d9nus_tul§ten sonra oyuncularin onun hareketlerini nesne

Al1e Programiama ogr yonelimli programlama kurallari yardimiyla kontrol
igin geligtirilmig bir .
egitim oyunu konu etmelerini anlatir. _
edilmistir Karakter Tasarimi: Oyun ana karakteri Kammy

' adindaki bir profesordir. Bu profesdr gergcek yasamda
bulunan Volgograd Devlet Teknik Universitesinde galisan
Profesér Kamaev’in temsili olarak onun izniyle
olusturulmus bir karakterdir.

Daha sonra bu karakter bazi basarisiz deneyler
sonucu Kammy bir robota donismustir.

Bu calismada bir oyun Bu calismaya &6zgu gelistirilen bir oyun ortami
gelistiriimemis. Hazir bir bulunmamaktadir. Hazir bir oyun kullaniimistir. Bu oyun

A117 Ovun olan World of mitolojik birgok hikayeyi icinde barindiran MMORPG

Warcraft oyunu
kullanilarak Japon
6grencilerin Ingilizce

tarzinda olusturulmus World of Warcraft'tir.




6grenmesi Uzerine
arastirma yapilmistir.

Bu calismada, kimya
dersine yonelik

Ortam Tasarimi: Oyun igin sanal bir

laboratuvari olusturulmustur.

kimya

Oyunun Hikayesi: Oyunun ana karakteri bir ailesi
kacirilmis bir babadir. Bu baba onlari kurtarmak icin bir
elektrolit devresini gerceklestirmesi gerekmektedir. Bu

A118 hazirlanan bir sanal nedenle dogru ekipmanlari ve ham maddeyi kulanmall
gergeklik oyunu Gzerine sonucunda arabayl c¢alistirarak aileyi kurtarmalidir.
calisma yapilmistir. Gorevlering dogru adimlarda gergeklestirmek ve zamana

karsi yarismak zorundadir aksi takdirde oyunu kaybeder.

Karakter Tasarimi: Oyun igindeki karakter ailesi
kaciriimis bir babayi temsil etmektedir.

Alanyazin taramasi Bu calismaya 6zgu geligtirilen bir oyun ortami

A119 2
yapilmistir. bulunmamaktadir. Teorik bir galisma yapiimistir.

Bu ¢alismada bir oyun Bu calismaya 6zgu gelistirilen bir oyun ortami
gelistiriimemis. Hazir bir bulunmamaktadir. Hazir bir oyun kullaniimistir. Bu oyun
oyun olan World of mitolojik birgok hikayeyi icinde barindiran MMORPG

Al120 Warcraft oyunu tarzinda olusturulmus World of Warcraft'tir.
kullanilarak Ingilizce
ogretimi Gzerine ¢alisma
yapilmistir.

Bu galismada, Asperger Bu calismaya o6zgu geligtirilen bir oyun ortami
Sendromu yasayan bulunmamaktadir. Kullanilan oyun ortamlarinin tasarimi
6grencilerin MMORPG ile ilgili bir bilgi verilmemisgtir.

Al121 oyunlarini kullanimlari
sonucu iletisim
becerileri Gzerindeki etki
incelenmisgtir.

Ortam Tasarimi: Oyun ortami olarak bir 3B sanal
zehirli atik fabrikasi olarak tasarlanmistir.

Oyunun Hikayesi: Oyun icinde “Hacker’” ve
“krakerler” olmak Uzere iki ayri takim yer almaktadir.
Hacker takimi fabrikanin kendi ¢alisanlaridir. Kraker ise
fabrikayl istila etmeye calisan eylemcilerdir. Bu oyun
Oncelikle egitim modili yer almaktadir. Gerekli bilgiler
tamamlandiktan sonra ana module gidilerek oyuncular

I takimlarini olugturur ve oyuna baglarlar.
Bu galisma, bilgisayar Oyun igindeki NPC’ler oyunculara Java veya C
programlama alaninin o I sy
< programlama dilleri hakkinda teork bilgiler 6greterek
egitimine odaklanan ; S .
CMX adinda bir oyunun onlari sorgular (Senseis asamasi). lkinci asamada ise

Al122 Lo oyuncular kendi programlarini sirikle birak yontemi ile
tasarimi surecinde - .

N olusturarak gdrevlerini tamamlamaya c¢algirlar (lron
yaraticihigin nasil N T s . R
9 L Senseis). Uclincl asamada ise 6grenciler oyuna gémulu
saglanacagi Uzerine : o " o .
. bir derleyici ve kod duzenleyicisini kullanarak kendi

yapilmis bir gcalismadir. .. _
programlarini  yazarak  gdrevlerini tamamlamalari

gerekmektedir (Gold Senseis).

Karakter Tasarimi: Oyun iginde iki ayri takim ve
oyunda o6grencilere yardimci olan oyuncu olmayan
karakterler (NPC) yer almaktadir.

Hacker: Fabrikanin kétu niyetli calisanlandir.

Kraker: Bu karakterler ise fabrika icine girip ana
sunucusu kapatarak g¢evrenin kirletimesini 6nlemeyen
calisan aktivistleri olusturur.

Bu calismada, Cube Ortam Tasarimi: Bu oyun ortami minecraft'tan

A123 World adli bir sanal esinlenerek olusturulmus bir 3B voksel tabanli sanal

oyun ortaminin dil
6grenme platformu

ortamdir. Oyun ortami gercek yasamdaki gercekligin
fantezi dinyasindaki karsihdidir. Bu gercek yasamdaki




olarak kullanimi gibi kurtlarin ormanda ya da képekbaliklarinin okyanusta

incelenmektedir. yasamalarina karsilik gelmektedir. Fakat onlarin
goruntileri voksel tabanli ve gercek yasamdan farkli
olusturulmustur.

Oyun Hikayesi: Oyunun Minecraft, Zelda, Mana'nin
Sirri, Monster Hunter, Diablo, World of Warcraft gibi
oyunlardan esinlenilerek olusturulmustur. Oyun
maceralar, canavarlar ve gizemlerle dolu sonsuz, renkli,
ustalikla Uretilmis bir sanal dinyaya sahip kesif
oyunudur.

Karakter Tasarimi: Cube World'de dort farkli karakter
sinifi bulunur. Warriors, Rangers, Mages ve Rogues.

1. Savascl: Saldirilara karsi durur.

2. Ranger: Savasgl karakter grubuna benzer
gorevleri vardir. Fakat kullandigi materyalleri
degistirebilir.

3. Mages: Bu 6nceki karakterlerin guiclerine ek olarak
blyU yapabilir.

4. Rogue: Oyun hizl ve 6zel saldirilar aninda hizl bir
sekilde kagabilir ve 6zglrce hareket edebilir.

Alanyazin taramasi Bu calismaya o6zgu gelistirilen bir oyun ortami

Al24 yapilmistir. bulunmamaktadir. Teorik bir galisma yapilmistir.




Ek 3. incelenen makalelerin “Teorik Cergeve” koduna yénelik genis bulgu ézetleri

No

Teorik Altyapi

Aciklama

A2

Ortony, Clore &
Collins (OCC)
Teorisi

Bilgisayar programlarinin akilli olarak tasarlanmasi igin
duygularin tanitilmasi gerekmektedir. Bu c¢alismada oyunlarin
tasarlanmasinda duygularin etkileri Gzerine ¢alisiimistir.

Ortony, Clore ve Collins teorisi, duygularin belirli bilis ve
yorumlarin bir sonucu olarak gelistigini varsayar. Bu nedenle,
yalnizca duygularin bilissel gostericilerine (ylz ifadeleri, oyun
gecmisi, fare hareketleri, vermis oldugu cevaplar vb.) odaklanir
(Ortony, Clore ve Collins, 1988).

Ogrencinin  oyun igindeki hareketleri (oyun gecmisi, fare
hareketleri, vermis oldugu cevaplar vb.) kaydedilerek 6grencinin
modellemesi yapilir. Oyun iginde 6grencinin ihtiyacina yonelik
degisiklikler yaparak oyun bireysel egitime uygun hale getirilir.

A4

Makul Akl
Yurutme Teorisi
(Human Plausible
Reasoning
Theory)

Bu calismada &6grencinin oyun igindeki mifredat gorevlerine
uygun sorulara verdigi cevaplar sayesinde oyuncunun profili
modellenir ve oyuncunun oyun iginde karsilasacagl surecin
yonetimi saglanir. Oyuncularin oyun iginde mdufredat konularina
yonelik sorulan sorulara agik uglu olarak verdigi cevaplarda
kullandi§i benzerlikler, farkhliklar, genellemelere dayali olarak
makul ¢ikarimlar bigimlendirilir.

Bu sekilde égrencinin yanlis bir cevap verdikten sonra makul bir
akil ylaritme modeli belirlenerek dogru cevaba olan yakinligi
agisindan puanlandiriir. Bunun yaninda 6grenciye yardimci olan
sanal danisman da bu modellemeye gére 6drencinin dogru cevaba
ulagsmasi i¢in yénlendirmeler yapar.

A7

Bangert-Drowns
ve Pyke (2001)
yedi seviyeli
taksonomi

Bu calismada 6grencilerin oyuna katim duzeylerini belirlemek
ve iyilestirmek icin Bangert-Drowns ve Pyke (2001) tarafindan
gelistirilen 7 seviyeli taksonomisi kullaniimistir.

A8

Durumlu
Ogrenme

Bu cgalisma kapsaminda arastirmaci tarafindan verilen dersler
soyut icerikli derslerdir. Bu derslerde verilecek bilgilerin gergek
hayattan kopuk olmamasi igin bu soyut bilgilerin somutlastiriimasi
gerekmektedir. incelenen makalelerde “Durumlu  Ogrenme”
Odrencilerin konuyu daha iyi anlayabilmeleri igin soyut bilgileri
somutlastirma isini yapmaya yardimci olmustur.

Soyut kavramlari gercek yasam problemleri ve konulari goérerek
incelemek icin durumlu 6grenme modellinin kullanmig oldugu 8
yontemden biri olan teknoloji bagligi tercih edilmistir. Bu kapsamda
derslerde hazir bir sanal gergeklik oyunu (Everquest) ve
Ogrencilerin kendi oyun tasarimlarini yapmalari i¢in Second Life
ortami kullaniimisgtir.

A10

isbirlikli Ogrenme

Bu c¢alismada MMORPG tarzi bir oyun kullanilmistir. Cok
kullanicili bu oyunun tercih edilme sebebi olarak, igbirlikli 6grenme
becerilerine katki saglamak gosterilmektedir.

MMORPG oyunlarinin; bireyler arasi etkilesime katki saglamasi,
Odrencilerin ortak bir amag¢ etrafinda kigik gruplar halinde
birbirlerinin  dgrenmelerine yardim ederek (akran 06grenme)
c¢alismalari saglamasi, dgrencilerin sadece bilissel gelisimi dedil,
sosyal ve duyussal acgidan gelisimine destek olmasi nedeniyle
tercih edilmigtir. MMORPG oyunlarinin bu imkénlari deneyime
yonelik isbirlikli 6grenme siirecine katki saglamaktadir.




Al12 Ortony, Clore &
Collins (OCC)
Teorisi

Bilgisayar programlarinin akilli olarak tasarlanmasi igin
duygularin tanitilmasi gerekmektedir. Bu c¢alismada oyunlarin
tasarlanmasinda duygularin etkileri Uzerine calisiimistir. Ortony,
Clore ve Collins teorisi, duygularin belirli bilis ve yorumlarin bir
sonucu olarak gelistigini varsayar. Bu nedenle, yalnizca duygularin
bilissel gostericilerine odaklanir.  Ogrencinin  oyun icindeki
hareketleri (oyun geg¢misi, fare hareketleri, vermis oldugu cevaplar
vb.) kaydedilerek 06grencinin modellemesi yapilir. Oyun icinde
ogrencinin ihtiyacina yonelik degisiklikler yaparak bireysel egitime
uygun hale getirilir.

A25 I?urumlu
Ogrenme

Bu calisma kapsaminda arastirmaci tarafindan verilen dersler
soyut icerikli derslerdir. Bu derslerde verilecek bilgilerin gercek
hayattan kopuk olmamasi icin bu soyut bilgilerin somutlagtiriimasi
gerekmektedir. Durumlu &6grenme kavrami bu yaklasimlarin
uygulamaya dékme asamasidir. Bu nedenle verilecek derslerdeki
soyut kavramlari gergcek yasam problemleri ve konulari goérerek
incelemek igin durumlu 6grenme modellinin kullanmis oldugu 8
yontemden biri olan teknoloji baslidi tercih edilmisgtir.

Gelistirilen River City oyunun mifredatinda yapilan degisiklikler,
durumlu 6grenme ilkelerine dayaniyordu. Temelde durumlu
6grenme uzman modelleme ve danisman temelli rehberlik saglayan
ortamlar, etkinlikler ve dederlendirmeler gerektirmektedir.

A28 Deneyimsel
Ogrenme

Deneyimsel 6grenme kurami, 6grenmede deneyimi temele alan
Dewey, 6grenme slrecinde bireylerin etkin olmasinin énemini
vurgulayan Lewin ve zekdyl sadece dogustan gelen bir 6zellik
olarak gérmeyip kisiler ve cevre arasindaki etkilesimin bir sonucu
biciminde nitelendiren Piaget'in ¢alismalarina dayanmaktadir. Bu
bilim insanlari yetiskin egitimi icin batlincul bir deneyimsel 6grenme
siireci ve modeli gelistirmeye calismislardir. Deneyimsel Ogrenme
Teorisini en genel kabul gormls sekliyle cergeveye oturtan ise
David A. Kolb’dur. Kolb, 6grenmeyi “deneyimin bilgiye
donUstlrildiga” streg olarak tanimlar.

Deneyimsel 6grenme teorisi, etkili bir 6grenme deneyiminin
dgrencilerin gesitli duyularinin katihmiyla desteklenmesini saglar.
Yaraticilik ve Uretkenligi destekleyen dinamik bir 6grenme ortami
yaratiimasini tesvik eder. Ogrencinin dJrenme sirecine aktif
katilimi 6grencinin  basarisisinin  anahtaridir.  Bu ¢alisma
kapsaminda Kolb’'un deneyimsel 6grenme kurami ve e-6grenme
teknolojileri temele alinarak Second Life ve Blackboard ortami
kullaniimigtir.




A3l

Var olma hissi Bu calismada sanal dinyada var olma hissini etkileyen faktorler
temele alinarak incelenerek oyuncularin avatarlarinin  nasil olmasi gerektigi
bir tasarim Uzerinde durularak bir c¢alisma yapilmistir. Var olma hissini

gerceklestiriimistir  etkileyen faktorler calismalardan 6zetlenerek sematize edilmistir.

/

Varhk Var olma hissi
(Presence) (being there)

Teknoloji
(Technology)

Akil durumu
(state of mind)

A32 Egitsel video Bu calisma kapsaminda gelistirilen sanal gergeklik oyununu
oyunu tasarimi gelistirilirken; Dodlinger'in 2007 yilinda yapmis oldugu calisma
(Dodlinger, 2007)  sonucunda belirledigi egitsel video oyunu tasariminda dikkat

edilmesi gereken unsurlar dikkate alinmigtir.

1. Catisma ya da problem

2. Gergekci anlati ve baglam

3. Oyun kurallari ve kosullar

4. Ogrenme gorevleri

5. Basari kriterleri

6. Pedagojik ajan tarafindan verilen talimatlar

7. Degerlendirme ve geribildirim araglari

8. Ogrencileri geligskiye dusirecek ve bilissel catisma

olusturacak unsurlar
Bunun yaninda Tizin’in (2004) yapmis oldugu calismadan

yardim alinarak anlati tasarimi yapilmistir. Bu calismada sanal
ortamin kullaniimasi 6grenciyi motive etmek icin birgok avantaja
sahip oldugu ifade edilmistir. Bu avantajlar; sosyal iligkiler
olusturma, akranlarla oynama, akademik 6drenme icin isteklilik,
artan 6grenci basarisi, 6grencileri hem igsel hem de digsal motive
eden o&ddller, okuldan farkli bir ortam, farkli 6grenme deneyimi,
fantezik bir hikdye, 6drencinin yaraticiliga tesviki, giivenli bir ortam,
6drencilerin merakini canlandirmadir.

A35  Wenger Bu calismada, Wengerin “Uygulama Topluluklan” teorisi
Uygulama kapsamindaki gorUsleri katihmcilarin etkilesimlerini toplumsal olarak
Topluluklari yapilandiriimaya ve anlatmaya vyararli kavramlar saglamigtir.

Uygulama topluluklari, yaptiklari bir sey icin kaygi, ilgi ya da tutku
duyan ve duzenli olarak etkileserek onu daha iyi nasil
yapabileceklerini 6grenen insan gruplaridir.

Uygulama topluluklarinin ardindaki temel dayanak basittir: her
gin, icinde bulundugumuz topluluklarla &6greniriz. Uygulama
topluluklari yasamin her yerindedir. Wenger bir uygulama
toplulugunun ayni ilgi alanina veya ayni cografyaya ait
topluluklardan farkh oldugunu ve bu farkin ortak uygulamadan
(topluluk Uyeleri tarafindan paylagilan goérevlerin yerine getiriime
yolu ve yontemi) kaynaklandigini iddia eder. Wenger'e gore, bir
uygulama toplulugunun G¢ ana 6ézelligi vardir:

a. Calisma Alani: Toplulugu birbirine baglayan ve bir arada

tutan ortak ilgi alanidir;




b. Topluluk: Bir topluluk, ortak ¢alisma alani etrafinda
surdurdikleri ortak etkinlikler (6rnegin toplantilar, tartismalar
gibi) ile birbirine baglanmistir;

c. Uygulama: Bir uygulama toplulugunun Gyeleri, ayni
zamanda uygulayicilandir; tyelerin yaptiklari, topluluga olan
katihmlarini gdsterir; topluluktan égrendikleri de, yaptiklarini
etkiler. Bu teori galisma iginde 6grencilerin topluluk iginde
nasil 6grendikleri 6grenmek icin kullaniimistir. Yapilan
calisma sonucunda tasarima yonelik Onerilerde
bulunulmustur.

A38

Yetkinlik Tabanl
Bilgi Alani Teorisi/
Competence-
Based Knowledge
Space Theory
(Cbkst)

Bu kuram davranisgi Bilgi Alani Kuramindan (Knowledge Space
Theory-KST) tiretilmigtir. Fakat yetkinlik tabanh bilgi alani teorisi
biligseldir. Bir bilgi alaninin yapilandiriimasi ve bilginin 6n kosul
iliskilerine dayali olarak temsil edilmesi icin bir temel
olusturmaktadir.

KST, yalnizca performans / davranisa odaklanirken (6r. Bir testin
¢6zllmesi) odaklanirken, CbKST performansi  belirleyen,
g6zlemlenebilir bir performans ve gizli, gbzlemlenemeyen
yetkinliklerden olusan bir ayrim yapar. Ornek olarak égrenci sayisal
islem becerilerine sahip olabilir. Fakat dogru sonucu bulamayabilir.
Bu teori ddrencinin yetkinligini daha 6n planda tutar. Bu galisma
kapsaminda d6grencilerin yeterlilikleri ve problem ¢dzme stregleri
icindeki muhtemel eylemler birbine baglanmistir. Clnki 6drenme
durumlari ¢gogu kez zor bir problemden daha karmasiktir. Bu
nedenle ekranda yapilacak her eylemi iyi belirleyerek analiz etmek
gerekir. Bunun icin hesaplamalarin yaninda olasiliklarda hesaba
katilarak planlama yapilmasi gerekmektedir. Bu anlamda oyun
icinde farkl midahaleler gelistirilmistir:

Yetenek aktivasyon miidahaleleri: Bir 6grenci problem alaninin
bir béliminde takilip kaldiginda; sistem o6grencilerin kendine ait
yeterliliginin  oldugunu varsaymasina ragmen bu yeterlikler
kullanilmazsa uygulanir.

Yetkinlik edinimi miidahaleleri: Sistem 6grenicinin  belirli
yeterliliklerden yoksun oldugu sonucuna varmasi durumunda
uygulanir.

Beklenmedik durumlardaki miidahale: Odrencinin beklenmedik
bir sekilde belirli bir sire igin hareketsiz kalmasi durumunda,
motivasyon mudahaleleri uygulanir.

Geribildirim: Ogrenciye 6grenme ilerlemesi veya oyun hakkinda
bilgi vermek igin kullanilir.

Degerlendirme miidahaleleri: Ogrencinin eylemleri belirli bir
yeterlik durumunun varsayimi igin ¢eliskili oldugunda, bu muidahale
sorgusu kullanilhr.

A4l

Yapilandirmaci
Yaklasim

Ogrencilerin terkedilmis bir alani kullanilabilir hale getirmek igin
bir kentsel planlama projesi yapmasina yodnelik yapilmis bir
calismadir. Bu calisma kapsaminda o6grenciler yaparak yasarak
o6grenmelerini gerceklestirmektedirler. Bunun yaninda 6gretmen
yalnizca rehberlik goérevi yapmaktadir. Bu c¢alisma yalnizca
bilgisayar basinda yapilan bir g¢alisma degildir. Calsma
kapsaminda 6grenciler kentsel planlamasini yapacaklari bélgeye bir
gezi duzenlenmistir. Gezi esnasinda Ogrenciler ortami
kesfetmiglerdir.

A43

Ust dlzey
distinme
becerileri

Bu calisma o&grencilerin, Anderson ve arkadaslari (2001)
tarafindan revize edilmis Bloom’un taksonomisi iginde yer alan;
hatirlama, anlama, uygulama, analiz etme, degerlendirme ve
yaratma gibi bilissel 6grenme kapsamindaki Ust dizey distinme
becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir.




Tasarim yapilirken Anderson’un revize ettigi Bloom taksonomisi
teorik cergeveyi olusturmustur.

Ad44  Akis Teorisi Bu galisma kapsaminda oyun tasariminda birgok arastirmacinin
Csikszentmihalyi fikrinden yararlaniimistir. Ama bu ¢alismalarin temelini Malone ve
Lepperin yapmis oldugu ve motivasyonu artirmaya (meydan
okuma, merak ve fantezi) yoOnelik unsurlari barindiran
calismalardan gelmektedir. Bunun yaninda bu c¢alisma alanyazinda
az kullaniimis olan Csikszentmihalyi'nin oyun tasarimi igin

olusturdugu akis teorisi (flow theory) de kullaniimistir.

A58 Oyun Tabanh Bu calismada oyun tabanli geribildirim saglayarak ogrencilerin
Geribildirim egitsel oyun ortamina katilimlari artiriimaya calisiimistir. Bu
/Game-Based nedenle “Oyun Tabanli Geribildirim” yaklagiminin bilgisayar
Feedback oyunlarindaki temel etkilesimi Uzerine hazirlanmis ana boyutlar

Mekanik-Dinamik
Estetik Oyun

Modeli/Mechanic-
Dinamic-Aestetic

Eglence }
! | Yapi o

| ! Secim, Kontrol, hedefler, Kurallar i
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| i Zorluk N ;

| - Geribildirim !
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: _ Susyal Tammlama

I;q"hg_u, sosyal Kacis, fantezi,

: etkilesim, takim varlik, rol oynama,
calismasi, iligkiler, tanima H
5 \ Jo J '

., -/-

Bu galisma kapsaminda, oyun tabanh geribildirim yaklagiminin
anlasiimasi igin basit ama pratik bir model olan Mekanik-Dinamik-
Estetik oyun modeli kullaniimigtir.

Dinamik

Bu model kapsamindaki U¢ baglik asagida verilmistir.

Mekanik; oyunun belirli bilesenlerini, veri gdsterimi ve
algoritmalar dizeyinde agiklar. Dinamik, oyuncu girdilerine ve
digerlerinin zaman igindeki ¢iktilarina etki eden mekanigin ¢alisma
zamani davranisini tanimlar. Estetik, oyun sistemiyle etkilesime
girdiginde, oyuncuda uyandirilan arzu edilen duygusal tepkileri
tanimlar. Gelistirilen oyun kappsaminda bu basliklar dikkate
alinarak geribildirim tasarimi yapiimigtir.




A61 Beceri Temelli
Degerlendirme

Bu calisma kapsaminda oyun tasariminin yapilmasinin nedeni
makine muhendisligi bolim o6gdrencilerinin ilerleme ve 6drenme
¢iktilarini izlemek igin islevsel olan bir sanal loboratuvar oyunu
kullanmaktir.

Bu sayede de ogrencilerin beceri temelli degerlendirmeleri
saglanabilmektedir. Makine muhendisligi bélimU deney 6ncesi ve
sonrasi gibi testler yapilarak degerlendirme yapilmaktadir. Bu sanal
laboratuvar ortami egitimcilere bu testlere ek farkli bir
degerlendirme firsati da sunmaktadir.

A63 Open Learner
Model

Attribution Theory
/Anlam YUkleme
Teorisi

Bu galisma kapsaminda, 6grenme durumu 6grenciler tarafindan
oyun profillerinde gérintilenmesi saglanmistir. Bu ¢alismanin teorik
cercevesini  “Open Learner Model/Agik Ogrenen Modeli”
olusturmaktadir.

Bu modelin temel varsayimi; 6grencilerin 6grenme profiline
erisebilmesi, 6drencilere 6grenme durumlari ve davranislarinin
farkinda olma firsatlari saglar. Bu nedenle bu model oyunun
amaglara egitsel amaclara yodnelik geribildirim olusturmasini ve
ogrencilerin  6grenme durumlarina uygun pedagojik stratejileri
olusturmayi Onermistir. Olusturulacak  geribildirimler  ise
“lliskilendirme teorisi” temele alinarak hazirlanmistir.

Anlam yikleme teorisi, insan basarisi algilanan basari
nedenlerinden buyuk olcide etkilendigini ifade etmektedir. Bu
basari algisi yetenek ve ¢aba gerektirmektedir.

Anlam yukleme teorisi, insan aktivitelerinin ¢gok genis bir alanini,
arindnd, sure¢ ve davraniglarini kapsayan nedensel g¢ikarimlar
Uzerine kurulmustur. Teori; bireyin duslinceleri, davraniglari, tutum
ve degerleri nasil iligkilendirdigi ve olaylari nasil yorumladidi ile
ilgilenmektedir. Caba ve yetenede yonelik oyun iginde geribildirim
hazirlanmistir. Caba bir puan tirl olarak verilmigtir. Yetenekleri ile
ilgili bilgiler 6grencilerin olusturulan profillerinde goriintilenmistir.

A70  Biligsel YUk

Bu calisma oyunlarin 6gretim icin oyunlarin yalnizca faydali
olmadigini belirli zararlarda dogrurdugunu ifade etmistir. Bunlardan
blylk c¢ogunluk bilissel yik olusturmasi olarak goértimuistir. Bu
nedenle yapilan tasarim; biligssel ylki azaltmaya, 6grencileri sanal
varliklarini guglendirerek katihmi artirmaya ve bunlarin 6grenme
ciktilari ile olan iligkilerine yonelik hazirlanmigtir.

/ {igrenme Cikhlan

» * Akilda Tutma
* Kavrama
* Yakin Transfer
+  Uzak Transfer
*  Oyun Bilgisi

A79 Sarmal Oyun
Gelistirme Modeli

Bu calismada, sarmal oyun gelistirme modeli kullanilmigtir. ilk
olarak sireg, hedeflerin nasil karsilandigina dair fikirlerle spiralin
merkezinde baglar. Tanim, tasarim, prototip, oyun testi ve
geribildirimden baslayarak her bir faz saat yoninde disari dogru
ilerlemektedir.

Spiralin "tanimla" pozisyonuna her doénlsu yeni bir yineleme
baslatir. Her yineleme, bir teslim edilebilir calisma veya prototip




Uretir ve her prototip, karmasiklik ve tamamlanma derecesinde nihai
uretim modeline daha yakinlagir. Oyun hakkinda bir fikir oldugunda
sureg baglar.

= Geribildirim

cevaplanndan

clkan sonuclar

Geribildirim

._ @""\

*  Cikblar

+ Test Etme s Storybord

Cyun

mekanizmasi

¥ Karakter

¥ Oyun oynama

¥ Seviye
tasanmi

*  Programlama

a. Tanimla - Yeni fikri tanimlanir, bir taslak hazirlanir ve
temellerini olusturulur.

b. Tasarim - temel oyun mekanizmasi igin kurallar
yazilarak ¢galismaya baslanir.

c. Prototip - galigsan bir model olusturulur, oyunun fiziksel
Ozelliklerine bakmaya ve hissetmeye calisilir.

d. Playtest (Oyun testi)-Oyun 6grenciler tarafindan
denenerek bir oyun testi yapilr.

e. Geribildirim — Geribildirimler toplayin, harmanlanir ve
sentezlenir.

f.  Yeniden Tanimla - Ogrenilenlerle ilk agsamaya geri
donulir ve taslak tzerinde degisiklikler yapilir...

Spiral Model'in yazilim gelistirme slrecindeki ana temasi Risk
Yoénetimi'dir. Model arastirmacilarin zamanini kusurlu bir tasarima
harcamalarini 6nlemek igin olusturuimustur. Bu sekilde, “Risk
Yoénetimi” gereklilikleri yerine getirilir. Eder yapilan c¢alismalar
sonucunda prototipin ise yaramaz oldugu tespit edilirse, daha ileri
gitmeden farkli bir calisma veya dizenlemeler yapilabilir. Bu
c¢alisma esnasinda oyunun storyboard’lari da hazirlanarak tasarim
yapimistir.

A90

Oz-Belirleme
Teorisi

Oyunlar ilgili alanyazinda da belirtildigi gibi, egditsel sanal
gerceklik oyunlari 6grencinin motivasyonunu, sosyal etkilesimini ve
dgrenmeyi birbirine baglayan bir yéntemdir. Ogrencilerin oyun
ortamina katlimini  artirmak igin  onlari  motive  olmasi
gerekmektedir. Bu nedenle oyun tasariminin  siregte
kullaniimasinda motivasyon modeline basvurulmustur. Arastirmaci
teorik temeli olarak toplumsal baglamlara odaklanan bir motivasyon
teorisini kullanmayi secti. Oz-Tespit Teorisi (SDT), kisiligin
toplumsal baglam icinde gelisimi ve isleyisi Uzerine odaklanan bir
motivasyon teorisidir.

Egitim ortamlarinda, bu teorinin amaci 6grencinin dogustan
gelen psikolojik ihtiyaclarini ele almaktadir. Sonug¢ olarak motive
olmus davraniglari gelistirmektir. Bu, 6grencilerin 6grenmeye olan




ilgisi, egitimde bir deger verme ve kendi yeteneklerine ve
Ozelliklerine duyulan giveni arttiran davraniglarin ve etkinliklerin
geligtiriimesi yoluyla gerceklestirilir. Oz Tespit Teorisine gére,
insanlarin motivasyonlarini saglayarak basarili olmalari igin;

Yeterlilik: Insanlarin mesleklere hakim olmalari ve farkl
beceriler 6grenmeleri gerekir.

Baglanti veya ilgili Olma: Insanlarin baskalarina baglilik hissini
deneyimlemesi gerekir.

Ozerklik: insanlarin kendi davraniglarini ve hedeflerini kontrol
altinda hissetmeleri gerekir.

Oyun Amerikan tarihi hakkinda belirli bir yeterlilige ulastirmak
igimn oyun igi aktiviteler olusturulmustur. Ogrenciler sosyal olarak
etkilesim halinde ve grup olarak galismiglardir. Bunun yaninda oyun
icinde bireysel skorlarin tutulmasi ve geribildiimde bulunmak
ogrencilerin kendi davranislarini ve hedeflerini kontrol etmelerini
sagladi. Bu calisma kapsaminda gelistirilen oyunun Oz-Tespit
Teorisine yonelik anket sorulari olusturdu ve gelistirilen ortamin
tasarimi bu sonuglara gore dizenlendi.

Al118

Situated Learning

Bu kuram bilgi ve durum arasindaki baglantiyr vurgulamaktadir.
Yerinde 63renme baglami bulunan bir oyunda oyuncular, oyun
gorevlerinde simile edilen hikayeler ve roller vasitasiyla kesfedebilir
ve dgrenebilirler. Yerinde 6grenme yaklagimi, 6grenmenin yol actigi
gercek dinyada olaylarla  karsilastiklarinda  6grencilerin
motivasyonlarinin ve karar verme yeteneklerinin gelistirmektedir.

Yerinde 6grenme kurami baglamindaki similasyon oyunlari; bir
hikaye, sanal manipllasyona izin veren gorevler, bu gorevleri yerine
getirmek igin oyun igindeki zorluklar, oyunun hikayesini kesfetme ve
isaretler (altin, rozet vb.) ve nesne envanterleri toplama gibi
Ozelliklere sahip olmasini 6nerir. Bu galismada yerinde 6grenme
kurami baglaminda, Pepect Papa Il similasyon oyunu
kullanilmigtir. Oyun basit bir hikayesi ve sanal manipilasyon
gorevleri olan laboratuvar 6gretiminde yardimci olmak gelistiriimis
tipik bir similasyon oyunudur. Oyunun yerinde 6grenme kuraminin
Onermis oldugu o6zellikleri kullanan dgrencilerin davranis kaliplari
belirlenmek icin bir analiz yapiimigtir.

Al122

Arastirmacilar
yaraticilik Uzerine
farkl fikirlerden
yararlanarak
kavramsal bir
yaraticilik modeli
Onermistirler.

Bu modelden yola
¢ikarak oyunun
gelistirme
stratejilerini
belirlemistirler.

Bu calismada geligtirilen oyunun &grencilerin yaraticilik
becerisini gelistirmesi amaglanmaktadir. Bu nedenle farkli
arastirmacilarin  fikirlerinden yararlanarak vyaraticihga yodnelik
kavramsal bir model o6nermislerdir. Bu modelin adimlardan
yararlanarak oyun gelistirme suUresinde tasarim stratejileri
olusturulmustur.




Ek.4. incelenen makalelerin “Teknolojik Altyapi” koduna yénelik bulgu ézetleri

No

Kullanilan Sanal
Diinya/Oyun
Motoru/Gelistirilen Dil

Kullanilan Teknoloji

Al

Belirtiimemis

Bu g¢alisma icin herhangi bir sanal dinya ya da oyun
motorundan bahsedilmemistir. Oyun tasarimini egitimcilerin
O6gretmenlerin yapabilmesine yardimci olmak igin bir yazarlk
araci geligtirilmistir. Ed-Game Author adini verdikleri bu
yazarlik araci kullaniimistir. Bu yazarlik aracinin teknik
altyapisi ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A2

Belirtiimemis
VIRGE oyunu

VIRGE (Virtual Reality Game for English) isimli bir ITS
(Intelligent Tutoring System) mantigi ile hazirlanmis bir sanal
gerceklik oyunu Uzerine vyapilan bir c¢alismadir. Fakat
calismada oyunun gelistiriime slrecinde kullanilan 3B oyun
motoru hakkinda bilgi verilmemistir. VRML dili kullanilarak
oyunun gelistirildigi ifade edilmistir.

A3

Unreal Engine

Bu calismada sanal bir mize ortami tasarlanarak bir oyun
gelistirilmistir. Oyun igindeki nesnelerin tasarimi igcin 3DMax
programi kullaniimigtir. Oyunun gelistirildigi 3B oyun motoru
ise Unreal Engine oyun motorudur. Geligtirilen 3B modeller
nesneler oyun ortamina aktarimi saglamak igin Unreal 3D
oyun motorunun dosya uzantisina g¢evrilmistir. Daha sonra
Mesh  Browser kullanilarak oyun moturu igerisine
yerlestirilmistir.

A4

Belirtiimemis

VR-ENGAGE, Akilli Ozel Ders Sistemi (ITS-Intelligent
Tutoring System) ile galisan sanal gergeklik oyunudur. Birgok
ITS gibi bazi ana bilesenlerden olusur. Bir ITS'nin alan bilgisi,
ogrenci profili modelleme bileseni, derslik bileseni ve kullanici
araylzu olmak lUzere dort bilesenden olusmasi yaygin olarak
kabul gérmustar.

VR-ENGAGE o6grenci profile modelleme bileseni,
dgrencinin cografya alaninda edindigi bilgi ile ilgili 63rencinin
bilgi ve mantikli disinme yetenegine yonelik bilgilerden
yararlanarak o6grencinin modellenmesini saglar. Bu yolla,
ogrenciler oyun oynamakla birlikte cografya ile ilgili bilgilerini
ve akil yuratme becerilerini uygulayabilirler. Etki alani bilgisi,
etki alani kavramlar arasindaki iligkileri yakalayan
hiyerarsiler bigiminde temsil edilir. Ogretme bileseni,
ddrencilerin ihtiyacglarina gére uyarlanmig bir tavsiye Uretir.
Son olarak, kullanici arabirimi, sanal gerceklik oyun
ortamindan ve oyun 6zelliklerinden olusur.

Geligtirilen VR-Engage oyun motoru ya da sanal diinyasi
hakkinda bilgi bulunmamaktadir.

A5

enCore Xpress-
enhanced MOO

Rochester Castle MMORPG (Rochester Kalesi), enCore
Xpress ile gelistiriimis bir MOO ((Multi-user domain (MUD),
object oriented) sanal gergeklik sistemi Uzerine kurulu bir
oyundur.

MOO'larin koékenleri, ¢ok kullanicili zindan (MUD) adi
verilen ¢ok oyunculu metin macera oyunlaridir (Bartle, 1990).
MUD Zindan ve Dragons tahta oyunu dayali, Cok Kullanicili
Zindan (veya Domain) icin bir kisaltmadir. Oyun alani,
birbirine bagh c¢esitli blyuklikteki odalara bdlinmus bir
dinyadir. Dinya cgesitli canavarlar ve zirh, silah, iksir, yirek,
kayar, zehir, kap ve mobilya gibi bircok esya
barindirmaktadir. Her oyuncu kendi karakterini yaratir ve
duinyayi dolasarak ve diger karakterler yardimiyla canavarlar
tarafindan oldurilerek ya da oldirerek 'etkilesime girerek’
olabildigince ilerlemeye caligir.




Kullanicilar, bir agd istemcisini kullanarak MOO
sunucusuna baglanirlar.  Baglandiklarinda, komutlarini
yazarak avatarlarini ve diger nesneleri kontrol ederler. Bir
enCore Xpress-enhanced MOO, Pueblo gibi bir Telnet
istemcisi kullanan salt metin modu badlantilarina izin verir.
Buna ek olarak bir web tarayici gibi nesnelerin ve avatarlarin
simgeleri de dahil olmak Uzere gecerli konum hakkinda ve
baska bir cercevedeki diyalogu MOOtcan adh bir Java
uygulamasi bulunmaktadir. En sik kullanillan islevlerin
bazilarina kolay erisim saglayan bir grafik arag g¢ubugu
bulunur. MOO'nun dogasi geregi metin temelli dogasi, diller
ve beseri bilimler gibi alanlarda 6gretmek ve 6grenmek igin
oldukga faydalidir. GUI ve enCore Xpress'in multimedya
yetenekleri bu faydalar diger alanlara da genigletir ve farkh
o6grenme stillerine yardimci olur. Dahasi, arabirimin tarayici
tabanli olmasi, platform bagimsizigini ve diger internet
teknolojileri ile birlikte ¢aligilabilirligi artirmaktadir.

A6

Everquest Online
Maceralari (EQOA-
Everquest Online
Adventure),

Bu calismada, Everquest Online Maceralari (EQOA-
Everquest Online Adventure) oyunu kullaniimistir. EQOA,
popller PC oyun Everquest'in Sony'nin Playstation 2 (PS2)
konsoluna adaptasyonunun yapildigi bir calismadir.

A7

Quest Atlantis

Bu calismada kullanilan oyun Quest Atlantistir. Quest
Atlantis 3-B teknolojisini  kullanan, internet (zerinden
oynanan, topluluga dayali bir meta-oyun baglamidir. Oyun,
rol oynama, macera ve 6grenme gibi unsurlari biraraya
getirir.

Degisik sosyal-kulturel ve ekonomik ortamlardan gelen 9-
12 yas grubundaki c¢ocuklarin 3-B sanal dinyalarda
gezinmelerine, bu dlnyalarda egitsel etkinliklerde
bulunmalarina, diger oyuncularla igbirliginde bulunmalarina
ve sanal kisilikler gelistirmelerine olanak tanir.

Yazilim ve donanimin karigimi, kullanicilara, klavye ve
fare gibi giris aygitlarini kullanarak o alandaki nesnelerle
etkilesim kurma becerisine sahip bir 3B alana daldirma
yanilsamasi verir. 3B sanal ortam, daha sonra katihm
6grenme-daldirma ve etkilesimi kolaylastiran iki unsur ile
karakterize edilir. Csikszentmihalyi dalma veya 3B sanal
ortamda dalma illiizyonu kullanicilarin benlik bilinci ve zaman
bilinci kaybolmaya baslamasi ve katilim seviyesinin
artmasina neden olmaktadir.

A8

Everquest ve Second
Life

Bu calismada ilk olarak Everquest oyunu kullaniimistir.
Calisma iki basamak seklinde ylritilmastir. ik olarak
oyuncular ortami tanimalari ve sanal gerceklik oyunlari ile
ilgili bilgi edimeleri igin Everquest oyunu kullanilmistir. ikinci
asamada ise Second Life ortami kullanarak 6grencilerin oyun
tasarimi mekanigini anlamalarini saglamaya calisiimistir.
Everquest, siber kuiltir c¢alismalarinda 6nemli fikirleri
arastirmaya baslamak igin iyi bir ortamdir. Second Life ise
Ogrencilerin  kendi oyunlarini yaratabilecekleri ve analiz
edebilecekleri ideal bir ortamdir.

A9

Belirtiimemis

Bu calismada isitme engelli 6grenciler icin bir sanal
gerceklik oyunu kullanilarak dil ve matematik becerileri
Uzerine bir c¢alisma yapilmigtir. Oyun farkh bir firmaya
yaptiriimis ve teknik sureci ile ilgili aciklama yapiimamistir.

Al0

enCore Xpress-
enhanced MOO

Rochester Castle MMORPG (Rochester Kalesi) Uzerine
yapilan farkl bir galismadir.

All

Belirtiimemis

Bu c¢alisma alanyazin inceleme c¢alismasidir. Calisma
kapsaminda bir oyun gelistiriimemistir. Yazar sanal dinyalari
oyunculara cekici hale getiren tasarim unsurlarini arastiriyor




ve video oyunlar egitim programlarina pedagojik agidan
dahil etmek icin bazi stratejiler 6nermektedir.

Al12

VRML diliile
geligtirilmigtir.

Bu galisma VIRGE oyunu Uzerinde arastirma yapilmistir.
Oyun ortamini olusturmak igin 3B sanal gergeklik modelleme
dili olan VRML kullaniimistir. VRML baslangigta 3B
dinyalarin World Wide Web Uzerinden yayinlanmasina izin
vermek igin tasarlandi. Bir VRML tarayicisi kullanarak
kullanici, bu dinyayl kesfedebilir, yakinlasip uzaklasabilir,
dolasip sanal ortamla etkilesim kurabilir. Bu, oldukca
karmasik 3B grafiklerin, dosyalar ve standart grafik dosyalari
olarak aktarilmasi durumunda gerekli olan yiksek bant
genisligi olmadan sebekeler arasinda iletilmesini saglar.
VRML, doku gérintileri, video ve sesler gibi multimedya
Ogelerini de igerebilir

Al3

Belirtiimemis

Populer olan MMORPG'ler EverQuest, Lineage, World of
Warcraft ve ToonTown incelenerek MMORPG’lerin 6zellikleri
ortaya koyulmaya calisiimistir. Literatlr inceleme calismasi
yapilmistir.

Al4

SMILE oyunu

Bu cgalisma isitme engelli ¢ocuklara, animasyoniu 3B
karakterler ve nesnelerle etkilesim kurarak, matematik-fen
kavramlarini ve ASL (Amerikan isaret Dili) terminolojisini
6grenmelerini saglamak icin gelistiriimis bir sanal gergeklik
oyunudur.

Verileri, 6zel donanimla uyumlu bir bigcimde doénustirmek
icin c¢esitli yazilim paketleri ve katiphaneler kullaniimistir.
Grafikler, OpenGL'in Ustlinde calisan bir agik kaynak grafik
gelistirme arag seti olan OpenSceneGraph kullanilarak
FLEX'de olusturulmustur. OpenSceneGraph kitapliklari,
FLEX goruntileme sistemi ve giris aygitlar arasindaki
iletisim, VRJuggler ara¢ takimi ve VRJuggler'in aygit isleyicisi
Gadgeteer ile gergeklestirilir. Ses, OpenAL ve VRJuggler'in
Sonix eklentisini kullanarak calisacak sekilde
yapilandiriimigtir.  Uygulamanin sanal ortamda karakter
animasyonunu kontrol etmek i¢cin Cal3D islevlerini
kullaniimigtir.  Tim modeller Maya 3B dosyalari olarak
olusturulduktan sonra gerekli dosya uzantilarinin dénisima
saglanip ortama eklenmigtir.

Al5

Torque Game Engine

Makalede, analog kodlamanin 6gretilmesi icin sanal bir
o6gretim oyunu kullaniimak istenmis ve oyunun prototip
calismasi gelistiriimistir. Bu prototip geligtirilirken Torque
Game Engine (http://garagegames.com) kullaniimistir.

Al6

Belirtiimemis

Oyun tasarimindaki teknik altyapi ve kullanilan oyun
motoru ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

Al7

World of Warcraft
(Wow)

Bu calismada 6grencilerin yazma becerilerini gelistirmek
amaclanmistir. Bu calismada sanal gerceklik oyun ortami
olarak WoW kullaniimigtir.  WoW &grencilerin  yazma
becerilerini gelistirmelerini ve igbirligi icinde bu slreci
ybnetecebilecekleri WoWwiki ve WoWhead gibi web
sayfalarina sahip oldugu icin secilmisti. Bu web sayfalari
oyun igin strateji, hikdye ve ganimetlerle ilgili adeta bir kilavuz
bilgilerin yazilmasina olanak saglamaktadir. Bunun yaninda
bu oyun tek basina oynanmadidi ve oyuncularla iletisime
gecme imkani verdigi icin yazma becerilerini gelistirecegi
dusundlmustar.

A18

Java dili

Eye & Why prototipi, bir OpenGL tabanli Java Oyun
Kataphanesi kullanilarak gergeklestirildi. 32 MB RAM'e sahip
olan NVIDIA GeForce MX / MX400 ekran karti ile P4
masadusti kisisel bilgisayar [2.20 GHz, 512 MB rasgele



http://garagegames.com/

erisimli bellek (RAM)] kullaniimigtir. Cahsma platformu,
Windows XP Service Pack 2'dir. Genel sistem bir Java Web
Start tabanli uygulama olarak dagitiir. Yazilim bilesenleri,
Java Ag Baslatma Protokoli kullanilarak istemcinin
makinesine indiriimek Uzere birka¢ Java ARchive (JAR)
dosyasinda paketlenmigtir. Oyun bir masalstli programi
olarak kullanicilarin bilgisayarlarina yUklenir.

A19

Whyville

Whyuville.net, bilimle ilgili faaliyetlerde bulunmak ve
etkilesimli sosyal bir ¢evre saglamak icin 8 ila 16 yas
arasindaki kullanicilar i¢in tasarlanmis bir fen bilgisi egitim
icin gelistirilmis sanal bir dinyasidir. Sohbet ve intra-Whyville
e-postasi gibi tipik ¢evrimici satin alma islemlerine ek olarak,
etkinlikleri hem bilimsel hem de rekreasyonel oyunlar igerir.
Calisma zamaninda Whyville yaklasik 1,2 milyon kayith
kullaniciya sahipti ve ayni anda 4,000 kadar kullaniciya izin
vermekteydi.

A20

World of Warcraft
WoW kullaniimistir.

Bir oyun tasarimi kullaniimamistir. Burada oyun ile ilgili
bilgi toplamak i¢in oyun oynayanlara verilen anketlerden
yararlanarak c¢alisma yapilmistir. Burada s6zi edilen 3
boyutlu sanal gergeklik oyunu ise World of Warcraft'tir. WoW
ortaminda o6grencilerin bilimsel okuryazarligina ne gibi
katkilar saglandidi belirlenmesi igin oyunun forum siteleri
incelenmisgtir.

A21

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmisgtir.

A22

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmistir.

A23

Belirtiimemis

Askerlerin ve ordunun egitimi icin sanal gergeklik
oyunlarinin  kullaniminin  gergeklestirimesi  Gzerine bir
arastirma yapilmistir. Bu sireg¢ i¢in bir éneride bulunulmus
herhangi bir oyun tasarimi yapilmamis ya da bir sanal
gercgeklik dinyasi kullaniimamistir

A24

Second Life

Oyun ortami olarak Second Life sanal dinyasi
kullaniimigtir. Bu ortam okulun aldigi bir badis sayesinde bir
ada satin alinarak gerceklestirilmistir. Second Life sistemleri
3D modelleme araglarinin yani sira basitlestiriimis bir
programlama dili becerilesi de gerektirmektedir.

A25

River City MUVE

River City, resmi bir okul i¢i fen mifredatinin bir pargasi
olarak ortaokul 6grencilerine otantik sorusturma becerilerini
o6gretmek icin tasarlanmis bir egitim MUVE (Multi User Virtual
Environment) 'dir. Amerika Birlesik Devletleri'nde ve diinyada
yaklasik 10.000 6grenci, orta 6grenim fen derslerinin bir
parcasi olarak bilgisayar laboratuvari tabanli River City
mufredatini tamamladi.

River City Muve, Harvard Universitesi ve Arizona Devlet
universitesi igbirliginde bir proje kapsaminda Active World
sirketine yaptirilmis ¢ok kullanicili sanal ¢evredir. River City
arayuzl ekip sohbet penceresi, 3B sanal ortam, araclar alani
ve igerik penceresi gibi 4 alandan olugmaktadir. Ogrenciler
bu sanal ortamda yirimek, kosmak, ylzmek ve ucmak gibi
eylemleri gerceklestirebiliyorlar. Bu ortamda &grenciler
kasaba sakinlerine (NPC) pop-up diyalog mentileriyle sorular
sorabilirler.

(http://www.muve.gse.harvard.edu/rivercityproject/)

A26

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmigtir.

A27

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmistir. Sanal gergeklik oyunlari
ve sanal gergeklik diinyalari iginde kisinin olusturdugu kimlik
Uzerine yapilmis bir arastirmadir.

A28

Blackboard ve Second
Life

Bu calisma, bir deney calismasi yapilmistir. Blackboard
ve Second Life sanal gergeklik ortamlari karsilastinimistir.

A29

Java dili/Eclipse

Bu calismada JAVA Media Framework kullanilarak




ortaminda

gelistirme yapilmistir. Bu Framework galismacilara oyun, ses
ve hatta video bile kullanimina izin vermektedir. Ogrenciler
videolar  yardimiyla  &grenciler  algoritmalarini 3B
animasyonlara cevirirler.  Geligtirmelerin  ¢ogu Eclipse
ortaminda gercgeklestirilir.

(Eclipse, acik kaynak kodlu ve o&zgir bir timlesik
gelistirme ortamidir. Ana odak noktasi Java ve Java ile iligkili
teknolojiler olsa da, esnek yapisi sayesinde C ve Python gibi
farkli diller icin de kullaniimaktadir.) Calismay! prototip haline
getirmek igin ise JGRASP derleyicisi kullaniimistir.

Bunun yaninda bu ortamin disinda oyun yuklendiginde
masaustinde bir uygulama eklentisi olan Kod-LinK'i
kullaniimigtir. Bu kodlama ekrani sayesinde oyun igin entegre
gelistirme ortami saglar. Kullanicillar bu ortamda java
dosyalarini paylasabilir. Oyunculara programlama egitimi
verilecedi icin oyun icine de bir derleyici yerlestirme fikrine
yogunlasiimistir. Bu sayede oyuncular kendi robotlarini oyun
icinde programlayabildiler. Yazmis olduklari  kodlarin
sonuglarini da goérerek bir 6grenme gergeklestirebilirler.

A30

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmistir. Makale kapsami iginde
ogrencilere verilmek istenen girisimcilik egitimi konulu bir
MMORPG oyunu olusturma fikri sunulmustur.

A3l

Barnsborough
oyunu/Active Worlds
ortami

Bu makale, bir proje ¢alismasi olup Barnsley Bulyuksehir
Belediye Meclisi (Barnsley MBC) tarafindan 2006'da
baslatiimistir. Calisma ilkégretim kademesi ikinci sinif
Odrencilerinin  okuryazarhi§i  seviyelerini  artirmak igin
Barnsborough adli bir sanal diunya gelistiriimistir. Virtually
Learning

(http://www.virtuallylearning.co.uk) adh sirketle ortaklik
kurarak bir grup egitim danismani ve égretmen - proje ekibi,
cocuklarin avatar tabanh oyun oynamak icin
kesfedebilecekleri okuryazarlik agisindan zengin bir 3B sanal
diinyayi tasarladilar (Dovey & Kennedy, 2006).

Barnsborough adi verilen sanal diinya, U¢ boyutlu sunucu
tabanh bir ortam olup, yerel Active Worlds tarayicilari
aracihgiyla ¢ok ama farkh perspektiflerden gelistiriimistir.
Seyirci ve iletisim araglari, katilimcilarin sokaklar, binalar ve
parklar gibi sanal alanlarda dolasarak eszamanl yazil
gorismeler yapmalarini ve ipuglarini kesfetmelerini ve kendi
anlatilarini olusturmalarini saglayarak tarayiciya
yerlestirilmistir.

Dunyanin kendisi, gercek dinya nesneleri Uzerinde
modellenmis, gercekgi ve tanidik olan bir dizi birbirine bagl
bdlgeden olusur. Bdlgeler arasinda sokaklar, sokaklar,
kafeler, magazalar ve idari binalarla dolu bir kasaba var.
Oyun alani, bandaj, tekne gezintisi gol, konak, ormanlik alan
ve gizli magaralar bulunan bir park da bulunmaktadir;
Viktorya dénemi ve ¢agdas konutlar, bir benzin istasyonu ve
cesitli yerel imkanlar olan bir yerlesim bdlgesi ve eski
fabrikalar, kanallar ve benzeri bir sanayi bodlgesi. Baglanan
bazi bolgelerde 6grenciler buylk bir mezarlik, bir ortagag
kalesi ve bir tag daire gibi baska sitelerle karsilasabilirler.
Zengin medya, ara¢ ipugclari, képrulld ve indirilebilir metinler,
Barnsborough'un daha &nceki sakinleri hakkinda ipucu
sagliyor ve bolgeyi aceleyle terk etmelerinin bir takim
nedenlerini ortaya koyuyor. Barnsborough, diger sanal
ortamlar gibi, dzetle, cevrimici kesif ve etkilesim igin uyarici
bir ortam saglayan yliksek ¢ézinurliklG bir grafik ortamidir.

A32

Anytown oyunu /Active

Anytown cok kullanicili sanal ortam, National Science




Worlds ortami

Foundation'in Quest Atlantis hibe projesinin altinda yatan
dijital sistem olan Active Worlds tarayicisi kullanilarak
olusturuldu. Quest Atlantis'teki ortam tasarimi mimarinin
fizide meydan okudugu ve o6grencilerin bir yerden bir yere
hizlica tasindigi “teleports” 6zelliginin bulundugu fantastik
alemlerden iken, Anytown ¢evresinin tasarimi, yerler, insanlar
ve diger nesnelerin katilan 6égrencilerin godunluguna asina
olacag kiguk bir kasaba hissi olugturmaktadir.

Ustelik bu MUVE, bilimsel kesif yerine yazim égretimini
kolaylastirmak icin tasarlandi. Anytown'taki kapsamli 6yku
baglami, bir dizi gizemli olayl arastiran kib gazetecileri
rolindeki 6grencileri yerlestiriyor: Vandalizm, yanan bir bina
ve kentin nehirinden ¢ikan tuhaf isiklar.

A33

Anytown oyunu /Active
Worlds ortami

Bu calismada da Anytown sanal gergeklik oyunu
kullaniimigtir.

A34

MEGA oyunu/Active
Worlds ortami

MEGA (Multiplayer Educational Gaming Application)
oyunu Active Worlds ortaminda tasarlanmis ve 5.sinif
ogrencilerin basit makineleri 6grenmelerine katki saglamayi
amaglayan bir sanal gergeklik oyunudur.

A35

World of Warcraft
(Wow)

Odaklanmanin pratik olacagli ve 6grenmeye zengin bir
firsat saglayacagi icin oyun World of Warcraft olarak tercih
edilmisti. Ancak oyun tasarimi gergeklestiriimemistir.
Oyuncularin  kullanim deneyimlerini belirlemeye yonelik
veriler incelenmistir.

A36

DeBugger oyunu

DeBugger, bir oyuncunun dinyadan g¢ikmasindan sonra
bile devam eden ve ilerleyen (yani oyun oynamayi
birakincada) kalici bir sanal dinyanin bulundugu bir
MMORPG oyunudur. O dinyada oyuncular, oyun seviyesi,
sanal para, saglik, arkadas listesi, silahlar ya da araglar gibi
oyun 0Ogeleri gibi durum 6zellikli karakterlerle temsil edilir.

A37

Ecology Game/
NeoAxis 3D Engine

Oyunun gelistiriimesi esnasinda NeoAxis 3D Engine
kullaniimigtir. NeoAxis oyun motoru yardimiyla sanal gevre,
bilgisayar oyunlari, gorsel egitimler, VR (virtual reality)
sistemler gibi 3B projeler gelistirmek ve slregleri
gorsellestirmek ve pencere uygulamalari gelistirmek icin
kullaniimaktadir.

Ekoloji oyunu, égrencilerin avatarlari ile etkilesime girmek
icin tek bir grafik ¢ikti cihazi ve ¢oklu giris cihazlariyla bir
bilgisayarda islenir. Bu, giris aygitlar tarafindan yakalanan
bilgileri bagimsiz olarak isleyisini destekleyen Microsoft
Multipoint SDK kullanilarak basariimistir. Bdylece, her
oyuncu sistemle etkilesim kurmak icin kendi isaretgisini
fareyle kontrol edebilir. Uygulamada, kablolu fare kullandi.
ClUnkl Bluetooth ve kablosuz fareler teknik zorluklarla
karsilasti. Bluetooth aygitlarinin, anten basina disen aygit
sayisi bakimindan bir sinirlamasi var (bunlar yedi aygitlari
destekliyor), bu da Windows'da farkli antenler i¢in birden ¢ok
suriclyu kullanma olanaksizhdiyla birlikte ¢dziinmez bir
sorun haline getirdi.

Oyuncularin  karakterlerinin  ayni  ¢ikis  cihazinda
goruntilenmesi ve sanal diinyadaki gorinir alani sinirlamasi
nedeniyle oyun maksimum 10 oyuncuyu desteklemektedir.

A38

ELEKTRA oyunu

Bu calisma ELEKTRA (European Enhanced Learning
Experience and Knowledge Transfer) projesi kapsaminda
gelistirilen bir sanal gergeklik oyunu prototipi Uzerinedir. Bu
proje Avrupa Komisyonunun altinci ¢ergceve programi Bilgi
Toplumu Teknolojileri tarafindan desteklenmistir (Avrupa
Komisyonu'nun IST (Information Society Technology)
Programi, 2009).




ELEKTRA oyunu bir 3 boyutlu macera oyunu olarak
gelistirilmigtir. Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik dersi optik
konusunu o6gretmeyi amaglamaktadir. Kisaca, amaci kéti
Siyah Galileans tarafindan kagiriimis bir kiz Lisa ve amcasi
Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci koétu guglerin tim
dinyay ele gegirmesini durdurmalidir. Bu yolculuk sirasinda,
ogrencinin spesifik, mufredat ile ilgili bilgi edinmesi gerekir.
Ogrenme, isitme veya okuma ile 6zgiir deneme arasinda
degisen cesitli sekillerde gergeklesir. Ogrenci, sihirli bir kum
saati bulduktan sonra, 6grencinin (gizli) 6gretmeni olan
Galileo Galilei'nin hayaleti calinmayan belirli gergekleri
anlatir. Ogrenciye ipuglari veya geribildirim saglayarak
mudahale etmektedir.

A39

Blender ve Unity 3D

Oyun ortamini  kendileri tasarlamiglar. Calismada
DigiBahn Projesi igin oyun modelleri gelistirmek icin
kullanilan agik kaynakh 3B igerik olusturma paketi olan
Blender (http://www.blender.org) ve oyun programlama, 3B
video oyunlari olusturmak igin entegre bir grafik yazma araci
olan Unity 3D’de (http://unity3d.com) yapilimistir.

A40

Open Simulator
Second Life

Bu calismada 6n gelistirme asamasinda acgik kaynak
kodlu olan ve kendi Server’iniz Gizerinden calistirabileceginiz
Open  Similatéor  programi  kullanilarak  yapilmistir.
Sonrasindaki calisma igin ortam olarak Secod Life ortami
kullanilmistir. Projede Ozel olarak dikkat ¢eken nokta, 3B
dinyasinda gezinmek ve kesfetmek igin kullanigl
yontemlerdir. Ogrenciler tek bir tiklamayla sanal bir site
dinyasinda vyakinlastrma ve ‘ayakta kalma' keyfini
cikarmiglar ve sonugta 'gozlerinizin Uzerinden' gérinimdi
elde edilmistir. imleci tiklatip bu konumdan siriikleyerek
ogrencilerin gevrelerine bakmalarina izin verildi. Modlari
degistirerek (tekrar tek bir tiklama ile), 6grenciler, sectikleri
herhangi bir yonde fare ile yuriyerek siteyi kesfedebildi. Bu
sezgisel gezinme ydntemi, benzer yazilimlarda oldugu gibi,
Ogrencileri acemi kullanicilar olarak, birden fazla fare ve
klavye dugmesi kombinasyonunu ezberlemenize gerek
kalmadan nesneler hakkindaki kendi kesiflerini 3B alanda
kontrol ederek hizl bir sekilde 6grenmelerini sagladi.

A4l

LAVA oyunu/
Java ve Javascript
dilleri

LAVA'da kullanilan Web bilesenleri; Java ve JavaScript
programlama dilleri, Flash ve QuickTime multimedya
oynaticilari, XHTML web sayfasi dili ve Java serverlerini
destekleyen Apache Tomcat web sunucusu teknolojilerini
icerir. Daha Ost dizeyde, web tabani MMS kurumsal
6grenim yonetimi sistemi LAVA tarafindan web bilesenleri,
oyun mantigi ve MUVE icin entegratdr olarak gorev yapacak
sekilde uyarlanmisgtir.

A42

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmigtir.

A43

Vizard

Vizard, (Virtual Reality Toolkit) kullanilarak ortam
gelistirilmigtir. Bu ara¢ seti OpenGL, VRML, multimedya,
verimli ag ve avatar olusturma da dahil olmak Uzere birgok
Ozellik iceren, kullanigli nesne yonelimli bir gergeve sunar.

Vizard, kapsamh 3B formatlarini desteklemekte ve
gelistiricilerin cevrimdisi etkilesimli icerikler yaratmalarina ve
daha sonra sanal dlnyaya aktarmalarina olanak
saglamaktadir. Bu galismada nesneler Maya programinda
gelistirilmis ve Vizard ortamina aktariimigtir.

Python dili, programlama mantigi icin Vizard'a gémuld
olan temel aragtir. Platform, OpenGL, DirectX multimedya,
beseri c¢ift yonlu ekranlar, ekran ve c¢evresel donanim
arayuzlerini ve verimli ag olusturma islemlerini kapsar.



http://unity3d.com/

Gelistiricilere ve heniz fakiltede dgrenci olan bireylere hicbir
tecribeleri olmadan igerik gelistirmeleri noktasinda firsat
saglar.

A44

World of Wisdom
(WoW)

Bu calismada egitsel bir MMORPG olan “World of
Wisdom” oyunu kullanilarak bir uygulama yapilmistir.
Calismada bir prototip tasarlanmistir. Prototip istemci, Lobi
Sunucusu, Dinya Sunucusu ve Veritabani Sunucusu 4
uygulamaya ayriimistir.

1. lstemci: Oyun icin oturum agmay saglayan kisimdir.
Bilgileri Lobi sunucusuna iletir.

2. Lobi Sunucusu: Lobi Sunucusu, oyuncularin bilgilerinin
dogrulamasini yapar ve ¢evrimici olarak bulunan Dinya
Sunucularinin bir listesini igerir. Lobi Sunucusu, WoW
prototipinin kiiglik ama merkezi bir parcasidir.

3. Dinya Sunucusu: Kullanicilarin dolasabilecegi oyun
dinyalarini igerir. Dlnya sunucusu basladiginda,
Ogretmen bir gevrimigi devlet olarak kaydolacak bir
krallik secer ve Lobi Sunucusunu bilgilendirir; boylece
kullanicilar baglanabilir.

4. Veritabani Sunucusu: Dinya Sunucusu ve Lobi
Sunucusundan veritabanina erisim taleplerini alir ve
isler. Bilgileri paketlemek ve Java uzerinden TCP / IP
protokoliini kullanarak ag Uzerinden géndermek igin
seri hale getirilebilir nesneler kullanir.

A45

Belirtiimemis

Oyunun hangi ortamda ya da hangi programlama dilinde
gelistirildigi ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A46

Belirtiimemis

Alanyazin inceleme c¢alismasi yapiimistir.

A47

Belirtiimemis

Alanyazin inceleme g¢alismasi yapiimistir.

A48

Second Life

Alanyazin inceleme calismasi yapilmistir. Second Life
ortami incelenerek gerceklestirilmistir.

A49

Second Life

Second Life ortami kullanilarak ortam tasarimi ve oyun
tasarimi yapildi. AutoCAD ve SketchUp gibi tasarim
programlari modelleme igin kullanildi.

A50

Second Life, World of
Warcraft, Hellgate
London

Bu calismada 6grenciler Second Life, World of Warcraft
ve Hellgate London oyunu Uzerinde uygulamalar yapiimistir.

A51

Quest Atlantis

QA (Quest Atlantis), Indiana Universitesi'ndeki Ogrenme
ve Teknoloji Arastirma Merkezi (CRLT-Center for Research
on Learning and Technology) tarafindan gelistirilen, 3B sanal
6grenme ortami yazihmidir. Baslangicta, QA oyunu
6grenmeden kendileri vazgecen ogrenciler igin
tasarlanmigtir. Bu &6grenciler genellikle okuldan ayrilir ve
motive olmalari zorlagir. CRLT'nin derin icerigi ve zorlu oyunu
benzeri etkinlikleriyle bu 3B MUVE'in akademik olarak risk
altindaki 6grencileri yeniden etkileyecegi disunulmektedir.
Egitim gorevleri 8-12 yas arasindaki dgrencilere yoneliktir.

A52

Quest Atlantis

Bu makalede, arastirmacilar 6grenciler ve ebeveynleri ile
okul sonrasinda Quest Atlantis’i kullanarak kullip ¢alismasi
yaptuirmiglardir. Ebeveynler ve 6grenciler arasinda isbirligi,
iletisim ve etkilesimi arastiriimak istenmistir.

A53

EScape

EScape oyunu bir sosyal-eylem macerasi olarak
tanimlanabilir. Oyun konsepti bir kagis hikayesi iceriyordu;
burada her doért oyuncu grubunun antik hapishaneden
kagmak i¢in bes problemi ya da etkilesimli bulmacalari birlikte
¢ozmesi gerekiyordu. Oyun, yaklasik 60 dakikalik hedef
odakh etkinlikleri etkinlestirdi. Oyuncular sanal dunyadaki
degigtirilebilir avatarlarini kullanarak c¢evreleriyle etkilegim
kuruyorlardi. Ogrencilere, gorevleri ¢dzmek igin isbirligi




yapmalari gerektigi sdylenmedi. Bununla birlikte, goérevler,
hipoteze goére o6grencilerin birlikte calismasi gerektiginin
farkina varacak sekilde tasarlandi. Oyunculara yalnizca bazi
roller yerine getirebilmek igin ortak gaba gdsteriimesine dair
ipucu verildi.

A54

TAT ve WCT yazarhk
aracl

Bu ¢alisma, Avrupa’da kultir sehri olan 15 Ulkenin tanitimi
yapillmak amacglanmistir. Bu nedenle bu alana ydnelik daha
once vyapilan c¢alismalar arastinlarak bu g¢alismalarda
geligtirilen  oyunlar Uzerine eklemelerde bulunularak
gelistrme saglanmistir. Arastirma kapsaminda Serious
Virtual World (Ciddi Sanal Duinya) olusturulmustur.

Bu ortam ve oyunlar olusturulurken arastirmacilar
tarafindan geligtirilen Task Authoring Tool (TAT) ve World
Configuration Tool (WCT) yazarlik araglari kullaniimistir.

TAT, egitmenlerin veya geligtiricilerin bir sanal dunyayi
gorsel olarak tasarlamalarina olanak tanir. Bunun yaninda
TAT, veri tabaninda saklanan goérevlerden birini segerek
oyun iginde kullaniimasina olanak saglamaktadir.

WCT ise tasarimcinin gorsel arayizle etkilesime girerek
yeni bir sanal dinya olusturmasina olanak saglamaktadir.
WCT, vyazar tarafindan tanimlanan ayarlari veritabaninda
okunabilir bicimde kodlayan bir XML dosyasi olusturur. Burda
olusturulan ortam daha ©nceki projelerde olusturulan
ortamdaki alanlari icermektedir.

AS55

Belirtiimemis

Yapilan g¢alismada oyunlar igin bir siniflama yapiimis.
Herhangi bir oyun tasarimi ya da gelistirme yapiimamistir.

A56

Second Life,
Everquest

Oyun gelistiriimemis Evergeuest oyununu oynamis ya da
Second Life sanal dinyasinda oyun oynamis, deneyimli
Ogrencilerle calisiimistir.

A57

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmistir.

A58

Metaplace

Calismada, arastirmacilar tarafindan gergcek hayatta ve
sanal dinya icerisinde bir 6dil sistemi iceren MUVE (Multi
User Virtual Environment) olusturulmustur. Bu c¢evre
“Metaplace” ortaminda olusturulmustur. Metaplace Flash
tabanh 2B bir sanal dinya olarak tanimlanmaktadir. Secon
Life ortamina ¢ok benzer ancak Second Life ortaminin 3B
olmasi yonlyle ondan ayrilmaktadir. Bunun yaninda
Facebook icin olusturulan oyunlarin bircogu bu ortam
yardimiyla  hazirlanmistir.  Metaplace  ortami  Java
programlama dilini kullanmaktadir.

A59

Second Life

Oyun Second Life’da tasarlanmis programlama dili olarak
Linden Scripting Language kullaniimigtir. Second Life’in
programlamasi bu dille saglanir. Oyuncularin avatarlari,
nesnelerin davranigini kontrol etmeye izin verir. 300 farkli
fonksiyon saglar ve acik kaynak kodlu oldugu i¢in oyuncular
tarafindan programlanabilir.

A60

Belirtiimemis

Bu calismada &gretmen adaylarinin fikirleri Uzerine
yogunlasiimigtir. Oyun gelistirme yapilmamistir.

A61

Source

Source oyun motoru kullanilarak oyun igin gercekgi sanal
bir ortam saglanmistir. Sanal laboratuvar gelistiriimek icin
yazilim gelistirme SDK i¢cin Hammer kullaniimistir. 3Dmax ve
Solidworks kullaniimistir.

SIT'de gelistirilen kapsamli sanal sanal laboratuvar
ortaminda yaygin olarak dagitilan ve yaygin olarak ¢ok
oyunculu c¢evrimici rol yapma oyunlari geligtirmek icin
kullanilan ticari oyun motorlarindan biri olan 'Kaynak' oyun
motoru segildi. Sanal bir laboratuvar ortami gelistirmek icin
gereken tim fonksiyonlari saglar. Dahasi, ilgili Yazilim
Gelistirme Seti (SDK) biciminde, érn. 'Hammer' editéri ve




oyun motorunun kaynak kodu. Tum fizik simulasyonlari
Harman fizigi motoru tarafindan islenir. Sanal dinyadaki
nesneler arasinda gergekgi etkilesimler saglar. Deneysel
ekipman, 6zel modeller kullanilarak gerceklestirildi ve 6zel
model ilkelleri, 3ds Max veya SolidWorks gibi Giglinci parti 3D
modelleme yazihmi tarafindan vyapildi. Ozel modeller,
davraniglarini tanimlamak igin betik yazilabilecegi igin, sanal
laboratuvari uygulamada oldukga yararliydi

A62

MOGI: Murder on
Grimm Isle

MOGI, 9-14 sinif 6grencileri i¢in tartisma yazi yazma
becerilerini gelistirmek icin tasarlanmis oyun tabanli 6grenim
ortamidir. MOGI, 8grencilerin kanit toplamak igin bir ortamda
ilerleyebildigi ¢ok kullanicili bir 3B etkilesimli ortamdir. Bu
oyun ortaminin gelistiriimesinde kullanilan teknoloji hakkinda
bilgi veriimemistir.

A63

My Pet V2

Bu galisma dgrencilerin bir sanal evcil hayvan (arkadas)
vasitasiyla ¢aba sarf edici 6grenme davraniglarinin
gelistiriimesi amaclanmistir. Bunun igin 2B sanal bir oyun
ortami tasarlanmistir.  Oyun ortaminin gelistirimesinde
kullanilan teknoloji hakkinda bilgi verilmemistir.

A64

Godswar Online, Asda
Story ve Zentia

Bu calismada, herhangi bir oyun tasarlanmamis hazir 3
oyun kullanilarak Tayvan'daki 6grencilerin dil becerilerini
gelistirmeler Uzerine olan etkisi arastirlmistir. Kullanilan
oyunlar '‘Godswar Online', 'Asda Story' ve 'Zentia'
MMORPG’leridir.

AB5

DeBugger
Panda3D/Java Dili

Bu c¢alismada, programlamaya yonelik bir oyun
tasarlanmigtir. Oyun kod bloklarinin tamamlanmasi (strikle-
birak), ¢oktan segmeli sorularin oldugu, verilen kod
bloklarinin ne ise yaradiklarinin sorgulandigi degisik tarzda
mini oyunlardan olusmaktadir. Oyuncunun karsinan c¢ikan
boécekleri temizlemesi icin bu mini oyunlardan olusan
g6revleri tamamlamasi gerekmektedir.

Bu sanal dinya, oyun sunucusu kullanarak
olusturulmustur. Oyun sunucusu her zaman calisir, tim
istemcileri baglar ve kullanicilari oldugu kadar Veri Tabani
Sunucusunu da gunceller.

Veritabani sunucusu, oyun dinyasini kalici kilmak igin
bireysel oyuncularin tim verilerini (saglik, seviye, para, oyun
Ogeleri, arkadas listesi, performans ve digerleri) ve diger
verileri saklar.

DeBugger oyunu, tim hatalari muhafaza eden bir hata
sunucusuna sahiptir - ne siklikta goérandr (spawn), ne tur bir
oyun 06gesi birakir, ne kadar agresif oyuncu oyunculara
saldinr vb. Hata sunucusu ayni zamanda hatalari basit Al
(Artificial Intelligent) ile kontrol etmektedir. Oyun istemcisi
Panda3D ve Python komut dosyalarini kullanarak geligtirildi.
Oyun sunucusu JAVA ve DB (DataBase) sunucusu olarak
MySQL'i kullanilarak gelistirildi.

A6G6

Debugger Oyunu

Bu calismada da Debugger Oyunu kullanildi. Ancak bu
calisma Debugger  oyunun gelistirme  agsamasini
anlatmaktadir. Oyun Yazilim muhendisligi yukseklisans
Ogrencileri tarafindan goérevleri dogrultusunda gruplara
ayrilarak gelistiriime sureci aktariimistir.

A67

World of Wisdom/
Golden T Game
Engine

Geligirilen oyun, Golden T Oyun Motoru (GTGE) ve
veritabani sunucusundan olusur. Golden T Game Engine
(GTGE), 2B oyunlar olusturmak igin kullanilan bir Java
kutiphanesidir. MUmkin oldugunca basit ve genel olarak
tasarlanmig bir oyun motorudur. Bu oyun motoru hem oyun
gelistrmeye yeni baglayan geligtiriciler icin hem de
profesyoneller i¢in oldukca kullanishdir.




Geligtirilen oyun, World of Wisdom (WoW) olarak
adlandirilan ve yazilm muhendisligi 6gdrencileri tarafindan
MMORPG tarzinda olusturulan bir igbirlikgi 6grenme
ortamidir. Oyun; Kullanici Arayiizii, islev ve Altyapi olmak
Uzere 3 bilesenden olusur.

Kullanici  Araylzi, o6gretmenler ve &grenciler igin
hazirlanmis iki modilden olugsur. Oyun ortami igin gereken
nesneleri (haritalar, binalar, esyalar), mecaralari ve NPC’lerin
gérevlerini belirleyebilir. Ogrenciler ise bu arayiizii kullanarak
oyunu oynarlar ve birbirleriyle etkisim kurarlar.

islev bileseni, lobi sunucusu, diinya sunucusu ve Isbirlikgi
Onericisinden olusur. Lobi sunucusu, kullanicilarin oturum
acma ve kimlik dogrulama ydénetiminden sorumludur.
Ogretmenler tarafindan saglanan oyun alanlari ve 6grenme
icerigi ve 6grencilerin Urettikleri oyunu ¢alistiran veriler World
Server tarafindan yonetiimektedir. isbirlikci  6nericisi,
ogrenciler arasinda igbirligine dayal iligkilerin kurulmasini
kolaylastirmak icin uygun isbirlikgileri dgrencilere énerir.

Altyapi katmani, paylasilan kitiphane, Golden T Oyun
Motoru (GTGE) ve veritabani sunucusundan olusur.
Paylasilan kultiphane, uygulamalar ve sebeke baglantisi
arasindaki iletisim igin temel destek saglar.

A68

Unity 3D

Bu calismada bir g¢evrimci sanal gergeklik oyunu
gelistirilmigti. Oyun gelistirme slrecinde Unity3D oyun
motoru kullaniimigtir.

A69

Second Life

Bu ¢alisma, \VirtualPREX  (Virtual Professional
Experience) projesi Uzerine bir g¢alismadir. Arastirmacilar
TeachLive ve TeachME'ye benzer projelerle de
ilgilenmektedirler.

Bu projenin temel amaci, gercek siniflarina
yerlestiriimeden 6nce 6gretmen adaylarinin daha iyi mesleki
beceriler, 6zgliven ve farkindalik elde etmelerine yardimci
olmaktir. Bu nedenle &gretmenlik uygulamasinin etkili
bigimlendirici degerlendirmesini kolaylastirmak icin bir 3B
sanal ortamin nasil tasarlanip uygulanacagini
arastirmaktadir.

Bu c¢alismada ortam olarak Second Life ortami
kullaniimistir.

A70

Elektra oyunu

Bu cgalisma kapsaminda kullaniimak igin Elektra oyunu
secilmistir.

Bu calisma ELEKTRA (European Enhanced Learning
Experience and Knowledge Transfer) projesi kapsaminda
gelistirilen bir sanal gergeklik oyunu prototipi Uzerinedir. Bu
proje Avrupa Komisyonunun altinci ¢ergceve programi Bilgi
Toplumu Teknolojileri tarafindan desteklenmistir (Avrupa
Komisyonu'nun IST (Information Society Technology)
Programi).

ELEKTRA oyunu bir 3 boyutlu macera oyunu olarak
geligtirilmistir. Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik dersi optik
konusunu o6gretmeyi amaclamaktadir. Kisaca, amaci kétu
Siyah Galileans tarafindan kagiriimis bir kiz Lisa ve amcasi
Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci koétli guglerin tim
dlinyay! ele gegirmesini durdurmalidir. Bu yolculuk sirasinda,
ogrencinin spesifik, mufredat ile ilgili bilgi edinmesi gerekir.
Ogrenme, isitme veya okuma ile 6zgir deneme arasinda
degisen cesitli sekillerde gergeklesir. Ogrenci, sihirli bir kum
saati bulduktan sonra, &grencinin (gizli) 6dretmeni olan
Galileo Galilei'nin hayaleti calinmayan belirli gergekleri
anlatir. Ogrenciye ipuglari veya geribildirim saglayarak




mudahale etmektedir.

A71 Belirtiimemis

Oyunun teknik ozellikleri ile ilgili calismada herhangi bir
aciklama yapilmamistir.

A72 Belirtiimemis

Oyunun teknik ozellikleri ile ilgili caismada herhangi bir
aciklama yapilmamistir.

Audio-based
Environment Simulator

A73 (AbES)/XNA
programlama
platformu

Bu calisma goérme engelli bireylerin navigasyon (yol
bulma) becerilerinin artiriimasina yonelik ses tabanl gevre
simulatérd yardimiyla bir oyun geligtirilmigtir.

Ses tabanl Cevre Stimilatori (AbES) XNA programlama
platformu kullanilarak gelistirildi. Mevcut bir 2 katli binanin
orijinal planina dayanan sanal bir sunumu olusturuldu.
Binada 23 oda, bir dizi baglanti koridoru, 3 ayr giris ve 2
merdiven bulunmaktadir. Bu nedenle, bina girmek ve ¢ikmak
icin birden fazla rota imkani igerir.

ilk olarak bu similatérii bir sanal isitsel yoénlendirici ile
birlikte kesif yaptirlip daha sonrasinda ise yonlendirici
olmadan yalnizca simulatérin bazi ikazlar yardimiyla binanin
herhangi bir yerinde birakilarak binadan kendisinin ¢ikmasi
bekleniyor.

A74 Second Life

Oyun Second Life ortaminda tasarlanmistir. Politika
olusturma Uzerine yapilimis bir oyundur. Bu c¢alisma
kapsaminda oyuncular politika Gzerinde etkisi olan belirli
gorevlerden birini segerek aslinda o kimlige blrinerek oyunu
yurGtarler. Her hafta, farkli bir politika tartismasi Second
Life'daki kdy sakinleri arasinda dagitiliyor. Bireylerin gérevleri
dogrultusunda konunun tartisiilmasi yapiimaktadir.

A75 Exergame/Kinect SDK

Bu arastirma, gorsel-motor entegrasyon becerilerinin
gelistiriimesi i¢in bir sanal 6grenme ortaminda tasarlanan
“‘exergames” kullaniminin egitimsel etkileri lGzerine yapilmis
bir pilot galismadir. Arastirmaci Salerno universitesi il isbirligi
yaparak bir exergame tasarlanmasi sirecine katilmistir.

Oyun, Microsoft tarafindan kullanilan Kinect cihazi
kullaniimis ve Kinect'in SDK'si (Yazihm Gelistirme Seti)
kullanarak Salerno Universitesi tarafindan Sekiller oyunu
gelistirilmigtir.

A76 ELEKTRA Oyunu

Bu calisma kapsaminda kullaniimak igin Elektra oyunu
segilmistir.

Bu calisma ELEKTRA (European Enhanced Learning
Experience and Knowledge Transfer) projesi kapsaminda
gelistirilen bir sanal gergeklik oyunu prototipi tUzerinedir. Bu
proje Avrupa Komisyonunun altinci ¢ergeve programi Bilgi
Toplumu Teknolojileri tarafindan desteklenmistir (Avrupa
Komisyonu'nun IST (Information Society Technology)
Programi, 2009).

ELEKTRA oyunu bir 3 boyutlu macera oyunu olarak
gelistirilmigtir. Sekizinci sinif (12-13 yag) fizik dersi optik
konusunu 6gretmeyi amaclamaktadir. Kisaca, amaci kéti
Siyah Galileans tarafindan kagiriimis bir kiz Lisa ve amcasi
Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci koti guglerin tim
diinyay! ele gegirmesini durdurmalidir. Bu yolculuk sirasinda,
ogrencinin spesifik, mufredat ile ilgili bilgi edinmesi gerekir.
Ogrenme, isitme veya okuma ile 6zgir deneme arasinda
degisen cesitli sekillerde gergeklesir. Ogrenci, sihirli bir kum
saati bulduktan sonra, o6grencinin (gizli) 6gretmeni olan
Galileo Galilei'nin  hayaleti calinmayan belirli gercekleri
anlatir. Ogrenciye ipuglari veya geribildirim saglayarak
muidahale etmektedir.

AT7 ELEKTRA oyunu

Bu calisma kapsaminda kullaniimak i¢in Elektra oyunu
segilmistir.




Bu calisma ELEKTRA (European Enhanced Learning
Experience and Knowledge Transfer) projesi kapsaminda
gelistirilen bir sanal gergeklik oyunu prototipi Gzerinedir. Bu
proje Avrupa Komisyonunun altinci gergeve programi Bilgi
Toplumu Teknolojileri tarafindan desteklenmistir (Avrupa
Komisyonu'nun IST (Information Society Technology)).

ELEKTRA oyunu bir 3 boyutlu macera oyunu olarak
gelistirilmistir. Sekizinci sinif (12-13 yas) fizik dersi optik
konusunu 6gretmeyi amacglamaktadir. Kisaca, amaci kot
Siyah Galileans tarafindan kagiriimis bir kiz Lisa ve amcasi
Leo'yu kurtarmaktir. Dahasi, 6grenci koétu guglerin tim
dinyay! ele gegirmesini durdurmalidir. Bu yolculuk sirasinda,
ogrencinin spesifik, mifredat ile ilgili bilgi edinmesi gerekir.
Ogrenme, isitme veya okuma ile 6zgir deneme arasinda
degisen cesitli sekillerde gergeklesir. Ogrenci, sihirli bir kum
saati bulduktan sonra, 6grencinin (gizli) 6dretmeni olan
Galileo Galilei'nin hayaleti calinmayan belirli gercekleri
anlatir. Ogrenciye ipuclari veya geribildirim saglayarak
muidahale etmektedir.

A78

Virtual Sports Teacher
is a Serious Game
/Unity 3D/StoryTec

"Sanal Spor Ogretmeni”, oyuncunun tipik bir spor dersi
pratigi olan bir PE (Physical Education) 6gretmeninin rolini
ustlendigi 3B bir oyundur. Bu g¢alisma HMWK (hessian
Ministry of science and art) tarafindan desteklenen, alan
uzmanlarinin (spor bilimcileri, bilgisayar bilimcileri ve medya
bilimcileri) birlikte gelistirdigi bir proje ¢galismasidir.

Oyun, tek oyuncu ve ¢ok oyunculu bir modda oynatilabilir.
Oyunu gelistirmek igin oyun motoru olarak Unity 3D ve
StoryTec yazma araci kullanildi.

StoryTec:  Etkilesimli  multimedya  uygulamalarinin
olusturulmasi igin kulllanilan bir yazarlik aracidir. StoryTec,
etkilesimli uygulamalarin yazma slrecini kolaylastirmak igin
hizli prototipleme ortamidir.

A79

Math World/ Second
Life

Bu calismada Math World adi verilen bir 3B egitsel VLE
sanal 6grenme cevresi gelistiriimistir. Bu VLE gelistirilirken
Second Life ortaminda kullaniimigtir.

Bu calismada Math World gelistirilirken oyun olusturma
surecinde spiral oyun gelistirme modeli kullaniimistir. Oyun
ise dort ana modilden olugsmaktadir. Bunlar; arayiz,
dgrencinin bilgisi, dersler ve diyaloglardir. Arayliz, 6grencinin
cevreye girmeye yoénlendirir. Ogrencinin bilgileri, égrencinin
aldig1 profili, notlari ve dersleri saklar. Dersler 6grencinin
Ustlenecek konulari icermektedir. Diyaloglar 6grenci ile
matematik dinyasi arasindaki iletisim icin dizeler veya
karakterler sunar.

Mahth World, &grencileri macera, kisa sinav ve oyun
bigimindeki gorevleri kabul ederek, analitik ve problem ¢dézme
becerilerini gelistirmeye tesvik eder.

A80

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmigtir.

A81

Belirtiimemis

Teorik bir caligma yapilimistir.

A82

Belirtiimemis
Operation ARA oyunu

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A83

MPMQ / My Pet My
Quest

Geligtirilen oyunun tasariminin yapildigi ortamla ilgili
herhangi bir agiklama yapiimamistir.

Oyunun 2B bir sanal gergeklik oyunu oldugu ifade
edilmigtir. Oyun karakter tasarimi, anlatim ortami ve kiguk
maceralar olmak Uzere 3 bilesenden olusmaktadir.

A84

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A85

3DVIA Virtools

3DVIA Virtools, oyun stldyolarina ve kurumsal son
kullanicilara yénelik 3B gercek zamanli uygulamalar ve ilgili




hizmetler  olusturmak icin  oyun gelistirme ortami
saglamaktadir. Sonug¢ olarak, 3DVIA Virtools secildi, ¢lnki
¢ok kullanicili platformlar olusturmak igin diger mevcut oyun
motorlarina gére daha etkilidir.

Bu calismada kule vincinin mantaji ve sokulmesi oldukga
tehlikeli bir igtir. Bu isi bir simulasyon oyunu ile égretiimesi
amagclanmistir.  Bir santiyenin dinamik yapisini  simule
edebilen bir egitim sistemi olusturmak igin, ayni anda birden
fazla stajyerin sisteme baglanmasina izin verilmesi gerekir.
Platform, kapsamli bilgisayar programlama c¢alismasiyla
gelistirildi. 3DVIA Virtools gelistirme platformu, platform
gelistirmede kullanilan C ++ dilini desteklemektedir.

A86

Second Life

Ulster Universitesi ISRC’de (Intelligent System Research
Centre) Serious Game and Virtual World arastirma ekibi,
sanal dunyalarin elektrik ve elektronik muhendisligi lisans ve
lisansustl seviyede 6gretim potansiyeline odaklanmaktadir.
Bu baglamda Engineering Education Island projesi ortaya
atilmistir. Engineering Education Island, sanal dinyalarin bu
alanlardaki 6gretme ve 6grenmede nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegini arastirmak icin olusturulmustur.

Bu calismanin takip edimesinde ise web tabanli ve
Second Life ortamina tamamen entegre olan bir 6grenme
yonetim sistemi olan SLOODLE kullaniimigtir.

SLOODLE, Second Life® ve / veya OpenSim'in ¢ok
kullanicili  sanal ortamlarini Moodle™ &grenme ydnetim
sistemi ile butlnlestiren Ucretsiz ve agik kaynakl bir projedir.

A87

Belirtiimemis

Bu calismada bir is similasyon bilgisayar oyunu olan
RealGame, (http://www.realgame.fi) kullaniimistir. Fakat
oyunun teknolojik altyapisindan bahsedilmemisgtir.

Oyun sirasinda, katilimcilar (i¢ ya da dort takim halinde)
kendi imalat sirketlerini  yonetirler ve sirketlerinin
operasyonlarini ve maddi akislarini ger¢gek zamanli olarak
takip ederler. Bu slregte de gercek is yaami ile ilgili
yasantilar olustururlar.

A88

VirtualMat/VRML ve
JavaScript

VirtualMat  zihinsel engelli 6gdrencilerin  mantiksal-
matematiksel kavramlarin 6gretimini desteklemek Ulzere
tasarlanmig bir sanal oyunudur. VirtualMat, VRML ve
JavaScript'te gelistirilmistir. Kullanim olanaklarini artirarak
daha erisilebilir bir hale getirmek i¢cin hem g¢evrimicgi olarak
internet (zerinden hem de masalstli uygulama olarak
gelistirilmistir. Bu oyunun gelistirime sidrecinde 6 il
deneyime sahip iki alan uzmani ile calisiimigtir.

A89

Slurtles oyunu
/Second Life/ Scratch
for Second Life (S4SL)

Second Life gibi birgok sanal dinya, &grencilere
nesnelerin ingas! igin araglar saglar ve bu nedenle dinya
capinda yapisal 6grenme deneyimlerini kolaylastirabilir. Bu
calismada Second Life igindeki nesnelerin
programlanmasinin daha kolay ve odrencilerin
anlayacabilecegi sekilde yapilmasi igin gelistirilen S4SL
(Scratch for Second Life) araci kullaniimigtir.

S4SL, Second Life'daki nesnelerinize davranis ve
etkilesim katmanin yeni ve kolay bir yoludur. S4SL, grafik
bloklari birbirine yapistirarak programlar olusturmanizi
saglayan grafiksel bir programlama dili olan Scratch'a
dayanmaktadir. S4SL ile SL evcil hayvaninizin sohbet
komutlarini  kullanarak sizinle etkilesime gec¢mesini,
heykelinizin boyutunu ve rengini degdistirmesini veya evinizin
varliginiza yanit vermesini saglamak icin birka¢g blok
ekleyebilirsiniz.

Bu calismada ise S4SL araci kullanilarak programlanabilir



http://www.realgame.fi/

araclari olan SLurtles'in (Second Life'daki programlanabilir
kaplumbagalarin) oyun konsepti olusturulmustur. Ciftler
halinde c¢alisan 24 lisansusti 6grenci tarafindan bu
kaplumbagalarin programlanmasi gergeklestirilmistir.

A90

Belirtiimemis

Bu cgalismada cevrimici ciddi sanal gergeklik oyunu ve
oyun olmayan bir ortamda lise &grencilerine Amerikan
tarihine yonelik etkinlikler yapilmis ve kiyaslama yapiimigtir.

Ciddi sanal gergeklik oyununun hangi ortamda
hazirlandigina yonelik bir bilgiye yer verilmemistir.

A91

Pappi World

Pappi World, atik toplama ve ¢o6p geri doénidsim
uygulamasini tanitmak igin 8-10 yasindaki ilkokul ¢ocuklarina
hitap eden bir 3B Sanal Dinya sehir oyunudur.

Pappi World, agik kaynakli yazihmlar benimseyerek
gelistirildi. Bu calisma RedDwarf oyununa benzer sekilde
calisiimistir. Ancak Pappi World egitsel bir oyun oldugdu igin
bazi bilesenlerin eklenmesi uygun gorilmustar.

Asagidaki bilesenleri entegre ettik:

. RedDwarf sunucusu, ¢ok parcacikli Sunucu Oyunu.
Otomatik veri kalicihigi sadlayan bir olay gidimli islemsel
sistemdir. Buyidk sanal dinyalar, binlerce eszamanli
baglantiy1 ve akilli yik dengelemeyi desteklemek icin gergek
seffaf, yatay olgeklenebilirlik sagladigi i¢in on-line oyunlar,
sanal dinya ve sosyal ag uygulamalari igin blylk o6l¢ide
kabul edilmistir. RedDwarf oyunun durumuyla ilgili kalicilik
saglar (diger bir deyisle, nesne konumlari, oyunda bulunan
kullanici avatarlari ve bunlarin harita Gzerindeki gérunusleri
ve konumlart);

1. MySQL DBMS'yi saran ve RedDwarf tarafindan
depolanan sinirli bilgiyi kullanici dizeyi, kullanici
izinleri, sehri, sehri, gosterecegdi bina ile ilgili bilgilerle
tamamlayan Persistence sunucusu;

2. Oyun verilerini saklamak ve almak igin kabul edilen
MySQL DBMS olan Veritabani Sunucusu;

3. Yodnetim icin 6n ug olarak kabul edilen ve uygulamayi
Java Web Start Teknolojisi vasitasiyla dagitmak icin
kullanilan Web Portali;
3D kullanici 6n ug olan Pappi World Client;

5. Oyun web sitesine ve oyun yonetimi 6zelliklerine
erismek icin Web Tarayicisi.

»

Geligtirme sirasinda, Pappi Dulnyasi'nin  haritasi
Darkstar'in Snowman projesinde Onerilen Dunya Editdru
kullanilarak olusturuldu ve toplandi.

A92

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A93

BrowserQuest

Bu calisma, arkeolojide bilimsel yaklagim hakkinda
insanlar arasinda farkindalik yaratmak, onlari sanal ortamda
bilgilendirmeyi amaglamaktadir.

Bu caligma kapsaminda geligtirilen oyun, agik kaynak
kodlu ve HTML5 retro oyun tarzz MMORPG olan
BrowserQuest ortami tercih edilmistir. Hem PC hem de mobil
cihazlar icin bir tarayici oyunu olarak, MR (Mixed Reality)
uygulamalari i¢in kullanighdir. Bunun yaninda BrowserQuest,
isbirlikci 6grenme icin gerekli olan oyun igi iletisim
mekanizmalarini saglar.

Gelistirilen oyun JANUS projesi kapsaminda
gelistirilmigtir. ~ Oyun  kapsaminda  verilen  gdrevleri
tamamlamak icin; sanal haritada gercek yerlerin temsili
olusturularak, oyunda cografi konumlandirma kullanarak ve




QR kodlarini kullanarak sanal ile gergek dinya arasindaki
baglanti kurulmustur. Goérevleri tamamlamak igin oyuncular
bireyler, takimlar ve topluluk Uyeleri olarak isbirlikli olarak
calismalari gerekmektedir.

A94

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A95

VirtUAM / OpenSim

Platformumuz, IBM tarafindan gelistirilen Open Simulator
(OpenSim) platformunun Uzerine ingsa edilmistir. Bu calisma
kapsaminda bir sanal diinya (VirtUAM) olusturulmus ve sanal
diinya platformunda bir supermarket oyunu tasarlanmistir.

VirtUAM platformu Universidad Auténoma de Madrid'deki
Sanal Ddinyalar (VirtUAM) oyun benzeri sistemlerin
tasarimina izin vermek i¢in hayata gegirildi. VirtUAM
platformununun ana vyazilim bilesenleri 3B ortamlari
barindiran bir bilgisayar agi, verilere erisim saglamak igin bir
Web portal, veritabani ve bir istatistiksel analiz moduli olmak
Uzere dort farkli modiilden olusmaktadir.

A96

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A97

Cyberdam

Bu calismada arastirmacilar Hollanda da ylksekdgretim
ogrencilerinin  oynadi§gi Serious Game’leri inceleyerek
degerlendirme yapmiglardir. Bu galisma kapsaminda tam 14
oyun incelenmistir. Oyunlarin her biri Cyberdam oyun
motorunda gelistiriimistir. Bu slregte genellikle muhendislik
fakdiltesi 6grencilerinin oynadiklari oyunlar incelenmistir.

Cyberdam bir 2D sanal sehir (uzay) baglaminda cevrimigi
rol yapma oyunlari olusturma, yénetme ve yénetme igin bir
oyun motorudur.

Cyberdam sanal 6grenme ortami (VLE), oyun igin bir
anlatim (senaryo) olusturma ve bir sahne (baglam)
olusturma, oyunculara; rol, karakter tanimlama ve atama,
oyun turlarini yénetme, oyunculardan olusan oyuncu grubunu
ydénetme, sohbet ve e-postalar géndermek, haritaya ve
grafikleri kullanarak yol bulma, oyunun bir pargasi olarak
belgeleri diger oyunculara veya 6gretmenlere gdéndermek vb.
islemleri yGritme imkani saglar.

A98

Mission Biotech
(MBt)/Unreal Engine

Mission Biotech (MBt), temel biyolojik konseptlerin
kullaniimasina ve modern biyoteknoloji ara¢ ve sureglerinin
tanitimasina yonelik bir baglam saglamak amaciyla
Ogrencileri sanal bir laboratuvara daldirmak igin gelistirilmis
bir egitsel sanal gergeklik oyunudur. Oyun, biyomedikal bilim
adamlari, fen egitimcileri, biyoloji égretmenleri ve bir oyun
stidyosu da dahil olmak Uzere igbirlikgi bir ekip tarafindan
tasarlandi.

MBt, bircok ticari video oyununun temelini olusturan 3B
grafik ortami olan Unreal Engine'in etrafinda kurulmustur.
Ogrencilerin biyoteknoloji laboratuvarinda yeni bir aragtirmaci
roli oynamasi saglanir. Oyun lise 1. sinif égdrencileri icin
hazirlanmis bir oyundur. Oyunun yaninda calisma icinde
kullaniimasi i¢in bircok materyal (6gretmen kaynaklari, kiguk
grup etkinlikleri, laboratuvar galismalari, kisa dersler vb.)
hazirlanmistir.

Florida Universitesi igin Virtual Heroes tarafindan
gelistirilen ve Ulusal Bilim Vakfi tarafindan finanse edilen bir
proje kapsaminda gelistirilmigtir.
(http://virtualheroes.biz/missionbiotech/)

A99

Belirtiimemis

Norveg Bilim ve Teknoloji Universitesinin (NTNU) bir
Universite  kutiphanesi olan  Trondheim  Gunnerus
Katiphanesi, eski koleksiyonlarinin bilinirligini
yayginlastirmayl amaclayan bir dizi etkinlik baglatti. Bu
etkinliklerden bir tanesi de Lonicer'in tibbi damitim Gzerine




yazdigi Tartisma Kitabina (Gunnerus Kiitiphanesi'nin en
ilging olani olan XVI yltzyilda bir kitap) uygulanmigtir.

Bu galisma igin Gunnerus Kitiphanesi, Pisa'daki Scuola
Superiore  Sant'’Anna'’nin  PERCRO Laboratuvari ve
Trondheim'daki NTNU Bilgisayar Bilimleri Bilim Bolimi
arasinda uluslararasi ve disiplinler arasi bir igbirligi yapildi.
Calisma MUBIL1 arastirma projesi cercevesinde 3 farkl
asamada gelistirildi.

Bu c¢alisma 3 asamadan olusmaktadir. En son
asamasinda 6nceki asamalari birbirine baglayan ve
kullanicilarin daha 6nce edindikleri bilgiyi Lonicer'in teziyle
uygulayan sanal laboratuvardan olugsmaktadir. Etkilesimli
uygulama, bir simya macera oyunu gibi yapilandirilmig dijital
ciddi bir oyundur. Bu galisma Oculus Rift gibi gorsellestirme
ve etkilesim cihazlarina uyarlanabilir.

A100

Mission Biotech
(MBt)/Unreal Engine

Mission Biotech (MBt), temel biyolojik konseptlerin
kullaniimasina ve modern biyoteknoloji ara¢ ve sureglerinin
tanitilmasina yoénelik bir baglam saglamak amaciyla
ogrencileri sanal bir laboratuvara daldirmak igin geligtirilmis
bir egitsel sanal gergeklik oyunudur. Oyun, biyomedikal bilim
adamlari, fen egitimcileri, biyoloji 6gretmenleri ve bir oyun
stidyosu da dahil olmak Uzere igbirlikgi bir ekip tarafindan
tasarlandi.

MBt, birgok ticari video oyununun temelini olusturan 3B
grafik ortami olan Unreal Engine'in etrafinda kurulmustur.
Ogrencilerin biyoteknoloji laboratuvarinda yeni bir arastirmaci
roli oynamasi saglanir. Oyun lise 1. sinif égrencileri igin
hazirlanmis bir oyundur. Oyunun yaninda calisma icinde
kullaniimasi igin birgok materyal (6gretmen kaynaklari, kigik
grup etkinlikleri, laboratuvar calismalari, kisa dersler vb.)
hazirlanmistir.

Florida Universitesi igin Virtual Heroes tarafindan
gelistirilen ve Ulusal Bilim Vakfi tarafindan finanse edilen bir
proje kapsaminda geligtirilmigtir.

(http://virtualheroes.biz/missionbiotech/)

A101

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmigtir.

A102

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A103

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A104

CMX

Programlama anlagilmasi ve aktarilmasi ¢ok kolay
olmayan bir konudur. Bu ¢alisma kapsaminda programlama
egitimini  iyilestirebilmek igin CMX adinda bir oyun
gelistiriimesi planlanmis ve literatlir incelenerek galismanin
tasarim cergevesi ciziimeye calisiimistir. Arastirmacilar
olusturmus olduklari ¢ergevenin bilgisayar programlama
editimine ydnelik oyun gelistirecek arastirmacilara bir
referans olacagini ileri sirmusglerdir.

A105

CMX

Programlama anlagiimasi ve aktarilmasi ¢ok Kkolay
olmayan bir konudur. Bu c¢alisma kapsaminda programlama
egitimini  iyilestirebilmek igin CMX adinda bir oyun
gelistirilmigtir.

CMX, degiskenleri, if ifadeleri, donguler vb. gibi konulara
girig niteligindeki bilgisayar programlamanin yani sira nesne
yonelimli programlama gibi daha karmasik kavramlari
Oogretmek igin orta 6gretimde kullaniimasi amaglanan bir
egitim MMORPG'dir. CMX oyunu C ve Java gibi dilleri
kullanarak bilgisayar programlama o6grenimini eglendirici
ozelliklerle kugsatmistir. CMX, C#, MySQL ve OpenGL tabanli
gelistirilmigtir.

A106

Everquest 2

Bu calisma kapsaminda, katilimcilara Everquest 2'nin




arka planiyla ilgili tanitim bilgileriyle birlikte bir brogir verildi.
Katilimcilar daha sonra sadece eglenmek icin degil ayni
zamanda Ingilizce kullanarak pratik yapmak igin Everquest 2
oyununu kullandilar.

A107

OpenSim

Bu calisma kapsaminda OpenSim sanal dlnyasi
kullaniimigtir. Birincisi, égrenciler internette Ucretsiz olan bir
OpenSim istemcisini indirdiler.

Sirikleyici bir sanal diinyadaki oyunumuz, 3B nesnelerin
temsillerini igeriyor; &grencilerin bu oyundaki eylemleri,
avatarlari tarafindan 6nceden segiliyor. Oyunumuzun gérsel
acidan zengin sanal ortamlari, kullanicinin bilesenlerle
benzetim yapmasina ve onunla etkilesime girmesine izin
verir. Kullanici, yasadigi gergek dinyadan uzakta bagka bir
diinyada oldugunu hissediyor;

Oyunumuz, ¢ok sayida kullanicinin ayni anda etkilesime
girmesine izin vererek MMO hedefine ulasiyor. Etkilesimler
arasinda rekabet, isbirligi, bilgi paylasimi ve kullanicilar
arasindaki sosyal paylasim bulunmaktadir. Ogrenciler,
hareket halindeyken, teleportla veya hatta ugarak sanal
oyunlarda 6zglrce gezinebilirler.

A108

Aurora Game Engine

Bu calismada NewerWinter Nights oyunu temelli bir
prototip oyun ortaminin tasarlanmasi planlanmistir. Calisma
kapsaminda NeverWinter Nights oyununun gelistirildigi
Aurora Game Engine kullanildi. NeverWinter Nights rol
yapma oyunu, PC rol yapma oyunu Zindan ve Ejderhalar
(Dungeons & Dragons) kurallarina dayanan 3B oyundur.

NWN prototipi, NeverWinter Nights Aurora Toolset ile
yapilan o6zellegtiriimis  bir moddldir. Bu arag seti,
kullanicilarin oyun i¢in 6zel moddiller olusturmasina olanak
tanir. Bu modduller, oyun igin 06zel igerik olusturmak igin
cevrimigi ¢ok oyunculu dlnyalar, yeni maceralar ve yeni
karakterler bigimini alabilir. Aurora Toolset C programlama
dilini temel alan NW Script'i kullanarak gelistirilmistir.

A109

Belirtiimemis

Alanyazin inceleme calismasi yapilmigtir.

A110

DeBugger/Panda 3D

Bu calisma kapsaminda DeBugger oyunu geligtirilmistir.
DeBugger oyununun geligtiriimesi sureci bir yazilim
muhendisligi  ylkseklisans dersi kapsaminda 6grenciler
tarafindan gereklestiriimistir. Ogrenciler arasinda igbirligi
yapilmigtir.

Panda3D oyun motoru, Python ve C ++ programlari igin
3B render ve oyun gelistirme igin bir gergevedir. Panda3D
Acik Kaynaktir ve ticari girisimler de dahil olmak Uzere
herhangi bir amag¢ igin kullanilabilecediniz Ucretsiz acik
kaynak kodlu bir oyun motorudur. Oyun ortami i¢in gerekli
olan 3B modelleri Maya ve Blender gibi 3B programlar
yardimiyla olusturuldu. Elde hazir bulunan modeller ise
Panda3D oyun  mootorunun  destekledigi  program
uzantilarina gevrildi.

Alll

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

Al112

Belirtiimemis

Oyun teknik 6zellikleri ile ilgili bilgi bulunmamaktadir.

A113

CMX oyunu

Programlama anlagiimasi ve aktarilmasi c¢ok Kkolay
olmayan bir konudur. Bu calisma kapsaminda programlama
egitimini  iyilestirebilmek icin CMX adinda bir oyun
gelistirilmigtir.

CMX, degiskenleri, if ifadeleri, donguler vb. gibi konulara
giris niteligindeki bilgisayar programlamanin yani sira nesne
yobnelimli programlama gibi daha karmasik kavramlari
Odretmek icin orta 6gretimde kullanilmasi amaglanan bir
egitim MMORPG'dir. CMX oyunu C ve Java gibi dilleri




kullanarak bilgisayar programlama o6grenimini eglendirici
Ozelliklerle kusatmistir. CMX, C#, MySQL ve OpenGL tabanli
gelistirilmigtir.

All4

CMX oyunu

Programlama anlasilmasi ve aktarilmasi ¢ok Kkolay
olmayan bir konudur. Bu ¢alisma kapsaminda programlama
egitimini  iyilestirebilmek icin CMX adinda bir oyun
geligtirilmigtir.

CMX, degiskenleri, if ifadeleri, donguler vb. gibi konulara
giris niteligindeki bilgisayar programlamanin yani sira nesne
yonelimli programlama gibi daha karmasik kavramlari
Ogretmek icin orta 6gretimde kullanilmasi amaglanan bir
egitim MMORPG'dir.

CMX oyunu C ve Java gibi dilleri kullanarak bilgisayar
programlama &6grenimini eglendirici 6zelliklerle kusatmistir.
CMX, C#, MySQL ve OpenGL tabanl gelistirilmistir.

A115

WOW (World of
Warcraft)

World of Warcraft (WoW) oyunu uzerinde galisiimistir.

Al116

Kammy oyunu

Nesne Tabanli Tasarim (OOD-Object Orient Design) ve
programlama dili C# 6grenmek icin tasarlanmistir. OOD'nun
temel kavramlari, sanal bir oyun dlnyasindaki yasamin
kurallari olarak belirlenmistir. Bu oyun kapsaminda oyunun
ana karakteri olarak belirlenmis olan, Volgograd Devlet
Teknik  Universitesinde calisan  Profesér Kamaev'in
deneylerinin bir kismi onunda izni alinarak sanal diinyayaya
aktariimistir.

All7

WOW (World of
Warcraft)

World of Warcraft (WoW) oyunu uzerinde galisiimistir.

A118

Belirtiimemis

Perfect PAPA Il oyunu, basit bir hikayesi ve sanal
manipulasyon gorevleri olan laboratuvar égretimine yardimci
olmak i¢in hazirlanmis tipik bir similasyon oyunudur. Oyunun
tasarlandidi oyun motoru ve oyun motoru hakkinda bilgi
bulunmamaktadir.

Al119

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapiimistir.

A120

World of Warcraft

Bu calisma kapsaminda hazir bir oyun olan World of
Warcraft oyunu kullaniimistir.

Al121

Belirtiimemis

Bu calisma kapsaminda Asperger Sendromu yasayan
dgrencilerin MMORPG oyunlarini kullanimlari sonucu iletigsim
becerileri Gzerindeki etki incelenmistir.

Asperger sendromu c¢ocukluk ddéneminde baslayan ve
sosyal etkilesimi zorlastiran bir sorundur. En énemli belirtileri
asiri ice kapaniklik, iletisim sorunu ve beceri zayifigidir.
Genel Ozellikleri itibari ile otizme benzer. Tipki otizm gibi,
asperger sendromu da nedeni tam olarak bilinmeyen ve bir
Omur yasami etkileyen bir rahatsizliktir.

Al122

CMX

CMX oyunu kullaniimistir.

A123

CubeWorld

2011'de piyasaya surllen Picroma tarafindan gelistirilen
MMORPG Cube World'un zengin ve etkileyici 3B sanal
ortamidir. Oyunculari, ¢éller, okyanuslar ve ormanlik alanlar
gibi rastgele olusturulmus 6zellikler ile dolu genis odlcekli bir
voksel tabanli dinyayr kesfetmelerini saglar. Diger
MMORPG'lerde oldugu gibi, Cube World de farkli yetenekte
uzmanlasmis kisisel avatarlara erisim saglar.

Al24

Belirtiimemis

Alanyazin taramasi yapilmistir.




Ek. 5. Incelenen makalelerin “Zaman Planlama” koduna yénelik genis bulgu 6zetleri

No Uygulama Oncesinde Uygulama Esnasinda Uygulama Sonrasinda
Al Arastirmacilar ilk olarak bir deneysel Ogretmenler kendi oyunlarini Calisma sonucunda ise iki asamali
calisma yaparak o&grencilerin  oyun geligtirdiler. Geligtirdikleri oyunlari degerlendirme gerceklestirildi.
tercihleri belirlemistir. Odrencilerine uyguladilar. Siradan bir test ilk asamada 6 o©gretmen ile
Bu calisma sonucunda o6grencilerin oyun haline getirilmistir. gorisilmis onlarin Ed-Game Author’u
¢ogu o yillarda popller olan DOOM tarzi kullanarak geligtirdikleri oyunlar
sanal gergeklik oyunlarini tercih ettikleri Uzerinde durulmustur.
goriimustar. Buna ek olarak, ikinci asamada ise bu égretmenlerin
o6gretmenlere Ed-Game Author’un derslerine katllan ve geligtirdikleri
tanitimi yapilmistir. oyunlari oynayan 10 6grencinin sureci
degerlendirmeleri istenmistir.
A2 VIRGE (Virtual Reality Game for Ogrencilerin oyun oynadiklari esnada Toplanan veriler uzmanlar
English) isimli oyunu gelistiriimistir. Oyun oyunla etkilegsimlerinin bilgisayar kaydi tarafindan degerlendirilmigtir.
ITS (Intelligent Tutoring System) tarzi tutulmustur. Bu bilgisayar kaydi 5 uzman Ogrencilerin  duygu durumunu ve
hazirlanmis bir oyundur. tarafindan incelenmistir. Ogrencilerin duygu karakterlerini  belirlemek igin fare
durumlarini  ve karakterlerini  belirleyip hareketleri ve yazili olarak verdikleri
karakterize etmek icin fare hareketleri ve cevaplar degerlendirilmistir. Raporlama
yazili olarak verdikleri cevaplarda yapilarak ¢alisma sonlandiriimigtir.
incelenmisgtir.
A3 Bir anket uygulanarak hangi arama Oyun yaslari 20-29 arasinda degisen 10 Oyuncular oyunu oynadiktan sonra
motorunun tercih edilmesine y0dnelik kisiden olusan kuguk bir gruba uygulandi. anket doldurdular.
bilgiler alindi. Oyuncular oyunun iki farkli versiyonunu Anket verleri ve 6gretim gorevlisinin
Alinan bilgiler 1s1ginda arama motoru kullanarak oyunu oynadilar. g6zlem notlar analiz edilerek
secildi. Teknik gereklilikler belirlendi. Bu esnada 6gretim gdrevlisi oyunculari raporlastirildi.
Oyun motoru 6grenildi. Sanal mize izleyerek gézlem notlari tuttu.
ortami tasarlandi.
A4 iki oyun gelistirildi. Birincisi daha gok Gelistirilen bu iki oyun iki farkh 6grenci Son test yapildi. Ogrencilerle

editim yazilimi mantiginda hazirlanmig
bir oyundur. Digeri ise VR-ENGAGE adi
verilen ITS mantiginda hazirlanmis bir
sanal gergeklik oyunudur.

grubu ile deneyler yapildi.

Ogrenciler 4. sinif 6grencileridir ve
deneylerin yapildigi ders ise cografya
dersidir.

gOrisme yapildi. Bu sonuglar analiz
edilerek raporlastiriidi.




Uygulamadan &énce bir On-test
yapilmistir.

A5 Bu calismanin ilk bulgularindan bir Pilot calisma esnasinda o6grenciler 6 Pilot c¢alismanin basarili olmasi
pilot calisma yapilmistir. Pilot galisma hafta boyunca oyun iginde dagitilan sonucunda oyunun yayginlastirma
kapsaminda 8.-9. sinif 6grencilerinin Ortacag’da yer alan karakterlere ydnelik ¢alismasi yapiimistir.
ingilizce ve Fen derslerine yonelik bir gorevler verildi. Ogrenciler bu gérevleri Yapilan bu proje birden fazla okulda
oyun geligtirildi. aragtirarak 6zelliklerini belirlediler. uygulandi. Son veriler analiz edilerek

Ogretmenler ortamin tasarimini raporlama yapildi.
gerceklestirdi. Oyunun kodlanmasi igin
Universiteden yardim alindi.

A6 Bu calisma esnasinda bir sanal etnografi Elde edilen kamera kayitlar
calismasi yapilmistir. Calismacilar 3 ay incelenerek gerekli analiz yapildi.
haftada en az iki kez Everquest Online Sonuglar raporlastirildi.

Maceralari oyununa katiimistir.

Bu oyunu oynarken konsollarina bagl bir
video kamera ile video kayitlari alinmigtir.

A7 Ogrencilerin son ki hafta icinde Calisma tasarim tabanli bir calisma Uygulama sonrasinda biilim (fen)
ogrendikleri  bilim  (fen) kavramlari olarak hazirlanmistir. kavramlarina  yOnelik bir son-test
hakkinda bilgileri 6l¢timek icin bir 6n-test Calisma 5 hafta olarak planlanmistir. yapildi.
yapilmigtir. Ogrencilerin uygulama Ogrencilere Quest Atlantis oyunu iginde Son-test 6grencilerin Quest Atlantis
yapilmadan &énce almis olduklar ders ve disinda (gercek hayat gorevleri) verildi. uygulamasi  esnasinda  edindikleri
notlarina bakildi. Bu gorevleri tamamlayip 6gretmenlere dijital deneyimler acik uclu sorular vasitasiyla

ortamdan ve elden teslim edildi. sorgulandi.

5 haftalik sire¢ iginde 0Ogretmen Toplanan verilerin analizi
g6zlemler ve her hafta ders sonrasinda gerceklestirilerek tggenleme (nirengi)
oyun katihm dizeyini belirlemek igin islemi yapildi. Raporlama yapildi.
mdulakatlar yapildi.

Veriler toplanirken analiz islemlerinin
saglikh yuttrdlmesi icin verilerin
filtrelenmesi ve veri girisi islemleri yapildi.

A8 Calisma iki asamada gergeklesti. Everquest uygulamasi 3 ay surmustir. Ogrenciler ile her iki uygulama

Aragtirmaci verdigi dersler kapsaminda

Bu oyun icin 3 aylik bir abonelik alinmistir.

esnasinda gorismeler ve gbzlemler




uygulamalar yapmustir. ilk uygulama
Everquest ikinci uygulama ise Second
Life’da yapilimistir.

O dénemin ¢ok kullanilan MMORPG
oyunu olan Everquest segilmistir. Cunki
calismanin yapildigi yillda ¢ok popdler
olan bir sanal gergeklik oyunudur.

Calismalarin ilki siber kultir ile alakali
bir ders Uzerineydi. Ikinci g¢alisma ise
oyun tasarimi  dersi  kapsaminda
hazirlanmistir.

Bir dénemlik ders esnasinda 6grenciler her
hafta en az 5 saat bu ortamda vakit
gecirmeleri istendi. Bu ¢alismada etnograf
olarak  belirlenen  6grenciler ortamda
g6zlemler yaptilar ve veri topladilar.

Ders sureci devam ederken eszamanli
olarak okuma gorevleri de verildi. Oyun
icindeki etkinlikler ise bu okumalara ydnelik
hazirlaniyordu. Il. galisma kapsaminda ise
sanal dinyalarin sosyal dinamikleri, oyun
tasarim temelleri ve oyun estetigi ele
alinmigtir.

Second Life 6grencilerin kendi oyunlarini
yaratmak igin olduk¢a uygun bir sanal
dinyadir.  Ogrenciler kendi oyunlarini
olusturmak igin 3 gelistirme takimina ayrildi.
Bu grupta gorev dagilimi yapildi.

Oyuncular her takimda anlati gelistirme,
3B model olusturma, avatar 6zellestirme ve
kodlama Uzerinde yogunlasarak igbirlikli
olarak calistilar. Her hafta oyunculara
okuma gorevleri de verildi. Bir oyun segcildi
ve benzeri Second Life ortaminda
olusturuldu.

yapildi. Her iki ders sulreci boyunca
web gunlakleri kullanildi.

ilk ders kapsaminda 6grencilerin
kendi topladiklari  veriler iginden
sectikleri konulara yonelik seminer
yapmalari istendi. Bu ¢alismadan elde

A9

Bu calisma 6ncesinde calisilacak 44
ogrenci belirlendi. Bu 6grenciler arasinda
11 isitme engelli birey bulunmaktadir.
Calismaya danhil edilen tim o6grencilerin
ailelerinden gerekli izinler alindi. Bunun
yaninda arastirmaya dahil edilecek
ogrencilerin de gonulli olmasi gerekliligi
saglandi.

Arastirmacilar okulda kullanilacak

Uygulama iki hafta surda.

Ogrenciler rastgele iki gruba ayrildi. Bu
iki gruptan birisi egitsel bir yazilimla diger
grup ise sanal gercgeklik oyunu ile galisti.

edilen veriler analiz edilerek
raporlastirma iglemi yapildi.
Uygulama  sonrasinda  son-test

uygulandi.  Veriler analiz edilerek
raporlagtirma yapildi.




laboratuvar ortamini da incelediler. Bu
ogrencilere dil bilgisine ve matematige
yonelik 6n-test uygulandi.

Al12 Bu calismada Ortony, Clore & Collins
(OCC) Teorisi kullanilarak VIRGE isimli
oyun geligtirilmistir.

VIRGE'in kullanici profili modelleme
yonu ve Web tabanl galismasi, bir ilkokulun
11-12 yaslarindaki 50 6grencisi tarafindan
degerlendirilmistir.

Ogrencilerle birlikte galismak icin egitim
oyununun iki versiyonu verildi. Bir versiyon
yukarida tarif edildigi gibi VIRGE iken, diger
versiyon kullanici modelleme y6nl olmayan
benzer bir egitsel VR oyunudur.Bu nedenle
kisisellestiriimis degildi ve Web Uzerinden
isletilen bir o6grenci profili modelleme
bileseni yoktur.

Ogrenciler VIRGE ve kigisellestiriimis
olmayan egitim oyunu uygulamasini
siraslyla 2 saat kullandiktan sonra, 6gretilen
dersleri gézden gecirmek icin her iki oyun
icin de maksimum 1 saat slre kullandilar.

Ayrica, her iki oyunun kullanimini
tamamladiktan  sonra  6grencilerin
programlarin benzerligi ve kullaniglihgi
konusunda gérustlmeler saglandi.

Veriler analiz edilerek raporlastirma
yapildi.

Al4 Bu calismada vyalnizca  oyun
gelistirilmigtir. Uygulama yapilmamistir.

Raporlastirma yapildi.

Al5 Arastirma grubu 10 farkli sinif igin
derslik tabanli uygulamalarda kullanmak
icin oyun prototipi gelistirdi.

Yaklagtk 10 saatlik video oyun
etkinliklerinden olusan 11-13 yas
grubundaki ¢ocuklar icin 4 haftalik bir
yasam bilgisi 6gretim programi prototipi
kullanilarak 6grencilere uygulandi.

Uygulama sonucunda veriler
toplanarak analiz yapildi ve
raporlastirildi.

Bir sonraki calisma igin planlama
yapimistir.




Al6 Bu calisma kapsaminda bir oyun Pedagojik zindan oyunu, Fransa Savoie Ogrencilere anket sorulari ve oyun
gelistirilmistir. Universitesi'nde gercek bir derslikle birkag deneyimi hakkindaki deneyimler ile ilgili
Egitsel zindan tarzi  bir oyun pratik ¢calisma boyunca denendi. Uygulanan doldurmalari igin formlar verildi.
gelistirilmigtir. grup bilgisayar kullanim vyeterliligine sahip Uygulama sonucunda veriler
ogrencilerden olusmaktadir. toplanarak analiz yapildi ve
Ogrencilerin derslerinin  bir bélimiine raporlastirildi.
veya web sitelerine (zindan aragtirmasi
sirasinda bulunan dosyalar veya URL'ler)
basvurmalarina izin verildi. Ogrenciler, oyun
icinde 06gretmenin avatari ile ve oyun
disinda  dgrenciler oyunu  oynarken
g6zlemlendiler.
Oyun ici sohbet araciyla acgikga iletisim
kurmalarina izin verildi. Zindanda
Ogrencilerin  sorularina cevap verecek
onlara yardimci olacak 6gretmen avatari
bulunmaktaydi.
Al8 Calisma bir oyun gelistirme surecini Calisma tamamlandi ve
anlatmaktadir. raporlastirildi.
Uygulama gergeklestiriimemigtir.
Al9 Uygulama o6ncesinde kullanicilara; Uygulama 6 ay devam etti. Veriler  bircok farkli  ydntemle

genel durum bilgisi elde etmek, hastalik
salginlarinin  etkinlik ve ilgi dizeyleri
Uzerindeki olasi etkilerini kesfetmek igin
anket uygulandi.

Oyun sunucusu oyuncularin oyun iginde
yaptiklari islemleri gunlik olarak tuttu.
Calisma 6ncesinde yapilan anket ¢alisma
sirasinda da uygulandi. Bunun yaninda
uygulamanin detaylarini 6grenmek igin agik
uclu sorularda yer aldi. (Hangi saatlerde
oyun ortamina girildigi, kimlerle etkilesime
gecildigi vb.)

Ayrica, c¢alisma, katihmi sirasinda
cevrimici etnografik gézlemlerle, sinif i¢i ve
okul sonrasi ortamda bir alt grubunun
(N=88) Whyville i¢in ¢cevrimdigi gézlemlerini

toplanmistir. Bu kadar fazla verinin
analiz edilmesinde;

a. Buyuk miktarda verinin uygun
sekilde azaltiimasi,

b. Cevrimigi ve cevrimdigi
olaylarin butlnlesik analizinin
yapilmasi

c. Niteliksel ve niceliksel veri
arasinda etkilesim saglama
yapilarak analiz edildi.




iceriyordu.

A24 Calisma yapilmadan énce uygulama Calisma iki uygulama seklinde yapildi. Calisma sonucunda anket yapildi.
sonrasinda o6grencilerin sahip olmasi ilk yariyil da eszamansiz bir sekilde ders ve Yapilan calisma daha
gereken 16 vyetkinlik belirlenerek e- oyun ortami uygulamasi gergeklestirildi. yapilandiriimis ve sinif, okulun ve
portfoy degerlendirme programi Ogrencilerle  toplantilar  ve  cgevrimigi donem basinda belirlenen e-portfoy
olusturuldu. oturumlar yapildi. degerlendirme programini yansitan son

Bir alanyazin taramasi kagidi, G¢ proje noktaya ulasan bir deneyimle
ve sinif web sitesi, tartisma forumuna sonuglandi.
katihm da dahil olmak Gzere alti etkinlik igin Calisma esnasinda toplanan tim
puanlama ve puan verildi. Ogrencilere ders veriler analiz edilerek raporlastiriidi.
dénemi sonrasinda anket diizenlendi.
Toplanan verilerden yararlanarak ikinci
yariyilda eszamanli bir uygulama
gerceklestirildi. Ogrencilere ortam iginde
sunum gercgeklestirme gibi gérevler verildi.
A25 Bu calisma iki basamak seklinde Olusturulan calismalarin yer aldigi

yurGtilmistar. ilk basamak, yiikseklisans
dersi tamamen eszamansiz  olarak

yuratuldu. Bunun yaninda  haftalik
toplantilar yapildi.
Bu slrregte o6grencilerden literatlr

taramalari, U¢ proje galismasi ve sinif igi
o6grenimleri hakkinda tartismalar igin bir
forum sayfasi gibi uygulamalar yapti.

ikinci basamakta ise calismalar senkron
bir sekilde gerceklestirildi.

e-portfolyolarin degerlendirilmesi
yapildi. En sonda ise dneriler verilerek
sire¢ sonlandirildi.  Veriler analiz
edilerek raporlastirma yapildi.




A27 Oryantasyon egitimi: Ilk énce sanal Oyun kullanilarak uygulama Ogrencilerin bilgi diizeylerinin
laboratuvar oyunun ogrencilere gerceklestirildi. uygulama sonrasinda degisip
anlatimasi ve web sayfasi (izerinden degismedigi anlamak igin bir sontest
nasil giris yapnlacagi konusunda onlari yapildi. Bunun yaninda &grenciler bu
bilgilendirmek i¢in bir oryantasyon egitimi sanal gerceklik laboratuvar oyunu ile
yapildi, ilgili fikirlerinden geribildirim almak igin

Oyuncular bir deneme senaryosu bir anket yapildi.
kullanarak; avatarlarini nasil Bu ankette 5 sorunun ardindan
Ozellestireceklerini  (cinsiyet,  kiyafet, yorumlarini  ve  degerlendirmelerini
fiziksel gorinds vb.), is yukini ekip yazmalarini saglayan acgik uglu sorular
Uyeleri arasinda nasil dagitilacagini, da bulunmaktaydi.
nasil geribildirim alabilinecegi aktarildi.

Ontest yapildi.

A30 Uygulama éncesinde 6grencilerin Calismada bir pilot uygulama ve birde Bunun yaninda uygulamalar
“Oyun Iginde Bulunma Egilimlerini” ana galisma yapilmistir. tamamlandiktan sona bir de varlik
bulmak icin Witmer ve Singer’in ITQ anketi PQ uygulandi.
anketi uygulandi.

A3l Bu calismada o6grenciler bir oyun Silre¢ esnasinda en ¢ok zorlanilacak Sureg raporlastinidi.
gelistirmigler ve bu calisma 10 hafta konunun oyun motorunun gelistiriimesi
surmustar. sureci oldugu disunildu.

Bu surecte ilk olarak oyunun egitsel Bu zorlugu atlatmak icin Davd
bir oyun olmasi ve MMORPG tiurinde Brackeen’in Java oyunlari  gelistirme
olmasina karar verildi. kitabindan  faydalanildi.  Calismacilarin
deneyimi olmadigi igin oyun rol oynama
(RPG) oyunu olarak geligtirilmistir.
A32 Bu alandaki onemli deneyimler Sonuglarin tatmin edici oldugu igin

Yunanistan'da, Atina'daki sanal igletmelerin
egitim araglari olarak kullanildigi teknik okul
"Sivitanidios" ta gergeklestirildi.

Ogrenciler, zamanlarini teorik dersler ile
sanal bir isletme ydnetimi arasinda
boéltstirdrler.

oyun tum teknik okullara yayilmasina
yonelik galismalar yapilmigtir.
Veriler analiz edilerek raporlastiriidi.
Sonuglar son derece elverigli oldugu
icin  program tim teknik okullara
yayllmis olacak ve ig planlarinin
hazirlanmasi ile ilgili teorik yonleri ve




pratik kavramlari gdéz 6nline alacak yeni
bir girisimcilik kursu yer alacaktir.

A33 On farkli proje okulu belirlendi. 6 ayllk dénem boyunca 5 Kkisilik bir Sinif goézlemleri, o6gretmenler ve
grupla 9 oturum seklinde g¢evrimici ogrencilerle yapilan cevrimici
gériasmeler  yapildi. Benzer  sekilde gOrusmeler, arastirma avatarinin ve
O6gretmenlerle de gérismeler yapildi. g6zlemci arastirmanin saha notlari,

Arastirmaci oyun iginde bir avatar olarak arastirmacilar arasindaki toplanti
bulunarak gézlemlerde bulundu. Sinif iginde tutanaklari verileri analiz edilmigtir.
uygulamalari gbzlemleyen avatarlar Analiz edilen veriler raporlastirildi.
bulundu. Arastirmacilar bu slre¢ sirasinda
toplantilar

A34 Ontest uygulandi. 4 hafta sireyle haftada bir kez iki Bes arastirmaci alan notlarini,

Ogrenciler kura ile hangi laboratuvara laboratuvar oturumunda, kimin, neyin ve ne mulakat transkriptlerini  topladi ve
gideceklerini segtiler. zaman, nasil oldugunu betimleyen bir kodladi. Sinifta ses, video ve ekran
muhabir olarak oyun iginde bulundular. kayitlari Camtasia programi sayesinde

Ogrenciler, gérevlerini yerine getirerek toplandi.  Toplanan veriler analiz
ipucu topladilar. Kasabada bulunan sirlar ile edilerek raporlastiriidi.
ilgili 6ykuler yazdilar. Veri toplama, gézlem,
milakatlar ve video kayit ydntemleri
kullanilarak 4 haftalik bir siirede gerceklesti.

A35 Oyundan o6nce 3 hafta mifredat Bunun yaninda sinifta dalma ve dgrenci ilk basta uygulanan anket tekrar

egitimi aldilar. Basit makinelerin ¢alisma
prensiplerini anlayabilmeleri iGin;
ogrenciler lastik bantlar  kullanarak
arabalar ve nesneleri tasimak igin
(makerspace) basit araglar yaptilar.

Bunun yaninda oyun uygulamasindan
bir gin o6nce Lego kitleri ile basit
makinelerini yapmalarini ve bunlarin
nasil ¢alistiklarint dgrenmeleri beklendi.

Anket uygulandi.

Oryantasyon egitimi; oyun oncesi
ogrencilere oyuna nasil eriseceklerine ve

katihmi ile dederlendirme yapabilmek igin 2
arastirmaci tarafindan goézlemler yapildi.

uygulandi. Oyunun etkililigini
dederlendirmek igin ise odak grup
gorusmeleri yapildi.

Oyunun degerlendirmesi yapilirken
toplantilar yapildi.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastirildi.




oyun esnasinda kullanilacak klavye
tuslari ile ilgili bilgi verildi.

A36 Bu c¢alisma iki asama olarak 22 ogrenci iki gruba ayrildi. Bir gruba Uygulama sonunda bir son-test
planlanmig ve ilk agama pilot uygulama ortam  tanitildi. Diger gruba ortam uygulandi. Toplanan tim veriler analiz
yapilmistir.  Bunun icin 22 dgrenci tanitiimad. edilerek raporlastirildi. Ortaya ¢ikarilan
arastirmaya dahil edildi. Programlama Oyunu hem sinif ortaminda hem de sonuglardan  faydalanarak  oyunun
dersi kapsaminda o&grencilere dersin evlerinde en az haftada bir saat oynadilar. surekliligini saglamak icin pilot testen
temel kavramlarina yodnelik bir egitim Ogrenciler oyunu oynarken birbirleri ile sonraki uygulama planlandi.
verildi. etkilesim halinde oldular ve akran 6gretimi

Bu uygulama igin her birinin farkli gerceklestirdiler.
odagi bulunan mini oyunlar geligtirilmigtir.
Oyunun nasil  oynandi§i  hakkinda
o6grencilerin bilgi sahibi olabilmeleri igin
oyunun oynanigi ile ilgili bilgi veren
videoyu Youtube ortamina atmislardir.
Ogrencilere 6n test uygulandi.

A37 Oyun uygulanmadan Once, Oyun etkinligi yapildi. Uygulamadan 3 gin sonra yine
ogrencilerin  ekolojik denge  temel Etkinligin sonunda, arastirmaci ekibi ekolojik denge temel kavramlarina
kavramlari hakkinda bilgilerini 6lgmek oyun hakkinda dgrencilerin genel izlenimleri yonelik uygulanmis test uygulandi.
icin bir test uygulandi. ile ilgili 6grencilerle gérusmeler yaptilar. Oyunun kullanilabilirlik kosullari, iki

Bu test alanda uzman olan Ayrica, oturum, iletisimin ve etkilesimin kullanici  tarafindan  “Kullanilabilirlik
ogretmenler tarafindan incelenerekk analizi icin iki sabit kamera kullanilarak Gozlem Olgegi” kullanilarak
uygulanmasina karar verilmigtir. cekildi. degerlendirildi. Toplanan tum veriler

Oyun geligtirildi. analiz edilerek raporlastirildi.

A40 Ogrenciler sehir planlamasini Yarim glnlik  gezi sonrasinda, Gozlem verileri ve sistem kayitlari

yapacaklari bolgeye gezi dizenlediler.
Bu bdlgenin yerel bir meclis Uyesi
ogrencilere  kisaca, sitenin tarihini,
gelisim planlarini ve sitedeki bir miras
yolculugunu anlatti. Ogrenciler etraf ile
ilgili  bilgileri kaydetti ve fotograflari

odrencilerin  bdlgeyi daha gergek¢i bir
ortamda kesfetmelerini saglamak igin
atélyede Google Earth ™ (GE) kullanildi.
Ogrenciler kullanacaklari modeller ve
ortam hakkinda bilgi sahibi olsunlar diye
Google SketchUp lzerinde 3B materyallerle

alinarak analiz yapildi. Analiz edilen
tdm veriler raporlastirildi.




cektiler.

ve SL ortaminda avatarlari ile kesif yaptilar.
Kiguk bir egitim aldilar.  Yapilacak
calismalarin  belirlenmesi  igcin  beyin
firtinalari dlzenlendi. Yapilan c¢alismalar
sonunda gelistirme yapildi.

A41

Uygulama 3 yil surmastar.
Uygulamaya lisansustu 6grencileri veya
lisans 2. ve 3. sinif égrencileri dahil
edilmistir. Uygulamaya gonllli olarak
katildilar.

Uygulamalar gergeklestirildi.

Bu esnada anketler, go6rismeler,
bireysel ve grup gézlemleri ve oyunun dijital
kayitlari toplandi. Bu ¢alismanin ilk yilinda
ve ikinci yilinda bu veriler toplandi. Uglincii
yilda ise gorevlere yonelik spesifik anketler
yapildi.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

A43

Oyun tasarimi gergeklestirildi.

Oyun sinif ortaminda uygulandi.

Ogrencilerin algi, tutum ve siiregleri
daha iyi anlamak igin nitel arastirma
yontemleri  kullanildilar.Bu  nedenle
oyun uygulamasina katilan 4 égrenci ile
derinlemesine goérismelerr yapilmistir.
Bu 6grenciler akademik seviyesi 2 orta
1 dusik ve 1 ylksek seviye olmak
Uzere segilmistir.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

A49

Fiziksel planlama ve  tasarm
béliminde 6 ders igin bir uygulama
planlandi.

Yazarlar daha énce de bu tarz dersler
vermis kisilerden olusturuldu. Ancak bu
ogretim gorevlileri  kullanilacak ortami
tamamen bilmedikleri igin baska bir
Universitede bu anlamda bilgiye sahip bir
meslektaslarindan yardim aldilar.

Ogrenciler de dersleri kapsaminda oyun
ortaminda galistilar.

Ogrencilerin ders diginda da katiimalari
istendi fakat ogrenciler ilgi duymadilar
katiimadilar. Kendi modellemelerini
tasarimlarini gergeklestirdiler. Bu esnada
arastirmacilar gézlemlerde bulundular.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastiriidi.

A50

3 farkli hazir oyun kullanildi.

4 haftalik bir kis déneminde uygulama

Uygulama sonrasinda bilgisayar




yapildi. 3 hazir oyun uygulamasindan iki
tanesini kullanmalari gerekiyordu.

Ogrenciler yalnizca oyun ortamlarini
kullanmadilar ayni zamanda c¢evrimigi bir
dergi ¢cikarma goérevleri vardi.

oyun Kkulibl kuruldu. Toplanan tim
veriler analiz edilerek raporlastirildi.

A51 Akademik agidan en zayif 6grenciler Ogrenciler oyunu okul sonrasinda Toplanan tim veriler analiz edilerek
segilmistir. Ogrenciler ile gériismeler kullandilar. Ogretmen ve arastirmacinin raporlastirildi.
yapildi. Ogrenciler birbirlerini etkilemesin okul sonrasinda uygulanan bu uygulamaya
diye gorismeler tek tek yapildi. yonelik goérusleri ve gbzlem notlari,

6grencilerle gérisme yapildi.
Ogrencinin  oyun icinde ve disinda
yaptigi faaliyetlerin verileri toplandi.

A52 Oyun uygulamasindan once Oyunun oynanirken video kayitlar ve Bes haftanin sonunda, bes ebeveyn
Oryantasyon egitimi  yapildi.  Anket sistem kayitlari alindi. Iki kisi gbzlem yapti gocugunun (bir aile) deneyimleri
uygulandi. 5 puanhk Likert dlgeginde, ve not aldi. Oturumlar sirasinda, iki hakkinda gorusulmustir. Toplanan tim
ebeveynler bilgisayarlarinin ve video arastirmaci, dizustu bilgisayarlarinda veriler analiz edilerek raporlastiriidi.
oyunlari ile kendi ve g¢ocugunun ebeveyn-cocuk ikizlerini (her defasinda 10
“tanidiklik ve rahatlik dizeyini” dk boyunca odaklanarak) gb6zlemlerini
degerlendirdiler. yazdiklari notlar aldilar.

Program hakkinda ebeveynleri ve ilk oturum digindaki tim oturumlar, sesli
cocuklari bilgilendirmek icin brostrler ve ve videolu olarak kaydedildi. Ses kayit
afisler hazirlandi. Bilgilendirme mesaj ve cihazlari, her ebeveyn-gocuk &nine
telefon goérismesi seklinde vyapildi. yerlestirildi. Video kameralar, goérsel ipuglari
Tamamlanmasi gereken gorevier saglamak i¢in odanin farklh kdselerine
ogrencilere el kitabi olarak verildi. yerlestirildi ve odadaki ikili sayisina ve

konumlarina goére ayarlandi.
A53 Ogrenciler ilk gin 1 saatlik bir ikinci giin grup seklinde oyuna katildilar. Sonrasinda 6grencilere odak grup

oturumda kendileri oyunu kesfetmeleri
istendi.

Katihmcilara 3 gin boyunca uygulama
yapildi (6 seans).

gOrusmesi yapildi. Ogrencilerin
deneyimleri kayit kaydedildi.
(Konugmalar ve videolar) 160 sayfa
transkript elde edildi.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlagtirildr.




A56

Kullaniimak igcin 2 hazir oyun
belirlendi. Arastirmacilar sanal
etnografya calismasi yapmaya karar
verdiler

Sanal etnografi yonteminde, oyun iginde
gbzlemci olmak gerekir. Bu nedenle
arastirmacilar oyuna iki avatar olarak
katildilar ve uzun sire gdézlem yapildilar.
(18 ay boyunca Lineage Il ile g¢evrimigi
oyuna girildi ve haftalik yaklasik 14 saat
oynandi.)

Yine MMORPG tlriinde bir oyun olan
Tribal Wars oyununu yaklasik 7 ay boyunca
avatar olarak katildilar.

Oyun icindeki topluluklara Uye olundu.
Oyuncularla  ¢evrimigi ve  ¢evrimdigi
etklesimde bulunuldu.

Saha notlari, oyun iginde alinan ekran
goruntileri videolar, gunlikler ve oyunun
icinde yer alan forumlardan veri toplandi.

Arastirmaci goézlemleri, oyunla ilgili
web siteleri  kayitlan  ve forumlar
incelendi. Bu galismada sanal etnografi
yontemi kullanilmigtir.  Bu anlamda
isbirlikli faaliyetler kapsaminda problem
¢6zme becerilerin gelismine ydnelik veri
toplandi.

Ogrencilerle (katihmcilarla) gevrimigi
ve ¢evrimdisi gorismeler yapildi.
Oyunla ilgili web siteleri ve forumlar
incelendi.

Bu oyun iginde elde edilen oyun
oynama motivasyonu  ve  diger
oyuncularla yapilan etkilesimleri ve
deneyimlerini paylasmalari igin 15 kisi
ile birlikte odak grup gérismesi yapildi.
Gerekli analizler yapilarak sonuglar
raporlastiriidi.

A58

Bu c¢alisma iki asama seklinde
yuratilda. ik olarak 6gretmenin daha
onceden bilgi sahibi oldugu ve notlarinin
bulundugu 4. siniflar ile calisma yapildi.

Ogrencilere oyunla ilgili ilk basta bir
oryantasyon egitimi yapildi. Bazi gérevler
ise detayli anlatiimadi. Oyun iginde
“gizem” olmasi ve kesfetmeleri igin
dgrencilere birakildi. ikinci asamada ise
1. siniflarla ¢ahisildi.

ilk uygulama 18 4. sinif 6grencisiyle
toplam 6 hafta kadar uygulama yapildi.

Uygulama kapsaminda; laboratuvarda
ve evde ek gorevleri tamamlama, web sitesi
ziyaret etme, tartisma panolarini kullanma
ve kendi kendine test yapma gibi durumlarla
ilgili veriler toplanmistir. Ikinci asamada
ayni uygulama 1. sinif o&grencileri ile
yapilmigtir.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

A59

Oyuncular lise
olugsmaktadir.

ogrencilerinden

Oyuna d&grenciler liseyi bitirmis ve
Universiteye baglayacak bir oyuncu (avatar)
olarak baslarlar. Bu oyuncudan finansal
olarak bazi gbrevleri yerine getirmesi
istenir.

Oyunculara oyuna yonelik
kullanilabilirik ~ testi  ve  finansal
okuryazarhk testi uygulanmistir.
Suregte toplanan tim veriler analiz
edilerek raporlasgtiriimigtir.




Arastirmanin surekliligini saglamak
icin bir sonraki yapilacak c¢alismanin
planlamasi yapiimistir.

A60 Ogrenciler iki grup halinde sira ile Ogrenciler iki gruba ayrildi. Uygulamanin Dersten sonra ankete katildilar.
sanal olarak uygulama yapmadan 6nce ilk saati Toplanan tim veriler analiz edilerek
oyunun senaryosu onlara basili metin Birinci grup geleneksel olarak mifredat raporlastirildi.
halinde verildi. tizerine ders aldi. ikinci grup sanal diinya

ilk 40 dakika da oyunu kesfetmeleri ortamina katildi. Sonrasinda degis tokus
istendi. Son 20 dakika uygulama yapild1. yapildi.

A61 Oyun uygulamasi oncesinde Oturumlar genellikle yarim saat strda. Son test yapildi. Oyun esnasinda
o6grencilere oyun hakkinda bilgilendirme alinan veriler analiz edilerek
olabilecek ve oyunun iglem slrecine raporlastirildi.
aktarilabilecek bilgiler senaryo seklinde
oyuncuya verildi. On test uygulandi.

Ogrenciler ilk testte basarisiz olursa
tekrar el kitabina girmeleri gerekir. (Dijital
olusturulmus)

A62 Ortam oyunculara tanitilarak bir Oyun uygulamasi yapildi. Coklu verilerin analizi i¢in tim veriler
oryantasyon sureci gegirildi. Ogrenciler oyunu oynarken gdzlem toplandi ve Ucgenleme islemi yapildi.

yapildi. Oyun icindeki sohbet gunlikleri, E-postalar &grenci calismalari da
laboratuvar ortamindaki 6grenci gozlemleri arastirma surecinde kullanildr.
oyun deneyimleri ile ilgili anket ve Toplanan tim veriler analiz edilerek
gorismeler yapilmigstir. raporlagtirildr.

A63 Sinif 3 gruba ayrilmistir. Birinci grup yalnizca 6grenme ile ilgili Ogrencilerin  akademik basarisini

Ogrencilerin  akademik  basarisini
belirlemek icin 6n test uygulandi.

modil i¢in yaristilar.

ikinci grup ©grenme, beslenme ve
dclncl grup ise 6grenme, beslenme ve
rekabet modiilleri icin yaristilar. Bu sekilde
3 farkh sOrim igin vyarnistilar. Oyun
uygulamasi her grup icin 30 dakikallk 4
oturum sgeklinde yapilimistir.

yonelik son test uygulandi. Sistem
kayitlari ve ARCS motivasyon dlcedi ile
veri toplandi. Toplanan veriler analiz
edilerek raporlastirildi.




A64

Bu uygulama kapsaminda dil 6gretimi
Uzerinde ¢alisma yapilmistir.

Bu nedenle 3 dil becerisini dlgen bir
dntest uygulanmistir. (ELLIS testi llke
icinde gecerlilgi olan ve kelime dilbilgisi,
gramer bilgisi ve dinleme testi
bulunduran bir dil sinavidir. Her bélim
maksimum 30dk surdu.)

Dil ve c¢evrimici oyun alandaki
yeterliliklerini belirlemek igin égrencilerle
oncelikle gérismeler yapildi.

Oyun iginde o&grenciler 12 seviyede
oynarlar. Her seviye bitince oyun
egzersizlerine katilirlar. Testlerde bosluk
doldurma ve c¢oktan secmeli sorular yer
almaktadir.

8 lisans 6grencisi ile aksiyon calismasi
yapildi. Ayni seviyedeki insanlarla yapildi.
(Eylem aragtirmasi) Ug¢ tane farkh
MMORPG kulanildi. "Goldswar Online 7,
“Asda Story” ve “Zentia” Oyun iginde
becerileri (dil becerileri) Gzerine gorevler yer
almaktadir. Camtasia sayesinde ekran
videolari da kaydedildi. Her hafta 2 saat
calisildi.

Bu uygulama sonucunda geligimi
anlamak icin sinavlar yapildi.

6 ay sonra son test uygulandi.
(ELLIS testi)

A66

Bu c¢alisma kapsaminda Yazilim
Muhendisligi 6grencileri oyun tasarimi
gerceklestirdiler.  Ogrenciler  oyunun
yapabilmek icin takimlara ayrildilar.

Her takim verilen gorevi yerine getirdi.

Bazi dgrenciler birden fazla takimda
bulundu.

Her takim yaptigi islemleri anlatti. Tim
sinif bu sidrecin tamamini d83renmeye

calisti.

Surecle ilgili toplanan tum veriler
analiz edilerek raporlastirildi.

A69

Calisma baslamadan dnce seminerler
ile ortam anlatiimistir.

Ogrencilere ortam ve “Bono’nun Alti
Sapkali Yontemi” anlatildi (Teorik alt
yaplyi olusturan). Tanitim konferansi
ardindan ogrenciler iki saatlik bir
gercekgi atdlye galismasina katildilar.

Bu uygulamada 6grenciler bir sapkayi
secgerek rol oynamaya yapmislar ve her
sapkayi segenler takimlara ayrilmiglardir.

Bundan sonra her takim ‘“ilkdgretim
ogrencileri” icin gelecekte bu “Alti Sapka
Yontemi” nasil kullanacaklari ile ilgili

Bu calisma iki agsamal yuratiimus birisi
kampls disinda 6grencilerle yapilan pilot
calismadir. Pilot Calisma, Planlama,
Uygulama, Gozlem ve Yansima gibi 4
aksiyon arastirmasi safhasindan olusur.

Arastirmacinin  arastirma  sorularini
tamamladigi, veri toplama yOntemlerini
belirdigi ve arastirmanin araglarini ve
prosedurleri tasarladigi ilk kismi 2009
yiinda vyapildi. Projenin 2. Kismi ise
2010'da devam etmis ve bu arada rol
oynama atdlyelerinin kampUs digi
sunulmasi i¢cin daha fazla planlama,

Pilot calismada gbzlemler ve
geribildirim  yoluyla toplanan veriler
analiz edilmis ve ertesi yil rafine bir
atdlye hazirlanmasi igin yansitilmigtir.

Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastiriidi.




tartisma” yapmiglardir.

uygulama, gézlem ve yansitma yapilmistir.

Daha sonraki uygulamada ortama yeni
katilan 6gretim gdrevlilerine egitim verildi.
Bu konunun kullaniimasinin nedeni Second
Life ortaminin kullanim igin uygun oldugu
igin.

Ardindan  gbézlemler yapilmig  bir
belgelendiriimis ve &grenciler geribildirim
alinmigtir.

A70 Once anket dolduruldu (Demografik Ogrenciler sanal ortamda gémiilii olan Arastirmadan  sonra  &grenciler
verilerini almak igin yaklasik 5 dakika gbrevlerini tamamlayana kadar c¢alistilar. “sanal varlik ve biligsel yik anketleri”
surdd). Ogrenciler rastgele oyunlara (40-50 dakika) Oyun Universite doldurdular. (5 dakika sonrasinda bilgi
atandilar. laboratuvarinda  ortaokul  d&grencilerine testleri dolduruldu. (20 dakika)

uygulandi. Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

A72 Katihmcilar: 70 6grenci 3/7 oraninda Bu c¢alisma kapsaminda uygulama Toplanan veriler analiz edilerek
erkek-kadin orani vardir. 20-30 yaslarda yapilmamistir. Daha 6nce bu segilen oyunla raporlastirildi.

% 851 lisans %15 lisansustl ilgili deneyimi olan 70 6grenci ile goérisme
6grencisinden olusmaktadir. Bu yapildi.  Uygulamanin  daha  saglikli
ogrenciler  farkh  bir is  yOnetimi yapilmasi igin arastirmacilarin goérisme
operasyonu oyunuyla deneyim sahibiler. laboratuvarinda ya da katihmcilarin
Katilma motivasyon gerekgeleri; gonulli, sectikleri yerlerde yapildi.
odaller ve egitmen tarafindan
secilmigleridir.
A73 Gorme engelliler icin, oryantasyon ve Egitimden sonra 6égrenciler bir dizi kegif Calisma esnasinda g6zlemler

hareket kabiliyeti kazandirmak icin
yapilmis bir calismadir.

Oyun rastgele ki gruba ayrilan
katilimcilar tarafindan oynanmistir. Her
iki grupta oyun yazihmi ile ilgili ile ayni
sure boyunca etkilesime girdi. Birinci
grup oyun ortami ile etkilesim kurarak ve

icin (oyun icinde) yer almak igin fiziki binaya
g6turuldu. Burada oyunculara isitsel arag ile
verilen gérevleri gerceklestirildi.  ikinci
grupta ayni gorevleri gergeklestirdi.

yapildi ve elde edilen tim veriler analiz
edilerek raporlastiriidi.




yazilimdan igitsel komutlar alarak egitim
verildi. Kullanilan oyun yazilimi oyunun
fiziki ortaminda yazilim kullanilarak ikinci
gruba anlatildi.

A74 Ders U¢ asamayl kapsamak Uzere ikinci asamada Second Life ortaminda Toplanan veriler analiz edilerek
tasarlanmistir. Ogretim elemani tarafindan tasarlanmis bir raporlastirildi.
Duzenleyici ilkeler (7 hafta) kdy  ortamini politika  formulasyonu
Oyun oynama (4 hafta) ve yapmakla sorumludur.
Ogrencilerin  son  pozisyonundaki Cevrimdisi  olarak sinif  tartismasi
gorevleri (ddevleri 2 hafta) ik asama kavramsal ayrintilardaki  6zel iletisim
ogrencileri spesifik politikalari tartismalari politikasi konularini ayrilmistir.
elestirel dislinmeyi yerine getirmeleri igin Uglincii asamada, ogrenciler
temel bir kavramsal gergeve olusturmak pozisyonlarina dayal olarak bireysel politika
icin egitim verildi. (Paradigmalar terimler raporunu  hazirladilar  ve  projelerini
ve kavramlara maruz kalirlar) gerceklestirdiler.
A75 Bu g¢alisma kapsaminda kullanilan Kinect cihazi  kullanilarak  oyunun Toplanan veriler analiz edilerek
oyun Bakanlik destegi alinarak daha prototipi gelistirildi. 15 égrencilik bir grup bu raporlastirildi.
onceden gelistiriimistir. Bu uygulama igin prototip “Sekiller” oyununu oynadi.
ise bir modul gelistiriimistir.
Geligtirilen modil koordinasyon ve
goérsel-motor entegrasyonu iglevleri ile
ilgili becerilere ydneliktir. Arastirmada
istenilen amaci yerine getirmek igin
Kinect secildi. Kinect vicudun
béldmlerini tespit edebilir tanimlayabilir.
A76 Bu calismaya 59 8. sinif Ogrencisi Sonra tim oyuncular sanal oyun Sonra 6grenme ¢iktilari anketini de

katilimistir. Bir Universitenin
laboratuvari'nda uygulama yapildi.
Baslangicta bu calismaya katilan tim
ogrenciler, fizik 6grenme igerigi ve oyun
hakkinda kendi kendini bilgilendiren bir
bilgi testi cevapladilar. Ayrica
katilimcilarin demografik verileri

ortaminda oyunu tamamladilar. (Ortalama
uygulamalar tamami 90 dk. surdu.)

Her 6grenci kendi hizina  gore
uygulamayi tamamladi.

doldurdular. Arastirmadan sonra
ogrencilerin “Sanal varlik” anketi
doldurdular, bunu (15 dakika) 6grenme
testleri (40 dakika) izledi. Toplanan
veriler analiz edilerek raporlastirildi.




toplanmistir. Ogrenciler egilimlerine gére
iki gruba ayrildi.

AT7

Bir  Universitenin  laboratuvari'nda
uygulama yapildi. Baglangi¢ta bu
calismaya katilan tim &grenciler, fizik
o6grenme igerigi ve oyun hakkinda kendi
kendini  bilgilendiren bir bilgi testi
cevapladilar. Ayrica katihmcilarin
demografik verileri toplanmistir.

Daha sonra &grenciler rastgele Ug¢
deneme kosulundan birbirine tayin edildi.
Arastirmada daha sonra yaklasik 1 saat
stren 6grenme asamasi basladi.

Arastirmadan sonra &grencilerin
sanal varligi ve biligssel yuk anketini
doldurdular, bunu (15 dakika) 6grenme
testleri (40 dakika) izledi. Toplanan
veriler analiz edilerek raporlastiriidi.

A78

Bu calismada, oyuncular sanal bir
beden egitim 6gretmenini oynarlar.

Ogrenciler oyuna baslamadan énce
ortami kesfettiler ve oyun icinde bilgi
almalarini saglayan belgeleri incelediler.

Oyun sirasinda, kullanici gesitli 6gretim
gérevlerini yerine getirmelidir. Bir sonraki
adim olarak, oyuncu oyunda saglanan
kaynaklari (6r. Ogrenme kurslari) kullanarak
kendisini personel odasinda hazirlayabilir
veya dogrudan spor salonuna girebilir.

Spora girdikten sonra, bir beden egitim
Ogretmenin  yapmasi  gereken  butlin
islemleri gerceklestirerek dersini ydrutmeli,
spor salonunu dizenlemelidir. Yaptidi her
islem icin puanlar ve geribildirimler alir.

Oyuncunun  okul mudurid  avatan
(6gretmen) tarafindan verilen gorevleri ve
yaptigi islemleri gézlemlendi.

Ders sirasinda; hazirlanan dersin
organizasyonu, yapisi ve oyuncunun
ders esnasindaki eylemleri igin oyuncu
ayrintili bir geri bildirim alir.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastirildi. Sureklilik saglanmasi igin
gelecek calisma igin neler yapilacagi
planlandi.

A79

Bu galismada uygulama
geligtiriimeden 6nce oyun gelistirilmigtir.
Bu oyun ortami temel matematik
becerileri Uzerine ikinci siniflar igin
hazirlanmistir.

Oyun icerigi Ulkenin egitim
bakanhdinin  yayinladigi 2. sinf
matematik kitabi iceriginden
olusmaktadir. Bu c¢alisma &grencilerin
ogrendikleri derse ek olarak

Bu oyun 2. sinif &grencilerine
uygulanmigtir. Ogretmen oyun ortamina
zorlanmadan uygulamayi gergeklestirmeleri
icin  dgrencilere  yardimda  bulundu.
Ogretmen gozlemlerde bulundu.

Anket uygulandi.

Sonuglarin  glvenilirligini  saglamak
icin, oyunda Ogdretilen matematiksel
islemler hakkinda dnceden bilgi sahibi
olmayan 40 ikinci sinif &grencisine
degerlendirme yapildi.

Toplanan tim veriler analiz edilerek
raporlastirildi.




uygulanmistir.

Oyunun egitimsel etkinligini
incelenirken; ikinci sinif 6grencilerinin
oyunun faaliyetlerini Ustlenmekten ne
hissettikleri ve &grendiklerini  kendi
kendilerine rapor edebilmeleri igin, bir
anket tasarlandi. Ogretmen 2.sinif
o6grencilere uygunlugu agisindan anketi
inceledi.

A82

Bu calisma esnasinda iki farkli
calisma yapilmistir. ilk calismaya 3 farkli
Universiteden 6grenci katiimistir.

TUum &grencilere bilimsel arastirma
yontemleri ve akil yuritme konularinda
bir én-test uygulandi. ikinci calismaya
farkli bir Gniversiteden oyunu oynamadan
bu dersi alan 6grenciler dahil edildi.

ilk calisma igin &grenciler oyunu
oynadilar. On test sonrasinda oyunu
oynayan grup i¢inde 6grencilerin akademik
bilgi seviyesine goére “dlsik” ve “ylksek”
olan 6grenciler belirlendi.

ilk uygulama sonrasinda bir son test
uygulandi. Son asamada, akademik
bilgi seviyesine gbére “disik” ve
“ylksek” olan 6grenciler ve oyunu
oynamadan dersi alan &grenciler
kiyaslandi. Toplanan veriler analiz
edilerek raporlastiriidi.

A83

ilk olarak c¢alisma 2 evrede
gerceklestirildi. Yaz okulu katilimcilara
netbook kullanmaya ve oyun tabanl
6drenmeye asina olmalarini saglamak
icin 5 gin boyunca 40 dakikalk
oturumlar seklini ¢calisma yapildi. (Yaz
okulunda)

Buradaki amag; o6grencilerin oyun
ortamina erigsebilmesi, oyun iginde
dolasabilmeleri, cihazla olan
yabanciliklarini giderek olumsuz
etkilenmemeleri icin 6gdrencilere hazirlik
egitimi verilmistir.

ikinci asamada okul sonrasinda bir
kulipte oyun tabanhi &3renme aktivitesi
gecirdiler.

Ogrenciler 120 giin siire boyunca
hayvan yetistirip oyun ortaminda matematik
problemleri temel hesaplamalar yaptilar.

Ogrencilerine netbooklari 4 ay her giin
yaklasik 30 veya 40 dakika seanslarda
kullandilar. Ogretmene yardimci olmasi igin
2 lisansustu ogrenci Ogrencilerin
kullanimlarini ve geri bildirimlerini
g6zlemleme vyaptilar. Kigik netbooklar
sadece okulda da degil &grenciler
tarafindan evde de kullanildi.

Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

A84

Bu calismada alti sinif 6grencileri igin
ingilizce ders kitabinin bir oyun ortamina

Kuzey Tayvan'da bulunan bir okuldan
gelen elli bes ilkogretim dgrencisinin sistemi

Elde edilen veriler analiz edilerek
raporlagtirildr.




uyarlanmasi gercgeklestirilmistir.
Bu oyun ortami kelime &grenimi ve
cumle kalbi edinimi i¢in tasarlanmistir.

kullanmasi istendi.

Oyundaki  6grencilerin  etkilesimlerini
belirlemek icin kamera kayitlari ve sistem
kayitlar kullaniimigtir.

Bu oyundan sonra, &grencilerle oyun
hakkinda neler hissettikleri konusunda
roportaj yapilmistir.

A87 Calismada, lisansustlu 6grenciler icgin Katihmcilar, cografi olarak daginik olan Uygulama tamamlandiktan sonra
bir is-simulasyon oyun oturumu ve teknoloji kullanimi ile bir araya getirilen son test ve anket (donisimsel,
dizenlendi (n = 26). sanal takimlarda similasyon oyunu hareketli ve pasif / kaginma liderlik

Oyun oturumundan 6nce ekip liderleri oynadilar. stillerini 6lcen Cok Faktorli Liderlik
onceden secgilmis ve  similasyon Anketi) uygulandi.
oyununun nasil kullanilacagi konusunda Bunun vyaninda anket acgik uglu
egitiimislerdi. sorulara verilen cevaplari da
Ogrencilere 6n test uygulandi. icermektedir. Toplanan veriler analiz
edilerek raporlastiriidi.

A88 VirtualMat'in zihinsel engelli Uygulama gergeklestirildi. Ogretmenlerden dgrenciler ile ilgili
o6grencilere yardimci olma potansiyelini Ogretmenler gézlemde bulundu. gorusleri alindi. VirtualMat verimliligi
degerlendirmek igin, Uberlandia Arastirmacilarda slreg boyunca hem nicel hem de nitel yaklasimla

sehrinde, Minas Gerais (Brezilya)
eyaletinde bulunan iki belediye okulunu
secildi.

Bu iki kurum, o&grencilerin ve
ogretmenlerin bu arastirmaya katilimini
sagladi. Ayrica, siniflari ve bilgisayar
laboratuvari da kullanima agcti.

Secilen iki okul, 6zel ihtiyaclari olan
ogrencilerin  tam  sinif  etkinliklerine
katilmak zorunda kalacaklari engellerin
etkisizlestirilmesini / ortadan
kaldiriimasini amaglayan bir hikimet
programi olan Ozel Egitim Hizmetleri
(SES - Atendimento  Educacional

6gretmen-6grenci iliskisini ve 6grenci-oyun
etkilesimini gbézlemledi.

degerlendirilerek raporlama yapildi.




Especializado) sunmaktadir. Bu nedenle,
bu okullarin ayrica zihinsel engelli
ogrencileri vardir.

A89

SLurtles'' denemek ve arastirma
sorulari cevaplamak icin 6rnek olay
incelemesi yaklagimi uygulanmigtir. Bu,
6drenme deneyiminin  baglangicindan
once ylz ylze bir ortamdaki 24
katihmcinin tamami ile gérisulda.

Oyun uygulamasi gergeklestirildi. Direktif
olmayan, 60 dakikallk ortalama agik
mulakatlar, ya oyun ortaminda ya da yuz
yuze katilimcilar ile bire bir gergeklestirildi.

Ogrenme deneyimi siiresince
katihmcilarin ~ eylemleri  hakkinda  bilgi
edinmek igin; metin tabanli konusmalar,
sohbet gunliklerinden yararlanildi.

Her grup tarafindan olusturulan eser
ve bireysel yazih diglnceler de
toplandi.  Toplanan veriler analiz
edilerek raporlastiriidi.

A90

Calismaya 92 ogrenci katiimistir.
Ogrenciler iki gruba ayrildi. Ancak 8
ogrenci gerekli izin formlarini  ve
prosedird tamamlayarak arastirmanin
nitel kismina katilmigtir.

Birine ¢evrimici oyun tabanl uygulama
yapildi. Digerine ise gevrimigi olmayan oyun
uygulandi. Katilimcilara Ucretsiz  6glen
yemegi saglandi.

Sonrasinda Ogrencilerden secilen 8
kisi ile gérisme yapildi. (Her gruptan 4
kisi) ve 4 ogretmen (her gruptan iki
ogretmen ile) goérisme  yapildi.
Toplanan diger veriler incelenerek
analiz edildi.

A91

Her 6grenciye 6n test uygulandi.

Ardindan, Pappi World ile oynamadan
once atik bertarafiyla ilgili bilgilerini
degerlendirmeyi amaglayan “Atik imha
Etme” testine yanit verdiler. (1 (dusuk) ila
5 (yuksek) arasinda bir puan verdiler.)

Calisma, iki asamaya bolindi ve bir
laboratuvar ortaminda gerceklestirildi. ik
adimda, 10 dakikalik bir sunum, tim
konularda Pappi World'in temel 6zellikleri
tanitildi.

Ogrenciler bir saat Pappi World
oynadilar.

Oyun yaptiktan sonra tekrar “Atik
imha Etme” Testine cevap verdiler.
Sonug olarak, 6gretmenlerden de 6znel
degerlendirme yapmalari istendi.
Ogrenci son test uygulandi. Elde edilen
veriler analiz edilerek raporlastiridi.

A92

Bu calismada ilk olarak sistem
gelistirilmigtir.
63 6grenci ile calisiimigtir.

Deney grubu: Online 6grenme

Deney ve kontrol grubunun haftada 150
dakikalik bir dersi vardir ve toplam deneysel
ogretim suresi 8 haftadir.

Deney grubu oyunu oynadi. Kontrol

Ogretme deneyinden sonra,
Ogrencilerin  mufredat icerigini test
etmeleri ve ARCS anketini doldurmalari
istenir. Toplanan anket verilerinde,




oyununu oynayan 33
bulunmaktadir.

Kontrol grubu: Geleneksel 6grenmeyi
yapan 30 6grenci bulunmaktadir.

Yazilm mdihendislerin ~ 6grenmesi
gereken Sistem Analizi konusu ogretildi.
(1-3 hafta arasi)

On test uygulandi. Ogrencilerin
demografik verilerinin bilgisayar kullanim
duzeylerinin ve konu hakkinda bilgilerinin
olculdiga 6n anket uygulandi.

ogrenci

grubu ise geleneksel yontemle ayni igerigi
o6grendi.

anketin guvenilirligi ve gecerliligi test
edilmigti. Deney ve kontrol grubuna
son test uygulandi. Toplanan veriler
analiz edilerek raporlastirildi.

A94 Deney | katilimcilari 11-12 yasinda 5. Deney | uygulamasinda; kontrol Bu calismalarda her iki deneyin
sinifa giden 27 6grenciden olusmaktadir. grubundaki 6grenciler, oyunu esit araliklarla deney ve kontrol grubunun sistem
Deney Il igin yapilan iglem, Deney eslestirilen rekabet stratejilerine dayali kayitlari kullaniimigtir.
I'deki prosedur ile ayniydi. Deney Il'de, uyarlamalar mekanizmalari olmaksizin alti Toplanan veriler analiz edilerek
15 disi ve 14 kiz 6grenci olmak Uzere 29 tur oynuyordu. raporlastirildi.
dérdinctd  sinif (10 veya 11 vyas) Deney grubundaki &grenciler, esit
ilkdgretim 6grencisi katildi araliklarla eslegtirilen rekabet stratejilerine
ilk olarak, &grencilere oyunun nasil dayali uyarlamalar mekanizmalari ile alti tur
oynanacad! 6gretildi. oynadilar. Deney Il icin yapilan islem,
Daha sonra 0&grenciler rasgele iki Deney I'deki prosedur ile ayniydi.
gruba ayrildi: kontrol grubu ve deney Bu d&grencilerin dort temel aritmetik
grubu. Arastirma bir bilgisayar operasyonunda orta dlizeyde yeterlik sahibi
laboratuvarinda  gergeklestirildi. Bu olmalari ve deney I'deki 6grencilerden daha
calisma kapsaminda iki deney yapildi. az becerileri sahip bireylerden
olugmaktaydi.
A98 Bu calisma bir proje calismasidir. Uygulama sirasinda, Ogretmenler, Son test uygulanmistir.

Proje calisanlari, oyun ortami
profesyonel gelisim atblyesi stresince
o6gretmenlere tanitti.

Bu o6gretmenlerin  her biri kendi
siniflarinda 2 ila 3 haftalik bir slrede
oyunu uygulamayr segti. (Okullarinin

Ogretim slresinin yaklasik 5-7 saatini (5 ila
7 saat) 6grencilerin oyunu oynamasina
ayirdi.

Kalan sure; oyunun mufredati
rehberliginde, dersler, kuguk grup
etkinlikleri, laboratuvar ¢aligmalari ve diger

Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastirildi.




zamanlama izinlerine bagh kalindl.)
Biyolojik icerik bilgisi (6n test) ve bilime
yonelik  tutumlari belirlemek icin
gecerliligi ve guvenirliligi yapilmig iki test
uygulandi. Toplam 90 6grenci (48 kiz ve
42 erkek) bilgilendirilmis onay formlarini
tamamlayarak calismaya katilmiglardir.

ogretim faaliyetleri icin kullanildi.

A103 Uygulama &ncesinde bir 6n test Oyun bir yil boyunca uygulanmistir. Son test uygulandi.
uygulanmistir. On test, demografik veriler Oyuncularin oyuna katilimlari ve sistem Toplanan veriler analiz edilerek
ve motivasyon envanterini igcermektedir. kayitlari alinmistir. raporlastirildi.
Oyunun igerdigi problem senaryosu
ogrencilere verilmistir.
A108 Bu c¢alisma hastahanede yatan Oyun iki uygulama asamasindan Son test uygulandi.

cocuklarin egitimi igin yapilmis bir proje
kapsaminda gergeklestiriimistir.

Bilgisayar biliminde 20 uzman (egitim
videogamesinde uzman ve bilgisayar
destekli dgrenme), Psikoloji, Guzel
Sanatlar, Pediatri ve Egitim, arastirmaya
katildl.

Cocuk  katihmcilarin  yasi  9-16
arasinda degisen, Kanarya Adalari
Universite Hastanesi'nden farkli kronik
hastaliklar olan on hastadan
olugsmaktadir.

Proje, kablosuz bir ag ve 10 glines
sistemi temali dizistu bilgisayar (ki her
cocuga belirli bir gezegen veya gunes
atanmisti) ile hastahanenin anaokulu
katini sagladi.

Ogrencilere bir 6n test uygulandi.

Ogretmen, énce hastaneye yatiriimig
sinif arkadaslariyla baglanti kuracak olan

olusmaktadir.

Birinci asama, gergek kullanicilarla bir
okul ortaminda gergeklestirildi ve oyun da
sinifta test edildi.

ikinci asamada hastahanede yatan
dgrencilerle gergeklestirildi.

Bu tanitimdan  sonra  &grenciler
oynamaya bagladilar. Bu ik avatar
kisisellestirme asamasinda, ddrencilere
yaklasik 5-10 dakika oynamalarina izin
verildi;

Daha sonra ogrenciler
asamalarinda 30 dakika
oynamalarina izin verildi.

Oturum sirasinda, oyuncular bes Kisilik
gruplar halinde organize edildi.

Oyuncular oyunu oynarken davraniglari
daha sonraki analizler i¢in videoya cekildi.

Bu asamada; miulakatlar, testler,
katihmci goézlemi ve video kaydi veri

sonraki
boyunca

Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastirildi.




videogame'in amacinin kisa bir tanimini
yapilmistir. Daha sonra 6gretmen video
oyunundaki ve konudaki gorev ve rolleri
acikladi.

toplama tekniklerini kullanildi.

Al111

Kuzey Tayvan'da 45 altinci sinif
Odrencisi arastirmaya katimak Uzere
secildi.

Onlar, oyun deneyimi yasamak ve
bilgisayarda dijital bir oyunu oynamak
icin temel bilgi islem becerilerine sahip
olmak kosuluyla secildi. Ogrencilerin
demografik verilerin ve ¢evrimici oynama
sikliklarinin  belirlenmesi  igin  anket
uygulandi.

Ogrenciler “ingilizce Egitim MMROPG”
oynadilar.

Oyunlarin i¢ine 29 ingilizce kelime ve 16
dilbilgisi 6rnegi yerlestirildi.

Gorev listeleri  6grencilerin  gorevleri
gbzden gecirebilmesi igin sistemlendi.

Oyuncular oyun oynarken ekran kaydi
alindi.  Ogrencilerin  oyun davranislar
kodland1.

Her bilgisayarda bulunan kayit yazilimi,
oyun sirasinda tiklama, gorevleri
tamamlama veya Ogrencilerin dgrenme
sureclerini analiz etmek igin baskalariyla
isbirligi yapma gibi olasi tim hareket ve
olaylari kaydetti.

Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

Al112

Uygulama yapilmadan &grencilerden
demografik verileri almak ve bilgisayar
oyunlari ile ilgili deneyimleri arastiriimasi
icin anket yapilmigtir.

Demografik anketi tamamladiktan
sonra, katihmcilara Everquest Il ilgili
tanitim  bilgileriyle birlikte bir brosur
verildi.

Katihmcilar online olarak arastirmaya
katiimak isteyen génudlli 18 yasindan
bayik 19 kisiden olusmaktadir.

Oyundaki ilerlemelerine gdre katihmcilar
Everquest Il'yi yaklasik bir saat oynadilar.
Oyun oynanirken gézlem notlari alind.

Oyun sonrasinda katilimcilar
‘“MMORPG  Oyunlari  Yoluyla Dil
Ogrenme” (%77 givenilirlik) baslikli bir
anketi tamamladilar.

Bunun vyaninda katihmcilar igin
kullanilan oyunun motive edici etkisini
aragtirmak icin  “Oyun  Oynama
Sirasinda Motivasyon” (% 79
guvenilirlik) iceren bir takip anketi
uygulandi.

Son olarak; acik uglu sorular sorarak
nitel verileri temin etmek, niceliksel
verileri tamamlamak ve amaglanan
karisik yontem tasarimini




degerlendirmek i¢cin oyun sonrasi
réportaj gerceklestirildi.

Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastirildi.

A118 Calismanin katihmcilar, Kuzey Katilimcilara oyunu oynamak igin 30 Oyun sonrasinda, katihmcilar
Tayvan’daki bir Universitede 18 yasinda dakika verilmigtir. “Kiili'nin (2006) Oyunlarda Akis Skalas1”
86 dgrenciden olusmaktaydi. islem sirasinda katiimcilar arasinda akis 6lgegini tamamladilar.
Bu 4grenciler Kimya dersini almis herhangi bir iletisim kurulmasina izin GCok miktarda video verisinin
o6grencilerdir. verilmedi. kodlanmasi zaman alici bir gorev
Oyunun konu alanina yonelik bir 6n Katilimcilarin, oyunu 30 dakika iginde oldugundan egitim veya psikoloji
test uygulanmistir. istedigi siklikta tekrarlamasina izin verildi. gegmisine sahip alti yetenekli kodlayici
Oyun uygulamasi bilgisayar Oyun sirasinda her bir 6grencinin tim cahsti.
laboratuvarinda gergeklesti. islem sireci, ekran kayit yazilimi tarafindan Verilerin tutarlihdi, guavenilirligi ve
Arastirmacilar énce oyunu ve sureci kaydedildi. gegerliligini saglamak icin, bir
tanitti. dgrencinin  tim video verileri  alti
kodlayici tarafindan kodlandi.
Toplanan veriler analiz edilerek
raporlastiriidi.
A120 Ortam olarak WOW secildi ve 2 Ogrencilere herhangi bir ilk egitim (cok Daha sonra dgrencilerin deneyimleri

hesap alinarak aktif edildi.

Ogretim gérevlisi sinifi 5’e boldi ve
her grubu farkli bir oda da birlikte
calismalari i¢in génderdi.

az destek olundu) veriimeden ortam
tanitimadan 1 ay iginde 15. seviyeye
gelmeleri istendi.

Uzerine sinif ici tartisma vyapildi ve
kararlar alind1.

Daha deneyimli ogrencilerin
digerlerine danismanlik etmesi sinif
disinda ya da oyunun disinda tartisma,
bilgi paylasimi ve igbirligi yapmalarina
olanak saglayacak facebook grubu
kuruldu.

Bunun yaninda sinif iginde de ortak
sorunlar belirlendi ve ¢ézima tartisildi.

Dénem boyunca grup haftalk
okumalarla ilgili oyunda devam eden bir
Ust dlzey tartisma ortamina katildilar.




Al121

Arastirmaci Otizmli ergenlerle
gorismeler, gozlemler, grup gdzlemleri
ve tartismalar gergeklestirdi. Bir dizi agik

goérisme, yapilandiriimig gOrusme
yapildi.
Arastirmaci  tarafindan  gérisme

verileri analiz edildi.
Bu verilerden yararlanarak calisma
planlandi.

Dort ya da daha fazla katihmciyi iceren
oyun etkinliklerinin gbzlemleri
gerceklestirildi.

Nitel tasarim, bir sehir lisesi ortaminda
kayith katihmcilari igeriyordu.

Tdm  katilimcilar  sanal ortamlarda
(haftada 3+ saat bir MMORPG'de ¢evrimigi
video oyunlarina aktif olarak katildilar.

Daha sonra elde edilen bilgiler
galismanin genel bulgulari igin temel
olusturdu.

Derinlemesine goérismelerden elde
edilen bulgulari  desteklemek igin
katilimcilar,  transkripsiyonlari uye
kontroli ile gbzden gecirdiler ve
transkriptleri ve ilk kodlari
arastirmaciyla dogruladilar.

Kodlama kategorileri, ¢alismanin

kavramsal gergevesi tarafindan
yonlendirilen  surekli  bir  sekilde
gelistirildi

Ek olarak, farkli kanitlar igin bir
arastirma, kodlama surecinde kodlayici
guvenilirligi ve galisma ilerledikge farkh
asamalarda akran degerlendirmesi
dahil olmak Uzere gesitli stratejiler
kullaniimigtir.
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