&

| cije.cumhuriyet.edu.tr |

Cumbhuriyet International Journal of Education, 12(4): 969-983, 2023
DOI: https://dx.doi.org/10.30703/cije.1265890

Cumbhuriyet International Journal of Education

Founded: 2011 Available online, ISSN: 2147-1606 Publisher: Sivas Cumhuriyet Universitesi

Online Game Platforms that Aid Children in Developing 21%-Century Skills: The

Case of Roblox”

Nil Géksel 12*, Kadriye Kobak 2P

1School of Foreign Languages, Anadolu University, Eskisehir, Tiirkiye
2Kadriye Kobak, Department of Communication and Design, Sakarya University, Tiirkiye

*Corresponding author
Research Article

Acknowledgment

# This paper is an extended version
of the paper presented at the 3rd
International Virtual Reality
Conference organized by Harran
University on November 15-16,
2021.

History
Received: 15/03/2023
Accepted: 17/07/2023

v iThenticate

This paper was checked for
plagiarism using iThenticate
during the preview process and
before publication.

Copyright © 2017 by Cumhuriyet
University, Faculty of Education.
All rights reserved.

Cocuklarin 21. Yuzyil

ABSTRACT

With the development of technology-driven virtual reality apps, education has become more permanent in the
twenty-first century. In this context, game-based educational applications have emerged as leaders among the
three-dimensional online gaming environments that significantly enhance the learning experience. These
applications foster students' interactions with the interface and each other. One of these settings is Roblox, a
multiplayer metaverse platform that encourages user interaction, interest, and inventiveness while supporting
learning through play within the system. Learners acquire 21st-century skills such as critical thinking, problem-
solving, creativity, and learning and innovation skills, which are articulated as 21st-century talents. By focusing
on 3D game features in their simulative nature, this study explores how more imaginative and interactive
learning is realized in Roblox. Children between the ages of 9 and 12 who were playing Roblox were interviewed
in a semi-structured manner using phenomenology, one of the qualitative research designs, for this study. The
descriptive analysis method was used to analyze the data that were gathered in this situation. It is possible to
conclude that Roblox can be a viable medium for displaying and developing 21st-century abilities based on the
experiences of young users who use the game.
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21. yuzyihn egitime yonelik egiliminin teknoloji odakli sanal gergeklik uygulamalarina evrilmesi 6grenme
deneyimini daha kalici hale getirmeye baslamistir. Bu baglamda, 6grenme deneyimine bulyuk katkisi olan ti¢
boyutlu gevrimici oyun platformlari icerisinde 6grencilerin birbirleri ve arayiz ile etkilesimlerini besleyen oyun
tabanl egitim uygulamalari 6ne ¢ikmaya baslamistir. Bu ortamlardan biri olan Roblox, ¢ok oyunculu bir
metaverse platform olarak kullanicilarinin ilgisini, katilimini, hayal glictini etkilesimini besleyerek sistem iginde
eglenerek 6grenmeyi desteklemektedir. 21. yuzyil becerileri olarak ifade edilen 6grenme ve yenilik becerileri,
elestirel diistinme, problem ¢ézme ve yaraticilik gibi beceriler 6grenenlere kazandiriimaktadir. Bu baglamda,
yapilan bu galisma, simlatif dogasi iginde 3D oyun 6gelerine odaklanarak Roblox'ta daha yaratici ve etkilesimli
6grenmenin nasil gergeklestigini arastirmaktadir. Arastirmada nitel arastirma desenlerinden olgubilimden
yararlanilmis ve 9-12 yas araligindaki Roblox oynayan ¢ocuklarla yari-yapilandiriimis gériismeler yapilmistir. Bu
baglamda elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile ¢oziimlenmistir.Cocuk kullanicilarin Roblox oynama
deneyimlerinden yola gikilarak ifade edilebilir ki Roblox 21. ylzyil becerileri sergileme, gelistirme agisindan uygun
bir mecra olabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Roblox, 21. yuzyil becerileri, metaverse, sanal 6grenme ortamlari, cevrimici oyun platformu
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Giris

Egitimdeki paradigma degisimlerine kosut olarak
ogrenenlerden beklenen giderek ivmelenen bilgi akisina
uyum saglayan bireyler haline gelmeleridir. Buyik bir hizla
degisen kiresel diinyada bilginin kontroliinii ele almada,
sahip olunmasi gereken beceriler de bu baglamda
farklilasmistir. Bu ylzyildaki sosyolojik, psikolojik ve
teknolojik degisimlere bagh olarak gereksinim duyulan
birey niteliklerine iliskin beklentilerin degismesi egitim
sistemini derinden etkilemis ve bireylere kazandirilmasi
gerekli bilgi, beceri ve yeterlilikler ge¢cmise kiyasla
farkhlagmistir (Cansoy,2018). Bu baglamda, glinimiz
gereksinimi yalnizca bilgi sahibi olmak degil, bilgiyi kontrol
edebilen, anlamlandirabilen, kullanabilen, ayirt edebilen
ve iliskilendirebilen bireyler haline gelmektir (Harari,
2018).

Alanyazinda, bilginin kontrol edilmesi  ve
iliskilendirilmesi siirecinde Sanal Ogrenme Ortamlarinin K-
12 dizeyinde 6grenme deneyimlerini iyilestirdigi ve 21.
yuzyil becerilerini tanimlayan dijital ¢ag okuryazarligini,
yaratici disinmeyi, iletisimi, is birligini ve problem ¢6zme
yeteneklerini de gelistirdigi vurgulanmaktadir
(Papanastasiou, vd., 2019). Sanal Ogrenme Ortamlarinin
yer buldugu bilgisayarlarda, oyun konsollarinda ve cep
telefonlarinda oynanan dijital oyunlar sayesinde (Rideout,
vd., 2010), kullanicilar kulakhklar, dokunsal eldivenler ve
hareket sensorleri kullanarak, kavramlarla ve nesnelerle
etkilesime girebilir ve dolayisiyla birinci sahis egitsel
deneyimleri yasayabilirler (Martin-Gutiérrez, vd., 2016).
Bu baglamda degerlendirildiginde, teknolojinin icine
dogan gliniimuz jenerasyonunun dijital oyunlara olan ilgisi
giderek artmakta ve telefon, tablet, konsol ve bilgisayar
oyunlari ile oynanan dijital oyunlar (Tekkursun-Demir ve
Mutlu-Bozkurt, 2019) egitsel baglamda da glindeme
gelmektedir. Cevrimici oyun platformlarindan Roblox’un
kullanicilarina sundugu deneyimler igerisinde egitsel
beceriler bir¢ok arastirmaci igin dikkat cekicidir. Ozellikle
21. yizyill becerileri dogrultusunda ne gibi kazanimlar
sundugu ise oOncll arastirmalarda ¢ok net vyer
almamaktadir. Bu sebeplerden o6tiri Roblox ve 21.yy
becerilerini kesistiren bir ¢calismaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Dijital Oyun

insanlik tarihinin var oldugu giinden bu yana, her
yastan bireyin farkli beklentilerini yerine getirerek onlarin
yasamlarinda 6nemli yer tutan oyun, 6zellikle ¢ocuk ile
Ozdeslesmis bir kavram olarak akillara gelmektedir (Biricik
ve Atik, 2021, s. 4). Kavramin sozlik anlamina
bakildiginda, TDK oyun sozclglinii, “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence”, oynamak sozcUginli ise, “vakit gegirme,
eglenme, oyalanma vb. amaglarla bir seyle ugrasmak”
olarak tanimlamaktadir (httpl). Oyun tanimlamasi
yapilirken  Huizinga’nin  (2017) gorisleri de One
cikmaktadir. Kuramciya gére oyun “6zgirce razi olunan,
ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli
zaman ve mekan sinirlari icinde gergeklestirilen, bizatihi
bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
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ahisilmis hayattan baska tirli olmak bilincinin eslik ettigi
iradi bir eylem ve faaliyettir” (Aktaran: igit, 2019, s.31).

Oyun, internet ve bilgisayar teknolojilerinin glinden
gline artan olanaklari ile bambagka boyutlar kazanmistir.
Yeni medyanin dijitallik, etkilesim, sanallik, degiskenlik,
modulerlik 6zelliklerini iceren karakteristik yapisi oyunu
sadece bosa zaman harcanan bir yer algisindan
uzaklastirmis, oyunu kisisel bir medyaya dontstirmustir
(Buyukbaykal ve Cansabuncu, 2020; Yengin, 2011). Bu
ifade ekseninde dijital oyun igin bir tanim yapilmasi
gerekirse, bilgisayarda, oyun konsollarinda, cep
telefonlarinda yer alan (Rideout vd., 2010) ve gesitli
teknolojilerle programlandiktan sonra kullanicilara gorsel
zemin hazirlanip kullanici girisi yapilarak oynanan oyunlar
(Cetin, 2013) olarak tanimlanabilir. Dijital oyunlarin
siniflandiriimasinda oyun endustrisi, oyun gelistiriciler ve
bu alanda calisma vyapanlarin farkli siniflandirmalari
olmalarina ragmen cesitli tirlerde kategorize etmek
miimkindir. Ornegin, tepki temelli olan ve genellikle
birinci nesil oyunlarin yer aldigi aksiyon/platform oyunlari;
oyuncunun, sanal bir diinyada ilerlemek igin bir dizi test
¢6zdugl macera oyunlari; bilgisayar kontrollt karakterlere
veya diger oyuncular tarafindan kontrol edilen
karakterlere karsi dovismeyi iceren doviis oyunlari;
oyuncunun belirli bir amaca ulagsmak igin bir yerin veya
durumun basitlestirilmis canlandirmasi iginde basarih
olmak zorunda oldugu similasyonlar; oyunlarin spora
dayali oldugu spor oyunlari; oyuncunun belirlenen hedefe
ulasmak icin uygun bir strateji gelistirmesine izin vererek
tarihi veya kurgusal bir durumu yeniden yaratan strateji
oyunlandir (Gros, 2017, 5.26).

GUnUmiz cocuklari ise glinlik yasam pratiklerine
dijital oyunlari dahil ederek, bu ortamlari hem eglenme
hem de 6grenme igin kullanir hale gelmigslerdir (Rajick ve
Tasevska, 2019). Bu baglamda c¢alismanin &znesini
olusturan ¢ocuk kavraminin dijital oyun baglamindaki
konumunun anlasiimasi amaciyla acimlanmasi
gerekmektedir.

Dijital Oyun Diinyasinda Cocuk

Toplumsal bir kavram olan g¢ocukluk, yasam zincirinin
dogal ve degismez halkalarindan biri olmakla birlikte,
cesitli toplumlarda, tarihin farkli evrelerinde hatta ayni
toplumun farkh kesimlerinde gesitli anlamlarda kullanildigi
gorulmustir (Saglam ve Aral, 2016, s.44). Postman (1995),
Orta ¢ag dilinyasinda okuryazarligin, egitim ve ayip
disuncesinin olmamasindan o6tird  ¢ocukluk fikrinin
olusmadigini, cocukluk tasariminin ancak, 13-16. yizyillar
arasinda ortaya ciktigini ileri siirmektedir. Ozellikle
matbaanin bulunmasi, sanayi devriminin yasanmasi,
sehirlesmenin ve okumanin yayginlasmasi ile yetiskinlerin,
cocuklari  kendi  diinyalarindan  ayirdiklari  ileri
surtlmektedir (Alver, 2004).

Bilisim ve iletisim teknoloji kullaniminin kolaylasmasi
ve yayginlasmasi ile bilgiye her yerden ulagsma ve diinyanin
farkh yerlerindeki diger bireylerle iletisim kurabilme
edimleri (Cubukgu ve Bayzan, 2013), cocuklarin glinlik



Goksel and Kobak/ Cumhuriyet International Journal of Education, 12(4): 969-983, 2023

yasam pratiklerine de yansimistir (Marsh, 2010). Bu
durumun, c¢ocuklarin  kendi ¢ocukluk kilturlerini
yitirmelerine sebep oldugu iddia edilmektedir. Artik
diinyay! internetten ve televizyondan kesfetmeyi tercih
eden, vyetiskinlerin yarattigi bilgisayar oyunlarinin,
filmlerinin ve reklamlarinin icinde, “tehlikeli sokaklar”
yerine “daha glivenli” olan evlerinde ekran o6nlnde
blyuyen post modern gocuk tipi ile karsi karsiya kalindigi
bilinmektedir (Alver, 2004, s. 130).

Prensky (2001), Internet ve teknoloji icinde dogan,
bilgisayarlar, akilli telefonlar ya da tabletler arasinda
glinlik yasamini sirdiren ve bu sebeple dijital diinya
icinde ¢ok cesitli bilgi, beceri ve anlayislar gelistirerek
blylyen bu kusak igin dijital yerli olarak adlandirmasini
yapmistir (Aktaran: Kobak, 2021, s. 94). Twenge ise
1995’ten giinimiize kadar doganlar igin “internet nesli
(iGen) tanimlamasini kullanmaktadir (2018, s.7). Hangi
kavram kullanilirsa kullanilsin parmaklarinin ucunda, goz
hizasindaki ekranlarla surekli etkilesimi olan ag
toplumunun g¢ocuklari igin yeni sanal dinya ile ilk
tanigikliklarinda video oyunlari etkili olmaktadir (Gros,
2017; Tuncer, 2016). Ozellikle dijital araglar lizerinden
ulasilabilen uygulamalarla (apps), bebeklerden baslayarak
tim yas gruplarina kadar cok cesitli oyun programlari
cocuklarin kullanimina sunulmaktadir (Isikoglu-Erdogan,
2019, s.3). Bu durum da gec¢miste oynanan saklambag,
korebe, isim-sehir-esya gibi oyunlar ginimizde yerini
yavas yavas Minecraft, Metin2, PUBG, Grand Theft Auto
gibi bilgisayar altyapil oyunlara birakmasina (Dilben,

2019, s.129) ve c¢ocuk Ozelinde yeni konularin
tartisiimasina neden olmustur.
Oncil  calismalarda  dijital oyunlarin  genelde

yetiskinlerde, 6zelde ise ¢ocuklar lzerinde olumlu ve
olumsuz etkilerinin oldugu ifade edilmektedir (inal,
Cagiltay ve Sancar, 2005) Dijital oyunlarin fantezi, kontrol,
meydan okuma ve merak gibi birgok dikkat ¢ekici 6zellige
sahip oldugu ve ozellikle egitim ortamlarinda kullanilan
oyunlarin eglenerek 06grenmeyi saglayarak onlarin
motivasyonlarini artiran bir araca donisebilecegi ileri
surilmustir. Sardone ve Devlin-Scherer (2009) dijital
egitici  oyunlarin  6grenme  lizerine  faydalarini
siralamiglardir. Arastirmacilar, bireylerin dijital oyunlarla
gorsel goriintlleri Gic boyutlu temsiller yoluyla okumayi
ogrendiklerini, gorsel-uzamsal ve timevarimsal akil
ylritme becerileri gelistirdiklerini, zihinsel haritalar
kurabildiklerini, dikkat becerilerine odaklanabildiklerini,
beklenen ve beklenmeyen uyaranlara daha hizli yanit
verebildiklerini, aktif 6grenmeyi ve risk almayi tesvik
ettigini boylece distinme becerilerini gelistirebildiklerini
belirtmislerdir (2009, s. 50).

Oyunlarin  olumlu etkilerinin  yani sira baz
arastirmacilar tarafindan oyunlarin negatif etkilerine
vurgu yapilmistir. 80'li yillarin sonunda ve 90'l yillarin
basinda gerceklestirilen arastirmalarin ¢cogunda, ozellikle
eglence tabanli oyunlarin olumsuz etkilerine odaklanilmis
ve oyunlara gomili siddetin alti gizilmistir (Lee ve Peng,
2006). Eglence oyunlarinin incelenmesi sonrasinda
ozellikle siddetle ilgili bir bilis alt kiimesine erisilebilirlik ve
daha sonra gergek diinyadaki saldirgan davranislara

aktarilabilen saldirganlik godzlemlenmistir (Anderson ve
Dill, 2000; Tamborini, vd., 2001). Hollanda'da 278 ¢ocuk
(10-14 yas) arasinda yapilan bir ankette, siddet iceren
oyunlarin olumsuz sonuglara ek olarak toplum yanlisi
davranislar, sugluluk, benlik algisi ve okul performansi
Uzerindeki diger olumsuz etkileri de bulunmustur (Lee ve
Peng, 2006). Yapilan baska bir ¢alismada, o6zellikle de
siddet iceren oyunlari tercih eden erkek ¢ocuklarin, siddet
iceren oyunlar tercih etmeyen c¢ocuklara gére daha az
olumlu sosyal davranis sergiledikleri gozlemlenmistir
(Wiegman ve van Schie, 1998). Dordiincl ve besinci sinif
seviyelerindeki 364 c¢ocukla yapilan bir diger anket
¢alismasinda hem erkek hem de kiz ¢ocuklarinda siddet
iceren oyunlarin yiksek oranda tercih edilmesi ile disiik
davranis algilari arasinda anlamli bir iliski bulunmustur
(Funk, Buchman ve Germann, 2000). Ancak, paragrafin
basinda da ifade edildigi gibi, bu ¢calismalar daha ¢ok 80'li
ve 90'l yillarda gergeklestirilmis ve 6zellikle eglence odakh
oyunlari icermektedir. Calismalarin zamanla egitim odakh
oyun calismalarina evrilmesi, elde edilen sonuglari da
zaman iginde farkhlastirmistir. Bu baglamda, giinimize
yakin zamanda yapilan ¢alisma verileri kapsaminda, g
boyutlu bir metaverse olan ¢ok kullanicilh dijital oyun
Roblox’un cocuk 6zelinde incelenmesi oldukga buyilk
6nem tasimaktadir.

Roblox

Poptropica, Whyuville,Habbo Hotel, Minecraft ve
Roblox gibi sanal diinyalar gencgler ve ¢ocuklar arasinda
oldukg¢a popller olarak kullanilmaktadir (Du, vd., 2021).
Adi gecen popller oyunlar arasinda kullanicilar tarafindan
olusturulan, ¢ok oyunculu bir sosyal oyun platformu
olarak tasarlanan Roblox (Philipps, 2017), milyonlarca
oyuncuya sahip oldugu ¢evrimici en buyik sosyal platform
oldugunu iddia etmektedir (Roblox, 2021). Roblox’un, son
yillarin en popiiler oyunlarindan biri olmasinin yani sira
Ozellikle 8-18 yas arasi oyuncular arasinda ¢ok daha yaygin
olmasi ayrica 6nem tasimaktadir (http5).

ilk olarak 2004 yilinda kurucu ortaklar David Baszucki
ve Erik Cassel tarafindan DynaBlocks adi altinda
olusturulan Roblox, 2005 yilinda resmi olarak Roblox
olarak adlandinimis ve 1 Eylil 2006'da piyasaya
strlilmustir (Toh ve Lim, 2021). Dlinya g¢apinda yaklasik
150 milyon kullanictya sahip olan Roblox, Roblox
Corporation tarafindan gelistirilen ve 2006 vyilinda
kullanima agilan ¢evrimigi, (¢ boyutlu rol yapma
oyunudur. Platform, her giin milyonlarca kullanici
tarafindan olusturulan etkilesimli 3D ortamlarda bir araya
gelerek hayal kurdugu, tasarim yaptigi ve bu sayede sanal
deneyim paylastigi  kiiresel bir ag olarak da
tanimlanmaktadir (Mustafa, Hussein ve Baba, 2020).
Microsoft Windows, Android, Xbox One, iOS, macOS ve
Fire OS gibi cesitli araclarla ulasilabilen oyun portali
Roblox, 6nceden programlama becerileri olmayan tim 10
yas ve Uzeri oyuncularin diger kullanicilar tarafindan
tasarlanan (cretsiz oyunlari oynamasina ve/veya kendi
oyunlarini olusturmak igin araglar kullanmasina olanak
tanimaktadir (Du, vd., 2021). icerik olarak; bos ve ii¢
boyutlu grafikleri oyuncularin tamamlamasi ile onlarin
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“hayal etmelerine, etkilesime girmelerine, konusmalarina,
oynamalarina, vyaratmalarina ve digerleriyle iletisim
kurmalarina” olanak sunan bu sanal diinyada, gesitlilik,
yaraticilik, rekabet ve sosyallesme, 3D deneyimini
kesfetme ve eglenme hedeflenmektedir (http2 ve http5).

Oziinde Minecraft ile bircok benzerlige sahip olmasina
ragmen, Roblox kullanicilar tarafindan tasarlanan
oyunlarin oynanabilecegi ve kullanicilarin kendi oyunlarini
paylasabilecegi bir metaverse olarak “yapilandirmacilik”
kurami anlayisina dayanmakta; merakin, tasarimin ve insa
etmenin egitimsel faydalarini da desteklemektedir (http3
ve http4). Minecraft ile karsilastirildiginda, Roblox'un
Ucretsiz kaynaklari sayesinde, 06grenenler bilgisayar
okuryazarhgi, oyun tasarimi, dijital nezaket ve girisimcilik
becerileri kazanabilmektedirler (Roblox, 2021). Roblox'un,
kullanicilarina bilgisayar okuryazarhgi kazandirma, Roblox
Studio kullanarak tasarim, insa etme, kodlama ve 6zel 3D
diinyalar tarafindan hayata gegirilen programlama
temellerini 6gretme, analitik diisinme, problem ¢ézme,
hikaye anlatimi becerilerini zenginlestirme, kendi kendini
yonetme ve vyaraticlligi gelistirme, ayrica dijital
vatandashigl anlama konusunda bir 6grenme ortami
sundugu da gorilmektedir (Wardhana, 2021).

Alanyazinda Roblox (izerine vyapilan egitsel
arastirmalar, o6gretmenlerin Roblox platformunu bir
egitim araci olarak kullanma konusundaki gorislerini
almayi ve egitim teknolojisini kullanirken tanidik 6gretim
stratejilerini siralamayi hedeflemistir (Long, 2020). Roblox
sanal platformu ile o&greticiler tarihsel bir olayin
similasyonunu yapabilir (Powers, 2019a), (Ucretsiz
egitimlere, calisma notlarina, kurulum ve ders
kilavuzlarina erisebilirler (Moersen, 2018). Tim bu
ozellikler baglaminda, Roblox, son yillarda yikseliste olan
ve Ogretmenlerin rehberliginde 6grenenlerin  kendi
diinyalarini olusturabilecekleri, test edebilecekleri, STEM
olusturabilecekleri ve egitsel kullanabilecekleri bir
platform olarak degerlendirilebilir (Long, 2019). El cihaz
olan herkesin her yerde oynayabildigi “yapilandirilmamis
oyun” icerigiyle cocuk 0Ogrenenlerin oyun deneyimini
baskalariyla paylasabildigi Roblox (Dredge, 2019),
sagladigl video oyun oturumlari sayesinde 6grenenlerin
birbirleri ile etkilesim iginde olmalarini ve bagh
hissettirmelerine yardimci olmustur (Gandolfi, Ferdig ve
Kratcoski, 2021).

21. yiizyil becerileri

Gegmis yulzyillarda yalnizca salt bilgiye sahip olmak
degerli ve gecerli iken gilinimizde gerekli olan
niteliklerden biri 21. ylzyil 6greneni haline gelmektir. Bu
baglamda 21. ylzyil 6grenen tanimi yaratici olan, elestirel
diisinebilen, is birligi icinde calisabilen, problem ¢ézme
becerilerine sahip, gerekli bilgiye kisa siirede ulasabilen,
yeni teknoloji araglarini kullanabilen, esnek, uyumlu ve 6z-
yonetimli bireyleri ifade etmektedir (Eryilmaz ve Uluyol,
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2015). Gerek is gerekse akademik yasamda basaril olarak
tanimlanan bu bireye donlsiimde, yapilmasi gereken
gliniimiiziin sosyal, ekonomik ve teknolojik arenasinda
meydana gelen gelismelere uyum saglamak ve dolayisiyla
21. ylzyll becerilerine sahip bireyler haline gelmektir
(Cevik ve Sentiirk, 2019). Bu agidan bilgi toplumunda
edinilmesi gerekli 21. ylzyil becerileri teknolojik uyum,
isbirlikli calisma, etkili iletisim, dijital okuryazarlk,
problem ¢ézme, elestirel diisiinme, yaraticilik, Gretkenlik
ve farkll kaynaklardan bilgi edinme gibi ozellikleri
barindirmaktadir (Gore, 2013).

Alanyazinda Partnership for 21st Century Skills (P21),
En Gauge North Central Regional Educational Laboratory
(EnGauge/NCREL), Assesment and Teaching of 21st
Century Skills (ATCS), National Educational Technology
Standards (NETS/ISTE), European Comission (EC),
Organisation for Economic Cooperationand Development
(OECD) gibi kurum ve kuruluslar 21. yuzyil becerilerinin
belirlenmesi ve siniflandiriimasi  Gzerine g¢alismalar
yapmislardir (Koltuk ve Kocakaya, 2015). Ancak, tam
olarak ne oldugu ile ilgili tek ve net bir tanim bulunmayan
21. yiizyil becerileri (Bal, 2018) ana hatlari ile Ogrenme ve
Yenilikgilik Becerileri; Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri
ve Yasam ve Kariyer Becerileri olarak ti¢ ana baslik altinda
ele alinabilir (Partnership for 21st Century Skills, 2013).
Buna ek olarak, okul icindeki 6grenme sureglerini, okul disi
yasamda da devam ettirmeyi amaglayan 21. yizyil
becerileri temelde elestirel diisiinme ve etkili iletisim
Uzerine kurulmustur (Gelen, 2017). 21. ylizyil becerilerinin
yer aldigi model, P21 Cergevesinde “6grenme ciktilarinl”
(learning outcomes) renkli kisimda; “destek sistemlerini”
(support systems) ise gri renkli kisimda
somutlastirmaktadir (Gelen, 2017) (Bknz. Sekil 1).

Modelin Gg¢ ana bashgi altinda yer alan beceriler ve
blttnin altinda yer alan alt basliklar ise asagidaki sekilde
siralanmaktadir (Eryilmaz ve Uluyol, 2015; Partnership For
21st Century Skills, 2013): Ogrenme ve Yenilikgilik
(Yenilenme) Becerileri altinda Yaratici Dusiinme, Elestirel
Diisiinme, Problem Cdzme ve iletisim ve is birligi; Bilgi,
Medya ve Teknoloji Becerilerinin altinda Bilgi
Okuryazarligi, Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BiT)
Okuryazarligi ve Medya Okuryazarhigi; Yasam ve Kariyer
(Meslek) Becerileri altinda ise Esneklik ve Uyum, Kendini
Yénetme, Sosyal Beceriler, Uretkenlik ve Hesap
Verebilirlik ve Liderlik (Gelen, 2017). 2010’lu yillarin ikinci
yarisindan itibaren bliyimeye baslayan ve Covid-19
pandemisi ile daha ¢ok ilgi uyandiran dijital oyunlar
sayesinde, 6grenmeye yonelik egitsel etkinlikler, 21. ylzyil
becerilerine yonelik olarak desenlenmis ve yeni bir form
kazanmistir. Bir baska deyisle, 06grenenlerin hem
akademik hem de yasamsal basariyi deneyimlemeleri
adina giderek 6nem kazanan becerilere yeni bir yaklagim
ortaya cikarilmis ve bu cercevede ¢ok sayida beceri ve alt
beceriyi iceren ilgili cergeveler farkli egitim kurumlari
tarafindan onerilmistir (Chalkiadaki, 2018).
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Temel Konular

ve
21.yy Temalan

Resim 1. 21. ylizyil 6grenme gergevesi, 6grenme ¢iktilari ve destek sistemleri (21st century student outcomes
and support systems, 2017, framework for 21st century learning, 2017).

21. yuzyil egitim kalitesinin iyilestirilmesi ve kiresel
egitim reformu hareketlerinin 6grencileri teknoloji yogun
bir diinyaya hazirlama hedefleriyle (Anagiin, 2018), bilisim
toplumu olma siirecinde 6grenenlere elestirel distinme,
problem c¢6zme, iletisim, is birligi, bilgi ve iletisim
teknolojileri okuryazarligi, bilgi-islemsel diisiinme gibi 21.
yuzyil becerilerinin kazandirilmasi giderek 6nem kazanan
bir konu haline gelmistir (Seferoglu, 2021).

Arastirmacilar ve egitimciler 21. yizyil becerilerine
yonelik farkh tanimlamalar yapmis olsalar da, genel olarak,
bu beceriler aslinda 21. yizyil kosullariyla basa ¢ikabilme
asamasinda  gereksinim duyulan becerileri ifade
etmektedir (Acgikay, Bircan ve Karakas, 2023; Anagiin,
2018). Bu becerilere sahip olan ve bagimsiz distinurler
olarak kabul edilen 21. yuzyil 6grenenleri, cevrelerindeki
dinyayi dijital bilgi islem cihazlari olarak kabul edilen cep
telefonlari, iPad'ler, bilgisayarlar ve oyun konsollari
vasitasiyla 6zimsemektedirler (Palfrey ve Gasser, 2008).
Tek bir tiklamayla diinya ile aninda iletisim icine girebilen
bu Ogrenenler (Perry, Stallworth ve Lisa, 2013) igin
tasarlanan egitim sistemleri, list diizey diisinme becerileri
ve yetkinlikleri saglamalidir (Anagtin, 2018). Bu sayede ana
mifredata entegre edilen bir beceriler bitiini hayata
gegirilebilir.

Tum tartisilanlar ekseninde, yapilan bu ¢alismada,
similatif dogasi icinde 3D oyun 6gelerine odaklanarak
Roblox'ta ¢ocuk oyuncularin oyun deneyimleri ve 21.
ylzyil becerileri arasinda nasil bir iliski bulundugu, ayrica
yaratici ve etkilesimli 6grenmenin nasil gergeklestigi
arastirilmistir.

Yontem

Bu ¢alisma ¢ boyutlu ¢ok kullanicili bir metaverse olan
Roblox dijital oyununda 9-12 yas araligindaki ¢ocuklarin
21. yuzyll becerileri kapsaminda sergilemis olduklari
edimleri ortaya koymayi amaglamaktadir. Arastirmada

nitel arastirma desenlerinden olgubilim (fenomenoloji)
esas alinmistir. Olgubilim deseninin tercih edilmesinin
sebebi, c¢ocuk oyuncularin Roblox oyunu esnasinda
sergilemis olduklari deneyimlere ve gorislere bltincil bir
anlayisla yaklasmak ve olgusal olarak incelemektir.
Olgubilim olguyu yasayan kisilerin olgu ile aralarinda bir
baglanti oldugunu vurgulamakta (Onat Kocabiyik, 2015,
s.55) ve onlarin yasantilarinda gesitli bigimlerde karsilarina
¢ikabilecegini ileri sirmektedir. Bu nedenle olgubilim
deseni, farkinda olunan, ancak derinlemesine ve ayrintili
bir anlayisin olmadigi, tam anlami ile kavranamayan
olgulari arastirmak igin uygun bir arastirma zemini
olusturabilmektedir (Yildirrm ve Simsek, 2006, s.72).
Olgubilim  (fenomenoloji) arastirmasinin  6rneklem
seciminde ve uygulamalarinda, drneklemde yer alan tim
katihmcilarin galisilan olguyu tecriibe etmis veya bu
olguyla ilgili tecriibeleri olan kisilerle temas etmis olmalari
gerekmektedir (Baltaci 2018, s.273). Bu nedenle
arastirmada c¢alisma grubunun belirlenmesinde amaglh
orneklem tercih edilmistir.

Calisma 9-12 yas arasinda Roblox oynayan gocuklarla
sinirhdir.  Bu vyas araliginin  belirlenmesinde ¢ocuk
oyuncularin yogunlastigi yas araligi belirleyici olmustur.
Ornegin, Amerika’da 2020 yili icinde 9-12 yas araligindaki
cocuklarin en fazla oynadiklari oyunun Roblox (31 milyon
kullanici) oldugu (http6) ve belirtilmistir.

Olgubilim arastirmalarinda, olgulara iliskin yasantilari
ve anlamlari ortaya c¢ikarmak amaciyla baslica veri
toplama aracinin gériisme oldugu gérilmektedir (Yildirim
ve Simsek, 2006, s.74). Calismada 5 kisi ile yuz yilize
gorasmeler vyapilmistir.  Katihmcilarin - gocuk olmasi
nedeniyle ebeveynlerinden gerekli resmi izinler alinmis ve
gorlismede anne ya da babanin da bulunmasina dikkat
edilmistir.

Gorusme sorulart ¢ocuk oyuncularin  demografik
bilgilerini, oyun oynama motivasyonlarini belirlemeye ve
21. ylzyll becerilerini saptamaya yonelik olarak
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hazirlanmistir. 21. ylzyll becerilerini saptamada, Gelen

(2017) tarafindan belirlenen kategorilestirme esas

alinmistir. Buna gore sorular su basliklarla sekillenmistir:

a) Ogrenme ve Yenilikcilik Becerileri (Yaratici Diisiinme,
Elestirel Diisiinme, Problem Cézme ve iletisim ve isg
birligi)

b) Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri (Bilgi Okuryazarhgi,
Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BiT) Okuryazarlig ve
Medya Okuryazarligi)

c) Yasam ve Kariyer (Meslek)Becerileri (Esneklik ve
Uyum, Kendini Yénetme, Sosyal Beceriler, Uretkenlik
ve Hesap Verebilirlik ve Liderlik)

Gorlisme sorulari alaninda uzman 1 kisiye sunulmus,
uzman kisiden gelen dondtlerle sorular revize edilmistir.
Bununla birlikte kullanici/oyun deneyimi olan 2 gocuk ile
pilot gériisme yapilmis ve anlasilmayan sorular yeniden
gozden gecirilmis, yeni sorular eklenmis bazi sorular
cikarilmistir. Nihai olarak gorisme sorulari
olusturulmustur.

Calismadan elde edilen veriler betimsel analiz ile
¢6zUmlenmistir. Betimsel analiz, elde edilen verilerin daha
onceden belirlenen temalara goére Ozetlenmesi,
yorumlanmasi Uzerine kurulmustur. Betimsel analizde,
dogrudan alintilara sik sik yer verilerek, gériismecilerin
gorislerini  carpict  bir  bicimde yansitmak amaci
gidilmektedir (Yildinnm ve Simsek 2008, s.224). Verilerin
indirgenmesi sonrasi tim arastirmacilar es denetleme ile
kategoriler tizerinde hemfikir olmuslardir.

Bulgular

Calismada katiimcilardan elde edilen veriler
Demografik Bilgiler/Oyun Oynama Motivasyonlari ve 21.
Ylzyil Becerilerinin Belirlenmesi ana basliklari altinda

toplanmistir.

Cizelge 1. Katihmcilarin Demografik Bilgileri

A. Katimcilarin Demografik Bilgileri ve Oyun

Oynama Motivasyonlari

Cocuklarin  21. ylzyll becerilerini kazanmalarinda
Roblox dijital oyunun ne gibi etkileri oldugunu belirlemeyi
amaglayan bu calismaya 3’0 erkek 2’si kiz olmak tzere 5
¢ocuk gondlli  olarak katilmistir.  Katilimcilara  ait
demografik bilgilere bakildiginda yaslarinin 9 ile 12
arasinda degistigi goriilmektedir. Cocuk katilimcilarin
genelde Roblox’a ilk olarak 6 ya da 7 yaslarinda girdikleri
belirlenmistir. Cocuklardan bir tanesi haric 4 cocugun
Roblox’da halen bulundugu ve burada cesitli oyunlari
oynamaya devam ettikleri saptanmistir.

Katilmcilara Roblox’u ilk kimden ya da nereden
duyduklari soruldugunda 2 ¢ocuk kardeslerinden, 1 gocuk
bagka bir dijital oyunda tanistigi kisiden, 1 cocuk okul
arkadasindan duyduklarini, kalan 1 cocugun ise Play
Store’da gezerken tesadiifen gordiigu ve kendisine glzel
geldigi icin oynamaya karar verdigi ifadelerine
rastlanmistir. Cocuk goérismecilere Roblox oynama
sureleri soruldugunda K1 (E) “Haftada 2 -3 glin giinde 10
dakika okul olmadigi donemlerde daha ¢ok”; K2 (K) “En
fazla 1 saat”; K3 (E) “Hafta igi ok oynamiyorum édevlerim
oluyor, hafta sonu oynuyorum...Biraz fazla oynuyorum
yalan séylemicem 4 saat belki”; K4(K) “Normalde canim
stkilinca oynuyorum yarim saat falan — haftanin 3-4 glini
oynuyorum”; K5(E) “Eskiden yarim saat falandi ama su an
hic oynamiyorum. Eskiden..yarim saat bir saat...
Arkadaslarim varsa 4 saate falan gikabiliyordu” seklinde
cevaplar vermislerdir. Bu ifadelerden de anlasildigi Gizere
¢ocuklarin genelde okul olmadigl zamanlarda bu sanal
diinyayi tercih ettikleri ve burada giinde ortalama 1 saat
bulunarak oyun oynadiklari saptanmistir.

Katilima Cinsiyet Yas Roblox’a basladigi yas Kullandiklar iletisim teknolojisi
K1 Erkek 10 6 yasinda Tablet/Cep telefonu

K2 Kiz 9 6 yasinda Cep telefonu

K3 Erkek 12 7 yasinda Cep telefonu

K4 Kiz 10 8 yasinda Cep telefonu

K5 Erkek 10 7 yasinda Tablet / Cep telefonu

Arastirmada ¢ocuk katilimcilara Roblox oynarken ve
Roblox’u kapatinca neler hissettikleri sorulmus ve béylece
oyuna dair kullanim motivasyonlari  anlasilmaya
calisimistir.  Ornegin K2 (K) oyuna girdiginde
“Heyecanlaniyorum”; K3 (E) “Tabi heyecanlaniyorum biraz
da 6dev yapmak disinda oyun oynicam sonunda diye”; K4
(K) “yani birkag kisi bile olsa bdle girince kelebek etkisi
yaratiyor birisi senin oyununa giriyor sen mutlu
oluyorsun” ifadelerini kullanarak bu diinyada olmaktan
mutlu olduklarini dile getirmislerdir. Bununla birlikte K3(E)
“Robloxa girince yani bole hangi oyunu oynasam diye
duslintiyorum. Béle hangi kisi hangi oyunu yapmissa hangi
oyunu oynasam diye dislinliyorum ¢lnk{ orasi Roblox bi
oyun degil Roblox icinde bistirli oyun var onlardan birinin
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icine girebiliyorsun. Baya da glizel bence” K2 (K) “Kahveler
yapiyoruz tath tath biseyler kazaniyoruz bi de orda 2.
leveldan 15. Level’a gelince ¢ok glizel cantalar kazaniyoruz
ordaki karakterlerin hepsini biliyorum ben.” diye ifade
ederek buradaki oyunlarin gekiciligini vurgulamislardir.
Roblox’un kullanim motivasyonlarinda sosyallesme de
6nem kazanmaktadir. Bu durumu K4 (K) “Yani orda sey
sosyallesme var yani giriyorum arkadaslarim var sanaldan
onlarla oyunlar oynuyorum”; K5 (E) “cok eglenceli bir
oyun. Arkadaslarimla vakit gecirirken c¢ok glizel vakit
geciriyordum.” sozleriyle desteklemislerdir.

Roblox’da gegcirdikleri stirelerini eglenceli, mutlu,
heyecanli olarak tanimlayan katilimcilar bu sanal
diinyadan ayrildiklarinda “Bilmiyorum bi sikilma hissi bisi
geliyor (K1/E) diyerek sikildigini; “Yani bdle zaman
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gecmiyor gibi dislindyorsun arkadaslarinin ¢ogu gitmis
gibi distnlyorsun sosyallesemiyor gibi dislnuyorsun
yani daraliyor gibi dlslniyorsun herseyi” ifadeleriyle
sosyallesmekten uzaklagtigini  (K4/K); “Arkadaglarimla
oynuyorum c¢ogunlukla ve 4 saat oluyor ...arkadaslarim
gittigi icin Gzlllyorum...ve yani...Robloxta oynarken her
zaman ¢ok mutlu oluyordum. Roblox’u kapatinca da yine
ayni Gzglnluk” (K5/E) so6zleriyle de uzulduklerini dile
getirmistir.

B. Roblox’da  21. Becerilerinin

Belirlenmesi

Bu c¢alismada Roblox deneyimini yasayan c¢ocuk
katihmcilarin, bu deneyim esnasinda 21. yizyilla dair
sergiledikleri ya da elde ettikleri becerilerin ortaya
konulmasi amaglanmistir. Bu amagla ¢ocuklardan elde
edilen gorisme verileri, 21. ylzyil becerileri ana bashgl
altinda kategorilestirilerek alt basliklarda agiklanmistir.

21. ylizyil becerileri ana hatlari ile i¢ ana baslik altinda
ele alinmaktadir. Okul icindeki 6grenme sireglerini, okul
disi yasama aktarmayi amaclayan bu becerilerin yer aldigi
modelin temel bashklari: (1) Ogrenme ve Yenilikgilik
(Yenilenme) Becerileri altinda Yaratici Diisinme, Elestirel
Diisiinme, Problem Cézme ve iletisim ve is birligi; (2) Bilgi,
Medya ve Teknoloji Becerileri altinda Bilgi Okuryazarhgi,
Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) Okuryazarhigi ve Medya
Okuryazarligi; (3) Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri
altinda ise Esneklik ve Uyum, Kendini Yonetme, Sosyal
Beceriler, Uretkenlik ve Hesap Verebilirlik ve Liderlik
olarak ifade edilebilir (Gelen, 2017). Cizelge 2’'de ana
temalar altinda ulasilan alt temalara yer verilmistir.

Og§renme ve Yenilikcilik (Yenilenme) Becerileri
(Ana Tema)

iletisim ve Kisilerarasi Catisma C6zme Becerileri

Yiizyil

(Alt Tema)

Cocuklarin  Roblox dinyasinda oyun oynarken
digerleriyle kurduklari iletisim becerileri 21.yuzyil
becerileri icerisinde 06nem tasimaktadir. Cocuklarin

burada diger oyuncularla iletisime gegmede hangi ortami
ya da ortamlan kullandiklari sorgulandiginda, c¢ocuk
katilimcilar K1 “Roblox da Whatsapp’a benzeyen bi yer
var” derken, digerleri “Chat kismini ¢ok kullanamiyorum”
(K5); K4 “Whatsappdan istedigimizde sesli agip
....konusabiliyoruz ama Roblox’da bu yok” seklinde
yanitlar vermisler ve oyun igindeki sanal konusma alanini
cok kullanmadiklarini ifade etmislerdir.

Katilimcilarin  oyun iginde konustuklari konularin
Roblox oynamaya iliskin ya da gittikleri okuldaki sinif
hakkinda oldugu tespit edilmistir. Ornegin K1 “Yani bazen
bazi seyler hakkinda sohbet ediyoruz. Diyelim ki okulla
ilgili diyelim ki 6devle ilgili yapamadiklarimizi soruyoruz”;
K3 “Oyun hakkinda konusuyoruz. Oyunda sunlar kéti ma,
sunlar oldu mu ..... onlari konusuyoruz”; K5 “Arkadaslarla
oynadigim icin iletisim konusu daha c¢ok artiyor” gibi
ifadelerle bu durumu agiklamislardir.

Cocuklarin  gevrimi¢i ortamda iletisim kurduklari
kisilerin kendi gercek hayatlarindan tanidiklari kisilerden
olustugu saptanmistir. Buna ragmen orada yeni kisilerle

tanistiklarini  da  dile  getirmislerdir.  Ornegin K2
“....(ablasinin) arkadaslarinin kardesleriyle de oynuyorum.
Sonra arada bir siniftan kisilere adimi veriyorum ama
sadece adimi baska bir sey vermiyorum onlar bana
arkadaslik atiyor kabul ediyorum birlikte bazen bir yerlere
giriyoruz.... Birlikte bir seyler yapiyoruz... Sonra orada bir
surli arkadag ediniyorsun sonra alisverise gidiyorsun”, K3
“Tabi gercek hayattan arkadaslarimla da oynuyorum”
diyerek bu durumu orneklendirmislerdir. K2 ve K4
Brookhaven adli bir oyundan bahsederek nasil farkli
kisilerle tanistiklarini anlatmislardir. K2 “Broken (Bones
Simulator)’da ¢ok kisi var. Brookhaven en sevdigim
oyunlardan biridir Roblox’da”; K4 “Onlarla da normalde
sey Brookhaven diye bir oyun var sosyallesme oyunu boyle
ben oraya girip arkadas olalim mi falan diye yaziyorum
ondan sonra bole sosyallesiyorum yani o da tamam olalim
diyor”; K3 “Yani mesela oyunu oynarken selam diyoruz
sonra iste biraz konusuyoruz falan sonra arkadas
oluyoruz.... Yani arkadas deyince boyle tamamen arkadas
degil.... Arkadas istegi yapiyor sonra istersen oynarsin ya
da iste samimi geldigi icin de arkadas olabiliyorsun”
seklindeki dusinceleriyle burada arkadaghk kurmanin
yollarini agiklamislardir.

Bulgularda o6ne ¢ikan bir konu da buradaki
arkadasliklarin oyunla sinirl kalabilmesidir. Ornegin K4
“Isterseniz azcik arkadas olup sadece oyun oynamak igin
arkadas olup sey yapabiliyorsunuz!” diyerek bu
arkadasligin istenildiginde, oyun bitiminde,
sonlandirilabilecegini dile getirmistir. Bu duruma bir bagka
ornek de “Hesabimdaki herkes gitti hesap da gitti artik
Gzulmiyorum da 6yle ¢cok yeni hesap var yeni arkadas var”
seklindeki K3'lin sozlerinde gorildagi gibi arkadaslarini
kaybetmesi onu ¢cok Gizmemektedir.

Bu ifadelerden post-modern c¢ocuklarin 21. yizyil
iletisim  becerileri  kapsaminda  Roblox’da  kalici
arkadasliklar kurmadiklari anlagilmaktadir. Gériismelerde
tiim ¢ocuklar burada yeni tanistiklari kisilerle sadece kisa
sureligine arkadas olduklarini, sonra ise o Kkisilerle
gortismediklerini dile getirmislerdir. Cocuklar tanidiklari
kisilerle Roblox’da daha fazla vakit gecirmektedirler. K4’lin
“Normalde arkadasimla oyun oynamak igin giriyorum....
Yazismak icin degil yani Roblox’a girip yazismiyorum
oyunlar oynuyorum sadece” ifadesi bu sanal diinyanin
sosyallesmekten ziyade oyun oynama/eglenme edimini
gerceklestirmek icin tercih edildigini kanitlar niteliktedir.
Cocuk katilimcilarin Roblox’da yasadiklari sorunlardan bir
digeri de farkli kisilerle yasadiklari iletisim sorunlaridir.
Cocuklardan K4 “Mesela biri ingilizce konusuyor ben
Tirkce konusuyorum oyuna giremezsin falan diyor bu
ingilizlerin oyunu diyor oyuna giremezsin diyor”; K3 “Bir
keresinde benim bir hesabim vardi iste onunla
oynuyordum arkadaslarim vardi baya bir.... 2019'dayd
sonra hesabimin iste parolasi bir sekilde calismadi bir
seyler oldu. Kavga etmistik sonra hacklicem (yetkisiz
erisme) hesabini dedi sonra buna girmeye c¢alistim
giremedim sonra da hesap hop diye yok oldu” K4 “Ee
mesela bir arkadasim vardi Spider Web diye bir oyun vardi
oyun oynuyorduk ondan sonra o arkadasim bir oyunda
bug (yazilimsal hata) bulmustu bir yeri gegince 6riimcek
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onu isiramiyordu, ériimcek de tuttu ona kufiir etmeye
basladi” seklindeki ifadeleriyle dijital diinyada yasadiklari
kisilerarasi sorunlari dile getirmislerdir. Bu tarz sorunlara
verilen tepkiler ise genelde K5’in de “Oyundan c¢ikip kisiyi
ban’liyorum... yani arama g¢ubuguna kisinin adini yazip
engelliyorum” seklinde belirttigi gibi o ortamdan hemen
ayriilmak ya da o kisiyi engellemek olmaktadir. Sonug
olarak ¢ocuklar kisilerle ilgili bir gatisma yasadiklarinda bu
sorunu ¢o6zme yontemi olarak o ortamdan uzaklasma,
kisiyi engelleme ya da oyundan tamamen ¢ikmayi tercih
etmektedirler.

Yardimlasma (Alt Tema)

Cocuk katilimcilarin Roblox’da sergiledikleri iletigsim
becerileri kapsaminda yardimlagmaya yonelik egilimleri
de 6nem tagimaktadir. Ozellikle gesitli sorunlar karsisinda
ya da bir oyunu oynarken digerlerine karsi gosterdikleri
yardimlagsma becerileri ¢alisma kapsaminda
bulgulanmistir.

Cizelge 2. 21. ylzyil Becerileri Tema ve Alt Temalari
Tema
Ogrenme ve Yenilikgilik (Yenilenme) Becerileri
» Yaratici Dislinme
» Elestirel Disinme
» Problem Cézme
> lletisim ve is birligi
Bilgi, Medya ve Teknoloji
>  Bilgi Okuryazarhgi
> Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) Okuryazarligi
» Medya Okuryazarlig
Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri
Esneklik ve Uyum
Kendini Yonetme
Sosyal Beceriler
Uretkenlik ve Hesap Verebilirlik

VVVY

Problem Cézme Becerileri (Alt Tema)

Bu baslk altinda g¢ocuklarin Roblox oynarken
yasadiklari  sorunlar karsisinda ne gibi tepkiler
gosterdikleri ve bu sorunlara ¢6ziim bulma konusundaki
becerileri irdelenmistir. Cocuklardan elde edilen veriler
dogrultusunda dijital oyun igerisinde oyuna dair teknik
sorunlar ©6ne ¢ikmaktadir. Katilmcilar bu teknik
sorunlari“Disconnect  (baglantinin  kesilmesi)”  (K5);
“Avatarimin ekrani donuyor” (K1); “Bir sey yazdigimizda
tam gitmiyor o seyleri bdyle heceleyerek yazmamiz
gerekiyor” (K4) ; “RNC denilen o da rastgele Random
Number Generator desem agilimi Ole iste mesela balla
kocaman bir sey yapiyorsun o kadar bal topluyorsun o seyi
odiiyorsun ama o sey tamamen rastgele sayisi ve istedigin
sey olabilir de olmayabilir de tamamen rastgele bu asiri
sinir ediyor mesela” (K3) gibi ifadelerle anlatmislardir.

Cocuklar teknik sorunlar karsisinda sistemden ¢ikmayi
tercih  ettiklerini ayrica vurgulamiglardir.  Baglanti
haricinde oyuna dair sorun yasamalarinda ise “Yani
mesela bir sorun oldu diyelim basta Youtube'dan
arastiriyorum baskasinda da olmus mu diye ...Olmadiysa
¢6zmeye calisiyorum sonra iste ¢dzemeyince Uglnci
secenek olarak mi desem... ilk Youtube sonra ¢ézmeye
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K1 “Diyelim ki bir oyunda .. diye bir arkadasim var
Roblox’da bazi oyunlarda o pek iyi degil ben bazen ona
bedava propetler veriyorum, seviniyor tesekkiir ederim
falan diyor Oyle.. sorun yasiyor sonra yardim etmeye
¢alisiyorum”; K3 “Mesela birisi yardim istiyor diyelim, bir
arkadasim mesela cicek alanlarin oraya gidiyorsun, orada
gorevlerin oluyor, gérevleri de ayilar veriyor iste bal ayilar
mi desem, ayilar bal sever derler diyorlar ya ondan
esinlenmis sanirim yapimci.....Onlardan gorev aliyorsun,
onlari yapilyorsun ama bazen zor olabiliyor iste o zaman
gidip yardim edebiliyorsun”; K1 “Bazen arkadaslarimla
birlikte yapiyorum yani iyi oluyor (gemi insaasi)... Yani
bazen blociglarim falan bittiginde bana yardim ediyorlar
kendi blociglarini falan i sey koyuyorlar yani 6le iyi bir
gemi yapabiliyorum”. Bu ifadelerden de anlasildigi Gzere
cocuklarin yardimlasma konusunda sorun yasamadiklari
gorilmektedir.

Alt Tema
> lletisim ve Kisilerarasi Catisma C6zme
Becerileri
» Yardimlasma
» Problem C6zme Becerileri

Robux Para Birimini Kullanma
Avatar Gorinimu
Medya Okuryazarhgi

YV V VY

Dil Geligimi
Bireysellik
Uretkenlik

YV V V

¢alisiyorum sonra internetten bakiyorum nasil ¢oéziliyor
diye...iste gene ¢dzemezsem sorun var demektir. (K3);
“Diyelim ki bazi oyunlarda bazi gizli seyleri bulmak igin
Youtube’dan o oyunun yapimcisinin kanalina girip gizli
seyleri nasil aliriz sonra bakiyorum ondan” (K1) ifadeleriyle
Youtube’dan yardim aldiklarini belirtmislerdir. Cocuklarin
Roblox oynarken yasadiklari teknik sorunlar ¢6zme
karsisindaki sergiledikleri davranislar, 21. ylzyil beceriler
icerisinde farkli kaynaklardan bilgi edinme becerilerine de
ornek teskil etmektedir.

Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri (Ana Tema)

Robux Para Birimini Kullanma (Alt Tema)

Calismada g¢ocuklara Roblox dinyasinda kullanilan
para birimini hangi amaglarla kullandiklari sorulmustur.
Cocuklardan (g tanesi bu sanal diinyadan Robux aldigini,
digerleri ise hi¢ almadiklarini belirtmislerdir. Bununla
birlikte Robux kazandigini ifade eden ¢ocuklar da olmustur
(K1, K5). Cocuklar Robux’'u ailelerinin destegi ile
almislardir. Cocuklardan K4 haricinde hepsi bu parayi
avatarlarini tasarlamak (K1, K2, K3, K5) icin ya da bazi
oyunlari oynarken nesneler almak (K1) icin kullandiklarini
ileri srmastir. Bir ¢ocuk (K4) ise Robux kullanmak
istemedigini, ailesinin de izin vermedigini belirtmistir.



Goksel and Kobak/ Cumhuriyet International Journal of Education, 12(4): 969-983, 2023

Bununla birlikte ¢ocuk gorismecilerden bir tanesi Robux
ile ne yapilacagini ve Robux almanin artik zorlastigini su
sozlerle dile getirmistir: “Mesela bazi insanlar tisort
pantolon falan dizayn ediyor sonra onlari robux diye sey
var ya da bedava oluyor sen de onlari giyebiliyorsun tabi
Robox’u almak 6le kolay degil 400 robux 90 lira oldu” (K3).

Avatar Goriiniimi (Alt Tema)

Cocuk goriismecilerden elde edilen verilere gore
cocuklar avatarlarinin hangi tirde olduguna cok fazla
onem vermemektedir. Avatarlarinin goériintimlerine
yonelik K1 “Ucuzdu aldim patates adami K3 “insana
benziyor hepsi insana benziyor bence”; K4 “Avatarim ¢ok
ilgilendirmiyor ben oyunla ilgileniyorum”; K5 “Avatarim
Samuray gibi” seklinde gorislerini sunmuslardir. Sadece
K2 “Sagim soyle ...sari sagliyim sagim uzun, iki tane topuz
var onun acik hali iki at kuyruk var sonra sa¢ rengim sari
siyah... bir tane tisort... o hello kitty kafede dedigim bir
tane seyim var ¢antam onu kullaniyorum...ytizimde de iki
nokta” ve K5 “Avatar tasarlarken 5-6 kisilik arkadas
grubumun arasinda... bedavaya en iyi avatar tasarlayan
bendim” sozleriyle avatarinin gériinlimda igin ugrastiklarini
dile getirmislerdir. Yukaridaki ifadelerden anlasildigi Gzere
¢ocuklar icin avatarlarinin gériinimlerinde farkli gorusler
ortaya cikmistir.

Medya Okuryazarlgi (Alt Tema)

Cocuklarin Roblox sanal dinyasi icinde, baslarina
gelebilecek ya da gelmis dijital tehlike ve tehditler
karsisindaki tutum ve davranislari medya okuryazarhgi
becerileri kapsaminda 6nem tasimaktadir. Bu baglamda
cocuklardan elde edilen veriler dogrultusunda burada
kotl soz, kufir, dolandiricilik, ailesine séylemekle tehdit,
profil hesabinin calinmasi/tehditle alinmak istenmesi gibi
dijital tehlikelerin varhgi saptanmistir. Bu konuyla ilgili K1
“Bazi oyunlara giriyorum adamlar kufir falan yaziyor garip
garip.... sonra kifur falan yazmaya basladilar ben de gel
ayrilahm dedim”; K2 “Bir kere biri mal dedi. Ben de ilk
blogladim. Ona da dedim ki karsinda ayna yok bunu
kendine sdyleyemezsin” ifadelerinde bulunmuslardir. Bu
baglamda, cocuklar burada kotu sozle ya da kifirle
karsilasabilmektedirler. Ancak, bu gibi durumlarda
genelde ortami terk etmektedirler.

Gorusmelerde cocuklar (K1, K2, K3,K4) platformda
cesitli kisiler ya da reklamlar araciligiyla bedava Robux
verme vaatleriyle dolandirilma tehlikesi oldugundan séz
etmislerdir. Ornegin ¢ocuklardan K3 “Bazi reklam siteleri
gelip bedava Robux diye insanlari kandirmaya
calisiyorlar... Bence gercekc¢i degil”; K4 “Cogu kisi
alabiliyorum diyor ben sahte Robux aldim falan diyor ama
ben inanmiyorum bu oyunu vyiklerseniz size su kadar
Robux veriyor diyor ama ben inanmiyorum bence bizim
kredimize sifresiz girip aliyorlar o Robux’u diye
diisiniyorum”; K2 “Adamlar diyor ki ben sana yiiz robux
kazandiricagim, hesabini soyle dedi.” sozleriyle durumu
actklamiglardir.

Dijital tehditlerden biri de hesaplarinin istenilmesi
yoniindedir. K2 yasadig bir olayl su sekilde anlatmistir:
“Adam hep beni takip ediyor. Ben de gikiyorum bana
hesabini ver yoksa evinin adresini 6grendigimde gelirim bu
yaptiklarinin hepsini soéylerim dedi...sonra dedim ki: Ay

litfen gider misin yaaa senin gibilerle ugrasacak vaktim
yok dedim ¢iktim. Yine ayni adam yine bu sefer de tipimi
degistirdim Roblox’da. Bi daha beni taniyamad”.
Gortusmecilerden K3 ise Roblox’da sesli konusmanin
kullanilmasinin tehlikelerine deginmis ve 18 yas altindaki
kisilerin sesinden yasinin kiguklGgunun anlasilacagini ve
kolayca kandirilabilecegini sdylemistir.

Cocuklarin  verdigi ifadelerden anlasilacagi uzere
cocuklar bedava Robux vaatlerine kanmamakta,
kendilerine kétli s6z sdyleyen ya da tehdit eden kisiler
karsisinda ortami terk etmeyi tercih etmekteler. Bu
tepkileri elestirel dislinme becerilerinin de gelistigini
gostermektedir. Cocuklarin ortami terk etmek istemesiise
tehlike durumunun farkindaligini ve medya okur
yazarligini dogru yaptiklarini isaret etmektedir.

Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri (Ana Tema)

Dil Gelisimi (Alt Tema)

Gortusmelerden elde edilen veriler ekseninde
cocuklarin Roblox diinyasinda oyun oynarken ya da farkh
aktiviteleri gerceklestirirken kisisel gelisimleri agisindan
onem tasiyan gesitli becerileri gelistirdikleri saptanmistir.
Bunlar tasarim, kodlama, resim yapma, el-beyin
koordinasyonu ve e 6zellikle dil gelisimi becerileridir.

Cocuklarin ingilizce gelisimleri hakkindaki gérisleri su
sekildedir: K2 “Roblox’'u c¢ogu kisiye tavsiye ederim.
ingilizcemizi gelistirir.”; K3 “Bir oyuncuya genel olarak
ingilizce  konusuyorsa  ingilizcesi  gelisebilir  diye
distniyorum”; K4 “Oyun yapmistim ama butin kodlar
ingilizce. Ceviriden bakip bakip hem ingilizcem gelisti hem
de sey yaptim iste kodlamayi yaptim, oyun yaptim”; K1.
“Bence iyi Ingilizceyi gelistiriyor. Sonra bazi oyunlarda
ingilizce bilmedigimiz bir sey yaziyor onu ¢antadan
cikardigimizda sesli goziikiiyor, diyelim ki scissors (makas)
boyle elimde makas gézikiyor...”.

Yukarida bahsi gecen becerilerin yani sira K1 “Bazi insa
etme seyleri var 6yle akhmizi falan gelistiriyoruz. Bazen
bazi seyler giziyorum bazi gemiler giziyorum bazi agaglar
falan bir seyler ciziyorum iste oynarken” ifadesiyle insa,
tasarim becerisinin; K2 “Mesela o oyunlar sayesinde
resmim gelisti bakiyorum sinifta en giizel ben ¢iziyorum”
ifadesiyle resim becerisinin; K4 “Normalde énceden daha
seydim telefonla bir oyun oynadigimda hemen
yeniliyordum, hemen sey yapamiyordum iste oyunu

anlayamiyordum,  kavrayamiyordum simdi  oyuna
girdigimde tek bir cimle okudugumda hemen
anlayabiliyorum, onu kavrayabiliyorum” sozleriyle

kavrama ve el becerilerinin gelistigini ifade etmistir.

Sonug olarak Roblox’da ¢ocuklarin 21. yizyil becerileri
kapsaminda yasam ve kariyer becerilerini destekleyici
etmenler bulunmaktadir. K2 adh goériismecinin “Bu arada
bir seyler tasarladiginda beynin genisliyor ve hayal gliciin
daha fazla oluyor, hayal giicin fazla oldugunda da
blyldiginde ¢ok sey yapabilirsin. Her seyin daha iyi olur”
ifadesi ile  ¢ocuklarin  Roblox’u  hayal glcini
zenginlestirebilecek bir ortam olarak goérdikleri ifade
edilebilir.

Bireysellik (Alt Tema)

Cocuklar (K2, K3, K4, K5) Roblox’un bir takim oyunu
olmaktan ziyade bireysel bir deneyim oldugunu ileri
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sirmislerdir. Ornegin konu hakkinda K4 “Takimca sey
olmuyor, takimca oyun Uretilmiyor”; K2 “Kendi basima
yapilyorum. Bazi isciler var onlar bot (robot) o... Kiguk
evleri var. Kendi kdyum var, iscilerimin kiguk kiguk evleri
var” ifadelerini  kullanmiglardir. Buradan sonugla
Roblox’da grupsal faaliyetler yerine kisisel oyun tercihleri
dikkati ¢cekmektedir. Bu durum zaman zaman ig birligi
becerilerini de olumsuz etkileyebilmektedir. K3, K4 ve
K5’in de ileri stirdGgi gibi herhangi bir lidere de ihtiyag
duyulmamaktadir.

Uretkenlik (Alt tema)

Roblox oyunu g¢ocuk oyuncular igin Gretkenliklerini
gelistirebildikleri sanal bir platformlar butiiniidir. Oyun
sirasinda sunulan farkli 6zellikler sayesinde gocuklar oyun
kurabilir ve diger oyuncularla li¢ boyutlu mekanlar icinde
etkilesime girerek bazen bireysel bazen takim halinde
calisarak Urinler elde edebilir, cok yonli calisabilir, aktif
katilim saglayabilir ve olumlu 6grenme ciktilari elde
edebilirler. Bu ifadeleri destekleyen ifadeler: K1 “Yani
bazen gemi insa ediyorum, hazineye gidiyorum bazen
himm garip ekler agiyorum.... Ugakla hizlica gidiyorum
ama o zaman para vermiyorum ama sandiktaki blogu
aliyorum altin blogu” K2 “Bir sey yapmiyorum zaten hizh
oluyor (level atlamayi anlatiyor) bir seyler dagitiyoruz
kisileri sevindiriyoruz ...Mesela kafemizi glizel yapmak igin
bazi seyler de aliyoruz mavi renk eee baska Hello Kitty
degil de kerap biti var en sevdigim karakter ama normalde
en sevdigim karakter Kurumi diye bir sey ...Kendi basima
yaplyorum. Bazi isciler var onlar bot (robot) ...kliguk evleri
var. Kendi kdyum var, iscilerimin kiicuk kuglik evleri var
onlar aksam olunca kapatinca ben iste onlar gidiyor kendi
kiicik evlerine yani levellerimiz gelistikce paralarimiz
arttikca glizel seyler aliyoruz isciler... Sehir var... Hig
istemiyorum gitmek, kdylimde kaliyorum. Himmmmm
baska bisey yapmiyorum” K3 “Iyi yanlari bir siirii oyun var
sadece bir oyun degil insanlar o oyunu yapabiliyor, oyunu
yaptiktan sonra baska insanlarin oynayip oynamasi ya da
sevip sevmemesi onlara bagli, baya giizel bence...”.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu c¢alismanin temel amaci similatif dogasi icinde 3D
oyun Ogelerine odaklanarak Roblox'ta daha yaratici ve
etkilesimli 6grenmenin nasil gergeklestigini arastirmaktir.
Elde edilen sonuglar ekseninde degerlendirildiginde, 21.
ylzyll becerileri olarak nitelendirilen Ogrenme ve
Yenilikgilik (Yenilenme) Becerileri ana temasi altinda
(Bknz. Cizelge 2. Yaratici Dusiinme, Elestirel Dislinme,
Problem Cdzme ve iletisim ve is birligi ile baglantil)
ulasilan alt temalar iletisim ve Kisilerarasi Catisma C6zme
Becerileri, Yardimlasma ve Problem Cézme Becerileri
olarak ifade edilebilir. Cocuk katihmcilarla yapilan
gorismeler sonrasinda g¢ocuklar igin iletisimin 6nemli
oldugu ve kurduklari sanal etkilesimi genelde gercek
hayattan kisilerle gerceklestikleri gozlemlenmistir. Bu
iletisim gercek hayattaki gibi kalici arkadasliklar yerine
daha ¢ok hedefe ve oyun kurmaya yonelik becerilerden
olusmaktadir. Bir baska deyisle, cocuklar kisilerarasi
catismalari ¢ozme becerilerini kisa vadeli olarak ¢ozerek
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Roblox oyunu icinde sosyallesmektedirler. Huddleston’in
(2021) ifadesiyle oyundaki dijital karakterler ister iki ister
Ug¢ boyutlu olsunlar, arkalarindaki insanlari temsil ederler
ve bu sayede yasayabilir, calisabilir, alisveris yapabilir,
ortak bir sanal platformda etkilesim igine girebilir ve
sosyallesebilirler. Ancak, kalici arkadaghklarin uzun vadeli
kurulmasi zorunlulugu olmayan Roblox oyunu ile gocuklar
uzun sureli iletisim yerine kisa sireli oyun oynama ve
eglence deneyimi yasamaktadirlar. Sonug olarak ¢ocuklar
oyun icinde tanistiklari yeni kisilerle ilgili bir ¢atisma
yasadiklarinda bu sorunu ¢dzme ydntemi olarak o
ortamdan uzaklagma, kisiyi engelleme ya da oyundan
tamamen gikmayi tercih etmektedirler.

Ogrenme ve Yenilikgilik Becerileri ana temasi altinda
ulagilan bir diger alt tema Yardimlasma olarak
gozlemlenmistir. Elde edilen bulgular degerlendirildiginde
Roblox oyununun iginde yer alan farkli temali oyunlarin

icinde katillmci  ¢ocuklar  farkh  goérevleri yerine
getirmektedirler. Hedef gorevleri yerine getirirken
oyuncular birbirlerine yardim etmekte bazen de
birbirlerini  sevindirmek adina sanal hediyeler

vermektedirler. Bu hediyeler sayesinde oyunda seviye
atlanabilmekte ya da var olan sorun vyardimlasarak
¢Ozulmektedir. Rospigliosi’'nin (2022) belirttigi gibi, Roblox
ve Minecraft gibi poptiler Metaverse oyunlari, oyuncularin
diger oyuncularla eserler olusturmalarina olanak
vermekte, bu da yardimlagsma 6gesini gliclendirmektedir.

Ogrenme ve Yenilikcilik Becerileri ana temasi altinda
ulasilan bagka bir alt tema Problem Cozme Becerileri
olarak ortaya g¢ikmistir. Dijital oyun igerisinde oyuna dair
teknik sorunlarin 6ne ¢ikmasi durumunda c¢ocuklar

oyundan ¢ikmayl tercih etmekte; ancak, ¢6zim
konusunda kararli iseler arastirma yapmaktadirlar. Benzer
sorunlarin  arsivlendigi videolara ulagmaya ¢alisan

cocuklar, bu baglamda 21. yilzyil beceriler igerisinde farkl
kaynaklardan bilgi edinme ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmektedirler. Sousa’nin (2016) ifadesiyle beynin
surekli olarak yeni bilgiler geldik¢e dis uyaranlara tepki
vermesi, gen¢ beynin ek devreler kurmasi ya da ¢evresel
girdilerin neden oldugu anlamlari nihayetinde yorumlama
cabasiyla mevcut devreleri genisletmesi sayesinde
cocuklar video oyunlari sayesinde problem ¢6zme ve
o6grenme kapasitelerini arttirabilirler. Digsal olarak motive
olan bu kusak kigik gocuklar, ayni zamanda uygulamali
6grenmeyi tercih etmektedirler (Seemiller & Grace, 2017).
Schrier’e gore (2016), her yeni kullanici igin teknik sorunlar
genellikle beklenen bir durumdur; ancak, bu sorunlarin
nasil asilacagini bilmek de asina olunmasi gereken bir
beceridir. Bu baglamda degerlendirildiginde, Roblox tiirevi
oyunlar problem ¢6zmeye, yeni i¢ goriler yaratmaya ve
degisiklik yapmaya yardimci olan oyunlardir (Schrier,
2016).

Ozetle, cocuklar Ogrenme ve Yenilikgilik Becerileri (4C)
cercevesinde yer alan Elestirel Diisinme ve Problem
Cozme Becerileri (Critical Thinking and Problem Solving)
altinda etkili akil yirtitme, sistemli diisinme, yargilama ve
karar verme ve problem ¢6zme; Yaratici Dlislinme ve
Yeniligi Uygulama Becerileri (Creativity And Innovation)
altinda yaratici diisinme, baskalari ile yaratici ¢alismalar
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yapma, yenilikleri uygulama; lletisim  Becerileri
(Communication skills) altinda agikga iletisim kurma ve
son olarak isbirligi Becerileri (Collaboration) altinda
baskalar ile isbirligi yapma gibi ¢ogu beceriye sahip
olmuglardir.

Calismada, Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerileri ana
temasi altinda (Bknz. Cizelge 2. Bilgi Okuryazarlig, Bilgi ve
iletisim Teknolojileri (BIT) Okuryazarhg ve Medya
Okuryazarligi ile baglantili) ulasilan alt temalar Robux Para
Birimini  Kullanma, Avatar Tasarlama ve Medya
Okuryazarligi olarak ifade edilebilir. Elde edilen bulgular
ekseninde degerlendirildiginde, Ogrenme ve Yenilikgilik
Becerileri ana temas altinda ulasilan ilk alt tema Robux
Para Birimini Kullanma olarak ortaya g¢ikmistir. Cocuklar,
Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT) Okuryazarhg)
baglaminda gereksinimi duyulan bilgiyi arastirma,
diizenleme, yonetme ve iliskilendirme konusunda
kendilerini gelistirmisler ve ailelerinin gozetimi ile
teknolojiyi arag olarak kullanarak robux para birimi ile
kendi avatarlarini olusturmuslar ve sanal nesneler
tasarlamiglardir. 21. yuzyil becerilerinin bir digeri olarak
nitelendirilen Medya Okuryazarligl ile ¢ocuklar medya
mesajlarinin  nasil, neden ve hangi amaglarla
olusturuldugunu;  mesajlarin  nasil  yorumlanmasi
gerektigini, etik ve kurallar dahilinde en uygun medya
olusturma araglarini se¢mede uygun ifadeleri kullanmayi
ve yorumlamalari yapmayi 6grenmislerdir. Bu sayede,
Roblox sanal diinyasi icinde, cocuklarin kendi baslarina
gelebilecek ya da gelmis dijital tehlike ve tehditler
karsisindaki tutum ve davraniglarini medya okuryazarhgi
becerileri ile dizenlemeyi 6grenmislerdir. Bunun yani sira
kotl soz, kafir, dolandiricilik, ailesine sdylemekle tehdit,
profil hesabinin ¢calinmasi/tehditle alinmak istenmesi gibi
dijital tehlikelerin varligindan haberdar olmuslardir.
Cocuklarin bu gibi durumlarda genelde ortami terk
ettikleri gozlemlenmistir. 2019 yilinda Common Sense
Education web sayfasinda Roblox'un sinif ici potansiyelini
gobzden gecirilmis ve oyunun dogasi geregi bircok 6grenme
firsatina sahip olup dikkatli bir planlama ve yapilandiriimis
uygulamalar ile belirli becerileri 6gretmek ve géstermek
icin kullanilabildigi iddia edilmistir (Powers, 2019b).
Powers, Roblox'un 8-12. siniflar icin Ogretim Tasarimi,
Oyun Tabanli Ogrenme, Kodlama ve Medya Okuryazarligi
firsatlariyla kullanilmasini édnermektedir. Roblox ayrica
yaygin egitim (formal education) baglamindaki genis
potansiyel kullanimlarina eksiksiz bir olanak sunmakta;
ancak, bu kullanimlarla ilgili vaka c¢alismalari veya
arastirmalar konusunda sinirli kalmaktadir (Hernandez,
vd., 2022). Bu baglamda degerlendirildiginde, gelecek
¢alismalar Roblox oynayan ¢ocuklari hem okul ici hem de
okul disi ortamlarda degerlendirebilir ve 6grenmeye
etkilerine bakabilirler.

Son olarak Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri ana
temasi altinda (Bknz. Cizelge 2. Esneklik ve Uyum, Kendini
Yonetme, Sosyal Beceriler, Uretkenlik ve Hesap
Verebilirlik Liderlik ile baglantih) ulasilan alt temalar Dil
Gelisimi, Liderlik ve Uretkenlik olarak siralanabilir.
Calismada Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri ana temasi
altinda Dil Gelisimi dikkat cekmektedir. Uretkenlikle de

ilintili olan bu temanin Roblox oyununu iginde ¢ocuklar

arasinda yabanci dil tabanli iletisime katki sagladigi ifade

edilebilir. Bunun yani sira tasarim, kodlama, resim yapma,
el-beyin koordinasyon gibi bilissel ve sosyal becerileri de
gelistirdigi gdzlemlenmistir.

Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri ana temasi
altinda ulagilan diger bir alt tema ise Liderlik olarak
degerlendirilebilir. Bu sayede oyuncu g¢ocuklar liderlik
vasiflarini gelistirerek, bir hedefe dogru yonlendirmek igin
kisilerarasi problem ¢6zme becerileri kullanan, ortak
hedefe ulasmak icin baskalarinin gli¢li yonlerinden
yararlanan, rehber ve dnder bireyler haline gelmislerdir.
Bu savi guglu kilan galismalardan biri ABD'de iki farkli
bolgedeki ilkokul Ogrencilerinden goris alinarak
gerceklestirilen  bir  ¢ahismadir.  Calhsmada  okul
ogretmenleri Roblox platformunu bir egitim araci olarak
kullanmis ve oyunun egitim Gzerindeki etkilerine
bakilmistir. Liderlik 6zelliklerini gosteren 6grencilerin
%90'In1 Roblox'u duymus ve %46'si Roblox’ta aktif
oyuncular olduklarini ifade etmislerdir. Sonug¢ olarak
Roblox'u bir egitim araci olarak kullanmak s6z konusu
oldugunda sinifta olumlu goris bildirilmistir (Long,
2020b).

Yasam ve Kariyer (Meslek) Becerileri ana temasi
altinda yer alan en son alt tema ise Uretkenlik olarak
degerlendirilebilir. Roblox oyunu g¢ocuk oyuncular igin
Uretkenliklerini gelistirebildikleri sanal bir ortam olup
bazen bireysel bazen takim halinde galisarak trinler elde
edebildikleri bir platformdur. Belirli icerikleri 6grenmek
icin video oyunlarinin kullanilmasi zaten yaygin bir
uygulamadir ve bir¢ok arastirmaci tarafindan olumlu
degerlendiriimektedir (Kokkalia, vd., 2017). Oyun bu
baglamda, Roblox Studio kullanarak c¢ocuklarin kendi
etkilesimli diinyalarinin yaraticilari olduklari ve oyununun
programlanmasi, tasarimi ve tamamen gelistirilmesi igin
gerekli tim araglari sunan bir yazilim uygulamasi olarak
degerlendirilebilir (Lewis ve Jacobson, 2002).

Sonug olarak, bu arastirmanin amaci dogrultusunda
Roblox oyunu icinde c¢ocuk oyuncularin 21. Yizyil
becerileri kapsaminda:

e Esneklik ve Uyum (Flexibility & Adaptability) becerileri
ile yaratici, iletisimsel ve etkilesimli becerileri ile
degisime uyum saglama;

o Girisimcilik ve Oz-ydnelim (Initiative & Self direction)
ile 6grenme hedeflerine ulasmada zamani yonetme ve
bagimsiz calisma becerilerini gelistirme;

e Sosyal ve Kiltirlerarasi Beceriler (Social & Cross-
cultural Skills) ile diger oyuncularla etkili etkilesim
kurma ve takim halinde galisma;

o Uretkenlik ve Mesuliyet (Productivity &
Accountability) ile bulunduklari ekip iginde aktif katilm
saglama ve is birligi icinde olma;

e Liderlik ve Sorumluluk (Leadership & Responsibility)

ile diger cocuklara karsi rehber, 6nder ve sorumlu olma

gibi 6zellikleri gelistirmislerdir. Cocuk oyuncularin Roblox

oyun deneyimleri ve 21. ylzyil becerileri arasinda ig ice bir
iliski oldugu ve kazanilan becerilerin 21. ylzyil becerileriile
paralellik gosterdigi gozlemlenmistir.
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Roblox gibi ¢cevrimici oyun platformlarinin 6greticilerin
ya da ebeveynlerin gozetimi/yonlendirmesi ile gesitli
egitsel, iletisimsel becerilerin kazandirilmasi maksadiyla
kullanilmasi; burada gesitli projelerle cocuklarin sorunlarla
basa cikabilmeleri edimlerinin guglendirilmesi
hedeflenmelidir. Ornegin sinif ici yapilacak herhangi bir
egitimin burada uygulamali olarak anlatilmasi saglanabilir.
Roblox platformu, yeni medya okuryazarhgi becerilerinin
gelistiriimesi yoninde de vyine uygulamali olarak
kullanilabilir.

Extended Abstract

Introduction

Learners are supposed to develop into persons who
can adapt to the accelerating flow of knowledge in parallel
with the paradigm shifts in education. The abilities needed
to regulate information in a quickly evolving global
environment have also changed in this setting. The
education system has been significantly impacted by the
shift in expectations regarding the qualities of individuals
required as a result of sociological, psychological, and
technological changes in this century, and the knowledge,
skills, and competencies that people must acquire today
differ from those that were necessary in the past (Cansoy,
2018). In this situation, it is essential for people to develop
the skills necessary to govern, make sense of, utilize,
distinguish, and associate knowledge (Harari, 2018).

The literature emphasizes how 21%-century skills, such
as digital age literacy, creative thinking, communication,
collaboration, and problem-solving, are developed
through the process of controlling and relating knowledge
in virtual learning environments. This improves learning
experiences for students in grades K- 12, according to
Papanastasiou et al. (2019). Users can interact with ideas
and objects using headsets, haptic gloves, and motion
sensors and thus have first-person educational
experiences thanks to digital games played on computers,
game consoles, and mobile phones where Virtual Learning
Environments are available (Rideout, et al., 2010). When
considered in this perspective, digital games played on
phones, tablets, consoles, and computers are becoming
increasingly popular with today's generation of
technology-born children (Tekkursun-Demir & Mutlu-
Bozkurt, 2016).

Digital games, which gained popularity in the second
half of the 2010s and received more attention after the
Covid-19 outbreak, have helped educational activities for
learning to take on a new shape and be created for 21st-
century abilities. In other words, a new approach to skills
has evolved, and applicable frameworks comprising a
huge number of skills and sub-skills have been proposed
by various educational institutions (Chalkiadaki, 2018).
Skills are becoming more and more crucial for learners to
enjoy both academic and life success. Providing students
with 21st-century skills like critical thinking, problem-
solving, communication, collaboration, information and
communication technologies literacy, and computational
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thinking will help them become ready for a world that is
increasingly dependent on technology (Anagiin, 2018).

Despite the fact that academics and educators have
varied definitions of 21%-century skills, these skills
generally refer to the abilities required to function in the
modern world (Anaglin, 2018). Mobile phones, iPads,
computers, and gaming consoles—all of which are
categorized as digital computing devices—are used by
21%-century learners, who are thought of as autonomous
thinkers who possess these skills. High-level thinking
abilities and competencies should be provided by
educational systems created for these learners, who can
quickly communicate with the world with a single click
(Perry, Stallworth, & Lisa, 2013). A set of abilities
incorporated into the core curriculum can be realized in
this way.

In this study, the authors focused on 3D game features
in their simulative nature, as well as how creative and
interactive learning takes place, in order to evaluate the
relationship between kid players' gaming experiences and
21st-century skills in Roblox.

Method

This study intends to shed light on the behaviors
displayed by kids between the ages of 9 and 12 in the
three-dimensional, multi-user metaverse video game
Roblox in terms of 21st-century abilities. Phenomenology,
one of the qualitative research designs, forms the
foundation of the study. The study is only focused on
Roblox players who are between the ages of 9 and 12. The
study's data were examined using descriptive analysis.
The foundation of descriptive analysis is the summary and
interpretation of the data according to specified themes.

Discussion, Conclusion, and Recommendations

By concentrating on 3D game features in their
simulative nature, the major goal of this study is to analyze
how more creative and participatory learning is done in
Roblox. The sub-themes reached under the main theme of
learning and innovation (innovation) skills, which are
referred to as 21st-century skills, can be expressed as
communication and interpersonal conflict resolution
skills, cooperation, and problem-solving skills when
evaluated on the basis of the results obtained. These sub-
themes are linked to creative thinking, critical thinking,
problem-solving, communication, and collaboration.
Utilizing Robux currency, creating avatars, and media
literacy are the sub-themes that were addressed under
the major theme of information, media, and technology
skills (related to information literacy, information and
communication technologies (ICT) literacy, and media
literacy).

In the study, Using Robux Currency, Designing Avatars,
and Media Literacy can be categorized under the main
theme of Information, Media, and Technology Skills (see
Table 2. The sub-themes under the main theme of
Information, Media, and Technology Skills (linked to
Information Literacy, Information and Communication
Technologies (ICT) Literacy, and Media Literacy).
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Finally, Language Development, Leadership, and
Productivity can be listed under the main theme of Life
and Career (Occupational) Skills (Flexibility and
Adaptability, Self-Management, Social Skills, Productivity,
and Accountability are linked to Leadership). .

As a result, in keeping with the goal of this study,
young participants of the Roblox game acquired traits like
leadership, guiding others, and responsibility for their
actions toward other kids. It was found that playing
Roblox games with kids and developing 21st-century
abilities were related and that the acquired skills were
congruent with those skills. Other developed features are
as follows:

- Flexibility & Adaptability skills to adapt to change with
creative, communicative, and interactive skills;

- Initiative & Self-direction to develop time management
and independent working skills to achieve learning
goals;

- Social & Cross-cultural Skills to interact effectively with

others and work in teams;

Productivity & Accountability to actively participate
and collaborate within their team;

Leadership & Responsibility to be a guide, leader, and
responsible towards other children. It was observed
that there was an intertwined relationship between
child players' Roblox game experiences and 21
century skills and that the skills gained were in parallel
with 21%-century skills.

With the supervision or direction of teachers or
parents, online gaming platforms like Roblox should be
utilized to educate various educational and
communicative abilities, with the goal of enhancing kids'
problem-solving skills through a variety of projects. Any
classroom instruction; for instance, can be explained
realistically. The Roblox platform can be effectively used
to cultivate new media literacy abilities.
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