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OZET

Internetin biiyiik bir hizla gelistigi iilkemizde 20 milyon kayith genisbant
abonesi ve 45 milyon Internet kullanicis1 bulunmaktadir (BTK, 2013). Comscore (2013)
tarafindan yapilan bir arastirmaya gore bu kullanicilarin %37.3 15-24, %31.3’i ise 25-
34 yas araliginda olup Avrupa’nin en geng internet kullanici gurubunu olusturmaktadir.
Internet {izerinde harcanan aylik zaman incelendiginde Tiirk Internet kullanicilari
Ingiltere’den sonra 31 saat ile ikinci sirada bulunmaktadirlar. Sosyal aglarda harcanan
aylik zamanda ise 11.2 saat ile diinyada 5. sirada bulunmaktadir. Goriildiigl tizere Tiirk
kullanicilar, Internette gegirdikleri siirenin {igte birini sosyal aglarda gecirmektedir.
2013 yili Subat ayinda 23,541,049 kullanict 11,2 saatlerini Facebook sosyal agi
tizerinde gecirmislerdir (Connectedvivaki, 2013). Sosyal ag kullanimi incelendiginde
ise en ¢ok kullanilan sosyal ag sitesinin 32,438,200 kullaniciyla Facebook oldugu
goriilmektedir (Socialbakers,2013). Facebook bir milyara yakin kullanicist ile Internet
kullanicilart arasinda en ¢ok ziyaret edilen web sayfasi olmustur (Internetworldstats,
2013). Tirkiye Facebook kullaniminda Avrupa’da birinci diinyada ise altinci sirada
bulunmaktadir (Socialbakers, 2013). Facebook igerdigi etkilesim, iletisim araglari ve

uygulama gelistirme altyapisi sayesinde egitsel anlamda onemli bir potansiyele sahiptir.

Egitsel Bilgisayar oyunlar1 ise 6grenmeyi eglenceli hale getiren uygulamalar
olarak karsimiza c¢ikmaktadirlar. Egitsel bilgisayar oyunlarini genis bir cevreye
ulastirmak ve oyunlar igerisindeki sosyal iletisimi saglamak amaciyla Facebook’un
etkin bir ortam oldugu gériilmektedir. Bu calismada Turizm ve Otel Isletmeciligi
Programi miifredatinda bulunan Turizm Cografyasi dersi konularindan Tiirkiye’deki
tarihi ve kiiltirel degerler ile “Tirkiye’nin Turistik Yerleri” isimli egitsel bir oyun
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeline gore gelistirilerek Facebook sosyal agma
entegre edilmistir. Gelistirilen oyun ii¢ asamadan olugmaktadir. Birinci asamada
ogrenciye konu hakkinda 6n bilgi veren karsilama ekrani, ikinci asamada yap-boz
parcalarindan Tirkiye haritasinin olusturuldugu ekran, {li¢iincli asamada ise kullanicinin
harita iizerinde resimlerle eslestirme yaptigi ekran bulunmaktadir. Ogrencinin her

adimda gecirdigi siire ve aldig1 puanlar veri tabaninda kayit edilmektedir.



ABSTRACT

With internet that rapidly developed in our country, 20 million registered
broadband subscribers and 45 million internet users are available (BTK, 2013).
According to research conducted by Comscore (2013), %37,3 of these users are 15-24
years and also %31,3 of users are range of 25-34 years old. Therefore, Turkey has
Europe’s youngest internet users. When analyzed spending time monthly on Internet,
Turkish Internet users take second place with 31 hours after England. Moreover, time
spending on social networks, Turkey is ranked 5th place with 11.2 hours in the world.
In the light of these results, Turkish internet users spend one-third of their time on social
networks. In February 2013, 23,541,049 users spent 11.2 hours of their time on the
Facebook (Connectedvivaki, 2013). When analyzing the use of social networking, the
most widely used social networking site is Facebook with 32,438,200 users
(Socialbakers, 2013). Approximately with one billion users, Facebook has been the
most visited web page on the internet (Internetworldstats, 2013). With using of
Facebook, Turkey is the first in Europe and the sixth place in the World (Socialbakers,
2013). Facebook has significant potential in educational area with its interaction,

communication tools, and application development infrastructure.

Moreover, educational computer games are applications which make learning
fun. Facebook is seen as an effective medium to deliver a wide range of educational
computer games and to ensure social communication between the other games. In this
study, in Tourism Geography lesson that located in the Tourism and Hotel Management
Program, it is developed according to the Digital Game-Based Learning Model and
integrated in to Facebook to teach Turkey's historical and cultural values topic. The
name of the game is “Turkey's Touristic Places”. The game consists of three stages. In
the first stage students face with welcome screen that gives prior knowledge about the
subject. In the second stage there are the jigsaws pieces are created from the map screen
Turkey. In the third stage there are pairing with the pictures on the user's map. All the
times and scores are recorded on the database.

Vi



ICINDEKILER

ETIK SOZLESME ......ocoiiiiiieeeieieieeeeete et es st es st en sttt es s s en st st s s st i
TESEKKUR ..ottt sttt sttt s e 1\
OZET oottt v
ABSTRACT ..t Vi
ICINDEKILER ..ottt ettt ettt sttt ettt n sttt e e vii
GFATTKIEE LISTEST ...ttt bbbt Xi
SEKIIET LLISTEST wvvevvrivieitreereeiteeeiteestteeeteesteeebeesteeesbeesteesbeesaeesbeesaeessbeesaeesnbeesteeesbeesreeenras xii
TADIOIAT LESTEST ...veveeeeee s Xiii
BOLUM L.ttt 1
L 120 1T 1
ProODIEM DUFUMU ..ottt bbbt 1
ATASHIMANIN ATNACT 1.ttt s st e e s ssbb e e e snbtb e e e s s sbe e e e s nnbreeeeaas 2
Arastirmanin ONEM ........c.cucveveueveueueeeeeeeeeseeetesesesesesese e sesetesesesesesesesesesesesesesesesesesesenas 2
BOLUM L ...ttt 5
KAVRAMSAL CERCEVE ... 5
TIEEITIEE 1.vcvvet ettt ettt e ettt e ettt n e tans 5
Internetin Tarihsel GEliSIMi........coceeveveveeeeereieieete e e ettt ettt sesnes 6

vii



Internetin Diinyada ve Tiirkiye’de Kullanimi ..........cccccoocueiiirevricreiiieererecesseesennns 8

Diinyada Internet Kullanimi. .......cccceeveveveererereeeeieeeeeeese et senenes 8
Tiirkiye’de Internet KUILANIMI. .........c..ceviviviiieeiiiecreiee e, 10
Sosyal Ag Kavrami, Gelisimi Ve Siiflandirtlmast........ccoccceeviieeiiiiniiiic e, 13
Sosyal Ag Kavrami ve Tanimlar ...........cccoiviiiieiiniiiiee e 13
Sosyal Aglarin Tarihsel GeliSImI .......covvviiiiiiiiiiiiiiie e 18
Diinyada Sosyal Ag Kullanimi..........ccoooviiiiiiiiiiiiiii e 21
Tiirkiye’de Sosyal AZ Kullanimi..........ccocoveiiiiiiiiiiiiiieseeeec s 26
TWITEET Lo 27
YOULUDE ...t 28
YY) 07 Lol PP 29
(€000 ] L= OSSPSR 29
LINKEAIN . 30
FACEDOOK. ... 30
Diinyada Facebook Kullanimi...........ccoooiiiiiiiiiice e 33
Tiirkiye’de Facebook Kullanimi...........ccooveiiiiiiiiiiiiiiic 37
Sosyal Aglarin EZitsel ONemMi.........ccccvvviveeuiveriiiiiseeeieieieseseee e 43
EZItSel OYUNIAT......ccoiiiiiiiiiii s 47
OYUN KAVIAIMT 1.ttt b e nne s 47

viii



Bilgisayar OYUNIATT .......ccoviviiiiiiiiiiice s 52

Bilgisayar Oyunlarinin Tarthgesi ......ccuvviiiiiiiiiiiiiiciiie e 54
Bilgisayar Oyun TUIIEIT........cooviiiiiiiiiiiicc s 55
Egitsel Bilgisayar OYUNIATT .......ooiuiiiiiiiiiiieiiiie s 57
Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasartm Modelleri..........ccoovviviiieiiiiiniciineecc 60
Etkili 6grenme ortami (EFM). .....ccccoiiiiiiiiiiiiiicii e 60
FIDGE MO, .....cociiiiiiiiiicic e 61

OyuN NESNEST MOUEI. ...t 62

Dijital oyun tabanli §grenme modeli. .........ccoooiiiiiiiiiiiii 65

Oyun meydana getirme MOUEI. ..........ccuviiiiiiiiereee e 68
Deneyimsel oyun MOGELH. ......cccocveiiiiiee e 68
Sarmal egitsel oyun MOdeli.........cccooviiiiiiiiiiie s 70
Yapilan CaliSmalar..........cocuviiiiiiiiiiieii e 71
BOLUM IL....ccoooiiiiiiiiiiieeiet et 76
OYUN TASARIMIL...oci ettt bbb ee e 76
ANALIZ ASAIMAST ©1vviivviieiiiiie it siee e siee e e e sa e e sb e e e stb e e e bbe e e bb e e abeeeabeeearreeareeeas 76
TASATIIM ASAMAST ...ttt ettt e et e et e et e e bb e e e tn e e s nbe e e s neeeenes 86
GElISTITINE ASAMAST 11euvvvieiiieeiiee st e st estee e st e e ste e e st e e e srb e e e ssb e e e ssa e e e sseeeaseeeeseeesnneeeanes 95
Kalite Kontrolli ASAMAST.......cuiiiiieiiiiiieiiiie it 103



Uygulama ve Degerlendirme ...........cocoouiiiiiiiienieeiie e 104

BOLUM V oot 108
TARTISMA ....ooooieeeeeeeee ettt sanans 108
1370 511011/ 5514 5O O RO UUR PR 110
SONUC VE ONERILER .......c.ccooiiiiiiiieeieieieteeeesie et ese st es st ses s st n s 110
KAYNAKGA ..vviiiiiiii e 112
E oottt ettt 123
(07461 20 @11 8 TR 132



Grafik 1.

Grafik 2.

Grafik 3.

Grafik 4.

Grafik 5.

Grafik 6.

Grafik 7.

Grafik 8.

Grafik 9.

Grafikler Listesi

2012 y1l1 Diinya niifusu ve internet kullanict say1lart ...........ccceeevevevvvecerrennnn. 8
2001-2012 yillar1 diinya Internet kullanic1 SAYHart ......c.ccocevvvevvvccccrennenns 9
2011 ve 2012 yillar1 Avrupa Internet kullanici sayilart ..........c.coocevevvevrinnas. 9
2004-2012 yillar1 Tiirkiye niifusu ve Internet kullanici sayilari ............o........ 11

Avrupa Genelinde Sosyal Ag Siteleri ve Facebook’un Kullanma Yiizdeleri . 36

Facebook Giinliik Kullanict Oranlart ..........ccoocveviiiiiicniiiciiescseecsee 37
Tiirkiye’de Facebook Kullanicilarinin Yas Dagilimi.......ccocoeviniieniciiicnnnn, 38
Tiirkiye’de Facebook Kullanicilarinin Cinsiyet Dagilimi..........c.cccooveiiinenn. 39
Oyun i1 puaAN GELISIMI ...evvvviviiiiiiiii s 107

Xi



Sekiller Listesi

Sekil 1. Diinya Sosyal Medya Haritas1 (Haziran 2009 — Aralik 2013) .....ccccoeviiievnenee. 23
Sekil 2. Oyun Meydana Getirme Modeline Gore Egitsel Oyunu Olusturan Faktorler... 68
Sekil 3. Deneyimsel OYun MOGEI .......ccveiiiiiiieiiesee e 70
Sekil 4. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli ........ Hata! Yer isareti tanimlanmamus.
SeKil 5. OYUN 16T AKIS..ovcvivieieieeieieiectete ettt 96
Sekil 6. Karsilama EKIant ........coceoiiiiiiiiiiic e e 97
Sekil 7. Arkadas Davet Etme EKrani ..........ccccoocviiiiiiiin e 98
Sekil 8. Duvarda Yapilan Paylagim ...........ccoiviiiiiiiiiicee e 99
Sekil 9. OFIen EKIANL..........ccviviviisireiiiseseiiese sttt 100
Sekil 10. Harita Olusturma EKrani...........ccocoeiiiiiiiiiniiee e 101
Sekil 11. Eslestirme EKTani..........c.coooiiiiiiiiici e 102
Sekil 12. Puan Durumu EKTant .......ccccooiiiiiiiiiiiici e 103

xii



Tablolar Listesi

Tablo 1. Sosyal Paylasim Siteleri ve Bu Sitelerin Kurulus Tarihleri, Kayitli Kullanici

Sayilars, Kayrt BIGIMIETT .....cvviiiiiiiiiiiciiic i 20
Tablo 2. Diinyada Internet Kullanicilarinin Sosyal Medya Kullanim Oranlart ............. 22
Tablo 3. Ulkelere Ozgii SOSYal AZIAT ......cccevevevereierereieieeereree et sesesenns 24
Tablo 4. En Cok Kullanilan ik 3 Sosyal Medya SiteSi..........ccccverrvererecresrierereenennnn, 25
Tablo 5. En Cok Trafige Sahip Olan Ssosyal Ag Siteleri.........cccovvviiiieiininiiiiiienn 26

Tablo 6. Diinya Genelinde Facebook’u Kullanan Ulkelerin Niifus, Internet Kullanici,

Facebook Kullanict SaYIari..........cciiieiiiiiiiiie e 33
Tablo 7. Diinyada Facebook Kullaniminda ilk 20 Sirada Yer Alan Sehirler ................. 34
Tablo 8. Tiirkiye’de ve Diinyada Facebook Kullanicilarinin Begendikleri Sayfalar ..... 40
Tablo 9. Facebook Uzerinde Aylik Kullanict Sayisina Gore Uygulamalar ................... 41
Tablo 10. Facebook Uzerinde Aylik Kullanic1 Sayisina Gére Gelistirici Firmalar........ 42
Tablo 11. Facebook Uzerinde Egitsel Uygulamalar.............ccccovevevrireveiereseerenisnennnn, 43
Tablo 12. Calismaya Katilan Ogrencilerin Yas Dagilimi..........ccccccvveeevcvereinirececrennnnn, 77

Tablo 13. Calismaya Katilan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanmaya ve Bilgisayar Oyunu

Oynama Baglama Yaglart Dagilimi ..........cccccoiiiiiiiiiiiiie 77
Tablo 14. Ogrencilerin Oyun Tiirlerini Oynama Oranlart ............cceceeveverereerereeereeeeennn, 78
Tablo 15. Ogrencilerin Anketlere Verdikleri Cevaplarin Ortalamalari.......................... 80

Xiii



Tablo 16.

Tablo 17.

Tablo 18.

Tablo 19.

Tablo 20.

Tablo 21.

Tablo 22.

Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarina Karst Tutumlart..............ccccoeevevevecernnne, 80
Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Karst Tutumlart................o........ 82
Ogrencilerin Sosyal Aglarin Egitsel Kullanimma Kars1 Tutumlari ............... 83
Etkinlik Tamamlama Siirelerinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasi............. 105
Ogrencilerin Etkinlik Tamamlama Siirelerinin Analizi ..........cccccccoveveverenenn 105
Etkinlik Puanlarinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasi .........ccccoeeveveiveennenn, 106
Ogrencilerin Etkinlik Puanlarmim ANalizi..........c.cccooveeeeiieeeccceeneecennns 106

Xiv



BOLUM I
GIRIS

Bu boliimde problem durumu, arastirmanin amaci ve arastirmanin onemi Yer

almaktadir.
Problem Durumu

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler hayatin her alaninda oldugu
gibi egitim alaninda da etkisini gostermis ve egitimin yapisi, isleyisi, kapsami ile

birlikte bu baglamdaki kisilerin rollerinde de degisiklikleri beraberinde getirmistir.

Cogunlukla ergenler ve yetiskinler tarafindan kullanilan Facebook, Twitter,
Youtube gibi sosyal aglarin, bireyler tarafindan arastirma ya da bilgi edinme amach
degil, daha ¢ok giinliik yasamlarinin bir uzantisi olarak, arkadaslarina kendi hayatlarini
acmak, kendilerini digerlerine tanitmak i¢in kullanildigina; diger yandan, sosyal ag
kullanicilarinin sayilariin yogunlugu nedeniyle egitimcilerin de bu araglar1 6grencileri
ile iletisimin farkli bir bi¢imi olarak kullanma yoluna gitmesi gerektigine ve
Ogrencilerin sosyal ag siteleri tlizerinden katilimlarinin saglanmasina dikkat

cekilmektedir (Grant, 2008).

Buradan hareketle, cogunlugu gencler olmak {izere her kesimden bireyin giinliik
yasaminda 6nemli rol oynayan sosyal aglarin saglayacagi olanaklarla egitsel oyunlarin
hosca vakit gegirten, ama gergeklesen etkinlik igerisinde bilgiler de 6greten veya onceki
bilgileri pekistiren 6zelliklerinin egitim — dgretim baglamina oturtulmasini, bu araglarin
bir egitim teknolojisi aract olarak kullanilabilmesini, bireylerin bu ortamlari her tiirlii
konuda ogrenmeler gerceklestirmek iizere egitsel amaclarla kullanmasini ve bu
siirecteki olast etken faktorleri konu eden g¢alismalara ve arastirmalara gereksinim

oldugu ileri siirtilebilir.



Arastirmanin Amaci

Bu c¢alismanin amaci Facebook sosyal agi iizerinde egitsel amaglar igin
kullanmaya elverisli, eglence ve yarisma unsurlarini barindiran ¢ok kullanicili bir

cevrim i¢i oyun gelistirmektir.

Calisma kapsaminda gelistirilen egitsel oyun tasariminda Zin, Jaafar, & Yue
(2009) tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL - Digital
Game Based Learning) kullanilmistir. Modelde oyun, O6grenme igeriklerinin

yerlestirildigi bir ortam olarak ele alinmistir.
Arastirmanin Onemi

Giintimiizde bilgisayarlarin hemen her eve girmesiyle birlikte bilgisayar
kullanim oranlar1 hizla artmistir. Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (TUIK) yaptigi
arastirmaya gore; 16-24 yas arast genglerin bilgisayar kullanma oran1 %65,2;
dgrencilerin ise %91,6’dir (TUIK, 2012). Artik 6grenciler bilgisayar karsisinda vakit
gecirmeyi, televizyon seyretmek ya da kitap okumak gibi faaliyetlerden daha fazla
tercih etmektedirler (Aksaglioglu & Yilmaz, 2007).

Hizla gelisen teknolojik gelismeleri hayatimizin her alaninda giin gectik¢e daha
fazla hissedilmektedir. Bunlarin basinda da iletisim teknolojileri gelmektedir. Tiirkiye
[statistik Kurumunun verilerine gére, Tiirkiye’de 2013 yilmin ilk geyreginde 45 milyon
Internet kullanicis1 bulunmakta ve bunlardan 35 milyonu Facebook sosyal aginin iiyesi
durumundadir (Socialbakers, 2013). Bu ag¢idan iilke niifusunun yaklasik yarisinin bu

sosyal aginin iiyesi oldugu sdylenebilir.

Facebook adli sosyal ag sitesi, son yillarda diinyanin en ¢ok ilgi gosterdigi
Internet sitesi olmustur. Ozellikle Tiirkiye’deki kullanici sayisinda biiyiik bir patlama
yasanmustir. Tiirkiye, Facebook’u kullanan iilkeler arasinda ABD, Endonezya,
Hindistan, Brezilya ve Meksika’nin ardindan altinci siraya yerlesmistir (Socialbakers,
2013). Facebook’a olan bu ilginin nedenleri birgok arastirmacinin dikkatini

¢ekmektedir.



Facebook, yas, cinsiyet, egitim, dil, meslek vb. her kesimden ¢ok farkli bireyleri
icerisinde barindiran sosyal bir ara¢ oldugundan, kisilerin bu ortamlart kullanmalarinda
0znel ve sosyal normlar1 6nemli hale gelmektedir. Baz1 kullanicilar arkadas c¢evresi ile
olan iletisimi siirdiirebilmek, onlara uyum saglayabilmek ve bu popiilerlige katilabilmek
icin siteye lye olurken bazilar1 ise arkadas c¢evresi veya Onem verdigi kisilerin
tavsiyeleri ve davetleri lizerine bu ortama katilmaktadirlar (Sener, 2009). Bu da
Facebook’un kullanilmasinda bireyler {izerinde sosyal etkinin olduk¢a 6nemli oldugunu

gostermektedir.

Sosyal ag sitelerinin Ozelliklerine bakildiginda; bireyler arasi iletisimi, ¢oklu
ortam paylagimini ve isbirligini destekledikleri goériilmektedir (Mazman & Usluel,
2009). Bu kavramlar Ozellikle sosyal bilissel kuram ve yapilandirmact 6grenme
kuramimin Ogrenme siirecine yonelik Onermeleriyle oOrtiismektedir. Yapilandirmaci
yaklasim, 6grenmenin sosyal olarak yonlendirilen bir siire¢ oldugunu vurgulamaktadir.
Ogrenme, zihinsel yapilandirmalarla birey tarafindan gerceklestirildiginden bu
ortamlarin, bireylerin c¢evreleriyle etkilesim igerisinde olacagi, zengin Ogrenme
yasantilar1  gecirebilecekleri bir sekilde dilizenlenmeleri gerekli goriilmektedir.
Yapilandirmaci yaklasim igerisinde, ger¢ek durumlara dayali sorun ¢6zme, isbirligi,
bireysel olarak kesfetme ozellikleri dikkat ¢ekmektedir (Schunk, 2009, s. 79-80). Bu
baglamda, bireysel yonlendirme esnekligi, iletisim ve ¢oklu ortam paylasim 6zellikleri
nedeniyle sosyal ag sitelerinin, yapilandirmaci yaklasimda ifade edilen 6grenme

ortamini destekleyebilecekleri soylenebilir.

Sosyal ag sitelerinin bir 6grenme destek sistemi olarak kullanilabilme nitelikleri,
sosyal bilissel kuram agisindan da analiz edilebilir. Sosyal bilissel kuram; davraniglarin
olusmasinda c¢evresel ve biligsel faktorlerin nasil etkilesime girdikleri iizerine
odaklanmakta ve Ogrenmenin sosyal bir cevrede olusumu iizerinde durmaktadir
(Schunk, 2009, s. 253). Bu iki 6grenme kuraminin temel ozellikleri incelendiginde,

Facebook’un sosyal 6grenme ortami 6zelliklerini tasidigi goriilmektedir.

Bilgisayar oyunlari, pek ¢ok insanin genellikle bos vakitlerini degerlendirmek ve
eglenmek amaciyla oynadigi oyunlardir. Bunun yaninda gelisen teknolojilerin etkisi ile

bilgisayar oyunlari, kullaniciya sanal bir diinya yaratmakta ve giin gectikce gercek



yasama daha c¢ok benzetilen bu sanal diinya kullaniciyr bilgisayar oyunlarina bagimli
hale getirmektedir. Bu nedenle oyunlar, eglence sektdriiniin bir parcast olmanin
yaninda, akademik ortamlarda, saglikta, askeri alanlarda, is diinyasinda ve hemen

hemen her alanda kullanilmaya baslanmistir (Glingdrmiis, 2007).

Egitsel bilgisayar oyunlari, sadece oyunlarin cekici bir tiirii degildir. Ayni
zamanda O0grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimei, hazirlandigi konu alanina 6zgii
bilgi driintiilerini i¢inde tasiyan yapidadirlar. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 68renciye
hosga vakit gecirten, ama gergeklesen etkinlik igerisinde bilgiler de 6greten veya onceki
bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer
alan hedeflere ulasmak amaci ile ise kosulabilir (Akpinar, 1999).

Calismada Facebook sosyal agi ile egitsel bilgisayar oyunlari bir araya
getirilerek, Facebook sosyal agi iizerinde egitsel amaglar i¢in kullanmaya elverisli,
eglence ve yarisma unsurlarim1 barindiran ¢ok kullanicili bir ¢evrim i¢i oyun

gelistirilmistir.



BOLUM 11
KAVRAMSAL CERCEVE

Sosyal ag kavramina ge¢meden oOnce bir¢ok bilgisayarin ve bilgisayar
sistemlerinin birbirine bagl oldugu, diinya ¢apinda yaygin olan ve siirekli biiyliyen bir
iletisim ag1 olan Internet konusu ve Internet ile ilgili kavramlarin incelenmesine gerek

duyulmustur.
Internet

1960-1980 yillar1 arasinda gergeklesen teknolojik ve bilimsel gelismeler
sonucunda yeni bir devrimin yasanmaya basladigi ve bu siirecin de ekonomik,
toplumsal, kiiltiirel ve siyasal alani yeniden yapilandirdig: diisiincesi giiniimiizde artik
kabul edilir hale gelmistir. Bu doénemi tanimlamak i¢in kullanilan Enformasyon
Toplumu kavrami, toplumsal iligkiler ¢ercevesinde bilginin artitk 6zne konumuna

ulagtigini vurgulamaktadir (Timisi, 2003, s. 77-88).

Giinlimiizde hayatin her alaninda bilisim teknolojileri etkin bir gsekilde
kullanilmakta ve bilisim teknolojileri ile ortaya ¢ikan sanal diinya yavas yavas gercek

diinya iizerindeki etkisini artirmaktadir.

Sanal diinya olarak adlandirilan Internet, diinya genelindeki biitiin bilgisayar
sistemlerini ve hemen hemen her tiirlii elektronik sistemi birbirine baglayan elektronik
iletisim agidir. TDK, Internet sdzciigiine karsilik olarak “genel ag” kavramini
onermistir. Internet sézciigii, 1985 yilinda kullanilmaya baslanmis ve "kendi aralarinda

baglantili aglar" anlamina gelen Interconnected Networks teriminin kisaltmasidir.

Internet, ¢ok sayida akademik, ticari, devlet ve kisisel bilgisayar aglarmin
birbirine baglanmasiyla olusmus, ¢ok protokollii bir ag olup birbirine bagh bilgisayar
aglarinin tiimii olarak da tanimlanabilir. Bilgisayarlar arasinda dolasan “bilgi” gesitli
protokollere gore paketler halinde transfer edilir. Internet iizerinde elektronik posta, web

sayfalari, video ve ses yaymlar1 gibi ¢ok cesitli bilgiler ve hizmetler verilmektedir.



Internet {izerinde oyun, eglence, iletisim, ticaret, tamitim, bankacilik islemleri icin

kurulmus milyonlarca web sitesi bulunmaktadir.

Internet ile beraber olusan sanal kiiltiir ve sanal diinya, gercek diinyadaki zaman
ve mekandan bagimsiz bir alan iizerine kurulmustur. Internet ayrica bu zaman ve mekan
boyutunu da asarak birey-birey ve birey-grup iletisimine izin vermektedir (Timisi, 2003,
S. 26).

Internetin Tarihsel Gelisimi

Internet, 1990’11 yillardan itibaren tiim diinyada taninmaya baslasa da kdkenleri
1960’1 yillara uzanmaktadir. Bircok kesif ve icatta da yasandigi gibi Internetin de
ortaya cikisi bir askeri alanda gerceklesmistir (Hasilioglu, 2007). internetin ortaya ¢ikis
amact simdilerde oldugu gibi genel ve kamuya acik bilgilerin paylasilmast degil,
niikleer bir felaket sonrasi haberlesmeyi yiiriitebilmektedir (Anar, 2000, s. 158). Yani
Internet Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanligi’nin olusturdugu ARPANET
projesine dayanan askeri bir proje olarak dogmustur (Hafner & Lyon, 2000, s. 90).

ABD, olasi bir niikleer savasta mevcut iletisim hatlar1 ile birbirine bagli olan
bilgisayarlarin saglam olan kisimlarinin calisabilmesine olanak saglayacak protokol
olusturmayr hedeflemis ve bu amagla ARPANET projesini gergeklestirilmistir.
Olusturulan yapida bilgisayarlar iletilen veriyi paketler halinde gondermekte ve ag
icindeki saglam olan yolu bularak hedef bilgisayara ulagmaktadir (Kul, 2009, s. 194-
195).

S6z konusu donemde kiralik hatlar ve modemler kullanilarak bilgisayarlarin
birbirine baglanmas1 miimkiindii, ancak bu baglanti tek bir hat iizerinden saglaniyordu
ve hatta gelecek bir sorun aninda baglanti kesiliyordu. Bununla birlikte, bu yollarda
yapilan bilgisayar iletisimi gilivenilir ve etkin sayilmamistir. Bazi verilerin hatali
gonderilmesinin sakincalarinin yaninda, “dligmanin” sizma olasiligi da ytiksekti.
Ozellikle gizlilik gereksinmesi, sayisal ortamda isleyen paket anahtarlama tekniginin

bulunmasina yol agmistir (Geray, 1996, s. 62).



Bu proje ile evrensel haberlesme sisteminin temelleri atilmis olup zamanla
bilgisayarlar, telefon sistemleri araciligiyla tniversitelerdeki bilim adamlariyla
miithendislerin siirekli iletisimini saglamis ve elektronik postanin ilk adimi atilmistir

(Courter & Marquis , 1998).

Internetin sivil alanda ilk olarak kullanmilmasi 1969 yilinda Los Angeles
California Universitesi’nin, Stanford Arastirma Enstitiisi'ne baglanmasidir. Ikinci
adimda ise ayn1 mesajin bir¢ok kullaniciya ulastirilmasi basarilmis, herkes birbirinin

mesajin1 okuyup, yanit verebilir hale gelmistir.

1971 yilinda eposta adreslerindeki @ sembolii, 1972 yilinda telnet, 1973 yilinda
sohbet oturumlar1 ve ftp araciligiyla dosyalarin indirilmesi gergeklestirilmistir. Bu
uygulamalar akademisyenler arasinda hizla yayilmis ozellikle de elektronik postayi

meslektaglariyla etkin bir iletisim kurma yontemi olarak kullanmiglardir (Doyle, 2000).

Dosya aktarimlari, elektronik  haberlesme ve tartisma  listelerinin
birlestirilmesiyle olusan aglar, 1980’lerin ortalarinda Internet adiyla bigimlenmeye

baslamistir (Courter & Marquis , 1998).

Diinyada Internetin gelisimi ile ilgili 6nemli tarihler su sekilde siralanabilir
(ODTU, 2012). 1983 yilinda ayn1 ag iizerinde gelistirilen TCP/IP (Transmission Control
Protocol/Internet Protocol) protokolii ARPANET iizerinde kullanilmaya baglanmuistir.
1986 yilinda NSFNet (National Science Foundation — Ulusal Bilim Vakfi) tarafindan ilk
Internet omurga ag1 olusturulmustur. 1989 yilinda Internet iizerindeki bilgi/dosya ve
argivlere kolay ve hizli erisimin saglanabilmesi amaciyla CERN’de (European
Laboratory for Particle Physics) bir calisma baslatilmistir. 1990 yilinda Internet halka
actk hale gelmis ve TCP/IP’nin ilk kullanildigi ag olan ARPANet’in kullanimdan
kaldirilmasina ragmen bu agin yerini ABD, Avrupa, Japonya ve Pasifik iilkelerinde
ticari ve hiikiimet isletimindeki omurgalar (backbone) almis, TCP/IP protokolii ve
Internet bu yildan itibaren biiyiik ivme kazanmustir. 1991 yilinda WWW (World Wide
Web) protokolii kullanilmaya baslaniimis ve bu yildan itibaren Internetin ticari

anlamdaki gelisimi baslamstir.



Internetin Diinyada ve Tiirkiye’de Kullanim

Diinya tarihinde bugiine kadar higbir iletisim arac1 ya da teknoloji Internet kadar
hizl1 bir yayillma gdsterememistir. Ornegin Amerika Birlesik Devletlerinde radyo 50
milyon kullaniciya 38 yilda, televizyon 13 yilda ulasabilmisken, Internet sadece 5 yilda
50 milyon kullanictya ulasmistir (Turgut, 2005). Internetin kullanici sayis1 ve kullanim

alanlar her gecen giin diinyada ve iilkemizde hizla ¢esitlenmekte ve artmaktadir.

Diinyada Internet Kullammm. Internet, is ve yasam alamimizin her noktasma bilgiyi
gonderme ve ulastirma Ozelligi bakimindan bir iletisim devrimi gerceklestirmigtir
(Neuman & Hogan, 2005, s. 472). Bu devrim niteligindeki gelisim, biitiin insanlik
tarafindan ¢ok cabuk kabul gérmiis ve Internetin kullanimi hizla artmis ve artmaya da
devam etmektedir. Grafik 1’de goriildiigii tizere Avrupa ve Amerika kitasinda niifusa

oranla Internet kullaniminin yiiksek oldugu goriilmektedir.

Grafik 1. 2012 yili Diinya niifusu ve Internet kullanici sayilar1 (Internetworldstats,
2013)
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Grafik 2. 2001-2012 yillar1 diinya Internet kullanici sayilar1 (Internetworldstats, 2013)
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Diinyada Internet kullammma bakildiginda, en fazla Internet kullanicisinin
Asya’da oldugu goriilmektedir. Internet kullanic1 sayilari niifusa oranlandiginda Kuzey
Amerika da bulunanlarin  %78.3’liniin, Avustralya’da bulunanlarin %60.1’inin,
Avrupa’da bulunanlarin ise %358.3’iiniin Internete bagl oldugu sdylenebilir. 2000
yilinda diinya ¢apinda Internet kullanici sayis1 360.985.492 iken 2012 yilina kadar

%480.4’lik bir atisla 2.095.006.005’e yiikselmistir. Bu rakam diinya niifusunun
%30.2’sini temsil etmektedir.

Grafik 3. 2011 ve 2012 yillar1 Avrupa Internet kullanici sayilar1 (Internetworldstats,
2013)
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Avrupa’da Internet kullaniminda ilk 10 iilke ve kullanici sayilari
gosterilmektedir. Kullanic1 sayist bakimindan Avrupa’da ilk bes iilke Almanya (67.4
milyon), Rusya (61.5 milyon), Birlesik Krallik (52.7 milyon), Fransa (50.3 milyon) ve
Italya (35.8 milyon) olarak siralanmaktadir. Tiirkiye ise bu listede 35 milyon tekil

kullanict sayisi ile 6. sirada yer almaktadir.

Tiirkiye’de Internet kullanim. internet’in Tiirkiye’ye gelisinde; ilk baglantili
genis alan aginin, 1986 yilinda tesis edilen EARN (European Academic and Research
Network)/BITNET (Because It’s Time Network) baglantii TUVEKA (Tiirkiye
Universiteler ve Arastirma Kurumlar1 A1) oldugu gériilmektedir. Ilerleyen yillarda bu
agin hat kapasitesinin yetersiz kalmasi ve teknolojik acidan ihtiyaglara cevap
verememeye baslamasi iizerine, 1991 yili sonlarina dogru ODTU ve TUBITAK,
Internet teknolojilerini kullanan yeni bir agin tesis edilmesi yoniinde bir proje

baslatmigslardir.

Bu cergevede ilk deneysel baglanti 1992 yilinin Ekim ayinda X.25 {izerinden
Hollanda’ya yapilmig; PTT’ye 1992 yilinda yapilan bagvurunun sonuglanmasini
takiben, 12 Nisan 1993 tarihinde 64 Kbps kapasiteli kiralik hat ile, ODTU Bilgi islem
Daire Bagkanligi sistem salonundaki yonlendiriciler kullanilarak, ABD’de NSFNet
(National Science Foundation Network)’e TCP/IP protokolu iizerinden Tirkiye’nin ilk
Internet baglantis1 gerceklestirilmistir. 64 kbit/san hizindaki bu hat ODTU’den uzun bir
siire iilkenin tek ¢ikist olmustur. Daha sonra Ege Universitesi (1994), Bogazici
Universitesi (1995), Istanbul Teknik Universitesi (ITU) (1996) Internet baglantilari
gerceklestirmislerdir (ODTU, 2012).

Internetin genis kitlelere 1996 yilindan sonra TURNET ile kurulmaya baslanan
TR.NET, SUPERONLINE gibi Internet servis saglayicilar ile ulagmistir. Giiniimiizde
ise kullanicilar ¢ok sayidaki Internet servis saglayicit arasindan istediklerini tercih

ederek Internete baglanmaktadirlar.
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Grafik 4. 2004-2012 yillar1 Tiirkiye niifusu ve Internet kullanici sayilar1 (TUIK, 2012)
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Grafik 4’de de goriildiigii gibi Tiirkiye’de 47 milyonun iizerinde Internet
kullanicis1 bulunmaktadir. Bu rakamla iilkemiz Internet kullanici sayis1 bakimindan

Avrupa’da 5., diinyada 15. sirada yer almaktadir.

2012 yili Nisan ayinda gerceklestirilen Hanehalki Bilisim Teknolojileri
Kullanim Aragtirmast sonuglarina gore Tiirkiye genelinde hanelerin %47,2’si evden
Internet erisim imkanma sahiptir. Evden Internet erisim imkani olmayan hanelerin
%27,6’s1 evden Internete baglanmama nedeni olarak Internet kullanimimna ihtiyag
duymadiklarini belirtmislerdir. Internet erisim imkan1 olan hane orani kentsel yerlerde
%S55,5 iken, kirsal yerlerde %27,3’tiir. 2012 yili Nisan ayinda hanelerin %43,2’sinde
genisbant Internet erisim imkam bulunmaktadir. ADSL, %66,4 ile Internet kullanilan
haneler arasinda en ¢ok kullamlan baglant1 tiiriidiir. 3G baglant: ise Internet kullanilan
hanelerin %29,5’inde Internet erisim imkam saglamaktadir. 16-74 yas grubundaki
bireylerde bilgisayar kullanim oran1 %48,7 ve Internet kullanim oran1 %47 4 tiir. 16-74
yas grubundaki erkeklerde bilgisayar kullanimi1 %59 ve Internet kullanim oram %58,1
iken, kadinlarda bilgisayar kullanimi %38,5 ve internet kullanim orani ise %37°dir.
Kentsel bolgelerde bilgisayar kullanimi %57,8 Internet kullanmi %56,6°dir. Kirsal
bolgelerde ise bilgisayar kullanimi1 %27,6 Internet kullanim1 %26,4’tiir.
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Bilgisayar ve Internet kullamm oranlarinin en yiiksek oldugu yas grubu 16-
24’tiir. Bilgisayar ve Internet kullanimi tiim yas gruplarinda erkeklerde daha yiiksektir.
2012 yil1 ilk ti¢ ayinda (Ocak-Mart 2012) 16-74 yas grubundaki tiim bireylerin %37,8’si
Interneti diizenli olarak (hemen hemen her giin veya haftada en az bir defa)
kullanmistir. Ayn1 donem ve yas grubunda Internet kullanan bireylerin arasinda diizenli
Internet kullanim oran1 ise %88,5 olup, bu oran kentsel yerlerde %89,7, kirsal yerlerde
%82,5°dir. 2012 yil1 ilk ii¢ ayinda Internet kullanan bireyler Interneti en ¢ok %72,5 ile
cevrimi¢i haber, gazete ya da dergi okuma, haber indirme i¢in kullanirken, bunu %66,8
ile e-posta gonderme/alma, %61,3 ile mal ve hizmetler hakkinda bilgi arama, %49,1 ile

oyun, miizik, film, gorilintii indirme ve oynama takip etmektedir.

2012 yil1 ilk ii¢ ayinda 16-74 yas grubu Internet kullanan bireylerin Internete
giris baglanma yerleri ise %70’i ev, %33,8 ile isyeri, %17,8 ile arkadas, akraba vb. evi
%16 ile Internet kafe, %7,2 ile egitim alinan yer, %5,9 ile kablosuz baglantinin
yapilabildigi yerler takip etmektedir. 2012 yilinin ilk ii¢ ayinda internet kullanan
bireylerin ev ve isyeri disinda Internete kablosuz olarak baglanmak igin %23,7’si cep
telefonu veya akilli telefon, %15,6’s1 diziistii bilgisayar (laptop, notebook veya
netbook), %1,3’ii ise dokunmatik ekranli tablet bilgisayar kullanmistir. Internet
kullanan bireylerin Internet iizerinden kisisel kullanim amaciyla mal veya hizmet

siparisi verme ya da satin alma oram %21,8’dir (TUIK, 2012).

Boz ve Aksoy (2011) tarafindan yetiskin bireyler arasinda yapilan arastirmaya
gdre katilimeilarin %47.3°1 her giin Internet kullanmakta ve giin icerisinde %53,6°s1 1
saatten fazla Internette vakit gecirmektedir. Interneti kullanim amagclar1 ise %64,5
gazete ve dergi okumak, %60,5 bilgi almak, %34,7 sohbet etmek, %27 bankacilik
islemi yapmak, %27 alisveris yapmak, %36 mesaj gonderip-alma, %25,7 oyun oynama,
televizyon izleme ve miizik dinleme seklindedir. Katilimcilarm %53,4’{i Internetin goz
sagligina zarar verdigini, %51,1’1 kendilerini tembellestirdigini, %43,3’li zaman kayb1
oldugunu, %40,8°1 bagimlilik yaptigini, %31,2si kas ve iskelet sisteminde agriya sebep
oldugunu, %28,3’1i aile igerisindeki iletisimi azalttigimi, %26,7’si kendisine zaman
ayirmasina engel oldugunu, %26’°s1 kendisini uykusuz biraktigmi, %22.,8’i Internetin

sosyal iliskilerine zarar verdigini soylemektedir.
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Sosyal Ag Kavrami, Gelisimi Ve Simiflandirilmasi
Sosyal Ag Kavrami ve Tamimlar

Giiniimiizde Internet araciligiyla bireyler, iletisim icerisinde bulundugu kisilerin
kimligini, ge¢misini, toplumsal ve biyolojik varligin1 dikkate almaksizin iletisimde
bulunurken, tanimadig1 kisilere karst kendi kimligini de gizleyebilmekte ya da
degistirebilmektedir (Giizel, 2006). Bu agidan Internet bir disa vurum ve sosyal iliskiler

diinyas1 olmasindan dolay1 yeni ortamlarin insa edildigi bir alan yaratmaktadir.

Bu ortamlarin basinda gelen sosyal aglar, sanal ortamda sosyal iletisim kurma
amaciyla ortaya ¢ikmiglardir. Bu aglarda bireyler sahip olduklari veya olmak istedikleri
toplum yasami i¢inde kendilerini tanimlayarak, ayn1 veya farkli kiltiirel seviyede
tamidiklar1 veya tanimadiklari bireylerle Internet sayesinde iletisime gegerek normal

sosyal yasamda oldugu gibi iletisim kurarlar.

Barnes 1954°de ilk kez “sosyal ag” terimini “Sosyal ag, bireyler arasindaki
rastlantisal tanigsmalardan ailevi baglara kadar uzanan iliskilerin bir haritasidir” seklinde
tammlanmistir. 1964 yilinda Simmel “Grup iliskileri Agr” adli eserinde sosyal ag
kavramini, “Grup (ag) i¢inde yakinlasan bireyler diizgiin iligkiler iizerine oturan bir
sistem olustururlar, buna gore yeni grupta birey kendisini daha agik olarak anlatabilir”

seklinde agiklamistir (Onat & Alikilig, 2008).

Sosyal aglar; tartisma panolari, sohbet odalari, e-posta gruplari, sosyal web
siteleri ve forumlar1 kapsayan ¢ok genis kapsamli ve iki yonli etkilesime dayali online
aglardan olusmaktadir (Mangold & Fauld, 2009, s. 358). Bu aglarin temel 6zelligi, ortak
ozellikteki katilimcilarin bir noktada toplanmasi veya daha iyi se¢im yapabilmek i¢in

daha ¢ok bilgi edinme imkani tanimasidir (Evans, 2008, s. 31).

Internet iizerindeki en son iletisim ve paylasim ortami olan sosyal aglar sahip
olduklar1 potansiyel nedeniyle tim kisi, kurum, kurulus ve markalar tarafindan
kendilerini tanitma ve sahip olduklar1 degerleri insanlarin ilgisine sunma ortami olarak
gorilmektedir. Kisiler ilgi alanlar1 gergcevesinde s6z konusu aglarda zaman gegirmekte

ve kendi bilgilerini, goriislerini hatta mahremiyetlerini de bu ortamlarda paylagmaktadir.
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Boyd (2011) sosyal aglari, kisiler ve gruplar arasindaki etkilesimi karsilikli
olarak basitlestiren, sosyal iligkiler ag1 olusturan ve kisiler ig¢in sosyal geri bildirim
saglayan yazilimlar olarak tanimlamistir. Ayrica sosyal aglarin bireylerin kisisel
isteklerini destekleyerek onlar1 siirece kattigini ve bu isteklerin kisisel amaclarini

gerceklestirebilmeleri i¢in grubun istegi haline geldigini ifade etmistir.

Kietzman vd. (2011), sosyal aglari, kimlik, goriismeler, varlik, iliskiler, itibar,
paylasim ve gruplar olmak iizere 7 bloktan olusan bir yap1 ile tanimlamislardir. Her
blok sosyal ag kullanict tecriibelerinin belirli bir yoniinii ve bunlarin isletmelere
yansimalarinin ¢oziilmesine ve agiklanmasina yardimer olur. Bu bloklar bir sosyal ag
aktivitesinin ne biitliniiyle disindadir ne de hepsi sosyal ag aktivitesinde yer almaktadir.
Bunlar sosyal ag islevselliginin farkli seviyelerinin nasil yapilandirilabilecegini
anlamlandirmamiza yardimei olan diizenlemelerdir (Kietzmann, Kristopher, Maccarty,
& Silvestre, 2011, s. 243).

Kimlik islevsel blogu, kullanicilarin sosyal ag kimliklerini belirttikleri alandir.
Bu alan, isim, yas, cinsiyet, gorev, bulunduklar1 yer ve kullaniciy1 ortaya ¢ikaran diger
bilgilerin agiga cikartilmasini da kapsamaktadir. Facebook gibi kullanicilarin profil
olusturma zorunda olduklar1 kimlik olusturmaya dayali bircok farkli sosyal ag ortami

bulunmaktadir.

Yapinin goriismeler blogu, kullanicilarin sosyal agdaki diger kullanicilar ile
iletisime gectikleri alan1 gostermektedir. Bir¢ok sosyal ag sitesi oncelikle katilimer ve
gruplar arasindaki goriismeleri kolaylastirmak i¢in tasarlanmistir. Bu goriismeler cesitli
sebeplerle gerceklestirilmektedir. insanlar kendileriyle aymi fikirdeki yeni insanlarla
tanismak, ger¢ek aski bulmak, kendilerine olan saygilarini insa etmek gibi sebeplerle
mesajlagsmaktadirlar. Ayn1 zamanda baskalar1 da sosyal medyayr mesajlarim
duyurmanin yeni bir yolu olarak gormekte ve insancil konulari, ¢evresel sorunlari,
ekonomik konular1 veya politik tartismalarin yapildigi ortamlar olarak algilamaktadir

(Beirut, 2009).

Paylasim blogu, kullanicilarin icerikleri birbirleriyle takas ettikleri ve dagittiklar

alan1 gostermektedir. “Sosyal” terimi ¢ogu zaman insanlar arasindaki bu takaslarin ¢ok
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onemli oldugunu isaret etmektedir. Bircok durumda, sosyallik insanlar arasindaki bu

baglara aracilik eden konularla ilgilidir.

Varlik blogu, kullanicilarin bu ortamlarda bulunup bulunmadiklarini bildikleri
alan1 gostermektedir. Sanal diinyada veya gergek diinyada digerlerinin nerede olduklari

ve uygun olup olmadiklarini bilmek de bu alana dahildir.

Iliskiler blogu kullanicilarin diger kullanicilarla baglantida olduklari alanlardir.
Bazi durumlarda, bu iliskiler oldukca resmi, diizenlenmis ve yapilandirilmistir. Ornegin
LinkedIn kullanicilarina, digerleri ile nasil baglantili olduklarint ve hedef kisiden
(6rnegin bulmak istedikleri bir ¢alisan) ne kadar uzak ya da yakin olduklarin1 gérme

imkani verir.

Itibar blogu, kullanicilarin sosyal ag ortaminda kendileri de dahil digerlerinin
durumlarini tanimladiklar1 alandir. itibar sosyal medya ortamlarinda farkli anlamlara
sahip olabilir. Bir¢ok durumda itibar bir giiven konusudur ancak bilgi ve iletisim
teknolojileri bile heniiz bu denli yiiksek nitelikli kriterleri belirleyecek kadar ileri
degildir.

Gruplar blogu katilimcilarin topluluklar ve alt topluluklar olusturabildikleri
alandir. Bir agin sosyal hale gelmesi daha biiyiik arkadas, takipci ve baglantilarinin
olmasi gerekmektedir. Burada iki ana tiir topluluk oldugu sdylenebilir. Isteyen
kullanicilarin  baglantida olduklar1 kisiler vasitasiyla kendi isteklerine gore iiye
olabildikleri topluklarin yan sira herkese acik olmayan, sadece davetle liye olunabilen

topluluklar da bulunmaktadir.

Sosyal aglarin genel 6zellikleri Boyd ve Ellison (2007) tarafindan su sekilde

tanimlanmaistir.

e Smirlandirilmis  bir sistem iginde halka agik veya Yyar1 agik profiller
olusturabilme,

e {letisimde bulundugu diger kullanicilarin listesini agiklama,

e Sistemde iletisimde bulundugu baska kisilerle olan baglantilarin1 gérebilmesine

izin vermektir.
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Ozkan ve McKenzie (2008) ise sosyal aglarin genel Ozelliklerini soyle

Ozetlemislerdir;

e Sosyal aglarin birgogu kullaniciya e-posta, chat, anlik mesajlasma, video,
blogging, dosya paylasimi, fotograf paylasimi gibi ¢esitli hizmet saglayarak,
kullanicilarin etkilesimini kolaylastirir.

e Sosyal aglar kullanicilarin bir veri tabanimi tutar ve bdylece kullanicilar
kolaylikla arkadaglarini bulabilir, topluluklar olusturabilir ve kendileri ile ortak
ilgiye sahip bireyler ile paylasimda bulunabilirler.

e Sosyal aglar kullanictya ¢evrimigi olarak kendi profilini olusturma imkan1 verir
ve kendi sosyal aglarini ortaya koyma olanag saglar,

e Sosyal aglarin biiylik bir cogunlugu ticretsizdir.

e Sosyal aglarin bir¢ogu kullanicidan gelen doniite gore yeni 6zellikler eklerle ve
geligtirirler. Aynmi sekilde acik kaynakli versiyonlart ise kullanicin kendi
uygulamalarini gelistirerek siteye entegre etmelerine olanak saglar.

e Sosyal aglar kullanicinin kendi erisim ve gizlilik kurallarii kendisinin
diizenlemesini saglar. Kullanicilar hangi derecede, ne kadar ve ne paylasmak
istediklerine karar verebilirler.

e Sosyal aglar igerik, konu ya da ilgi alanma dayali ilk nesil ¢evrim i¢i
topluluklara odaklanmaktan ¢ok birey temelli kisisel g¢evrimigi topluluklara

odaklanir.
Giirsakal ‘a (2009, s23-24) gore sosyal aglar agagidaki 6zellikleri igerir.

Katilim: Sosyal ag, ilgili olan herkesten, geribildirim ve katkida bulunmay1

cesaretlendirir.

Aciklik: Bircok sosyal ag hizmeti geribildirime ve katilima agiktir. Bu hizmetler
oy vermeyi, yorum yapmayi ve bilgiyi paylasmay: desteklerler. Igerige erisim ve

kullanimda ender olarak engeller vardir.



17

Karsilikli konugma: Geleneksel medya yayina iliskin iken (icerik aktarimi ya da
dinleyiciye bilgi ulagimi), sosyal ag iki yonlii konusmaya olanak tanimasi bakimindan

daha iyidir.

Topluluk: Sosyal ag, topluluklara ¢abuk ve etkili bir olusum igin izin verir.
Topluluklar da boylece sevdikleri fotograf, politik degerler, favori TV sovlar gibi ilgili
olduklar1 seyleri paylasirlar.

Baglantisallik: Bir¢ok sosyal ag baglantisaldir. Diger siteler, arastirmalar ve

insanlarin ilgili olduklar1 herhangi bir konuda link verilmesine olanak tanir.

Sosyal agin genis kitleleri etkisi altina almasinda ve bu ortamlar1 cazip hale
getirmesinde bazi 6nemli hususlar bulunmaktadir. Bu hususlar giiniimiizde ¢ok popiiler
olan sosyal aglarin tasarim asamalarinda dikkate alinmis ve basarilarinin temel

sebeplerinden olmustur. Bu hususlarin en 6nemlileri su sekildedir:

Siteye Giris Igin Basit Ara Yiizler: Basarilh sosyal ag siteleri potansiyel
kullanicilart i¢in ilk karsilama sayfasinda ve sitenin i¢ sayfalarinda dolagimda
kullanicilar1 fazla yormayan basit bir tasarim ile hazirlanirlar. Bir kisinin siteye
katilmasi, site iceriginden faydalanmasi ve siteye kendinden bir seyler eklemesi igin

kolay iiyelik ve basit kullanim esastir (Bruns & Bahnisch, 2009, s. 8).

Kullanicilara Kisisellestirilebilecek Ortam Sunulmasi: Kullanicilara kendi
yapilarim1 olusturmalarina olanak saglamak ve onlara tek bir sablon ile siteye katilim
hakki  tamimak yerine Kkendi  Ozgiin  igeriklerini  olusturabilecekleri  ve

kisisellestirebilecekleri bir site sunmak daha faydalidir.

Igerik Paylasimi: Bu 6zellik sosyal aglarin en 6nemli dzelligidir. Kullanicilar
agda bulunan diger bireylerle bu igerikler sayesinde etkilesime gegebilmektedir. Ancak

paylasima sunulan her icerik yasal sorumlulugu da beraberinde getirmektedir.

Cevrimigi etkilesimin temel islevi olan bilgi paylasimiyla, sosyal aglar giicli,
orta yada zayif baglar silirdiirme yada kurmada bireyler i¢in bir olanak saglamaktadir.

Sosyal aglarda ¢evrimici olma siklig1, hem karsidaki kisi ile iligkinin gelismesine neden
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olmast hem de ulasilabilirligi artirmasi nedeniyle kisiler arasinda gercek olmasa da bir
tir “fiziksel” yakinlik olusturmasi agisindan onemlidir. Ancak bu durum tek basina
yeterli olmamaktadir. Cevrimigi olma, ancak katilimci olmakla birlikte gerceklestiginde

yakin iliskilere yol acabilmektedir (Cetin E. , 2009).

Sosyal Aglarin Tarihsel Gelisimi

Bilinen ilk sosyal ag, 1997 yilinda kurulan SixDegrees’dir. SixDegrees’den
oncede benzer iletisim siteleri bulunmaktaydi, fakat bu sitelerde sosyal ag sitelerinin
Ozellikleri olan arkadas listesi ve profil olusturma, paylasimda bulundugu diger
kullanicilarin listesini goriintiileme gibi 6zellikler bir arada bulunmuyordu. SixDegrees
biitiin bu 6zellikleri barindiran bir sosyal ag sitesi olarak ortaya ¢ikmistir. Bu site kisa
zamanda yayginlagarak 2000 yilinda 125 milyon dolara satilmig ve 2001 yilina kadar
yayinda kalmistir. 2003 yilindan itibaren sosyal aglar hizla yayginlasmaya baslamis ve

kullanici sayilarini artirarak Facebook ile zirveye ulasmiglardir.

Boyd ve Ellison (2007) calismalarinda sosyal medyanin tarihini detayli olarak
incelemislerdir. 1997°de faaliyete baslayan SixDegrees.com kullanicilarina profil
olusturma, arkadaslarini listeleme ve 1998’ten itibaren de arkadas listelerinde dolasma
imkan1 vermistir. Bu tarihten 6dnce de benzer siteler olmasina ragmen SixDegrees bu
islevlerin  tamamim1  birlestiren ilk site olmustur. Milyonlarca kullaniciy1

etkilemekteyken stireklilik saglayamamis ve 2001 yilinda hizmet sonlandirilmistir.

1997°den 2001’e kadar AsianAvenue, BlackPlanet ve Migente gibi
kullanicilarinin kisisel, profesyonel ve tanisma profilleri olusturmasina olanak saglayan
bazi siteler ortaya c¢ikmislardir. AsianAvenue sadece Asya kokenli bireylerin
olusturdugu bir sosyal paylasim agi iken BlackPlanet siyahi bireylerin toplandig bir

sosyal paylasim ag1 olmustur.

2001’de insanlarin mesleki aglara egilimlerine yardimci olan Ryze.com’un
tanitilmasiyla sosyal medya sitelerinin ikinci dalgasi baslamistir. Ryze’nin kurucusu
siteyi Oncelikle iclerinde gelecekteki sosyal medya sitelerinin girisimcileri ve

yatirimcilarinin da bulundugu San Francisco is ve teknoloji toplumundan arkadaglarina
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tanittigini belirtmistir. Ryze, Tribe.net, Linkedln ve Friendster sitelerinin arkasindaki
insanlar yarismadan birbirlerini destekleyeceklerine inanmaktaydilar. Sonunda,
Tribe.net, LinkedIn ve Friendster gelisirken Ryze, hi¢bir zaman kitle popiilaritesi elde

edememekle kalmayip Internet tarihinin de en biiyiik hayal kiriklig1 olmustur.

Friendster 2002 yilinda karli bir ¢evrimigi ¢opgatanlik sitesi olan Match.com ile
rekabet etmek igin tasarlanmistir. Baslangicta e-posta, yas, cinsiyet gibi demografik
Ozellikleri bildirerek hesap olusturulan uygulamada, kullanici kisisel bilgilerini istedigi
gibi degistirmekte, kendi eglence tarzini yansitan igeriklerle birlikte fotograf
ekleyebilmektedir. Kullanici daha sonra davetiyeler gondererek sosyal c¢evresini

olusturma ve genisletme imkanina sahip hale gelmistir.

Bir¢ok ¢Opgatanlik sitesi benzer ilgi alanlarina sahip yabanci Kkisileri
tanistirmaya  odaklanmigken  Friendster {iyelerin arkadaslarin  arkadaglarinin
yabancilardan daha romantik esler olacagi varsayimima dayanarak arkadaslarin
arkadaslarinin tanigsmalar1 i¢in olusturulmustur. Friendster’in {inii arttik¢a site teknik ve
sosyal zorluklarla kargilasmaya baslamistir. Friendster’in veritabani ve sunucu
donanimlari bu hizli biiylimeyi kaldirmada yetersiz kalmis ve site hizmet kalitesini

stirdiiremeyerek kullanici kaybina ugramistir.

2003 yilindan itibaren bir¢ok yeni sosyal medya sitesi faaliyete gegmistir. Sosyal
olarak organize edilen sosyal medya siteleri bir ayrima gitmeden genel katilimda 1srarct
olurken, LinkedIn, Visible Path ve Xing gibi profesyonel siteler is adamlarina
odaklanmislardir. Dogster gibi “ask merkezli” sosyal medya siteleri yabancilar ortak
ilgi alanlar1 temelinde bulusturmak i¢in yardimc1 olmustur. Care2 eylemcilerin
bulusmasina yardimci olmus, Couchsurfing seyahat edenleri yatacak yeri olan insanlarla
bulusturmus ve MyChurch kiliseleri ve onlarin iiyelerini bir araya getirmistir. Dahast,
sosyal medya ve kullanic1 yapimi igerik fenomeni biiyiidiikce, Internet siteleri fotograf
ve video paylasarak kendileri birer sosyal medya sitesi olmaya baglamislardir. Flickr
(fotograf paylagimi), Last.FM (miizik dinleme aligkanliklari) ve Youtube (video

paylasimi) bu durumun 6rneklerindendir.



20

Cok az sayida insan sosyal medya sitelerinin baska yerlerde de popiiler olacagini

tahmin etmislerdir. Ornegin, Google’in Orkut’u Birlesik Devletler kullanici temelinde

stirdiiriilebilirlik saglayamasa da bir Brezilyali akin1 Orkut’u Brezilya’nin ulusal sosyal

medya sitesi yapmustir. Mixi, Japonya’da genis kitlelerce kabul gormiis, LunarStorm

Isve¢’te ¢ikartilmis, Danimarkali kullanicilar Hyves’i benimsemis, Grono Polonya’y:

ele gecirmig, Hi5 Latin Amerika, Gliney Amerika ve Avrupa’daki kiiclik iilkelerde

benimsenmis, ve Bebo Birlesik Krallik, Yeni Zelanda ve Avustralya’da ¢ok popiiler

olmustur. 2004 yilinda kurulan Facebook ilk kuruldugunda sadece iiniversite

Ogrencilerinin kullanimina agikti, daha sonra 2005 Eyliil’tinden itibaren liselere ve son

olarak da herkesin kullanimina agilmistir.

Tablo 1. Sosyal Paylasim Siteleri ve Bu Sitelerin Kurulug Tarihleri, Kayithh Kullanici
Sayilari, Kayit Bigimleri (Wikipedia, 2013)

Kurulus Kayith
Adr Aciklama/Odak o Kayit Tiirii
Tarihi Kullanic Sayisi
Genel, fotograf, video, blog ve
Facebook 2004 1.000.000.000 16 yas ve tistii
uygulamalar
Twitter Genel, mikroblog 2006 500.000.000 Herkese agik
Qzone Genel, Cin halkina hitap ediyor 2005 480.000.000 Herkese agik
Google+ Genel 2011 400.000.000 16 yas ve istii
Sina Weibo Mikroblog, Cin de popiiler 2009 300.000.000 Herkese agik
Habbo Genel, genglere yonelik 2000 268.000.000 16 yas ve listii 4
) Sirketler ve profesyonellere
LinkedIn 2006 160.000.000 16 yas ve listii 4
yonelik
Renren Cin halkina hitap ediyor 2009 160.000.000 Herkese agik
Genel, Rusya ve eski Sovyetler
Vkontakte 2006 123.612.100 Herkese agik
Birligi tilkelerinde popiiler
Bebo Genel 2005 117.000.000 16 yas ve lstii 4
Orkut Genel. Hindistan ve Brezilya 2004 100.000.000 16 yas ve listii 4
Tagged Genel 2004 100.000.000 Herkese agik

Comscore web sitesinin verileri incelendiginde Internette gecirilen zamanin

bliylik bir kisminin sosyal aglara ayrildigi dikkati ¢ekmektedir. ComScore tarafindan

yapilan arastirmaya gore kullanicilarin Internette gecirdikleri zamanin yildan yila
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artmasina paralel bi¢imde sosyal aglarda gecirilen zaman da artiyor ve sosyal aglar,

Internette gergeklestirilen en popiiler aktivite halini almustir.
Diinyada Sosyal Ag Kullanimi

Sosyal aglarin kullanici sayis1 bakimindan diinyada 2,5 milyar Internet
kullanicis1 bulunmaktadir. 2014 yilinda Internete mobil cihazlar ile baglanan kisi sayisi
masaiistii ve diziistii bilgisayar ile Internete baglananlari gececegi, 2015 yilinda diinyada
Internete baglanabilen cihaz sayismin kisi basina 2,5 olacagi hususunda yapilan
aragtirmalarda Ongoriilerde bulunulmaktadir. Fakat, diinyada 2012 yili itibari ile
Facebook kullanicist sayist 1 milyar kisiyi, Youtube kullanici sayis1 450 milyon kisiyi,
Twitter kullanici sayis1 250 milyon kisiyi agsmistir (Cosenza, 2014).

Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan bir arastirmaya gore, Internet
ortamindaki yetiskinlerin Myspace, Facebook ya da Linkedin gibi bir sosyal agi
kullanma oranlar1 2005 yilinda %8-9 iken 2011 yilinda bu oran %65’e yiikselmistir
(Brenner, 2013).

Tablo 2’de diinyada internet kullanicilarmin sosyal medya kullanim oranlari
tilkelere gore verilmistir. Gortildiigii lizere birgok iilkede sosyal medya kullanim orani

% 90’n1n tizerindedir.
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Tablo 2. Diinyada Internet Kullanicilarinin Sosyal Medya Kullanim Oranlari

(Comscore, 2013)

Kuzenzy Giiney Amerika Avrupa Ortadogu&Afrika Asya Pasifik
Amerika
Kanada %94  Arjantin %96  Avusturya %86 Israil % 94 Avustralya % 96
ABD % 98 Brezilya % 97  Belgika %93 G.Afrika % 88 Cin % 53
Sili %94  Danimarka % 94 Hong Kong % 93
Meksika %96  Finlandiya % 91 Hindistan % 95
Peru %96  Fransa %91 Endonezya % 94
Almanya % 90 Japonya % 58
Irlanda % 95 Malezya % 94
Italya % 93 Y.Zelenda % 95
Hollanda % 94 Filipinler % 96
Norveg % 89 Singapur % 94
Polonya % 95 Giiney Kore % 87
Portekiz % 96 Tayvan % 94
Rusya % 88 Vietnam % 85
Ispanya % 98
Isveg % 93
Isvigre % 90
Ingiltere % 98
Tirkiye % 96

Sekil 1. incelendiginde Haziran 2009 — Aralik 2013 tarihleri arasinda sosyal ag

sitelerinin diinya tizerindeki yayilimi ve degisimi goriilmektedir. Giinlimiizde Diinya

genelinde Facebook, Qzone ve V Kontakte aglarinin yaygin olarak kullanildig:

goriilebilir.
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Sekil 1. Diinya Sosyal Medya Haritas1 (Haziran 2009 — Aralik 2013) (Cosenza, 2014)

ARALIK 2013

B Focebook B v xontoxte B canokiassnsa B czone B oo Orouglem

B Focevook B v xcookte Oanciiassnas i Lse Hyves B 2ng ne
W Ot Noszo-wasa [} OZone e B Moktoco one B mod
B Frenaster W vreten B cywena

Cok bilinen ve diinya genelinde de oldukca fazla {iyeleri bulunan sosyal medya
ortamlarinin haricinde bir de {ilkelere 6zgii sosyal aglar bulunmaktadir. Bunlar da Tablo

3’de yer almaktadir.



Tablo 3. Ulkelere Ozgii Sosyal Aglar (Cosenza, 2014)
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Ulke Sosyal Ag
Macaristan Iwiw
Polonya Nasza-Klasa
Giiney Kore Cyworld
Filipinler Friendster
Hollanda Hyves
Cek Cumbhuriyeti Lide
Japonya Mixi
Litvanya One
Letonya Drauigem
Tayvan Wretch
Vietnam Xing

Sosyal ag hizmetleri sunan bir¢gok web sitesi belirli cografi kitle veya dili
kullanan kullanicilar1 hedef kitle olarak secerken s6z konusu kullanict gruplar sitenin
liye sayisinin artmasina bagl olarak daha kozmopolit ya da baslangigta belirlenen hedef
kitleden tamamen farkli bir hal alabilmektedir. Ornegin, Orkut adli sosyal ag hizmetleri
sunan web sitesi, baslangicta Amerika’da Ingilizce arayiizle yayima baslayan bir sosyal
ag iken zamanla Brezilyali iiyelerin agirlikta oldugu bir sosyal ag halini almistir (Boyd

& Ellison, 2007).

Facebook birgok iilkede en fazla iiyeye sahip olan sosyal agdir. LinkedIn ve
Twitter da Facebook’u iiyelik sayisi agisindan takip eden sosyal medya
ortamlarindandir. Tablo 4’de iilkelerdeki en fazla kullanilan ilk 3 sosyal medya sitesi

goriilmektedir.



Tablo 4. En Cok Kullanilan ilk 3 Sosyal Medya Sitesi (Cosenza, 2014)

Sosyal Medya

Sosyal Medya

Sosyal Medya

ULKE
Sitesi 1 Sitesi 2 Sitesi 3

Avustralya Facebook LinkedIn Twitter
Avusturya Facebook Badoo Twitter
Belgika Facebook Badoo LinkedIn
Brezilya Facebook Orkut Badoo
Kanada Facebook LinkedIn Badoo
Cin QZone Tencent Weibo  Sino Weibo
Danimarka Facebook LinkedIn Badoo
Finlandiya Facebook LinkedIn Twitter
Fransa Facebook Badoo Skyrock
Almanya Facebook Wer-kennt-wen  Xing
Hindistan Facebook LinkedIn Orkut
Italya Facebook Badoo Twitter
Japonya Facebook Twitter Mixi
Hollanda Facebook Hyves Twitter
Norveg Facebook LinkedIn Twitter
Portekiz Facebook Badoo Orkut
Isveg Facebook Twitter LinkedIn
Rusya Odnoklassniki  V Kontakte Facebook
Ispanya Facebook Tuenti Badoo
Birlesik Krallik Facebook Twitter LinkedIn
ABD Facebook Twitter LinkedIn

25
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Tiirkiye’de Sosyal Ag Kullanim

Tiirkiye’de hem son kullanicit hem de sirketler icin bircok alanda sosyal aglarin
varlig1 dnem arz etmektedir. Bu alanlarin basinda Tiirkiye’de ilk siralarda arkadashik ve

cevre edinmek i¢in kullanilan sosyal aglar bulunmaktadir.

Gemius sirketi tarafindan yapilmis olan ¢alismaya gore Subat 2013 tarihinde en

¢ok kullanim trafigine sahip olan sosyal ag siteleri tablo 5’de gosterilmistir.

Tablo 5. En ¢ok trafige sahip olan sosyal ag siteleri (Connectedvivaki, 2013)

Sitede Gegirilen Siire

Site Ismi Aylik Trafik Gergek Kullanici Sayisi
(Aylik)

Facebook.com 9,726,753,014 11:24:14 23,541,049
twitter.com 487,325,530 01:37:29 9,006,176
eksisozluk.com 206,966,864 00:45:49 4,586,289
hocam.com 82,672,493 03:49:35 217,041
siberalem.com 66,410,404 04:24:18 300,674
yonja.com 59,818,037 05:30:22 125,752
ask.com 45,069,127 00:26:58 2,755,530
linkedin.com 40,558,078 00:23:56 1,435,531
blogcu.com 35,827,391 00:06:51 4,262,349
uludagsozluk.com 31,622,232 00:08:10 2,513,365
instagram.com 22,320,795 00:11:34 2,109,737
antoloji.com 22,271,096 00:10:24 1,463,645

Tablo 5°de en ¢ok ziyaret edilen sosyal ag sitesinin Facebook oldugu
gorilmektedir. Aylik trafik ve gercek kullanici sayisi verilerine gore ortalama olarak
giinde 13 kez Facebook.com adresinin ziyaret edildigi sonucuna varilmaktadir. Yine
sitede gecirilen ortalama zaman incelendiginde bir giinde tiim kullanici zamanlar:
toplaminin 1021 yil oldugu goriilmektedir. Facebook’un ardindan gelen Twitter ise daha
az kullaniciya ve dolayisiyla kullanici zamanina sahiptir. Facebook’tan sonra en ¢ok

zaman harcanan sosyal ag ise yonja.com sitesidir.

Arkadaslik ve ¢evre edinme disindaki sosyal aglara 6rnek vermek gerekirse; is

sosyal aglar1 ve marka odakli sosyal aglar énemli 6rnekleri olusturmaktadir. Ulkemizde
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marka kullanicilart toplulugu olarak SONY VAIO kullanicilarinin olusturdugu Club
VAIO karsimiza ¢ikmaktadir. Club VAIO’nun Avrupa’da 2,5 milyonu askin iiyesinin
olmasi, Sosyal Aglarin 6zel odakli durumlarda dahi ne kadar gili¢li bir yap1
barindirdiginin bir gostergesidir (Bliyiiksener, 2009).

Tiirkiye’de Sosyal Aglarin yogunluk siralamasini sekillendiren en Onemli
faktdriin, Tiirk insaninin Internet kullanim aliskanliklar1 oldugunu bilmek gereklidir.
Tiurkiye’de sosyal aglar genellikle Arkadashik ve ¢evre edinme amaciyla
kullanilmaktadir (Kobak & Biger, 2008). Tiirkiye’de en ¢ok kullanilan sosyal ag
sitesinin 32.438.200 kullaniciyla Facebook oldugu goriilmektedir (Socialbakers, 2013).

Twitter

Twitter, insanlarin web ortaminda bilgilerini, duygularini, diislincelerini veya ne
yaptiklarin1 anlik kisa ifadelerle yazarak paylastiklari bir sosyal ag sitesidir. ifade ve
durumlarin metin ile aktarilmasinin 140 karakter ile sinirli olmast Twitter’in mikroblog
ozelligini, takipgiler araciligi ile ag icinde yayilmasi da, sosyal ag oOzelligini

gostermektedir (Odabasi, vd., 2012).

Twitter bir iletisim ve bilgi agidir. Twitter iizerinde yayinlanan mesajlar
cogunlukla halka aciktir. Mesajlara “tweet” 1ismi verilmektedir ve kisisel
glincellemelerden, bireyin yaptigi islere, kisa yararl bilgilerden, soru-cevaplara kadar
cesitlilik gosterir. Konu ve igerik seciminde bir sinirlama yoktur kullanicilar istedigi

icerigi yayinlayabilirler (Alper, 2012, s. 249).

Twitter ¢evrimi¢i O6grenme siireclerinde ve geleneksel ¢evrimigi simif
ortamlarinda mobil teknolojiler ile birlikte kullanilabilir. Twitter ortaminda egitim

siireclerinde, asagida belirtilen amaglarla kullanim olanagi bulunmaktadir;

e Ders igerigi veya tarihleri ile ilgili degisikligi bildirme,
e Bir makalenin veya boliimiin 6zetini paylasma,
e Web adreslerini yayinlama,

e Belirlenen bir kisiyi takip ederek olaylar1 izleme ve rapor hazirlama,
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e Tarihten iinli bir kisinin belirlenip onun adina bir hesap acilip bu hesabin
yonetilmesi,

e Tiim takip edenlerin tartismalarini tutma,

e Hikaye olusturma gibi farkli isbirlikli etkinliklerin diizenleme,

e Dil 6grenimi ve ceviri becerilerini gelistirme,

e Diger sosyal aglar ile baglant1 kurma,

o Ogrencilerin takipgilerini  genisleterek onlarla periyodik tartismalar
gerceklestirme amaciyla bilgi paylasiminda kullanilabilir (Giilbahar, Kalelioglu,
& Madran, 2010).

Youtube

Kisilerin videolar1 paylastigi, izledigi, videolara yorum yaptigi bir site olan
YouTube kisisel bir video paylasim hizmeti olarak 15 Subat 2005°te 3 eski PayPal
calisan1 tarafindan kurulmus ve Ekim 2006’da Google tarafindan satin alinmistir.
YouTube aylik 1 milyardan fazla kullanici tarafindan ziyaret edilmekte ve 6 milyar
saatten fazla video izlemektedir. Ayrica YouTube ‘a her dakika 100 saatlik video
yiiklenmektedir (Youtube, 2013).

YouTube, egitimciler tarafindan diinyanin dort bir yanindan gelen yeni bilgileri
ogrencilere video ile 6gretmek amaciyla bir pedagojik kaynak olarak kullanilmaktadir.
YouTube geleneksel yollarin yerine degerlendirme Ogelerinin bir pargasi olan kisa
videolarin olusturulmasina olanak tanir. YouTube bir 6§renme toplulugu olusturmak
icin kullanilabilir. Video kliplere erisim saglayarak ogrencilerin derslerini desteklemek

icin sanal kiitiiphane olarak kullanabilir (Duffy, 2008).

YouTube sosyal paylagim sitesi egitsel anlamda, 6gretmen tarafindan yiiklenen
videolarin Ggrenciler tarafindan takibi ile asenkron egitim ortamui olarak, igbirlikli
ogrenmede Ogrencilerin egitsel videolar: onerip paylagmalar1 acisindan bir arag olarak,
izlenilen video ile ilgili olarak oynaticinin altina yorum eklenerek kanita dayali tartisma
saglayarak, mobil 6grenme ile her zaman ve her yerde 6grenme ve ihtiya¢ aninda
ogrenme gergeklestirilerek Ogrencilere verilen ogretimin kisisellestirilmesi amaciyla,

anlik geviri ve altyaz1 dzelligi ile yabanci dil egitiminde kullanilabilir. Ayrica Ogrenci
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ve Ogretmenler, YouTube hesabimi Twitter, Facebook, MySpace, Orkut ve Google
Reader hesaplariyla birlestirip ve hangi YouTube aktivitelerini paylasmak istendigini
secip ders ile ilgili videolar: siirekli baglantida olduklar1 bu sosyal aglarda paylasabilir
ve takip edebilirler (Yildirrm & Ozmen, 2011).

MySpace

MySpace Internette kullanici kontroliinde diger kullanicilarla iletisim ve
arkadagliklar kurulabilen, kisisel profillerin, kullanici gruplarinin, bloglarin, resimlerin,
miizik ve videolarin barindirilabilecegi bir sosyal iletisim web sayfasidir. MySpace
genel olarak miizik gruplarinin ve iinliilerin hayranlariyla bulusabildikleri, 6zellikle yeni

sarki ve kliplerini paylastiklari bir ortamdir.

Daha ¢ok miizik ve eglenceye hitap eden MySpace’in egitimde kullanilmasi
diisiincesi derslerinde eglenceli gegebilecegi beklentisini ortaya ¢ikarmaktadir. Video ve
miizik paylasimlart sayesinde ders igerikleri zenginlestirilebilir, farkli O6grenme
ozelliklerine sahip Ogrencilere ulasma olanagi saglanabilir. Ayrica 6grencilere sanal
ortamlarda farkli ¢alismalarda, etkinliklerde, paylasimlarda bulunabilecekleri
gosterilmis olur. Sanal ortamlarda ne yapacagini bilmeden dolagmak yerine neler
yapabilecegi konusunda fikir sahibi olmasi saglanmis olur. Bu amagla 6grenciye ait
profil sayfasi takip edilerek kisisel gelisimi izlenebilir. MySpace de bulunan rozetler
boliimi ile 6grenci basarili bir etkinlik ortaya koydugunda ona rozet verilerek geri
bildirim saglanabilir. Blog ve biiltenler ile tartisma ortami saglanabilir. Egitsel video ve
miizik paylasimi yapilabilir. Cevrimici mesajlasma ile 6grenciler birbirleri arasinda

konusarak akran 6grenme saglanabilir (Alper, 2012, s. 261).
Google+

Google tarafindan 2011 yilinda hizmete agilan Google+ sosyal agi, yani Google
Plus Internetteki sosyal medya akimi karsisinda Google’in milyonlarca hazir
kullanicisint otomatik olarak dahil ederek yarattigi bir sosyal agdir. Google hesab1 olan
herkes aslinda Google+ kullanicist da olmaktadir. Bu giiciinii ge¢ fark eden Google’in

Google Plus’t devreye sokmasi zaman almistir. Google+’mn sosyal ag diinyasina
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kazandirdigi bir sistem olan “Cevreler”, takip edilen kullanicilari siiriikle-birak
yontemiyle farkli gruplar altinda toplamay1 saglar. Boylece farkli sektorlerde yer alan
kullanicilar1 tek ¢ati altinda incelemek ve takip etmek kolaylasmaktadir. Ayrica
kullanic1 paylastigi igerikleri Cevrelerine gore sinirlayabilmektedir. Bu sayede farkl
konulardaki igerikler o konuyla ilgili Cevreler tarafindan goriintiilenmektedir. Bu
ozelligin sosyal medyada biiyiik ilgi gormesi iizerine Facebook da bir giincelleme ile bu

sistemi "Akill1 Liste" adiyla kullanicilarina sunmustur.
LinkedIn

Kullanicilara, kendi isleri ve profesyonel kariyerleri ile ilgili gelisimleri ve
baglantilar1 saglayan, sadece is diinyasina 6zel bir site olarak hizmet veren LinkedIn,
2002 yilinda Reid Hoffman tarafindan kurulmustur. LinkedIn ile ilgili baz1 bilgiler su
sekildedir (Linkedin.com, 2013):

* 26 Agustos 2013 tarihi itibariyle 200 iilke ve bdlgeden toplam iiye sayis1 225
milyonu agmuistir.

* Avrupa’da 39 milyonun iizerinde iiyesi bulunan LinkedIn’in Tirkiye’deki iye
sayist da 1 milyonun iizerindedir.

* Sosyal aga saniyede 2 yeni kayit olusturulmaktadir

+ Uyelerinin % 63’{i Amerika Birlesik Devletleri disindandir.

+ 19 dilde hizmet vermektedir. Bu diller su sekildedir; Ingilizce, Cekce,
Danimarkaca, Flamence, Fransizca, Almanca, Endonezyaca, italyanca, Japonca,
Korece, Malayca, Norvecce, Lehge, Portekizce, Romence, Rusca, Ispanyolca,
Isvecce ve Tiirkge.

* LinkedIn sirket sayfalarinda 2.6 milyondan fazla kayith sirket bulunmaktadir.

» Kendi sitelerinden LinkedIn Paylas Butonu araciligi ile baglanti imkan1 saglayan

1.3 milyon yayinci bulunmaktadir.

Facebook

Hayatimizin her alanini etkileyen teknoloji ve beraberinde getirdigi internetin

hizla yayilmas1 ile bireyler, paylasimlarini sosyal aglar ve sanal ortamlarda
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gerceklestirmeye baglamiglardir. Bu sosyal aglar igerisinde tiim diinyada hizla kabul

goren ve kullanici sayisinin en fazla oldugu ag siiphesiz Facebook’tur (Brenner, 2013).

Facebook, insanlarin arkadaslariyla iletisim kurmasmi ve bilgi alisverisi
yapmasini saglayan sosyal bir agdir. 4 Subat 2004 tarihinde Harvard Universitesi
ogrencilerinden Mark Zuckerberg tarafindan kurulan Facebook, oncelikle 2005 yilinda
Harvard tniversitesi kampiisiinde kullanilmaya baslanmistir. Facebook’un mimarisi
Harvard iiniversitesinin personeli ve ogrencileri i¢in doldurttugu “face paper” adl bir
formdan almmadir (Alper, 2012). 2005 yili sonuna gelindiginde Amerika, Ingiltere,
Kanada, Meksika, Avustralya, Yeni Zelenda ev Irlanda’da 25.000 {iniversite sisteme
katilmistir. 2006 yilinda, siteye iiye olanlarin arkadaslarini davet etme sistemi agilmis ve

boylece 13 yas tizeri ve gegerli e-posta adresi olan herkesin iiye olmasi saglanmustir.

2007 yili igerisinde Facebook farkli gelistiriciler ve Facebook’a disaridan
uygulama igerigi saglayan isletmelerle birlikte e-posta génderme-alma, resim ve video
yiikleme, sohbet etme ve Facebook sistemine eklenen bir¢ok yeni uygulama ile
kullanicilarin  birbirleri ile etkilesimlerinin artirilmasi saglanmistir. 2008 yilinda
yonetim merkezini Dublin’de kurmus, ABC Haber merkezi ile sponsorluk anlagmasi
yapmus ve kullanict sayisini 100 milyonun tlizerine ¢ikarmistir. 2009 yilinda CNN Live
ile icerik ortaklig1 yaparak kullanici sayisini 350 milyona ¢ikarmistir. 2010 yilinda ise
400 milyonun lizerinde kullaniciya sahip diinyanin en hizli biiyliyen web sitesi olan
Facebook 2013 yilinda 1 milyar kullanici sayisi ile diinyanin en biiyiik sosyal ag sitesi
olmustur (Durmus, Yurtkoru, Ulusu, & Kilig, 2010)

Yapilan ¢alismalara gore Facebook; iletisim kurmak, eski arkadaslar1 bulmak,
bilgi ve kaynak paylasiminda bulunmak, vakit gegirmek, eglenmek, ¢alisma
arkadaslariyla bulusmak, farkli kisilerle tanismak, o6dev ve proje caligmalarinda
bulunmak, giinliik olaylarla ilgili gelismelerden haberdar olmak, giindemi takip etmek
amaciyla kullanilmaktadir (Sener, 2009; Kobak & Biger, 2008; Sezgin, Erol, Dulkadir,
& Karakas, 2011 ve Alper, 2012).

Hew, 2011 yilinda sosyal aglar ile ilgili literatiir taramas1 yapmis ve d6grencilerin

Facebook kullanim amaglar1 6nem sirasina gore siralamistir (Hew, 2011).
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e Eski arkadaslik iliskilerini korumak,

¢ Yeni insanlarla bulusmak,

e Eglence amach kullanmak,

e Zaman gecirmek,

e Kendini ifade etmek i¢in profil ve durumlar giincellemek,

e Ogretim amacl kullanmak.

Facebook diinyada en fazla iiyeye sahip bir sosyal ag olarak kendi igerisinde

barindirdig1 bazi avantajlara, dezavantajlara ve sinirliliklara sahiptir (Alper, 2012).
Facebook’un iistiin yanlart;

e Facebook kullanicilarina, biinyesindeki zengin ara¢ segenegi ile ¢oklu bir
ortam saglar.

e Farkli siteler ile baglanti1 saglayarak paylasim vb. unsurlarin tek bir buton
sayesinde kolayca gerceklesmesine zemin hazirlar.

e Biinyesinde bulundurdugu grup, etkinlik ve uygulama gibi secenekler ile
kisisel ozelliklere ve ihtiyaglara bagli topluluklar ile iletisim kurmay1
kolaylastirir.

e Facebook iizerindeki uygulamalar ile farkli paylagim siteleri ve e-posta
hesaplari ile baglant1 kurma imkani verir.

e (Cevrimigi ve ¢evrimdisi, arkadalar ile sohbet olanag1 saglar.

e Facebook, biinyesindeki oyunlar ile eglenceli vakit gecirme firsati sunar.

e Ticari amagli kullanimlarda istenilen {iriinleri inceleme ve karsilastirma
yapma imkani verir.

e Mobil araglar ile kullanim kolaylig1 sunar.

e Resim, video, yaz1 gibi istenilen eylemlerin yapilmasini ve bunlar1 begenme,
paylagsma, yorum yapma olanagi sunar.

o Sagladigi giivenlik segenekleri ile profillerin korunmasina olanak verir.

e Kitap okumak, fikir aligverisinde bulunmak, tartisma yapmak gibi amaglar

icin ¢esitli uygulamalar sunar.
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Facebook’un smirliliklari;

e Facebook’ta paylasilan kigisel bilgiler, resimler kotii amaglar igin
kullanilabilmektedir.

e Bazi reklamlar, videolar ve resimler, cinsel icerikli veya madde bagimliligina
tesvik veya satig amagli olabilmektedir.

o Ozellikle kiigiik yas kullanicilar1 igin bagimlilik yapabilmektedir.

e Facebook iizerindeki bazi giivenlik agiklar1 6zel bilgilere ulasilmasina neden

olabilmektedir.

Diinyada Facebook Kullanimi

Diinyada en c¢ok kullanilan web siteleri arasinda 2. sirada ve sosyal paylasim

siteleri arasinda ise 1. sirada yer alan Facebook’un diinya iizerindeki kullanimina

baktigimizda basta Amerika ve Avrupa olmak lizere tiim kitalarda etkin bir sekilde

kullanildig1 goriilmektedir (Wikipedia, 2013).

Giiniimiizde Facebook 1 milyar kullaniciyr asarak, en biiyiik sosyal ag

konumunda bulunmaktadir. Asagidaki tabloda iilkelere gore Facebook kullanici sayilari

listelenmistir.

Tablo 6. Diinya Genelinde Facebook’u Kullanan Ulkelerin Niifus, Internet Kullanici,
Facebook Kullanici Sayilar1 (Socialbakers, 2013)

0o N o o B~ W N P

Internet Facebook internet  Facebook
Ulke Niifus Kullanicx Kullanicx Kullanier  Kullanmier
Sayisi Sayisi Oram Oram
ABD 313.847.465 245.203.319  166.029.240  78,13% 52,9%

Hindistan 1.205.073.612 137.000.000  62.713.680 11,37% 5,2%
Brezilya 193.946.886 88.494.756 58.565.700 45,63% 30,2%
Endonezya  248.645.008 55.000.000 51.096.860 22,12% 20,55%
Meksika 114.975.406 42.000.000 38.463.860 36,53% 33,45%
Ingiltere 63.047.162 52.731.209 32.950.400 83,64% 52,26%
Tiirkiye 79.749.461 36.455.000 32.131.260 45,71% 40,29%
Filipinler 103.775.002 33.600.000 29.890.900 32,38% 28,8%
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9 Fransa 65.630.692 52.228.905 25.624.760 79,58% 39,04%
10 Almanya 81.305.856 67.483.860 25.332.440 83% 31,16%
11 italya 61.261.254 35.800.000 23.202.640 58,44% 37,87%
12  Arjantin 42.192.494 28.000.000 20.048.100 66,36% 47,52%
13 Kanada 34.300.083 28.469.069 18.090.640 83% 52,74%
14 Tayland 67.091.089 20.100.000 17.721.480 29,96% 26,41%
15 Ispanya 47.042.984 31.606.233 17.590.500 67,19% 37,39%
16 Kolombiya  45.239.079 26.936.343 17.322.000 59,54% 38,29%
17 Japonya 127.368.088 101.228.736  17.196.080 79,48% 13,5%
18 Banglades 161.083.804 33.754.190 14.352.680 19% 8,9%
19 Malezya 29.179.952 17.723.000 13.589.520 60,74% 46,57%
20 Tayvan 23.234.936 17.530.000 13.240.660 75,45% 56,99%

Facebook kullanici sayist igin ele aliman ilk 20. siradaki tlkelerin kullanici
sayisinin 700 milyon oldugu gorilmektedir. Bu deger, yaklasik olarak tiim
kullanicilarin %70’ini olusturmaktadir. Bu degerler bize Facebook 6rneginde oldugu
gibi tiim sosyal paylasim sitelerinin her gecen giin kullanicilarin daha fazla ilgi ve
merakini ¢ektigini gostermektedir. Amaci egitimli bir toplum yetistirmek olan basta
yiiksek O0gretim olmak lizere egitimimizin her kademesinin sosyal paylasim sitelerini

kendi egitim sistemleri igerisine entegre etmeleri gerektigi ileri siirtilebilir.

Diinyada Facebook kullaniminda ilk 10. sirada yer alan sehirlere baktigimizda
ilk sirayr Tayland’in Bangkok sehri oldugu goriillmektedir. Diinyada Facebook’un
kullaniminda ilk 20 sirada yer alan sehirler ile ilgili istatistikte en dikkat ¢ekici olani ise
Tiirkiye’den Istanbul’un (4. sirada) ve Ankara’nin (20. sirada) yer almasidir. Tablo 7°de
goriilebilecegi gibi diinya genelinde Facebook kullanan sehirlerden sadece Tiirkiye’den
en fazla iki sehrin bulundugu agikca goriilmekte ve bu durum bize sosyal paylasim

sitelerini kullanimda diger iilkelere nazaran gogunlukta oldugumuzun bir gostergesidir.

Tablo 7. Diinyada Facebook Kullaniminda Ilk 20 Sirada Yer Alan Sehirler
(Socialbakers, 2013)

Kullanicilarin
Sira Sehir . Kullanici Sayist
Ulke Niifusa Oram

1 Bangkok Tayland 12.797.500 154,54%
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2 Jakarta Endonezya 11.658.760 114,44%
3 Sao Paulo Brezilya 8.791.700 77,69%
4 Istanbul Tirkiye 8.325.860 61,75%
5 Mexico city Meksika 7.743.220 87,42%
6 Bogota Kolombiya 6.958.200 83,19%
7 London Ingiltere 6.811.680 83,33%
8 Mumbai Hindistan 5.926.980 47,50%
9 Buenos Aires Arjantin 5.473.060 189,31%
10 Rio de Janeiro Brezilya 5.062.320 80,06%
11 Santiago Sili 4.937.820 90,96%
12 Kuala Lumpur Malezya 4.784.040 294,01%
13 Paris Fransa 4.171.320 186,71%
14 Bangalore Hindistan 3.811.960 44,98%
15 Madrid Ispanya 3.773.400 114,90%
16 Chicago ABD 3.660.300 135,21%
17 New York ABD 3.598.360 43,64%
18 Delhi Hindistan 3.570.320 29,12%
19 Los Angeles ABD 3.354.940 88,46%
20 Ankara Tiirkiye 3.091.780 71,26%

ComScore tarafindan yapilan arastirma sonuglarina gore Tirkiye’nin de
icerisinde yer aldig1 18 Avrupa iilkesinde Facebook’un kullanim oranlar1 ve Facebook’a

iiye oranlar1 Grafik 5’te gosterilmistir.
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Grafik 5. Avrupa Genelinde Sosyal Ag Siteleri ve Facebook’un Kullanma Yiizdeleri

(Comscore, 2013)
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Grafik 5°deki verilere gore Tiirkiye, Avrupa’da hem sosyal paylasim sitelerini

kullanma oran1 olarak hem de sosyal paylasim sitelerinden Facebook’u kullanma orani

olarak 1. sirada yer almaktadir. Avrupa kitasindaki {ilkeler arasinda yer alan

Tiirkiye’deki Internet kullanicilarinin %92,2’si bir sosyal paylasim sitesine kayitli ve

%90,4’ ii Facebook’a iiyeligiyle ilk sirada oldugu goriilmektedir.
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Grafik 6. Facebook Giinliik Kullanict Oranlart (milyon) (Comscore, 2013)
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Grafik 6°daki tabloya gore Facebook sosyal paylasim sitesi giinliik olarak 699
milyon kullanictya sahiptir. Bu oran tiim kullanicilarin yaklasik olarak %70’ini

olusturmaktadir.
Tiirkiye’de Facebook Kullanim

Internetin biiyiik bir hizla gelistigi iilkemizde 20,4 milyon kayith Internet
abonesi ve 45 milyon Internet kullanicis1 bulunmaktadir (BTK, 2013). Comscore (2013)
tarafindan yapilan bir arastirmaya gore bu kullanicilarin %37.3 15-24, %31.3’i ise 25-
34 yas araliginda olup Avrupa’nin en geng Internet kKullanici gurubunu olusturmaktadir.
Internet iizerinde harcanan aylik zaman incelendiginde Tiirk Internet kullanicilari
Ingiltere’den sonra 31 saat ile ikinci sirada bulunmaktadirlar. Sosyal aglarda harcanan
aylik zamanda ise 11.2 saat ile diinyada 5. sirada bulunmaktadir. Goriildiigi iizere Tiirk
kullanicilar, Internette gecirdikleri siirenin iigte birini sosyal aglarda gegirmektedir.
2013 yili Nisan ayinda 22,635,816 kullanict aylik ortalama 13 saat 55 dakikalarini
Facebook sosyal agi {izerinde gecirmislerdir (Connectedvivaki, 2013). Buradan yola
cikarak bir giinde ortalama 1198 yillik siireyi Facebook iizerinde gegirdigimiz
sOylenebilir. Sosyal ag kullanim1 incelendiginde ise en ¢ok kullanilan sosyal ag sitesinin
32,438,200 kullaniciyla Facebook oldugu goriilmektedir (Socialbakers, 2013).
Facebook bir milyar1 asan kullanicist ile internet kullanicilar1 arasinda en ¢ok ziyaret

edilen web sayfasi1 olmustur (Internetworldstats, 2013). Tiirkiye Facebook kullaniminda
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Avrupa’da birinci diinyada ise altincit sirada bulunmaktadir (Socialbakers, 2013).
Facebook icerdigi etkilesim, iletisim araglar1 ve uygulama gelistirme altyapisi sayesinde
egitsel anlamda 6nemli bir potansiyele sahiptir. Socialbakers (2013) tarafindan saglanan

verilere gore Tiirkiye’de Facebook kullanicilarin yas dagilimi Grafik 7°de gosterilmistir.

Grafik 7. Tirkiye’de Facebook Kullanicilarinin Yas Dagilimi (Comscore, 2013)

Yas Gurubu
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En ¢ok kullanicilarin %35.1’lik oran ile 18-24 yas araligindaki gengler ile
%29.6’lik oraniyla 25-34 yas araligindaki yetigkinlerin olusturdugu goriilmektedir.
Buradan 18-34 yas araligi grubunun daha ¢ok iniversite ¢aginda olan gengler ile
akademisyenler ve 6gretmenlerin oldugu ve dolaysiyla da sosyal paylasim sitelerinin bu
donemdeki gengler ve yetigkinler arasinda daha yogun bir sekilde kullanildigi ve bu yas
grubundaki kullanicilarin ilgi ve merakini daha fazla ¢ektigi diisiildiigiinde egitim
anlaminda da sosyal paylasim sitelerinden yararlanildiginda egitim niteliginin de

artacagi ileri siirtilebilir.
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Tiirkiye’de Facebook kullaniminda kadin / erkek kullanim oranina baktigimizda,

erkek kullanict sayisimin kadin kullanic1 sayisindan fazla oldugu goriilmektedir
(Socialbakers, 2013).

Grafik 8. Tiirkiye’de Facebook Kullanicilarinin Cinsiyet Dagilimi (Comscore, 2013)

Facebook iizerinde bulunan sayfalar, isletmelerin, kuruluslarin ve markalarin
bilgilerini paylagsmalari ve hayranlariyla baglanti kurmalarini saglamaktadir. Zaman
tinelleri gibi sayfalarda uygulamalar eklenerek, haberler paylasilarak, etkinlikler
diizenlenerek ozellestirebilmektedir. Sayfalar1 begenen kisiler ve arkadaglart haber
kaynaginda sayfalar hakkinda giincellemeleri gorebilmektedir. Tiirkiye’de Facebook

kullanicilart arasinda en fazla begeniye sahip sayfalar agsagidaki gibidir (Socialbakers,
2013).
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Tablo 8. Tirkiye’de ve Diinyada Facebook Kullanicilarinin Begendikleri Sayfalar

(Comscore, 2013)

Sira Sayfa Tl'irki}ée;Jl i(llsllllamm DiinygaI;JSlllanlm
1  Facebook for Every Phone 12.431.896 340.633.899
2  Galatasaray 7.350.644 8.869.821
3  Fenerbahge 5.937.355 6.811.330
4  Cem Yilmaz 4.923.950 5.387.339
5  Emre Aydin 4.191.150 4.653.259
6 Rihanna 3.636.703 80.446.793
7  Besiktas 3.550.181 4.082.060
8  Atatirk 3.418.162 3.746.693
9  Texas HoldEm Poker 3.378.483 69.712.159
10 Okey 3.355.341 3.740.704

Facebook uygulamalar1 (Facebook Apps) Facebook sosyal ag1 tizerinde ¢alismak

tizere gelistirilen etkilesimli web uygulamalaridir. Bu uygulamalar, firmalar veya

amator yazilimcilar tarafindan bir¢ok programlama dili kullanilarak olusturulabilir ve

Facebook iizerinde kullanima sunulabilir. Facebook’ta bir uygulama gelistirmek igin

Facebook tarafindan saglanan Grafik API’ler veya sosyal eklentiler kullanilmaktadir.

FQL sorgulama dili ile uygulama kurulumu sirasinda kullanicidan alinan izne gore,

dogum tarihi, cinsiyet, arkadas sayisi, begeni sayisi ve paylasim sayist gibi cesitli

verilere ulasmak ve kullanici adina paylagimlarda bulunmak, mesaj gondermekte

mumkiin olmaktadir.
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Tablo 9. Facebook Uzerinde Aylik Kullanict Sayisina Gére Uygulamalar (AppData,

2013)
Sira Uygulama Tiir
1 Candy Crush Saga Oyun
2 Pet Rescue Saga Oyun
3 TripAdvisor™ Seyahat
4 Farm Heroes Saga Oyun
5 Microsoft Live fletisim
6 Bitstrips Eglence
7 Dragon City Oyun
8 Spotify Miizik
9 Criminal Case Oyun
10 Pinterest Sosyal Ag
11 Bing Araglar
12 Give Hearts Sanal Hediye
13 FarmVille 2 Oyun
14 Texas HoldEm Poker  Oyun
15 Skype fletisim

Facebook iizerinde aylik olarak en ¢ok aktif kullaniciya sahip olan ilk 15
uygulama incelendiginde, bu uygulamalarin 7 tanesinin oyun uygulamasi oldugu
goriilmektedir. Facebook iizerinde yaygin olarak kullanilan Candy Crush Saga, Pet

Rescue Saga, Farm Heroes Saga, gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir.
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Tablo 10. Facebook Uzerinde Aylik Kullanic1 Sayisina Gore Gelistirici Firmalar
(AppData, 2013)

Sira Firma Faaliyet Alan1
1 King Oyun

2 Zynga Oyun

3 Social Point Oyun

4 Microsoft Tletisim

5 Bwaves Sanal Hediye
6 Wooga Oyun

7 Woobox Araclar

8 Telaxo Oyun

9 Peak Games Oyun

RN
o

Pretty Simple Oyun

Aylik kullanic1 sayisina gore Facebook iizerinde gelistirdikleri uygulamalari
sunan yazilim firmalart incelendiginde ilk sirada bir oyun gelistirici olan aylik 195
milyon aktif kullanic1 ile King firmas1 gelmektedir. ikinci ve iigiincii sirada ise yine
oyun gelistiricisi olan Zynga ve Social Point firmalar1 yer almaktadir (AppData, 2013).
[k 10 firma arasinda bulunan Peak Games Tiirk firmasi olup, Tiirk kullanicilar arasinda

popiiler olan Okey, Tavla ve Lost Bubble gibi uygulamalarin gelistiricisidir.

Facebook kullanicilar1 arasinda en ¢ok kullaniciya sahip egitsel uygulamalar
asagidaki gibidir (AppData, 2013).
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Sira Uygulama Tiir

1 Causes Fikir Paylagimi
2 Duolingo Dil Egitimi

3 Udemy Cevrimigi kurs
4 Khan Academy Cevrimigi kurs
5 Code Academy Cevrimigi kurs
6 Craftsy Cevrimigi kurs
7 StudyBlue Hafiza Karti

8 Passei Direto Bilgi Paylagimi
9 Memrise Bilgi Paylagimi
10 Livemocha Dil Egitimi

Sosyal Aglari Egitsel Onemi

Yeni teknolojiler yiikksek 6grenimin zamansal ve mekansal agidan daha esnek bir
ortamda yapilabilmesi imk&nin1 egitmenlere ve yoOneticilere saglamis ve
yiiksekdgrenimin igbirligi ve paylasim ortami igerisinde gergeklesmesine de imkan
tanimistir. Ayrica bu yeni teknolojiler, isbirligi ve paylasim ortami i¢in uygun alt yapiyi
tiniversitelere ucuza temin edebilme imkéani tanimistir. Bilginin bireyler arasinda degil
de, bilgisayarlar arasinda degisimi, egitimin amaglar1 acisindan olduk¢a uygun sonuglar

dogurmustur (Campbell, 2000).

Bu degisim {tniversite egitimlerinin ama¢ ve tekniklerine c¢ok iyl uyum
gostermistir. Ancak bilgi degisiminin elektronik ortama taginmasi, sadece egitimin
yapist ile ilgili degisimleri degil, liniversitenin yapisi ile ilgili baz1 degisiklikleri de
beraberinde getirmistir. Teknolojinin hizli degisimi, bilginin bir ticari varlik gibi
degerlendirilmesini, mekan ve zaman farki gézetmeksizin paylasilmasi ve aktarilmasi
sonucunu dogurmustur (Campbell, 2000). Kisa donemli egitim amaglar1 artik sosyal
ihtiyaglarin yani sira, pazarlama hedefleri dogrultusunda da sekillenmeye baglamistir.
Tiim bunlara paralel olarak, yeni teknolojik uygulamalar ve egitim 6gretim alanindaki

yenilikler, yiiksek 6grenim kurumlarina, maliyetlerini diislirme imkanmin yani sira,
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Ogrenci sayilarint arttirma imkaninit da vermistir. Tiim bunlarin sonucunda, gilinlimiiz
kamu tniversiteleri, 6zel orgiitlerin de rekabeti altinda, {iniversite derslerini daha az

geleneksel yontemlere bagh olarak sekillendirmeye baslamislardir (Turan & Colakoglu,
2008).

Sosyal paylagim siteleri sadece sosyallesmek ve eglenmek amaciyla degil,
bilgiye erismek, 0grenmek ve profesyonel is yapmak amaciyla da kullanilmaktadir.
Sosyal paylasim sitelerinin sagladig1 isbirligi, kisisellestirme, kullanici destekli igerik
ekleme ve iist veri gibi Ozellikler kullanici deneyimini zenginlestirmekte ve bu web
sitelerini daha ¢ekici kilmaktadir. Bu 6zellikler de sosyal paylasim sitelerinin egitsel

baglamda kullaniminin 6nemini arttirmaktadir (Tonta, 2009).

Bilgisayar ve iletisim teknolojileri ile dar bir kesime yayim yapmanin dtesinde
kisilerin igbirligi, 6grenme ve bilgi yapilandirma i¢in bir araya geldigi topluluklarin
olusumu tizerine odaklanan teknolojilerin hizla yayilmalar1 ve sayilarinin artmasi s6z
konusudur. Her zaman her yerden erisilen ve yiiksek baglanabilirlikli, isteklerin
yonlendirdigi bir ortamda egitimin kapsamin1 da ogrencilerin pasif tiiketicilikten
cikarak, aktif olarak katildiklar1 ya da igerigi birlikte {irettikleri ve boylece 6grenmenin
kisisel yasam hedeflerini ve ihtiyaclarim1 destekledigi sosyal bir silire¢ olarak

genisletmek gerekir (McLoughlin & Lee, 2007).

Ziegler (2007), “sosyal paylasim sitelerinin 68rencileri pasif tiiketici olmaktan
cikararak daha iyt motive edecek sekilde, egitim sisteminde radikal bir degisime
onciiliik edecegini” ileri siirmiistiir. Maloney (2007) ise sosyal paylasim sitelerin
ozellikle “igbirlikli, sohbetli ve toplumsal 6zellikleri ile iyi bir 6grenme modelinden
beklenilen aktif katilim rolii ve birlikteligi destekledigini” ifade etmistir (akt. Mazman
& Usluel, 2009).

Sosyal paylasim sitelerinin teknoloji ve bilgisayar temelli olarak goriilmemesi,
aksine ogretmen ve Ogrenci temelli olarak disiiniilip egitsel igeriklerin tretildigi,
paylasildigi ve doniitiiniin alindig1r bir amaca sahip olarak goriilmesi gerekmektedir

(Jones, Chew, Jones, & Lau, 2009).
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Sosyal paylasim sitelerinin egitimde uygulamaya gegirilmesinin 6grenciler ve
Ogretmenler arasinda daha etkili bir iletisim saglayacagi, ayrica Ogreticilerin
ogrencilerini daha iyi tanima olanaklarinin artacagi sOylenebilir (Grant, 2008 akt.

Mazman & Usluel, 2009).

Facebook ve Youtube gibi sosyal paylasim siteleri uygulamalari her ne kadar
Ogrenciler i¢in daha ¢ok kendi kisisel ve sosyal etkinlikleri i¢in bir anlam tasisa da, bu
uygulamalarin geri bildirim alma ve sosyal 0§renme baglamina olan uygunlugu ile
kurumsal egitim teknolojisi niteligini barindirdigir ve bu yilizden egitimciler agisindan

O0grenme ve 6gretimle iliskilerinin dikkat cekmeye basladig1 ifade edilebilir.

McLoughlin ve Lee (2008) “sosyal paylasim sitelerinin pedagojik araglar olarak
diisiiniilebilecegini” ifade ederek bu araglarin egitsel baglamda kullanilmasi sonucu

saglanabilecek yararlari su sekilde siralamiglardir:

e Sosyal destek ve baglanabilirlik: MySpace, Facebook, Twitter ve Friendster
gibi sosyal paylasim siteleri uygulamalar1 bireylerin aglar olusturmasini
desteklemekte, ayrica bu aglar arasinda bag kurmalarini saglamaktadir. Bu
ortamlarda bireyler bir yandan dijital yeterliliklerini arttirirken diger yandan
informal Ogrenme, yaraticilik, kendini ifade etme ve kimlik arayisi gibi
eylemlerin i¢indedirler.

e Isbirlikli bilgi kesfi ve paylasimi: Birgok sosyal paylasim sitesi uygulamasi
ile veri paylasimi olduk¢a kolay bir hale gelmektedir. Boylelikle benzer
ilgilere sahip bireyler birbirlerinden 6grenebilmekte ve ortamda siirekli
gelisen web tabanli bilgi kaynaklarina katkida bulunabilmektedirler.

e lgerik olusturma: Sosyal paylasim sitelerinde bireyler bir yanda bilginin
iireticisi diger yandan tiiketicisi rolii oynarlar. Herkes kendi ihtiyag¢larina ya
da digerlerinin ihtiyaglarina gore igerik olusturabilir, organize edebilir,
derleyebilir ve paylasabilir.

e Bilgi ve enformasyon kiimelemesi ve i¢erik modifikasyonu: Sosyal paylasim
siteleri uygulamalarinin yapisindaki ¢esitli RSS, podcast (ses) ve vodcast

(goriintii ve ses) gibi 6zellikler ile iireticinin verdigi bilgiden ¢ok tiiketicinin
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istedigi bilgiyi almasi, yani igerigin Ogrenenin istegine gore alinip

tilketilmesi s6z konusu olmaktadir (McLoughlin & Lee, 2007).

Jones ve digerlerine (2009) gore, sosyal paylasim sitelerinin 6grenme ve 6gretim
deneyimlerini zenginlestirmek igin yiiksek 6gretimdeki 6grenciler, akademisyenler ve

kurumlar agisindan faydalarindan bahsetmistir. Bunlar sirasiyla;

Sosyal paylasim sitelerinin yiiksekdgretimde okuyan Ogrenciler agisindan

yararlart;

e Ogretim ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirir,
e lletisim becerilerini gelistirir,

e Katilim1 ve sosyal bagliligi genisletir,

e Akran destegini giiclendirir,

e Isbirligine dayali 6grenmeyi miimkiin kilar,

Sosyal paylasim sitelerinin akademisyenler agisindan yararlari;

Kullanim kolayligi,

Basit islem adimlari,

Hizli bilgi paylagimi,

Harmanlanmis 6gretime uygunluk olarak siralanabilir.
Sosyal paylasim sitelerinin kurumlar agisindan yararlart;

e  Ogretim kurumlarma diisiik maliyetli bir altyap: sunmasi,

e Mevcut sistemlere kolay bir sekilde entegre edilebilmedir ki bu da 6gretim
kurumunca harcanacak olan maliyetleri (Gorev alacak personel maliyeti,
entegrede kullanilacak yeni donanim birimleri maliyetleri vb.) biiylik oranda
diisiirmesini saglamaktadir.

e Kolay igerik olusturma ve bu igerikleri hizli bir sekilde giincelleyebilme.
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e Veritaban1 kota kullannominin smirsiz olmasi egitim kurumlar1 agisindan
hi¢cbir ek maliyet gerektirmeksizin kullanilabilmesi ve higbir licret talep

edilmemesidir (Jones, Chew, Jones, & Lau, 2009, s. 776-782).
Egitsel Oyunlar
Oyun Kavram

Oyun insanoglunun varoldugu her ¢ag ve yerde varligii egitim ve gelisim
acisindan siirdiirmiis 6nemli bir etkinliktir. Cocuklarin dogduklari andan itibaren
baslayan oyun aktiviteleri onlarin bikmadan ve usanmadan yaptiklar1 belli becerileri
gelistirici ve pekistirici bir ara¢ niteligine donlismektedir. Cocugun oyun yoluyla

gelistirdigi beceriler;

o Temel becerileri edinmek,

e Nesneler ve insanlar hakkinda bilgi edinmek,

e Bilissel gelisime katkida bulunmak,

¢ Rol yapma yoluyla sosyal rolleri 6grenmek,

e Imgelem giiciinii ve sembollestirme islemlerini gelistirmek,

e Duygusal gelisime katkida bulunmak bi¢imde siralanabilir (Pehlivan, 2011,
s. 8).

Sniller oyunu birikmis enerjinin harcanmasi degil, yetilerin uygunlugu,

egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirliigii biciminde tanimlamistir (Karabacak, 1996).

Oyun, uyduru olarak hissedilmis ve giindelik hayatin disinda konumlanmus,
bununla birlikte oyuncuyu biitiiniiyle kendine yogunlastiracak yeterlilikte 6zgiir bir
etkinlik olarak tanimlamak miimkiindiir. Oyun her tiirlii maddesel ¢ikardan ve her tiirlii
yararliktan kurtulmus bir etkinliktir. Oyun belirlenmis bir zamanda ve mekan iginde
yerine getirilen, belirlenmis kurallar uyarinca diizen i¢inde cereyan eden ve insan
iliskilerinde kendilerini bile gizemlerle ¢evreleyerek ya da kilik degistirerek alisilmis
diinya karsisindaki tuhafliklarini vurgulayan gruplar yaratan bir etkinlik seklinde

tanimlanabilir (Doganay, 1998).
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Prensky’e (2001) gore bir oyunu oyun yapan:

e Kurallar,

e Hedef ve Amaglar,

e Doniitler (Geri bildirimler),

e Zorluklar / Yaris / Meydan Okuma / Karsitlik,
e Etkilesim ve

e Sunum veya hikayedir.

Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarini gizerler ve hedefe ulagmak igin belirli
yollar sunarlar. Bir oyunun herhangi bir kurali yoksa o bir oyun degil serbest bir
eglencedir. Oyunu herhangi bir eglenceden ayiran en 6nemli 6zellik kuralinin olmasidir.
Kurallar oyun ortamini diizenleyip, oyunun yapisal Ogelerini bir araya getirirler.
Boylece oyun bi¢gim ve anlam kazanir. Oyunun ka¢ kisi ile oynanaca8i, geri
bildirimlerin ne zaman ne sekilde verilecegi, bir diizeyden diger diizeye nasil gegilecegi

ve oyunda nasil ilerlenecegi gibi konular kurallar tarafindan belirlenir (Prensky, 2001)

Hedef ve Amaglar: Bir oyunda erisilmek istenen hedefe ulasmanin kullaniciyi
motive etmede rolii biiyiiktiir. Amaci olmayan bir oyun, oyuncuyu motive edemez,
oyuncuda oyunu devam ettirme istegi ya da oyunu yeniden oynama istegi uyandiramaz.
Oyunda hedef ve amag, oyuncunun goniillii olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek
harcamasini saglarken oyuncuda goérev duygusunu da gelistirir. Cogu oyunda hedef
oyunun basinda belirlenir. En yiiksek puani almak, sona ulasmak ya da bayragi elde
etmek gibi.

Déniitler (Geri bildirimler): Kullanicinin hedefe gore nasil ilerledigi doniitler
sayesinde anlasilir. Oyunda kullanicinin yaptig1 bir seye karsilik bir durum degistiginde
doniit verilir. Oyuncuya oyunun hangi diizeyinde bulundugu, kalan siiresi, ilerleyis hizi,
basarili olup olmadigi gibi degiskenlerin bildirilmesi bilgisayarlarin ve bilgisayar

oyunlarinin etkilesimli oldugunu gosterir (Malone & Lepper, 1987; Prensky, 2001).

Oyunda doniit, kurallar ile oyuncu arasinda iletisimi saglar. Doniit,

gerceklestirilen bir etkinlik sonrasinda bu etkinligin kabul edilip edilemeyecegine dair
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oyuncuya verilen bilgidir. Etkinligin kabul edilip edilemeyecegi ise oyunun kurallar
tarafindan belirlenir. Doniitlerin oyuncu iizerinde olumlu etkisi oldugu gibi olumsuz
etkisi de olabilir. Ornegin verilen bir ceza oyuncunun cesaretini kirabilir ya da déniitiin
gereginden fazla olmasi oyuncunun Kkararini etkileyip oyuna devam etmesini

engelleyebilir.

Zorluklar / Yaris / Meydan Okuma / Zitlik: Bunlar oyunda ¢oziilmeye caligilan
problemin parcalaridir. Bir oyun oynanirken bir problem ¢doziiliir. Kullanici oyun
icerisinde gergek tehlikeler ile karsi karsiya kalmadan, gergek yasamdaki gibi korku ve
heyecan duyabilir. Bu da, onu motive eder ve o oyunu siirdiirmesini ve tamamlamasini

saglar.

Etkilesim: Prensky (2001) etkilesimi 2 agidan ele almaktadir Ilk olarak
oyuncularin ya da bilgisayarin etkilesimidir ki, buna doniit denilebilir. ikincisi
oyuncularin oyunu oynarken birbirleri ile olusturduklari sosyal ortam. Bu sekilde
utanga¢ olarak tanimlanan g¢ocuklar da kendi fikirlerini rahat¢a ifade edebilir ve
cocuklarin kendilerine kars1 olan giivenleri artabilir. Bu da, bilgisayar oyunlarinin

oynayanlari sosyallikten uzaklastirdigi goriisiine olumlu bir alternatif olusturabilir.

Sunum veya hikaye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Ornegin Satrang, ¢atigma
oyunudur. Oyunun hikayesi oyunun basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun
icerisinde dolayli olarak da verilebilir. Oyunun basinda oyun hakkinda bir takim
aciklamalar yapilir, hikaye oyunun igerisine gizlenmis olabilir. Ornegin dama oyununda
rakip ile bir miicadele vardir ve bu durum oyunda gizlidir. A¢iklamaya gerek yoktur.
Kullanict bir siire oynadiktan sonra, oyun hakkinda bir fikre sahip olabilir (Prensky,
2001).

Oyun ¢ocuga arastirma, gozlem yapma, kesfetme, yeni beceriler gelistirme
olanag1 saglar. Ayrica arkadaslariyla birlikte oyun oynayan c¢ocuklar paylasma,
yardimlasma, cevre ile olumlu iliskiler kurma, kurallara uyma, baskalarinin haklarina
saygl gosterme ve sorumluluk alma gibi toplumsal kurallar1 6grenmektedir (Mangir &

Aktas, 1993). Oyun ister ¢ocuklara ister yetiskinlere ait olsun her oyun ancak tam bir



50

ciddiyet i¢cinde oynanabilir ve birey yaptig1 etkinligin oyun oldugunun bilincindedir
(Camliyer & Camliyer, 1997).

Cocugun duygusal gelisiminde oyunun etkileri:

e Cocuk, gercek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlar1 ve diger insanlarla
paylasamadigi duygularini oyuna yansitabilir ve oyun yolu ile ifade edebilir.

e Cocuk, aile yasantisindaki olumsuz olaylari, korkularini, arkadaslariyla iletisim
kurma konusunda yasadigi sikintilari oyuna yansitabilir. Kendine gore bir
¢Ozlim yolu bulabilir ve bu sekilde kaygilarindan kurtulabilir.

e Cocuk oyun sirasinda bircok duygusal tepkiyi (mutluluk, seving, acima, korku,
kaygi, dostluk, diismanlik, kin, sevgi, giiven gibi) ve aym1 zamanda bazi

tepkilerini kontrol etmeyi 6grenebilir (Mangir & Aktas, 1993).

Cocugun sosyal gelisiminde oyunun etkileri:

e (Cocuk, oyunda aile bireylerinin gorevlerini, sorumluluklarini, davranis
bicimlerini 6grenebilir ve kendine uygun gordiiklerini tekrarlayip pekistirebilir.

e (Cocuk oyunda cesitli meslek gruplarini taklit ederek, o roliin kurallarinm
Ogrenebilir.

e Diger insanlarla iletisim kurmayi, gozlem, isbirligi yapmayr Ogrenebilir,
yardimlasma duygusunu gelistirebilir.

e Oyun yoluyla tesekkiir etme, giinaydin ve iyi geceler deme gibi sozel kurallari;
ayrica sira bekleme, konusan birini dinleme, trafik kurallarina uyma, telefon ile
konusma gibi kurallar1 da 6grenebilir.

e Dogru-yanlis, 1yi-kétii, giizel-¢irkin gibi ahlaki kavramlar pekistirebilir.

e Bagkalarina saygi gosterme, verilen gorevleri {stlenme, karar verip
uygulayabilme, isbirligi yapma gibi toplumsal kurallar1 6grenebilir (Mangir &
Aktas, 1993)
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Cocugun zihin ve dil gelisimine oyunun etkileri:

e Cocuk oyun yoluyla biiyiikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢me, sayma,
zaman, mekan, uzaklik gibi pek ¢cok kavrami 6grenebilir.

e Cocuk eslestirme, siniflandirma, siralama, analiz, sentez ve problem ¢dzme gibi
birgok zihinsel islemi oyun ile 6grenebilir.

e Cocuk oyunlarinin ¢ogu dil kullanimin1 gerektirdiginden oyunlar ¢ocuklarin dil
gelisimini desteklemektedir.

e Cocuklar oyunda yeni sozciikler 6grenebilmekte ve dil yoluyla birbirlerine bilgi

aktarabilmektedirler (Mangir & Aktas, 1993).

Oyun kuramsal bilgi ile uygulama arasinda 6nemli bir bag kurar. Bu bag soyut
yasantilar1 somuta indirgemede etkili olmaktadir. Bu durum, oyunun Ogrenmeyi
kolaylastirict etkisini kullanima agmak anlamina gelmektedir. Bir 6grenme laboratuvari
olarak da algilayabilecegimiz oyun etkinliklerinin 6grenme eylemi baglaminda ¢ocuga
yaptig1i olaganiistii katkilar bulunmaktadir (Pehlivan, 2011, s. 61). Cocugun iginde
bulundugu yakin ve uzak ¢evre hakkinda bilgi edinmesine yardimci olan oyun

etkinliklerinin i¢inde barindirdig: 6zellikler asagidaki gibidir.

e Oyun aktiviteleri agik uclu &grenmeyi igerir. Ogrencileri dogru cevaba
yonlendirmez.

e Oyun deneyimleri belirli bilgi pargaciklarinin ezberlenmesinden ¢ok, fikirler
uretir.

e Oyun deneyimleri aslinda karmagiktir.

e Oyunun islemleri ayrinti ve kiigiik durumlar iizerinde degil, biiyiik fikirler
tizerinde yogunlasir.

e Cocuklar aktif olarak ogrenirler. Birbirleri ile konusup fikirlerini paylasirlar,
tahmin yliriitiirler, giilerler ve heyecanlanirlar.

e Cocuklar 6grenme guruplarinda isbirligi icinde calisirlar. Rekabet¢i bireysel
calisma yerine isbirlik¢i ¢alisma vurgulanir.

e Egitim programlarinin icerigi ¢cok diizgiin ve diizenli islemez.
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e (Cocuklar giiclenip biiyiidiikk¢e daha bagimsiz, daha iddiali ve daha miicadeleci

olurlar (Wasserman, 1992).
Bilgisayar Oyunlari

Giliniimiiz diinyasinin en ileri teknoloji araglarindan biri olan bilgisayarlarin
insan hayatina olan etkisi tartisilmaz bir olgudur. Teknolojinin insan hayatina girmesi
ile degisen yasam standartlar1 beraberinde bir ¢ok sorunu da getirmistir. Bilgisayarlarin
yayginlagmasi ile iiretilen yeni teknolojilerin olumlu ve olumsuz yonleri irdelenerek, bu
konularda ¢esitli arastirmalar yapilmaktadir. Elektronik oyunlar gelisen bilgisayar
teknolojisinin de beraberinde getirdigi, diinya lizerinde milyonlarca insanin igerisine
dahil oldugu biiytik bir sektor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1970’11 yillarda iiretilen ilk
ticari bilgisayar oyunlarindan sonra grafik teknolojilerinin kaydettigi ilerlemeler
sayesinde oyun kavrami da degismis, bilgisayar oyunlar1 hayatin bir pargasi olmus ve
gercek diinyanin sanal ortama aktarilmasi ile daha farkli boyutlara ulagsmistir. Buna
paralel olarak da oyun bagimliligi artmis ve bir¢cok insanin giiniiniin biiyiik boliimiinii
bilgisayar basinda sanal bir diinyada gegirmesine neden olmustur (Inal & Cagiltay,

2005).

Bilgisayar oyunlari, pek ¢ok insanin genellikle bos vakitlerini degerlendirmek ve
eglenmek amaciyla oynadig1 oyunlardir. Bunun yaninda gelisen teknolojilerin etkisi ile
bilgisayar oyunlari, kullaniciya sanal bir diinya yaratmakta ve giin gectikce gercek
yasama daha ¢ok benzetilen bu sanal diinya kullaniciy1 bilgisayar oyunlarina bagiml
hale getirmektedir. Bu nedenle oyunlar, eglence sektoriinliin bir parcasi olmanin
yaninda, akademik ortamlarda, saglikta, askeri alanlarda, is diinyasinda ve hemen

hemen her alanda kullanilmaya baslanmistir (Glingormiis, 2007).

Prensky (2001)’e gore, bilgisayar oyunlar on iki elemanm birlesiminden

olusmaktadir. Prensky bu bilesenleri asagidaki gibi agiklamaktadir:

e Opyunlar eglence formatindadir. Dolayisi ile kullaniciyr eglendirir ve kendisine

zevk verir,
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e Oyunlar igerisinde hareket edebilmemizi saglayan bir format icerir. Bu durum
kullanicinin genis ve hareketli bir sekilde oyunun i¢inde olmasini saglar,

e Oyunlar kurallar icerir. Kurallar, kullanicinin oyunun yapisini anlamasini saglar,

e Oyunlar amaglar igerir. Amagclar kullaniciy1 motive eder,

e Opyunlar etkilesim igerir. Etkilesim i¢inde olan kullanicr siirekli aktiftir,

e Oyunlar, adapte edilebilir. Bu durum bir siire¢ i¢inde gergeklesir,

e Oyunlar sonuglar ve geribildirimler icerdigi i¢in 6grenmeyi saglar,

e Oyunlarda kazanma durumlar1 vardir. Kazanmak kullanicinin egosunu tatmin
eder,

e Oyunlar catisma, yarisma, meydan okuma ve karsithik igerir. Oyunlardaki bu
ogeler kullanicinin iist diizeyde zevk almasini saglar,

e Oyunlarin problem ¢ozme o6zelligi vardir. Problem ¢6zme, kullanicinin
yaraticiligini artirir,

e Opyunlar karsilikl etkilesim igerir. Bu kullaniciya sosyallik kazandirir,

e Oyunlarn bir hikayesi ve gosterimi vardir. Bu durum kullanictya duygu verir.

Gilingdérmiis tarafindan 2007 yilinda yapilan ¢aligmada bilgisayar oyunlarinin

temel Ozellikleri ve islevleri su sekilde siralanmustir.

Kurallar: Kullanicinin, oyunun igerigine uygun hareket etmesini saglar.
Amaglar: Kullanicinin gérevler tistlenerek oyuna devamliligini saglar.
Miicadele: Kullanictya heyecan duygusu verir.

Hayal Giicii-Yaraticilik: Kullaniciya bir hayal diinyasi yaratir.

Duygusal Uyaricilar: Oyunu gorsel ve isitsel Ogelerle bigimlendirerek kullanicinin

zihinsel tetikte bulunmasini saglar.
Gizem: Oyunda merak faktoriinii yaratir. Kullanicinin oyuna devamliligini saglar.

Sunum-Oykiilendirme: Kullanicinin  oyunun konusu ve oyunun nasil oynanaca@

hakkinda bilgi sahibi olmasini saglar.
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Kontrol: Kullanicinin oyunun amaglarindan uzaklasmasini engeller.

Geri Bildirim: Kullaniciya karsilasacagi bir durum esnasinda olumlu veya olumsuz

doniit vererek aydinlatici yankilar saglar.
Etkilesim: Kullanicinin oyunda siirekli aktif olmasini saglar.
Bilgisayar Oyunlarinin Tarihgesi

Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan “Cathode-Ray Tube
Amusement Device” adli bir cihaz igin patent basvurusu yapildi, patent 25 Ocak
1947°de alind1 ve 14 Aralik 1948’de yayimlandi. Sekiz adet lambadan (vacuum tube)
olusan oyun belirli bir hedefe fiize atilmasini simiile eden ve fiizenin hiz1 ve atis egimini
belirlemek i¢in diigmeler ihtiva eden bir cihazdi. O donemde bilgisayarin heniiz
elektronik olarak grafik ¢izme yetenekleri olmadigr i¢in, kiigiik hedefler basit bir ekran

tizerinde ¢izgi ile gosteriliyordu.

1949-1950 yillarinda, Charly Adams "Bouncing Ball" (Ziplayan Top)
programin1 MIT’s Whirlwind computer adli sirket icin yazdi. Program etkilesimli

(interaktif) olmamakla birlikte, yakinda ortaya ¢ikacak oyunlarin bir gostergesiydi.

Subat 1951°de Christopher Strachey, ingiliz Ulusal Fizik Laboratuar’inin
programi olan Pilot ACE i¢in dama oyunu (draughts) programi yazdi ve calistirmay1
denedi fakat program Pilot ACE’nin tiim hafiza kapasitesini asacak kadar hafizaya
ithtiya¢ duyuyordu. Ekim ayinda oyun Manchester’da daha biiylik bir hafizaya sahip bir
makinede calistirabildi.

1952 yilinda A.S. Douglas Cambridge Universitesinde insan-bilgisayar
etkilesimi tizerine verdigi tezde kullanmak tizere Tiirkiye’de SOS olarak bilinen tic-tac-
toe oyunun grafik versiyonu olan xox’u yazdi. OXO, EDSAC adi verilen ve gorsel
olarak kullanilacak i¢in ampuller kullanan bir bilgisayar iizerinde gelistirildi. Oyunda,

oyuncu bilgisayara kars1 oynuyordu (Wikipedia, 2013).
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William Higinbotham gelistirdigi bilgisayar oyununu 1960 yilinda tanitmustir.
Bu basit bir tenis simiilasyonudur. 1971 yilinda Nolan Bushnell ilk jetonlu oyun
makinesi olan Computer Space’i gelistirdi. Atari Firmasi “Pong” isimli oyunu gelistirdi
ve 1981°de en hizli biiyiiyen sirket haline geldi. 80’lerde iireticiler ev bilgisayarlarinda

kullanilmasi i¢in bir¢ok oyun iiretmeye basladi.

1985 yilinda Moskova Bilimler Akademisinden Alexey Pazhitnov Tetris
oyununu yazdi. 1989 yilinda Amiga bilgisayarlarindan 1 milyon adet satildi. 1989
“ilk”lerin yili olarak anilir. 256-VGA grafik modunu kullanan ilk oyun iiretildi. ilk ses
kartlari, Adlib, Sounblaster, oyunlarin biplerden daha iyi miiziklere, efektlere sahip
olabilecegini gosterdi. Modem iizerinden oynanabilen ilk oyun da ayni yil piyasalara

slirdii. Ayrica ilk CD-ROM oyunu “The Manhole” Activision tarafindan gelistirildi.

1993 yilinda ID Software Wolfenstein 3D, FPS (First-Person Shooters) adi
verilen elektronik oyun diinyasini 6nemli 6lgiide giiniimiize kadar sekillendiren bir oyun
tirtinii gelistirdi ve daha kaliteli oyunlar, SVGA grafik ve yeni ses teknolojisiyle
piyasaya siirdii. Prensky’e (2001) gore, 2000 yilinin sonunda diinyada 7,5 trilyon $’lik

devasa bir oyun endiistrisi olustu.

Giiniimiizde Internet kafelerden okullara yayilan, énce kiiciilerek avug i¢i PSP
‘lere ve cep telefonlarina sigan, sonra biiyliylip salonlarda interaktif TV lere tasinan
dijital yeni oyun diinyasinda elektronik oyunlar konusundaki en 6nemli gelisme ¢evrim
i¢i oynanan oyunlardir. Ayn1 anda kimi zaman on binlerce oyuncunun bulustugu sanal
ortamlar bazen yonetilen karakterin gelisimi i¢in miicadelelere sahne olurken kimi
zaman da terdrist ve giivenlik gii¢lerinin olusturdugu gruplarin 6liimciil doviislerine ev

sahipligi yapmaktadir (Yilmaz & Cagiltay, 2004).
Bilgisayar Oyun Tiirleri

Bilgisayar oyunlarinin tiirleri insanlarin begenilerine ve tercihlerine gére zaman
icinde belirlenmistir. Oyun firmalar1 bu begeni ve tercihlere gore farkl tiirde oyunlar ve
oyun kombinasyonlar1 yaratmiglardir. Bir oyun tek bir tiire ait olabilecegi gibi, birden

fazla tiiriin 6zelliklerini de tagtyabilir (Oztiirk D., 2007).
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Can (2003)’a gore bilgisayar oyunlarinin tiirleri agagidaki gibidir:

Aksiyon Oyunlari: Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin, labirent oyunlari, ates
ettiginiz oyunlar, araba yarislari, ve takip oyunlar1 bu kategoridedir. Ornek
oyunlar: Super Mario, PacMan, Misilse Command, Doom, Quake, Half-Life,
Unreal Tournament, Hitman vs.

Macera Oyunlari: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama ve
bilmeceleri ¢dzme oyunlaridir. Ornek oyunlar: Zork, Myst and Riven,
Indiana Jones, Where in the World is Carmen Sandiego vs.

Déviis Oyunlari: Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir. Ornek
oyunlar: Mortal Kombat, Virtual Fighter vs.

Bilmece Opyunlari: Cozililmesi gereken problemler igerir. Genellikle
gorseldir. Ornek oyunlar: Tetris, Devil Dice vs.

5. Rol-Oynama (RPG) Oyunlari: Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen
ozellikleri ve kendine has ozellikleri olan roller (insan, peri, biiyiicli vs.)
oynanir. Ornek oyunlar: Ultima, EverQuest, Diablo, Wizards and Warriors
VS.

Simiilasyon Oyunlari: Bir aracit kullanmak, ugurmak, ya da diinyalar
kurmakla alakali oyunlardir. Ornek oyunlar: Sim City, The Sims, Flight
Simulators vs.

Spor Oyunlart: Ornek oyunlar: FIFA, NBA, Skating, Tennis, Baseball, Golf,
Skiing oyunlari vs.

Strateji Oyunlart: Biiyiik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir
ordu, ya da bir uygarlik) ve onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili
oyunlardir. Ornek oyunlar: Civilization, Roller Coaster Tycoon, Age of

Empires vs. (Can, 2003).

Giinlimiizde bilgisayar oyunlar1 igin belirlenmis 14 oyun tiirii bulunmaktadir

(Oztiirk D. , 2007).

Aksiyon oyunlari,

Macera oyunlari,
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e Doviis oyunlari,

e Platform oyunlari

e Bilgi oyunlari,

¢ Bilmece oyunlari,

e Bulmaca/ Zeka oyunlari,
e Simiilasyon oyunlari,

e Rol oynama oyunlari

e Spor oyunlari,

e Strateji oyunlari,

e Alistirma ve pratik yapma oyunlari,
e Mantiksal oyunlar,

e Cevrimici (Online) oyunlar
Egitsel Bilgisayar Oyunlar:

Egitsel bilgisayar oyunlari, sadece oyunlarin gekici bir tlrii degildir. Ayni
zamanda 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimei, hazirlandig1 konu alanina 6zgii
bilgi oriintiilerini i¢inde tagiyan yapidadirlar. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye
hosga vakit gecirten, ama gergeklesen etkinlik igerisinde bilgiler de 6greten veya dnceki
bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer
alan hedeflere ulagsmak amaci ile ige kosulabilir (Akpinar, 1999).

Akpmar’a (1999) gore egitsel bilgisayar oyunlari, eglendirici mekanizmalarla
donatilmis benzesimlerdir. Egitsel bilgisayar oyunlarini diger oyunlardan ayiran temel
ozellik egitsel oyunlarin hazirlandigr konu alanina 6zgii baz1 formal bilgi oriintiilerini

tasimasidir. Oyunlarla asagidaki bilgi ve beceriler gelistirilebilir:

e Olgular, kavramlar ve ilkeler

e Yontemsel bilgiler

¢ Sistem dinamiklerine yonelik bilgiler

e Karar verme, analitik diistinme ve problem ¢6zme becerileri

e {letisim becerileri
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e Sanal ger¢eklik destegiyle baz1 psikomotor beceriler

e Tutumlar.

Glniimiizde pek ¢ok farkli tiirde bilgisayar oyunlari bulunmaktadir ve
giintimiizde her alanda oyun hazirlamak miimkiindiir. Bilgisayar oyunlar1 tasarlanirken
belirli noktalara dikkat edilmesi gereklidir. Akkemik (2007)’e gore Oyun Tasariminin
Temel Prensipleri asagidaki gibidir (Akt. Oztiirk D., 2007)

Oyuncu ile Empati Kurma: Oyun tasarimcisinin kendini oyuncunun yerine
koymasi 6nemli, temel ve gerekli bir niteliktir. Boylece oyuncunun etkilesimlere ve

aksiyonlara verecegi tepki dnceden sezilebilir.

Geribildirim: Geribildirim oyunu diger eglence eylemlerinden ayiran en 6nemli
etkenlerden biridir. Oyuncu i¢in en biiylik hayal kirikliklarindan biri, etkilesime
gececegini diisiindiigii bir durumda klavye veya farenin bir tusuna basip yanit

alamamasidir. Bu nedenle oyuncuyu oyun i¢inde dogru yonlendirmek gerekir.

Oyuncunun Kaybolmamasi/Temel Bilgiler: Bilgisayar oyunlarinin ic¢indeki
diinya biiytiktiir ve bu sebeple oyuncular oyunun i¢inde kaybolduklarini hissedebilirler.
Oyuncuya nerede oldugunu, ne yaptigini ve nigin yaptigin siirekli hatirlatmak gerekir.
Bu sebeple pek cok oyunda harita ve bilgi yazilarina bagvurulur. Ayrica mutlaka oyun

icinde ulagilacak bir ama¢ bulunmalidir (anlik, kisa siireli ve uzun siireli amag).

Stirekli Tecriibbe / Olaylar / Oyunu Canli Tutma: Oyuncunun sikilmasini
onlemek i¢in siirekli ilgi uyandiracak, takip edilecek ve oyunu canli tutacak eylemler
olusturulmalidir. Bu eylemler oyuncunun siire¢ i¢inde tecriibbe kazanmasini ve oyun

icinde kendini gelistirmesine olanak saglayacak seklide tasarlanmalidir.

Oyunun Tasariminin Teknolojiye Uyumu: Tasarim asamasinda programlama
acisindan oyunun uygunlugu ve gergeklestirilebilirligi mutlaka diistinilmelidir. Ayrica
donanim konusundaki analizler ve testler yapilarak oyuncunun oyunu giincel

teknolojiye uygun bir seklide sorunsuz calistirabilmesi saglanmalidir.
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Engellerin Kaldirilmasi: Oyun i¢indeki hatalar, uzun yiikleme siireleri, sinirl
kaydetme segenegi, arayiiz hatalari, kullanim zorluklar1 gibi ¢esitli engeller 6nceden

saptanmal1 ve ortadan kaldirilmalidir.

Arayiiz Tasarimi: Arayiiz son derece fonksiyonel ve miimkiin oldukca basit
olmalidir. Yeni oyun, oyun yiikle (load), oyun Oncesi agiklama/Alistirma(tutorial),
Ayarlar(options)gibi temel arayiiz elemanlar1 mutlaka bulunmalidir. Ayrica kontrol

seceneklerinin degistirilebilir olmas1 oyuncu agisindan ¢ok onemlidir.

Oyunun Yapist ve Gelisimi: Oyunun zorluk seviyesi kolaydan zora seklinde
tasarlanmalidir. Ayrica oyunun zorluk seviyesini ayarlamak i¢in secenekler konulmasi

faydali olacaktir.

Oyuncuyu Diistinmek / Dikkate Almak / Korumak: Oyunda amag¢ oyuncuyu
yenmek degil eglenceli vakit gecirtmektir. Bu nedenle oyuncuya olaymn boyutlarini
haber veren ipuglar1 vererek ona ne tiir bir durum i¢inde oldugu konusunda analiz sansi
vermek gerekir. Oyuncunun kisa siirede kendini basarisiz hissetmemesi i¢in oyunun
O0grenme siirecinde korunmasi gerekir. Oyuncuya mutlaka oyunu kaydetme segenegi
sunulmalidir. Oyuncuya yardimda bulunacak bir kilavuz olusturulabilir. Belli

durumlarda oyuncuya 6diiller vermek onun basar1 ve motivasyon hissini arttiracaktir.

Oyun kurgulart ¢ogu durumda sanal ortamlarda gergeklestirilir ve iist diizeyde
kullanic1 katilimi gerektirir. Oyunlarin gii¢lii yonleri; oyun tiiri yazilimlarla 6grenme,
ist diizey kullanict katilimini gerektirir. Cogu durumda oyun kullanici tarafindan
yonlendirilir. Oyunlardaki bu durum 6gretimi destekleme islevinde 6grenci aktivitesini
one ¢ikarmaktadir. Ogrenci aktivitesi ile istendik Ogrenme sonuglarinin elde
edilebilirligi arasindaki iligki dogrusal yondedir. Oyunlar yalnizca ¢ocuklar icin degil,
ayn1 zamanda yetigkinler i¢in de oldukga ilging bir etkinliktir. Bu nedenle oyunlar,
ogrenmeyi her tir kullanici i¢in ilging kilabilme potansiyeline sahip yazilimlar olarak
goriilebilir. Oyunlar 6zellikle tutumlarin ve biligsel stratejilerin gelistirilmesinde

etkilidirler.
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Cogu strateji oyunu, Ust diizeyde genelleme ve zihinsel etkinligi gerektirir. .
Oyunlarin zayif yonleri ise; Oyunlar tipki benzetimler gibi gelistirilmesi zor ve
O0grenmede amag-ara¢ karmasasina neden olabilen yazilimlardir. Oyunlarin sagladigi
sanal ortamlarin gergcek durumlarla iliskisini kurmak ¢ogu 6grenci i¢in zor olabilir. Bu
ise beklenen 6grenme sonuglarinin ortaya ¢ikmasi Oniinde olumsuz bir faktér olarak
goriilebilir. Oyunlar 6gretme degil, ogretimi destekleme islevi olan yazilimlardir.
Dolayist ile beklenen sonuglar1 elde etme baglaminda, bu tiir yazilimlar degisik tiirde

baska ortamlarla biitiinlestirilmesi zorunlulugu vardir (Simsek, 1998).
Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarim Modelleri

Etkili 6grenme ortanm (EFM). EFM, etkili 6grenme ortami (Effective Learning
Environment), akis deneyimi (Flow Experience) ve motivasyon (Motivation)
kelimelerinin bas harfleri ile isimlendirilmis bir modeldir. Bu tasarim modelinde adi
gecen iic kuramin Ozellikleri birlestirilerek egitsel oyun gelistirmek icin bir yapi
sunulmustur. EFM Modeli, temelinde bulunan motivasyonu saglamak i¢in ARCS
Motivasyon Modelini kullanir. ARCS Motivasyon Modeli Keller tarafindan Beklenti
Deger Teorisine (Expectancy-Value Theory) dayanarak gelistirilmistir. Ogretim
boyutunda motivasyon faktoriiniin dikkate alindigi, hatta merkeze konularak sunuldugu
bir modeldir. Bu model, egitimcilere 6grencilerin derse karst meraklarinin uyandirilmasi
ve stirdiiriilmesi i¢in imkanlar saglamaktadir (Dede, 2003).

Etkili Ogrenme ortami tasarimi, Ogrencilerin anlamalarmma, ana igerigi
ogrenmelerine ve kendi biligsel yeteneklerini arttirmalarina yardimci olmay1 saglayacak
etkili ve pozitif Ogrenme ortamlar1 saglamayr amaglamaktadir. Bu ortamlar

tasarlanirken dikkat edilmesi gereken kurallar, yedi temel basamak olarak verilmistir.

e Yiiksek yogunlukta etkilesim ve doniit

e Belirli hedefler ve yerlestirilmis prosediirler
e Motivasyon

e Devamli miicadele hissi

e Direk baglanma hissi

e Uygun araglar
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e Dikkat dagiticilardan kaginma

Biitiin bu kurallar birlikte degerlendirildiginde; motivasyon, akis deneyimi, etkili

O0grenme ortami ve egitsel oyunlar arasindaki baglant1 Sekil 2’de verilmistir.

Sekil 2. Egitsel oyun tasarimi icin EFM modeli (Korkusuz & Karamete, 2013)

Etkili Egitsel Akis .
- Maotivasyon
dgrenme

ortami Oyun Deneyimi

EFM Modeline gore, 6grenen etkili bir 6grenme ortaminda akis deneyimini
yasadiginda, bu ortam 6greneni uyararak kesin olarak bir motivasyon saglayacaktir. Bu
acidan bakildiginda iyi tasarlanan bir egitsel oyun, motivasyonu saglamak ve 6grenmeyi

gerceklestirmek igin etkili bir 6grenme ortami olabilmektedir.

FIDGE modeli. FIDGE modeli, oyun benzeri ortamlarin yaratilmasi i¢in bir
Ogretimsel tasarim ve gelistirme modeli onermektedir (Akilli & Cagiltay, 2006).
FIDGE, oyun benzeri ortamlar i¢in bulaniklastirilmis Ogretim tasarimi gelistirme
(Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments)
kelimelerinin bas harfleriyle isimlendirilmis bir oyun tasarim modelidir. Oyunlarla
O0grenme ortamlarinin nasil birlestirilmesi gerektigini aciklamaya calisan kuramlardan
biridir. Genel tasarim modellerinde bulunan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme basamaklarina ek olarak bir 6n analiz basamagina sahiptir. Modelin
temelleri bulanik mantik g6z oniline alinarak sekillendirilmistir. Modelin gelistirilmesi
esnasinda gercek hayat deneyimlerinden elde edilen veriler kullanilmistir. Modelin

asamalar1 sdyle Ozetlenebilir:

On Analiz Asamasi: Ogretimsel tasarimcilar i¢in bu modelin baslangi¢ noktasi
olusturmaktadir. Bu asamada belirsiz bir hedef grup segilir ve belirsiz hedefler
belirlenir. Kiigiik bir alanyazin taramasi yapilarak alan uzmanlarinin goriisleri alinabilir.
Kullanilacak ara¢ ve yazilimlar belirlenir. Bununla birlikte eger gerek yoksa bu asama

devre dis1 birakilabilir.
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Analiz Asamasi: Ihtiyac analizi, grenen analizi, icerik ya da amagc analizi eger
gerekliyse maliyet analizi, risk analizi ve sistemin etkin kullanim sikligi ve zaman
cizelgesi olusturma ve On-analiz yapilarak Onceki asamada baslanan arag ve oyun
analizine devam edilir. Bu asamadaki analizlere gore, ilgililerin goriis ve ihtiyaglari,
genel hedefler, hedef kitle 6zellikleri, gerekli araglar ve 6zellikleri, 6gretimsel hedeflere
uygun oyun tiirleri, 6gretimsel yaklasimlar, potansiyel riskler ve hedeflenen zaman

cizelgesi gibi konular belirlenmelidir.

Tasarim-Geligtirme Agsamasi: Senaryolar ve senaryolarla ilgili bilesenler
belirlenir. Igerik iizerinde son degisiklikler ilgili uzmanlarin goriisleri alinarak
gerceklestirilir. Hazirlanacak oyun benzeri ortamin motivasyon, dikkat, doniit ve
O0grenme degerlendirmesi gibi bilesenleri detaylandirilir. Yardim belgeleri ve
degerlendirme icin kullanilacak anketler ile goriisme belgeleri hazirlanir. Kagit ve

bilgisayar-tabanli prototipler olusturulur.

Degerlendirme Asamasi: Ogretimsel tasarimcilar takim arkadaslariyla, hedef
kitleyle, konu alan1 uzmanlariyla goriismeler yaparak sekillendirici bir degerlendirme
yapmalidir. Her degerlendirme sonucunda ortaya ¢ikan bulgular takimla paylasilmali ve
bulgularin analizi yapilmalidir. Model baslangic diizeyindeki ve uzman Ogretim
tasarimcilarina  uygun olup modelin 06zellikle oOn-analiz asamasinin baslangic
seviyesindeki tasarimcilara kolaylik saglayacak nitelikte oldugu belirtilmektedir (Akilli
& Cagiltay, 2006).

Oyun nesnesi modeli. Oyun Nesnesi Modeli (GOM - Game Object Model) ilk
kez Amory tarafindan 1999-2001 yillarinda tanimlanmistir. GOM, nesne ydnelimli
programlamay1 temel alarak O6grenmenin pedagojik boyutlar1 ile oyun elemanlar:
arasindaki iliskiyi agiklamaya calisan bir modeldir. Sistem, miras alma, ¢ok bicimlilik
ve kapsiilleme gibi nesne yonelimli programlama &gelerini igerir (Korkusuz &

Karamete, 20112).

Amory’ye (2007) gore egitsel oyunlar, baglama uygun, arastirmaya yonelten,
heyecan verici ve katilimi destekleyen, karmasik miicadelelere verilen cevaplara yonelik

olarak ¢esitli zor diyaloglar gerektiren ortamlar sunmalidir. Oyun Nesnesi Modelinin ilk
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stirimii 2001’de Amory ve arkadaglar1 tarafindan ortaya konmus, 2007’deki ikinci
stiriimii egitsel bilgisayar oyunu tasarimina kapsamli bir bakis a¢is1 getirmistir (Akillt &

Cagiltay, 20006).

Modelin sematik gosteriminde yuvarlatilmig dikdortgenler ile i¢i dolu ve bos
daireler kullanilmistir. Bu modele gore, egitsel oyun somut ve soyut ara yiizler
araciligiyla agiklanan bilesenlerden olusmaktadir. Somut ara yiizler egitsel oyunun
pedagojik ve teorik yapilarina; soyut ara yiizlerse tasarim bilesenlerine karsilik
gelmektedir. Modelde icerdeki nesneler genellikle somut ara yiizleri kapsarken, soyut

ara yiizleri ifade eden i¢i dolu gemberler modelin dis kisimlarinda konumlandirilmistir.

Sekil 3. Oyun Nesnesi Modeli (Amory, 2001)
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Oyun Nesnesi Modeli ikinci siirlimii tanim, otantik 6grenme, hikaye, cinsiyet,
sosyal isbirligi, miicadele olmak iizere alt1 noktada oyun tasarimini tartismaktadir. Oyun
Alanmi, Gorsellestirme Alani, Elementler Alani, Aktorler Alami ve Problem Alam
korunurken Sosyal Alan biinyesine eklemistir. Oyun Alan1 nesnesine bagli olarak oyun,

arastirma, miicadele, katilim arayiizleri korunurken, oyun tasarimi kapsaminda oykiisel
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alan, otantiklik, biitlinlesik ideolojik goriisler, cinsiyet kapsamliligi, sosyal degisim ve

ortiik 6grenme somut arayiizleri dahil edilmistir.

Gorsellestirme Alani nesnesi ile iliskili olarak soyut biligsel gelisim arayiizleri
olarak kritik diisiinme, kesfetme, hedef olusumu, hedef tamamlama, yarisma ve
alistirma olarak belirlenmis; somut arayiizler olarak daha 6nceden hikaye dizisi seklinde
belirtilen arayiiz hikaye ve olaylar dizisi olarak ayrilarak iki ayr1 arayliz olarak verilmis,
yansima, uygunluk ve oyun ritmi modele eklenmistir. Hikdye, olay dizisi ve ritim
araylizleri elementler alan1 ve aktorler alani nesneleri {izerinden gergeklesmekte iken,
yansima ve uygunluk arayiizleri problem alani nesnesi lizerinden ulasilabilir olmaktadir.
Grafikler, sesler, teknoloji, arka hikaye (backstory), cut scene somut arayiizleri eglence
ve heyecan soyut arayiizlerine katkida bulunmaktadir. Aktérler nesnesi drama, rol

modeller, etkilesim ve mimikler arayiizlerini kapsamaktadir (Akilli & Cagiltay, 2006).

Sekil 4. Oyun Nesnesi Modeli (Amory, 2007)
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Dijital oyun tabanh 6grenme modeli. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli
(DGBL - Digital Game Based Learning) oyun tasarim modelinde oyun, &grenme
iceriklerinin yerlestirildigi bir ortam olarak ele alinmustir. Ogrencilerin tarih dersine
yonelik motivasyonunu arttirmak igin ¢esitli simiilasyonlar kullanarak 6grenciyi,
hazirlanan tarihsel ortamin i¢inde hissettirmek amaciyla yapilan ¢aligmalar sonucunda

DGBL Modeli ortaya ¢ikmistir (Zin, Jaafar, & Yue, 2009).

Modelde pedagojik unsurlar (6grenme amaci, iilke miifredat gereksinimleri,
egitim psikolojisi, temele alinan 6grenme kurami, vatanseverlik ve manevi degerler,
ezberleme ve unutma teorisi) ve oyun karakteristikleri (hikdye zemini, ¢oklu-ortam
teknolojileri, kurallar, doniit, ortam hissi, miicadele ve rekabet, eglence ve 0odiil)

isbirlik¢i 6grenme temele alinarak harmanlanmistir (Akilli & Cagiltay, 2006).

Bu modelinin basamaklarinda asagidaki islemler gerceklestirilir (Akgiin,

Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar, 2011).
Analiz asamasi

e Hedef 6grenci kitlesi 6grenme stilleri, dnceki bilgileri ve yas, cinsiyet gibi
genel ozelliklerinin belirlemesi

e Ogrenme amaglarinin belirlenmesi

e Ogrenme gereksinimleri ve problem analizi

e Oyun amacmin belirlenmesi ve oyun platformlarinin giiclii ve zayif
yonlerinin goz oOnilinde bulundurularak o6grenciler i¢in en uygun oyun platformunun
(mobil, televizyon bilgisayar platformu) secilmesi

e Ogrenme gevresinin taniminin yapilmasi
Tasarim agsamasi

e Egitsel oyun cercevesinde O08retim yoOntemi ve stratejilerinin (sorgulayici,
problem-tabanli ya da anlatim) belirlenmesi
e Digital oyun bilesenlerinin (hikdye, roller, zorluklar, tuzaklar, ¢oklu-ortam

unsurlari, yazilim ve donanim 6zelliklerinin) belirlenmesi



66

e Ogzetle, tasarim asamasinda pedajojik unsurlar ile oyun karakteristikleri
temele alinarak 6gretimsel tasarim ve oyun tasariminin siireclerinin biitiinlestirilmesi

yapilmaktadir.
Gelistirme asamasti

e Ders plant ve 6grenme kaynaklarimin oyun meniisiine entegrasyonunun
yapilmasi

e Egitsel oyun prototipinin hazirlanmasi

e Bu asamada oyun teknolojisinin tipi belirlenmelidir. Oyun karakterlerinin
modellenmesi, oyun diizey tasarimlarinin hazirlanmasi, oyun puanlarinin kaydedilmesi
icin veritabani baglantilarinin saglanmasi, oyuncunun rolii vb. hususlar prototipleme

asamasinda gerceklestirilir.
Kalite Kontrolii

e Gelistirme agamasinda ortaya ¢ikan egitsel oyun prototipinin oyun testi, alfa
testi ve beta testi ile degerlendirilmesi

e Alfa testinde oyunun basindan sonuna kadar oynanabilir olup olmadig: test
edilir. Beta testinde hata denetimi yapilir. Beta testi, oyunun dokusu, oyun
karakterlerinin yapisi, oyun etkilesimi gibi birtakim oyun bilesenlerindeki hatalar
belirlemek icin yapilir. Bu test siirecinin amaci, oyunun kullanicilara ulagsmadan

hatalarinin ortaya ¢ikarilmasidir.
Uygulama ve Degerlendirme

e Uygulama ve degerlendirme asamasinda hazirlanan prototip gelistirilir ve son
haliyle test edilir.

e Sistemin CD formunda calisacak sekilde hazirlanmasi gergeklestirilir.

e Egitsel uygulamalar i¢in okul bilgisayar laboratuvarlarina kurulur.

e Bu asamada, egitsel oyunun etkinligi ve kullanilabilirligi, hedef 6grencilerle

yapilan uygulamalar ve onlardan gelecek doniitlerle belirlenmeye ¢aligilir.
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Sekil 5. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Zin, Jaafar, & Yue, 2009)
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Oyun meydana getirme modeli. Oyun Meydana Getirme Modeli (Game
Achievement Model - GAM), Oyun Meydana Getirme Modelinin egitsel oyun
tasarlamak ve tiretmek icin acik¢a belirtmedigi bir ¢erceve sunmak {izere gelistirilmistir.
Oyun Meydana Getirme Modelinin ara yiiziiniin ¢er¢evesi, oyunun kurgusudur ve
bundan dolay1 bu ara yiliz oyun gelistirmenin temelini olusturmalidir. Bu modele gore,
bilgisayar oyunlar1 da tipki filmlerde oldugu gibi bir dizi etkinlikten olusmalidir. Ancak
bir film i¢inde etkinlikleri ayirt etmek zor iken geleneksel oyunlarda etkinliklerin ayrimi

kolayca fark edilebilir (Korkusuz M. E., 2012).

Sekil 6. Oyun Meydana Getirme Modeline Goére Egitsel Oyunu Olusturan Faktorler
(Korkusuz & Karamete, 2013)
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Deneyimsel oyun modeli. Deneyimsel oyun modeli Kiili (2005) tarafindan
egitim kuramlariyla oyun tasarim bilesenlerini bir araya getirebilmek amaciyla ortaya
konmustur. Deneyimsel oyun modeli; deneyimsel 6grenme modelini, akis modelini ve
oyun tasarimini temel almaktadir. Deneyimsel oyun modelinde, oyunlarin oyuncular
tizerinde akis deneyimi yasayabilmeleri sagladiginda, bu durumun oynayanlarda iyi bir
etki biraktigi ve oyuncularin oyuna baglandig1 belirtilmektedir. Bu nedenle, oyunlar
tasarlanirken akis deneyimine katkida bulunacak sekilde tasarlanmasinin Onemi
vurgulanmaktadir. Modele gore egitsel oyun tasariminda, egitsel hedefler ve oyunun
oynanist arasindaki denge iyi ayarlanmalidir. Calismada, oyunlarin problem-tabanl
ogrenme i¢in anlamli bir ortam sagladigi ve oyunlarin Ogrencilere, bir konuyu
ezberlemekten ziyade, yeni fikirler ve kurallar kesfedilmesi i¢in ortam saglar nitelikte

oldugu belirtilmektedir (Akilli & Cagiltay, 2006).
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Model, fikir iiretme dongiisii, deneyim donglisli ve miicadele Ogelerini igerir.
Modelin yapist insan dolagim sistemine benzetilerek gelistirilmistir. Egitim amaglarina
dayali zorluklar, modelinin kalbini olusturmaktadir. Kalp, oyuncuya ¢esitli miicadele
alanlar1 ve problemler yaratarak motivasyonu sagladigi gibi, oyuncunun oyuna
katilimin1 da arttirir. Oyuncu miicadele sirasinda karsilastigt zorluklari asmak igin
dongii icinde ¢Oziimler iiretir. Burada oyuncu, oncelikle higbir kisitlama olmaksizin
birincil, yani yaratici fikirler gelistirir. Birincil fikirlerin, ¢6ziimii igeren fikirlere

dontismesiyle kiigiik dolagim tamamlanmais olur.

Model’e gore, fikir tiretme siireci gruplar halinde gerceklestirildiginde daha
verimli olmaktadir. Fikir iiretme asamasindan sonra, oyuncu lrettigi ¢oziimleri biiyiik
dolagima karsilik gelen deneyim dongiisiinde uygulayarak dener ve eylemlerinin
sonuglarint gozlemler. Deneyim dongiisiinde, oyunun kullanilabilir ve agik hedefler
sunmast gerekir. Ayrica, oyun akis deneyimini kolaylastirabilmek i¢in uygun ve belirsiz
olmayan geri bildirimler saglamalidir. Buna ek olarak odaklanmis dikkat akig

deneyiminde 6nemli bir faktordiir.

Geri Dbildirimlerin olusturacagi yansitict gozlemler, problemlere daha iyi
coziimler gelistirilmesini ve yeni semalarin olusturulmasini saglayabilir. Coziimlerin
denenmesi asamasinda oyuncunun, oyun ve konu iizerindeki kontrol becerisi gelisir ve
¢oziime iliskin sema giliclendirilir. Biiylik dolasim da boylece tamamlanmis olur
(Korkusuz M. E., 2012).
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Sekil 7. Deneyimsel Oyun Modeli (Kiili, 2005)
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Sarmal egitsel oyun modeli. Bu model Akgiin ve arkadaglar1 (2011) tarafindan
gelistirilmis olup oyun gelistirmeyi dongiisel bir yap:1 olarak ele alarak 4 asamada
aciklamistir. Dongilisel olarak gosterilen asamalar isleyis siireci olarak incelendiginde
asamal1 bir yaklasim sergiledigi goriilmektedir. Egitsel analiz asamasi ile baslayan
stire¢, oyun analizi siireciyle i¢ ice gegmekle birlikte, egitsel tasarim ve oyun tasarimi
asamasina ulagsmistir. Yogun bir sekilde gelistirme asamasi siiregenligini korurken
uygulama asamasina gecilmistir. Her asamada etkisi olan i¢ degerlendirmenin amaci i¢
ice alinmisg gelistirme ve wuygulama asamalarmin ardindan gergeklestirilen
degerlendirme asamasinda geriye doniik degisiklik yapma gereksinimini en aza

indirgemektir.
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Sekil 8. Egitsel Oyun Tasarimi Dongiisti (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya, & Cinar,
2011)

Yapilan Calismalar

Selwyn, (2007) Facebook kullanimindaki egitsel temalar1 ortaya koymak iizere

yaptig1 arastirmada egitsel temalar1 5 baglikta toplamustr;

e Universite deneyimlerinin yansitilmasi ve anlatilmas,
e Uygulama bilgilerinin paylagima,

e Akademik bilgi paylasimu,

e Yalvarma ve/veya iliski kesme gostergeleri,

e Karikatiir ve diger paylagimlar.

Yapilan arastirmada elde edilen veriler Facebook’un &grencilerin giinliik
hayatlarindaki iletisim ve sosyal ag kurmadaki yerinin éneminin ¢ok biiyiik oldugunu
gostermistir. Ayrica Facebook’un online etkilesimi ile rollerin 6grenildigi, degerlerin
anlagildig1 ve kimliklerin sekillendigi bir kiiltiirel ve informal 6grenme ortam1 sundugu

ortaya konmus, Ozellikle 6grencilerin akademik ¢alismalarinda, 6gretici personele ve
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akademik sohbetlerdeki iliskilerde igine diistiikleri rol karmasasinin {istesinden

gelmelerine yardimci oldugu ileri stirtilmiistiir.

Ajjan ve Hartshorne, (2008) egitimcilerin Web 2.0 araglarin1 benimsemelerine
iliskin yaptiklar1 ¢alismada, blog, wiki podcast ve sosyal aglar gibi araglarin 6grenci
Ogrenmelerini  arttirdigini, okul-6grenci ve Ogrenci-6grenci arasinda etkilesim
sagladigini, 6grencilerin derslere iliskin memnuniyetlerini arttirdig1, 6grencilerin yazma
becerilerini gelistirdigini ve derslere entegrasyonun kolay araglar oldugunu ortaya
koymuslardir. Bu caligmada egitimcilerin biiyiik bir kismi bu araglar1 6gretimleri
sirasinda  kullanmadiklarint ve kullanmayr da planlamadiklarini, bir kismi ise
kullanmadigini fakat ilerde kullanmay1 diisiindiigiinii, ¢ok az bir kism1 ise kullandigini
ifade etmistir. Ayrica bu araglar1 benimsenmesine iliskin bulgularda; tutum ve
davranigsal kontroliin niyeti etkiledigini diger yandan 6znel normlarin etkilemedigi
ortaya ¢ikmis ve bu da egitimcilerin derslerini hazirlarken oldukg¢a bagimsiz ¢alismalari
ile iliskilendirilmistir. Is arkadaslarinin, &grencilerin ve iistteki egitimcilerin 6znel
normlar1 tizerinde etkisi oldugu, yani bu ii¢ grubun Web 2.0’ benimsenmesindeki {i¢

temel sosyal etki oldugu ortaya ¢ikmustir.

Lockyer ve Patterson, (2008) bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitimde
kullanilmas: ile ilgili alanda uzmanlagmak isteyen yiiksek lisans Ogrencileri ile
yaptiklar1 ¢alismada, dersi bir sosyal ag sitesi ilizerinde ylriitmislerdir. Siirecte
ogrenciler bu platform {izerinde tartismis, resimler eklemis ve bu resimlere yorumlar
yapmislardir. Caligma sonunda elde edilen bulgular sosyal ag sitelerinin kullanim
stirecinde sosyal etkilesim seviyesinin oldukc¢a yiiksek oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Bu
ortamlari ilk defa kullanan bireyler ise teknolojiyi kullanarak teknolojiyi 6grendiklerini

belirtmislerdir.

English ve Howell, (2008) o&grencilerle 6gretmenlik uygulamasi dersinde
Facebook’da olusturulan bir grup iizerinde yiiriitiilen siireci incelemislerdir.
Ogrencilerin Facebook gruplarini dgretmenlik uygulamasi siirecinde benimseyerek
kullanmalar1 ve boylesine erisilebilir sosyal ag araglarinin egitim ortamina tagimanin
olasi arti ve eksileri tartigmak, Ogreticilerin 0gretmenlik uygulamasi donemindeki

ogrencilerle iletisim kurmak amaciyla Facebook kullanimlarindaki pedagojik stratejileri
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tanimlayarak analiz bulgular1 sunmak amaglanmistir. Ogretmen tarafindan disariya
kapali bir grup olusturularak, ogretmenlik uygulamasi dersi baslamadan once
Ogrencilere ylizylize bir derste gruba iiye olmalar1 konusunda agiklama yapilmis ve
gruptaki etkinliklerin ve paylasimlarin ¢ogu wall (duvar) {izerinden yapilarak

Facebook’un wall 6zelligi forum yerine kullanilmistir.

Siire¢ sonunda “wall” lizerine yazilan mesajlar yonetici roliindeki 6gretmen
tarafindan siniflandirilmis ve mesajlar heyecan, problem, espri, ¢oziim ve diger olmak
lizere 5 ana tema altinda toplanmistir. “Heyecan/Cogsku” temasi altinda genellikle stajin
baslangict ve sona ermesi siirecinde heyecanlar ifade edilmis, ayrintili acgiklamalar
yapilmis, bu kategori bireylerin gruba katilim ve baghligini ifade etmekle birlikte,
Ogrenciler arasinda topluluklar olusturuldugunun ggostergesi olarak yorumlanmustir.
”Problem” temas1 altinda bireylerin sinirlendikleri olaylar, kaynak yetersizliginden
sikayetler, ilk defa bir konuyu 6gretmekle ilgili yasanan deneyimler, danisman hocayla

ve 6grencilerle yasanan problemler yer almistir.

“Espiri/Mizah” temas1 altinda 6grencilerin slire¢ ve yasadiklar1 olaylara iliskin
esprileri ve mizahi anlatimlari yer almig ve bu kategorideki mesajlarin bireylerin
birlikteligini gosterdigi ifade edilmistir. “Coziim” temasi altinda 6grenciler tarafinda
yollanan mesajlardaki problemlere yonelik ¢6ziim mesajlari yer almistir. Son olarak
“Diger” temasi1 en fazla mesaj iceren baslik olmakla birlikte, grupta destekleme, tesvik
etme, pekistirme gibi duyussal iletisim icerikli mesajlardan olusmus ve bu mesajlarin
genel olarak katilimeilar arasindaki topluluk hissinin gii¢lii oldugunu gdsteren pozitif ve

tesvik edici yapida oldugu ifade edilmistir.

Mazman ve Usluel, (2009) sosyal aglarin egitsel baglamda kullanilmasini
etkileyebilecek olas1 faktorleri ortaya koyan bir model 6nerisi gelistirmislerdir. Model
Onerisi gelistirilirken, var olan yayilim, benimseme ve kabul modelleri incelenmis ve
konunun ¢ok boyutlu olmasi nedeniyle bir kuram ya da modeli oldugu gibi almak yerine
farkli kuram ve modelleri birlestiren karma bir yaklasimin daha uygun olacag: ileri
stiriilerek modelde temel yap1 olarak sosyal faktorler, kullanim kolayligi, algilanan yarar
ve yenilik¢ilik; bu yapilarin belirleyicileri olarak ise imaj, 6znel norm, kolaylastirici

faktorler ve topluluk kimligini almislardir.
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Kert ve Kert, (2010) sosyal ag sitelerinin bireyler arasi iletisimi, ¢oklu ortam
paylasgimint ve isbirligini desteklemelerinden dolayr sosyal biligsel kuram ve
olusturmaci 6grenme kuraminin 6grenme siirecine yonelik onermeleriyle ortiistiiglini
sOylemektedir. Yapmis olduklar1 c¢alismada sosyal ag sitelerinin lise Ogrencileri
tarafindan kullanimini sorgulayip, bu ortamlarin egitsel amachi kullanimina iligkin
goriisleri almiglardir. Aragtirma sonucunda, sosyal ag sitelerinin kullaniminin lise
Ogrencileri arasinda oldukga yaygin oldugu, biiyiik oranda iletisim amagli kullanildigi

ve 6grenme amagli kullanimina iliskin olumlu yonde goriisler elde etmislerdir.

Giilbahar, Kalelioglu, ve Madran, (2010) sosyal ag sitelerinden Facebook,
Twitter ve Flickr’in egitim siireclerinde farkli sekillerde kullanimlarmna iligkin yapilan
arastirmalart ve Onerileri ele almislardir. Arastirma sonucunda sosyal aglarin bir¢ok
ozelligi ve olanaklarinin olmasinin Ogretmenlerin egitim Ogretim siireglerini aktif,
yaratici, isbirlikli 6grenme ile desteklemelerine, 6grencilere ise arastirma, sorgulama ve

problem ¢dzme becerileri konusunda destek oldugu yoniinde bulgular elde etmislerdir.

Ozmen vd. (2011) tarafindan yapilan calismada, alan bilgisine dayali olarak,
sosyal ag sitelerinin birey ve toplum gelisimindeki 6nemi ortaya koyulmus, egitimde
sosyal aglarin islevini irdelemek ve mesleki gelisim acisindan sosyal aglarin etkili

kullanimi1 i¢in Oneriler getirilmistir. Bu Oneriler arastirmada su sekilde siralanmistir;

e Egitimin her kademesinde sosyal aglarin etkin kullanimna iligkin gerekli teknik
alt yapilar olusturularak yoneticiler ve 6gretmenler daha ¢ok desteklenmelidir.

e Egitim yoneticileri ve Ogretmenler mesleki gelisim ve bilgi paylasmalar
acisindan sosyal aglar1 kullanmaya tegvik edilmelidirler.

e Egitimcilerin ve okul ydneticilerinin sosyal aglardan mesleki gelisim agisindan
daha fazla yararlanabilmeleri i¢in, uygulamali ortamlarda bilgi ve becerileri
gelistirici yonde egitim almalar1 saglanmalidir.

e Bilgi teknolojisindeki gelismeler sayesinde her an ulagilabilen bilgilerin
karsilikli etkilesimle uluslararast boyutta 6grenci katilimini saglayan sosyal

aglar ders ortaminda kullanilmalidir.
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e Sosyal aglarin egitsel alanda daha etkili kullanimina iligkin kapsamli
arastirmalar yapilmalidir. Arastirma sonucunda, sosyal aglarin Ogretmen,
yonetici ve diger okul mensuplar tarafindan etkin bir sekilde kullanildigini

gostermektedir.

Ayrica egitsel amaglar1 gerceklestirmek icin sosyal aglarin kullanimi, okul
yonetimi, 6gretmen ve 6grenciler arasinda sagladigi es giidiimiin ve bilgi paylasiminin,
varilmak istenen amaclar1 gergeklestirme noktasinda olumlu katkisi oldugu sonucuna

varilmstir.

Tiryakioglu ve Erzurum, (2011) Anadolu Universitesi Iletisim Fakiiltesi dgretim
elemanlarinin sosyal aglar icinde yer alan Facebook’u bir egitim araci olarak kullanip
kullanmadiklar1 saptanmaya c¢aligmistir. Bunun saptanmasi igin tiim &gretim
elemanlarina sosyal aglar1 kullanip kullanmadiklari, kullaniyorsa hangisi ve ne amagla
kullandiklari, egitim araci olarak nasil kullandiklar1 ve dgrencilerin arkadas listelerinde
yer alip almadiklari, 6grencileriyle iletisim halinde olup olmadiklarini sorgulayan bir
anket uygulanmistir. Arastirmada, Iletisim Fakiiltesi 6gretim elemanlarinin Facebook’u
benimsedikleri ve yogun bir sekilde kullandiklar1 ve Facebook’un egitsel amacla
kullanimina sicak baktiklar1 fakat Facebook ‘un daha ¢ok 6grencileri ile iletisim kurma

ve paylasimda bulunma ortami olarak degerlendirdikleri sonucuna ulagmiglardir.

Sezgin vd., (2011) tarafindan, sosyal ag sitesi olan Facebook’un kullanim amact
ve egitsel kullanim1 hakkinda 6grenci goriislerinin incelenmesi i¢in yapilan arastirmada,
Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Boliimiinde okuyan 146 6grenciye Facebook kullanim amaci 6lgegi ve Facebook egitsel
kullanim 6lgegi uygulanmustir. Arastirma sonucunda, Ogrencilerin Facebook’u
cogunlukla arkadaglar1 1ile iletisim kurmak ve bilgi/kaynak paylasimi amagh
kullandiklari, yeni arkadasliklar ve bir gruba katilmak i¢in daha az oranda kullandiklar
sonucunu elde etmislerdir. Facebook’un egitsel amach kullanimi ile ilgili 6grenci
gorlsler1 genel ortalamanin biraz iizerinde c¢ikmis ve bu sonucu Ogrencilerin
Facebook’un egitsel kullanimi ile ilgili olumlu diisiincelere sahip olduklar1 yoniinde

yorumlamislardir.
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BOLUM IlI
OYUN TASARIMI

Bu bolimde Facebook sosyal agi iizerinde yayinlanmig olan “Tiirkiye’nin
Turistik Yerleri” oyununun Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeline gére gelistirme

basamaklar1 yer almaktadir.

Calisma kapsaminda Facebook sosyal agi iizerinde gelistirilmis olan
“Tirkiye’nin Turistik Yerleri” oyunu Zin, Jaafar ve Yue (2009) tarafindan hazirlanmis
olan Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeline (DOTOM) gore gelistirilmistir.
(DOTOM) modelinde analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii, uygulama ve
degerlendirme olmak iizere 5 ana boliim bulunmaktadir. Her bir asamada bir sonraki
asamaya gecmek i¢in On-sart niteliginde olan alt-gérevler belirlenmistir (Sekil 5).
Analiz basamaginda 6grencilerin demografik bilgileri, egitsel oyunlara ve sosyal aglara
bakislari ile uygulama ve degerlendirme basamagindaki basar1 durumlari nicel aragtirma

yontemlerine gore degerlendirilmistir. Yapilan ¢alisma betimsel bir ¢alismadir.
Analiz asamasi

Calismada hedef ders olarak, Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Meslek
Yiiksekokulunda okutulmakta olan Turizm Cografyasi dersi se¢ilmistir. Konu
belirlenirken Turizm ve Otel Isletmeciligi boliimii 6gretim elemanlari ile goriismeler
yapilmigtir. Bu goriigmelerde Turizm ve Otel isletmeciligi bolimii 6grencilerinin
Tiirkiye’de bulunan turistik merkezler hakkinda okulda edindikleri bilgilerin kalici
olmadig1 ve kalici hale getirmek i¢in Ogretim elemanlar: tarafindan gesitli yollar
denendigi ancak kaliciligin saglanmadigi sonucu ortaya c¢ikmistir. Bu kaliciligt
saglamak i¢in Ogrenciler arasinda popiiler olan Facebook sosyal agi iizerinde

“Tuirkiye’nin Turistik Yerler1” oyunu tasarlanmistir.

(DOTOM)’a gore gelistirilecek olan “Tiirkiye’nin Turistik Yerleri” oyununda
hedef kitle Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu'nda okuyan ve
caligmaya goniillii olarak katilmis, 24 kiz ve 26 erkek olmak {izere toplam 50 6grenci

tarafindan olusturmaktadir. Bu &grencilerden 27’si 1. Ogretim, 23’ii ise II. Ogretim
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ogrencisidir. Bu Ogrencilerden 49°u kendisine ait kisisel bilgisayart oldugunu
belirtmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplara gore bu bilgisayarlarin %66°s1 bilgisayar
oyunlar1 icin yeterli, %24°ii ise bazi1 oyunlar i¢in yeterli durumdadir. Bu da ¢alismada
ogrencilerin kendi kisisel bilgisayarlarii kullanarak istedikleri yerden ve istedikleri
zaman araliginda Facebook sosyal agina baglanarak “Tirkiye’nin Turistik Yerleri”

oyununu oynayabilecek durumdadirlar.

Tablo 12. Calismaya Katilan Ogrencilerin Yas Dagilimi

Yas Gurubu Say1 Yiizde

19 5 %10
20 24 %48
21 17 %34
22 2 %4
24 2 %4

Calismaya katilan 6grencilerin yas dagilimlari incelendiginde 6grencilerin 20-21

yas gurubunda oldugu goriilmektedir.

Tablo 13. Calismaya Katilan Ogrencilerin Bilgisayar Kullanmaya ve Bilgisayar Oyunu

Oynama Baglama Yaglar1 Dagilim1

Yas Grubu  Bilgisayar Kullanmaya  Bilgisayar Oyunu

Baglama Oynamaya Baslama
20 ve lizeri %?2 %6
15-20 %32 %36
10-15 %52 %48
5-10 %14 %10

Tablo 13 incelendiginde ¢alismaya katilan 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugunun 10-
15 yas aralifinda bilgisayar kullanmaya basladig1 goriilmektedir. Bu yas araligi egitim

sisteminde yaklasik olarak ortaokul seviyesine denk gelmektedir. Ayni tabloda
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ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama yaslar1 incelendiginde bilgisayar kullanmaya
baslama yas1 ile bilgisayar oyunu oynamaya baslama yaslarinin ayni oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin verdikleri cevaplara gore haftalik Facebook kullanim
siirelerinin ortalamasi yaklasik 17 saat, bilgisayar oyunu oynama siirelerinin ortalamasi

ise 6 saat olarak goriilmektedir.
Calismaya katilan 6grenciler haftalik olarak;

o %28’i 1-5 saat arasi, %20’si 5-10 saat aras1, %24’ 20 saatin tizerinde
O0dev ve arastirma gibi okul c¢alismalarn1 diginda bilgisayar
kullanmaktadir.

e %30’u 1 saatin altinda, %24’ 1-5 saat arasi, %30’u ise 5-10 saat arasi
bilgisayar oyunu oynamaktadir.

e %341 hicbir zaman, %24°1 1 saati altinda, %24°1 1-5 saat aras1 %16°s1
ise 10 saatin iizerinde televizyon izlemektedirler.

e 9%18’1 higbir zaman, %36’s1 1 saatin altinda, %30’u 1-5 saat arasi ders
kitaplar1 haricinde kitap okumaktadir.

e 9%8’1 hi¢bir zaman %10’u 15 saat arasi, %36°s1 1-5 saat arasi, %24°1 5-
10 saat arasi, %22’si ise 10 saatin lizerinde arkadaslar1 veya ailesi ile

sosyal etkinliklere katilmaktadir.

Tablo 14. Ogrencilerin oyun tiirlerini oynama oranlari

Oyun Tiiri Agiklama Oynama Yiizdesi

Aksiyon Oyunlari Siiratli ve ani oyunlardir %60
Bilinmeyen diinyada
yolunu bulma, nesneleri

Macera Oyunlari ] ) %54
toplama, ve bilmeceleri
¢ozme oyunlaridir
Hizli ve atletik

Doéviis Oyunlart hareketlerin oldugu %24

oyunlardir
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(Coziilmesi gereken
Bilmece Oyunlar1 problemler igerir. %49
Genellikle gorseldir
Bu oyunlarda, kendinizce
belirlenen 6zellikleri ve
Rol-Oynama Oyunlari ' %30
kendine has 6zellikleri
olan roller oynanir
Bir araci kullanmak,
) ucurmak, ya da diinyalar
Simulasyon Oyunlari %40
kurmakla alakali
oyunlardir
Spor miisabakalarinin
Spor Oyunlari simiile edildigi %44
oyunlardir.
Bir toplulugu yonetmek
(6rnegin bir ordu, ya da
- bir uygarlik) ve onu
Strateji Oyunlari o . %48
istediginiz sekilde
gelistirmekle ilgili
oyunlardir

Tablo 14 incelendiginde Ogrenciler arasinda aksiyon oyunlarinin en popiiler
oldugu goriilmektedir. Ikinci sirada macera oyunlari ve iigiincii sirada Bilmece oyunlari
gelmektedir. Yazar tarafindan gelistirilen “Tiirkiye’nin Turistik Yerleri” oyunu bilmece
tiirtinde bir oyundur. Bu tiir oyunlar genellikle gorsel olarak tasarlanmistir ve ¢oziilmesi
gereken bir problem icermektedir (Can, 2003). Ogrenciler arasinda en sevilmeyen oyun

tiirli ise doviis oyunlaridir.

DOTOM ‘un analiz asamasinda yer alan hedef Ogrenci kitlesinin genel
ozelliklerinin  belirlenmesi amaciyla c¢alismaya katilan ogrencilerin  bilgisayar
oyunlarma, egitsel bilgisayar oyunlarina ve sosyal aglarin egitsel kullanimima yonelik

tutumlart incelenmistir. Ogrencilerin egitsel oyunlara ve sosyal aglarin egitsel
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kullanimina yonelik tutumlarint belirlemek amaciyla iki veri toplama araci
kullanilmistir. Sosyal aglarin egitsel kullanimu ile ilgili olarak kullanilan veri toplama
aracinda Togay ve arkadaslar1 tarafindan 2013 yilinda kullanilan ve Onyebuchi
tarafindan 2009 yilinda gerceklestirilen sosyal medyanin Ogrenim ve Ogretim
siireglerine etkisini belirleme amagl hazirlanan anket kullanilmistir. Ogrencilerin egitsel
bilgisayar oyunlart hakkindaki tutumlar1 belirlemek icin Can (2003) tarafindan
gelistirilen Bilgisayar Oyunlarina Yoénelik Tutum Olcegi ve Egitsel Bilgisayar
Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi kullamlmustir. Bilgisayar oyunlarma ydnelik
tutumlari, egitsel bilgisayar oyunlara olan tutumlart ve sosyal aglarin egitsel

kullanimina yonelik tutumlar1 SPSS programu ile test edilmistir.

Tablo 15. Ogrencilerin tutum dlceklerine verdikleri cevaplarin ortalamalari

Degisken N Aritmetik S.S.
Ortalama(X)
Bilgisayar Oyunlarina Yo6nelik Tutum 50 3,33 ,46
Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yo6nelik Tutum 50 3,59 78
Sosyal Aglarim Egitsel Kullanimimna Yonelik 50 3,53 15

Tutum

Tablo 15°de goriildiigii iizere Ogrencilerin Dbilgisayar oyunlarina karsi
tutumlarinin (X=3,33), egitsel bilgisayar oyunlarina karst tutumlarin (X=3,59) ve
sosyal aglarin egitsel kullanimma yonelik tutumlarmin (X=3,53) yiiksek oldugu

gorilmektedir.

Tablo 16. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarma Karsi Tutumlari

Bilgisayar Oyunlari Aritmetik S.S.
Ortalama(X)
Bilgisayar oyunu oynamak onemli bir bos zaman 2,62 1,36860

degerlendirme ugrasidir.
Bilgisayar oyunu oynamak zaman kaybidir. 3,06 1,37550
Bilgisayar oyunu oynamak ¢ok zaman alan bir 3,52 1,31304
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ugrasidir.

Bilgisayar oyunu oynamak insanlarda bir seyler 3,44 1,24802
O0grenmeye kars1 merak uyandirir.

Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararh bilgi ve 3,77 1,03635
becerilerin gelismesine yardim eder.

Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiiciik 1,84 1,16689
yaslardaki cocuklar i¢in uygundur. (ilk ve orta

okul ¢ocuklar)

Bilgisayar oyunu oynamak her yas grubu ig¢in 3,56 1,40204
uygundur

Kizlar ve erkekler farkli tiirde bilgisayar 3,88 1,18511
oyunlarin1 oynamay tercih ederler.

Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik yapar. 3,94 1,13641
Bilgisayar oyunu oynamak Kkisilerin sosyal 3,22 1,34068

yasamini olumsuz yonde etkiler.

Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile 3,32 1,18563
vs.) ile birlikte oynandiginda kisilerin sosyal

becerilerinin gelismesini saglar.

Siddet unsuru igeren bilgisayar oyunlarini 3,59 1,30573

oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler.

Tablo 16 incelendiginde en yiiksek (X=3,94) tutumun “Bilgisayar oyunu
oynamak bagimlilik yapar.” maddesinde oldugu goriilmektedir. En disiik (X=1,84)
tutumun ise “Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiigiik yaslardaki c¢ocuklar igin
uygundur. (ilk ve orta okul ¢ocuklar1)” maddesinde oldugu goriilmektedir. “Bilgisayar
oyunu oynamak insanlarda bir seyler 6§renmeye karsi merak uyandirir.” ve “Bilgisayar
oyunu oynamak bazi yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim eder.” Maddelerinin
ortalamanin {iizerinde c¢ikmas1 Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmin egitsel olarak

kullanimina sicak baktiklarini gostermektedir.
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Tablo 17. Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Karsi Tutumlar

Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Aritmetik S.S.
Ortalama(X)

Tiim derslere uygulanabilir. 3,52 1,31304

Tiim 6grenim diizeylerine uygulanabilir. 3,54 1,38814

Okullardaki egitim programlarinin  amaglariyla 3,58 1,21370

paralel kullanilabilir.

Okullardaki egitim programlarinda zaman konusunda 3,89 ,96274

sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilir.

Okullardaki egitim programlarinda smif yonetimi 3,68 1,01900

konusunda sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilir.

Derslerde 6gretime yardimci olarak kullanildiginda 4,08 ,82906

ogrenmede etkili olabilir.

Derslerde asil 6gretim araci olarak kullanildiginda 3,32 1,28476

ogrenmede etkili olabilir.

Derslerde bir 6diil olarak kullanildiginda 6grenmede 3,86 1,06924

etkili olabilir.

Derslerde, 6grencilerin bos zamanlarini doldurmak 3,30 1,32865

icin kullanildiginda 6grenmede etkili olabilir

Ortak 6grenme ortami sagladiginda 6grenmede etkili 3,66 1,13587

olabilir.

Yarigsmaci 6grenme ortami sagladiginda 6grenmede 3,83 1,02768

etkili olabilir.

Oyunda belirli bir hedef verildiginde O0grenmede 3,90 1,07381

etkili olabilir.

Oyunda belirli bir hedef verilmediginde 6grenmede 2,90 1,18235

etkili olabilir.

Oyunda Ogrencilerin kendi hedeflerini se¢melerine 3,46 1,19881

izin verildiginde 6grenmede etkili olabilir.

Gergekei amaglara dayandiklarinda 6grenmede etkili 3,78 1,13011

olabilir.
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Diissel/fantezi amaglara dayandiklarinda 6grenmede 3,10 1,23305
etkili olabilir.

Tablo 17 incelendiginde en yiiksek (X=4,08) tutumun “Derslerde Ogretime
yardimct olarak kullanildiginda 6grenmede etkili olabilir.” maddesinde oldugu
gorilmektedir. En disik (X=2,90) tutumun ise “Oyunda belirli bir hedef
verilmediginde oOgrenmede etkili olabilir.” maddesinde oldugu goriilmektedir.
Ogrenciler “Ortak 6grenme ortami sagladiginda dgrenmede etkili olabilir.” maddesinde
(X=3,66) ve “Okullardaki egitim programlarinda zaman konusunda sorun yaratmayacak
sekilde kullanilabilir.” (X=3,89) maddelerinden o6grencilerin Sosyal Aglar iizerinde
olusturulacak ortak 6grenme ortamlarina sicak bakabilecekleri sonucuna varilabilir.
Ayrica “Yarigmaci 6grenme ortami sagladiginda 6grenmede etkili olabilir.” (X=3,83)
maddesindeki tutumun yiiksek olmasindan anlasilacagi iizere gelistirilecek oyunda

Ogrenciler arasindaki yarisma duygusunun tetiklenmesi gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir.

Tablo 18. Ogrencilerin Sosyal Aglarm Egitsel Kullanimima Kars1 Tutumlari

Sosyal Aglarin Egitsel Kullanimi Aritmetik S.S.
Ortalama(X)

Sosyal aglarin egitim amagli kullaniminm 3,78 ,93219

faydal1 buluyorum.

Egitimimde sosyal aglar1 kullanmam, daha iyi 3,02 1,21151

notlar almami sagliyor.

Egitimimde  sosyal  aglart  kullanmam, 3,36 1,10213

odevlerimi daha ¢abuk bitirmemi sagliyor.

Egitimde sosyal aglar1 kullanmak verimliligimi 3,28 1,06981

arttirryor.

Sosyal ag kullanimini kolay buluyorum. 4,08 ,95387

Sosyal aglarda deneyimli bir kullanict haline 3,98 ,95810

gelmek benim i¢in ¢ok kolay oldu.
Sosyal aglarin egitim amagh kullanimim 3,88 ,82413



ogrenmeyi kolay buluyorum.

Sosyal ag uygulamalarin1 basit ve anlagilir
buluyorum.

Egitimim sirasinda ulastigim Internet erisim
imkanlari, sosyal aglari kullanmami
kolaylastirtyor.

Derslerimize giren oOgretim gorevlileri  ve
okulumuzun yoneticileri egitim silireglerinde
sosyal ag araglarinin kullanimi konusunda beni
tesvik ediyorlar.

Ailem ve akrabalarim egitim siirecimde sosyal
aglart  kullanmamin  gerekli  oldugunu
diisiiniiyorlar.

Arkadaslarim egitim silirecimde sosyal aglari
kullanmamin gerekli oldugunu diisiiniiyorlar.
Bir sosyal agm iiyesi ve kullanicisi olmak,
bende bir toplulugun pargasi oldugum hissi
uyandiriyor.

Bir sosyal ag topluluguna bagli oldugumu
hissediyorum.

Eger bir ders ¢aligma konusuyla ilgili olarak bir
cevap almaya ihtiya¢ duyarsam, iiye oldugum
sosyal ag grubuna ¢ozlim ile ilgili cevap almak
icin mesaj atabiliyorum.

Benim sosyal ag toplulugumla aramdaki
arkadashk iligkileri ve birliktelik benim i¢in
cok sey ifade ediyor.

Bana gore, geleneksel egitim yoOntemlerine
ilave  olarak  sosyal aglarin  §gretim
etkinliklerinde kullamimin daha c¢ok ¢ekici

oldugunu diistiniiyorum.

3,80

3,74

3,20

2,96

3,44

3,44

3,60

3,90

3,50

3,38

,80812

1,08440

1,27775

1,21604

1,15580

1,18080

1,14286

1,12938

1,19949

1,12286
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Geleneksel egitim yontemlerine ilave olarak 3,52 1,07362
sosyal  aglarin  Ogretim  etkinliklerinde

kullanimin ¢ok daha iyidir.

Egitim etkinliklerinde sosyal aglari 3,62 1,06694
kullanmaktan hoslaniyorum.

Egitim etkinlerinde sosyal aglar1 kullanmak 3,50 1,12938
O0grenmeme yardimci oluyor.

Gegmis Ogretim  yillarinda okulumuzdaki 3,28 1,14357
egitim etkinliklerinde sosyal aglari siklikla

kullandik

Okulumuzdaki egitim siireglerinde sosyal aglari 3,28 1,16128

bu 6gretim yilinda siklikla kullandik

Tablo 18 incelendiginde en yiiksek (X=4,08) tutumun “Sosyal ag kullanimini
kolay buluyorum.” maddesinde oldugu goriilmektedir. En diistik (X=2,96) tutumun ise
“Ailem ve akrabalarim egitim siirecimde sosyal aglar1 kullanmamin gerekli oldugunu
diisiiniiyorlar.” maddesinde oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin “Egitim etkinlerinde
sosyal aglar1 kullanmak 6grenmeme yardimci oluyor.” maddesinde (X=3,50) ve “Bana
gore, geleneksel egitim yontemlerine ilave olarak sosyal aglarin 6gretim etkinliklerinde
kullannmim daha c¢ok ¢ekici oldugunu disiinliyorum.” maddesinden (X=3,38)

anlagilacagi lizere 6grenciler sosyal aglart egitimde kullanmaya yatkindirlar.

Turizm Cografyasi dersi 6grenme ¢iktilarina gore dersi basari ile tamamlayan

ogrenciler;

e Tiirkiye’nin 7 bolgesinde yer alan turistik degerleri bilir

e Tiirkiye’nin 7 bolgesinde yer alan Tiirk Islam degerleri bilir
e Tiirkiye nin 7 bdlgesinde yer alan antik degerleri bilir

e Bolgeleri ve demografik 6zellikleri tanir

e Tiirkiye nin 7 bdlgesindeki dogal giizellikleri bilir.

e Tirkiye’nin 7 bolgesindeki tarihi ve kiiltiirel degerleri bilir.
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Derse ait 6grenme ciktilarindan “Tirkiye’nin 7 bolgesindeki tarihi ve kiiltiirel
degerleri bilir” hedefi Facebook iizerinde gelistirilen “Tiirkiye’nin Turistik Yerleri”

oyunu ile 6grencilere kazandirilacaktir.

Tutum Olgeklerindeki sorulara verilen cevaplardan anlagilacag: lizere 6grenciler
Egitsel oyunlarin ve sosyal aglarin Ogrenmelerine katki  saglayacaklarini

disiinmektedirler.

Gelistirilmis olan oyunda amag, Tiirkiye’de bulunan 24 turistik merkeze ait
resimleri harita iizerine en kisa siirede dogru olarak yerlestirmektir. Oyun kisilere ait
slireleri ve puanlari tablo halinde kullanicilara sunarak veya kullanicilar ait Facebook
duvarlarinda paylasarak kullanicilar arasi yarisma ortami yaratacaktir. 24 turistik
merkez secilmesinin nedeni oyunu sinirlarin1  belirlemektir. 24 sayis1 dokuztas
oyununda bulunan kesisim noktalariin sayisidir (COSKUN, 2006, s. 16). Dokuztas
tablasindan yola cikilarak gelistirilen egitsel oyun tasariminda konuyu iceren resimlere

1 ile 24 arasi1 sira numarasi verilmistir.
Tasarim Asamasi

Gelistirilen oyun ii¢ kisimdan olusmaktadir. Birinci bolimde 6grencilere
Tiirkiye’de bulunan 6nemli turistik yerler hakkinda &n bilgi sunulmaktadir. Ikinci
boliimde yap-boz pargalarini kullanarak Tiirkiye haritasini olusturulmaktadir. Ugiincii
bolimde ise Harita tizerinde bulunan il isimlerine sayfanin alt kisminda bulunan 24 adet
resmi yerlestirmesi istenilmektedir. Yerlestirme islemi bittiginde dgrenciye ait puan ve
siire goriintiilenmektedir. Bu slire ve puanlar zaman damgasi ile veri tabanina

kaydedilmekte ve kullanicilar arasindaki siralamada kullanilmaktadir.

Oyunun ikinci asamasinda kullanilan 24 turistik yer asagidaki sekildedir.



Sira

Resim

Aciklamasi
1)Anitkabir

a)Mustafa Kemal Atatiirk ‘iin

anit mezaridir.

b)Yapimina 1944 yilinda
baglanmis, 1953 yilinda

tamamlanmaistir.

2)Ani Harabeleri

a) Ik yerlesim izleri M.O.
5000-3000 yillarindadir.

b) ipek yolunun Anadolu ‘ya
giriste ilk konaklama yeri

olma 6zelligine sahiptir.

3)Pamukkale

a)Bir kayag tiirii olan

travertenlerden olusmaktadir.

b) Antik bir kentin sinirlari

igerisindedir.

87



Sira

88

Acgiklamast
4)Mevlana Tiirbesi

a) Mevlana’nin dergahi olma

ozelligine sahiptir.

b) Gliniimiizde miize olarak

kullanilmaktadir.

5) Nemrut Dag
a) Volkanik bir dagdir.

b) Uzerinde Yunan ve Pers
tanrilarinin heykelleri yer

almaktadir.

6)ishak Pasa Saray:

a) Osmanli Devleti’nin lale

devrindeki son biiyiik anitidir.

b) Cildir Valisi Ishak Pasa

tarafindan yaptirilmistir.
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Aciklamasi
7) Hasankeyf

a) Tarihte 6nemli uygarliklara

ev sahipligi yapmustir.

b) Dicle irmagi iizerindedir.
Ilisu baraj golii altinda kalma

tehlikesindedir.

8) Cifte Minareli Medrese

a) Anadolu Selguklu

donemine ait bir yapidir.

b) Tas, tugla ve ¢ini sanatinin
Anadolu’da bulunan en iyi

ornekleriyle yapilmistir.

9) Siimela Manastiri

a) M.S. 375-395 yillar

arasinda yapilmistir.

b) Hristiyanlik dinince kutsal
kabul edilen yerlerdendir.
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10

11

12
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Aciklamasi
10) Safranbolu Evleri

a) Osmanli mimari dokusunu
giiniimiize tagiyan dnemli

yapilardir.

b) UNESCO tarafindan
17.12.1994°de Diinya Kiiltiir

Mirast listesine alinmistir.

11) Kiz Kalesi

a) Yapildigi donemde
yerlesim yeri olarak

kullanilmistir.

b) Icerisinde kilise, sarni¢ ve
kaya mezarlari

bulunmaktadir.

12) Hakkari Kalesi

a) Tarihte ¢esitli uygarliklar
tarafindan savunma amacli

kullanilmistir.

b) Mimarisi biiyiik 6l¢iide
tahrip olmustur.



Sira
13

14

15

Resim
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Aciklamasi
13) Kayis1

a) Bir sehrin simgesi

durumundadir.

b) Yurt disina ihracati
yapilmaktadir.

14) Aspendos

a) Sehir M.O. 10. y.y. da
Akalar tarafindan inga

edilmistir.

b) En 6nemli 6zelligi

igerisindeki antik tiyatrodur.

15) Divrigi Ulu Camii

a) Divrigi il¢esindeki tarihi

cami ve hastane

b) 1985 yilinda UNESCO
Diinya Miras Listesine

alinmistir.
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17

18

Aciklamasi
16) Liile Tas1

a) Arkeolojik ¢alismalar ,
lilletasinin yaklasik besbin yil
oncesinden bilindigini ve
degisik amaglarla

kullanildigin1 gostermistir.

b) Gliniimiizde Liiletas1 siis
esyas1 yapiminda 6zellikle
pipo yapiminda
kullanilmaktadir.

17) Sehitler Amti

a) Canakkale savaslari
sirasinda biiyiik
kahramanliklar gosteren

sehitlerimiz adina dikilmistir.

b) Yapimina 1954 yilinda
baslanmis ve 1960 yilinda
tamamlanmistir.

18) Ballica Magarasi

a) Kristallesmis kireg

taslarindan olusmustur.

b) En 6nemli 6zelligi; Tirkiye

‘nin hi¢gbir magarasinda
bulunmayan sogan sarkitlarin

bu magarada bulunmasidir.
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19

21

Resim
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Acgiklamast
19) Peri Bacalari

a) Yanardagdan piiskiiren
lavlarin dogal etkiler sonucu
asinmastyla olusmus

yapilardir.

b) Tarihi siiregte, insanlar
peribacalarinin iglerine ev,
depo, kilise oymustur.

20) Efes Antik Kenti

a) Antik donemde biiyiik bir
ticaret merkezi ve baskent

olmustur.

b) Kent icerisinde Diinya ‘nin
yedi harikasindan biri olan
Artemis tapinagi
bulunmaktadir.

21) Cini

a) Geleneksel Tiirk

sanatlarindandir.

b) Mimari yapilarin

stislemesinde kullanilir.
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22
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23

24

Aciklamasi
22) Ayasofya

a) Bizans imparatorlugu
doneminde kilise olarak insa

edilmistir.

b) istanbul’un Fatih Sultan
Mehmet tarafindan fethiyle
birlikte camiye
dontistlirilmiistiir.

13) Cennet Cehennem

Magarasi

a) Yeralt1 sulariin yaptigi
asindirmaya bagl olarak
olusan ¢okmeler sonucu

olusmustur.

b) Kiiltiir ve Turizm
Bakanliginca miize
kapsamindadir.

24) Selimiye Cami

a) Osmanli Padisah1 I1.Selim

zamaninda insa edilmistir.

b) Mimar Sinan tarafindan

yapilmistir.

94



95

Gelistirme asamasi

Tasarim asamasinda “Tiirkiye nin Turistik Yerleri” adli oyun i¢in planlama ve
On tasarim yapilmistir. Planlanan oyun i¢in Adobe Flash programi ile oyun ortami
tasarlanmistir. Planlanan oyun i¢in Actionscript ve PHP programlama dilleri
kullanilarak oyun i¢i puanlama, eslestirme, oyun siiresi ve veri tabani baglantisina
yonelik kodlama yapilmistir. Oyuna katilan kullanicilara ait ad, soyad, yas, cinsiyet, e-
posta adresi, arkadas sayisi, duvar paylasim sayisit gibi bilgiler ise Facebook FQL

sorgulama dili ile elde edilerek veri tabanina kaydedilmistir.

Oyun igerisinde 6grenciler arasi etkilesim ve iletisimi saglamak i¢in Facebook
sosyal eklentisi kullanilmistir. Bu eklenti sayesinde 6grenciler oyun sayfasinda bulunan
mesaj alanini kullanarak es zamanl olarak birbirleriyle iletisime gegebilmekte ve oyun
hakkinda sohbet edebilmektedirler. Oyunun Facebook ortamina entegrasyonu amaciyla
bir web sayfasi tasarlanmis ve bu sayfa web ortamina aktarilmistir. Daha sonra
Facebook Developers sayfasindan olusturulan http://apps.facebook.com/turistik_yerler/

adresi ile oyun test kullanim1 agamasina getirilmistir.
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Sekil 9. Oyun I¢i Akis

Trtpe ve Twmth Yover B
P e Sene Yo

Sann v Frwne e Snans B e han S
"t -

Gelistirilen oyun ii¢c asamadan olusmaktadir. Birinci asama Ogrencinin
Tiirkiye’de bulunan 6énemli turistik yerler hakkinda bilgi aldigi bolim bulunmaktadir.

Ikinci asamada ise Yap-Boz parcalarini  kullanarak  Tiirkiye haritasinin
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olusturulmaktadir. Ugiincii asamada ise Harita {izerinde bulunan il isimlerine sayfanin

alt kisminda bulunan 24 adet resmi yerlestirmesi istenilmektedir.
Sekil 10. Karsilama Ekrani

OYUN TEST SAYFASI

Tirkiye 'nin Turistik Yerleri Bulmacasi
Hoggeldin Sabri Serkan Tan

Tirkiye 'nin Turistik Yerleri Bulmacas: En Yiiksek Puan Tablosu

AD SOYAD SURE PUAN TARIH SAAT
Sabri Serkan Tan 87 45 28.03.2013  00:50
Ufuk Barutcu 99 44 12.04.2013 11:17
Selo Demir 296 43 11.04.2013 20:51
Ufuk Barutcu 100 43 12.04.2013 11:15
Firat Sahin 109 43 12.04.2013 10:57

— [
Arkadasini Davet Et _
Sabrl Sorvan Tan Olarak m

| Duvanmda Paylay |
Paylaplyor (Dogigtir)

.70
v Facebookia Paying

13 Faomonx somm ssarmm

TEST SAYFASI

Kargilama ekraninda kullaniciya ait isim bilgisi Facebook FQL dili ile
sorgulanarak ekrana yazdirilmaktadir. Oyuna ait veri tabaninda en yiiksek puana sahip 5
kullaniciya ait ad soyad, siire, puan, tarih ve saat bilgileri kullanilan veri tabanindan
SQL dili ile sorgulanarak listelenmistir. Ekranin alt kisminda bulunan yorum satir1 ise
Facebook Sosyal Eklentisi ile sayfaya eklenmistir. Bu eklenti sayesinde kullanicilar

arasinda iletisim kurulmasi saglanmistir.

Kullanicinin diger Facebook arkadaslarini oyuna davet edebilmesi amaci ile

“Arkadasini Davet Et” butonu uygulamaya eklenmistir.
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Sekil 11. Arkadas Davet Etme Ekrani

Istedin dnizlemesi:
n Merhaba Benimle Yapboz oynamaya ne dersin?

| Tiim Arkadaslar + | Arama...

OMERILENLER -

l [l ' E:E':c;]lu%?uber ] . Demet Gunduz [} H Refik Demirbolat
Selda Demirbolat . i .
I = Tan = Selin Sonkaya ] ¥&™ Metin Orbay
| i i .
adime lire rcihan 0 Hasan H. Okten
B Fadime Akyarek [ o
I L
enk Gezegin amet Karaxiig 20 Seda Tan
|| 1 S Cerk G Samet Karaki O %R
| Gazde Koksiz i . aslihan Babur
£ ﬁ senkal ] - Gulizar Bayram O fb—‘ Yirraz

DAHA FAZLA SONUC

= E Feyzan Demirbolkt [ “ Recep Cakir [} H Esra Tap

[l 3 Tuncay Emre Vural [0 I Canan Oral [} . Erkin Talha Alzkay
. ™ 4
| n Ugurcan Koc = m Ityas Tan [ 517] Betul Bal Gezegin

= n Mahmut Yiice = Q Yunus Aktepe 0 ’ Mecnun Dalakg

Muradiye Yiice - N - m . N
O B% Ginair [C] R 58 kibra Gundiiz [ Engin Ufuk Ergl -

m

Arkadas davet etme ekrani sayesinde kullanicilar tarafindan oyuna yeni
kullanicilar davet edilebilmektedir. Bu ekranda kullanicinin Facebook arkadaslarinin
listesi gelmektedir. Bu listeden istekte bulunacagi arkadaslarini segerek “Tiirkiye’nin

Turistik Yerleri” oyunu ile ilgili davet mesaj1 gonderebilmektedir.

Kullanicinin oyundaki seviyesini diger arkadaslarina duyurabilmesi amaciyla

“Duvarimda Paylas” butonu uygulamaya eklenmistir.
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Sekil 12. Duvarda Yapilan Paylasim

insanlan, yerleri ve dider seyleri ara

Profil Dlzenle

n Sabri Serkan Tan [=) purum Fotodiraf/video Ekle
MNe disiiniyorsun?

SIK KULLANILANLAR

SIRALAMA ~
[Z] Haber Kaynad

5 Mesajlar T Sabri Serkan Tan

Etkinlikler i " a Turistik yerler oyununda Tiirkiye 'nin tarihi ve kiiltirel yerlerini bulmaya

. calisiyorum.87 saniye ve 45 puan ile 1. sirada yansiyorum. Benimle
-
Fotografiar yarismak ister misin?

SAYFALAR

(@' Amasya UZEM Turistik Yerler

Turistik Yerler

E;H Sayfalar Al E Turistik yerler oyununda Torkiye 'nin tarihi ve kiiltirel yerlerini bulmaya
%; Sayfalan Beden 204+ calisiyorum. 87 saniye ve 45 puan ile 1. srada yangiyorum. Benimle yansmak
ister misin?
ﬁ Reklam Olugtur
GRUPLAR Belgen Yorum Yap * Paylas * yorum * 6 saniye énce, Tirkiyenin Turistik Yerleri ile
-

B amasya Universitesi Intern...

Kullanici duvarinda paylasim yapmak istediginde “Turistik yerler oyununda
Tiirkiye 'nin tarihi ve kiiltiirel yerlerini bulmaya ¢alisiyorum 87 saniye ve 45 puan ile 1.
Swrada  yarigtyorum.  Benimle yarismak ister misin?”  seklinde bir mesaj
yaymlanmaktadir. Bu paylasim sayesinde oyun igerisindeki durumunu diger arkadaslari

ile paylagmakta ve oyun i¢i rekabet ortami saglanmaktadir.
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Sekil 13. Ogren Ekrani

Bu ekran kullanilarak Tiirkiye’de bulunan 6nemli turistik yerlerin hangi illerde
oldugu harita iizerinde gosterilmektedir. Harita iizerinde fare ile turistik bir alana
yaklasildiginda sayfanin alt kisminda bu alanin hangi ilde oldugu ve adi mesaj olarak

verilmektedir.
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Sekil 14. Harita Olusturma Ekrani

OYUN TEST SAYFASI
PUAN = 0 ?

Siire 7 =n

# Facebook'ta Paylag

Sabri Serkan Tan Olarsk ﬁ

Faylagiliyor (Degistir)

[ Facenoon sosyal svertis

TEST SAYFASI

Bu ekrana, 6gren ekranindan veya karsilama ekranindan gegis yapilabilmektedir.
Bu Ekranda, alt kisimda bulunan yap-boz parcalari kullanilarak Tirkiye haritasi
olusturulmaktadir. Bu alanda amag¢ belli basl illerin harita {izerindeki yerlerini
ogrenciye anmimsatmaktir. Ekranin sol st kosesinde Puan ve Siire durumu
goriintiilenmektedir. Puan her yerlestirdigi dogru parca i¢in 1 puan artmakta, yanlis
yerlestirmelerde ise 1 puan eksilmektedir. Ekranin sag tarafinda bulunan soru isareti

simgesi ile ekranin kullanim1 hakkinda yardim alinabilmektedir.



102

Sekil 15. Eslestirme Ekrant

(OYUN TEST SAYFASI

'n-'(nu'rnn Ao

. /;nms.\ 3 /f

u.\ﬁ_ 5‘5"‘

P (2 e

rﬂJm.ﬁ
"”‘b\é/ Auuu.vl. N\ ,;
: .\ 5*0& 3
e

d \}

EEENRANNNNNNNCHNNNE ARRRRARRANNRANNN

Yorum ekle
Sabri Seran Tan Olsrak | Vorum Vap |

Paylasiliyor (Degistir)
‘¢ Facebook'is Paylag

3 scetook sosyat scemisl
TEST SAYFASI

Bu ekranda alt tarafta bulunan resimler “stirtikle birak” yontemi ile kirmizi ile
isaretlenmis olan illerin iizerinde yerlestirilmektedir. Ekranin sag tarafinda farenin

tizerinde bulundugu resme ait bilgiler goriintiillenmektedir.
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Sekil 16. Puan Durumu Ekrani

OYUN TEST SAYFASI
Toplam Puammz: 10 Toplam Siireniz: 474 sn
Son Puan Durumunuz

SURE PUAN TARIH SAAT
87 45 28.03.2013 00:50
219 22 29.03.2013 11:17
46 21 28.03.2013 21:47
15 20 01-01-2013 23:23
370 16 07.04.2013 20:23

Tekrar Basla

Duvarimda Paylas

ﬂ Yorum ekle...

Sabri Serkan Tan Olarak
Faylasiliyor (Degigtir)
«| Facebook'ts Paylas

3 Facebook sozyal eentisl

TEST SAYFASI

Puan durumu ekraninda kullaniciya ait en son puan ve siire ile birlikte aldig1 en
1yi bes puan ve siire goriintiilenmektedir. Kullanict duvarimda paylas butonu ile en son
aldig1 puan ve siireyi Facebook duvarinda paylasabilmektedir. Tekrar bagla butonu ile

uygulamanin karsilama ekranina geri donebilmektedir.
Kalite Kontrolii Asamasi

Bu asamada oyununun kullanicilara ulagsmadan hatalarinin  bulunup
giderilmesine yonelik alfa ve beta testleri gerceklestirilmistir. Alfa test, yazilimin beta
testi kullanicisina verilmeden Onceki son test asamadir. Yazilim bu asamada gercege

yakin kosullarda, hatalara kars1 test edilir. Beta test, yazilimin ilk siiriimiindeki sistem
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testlerinden ve eksiklik testlerinden gegirilmeyi belirtir. Bu siirimde amaglanan farkl
donanimlar altinda yazilimi sorunsuz ¢alistirmadir. Tiim kullanicilar tarafindan gergek
verilerle test edilen yazilimin test sonuglari, yazilim gelistirici tarafindan yakindan takip
edilir. Alfa testinde oyunun bastan sona kadar oynanabilir olup olmadigi, oyunun
dokusu, eslestirme islemlerinin dogrulugu, oyun etkilesimi, oyunu zorlastiran
etmenlerin durumuna ydnelik hata denetimi yapilmis ve bulunan hatalar giderilmistir.
Beta test asamasinda ise oyun kisith bir kullanicit grubuna agilmis ve kullanicilardan
gelen geri bildirimlere gore test edilmis ve bulunan hatalar giderilmistir. Alfa ve Beta
testleri sirasinda karsilasilan, eslestirme hatalari, bilgilerin yanlis resimlerde ¢ikmast,
puan ve siiresinin sayfalar arasi tasginmamasit gibi sorunlar diizeltilen hatalara 6rnek

verilebilir.

Uygulama ve Degerlendirme

Facebook sosyal agina entegre edilmis olan “Tirkiye’nin Turistik Yerleri”
calismaya goniillii olarak katilan Ogrencilerin kullanimina sunulmustur. Veri tabam
kayitlart incelendiginde gelistirilen oyunun 40 6grenci tarafindan 397 kez oynandigi,
oynanma saatlerinin 23:00-02:00 ve 18:00-20:00 saatleri arasinda yogunlastigi, kiz
Ogrencilerin arkadas sayisinin X=270,55 ve erkek 6grencilerinin ise X=402,62 oldugu,
kiz Ogrencilerin duvar paylagimlarinin  X=155,42 ve erkek ogrencilerin duvar

paylasimlarinin X=103,69 oldugu gozlemlenmistir.

Oyuna ait olarak veri tabaninda 6grencilerin etkinligi tamamlama siireleri saniye
olarak kayit altina alinmistir. Bu kayitlar ilk ve son siire olarak incelendiginde asagidaki

bulgular elde edilmistir
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Tablo 19. Etkinlik tamamlama siirelerinin cinsiyete gore karsilastiriimasi

Etkinlik
Tamamlama Cinsiyet N Ortalama S.S.
Siiresi

i Kiz 23 481,73 150,19
Erkek 17 378,06 149,39
Kiz 23 356,05 147,02

Son
Erkek 17 280,13 116,65

Tablo 19 incelendiginde son uygulamalar daha kisa siirede tamamlandigi
goriilmektedir. Ayrica sonuglar ortalama siirede erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore

daha basarili oldugu gostermektedir.

Tablo 20. Ogrencilerin etkinlik tamamlama siirelerinin analizi

Etkinlik
Tamamlama  Ortalama N S.S. t sd p
Siiresi
Ik 438,08 40 156,659

3,844 39 ,000
Son 324,08 40 138,671

Tablo 20°de 1Ilk etkinlik tamamlama siiresi (X=438,08) ve son etkinlik
tamamlama siiresi (X=324,08) arasinda ortalama bakimindan bir fark goriilmektedir.
Bagimsiz 6rneklem t testi analizi sonuglar1 6grencilerin ilk etkinlik tamamlama siiresi

ve son etkinlik tamamlama siireleri arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir.

[t(40)= 3,844, p<.05].

Oyuna ait olarak veri tabaninda 6grencilerin aldiklar1 puanlar en diisiik aldiklart
puanlar ilk ve en yliksek aldiklar1 puanlar son puan olarak incelendiginde asagidaki

bulgular elde edilmistir
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Tablo 21. Etkinlik puanlarinin cinsiyete gore karsilagtiriimasi

Etkinlik o
Cinsiyet N Ortalama S.S.
Puanlan
. Kiz 23 19,65 7,76
Ik
Erkek 17 18,92 9,96
Kiz 23 35,26 7,70
Son
Erkek 17 36,59 10,42

Tablo 21 incelendiginde son puanlarin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Ayrica sonuglar ortalama puanda ilk durumda kiz 6grencilerin daha basarili olduklar

ancak son puanlarda erkek O&grencilerin kiz dgrencilere gore daha basarili oldugunu

gostermektedir.
Tablo 22. Ogrencilerin etkinlik puanlarinin analizi
Etkinlik
Ortalama N S.S. t sd p
Puanlar
Tk 19,28 40 9,024
1,047 39 ,000
Son 35,92 40 7,786

Tablo 22’de ilk puanlarin (X=19,28) ve son etkinlik puanlarinin (X=35,92)
arasinda ortalama bakimindan bir fark goriilmektedir. Bagimsiz 6rneklem t testi analizi
sonuglart 6grencilerin ilk etkinlik tamamlama siiresi ve son etkinlik tamamlama siireleri

arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir. [t(40)= 1,047, p<.05].
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Grafik 9. Oyun i¢i puan gelisimi
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Veritabani kayitlarina gore sistemde kayitli bulunan bir 6grencinin 11.04.2013
ve 29.04.2013 tarihleri arasinda aldigi puanlar Grafik 8’de gosterilmistir. Grafikte

goriildiigl iizere 0grencinin oyun igerisinde aldig1 puanlar artis egilimindedir.
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BOLUM V
TARTISMA

Facebook uygulamasi olarak egitsel bir oyun uygulamasi gelistirme amagh
yapilan bu ¢alisma su sonuglar1 gstermektedir; 6grenciler Facebook sosyal aginda ¢ok
vakit gecirmektedirler (Haftada 17 saat). Ulusal ve uluslararasi yapilan ¢alismalarda bu
durum benzerlik gostermektedir (Cheung, Chiu & Lee, 2011; Cetin, Sozcu & Kinay,
2012; Junco, 2012; Kirschner & Karpinski, 2010; Shin & Shin, 2011). Ornegin, Junco
(2012) 2359 iiniversite Ogrencisi ile yaptig1 ¢alismada 6grencilerin giinde ortalama 1

saat 40 dakika Facebook da zaman gegirdikleri tespit etmistir.

Bununla birlikte g¢alisma sonuglarima gore Ogrencilerin Facebook’da vakit
gecirirken Facebook uygulamalarinda yer alan oyunlar1 da kullandiklar1 gériilmektedir.
Bu yiizden egitsel oyun uygulamalarini Facebook agina entegre ederek Ggrencilerin
hem Facebook kullanirken hem de oyun oynarken derslerle ilgili konular1 da
Ogrenmeleri lizerine yapilan bu c¢alisma sonuglarina gore Ogrencilerin Facebook’a
entegre edilen egitsel oyunu kullanirken konular1 da ogrendikleri O6grenirken de
eglendikleri ve memnun olduklar1 arastirmaci tarafindan gézlemlenmistir. Literatiirde
benzer calismalar bulunmaktadir. Ornegin; “Sosyal aglarin egitim baglaminda
kullanim1” isimli ¢alismalarinda Ekici ve Kiyict (2012) sosyal ag tabanli uygulamayi
kullanan ogrencilerin akademik olarak geleneksel yontemli 6grenim goren kontrol
grubu Ogrencilerine gore basarili olduklar1 sonucuna varmiglardir. Cetin, Sozcii ve
Kinay (2012) 248 ilkdgretim Ogrencisi ile yaptiklari ¢aligmada sosyal agda oynanan
oyunlarin Ogrencilerin yabanci kelime ogrenmelerine katki sagladiklar1 sonucuna

varmiglardir.

Egitsel oyunlarla ilgili yapilan calismalarda da benzer sonuglar goriilmektedir.
Moreno-Ger ve digerleri (2008) egitsel oyunlara yonelik bir egilimin egitim
ortamlarinda gittikge arttigin1 vurgulamislardir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 {izerine
yapilan diger bir ¢alismada (Cankaya ve Karamete, 2008) 6grencilerin matematik dersi
ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutumlarinin pozitif ¢iktigin1 bulmuslardir.

Matematik 6gretmen adaylarina yonelik yaptigi calismada (Kablan, 2010) 6gretim
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sonrasi kullanilan oyun materyalinin 6gretmen adaylarinin 6grenme diizeyini artirdigi

sonucuna varmistir.

Calismanin diger ilging bulgularindan birisi de kiz Ogrencilerin Facebook
uygulamalarint daha aktif kullandiklar1 yoniindedir. Papastergiou (2009) dijital oyun
tabanli 6grenme iizerine yaptig1 ¢alismada erkeklerin oyuna daha istekli ve tecriibeli
olmalarina ragmen, oyun oynamak hem kizlar hem de erkeklerin esit derecede
motivasyona sahip olduklari sonucuna varmiglardir. Top, Yukselturk, Cakir (2011)
yaptiklar1 ¢alismada 6gretmenlerin Web 2.0 (Blog, Facebook, twitter vb.) araglarini
kullanimlar1 agisindan cinsiyet farkinin olmadigi sonucuna ulagmiglardir. Bununla
birlikte Junco, (2012) ¢alismasinda kiz ve erkek Ogrencilerin Facebook kullanimlari
arasinda tutarsizlik oldugunu belirtmis, kimi zaman erkekler kimi zaman da kizlarin

Facebook’ta daha fazla vakit gecirdikleri sonucuna varmaistir.

Cross (2006) oOgrenmelerimizin %80’inin formal egitim programi disinda
gerceklestigini belirtmistir. Bu noktada yaygin bir kullanima sahip olan sosyal aglarin,
ogrenmede etkililigin arttirilmasi ve egitim hizmetinin yayginlastiriimasi konularinda

kullanilabilir oldugu goriilmektedir.
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BOLUM VI
SONUC VE ONERILER

Geligtirilen ve Facebook sosyal agma entegre edilen “Tirkiye’nin Turistik
Yerleri” oyunu ile 6grenciler istedikleri mekandan, istedikleri zaman oyuna baglanarak
yeni bilgiler 6grenebilir ya da eski bilgilerini tazeleyebilirler. Ogrencilerin oyun
icerisinde aldiklar1 son puanlarin ilk puanlara gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Ayrica sonuglar ortalama puanda ilk durumda kiz 6grencilerin daha basarili olduklar
ancak son puanlarda erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha basarili oldugunu

gostermektedir.

Sosyal aglarin kullanimina olan yogun ilgi bu tarz uygulamalarin egitim-6gretim
ortamlarinda da kullanilmasin1 kaginilmaz kilmaktadir. Bu nedenle bu ¢alisma
kapsaminda “Turizm Cografyasi” dersi i¢in gelistirilen ve Facebook sosyal agina
entegre edilen uygulamanin daha da gelistirilerek bagka konulara veya bagka derslere de
adapte edilmesi Onerilmektedir. Bu calisma 1s18inda yapilacak olan calismalara su

oOneriler verilebilir.

e Oyun gelistirme siireci, ileri diizeyde programcilik bilgisi, grafik tasarimu,
Facebook FQL dili, veri taban1 yonetimi bilgisi, farkli isletim sistemlerinde deneyim,
alan bilgisi, 0gretim materyali tasarimi gibi farkli uzmanlik alanlarinin birlesimini
kapsadigi i¢in konusunda uzman kisilerden olusan bir ekip ile ¢aligilmalidir.

e Oyunlarin derslerin igerisine entegre edilebilecegi gilincel ve esnek bir
Ogretim programi hazirlanmalidir.

e Egitsel oyunlar 0&grencilerin  bireysel Ozellikler1 dikkate alinarak
tasarlanmalidir.

e Ogretim elemanlarma egitsel oyunlarin ve sosyal aglarin 6grenme
ortamlarinda kullanilmasiyla ilgili hizmet-i¢i egitim verilmelidir.

e Ogrencileri egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda bilgilendirecek oryantasyon
programlar1 hazirlanmalidir.

e QGilincel oOgrenme kuramlar1 cercevesinde egitsel bilgisayar oyunlar

tasarlanmalidir.
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e Egitsel bilgisayar oyunlariin &grencilere iist diizey diisiinme becerilerini
kazandiracak nitelikte olmasina dikkat edilmelidir.

e Egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanimimin ogretime katkilar1 hakkinda
paydaslar bilin¢lendirilmelidir.

e Bilgisayar altyapisinin gelisen yazilimlara uygun olarak giincellestirilmesi
saglanmalidir.

e Oyun gelistirme hakkinda ogrencilere ve 0Ogretim elemanlarina yonelik
egitimler planlanmalidir.

e Facebook’ta gelistirilecek oyunlar uygun egitsel igerikler belirlenerek farkli

ders ya da konularin 6gretiminde kullanilabilir.
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EK

ANKET YONERGE

Bu anket, “Bir Egitsel Oyunun Tasarlanmasi ve Facebook Sosyal Agina Uyarlanmasi” konulu yiiksek
lisans tezi kapsaminda iiniversite dgrencilerinin bilgisayar oyunlarini oynamaya yonelik 6zelliklerini,
egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasina yonelik algilarini, bu &grencilerin
egitici Ozellikleri olan bilgisayar oyunlarini derslerde kullanimina yonelik tutumlar ile sosyal aglarin
egitsel kullanimina yonelik algilar1 arastirmak amactyla hazirlanmigtir. Kisisel bilgileriniz ve cevaplariniz

kesinlikle gizli tutulacak ve sadece arastirma amagli kullanilacaktir.
Katiliminiz igin tesekkiir ederim.
Sabri Serkan TAN
Amasya Universitesi
Liitfen sorular: eksiksiz doldurunuz.

BOLUM 1

2) Cinsiyet: o Bayan oBay
3) Dogum Yeri : Sehir / Ulke : ......cocooocveveivriennn.
4) Aylik ortalama geliriniz ne kadardir? (burs, kredi, aile yardim vs. dahil)
a) 200 TL’ den az
b) 200-350 TL
c) 350-500 TL
d) 500-650 TL
e) 650 TL’den fazla

5) Okumakta oldugunuz béliim
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a) Turizm ve Otel Isletmeciligi
b) Ascilik
6) Universite 6greniminizde kacinci y1l ve doneminiz? Yil / donem :....... A
7) Genel not ortalamaniz: ............
8) Kendinize ait bir bilgisayarimz var m?
oHayir oEvet
9) Genelde nerede bilgisayar kullanirsinmiz? Birden fazla secenegi isaretleyebilirsiniz.
oEv
o Universite Boliimlerindeki Bilgisayar Laboratuvarlari
o Internet Kafe

O Yurt

10) Bilgisayari en fazla kullandigimiz yerde bilgisayar oyunu oynamaniza izin veriliyor mu?
a) Hayir, hi¢ bir zaman
b) Nadiren
c) Bazen
d) Cogu zaman
e) Evet, her zaman
f) Bilgisayar oyunu oynamiyorum
11) Kullandigimiz bilgisayarlarin teknik 6zellikleri bilgisayar oyunu oynamak i¢in yeterli mi?

a) Hayrr, yetersiz b) Bazi oyunlar i¢in yeterli c) Evet, yeterli d) Bilmiyorum
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12) Yaklasik kac bilgisayar oyununuz var?

a) Hig b) 5’ten az c) 5-10 d) 10-15 e) 15-20 f) 20’den fazla

13) Bilgisayar kullanmaya kac¢ yasinda basladimiz?

a) 20 yasindan sonra

b) 15 - 20 yas arasinda

c) 10 - 15 yas arasinda

d) 5 - 10 yas arasinda

e) 5 yasindan dnce

14) Bilgisayar oyunu oynamaya kac¢ yasinda basladimiz?

a) Hic bilgisayar oyunu oynamadim.

b) 20 yasindan sonra

c) 15 - 20 yas arasinda

d) 10 - 15 yas arasinda

e) 5 - 10 yas arasinda

f) 5 yasindan 6nce

15) Bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan oyunlar1 (Atari, gameboy, playstation,

Xbox gibi) ilk defa ka¢ yasindayken oynadiniz?

a) Bu tiir oyunlar1 hi¢ oynamadim.

b) 20 yasindan sonra

c) 15 - 20 yas arasinda

d) 10 - 15 yas arasinda

e) 5 - 10 yas arasinda
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f) 5 yasindan 6nce

16) Yaklasik kac yil bilgisayar oyunu oynadimiz veya kag¢ yildir oynuyorsunuz?

a) Hic bilgisayar oyunu oynamam/ oynamadim

b) 1 yildan az

c) 2-3 yil

d) 4-5 y1l

e) 6-7 yil

f) 8 yildan fazla.

17) Bilgisayar disindaki elektronik ortamlarda oynanan oyunlar1 (Atari, gameboy, playstation,

Xbox gibi) yaklasik ka¢ y1l oynadiniz veya kag¢ yildir oynuyorsunuz?

a) Bu tiir oyunlar1 hi¢ oynamam/ oynamadim

b) 1 yildan az

c) 2-3 yil

d) 4-5 y1l

e) 6-7 yil

f) 8 yildan fazla

Asagida verilen bos zaman degerlendirme sorularini okuyarak, size uygun olan ilgili saat alanim X

ile isaretleyiniz.

Son zamanlarda, genellikle; Hi¢ | <1 1-5 | 5-10 | 10-15 | 15-20 | >20

18) Haftada kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz? (6dev,

arastirma vs gibi okul ¢alismalariniz disinda)

19) Haftada kag saat bilgisayar oyunu oynuyorsunuz?

20) Haftada ka¢ saat bilgisayar disindaki elektronik

ortamlarda oynanan oyunlar1 (Atari, gameboy,

playstation, Xbox gibi) oynuyorsunuz?
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21) Haftada kag saat televizyon izliyorsunuz?

22) Haftada kag¢ saat ders kitaplart disinda kitap

okuyorsunuz?

23) Haftada kag saat sosyal etkinliklere katiliyorsunuz?

(ailenizle, arkadaslarinizla)

Asagida verilen ciimleleri okuyarak, size uygun olan tek bir yanit1 X ile isaretleyiniz.

Kesinlikle
Katilmiyoru
Katilmiyoru
Kararsizim
Katiliyorum
Kesinlikle
Katiliyorum

24) Bilgisayar oyunu oynamak 6nemli bir bos zaman

degerlendirme ugrasidir.

25) Bilgisayar oyunu oynamak vakit kaybidir.

26) Bilgisayar oyunu oynamak cok vakit alan bir

ugrasidir.

27) Bilgisayar oyunu oynamak insanlarda bir seyler

o0grenmeye karsi merak uyandirir.

28) Bilgisayar oyunu oynamak bazi yararli bilgi ve

becerilerin gelismesine yardim eder.

29) Bilgisayar oyunu oynamak sadece kiigiik
yaslardaki ¢ocuklar i¢in uygundur. (ilk ve orta okul

¢ocuklart)

30) Bilgisayar oyunu oynamak her yas grubu igin

uygundur

31) Kuzlar ve erkekler farkli tiirde bilgisayar oyunlarini

oynamays1 tercih ederler.

32) Bilgisayar oyunu oynamak bagimlilik yapar.

33) Bilgisayar oyunu oynamak kigilerin sosyal

yasamini olumsuz yonde etkiler.

34) Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile
vs.) ile birlikte oynandiginda kisilerin  sosyal

becerilerinin geligmesini saglar.

35) Siddet unsuru iceren bilgisayar oyunlarim

oynamak, insanlar1 olumsuz yonde etkiler.
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36) Eger varsa, en sevdiginiz bilgisayar oyunlarimin isimlerini yazimz.

37) Genellikle ne tiirde/tiirlerde bilgisayar oyunlarim seversiniz? Birden fazla tercihiniz varsa

kutularm icine TERCIH SIRASIm yaziniz. (1 en yiiksek tercih, 2,3, ... seklinde)

] Bilgisayar oyunu oynamam.

DAksiyon Oyunlari: Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin, labirent oyunlari, ates ettiginiz oyunlar, araba

yarislari, ve takip oyunlar1 bu kategoridedir. Ornek oyunlar: Counter Strike, Crysis, Call of Duty Half-

Life, Unreal Tournament, Hitman vs.

Clmacera Oyunlart: Bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama, ve bilmeceleri ¢6zme

oyunlaridir. Ornek oyunlar:

Resident Evil, Tomb Raider, Shade

DDéVﬁs Oyunlari: Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir. Ornek oyunlar: Mortal Kombat,

Virtual Fighter vs.

[ Bilmece Oyunlari: Coziilmesi gereken problemler icerir. Genellikle gorseldir. Ornek oyunlar: Tetris,

Wormes, Portal

DROI—Oynama Oyunlart: Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen 6zellikleri ve kendine has o6zellikleri

olan roller (insan, peri, biiyiicii vs.) oynanir. Ornek oyunlar: Diablo, The Elder Scrolls, Risen, The

Witcher, Mass Effect

] Simulasyon Oyunlari: Bir araci kullanmak, ugurmak, ya da diinyalar kurmakla alakali oyunlardir.

Ornek oyunlar: Sim City, The Sims, Euro Truck Simulator, Arma, Tropico
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D Spor Oyunlari: Ornek oyunlar: FIFA, NBA, Pro Evolution Soccer, Virtua Tennis, Tony Hawk's Pro

Skater

] Strateji Oyunlari: Biiyiik bir seylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir ordu, ya da bir uygarlik) ve

onu istediginiz sekilde gelistirmekle ilgili oyunlardir. Ornek oyunlar: Civilization, Age of Empires,

Empire: Total War, R.U.S.E., Command & Conquer

BOLUM II

Asagida verilen ciimleleri okuyarak, size uygun olan tek bir yamt1 X ile isaretleyiniz.

Egitici yonleri olan bilgisayar oyunlari;

IKesinlikle
IKatilmiyorum
IKatilmiyorum
IKararsizim
IKatiliyorum

IKesinlikle

|Kat111y0rum

1) tiim derslere uygulanabilir.

2) tiim 6grenim dizeylerine uygulanabilir.

3) okullardaki egitim programlarinin amaglariyla

paralel kullanilabilir.

4) okullardaki egitim programlarinda zaman

konusunda sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilir.

5) okullardaki egitim programlarinda sinif yonetimi

konusunda sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilir.

6)derslerde 6gretime yardimci olarak kullanildiginda

6grenmede etkili olabilir.

7) derslerde asil 6gretim araci olarak kullanildiginda

6grenmede etkili olabilir.

8) derslerde bir o6dil olarak kullanildiginda

6grenmede etkili olabilir.

9) derslerde, 6grencilerin bos zamanlarini doldurmak

icin kullanildiginda 6grenmede etkili olabilir
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10) Ortak 6grenme ortami sagladiginda 6grenmede

etkili olabilir.

11) vyarnismaci 6grenme ortami  sagladiginda

o6grenmede etkili olabilir.

12) oyunda belirli bir hedef verildiginde 6grenmede

etkili olabilir.

13) oyunda belirli bir hedef verilmediginde

o6grenmede etkili olabilir.

14) oyunda  Ogrencilerin  kendi  hedeflerini
segcmelerine izin verildiginde 0Ogrenmede etkili

olabilir.

15) gergekgi amaglara dayandiklarinda 6grenmede

etkili olabilir.

16) dussel/fantezi  amaglara  dayandiklarinda

o6grenmede etkili olabilir.

BOLUM III

Asagida verilen ciimleleri okuyarak, size uygun olan tek bir yamt1 X ile isaretleyiniz.

Sosyal aglar(Facebook, Twitter, Google+, Foursquare, Hi5

vs. )

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

1) Sosyal aglarin egitim amach kullanimini faydali
buluyorum.

2) Egitimimde sosyal aglari kullanmam, daha iyi notlar
almami sagliyor.

3) Egitimimde sosyal aglari kullanmam, 6devlerimi daha
¢abuk bitirmemi sagliyor.

4) Egitimde sosyal aglari kullanmak verimliligimi arttiriyor.

5) Sosyal ag kullanimini kolay buluyorum.

6) Sosyal aglarda deneyimli bir kullanici haline gelmek
benim igin ¢ok kolay oldu.

7) Sosyal aglarin egitim amacli kullanimini 6grenmeyi kolay
buluyorum.

8) Sosyal ag uygulamalarini basit ve anlasilir buluyorum.

9) Egitimim sirasinda ulastigim internet erisim imkanlari,
sosyal aglari kullanmami kolaylastiriyor.




10) Derslerimize giren 6gretim gorevlileri ve okulumuzun
yoneticileri egitim sureglerinde sosyal ag araglarinin
kullanimi konusunda beni tegvik ediyorlar.

11) Ailem ve akrabalarim egitim stirecimde sosyal aglari
kullanmamin gerekli oldugunu distintiyorlar.

12) Arkadaslarim egitim slirecimde sosyal aglari
kullanmamin gerekli oldugunu diisiintyorlar.

13) Bir sosyal agin yesi ve kullanicisi olmak, bende bir
toplulugun pargasi oldugum hissi uyandiriyor.

14)Bir sosyal ag topluluguna bagli oldugumu hissediyorum.

15) Eger bir ders ¢alisma konusuyla ilgili olarak bir cevap
almaya ihtiya¢ duyarsam, liye oldugum sosyal ag grubuna
¢6ziim ile ilgili cevap almak icin mesaj atabiliyorum.

16) Benim sosyal ag toplulugumla aramdaki arkadaslik
iliskileri ve birliktelik benim igin ¢ok sey ifade ediyor.

17) Bana gore, geleneksel egitim yontemlerine ilave olarak
sosyal aglarin 6gretim etkinliklerinde kullanimin daha gok
cekici oldugunu dislintiyorum.

18) Geleneksel egitim yontemlerine ilave olarak sosyal
aglarin 6gretim etkinliklerinde kullanimin ¢cok daha iyidir.

19) Egitim etkinliklerinde sosyal aglari kullanmaktan
hoslaniyorum.

20) Egitim etkinlerinde sosyal aglari kullanmak 6grenmeme
yardimci oluyor.

21) Gegmis 6gretim yillarinda okulumuzdaki egitim
etkinliklerinde sosyal aglari sikhkla kullandik

22) Okulumuzdaki egitim siireglerinde sosyal aglari bu
ogretim yilinda siklikla kullandik
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