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Ozet

Bu arastirmanmin amaci; egitimde kullanilan ii¢ boyutlu (3B) oyunlari incelemek
ve degerlendirmektir. Arastirmada; 3B oyunlarda kullanilan ara¢ ve materyaller,
kullanici kitlesine ait yas ve egitim seviyesi, oyunlarda yer alan 6grenme alanlari,
kullanilan ogretim yaklasimlar: ve 6grenme alanlarina gére elde edinilen kazanimlar
incelenmistir. Icerik analizi yonteminin kullanildigi arastirmanin érneklemini 2009-
2013 yillarimi kapsayan, SSCI veya SCI indeksli dergilerde yayinlanan ve egitim
amac¢h kullanilan 3B oyunlaria ilgili 28 ¢alisma olusturmaktadir. Elde edilen
bulgulara gére; oyunlarda cesitli teknolojilerin kullanildigi, egitim diizeyine gore
farkl oranlarda oyun oynama deneyimlerinin bulundugu, matematik, cografya, fen
bilgisi gibi pek c¢ok alanda kullanmildigi belirlenmistir. Oyunlarin motivasyon Ve
ogrenmeye onemli katkilar sagladigr goriilmiistiiv. Bu arastirmadan elde edilen
sonuclar; gelecekteki arastirmacilarin 3B oyunlar hakkinda hangi konularla ilgili
ogrenme bosluklarinmin oldugunu bilmelerine, bu konulara uygun c¢oziim yollar
gelistirebilmelerine ve 3B oyunlarin egitim alanlarinda nasil daha etkili olarak
kullanilmasi gerektigine iliskin bulgular vermesi bakimindan énemlidir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunlar, egitsel oyunlar, oyun-tabanli 6grenme, ti¢ boyutlu
oyunlar, video oyunlar.

Using of Three-Dimensional Games in Education
Abstract

The aim of this research is to examine and evaluate three dimensional (3D) games
used in education. This research focuses on tools and materials used in 3D games,
age and educational profile of users, educational fields, teaching techniques used in
games and the educational attainment gained according to educational fields. This
study utilizes content analysis method and sample of this research consists of 28
separate studies about 3D games published in SSCI or SCI indexed journal during
2009-2013. Obtained results show that various technologies are used in these games,
gaming experience and play rates differ according to educational level of gamers and
that games are used in many fields like mathematics, geography and science. It was
observed that games provide an important contribution to the motivation and learning
skills of gamers. The results of this study are important as they provide future
researches valuable information about educational fields that lack coverage in 3D
games, developing appropriate solutions regarding these fields and determining how
3D games can be used in educational fields more effectively.

Keywords: Computer games, educational games, game-based learning, three dimensional
games, video games.
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1. Giris

Bilgisayar oyunlar1 6zellikle ¢ocuklarin zaman gegirmek i¢in kullandig1 en popiiler
araglar arasinda yer almaktadir. 1980°1lerden beri birgok arastirmact oyunlarin egitsel
potansiyelleri {izerine odaklanmis ve oyuncularin i¢sel motivasyonlarini saglayarak
Ogretim siirecine nasil katkida bulunulabilecegine iliskin konulari irdelemislerdir
(Wei & Lie, 2010). Zira pek ¢ok ebeveyn ve egitimcinin, bilgisayar oyunlarinin
motive edici ozelliklerinden ve egitsel potansiyellerinden yararlandig: bilinmektedir
(Ronimus, Kujala, Tolvanen & Lyytinen, 2013). Hays & Singer (1989) 6gretim
siirecinde oyunlarin; bireylerin performanslarinin ve ogretimsel yaklagimlarin
degerlendirilmesinde, spesifik bilgi ve becerilerin saglanmasinda, davranis
degistirmede ve bir gorevin gerceklestirilme adimlarinin  gdsterilmesinde
kullanilabilecegini savunarak, oyunlarin ¢esitli egitsel potansiyellerini géz 6niinde
bulundurmuslardir. Ayrica bilgisayar oyunlar;; bireylerin hayal giiglerini
canlandirmasina, biligsel, sosyal ve duygusal agidan mesgul olabilecekleri ortamlar
sunmasina (Dormann & Biddle, 2006), 6grenme igeriginin anlamlandirilmasina ve
giiclendirilmesine firsat vermektedir (Shaffer, 2006). Bu baglamda bilgisayar
oyunlarinin egitim siirecinde kullanimi 6nemlidir.

Gilinlimiizde pek ¢ok bilgisayar oyun tiirii olmasina ragmen, 1980’lerde ii¢ boyutlu
(3B) bilgisayar grafiklerinin kullanilmaya baslanmasi (Chehimi, Coulton & Edwards,
2008) 3B bilgisayar oyunlarina olan ilgiyi de artirmistir. 3B oyunlar egitim agisindan
degerlendirildiginde; 6grencilerin nesneleri farkli agilardan gézlemleyebilmelerine ve
3B modellerle etkilesimlerine firsat vermektedir (Dede, Salzman, Loftin & Sprague,
1999). Zira ger¢ek diinyamiz 3B iken bazi siiregler, olaylar ve olgular halen grafik,
resim, slayt gibi 2B medya 6geleriyle agiklanmaya ¢aligilmaktadir (Ivanova & lvanov,
2011). Bu baglamda 3B nesnelerin 6grenme siirecine dahil edilmesi olaylarin
anlagilmasin1 kolaylastirabilecegi ve Ogrencilerin dikkatlerini ¢ekmek icin etkili
olabilecegi diisiiniilmektedir (Aziz, Aziz, Paul, Yusof & Noor, 2012). Ornegin bir
Ogrenci, diinyanin giinese goére konumu gibi soyut bir konuyu anlamak igin
metinlerden ve 2B resimlerden yararlanabilir. Ancak 3B giines sisteminin
gosterilmesi bu konunun anlagilmasin1 daha ¢ok kolaylastiracaktir (Billinghurst &
Diinser, 2012). Bu yiizden arastirmanin odak noktasi olarak 3B oyunlar se¢ilmistir.

Egitimde oyunlarin kullanildig1 pek ¢ok arastirma bulunmasina ragmen, oyunlarin
o6grenme ve O6gretme siirecinde etkililiginin kesfedilmesi gerekmektedir (Dondlinger,
2007). Bu baglamda alan yazinda 6grenme amagh kullanilan bilgisayar oyunlar
hakkinda pek ¢ok arastirmaya ulagilabilir. Papastergio (2009) fizik ve saglik
egitiminde bilgisayar oyunlarmin potansiyellerini ortaya koyan alan yazin tarama
calismasinda, oyunlarin kullanicilarin bilgi ve becerilerini gelistirmeye yardimci
oldugunu, arastirma alanlariyla ilgili davranis ve tutumlarin gelismesine katki
sagladigini, kullanicilari motive ettigini ve bazi motor becerilerin gelismesine
yardimet oldugu sonucuna varmigtir. Ak (2012) alan yazinda var olan oyunlarla ilgili
bazi c¢aligmalart derlemis ve egitsel oyunlarin degerlendirilmesi igin Olgek
gelistirmeye ¢aligmistir. Caligma sonucunda bir oyun modeli olusturmus ve oyunlarin
degerlendirme siirecinde O6grenme, eglence ve kullanilabilirligin etkili oldugunu
savunmustur. Floryan (2009) yapmis oldugu alan yazin taramasinda; okullarda
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bilgisayar oyunlarmin kullanimi siirecinde yaganan tasarim ve uygulama sorunlariyla
ilgili konular1 arastirmustir. Dondlinger (2007) egitsel bilgisayar oyunlarmin
tasarimiyla ilgili yapmig oldugu alan yazin taramasinda; oyun tasariminda kullanilan
O0grenme teorilerini, 0grenme kazanimlarimi ve kullanicilarin oyun tercihlerini
incelemis ve gesitli oneriler sunmustur. Kirriemuir & McFarlane (2004) 6grenme
kaynaklarinin tasarimida oyun teknolojilerinin kullanimi, oyunlarin ticari boyutlarini
ve §grenme siirecinde oyunlarin kullanimryla ilgili arastirma yapmiglardir. McClarty
ve arkadaslar1 (2012) egitimde bilgisayar oyunlarinin kullaniminda; &grenme
ilkelerinin etkili oldugu, 6grencilerin oyunlardan hoglandiklari, bireysel 6grenme
firsatlart sagladigi ve 21. yilizyil 6grenme becerilerini saglayan otantik dgrenme
ortamlarina firsat verdigini belirtmislerdir. Hew & Cheung (2010) ise 3B sanal
diinyalarla ilgili yapilan ¢alismalari farkli boyutlarda derlemistir. Hew & Cheung
(2010) yapilan arastirmalarda 3B sanal diinyalarin medya, saglik ve ¢evre gibi disiplin
alanlarinda etkili olarak kullanildigin1 belirtmislerdir. Ancak bilgisayar oyunlariyla
ilgili yapilan arastirmalarda oyunlarin 6grenme siirecinde etkililigine iligkin
sistematik acidan arastirma eksikligi bulunmaktadir (Annetta, Minogue, Holmes &
Cheng, 2009). Ayrica yapilan arastirmalarin ¢ogunda 3B oyunlarla ilgili 6zel alan
yazin tarama ¢alismalarina pek rastlanmamustir. Bu baglamda 3B oyunlarin egitimde
kullanim siirecinde; hangi araglarin ya da teknolojilerin kullanilarak gelistirildigi,
hangi 6grenme alanlarinda yogun olarak kullanildigi, hangi kazanimlar1 ve hangi
egitim seviyesindeki kisilerde saglayabildiginin arastirilmas: gerekmektedir.

Bu arastirmanin amaci da; 3B oyunlarda kullanilan ara¢ ve materyalleri, kullanici
kitlesine ait yas ve egitim seviyelerini, oyunlarda yer alan 6grenme alanlarmni,
oyunlarin egitimde kullanim amaglarini, egitim siirecinde kullanilan 6gretim
yaklagimlarin1 ve 6grenme alanlarina gore elde edinilen kazanimlari incelemektir.
Aragtirmadan elde edilen sonuglar; aragtirmacilarin 3B oyunlar hakkinda hangi
6grenme konulariyla ilgili bosluklarin oldugunu bilmelerine, bu konulara uygun
¢Oziim yollar1 gelistirebilmelerine ve 3B oyunlarin egitimde nasil daha etkili olarak
kullanilmast gerektigine iliskin bulgular vermesi bakimindan O6nemlidir. Bu
dogrultuda calisma asagidaki arastirma sorular1 kapsaminda ele alinmustir:

1. 3B bilgisayar oyunlarinda kullanilan teknolojiler nelerdir?

2. Oyunlarm kullanildig1 yas ve egitim seviyeleri nelerdir?

3. Ogrenme siirecinde kullanilan 3B bilgisayar oyunlar1 hangi 6grenme
alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir?

4. Kullanilan 3B oyunlarin, egitimde kullanim amaglar1 (motivasyon araci,

Ogretim araci, 6diil vs.) nelerdir?

Kullanilan 3B oyunlar hangi 6gretim yaklagimlarina gére uygulanmigtir?

6. 3B oyunlarmin kullanildig1 ¢aligmalarda hangi kazanimlar elde edilmistir?

o

2. Yontem

Bu boliimde calismada kullanilan arastirma modeli, 6rneklem, veri toplama araclari
ve analiz yontemine yer verilmektedir.
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2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada her bir calismayr analiz etmek igin igerik analizi yontemi
kullanilmugtir.  igerik analizi; secilen verilerin kategori edilmesi, ¢elisen
parametrelerin belirlenmesi ve kiyaslanmasini igeren bir yontem olarak gosterilebilir.
Ayrica igerik analizi modelinde temel amag, elde edilen verileri agiklayabilecek
kavram ve iligkilere ulagmaktir. Bu yiizden bu arastirmada alan yazinda yer alan 3B
oyunlarla ilgili verileri bolmek, siniflandirmak ve farkli kategoriler altinda toplamak
icin (Yildirim & Simsek, 2008) bu yontem kullaniimustir.

2.2. Arastirmanin Orneklemi

Bu aragtirmanin 6rneklemini, SSCI veya SCI indeksli dergilerde yayinlanan ve egitim
amacl kullanilan 3B oyunlarla ilgili caligmalar olusturmaktadir. Bu amagla 2009-
2013 yillar1 arasinda yayinlanan ¢aligmalari taramak igin; ""computer games" or "video
games" or "three dimensional games" or "3D games" and "educational games" or
"game-based learning" anahtar kelimeleri kullanilarak toplam 122 ¢alismaya
ulagilmigtir. Taranan ¢aligmalar arasindan aragtirmayla ilgisiz sonuglar elenerek
toplam 115 arastirma belirlenmis ve sonug olarak 3B oyunlarla ilgili Tablo 1’de dergi
adlar1 sunulan 28 ¢aligma elde edilmistir.

Tablo 1.
3B oyunlarla ilgili dergi adlar: ve ¢calisma sayilar

Dergi ad1

Computers & Education

Computers in Human Behavior

Procedia - Social and Behavioral Sciences
Journal of Experimental Social Psychology
Resuscitation

Journal of Voice

Archives of Gerontology and Geriatrics
Speech Communication

N =
BrrrPrRrwsES

Toplam

2.3. Verilerin Analizi

Icerik analizi yonteminde yapilacak arastirmanin amacina bagli olarak kategori adlar
belirlenebilmektedir (Weber, 1990). Bu arastirmada da analizi yapilacak olan 28
calismanin egitsel potansiyellerinin daha detayli belirlenmesi ve arastirma sorulartyla
iligkili bulgularin elde edilmesi i¢in kategoriler olusturulmustur. Ayrica arastirma
siireci boyunca iki alan uzmani tarafindan almman geribildirimler dogrultusunda
kategorilerle ilgili diizeltmeler yapilmig ve Tablo 2’de gosterilen son halini almistir.

3. Bulgular ve Yorum

Bu c¢alismada oncelikle incelenen 28 calismadan elde edilen bulgular kategorilere
gore sunulmustur. Bulgulara gére 3B oyunlardan daha ¢ok motivasyon veya 6grenme
amagch yararlanildig1 ve sanal teknolojilerin yogun olarak kullanildig1 belirlenmistir.
Ancak oyunlarm 6gretim siirecinde kullaniminda 6gretim yaklagimlarindan yeterince
yararlanilmadigi goriilmiistiir. Bunlara yonelik bulgular Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2.
Calismalarin analizden elde edilen bulgularin kategorilere gore dagilim

Arastirma Arag/Teknoloji Yva.s.ve I Ogrenme Kullanim Ogretim
egitim seviyesi alam amaci yaklagim
Sanal ortam ve sanal gergeklik 8-10 yas o Deneyimsel
Furio vd. . N & oo yas Sosyal Bilgi Ogrenme.
1 teknolojisi Ilkogretim e N
(2013) grenme aktarma Coklu zekd
IPhone platformu M
urami
Agina & “The Punisher” ve “Car- 5.6 vas Davranis
2 Tennyson Racing” oyunlari, MS Paint ve Hkii)'ertim dﬁzenlefnesi Ogrenme
(2012) cocuklar i¢in hesap makinesi <
3 Annetta vd. Cok kullanicili 3B oyun 14-18 yas Genetik Ogrenme
(2009) (MEGA) Lise Motivasyon
Bozoki vd. i L i e . Unutkanligin
4 (2013) Bazi gevrimigi oyunlar 60 yas ve lizeri Unutkanlik Snlenmesi
Charsky & Cevrimigi oyun (Civilization 14-15 yas Materyal .
5 Ressler(2011) 1) Lise kullanimt Motivasyon
Cheng & Su 3B oyun gelistirme ve 20-21 yas Sistem Ogrenme Oyun ve .
6 . - : rol temelli
(2012) modelleme araglart Lise analizi Motivasyon e
Ogrenme
7 Coller & Scott 3B oyun (NIU-Torcs) ve 16-19 Makine Osrenme
(2009) gelistirme araglari Lise miihendisligi <
Connolly vd. Web 2.0 Tek. Cevrimigi oyun 14-16 yas - . .
8 (2011) (Tower of Babel) Ortadgretim Yabaner dil Motivasyon
Delasobera vd Simiilasyon, multimedya ve 22:25 yas Ogrenme
9 : N g Yiikseklisans Acil bakim -
(2010) dokiiman araglari P Motivasyon
On Lisans
Sanal Farkindalik,
10 De Lucia vd. 3B sanal diinya teknolojisi 21-25 yas Kamiis Buradalik,
(2009) (Second Life) Lisans P Ogrenme,
uygulamast fletisim
$
Echeverria vd. . 14-16 yas . . Bloom
11 (2011) 3B oyun (Electrostatic Game) Ortadgretim Elektrostatik Ogrenme taksonomisi
12 Greitemeyer & 3B oyunlar (Lemmings ve 21-25 yas Davramg (Sif"flg';ga'?i:li(n
Osswald (2009) Tetris) Lisans diizenlemesi usunces
azaltilmas1
. Sosyokiiltiirel
13 Hémildinen & 3B oyun Smedi 16-18 yas tl;/illesilekl Orenme Ogrenme ve
Oksanen (2012) Y & Meslek okulu orgl & grupla ogretme
Sgrenimi
yaklagimi
2B ve 3B oyunlardan bir 8-10 yas o .
14 Hamlen (2011) Karma ilkogretim Oyun tercihi Motivasyon
8-10 yas Oyun
15 Hamlen (2012) 3B oyun tiirlerinden bir karma ks 'Y G Oyun tercihi tercihinin
ogretim belirlenmesi
2B ve 3B oyunlardan bir 14-16 yas . .
16 Ke (2012) Karma Ortadgretim Matematik Ogrenme
. 3B oyun (Opera Slinger 9 yas .
17 King vd. (2012) oyunu) Ortabgretim Tip Motivasyon
Korallo vd. Virtools Virtual Reality 8-9 yas " .
18 (2012) yazilimi ilkogretim Tarih Ogrenme
Ming vd. 3B yiiz tanima ve sanal tek, - Cin =
19 (2012) oyun tasarim araglar - edebiyati Ofrenme
Robertson 3B oyun motoru (Neverwinter ~ 11-12 yas Oyun Ofgrenme
20 (019 Nights 2) ilkdgretim gelistirme Yetenek
tespiti
Sampayo- . .
3B oyun (Spanish cognates 11-16 yas . Ogrenme
21 Vargas vd. Yabanci dil :
(2013) bubble game) - Motivasyon
Ogrenme,
Schrader & 3B sanal ortam teknolojisi ve 13-14 yas - Buradalik ve
22 Bastiaens Lise Fizik s .
3B oyun (Electra) Bilissel yiik
(2012) A
iligkisi
Serge, vd. Sanal ortam tek. 3B oyun 22-23 yas i Ogrenme
3 (o012) (Half Life-2) Lisans Bilgisayar Geribildirim
Tanes & Cho 3B ¢evrimigi oyun (Beat the 18-53 yas .
24 (2013) Quake) Lisans Deprem Ogrenme
o 21-25 yas Ogrenme
25 Tao vd. (2009) Bazi 3B simiilasyon oyunlari Lisans Motivasyon
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Tablo 2. (Devami)

Turgut & Irgin 2B ve 3B oyunlardan bir 10-14 yas Ogrenme

26 Ilk ve orta Yabanci dil Motivasyon Fenomoloji
(2009) karma dereceli okul Farkindalik

27 Tiiziin, vd. 3B sanal ortam teknolojisi ve 7-14 yas Coprafs Ogrenme
(2009) 3B oyun (Global Village) ilkogretim ogralya Motivasyon
Kebritchi vd. 3B oyunlar (DimensionM, 13-16 yas . Ogrenme

8 (2010) Evolver ve Meltdown) Lise Matematik Motivasyon

3.1. Oyunlarda Kullanilan Arag¢ ve Materyaller

Aragtirmada incelenen bazi ¢aligmalarda 3B oyunlarla birlikte 2B 6zelliklere sahip
oyunlarda kullanilmistir. Ayrica bulgulara gore destek veren teknoloji olarak sanal
teknolojiler ve c¢evrimi¢i oyun ortamlar1 daha yogun olarak kullanilmistir. Sanal
teknolojiler arasinda; 3B sanal diinyalar, sanal gerceklik ve ¢ok kullanicili oyunlara
destek veren uygulamalar yer almistir. Sanal diinyalar; gercek diinyada var alan
ortamlarin benzestirildigi ve pek ¢ok kisinin bu ortamlarda avatar ad1 verilen grafiksel
ara ylizlerle es zamanl olarak etkilesimde bulunabildigi bilgisayar destekli
simiilasyon ortamlaridir (Gonzalez ve digerleri, 2013). Sanal gerceklik ise; gergek
zamanda sanal nesnelerin 3B gercek bir ortamla biitlinlestirildigi uygulamalardir
(Azuma, 1997). Calismalarda; 3B oyun gelistirme ve modelleme araglari, 3B yiiz
tanima teknolojileri, simiilasyonlar, ¢oklu ortam ve dokiiman gibi araglar da diger
kategoriler arasinda yer almistir. Grafik 1’de oyunlarda kullanilan teknolojilerin
dagilimma iligkin bulgular sunulmustur.

# Sanal Teknolojiler

# Cevrimici oyun

u 3B+2B oyun
Sadece 3B Oyun

B Diger

Grafik 1. Oyunlarda kullanilan teknolojilerin dagilimi

3.2. Oyunlarin Kullanildig1 Yas ve Egitim Seviyeleri

Elde edilen bulgulara gore; egitsel amach 3B oyunlarin daha ¢ok ilkogretim, lise ve
ortadgretim diizeyindeki kisilerde kullanildigi, bu kisilerin yas ortalamalarinin
yaklagsik olarak 14-15 yag arasinda oldugu ve yetiskinlerin 6grenme siirecinde
oyunlardan daha az yararlandigi belirlenmistir. Grafik 2°de “Diger” kategorisi altinda
belirtilen kullanicilar arasinda ise; lisans, yiiksek lisans, 6n lisans ve daha yetigkin
kisiler yer almustir.
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u {Ikogretim
mLise
B Ortadgretin

Diger

Grafik 2. 3B oyun kullaniminin kitlelere gére dagilimi

3.3. Oyunlarda Yer Alan Ogrenme Alanlari

Ogrenme alanlarina iliskin elde edilen bulgular fen bilimleri ve sosyal bilimler olmak
iizere 2 farkl kategoride ele alinmistir. Calismalarda, farkli pek ¢ok disiplinde 3B
oyunlardan yararlanildigi belirlenmistir. Matematik, cografya, fen, tarih, tip, yabanci
dil 6grenimi ve miihendislik uygulamalar1 gibi bilim dallar1 elde edilen bulgular
arasindadir. Bu ¢alisma alanlarina ait detayli bilgiler Tablo 3’te gdsterilmistir.

Tablo 3.
Arastirmalarda incelenen 6grenme alanlarinin bilim kategorisi bazinda dagilimi

Arastirma Ogrenme alani
Annetta vd (2009) Genetik
Bozoki vd. (2013) Unutkanlik
Coller & Scott (2009) Makine mithendisligi
Delasobera vd. (2010) Acil bakim
s Echeverria vd. (2011) Elektrostatik
= Hémaldinen & Oksanen (2012) Mesleki bilgi 6grenimi
E Ke (2012) Matematik
c King vd. (2012) Tip
& Schrader & Bastiaens (2012) Fizik
Serge, vd. (2012) Bilgisayar
Tanes & Cho (2013) Deprem
Kebritchi vd. (2010) Matematik
Toplam 12 Calisma
Furio vd. (2013) Sosyal 6grenme
h Agina & Tennyson (2012) Davranis diizenlemesi
2@ Charsky & Ressler (2011) Materyal kullanimi
£ Cheng & Su (2012) Sistem analizi
[ Connolly vd. (2011) Yabaner dil
=] De Lucia vd. (2009) Sanal kampiis uygulamasi
§ Greitemeyer & Osswald (2009) Davranis diizenlemesi
Hamlen (2011) Oyun tercihi
Hamlen (2012) Oyun tercihi
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Korallo vd. (2012) Tarih

Ming vd. (2012) Cin edebiyati
Robertson (2012) Oyun gelistirme
Sampayo-Vargas vd. (2013) Yabanci dil
Tao vd. (2009) Oyun tercihi
Turgut & Irgin (2009) Yabanci dil
Tiiziin, vd. (2009) Cografya

Toplam 16 Calisma

Yapilan ¢aligmalarda sosyal 6grenme alanlarinin konu edinildigi aragtirmalarin
daha fazla oldugu gdriilmiistiir. Buna yonelik detayl1 bilgi Grafik 3’te gosterilmistir.

Caligma Sayis1

5
4
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—

mFenBilimlen ™ Sosval Bilimler

Grafik 3. Yapilan ¢alismalarin bilim alani bazinda yillara gore dagilimi

3.4. Oyunlarm Egitimde Kullanim Amaglari

Yapilan c¢aligmalarda 3B oyunlarin genellikle 6grenme ve motivasyon amagli
kullanildig1r gorilmiistiir. Bu baglamda oyunlarda 6grenme ve motivasyon amagli
kullanilan ¢aligma sayisinin 24 oldugu belirlenmistir. Oyunlarin kismen 6grenme
amagli kullanilmasinin yan1 sira bazi davraniglarin diizenlenmesi (Greitemeyer &
Osswald, 2009), bilgi aktarim (Furié ve digerleri, 2013) ve cesitli bilissel
yeteneklerin test edilmesi (Bozoki ve digerleri, 2013; Robertson, 2012; Schrader &
Bastiaens, 2012) amaciyla da kullanildig: goriilmiistiir.

3.5. Oyunlarda Kullanilan Ogretim Y aklasimlar

Yapilan calismalarda oyunlarin egitimde kullanim siirecinde; 6grenme teorileri
yaklasimlar1 ya da yontemlerinden yeterince yararlanilmamistir. Bazi ¢aligmalarda;
deneyimsel 6grenme ve ¢oklu zeka kuramu (Furié ve digerleri, 2013), oyun ve rol
temelli 6grenme (Cheng & Su 2012), sosyokiiltiirel ve grupla 6grenme (Hdméldinen
& Oksanen, 2012) gibi yaklagimlar kullanilmustir.
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3.6. Oyunlarm Kullammindan Elde Edilen Ogrenme Kazanimlar

Incelenen caligmalarda &grenme siirecinde 3B oyunlarin &zellikle motive edici
bilesenleri yogun olarak kullanilmis ve bu anlamda katilimcilardan olumlu sonuglar
alindig1 belirlenmistir. Calismalarda; bazi davraniglarin diizenlenmesinde, 6grenme
igeriklerinin sunumunda, 6grencilerde farkindalik olusturmada, yabanci dil ve ¢esitli
kavramlarin 6gretiminde 3B oyunlarin etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica bazi
rahatsizliklarin tedavisinde ve geleneksel egitim uygulamalarina destek olma
sirecinde de oyunlardan yararlanilmistir. Bazi calismalarda ise; 3B oyunlar
katilimcilarin 6grenme siirecinde motivasyonlarini saglarken, 6grenme siireglerini de
olumsuz olarak etkilemistir. Caligmalarda; oyunlarin dikkat cekici 6zelliklerinden
dolay1  Ogrencilerin  gerceklestirecekleri  Ogrenme  gorevlerine  yeterince
odaklanamamalari bu durumun bir nedeni olarak gdsterilmistir.

4. Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arasgtirmada 3B oyunlarin egitimde kullanildig1 son bes yila ait ¢alismalar farkli
acilardan incelenmistir. ilk olarak 3B oyunlarda kullanilan ara¢ ve teknolojiler
belirlenmistir. incelenen galismalarin gogunda yaygin olarak 3B oyunlarla birlikte
sanal ortam teknolojilerinin ve ¢evrimi¢i oyun platformlarinin kullanildigi
gorlilmektedir. Glniimiiz O6grencilerinin  ¢ogunlugunun etkilesim ve sanal
teknolojileri kullanma egiliminde olmas: (Bekebrede, Warmelink & Mayer, 2011),
cok kullanicili oyunlarin gittik¢e yayginlasmasi (Paraskeva, Mysirlaki & Papagianni,
2010) ve yeni nesil kullanicilarin ¢ogunun dijital yerli olmasi (Prensky, 2001) bu arag
ve teknolojilerin yayginlagsmasinin bir nedeni olabilir. Ayrica gelistirilen 3B oyunlarin
egitimde kullamm siirecinde bilgisayar tabanli platformlardan yogun olarak
yararlanildigi goriilmektedir. Son yillarda bilgisayar platformlarina ek olarak gelisen
mobil teknolojilerin oyun temelli egitime katki saglayacak segenekler sunmasina
ragmen (Furi6 ve digerleri, 2013), egitsel oyunlarin mobil aygitlarda kullanimi ¢esitli
zorluklart da beraberinde getirmektedir (Santamarina ve digerleri, 2010). Bu
baglamda pek ¢ok kullanicinin 3B oyunlari kullaniminda daha ¢ok kisisel bilgisayar
platformlarini tercih etmelerinde bu durum etkili olabilir.

Oyunlarin kullaniminda en 6nemli degiskenlerden birisi ise kullanici kitlesidir
(Heeter ve digerleri, 2005). Incelenen ¢alismalarda, 3B oyunlarin kullanilarak egitim
verildigi kitleler arasinda ilkdgretim, lise ve ortadgretim kurumlarinda 6grenim géren
kisilerin daha yogun oldugu goriilmektedir. Oyunlarin motive edici 6zelliklerinin
olmasi (Sampayo-Vargas ve digerleri, 2013), geleneksel 6grenme ortamlarina katkilar
sunabilmesi (Delasobera ve digerleri, 2010) ve bu degiskenlere en duyarl kitlenin
geng katilimcilarin olmasi bu durumun bir nedeni olabilir. Ayrica oyunlarin kullanim
amacma gore de kullanict kitlesinin degisiklik gosterebildigi goriilmektedir. Cesitli
rahatsizliklarin tedavi edilmesinde (Bozoki ve digerleri, 2013; Greitemeyer &
Osswald, 2009) ve bazi1 davranislarin diizenlenmesinde (Agina & Tennyson, 2012) bu
ortamlardan yararlanilmasi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.

Arastirmada, 3B oyunlarin farkli pek ¢ok disiplinde kullanildigi goriilmektedir.
Aslinda oyun endiistrisinden daha az olmasina ragmen, egitimei ve arastirmacilarin
da dijital oyunlara olan ilgisi son zamanlarda artmistir (Gros, 2007). Bu baglamda 3B
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oyunlarin farkli disiplinlerde kullanilmalar1 beklendik bir durum olabilir. Ancak
oyunlardan daha ¢ok yabanci dil 6greniminde yararlanldigi goriilmektedir. Ozellikle
dijital cagda yer alan kullanicilar i¢in yabanci kelime 6grenimi genellikle sikici bir
durum olarak algilanmaktadir (Turgut & Irgin, 2009). Bu baglamda bu alandaki
egitimcilerin oyunlarin motive edici ve etkilesim 6zelliklerinden yararlandigi
sOylenebilir.

Bu arastirma sonucunda da oyunlarin motive edici 6zelliklerinden yogun olarak
yararlanildig1 goriilmektedir. Son yillarda pek ¢ok egitimcinin oyunlardan 6grenme
ve motivasyonu saglayan ara¢ olarak yararlanmalar1 (Simdes, Redondo & Vilas,
2013) ve 6grenme problemlerinin ¢dzlimiinde bu platformlar: kullanmalar1 (Hwang,
Wu & Chen, 2012) bu durumun bir nedeni olabilir. Ayrica oyunlar motive edici ve
eglendirici pek ¢ok bileseni kullanicilara sunmaktadir (Prensky, 2001).

Ancak incelenen ¢aligmalarda oyunlarin motive edici 6zelliklerinden
yararlanilmasina ragmen bu ortamlarin egitim siirecinde kullanilmasinda 6grenmeyle
ilgili teori ve yaklasimlardan yeterince yararlanilmadigir goriilmektedir. Aslinda
egitsel anlamda iyi oyun tasarlamak zor bir siirectir; ancak gelistirilemez degildir.
Ayrica pek ¢ok arastirmada oyunlarm Ogrenme siirecini gergeklestirebilecegi
belirtilmesine ragmen, bunun kolay bir siire¢ olmadigi belirtilmektedir (McClarty ve
digerleri, 2012).

Incelenen ¢ahigmalarda; 3B oyunlarm katilimcilari motive etmesi, etkilesimi
saglamasi, Ogrenme igeriginin anlamlandirilmasina ve giiclendirilmesine firsat
vermesi (Shaffer, 2006) kazanimlardan olumlu sonuglarin elde edilmesinde etkili
oldugu soylenebilir.

Bu aragtirmada da goriildiigii gibi yapilan pek ¢ok ¢alismada 3B oyunlarla birlikte
sanal teknolojilerin ve ¢evrimigi ortamlarin daha yogun olarak kullanildigi, oyunlarin
kullanildig1 pedagojik kitlenin yas araliginin 14-16 arasinda degisen geng katilimcilar
oldugu ve farkli pek ¢ok disiplinde kullanildig1 sonucuna varilmistir. Ayrica oyunlarin
genellikle motive edici 6zelliklerinden yararlanildigi ve 6grenme siirecinde olumlu
kazanimlarinin elde edildigi belirlenmistir. Ancak oyunlarmn egitim siirecinde
kullanilmalarinda 6grenme kuram ve yaklagimlarindan yeterince yararlanilmadigi da
gorilmiistiir.

Bu baglamda arastirmadan elde edilen bulgular 1s18inda asagidaki onerilerin
dikkate alinmasi yararl olabilir:

¢ 3B oyunlar mobil platformlarda da kullanilabilecek sekilde tasarlanabilir.

e Egitim alaninda farkli disiplinler icin c¢esitli 3B oyun tasarim senaryolari
gelistirilebilir.

¢ 3B oyunlarin egitimde daha etkili kullanilmasi igin; egitimcilerin, oyun
tasarimcilarinin ve oyun yazilimcilarinin birlikte ¢aligmasi yararli olabilir.
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e Egitsel amacli oyunlarin kullaniminda ya da tasarlanmasinda Ogrenme
teorilerinden yararlanilmasi oyunlarin 6grenme siirecinde daha etkili olmasini
saglayabilir.
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Extended Abstract

Computer games are among the most popular tools used especially by the children
to spend time. Since 1980s, many researches focused on the educational potentials of
the games and analyzed the issues on how the learning process can be contributed
through enabling inner motivations of the gamers (Wei & Lie, 2010). For, many
parents and educators are known to benefit from the motivating features and
educational potentials of the computer games (Ronimus, Kujala, Tolvanen &
Lyytinen, 2013). Though there are many types of computer games today, the start of
using three dimensional (3D) computer graphics in the 1980s (Chehimi, Coulton &
Edwards, 2008) increased the interest directed towards 3D computer games. When
considered in terms of education, 3D games give the students the opportunity to
observe the objects from different perspectives and to interact with the 3D models
(Dede, Salzman, Loftin & Sprague, 1999). Thanks to 3D interaction, the students can
be better motivated and develop healthier mental models (Chittaro, leronutti & Ranon,
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2006). 3D environments have characteristics that will satisfy the students more in
comparison to the two dimensional (2D) environments (Keedy, Durack, Sandhu,
Chen, O'Sullivan & Breiman, 2011). Thus, while our real world is 3D, some of the
processes, events and factors are still tried to be explained via 2D media elements such
as graphic, picture and slides (Ivanova & Ivanov, 2011). For example, a student can
make use of texts and 2D pictures in order to comprehend an abstract topic such as
world’s position with regard to sun. However showing a 3D solar system will make
the understanding of this subject much easier (Billinghurst & Diinser, 2012). That is
why, 3D games were chosen as the focus point of this research. In this context, it is
thought that the inclusion of 3D objects into the learning process can make the
understanding of events easier and can be effective in getting the students’ attention
(Aziz, Aziz, Paul, Yusof & Noor, 2012). Although there are many studies in which
games are used in education, the effectiveness of the games during learning and
teaching processes needs to be discovered (Dondlinger, 2007). In that sense, during
the process of using 3D games in education, which tools or technologies are developed
by using them, in which learning fields they are used the most, which gains it provided
and people of which education level are provided with these gains must be researched.

The purpose of this study is to analyze the tools and materials used in 3D games,
the age and education levels of the user community, the learning fields present in the
game, the purposes of using the games in education, the approaches used during the
learning process and the gains acquired in accordance with the learning fields. The
results gained from this study is important in terms of providing the researches with
data on 3D games in regard to knowing which learning subjects have gaps, developing
solutions appropriate to these issues and how 3D games can be used more effectively
in education. Accordingly, the study was handled within the scope of research
questions given below:

1. What are the technologies used in 3D computer games?

2. What are the age and education levels the games are used for?

3. For which learning areas the 3D games used during the learning process are
used most commonly?

4. What are the intended purposes of the 3D games in education (motivation tool,
education tool, prize etc.)?

5. According to which educational approach the 3D games were applied?

6. Which gains were acquired in the studies where 3D games were used?

Content analysis method was used in order to analyze every single work in the
study. Content analysis can be considered as a method that includes the categorization
of the chosen data, determination and comparison of the contradicting parameters.
Besides, the main purpose in content analysis model is to reach concepts and relations
that can explain the acquired data. Therefore, this method was used in this research to
divide, classify and to gather under different categories the data in regard to 3D games
found in literature (Yildirim & Simsek, 2008). The sample of the research consists of
studies in relation to 3D games published in SSCI or SCI indexed journals and used
for education purposes. For this purpose, in order to survey the studies published
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between the years 2009 and 2013, the key words "computer games" or "video games"
or "three dimensional games" or "3D games" and "educational games" or "game-
based learning" were used and a total of 122 studies were accessed. The results among
the searched studies, which were unrelated to the research, were eliminated and a total
of 115 studies were determined, and as a result a total of 28 studies were gathered in
regard to 3D games. Categories were created in order to determine the educational
potentials of the 28 studies in more detail and to acquire findings in regard to the
research questions. In addition, the corrections were made in categories in accordance
with the feedback received from the two experts in their fields throughout the research
process. These categories consist of the tools and technology used in games, age and
education level, learning field, the purpose of using the games and the educational
approach models.

In this study the conclusion has been reached that virtual technologies and online
environments are used more frequently together with 3D games, the age range of the
pedagogic mass for whom the games were used are young participants aged 14-16
and that these games are used for many different disciplines. Among the disciplines
where the games are used for educational purposes are observed to be mathematics,
geography, science, history, medicine, foreign language learning and engineering.
Besides it has been determined that generally the motivating qualities of the games
are made use of and positive gains are acquired during the learning process. However,
it has been also seen that in using the games for education processes, the learning
theories and approaches are not sufficiently consulted.

In this context, the following suggestions may be useful to take into consideration
under the light of the findings acquired in this study:

o 3D games can be designed in a way to be used in mobile platforms as well.
e Various 3D games design scenarios can be developed for different
disciplines in the field of education.

o To use 3D games more effectively in education, it might be useful for the
educators, game developers and game software developers to work together.

In the use or design of games with educational purposes, it may turn games more
effective in learning processes if learning theories are used.
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