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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

3 BOYUTLU EGITSEL DEPREM OYUNU TASARIMI VE UNIVERSITE
OGRENCILERININ DENEYIMLERININ INCELENMESI

Aybegiim KARAKILIC KOC
Afyon Kocatepe Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar Anabilim Dali
Damisman: Dog. Dr. Fatih OZDINC

Bu ¢alismanin amaci 3B sanal ortamda tasarlanmis egitsel deprem oyunu ile {iniversite
Ogrencilerinin afet risk algilar, siirdiiriilebilir deprem farkindaliklar1 ve dijital oyun
oynama motivasyonlar1 arasindaki iliskileri incelemektir. Bu amagla bir sanal ortam olan
Roblox ortami ile alan yazindaki egitsel oyun caligmalar1 gozetilerek gelistirilmistir.
Calisma 2023-2024 giiz déneminde, Afyon Kocatepe Universitesi Iktisadi ve Idari
Bilimler Fakiiltesi Yonetim Bilisim Sistemleri Boliimii Web Tasarim dersini alan
Ogrenciler arasindan uygun oOrnekleme yontemiyle segilen 50 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Tek gruplu 6n test zayif deneysel desen kullanilmistir. Uygulama,
giiz donemi derslerinin baslamasindan sonraki 2. ders haftasinda 50 ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Uygulama ic¢in belirlenen Olcekler oncelikle 6n test olarak
uygulanarak, bu calisma i¢in gelistirilen egitsel deprem oyununun nasil oynanacagi
hakkinda bilgilendirici bir sunum gergeklestirilmistir. Calismaya katilan 50 6grenci 3
hafta boyunca gelistirilen oyunu oynayip, 3 haftanin sonunda 6n test olarak uygulanan
Olgekleri son test olarak da cevaplandirmistir. Uygulama siireci 4 hafta siirmiistiir.
Aragtirma sonuglarma gore gelistirilen egitsel deprem oyununun uygulanan dlgeklerden
elde edilen bulgularina gore 6n test ve son test sonuglarinda anlamli bir artis olmustur.
On test ve son test olarak uygulanan 6lgeklerden siirdiiriilebilir deprem farkindalik
dlceginden elde edilen bulgular sonucunda anlamli bir fark bulunmamistir. Universite
ogrencileri afet risk algisi dlgegi ve dijital oyun oynama motivasyonu Olcegi ve alt
boyutlarinda 6n test ve son test sonucunda elde edilen bulgularda istatistiksel olarak

anlaml bir fark bulunmustur. Genel olarak 3 boyutlu egitsel deprem oyunu oynayan



Ogrencilerin oyunu oynadiktan sonra anket sorularina daha iyi yanit verdigi ortaya
cikmistir. Gelistirilen egitsel deprem oyununun dijital oyun oynama motivasyonlarinda
ve afet risk algilar seviyelerinde artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglara gore
tiniversite 6grencilerine uygulanacak olan afet egitimleri, egitsel oyunlarla eglenceli hale

getirilerek farkli 3 boyutlu sana ortamlar kullanilip gelistirilerek kullanilabilir.

2024, xiii+89 sayfa

Anahtar Kelimeler: Deprem, Egitsel oyun, Motivasyon, Farkindalik, Risk algis1



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

3D EDUCATIONAL EARTHQUAKE GAME DESIGN AND EXAMINATION OF
UNIVERSITY STUDENT’S EXPERIENCES
Aybegiim KARAKILIC KOC
Afyon Kocatepe University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Department of Computer
Supervisor: Assoc. Prof. Fatih OZDINC

The aim of this study is to examine the relationships between university students' disaster
risk perceptions, sustainable earthquake awareness, and motivation to play digital games
using an educational earthquake game designed in a 3D virtual environment. For this
purpose, the study was developed based on educational game studies in the literature,
using the virtual environment of Roblox. The study was conducted with 50 students
selected through convenient sampling from the students taking the Web Design course in
the Department of Management Information Systems at Afyon Kocatepe University
during the fall semester of 2023-2024. A one-group pretest weak experimental pattern
was used. The application was conducted with 50 students in the second week of the fall
semester. The scales determined for the application were first applied as a pre-test, and
an informative presentation was given about how to play the educational earthquake game
developed for this study. The 50 participating students played the developed game for
three weeks and completed the scales applied as a post-test at the end of the three weeks.
The application process lasted for four weeks. According to the research results, there
was a significant increase in the pre-test and post-test results based on the findings
obtained from the applied scales of the developed educational earthquake game. There
was no significant difference in the findings obtained from the sustainable earthquake
awareness scale in the pre-test and post-test. There was a statistically significant
difference in the findings obtained from the disaster risk perception scale and the digital
game playing motivation scale and its sub-dimensions in the pre-test and post-test.

Overall, it was revealed that students who played the 3D educational earthquake game



provided better responses to the survey questions after playing the game. It was concluded
that the developed educational earthquake game led to an increase in motivation to play
digital games and levels of disaster risk perception. Based on these results, disaster
education for university students can be made more enjoyable by using educational games

and different 3D virtual environments.

2024, xiii+89 pages

Keywords: Earthquake, Educational games, Motivation, Differentiation, Awareness,
Risk perception
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damismanim Saym Dog¢. Dr. Fatih OZDINC her konuda oneri ve elestirileriyle
yardimlarini gordiiglim hocalarima ve arkadaglarima tesekkiir ederim. Yapilan deneysel
calisma kapsaminda uygulama yaptigim calisma grubu Yonetim Bilisim Sistemleri 2.
Sinif 6grencilerine bu tesekkiirii bir borg bilirim.
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1. GIRIS

Dogal afetler, toplumun olagan yasantisina direkt olarak etki eden ve agir etkiler sonucu
yasamsal faaliyetlerinin akisini bozan sonuglar meydana getirmektedir. Dogal afetlerden
biri olan deprem, iilkemizin bulundugu jeopolitik konumu itibariyle {izerinde bulunan
faylarin hareketlenmesi sonucu sarsilmakta ve iilkemiz sik sik deprem felaketini
yasamaktadir. Ulkemizde bulunan bircok sehir, aktif fay hattina sahip bolgelerde yer
almakta ve iilkemiz deprem felaketi ile siklikla karsilasmaktadir (Ozmen vd. 1997).
Yasanan bu deprem felaketinin sonucunda toplum maddi, manevi, psikolojik ve
sosyolojik olarak etkilenmekte ve bunlarin sonucunu agir bir sekilde gérmektedir (Altun
2018).

Depremler, insanlarin gerceklesecegini bilemedigi sekilde aniden ortaya ¢ikan bir dogal
afettir. Yasanan bu depremleri 6n gorebilecek veya durdurabilecek bir teknolojinin var
olmamast sebebiyle depremin, insanlarin bilinglendirilmesiyle birlikte etkisinin
azaltilmasma yardimci olabilecegi diisiiniilmektedir (Aksoy 2013). Deprem ¢aglar
oncesinden giiniimiize kadar bilinen ve yasanan dogal afetlerdendir. Insanlar depremle
birlikte kaygi, korku, stres ve psikolojik etkileri olan bir¢ok duyguyu yasamaktadir.
Insanlarin ihtiyag duydugu Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinde de yer alan en temel
duygu giivenlik ihtiyacidir (Sahin 2019). Deprem’in yaganmasiyla birlikte insanlar en
temelde giivende olma duygusunu kaybederek korku duygusunu yasamaktadir. Bu korku
insanlarda travmalara sebep olarak yasamsal faaliyetleri siirdiirme noktasinda kesintilere
neden olabilmektedir.

Insanlar dogal afetlerin yasamin bir gercegi oldugu, insanlik tarihi boyunca bu
felaketlerin yasandig1 gercegini kabul etmesi gerekmektedir. Ulkemizde meydana gelen
depremler sonucunda afet egitiminin ne kadar 6nem arz ettigi goriilmektedir. Yasanan
depremlerin verdigi zararla beraber afet yonetimi konusundaki eksiklik fark edilerek 2009
yilinda T.C. Bagbakanlik Afet ve Acil Durum Yonetimi Baskanligi kurulmustur (int.
Kyn. 1). Bu kurulusla beraber depremin zararlarini minimum seviyeye indirme
hedeflenerek, kentsel doniisiim projeleri kapsaminda eski evler yikilmis, yonetmelikler
degistirilerek giincellenmis, dnceden yapilmis binalarin denetlemelerine 6nem artmistir.
Deprem dogal afet bilinci gelistirilmis, duyarliligi yiiksek ve kisisel sorumluluklarin
yerine getiren insanlarin artmasiyla birlikte farkindaligi artar ve yasanan felaketlere

gosterilecek direng yiikselebilir (Aydin ve Coskun 2010).



Depremde yasanan maddi ve manevi kayiplarin meydana gelme nedenlerinin basinda afet
egitimi yetersizligi oldugu, depremin sebep oldugu sarsici etkilerin en aza indirilmesi igin
ise etkili afet egitimi derslerinin verilmesi gerektigi yapilan arastirmalar sonucunda
belirtilmistir (Ozdemir vd. 2001). Kisilerin sosyal yasantilarinda karsilastiklar1 ve ruh
hallerini olumsuz yonde etkileyen deprem konusunda bilinglenmesi oldukca 6nemlidir.
Deprem egitimi sadece deprem oldugu zaman ve depremden sonraki zaman dilimi i¢in
degil, depremin olusum siireci, depremin nasil meydana geldigini anlatan cografya
egitimlerinden baslayip, hasar yaratan depremler sonrasinda can ve mal kayiplarinin
yasandig1 siiregte neler yapilmasi gerektigini Ogreten bir egitim modelinde
gergeklesmelidir (Ocal 2005). Giiniimiiz teknolojisinin hizla gelismesi, insan yasaminin
dinamikligi, kalabalik insan topluluklar1 ve bilimin ilerlemesi bulundugumuz dénemi
ifade eden 6zellikleri gostermektedir.

Degisen ve gelisen toplumlar teknolojiyi yasaminin her alaninda kullanma noktasinda
bulunmaktadirlar. Teknoloji egitim, calisma hayati, sanayi ve ticaret olmak {izere
yasamimizda bulunan bir¢ok is kolunda aktif bir sekilde kullanilmaktadir. Egitim —
Ogretim alanindaki ilerleme Ogrencilerin hayat temposuna gbére daha rahat
ulasilabilecekleri birgok ¢aligma alanina daha kolay ulasim saglanabildigi i¢in alternatif
O0grenme ortamlar1 ortaya c¢ikmistir (Coban vd. 2016). Bu alternatif 6grenme
ortamlarindan biri sanal gerceklik ortamidir. Sanal gerceklik ortami, gercege yakin hayali
bir diinyay1, 3B bir simiilasyon i¢inde gercege yakinlik duygusu yasatarak kisinin
araglarla algiladigi ortamlardir (Kayapa ve Tong 2011). Teknolojinin geligsmesiyle
birlikte verilecek deprem egitimleri kisilerin depremin tiim siire¢lerinde dogru
davraniglar1 edinme noktasinda destekleyici olacaktir (Dogan ve Kog¢ 2017). Son
donemlerde deprem aninin gercege yakinligimi yiiksek sekilde yasatilmasi i¢in 3B (3
boyutlu) simiilasyon egitimleri de verilmektedir. Verilen bu egitimler deprem egitim
merkezlerinin 6nemini fazlasiyla artirmaktadir (Aydin ve Coskun 2010). 3 boyutlu
bilgisayar oyunlar1 glinlimiiz diinyasinda ¢ocuklar basta olmak {izere insanlarin yasamsal
aktivitelerinden biri haline gelmis ve 6nemi giderek artmaktadir.

Bireylerin bu dijital oyunlar1 oynama istekleri gergek hayatta ulagilmasi zor aktiviteleri,
sosyal sikici gevreden uzaklasip herhangi bir karsilikli iletisim gerektirmemesi sebebiyle
ilgi ¢ekici bulduklar1 ve bir sonraki adima gegme istegi dijital oyun oynama motivasyonu

olarak disiiniilmektedir (Bozkurt vd. 2019). 3B oyunlar egitimde kullanimi



degerlendirildiginde 6grencileri, farkli boyutta diisiinmeye iten nesnelerin baska agilarini
gbzlemlemesine olanak vererek olaylarin daha kolay anlasilmasinda etkili olabilecegi
diisiintilmektedir. 3 boyutlu sanal ortamlar afet egitimlerinin de 6nemi artirmaktadir.

Gelistirilen yazilimlar sayesinde 6nem arz eden uygulama ortamlar1 ortaya ¢ikmaktadir.
Egitimde bircok calisma alaninda oyun ile 6gretim gerceklestirilmistir. Alan yazin
taramasi sonucunda afet egitimi i¢in gelistirilen, afet risk algisini 6lgen bir oyuna sinirh
rastlanmistir. Bu ¢alismada 3 boyutlu egitsel oyun kullanilarak, tiniversite 6grencilerinin
deprem oyunu ile afet risk algilari, dijital oyun motivasyonu ve siirdiiriilebilir deprem

farkindaliklarinda istatistiksel agidan anlamli bir farklilik olup olmadigi tespit edilecektir.

1.1 Cahsmanin Amaci

3 boyutlu sanal ortamlar teknolojiye bagli olarak gelismis, cok kullanicili ara yiize sahip
avatarlarla birlikte erisim firsat1 sunan benzetilmis ortamlardir. 3 boyutlu sanal ortamlar
gercek diinyada yapabildigimiz sosyallesme, deneyimleme, aktif 6grenim ortamlarini
kullanictya sunmaktadir (Dinger 2008). 3B sanal ortamlar, kullanicilara gerceklik,
ortamda bulunma hissi, aidiyet duygusu ve hayal giiclinii gelistirme gibi bir¢ok kazanim
saglamaktadir (Pamukcu 2012). Kazanimlar sonucunda 3B sanal ortami kullanan
kisilerde eglenerek Ogrenme duygusuyla beraber konu hakimiyeti, ortami tanimada
hazirbulunugluk  ve kolay ogrenim gibi olumlu davraniglarin  kazanilacag:
diistiniilmektedir. Kazanilan bu davranislarla birlikte 3B sanal ortamlarin motivasyonu
artirmada 6nemli bir yere sahip oldugu, sagladigi gerceklik hissi ile konular1 dikkat ¢ekici
hale getirerek motivasyonu olumlu yonde etkiledigi diistiniilmektedir (Kiifrevioglu vd.
2012). Egitimde 3B sanal ortam kullanilmasi, 6grencilerde meydana gelen gergeklik
hissiyle birlikte konularin eglenceli ve kalici hale gelmesine olanak taniyabilir. Giiniimiiz
teknolojisinin verimli kullanilmasi, yaparak yasayarak 6grenmeyi desteklemesi 6grenme
etkisini artiracagi i¢in 3B sanal ortamlar egitim ortamlarinda kullanilmalidir. 3B sanal
ortamlar kullanicilara, gergeklik hissi yaratma, avatarlara istedikleri goriintiyl
kazandirma, yaparak yasayarak O6grenme imkani sundugu icin tercih edilmektedir.
Egitimde 3B sanal ortamlarin kullanim sekli, {iniversite tanitimi, sosyallesme, konu
anlatimlar1 ve oyun oynama lizerine tasarlanabilmektedir (Brown vd. 2012). Tehlike arz
eden, uygulama sekli zorlu olan kosullarda ortamlarin simule edilmesiyle egitimde

kolaylik ve gercekei 0grenim deneyimi saglamaktadir (Firat 2008). 3B sanal ortamlar,



gercek hayatta kazanilan deneyimlerden daha giivenli ve bilgilerin daha kalic1 olmasina
olmasina olanak saglamaktadir. Yapilan bu ¢aligmada alan yazin taramasi sonucu az
rastlanan 3 boyutlu egitsel deprem oyunu eksikligini gidermek amaglanmistir. Bu
caligmanin amaci, tniversite ogrencilerine yonelik gelistirilen egitsel deprem oyunu
oynatilmasiyla afet risk algilari, siirdiiriilebilir deprem farkindaliklart ve dijital oyun
oynama motivasyonlarinda meydana gelen degisimleri ve aralarindaki iligkileri tespit
etmek amaglanmustir.

Bu calismanin amacina yonelik olarak asagidaki alt problemlere ¢6ziim aranmustir.

1. Gelistirilen egitsel deprem oyunu Ogrencilerin afet risk algilarinda anlamli bir
degisiklik olusturmakta midir?

2. Gelistirilen egitsel deprem oyunu Ogrencilerin dijital oyun oynama
motivasyonlarinda anlamli bir degisiklik olusturmakta midir?

3. Geligtirilen egitsel deprem oyunu Ogrencilerin = siirdiiriilebilir deprem
farkindaliklarinda anlamli bir degisiklik olusturmakta midir?

4. Universite dgrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve siirdiiriilebilir
deprem farkindaliklarinda anlaml bir iliski var midir?

5. Universite ogrencilerinin dijital oyun oynama motivasyonlar1 ve afet risk

algilarinda anlamli bir iliski var midir?

1.2 Cahsmanmn Onemi

Bu calisgma da deprem aninda yapilmasi gereken dogru davramiglar egitsel oyunla
ogretilerek, 6grencilerde olusan deprem farkindaligindaki degisim tespit edilecektir.
Gelistirilen egitsel deprem oyununda dogru yapilmasi gereken davraniglarin yaninda
yapilmamas1 gereken davraniglarinda Ogretilmesi hedeflenmektedir. Egitsel deprem
oyunu, depreme bina i¢inde yakalanan bireylerin dogru ve yanlig davranislar: 3B ortamda
tasarlanmis olan oyunda, yaparak - yasayarak 6grenmelerini saglamay1 amaglamaktadir.
Insanlarin deprem aninda nasil davranacaklari ve deprem sonrasinda binalarini nasil
tahliye edecekleri konusunda egitsel bir bilgisayar oyunu tasarlanmasi amaglanmistir.
Yapilan alan yazin taramasi sonucunda gelistirilen egitsel deprem oyunu ile alan yazin

eksikliginin giderilmesi hedeflenmistir.



1.3 Sayiltilar

1. Veri toplama araglar1 arastirmanin amacini gerceklestirecek niteliktedir.

2. Gelistirilen egitsel deprem oyunu amaglanan 6gretimi desteklemektedir.

3. Arasgtirma siirecinde olusturulan egitsel deprem oyunu ile yapilan gozlemler
sonucunda Ogrencilerin afet egitimine olan tutumlarinin gelistigi goriilmektedir.

4. Ogrenciler egitsel oyunlar1 oynamaya ictenlikle katilmislardir.

1.4 Smirhhiklar

Arastirma, 2023 — 2024 egitim - O6gretim yilinda Afyonkarahisar iline bagli Afyon
Kocatepe Universitesi Iktisadi ve idari Birimler Fakiiltesi 6grencileri arasindan secilecek
olan 50 6grenci ile sinirlidir. Aragtirma Yonetim Bilisim Sistemleri boliimiinde egitim
goren 50 6grenci ile sinirhidir. Arastirma, egitsel deprem oyunu oynanmasi ile siirlidir.
Arastirma, cevrimici ortamda gergeklesen Ogrenci grubuna uygulama yapilmasi
nedeniyle sinirhdir. Aragtirmada 6grencilerin kullanilan Slgeklerdeki her bir maddeyi

dogru anladigin1 varsaymak, ¢alismanin sinirliliklar: arasinda gortlebilir.

1.5 Tanmmlamalar

Afet: Afet, dogal veya insana bagli olaylarin meydana getirdigi biiyiik o6lcekli
felaketlerdir. Deprem, sel, yangin, kasirga gibi olaylar afet olarak kabul edilir.

Deprem: Deprem, yer kabugunda biriken enerjinin aniden serbest birakilmasiyla

meydana gelen ve yeryiiziinde titresimlere sebep olan dogal bir olaydir.

Egitsel Oyun: Egitsel oyunlar, egitici amaglarla tasarlanmis interaktif oyunlardir. Bu tiir
oyunlar, bilgi kazandirmay1, becerileri gelistirmeyi veya belirli bir konu hakkinda 6gretici

deneyimler sunmay1 hedefler.

Motivasyon: Motivasyon, bir kisinin igsel veya digsal etkenlerle harekete gegmesi ve

belirli bir hedefe ulagma istegidir.

Farkindahk: Farkindalik, bir kisinin kendisinin, baskalarinin ve ¢evresindeki olaylarin

bilincinde olmasidir. Farkindalik, duygularimizi, diisiincelerimizi, bedenimizi ve



cevremizde olup bitenleri algilama yetenegimizi ifade eder.

Risk Algisi: Risk algisi, bir kisinin ¢evresindeki olasi tehlikeleri tanima, degerlendirme
ve anlama yetenegidir. Risk algisi, kiginin riskli durumlar1 fark etme, tehlikeleri
belirleme, risklere karsi uygun onlemleri alma ve kendini ve bagkalarmi koruma

becerisiyle ilgilidir.

Roblox: Roblox, g¢evrimigi bir oyun platformudur. Bu platform, kullanicilara kendi
oyunlarini olusturma ve bunlar1 paylasma imkani sunar. Kullanicilar, gesitli oyunlar
tasarlayabilir, diger kullanicilarla etkilesime gecebilir ve farkli oyun topluluklarina
katilabilir. Roblox, cesitli oyun tiirlerini barindiran genis bir oyun yelpazesine sahiptir ve

kullanicilara yaraticiliklarini sergileme ve eglence dolu deneyimler yasama firsati sunar.



2. LITERATUR BIiLGILERI

Bu boliimde alan yazinda afet kavrami, egitsel afet oyunu, egitsel dijital oyun ve 3B sanal

ortam ve Roblox ile ilgili ¢aligmalar hakkinda bilgiler verilmistir.

2.1 Afet Kavrami

Afetler, toplumun organize bir sekilde hazir halde bulunmasi gereken dogaya ve
insanlara zarar veren ¢evresel sorunlarin baginda gelmektedir. Afetler insanlar iizerinde
biiyiik kayiplar meydana getirmesiyle, maddi ve manevi sekilde etkilemesiyle afet niteligi
kazanmaktadir (Oztiirk ve Sahinoz 2018). Dogal afetler, canlilarin yasamsal
faaliyetlerini dogrudan etkileyerek, maddi ve manevi kayiplar yasatan doga olaylaridir.
Afetler beklenmedik bir anda ortaya ¢ikarak, zamansiz Oliimlere ve yasamsal
faaliyetlerde gerilemeye sebebiyet vererek toplumsal ¢okiislere yol acan olaganiistii doga
olaylaridir. Karaca (2007) dogal afeti insan iradesinin disinda gerceklesen ve yasamsal
faaliyetleri derinden etkileyen olaylar biitliinii olarak tanimlamaktadir. Dogal afet,
cevrenin bozulmasina sebep olan canlilara zarar veren dogal yollarla ortaya ¢ikan olaylar
biitlintidiir (Sahin ve Sipahioglu 2003). Afet, meydana getirdigi yikimla anilan bir doga
olayidir. Insanlarin can ve mal giivenligi basta olmak iizere giivenlik duygusuna zarar
veren durumlar seklinde ifade edilen afet, TDK (2023) sozliigiinde, “gesitli doga
olaylarinin sebep oldugu yikim” seklinde de tanimlanmaktadir (Int. Kyn. 2). Afet ve Acil
Durum Yo6netim Bagkanlig1 (2023) ise afeti toplumun direng gosteremeyecegi, toplumun
bliyiik bir boliimiiniin maddi ve manevi hasar aldigr durum seklinde tanimlamaktadir.
Ulkemiz topografik yapis1 geregi, dogal afetleri siklikla yasayan bir yer olup; yangin,
heyelan, ¢1g, sel ve deprem gercegiyle yiiz yiize gelmektedir. Depremlerde yasanan can
kayiplartyla diinya {izerinde iigiincii sirada yer almaktadir. Bu kaybin disinda depremin
etkisiyle meydana gelen diger kayiplarda ise diinyada sekizinci sirada yer almaktadir.
Ulkemizde her sene siddeti 5 ile 6 arasinda degisiklik gosteren birgok deprem
yasanmaktadir (Int. Kyn. 3). Afetler, onlenme ihtimali olmayan doga olaylaridir ancak
maddi ve manevi kayiplar1 en alt seviyeye indirmek icin afet egitimleri verilmeli ve

insanlar bilin¢lendirilmelidir.



2.1.1 Afet Tiirleri
Deprem

Deprem, diger bir adiyla zelzele, litosferin aniden meydana gelen enerji sonucunda ortaya
¢ikan sismik dalgalanmalar ve bu dalgalarin yeryiiziinii sarsmasi olayidir (Edemen vd.
2023). Bir baska ifadeyle deprem yer kabugunun kisa siireli hareketlenmesi sonucunda
ortaya ¢ikardigi sallanmalar seklinde tamimlanir. Atalay (2011), ise depremi biriken
enerjinin fay hatlarinin kirilmis yerlerinde ortaya ¢ikmasiyla meydana gelen kisa siireli
yer sarsintist seklinde tanimlamaktadir. Deprem beklenmedik bir anda meydana gelen
ciddi oranda can kayiplar1 ve maddi hasarlar birakan yer sarsintisidir. Depremler gegmis
caglardan bu yana 6nemli can ve maddi kayiplara sebebiyet vermistir.

Termodinamik yasalar1 geregince tarihin ¢ok eski caglarindan beri levhalar hareket
etmekte bunun sonucunda diinyada biiyiikli kiigiikli, yikict veya yikict olmayan birgok
depremin yasandig1 bilinmekle birlikte bunun devam da edecegi yasamin bir gercegidir.
Diinya var oldugundan bu yana fay hatlarinin yogun oldugu bolgelerde depremlerin art
arda olustugu yer bilimciler tarafindan siklikla vurgulanmaktadir. Bu depremlerin
sonucunda ise ¢ok sayida insan hayatin1 kaybetmekte ve yasadiklar1 yerlerin yok oldugu
bilinmektedir (Coskun 2008).

Osmanli Devleti doneminden bu yana iilkemizde yikicit depremlerin meydana geldigi
goriilmiistiir. Cumhuriyet doneminde meydana gelen bu depremleri 6rneklendirecek
olursak; 1930 Hakkari, 1939 Erzincan, 1941 Van-Ercis, 1946 Varto, 1967 Adapazari,
1971 Bingo6l, 1976 Denizli, 1992 Erzincan, 1995 Dinar, 1998 Ceyhan ve 1999 Marmara
ve Diizce, 2003 Bingél, 2011 Van, 2020 Elaz1g ve 2021 izmir depremleridir. Bunlardan
1930 Hakkari, 1939 Erzincan ve 1999'da Kocaeli depremlerinin biiytikliikleri 7 Mw'dan
(moment biyiikliigii) fazla sekilde meydana gelmistir. Sehir merkezlerindeki niifus
yogunlugundan kaynakli son yasanan depremlerde sehir merkezlerinde olusan hasarlar
daha fazladir ( Marangoz 2023).

Tiirkiye, bulundugu jeopolitik konum itibariyle dogal afetleri yasamaya oldukca agik bir
ilkedir. Tiirkiye, %96 oraninda deprem riskine sahip olup, halkin %98’1 de bu riskli
bolgelerde yasamaktadir (Can ve Ozmen 2010). Deprem, nerede ve ne zaman yasanacagi
on goriilemeyen bir dogal afettir, bu afet sonucunda binlerce insan maddi ve manevi
hasarlarla karsilasip etkilenmektedir. Tiirkiye gecmis caglardan bu yana bir¢cok dogal

afetle kars1 karsiya gelmistir. Yakin gegmiste yasadigimiz ve asrin felaketi olarak ifade



edilen 6 Subat 2023 Kahramanmaras merkezli deprem yasanilan en biiyiikk doga
felaketlerinden bir tanesidir. Bu depremle iilke niifusunun 1/6’s1 direkt olarak
etkilenmistir. Deprem egitim basta olmak iizere bircok yasamsal faaliyeti durdurma
noktasina getirmistir. Havaalanlar1 yikilmis, yollar kapanmis ulasim noktasinda birgok
problemle karsilagilmistir. Tiirkiye, yasanilan bu depremle beraber deprem bolgesi i¢in
baska {lilkelerden yardim cagrisi isteyerek en yiiksek acil durum seviyesi olan 4. seviye
alarm ilan ettigini agiklarken Diinya Saglik Orgiitii yasanilan deprem igin 3. seviye acil
durum ilan etmistir. Egitim ve 6gretim i¢in verilen kararda {iniversitelerin 2022 — 2023
ogretim yili bahar dénemi icin uzaktan egitime gecilmesine karar verilmistir (Int. Kyn.

4).

Sel ve Heyelan

Fazla yagis sonrasi akarsu yatagindan normalden fazla suyun tasinmasiyla birlikte akarsu
yataginin tagmasi ve ¢evreye zarar vermesi sonucu meydana gelen olaya sel adi verilir.
Bulundugu bolgenin iklim sartlari, jeoteknik ve topografik (Sahin 2019) yapisina bagl
olarak meydana gelmektedir. Sel dogal toprak yapisina zarar vererek, yerlesim yerlerinde
yikimlara, canlilar lizerinde kayiplara sebep olan bir afettir. Sel sonras1 yerlesim yerleri
kullanilamaz hale gelerek mecburi goclere sebep olabilmektedir. Tahrip olan alanlarin
yani sira alt yap1 problemleri de olusarak maddi hasar1 artirmaktadir. Sel tahribat1 yanls
ve kontrolsiiz kentlesme ile diinyanin her yerinde sel afetinin meydana gelmesindeki en
onemli etkendir (Ertiirkmen 2006). Sel insan yasantisinin normalitesini bozarak ¢evreye
zarar veren, yerlesim yerlerini yikan akarsu taskinliginin sebep verdigi bir dogal afet

tiirtidiir.

g

Kar kiitlesinin dis etmenlere bagl sekilde biiyiik parcalar halinde koparak egim ydniinde
ilerlemesine ¢1g adi verilir. Cig, bulunulan bdlgenin bitki ortiisliyle paralel olarak
meydana gelen engebeli arazilerde karsilasilan bir doga olayidir. Cig kopmasi genellikle
ses dalgasinin kar kiitlesini hareket ettirip ¢atlaklar meydana getirmesiyle birlikte baslar.
Ulkemizde bulunan daglik arazilere sahip bolgelerde engebenin fazla olmasi nedeniyle
¢13 felaketine daha sik rastlanmaktadir. Ulkemizde bulunan arazilerin cogunlugu engebeli

oldugundan dolay1 risk oldukga fazladir (Ertiirkmen 2006). Yasanan ¢1§ felaketine yakin



yerlesim bolgelerinde bulunan evler az boyutta olmasina ragmen o bdlgede yasayan
kisilerin hayat standartlarini olumsuz yonde etkilemektedir. C1g ulasim basta olmak iizere
haberlesme kaynaklarina da engel olabilmektedir. Bu olumsuzluklardan kaynakli ¢1g
felaketi yasanan bolgelerde gog ¢ok sik rastlanan bir olaydir. Engebeli ve kar yagisini
fazla alan bolgelerde kis turizmi olan kayak, ¢1g felaketinin yasanmasiyla olumsuz

etkilenmektedir.

Firtinalar

Firtina, hiz1 55 km/saat ve daha fazlasi olarak (Ertiirkmen 2006) meydana gelen 6nemli
doga olayina sebep olabilecek biiylikliikkte olusan riizgar seklinde ifade edilmektedir
Firtinalar, simsek, yildirim diismesi ve siddetli yagislar meydana getirebilecek ozellige
sahip doga olay1 seklinde ifade edilmektedir (Engin 2011). Firtina, meydana getirdigi
doga olaylar1 sonrasinda insan yasamini olumsuz yonde etkileyecek bir¢ok duruma sebep
olabilmektedir. Bunlari, deniz kiyisinda bulunan yerlesim yerleri i¢in su baskini, evlerin
catilarinin ugmasi, agac tahribi ve yikilmasi, 1sinma sekli soba olan evlerde soba
dumaninin ev icine basmasiyla meydana gelen zehirlenmelere neden olabilmektedir.

Ayrica hava ve deniz yolu ulagimini engelleyerek aksamalara sebep olabilmektedir.

Tsunami

Tsunami, liman dalgas1 anlamina gelen Japonca kokenli bir terimdir. Ag¢iklamali Afet
Yonetimi Sozliigii (2023)’ne (Int. Kyn. 5) gore kiyiya yaklastikca yiikselen ve hizlari
artan yatay yer degistirme hareketleri sonucu yiiksek dalgalar olusturan bir dogal afettir.
Tsunami, denizlerde ve okyanuslarda meydana gelen depremlerden sonra deniz tabaninda
yer degistirme ve heyelana neden olarak, sonrasinda yliksek boylara ¢ikan dalgalar
olusturmasiyla olusan bir doga olayidir (Sahin 2019). Tsunami, meydana geldigi
iilkelerde biiyiik yikimlara ve oOliimlere sebep olan bir doga olayidir. Normal deniz
dalgalarindan farkli olarak deniz tabaninin ¢6kmesi sonucu kiyiya dogru hizli bir sekilde
ilerleyerek ve dalga boyu giderek artarak yikimlara sebebiyet vermektedir. Dalga

yiiksekliginin dik yamaglarda (Ertiirkmen 2006) 30 m’ ye ulastig1 belirtilmektedir.
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2.1.2 Afet Hazirbulunuslugu

Afetler, 6nlenme ihtimali olmayan doga olaylaridir ancak maddi ve manevi kayiplari en
alt seviyeye indirmek i¢in afet egitimleri verilmeli ve insanlar bilin¢lendirilmelidir.
Afetler, verilen egitimlerle yasanilan siirecin ydnetilebilir hale gelmesine, yasanilan
olumsuzluklarin en aza indirilmesini mimkiin hale getirmektedir. Afet yonetimi,
tehlikelerin  azaltilmasiyla  beraber toplumun direncini  artirmaya  yoOnelik
yapilandirilmalidir. Afet yOnetimi, azaltim, hazirbulunusluk, miidahale ve iyilesme
olmak iizere dort asamadan meydana gelmektedir (Caki ve Ozbayram 2020). Afetlerde
hazirbulunusluk, yasanilan bir afet durumunda miidahale etmek durumunda kalindigi
zaman gerekli kaynaklarin nasil kullanilmasi gerektigini bilmelerini saglar (Caki ve
Ozbayram 2020). Afetler igin hazirlik siirecinde maddi konularda 6nem arz etmektedir.
Yasanilan krizde hazir halde bulunabilmek igin Oncesinde tatbikatlar, egitimler
diizenlenmelidir. Afet yonetiminde hazirlikli olma, acil miidahale, iyilestirme ve zarar
azaltma uzmanlik gerektiren ve birbirini tamamlayan calismalardir (Atli 2006).
Toplumun tamaminin afete hazir olmasi i¢in bu egitimlerin goniilliliik esastyla alinmasi
gerekmektedir. Ayrica okullarda dogal afetlerle ilgili konular islenmeli ders miifredatina
konmalidir. Ulkemiz bulundugu konum itibariyle deprem gibi dogal afetleri siklikla
yasayan lilke oldugu icin afet egitimi, toplum bilin¢lendirilmesi iilkemiz i¢in oldukca
onem tasimaktadir. Deprem egitimi sadece deprem gerceklestigi zaman diliminde degil,
olas1 yasanabilecek depremde gerceklesmesi ihtimal can ve mal kayiplarinin da
engellenmesini esas alan bir siireci ifade etmektedir. Deprem Oncesinde, deprem
gerceklesirken ve deprem sonrasinda yapilmasi gereken davraniglar1 6grenmeleri deprem
egitiminde On planda tutulmalidir (Dogan ve Kog¢ 2017). Afet egitimi i¢in yazil
kaynaklarda bir¢ok kuralin bulundugu ancak hazirbulunusluk noktasinda yetersizlik
oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Deprem ve benzer dogal afetlerin yasamsal faaliyetleri
daha az etkilemesi noktasinda hazirbulunuslugun olduk¢a Onem arz ettigi
diisiiniilmektedir. Deprem felaketi bilincinin insanlara dnceden kazandirilmasi deprem
felaketinin bilinmezlikten kaynakli endise yaratmasini 6nleme noktasinda biiylik 6nem
niteligi tagidig1 diislinilmektedir. Deprem, egitimlerle her yas grubu i¢in verilmeli, 6zel
gereksinimi olan insanlar i¢in oyunlagtirmayla birlikte tepki kazandirilmadir (Sonkaya
vd. 2019). Bireylerin, afetlerle miicadele etmesindeki en temel unsur, afetlere hazirhikli

olma ve yasanacak krizde yonetim siireglerini kullanabilmeyi bilmekten gecmektedir.
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Afet hazirlik siireclerinin hepsi hazirbulunusluk agisindan ¢ok biiyiik 6nem tagimis olsa

da hazir olma asamasi en dnemli asamay1 olusturmaktadir (Int. Kyn. 6).

2.1.3 Afet Risk Algis1

Afetler, insan yasamini1 olumsuz yonde etkileyen, yasamsal faaliyetlerini sekteye ugratan
maddi ve manevi bozulmalarin meydana geldigi olaylar seklinde adlandirilmaktadir. Afet
riski, kisilerin yas, cinsiyet, afet yasama durumu ve karakter yapisina bagli olarak
degiskenlik gosterebilmektedir. Afet risk algisin1 azaltmak afet bilincinin artirilmasi, afet
planlayict ve yoneticilerinin hazirladiklar1 programlarla insanlarin katilim gosterdigi
sekilde etkili olacagi diisiinilmektedir (Ayvazoglu vd. 2020). Risk algisi, genellikle
insanlarin dogal yollu veya teknolojik tehditler yoluyla alakasini anlamaya
dayanmaktadir. Afet risk algisini azaltmada nicel ve nitel degerler (Marshall 2020) belirli
yontem bilimlerine baghdir. Yasanilan afetlerle insanlarin karsi karsiya kalmasi
sonucunda, risk algilarinda ileride yasanabilecek bagka bir afet karsisindaki saskinlik
veren bir tepki ve biiyikliigli hakkindaki fikirlerini biiyiik ol¢lide degistirmektedir
(Brown vd. 2018). Afet risk algisi, afetler oncesi verilerek egitimlerle yiikseltilmeli
ogrenciler i¢in dogru bilgilendirmeler yapilmalidir. Afet risk algisini degistirmede
miifredat dist egitimlerle tesvik programlart uygulanabilir Olciide Ogrencilere
ogretilmelidir. Bireysel 6grenim, Ogrencilerde kendi kendine 6grenmede oOnlemlerin
Onem arz ettigini diisiinmesini saglamaktadir (Shiwaku vd. 2007). Afetler ne zaman ve
ne sekilde gerceklesecegi belli olmayan olaylar biitiinii oldugundan dolayi, insanlar
tizerinde nasil ve ne seviyede etki birakabilecegini tahmin etmek on goriilemeyen
sekildedir. Bu ylizden afet risk algisini yiikseltmeye yonelik afet hazirlik egitimleri ve
afet bilinci artiric1 galigmalar yapilmasina 6nem verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.
Ogrencilerin yasadiklar1 bdlgenin cografyasi, afet risk oranlari hakkinda bilgi sahibi
olmalar1 alinacak tedbirler kapsaminda yol gdsterici olacag: diisliniilmektedir. Afet risk
algisinda hazirlikli olmada iki bilissel degerlendirme siirecinin agilmasi gerektigi
diistiniilmektedir (Kadioglu 2008). Birinci degerlendirme, kisilerin kendi kendine
sordugu icsel degerlendirme olarak tehlike algisim1 kapsamaktadir. Ikinci
degerlendirmede yasanilacak tehlike aninda yapabilecegi davramiglar biitiinlini
kapsamaktadir. Olas1 ihtimal bir afet aninda kontrol, risk yonetimi, 6zgiiven gibi duygular

ikinci degerlendirme asamasinda etkili olmaktadir (Kadioglu 2008).

12



2.1.4 Afet Sonrasi Gelisen Travma

Travma, diger bir adiyla orselenme canli bedeninde veya ruh sagligindaki yaralanma
seklinde tanimlanmaktadir (Yiiksel 2000). Travmalar, farkinda olmadan da yasanilabilen
bir yara olabilmektedir. Travma farkli bir ifadeyle insan bedeninde ve ruhsal durumunda
tehdit olusturmakla beraber zarar veren ve basa ¢ikilmasi zor durumlarla karsilastiran
olaylar biitiiniinii temsil etmektedir. Bu durumlarin akabinde insan kendisini giiclinii
kaybetmis, sarsilmis, duygusal olarak yipranmis, panik ve korku benzeri duygusal
degisimler yasamis olarak hissedebilmektedir. Travma yasayan insanlarda birtakim
ruhsal degisiklikler goriilebilmektedir. Kisinin i¢inde bulundugu ruh hali ve kisinin fikir
ve eylemlerini tesir altina alan 6nemli bir etkiyi elinde bulundurmaktadir (Aky1l 2019).
Psikolojide travma, insanin bilincinin disinda gergeklesen yasanilan problemleri
¢ozemedigi anda dengesini etkileyen bir bozukluk olarak ifade edilmektedir. Bilingdist
gerceklesen bu etkiler insanin ruhsal yapisindaki huzursuzlugu siklikla hissettirerek
yasam kalitesini diistirmektedir. Bu travmalar fiziksel veya duygusal sekilde
gerceklesebilmektedir (Aydin 2018). Duygusal olarak gerceklesen bu travmalara 6rnek
verilecek olursa, ¢ocukluk ¢aglarinda yasanmis kotii aile ortami, akran zorbalig, tacize
maruz kalma, yeterli fiziki ortama sahip olamama saglikli beslenememe, dogal afetlerden
yasanan sarsintilar ve kazalar1 sdyleyebiliriz. Bu yipranmalar, duygusal tepki vermeye
bagl olarak sok ve inkar seklinde gerceklesmektedir. Maslow ihtiyaglar hiyerarsisinde
insanlarin birincil ihtiyacinin fizyolojik, ikincil ihtiyacinin ise giivenlik oldugundan
bahsetmektedir. Fizyolojik ihtiyaglar1 orneklendirecek olursak, yemek yemek, yasami
idame ettirebilmek adina 6nem tasiyan ihtiyaclar olurken, giivenlik ihtiyacinda insan
yasaminin devamliliginda giivenilir ortamlarin olmasindan bahsedilmektedir (Kula ve
Cakar 2015). Bircok insan, giivenlik ihtiyacini hissedemedikten sonra bu durumla
yiizleserek ruhsal sarsintiyla tanisir, bu sarsintilar bazi insanlarda giinler sonra bazi
insanlarda aylar ve yillar sonra ortaya c¢ikabilmektedir. Sarsinti yasayan insanlarin
bazilar1 ise yasanilan duygulari gormezden gelerek normal yasantisina devam
edebilmektedir (Hacioglu vd. 2002). Travma birgok olay sonrasi gergeklesebilecek bir
durumdur. Deprem basta olmak iizere, diinyada sel, ¢1g, yangin, heyelan travma
yaratabilecek dogal afetlerden bir kagidir. Deprem, insanlarin hem yuvalar1 yikan hem de
psikolojik yikimlara sebep olan bir dogal afettir. Afetler sonrasi yapilan ¢alismalarda,

yasanilan afetlerin insan ruh sagligini derinden sarstigini1 depresyona girme, psikolojik
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bunalim ve kaygi bozukluklarina yol agabilecegi ifade edilmistir. Toplumun tek bir
boliimiinii degil, yasanilan afette gorev alan calisanlarinda duygusal yonden etkilendigi
diisiiniilmektedir. Son olarak yasadigimiz, iilkemizde bulunan bir¢ok insani direkt olarak
etkileyen Kahramanmaras depremiyle birlikte deprem sonrasi travma konusunda bir¢ok
makale yaymlanmistir. Yasanilan bu depremde sevdiklerini kaybeden insanlarin,
cenazelerini bile saglikli bir sekilde alamamalari, yasanilan bu ani kaybin etkisiyle yas
stireclerini travmatik bir bigimde yasadigina da deginmistir. Goren (2023) deprem sonrasi
travmay1 diger adiyla sarsintiy1 toplumun genelinin tehdit olarak algiladigi ve siireci
yonetme konusunda zorluk yasadigi felaket niteligi seklinde ifade ettigi olaylar1 kolektif
travma seklinde adlandirmistir. Bu travmalar, alanyazin taramalarinda gelecege doniik
yas olarak ifade edilmesinin yani sira toplumun gelecekle ilgili duydugu kaygilar,
giivenlik duygusunun eksikliginden kaynakli yas1 ifade etmektedir. Yasanilan
sarsintilarin etkileri insanin yasamina kabus gorerek bile yansimakla beraber duygusal
sarsinttya sebebiyet vermektedir (Sonmez 2022). Deprem sonrasinda gergeklesen
sarsintilar insanlarda meydana gelen bir¢ok psikolojik tepkiyi ortaya koymakta bunlarin
ilki duygusal soktur. Duygusal sok diger adiyla psikolojik sok depremin yasandigi ilk 24
saat icinde ger¢eklesen insanlarin soka girmesi, unutkanlik baslamasi, gercek disi
gorseller gorme ve tepkisiz kalmalarina neden olabilmektedir (Kukuoglu 2018). Tepki
siirecinin ikincisi olarak ifade edilen ikinci tepki siirecinde ise yasanilan sokun
gecmesinin iizerinden iki veya alt1 giin sonra gergeklesen insanlarin yasadiklar sinirlilik
durumu, ¢evresine ve insanin kendisine kars1 hissettigi giiven kaybu, stres, kaygi ve korku
gibi duygularin yiiksek oranda meydana geldigini ifade etmektedir (Ozkan ve Kutun
2021). Siirecin devami olan ve {igiincii sirada yer alan tigiincii siiregte yagsanilan sarsintinin
kabullenildigi, yas siireciyle beraber duygu durumunda ve davraniglarda meydana gelen
tepkiler siklikla gozlenmektedir. Son olarak yasanilan sarsintida iyilesme siireci dordiincii
sirada yer alir, bu siliregte insanlarin normal yasantilarina dondiigli, sakinlesme ve
tyilesme halinin bagladig1r goézlemlenmektedir (Kukuoglu 2018). Deprem sonrasinda
yasanan endise hali, toplumun neredeyse tamamini etkilemekte ¢ocuklarin, okullarini,
Ogretmenlerini, arkadaslarini kaybetmesiyle beraber bir endise hali meydana gelmektedir.
Cocuklar oyun oynayacagi, konfor alani olan evlerinde konaklayacaklar1 yere depremin
yikict etkileriyle beraber bunlarin bircogunu kaybetmektedir. Yasanan bu sarsintilardan

kaynakli anksiyete diger bir adiyla kaygi bozukluguna rastlanmaktadir (Tiirk¢apar 2004).
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Ik etapta deprem sonrasi gergeklesen bir tepki gibi goriinse de yasanan sarsintilar
ilerleyen donemlerde 6nemli psikolojik bozukluklara sebep olabilir. Yapilan aragtirmalar
sonucunda afetin yasattig1 sarsintilara karsi direng gosteremeyen yas grubu, tilkedeki
cocuklar ve genglerden olugsmaktadir. Bu yas gruplarinin depresyon ve kaygi bozuklugu
yasadigina dair bir¢ok sonuca ulasilmaktadir (Demirchyan vd. 2022). Depremden sonra
bu yas grubu 6grenciler, 6gretim gorevlisi ve idarecilerin ruh sagliklari 6nem arz eden bir
konudur (Telli ve Altun 2023). Depremin sebep oldugu sarsici olaylar depremi yasayan
insanlarin yasanan zorluklara karst gosterdigi dirence bagli olarak farklilik
gostermektedir. Insanlarin hazirbulunuslugu, karakter yapisi, gecmis yasantilarindaki
tecriibeleri ve krizle basa ¢ikma gibi degiskenler insanlarin becerilerine baglidir. Ruh

sagligi lizerindeki farkliliklar da bunlardan meydana gelmektedir.

2.1.5 Tiirkiye’de Verilen Afet Egitimleri

Afet beklenmedik anda yasanan doga olaylarinin bir sonucudur. Afet alinacak tedbirler
dogrultusunda insanlarda meydana getirdigi maddi ve manevi kayiplari en aza
indirgemektedir. Afetlerde meydana gelen maddi ve manevi kayiplar afet egitimleriyle
tamamen ortadan kalkmamaktadir ancak yasanan sikintili siirecin basarili ilerlemesi
konusunda destekleyici olacaktir (Coskun 2011). Afet konusunda egitim alacak kisilerin
oncelikle zihinsel hazirliginin olmasi1 alinacak egitimin getirecegi faydayr dogrudan
etkileyecektir. Insanlarda olusacak afet bilinci yasadiklar1 korku, endise, kaygi gibi
zihinsel durumlari hazir hale getirecektir. Bu sayede duygularini kontrol ederek yasanan
afetin zararlarin1 en aza indirgeyeceklerdir. Afet yasanmadan ve yasandiktan sonra
duygular1 kontrol edebilmek ancak verilecek afet egitimleriyle miimkiin olabilir.

Afete yakalanma riski yiiksek yerlerde afetin verdigi zararlarin en aza indirgenmesi i¢in
afet hazirlik caligmalari biiylik onem arz etmektedir. Afet yonetimi yaklasimlarinin ortak
goriisleri hazirlik ve egitim asamalarindan meydana gelmektedir (Baldwin 1994).
Afetlerle miicadele etme kapasitesini artirmak her yastan bireyin farkindaligini artirmakla
miimkiindiir (Gerdan 2014). Bu farkindalig1 artirmak i¢in verilecek egitimler sadece bilgi
niteligiyle degil 6gretimin zenginlestirilmesiyle fayda saglayacaktir. Afet kavrami Milli
Egitim Bakanligi’na bagli olarak Hayat Bilgisi, Sosyal Bilgiler ve Cografya ders
miifredati icinde derslerde 6gretilmektedir. Ayrica okullarda 6zellikle deprem tatbikatlari

yapilarak ogrencilerde afet bilinci olusmasi hedeflenmektedir. AFAD, afet konusunda
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oldukea fazla sorumluluga sahip bir kurumdur. Acil Durum ve Afet Yonetimi Bagkanligi
yil i¢inde her yastan birey i¢in gesitli egitimler vermektedir. Bu egitimler geleneksel
yontemle hazirlanan diiz anlatim teknigi kullanilarak yapilan ve katilim saglayan
bireylere katilim belgesi verilen afet egitimlerini kapsamaktadir (Kogak 2019). Afet
Simiilasyon Merkezleri afet bilinci olusturma konusunda teknolojik yeterlilige sahip,
bireylerin afet anmni simiilatorler yardimiyla yasayabilecegi dogru kazanimlar elde
edilmesi amaciyla gergeklestirilen egitim merkezleridir. (Cilenti 1985) 06grenme
saglanirken varlik gosteren duyu organlari ne kadar ¢ok olursa, 6grenim oldukga kolay,
unutmakta bir o kadar zor gergeklesir seklinde ifade etmektedir. Afet egitimleri
geleneksel ogretimlerden farkli 6gretim yontemleri kullanilarak verilmelidir (Karatas
2011). Yaparak yasayarak Ogrenme imkani1 saglayan simiilasyon bu Ogretim
yontemlerinden bir tanesidir. Bursa Afet Egitim Merkezi’nde simiilasyon teknolojileri
kullanilarak egitimler verilmektedir. Bu merkezde Japonya’da verilen afet egitimleri géz
ontinde bulundurularak, on iki tane simiilasyonla Tiirkiye’de bulunan afetler konusunda
en cok simiilatdre sahip merkezidir (Int. Kyn. 7). Afet egitimlerinin simiilatérlerle birlikte
verilmesi verilen egitimi eglenceli hale getirmektedir. Geleneksel 6gretim yontemlerine
kiyasla ogretimi kolaylastirdig1 diisliniilen oyunla 6gretim giiniimiiz teknolojisiyle

artmaya devam edecegi diisiiniilmektedir.

2.2  Oyun Kavram

Gecmis zamanlardan giiniimiize kadar olan siirecte oyun hakkinda bir siirii tanim
yapilmistir. Oyun insanin var oldugu donemden beri olan aktivitelerden biri olarak
goriilmektedir (Kogyigit vd. 2007). Tirk Dil Kurumu (TDK), oyunu; yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak, oyuncagi ise
oyun aract olarak tamimlamaktadir (Int. Kyn. 8). Berne’ye (1966) gore oyun, tanimi iyi
bir sekilde yapilmis, sonucunu tahmin edebilecek sekilde ilerleyen islemler dizisi
seklinde ifade edilmektedir ( Ergin ve Ergin 2022).

Psikolojinin en dnem arz eden alt dallarindan olan psikanaliz biliminin kurucusu olan
norolog Freud oyunu c¢ocuklarin iggiidiisel hareketlerle ve hissettikleri duygulari
deneyimledikleri yer olarak ifade etmektedir (Giindogdu 2016). Cocuklar oynadiklar
oyunda istediklerini gerceklestirmektedir. Cocuklar yasadiklar1 diinya da hissettikleri

iclerinde bulunduklar1 ruh halini yansitarak oyunlari oynamaktadir. Oyunlar, ¢ocuklarin
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sosyal gelisimlerinde de yer alan ve yasadiklari ruhsal degisimleri yansitip krizleri
asmalarinda olduk¢a 6nem arz ettigi diisiiniilmektedir. Baska bir psikoloji alani bilim
insanlarindan biri olan Erikson oyunu, ¢ocuklarin benlik duygusu diger bir adiyla ego
olarak tanimlamaktadir. Oyun, ¢ocuklar i¢in yagsama uyum saglama, sorumluluk alma
duygusu, paylasma, gizil 6grenme duygularmi gelistirmektedir (Unal 2009). Oyun
oynayan cocuk kriz yonetimi konusu basta olmak iizere, paylasma, yetiskinlik ¢cagina
hazirlik gibi birgok beceriyi kazanabilmektedir. Tarih¢i Huizinga (2006) oyun hakkinda
fiziksel eylemlerin haricinde disiplinler aras1 sosyallesme olgusu seklinde bir ifadeye yer
vermektedir (Cecan 2013). Oyun kiiltiiriin bir pargasit olarak goriinmenin disinda
toplumsal olguyu da gelistirmekte ve sekillendirmektedir. Oyun, problem ¢6zme
becerileri basta olmak lizere gbzlem yapma yetenegini gelistiren, yaratici diisiinmeyi
destekleyen, bilissel becerilerin iizerinde etkisinin oldugu diisiiniilen bir siirectir

(Ozyiirek 2016). Bu sebeple oyun egitimin ayrilmaz bir parcasi olmaktadir.

2.3 Egitsel Afet Oyunu

Oyunlar, ¢ocuklarin ilgisini ¢eken ve ¢ogu zaman ihtiyag¢ duyduklari bir sosyallesme aract
olarak diisiiniilmektedir. Gelisen teknolojinin varligiyla beraber ¢ocuklar dijital oyunlarla
tanigmakta ve pedagojik gelisimlerini bu oyunlarla birlikte desteklemektedirler
(Tokarieva vd. 2019). Yazilim tiirlerinde meydana gelen ¢esitlilik sayesinde egitsel afet
oyunlari, afetlerin dogal bir slire¢ oldugu hissini ¢ocuklarda rahatlikla yaratabilecegi

diistiniilmektedir.

Coban ve Goktas (2022) deprem egitimi ile ilgili yaptiklar1 ¢alismada dijital oyun,
tatbikat ve geleneksel egitimden hangisinin egitimde daha etkili oldugunu
arastirmiglardir. Calismaya dort farkli okuldan 401 &grenci katilmis, 6grencilere
uygulanan 6n test puan ortalamalarma gére 6grenciler dort gruba ayrilmistir. Ug deney
bir kontrol grubuna ayrilan 6grencilerden birinci deney grubuna calisma kapsaminda
gelistirilen oyun, ikinci deney grubuna Kaliforniya deprem merkezi tarafindan gelistirilen
oyun li¢iincli deney grubuna deprem tatbikati egitimi verilmistir. Kontrol grubuna ise
geleneksel yontemlerle deprem egitimi verilmistir. Arastirma sonucunda tatbikat egitimi

alan 6grencilerin diger grupta yer alan 6grencilere gore daha basarili oldugu belirtilmistir.
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Winarni vd. (2019) gelistirdikleri Android tabanli deprem oyununun o6grencilerin
depreme hazirlik konusundaki bilgilerine etkisini aragtirmiglardir. Calismaya iki farkli
okuldan 53 6grenci katilmis, 6grenciler deney ve kontrol grubu olmak tizere iki farkl
gruba ayrilmistir. Deney grubuna caligma kapsaminda gelistirilen Android tabanl
deprem oyunu oynatilmigtir. Kontrol grubuna geleneksel yontemlerle afete hazirlik
konusunda egitim verilmistir. Arastirma sonucunda deney grubunun, deprem afet
hazirhigr hakkindaki bilgilerin kontrol grubundan daha yiiksek oldugu kanisina

varilmstir.

Feng vd. (2020) gelistirdikleri 3B sanal ortamda deprem aninda yapilmasi gereken
davraniglar1 kazandirmay1 arastirmiglardir. Calismaya ¢ocuk ve yetiskin olmak iizere iki
farkli yas grubundan toplam 191 ogrenci katilmistir. Yapilan c¢alisma sonucunda
yetiskinlerin kendi ihtiyaglarina gore uyarlamalar1 ¢ocuklardan daha kolay anladiklari,
cocuklarin ise yetiskinlere gore hikayeler yoluyla 6grenmesinin daha kolay oldugu

sonucuna varilmistir.

Mitsuhara vd. (2021) yaptiklar1 ¢alismada sanal gerceklik simiilatoriinde katilimeilarin
deprem anindaki tahliye davranislarini incelemek i¢in bir oyun gelistirmislerdir. Bu
calismaya VR oyun oynama kabiliyeti olan yaslar1 21-23 arasinda olan 9 kisi katilmistir.
Caligma grubu iki farkli gruba ayrilmistir. Ayrilan gruplarin birinde 3 kisi, diger grupta
ise 6 kisi bulunmaktadur. {1k gruptaki 3 kisi oyunu bireysel oynarken, diger gruptaki 6 kisi
ikiserli takimlar halinde oynamiglardir. Calismanin sonucunda, bireysel oyun oynayan

grup stirekli hareket halindeyken takim olan gruplar tartisma eyleminde bulunmuslardir.

Findlay (2017) yaptig1 arastirmada afete hazirlik oyunlarinin bilgi gergevesi ve egitimsel
etkinligini dlgmek i¢in belirlenen kriterlere gore gdzden gecirmistir. Yapilan ¢alisma
icinde incelenen kriterler gerceklik, hikaye, gizil 6grenme, yasa uygunlik ve geri
bildirimden olusmaktadir. Arastirma sonucunda oyunlarin, oyunculari afete hazirlik

konusunda motive etmek icin en etkili araglardan biri oldugu sonucuna ulagilmistir.

Rabe vd. (2022) yaptiklar1 ¢alismada, robot oyunlarina dayali 6grenme yontemleriyle

Ogrencileri depreme daha etkili hazirlamay1 amaglamistir. Yapilan bu ¢alismada ortaokul
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Ogrencileri arasinda deprem kavramini anlamak, depreme hazirlik ve robotik oyun
yaklagimi olmak {izere ii¢ ana temaya gore anket calismasi yapilmistir. Calismanin
sonucunda robotik oyun yaklagiminin 6gretimde kullanilmasi motivasyon ve kolay

O0grenme yetenegini gelistirdigi sonucuna ulasilmistir.

Perreault vd. (2017) yaptiklar1 ¢aligmada afet riski ve 6z yeterlilik arasindaki iligkiyi
dijital oyunlarin etkisi anket yontemiyle arastirmay1 amaglamistir. Yapilan bu ¢alismaya
Midwestern University’den 516 6grenci katilim saglamistir. Anket, gazetecilik ve kitle
iletisim derslerinde ekstra kredi karsiliginda ogrencilere sunulmustur. Calismanin
sonucunda afet miidahale yetenekleri yiiksek olan bireylerin tercih ettigi oyun tiirleri, afet

miidahale yetenekleri diisiik olanlardan farklilik gdsterdigi sonucuna ulasilmaistir.

Aragtirilan c¢aligmalar incelendiginde deprem, deprem ve afet hazirbulunuslugu ve
egitimlerinin oyun oynama yontemiyle etkili oldugu sonucuna ulastigr goriilmiistiir.
Geleneksel egitimlerle verilen afet egitimi ve hazirbulunuslugu, oyun oynama
yonteminin gerisinde kaldigr goriilmiistiir. Egitsel dijital oyunlarin oyun oynama

becerilerini gelistirerek 6grenme siirecine katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

2.4  Egitsel Dijital Oyun

Egitsel dijital oyun konusu literatiirde incelendiginde Matematik, Sosyal bilgiler,
Ingilizce, Almanca, Fen bilgisi ve Tiirk¢e gibi derslerde ve tip ve birgok alanda etkin bir
sekilde kullanildig1 ve caligmalar yapildigr goriilmiistiir. Yapilan c¢aligmalarin
incelenmesi sonucunda egitsel oyunun derslerde olumlu etki yarattigi sonucuna
varilmistir. Linderoth vd. (2002) yaptiklar1 egitsel oyun arastirmalar1 sonucunda, ders
iceriklerini etkin bir bigimde 6gretmek i¢in 3 farkli yontem kullanildigini séylemistir.
Ogrencilerin 3B sanal ortamin iginde var oldugunu hissetmesini saglama, dgrencileri
dersler icin isteklendirme ders i¢in tesvik saglama ve ders anlatiminda bir vasita seklinde
kullanilmasi olarak ifade etmislerdir. Bottino vd. (2006), egitsel dijital oyununun plan ve

program yapma becerilerinde anlamli bir degisiklik meydana getirdigini ifade etmislerdir.

Prensky (2003), 400 farkli okulda yaptig1 arastirmada deney ve kontrol grubu olmak

tizere 2 farkli gruba ayrilan Ogrencilerin deney grubuna egitsel bilgisayar oyunu
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oynatilirken, kontrol grubuna ise geleneksel egitim verilmistir. Calismanin sonucunda
deney grubu o6grencileri, kontrol grubu o6grencilerinden %30 oraninda daha basarili
oldugu bilgisine ulasilmistir. Ders harici zamanlarda deney grubunda bulunan

Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu oynamasi 6grenme siirecinde etkin rol oynamuistir.

Mann vd. (2002), gelistirdikleri cerrahi yonetim algoritmasi egitimi oyunu ile 6grencilere
On test ve son test uygulayarak 6grenme algilarinda olusan degisimi 6lgmeyi planlamistir.
Yapilan calisma sonucunda 6grencilerin test puanlarinda olumlu yonde artis oldugu ve

bu sekilde 6gretimin daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Bartholomew vd. (2006), yaptiklar1 ¢alismada egitsel bilgisayar oyunu gelistirerek,
bronsial astma (astim) hastalig1 olan okul ¢ocuklarinin yasadiklar1 hastali§a nasil direng
gostereceklerini 6grenmelerini amaglamustir. Yapilan arastirma sonucunda gelistirilen
egitsel oyunu oynayan okul g¢ocuklarinin, hastalanma sonucunda hastaneye gitme
oranlarinda azalma oldugu, ¢ocuklarin yasamsal faaliyetlerini yapmalar1 konusunda

ilerleme kat ettikleri sonucuna varilmistir.

Durak ve Yilmaz (2019) yaptiklar1 caligmada ogretmen adaylarinin matematik
ogretiminde egitsel dijital oyun tasarlama siirecine yonelik goriislerini tespit etmeyi
amaglamistir. Yapilan bu ¢aligmaya devlet iiniversitesi matematik 6gretmenligi 3. Siif
ogrencileri igerisinden 30 6grenci katilmistir. Calismada yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmis ve 6grencilerin projeleri incelenmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda
Ogrenci goriisleri dogrultusunda, egitsel dijital oyunun problem ¢6zme becerisini
gelistirdigi, yaraticiliklarini artirdigi, teknoloji kullanimini gelistirdigi ve yeterliliklerinde

artis gozlemlendigi sonucuna ulasilmigtir.

Akgiil ve Kili¢ (2020) yaptiklar1 ¢alismada 6grencilerin egitsel dijital oyun gelistirmesi
ve gelistirdikleri egitsel dijital oyunlarin egitim ortamina entegre edilmesine iligkin
goriislerine ulasilmasi amaglanmistir. Yapilan ¢aligmaya 15 Fen Bilgisi 6gretmenligi
ogrencisinin gelistirilen dijital oyun hakkindaki goriisleri yar1 yapilandirilmis form
yontemiyle alinmistir. Yapilan calisma sonucunda gelistirilen dijital oyunlarin ders

anlatiminda kullanima uygun oldugu, dersleri daha eglenceli ve akict hale getirecegi ve

20



O6grenmenin daha kalict olacagi sonucunda goriisleri ifade edilmistir.

Yavuzkan (2019) yaptig1 calismada egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin matematik
dersine olan tutum ve basarilarinin ne sekilde degisim goOsterecegini incelemeyi
amaglamistir. Arastirmaya Nigde ilinde bulunan iki farkli okuldan 100, 5. sinif 6grencisi
Katilim saglamistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak iki farkli gruba ayrilmustir.
Deney grubunda yer alan 38 6grenci 6 hafta boyunca egitsel dijital matematik oyunu
oynarken, kontrol grubunda yer alan 62 O6grenci geleneksel egitim modeliyle ders
gormiistiir. Calismanin sonucunda egitsel dijital oyun oynayan dgrencilerin matematik
dersine olan tutumlarmin degistigi ve basarilarinda olumlu yonde artis oldugu

gbzlemlenmistir.

Kendiizler (2023) yaptig1 calismada dijital egitsel oyunun, kiigiik yas grubu 6grencilerin
O0grenme becerileri iizerindeki etkisini aragtirmay1 amacglamistir. Aragtirmaya ekonomik
diizeyleri diisiik ve yiiksek olan bolgelerde yer alan okul dncesi 6grencilerinden segilen
147 ogrenci katilmistir. Yapilan ¢alism ada deney ve kontrol grubu kullanilmistir.
Aragtirma haftada 3 giin, 10 hafta boyunca siirmiistiir. Yapilan ¢alismanin sonucunda
kontrol grubunda yer alan 6grencilerle, deney grubunda yer alan 6grenciler arasinda
farkliliklar gozlenmistir. Egitsel matematik oyunu oynayan Ogrencilerin 6grenme

becerileri lizerinde anlamli degisimler oldugu sonucuna ulasilmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) yaptiklar1 ¢aligmada egitsel bilgisayar oyunlarinin ortaokul
Ogrencilerinin  bilgisayar dersindeki basarilar1 ve yeterlilik algilar1 {izerindeki
degisimlerini arastirmayir amaclamistir. Yapilan ¢alismada yedinci sinif 6grencilerine
donanim konusunda bir egitsel oyun tasarlanmistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubu
olmak iizere iki gruba ayrilmistir. Deney grubu iki hafta boyunca tasarlanan oyunu
oynarken, kontrol grubu geleneksel egitim ile ders gormeye devam etmistir. Arastirmanin
sonucunda deney grubu dgrencilerinin, egitsel oyun oynamalarinin iizerlerinde olumlu

etki yarattig1, bireysel 6grenme yeteneklerinin gelistigi sonucuna ulagilmistir.

Ozyiirek vd. (2022) yaptiklar1 ¢alismada okul dncesi dgrencilerinin genellikle oynamay1

tercih ettigi dijital oyunlar1 incelemeyi hedefleyerek 114 grencinin velisiyle goriisme
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saglamiglardir. Gorligme sonucunda yedi oyun 6grencilerin ortak olarak oynamay1 tercih
ettigi oyun seklinde belirlenmistir. Oyunlarda bulunan ses efekti, avatar, oyunun
senaryosu ve oyunun asamalarinin oyunu oynaya ¢ocuklarin oyuna odaklanmasina katki
sagladig1 sonucuna ulasmislardir. Ogrenciler oynadiklar1 oyunlarla odaklanma becerileri

gelismistir.

Egitsel dijital oyunlar literatiirde incelendiginde oyunla 6gretimin oldukga faydali oldugu
sonucuna ulasilmaktadir. 3 boyutlu sanal ortamlarda ise ortama sanal karakterlerle girilip
ortamdaki tiim nesne ve igeriklerle etkilesime girilmektedir. Bu etkilesim soyut ortamda
gercek ortam deneyimi yasatarak 6grenme iizerinde olumlu etki birakabilmektedir.

Eglenceli yoniiniin yliksek olmas1 6grenmeyi desteklemektedir.

2.5 3B Sanal Ortamlar

3B sanal Ortam konusu literatiirde incelendiginde egitim, sanat, mimari, turizm ve bir¢ok

alanda etkin bir sekilde kullanildig1 ve ¢aligmalar yapildig1 goriilmiistiir.

Aydm vd. (2022) yaptiklar1 ¢aligmada, tarith 6gretiminin 3 boyutlu sanal ortamlarda
gerceklesmesinin tarih 6gretimine katkisini aragtirmislardir. Yapilan arastirma sonucunda
alan yazin taramasi sonucu makaleler ve tezler incelenmistir. 3 boyutlu sanal ortamda
tarth 6gretimi, gerceklige uygunlugu, tarihsel canlandirmasi, dikkat ¢ekici kiyafetleri,
ortamla alakali memnuniyet ve 6grenci basarisi gibi degiskenler incelendiginde olumlu

sonuglar meydana geldigi goriilmiistir.

Avct (2018) yaptigr ¢alismada, 3 boyutlu sanal ortamin 6grenme basarisi tizerindeki
etkisini incelemeyi amaglamistir. Yapilan aragtirma icin 4.682 makale incelemesi
gerceklestirmistir. Incelenen makaleler sonucunda 3 boyutlu sanal ortamlarin deney
grubu iizerinde olumlu bir etki yarattigi, 6grenme basarisini artirdig1 sonucuna ulasildigi

gorilmiistiir.
Glinay vd. (2014) yaptiklarnn c¢alismada, 3B sanal ortam kullanarak ilkogretim

Ogrencilerinin 3B sanal ortamda kis sporlarina yonelik 6grenme algilarindaki degisimi

incelemeyi amaglamistir. Yapilan calismada ilgili alan yazin taramasi sonucu 20
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maddeden olusan 6lgek ile belirlenmistir. Calismaya 166 6grenci katilim saglamis ve
calismanin sonucunda verilen cevaplar incelendiginde 3 boyutlu sanal ortamda kis
sporlarin1 6grenmelerine yonelik algilarinda anlamli bir degisim meydana geldigi

gozlemlenmistir.

Kiigiik (2017) yaptig1 ¢alismada Fen bilimleri dersi igerisinde bulunan bir konuyu 3B
sanal ortamda tasarlamay1 ve 6grencilerin problem ¢6zme becerileri, kolay 6grenmeleri
tizerinde olusacak etkileri incelemeyi amacglamistir. Yapilan ¢alismada karma yontem
kullanilarak nitel ve nicel arastirma yontemi birlikte kullanilmistir. Yapilan g¢alismada
Manisa iline bagl Turgutlu ilgesinde bulunan 6zel bir okulun ortaokulunda egitim géren
79 6grenciyle calisilmistir. Calisma iki deney grubu, bir kontrol grubuyla yapilmistir.
Calismanin sonucunda Fen bilgisi dersi i¢cin 3B sanal 6§renme ortaminin dersin 6gretimi
konusunda faydali olacag:i sonucuna ulasiimistir. Ogrenilen bilgilerin daha pratik ve

kalic1 olacag da diistiniilmiistiir.

Avcr ve Tagdemir (2019) yaptiklar calismada Fen bilgisi dersi kapsaminda periyodik
cetvel konusunun 6gretimi i¢in egitsel dijital oyun ve AR ( artirilmis gerceklik) karma
oyunu gelistirmeyi amaglamistir. Yapilan calismada gelistirilen egitsel oyunun
Ogrencilerin O0grenmelerine yardim ettigi, fen laboratuvar1 alt yapisi bulunmayan
okullarin  Ggrencilerinin laboratuvar ortaminda gibi hissetmelerini  saglayarak
ogrenmelerini  kolaylastirdigim1  ve bir baska boyutuyla laboratuvar ortaminda
olusabilecek herhangi bir risk durumundan uzak tutmasi sebebiyle tasarlanan oyunun

basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.
3 boyutlu sanal ortamlar incelendiginde popiilerligi, kolay erigimi sayesinde glinlimiiz

teknolojisiyle oldukca fazla tercih edilen Roblox, egitim amagh olarak oldukca yaygin

kullanilmaktadir.
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2.6 Roblox ve Egitimdeki Yeri

Roblox, ¢evrimi¢i oyun tasarlama ve oyun oynama platformudur. Roblox Corporation
sirketi ile gelistirilmis, David Baszucki ve Erik Cassel tarafindan 2006 yilinda hayatimiza
dahil olmustur. Roblox studio ile bireyler kendi oyunlar1 tasarlayabilmekle beraber,
kendilerine 6zel karakterler bir diger adiyla avatarlar olusturabilmektedir. Olusturulan
avatarlara cinsiyet, sa¢ rengi, géz rengi ve cesitli kiyafetlerle tasarim yapilabilmektedir.
Roblox’u kullanan bireyler tirettikleri sanal icerikleri satisa sunarak kazanci gergek para
birimine doniistliirebilmektedir. Roblox, oyunlarin yani sira gercek hayattaki icerikleri
sanal diinyaya da tasityabilmektedir. Bloxy Awards adinda bir sirket, bagis kampanyalari,
paskalya, odiil toreni gibi etkinlikleri Roblox ile gergeklestirmistir. Bu etkinligin
haricinde Roblox ortaminda film tanitimlar1 ve sanal konserlerde yapilmaktadir.

Roblox, kullanicilar tarafindan olusturulan en biiyiik ¢evrimici oyun platformudur ve 15
milyondan fazla oyuna sahip olduklar bilgisine ulasilmistir (Roblox Corporation, 2019)
Son donemlerde hayatimiza dahil olan ve tiim diinyay1 etkisi altina alan Covid-19
pandemisiyle beraber de roblox’un gelisimi énemli dl¢iide hiz kazanmistir (Int. Kyn. 9).
Metaverse evreninin gelismesiyle beraber bu evrenin en popiiler platformlarindan kabul
edilen Roblox kullanicilarinin biiyiik oranmi ¢ocuklarin olusturdugu bilinmektedir. Z
kusagi olarak adlandirilan ¢ocuklar Youtube, Facebook gibi platformlarda harcadiklar
zamandan 2 ya da 3 kat zaman1 Roblox’ta ge¢irmektedir (Lee 2021). Roblox sahip oldugu
siirtikleyicilik, arkadaslik, ulasilabilirlik, igerik c¢esitliligi, ekonomik ve giivenli olmasi
(Wang vd. 2022) sebepleriyle genglerin ilgisini oldukca c¢ekmektedir. Roblox ile
kullanicilar bir kavrami agiklamay1 ve zorlu siiregcten olusan, ulasilmasi zor ortamlari
video ve gorseller video tabanli 6grenme modelini kullanarak kolay bir sekilde ulasmay1

hedeflemislerdir (Seemiller ve Grace 2017).

Sousa (2016) egitsel oyunlarin gorsel hafizay1 giiclendirerek, kisilerde meydana gelen
dikkat daginikligini kaldirdigini belirtmistir. Egitim — 6gretim ¢alismalarinda Roblox’un

kullaniminin 6gretmene de oldukca faydali olacagi goriisiinii savunmaktadir.
Mustafa vd. (2020) yaptiklar1 ¢aligmada Malezyali1 6grenciler i¢in 3B sanal ortam olan

Roblox’u kullanarak Ingilizce dil 6gretimi igin bir egitsel oyun tasarlamay1

amagclamaktadir. Yapilan ¢alismaya Malezya Kelantan Universitesi’nde egitim goren 60
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Ogrenci ve 4 dgretmen gozlem, goriisme ve anket formu kullanarak katilim gosterdi.
Calismanin sonucunda, Roblox egitsel oyunu kullanilarak yapilacak olan Ingilizce dil
egitiminin eglenceli, heyecan verici, problem ¢dzme becerisini artiran ve Ogrenimi

kolaylastirici etkisi oldugu fikrine sahip olduklarini paylagsmislardir.

Goksel ve Kobak (2023) yaptiklar1 ¢alismada 3 boyutlu oyun ortami olan Roblox’un
cocuklarda etkilesim saglayarak nasil bir 6grenme meydana geldigini arastirmayi
amaglamaktadir. Bu calisma icin 9-12 yaslarinda Roblox oyunlari oynayan ¢ocuklarla
goriismeler gergeklestirilmistir. Yapilan ¢alisma sonucunda oyunu oynayan ¢ocuklarin
teknolojik becerileri gerceklestirme de ve iletisim kurmalarinda fayda saglayan bir sanal

ortam olabilecegi goriisiine ulagmislardir.
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3. MATERYAL ve METOT
3.1 Arastirma Deseni

Bu calisma, Afyonkarahisar ilinde bulunan Afyon Kocatepe Universitesi kampiisiinde
2023-2024 Egitim ve Ogretim Giiz Yariyilinda 6grenim goren Iktisadi ve idari Bilimler
Fakiiltesindeki 50 6grenciye uygulanmistir. Arastirma deseni olarak tek gruplu on test
zay1lf deneysel desen kullanilmistir. Veriler demografik anket, dijital oyun oynama
motivasyonu 0lcegi, iniversite 6grencileri afet risk algis1 6lgegi ve siirdiiriilebilir deprem
farkindalik 6lcegi ile toplanmustir. Olgekte yer alan ilk 19 soru katilimeilarmn dijital oyun
oynama motivasyonunu 6l¢meye yonelik, 19 soru afet risk algilarini 6lgmeye yonelik ve
kalan 22 soru ise siirdiiriilebilir deprem farkindaliklarin1 6lgmek igin On test olarak
kullanilmistir. Katilimcilara ayni1 zamanda 3B sanal ortamda gelistirilmis egitsel deprem

oyunu oynatilip ardindan ayn1 anket sorulari1 son test olarak tekrar cevaplandirilmigtir.

3.2 Cahsma Grubu

Aragtirma orneklemini Afyon Kocatepe Universitesi 6grencilerinden arastirmaya
katilmay1 kabul eden goniillii 50 6grenciler olusturmustur. Arastirma 24 kadin katilimci
26 erkek katilimcidan olusmustur. iktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi Yonetim Bilisim
Sistemleri Web Tasarim dersini alan 2. Sinif &grencilerinden olusmaktadir. Orneklem

secilirken “Uygun Ornekleme” ydntemi kullanilmistir.

3.3  Verilerin Analizi

Demografik degiskenlerden 2 diizeye sahip Cinsiyet, depremde kayip yasama, deprem
egitimi alma ve deprem yasama durumlarina gore bu 6lgek puanlarinda anlamli bir fark
meydana gelip gelmedigini belirlemeden 6nce normal dagilima uygunluk varsayimi
kontrol edilmistir. Dijital oyun oynama motivasyonu 6l¢egi ve alt boyutlari, siirdiiriilebilir
deprem farkindalik 6l¢egi ve alt boyutlari, liniversite 6grencileri afet risk algis1 6lgegi ve
alt boyutlar1 puanlari normal dagilima uygunluk varsayimini sagladigindan “Bagimsiz
orneklem t- testi kullanilmistir. Ayrica egitim verilmeden dnceki 6l¢ek puanlar ile egitim
verildikten sonraki dlgek puanlar1 arasindaki farklilig1 tespit etmek i¢in Bagimli 6rneklem
t- testi yapilmistir. Son olarak, 6lgekler arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla Pearson

Korelasyon testi yapilmistir. Elde edilen toplam dijital oyun oynama motivasyon dlgegi,
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basar1 ve canlanma alt boyutu, merak ve sosyal kabul alt boyutu, oyun isteginde
belirsizlik alt boyutu, siirdiiriilebilir deprem farkindalik l¢egi, deprem yapi iliskisi alt
boyutu, deprem hazirlik uygulamasi alt boyutu, depreme hazirlik alt boyutu ve tiniversite
Ogrencileri afet risk algis1 O6l¢egi, maruziyet, anksiyete, etki ve yonetilemezlik alt
boyutlari puanlart Kolmogorov — Smirnov normal dagilima uygunluk testi ile test
edilmistir. Yapilan ¢alismada SPSS-27 kullanilarak hesaplama yapilmistir. Verilerin
analizinde degerlendirme yapilirken tanimlayici istatistiksel yontemler (Say1, Ortalama)
kullanilmigtir. Elde edilen bulgular sonucunda %95 giiven araligi 0,05 anlamlilik

diizeyinde yorumlamalar yapilmistir.
3.4  Oyun Tasarimi ve Gelistirme Asamasi

Bu caligsma yapisi itibariyle tasarim ve gelistirme arastirmasi seklinde diisiiniilmektedir.
Tasarim ve gelistirme arastirmasi i¢in bir¢gok oyun tasarimi modeli mevcuttur. Bu ¢alisma
icin Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL) uygun gériilmektedir. DGBL,
modelinde oyunlarin eglendirici yoniiniin yaninda egitici bir amaca hizmet edecek sekilde
kullanilmasini ifade etmektedir (Prensky, 2003). Yapilan bu ¢alismada egitsel oyun
gelistirme modellerinden DGBL modeli secilerek oyun gelistirme siireci baslamistir.
Arastirma desenine ve calisma siirecine uygunlugundan dolayt DGBL modelinin
basamaklar1 kullanilmistir. DGBL modelindeki analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrol
asamasi, uygulama ve degerlendirme asamalar siireci net bir sekilde gostermek ilizere
kullanilir. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli oyun tasarim modelinde oyun, 6grenme

iceriklerinin yerlestirildigi ortam olarak ele alinmistir (Zin vd, 2009).
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Sekil 1 DGBL Modeli

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli Tarih derslerine olan ilgiyi yiikseltmek amaciyla
gelistirilerek farkli simiilasyonlar kullanilarak ortaya ¢ikan bir modeldir (Zin vd, 2009).

Gelistirilen bu model 5 alt basamaktan meydana gelmektedir. Sekil 1°de alt basamaklar

verilmektedir.

Analiz Asamasi: DGBL modelinden yararlanilarak gelistirilen egitsel deprem oyunu
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alan yazin taramasi sonucunda az rastlanti sebebiyle se¢ilmis ve gelistirilmesi
hedeflenmistir. Bu asamada deprem afetini yasayan kisiler, AFAD uzmanlar1 ve oyun
oynayan kisilerin goriisleri alinmistir. Gelistirilen egitsel deprem oyununda 3B sanal
ortam olan Roblox tercih edilmistir. Roblox’un se¢ilme sebebi kullanicilar tarafindan
olusturulan en biiylik ¢evrimigi oyun platformu olmasi ve 15 milyondan fazla oyuna sahip
oldugu icin popiilaritesinin yiiksek olmasidir. Roblox’un egitimde kullanilmasinin en
onemli sebeplerinden biri eglendirmesi ve mantiksal diislinme, yaratict problem ¢6zme

ve takim ¢alismasi gibi becerileri gelistirme firsati sunmasidir.

Tasarim Asamasi: Bu asamada oncelikli olarak gelistirilecek oyunun uygulanacagi
ornekleme gore planlama yapilmaktadir. Bu planlama dogrultusunda oyun i¢in hazirlanan
taslak resimleri cizilerek tasarim siireci baglamaktadir. Taslak ¢izimleri yapilirken evin
birden ¢ok odadan ve esyadan olusmast 6n planda tutulmasi hedeflenmistir. Bu sayede
tasarlanan her oda icin birer kazanim olusturulmustur. Bu kazanimlar dogrultusunda
oyunun asamalart meydana gelmektedir. Tasarim asamasi tamamlandiktan sonra bir

sonraki asama olan gelistirme asamasina gecilmistir.

Gelistirme asamasi: Oyunu gelistirme asamasinda taslak resimlerden faydalanilarak,
AKUT bina i¢i deprem aninda yapilmasi gereken davraniglarin yer aldig: bilgilendirici
metinden yararlamlmistir. Oyun i¢in tasarlanan her bir oda i¢in kazanimlar
gelistirilmistir. Bu kazanimlarda oyuncu i¢in dogru ve yanlis davramslar birlikte
verilerek, oyunu oynayan kisilerin se¢imleriyle oyunun ilerlemesi hedeflenmektedir.
Dogru ve yanlis davraniglarin birlikte verilmesi oyun i¢in belirlenen kazanimlarin,
oyunun yeniden baslamasiyla birlikte tekrarlanmasi ve dogru bilincin kazandirilmasi

amaciyla hazirlanmigtir.

Kalite kontrol asamasi: Bu asamada oyun igeriginin kontrol edilmesinin ardindan alt
gorevler belirlenmistir. DGBL etkililik arastirmasi alani yeni oldugundan ve bu tiir
calismalar1 yiiriitmek i¢in halihazirda herhangi bir kilavuz mevcut olmamasi sebebiyle,
uygulamalari tanimlamak i¢in uzman goriismelerinin uygun oldugu diisiiniilmektedir. Bu
sebeple bu asamada iki depremzede 6grenci, bir AFAD personeli ve bir BOTE alani

Ogretim iiyesinden goriis alinmistir. Bu dogrultuda kalite kontrol asamasinda eksik veya
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fazla gorillen bolimler oyuna eklenip ¢ikarilarak, kalite kontrol asamasi

tamamlanmaktadir.

Uygulama ve Degerlendirme Asamasi: Gelistirilen oyunun son basamagini
olusturmaktadir. Bu asamada uzman goriislerinden faydalanilarak oyun igerisinde eksik
ve fazla goriilen gorevler diizenlenmis olarak uygulama asamasina gelinmektedir.
Gelistirilen egitsel deprem oyununa siire sayaci uzman goriisii dogrultusunda eklenmistir.
Uzman goriisleri dogrultusunda agsamalardan olusan oyuna her dogru kazanim i¢in yildiz

eklenmistir.

3.5 Pilot Uygulama

Oyun gelistirme siireci tamamlandiktan sonra uygulama asamasina ge¢ilmeden Once
oyundaki hatalarin gézlemlenmesi ve bu gozlemler sonucu diizeltmelerin yapilabilmesi
icin pilot uygulama ¢alismasi 4 kisiyle yapilmistir. Pilot uygulama siirecine gecilmeden
once, calisma yapilacak 4 kisinin bilgisayarlarina gelistirilen egitsel oyunun yapildigi 3B
sanal ortam olan Roblox Player indirilmis olup, oyunu oynayacak kisiler i¢in Roblox
hesab1 ac¢ilmigtir. Oyun hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilmistir ancak oyunun
detaylarini gozlemleme, oyunu oynayan oyuncularin hatalara objektif bakilabilmesi i¢in

uygulama yapacak kisiler oyunu ilk olarak kendileri gormiistiir.

Pilot uygulama sonunda uygulamay1 yapan dort kisinin deneyimleri ve geribildirimleriyle
birlikte oyunda degisiklikler meydana gelmis ve oyun son haline gelecek sekilde
diizeltilmistir. Uygulama siireci 45 dakika slirmiistiir ve uygulamaya katilan dort kisi
oyunu birka¢ kez oynamistir. Oyunu oynayan dort kisinin goriisleri tek tek alinmistir ve

geribildirimler ve yapilan degisiklikler tablosuna eklenmistir.
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Tablo 3.1 Alinan Geribildirimler Dogrultusunda Yapilan Degisikliler

Almman Geribildirimler Yapilan Degisiklikler

Oyunda avatarm goriinmeden sadece Avatar’1 goriiniir hale getirip
kamera goriintiisiiyle oyunun takip edilmesi oyuncunun avatarla oynamasi
sikic1 bulunmaktadir. etkinlestirildi.

Oyunda siire olmadig1 i¢in kolay bulunmaktadir. Oyuna stire eklendi.

Oyun asamalarinda y1ldiz kazanilmamasi Oyun her dogru kazanimdan sonra

motivasyonu diisiirmektedir. yildiz kazandirmaktadir.

Oyun mutfak alaninda kapi a¢ildigi i¢in Mutfak kapisina engel konarak

¢ikis birden fazladir. sadece kirik duvardan ¢ikis
yapilmaktadir.

3.6  Gelistirilen Oyun

Bu calismada hedeflenen amaglar dogrultusunda 6grencilerinin uygulayacagi 3B sanal
ortamda tasarlanmis egitsel deprem oyunu Roblox’ta gelistirilmis ve bu c¢alisma
kapsaminda kullanilmigtir. 3B sanal ortam olan Roblox’un secilme amacit Roblox
Corporation sirketinin 2019 verilerine goére Roblox’un kullanicilar tarafindan olusturulan
en bilyiik cevrimici oyun platformu olmasidir. Roblox iizerinde oyun gelistirmek icin
Roblox Studio kullanilmistir. Roblox’ta kisilerin kayit olusturmasi i¢in (Resim 3.1) ekran
gelmektedir.

RABLAX

SIGN UP AND START HAVING FUN!

Birthday

Resim 3.1 Roblox kayit ekrani
Roblox’a kayit olunurken ay, giin, y1l bilgileri kullanicinin belirledigi kullanic ismi,

sifre ve cinsiyet bilgileri yer almaktadir.
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Resim 3.1 Uygulama Taslak Cizimleri

Roblox’ta gelistirilen oyunun tasarim ve kodlama siireci tamamlandiktan sonra Roblox

Player’a yiiklenmistir. (Resim 3.3)

32



Roblox’a giris yapildiktan sonra gelistirilen oyun ekram1 resim 3.3’deki gibi

gosterilmektedir.

EarthquakeGame

oo v &

. s @0

4]

Resim 3.2 Oyunun Roblox Player igindeki goriintiisii
3.7 Gelistirilen Oyunun Bilgilendirmesi

Oyun 7 boliimden olusan bir ev i¢inde gelismektedir. Bu birimler asagida verilmistir.

Girig Ekrani Bilgilendirici Gorsel

Oyunun Ilk Ekran1 Yatak Odas1

Oyunun Ikinci Ekrani Dar Koridor

Oyunun Ugiincii Ekran1 Koridorun Ayri Bir Bliimii
Oyunun Dérdiincii Ekran1 Mutfak

Oyunun Besinci Ekrani Son Cikis Koridoru

N o g s~ w D Pe

Oyunun Altinc1 Ekran1 Sokak Alani
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o Roblox - o X

DePReMm OLUYOR!

» Deprem 6ncesinde kolay ulasilabilir bir yere koydugun deprem ¢antani al.
« Kapilardan ve sabitlenmemis esyalardan
« Sabitlenmis bir nesnenin yaninda

o>

Resim 3.3 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Ana ekran goriintiisii

Bu ekranda oyunun baslangicinda deprem aninda yapilmasi ve yapilmamasi gereken
davraniglar1 anlatan 3 gorsel ve yazi bulunmaktadir. Bilgilendirici metni okuyup,
resimleri inceledikten sonra altta bulunan devam et butonuyla deprem aninin simiile

edildigi ve ¢esitli gorevlerin verildigi oyun ekrani agilmaktadir.

o Roblos o

k Deprem Cantam Al

ASLADIGI " (45 A

- e {5 1 N \

2z v s 03 eV 1 “/ i A} \
R — /,d/}’/ M ./’,é{,;’; NN

Resim 3.4 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Oyun baslangi¢ ekrani

Oyun baslangi¢ ekran1 yatak odasinda bulunan avatarin aniden depreme yakalanmasiyla
hangi davraniglar1 yapmasi1 gerektigini 6greten ve uygulamasini saglayan bir ortamda
baglar. Bu ortamin fiziki kosullar1 yatak, dolap, calisma masas1 ve kitapliktan

olusmaktadir. Odada kirmizi iinlemle isaretlenmis esyalar sabitlenmemis esyalar oldugu
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icin deprem aninda uzak durulmasi gerektigini ifade etmektedir. Sabitlenmeyen esyalarin
giivensiz olusu oyuna kirmizi dikdortgenle ¢izilmis alan olarak yansimaktadir. Oyun
basladiginda deprem sarsintisiyla beraber esyalar sallanmaya baslar ve karakterin 6nce
giivensiz alanda yer alan deprem cantasini alarak, siire sinirin1 asmadan yasam tiggeni
olusturacagi giivenli alana ge¢mesi beklenmektedir. Karakter bu davranislart dogru
sekilde yaptiginda bir sonraki agamaya ge¢cmektedir. Ancak giivenli olmayan ortama
girdiginde veya siire sinirlamasina dikkat etmeden vakit kaybettigi anda yeniden baglat

butonuyla birlikte yeniden baglamaktadir.

Dogru hareketler (Resim 3.6) sonucunda karsilastigimiz ekran gosterilmektedir.

Akillica davranarak hemen ¢ikmadan etrafini gozlemledin ve en giivenli ¢ikis icin kendini
hazirladin

Resim 3.5 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Dogru sekilde gerceklestirilmis davranis basar1 ekrani

Avatar oyunda kazanimlar1 dogru bir sekilde gergeklestirdiginde yildiz kazanarak bir
sonraki oyun alanina gegmektedir. Dogru davraniglarin gergeklestigi oyun alanlarinin her

birinde y1ldiz kazanarak ilerlenmektedir.
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Dogru davranislar sonrasi (Resim 3.7) koridorda ilerlemeye devam edilir.

S Giivenli Bir Yere Saklan! Tehlikeli alanlardan uzak dur

Resim 3.6 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Oyun ikinci alan koridor gériintiisii

Bu ekranda yer alan esyalar sarsintiyla beraber sallanmaya baglar ve bazi esyalar
devrilmektedir. Sabitlenmis olan dolabin yan tarafi oyunda giivenli alan olarak yesil
renkte gosterilmektedir. Avatar koridorda ilerlerken giivensiz alanlara girmeden
dikkatlice ilerlemektedir. Glivensiz alana girdiginde Resim 3.8’de gosterilen yeniden
basla butonuyla baslangi¢ ekranina geri doniilmektedir.

Guvenli olmayan alana girdin. Deprem aninda glivenli olmayan alanlara girersen tizerine
esya devrilebilir. Buna karsi dikkatli olmalisin ve bu alanlardan uzak durmalisin

Resim 3.7 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Yeniden Bagla Ekrani goriintiisii

Her davranis sonras1 oyunda bilgilendirici bir ekran gelmektedir. Bu ekranda giivenli
olmayan alana giren avatar bu gorsel ile karsilagsmaktadir ve sonrasinda oyun yeniden

baslamaktadir.
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Dogru davraniglar sonrasi (Resim 3.9) mutfakta ilerlemeye devam edilir.

Resim 3.8 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Mutfak ekran goriintiisii

Mutfak alanina gelirken koridorda art¢1 depremle beraber ikinci deprem baslamaktadir.
Artc1 depremin meydana gelmesiyle elektrikler kesilmektedir. Mutfak duvarinda biiyiik
bir kirik olugsmustur ve ¢ikis kapisinin 6niine esya devrilerek ¢ikisi kapatmaktadir. Avatar
kirik olan duvardan ziplayarak ¢ikis koridoruna ¢ikmaya ¢aligacaktir. Mutfaga karanlikta
nasil ulagmasi gerektigini 6greten soru ekrani (3.10) da gosterilmektedir. Eger kullanici
yanlis cevap verirse oyun yeniden basla ekraniyla oyuna tekrar baglayacaktir. Dogru

davraniglarla devam ederse bir sonraki oyun ekranina gegmektedir.

Artci depremen sonra isiklar bozuldu ve etraf biraz karardi.
. Telefonunun sarji azama onu kullanarak etrafi aydinlatabilirsin

Resim 3.9 Roblox Egitici Deprem Oyunu: Egitici Ekran Goriintiisii
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Bu ekranda oyunu oynayan kisi iki segenekten olusan gorsele yanit vermelidir. Burada
artc1 sarsintt sonrasi elektrik kesintisi oldugunda dikkatlice yiiriimeli mi veya telefonun
151811 kullanarak mi1 ¢ikmali sorusuna cevap vermelidir. Dogru secenegi isaretlemesi
sonucunda bir sonraki asamaya gecilmektedir. Yanlis cevap verilirse oyun yeniden
baslamaktadir. Bu sayede oyunu oynayan kisinin dogru davranislar tekrar etmesi ve en

ufak hatayi bile atlamamasi saglanmaktadir.

Dogru davranislar sonrasi (Resim 3.11) ¢ikis koridorundan ilerlenmektedir.

T aybegumkk

Resim 3.11 Roblox Egitici Deprem Oyunu: Cikis Koridoru Goriintiisii

Avatar bu boliimde depremin durmasiyla birlikte hizla ¢ikis noktasina ulagmayi
hedeflemektedir. Devrilen esyalarin etrafindan hizlica gecerek ¢ikis noktasina
varmaktadir. Cikis noktasinda cikisi gosteren bir tabela mevcuttur. Panik aninda

yonergelere ihtiya¢ duyulmasindan kaynakl ¢ikis tabelasi avatar1 yonlendirmektedir.
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Cikis noktasina ulagildiktan sonra (Resim 3.12) sokaga ¢ikilmaktadir.

,::> SOKAK GORUNTUSU

Resim 3.12 Roblox Egitici Deprem Oyunu: Oyun Sonu Sokak Goriintiisii

Avatar bina igindeki gorevlerini basariyla tamamladiktan sonra oyunun son boliimii olan
sokak alanma c¢ikis yapmaktadir. Sokak alaninda avatar yikilan binalarla ve panik
durumunu ifade eden insan sesleriyle karsilasmaktadir. Deprem’in binadan c¢iktiktan
sonra da dikkat gerektiren yoOnlerinin oldugunu, yapilmasi ve yapilmamasi gereken

davranislar: ifade eden egitici bir gorselle gosterilmektedir.

Cikis noktasina ulagildiktan sonra (Resim 3.13) egitici ekran goriintiisii gelmektedir.

l U Del' "m'“l I m' T aybegumkk

« Evinde kalan esyalari almak icin :
« Simdi en yakin gidip yardima ihtiyaci olanlara yardim etme zamani!

Resim 3.13 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Egitici Ekran Goriintiisii

Oyunun son ekraninda karsimiza ¢ikan gorselde bina i¢inde depreme yakalanan kisilerin

gorevinin binadan c¢iktiktan sonrada devam ettigi ve bilingli sekilde yasanan afeti
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atlatabilmeleri i¢in bina diginda da olan sorumluluklarinin gosterildigi egitici ekrandan
olugmaktadir. Oyun boyunca biitlin yonergeleri takip ederek oyunun sonuna ulasilarak

oyun tamamlanir.

Oyun basartyla tamamlandiktan sonra (Resim 3.14) ekran goriintiisii gelmektedir.

VERDIGIN KARARLAR SONUCUNDA TOPLAMDA 3 YILDIZ. KAZANDIN!

Resim 3.14 Roblox Egitsel Deprem Oyunu: Oyun Sonu Basar1 Ekran Goriintiisii

Oyun bagariyla tamamlandiktan sonra oyunu oynayan biitiin oyuncular 3 yildiz kazanarak
oyunu tamamlarlar, buradaki 3 yildizin anlami dogru ve yanlis davraniglar1 birlikte
yaparak oyunun basa donmesiyle birlikte yeniden yapamadiklar1 kazanimlart yapmis
olarak oyunun sonuna hata yapmadan gelmeleridir. Oyun sonunda oyunu oynayan kisiler

deprem oyununda deprem bilinci kazanmis bir sekilde oyunu tamamlamis olmaktadirlar.

3.8 Uygulama Siireci

Gelistirilen egitsel deprem oyununun uygulama siireci i¢in ders hocasi ile telekonferans
yontemiyle goriismeler gergeklesmistir. Gergeklesen goriismeler sonucunda dersin
yapilacagi ders saati i¢in hazirlik yapilmistir. Veri toplama yontemi olarak segilen
Olcekler, anket sorulariyla On test olarak oOgrenci grubuyla paylasilmak iizere
hazirlanmistir. Zoom ile gerceklestirilen baglantida ders siiresi i¢inde olan 0grencilere
yapilan ¢alismanin amacinin ne oldugundan bahsedilmistir. On test, gelistirilen egitsel
oyunu oynama ve son test olarak uygulama yapilacagindan bahsedilerek siire¢ hakkinda
detayli anlatim gergeklestirilmistir. On test icin Google Formlarda olusturulan anket ve
gelistirilen oyuna nasil kayit olunacaginin anlatildigi bir sunum gergeklestirilmistir. Dersi

alan 50 ogrenciye kolaylikla ulasabilmek siirecte yasadiklar1 problemleri kolaylikla
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¢ozebilmek adina aldiklar1 ders i¢in kurulan WhatsApp grubuna dahil olunmustur. Grupta
yer alan katilimcilar siirecte yasadiklart problemleri paylasarak ¢oziime kavusturarak
uygulama siirecini ger¢eklestirmislerdir. Katilimcilar on test ve gelistirilen egitsel deprem
oyununu oynadiktan sonra Google Formlar {izerinden toplanan veriler son test i¢inde 3
hafta sonra ayn1 sekilde toplanmaistir. Veri toplama siirecinde Google Formlar iizerinden
hazirlanan anketler bilgisayara kaydedilerek verileri analiz etmek i¢in depolanmistir.

Veriler Excel’e aktarilarak istatistik hesaplamalari i¢in uygun hale getirilmistir.

3.9 Veri Toplama Araglari
3.10 Demografik Anket

Katilimeilarin kisisel bilgilerini belirleyebilmek i¢in demografik anket kullanilmistir.
Demografik anket degiskenleri cinsiyet, deprem egitimi alma, daha 6nce deprem yasama

ve daha 6nce depremde yakinini kaybetme bilgilerinden olusmaktadir.

3.11 Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olcegi

Tekkursun ve Bozkurt (2019)’un gelistirdigi ve gilivenilirligi ispatlanmis olan dijital oyun
oynama motivasoyunu 6lgegi 19 soru ve ilk 5 sorusu basar1 ve canlanma 6,7....14 merak
ve sosyal kabul, 15,16...19 oyun isteginde belirsizlik olmak iizere 3 alt boyuttan meydana

gelmektedir. Gelistirilen 6lgekte 15,16...19 arasinda ters puanlama yapilmigtir.

3.12 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi

Geng ve Sozen (2022)’in gelistirdigi stirdiirtilebilir deprem farkindalik 6lgegi 22 soru ve
ilk 4 soru deprem yapu iliskisi, 5,6,....15 deprem hazirlik uygulamasi ve 16,17...22

depreme hazirlik olmak tizere 3 alt boyuttan meydana gelmektedir.

3.13 Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olcegi

Mizrak ve Aslan (2020) tarafindan gelistirilen tiniversite 6grencileri afet risk algisi 6lgegi
19 soru ve ilk 6 soru mazuriyet, 7,8,9,14,19 anksiyete, 10,11,12,13,15 etki, 16,17,18

yonetilemezlik olmak iizere 4 alt boyuttan olusmaktadir.
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3.14 Gegerlilik ve Giivenirlilik

Bu boliimde dijjital oyun oynama motivasyonu oOl¢egi ve alt boyutlari, tiniversite
Ogrencileri afet risk algist 0lgegi ve alt boyutlar1 ve siirdiiriilebilir deprem farkindalik

Olcegi alt boyutlarinin gegerlilik ve giivenirlilik ¢calismalar1 yapilmastir.

3.14.1 Dijital Oyun Olceginin Basar1 ve Canlanma Alt Boyutunun Giivenilirlik ve
Gegerlilik Bulgular

Basar1 ve canlanma alt boyutunun giivenilirlik istatistikleri analizi sonucunda Cronbach’s
Alpha katsayist i¢in, kisi puanlarini igeren, K soru mevcut olan bir 6lgekte sorulan sorulara
verilen yanitlarin hesaplanmasi ile bulundugu anlarda sorularin birbirlerine olan
yakiligini ve benzerligini meydana getiren bir katsay1 ifade etmektedir. Bu katsay1, 6lgek
icinde bulunan k sorusunun ayni tiirde bir yapiy1 ifade etmeyi ve ya Sorgulanmasinin
lizere bir biitlin meydana getirip getirmedigini sorgulamaya yarar. Cronbach’s Alpha
katsayist normal deger araligi 0 ve 1 arasindadir. Bu degerin 0,7 den biiyiikk olmasi
beklenir. Bu ¢alismada bulunan 5 maddeye ait Cronbach’ Alpha katsayis1 0,807 olarak

bulunmustur.

Tablo 3.2 Madde-Toplam Istatistikleri Basar1 ve Canlanma Alt Boyutu

Madde
Madde Madde Toplam Cikarildiginda
Cikarildiginda Cikarilldiginda Madde Cronbach's Alpha
Olcek Ortalamasi Varyans Korelasyonu Katsayisi
S1 11.28 8.736 721 731
S2 12.82 9.579 485 .803
S3 11.36 8.929 .696 .740
S4 13.40 11.224 335 .806
S5 11.70 7.398 .760 711

Yukaridaki Tablo 3.2°de yer alan S1, S2...S5 sorular, Olcekten tek tek ¢ikarildiginda
Cronbach’s Alpha degerinde meydana gelen degisimi ve toplam madde korelasyonu
degerini olusturmaktadir. Bir maddenin dl¢iimii gergeklestirildikten sonra, madde i¢inden
cikarilldiginda yapilan hesaplama sonucunda giivenilirlik katsayisinda bir yilikselme
goriiliiyorsa, bu durumda madde icindeki 6lgme aracinin giivenilirligini artirdig
diisiiniilmektedir. Ote yandan, ters madde olgekten cikarildiktan sonra giivenilirlik

katsayisinda 6nemli Ol¢iide bir diisiis (genel alfa katsayisinin altina) gozleniyorsa, ilgili
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maddenin 6lciilen boyut i¢in oldukca énemli oldugu diisiiniilmelidir. Olgekteki 5 madde
ayr1 ayri ¢ikarildiginda alfa katsayisinda azalmalar goriilmektedir. Bu durumdan, bu
maddelerin 6l¢lim araci i¢in uygun madde oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Toplam
madde Kkorelasyonu, bir soru ile diger sorular arasindaki korelasyonun toplaminin
hesaplanmasidir. Bu yontem, her sorunun 6lgme aracina katki saglayip saglamadigin
belirlemek amaciyla kullanilir. Eger soru-biitiin korelasyon katsayisi diisiikse, o sorunun
Olcege katkisinin diisiik oldugu anlamina gelir. Eger bir maddenin diger maddelerle
toplam korelasyon katsayis1 ¢ok diisiikse, o sorunun Olgme aracindan c¢ikarilmasi
gerektigi diistinlilebilir. Soru ile biitin arasindaki korelasyon katsayilarinin negatif
olmamasi 6nemlidir, ¢ilinkii bu durum 6lgegin toplanabilirlilik 6zelligini zayiflatabilir.
Soru-biitiin korelasyonlar1 negatif olmamalidir, hatta 0,25 degerinden biiyiik olmalidir.
Bu kurala uymayan sorularin ¢ikarilmasi onerilebilir. Bir sorunun c¢ikarilmast igin,
sorunun silinmesi durumunda alfa katsayisindaki degisiklige ve ortalamadaki degisiklige
bakmak gereklidir. Bu ¢alismada kullanilan 6lgekteki tiim sorular arasindaki korelasyon

degerleri pozitiftir. Sonug olarak, olusturulan anket ¢calisma i¢in uygun bir ankettir.

3.14.2 Dijital Oyun Olgeginin Merak ve Sosyal Kabul Alt Boyutunun Giivenilirlik
ve Gegerlilik Bulgular

Yapilan ¢alismada bulunan 9 maddenin Cronbach’ Alpha katsayisi 0,946 olarak

hesaplanmustir. Olgekte bulunan 9 madde tek tek cikarildiginda alfa katsayisinda

azalmalar meydana gelmistir. Ayrica, yapilan ¢alismada kullanilan 6lgekteki tiim sorular

arasindaki korelasyon degerleri pozitif degerdir. Bu sonuglar, olusturulan anketin ¢calisma

i¢in uygun bir 6lgme araci oldugunu gostermektedir.

3.14.3 Dijital Oyun Olceginin Oyun isteginde Belirsizlik Alt Boyutunun
Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular

Yapilan ¢alismada bulunan 5 maddenin Cronbach’ Alpha katsayisi 0,929 olarak
hesaplanmistir. Olgekte bulunan 5 madde tek tek cikarildiginda alfa katsayisinda
azalmalar meydana gelmistir. Ayrica, yapilan ¢alismada kullanilan dlgekteki tiim sorular
arasindaki korelasyon degerleri pozitif degerdir. Bu sonuglar, olusturulan anketin ¢alisma

i¢in uygun bir 6lgme araci oldugunu gostermektedir.
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3.14.4 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindahk Ol¢eginin Deprem Yapa iliskisi Alt
Boyutunun Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular:

Yapilan ¢alismada bulunan 4 maddenin Cronbach’ Alpha katsayisi 0,497 olarak

hesaplanmistir. Olgek i¢indeki 4 madde tek tek ¢ikarildiginda alfa katsayisinda azalmalar

meydana gelmistir. Ayrica, caligmada kullanilan o6lgekteki tiim sorular arasindaki

korelasyon degerleri pozitif degerdir. Bu sonuglar, olusturulan anketin ¢aligma i¢in uygun

bir 6lgme araci1 oldugunu gostermektedir.

3.14.5 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Ol¢eginin Depreme Hazirhik
Uygulamasi Alt Boyutunun Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular:

Yapilan c¢alismada bulunan 11 maddenin Cronbach’ Alpha katsayisi 0,829 olarak

hesaplanmustir. Olgekte yer alan 11 madde tek tek ¢ikarildiginda alfa katsayisinda

azalmalar meydana geldigi goriilmektedir. Ayrica, yapilan g¢alismada kullanilan

Olgekteki tiim sorular arasindaki korelasyon degerleri pozitif degeri ifade etmektedir. Bu

sonuclar dogrultusunda olusturulan anketin ¢alisma i¢in uygun bir 6l¢me araci oldugu

sonucuna varilmaktadir.

3.14.6 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindahk Ol¢eginin Depreme Hazirhk Alt
Boyutunun Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular:

Yapilan ¢alismada bulunan 7 maddenin Cronbach’ Alpha katsayisi 0,678 olarak
hesaplanmistir. Olgekte bulunan 7 madde tek tek ¢ikarildiginda alfa katsayisinda
azalmalar meydana geldigi goriilmektedir. Ayrica, yapilan calismada kullanilan
Olcekteki tiim sorular arasindaki korelasyon degerleri pozitif degeri ifade etmektedir. Bu
sonuglar dogrultusunda olusturulan anketin ¢alisma i¢in uygun bir 6lgme aract oldugu

sonucuna varilmaktadir.

3.14.7 Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olceginin Mazuriyet Alt Boyutunun
Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular:

Yapilan ¢alismada bulunan 6 maddenin Cronbach’ Alpha katsayist 0,803 olarak
hesaplanmistir. Olgekte bulunan 6 madde tek tek ¢ikarildiginda alfa katsayisinda
azalmalar meydana geldigi goriilmektedir. Ayrica, yapilan calismada kullanilan

Olcekteki tiim sorular arasindaki korelasyon degerleri pozitif degeri ifade etmektedir. Bu
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sonuclar dogrultusunda olusturulan anketin ¢alisma i¢in uygun bir 6l¢me araci oldugu

sonucuna varilmaktadir.

3.14.8 Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olceginin Anksiyete Alt Boyutunun
Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgulari

Yapilan ¢aligmada bulunan 5 maddenin Cronbach’ Alpha katsayist 0,783 olarak
hesaplanmistir. Olgek iginde yer alan 5 madde tek tek cikarildiginda alfa katsayisinda
azalmalar meydana geldigi gézlemlenmistir. Ayrica, ¢alismada kullanilan dlgekteki tiim
sorular arasindaki korelasyon degerleri pozitif degerdir. Bu sonuglar, olusturulan anketin

calisma i¢in uygun bir 6lgme aract oldugunu gostermektedir.

3.14.9 Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olceginin Etki Alt Boyutunun
Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular

Yapilan ¢aligmada bulunan 5 maddenin Cronbach’ Alpha katsayisi 0,887 olarak
hesaplanmistir. Olgek icinde yer alan 5 madde tek tek ¢ikarildiginda alfa katsayisinda
azalmalar meydana geldigi gézlemlenmistir. Ayrica, ¢calismada kullanilan dlgekteki tiim
sorular arasindaki korelasyon degerleri pozitif degerdir. Bu sonuglar, olusturulan anketin

calisma i¢in uygun bir 6lgme araci oldugunu gostermektedir.

3.14.10 Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olgeginin Yonetilemezlik Alt
Boyutunun Giivenilirlik ve Gegerlilik Bulgular:

Yapilan ¢alismada bulunan 5 maddenin Cronbach’ Alpha katsayist 0,702 olarak

hesaplanmustir. Olgekte bulunan 3 madde tek tek cikarildiginda alfa katsayisinda

azalmalar meydana geldigi gozlemlenmistir. Ayrica, yapilan caligmada kullanilan

Olcekteki tiim sorular arasindaki korelasyon degerleri pozitiftir. Bu sonuglar, olusturulan

anketin ¢alisma i¢in uygun bir 6l¢me araci oldugunu gostermektedir.
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4. BULGULAR

Calismanin amac1 gelistirilen egitsel deprem oyununun dijital oyun oynama
motivasyonlarinda, siirdiiriilebilir deprem farkindaliklarinda ve iiniversite 6grencileri afet
risk algilarinda istatistiksel agidan anlamli bir degisiklik olup olmadigini ve bu dlgekler

arasindaki iligkiyi belirlemektir.

4.1 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindahg: (")lg:eginden Elde Edilen Bulgular
Toplam Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi Normal Dagilima Uygunluk
Testi

Tablo 4.1 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Serbestlik
Deger derecesi p
Toplam Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi (E. 071 50 200
once) ' '
Toplam Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi (E. 102 50 200
sonra) ' '

Toplam siirdiiriilebilir deprem farkindalik 6l¢egi puanlart i¢in yapilan test sonucunda
normallik varsayiminin saglandigi goriilmistiir (p> .05). Bu nedenle, cinsiyet, deprem
yasantisi, deprem egitimi ve depremde kayip gibi degiskenlere gore toplam siirdiiriilebilir
deprem farkindalik puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz
orneklem t- testi kullanilmistir. Ayrica, verilen egitimin siirdiirtilebilir deprem farkindalik
Olgek puanlarina etki edip etmedigini belirlemek amaciyla bagimli iki 6rneklem t- testi

(paired-samples t test) uygulanmistir.

Tablo 4.2 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi Demografik Degiskenlere Gére Elde
Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 61.16 .555
Erkek 26 59.30

Deprem Yagama Evet 35 59.11 290
Hayir 15 62.73

Deprem Egitimi Evet 27 62.88 .060
Hayir 23 57.04

Depremde Kayip Evet 4 59.25 .859
Hayir 46 60.28
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Katilimcilarin - cinsiyetlerine gore siirdiiriilebilir deprem farkindalik Olgegi puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigin1 belirlemek
amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamustir (p >
.05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore siirdiiriilebilir deprem farkindalik
6l¢cegi puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz 6érneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna
gore anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina
gore siirdiiriilebilir deprem farkindalik 6l¢egi puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-
testi uygulanmis ve deprem egitimine gore anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05).
Katilimcilarin depremde kayip durumlarina gore siirdiiriilebilir deprem farkindalik dl¢egi
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi uygulanmis ve depremde kayba gore

anlaml1 bir fark bulunmamustir (p > .05).

Tablo 4.3 Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Olgegi Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X P
Siirdiirebilir Deprem Farkindalik Olgegi Egitimden Once 60.20 .087
Puani Egitimden Sonra 63.34

Katilimeilarin egitim 6ncesi siirdiiriilebilir deprem farkindalik 6l¢egi puanlar ile egitim
sonrast siirdiiriilebilir deprem farkindalik 6lcegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amactyla Bagimli iki Ortalama Arasindaki

Farkin Onemlilik Testi uygulanmis ve anlamli bir fark bulunmamustir (p> .05).

Tablo 4.4 Deprem Yapu Iliskisi Alt Boyutunun Normal Dagilima Uygunluk Testi Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi  p
Toplam Deprem Yapi Iligkisi Olgegi 071 50 000
Toplam Deprem Yapu Iliskisi Olgegi (sonra) 102 50 045

Toplam deprem yapr iliskisi Olgegi puanlart igin carpiklik ve basiklik degerleri
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incelenmistir (ilk olarak p=.000, daha sonra p<.05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik
degerleri sirasiyla (egitimden once) -.612 ve -.123, (egitimden sonra) -.287 ve .245’tir.
Bu sonuglarla, cinsiyet, deprem yasantisi, deprem egitimi ve depremde kayip gibi
degiskenlere gore toplam deprem yapi iliskisi puanlar1 arasinda farklilik olup olmadigini
belirlemek i¢in parametrik bir test olan bagimsiz 6rneklem t-testi kullanilmistir. Ayrica,
verilen egitimin deprem yapt iligkisi 6lgegi puanlarina etki edip etmedigini belirlemek

amaciyla bagimli iki 6rneklem t-testi (paired-samples t test) uygulanmustir.

Tablo 4.5 Deprem Yapu Iliskisi Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gére Elde Edilen
Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 12.16 .987
Erkek 26 12.15

Deprem Yagama Evet 35 12.45 227
Hayir 15 11.46

Deprem Egitimi Evet 27 13.33 .000*
Hayir 23 10.78

Depremde Kayip Evet 4 11.00 .364
Hayir 46 12.26

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimecilarin cinsiyetlerine gore deprem yapi iliskisi 6lgegi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel sekilde anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz 6rneklem t - testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamigtir
(p > .05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore deprem yapr iliskisi 6lgegi
puan ortalamalarmin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklillk bulunup
bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi uygulanmis ve deprem
yasama durumuna goére anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05). Katilimcilarin deprem
egitimi durumlarina gore deprem yapi iligkisi dlgcegi puan ortalamalarinin arasinda
istatiksel sekilde anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t-testi uygulanmis ve deprem egitimine gore anlamli bir fark bulunmustur (p <
.05). Katilimcilarin deprem de kayip durumlarina gére deprem yapi iliskisi 6lgegi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi uygulanmis ve depremde kayba gore

anlamli bir fark bulunmamstir (p > .05).
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Tablo 4.6 Deprem Yapu Iliskisi Alt Boyutu Bagimli Orneklem T- Testi

Faktor Degisken X P
Deprem Yapr iliskisi Olgegi Puan Egitimden Once 12.16 292
Egitimden Sonra 12.60

Katilimeilarin egitim verilmeden 6nceki deprem yapr iligkisi dlgegi puani ile egitim
verildikten sonraki deprem yapi iliskisi 6l¢egi puani arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir fark olup olmadigim belirlemek amaciyla Bagimli iki Ortalama Arasindaki Farkin

Onemlilik Testi uygulanmis ve anlaml1 bir fark bulunmamstir(p.=0.292> .05).

Tablo 4.7 Depreme Hazirlik Uygulamasi Alt Boyutunun Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi  p

Toplam Depreme Hazirlik Uygulamasi (?lg:egi 105 50 .200
Toplam Depreme Hazirlik Uygulamasi Olgegi (sonra) .089 50 .200

Toplam depreme hazirlik uygulamasi 6l¢egi puani i¢in yapilan test sonucunda normallik
varsayimini sagladigi goriilmiistiir (p>.05). Bu ylizden cinsiyet, deprem yasama, deprem
egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam depreme hazirlik uygulamasi
puani arasinda farklilik meydana gelip gelmedigini belirlemek i¢in parametrik bir test
olan bagimsiz orneklem t- testi (independent samples t test) kullanilmistir. Verilen
egitimin depreme hazirlik uygulamasi 6l¢ek puanina etki edip etmedigini belirlemek
amaciyla parametrik bir test olan bagimli orneklem t-testi (paired-samples t test)

uygulanmistir.

Tablo 4.8 Depreme Hazirlik Uygulamasi Alt Boyutunun Demografik Degiskenlere Gore Elde
Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 27.83 390
Erkek 26 26.00

Deprem Yasama Evet 35 25.77 .106
Hayir 15 29.46

Deprem Egitimi Evet 27 27.33 .646
Hayir 23 26.34

Depremde Kayip Evet 4 26.75 971
Hayir 46 26.89
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Katilimcilarin ~ cinsiyetlerine gére depreme hazirlik uygulamast 6lgegi  puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel sekilde anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
icin bagimsiz oOrneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark
bulunmamistir (p > .05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore depreme
hazirlik uygulamasi 6lgegi puan ortalamalarimin arasinda istatiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve

deprem yasama durumuna gore anlamli bir fark bulunmamugtir (p > .05).

Tablo 4.9 Depreme Hazirlik Uygulamasi: Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Depreme hazirlik uygulamasi Olgegi Egitimden Once 26.88 .057
Puani Egitimden Sonra 29.44

Katilimcilarin egitim verilmeden 6nceki depreme hazirlik uygulamasi dlgegi puani ile
egitim verildikten sonraki depreme hazirlik uygulamasi 6l¢egi puani arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla Bagimli 6rneklem t-

testi uygulanmis ve anlamli bir fark bulunmamstir (p > .05).

Tablo 4.10 Depreme Hazirlik Alt Boyutunun Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

istatistik  Serbestlik derecesi p

Toplam Depreme Hazirlik Olgegi (E. dnce) 105 50 .074
Toplam Depreme Hazirlik Olgegi (E. sonra) .089 50 .051

Toplam depreme hazirlik 6l¢egi puani i¢in yapilan test sonucunda normallik varsayimini
sagladig1 goriilmiistiir (p>.05). Bu yiizden cinsiyet, deprem yasama, deprem egitimi ve
depremde kayip degiskenlerine gore toplam depreme hazirlik puani diizeyi arasinda
farklilik meydana gelip gelmedigini belirlemek i¢in parametrik bir test olan bagimsiz
orneklem t- testi (independent samples t test) kullanilmistir. Verilen egitimin depreme
hazirlik 6lcek puanina etki edip etmedigini belirlemek amaciyla parametrik bir test olan

bagimli 6rneklem t-testi (paired-samples t test) uygulanmistir.
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Tablo 4.11 Depreme Hazirlik Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 21.16 991
Erkek 26 21.15

Deprem Yasama Evet 35 20.88 437
Hay1r 15 21.80

Deprem Egitimi Evet 27 22.22 .029
Hayir 23 19.91

Depremde Kayip Evet 4 21.50 .853
Hayir 46 21.13

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore depreme hazirlik 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda
istatiksel sekilde anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunamamustir (p > .05).
Katilimcilarin  deprem yasama durumlarma gore depreme hazirlik Olgegi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmigs ve deprem yasama durumuna gore
anlamli bir fark bulunamamistir (p > .05). Katilimeilarin deprem egitimi durumlarina gore
depreme hazirlik 6lcegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir
farklillk bulunup bulunmadigint belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi
uygulanmis ve deprem egitimine gore anlamli bir fark bulunmustur (p < .05).
Katilimeilarin deprem de kayip durumlarina goére depreme hazirlik 6lgegi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla bagimsiz 6rneklem t — testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir

fark bulunamamustir (p > .05).

Tablo 4.12 Depreme Hazirlik Alt Boyutu Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Depreme Hazirlik Olgegi Puani Egitimden Once 21.16 .805
Egitimden Sonra 21.30

Katilimeilarin egitim verilmeden onceki depreme hazirlik 6lgegi puani ile egitim
verildikten sonraki depreme hazirlik 6l¢egi puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem t- testi uygulanmis ve anlaml
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bir fark bulunamamstir (p > .05).

4.2 Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olceginden Elde Edilen Bulgular
Toplam Dijital Oyun Olcegi Normal Dagilima Uygunluk Testi

Tablo 4.13 Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Toplam Dijital Oyun (?lg:egi (E.once) 127 50 .041
Toplam Dijital Oyun Olgegi (E.sonra) .156 50 .004

Toplam dijital oyun puani i¢in yapilan test sonucunda garpiklik ve basiklik degerleri
incelenmistir (p<.05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik degerleri sirasiyla (6nce)-0,246
ve -0,271, (sonra) -0,607 ve 1,381 dir. Bu yiizden cinsiyet, deprem yasama, deprem
egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam dijital oyun puani diizeyi arasinda
farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik bir test olan bagimsiz 6rneklem t-
testi (independent samples t test) kullanilmistir. Verilen egitimin dijital oyun &lgek
puanina etki edip etmedigini belirlemek amaciyla parametrik bir test olan bagimli

orneklem t- testi (paired-samples t test) uygulanmistir.

Tablo 4.14 Dijital Oyun Oynama Motivasyonu Olgegi Demografik Degiskenlere Gore Elde
Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 57.75 .035*
Erkek 26 66

Deprem Yasama Evet 35 64.05 119
Hayir 15 57.33

Deprem Egitimi Evet 27 63.62 .388
Hayir 23 60.17

Depremde Kayip Evet 4 47.25 .025*
Hayir 46 63.32

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore dijital oyun Olgegi puan ortalamalarinin arasinda
istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz

orneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmustur (p < .05).
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Katilimcilarin deprem yasama durumlaria gore dijital oyun 6l¢egi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna goére anlamli bir fark
bulunamamustir (p > .05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina goére dijital oyun
Olcegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunup
bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmig ve deprem
egitimine gbre anlamli bir fark bulunamamustir (p > .05). Katilimcilarin deprem de kayip
durumlarina gore dijital oyun Olgegi puan ortalamalarmin arasinda istatiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-

testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir fark bulunmustur (p < .05).

Tablo 4.15 Dijital Oyun Olgegi Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Dijital Oyun Olgegi Puani Egitimden Once 62.04 .000*
Egitimden Sonra 67.06

Katilimcilarin egitim verilmeden dnceki dijital oyun 6lgegi puani ile egitim verildikten
sonraki dijital oyun Olgegi puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem t- testi uygulanmig ve anlamli bir fark

bulunmustur (p <.05). Verilen egitimin dijital oyun 6lgegi puanini artirdigi goriilmiistiir.

Tablo 4.16. Basar1 ve Canlanma Alt Boyutunun Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Basar1 ve Canlanma Olgegi (E.Once) 132 50 .030
Basar1 ve Canlanma Olgegi (E.Sonra) .180 50 .004

Toplam basar1 ve canlanma 6lgegi puani igin ¢arpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir
(6nce. p.=.030, sonra p.= .004 <.05). Elde edilen carpiklik ve basiklik degerleri sirasiyla
(egitimden Once) -.527 ve -0,006, (egitimden sonra) -.948 ve 1.992°dir. Bu yiizden
cinsiyet, deprem yasama, deprem egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam
basar1 ve canlanma puani diizeyi arasinda farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek i¢in
parametrik bir test olan bagimsiz orneklem t- testi (independent samples t test)

kullanilmistir. Verilen egitimin basar1 ve canlanma 6lgek puanina etki edip etmedigini
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belirlemek amaciyla parametrik bir test olan bagimli rneklem t- testi (paired-samples t

test) uygulanmstir.

Tablo 4.17 Basar1 ve Canlanma Alt Boyutunun Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen
Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 14.58 311
Erkek 26 15.65

Deprem Yagama Evet 35 15.62 .156
Hayir 15 14

Deprem Egitimi Evet 27 15.62 315
Hayir 23 14.56

Depremde Kayip Evet 4 10.5 .007*
Hayir 46 15.54

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin cinsiyetlerine gére basart ve canlanma 6l¢egi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz orneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamigtir
(p > .05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore basari ve canlanma 6lgegi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz dérneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna
gore anlamli bir fark bulunmamustir (p > .05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina
gore basar1 ve canlanma 6l¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi ve deprem
egitimine gore anlamli bir fark bulunmamgtir (p > .05). Katilimcilarin deprem de kayip
durumlarina gore basar1 ve canlanma Ol¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel
olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz drneklem t-

testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir fark bulunmustur (p < .05).

Tablo 4.18 Basar1 ve Canlanma Alt Boyutu Bagimli Orneklem T- Testi

Faktor Degisken X p
Bagar1 ve Canlanma Olgegi Puani Egitimden Once 15.14 .015*
Egitimden Sonra 16.20

Katilimeilarin egitim verilmeden onceki basar1 ve canlanma 6lgegi puam ile egitim
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verildikten sonraki bagar1 ve canlanma 6lgegi puani arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimli rneklem t- testi uygulanmis ve
anlaml bir fark bulunmustur(p.=.015<.05). Verilen egitimin basar1 ve canlanma 6lgek

puanini artirdigi goriilmiistiir.

Tablo 4.19 Merak ve Sosyal Kabul Alt Boyutu Normal Dagilima Uygunluk Testi

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Merak ve Sosyal Kabul Olgegi (E. Once) 192 50 .000
Merak ve Sosyal Kabul Olgegi (E. Sonra) 218 50 .000

Toplam merak ve sosyal kabul Olgegi puani icin ¢arpiklik ve basiklik degerleri
incelenmistir (6nce. p.=.000, sonra p< .05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik degerleri
sirastyla (egitimden Once) -1.154 ve .762, (egitimden sonra) -.941 ve .512°dir. Bu ylizden
cinsiyet, deprem yasama, deprem egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam
merak ve sosyal kabul puan1 diizeyi arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in
parametrik bir test olan bagimsiz 6rneklem t- testi (independent samples t test)
kullanilmistir. Verilen egitimin merak ve sosyal kabul 6l¢cek puanina etki edip etmedigini
belirlemek amaciyla parametrik bir test olan bagimli 6rneklem t- testi (paired-samples t

test) uygulanmustir.

Tablo 4.20 Merak ve Sosyal Kabul Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen
Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 29.33 .095
Erkek 26 33.61

Deprem Yasama Evet 35 32.45 .289
Hayir 15 29.46

Deprem Egitimi Evet 27 31.92 .760
Hayir 23 31.13

Depremde Kayip Evet 4 20.5 .009*
Hay1r 46 32.5

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimeilarin cinsiyetlerine goére merak ve sosyal kabul 6l¢egi puan ortalamalarinin

arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
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bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunamamaistir
(p > .05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gére merak ve sosyal kabul 6lgegi
puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigim
belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna
gore anlamli bir fark bulunmamustir (p > .05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina
gore merak ve sosyal kabul 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz orneklem t- testi
uygulanmis ve deprem egitimine gore anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05).
Katilimcilarin deprem de kayip durumlarina gére merak ve sosyal kabul dlgegi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amactyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir fark

bulunmustur (p < .05).

Tablo 4.21 Merak ve Sosyal Kabul Alt Boyutu Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Merak ve Sosyal Kabul Olgegi Puani Egitimden Once 31.56 .008*
Egitimden Sonra 33.82

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimeilarin egitim verilmeden 6nceki merak ve sosyal kabul dlgegi puani ile egitim
verildikten sonraki basar1 ve canlanma 6l¢egi puani arasinda istatistiksel olarak anlamh
bir fark bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla Bagimli 6rneklem t- testi
uygulanmis ve anlamli bir fark bulunmustur (p > .05). Verilen egitimin merak ve sosyal

kabul 6l¢egi puanini artirdigi tespit edilmistir.

Tablo 4.22 Oyun Isteginde Belirsizlik Alt Boyutunun Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Oyun Isteginde Belirsizlik Olgegi (E. Once) .080 50 200
Oyun Isteginde Belirsizlik Olgegi (E. Sonra) 122 50 .009

Toplam oyun isteginde belirsizlik 6l¢egi puani i¢in (egitim dncesi) yapilan test sonucunda

normallik varsayimini sagladigi goriilmistiir (p > .05). Toplam oyun isteginde belirsizlik
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6lgegi puani i¢in garpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir (sonra (p <.05). Elde edilen
carpiklik ve basiklik degerleri sirasiyla .342 ve -.650’dir. Bu yiizden cinsiyet, deprem
yasama, deprem egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam oyun isteginde
belirsizlik puani diizeyi arasinda farklilik olup olmadigimi belirlemek igin parametrik bir
test olan bagimsiz 6rneklem t- testi (independent samples t test) kullanilmistir. Verilen
egitimin oyun isteginde belirsizlik Olcek puanina etki edip etmedigini belirlemek
amaciyla parametrik bir test olan bagimli 6rneklem t- testi (paired-samples t test)

uygulanmistir.

Tablo 4.23 Oyun Isteginde Belirsizlik Alt Boyutunun Demografik Degiskenlere Gore Elde
Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 13.83 072
Erkek 26 16.73

Deprem Yasama Evet 35 15.97 235
Hay1r 15 13.86

Deprem Egitimi Evet 27 16.07 329
Hayir 23 14.47

Depremde Kayip Evet 4 16.25 743
Hayir 46 15.26

Katilimcilarin cinsiyetlerine gére oyun isteginde belirsizlik 6lgegi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz 6rneklem t-testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamistir (p
> .05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gére oyun isteginde belirsizlik 6lgegi
puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna
gore anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina
gbre oyun isteginde belirsizlik 6l¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak
anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz orneklem t- testi
uygulanmis ve deprem egitimine goére anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05).
Katilimeilarin deprem de kayip durumlarina gére oyun isteginde belirsizlik dlgegi puan

ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
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amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir fark

bulunmamastir (p > .05).

Tablo 4.24 Oyun Isteginde Belirsizlik Alt Boyutu Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Oyun Isteginde Belirsizlik Olgegi Puani Egitimden Once 15.34 .015*
Egitimden Sonra 17.04

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin egitim verilmeden dnceki oyun isteginde belirsizlik dl¢egi puani ile egitim
verildikten sonraki oyun isteginde belirsizlik dlcegi puani arasinda istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimli 6rneklem t- testi
uygulanmis ve anlamli bir fark bulunmustur (p <0,05). Verilen egitimin oyun isteginde

belirsizlik dlgegi puanini artirdigr gorilmistiir.
4.3  Universite Ogrencileri Afet Risk Algisi Ol¢eginden Elde Edilen Bulgular

Toplam Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Ol¢egi Normal Dagilima Uygunluk
Testi

Tablo 4.25 Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olgegi Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Serbestlik
Deger derecesi p
Toplam Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olgegi 126 50 047
Toplam Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olgegi
(sonra) 187 50 .000

Toplam iiniversite 0grencileri afet risk algist dlgegi puani icin carpiklik ve basiklik
degerleri incelenmistir (6nce. p.=.010, sonra (p < .05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik
degerleri sirastyla (egitimden 6nce) -.071 ve 1.960, (egitimden sonra) -1.000 ve 1.525°dir.
Bu yiizden cinsiyet, deprem yasama, deprem egitimi ve depremde kayip degiskenlerine
gore toplam liniversite 6grencileri afet risk algisi puan1 diizeyi arasinda farklilik bulunup
bulunmadigin1 belirlemek igin parametrik bir test olan bagimsiz orneklem t- testi

(independent samples t test) kullanilmistir. Verilen egitimin tiniversite 6grencileri afet
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risk algis1 6lgek puanina etki edip etmedigini belirlemek amaciyla parametrik bir test olan

bagimli 6rneklem t- testi (paired-samples t test) uygulanmistir.

Tablo 4.26 Universite Ogrencileri Afet Risk Algist Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen
Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadmn 24 61.29 .024*
Erkek 26 55.80

Deprem Yagama Evet 35 56.82 .043*
Hayir 15 62.20

Deprem Egitimi Evet 27 56.62 110
Hayir 23 60.56

Depremde Kayip Evet 4 54.50 .348
Hayir 46 58.78

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore {iniversite 6grencileri afet risk algist 6l¢egi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amactyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmig ve cinsiyete gore anlamli bir fark
meydana geldigi bulunmustur (p < .05). Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore
tiniversite 0grencileri afet risk algis1 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak
anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi
uygulanmis ve deprem yasama durumuna gore anlamli bir fark oldugu bulunmustur
(p<.05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina gore tiniversite 6grencileri afet risk
algis1 6l¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunup
bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem
egitimine gore anlamli bir fark bulunmamistir (p >.05). Katilimeilarin deprem de kayip
durumlarina gore tniversite Ogrencileri afet risk algist dlcegi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz orneklem t- testi uygulanmis ve depremde kayba goére anlamli bir fark

bulunmamustir (p > .05).

Tablo 4.27 Universite Ogrencileri Afet Risk Algist Olgegi Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Universite Ogrencileri Afet Risk Algist Egitimden Once 58.44 .000*
Olgegi Puam Egitimden Sonra 52.70
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*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin egitim verilmeden onceki liniversite dgrencileri afet risk algisi puani ile
egitim verildikten sonraki liniversite dgrencileri afet risk algis1 6l¢egi puani arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimli
orneklem t- testi uygulanmis ve anlamli bir fark bulunmustur(p <0,05). Verilen egitimin

tiniversite 6grencileri afet risk algisi 6lgegi puanini diisiirdiigli goriilmektedir.

Tablo 4.28 Mazuriyet Alt Boyutu Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Toplam Mazuriyet Olgegi (E. Once) .097 50 .200
Toplam Mazuriyet Olgegi (E. Sonra) 124 50 .053

Toplam mazuriyet 6lgegi puani igin yapilan test sonucunda normallik varsayimini
sagladig1 gorilmistir (p.=.200, (p > .05). Bu yiizden cinsiyet, deprem yasama, deprem
egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam mazuriyet 6lgcek puani diizeyi
arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik bir test olan bagimsiz
orneklem t- testi (independent samples t test) kullanilmistir. Verilen egitimin mazuriyet
6l¢ek puanina etki edip etmedigini belirlemek amaciyla parametrik bir test olan bagimh

orneklem t- testi (paired-samples t test) uygulanmistir.

Tablo 4.29 Mazuriyet Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 20.45 971
Erkek 26 20.42

Deprem Yagama Evet 35 20.11 .305
Hayir 15 21.20

Deprem Egitimi Evet 27 19.92 .250
Hayir 23 21.04

Depremde Kayip Evet 4 20.75 .851
Hayir 46 20.41

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore mazuriyet olcegi puan ortalamalarinin arasinda
istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigimi belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t- testi uygulanmig ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamistir (p>.05).

Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore mazuriyet 6lgegi puan ortalamalarinin
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arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amacryla
bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna goére anlamli bir fark
bulunmamistir (p > .05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina gore mazuriyet
Olcegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem egitimine gore
anlamli bir fark bulunmamustir (p >.05). Katilimcilarin deprem de kayip durumlarina gore
mazuriyet 6l¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup
olmadigimi belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve depremde

kayba gore anlamli bir fark bulunmamustir (p >.05).

Tablo 4.30 Mazuriyet Alt Boyutu Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Mazuriyet Olgegi Puani Egitimden Once 20.44 .002*
Egitimden Sonra 18.62

Katilimcilarin egitim verilmeden 6nceki mazuriyet puani ile egitim verildikten sonraki
mazuriyet dlcegi puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik meydana gelip
gelmedigini belirlemek amaciyla Bagimli Iki Ortalama Arasindaki Farkin Onemlilik
Testi uygulanmis ve anlamli bir fark meydana geldigi bulunmustur(p <.05). Verilen

egitimin mazuriyet 6l¢egi puanim diisiirdiigli gdzlemlenmistir.

Tablo 4.31 Universite Ogrencileri Afet Risk Algist Olgeginin Anksiyete Alt Boyutunun Normal
Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Toplam Anksiyete Olgegi (E. once) 111 50 .099
Toplam Anksiyete Olgegi (E. sonra) 116 50 022

Toplam mazuriyet 6lcegi puani (6nce) i¢in yapilan test sonucunda normallik varsayimini
sagladig1 goriilmistiir (p >.05). Toplam anksiyete dlgegi puani igin (sonra) yapilan test
sonucunda normallik varsayimini saglamadigindan carpiklik ve basiklik degerleri
incelenmistir (sonra (p< .05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik degerleri sirasiyla .688 ve
1.241°dir. Bu yiizden cinsiyet, deprem yasama, deprem egitimi ve depremde kayip

degiskenlerine gore toplam anksiyete Olgek puani diizeyi arasinda farklilik bulunup
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bulunmadigin1 belirlemek igin parametrik bir test olan bagimsiz orneklem t- testi
(independent samples t test) kullanilmistir. Verilen egitimin anksiyete dl¢cek puanina etki
edip etmedigini belirlemek amaciyla parametrik bir test olan bagimli 6rneklem t- testi

(paired-samples t test) uygulanmustir.

Tablo 4.32 Anksiyete Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 12.41 .832
Erkek 26 12.19

Deprem Yasama Evet 35 12.40 172
Hayir 15 12.06

Deprem Egitimi Evet 27 11.66 .189
Hayir 23 13.04

Depremde Kayip Evet 4 11.25 .556
Hayir 46 12.39

Katilimeilarin  cinsiyetlerine gore anksiyete oOl¢egi puan ortalamalarinin arasinda
istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunamamustir (p>.05).
Katilimcilarin deprem yasama durumlarina gore anksiyete Olgegi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna gore anlamli bir fark
bulunmamustir (p > .05). Katilimeilarin deprem egitimi durumlarina gore anksiyete 6lgegi
puan ortalamalarmin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem egitimine gore
anlamli bir fark bulunamamustir (p >.05). Katilimcilarin deprem de kayip durumlarina
gore anksiyete dlcegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik
olup olmadigin1 belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve depremde

kayba gore anlamli bir fark bulunmamistir (p > .05).

Tablo 4.33 Anksiyete Alt Boyutu Bagimli Orneklem T-Testi

Faktor Degisken X p
Anksiyete Alt Boyutu Puam Egitimden Once 12.30 .003*
Egitimden Sonra 10.78
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*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin egitim verilmeden onceki anksiyete puani ile egitim verildikten sonraki
anksiyete Olcegi puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla bagimli orneklem t- testi uygulanmis ve anlamli bir fark

bulunmustur (p>.05). Verilen egitimin anksiyete puanini diistirdiigii goériilmuistiir.

Tablo 4.34 Universite Ogrencileri Afet Risk Algisi Olgeginin Etki Alt Boyutunun Normal
Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Toplam Etki Olgegi (E. Once) 153 50 .005
Toplam Etki Olgegi (E. Sonra) 181 50 .002

Toplam etki 6lgegi puani i¢in carpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir (6nce. p.=.005,
sonra p.=.002<.05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik degerleri sirasiyla (egitimden 6nce)
-.462 ve .906, (egitimden sonra) -.247 ve 1.136°dir. Bu yiizden cinsiyet, deprem yasama,
deprem egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam etki 6l¢ek puani diizeyi
arasinda farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek i¢in parametrik bir test olan
bagimsiz orneklem t- testi (independent samples t test) kullanilmistir. Verilen egitimin
etki 6lcek puanina etki edip etmedigini belirlemek amaciyla parametrik bir test olan

bagimli 6rneklem t- testi (paired-samples t test) uygulanmistir.

Tablo 4.35 Toplam Etki Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 18.66 .001*
Erkek 26 14.73

Deprem Yagama Evet 35 15.48 .003*
Hayir 15 19.26

Deprem Egitimi Evet 27 16.14 404
Hayir 23 17.17

Depremde Kayip Evet 4 14.50 307
Hayir 46 16.80

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore etki 6l¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel

olarak anlaml bir farklilik olup olmadiginmi belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-
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testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmustur(p < .05). Katilimcilarin
deprem yasama durumlarina gore etki Ol¢egi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel
olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-
testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna goére anlamli bir fark bulunmustur (p <
.05). Katilimcilarin deprem egitimi durumlarina gore etki 6lgegi puan ortalamalarinin
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amacryla
bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem egitimine gore anlamli bir fark
bulunmamustir (p>.05). Katilimeilarin deprem de kayip durumlarina goére etki 6l¢egi puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir fark

bulunamamustir (p >.05).

Tablo 4.36 Etki Alt Boyutu Bagimli Orneklem T- Testi

Faktor Degisken X p
Etki Olgegi Puam Egitimden Once 16.62 .046*
Egitimden Sonra 15.36

*:p < .05 istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin egitim verilmeden 6nceki etki puani ile egitim verildikten sonraki etki
Olcegi puani arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunup bulunmadigim
belirlemek amaciyla bagimli orneklem t- testi uygulanmis ve anlamli bir fark

bulunmustur(p <.05). Verilen egitimin etki 6l¢egi puanini diistirdiigii goriilmiistiir.

Tablo 4.37 Yonetilemezlik Alt Boyutu Normal Dagilima Uygunluk Tablosu

Kolmogorov-Smirnov

Deger Serbestlik derecesi p
Toplam Yénetilemezlik Olgegi (E. Once) 221 50 .000
Toplam Yénetilemezlik Olgegi (E. Sonra) 222 50 .000

Toplam yonetilemezlik 6lgegi puani icin garpiklik ve basiklik degerleri incelenmistir
(6nce. p.=.000, sonra (p < .05). Elde edilen ¢arpiklik ve basiklik degerleri sirasiyla
(egitimden 6nce) -.376 ve 1.980, (egitimden sonra) -.453 ve .430’dir. Bu yiizden cinsiyet,
deprem yasama, deprem egitimi ve depremde kayip degiskenlerine gore toplam

yonetilemezlik 6lgek puani diizeyi arasinda farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek
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icin parametrik bir test olan bagimsiz 6rneklem t- testi (independent samples t test)
kullanilmistir. Verilen egitimin yonetilemezlik 6l¢ek puanmna etki edip etmedigini
belirlemek amaciyla parametrik bir test olan bagimli 6rneklem t- testi (paired-samples t

test) uygulanmistir.

Tablo 4.38 Toplam Yonetilemezlik Alt Boyutu Demografik Degiskenlere Gore Elde Edilen
Bulgular

Faktor Degisken N X p

Cinsiyet Kadin 24 9.75 .036
Erkek 26 8.46

Deprem Yasama Evet 35 8.82 217
Hayir 15 9.66

Deprem Egitimi Evet 27 8.88 .508
Hayir 23 9.30

Depremde Kayip Evet 4 8.00 307
Hayir 46 9.17

Katilimcilarin cinsiyetlerine gore yonetilemezlik 6lcegi puan ortalamalarinin arasinda
istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigimi belirlemek amaciyla bagimsiz
orneklem t- testi uygulanmis ve cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmustur (p < .05).
Katilimcilarin - deprem yasama durumlarina gore yonetilemezlik olgegi  puan
ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek
amaciyla bagimsiz orneklem t- testi uygulanmis ve deprem yasama durumuna goére
anlamli bir fark bulunamamistir (p > .05). Katilimeilarin deprem egitimi durumlarina gore
yonetilemezlik 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmis ve deprem
egitimine gore anlaml bir fark bulunamamistir (p>.05). Katilimcilarin deprem de kayip
durumlarina gore yonetilemezlik 6lgegi puan ortalamalarinin arasinda istatiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-

testi uygulanmis ve depremde kayba gore anlamli bir fark bulunmamustir (p >.05).

Tablo 4.39 Yonetilemezlik Alt Boyutu Bagimli Orneklem T- Testi

Faktor Degisken X P
Yonetilemezlik Olgegi Puam Egitimden Once 9.08 .001*
Egitimden Sonra 7.94
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Katilimeilarin egitim verilmeden onceki yonetilemezlik puani ile egitim verildikten
sonraki yonetilemezlik 6lgek puani arasinda istatistiksel sekilde anlamli bir fark olup
olmadigin1 belirlemek amaciyla Bagimli Iki Ortalama Arasindaki Farkin Onemlilik Testi
uygulanmis ve anlamh bir fark bulunmustur (p <.05). Verilen egitimin yonetilemezlik

Olcek puanini diisiirdiigii goriilmiistiir.

4.4 Korelasyon Testi Sonucunda Elde Edilen Bulgular

Tablo 4.40 Korelasyon Testi

Dijital oyun e Universite
oynama Sirdirilebilir Ogrencileri
motivasyonu Deprem Afet Risk
oy o Farkindalik Olcegi
olcegi Algisi
Dijital oyun Pearson 1.000 -.061 -.071
oynama _ Sig. (2- 676 623
motivasyonu 6l¢egi  tailed)
N 50 50 50
Siirdiiriilebilir Pearson -.061 1.000 -.076
Deprem Farkindalik ~ Sig. (2-
Olgegi tailed) 0,676 ' 0602
N 50 50 50
Universite Pearson -.071 .076 1.000
Ogrencileri Afet Sig. (2-
Risk Algist tailed) 623 002
N 50 50 50

Dijjital oyun oynama motivasyon, siirdiiriilebilir deprem farkindalik ve {niversite
ogrencileri afet risk algisi1 6lgekleri arasinda iligki olup olmadigini belirlemek amaciyla
veriler normal dagilima uygunluk gosterdiginden Pearson Korelasyon testi yapilmistir.
Yapilan test sonucunda, dlcekler arasinda iliski olmadig goriilmiistiir. (p=.676, .623 ve

.602 >.05
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5. TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu béliimde tiniversite 6grencilerinin bina i¢inde depreme yakalandiklarinda yapmalari
ve yapmamalar1 gereken davranislart 6grenmeleri i¢in gelistirilen 3B egitsel deprem
oyununun, dgrencilerin afet risk algilari, siirdiiriilebilir deprem farkindaliklari ve dijital
oyun motivasyonlarini 6lgmek ve dgrencilerin uygulama sonrasindaki deneyimlerinden
sonra ayni Olgeklerle arada olusan farklarin belirlenmesi amaglanmaktadir. Egitsel
deprem oyunu oynayan Ogrencilerin uygulama oncesi bilgilerine gére uygulama sonrasi
bilgilerinde istatistiksel olarak anlamli bir artis olmustur. Egitsel deprem oyunu
Ogrencilere bina icinde depreme yakalandiklarinda ne yapmalar1 ve ne yapmamalari
gerektigini gelistirilen oyun ile birlikte kazandirmay1 hedeflemistir. Avei (2018) yaptigi
calismada 3 boyutlu sanal 6grenme ortaminin 6grenme ilizerinde olumlu etki yarattigini
belirtmistir. Bu da ¢alismanin yararli olusunu desteklemektedir. Ogrencilerde meydana
gelen motivasyonun artmasinda, oyunun dikkat ¢ekici igerikler bulundurarak 6grencileri
eglendirmesinden kaynaklandig: diisiiniilmektedir. Deprem’in yasattig1 sarsici etkiden
korunabilmek i¢in gelistirilen egitsel deprem oyunu farkindalik yaratarak olumlu bir
sekilde 6grenme ortami saglamaktadir. Chen (2015) yaptig1 ¢calismada dijital oyunlarin
o0grenme lizerinde olumlu etki yaratabilecegini ifade etmektedir. Diinya hizla degismekte
ve gelisim gostermektedir. Gegmis nesiller ve yeni nesiller arasindaki fark agilmakta,
becerileri, hayata bakis acilari, aliskanliklar1 ve &gretim yoOntemleri degisime
ugramaktadir. Teknolojinin hayatimiza girmesi ve yeni nesillerde hizla artan teknoloji
kullanma aligkanligi Ogrenme ortamlarinda da aktif bir sekilde kullanilmaya
baslanmaktadir ve oyun 6grenme ortami olarak da kabul edilmektedir (Kurt vd, 2013).
Bu sebeple teknolojik gelismelerin yaganmasi egitim alaninda da dijital oyunlarin
hayatimiza dahil olmasina sebep olmaktadir. Dijital oyunlarin egitim amaciyla
kullanilmas: 6grenci algisinda dikkat ¢eken 3 boyutlu nesneler, efektler, sesler ve
animasyonlarla gerceklik algis1 yarattig1 icin 6grenci lizerinde oldukca etkili oldugu
diisiiniilmektedir. Ogrenme ortami iginde bulunan &grenciler kendi deneyimleriyle
Ogrenme siireci yasadiklari i¢in 6gretileni daha kolay kavrayabilmektedir. Kendi kendine
O0grenme saglayan bu ortam Ogrencilerin 6grenme siirecine katilmasinda olumlu yonde

art1s saglamaktadir.
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Egitsel deprem oyunu sonrasi elde edilen anket verilerine gére dgrencilerin dijital oyun
oynama motivasyonlarinda ve afet risk algilarinda istatistiksel anlamda anlamli bir fark
meydana geldigi sonucuna ulasilirken, siirdiirtilebilir deprem farkindaliklarinda anlamli
bir fark meydana gelmemistir. Ogrencilerin egitsel deprem oyunu deneyiminden sonra
depreme karsi olan algilarinda anlamli bir degisim meydana gelmistir. Bu durumun
egitsel deprem oyununun 3 boyutlu sanal ortamda tasarlanmasindan dolay: ses, efekt,
yaparak yasayarak 0grenme firsati sunmasi ve tasarimin gercek ortama yakinligindan
kaynakli oldugu diisiiniilmektedir. Yapilan ¢alisma kapsaminda oyun gelistirme modeli
olarak temel alinan DGBL modelinin tasarim siireci oyunda verilecek kazanimlara uygun
olusu ve oyunu oynayan katilimcilarin yas diizeyi ve oyun becerilerine uygun sekilde
tasarlanmasi bunun bir nedeni olarak sdylenebilir. Oyunu oynayan katilimcilarin
verdikleri geri doniitlerde siireci olumlu anlamda etkilemektedir. Bu etki oyun oynadiktan
sonra meydana gelen 6grenme diizeyini de dogrudan etkileyebilmektedir (Garris vd.
2002). Uygulama sonrasi ulasilan veriler incelendiginde &grencilerin oyun oynama
motivasyonlarinda meydana gelen anlamli farklilik gelistirilen egitsel deprem oyununun
Oonemini vurgulamaktadir. Tanes ve Cho (2013) 3 boyutlu sanal ortamda verilen afet
egitimlerinin artmasi, bu tarz ¢alismalara duyulan ihtiyacin fazla oldugunu ifade ederek
bu ¢alismanin gerekliligini desteklemektedir. Calismanin uygulandigi 6grenci grubunun
oyunu dogru algilayarak oynamasi ¢alismanin sonucunda ¢ikan verilerin anlamli olusunu
etkilemektedir. Chen (2015), 6grenci motivasyonlarini, 6grenci o6zellikleri ve oyun
tercihlerinin etkiledigini belirterek bu sonucu desteklemektedir. Kozma (1991),
uygulama esnasinda kullanilan dijital 6grenme ortami ogelerinin, 6grencilerde eski
bilgileri hatirlatict etkisi oldugunu savunarak karisik kavramlarda 6grencilerin
problemleri ¢cozmede daha kolay ilerleyebildigini ifade etmektedir. Gelistirilen egitsel
oyunda deprem aninda yapilmasi ve yapilmamasi gereken davranislarin oyun oynatilarak
ogretilmesi bu durumu desteklemektedir. Afet risk algilar1 acisindan bir degerlendirme
yapildiginda 6grenci cevaplarinda meydana gelen anlamli degisiklikten sonra yapilan
uygulamanin faydali oldugu diisiiniilmektedir. Ogrencilerin anketlere verdikleri
cevaplardan yola ¢ikarak egitsel deprem oyunu afet risk algilarinda anlamli bir degisiklik
meydana getirmistir. Egitsel deprem oyununda verilen egitimle kazanilan bilgiler olasi
bir deprem durumunda kullanabileceklerini gosteren nitelikten olusmaktadir. Atkinson

(1957)’e gore, kisi 6grenecegi bilginin yasami i¢in faydali olacagin diisiiniirse, o bilgiye
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ulasabilmek i¢in ¢aba gdsterir ve motivasyonu artar. Bu bilgiler 1s1ginda uygulamada
kazanilan bilgiler 6grenciler tarafindan faydali goriildiigii diistintilerek motivasyonlarinda
ve afet risk algilarinda anlamli sonu¢ meydana getirmesi sonucunu etkileyebilmektedir.
3 boyutlu sanal 6grenme ortaminda gerceklesen egitim siireci 6grenciler tizerinde tehlike
yaratici bir durum yasatmadig1 i¢in afet risk algilari tizerinde olumlu etki yaratan bir bagka
sebep olarak ornek gosterilebilir. Gelisen ve degisen diinya teknolojisiyle birlikte dijital
O0grenme ortamlarinin 6grenme igeriklerini sunma sekilleri de giincellenmektedir
(Prensky 2008). Dijital ¢agin ¢ocuklari seklinde ifade edilen 6grenciler dijital 6grenme
ortamlarini siklikla kullanmay tercih etmekle beraber 6grenme siireglerini de olumlu
anlamda etkiledigini diisinmektedirler. Yapilan ¢caligmanin sonucunda ulasilan veriler de
bu durumu destekler niteliktedir. Uygulama sonrasi degerlendirilen veriler neticesinde
ogrencilerin siirdiiriilebilir deprem farkindaliklarinda anlamli bir fark meydana
gelmemistir. Son olarak calismanin korelasyon bulgularina gore, dgrencilerin dijital
oynama motivasyonlar1 ve stirdiiriilebilir deprem farkindaliklarinda istatistiksel agidan
anlamli bir iliski olmadig1 saptanmustir. Ogrencilerin dijital oyun oynama motivasyonlari
ve afet risk algilarina bakildiginda da istatistiksel agidan anlamli bir iliski olmadig:

sonucuna ulasilmaktadir.
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5.1 Oneriler

Bu boéliimde, yapilan ¢alismalar sonucunda elde edilen bulgulara dayanarak bundan sonra

yapilacak ¢alismalara yardimci olmasi amaciyla 3B sanal ortamda egitsel oyun tasarlayip

gelistirerek uygulama yapacak olan aragtirmalara 6nerilerde bulunulmustur.

5.2 Arastirma Yapacaklara Oneriler

1.

3B egitsel deprem oyunu yas grubuna gore tasarimi degistirilerek baska 6grenci
grubu icin yeniden gelistirilebilir.

Dijital oyun tabanli 6grenme modeline goére tasarlanan bu oyunu farkli oyun
modeli segilerek gelistirilebilir.

3B farkli sanal ortamlardan biri secilerek oyun gelistirilebilir.

Gelistirilen oyun bina i¢i deprem anin1 simiile etmektedir. Farkl1 bir ortam seg¢ilip
tasarlanarak yeniden gelistirilebilir.

Deprem Oncesi yapilmasi gereken davranislarin kazandirildigi bir oyun tasarimi
gelistirilebilir.

Uygulamaya sanal ortamda buradalik 6lgegi eklenerek oyunu oynayan kisilerin
ortama ne kadar uyum sagladiklan 6l¢iilebilir.

Uygulamay1 geleneksel 6gretim yontemiyle ve dijital 6§renme ortami olmak
tizere iki farkli gruba uygulayarak yeniden gergeklestirilebilir.

Yapilan ¢alisma katilimer sayis1 fazla olan bir grupla yeniden gergeklestirilebilir.

Uygulamada sanal gozliik kullanilarak etkilerinin nasil olacag: 6l¢iilebilir.

10. Gelistirilen oyun tasarimi degistirilerek gelistirilebilir
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EKLER DiZiNi

EK1. DEMOGRAFIK ANKET

Liitfen asagidaki istenen bilgileri eksiksiz bir sekilde doldurunuz.

Cinsiyetiniz
O Kadmn O Erkek

Boliimiiniiz

Sinifiniz

Dogum yilimz

Daha once hi¢ deprem yasadiniz
m1?

O Evet O Hayrr

Daha once deprem egitimine

katildiniz mi1? O Evet O Hayir

Daha once depremde bir

yakimimzi kaybettiniz mi? O Evet O Hayir
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EK2.

DiJITAL OYUN OYNAMA MOTiVASYONU OLCEGI (DOOMO): GECERLIK
VE GUVENIRLIK CALISMASI

Calismanin amaci, liniversite 6grencilerinin 3 boyutlu olarak tasarlanan egitsel deprem
oyunu Oncesindeki deneyimlerinin ¢esitli degiskenler acisindan incelenmesidir.
Calismaya katilim tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Vereceginiz cevaplar
bilimsel amagclar disinda kullanilmayacak ve gizli tutulacaktir. Bilgi testinin doldurulmasi
yaklasik olarak 30 dakika siirmektedir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Hi¢ Katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

1.Dijital oyun oynamak beni eglendirir.

2.Dijital oyun gergek hayattaki basarisizliklarimi unutturur.

3.Dijital oyun sayesinde can sikintisindan kurtulurum.

4.Dijital oyun oynamadigimda huzursuz olurum.

5.Dijital oyunlarda kendimi agsmak bana haz verir.

6.Dijital oyunlarda basarinca takdir edilmek hosuma gider.

7.Dijital oyunda kazandigim 6diiller (kupa, zirh, silah vb.) bana daha ¢ok oynama istegi

Verir.

8.Dijital oyun rakiplerime meydan okuma firsati saglar.

9.Dijital oyun bana arkadaslarimla ittifak/takim kurma firsat1 saglar

10.Djjital oyunundaki efektler ve sesler beni heyecanlandirir.

11.Dijjital oyunlarin gercek gibi olmasi beni kendine geker.

12.Dijital oyundaki kurgu (hikaye) beni meraklandirir.

13.Dijital oyun bana diigsel ortamlarda gezinti yapmam saglar.

14.Yeni oyun segenekleri (karakterler, ekipman, vb.) beni meraklandirir.

15.Dijital oyunun bana ne kazandirdigindan emin degilim.

16.Dijital oyuna harcadigim zamana deger mi bilmiyorum.

17.Dijital oyun oynamak igin harcadigim ¢abaya deger mi bilmiyorum.

18.Dijital oyun oynamam i¢in gerekli nedenler var mi1 bilemiyorum.

19.Dijital oyunun bana avantajim ne oldugunu bilmiyorum.

Analizler sonucunda 6lgekte yer alan ilk 5 maddenin “Basar1 ve Canlanma”, 6., 7., 8., 9.,
10., 11., 12, 13. ve 14. maddenin “Merak ve Sosyal Kabul”, son 5 maddenin ise “Oyun

Isteginde Belirsizlik” ii¢ faktdr altinda toplandig1 belirlenmistir.
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EKS.
Universite Ogrencileri Afet Risk Algis1 Olgegi

Calismanin amaci, {iniversite 6grencilerinin 3 boyutlu olarak tasarlanan egitsel deprem
oyunu Oncesindeki deneyimlerinin ¢esitli degiskenler acisindan incelenmesidir.
Calismaya katilim tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Vereceginiz cevaplar
bilimsel amagclar disinda kullanilmayacak ve gizli tutulacaktir. Bilgi testinin doldurulmasi
yaklagsik olarak 30 dakika siirmektedir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Soru ifadeleri

Hi¢ Katilmiyorum
Katiliyorum

Katilmiyorum
Kararsizim

Tamamen Katiliyorum

1. Universiteden mezun olmadan &nce kampiiste afet yasama
olasiligim var.

2. Ogrenim gordiigiim bina biitiin afetlere karsi dayamkli degildir.

3. Afetler kampiiste biiyiik bir tehlike olusturmaktadir.

4. Kampiiste afetlerden zarar gorebilirim.

5. Kampiiste afetler yiiziinden 6lebilirim.

6. Kampiiste afet risklerine maruz kalabilirim.

7. Kampiise geldigim zaman afetler beni endiselendiriyor.

8. Kampiise geldigim zaman afetler beni korkutuyor.

9. Kampiiste afetleri diisiindiigiim zaman depresyona giriyorum.

10. Kampiiste afet oldugu zaman tam bir felaket olur.

11. Kampiiste afet oldugu zaman ¢ok fazla 6liim meydana gelir.

12. Kampiiste afet oldugu zaman biiyiik maddi hasar olusur.

13. Afetler bu kampiiste okuyacak 6grenciler igin risk
olusturmaktadir.

14. Kampiiste bulundugum zaman siirekli afetleri diigiiniiyorum.

15. Kampiiste afet oldugu zaman tiniversitede egitim uzun zaman
durur.

16. Kampiiste afet oldugu zaman kendimi koruyamam.

17. Afet sirasinda 6grenim gordiigiim binada afet planlar basarili
bir sekilde uygulanamaz.

18. Afetler konusunda iiniversite yonetimine giivenmiyorum.

19. Afet olma ihtimalinden dolayi bu iiniversiteden ayrilmak
istiyorum.

Olcek Faktor Dagilimu:

Maruziyet :1,2,3,4,5,6
Anksiyete . 7,8,9,14,19
Etki :10,11,12,13,15
Y onetilemezlik :16,17,18
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EK4.
Siirdiiriilebilir Deprem Farkindalik Ol¢egi (Tiirkce)

Calismanin amaci, {liniversite 6grencilerinin 3 boyutlu olarak tasarlanan egitsel deprem
oyunu Oncesindeki deneyimlerinin ¢esitli degiskenler acisindan incelenmesidir.
Calismaya katilim tamamen goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Vereceginiz cevaplar
bilimsel amaglar disinda kullanilmayacak ve gizli tutulacaktir. Bilgi testinin doldurulmasi
yaklagik olarak 30 dakika siirmektedir. Katiliminiz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Hi¢ Katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiiyorum
Tamamen Katiliyorum

1.Fakiiltedeyken deprem olsa;

yapacaklarimiz konusunda bilgi sahibiyim.

2.Tehlike aninda okulu (fakiilteyi) nasil

tahliye edecegimi (¢ikacagimi) bilirim.

3.Yasadigim evin (yurdun)depreme kars1

saglamligina glivenirim.

4.Egitim gordiigiim fakiiltenin depreme

kars1 saglamligina giivenirim.

5.Universitemizde deprem olasiligina karsi

tatbikatlar yapulir.

6.Kaldigim yurtta deprem olasiligina kars1
tatbikatlar yapulir.

7.Fakiilte binamizda acil ¢ikis

yonlendirmeleri yeterlidir.

8.Ailemle deprem konusunda zaman

zaman toplanti yapariz.

9.Universitede deprem konulu egitim ve

toplantilar yapilir.

10.Kaldigim yurtta deprem konulu egitim ve

toplantilar yapilir.
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11.Deprem konusunda yaptigimiz

toplantilar yararl olur.

12.Evde (kaldigim yurtta) depreme karsi

gerekli onlemleri aliriz.

13.Evde (yurtta) deprem ¢antamiz hazirdir.

14.Evde (yurtta) devrilebilecek esyalar

duvarlara sabitlenmis durumdadir.

15.Deprem aninda olusabilecek kargasada

toplanma noktamiz bellidir.

16.0labilecek bir depreme kars1
hazirlikltyim.

17.Universite olarak olabilecek bir depreme

karst hazirlikliy1z.

18.Yasadigimiz bu sehir olarak olabilecek

bir depreme kars1 hazirlikliyiz.

19.Ulke olarak olabilecek bir depreme kars1
hazirlikliy1z.

20.Depreme kars1 giivende degiliz.

21.0Olabilecek bir depreme kars1

endiseliyim.

22.Depreme kars1 hazirlikli degiliz.

Olgek Faktor Dagihimi:

Deprem yapr iliskisi 11,234
Deprem hazirlik uygulamasi: 5,6,7,..15
Depreme hazirlik :16,17,...22
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