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1. Giriş

Bu araştırmada Quest Atlantis (QA, http://www.QuestAtlantis.org) oyun ortamının gerek teknik gerekse pedagojik yapısına paralel olarak fonksiyonlar konusunun öğrenilmesine yönelik bir bilgisayar oyunu ortamı tasarlanmıştır. Quest Atlantis ortamındaki eğitsel faaliyetler öğrenci merkezli pedagojik bir temel üzerine oturtulmuştur. Bu pedagojik temelin özünde deneyime dayalı etkinliklerin yapılması, bu etkinlikler yapılırken sorgulamaya önem verilmesi ve öğrencilerin faaliyetleri değerlendirilirken portfolyolarının kullanılması yeralır. Quest Atlantis ortamındaki eğitsel etkinlikler fen bilgisi, coğrafya, tarih, sosyal bilgiler, teknoloji, sağlık, sanat, ekonomi ve müzik gibi geniş bir konu alanını kapsamasına rağmen bugüne kadar matematik alanı ile ilgili içerik yeralmamıştır. Araştırmacılar matematikle ilgili kavramların ve içeriğin böyle bir 3-boyutlu çok-kullanıcılı bir oyun ortamında öğrenilmesinin etkililiğini ve uygulanmasındaki hususları görmek üzere fonksiyonlar konusunu seçmişlerdir. Bu ortamın etkililiğini görmek için ortam 4 kullanıcı tarafından bir laboratuvarda kullanılmış, kullanım sırasında öğrenenler gözlemlenmiştir. Bu ortamda öğrenen kişilerle ayrıca görüşmeler de yapılmıştır. Bildiri olarak sunulan bu makale kapsamında Quest Atlantis eğitsel oyunu ile ilgili bilgiler, fonsiyonların öğrenilmesi için kullanılan ortamın tasarım süreci, bu ortamın kullanılmasında yaşanan tecrübeler ve araştırmacıların yansımaları yeralmaktadır.

2. Bilgisayar Oyunlarının Eğitimde Kullanılması

Öğrenme; yaşantı ürünü, nispeten kalıcı izli davranış değişmesidir [1]. Son yıllarda eğitimin odağı öğretmenden öğrenciye doğru değişmiş ve eğitimde öğrenciyi merkeze alan yöntem ve teknikler geliştirilmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. Öğrenme hem içsel hem de dışsal bir süreçtir ve hem etkili hem de kalıcı öğrenmelerin elde edilmesi öğrenme ortamları ile yakından ilişkilidir.
Yalın [2]’a göre öğretim ortamı, öğretim ve öğrenmenin gerçekleşeceği fiziksel çevredir. Öğrencilerin ilgilerini çekerek, etkinlikleri severek ve isteyerek sürdürmelerini sağlayacak öğrenme ortamları öğrencilerin hem süreçten zevk almalarını hem de öğrenmelerinin daha kalıcı olmasını sağlar.

Gelişen ve yaygınlaşan teknoloji ile birlikte bilgisayarlara ve bilgisayar oyunlarına da ilgi artmış ve eğitim öğretim sürecinde oyunları kullanma fikri ortaya çıkmıştır. Garris ve diğerlerine göre [3], oyunun döngüsü içerisine giren öğrenci oyundaki yapıyı keşfederek ve bu yapıya uyum sağlayarak oyunun devamını sağlayacaktır. 

Oyun; gerçek dünya dışında, kesin olmayan, kendine özgü kuralları olan, eğlenceli ve isteğe bağlı yani gönüllüce yapılan bir aktivitedir [3]. Eğitsel oyunlar ise; oyun formatını kullanarak öğrencilerin ders konularını öğrenmesini sağlayan ya da problem çözme yeteneklerini geliştiren yazılımlardır [4]. Peki bir oyunu oyun yapan nedir? Prensky [5]’e göre bir oyunu oyun yapan bileşenler şunlardır:
1. Kurallar: Kurallar oyunların sınırlarını çizerler ve bizlere hedefimize ulaşmak için çeşitli yollar sunarlar. Eğer, bir oyunun herhangi bir kuralı yoksa o bir oyun değil serbest bir eğlencedir.

2. Hedef ve Amaçlar: Bir oyunda erişilmek istenen hedefe ulaşmanın kullanıcıyı motive etmede rolü büyüktür. Amacı olmayan bir oyun oyuncuyu motive edemez, oyuncuda oyunu devam ettirme isteği ya da oyunu yeniden oynama isteği uyandırmaz. Hedef ve amaç, oyuncuda görev duygusu yaratır ve gönüllü olarak oyunu oynamasını, zaman ve emek harcamasını sağlar. Çoğu oyunda hedef oyunun başında belirlenir: en yüksek puanı almak, sona ulaşmak, bayrağı ele geçirmek vb. gibi.

3. Dönütler (Geri bildirimler): Hedefin karşısında kullanıcının nasıl ilerlediği dönütler sayesinde bildirilir. Oyunda kullanıcının yaptığı bir şeye karşılık bir durum değiştiğinde geri bildirim verilir. Bu da bize bilgisayarların ve bilgisayar oyunlarının etkileşimli olduğunu gösterir. 

4. Mücadele/Yarış/Meydan Okuma/Karşıtlık: Mücadele, yarış, meydan okuma ve karşıtlık oyunda çözülmeye çalışılan problemdir ve basitçe bir oyun oynanırken bir problem çözülür. Kullanıcı oyun içerisinde gerçek tehlikeler ile karşı karşıya kalmadan, gerçek yaşamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir. Bu da, onu motive eder ve o oyunu sürdürmesini ve tamamlamasını sağlar.

5. Etkileşim: Etkileşim 2 açıdan ele alınır. İlki, oyuncuların ya da bilgisayarın etkileşimidir ki, buna dönüt denilebilir. İkincisi ise; oyuncuların oyunu oynarken birbirleri ile oluşturdukları sosyal durumdur. Bilgisayar oyunlarındaki ortamların içerdiği öğeleri kitaplarda veya filmlerde bulmak zordur. Çünkü, bilgisayar oyunları kitaplardan ve filmlerden farklı olarak etkileşim sağlarlar ve kullanıcının denemeler yapmasına izin verirler.

6. Sunum veya hikaye: Oyunun ne hakkında olduğudur. Satranç, çatışma oyunudur. Tetris, şekilleri tanıma ve yerleştirmeyi içerir. Oyunun hikayesi oyunun başında doğrudan verilebileceği gibi oyunun içerinde dolaylı olarak da verilebilir. Kullanıcı bir süre oynadıktan sonra, oyun hakkında bir fikre sahip olabilir. 

Bazıları oyunun bileşenleri için mücadele ve risk derken, bazıları kural, strateji, amaç, yarış ve şans der [3]. Oyunun eğitimsel amaca hizmet eden 4 tane bileşeni vardır [6]:

Mücadele (challenge): Oyundaki mücadele faktörü ne öğrencinin çok kolay yapabileceği kadar basit ne de yapamayacağı kadar zor olmalıdır. Öğrenci kazanmanın zevkini tatmalı ve ilerleyebilmelidir. Mücadele duygusu sonucu bireyler karşılaştıkları sorunları anlamaya ve çözmeye çalışabilecekleri gibi, bireyde duyuşsal olarak heyecan, korku, sevinç gibi duygu durumları oluşturarak egosunu tatmin edebilir.

Fantezi (fantasy): Bilgisayar oyunları fantezileri içinde barındıran bir ortamdır. Oyun bizi gerçek dünyadan alarak hayal aleminin içerisine sokar. Bu da oldukça ilgi çekici ve motive edicidir. Fantezi, öğretim ortamının tasarımında bilişsel ve duyuşsal avantajlara sahiptir. Öğrenciler hayal dünyasında bir şeyler öğrenebilirler. Örneğin; uçak kullanırken fiziğin kurallarını öğrenmek gibi. Tabii, fizik dersinde olduğundan çok daha zevkli bir şekilde.

Karmaşıklık (complexity): Oyunlar, kullanıcıları düşündürmeli ve karışık durumlar yaratarak, o karmaşıklıktan kurtulmak için, bir çok seçim arasından kendi tercihlerini yapmalarını sağlamalıdır. Fakat, bu karmaşıklık içinden çıkılamayacak kadar zor olmamalıdır.

Kontrol (control): Kontrol, otoritenin alıştırmalarını ve yeteneği düzenlemeyi kapsadığı gibi, yönetmek anlamında da kullanılır. Oyundaki kontrol öğesi, oyuncunun kendisini oyun tarafından yönetiliyor hissine kaptırmayacak kadar olmalıdır. Çünkü, çok fazla kontrol içeren bir oyunda oyuncunun ilgisi dağılabilir. Kısaca, oyunun kontrolü öğrencide olmalıdır. Çünkü, bu durum öğrencinin oyundan zevk almasını sağlar.  

Garris ve arkadaşları [3], oyun yoluyla öğrenmenin nasıl olacağına dair bir model ortaya koymuşlardır (Şekil 1). Modele göre, sürece oyunun özellikleri (karakteristikleri) ile öğretimsel içerik birlikte girecek ve oyuncu oyun döngüsü içerisinde oyunun yapısını keşfedecek, sorgulama sürecinde ise uyarlamaya ve uygulamaya geçecektir. Kullanıcının oyuna başlaması ile oyun döngüsü başlar. Oyuncu oyunu tamamladığında, bilişsel yapısında, davranış ve tutumlarında değişiklik olmuştur [5].
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Şekil 1. Oyun yoluyla öğrenmenin nasıl olacağına dair bir model [3]

Geçtiğimiz son 30 yılda çocukların video oyunlarına harcadıkları süre oldukça artmıştır. 1980’lerin ortasında, çocuklar evde ve atari salonlarında haftada ortalama 4 saat geçirirken, 1990’ların başında atari salonlarındaki süre düşmüş, evlerde bilgisayar başında geçirilen süre artmış ve kullanım cinsiyete göre farklılaşmıştır. Kızlar haftada ortalama 2 saat oynarken, erkeklerde bu süre haftada 4 saat civarındadır. 1990’ların ortasında kızlar haftada 4,5 saat oyuna harcarken, erkekler haftada 7,1 saatlerini bilgisayar başında geçirir olmuşlardır. Günümüzde ilköğretim ve ortaöğretim öğrencilerinde, kızlar haftada 5,5 saat oyuna ayırırken, bu süre erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadır. İlginçtir ki, bilgisayar oyunlarına ayrılan süre artarken, çocukların televizyon başında geçirdikleri sürelerde herhangi bir değişiklik olmamıştır [7].

Çocukların bu derece hoşlarına giden ve bıkmadan usanmadan oynadıkları bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanılması üzerinde durulması gereken önemli bir konudur. Ancak bu şekilde geleneksel sınıf ortamlarının sıkıcılığı aşılarak eğitim süreci eğlenceli ve çocuklar için cazip bir hale getirilebilir.

3. Quest Atlantis

Quest Atlantis (QA, http://www.QuestAtlantis.org) öğrencilerin eğitsel faaliyetleri 3-boyutlu (3B) paylaşılan sanal bir ortamda gerçekleştirdikleri bir bilgisayar oyunudur. Oyunun genel çerçevesi oyuncuların eğitsel etkinlikleri tamamlayarak efsanevi Atlantis şehrini yaklaşan bir felaketten kurtarmak için yardım etmeleri esasına dayanmaktadır. Bu çerçeveye göre öğrenenler “Quest” olarak adlandırılan eğitsel etkinlikleri tamamlayarak Atlantis’in bu felaketten kurtarılmasına yardım etmektedirler [8].

Quest Atlantis’i sadece bilgisayarda kullanılan basit bir yazılım olarak düşünmek uygun değildir. Quest Atlantis daha uygun bir şekilde dünya üzerindeki değişik coğrafi bölgelere yayılmış bir oyuncu/öğrenen topluluğunu ve yerel toplulukları desteklemek üzere tasarlanmış sanal bir ortam olarak tanımlanabilir. Quest Atlantis yapıları (senaryosu, sanal dünyaları ve kuralları) Quest Atlantis meta-oyununu meydana getirir. Bu meta-oyun bağlamı QA katılımcı yapıları ve eğitsel faaliyetleri için bir temel sağlar [8].

Quest Atlantis ortamındaki eğitsel faaliyetler öğrenci merkezli pedagojik bir temel üzerine oturtulmuştur. Bu pedagojik temelin özünde deneyime dayalı etkinliklerin yapılması, bu etkinlikler yapılırken sorgulamaya önem verilmesi ve öğrencilerin faaliyetleri değerlendirilirken portfolyolarının kullanılması yeralır. Quest Atlantis ortamındaki eğitsel etkinlikler fen bilgisi, coğrafya, tarih, sosyal bilgiler, teknoloji, sağlık, sanat, ekonomi ve müzik gibi geniş bir konu alanını kapsamasına rağmen bugüne kadar matematik alanı ile ilgili içerik yeralmamıştır. Araştırmacılar matematikle ilgili kavramların ve içeriğin böyle bir 3-boyutlu çok-kullanıcılı bir oyun ortamında öğrenilmesinin etkililiğini ve uygulanmasındaki hususları görmek üzere fonksiyonlar konusunu seçmişlerdir.

4. Ortamın Tasarım Süreci

4.1. Konunun Seçimi

QA ortamı, gerçekte toplumsal sorumluluk ilkeleri çerçevesinde, daha çok fen bilgisi, sosyal bilgiler, coğrafya, tarih, teknoloji, sağlık, sanat, ekonomi ve müzik alanları üzerine kurgulanmış bir ortamdır. Bu tür derslerde QA ortamının yararlılığı ortaya konmuş ve özellikle A.B.D., Avustralya, Çin, Singapur, Danimarka, Malezya gibi ülkelerde uygulamaya geçilmiştir. Ancak biz bu ortamın matematik gibi soyut bir derste nasıl kullanılabileceğini ve etkililiğini merak ettik. Matematikle ilgili kavramların ve içeriğin böyle bir 3-boyutlu çok-kullanıcılı bir oyun ortamında öğrenilmesinin etkililiğini ve uygulanmasındaki hususları görmek üzere fonksiyon ve fonksiyon türleri konusunu seçtik.

4.2. Öğrenme Kuram/Yöntemlerinin Seçimi

Ortamda öğrencilerin okullara dağılması, aynı anda bir okulda toplanmaları veya ikişerli olarak okullara gitmeleri sosyal yapılandırmacı öğrenme kuramı [9] çerçevesinde planlanmıştır. Aynı şekilde balo salonunda toplanıp masaların üzerindeki meyveleri yemeleri de sosyal bir olaydır. İzlenilen kuramın yapılandırmacı yönü ise öğrencilere cevabı doğrudan vermemek, ona konuyu özümseyebileceği olanakları sunmak ve aynı zamanda onu tek başına bırakmamak, gerektiğinde yanında olmak şeklinde uygulamada ortaya çıkmaktadır. Bu çerçevede çalışma, üç temel kuram üzerine oturtulmuştur: deneyime dayalı öğrenme, sorgulamaya dayalı öğrenme, ve portfolyo değerlendirmesine dayalı öğrenme [8].

Deneyime Dayalı Öğrenme: Aslında matematik dersi, deneyime dayalı öğrenmenin QA ortamında kullanılmasına adapte edilebilmesi açısından oldukça zor bir derstir. Ancak Fonksi10 dünyası öğrencilerin gerçekte haftanın 5 günü yaptıkları bir etkinlik olan okula gitme, yine her an yaptığı yemek yeme, her gün yaptıkları yatak odalarına gitme gibi etkinlikleri gerçekleştirebilecekleri şekilde tasarlanmıştır. Böylece öğrenciler, gerçek yaşamdan kopmadan fonksiyon türlerini yaşayarak kendilerini direkt olarak fonksiyon türlerinin içinde bulmuşlar, böylece yaparak yaşayarak deneyim sahibi olmuşlardır.

Sorgulamaya Dayalı Öğrenme: Fonksi10 dünyasında öğrencilere balo salonunda eğitsel etkinlikler sunulmuş, bu etkinlikleri gerçekleştirebilmeleri içinse dünya içerisinde çeşitli bölgelere ipuçları konmuştur. Bu ipuçları ortamdaki bilgisayar kontrollü sanal karakterlerin yönlendirmeleri sayesinde sağlanmaktadır. İpuçları ise okullar, ahırdaki bilgiler, okuma sehpaları, yatak odaları, ve balo salonundaki masa, sandalye ve yemeklerdir. Öğrencilerin eğitsel etkinlikleri ve fonksiyon türlerini gerçekleştirebilmeleri için çeşitli kombinasyonlarda okulları gezmeleri (okullara dağılmaları), ayrıca buralardaki yazıları da okumaları gerekmektedir. Öğrenciye doğrudan cevabı vermemek için, yine öğrencilerin düşünmelerini ve sorgulamalarını sağlamak amacıyla okullardaki yazılarda ipucu tarzında düşündürücü sorular verilmiştir. 

Portfolyoya Dayalı Değerlendirme: Yukarıda bahsedildiği üzere Fonksi10 ortamında balo salonuna 3 adet eğitsel etkinlik konulmuştur. QA’nin yapısı gereği öğrenciler bu eğitsel etkinliklerde verilen sorulara cevap vermek, ayrıca yansımalar bölümünü doldurmak durumundadırlar. İşte bu cevaplar ve yansımalar öğretmenler tarafından görülebilmektedir. Bu da portfolyoya dayalı değerlendirme olanağı sunmaktadır.

4.3. Kullanılan Teknolojilerin Tasarlanması ve Geliştirilmesi

3B ortamın tasarımı için öncelikle QA içerisinde yeralan bir sanal dünyanın kopyası alınmıştır. Daha sonra diğer dünyalardan nesneler bulunarak buraya kopyalanmıştır. 4 adet okul binası, bir ana bina (ki bu zaten mevcuttu), bir de ahır yapılması planlanmıştır. Çitler ve yollar oluşturulmuş, bir köy ortamı olması için bazı bölgeler yükseltilerek tepecikler oluşturulmuştur. Bazı kısımlar ise zaten böyle yükselti şeklindedir.

Okul binalarının içerisine sıralar, kara tahtalar, öğretmen avatarları konulmuştur. Okulların kapılarına isimleri birer tabela ile asılmıştır. Okullara Menekşe Lisesi, Papatya Lisesi gibi çiçek isimleri verilmesi öğrencilerin ilgisini çekebilmek için düşünülmüştür. Öğrencilerin yollarını kaybedebilme ihtimaline karşı yol kenarlarına tabelalar yerleştirilmiştir.

Ana binaya gelince, öğrenci dünyaya ilk girdiğinde bu binanın giriş kapısına doğru bakar bir konumda yer alacak şekilde ayarlanmıştır. Kapı önüne öğrencileri karşılayan bir avatar ile Matematik Kulübü Fonksi10 yazılı bir tabela yerleştirilmiştir. Bu avatara bir karşılama metni hazırlanmış, bu metin seslendirilmiş ve üzerine tıklandığında başlayacak şekilde bağlantı yapılmıştır. Ahırdaki avatara da aynı işlem uygulanmıştır. Yalnızca konuşma metinleri ve doğal olarak seslendirmeleri farklıdır. Ana binanın içine girince sağda ve solda okuma sehpaları yerleştirilmiştir. Bunların hemen üzerlerine hangi fonksiyon türünü açıklıyorsa onun başlığının yazılı olduğu birer tabela yerleştirilmiştir. Bu sehpalara tıklayınca yine bağlantı verilerek web penceresinde çıkacak açıklamaları hazırlanmıştır. Bu açıklamalar için QA’nın standart bilgi veren kısımları kopyalanarak metin kısmı değiştirilmiş, daha sonra sunucuya yüklenmiştir.

Ana bina yatak odalarının ve balo salonunun olduğu iki katlı bir binadır. Sıcak bir ortam olması için halılar, çiçekler ve çeşitli dekoratif eşyalar ilave edilmiştir. Yatak odalarına yatak bulunup yerleştirilmiş, balo salonu içinse masa, sandalye, şamdan, kitap, meyve tabağı bulunmuş ve yerleştirilmiştir. Sözü edilen 3 adet eğitsel etkinlikten ilki girişteki koridora, diğer ikisi ise balo salonundaki kitaplık raflarına yerleştirilmiştir. Bu eğitsel etkinlikler kırmızı kurdeleyle bağlanmış kâğıt rulosu şeklindedir. QA ortamı bazı nesnelere döndürme, bir noktadan bir noktaya hareket ettirme gibi çeşitli işlevler uygulamaya olanak verdiğinden, bunları daha dikkat çekici olması için sürekli kendi etraflarında yavaşça dönecek şekilde ayarlanmıştır. Yine tıklandığında QA’nın standart web penceresinde o eğitsel etkinliğin kısa bir açıklaması görünmekte, Aç düğmesine tıklanınca ise ayrıntılı bir açıklamanın yer aldığı ayrı bir eğitsel etkinlik sayfası yine bir web penceresinde açılmaktadır. Bu sayfalar da yine aynı yöntemle başka örneklerden kopyalanarak metinler değiştirilip sunucuya yüklenmiştir. Kâğıt ruloları nesnelerinden de bu sayfalara bağlantılar yapılmıştır.

4.4. Tasarlama Ve Geliştirme Sırasında Karşılaşılan Güçlükler Ve Bunları Giderme Yöntemleri
Tasarlama sırasında neyin nereye yerleşeceği konusunda ilk başlarda biraz kararsızlık yaşanmıştır. Bu kararsızlığın nedeni dünyanın tam düz olmaması ve bize gereken binaları düz olan yerlere yerleştirdiğimizde ise neredeyse bitişikmiş gibi göründüklerinden keşfetme zevkini ve heyecanını azaltabileceğinden endişe edilmesidir. Özellikle yolların oluşturulması, bazı nesnelerin bulunması ve binaların oluşturulmasında sıkıntı yaşanmıştır. Çünkü binaların hepsi düz ve ağaçsız bir konuma düşmemektedir. Bazı kısımlarda yükselti olduğundan çimenler binanın içerisinde görünmüş, bina duvarlarını net bir şekilde açık kalmadan bitiştirmede güçlük çekilmiştir.

Ayrıca web ortamındaki sayfalar oluşturulurken arka plan, çerçeve ve stil gibi öğelerin görünmesinde ve düzenlenmesinde sıkıntı yaşanmıştır.

Düzlük sıkıntısını yenmek için binalar mümkün olduğunca boş ve düz alanlara birbirlerinden uzak olarak yerleştirilmiş, yükselti olan kısımlarda ise zemin de yükseltilerek çimenlerin görünmemesi sağlanmıştır. Yollar zamanla düzenlenmiş, nesne sıkıntısı da diğer dünyalardan nesne bulup kopyalanarak aşılmıştır. Bina duvarları Shift tuşuna basarak daha ince hareket ettirme yöntemiyle düzgün ve kapalı bir hale getirilmiştir. 

Web ortamındaki uyumsuzluklar ise, sunucu adresleme sistemindeki farklılıktan dolayı nesneleri tanıyamamasından kaynaklandığı için burada bulunan öğelerin adresleme bilgilerinde düzenleme yapılarak aşılmıştır.

5. Ortamın Uygulanmasında Edinilen Tecrübeler
5.1. Uygulama Grubu

Uygulamayı 26 Ocak 2005 tarihinde 09:00 - 11:00 saatleri arasında Hacettepe Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi Ana Bilim Dalı laboratuarlarında gerçekleştirdik. Her biri projeyi hazırlayanlardan birinin tanıdığı olan 4 kullanıcımız vardı:

	
	Sınıf
	Yaş
	Cinsiyet
	Fonksiyon Bilgisi
	Bilgisayar Bilgisi

	Kullanıcı 1
	8
	14
	Erkek
	Yok
	Var

	Kullanıcı 2
	9
	15
	Erkek
	Var
	Var

	Kullanıcı 3
	10
	16
	Kız
	Var
	Var

	Kullanıcı 4
	9
	14
	Erkek
	Var
	Var


5.2. Uygulama Süreci

İlk olarak kullanıcıları, Fonksi10 dünyasına sokmak yerine Quest Atlantis’in diğer dünyalarında gezdirdik ve açıklamalar yaptık. Yaptığımız açıklamalar şunları kapsıyordu: 

· Quest Atlantis’le ilgili kısa bilgi

· Ders için yaptığımız bu projenin amacı

· Öğrencilerin orada bulunuş sebebi

· Dünyada nasıl hareket edebilecekleri, hangi tuşları kullanacakları, birbirleriyle nasıl iletişim kurabilecekleri
· Fonksi10 dünyası hakkında bilgi

Açıklamaların ardından kullanıcıların Fonksi10’a girmelerini sağladık. Dünyada şu şekilde bir ilerleme oldu:

· Dünyanın başlangıç noktasında, evin önündeki avatarı dinleme

· Ahıra gitme ve ahırın önündeki avatarı dinleme
· Ahırın içine girerek, fonksiyon tanımını veren tabloları okuma
· Çevredeki okulları gezme ve okullardaki tabelaları okuyarak fonksiyon türleri hakkında ipucu toplama
· Eve girerek girişteki okuma sehpalarından fonksiyon türlerini okuma
· Koridordaki masanın üzerindeki soruyu yapma (Quest1)

· Yatak odalarını gezme
· Yemek salonuna çıkma, yemek yeme
· Yemek salonunda bulunan 2 soruyu yapma (Quest2, 3)

Kullanıcılar dünyaya ilk girdiklerinde bir süre olaya hakim olamadılar, ne yapacaklarını bilemediler. Her hareketlerinde onları takip eden bizlerin onayını beklediler. Birkaç dakika içinde ise uyum sağlayarak bizden bağımsız olarak hareket etmeye başladılar. Bütün kullanıcılar dünyada gezilmesi gereken her yeri gezdi, ancak bir kaçı bazı zamanlarda ilgisiz yönlere de kaydı. Gerekli gördükleri yerlerde dünyada geçtikleri tabelalara geri dönerek tekrar okudukları ya da avatarı tekrar dinledikleri oldu. Yanlışlıkla okumadan geçtikleri ya da sorularda takıldıkları noktalarda onlara yönlendirici sorular sorarak, doğruya ulaşmalarına yardım ettik. Kullanıcılar dünyadaki dolaşmalarını tamamlayıp, görevlerini yerine getirdiklerinde tek tek mülakata alındılar.

6. Araştırmacı Yansımaları

6.1. Tasarım

3B ve öğrencinin deneyime dayalı olarak öğrenmesinin hedeflendiği ortamların yaratılması gerçekten pek kolay değil. Bu projeyi hazırlamak için 4 kişinin ortalama 30’ar saatini ayırdığını söyleyebiliriz.  Öncelikle öğrencilerin deneyim kazanabilmeleri için uygun içeriğin hazırlanması, ardındansa buna uygun 3B dünyanın oluşturulması gerekiyor. İkisi de oldukça emek, zaman ve yaratıcılık isteyen şeyler. Aklınıza gelen her 3B cismi bulmanıza imkân yok. Quest Atlantis’in nesne kütüphanesinin dışından bulup yerleştirme imkânınız bulunsa da, genelde 3B çizimleri satın almanız gerekiyor. Ortam oluşturulurken de tıpkı uygulama aşamasında olabileceği gibi bir takım teknik aksaklıklarla karşılaşmak mümkün oluyor.

6.2. Yönlendirme

Öğrencilerin böyle bir ortama yabancı olmaları hem kullanımda bazı zorluklar yaşamalarına, hem her hareketlerini bize teyid ettirme gereksinimi duymalarına, hem de bazı unsurları atlamalarına sebep oldu. Bizler de onların bu eksiklerini kapamaları için yardımcı olduk.

Atlanan unsurlarda yönlendirme: Uygulama sırasında yardımcı avatarları, okuma sehpalarını, okullardan bazılarını ve yatak odalarını atlayanlar oldu. Çeşitli sözlü yönergelerle bu kısımlara dikkat çektik.

Kullanım zorluklarında yönlendirme: Kendi avatarlarını yönlendirmekte ya da duvarların üzerine astığımız açıklayıcı yazıları okumak için bakış açılarını değiştirmeleri gereken durumlarda yine yanlarındaydık, çözüm yolunu kendilerine gösterdik. 

Zorlanılan noktalarda yönlendirme: Kafalarında tam olarak netleşmeyen kavramlar ve cevap bulamadıkları sorular için ipucu içeren sorularla cevaba ulaşmalarına yardımcı olduk. Takıldıkları yerlerde, diğer kullanıcılarla konuşabileceklerini, yardımlaşabileceklerini ve isterlerse geçtikleri bölümlere tekrar dönüp ihtiyaç duydukları bilgiye ulaşabileceklerini hatırlatarak işlerini kolaylaştırdık.

6.3. Teknoloji Kullanımı Ve Uygulamasındaki Sorunlar
Bu tarz bir etkinliğin ne hazırlık ne de uygulama aşamasını elektrik, İnternet ve belli bir donanıma sahip olmadan gerçekleştirmek mümkün değil. Nitekim uygulama günü maalesef tüm hazırlıklarımızı yaptığımız bilgisayar laboratuvarına, sınav koyulduğu için son anda laboratuvarı değiştirmek zorunda kaldık. Bu da birçok teknik aksaklığa yol açan bir durum oldu. Öncelikle yeni laboratuvara Quest Atlantis’i kurmak zorunda kaldık. Bazı bilgisayarlarda Linux yüklü olduğundan, bilgisayarları tekrar başlatıp, Windows seçtik. Windows 98’de ise grafikler uyuşmadı, nesneler 3D içerisinde görünmedi. Ayrıca bilgisayarlardan birinde ses problemi yaşandı, fakat halledildi. 

Bilgisayarların performanslarının birbirinden farklı olması öğrencilerin gezme hızlarında büyük fark yarattı ve bu geri kalanların motivasyonunu düşürdü.

Sonuç olarak böyle bir uygulama için kontrollerin defalarca yapılmış olması ve olası teknik aksaklıklar için de yedek planların bulunması şart.

6.4. Uygulama Zamanı

Oyun ortamlarının uygulanması zaman almaktadır. Geleneksel sınıf ortamlarında öğretmen konuyu anlatıp, ardından konu ile ilgili alıştırmalar çözdüğü için, öğrenciye konunun anlatımı sırasında dinlemek düşmektedir. Sadece, problemin çözümü esnasında kalabalık sınıf ortamında sıra gelirse kalkıp soruyu aktif olarak çözebilmektedir. O yüzden, konunun anlatımı çok fazla zaman almamaktadır. Fakat uygulamasını yaptığımız ortamda, öğrenci konuyu yaparak-yaşayarak öğrendiği, süreçte aktif olarak rol alıp sorup-sorguladığı için konunun öğrenilmesi zaman almıştır. Bu da, Türkiye gibi sıkı sıkıya bağlı olunan ve yetiştirilme zorunluluğu bulunan müfredatın olduğu bir yerde sorun teşkil edebilir.

6.5. Öğrencilerin Dikkatlerinin Dağılıp Amaç Dışına Yönelmesi

Quest Atlantis gibi oyun ortamlarında görsel ortamın çekiciliği öğrencinin dikkatinin dağılarak asıl konudan uzaklaşmasına neden olabilmektedir. Şöyle ki, öğrenci kendisine verilen görevi yerine getirebilmek ya da verilen soruları yanıtlayabilmek için dünya içerisinde dolaşarak ipuçları ararken, konuyla ilgisiz görsel öğelere yönelebilmektedir. Bu da, ipuçlarını atlayarak soruları yanıtlamada güçlük çekmelerine, dolayısıyla da görevleri yerine getirme şevklerinin azalmasına neden olabilir. Gerek tasarım sürecinde gerekse uygulamada bu durumun dikkate alınması yerinde olacaktır.

6.6. Eğlence

Öğrenciler, oyun ortamlarında öğrenmekten keyif almaktadır. Böyle ortamlar gerek eğlence, gerekse öğrenme bakımından iyi bir imkân sağlamaktadır. Yapılan uygulama sonrasında, öğrenciler ile yapılan mülakatlardan anlaşıldığı üzere, konunun oyun ortamında öğrenilmesi dersi onlar için zevkli hale getirmiştir. Aşağıda, uygulama sonrasında öğrencilerden biri ile yapılan mülakattan küçük bir alıntı verilmiştir. Öğrencinin sözlerinden de anlaşıldığı üzere, oyundaki görsel öğeler öğrenme ortamını eğlenceli hale getirmiş, öğrencilerin hoşuna gitmiştir. Öğrenciler bu ortamlarda ders almaktan hoşlanmışlardır.

S: Konuyu okul yerine böyle bir ortamda öğrenmek ister miydin?

C: İsterdim.

S: Nedeni ne olurdu?

C: İşte, daha zevkli olduğu için yani.

S: Zevkli. Peki zevkli hale getiren şeylerden bahsedebilir misin?

C: Ya bilgisayarda olması, insanın kendi kendine yapması, grafikler olması, renkli olması…

S: Anladım. Peki, bu yaptığın etkinliklerde en çok hoşuna giden üç etkinlikten bahseder misin?

C: En çok hoşuma giden, bir: okuma sehpalarının üstündeki kitaba tıkladığım zaman bilgi geliyor, avatarların üstüne tıkladığım zaman bize hem kenardan yazı, hem de sesli olarak geliyor bir de etrafın şekilleri, grafik kalitesi. Bence üç madde bu.

6.7. Oyunlar Öğrenme İçin Etkili

Oyun ortamları eğitsel faaliyet için kullanılmaya uygundurlar. Uygulamaya katılan öğrencilerin tamamı etkinliği sonuna kadar sürdürmüştür. Ayrıca; öğrencilerin verilen konuyu öğrenmiş olmaları ve kendilerine sorulan soruları istekli bir biçimde yanıtlamaları oldukça sevindiricidir. Öğrenciler ile yapılan mülakatlardan ve sorulara verdikleri sistemde kayıtlı olarak bulunan yanıtlardan, onların fonksiyon konusunu öğrendikleri görülmüştür.

S: Öğrenme nedir senin için? Tanımlarsan?

C: Öğrenmeyi tanımlarsam, gördüğüm şeyi, bir süre sonra tekrar hatırlayabiliyorsam, onu öğrenmişimdir.

S: Şu anda öğrendiğini düşünüyor musun fonksiyonlarla ilgili, fonksiyon çeşitlerini, fonksiyonun ne olduğunu?

C: Evet, öğrendim.

S: Peki okul yerine böyle bir ortamda öğrenmek ister miydin?

C: İsterdim. 

S: Nedeni ne olurdu?

C: Daha akılda kalıcı olurdu.

6.8. Deneyime Dayalı Öğrenme

Yıllardır eğitim alanında aldığımız derslerde, okuduğumuz kitaplarda öğrencilerin yaşantılarından örnekler vermemiz, onlara somut ortamlar sunmamız, deneyime dayalı öğrenmeleri sağlamamız gerektiğini tekrarlayıp durduk. Ancak sosyal bilimler ve fen dersleri için bu biraz daha kolayken, matematik söz konusu olduğunda maalesef iş oldukça zor bir hal alıyor. Bu çalışmada fonksiyon gibi somut olarak göstermesi pek de kolay olmayan bir konuyu ele alarak, buna bir örnek oluşturduğumuzu sanıyoruz. mülakatlarda öğrencilerden aldığımız cevaplar da bu tahminimizi doğruluyor. Öğrencilerden biri, hoşuna giden etmenlerden biri olarak gerçekçi olmasını vurgularken, bir diğeri bu şekilde bir örneklendirme'nin hoşuna gittiğini, böylece aklında daha kolay kaldığı'nı söyledi.

6.9. Sorgulamaya Dayalı Öğrenme

Uygulamada genel olarak öğrencilerin ipuçlarını bulmaktan ve bu ipuçlarını kullanarak bir sonuca ulaşmaktan zevk aldıkları gözlenmiştir. Yani öğrenciler sorgulamaya dayalı öğrenmeden keyif almaktadırlar.

Diğer yandan öğrencilerin oyun içerisinde genellikle etkinlik1 ve etkinlik2’yi zevkle cevapladıkları, etkinlik3’e geldiklerinde ise biraz sıkıldıkları gözlemlenmiştir. Bunun nedeni oradaki soruların da benzer sorular olması ve bir etkinlikte fazla sayıda yani altı tane soru olması, dolayısı ile etkinliğin albenisini kaybettirmesi olabilir. Sonuçta öğrenciler bu etkinliğe ulaştıklarında sıkılmış ve ilgileri azalmıştır. Belki bir etkinlikteki soru sayısının olabildiğince az olmasına çalışılarak, gerekli görüldüğü takdirde etkinlik sayısı arttırılabilir. Ayrıca, verilen etkinliklerde soruların ifade ediliş tarzına dikkat edilmesinde yarar vardır.

6.10. Motivasyonun Sürekli Yüksek Olması
Bu uygulamayı yaparken de öğrencilerin nasıl hiç bıkmadan, ara vermeden soruları çözmeye çalıştıkları ve kendileriyle baş başa kalarak soruları yaptıkları için birbirlerini engellemeden ve etkilemeden öğrendikleri gözlemlenmiştir. Hatta bir an bunun bir ders uygulaması olduğunu unuturcasına uğraşmışlardır. Öğrencilerden biri bunu şu şekilde ifade etmiştir:

S: Peki. Bu etkinlikleri yaparken senin bu etkinliklere devam etmeni sağlayan etmenler nelerdi?

C: Ya bir kere sorular yani. Sorulara baktığın zaman cevaplayabilmek için o konuyu iyi bilmen gerekiyor yani, devam etmek gerekiyor o konulara. Soruları cevaplayabilmek için. Bence soruların olması iyi olmuş yani.

S: Sorular derken?

C: Orada üç tane soru sorulmuştu ya.

S: Orada sorular sorulmuştu. Amaçlar, falan. Onlardan mı bahsediyorsun?

C: Evet.

S: Yön gösterilmesi iyi olmuş diyorsun?

C: Evet.

S: Başka nelerdi, devam etmeni sağlayan etmenler?

C: Sıkıcı olmaması

S: Neden sıkıcı değildi?

C: Çünkü değişik, hayatta hiç görmediğimiz..

S: Yeni bir ortam diyorsun..

C: Yeni bir ortam, yeni bir konu olduğu için yani.

S: Ama dediğim gibi, konular değişirse, dünyalar değişirse diyorsun, tamam, ama artık fonksiyon, hep aynı konu olursa sıkılırsın diyorsun?

C: Evet. Soruların cevabını biliyorum, ……… biliyorum.

6.11. Kendi Hızlarında Öğrenmeleri
Böyle ortamlarda öğrenciler kendi hızlarında bağımsız olarak öğrenmektedirler. Öğrenciler, takıldıkları noktalarda geri dönerek, bilgileri tekrar okuyabilmekte ve kaldıkları yerden devam edebilmektedir. Öğrencilerin dünya içinde geri dönüp okuma parçalarını okuyabilme şanslarının olması, kendi istedikleri şekilde ve hızda ilerlemeleri, onların oyuna devam etme isteklerini arttırmaktadır. Aşağıda, öğrenciler ile yapılan mülakatlardan alıntı örnekleri verilmiştir. Öğrenme ortamıyla ilgili olarak bir öğrenci şöyle düşünmektedir:

S: Peki, okuldaki öğrenme ortamı ile bugün kullandığın öğrenme ortamı arasındaki farklılıklar neler?

C: Okulda konuyla ilgili olarak,  öğretmen sadece anlatıyor. Hiçbir şekilde zihnimizi fazla çalıştırmamız gerekmiyor. Burada biraz kendimizi yoruyoruz. Ne yapmalıyım ne etmeliyim? Zihnimizi yoruyoruz.

S: Başka aklına gelen bir şey var mı farklılık olarak?

C: Bir de eğlenceli, severek yapabiliyorum.

S: Bu ortam daha eğlenceli diyorsun. Neden sence daha eğlenceli?

C: Daha eğlenceli; çünkü tek kişi yapıyorsun. Çok fazla kalabalık bir ortamda ders yapmayı sevmiyorum ben.

Bir başka öğrenci ise şöyle düşünmektedir:

S: Peki bu yaptığın, bugün yaptığın öğrenme etkinliği ile okul ortamındaki öğrenme etkinliği arasındaki farklar neler?

C: Bir kere zaten bu uygulamalı olduğu için insan daha rahat öğreniyor. Okul ortamı sıkıcı bir de yani, başında öğretmen var, daha sıkıcı oluyor, bu daha zevkli oluyor yani, bence bu daha yararlı olur diyorum.

S: Peki bu, uygulama ortamı olduğundan bahsettin. Neler, hangi açıdan uygulama ortamı mesela sence?

C: Kendin gezip kendin bakıyorsun. Kendin her şeyi görüyorsun, tanıyorsun. O yüzden o, daha zevkli yani.

S: Peki öğretmen, sıkıcı olduğunu söyledin. Neden sıkıcı sence? Ben de öğretmenim.

C: Evet ama öğretmenden öğretmene değişiyor. Yazılılarda falan yani, ne kadar da olsa öğretmenden çekiniyor insan.

S: Anladım. Peki, başka farklılıklar var mı iki ortam arasında? Sınıf ortamı ile bu kullanılan ortam arasında?

C: Sınıf ortamında bir sürü kişi var ama bunda kendin teksin. Hem daha sessiz, kafanı daha iyi toplayabiliyorsun. Çünkü, gerektiğinde geriye dönüp bakabiliyorsun, uygulamalı, yani bir de uygulamalı olduğu için.

6.12. İşbirliği

İşbirliği konusu, yaptığımız çalışmada iki boyutlu olarak ortaya çıkmaktadır. İlk olarak, ister istemez bir yarış ortamı oluşmaktadır ve öğrencilerin işbirliğine pek yanaşmadığı gözlemlenmiştir. Ancak diğer taraftan da, ortam istedikleri zaman birbirlerinden yardım alabilecek şekilde bir yapıya sahiptir. Yani sohbet ortamını kullanarak haberleşebilmektedirler. Uygulama sırasında bir öğrenci yapamadığı bir soruyu bir başka arkadaşına buradan sorarak yanıt almıştır. Bu, öğrencinin soruyu yapamadığında yaşayacağı olası hayal kırıklığını engellediği gibi aynı zamanda sosyal sürece de katkıda bulunmuştur. Yardım eden öğrencinin ise doyumunu arttırmıştır. Yardım eden öğrenci ile yapılan mülakatta öğrenci bunu şöyle ifade etmektedir:

S: Peki bu ortamda öğrenirken hoşuna giden etmenler nelerdi?

C: Bir kere başka arkadaşlarla mesajlaşmamız çok güzeldi. Birbirimizi görmemiz güzeldi. İstediğimiz hareketleri kısıtlamadan sağa sola ileri geri, bir de değişik hareketler yapması da güzeldi yani.

S: Mesajlaşırken neler yazdınız mesela ne gibi sohbetlerde bulundunuz?

C: [Hasan] arkadaş vardı bir tane, o bana sordu işte birebir fonksiyona ne örnek vereceksin? diye, ben de işte onu söyledim. Başta işte girerken mesajlaştık işte: “napıyorsun”, ben dedim “sorular için yemek odasına çıkıyorum” dedim, onlar da işte arkamdan geldiler. Mesajlaştık yani.

7. Sonuç

Geliştirilen eğitsel oyun bağlamının fonksiyonlar konusu ve çeşitlerinin öğrenilmesinde etkili bir araç olarak kullanılabileceği görülmüştür. Bu etkililikte önemli olan etkenler olarak ortamın deneyime dayalı etkinlikler içermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya dayalı olarak yapılması, etkinlikler sırasında öğrenci motivasyonunun yüksek olması, ortamda öğrencilerin kendi hızlarında öğrenme fırsatlarının olması ve ortamın öğrenenleri işbirliğine teşvik etmesi sayılabilir. Geliştirilen ortamın öğrencilere öğrenmenin yanında eğlence boyutu da sunması bu tür öğrenme ortamlarının sunduğu bir katma değerdir.

Bununla birlikte oyun tabanlı öğrenme ortamlarındaki dezavantajlı durumlarda gözönünde tutulmalıdır. Örneğin yaptığımız uygulamanın  tasarım sürecinde bu tür oyun ortamlarının ortaya konulmasında gerek kaynak gerekse zaman bakımından büyük yatırımlar gerektiği görülmüştür. Ayrıca ortaya konan bu ortamın kullanıcılar tarafından benimsenmesi zaman almakta, bir oryantasyon sürecini gerektirmektedir. Oyun ortamını kullanma sürecinde ortamın kullanılmasına engel olacak çeşitli teknik aksaklıklar çıkabilir. Bu tür ortamların uygulaması klasik öğretim yöntemleri ile karşılaştırıldığında çok daha fazla zaman gerektirmektedir. Bu ortamları kullanan öğrenciler zaman zaman izlemeleri gereken etkinliklerden ayrılıp ortamın çekiciliğine kapılarak kendi amaçları doğrultusunda, eğitsel amaçlara hizmet etmeyen etkinliklerle uğraşabilirler.

Bu çalışma bir takım sınırlılıklar altında gerçekleştirilmiştir. Örneğin kullanıcılar yapay olarak bir lab ortamında bir araya getirilmişlerdir. Kendine özgü kültürü ve tarihi olan gerçek dünya koşullarındaki sınıflarda bu çalışma tekrar edilerek bu tür durumlardaki sonuçlar incelenebilir. Başka bir sınırlılık seçilen konu ile ilgilidir. Bu çalışmada her ne kadar oyun ortamlarının matematiksel fonksiyonlar ve çeşitleri konusunun öğrenilmesinde etkili bir araç olabileceği ortaya konsa da matematikle ilgili bir genelleme yapabilmek için diğer konularla ilgili benzer çalışmaların yapılması gerekmektedir. Dolayısı ile bu çalışmadan elde edilen sonuçlar bu iki sınırlılık kapsamında değerlendirilmelidir.
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