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Ozet Dijital oyun tabanl dgrenim araclar, kisilere yeni teknolojilerle
geleneksel oyun tasarimi metodlarini birlegtirerek yeni firsatlar sunar.
Dolayisiyla, arastirmacilar interaktif 6grenme teknikleri ile simf ici egi-
timini adapte edebilmek icin eglencenin yanina 6grenimi de yerlegtiren
ciddi oyunlarin geligtirilmesi i¢in aragtirmalara aktif bir gekilde devam
etmektedirler. Eglencenin yanina 6grenmeye de agirhik veren ciddi oyun-
lar genelde egitim alanina ydnelik geligtirilmektedirler. Hakem egitimi
bu alana 6rnek olarak gosterilebilir. Uluslararasi Futbol Federasyonlar:
Birligi (FIFA) ’nin 2010 diinya kupasinda gorev yapacak olan 60 futbol
hakeminin egitimine yillhk 40 milyon Amerikan dolar1 harcamasi, Tiir-
kiye Futbol Federasyonu'nun futbol hakemlerini futbol oyun kurallar:
hakkinda egitmek istemesi ve buna ek olarak Uluslararasi Futbol Fede-
rasyonlar1 Birligi’nin Futbol Oyun Kurallar kitabindan bagka bir alter-
natifin bulunmamasi bu alanda bir ihtiyacin oldugunu ortaya ¢ikarmigtir.
Bu ¢aligma, Tiirkiye’deki futbol hakemlerinin karar verme yeteneklerini
gelistirmek amaciyla gelistirilmistir. Ilk olarak, oyununun prototipi hazr-
lanmig ve kullanilabilirlik testleri hakemler tarafindan olusturulmus pilot
gruplar tarafindan yapilmigtir. Daha sonrasinda, oyunun dijital hali fut-
bol hakemleri tarafindan test edilmistir. Geleneksel yontemler ile calisan
hakemlerin karar verme konusundaki bagarilari ile oyun platformunu kul-
lanarak caligan hakemlerin karar verme konusundaki bagarilar: iki 6rnek-
lem t-testi kullanilarak analiz edilmigtir. Yapilan ¢aligmanin sonuglarina
gore, oyun platformunun geleneksel yontemlere gore bir¢ok avantajinin
oldugu gozlemlenmigtir.

Anahtar kelimeler Oyun Tabanlh Egitim, Yetigkin Egitimi, Dijital
Oyun

1 Giris

Futbol oyun kurallar: hakkinda hakemlerin karar verme yeteneklerini gelistirmek
cok zorlu bir istir. Buna ragmen, bu konuda Uluslararasi Futbol Federasyonlar:
Birligi (FIFA)’nin geligtirmis oldugu ve futbol oyun kurallarini detayl bir gekilde
anlatan Futbol Oyun Kurallar: Kitabi’na alternatif olacak veya destek verecek
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sekilde geligtirilmig hem dijital hem de dijital olmayan kaynak sayis1 sinirh sa-
yidadir. Hakemler, futbol oyun kurallar1 hakkinda bilgi seviyelerini geligtirmek
icin bu kitaptan calismak zorundadirlar; ancak, ozellikle erkek bireylerin® kitap
okumay ilgi ¢ekici bir etkinlik bulmamasindan dolay: bizim futbol hakemlerine
kendilerini futbol oyun kurallarinda geligtirebilmeleri i¢in alternatif yeni sege-
nekler sunmamiz gerekmektedir. Gomleksiz [7] yaptigi caligmada kadinlarin er-
keklere gore kitaptan ders caligma konusunda daha ilgili olduklarini belirtmigtir.
Bu calismaya destek olarak, Arslan ve digerleri [3] Pamukkale Universitesi Spor
Bilimleri ve Teknolojisi Yiiksekokulu &6grencileri ile 6grencilerin okuma aligkan-
liklarim 6l¢tiigi caligmada kadin 6grencilerin erkek 6grencilere gore kitap okuma
konusunda daha istekli oldugunu tespit etmiglerdir.

Bu ¢aligmadaki hedefimiz, ciddi bir oyun geligtirerek futbol hakemlerinin fut-
bol oyun kurallar1 hakkinda bilgi seviyesini yiikseltmek ve dolayisiyla hakemlerin
karar verme kabiliyetlerini arttirmaktir. Uluslararas: Futbol Federasyonlar: Bir-
ligi’'nin Futbol Oyun Kurallar kitabi, futbol oyun kurallarini detayh bir gekilde
anlatmasina ragmen bu kitapta futbol hakemlerinin karar verme kabiliyetlerini
arttiracak herhangi bir icerik bulunmamaktadir. Hakemlerin karar verme kabili-
yetlerini arttirtmak igin video igerikleri ¢ok yararlh egitim araclaridir. Volandes ve
digerleri [23], gorsel igeriklerin bireylerin karar verme &zelliklerini arttiran araglar
olduklarim vurgulamiglardir. Bu diigiinceye ek olarak, Trevena ve digerleri [21]
bireylerin 6grenme seviyelerini, bilgi kapasitelerini ve karar verme kabiliyetlerini
arttirmay1 hedefleyen benzer bir calisma yapmislardir. Bu caligmanin sonucu
olarak, video gibi iletigim araclarinin bireylerin kendilerini geligtirebilmesinde
kullanilabilecek yararl bir arag¢ oldugu belirtilmigtir. Savoldelli ve digerleri [18]
video araglarinin maksimum Ogrenmeyi sagladigimi ifade etmislerdir. Plessner
ve digerleri [17] faul ve fena hareketler ile alakali 2000 adetten daha fazla video
iceren bir calisma yiiriitmiiglerdir. Bu ¢aligmanin amaci; futbol hakemlerinin fut-
bol maglar: esnasinda verdikleri kararlardaki dogruluk oranini arttirmaktir. Bu
bilgilerin 1;:18inda, daha 6nce s6zii edilen bir¢ok caligmaya gore videolar, birey-
lerin karar verme kabiliyetlerini arttirmak igin kullanilabilecek énemli ve yararl
araclar olarak nitelendirilebilirler.

Onerdigimiz interaktif oyun cercevesiyle, katilimcilarin hem futbol oyun ku-
rallar1 hakkinda bilgi seviyelerini arttirmaya yardime: olacak metin tabanl soru-
lar hem de hakemlerin mag esnasinda geligen kritik pozisyonlar ile ilgili verdikleri
karar: test eden video sorular1 bulunmaktadir. Béylece, bu oyun sistemi kulla-
nicilara hem futbol oyun kurallar ile ilgili bilgi seviyelerini arttiracak hem de
karar verme kabiliyetlerini geligtirecek sorular da sorar.

Bu bildirinin devami su sekilde olugturulmustur. Bir sonraki boliimde, egitim
alaninda geligtirilmig benzer ¢aligmalar ile ilgili bir literatiir taramas: sunulacak-
tir. Tkinci olarak sistemi gelistirirken kullanilan teknolojiler ve bu teknolojile-
rin segilmesindeki nedenler, oyunun mekanizmas: ve katilimecilar agiklanacaktar.

3 Burada, “erkek bireyleri" 6zellikle vurguluyoruz; ciinkii, futbol hakemleri cami-
asina baktigimiz zaman profesyonel liglerde gérev yapan erkek futbol hakemlerinin
(N=1328) bayan futbol hakemlerine (N=6) gore sayisinin ¢ok fazla oldugunu gorii-
yoruz.
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Dordiincii béliimde, aragtirmanin istatistiksel analizi detayl bir sekilde sunu-
lacaktir. Son bdéliimde ise aragtirma sirasinda elde edilen sonuglar tartigilacak,
gelecekte yapilmasi planlanan ¢aligmalar hakkinda bilgiler verilerek bildiri son-
landirilacaktir.

2 Literatiir Degerlendirmesi

Oyunlar bir¢ok alanda kullanilabilirler. Dijital oyun tabanl 6grenim, oyunlarin
kullanildig1 alanlardan bir tanesine ¢rnek olarak gosterilebilir. Dijital oyun ta-
banli 6grenimin arkasindaki ana fikir, katilimcilar: bilgisayar oyunlar: kullanarak
egitmektir [16]. Bu 6grenim geklinin amaci katilimeilarin 6grenim siireclerini bir
dizi oyun elemanlar: kullanarak ve katilimecilar arasindaki etkilesimi arttirarak
hizlandirmaktir [15]. Bu bakig agisindan yola ¢ikarak, dijital oyun tabanli 6gre-
nimin taniminin oyun gelistirme, arastirma ve oyun teknolojileri ile Ortiistiigii
ortaya cikmaktadir. Ozellikle, ciddi oyunlar acikca egitim, dgrenim ve farkinda-
lik konularina 6nem veren oyunlardir. Bu tip oyunlarin amaci, insanlar gesitli
alanlardan secilmig konular iizerinde egitmek ve bilgilendirmektir [1]. Bu alanlara
ornek olarak spor, bilgisayar teknolojisinin faydalarindan yararlanmaya hazir bir
alan olarak gosterilebilir. Literatiirde, bu alanda tamamlanmig bir¢ok farkh ca-
ligma bulunmaktadir. Yang [25] voleybol hakemleri igin gorsel hakem 6grenim
sistemini geligtirmigtir. Bu sistemde, egitmenler ve 6grenciler olmak iizere iki
farkl kullanici tipi bulunmaktadir. Egitmenlerin gorevi, videolar ve sorulardan
icerik havuzu olugturarak 6grencilerin bu igerik havuzunda bulunan materyalleri
¢Ozmesini saglamak ve Ogrencilerin bilgi seviyesini 6lgmek i¢in bu icerik havu-
zunda bulunan materyalleri kullanarak testler hazirlamaktir. Bu calisma ile bu
sistemin Ogrenciler {izerindeki etkinligi 6grenilmek istenmis ve sonug olarak bu
sistemin hakemlerin kendilerini bilgi seviyelerinde ve karar verme mekanizmala-
rinda gelistirmelerinde 6nemli bir etkisinin oldugu goriilmiigtiir.

Rugby hakemlerinin karar verme yeteneklerini video tabanlh egitim sistemi
kullanilarak geligtirmek amaciyla Mascarenhas ve digerleri [13] bir caligma dii-
zenlemiglerdir. Hakemleri 15 kisiden olusan kontrol ve 41 kisiden olugan deney
grubu olmak {izere iki gruba ayirmislardir. Bu iki grup ayni videolar: seyredip
ayn1 6n ve son teste katilmiglardir, ancak, kontrol grubunda bulunan katilimcilar
sistemnde bulunan pozisyonlar hakkinda uzmanlar tarafindan yapilan yorumlara
erisgme hakkina sahip degillerdir. Yapilan bu caligmanin sonuclarina gore, video
tabanli egitim sistemi hakemlerin karar verme becerilerini gelistirmek i¢in kulla-
nilabilecek 6nemli bir sistemdir.

Bu caligmalara ek olarak, literatiirde bizim amaglarimiza benzer futbol ha-
kemlerinin futbol oyun kurallar1 hakkinda bilgi seviyelerini arttirmak ve karar
verme becerilerini geligtirmek amaciyla geligtirilmis bir¢ok ¢aligma bulunmakta-
dir. Bu galigmalara 6rnek olarak, Schweizer ve digerleri [19] hakemlerin verdikleri
kararlardaki dogruluk oranini arttirmak i¢in video tabanl egitim sistemi geligtir-
mislerdir. Mag esnasinda hakemler, oyunun kontroliinii saglamak amaciyla dogru
kararlar vermek zorundadirlar. Helsen ve Bultynck [9] ’in ¢aligmasina gére EURO
2000’de oynanan toplam 31 magta hakemler mag bag: ortalama 137 karar vermis-
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lerdir ve bu kararlarin yaklagik olarak yiizde 25’i hatali kararlardir. Van Meerbek
ve digerleri [22] tarafindan yapilan diger bir aragtirma ise 1986 Meksika Diinya
Kupasi'nda verilen kararlarin yiizde 17’sinin hatali oldugunu gostermektedir. Bu
caligmalar, hakemlerin iglerini iyi yapmalarina ragmen hala karar verme beceri-
lerinin geligtirilebilecegini gdsteriyor. Bu diigiinceyi bagarmak igin, Schweizer ve
digerlerinin galigmasinda [19] hakemler bir sisteme dahil edilerek videolar sey-
redip bu videolar ile ilgili karar verip, geri bildirim almiglardir. Sonuglara gore,
hakemlerin karar verme becerilerinde olumlu y&nde bir gelismenin oldugu or-
taya ¢ikmigtir. Diger bir ¢alisma ise, Xian [24] web tabanli multimedya 6gretim
sistemi geligtirerek hakemleri futbol oyun kurallar1 hakkinda egitmeyi hedefle-
mistir. On ve son test sonuclarina gore, bu sistem hakemlerin grenim siirecini
geligtirmis ve hizlandirmigtir. Catteeuw [5] verilen ofsayt kararlarinin yiizde 7.6
sinin yanlig oldugunu belirtmigtir. Bu rakami azaltmak icin 29 FIFA yardimc
hakeminin ve 28 Belcika Futbol Federasyonu’na bagh yardimci hakemin katili-
miyla bir ¢aligma gerceklestirilmigtir. Bu ¢aligsmada, yardimer hakemlere ofsayt
pozisyonlarini video olarak gosteren, hakemlerin kararlarini alan ve geri bildirim
yapan bilgisayar tabanh bir arag gelistirilmistir. Bu ¢aligmanin sonuglarina gore,
caligmaya katilan biitiin yardimci hakemler karar verme becerilerini arttirmis-
lardir, ancak, FIFA yardimci hakemleri Belgikali yardimcei hakemlere gore daha
bagarili olmuglardir.

3 YoOntem

3.1 Kullanilan Araglar ve Veritabam

Bu caligmada, hakemlerin futbol oyun kurallar1 hakkinda bilgi seviyelerini test
etmek ve hem bilgi seviyelerini hem de karar verme yeteneklerini eglenceli bir
yolla arttirabilmek amaciyla ASP.NET, Bootstrap ve Microsoft SQL Server tek-
nolojileri kullanilarak bir oyun tasarlanmigtir.

Bu teknolojilerden ilki olan Bootstrap; biitiin platformlarla uyumlu bir ge-
kilde c¢aligabilen, web sitelerinin tasariminin yapilabilmesi igin gelistirilen ve son
zamanlarda yazilimcilar arasinda ¢ok popiiler olan bir aragtir [8]. Natda [14]
uyumlu web site tasarimini; cep telefonu, tablet, diziistii bilgisayar vb. cihazla-
rin biitiin farkh ekran boyutlarinda diizgiin, anlagilir ve kolay kullanilabilir bir
sekilde caligan web siteleri tasarlamaya yarayan bir cerceve olarak tamimlamak-
tadir. Ayrica, Natda uyumlu web site tasariminin yeni geligtirilmis, yenilik¢i ve
¢ok yararli bir arag¢ oldugunu vurgulamistir. Bu diislinceye destek olarak, Bryant
ve Jones [4] uyumlu web site tasariminin her cihaz igin ayr1 web sitesi tasarlayan
yazilimcilar i¢in ¢ok faydali bir bulug oldugunu belirtmektedirler. Yukarida belir-
tilenler dikkate alindiginda, bizim gelistirdigimiz oyun plaftormu biitiin cihazlara
uyumlu bir gekilde ¢alismalidir; ¢linkii, oyunun en biiyiik avantajlarindan biri her
yerde kullanilabilir ve erigilebilir olmasidir. Bu nedenle, Bootstrap ¢ercevesinin
bize sundugu, HTML, CSS ve JS ¢ercevelerinden elemanlarin bulunmasi, goze
hog gelen ve kullanicinin ilgisini ¢eken iceriklerin bulunmasi, kolay kullanilabilir
olmasi ve yazilimcilara rehberlik edecek iyi bir dokiimantasyonunun bulunmasi
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gibi 6zelliklerden dolay: oyun platformunun gorsel tasarimi Bootstrap teknolojisi
kullanilarak tasarlanmigtir.

Ikinci teknoloji olarak, veritabani tasarimi yapabilmek amaciyla Microsoft
SQL Server kullanilmigtir. Bu programin se¢ilmesinin en biiyiik nedeni C# prog-
ramlama diline ait "LINQ to SQL" metodu seklinde bir 6zelliginin bulunmasidar.
Sehirli ve Ozdemir [20] bu 6zelligin uygulama tarafinda anlagilabilir sorgularin
yazilarak veriye ulagmada kolay bir yol oldugunu vurgulamaktadirlar. Ayrica,
bu oOzelligin en biiyiik avantajinin ise nesne tabanli programlama mantiginin
ozelliklerinin kullanilmasi oldugu belirtilmigtir. Buna ek olarak, Kanjilal [10] bu
ozelligin veri sorgulamada daha giivenilir bir yap: oldugunu belirtmektedir.

Son olarak, programi geligtirmek amaciyla ASP.NET teknolojisinden yarar-
lanilmigtir. .NET icerisinde Windows masaiistii uygulamalarindan SQL sorgu-
larina kadar herseyi iceren bir teknolojidir [12]. Alaluf [2] kendi ¢aligmasinda
.NET teknolojisinin diger platformlara gore entegre ve hizmet odakli uygulama-
lar1 gelistirmede daha avantajli bir teknoloji oldugunu belirtmektedir. Bu avan-
tajlara 6rnek olarak, Lui ve digerleri [11] web {izerinden ¢ahigan bir uygulama
geligtirmek i¢in .NET teknolojisinin daha verimli ve yonetilebilir bir platform ol-
dugunu sdylemiglerdir. Buna ek olarak, Esposito [6] .NET platformunun HMTL
ve JavaScript, CSS ve AJAX gibi diger programlama araglar ile uyum iginde
calisabilen bir teknoloji oldugunu belirtmistir.

3.2 Sistem Kullanicilar:

Oyun platformumuzda, sistem yoOneticisi, egitimci ve hakem olmak iizere ve sis-
tem fonksiyonlar: birbirlerinden farkli olan ii¢ farkli kullanici tipi bulunmaktadar.
Bu kullanici tiplerinden ilki olan sistem yOneticisi oyun platformunun en yetkili
kullanica tipidir. Bu kullanici tipine sahip olan kullanicilar, sisteme biitiin kul-
lanici tiplerinde yeni kullamicilar ekleyebilir, hakemlerin ¢6zmesi igin sistemde
yeni sorular olugturabilir ve sistemin iglemesi i¢in gerekli olan sisteme yeni soru
kategorisi ekleme, yeni kullanici tipi ekleme, hakemlerin bilgilerini diizenleme
ve performanslarini analiz etme gibi yonetimsel fonskiyonlara erigebilme yetki-
sine sahiptirler. Tkinci kullanici tipi olan egitimci sistem yoneticisinin sahip ol-
dugu sisteme yeni kullanici ekleme, hakemlerin ¢6zmesi igin sistemde yeni sorular
olugturma, hakemlerin bilgilerini diizenleme ve performanslarini analiz etme gibi
yonetimsel fonskiyonlara erigebilme yetkisine sahiptirler. Ancak, egitimciler sis-
teme yeni kullanici eklerlerken sadece hakem kullanici tipine ait yeni kullanicilar:
sisteme ekleme yetkisine sahiptirler. Sistemdeki son kullanici tipi olan hakem,
sistemdeki en yetkisiz kullanic tipidir. Bu kullanici tipine sahip olan kullanici-
lar, oyunlara katilabilir; katilidig1 oyunlar ile ilgili ka¢ soru ¢ézdiigi kag soruyu
dogru ve yanlig yaptig gibi geri bildirimler alabilir ve genel siralamada kaginci
sirada oldugunu gdérebilirler.

3.3 Oyun Akisi

Oyun, oyun kurallar ile yakindan ilgili Dogru/Yanhs Sorulari, Coktan Segc-
meli Sorular ve Video Sorular: olmak iizere ii¢ farkl soru kategorisi icermek-

575



tedir. Tlk iki kategori olan Dogru/Yanlis Sorulars ve Coktan Se¢meli Sorular ka-
tegorilerindeki sorular, TFF’nin hakemlerin futbol oyun kurallar1 hakkinda bilgi
seviyelerini 6l¢cmek amaciyla her sene yaptigl sinavlardan TFF’de egitim komi-
tesinde yer alan uzman bir kisinin goriislerine bagvurularak almmistir. Uciincii
kategori olan Video Sorular: kategorisindeki sorular ise TFF’nin hakemler i¢in
her ay diizenledigi egitim seminerlerinde gosterilen ya da gosterilecek olan vide-
olardan secilmigtir. Hem bu smavlar hem de bu egitimlerde gosterilen videolar
futbol hakemlerinin iist klasmanlara c¢ikabilmesi icin ¢ok biiylik 6nem tagimak-
tadir.

Soru kategorilerine ek olarak, oyunun oynanabilmesi igin 15 normal adim ve
her 3 adunda bir tekrar eden 4 bonus adimdan olugan bir oyun sahasi bulun-
maktadir. (Sekil 1)

Oyundan Cik

00:00:00)

TFFHGD Ankara Qyun
Platformu'na hosgeldiniz!!!

Sekil 1. Oyun Sahasi

Oyun sahasinda ilerleyebilmek icin oyuncular ii¢ sayidan olusan ve her bir
say1st yukarida belirtilen soru kategorilerini temsil eden zar1 kullanmak zorunda-
dirlar. Zarda bulunan 1 sayist Dogru/Yanlis Sorulari’ni, 2 sayis1 Coktan Segmeli
Sorular’r ve 3 sayist da Video Sorulari’ni temsil etmektedir. Oyuna baglamak
isteyen oyuncu Sekil 1 de sag alt kogsede bulunan zar at butonuna basmalidir.
Butona basilinca hem oyuncunun siiresi baglatilir hem de buton 1, 2 yada 3
sayilarindan bir tanesini rastgele iireterek oyuncunun hangi soru kategorisinde
soru ¢ozecegini belirler. Ornek olarak, butonun 3 sayisini rastgele iirettigini dii-
giinelim. Sistem Video Sorulari’ndan bir tanesini secerek oyuncuya sunar. Eger
oyuncu bu soruya dogru cevap verirse, oyun sahasi tizerinde 1 adim ilerler. Eger
oyuncu bu soruya yanlig cevap verirse, hem oyuncuya dogru cevabin hangi gik
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oldugu gosterilir hem de oyuncu oyun sahas:i iizerinde 1 adim geriler. Bu sii-
re¢ oyuncu oyun sahasini tamamlayana kadar devam eder. Ancak, oyun sahasi
iizerinde bulunan bonus adimlar oyuncunun oyun sahasini tamamlama siiresini
kisaltabilir. Eger oyuncu, 1. bonus adimdaki soruya dogru cevap verirse 5 sa-
niye, 2. bonus adimdaki soruya dogru cevap verirse 10 saniye, 3. bonus adimdaki
soruya dogru cevap verirse 15 saniye ve 4. bonus adimdaki soruya dogru cevap
verirse 20 saniye bonus siire kazanmaktadir. Oyuncunun kazandig: toplam bonus
siire oyuncunun oyunu tamamlama siiresinden diigiilerek oyuncunun oyun saha-
sin1 tamamladig1 net siire bulunur. Bonus adimlarin diger bir 6zelligi ise, eger
oyuncu herhangi bir bonus adima ulagmig ise o bonus adimdan sonra kendisine
sorulan biitiin sorulara yanlg cevap verse dahi o bonus adimdan geriye gidemez.
Boylelikle, bonus adimlar birer varig noktas: olarak da diigiliniilebilir. Oyuncuya
sorulan bir soru ayni oyuncuya ayni oyunda bir daha sorulmaz.

Oyuncunun yarigi kazanabilmesi i¢in oyun sahasini en kisa siirede tamam-
lamasi gerekmektedir. Oyuncular, oyun sahasini tamamladiklar1 net siirelerine
gore siralanir ve siralamada en {ist sirada bulunan oyuncu oyunu kazanir.

3.4 Kargilagilan Sorunlar ve Co6ziimler

Bu boliimde, oyun platformunun geligimi ve tasarimi esnasinda kargilagilan so-
runlar ve bu sorunlarin ¢oziimleri anlatilmigtir.

Ik karsilagilan sorun, video soru kategorisinde bulunan videolarin sayfaya
yiklenme zamanlaridir. Videolar veritabaninda tutulmayip; sadece bulunduk-
lar1 klasorlerin yollar: veritabaninda tutulmasina ragmen, videolarin tutuldugu
sunucunun smirli bir bant geniglik kapasitesinin olmasindan dolay: videolarin
sayfaya yiliklenme zamanlari ¢ok uzundur. Bu sorunu ¢ézmek icin videolarin
YouTube gibi videolara verilen tepki siiresinin hizli oldugu video servisi veren
siteler {izerinden yayinlanmasi gerektigi sonucuna varilmigtir; ancak, UEFA’nin
videolarin herkesin erigebilecegi bir ortama konulmasini istememesi ve bu ko-
nuda yaym haklarina sahip oldugu igin bdyle bir segenegin uygulanamaz oldugu
tespit edilmigtir. Kisa vadeli ¢oziim olarak sunucunun bant geniglik kapasitesi
arttirilmigtir; ancak uzun vadeli bir ¢6ziim iiretmek i¢in UEFA ile bu konuyu
goriisiip videolarin video servisi veren sitelerden yayinlanmasi izninin alinmasi
gerekmektedir.

Tkinci bir sorun ise, ¢evrimici olarak oynanan oyun platformumuzda, oyunu
oynayan her oyuncunun oyunu tamamlama siiresini bulmak amaciyla sistemde
cevirimici olarak oyunu oynayan her oyuncu i¢in ayri ayri kronometre tutulmasi
gerekmektedir. Sistemde tek bir kronometrenin olmasi, oyunu oynayan biitiin
oyuncular i¢in aym siireyi vermesi gibi bir problem olugturmaktadir. Bu prob-
lemi ¢6zmek amaciyla, kronometre iginde olmasi gereken 6zellikler bir sinifta
toplanarak, oyuna baglayan her oyuncu ic¢in bu simiftan bir obje olugturulmug ve
bu obje kronometre smif veri tipinde bir listede tutulmustur. Boylelikle, cevri-
mici olan her oyuncu icin oyuncu ¢evrimdigi olana kadar dinamik bir kronometre
objesi olugturulmustur.

Diger bir sorun ise, sistemde ¢evrimigi olan kullanicinin sistemi tarayiciy:
kapatarak mi ¢evrimdigi oldugu yoksa sayfalar arasi gecig mi yaptiginin tespit
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edilmesidir; ¢iinkii, baz1 kullanicilar sistemden ¢ikis yapmak igin sistemde kulla-
nicilarin ¢ikig yapmasini saglayan butona basmak yerine sistemden ¢ikig yapmak
icin tarayiciy1 kapatmaktadirlar. Bizim i¢in bu durumun tespit edilmesi 6nem-
lidir; ¢iinkii, kullanicilarin sistemde ne kadar siire ¢evrimici kaldiklar1 o kiginin
sistemi ne kadar kullandigim1 gostermektedir. Internet ortaminda bircok JavaSc-
ript kodu bulunmasina ragmen bircogu biitiin tarayicilarda diizgiin bir gekilde
caligmamaktadir. Bu sorunu ¢ézmek amaciyla, uzun bir aragtirma ve biitiin ta-
rayicilarda yapilan bircok denemeden sonra birden fazla JavaScript kodunun
birlestirilmesi sonucu elde edilen kod gelistirilmigtir.

Son olarak, oyuncularin oyun sahasinda anlik olarak ilerlemelerini goster-
mek oyuncularin ilgisini ¢ekebilmek amaciyla ¢ok 6nemlidir. Bu sorunu ¢ézmek
amaciyla, oyun sahasi iizerinde bulunan adimlarin sayfa iizerindeki koordinat-
lar1 veritabanminda tutularak, oyuncunun verdigi dogru ya da yanhg cevaba gore
hangi adimda oldugu bilgisi edilerek ve sayfanin "callback" fonksiyonunun her
bir saniyede tetiklenmesiyle oyuncunun oyun sahasi iizerindeki anlik hareketleri
kullaniciya gosterilmektedir.

4 Vaka Caligmasi

Bu caligmanin gerceklegebilmesi igin Ankara’da gorev yapan ve hakemlige 14
ay once yapilan egitim semineri ile baglayan ayni seviyede tecriibeye sahip ¢ok
tecriibeli olmayan yeni baglamig futbol hakemlerinden olusan 54 kigilik bir grup
olusturulmugtur. Bu hakemler rastgele bir sekilde, biri kontrol grup digeri ise
deney grubu olmak iizere 27 ser kisilik iki gruba ayrilmigtir. Bir aylik egitim
siiresi boyunca kontrol grubunda bulunan hakemlerin oyun platformuna girig
yetkileri bulunmayip, bu hakemler kendilerini futbol oyun kurallar: iizerinde ge-
ligtirebilmek igin FIFA’nin Futbol Oyun Kurallar kitabimi kullanmiglardir. De-
ney grubunda bulunan hakemler ise kendilerini futbol oyun kurallar iizerinde
geligtirebilmek icin oyun platformunu kullanmig olup, kendilerine FIFA’nin Fut-
bol Oyun Kurallar: kitabinin kullanilmamasi gerektigi sdylenmistir. Bu iki grup
arasindaki geligimi karsilagtirabilmek amaciyla éncelikle bir aylik egitime bag-
lamadan 6nce 9 Aralik 2014 tarihinde biitiin hakemlerin katildigi, 35 sorusu
coktan se¢meli ve 15 sorusu video sorusu olmak iizere toplam 50 sorudan olusan
bir 6n test yapilmigtir. Daha sonra, her iki grup bir aylik egitime baglamig ve bu
egitimin sonunda 6 Ocak 2015 tarihinde 6n testle ayni test olan son teste tabi
tutulmugtur. Simavlarin zorluk derecelerinin ayni olmasi gerektiginden ve 6n test
sonuglarinin hakemlere verilmemesinden dolayi, son test ile 6n testin ayni test
olarak yapilmasina karar verilmigtir. Hem &n test hem de son test, 50 dakika
siirecek gekilde Tiirkiye Spor Yazarlar1 Federasyonunun Erol Yasar TURKALP
konferans salonunda yazili bir gekilde yapilmigtir.

Bu test sonuclar1 analiz edildigi zaman, 9 Aralik 2014 tarihinde yapilan 6n
testte deney grubunda bulunan hakemlerin ¢oktan se¢meli sorularda ortalama-
larinin 70 iizerinden 38.3, video sorularinda ortalamalarinin 30 {izerinden 16.8
ve toplam ortalamalarinin 100 {izerinden 55.1 oldugu gozlemlenmigtir. Kontrol
grubunda bulunan hakemlerin ise ¢oktan se¢meli sorularda ortalamalarimin 70
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tizerinden 38.4, video sorularinda ortalamalarimin 30 iizerinden 17.3 ve toplam
ortalamalarinin 100 iizerinden 55.7 oldugu goézlemlenmistir.

Bu sayisal verileri analiz ettigimiz zaman baz 6nemli noktalar ortaya ¢ik-
maktadir. Ik olarak, her iki grubun, smavin biitiin kisimlarindaki ortalama so-
nuclarinin birbirlerine ¢ok yakin oldugu goriilmektedir. Bunun anlami bir aylik
egitime baglamadan 6nce her iki grupta bulunan futbol hakemlerinin futbol oyun
kurallar: hakkindaki bilgi seviyelerinin neredeyse ayni olmasidir. Diger bir 6nemli
nokta ise daha 6nceki boliimlerde bahsedildigi gibi TFF, hakemlerin futbol oyun
kurallar: hakkindaki bilgi seviyelerini 6lgmek amaciyla, her sene hakemleri teste
tabi tutmaktadir. Hakemler, hakemlik hayatlarina devam edebilmek icin bu test-
lere katilmak zorunda olup, 100 iizerinden en az 70 notunu almak zorundadirlar.
On test sonuclarna baktigimiz zaman, hem deney grubundan hem de kontrol
grubunden 4’er kigi bu siur1 gegmis olup toplamda 8 kisi bagar1 seviyesini geg-
migtir.

6 Ocak 2015 tarihinde yapilan son testte ise deney grubunda bulunan hakem-
lerin, coktan seg¢meli sorularda ortalamalarinin 70 {izerinden 43.6, video sorula-
rinda ortalamalarinin 30 {izerinden 22.6 ve toplam ortalamalarinin 100 iizerinden
66.1 oldugu gozlemlenmigtir. Kontrol grubunda bulunan hakemlerin ise ¢oktan
se¢meli sorularda ortalamalarinin 70 {izerinden 41.2; video sorularinda ortalama-
larimin 30 {izerinden 20.9 ve toplam ortalamalarinin 100 iizerinden 62.0 oldugu
gbzlemlenmigtir.

Bu sayisal verileri de analiz ettigimiz zaman bazi 6nemli noktalar ortaya
cikmaktadir. Ilk olarak, deney grubunun ortalama sonuclar1 kontrol grubunun
ortalama sonuclarindan daha yiiksektir. Bunun anlami, deney grubunda bulunan
hakemler kontrol grubunda bulunan hakemlere gore daha bagarilidir. Diger bir
onemli nokta ise son test sonuglarina gore gercek hayatta yapilan sinavlardaki
bagari seviyesini deney grubunda 15, kontrol grubunda 9 kisi olmak iizere toplam
24 kisi ge¢misgtir.

On test ve son test sonuclarina baktigimiz zaman, iki grup iiyelerinin test-
ler arasindaki geligimleri bazi farkhiliklar géstermektedir. Her iki egitim araci da
bagarili olmasina ragmen, hem son test sonuglarindaki ortalama sonuglara bakil-
diginda hem de son testte gercek hayatta yapilan sinavlardaki bagar: seviyesini
gecen kisi sayisina bakildiginda, oyun platformunu kullanarak futbol oyun kural-
lar1 hakkinda bilgi seviyelerini arttiran deney grubundaki hakemlerin, FIFA’nin
Futbol Oyun Kurallar Kitabi’n1 kullanarak futbol oyun kurallar1 hakkinda bilgi
seviyelerini arttiran kontrol grubundaki hakemlerden daha bagarili olduklar: g6z-
lemlenmektedir.

Bu kargilagtirmaya ek olarak, sonuglar: istatiksel olarak kargilagtirmak ama-
cayla iki érnek t testi kullamlmigtir. Her iki grubun 6n ve son test sonuclarinin
farklarinin Minitab programi kullanilarak analiz edilmesi ve anlamhlik derece
degeri a nin 0.05 secilmesi sonucu, "T" degigkeninin degerinin 3.45’¢ ve "p"
degiskeninin degerinin ise 0.001’e esit oldugu goriilmiistiir. t-tablosuna goére po-
piilasyonda bulunan kigi saysinin 52 ve anlamlilik derece degerinin 0.05 segilmesi
sonucu kritik degerimiz 1.675 olarak elde edilmistir.
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Bu verilere bakildig: zaman iki temel c¢ikarim yapilabilir. Bunlardan birin-
cisi, "p" degerinin 0.001’e egit olmasi sifir hipotezimizin reddedilecegini gosterir,
¢linkii, eger "p" degeri 0.05 den kiiciikse, istatistik kurallarina gore sifir hipo-
tez reddedilir. Tkinci olarak ise, test istatistigi degerimiz "T" 3.45%e esit olup
kritik deger olan 1.675 den biiyiiktiir. Istatistik kurallarma gére, sifir hipotez
reddedilir. Bu bilgilere gore, deney grubunun popiilasyon ortalamasinin kontrol
grubunun popiilasyon ortalamasindan biiyiik olacagini belirten alternatif hipo-
tezimiz istatiksel olarak kabul edilir.

5 Sonuglar ve Gelecek Caligmalar

Bu caligmanin temel amaci, futbol hakemlerinin futbol oyun kurallar: hakkinda
bilgi seviyelerini ve kritik pozisyonlar hakkinda karar verme mekanizmalarin eg-
lenceli bir yolla gelistirmektir. Bununla birlikte, oyun tabanl egitimin geleneksel
egitime gore yeni neslin 6grenme aligkanliklarina daha uygun bir arag oldugunu
gostermektir. Bu amacla, oyun tabanli egitim ve bireylerin karar verme yete-
neklerini geligtirmek igin diigliniilmiis sistemler sistematik olarak incelenmis ve
bulunan sonuglar tartigilmigtir. Buna ek olarak, ciddi bir oyun tasarlayarak ayni
seviyede olan futbol hakemleri iki farkli gruba ayrilarak tasarlanan ciddi oyunun
FIFA’nin Futbol Oyun Kurallar Kitabu ile etkisi bilimsel yontemlerle kargilagti-
rilmigtir. Ayrica, programa dahil olan hakemlere bir dizi anket yapilip onlarin
oyun platformu ile ilgili goriigleri alinmigtir. Sonu¢ olarak, hem matematiksel
hem de istatiksel sonuclara baktigimiz zaman tasarladigimiz oyun platformunun
futbol hakemlerinin futbol oyun kurallar1 hakkinda bilgi seviyelerini ve kritik
pozisyonlar hakkinda karar verme mekanizmalarini geligtirmek icin faydali bir
arag oldugu diisiiniilmektedir.

Gelecek caligma olarak ise, hakemlerin kigi bazinda hangi oyun kurallar: iize-
rinde eksik oldugunu tespit eden ve bu eksikligi kapatmaya yonelik o alanda daha
¢ok soru getiren bir akilli motor tasarimi yapilmas: hedeflenmektedir.
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