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PEYZAJ MIiMARLIGI EGITIMINDE BIiLGISAYAR OYUNLARININ
OGRETIM ARACI VE DESTEK SiSTEMi OLARAK KULLANILMASI:
LANDCONS 1.0

OZET

Bu arastirmanin amaci, peyzaj mimarlhigi 6grencilerinin ¢ boyutlu sanal ortamda,
verilen oyun-tabanli gorevler sayesinde gerekli bilgi ve beceri insa etmelerine olanak
saglayacak bir ciddi oyun ortaya koymaktir. Bu arastirma kapsaminda bilgisayar ve
oyun teknolojilerinin sagladigi imkanlardan faydalanarak peyzaj konstriiksiyonuna
iliskin konularin 6grenilmesini kolaylastiran ve tesvik eden bilgisayar destekli bir
Ogretim yazilimi gelistirilmistir. Yazilim sayesinde Ogrenciler, sanal ortamda
tanimlanan problemleri analiz ederek, ¢oziimler gelistirerek, gelistirdikleri ¢oziimlerin
sonuglarin1 gozlemleyerek, sebep-sonug iliskilerini kurarak ve edindikleri bilgiler
arasinda baglantilar olusturarak bilgi ve becerilerini arttirirken 6gretim strecinde daha
aktif rol alacaklardir. Ayrica, bu yazilim sayesinde uzaktan egitim uygulamasi olarak
da hizmet verebilecek, cesitli sebeplerle 6gretim ortamina erisim saglayamayan
ogrencilere 6gretim imkani saglayarak, 6grencilere zaman ve mekandan bagimsiz bir
O0grenme ortami sunmaya olanak saglayacaktir. Kullanicilarin Internet ag1 iizerinden
sunucuya erisim dzelligi, TUBITAK (2016) ve ITU UZEM (2016)’in uzaktan egitim
politika ve ¢aligsmalarina da katki saglayacaktir.

Bugunki egitim pratiginde kullanilan bilgisayar destekli ve uzaktan 6gretim araglari
incelendiginde, ders yiiriitlictisii ile 6grencilerin ders materyallerini gorsel ve isitsel
olarak paylastigi, tikla-6gren modeli etkilesimli sunum veya sinav araytizleri 6n plana
cikmaktadir. Halbuki, mevcut bilgisayar ve bilgi teknolojileri s6z konusu
uygulamalarda kullanilanin 6tesinde potansiyeller barindirmaktadir.  Eglence
faktoriniin, bir calisma motivasyon araci olarak kullanilmasindan hareketle
gelistirilen, belli bir uzmanlik konusu {izerine bilgi ve beceri gelisimi kazandirmay1
amaclayan bilgisayar oyunlar1 bulunmaktadir ve bunlar “ciddi oyunlar” olarak
tanimlanmaktadir. Bagta askeri, tibbi ve ticari olmak tizere bir ¢ok uygulama alanina
sahiptirler. Bu kapsamda, ciddi oyun uygulamalar1 incelendiginde, mevcut bilgisayar
destekli 6gretim uygulamalarindan farkli olarak dgrencilerin 6gretim siireci igerisinde
aktif rol almalarina imkan taniyan birgok 6zellik dikkat cekmektedir. Ciddi oyunlarin;

e Oprencilere kolaydan baslayarak gittikce zorlasan gorevler ile yiizlestirdigi,

e Gorevler icerisinde bir problemin ¢oziilmesi veya iyilestirilmesine iliskin
Oneriler gelistirmeye tesvik ettigi,

e (oOzlim tiretme siirecinde dgrencileri bilgilendirerek ve yonlendirerek karar
destek sistemi olarak islev gordiigii,

e Ogrencilere verdikleri kararlara iliskin geribildirimlerde bulunarak,
Ogrencilerin siire¢ lizerindeki hakimiyetini arttirdigi,
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e Opyunlagtirma ve oyun mekaniklerini siirece entegre ederek Ogrencilerin,
calisma motivasyonunu arttirdigi ve

e Isbirlik¢i ¢alisma ortamlar1 ve takim calismasini destekleyerek, dgrencilerin
sosyal 6grenimini tesvik ettikleri goriilmiistiir (Dalgamo ve Lee, 2010).

Yukarida belirtilen faydalarin 6grencilerin 6grenme egrileri tizerinde énemli katkilar
sagladigin1 dogrulayan bir¢ok bilimsel arastirma ve deneysel calisma bulunmaktadir
(Barab ve dig, 2005; Dade ve dig, 2004; Rowe ve dig., 2009). Bu arastirmalarin ortak
amaci, O0grencilere bir egitim konusuna iligkin gorsel bir 6grenme ortami sunarak
ogrencilerin daha aktif rol almasini saglamak, konunun 6grenilmesini kolaylastirmak
ve tesvik etmektir. Bu calisma kapsaminda, Ogrencileri verilen problemleri
cozlimleyerek mesleki 6gretimlerine katki imkan saglayacak bir sanal 6grenme ortami
kurulmustur. Calisma kapsaminda gelistirilen ciddi oyun, egitim pratiginde
kullanilabilecek bir bilgisayar destekli veya uzaktan Ogretim aracit olarak
kullanilabilecek teknik altyapiya sahiptir.

Tez ¢alismasiin asamalari su sekilde 6zetlenebilir:

e Peyzaj konstriikksiyonu konular1 kapsaminda bir oyun senaryosu ve senaryo
dahilinde konularin 6grenilmesine iliskin bir dizi gérevler olusturulmustur,

e Ogretim programina iliskin yazili bilgilerin iki ve ii¢ boyutlu grafik temsilleri
olusturulmustur,

e Internet agma bagl bir sunucu bilgisayara OpenSimulator (2016) yazilimi
kurularak 6zellestirmeye uygun bir ii¢ boyutlu sanal ortam olusturulmustur,

e Kurulan sanal ortam icerisinde, ders 6gretim programina iligkin gorsel bilgiler
Ogrenme senaryosuna uygun olarak yerlestirilmis ve bu sanal cisimler Linden
Scripting Language (LSL) programlama dili kullanilarak ve 6grenciler ile
etkilesime girecek sekilde programlanmistir. Bu sekilde, 6grenim ¢iktilarina
karsilik verecek bilgi ve beceri gelisimini saglayacak bir sanal 6§renme ortami
olusturulmustur,

e Gelistirilen ciddi oyunun, 6grenciler tizerindeki pedagojik ve o6gretici etkilerini
degerlendirmek amaciyla lisans duzeyindeki peyzaj mimarlig: 6grencilerinin
katilimiyla deneysel ¢alismalar gergeklestirilmistir.

Ozetle tez kapsaminda, peyzaj mimarlig1 egitim pratiginde kullanilabilecek dgrenci
odakli, zengin gorsel igerige sahip, etkilesimli ve giincel bilgisayar teknolojilerin
sundugu imkanlardan faydalanarak bir ciddi oyun olusturulmus ve egitim pratigi
icerisinde yapilan deneysel calismalar aracilifiyla etkileri sinanmistir. Deneysel
calismalardan elde edilen bulgu ve veriler, gelistirilen ciddi oyunun lisans diizeyindeki
peyzaj mimarligr 6grencilerinin bilgi ve becerilerine sagladigi katki ve 6grenme
motivasyonu agilarindan degerlendirilmistir. Tez kapsaminda gelistirilen ciddi oyun,
sundugu ozellikler bakimindan, bilgisayar destekli ve uzaktan 6gretim uygulamalari
icin 6nemli bir 6rnek ve farkli ihtiyaglara cevap verebilecek bir altlik niteligi
tasimaktadir. Bu arastirma, 21. yiizy1l teknoloji ¢aginda blylyen 6grencileri hedef
kitle olarak belirlemis, mesleki egitimi daha ¢ok eglence amaciyla yapilan bir 6grenme
slirecine cevirerek, ogrencilerin Ogretim surecindeki Ogrenme motivasyonlarini
arttirmay1 saglayacak bir 6gretim araci ortaya koymaktadir. Oncelikli hedefi peyzaj
mimarligr ogrencileri olmakla birlikte, ¢aligma tiim diger disiplinlere de katki
sunmaktadir.
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THE USE OF COMPUTER GAMES AS A LEARNING TOOL IN
LANDSCAPE ARCHITECTURE EDUCATION: LANDCONS 1.0

SUMMARY

The main purpose of this research is to present an educational video game that assists
students to develop essential knowledge and skills for a landscape designer through
solving the instructional game-based problems in a virtual environment. Thus,
undergraduate landscape architecture students will be able to learn these topics in an
active way through analyzing the problems, solving the problems, observing the
effects of their decisions, and creating a network among these information. Moreover,
this research aims to develop a distance learning tool for providing a time and space
independent education opportunity for disabled or geographically-dispersed students.
The technical infrastructure of the video game will be able to serve towards the
distance learning policy and activities of Scientific and Technological Research
Council of Turkey (TUBITAK) (2016) and iTU UZEM (2016).

The recent computer-aided education and distance learning tools are serving as a click-
and-learn interface that allow instructors to share the audial and visual educational
material. However the recent computer technologies promises more educational
potential and opportunities. This research points out to the serious games approach
that refers to the use of video games and gaming technologies for beneficial main
purposes rather than entertainment. Serious games have been used widely in military,
medical and corporation for teaching and training of specific practices or developing
expertise on certain tasks. When the recent serious games were analyzed according to
the pedagogical potentials, these noteworthy characteristics and benefits emerge:

e They confront students with the well-designed learning tasks, which aim to
require students to produce or optimize solution alternatives for specific
knowledge and skills,

e These tasks are designed to explain a case-specific problem or situation and
require application of a solution, which are gradually getting difficultier to
prepare students for harder problems,

e They provide the essential information and guidance for students as
informative and supportive feedbacks to assist them to solve these problems,

e They improve the motivation by embedding the gamification and game
mechanics into the learning process,

e They are designed to engage students for solving complex problems in
collaboration with other students and leveraging learning motivation by
employing the social learning and team working.
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Many research and experimental studies remain that prove the improvement of
learning rate through the employment of the indicated benefits at above (Barab et al,
2005; Dade et al, 2004; Rowe et al, 2009). The main purpose of this research is
developing a visual-based and collaborative video game that assists students to take an
active role in learning for engaging and leveraging the learning of landscape grading
topic. This research focuses on developing a virtual learning environment through the
use of existing free and open-source gaming technologies that allows students to learn
the landscape grading and construction topics by achieving the learning tasks in the
virtual environment. Moreover, this research can be used for providing educational
service for computer-aided-education and distance learning tool for the students who
are deprived of education. This research is formed in five phases:

e Alearning scenario and a series of learning tasks were created according to the
curriculum of landscape construction and grading topic,

e Instructive graphics and three dimensional models were prepared for
facilitating the learning of complex systems and applications,

e Avirtual environment was set up in a server computer with Internet connection
by installing the OpenSimulator software (2016),

e The serious game was built on a virtual environment platform to create tasks
for responding each learning outcomes by importing the visuals and other
assets and programming the objects for creating the interactions among the
students, objects, visuals and environment.

e A series of experimental studies were conducted in order to evaluate the
educational and motivational effects of this serious game.

In conclusion, a serious game was developed by employing/exploiting the recent
computer and gaming technologies for creating a student-centered, visual-based, and
interactive learning tool for engaging and leveraging the learning of landscape
construction and grading topics. Moreover, the educational and motivational effects of
this serious game were evaluated by gathering findings and data from the experimental
studies to measure the development of knowledge and skills of the students. This
research presents a precedent application for computer-aided education and distance
learning applications in various disciplines. Moreover, the area of usage of this project
can be expanded by employing the mobile devices such as tablet computers and smart
phones.
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1. GIRIS

1.1 Tezin Amaci

Tezin amaci, gelencksel peyzaj 6gretim yontemlerini, 21. yiizyil toplumunun daha
hakim oldugu etkilesimli arayiizler araciligiyla bilgisayar ortaminda olusturulmus
sanal bir dinyaya adapte etmek ve bu amacla, 6gretim amagli bir ciddi oyun
gelistirmektir. Peyzaj tasarim ve uygulamasinin ana konularindan peyzaj

konstriiksiyonu, bu ¢alismanin kapsamini belirlemektedir.

Bu tezin ana amaci, peyzaj konstriksiyonu konularinin 6gretimi amaciyla
oyunlastirma ve oyun mekaniklerinin egitim ortamina entegre edilmesiyle bir ciddi
oyun tasarlanarak, gelistirilmesi ve egitim pratiginde kullanilmasina yonelik bir
Ogretim aract ortaya koymaktir. Gelistirilen ciddi oyun araciligiyla, 6grencilerin
bilgisayar ortaminda oyun-tabanli gorevler ile O6grenime tesvik edilmesi, verilen
problemlerin ¢oziilmesiyle bilgi ve yetenek gelisimine katki saglanmasi
hedeflenmektir. Bahsedilen konularin 6gretimi siirecinde, mesleki bilgi birikiminin
yani sira ii¢ boyutlu diisiinme algisi, verilen problemi analiz edebilme ve
¢coziimleyebilme gibi becerilerin de kazandirilmasi ve gelistirilmesi gerekmektedir.
Gelistirilen model 6nerisi sayesinde, 6grenciler bilgisayar ortaminda verilen gorevleri
tamamlarken, problemleri ¢ozerken ya da verilen ¢oziim Onerilerini iyilestirirken,
verdikleri kararlara iliskin aldiklar1 geribildirimler dogrultusunda gerekli bilgi ve
yeteneklerini gelistirecekleri bir ciddi oyun tasarlanmistir. Ayrica, gelistirilen ciddi
oyunun Internet ag1 lizerinden baglant1 saglayabilecegi teknik altyapiya sahip olmasi
onemlidir. Bu sekilde, 6grenciler zaman ve mekéndan bagimsiz olarak bilgisayar
ortaminda basarili olarak tamamladiklar1 gorevler sayesinde egitim alistirmalar
yapacak ve konu hakkindaki uzmanliklarim1 gelistirebileceklerdir. Ayrica,

gelistirilecek model Onerisinin;

e Opgrencilere problem c¢ozme siirecinde gerekli bilgi ve yonlendirmeleri

saglayarak 6grenme siirecinde destek rolii listlenmesi,



e Ogrencilerin verdikleri kararlarin etkilerine iliskin gorsel geribildirimler

vererek, 0grencilerin sebep-sonug iliskilerini kurmalarini saglamasi, ve

e Ogrencinin 6grenme siirecindeki performansini gdsteren 6diil veya rozetler
vermek gibi oyunlagtirma ilkelerini 6grenme siirecine entegre ederek

Ogrencilerin ¢alisma motivasyonu arttirmasi amaglanmaktadir.

1.2 Arastirmanin Onemi ve Ozgiin Degeri

Arastirma, peyzaj mimarlig1 egitimi, bilgisayar teknolojileri, oyun ve simiilasyon
teoremleri ara kesitinde yer alan bir ¢alismadir. Farkli meslek disiplinlerine ait bu
konular, buglnku bilgisayar teknolojilerinin her alanda kullanilmasi ve toplumun
gelismelere hizla uyum saglamasi nedeniyle bir araya gelmislerdir. Arastirmanin
O6nemi, peyzaj mimarlig1 6gretiminin gelisen sanal gerceklik teknolojileri bakimindan
ele alinmasi ve toplumun degisen algi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda tekrar

yorumlanmasindan kaynaklanmaktadir.

Yapilan literatiir arastirmasinda, bilgisayar oyunlarinin sahip oldugu pedagojik
potansiyel ve firsatlar1 ortaya ¢ikardiklar1 fakat 6gretim pratiginde kullanilmasina
yonelik gelistirilen bir uygulama gelistirilmedigi tespit edilmistir (Marlow, 2009;
Marlow ve dig.,2009; Herrlich, 2007; Johns ve Lowe, 2006). Arastirmanin 6zgiin
degeri, peyzaj mimarligi 6gretim pratiginde kullanilabilecek nitelikte bir ciddi oyun
uygulamasinin gelistirilmesinden kaynaklanmaktadir. Ayrica, arastirma kapsaminda
gelistirilen 6gretim pratiginde kullanilmasina yonelik ciddi oyun yazilimi, sordugu
aragtirma sorulart ve elde ettigi bulgular acisindan 6zglin deger tasimaktadir.

Caligmanin yaratacagi 6zgiin degerler maddeler halinde su sekilde ifade edilebilir;

e Peyzaj mimarligi Ogretimini kolaylastirmak ve tesvik etmek amaciyla

literatiirde olmayan bir ciddi oyun yazilimi gelistirilmektedir,

e Arastirma kapsaminda gelistirilen ciddi oyun yazilimi, yenilik¢i ve daha dnce

literatlirde uygulanmamis bir ¢caligmadir.

e C(Calisma, 21. ylizyll toplumunun ihtiyaclari odaginda bi¢imlendirilmis
etkilesimli, gilincellenebilir, 6grencinin aktif rol aldigi hibrit bir 6gretim

yontemi sunmaktadir. Bu durumu ile de ¢alisma 6zgiindiir.



Arastirma, 6gretim konularma iliskin yazili bilgilerin gorsellestirilmesi ile
karmasik kavramlarin 6grenilmesini kolaylastiran ve tesvik eden senaryo

yapisi, hem 6gretim hem de degerlendirme amaciyla kullanilabilmektedir.

Ozetle, arastirma kapsaminda gelistirilen ciddi oyununun 6zgiin degeri ve dgretim

pratiginde kullanilabilirligi g6z 6niinde bulunduruldugunda, arastirma sonunda faydali

model veya patent iiretme potansiyeli tasimaktadir.

1.3 Arastirmanin Yaygin Etkisi

Tez arastirmasinin bilimsel yaygin etkileri: Gilincel bilgisayar destekli egitim
uygulamalarinmi etkilesim, kullanilabilirlik ve 6zellestirilebilirlik bakimindan

ileri seviyeye tasimaktadir,

Arastirma, gelecekte diger disiplinlerin Ogretimine uyarlanabilecek
uygulamalar icin altyap1 saglayacak niteliktedir. Bu model sayesinde, peyzaj
mimarlig1 6gretiminin her diizey ve alaninda bilgi ve yetenek gelisimini
katalize ederek, 6grenmeyi kolaylastiracak ve 6grencileri 6grenmeye tesvik

edecek uygulamalarin gelistirilmesine imkéan saglamaktadir.

Calismanin yOntemi ve sire¢ igerisinde elde edilen bulgular ulusal ve
uluslararas1 kapsamda dergi makalesi ve konferans bildirisi olarak
sunulmustur. Bu yayinlar, akademik gelismenin yani sira tezin akademik

goriintirliigii bakimindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Arastirmanin ekonomik, ticari ve sosyal yaygin etkileri:

Calisma kapsaminda gelistirilen yazilim, ticari nitelik tagiyan ve gelir teminine
yonelik bir iiriin potansiyeli tagimaktadir. Ayrica, yazilimm mobil cihazlar
dahil her isletim sistemi platformu (Windows, MacOS, Linux, Android, iOS)

ile uyumlu alt yapisi, ¢alismanin yaygin etkisini arttirmaktadir.

Calisma sonucunda ortaya ¢ikacak yazilim, faydali model ve patent olabilecek

ozglnliik ve yetkinlige sahiptir.






2. LITERATUR ARASTIRMASI

2.1 Giris

Marc Prensky, Digital Game-Based Learning (2007) kitabinda, bilgisayar teknolojileri
ve akilli cihazlar1 kullanarak yogun olarak bilgisayar-insan etkilesimi igerisinde
blylyen nesli sayisal yerliler (digital natives) olarak tanimlamaktadir. Prensky, bu
neslin beyin ve algi yapisinin, bireylerin 6grenme yollarini tiimiiyle degistirdigini
belirtmistir. Ayrica, bu neslin yazili bilgiden ziyade gorsellestirilmis bilgiyi okuyarak,
bilgi aglar1 arasinda kurulan kopriler araciligiyla se¢imler dogrultusunda ilerleyip,
odiillendirilerek 6grenmeye yatkin olduklarini vurgulamaktadir. Yazi odakli bilginin
hékim oldugu, duragan ve 6grencinin pasif rol aldigi mevcut egitim sisteminin bu
neslin ihtiyaglarina cevap veremedigini ve bu degisime uyum saglamasinin
gerekliligini savunmaktadir. Ek olarak yazar, bilgisayar oyunlarin ve sayisal oyun
teknolojilerinin sahip oldugu giidiisel ve 6gretici potansiyellerin de bu degisimde etkin
rol almas1 gerektigini belirtmistir. Genel yargi olarak, “bilgisayar oyunu oynamak”
eylemleri sagliga zararli ve zaman tiiketen eglence amagli bir eylem olarak gorulse de;
giincel bilimsel arastirmalar, bu amagla gelistirilen yazilimlarin eglence disinda

amaclar i¢in kullanilmasinin saglayabilecegi faydalar1 ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu bilimsel ¢alismalardan bir digeri, Green ve Bavelier (2003; 2007)’in sinirbilim
alaninda yiriittiikleri deneysel ¢alismalardir. Bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
katilimcilar {izerinde gergeklestirilen deneysel ¢alismalar, bilgisayar oyunu
oynamanin goz saglhigini olumsuz etkilemekten daha ¢ok, goriis kabiliyeti ve derinlik
algis1 Uzerinde pozitif etkilere sahip oldugunu ortaya ¢ikarmigtir. Bu faydalara ek
olarak, bilgisayar oyunu oynayan bireylerin ii¢ boyutlu diisiinsel ve gorsel
hafizalarinin, oynamayan bireylere gore daha gelismis oldugu saptanmistir. Bilgisayar
oyunu oynamayan bireylerde gelismemis s6zkonusu yeteneklerin, bilgisayar oyunu
oynayarak gelistigi gozlemlenmistir. Bu gelisim siireci uzun vadeli olarak
incelendiginde, bireyler oyun oynamasalar bile bu yeteneklerinde gelisme

kaydetmislerdir. Bilgisayar oyunlarinin sundugu giidiisel ve egitsel faydalarin, 6gretim



amaciyla kullanilmasi, ciddi oyunlar (serious games) kavramini ortaya ¢ikarmustir.
Ciddi oyunlar kavrami, Prensky’nin de vurguladigi iizere, bilgisayar oyunlarinin
sadece eglence amaci disinda faydali amaglar igin kullanilmasini ifade etmektedir.
Michael ve Chen (2005)’¢ gore, ciddi oyunlarin ilk Ornekleri, sanal ortamda
gerceklestirilecek askeri egitim ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazandirilmasi amaciyla
gelistirilmistir. American Army isimli bilgisayar oyununu, 2002 yilindan bu yana
acemi birliklerinin egitiminde bir arag olarak kullanilarak, temel egitimde karsilasilan

kronik bir takim sorunlarin asildig1 gériilmiistiir (Zyda, 2005).

Harvard Universitesi (Url-1, 2016)’nin websayfasinda yer alan tanima gore, kent,
cevre ve kiiltlir arasinda bir tasarim ortamidir. Diger bir ifadeyle, peyzaj mimarligi,
mimarlik ile bdlge planlama Olceklerinin arasinda ve onlar1 kapsar bicimde, insa
edilmis ve dogal ¢evre arasinda sosyal, ekolojik ve ¢evresel kaynaklar1 kullanarak,
yaratici ¢oziimler liretme arayisinda olan bir disiplindir. Peyzaj mimarligi egitimi,
tasarimin yansira Saha miihendisligi, sulama aydinlatma, tesviye, drenaj, bitkisel
materyal gibi 6gretim konularini da biinyesinde barindirmaktadir. Peyzaj mimarlig
egitiminde, 6grencilerin farkli problemlere yonelik 6zgiin ¢ozimler Uretirken, egitim
Ogretim silireci boyunca edindikleri bilgi ve becerileri kullanarak tasarimlarim
bi¢imlendirmeleri beklenmektedir. Ayrica, bu alanda yetisen bireylerin teorik bilginin
yansira, li¢ boyutlu diisiinme, problem ¢6zme, analiz yapma, mantik yiiriitme gibi
becerilere sahip olmasi gerekmektedir. Mevcut Ogretim surecinde bu konularda
yapilan uygulama ¢aligsmalariyla, 6grencilere sz konusu beceriler kazandirilmakta ve
var olan beceriler gelistirilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin saglayacagi gudisel ve
egitsel potansiyeller, peyzaj mimarligi lisans diizeyindeki 6grencilerin gerek teorik
gerek uygulamaya yonelik konularda uzmanlagsmasi siirecinde katalizér rol
oynayabilecek niteliktedir. Dolayisiyla, bilgisayar oyunlarinin peyza; mimarligi

pedagojisi acisindan degerlendirilmesi biiyiik 5Snem arz etmektedir (Ornek, 2013).

2.2 Ug boyutlu Sanal Ortamlar

Ciddi oyunun kurulmasi gereken teknik altyapinin tespit edilmesi amaciyla 6n ¢aligma
gerceklestirilmistir (Ornek ve Ozer, 2015). Arastirma kapsaminda, ciddi oyun ve ticari
bilgisayar oyunlari veritabanlar sistematik olarak taranarak, peyzaj konstriiksiyonu ile
ilgili 50 adet oyun tespit edilmistir. Tespit edilen oyunlar, gorsel, teknik altyap1 ve

o0gretim bakimindan incelenerek peyzaj mimarlig1 egitimine saglayabilecegi katkilar



degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda, ¢ok kullanicili sanal ortamlarin (1)

2)

Ozellestirilebilmesi, (3) etkilesimli cisim ve arazi modelleme araglarini barindirmasi,

gercekei  goriintli  altyapisina  sahip  olmasi, programlanabilme ve

(4) Internet ag1 iizerinden birden ¢ok kullaniciya haberlesme ve isbirlik¢i calisma
imkani saglamasindan dolayi, bu proje kapsaminda yiiriitiilecek ¢alismaya altyapi
saglamasi uygun bulunmustur. Arastirma kapsaminda gelistirilen degerlendirme

sisteminin yapisina iliskin gorsel Sekil 2.1 de yer almaktadir.

OZELLIK YOK / VAR

TOPOGRAFYA SEKILLENDIRME
YOK / BASIT / KARMASIK TEK / COKLU OYUNCU

OZELBESTIRME

KAVRAMSAL / BICEMSEL / GERCEKCI

TEMSILSTEKNIGI

BAKIS

MASAUSTU / KESIT / BIRINEIL Kisi

UCUNCUL KISl /HAVADAN — GEZINIM

DURAGAN / DINAMIK

ON SECIM

ANAHTAR KELIMELER
YAYINLANMA TARIHi
ISLETIM SISTEMI

GORSEL DIL

Peyzaj/ Topografya/ Arazi
2010-2014

Windows/ MacOS
Ingilizce/ Coklu Dil

TEMSIL TEKNIGI

BAKIS AGISI

. GEZINIM
TEKNIK

Kavramsal / Bicemsel / Gercekgi
Masaiistii / Kesit / Birincil Kisi / Uctinciil Kisi / Havadan
Duradan / Dinamik

OZELLESTIRME

TOPOGRAFYA SEKILLENDIRME

o iSBIRLIGI
OGRETIM

Yok / Basit / Karmasik
Ozellik Yok / Var
Tek / Coklu Oyuncu

ICERIK
BECERILER

Sehir Planlama / Macera / Yasam Benzetimi / ...
Tasarim / Yénetim / Problem Cézimi / ...

Sekil 2.1 : Arastirma kapsaminda gelistirilen degerlendirme sisteminin yapisina
iliskin gorsel (Ornek ve Ozer, 2015).
Uc boyutlu sanal ortam yazilimlari, ¢cok sayida kullanicinin katilimi ve etkilesime
girebilecekleri ¢ boyutlu grafik arayiiziine sahip sunucu-istemci uygulamalaridir.
Kullanicilar, bilgisayar veya mobil cihazlarmma kurduklar istemci yazilimlar
araciligiyla Internet veya yerel ag icerisindeki sunucu bilgisayarlara baglanarak,

avatar adi verilen sanal karakterlerini yOneterek, ¢ boyutlu sanal cevre igerisinde



gezinebilir, diger kullanicilarla yazili, isitsel ve gorsel iletisim kurabilir, yeni cisimler

olusturabilir, topografyay1 sekillendirebilir ve sanal gevre ile etkilesim kurabilirler.

[lk gelistirilen ti¢ boyutlu sanal ortam yazilimlar1, metin ve duragan 2 boyutlu gorsel
temeline kurulan bilgilerin, sanal ¢evre igerisinde mekansal olarak diizenlenmis olarak
gezmelerine ve aymi ortamui paylasan kullanicilarin iletisim kurabilmesine imkan
saglamak icin gelistirilmistir. U¢ boyutlu sanal ortam sunucularinm onclsi olan
Activeworlds yazilimi, 1995 yilinda kullanima sunulmustur (2016). ActiveWorlds
yayinlandig1 déonemde kullanicilara, web sayfasi icerisindeki diigmelerin islevlerini,
sanal ¢evre igerisinde olusturulmus kat1 cisimler, ve yiizeylere atanmis gorsel panolar
ile alisilagelmis web sayfasi gezintisinin 6tesinde bir deneyim sunmay1 amaglamustir.
Geride kalan 20 yilda, gorsel temsil kalitesi arttirilmis, igletim sistemleri ile
uyumlulugu saglanmis, gorsel ve isitsel iletisim araglari zenginlestirilmistir. Bu
stirecte birgok akademik ve bilimsel ¢alismaya altyapi olusturmustur. ActiveWorlds

yazilimina iligkin ekran goriintiisii Sekil 2.2°de yer almaktadir.
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Sekil 2.2 : ActiveWorlds yaziliminda gelistirilen bir uygulamaya
iliskin ekran goriintiisii (Klesath, 2005).

Gunumuzde en populer t¢ boyutlu sanal ortam olan SecondL.ife ise 2016 yil1 itibariyle
47 milyona yakin kayith kullaniciya sahiptir (Shepherd, 2016). SecondLife, sahip
oldugu gelismis Ozellikler ve yaygin kullanimi sayesinde sanal konferans, ders,
kampis vb. birgok egitim amag¢li uygulamaya ev sahipligi yapmaktadir (Boulos ve

dig., 2007). Bu uygulamalarin en yaygini olarak sanal kampiis uygulamalari, farkli



cografyalarda yer alan d6grencilere 6grenim hizmeti vermek amaci tagimaktadir. Sanal
kampiis uygulamalari, Internet agi tizerinden kullanicilarin sanal olarak varlik
gostermesi ve bilgi paylagsmasi amaciyla, iiniversite kampiislerinin bina ve
dersliklerinin sanal ortam igerisinde aslina uygun olarak ti¢ boyutlu model temsillerini
ifade etmektedir. Bu yazilimlarin sagladig1 gelismis iletisim araglar1 sayesinde sanal
ortam igerisinde olusturulan alanlarda ders veya konferans gibi amaclarla sunumlar
yapilabilmektedir. Sanal kampiis uygulamalarinin yanm1 sira SecondLife igerisinde
diinyanin farkli cografyalarinda yer alan miize ve arkeolojik alanlarinin sanal temsilleri
bulunmaktadir (Salmon, 2009; Harrison, 2009). Bu uygulamalar sayesinde dgrenciler
fiziksel olarak bulunamadiklar1 ortamlarin, sanal temsilleri sayesinde saha gezisi
yaparak bireylerin sanal ortam igerisinde tecriibe ederek bilgi yapilandirmalarina
yardimc1 olmaktadir. Ayrica, 6grenciler tarafindan kavranmasi zor bilimsel deney ve
bilgilerin interaktif gorsel maketleri olusturularak, bu bilgilerin mantiksal algilanma
ve 6grenmesini kolaylastirilmaktadir. Bu tiir uygulamalar, 6grencilerin sanal ortamlar
icerisinde saha gezisi yaparak ve sanal g¢evre ile etkilesime gegerek dgrenmelerini
amaclamaktadir. Zaman icerisinde, yazilim gelistiriciler tarafindan SecondLife
platformunun 6gretim amagli kullanilabilirligini arttiran Sloodle (2014) gibi birgok
yararli uygulama ve eklenti gelistirilmistir. SecondLife yazilimina iligkin ekran

goriintiisii Sekil 2.3’de yer almaktadir.

Sekil 2.3 : SecondLife yazilimi kullanilarak diizenlenen ¢evrimigi konferansa iliskin
ekran goruntusi (Mesco, 2008).



Bu yazilimlardan farkli olarak, SecondLife ile ayni ¢ekirdek tizerinden gelistirilmekte
olan agik kaynak kodlu OpenSimulator (2015) yazilimi ise Ucretsiz kullanim
avantajiyla gelistirme ve Ozellestirilme gibi ¢ok onemli imkanlar saglamaktadir.
SecondLife ile benzer arayliz ve yapiya sahip olan OpenSimulator, agik kaynak kodlu
olmasi sayesinde gelistiricilere sinirsiz ozellestirme imkani saglamaktadir. Sanal
ortamdaki cisimler ve sanal c¢evre LSL programlama dilini kullanarak
programlanabilmaktadir. Ote yandan, OpenSimulator sunucu yazilmi kurularak
herhangi bir topluluga bagl kalmadan, 6zel sanal ¢evreler olusturmak ve ag tizerinden
diger kullanicilar ile paylasmak mimkundir. OpenSimulator yazilimina iligkin ekran

goriintlisti Sekil 2.4°de yer almaktadir.

Sekil 2.4 : OpenSimulator yazilimi kullanilarak diizenlenen ¢evrimigi konferansa
iligkin ekran goriintiisii (Tate, 2013).

ActiveWorlds, SecondLife ve OpenSimulator yazilimlari, sahip olduklari egitsel
potansiyeller ile gorsel ve isitsel olarak bilgi paylasiminda 6nemli uygulamalarin
gelistirilmesine imkan saglamiglardir. Bu uygulamalara ek olarak, belirli egitsel
konulara 6zgii gelistirilen sanal ortamlarin giidiisel ve egitsel etkilerini degerlendiren
RiverCity (Dade, 2009), Quest Atlantis: Taiga Park (Barab ve dig., 2005), Crystal
Island: Outbreak (Rowe ve dig., 2009) ve Global Teamwork (Giil ve dig., 2012) gibi

bilimsel ¢alismalar bulunmaktadir.

2.2.1 Ug boyutlu sanal ortamlarn 6zellikleri
Bu b6limde, u¢ boyutlu sanal ortamlarin sahip oldugu nitelikler agiklanacaktir.
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2.2.1.1 Buradalik ve tele-buradahk
Buradalik terimi, kullanicilarin bulunduklart ortam igerisindeki algilarina bagh
olarak mevcudiyet hissini tanmimlamaktadir. Witmer ve Singer (1998)’in
yiriittiikkleri bir akademik ¢alisma, buradalik seviyesi ile 6grenme ve calisma
performansi arasinda pozitif istikrarli bir iliski oldugunu ortaya ¢ikarmigtir.
Yapilan deneysel ¢alismalarda, yiliksek buradalik seviyelerinde katilimcilarin
daha yiiksek performans ve basar1 gosterdikleri tespit edilmistir.
Tele-buradalik terimi ise gelisen sayisal teknolojiler dogrultusunda bireylerin
televizyon, bilgisayar gibi platformlarin sunduklar1 gorsel ve isitsel sanal
ortamlar icerisindeki buradalik durumlarini tanimlamaktadir (Lombart, 2007).
Bireylerin s6z konusu iletisim ortamlar1 igerisindeki mekénsal, sosyal,
etkilesimsel, algisal ve gergek¢i tele-buradalik seviyelerinin olgiilmesi
amaciyla bir¢cok anket formu gelistirilmistir. Bu ¢alismalardan, Temple
Buradalik Envanteri (Lombart ve dig., 2011) sanal gerceklik teknolojilerini de
kapsayacak niteliktedir. Gelistirilen anket formu, bireylerin farkli iletisim
ortamlarindaki algilarim1 Olgerek, karsilastirmali bir degerlendirme imkan
sunmaktadir. Bu sayede egitimde kullanilan bir¢cok teknolojik aracin ve

yazilimin, kullanicilar tizerindeki etkisi degerlendirilebilmektedir.

Arazi gezileri ve uygulamali caligmalar, 6grencilerin smif i¢i yliriitiilen
derslerden farkli olarak, 6grencilere belirli bir 6gretim programi konusunu
gercek ortaminda veya bir model {izerinde gozlemleyerek O6grenme
motivasyonunu arttirmak amaciyla gerceklestirilir. Sinif igerisinde sunum
gosterisi araciligiyla iki boyutlu duragan veya hareketli gorseller {izerinden
anlatilan bir konunun, arazi gezisinde bilfiil gorerek ve deneyimleyerek
Ogrenilmesi 6grencilerin birbirleri ve g¢evreleri ile etkilesim seviyesini
arttirildigindan buradalik algisini gili¢lendirecektir. Benzer sekilde, ti¢ boyutlu
sanal Ogrenme ortamlarinin sundugu ger¢ek yasam simiilasyon ortami,
ogrencilerin sanal gevre ve diger 6grencilerle etkilesim imkanimni ve buradalik

hissini arttirmaktadir.
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2.2.1.2 iletisim

Uc boyutlu sanal ortamlar, kullanicilar arasinda iletisim ve bilgi paylasimimi
saglayacak araglar ile donatilmistir. Kullanicilar arasi yazili, isitsel ve gorsel olarak
iletisim Kkurabilmenin o6tesinde ayni sanal ortami paylasan tiim kullanicilar ile
konferans imkani1 da sunmaktadir. Uzaktan egitim amagli kullanilan ¢evrimigi iletisim
araglar1 ve yazilimlar1 (Skype, Facetime, vb.) gorsel, isitsel ve metinsel bir iletigim
kopriisti kursalar da, bireyler arasindaki etkilesim bakimindan kisitli imkanlar
sunmaktadirlar. Halbuki ii¢ boyutlu sanal ortam igerisinde bireylerin ozellestirip
kisisellestirebildigi sanal karakterler araciligiyla aym diizeyde video konferans ve
metinsel iletisim kurulurken; diger taraftan bireylerin i¢inde bulunduklari {i¢ boyutlu
grafik arayiiz ile etkilesim kurabilmesi, jestler ve animasyonlar araciligiyla kurulan
etkilesimin arttirilmast  vb. imkanlar sayesinde yiiksek buradalik seviyeleri

arttirtlmaktadir.

Bu konudaki projelerden Global Teamwork (Giil ve dig., 2012), ¢ boyutlu sanal
ortamlarin farkli zaman diliminde yasayan mimari tasarim stiidyolar1 tarafindan
isbirlik¢i mimari tasarim amaciyla iletisim araci olarak kullanilmasini arastirmaktadir.
Arastirma kapsaminda, U¢ boyutlu sanal ortamlarin sahip oldugu araglarin mimari
tasarim stiidyolar1 bireyleri tarafindan, fikir gelistirme, tartisma, hizli modelleme ve
sanal ortam igerisinde ingsa etme sureclerinde kullanilmasina odaklanilmistir.
Arastirma, li¢ boyutlu sanal ortamlarin egitim pratiginde farkli altyapiya sahip
Ogrenciler tarafindan isbirlik¢i mimari tasarim silirecinin  gelistirilmesinde

kullanilabilecegini ispatlamistir.

2.2.1.3 Etkilesim

Etkilesim, kullanicilarin sanal gevre, sanal gevre igerisindeki nesneler, topografya ve
diger kullanicilar ile girdigi her tirli diyalog olarak tanimlanabilir. Ug boyutlu sanal
ortamlar, kullanicilara sundugu programlanabilme ve Ozellestirilebilme 6zelligiyle,
sanal ¢evre igerisindeki diger bireyler ve nesneler ile etkilesim kurabilmektedir. Sanal
cevre icerisinde programlanabilen hareket, mesafe, iletisim araglari, zaman, vb.
sensOrler araciligiyla sanal c¢evre ve kullanicilar arasinda iletisim yollarinin
kurulabilmesine olanak saglamaktadir. Bu sayede, ¢esitli parametrelere bagli olarak
sanal ¢evrenin kendisini ve bilesenlerini degistirebilecek bir etkilesim ag1 kurarak,
kullanicilara duragan, sirali bir ortamdan ziyade sanal cevre igerisindeki diger

etmenleri kesfederek, etkilesime girerek, etkilesimleri neticesinde geri bildirim
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edinecekleri ve hatta sanal c¢evreyi sekillendirebilecekleri bir 6grenme ortami

kurulabilmektedir.

SecondLife ve OpenSimulator yazilimlari, LSL programlama dili sayesinde sanal
cevredeki nesneler ve diger o6geler programlayabilmekte, c¢esitli durumlar igin
eylemler tamimlayarak, sanal cevre icerisinde etkilesimli bir senaryo olusturmaya
imkan saglamaktadir. Sanal cevre igerisinde programlanan sensorler, tanimlanan
kosullar dahilinde sanal gevre igerisindeki diger nesnelere komut gonderebilmektedir.
Sanal ¢evre icerisinde tanimlanmis iletisim araglari ile tipki radyo kanallar1 gibi farkli

katmanlarda ¢alisarak, hiyerarsik bir etkilesim yapis1 kurulabilmektedir.

2.2.1.4 Tasarim

Uc boyutlu sanal ortam yazilimlarmin diger énemli 6zelligi, sanal cevrenin tasarimi
icin gelistirilen kati modelleme araglaridir. Peyzaj mimarlig1 gibi tasarim disiplinleri
i¢cin biiyiik pedagojik potansiyeller barindiran bu araglar, kullanicilarin sanal gevre
icerisinde  tanimli  geometrilerin  boyutlandirilmasi, diizenlenmesi, yeniden
bicimlendirmesi, doku ve malzeme tanimlamasi, topografyanin sekillendirilmesine
olanak saglamaktadir. Bu kapsamda, ii¢ boyutlu sanal ortam yazilimlarinin sundugu
tasarim araclarimi {i¢ baglikta incelemek miimkiindiir: kati modelleme, topografya

sekillendirme ve hazir model ¢cagirma araclari.

Yazilim igerisinde bulunan kati modelleme araclari, sanal ¢evre icerisinde duragan
veya nesneler olusturmak amagli gelistirilmistir. Kullanicilar bu araglar1 kullanarak
prizmatik cisimler olusturabilir ve bu cisimleri bigimlendirerek, farkli cisimleri
birlestirerek yeni modeller olusturabilmektedir. Ayrica, bu cisimlerin yiizeylerine
kittphane icerisindeki gorselleri kullanarak veya kiituphaneye yeni gorseller
yukleyerek dokular atanabilmektedir. Atanacak dokular sayesinde sanal ¢evreye daha
gercekei bir goriinlim kazandirmak miimkiindiir. Kati modelleme araglar1 haricinde
kentsel donati, bitkisel materyal, vb. 6gelerin bulundugu bir peyzaj kiitiiphanesi de
bulunmaktadir (Sekil 2.5).
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Sekil 2.5 : OpenSimulator yazilimi igerisindeki kati modelleme araglarinin
kullanimini gosteren ekran goriintiileri

Topografya sekillendirme araglari, sanal ¢evre icerisinde yeryiizii olarak temsil edilen
ylizeyi bi¢imlendirmek amaciyla gelistirilmistir. Gergek yasamda kazi, dolgu
islemlerine  benzer olarak kullanicilar  imle¢  yardimiyla topografyayi
bicimlendirebilmektedir. = Topografyadaki  degisim es  zamanli  olarak
goriintiilendiginden, kullanicilarda gergekgi bir degisim algist saglamaktadir. Ayrica,
sanal cevreye CBS’den alinan topografya verileri de aktarilabilmektedir (Ornek ve
Ozer, 2015). Bu sayede ii¢ boyutlu sanal ortam igerisinde ger¢ek yasamdaki bir alanin
benzetimi yapilarak, kullanicilarin halihazir bir alan {izerinde c¢alismasi

saglanmaktadir (Sekil 2.6).

Sekil 2.6 : OpenSimulator yazilimi igerisindeki topografya sekillendirme araglarinin
kullanimin1 gésteren ekran goriintiileri

Son olarak, sanal cevre igerisine U¢ boyutlu modelleme yazilimlari kullanilarak
{iretilmis modellerin sanal ¢evreye nesne olarak aktarilabilmektedir. U¢ boyutlu sanal
ortamin sahip oldugu modelleme araglar1 i¢in karmagik geometrilerin sanal g¢evreye

aktarilmasini mimkin kilmaktadir.

14



Yukarida belirtilen 6zellikler, ii¢ boyutlu sanal ortam yazilimlarinin ortak 6zelliklerini
aciklamaktadir. Tele-buradalik, bireylerin sanal ortam icerisindeki varlik hissiyatlarini
tanimlamaktadir. Kullanicilarin sanal ¢evredeki aidiyet duygusunun gelismesi ve
kendilerini de sanal g¢evrenin bir parcasi olarak hissetmelerinde blylk rol
oynamaktadir. Iletisim bashginda ise, ayni sanal ¢evreyi paylasan kullanicilarin
iletisim kurabilmesine imka&n saglayan yazili, isitsel ve gorsel araglar1 agiklanmistir.
Ardindan, ii¢ boyutlu sanal ¢evre icerisindeki temsiller (doga, ¢cevre, diger kullanicilar,
vb.) ile kullanic1 arasindaki farkli etkilesim yollar1 agiklanmistir. Son olarak, (¢
boyutlu sanal ortam yazilimlarinin kullanicilara sundugu 6zellikle tasarim disiplinleri
igin kritik 6neme sahip ve isbirlik¢i ¢alismay1 tesvik eden ti¢ boyutlu modelleme

araclar1 tanitilmistir.

2.2.2 Ug boyutlu sanal ortamlarin egitim acisindan degerlendirilmesi

Sanal ¢evre tasarimina iliskin 6zellikler goz o6niinde bulunduruldugunda, ii¢ boyutlu
sanal ortamlarin egitim pratiginde kullanilmasinin saglayacagi bir¢ok potansiyel
ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle isbirlikgi calisma ortami, kullanicilar aras1 etkin iletisim
araglari, 6zellestirilebilir sanal cevre, ti¢ boyutlu tasarim araglari gibi 6zellikler, peyzaj
mimarligi, mimarlik gibi tasarim disiplinlerinin 6gretimi i¢in kritik &neme sahiptir. Bu
bilgiler dogrultusunda ii¢ boyutlu sanal ortamlarin sundugu teknik ve pedagojik
olanaklar degerlendirildiginde, asagida belirtilen egitime iliskin potansiyeller ortaya

cikmaktadir;

e Olusturulacak simiilasyon ortami igerisinde bireylere belirli bir konu hakkinda
sunulan tekrarli ¢alismalar ile olusturulacak uzmanlik ¢emberi (Gee, 2003)
yardimiyla 6grencilerin gittik¢e zorlasan problemlerin ¢6ziimii i¢in gelisiminin

saglanmast,
e Isbirlik¢i caligma ve tasarim ortamlarimin olusturulmas1 (Giil ve dig., 2012),

e Kullanicilarin hareketlerine duyarli gelismis kati cisim ve topografya
modelleme araclart ile 68rencilerin herhangi bir teknik bilgi gerektirmeden ve
ortam degistirmeden fikir gelistirebilecekleri tartisma ortamlarinin

olusturulmasi,

e Karmagik 6gretim konularinin sanal ortam igerisinde olusturulacak senaryolar
ile 6grencilerin deneyimleyerek 6grenmesine imkan saglayacak sanal 6grenme

ortamlarinin olusturulmasi (Shaffer ve dig., 2005),
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e Sanal ortam igerisinde gerceklestirilen her eylem ve kararin veritabani
igerisinde saklanmasi ve 6grencilerin 6grenme siirecinin goruntilenebilmesi ve

degerlendirilmesi,

e Zaman ve mekandan bagimsiz uzaktan egitim ortamlarinin olusturulmasi (Gl
ve dig., 2012),

e Belli bir uzmanlik probleminin ¢6ziimiine odakli bir 6gretim Senaryosu
kapsaminda Ogrencileri sure¢ igerisinde destekleyen bilgisayar oyunlarina
benzer bir danismanlik sisteminin (Shaffer vs dig., 2005) olusturulmasi ile

ogrencilerin pozitif olarak yonlendirilmesinin saglanmasi,

e Bir §grenme motivasyonu olarak Ogrenciler arasi rekabet veya isbirlik¢i

calismayi tesvik edecek 6gretici oyunlarin olusturulmasi,

e Ogrenciler icin kritik yeteneklerin (elestirel diisiince, problem ¢dzme, kaynak
yonetimi, vb.) gelisimlerine katki saglayacak sanal dgrenme ortamlarinin

olusturulmasi.

Yukarida listelenen potansiyeller, ii¢ boyutlu sanal ortamlarin peyzaj mimarlig1 basta
olmak tizere diger tasarim disiplinlerinin egitimi i¢in kritik dnem arz etmektedir.
Mevcut egitim sistemine saglayacagi katki ve yenilikler bakimindan ii¢ boyutlu sanal
ortamlar egitim pratiginde kullanilmak iizere elverisli bir altlik niteligi tasimaktadir.
Ucg boyutlu sanal dgrenme ortamlari, dgretim amacl gelistirilen ve ozellestirilen

uygulamalari tanimlamaktadir ve bu konuda birgok bilimsel ¢alisma bulunmaktadir.

2.2.3 Uc boyutlu sanal 6grenme ortamlari ve uygulamalar

Uc¢ boyutlu sanal ortamlarm sundugu pedagojik potansiyellerden faydalamilarak
gelistirilmis bir¢ok egitici uygulama bulunmaktadir. Bu uygulamalarin baginda gelen
Crystal Island: Outbreak (Rowe ve dig., 2009), RiverCity (Dade, 2009), Quest
Atlantis: Taiga Park (Barab ve dig., 2005) uygulamalari, birer bilimsel ¢alisma olup,
ortadgretim diizeyinde bilim derslerinin 6grenimini tesvik etmek ve kolaylastirmak
amaciyla gelistirilmiglerdir. Bu bilimsel ¢alismalar, 6grencilerin sanal ortam igerisinde
edindikleri deneyimleri, ger¢ek yasamlarina aktarabilmelerini saglamak amaciyla
gelistirilmislerdir. S6z konusu bilimsel ¢alismalar, farkli senaryolar {izerine kurulmus
olsalar da, temelde 6grencilerin sanal ortam icerisinde verilen gorevleri tamamlayarak,

cevresel bir sorunu (su, hava kirliligi, vb.) kesfederek, analiz ederek, karsilagilan
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problemlere ¢oziim iireterek 6grenmeleri amaci tasimaktadir. Sanal 6grenme ortami
icerisinde olusturulmus Ogretici gorevler ile Ogrencilerin konu hakkinda mantik
yiriiterek, bilgiler arasi iliskiler kurarak, problem c¢ozerek ogrenmelerini tesvik
etmektedir. Ayrica, ogretici gorevler ile koordineli olarak entegre edilmis oyun
mekanikleri sayesinde 6grencilerin zamana veya diger ogrencilere karsi bir rekabet
ortami olusturularak 6grenme motivasyonu arttirilmast hedeflenmistir. S6z konusu
uygulamalarin, Ogrencilerin bilgi ve yetenek gelisimi T{zerindeki katkilar

gerceklestirilen deneysel ¢alismalar ile degerlendirilmistir (Sekil 2.7).

3. Chat Window

icis_ oo cooputs | peem

Sekil 2.7 : RiverCity (Dade, 2009) ve Quest Atlantis: Taiga Park
(Barab ve dig., 2005) oyunlarina ait ekran goruntleri.

Sanal 6grenme ortami uygulamalari arasinda bilim egitimine ek olarak, tasarim
egitiminde kullanilan uygulamalar da bulunmaktadir. En giincel ¢alisma olarak,
Istanbul Teknik Universitesi ve Sidney Universitesi mimarlik &grencileri arasinda
gerceklestirilen Global Teamwork Projesi (Giil ve dig., 2012), sanal ortamlarin
igbirlikgi mimari tasarim c¢aligmasi ve haberlesme ortami olarak kullanilmasini
degerlendirmektedir. Global Teamwork projesi, farkli zaman dilimlerindeki mimarlik
Ogrencilerinden olusan 6grenci gruplarinin tasarim siirecinde, haberlesme ve tasarim
platformu olarak sanal diinyalarin saglayabilecegi faydalari arastirmaktadir. Ozellikle,
tic boyutlu sanal ortamlarin sahip oldugu iletisim araglarinin mimari tasarim stiidyolari
bireyleri tarafindan mimari fikir gelistirme, tartisma, hizli modelleme ve sanal ortam
icerisinde insa etme amaciyla senkron ve asenkron olarak kullanilmasina

odaklanmaktadir. YUrutllen arastirmanin amaglari:

e Yeni gelistirilen teknolojiler yardimiyla tasarim egitiminde kullanilmak tizere

isbirlik¢i 6gretim ortami kurulmast,
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e Uzak baglaml iletisim ve tasarim teknolojilerinin anlagilmasi ve tecriibe

edilmesi,

e Cok kullanicilt sanal ortamlarinin igbirlik¢i tasarimi, bilgi paylasimi, iletigimi
ve yonetimi kolaylagtiran bir ortam olarak kullanilmasi, tasarim prensiplerinin

anlasilmas1 ve uygulanmasidir.

Arastirma kapsaminda olusturulan sanal 6grenme ortami igerisinde, 6grencilerin grup
calismasi olarak yiiriitmeleri gereken tasarim gorevleri tanimlannustir. Ogrenciler
verilen tasarim gorevlerini tamamlarken, ayni zamanda Sanal 6grenme ortamini
tasarim siirecinin ilk asamalarindan baslayarak, tasarim kararlarini verilmesi ve
gelistirilmesi ~ siirecinde  fikirlerin  paylasilmasi  ve tartisilmast  amaciyla
kullanmiglardir. Yazili, isitsel ve gorsel bilgi paylasiminin yani sira sanal ortamlarin
sundugu kati modelleme araglari, 6grencilerin sanal ortam igerisinde tasarimlarini es
zamanl olarak modellemelerine imkén saglamistir. Global Teamwork arastirmasina

iliskin ekran goriintiisii Sekil 2.8’de yer almaktadir.

Sekil 2.8 : Global Teamwork arastirmas1 kapsaminda tiretilen projelere ait ekran
goriintiileri (Gil ve dig., 2012).

Yukarida agiklanan arastirmalar, {i¢ boyutlu sanal ortam yazilimlarinin farkl 6gretim
amaclariyla Ozellestirilerek, egitim pratiginde deneyimlemesine iligkin ipuglar
sunmaktadir. Bu arastirmalar, odaklandiklar1 6gretim programina iligkin
Ozellestirilerek, karmasik konularin 6grenilmesini kolaylastirmak ve tesvik etmek
amaciyla gelistirilmislerdir. S6z konusu arastirmalar incelendiginde ii¢ boyutlu sanal

Ogrenme ortamlarina iliskin asagidaki tespitler ortaya ¢ikmaktadir:
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e Uc boyutlu sanal ortamlarin kullanicilara sundugu gérsel imkanlar araciligiyla
Ogrencilerin  yazili dgretim konular1 deneyimleyebilecekleri strecleri

olusturarak 6grenimi kolaylastirabilecek uygulamalar gelistirilebilir.

e Sirali, tekdiize bir siire¢ yerine 6grencilerin secimi dahilinde hata yapmalarina
ve kararlarimin sonuglarini gézlemlemelerine imkan saglayacak oOgrenme

ortamlar1 gelistirilebilir.

e Egitim konusuna iligkin O6gretim programi agikga ortaya koyulmali ve

ogrenciler tarafindan 6grenilmesi kolay parcalara bolinmelidir.

-----

ve yardimlagma tesvik edilmelidir. Bu sayede, 6grenciler arasi sosyal dgrenme

imkani olusturulabilir.

e Olusturulan sanal 6grenme ortami icerisinde Ogrencilerin siire¢ hakkinda
bilgilendirilmesi ve yonlendirilmesi amaciyla bir geribildirim sistemi
kurulmalidir. Bu geribildirim sistemi, 68rencilerin karsilagtigi problemlerin
¢ozlimiinde yasadiklar1 sikintilar veya bilgi gereksinimi kapsaminda gerekli

ipuclarini saglayarak, 6grenme siirecinin akigini saglamalidir.

e Her uzmanlk alaninin, kendine 6zgii pedagojik gereksinimleri oldugu goz
onlinde bulunduruldugunda, sanal 6grenme ortami gelistirilirken, 6grenim
ciktilarinin  dikkatlice tespit edilip, Olgllebilir ve go6zlemlenebilir bir

degerlendirme sisteminin olusturulmasi biiyiik 6nem tagimaktadir.

e Ogrenim ciktilarma iliskin gorevler tasarlanirken, cok kolay veya zor
olmamasina dikkat edilmelidir. Cok zor goérevler dgrencilerin basarisiz olma
hissiyatin1 tetikleyip motivasyonlarim1 disiiriirken, kolay gorevler de

ogrencilerin yaptiklar1 eylemi degersiz hissetmelerine sebep olacaktir.

e Uc boyutlu sanal grenme ortamlari, sahip olduklari teknik altyap: sayesinde
siif i¢i ¢alismalarda kullanilabilecegi gibi uzaktan 6grenme araci olarak da

calisabilmektedir.

2.3 Oyun ve Ogrenme

Oynamak kavrami (paidia), Antik Yunan kultirinde cocuklar (paides) ile

0zdestirilmis bir kavram olsa da, spor, miizik ve kumar oyunlar1 gibi yetigkinlere 6zgii
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faaliyetleri de temsil etmekteydi. D’ Angour’a gore, 21. yiizy1lda oynamak eylemi spor
ve miizik faaliyetlerinin haricinde sahne performanslari ve yonetimde alinan gorevler
icin de kullanilmakta ve “derin” oyun tanimlamasi yapilmaktadir (D’ Angour, 2013).
Roger Caillois, Man, Plan and Games isimli kitabinda (1961) oynamak eylemini, iki
baslik altinda agiklamistir: paidia ve ludus. Paidia, kontrolsiiz ve kuralsiz olarak
spontane gelistirilen oyunlar1 tanimlarken, ludus ise, kapsami, igerigi ve kurallari
taniml1 oyunlar1 ifade etmektedir. Ayrica Caillois, oyunlari, en yalin haliyle, rakibin
eylemlerine veya oyun durumuna (tanimlanan kurallar icerisinde) cevap

aramak/¢oziim bulmaya ¢alismak olarak tanimlamistir. Yazara gore, oynamak eylemi;
e Serbest ve gonulll bir aktivitedir.
e Hayatin geri kalanindan izole edilmis bir alanda oynanmalidir.
e Kesin degildir ve sonuglar1 6ngoriilemezdir.
e Tamimlanan kurallar tarafindan yiirtitiilen bir aktivitedir.

Sokrates’e gore insanoglu tiim bilgiye sahiptir, ancak iizeri ortiiliidiir. Bireyler zaten
sahip olduklar1 bu {izeri ortiilii bilgileri animsamaktadirlar. Kendisini bir 6gretici
olarak gormekten ¢ok, tipki bir ebenin bebegi dogurtmasi gibi insanin ruhunda gizli
halde bulunan distinceleri dogurtmakla gorevli kisi olarak gormektedir. Bu iddiasini
ise, geometri egitimi almamis bir koleye sordugu yonlendirici nitelikteki sorularin
rehberliginde, bir geometri problemini g¢ozdiirerek, ruhun sahip oldugu idealar
animsadigina iliskin kuramina (anamnesis kurami) temellendirmektedir (Aydin,
2008). Sokratik yontem, Onceden hazirlanmig sorular yardimiyla, bireyleri sahip
oldugu bilgi birikiminden yola ¢ikarak, yeni bilgiler 6grenmeye tesvik etmeyi
Onermektedir. Bu yontem sayesinde, bireylerin elestirel diisiinmeye sevkedilmesi ve
bireylere yoneltilen sorular ile, problemin nedenlerinin tahlil edilmesi, ¢6zim
yonteminin gelistirilmesi amaclanmaktadir. Sokrates’in, Platon ile oynadigi sozlii

oyunlarin da egitim ve 6gretimin bir pargasi oldugu diistiniilmektedir (Url-2, 2016).

Sokratik yontem, giinlimiiz bilgisayar oyunlarinin da yaygin olarak kullandig1 bir bilgi
ingas1 yontemidir. Bilgisayar oyunlarinin senaryolari, oyunculara sanal ortam
icerisinde nasil hareket edilecekleri ve basit eylemleri nasil gerceklestirilecegini
Ogretmeyi amaglayan kolay gorevler ile baslamaktadir. Bu gorevler, oyunculara
isaretlenen bir konuma gitmek, belirli bir sanal objeyi bulmak, yerinden almak veya

baska bir konuma iletmek olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu gorevlerin ardindan
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oyuncular, edindikleri temel bilgilerde uzmanlagmalarin1 amaglayan daha karmasik
problemler (Sokratik yonteme gore sorular) iceren gorevler ile karsilagtirilmaktadir.
Bu gorevler igerisinde, hem oyuncularin performanslari sinanmaktadir hem de daha
iyi performans sergilemeleri i¢in sanal olarak ddullendirilmektedir. Oyuncular temel
eylemleri gerceklestirmelerinde uzmanlastiktan sonra, oyunun ana amaci ve alt
gorevleri oyuncuya agiklanir. Oyunun ana amaci, oyunun turii ve konusuna gore
degiskenlik gosterse de, bir¢ok konuda uzmanlik gerektiren ve oyuncunun baslangicta
¢Oozemeyecegi bir problemi tariflemektedir. Alt gorevler ise, oyuncunun ana amaca
ulasabilmesi i¢in 6grenmesi ve gerekli uzmanlik seviyesine ulasana kadar tekrar eden
alistirma yapmasini1 gerektiren problemleri kapsamaktadir. Her bir alt gorev,
oyuncularin daha onceden 6grendigi bilgileri kullanarak, daha zorlu problemleri
cozmelerini gerektirecek sekilde tasarlanmaktadir. Bazi bilgisayar oyunlarinin yapay
zekasi, oyuncularin karsilastiklar1 problemlere karsi gelistirdikleri ¢6ziim yontemine
gore sekil degistirecek sekilde tasarlanmistir. Bu sayede, oyuncularin problemleri
¢ozmek icin kullandiklar1 yontemleri siniflandirarak, onlari daha farkli ¢oziim

yontemleri gelistirmeye yonlendirmektedir.

Tipki, Sokrates’in geometri egitimi almamis bir kdleye sordugu nitelikli ve
yonlendirici sorular gibi, bilgisayar oyunlar1 da, oyuncularim gittikce karmasiklasan
ve zorlasan gorevler ile yiizlestirerek uzmanlik gerektiren problemleri ¢ozmeleri icin
rehberlik etmektedir. Oyuncularin eglence amaciyla oynadig: bilgisayar oyunlarinin
sahip oldugu karmasik egitim kurgusu, bir¢ok arastirmaciy1 bu uygulamalar egitim ve
Ogretim amactyla kullanmaya tesvik etmistir (Squire, 2004; Barab ve dig., 2004;
Prenksy, 2001; Marlow, 2009; Dade, 2009).

2.3.1 Oyunlastirma ve sayisal oyun tabanh 6grenim

Oyunlastirma kavrami, bireyleri oyun dist zor gorevleri basarmalar1 dogrultusunda
tesvik ve motive etmek amaciyla oyun bilesenlerinin ara¢ olarak kullanilmasini
tanimlamaktadir. Giinliik yasam igerisinde bireylerin giinliik aliskanliklar1 ve yasam
bicimlerini degistirmek amaciyla kullanildig1 bircok uygulama bulunmaktadir.
Ozellikle birgok firma, iiriin veya hizmetlerinin tercih edilmesi amaciyla diillendirme,
rlitbelendirme ve benzeri oyun mekaniklerini pazarlama araci olarak kullandigi
goriilmektedir. Bir firmanin miisterilerine {irlinlerini satin aldik¢a veya magazalarinda
vakit ge¢irdik¢e puan kazandiklarini ve kazandiklar1 puanlar ile ticretsiz veya indirimli

tiriinler satin alabilecekleri bir hizmet sunmasi oyunlastirmanin ticari kullanimina
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iliskin tipik bir 6rnektir. Ayrica, firmanin miisterilerine kazandiklar1 puanlara karsilik
olarak rozet ve riitbeler vermesi de oyunlastirma kapsaminda yer almaktadir.
Oyunlastirma, Ogrencilerin ilgilerinin  egitime odaklanmast ve Ogrenme
motivasyonlarinin  arttirilmast  amaciyla  oyunlasgtirmanin  eg8itim  pratiginde
kullanilmaktadir. Bu sayede, 6grencilerin egitim pratiginde daha aktif rol almalari,
kendi bagarisin1 arttirmanin yanit sira diger ogrenciler ile olan iletisim ve
yardimlagmanin arttirilmasi saglanmaktadir. Oyunlastirmanin egitim ve &gretim
pratiginde kullanilmasi oyun tabanli 6grenim kavramini ortaya ¢ikarmistir. Oyun
tabanli 6grenim, genellikle okul oncesi ve ilkdgretim seviyelerindeki grencilerin

egitilmesinde kullanilan egitici ve 6gretici ¢iktilart olan yaklagimi tanimlamaktadir.

Bilgisayar ve oyun teknolojilerinin hizli gelisimi, daha zengin igerikli ve etkilesimli
O0grenme ortamlart olusturabilmeye imkan saglamaktadir. Mevcut bilgisayar
oyunlarinin, egitim ve 6gretim amaciyla kullanilmasin1 6neren sayisal oyun tabanl
ogrenim, Marc Prensky’nin 2001 yilinda yayimladigi Digital game-based learning
kitabinda ortaya attigi bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Prensky, Think3
firmasinin isbirligiyle The Monkey Wrench Conspiracy bilgisayar oyununu
gelistirmistir (2001). Bu oyunun amaci, geleneksel 6gretim programi disinda lisans
diizeyindeki miihendislik 6grencilerine AutoCAD yazilimini kullanmay1 6gretmektir.
Oyunun kurgusu, 6grencilerin oyun igerisinde uzaylilar tarafindan kagirilan bir
miihendisin kacis silirecinde ihtiya¢ duydugu nesneleri oyun igerisindeki grafik
araylizii kullanarak ¢izerek iiretmelerini gerektirmektedir. Bu sayede 6grenciler, oyun
icerisindeki bulmacalar1 ¢bzerek tii¢ boyutlu disiinebilme, ¢izim araglarini
kullanabilme, iki ve {i¢ boyutlu nesnelere iligskin ¢izimleri yapabilme becerileri
kazanmalar1 amacglanmistir. The Monkey Wrench Conspiracy bilgisayar oyunu gibi
belirli bir 6gretim konusunun 6grenim ¢iktilar1 dogrultusunda bilgisayar oyunlari
gelistirmenin yanisira, mevcut bilgisayar oyunlarinin da Ogretim araci olarak
kullanildig1 uygulamalar bulunmaktadir. Kurt Squire (2004), doktora tez ¢alismasi
kapsaminda o6gretim pratiginde Civilization III bilgisayar oyununu Ogretim araci
olarak kullanarak diinya tarithi ve medeniyetlerini gelisimini 6gretmeyi amaglamistir.
Bu oyun igerisinde Ogrenciler, oyun igerisinde ger¢ek diinya tarihindeki bir
medeniyetin yOneticisi rolii listlenerek medeniyetlerin kurulmasi, gelismesi ve diger
medeniyetler ile etkilesimine iligkin kararlar vermektedir. Bu oyun sayesinde

ogrenciler, verdikleri kararlarin yonettigi medeniyetin ve diger toplumlarin gelisimine

22



etkilerini gézlemleme firsatina sahip olmuslardir. Civilization III oyunu diinya tarihi
derslerini 6gretme amaciyla gelistirilmemis olsa da, sahip oldugu oyun kurgusu ve
tasidig1 potansiyeller bakimindan 6gretim aract olarak kullanilmistir. Squire’a benzer
sekilde, Richard van Eck (2006) bir eglence parki yonetimine iligkin simiilasyon oyunu
olan RollerCoaster Tycoon bilgisayar oyununun barindirdigi potansiyeller bakimindan
Ogretim pratiginde kullanilmas1 gerektigini savunmustur. Oyun igerisinde
ogrencilerin, kaynak yonetimi, fizik ve ekonomiye iliskin bilgi ve becerilerin
kazandirilabilecegini belirtmistir. Son olarak, David Shaffer (2006) SimCity oyununun
ogrencilere karmasik sehir dinamiklerini 6gretmek ve verilen kararlarin dengeleri nasil

degistirdigini gozlemletmek bakimindan faydalar barindirdigini belirtmistir.

Oyunlastirma ve sayisal oyun tabanli 6grenim kavramlarinin 6gretim pratigine
uygulanabilmesi i¢in oyun mekaniklerinin ve mevcut bilgisayar oyunlarinin sahip
oldugu potansiyellerin derinlemesine analiz edilerek, uygulanacak 6gretim konusuna
uygunlugu incelenmelidir. Ogretim amaciyla yeni bir oyun gelistirirken veya mevcut
bir bilgisayar oyununu &gretim pratigine uyarlarken, egitim psikolojisi ve dgrenim

yaklagimlar1 6nemli rol tagimaktadir.

2.3.2 Ogrenim yaklasimlari
Bu baslik altinda, doktora tezinin altyapisini olusturan ii¢ temel konudan biri olan

egitim psikolojisi ve 6grenim yaklagimlar1 tanitilacaktir.

Davraniscilik yaklagimi, bireylerin davraniglarinin dis cevreden aldigr geri bildirimler
dogrultusunda sekillendirmesi yoluyla 6grendigini savunan 6grenim yaklagimidir.
John B. Watson ve Ivan Pavlov’ un 6nciiliik ettigi yaklagimda, yapilmasi tesvik edilen
eylemler 6diillendirilirken, istenmeyen eylemler cezalandirilmasini yoluyla bireylerin
tepkisel olarak 6grendiklerini ongormektedir. Bu yaklagima gore dgretmen, egitim ve
Ogretim siirecinde aktif bir rol alarak 6grencilere bilgisini aktarir ve 6grenciler de

edindikleri bilgi ve becerileri tekrarli uygulayarak kosullu olarak o6grenmektedir
(Url-3).

Bilissellik yaklagimi ise 6grenmeyi, diisiinme, problem ¢6zme gibi zihinsel islemlere
dayandirmaktadir. Davranis¢ilik yaklasimindan farkli olarak, bireylerin karsilagtiklar
yeni durumlarda var olan bilgi ve deneyimlerini kullanarak yeni bilgiyi 6zimseyerek
ogrendigini savunmaktadir (Duran, 2014). Bu 6grenme yaklasimina gore dgretmen,

O0grenciye yeni bilgi ve beceriler kazandirirken 6grencinin sahip oldugu bilgi ve
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beceriler ile iliskilendirmelidir. Bu sayede, yeni bilgiler 6grencinin sahip oldugu

biligsel yapi igerisindeki yerini bulacaktir (Url-4).

Yapilandirmacilik, Jean Piaget’in ortaya attig1 bir 6grenim yaklagimi olarak karsimiza
cikmaktadir. Piaget, ¢ocuklarin oyun oynama ve kesfetme siireclerini amagsiz ve
onemsiz bir eylemden ziyade, ¢ocuklarin algisal gelisimleri i¢in énemli aktiviteler
oldugunu belirtmistir (Amineh ve Asl, 2015). Yapilandirmacilik yaklagimina gore,
yiiriitiiciilerin (6gretmenlerin) gorevi 6gretmek degil 6grenme stirecini kolaylastirmak
ve yoOnetmektir (Bauersfeld, 1995). Geleneksel 6gretim pratiginde bilgi aktaran
rollindeki 6gretmenin gérevi konu hakkinda demecler yapmak iken, bu yaklagima gore
ylriitiicliniin gorevi Ogrenciye ilgili 6gretim konusunu anlamasina yardim etmek
olmalidir. Bu sayede, 6grenci 6grenim siirecinde daha aktif bir rol almaktadir. Rhodes

ve Bellamy, 6grenci ile yiiriitiicli arasindaki farki su sekilde agiklamaktadir (Url-5):
e Ogretmen konuyu anlatirken, yiiriitiicii sorular sorar,
e Opretmen karsisinda ders anlatirken, yiiriitiicii arkasindan destekler,

e Ogretmen Ogretim konusu hakkinda cevaplar1 verirken, yiiriitlcl ise

ogrencilerin kendi sonuglarina varmasi icin gerekli rehberligi ve ortamu saglar,
e Ogretmen monolog konusurken, yiiriitiicii 6grenci ile siirekli diyalog kurar.

Bu bilgiler dogrultusunda yapilandirmacilik yaklasimi, o6grencilerin &grenme
stirecinde daha uzman birey (yiiriitiicli) tarafindan desteklenerek, ¢6ziim tretirken
bilgi ve becerilerinin gelismesine odaklandigi sdylenebilir. Vygotsky, dgrencilerin
bireysel olarak yardim almadan ¢6ziim {iiretebilecegi problemler ile isbirligi kurarak
veya daha uzman bireyden yardim alarak c¢ozebilecegi problemlerin  zorluk
seviyelerinin araligi yakin gelisim zonu (zone of proximal development) olarak
tanimlamaktadir (Vygotsky, 1987). Ayrica, 6grencilerin ¢éziim iiretme siirecinde
yiriitiiciilerin sagladigi kaynak ve destegi iskele kurma olarak adlandirmistir. Bu
sayede, O6grenciler yiiriitiicliniin sagladig1 imkanlar ile kendi bilgi ve becerilerini inga

edebilmektedir.

Vygotsky’nin iskele insa etme kavrami, bilgisayar oyunlar1 igerisinde de yer
almaktadir. Oyuncularin, oyun ortami igerisinde verilen gorevleri ve yiizlestikleri
cesitli problemleri, oyun tarafindan kendilerine saglanan uzmanlik bilgileri ile

birlestirerek ¢6ziim liretmeleri beklenmektedir. Oyuncular, ugak kullanabilme, siddetli
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depremlere dayanikli kdprii veya bina insa etme, eglence parki yonetme gibi uzmanlik
gerektiren gorevleri, bilgisayar oyununun rehberlik etmesiyle basarili bir bigimde
tamamlayabilmektedir. Bu siire¢ igerisinde, 6grenciler ilgili uzmanlik konusuna iliskin
bilgi ve becerilerini gelistirerek, daha zor gorevleri basarabilmek icin gerekli 6zgliven

ve motivasyonu da saglamaktadir.
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3. YONTEM

Bu boélimde arastirmanin yéntemi ve sireci, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasi ve ¢éziimlenmesi ayrintili olarak agiklanmistir.

3.1 Arastirma Modeli ve Siireci

Aragtirmanin amaci, bilgisayar teknolojilerinin sundugu imkanlardan faydalanarak,
peyzaj mimarlig1 6gretim pratiginde 6grenmeyi kolaylastiran ve tesvik eden bir ciddi
oyun gelistirmektir. Calisma kapsaminda gergeklestirilen ¢alismalar asagida belirtilen

prensipler dogrultusunda gelistirilmistir;

e Ciddi oyunun isletilmesi i¢in gerekli donanim ve yazilim altyapisinin

tiniversitelerce karsilanabilecek nitelikte ve yeterlilikte olmasi,

e Peyzaj konstriiksiyonu 6gretim programi kapsaminda 6grenciyi destekleyen ve
yonlendiren, 6grencilerin kendi kendisine 6grenmesini tesvik eden bir 6gretim

senaryosu olusturulmast,

e Olusturulan 6gretim senaryosunun oyun ortami igerisinde Ogrencilerin
basariyla tamamlamas1 gereken bir dizi dgretici ve degerlendirici gorevlere

donustirilmesi,

e Ciddi oyun icerisinde belirlenen gorevlere iligkin bilgi, problem ve diger

eylemlerin tanimlanmasi/programlanmast,

e Opretim konusunun ciddi oyun ortamindaki temsiline iliskin kavramsal

gorsellerin olusturulmast,

e Ciddi oyun icerisinde 0grencilere saglanacak geribildirim ve bilgilendirmelere

iliskin yazili ve gorsel materyalin olusturulmasi,

e Olusturulan 6gretim senaryosu igerisinde dgrencilerin tesvik edilmesi amaciyla

oyun mekaniklerinin programlanmasi,
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e Gelistirilen modelin 6grenciler iizerindeki etkilerinin degerlendirilebilmesi

icin gerekli test ve anketlerin hazirlanmasi,

e Ciddi oyun yazilimi ve Ogretim pratiginde kullanilmasina iliskin model
Onerisinin  uygulanabilirligini  ve  6grenciler {izerindeki etkilerini

degerlendirmek amaciyla kontrollii deneyler gergeklestirilmesi.

Gelistirilen ciddi oyunun yazilim ve donanim altyapisinin belirlenmesi, modelin
Ogretim pratiginde kullanilmas1 bakimindan biyik 6nem arz etmektedir. Yuritilen
literatlir arastirmasinda, peyzaj mimarlhigi Ogretiminde kullanilmak amaciyla
gelistirilen bir ciddi oyun uygulamasina rastlanmamustir. Literatlirdeki bu eksiklikten
yola ¢ikarak, diger tasarim disiplinlerinin egitimi ve 6gretimini destekleyen ¢aligmalar
incelenmis olup, ii¢ boyutlu sanal ortam yazilimlarinin 6zellestirilip 6gretim amacl
kullanildig1 tespit edilmistir. U¢ boyutlu sanal ortam yazilimlari arasindan, egitim
pratigine uygulanabilirlik, kullanilabilirlik, Ucretsiz ve agik kaynak kodlu olmasindan
dolay1r OpenSimulator yazilimi altyap: olarak kullanilmistir. Ardindan, belirlenen
ogrenim ¢iktilar1 dogrultusunda OpenSimulator yazilimi kullanilarak yeryiizii sekilleri
ve haritalama yontemlerini 6grenmelerini destekleyecek bir ciddi oyun prototipi
gelistirilmistir. Gelistirilen prototipin 6gretim pratiginde kullanildiginda 6grencilerin
bilgi gelisimi ve grenme motivasyonu lizerindeki etkilerini arastirmak tlizere 2013-
2014 egitim-6gretim yilinm ikinci yarisinda Florida Uluslararast Universitesi’nde
lisans egitim diizeyindeki peyzaj mimarligi 6grencileri katilimiyla ilk deneysel ¢alisma
gerceklestirilmistir. Ilk deneysel calismadan elde edilen niteliksel ve niceliksel
bulgular dogrultusunda ciddi oyunu gelistirilmis, tezin dgretim hedeflerine uygun

olarak tekrar diizenlenmistir. Bu kapsamda;
e Opretici gorevlerin konu ve tez kapsamu ile iliskisi gliclendirilmistir,

o Ogretici gorevlerin kullanicilar1  yonlendiren, ¢ok segenekli gdrevler

olusturulmustur,
e Kullanicilara etkin geri bildirim sunulmasi i¢in gerekli altyap1 olusturulmustur,
o Sanal cevre ile kurulan etkilesim arttirilmistir,
e Gercekei gorsel temsil kalitesi i¢in gerekli teknik altyapi saglanmistir,

e Sanal karakterin kontroliine iliskin hatalar giderilmistir.
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Birinci deneysel ¢alismanin ardindan, revize edilen ciddi oyunun 6grencilerin bilgi
gelisimi ve caligma motivasyonu iizerindeki etkilerini arastirmak amaciyla ikinci
deneysel calisma gergeklestirilmistir. Deneysel ¢alisma, 2014-2015 egitim-6gretim
yilinmn ilk yarisinda Istanbul Teknik Universitesi’nde PEM243E kodlu Landscape
Construction 1 dersi kapsaminda lisans egitim diizeyindeki peyzaj mimarhigi
ogrencilerinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Ikinci deneysel calismadan elde edilen

niteliksel ve niceliksel bulgular dogrultusunda;

e Ciddi oyunun kullanict arayiiziine ait grafikler ve isletim sisteminin

lyilestirmeleri yapilmustir,

e Opretim materyaline iliskin gorseller hazirlanmis ve uygulamalar

¢esitlendirilmistir,

e Ogrencilerin sanal ortamdaki faaliyetlerini gercek yasam pratigi ile
6zdestirebilmeleri ve ciddi oyunun mevcut 6gretim pratigi ile biitiinlesmesini

saglamak icin model dnerisi basili alistirmalar ile desteklenmistir,
e Ogrencilerin ¢izim becerilerinin gelismesini destekleyici gorevler eklenmistir.

Ikinci deneysel calismadan elde edilen bulgular dogrultusunda ciddi oyun revize
edilmigtir. 2015-2016 egitim-6gretim yilmin ilk yarisinda Istanbul Teknik
Universitesi’'nde {i¢iincii deneysel calisma gerceklestirilmistir. Deney, PEM243E
kodlu Landscape Construction 1 dersi kapsaminda lisans egitim diizeyindeki peyzaj
mimarlhigr bolimii 6grencileri katilimiyla gerceklestirilmistir. Deneysel ¢alisgmadan
elde edilen niteliksel ve niceliksel bulgular 6gretim ¢iktilart ve motivasyonu

bakimindan degerlendirilmistir.

3.2 Evren ve Orneklem

Tez kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun etkileri, farkli kullanici tiplerini temsilen 48
farkli 6grencinin katilimiyla {i¢ farkli akademik yariyilda gerceklestirilen ii¢c deneysel

calisma ile degerlendirilmistir.

Birinci deneysel c¢aligmanin evrenini 2013-2014 egitim-0gretim yilinin ikinci
yarisinda, Florida Uluslararasi Universitesi, peyzaj mimarhigi boliimii lisans
ogrencileri, Orneklemini ise gelistirilen model Onerisini kullanan 6grenciler
olusturmaktadir. Bu kapsamda, ogrenciler arasindan rastlantisal olarak secilen

bireylerin katilimiyla deneysel calisma gergeklestirilmistir. Uygulama sonrasi
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katilimer Ogrencilerle gergeklestirilen anket c¢alismasi da basar1 ve motivasyon

degerlendirmelerinde 6lg¢iit olarak belirlenmistir.

Ikinci deneysel calismanin evrenini 2014-2015 egitim-6gretim yilmin ilk yarisinda,
Istanbul Teknik Universitesi, PEM243E kodlu Landscape Construction 1 dersine
kayitl Ogrenciler, Orneklemini ise gelistirilen ciddi oyunu kullanan o6grenciler
olusturmaktadir. Bu kapsamda, derse kayith 6grenciler arasindan rastlantisal olarak
secilen Ogrencilerin  katilimiyla deney grubu olusturulmustur. Deney grubu
ogrencilerinin belirtilen 6gretim yariyilt igerisinde yapilan bir uygulama Oncesi ve
sonrasi yapilan toplamda iki adet testin degerlendirmeleri 6l¢iit olarak belirlenmistir.
Ayrica, deney sonrasinda gergeklestirilen anket ¢alismasi da basar1 ve motivasyon

degerlendirmelerinde 6lg¢iit olarak belirlenmistir.

Uciincii deneysel calismanin evrenini 2015-2016 egitim-dgretim yilmnin ilk yarisinda,
Istanbul Teknik Universitesi, PEM243E kodlu Landscape Construction 1 dersine
kayitl Ogrenciler, Orneklemini ise gelistirilen ciddi oyunu kullanan &grenciler
olusturmaktadir. Bu kapsamda, ders alan tim &grenciler arasindan rastlantisal olarak
secilen Ogrenciler ile deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Bu 6grencilerin
belirtilen 6gretim yariyili igerisinde yapilan iic uygulama oncesi ve sonrasi yapilan

toplamda alt1 adet testin ve bir anketin degerlendirmeleri 6lgiit olarak belirlenmistir.

Cizelge 3.1 : Deneysel ¢aligma bazinda katilimer sayilari

Deneysel Caligma / Deneysel Deneysel Deneysel

Katilimci Sayisi Calisma 1 Calisma 2 Calisma 3
Deney Grubu 16 16 16
Kontrol Grubu - - 16
TOPLAM 16 16 32

3.3 Veri Toplama Araclar

Tez kapsaminda U¢ farkli yartyilda gergeklestirilen deneysel ¢aligmalarda deneyim
degerlendirme anketi ve basar1 degerlendirme testleri veri toplama araglar1 olarak
kullanilmistir. Bu sdregte, veri toplama araglar1 bir 6nceki deneysel calismadan
edinilen bulgular ve tanimlanan 6grenim g¢iktilar1 dogrultusunda gelistirilmistir.

Asagidaki boliimlerde veri toplama araglariyla ilgili daha detayli bilgi verilmistir.
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3.3.1 Basar1 de@erlendirme testleri

Basar1 degerlendirme testleri, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deney éncesi ve
sonrasinda bilgi ve beceri dlzeylerini 6lgmek ve deney stirecinde model Onerisini
deneyimleyerek edindikleri kazanimlar1 degerlendirmek amaciyla olusturulmustur.
Basar1 degerlendirme testleri hazirlanirken, mevcut 6gretim pratiginde uygulanan
siav sorularindan faydalanilmigtir. Ayrica basar1 degerlendirme testleri, tanimlanan
Ogrenim ciktilarina karsilik gelen 6gretim programi konusunun 6grenci tarafindan
kavranmasi ve konu Uzerindeki hakimiyetini degerlendiren niteliksel ve niceliksel
sorulardan olusmaktadir. Basar1 degerlendirme testleri, ikinci ve lglncl deneysel

calisma kapsaminda uygulanmistir.

Cizelge 3.2 : Yiiritiilen deneysel ¢alismalarda kullanilan veri toplama araglari

Deneysel Calisma  Deneysel Caligma Deneysel Calisma

il 2 3
Basar1 Degerlendirme )
Testleri vieg Var
Deneyim Degerlendirme \Var \Var Var

Anketi

Birinci deneysel c¢alisma kapsaminda, herhangi bir basar1 degerlendirme testi
kullanilmamistir. Tez kapsaminda gelistirilen model 6nerisinin 6grenme tizerindeki
etkileri, uygulanan deneyim degerlendirme anketi kapsamindaki sorular ile

degerlendirilmistir.

Ikinci deneysel calismada kullanilan basar1 degerlendirme testleri alt1 sorudan
olugmaktadir. Deneysel calisma Oncesi ve sonrasinda uygulanan testlerin amaci,
Ogrencilerin 6gretim konusu ile alakali kritik konulara iligkin bilgi kazanimlarini
Olgmektedir. Testler hazirlanirken, mevcut ogretim pratiginde O6grencilerin
performanslarin1 6lgek i¢in uygulanan dénem ici test sorularindan faydalanilmustir.
Ikinci deneysel ¢alisma kapsaminda uygulanan basar1 degerlendirme testlerine iliskin

ekran goriintiisii Sekil 3.1’ de yer almaktadir.
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You should place a 0000000000000000¢
to avoid erosion

How far should be Swale High Point (SHP) from the building? *

at least
Xx.meters

What should be the minimum and maximum slope range of swales? *

— Stormeater wil €amage baiiing and By elemests
Keep e runcel water sway from the beddisg

N>

How to solve the problem that created by the 50 cm. two There could be the risk of erosion if the swale is above __% slope *

Sekil 3.1 : Ikinci deneysel ¢alismada kullanilan basar1 degerlendirme testleri.

Ucgiincii deneysel ¢alismada kullanilan basar1 degerlendirme testleri, ikinci deneysel
calismadan edinilen bulgular dogrultusunda kapsami genisletilerek yeniden
hazirlanmigstir. Testler hazirlanirken, PEM243E Landscape Construction 1 dersinin
ogrenim c¢iktilar1 dogrultusunda niteliksel ve niceliksel sorularin yani sira ¢izim
gerektiren sorulara da yer verilmistir. Cizim gerektiren sorularin Olgekleri ve
ogrencilere c¢izerken kolaylik saglamak amaciyla Tgiinci deneysel c¢alisma
kapsaminda kullanilan basar1 degerlendirme testleri, A3 ebathi kdgida basili olarak
hazirlanmistir. Bu sorular, 6grencilerin ii¢ boyutlu diisiinebilme ve esyiikselti plani
okuyabilme becerilerini gelistirmek amaciyla ciddi oyun igerisindeki sanal ¢evrenin
6l¢ekli planlarindan faydalanilarak hazirlanmistir. Bu sayede, 6grencilere basili olarak

verilen egyiikselti planlarinin ii¢ boyutlu temsilleri icerisinde gezinebilme imkani

32



saglanmistir. Ayrica, oyun ortamindaki yonlendirmeler ve konumlar ile basili olarak
verilen esyiikselti planlarina referans vererek 6grencilerin oyun ortami ve 6grencilerin
sayisal ortamdan aldiklar1 bilgileri kagit diizlemine aktarmalar1 amaglanmistir. Basari
degerlendirme testleri tigiincii deneysel ¢alismanin her oturumunda 6grenim ¢iktilarina

gore farklilik gostermektedir (Sekil 3.2).

N I

ar

3

Sekil 3.2 : Ugiincii deneysel ¢alisma kapsaminda kullamlan basar1 degerlendirme
testlerine iliskin goriintii.
Uciincii deneysel ¢alismanin ilk oturumunda kullanilan basar1 degerlendirme testleri,
ogrencilerin esyiikselti egri kavrayabilme, esylikselti haritas1 okuyabilme, kot ve
yukseklik verilerini anlayabilme becerilerini sorgulamaktadir. Test, 0grencilerin oyun
ortami igerisinde yoOnettigi sanal karakterin esyiikselti haritas1 lizerinde isaretli
konumlara ydnlendirilmesi, harita iizerinde isaretli konumlarmm kot bilgilerinin
hesaplanmasi, harita Gzerinde belirtilen arazi kesitlerinin ¢izilmesi gibi sorulardan
olusmaktadir. Deney 6ncesi ve sonrasi yapilan testlerin her biri 10’ar soru igermektedir

(Sekil 3.3).
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Sekil 3.3 : Ucgiincii deneysel ¢aligmanin birinci oturumunda kullanilan
basar1 degerlendirme testlerine iliskin goriintii.

Uciincii deneysel calismanm ikinci oturumunda kullanilan basar1 degerlendirme
testleri, 0grencilerin esyiikselti haritast okuyabilme, plan ¢iziminden araziyi U¢
boyutlu diistinebilme, farkli egime sahip arazilerde projelendirilecek bir basketbol
sahas1 veya tenis Kkortu i¢in araziyi tesviye edebilme, tesviye edilen yiizeylerin kot

bilgilerini hesaplayabilme becerilerini sorgulamaktadir. Test, Ggrencilerin oyun
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ortaminda verilen bilgileri kullanarak esyiikselti plan1 (izerinde yaptig1 hesaplama ve
¢izimlerin yapilmasi, plan iizerinde isaretli noktalarin kot bilgilerinin verilen yizey
egimine gore hesaplanmasi, tesviye edilen arazinin kesitlerinin cizilmesi gibi
sorulardan olusmaktadir. Deney Oncesi ve sonrasi yapilan testlerin her biri 5’er soru

icermektedir (Sekil 3.4).

N > o 1 N $ S EID 4

ar
(21N
o

EXPO2:

>
z)h‘
>

Sekil 3.4 : Ucgiincii deneysel ¢alismanin ikinci oturumunda kullanilan
basar1 degerlendirme testlerine iliskin goriintii.
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Ucgiincii deneysel calismanin son oturumunda kullanilan basar1 degerlendirme testleri,
Ogrencilerin esylikselti haritas1 okuyabilme, plan c¢iziminden araziyi ii¢ boyutlu
diisiinebilme, farkli egime sahip araziler i¢in onerilen iki mustakil konut ve otopark
projelerine gore araziyi tesviye edebilme, tesviye edilen ylzeylerin kot bilgilerini
hesaplayabilme becerilerini sorgulamaktadir. Test, Ogrencilerin oyun ortaminda
verilen bilgileri kullanarak esyiikselti plan1 {izerinde yaptig1 hesaplama ve ¢izimlerin
yapilmasi, plan lizerinde igaretli noktalarin kot bilgilerinin verilen yilizey egimine gore
hesaplanmasi, tesviye edilen arazinin kesitlerinin ¢izilmesi gibi sorulardan
olusmaktadir. Deney 6ncesi ve sonrasi yapilan testlerin her biri 5’er soru icermektedir

(Sekil 3.5).

Sekil 3.5 : Ucgiincii deneysel ¢alismanin son oturumunda kullanilan
basar1 degerlendirme testlerine iligkin goriintii.
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Hazirlanan basar1 degerlendirme testleri, gelistirilen ciddi oyunun &grencilere
kazandirdig1 bilgi ve beceriyi 6lgmek amaciyla hazirlanmigtir. Bu testler, kontrol ve
deney gruplart tarafindan deney Oncesi ve sonrasinda yanitlanmistir. Basari
degerlendirme testinin ardindan 6grencilerin deneysel c¢alisma igerisindeki 6grenme

motivasyonunu 6l¢gmek amaciyla deneyim degerlendirme anketi hazirlanmstir.

3.3.2 Deneyim degerlendirme anketi

Deneyim degerlendirme anketinin amaci, gelistirilen ciddi oyunun &gretim
motivasyonu iizerindeki etkilerini degerlendirmektir. Anket sorulari, 7°1i likert tipi
Olcekli degerlendirme ve 6grencilerin gelistirilen model 6nerisine iliskin 6znel fikir ve
Onerilerinin sorgulamak amaciyla nitel sorulardan olugmaktadir. Anketteki sorular

asagida listelenen konular1 sorgulamaktadir:

e Oprencilerin {ic boyutlu sanal ortam, bilgisayar oyunlar1 ve ii¢ boyutlu

modelleme yazilimlarina olan yetkinlikleri,
e Ogrencilerin ciddi oyunu kullanabilme becerileri,
e Gelistirilen ciddi oyunun gorsel temsil kalitesi,

e Gelistirilen ciddi oyun igerisinde sunulan basili ve sayisal (yazili, gorsel ve

isitsel) 6gretim malzemesinin niteligi ve yeterliligi,

e C(Ciddi oyun igerisindeki Ogretim senaryosu ve gorevlerinin tesvik edicilik,

stiriikleyicilik, kisitlayicilik bakimindan etkileri,

e Oprencilerin yapilan deneysel calisma sirecindeki deneyimlerine dair

degerlendirme ve Onerileri.
Deneyim degerlendirme anketi, asagida listelenen 8 boliimden olugmaktadir:
e Demografik bilgiler,
e Sayisal ortamlara hakimiyet,
e Ciddi oyunun kullanimu,
e Gorsel temsil kalitesi,
e Ogretim malzemesi,
o Ogretici gorevler,
e (Genel degerlendirme,
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e Oneriler.

Yukarida belirtilen bolimlerden olusan anket, 40 soru igermektedir. Demografik
bilgiler bolimi, 6grencinin deney kapsamindaki seri numarasi, dogum tarihi ve
cinsiyet bilgilerini sorgulamaktadir. Sayisal ortalara hakimiyet bolumu, 6grencilerin
deneysel calisma oncesindeki bilgisayar ve sayisal teknolojilere olan hakimiyetlerini
ve aligkanliklarin1 sorgulamaktadir. Sanal ortamin kullanimi bolumi, 6grencilerin
ciddi oyun icerisindeki deneyimledikleri 6grenme ve kullanimlarina iliskin siireci ve
karsilastiklar1 zorluklar1 sorgulamaktadir. Bu bolim, ciddi oyunun gelistirilmesi ve
ogrenciler tarafindan kullanimimin kolaylagtirilmasinda onemli rol tagimaktadir.
Gorsel temsil kalitesi bolimii, ogrencilerin gelistirilen ciddi oyun igerisindeki
buradalik hissiyatlarin1 6lgmek amaciyla gorsel unsurlarin bigcimsel 6zelliklerini
sorgulamaktadir. Ogretim malzemesi bolimi, oyun ortaminda 6grencilere sunulan
basili ve sayisal (yazily, isitsel, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu model) malzemenin 6grenime
olan katkisini sorgulamaktadir. Ayrica bu bolim igerisinde, 6grencilerin farkli
malzemeler arasinda karsilastirmali  degerlendirme yapabilecekleri sorular
bulunmaktadir. Ogretici gérevler boliimii, Ogretim senaryosuna bagl olarak
olusturulan gorevlerin O0grenimi kolaylastirmasi ve tesvik etmesi bakimindan
sorgulamaktadir. Genel degerlendirme bdlimii, Ogrencilerin yiritilen deneysel
caligmanin siirecindeki deneyimlerini sorgulamaktadir. Son olarak, dneriler bolimu
ise Ogrencilerin ciddi oyuna ve ylriitiilen deneysel ¢alismaya iliskin elestiri ve
Onerilerini  sorgulamaktadir. Deneyim degerlendirme anketi, veri toplama ve
degerlendirme siirecinde sagladigi faydalar sebebiyle Google Forms uygulamasi
igerisinde olusturulmus ve bilgiler 6grencilerden c¢evrimigi olarak toplanmistir.

Deneyim degerlendirme anketine ait ekran goruntiisii Sekil 3.6°de gosterilmistir.
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3.4 Verilerin Toplanmasi ve Coziimlenmesi

Tez kapsaminda yurutilen deneysel ¢aligmalar ve elde edilen bulgular,
gerceklestirildigi donemlere bagli olarak farkliliklar arz etmektedir. Bu bolim
icerisinde gerceklestirilen iic deneysel calisma kapsaminda elde edilen verilerin

toplanma ve ¢éziimlenme yontemleri agiklanmistir.

Birinci deneysel calisma, 2013-2014 egitim-0gretim yilmin ikinci yarisinda tek
oturumda gergeklestirilmistir. Deneysel ¢calisma laboratuvar ortaminda ve ders saatleri
icerisinde gergeklestirilmistir. Deneysel islem sonrasinda deney grubuna uygulanan
deneyim degerlendirme anketiyle, egitim ve 6grenme motivasyonu bakimindan
degerlendirilmesine iligkin veriler elde edilmistir. Bu ¢aligsma, ikinci deneysel ¢alisma
icin pilot uygulama niteligi tasimaktadir. Calismadan elde edilen niteliksel ve

niceliksel veriler ciddi oyunun gelistirilmesinde kullanilmustir.

Ikinci deneysel ¢alisma, 2014-2015 egitim-6gretim yilinin ilk yarisinda PEM243E
kodlu Landscape Construction 1 dersi kapsaminda tek oturumda gergeklestirilmistir.
Ikinci deneysel calisma, simif ortaminda ve ders saatleri iginde gergeklestirilmistir.
Deney grubuna deneysel islem Oncesi ve sonrasinda 6 sorudan olusan basari
degerlendirme testi uygulanmustir. Elde edilen veriler, deney grubunun deney éncesi
ve sonrasinda bilgi birikimlerinde anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek
amaciyla karsilastirmali olarak degerlendirilmistir. Deneysel islem sonrasinda ise
gelistirilen modelin deney grubunun 6grenme motivasyonlari tizerindeki etkilerini
degerlendirmek amaciyla deneyim degerlendirme anketi uygulanmustir. Ikinci
deneysel c¢aligmadan elde edilen niteliksel ve niceliksel veriler ciddi oyunun
eksiklerinin giderilmesi ve tigiincii deneysel calismaya daha hazir hale gelistirilmesi

icin kullanilmustir.

Son deneysel ¢alisma, 2015-2016 egitim-6gretim y1linin ilk yarisinda PEM243E kodlu
Landscape Construction 1 dersi kapsaminda ii¢ oturumda gerceklestirilmistir. Uglincii
deneysel ¢alisma sinif ortaminda ve ders saatleri i¢inde gerceklestirilmistir. Deney ve
kontrol gruplarina her ¢ oturumda da deneysel islem 6ncesinde basar1 degerlendirme
testleri uygulanmistir. Deneysel islemin ardindan gruplardaki basar1 degisimi arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla iligkisiz drneklemler t testi
yapilmistir. Son oturumun gergeklestirilmesinin ardindan deney grubuna deneyim

degerlendirme testi uygulanmustir.

40



3.5 On Cahsma Siireci

Bu bolumde gelistirilen ciddi oyun yazilimimnin hazirlanma siirecine iliskin ayrintil
aciklamalara yer verilmistir. Tez kapsaminda ciddi oyunun gelistirilme siireci, iki alt
baslikta agiklanabilir: (1) 6grenim ¢iktilarinin tanimlanmasi ve 6gretim senaryosunun

olusturulmasi, (2) teknik altyapinin kurulmasi ve ciddi oyunun olusturulmasi.

3.5.1 Ogrenim ciktilarinin tanimlanmasi ve 6gretim senaryosunun olusturulmasi
Ciddi oyun tasarim siirecinde Ogrenim c¢iktilarinin net ve Olgiilebilir olarak
tanimlanmasi biiyiik 6nem tagimaktadir. Bir baska deyisle, gelistirilen ciddi oyunun,
peyzaj mimarligi egitimine katki saglayabilmesi icin Ogrencilere kazandirmasi
beklenen bilgi ve becerilerin net ve degerlendirilebilir bi¢imde ortaya koyulmasi
gerekmektedir. Gelistirilen ciddi oyunun kapsamini belirleyen PEM243E kodlu

Landscape Construction 1 dersinin 6grenim ¢iktilar1 asagidaki gibi tanimlanmustir:

e Topografya ve yer sekillerini kavrayabilmek,

Topografya haritalama bigimlerini anlayabilmek,

e Egsyiikselti haritas1 okuyabilme ve ii¢ boyutlu diisiinebilmek,

e Tesviye (kazi ve dolgu) islemlerini kavrayabilmek,

e Gelistirilen bir proje Onerisi i¢in drenaj ve tesviye projesi hazirlayabilmek,

e Yiizey suyu drenaji problemi olan bir alan igin tesviye projesi hazirlayabilmek.

Ardindan, tanimlanan 6grenim c¢iktilarina cevap verecek ili¢ asamali bir 6gretim
senaryosu olusturulmustur. Ogretim senaryosu, hem 6gretim programi konularmin
egitim-6gretim yariyil igerisindeki esit dagilimini saglamak hem de ders ici yapilacak
uygulamalarin 6grencilere asir1 yik yiiklememek amaciyla ii¢ asamali olarak
tasarlanmistir. Bu sayede, egitim-0gretim yartyili igerisinde gergeklestirilen U¢

oturumlu deneysel ¢alismanin uygulamalar1 olusturulmustur.

3.5.2 Teknik altyapimin kurulmasi ve ciddi oyununun olusturulmasi

Ogretim senaryosunun olusturulmasinin ardindan, senaryonun bilgisayar ortamindaki
temsilinin olusturulacagi teknik altyapi, OpenSimulator yazilimi aracilifiyla
kurulmustur. OpenSimulator, tim bilgisayar isletim sistemleri (Windows, Linux ve
MacOS) iizerinden galigabilen agik kaynak kodlu ve licretsiz bir ti¢ boyutlu sanal ortam

sunucu yazilimidir. OpenSimulator yazilimmnin kurulum dosyalar1 bilgisayara
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aktarildiktan sonra ag, port, sunucu ve diger kurulum islemleri konsol araytiiziinde
gergeklestirilmektedir. Sunucu yazilim ana bilgisayara kurulduktan sonra, kullanicilar
bilgisayar, tablet veya akilli telefonlara kurulan Singularity (2016), FireStorm (2016),
Kokua (2016), vb. istemci yazilimlar araciligiyla baglanti saglayamaktadir.

OpenSimulator yazilimmin sundugu bu imkanlar, bu teknik altyap: Uzerine kurulan
Ogretim uygulamarinin  0gretim pratigine uyarlanabilirliginde Onemli rol
oynamaktadir. Bu sayede, herhangi bir lisansl isletim sistemine ve yazilima bagiml

olmadan ve yazilimsal olarak tamamen iicretsiz laboratuvarlar kurabilmesine imkan

saglamaktadir. OpenSimulator’un konsol ve grafik arayiiziine iliskin ekran goriintiisii

Sekil 3.7°de yer almaktadir.

Sekil 3.7 :  OpenSimulator sunucusunun yapilandirilmasina iligkin ekran goriintiisii.

Sunucunun ag yapilandirmasi tamamlandiktan sonra, Singularity yazilimi araciligiyla
sunucunun grafik araylzlne erisim imkani saglanmistir. Ardindan, oyun ortami
icerisinde 6grenim ¢iktilart dogrultusunda olusturulan senaryolar ve gdrevler
kurgulanmistir. Senaryo kurgusuna bagli olarak, oyun ortami igerisinde &gretim
konusuna iliskin ii¢ boyutlu modeller ve sanal mekanlar olusturulmustur. Oyun
ortaminin tasarim siirecinde, OpenSimulator yaziliminin kati1 cisim ve topografya
modelleme araglarindan faydalanilmistir. Bu araglara ek olarak, ii¢ boyutlu modelleme
yazilimlar1 kullanilarak hazirlanmis katt modeller de oyun ortamina eklenmistir. Oyun

ortaminin tasarimina iliskin ekran goriintiileri Sekil 3.8 de gosterilmistir.
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Sekil 3.8 :  Oyun ortaminin tasarimina iliskin ekran gortintiileri.

Oyun ortaminin kurulmasinin ardindan, 6gretim senaryosunu olusturan gorevler ve
oyun ortamindaki nesneler ile 6grencilerin arasinda olusan durumlar ve eylemler LSL
kodlama dili kullanilarak programlanmistir. Oyun ortamindaki nesneler ile
ogrencilerin etkilesimi metin girisi, 6grencilerin nesneleri fare ile tiklamasi, sanal
karakterlerin nesneler ile arasindaki mesafenin Ol¢iilmesi ve Ogrencilerin ¢oktan
secmeli iletisim kutular1 yanitlamasi gibi eylemler olusturulmustur. Tanimlanan belirli
bir metnin 6grenciler tarafindan girildiginde olusan durumlar i¢in tanimlanan kod:

state entry () {
llListen(0,"", NULL KEY, "");

listen(integer channel, string name, key id, string message) {
if (message == "TANIMLANAN METIN") {
// Tanimlanan metin girildiginde gerceklesecek eylem
}
}

Ogrencilerin nesneleri tikladiginda olusan durumlar i¢in tanimlanan kod:
touch_start (integer total number) {

// Sanal nesneye tiklandidinda gerceklesecek eylem
}

Ogrencilerin nesnelere yaklastiginda olusan durumlar igin tanimlanan kod:

default

{
state entry() {

l1SensorRepeat ("", NULL KEY, AGENT, 5, PI, MESAFE);
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sensor (integer total number) {
// Sanal nesneye yaklasildidinda gerceklesecek eylem

}
}

Ogrencilerin etkilesim sayilarin1 kisitlamak i¢in tanimlanan kod:

list MEVCUT OGRENCILER;

add avatar (string name) {
if (!seen(name)) {
MEVCUT OGRENCILER += name;
if (llGetListLength (MEVCUT OGRENCILER) > 25) {
MEVCUT OGRENCILER =
l1DeleteSubList (MEVCUT OGRENCILER,0,0);
}

}

integer seen(string name) {

if (11ListFindList (MEVCUT OGRENCILER, [name]) > -1) { return
TRUE; }

return FALSE;
}
default

{
state entry() {
llSensorRepeat ("", NULL KEY, AGENT, 5, PI, 5);

}
sensor (integer total number) {

if(!seen(llDetectedName (0))) {
// Sanal nesneye yaklasildidinda gerceklesecek eylem

add avatar (11lDetectedName (0)) ;
}

Ogrencilere ¢oktan segmeli soru yoneltmek i¢in tanimlanan kod:

string MENU SORGUSU = “SORU” ;
list CEVAPLAR = [ "YANIT1", "YANIT2", "YANIT3"”];
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11Dialog (11GetOwner () ,MENU SORGUSU, CEVAPLAR, “DOGRU YANIT”) ;

Ciddi oyun ortaminda, 6grencilere verilecek uyari, bilgiler ve geribildirimlere iliskin
gorseller olusturulmustur. Gorsellerin hazirlanmasinda el ¢izimi, bilgisayar destekli
cizim, vektorel ve bit islemli gorsellerden faydalanilmistir. Bu gorsellerin
islenmesinde Adobe Illustrator ve Photoshop CS6 yazilimlar1 kullanilmistir (Sekil
3.9).

There should be 50 cm. difference
between the buildings

X
>
=3
=9

R R R

+ P DADD R
You should place a RETAINING WALL "0-'-" operdtodd

to avoid erosion

Sekil 3.9 : Bilgilendirme, uyar: ve geribildirim amagli hazirlanan gorseller.

Gelistirilen ciddi oyunun teknik altyapisini olusturan ciddi oyun ortaminin
kurulmasinin ardindan, dgretim pratiginde kullanilmasinin etkilerini degerlendirmek

amaciyla ¢ farkli deneysel calisma gerceklestirilmistir.

3.6 DENEYSEL CALISMALAR

Bu bolimde, arastirma kapsaminda gergeklestirilen deneysel ¢alismalarin siireci
aciklanmustir. Gergeklestirilen deneysel ¢alismalardan edinilen bulgular, ciddi oyunun
ogrenciler tizerindeki etkilerini 6lgmenin yani sira ciddi oyunun 6gretim pratiginde

kullanilmas1 amaciyla gelistirilmesi ve iyilestirilmesinde biyuk 6nem tasimaktadir.

[k deneysel ¢alisma kapsaminda gelistirilen 6gretim senaryosu, Ogrencilerin dogal
yerylizii sekillerini ve haritalama yontemlerini tanima, kavrama ve anlamalarina

odaklanmaktadir. Tez kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun ogretim pratiginde
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kullanilabilirligini sorgulamak amaciyla gelistirilen bir prototip ¢alisma niteligi
tasimaktadir. Bu deneysel ¢alismadan elde edilen bulgular dogrultusunda ciddi oyun

revize edilmis ve ikinci deneysel ¢alisma gergeklestirilmistir.

Ikinci deneysel c¢alisma, birinci deneysel calismadan elde edilen bulgular
dogrultusunda revize edilen ciddi oyun uygulamanin 6gretim senaryosu, 6grencilerin
egimli bir arazi lizerine konumlandirilmig proje 6nerisinin yiizey suyu akisi problemini
¢ozmek amaciyla tesviye projesi hazirlamalarini gerektirmektedir. Deneysel ¢alisma
kapsaminda Ogrencilere deney Oncesi ve sonrasi gerceklestirilen test ve anket
calismalar1 dogrultusunda elde edilen bulgular ve 6neriler dogrultusunda revize edilen
ciddi oyuna iki ek wuygulama daha eklenerek iglincii deneysel c¢alisma

gerceklestirilmistir.

Son deneysel ¢alisma, PEM243E Landscape Construction 1 dersi kapsaminda lisans
diizeyindeki peyzaj mimarligi 6grencilerinin katilimiyla {ic oturumlu olarak
gerceklestirilmistir. Ik oturumdaki uygulamanmn 6gretim senaryosu, dgrencilerin
verilen esyiikselti haritasin1 okuyabilme ve ii¢ boyutlu diisiinebilme becerilerine
odaklanmaktadir. Ciddi oyun uygulamasi icerisindeki yonlendirmeler ve verilen
bilgiler dogrultusunda, 6grencilerin esytiikselti haritasindaki isaretli konumlarin kot
bilgilerini tamamlama, isaretlenen alanlarin esylikselti egrilerini tamamlama ve
kesitlerinin cizilmesine odaklanan goérevlerden olusmaktadir. ikinci oturumdaki
uygulamanin 6gretim senaryosu, 6grencilerin verilen esyiikselti haritasini okuyabilme,
tesviye (kaz1 ve dolgu) islemlerini kavrayabilme ve gelistirilen bir proje Onerisi i¢in
tesviye projesi hazirlayabilme becerilerine odaklanmaktadir. Bu amagla, 6grencilerin
oyun ortami igerisinde modellenmis olan ve basili olarak verilen esyiikselti haritasi
Uzerine projelendirilmis bir basketbol sahasi veya tenis kortuna iligkin tesviye projesi
hazirlayabilmelerine iliskin gdrevler olusturulmustur. Ogrenciler verilen gorevleri
tamamlarken, hazirlanan gorsel iletisim panolar: ile desteklenmektedir. Uglinci
oturumdaki uygulamanin &gretim senaryosu, ikinci deneysel caligma kapsaminda
gerceklestirilen uygulamanin revize edilmis siiriimiidiir. Bu uygulamanin 6gretim
senaryosu ise Ogrencilerin verilen esylikselti haritasini okuyabilme, tesviye (kazi ve
dolgu) islemlerini kavrayabilme, gelistirilen bir proje Onerisinin ylizey suyu drenajt
problemini ¢dzmek amaciyla tesviye projesi hazirlayabilme becerilerine
odaklanmaktadir. Bu amagla, 6grencilerin oyun ortami igerisinde modellenmis olan ve

basili olarak verilen esytikselti haritasi lizerine projelendirilmis bir konut ve otoparkina
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iliskin tesviye projesi hazirlayabilmelerini gerektiren gorevler olusturulmustur.
Deneysel calisma kapsaminda 6grencilere deney Oncesi ve sonrasi gerceklestirilen test
ve anket ¢aligmalar1 dogrultusunda elde edilen bulgular degerlendirilerek, gelistirilen
ciddi oyunun ogrencilerin 6grenim ve Ogrenme motivasyonu Uzerindeki etkileri

Olctilmiistiir.

3.6.1 Birinci deneysel ¢calisma

[k deneysel calisma, gelistirilen ciddi oyunun dogal yeryiizii sekillerini ve haritalama
yontemlerini tanima ve anlamalarina odaklanmaktadir. Ciddi oyunun Ogretim
pratiginde kullanilmasinin uygulanabilirligini sorgulamak amaciyla gelistirilmistir ve
ciddi oyunun prototipi niteligi tasimaktadir. Gelistirilen ciddi oyun uygulamasi, U¢
boyutlu olarak modellenen dogal yeryiizii sekillerinin temsillerini tanimlamalarina
iligkin gorevler igermektedir. Parkur olarak tasarlanan sanal ortam, 6grencilerin dogal

yerylizii sekilleri arasinda gezinerek, topografyayr deneyimleyerek ve kesfederek

ogrenmelerini amaglamaktadir (Sekil 3.10).

Sekil 3.10 : Olusturulan sanal ortamin diizenine iliskin ekran goriintiisti.

Ogrencilerin oyun ortam igerisinde bilgi edinmeleri ve basarisiz kararlar vermeleri
dahilinde 6grencileri destekleyecek ve geribildirimler verecek bir karar destek sistemi
gelistirilmistir. Ogrencilerin ciddi oyun icerisindeki gorevleri basarili olarak
tamamlamalar1 i¢in gerekli bilgi ve yonlendirmeleri saglayarak, oyun ortami
icerisindeki akig ve siirekliligi de saglamaktadir. Ayrica, Ogretim programi
dogrultusunda hazirlanan yeryiizii sekilleri ile alakali bilgi, esyiikselti haritasi ve
gorselleri iceren bilgilendirme panolari, oyun ortami igerisinde 6grencileri hem

bilgilendirmek hem de oyunlar igin ipuglar1 vermektedir (Sekil 3.11).
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Sekil 3.11 : Gorsel bilgilendirme panellerine iliskin ekran goriintiisii.

Ayrica, Ogrencilerin  yeryiizii  sekillerine iliskin ¢ boyutlu temsilleri
deneyimlemelerini tesvik etmek amaciyla oyun ortami igerisindeki topografya
iizerinde parkur seklinde cisimler yerlestirilmistir. Ogrenciler bu cisimlerden
belirlenen sayilarda topladiktan sonra, ilgili oyun ile bilgilendirme yapilmaktadir. Ote
yandan, 0grencilerin her yerylizii seklini tanimlamadan 6nce ¢6zmesi gereken bir
bulmaca bulunmaktadir. Ilgili yeryiizii seklinin karakteristik bir benzetimi olan
kelimeleri oyun ortaminda yazmasit gerekmektedir. Birinci deneysel ¢alisma

kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun algoritmas: Sekil 3.12°de gdsterilmistir.
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1. Deneysel Calisma

. 4

Oyun igerisinde gezinme ve iletigim
Uygulamanin tanitimi ve amaci kurma yonetimi ve yeryiizii sekilleri

ﬁ hakkinda bilgilendirme

Tepe yeryiizii sekili hakkinda

1. Gorev - Tepe bilgilendirme

.

Sirt yeryiizii sekili hakkinda

2. Gorev - Sirt bilgilendirme

.

Cokiintii yeryiizii sekili hakkinda

3. Gorev - Cokunt bilgilendirme

J

Eyer yeryiizii sekili hakkinda

4. Gorev - Eyer bilgilendirme

..

5. Gorev - Vadi bilgilendirme

{

Hendek yeryiizii sekili hakkinda

6. Gorev - Hendek bilgilendirme

{

Dere yatag: yerylizii sekili hakkinda

\

Mahmuz yeryiizii sekili hakkinda

8. Gorev - Mahmuz bilgilendirme

{

Ucgurum yeryiizii sekili hakkinda

9. Gorev - Ugurum bilgilendirme

{
{
{
{
{ Vad yeryt sl haklonda
{
{
{
{

{

UYGULAMA SONU

Sekil 3.12 : Birinci deneysel ¢aligma kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun
algoritmasi.
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Ardindan, 6grenciler basarili olarak tamamladiklar1 her bulmaca icin ilgili yeryizu
sekline iliskin ikonografik bir sanal cisim toplamaktadir (Sekil 3.13). Tum cisimler

toplandiktan sonra ciddi oyun uygulamasini basari ile tamamlanmaktadir.

Sekil 3.13 : Yeryiizii sekillerine iliskin hazirlanmis ikonografik cisimler.

Son olarak, gelistirilen ciddi oyun uygulamasinin 6gretim pratiginde G6grenciler
uUzerindeki etkilerini 6lgmek amaciyla lisans egitim diizeyindeki 16 peyzaj mimarlig
Ogrencisinin katilimiyla birinci deneysel galisma yiiritilmistiir (Sekil 3.14). Bu
deneysel calismadan elde edilen bulgular dogrultusunda ciddi oyun gelistirilerek,

ikinci deneysel ¢alisma gerceklestirilmistir.

Sekil 3.14 : Birinci deneysel ¢alismaya iligkin fotograflar.

3.6.2 Ikinci deneysel calisma

Ik deneysel ¢alismadan edinilen bulgular ve geribildirimler dogrultusunda ciddi oyun
yaziliminin iyilestirilmesi ve eksiklerin giderilmesinde énemli rol oynamistir. Birinci
deneysel caligmadan elde edilen bulgular ve geri bildirimler dogrultusunda asagida

belirtilen revizyonlar gerceklestirilmistir;

50



e (Ciddi oyunun 6gretim konusu ve tezin kapsamu ile iligkisi giiclendirilmistir.
Yeryiizl sekilleri konusuna ek olarak arazi tesviyesi konusuna odaklanan ¢ok

asamal1 gorevler olusturulmustur.

e Ciddi oyun icerisinde yer alan gorevler, 6grencileri yonlendirmek amaciyla
cok segenekli olarak diizenlenmistir. Oyun igerisindeki gorevler, 6grencilerin
arayiize olan hakimiyetini arttirmak igin kolay baslayan ve gittik¢e zorlasan
bicimde organize edilmistir.

e Ogrencilere geri bildirimler sunacak bir karar destek sistemi olusturulmus;
Ogrencilerin oyun icerisindeki gorevler hakkinda bilgi edinmelerine, verdikleri
kararlarin sonuglarma iliskin geri bildirim alabilecekleri ve hatali kararlar

neticesinde 6grencileri yonlendirecek bir sistem programlanmaistir.

e Ogrencilerin oyun ortammi degistirmelerine imkan taniyan gorevler
olusturulmustur. Arazi tesviyesini gerektiren gorevler olusturularak,
Ogrencilerin oyun ortami icerisinde temsil edilen topografya modelini

degistirmelerini saglayacak altyap1 hazirlanmustir.

e Elde edilen bulgular, 6grencilerin gorsel temsiliyet agisindan daha gercekei
temsili gorintiiler1 tercih ettiklerini vurgulamaktadir. Bu sebeple, daha
gercekei gorsel temsil kalitesi sunan istemci arayuzi olarak Singularity Viewer
(2016) kullantlmistir.

e Opgrencilerin oyun ortami igerisinde sanal karakterlerini kontrol ederken

yasadiklar1 kronik hatalar giderilmistir.

Edinilen bulgular dogrultusunda, ikinci deneysel g¢alisma igin yeni bir &gretim
senaryosu ve uygulama olusturulmustur. Bu kapsamda olusturulan gretim senaryosu,
Ogrencilerin egimli bir arazide Ongoriilen bir proje i¢in bir tesviye plani/projesi
hazirlamalarin1 gerektirmektedir. Bu amagla, 6rnek bir alistirma iizerinden alinmasi
gereken kararlar ve hesaplamalara iliskin bilgiler kullanilarak 6gretim senaryosu
olusturulmustur. Senaryo kapsaminda 6grenciler, tasarim siirecindeki her asamay1
ciddi oyun ortaminda deneyimlemektedir. Bu siiregte, tasarimin her asamasinda
ogrencilerin tamamlamasi gereken gorevler olusturulmustur. ikinci deneysel ¢alisma

kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi Sekil 3.15’de gosterilmistir.
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2. Deneysel Calisma

. 4

Uygulamanin tanitimi ve amact

..

Oyunun Kullanimmi Ogrenmek Oyun icerisinde gezinim ve iletisim

hakkinda bilgilendirme

Arazinin egimine gore su akis yoniinii
tespit etmek

..

Arazinin Topografyasini1 Algilamak

..

Arazinin eg§imine gore su akis yoniinii
tespit etmek

..

Yapilarin bitmig zemin kotuna gore
¢evre kotlarint hesaplamak

.

Kot farkindan dolay1 olusabilecek
erozyona kars1 istinat duvari
olusturmak

.

Yapinin yiizey akis suyundan
etkilenmemesi i¢in kotlarin
diizenlenmesine iligkin bilgilendirme

Istinat duvari hakkinda bilgilendirme

Dere tepe noktasi hakkinda
bilgilendirme

Dere tepe noktasinin (SHP) yapiya
olan uzakligini1 hesaplamak

-

Dere tepe noktasinin (SHP) kotunu
hesaplamak

-

Yagmur suyunun uzaklastirilacag
derenin egimini ve yoniinil
tespit etmek

-

Sekil 3.15 (devam) : ikinci deneysel ¢alisma kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun
algoritmas.

Dere tepe noktasinin kotunun
belirlenmesi hakkinda bilgilendirme

Egim hakkinda bilgilendirme

= A o6 L6 Ao 6
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Belirlenen egime gore derenin +10.00
kotunu hesaplamak

-

Belirlenen egime gore derenin +9.75
kotunu hesaplamak

-

Belirlenen egime gore derenin +9.50
kotunu hesaplamak

-

UYGULAMA SONU

Sekil 3.15 : ikinci deneysel ¢alisma kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun
algoritmas.

Bu gorevler, ogrencilere tasarim siirecine iliskin sorular yoneltmektedir ve
ogrencilerin verdigi cevaba gore geribildirimler saglamaktadir. Bu sekilde once,
Ogrencilerin  mevcut  bilgisi  sorgulanirken, Ogrencilerin  sorular1  dogru
yanitlayamadiklar1 durumlarda Ogrencilere ipuglari saglayarak bilgi gelisimlerine
katki saglamaktadir. Siire¢ igerisinde 0grencilere verilen geribildirimler, 6grencilerin
ithtiyaclart  dogrultusunda ekranda belirecek bilgilendirme panolar1 olarak
hazirlanmislardir.  Ogretim  bilgisinin  iki ve UG¢ boyutlu gorsel temsillere

dondistiiriilerek hazirlanan bilgilendirme panolar1 Sekil 3.16°de gosterilmistir.

Sekil 3.16 : ikinci deneysel ¢alisma igin hazirlanan bilgilendirme ekranlari.

Ogretim senaryosunun olusturulmasinda James Brooks Breeden tarafindan 2006

yilinda peyzaj mimarlig1 6grencilerine arazi tesviyesi 6gretmek amactyla gelistirilen
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“LARCH: Site Engineering Tutorials for Landscape Architecture” bilgisayar

yazilimindan faydalanilmistir. Breeden tarafindan gelistirilen bilgisayar yaziliminin

amaci, arazi tesviye siirecininde Ogrencilerin karar verme mekanizmasi olarak rol

alarak tasarim siirecini etaplar halinde deneyimlemelerine imkan saglamaktir. LARCH

yazilimina iliskin ekran goruntusi Sekil 3.17°de yer almaktadir.
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Two buidings create a
much more complex
grading problem than
a single buiding;
however, the process
is very simiar.

In this instance, the
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Sekil 3.17 : LARCH (Breeden, 2006) bilgisayar yazilimidan ekran goruntileri.

LARCH yazilimindan faydalanilarak, 6grencilerin oyun ortami igerisinde basariyla

tamamlamalar1 gereken gorevler olusturulmustur. Bu gorevlerin amaci sirasiyla

asagidaki gibidir;

Araziyi tanimak,

kotlarini tekrar diizenlemek.

Arazi egimine gore su akis dogrultusunu tespit etmek,
Bina onerileri ¢evresinde su akis yonlerini tespit etmek,
Bina 6nerilerinin bitmis zemin kotunu belirlemek,

Bina yakin cevresine iliskin kotlar1 belirlemek,

noktanin pozisyonunu tespit etmek,

hendegin genislik, derinlik, egim gibi degerlerini belirlemek,

Yiizey akis suyunun toplanacagi hendegin en {iist kotunun (SHP) bulundugu

Yiizey akis suyunun toplanip, araziden uzaklastirilmasi amaciyla olusturulacak

Hendegin olusturulmasi ve drenajinin temini i¢in esyiikselti egrilerini ve arazi

Gelistirilen yeni uygulamanin etkilerini 6lgmek amaciyla, 2014-2015 egitim-6gretim

yilinin ilk yarisinda lisans egitim diizeyindeki 16 peyzaj mimarligr 6grencisinin
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katilmiyla ikinci deneysel caligma gergeklestirilmistir. Olusturulan ciddi oyun
yazilimmin O6grenciler tizerindeki etkilerini 6lgmek amaciyla deney Oncesi ve
sonrasinda basar1 degerlendirme testleri uygulanmistir. Ogrenciler ¢evrimici olarak
basar1 degerlendirme testlerini tamamladiktan sonra, deneyim degerlendirme
anketlerini tamamlamiglardir. Deneysel ¢alisma kapsaminda uygulanan deneysel
calisma Oncesi ve sonrasi yapilan testlerden elde edilen niteliksel ve niceliksel bulgular

degerlendirilmistir. Gergeklestirilen deneysel c¢alismaya iliskin fotograflar Sekil

3.18’de gosterilmistir.

Sekil 3.18 : ikinci deneysel ¢alismanin uygulamasina iliskin fotograflar.

3.6.3 Ugiincii deneysel cahsma

Uclincti deneysel calisma kapsaminda gelistirilen uygulamalar, belirlenen 6grenim
¢iktilarinin tiimiinii kapsayacak nitelikte ii¢ oturum halinde hazirlanmistir. Ciddi oyun
kapsaminda gelistirilen uygulamalar, mevcut O6gretim programina dogrultusunda
hazirlanmistir. Onceki deneysel ¢alismalardan farkli olarak, gelistirilen ciddi oyunun
ogrenciler iizerindeki etkileri, kontrol ve deney gruplari arasinda karsilastirmali olarak
degerlendirilmistir. Bu sayede, gelistirilen ciddi oyun yazilimi ile 6gretim goren deney
grubu ve mevcut sistem ile 6gretim géren kontrol grubunun basarilart kiyaslamali

olarak degerlendirilmistir.

Uciincli deneysel ¢alisma kapsaminda, deney ve kontrol gruplari derse kayith
Ogrencilerin rastlantisal olarak dagitilmasiyla olusturulmustur. Kontrol grubu

katilimeilari ile geleneksel egitim yontemine baglh kalarak sunum gosterisi araciligiyla
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ders islenmistir ve deney grubu ile ayni ¢izim alistirmalar1 uygulanmistir. Ote yandan,
deney grubu katilimcilarina es zamanli olarak gelistirilen ciddi oyun kullandirilmistir.
Her oturum oncesinde ve sonrasinda, deney ve kontrol gruplarimin bilgi ve becerileri
diizeylerini 6lgmek amaciyla basar1 degerlendirme testleri uygulanmustir. Ug oturum
sonrasinda, deneysel ¢alismanin tiimiinii kapsayan bir deneyim degerlendirme anketi
uygulanmistir. Yapilan son deneysel ¢aligma, O6gretim konulari bakimindan ii¢

oturumdan olusmaktadir.

[k oturumdaki uygulamanin amaci, 6grencilerin ciddi oyun uygulamas igerisindeki
gorevleri tamamlayarak egylikselti haritas1 okuyabilme, yiikselti hesaplayabilme,
enterpolasyon hesabi ile kot hesaplayabilmek icin gerekli bilgi ve beceri gelisimini
saglamaktir. Ayrica, 0grencilere basili olarak verilen esylikselti haritasinin oyun
ortamindaki ti¢ boyutlu temsilini kesfederek ve yonettigi sanal karakteri araciligiyla
deneyimleyerek ii¢ boyutlu diisiinme becerisi kazandirmaktir. Bu amagla, ciddi oyun
uygulamasi icerisinde verilen bilgiler ve yonlendirmeler dogrultusunda, basili olarak
verilen esyiikselti haritasindaki isaretli konumlarin kot bilgilerini tamamlama,
isaretlenen alanlarin esyiikselti egrilerini tamamlama ve kesitlerinin ¢izilmesi gibi
gorevler olusturulmustur. Ugiincii deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda

gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi Sekil 3.19°da gosterilmistir.

3. Deneysel Calisma - Oturum 1

.

Uygulamanin tanitimi ve amacini
ogrenilmesi

..

Verilen esyiikselti haritasindaki eksik
egrilerinin tamamlanmasi

4

Verilen esyiikselti haritasinin Indeks esyiikselti egrisi hakkinda
araliginin hesaplanmasi bilgilendirme

4

Sekil 3.19 (devam) : Ugiincii deneysel calismanin birinci oturumu kapsaminda
gelistirilen ciddi oyunun algoritmas.
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Verilen esylikselti haritasi lizerinde
isaretlenen X1 konumuna oyun
ortaminda ulasilmasi

.

Verilen esyiikselti haritasi {izerinde

isaretlenen X1 noktasinin kotunun Enterpolasyon y6ntemi hakkinda
enterpolasyon yontemi kullanarak bilgilendirme
hesaplanmasi

.

Verilen esylikselti haritasi lizerinde
isaretlenen X2 konumuna oyun
ortaminda ulagilmasi

.

Verilen esylikselti haritasi {izerinde

isaretlenen X2 noktasimin kotunun

enterpolasyon ydntemi kullanarak
hesaplanmasi

.

Verilen esylikselti haritasi lizerinde
isaretlenen X3 konumuna oyun
ortaminda ulagilmasi

.

Verilen esyiikselti haritasi tizerinde

isaretlenen X3 noktasinin kotunun

enterpolasyon ydntemi kullanarak
hesaplanmasi

.

Verilen egytikselti haritasi tizerinde
isaretlenen AA ¢izgisinin topografik
kesitinin ¢izilmesi

Kesit ¢izilmesi hakkinda teknik
bilgilendirme

.

Verilen esyiikselti haritasi tizerinde
isaretlenen BB ¢izgisinin topografik
kesitinin ¢izilmesi

.

Sekil 3.19 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda
gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi.
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Verilen esyiikselti haritasi lizerinde
isaretlenen CC ¢izgisinin topografik
kesitinin ¢izilmesi

E——

Verilen egylikselti haritasi tizerinde
isaretlenen DD g¢izgisinin topografik
kesitinin cizilmesi

.

UYGULAMA SONU

Sekil 3.19 : Ugiincii deneysel galismanim birinci oturumu kapsaminda gelistirilen
ciddi oyunun algoritmasi.

Ikinci oturumdaki uygulamanin amaci, égrencilerin oyun ortamu igerisinde verilen
gorevleri tamamlayarak tesviye (kazt ve dolgu) islemlerini kavrayabilme ve
gelistirilen bir proje Onerisi i¢in tesviye projesi hazirlayabilmeleri icin gerekli bilgi ve
beceri gelisimini kazandirmaktir. Bu amagla, mevcut 6gretim pratiginde kullanilan bir
alistirmadan yola ¢ikarak, egimli bir topografya lizerinde diiz bir satih elde etmek
amaciyla tesviye projesi hazirlamaya iliskin bir 6gretim senaryosu olusturulmustur.
Gelistirilen ciddi oyun ortaminda ti¢ boyutlu modellenmis olan ve basili olarak verilen
esylikselti haritas1 iizerine projelendirilmis bir basketbol sahasi veya tenis kortuna
iliskin tesviye projesi hazirlayabilmeleri istenmistir. Uygulama siirecinde 6grencilerin,
tesviye yontemlerine iliskin gerekli bilgi ve becerilerini kazandirmak ve gelistirmek
amactyla hazirlanan gorseller yardimiyla desteklenmislerdir. Uclincli deneysel
calismanin ikinci oturumu kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi1 Sekil

3.20°de gosterilmistir.
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3. Deneysel Calisma - Oturum 2
~”

Uygulamanin tanitimi ve amaci

{

1. Gorev: Tenis kortu inga etmek icin
egimli bir arazinin tesviyesini dolgu
yontemiyle yapilmasi

Arazinin esyiikselti diizlemleri, bitmig zemin
kotu ve tenis kortunun modelinin gosterilmesi

\

Oyun ortaminda dolgu yapilarak
arazinin tesviyesinin yapilmasi

{

Verilen cevap kagidina arazinin ve
tenis kortunun kesitinin ¢izilmesi

{

Cizilen kesit (izerine arazinin
tesviyesinin yapilmasi

{

Kesitte arazi egimlerinin
kontrol edilmesi

{

Yapilan dolgunun hacminin

hesaplanmas: Hacim hesaplama ile ilgili bilgilendirme

{

Oyun ortaminda dolgu yapilarak Gorev hakkinda bilgilendirme ve alt
arazinin teSViyeSinin yapllmaSI gérev]erin tamamlanmasi:

¢ BB kesitinin ¢izilmesi

{

e Verilen bitmis zemin kotuna gore tenis
2. Gorev: Tenis kortu inga etmek igin kortunun konumlandirilmas:
egimli bir arazinin tesviyesini kazi ¢ BB kesitinin kazi yontemine gore tekrar
yontemiyle yapilmasi cizilmesi

4

e Arazi egimlerinin kontrol edilmesi

e Verilen plandaki esyiikseltilerin yeniden

Verilen cevap kagidina arazinin ve Gizilmesi
tenis kortunun kesitinin gizilmesi e Dik egimli alanlarda istinat duvari veya
pere kullanilmasi

(

¢ Kaz1 hacminin hesaplanmasi

Sekil 3.20 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanim ikinci oturumu kapsaminda
gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi.
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Cizilen kesit tzerine arazinin
tesviyesinin yapilmasi

..

Kesitte arazi egimlerinin
kontrol edilmesi

.,

Yapilan dolgunun hacminin
hesaplanmasi

.,

3. Gorev: Basketbol sahasi inga etmek Arazinin esyiikselti diizlemleri, bitmig
iin egimli bir arazinin tesviyesini kazi zemin kotu ve tenis kortunun modelinin

ve dolgu yontemleriyle yapilmasi gosterilmesi

—

Oyun ortaminda dolgu yapilarak
arazinin tesviyesinin yapilmasi

.

Verilen cevap kagidina arazinin ve
tenis kortunun kesitinin ¢izilmesi

—

Cizilen kesit Uzerine arazinin
tesviyesinin yapilmasi

..

Kesitte arazi egimle_rinin UYGULAMA SONU
kontrol edilmesi

Hacim hesaplama ile ilgili bilgilendirme

Sekil 3.20 : Ugiincii deneysel ¢aligmanin ikinci oturumu kapsaminda gelistirilen
ciddi oyunun algoritmasi.

Uglincii oturumdaki uygulama, ikinci deneysel ¢alisma kapsaminda gergeklestirilen
uygulamanin, edinilen bulgular dogrultusunda revize edilmis slriimiidiir.
Uygulamanin amaci, 6grencilerin oyun ortami igerisinde verilen problem-tabanli bir
alistirma tizerinden esylikselti haritasin1 okuyabilmek, tesviye (kazi ve dolgu)
islemlerini kavrayabilmek ve egimli bir arazide yer alan yapilarin yagmur suyu
problemine iliskin proje Onerisi gelistirebilmek icin gerekli bilgi ve becerileri
kazandirmaktir. Bu amacla, oyun ortami i¢erisinde modellenmis olan ve basili olarak
verilen esylikselti haritasi iizerine projelendirilmis bir konut ve otoparkina iligkin

tesviye projesi hazirlayabilmelerini gerektiren gorevlerden olusmaktadir. Uglinci
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deneysel caligmanin ti¢ilincii oturumu kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi

Sekil 3.21°de gosterilmistir.

Deney 3 — Oturum 3

Uygulamanin Tanitimi ve Amacini
Ogrenmek

{

{

Oyunun Kullanimini Ogrenmek

{

Arazinin Topografyasini Algilamak

{

Arazinin egimine gore su akis yoniinii
tespit etmek

{

Yapilarin bitmis zemin kotuna gore
cevre kotlarin1 hesaplamak

{

Hesaplanan g¢evre kotlarini planda
konumlandirmak

{

Kot farkindan dolay1 olusabilecek
erozyona kars1 istinat duvari Istinat duvar1 hakkinda bilgilendirme

=R
c
<N
g
=1
8
oo
~

Istinat duvarm planda ¢izmek ve
kotlarini belirtmek

{

Dere tepe noktasinin (SHP) yapiya Dere tepe noktasi1 hakkinda
olan uzakligini hesaplamak bilgilendirme

-

Sekil 3.21 (devam) : Uciincii deneysel calismanin {igiincii oturumu kapsaminda
gelistirilen ciddi oyunun algoritmas.
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Dere tepe noktasini planda
konumlandirmak

..

Dere tepe noktasinin (SHP) kotunu Dere tepe noktasinin kotunun
hesaplamak belirlenmesi hakkinda bilgilendirme

-

Dere tepe noktasinin kotunu planda
belirtmek

.,

Dere tepe noktasinin kotuna gore
plandaki esyiikselti egrilerini
diizenlemek konumlandirmak

B, 4

Yagmur suyunun uzaklastirilacagi
derenin egimini ve yoniinii
tespit etmek

o

Belirlenen egime gore derenin +10.00
kotunu hesaplamak

-

Oyun ortamindan alinan bilgiler
dogrultusunda plandaki egyiikseltileri
diizenlemek

-

Belirlenen egime gore derenin +9.75
kotunu hesaplamak

-

Oyun ortamindan alinan bilgiler
dogrultusunda plandaki egyiikseltileri
diizenlemek

-

Belirlenen egime gore derenin +9.50
kotunu hesaplamak

-

Egim hakkinda bilgilendirme

Sekil 3.21 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanin iigiincii oturumu kapsaminda
gelistirilen ciddi oyunun algoritmasi.
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Oyun ortamindan alinan bilgiler
dogrultusunda plandaki esyiikseltileri UYGULAMA SONU
diizenlemek

Sekil 3.21 : Ugiincli deneysel ¢alismanin iigiincii oturumu kapsaminda gelistirilen
ciddi oyunun algoritmasi.

Son olarak, olusturulan ciddi oyun yaziliminin &grenciler lizerindeki etkilerinin
degerlendirilmesi i¢in deney Oncesi ve sonrasinda uygulanan basar1 degerlendirme
testleri uygulanmistir. Ogrencilerin gevrimigi olarak basar1 degerlendirme testlerini
tamamladiktan sonra, deneyim degerlendirme anketlerini tamamlamislardir.

Gergeklestirilen deneysel ¢alismaya iliskin fotograflar Sekil 3.22° de yer almaktadir.

Sekil 3.22 : Uciincii deneysel ¢alismaya iliskin fotograflar.
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4. BULGULAR

Bu boélimde, gergeklestirilen ii¢ deneysel islem Oncesinde ve sonrasinda toplanan
verilerin istatistiksel ¢éziimlemelerine dayali olarak arastirma sonucunda elde edilen
bulgulara yer verilmistir. Ayrica c¢alismadan elde edilen bulgular, ciddi oyunun
Ogrenciler iizerindeki etkilerinin Olcililmesi ve gelistirilen yazilimin iyilestirilmesi

amaciyla sunulacak ve tartigilacaktir.

Oncelikle, gerceklestirilen birinci ve ikinci deneysel galismalardan edinilen bulgular
sunulacaktir ve karsilastirmali olarak degerlendirilecektir. Ardindan, son deneysel
calismadan elde edilen bulgular, sistematik bicimde deney ve oturum bazinda

degerlendirilecektir.
4.1 Birinci Deneysel Calismadan Edinilen Bulgularin Degerlendirilmesi

Birinci deneysel ¢alisma, 9 erkek ve 7 kadin olmak {izere toplam 16 lisans diizeyinde
peyzaj mimarlig1 6grencisinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Bu deneysel ¢aligma,
ciddi oyunun prototipi olarak gelistirilen siiriimiiniin 6grenciler iizerindeki etkilerini
degerlendirmek amaci tasimaktadir. Bu sebeple, deneysel ¢alismaya katilan
ogrencilere yoneltilen sorular, yazilimin kullanilabilirligi, gorsel kalitesi ve sunulan

ogretim malzemesinin niteligini sorgulamaya odaklanmustir.

Birinci deneysel ¢aligma katilimcilarinin sorulara verdikleri cevaplar dogrultusunda,
bilgisayar oyunlari (u=3,13) ve sanal ortam yazilimlarin (u=3,69) kullanma becerileri,
bilgisayar destekli tasarim, ¢izim ve modelleme araglarina (u=4,69) kiyasla daha az
hakim olduklar1 tespit edilmistir. Ote yandan, bilgisayar oyunlar1 ve sanal ortam
arayiizlerine ¢ok hakim olmamalarina ragmen, gelistirilen ciddi oyunu kolaylikla
kullanabildikleri  (u=1,31) gorilmistiir. Ayrica, oyun ortami igerisindeki
yonlendirmelerin bu siireci kolaylastirdigini belirtmislerdir. Bu sayede, oyun ortamini
herhangi bir sorunla karsilasmadan kullanabildikleri (u=2,38) tespit edilmistir. Elde
edilen bulgular, Ogrencilerin yazilimlar1 veya bilgisayar oyunu kullanim

aligkanliklarinin, gelistirilen ciddi oyun yazilimmi kullanimi ile giiclii bir iligki
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bulunmadig1 sonucu ¢ikmaktadir. Ozellikle, gelistirilen ciddi oyunun baslangicinda
Ogrencilere sunulan yonlendirmeler, 0&grencilerin  oyun kullanim siirecini

kolaylastirdigi ve hizlandirdigina isaret etmektedir.

Ciddi oyunun gorsel temsil kalitesine iliskin bulgular incelendiginde, oyun
ortamindaki yeryiizii sekiller vb. modellerin gercekci olarak temsil edildigini
belirtmislerdir (nu=6,31). Ayrica, sanal 6grenme ortami igerisindeki oyun-tabanli
gorsellerin, sanal Ogrenme ortamunit kullanmaya tesvik ettigini belirtmislerdir
(u=5,44). Ciddi oyun ortami igerisinde sunulan metinsel ve gorsel Ogrenme
materyalleri incelendiginde, 6grencilerin oyun ortamu ile kurdugu etkilesim (u=6,63)
ve sanal ortam deneyiminin (pu=5,88) Ogrenme motivasyonunu arttirdigl tespit

edilmistir.

Ciddi oyun ortaminda kurulan Ogretim senaryosu ve gorevlerin O0grenme ve

motivasyon lizerindeki etkileri degerlendirildiginde;

e Olusturulan senaryonun ve gorevlerin 6grenmeye onemli dl¢iide tesvik ettigi
(n=4.81),

e Opgretici gorevlerin birbirlerini tamamlayic1 ve siirekli olmasi sayesinde

ogrencilerin oyun ortamindaki dikkatlerinin dagilmadigini (u=5,25),

e Oyun icerisindeki gorevlerin 6gretici olmasinin yani sira eglenceli oldugu ve
O0grenmenin oyun-tabanli gorevler ile desteklenmesinden hosnut olduklarini

belirtmislerdir (u=5,50).

Genel degerlendirmeler, katilimcilarin gergeklestirilen deneysel ¢alismadan memnun
kaldiklarin1 (p=6,00) ve gelecekteki ogretim faaliyetlerinde sunulan ciddi oyun
yazilimini kullanmak istediklerini (u=6,44) belirtmislerdir. Ogrencilerin deneysel
caligma ile ilgili tecriibeleri degerlendirildiginde, ciddi oyunun sagladig: etkilesimin,
Ogretim programi konusunun anlasilmasini kolaylastirdigini ve tesvik ettigini
belirtmislerdir. Katilimcilara yoneltilen, deneysel ¢calisma hakkindaki deneyimlerinizi

yaziniz”’ SOrusuna,
e Yenilikei,
o Etkilesimli,

e Ilging bir peyzaj deneyimi oldugunun ve etkin bilgilendirme sagladigin,
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¢ Netolmayan kavramlarin 6gretilmesi i¢in faydali olabilecek eglenceli ve tesvik

edici bir arag¢ oldugunu belirtmislerdir.
Katilimcilara yoneltilen, deneysel ¢alismanin olumlu yonlerini yaziniz” sorusuna;
e Eglenceli bir 6grenim sagladigi,
e Ogrenimin gorsellestirme araciligiyla kolaylastirildigi,
e Peyzaj ile etkilesimin saglandigi,
e Topografya olusumlarinin gosterimi

Son olarak, katilmcilara yoneltilen, deneysel ¢alismanin gelistirilmesi igin

Onerilerinizi yaziniz” sorusuna;

e Deneysel ¢alisma sonunda &grencilerin edindikleri bilgilerin sinanacagi bir

bolim eklenmesi,
e Oyun ortamindaki yeryiizii sekilleri ile etkilesimin arttirilmasi,
e Sanal ortam icerisindeki isitsel 6gelerin arttirilmasi,
e Ogrencilere daha fazla gezinme alaninin saglanmast,

e Gorevlerin tamamlanmasi i¢in alternatif ¢oziim yollarina iliskin algoritmanin

olusturulmasini 6nermislerdir.
4.2 ikinci Deneysel Calismadan Edinilen Bulgularin Degerlendirilmesi

Ikinci deneysel ¢alisma, 15 kadin ve 1 erkek olmak iizere toplam 16 lisans diizeyinde
peyzaj mimarligr oOgrencisi katilmistir. Deneysel calismada, onceki deneysel
calismadan edinilen bulgular dogrultusunda gelistirilmis model onerisinin etkilerinin

Olclilmesine odaklanilmistir.

Katilimcilarin 7 puan iizerinden yaptigi degerlendirmelerde, bilgisayar destekli
tasarim ¢izim ve modelleme araglarini kullanim becerilerini (u=3,94), bilgisayar
oyunu (pu=2,75) ve sanal ortam (pu=2,19) yazilimlarindan daha gucli olarak
tanimlamiglardir. Ayrica, ciddi oyun igerisindeki yonlendirmeler yardimiyla herhangi
bir sorunla karsilagsmadan kullanabildiklerini belirtmislerdir (u=1,63). Oyun icerisinde
sunulan yonlendirmelerin ve rehberligin, ciddi oyunu kullanmalar1 Gizerinde 6nemli rol

oynadigini belirtmislerdir (u=1,94).
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Ciddi oyunun gorsel temsil kalitesine iliskin bulgular incelendiginde, katilimcilarin
oyun ortamindaki yerytizii sekilleri ve diger U¢ boyutlu modellerin gercekgi olarak
temsil edildigini belirtmiglerdir (u=5,50). Ayrica, oyun ortamindaki bilgilendirme
panolart ve gorsellerin, ciddi oyunu kullanmaya tesvik ettigini belirtmislerdir
(1=5,50). Ciddi oyun ortami igerisinde sunulan 6gretim materyalleri incelendiginde,
ogrencilerin {i¢ boyutlu modeller ile kurdugu etkilesimin (u=6,31) ve deneyiminin
(1=6,38) yazili ve gorsel materyallere kiyasla daha fazla 6grenmeye tesvik ettiklerini
belirtmislerdir. Diger yandan, oyun ortaminda sunulan 6grenme materyallerinin

arttirilmasi ve desteklenmesi gerektigini vurgulamislardir (u=4,56).

Ciddi oyunun, 6grenme senaryosu ve gorevlerin 6grenme ve motivasyon tizerindeki

etkileri degerlendirildiginde;

e Olusturulan senaryonun ve gorevlerin 6grenmeye 6nemli lciide tesvik ettigini

(n1=6,25),

o Ogretici gorevlerin birbirlerini tamamlayici ve siirekli olmasi sayesinde

ogrencilerin oyun ortamindaki dikkatlerinin dagilmadigini (p=5,50),

e Oyun icerisindeki gorevlerin 6gretici olmasinin yani sira eglenceli oldugu ve
O0grenmenin oyun-tabanli gorevler ile desteklenmesinden hosnut olduklarini

belirtmislerdir (u=5,81).

Deneysel ¢aligmanin genel degerlendirmesinde, gergeklestirilen deneysel ¢alismadan
memnun kaldiklarmi (u=5,94) ve gelecekteki 6gretim faaliyetlerinde ciddi oyun
ortamin1 kullanmak istediklerini belirtmislerdir (u=6,56). Katilimcilarin deneysel
calisgmanin genel degerlendirmesinde, ciddi oyun ortaminin sagladigi etkilesimin,
Ogretim programi konusunun anlagilmasini kolaylastirdigini ve tesvik ettigini
belirtmislerdir. Ek olarak, katilimcilarin ciddi oyun hakkindaki Onerileri
incelendiginde;

e Oyun ortamindaki gorevlerin ¢izimlerle desteklenmesini,

e Oyun ortaminda temsil edilen topografyanin katilimcilar tarafindan

degistirilebilmesine imkan saglanmasi,

e Oyun ortaminda verilen karar destek sisteminin ve verilen bilgilerin gittikge

azalarak, 6grencinin gorevler icerisindeki sorumlulugun artirilmasi,
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e Oyun ortamimin ve sanal karakterlerin kisisellestirmeye imkan saglayacak

se¢enekler barindirmasini,
e Deneysel ¢alisma i¢in daha fazla zaman verilmesini 6nermislerdir.

Ikinci deneysel ¢alisma kapsaminda katilimcilari bilgi gelisimlerini 6lgmek amaciyla
Ontest ve sontest sonuclar1 degerlendirilmistir. Degerlendirmeden elde edilen bulgular
dogrultusunda, katilimcilarin Ontest basar1 ortalamasi %42,34 olarak Slgiilmiistiir.
Ontest degerlendirme sonuglar1 incelendiginde, 16 katihmcidan 1 katilimei
cevaplardan higbirini yanitlamazken, 10 katilimci ortalamanin altinda puan almistir.
Ote yandan, 4 6grenci ortalamanin ¢ok iizerinde puan almistir. Sontest degerlendirme
sonuglar1 incelendiginde ise, katilimcilarin basar1 ortalamasi %76,41 olarak
Olciilmiistiir. Deney Oncesi ve sonrasi test sonuglarinin degerlendirme tablolart Sekil

4.1°de gosterilmistir.

q q 05 q s 05 4 p Bostan  Bogtan  Bostan  Bostan  Bostan  Bostan
Dojuya Dojuya Dojuya Dojuya Doguya Dogya

Dogruya  Dogruya
3 | 3 q 5 ] 3w 95 ’ . _ Yanisten Yanistan _ Yanistan Vanistan
Dogruya Dedruya Doguya Dogruya
4 4 q q q 05 q c B ) ) Bogtan  Yanigtan Yanhgtan Yanligtan
Dogruya  Doguya  Doguya  Dogruya
5 1 05 1 - 5 1 - 1 05 05 1 5 - - WElEEm - MEEE
Dogruya Dogruya
5 | 05 5 q 06 q q 06 c s ) Bostan  Bostan  Eksikien Bostan  Bostan
Dogruya Dogruya  Dogruya Dogruya  Dogruya
] 7 1 1 05 05 7 1 1 1 05 05 1 7 ETee
Dogruya
8 1 0.5 1 1 8 1 1 1 05 1 1 5
N | 05 3 q q q 05 q 05 9 . _ Yenhgian _ Yanligtan Yanigtan
Dogruya Dogruya Dogruya
10 0,5 05 05 1 10 05 1 - 05 05 1 10 - Yanhstan
Dogruya
1 1 1 1 05 1 1 1 1 1 1 05 05 1 1 E E
2 05 1 05 12 s 05 1 05 1 05 12 Yanhstan - Yanistan Yanistan
Dogruya Dogruya  Dogruya
13 05 1 1 0.5 1 1 13 05 1 1 05 1 1 13 E E E
1 ) ) 1 q ] ] o ] c 1 ) ) Bostan  Bogtan  Bostan  Bostan
Dogruya Dogruya Dogmya Dogruya
5 05 08 4 P q q q B 9 03 15 Eksiten Eksikien Yenlistan Bostan _ Yanlistan
Doguya Dogruya Dogruya Dogruya Dogruya
16 1 1 05 16 1 05 1 05 1 1 16 Yanhgtan - Yanhstan Yanistan
| Dogruya Doguya  Dognuya |

Sekil 4.1 : Deney Oncesi ve sonrasi test sonuglarinin karsilastirmali olarak
degerlendirilmesine iliskin diyagram.
Ontest ve sontest degerlendirme sonuglari arasindaki fark incelendiginde, tiim
katilimeilarm basar1 diizeyinin %34,06 oraninda arttig1 tespit edilmistir (Ornek ve
Seckin, 2015). 16 katilimcidan 9” unun 80 ve lizeri puan aldigi tespit edilmistir. Tim
katilimcilarin deney Oncesi ve sonrasi cevaplari soru bazinda incelendiginde, deney
oncesinde yanlis yanitlanan 22, bos birakilan 17 ve eksik yanitlanan 4 soru, deney
sonrasinda eksiksiz dogru olarak yanitladigi tespit edilmistir (Sekil 4.2).

Katilimcilarin test sonuglarina iliskin puan tablosu Cizelge 4.1°de gosterilmistir.
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Dogru Yanitlar

%36,46

Eksik Yanitlar

Bos Yanitlar
%18,75

%18,75

Yanlis Yanitlar

%26,04

Dogru Yanitlar
%60,42

Eksik Yanitlar
%35,42

Yanlis Yanitlar
%4,17

Sekil 4.2 : Katilimcilarin yanitlarina iliskin dagilim grafigi

Cizelge 4.1 (devam) : Ikinci deney kapsaminda gerceklestirilen 6ntest ve sontest

sonuglarini gosteren tablo.

ssrzl;iﬁn Sorul | Soru2 | Soru3 | Soru4 | Soru5 | Soru6 | Toplam
Katilimei 1 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Katihme12 | 10,00 0,00 15,00 0,00 0,00 0,00 25,00
Katihme1 3 | 10,00 0,00 0,00 10,00 0,00 0,00 20,00
Katihmec14 | 10,00 15,00 0,00 0,00 0,00 0,00 25,00
Katihme1 5 | 10,00 0,00 0,00 10,00 10,00 0,00 30,00
Katihmec1 6 | 10,00 0,00 0,00 10,00 0,00 0,00 20,00
Katihme1 7 | 10,00 15,00 15,00 20,00 20,00 10,00 90,00
Katilimec1 8 | 10,00 15,00 15,00 10,00 20,00 20,00 90,00
Katilime1 9 | 10,00 15,00 0,00 10,00 0,00 0,00 35,00
Katilimci 10 5,00 0,00 0,00 10,00 10,00 20,00 45,00
Katilimei 11 10,00 15,00 15,00 10,00 20,00 20,00 90,00
Katilimci 12 5,00 15,00 0,00 10,00 0,00 0,00 30,00
Katihimei 13 5,00 15,00 15,00 10,00 20,00 20,00 85,00
Katihmeci1 14 | 10,00 15,00 0,00 0,00 0,00 0,00 25,00
Katihme1 15 | 5,00 7,50 0,00 0,00 20,00 0,00 32,50
Katihmeci1 16 | 10,00 15,00 0,00 10,00 0,00 0,00 35,00
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Cizelge 4.1 : Ikinci deney kapsaminda gerceklestirilen ontest ve sontest sonuglarin

gOsteren tablo.

Sontest Sorul | Soru2 | Soru3 | Soru4 | Soru5 | Soru6 | Toplam
Sonuglan

Katiimei1 | 1900 7,50 15,00 | 10,00 | 10,00 | 20,00 | 72,50
Katiimei12 | 19 oo 0,00 15,00 0,00 10,00 | 20,00 | 55,00
Katiime13 | 1900 7,50 15,00 | 10,00 | 10,00 | 20,00 | 72,50
Katime14 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 20,00 | 20,00 | 90,00
Katiimei 5 | 19 0o 0,00 15,00 | 10,00 | 10,00 | 20,00 | 65,00
Katilme1 6 | 19,00 7,50 15,00 | 20,00 | 10,00 | 20,00 | 8250
Katihmei7 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 10,00 | 20,00 | 80,00
Katihmei8 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 20,00 | 20,00 | 90,00
Katihmei9 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 20,00 | 10,00 | 80,00
Katiime1 10 | 5 oo 15,00 0,00 10,00 | 10,00 | 20,00 | 60,00
Katihmer11 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 10,00 | 20,00 | 80,00
Katiimei 12 | 5 oo 7,50 1500 | 10,00 | 20,00 | 10,00 | 67,50
Katiimei 13 | 5o 1500 | 1500 | 10,00 | 20,00 | 20,00 | 85,00
Katiime114 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 20,00 | 20,00 | 90,00
Katime115 | 1000 | 1500 | 1500 | 10,00 | 10,00 | 10,00 | 70,00
Katiimei 16 | 10 00 7,50 1500 | 10,00 | 20,00 | 20,00 | 82,50

4.3 Birinci ve Ikinci Deneysel Calismadan Edinilen Bulgularin Kiyaslamah
Degerlendirilmesi

Katilimcilarin cevaplarina gore, birinci deneysel ¢caligma kapsaminda gelistirilen ciddi
oyun uygulamasindaki sanal karakterin kontrolii, takilmalar, vb. teknik hatalardan
dogan sikayetlerin %34,00° dan %23,28” e diistiigii dikkat ¢cekmektedir (pi>pe,
2,38>1,63). Ayrica, birinci deneysel ¢alismadan edinilen degerlendirme ve Oneriler
dogrultusunda gelistirilen 6gretim senaryosu ve gorevlerin katilmcilar1 6grenmeye
daha fazla tesvik ettigi tespit edilmistir. Katilimcilar ikinci deneysel g¢alisma
kapsaminda gelistirilen senaryo ve gorevlerin, birinci deneysel ¢alismaya kiyasla %20
daha fazla tesvik edici olarak degerlendirmislerdir (u2>p1, 6,25>4,81). Oyun
icerisindeki gorevlerin 6grenme {izerindeki tesvik edici roliinii %90 olarak
degerlendirmislerdir. Ote yandan, birinci ve ikinci deneyden edilen bulgular

incelendiginde, deneysel ¢alismadan memnuniyet ve gelecekte benzer uygulamalarin
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kullanilmasma iligkin degerlendirmelerde belirgin bir degisiklik olmadigi

gOriilmiistiir.

4.4 Uciincii Deneysel Calismadan Elde Edilen Bulgularin Degerlendirilmesi

Bu bélimde, ti¢iincii deneysel ¢alisma kapsaminda elde edilen bulgular sunulmus ve
O0grenim c¢iktilar1 agisindan degerlendirilmistir. Deneysel calisma kapsaminda elde
edilen bulgular, tez kapsaminda 6nerilen ciddi oyunun 6grenciler lizerindeki etkilerini
incelemek amaciyla sistematik olarak deney ve oturum bazinda degerlendirilmistir.
Ucgiincii deneysel galigmanim degerlendirme kurgusuna iliskin diyagramatik anlatim
Sekil 4.3°de gosterilmistir.

3. DENEYSEL CALISMA

OTURUM OTURUM OTURUM Deney ve kontrol grubunun donem bazinda basan degisim
1 2 3 ylizdelerinin kiyasli olarak degerlendirilmesi
OTURUM 1 OTURUM 2 OTURUM 3
Deney .
Grubu Deney ve kontrol grubunun oturum bazinda n-test basar

ylizdelerinin kiyasli olarak degerlendirilmesi

Kgmfbm - - - (baslangicta denk gruplar oldugunu kanitiamak iin)
rubu

ON  SON ON  SON ON SON
Test = Test Test | Test Test | Test

Deney
Grubu Deney ve kontrol grubunun oturum bazinda basar degisim

Kontrol [ ylizdelerinin kiyasli olarak degerlendirilmesi
Grubu

Sekil 4.3 : Ugiincii deneysel ¢alismadan elde edilen bulgularn degerlendirme
kurgusunu gosteren diyagram

4.4.1 Deney bazinda basar1 degisim diizeylerinin degerlendirilmesi

Bu bolum igerisinde, iglincii deneysel g¢alisma kapsaminda kontrol ve deney
gruplarinin deney bazindaki basart degisim yiizdeleri degerlendirilmistir. Bu
degerlendirmenin amaci, deney grubunun kontrol grubuna kiyasla daha basarili olup
olmadigini sorgulamaktir. Ayrica, deneysel ¢alisma kapsaminda gruplardaki degisimi
belirlemek i¢in tim oturumlarin basar1 degerlendirme testlerinin sonuglari kullanilarak

iliskisiz 6rneklemler t-testi yapilmustir.
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OTURUM 1 OTURUM 2 OTURUM 3

Deney
Grbou oo

Kontrol
Grubu _ _

Sekil 4.4 : Deney ve kontrol gruplarinin basar1 degisiminin degerlendirilmesine
iliskin diyagram.

Ucgiincii deneysel ¢alismanm her ii¢ oturumun sonuglari incelendiginde, deney
oncesinde %34,19 basar1 ortalamasina sahip kontrol grubunun, deney sonrasi basari
ortalamas1 %65,96 olarak hesaplanmistir. Deney grubunun basari ortalamasi ise,
deney Oncesinde %37,35 iken, deney sonrasinda %84,54 olarak hesaplanmustir.
Kontrol grubunun basari degisimi %31,77 iken, deney grubunun basar1 degisimi

%47,19 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cizelge 4.2).

Cizelge 4.2 : Kontrol ve deney gruplarimin dntest ve sontest sonuglarinin oturum ve

tiim deney kapsaminda ortalama degerlerini gosteren tablolar.

Oturum 1 Oturum 2 Oturum 3 Ortalama

Ontes
t

Deney Grubu | 37,75 | 74,83 44,64 94,11 29,67 84,67 37,35 84,54 47,19

Sontest | Ontest | Sontest | Ontest | Sontest | Ontest | Sontest | Fark

Kontrol Grubu | 42,35 | 79,15 34,11 61,79 26,11 56,94 34,19 65,96 31,77

Oturum 1 Oturum 2 Oturum 3 Ortalama
Deney Grubu 37,08 49,46 55,00 47,19
Kontrol Grubu 36,79 27,68 30,83 31,77

Deney ve kontrol gruplarinin test sonuglar1 fark ortalamalari iizerinde gergeklestirilen
eslestirilmis grup t testi sonuglarina gore gruplarin baslangicta ayni bilgi birikimini
kabul edersek %95 giiven araliginda, basar1 gelisimleri arasindaki fark %15,41 olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Cizelge 4.3).
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Cizelge 4.3 : Kontrol ve deney gruplarinin ontest ve sontest sonuglarinin
ortalamalar1 arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in

eslestirilmis grup t testi sonuglari.

Eslestirilmis Farklar
%95 Guven
Std. Ort. Aralig1 Farki Sig.
Ortalama | Std. Sapma | Hata Alt Ust t df | (2-y6nli)
Deney Grubu —
15,41333| 13,15159( 7,59308 | -17,2570 48,0837 2,03| 2 ,179
Kontrol Grubu

Eslestirilmis gruplar arasi istatistik gosteren tablo

Ortalama Oturum Say1 Std. Sapma Std. Hata
Deney Grubu 47,1800 3 9,17499 5,29718
Kontrol Grubu 31,7667 3 4,62667 2,67121

Tiim deneysel ¢aligma kapsaminda elde edilen bulgular, 6gretim aract olarak ciddi
oyunu kullanan deney grubu 6grencilerinin, mevcut 6gretim araglari ile 6gretim goren
kontrol grubu O6grencilerinden %15,41 daha fazla basarili olduklarini ortaya
cikarmustir (Ornek ve Seckin, 2016). Elde edilen sonuglar, ciddi oyun yazilimmnin

Ogretim pratiginde kullanilmasinin faydalarina isaret etmektedir.

4.4.2 Oturum bazinda basar1 degisim diizeylerinin degerlendirilmesi

Bu bolim igerisinde, Uglincu deneysel calismadan elde edilen bulgular dogrultusunda
kontrol ve deney gruplarinin oturum bazindaki basar1 degisim yiizdeleri
degerlendirilecektir. Bu degerlendirmenin amaci, ii¢iincii deneysel ¢alismanin her
oturumunda deney ve kontrol grubunun Uzerindeki basarilarii kiyaslamali olarak
degerlendirmektir. Ayrica, her oturum i¢in kontrol ve deney gruplarinin basari

diizeyleri kiyaslanarak, arastirma hipotezinin dogrulugu degerlendirilmistir.

ON ' SON ON | SON ON | SON

Test | Test Test | Test Test | Test
1 | ! [} P
Deney | ' |
Grubu ! :
Kontrol
Grubu
OTURUM 1 OTURUM 2 OTURUM 3

Sekil 4.5 : Gergeklestirilen oturum bazinda degerlendirmeye iliskin diyagram.

74



Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda uygulanan 6ntest sonuglarindan

edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=12) ontest sonuglart ortalama puani 100’liik puan

sistemine gore x1=37,7500 olarak saptanmuistir.

e Kontrol grubunun (n=12) oOntest sonuglari ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x2=42,3542 olarak saptanmuistir.

Cizelge 4.4 : Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda ontest sonuglarinin

ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Ontest
Sonuglar Deney 12 37.7500 23.05034 6.65406
Kontrol 12 42.3542 19.32334 5.57817
Deneysel ¢alismanm  birinci  oturumu kapsaminda gergeklestirilen — Ontest

sonuglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, kontrol grubunun %4,604 farkla
daha basarili oldugu sonucu c¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin ontest sonuglarin

karsilagtirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi ger¢eklestirilmistir (Cizelge 4.5).

Cizelge 4.5 : Deneysel ¢aligmanin birinci oturumu kapsaminda gergeklestirilen

ontest sonuglarina iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi i¢in Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi
- - .
: Sig. Ortalama | Std. Hata 95% Gliven Arah
F Sig. t df (2- Farki
N Fark Farki —
yonli) Alt Ust
Varyansla
mnesit 649 | 420 |-530| 22 | 601 | -4.60417 | 8.68288 | -22.61137 | 13.40303
Ontest oldugu
varsayimi
Sonuglar
Varyansla
! it
T est -530 [21.349 | 601 | -4.60417 | 8.68288 | -22.64323 | 13.43490
olmadig:
varsayimi

Bagimsiz degiskenler t test sonuglari incelendiginde, sig. degerinin (0,429) dogruluk
degerinden (p=0,05) biiyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu gdstermektedir.
Diger bir deyisle, deney dncesinde deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir. Deney 6ncesi gruplarin
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benzer nitelikte olmasi, deneysel ¢alismadan elde edilen bulgularin saglig1 agisindan

blylk énem arz etmektedir.

Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,601), 0,05 degerinden bilyik olmasi, gruplarin
deney 6ncesindeki test sonuglar arasinda anlamli bir fark olmadigina isaret etmektedir
(to,05; 22 = -0,530). Dolayisiyla, birinci oturumda gergeklestirilen 6ntestte deney grubu
ile kontrol grubunun test sonuglarmin %95 giiven araliginda esit oldugu sonucu

¢ikmaktadir.

Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda uygulanan sontest sonuglarindan

edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=12) sontest sonuglari ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x1=94,1071 olarak saptanmustir.

e Kontrol grubunun (n=12) sontest sonuglari ortalama puani 100’liik puan

sistemine gore x2=61,7857 olarak saptanmistir.

Cizelge 4.6 : Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda sontest sonuglariin

ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Sontest
Sonuglan Deney 12 74.8333 27.65788 7.98414
Kontrol 12 79.1458 18.42783 5.31966

Deneysel ¢alismanin  birinci  oturumu kapsaminda gergeklestirilen sontest
sonuglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, kontrol grubunun %4,312 farkla
daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin sontest sonuglarim

karsilagtirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi gergeklestirilmistir (Cizelge 4.7).
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Cizelge 4.7 : Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda gergeklestirilen

sontest sonuglarina iligkin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi i¢in Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi
i 95% Giiven Aralig
: Sig. Ortalama | Std. Hata o Vel ArtEL
F Sig. t df (2 Fark Farki Farki
yonli) Alt Ust
Varyansla
f)ﬁg;ﬁ 2715 | 114 | -449 | 22 | 657 | -4.31250 | 9.59402 | -24.20928 | 15.58428
Sontest varsayimi
Sonuglar
) Varyansla
rin esit -449 [19.159 | 658 | -4.31250 | 9.50402 | -24.38178 | 15.75678
olmadig:
varsayimi

Bagimsiz degiskenler t test sonuglari incelendiginde, sig. degerinin (0,114) dogruluk
degerinden (p=0,05) biiyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu gdstermektedir.
Diger bir deyisle, deney oncesinde deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tabloda sig (2-y6nlii) degerinin (p=0,657), 0,05 degerinden bilyik olmasi, gruplarin
deney sonrasindaki test sonuglari arasinda anlamli bir fark olmadigina isaret
etmektedir (to,0s;26 = -0,449). Dolayisiyla, birinci oturumda gergeklestirilen sontestte
deney grubu ile kontrol grubunun test sonuglarinin %95 giiven araliginda esit oldugu

sonucu ¢ikmaktadir.

Deneysel calismanin birinci oturumu kapsaminda uygulanan Ontest ve sontest

sonuglarinin ortalama farklarindan edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=12) basar1 ortalamalarindaki degisim 100’liikk puan

sistemine gore x1=37,0833 olarak saptanmistir.

e Kontrol grubunun (n=12) basar1 ortalamalarindaki degisim 100’lik puan

sistemine gore x2=36,7917 olarak saptanmuistir.

Cizelge 4.8 : Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Sontest
Sonuclar Deney 12 37,0833 35,04759 10,11737
Kontrol 12 36,7917 25,77257 7,43990
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Deneysel caligmanin ilk oturumu kapsaminda gergeklestirilen Ontest ve sontest
sonuglarmin farkindan elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %0,291
farkla daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin deney dncesi ve
sonras1 basar1 degisimlerini karsilastirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi

gerceklestirilmistir (Cizelge 4.9).

Cizelge 4.9 : Deneysel ¢alismanin birinci oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin

Esitligi icin Ortalamalarin Esitligi icin t Testi

Levene Testi

i 95% Gii Aralig
. Sig. Ortalama | Std. Hata o Uven AralEt
F Sig. t of (2 Fark Farka Farki
yonlu) Alt Ust

Varyansla
Sﬁlszﬁ 797 | 382 .023 | 22 | 982 | 29167 |12.55839 | -25.75285 | 26.33618

Basarl varsayimi
Farki | Varyansla
rin esit
olmadig:
varsayimi

.023 [ 20.205| .982 29167 | 12.55839 | -25.88766 | 26.47099

Bagimsiz degiskenler t test sonuglari incelendiginde, sig. degerinin (p=0,382)
dogruluk degerinden (0,05) biiyiikk olmasi, varyanslarin homojen oldugunu
gostermektedir. Diger bir deyisle, deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,982), 0,05 degerinden bilyik olmasi, gruplarin
deney sonrasindaki basari degisimleri arasinda anlamli bir fark olmadigina isaret
etmektedir (to,0s;22 = 0,023 ). Dolayisiyla, birinci oturumda deney grubunun ile kontrol

grubunun basar1 degisimlerinin %95 giiven araliginda esit oldugu sonucu ortaya

¢ikmaktadir.

Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda uygulanan Ontest sonuglarindan

edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=14) oOntest sonuglar1 ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x1=44,6429 olarak saptanmustir.

e Kontrol grubunun (n=14) Ontest sonuglari ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x2=34,1071 olarak saptanmustir.
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Cizelge 4.10 : Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda ontest sonuglarinin

ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Ontest
Sonuglar1 Deney 14 44,6429 22,09806 5,90595
Kontrol 14 34,1071 19,30542 5,15959

Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda gergeklestirilen dntest sonuglarindan
elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %10,536 farkla daha basarili
oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin ontest sonuglarint karsilastirmak

amaciyla bagimsiz degiskenler t testi gerceklestirilmistir (Cizelge 4.11).

Cizelge 4.11 : Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda gergeklestirilen

Ontest sonuglarina iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi i¢in Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi
' 95% Giiven Arali
: Sig. Ortalama | Std. Hata o Vel ArtEL
F Sig. t of (2- Fark Farki Farki
yonli) Alt Ust
Varyansla
f)l]‘(lisgﬁ 301 | 588 (1343 26 | .191 | 1053571 | 7.84230 | -5.58436 | 26.65579
Ontest varsayimi
Sonuglar
) Varyansla
rin esit 1.343|25539| .191 |10.53571 | 7.84230 | -5.59852 | 26.66995
olmadig:
varsayimi

Bagimsiz degiskenler t test sonuglar1 incelendiginde, sig. degerinin (0,588) dogruluk
degerinden (p=0,05) biiyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu gdstermektedir.
Diger bir deyisle, deney oncesinde deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin
ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir. Deney 6ncesi gruplarin
benzer nitelikte olmasi, deneysel calismadan elde edilen bulgularin sagligi acisindan

blyik 6nem arz etmektedir.

Tabloda sig (2-yo6nlii) degerinin (p=0,191), 0,05 degerinden bilyik olmasi, gruplarin
deney Oncesindeki test sonuglar arasinda anlamli bir fark olmadigina isaret etmektedir
(to.0s;26 = 1,343). Dolayisiyla, ikinci oturumda gergeklestirilen Ontestte deney grubu
ile kontrol grubunun test sonuglarmin %95 giiven araliginda esit oldugu sonucu

¢cikmaktadir.
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Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda uygulanan sontest sonuglarindan

edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=14) sontest sonuglari ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x1=94,1071 olarak saptanmustir.

e Kontrol grubunun (n=14) sontest sonuglari ortalama puani 100’liik puan

sistemine gore x2=61,7857 olarak saptanmustir.

Cizelge 4.12 : Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda sontest sonuglarinin

ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Sontest
Sonuglart Deney 14 94,1071 9,73728 2,60240
Kontrol 14 61,7857 16,42081 4,38864

Deneysel ¢alismanin  ikinci  oturumu kapsaminda gergeklestirilen  sontest
sonuglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %32,321 farkla
daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin sontest sonuglarin

karsilagtirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi gerceklestirilmistir (Cizelge 4.13).

Cizelge 4.13 : Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda gergeklestirilen

sontest sonuglarina iligskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi i¢in Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi

- T Give A
: Sig. Ortalama | Std. Hata 95% Given Araligy
F Sig. t df (2- Fark Farki Fark1

yonli) Alt Ust
Varyansla

f)l]‘(lisgﬁ 3.602 | 069 [6.335| 26 | .000 |32.32143 | 5.10222 | 21.83366 | 42.80920
Sontest varsayimi

Sonuglar

| Varyan§la

rin esit 6.335[21.136 | .000 |32.32143 | 5.10222 | 21.71494 | 42.92791
olmadig:
varsayimi

Bagimsiz degiskenler t test sonuglari incelendiginde, sig. degerinin (0,069) dogruluk
degerinden (p=0,05) biiyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu gdstermektedir.
Diger bir deyisle, deney oncesinde deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir.
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Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,000), 0,05 degerinden Kig¢ik olmasi, gruplarin
deney sonrasindaki test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark olduguna isaret etmektedir
(toos ; 26 = 6,335 ). Dolayisiyla, ikinci oturumda gergeklestirilen sontestte deney
grubunun (x1=94,1071) ile kontrol grubundan (x2=61,7857) %95 giiven araliginda

daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir.

Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda uygulanan Ontest ve sontest

sonuglarinin ortalama farklarindan edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=14) basar1 ortalamalarindaki degisim 100’liik puan

sistemine gore x1=37,0833 olarak saptanmustir.

e Kontrol grubunun (n=14) basar1 ortalamalarindaki degisim 100’liikk puan

sistemine gore x2=36,7917 olarak saptanmustir.

Cizelge 4.14 : Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Sontest
Sonuglar Deney 14 49.4643 21.37528 5.71278
Kontrol 14 27.6786 2422777 6.47514

Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda gergeklestirilen 6ntest ve sontest
sonuglarmin farkindan elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %21,785
farkla daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin deney dncesi ve
sonrast basari degisimlerini karsilastirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi

gerceklestirilmistir (Cizelge 4.15).

Cizelge 4.15 : Deneysel ¢alismanin ikinci oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi igin Ortalamalarin Esitligi igin t Testi
Levene Testi
i 95% Giiven Aralig
: Sig. Ortalama | Std. Hata o VIV ATdlE
F Sig. t df (2- Fark Farki Farki
ybnl[]) Alt US’[
Varyansla
2&3; .013 |.910|2.523| 26 .018 | 21.78571 | 8.63501 | 4.03620 | 39.53523

Basaﬂ varsayimi
Farki | Varyansla
rin esit
olmadig:
varsayimi

2.523(25.602 | .018 | 21.78571 | 8.63501 | 4.02277 | 39.54865
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Bagimsiz degiskenler t test sonuglari incelendiginde, sig. degerinin (p=0,910)
dogruluk degerinden (0,05) biyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu
gostermektedir. Diger bir deyisle, deney ve kontrol gruplarimi olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,018), 0,05 degerinden Kkii¢lk olmasi, gruplarin
deney sonrasindaki basar1 degisimleri arasinda anlamli bir fark olduguna isaret
etmektedir (to,05;26 = 0,023 ). Dolayistyla, %95 giiven araliginda ikinci oturumda deney
grubunun %21,785’lik farkla kontrol grubundan daha basarili oldugu sonucu ortaya

cikmaktadir.

Deneysel calismanin U¢Uncl oturumu kapsaminda uygulanan ontest sonuglarindan

edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=15) Ontest sonuglar1 ortalama puanmi 100°lik puan

sistemine gore x1=29,6667 olarak saptanmuistir.

e Kontrol grubunun (n=9) oOntest sonuglar1 ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x2=26,1111 olarak saptanmistir.

Cizelge 4.16 : Deneysel ¢alismanin ii¢iincii oturumu kapsaminda 6ntest sonuglarinin

ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Ontest
Sonuglart Deney 15 29.6667 21.33631 5.50901
Kontrol 9 26.1111 24.75224 8.25075

Deneysel c¢alismanin  U¢Uncl  oturumu  kapsaminda gergeklestirilen  Ontest
sonuglarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %3,555 farkla daha
basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin Ontest sonuglarini

karsilagtirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi gerceklestirilmistir (Cizelge 4.17).
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Cizelge 4.17 : Deneysel ¢alismanin ti¢lincii oturumu kapsaminda gergeklestirilen

Ontest sonuglarina iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi i¢in Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi
' 95% Giiven Arali
: Sig. Ortalama | Std. Hata o Vel ArtEL
F Sig. t of (2- Fark Farki Farki
yonli) Alt Ust
Varyansla
f)ﬁg;ﬁ 1.286 | .269 | 373 | 22 | .713 | 3.55556 | 9.54510 | -16.23976 | 23.35087
Ontest varsayimi
Sonuglar
) Varyansla
rin esit 358 |15.018| .725 | 3.55556 | 9.92089 | -17.58817 | 24.69928
olmadig:
varsayimi

Bagimsiz degiskenler t test sonuglari incelendiginde, sig. degerinin (0,269) dogruluk
degerinden (p=0,05) biiyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu gdstermektedir.
Diger bir deyisle, deney oncesinde deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin
ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir. Deney 6ncesi gruplarin
benzer nitelikte olmasi, deneysel calismadan elde edilen bulgularin sagligi agisindan

blyik 6nem arz etmektedir.

Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,713), 0,05 degerinden bilylk olmasi, gruplarin
deney 6ncesindeki test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark olmadigina isaret etmektedir
(to,05;22 = 0,373). Dolayisiyla, tiglincii oturumda gergeklestirilen dntestte deney grubu
ile kontrol grubunun test sonuglarinin %95 giiven araliginda esit oldugu sonucu

¢ikmaktadir.

Deneysel calismanin Uglncl oturumu kapsaminda uygulanan sontest sonuglarindan

edinilen bulgulara gore;

e Deney grubunun (n=15) sontest sonuglar1 ortalama puanmi 100’lik puan

sistemine gore x1=84,6667 olarak saptanmuistir.

e Kontrol grubunun (n=9) sontest sonuglari ortalama puani 100’lik puan

sistemine gore x2=56,9444 olarak saptanmistir.
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Cizelge 4.18 : Deneysel ¢alismanin tiglincii oturumu kapsaminda sontest sonuglarinin

ortalamalarina iliskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Sontest
Sonuglar Deney 15 84.6667 11.87234 3.06542
Kontrol 9 56.9444 16.61973 5.53991

Deneysel caligmanin Uglncd oturumu kapsaminda gergeklestirilen sontest
sonuclarindan elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %27,722 farkla
daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin sontest sonuglarin

karsilagtirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi gerceklestirilmistir (Cizelge 4.19).

Cizelge 4.19 : Deneysel ¢alismanin ti¢lincii oturumu kapsaminda gergeklestirilen

sontest sonuglarina iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi i¢in Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi
i 95% Giiven Arali
. Sig. Ortalama | Std. Hata o uven Araligl
F Sig. t of (2- Fark Farki Farki
yonli) Alt Ust
Varyansla
f)l]‘(lisgﬁ 1.201 | .285 | 4.768| 22 | .000 |27.72222 | 5.81399 | 15.66475 |39.77970
Sontest varsayimi
Sonuglar
) Varyansla
rin esit 437812955 .001 |27.72222 | 6.33146 | 14.03908 | 41.40536
olmadig:
varsayimi

Bagimsiz degiskenler t test sonuglar incelendiginde, sig. degerinin (0,285) dogruluk
degerinden (p=0,05) biiyiik olmasi, varyanslarin homojen oldugunu gdstermektedir.
Diger bir deyisle, deney Oncesinde deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,000), 0,05 degerinden Kiglk olmasi, gruplarin
deney sonrasindaki test sonuglari arasinda anlamli bir fark olduguna isaret etmektedir
(toos ; 22 = 4,768). Dolayisiyla, iigiincii oturumda gergeklestirilen sontestte deney
grubunun (x1=84,6667) ile kontrol grubundan (x2=56,9444) %95 giiven araliginda

daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir.

Deneysel ¢alismanin Uglncl oturumu kapsaminda uygulanan Ontest ve sontest
sonuglarinin ortalama farklarindan edinilen bulgulara gore;
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e Deney grubunun (n=12) basar1 ortalamalarindaki degisim 100’liikk puan

sistemine gore ¥1=55,0000 olarak saptanmistir.

e Kontrol grubunun (n=12) basar1 ortalamalarindaki degisim 100’lik puan

sistemine gore x2=30,8333 olarak saptanmustir.

Cizelge 4.20 : Deneysel ¢aligmanin ii¢lincii oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iligskin betimsel istatistikler tablosu.

Grup N Ortalama Standart Sapma Standart Hata
Sontest
Sonuglar Deney 15 55.0000 24.23840 6.25833
Kontrol 9 30.8333 14.68418 4.89473

Deneysel ¢alismanin tigiincii oturumu kapsaminda gerceklestirilen ontest ve sontest
sonuglarinin farkindan elde edilen bulgular dogrultusunda, deney grubunun %?24,166
farkla daha basarili oldugu sonucu ¢ikmaktadir. Ardindan, gruplarin deney oncesi ve
sonrast basari degisimlerini karsilastirmak amaciyla bagimsiz degiskenler t testi

gerceklestirilmistir (Cizelge 4.21).

Cizelge 4.21 : Deneysel ¢alismanin ii¢iincii oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz tablosu.

Varyanslarin
Esitligi icin Ortalamalarin Esitligi i¢in t Testi
Levene Testi
i 95% Gii Aralig
: Sig. Ortalama | Std. Hata o Giiven Araligi
F Sig. t df (2- Farki
- Fark Farki m
yonli) Alt Ust
Varyansla
glﬁlszﬁ 1542 | 227 |2.695| 22 | 013 |24.16667 | 8.96683 | 5.57060 |42.76273

Bagar1 | varsayimi
Farki | Varyansla
rin esit
olmadig:
varsayimi

3.042]121.976| .006 | 24.16667 | 7.94512 | 7.68844 | 40.64489

Bagimsiz degiskenler t test sonuglart incelendiginde, sig. degerinin (p=0,227)
dogruluk degerinden (0,05) biiyiilk olmasi, varyanslarin homojen oldugunu
gostermektedir. Diger bir deyisle, deney ve kontrol gruplarini olusturan bireylerin

ortalama olarak esit nitelikte oldugu sonucuna varilmaktadir.

Tabloda sig (2-yonlii) degerinin (p=0,013), 0,05 degerinden Kiiglk olmasi, gruplarin

deney sonrasindaki basari degisimleri arasinda anlamli bir fark olduguna isaret
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etmektedir (toos; 22 = 2,695 ). Dolayisiyla, %95 giiven araliginda {iglincii oturumda
deney grubunun %24,166’lik farkla kontrol grubundan daha basarili oldugu sonucu
ortaya ¢cikmaktadir.

4.4.3 Deneyim degerlendirme anketlerinin degerlendirilmesi
Bu béliimde, tigilincii deneysel ¢alisma kapsaminda uygulanan deneyim degerlendirme
anketinden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Anketi deney grubundan 13 kisi

yanitlamistir.

Deneyim degerlendirme anketinin ilk boliimii, 6grencilerin deney oncesindeki li¢
boyutlu sanal ortam, bilgisayar oyunu ve bilgisayar destekli tasarim yazilimlarini
kullanabilme becerilerine odaklanmaktadir. Cizelge 4.22° de goriildiigii iizere; anket
uygulamasina katilan 6grencilerin tabloda verilen 6nermelere agirlikli olarak “daha
once hi¢ kullanmadim” ve “bagka bir kisi kullanirken izledim” yanitlarini vermislerdir.
“Bilgisayar destekli tasarim ve ii¢ boyutlu modelleme yazilimlarini kullanma
becerilerine” iliskin degerlendirmeye agirlikli olarak diisik” ve “gok digiik”

yanitlarint vermiglerdir.

Cizelge 4.22 : Katilimcilarin bilgisayar deneyimlerin dagilimini gésteren tablo.

Degerlendirme Derecesi

7 6 5 4 3 2 1

Daha 6nceden ii¢ boyutlu sanal ortam yazilimlarimni 0 0 0 2 1 5 5
kullandimiz m?

Ne siklikta bilgisayar oyunu oynarsiniz? 0 0 1 1 1 4 6

Bilgisayar destekli tasarim ve (i¢ boyutlu modelleme
yazilimlarini kullanma becerinizi nasil 0 1 1 2 5 4 0
degerlendirirsiniz?

Deneyim degerlendirme anketinin ikinci boliimii, 6grencilerin deney siirecinde
gelistirilen ciddi oyunu kullanmayr o6grenme ve kullanabilme becerilerine
odaklanmaktadir. Cizelge 4.23" de goriildiigli lizere; anket uygulamasina katilan
ogrencilerin “ciddi oyunu kullanmay1 kolayca 6grendim” ve “oyun igerisindeki
yonlendirme ve bilgilendirme panolarinin faydali etkisi” 6nermelerine agirlikli olarak
“katiltyorum” ve “kesinlikle katiliyorum” yanitlarini vermislerdir. Ote yandan, “ciddi
oyunu kolaylikla kontrol edebildim” Onermesine agirlikli olarak “gekimser” ve
“katiliyorum” yanitlarint vermislerdir. Son olarak, “ciddi oyun igerisinde herhangi bir
problem ile karsilagsmadim” 6nermesine agirlikli olarak “gekimser” ve “katilmiyorum”

yanitlarini vermislerdir.
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Cizelge 4.23 : Katilimcilarin ciddi oyunu kullanmay1 6grenme ve kullanma

stireglerine iligskin degerlendirmelerin yiizdelik dagilimini gosteren tablo.

Degerlendirme Derecesi

7 6 5 4 3 2 1

Ciddi oyunu kullanmay1 kolayca 6grenebildim. 2 3 3 2 2 1 0
Oyun igerisindeki yonlendirmeler ve bilgilendirme

A - 2 5 3 2 1 0 0
panolari, ciddi oyunu 6grenmeme yardimei oldu.

Ciddi oyunu kolaylikla kontrol edebildim. 1 2 3 5 2 0 0

Ciddi oyun icerisinde herhangi bir problem ile 1 2 0 6 4 0 0
kargilagmadim.

Deneyim degerlendirme anketinin {i¢lincii boliimii, ciddi oyunun gorsel temsil
kalitesine odaklanmaktadir. Cizelge 4.24° de goriildiigii lizere; anket uygulamasina
katilan 6grencilerin tabloda verilen 6nermelere agirlikli olarak kesinlikle katiltyorum

ve katiltyorum yanitlarini vermislerdir.

Cizelge 4.24 : Ciddi oyunun gorsel temsil kalitesine iliskin degerlendirmelerin

yuzdelik dagilimini gosteren tablo.

Degerlendirme Derecesi

7 6 5 4 3 2 1

Ciddi oyun ortaminda yerytizii seklll'erl ger({eks;l 2 7 2 1 1 0 0
olarak temsil edilmistir.

Ciddi oyun ortamlndak% malzemeler've }fﬁze?yl.er 1 4 5 2 1 0 0
gergekei olarak temsil edilmistir.

Oyun ortamindaki (.)‘}:un-tabanh gi')r'seller bgm 2 4 2 4 1 0 0
6grenmeye tesvik etmistir.

Deneyim degerlendirme anketinin dordiincii boliimii, ciddi oyun igerisindeki ve basili
olarak verilen 6gretim malzemesinin niteligine odaklanmaktadir. Cizelge 4.25° de
goriildiigii lizere; anket uygulamasina katilan 6grencilerin tabloda verilen 6nermelere

agirlikli olarak kesinlikle katiliyorum ve katiliyorum yanitlarini vermislerdir.
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Cizelge 4.25 : Deneysel ¢alisma kapsaminda sunulan basili ve sayisal 6gretim

malzemesinin degerlendirmesine iligkin tablo.

Degerlendirme Derecesi

7 6 5 4 3 2 1
Basili ve sayisal medyanin birlikte kullanimiin

e A o .. 6 4 0 1 2 0 0
ogrenmenm tizerinde pozitif etkisi vardir.

Ciddi oyun ortamini deneyimlemek, karmagik 4 7 1 0 1 0 0
konular1 kavramami kolaylastirmistir.
Ciddi oyun ortamini deneyimlemek, konu hakkindaki

o 6 4 2 0 1 0 0
bilgimi pekistirmeme yardimci olmustur.

Ciddi oyun ortaminda verilen 6gretim malzem«;le_rl 4 4 3 1 1 0 0
yeterlidir.

Ciddi oyun ortammc_la \ferl.le.n.yazlll bllgl!gr !Ie 4 1 4 2 1 1 0
etkilesiminizi degerlendiriniz.

Ciddi oyun ortammda‘ver'lle.n gqrselvmalze{n.e {le 3 8 0 1 1 0 0
etkilesiminizi degerlendiriniz.

Ciddi oyun ortaminda Verl@en lig 'b(')y'utluv modellleir 1‘16 6 4 2 1 0 0 0
etkilesiminizi degerlendiriniz.
Ciddi oyun ortaminda verilen yazili bilgilerin

O .- 7 1 1 3 1 0 0
6grenim siirecinizdeki onemini degerlendiriniz.
Ciddi oyun ortaminda verilen gérsel malzemenin

O > 5 5 1 2 0 0 0
6grenim siirecinizdeki 6nemini degerlendiriniz.
Ciddi oyun ortaminda verilen ti¢ boyutlu modellerin

U N il 6 4 1 2 0 0 0
Ogrenim siirecinizdeki 6nemini degerlendiriniz.
Ciddi oyun ortamini serbestge gezinerek

deneyimlemenin 6grenim siirecinizdeki énemini 5 5 1 1 1 0 0
degerlendiriniz.

Deneyim degerlendirme anketinin besinci bolimd, ciddi oyunun 6gretim senaryosu ve
gorevlerine odaklanmaktadir. Cizelge 4.26” de goriildiigii iizere; anket uygulamasina
katilan Ogrencilerin tabloda verilen Onermelere agirlikli olarak “kesinlikle

katiliyorum” ve “katiliyorum” yanitlarin1 vermislerdir.

Cizelge 4.26 : Deneysel ¢alismanin tiglincii oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz

Degerlendirme Derecesi

7 6 5 4 3 2 1

Ciddi oyun ortamindaki senaryolar, 6gretim

konularini anlamami kolaylastirmustir. . & 2 L L v v

Ciddi oyun ortaminda verilen gorevler, 6gretim
konusunu §grenmemi sistematik olarak 6 3 1 2 1 0 0
yapilandirmama yardime1 olmustur.

Ciddi oyun ortaminda verilen gorevler,
6grenme motivasyonunu arttirmigtir.

Ciddi oyun ortaminda verilen gorevler
stireklilik géstermektedir.

Ciddi oyun ortaminda verilen gorevler ek tariflere
gerek kalmayacak bigimde, acik ve net olarak 1 4 5 2 0 1 0
tanimlanmusgtir.

Ciddi oyun ortaminda verilen gorevleri tamamlamak
eglencelidir. Bu tiir gérevler ile 6gretim gérmekten 4 5 0 2 2 0 0
keyif aldim.

88



Deneyim degerlendirme anketinin altinci bolimi deneysel ¢alismanin genel
degerlendirmesine odaklanmaktadir. Cizelge 4.27° de goriildigli iizere; anket
uygulamasina katilan ogrencilerin tabloda verilen Onermelere agirlikli olarak

“kesinlikle katiliyorum” ve “katiliyorum” yanitlarini vermislerdir.

Cizelge 4.27 : Deneysel ¢alismanin tigiincii oturumu kapsaminda gruplarin basari

degisimlerine iliskin bagimsiz degiskenler t-test analiz.

Degerlendirme Derecesi

7 6 5 4 3 2 1

Ciddi oyun ortamini deneyimlemek, beni Ogrenmeye 7 2 2 1 0 1 0
tesvik etmistir.

Deneysel ¢caligmadan mer{mumye_tl‘m_m 3 5 3 1 1 0 0
degerlendiriniz.

Gelecekte ciddi oyunlar1 6gretim amaglht kull'amn_lak 7 2 1 3 0 0 0
Isterim.

Yiiriitiilen bu ogrfflm d@neylmlm, peyzaj mm}grl}gl 8 3 0 2 0 0 0
ogrencilerine tavsiye eder misiniz?
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5. DEGERLENDIRME VE SONUCLAR

Bu boliimde, doktora tezi kapsaminda yapilan ¢alismalar 6zetlenmis; ve yiiriitiilen
deneysel ¢alismalardan elde edilen bulgular dogrultusunda gelistirilen ciddi oyunun
peyzaj mimarligr lisans oOgrencileri iizerindeki etkileri degerlendirilmistir. Bu
baglamda, {i¢ farkli akademik yariyilda gerceklestirilen deneysel ¢alismalardan elde
edilen bulgular ¢ergevesinde, arastirma kapsaminda gelistirilen ciddi oyunun peyzaj

mimarlig egitim pratiginde kullanilmasinin saglayabilecegi faydalar tartigilmistir.

Birinci ve ikinci deneysel ¢alismalardan elde edilen bulgulara bagl olarak, ciddi oyun
uygulamasi gelistirilmis ve son halini almistir. Bu kapsamda, 6gretim senaryosu, oyun
icerisindeki gorevler, grafik arayiiz ve teknik altyapiya iliskin revizyon ve yenilemeler
yapilmistir. Ardindan, gelistirilen ciddi oyunun Ogretim pratiginde kullaniminin
etkilerini 6lgmek amaciyla ii¢lincii deneysel ¢alisma kapsaminda kontrollii deney
gerceklestirilmistir. Ugiincii deneysel ¢alismadan elde edilen bulgular dogrultusunda,
gelistirilen ciddi  oyunun Ogrenme ve motivasyon lizerindeki etkileri

degerlendirilmistir.

Ucgiincii deneysel calisma kapsaminda elde edilen bulgular, 6gretim araci olarak ciddi
oyunu kullanan deney grubu 6grencilerinin, mevcut 6gretim araglari ile 6gretim goren
kontrol grubu O&grencilerinden %15,41 daha fazla basarili olduklarini ortaya
cikarmistir. Ayrica, kontrol ve deney gruplarinin arasindaki basar1 degisimi,
uygulanan eslestirilmis gruplar t testi ile, %95 giiven aralifinda dogrulanmistir.
Kontrol ve deney gruplarimin etap bazinda basar1 degisimleri, Sekil 5.1°de
gosterilmigtir. Elde edilen sonuglar, ciddi oyun yaziliminin 6gretim pratiginde

kullanilmasinin faydalarina isaret etmektedir.

Deneyim degerlendirme anketinden elde edilen bulgular incelendiginde, ciddi oyun
ortaminda verilen gorevlerin 6grencilerin bilgi ve beceri kazanimina yardimer oldugu
ve 0grenme motivasyonunu arttirdigini gostermektedir. Ciddi oyun ortaminda sunulan

Uc boyutlu temsillerin, 6grencilerin 6gretim konusunu kavramasi ve Ogrenmesi
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iizerinde 6nemli rol oynadig1 goriilmektedir. Oyun ortami igerisindeki ii¢ boyutlu

modellerin ve gorsellerin gercekei olarak temsil edilmesinin, grenme motivasyonunu

arttirdigr tespit edilmistir. Ayrica, Ogrencilere ciddi oyun ortaminin haritasinin

verilmesi ve Ogretim konularmin gorsel panolara doniistiiriilmesinin 6grencilerin

motivasyonunu arttirdigi gézlemlenmistir. Yapilan degerlendirmelerde, 6grenciler,

verilen yazili bilgilerin iki ve ii¢ boyutlu gorsel temsillerinin de sunulmasinin,

ogrenmelerini kolaylastirdigini ve pekistirdigini belirtmislerdir.

ETAP 2 ETAP 3

ETAP 1

KONTROL

DENEY

KONTROL

DENEY

KONTROL

DENEY

m Ontest
Degisim

m Ontest ® Degisim

Etap 1 Etap 2 Etap 3
Deney Kontrol Deney Kontrol Deney Kontrol
37.75 42.35 44.64 34.11 29.67 26.11
37.08 36.80 49.47 27.68 55.00 30.83

Sekil 5.1 : Kontrol ve deney gruplarinin etap bazinda basar1 degisimlerini

gosteren grafik.

Ogrencilerin ciddi oyun uygulamasi ve deneysel calismaya iliskin genel

degerlendirmeleri incelendiginde;

e (Ciddi oyun uygulamasinin, 6grenmeye tesvik ettigi,

e Deneysel calismadan memnun kaldiklar1 ve gelecekteki 6gretim faaliyetlerinde

ciddi oyunu kesinlikle kullanmak istediklerini,

e Yiriitilen ogretim deneyimini, peyzaj mimarli§1 Ogrencilerine tavsiye

edeceklerini belirtmislerdir.

Calisma siirecinde, deneysel ¢alismalarin yiiriitiilmesi icin gerekli teknik altyap1 ve

uygulama zamani bakimindan zorluklarla karsilasilmistir. Deneysel c¢aligmalarin

yuriitiildiigli tiniversitelerin laboratuvarlarindaki bilgisayarlarin yetersiz donanima

sahip olmasi1 ve laboratuvarlardaki ag giivenligini saglamak amaciyla kisitlanan ag
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yapilandirmalar1 nedeniyle, deneysel c¢alisma siirecinde &grencilerin  kisisel
bilgisayarlar1 kullanilmistir. Tez kapsaminda gelistirilen ciddi oyun yazilimi,
tiniversitelerin bilgi islem dairesindeki ag yoneticileri tarafindan giivenli olarak kabul
edilen ag kapilarindan farkli bir kapit kullanmaktadir. Bu nedenle, ciddi oyun
yaziliminin tiniversite laboratuvarlarindaki bilgisayarlarda calistirilabilmesi i¢in oyun
yazilimimin kullandigi ag kapilarinin, ag yoneticileri tarafindan giivenli olarak
tanimlanmas1 gerekmektedir. Ciddi oyun yaziliminin, ders kapsaminda kullanilmasi
dahilinde s6zkonusu ag kapilarinin, {iniversitenin bilgi islem dairesine yapilacak resmi
bir bagvuru ile gilivenli olarak tanimlanmas: talep edilecektir. Ayrica ciddi oyun
yazilimmin ¢alistirllmast i¢in gereken performansin saglanmasi amaciyla,
tiniversitenin sahip oldugu laboratuvarlardaki bilgisayarlarin grafik islemcilerinin
daha yiiksek performansli donanimlara yiikseltilmesi gerekmektedir. Ciddi oyun
yazilimima baglanacak istemci bilgisayarlarin istikrarli ¢aligsabilmesi i¢in gerekli

donanim asagida listelenmistir:
e Islemci: Cift ¢ekirdekli (SSE2 Destekli)
o Bellek: 2GB Ram Bellek
e Grafik Islemci: NVidia veya ATi/AMD grafik ¢ipli (2GB Grafik islemcili)
e Isletim Sistemi: Windows XP, Ubuntu Linux 10.04, Mac OSX 10.6 veya iizeri

Yukarida belirtilen gereksinimlerin saglanmasi ve bakimi, liniversite yonetimlerine
maddi bir kiilfet yiiklemektedir. Dolayisiyla, tiniversite yonetimlerinin tez kapsaminda
gelistirilen sistemi uygulayabilmesi i¢in ilk maliyet ve bakim masraflarinin da goéz
onlinde bulundurmasi gerekmektedir. Bunun yanisira, ciddi oyun yaziliminin ders
kapsaminda uygulamali olarak yiiriitiilmesi, zaman ve mekan bakimindan zorluklar

icermektedir.

Tez kapsaminda gelistirilen ciddi oyun ve 6gretim destek sistemi, grenciler tarafindan
tamamlanmasi1 gereken bir¢ok uygulamadan olugsmaktadir. Bu uygulamalar1 ¢ézerken,
Ogrencilerin deneyerek, deneyim silirecinde kararlar vererek ve bu kararlarin
sonuglarint gozlemleyerek, yeni ¢oziim yollar1 gelistirmelerini gerektirmektedir.
Ogrencilerin verilen uygulamalar1 tamamlarken, karar verememe, deneme yanilma
yontemiyle ¢oziim iretme, farkli yontemler deneyerek problem c¢ozme gibi
sebeplerden otiirli ¢ok fazla zamana gereksinim duyduklar1 gézlemlenmistir. Ayrica,

bu gereksinimlerini deneyim degerlendirme anketine verdikleri yanitlarda da
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belirtmislerdir. Bu nedenle, gelistirilen 6gretim destek sisteminin egitim pratigine

uygulanmasi durumunda, 6grencilere uygulama i¢in daha fazla vakit ayrilmalhidir.

Universitelerdeki bilgisayar laboratuvarlarimin sahip oldugu fiziksel kosullari,
Ogrencilerin sadece bilgisayar kullanimina imkan saglamaktadir. Halbuki tez
kapsaminda gelistirilen Ogretim destek sistemi, hem bilgisayar ortami, hem de
geleneksel tasarim ortami olarak stiidyo ya da atdlye’de caligmay1 gerektirmektedir.
Bu nedenle, gelistirilen sistemin Ogretim pratigine uygulanabilmesi i¢in,
universitelerin sahip oldugu bilgisayar laboratuvari imkanlarini 6grencilerin bilgisayar
kullanirken ayni zamanda ¢izim yapabilmelerine olanak saglayacak sekilde
gelistirmeleri gerekmektedir. Bu imkanlar saglandiginda, her 6grenciye diisen ¢alisma
alani ihtiyaci artacagindan, sistemin uygulanabilirligi goz éniinde bulundurularak 30

kisiyi asan kontenjanli dersler, iki sube halinde yiiriitiilmelidir.

Genel kani, kiz 6grencilerin erkek Ogrencilere kiyasla bilgisayar teknolojileri ve
bilgisayar oyunlarina daha uzak bir tutum sergiledigi yoniindedir. Bu kaniya gore,
gelistirilen ciddi oyunun ve oOgretim destek sisteminin Ogretim pratiginde
kullanilmasinda cinsiyet bakimindan basart farkliligt olusabilecegi sonucu
cikarilabilir. Fakat, deneysel c¢alismalardan edinilen bulgular, bilgisayar oyunu
oynama aligkanlig1 oldugunu belirten kiz ve erkek 6grenciler ile, bu aliskanliga sahip
olmadigin1 belirten O6grencilerin basarilart arasinda anlamli bir fark olmadigim
gostermektedir. Ogrencilerin bilgisayar kullanim aliskanliklarinin, uygulamadaki
performanslari iizerinde olumsuz bir etki olusturmamasindaki temel faktor, ciddi
oyunun ve Ogretim senaryosunun tasarimidir. Ciddi oyun yaziliminin tasariminda,
ogrencilerin verilen mesleki gorevleri tamamlarken, performansa dayali eylemlerden
ziyade harita {izerinde isaretlenen bir konuma dogru hareket etmek, verilen sorulari
klavye ile yazarak veya fare ile tiklayarak yanitlamak gibi basit eylemler
gerektirmesine dikkat edilmistir. Ote yandan, uygulama siirecinde, geribildirimler
aracilifiyla siirekli bilgilendirme ve yoOnlendirme yapilarak, 6grencilerin, verilen
mesleki bilgi ve uzmanlik gerektiren gorevlerde karar destek sistemi rolii listlenmesi
ve problem ¢oziimiine odaklanmasi amaglanmistir. Bu sayede, genel kaninin aksine,
Ogrencilerin uygulama 6ncesindeki bilgisayar ve bilgisayar oyunu aliskanliklarinin
uygulama basarisina olan etkisi ortadan kaldirilarak, her bireyin kullanabilecegi bir

yazilim ortaya koyulmustur.
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Gelistirilen ciddi oyun ve 6gretim sistemi, peyzaj mimarligr 6gretim pratiginde
kullanilmak iizere yeni oyunlarin gelistirilmesi i¢in altlik olarak kullanilabilme niteligi
tasimaktadir. Peyzaj Mimarlhigi Ogrencilerinin  kullanabilecegi kiitiiphanelerin
olusturulmas1 ve kiitliphanedeki malzemelere iligkin bilgilerin mevcut {iretici ve
tedarikgcilerin veritabanlar1 ve web kaynaklarindan alinan veriler ile iliskilendirilmesi
biiyiik potansiyeller barindirmaktadir. Ticari firmalarin veritabanlarina bagli bir peyzaj
kiitliphanesinin olusturulmasi, peyzaj tasariminda kullanilan malzemelerin ii¢ boyutlu
temsilleri ve detayl bilgilerine (gomiilii enerji, maliyet, boyut, vb.) giincel olarak
ulagilabilecek bir peyzaj kiitiiphanesinin olusturulmasini tariflemektedir. Bu
kiitiiphane araciligiyla, 6grenciler tasarimlarinda kullandiklart malzemelerin gergek
ureticileri,  maliyetleri, boyutlar1 ve diger unsurlari1 g6z  Oniinde
bulundurabileceklerdir. Bu sayede, olusturulan sanal ortam ile gercek yasam
arasindaki bag daha da giiclendirilecektir. Ayrica, 6grencilerin, sanal ortamda, diger
ogrenciler, ders yiiritiiciisii ve diger paydaslarla isbirligi igerisinde calisma ve

iletisimde olmasi saglanabilecektir.

Tez kapsaminda gelistirilen ciddi oyun yazilimi ve 6gretim destek sisteminin daha
once uygulanmamis 6zgiin bir calisma olmasi, 6gretim sistemine uygulanabilirligi ve
ticari Urtin potansiyeli nedenleriyle patent niteligi tasimaktadir. Ciddi oyun yazilimi ve
ogretim destek sisteminin sahip oldugu 6zgiin degerin korunmasi amaciyla faydali

model ve patent bagvurusu yapilmistir.

Son olarak, bu ¢alisma sonrasinda, ciddi oyun yazilimi kullanilarak bir 6gretim modeli
onerisi gelistirilebilir (Sekil 5.2). Model onerisine gore, ciddi oyun yazilimina bagh
olarak calisan bir web sunucu olusturulmalidir. Peyzaj konstriiksiyonu dersi 6gretim
malzemeleri bu sunucuda saklanip, ciddi oyun icerisinde 6grencilere aktarilacak bilgi
ve geri bildirimler web sunucusuna baglantilar olarak verilmelidir. Ogretim
malzemesine ek olarak, 6grencilerin 6gretim konusu hakkinda pratik yapabilecekleri
ve performanslarin1 degerlendiren testler de olusturulmalidir. Ayrica, web sunucusu
icerisinde olusturulacak bir performans degerlendirme modiilii ile dgrencilerin ciddi
oyun igerisinde verdigi yanitlar ve kararlarin ders yiiriitiiciisii tarafindan izlenebildigi
bir kontrol paneli olusturulabilir. Bu sayede, 6grencilerin en ¢ok hata yaptiklari,
zorlandiklar1 konular tespit edilerek, elde edilen bulgular dogrultusunda, &gretim

senaryosu gelistirilebilir.
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EKA: Birinci deneysel ¢alismaya ait sekil ve gizelgeler.
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EK C : Ucglinci deneysel ¢alismaya ait sekil ve gizelgeler.
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VELaGradE Evaluation Form

This evaluation form is prepared for Virtual Environment for Landscape Grading Education.

* Required

On-screen guides helped me to learn how to use the virtual world *

Mot at all Somewhat
true true

It took too much time to learn how to use the virtual world- *

Not at all Somewhat
true true

| had some problems while controlling my avatar* - *
Avatar: Your virtual character

Mot at all Somewhat
true true

| was totally lost in the virtual world - *

Mot at all Somewhat
true true

VISUAL QUALITY

The 3-D environment were represented landforms realistic *

Not at all Somewhat
frue true

| prefer more realistic visuals - *

Not at all Somewhat
frue true

The game-based images engaged me for using the virtual world *
The game-based images: coins, runes

Not at all Somewhat
frue true

Very true

Very true

Very true

Very true

Very true

Very true

Very true

Sekil A.2 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu.
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LEARNING MATERIAL

Reading the textual information helped me to understand the content well *

Not at all 2 3 Somewhat 5 5 Very true
true true

Seeing the images and contour maps of landforms helped me to understand the content well *

Not at all 5 3 Somewhat s s Very true
true true

Seeing the three-dimensional models of landforms helped me to understand the content well *

Not at all 5 3 Somewhat

true true 5 6 Very true

Walking freely in the virtual environment helped me to solidify my knowledge *

Not at all 2 3 Somewhat 5 5 Very true
true true

The virtual environment should be supported with additional learning materials - *

Not at all 2 3 Somewhat 5 5 Very true
true true

LEARNING TASKS

Tasks were engaging *

Not at all 2 3 Somewhat 5 6 Verytrue
true true

Tasks were coherent *

Not at all 2 3 Somewhat 5 6 Verytrue
true true

Tasks were unnecessary - *

Not at all 2 3 Somewhat 5 5 Verytrue
true true

Tasks were restricting - *

Not at all 5 2 Somewhat s 6 Very true
true true

Tasks were time consuming - *

Not at all 2 3 Somewhat 5 6 Verytrue
true true

Tasks were entertaining *

Not at all 2 3 Somewhat 5 6 Verytrue
true true

Sekil A.2 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu.
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THE OVERALL STUDY EVALUATION

Experiencing landforms in the virtual environment engaged me to learn *

Not at all 5 3 Somewhat s 6 Very true
true true

Overall, how much are you satisfied with the study? *

Not Totally
satisfied 2 3 “ 5 5 satisfied

On what level did this study help you to develop knowledge about the context? *

1 2 3 4 5 6 7

Basics of land
formation
Different
characteristics of
landforms
Shapes of
landforms
| would like to use virtual worlds for educational purpeses in the future *

Not at all 9 3 Somewhat 5 5 Very true
true true

Tell us about your experience with this study *

This study has some positive aspects, like_._ *

This study has some negative aspects, like... *

This study may be improved with.__*

A

Sekil A.2 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu.
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DEMOGRAPHIC INFO

Gender *
() Female
® Male

Year of birth *

Have you ever used virtual world softwares? *

| didn't use
but i
Not watched A few
anytime while Once times (2+)
someone
using it
How often do you play video games? *
| dont Once a Once a Mare than
play video month week once a
games week

How do you rate your experience with software usage? *

Mot so 2 3 Good
good

Never submit passwords through Google Forms.

Oncea Once a Once a
month week day

Maorethan  Eveytime

Oncea .
day oncea  whenifind
day free time
5 6 Expert
(|

100%: You made it.

Sekil A.2 : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu.
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Cizelge A.1 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme tablolari.

Birinci Deneysel Calisma - Deneyim Degerlendirme Anketi Yanitlari
How do you rate your
ID Gender Year of birth| Have you ever used virtual world softwares? |How often do you play video games?| experience with software
usage?
1 Female 1971 I didn't use but 1 watched while someone using it I don't play video games 9
2 Male 1986 A few times (2+) Once a month 3
3 Male 1987 Once a week Once a week 2
4 Male 1978 I didn't use but 1 watched while someone using it I don't play video games 1
5 Female 1990 A few times (2+) Once a week )
6 Female 1989 Once a month I don't play video games 9
7 Female 1989 Once a month Once a day )
8 Male 1990 Once a day Eveytime when 1 find free time 6
9 Male 1987 Not anytime Once a week 4
10 Male 1986 A few times (2+) Once a week 7
11 Male 1984 Once I don't play video games 5
12 Female 1992 Once a month Once a week 4
13 Male 1980 Not anytime I don't play video games 5
14 Male 1963 Not anytime I don't play video games 1
15 Female 1971 Once a day I don't play video games 7
16 Female 1976 T didn't use but 1 watched while someone using it I don't play video games 6
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Cizelge A.1 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablolari.

THE USE OF
SERIOUS GAME

B1

On-screen guides helped
me to learn how to use
the virtual world

B2

It took too much time to
learn how to use the
virtual world

12

B3

| had some problems
while controlling my
avatar*

B4

| was totally lost in the
virtual world

14

VISUAL
REPRESENTATIO
N QUALITY

C1

The 3-D environment
were represented
landforms realistic

C2

| prefer more realistic
visuals

C3

The game-based images
engaged me for using the
virtual world

LEARNING
MATERIAL

D1

Reading the textual
information helped me to
understand the content
well

11

D2

Seeing the images and
contour maps helped me
to understand the content
well

10

D3

Seeing the 3-D models
helped me to understand
the content well

12

D4

Experiencing the process
in the 3-D virtual
environment helped me to
solidify my knowledge

D5

Experiencing in the 3-D
virtual environment
engaged me to learn

D6

The virtual environment
should be supported with
additional learning
materials
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Cizelge A.1 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablolari.

LEARNING TASKS

El

Tasks were engaged me
for learning.

E2

Tasks were coherent
enough, i didn't distracted

E3

Tasks were confusing, i
need more instructions in
tasks

11

E4

Tasks were restricting, i
prefer more open-ended
tasks

ES

Tasks were time
restricting, i prefer to
spend more time in tasks

12

E6

Tasks were entertaining to
achieve, i enjoyed to be
assisted by such tasks

KNOWLEDGE
DEVELOPMENT

F1

On what level did this
study help you to develop
knowledge about the
context? [Basics of land
formation]

F2

On what level did this
study help you to develop
knowledge about the
context? [Different
characteristics of
landforms]

F3

On what level did this
study help you to develop
knowledge about the
context? [Shapes of
landforms]

THE OVERALL
STUDY
EVALUATION

Gl

Overall, how much are
you satisfied with the
study?

G2

Would you recommend
this learning experience to
any landscape
architecture student?

10
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Cizelge A.1 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablolari.
ID SORULAR YANITLAR
Tell us about vour Not a fan of video games
; your, went after 3rd Rune only to red text didnt see the info
experience with this
study anymore _
should be an element which obliges to read all
This study has some
- . entertaining
1 | positive aspects, like...
This study has some
. . video game
negative aspects, like...
What could be don_e to female avatars changable and customaziable6 and an
improve your learning i
: ° oppontent:
experience?
Tell us about your
experience with this it was easy to use and entertaining
study
Thls. _study hrag some healping the general public learn about landscapes
) positive aspects, like...
This study has some
. : none
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning creating diffrent tasks
experience?
Tell us about your
experience with this An interesting experimental study!
study
This study has some .
" . Incorporating real land forms 1n a game
positive aspects, like...
3 This study has some
IS study . Plot should have more relavance
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning more relavance
experience?
Tell us about your
experience with this fun
study
This study has some
" . u learn and have fun
4 positive aspects, like...
This s_tudy has some none
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning uerstanding the land
experience?
Tell us about your
experience with this Very innovative and interactive
study
This study has some It makes you learn in an easy way, you see everything
. positive aspects, like... very visual and it is easier to comprehend

This study has some

negative aspects, like...

It might have some bugs but it can be easily fixed |
guess

What could be done to
improve your learning
experience?

More fun tasks that make you learn without noticing.
Like maybe Tell you to pick a gold coin at the end of the
swale, so you need to recognize the swale
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Cizelge A.1 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablolari.

Tell us about your
experience with this
study

Entertaining

This study has some

positive aspects, like...

Helps you interact with the virtual landscape

6

This study has some

. . Avatar moves around
negative aspects, like...
What could be done to
. ) Fixing minor errors on avatar circulation thru the virtual
improve your learning

: landscape
experience?
Tell us about your, It was interesting going threw the landscape, the pop up
experience with this . .

information boxes were very helpful.

study
Thlsi _study has some Providing a fun interaction with landscape
positive aspects, like...

7 There should be a little more to in order to make it more
This study has some exciting, maybe some music or a prize after completing
negative aspects, like... some sort of quiz based of the information you just

learned

?’r\:]ha:to(\:/gmgubﬁgaﬁﬂfnto More character placed in order to interact with the user,

provey 9 a theme song!!!!!, the ability to travel to different areas
experience?
Tell us about your
experience with this it was fun and entertaining
study
Th|s_ §tudy hae pome was more interested in this game than a book
positive aspects, like...

8 ,
This s_tudy has some almost didnt not want to read all the boards
negative aspects, like...
What could be done to smlakllergoms an(_j less of them
improve your learning walk and run optlon
. need check points so | know when boards were
experience?
comeing up

Tell us about your it was a great experience having first hand experience
experience with this with the site and getting a better understanding of the
study landscape
This study has some showing the visual locations of landscape formations

9 positive aspects, like... and a better understanding of landscape
This study has some for a learning purpose 1t works perfectli
negative aspects, like... g purp P y
Yrvnh?t)?/gmgubrelg;rﬂ?nto the goal coins where to big for the person and the

provey 9 walking could be more advanced
experience?
| think it's a great idea. Games are a great tool to learn
Tell us about your . : :
; . . a variety of topics (I learned to type using a Super
experience with this . : e
Mario based typing game), so | think it has a lot of
study )
potential.
This study has some Great visuals, easy to understand. The controls aren't
10 | positive aspects, like... complicated and | was able to pick it up rather quickly.

This study has some

negative aspects, like...

| wish some of the nodes/screens were more
interactive. For example, for "hill' maybe the goal is to
reach some elevated coins, but there's currently no
access. So then the player would create a hill to climb
and reach the coins.
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Cizelge A.1 (devam) : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablolari.

What could be done to

Along with the aforementioned comment about
increasing the interactivity, more obstacles to give the
player more immersion. If there's only one path, it

10 |improve your learning could get boring. Give me choices so that | can
experience? experience more of the game. Also, if there's a timer,
or something that 'kills' the player, it would give a
better sense of urgency.
Tell us about_your_ I like the 1dea of an educational game | enjoyed while |
experience with this did it
study
This study has some the landforms were superuseful in the learning
1 positive aspects, like... process
This study has some
. . the coins block you while you are running
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning maybe more Interactive graphics and more realistic
experience?
Tell us about your It is very interesting and educational. | enjoyed it very
experience with this much. It was engaging and fun to play as well as it
study help to understand some concepts that are not clear.
It gives a clear and to the point explanation of the
. different land formation as well as a visual connection
This study has some . .
e . to the areas that is been explain. It has good
positive aspects, like... ¢ : . .
12 resolutions, which helps to get the information across
and does not take away from it.
This study has some The text sometimes was behind the character and it
negative aspects, like... makes difficult to read.
The text to come on top of the character or even be a
Yr\]/qh?gsgmgubrel;;ﬁnto window that opens up on top of the playing areas, so
provey 9 the information can be read and understand without
experience? ; .
distractions.
Tell us about your
experience with this awsome
study
This study has some .
o . flying
13 positive aspects, like...
This study has some slow
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning
experience?
Tell us about your This is a great way to learn about land forms that are
experience with this b
study not nearby.
. The definitions of the land forms and typing the verb.
This study has some . . . S
e0r . Controlling the avatar is fun and funny which aids in
positive aspects, like... )
14 learning.

This study has some

negative aspects, like...

Could be viewed as goofy. Movies and pictures show
land forms too.

What could be done to
improve your learning
experience?

...more land forms to encounter and then going back
through them and having to name them yourself
against the clock.

108




Cizelge A.1 : Birinci deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme tablolari.

Tell us about your
experience with this
study

Game was easy but it needs more purpose

This study has some

positive aspects, like...

Ability in orienting in 3D spaces

15 | This study has some Coins is somewhat a distracting task, they are not
negative aspects, like... landscape related
What could be don_e to fé(ilgtlgg specific tasks _ they could be points-earned
Improve yo,l)” learning tasks should be coherent with the landscape game'
experience”

goal.

Tell us about your
experience with this It was an awesome experience.. Very Engaging!
study
This study has some It helped me to easily visualize three dimensional land
positive aspects, like... forms.

16

This study has some

negative aspects, like...

Coins were overly large. Tutorial could have been
much longer. You could have offer badges after
earning a certain amount of coins.

What could be done to
improve your learning
experience?

A small guide plan that will assist with the direction and
target would be helpful.
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Sekil B.1 : Ikinci deneysel calismanin uygulanmasina iliskin fotograflar ve ekran gériintiileri.
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Cizelge B.1:

Ikinci deneysel calismanin dntest ve sontest sorularimi gdsteren tablo.

SORU 1 | How to determine the water flow direction in site?

SORU 2 | How to direct water from the area?

SORU 3 | How to solve the problem that created by the 50 cm. difference between two buildings?
SORU 4 | How far should be Swale High Point (SHP) from the building?

SORU 5 | What should be the minimum and maximum slope range of swales?

SORU 6 | There could be the risk of erosion if the swale is above __ % slope?
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Cizelge B.2 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin Ontest degerlendirme tablosu.

ikinci Deneysel Calisma - Ontest Yanitlar:

ID SORU 1 SORU 2 SORU 3 SORU 4 SORU 5 SORU 6
1
2 |the slope retaining wall shp 15
o p1§k apatti 1o de.:ﬁne. How plinth wall is important to preserve  |brush is important factor for erosion it
direction from definite distance from oy ; ; : minimum 5
3 v : : building from water. So we raise the |we can use besides ve create axis to 2-4 meters. > >8
building and locate axis from high E_ ; : maximum 12
; : building from basic floor. enable creating water way.
point to low point.
Ty — determine a path for the water and it should be far enough that the
4 e o s e E ciirec P create a swale that would carry the slope between shp and building 41020 20
& P water base is not higher than %20
5 Jhigh to low shp step 2 2-10 10
6 |By changing slopes 2m
We should create the SHP 2m away
from the corner of the building
3 - 0,
We can determine the water flow mcludlpg e
- ; SHP will be lower then the corner of
based on the contour lines height, i
- 3 the building and the storm water The slope of
direction and terms of the location of et ! 5
E ; wont touch the building because it  |We should place a retaining wall.to swale should be
7 |each other. In site the water is g P - : : Atleast 2m 6%
: N will stop inin SHP and be directed  |avoid erosion. beetwen 2%
flowing up from direction of the 2 i, ¥
s e e the sites of the building. This and 6%
zrea P e situation we will be created by
’ manipulating the contour lines that
the water will go around and get to
the catch basins.
8 grading retaining wall 2 meters %2-%5 5%

Islope
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Cizelge B.2 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin Ontest degerlendirme tablosu.

ikinci Deneysel Calisma - Ontest Yanitlar

ID SORU 1 SORU 2 SORU 3 SORU 4 SORU 5 SORU 6
According to elevation of the earth, ;
9 |the flow is from the upper point to creating swale changmg HEapaite Water' x approximately 2 meters 20% 30%
; creating a swale around the building
the lowest point
10 e ER R g AT S e We have to direct contour line 25 2m 2-10% 5
to the field area
11 |slope grading retaining wall 2 meters 2%- 5% 5
In the existing s1t11a1.101.1 water will Anangmg the topography lines e ——
flow through the building and according to the contour lines and e
12 ) ; : g building borders and create a terrace 2 meters 2 meters %20 slope
damage the building, the right direct the water flow by creating B
drainage should be arranged. slope around the building Y !
13 |according to contour lines from dark green to light green retaining wall 2 meters 2%- 5% 5
I determine it according to slope y
14 direction. by degradeding the flat area
15 |with the contour lines value opposite of the roadway it must be a swale high point %2 or %5 80cm
based on both two buildings entrance
16 |based on grading elevation from high level to low level ke e U 2 meters %5 minimum 20%

elevation data, the problem can be
solved using stormwater channel
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Cizelge B.3 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin sontest degerlendirme tablosu.

ikinci Deneysel Calisma - Sontest Yanitlari

1D SORU 1 SORU 2 SORU 3 SORU 4 SORU 5 SORU 6
1 fhigh to low right and left retaining wall 2 metres %2 - %10 5%
2 |slope shp retaining wall 25 2.Eki ]
" izohips egrilerinin gidis yonu o e T saing g 1 St > Bki 5

belirlenir. o aks water flow directiondir |[“C 0 N SWale fIgh potn RN S e
; " create a swale that would carry the 5. minimum %2
4 ; ;
by looking at the slope direction st ofBTier B b dhuss create a retaining wall 2 st i TS 5
5 [high to low shp retaining wall 2 2.Eki 5
5 6 il By changing slopes to go around the ] s At least 2 5 .
6 |By finding where the slope is highest bulidine By creating a retaining wall - 2% - 10% 3]
We should create the SHP 2m away
from the comer of the building
including 5% of slope, so that the SHP
We can determine the water flow based|will be lower then the corner of the
s g . b s The slope of
on the contour lines height, direction  |building and the storm water wont -
; g o We should place a retaining wall to should be
7 land terms of the location of each other. |touch the building because it will stop ! . 2m 5%
: ; . i ; ; avoid erosion. between 2%
In site the water is flowing up from in in SHP and be directed on the sites 110%
direction of the pavement to the see.  |of the building. This situation we will = o
be created by manipulating the contour
lines that the water will go around and
get to the see.
8 |slope grading retaining wall 2 meters %2-%5 5%
9 Hntdng) et dinen A rUe creating swale creating retain wall 2meters 2%-5% 10%

water flow
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Cizelge B.3 : Ikinci deneysel calismanin sontest degerlendirme tablosu.

ikinci Deneysel Calisma - Sontest Yamitlari

1D SORU 1 SORU 2 SORU 3 SORU 4 SORU 5 SORU 6
We have to determine the countour line
" from the pavement to the buliding by changing it to reduce the erosion 25 ) 210 5
(grey area) and make the flowing water avoid the )
building
11 [slope direction grading- using swales retaining wall 2 meters 2%- 10% 5%
The water flows through the concave |turning the contour lines around the
12 |contour lines,front and left sides building and create slope to direct the |creating retain wall 2 meters 2% %5 10%
through the sea water flow
13 fﬁif;ﬂate the gontins Ts/and placs grading- using swales retaining wall 2 meters 2%- 5% 5
14 Joverall slope direction by degrading retaining wall 2m %2-%5 5%
15 lhigh to low bothes sides of the building grading 15 cm and retaining wall 2 metres %2-%10 | %5-%10
The directi determined and 15 .
. L . . SRS CRSUIITER.AL retaining wall solved the problem that |It should be 2 .
optimal direction from high elevation |cm elevation is reduced from each . . %2 minimum
16 ol levati buildine based on their ent occur due to elevation difference meters from %5 : 5%
o low elevation uilding based on their entrance berwesn-hesere hulliias shie Taiiding |72 maximum

elevation datas
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Cizelge B.4 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin deneyim degerlendirme anket
formu.

DEMOGRAPHIC INFO Al Participant ID

A2 Year of birth

A3  Gender

DIGITAL LITERACY B1 Have you ever used virtual world softwares?

B2 How often do you play video games?

B3 How do you rate your experience with software usage?

THELSE OF SERGI:“;": C1 Itwas easy to learn how to use the virtual world

On-screen guides helped me to learn how to use the

k2 virtual world

c3 I didn't have any controlling problems in the virtual
environment

ca The controlling of the virtual environment was easy
enough

VISUAL D1 The 3-D environment were represented landforms
REPRESENTATION realistic enough
QUALITY D2 The textures in the virtual environment were realistic

enough.

D3 The game-based images engaged me for using the
virtual world

LEARNING MATERIAL Reading the textual information helped me to

Bl understand the content well
Seeing the images and contour maps helped me to

B2 Understand the content well

E3 Seeing the 3-D models helped me to understand the

content well

Experiencing the process in the 3-D virtual
E4 environment helped me to solidify my knowledge

Experiencing in the 3-D virtual environment engaged
me to learn

The virtual environment should be supported with
additional learning materials

E5

E6
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Cizelge B.4 : Ikinci deneysel calismanin deneyim degerlendirme anket formu.

LEARNING TASKS

F1

F2

F3

F4

F5

F6

Tasks were engaged me for learning.
Tasks were coherent enough, i didn't distracted
Tasks were confusing, i need more instructions in tasks

Tasks were restricting, i prefer more open-ended tasks

Tasks were time restricting, i prefer to spend more time
in tasks

Tasks were entertaining to achieve, i enjoyed to be
assisted by such tasks

THE OVERALL STUDY
EVALUATION

G1

G2

G3

G4

Experiencing in the 3-D virtual environment engaged
me to learn

Overall, how much are you satisfied with the study?

I would like to use virtual worlds for educational
purposes in the future

Would you recommend this learning experience to any
landscape architecture student?

SUGGESTIONS

H2

H3

H4

Tell us about your experience with this study
This study has some positive aspects, like...

This study has some negative aspects, like...

What could be done to improve your learning
experience?
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarini gdsteren tablo.

ikinci Deneysel Calisma - Deneyim Degerlendirme Anketi Yanitlar:

How do you rate your
ID Gender Year of birth| Have you ever used virtual world softwares? |How often do vou play video games?| experience with software
usage?
1 Female 20.12.1994 Not anytime Once a month 3
2 Female 5.5.1990 I didn't use but 1 watched while someone using it Eveytime when 1 find free time 3
3 Female 23.11.1988 Not anytime T didn't use but 1 watched while 5
didn't om%or%e uqntchhltd hil
4 Male 24.10.1988 A few times (2+4) ! didn use but 1 watehed while 6
someone using it
5 Female 12.6.1992 A few times (2+) Once a week 4
6 Female 16.11.1986 A few times (2+) Once a day 4
7 Female 6.12.1991 Not anytime Not anytime 4
8 Female 18.7.1995 Not anytime T didn't use but 1 W?whéd while 4
someone using it
9 Female 6.1.1990 Not anytime Eveytime when 1 find free time 5
10 Female 13.3.1994 Not anytime Not anytime 1
1 Femsle 14121902 A fow times (2+4) T didnt use but 1 watched while |
someone using it
12 Female 20.7.1992 I didn't use but i watched while someone using it L didn't use but 1 watched while 4
Th b e
13 Female 20.2.1991 A few times (24) ! 4
soleone usine it
14 Female 2.6.1991 I didn't uge but i watched while someone using it Not anytime 4
15 Female 20.5.1993 Not anytime [ didn't use but 1 W?wh?d while 7
someone using it
16 Female 2.1.1992 I didn't use but i watched while someone using it Not anytime 4
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarimi gdsteren

tablo.
7 6 5 4 3 2 1
DIGITAL Have you ever used virtual world
LITERACY | B! softwares?| O | O [ O [ 8 O] 4T
B2 How often do you play video 2 0 1 1 2 7 4
games?
B3 How do you rate your experience 1 1 ’ 8 3 0 2

with software usage?

THE USE OF c1 On-screen guides helped me to
SERIOUS GAME learn how to use the virtual world

c2 It took too much time t(_) learn how 0 0 ’ ’ 1 3 9
to use the virtual world

I had some problems while

C3 . 0 0 1 0 2 4 10

controlling my avatar*
ca I was totally lost in the virtual 0 1 0 0 0 6 10

world

VISUAL The 3-D environment were
REPRESENTATION | P! represented landforms realistic | °© [ & | > | 4 | O[O | O

QUALITY ~ a8

D2 | prefer more realistic visuals | 4 1 3 8 1 1 4
D3 The game-ba_sed images engaged 5 4 3 4 0 1 0

me for using the virtual world

LEARNING Reading the textual information
MATERIAL | g1 helped me to understandthe | 8 | 4 | 2 | 2 | 1 | 0 | 0

content well

Seeing the images and contour
E2 | maps helped me to understand the [ 7 6 3 0 1 0 0
content well

Seeing the 3-D models helped me

E3 to understand the content well

10 2 5 0 0 0 0

Experiencing the process in the 3-D
E4 virtual environment helped meto | 8 7 1 1 0 0 0
solidify my knowledge

Experiencing in the 3-D virtual

ES environment engaged me to learn

The virtual environment should be
E6 | supported with additional learning | 1 7 3 2 0 2 2
materials
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarii gdsteren

tablo.
LEARNING TASKS F1 Tasks were engaged me_for 8 4 5 0 0 0 0
learning.
Tasks were coherent enough, i
F2 didn't distracted o 3 4 3 0 ! 0
Tasks were confusing, i need more
F3 instructions in tasks 0 3 2 0 3 6 3
F4 Tasks were restricting, i prefer 0 3 ’ ’ 3 2 5
more open-ended tasks
5 Tasks were time restricting, i prefer ) 3 0 1 9 5 4

to spend more time in tasks

Tasks were entertaining to achieve,

F6 i enjoyed to be assisted by such [ 7 8 8 4 0 0 0

tasks

THE OVERALL Experiencing in the 3-D virtual
STUDY | & | environment engaged me to learn 3 6 2 2 ! 0 ! !

EVARER “N Overall, how much are you

G2 satisfied with the study? | © | ° | 2 [ 3| O | 0| ©
I would like to use virtual worlds

G3 for educational purposes in the | 11 4 2 0 0 0 0
future
Would you recommend this

G4 learning experience toany | 7 3 0 2 0 0 1

landscape architecture student?
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarimi gdsteren

tablo.
ID SORULAR YANITLAR
Tell us about your It really helped me to understand the main idea of
experience with this study |grading.
This study has some Since | am a visual learner, it was very useful to
positive aspects, like... exercise the grading in 3d world.
1 | This study has some
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning
experience?
Tell us about your
experience with this study
This study has some
positive aspects, like...
2 .
This s.tudy has some komutu oldukga goérme hizi biraz yavas.
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning
experience?
Tell us about your i think that this game is more easy way to understand
; . . this subject rather than the presentation that was
experience with this study
presented on the course.
This study has some secgnekler uzerinden a_n_latma_si konu_ya dahil o_Im_a_mizi
positive aspects, like sagliyor bu nedenle katilimci bir anlatim oluyor ilgiyi
3 ’ konunun ustunde tutuyor o anlamda iyi
This study has some biraz daha gelistirilebilir su aksinin bitmis halinin nasil
negative aspects, like... olacagini gormek gibi
What could be done to d o . L .
. ; aha da gelistirilebilir yani yaptigimiz seyin son urununu
improve your learning K qibi
experience? gormek g
| experienced several bugs while using the software.
The task order messed up. The land model showed
differently. Some of the tasks were missing. My laptop
Tell us about your (model: macbook pro retina late 2012, using windows 7
experience with this study |on bootcamp). But it is a promising method to bring
more knowledge to the students. | think the learning
process was quite fast and engaging in contrast to most
4 lectures.

This study has some
positive aspects, like...

This study engages with the student on a personal
level, i find it very promising. In order to complete a
task, the player is required to complete the former,
which makes sure the knowledge is being used.

This study has some
negative aspects, like...

It lacks the warmth and physical engagement we get in
the real world, which registers knowledge and
experience into our memories. Needs more connection
with the landscape engineering subject
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarii gdsteren

tablo.

What could be done to
improve your learning
experience?

Each task must be more detailed. Adding more
information to the tasks should improve it. Every task
should also involve drawing. Clicking a button to create
a swale high point, or create a retaining wall, does not
hit the "button" quite well. While for making decisions it
is well suited, to develop a landscape the student
should engage more and invest more time in. In each
task students could also draw or model the land by
themselves, and simulate the water running off each
time, gradually correcting their errors, they would reach
the right answer. The game should be more challenging
and the participant should feel the entitlement of
accomplishing a task. Tasks certainly need more
information, an intro for each task and maybe a video at
the beginning of each task could improve the game. Of
course the bugs have to go away.

Tell us about your
experience with this study

interesting

This study has some
positive aspects, like...

to understand how topographia

This study has some
negative aspects, like...

only one charecter to chose. a blond girl pls :D

What could be done to
improve your learning
experience?

more options to solve the slop problem

Tell us about your
experience with this study

It was entertaining and teaching.

This study has some
positive aspects, like...

Helping me to understand the course.

This study has some
negative aspects, like...

I may still have difficulties drawing in 2-D.

What could be done to
improve your learning
experience?

It can have 2-D drawing also when we complete the
tasks.

Tell us about your
experience with this study

| really do appreciate that | could had such repeat of
information before the exam. It was really useful, make
fun and clear the unsure informations.

This study has some
positive aspects, like...

| talk above

This study has some
negative aspects, like...

Definitely not.

What could be done to
improve your learning
experience?

Just removal the little mistakes.

Tell us about your
experience with this study

it helped me to think more realistic

This study has some
positive aspects, like...

it helped me to think more realistic

This study has some
negative aspects, like...

it was too hard to control th avatar

What could be done to
improve your learning
experience?

better avatars
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarimi gdsteren

tablo.

Tell us about your
experience with this study

enjoyful and instructive

This study has some
positive aspects, like...

this study is very helpfull to learn technical methods,
seeing and solving the problem of drainage

This study has some
negative aspects, like...

no negative aspects

What could be done to
improve your learning
experience?

some planting and other lanscape elements

Tell us about your
experience with this study

i enjoy with that

This study has some
positive aspects, like...

improving visual perception

10 [Thi
This s_tudy has some not enough open for understanding
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning site plan
experience?
i known the informations but i just confused about its
Tell us about your g .
) : ; process. after the game i learn the steps. But now i can
experience with this study fi .
igure it out the process step by step
we can see the land by 3d world. Sometimes, contour
This study has some lines confused our mind but after this game it is very
positive aspects, like... clear in my mind. colours are also great for helping me
to understand
This study has some
negative aspects, like...

1 Grafik agisindan bayagi basarili fakat en basta alani
goOstermesi alani kavramamiz agisindan daha iyi
olabilirdi. Swale high point sorusunda noktalarin oldugu
yerlerin uzakliklar bildirilirse daha iyi olur ciinki o

What could be done to acidan uzakliklar kavrayamiyoruz ve arada 2 metre

improve your learning olmasi da énemli bi durum bunun bildirilmesi oyun

experience? acisindan iyi bi gelisme olur. oran oranti kullanarak
buldugumuz ilk sonug ardindan diger sorularin da ayni
olmasi fazla tekrarlamamiza yol agiyor oran oranti
bulmak yerine ilk soru sonrasinda kontur yiksekligi
verilip olmasi gereken kontur yiksekligi sorulabilir.
I quite like the game but a little bit distracted from the
information ballons all the time. The game might be not

Tell us about your . g

experience with this study only teachmg but also giving fun, thats why you can
hide some little funfull suffs ( not for teaching purposes)

1 like collecting coins.

This study has some
positive aspects, like...

It makes you imagine what you do in your plan in the
3D environment and by this dimension change you can
see the real problem easily.

This study has some
negative aspects, like...

Giving the i basic informations at the beginning about
the elevation of the contour lines for example.
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Cizelge B.5 (devam) : ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarii gdsteren

tablo.

What could be done to

For my opinion the graphics of the game were quite
fine, the tasks and the knowledges at the right side
could be less because at some point they can distract
you and they give too much information for you to think
about it. It must be challenging but with these all
information you don't feel like challanged. A little more
information should be given at the beginning not in the
middle of the game that much. For example the level

12 gp;?i\;zggr learning change for per contour line wasn't given. Different
P ' solving styles could be adapted into the game too. That
could increase the creativity against a problem. you can
add another neighboorhoods with different situations
and different tasks. And maybe the moving the tasks
thing couldn't be done with the yellow exclamation but
manuel. we can play with the topography and the
buildings manually.
Tell us about your I
experience with this study very well. | leraned easily with 3d model
This study has some Seeing the are in 3d helps me to understand and solve
positive aspects, like... the area
13 | This study Hdgisome has not negative aspect:))
negative aspects, like... 9 pEer
What could be done to
improve your learning planting, pavement materials, urban furnitures
experience?
Tell us about your - |
experience with this study It was really funny to learn in this way!
This study has some | can easily undarstand the relation between 2d and 3d.
positive aspects, like... It was really beneficial and understandable.
14 | This study has some
negative aspects, like...
What could be done to
improve your learning
experience?
Tell us about your it is very useful to learning and understanding clearly
experience with this study |the subject and more enjoyable.
This study has some it provides thinking 3 D and making easy to understand
positive aspects, like... the site.
15

This study has some
negative aspects, like...

there was some lack of information about the values
like swale high point and the directions.

What could be done to
improve your learning
experience?

it must be develop the aspect of information and quite
speed.
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Cizelge B.5 : Ikinci deneysel ¢alismanin anket formu yanitlarin1 gdsteren tablo.

16

Tell us about your
experience with this study

Using 3D program to solve the problem based on for
this study to manage the stormwater is so significant
issue and more understandable. In the landscape
projects this method should be applied so students can
learn easily how the problem can solve and perceiving
the landscape in 3D way, their knowledge will develope.
According to me, while | was using this 3D program |
perceived the issue easily and supporting tools helped
me about progress. When we compare two learning
methods that are drawing on the paper and using 3D
video game , the second one (3D video game) is the
most effective perceptive and instructive method.

This study has some
positive aspects, like...

As | mentioned before the aim of the study is to teach
and help to solve the problem using 3D software
method, so it will be beneficial for students to learn
easily and perceive the environment. It is so successful
study, and the study helped me to understand and
solidify the issue when | compared this method with
draw the paper and try to solve the problem, 3D
experimental study is the best way. It can be used for
all landscape design projects. Time is so important
thing for our design projects based on the process, so
this 3D game method help us and learn at the earliest.
Perception is the most significant thing and 3D study
method is the best way during the learning process.

This study has some
negative aspects, like...

This study is so successful an it has not any negative
aspect.

What could be done to
improve your learning
experience?

| don't understand software programs much more. But
the visuality is not so important. The importanat thing is
the program or video game should have an aim and
help us considering all supporting materials, notices as
a result this project provides all of these things. And |
considered that it is the start, | am sure about it will be
developed. It will be beneficial in many areas based on
landscape applications. Stormwater management is an
important issue, and this study area can be enlarged
with all management methods.
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Sekil C.1 : Ugiincii deneysel ¢alismanin uygulanmasina iliskin fotograflar ve ekran goriintiileri.
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EXPOT:

EAe ww

QUESTIONS

1- Give the missing elevations (X1, X2 and X3) and find the
interval of contours

2- Conmplete the broken contours in the given blank areas
by considering the elevations.

3- Draw the topogrophy sections between AA’, BB’ CC’ and
DD’ on the answer sheet

4- Calculate the percentages of slopes (AA’, BB’, CC' ond
DD") and define the shapes of slopes.

S- ldentify the signiture landforns on the paper.

Sekil C.2 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ilk oturumuna iliskin 6ntest soru kagidi.
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\ I'\ QUESTIONS
N
: 1- Give the missing elevations (X1, X2 and X3) and find the

\,
W interval of contours

|
|
e e e e SRS
2~ Complete the broken contours in the given blonk areas
by considering the elevations.
3- Draw the topography sections between AA’, BB, CC’ and
DD’ on the answer sheet
4- Calculate the percentages of slopes (AA’, BB’, CC' ond
DD and define the shapes of slopes
S- ldentify the signiture landforns on the paper.
e : —

Sekil C.3 : Ugiincii deneysel ¢alismanm ilk oturumuna iliskin sontest soru kagids.

EXPO{Z™
el
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Cizelge C.1 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ilk oturumuna iliskin ontest degerlendirme tablosu.

Uciincii Deneysel Calhiyma - Oturum 1 - Ontest Yanitlar

Katlg(‘)mc' 1|3 |s|u|luz|B|ue|is|w|17|1s8|19|20]21]22]|23]24|25 26|27 |20]30]32]33 %‘::‘:l‘fl'::'
Sorul | 4| a|lolalalolalolalalolalalalalalalalolalalalal]a 3,17
Soruz | 4 [ 4ol alalol2falal2al2lalalalol2]alalololaslolola 2,5
sorud | 4 (ol oflolaslolofalalololololololololalolololo]ol]o 0,83
Ssorud | 33| 3]s 3ol alalslisloluslaslasls]lslzlslalz]z]as]3]3 2,56
Sorus |10 s | ofw|[wlolw|s|w]s|s[wlw|lwliwololwlw]liw|ls|w|lw]w]:s 75
sorué | 1ol ofw|[wlols|wolols|s]w|liwolw|liwololwliw]iw|lio]s]io]i]io 75
soru7 |0 s{ols[sols{s|ols|olols|s]s|ols|lw]lols]|s]|s]s]s 3,9
Sorus8 |10 o olw|lolo]ls[ololwlololw|[w]s]olwlw]o|w|lw]w]|in]iw 5,42
sorud9 | oflofoflofwlololo|ls|olwlw]lolololololololo|lo]w]ol]oio 2,29
Soru10 | o [ o[ ofofwlolofololololw|lo|lololololololol|loliw]ol]io 1,67
Sorutl | ool ololslolo{olololololoflolololololoflolo]mw]|ol]io 1,04
soru1z | o [ofofofololofolololololo|lololololololo|lolw]ol]oio 0,83
sorud | o [ o[ of of o fras| o o [125]12s] o [125)u25)125] o | o [125)125] o [12s|i2s] 25 o | 25 0,73
Sorutd | ool olololololololololololiaslolololololo]lo]lolol]o 0,05
T;E:lal:" ss| 31| 3| 45|65 |13 34|31 3134|2251 47| 49|37 9|47 56]|25]|38]|42]|85]|42] 84 40,05
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Cizelge C.2 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ilk oturumuna iliskin sontest degerlendirme tablosu.

Uciincii Deneysel Calisma - Oturum 1 - Sontest Yamtlar:

Kﬂt;;(‘)m“ 13 s 2|34 15|w|17]|18|19]20 212223 24]25]26(27]|29]30](32]33 %‘;:‘:ilt‘:‘
Sorul 6 0 [§} 6 6 3 6 0 0 6 0 0 0 [§} 6 [§} 3 6 6 6 6 0 6 0 5
Soru 2 6 6 3 6 3 6 6 0 6 3 0 [§) 6 6 6 3 6 [ [ 6 ) 6 ) 5
Soru 3 3 .51 L5 3 3 151 1,51 1.5 3 151 1,51 1.5 3 151151151 15)15])1.5 3 1,51 1.5 3 1.5 1,94
Soru 4 10 5 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 9,79
Soru s 10 5 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 9,38
Soru 6 10 5 10 10 10 10 10 10 10 10 5 0 10 10 10 10 5 10 10 10 10 10 10 10 8.96
Soru 7 5 5 10 10 10 10 10 10 10 10 10 0 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 9,17
Soru 8 5 0 5 0 10 10 10 0 10 10 10 0 10 5 5 10 10 10 0 10 10 5 10 10 6,88
Soru 9 5 0 5 0 10 10 10 0 10 10 10 0 10 5 10 10 10 0 10 10 5 10 10 6,88
Soru 10 0 0 5 0 10 10 10 0 10 10 10 0 10 5 5 10 10 10 0 10 10 5 10 10 6,67
Soru 11 0 0 5 0 10 0 10 0 10 10 10 0 10 5 5 10 10 10 0 10 10 5 10 10 6,25
Soru 12 0 0 2.5 0 2511251 0 0 0 1,251 1,25 © 0 2.5 0 12511251 0 0 1,25 1,251 1,25] 25 25 0,94
Soru 13 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2511,.25 0,16
T;E:lal:n 60 34 76 52 98 79 9% 48 83 95 87 12 95 76 74 95 84 9% 54 9% 95 75 | 100 97 76,99
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EXP02:"
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LY .- 411 4 N 4
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5 [scaLE= 11500 SCALE= 1500 |
21.00m FFE = 41400 m. i==510850m
METHOD = CUT AND FiLL METHOD = CUT METHOD = FiLL
SECTIONAA ] [SECTIONEBB [secTionce
VOLUME [VoLume 1 [voLome '
CALCULATION CALCULATION |caLcuLATION |

Sekil C.4 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ikinci oturumuna iliskin dntest soru kagid.
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Sekil C.5 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ikinci oturumuna iliskin sontest soru kagidu.
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Cizelge C.3 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ikinci oturumuna iliskin dntest degerlendirme tablosu.

ﬁgﬁncﬁ Deneysel Calisma - Oturum 2 - Ontest Yanitlar

Ka;":)mc' 23 |a|s|e6|7|olw|nz|B|al6]|17|18]19]20(21]22|23|24]|25]|26|28]20]|30]31]32]33 (]))'; t::il'::
Soru 1l 0 1251251 0 1251 0 25125 5 125125) 0 1125]125]25]) 0 01251251251 0 125125]125] 0 0 0125 1,77
soru2z | 5 |2s|2s|2s| s s|asls|s|s|slas|s|s|s|s|s|s]|slaslo]ls|s]as|s|s]s]s 4,38
Soru 3 5 10 0 10 5 5 ) 10 | 10 0 5 5 5 5 10 5 5 5 5 ) 0 10 | 10 5 5 5 5 10 5,83
Soru 4 5 0 0 0 10 0 0 10 0 0 0 0 0 0 0 0 10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 1,67
Sorus | 5| oo wloflolw|ololololololoflolw|lololo[olololoflolo|o|w]| w6
Soru 6 0 1251251 0 1251 0250125 5 125125) 0 1125]125]25]) 0 0 125125]25] 0 0 125]25] 0 0 0125 1,67
Soru 7 5125125 5 5 5125 5 5 5 51251 5 5 5 ) 5 5 5 5 0 5 5125] 5 5 | 251 5 4,38
Sorus | s|wo|ls]s|{slolsfw|ls]olslols|s|w]ls|s|s]ols|olw|w|lwo]ls]s|s]w] s
Soru 9 10 0 0 0 10 0 0 10 0 0 0 0 0 0 0 0 10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 1,67
Soru 10 01251 0 0 1251 0 1251251 5 125125) 0 125]125]25] 0 01251 0]25] 0 0 125]25] 0 0 0125 1,56
Soru1l | sfaslols|s|slasls|s|s|slols]|s|{s|s|s|s|s|slols]|s|s]s]s5]/zs]s 4,38
Soru 12 5 10 0 10 5) 0 5 10 5 0 5 0 10 0 10 0 5 5 0 10 0 10 | 10 0 5 0 i 10 4,58
Soru 13 0 0 0 0 5 0 0 0 10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 1,04
Toplam

Piom 50| 45| 15138 731 20| 30| 83| 60] 23| 38| 10| 431 33| 53125160 38| 25| 40 0 48 | 531 33| 30| 25| 25| 93 39,79
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Cizelge C.4 : Ugiincii deneysel ¢alismanin ikinci oturumuna iliskin sontest degerlendirme tablosu.

I"Jg:l'incl'i Deneysel Calisma - Oturum 2 - Sontest Yanitlar:

Kat&l:)mc' 234567910123 14|16]|17|18]19]|20[21]22(23]24]|25]|26|28|29|30]31]32]33 ?)retga:ill:f
Soru 1 251 5125 5125 5 5 5 5 5 51251 5 5 51251 0 5 5 5 5 5 5 5125| 0 5 S5 4,17
soru2 | s|2s|s|s|sls|s|s|s|s|slas|s|s|s]|s|s|s|s|s|ss]s|s|s]zs|s]s 4,79
Soru 3 5 10 5 5 5 5 101101 10| 10| 10 5 101 10| 10 5 5 10| 10 | 10 5 10 | 10 5 5 10| 10| 10 8,33
Soru 4 0 10101101010 10| 10| 10 ] 10 0 0 10 S 5 10 5 0 101101 10 10| 10 5 S 0 10 | 10 7,29
Sorus | o] s]|wo|lw|o|w|lw|w|lw|olofs]|s|s]w|[s]olw|w]w|[w|w|[s]|s]of|w]lw| e
soru6 | s|s|s|s|s|slas|s|as|s|s|as|s]s|s]as|lols]|s|s|s|s]s|s|as]ofs]s 4,06
soru7 | s|as|s|s|s{s|s|s|s|s|slas{s]s|s]s|s|s|s|s|s[s]s|s[s]s|]s]s 4,9
Soru 8 5 10 S 5 5 5i 101101 10| 10| 10 5 101 10| 10 5 5} 10| 10| 10 5 10 | 10 5 5 5 10 | 10 8,13
Sorud9 [10]o]w]|o|w|w|w|w|w|lw|olofw]w|[o]w|s]o|lw|w|w|w|w]s|s]o|w]w| 72
Ssoru10 | s|s|s|s|sls|sls|s|s{s|s[s]s|s]s|olas|las|s|s|s]s]s[as]ofs]s 4,27
sorutl | s |2s|s|s|s|s|ss|s|s|slas|s|s|{s]|s|s|s|s|s|s|s]s|s|s]s5|s5]s 4,9
Soru 12 5 10 5 5 5 5 101101 10| 10| 10 5 101 10| 10 5 ) 10| 10| 10 5 10| 10 5 ) 5 10 ] 10 8,13
Soru 13 0 0 0 0 10 5 101101 10| 10 0 0 10 ] 10 5 10 5 0 ) 10110110 10| 10 5 0 10 | 10 7,29
Toplam

Pian 53] 73| 68| 65|83 70)]| 98 |100]| 98 |100| 60 | 33| 95| 90| 75| 80| 50| 58| 93 |100]| 8 |100]|100| 70 | 58 | 33 | 100] 100 80,21
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PARTICIPANT ID L’

Sekil C.6 : Ugiincii deneysel ¢alismanin iigiincii oturumuna iliskin 6ntest soru kagidi.
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EXPO3:"
L]

|PARTICIPANT I

Sekil C.7 : Ugiincii deneysel ¢alismanin iigiincii oturumuna iliskin sontest soru kagidi.
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Cizelge C.5 : Ugiincii deneysel ¢alismanin iigiincii oturumuna iliskin dntest degerlendirme tablosu.

Ugtincii Deneysel Calisma - Oturum 3 - Ontest Yanitlar

Katl:::)m“ 2|s|e| 79|10l |12|3|1s|17|18]19|21]22(23]2426]2728]29]|30]31]33]| Ortalama Degerler
Sorul 0 0 0 5 0 S 5 0 0 0 0 5 5 0 5 0 5 0 0 0 0 5 0 0 1,67
Soru 2 0 0 10 ] 10| 10 0 10110} 10| 10 ) 10 0 101 10 0 10 0 0 0 10 0 10 0 0 5,42
Soru3 0 0 10 0 10 0 101 10 | 10| 10 0 0 10 1 10 0 10 0 0 0 0 0 10 0 0 4,17
Soru 4 5 0 5 5 5 0 5 0 0 5 ) 0 5 5 0 5 0 0 0 0 5 5 5 0 2,71
Soru 5 5 0 5 5 0 0 0 5 ) 5 5 5 |25] 5 0 0 0 0 5 5 0 0 2,6
Soru 6 0 0 10 ] 10 0 0 0 5 0 10 | 10 0 101 10 0 10 0 0 0 0 10 ] 10 0 0 3,96
Soru 7 251 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 5 0 0 0 5 5 0 0 0 0 5 5 0 1,35
Soru 8 0 0 5 5 0 0 10 0 0 0 0 5 5 10 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0 1,88
Soru 9 0 0 10 5 0 0 0 0 0 0 0 5 S 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1,25
Soru 10 0 0 0]175] 0 0 0 15 0 0 175]175175] 0 0 0 0 0 0 0 15 0 0 0 2,5
Sorull 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Soru 12 0 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 10 0 0 0 0 0 0 0 5 0 0 0 0,83
T;zl;:n 13/ 0 eo|s53|25| 5 40|50 20[40]38]|33]73[55]|75|45|10[ 0] 0]15]40|s0]10]0 28,33
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Cizelge C.6 : Ugiincii deneysel ¢alismanin iigiincii oturumuna iliskin sontest degerlendirme tablosu.

I"J(;l'incii Deneysel Calisma - Oturum 3 - Sontest Yanitlan

Ka";(‘)"'“ 2|s|e| 79|l |z|31s|17|18]19|21]22]23]24]|26]|27]|28(29]30]31]33] Ortalama Degerler
Sorul 0 0 0 0 ) 5 5 ) 5 5 5 5 %) 5 5 5 5 5 0 5 0 0 0 5 3,33
Soru?2 op1010j1010f101010y10 1010101010101 10)10110)10) 10 10| 10} 10| 10 10
Soru3 0101010101010 10y10 1010101010101 10)10110)10) 1010|107} 10| 10 10
Soru 4 5 5125| 0 5 ) 5125 5 5 5 5 5 5 5 5 5 %) 5 5 S B 5 5 4,58
Soru 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5125 4,9
Soru 6 0 10 | 10 5 101010101010} 10 10| 10 ] 10 0 101 10| 10 0 10 1 10| 10 0 0 7,71
Soru 7 0 0125] 0 0 5 5 5 0 D 5 5 5 5 5 0 5 5 0 5 0 5 0 5 3,02
Soru 8 5 5 5 5 101 10| 10| 10| 10| 10 5 1010 10} 10| 10} 10 ] 10 5 10 5 5 5 5 7,92
Soru 9 5 0 5 5 5 10 5 10 ] 10| 10 5 10 1 10 5 5 5 10 | 10 0 5 5 5 0 5 6,04
Soru 10 0 0 15115015 151515151 1515|7515 15 0 151751 15 0175175175 0 0 9,69
Sorull 01251 0O 0125 0 0 125]125125125]125]125| 0 0 0 125]125] 0 0 0 0 0 5 1,25
Soru 12 5 10 5 5 5 10 > 101 10 ] 10 5 5 5 5 0 5 10 | 10 0 0 5 5 0 10 5,83
TIO’E:‘I:H 45| 58| 70| 60| 83| 95| 85| 95| 93| 98| 83| 85193815518 ]9 )|98|35|]73|]63| 68| 35| 63 74,27
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Cizelge C.7 (devam) : Uglincli deneysel ¢alismanin anket formu.

DEMOGRAPHIC INFO

Al

A2

A3

Participant 1D
Year of birth

Gender

DIGITAL LITERACY

Bl

B2

B3

Have you ever used virtual world softwares?
How often do you play video games?

How do you rate your experience with software usage?

THE USE OF SERIOUS
GAME

C1

C2

C3

C4

It was easy to learn how to use the virtual world

On-screen guides helped me to learn how to use the
virtual world

I didn't have any controlling problems in the virtual
environment

The controlling of the virtual environment was easy
enough

VISUAL
REPRESENTATION
QUALITY

D1

D2

D3

The 3-D environment were represented landforms
realistic enough

The textures in the virtual environment were realistic
enough.

The game-based images engaged me for using the
virtual world

LEARNING MATERIAL

El

E2

E3

E4

ES5

E6

E7

ES8

E9

Working on both printed** and digital media has
positive effects on my learning

How connected did you feel to the printed materials**
and instructions in the course

How connected did you feel to the printed materials**
and the 3D virtual environment?

Experiencing the process in the 3-D virtual
environment helped me to conceive complicated
concepts in an easy way

Experiencing the process in the 3-D virtual
environment helped me to solidify my knowledge

The learning materials in the virtual learning
environment are sufficient.

What percentage of each learning material did you
interact with? [Textual information]

What percentage of each learning material did you
interact with? [Images and visual material]

What percentage of each learning material did you
interact with? [3D models]
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Cizelge C.7 : Uglincii deneysel galismanin anket formu.

LEARNING MATERIAL

E10

Ell

E12

E13

El4

How important were the following materials to your
learning experience? [Textual information]

How important were the following materials to your
learning experience? [Images and visual material]

How important were the following materials to your
learning experience? [3D models]

How important were the following materials to your
learning experience? [Walking freely in the virtual
learning environment]

Walking freely in the 3D virtual environment has
important role on my learning experience.

LEARNING TASKS

F1

F2

F3

F4

F5

F6

Learning scenarios were useful to understand the whole
process

The instructions (tasks) helped me to construct my
knowledge in a systematic way.

Tasks were engaged me for learning.

Tasks were coherent enough, i didn't distracted

Tasks were clear, i didn't need more instructions in
tasks

Tasks were entertaining to achieve, i enjoyed to be
assisted by such tasks

THE OVERALL STUDY
EVALUATION

G1

G2

G3

G4

Experiencing in the 3-D virtual environment engaged
me to learn

Overall, how much are you satisfied with the study?

I would like to use virtual worlds for educational
purposes in the future

Would you recommend this learning experience to any
landscape architecture student?

SUGGESTIONS

H1

H2

H3

H4

Tell us about your experience with this study
This study has some positive aspects, like...

This study has some negative aspects, like...

What could be done to improve your learning
experience?
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Cizelge C.8 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablosu.
7 6 5 4 3 2

LI?':ECEQIZQI\; B1 Have you ever used virst(L)J?tIWv;?gg 0 0 9 5 L . .

B2 | How often do you play video games?| 0 0 1 1 1 4 6

B3 | otwareusage © | 1| 1|2 8|40

SERT(;'ESU(?E\ ISE c1 It was easy to learn hc\)/\?:ttuoalu\s/\?otrrllg 2 3 3 5 5 ! 0
c2 | O o e heviruatworid 2 [ S [ 3 [ 2 [ 1] 0|0

c3 The controlling of the virtual 1 2 3 5 5 7 q

environment was easy enough

I didn't have any controlling problems

c4 in the virtual environment

VISUAL The 3-D environment were
REPRESENTATION| D1 represented landforms realistic| 2 7 2 1 1 0
QUALITY enough

D2 _ The textures in _the virtual 1 4 5 5 1 0
environment were realistic enough.

The game-based images engaged me

D3 for using the virtual world 2 & 2 . 1 g g
LEARNING Working on both printed** and
MATERIAL| E1 | digital media has positive effects on| 6 4 0 1 2 0 0

my learning

How connected did you feel to the
E2 | printed materials** and instructions| 2 7 2 2 0 0
in the course

How connected did you feel to the
E3 |printed materials** and the 3D virtual| 2 3 5 2 1 0
environment?

Experiencing the process in the 3-D
virtual environment helped me to
conceive complicated concepts in an
easy way

E4
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Cizelge C.8 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme
tablosu.

Experiencing the process in the 3-D
E5 virtual environment helped me to| 6 4 2 0 1 0 0
solidify my knowledge

The learning materials in the virtual

E7 learning environment are sufficient.

What percentage of each learning
E8 material did you interact with?| 4 1 4 2 1 1 0
[Textual information]

What percentage of each learning
E9 material did you interact with?| 3 8 0 1 1 0 0
[Images and visual material]

What percentage of each learning
E10| material did you interact with? [3D| 6 4 2 1 0 0 0
models]

How important were the following
E11 |materials to your learning experience?| 7 1 1 3 1 0
[Textual information]

How important were the following
E12 |materials to your learning experience?| 5 5 1 2 0 0
[Images and visual material]

How important were the following
E13 |materials to your learning experience?| 6 4 1 2 0 0
[3D models]

Walking freely in the 3D virtual
El14 environment has important role on| 5 5 1 1 1 0
my learning experience.

LEARNING TASKS Learning scenarios were useful to
F1
understand the whole process

The instructions (tasks) helped me to
F2 construct my knowledge ina| 6 3 1 2 1 0
systematic way.

F3 | Tasks were engaged me for learning.| 6 3 1 3 0 0

Tasks were coherent enough,

F4 i didn'tdistracted 2 | S [ 2| 2| P[00

5 Tasks were clear_, i dldn_t nee_d more| | 4 5 2 0 1 0
instructions in tasks

6 Tasks were entertaining to achieve, i 4 5 0 2 2 0 0

enjoyed to be assisted by such tasks
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Cizelge C.8 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablosu.
THE OVERALL Experiencing in the 3-D virtual
STUDY Gl environment engaged me to learn 7 2 2 L g L L
EVALUATION
Overall, how much are you satisfied
G2 with the study? 5 e e L L g g
G3 I would Il_ke to use wrtugl worlds for 7 2 1 3 0 0 0
educational purposes in the future
Would you recommend this learning
G4 experience to any landscape| 8 3 0 2 0 0 0
architecture student?
ID SORULAR YANITLAR
Tell us about your experience with | It was nice to observe subject such as landsape forms , drainage
this study principles in the 3D world.
This study has some positive It made it easier my learning process . Also , it was close to
aspects, like... reality.
. . The learning effect is decreasing with many people. The order of
9 |This stud}/ NEERe negatiyg tasks in the game are mixed at times . The grapichs could be
aspects, like... better
Solution must be found to the number of people and their
What could be done to improve interaction. Tasks order could be more clear. ( e.g. we completed
your learning experience? task 1, sometimes it passes directly to task 3). The grapichs
could be better.
Tell us about your experience with .
this study I can see and read the topography easily
This study has some positive Teaching me the landscape more realistic. To show what we
aspects, like... changed in the topography lead me to understand better.
10 - -
This study has some negative No negative aspects
aspects, like...
. The part of program in which it is said what we have to do and
V\ézitlggﬁr:?nbeeiogﬁi;?]égpmve how we can do it can be developed. It was fast and almost short. It
y g exp ’ can give a little bit details.
Te_II us about your experience with It is very entertaining and informative
this study
This study has some positive We can see and prove land forms. And it is very useful to
1 aspects, like... understand course.
This study has some negative nothing
aspects, like...
What coult_j be done_to improve More exercise
your learning experience?
Tell us about your experience with | I really enjoyed and also informations that i learned got clear with
this study this study
This study has some positive Embodying your informations
13 aspects, like...

This study has some negative
aspects, like...

I did not experience negative aspects.

What could be done to improve
your learning experience?

Some documents might be given paralel to flowing of game .It
can provide more effective learning.
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Cizelge C.8 (devam) : Ugiincii deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme

tablosu.

17

Tell us about your experience with
this study

Solving the same paper again and again it helps us to find the
correct and we can able to understand the topography and thinking
3d

This study has some positive
aspects, like...

Help me succeed in grading

This study has some negative
aspects, like...

Some parts were to long and sometimes 1 confused to what 1 am
doing now

What could be done to improve
your learning experience?

Maybe more examples or homeworks

18

Tell us about your experience with
this study

This was a good study to understand a topography.

This study has some positive
aspects, like...

It helped me to make a connection between Real topography
looking and izohips

This study has some negative
aspects, like...

There is a general problem in game i recognized, the line of tasks
mixes.

What could be done to improve
your learning experience?

It was a best way to improve our learnin experience. may be, it
could allow us to make more things

19

Tell us about your experience with
this study

I actually couldn't engage properly with interactive games.

This study has some positive
aspects, like...

for someone who are not able to imagine the landforms in their
mind,can see it in the game

This study has some negative
aspects, like...

I could not find the near or the exact answers in the game and
could not move properly and stucked at some specific points of
game

What could be done to improve
your learning experience?

maybe not just quizzes in the class time, also with homework 1
might be able to solidfy my learning

23

Tell us about your experience with
this study

I found the solution easier because | see 3D space we work for.

This study has some positive
aspects, like...

This practice has developed my imagination and helped me
become more practical.

This study has some negative
aspects, like...

I could not fulfill some commands because I'm not dominate the
game

What could be done to improve
your learning experience?

it should be taught some practical shortcuts and commands
before starting to play

24

Tell us about your experience with
this study

We waited a lot but we learn it.

I can't even think that i can learn with a game.

I sometimes can't imagine the given area's 3d version in my head
but this game improve my imagination.

This study has some positive
aspects, like...

It is good to see 3d model of our ‘paper area’ . | can easly
understand plan and SECTION of the area.

Iustrated formulas best part of the game and questions about
both folmula and the area very solidify.

I love flying :).

This study has some negative
aspects, like...

We cant play it without the teacher (time problem!). There were
some technical problems i guess like not active exclamation
marks , fast passing pictures of information and formulas. While
there was a lot of tools we didn't learn it.

What could be done to improve
your learning experience?

I wish we can create the topography of the paper area with our
hands in the game :).
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Cizelge C.8 : Ugiincii deneysel ¢alismanin anket formu degerlendirme tablosu.

26

Tell us about your experience with
this study

In the begining of project, i was worried about that maybe i
cannot improve my theorical knowledge but honesly this project's
lessons are much more effective than theorical lessons for me.

This study has some positive
aspects, like...

I really like the idea of this project. The games supplied my
dimantianal analysis which are between contour lines and form of
the landscape. Also they helped me to notice how our changes
affected the area.

This study has some negative
aspects, like...

There are lots of pannels but we do not use all of them. If some of
them are unimportant, they should be removed.

What could be done to improve
your learning experience?

I think this project speed up my learning period. If we just had
theorical lessons, it would be hard to me understand what i change
in the landscape areas according to needs.

28

Tell us about your experience with
this study

This experience which include 3D material expand my knowledge
and ability to use computer.

This study has some positive
aspects, like...

Permanent information.

This study has some negative
aspects, like...

I think it has no negative aspects.

What could be done to improve
your learning experience?

Firstly, theoretical information should be given. Then, it should be
support with experimental 3D world.

32

Tell us about your experience with
this study

I think the virtual method of learning landcape construction was
really effective, especially in the combination with the drawing on
the sheet.

This study has some positive
aspects, like...

Visualising the problem in the virtual 3D environment.

This study has some negative
aspects, like...

Maybe in this way we begin to lose our imagination for resolving
problems, because we use the virual world instead.

What could be done to improve
your learning experience?

By seeing how the problem are resolvd on the field.

33

Tell us about your experience with
this study

Overall, the idea of using a 3d environment is very positive and
extremely important, not only as an aid, but as one of the
foundations for the overall architectural experience, urbanism,
landscape, architecture. It was interesting to see professors try this
because as architects we must develop such a perception of
volume and space since tools in the professional world will not be
pencils and pens, but construction machines, tractors and groups
of employees who are ready to change the environment into a man
build landscape and ultimately have an effect on people's lives in
anyway, and for this we have to imagine ourselves in our built
environment, which the in-game experience allows us.

This study has some positive
aspects, like...

Allowing the students to experience the built environment.

This study has some negative
aspects, like...

Minor problems in opening files (not important)

Sometimes the cut and fill operations were not accurate enough
in-game, but that's ultimately a negative aspect of the game and
not the study itself. | don't have knowledge about other options for
3D experiences so i cannot suggest any.

What could be done to improve
your learning experience?

Because the in-game experience takes its time during the classes,
maybe it could be used more as homework material, while in
class, instead of games, animations showing the process of 2D
turning into 3D could be shown (for example in the powerpoint of
week 1, page 53 has an interesting and very helpful 3d view of a
house and its surrounding countours), with the intent of showing
not only 2D and 3D but the transformation of one into the other,
which i think would even aid students more.
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