FEN BILGISI BOLUMU OGRETMEN
ADAYLARININ 3 BOYUTLU SANAL
ORTAMLARDAKI ETKILESIM DUZEYLERI,
UZAMSAL YETENEKLERI VE BASARILARI
ARASINDAKI ILISKILERIN INCELENMESI

Fatma GUNAY
YUKSEK LISANS TEZi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim
Dali

Dog. Dr. Yiiksel GOKTAS
2015

(Her Hakki Sakhdir)



T.C

ATATURK UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR ve OGRETIM TEKNOLOJILERI ANA BiLiM DALI

FEN BILGISI BOLUMU OGRETMEN ADAYLARININ 3B SANAL
ORTAMLARDAKI ETKILESIM DUZEYLERI, UZAMSAL
YETENEKLERI VE BASARILARI ARASINDAKI ILISKILERIN
INCELENMESI

(Relationships between 3-d virtual environment interaction level, spatial abilities,
and achievement level: the case of pre-service science teachers)

YUKSEK LISANS TEZI

Fatma GUNAY

Danisman: Dog. Dr. Yiiksel GOKTAS

ERZURUM
Temmuz, 2015



KABUL ve ONAY TUTANAGI

Bu tez Dog. Dr. Yiiksel GOKTAS damsmanhiginda, Fatma GUNAY tarafindan
hazirlanan “Fen bilgisi 63retmen adaylarimin 3B sanal ortamdaki etkilesim diizeyleri, uzamsal
yetenekleri ve basarilar1 arasindaki iligkilerin incelenmesi” bashkli ¢alisma 13.07.2015
tarihinde yapilan savunma sinavi sonucunda bagarili bulunarak jiirimiz tarafindan, Bilgisayar

ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dalinda yiiksek lisans tezi olarak kabul edilmistir.

Adi Sovada Imza ‘
‘ﬁ/r/{[ :

Jiiri Uyesi (Tez Damismani)  :Dog. Dr. Yiiksel GOKTAS

i
Jiiri Uyesi :Yrd. Dog¢ Dr. Ozlem BAYDAS L/ e (

Jiiri Uyesi : Yrd. Dog Dr. Rabia YILMAZ L-
/ \_/

Yukaridaki imzalarin ad1 gegen 6gretim tiyelerine ait oldugunu onaylarim.

13/07/2015

— 7
Prof. Dr. H. Ahmet KIRKKILIC \J .
Enstitii Miidiirii


MU
Dörtgen


TEZ ETiK BILDIRIM SAYFASI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “Fen bilgisi béliimii 8gretmen adaylarinin
3B sanal ortamdaki etkilesim diizeyleri, uzamsal yetenekleri ve basarilari arasindaki
iliskilerin incelenmesi” baslikli calismanin, tarafimdan, bilimsel ahlak ve geleneklere
aykir1 diisecek bir yardima basvurmaksizin yazildifim ve yararlandigim eserlerin
kaynakcada gosterilenlerden oldugunu, bunlara atif yapilarak yararlaniimis oldugunu
belirtir ve onurumla dogrularim.

Tezimin kagit ve elektronik kopyalarmin Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii arsivlerinde asagida belirttifim kosullarda saklanmasina izin verdigimi
onaylarim.

Lisansiistii Egitim-Ogretim yonetmeliginin ilgili maddeleri uyarinca gereginin

yapilmasini arz ederim.

v | Tezimin tamamu her yerden erisime acilabilir.

Tezim sadece Atatiirk Universitesi yerleskesinde erisime acilabilir.

Tezimin .... yil slireyle erisime acilmasimi istemiyorum. Bu siirenin sonunda

uzatma i¢in bagvuruda bulunmadigim takdirde, tezimin tamami her yerde erigime

acilabilir.

13/07/2015

Fatma GUNAY: ......


MU
Dörtgen


OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

FEN BILGiSi BOLUMU OGRETMEN ADAYLARININ 3B SANAL
ORTAMLARDAKI ETKILESIM DUZEYLERI, UZAMSAL YETENEKLERI
VE BASARILARI ARASINDAKI ILISKILERIN INCELENMESI

Fatma GUNAY
2015, 84 sayfa

Bu c¢alismanin amaci; 3 boyutlu (3B) sanal platformlardan Second Life (SL)
ortamindaki katilimeilarin; ortamla olan etkilesimleri, uzamsal yetenekleri ve basarilari
arasindaki iligkiyi incelemektir. Ayrica bu ¢alismada ortamda kullanilan farkli igerik tiirlerinin
tercih edilme sikliklar1 ve bu iceriklerle etkilesimde, uzamsal yetenegin énemli olup olmadigi da
arastirilmstir.

Calismada nicel arastirma yontemlerinden betimsel ve iligskisel yontemler kullanilmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubu, Erzurum ilindeki Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim
Fakultesi Fen Bilgisi Egitimi Boliimiinde 2. Siifta 6grenim géren 45 6grenciden olugmaktadir.

Uzamsal yetenek testleri (uzamsal gorsellestirme, zihinsel dondiirme), etkilesim gézlem
formu ve basar testi kullanilarak iki hafta sureyle veriler toplanmus; elde edilen veriler
aragtirma sorular1 dogrultusunda analiz edilmistir. Elde edilen bulgulara gore; video, animasyon
ve metinsel iceriklerin tercih edilme sikliklar1 birbirine yakin olmakla birlikte, katilimcilar
sirastyla animasyon, video ve metinsel igerikli materyalleri tercih etmislerdir. Ayrica etkilesim
ile basari, uzamsal yetenek ile etkilesim, basari ile uzamsal yetenek arasinda anlamli iligki
bulunmustur. Uzamsal yetenek-animasyon etkilesimi arasinda anlamli bir iliski gdzlenirken,
uzamsal yetenek-video ve uzamsal yetenek-metinsel igerik etkilesimi arasinda anlamli bir iligki
gdzlenmemistir.

Sonug olarak, 3B sanal ortamlarda etkilesim ve uzamsal yetenegin birbirleriyle iliskili
oldugu ve basariyr olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir. Ayrica hangi tiir i¢eriklerin daha fazla
tercih edildigi sonucundan yola ¢ikarak, bu tiir sanal ortamlarda tasarim yapmay1 diisiinen
tasarimcilar i¢in bu ¢alisma yol gosterici olabilir. Sanal ortamlar1 egitimde kullanacak olan
egitimciler de, etkilesim ve uzamsal yetenek faktorlerini g6z oniinde bulundurarak daha verimli
ortamlar olusturabilirler.

Anahtar Soézcikler: 3B sanal ortamlar, Second Life, uzamsal yetenek, etkilesim, fen bilgisi
bolimi 6gretmen adaylar




ABSTRACT

MASTER’S THESIS

RELATIONSHIPS BETWEEN 3-D VIRTUAL ENVIRONMENT
INTERACTION LEVEL, SPATIAL ABILITIES, AND ACHIEVEMENT
LEVEL: THE CASE OF PRE-SERVICE SCIENCE TEACHERS

Fatma GUNAY
2015, 84 Pages

The aim of this study is to investigate the relationships between 3D virtual environment
interaction level, spatial abilities, and achievement level for participants in the Second Life
environment, which is a three-dimensional (3D) virtual platform. In addition, the study focuses
on whether or not spatial abilities are influential on the frequency of preferring different types of
content used in the environment and interaction with these contents.

Descriptive and relational methods, which are quantitative research methods, were used
in the study. The study group consists of 45 2™ grade students attending Department of Science
Education under Kazim Karabekir Faculty of Education of Atatlirk University located in
Erzurum Province of Turkey.

Data were collected through spatial ability tests (spatial visualization test, mental
rotation test), interaction observation form, and achievement test for two weeks. These data
were analyzed in accordance with the research questions. The findings indicated that
frequencies of preferring videos, animations, and textual materials were close to each other, but
what the participants preferred most frequently were animations, videos, and textual materials
respectively. A significant relationship was found between interaction and achievement; spatial
ability and interaction; and achievement and spatial ability. While a significant relationship was
observed between spatial ability and animation interaction, no significant relationship was
found between spatial ability and video interaction and between spatial ability and textual
material interaction.

All in all, it can be said that 3D virtual environment interaction and spatial ability are
interrelated and have a positive influence on achievement. The findings of the present study
concerning the frequency of preference of contents may be guiding for designers who intend to
make designs in virtual environments of this sort. Educators to use virtual environments in
education may create more productive environments by taking into consideration interaction
and spatial ability, which are important factors in this matter.

Key Words: 3D virtual environments, Second Life, spatial ability, interaction, pre-service
science teachers
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BIRINCI BOLUM
1. GIRIS
Bu boliimde arastirmanin problem durumu ve gerekgesi, amaci, Onemi,

varsayimlari, siirliliklari, arastirmada kullanilan tanimlar ve temel kavramlar yer

almaktadir.
1.1. Problem Durumu ve Gerekgesi

Son yillarda kullanimi hizla yayginlasan 3 boyutlu (3B) sanal ortamlar,
kullanicilarin birbirleriyle siirekli etkilesim i¢inde olmalarini saglama, gercege yakin
ortamlar sunma hatta kendi dig goriintiilerini bile gercege yakin bir sekilde yansitma
Ozellikleriyle dikkatleri Gzerine cekmektedir (Dede, Ketelhut ve Ruess, 2002; Messinger
vd., 2009; Kapp ve Driscoll, 2010). 3B sanal ortamlar, ¢ok kullanicili bir ara yiizle,
cevrim i¢i olarak erisilebilen, hem ortam hem de kullanicilarin birbirleriyle etkilegsime
gecerek, cesitli islemler yapmalarina olanak taniyan, sistemlerdir (Dinger, 2008).

3B sanal ortamlardan biri olan Second Life (SL) ¢ok kullanicili olma 6zelligiyle
kullanicilar, avatarlar, yeni roller ve kimlikler edinebilir, yeni ortamlar tasarlayabilirler
(Waskul ve Douglass, 1997). SL igerisinde 3B modelleme araglari yazili ve sozli
iletisim imkanlari, zengin etkinlikler ve kendi kod dili (Linden Script Language) yer
almaktadir (Ye, Liu ve Polack-Wahl, 2007).

SL kullanimi, egitim alaninda gittikge yayginlasarak, yapict Ogrenme,
sosyallesme, yaraticilik, arastirma, kesfetme gibi zengin egitim ortamlar1 sunmaktadir.
Ogrenciler SL’de istekleri dogrultusunda calisma gruplar1 olusturabilir ve iletisim ve
etkilesime gecgerek gorevlerini gergeklestirebilirler (Can, 2012). SL ile 6grenci merkezli
olan (Coffman ve Klinger, 2008), bireysel, is birlikli, sinif dis1, proje temelli vb.
Ogrenme ortamlar1 olusturulabilir (Salmon, 2009; Peterson, 2010; Warburton, 2010). Bu
tiir ortamlara giren kullanicilar hem ortamla hem de diger kullanicilarla bire bir
etkilesimde bulunabilirler. Nitekim etkilesim, hem geleneksel 6grenme ortamlarinda
hem de sanal ortamlarda Ogrenme deneyiminin en Onemli 6zelligi olarak

tanimlanmaktadir (Holmberg, 1983; Moore, 1993). Ogrenme ortamlarmin etkilesimli



hale getirilmesinin 6grencilerin performansini artirdigi alan yazinda belirtilmektedir
(Pinho, Bowman ve Freitas, 2002).

3B sanal ortamlarda etkilesim 6grenme performansinin yani sira uzamsal
yetenekle (uzamsal zekd) de iliskilidir. Uzamsal yetenek, nesneleri zihinde canlandirma,
farkli agilardan tanima ve hareket ettirilebilme yeteneklerinin timi olarak
tanimlanmaktadir (Yildiz, 2009). Bireyler uzamsal yeteneklerini kullanarak 3B sanal
ortamda nesne ve diger kullanicilarla etkilesimde bulunurlar. Uzamsal yetenek
etkilesimin niteligini ve boyutunu da belirlemektedir. Bununla birlikte ortamdan alinan
verim ve edinilen bilgi de bundan etkilenebilir. Bunlarin yani sira 3B sanal ortamlar,
kullanicilarin uzamsal yeteneklerini kullanmalari i¢in onlara, nesneleri dizenleme,
kontrol etme, silme veya yeniden insa etme gibi bir takim imkéanlar sunmaktadir.
Kullanicilar uzamsal yetenckleriyle, karmasik goriinen durumlarin {istesinden
gelebilirler (Dunser, Kaufmann, Steinbugl ve Gliick, 2006).

Bu caligma kapsaminda, kisilerin uzamsal yeteneklerinin 3B sanal ortamdaki
gezinmelerini, etkilesimlerini nasil etkiledigi ve baglantili olarak 6grenmelerinde ne gibi
farklar olusturdugu arastirilmig, ortamdaki nesnelerle olan etkilesimleri de kategorisel
(video, animasyon ve metinsel icerikle etkilesim) olarak incelenmistir. Bu baglamda
video, animasyon ve metinsel igeriklerin etkilesim ve basarilar1 uzamsal yetenek
dogrultusunda incelenmistir. Caligma kapsaminda kisilerin 3B nesneleri gercek
ortamdaki gibi algilayabilmeleri, nesneler ile etkilesimde bulunmalar1 ve buna baglh
olarak basar1 durumlarinda uzamsal yetenegin énemli olup olmadig1 sorularina cevap

aranmaya calisilmistir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci; 3B ortamlarda kullanilan farkli i¢erik formatlar1 (video,
animasyon, metin) ve uzamsal yetenegin, bireylerin ortamla etkilesimleri ve basarilar
arasindaki iligkiyi belirlemektir. Bu ¢aligma ile bireylerin 3B sanal ortamdaki
etkilesimleriyle uzamsal yetenekleri arasindaki iligki ve ortamdaki cesitli icerikler ile
(video, animasyon, metin) farkli uzamsal yetenege sahip bireylerin basarilar1 arasindaki
iliski ortaya konulmustur. Bu amaca yonelik olarak asagidaki sorulara cevap

aranacaktir:



1. SL ortamindaki hangi tir icerikler (video, animasyon ve metinsel) 6gretmen

adaylar tarafindan tercih edilmektedir?

2. SL ortamindaki etkilesim diizeyi, uzamsal yetenek ve basar1 arasinda iligki var

mudir?

3. SL ortamindaki video, animasyon ve metinsel igerik etkilesim diizeyleriyle

uzamsal yetenek arasinda iliski var midir?
1.3. Arastirmanin Onemi

3B sanal ortamlar kullanicilarina gergege yakin ortamlar saglamalarinin yani sira
onlarin birbirleriyle ve ortamla etkilesimde bulunmalarina da olanak tanirlar. Bu
yoniiyle de 3B ortamlar diger web ortamlarindan ayrilmaktadirlar (Franceschi-Diaz,
2009; Dalgarno ve Lee, 2010). Ayrica bu ortamlar kullanicilarin uzamsal yeteneklerini
kullanmalar1 i¢in onlara, nesneleri diizenleme, kontrol etme, silme veya yeniden insa
etme gibi bir takim imkanlar sunar. Kullanicilar uzamsal yeteneklerini kullanarak,
karmagik goriinen durumlarin istesinden gelebilirler (Dinser, Kaufmann, Steinblgl ve
Glick, 2006).

Uzamsal yetenek 3B ortamlarda, kisilerin ortam ve nesnelerle etkilesim siirecini
etkileyen 6nemli unsurlar arasinda yer almaktadir. Wann ve Mon-Williams (1996) sanal
diinyalarin 3B yapilarinin etkilesimli bir sekilde kullanimini saglayan onemli bir
potansiyele sahip oldugunu, bu ortamlarin merkezindeki temel bilesenin dogrudan
ortama miidahale ederek etkilesime girme oldugunu belirtmislerdir. Ayrica Sabry ve
Baldwin (2003) etkilesimin ortamda yer alan metin, animasyon, video ve ses gibi ¢oklu
ortam unsurlarmin varligiyla saglanabilecegini ifade etmiglerdir. Tiim bu unsurlar
biinyesinde barindiran 3B sanal diinyalarin etkilesim noktasinda incelenmesinin 6nemli
oldugu sdylenebilir. Ayrica uzamsal yetenek 3B ortamlarda Ogrenme diizeyini de
etkileyen bir boyut olarak goérilmektedir. Bu nedenle 3B 6grenme ortamlarinda uzamsal
yetenek- etkilesim- basari arasindaki iligkileri ortaya ¢ikarmaya yonelik caligmalar
onem tagimaktadir. Bunun yani sira sanal 6grenme ortamlarinda kullanilan igerik
tiirlerinin katilimcilarca tercih edilme durumlar1 ve nedenleri gelecekte sanal 6grenme
ortami tasarlamak isteyen tasarimcilar ya da bu tiir ortamlar1 kullanacak egitimciler igin

yol gosterici olacaktir.



1.4. Simirhliklar

Bu arastirmada su sinirliliklar bulunmaktadir:

e Calisma grubu, Erzurum ili, Atatirk Universitesi, 2013-2014 egitim

ogretim 2. Yariyili, Fen bilgisi bolima 2. Sinif, 45 6grenci ile sinirlidir.
1.5. Varsayimlar

Bu ¢alismada asagidaki varsayimlar temel alinmistir:

e Oprencilere tanitilan SL ve "Erzurum Kis Sporlari Adas1" ile onlarm
sanal ortam hakkinda yeterli diizeyde bilgi sahip olduklar1 varsayilmigtir
e Katilimcilarin uygulamalar1 ictenlikle yaptiklar1 ve yapilan testlere

ictenlikle yanit verdikleri varsayilmistir.
1.6. Tamimlar

Etkilesim: Ortamla, ortamdaki nesnelerle veya diger kullanicilarla iletisime
gecme olarak tanimlanabilir. Ayrica etkilesim, hem geleneksel hem de sanal 6grenme
ortamlarinda, O6grenme deneyiminin en Onemli oOzelligi olarak tanimlanmaktadir
(Holmberg, 1983; Moore, 1993).

Uzamsal yetenek: Nesneleri zihinde canlandirma, farkli agilardan tanima ve

hareket ettirilebilme yeteneklerinin tiimii olarak tanimlanmaktadir (Y1ldiz, 2009).

3B Sanal Ortam: Cok kullanicili bir ara yiizle, ¢evrim i¢i olarak erisilebilen, hem

ortam hem de kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gecerek, cesitli islemler yapmalarina
olanak taniyan, sistemlerdir (Dinger, 2008).

Second Life (SL): SL http://secondlife.com/ adresinden iiye olunup, kullanici

hesabi1 ve sifre ile giris yapildiktan sonra gercek ortamin bir yansimasi olan {i¢ boyutlu,

¢evrimici sanal bir ortamdir (Siiral, 2008; Yilmaz, Karaman, Karakus ve Goktas, 2014).


http://secondlife.com/
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2. KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Sanal Ortamlar

Sanal ortamlar, ¢ok kullanicili bir ara yiizle, ¢evrim igi olarak erisilebilen, hem
ortam hem de kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gecerek, cesitli islemler yapmalarina
olanak taniyan sistemlerdir (Dinger, 2008; Messinger, Stroulia, Lyons, Bone, ve Niu,
2009). Kullanicilar bu ortamlarda, kendilerine verilen sanal karakterlerle (avatar) sanal
ortam igerisinde gezinebilir, sosyal ortamlarda yeni insanlarla tanisip onlarla iletisime
gecebilir, dinlenebilir veya egitim faaliyetlerine katilabilirler (Dielh, 2008; Noor, 2009;
Kim vd., 2012). Aym1 zamanda kullanicilar, bu ortamlarda farkli cografik kosullara
ragmen, ayni ortamda bulunma sansi yakalayabilirler (Minocha ve Reeves, 2010). Bu
ortamda kullanicilar kendilerine yeni roller ve kimlikler edinebilir, yeni mekanlar
olusturabilirler (Waskul ve Douglass, 1997). Ayrica sanal ortamlarda kendi sanal
alanlarini olusturabilir, kendi tasarimlarini yapabilirler (Dinger, 2008; Coban, Karakus,
Karaman, Giinay ve Goktas, 2015). Resim 2.1'de SL ortaminda tasarlanmis bir sanal

ortam gorinmektedir.

i kendiniz upgulamak icin
anrdaki reeme tiklayiniz

Resim 2.1. SL ortaminda tasarlanmis Erzurum kis sporlari adasi



Sanal ortamlar iki ya da G¢ boyutlu olabilmektedir. Ozellikle son yillarda
kullanimi hizla yayginlasan 3B sanal ortamlar, kullanicilarin birbirleriyle siirekli
etkilesim i¢inde olmalarni saglama, gercege yakin ortamlar sunma hatta kendi dis
goriintiilerini bile gercege yakin bir sekilde yansitma ozellikleriyle dikkatleri {izerine
cekmektedir (Dede, Ketelhut, ve Ruess, 2002; Messinger vd., 2009; Kapp ve Driscoll,
2010). Aynm1 zamanda bu ortamlar kullanicilara etkilesim, topluluk olusturma, sosyal
kaygiy1 diisiirme, motivasyon saglama ve mesguliyeti artirma gibi firsatlar sunmaktadir
(Gee, 2003; Kirriemuir ve McFarlane, 2003; Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, ve
Tuzan, 2005; Lamb, 2006; Prensky, 2006; McGee, 2007; Reisoglu, Yilmaz vd., 2015).

3B sanal ortamlarin sahip oldugu bu &zellikler temelde yiiksek diizeyde kullanict
etkilesimi saglamasi ve gercek ortama yakin bir ortam sunmasiyla diger web
ortamlardan ayrilmaktadir (Franceschi-Diaz, 2009; Dalgarno ve Lee, 2010). Ornegin bu
ortamlarda bireyler ortamdaki diger bireylerle hem es zamanli hem es zamansiz
iletisime ve etkilesime gegme imkani bulabilmektedirler. Ayrica ortamdaki nesnelerle
etkilesime girebilmekte hatta metin tabanli ve sesli iletisimde bulunabilmektedirler
(Dickey, 2003; Dickey, 2005a; Dickey, 2005b; Boulos, Hetherington, ve Wheeler,
2007; Hollander ve Thomas, 2009; Kohler, Matzler ve Filler, 2009; Mancuso, Chlup ve
McWhorter, 2010; De Noyelles, 2011). Tiim bunlarin yani sira, bu ortamlar bireylere
3B nesneleri kontrol etme, diizenleme, silme ve yeniden olusturma imkéan1 tanimakta ve
bu dogrultuda bireylerin uzamsal zekalarini kullanarak gelistirmelerini ve karmasik
yapilar1 daha kolay ¢oziimleyebilmelerini saglamaktadir (Diinser, Kaufmann, Steinbiigl
ve Glick, 2006). Ayrica sanal ortamlar, oyun oynamaya imkan tanimasina ragmen
(Coban ve Goktas, 2013), bu ortamlar oyun amagl tasarlanmamislardir (Dawley, 2009).
Bu 3B sanal diinyalara Active Worlds (AW), The Sims Online, SL, Open Sim gibi

platformlar 6rnek olarak verilebilir (Hoffman ve Novak, 2009).

Sanal ortamlarin farkliliklari olsa da bu platformlarin sundugu ortak 6zellikler de

bulunmaktadir:

e Paylasilan alan: Kullanicilarin birbirleriyle etkilesimde bulundugu 3B ortami
diger kullanicilarla paylagsmasidir. Kullanicilar tipki gergek diinyada oldugu gibi
diger kullanicilarin var oldugu bir diinya igindedirler. Burada istediklerini

yapmakta oOzgiirdiirler ve diger kullanicilarin varliklarin1 da her durumda



hissedebilmektedirler. Resim 2.2'de birden fazla kullanicinin ayni anda

kullandig1 sanal bir alan goriintiilenmistir.

SOYUNMA KABINI

=
® | e atarma sarins s tayarak Jk‘mdimunnmn sirtind

Resim 2.2. Kullanicilarin sanal ortamda paylastiklari alan

Grafiksel kullamic1 ara yiizii: Grafiksel kullanici ara yiizii (Graphical User
Interface) GUI; metinsel ifadelerin yani sira; ses, video, resim ve gesitli
yazilimlarla kullanicilara destek veren gelismis bir ara yiizdiir (Coban ve Goktas,
2013). Bu ara yuz 2 veya 3 boyutlu olabilmektedir.

Yakinhk: Tasarimcilar avatarlarin hareket edebildigi ve diger avatarlarla
iletisim kurabildigi 3B sanal g¢evreler olusturarak gercege yakin deneyimler
edinirler. Resim 2.3'te goriildiigii gibi kullanicilar kendi avatarlarini istedikleri

gibi tasarlayabilmektedirler.



< Sekil Dizenleniyor
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Resim 2.3. Kullanicilarin avatarlarini diizenlemesi

e Etkilesim: Sanal ortami paylasan avatarlar hem birbirleriyle hem de ortamla
bire bir etkilesimde bulunurlar.

e Sireklilik: Kullanicilarin ortam igerisinde varliklarini siirdiirebilmektedirler.

e Tletisim ve Sosyallesme: Sanal ortamlarda yer alan avatarlar; kendilerine gore
grup olusturma, yazili veya sozlii sohbetler yapma, nesneler paylasma gibi

iletisim ve sosyallesme faaliyetlerinde bulunabilir (Coban ve Goktas, 2013).

Yukarida ortak 6zellikleri verilen sanal ortamlarin en popiiler olanlarindan birisi

de SL'dir.
2.1.1. Second Life ve Ozellikleri

Sanal ortam dendiginde akla gelen baslica platformlardan birisi olan SL (Resim
2.4) son yillarda gelisen uygulamalar1 ve artan kullanici sayisiyla popiiler olan sanal
ortamlardan biridir. SL, 3B bir ortam olmakla birlikte adindan da anlasilacag: lizere,
kullanicilarina ikinci bir ortam vaat eder.

SL, ¢evrim i¢i kullanilan ve ¢ok kullanicinin erisimine izin veren bir sistemdir.

SL yaratilirken kuruculari, smirsiz ve 6zgiir bir ortami anlatan Neal Stephenson'in



'Snow Crahs' adli bilim kurgu romanindan esinlenmislerdir. Kullanicilar bu ortamda
dilediklerini yapma Ozgiirligiine sahiptirler ve onlar igin tek engel hayal gugcleridir
(Dielh, 2008).

Resim 2.4. SL ortami

SL, http://secondlife.com/ adresinden uye olunarak, kullanici ad1 ve sifre ile giris

yapildiktan sonra gergek ortaminin bir yansimasi olan ii¢ boyutlu, ¢evrimigi erisilen
sanal bir ortamdir (Giinay, Baydas, Karakus ve Goktas, 2014). Uye olduktan sonra
kendilerine verilen avatarlarla ortama giren kullanicilar burada gezinebilirler. Bu
avatarlar kullanicilarinin gergek yansimalari gibidir. Ayrica kullanicilar g¢esitli araglar
yardimiyla avatarlarini istedikleri sekle biirtiyebilirler. Kullanicilar sanal yansimalariyla,
SL ara yiiziinde, 3B modelleme araglari, yazili sozlii iletisim imkanlariyla, cesitli
etkinlikler yapabilirler. Ayrica SL kendine ait kod dili olan “Linden Script Language “
kullanmaktadir (Ye, Liu ve Polack-Wahl, 2007). Ortamda tasarim yaparken daha
etkilesimli ortamlar olusturmak adina bu kod dili kullanilarak ortam i¢indeki nesnelere
canlilik kazandirilabilir.

Kullanicilar SL” ye ilk kez girdiklerinde SL’ nin resmi oryantasyon alani (Resim

2.5) olan Welcome Island’da ortamla tanigirlar. Bu alanda da SL’ deki temel aktiviteleri
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o0grenmeye yonelik islemler (Sohbet, yiiriime, ugma gibi) bulunmaktadir (Cukurbasi,

Bezir ve Karamete, 2011).

Resim 2.5. SL oryantasyon alani

Kullanicilar oryantasyon alaninda ortami nasil kullanacagini 6grendikten sonra,
burada kendilerine ait bir ortam yaratirlar ve eger isterlerse kendi tasarimlarini da
yapabilirler (Dielh, 2008). Kullanicilar kendilerine ait alanlardaki nesneleri, SL
igcerisinde bulunan 3B modelleme araclariyla tasarlayabilecekleri gibi bu nesneleri farkl
3B modelleme programlarinda tasarlayip ortam i¢ine yiikleyebilirler. SL ortami ara
yiiziinde bulunan meniiler yardimiyla diger kullanicilarla yazili veya sozlii iletisime
gecebilir, tipki gercek ortam da oldugu gibi yeni insanlarla tanisabilirler (Ye, Liu ve
Polack-Wahl, 2007; Dielh, 2008). Ayrica SL' de eglence, alis veris, egitim gibi
tamamen kullanicinin istegine gore ¢esitlilik gosteren ortamlar olusturulabilmektedir.

SL, ilk bakista bir oyun olarak algilanabilir fakat onu oyundan farkli kilan,
savasgilarin, ele gecirme, seviye atlama, puan toplama, bolgeyi ele gecirme gibi
hedeflerinin olmamasidir. SL' de bunlarin yerine, bina tasarlama, sosyal alanlar
yaratma, sirket kurma vb. tipkr gercek ortam da olabilecek durumlar olusturulmaktadir.
Bunlarin yaninda SL, kullanicilara yapmak istedikleri her seyi hayal giigleri
cergevesinde gergeklestirme imkani sunmaktadir (Moon, 2007; Tapley, 2008; Dielh,
2008). Iste bu yiizden SL ikinci bir yasam alanidur.
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2.2. Sanal Ortamlarin Ogrenme Uzerine Etkileri

Sanal ortamlar diger egitim ortamlarina gore, ilgi ¢gekme, doniit saglama, zaman
ve mekandan bagimsizlik sunma, bireysel deneyim, ortam ve diger insanlarla birebir
etkilesimde bulunma gibi katilimciya bir¢ok avantaj saglamasiyla 6n plana ¢ikmistir
(Dickey, 2005b; Thompson, 2007; Firat, 2010). Ayrica olusturmact yaklasima,
aragtirmaya, kesfetmeye ve sosyallesmeye uygun zengin egitim ortamlar1 sunar (Liao,
2006; Burgess vd., 2010; Brown, Rasmussen, Baldwin ve Wyeth, 2012). Daha zengin
egitim ortami sunmasinda, SL’ nin kullanicilarina, bulunduklarindan farkli bir ortam
saglamasi ve kullanicilarin bu ortamla bire bir iletisime gecmeleri 6nem tasimaktadir
(Warburton, 2009). Ogrenciler bu tiir 6grenme ortamlarina 3B olarak (Deutschmann,
Panichi ve Molka-Danielsson, 2009) ve kendilerine verilen avatarlarla yeni bir kimlik
olusturarak katilabildiklerinden (Ushioda, 2011), sanal ortamlar, katilimcilarina orada
bulunma deneyimi saglamaktadir (Edirisingha, Nie, Pluciennik ve Young, 2009).
Ogrenciler avatarini kendi istekleri dogrultusunda bi¢imlendirebilir, avatarlarinin dis
gorilintiisiini istedikleri sekilde degistirebilir. Bu sekilde 6grenme daha bireysel bir hal
alir (Salmon, 2009), 6grencinin motivasyonu artar ve 6grenci bu siiregte daha aktif bir
rol oynar (Chang, 2005; Ushioda 2011).

SL kuruldugu giinden beri milyonlarca kisi burada hesap agmis ve bu sanal
ortamda varliklarin1 gostermislerdir. SL' deki her gegen giin artan bu yogun niifus tabi
ki egitimde alaninda da hizla yerini almistir. Egitimciler bu diinyay1 egitimde yaygin bir
sekilde kullanmaya baslamis, gelenckselin Otesine gegmislerdir. SL’ de egitimciler,
gercek diinyayla es zamanli olarak seminer, sempozyum, konferans verebilir, diger
kullanicilarla birebir iletisimde bulunabilirler (Resim 2.6'de 6rnek bir egitim alani
gosterilmistir). Kullanicilar avatarlariyla girdikleri bu ortamda, farkli cografik alanlarda
olmalarina ragmen aynmi ortamda bulunma deneyimini yasarlar. Farkli kiiltlr ve
milletten kullanicilar bulundugundan bu ortamda kiiltiirel bilgi aligverisini, kiiltiirel
etkilesimi yogun olarak gérmek mimkunddr. (Esgin, Pamukcu vd., 2012). Dolayisiyla
katilimcilar ger¢ek yasamda ulasamayacaklari kiiltiirleraras: bilgiye ulasabilirler (Levy,
2009). Bu durumda tipki smif ortamindakine benzer bir etkilesimi beraberinde getirmis

olur.
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Resim 2.6. SL'de sanal 6grenme ortami

SL'nin bu yiiksek katilimli durumu birgok tiniversitenin de dikkatini ¢ekmis
olacak ki, ortam genelinde bircok Universite ve egitim kurumu SL’ de sanal kampis ya
da egitim-0gretim alanlar1 olusturmus ve bu alanlar iizerinden egitim-0gretim vermeye
baglamistir. Ortam c¢apindaki bu {iiniversiteler, programlarini tanitmak, arastirma
yapmak, sanal sinif ortamlar1 ve konferanslar diizenlemek gibi ¢esitli nedenlerle SL'de
bulunmaktadirlar. Universitelerin bu yerleskelerinin sayis1 her gecen giin biraz daha
artmaktadir. Bunlardan bazilari, Hong Kong Polytechnic University, Texas State
University, Newbie University, Indiana University, Languagelab, IBM ve EDTech
Island SL’de bulunan egitim-6gretim alanlarindan bazilaridir. Ayrica, Open University,
Harvard ve Stanford gibi tUniversiteler de sanal kampiis kurmuslardir. Yurt disinin yani
sira iilkemizde de ODTU ve Istanbul Universitesi gibi Gniversiteler SL platformunu
kullanarak sanal kampus (Resim 2.7) olusturmuslardir.

Resim 2.7. SL Istanbul Universitesi sanal kampisii

(http://maps.secondlife.com/secondlife/Istanbul%20University/189/231/23)
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Second Life ve Active Worlds gibi bazi sanal ortamlar, ticari kullanimlarinin
yani sira, egitim ve dgrenim igin de sanal ortamlar olusturmaya miisaittir (Gul, 2011).
Bu sanal ortamlar icerisinde bulunan kampuslerde, sanal sinif uygulamalariyla yiiksek
diizeyde 06grenci katilimi saglanarak Ogrenme ortami olusturulmaya caligiimistir.
Ogrenciler burada hem birbirleriyle, hem ortamdaki nesnelerle hem de 6gretmenlerle
etkilesimde bulunabilmektedirler. Yani bir smif ortaminda gerceklesen egitimin daha
fazlas1 bu sanal ortamlarda bulunmaktadir. Hatta bircok ¢alisma SL uygulamasinin
yiiksekogretimdeki 6grenciler i¢in daha verimli oldugunu destekler niteliktedir (Kramer,
2010). Ortama katilan 6grencilerin ¢esit viicut hareketlerini kullanmasi, orada bulunma
hissinin kuvvetlenmesini saglamaktadir. (Salmon, 2009; Warburton, 2009; Keskitalo
vd., 2011). Ayrica SL’ de sesli iletisim olanaginin olmasi dilsel iletisimi ve etkilesimi
cift yonlii olarak gelistirmektedir. (Salmon, 2009). Etkilesimin yiiksek diizeyde oldugu
bu ortamlarda Ogrenciler cesitli gruplar olusturabilir ve is birligi i¢inde c¢aligabilirler
(Edirisingha vd., 2009). Harmer ise (2001) bu grup ¢alismalariyla hem 6gretmenlerin
hem de 6grencilerin kendi kararlarin1 alabilecekleri ¢esitli alanlar olusturabileceklerini
sOylemektedir. Yani SL 6grenci merkezli bir platformdur (Coffman ve Klinger, 2008).

Foster (2007) ise, SL icindeki sanal yerleskeleri bire bir kopya olmasindan
dolay1 yetersiz gormiis ve hayal giiciinii sinirlandirdigini sdylemistir. Ayrica ortam
icindeki sanal karakterlerin birbirleriyle iletisimin gercege gore oldukga yetersiz
oldugunu diisiinmiistiir. Tiim bunlarin yani sira, daginik 6grenmeler i¢in ise oldukga
kullanigh bir platform sundugunu da belirtmistir.

SL ayn1 zamanda rol tabanli, igbirlikli, oyun tabanli 6grenme (Salmon, 2009;
Warburton, 2010), otantik, sorgulayict 6grenme (Keskitalo, Pyykkd ve Roukamo,
2011), yapilandirmaci 6grenme (Kluge ve Riley, 2008; Can, 2009) goérev odakli
ogrenme (Peterson, 2010) i¢in uygun bir ortamdir (Can, 2012). Cinki SL platformu,
ogrencilerin var olan ortami kullanmalarinin yani sira kendi 6grenme ortamlarini
yaratmalarina da olanak saglar. Bu da onlarin 6grenme siirecine daha etkin katilmalarini
saglar ve daha bireysel bir 6grenme gergeklesir. Bu da d6grencilerin hem bilissel hem de
davranigsal bagimsizliklarini saglar (Can, 2012). Ayrica igerikleri kendileri iirettikleri
i¢in bunu sahiplenir ve sorunlulugunu alarak daha giiglii bir 6grenme saglarlar (Holec,
2007; Can, 2012). Ogrencilerin bu sekilde kendi ara¢ — gereglerini tretmesi derslerde

daha ¢ok isbirligi yapmalarini saglamaktadir (Deutschmann, M., Panichi, L. ve Molka-
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Danielsson, J., 2009). Bu durum ayni zamanda 6grencilerin daha dgrenme ortaminda
daha 6zerk olmalarmi saglamaktadir (Chang, 2005; Edirisingha vd., 2009; Ushioda,
2011).

Peterson (2010) yaptig1 ¢alismada dil 6grenen 7 Ogrenciyi, SL' de yaptiklari
uygulama sirasinda izlemis ve uygulama sonunda, grup ic¢inde ¢alisan dgrencilerinin
birbirleriyle konuyla alakali olarak yiiksek diizeyde iletisime gegtiklerini ve konu digina
cok az ciktiklarimi gormiistiir. Yani Ogrencilerin iletisimleri biiylik oranda yaptiklar
gorevle alakali olmustur. Buradan yola ¢ikacak olursak SL' nin 6grenci merkezli
iletisimi yiiksek oranda destekledigini soyleyebiliriz.

Bir bagka c¢alismada Van Eck (2006), sanal ortamlarin etkilerini soyle

siralamistir:

e Dikkat cekici olma
e Karar verme
e Hedeflere sahip olma
e Bireysel olma
e Sosyal alan icerme
Healy ve Connoly (2007) ise, yaptiklar1 arastirmada geleneksel 6grenme

ortamiyla sanal 6grenme ortamlarini karsilagtirmiglardir (Tablo 2.1).

Tablo 2.1.

Geleneksel ve Sanal Ogrenme Ortami

Geleneksel Ogrenme Ortamm Sanal Ogrenme Ortam

Pasif Aktif ve etkilesimli

Dinleme odakli Uygulama odakli

Ogretmen merkezli Ogrenci merkezli
Giincel olmayan Gincel
Kalip

Unutulabilir

Arastirmaci, yenilikgi
Kalict

Beceri gelistirme, zaman ve mekandan
bagimsizlik sunma, bireysel deneyim yapici
O0grenme, arastirma, kesfetme, yaraticilik ve
sosyallesme...

Dinleme, okuma, iletisim, grup
calismasi...
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2.3. Sanal Ortamlarda Etkilesim

Etkilesim, hem geleneksel 6grenme ortamlarinda hem de sanal ortamlarda
O0grenme deneyiminin en 6nemli Ozelligi olarak tanimlanmaktadir (Holmberg, 1983;
Moore, 1993). Bu dogrultuda etkilesimli ortamlarin olusturulmasmin G6grencilerin
performansini artirdigi alan yazinda belirtilmektedir (Pinho, Bowman ve Freitas, 2002).
Ayni zamanda 3B sanal ortamlarda eglenceli, etkilesimli ve isbirlikli ¢alisarak zaman
geciren bireylerin motive oldugu (Allison, Miller, Sturgeon, Nicoll ve Perera, 2010;
Arya, Hartwick, Graham ve Nowlan, 2011) ve etkinliklere katilmanin motivasyonun
olusumuna 6nemli katkilar sagladigi alan yazinda belirtilmektedir (Kapp ve Driscoll,
2010). Tim bunlarin yaninda alan yazinda etkilesim gesitli sekillerde incelenmis ve
cesitli kategorilere ayrilmistir. Moore (1993), etkilesim tiirlerini 6grenci-igerik, 6grenci-
Ogrenci ve Ogrenci-Ogretmen etkilesimi olarak ele alirken Hillman, Willis ve
Gunawardena (1994) bu smiflandirmaya 6grenci-ara yiiz etkilesimini eklemistir. Bu
calismada her iki calismanin ortak yonii olan ve 3B nesnelerle 6grenci etkilesimini
igeren 6grenci-igerik etkilesimi 6n plana ¢ikmustir.

Cardak (2012) harmanlamis 6grenme ortamlarinda O6grenci-igerik etkilesimini
belirlemek icin kigisel goriig/yorum yazma, soru sorma/tartisma, akademik/bilimsel
bilgi paylagma, giindelik sohbet etmenin 6nemli yordayicilar oldugunu belirlenmis,
bireylerin ileti sayilarini saydirarak yiiksek etkilesim diizeyine sahip olduklarini ortaya
cikarmistir. Sajjanhar (2012), 3B sanal ortamlarda etkilesimin avatar-avatar ve avatar-
nesne seklinde saglandigini ve bu etkilesimin egitsel ya da sosyal olarak yapilabildigini
belirterek bu ortamlarin sahip oldugu yiiksek etkilesim dizeyi potansiyelini ifade
etmistir. Dickey (2003) de baz1 3B sanal ortamlari ¢esitli 6zellikler agisindan incelemis,
bu Ozellikler arasinda etkilesim diizeyine yer vermistir. 3B sanal ortamlarin zengin
etkilesim icin ¢esitlilik sundugunu belirtmis, bireylerin 6zellikle bagkalariyla etkilesime
gecebilecek sohbet ve yonlendirme o6zelliklerinin mevcut oldugunu vurgulamistir.
Ayrica bireylerin bu ortamlarda animasyonlar kullanabildiklerini, resimlere hareketler
verebildiklerini, yeni nesneler, sesler, resimler ekleyebildiklerini, 3B nesnelerle ve web
sayfalariyla etkilesime girebildiklerini belirterek bu ortamlarin sahip oldugu etkilesim

cesitliligini ortaya ¢ikarmistir.
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Sanal ortamlardaki bu yogun etkilesim diizeyinin 6grenmeyi etkiledigi gesitli
kuramlarla da desteklenmektedir. Bunlardan bir tanesi Holmberg'in "Etkilesim ve
[letisim" kuramidir. Holmberg 'in (1983) bu kuramina gore,

e Ogrenen- dgretmen arasindaki etkilesim dgretimin temelini olusturur.

e Karsilikli etkilesim 6grenmeyi kolaylastirir.

e Aidiyet duygusu 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve eglenceli hale getirir.

e Ogrenmenin ilgi ¢ekici ve eglenceli olmas1 6greneni motive eder.

e Ogrenen bu siiregte karar verme giiciine sahiptir ve bu da onun
giidiilenmesini saglar

e Motivasyon 6grenmeyi artirir.

Holmberg'in kuramu, etkilesimin 6grenme iizerinde ne kadar énemli oldugunu ve
sanal ortamlarin bu etkilesimi saglamada kararli davrandigini gostermektedir. Etkilesim
motivasyonu, motivasyon ise basartyt dogurmakta, Ogrenen hem eglenip hem de

Ogretim faaliyetine aidiyet duygusuyla katilmaktadir.
2.4. Uzamsal Yetenek / Zeka

Uzamsal zeka, nesneleri zihinde canlandirma, farkli agilardan tanima ve hareket
ettirilebilme yeteneklerinin tiimii olarak tanimlanmaktadir. Ya da kisaca, uzaymn ve
geometrik formlarin kullanim becerileriyle ilgilidir diyebiliriz (Olkun, 2003a). Yapilan
tanimlamalar incelendiginde tiim tanimlarda 3B nesneler, zihinde canlandirma, hareket
ettirme, yonelim, doniistiirme gibi kavramlarin ortak oldugu belirtilmektedir (Yildiz,
2009).

Alan yazinda 3B sanal ortamlarda uzamsal zekad ile ilgili ¢alismalara
bakildiginda Rafi, Samsudin ve Said (2008) etkilesimli bir sanal ortam olusturarak bu
ortamin uzamsal zeka iizerine etkilerini incelemis ve anlamli sonuglar elde etmistir.
Ayrica bir arastirma konusu olarak sanal ortamlarda uzamsal zekanin ortamda hareket
ve yon bulma becerisine etkileri pek ¢ok arastirmaci tarafindan incelenmis ve pozitif
yonde sonuglar elde edildigi gortlmustir (Klatsky, Loomis, Beall, Chance ve Golledge,
1998; Brooks, Attree, Rose ve Clifford, 1999; Wraga, Creem-Regehr ve Proffitt, 2004).
Dolayistyla sanal ortam icerisinde uzamsal yetenegi yiiksek olan bireyler ortamla daha
fazla etkilesimde bulunmuslardir. Diger taraftan Huk (2006) yaptigi ¢alismasinda hiicre

konusunda hazirlanan 3B nesnelerin uzamsal diisiinme becerilerine olumlu etkilerinin
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oldugunu gostermistir. Bu durumu destekler nitelikte Bricken ve Byrne (1993) de
interaktif sanal gerceklik araclarinin uzamsal yeteneklerde kullanilmasi gerektigini
belirtmistir.

Uzamsal yetenegin zihinsel dondirme ve uzamsal gorsellestirme olmak tzere iki
alt boyutundan s6z edilmektedir (McGee, 1979; Burnett ve Lane, 1980; Elliot ve Smith,
1983; Pellegrino, Alderton, Shute,1984; Clements ve Battista, 1992). Bu becerileri
Olgmek igin standart testler kullanilir. Bu testlerden zihinsel dondirme ile ilgili
sorularda ogrenciden, verilen seklin dondiiriilmiis yada c¢evrilmis halinin nasil
olabilecegine karar vermesi istenir (Pellegrino vd., 1984). Bir bagka ifadeyle 6grencinin
bu geometrik formlar1 zihninde cesitli sekillere sokarak bunlari taniyabilmesidir.
Ogrenci bunu yaparken dogru karar vermesinin yani sira hizli da olmalidir (Olkun ve
Altun, 2003).

Uzamsal gorsellestirmede ise, birka¢ parcadan olusan iki ve {i¢ boyutlu
nesnelerin farkli agilardan goriintiilerinin zihinde canlandirilabilmesi beklenir (Burnet
ve Lane, 1980; Olkun, 2003a). Bu testte de hiz ve gittikge karmasiklasan sorularin
yanitlar1 olduk¢a 6nemlidir.

Her iki beceri icin yapilan aciklamalardan yola c¢ikacak olursak zihinsel
diistinmenin, bireyin verilen nesnelerin goriintiisii {izerinde zihinsel aktivitelerle onu
hayal etme gucudur diyebiliriz (Battista, 1994). Bu hayal gucu ise sanal ortamlarda
gezinmek, etkilesimde bulunmak gibi aktiviteler igin aranan baslica kriterlerdendir.

Ozetleyecek olursak, Wann ve Mon-Williams (1996) sanal diinyalarin 3B
yapilarinin etkilesimli bir sekilde kullanimini saglayan onemli bir potansiyele sahip
oldugunu, bu ortamlarin merkezindeki temel bilesenin dogrudan ortama miidahale
ederek etkilesime girme oldugunu belirtmislerdir. Ayrica Sabry ve Baldwin (2003)
etkilesimin ortamda yer alan metin, animasyon, video ve ses gibi ¢oklu ortam
unsurlarinin varli§iyla saglanabilecegini ifade etmislerdir. Bu unsurlar1 biinyesinde
barindiran 3B sanal diinyalarin etkilesim noktasinda uzamsal yetenekten ayri
diisiiniilemeyecegi goriilmektedir. Etkilesim ve uzamsal yetene§inde ortamda alinan

verimi ve basariy1 olumlu yonlendirdigi de s6ylenebilir.
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TUm bunlardan yola ¢ikarak etkilesim- basari- uzamsal yetenek arasindaki

iliskiyi Sekil 2.1'de sunulan gorselle ifade edebiliriz.

Pe—

ETKILESIM

p—

UZAMSAL

QTENEK |

Sekil 2.1 Sanal diinyalarda etkilesim- basari- uzamsal yetenek arasindaki iligki



UCUNCU BOLUM
3.YONTEM

Bu béliimde arastirma modeli, evren, 6rneklem, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizi hakkinda bilgi verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu ¢alisma da nicel arastirma modellerinden betimsel ve iliskisel (korelasyonel),
yontemler kullanilmistir.

Nicel arastirma i¢in genel bir tamim yapacak olursak, olaylar1 oldugu haliyle,
aragtirmacidan bagimsiz goren, gozlemlerin nesnel yapildigi, verilerin 6lgiilerek analiz
edildigi bir yontemdir (Yildirrm ve Simsek, 1999; Karasar, 2005; Blyukoztirk,
Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008;)

Bu arastirmada kullanilan nicel arastirma yontemlerinden, betimsel arastirma,
var olan durumu oldugu sekliyle tanimlayan aragtirmadir (Karasar, 2005). Betimsel
arastirmanin amaci, evrenin ya da ondan elde edilen Orneklemin dogru tanimina
ulagmaktir (Simon ve Burstein,1985’den akt. Balci, 2009). Ayrica, arastirma sonunda
elde edilen verileri dogru bir sekilde yorumlayarak daha gecerli hale getirmek, var olan
durumu tespit etmek icin, bu galismada birinci arastirma sorusunu analizinde betimsel
arastirma yontemi tercih edilmistir.

Calismada kullanilan diger arastirma yontemi olan korelasyonel arastirma, iKi ya
da daha fazla degisken arasinda iliski olup olmadigin1 arastirmak amaciyla
kullanilmistir (BUyukoztirk vd.,2008; McMillan ve Schumacher, 2010). Bu yontem
herhangi bir sekilde degiskenlere miidahale edilmeden, degiskenler arasindaki iliskilerin
aciga cikarilmasinda ve iliski diizeylerinin belirlenmesinde kullanilmaktadir (Fraenkel
ve Wallen, 2000). Bu ¢aligmada, ikinci ve ¢lncl arastirma sorularina yonelik olarak

degiskenler arasindaki iliskiyi ortaya ¢ikarmak i¢in korelasyonel yontem kullanilmstir.
3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni, Erzurum ilindeki Atatiirk Universitesi (AU) 6grencileridir.

Calismanin drnekleminde ise, Erzurum ilindeki, Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir
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Egitim Fakiiltesi Fen Bilgisi BOlimi 2. Smif 6grencilerinden uygun érneklem yoluyla
secilen 45 o6grenci yer almistir. Bu Orneklemin secilme nedeni ise, ulasilabirlik ve
caligmanin uygulama asamasinda o&grencilerden beklenen 3B sanal ortamlar
kullanabilme yeterliligine sahip olmalaridir. Ayrica birim kiipleri kullanma, sekilleri
farkli acilardan tanima ve karar verme gibi beceriler igerdiginden hedef kitle olarak

tiniversite 6grencileri secilmistir.
3.3. Veri Toplama Araglar

Bu calismada arastirmanin amaci dogrultusunda ii¢ ayri veri toplama araci

kullanilmis ve kullanilan bu veri toplama araglar1 asagida ayrintili olarak anlatilmistir.
3.3.1. Uzamsal Yetenek Testleri

Birinci veri toplama araci, bireylerin uzamsal gorsellestirme ve zihinsel
dondirme becerilerini kapsayan uzamsal yetenek testleridir.

Uzamsal Gorsellestirme Testi (Ek-1): Uzamsal gorsellestirme testi (UGT);
Winter, Lappan, Philips ve Fitzgerald (1989) tarafindan yazilmis olan “Middle Grades
Mathematics Project: Spatial Visualisation” adli kitaptan alinarak Yildiz (2009)
tarafindan Tiirk¢e’ ye cevrilmis ve gecerlik giivenirlik caligmalar1 yapilmistir. UGT
testinin giivenirligi 0,971 (N=108), olarak hesaplanmistir.

Test coktan se¢meli (5 segenekli) 15 sorudan olusmaktadir. Sorularda gesitli
yapilarin birim kiiplerden olusan goriiniimleri verilmis ve katilimcilardan bunlar1 farkl
acilardan tanimalar1 istenmistir. Resim 3.1'de testte bulunan oOrnek bir soruya yer

verilmistir.

Asagida, yukandaki yapimin bir kseden ¢izilmis gériintimii verilmistir. Bu gdriiniim hangi késeden
gizilmistir?

kT A) Sag On
: : : B) Sag Arka
: : : C) Sol Arka
. D) Sol On

Resim 3.1. Uzamsal gorsellestirme testi 6rnek soru
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Zihinsel Dondurme Testi ( Ek-2): Zihinsel dondirme testi (ZDT); Peters vd.
(1995) “A Redrawn Vandenberg and Kuse Mental Rotations Test: Different Versions
and Factors that Affect Performance” baslikli ¢alismalarindan alinarak Yildiz (2009)
tarafindan Tirkceye cevrilmis ve gegerlilik-glvenilirlik ¢alismalar1 yapilmistir. ZDT
testinin giivenirligi 0,661 (N=108) olarak hesaplanmuistir.

Test 24 maddeden olusmaktadir. Her maddenin dogru iki cevap secenegi
bulunmaktadir. Katilimcilar, kiiplerden olusan sekillerin dondiiriilmesiyle elde
edilebilecek yeni sekilleri farkli agilardan tahmin etmeye calismiglardir. Resim 3.2'de

testte bulunan 6rnek bir soruya yer verilmistir.

Asa@ida her soruda beser tane sekil gorilmektedir.
Safdaki 1, 2, 3 ve 4 numarah sekillerden yalmizea iki tanasi soldaki nesnenin déndiiriilmesiyle aolugturulmugtur. Bu iki

sekli bulunuz ve isaretleyiniz.

Brnek Soru 1 1 2 3 a

w |8 ||| F| £

Resim 3.2. Zihinsel dondiirme testi 6rnek soru

3.3.2. Gozlem Formu

Gozlem formu (Ek-3); bireylerin ortamla etkilesimini belirlemek amaciyla
Cardak (2012), Teo, Oh, Liu, ve Wei (2003) ile Jung, Choi, Lim ve Leem (2002)’ nin
calismalarindan ve arastirmaciyla danismanin 3B sanal ortamlardaki deneyimlerinden
yararlanilarak Yilmaz, Baydas, Karakus ve Goktas (2015) tarafindan gelistirilmistir.
Etkilesim gozlem formunda, nesne kontrolii, ¢oklu ortam 6gelerinin kullanimi, bakis
acis1 kontrolii, ilerleme ve sira kontrolii, ara yliz kontrolii, avatar kontrolii ve iletisim
kategorileri bulunmaktadir. Katilimcilarin uygulama yaptigi SL ortaminda, uygulama
boyunca "camtasia" programi kullanilarak ekran kayitlar1 alinmistir. Alinan bu ekran
kayitlar1 “Etkilesim Gozlem Formu” kullanilarak analiz edilmistir.

Gelistirilen bu form 3B sanal ortamlar konusunda uzman ve bu ortamlar: aktif
olarak kullanan 7 uzman (5 doktora ve 2 master O0grencisi) tarafindan incelenerek

gecerlilik ve giivenilirligi saglanmistir.
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GOzlem formu, 3B sanal ortamlar konusunda uzman ve bu ortamlar: aktif olarak
kullanan 7 uzman tarafindan incelenerek gegerligi ve giivenirligi saglanmustir.
Ekran kayitlari, gilivenirligi saglamak amaciyla arastirmaci ve 1 master 6grencisi

tarafindan analiz edilmis ve her ikisinin ortalamasi1 alinmistir.
3.3.3. Basar Testi

Arastirmaci  tarafindan  gelistirilen "Siirat Pateni" basar1 testi (Ek-4)
hazirlanmistir. Basar1 testi ¢coktan se¢meli olarak (4 secenekli) toplamda 10 sorudan
olusmaktadir.

Basar1 testinin gegerlilik ve giivenilirligi i¢in; her bir spor daliyla ilgilenen
uzmanlardan spor dallaryla ilgili bilgiler toplanmistir (Nedir?, nasil yapilir?, kiyafetleri
nelerdir?, kurallar1 nelerdir?, hareketleri nelerdir?, pist 6zellikleri nelerdir?). Elde edilen
bilgiler ve 3B sanal ortamda gerceklestirilen uygulamalar dikkate alinarak test
maddeleri gelistirilmis, test maddeleri 1 6gretim teknolojileri alan uzman1 ve 2 doktora
Ogrencisi tarafindan incelenmistir. Alinan doniitlere gore testin maddeleri tekrardan
diizenlenmistir. Son olarak, 46 5. sinif, 52 6. siif ve 52 7. simf 6grencisine 3B sanal

ortam tanitilmis ve bu ortamda 6grencilerin uygulamalar yapmalar1 saglanmistir.
3.4. Sureg

Verilerin toplanmasi iki hafta stirmiistiir. Katilimcilara, 1. hafta uzamsal
yeteneklerini  Olgmek igin, uzamsal gorsellestirme ve zihinsel dondiirme testleri
uygulanmistir. Zihinsel dondiirme testi (24 soru) i¢in yaklasik olarak 20-25 dakika
verilmistir. Daha sonra uzamsal gorsellestirme testi (15 soru) her bir sayfadaki sorular,
herkes ayni1 anda baglayip bitirecek sekilde yapilmistir. Her sayfa i¢in siire tutulmus
(yaklagik 2-3 dakika) ve toplamda 10-12 dakikada bitirilmistir.

On testler bittikten sonra dgrenciler kendilerine verilen kullanic1 adlariyla SL
ortamina giris yapmis ve "Erzurum Kis Sporlar1 Adasi’na yonlendirilmislerdir. Bu
ortam Kkendilerine tanitilmis ve katilimcilar burada neler yapacaklart hakkinda
bilgilendirilmiglerdir.

Siirat pateni alaninda bilgi evi, kiyafet giyinme boliimii, alistirma ve uygulama
boliimlerinde yapilmasi gereken gorevler siralanmis ve katilimcilarin bu gorevleri
gerceklestirmelerine yardimci olunmustur (Gorevler, Tablo 3.1 'de detayli olarak

anlatilmistir). Daha sonra katilimcilar serbest birakilarak Siirat Pateni alanimi
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kesfetmeleri saglanmistir. Katilimcilar yaklasik 2 saat boyunca ortamda gezinmis, siirat
pateni alanindaki boliimleri incelemis, uygulamalarin1 yapmislardir.

Katilimeilar 2. hafta, tekrar SL ortamina girmis ve bu defa gezinmeleri Camtasia
programi kullanilarak kaydedilmistir. Ogrenciler yaklasik olarak 30-45 dakika boyunca
siirat pateni alaninda gezinmis, ortamla etkilesimde bulunmus ve ortamdaki bilgileri
o0grenmeye calismiglardir. Uygulama sonunda katilimcilara siirat pateni basari testi
uygulanmustir.

Calismanin uygulama siireciyle ilgili ayrintili bilgi Sekil 3.1’de sunulmustur.

¢ Zihinsel dondiirme ve uzamsal gorsellestirme
testlerinin uygulanmasi

e Ortam tanitimi ve serbest gezinme

e Katilimcilarin ortamda 30-45 dakika araliginda
bulunmalari saglanarak ekran kayitlarinin alinmasi

e Basari testi uygulanmasi

Sekil 3.1. Calismanin uygulama sireci
3.5. Kullamilan Sanal Ortam

Calismada, Tiibitak Projesi kapsaminda kis sporlarina yonelik ilgi ve
farkindalig1 artirmak amaciyla SL ortaminda tasarlanan "Erzurum Kis Sporlari Adas1"
(Resim 3.3) kullanilmistir Bu ortamda yedi spor dalina (Alp Disiplini, Artistik Paten,
Buz Hokeyi, Curling, Kayakla Atlama, Snowboard, Sirat Pateni) ait alanlar
bulunmaktadir. Bu calisma kapsaminda yalnizca "Siirat Pateni" alani (Resim 3.4)
kullanilmistir. Her alanda spor dalina ait temel bilgilerin metin, resim ve videolarla
sunuldugu “Bilgi Evi”, spor dalina 6zgii kiyafetlerin tanitildigi “Kiyafet Giyinme

Bolimii”, spor dalina ait hareketlerin adim adim 6gretildigi, resim ve animasyonlarla
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desteklenen “Alistirma Boliimii” ve tiim hareketlerin uygulanabilecegi “Uygulama
Bolimii” tasarlanmigtir. Siirat pateni alaninda her boliimde katilimcilarin etkilesime
girmelerini saglayan gorevlere (animasyon canlandirma, video izleme vb.) ve unsurlara

(nesnelere tiklama vb.) yer verilmistir. Katilimcilar gorevleri, yonlendirmeleri

kullanarak ve danigman 6gretmenler 1s1g1nda yapmislardir.

i PRy
i,

STIRMABOLUNMU

Resim 3.4. Sirat pateni alani

3.5.1. Coklu Ortam Materyallerinin Gelistirilmesi ve icerik Formatlari

Ogrenmenin etkili ve verimli olabilmesi igin bireylerin ¢esitli ¢oklu ortam
Ogeleriyle etkilesime geg¢mesi Onemlidir. Bireyin ortamdaki farkli tiirde 6grenme

materyalleriyle etkilesime ge¢mesi (ppt, poster, video, grafik, yazi) kazanimlarin elde
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edilmesinde 6nemli bir faktordir (Mount, Chambers, Weaver ve Priestnall, 2009). 3B
sanal 6grenme ortamlar1 da dogasi geregi farkli tiir ve 6zellikteki igerigi biinyesinde
barindirabilmekte ve kullanicilarin bunlarla etkilesime gecerek mesgul olmalarina
imkan tanimaktadir. Ancak kritik 6grenme becerilerinin kazanilmasinda farkl tiirdeki
medyalarin ortama nasil entegre edilecegi dnemlidir. Bu noktada ¢aligmanin amacina,
konu kapsamina, igerige uygun olmayan, bireyin sinirli biligsel kapasitesine dikkat
edilmeden 3B sanal ortama ¢ok sayida ve farkl tiirde materyal ekleme bireyde bilissel
yuklenmeye sebep olabilmektedir (Mayer ve Clark, 2007). Bilissel yiikleme; bireyin
anlamli 6grenmeyi gerceklestirebilmesi i¢cin 6grenme sirasindaki biligsel siireclerle
mesgul olmas1 gerektiginden &grenme ortamlarinda kullanilan ¢oklu ortam
materyallerinin tasarimlarinda merkezi bir neme sahiptir (Mayer ve Moreno, 2003). Bu
nedenle 6grenme ortaminda kullanilacak ¢oklu ortam 6gelerinin igeriginin gerektirdigi
bilgi tiiriine uygun, konu biitiinliigiinii bozmayan, tutarli, gorsel ve isitsel kanala hitap
eden ancak fazla ve gereksiz bilgiden arinmis, dikkat cekici sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir (Mayer, 2005a). Bu dogrultuda; ¢alisma kapsaminda gelistirilen metinsel
icerik, animasyon ve videolarin gelistirilmesinde dikkat edilen unsurlar asagida detayl

olarak sunulmaktadir.
3.5.2. Animasyonlar

Egitim ortamlarinda animasyonlar, bir takim olay ve durumlari modelleyerek
O0grenciye bu olay ve durumlar hakkinda bilgi ve beceri kazandirmayir amaglayan
yazilimlar olarak kullanilmaktadir (Yalin, 2004). Bu projede de alistirma alaninda
ogrencilere spor dallartyla ilgili hareketleri gdstermek amaciyla animasyonlardan
yararlanilmistir. Bu dogrultuda Qavimator programi kullanilarak oncelikle SL' de
alistirma alanma farkli sekillerde dort temel hareketin gosterildigi animasyonlarin
olusturulmasi saglanmistir. Alistirma alaninda her dort hareket i¢in ayr1 ayr1 boliimler
(odaciklar) olusturulmustur. Calismada animasyonlar alistirma boliimiinde (4 adet) ve
uygulama boliimiinde (1 adet) bulunmaktadir. Siirat pateni hareket 1’1 (Baslangig

Hareketi) betimleyen alan Resim 3.5'te 6rnek olarak sunulmustur.
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Resim 3.5. Baslangig hareketini betimleyen animasyon alani

Aligtirma boliimiinde (Resim 3.6) hareketlerle ilgili her bir odaciga ii¢ temel
tabela yerlestirilmistir (Resim 3.6 (d)). Bu tabelalardan, birincisinde hareketin nasil
yapildigina dair bilgi (metinsel igerik) verilmis, ikincisinde hareketin pozisyonunu
gosteren resim gosterilmistir. Kullanict bu resme tiklayarak ilgili hareketin animasyonu
kendi avatarma yaptirabilmektedir. Uclincii tabelada ise hareketin pistteki konumunu

gosteren video bulunmaktadir.

Resim 3.6(c) Resim 3.6(d)
Resim 3.6. Alistirma bolimandn ekran goriintdsu
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Ogrencilerin dgrendiklerini pratige doktiikleri uygulama boliimii gelistirilmistir
(Resim 3.7). Ogrenciler burada, alistirma béliimiinde dgrendikleri siirat pateni spor

dalina ait hareketleri bir biitiin halinde animasyonla yapabilmektedirler.

Resim 3.7(c) Resim 3.7(d)

Resim 3.7. Uygulama bolimi
3.5.3. Panolar (Metinsel Icerik)

Calismada panolar (Metinsel igerik), 3B sanal ortamda 6grencilere kis sporlarina
yonelik bilgi sunmak, amaciyla kullanilmistir. Panolar bilgi evinde (8 adet) ve alistirma
boliimiinde (4 adet) bulunmaktadir. Asagida Resim 3.8'de bilgi evinin disaridan

gorlintiisii verilmistir.

Resim 3.8. Bilgi evinin disaridan gorintisu
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3B ortamda bilgi evi materyalleri olarak kullanilan panolarda her bir spor daliyla
ilgili agagidaki bilgilerin bulunmasina dikkat edilmistir;
e Nedir?
e Nasil yapilir? (Tekniklerin yapilis1 ve piif noktalar1)
e Kurallar1 nelerdir?
e Kullanilan arag geregler nelerdir?
e Arazi (pist) ve ozellikleri nelerdir?

Bu panolar bilgi evi sunum salonunda bulunmaktadir (Resim 3.9).

Resim 3.9. Sunum salonu panolari (metinsel icerik)

Aligtirma boliimiinde ise, ilgili hareketin pistteki konumunu gosteren ve hareket

hakkinda bilgi veren panolar (metinsel i¢erik) bulunmaktadir (Resim 3.10).

Oyumeu Shon Track yaparken
PAELIn kibgesing Reldiginde resimdeki
Abnme hareketing yapar ve sliyvie
dengeyi saglayarak e abs -
-

Resim 3.10. Alistirma boliimii panolar1 (metinsel igerik)
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3.5.4. Videolar

Egitimde video, yazili1 6gretim materyallerine bir alternatif olarak goriilmekle
birlikte etkili bir iletisim arac1 ve 6grenme ortami olarak degerlendirilmektedir (Alkan,
1988). Bu ¢alismada video, bireysel ve grupla 6grenme firsati, somut, zengin, akici ve
kalict bilgi saglama, Ogrenci motivasyonunu arttirma, Ogrencinin dikkatini ses ve
goriintiiyle birlikte bilgiye yogunlastirma gibi olanaklar sagladigindan kullanilmistir.

Bu calismada, videolarin gelistirilmesinde; beden egitimi ve spor alaninda
uzman 1 kisi ve Ogretim teknolojileri alaninda doktora yapan 1 kisi ve iletisim
fakiiltesinden 1 Ogrenci gorevlendirilmistir. ~ Gelistirilen videolar, bilgi evi video
salonunda sunulmustur (6 adet). Ayrica alistirma boliimiinde de ilgili hareketin pistte

yapilisin1 gosteren videolar (4 adet) bulunmaktadir ( Resim 3.11).

Resim 3.11(a) Resim 3.11(b)

Resim 3.11. Video salonu ve video Ornegi

Asagida Tablo 3.1' de, aragtirmada kullanilan igerik formatlar1 6zetlenmis ve

ogrencilerin uygulama sirasinda yapmasi geren gorevler verilmistir.

Tablo 3.1.
Arastirmada Kullamilan Icerik Formatlari ve Gorevier
SURAT ) ) .
PATENI ICERIK FORMATLARI GOREVLER
BOLUMLERI
Bilgi evi video salonunda, | Bilgi  evine  giren
siirat pateni spor dalina ait, | kullanicilarin 6ncelikle
Bilgi Evi Video spor  dalinimm incelikleri | sunum salonunda
anlatan eglenceli ve egitici | bulunan panolar1 (8
videolar bulunmaktadir. | tane) okuyarak
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SURAT
PATENI
BOLUMLERI

ICERIK FORMATLARI

GOREVLER

Video salonunda alt1 video

bulunmaktadir.

ilerlemeleri
Daha

sonra yonlendirmeler

gerekmektedir.

15181nda video
salonuna ilerleyerek
Bilgi evi sunum salonunda videolari (6 tane)
bulunan panolarda, - spor sirayla izlemelidirler.
Metinsel dalina ait temel  bilgiler Kullanicilar eger
icerik bulunmaktadir. Sunum | . :
isterlerse videolar1
salonunda  sekiz Pano | oy or tekrar
bulunmaktadir. . -
izleyebilirler.
Spor  dalma ait Ozel | Alistirma  bolimiine
hareketler (4 tane)pistteki | giren kullanicilar, her
pozisyonlartyla resim | hareketin ilgili resmine
Metinsel seklinde panolara | bakabilir, hareketi
icerik eklenmistir. Aligtirma | kendi avatarlarina
béluminde her hareket icin | yaptirabilir veya
ayr1 ve toplamda dort pano | pistteki konumunu
bulunmaktadir. gosteren videolar1
Spor  dalma ait  Ozel | izleyebilirler.
hareketlerin pistteki | Alistirma
konumlarinin oldugu egitsel | bolimindeki  video,
videolar tek tek eklenmistir. | animasyon ve resimler
Video

Alistirma  boliimiinde  her
hareket icin ayr1 toplamda

dort video bulunmaktadir.

her hareket icin ayri
ayrt  bulunmaktadir.
Kullanicilar oda oda

sergilenen bu
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SURAT ) ) .
PATENI ICERIK FORMATLARI GOREVLER
BOLUMLERI
Kullanicilarin tiklay1p | materyalleri  sirasiyla
avatarlarina ilgili hareketin | kullanmalidirlar.
animasyonunu
yaptirabilecegi, spor dalinin
ozel hareketleri ilgili
panolara eklenmistir.
Animasyon Animasyon panoya
tiklayinca caligsmaktadir.
Alistirma  boliimiinde  her
hareket i¢in ayr1 toplamda
dért  animasyon  panosu
bulunmaktadir.
Uygulama boélimine
giren kullanicilar,
yonlendirmeleri
Sdrat pateni pistinin | kullanarak sirat pateni
bulundugu uygulama | pistine  gitmeli  ve
boliimiinde,  kullanicilarin | pistin baslangic
tiklayip spor dalinin tim | noktasinda  bulunan
Uygu__lar[la Animasyon harek'etlerini seri  olarak pflnoya .tlklayarak
Bolumu kendi avatarlarina | slrat pateni yapmaya
yaptirabildikleri pano | baglamalidirlar.
bulunmaktadir. Animasyon | Panoya tikladiktan
panoya tiklayinca | sonra tus
calismaktadir. hareketleriyle pist
etrafinda  ilerleyerek
surat pateni

yapilabilmektedir.
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3.6. Verilerin Analizi

Bu calismada elde edilen verilerin analizinde, iliskisel ve betimsel analiz
yontemleri kullanilmistir. Kullanilan analiz yontemleriyle ilgili detaylar Sekil 3.2 ‘de
sunulmustur.

Analizler 6ncesinde i¢ tutarhiginin saglanmasi i¢in normallik, homojenlik ve
varyanslarin esitligine yonelik testler uygulanmis ve verilerin normal dagilima sahip
oldugu goriilmiistiir. Gegerlilik ve giivenilirligin saglanmasi icin eksik veriler kontrol
edilmis ve eksik veri saptanmamustir.

Katilimcilara ortama girmeden Once On test olarak uygulanan uzamsal yetenek
testlerinden, "uzamsal gorsellestirme" ve "zihinsel dondiirme" testleri "dogru-yanlis"
seklinde analiz edilmis ve dogru sayilarinin ortalamasi alinmistir. Katilimcilarin
testlerde cevaplandirdiklar1 dogru sayilar1 ortalamasi (her iki testinde dogru sayisi/2)
uzamsal yetenek puanlari olarak kullanilmigtir.

Etkilesim diizeyini belirlemek i¢in “etkilesim gozlem formu” nda yer alan
eylemleri gergeklestirme durumlari sayilarak hesaplanmig (fare ile yapilan tik sayilari
hesaplanmis), tim boyutlar toplanarak etkilesim diizeyi belirlenmistir. Ayrica uzamsal
yetenek ve etkilesim dilizeyleri z puani hesaplanarak standart puanlara
doniistiiriilmiistiir. Bagar1 testi ise her dogru cevaba 1 puan verilerek hesaplanmistir.

[k arastirma sorusunda betimsel analiz yapilmis ve katilimcilarin uygulamalar
sirasinda hangi kategorideki bilgileri daha cok tercih ettiklerine bakilmistir. Video,
animasyon ve metinsel icerik kategorilerindeki nesnelerle toplam etkilesim SPSS
programi kullanilarak ayr1 ayr1 hesaplanmistir. Bu kategorilerdeki nesneler esit
olmadigindan (video=10, animasyon=5, metinsel i¢erik=12) daha dogru bir sonu¢ elde
etmek adina, her kategorideki nesneler kendi ic¢inde nesne sayisina boliinerek
ortalamalar1 almmustir (Ornegin animasyonla etkilesim igin: Animasyonla toplam
etkilesim/5). Bu sekilde hangi kategorideki bilgilerin daha ¢ok tercih edildigi betimsel
olarak goriilmiistiir.

Ikinci arastirma sorusunda, etkilesim diizeyi, uzamsal yetenek ve basari
arasindaki iligskiye bakmak i¢in ¢oklu korelasyon uygulanmaistir.

Uglincii arastirma sorusu igin, etkilesim diizeyinin alt kategorileriyle (video,
animasyon, metinsel icerik) uzamsal yetenek arasindaki iligski pearson goklu korelasyon

yapilarak goriilmistiir. Asagida Tablo 3.2'de ¢alismanin analiz siireci 6zetlenmistir.
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Tablo 3.2,
Arastirmanin Analiz Siireci
KULLANILAN
ARASTIRMA VERI . UYGULANAN
ANALIZ
SORUSU TOPLAMA TEST
ARACI
e Gozlem formu | Betimsel Analiz
1. SL
ortamindaki  hangi e Katilimcilarin tercih
icerik tarleri (video, ettikleri kategoriler BETIMSEL
animasyon ve > Video
metinsel) Ogretmen » Animasyon
adaylar1  tarafindan » Metinsel icerik
tercih edilmektedir?
e Uzamsal Tliskisel Analiz
2. SL ) o
daki yetenek testleri » Etkilesim
ortamindaki
e Gozlem formu Diizeyi, Uzamsal COKLU
etkilesim diizeyi, Yetenek B
e Basari testi etenek ve basari
uzamsal yetenek ve ; e KORELASYON
Arasindaki Iligki
basar1 arasinda iligki
var midir?
e Uzamsal Mligkisel Analiz
3. SL .
yetenek testleri o
ortamindaki  video, > Etkilesim
_ e GOzlem formu L
animasyon ve diizeyinin alt
: - . PEARSON
metinsel icerik kategorileriyle
COKLU
etkilesim uzamsal  yetenek
. e KORELASYON
dizeyleriyle arasindaki iliski
uzamsal yetenek
arasinda iligki var

midir?
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3.7. Calismanin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Yapilan arastirmalarda gergege yakin sonuglar elde etmek ig¢in, gecerlilik ve
giivenilirlik ¢alismalar1 olduk¢a 6nemlidir. Bu iki kavram bilimsel ¢alismalarin temel
dayanagidir. Bu baglamda gecerlilik; ol¢giilmek istenen 6zelligin test tarafindan bagka
higbir 6zellik karigtirllmadan dogru bir sekilde Olglilmesidir. Yani nasil bir dlgme
bekleniyorsa bunun gergeklesmesidir. Elbette ki sz konusu testten alinan iyi bir puan
kisinin o 6zelligi iyi yansittigini gosterir (Biiyiikoztiirk vd., 2008). Yapilan ¢alismalarda
ic ve dis gecerliligin saglanmasi icin bir takim tedbirlerin alinmas1 gerekir. I¢ gegerlilik,
bagimli degiskende olusan degisikliklerin bagimsiz degiskenle ne oranda
aciklanabildigine, dis gecerlilik ise elde edilen sonuglarin daha biiylik gruplara
genellenebilmesine baghidir (Buyikozturk vd., 2008).

Giivenilirlik ise; basit anlamda 6l¢gme sonuglarinin tesadiifi hatalardan arinik
olmasidir (Merriam, 1998; Turgut, 2009). Bir bagka ifadeyle, 6l¢gme sonuglarinin kararli
ve tutarlt sonuglar verebilmesidir. Bir 6lgme sonucunun yalniz gecerli veya yalniz
giivenilir olmas1 yetmez, her iki 6zelligi de tagimasi gerekir. Ancak bu sekilde dogru
sonuclar elde edilebilir.

Bu aragtirmada da veri toplama araglar1 ile g¢alismanin gegerliligini ve

guvenilirligini st diizeyde tutmak i¢in yapilan uygulamalar Tablo 3.3' te listelenmistir.

Tablo 3.3.

Calismanmin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Strateji Uygulama

e Toplanan verilerin yorumlanmasinda, veri toplama yontemleri,
veri analizi ve literatiir taramasi kullanildi.
_ e Toplanan veriler arastirmaci ve ¢alismanin danigmani tarafindan
lo Gegerlilik  y ontrol edildi,
e Aragtirmacinin varsayimlarina ve arastirmanin smirliliklara

caligmanin basinda agiklik getirildi.

e Kullanilan o6rnekleme teknigi ve katilimcilarin sec¢imi igin
Dis Gegerlilik belirlenen kriterler “evren ve drneklem” basligi altinda verildi.

e Metodolojini ayrintili bir sekilde "yontem" boliimiinde agiklandi.
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Strateji

Uygulama

Guvenilirlik

Toplanan veriler aragtirmaci ve ¢alismanin danigmani tarafindan
kontrol edilmistir.

Verilerin sentezlenmesi, tartisma ve ¢ikarimlar, arastirmaci ve
calismanin danismani tarafindan diizenlendi.

Uygulama videolar1 analiz edilirken ve testler cevaplandirilirken

arastirmaci tarafindan bir ka¢ kez kontrol edildi

Nesnellik

Toplanan verilerin sentezi caligmanin danigsmani tarafindan

kontrol edildi.




DORDUNCU BOLUM

4.BULGULAR ve YORUM

Bu bolimde, arastirma sorular1 c¢ergevesinde elde edilen verilerin analizi
sonucunda ortaya c¢ikan bulgular yer almaktadir. Elde edilen bulgular arastirma
sorularina gére numaralandirilmis ve ayr1 ayr1 asagida sunulmustur.

1-SL ortamindaki video, animasyon ve metinsel iceriklerden tercih edilen
icerik turleri

Arastirma sorusuna yoOnelik olarak, katilimcilarin hangi tiir igerikleri tercih

ettikleri betimsel olarak analiz edilmis ve sonuglar1 asagida Tablo 4.1'de verilmistir.

Tablo 4.1,
Tercih Edilen Icerik Tiirleri

2 X
N
(Toplam Etkilesim) (Ortalama Etkilesim)
Animasyon Etkilesim 45 90.0 18
Video Etkilesim 45 177.0 17.7
Metinsel Etkilesim 45 204.0 17

Tablo 4.1 de de goriildiigi gibi video, animasyon ve metinsel igeriklerin tercih
edilme ortalamalar1 birbirlerine yakin olmakla birlikte, katilimeilar sirasiyla

animasyon, video ve metinsel i¢erikli materyalleri tercih etmislerdir.

2-SL ortaminda etkilesim diizeyi, uzamsal yetenek ve basari arasindaki
iliski

Bu arastirma sorusuna yonelik olarak, katilimecilarin etkilesim diizeyleri,
uzamsal yetenek ve basarilart arasindaki iliskiler ¢oklu korelasyon yapilarak
incelenmistir. Analiz sonuglar1 asagidaki Tablo 4.2'de verilmistir (Etkilesim diizeyi,

uzamsal yetenek ve basar1 diizeyleri verilerin analizi kisminda tanimlanmastir).
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Tablo 4.2.
Etkilesim Diizeyi, Uzamsal Yetenek ve Basar: Arasindaki Iliski

Etkilesim Diizeyi Uzamsal Yetenek Basari
Etkilesim Diizeyi 1
Uzamsal Yetenek 01 1
Basan .00 02 1

o [Etkilesim diizeyi ile basar1 arasinda (r=.00, p<.05), yiiksek diizeyde iligki
saptanmistir. Yani Ogrencilerin ortam ve igeriklerle etkilesimi onlarin
basarilarini etkilemistir.

e Uzamsal yetenek ve etkilesim arasinda (r=.01, p<.05), yiiksek diizeyde iliski
saptanmistir. Yani uzamsal yetenek puam yiiksek olan katilimcilar (zihinsel
dondiirme ve uzamsal gorsellestirme puanlar1) ortamla daha fazla etkilesimde
bulunmuslardir.

e Uzamsal yetenek ve basar1 arasinda (r=.02, p<.05) yiiksek diizeyde iliski
saptanmistir. Uzamsal yetenek puani yiiksek olan katilimcilar, uygulama
sonunda daha basarili olmuslardir.

Yukaridaki veriler 1s1831nda, uzamsal yetenek puani yiiksek olan katilimcilar
ortamla daha fazla etkilesimde bulunmus, etkilesimi fazla katilimcilar daha basarili

sonuglar elde etmislerdir, diyebiliriz.

3-SL  ortamindaki video, animasyon ve metinsel icerikle etkilesim
diizeyleriyle uzamsal yetenek arasindaki iliski

Bu arastirma sorusuna yonelik olarak, farkl igerik tiirleriyle (video, animasyon,
metinsel igerik) etkilesim diizeyleri ile uzamsal yetenek arasindaki iligski pearson ¢oklu

korelasyon yapilarak analiz edilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 4.3'de gosterilmistir.
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Tablo 4.3.

Etkilesim Diizeyinin Alt Kategorileriyle (video, animasyon ve metinsel icerik) Uzamsal

Yetenek Arasinda Iliski

Uzamsal Metin Video Animasyon
Yetenek

Uzamsal Yetenek 1

Metin 11 1

Video 45 29 1

Animasyon .02 25 52 1

e Tablo 4.3'de de goriildiigii gibi uzamsal yetenek diizeyi-animasyonla etkilesim
(r=.02, p<.05) arasinda anlamli bir iliski goériilmiistiir. Yani uzamsal yetenegi
yiiksek olan kisiler animasyonla daha fazla etkilesimde bulunmuslardir.

e Uzamsal yetenek-videoyla etkilesim (r=.45, p>.05), uzamsal yetenek-metinsel
icerikle etkilesim (r=.11, p>.05) arasinda anlamli bir iliski bulunmamuistir. Yani
uzamsal yetenegin yiiksek olmasi katilimcilarin video ve metinsel igerik ile

etkilesimlerini etkilememistir.



BESINCIi BOLUM

5. TARTISMA ve ONERILER

Yapilan arastirmada SL 3B sanal ortaminda bir 6grenme ortami tasarlanmis ve
bu ortami kullanan katilimcilar1 farkli boyutlardan incelemek amaciyla katilimcilara
cesitli testler uygulanmistir. Bu boliimde, arastirma kapsaminda elde edilen bulgularin
alan yazinina gore incelenerek degerlendirilmesi yer almaktadir. Bu amacla toplanan ve
analiz edilen veriler her bir aragtirma sorusu i¢in ayri ayri ele alinarak sunulmaktadir.
Ayrica arastirma konusuyla ilgili olarak daha sonra yapilacak olan ¢aligmalara rehberlik

edecegi diistinllen bazi dnerilere de yer verilmektedir.
5.1. Sonug ve Tartisma

e SL ortamindaki video, animasyon ve metinsel iceriklerden hangi igerik
tercih edilmektedir?

Yukaridaki arastirma sorusu i¢in yapilan betimsel analiz sonuglarina gore, video,
animasyon ve metinsel iceriklerin tercih edilme ortalamalar1 birbirlerine yakin olmakla
birlikte, katilimcilar sirasiyla animasyon, video ve metinsel igerikli materyalleri tercih
etmislerdir. Oncelikle sonuglarin birbirine yakin olmasi1 beklenen bir durumdur. Ciinkii
katilimcilardan, ortam igerisinde serbest olmalarina ragmen kendilerine verilen
gorevleri yapmalar1 beklenmistir. Fakat katilimcilar ortamda gezinirken ve gorevlerini
yaparken onlara herhangi bir miidahalede bulunulmadigindan nesneleri tercih etme
kararlarim1 kendileri vermislerdir. Sanal ortamlarin bireysel olma ozelligini de goz
ondnde bulundurursak, katilimcilara gorevler verilmesine ragmen katilimeilarin farkli
tercihlerde bulunmalarina ve nesne tercih etme sikliklarindaki degisikliklere daha
anlaml1 sonuglar olarak bakabiliriz. Yani katilimcilar kendilerine goérevler verilmesine
ragmen, ortamda serbest birakilmis ve verilen goérevleri yapmalart beklenmis olmasina
ragmen, bu noktada bireysel tercihleri kullanarak nesnelerle farkli sikliklarda etkilesime
gecmigslerdir.

Ogrenme materyalleri ilgi ¢ekici olduklarinda hem daha ¢ok tercih edilirler hem
de bu tercih edilmeye bagl olarak daha kalic1 6grenmeler saglanir (Menne ve Menne,
1972; Beak ve Layne, 1988; Raupers, 2000; Mayer, 2001; Sezgin, 2002). Ozellikle
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ogrencinin 6grendiklerini uygulamasina firsat veren nesneler, 6gretimi onun i¢in daha
eglenceli hale getirir. Bu arastirmada kullanilan animasyonla katilimcilar ada icinde
ogrendikleri siirat pateni hareketlerini bire bir avatarlariyla yapma firsati
yakaladiklarindan, gergekte o hareketleri yaptiklar1 hissine kapilmis ve animasyonu
daha fazla tercih etmislerdir. Fakat her ne kadar katilimci kendini gergekte o hareketi
yapiyormus gibi hissetse de bu hissettigi sanal bir doyumdur ve gercegin yerini tutmaz.
Bu nedenle katilimcilar siirekli ayni hareketleri yapmaktan bir siire sonra sikilabilirler
ve bu durumda onlarin etkilesimlerini azaltilabilir. Dolayisiyla bu calismada,
animasyonlar diger materyallere gore daha fazla tercih edilmis olmasina ragmen biiyiik
bir fark yaratmamistir. Video ise metinsel igerige gore soyut olan bilgileri daha gorsel
sundugu i¢in daha fazla tercih edilmistir (Yigit, 2011). Animasyon icin gecerli olan
durum videolar iginde séz konusudur. Ogrenciler videolar: metinsel icerige oranla daha
fazla tercih etmis fakat bu da bir siire sonra sikici hal aldigindan etkilesimlerini
azaltmistir. Ozellikle videonun sunum sekli, goriintii ve ses Kkalitesi, siresi gibi
Ozellikler katilimcilarin sikilma durumunu belirler. Bu c¢alismada kullanilan videolari,
daha ilgi ¢ekici hale getirmek, katilimcilarin sikilmasini engellemek i¢in bir¢ok 6nlem
alimmustir. Ozellikle video siireleri kisaltilmis ve konuyla alakali ilging gorseller
kullanilmistir. Seslerin daha net olmasi icin ekstra seslendirme yapilmistir.

Ogrenciler en az metinsel igerigi tercih etmislerdir. Ciinkii daha az duyuya hitap
etmis ve etkilesimli bu sanal ortamda bu nesneler fazla tercih edilmemistir (Najjar,
1996; Moreno ve Mayer, 2000; Mayer, 2001).

e SL ortamindaki etkilesim diizeyi, uzamsal yetenek diizeyi ve basan
arasinda iliski var ndir?

Aragtirma sorusunun analiz sonuglarina gore, uzamsal yetenek ve etkilesim,
etkilesim diizeyi ile basari, uzamsal yetenek ve basar1 arasinda yiksek diizeyde iliski
saptanmistir. Alan yazin incelendiginde buna paralel olarak benzer sonuclar
bulunmaktadir (Klatsky, Loomis, Beall, Chance ve Golledge, 1998; Brooks, Attree,
Rose ve Clifford, 1999; Calisir ve Girel, 2003; Wraga, Creem-Regehr ve Proffitt, 2004;
Inal ve Cagiltay, 2007; Chen ve Wang, 2009). Uzamsal zeka diizeyi ile etkilesim diizeyi
arasindaki iligki incelendiginde alan yazinda 3B nesnelerin uzamsal diisiinme
becerilerine olumlu etkilerinin oldugu (Huk, 2006) ve uzamsal zekdnin ortamda hareket

ve yon bulma becerisini etkiledigi goriilmiistiir (Klatsky, Loomis, Beall, Chance ve
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Golledge, 1998; Brooks, Attree, Rose ve Clifford, 1999; Wraga, Creem-Regehr ve
Proffitt, 2004). Calisma kapsaminda etkilesim diizeyini belirlemede nesnelerin kontrolii
ve perspektif kontrolii kapsaminda nesnelerin etrafinda gezinme, nesne Ozelliklerini
inceleme, goriniimii yakinlagtirma ve uzaklastirma ile bakis acisin1 ayarlama gibi
ozelliklere yer verilmesinin uzamsal becerileri kullanma noktasinda 6nemli oldugu
sOylenebilir. Uzamsal zeka ozellikle 3B nesneler boyutunda 6n plana ¢iktigindan,
uzamsal zeka diizeyi yiiksek olan bireylerin ortamdan daha iist diizeyde verim aldig1 ve
boylelikle daha fazla etkilesime girdikleri seklinde yorumlanabilir.

Egitimciler, 6grenmenin iist diizeye ulagsmasi i¢in G6grencinin siirece aktif
katilmas1 konusunda hem fikirdirler. Ogrenme siirecinde, dgrenciler hem birbirleriyle
hem ortamla hem de 6gretmenle girdikleri etkilesim oldukc¢a onemlidir. Birgok farkli
kiiltiirden gelen 68renci ve 0gretmenlerin bir araya geldigi sanal 6grenme ortamlarinda
bu etkilesim ve dolayisiyla paylasimin geleneksel ortamlara gore fazla olacagi One
strilmektedir (Karahisar, 1999). Etkilesiminde basariyr etkiledigi alan yazin
incelendiginde goOrtlmektedir (Battista ve digerleri, 1982; Bulut ve Koroglu, 2000;
Hartman ve Bertoline, 2005). Ayrica Ang ve Wang'im (2006) yaptiklar1 g¢alismada
Ogrencilerden, giines sistemindeki gezegenleri Active Worlds sanal ortaminda
modellemeleri istenmis ve ¢alisma sonunda etkilesimin 6grenmede, 6grencilerin ilgisini
ceken 6nemli bir faktor oldugu sonucu ¢ikmustir.

Bu calisma i¢in, uzamsal yetenek etkilesimi, etkilesimde basariyr etkiledigine
gore buradan dogru bir Onerme kuracak olursak uzamsal yetenek basariyr da
etkilemektedir diyebiliriz.

e SL ortamindaki etkilesim diizeyinin alt kategorileriyle uzamsal yetenek
dizeyi arasinda iliski var midir?

Arastirma sorusunun analiz sonuglarina gore, uzamsal yetenek-animasyonla
etkilesim arasinda anlamli bir iliski goriilmiis, uzamsal yetenek-videoyla etkilesim,
uzamsal yetenek-metinsel igerikle etkilesim arasinda anlamli bir iligkiye
rastlanmamistir. Animasyonla etkilesimde uzamsal yetenek bir etken olurken, video ve
metinsel icerikle etkilesimde uzamsal yetenek bir etken olmamustir.

Birinci arastirma sorunusun sonuglarindan goriildiigii iizere uzamsal yetenekle
etkilesim arasinda anlamli bir iligski goriilmiistiir. Fakat etkilesim alt kategorilere (video,

animasyon ve metinsel igerikle etkilesim) ayrildiginda bu durumda farkliliklar
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olugmustur. Betimsel analiz sonuglarina gore, katilimcilar en ¢ok animasyonu tercih
etmiglerdir. Tim bu sonuglardan yola ¢ikarsak hepsinin birbiriyle baglantili oldugunu
gormiis oluruz. En c¢ok animasyonla etkilesimde bulunulmus, uzamsal yetenekle
etkilesim arasinda anlamli bir iligki bulunmus, dolayisiyla uzamsal yetenekle
animasyonla etkilesim arasinda anlamli bir iligki goriilmesi beklenen bir durumdur.
Ayrica bu sanal ortamda katilimcilarin animasyonlar1 kendi avatarlarina yaptirmalari
icin daha aktif bir sekilde ortami kullanmalar1 ve uzamsal yeteneklerini daha fazla
devreye sokmalar1 gerekir. Buna karsin video ve metinsel icerik daha az tercih edilmis
oldugundan etkilesim orani diisiiktiir ve bu da sonuglari etkilemistir. Dolayisiyla
uzamsal yetenek-video etkilesim ve uzamsal yetenek- metinsel icerik etkilesim arasinda
anlaml bir iliski goriilmemistir. Katilimcilar animasyona oranla video izlerken veya
metinleri okurken daha pasif olduklarindan uzamsal yetenekleri, ortamdaki icerikleri

kullanmalarinda y6nlendirici etki yaratmamaistir.

5.2. ONERILER

Calismadan elde edilen sonuclar temel alinarak yapilacak 6nerilere gegmeden su
hususa dikkat edilmelidir: Bu arastirmada elde edilen sonuglar yalnizca ilgili arastirma
grubuyla smirlidir. Bu nedenle arastirma farkli gruplarla ve farkli boyutlar temel
alinarak yapilabilir. Yeni yapilacak arastirmalar i¢in, bu ¢alisma siirecinde kazanilan
deneyim ve tecriibelere dayanilarak sunulan Onerilerin dikkate alinmasi faydali

olacaktir.
5.2.1. Tasarimeilar icin Oneriler

Sanal ortamlarin egitimi dikkat ¢ekici ve eglenceli hale getirdigi yadsinamaz bir
gercektir. Tasarim, bu tir ortamlarn etkinligi acisindan olduk¢a Onemlidir.
Katilimcilarin uzamsal yeteneklerini kullanabilecekleri ve daha fazla etkilesimde
bulunacaklar1 ortamlar tasarlamak icin, tasarimcilarin sunlar1 g6z Oniinde
bulundurmalar1 gerekir:

e Ortam i¢inde kullanilan nesneler hedef kitleye uygun olmalidir. Aksi takdirde
katilimcilar ortamdan yeterince verim alamazlar ve sikilabilirler. Bu durum da
onlarin etkilesimini azaltabilir.

e Ortamdaki nesneler, kullanilan renk ve sesler ger¢egi yansitmalidir.
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Ortam igerisinde biligsel yiikii hafifletecek gerekli  yonlendirmeler
kullanilmalidir.

Katilimcilarin ortamdan yeterince verim alabilmesi igin etkilesimin yogun
olmasi gerekir; bu ylizden kullanicilarin nesnelerle ve diger kullanicilarla
etkilesime gecebilecekleri ortamlar tasarlanmalidir.

Ozellikle katilimcilarin uzamsal yeteneklerini kullanabilecekleri nesneler daha
cok tercih edilmelidir.

Katilimcilar ortam igerisinde bir siire sonra sikilabilirler bu yiizden eglence ve

dinlenme alanlari olusturulmaya dikkat edilmelidir.
5.2.2. Ogretmenler icin Oneriler

Sanal ortamlarda Ogrenme ilgi cekici ve eglenceli olabilmektedir. Bu tlr

ortamlarda egitim vermeyi diisiinen 6gretmenlerin, asagidaki hususlara dikkat etmeleri

gerekir, bu oneriler dikkate alindiginda, sanal ortamlarda 6grenme daha etkili hale

gelebilecektir:

Kullanilan sanal ortamin konuyla ilgili olmas1 gerekir.

Ogretmenlerin bu tiir sanal 6grenme ortamlarim gelistirebilme becerilerine sahip
olmalar1 gerekmektedir. Ciinkii hedef kitlenin ihtiyacim1 daha iyi bildiklerinden
daha etkili bir 6grenme ortami saglanmis olur. Gerekirse ortama 6grencinin
ihtiyaclaria gore ekleme, ¢ikarma yapabilme yeterliligine sahip olmalidirlar. Bu
sekilde hem etkilesimli ortamlar olusturabilir hem de katilimcilarin uzamsal
yeteneklerini kullanabilecekleri alanlar yaratabilirler.

Bu sanal ortamlarda dgrenciyi kontrol etmek geleneksel ortamlara goére daha
zordur. Ciinkii 0grencinin ilgisini dagitacak birgok faktor devreye girer ve
Ogrenci ortam igerisinde farkli alanlara yonelebilir. Bu durumun {istesinden
gelmek i¢in, sanal ortamlarda egitim yapilirken gérev yonergeleri hazirlanabilir
ve dgrencilerden bu gorevlere riayet etmeleri istenebilir. Fakat bu asir1 sekilde
uygulanirsa 6grenci kisitlanir ve bireysellikten uzak bir ortam olusur. Ogrenci
olabildigince serbest birakilmali, verilen goérevleri tam anlamiyla yapmalari

saglanmalidir.

Sanal ortamlarda uygunsuz igeriklerin yayinlanma olasiliklarina kars1 da gerekli

tedbirler egitimciler tarafindan alinmalidir. Bu konuda da 6grenciler dnceden
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bilgilendirilmeli, hangi alanlara girebilecekleri o6zellikle vurgulanmaktadir.
Ornegin SL ortaminda uygunsuz igeriklerin bulundugu bircok alan mevcuttur ve
bu alanlarda yas smir1 bulunmaktadir. Kullanic1 profili olusturulurken dogum
yili dogru girilirse Ogrenciler bu alanlara erisemeyecek ve sorun ortadan
kalkacaktir. Bu noktada da Ogretmenler, 6grenciler profillerini olustururken

onlar1 kontrol etmelidirler.
5.2.3. Arastirmacilar icin Oneriler

Calismanin sonuclar1 3B sanal ortamlarda uzamsal yetenek ve etkilesimin ne

6l¢iide onemli oldugu konusunda yol gosterici olabilir. Buna bagli olarak;

e Uzamsal yetenegin kisiye 6zel bir farklilik m1 yoksa zamanla gelistirilebilir bir
durum oldugu da aragtirilmalidir.

e Ayrica degisik bireysel farkliliklara yonelik olarak da farkli c¢alismalar
yapilabilir. Ornegin, sanal ortam deneyimi, konuya olan ilgi, etkinligin zorunlu
olup olmamasi gibi durumlarin da etkilesim iizerinde etkilerinin olacagi tahmin

edilmektedir.
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UZAMSAL GORSELLESTIRME TESTI

L . Smfimz:......... Cinsivet: K/E

* Vandaki geldil: birim kiiplerden clugmung bir yapuun MAT
plamdir.

® Her karedela saw o kare fizerine kac adet birim kiip
vetlestirilecefini gostermektedir.

# Etrafinda vazili clan ifadelerde vapuun dniini, arkasini, sagum
ve solunu ghstermeltedir.

ORNEK: Somlarda nfinden gérinfim denildigi zaman burada
belirtilen “ON" kmllanilacald.

Apiklamadala MAT planim kullanarak agafidala ik Srnek soroyn vamtlayime.

ORNEK 1:
Asazida. yukandald yapimin bir kfseden qizilnis goriiniimil verilmistir. Bu goriiniim hang kdseden
gizilmigtir?
" - *

. et A) Sag On

. vl B) Sag Arka

. N C) Sol Arka

. " D) Sol On
ORNEK :

Asagda; yukandald yapmun cesitli yonlerden dik bakalarak gizilmig goriiniimlen venilmigtis.
Bu gériiniimlerden hangisi vapuun ONDEN gériiniimiidie?

A B C D

Devam edmn denilinceye kadar DURUNUZ.

W= T=13rwg  rEjdess)

1




SORULAR

1. Asagida bir yapuun SAG o kigesine ait ghriiniimi verilnugtir. Seceneklerden hangis yapiun
ARKADAN gériinfimiine aittis?

' ' A B C D E
L] L]
. . 1 [ [ ] 1
. e Nl L

L ]

2. Asagida bir vapiun SAG ON ktigesine ait gorinfmi verilmigtir. Seceneklerden hangisi yapiun SAGDAN
gorintimiine aittir?

‘ : A B C D E
. & D
.| BN | SAG

3. Asagida bir vapiun MAT plans verilmigtir. Seceneklerden hangisi yapinm SOLDAN sériinfiniine aittir?

A B C D E

[
L5

(%

1
1
1

“ O - O 1

ON —

4. Asagida bir yapiun SAGDAN goriiniimii verilmistir Seceneklerden hangisi yapimn SOLDAN
gorinimiine aittir?

sAG ] [ ]

(%]
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5. Asagida bir yapin ARKADAN gariiniimi verilmistir. Seceneklerden hangisi yapmmn ONDEN

6.Asagida bir yapmm TABAN, ON ve SAG yonlerindeld gériiniimleri verilmistir. Seceneklerden hangisi bu
vapuun MAT plam olabilie?

|
|
|
|
b r.Hl |22

7. Asagida bir vapuun TABAN, ON ve SAG vinlerindeks plriinfimler: verilnustir. Asagidaln MAT
planlarindan hangisi verlen taban ve yonlere uygun olarak ve en fazla sayida kdip kullanaral: yapmin
tamamlanmasmg saglar?

| | [] A B C D E
|
= | | Faa] =] 3] a] (a2 2] [s]z2]z] [a]z]:
e _Loox | : 2 2 2 2
(0] 2] [o]z]2] o] o] [alzlz] [2]2]:

8, Agagida bir vapinin TABAN ve ON vonlerindeld goriintimleri verilmigtir. Seceneklerden hangisi yapimn
SOLDAN gériinfimiine ait olamaz?
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9, Seeneklerden hangisi solda MAT plans verilen yapinm SOL ON kisesinden bakilarak cizilen
goriniimiine aittir?

S 1] 1] S A B
(n] 2 A .:.:.:.:.:.:. .
L 11| G . ‘Lt *a
1] y . 3
":'

*

10. Seceneklerden hangisi solda MAT plam verilen yapuun SOL ARKA késesinden bakilarak cizilen
goriniimiine aittir?

= A
[1]

- 5 ‘ . L&
0 1)1 3
L l llt.:

11. Asagida ik yapboz parcasi verilnustir. Seceneklerden hangisi venlen ik parca kllanilarak
olugturmlabilir?

= E % A o ® w = oW

12. Asagida bir yapuun bir yoniine ait gérinimii verilmistir. Seceneklerden hangisi yvapuun baska bir yoniine
it ooatiniimiidin?

ait ghriing

. A B C D E

. : .: . .:
. . :. : :-
. i % L .
" : . § -
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vapuun baska bir yoniine

yapuun bir kigesine ait griinimii

hangisi

hangisi bu

ine ait goriiniimi verilmistir. Secenelderden

romil

13. Asagida bir yapuun bir y

ait gBriinfmidir?

14, Asagida bir vapuun MAT plam verilmigtir. Secenelklerden

dezildir?

]
Ws W
m
5, A
&
s
£
.
g
g:h
B
-
H
B
m -t ITe

W ®m 8w & ® " &

LI T S R

. AsaFida bir yapuun kdseden
keag Kiip kullamlabilir?
- -
-
-
-

15

.
L]
[ ]
]
-
L
-

- W & e e s a8 W W
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ZiHINSEL DONDURME TESTI

MENTAL ROTATIONS TEST (MRT-A)

Bu test Shepard ve Metzler (1978) tarafindan hazirdanan sekillerden olusmaktadir. Aynca Vandenberg & Kuse MRT

testinin bir gesididir.
[Michael Peters, PhD (1995) izni ile)

S INIZE e amsrnees

Azafidaki 5 sekli inceleyiniz.

L

:

L]

Bu sekillerin; aymi nesnenin farkh acilardan gorindsleri olduguna dikkat ediniz. Bir sekilden digerine gegerken dnceki
seklin danerek sonraki sekli alusturdugunu disintniz.

dikkat ediniz.

Asagidaki 2 sekli inceleyiniz.

Bu iki seklin yukandaki 5 sekilden farkh olduguna ve yukaridaki nesneyi dondirerek bu iki seklin olusturulamayacagina
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DRMEK SORULAR

Asagida her soruda beser tane sekil gorilmektedir.
Sagdaki 1, 2, 3 ve 4 numarah sekillerden yalmizca iki tanesi soldaki nesnenin déndiriimesiyle olusturulmustur. Bu iki

sekli bulunuz ve isaretleyiniz.

Omek Soru 1 1 2 3 4
Omek Soru 2 1 2 3 4
E D) E ‘ EQQ’
Omek Soru 3 1 2 3 4
E LD
Omek Soru 4 1 2 3 4
EanlL=ef ftanl =Bf LaAZ=B7 CaAlL=EBL HYIdYAID
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SORULAR

Sagdaki 1, 2, 3 ve 4 numarzh sekillerden yalnizca iki tanesi soldaki nesnenin déndiriimesiyle olusturuimustur. Her
sorudaki bu iki sekli bulunuz ve isaretleyiniz. Her iki sekli de dogru isaretlediginiz zaman sorudan tam puan alacaksiniz.

S0RU1

5

SORU 2

&

SORU 3

s

SORU 4

£

SORU 5

i

8 [ d a
L) [a[e
3713
G
FISEE

¥




e | |5




L

50RU 11 1 2 3 4
H
=

SORU 12 1 2 3 4

D [ |kl |7 R

cNEHE
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EK.3. Etkilesim Gozlem Formu

3 Boyutlu Sanal Ortamlarda Etkilesim Analizi Gézlem Formu

Ad-Soyad: Tiklama sayisi

Duraklama

Yiiriime/Kosma

Oturma/kalkma

ilerleme ve sira kontrolii
Isinlanma

Yonlendirmeleri/Tabelalar: kullanma

Yonlendirmeleri kullanmadan ilerleme

Video Izleme

Ortamdaki medyanin Animasyon kullanma

kullanim -
Resimlerden yararlanma
Kiyafet ¢cikarma
Avatarin kontrolii Kiyafet degistirme/giyinme

Yiiz/viicut goriiniim degistirme

Ortam hakkinda yorum yazma

Soru sorma/tartisma

Yazih Iletisimin kontrolii | Akademik/bilimsel bilgi paylasma

Gindelik sohbet etme

Ozel mesaj génderme

Ortam hakkinda konusma

Soru sorma/tartisma

Sézlii Tletisimin kontrolii | Akademik/bilimsel bilgi paylasma

Gindelik sohbet etme

Ozel mesaj génderme

Nesnelere tiklama

Nesnelerden gelen notlar1 alma

Nesnelerin kontroll : ;
Nesnenin etrafinde gezinme

Nesne ozelliklerini inceleme

Gorliniimii yakinlagtirma

Perspektif kontroli GOrinumu uzaklagtirma
Bakis agisini1 ayarlama
Ara yuz kontrollu Mendileri kullanma

Toplam Tiklama Sayisi




69

EK.4. Basar Testi

AKADEMIK BASARI TESTI
Asagida 3 boyutlu sanal ortamda bilgi edindiginiz Siirat pateni (hiz pateni)
sporuyla ilgili konulara ait coktan se¢meli sorular yer almaktadir. Her sorunun
tek bir dogru cevabi vardir. Liitfen size en dogru gelen secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi siirat pateni sporu ile ilgili dogru bir ifadedir?
a) Mizik esliginde yapilan gosterinin konusuna uygun kostiimlerle gergeklestirilen
spordur.
b) Dik egimli bir rampadan kayip hiz alinarak yapilan atlama yarigidir.
c) Kivrik uclu tahta ya da alasimdan yapilan sopayla, pak denilen diski rakip takimin
kalesine siirlip sokmakla gerceklesen spordur.
d) Oldukea kuvvet gerektiren, pist i¢inde patencilerin hiz yaris1 yaptig1 spordur.

2. Asagidakilerden hangisi siirat pateni sporcularinda bulunmasi gereken
Ozellikleri en iyi tammlayan ifadedir?
a) Sporcular jimnastik¢inin esnekligine, bir dans¢inin durusuna sahip olmalidir.
b) Sporcular hassas denge duygusu, esnekligi, el-g6z koordinasyonuna sahip
olmalidir.
€) Sporcularin giiglii, dayanikli, cesur ve akilli olmasi gerekir.
d) Sporcularinin ¢elik gibi sinirlere ve yiikseklik tutkusuna ihtiyaglar1 vardir.

3. Asagidaki hareketlerden hangisi siirat pateni baslangic durusudur?

d)

4. Asagidaki seceneklerden hangisi siirat pateni pist 6zellikleriyle ilgilidir ?
a) Pistin her iki ucunda halka seklinde skor alanlar1 bulunur.
b) Pistin ¢evresi kiigiik bloklarla belirlenmistir.
c) Pistin iki ucunda metal cerceve ve arkasina gerilmis fileden olusan bir kale
bulunmaktadir.
d) Pistlerde yarigmacilarin gegmesi gereken her parkur renkli girislerle
isaretlenmistir.

5. Asagidakilerden hangisi siirat pateni sporu ile ilgili yanhs bir ifadedir?
a) Serit isaretleri olmayan bir dairede 6 patenci yarigmaktadir.
b) Siirat pateni sporculari uzun kollu ve uzun bacakl yaris kiyafeti giyerler.
c) Siirat pateni pistinin ¢evresi kiigiik bloklarla belirlenmistir.
d) Sdrat pateninde Upright Spin, Camel Spin ve Sit Spin olmak iizere ii¢ ¢esit doniis
vardir.
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6. Asagidakiler seceneklerden hangisinde siirat pateni sporcularimin doniislerde
yaptig1 cross hareketi (hareket-3) gosterilmektedir?

.'l-')_ 5

7. Asagidaki seceneklerden hangisinde siirat pateni paten atma hareketi (hareket-
2) gosterilmektedir?

A —
o Y

7 &
c) &% &

8. Asagidaki seceneklerden hangisi siirat pateninde olas1 kazalar engellemek icin
alinmasi gereken onlemlerden biri degildir?
a) Sporcular kayarken aralarinda mesafe birakirlar.

b) Carpismalar1 6nlemek i¢in sporcular yarismaya farkli kulvarlardan baslar.
c) Denge saglamak amaciyla batonlardan yararlanilir.
d) Carpmalara kars1 kask kullanilir.

I.  Eldiven
II. Kask
.  Tozluk
IV. Kayak
V. Pak

9. Yukarida verilen kiyafet ve ara¢ gereclerden hangileri siirat pateni sporculari
tarafindan kullamlmaktadir?
al, IV b) I, I, V o)LL d) I, 1v, Vv

10. Asagidakilerden hangisi siirat pateni yarisma kurallarindan degildir?
a) 1.sporcu 34, 8. sporcu 1 puan alacak sekilde puanlama yapilir.

b) Her sporcu yarisa farkli bir kulvardan baslar.
c) Itme, dokunma gibi davranislarda bulunan sporcu elenir.
d) Ates etmeye baslamadan 6nce sporcular iki batonu da ellerinden birakmalidirlar.
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