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Ozet

Gemilerde gérev yapan uzakyol vardiya zabitlerinin gorevleri
Onleme Tiizii§li (International Regulations for Preventing C
tanimlanmis kurallar gergevesinde, hangi durumlarda hangi il yol verilmesi gerektigine
karar vererek, iki geminin birbiri ile gatismasini dnleyece manevray! gergeklestirmektir.
Bu calismada, uzakyol vardiya zabiti adaylarinin gemi inde catismayl Onleme performanslarini
iyilestirmeye yonelik gelistirilmis bir oyun tabanli kar rmasina bakis acilarinin incelenmesi
amaglanmigtir. S6z konusu oyun tabanl karar v sI; denizde catisma durumlar igeren

en, biri Ulu sI Denizde Catigmay!
ions at.Sea-COLREGs) kapsaminda

sekilde kurgulanmistir. Kurgulanan 6grenme
Deniz Ulastirma Isletme Mihendisligi Bélimii'ne th 4. ve 2. sinif 6grencilerine (n=32) gondlliliik
esaslyla uygulanmistir. Calismanin verileri “Odirenm
katiimcilardan sézli geribildirimler alinarak topldhmi
ve “algilanan 6grenme” faktorleri it ifadelerin her birine yiksek oranda katilim gdzlemlenmistir.
Katilimailarin  biyik cogunlug may! ders disi aktivitelerde kullanacaklarini ve bu tiir
uygulamalarin yayginlasmas

prevent two ships from colliding with each other following the rules defined under COLREGs. This
study is aimed to examine the maritime officer candidates’ perspectives towards a newly developed
game-based decision-making exercise. This game-based decision-making exercise was consisted of
eight different collision at sea scenarios, with several decision options and rule feedbacks for each
scenario. This learning object was used on a voluntary basis by the 4th and 2nd year students (n=32)
of the Dokuz Eylul University Maritime Faculty Maritime Transportation Engineering Department. The
data of the study were collected with the “Learning Object Evaluation Scale” and verbal feedback from

the participants. The majority of participants responded positively to "usability", "participation" and
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"perceived learning" factors. Findings show that the participants would use this practice in extra-
curricular activities and that they want these practices to become more prevalent in maritime
education.

Keywords: Maritime Education, Safety of Navigation, COLREGs, Game-based Learning, Decision
Making Exercise.

GIRIS

kopristinde seyir vardiyasi tutmakla gorevli vardiya zabitleri kazalarin g
tedbir gorevini Ustlenmektedir. Boyle bir durumda, uzakyol vardiya
Catismayr Onleme Tiiziigii (International Regulations for Rreventing ons at Sea-COLREGS)
kapsaminda tanimlanmig kurallar gergevesinde, hangi durumilarda hangi gemilere karsi nasil bir
manevra yapilmasi gerektigine karar vererek, iki geminin ile ,emniyetli mesafeden gegisini
saglamaya calismaktadir. Buna karsin bu bireylerce yapila da dogrudan denizde gatisma
ve kaza tehlikesini de ortaya cikaran unsurlardir. sanan catisma kazalarinin buylk
¢ogunlugu dogrudan gemi biinyesindeki operasy aklanmakta ve insan hatalan ile

kritik unsurdur (Nikitakos ve digerleri, 2017).

kurallarin bilinmesi ile sinirli degildir. Vardiya
re sahip olmasi ve bunun da 6tesinde teknik

Denizde gatismayi 6nleme sadece COLREGs'de yer

eknik @eceri

yorumlayarak emniyeti saglay ak arara hizlica ulasmalan gerekmektedir. En temel haliyle
denizde gatismayi 6nleme iva zabitinin durumsal farkindalidinin, karar verme becerisinin ve
teknik yeteneklerinin te (Tirkistanh ve Kuleyin, 2019). Bu bilgiler g6z o6niinde
bulunduruldugunda v bitlerinin &zellikle denizde catisma durumlarina karsi hazirlikh, tetikte,
yeterli bilgi ve becerj 15 olmasinin oldukca 6nemli oldugu ortadadir.

verme b i. gibi teknik olmayan becerilerin gelistiriimesi ve bireylerin tanidik olduklari durum
konulari tizerinde duruldugu gériilmektedir (Chauvin ve digerleri, 2008). Ozellikle
olagandi armasik deniz trafigi iceren senaryolarin egitimlerde kullaniimasinin COLREGSs'in daha
etkin uygulanmasini ve catisma durumlarindaki insan hatalarinin azaltiimasini saglayacagina yonelik
gorisler mevcuttur (Demirel ve Bayer, 2015a). Brcko ve dierlerine (2014) gore ise; seyir emniyetinin
arttinlmasi adina kurallarla birlikte vardiya zabitlerinin ¢atisma durumlarina ait beklentilerinin de
egitilmesi gerekmektedir. Benzer sekilde Sitka (2016) tarafindan yapilan calismada vardiya zabitlerinin

! Denizciler tarafindan seyir halindeki bir geminin duran bir gemiye carpmasi eylemini ifade
etmek icin “gatma”, her ikisi de seyir halinde olan gemilerin garpismasindan bahsetmek igin
ise “catisma” terimi kullanilmaktadir.
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catismayi 6nleme egitimlerinde, siirecinin miimkin oldugu kadar erken déneminde, bilissel ve duyussal
ogretim araglarindan yararlanilmasinin denizcilik 6grencilerinin karar verme becerilerinde gelismeyi
destekleyecedi sonucuna ulasmistir. Demirel ve Bayer (2015b) denizde catismayl 6nleme icin mevcut
Ogretim yontemlerinin COLREGS'le uyumlu oldugunu ancak mevcut COLREGs egitim yontemlerinin tim
gereklilikleri karsiladiindan siiphe duyuldugunu belirmistir. Bu nedenle, etkili COLREGs egitiminde
kullaniimak (izere e-dersler gibi temel ve ucuz, bilgi teknolojisi temelli araclarin denizcik i

editsel oyunlarin denizcilik egitiminin ihtiyaglarina uygun, gelecek vaat eden bir tek
soylemiglerdir. Ozellikle oyun tabanll 6§renme ile hem okullarda hem de gemi estegi
verilebilecegini savunmuslardir. Bu oneriler dogrultusunda denizde catismayi 6 giti gyun
tabanli 6grenme” (Game Based Learning-GBL) gibi daha yenilikci ve &zellestirilmi alarla

desteklenmesi konusu Uizerinde durulmalidir.
Oyun tabanli ©6dgrenme ortamlari daha oOnceden tasarlanmis 'IQ veya durumlarin

senaryolastiriimasi ile olusturulmaktadir. Oyun tabanl &grenme ile 6grenc bu problemleri mevcut
6grenme ortamlarinin sikiciliindan bagimsiz bicimde ¢dzmey aklanmaktadir (Ebner ve Holzinger,
2007; Bayirtepe ve Tuzlin, 2007; Turan Glintepe ve Donmez 2 . Oyun tabanli 6grenmenin
6grenmeyi eglenceli hale getirdigi, bilgileri ve kavramlari irm svik ettigi, diisinme ve karar
verme becerilerinin gelismesine katki sagladidi ifade mektedir (Demirel ve digerleri, 2003;
Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Bayirtepe ve Tiziin, Glintepe ve Dénmez Usta, 2017).
Dijital neslin ihtiyaclarini da kargilayacak dijital oydn taban renme sayesindeyse bireyler isteyerek
o6grenme ortamina dahil olmaktadir (Prensky, Van Eck, 2006). Buna ek olarak kullanilan
oyunlarin gizil 3grenmeye de katki saglamasiy rken eglenerek ve farkinda olmadan gelisim
saglanmasi da mimkindir (Kiili, 2005; Dénmez ve Turan Giintepe, 2016). Bu bilgiler 1siginda
oyun tabanl karar verme alistirmasi dle vardiya iti adayr 6grencilere hem COLREGs kurallari
hakkinda bilgi hem de farkli catigmayt, dnlem& d larina dair asinalik kazandirmanin miimkin
oldugu kolaylikla s6ylenebilir.

Bu calismada oyun tabanl (&
karar verme alistirmasi)

odeli cercevesinde bir 6grenme nesnesi (dijital oyun tabanli
llanilarak® uzakyol vardiya zabiti adayi ©ogrencilerin denizde catisma
durumlarina asinalik lari hedeflenmis ve bu uygulamaya bakis acilarn incelenmistir. Bu
baglamda bu tir uygulamalarin sadlayacadi motivasyon, eglence, kullanilabilirlik ve
algilanan égren i.unsurlarda vardiya zabiti aday! 6grencilerin gorisleri alinmistir.

| nitelikte tarama modeliyle yapilmis bir arastirmadir. Calismada agirlikl olarak nitel
arastirm mleri kullaniimistir. Calismada arastirmacilar tarafindan gelistirilmis dijital oyun tabanl
karar verme uygulamasinin kontrollli bir ortamda kullanilmasi ve kullanicilarin bu uygulamaya olan
bakis acilarinin tespit edilmesi ile 6grenme nesnesinin eksiklikleri, 6ne c¢ikan olumlu yanlar ve
gelistirilebilecedi alanlara dair geri bildirimlerin alinmasi amaclanmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubu; Dokuz Eyliil Universitesi Denizcilik Fakiiltesi Deniz Ulastirma Isletme
Mihendisligi  Bélimii 6grencilerinden olusturulmustur. Bu kapsamda Deniz Ulastirma Isletme
Miihendisligi Boélimiinde egitim gérmekte olan 2. ve 4. sinif 6grencilerden gondilli olarak calismaya
katimay! kabul eden toplam 32 &drenci arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmacilar tarafindan
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belirlenen iki ayri giin ve saatte Dokuz Eyliil Universitesi Denizcilik Fakiiltesi Gemi Makineleri Isletme
Mihendisligi Bolimi Besiktas Denizcilik-Prof. Dr. Ender Asyali Bilgisayar Destekli EGitim Merkezi'nde
dijital oyun tabanli karar verme alistirmasi calisma grubu tarafindan denenmistir. Katiimcilar arasi
rekabet ortaminin korunmasi ve laboratuvarda bulunan bilgisayar sayisi gdz éniinde bulundurularak 2.
ve 4. sinif o6grencilerinin uygulamayi birbirlerinden badimsiz farkhh oturumlarda kullanmalari
saglanmistir. Bu siirecte uygulamanin ilk oturumuna 16 4. sinif 6grencisi ve ikinci oturumuna da 16 2.
sinif dgrencisi katilmistir.

uygulamayi kullanmaya baslamis ve her bir senaryo icin kendilerine kisitl
Senaryoya iliskin aciklamalar, cevap secimleri ve geri bildirimler, o
Uzerinden dijital ortamda gergeklestirilmis ve arastirmaci miidahalesi olabildigince kisith tutulmustur.
Bu siirecte arastirmacilar tarafindan sadece gozlem yapilarak hetibir katimcinin her senaryo igin aldidi
puanlar not edilmis ve sunum seklinde tahtaya yansitilarak ti tilmcifarin gorebilecedi bir liderlik
nun glncellenmesi sirasinda
ri okumasi saglanmistir. Bu durum
ya iliskin geri bildirimlerin okunmasi
diger senaryoya gecmistir. Uygulama

Uygulamanin tamamlanmasinin ardi rubunun ilgili oyun tabanh karar verme
alistirmasina yonelik algilarinin degerlengiri iGi irer ve Yildinm (2014) tarafindan gelistirilmis,
gecerlik ve giivenirlik calismasi y 0] snesi Dederlendirme Olged/’ kullaniimistir. Bahsi
gegen Olgek; 30 maddeden ol
llanan 6grenme (7 madde) olarak adlandiriimis (¢ faktor
). Buna ek olarak uygulama sonunda 25 dakikalik bir siirecte
katilimcilardan sozli i bildirim alinmistir. Oncellikli olarak katiimcilarin kendi gériislerini ve geri
bildirimlerini belirt

dair olumlu ve ol i bildirimleri ortaya gikarabilecek sorular sorulmustur.

uzakyol vardiya zabiti adayr 6grencilerin ilgili 6grenme nesnesine karsi olan
tutumlar kis acilari; kullanilabilirlik, katiim ve algilanan fayda alanlarinda incelenmistir. Buna
iliskin olarak betimsel istatistiklerden faydalanilarak yilzdelik dilim, ortalama ve standart sapma
dederleri Tablo 1'de verilmistir.
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Tablo 1: Ogrenme Nesnesi Degerlendirme Olcedi Faktorlerine Ait Genel Istatistikler

N Standart iIfadelere Katiim ifade
*
Faktor Ortalama Sapma Orani (ort>3,5) Sayisi n
Kullanilabilirlik 4,83 0,38 %96,8 (n=31) 12 32
Katilim 4,64 0,45 %96,8 (n=31) 11
Ao'?"a”a” 4,48 0,58 %93,7 (n=30)
grenme
Tim Faktorler 4,55 0,38 -

*57] Likert Olgedi (1:Hi¢ Katilmiyorum, 5:Tamamen Katilyorum)

Tablo 1'de gorildagi gibi, katilimailarin bliyik cogunlugunun_olcekte yer adelere olumlu yanit
verdigi anlasilmaktadir. Tim alt faktorlere ait ifadelere verilemi:yanitlarin_ortalamasi 4'tin {istlindedir
(5'li likert 6lgedi, 4: Katihyorum). Alt boyutlardaki en yiiks lama“oyun destekli karar verme
alistirmasinin  kullanilabilirliginde goézlemlenmistir. Bunu la lamaya katilim ve algilanan
0grenme alt faktorlerine ait ortalamalar izlemektedir.

Tablo 2: Kullanilabilirlik Faktoriine Ait ifade@e Verilen Yani

Ifadeler Ortalama* | Standart
Sapma
Bu uygulamayi kullanabilecek diizeyde bilgisayar becerisine sahibim. | 4,96 0,17
Bu uygulamadaki yazilar rahatlikla okunabiliyordu. 4,93 0,24
Bu uygulamadaki béllimler arasi gecis kolaydi 4,81 0,47
Gorsel acidan bu uygulamayi begendim 4,81 0,47
Bu uygulamanin kullanimini § ayd. 4,75 0,56
Bu uygulamanin kullanimi 4,71 0,58
Bu uygulamayi kolayca Kullanabildim: 4,65 0,70
Bu uygulamadaki {igmeler) kolay anlasilabiliyordu. 4,43 0,98
Bu uygulama icindeki aclk bir sekilde sunulmustu. 4,37 0,97
Bu uygulamad mantikh bir siraya goére hazirlanmisti. 4,15 0,91
N . - L 2,03>3,97*
Bu uygulamadaki gorsellerin kalitesi gok diistkti. " 1,23
Bu uygula kran tasarimi karmasikti. * 5’1993’71* 1,46
*5 Liker ji (1:Hig Katilmiyorum, 5:Tamamen Katilyorum) **Olumsuz maddeler ters cevrilmistir.

Olcek icerisinde yer alan kullanilabilirlik alt faktor ifadelerine verilen yanitlara ait ortalamalar ve
standart sapmalar goézlemlenen katiim diizeyine gore (ortalama sirasi biylikten kiiclige)
gosterilmektedir (Bkz. Tablo 2). Buna gore “Bu uygulamayr kullanabilecek dlizeyde bilgisayar
becerisine sahibim.” ifadesinin en yiiksek yanit ortalamasina sahip oldugu gorilmektedir.

En distk ortalamalar ise “Bu uygulamadaki gorsellerin (resim, grafik, video vb.) kalitesi cok diisiiktd.”
ile “Bu uygulamanin ekran tasarimi karmasikti.” ifadelerine verilmistir. Her iki ifade de olumsuzlugu

www.jret.org @ Her hakki sakhdir. Dergide yayinlanan yazilarin; intihal, etik ve diger 72
tiim sorumlulugu yazara/yazarlara aittir.



re I Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi
®

Journal of Research in Education and Teaching
Mayis 2020 Cilt: 9 Sayi: 2 ISSN: 2146-9199

belirtilen ifadeler olduklari icin analiz asamasinda ters kodlanmislardir. Buna ragmen bu iki ifadeye ait
yanit ortalamalar kullanilabilirlik boyutu igerisinde 4'lin altinda kalan ifadeler olmustur.

Katilim boyutuna ait ifadelere verilen yanit ortalamalari ve standart sapmalar gdzlemlenen katihm
diizeyine gore (ortalama sirasi blyiikten kiglige) Tablo 3'te gosterilmistir. Tablo 3te katilimcilarin
neredeyse tamaminin bu uygulamayi kullanarak ders islemenin eglenceli oldugu yonimde goris

bildirdigi gorilmektedir. Sirasiyla “Bu uygulama edlenceliydi” ve “Bu uygulamayi yeni flanmak
Isterim.” ifadelerine verilen yanitlarin da ¢ok buiyiik oranda olumlu oldugdu tespit edilmis ik
yanit ortalamasina sahip ifade ise “Bu uygulama dersteki etkinliklerinin tamaminiiyap lol
oldu.” ifadesi olmustur. Katilim alt boyutunda ortalamasi 4'lin altinda kalan (4: KLatiliyoru ngi

bir ifade bulunmamaktadir.

Tablo 3: Katilim Faktoriine Ait ifadelere Verilen Yanitlar
ifadeler ma* | Standart
Sapma

Bu uygulamayi kullanarak ders islemek eglenceliydi. ‘,93 0,35
Bu uygulama eglenceliydi. 4,87 0,33
Bu uygulamay yeniden kullanmak isterim. 4,84 0,44
Genel olarak bu uygulamada anlatilan konulari sevdim.*‘ ’ 4,84 0,36
Bu uygulama dikkatimi konu (zerinde toplamami d 4,65 0,70
Bu uygulama dersteki etkinliklere ilgimi arfirdi. 4,62 0,65
Bu uygulama konuyu 6grenme istedimi arttir 4,53 0,67
Buv uygulama anlatilan konu Uizerinde de esine disinmemi 4,50 0,84
sagladi.

Bu uygulama konuya merakimi arttirdi, 4,43 0,84

Dersteki etkinlikleri yapmak jgin "renn@ rdnesini dikkatlice
. ) 4,43 0,87
inceledim.

iklerinin

EIUCquygulama dersteki etk% mamini yapmama yardimci 421 0,87

*57 Likert Olgedi (1:Hi

1yorum, 5:Tamamen Katiliyorum)

algilanan 6grenme alt boyutuna ait ifadeler ve bu ifadelere verilen
art sapma degerleri ortalama sirasina gore gosterilmistir. Olgedin algilanan

Tablo 4. Algilanan Ogrenme Faktériine Ait ifadelere Verilen Yanitlar

ifadeler Ortalama* | Standart
Sapma
Bu uygulama yardimi ile konuyu bu tir uygulamalar kullaniimayan
oy . 4,71 0,63
konulardan daha iyi 6grendim.
Bu uygulamadaki gérseller konuyu 6§grenmeme yardimci oldu. 4,65 0,65
Bu uygulama ile calismak konuyu 6grenmeme yardimci oldu. 4,59 0,71
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Bu uygulamayr kullanmak konu ile ilgili etkinlikleri daha c¢abuk

" 4,56 0,66
yapmami sagladi.
Bu uygulamayi kullanarak konuyu daha kolay 6grendim. 4,56 0,80
Bu uygulamayr kullanarak konu ile ilgili sorular kolaylkla 421 5
cevaplayabilirim. !
Bu uygulama sayesinde yeni bilgiler 6grendim. 4,09

*57i Likert Olgedi (1:Hi¢ Katilmiyorum, 5:Tamamen Katilyorum)

Oyun tabanl karar verme uygulamasinda yer alan tiim senaryolarin tam
katiimcilardan so6zIli geri bildirim alinmigtir. Bu geri bildirimler kg
gerceklestirilen etkinligin olumlu ve olumsuz yonleri ile gelistirilebilecek tar

Olumsuz geri bildirimler kapsaminda belirli senaryolarin beli iklari sepnucunda (yapti§i manevra
tamamen yanlis olmayan ancak durumu tamamiyla da ¢6zmeye r icin) bir karar sansi daha
verilmesi ve bu durumun herkes tarafindan anlagilam i ¢ikan olumsuz geri bildirim
olmustur. Senaryo agiklamalarinda yer alan tiyolar nlatilan bu durumun herkes tarafinca
algilanamamis veya fark edilememis olmasinin katili bir adaletsizlik hissi yarattigi ifade
edilmigtir. Ancak bu duruma senaryo agiklagalarin ark eden katihmcilarca karsi cikilmigtir.

Buna ek olarak her senaryo igin tek karar dunu dlslinen katihmcilar ayni senaryonun
ilerlemis haline ait bir durum igin ikinci kez k
etmistir. Dider bir olumsuz geri bildirim ise nlamanin tam olarak neye gore yapildidinin
anlasilamamasi ve senaryolardan tam ptian disinda puan alinabileceginin net olmadidi konusunda

bazen secilen secenekteki kararin t
olmasidir. Katihmcilar, kendi
gatismayl 6nleme manevr

rinde kopriistiinde durumun anlik olarak degerlendirildigi ve
olarak gesitli verilerin takip edilerek (en yakin gegis mesafesi,
istenilen emniyetli duruma ulasilana kadar yavas yavas ilerletilerek

Olumlu  geri kapsaminda 6zellikle derslerde islenen konularin ve kurallarin
gorsellestirilmesinin anlamaya biyilk o6lclide yardmc oldugu ve derste 6grenilmemis veya tam
mlarin bu uygulama sayesinde netlik kazandigi ¢ogunluk tarafindan onaylanan bir
. ulamanin konu edindigi dersin (Vardiya Standartiarr dersi) bu sekilde islenmesinin
6grenme tivasyon konusunda biiyiik avantaj saglayacadi ve konu bazinda bu tarz uygulamalarin
kullaniminin  artmasi gerektigi 6ne cikan olumlu geri bildirimler arasinda yer almistir. Ozellikle
senaryolarin birden fazla COLREGs kurali igermesinin bilylk bir avantaj oldugu ve bu uygulama
sayesinde derste 6grenilen bilginin pratikte nasil kullanilabileceginin gosterildigi ifade edilmistir.
Katilimailar konuya dair bildiklerinin bir sinavdan daha farkli ve gercekgi olarak sorgulandigina ve bir
karar verme baskisi hissettiklerine dair geri bildirimlerde bulunmuslardir. Uygulama igerisinde yer alan
animasyon ve gorsellerin yeterli oldugu ve uygulamada herhangi bir ses efekti bulunmamasinin
olumsuzluk olmadi§i da bu kapsamda belirtiimistir. Ek olarak katilimcilar uygulamanin ayni ders igin
daha fazla konuyu igeren bir halini kesinlikle kullanmak istediklerini ve bununla birlikte bu uygulamayi
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da tekrar kullanmanin faydall olacadini ifade etmislerdir. Gergeklestirilen oyun tabanl karar verme
alistirmasinin eglenceli oldugu, olusturulan liderlik tablosunun rekabeti, edlenceyi ve motivasyonu
arttirdi§i da olumlu geri bildirimler arasindadir. Bununla birlikte katiimcilardan bir kismi bu etkinlik
sayesinde okulda deder gordiklerini hissettiklerini de belirtmislerdir. Son olarak, katiimcilar eger
imkanlari olursa bu uygulamay ders disinda da kullanacaklarini ancak liderlik tablosunun ve rekabetin
uygulamayi eglenceli hale getiren 6énemli bir unsur oldugunu ve ders disi kullanimda
liderlik tablosu yaratiimasinin biyik 6lclide ders disi kullanma motivasyonunu arttirac
fikir birliginde bulunmuglardir.

Uygulamanin bilgisayar disinda mobil cihazlarda kullanima uygun hale ge
kullanimi biiyiik 6lglide destekleyecedi cogunlugun ortak bir goriisi olmus
uygulamanin ozellikle bir mobil oyuna donistiiriilmesi veya mobil oyt ercevesinde yeniden
kurgulanmasi durumunda uygulamaya belirli bir lcret bile 6 bileceklerini belirten gesitli katiimci
gorugleri ortaya cikmistir. Ortaya cikan diger bir fikir ise, a konusunda sadece dogru veya
yanlis seklinde bir degerlendirme disinda cevap siiresi ve Ina gore de bir dederlendirme
yapllmasinin olumlu olacagi yéniinde olmustur. Ayrica ki cllarca senaryo sonlarinda kural bazinda
ogrénmeyi arttiracak bir unsur olacadi
kisith imkanlarla gelistirildigi ve oyun
itlamalarin her zaman olacadi katiimcilara

dinamikleri ve elementleri nedeniyle de bi
hatirlatilarak oturumlar sonlandiriimistir.

TARTISMA VE SONUC

Calisma kapsamindaki bulgular in de gelistirilen dijital oyun tabanl karar verme alistirmasinin

biylk olcide olumlu bir bakis acisiyla karsilandigi

edilmistir. Uygulama aminda kullanilan liderlik tablosu, yarisma diizeni, rekabet ve édiillendirme
gibi unsurlarin da y.
ilgi ve merak biylk o6lclide artmistir. Sadece pratik ve karar verme
rlanan ve COLREGs kurallarina aykiri ve yanlis kararlarin diizeltilmesini

Ozellikle rn konu hakkindaki bilgilerinin olumsuz bir sonuca baglanmadan (dersten
orgulanmasi sayesinde katilimcilara konu hakkinda bildiklerini diisiindiikleri ancak
eksik ka noktalar kesfetme olanadi saglanmistir. Buna ek olarak, kurallarin gercek durumlarla
birlestirilerek gorsellestirilmesi daha ©6nce net kavranamamis noktalarin anlasiimasina yardimc
olmustur. Bu durum oyunlarin, oyun tabanli alistirmalarin ve benzeri uygulamalarin gerek ders ici
gerekse de ders disi etkinliklerde daha da yayginlasmasi gerektigini acik sekilde gostermektedir.
Nitekim katiimcilarin uygulamay tekrar kullanmak istediklerini ve baska ders konulari icinde bu tarz
uygulamalar goérmek istediklerini belirtmeleri bu olguyu destekleyen ©nemli ifadeler olmustur.
Gergeklestirilen uygulama yardimi ile ders konusunu bu tir uygulamalar kullaniimayan konulardan
daha iyi 6grendiklerini belirtmeleri ve 6zellikle ders disinda da bu tiir uygulamalan kullanmak istemeleri
oyunlarin egitime destek noktasinda rahatlikla yayginlagabilecedinin bir gostergesidir.
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Tim bu olumlu gikarimlara ragmen gelistirilen karar verme alistirmasinin zayif kaldigi noktalar oldugu
da gorilmektedir. Sahip oldudu bilgiler ve gerceklik ile oyun arasinda baglanti kuramayan katilimcilarin
daha disik puanlar aldidi ve buna badli olarak uygulamadaki puanlama ve degerlendirme unsurlarini
adil gérmedigi geri bildirimler kapsaminda tespit edilmistir. Ozellikle gelistirme noktasinda karsilagilan
kisitlarin; dislik gorsel ve animasyonlarin ve yetersiz tasarimin bu tiir uygulamalar icin énemli bir kisit

u konularda yeterli

oldugu goriilse de ozellikle daha interaktif bir tasarm ile “mobil ¢ aline getirilecek bir
uygulamanin hem ilgiyi hem de 6grenmeyi biiyiik dlglide arttiracad) 6ngoéri edir.
Bu calismada gelistirilen oyun tabanli karar verme alistirma 0 r’bakls acisi incelenmis ve

| 0grenme boyutlari {izerinde
spit .edilmeye calisiimistir. Bu sUregte
yabilecedi durumu da g6z oniinde
ulam sagladidi gercek 6grenme konusunda
el izerinden 6rnek uygulamalarin etkililiginin

bir aragtirma yapilmamistir. Bu noktada deney
arastirilmasi gelecek calismalar icin planlan

kullaniimasinin denizde catismayi 6nleme egitimine Bircok farkl noktada fayda sadlayacadi ortadadir.

Not: Bu calismanin bir kismi 18 20 Tarihi
Kongresi”"nde s6zli bildiri olarak sun r.

e"11'inci Uluslar arasi Egitimde Yeni Yonelimler
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