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OZET

DOKTORA TEZi

3B SANAL OGRENME ORTAMLARINDA OGRETIMSEL, SOSYAL VE
BILISSEL BURADALIK

ilknur REiISOGLU
2014, 251 sayfa

Bu calismanin amaci; 3B sanal 6grenme ortamlarinda 6gretimsel, sosyal ve
biligsel buradaligin cinsiyet, sinif deneyimi, bilgisayar kullanim ve 3B oyun deneyimine
gore degisim gosterip gostermedigini, bu bilesenleri etkileyen faktorleri ve akademik
basariyla aralarindaki iligkiyi belirlemektir. Bu dogrultuda 6grencilerin kis sporlarindan
slirat pateni, artistik paten sporlarina yonelik sosyal, durumsal ve ¢ok kanalli 6grenme
olanag sunan 3B sanal dgrenme ortamn gelistirilmistir. Orneklem olarak iki farkl
okulun 5, 6, ve 7. siniflarindan segilen 103 6grencinin, verilen gorevler dogrultusunda
bu ortamda etkinlikler gergeklestirmeleri saglanmistir. Gelistirilen Sorgulama
Topluluklar1 Modeli anketi, gozlem, gorligme formlar1 ve akademik basar1 testinden
yararlanilarak veriler toplanmistir. Nicel veriler betimsel/kestirimsel istatistik teknikler
kullanilarak, nitel veriler etkinlik teorisi c¢ergevesinde analiz edilmistir. Yapilan
analizler sonucunda sosyal ve biligsel buradaligin cinsiyete, sinif diizeyine, bilgisayar
oyun deneyimine gore anlaml farklilik gostermedigi, 3B oyun deneyimine gore ise
anlamli farklilk gosterdigi belirlenmistir. Ogrencilerin 6gretimsel buradaliklarmin
tasarim ekibinin yazilim, 6gretim tasarimi, materyal tasarimi, 6gretmenin igerik ve 3B
sanal Ogrenme ortami hakkindaki bilgisinden, icerigin siralanmasindan, igerigin
sunumunda farkli materyallerden yararlanilmasindan, iletisim-etkilesim, bilgilendirme
araglarindan, teknik alt yap1 ve ortamdaki 6grenci sayisindan etkilendigi belirlenmistir.
Sosyal buradaligin 6grencilerin iletisim kurma, bilgisayar kullanma becerilerinden,
iletisim-etkilesim, motivasyon, yonlendirme araglarindan, gergekg¢i ortam tasarimindan,
tasarim yapilan platform (Second Life) platformunun 6zelliklerinden, teknik alt yapidan
ve O0gretmenin sergiledigi rollerden etkilendigi tespit edilmistir. Bilissel buradaligin;
icerigin sunumunda kullanilan, iletisim-etkilesim, yoOnlendirme, bilgilendirme,
motivasyon araglarindan, teknik alt yapidan, Ogrencilerin bilgisayar kullanma
becerilerinden, tasarim yapilan platform (Second Life) platformunun 6zelliklerinden,
gercekci ortam tasarimindan, teknik ekip/6gretmenin sergiledigi davraniglardan
etkilendigi ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin akademik basarilarmin dgretimsel buradalik
ve biligsel buradalik diizeyleriyle anlamli zay1f diizeyde iliskili oldugu, sosyal buradalik
diizeyleriyle iligkili olmadigr goriilmiistiir. Bu dogrultuda gelistirilecek 3B sanal
ogrenme ortam ¢aligmalarinda; tasarim, teknik ekibin ve 6gretmenin listlenmesi gereken
gorevlerin iyi bir sekilde belirlenmesine, ortamda kullanilacak araglarin (icerigin
sunumunda kullanilan, iletisim/etkilesim, bilgilendirme, yonlendirme, motivasyon)
sorun olusturmayacak sekilde hazirlanmasina, bilissel yiik olusturmayacak sekilde farkl
materyallerden yararlanilmasina, teknik alt yapmin giiclendirilmesine, 6grencilerin 6n
bilgi ve becerilerine gore bilgilendirmelerde bulunulmasina, hazirlanan goérevlerin
Ogrencilerin anlayabilecegi diizeyde olmasina dikkat edilmesi gerektigi Onerilerinde
bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Sorgulama topluluklari modeli, 6gretimsel buradalik, sosyal
buradalik, biligsel buradalik, 3B sanal 6grenme ortamlari




ABSTRACT

DOCTORAL DISSERTATION

TEACHING, SOCIAL AND COGNITIVE PRESENCE IN 3D VIRTUAL
LEARNING ENVIRONMENTS

ilknur REiISOGLU
2014, 251 sayfa

The aim of this study is to determine whether instructional, social and cognitive
presence show change according to classroom, computer and 3D game experience;
factors that affect these components (teaching, social and cognitive presence) and their
relation with academic success. Thus, 3D learning environment was developed
providing social, situated and multimedia learning intended for short track and artistic
skating sports. Sample of the study were 103 students which selected from 5", 6™ and
7™ grades of two different schools, were assigned to carry out tasks in 3D learning
environment. Data were collected via community of inquiry model questionnaire,
interview forms and academic success test. Quantitative data were analyzed with
descriptive and inferential statistical techniques and qualitative data were analyzed with
activity theory framework. According to analysis there is no significant difference
between social and cognitive presence and gender, classroom level and computer game
experience but a significant difference found between social and cognitive presence and
3D game experience. Teaching presence of the students were found to be effected by
the software, instructional design, material design knowledge of the design team and
content and 3D virtual learning environment knowledge of teachers; arrangement of the
content; using different materials while presenting the content; communication-
interaction and information tools; technical infrastructure and student numbers in the
environment. Social presence of the students were found to be effected by students’
communication and computer usage skills; communication- interaction, motivation and
guidance tools; realistic environment design; properties of the SL platform; technical
infrastructure and the role of the teacher. Cognitive presence was found to be effected
by the tools used for communication-interaction, informing, motivation and guidance;
technical infrastructure; students’ computer usage skills; properties of the SL platform;
realistic environment design and behaviors of the technical team and teachers. The
academic success of the students was significantly related with teaching and cognitive
presence levels with small effect and was not significantly related with the social
presence levels. In this direction noteworthy suggestions were made for developing 3D
learning environments as; determining the roles of design team, technical team and
teachers efficiently, setting the tools (used for presenting the content,
communication/interaction, informing, guidance, motivation) which were going to be
used in the environment, strengthening technical infrastructure, informing according to
students pre-knowledge and skills, preparing tasks that students can comprehend easily.

Keywords: community of inquiry model, teaching presence, social presence, cognitive
presence, 3D virtual learning environments
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BIiRINCi BOLUM
1. GIRIS

Giliniimiizde gelisen teknolojiyle birlikte, icerik nesne, 6gretmen etkilesimine yer
veren egitsel ortamlarin sayisi1 giderek artmaktadir. Bu ortamlar etkilesimin yaninda
farkli pedagojik unsurlarin uygulanmasii destekleyerek Ogrenme ve Ogretmeyi
gelistirmektedir (Garrison, Cleveland-Innes, & Shing Fung, 2010). Bu nedenle
arastirmacilar farkli pedagojik unsurlar1 destekleyen pedagojik modeller One
siirmektedir. Bunlarin arasinda Sorgulama Topluluklart Modeli (STM) son yillarda
onemli derecede dikkat ¢ekmektedir (Garrison, Anderson, & Archer, 2000; 2001;
Garrison & Arbaugh, 2007). Model ideal egitimsel deneyimin temel unsurlarini
tanimlayan ii¢ ana bilesenden olugsmaktadir: 6gretimsel buradalik, sosyal buradalik ve
bilissel buradalik (Carlon vd., 2012). Ogrenmenin; dgretmen ve dgrencilerden olusan
bir toplulukta bu ii¢ bilesen arasindaki etkilesim sonucunda olustugunu ileri stirmektedir

(Garrison, 2003).

Modelde yer alan Ogretimsel buradalik; ders baslangicindan 6nce ortamin
tasarimi, etkinliklerin planlanmasi, ders siiresince tartismalar1 yonetme ve yonlendirme,
bilgi verme (Anderson, Rourke, Garrison, & Archer, 2001), geri bildirim saglama,
siireci degerlendirme gibi bir¢ok etkinligi kapsamaktadir. Sosyal buradalik; sorgulama
topluluklarinda G6grencilerin kendilerini hem sosyal hem de duygusal olarak gercek
birey olarak gormelerini igermektedir (Baber, 2011; Garrison & Arbaugh, 2007).
Katilimcilar arasindaki iletisimde duygularin, diisiincelerin agiklanmasiyla (Rourke,
Anderson, Garrison, & Archer, 2001), isbirligi ve grup se¢iminin desteklenmesiyle
ilgilenmektedir (Burgess, Slate, Rojas-LeBouef, & LaPrairie, 2010). Sosyal buradaligin
islevi Ogrenci topluluklarinin elestirel diislinmelerini destekleyerek biligsel 6grenme
hedeflerinin kazandirilmasim kolaylastirmaktir (Baber, 2011). Ogretimsel ve bilissel
buradalik arasinda bagdastirici rolii oldugu ifade edilmektedir (Garrison, Anderson, &
Archer, 2010). Modelin son bileseni bilissel buradalik; 6grenme ve sorgulama
siireglerini  yansitmaktadir. Ogrencilerin  siirekli 6grendiklerini ifade ederek ve

yansitmalarda bulunarak ders igerigiyle ilgili anlami olusturmalarini, dogrulamalarini



kapsamaktadir (Carlon vd, 2012). Bu bilesen daha ¢ok elestirel diisiinme siireciyle ilgili
olup ¢evrimigi 6grenme ortamlarinda gergeklestirilmesi ve degerlendirilmesi en zor
olandir. Olusturulmas1 ve devamliliginin saglanmasi kullanilan 6grenme ortaminin

iletisimi nasil destekledigi ve sinirlandirdigina bagli olarak degismektedir (Garrison vd.,
2000).

STM ilk olarak c¢evrimig¢i tartisma forumlari igin gelistirilmistir. Ancak
glinlimiizde senkron ve asenkron teknolojileri kullanarak 6grenme etkinlikleri
gergeklestiren 6grenme ortamlarina da uygulanmaktadir (McKerlich, Riis, Anderson, &
Eastman, 2011). Son yillarda giindemde olan ve egitimcilerin ilgisini ¢eken 3 boyutlu
(3B) sanal diinyalar da bu teknolojiler arasinda yer almaktadir. 3 boyutlu (3B) sanal
diinyalar, giinlimiiziin popiiler uygulamalar1 olan sosyal medya ve c¢ok kullanicil
¢evrimici oyunlardan ortaya ¢ikmistir (Bartle, 2004; De Noyelles, 2011). Giiniimiizde
ortak bir tanim olmamakla birlikte Dede, Ketelhut, ve Ruess (2002) 3B sanal diinyalari;
kullanicilarin avatarlar yoluyla iletisim kurabildikleri, ger¢cek diinyanin simiile edildigi
ortamlar seklinde tanimlamaktadir. Bu ortamlarin bireylere iletisim ve isbirligi
acisindan yeni yollar ve kanallar sundugunu ifade etmektedir (Zhoua vd., 2010). Bell
(2008) ise sanal diinyalari; senkron, kullanicilar ortamdan ayrildiginda dahi islevlerini
devam ettiren, kullanicilarin avatarlarla temsil edildigi, ag bilgisayarlarinin kullanildigi
ortam seklinde aciklamaktadir. Egitim amacli kullanilan 3B sanal diinyalar ise 3B sanal

O6grenme ortamlari olarak adlandirilmaktadir.

3B sanal 6grenme ortamlarinda kullanicilar; istedikleri igerige iliskin etkilesimli
ortamlar tasarlayabilmekte (Jansen-Osmann, 2002; Jelfs & Whitelock, 2000; Omale,
Wei-Chen, Luetkehans, & Cooke-Plagwitz, 2009), uygulamalar yapabilmekte, ger¢ek
hayatta uygulanmasi zor etkinlikleri giivenli bir sekilde gerceklestirebilmektedir (Wang,
2012). Ayrica eszamanli sanal igeriklere erisebilmekte, bilgi paylasabilmekte
(Prasolova-Ferland, 2008), nesnelerle ve farkli mekanlardaki bireylerle etkilesime
gecerek etkinlikler gerceklestirebilmektedirler (De Lucia, Francese, Passero, & Tortora,

2009; Ketelhut, Nelson, Clarke, & Dede, 2010; Sullivan vd., 2011).



1.1. Problem Durumu ve Gerekcesi

3B sanal 6grenme ortamlariyla ilgili sozii gegen biitliin 6zellikler, dgrencilere
kendi bilgilerini yapilandirmalarinda ve paylagmalarinda avantajlar saglamalari
nedeniyle arastirmaya deger niteliktedir (Omale vd., 2009). Bu nedenle 3B sanal
O0grenme ortamlarinin ¢grencilerin 6grenme deneyimleri lizerinde etkilerini arastiran
calismalar giderek artmaktadir (Lim, Nonis, & Hedberg, 2006; Lindgren, 2012;
Merchant, Goetz, Keeney-Kennicutt, Kwok, Cifuentes& Davis, 2012; Wrzesien &
Raya, 2010; Traphagan vd., 2010; Wang, 2012). Ancak arastirmalardan elde edilen
sonuglar, 3B sanal 6grenme ortamlariyla ilgili genel resmin pargalarini olusturmaktadir.
Gergeklestirilen her ¢aligma &grencilerin davranigsal, duyussal, biligsel kazanimlarina
iligkin bir, iki faktorii incelemektedir. 3B sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
deneyimleri iizerindeki etkilerine yonelik, Ogrenmeyi nasil ve ne yonde
kolaylastirdigina, zorlagtirdigina iliskin genel bir gerceve ¢izen ¢alisma sayisi azdir
(Traphagan vd., 2010). Bu nedenle arastirmacilar; STM'nin 3B sanal Ogrenme
ortamlarinda 6grenci deneyimlerini incelemek acisindan saglam bir temel olusturacagini

diisiinmektedir (Burgess vd., 2010).

3B sanal 6grenme ortamlarinda STM'nin kullanimi {izerine gergeklestirilen
caligmalar dikkate alindiginda ise; arastirmalarda genellikle STM'nin 3B sanal diinyalar
icin uygunlugunu inceleme, STM'de 3B sanal 6grenme ortamlarna yonelik yeni
gostergeler belirleme yoniinde oldugu anlasilmaktadir (Burgess vd., 2010; McKerlich &
Anderson, 2007; McKerlich vd., 2011; Traphagan vd., 2010). Platform olarak Second
Life'in (SL) kullanildig, lisans ve lisansiistli dersleri kapsayacak konularin ele alindig:
goriilmektedir. Veri toplama araci olarak anket, miilakat ve gozlemlerden yararlanildig,
analizlerin ise daha c¢ok betimsel diizeyde gerceklestirildigi ortaya ¢ikmaktadir. Elde
edilen sonuglarin ise STM' nin 3B sanal diinyalar i¢in kullanilabilecegi yoniinde oldugu
anlasilmaktadir. Ayrica 3B sanal 0grenme ortamlarinda yer alan araglarin, verilen
gorevlerin ve grup lyeleri arasindaki uyumlulugun Ogretimsel, sosyal ve biligsel
buradaligi, avatar kullanimi, 3B ortam, konusma balonlar1 gibi 6zelliklerin ise sadece
sosyal buradaligi etkiledigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu dogrultuda literatiirde asagidaki
bosluklarin oldugu ifade edilebilir;



e 3B sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin deneyimleri iizerindeki etkilerine
yonelik, 6grenmeyi nasil ve ne yonde kolaylastirdigina, zorlastirdigina iliskin genel bir
cergeve ¢izen caligmalar sinirli sayidadir.

e 3B sanal 6grenme ortamlar1 g¢alismalarinda genellikle ¢ok az degisken
tizerinde durularak ilgili sonuglar sunulmustur. Ortamda yer alan 6gretmen, 6grenci,
igerik etkilesimleri sinirli sayida ¢aligmada dikkate alinmistir.

e 3B sanal 6grenme ortamlarinda STM bilesenlerini etkileyen faktorlere ¢ok az
calismada deginilmistir.

e (Calismalarda STM bilesenlerini  etkileyen faktorler derinlemesine
incelenmemis, 3B sanal O0grenme ortaminin kullanicilari, araglari, toplum {iyeleri,
ortamdaki is boliimii vb. unsurlar arasindaki etkilesimler dikkate alinmadan analizler
yapilmuistir.

e Giiniimiizde Ogrenme artitk sadece igsel bir siire¢ olarak degil kokleri
sosyokiiltiirel etkilesime dayanan bir etkinlik olarak goriilmektedir (Mihalca & Miclea,
2007). 3B sanal 6grenme ortamlar1 da sosyokiiltiirel, karmasik etkilesime dayal1 olarak
bireylere 6grenme deneyimleri saglamaktadir. Bu nedenle 6grencilerin 6grenmelerinin
ortamin tiim 6gelerinin dikkate alinarak incelenmesi gerekmektedir. Ancak 3B sanal

O0grenme ortamlariyla ilgili belirtilen nitelikte yapilan ¢alisma sayisi sinirlidir.

1.2. Calismanin Amaci

Belirtilen gerekgeler dogrultusunda bu calismanin amact; 5, 6, ve 7. smf
ogrencilerinin Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik diizeylerini belirlemek, bu
bilesenlerin cinsiyete, sinif dilizeyine, bilgisayar kullanim, 3B oyun deneyimine gore
degisip degismedigini agiga cikarmaktir. Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradaligi, 3B
kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda etkileyen faktorleri etkinlik teorisini temel alarak
ortaya ¢ikarmaktir. Ayrica 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradaligin akademik basariyla
iliskisini belirlemektir. Bu dogrultuda calismada ele alinan arastirma sorulari Sekil

1.1°deki gibidir;



1. 3B sanal 6grenme ortaninda 5,6, ve
7. siuf dgrencilerinin 6gretimsel, sosyal
ve biligsel buradalik diizeyleri
cinsiyetlerine, sinif diizeylerine,
bilgisayar ve 3B oyun deneyimine gore
anlamli farklihk gostermekte midir?

3. 3B sanal 6grenme ortaminda 5,6, ve
7. smif 6grencilerinin 6gretimsel, sosyal
ve bilissel buradahk diizeyleriyle
akademik basarilar1 arasinda anlaml bir
iligki var midir?

2.3B sanal 6grenme ortaminda 5,6, ve 7.
smif 6grencilerinin 6gretimsel, sosyal ve
bilissel buradaliklarim etkileyen
faktorler nelerdir?

4 N\ ( N\

1.1.3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf
= Ggrencilerinin 6gretimsel,
sosyal ve biligsel buradalik
diizeyleri nedir?

(" 2\

1.2. 3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. siif
ogrencilerinin sosyal ve biligsel
buradalik diizeyleri cinsiyete
gore anlaml fark gostermekte

1.3. 3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf
ogrencilerinin sosyal ve biligsel
buradalik diizeyleri simif
diizeyine gore anlamli fark
gostermekte midir?

AN J

(" 2\

1.4. 3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. siif
ogrencilerinin sosyal ve biligsel
buradalik diizeyleri bilgisayar
ve 3B oyun deneyimine gére
anlaml fark gostermekte midir?

AN J

A

.

2.1. 3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf
ogrencilerinin dgretimsel
buradaliklarin etkileyen
faktorler nelerdir?

Ve

2.2. 3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf
Ogrencilerinin sosyal
buradaliklarin etkileyen
faktorler nelerdir?

2.3. 2.3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf
Ogrencilerinin biligsel
buradaliklarin etkileyen
faktorler nelerdir?

3.1. 2.3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf

ogrencilerinin dgretimsel
e

buradalik diizeyleriyle
akademik basarilari arasinda
anlamli bir iliski var midir?

A J

4 N\

3.2. 2.3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf

|| dgrencilerinin sosyal buradalik

diizeyleriyle akademik
basarilar1 arasinda anlaml bir

midir? iligki var midir?
AN J A\ A J
( 2\ ( 4 2\

3. 3. 2.3B sanal 6grenme
ortaminda 5,6, ve 7. simf

|| ogrencilerinin biligsel buradahk

diizeyleriyle akademik
basarilar1 arasinda anlaml bir

iligki var midir?
A J

Sekil 1.1. Calisma kapsaminda irdelenen arastirma sorulari

1.3. Calismanin Onemi

3B sanal 6grenme ortamlarinda 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaligi ele alan

bu calismanin;

e 3B sanal diinyalarda

Ogretimsel,

belirlenmesinde kullanilabilecek 6l¢ek sunma,

biligsel

buradaligin

e 3B sanal 6grenme ortamindaki dinamiklerin 6gretimsel, sosyal ve bilissel

buradaliga nasil doniistiigiinii anlamaya yardimci olma,




e 3B sanal 6grenme ortaminda 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradaligi olumlu
yonde etkileyen faktorlerin; ortami kullananlar, hedef, ortam 0&zellikleri, kurallar,
toplum, toplum bireyleri arasindaki ig boliimiiniin incelenerek ortaya ¢ikarilmasi,

¢ 3B sanal 6grenme ortaminda dgretimsel, sosyal ve biligsel buradaligi olumsuz
yonde etkileyen faktorlerin; ortami kullananlar, hedef, ortam o&zellikleri, kurallar,
toplum, toplum bireyleri arasindaki is boliimii incelenerek ortaya ¢ikarilmasi,

e 3B sanal 0grenme ortamlarinda Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradaligin
saglanmasina yonelik alinmasi gereken 6nlemleri belirleme,

e 3B sanal O6grenme ortamlart gelistiren Ogretim tasarimcilarina O0gretimsel,
sosyal ve biligsel buradaligin saglanmasina yonelik ortam, materyal tasariminda dikkat
etmeleri gereken noktalar hakkinda onerilerde bulunma,

e 3B sanal 0grenme ortamlarinda gerceklestirilecek etkinliklerde 6gretimsel,
sosyal ve biligsel buradaligin saglanmasina yonelik dikkat edilmesi gereken hususlar
hakkinda 6nerilerde bulunma,

e 3B sanal 6grenme ortamlarinda Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradaligin
saglanmasina yonelik tasarim, 6gretmen ve teknik ekibin iistlenmesi gereken rollere
yonelik onerilerde bulunma,

e 3B sanal 0grenme ortamlarinda Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradaligin
akademik bagaryla iligkisini ortaya koyma,

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda sosyal ve biligsel buradaligin cinsiyet, sinif
diizeyi ve oyun deneyimine gore anlaml farklilik gosterip gostermedigini ortaya koyma
acisindan alana katki saglayacagi ve gelecek caligmalara yol gosterecegi

diistiniilmektedir.

1.4. Varsayimlar

Bu caligmada asagidaki varsayimlar benimsenmistir;

1. Katilimcilarin c¢alismada kullanilan veri toplama araclarina dogru sekilde
cevap vermeleri i¢in veri toplama siirecinde basarili olan 6grenciler 6diillendirilmistir.
2. Veri kaybim1 onlemek amaciyla veriler ses kayit cihazi ve kamera ile

kaydedilmistir.



3. 3B sanal 6grenme ortaminin 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradaliga yonelik
gelistirilmesi  amaciyla  akran  degerlendirmelerinden, uzman  goriislerinden
yararlanilmstir.

4. Calisma ve veri toplama araglariin gegerligini ve giivenirligini saglamak
amaciyla uzman gorislerinden, akran degerlendirmelerinden, istatistiksel analizlerden

yararlanilmistir.

1.5. Tanimlar

Sorgulama Topluluklar1 Modeli: Gelistirilen 3B sanal kis sporlar1 6grenme
ortaminda Ogrencilerin yasadiklari egitimsel deneyimleri ortaya ¢ikarmak amaciyla

temel alinan modeldir.

Second Life: 3B kis sporlar1 sanal O6grenme ortaminin gelistirilmesinde
kullanilan ti¢ boyutlu gorsel 6zelliklere sahip platformdur. Second Life kullanicilarina
hazir nesnelerden yararlanma, kisisellestirme ozellikleri sunmakta, video, miizik, resim,
gibi ¢esitli dosya tiirlerinin kullanimini desteklemekte, es zamansiz, metin tabanli ya da

sesli iletisim kurma imkan1 tanimaktadir.

Buradahk: Kullanicilarin kendilerini 3B ortamdaymis gibi hissetmeleridir.
Ogretimsel, sosyal ve bilissel deneyimlerin 3B sanal dgrenme ortaminda saglandiginin

gostergesi olarak kullanilmistir.

Ogretimsel Buradalik: 3B sanal 6grenme ortaminda; ders baslangicindan 6nce
ortamin tasarimi, etkinliklerin planlanmasi, ders siiresince tartismalart yonetme ve
yonlendirme, bilgi verme, geri bildirimler saglama, siireci degerlendirme gibi bir¢ok

etkinligi kapsamaktadir.

Sosyal Buradahk: 3B sanal Ogrenme ortaminda; Ogrenciler arasindaki
iletisimde duygularin, disiincelerin agiklanmasiyla, isbirligi ve grup seciminin
desteklenmesiyle ilgilenmektedir.

Bilissel Buradahk: Anlamli, degerli 6grenme iriinlerinin olusturulmasinda

etkili rol oynayan derinlemesine diisiinme, tartisma ve zihinsel etkinlikleri

yansitmaktadir



3B Sanal Diinya: 3B sanal diinyalar, giinlimiiziin popiiler uygulamalar1 olan
sosyal medya ve ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlardan ortaya ¢ikmistir. Kullanicilarin
hayal giiclerine gore gelistirebildikleri, ger¢ek goriiniimlerini temsil eden karakterlerle
giris yapabildikleri, sesli ya da metin tabanli iletisim kurabildikleri, ortamdaki 3B
nesnelerle etkilesimde bulunabildikleri, zengin 3B gorsel Ozelliklere sahip internet

tabanli ortamlardir.

Sanal Ogrenme Ortami: Second Life gibi platformlar kullanilarak ve belirli

pedagojik ilkelere bagl kalinarak gelistirilen, internet tabanli ortamlardir.

Avatar: Bireyleri 3B sanal diinyalarda temsil eden, insan, hayvan ya da arag
goriiniimiinde olan karakterlerdir. Kullanicilar 3B sanal 6grenme ortamlarinda
avatarlariyla  ylirime, kayma, wu¢ma, kosma, el kaldirma eylemlerini

gerceklestirebilmektedir.

Teleport: Gelistirilen 3B sanal ortamlarda bir yerden bagka bir yere

1sinlanmaktir.

Script: Herhangi bir program dilinde yazilmis uygulama pargalarinin tiimiiniin

kodlarini igeren kod biitliniidiir.

Etkinlik Teorisi: Ogrenme ortamlar1 diisiiniildiigiinde, 6grenme ortamindaki
dinamiklerin (arag, Ozne, c¢iktt vb.) nasil O8renim kazanimlarina doniistiigiini

belirlemede kullanilmaktadir.



IKINCi BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. 3B Sanal Diinyalar

3B sanal diinyalar, giiniimiiziin popiiler uygulamalar1 olan sosyal medya ve ¢ok
kullanicili ¢evrimi¢i oyunlardan ortaya ¢ikmistir (Bartle, 2004; De Noyelles, 2011).
Kullanicilarin  hayal giiclerine gore gelistirebildikleri (Alarifi, 2008), gercek
goriinlimlerini temsil eden avatarlarla giris yapabildikleri (DeNoyelles & Seo, 2012),
sesli ya da metin tabanh iletisim kurabildikleri, ortamdaki nesnelerle etkilesimde
bulunabildikleri (Dalgarno & Lee, 2010), zengin gorsel ozelliklere sahip ortamlardir
(Jelfs & Whitelock, 2000). Baslangicta eglence ve oyun amagli gelistirilen bu ortamlar
daha sonra egitim amach kullanilmaya baslanmis (Duncan, Miller, & Jiang, 2012;
Pulford, 2011; Wang, Calandra, Hibbard, & Lefaiver, 2012) ve 3B sanal 6grenme
ortamlar1 olarak adlandirilmiglardir (Zuiker, 2012). Giiniimiizde yaygin olarak Active
Worlds, Second Life, OnLive!, Open-Sim, Traveler, Croquet, Adobe Atmosphere ve
There gibi 3B sanal diinya platformlar1 kullanilarak 3B sanal 6grenme ortamlar

gelistirilmektedir (Hew & Cheung, 2010; Warburton, 2009).

3B sanal diinyalarin egitimde kullanimiyla birlikte diinyanin 6nde gelen
tniversiteleri gelistirdikleri sanal kampislerini egitim siireglerinde kullanmaya
baslamistir (Cheryan, Meltzoff, & Kim, 2011; Prasolova-Ferland, 2008). Ogrenme
yonetim sistemlerini, wikileri, bloglar1 ve sosyal aglar1 3B sanal 6grenme ortamlaria
entegre etmislerdir (Duncan vd., 2012). Bu durumun olusmasinda 3B sanal 6grenme
ortamlarinda  kullanicilarin;  istedikleri igerige iliskin  etkilesimli  ortamlar
tasarlayabilmelerinin (Jansen-Osmann, 2002; Jelfs & Whitelock, 2000; Omale, Wei-
Chen, Luetkehans, & Cooke-Plagwitz, 2009), kendilerini ortamin bir pargasi olarak
gormelerinin (Dalgarno & Lee, 2010), uygulamalar yapabilmelerinin, karsilasilan
probleme  farkli  agilardan  bakabilmeyi  saglayacak  etkilesimli  nesneler
gelistirebilmelerinin, gergek hayatta uygulanmasi zor etkinlikleri giivenli bir sekilde

gerceklestirebilmelerinin ayri bir 6nemi oldugu diisiiniilmektedir (Wang, 2012). Ayrica
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kullanicilarin  eszamanli  sanal igeriklere erisebilmelerinin, bilgi  paylasimi
yapabilmelerinin (Prasolova-Ferland, 2008), ¢ok yonlii geribildirim edinmelerinin
(Cheng & Wang, 2011), nesnelerle ve farkli mekanlardaki bireylerle etkilesime
gecerek etkinlikler gerceklestirebilmelerinin de katkist 6nemlidir (Ketelhut, Nelson,

Clarke, & Dede, 2010; Sullivan vd., 2011).

Yukarida ifade edilen 3B sanal diinyalarin potansiyelleri River City, Quest
Atlantis gibi iki onemli projenin gelistirilmesini saglamistir. River City, geleneksel sinif
ortamlarinda mesguliyet ve performanslar1 diisiik, sorgulama tabanl etkinliklere motive
olmada sorun yasayan Ogrenciler igin gelistirilmistir (Ketelhut, Nelson, Clarke, &
Dede, 2010). River City, iginden bir nehir gegen sehri yansitmaktadir (Clarke & Dede,
2009). Sehrin farkl arazi 6zellikleri nehrin akisini etkilemekte ve tarihi, cografi ve
sosyal igerikle biitiinlestirilmis sehir genelinde su, hava ve bdceklerden kaynaklanan
hastaliklar yaygmlasmistir (Nelson, Ketelhut, Clarke, Bowman, & Dede, 2005).
Ortamda oOgrenci avatarlari, Ogretmen avatari ve bilgisayar tabanli Ogrencileri
yonlendiren avatarlar video klipler bulunmaktadir (Nelson, 2007). Bu dogrultuda
gelistirilen 3B sanal 6grenme ortaminda Ogrencilerin bilim adami gibi davranmalari
saglanmustir. Isbirlikli, sorgulama, problem tabanli etkinliklerle var olan problemleri
stirekli gozlemler yaparak, sorular sorarak, farkli kaynaklart inceleyerek, verileri analiz
ederek ve cikarimlarda bulunarak tanimlamak, hipotez gelistirmek, test etmek ve
kanitlara dayali sonuglar elde etmek gibi beceriler Ogrencilere kazandirilmaya

calisilmistir (Ketelhut vd., 2010).

Quest Atlantis ise kompleks egitimsel oyundur. Bu ortamda &grencilere,
diinyanin kotii liderlerin elinde ve kendilerinin miidahale etmesi gereken konular oldugu
ifade edilmektedir (Barab vd., 2007). Quest Atlantis'in gizemli senaryosu, dgrencilerin
geleneksel deneyimlerinin Gtesinde sosyal sorunlara ¢dziim getirmeye motive olacak
sekilde gelistirilmistir. Ortamda farkli sorunlarin oldugu ve quest olarak adlandirilan
kasabalar yer almaktadir. Ogrencilerin burada konuyla ilgili kavramlar1 grenmelerinin
yaninda sorgulayarak 6grenme becerilerine de sahip olmalar1 hedeflenmektedir (Barab,
Thomas, Dodge, Carteaux, & Tuzun, 2005). Ortamda quest adi verilen etkinliklerin
tamamlanmasi i¢in 6grencilerin gercek hayatta ya da simiilasyon ortaminda akademik

olarak anlamli etkinlikler gerceklestirmeleri beklenmektedir. Ouestler ise 6grencilerin
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elestirel diistinme, st biligsel becerilerini gelistirme, hatirlama becerilerini

giiclendirecek yansitmalar ve konuyla ilgili bilgileri icermektedir.

2.1.1. 3B Sanal Diinyalarin Ozellikleri

3B sanal 6grenme ortamlariyla ilgili s6zli gegen biitiin Ozellikler; 6grencilere
kendi bilgilerini yapilandirmalarinda ve paylagsmalarinda avantajlar saglamalar
nedeniyle 6nemlidir (Omale vd., 2009). Ancak belirtilen bu &zelliklerin gelistirilen
ortama aktarilmasi kullanilan 3B sanal diinya platformuna baglidir. Giiniimiizde ise
kullanilan platformlarin kendilerine has ozellikleri oldugu gibi ortak ozelliklere de
sahiptirler. Bu 6zellikler de 3B sanal diinyalarin egitsel potansiyelini gérmek agisindan

Onemlidir.

2.1.1.1. Paylasim ortami sunma

Second Life ya da OpenSim gibi platformlarda kullanicilara ait sanal adalar yer
almaktadir. Bu adalarda kullanicilar  kendilerine ait 6grenme ortamlari
olusturabilmektedir (Andreas, Tsiatsos, Terzidou, & Pomportsis, 2009; Blueminka,
Hamalainen, Manninenc, & Jarvela, 2010; Bouta, Retalis, & Paraskeva, 2012; Cheong,
2010; De Lucia vd., 2009; Erlandson, Nelson, & Savenye, 2010; Esteves, Fonseca,
Morgado, & Martins, 2011; Girvan, 2008; Huang, Rauch, & Liaw, 2010; Shih & Yang,
2008). Yoneticinin vermis oldugu yetkiler dl¢lisiinde farkli kullanicilar bu ortamlara
teleport ad1 verilen islemlerle gecis yapabilmektedir. Boylelikle kullanicilar teleport
olduklar1 ortamlarda eszamanli sanal iceriklere erisebilmekte, ¢ok yonlii geribildirim
edinmekte (Cheng & Wang, 2011), avatarlarla iletisim kurabilmekte ve etkinlikler
gerceklestirebilmektedirler (Ketelhut vd., 2010). Bunun yam sira yonetici, gelistirilen
3B ortama erisimi sinirlandirabilmekte, olusturulan nesnelerin diger kullanicilar

tarafindan degistirilmesini ya da silinmesini kontrol edebilmektedir (Dickey, 2005b).

2.1.1.2. Grafiksel kullanici arayiizii

Grafiksel kullanic1 arayiizii, metinsel ifadelerin yer aldigi arayiiziin aksine
simge, resim, menii gibi bir¢cok gelismis eklentilerle kullanicilara destek veren ve girdi

aygit1 olarak klavyenin yani sira diger donanimsal aygitlarin kullanimina firsat taniyan



12

gelismis bir arayiizdiir. 3B sanal diinyalarda ortama dahil olan biitiin bilesenler Sekil
2.1'de goriildigi gibi 3B sunulmakta, ortamda yilikseklik, genislik, derinlik
olusturulmaktadir (McKerlic & Anderson, 2007). Kullanicilar grafiksel kullanici
arayiiziiyle olusturduklar1 nesneleri kodlayabilmekte, etkilesimli hale doniistiirebilmekte

ya da degistirerek yeniden kullanabilmektedir.

Sekil 2.1. 3B sanal ortam.

2.1.1.3. Avatarlar

Avatar, 3B sanal ortamda bireyleri temsil eden insan, hayvan, araba gibi
gorlinlimlere  sahip karakterlerdir. Kullanicilar 3B sanal diinyalarin  avatar
kiitiiphanelerinden kendilerini sanal ortamda temsil edecek avatar1 secerek diger
avatarlarla etkilesim ve iletisim kurabilmektedir (Boulos, Hetherington, & Wheeler,
2007; De Noyelles, 2011; Dickey, 2005a; Kohlera, Matzlera, & Fiiller, 2009).
Avatarlartyla  ylirime, kayma, wu¢ma, kosma, el kaldirma eylemlerini
gerceklestirebilmektedir (Dickey, 2005b). Bunun yani sira avatarlarla goz kontagi
kurarak, jest ve mimiklerden, viicut dilinden yararlanarak iletisim kurabilmektedir

(Pojanapunya, & Jaroenkitboworn, 2011).
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Sekil 2.2. 3B sanal ortamda artistik paten yapan avatar

2.1.1.4. Etkilesim

Tasarimcilar 3B sanal diinyalarin kendilerine sundugu avatar ve nesne
kiitiiphanelerinin potansiyeline bagli olarak hayallerindeki gibi sanal ortamlar
olusturabilmektedir (Bouta vd., 2012; Cheng & Wang, 2011; Jansen-Osmann, 2002;
Jelfs & Whitelock, 2000; Lindgren, 2012; Merchant vd., 2012; Omale vd., 2009;
Padiotis & Mikropoulos, 2010). Tasarimcilar sunulan nesneler iizerinde ekleme,
kopyalama, silme, dondiirme, tagima gibi islevler gerceklestirebilmektedir. Nesnelere ya
da avatarlara kodlar ekleyerek daha etkilesimli ve dikkat c¢ekici etkinlikler
olusturabilmektedir (Dickey, 2005b). Ayrica 3B sanal diinyalarda olusturulan 6grenme
ortamlartyla kullanicilara, ilgi ve beklentilerine gore farkli etkinlikler gerceklestirme
firsatt sunulmaktadir (Rymaszewski, Au, Wallace, Winters, Ondrejka, Batstone-
Cunningham, & Rosedale vd., 2006). Bu ortamlarda kullanicilar; diger kullanicilarla
tanisma ve sohbet etme, alis veris yapma, farkli ortamlar1 ziyaret etme (yerlesim yeri,
sanat galerisi), ortam insa etme, fiziksel faaliyetlerde bulunma (sporlar, kayak yapma
vb.), kurumsal ve akademik faaliyetlere katilma (kurumu yonetme, isletme, konferans)

gibi ¢esitli etkinlikler gerceklestirebilmektedir (Partala, 2011; Rymaszewski vd, 2006).
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Sekil 2.3. 3B sanal ortamda avatar siirat pateniyle ilgili bilgi edinirken

2.1.1.5. Siireklilik

Kullanicilar sanal diinya platformlarina giris yapsin veya yapmasin olusturmus
olduklart sanal nesneler siirekli olarak platformda bulunmaktadir. Farkli kullanicilar

degisik zamanlarda ortama girerek etkilesimlerde bulunabilmektedir.

Sekil 2.4. 3B sanal ortamda gece.
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2.1.1.6. Iletisim ve sosyallesme

Gliniimiizde 3B sanal diinyalar; avatarlar aracilifiyla bireylere es zamanl
(Hollander & Thomas, 2009; Pojanapunya & Jaroenkitboworn, 2011), es zamansiz,
metin tabanli ya da sesli iletisim kurma imkami tanimaktadir (Sekil 2.5). Iletisim
stirecinde ise kullanicilarin birbirlerini tanimalar1 ve hatirlamalar1 i¢in genellikle
avatarlarin kafalarinin tizerinde kullanicilarin isimleri gosterilmektedir (Dickey, 2003).
Kullanicilarin farkli 3B sanal ortamlardaki kullanicilarla iletisime ge¢meleri icin
iletisim listesi olusturulabilmesine ya da onlara mesaj gonderebilmesine imkan

taninmaktadir (Dickey, 2005b).

Sekil 2.5. Avatarlar konusurken

2.1.2. 3B Sanal Diinyalarin Dezavantajlari

3B sanal diinyalar sunduklar1 olanaklar yaninda dezavantajlara da sahiptirler.

Bunlar (Coban & Goktasg, 2013; Kluge & Riley, 2008);

e Kullanilan 3B sanal platformun sunucu bilgisayariyla ilgili ¢esitli sorunlarla
karsilasilmasi,

e Kullanilan bilgisayarlarin 3B sanal diinya platformunun gereksinimlerini
karsilamamasi,

¢ 3B sanal 6grenme ortam tasarlanirken veritabani sorunlartyla karsilasilmast,

¢ 3B nesnelerin sunucudan yiiklenmesinde sorunlarla karsilagilmasi,
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e Internet ve 3B sanal platform sunucusu arasinda erisim sorunlariyla
karsilasilmasi,

e Tasarim siirecinin uzun zaman ve ¢aba gerektirmesi,

e Nesnelerin koordinatlarinin kafa karistirict olmasi ve tasarimi zorlastirmasi,

e Sesli iletisim kurarken sorunlarla karsilagilmast,

e Yeterli teknik bilgi ve becerilere sahip olmayan 6grenciler i¢in 3B ortamda
dolasmanin bile zorlayici olmasi,

e 3B ortamda etkilesim ve yiiksek diizey biligsel becerilerin ger¢eklestirilmesini
saglayacak etkinlikler i¢in programlama bilgisinin gerekmesi,

e Bazi 3B sanal diinyalarda kullanicilarin iiyelik i¢in iicret 6demesi,

e Bazi 3B sanal diinyalarda ise iiyeligin ticretsiz olarak yapilmasi ancak ortama
eklenecek nesneler, olusturulacak 06grenme alanlari, eklenecek scriptler ve
giincellemeler i¢in {icret gerekmesi (Warburton, 2009),

e Bazi birey ya da kurumlarin ortami kotii amaglt olarak kullanilabilmesi,

e 3B sanal diinya kullanicilarinin bilgisayar karsisinda uzun siire zaman

harcamasinin ciddi saglik problemlerine neden olabilmesidir.

2.1.3. 3B Sanal Diinyalarin Egitime Getirdigi Katkilar

3B sanal Ogrenme ortamlariyla ilgili ampirik c¢aligmalarin  incelenmesi
sonucunda (EK-15); 3B nesneler olusturma, etkilesim, avatalar, sesli iletisim (Alarifi,
2008; Boulos vd., 2007), sohbet ortami (Barab vd., 2005; Chen, Warden, Wen-Shung
Tai, Chen, Chich-Yang vd., 2011; Keskitalo, Pyykko, & Ruokamo, 2011) ve kendine
has programlama diliyle bu ortamlarin farkli 6grenme stratejilerini uygulama, arastirma,
oyun, benzetim, 6grenme destegi, sanal siif kampiis ve sosyal etkilesim ortami olarak

kullanildiklar1 belirlenmistir (bkz. Tablo 2.1.)
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Tablo 2.1.

3B Sanal Ogrenme Ortamlarinin Tasarim Amaglari

Tasarim Amaci Tanim Calismalar f
Durumsal, sorgulama tabanli,

Farkh Ogrenme ishirlikli, problem tabanli vb. 1,4,7, 15, 17, 20, 24,28,

Stratejilerini Uygulama O0grenme stratejileri kullanilarak 29, 30, 31, 33, 35, 42,52, 16

Ortami ortamin gelistirilmesidir. 60

Ortamin arastirmacilar
tarafindan sosyal ya da
psikolojik faktorler tizerinde

Arastirma Ortami calismalar gergeklestirebilmek
amaciyla diizenlenmesidir (Test
Anxiety Virtual Environments
gibi).

2,11, 14, 21, 27, 32, 40,
51, 58

Ortamin bireylerin oyun

oynarken eglenip 3,19, 38, 41, 43, 46,50,
ogrenebilecekleri sekilde 55, 56

tasarlanmasidir.

Oyun Ortami

Ortamin gergek hayatta
gerceklesmesi zor, tehlikeli,
pahali etkinliklerin
gerceklestirilebilecegi sekilde
modellenmesidir.

Benzetim Ortami 4, 9, 10, 25, 34, 38, 45,54 8

Ortamin 6grencilerin farkli bilgi
ve becerilerinin gelistirilmesi,

Ogrenme Destegi desteklenmesi amaciyla 12, 18, 23, 48, 49, 57 6
tasarlanmasidir.

Gergek 6grenme ortamlarinin
3B sanal ortamda bire bir

Sanal Sinif Ve Kampls modellenmesidir.

5,6,13, 36, 37, 39 6

Ortamin farkh cografi
bolgelerde ya da yerlerde
Sosyal Etkilesim Ortami yasayan bireylerle iletisim ve 8,16, 22,44,47,53 6
etkilesimde bulunmak amaciyla
kullaniimasidir.

GENEL TOPLAM 60

Yapilan literatiir taramasi sonucunda, 3B sanal Ogrenme ortamlarinin
Ogrencilerin birgok kazanim elde etmesine de katkida bulundugu anlagilmistir (bkz.
Tablo 2.2). 3B sanal 6grenme ortamlarinin 6grenci kazanimlarini belirlemek amaciyla;
bireylerin 6grenme kapasitelerinin; davranigsal (Simpson, 1972), duyussal (Krathwohl,

Bloom, Marisa, 1964) ve bilissel (Bloom, Engelhart, Furst, Hill, & Krathwohl, 1956)
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olmak iizere 3 ana alandan olustugu gdéz oniinde bulundurulmustur (Driscoll, 2012;
Senemoglu, 2011). Bu alanlardaki taksonomiler temel alinarak ana temalar
olusturulmustur. Daha sonra makaleler incelenerek kategoriler gelistirilmistir.
Gelistirilen kategorileri temalara gére ayirmak i¢in ise; davranissal, duyussal ve bilisgsel
O0grenme alanlariyla ilgili bulgular kesin c¢izgilerle birbirlerinden ayrilmadigindan
(Senemoglu, 2011), kategori hangi temanin altinda daha ¢ok 6n plana ¢ikiyorsa ilgili

temanin altinda yer almasina karar verilmistir.

Tablo incelendiginde, ogrencilerin 3B sanal 6grenme ortamlarinda daha gok
isbirlikli ¢alisma ve etkinliklere aktif katilim davranigsal kazanimlarini elde ettikleri
goriilmektedir. Duyussal olarak; buradalik, motivasyon tutum, 6z yeterlik ve eglenirken
ogrenme kazanimlarinin edinildigi anlagilmaktadir. Bilissel olarak; iletisim kurma,

etkilesim, mesguliyet, motivasyon ve akademik basar1 edindikleri ortaya ¢ikmaktadir.

2.2. 3B Sanal Ogrenme Ortamlariyla ilgili Cahismalarin Simrhihklar

Tablo 2.2, 3B sanal &grenme ortamlarinin 6grencilerin farkli kazanimlara
yonelik egitimsel deneyim yasayabileceklerini gostermektedir. Ancak giiniimiizde
o0grenme artik sadece igsel bir siire¢c olarak degil kokleri sosyokiiltiirel etkilesime
dayanan bir etkinlik olarak goriilmektedir (Mihalca & Miclea, 2007). 3B sanal 6grenme
ortamlar1 da karmasik, sosyokiiltiirel etkilesimlere dayali olarak bireylere 6grenme
deneyimleri saglamaktadir. Bu nedenle Ogrencilerin 6grenmelerinin tam olarak
anlasilabilmesi i¢in ortamin tiim 6gelerinin dikkate alinarak incelenmesi gerekmektedir.
Buna karsin 3B sanal 6grenme ortamlariyla ilgili belirtilen nitelikte yapilan ¢alisma
sayist sinirlidir. 3B sanal 6grenme ortamlarinin 6zelliklerinin ne tiir etkilesimler ve
iligkiler sonucunda 6grenmeyi nasil ve ne yonde kolaylastirdigini, 6grenmenin bu
ortamlarda nelerden etkilendigini inceleyen c¢alisma sayisi azdir (Traphagan vd., 2010).
Bunun yani sira ¢ok az calismada, 3B sanal 6grenme ortamlarinin tasarlanmasinda,
sosyal etkilesimin saglanmasinda, Ogrenme etkinliklerinin gergeklestirilmesinde
alinmas1 gereken etkinliklere, dnlemelere yer verilmistir (Andreas vd., 2009; Esteves
vd., 2011; Girvan & Savage, 2010; Wrzesien & Raya, 2010) . Ogretmeninin, ortam
tasarimcilarinin, teknik ekibin ve ortamda bulunan diger bireylerin ortamda iistlenmesi
gereken rollerden, aralarindaki etkilesim ve iletisimin boyutundan bahsedilmistir

(Burgess vd., 2010). Ayrica gerceklesen etkilesim ve iletisimin icerigin sunumu, bilgi



Tablo 2.2.

3B Sanal Ogrenme Ortamlarinda Ogrencilerin Davranigsal, Duyussal ve Bilissel Kazanimlar:

DAVRANISSAL KAZANIMLAR Caligmalar f BiLiSSEL KAZANIMLAR Caligmalar f
isbirlikli calisma 1,5, 15, 20, 23,24, 25,29, 35, 37, 43, 44,45, 48, 51, 56, 60 17 iletisim kurma 1, 8, 12, 13, 14, 16, 18, 19, 20, 22, 25, 18
29, 35,42, 44, 45,47, 49
Aktif katihm 1, 20, 25, 29,31, 48,54 7 Etkilesim 8, 12, 14, 16, 19, 20, 22, 24, 25, 28, 35, 17
38,41,44,47,48, 49

Uygulama yapma 10, 25, 29,54 4 Mesguliyet 17, 20, 23, 25, 28, 30, 33, 42,56, 57 10
Deneme yanilma 15, 25, 45 3 Akademik basari 6, 10, 31, 38, 40, 45, 53, 55, 56 9
Arastirma yapma 25, 29 2 Farkindalik 1, 13, 25, 36,37, 44 7
Rol oynama 15 1 Dikkatin dagilmasi 28, 33, 42, 48, 52, 56 6
Farkl beceri ve yetenekleri kullanma 25 1 Problem ¢6zme 15, 18,29, 45,51 5
Grup galismasi 45 1 Algi 1, 25,27, 53,59 5
Performansi arttirma 54 1 Fikir alis verisi 16, 24, 41, 45, 48 5
Dersi takip etme 6 1 Bilgi olugturma 20, 25,27,31 4
DUYUSSAL KAZANIMLAR Caligmalar f Elestirel digiinme 24, 33,60 3
Buradalik hissi 2, 7, 12, 13,15, 16, 25, 26, 29, 37,38, 39,42, 46, 52 15 Uzamsal dugtinme /yonelim:/iligki 21, 34,38 3
Motivasyon 4, 18, 23,28, 29, 33, 48, 49, 57,59 10 Bilgiyi degerlendirme 29,31 2
Tutum 10, 36, 54,59 4 Sorgulama becerileri 30, 31,33 2
Oz-yeterlik 27, 30, 38, 57 4 Bilginin transferi 10, 20, 25 3
Eglenirken 6grenme 1, 20, 27,42 4 Tartisma 3, 24, 46 3
Aitlik hissi 6, 29 2 Yaraticilik 25,43 2
Tam katihm hissi 57,58 2 Yansitma 24, 29 2
Hayal gliclini gelistirme 25,29 2 Dil 6grenme 49, 53 2
Memnuniyet 13, 37 2 Glvensizlik 14, 29 2
Yogunlasma 33 1 Farkli bakis agisi kazanma 60 1
Empati olusturma 9 1 Bilgiyi analiz etme 31 1
Ozgiiven 23 1 Elestirel yazma 24 1
Ozbildirim 57 1 Ogretim etkinligi 11 1
Kagis 59 1 Anlama: 25 1
Etik davranma 50 1 Hatirlama 34 1
Benlik 32 1 Biligsel ylk 17 1

Kavram 6grenme 22 1

Aciklama 22 1

Soru sorma 22 1

6T



20

alig-veriginin  saglanmasi ve Ogrencilerin  bilgilerini  yapilandirmasint  nasil
sekillendirdigi, tlim siirecin nelerden etkilendigine deginen ¢alisma sayist sinirlidir. Bu
nedenle var olan bosluk 3B sanal Ogrenme ortamlarinin 68renme i¢in sundugu
olanaklardan optimum diizeyde yararlanmak ag¢isindan onemlidir (Traphagan vd.,
2010). Bu noktada belirtilen etmenleri kapsayan, ¢evrimici egitimsel deneyimleri
etkileyen bilesenleri tanimlamak, agiklamak (Garrison vd., 2010), anlamli 6grenmelerin
ve biligsel iirtinlerin olugsmasini saglamak (Vaughan & Garrison, 2005), yiiksek diizey
ogrenmeleri kolaylastirmak (Kanuka & Garrison, 2004) ve analiz etmek amaciyla
gelistirilen STM' nin ¢alismaya saglam bir temel olusturacag: diisliniilmektedir (Burgess

vd., 2010).

STM ilk cevrimici tartisma forumlar igin gelistirilmekle birlikte senkron
teknolojileri kullanarak 6grenme etkinlikleri gerceklestiren 6gretim teknolojilerine de
uygulanmaktadir (McKerlich vd., 2011). 3B sanal diinyalarin da STM'nin igerdigi
Ogretimsel, sosyal ve Dbilissel buradaligin olusturulmasinda etkili  oldugu

diistiniilmektedir (McKerlic & Anderson, 2007; McKerlich vd., 2011).

2.3. Sorgulama Topluluklar1 Modeli [STM]

Cevrimi¢i O0grenme ortamlarinda Ogretme ve Ogrenme normal sif
ortamlarindan ¢ok farklidir (Cleveland-Innes, Garrison, & Kinsel, 2007). Anderson ve
Garrison (1998) cevrimigi islemlerin; 6grenci-igerik, 0grenci-6gretmen ve Ogretmen-
icerik etkilesimlerini meydana getiren dgrenci, 6gretmen ve igerikten olusan ii¢ 6nemli
bilesen arasinda gerceklestigini ileri sirmektedir. Ayrica her bir ana bilesen icerisinde
0grenci-ogrenci, 6gretmen-0gretmen, icerik-igerik etkilesimlerinin de olustugunu ifade
etmektedirler. Bu dogrultuda Garrison Anderson ve Archer (2000) Sorgulama
Topluluklart Modeli'ni (STM) gelistirmislerdir.

STM’de yer alan topluluk; arkadaslikta, ailede ya da bir sinif ortaminda
bireylerin birlikte caligmalar1 birlikte arastirmalar gerceklestirmeleridir. Topluluklarda
diger bireylerin bakis agilar1 dikkate alindigindan bireysel menfaatler 6n planda
tutulmamaktadir. Topluluklar ortak amaci olan bir birimin pargas: olduklarini kabul
ederler ve biitlin iiyeler bu amaglara ulasmaya ¢alisirlar. Sorgulama ise topluluklarda yer
alan biitlin tyelerin gergeklestirdikleri etkinliklere bir sorumluluk yiikler. Sorgulama

topluluklart ise bilimsel aragtirmayla sinirli olmayip bilginin ve deneyimin
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yapilandirilmasiyla ilgilidir (Planas, 2004).

Dewey‘in uygulanabilir sorgulama (Swan & Ice, 2010), Chickering ve
Gamson’in (1987) iyi uygulamalarin yedi ilkesi ve Davranmis, Sosyal ve Egitim
Bilimleri Arastirma Konseyi Komisyonu’nun "How People Learn" ¢aligmalari iizerinde
temellendirilmis olup sosyal yapilandirmaci yaklagimi desteklemektedir (Bransford,
Brown, Cocking, Donovan, & Pellegrino, 2000). Ogrenme ortamlarinda bilginin
yapilandirilmasini; sosyal, teknolojik ve pedagojik siirecleri ele alarak incelemektedir
(Shea & Bidjerano, 2009). STM, didaktik bir yontem, demokratik bir strateji degildir,
bilginin temelidir (Planas, 2004). Yiiz yiize etkilesim olasili§i bulan ve bulmayan
ogrencilerin birbirinden farkli olduklarini ileri siirmektedir. Yiiz ylize egitimin miimkiin
olmadig1 durumlarda, O&grencilerin isbirlikli siniflardaki gibi an an anlamin
olusturuldugu sosyal ve epitemik siireclerin olusmasi icin ¢abalamak zorunda

olduklarini vurgulamaktadir (Shea & Bidjerano, 2009)

Ogretimsel
Buradahk
Biligsel | Sosyal
Burdahk _ Buradahk
"

Sekil 2.6. Sorgulama topluluklart modeli

STM zihinsel ve sosyal etkinliklere, 6gretmen rehberligine 6nem veren 6grenme
ortamlarinda; 6grencilerin anlamli tartismalar gerceklestirebileceklerini, icerikle ilgili
saglam bilgiler edinebileceklerini savunmaktadir (Rourke & Kanuka, 2009). Genel
olarak 6grenmenin, dgretmen ve dgrenci arasindaki etkilesimle (Shea, Hayes, Uzuner
Smith, Vickers, Bidjerano, Pickett vd., 2012) ve Sekil 2.6’da goriildiigli tiimlesik
Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik bilesenleriyle gerceklestigini agiklamaktadir

(Annand, 2011; Arbaugh, 2008; Bangert, 2009; Diaz, Swan, Ice, & Kupczynski, 2010;
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Garison, Anderson, & Archer, 2000; Kanuka & Garrison, 2004; Rourke & Kanuka,
2009; Rubin, Fernandes, Avgerinou, 2013; Swan, Garrison, & Richardson, 2009). Etkili
O0grenmenin bu 3 bilesenin biitiinlestirilmesi ve aralarinda denge saglanmasi durumunda

gerceklesecegini savunmaktadir (Garrison, 2003).

2.3.1. Sorgulama Topluluklar1i Modelinin Bilesenleri

Bu kisimda STM'in ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik bilesenlerine

yonelik detayli agiklama yapilmaktadir.

2.3.1.1. Ogretimsel buradahk

Arastirmacilar, 6grenme ortamlarinda 6gretici varliginin, yonlendirmesinin ve
rehberliginin 6grencilerin aktif katilimlarini arttirdigini ifade etmektedir (Garison vd.,
2000). Bu durum cevrimi¢i 6grenme ortamlarinda Ogretimsel buradalik bileseninin
ortaya ¢ikmasma neden olmustur. Ogretimsel buradalik; bireysel olarak anlamli ve
egitsel olarak degerli 6grenme tirlinlerinin elde edilmesinde etkili olan sosyal ve bilissel
buradaligin tasarlanmasi, kolaylastirilmasi ve yonlendirilmesi olarak ifade edilmektedir

(Arbaugh & Hwang, 2006).

Ogretimsel buradalik; ders baslangicindan énce ortamin tasarimi, etkinliklerin
planlanmasi, ders siiresince tartigmalar1 yonetme ve yoOnlendirme, bilgi verme
(Anderson vd., 2001), geri bildirimler saglama, siireci degerlendirme gibi birgok
etkinligi kapsamaktadir. Ogretimsel buradalik genellikle gretmenlerin sorumluluklar:
olan 3 fonksiyondan olugmaktadir (Kanuka & Garrison, 2004). Bunlar egitimsel
deneyim tasarimi, kolaylastirma (Rourke vd., 2001) ve dogrudan 6gretimdir. Egitimsel
deneyim tasarimi; ders igeriginin sunumu, sec¢imi, organizasyonu ve Ogrenme
etkinliklerinin gelistirilmesi, tasarlanmasi, degerlendirilmesi siire¢lerini igermektedir
(Garrison vd., 2000). Kolaylastirma, 6grenme {riinlerinin ortaya ¢ikmasi amaciyla
bilissel ve sosyal buradaligin gelistirilmesi ve desteklenmesini kapsamaktadir (Garrison,
Cleveland-Innes, & Shing Fung, 2010). Dogrudan 6gretim ise konuyla ilgili igcerigin
Ogrencilere sunulmasi ve 0&grencilerin biligsel siireclerinin desteklenmesidir. Bu
dogrultuda literatiirden de yararlanilarak 6gretimsel buradaliin, Tablo 2.3’te gortildiigi
tizere li¢ kategoriden olustugu ve her bir kategorinin kendine has gdstergelerinin oldugu

belirlenmistir (Anderson vd, 2001; Arbaugh & Hwang, 2006; Baber, 2011).
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2.3.1.1.1. Tasarim ve organizasyon

Tasarim ve organizasyon, ders igeriginin, silirecinin tasarlanmasi ve
planlanmasidir (Arbaugh & Hwang, 2006). Bu kategori; miifredat ve yontemleri
diizenleme, igerigi yapilandirma, ¢alisma takvimi olusturma, ortamin etkili kullanimi,
kurallarin olusturulmast ve kullanilacak yontemlerin belirlenmesi gostergelerinden
olugmaktadir (Anderson vd., 2001). Ders sitesine sunu ya da ders notlar1 ekleme, sesli
ya da gorintili kii¢iik ders notlar1 hazirlama, ders materyalleriyle ilgili bilgi verme,
bireysel ya da grup etkinlikleriyle ilgili 6n hazirlik yapma, ortamin etkili bir sekilde
kullanim1 i¢in rehberlik yapmay1 igermektedir (Garrison & Arbaugh, 2007). Bu nedenle
Ogretim tasarimi ve organizasyonu kategorisinde yer alan birgok etkinlik 6gretmen
tarafindan ders baslamadan gerceklestirilmektedir. Ancak kurumlar Ogretmenlere
yardimc1 olmak amaciyla, gelisen teknolojilerden yararlanarak hazir 6gretim tasarimi
formatlarindan, 6gretim tasarimi uzmanlarindan da yararlanmaktadirlar (Arbaugh &

Hwang, 2006).

Tablo 2.3.

Ogretimsel Buradaligin Kategori ve Gostergeleri

Ogretim programu ve yontemleri diizenleme
Igerigi yapilandirma

Calisma takvimi olusturma

Ortamin etkili kullanimi

Kurallarin olusturulmasi

Kullanilacak yontemlerin belirlenmesi
Ogrencileri tartismaya tesvik etme

Fikir birliginin ve ayriliginin oldugu noktalari ifade etme
Ortak kararlara ve fikirlere varmaya ¢aligma
Ogrencilerin katkilarini pekistirme

Ogrenme igin ortam olusturma

Ogrencilerin fikirlerini paylasmalarini saglama
Siirecin etkililigini degerlendirme

Sorunlara odaklanma ve ¢ozliimleme

Sorular1 ve igerigi sunma

Belirli konulara iligkin tartigsmaya odaklanma
Tartigmalar1 6zetleme

Kavram yanilgilarini tanimlama

Aciklayici geribildirim ve degerlendirmelerle anlamay1
pekistirme

Farkli kaynaklardan bilgiler ekleme

o Teknik konularla ilgilenme

Tasarim ve
organizasyon

Tartismay1

.. kolaylast
Ogretimsel olaylastirma

Buradahk

Dogrudan
ogretim
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Bu kategorinin gostergelerinden olan miifredat ve yontemleri diizenlemede,
ogretmen Ogrencileri dersin nasil ilerleyecegi konusunda bilgilendirmektedir. Bunlarin
yan1 sira mifredatta, dersin hedefleri, materyaller, okumalar, beklentiler,
degerlendirmenin nasil yapilacagma yonelik bilgiler de yer almaktadir (Shea,
Fredericksen, Pickett, & Pelz, 2003). Calisma takvimini olusturmada; konularin,
etkinliklerin ve her ders igin yerine getirilmesi gereken gorevlerin ne zaman
yapilacagini igeren ders izlencesinin hazirlanmasi gerekmektedir. Ortamin etkili bir
sekilde kullaniminda Ogrencilerin  teknolojiyi nasil  kullanacaklar1  hakkinda
bilgilendirilmeleri gerekmektedir. Bu asamada Ogrencilerin teknolojiyi kullanirken
karsilastiklar1 sorunlar1 agmak i¢in bagvurabilecekleri teknik servis desteginin
olusturulmas1 6nemlidir. Kurallarin olusturulmasinda 6grencilerin ¢evrimici dersler
esnasinda, sesli ve yazili goriismelerde uymalar1 gereken kurallar hakkinda
bilgilendirilmeleri gerekmektedir. Kullanilacak ydntemlerin belirlenmesinde ise

etkinlikler tasarlanirken kullanilacak 6grenme ve 6gretme stratejileri belirlenmelidir.

2.3.1.1.2. Tartismay1 kolaylastirma

Tartismay1 kolaylastirma; 6grencilerin ilgilerini, motivasyonlarini, sorumluluk
bilinglerini siirekli kilmak agisindan 6nemli bir kategoridir (Anderson vd., 2001).
Ogrencileri tartismaya katilmak i¢in tesvik etme, destekleme, dgrenciler arasindaki
iletisimi arttirmaya yonelik ortak fikirlerin ve anlasmazliklarin ifade edilmesi, fikir
birligine varmaya yonelik c¢aba sarf etme, Ogrencilerin katkilarini pekistirme,
tartigmalar sirasinda 6grencilere gézlemlendiklerini ve rehberlik yapildigini hissettirme,
stirecin etkililigini degerlendirme gibi gostergeleri icermektedir (Arbaugh & Hwang,
2006; Garrison vd., 2004). Ogretmen siire¢ igerisinde Ogrencilerin diisiincelerini
yorumlamakta, tartigmayi istenilen sekilde yonlendirmek icin gézlemler yapmakta, pasif
Ogrencileri tespit etmekte, soru sormaktadir (Anderson vd., 2001). Tartismayi
kolaylastirma 6grencilerin motivasyon ve mesguliyetlerinin siirdiiriilmesinde énemlidir

(Akyol, Garrison, & Ozden, 2009).
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2.3.1.1.3. Dogrudan égretim

Dogrudan  6gretim;  egitim  siirecinin  etkililigini ve  tartismalarin
degerlendirilmesini, internet kaynaklar1 ve makalelerdeki bilgileri birlestirecek derecede
alaninda ve pedagojik uzman olmayr (Arbaugh, 2008), farkli degerlendirme ve
aciklayicr geri bildirim tekniklerini kullanmay1 gerektirmektedir (Anderson vd., 2001).
Dogrudan 6gretimin gostergeleri ise, sorunlara odaklanma ve ¢dziimleme, sorulart ve
icerigi sunma, belirli konulara iligkin tartismaya odaklanma, tartismalar1 6zetleme,
kavram yanilgilarini tanimlama, agiklayici geribildirim ve degerlendirmelerle anlamay1
pekistirme, farkli kaynaklardan bilgiler ekleme ve teknik konularla ilgilenmedir.
Arbaugh ve Hwang (2006), tasarim ve organizasyon, tartigmayi kolaylastirma
kategorilerindeki etkinliklerin ¢evrimi¢i derslerin tasarimi ve siireci hakkinda bilgi
sahibi olan deneyimli bireyler tarafindan gerceklestirilebileceklerini belirtmektedir.
Dogrudan 6gretimin ise ancak konu uzmani tarafindan gerceklestirilmesi gerektigini

vurgulamaktadir.

2.3.1.2. Sosyal buradalik

Sosyo-duygsal  etkilesim ve destegin, anlamli Ogrenme iriinlerinin
olusturulmasinda 6nemli olmasi1 sosyal buradali§i 6n plana ¢ikarmaktadir (Garison vd.,
2000). Sosyal buradalik, STM’de Ogrencilerin, ¢evrimi¢i topluluga kisisel
karakteristiklerini yansitip kendilerini gercek birey olarak sunmalaridir (Shea &
Bidjerano, 2009). Ogrenciler arasindaki iletisimde duygularm, diisiincelerin
aciklanmasiyla (Rourke vd., 2001), isbirligi ve grup se¢iminin desteklenmesiyle
ilgilenmektedir (Burgess vd., 2010). Ogrenme ortaminda sadece tartismalarin, bilgi
paylasiminin gergeklesmesiyle degil, ele alinan igerikle ilgili 6n bilgilere, becerilere,
motivasyona, organizasyonel sorumluluga, etkinliklere, ortamin etkili kullanim

stirecine, gorsel ipuclart kullanimina bagl olarak gelismektedir (Arbaugh, 2007).

Sosyal buradalik, kisisel kimlikten c¢ok sosyal kimlige Oncelik veren bir
bilesendir (Garrison, Anderson, & Archer, 2010). Fonksiyonu 6grenci topluluklarinin
elestirel diisiinmelerini destekleyerek bilissel 0grenme hedeflerinin kazanilmasin
kolaylastirmaktir (Baber, 2011). Ogrenci topluluklar1 arasinda gerceklesen elestirel
diisiinmeyi kolaylastirarak biligsel buradaligi destekledigi savunulmaktadir (Kanuka &
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Garrison, 2004). Bu dogrultuda literatiirden de yararlanilarak sosyal buradaligin Tablo
2.4’te goruldigl iizere ii¢c kategoriden olustugu ve her bir kategorinin kendine has
gostergelerinin oldugu belirlenmistir (Akyol, Garrison, & Ozden, 2009; Garrison &
Arbaugh, 2007).

Tablo 2.4.

Sosyal Buradaligin Kategori ve Géostergeleri

e Oz yansitma/Duygulari ifade etme
Kisisel/Duygusal e Kendini ifade etme
ifade etme e Esprilerin kullanilmasi
[ ]

Ifadelerin kullanilmasi

Herhangi bir ¢ekince olmadan kendini ifade etme
Sorular sorma

Sorular1 cevaplama

Digerlerinin mesajlarindan agik¢a yararlanma
Ovgii ve takdir ifadeleri

Gortis birligini ifade etme

Karsilikli sayg1 cercevesinde bilgi degisimi
Karsilikli farkindalik

Grup tanimlama/isbirligi

Isimle hitap etme

Grup olusturulduguna iliskin zamirler kullanma
Mliskiler, selamlar

Gorsel olarak algilanan olgunun tanimi

Grubun bir pargasi olarak hissetme

Sinif etkinliklerinden sonra tiyelige kabul

Iletisimi baglatma
Sosyal 3 ¥

Buradahk

Grup se¢imi

2.3.1.2.1. Kisisel/duygusal ifade etme

Cevrimigi 6grenme ortamlarinda bireylerin duygularini, diislincelerini, hislerini,
tutumlarini ifade etmesi diger bireylerin daha cana yakin davranmasini, giiven, destek
ve aitlik hissinin olusmasimi saglamaktadir (Garrison vd., 2000). Bu nedenle
kisisel/duygusal ifade etme, bireylerin egitimsel deneyimleriyle ilgili diisiince, deger ve
hislerini rahatlikla ifade edebilmeleri seklinde agiklanabilir (Swan vd., 2009). Kendini
ifade edebilmede yakinlik, baglilik, samimiyet, mizah, yiliz ifadesinin énemli oldugu

belirtilebilir (Rourke vd., 2001).
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2.3.1.2.2. {letisimi baslatma

fletisimi baglatma iki tarafin karsilikli ve saygili bir sekilde duygularini,
hislerini, diistincelerini paylasmasidir (Diaz vd., 2010). Sosyal buradaligin bir gostergesi
olarak iletisimi baslatma ise grup iliskilerinin olusturulmasi ve devam ettirilmesidir
(Swan vd., 2009). Sorular sorma, sorular1 cevaplama, digerlerinin mesajlarindan agikca
yararlanma, 6vgii ve takdir ifadeleri, goriis birligini ifade etme, karsilikli saygi
cercevesinde bilgi degisimi, karsilikli farkindalik iletisimi baglatmanin gostergeleri
arasinda yer almaktadir. Ozelikle karsilikli farkindalik ve diger bireyleri tanima
Ogrenciler arasinda iletisimin baslamasinda 6nemlidir. Bu durum karsilikli farkindaligin
bireylerin 6grenme etkinliklerini sekillendirmelerine yardimci olmasindan, kurulan

iligkilerin gelismesini ve devamliligin1 saglamasindan kaynaklanmaktadir (Garison vd.,

2000).

2.3.1.2.3. Grup sec¢imi

Grup sec¢imi, grup sorumlulugunun olusturulmasinda ve devamliliginin
saglanmasinda etkili olan durumlardir. Isbirligini destekleme ve yardimlasma grup
se¢iminde onemlidir (Swan vd., 2009). Ogrencilerin ortak etkinlik ve gorevler
cercevesinde etkilesimini kapsamaktadir. Boylelikle 6grencilerin kendilerini daha rahat
ifade edebilmesi, elestirel sorgulama ve derinlemesine diisiinmeleri optimum diizeye

erismektedir.

2.3.1.3. Bilissel buradahk

Biligsel buradalik Dewey’in yansitict diisiinme teorisi iizerine temellendirilen
uygulanabilir sorgulama modeliyle (USM) islevsellik kazanmistir (Garison vd., 2010;
Vaughan, 2010). USM biitiinciil birgok basamaktan olusan dinamik bir modeldir.
Deneyim iizerine temellendirilmis olup hayal giiclinii ve Ogrenilenleri yansitmay1
icermektedir. Modeldeki ceyrek daireler USM’nin adimlarini ve biligssel buradaligin

gostergelerini olusturmaktadir.
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Modelin yapisint olusturan diisey eksende tartisma (uygulanabilirlik) ve olay
(uygulama); yatay eksende alg1 (farkindalik) ve kavrama (fikirler) yer almaktadir (Bkz.
Sekil 2.7). Diisey eksen, uygulamalar iizerine yansitmalari, olay ve tartisma arasindaki
siirekliligi, yatay eksen bilginin 6zlimsenmesini, anlamin yapilandirilmasini, somut
diinyadan soyut diinyaya gecisi gostermektedir (Akyol & Garrison, 2011). Iki eksen
gercek ve kisisel diinyay:r birlestirmektedir (Vaughan & Garrison, 2005). Gergek ve
kisisel diinya arasinda siirekli ve karsilikli bir iligki oldugu savunulmaktadir. Kisisel
diinya, bireyin kendi bilgisini yapilandirmasidir (Stein vd., 2007). USM’de kisisel
anlam olaylar1 baslatma ve arastirmay1 yansitan bir durum olarak nitelendirilmektedir
Paylagilan anlam, Ogrencinin kisisel anlamiyla grup isbirligi arasindaki dinamik
etkilesimdir. Paylasilan anlam islevsel olarak biitlinlestirme ve ¢oziimlemeyi gosteren

durumlar olarak nitelendirilmektedir.

Tartigma
* Kisisel Diinva ) (U}fgu_la_t}hab}hrhk) *Yansitma
e g h ‘\ )
Y \
F .\'.
y ,
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Alg: I (] T\/ IL Kavrama

(Farkindalik) DL_ }__,YI_E\-I > (Fikirler)
'- A |
Olaylan :
_ Baslatma Coziimleme
.\_\\ ,
* Ortak Diinya o~ Tartisma
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d///
\\r\.___‘___— r________./-r”/
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Sekil 2.7. Uygulanabilir sorgulama modeli

Sekil 2.7'de de goriildiigli gibi USM bilissel buradaligr anlama ve tanimlamada,
elestirel diisiinmeyi yansitmada dort onemli asamadan s6z etmektedir. Bunlar olaylar
baslatma, arastirma, biitiinlestirme ve ¢oziimlemedir (Arbaugh Cleveland-Innes, Diaz,

Garrison, Ice, Richardson, & Swan, 2008; Bangert, 2009). Yapilan agiklamalar
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dogrultusunda biligsel buradalik, sorgulama toplulugunda 6grencilerin siirekli iletisim
aracilifiyla anlami1 yapilandirmalar seklinde tanimlanabilir (Rourke vd., 2001). Garison
(2007) ise bilissel buradaligi sorgulama topluluklarinda isbirligi ve yansitici
diistinmeyle anlamin aragtirilmasi, yapilandirilmasi, ¢oziimlenmesi ve dogrulanmasi
seklinde agiklamaktadir. Tanimlamalardan da anlasilacagi lizere bilissel buradalik,
anlamli 6grenme iriinlerinin olusturulmasinda etkili rol oynayan derinlemesine
diisiinme, tartisma ve zihinsel etkinlikleri yansitmaktadir (Carlon vd., 2012). Bu
dogrultuda literatiirden de yararlanilarak bilissel buradaligin Tablo 2.5’te gorildigi
tizere li¢ kategoriden olustugu ve her bir kategorinin kendine has gostergelerinin oldugu

belirlenmistir.

Tablo 2.5.
Biligsel Buradaligin Kategori ve Géostergeleri

Bilesen Kategori Gosterge
o Belirsizlik hissi
Etkinlikleri baglatma e Problemin fark edilmesi
Tartigmalar1 baglatma

Bilgi Degisimi

Grup igerisinde fikir ayrilig1

Gruplar arasinda fikir ayriligt

Dikkate almaya yonelik oneriler

Beyin firtinasi

Iddialarda bulunma

Iddialar1 destekleme

Delillere dayandirma

Desteklenen durumun detaylandirilmasi

Aragtirma

Biligsel Buradalik

Gruplar arasi fikir birligi
Grup igerisinde fikir birligi
o Fikirleri birlestirme sentezleme

Biitiinlestirme

e Yeni fikirleri ger¢ek diinyaya uygulama
Coziimleme o Iddialar test etme
e Dolayli yoldan degerlendirme

2.3.1.3.1. Etkinlikleri baslatma

Biligsel buradaligin ilk kategorisi olan olaylar1 baglatma, bir deneyim sonucunda
bireyin kendini huzursuz hissetmesine neden olan bir durumla karsilagsmasidir (Garison,
Anderson, & Archer, 2001) ve problemi fark etmesidir (Akyol vd., 2009; Bangert,
2009; Stein vd., 2007). Burada bireyin daha sonra irdelemek amaciyla var olan problemi
tanimlamas1 s6z konusudur (Arbaugh, 2007; Arbaugh, Bangert, & Cleveland-Innes,
2010).
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2.3.1.3.2. Arastirma

Arastirma kategorisi, problemin anlasilmasina yardimci olacak bilgi ve
alternatiflerin taranmasidir (Akyol vd., 2009). Burada genis ¢capli arama, bilgi degisimi,
elestirel yansitma ve konusmalar s6z konusudur (Garrison & Arbaugh, 2007).
Ogrenciler burada ele alinan problemle ilgili bireysel ya da grup halinde elestirel,
yansitici diisiinme ve tartisma siireglerinden gegmektedirler (Arbaugh, 2007; Arbaugh
vd., 2010; Bangert, 2009). Ogrenciler elestirel bir bigimde kavramlar iliskilendirmekte,
hipotezler kurmaktadirlar (Stein vd., 2007).

2.3.1.3.3. Biitiinlestirme

Biitlinlestirme kategorisi, elde edilen bilgilerin uyumlu bir sekilde birbirleriyle
iliskilendirilmesidir. Ogrenciler burada arastirma asamasinda elde edindikleri bilgileri
anlamlandirmaya caligmaktadirlar (Akyol vd., 2009; Arbaugh, 2007; Arbaugh vd.,
2010).

2.3.1.3.4. Coziimleme

(Cozlimleme kategorisi problemin ¢oziilmesi, elde edilen bilgilerin uygulamaya
doniistiiriilmesidir (Arbaugh vd., 2010; Garrison vd., 2010). Ogrenciler kazandiklari
yeni bilgileri egitim ya da ¢alisma ortamlarinda uygulamaya geg¢irmektedirler (Bangert,
2009).

2.4. Bir Analiz Cercevesi: Etkinlik Teorisi

Giliniimiizde Ogretim teknolojileri alanindaki caligmalar farkli teknolojilerin;
farkli kullanic1 ve baglama gore anlamli sekilde kullanimina 6nem vermeye baslamistir
(Ross, Morrison, & Lowther, 2010). Bu durumun olusmasinda 6grenmenin artik sadece
i¢sel bir stlire¢ olarak degil kokleri sosyokiiltiirel etkilesime dayanan bir etkinlik olarak
goriilmesidir (Mihalca & Miclea, 2007). Bu nedenle son yillarda 6gretim teknolojileri
alan1 6grenme ortamlarini tiim O6geleri ile birlikte biitlin olarak dikkate almaktadir
(Winn, 2002). Nitekim Ogretim teknolojileri alaninda odaklanilan uzaktan egitim,

sosyal aglar, sanal diinyalar gibi bircok bilesenden olusan ve sosyal 6grenmeye
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odaklanan ortamlarda &grenmenin incelenebilmesi i¢in daha kapsamli yontemlerin
gelistirilmesine ihtiya¢c duyulmustur. Bu bakimdan kokleri Vygotsky (1978) ve Leontev
(1978)’nin ortaya koydugu ‘“aracili eylem” kavramina dayanan ve daha sonra
Engestrom (1987) tarafindan genisletilen Etkinlik Teorisi, karmasik insan
etkilesimlerini anlamada kapsamli bir ¢ergceve sunmaktadir (Yamagata-Lynch &
Smaldino, 2007). Ayrica karmasik Ogrenme ortamlarmin anlagilmast  ve
olusturulmasinda gerekli olan unsurlarin ortaya koyulmasini saglamaktadir (Jonassen &

Rohrer-Murphy, 1999).

Vygotsky ve Leontev’in temel modelinde birey (6zne), hedef (eylemin amaci) ve
araci bir araya geldiginde odak noktasi hala bireyin kendisi olan aracili eylem durumu
olusmakta, bu ii¢c 6ge etkinlik teorisinin ilk neslini meydana getirmektedir. Ikinci nesil
Etkinlik Teorisinde ise bireyin eylemleri daha isbirlikli bir etkinligin pargas1 olarak ele
alinmaktadir (Engestrom, 2001) ve bu etkinlik sistemi analiz unsuru olarak kabul
edilmektedir. Ogrenme ortamlar1 diisiiniildiigiinde, etkinlik teorisi 6grenme ortamindaki
dinamiklerin nasil 6grenim kazanimlarina doniistiigiinii anlamaya yardimci olmaktadir
(Karakus, 2013). Ancak etkinlik sistemi bir anda ¢iktiya doniismediginden icinde pek
cok eylem ve islemi barindirmaktadir. Islemler eylemleri, eylemler de etkinlikleri ortaya
¢ikarmaktadir (Kuutti, 1996).

Etkinlik teorisi; hedef, 6zne, arag, toplum, is boliimii, ¢ikt1 unsurlarimi dikkate
alan baglamin derinlemesine anlasilmasini saglamaktadir (Sekil 2.8). Hedef etkinligin
katilimcilarimi harekete geciren unsurdur. Ozne etkinligi gerceklestiren birey ya da
gruptur (Uden, 2007). Araglar fiziksel ve psikolojik her sey olabilmektedir. Toplum
Ozneyle ayni hedefi paylasan bir ya da daha fazla bireydir (Murphy & Rodriguez-
Manzanares, 2008). Kurallar etkinlikle ilgili olaylar1 ve etkilesimleri diizenlemektedir.
Kurallar hem toplumda siiregelen kurallar1 hem de sonradan gelistirilmis kurallari
kapsamaktadir (Karakus, 2013). Is boliimii, gdrevlerin toplumdaki bireyler arasinda
nasil dagilim gosterdigini agiklamaktadir (Murphy & Rodriguez-Manzanares, 2008) .
Ayrica etkinlik sisteminin sonucu olarak ortaya ¢ikan tiim iriinler ise “gikt1” olarak
adlandirilabilir. Etkinlik sistemine ait tiim bu unsurlar dinamik yapilardir, zamanla
gerceklesen degisimler hem hedefe ulagsmadaki siiregleri hem de ¢iktilart etkilemektedir

(Karakus, 2013).
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Sekil 2.8. 1kinci nesil etkinlik sistemi (Engestrom, 1987)

Calismalarda etkinlik sistemlerinin uygulanmasinda tek bir yOntem
kullanilmamaktadir. Bu noktada etkinlik teorisinin temel prensipleri etkinlik teorisi
kullanicilarina 1s1k tutmaktadir (Karakus, 2013). Bu prensipler; bir analiz unsuru olarak
etkinligin baz alinmasi, etkinligin ¢oksesliligi, etkinligin tarihselligi, etkinlik
sistemindeki degisimin temeli olarak ikilemlerin ele alinmasi ve etkinliklerin genisleyen

bir dongii olmasidir.

Ilk prensip olan bir analiz unsuru olarak etkinlik sistemi, farkli etkinlik
sistemlerinin ele alindigit durumlarda bir biitiin olarak etkinlik sistemlerinin
karsilastirilmasini  gerektirmektedir (Engestrom, 2001). Burada etkinlik sisteminin
anlagilabilmesi i¢in etkinligin icerdigi eylem ve islemler belirlenmelidir. Eylem ve
islemlerin anlasilmasi ise tiim wunsurlarin dikkate alinmasin1 gerektirmektedir
(Engestrom, 2001). Burada tiim etkinlik sistemine dayali unsurlar ortaya ¢ikarildiktan
sonra nitel olarak eylem ve islemler tanimlanir, irdelenir ve tiim etkinlik sistemi ile
iliskiler bulunur (Karakus, 2013). Bu calismada da 3B sanal 6grenme ortaminda
Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik, bu ii¢ bilesene ait etkinlik sistemlerinin

unsurlari belirlenmis, eylem ve islemler tanimlanmis ve iliskiler ortaya ¢ikarilmistir.

Cok seslilik prensibi, etkinlik sisteminin farkli bakis ac¢ilarindan olusan bir
topluluk oldugunu ileri siirmektedir (Engestrom, 2001). Etkinligin is boliimii unsuru
katilimcilar icin farkli durumlar olusturmaktadir. Ayrica topluma ait tiim bireyler farkli
gecmise, farkli bakis agilarina ve toplum iginde farkli rollere sahiptir (Engestrom,

2001). Bu farkliliklar bir sistemin hem gelismesinde hem de gelismeye direnmesinde
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etken olabilmektedir (Karakus, 2013). Cokseslilik prensibi o6zellikle bir ortama
yeniliklerin adapte edilmeye calisildigi durumlarda g6z Oniine alindigindan bu

calismada dikkate alinmamustir.

Tarihsellik prensibi, bir etkinlik sisteminin bagka bir etkinlik sistemine
doniligiimiinii anlamay1 saglamaktadir (Karakus, 2013). Etkinlik sisteminin zamanla
degistigini iddia etmektedir (Engestrom, 2001; Kuutti, 1996). Etkinlik sistemindeki
problemlerin  ve potansiyellerin  ge¢mislerini  incelemekle anlasilabilecegini
savunmaktadir. Tarihin dogas1 geregi etkinligin ve unsurlarinin, etkinligi sekillendiren
teorik arag ve fikirlerin ge¢misinin incelenmesini ileri siirmektedir. Bu ¢alismada bir
etkinlik sistemi baska bir etkinlik sistemine doniismediginden bu prensib dikkate

alinmamustir.

Ikilem prensibine gore bir etkinlik sistemindeki celiskiler etkinlik sistemindeki
doniistimiin temeli olarak ele alimmaktadir (Engestrdom, 2001). Ancak celiskiler,
problem ya da zorluklar olarak algilanmamalidir. Etkinlik sistemlerinde ikilemler
genellikle var olan etkinlik sistemindeki 6gelere sonradan eklenen bir unsur nedeniyle
olugmaktadir (Karakus, 2013). Sisteme eklenen yeni unsurun var olan etkinlik
sistemine adapte olma siirecinde problemlerle karsilagilsa da yeni bir unsur etkinlik

sisteminin gelisimini olumlu yonde de etkileyebilmektedir

Etkinlik sisteminin genisleyen dongiilerinin bulunmasi prensibi ise hedefin
zamanla bir durumdan daha genis kapsamli bir hale doniigebilecegini kabul etmektedir
(Engestrom, 2001). Bu durum 6zne varilmak istenen hedeften daha fazla imkéna yol
acacak daha genis kapsamli bir hedef gereksinimi duydugunda baslamaktadir (Karakus,
2013). Yani etkinlik sisteminin ¢iktisini bir durumdan, varabilecegi daha 1yi bir gelisim
noktasina ulastirmak icin etkinlik sisteminin tiimiiyle yeni hedefe yonelik yeni eylemler
gelistirmektedir. Ancak bu calismada hedef zamanla degismediginden bu prensip de

temel alinmamaistir.

Sonu¢ olarak etkinlik teorisi gerek baglamin kapsamli analizini saglamasi
gerekse de o baglama ait farklr siiregleri ele alan prensipleri sayesinde simdiye kadar
bircok Ogretim teknolojisi alanindaki ¢alismalarda benimsenmistir (Karakus, 2013).
Etkinlik teorisi bir yontem degildir ancak verilen bir baglamda insan davranislarini

analiz etmeyi saglayan teorik bir ¢ergevedir (Zurita & Nussbaum, 2007). Bu ¢alismada
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da karmagik 3B sanal 6grenme ortamlarinda aktorlerin yapa geldigi islemler, eylemler
ve etkinliklerin nasil 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaliga nasil doniistiigii ve sosyal

doku i¢indeki diger unsurlarin bu bilesenleri nasil etkiledigi anlagilmaya ¢alisilmistir.

2.5. Ilgili Arastirmalar

3B sanal 6grenme ortamlarinda STM'nin kullanimi {izerine gergeklestirilen
caligsmalarin sayis1 az olmakla birlikte bunlar Tablo 2.6'da sunulmaktadir. Yapilan biitiin
caligmalar dikkate alindiginda; ele alinan aragtirma sorularinin genellikle STM’nin 3B
sanal 6grenme ortamlar1 i¢in uygunlugunu incelemek yoniinde oldugu anlagilmaktadir.
Platform olarak SL'nin kullanildig, lisans ve lisansiistii dersleri kapsayacak konularin
ele alindig1 goriilmektedir. Calismalarda orneklem olarak lisans ve lisansiistii
ogrencilerle calisildigi, veri toplama araci olarak anket, miilakat ve gozlemlerden
yararlanildigi, analizlerin ise daha ¢ok betimsel diizeyde gerceklestirildigi ortaya

cikmaktadir.

Calismalar incelendiginde McKerlich ve Anderson'un (2007), STM'nin 3B sanal
O0grenme ortamlar1 i¢in uygunlugunu ve 3B sanal diinyalara gore yeni gostergeler
belirlemeye calistiklar1 anlagilmaktadir. Calismada 3B sanal O6grenme ortamlarinin
kullanildig1 4 farkli ders gozlemlenmistir. Yapilan gozlemler sonucunda, 3B sanal
ogrenme ortamlarinda kullanilan kaynaklarin, 6gretim tasarim ilkelerine uyulmasinin
ogretimsel buradaliga, sohbet ortaminin, farkli 6zelliklere sahip avatar kullaniminin
sosyal buradaliga 6nemli derecede katkida bulundugu anlasiimigtir. Ogrenme ydnetim
sistemleriyle 3B sanal diinyalarin birlikte kullaniminin biligsel buradaligi olumlu yonde
etkiledigi goriilmiistiir. Internet alt yapisinin zayif olmasmin STM bilesenlerini,
ogrencilerin gergek goriiniimlerini yansitmayan cinsiyet ve profile sahip avatarlarin
sosyal buradaligi olumsuz etkiledigi ortaya ¢ikmistir. 3B sanal diinyalarin 6zellikleri
dikkate alinarak 6gretimsel buradaliga; bilgisayar kullanim becerisi ve ortamda dolagsma
ve Ogretmen sunumu, sosyal buradaliga; avatarlarin duygusal ifadeleri desteklemesi,
avatarlar arasinda gercek hayata dair ifade kullanimi, etkinliklerden sonra iletisime
baslama, biligsel buradaliga; egitim araclarini birlestirme, gelismis ¢oklu ortamdan
yararlanma, aracili degerlendirme kriterleri eklenmistir. Bu c¢alisma dogrultusunda
gelistirilen STM Anketi McKerlich ve arkadaglar1 (2011) tarafindan 26 yetiskin

Ogrenciye uygulanmistir. Calisma sonucunda STM Anketi'nin 3B sanal diinyalardaki
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O0grenme ve Ogretme etkinliklerini degerlendirmede kullanilabilecegi ifade edilmistir.
Benzer calisma Burgres ve arkadaglart (2010) tarafindan 10 lisansiistii dgrencisine

uygulanmis ve STM bilesenlerinin 3B sanal diinyalarda gozlemlendigi belirlenmistir.

Traphagan vd. (2010) arastirmalarinda 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaligin
3B sanal diinyalarin senkron tartisma ortamlaria ve sohbet ortamlarina gore degisimini
incelemislerdir. Calisma sonuglarina gore 6grenme ortamlarinda yer alan araglar bilissel
buradaligi, verilen gorevler 6gretimsel buradaligi ve grup liyeleri arasindaki uyumluluk
sosyal buradaligi etkilemektedir. 3B sanal diinyalarda yer alan araglar, 6grencilerin
yiiksek diizey biligsel siireclere katilimlarini arttirmaktadir. Ogrenme ortamlarinda yer
alan araglarin kullanimi hakkinda bilgi sahibi olunmasi, sunduklar1 gorsel bilgiler ve
gerekli alt yap1 biligsel siiregleri etkilemektedir. 3B ortamda bulunan avatar davranislari
gibi gorsel bilgiler, 6grencilere bilissel ylik olusturmakta ve dikkatlerinin dagilmasina
neden olmaktadir. Ogrencilerin verilen gorevle ilgili 6n bilgilerinin olmasi ve gorevlerin
iyi tasarlanmasi biligsel siireglerin ve etkili igbirligi stratejilerinin gelistirilmesine
yardimci olmaktadir. Bunlarin yani sira 6grenme ortamlarinda yer alan araglarin
kullanimiyla ilgili 6grencilerin bilgi sahibi olmasi, biligsel siireclerini oldugu kadar
kendilerini diger 6grencilere tanitmalarini ve sosyal algilarini, 6gretmenin 6grenme
etkinliklerini nasil organize ve koordine edecegini de etkilemektedir. Kisacast 6grenme
ortamlarinda yer alan araglar, verilen gorevler ve grup iiyeleri arasindaki uyumluluk
ogretme, sosyal ve biligsel buradaligi etkilemektedir. Bunlarin yani sira ¢aliymada
McKerlic ve Anderson'in (2007), 3B sanal diinyalara yonelik gostergeleri gelistirilmis
ve Tablo 2.7'deki yeni gostergeleri olusturmustur.

Omale vd. (2009), 3B problem tabanli 6grenme ortaminda avatar, 3B ortam,
konusma balonlar1 gibi ortam 6zelliklerinin kullanimini ve bu 6zelliklerin 6grencilerin
grup etkilesimlerini G6gretme, sosyal ve bilissel buradalilarimi nasil etkiledigini
incelemislerdir. Calisma sonucunda 3B problem tabanli 6grenme ortaminda 6grencilerin
duygularini ifade etme, kendilerini tanitma, sosyal iletisim kurma, selamlagma, diger
ogrencilerle ayni fikirde oldugunu ifade etme gibi sosyal buradalik hissinin olusumunu
saglayan etkinliklerde bulunduklari ortaya ¢ikmistir. 3B sanal Ogrenme ortami
Ozelliklerinin  biligsel buradaligin olusmasinda ¢ok fazla katkida bulunmadigi
anlagilmistir.  Ogrencilerin 3B ortam1 sosyal etkilesimler kurma agisindan 1iyi

degerlendirdikleri ama biligsel buradalik hedeflerine ulasilamadig tespit edilmistir.



Tablo 2.6.

3B Sanal Diinyalart ve Sorgulama Topluluklart Modelini Temel Alan Calismalar

Kullamlan s Veri Toplama - -

Kaynak Amag Platform Konu Orneklem Araglart Verilerin analizi  Sonug¢

STM bilesenlerinin 3B sanal o

diinyalarin senkron tartisma ve . - Ogrenme oﬁamla"rmda yer alan
Traphagan et sohbet ortamlarina gore degisimi,  Second Life Bilgisayar Destekli Hsrarrlls?lst: 10 Yari yapilandirilmis Igerik analizi t %rvarc;lr?r,ilvzrrlllen gorevilliflvz §sretm
al., (2010) bilissel bulunuslugun bu TeachNet isbirlikli Ogrenme S5 onel® Miilakat Anket Grafikler ogrenctierin grup seeimiert Ogretme,

JLe Bayan 2 Erkek sosyal ve bilissel bulunuslugu
ortamlarda gelisimi : -
etkilemektedir.
. . T?knolounul n Lisans tistii Cok Kullanicili Sanal Lo 3B s pal diinyalarda ogre tme, spsyal

3B sanal diinyalarda 6gretme, Ogrenme siirecine o . - . Nicel Igerik ve biligsel bulunusluk diizeyleri
Burgess et al., o . - - dgrenciler Ortam Degerlendirme L e . -
(2010) sosyal ve biligsel bulunugluk Second Life entegre edilmesine Aract Analizi birbirine yakin ve yiiksektir.

diizeyini, alg1 diizeyini belirleme }'llvskll:l tekmk ve 8 Bayan 2 Erkek STM Anketi Betimsel analiz

Ogretimsel bilgiler

STM 'nin 3B sanal diinyalar i¢in
McKerlich, & uygunlugu, 6gretme, sosyal ve SL'de pedaqoiik STM 3B sanal diinyalar igin uygun bir
Anderson biligsel bulunusluk igin yeni Second Life © pedago) 10 egitimci Gozlem Betimsel analiz modeldir. 3B sanal diinyalar igin yeni

. ; teknikler N . -

(2007) gostergeler belirleme gostergeler belirlenmistir.

3B problem tabanli 6grenme
Omale. Hun ortamlarinda ortam 6zelliklerinin

y 9 kullanimini anlamak ve bu - 3B problem tabanl 6grenme

Luetkehans & S Goériisme ve 3B s .

ozelliklerin sorgulama . - e . . P . ortaminda 6grenciler sosyal buradalik
Cooke- . . Active Worlds ~ Gazetecilik 8 yetiskin 6grenci  ortamdaki tartisma Igerik Analizi Lo -

f topluluklari bilegenleri agisindan hissinin olusumunu saglayan

Plagwitz o O kayitlari -
(2009) grup etkilesimlerini nasil etkinliklerde bulunmuslardir.

etkiledigini belirlemek
McKerlich, . .
Riis, Anderson,  STM 'nin ve dl¢eginin 3B sanal . Ogrenme Teorileri 26 yetiskin . . . STM Anketl..%B sanal dgnyalar('ia.

. L 9 Second Life L e : STM Anketi Betimsel analiz 6grenme ve dgretme etkinliklerini

& Eastman diinyalar i¢in uygunlugu ve Stratejileri ogrenci - . o
(2011) degerlendirmede kullanilabilir

9¢
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3B Sanal Ogrenme Ortamlar icin STM Gostergeleri

Ogretimsel
Buradahk

Tasarim ve
organizasyon

Ogretim programu ve yontemleri diizenleme
Zamanlamanin yapilmasi

Ortamin etkili bir sekilde kullanimi
Kurallarm olusturulmasi

Kullanilacak yontemlerin belirlenmesi

Tartigmay1
kolaylastirma

Ogretmen sunumu

Katilimeilar tartismaya tesvik etme

Fikir birliginin ve ayriliginin oldugu noktalar: ifade etme
Ortak kararlara ve fikirlere varmaya ¢aligma
Ogrencilerin katkilarini pekistirme

Ogrenme igin ortam olusturma

Tartigmaya katilim igin 6grencilere s6z verme
Bilgisayar kullanim becerisi ve ortamda dolagsma
Siirecin etkililigini degerlendirme

Dogrudan 6gretim

Sorunlara odaklanma ve ¢oziimleme

Sorular1 ve igerigi sunma

Belirli konulara iligkin tartigmaya odaklanma

Tartigmalar1 dzetleme

Kavram yanilgilarini tanimlama

Aciklayici geribildirim ve degerlendirmelerle anlamay1 pekistirme
Farkli kaynaklardan bilgiler ekleme

Teknik konularla ilgilenme

Sosyal Buradalik

Kisisel/Duygusal
ifade etme

0z yansitma/Duygulari ifade etme

Kendini ifade etme

Esprileri kullanma

Diger avatarlara duygusal agiklamalarda bulunma
Avatarlar arasinda ger¢ek hayata dair ifade kullanimi
Etkinliklerden sonra iletisime baglama

fletisimi baslatma

Risksiz ifade

Sorular sorma

Sorular1 cevaplama

Digerlerinin mesajlarindan agik¢a yararlanma

Ovgii ve takdir ifadeleri

Gorts birligini ifade etme

Avatarlar arasinda gercek hayata yonelik agiklamalar

Grup segimi

Grup tamimlama/Isbirligi

Isimle hitap etme

Grup olusturulduguna iliskin zamirler kullanma
Miskiler, selamlar

Gorsel olarak algilanan olgunun tanimi

Sinif etkinliklerinden sonra iiyelige kabul

Bilissel
Buradahk

Etkinlikleri baglatma

Belirsizlik hissi

Problemin fark edilmesi
Tartigmalar1 baglatma

Gelistirilmis ¢oklu ortami kullanma

Arastirma

Bilgi Degisimi

Grup igerisinde fikir ayrilig

Gruplar arasinda fikir ayriligt

Dikkate almaya yonelik oneriler

Beyin firtmasi

Iddialarda bulunma

Iddialar1 destekleme

Iddialara dayandirma

Desteklenen durumun detaylandirilmasi

Biitiinlestirme

Gruplar arast fikir birligi

Grup igerisinde fikir birligi
Fikirleri birlestirme sentezleme
Egitim araglarini biitiinlestirme
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3B sanal 6grenme ortamlarinda 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradaligin birlikte
ele alindig1 ¢alismalar yukarida sunulmustur. Ancak 3B sanal 6grenme ortamlarinda bu
bilesenleri tek basina inceleyen calismalara da rastlanmaktadir. Bulu (2012), ortam,
sosyal ve birliktelikle ilgili buradalik degiskenleri arasindaki iligkileri incelemistir. Bu
tic bilesen arasinda anlamli bir iligski oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Siriaraya, Siang Ang
(2012), 30yas alt1 ve iistiindeki bireylerin 3B sanal ortamda sosyal buradalik algilarinda
faklilik olup olmadigini belirlemistir. Calisma sonucunda sosyal buradaligin ortamdaki
sosyal etkilesimden, ortamda gezinme ve mesaj araclarimi kullanma deneyiminden
etkilendigini belirlemistir. Felnhofer, Kothgassner, Hauk, Beutl, Hlavacs, ve Kryspin-
Exner (2014), yashi ve geng yetiskinlerde sosyal buradaligin degisim gosterip
gostermedigini  belirlemeye calismistir.  Yashh ve geng yetigkinlerin sosyal
buradaliklarinin birbirine olduk¢a benzediklerini tespit etmistir. Ancak 3B sanal
diinyalarda ogretimsel ve biligsel buradaligin ayr1 ayri1 incelendigi calismalara
rastlanmamistir. Bu bilesenlerin tek baslarina ¢evrimi¢i 6grenme ortamlari
arastirmalarinda ele alindig1 goriilmiistiir (Garrison vd., 2001;Garrison, 2003; Rourke

vd., 2001; Shea & Bidjerano, 2009).



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, 6rneklem ve 6rneklemin sec¢imi, 3B sanal kis
sporlar1 6grenme ortaminin gelistirilme siireci, asil uygulamanin gergeklestirilmesi, veri
toplama araclari, veri toplama araglarinin gecgerlik ve giivenirligi, calisma takvimi

verilerin analizi, calismanin gegerlik, giivenirligi sunulmustur.

3.1. Arastirmanin Modeli

(Calismada ele alinan arastirma sorularin1 cevaplamak amaciyla karma arastirma
yontemi kullanilmistir. Karma arastirma yontemi, arastirmacilarin ayni ¢alismada nitel
ve nicel caligmalarin gii¢lii yonlerini kullanabilme isteklerinden ortaya ¢ikmustir
(Johnson & Christensen, 2004). Bu sekilde tek basma nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin  cevaplamakta yetersiz kaldigt kompleks arastirma sorularinin
derinlemesine incelenerek acgiklanabilmesi saglanmaya g¢alisiimistir (Creswell, 2007;
Creswell, 2011; Fraenkel & Wallen, 2009). Kapsamli verilerin toplanilmasi, ortaya
cikacak Uriiniin yani sira siirecin de incelenmesi, tek bir yontemin kullanilmasindan
dogacak smnirliliklarin  agilmasi ve c¢alismanin gegerliliginin  kuvvetlendirilmesi
hedeflenmistir (McMillan & Schumacher, 2006). Ayrica farkli veri tiirlerinin, goriislerin
veya konuya yaklasim acgilarinin birbirini dogrulamasi (McMillan & Schumacher, 2006)
elde edilen verilerin biitiinlestirilerek olguya yonelik ortak bir yorum yapilabilmesi
amaclanmistir (Fraenkel & Wallen, 2009). Nitekim Creswell (2011) de;

Hem nitel hem de nicel verilere sahip oldugunuzda karma arastirma
yiiriitebilirsiniz, iki veri tiirli birlikte arastirma probleminizi tek bagma
olduklarindan daha iyi anlaminiz1 saglar. Karma arastirma yontemi hem nitel hem
de nicel verilerin kuvvetli yonlerini kullanmak istediginizde iyi bir yontemdir.
Nicel veriler, 6rnegin lgeklerdeki puanlar istatistiksel olarak analiz edilebilecek
0zel sayilar saglar ve egilimlerin biiyiikligiinii, frekanslarin1 degerlendiren
sonuglar tretirler. Ayrica ¢ok sayida bireyi tanimlamak istediginizde faydali bilgi
saglarlar. Bununla birlikte nitel veriler 6rnegin agik uglu goriismeler, ¢alismadaki

bireylerin gercek ifadelerini sunar, ¢alisma konusuyla ilgili farkli bakis agilari
saglar ve durumla ilgili kompleks resim sunar (p. 510).
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Diger aragtirma yontemlerinde oldugu gibi karma arastirma yonteminde de
aragtirmanin amacina, nitel ve nicel yontemlerin kullanim sirasina gore farkli aragtirma
desenleri kullanilmaktadir. Bu dogrultuda literatiirde genellikle: arastirmaci, kesfedici,
cesitleme ve gomiilii olmak tlizere dort temel arastirma deseninden s6z edilmektedir
(Creswell, 2007; Fraenkel & Wallen, 2009; McMillan & Schumacher, 2006). Bu
calismada ise ¢esitleme arastirma deseni kullanilmistir (McMillan & Schumacher,
2006). Cesitleme es zamanli olarak nitel-nicel verileri toplamak, nitel-nicel veri
analizlerini kullanmak ve nitel-nicel verilerin birlikte yorumlanarak ele alinan arastirma
sorularini derinlemesine incelemek amaciyla kullanilmistir (Creswell, 2011; McMillan
& Schumacher, 2006). Nicel verilerle sonuglarin genellenebilirligini arttirmak, nitel
verilerle ele alman durumu daha iyi agiklamak amaglanmistir (Creswell, 2007;

McMillan & Schumacher, 2006).

Literatiirde karma arastirmanin tasariminda farkli kaynaklarindan yararlanilmasi
verilerin ¢esitlenmesi olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2011; Cohen, Manion, &
Morrison, 2007). Her veri toplama araci kendi iginde 6n yargilar ve sinirliklar
icerdiginden (Oliver-Hoyo & Allen, 2006), arastirmalarda sadece bir veri toplama
aracinin  kullanilmast smirli ve 6n yargilar iceren bulgular edinilmesine neden
olmaktadir (Cohen vd., 2007). Bu nedenle iki ya da daha fazla veri toplama araci
kullanildiginda bir veri toplama aract digerinin siirliliklarini ve 6n yargilarini ortadan
kaldirarak daha giivenilir bulgular elde edinilmesini saglamaktadir (Creswell, 2011;
Johnson & Christensen, 2004; Greene, Caracelli, & Graham, 1989; Johnson &
Onwuegbuzie, 2004; Kroll & Neri, 2009; McMillan & Schumacher, 2006). Boylelikle
arastirtlan olgu hakkinda daha genis ve derin bilgiler edinilmektedir (Johnson &
Christensen, 2004). Ayrica hem nitel hem de nicel yaklagimlar kullanilarak insan
davraniglarinin  zenginligi, kompleksligi ortaya c¢ikarilmaktadir (Cohen vd., 2007).
Yukarida verilen bilgiler dogrultusunda bu c¢alismada karma arastirma yoOntemi

asagidaki nedenlerden dolay1 kullanilmistir;

e Ele alinan arastirma sorulari i¢in sadece nitel ya da nicel arastirmalarin
kullanilmasinin yetersiz olmasi (Creswell, 2011),

e Calismanin temel aldig1 arastirma sorularinin her biri sadece nitel ve nicel
verilere dayanildigini gosterse de, elde edilen bulgularin tiimii 3B sanal 6grenme

ortamlarinda  6gretimsel, sosyal ve biligsel buradaligi etkileyen faktorlere
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deginmektedir. Baska bir deyisle farkli veriler birlikte yorumlanip Onerilerde
bulunulmaktadir.

e Ele alinan aragtirma sorularini derinlemesine incelemek amaciyla veri
toplama silirecinde, analizinde, Orneklem se¢iminde hem nitel hem de nicel
yontemlerden yararlanilmak istenmesi (Creswell, 2011),

e Literatiirde arastirma konusuna yonelik az sayida ¢alisma bulundugundan var
olan durumu anlamak ve yorumlamak adina farkli veri toplama araglarinin kullanilarak
degisik bakis agilarinin elde edilmesine ihtiya¢ duyulmast,

e Birden fazla veri toplama aracinin kullanilmasinin 6grencilerin 6gretimsel,
sosyal ve biligsel buradaliklarint etkileyen farkli faktorlerin ortaya c¢ikarilmasina
yardimci olacaginin diisiiniilmesi (Oliver-Hoyo & Allen, 2006),

e Farkli veri toplama araglarindan elde edilen bulgularin yorumlanarak verilerin

gegerliginin saglanmaya calisiimasi (Oliver-Hoyo & Allen, 2006).

Yapilan agiklamalar dogrultusunda Tablo 3.1'de her bir arastirma sorusunu
cevaplamada kullanilacak 6rneklem, veri toplama araclari, veri tiirleri ve yapilacak veri
analizleri Ozetlenmektedir. Tablo 3.1'den de anlasildigi iizere arastirma sorularina

yonelik verilerin toplanmasinda ve analizinde nicel ve nitel yoOntemler birlikte

kullanilmaktadir.
Tablo 3.1.
Arastirma Sorularina Gére Veri Toplama Araglari, Veri Tiirii ve Veri Analizi
Yontemleri
Arastirm Alt
ay a Arastirma Veri Toplama Araclari Arag/Olgek Veri Analizi
Sorular
Sorulan
1 1 STM Anketi Likert Tipi Betimsel Analiz
2 STM Anketi Likert Tipi+Smiflamali maddeler Betimsel+Kestirimsel Analiz
3 STM Anketi Likert Tipi+Siniflamali maddeler Betimsel+Kestirimsel Analiz
4 STM Anketi Likert Tipi+Siniflamali maddeler Betimsel+Kestirimsel Analiz
1 Miilakat+Gozlem Yart Yapilandirilmis Goriisme+ Yart Icerik Analizi
Yapilandirilmig Gozlem
2 Miilakat+Gozlem Yar1 Yapilandirilmig Goriigme+ Yar Icerik Analizi
Yapilandirilmis Gézlem
5 3 Miilakat+Gozlem Yar1 Yapilandirilmig Goriigme+ Yar Icerik Analizi
Yapilandirilmis Gézlem
1 Basari Testi+ STM Anketi Coktan Segmeli +Likert Tipi Maddeler Betimsel+Kestirimsel Analiz
2 Bagar1 Testi+ STM Anketi Coktan Se¢meli +Likert Tipi Maddeler Betimsel+Kestirimsel Analiz

3 Basari Testi+ STM Anketi Coktan Segmeli +Likert Tipi Maddeler Betimsel+Kestirimsel Analiz
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3.2. Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini, Erzurum ilk ve ortaokullarinin 5, 6 ve 7. sinifinda 6grenim
goren Ogrenciler olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemi ise Evren Pasa ve Z. F.
Findikoglu ilk ve ortaokul 5, 6, 7. siniflarinda 6grenim goren 103 6grenciden meydana

gelmektedir. Orneklemle ilgili detayl bilgi Tablo 3.2'de sunulmaktadir.

Tablo 3.2.
Orneklemle Ilgili Demografik Bilgiler
Cinsiyet Bilgisayar Oyun Deneyimi 3B oyun
Sumif Kiz Erkek 6 ay 1yl 3yl Syd Deneyimi
f f f f f f f
5 14 11 - 8 6 3 16
6 17 22 3 5 15 11 30
7 14 25 9 7 8 13 31
Toplam 45 58 12 20 29 27 77

Calismada 6rneklem se¢im yontemi olarak kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Bu 6rnekleme yonteminde arastirmaci g¢aligmaya katilacak bireyleri
erisilebilir kisilerden se¢gmektedir (Fraenkel & Wallen, 2009; Johnson & Christensen,
2004; McMillan & Schumacher, 2006). Bu ¢alismada da aragtirmanin gerek uygulama,
gerek veri toplama siireglerinin daha rahat bir sekilde gerceklestirilmesi ve okullarin
teknik alt yapilariin istenilenleri nispeten karsilamalar1 nedeniyle Evren Pasa ve Z. F.

Findikoglu okullart se¢ilmistir.

(Calismada miilakatlar 6rneklemden secilen 45 G6grenciyle gerceklestirilmistir.
Uygulamalar1 bagarili ya da basarisiz bir sekilde tamamlayan ancak kendini rahatlikla
ifade edebilen Ogrencilerden secilmistir. Tablo 3.3'te miilakatlarin gerceklestirildigi

ogrencilerle ilgili bilgiler sunulmustur.

Tablo 3.3.
Miilakata Katilan Ogrencilerle ilgili Demografik Bilgiler
Cinsiyet Bilgisayar Oyun Deneyimi 3B Oyun Deneyimi
Sinif f f f
Kiz Erkek 1-2 il 3-4yil S5yl S5+yil 1-2 il 3-4 yil Syl

5 6 9 4 6 2 1 9 1

6 7 7 2 7 1 1 2 6 1

7 7 9 4 1 5 3 5 4 2

Toplam 20 25 10 14 8 5 16 11 3
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Calismada  gozlemler Orneklemden rastgele segilen 32  Ggrenciyle

gerceklestirilmistir. Tablo 3.4'te gézlemlenen 6grencilerle ilgili bilgiler sunulmustur.

Tablo 3.4.
Gozlemlenen Ogrencilerle ilgili Demografik Bilgiler
Cinsiyet Bilgisayar Oyun Deneyimi 3B oyun Deneyimi
Simif Kiz Erkek Son 6 ay 1yl 44yl Son 6 ay 2yl 3+ il
f f f f f f f f
5 4 8 8 3 1 7 1 1
6 5 5 8 1 1 6 - 1
7 4 6 6 1 2 5 1 -
Toplam 13 19 22 5 4 18 2 2

3.3. 3B Sanal Kis Sporlari (")grenme Ortaminin Gelistirilme Siireci

Calismada kullanilan 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminin gelistirilmesinde

ADDIE modelinde yer alan analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme

asamalar1 takip edilmistir (Kapp & Driscoll, 2010). Her bir asamada gergeklestiren

islemler Sekil 3.1'de sunulmustur.

DEGERLENDIRME
Pilot galigma sonuglari
Kullanilabilirlik testi sonuclari
Analiz, Tasarim, Gelistirme ve Uygulama asamalarindan elde
edilen sonuglarin degerlendirilerek ortamda gerekli
degisikliklerin yapiimasi

!

!

!

ANALIiz

Konu segimi
ierik Analizi
Hedef kitle segimi
intiyag Analizi
Hedef Analizi
Arag-gereg/ortam
analizi

TASARIM

Pedagojik unsurlar ve 6grenme
yaklasimlari
» Yasanti konisi
+ 3B ortam tasarim
prensipleri

“—> » Coklu ortam tasarim

prensipleri
» Motivasyon ve ortam-nesne
kontroll
» Sosyal 6grenme
» Durumsal 6grenme
» Cok kanalli 6grenme
» Doénuslimsel oyun
+ Kiritik tasarim etnografyasi
igerigin segimi ve siralanmasi
Icerige uygun materyal tasarimi
(Orchestrating)

GELISTIRME

Senaryo ve 6yki yapraklari
olusturma

Igerige uygun goklu ortam
materyalleri gelistirme

3B sanal 6grenme ortami
gelistirme

UYGULAMA
Pilot
uygulamalarin
yapilmasi

Asil uygulamanin
gerceklestiriimesi

Sekil 3.1. 3B sanal kig sporlar1 6grenme ortaminin gelistirilme siireci
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3.3.1. Analiz Asamasi

Bu asama tiim diger basamaklarin temelini olusturmaktadir. Icerik, dgrenci,
kullanilan teknoloji iyi analiz edilmeden gelistirilen 3B sanal 6grenme ortamlarinda
onemli problemlerle karsilasildigindan (Kapp & Driscoll, 2010) analiz asamasinin iyi
bir sekilde yapilandirilmas: gerekmektedir. Aksi takdirde tiim siire¢ olumsuz bir sekilde
etkilenecektir. Bu dogrultuda, 3B sanal kis sporlari Ogrenme ortaminin analiz

asamasinda yapilanlar alt basliklar seklinde asagida sunulmustur.

3.3.1.1. Konu secimi

Calisma  konusunun  belirlenmesinde  Erzurum’da  diizenlenen  "2011
Universiteler Aras1 Kis Oyunlar" 6nemli rol oynamistir. Doga kosullar1 agisindan kis
oyunlarma yénelik iyi olanaklar sunan Erzurum’da yapilan 2011 Universiteler Aras1 Kis
Oyunlar igin yarigma ortamina uygun birgok tesis insa edilmistir. Ancak tesislerin
oyunlardan sonra atil duruma ge¢memesi igin bolge halkinin bu tesisleri aktif
kullanmasi1 6nemlidir. Tesislerin aktif kullanimi ise ancak bireylerin bu kis sporlarina
yonelik ilgi ve farkindaliklarinin arttirilmasiyla gergeklesebilir. Bu nedenle konunun

kis sporlar1 olmasina karar verilmistir.

3.3.1.1.1. i¢cerik analizi

Projede yer alan arastirmaci liderliginde uzmanlarla goriisiilerek 3B sanal
ortamda artistik paten, siirat pateni, alp disiplini, curling, kayakla atlama, snowboard ve
buz hokeyi spor dallariyla ilgili asagidaki bilgilerin gerek pano, gerek video ve

animasyonlarla verilmesine karar verilmistir;

* Nedir?

» Nasil yapilir? (Tekniklerin yapilisi ve piif noktalari)
» Kaurallar nelerdir?

« Kaullanilan arag¢ gerecler nelerdir?

e Pist dzellikleri nelerdir?
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3.3.1.2. Hedef kitle se¢cimi

Spor, ¢ocuklarin fiziksel ve ruhsal gelisimi i¢in ¢ok énemlidir. Bireylerin erken
yasta spor dallartyla tanigmasi hem bu agidan hem de gelecegin basarili sporcularinin
yetistirilebilmesi i¢in olduk¢a onemlidir. Ayrica bu sporlardan herhangi birini yapma
firsat1 bulamayan ilkdgretim 6grencilerinin mali sorunlar ve tehlike faktorii olmaksizin
ilgi ve yeteneklerinin farkina varmalarina yardimeci olmak Onemlidir. Belirtilen
nedenlerden dolayr c¢alismanin hedef Kkitlesinin 5, 6 ve 7. smif 6grencilerinden

olusmasina karar verilmistir.

3.3.1.3. Thtiyac analizi

3B sanal 6grenme ortaminda etkinlikleri planlayabilmek i¢cin (Mount, Chambers,
Weaver, & Priestnall, 2009) oncelikle katilimci grubun ozellikleri ve Ogrenme
ihtiyaglarinin saptanmasi gerekmektedir (Lou, Greg, & Gero, 2003). Bu nedenle
literatiirdeki ihtiyag¢ analizi 6l¢ekleri de incelenerek 6grencilerin demografik bilgilerini,
kis sporlar1 deneyimlerini, bilgisayar kullanma becerilerini ve oyun oynama durumlarini
tespit etmeye yonelik ihtiyac analizi 6l¢egi olusturulmustur. Hazirlanan ihtiyac analizi
Olgegi 134 kisilik 5, 6, ve 7. simif dgrencilerinden olusan gruba uygulanmistir. Yapilan
analizler sonucunda 6grencilerin % 47,8’inin kis sporlarinin herhangi birine yonelik
deneyiminin olmadig1 ortaya cikmustir. Ogrencilerin en cok ilgilendigi kis sporlart
arasinda artistik paten (%16,7) ve siirat pateninin (%9,7) yer aldigi, 6grencilerin
%57,4’{iniin ise higbir kis sporuyla ilgilenmedigi saptanmistir. Ogrencilerin %85,8’inin
ise kis sporlariyla ilgilenmek istedikleri belirlenmistir. Diger taraftan 6grencilerin biiyiik
cogunlugunun rahathikla bilgisayar kullanabildigi, sik sik 3B bilgisayar oyunu
oynadiklari, 3B ortamda kis sporlarini 6grenmenin eglenceli olabilecegini diisiindiikleri
saptanmisgtir. Bu dogrultuda gelistirilecek 3B sanal ortamin 5, 6, ve 7. smf
ogrencilerinin ki sporlart ve bu spor dallarinda kullanilan kiyafetler hakkinda bilgi
sahibi olmalarin1 kolaylastirabilecek, spor dallarina 6zgii kritik hareketleri 6grenip

uygulamalarina imkan verecek sekilde tasarlanmasina karar verilmistir.
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3.3.1.4. Hedef analizi

Yapilan igerik, hedef kitle ve ihtiya¢ analizleri dogrultusunda 3B sanal kig
sporlar1 6grenme ortaminda Ogrencilerin asagidaki kazanimlar1 elde etmelerine karar

verilmistir.

* Artistik paten spor dalinin ne oldugunu aciklayabilme.(Kavrama Basamagi)

» Artistik paten spor dalinin nasil yapiligimi agiklayabilme.(Kavrama
Basamagi)

 Artistik paten spor dalinin pist 6zelliklerini bilme. (Bilgi Basamagi)

* Artistik paten spor dalinin kiyafetlerini sdyleme. (Bilgi Basamagi)

* Artistin paten spor dalinin hareketlerini adlarii bilme. (Bilgi Basamagi)

 Artistik paten spor dalinin hareketlerini birbirinden ayirt edebilme. (Kavrama
Basamagi)

» Artistik paten spor dalinin hareketlerinin nasil yapildigini bilme. (Bilgi
Basamag)

 Artistik paten spor dalinin kurallarini bilme. (Bilgi Basamagi)

» Artistik paten hareketleriyle farkli koreografiler olusturabilme. (Sentez
Basamag)

+ Siirat pateni spor dalinin ne oldugunu agiklayabilme.(Kavrama Basamagi)

 Siirat pateni spor dalinin nasil yapiligini agiklayabilme.(Kavrama Basamagi)

* Siirat pateni spor dalinin pist 6zelliklerini bilme. (Bilgi Basamagi)

* Siirat pateni spor dalinin kiyafetlerini sdyleme. (Bilgi Basamag1)

 Siirat pateni spor dalinin hareketlerini adlarini bilme. (Bilgi Basamagi)

» Siirat pateni spor dalinin hareketlerinin nasil yapildigin1 bilme. (Bilgi
Basamagi)

+ Siirat pateni spor dalinin hareketlerini birbirinden ayirt edebilme. (Kavrama
Basamag)

 Siirat pateni spor dalinin kurallarini bilme. (Bilgi Basamagi)

3.3.1.5. Arac¢/Gerec¢ ortam analizi

3B sanal ortamlarin tasarlamasi ve uygulanmasi siirecinde altyapinin

gelistirilmesi i¢in 6nemli bir ¢aba sarf edilmesi gerekmektedir (Lou vd., 2003). Yapilan
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arastirmalar incelendiginde de g¢esitli 3B sanal ortamlarin farkli tasarim, mimari
ozellikler ve iletisim araglart sunduklar1 goriilmiistiir (Merrick, Gu, & Wang, 2011). Bu
nedenle arastirma amacina uygun 3B sanal ortam se¢imine yonelik sistem 6zellikleri,
kullaniglilik, ¢oklu ortam araglari, yazilim araglari, giivenlik, maliyet, avatar 6zellikleri,
etkinlikler, iletisim araglari, Ogrenme ortamlari, Ogrenme-0gretme etkinlikleri
basliklarindan olusan bir kriter listesi gelistirilmistir (EK-16). Daha 6nce 3B sanal
ortam tasarlamis olan 42 Ogretim tasarimcist adayinin Open Sim ve Second Life
platformlarin1 degerlendirmeleri istenmistir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda,
ticretli olmas1t ve sunucu ydnetimine izin vermemesine ragmen ayni anda ¢ok sayida
kullanicinin ortama sorunsuz giris yapabilmesine firsat vermesi, sesli chat yapmada
aksaklik olmamasi nedenleriyle Second Life platformunun kullanilmasina karar

verilmistir.

3.3.2. Tasarim Asamasi

Tasarim siirecinde, analiz asamasinda elde edilen bilgiler dikkate alinarak ortam
tasarimi yapilmistir (Kapp & Driscoll, 2010). 3B sanal ortam tasariminda uygun
pedagojik unsurlar ve 6grenme stratejileri belirlenmis, 6ykii yapraklari ve senaryolar
olusturulmus, igerik hazirlanmis, igerige uygun materyaller segilmis ve tasarlanmistir.

Belirtilen siireclerle ilgili ayrintili bilgi asagida sunulmustur.

3.3.2.1. Pedagojik unsurlarin belirlenmesi

3B sanal ortamlarda Ogretimsel ve biligsel buradaligin daha kisa siirede
gerceklesebilmesi i¢in bu ortamlarin bireylerin dikkatini ¢ekebilecek, bilissel yiiklerini
optimumda tutabilecek sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. 3B sanal ortamlarin gesitli
ozellikleri goz oniline alinarak mevcut tasarim prensipleriyle yetinilmemeli durumsal ve
deneyime dayali, kullanici odakli, hareket temelli, kesif odakli tasarim prensipleri
izlenmelidir (Kapp & Driscoll, 2010). Bu dogrultuda calismada dikkate alinan
pedagojik unsurlar Sekil 3.2'deki gibi 6zetlenebilir.
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mmmed  Ovkii yapraklar

*Kazandirilmak istenen becerilerin hangi ortam 6zellikleri ve materyallerle saglanacagini
belirlemek amaciyla kullanilmustir.

Yasant1 Konisi

+Ogrencilerin gergek yasama yakin deneyimler yasayabilmeleri i¢in durumsal 6grenme
ortamlari olugturulmustur.

med  Mayer (2001)’in coklu ortam tasarim prensipleri

*Coklu ortam materyallerinin etkili sekilde tasarlanmasi, ortamin dikkat c¢ekici, gergek
yasama yakin, esnek olabilmesi ve 6grenmenin kaliciligini artirabilmesi i¢in
kullanilmustir.

sl 3B sanal ortam tasarim prensipleri

+3B sanal ortamin dikkat ¢ekici, ger¢ek yasama yakin, esnek olabilmesi ve 6grenmenin
kaliciligini artirabilmesi i¢in kullanilmustir.

mmed  YOnerge ve kilavuzlar

+Ogrencilerin ortamla daha fazla etkilesime gegmelerini saglamak ve motivasyonlarint
arttirmak i¢in kullanilmistir. Ogrencilerin bir boliimden digerine gegislerinde
kaybolmalarini engellemek i¢in gorsel ve yazili yonlendirmelerden yararlanilmustir.

el IKkili kodlama teorisi

+ 3B sanal ortamda pano, video, animasyon gibi birden fazla duyuya hitap eden
materyallerden yararlanilmistir.

Sekil 3.2. 3B sanal ortamda g6z 6nlinde bulundurulan pedagojik unsurlar

3.3.2.1.1 Ogrenme yaklasimlar1

Calismada temel alman Ogrenme yaklasimlart sosyal Ogrenme, durumsal
o0grenme, cok kanalli 6grenmedir. Asagida Ogrenme yaklasimlarmma gore yapilan

tasarimlar alt basliklar seklinde sunulmustur.

3.3.2.1.1.1. Sosyal 6grenme

Ogrenme ortamlarinda kullanicilarin kendilerini ortama ait hissetmeleri ve
sosyallesmeleri, 6grenmeyi zevkli hale getirme agisindan 6nemlidir. Jest ve mimikler
kullanicilarin avatarlarla ortamda hareket edebilmelerini, duygu ve diisiincelerini ifade
edebilmelerini saglayan (Messinger, Stroulia, Lyons, Bone, Niu, Smirnov, & Perelgut,
2009; Papagiannidis, Bourlakis & Li, 2008) iyi birer aragtir (Dede, 2000). Bu
dogrultuda calismada ortamda Ogrencilerin iletisim ve etkilesimde bulunmalar1 igin
yazili, sesli sohbeti, jest ve mimikleri kullanabilecekleri ifade edilmis, 6grencilerin bu

iletisim ortamlarin1 kullanmalarin1 saglamak icin gorevler verilmistir. Bunun yaninda
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uygulamalar sirasinda 6gretmen yazili ve sesli sohbet ortamlarini kullanarak 6grencilere
sorular sormus, Ogrendikleri bilgileri paylasmalarini saglamaya c¢aligmistir. Ayrica
Ogrencilerin arkadaslariyla eglenip sohbet edebilmelerini saglamak amaciyla sosyal alan
gelistirilmis ve Ogrencilerin uygulamalardan sonra burada birbirleriyle kis sporlari

hakkinda fikir alis verisinde bulunmalar1 desteklenmistir.

3.3.2.1.1.2. Durumsal 6grenme

Bu teoriye gore 6grenmenin olusabilmesi ic¢in bireylerin gerceke¢i baglamlar
icinde bulunmalari, ¢evreyle etkilesime girmeleri ve sunulan etkinlikleri
gerceklestirmeleri gerekmektedir (Ibanez, Garcia, Galan, Maroto, Morillo, & Kloos,
2011). 3B sanal ortamlar da etkilesimli uygulamalar sunarak kullaniciy1 6grenme
durumu i¢ine c¢ekebilmekte, onlarin giivenli bir ortamda uygulamalar
gerceklestirmelerine firsat tanimakta ve bireysellestirilmis geri doniit saglamaktadir
(Clark, 2009). Bu nedenle 3B sanal O0grenme ortamimnin tasariminda Ogrenmenin
olustugu durum ya da baglam ortamin amaci ve konusu belirlenirken g6z Oniine
alinmstir. 3B sanal ortamda kis sporlarinin yapilabildigi hava ve zemin sartlarina uygun
kis temal1 ortamlar ve her spor i¢cin gercekei kiyafetler tasarlanmistir. Tiim uygulama
alanlar1 da gergek 6l¢ii ve diizeni yansitacak sekilde tasarlanmigtir. Ayrica ortamda yer
alan videolarda kis sporlarina yonelik bilgileri Erzurum’daki antrendrlerin sunmasi
saglanmistir. Bunun yaninda verilen etkinliklerde 6grencilerin kendilerini sporcu olarak

gormeleri saglanmaya caligilmistir.

3.3.2.1.1.3. Cok kanalh 6grenme

Bireyin ortamdaki farkli tiirde O0grenme materyalleriyle etkilesime gegmesi
(sunu, poster, video, grafik, yazi) ortamdaki mesguliyeti artirdigi i¢in Ogrenme
kazanimlarinin elde edilmesinde 6nemli bir faktérdiir (Mount vd., 2009). 3B sanal
diinyalar da dogas1 geregi farkli tiir ve 6zellikteki icerigi blinyesinde barindirabilmekte
ve kullanicilarin bunlarla etkilesime gecerek mesgul olmalarina imkan tanimaktadir.
Ancak kritik 6grenme becerilerinin kazanilmasinda farkli tiirdeki medyalarin ortama
nasil entegre edilecegi dnemlidir. Bu nedenle 6grenme ortaminda kullanilacak ¢oklu

ortam o6gelerinin igerigin gerektirdigi bilgi tlirline uygun, konu biitiinliigiinii bozmayan,
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tutarli, gorsel ve isitsel kanala hitap eden ancak fazla ve gereksiz bilgiden arinmus,
biligsel yiikiin optimumda tutuldugu, dikkat cekici sekilde tasarlanmasi gerekmektedir
(Mayer, 2005). Bu nedenle 3B sanal kis sporlar1 6grenme ortami gelistirilmeden 6nce
belirlenen hedeflere uygun olarak gelistirilecek olan Bilgi Evi, Kiyafet Giyme Alani,
Alistirma ve Uygulama Alanlari'nda sunulacak bilgilerin  hangi materyallerle
verilecegini belirlemek i¢in 15'er kisiden olusan 3 grupla pilot ¢alisma yapilmistir. Pilot
calisma sonucunda kis sporunun temel 6zelliklerinin agiklandigi bilgi evinde posterlerin
(Sekil 3.3), kritik hareketlerin adim adim ve biitiin olarak gosterildigi videolarin
kullanilmasina (Sekil 3.4), ki sporuna uygun ne tiir kiyafetlerin giyilmesi gerektiginin
gorsellerle ve kisa bilgilerle agiklanmasina karar verilmistir. Boylelikle her bir alanda
ogrencilerde biligsel yiik olusturabilecek durumlar aza indirgenmeye ¢alisilmistir. Kis
sporlariyla ilgili hareketlerin, animasyon ve videolarla bir biitiin olusturacak sekilde
sunulmasina karar verilmistir (Sekil 3.5). Ayrica ortami gelistirmek i¢in yapilan pilot
calisma ve kullanilabilirlik testlerinin sonuglarina gore panolarda ¢ok fazla bilginin ayni
anda sunulmamasina, videolarin &grencilerin sikilmalarini engelleyecek sekilde 1-2
dakika hazirlanmasina 6zen gosterilmistir. Videolarda sesin ve goriintiiniin net
¢ikmasina, kullanilan resimlerde hareketlerin basit ¢izimlerle gorsellestirilmis olmasina,
animasyonlarin hareketlerdeki piif noktalarmin 6grenciler tarafindan anlasilabilecek

sekilde canlandirilmasina 6zen gosterilmistir.

Curling Nasil Oynanir? : S Curling At

den oynani, Her devrede Buz Urzerinde hed uygun bir atiy yapmak igin, oyuncu
ak Gzere toplam 16 bir ayadr gentikt: 1 kary tarafta bulunan kaptamin
eze en yakin yerde siplrgesine dik tte ¢omelie, Zorunly amakla
dokunan tag icerde kabul birlikte, oyuncu 2 Uzerinde kisa bir sire kaydiktan
edilicken dairelerin deinda kalan taglar puanlamada esas

Sekil 3.3. Bilgi Evi'nde kullanilan panolar
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PiST OZELLIKLERI

Sekil 3.4. Bilgi Evi'nde kullanilan videolar

Sekil 3.5. Alistirma Alanin'da kullanilan video ve animasyonlar

3.3.2.2. i¢erige uygun materyallerin secimi ve tasarim

Bir 6grenme ortaminin tasariminda Ogrenmenin gereklerinden olan ihtiyaca
cevap verecek teknolojik aracin pedagojik yaklasimlarla biitiinlestirilerek dogru sekilde
kullanilmast 6nemlidir (Niramitranon, Sharples, & Greenhalgh, 2010). Tasarlanan 3B
kis sporlar1 sanal Ogrenme ortaminda yer alacak farkli ¢oklu ortam &gelerinin

belirlenmesinde de baglama, konu kapsamina, icerige ve ogrenci ihtiyaclarina uygun
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olmasina 6zen gosterilmistir. Bu noktada dagitik bilis kavramiyla da vurgulanan
karmagik gorevlerin 6grenimini kolaylastirmak i¢in baglam, konu kapsami ve bireysel
Ozellikler dikkate alinarak 6grencilerin gesitli semboller ve materyallerle etkilesime
gecmeleri saglanmistir (Gillen, Ferguson, Peachey, & Twining, 2012; Moore &
Rocklin, 1998; Salomon, 1993). Kis sporlarina 6zgii kazanilmasi gereken psikomotor
becerilerin  6gretimi i¢in kullanilacak prosediirel bilgi igin; islem basamaklarinin
biitlinliniin yer aldig1 poster, adim adim ilerleme gerektiren labirent ve animasyondan
olusan 3 farkli ¢oklu ortam gelistirilmistir. Bu ortamlar 15’er kisilik 3 katilimc1 gruba
uygulanmis ve hangi materyalin beceri kazanimini kolaylastirdigi belirlenmeye
calisilmigtir. Her {i¢ ortamin da etkili oldugu ancak labirent ortaminin belli bir kurguyla
sunumunun biraz daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Sonuclar dikkate alinarak 3B
ortamda kullanilacak materyaller bilgi tiirline gore seg¢ilmistir. Buna gore ilgili kis
sporuna uygun ne tiir kiyafetlerin giyilmesi gerektiginin gorsellerle ve kisa bilgilerle
aciklanmasina karar verilmistir. Kis sporunun temel O6zelliklerinin agiklandigi bilgi
evinde posterlerin, kritik hareketlerin adim adim ve biitiin olarak gdsterildigi videolarin

kullanilmasina karar kilinmistir.

Kullanicilarin = 6grendikleri  bilgileri psikomotor harekete dokebilecekleri
alistirma ve uygulama alanlarinda ise nerede hangi hareketin yapilmasi gerektigini
vurgulamada animasyonlarin daha etkin olacagi belirlenmistir.. Ayrica kullanicilarin
ortamda kaybolmamalar1 ve zaman kaybi yasamadan istedikleri bolgeye ulasabilmeleri
i¢in yazili ve gorsel yonlendirmeler kullanilmigtir. Boylece gereksiz bilgiden kaginilarak

biligsel yiik optimumda tutulmaya ve anlamli 6grenme olusturulmaya calisilmistir.

3.3.2.3. Icerigin secimi ve siralanmasi

Icerigin dogru baglamda ve belli bir diizen iginde sunulmasi kullanicinin
baglamla deneyimini biitiinlestirmesine firsat vermektedir (Kapp & Driscoll, 2010). Bu
calismada, ilgili spor dallarina yonelik tesis, kiyafet ve ekipmanlarin sanal ortamda bire
bir modellenmesi, ilkdgretim Ogrencilerinin 3B sanal ortamda yer alan, slaytlarla,
videolarla, afis, brosiir ve web ortaminda sunulan igeriklerle spor dallar1 hakkinda
bilgilendirilmesi, gerekli hareket ve tekniklerin sanal ortamdaki animasyonlarla
kazandirilmasi igin igerik analizi yapilmistir. Bunun i¢in tiim bu spor dallarina ait

icerikler kritik Ozellikler dikkate alinarak; ilgili spor dali nedir?, nasil yapilir?
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(tekniklerin uygulanis sekli ve piif noktalar1 nelerdir?), kurallart nelerdir ve puanlama
sistemi nasildir?, kullanilan ara¢ geregler nelerdir?, kullanilan kiyafetler nelerdir? arazi
ve pist 0zellikleri nelerdir?, yaris¢1 profili nedir? basliklar altinda analiz edilmistir. Bu
analizler goz oniine alinarak spor dallarina ait detayli bilgi igeren senaryolar ve oykii
yapraklar1 (storyboardlar) olusturulmustur. Senaryo ve oykil yapraklari kapsaminda
ortamin genel goriiniimii, nesnelerin yerleri, etkilesimin yer aldigi noktalar, hangi
iletisim araglarmin kullanilabilecegi, kiyafet giyme evi, bilgi evi, alistirma alani ve

uygulama pistinde yer alan igerikler detayli olarak belirlenmistir.

3.3.3. Gelistirme Asamasi

Gelistirmede, 6grenme stratejileri 6grenme deneyimi saglayacak sekilde 3B kis
sporlar1 sanal 6grenme ortamimna doniistirilmistir (Kapp & Driscoll, 2010). Bu
asamada, coklu ortam materyalleri ve 3B sanal ortamda spor dallariyla ilgili alanlar
olusturulmustur. Bu dogrultuda, c¢oklu ortam materyallerinin gelistirilmesiyle ilgili
detayli bilgiler asagida sunulmustur. Ancak 3B sanal ortamin gelistirilmesi,
degerlendirme siirecinden sonra da devam ettiginden bu kisim degerlendirme asamasi

altinda verilmistir.

3.3.3.1. Coklu ortam materyallerinin gelistirilmesi

Bireyin ortamdaki farkl tiirde 6§renme materyalleriyle etkilesime ge¢cmesi (ppt,
pster, video, grafik, yazi) ortamdaki mesguliyeti artirdigi i¢in kazanimlarin elde
edilmesinde 6nemli bir faktérdiir (Mount vd., 2009). 3B sanal 6grenme ortamlar1 da
dogas1 geregi farkli tiir ve Ozellikteki igerigi biinyesinde barindirabilmekte ve
kullanicilarin bunlarla etkilesime gecerek mesgul olmalarina imkéan tanimaktadir. Ancak
kritik 6grenme becerilerinin kazanilmasinda farkli tiirdeki medyalarin ortama nasil
entegre edilecegi onemlidir. Bu noktada ¢aligmanin amacina, konu kapsamina, igerige
uygun olmayan, bireyin sinirli bilissel kapasitesine dikkat edilmeden 3B sanal ortama
cok sayida ve farkli tiirde materyal ekleme bireyde biligsel yiiklenmeye sebep
olabilmektedir (Mayer & Clark, 2007).

Biligsel yiikleme, bireyin anlamli 6grenmeyi gerceklestirebilmesi i¢in §grenme

sirasindaki biligsel siireclerle mesgul olmasi gerektiginden 6grenme ortamlarinda
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kullanilan ¢oklu ortam materyallerinin tasarimlarinda merkezi bir Oneme sahiptir
(Mayer & Moreno, 2003). Bu nedenle 6grenme ortaminda kullanilacak ¢oklu ortam
Ogelerinin igeriginin gerektirdigi bilgi tiirline uygun, konu biitiinliigiinii bozmayan,
tutarli, gorsel ve isitsel kanala hitap eden ancak fazla ve gereksiz bilgiden armmmus,
dikkat cekici sekilde tasarlanmasi gerekmektedir (Mayer, 2005). Bu dogrultuda pano,
animasyon ve videolarin gelistirilmesinde dikkat edilen unsurlar asagida detayli olarak

sunulmustur.

3.3.3.1.1. Animasyonlar

Egitim ortamlarinda animasyonlar, bir takim olay ve durumlar1 modelleyerek
bilgi ve beceri kazandirmayir amaglayan yazilimlar olarak kullanilmaktadir (Yalin,
2004). Bu ¢alismada da alistirma ve uygulama alaninda 6grencilere spor dallartyla ilgili
hareketleri gostermek amaciyla animasyonlardan yararlanilmistir. Qavimator programi
kullanilarak spor dallariyla ilgili hareketlerin animasyonu hazirlanmistir. Hazirlanan
animasyonlar Second Life ortamindaki alistirma ve uygulama boliimlerine aktarilmistir.
Animasyonlarin adaya sorunsuz sekilde eklenmesinin ardindan her bir hareket alan
uzmanlarmin gortigleri dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Animasyonlarin kis
sporlartyla ilgili hareketleri iyi bir sekilde yansitmasina, ger¢ekte denenmesi zor ya da
tehlikeli olan hareketlerin gosterimine imkan vermesine, 6grenciye istedigi kadar tekrar
imkan1 sunmasina, karmasik hareketlerin basitlestirilmesini saglamasina, 6grenci

motivasyonunu saglamasina dikkat edilmistir (Alessi & Trollip, 2001).

3.3.3.1.2. Panolar

Panolar, 3B sanal ortamda 5, 6 ve 7. smif 6grencilerine kis sporlarina yonelik
bilgi sunmak, yonlendirmelerde bulunmak amaciyla kullanilmistir. 3B ortamda 6zellikle
bilgi evi materyalleri olarak kullanilan panolarda her bir spor daliyla ilgili Nedir?, Nasil
yapilir? (Tekniklerin yapilisi ve pif noktalarr), Kurallar1 nelerdir?, Kullanilan arag
geregler nelerdir?, Arazi (pist) ve ozellikleri nelerdir? bilgilerinin bulunmasina dikkat
edilmistir. Bunlarin disinda panolarin hazirlanmasinda; en fazla iki yazi tipinin
kullanilmasina, en kii¢iikk yazilarin 18 punto yazi biyiikliigiinde olmasina, metin ve

resimlerde zemin rengine zit renk kullanilmasina, panoda kullanilan resimlerin kis
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sporlariyla ilgili olmasina, siislii yazi tiplerinden kaginilmasi, igerige uygun grafik ya
da resimlerin kullanilmasina ve her panoda en fazla alt1 satir; her satirda alt1 kelimeye

yer verilmesine 6zen gosterilmistir.

3.3.3.1.3. Videolar

Egitimde video, yazili1 6gretim materyallerine bir alternatif olarak goriilmekle
birlikte etkili bir iletisim araci1 ve 6grenme ortami1 olarak degerlendirilmektedir (Alkan,
1988). Egitimde video kullanimi1 bireysel ve grupla 6grenme firsati, somut, zengin, akici
ve kalic1 bilgi saglamakta, 6grenci motivasyonunu arttirmakta, 6grencinin dikkatini ses
ve goriintiiyle birlikte bilgiye yogunlastirmaktadir. Bu ¢alismada da bilgi evi, alistirma
alan1 materyali olarak gelistirilen videolar 5, 6 ve 7. simif 0grencilerine kis sporlarina
yonelik bilgi sunmak amaciyla olusturulmustur. 3B sanal ortama eklenen videolarda;
video igeriginin kig sporlartyla uyumlu ve Ogrenci seviyesine uygun olmasina,
videonun yeterli uzunlukta olmasina, kis sporlariyla ilgili bilgilerin belirli bir plan
dahilinde sunulmasina, dikkat dagitic1 unsurlardan kaginilmasina, videonun diizgiin bir
sekilde ¢alistigina, videonun hangi programda calistirilacaginin dnceden tespit edilerek

teknik kontrollerin yapilmasina 6zen gosterilmistir.

3.3.4. Uygulama Asamasi

Gelistirilen 3B sanal ve ¢oklu ortam materyalleri 25 5. sinif 6grencisine, 51
6.smif oOgrencisine ve 42 7. smf Ogrencisine pilot olarak uygulanmistir. Pilot
uygulamalarda Oncelikle Ogrencilere 3B sanal ortam ve materyallerinin kullanimi
hakkinda 1 saat seminer verilmistir. Daha sonra okulun internet alt yapis1 da dikkate
alinarak 6grenciler; 12-13'erli gruplar halinde laboratuara alinmis ve yaklasik 60 dakika
short track spor daliyla ilgili olusturulan alanda uygulamalar yapmalar1 saglanmistir.
Uygulamalar sirasinda 6grencilerin, Oncelikle gelistirilen yardim alanimi ziyaret
etmeleri, avatarlariin profillerini degistirmeleri, ada haritasin1 kullanarak short track
spor boliimiine 1sinlanmalari, bilgi evine gitmeleri, bilgi evindeki videolar1 izlemeleri,
bilgi evindeki panolar1 okumalari saglanmistir. Bunun yaninda, kiyafet giyme alaninda
short track spor kiyafetlerini giymeleri, alistirma alaninda short track ile ilgili

hareketleri avatarlarina yaptirmalari, uygulama alaninda 6grendikleri hareketleri short
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track pistinde denemeleri, 3B sanal ortamda kendilerine yardimci olabilecek ayak
izlerinden, tabelalardan, 1sinlanma noktalarindan yararlanmalari, sohbet ortamini
kullanarak arkadaslariyla iletisimde bulunmalari, arkadaslariyla sesli sohbet etmeleri

saglanmaya caligilmistir.

3.3.5. Degerlendirme Asamasi

Degerlendirme, o6gretimsel olarak Onemli ve her asamada gercgeklestirilmesi
gereken Kkalite-kontrol siirecidir (Kapp & Driscoll, 2010). Bu asamada &grencilerin
verilen gorevleri gerceklestirirken gosterdikleri performans ve Ogretimin etkililigi
degerlendirilmektedir. Bu ¢alismada ise degerlendirme siireci uygulama ve gelistirme
asamalariyla bir biitiin olarak gerceklestirilmistir. Yapilan pilot ¢alisma, kullanilabilirlik
testlerinden elde edilen sonuglar dogrultusunda ortamda yapilan degisiklikler asagida

verilmistir.

3.3.5.1. Pilot ¢calisma sonuclar:

Pilot c¢alismada gozlemlenen aksaklik ya da sorunlar ortak bir tabloda
toplanmistir. Daha sonra tablo ve gelistirilen 3B sanal ortam ve ¢oklu ortam
materyalleri 2 6gretim teknolojileri uzmani tarafindan incelenerek yasanan sorunlara ne
gibi ¢oziimler getirilebilecegi tartisilmistir. Son olarak ortak bir ¢6ziim Onerisi lizerinde
uzlasilarak s6z konusu aksakliklar giderilmeye ¢alisilmistir. Asagida 3B sanal ortamda
pilot uygulamalar sirasinda aksaklik yasanan kisimlarda uzman goriisleri dogrultusunda

yapilan degisiklikler detayli anlatilmaktadir.

3.3.5.2. Kullanilabilirlik testi

Gelistirilen 3B sanal ortamda &grencilerin karsilastiklari zorluklari belirlemek
amaciyla kullanilabilirlik testinden yararlanilmistir. Kullanilabilirlik testi gelistirilirken
literatiirden yararlanilmis, gorevler bir alan uzmani, ii¢ doktora ve iki yiiksek lisans
Ogrencisi tarafindan incelenmistir. Alinan doniitlere gore test yeniden diizenlenmistir.
Kullanilabilirlik testine 5. ve 7. simif diizeyinden iki kiz iki erkek, 6. Sinif diizeyinden
ise iki kiz bir erkek olmak iizere 7 6grenci katilmigtir. Gorevler verilmeden Once

ogrencilere ortam tanitimi yapilmistir. Daha sonra her bir 6grencinin EK-9, EK-10 ‘daki
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gorevler dogrultusunda 30 dakika uygulama yapmasi saglanmistir. Ogrencilerin ekran
kayitlar1 alimmis ve siire¢ video kamera ve ses kayit cihaziyla kaydedilmistir.
Ogrencilerin bu siirecte sesli diisiinmeleri ve gorevlerin tamamlanmasindan sonra

sorulan sorulara cevap vermeleri istenmistir.

Yapilan kullanilabilirlik testinin sonucunda, O6grencilerin yardim alanini
kullanmadan direk ortamda gezinmeye calistiklari, bilgilendirmek i¢in kullanilan kardan
adam nesnelerinin pek dikkat cekmedigi, kiyafet giyme boliimiinde kiyafetlerini
cikarmadan yeni kiyafetleri giymeye calistiklari, videolarin yanindaki durdurma
butonunu fark edemedikleri, youtube'daki gibi durdurma devam ettirme butonlarini
aradiklar1 belirlendi. Ogrencilerin bazilarinin 1sinlanmay1 bazilarmnin ise tabela ve ayak
izlerini takip ederek alanda dolastiklari, sesli sohbet ve yazili sohbet alanlarimi fark
etmedikleri tespit edilmistir. Uygulama alaninda bir¢cok 6grencinin panolara tiklayip
sadece hareketi izledikleri, olduklari yerde durduklari saptanmistir. Yon tuslariyla
ilerlemeleri gerektigini diistinemedikleri, bu nedenle de gorevleri tamamlayamadiklari
belirlenmistir. Ayrica bazi 6grencilerin hareketleri adim adim yapmayip, atladiklari
gorlilmiistiir. Bu dogrultuda pilot calisma sonrasinda hazirlanan tabloya belirlenen
eksiklikler de eklenmis ve iki Ogretim teknolojileri uzmani tarafindan incelenerek
yasanan sorunlara ne gibi ¢ozlimler getirilebilecegi tartisilmistir. Son olarak ortak bir

¢Oziim Onerisi tizerinde uzlasilarak s6z konusu aksakliklar giderilmeye ¢aligilmstir.

3.3.5.3. 3B ortam spor alanlarmin yeniden diizenlenmesi

Bu kisimda pilot ¢alisma ve kullanilabilirlik testleri sonucunda 3B sanal ortamda

ve materyallerde yapilan degisiklikler basliklar halinde sunulmustur.

3.3.5.3.1. Yardim alani

Second Life’ta 6grenciler Erzurum Kis Sporlar1 Adasina girdiklerinde ilk olarak
Yardim Alani’na diismektedirler. Yardim Alani Ogrencilerin SL i¢inde hareketini
saglayan ve programin daha pratik kullanimina yardimci olan tuslarin ve karsilarina
cikacak etkilesimli nesnelerin tanitilmasi ve bunlarin nasil kullanilacaginin anlatilmasi
icin hazirlanmistir. Pilot calismalarda, Yardim Alani’nda yarim daire seklinde

yerlestirilen tabelalarda ortam1 kullanmaya yardimer olacak bilgiler bulunuyordu (Sekil
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3.6.(a)). Ancak tabelalarin yazilarinin yeterince okunakli olmamasi, yonlendirmelerin
yetersiz olmasi ve 6grencilerin dikkatlerini ¢eken diger alanlar1 gordiiklerinde Yardim
Alani’ndaki  bilgileri okumadan ge¢meleri ortam  kullaniminda  sorunlarla
karsilagilmasina neden olmustur. Bu nedenle Yardim Alanmi kapali bir sekilde yeniden
tasarlanmistir (Sekil 3.6. (b)). Tabelalara sira numaralar1 verilmis ve ayak izleriyle
ogrencilerin yonlendirilmeleri saglanmustir. Ogrencilerin Yardim Alani’ndan gerekli
bilgileri edinmeden ¢ikmalar1 engellenmistir. Tim tabelalar okunduktan sonra
ogrencilerin Kis Sporlar1 Adasinin Amaci ve Isinlanma Merkezi’ne yonlendirilmeleri

saglanmigtir. Yonlendirme ifadeleri daha okunakli bir sekilde yeniden diizenlenmistir.

Sekil 3.6. Yardim Alani’nin pilot uygulama 6ncesi (a), sonrasi (b)

3.3.5.3.2. Ada haritasy/ Isinlanma merkezi

Ogrencilerin  ortamla ilgili detaylari 6grendikten sonra spor alanlarma
gecmelerini  saglamak i¢in Isinlanma Merkezi olusturulmustur. Pilot c¢alismalar
sirasinda, tiim spor dallarinin teleportlarinin bulundugu Ada Haritasi’nin 6grenciler
tarafindan anlasilmadigi tespit edilmistir (Sekil 3.7.(a)). Bu nedenle bu kisim Isinlanma
Merkezi olarak degistirilmistir (Sekil 3.7. (b)). Ada Haritasi’'nda spor dallarina ait
teleportlar yeterince ilgi cekici ve gorsel olmadigindan Isinlanma Merkezi’nde

teleportlar resimli ikonlar seklinde daha gorsel bir hale getirilmistir.
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ADAHARITASI

N WA AR
| |

ISTNLANMA MERKEZ] S8

(a) (b)

Sekil 3.7. Pilot uygulama 6ncesi Ada Haritas1 (a), sonrasinda Isinlanma Merkezi (b)

3.3.5.3.3. Bilgi evi

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda ilgili spor dalinin ne oldugu, nasil
yapildigi, kurallarinin neler oldugu, kullanilan arag geregler, arazi 6zellikleri hakkinda
bilgi veren Bilgi Evi gelistirilmistir. Short Track nedir?, Nasil oynanir?, Kurallar
nelerdir?, Kullanilan arag geregler nelerdir?, Pist ve 6zellikleri nelerdir?, gibi sorularla
ilgili bilgiler Bilgi Evi'nde, gorsel materyaller ve ¢oklu ortam araglari ile desteklenerek
sunulmustur. Pilot ¢alisma Oncesinde Ogrenciler Bilgi Evi’ne girdiklerinde Oncelikle
videolarin sergilendigi video salonuyla karsilasiyorlardi. Video Salonu'nda videolart
izledikten sonra yanda bulunan sunum salonuna geciyorlardi. Video Salonu’ndan
sunum salonuna geciste yoOnlendirme eksikleri bulundugundan Ogrenciler Sunum
Salonu’na gitmeden Bilgi Evi’nden disar1 ¢ikiyorlardi. Bu nedenle Sunum Salonu Bilgi
Evi'nin girisine yerlestirilmis (kullanicilar 6ncelikle sunum salonuna girecek sekilde

tasarim degistirilmistir), Video Salonu ile Sunum Salonu yer degistirilmistir.

Pilot ¢calisma 6ncesinde Video Salonu’nda biiyiik bir ekran ve ekranin altinda
Youtube tasarimma benzer bir yap1 bulunuyordu (Sekil 3.8.(a)). Alttaki
boliimlendirilmis resimlere tiklayan dgrenciler videoyu ana ekranda goriiyordu. Ekranin
karsisinda oturma yerleri bulunuyordu ve 6grenciler buralara oturup videolari izliyordu.
Ancak 6grencilerin ana ekranin altindaki resimlere tiklamamalar1 videolar1 ¢calistirmakta
sorun yasamalarina neden oluyordu. Bu nedenle Video Salonu’nda grup seklinde

oturulabilecek 6 boliim tasarlanmis ve her bir bdliime egitsel video yerlestirilmistir
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(Sekil 3.8.(b)). Ogrencinin istedigi gruba giderek istedigi videoyu sorunsuzca izlemesi

saglanmistir.

i, A ot
o LT P AT

(a) (b)

Sekil 3.8. Pilot uygulama 6ncesi Video Salonu (a), sonrasi (b)

Pilot uygulamada sunum salonundaki panolar fazla oldugundan &grenciler
burada sikilmistir. Bu nedenle panolardaki bilgiler kisaltilmistir. Ayrica sunumda
ilerlerken yonlendirmeyi giiclendirmek igin panolara numara verilmistir (Sekil 3.9.(b)).
Ogrencilerin  panolar1 okuduktan sonra Video Salonuna gecmesi gerektigi

yonlendirmelerle belirtilmistir.

(@) (b)

Sekil 3.9. Pilot uygulama 6ncesi Sunum Salonu (a), Sonrasi (b)
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3.3.5.3.4. Kiyafet giyme alam

3B sanal ortamda Ogrencilerin her spor daliyla ilgili kiyafetleri ve nasil
giyeceklerini 6grendikleri Kiyafet Giyme Boliimii olusturulmustur. Ogrencinin Bilgi
Evi’nden ¢iktiktan sonra piste gitmeden Once spor kiyafetlerini giymesi igin ayak
izleriyle ilgili boliime yoOnlendirilmesi saglanmistir. Kiyafet Giyme Bolimii’niin
icerisinde paten, kostiim vb. kiyafetlere yer verilmistir. Ogrencinin kiyafetleri nasil
giyecegini 0grenmesi i¢in etkilesimli bilgi nesneleri ve resimler hazirlanmistir. Spor
kiyafetleri ayr1 ayr1 vitrin seklindeki boélmelerde, renk ve cinsiyet segenekleri de

sunularak sergilenmistir.

Pilot calisma oOncesinde Kiyafet Giyme Bolimii'nde oOgrencilerin spor
kiyafetlerini giyebilmeleri i¢in Oncelikle avatarlar1 {izerindeki kiyafetleri ¢ikarmalari
daha sonra spor kiyafetlerini giymeleri gerekiyordu (Sekil 3.10.(a)). Ogrencileri
yonlendirmek i¢in ortama yerlestirilen yazilara dikkat edilmiyordu. Bu nedenle
ogrencilerin tek tiklama ile kiyafetleri giyebilmesi saglanmistir (Sekil 3.10.(b)). Kiyafet
Giyme Boliimii'ne spor kiyafetlerinin nasil giyinecegini gosteren resimler ve bunlari

aciklayan etkilesimli nesneler yerlestirilmistir.

(@ (b)
Sekil 3.10. Pilot uygulama oncesi Kiyafet Giyme Boliimii (a), sonrasi (b)
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3.3.5.3.5. Alistirma alam

3B kis sporlar1 sanal Ogrenme ortaminda her bir spor dalinin teknik ve
stratejilerinin animasyonlarla, resimlerle ve videolarla gosterildigi alistirma boliimii
hazirlanmistir. Spor dallarinin hareketlerine yonelik odaciklar olusturulmustur. Her
odacikta bu temel tekniklere ait hareketler tek tek gosterilmistir. Her hareketin biiyiik
bir posteri hazirlanmis ve yaninda bilgi, video ve animasyon etkilesimlerine yer
verilmistir. Her hareketin Oniinde kii¢iik pist olusturulmustur ve 6grencinin bilgiler

dogrultusunda gosterilen animasyonu uygulamasi istenmistir.

Pilot uygulamalar dncesinde Alistirma Alani’nda Short Track sporuna ait dort
temel hareket i¢in odaciklar olusturulmustur. Her odaciga, her bir hareketin bilgisi,
pozisyonu ve videosu li¢ ekran seklinde yerlestirilmistir (Sekil 3.11.(a)). Hareketlerin
animasyonlar1 ise bu ekranlarin Oniinde bir kutucuga konulmug ve Ogrencilerin bu
kutucugu tiklayarak animasyonu kendi avatarlarinda uygulamalar1 saglanmistir. Ancak
uygulamalarda hareketlerin animasyonlar1 Ogrencilerin dikkatini ¢ekmemis ve ¢ogu
ogrenci ilgili animasyonu uygulamadan diger odaciklara ge¢cmistir. Bu nedenle yapilan
yeni tasarimda hareketlerin pozisyon resmi degistirilerek animasyona doniistiiriilmiis ve
her bir hareketin bilgisi animasyonu ve videosu ekranlara yerlestirilmistir (Sekil
3.11.(b)). Kullanicilarin animasyon ekranina tiklayarak ilgili odacikta bulunan hareketi
yapmalar1 saglanmistir. Bulunulan odacikta hangi hareketin oldugunun daha net

anlasilmasi icin hareketlerin isimleri odaciklarin i¢ine de yazilmstir.

(@) (b)

Sekil 3.11. Pilot uygulama Oncesi Alistirma Alan1 (a), sonrasi (b)
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3.3.5.3.6. Uygulama alani

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda 6grencilerin Ogrendiklerini pratige
doktiikleri uygulama alami gelistirilmistir. Spor dallariyla ilgili pistler aslina
benzetilerek ve Onemli detaylara bagli kalmarak gelistirilmistir. Ogrencinin spor
dallarin1 yapabilecegi, etkinlikleri izleyebilecegi, tribiinlerin bulunacagi miizikli bir
ortam (pist) tasarlanmustir. Ogrencinin ilgili spor merkezinde yeterli bilgi sahibi olup
uygulamalar1 yaptiktan sonra pist c¢ikisinda alkis sesleri ve seslendirmeler ile tebrik

edilmesi saglanmistir.

Pilot uygulama oOncesinde uygulama alani bir pist ve etrafinda izleyicilerin
oturabilecegi tribiinlerden olusan bir ortam seklinde tasarlanmist1. Ogrencilerin alistirma
alaninda 6grendikleri hareketleri uygulayabilmeleri i¢in dort temel hareket tabelalar
seklinde pistin etrafina yerlestirilmisti. Ancak 6grencilerin bu tabelalara tiklayarak ve
ekranin sag {ist tarafinda ¢ikan “Evet/Hayir/Iptal” segeneklerini kullanarak hareketleri
yapmast sorunlara neden olmustur. Ogrencilerin ayn1 anda ilerleme tuslarmi
kullanmalari, fare ile izin seceneklerini ve ekran yiizeyini kontrol etmeleri gerekmistir.
Ayrica alistirma alanindan ¢ikan 6grenciler uygulama alaninin etrafin1 dolastiktan sonra
bu boliime girebiliyorlardi. Bu nedenle dncelikle uygulama alaninin giris kapisinin yonii
degistirilmis, giris ve ¢ikis olmak {izere iki kapr yapilmustir. Ogrencilerin giris
kapisindan girerek c¢ikis kapisindan ¢ikmalarii saglayacak oklu yonlendirmeler
kullanilmistir. Pist etrafina yerlestirilen dort tabela kaldirilmis, bunlarin yerine bir tabela

konularak 6grencilerin bir kez izin alarak uygulamalar1 otomatik yapmasi saglanmistir.

(@) (b)
Sekil 3.12. Pilot uygulama oncesi Uygulama Alan1 (a), sonrasi (b)
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3.3.5.3.7. Sosyal alan

Ogrencilerin oturup dinlenecegi, diger &grencilerle sohbet edebilecegi agik
alanda sosyal alan gelistirilmistir (Sekil 3.13). Gelistirilen sosyal alanda 6grencilerin
gorevleri tamamladiktan sonra eglenmeleri, arkadaglariyla sohbet etmeleri, 6gretmenle

bulusup 6grendikleri hakkinda bilgi paylasiminda bulunmalari saglanmaya calisilmistir.

Sekil 3.13. Sosyal alan

3.4. Asil Uygulamanin Gergceklestirilmesi

Calismada as1l uygulama iki asamada gergeklestirilmistir. Ik asamada 5, 6 ve 7.
siuf 6grencilerinden olugan 48 kisilik grup, okulun teknik alt yapisinin SL'nin ¢aligmast
i¢in yetersiz olmasindan dolay: iiniversiteye getirilmistir. Ogrenciler ikiye ayrilarak
fakiiltenin bilgisayar laboratuarlarina gonderilmistir. Burada ilk olarak 6grencilere 3B
ortam kullanimiyla ilgili bilgiler verilmistir. Daha sonra 6grencilere etkinlik listeleri
verilerek burada yer alan gorevleri gergeklestirmeleri istenmistir. Ogrenciler gorevleri
gerceklestirirken sorun yasadiklarinda yardim almalari i¢in her laboratuarda iki kisiden
olusan teknik personel gorevlendirilmistir. Ayrica iki alan uzmani da Ogrencileri
gorevler, kis sporlar1 ve 3B ortam hakkinda bilgilendirmistir. Arastirmaci ise ortama
girerek 0grencilerin dgrendiklerini paylagsmalarini saglamistir. Bu sekilde uygulama iki

haftada toplam yedi saatte tamamlanmustir.
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Ikinci asamada 5, 6 ve 7. simif dgrencilerinden olusan 55 kisilik grupla kendi
okullarindaki laboraturda uygulama yapmistir. Ancak ilk uygulamada c¢ok fazla
O0grencinin ortama ayni anda girmesiyle yasanan sorunlardan kag¢inmak amaciyla
ogrenciler ortama 13'erli gruplar halinde alinmistir. Burada da ilk olarak 6grencilere 3B
ortam kullanimiyla ilgili bilgiler verilmis ve kilavuzlar dagitilmistir. Daha sonra
ogrencilere etkinlik listeleri verilerek burada yer alan gorevleri gergeklestirmeleri
istenmistir. Ogrenciler gorevleri gergeklestirirken sorun yasadiklarinda yardim almalari
icin laboratuarda bir teknik personel gorevlendirmistir. Ayrica arastirmaci da ortam
girerek Ogrencileri gorevler ve 3B ortam hakkinda bilgilendirmistir. Bu sekilde

uygulama iki haftada toplam alt1 saatte tamamlanmustir.

3.5. Veri Toplama Siireciyle flgili Calisma Takvimi

Calismada 3B sanal ortam tasarimi gibi veri toplama araclarinin gelistirilmesi,
uygulanmasi ve analiz edilmesinde Tablo 3.5'teki gibi de bir ¢alisma takvimi takip
edilmistir. Nicel arastirma siireci; (1) anket maddelerinin olusturulmasi, (2) basari
testinin gelistirilmesi, (3) akran degerlendirmesi, (4) uzman degerlendirmesi, (5) Tiirkce
dil kontrolii, (6) pilot calisma, (7) anketin uygulanmasi, (8) basar1 testinin uygulanmasi,
(9) verilerin SPSS'e girilmesi, (10) verilerin analiz edilerek, bulgularin yazilmasi

adimlan takip edilerek gerceklestirilmistir.

Tablo 3.5.

Zaman Cizelgesi

Anket Basan Testi Goriisme Formu Gozlem Formu

Temmuz 2012 1 a b

Agustos 2012

Eylil2012

Ekim 2012

Kasim 2012 3,4 c,d c,d

Aralik 2012 3,4 c,d c,d

Ocak 2013 3,4 2 cd cd

Subat 2013 5,6 3,45 e e

Mart 2013 6 f f

Nisan 2013 7,9 8,9 h 1

Mayis 2013 10 10 i

Haziran 2013 10 10 k k

Temmuz 2013 kl kl
|

Agustos 2013
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Calismada nitel arastirma siireci ise; (a) goriisme formunun hazirlanmasi, (b)
gozlem formunun hazirlanmasi, (c¢) akran degerlendirmesinin yapilmasi, (d) uzman
degerlendirilmesinin yapilmasi, (e) dil kontroliiniin yapilmasi, (f) pilot ¢alismanin
gergeklestirilmesi, (h) goriismelerin - yapilmasi, (1) gozlemlerin yapilmasi, (i)
goriismelerin transkript edilmesi, (j) katilimer teyidi, (k) kodlama, (1) verilerin analizi ve
bulgularin yazilmasi adimlar takip edilerek gerceklestirilmistir. Caligmada uygulamalar
gerceklestirilirken verilerin  hangi asamalarda toplandigi ise Tablo 3.6. 'da

yansitilmaktadir.

Tablo 3.6.

Uygulamalar Sirasinda Veri Toplama Zaman Cizelgesi

Uygulamaya Uygulamalar Uygulamalar Gergeklestirildikten
Baslamadan Once Gerceklestirilirken Sonra
Uygulama 1 Akademik Basar1 Goriisme Akademik Basar1 Testi -Son Test
Testi -Ontest Gozlem STM Anketi
Goriigsmeler
Uygulama 2 Akademik Basar1 Goriisme Akademik Basar1 Testi -Son Test
Testi -Ontest Gozlem STM Anketi
Goriismeler

3.6. Veri Toplama Aracglan

Bu calismada anket, miilakat, gézlem ve akademik basari testi olmak iizere dort
farkl1 veri toplama aracindan yararlanilmistir. Her bir veri toplama araciyla ilgili detayl

bilgi Sekil 3.11'de sunulmaktadir.

3.6.1. Sorgulama Topluluklar1 Modeli Anketi

Bu calismada kullanilan STM Anketi (STMA), birinci ve liglincii aragtirma
sorularina cevap bulmak amaciyla gelistirilmistir. Anket maddeleri, literatiir ve
aragtirmacinin 3B sanal diinya deneyimlerinden yararlanarak hazirlanmistir. Anketin

gelistirme siirecinde takip edilen adimlar detayli olarak Sekil 3.10°da gosterilmistir.

Calismada STMA'da yer alan maddeleri 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik
degiskenleri altinda yapilandirmak, veri setini yonetilebilir duruma getirmek amaciyla
aciklayic1 faktor analizinden yararlanilmigtir (Fidell, 2007; Field, 2009). Caligmada

faktor analizini gerceklestirmek amaciyla Oncelikle verilerin normal dagilim gdsterip
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gostermedigine bakilmistir. Yapilan normallik testi sonucunda verilerin normal dagilim
gostermedigi tespit edilmistir. Ancak normallik testleri Orneklem sayist kiigiik
oldugunda giivenilir sonu¢ vermediginden (Fidell, 2007), basiklik ve carpiklik
katsayilarina, Q-Q pilot ve histogram grafiklerine bakilmistir ve verilerin normal olarak

kabul edilebilir diizeyde olduguna karar verilmistir.

Acimlayict faktor analizi, Principal Axis Factoring analizi orthogonal rotation
(varimax) kullanilarak 51 madde {izerinde gergeklestirilmistir. Yapilan ilk analiz
sonucunda 21, 24, 28, 29, 34. maddelerinin faktor yiik degerlerinin. 5’in altinda olmasi,
12, 22, 37. maddelerin ise yer aldig1 faktoriin amacin1 yansitmamasi nedeniyle lgekten
¢ikarilmasina karar verilmistir. Bunun yani sira pilot ¢alisma sirasinda 6grencilerin
anlamakta zorluk yasadiklari, uzmanlarin pilot calisma sonrasinda oOlgekte yer
almamasina karar verdikleri 1, 4, 6, 8, 13, 16, 18, 19, 20, 23, 27, 31, 38, 45, 47, 51.
maddelerin de 6l¢ekten ¢ikarilmasi uygun goriilmistiir. Bu asamadan sonra Principal
Axis Factoring analizi orthogonal rotation (varimax) kullanilarak 27 madde iizerinden
tekrar gerceklestirilmistir. Analiz sonucunda 5. maddenin iki faktor altinda toplanmasi
nedeniyle dlcekten c¢ikarilmalarina karar verilmistir. Bu madde ¢ikarildiktan sonra kalan
maddelerle tekrar faktor analizi gergeklestirilmistir. Kaiser-Meyer-OlKkin test sonucunda
Olg¢egin uygulandig1 6rneklem sayisinin yeterli oldugu (KMO= .928, p=.000), bireysel
degiskenler icin KMO degerlerinin .87’den biiyiik ¢iktigi goriilmistiir (Field, 2009).
Bartlett's test of sphericity x°(325)= 2198.779, p=.000 sonucu maddeler arasindaki
korelasyonun yeterli biiyiikliikte oldugunu gostermistir. Analiz sonucunda belirlenen 3
faktoriin toplam varyansin % 57.8'ini acikladiklar1 tespit edilmistir. Rotasyon
gerceklestirildikten sonra faktor yiik degerlerinin 36. ve 10. madde hari¢ .544'ten
yiiksek oldugu anlagilmistir (Field, 2009). Faktor ve giivenirlik analiz sonuglar1 Tablo
3.14' te yansitilmistur.

Acimlayici faktor analizi sonrasinda, 6lgek tekrardan 142 6grenciye uygulanmis
ve ortaya ¢ikan modelin yap1 gecerligini degerlendirmek i¢in dogrulayici faktor analizi
(DFA) yapilmistir (Kline, 2005). Bu calismada model uyum indeksleri olarak y2/df
(Chi-Square/Degree of Freedom), Root Mean Square Error of Approximation
(RMSEA), Standardized Root Mean Square Residual (SRMR), Goodness of Fit Index
(GFI), Adjusted Goodness of Fit Index (AGFI), Normed Fit Index (NFI) ve

Comparative Fit Index (CFI) goz 6niinde bulundurulmustur.



STM ANKETI

STM GOZLEM FORMU

STM GORUSME FORMU

BASARI TESTI

* Anket maddelerinin gelistirilmesi.

* Gelistirilen anket maddelerinin 1
ogretim teknolojileri alan1 uzmani ve 3
doktora dgrencisi tarafindan
degerlendirilmesi.

* Alinan doniitlere gore anketin
diizenlenmesi.

* Anket maddelerinin psikolojik
danismanlik ve rehberlik alaninda
doktora yapan 4 kisi tarafindan
incelenmesi.

» Anket maddelerinin 6gretim
teknolojileri alaninda doktora yapan 2
kisi tarafindan incelenmesi.

* Alian doniitlere gore anketin
diizenlenmesi.

« STMA'"n 25 5. smif, 51 6. siif ve 42
7. smf 6grencisine pilot caligma olarak
uygulanmas.

* Elde edilen veriler {izerinden faktor
analizinin gerceklestirilmesi.

* Faktor analizi sonucunda 3 faktor altinda
26 maddenin toplandiginin belirlenmesi.

*143 5, 6, ve 7. smif 6grencisine
uygulanan anket verileri iizerinden
dogrulayici faktdr analizinin yapilmasi.

* Her bir faktor ve dlgegin tamami igin
cronbach alpha katsayisinin
hesaplanmasi.

* McKerlic ve Anderson (2007),
Traphagan ve ¢alisma arkadaglarinin
(2010) gostergelerinden yararlanarak
taslak gézlem formunun olusturulmast.

* STM gozlem formunun 3 doktora
Ogrencisi tarafindan kontrol edilmesi.

* STM gozlem formunun 2 alan uzmant
tarafindan kontrol edilmesi..

* STM gozlem formunun 1 Tiirkge dil
uzman tarafindan kontrol edilmesi.

* STM gozlem formu igin pilot
caligmalarin gerceklestirilmesi.

* Pilot ¢alismada yasanan aksakliklarin
dikkate alinarak gerekli diizenlemelerin
yapilmasi.

* Taslak miilakat formu sorularinin
gelistirilmesi.

* STM goriisme formunun 3 doktora
6grencisi tarafindan kontrol edilmesi.

* STM goriisme formunun 2 alan uzmani
tarafindan kontrol edilmesi.

* STM goriisme formunun 1 Tiirkge dil
uzmani tarafindan kontrol edilmesi.

* STM goriisme formu igin pilot
caligmalarin gerceklestirilmesi.

* Pilot caligmada yasanan aksakliklarin
dikkate almarak formda gerekli
diizenlemelerin yapilmasi.

« Siirat pateni alan uzmanlarindan spor
dallartyla ilgili bilgilerinin toplanmasi.

* Test maddelerinin gelistirilmesi.

* Test maddelerinin 1 dgretim
teknolojileri alan uzmani tarafindan
incelenmesi.

* Test maddelerinin 3 doktora d6grencisi
tarafindan incelenmesi.

* Aliman doniitlere gore test maddelerinin
diizenlenmesi.

*46 5. siif, 52 6. sinif ve 52 7. simif
Ogrencisine testin pilot olarak
uygulanmast.

* Bagsar1 testindeki her bir madeninin
madde giigliik ve ayirt edicilik
indekslerinin hesaplanmasi.

* Elde edilen sonuglar ve pilot ¢alismada
gbzlemlenen sorunlarin dikkate alinarak
testin yeniden diizenlenmesi.

* Artistik paten spor dali i¢in de benzer
sorularin olusturulmasi.

Sekil 3.14. Veri toplama araglarinin gelistirilmesinde takip edilen adimlar

89
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Uc faktorden olusan yapiya iliskin olarak gerceklestirilen dogrulayici faktdr
analizlerinde model iizerinde hi¢cbir modifikasyon gergeklestirilmeden Once ulasilan
uyum iyiligi indeksleri su sekilde belirlenmistir; [¢2/df=1.59 (p=.000); RMSEA= .07;
GFI= .80; AGFI= .76; CFI=.99; NFI= .97; SRMR= .05]. Analizler sonucunda ortaya
¢ikan modifikasyon oOnerileri incelendiginde, TO5 ve TO7; TO10 ve TO11l; OY1 ve
OY2 maddeleri arasinda ii¢ modifikasyon Onerisinin ortaya c¢iktigi gorilmistiir.
Kuramsal olarak incelendiginde bu maddelerin benzer durumlan 6lgtiikleri, dolayisiyla
iki madde arasinda gizil bir iligskinin kabul edilebilir olacag1 goriilmiis ve modifikasyon
onerisi dikkate alinmistir. Sirasiyla modeli yiiksek katki yapacagi 6n goriilen maddeler
arasinda modifikasyon islemleri gerceklestirilmistir. Modifikasyonun ardindan modele
iliskin uyum 1yiligi indeksleri su sekilde olugmustur: X2/df =2.10 (p=.000); RMSEA=
.06; GFI= .88; AGFI= .85; CFI=.98; NFI= .96; SRMR= .05]. Bu dogrultuda, Sekil
3.15’te 3 faktorlii yapiya iliskin model sunulmaktadir.

Modelin uyum iyiligi indeksleri incelendiginde X2/df degerinin 2.10 oldugu
goriilmektedir. Alan yazinda bu degerin biiyiikk 6rneklemler i¢in ii¢ ve altinda ¢iktigi
modellerde mitkkemmel uyum oldugu ifade edilmektedir (Kline, 2005; Stimer, 2000).
RMSEA degeri .06 olarak bulunmustur. Thompson (2004), Hu ve Bentler (1999) gore
bu deger iyi uyuma isaret etmektedir. CFI ve NFI degerleri incelendiginde, iki indeks
degerinin de .95'ten biiylikk olmasi miikkemmel uyuma sahip oldugu goriilmektedir
(Thompson, 2004; Stimer, 2000). AGFI degeri .85 ile kabul edilebilir bir uyum
indeksine (Kline, 2005; Schermelleh-Engel, Moosbrugger ve Miiller, 2003) sahip iken
GFTI .88 olarak bulunmustur. Bulunan GFI degeri, esik degerin altinda kalmaktaysa da
bu degere oldukca yakindir. SRMR degeri ise .05 ile miikkemmel uyum gostermektedir
(Brown, 2006).



Tablo 3.7.
STMA Acgiklayici Faktor ve Giivenirlik Analizi Sonuglar

I. Faktor/  II. Faktor/  IIL.Faktor/
Maddeler Bilissel Ogretimsel Sosyal
Buradahk  Buradahk Buradalik
1. 3B sanal ortamda, ne tiir bilgi ve beceriler edinecegim agik bir sekilde belirtildi. 579
2. 3B sanal ortamda, ortami nasil kullanacagim hakkinda bilgilendirildim. 715
3. 3B sanal ortamda, farkli materyaller kullanilarak (video, animasyon ve resimlerden) kis sporlariyla ilgili bilgi verildi. .633
4. 3B sanal ortam, kis sporlar1 hakkinda diger &grencilerle sohbet edebilecegimiz kisimlar (konferans odalari, sesli sohbet, yazili sohbet .590
vb.) igeriyordu.
5. 3B sanal ortamda 6gretmenin, spor dallartyla ilgili (short track, artistik paten vb.) diger 6grencilerle sohbet etmemizi saglamasi kis 577
sporlarmi 6grenmeme yardimet oldu.
6. 3B sanal ortamda 6gretmen, kig sporlartyla ilgili farkl fikirlerimizi paylasmamizi sagladi. .565
7. 3B sanal ortamda verilen gorevler, spor dallarini 6grenmemi sagladi. .685
8. 3B sanal ortamdaki bilgi evi, alistirma alani, kiyafet giyme alani, uygulama alan1 kis sporlariyla ilgili konular1 6grenmemi sagladi. 770
9. 3B sanal ortamda 6gretmenin verdigi bilgiler kis sporlarint 6grenmemi sagladi. 544
10. 3B sanal ortamda spor dallarini (short track, artistik paten vb.) uygularken neler hissettigimi diger 6grencilere rahatlikla 499
sOyleyebildim.
11. 3B sanal ortamda diger kisilerle konusurken avatarin jest ve mimiklerinden yararlandim. .622
12. 3B sanal ortamda diger 6grenciler ki sporlartyla ilgili farkl diigiincelerini paylasti. .643
13. 3B sanal ortamda diger 6grencilere kis sporlariyla ilgili anlamadigim konular hakkinda sorular sordum. .641
14. 33. 3B sanal ortamda bazi1 dgrencilerle arasinda gruplagmalar oldu. .650
15. 3B sanal ortamda gergeklestirilen tartigmalar, uygulamalar bende gergek siniftaymigim gibi hissettirdi. .628
16. 3B sanal ortamdaki farkli materyaller (video, animasyon yada sunularla verilen bilgileri) kis sporlarina olan ilgimi artirdi. 450
17. 39. 3B sanal ortamda kis sporlarint uygulamak i¢in bilgi evindeki bilgileri inceledim. .706
18. 3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in kiyafet giyme alanindaki bilgileri inceledim. .800
19. 3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak igin alistirma alanini inceledim. 753
20. 3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in ortamdaki bilgi evindeki videolar1 inceledim. .582
21. 3B sanal ortamda kis sporlarint uygulamak i¢in ortamdaki animasyonlari inceledim. .621
22. 3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in ortamdaki panolari inceledim. .643
23. 3B sanal ortamda diger 6grencilerin sorduklar sorulara video animasyon ya da sunulardan edindigim bilgilerimle cevap verdim. .627
24. 3B sanal ortamda diger dgrencilere yardim etmek i¢in 6gretmenimden ve ortamdan edindigim bilgilerimi kullandim. .668
25. 3B sanal ortamda elde edindigim bilgilerimle diger 6grencilere uygulama yaparken rahatlikla nerilerde bulunabilirim. 577
26. 3B sanal ortamda kig sporlarini uygularken kargilagtigim sorunlar1 yardim almadan rahatlikla ¢dzebilirim. maddeS0 .590
Ozdeger 5.793 5.113 4121
Agiklanan Varyans 22.281 19.665 15.852
a .93 .92 .87

Biitiin maddeler i¢in a .96
Taplam aciklanan varyans 57.798

0L
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Sekil 3.15. Dogrulayici faktor analizi sonuglar

Olgekte DFA analizine iliskin her bir maddeye ait standardize ¢dziimleme
degerlerinin anlaml1 olup olmadigini belirlemek i¢in t degerleri incelenmistir. Belirlenen
t degerleri 8.99 ile 18.19 arasinda degismektedir. Hesaplanan t degerleri tim maddeler
icin p < .01 diizeyinde anlamli bulunmustur. Sonug¢ olarak DFA sonrasi elde edilen
uyum indeks degerleri incelendiginde, 26 maddelik 6lgme aracinin iyi bir uyum
gosterdigi ve uygulanabilir oldugu goriilmiistir. STMA'nin son halinde yer alan sorular
ve maddeler ise EK-11'de sunulmaktadir.

3.6.2. Sorgulama Topluluklar1t Modeli Gozlem Formu

Bazi aragtirma sorularinin en iyi sekilde cevaplanabilmesi i¢in insanlarin nasil
davrandigina ve olaylarin nasil goriindiigiine gézlemler yoluyla bakmak gerekmektedir
(Fraenkel & Wallen, 2009). Bazen de goriismeler sirasinda katilimcilarin gozlerinden
kacirdiklar1 ya da kendilerine gére 6nemli olmayan fakat arastirmaya farkli bakis acisi

kazandirabilecek durumlarin ortaya ¢ikarilmasi s6z konusu olmaktadir (Patton, 2002).
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Bu noktada go6zlemlenen ortamin, etkinliklerin, kisilerin tanimlanmasi ve
gbzlemlenenlerin anlamlandirilmast 6nem kazanmaktadir (Patton, 2002). Bu ¢aligmada
da 3B sanal ortamda Ogrencilerin 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradalik diizeylerini
etkileyen faktorleri daha derinlemesine irdelemek amaciyla katilimer olmayan
gozlemlerden yararlanilmistir. Boylelikle 3B sanal ortamda Ogrenci ve ortamla olan
etkilesimler, ortamda gergeklesen etkinliklerin STM bilesenlerini nasil etkilediginin
daha iyi tespit edilebilecegi distinilmistir. Bu dogrultuda gozlem formunun
gelistirilmesinde takip edilen adimlar Sekil 3.10'da gosterilmistir. Gelistirilen goézlem
formu EK-13'te sunulmustur. Calismada gozlemler asil uygulamalar esnasinda rastgele
secilen 32 6grenciyle gergeklestirilmistir. Uygulamalar esnasinda 6grencilerin Camtasia
programiyla ekran kayitlar1 alinmistir. Daha sonra bu kayitlar arastirma sorulari

cercevesinde arastirmaci tarafindan izlenerek analiz edilmistir.

3.6.3. Sorgulama Topluluklar1 Modeli Goriisme Formu

Aragtirmacilarin = gézlemler yoluyla katilimcilarin hisleri, diisiinceleri ve
inanglar1 hakkinda bilgi edinmeleri zordur (Patton, 2002). Bu nedenle gerceklestirdikleri
gozlemleri dogrulayabilmek (Fraenkel & Wallen, 2009), gozlemledikleri bireylerin
bakis agilar1 hakkinda bilgi edinebilmek (Patton, 2002; Seidman, 2006) i¢in
goriismelerden yararlanmaktadir. Goriismeler, arastirmacit ve katilimcilar arasinda
birebir etkilesimi saglayan 6nemli veri toplama araglaridir. Gergeklestirilen ¢aligmada
ise goriismeler ilkogretim Ogrencilerinin 3B sanal ortamda Ogretme, sosyal ve biligsel
buradalik diizeylerini etkileyen faktorleri derinlemesine inceleyebilmek, goézlem
verilerini desteklemek adina kullanilmistir. Sekil 3.10'da ¢alismada kullanilan goriisme
formunun gelistirme siireci yansitilmaktadir. Gelistirilen gorisme formu EK-12'de

sunulmustur.

Calismada goriismeler, uygulamalari basarili ya da basarisiz bir sekilde
tamamlayan ancak kendini rahatlikla ifade edebilen 45 6grenciyle odak grup goériismesi
seklinde gercgeklestirilmistir. Ogrenciler 5-6 kisilik gruplar halinde alimmis, formunda
yer alan 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortamlarinda yasadiklar1 6gretimsel, sosyal ve
biligsel buradalik deneyimleriyle ilgili sorular Ogrencilere yonlendirilmistir.

Ogrencilerin goriisleri kamera ve ses kayit cihaz1 kullanilarak kaydedilmistir.
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3.6.4. Siirat Pateni ve Artistik Paten Sporlar1 Basar: Testi

Second Life 3B sanal 6grenme ortaminda Ogrencilerin kis sporlari hakkinda
edindikleri bilgilerin akademik basarilarina nasil yansidigii tespit etmek amaciyla
akademik basar1 testinden yararlanilmistir. Testin gelistirilmesi i¢in ki sporu
uzmanlarindan ve antrenorlerden her bir spor dallariyla ilgili bilgi (nasil yapilir?,
kiyafetleri nelerdir?, kurallar1 nelerdir?, hareketleri nelerdir?, pist 6zellikleri nelerdir?)
edinilmistir. Elde edilen bilgiler ve 3B sanal ortamda gergeklestirilen uygulamalar
dikkate alinarak dort secenekli, ¢oktan se¢meli 20 test maddesi hazirlanmistir. Test
maddeleri iki 6gretim teknolojileri alan uzmani, ii¢ doktora 6grencisi ve bir Tiirkge dil
uzmani tarafindan incelenmistir. Son hali verilen test 57 ortaokul &grencisine
uygulanmistir. Testin kapsam gegerligini artirmak i¢in sorularin madde giicliik ve ayirt
edicilik indeksleri hesaplanmistir (Biiyiikoztiirk, 2011). Gegerlik ve giivenirlik
katsayilar1 hesaplanmis ve madde analizi yapilarak madde giiclik ve ayirt edicilik

indeksleri belirlenmistir

Tablo 3.8.
Short Track Basari Testinde Yer Alan Sorularin Madde Giicliik ve Aywrt Edicilik
Indeksleri

Madde I\ge;?ie Madde '\f;?fte
Madde — Glelik oy Agiklama Madde — Giigliik & iy Agiklama
Numarasi Indeksi : . Numarast  Indeksi : .
®) Indeksi ®) Indeksi
D) ()]
Orta diizeyde zor fakat ayirt Zor ve orta diizeyde
Maddel ) 47 0,59 edici madde Maddell g 023 ayirt edici madde
Orta diizeyde zor fakat ayirt Orta diizeyde zor fakat
Madde2 54 071  edici madde Maddel2  5q 082  ayirt edici madde
Oldukga kolay fakat ayirt Orta diizeyde zor fakat
Madde3 74 047 edici madde Maddel3 g 076  ayirt edici madde
Orta diizeyde zor fakat ayirt Orta diizeyde zor fakat
Madded 1, 053 edici madde Maddeld 4 035  ayirt edici madde
Orta diizeyde zor fakat ayirt Orta diizeyde zor fakat
MaddeS 4 47 035  edici madde Maddel5 44 059  ayirt edici madde
Orta diizeyde zor fakat ayirt Orta diizeyde zor fakat
Madde6 4 041 edici madde Maddel6 4, 053  ayirt edici madde
Orta diizeyde zor fakat ayirt Orta diizeyde zor fakat
Madde? 65 053 edici madde Maddel? 5 041  ayirt edici madde
Cok zor fakat ayirt edici Orta diizeyde zor fakat
Madde8 g 035 madde Maddel8 56 076  ayirt edici madde
Orta diizeyde zor fakat ayirt Zor ve orta diizeyde
Maddes 59 0,71 edici madde Maddeld 53 023 ayirt edici madde
Madde 10 Orta diizeyde zor fakat ayirt Madde20 Zor fakat ayirt edici

0,47 0,35 edici madde 0,32 0,41 madde
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Test puanlar1 arasindaki i¢ tutarligi incelemek amaciyla yapilan KR-20
giivenirligi 0.92 olarak hesaplanmistir (Biiytlikoztiirk, 2011). Giivenirlik katsayisinin
.70’ten yiiksek olusu testin giivenilir oldugunu gostermektedir (Field, 2009). Boylece
akademik basar1 testinin 20 maddeden olusan gecerli ve gilivenilir bir dlgme araci

oldugu belirlenmistir.

3.7. Veri Toplama Araclarinin Gecerlik ve Giivenirligi

Gerek nitel gerekse nicel arastirmalarda veriler belirli veri toplama araglar
kullanilarak  toplanmakta, arastirmanin  sonuglar1  bu  verilerin  {izerinden
olusturulmaktadir. Bu nedenle calismalarda elde edilen sonuglarin kalitesinde veri
toplama araglarinin niteligi de dnem kazanmaktadir (McMillan & Schumacher, 2006).
Bagka bir deyisle giiclii veri toplama araclari elde edilen sonuglarin gecerligini,
giivenirligini 6nemli derecede arttirmaktadir. Bu noktada veri toplama aracinin giiclii
ve zayif olmasina neden olan sartlarin iyi bilinmesi 6nem kazanmaktadir. Bu durum ise
gecerlik ve gilivenirlik kavramlarini 6n plana ¢ikarmaktadir (Fraenkel & Wallen, 2009;
McMillan & Schumacher, 2006).

Veri toplama araglar1 agisindan diisiiniildiiglinde gegerlik gelistirilen 6l¢im
araciin Olgmek istedigi degisken ya da degiskenleri kapsamasi (Cohen vd., 2007), bu
degiskenleri Glgebilme yetenegi ve Olcekten elde edilen veriler iizerinden anlamli,
kullaniglt ve uygun yorumlar yapabilme diizeyidir (McMillan & Schumacher, 2006).
Gegerlik duruma 06zgli bir kavram oldugundan oOlgiimiin gergeklestirildigi ortam,
caligma amaci ve g¢evresel faktorlerin de 6nem kazanmasini saglamaktadir (Fraenkel &
Wallen, 2009; McMillan & Schumacher, 2006). Bu nedenle bir durumda ayni veri
toplama aracindan elde edilen sonuglar gecerliyken diger durumda gecerli
olmayabilmektedir. Dolayisiyla arastirmacilar c¢aligmanin  gegerliginin yan1 sira
gelistirdikleri veri toplama araclarinin da gegerligini saglamalidirlar (McMillan &
Schumacher, 2006). Veri toplama araglar1 agisindan giivenirlik ise farkli zamanlarda bir
Olcme aracindan elde edilen sonuglarin birbiriyle tutarli olmasiyla ilgilidir (Cohen vd.,
2007; McMillan & Schumacher, 2006). Ayrica 6lgme aracinin hatalardan armik
olmasini da kapsamaktadir. Bu dogrultuda bu ¢aligmada veri toplama araglar1 i¢in alinan

gecerlik glivenirlik 6nlemleri Sekil 3.16' daki gibi 6zetlenebilir.



STM ANKETI

STM GOZLEM FORMU

STM GORUSME FORMU

BASARI TESTI

+GECERLIK

* STM anketi gelistirilmeden 6nce STM
modeli bilesenleri ve kategorileri
incelenmistir.

» STM anketindeki her bir sorunun sadece
bir diisiinceyi igermesine dikkat edilmistir.

* Gelistirilen maddelerin 6rnekleme
uygunlugu 5 ilkgretim 6grencisiyle
uygulama yapilarak kontrol edilmistir.

*STM anketi 3 akran tarafindan kontrol
edilmigtir.

* STM anketi 2 alan uzmani ve 4 PDR
doktora 6grencisi tarafindan kontrol
edilmigtir.

*STM anketi 1 Tiirkge dil uzmant
tarafindan kontrol edilmistir.

* STM anketi igin pilot ¢aligmalar
gergeklestirilmistir.

* Pilot ¢alismadan elde edilen veriler
tizerinde agimlayict ve dogrulayici faktor
analizi yapilmigtir.

+ GUVENIRLIK

* STM anketindeki tiim sorularin arastirma
sorulariyla ilgili olmasina dikkat
edilmigtir.

* STM anketi i¢in pilot caligmalar
gergeklestirilmistir.

* Cronbach alpha katsayis1 hesaplanmustir.

+GECERLIK

* STM gozlem formunda her bir maddenin
sadece bir davranisi igermesine dikkat
edilmistir.

* STM gozlem formu 3 akran tarafindan
kontrol edilmistir.

* STM gozlem formu 2 alan uzmani
tarafindan kontrol edilmistir.

* STM gozlem formu 1 Tiirk¢e dil uzmani
tarafindan kontrol edilmistir.

* STM gozlem formu igin pilot caligmalar
gerceklestirilmistir.

+ GUVENIRLIK

* STM anketi i¢in pilot ¢aligmalar
gerceklestirilmis ve cronbach alpha
katsayis1 hesaplanmustir.

+GECERLIK

* STM goriisme formundaki her bir sorunun
sadece bir diislinceyi icermesine dikkat
edilmigtir.

* STM goriisme formu 3 akran tarafindan
kontrol edilmistir.

* STM goriisme formu 2 alan uzmani
tarafindan kontrol edilmistir.

* STM goriisme formu 1 Tiirkge dil uzmani
tarafindan kontrol edilmistir.

* STM goriisme formu igin pilot ¢aligmalar
gerceklestirilmistir.

+ GUVENIRLIK

* STM goriisme formundaki tiim sorularin
aragtirma sorulariyla ilgili olmasina dikkat
edilmistir.

* STM anketi igin pilot ¢aligmalar
gerceklestirilmistir.

+GECERLIK

* Bagar1 testindeki her bir sorunun sadece bir
kazanimi i¢ermesine dikkat edilmistir.

* Bagari testi 3 akran tarafindan kontrol
edilmistir.

* Bagar1 testi 2 alan uzmani tarafindan
kontrol edilmistir.

* Basari testi 1 Tiirkge dil uzmani tarafindan
kontrol edilmistir.

* Basari testi i¢in pilot caligmalar
gerceklestirilmistir.

» Madde giigliik ve madde ayirt edicilik
indeksleri hesaplanmigtir.

+ GUVENIRLIK
* KR-20 hesaplanmustir.

Sekil 3.16. Veri toplama araglar i¢in alinan gegerlik giivenirlik 6nlemleri

Gl
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3.8. Verilerin Analizi

Calismada her bir arastirma sorusu i¢in kullanilan nitel ve nicel veri analiz

yontemleri Tablo 3.9'da detayli bir sekilde sunulmustur.

Tablo 3.9.

Arastirma Sorularina Gore Kullanilan Veri Analiz Yontemleri

Arastirma Alt Arastirma

Veri Analizi
Sorusu Sorusu
1.1 Betimsel Analiz/ ortalama, standart sapma
1 1.2. Kestirimsel analiz/ Mann Whitney U testi
1.3. Kestirimsel analiz/ Kruskal Wallis Testi
1.4, Kestirimsel analiz/ Kruskal Wallis Testi/ Mann Whitney U testi
2.1. Etkinlik teorisiyle icerik analizi
2 2.1. Etkinlik teorisiyle icerik analizi
2.3. Etkinlik teorisiyle icerik analizi
3.1 Kendall’s tau testi
3 3.2. Kendall’s tau testi
3.3 Kendall’s tau testi

3.8.1. Etkinlik Teorisiyle Nitel Analiz

Calismada nitel verileri analiz etmek icin etkinlik teorisi temel alinmustir.
Calismada gozlem ve miilakatlarin gergeklestirildigi katilime1 sayis1 fazla olmasina
ragmen etkinlik teorisi arastirmaciya yapilandirilmig bir analiz siireci saglamistir.
Aragtirmanin temelini olusturan STM ve Etkinlik Teorisi 3B kis sporlar1 sanal 6grenme
ortaminda gergeklesen etkinlikleri analiz ve degerlendirmede iyi bir ¢erceve sunmustur.
Bu dogrultuda ¢alismada Tablo 3.10'daki adimlarin takip edildigi sdylenebilir (Karakus,
2009).
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Tablo 3.10.
Nitel Verilerin Analizinde Takip Edilen Adimlar

1. Etkinlik Sisteminin Amacimin Belirlenmesi

1. Etkinligin gerceklestirildigi o Problemlerle nerede ve ne zaman kargilasildiginin
baglamin anlagilmasi. belirlenmesi.
o Etkinligin ¢ercevesinde gergeklestirilen etkilesimlerin
incelenmesi.
2. Etkinlik Sisteminin Bilesenlerinin Tanmimlanmasi
2.1. Oznenin tanimlanmasi o Etkinlik sisteminin katilimcilariin belirlenmesi.

e Oznenin roliiniin belirlenmesi.
o Etkinlik sisteminden beklenen iiriinlerin belirlenmesi
e Oznenin motivasyon ve beklentisinin incelenen durumu
nasil etkilediginin belirlenmesi.
o Kargilasilan problemlerin listelenmesi
2.2. Toplumun tanimlanmasi e Toplumun 6zne iizerindeki etkilerinin belirlenmesi.
¢ Sosyal etkilesimlerin yapisinin ortaya ¢ikarilmasi.
e Toplumun ilgilendigi problemlerin tanimlanmasi.

2.3. Hedefin Tanimlanmasi o Uriiniin belirlenmesi.
3. Aracilarin Analiz Edilmesi
3.1. Arabulucu Araglar o Etkinlik sisteminde kullanilan araglar

o Fiziksel ve bilissel araglar
o Etkinlige rehberlik yapan modeller ve teoriler
3.2. Arabulucu Kurallar  Formal ve informal kurallar
e Grup kurallar1 ve toplum kurallar
¢ Kurallarin uygulanip uygulanmadiginin belirlenmesi
e Oznenin sorunlarla karsilastig kurallar
3.3. Arabulucu Is bliimii o Biitiin katilimcilar arasindaki ig bolimii
o Gruplardaki roller
e Her bir roliin katkilarinin degerlendirilmesi

4. Etkinlik Yapisinin analizi

4.1. Etkinliklerin, olaylarin ve islemlerin e Oznenin gergeklestirdigi etkinliklerin belirlenmesi
analiz edilmesi o Etkinlik sistemindeki olay ve islemlerin analiz
edilmesi
o Etkinlikte karsilagilan sinirliliklar

5. Etkinlik sisteminin Dinamiklerinin Analizi

5.1.Etkinlik sisteminin bilesenleri o Etkinlik sisteminde var olan dinamikler

arasindaki iligkilerin belirlenmesi ve bu e Dinamikler arasindaki formal ve informal iliskiler

etkilesimlerin siireci nasil etkilediginin e Etkinlik siirecindeki sinirliliklar ve tutarsizliklar

belirlenmesi e Etkinligin bagarili bir sekilde tamamlanmasi igin
toplumun anlagilmasi.

Calismada gozlem ve goriismelerden elde edilen nitel veriler oncelikle etkinlik
sistemiyle ayr1 ayr1 analiz edilmistir. Analizlerde oncelikle kodlamalar yapilmstir.
Kodlama, wverilerin ayrildigi, kavramsallastirildigi  analitik  siire¢  seklinde
tanimlamaktadir (Bryman & Burgess, 1994). Bu calismada ise etkinlik sistemi genel bir
cerceve sundugundan arastirmaci etkinlik sisteminin bilesenlerine gore tiim kategori ve

alt kategorileri kodlamistir. Daha sonra bu tiim kategori ve alt kategoriler arasindaki
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iliskileri belirlemistir. iliskilerin aciklanmas1 amaciyla da gozlem ve gériismelerden elde

ettigi bulgulardan yararlanmistir. Bu dogrultuda, kodlama siireci Sekil 3.17' deki gibi

aciklanabilir.

____________ ,—‘———_—__“~\ FTT TS m s
[ ! g Kodlayicilar arast N ! 1
1 Gorilismeler : —\ tutarlilik /\_b: Baglamun raporlanmasi !
I Gozlem Notlar | M. _ | |
1 Bl - 1
r B ey TEm=m—- I

[
! Etkinlik teorisi bilesenleriyle eksensel : il
: kodlama |
1 Baglamin tanimlanmasi 1
g Uy R 1

____________ 1

| Etkinlik sistemi bilesenleri arasindaki
: nedensel iligkileri tespit etmek i¢in

I olaylarin, siireglerin ve baglamsal

| konularin kodlanmasi

1

1

>
5
o
g
3
=R
2
5
o
g
g
£
3
2

1
| Ana temalarin 1 !
1
1

1
< 1
aciklanmasi ! 1
¢ 1 1 Alintilar
____________ a L e e e e e e
.- ~~o. R
7 Uzman rehberliginde ana AN T T
,' temalarin ve agiklamalarin \ !
\ gecerliginin saglanmasi ,' > ) Bulgularm raporlanmasi
R , |
~ < 1
Se - - < L e e e e e e e

Sekil 3.17. Gozlem ve goriisme verilerinin kodlama ve raporlama siireci



79

3.9. Calismanin Gegerlik ve Giivenirligi

Calismalarda veri toplama araclarmin gegerlik ve gilivenirliginin yani sira
arastirmalarin  ve yapilan analizlerin de gegerlik glivenirliginin saglanmasi
gerekmektedir. Arastirma gecerligi; calismanin amaci, kapsami ve Olgiilmek istenen
degere yonelik olmasi ve Ol¢iimlerin dogru sonu¢ vermesiyle ilgilidir (Fraenkel &
Wallen, 2000; McMillan & Schumaher, 2010). Bunun yami sira i¢ gegerlik, bir
arastirmanin pargasi olan olay, durumun agiklanmasinda dogru verilerin elde edilmesi
ve bulgularin dogru bir sekilde arastirilan olguyu agiklamasidir. Dis gegerlik; bir
calisma grubundan ya da 6rneklemden elde edilen sonuglarin evrene, farkli durumlara
genellenebilmesidir (Cohen vd., 2007). Giivenirlik nicel yaklasimlarda gergeklestirilen
bir calismanin benzer 6zelliklere sahip bir drnekleme uygulanmasinda ayni sonuglari
vermesidir (Cohen vd., 2007). Nitel yaklasimlarda arastirmacinin topladigi bulgularin
tutarliligi, dogrulugu ve kapsamliligiyla alakalidir. Bagimli ve bagimsiz degiskenler
arasindaki 1iliskiyi ve bu iliskinin biiylikligiini ortaya c¢ikarmayr amagclayan
calismalarda istatiksel sonug gecerligi onem kazanmaktadir (Johnson & Christensen,
2004). Baska bir deyisle yapilan istatiksel yorumlar 6n plana ¢ikmaktadir. Bu durumda
aragtirmacilarin  iki degisken arasindaki iliskinin biiytkligi hakkinda yorum
yapabilmeleri i¢in etki biiyiikligiinli hesaplamalar1 gerekmektedir. Verilen bu bilgiler
dogrultusunda calismada alinan gegerlik, giivenirlik onlemleri Tablo 3.11’deki gibi

Ozetlenebilir (Topu, Baydas, Turan, Goktas, 2013).



Tablo 3.11.
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Calismanmin Gegerlik ve Giivenirligi Icin Alinan Onlemler

Olciit Nicel
Arastirma

Nitel Arastirma

Kullanilan Yontemler

Aragtirma

sonuglari

yoluyla I¢ gegerlik
gercegin dogru

temsili

Inandiricilik

Calismada farkli veri toplama araglarindan
yararlanilmistir.

Yapilan analizler etkinlik teorisi ¢aligsan bir
uzman tarafindan incelenmistir.

Veriler normal dagilim gostermediginden
parametrik olmayan istatistiksel testlerden
yararlanilmistir.

Veriler toplanirken katilimer goniilliiligii
almmustir.

Yapilan analizler 2 alan uzmani, 1 doktora
Ogrencisi tarafindan incelenmistir.

Ses, video kayit cihazi kullanilarak veri kayb1
engellenmistir.

Sonuglarin Dis gecerlik
uygulanmasi (genelleme)

Aktarilabilirlik

Kullanilan yontemin se¢im gerekgesi detayli
bir sekilde agiklanmustir.

Kullanilan yontem alan yazinla
iligkilendirilmistir.

Evren tanimlanmstir.

Calismanin uygulama siireci detayli bir
sekilde agiklanmustir.

Orneklem 6zellikleri detayli bir sekilde
aciklanmistir.

Orneklem se¢im sekli detayli bir sekilde
aciklanmistir.

Veri toplama siireci detayli bir sekilde
aciklanmistir.

Veri analiz siireci detayl bir sekilde
aciklanmustir.

Giivenirlik hesaplamalarinin belirtilmistir.
Yapilan testlerde etki biiytikligi
hesaplanmigtir.

Tutarliligt
saglama

I¢ giivenirlik  Tutarlihk

Aragtirma sorulari agik bir sekilde ifade
edilmigtir. Veriler arasinda tutarlilik
incelenmistir.

Calisma proje kapsaminda
gerceklestirildiginden 2 alan uzmani ve 3
doktora 6grencisinden siirekli doniit alinmusgtir.

D1s

Nesnel olma T
giivenirlik

Teyit edilebilirlik

Teyit incelemesi
Calismanin yiiriitiildiigi 6grenci 6zellikleri
betimlenmistir.




DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Bu béliimde verilerin analizi sonucunda ortaya ¢ikan bulgular aragtirma sorulari

cercevesinde alt basliklar halinde sunulmustur.

4.1. Smif Diizeyine, Cinsiyete, Oyun Deneyimine Gore Ogretimsel, Sosyal ve

Bilissel Buradalik Diizeyleri

Bu kisimda ¢aligmanin birinci arastirma sorusuna yonelik verilerin betimsel ve

kestirimsel analiz yontemleri kullanilarak analizi edilmesi sonucunda elde edilen

bulgular sunulmustur.

4.1.1. Ogrencilerin Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri

Calismada, STM anketinden elde edilen veriler betimsel istatistik teknikler
kullanilarak analiz edilmis ve 103 6grencinin dgretimsel, sosyal ve bilissel buradalik
diizeyleri hesaplanmistir. STM anketi evet (3), hayir (1) ve kismen (2) segeneklerinden

olustugundan puanlar bu dogrultuda degerlendirilmelidir. Elde edilen bulgular Tablo
4.1’°de yansitilmistir.

Tablo 4.1.

Ilkégretim Ogrencilerinin Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri

Simf Ogretimsel Buradalik Sosyal Buradalik Biligsel Buradahk
Ort. SS Ort. SS Ort BB SS
5. Simf 2.61 46 2.36 46 2.50 .50
6.s1nif 2.78 A9 248 40 2.64 43
7.simf 2.60 44 2.35 .50 2.45 48
Genel Ortalama 2.67 .38 2.40 45 2.54 A7

Tablo 4.1 incelendiginde, 6grencilerin 3B sanal kis sporlari 6grenme ortaminda

Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradalik diizeylerinin yiliksek oldugu goriilmektedir.
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Ogretimsel buradalik diizeyinin sosyal ve bilissel buradalik diizeyinden, bilissel

buradalik diizeyinin ise sosyal buradalik diizeyinden yiiksek oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

4.1.2. Cinsiyete Gore Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri Arasindaki
Fark

Calisma kapsaminda grencilerin cinsiyetlerine gore sosyal ve biligsel buradalik
diizeylerinin degisim gosterip gostermedigi incelenmistir. Veriler normal dagilim
gostermedigi ve bagimsiz degisken iki gruptan olustugu i¢cin Mann Whitney testi
kullanilarak analiz edilmistir. Bu amagcla yapilan Mann Whitney testi sonuglar1 Tablo

4.2'de sunulmustur.

Tablo 4.2.
Cinsiyete Gore Ogrencilerin Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri Arasindaki Fark

. SB Sira SB Sira 2
Cinsiyet N Ort. Toplami U z p r
Kiz 45 53.64 2475.00 1231.00 -.496 .620 -.04
Erkek 58 50.72 2881.00

. BB Sira BB Sira 2
Cinsiyet N Ort. Toplam U z p r
Kiz 45 52.41 2358.50 1286.50 -124 .902 -.01
Erkek 58 51.68 2997.50

SB: Sosyal Buradalik BB: Biligsel Buradalik

Tablo 4.2 incelendiginde, kiz 6grencilerin sosyal buradalik diizeylerinin (SB Sira
Ort=53.64) erkek Ogrencilerin sosyal buradalik diizeylerinden (SB Sira Ort=50.72)
anlamli bir sekilde farklilik gostermedigi anlasilmaktadir (U=1231, z=-.496, p>.05, r’=-
.04). Bunun yaninda kiz Ogrencilerin bilissel buradalik diizeylerinin (SB Sira
Ort=52.41) erkek ogrencilerin biligsel buradalik diizeylerinden de (SB Sira Ort=51.68)
anlamli bir sekilde farklilik gostermedigi ortaya g¢ikmaktadir (U=1286.50, z=-.124,
p>.05, r’=-.01).
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4.1.3. Smmf Diizeyine Gore Sosyal ve Bilissel Buradahk Diizeyleri
Arasmdaki Fark

Calismada ogrencilerin ii¢ smnif diizeyine gore sosyal ve biligsel buradalik
diizeylerinin degisim gosterip gostermedigi de incelenmistir. Veriler normal dagilim
gostermedigi ve bagimsiz degisken ii¢ gruptan olustugu igin Kruskal Wallis testi
kullanilarak analiz edilmigtir. Bu amacla yapilan Kruskal Wallis Test sonuglar1 Tablo

4.3'te sunulmustur.

Tablo 4.3.
Sinif Diizeyine Gére Ogrencilerin Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri
Arasindaki Fark

Simf N SB SiraOrt.  sd X2 P r? Anlamh
Fark

5.smif 25 48.84 2 1.742 418 .01 Yok

6.smuf 39 56.94

7.smf 39 49.09

Simf N BB SiraOrt.  sd X2 P r? Anlamh
Fark

5.smif 25 52.84 2 .993 .609 .005 Yok

6.smif 39 55.04

7.smf 39 48.42

Tablo 4.3 incelendiginde, Ogrencilerin sosyal buradalik diizeylerinin sif
diizeyine gore anlamli bir sekilde degisim gostermedigi ortaya ¢ikmaktadir (H(2)=1.742,
p>.05, r2=.01). Ogrencilerin biligsel buradalik diizeylerinin de smif diizeyine gore

anlamli bir sekilde degisim gostermedigi anlasiimaktadir (H(2)=.993, p>.05, r’=.005).

4.1.4. Oyun Deneyimine Gore Sosyal ve Bilissel Buradahk Diizeyleri
Arasmdaki Fark

Calismada oOgrencilerin bilgisayar oyun deneyimlerine gore sosyal ve bilissel
buradalik diizeylerindeki degisim incelenmistir. Veriler normal dagilim gostermedigi ve
bagimsiz degisken ii¢ gruptan olustugu icin Kruskal Wallis testi kullanilarak analiz
edilmistir. Yapilan Kruskal Wallis Test sonuglar1 Tablo 4.4'te gosterilmistir.
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Tablo 4.4.
Bilgisayar Oyun Deneyimine Gére Ogrencilerin Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri
Arasindaki Fark

Bilgisayar Oyun N SB Sira sd x? p r’ Anlamh
Deneyimi Ort. Fark
Son 6 ay 12 42.83 3 2.623 453 .02 Yok
1yl 20 37.80

3y1l 29 49.59

S5yl 27 44,74

Bilgisayar Oyun N BB Sira sd x? p r’ Anlamh
Deneyimi Ort. Fark
Son 6 ay 12 33.83 3 6.734 81 .06 Yok
1yl 20 36.23

3y1l 29 48.69

5yl 27 50.87

Tablo 4.4 incelendiginde, 6grencilerin sosyal buradalik diizeylerinin bilgisayar
oyun deneyimine gore anlamli bir sekilde degisim gdstermedigi ortaya ¢ikmaktadir
(H(:)=2.623, p>.05, r’=.02). Ogrencilerin bilissel buradahik diizeylerinin de bilgisayar
oyun deneyimine gore anlamli bir sekilde degisim gostermedigi anlasilmaktadir
(H(3)=6.734, p>.05, r’=.06). Bu nedenle dgrencilerin 3B oyun deneyimlerine gore
sosyal ve biligsel buradalik diizeylerindeki degisim de incelenmistir. Veriler normal
dagilim gostermedigi ve bagimsiz degisken iki gruptan olustugu icin Mann Whitney
testi kullanilarak analiz edilmistir. Yapilan Mann Whitney testi sonucu Tablo 4.5'te

gosterilmistir

Tablo 4.5.
3B Oyun Deneyimine Gére Ogrencilerin Sosyal ve Bilissel Buradalik Diizeyleri
Arasindaki Fark

3B Oy_un. N SB Sira SB Sira U ; 0 2
Deneyimi Ort. Toplanm

Deneyimli 77 55.80 4296.50 708.50 -2.239 .025 -21
Deneyimsiz 26 40.75 1059.50

3B Oyun BB Sira BB Sira 2
Denezimi N Ort. Toplam U ‘ P r
Deneyimli 77 57.46 4424.50 580.50 -3.210 .001 -31
Deneyimsiz 26 35.83 931.50

Tablo 4.5 incelendiginde, 3B oyun deneyimi olan dgrencilerin sosyal buradalik
diizeylerinin (SB Sira Ort=55.80) deneyimi olmayan 6grencilerden (SB Sira Ort=40.75)
anlamli bir sekilde farklilik gdsterdigi anlasilmaktadir (U=708.50, z=-2.239, p<.05, r’=-
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.21). 3B oyun deneyimi olan ogrencilerin biligsel buradalik diizeylerinin de (BB Sira
Ort=57.46) deneyimi olmayan &grencilerden (BB Sira Ort=35.83) anlamli bir sekilde
farklilik gosterdigi goriilmektedir (U=580.50, z=-3.210, p<.05, rZ:-.31).

4.2. Etkinlik Teorisi Cercevesinde Ogrencilerin Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel
Buradaliklarini Etkileyen Faktorler

Bu kisimda elde edilen bulgular ii¢ asamada sunulmustur. ilk asamada incelenen
Ogretimsel, sosyal ve biligsel etkinlik sistemlerinin baglami, yapilan analizlerde ortaya
cikan unsurlar1 tanitilmis ve detayl agiklamalar yapilmistir. Ikinci asamada, unsurlar
arasindaki iliskiler belirlenmistir. Ugiincii asamada ise etkinlik sisteminin unsurlar1 ve
aralarindaki etkilesimlerden yola cikilarak ¢alismanin 2. aragtirma sorusuna yonelik

bulgular sunulmustur.

4.2.1. Baglam

Calismanin ilk asamasmin gerceklestirildigi Evren Pasa ilk ve ortaokulunda,
Erzurum ilinde farkli sosyo-ekonomik diizeylerden ogrenciler egitim gormektedir.
Okulun bir bilgisayar laboratuar1 bulunmaktadir. Ancak mevcut laboratuvarin teknik ve
internet alt yapisi ¢aligmada kullanilan SL platformunun gereksinimlerini kargilayacak
diizeyde degildir. Bu nedenle Ogrenciler liniversiteye getirilmistir. Caligmanin ikinci
asamasinin gerceklestirildigi Ziyaeddin Fahri Findikoglu ilk ve ortaokulunda da
Erzurum ilindeki diisiik sosyo-ekonomik diizeye sahip dgrenciler egitim goérmektedir.
Okulun bir bilgisayar laboratuar1 bulunmaktadir. Laboratuarin teknik ve internet alt
yapist c¢alismada kullanilan SL platformunun gereksinimlerini kismen karsilayacak
diizeydedir. Bu nedenle okula SL gereksinimlerini karsilayacak yeterlikte bilgisayarlar
gonderilmistir. Calismaya her iki okuldan katilan 6grencilerin 87'si bilgisayar oyunu
deneyimine, 77'si ise 3B ortamda oyun deneyimine sahiptir. Ogrencilerin bilgisayar
becerileri, artistik ve siirat patenine yonelik on bilgileriyle ilgili demografik bilgiler ise

Tablo 4.6'da 6zetlenmistir.

4.2.2. Etkinlik Sisteminin Unsurlari

Bu kisimda goériisme ve gozlem verilerinin analizi sonucunda belirlenen
ogretimsel, sosyal ve biligsel etkinlik sistemi unsurlar1 olan 6zne, hedef, ¢ikti, toplum,

araclar, is boliimii ve kurallar betimlenmektedir.
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Ozne: Yapilan analizler sonucunda tasarim ekibinin, teknik ekibin ve dgretmen
roliinii Ustlenen arastirmacinin, 6grencilerin 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradalig
saglamaya calisan Ozne gorevinde olduklar1 anlasilmistir. Ogretimsel buradaligm
saglanmasinda tasarim ekibi, teknik ekip ve Ogretmenin, sosyal buradaligin
saglanmasinda Ogrencinin, biligsel buradaligin saglanmasinda 6grencinin  6zne

konumunda oldugu belirlenmistir.

Hedef: Bu c¢alismada ele alinan etkinlik sisteminin hedefi 5, 6 ve 7. smf
Ogrencilerinin hazirlanan 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda 6gretimsel, sosyal ve

bilissel buradaliklarin1 saglamaktir.

Tablo 4.6.
Ogrencilerin Artistik ve Siirat Pateni Hakkindaki On Bilgileri ve Bilgisayar Kullanim
Becerileri
.. . SN s Evet Kismen Hayir

Artistik ve Siirat Pateni On Bilgisi f % f % f %
Short track'in ne oldugunu biliyorum. 24 2330 33 3204 45 43.69
Short track’in (Kisa mesafe siirat pateni) nasil yapilacagini 21 2039 26 2524 56 54.37
biliyorum.
Short track’in (Kisa mesafe siirat pateni) kurallarinin ne 16 1553 31 30.10 56 54.37
oldugunu biliyorum.
Short trackte (Kisa mesafe siirat pateni) kullanilan arag 24 2330 26 2524 52 50.49
gereclerin neler oldugunu biliyorum.
Short track’in (Kisa mesafe siirat pateni) pist 6zelliklerini 19 1845 28 27.18 56 54.37
biliyorum.
Artistik patenin ne oldugunu biliyorum. 26 2524 28 27.18 49 4757
Artistik patenin nasil yapilacagini biliyorum. 23 2233 27 26.21 53 5146
Artistik patenin kurallarinin ne oldugunu biliyorum. 17 1650 24 2330 62 60.19
Artistik patende kullanilan arag gereglerin neler oldugunu 21 2039 21 2039 61 59.22
biliyorum
Artistik patenin pist 6zelliklerini biliyorum. 17 1650 20 1942 66 64.08

o .. Evet Kismen Hayir
Bilgisayar Kullanim Becerisi f % f % f %
Rahatlikla bilgisayar kullanabilirim. 78 7573 12 1165 9 873
Bilgisayar kullanirken fareyi kolayca hareket ettirebilirim. 95 9223 - - 4 388
Bilgisayar klavyesini kolaylikla kullanabilirim. 79 76.69 14 1359 5 485

Toplum: Calismada incelenen etkinlik sisteminin toplumunu, O6gretmen
roliindeki arastirmaci, tasarim ekibi, teknik ekip, O6grenciler, grup arkadaslari/yakin
arkadaglar olusturmaktadir. Her bir toplum {iiyesi etkinlik sisteminin belirlenen hedefe
ulasmasinda 6nemli roller tstlenmistir. Toplum tiyelerinin rolleriyle ilgili detayli bilgi

Tablo 4.7'de sunulmustur.
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Etkinlik Sisteminin Toplum Uyeleri ve Ustlendikleri Gérevier

Toplum Toplum Uyelerinin Ustlendikleri Gorevler
unsuru
1. Ogrencilerin 3B sanal ortamda gerceklestirmeleri icin gorevler hazirlama,
2. 3B sanal ortam kullanim1 hakkinda bilgi veren klavuzlar hazirlama,
3. 3B sanal ortamda gergeklestirilecek etkinlikleri planlama,
4.  Ogrencilere ortam kullanim1 hakkinda bilgilendirme/rehberlik yapma,
5. Ogrencileri ortamin amaci hakkinda bilgilendirme,
6. 3B sanal ortamda bulunan alanlar, nesneler hakkinda &grencilere bilgi verme,
7. Verilen gorevler hakkinda 6grencileri bilgilendirme,
8.  Ogrencileri verilen gorevleri gerceklestirmeleri icin destekleme,
9.  Ogrencilere konuyla ilgili fikir alis verisini saglayacak gérevler verme,
o 10. Ogrencileri ortamda bilgilerini nasil paylasacaklar1 hakkinda bilgilendirme,
Ogretmen 11. Fikir al sinde bul lart icin 68 eri wiidiil
. s verisinde bulunmalari i¢in 6grencileri giidiileme,
12. Ogrencilerin sevgi saygi cercevesinde bilgi paylasiminda bulunmalarin
saglama,
13. Opgrencilerin katkilarim pekistirme,
14. Opgrencileri tartismaya tesvik etme,
15. Ogrencilere sorular sorma,
16. Ogrencilere sorularla ilgili ipuglar1 verme,
17. Ogrencilere ddiiller verme,
18. 3B ortam kurallarina uymayan &grencileri uyarma,
19. Ogrencilere kis sporlar1 hakkinda bilgi verme.
1. 3B sanal ortam tasarimi i¢in 6ykii yapraklari olusturma,
2. 3B sanal ortam tasarimi i¢in senaryolar olusturma,
3. lgerigin analiz edilip siralanmast,
4. 3B sanal ortamda biligsel, duyussal, psikomotor becerilerin kazanimini
saglayacak alanlar olusturma,
5. Farkli ve etkilesimli materyallerden yararlanarak i¢erigi sunma (sunu, video,
animasyon),
6. 3B sanal ortamdaki etkilesimli materyallerin kullanimiyla ilgili bilgilendirme
Tasarim nesneleri olusturma,
Ekibi 7. 3B sanal ortam kullanimi hakkinda bilgi veren alanlar olugturma,
8. 3B sanal ortamda gezinmeyi kolaylastiracak i1ginlanma alanlar1 olusturma,
9. 3B ortamda gezinmeyi kolaylastiracak yonlendirme nesneleri olusturma,
10. 3B ortamda sosyal etkinliklerin ger¢eklestirilebilecegi alanlar gelistirme,
11. 3B sanal ortamu gergekei bir sekilde tasarlama,
12. 3B sanal ortami bireysel ve sosyal 6grenmeyi destekleyecek sekilde tasarlama,
13. Konuyla ilgili alistirma ve uygulama yapilabilecek alanlar tasarlama,
14. 3B sanal ortamdaki video ve animasyonlar1 uygulamada en az sorun ¢ikaracak
sekilde hazirlama.
1. Uygulamalara baglamadan 6nce internet alt yapisint kontrol etme,
Teknik 2. Uygulamalara baglamadan 6nce ses sistemini kontrol etme,
Ekip 3. Ogrencilere ortam kullanim1 hakkinda bilgilendirme/rehberlik yapma,
4.  Ogrencilerin karsilastiklar1 teknik sorunlarla ilgilenme,
1. Kis sporlaryla ilgili sunulan bilgileri kazanmak ve uygulamalar
Ogrenci gergeklestirmek,
2. Arkadaslartyla bilgi paylasiminda bulunma,
3. Verilen gorevleri yerine getirme,
Yakin/Grup % ]qusyal etkinlikler gergeklestirme,
Arkadaslan ' 1_.1g1 paylaslmlnda b.ulunm.a,.
3.  Gorevleri gergeklestirmek i¢in yardimlagma,
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1. Ogretmen: Etkinlik sisteminde 6gretmen, hem 6zne hem toplum unsurunu
olusturmaktadir. Ogretimsel buradalik etkinlik sisteminde 6zne, sosyal buradalik ve
bilissel buradaligin saglanmasinda toplum konumunda olmustur. Ogretmen &gretimsel
buradalik etkinlik sisteminde etkinlikleri planlama, gorevleri hazirlama, tartisma ortami
olusturma, icerigi sunma, Ogrencileri ortam kullanimi hakkinda bilgilendirme gibi
gorevler listlenmistir. Sosyal buradalik etkinlik sisteminde iletisim-etkilesim araclarinin
kullanimi hakkinda rehberlik yapma, fikir alis verisini arttiracak sorular sorma, biligsel
buradalik etkinlik sisteminde konuyla ilgili bilgiler verme, ortamdaki nesnelerle ve

gorevlerle ilgili 6grencilere rehberlik yapma gibi gorevleri yerine getirmistir.

2. Tasarim ekibi: Calismada tasarim ekibini 2 6gretim teknolojileri uzmani, 4
ogretim teknolojileri doktora dgrencisi ve 3 yliksek lisans 6grencisi olusturmaktadir.
Ekipte yer alan uzmanlar ve 6grenciler 3 yildir Opensim, 2 yildir SL'de tasarimlar
gerceklestirmektedir. Ogretimsel buradalik etkinlik sisteminde &zne, konumunda
olmustur. Tasarim ekibi 0gretimsel buradalik etkinlik sisteminde ortam tasarimi ve

icerigin sunumunda kullanilacak materyaller hazirlama gibi gorevler iistlenmistir.

3. Teknik ekip: Calismada teknik ekip 2 yiiksek lisans &grencisinden
olusmaktadir. Bu o6grenciler, 3 yildir Opensim, 2 yildir SL' de tasarimlar
gergeklestirmektedir. Ogretimsel buradalik etkinlik sisteminde 6zne, sosyal buradalik ve
biligsel buradaligin saglanmasinda toplum konumunda olmustur. Ogretimsel, sosyal ve
biligsel buradalik etkinlik sistemlerinde, teknik sorunlarla ilgilenme, ortam kullaniminda

ogrencilere yardime1 olma gorevlerini yerine getirmistir.

4. Ogrenci: Ogrenci de etkinlik sisteminde toplum unsurunu olusturmaktadir.
Ogrenci, ogretimsel buradalik etkinlik sisteminde toplum konumunda olmustur.
Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradalik etkinlik sistemlerinde ogrenci, 3B sanal
ortamdaki bireylerle, nesnelerle iletisim ve etkilesimde bulunarak kis sporlartyla ilgili
sunulan bilgileri kazanmak ve uygulamalar gerceklestirmek, bilgi alis verisinde
bulunmak gdérevlerini yerine getirmistir. Ancak 6grencilerin dikkat dagiikligi, yeterli
diizeyde bilgisayar kullanim becerisine, iletisim becerilerine sahip olmamalari,
bilgisayar fobisine sahip olmalar1 3B kis sporlart sanal 6grenme ortaminda 6gretimsel,

sosyal ve biligsel buradaligin saglanmasini olumsuz etkilemistir.
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4.1. Dikkat dagimikhgi: Yapilan gézlemlerde 3B kis sporlari 6grenme ortamini
eglence amacl hazirlanan oyun gibi géren 0grencilerin; ortamda amagsizca gezinme,
uygulamanin biiylik bir kisminda konuyla alakasiz sohbetlerde bulunma, verilen
gorevleri yapmama ya da eksik yapma gibi davranislarda bulunduklar1 goriilmiistiir. Bu

durum da sosyal ve bilissel buradalig1 olumsuz yonde etkilemistir.

4.2. Bilgisayar kullanma becerisi: Yapilan goriisme ve gozlemlerde
Ogrencilerin sanal ortamda yon tuslarini, fareyi, klavyeyi iyi kullanamamalarinin
gorevleri yerine getirirken, etkinlikleri gerceklestirirken sorunlarla karsilasilmalarina
neden oldugu anlagilmistir. Bu durumun sosyal ve bilissel buradaligi olumsuz yonde
etkiledigi belirlenmistir. Nitekim yapilan goriismelerde de bu yonde 6grenci goriisleri
tespit edilmistir;

Begendim ama benim yazmam hizli olmadigi icin fazla konusmadim

arkadaslarimla. (O3, Erkek, 5.sinif)
Ben de avatarimi yavags hareket ettirebiliyordum (019, Kiz, 6.sinif).

4.3. Bilgisayar fobisi: Yapilan goriismelerde bilgisayar fobisine sahip
ogrencilerin ortamdaki nesneleri kullanmaktan, ortamda gezinmekten ¢ekindikleri ve bu
nedenle verilen gorevleri yerine getiremedikleri belirlenmistir. Nitekim yapilan
goriismelerde de Ogrenciler bilgisayar fobisinin kendilerini nasil etkiledigini sdyle

belirtmislerdir;

Ogretmenim tusa bastigimda korkuyordum ama simdi korkmuyorum. (040, Kiz,

S.sunif)
neden korkuyordun? (Arastirmact)
-hani bozulur falan diye o yiizden korkuyordum. (040, Kiz, 5.sinif)

4.4. lletisim kurma becerileri: Yapilan gozlemler ve miilakatlar sonucunda;
ogrencilerin ¢ekingen davranmalarinin, argo kelimeler kullanmalarinin, avatarlariyla
diger Ogrencilerin Onlerine gegmelerinin, yazili sohbet ederken sohbeti yarida
kesmelerinin, sesli sohbet ederken ¢ok fazla yiiksek sesle konugmalarinin ve yabanci
kisilerle iletisim kurmak istememelerinin de hedeflere ulagsmada sorunlara yol actigi
belirlenmistir. Bu yondeki 6grenci goriisleri soyledir;

En baslarda ben mesela ilk konustugumuzda zaten bir kere sesli konustuk o

zaman heyecanlandik daha sonra konusmadik ses sohbetten giizeldi ama biraz
herkes okudugu icin... sonralardan oldu ama... herkes okudugu igin...
cekingendik. (016, Kiz, 6. Sinif)

Hocam panoyu okurken hocam digeri geliyordu oniimiize  gegiyordu

okuyamiyorduk. (024, Erkek, 6. sinif)
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5. Grup arkadaslar/Yakin arkadaslar: Grup /Yakin arkadaslar da 6gretimsel,
sosyal ve bilissel etkinlik sistemlerinin toplum unsurunu olusturmaktadir. Ogrenciler
grup/ yakin arkadaslariyla 3B sanal ortamda gezinmis, yarigmalar gergeklestirmislerdir.
3B sanal ortamda, yazili sohbet, sesli sohbet ortamimi gorevleri bireysel olarak

gerceklestiren 6grencilere gore daha fazla kullanmislardir.

Araglar: Ogrencilerin kis sporlartyla ilgili bilgi edinmelerine, 3B sanal ortamda
deneyim kazanmalarina araci olan materyalleri ve yontemleri kapsamaktadir. Yapilan
analizler sonucunda bu etkinlik sisteminde yer alan araglar ve bu araglar1 kullanirken
kargilasilan sorunlar Tablo 4.8'de kategorilere ayrilarak sunulmus ve devaminda

basliklar halinde agiklanmustir.

Tablo 4.8.
3B Kis Sporlari Sanal Ogrenme Ortaminda Kullamlan Araglar

Araclar Kategoriler Karsilasilan Sorunlar
Videolarin ge¢ agilmasi /agilmamasi
Bilgi Evi/Video Salonu Videolarin sayisinin fazla olmasi
Videolardan ses gelmemesi
Bilgi Evi/Sunum Salonu Panolardaki bilgilerin gézitkkmemesi
Kiyafet segeneklerinin az olmast
Kiyafet Giyme Alani'ndaki animasyonlarin
Icerigin Kiyafet Giyme Alan1 calismamasi
Sunumunda /Animasyon Spor kiyafetleriyle diger kiyafetlerin
Kullanilan birbirine karigmasi
Araglar Kiyafetlerin goriinmemesi
Alistirma Alani/Resimli
Pano
Alistirma Alani/Video Videolarin agilmamasi
Alistirma Alani/Animasyon  Animasyonlarin diizgiin ¢alismamasi
Uygulama Alani/ Animasyonlarin diizgiin ¢alismamasi
Animasyon
Avatar hareketlerinin kontrol edilememesi,
Avatarin goériinmemesi,
Avatar isminin goziikmemesi,
Avatar Avatarin insan goriiniimiinde olmamast
Ogrencilerin avatarlariyla ortamdakileri
Iletisim- rahatsiz etmesi
Etkilesim Yazilanlarin herkes tarafindan goriilmesi,
Araglari Klavyeyi hizli kullanamama,

Yazil1 Sohbet Ortamu

Sohbet ortaminda yer alan uygunsuz
yazilar1 engelleyememe,

Sesli Sohbet Ortamu

Ayni anda birden fazla 6grencinin bagirarak
konugmasi,

Sesin gidip gelmesi

Soylenenlerin herkes tarafindan duyulmasi,
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Klavye F klavye kullanimi
L Mikrofon Mikrofonun ¢aligmamasi,
gfl?lir;;n Kulaklik . Kulakhglp gahsrpamam, _
Araclart Jest ve Mlmlkler Jest ve mimikleri SL meniisiinde bulamama,
Arkadaglik Istegi
Ozel mesajlasma
Semboller
Soru sorma
Yardim Alant qrtam }(ullanlmlyla ilgili verilen bilgilerin
ogrenciler tarafindan anlagilmamasi
Kiryafet Giyme Yeterli agiklayici bilgilerin verilmemesi,
Alani/Kardan Adam
- . Alistirma Alani/Kardan Yeterli agiklayic bilgilerin verilmemesi
Bilgilendirme Adam
Araglan Kiryafet Giyme
Alani/Resimli Pano
Sosyal Alan/ Resimli Pano
Klavuz
Akilli Tahta
Ayak Izleri
Yonlendirme tabelalari
Isinlanma Merkezi
Yonlendirme Isinlanma Noktas1
Araglar Mini Harita
Gorevlerin zor olmasi,
Gorevler Gorevlerin anlagilmamasi,
Gorevlerin ¢ok olmasi,
Sosyal Alan/Salincak
Sosyal Alan/Dans pisti
Motivasyon Sosyal Alan/Gitar
Araglari Sosyal Alan/Trambolin
Sosyal Alan/Kafe
Odiil
Platformun animasyonlarda sundugu
sturlilik
SL Platformu Sohbet ortaminda yer alan uygunsuz
yazilar1 engelleyememe
Bilgisayar Ozellikleri Diisiik bilgisayar dzellikleri
Teknik Alt Yapi Programin donmasi

Internet Baglantist

Diisiik internet alt yapisi

Ortamda ¢ok fazla 6grencinin olmasi
Programin 6grenciyi ortamdan ¢ikarmasi
Yazili sohbette yazilanlarin karsi tarafa geg
gitmesi

3B ortamda avatarin yavas hareket etmesi

Icerigin sunumunda kullanilan araclar: Bu araclar, Tablo 4.8°de goriildiigii

gibi Artistik Paten, Siirat Pateni spor merkezlerinde yer alan Bilgi Evi, Kiyafet Giyme,

Alistirma ve Uygulama Alani materyalleridir. Bilgi Evi’'nde yer alan sunum ve video

salonlar1 6grencilere bu spor dallariyla ilgili sdzel, gorsel ve isitsel bilgiler sunmustur.
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Kiyafet Giyme Alani, 6grencilerin spor dallariyla ilgili kiyafetleri hem 6grenmelerini
hem de sanal ortamda avatarlarina giydirmelerini saglamistir. Alistirma Alani’nda yer
alan resimli panolar 6grencilerin spor daliyla ilgili hareketi gérmelerini, videolar
hareketin yapilisin1 izlemelerini, animasyonlar ise Ogrencilerin spor daliyla ilgili
hareketleri avatarlarina uygulamalarina olanak vermistir. Uygulama Alani’ndaki
animasyonlar ise Alistirma Alani'nda spor dallarliyla ilgili verilen tim hareketlerin bir
biitiin olusturacak sekilde 6grencilerin avatarlarina uygulamasini saglamistir. Ancak bu
materyallerle ilgili Tablo 4.8’de belirtilen sorunlarla karsilasilmasi 6gretimsel ve biligsel

buradalig1 olumsuz etkilemistir.

Tletisim-etkilesim araclari: SL’nin kullanicilarina sunmus oldugu yazili ve sesli
sohbet ortami, avatarlar, arkadaslik istegi gonderme, 6zel mesajlasma, jest ve mimikler,
yazili sohbet ortaminda kullanilan semboller, soru sorma gerek Ogrenciler gerekse
ogretmen-6grenci arasinda iletisim-etkilesimin saglanmasinda etkili olmustur. Yazili
sohbet ortami ayni alanda bulunan Ogrencilerin yazili olarak kendi aralarinda
gorlismelerini  saglamistir.  Ayrica bu ortamda Ogrencilerin  sembollerden
yararlanmalarini, duygu ve diisiincelerini ifade etmelerini kolaylastirmistir. Sesli sohbet
ortami ise Ogrencilerin 3B sanal ortamda kulaklik ve mikrofon yardimiyla iletisim
kurmalarina, diistiniilenlerin daha hizli bir sekilde ifade edilmesine, 6gretmenin ortamda
ogrencilere bilgiler vermesine, 6grencileri daha kolay bir sekilde yonlendirmesine
olanak saglamistir. Avatarlar Ogrencilerin ortamda gezinebilmelerine, nesneleri
kullanabilmelerine, arkadaslariyla sosyal alanda etkinlikler gerceklestirmelerine olanak
sunmustur. Jest ve mimikleri kullanarak karsi tarafa diisiince ve duygularini ifade
etmelerine yardimecir olmustur. 3B oyun deneyimi olan 6grenciler ise SL'nin daha
spesifik iletisim araglart olan 6zel mesajlasma ve arkadashk istegi gonderme
araglarindan yararlanmiglardir. Boylelikle arkadaslariyla aralarinda gegen yazismalarin
diger 6grenciler tarafindan goriilmesinin de 6niine ge¢mislerdir. Bunlarin disinda 3B kis
sporlar1 sanal 6grenme ortaminda, 6grencilerin kendi aralarinda fikir alis verisinde
bulunmalarini, tartigmalara katilimlarini saglamak amaciyla soru sorma tekniginden
yararlanilmistir. Ancak c¢alismada iletisim-etkilesim araglarinin kullaniminda Tablo
4.8°de belirtilen sorunlarla karsilagilmasi 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradalig

olumsuz etkilemistir.
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Bilgilendirme araglari: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda &grenciler;
ortam kullanimi, Kiyafet ve Alistirma Alanlari'ndaki animasyonlarin nasil ¢alistirilacagi
hakkinda bilgi edinmek amaciyla yardim alanindan, kardan adamlardan, resimli
panolardan yararlanmislardir. Ogrenciler ortama evden ulasabilmek igin tasarim ekibi
tarafindan hazirlanan klavuzlari kullanmiglardir (bkz. EK-8). Bunlarin disinda teknik
ekip Ogrencilere ortam kullanimiyla ilgili detaylar1 anlatmak igin akilli tahtadan
faydalanmigtir. Ancak bu araglarla ilgili Tablo 4.8’deki sorunlarla karsilagilmasi

ogretimsel ve biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir.

Yonlendirme araclari: Ogrenciler, 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda
Artistik Paten, Short Track spor merkezlerini, Bilgi Evini, Kiyafet Giyme, Alistirma,
Uygulama, Yardim ve Sosyal Alani bulmak ve bu alanlar arasinda dolagsmak ig¢in
ortamda yer alan ayak izlerinden, yonlendirme tabelalarindan, 1sinlanma merkezinden,
1sinlanma noktalarindan, mini haritadan, kisa yol tuslarindan faydalanmislardir.
Calismada gorevler 3B kis sporlart sanal 6grenme ortaminda 6grencilerin amagsizca
dolagsmalarin1 engellemek, tartigmalara katilimlarini, Bilgi Evi, Kiyafet Giyme,
Alistirma, Uygulama alanlarindaki materyallerde sunulan bilgileri edinmelerini,
uygulama siirecinin daha etkili ve verimli ge¢mesini saglamak amaciyla 6grencilere
verilmistir. Ancak bu araglarla ilgili Tablo 4.8”deki sorunlarla karsilagilmasi 6gretimsel

ve biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir.

Motivasyon araglari: 3B sanal ortamda §grencilerin motivasyonlari, gelistiren
Sosyal Alan ve odiillerle saglanmaya g¢alisilmistir. Sosyal Alan, 6grencilerin ortamda
verilen gorevleri gerceklestirdikten sonra arkadaslariyla birlikte etkinlikler
gerceklestirebilmelerini saglamistir. Ayrica 6gretmen tarafindan 6grencileri bir araya
getirip fikir alig verislerinde bulunmalarin1 saglamak amaciyla da kullanilmigtir.
Bunlarin yaninda ddiiller, 6grencilerin goérevleri yapmada motive olmalarinda etkili
olmustur. Buna karsin bu araclarla ilgili Tablo 4.8’deki sorunlarla karsilagilmasi sosyal

ve biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir.

Teknik alt yapi: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda yukarida belirtilen
tiim araclarin 6grenciler tarafindan kullanilabilmesi i¢in ise tasarim ekibi tarafindan SL
platformu satin alinmistir. Ancak SL platformunun G&grenciler tarafindan sorun

yasanmadan kullanilabilmesi i¢in internet baglantisinin ve kullanilan bilgisayar
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Ozelliklerinin  platform  gereksinimlerini  karsilamasi1  gerekmektedir.  Nitekim
uygulamalar sirasinda bu ihtiyaglarin karsilanamadigi durumlarda; videolarin geg
yiiklenmesi, agilmamasi, sesli sohbetin yapilamamasi, avatarlarin hareket etmesinde
sorunlarla karsilagilmasi gibi sorunlarla karsilagilmistir. Bu durum da 6gretimsel, sosyal

ve biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir.

Kurallar: Calismada 3B kis sporlari 6grenme ortaminda uyulmasi gereken
kurallar Sekil 4.1' de goriildiigii gibi tasarim ekibi, teknik ekip, 6gretmen tarafindan ve
SL platformunun sinirliklar1 dogrultusunda belirlenmistir. Tasarim ekibi, teknik ekip ve
Ogretmen tarafindan belirlenen; gorevler sirasiyla ve ciddiyetle yapilmali kurali; internet
baglantisinin iyi olmamasindan dolay1 6grencilerin bazi gorevleri gerceklestiremeden
geemek zorunda kalmalart nedeniyle saglanamamistir. Ayrica 6gretmen ve tasarim
ekibinin defalarca uyarmasina ragmen bazi Ogrenciler ortamdaki diger Ogrencileri

rahatsiz edici davranislarda ve yazigsmalarda bulunmuslardir.

KURALLAR

*Tasarmm ekibi, teknik ekip ve 6gretmen tarafindan olusturulan kurallar
+Oncelikli olarak Yardim Alani'ndaki panolar okunmal.
*Gorevler sirasiyla ve ciddiyetle yapilmali.

* Arkadaslarini rahatsiz etmeden ortamdaki nesnelerle, 6grencilerle iletisimde ve etkilesimde
bulunulmali.

*Uygulamalar sirasinda avaatrin insan goriiniimiinde olmasi
*SL platformunun simirhiklari dogrultusunda olusturulan kurallar
*SL'de animasyonlar1 ¢aligtirmak i¢in gelen iletisim pencerelerinin onaylanmas: gerekmektedir.
*Uygulama Alani'ndan ¢ikmak i¢in "CIKIS" ¢izgisini takip edilmelidir.
*Yazil ve sesli sohbet ortaminda rahatsiz edici davraniglarda bulunan 6grenciler
engellenememektedir.

+Ozel ve genel sohbet ortaminda yazilanlar sadece belirli alan igerisinde bulunan 6grenciler
tarafindan goriilmektedir.

Sekil 4.1. 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortamu kurallari

SL'de animasyonlar1 ¢alistirmak i¢in gelen iletisim pencerelerinin onaylanmasi
kurali nedeniyle 6grenciler Kiyafet Giyme, Alistirma ve Uygulama Alan'larinda her
animasyonda sag {ist kosedeki onaylama butonunu tiklamak zorunda kalmislardir.
Ayrica Uygulama Alani'nda Ogrencilerin animasyonu c¢alistirdiktan sonra "CIKIS"
cizgisini takip etmeden alandan ¢ikmak istemeleri, avatarlarin hareketlerini kontrol
etmede (avatarin egik olarak kalmasi, kolunun yukarida kalmasi vb.) sorunlarla

karsilagilmasina neden olmustur. Yazili ve sesli sohbet ortaminda rahatsiz edici
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davraniglarda bulunan 6grencilerin engellenememesi, fikir alis verisinin bdliinmesine,
dikkatlerin dagilmasina sebep olmustur. Gerek 6zel mesajlagirken gerekse genel sohbet
alaninda sohbet ederken yazilanlarin SL tarafindan belirlenen belirli uzakliktaki

Ogrenciler tarafindan goriilmemesi de iletisim ve etkilesimi olumsuz yonde etkilemistir.

Is Boliimii: Daha dnce de belirtildigi gibi etkinlik sisteminin toplum unsurlarini
Ogretmen, tasarim ekibi, teknik ekip Ogrenciler, grup arkadaslari, yakin arkadaglar
olusturmaktadir. 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortami diisiintildiiglinde toplum iiyeleri
Ogretimsel, sosyal ve Dbilissel buradalifin olusturulmasi ve devamliliginin
saglanmasindan gérevlidirler. Ogretimsel buradaligin saglanmasinda dgretmen-tasarim-
teknik ekip, sosyal buradaligin saglanmasinda 6gretmen-teknik ekip, biligsel buradaligin
saglanmasinda Ogretmen-teknik ekip ve Ogrenci-grup arkadaslari/yakin arkadaslar
arasinda i bolimii gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen is boliimiinde iistlenilen
gorevler ise Tablo 4.7'de sunuldugu sekildedir. Ogretimsel buradaligin saglanmasinda
ogretmen Tablo 4.7'deki 1'den 19' a kadar olan goérevleri; tasarim ekibi 1'den 14'e kadar
olan gorevleri, teknik ekip 1'den 4'e kadar olan gorevleri Ustlenmistir. Sosyal
buradaligin saglanmasinda 6gretmen; Tablo 4.7'deki 10-18. gorevleri; teknik ekip 1'den
4'e kadar olan gorevleri gerceklestirmistir. Ogrenciler Tablo 4.7'deki 2. gdrevi, grup ve
yakin arkadaglar 1-2. gdrevleri yerine getirmistir. Bilissel buradaligin saglanmasinda
ogretmen 1'den 20'ye kadar olan gorevleri, teknik ekip 1'den 4'e kadar olan gorevleri
yapmaktadir. Ogrenciler Tablo 4.7'deki 1-3. gérevi; grup ve yakin arkadaslar 2. ve 3.

gorevleri yerine getirmistir.

4.2.3. Etkinlik Sisteminin Eylem ve islemleri

Etkinlik sistemi, etkinligin daha kiigiik pargalar1 olan eylem ve islemlerden
olusmaktadir. Her eylemin bir amaci bulunmaktadir ve biitiin bu amaglar tiim etkinligi
olusturmak igin bir araya gelmektedir. Islemler ise eylemlerin gergeklestirilmesi igin
yapilan otomatik siire¢lerdir. Bu dogrultuda calismada tiim etkinlik sistemi STM'nin
Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik bilesenleri dikkate alinarak degerlendirilmistir.
Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik bilesenleriyle ilgili eylem ve islemler hakkinda

detayl bilgi ise asagida sunulmustur.
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Etkinlik sisteminin hedeflerinden biri 5, 6 ve 7. smif Ogrencileri i¢in 3B kis

sporlar1 sanal 6grenme ortaminda Ogretimsel buradaligi saglamaktir. Bu noktada ders

baslangicindan Once; ortamin tasarlanmasi, etkinliklerin planlanmasi, ders siiresince

tartismalar1 yonetme ve yoOnlendirme, bilgi verme, siireci degerlendirme gibi bir¢ok

islemi kapsayan eylemlerin gergeklestirilmesi 6n plana ¢ikmaktadir. Yapilan analizler

sonucunda bu caligmada ele aliman o6gretimsel buradalik etkinlik sistemi ise Sekil

4.2'deki gibidir;

Araclar

Teknik Alt Yap1, Yonlendirme Araclari, Bilgilendirme Araglari, Icerigin
sunumunda kullanilan araglar, Motivasyon Araglari, Iletisim-Etkilesim

Ozne

Tasarim Ekibi,
<

sunma,

[

Ogretmen

Teknik Ekip \

”

»

»

<

Kural
Programlama Sinirhilig1
Yazili ve sesli sohbet
ortaminda rahatsiz edici
davraniglarda bulunan
ogrencileri engelleyememe
Ozel ve genel sohbet ortaminda
yazilanlar sadece belirli alan
igerisinde bulunan 6grenciler
tarafindan goriilmektedir.

>
Toplum

Tasarim Ekibi, Ogretmen,
Ogrenci, Teknik Ekip,

" i Boliimi

Tasarim ekibinin ortami tasarlamasi,
Ogretmenin dgrenciler arasinda fikir alis
verigini saglamasi,

Tasarim ekibinin icerigi analiz edip
siralamasi,

Ogretmen ve tasarim ekibinin igerigi
sunmasl,

Ogretmenin gorevler vermesi,

Ogretmen ve teknik ekibin 6grencileri
ortam kullanim1 hakkinda bilgilendirmesi,
Teknik ekibin teknik sorunlarla
ilgilenmesi,

Sekil 4.2. Ogretimsel buradaliga yonelik etkinlik sistemi

4
A
Cikt1
) Hedef Ortam tasarimu,
Ogretimsel buradali@l  Ogrencileri tartismaya
saglama tesvik etme, igerigi
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Ogretimsel buradalik, kendi i¢inde 3 eylem ve bu eylemler de bir¢ok islemden

olugsmaktadir. Tablo 4.9°da 6gretimsel buradalik etkinliginin eylem ve islemleri detayli

olarak sunulmustur.

Tablo 4.9.

Osretimsel Buradalik Etkinliginin Eylem ve Islemleri

Eylemler

islemler

Tasarim ve
Organizasyon

© 3B kis sporlar1 sanal ortam kullanimi hakkinda bilgi veren alanlar olugturma

o Konuyla ilgili biligsel, duyussal, psikomotor becerilerin kazanimini saglayacak
alanlar olusturma (Bilgi Evi, Kiyafet Giyme, Alistirma, Uygulama Alani)

* 3B ortamdaki alanlar arasinda gezinmeyi kolaylastiracak 1isinlanma alanlari
olusturma

¢ 3B ortamda gezinmeyi saglayacak yonlendirme nesneleri olugturma

¢ 3B ortamdaki materyallerle ilgili bilgiler veren bilgilendirme nesneleri
olusturma

o Sosyal etkinliklerin gerceklestirilebilecegi alanlar tasarlama

o Gergekei 6grenme ortami tasarlanma

¢ Bireysel ve sosyal 6grenme olanag1 saglayacak ortam tasarlama

o Artistik paten ve short trackle ilgili alistirma ve uygulama yapilabilecek
O6grenme ortami tasarlama

o Ortamdaki video, animasyonlarin uygulamada en az sorun ¢ikaracak sekilde
hazirlama

o Ogrencilerden 3B ortamda gergeklestirmeleri istenen gérevleri hazirlama

e Ogrencilere ortam kullaniminda bilgi veren klavuzlar hazirlama

Tartismay1
Kolaylastirma

o Ogrencileri sosyal alana getirme

e Ogrenciler arasinda fikir alis verisini saglamak icin gorevler verme

e Ogrencileri ortamda bilgilerini nasil paylasacaklar1 hakkinda bilgilendirme

e Ogrencileri fikir alis verisinde bulunmak igin giidiileme

e Ogrencilerin sevgi sayg1 cercevesinde bilgi paylasiminda bulunmalarim
saglama

o Ogrencileri tartismaya tesvik etme

o Ogrencilerin katkilarim pekistirme

o Ogrencilere sorular sorma

e Ogrencilere sorularla ilgili ip uglar verme

Dogrudan
Ogretim

e Ogrencileri ortam kullanim1 hakkinda bilgilendirme/rehberlik yapma

e Ogrencilere ortam kullanimiyla ilgili klavuzlari verme

e Ogrencileri ortamin amac1 hakkinda bilgilendirme

¢ 3B ortamda bulunan alanlar, nesneler hakkinda 6grencilere bilgi verme

© 3B ortam o6zelliklerinden yararlanarak igerigi sunma

e [cerigin sunumunda farkli materyallerden yararlanma (sunu, video, animasyon)

e [cerigi her bir alandan elde edilecek bilgilerin birbirini destekleyecegi sekilde
sunma

o Ogrencilere 3B ortamda gergeklestirmeleri gereken gorevleri verme

e Verilen gorevler hakkinda &grencileri bilgilendirme

o Ogrencileri verilen gorevleri gerceklestirmeleri igin destekleme

o Ogrencilere 3B ortamda verilen gérevleri gergeklestirmeleri icin ddiiller verme

o Ogrencilere gorevleri gerceklestirirken rehberlik yapma

© 3B ortam kurallarina uymayan &grencileri uyarma

e Ogrencilerin kargilastiklar1 teknik sorunlarla ilgilenme

e Ogrencilere kis sporlar1 hakkinda bilgi verme
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4.2.3.2. Sosyal buradahga yonelik etkinlik sistemi

Calismada bir diger etkinlik sistemi sosyal buradalikla ilgili olusturulmustur. Bu

siirecte  6grencilerden;

kurmalari, kisisel karakteristiklerini yan

duygu ve diisiincelerini rahatlikla aciklamalari,

iletisim

sitip kendilerini gercek birey olarak sunmalari,

grup iliskilerinde bulunmalar1 beklenmistir. Bu dogrultuda sosyal buradalik etkinlik

sistemi Sekil 4.3'teki gibi olusturulabilir;

Araclar
Teknik Alt Yapu, Iletisim-Etkilesim Araglari, Motivasyon Araglari,

Yénlendirme Araglari, Igeri

gin sunumunda kullanilan araglar,

N
Hedef Cllf_tl,_ ,
Sosyal buradalig duygu ve du.sun.ce':lerl
Omme saglama paylagma, iletisim
Ogrenci \ kurma, quplasma
< » < >
Kural Toplum is Boliimii
Diger arkadaslarini rahatsiz etmeden T?knik Ekip, Ogretmenin dgrenciler arasinda fikir alis
ortamdaki nesnelerle, 6grencilerle Ogretmen, verisini saglamast,

iletisimde ve etkilesimde bulunma
Yazili ve sesli sohbet ortaminda
rahatsiz edici davraniglarda bulunan
ogrencileri engelleyememe,

Ozel ve genel sohbet ortanunda
yazilanlarin belirli alan igerisinde
bulunan 6grenciler tarafindan
goriilmesi

Grup arkadast,
Yakin arkadas,
Ogrenci

teknik ekibin teknik sorunlarla
ilgilenmesi, 6grencilerin yardimlagmasi

Sekil 4.3. Sosyal buradalia yonelik etkinlik sistemi.

Sosyal buradalik da kendi i¢ind

e 3 eylem ve bu eylemler de bir¢ok islemden

olusmaktadir. Tablo 4.10'da sosyal buradalik etkinliginin eylem ve islemleri detayli

olarak sunulmustur.
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Sosyal Buradalik Etkinliginin Eylem ve Islemleri

Duygusal ifade
Etme

3B ortamda kendini rahatlikla/¢ekinmeden ifade edebilme

3B ortamda kendini rahat hissetme

3B ortamda iletisim kurarken/ sosyal etkinlikleri yaparken/ gorevleri
gerceklestirirken eglenme

3B ortamin i¢indeymis gibi hissetme

3B ortamla ilgili diisiindiiklerini ¢ekinmeden ifade edebilme
Kendini ifade etmek i¢in jest ve mimiklerden yararlanma
Yazili sohbet ortaminda konusurken sembollerden yararlanma
Esprilerin yapilmast

Bilgi paylagimindan mutluluk duyma

Ozgiivenin artmasi

iletisimi
Baslatma

Arkadaglarini ortam kullanimi hakkinda bilgilendirme

Yardim isteme (arkadas, 6gretmen, tasarim ekibi)

Sohbet etme (3B ortamla, sosyal etkinliklerle, gorevlerle, yapilan etkinliklerle
ilgili)

Sorular1 cevaplama

Kendini tanitma/tanisma

Selamlagma

3B ortamda arkadasinin avatarii bulmaya ¢aligma

Takdir ve 6vgii ifadeleri kullanma

¢ Ortam kurallarina uymayan arkadaglarini uyarma

Arkadaglik istegi gonderme

Digerlerinin yazigmalarindan yararlanma
3B ortamda yasanan sorunlar1 dile getirme
Sesli sohbet istegi génderme

Sorular sorma

3B ortamda avatarlarin karsilasmasi
Avatar isminden arkadasini tanima

Grup Secimi

3B ortamda birlikte sosyal etkinlikler ger¢eklestirme
3B ortamda birlikte gezinme

3B ortamda gorevleri gergeklestirmek i¢in yardimlagma
3B ortamda gorevleri birlikte yapma

Spor dallariyla ilgili alistirmalar birlikte yapma
Uygulama alaninda yarig yapma

Alistirma alaninda hareketleri birlikte yapma

Grup olusturulduguna iligkin zamirler kullanma
Arkadas listesi olusturma

Kendini bir gruba ait hissetme

Sosyal alanda bulusma

Ayni avatar goriiniimiine sahip olma

Isimle hitap etme

Dans etme

4.2.3.3. Bilissel buradahga yonelik etkinlik sistemi

Son etkinlik sistemi biligsel buradalikla ilgili olusturulmustur. Bu siiregte

Ogrencilerden

3B

ortam  kullanim1  hakkinda bilgi edinmeleri, gorevleri
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elde
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edilen bilgileri sentezlemeleri

beklenmektedir. Bu dogrultuda bilissel buradalik etkinlik sistemi Sekil 4.4' teki gibidir;

Araclar

Teknik Alt Yapu, Iletisim-Etkilesim Araclari, Icerigi Sunmada
Kullanilan Araglar, Bilgilendirme Araglari, Yonlendirme Araglari,

A

Ozne A
<

Hedef
Biligsel buradaligi

saglama Ciktr

Ortam kullanimi hakkinda
bilgi edimlle, gorevleri

N

gerceklestirme, farkli
materyallerden elde edilen
bilgileri sentezleme

is Boliimii
Ogrenciler arasinda yardimlagma
Ogretmenin &grenciler arasinda fikir alis

teknik ekibin teknik sorunlarla

< > < >
Kural Toplum

Oncelikli olarak Yardim Alani'ndaki Ta.s.arlm Ekibi,
panolar okunmali. Ogretmen,
Gorevler sirasiyla ve ciddiyetle yapilmali. Ogrenci, verisini saglamast,
Arkadaslarimi rahatsiz etmeden ortamdaki Teknik Ekip,
dgrencilerle iletisimde ve etkilesimde Grup arkadas, ilgilenmesi,
bulunulmali. Yakin arkadas

SL'de animasyonlar1 ¢aligtirmak i¢in gelen
iletisim pencerelerinin onaylanmast
gerekmektedir.

Uygulama Alani'ndan ¢ikmak i¢in "CIKIS"
cizgisini takip edilmelidir.

Yazili ve sesli sohbet ortaminda rahatsiz edici
davraniglarda bulunan dgrenciler
engellenememektedir.

Ozel ve genel sohbet ortaninda yazilanlar
sadece belirli alan i¢erisinde bulunan
ogrenciler tarafindan goriilmektedir

tasarim ekibinin ve 6gretmenin igerigi
sunmasit,
Ogretmenin gorevler vermesi

Sekil 4.4. Bilissel buradaligin etkinlik sistemi.

Biligsel buradalik, kendi icinde 4 eylem ve bu eylemler de birgok islemden

olugmaktadir. Bu siirecte 6grencilerden farkli materyallerden igerikle ilgili edindikleri
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bilgileri sentezlemeleri beklenmektedir. Tablo 4.11'de bilissel buradalik etkinliginin

eylem ve iglemleri detayli olarak sunulmustur.

Tablo 4.11.

Bilissel Buradalik Etkinliginin Eylem ve Islemleri

Etkinlikleri
Baslatma

3B ortam kullanimi hakkinda bilgi edinme

3B ortamda etrafa bakinma

Mini haritadan yararlanma

3B ortam kullanimi hakkinda tasarim ekibinden/6gretmenden/arkadaslarindan
yardim isteme

Gorevleri okuma

Gorevlerde belirtilen alanlara gitme

Artistik paten, short track spor alanlarina/bilgi evi, kiyafet giyme alan1 vb.
1sinlanma

Bilgi evi, kiyafet giyme, alistirma, uygulama ve sosyal alanlar1 gezinme
3B ortamdaki yonlendirme nesnelerinden yararlanma

Gorevlerle ilgili tasarim ekibinden/6gretmenden/arkadaslarindan yardim
isteme

Arastirma

Bilgi Evi'ndeki panolar1 okuma

Bilgi Evi'ndeki videolar izleme

Bilgi Evi'ndeki yonlendirme nesnelerinden yararlanma

Bilgi Evi'ndeki panolarin bagliklarini okuma

Bilgi Evi'ndeki videolarin basliklarin1 okuma

Kiyafet Giyme Alani'ndaki resimli panolar1 okuma

Kiyafet Giyme Alani'ndaki bilgilendirme nesnelerinden yararlanma
Kiyafet Giyme Alani'ndaki yonlendirme nesnelerinden yararlanma
Kiyafet Giyme Alani'nda spor dallariyla ilgili kryafetleri giyme
Aligtirma Alani'ndaki animasyonlarin isimlerini okuma

Alistirma Alani'ndaki videolarin isimlerini okuma

Aligtirma Alani'ndaki videolar1 izleme

Aligtirma Alani'ndaki resimli panolar1 inceleme

Aligtirma Alani'ndaki yonlendirme nesnelerinden yararlanma
Aligtirma Alani'nda spor dallariyla ilgili hareketleri yapma
Uygulama Alani'ndaki yonlendirme nesnelerinden yararlanma
Uygulama Alani'nda spor dallartyla ilgili uygulamalar yapma

3B ortamda yer alan yonlendirme nesnelerinden yararlanma

3B ortamda yer alan 1sinlanma noktalarindan yararlanma
Gorevlerle ilgili tasarim ekibine/6gretmene/arkadaglarina sorular sorma
Ogretmeninin kis sporlar1 hakkinda verdigi bilgileri dinleme/okuma
Bilgi degisimi

Biitiinlestirme

3B ortamda edinilen bilgiler yardimiyla sorulari cevaplama
Gorevleri gergeklestirme

Farkli materyallerden elde edilen bilgileri sentezleme

Farkli kaynaklardan (6gretmen, ortam ,arkadas) elde edilen bilgilerle
karsilagilan sorunlar1 ¢6zme

Elde edilen deneyimler yardimiyla sorunlari ¢6zme

Coziimleme

Ogrenilenleri gercek hayatta da uygulayabilecegini diisiinme
Konuyla ilgili sanal deneyime sahip olma
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4.2.4. Etkinlik Sisteminin Unsurlar1 Arasindaki Etkilesimler

Etkinlik sisteminin unsurlari, eylem ve islemleri belirlendikten sonra, unsurlar
arasindaki etkilesimlerin agiga c¢ikarilmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda yapilan
analizler sonucunda 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik etkinlik sistemlerinde 6zne

ve diger unsurlar arasindaki etkilesimler Tablo 4.12, 4.13 ve 4.14'te sunulmustur.

Tablo 4.12.
Osretimsel Buradalik Etkinlik Sisteminin Unsurlari Arasindaki Etkilesimler

Ogretim tasarimi bilgisine sahip olma,

Materyal tasarimi bilgisine sahip olma,

Yazilim bilgisine sahip olma,

Teknik bilgiye sahip olma,

Icerikle ilgili bilgi sahibi olma,

Ortam hakkinda bilgi sahibi olma,

Yardim, Bilgi Evi'ni, Kiyafet Giyme, Sosyal Alan'lari, Alistirma ve
Uygulama Alanlari vb. olusturma,

Panolar1 hazirlama,

Videolar1 hazirlama,

Animasyonlar1 hazirlama,

Yonlendirme Araglarini olusturma,

Bilgilendirme Araglarini olusturma,

Gorevleri hazirlama,

Klavuzlar1 hazirlama,

Teknik aksakliklarin is yiikiinii arttirmasi

Ortamda ¢ok fazla 6grenci olmasinin saglikli rehberlik yapilmasini

Ozne

Ozne-Arag

Ozne-Toplum

engellemesi
Teknik sorunlarla ilgilenme
Ozne-is Boliimii Ortam tasarimini gergeklestirme

Igerigi sunma

Tiim alanlardaki materyallerin diizgiin ve sorunsuz ¢alisacagini diisiinme
Sevgi sayg1 ¢ergevesinde bilgi paylasimini saglamaya calisma
Yazili ve sesli sohbet ortaminda rahatsiz edici davraniglarda bulunan
ogrencileri engelleyememe

Yazili sohbetteki yazismalart sadece belirli alanlardaki 6grencilerin
gbrmesini agamama

Uygunsuz davranan dgrencilere kurallar1 hatirlatma

Ogrencilerle Sosyal Alan'da bulusma

Ogrencileri gorevler hakkinda bilgilendirme

Sesli sohbeti kullanarak 6grencilere rehberlik yapamama

Sesli sohbeti kullanarak 6grencilere bilgilere verememe

Sesli sohbetten dgrencilere sorular soramama

Sesli sohbetten dgrencilerle tartigma gerceklestirememe

Yazili sohbetten 6grencileri bilgi paylagimina tegvik etme,

Yazili sohbetten 6grencilere konu hakkinda bilgi verme

Yazili sohbetten 6grencilerin katkilarmi pekistirme,

Ogrencilerin olusturulan bilgilendirme nesnelerindeki agiklamalar
anlamamalar1

Ozne-Kurallar

Ozne-Arag¢-Kural-
Toplum

Ozne-Arag-Toplum

Toplum -Arag
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Tablo 4.13.
Sosyal Buradalik Etkinlik Sisteminin Unsurlar: Arasindaki Etkilesimler

Iletisim kurarken ¢ekinme

Argo kelimeler kullanma

Sohbeti yarida kesme

Tanimadig kigilerle iletisim kurmak istememe

Ozne

Dikkatin dagilmasi

Yazili sohbette duygularini ifade etme

3B ortamda kendini rahat hissetme

3B ortamin i¢indeymis gibi hissetme

SL meniisiinde jest ve mimikleri bulamama
Sembollerle duygularini ifade etme

Yazil1 sohbette sorular1 cevaplama
Arkadaglik istegi gonderme

Arkadas listesi olusturma

Klavyeyi hizli kullanamama

Yazili sohbette istenilen tiim diisiinceleri kolaylikla ifade edememe
3B ortamda Sosyal alan1 bulmama

Sosyal alana girememe

Konuyla ilgisiz yazigmalarda bulunma

Ozne-Arac

Bilgi paylasimindan mutluluk duyma
Kendini bir gruba ait hissetme
Ozne-Toplum Sayg1 beklentisi
Arkadaslartyla daha iyi iletisim kurma beklentisi
Ortamda fazla kisi olmasindan dolay1 ¢ekinme

Teknik ekibin teknik sorunlarla ilgilenmesi
Toplum-is Béliimii Teknik ekibin 6grencileri ortam kullanimi hakkinda bilgilendirmesi
Ogretmenin dgrencileri ortam kullanmimi hakkinda bilgilendirmesi

[letisim kurarken saygili davranilacagim diisiinme

Ozne-Kurallar an D e o :
Ogrencilerin avatarlarint diger 6grencilere ¢arpmasi/dnlerine gegmesi

3B ortamda bagirarak konugma
3B ortamda yasanan sorunlar1 dile getirme
Yazili sohbetten arkadaslarini ortam kullanimi hakkinda bilgilendirme
Yazili sohbetten selamlasma
Yazili sohbetten soru sorma
Yazili sohbetten sohbet etme
Yazili sohbetten kendini tanitma
Yazili sohbetten yardim isteme
Ozne-Arag-Toplum Yazili sohbetten yardim etme
Yazili sohbetten 3B ortamda arkadasini bulmaya ¢aligma
Avatar isminden arkadagini tanima
Yakin arkadaslarindan/grup arkadaslarindan yardim isteme
Yakin arkadaslar/grup arkadaslariyla sohbet etme
Yakin arkadaslartyla/grup arkadaglariyla sosyal etkinlikler
gergeklestirme
Yazili sohbetteki bilgilerin herkes tarafindan goriilmesi nedeniyle
¢ekinme
Sesli sohbeti herkesin duymasindan dolay1 ¢ekinme

Ortam kurallarina uymayan arkadaslarini uyarma
Ozne- Arac - Kurallar - Avatariyla diger 6grencileri rahatsiz etme
Toplum Yazili sohbetten uyarida bulunma

Hangi 6grencinin kimle yazistiginin anlagilamamasi

Grup tyeleriyle birlikte eglenme
Grup liyeleri arasinda uyum
Yakin arkadaglarla grup olusturma

Toplum iiyeleri arasindaki
etkilesim




Tablo 4.13 (Devamu)

104

Toplum-Arag

3B ortamda birlikte gezinme
Yardimlagma

Aligtirma, Uygulama Alani'nda yarigma
Sohbet etme

Birlikte eglenme

Ayni1 avatar goriiniimiine sahip olma
Ayni1 anda birden fazla kisinin konugmasi

Toplum-Kural

Problemli dgrencilerin diger 6grencileri yazili sohbetten rahatsiz etmesi
Ogrencilerin diger 6grencileri avatarlartyla rahatsiz etmesi
Ogretmenin uyarilarini dikkate almama

Tablo 4.14.

Biligsel Buradalik Etkinlik Sisteminin Unsurlart Arasindaki Etkilesimler

Ozne

Bilgisayar kullanma becerisi

Yiiksek motivasyon

Diisiik motivasyon

Bilgisayar kullanmaktan korkma
Sohbet ederken eglenmeleri

Bilgi paylasimindan mutluluk duyma

Ozne-Arag

3B sanal ortamda artistik paten deneyimi
3B sanal ortamda siirat pateni deneyimi
3B sanal ortam hakkinda bilgi edinme
Etrafa bakinma

Ne yapacagini bilememe

Gorevlere bakma

3B sanal ortamda gezinme

Yonlendirme araglarindan yararlanma
Videolar1 izleme

Videolar1 izleyememe

Animasyonlar1 ¢aligtirma

Panolar1 okuma

Farkli alanlar arasinda 1ginlanma
Sorular1 cevaplama

Gorevleri tamamlama

Farkli materyallerden yararlanma
Sorunlari ¢6zme

Ogrenilenleri gercek hayatta da uygulayabilecegini diisiinme
Avatarini canavar, wampir yapma
Sadece 2 spor alaninin olmasi nedeniyle sikilma
Dikkatinin dagilmasi

Gorevleri anlamama

Ortamda amagsizca dolasma

Toplum-is Béliimii

Yakin arkadaslariyla gorevleri yapma

Grup arkadaglariyla gorevleri yapma

Ogretmenin dgrencileri gorevler hakkinda bilgilendirmesi
Teknik ekibin teknik sorunlarla ilgilenmesi

Ozne-Arac-Toplum

3B sanal ortam kullanim1 hakkinda yardim isteme

Gorevlerle ilgili yardim isteme

Gorevlerle ilgili sorular sorma

Verilen bilgileri dinleme, okuma

Ogrencilerin avatarlarinin diger dgrencilere carpmasi/dniine gegmesi
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Tablo 4.13 (Devamu)

Ogretmen
Ogrenci

Tasarim Ekibi
Teknik Personel
Grup arkadaslar1
Yakin arkadaglar

Toplumdaki bireyler

Aligtirma, Uygulama Alani'nda yarisma
Sorun ¢ikaran dgrencileri uyarma

3B ortamda ¢ok fazla kullanict olmasi

Ayni anda bir¢ok dgrencinin videolar1 agmasi

Toplum-Arag

Oncelikli olarak Yardim Alani'ndaki panolar okunma

Gorevler sirastyla ve ciddiyetle yapma.

Arkadaglarini rahatsiz etmeden ortamdaki nesnelerle, 6grencilerle iletisimde
ve etkilesimde bulunulma.

SL'de animasyonlar1 ¢aligtirmak i¢in gelen iletisim pencerelerini onaylama.
Uygulama Alani'ndan ¢ikmak icin "CIKIS" ¢izgisini takip etme.

Yazili ve sesli sohbet ortaminda rahatsiz edici davraniglarda bulunan
ogrencileri engelleyememe

Ozel ve genel sohbet ortaminda yazilanlar sadece belirli alan igerisinde
bulunan 6grenciler tarafindan goriilmesi

Toplum-Kural

4.2.5. Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradahig Etkileyen Faktorler

Calismada Ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik etkinlik sistemlerinin
unsurlari, bu unsurlar arasindaki etkilesimler belirlendikten sonra, bu etkinlik
sistemlerini etkileyen faktorler belirlenmistir. Arastirma sorulari ¢cergevesinde belirlenen

faktorler asagida alt basliklar seklinde sunulmustur.

4.2.5.1. Ogretimsel buradahg etkileyen faktorler

Ogretimsel buradalig: etkileyen faktdrler Tablo 4.15'te gosterilmistir. Belirlenen
faktorlerle ilgili detayli agiklamalar ise alt bashiklar halinde ve dogrudan alintilarla

sunulmustur.
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Tablo 4.15.
Osretimsel Buradalig1 Etkileyen Faktérler

Kategori Etkileyen Faktor

Tasarim ekibinin yazilim bilgisi

Tasarim ekibinin 6gretim tasarimu bilgisi

Tasarim ekibinin materyal tasarimi bilgisi

Ogretmenin igerik bilgisi

Ogretmenin 3B sanal 6grenme ortam hakkindaki bilgisi
Igerigin siralanmasi

Icerigin sunumunda farkli materyallerden yararlanma
Teknik ekibin teknik bilgisi

Ogretmenin igerik bilgisi

Tasarim ve
Organizasyon

Tartismay1 Qgretmenin 3B sanal 6grenme ortami hakkindaki bilgisi
Kolaylastirma Iletisim-etkilesim araglar1
Teknik alt yap1

Ortamdaki 6grenci sayist
Ogretmenin igerik bilgisi
Ogretmenin 3B sanal 6grenme ortami hakkindaki bilgisi
Teknik ekibin teknik bilgisi
Tletisim-etkilesim araclar
Dogrudan Ogretim  Bilgilendirme araglari
Igerigin siralanmast
Icerigin sunumunda farkli materyallerden yararlanma
Teknik alt yap1
Ortamdaki 6grenci sayisi

1. Tasarmm ekibin yazilm, 06gretim ve materyal tasarinm bilgisi:
Gergeklestirilen gézlem ve gorligmelerden, yapilan is boliimii de dikkate alindiginda,
3B sanal diinyalarda 6grenme ortami gelistirmek i¢in tasarim ekibinin, yeterli diizeyde
Ogretim tasarimi, materyal tasarimi ve programlama bilgisine sahip olmasi gerektigi
anlasilmistir. Aksi takdirde belirli bir 6gretim tasarimi temel alinmadan gelistirilen,
farkli araglarin (igerigin sunumunda kullanilan araglar, motivasyon araglari, iletisim-
etkilesim araglart vb.) kullanilmadigi 3B sanal 6grenme ortamlarinda, toplum unsuru
olan Ogrencilerin istenilen ciktilar1 elde etmelerinde basarisiz olunabilecegi tespit
edilmistir. Buradaki durum daha c¢ok arastirmacinin godzlemleri sonucunda

belirlenmistir. Ancak baz1 6grenci goriisleri de bu durumu desteklemektedir;

Yani bizim istekle ve eglenceli bir sekilde kis sporlarini ogrenmemiz igin
ellerinden gelenlerini yaptilar. Orada bilgi evine girip uygulama alanmi, kiyafet
givme boliimii gibi ¢esitli yerlere gidip oradaki bilgileri alabiliyorduk (O1, Erkek,
S.sunif).

Kis sporu alaminda c¢esitli yerler yapmis yaptilar yani bizim 6grenmemizi
saglamak icin ¢esitli tabelalar koydular (O2, Erkek, 5.sinif).

Ben yani 3D oyunlardan daha farkly bir oyun oynadim orda icindeymis gibi
oynadim (O3, Erkek, 5.sinif).

Ortamda gelistirilen alanlarin renkli olmasi ¢ok hosuma gitti (044, Kiz, .sinif).
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Mesela bilgi evindeki o seyler panolar olmasaydi konulari kolay 6grenemezdim
(O35, Erkek, 7.sinif).

Yardim alamindaki panolarin renkli olmasi cezp etti evet. mesela turuncu renk
iste stirat pateninin uygulama sey boliimii o ayak izlerini takip ederek kolayca
orayt bulmami sagladi (031, Erkek, 7.sinif).

2. Teknik ekibin teknik bilgisi: Uygulamalarda, yapilan is bolimii de dikkate
alindiginda teknik ekibin 6grencilerin karsilastiklar1 sorunlari ¢dzebilecek yeterlikte
teknik bilgi ve becerilere sahip olmasi gerektigi anlasilmistir. Aksi takdirde etkinlik
sisteminin araclarinin diizglin ¢alismasi engellenmis olacaktir. Ayrica sesli sohbetin
yapilamamasi, internet baglantisinin kesilmesi, programin o6grenciyi disari atmasi,
videolarin, animasyonlarin ¢aligmamasit gibi durumlarda teknik sorunlar i¢in ¢ok fazla
zaman kaybedilebilecegi bu durumda toplum unsuru olan 6grencilerin konuya olan
ilgilerinin azalabilecegi ve istenilen ¢iktilarin olusamayacagi gozlemlenmistir. Nitekim

gorlismelerde de 6grenciler benzer fikirler sdylemislerdir:

Osretmenler bize bilgi verdi iste boyle yapin béyle oluyor falan diye bizde hani
onlarin uygulamasini yaptik ama bazen hani uygulamalarda sorunlar ¢ikti.
Ogretmenlerimiz yardimci oldu. Hani bazen ses gelmiyordu bazen hani
mikrofonda sorun falan vardi o zamanlarda yardim ettiler (O11, K1z, 6.sintf).
Teknik sorunlarda hocalarimizdan destek aldik (015, Kiz, 6.sinif).

Ogretmenler bize yardim etti yani bu biiyiik monitérde nasil oynanacagini nasil
kaydolacaginizi gosterdiler (029, Erkek, 7.sinif).

Ben o oyunu ilk basta oynarken ¢ok ¢ekingendim ama oynadik¢a daha da ¢ok
alhstim. Ogretmenlerin bana sorun yasadigimda yardim etmesi Ozgiivenimi
arttirdl yani o tuga basarim bir sey mi olur filan kapanir diye korkmadim kendime
giivendim bastim (O35, Erkek, 7.sinif)

Mesela bir yere isinlanmamiz gerektigine ogretmenler yardimci oldu (041, Kiz,
S.sunif).

Avatarim dondugunda égretmenden yardim istedim (045, Kiz, 5.sinif).

3. Ogretmenin icerik ve 3B sanal 6grenme ortanm hakkindaki bilgisi: 3B kis
sporlar1 sanal 6grenme ortaminda, etkinliklerin en iy1 sekilde gergeklestirilebilmesi i¢in
yapilan is boliimii agisindan 6gretmenin de gelistirilen ortamdaki araglarin (iletisim
etkilesim, motivasyon, yonlendirme, bilgilendirme araglari) kullanimi ve sunulan
icerikle ilgili bilgisinin olmasi gerektigi anlagilmistir. Icerik ve ortam bilgisi;
gerceklestirilecek etkinliklerin planlanmasi, gorevlerin hazirlanmasi, 6grencilere
gorevleri gerceklestirmeleri icin rehberlik yapilmasi, 6grencileri bilgi paylasimina
tesvik edecek etkili sorular sorulabilmesi gibi eylemlerin gerceklesmesi agisindan
oldukga 6nemlidir. Aksi takdirde 6gretmenin oldukea pasif konuma diismesi kaginilmaz

hale gelip, toplumda yer alan 6grenciler ciddiyetlerini kaybedebilir, amagsizca ortamda
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gezinebilir ve belirlenen ¢iktilar1 elde edemeyebilirler. Nitekim 6grencilerin 3B sanal
ortamda Ogretmenin gergeklestirdigi gorevlerle ilgili yaptiklar1 agiklamalar da ifade

edilen diisiinceleri destekler niteliktedir;

Ogretmenler, yardim ettiler iste ortamda buraya gideceksin falan yani éyle diye
hatirliyorum. Ogretmen iste beni takip edin falan yani gosterdi panolar buralar
okuyun arastirma uygulama béliimiine gidin dedi yonlendirdi bizi (06, Kiz
7.s1nif).

Ogretmenimiz bilgi evinde neler oldugu hakkinda bilgi verdi (08, Erkek, 7.sinif).
Hocamiz bilgisayardan da gostermisti ortamda bize nerelere gidecegimizi
oralardan yararlandim panolardan yararlandik (09, Erkek, 7.sinif).

Hocam ortama ilk giris yaptigimizda hocalarimiz bize gorevier dagitmisti iste
onlar: yapmaya ¢alistik (016, Kiz, 6.sintf).

Ogretmenim siz hatta kendi seyinize ait bizim oyunumuza girdiniz bizimle oyun
oynadiniz bizim gibi iste yaptiniz orada ¢ok yardimct oldunuz (O21,Erkek, 6.sinif)
Siz yazili sohbet ortaminda sorular sordunuz biz onlara gére cevaplar verdik
(026, Kiz, 7.sinif).

Osretmenlerimiz yine bize kisa bilgiler verdi ondan sonra sanal ortama giriste
zaten panolarda bir kag bilgiler de vardi ogretmenlerimiz onlart okuyun dedi
okuduktan sonra zaten spor dallarwyla ilgili bilgileri ogrenmis olduk.
Osretmenlerimiz yani sizler sey yaptiniz yazili sohbetten sorular sordunuz ondan
sonra yani gorevier vererek onlart doldurmamizi istediniz kendi bilgimize gére
ondan sonra bilmedigimiz kisimlari ogretmene sorduk (028, Kiz, 7.sinif).

Ilk énce gret ogretti iste mesela dedi ki o yaziyi yazmak icin enter tusuna basin
ve yazilarinizi orda rahatca konusabiliyordunuz asagidaki sohbet béliimiine yazi
yazabilirsiniz iste onu (034, Erkek, 7.sinif).

4. Icerigin siralanmasi ve sunumunda farkli materyallerden yararlanma:
3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda psikomotor, biligsel ve duyussal 6grenme
alanlar1 dikkate alinarak hazirlanan Bilgi Evi, Kiyafet Giyme, Alistirma, Uygulama
Alan'lart ve materyalleri gibi araglar igerigin belirli bir diizen ve birbirini tamamlayacak
sekilde sunulmasina yardimci olmustur. Boylelikle toplumda yer alan 6grencilerin daha
fazla arag araciligiyla etkilesimde bulunmasi saglanmis ve istenilen ¢iktilarin olugmasi
kolaylagtirilmigtir. Buradaki durum daha ¢ok arastirmacinin goézlemlerinde ortaya

cikarilmistir. Ancak birka¢ 6grenci de bu durumu su sekilde ifade etmistir;

Bilgi evindeki verilen yazilar ve videolar ¢ok dikkatimi ¢ekti (036, Erkek, 5.sinif)
Gorevleri yaparken en ¢ok bilgi evinden bilgi topladim panolardan videolardan

ondan sonra uygulama boliimiine gidip oradaki seyleri uygulayip piste geldim
(043, Kiz, 5.s1nif)

5. Tletisim-etkilesim aracglari: Yazili sohbet ortami, 3B kis sporlar1 sanal
o0grenme ortaminda 6gretmen tartigmalar1 gerceklestirirken hem kolaylik saglayan hem
de 6nemli sorunlar yasanmasina neden olan iletisim-etkilesim araglardan biri olmustur.

Uygulamada en 6nemli avantajlari; sesli sohbet yapilamadiginda, toplumda yer alan
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ogrenci, teknik ekip ve d6gretmen arasinda yazili olarak iletisim kurulmasini saglamasi,
Ogrencileri fikir alig verigine tesvik etmeye, glidilemeye Ogrencilerin katkilarini
pekistirmeye araci olmasidir. Bu nedenle olusan Ozne-ara¢ -toplum etkilesimi
ogretimsel buradaligi olumlu yonde etkilemektedir. Dezavantajlar1 ise; yazili sohbet
ortaminda yazilanlarin yalnizca SL tarafindan belirlenen belirli mesafedeki toplum
tiyeleri tarafindan goriilmesi kuralina bagh olarak, toplumda yazili sohbetten rahatsiz
edici yazismalarda bulunan Ogrencilerin engellenememesidir. Belirtilen tiim bu
olumsuzluklar SL platformundan kaynaklandigindan ogretimsel buradalik etkinlik
sisteminin Ozneleri olan Ogretmen, teknik ve tasarim ekibinin ¢0ziim Uretmesi
olanaksizlasmistir. Karsilagilan bu 6zne-arag-kural-toplum etkilesimi sorunu 6gretimsel
buradalig1 olumsuz etkilemistir. Bu nedenle 6grencilerle tartismalar gerceklestirilirken
ogretmen iletisim etkilesim araglarin1 kullanarak ogrencileri ayni alanda toplamak,
kurallara uymayan 6grencileri siirekli uyarmak zorunda kalmistir. Olusan 6zne-arag-
kural-toplum etkilesimine sosyal buradaligi olumsuz etkilemistir. Bu yondeki 6grenci
goriisleri ise su sekildedir;

Iste ogrenemedigimiz seyleri nasil hocalar oradan séyliiyordu iste buraya girin

oraya girin hocam biz de dyle girdik (O1, Erkek, 5.sinif).

Ben de konusurken bir yerde rahatsiz oldum béyle kimseyle mesela sadece

arkadaslarimla paylasirken bagka kimselerin izlemesini istemedim bu yiizden.
(026, Kiz, 7.sinif)

Calismada, iletisim etkilesim araci olan sesli sohbetin yazili sohbete gore
diistintilenlerin daha kolay bir sekilde ifade edilmesini sagladigi anlagilmakla birlikte
yazili sohbete gore birgok dezavantajinin oldugu da belirlenmistir. Teknik ekip
uygulama oncesinde gerekli kontrolleri yapmis olmasina ragmen uygulamada iletisim
etkilesime yardimci olan kulakliklar ve mikrofonlar bozulmus, internet hizi diismiistiir.
Bu nedenle uygulamalarda oOgretmen sesli sohbet iletisim ortamindan yeterince
faydalanamamistir. Ogretmen sesli sohbet yapabildiginde toplumda yer alan
ogrencilerden birkagt Ogretmenin sesini  duyabilmis, Ogrenciler sesli sohbet
yapabildiginde ise 68retmen 6grencilerin sesini duyamamistir. Bu nedenle burada 6zne-
arac-toplum etkilesimi sorunu 6gretimsel buradaligi olumsuz etkilemistir. Sesli sohbet
yapilabildiginde ise 0grencilerin ayni anda konusmasi, bagirarak konugmasi toplumda
karmasiklia neden olmustur. Ortamda paylagilan fikirler hicbir 6grenci tarafindan

anlagilamamistir. Bu nedenle 68retmen sesli sohbeti kullanarak oOgrencilere ortam
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kullanim1 hakkinda rehberlik yapamamis, 6grencilere kis sporlariyla ilgili bilgiler
verememis ve sorular soramamistir. Bu durumda da 6zne-arag-toplum etkilesiminde
sinirliliklarla  karsilagilmistir.  Toplum iiyeleri olan 6grencilerin  yonetimi  ve
yonlendirilmesi gili¢lesmistir. Yapilan miilakatlarda yasanan bu durumlar 6grenciler

tarafindan su sekilde ifade edilmistir;

Sohbet béliimiinden konusuyorduk. Kulakliktan bazen konusabiliyorduk bazen
konusamiyorduk (012, Erkek, 6. sinif)

Bazen konusmalar kulaklikla konusmalar gidip geliyordu (010, Erkek, 7. sinif)
Eglenceliydi bence yani sohbet keske hep sesli olsaydi hi¢ sikinti olmasaydi. (09,
Erkek, 7.sinif)

Sohbet ederken baglanti falan kesiliyordu zaten kulakliktan da baglanti
Kesiliyordu (06, Kiz, 7.sinif)

6. Bilgilendirme araclari: 3B kis sporlart sanal 6grenme ortaminda Kiyafet ve
Alistirma Alanlar'ndaki animasyonlarin nasil ¢alistirilacagt hakkinda ogrencileri
bilgilendirmek amaciyla 6zne roliindeki ortam tasarimcilar1i kardan adamlar gibi
bilgilendirme ara¢larindan yararlanilmistir. Ancak uygulamalar sirasinda toplum tiyeleri
olan dgrencilerin kardan adamlarda sunulan bilgileri anlamadiklar1 bu nedenle siirekli
Ogretmen ve tasarim ekibinden yardim istedikleri belirlenmistir. Belirtilen bu durum ise
0zne rollindeki 6gretmen ve tasarim ekibinin ayn1 anda bircok araci kontrol etmelerine
sebebiyet vermis ve is yiikiinii arttirmistir. Internet baglantisi, sesli sohbet yapilamamasi
gibi teknik alt yap1 ve iletisim-etkilesim araglarinda yasanan sorunlarin disinda, icerigin
sunumunda faydalanilan Kiyafet Giyme Alam gibi araclarin kullaniminda toplumda yer
alan bir¢ok 6grenciye buradaki animasyonlarin nasil ¢alistig1 hakkinda yardimc1 olmak
zorunda kalmiglardir. Bu durum daha ¢ok yapilan uygulamalarda teknik ekip ve
arastirmact tarafindan anlagildigindan miilakatlarda Ggrenciler tarafindan dile
getirilmemistir. Ancak yapilan baz1 goriigmelerden elde edilen veriler de bu tespitleri

dogrular niteliktedir;

Kardan adamda sadece béyle sorular yaziyordu yani anlayamadim (OS5, Kiz,
5.8mmif).

Kuyafet giyme boliimiinde mesela sey kiyafetine tiklyyorsun orda giy dyle seyler
vardi yani kiyafet alaminda orda iistiimiizii nasil ¢ikaracagumizi gostermisti bir
panoda (039, Erkek, 5.Sinif).

7. Teknik alt yapi: 3B sanal ortamda 6zne konumundaki tasarim ekibi;
videolarin en fazla 1-2 dakika olmasina, videonun hangi programda calistirilacaginin

onceden tespit ederek teknik kontrolleri yapmasina, videonun diizgiin bir sekilde calisip
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calismadigini kontrol etmesine, animasyonlarin karmagik hareketleri basitlestirilmesini
saglamasina Ozen gostermistir. Uygulamanin ilk asamasinda okulun internet alt
yapisinin gii¢lii olmamasindan dolayr Ogrenciler iiniversite bilgisayar laboratuarina
getirilmistir. Ancak ortama ayni anda 50 6grencinin birlikte girmesi internet baglanti
hizinin diismesine, sesli sohbetin yapilamamasina, bazi Ogrencilerde videolarin geg
acilmasina ya da hi¢ agilmamsina, animasyonlarin ge¢ ¢alismasina sebep olmustur. Bu
nedenle 6zne roliindeki Ogretmen ve toplumda yer alan Ogrencileri sesli sohbetten
yonlendirememis, siirekli videolarin agilamama sorunlariyla ilgilenmek zorunda kalmas,
Ogrencilerle tartismalar gerceklestirilememis, yazili sohbetten Ogrencilerin yonetimi
giiclesmistir. Bu nedenle 6zne-arag-toplum etkilesiminde sorun yasanmustir. Belirtilen
sorunlar1 dile getiren Ogrencilerin teknik alt yap1 hakkindaki diislinceleri ise su

sekildedir;
Bazen ekran donuyordu hani avatarimizi ilerletemiyorduk. (011, Kiz, 6.sinif)
Bazen avatarim oyundan ¢ikiyordu. Tekrar girmesi zor oluyordu. o yiizden zaman
kaybediyordum. (O12, Erkek, 6.sinif)
Yani tiklarken yani ¢ok uzun siirede agiliyordu videolar. Bazen ses gelmiyordu ya
da hi¢ agimiyordu. (037, Erkek, 5.sinif)

Kiyafet béliimleri falan vardi yani orda kolayca kiyafetimizi degistirebiliyorduk
ama orda da uzun stirede agilyyordu. (036, Erkek, 5.sinif)

8. Ortamdaki 6grenci sayisi: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda, igerik
daha dnceden hazirlanip 6grencilere sunulmasina ragmen 6gretmen sinif ortamina gore
daha fazla rol iistlenmek zorunda kalmistir. Bu roller; 6zne-arag-toplum etkilesimini
yansitan ortam kullanimi hakkinda 6grencileri bilgilendirme, 6grenciler arasinda fikir
alig verigini saglama, 6zne-arag-kural-toplum etkilesimi olan ogrencilerin sevgi saygi
cercevesinde gorevleri gerceklestirmelerini saglama seklinde siralanabilir. Ancak
ortamda c¢ok fazla Ogrenci oldugunda Ogretmeninin bu rolleri gergeklestirmesi
giiclesmektedir. Bu nedenle ilk uygulama gergeklestirildiginde, ortamda ¢ok fazla
ogrenci oldugu diisiiniilerek teknik ekipteki kisi sayis1 4'e ¢ikarilmistir. Burada belirtilen
faktor goriismelerde Ogrenciler tarafindan belirtilmemis, uygulamalar sirasinda

arastirmaci tarafindan gézlemlenmistir.
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4.2.5.2. Sosyal buradahg@ etkileyen faktorler

Etkinlik sistemi unsurlari arasindaki etkilesimler dogrultusunda, sosyal
buradalig1 etkileyen faktorler Tablo 4.16'daki gibi 6zetlenebilir. Belirlenen faktorlerle

ilgili detayl agiklamalar ise alt basliklar halinde asagida sunulmaktadir.

Tablo 4.16.
Sosyal Buradaligi Etkileyen Faktorler

Kategori Etkileyen Faktor
Ogrencilerin iletisim kurma becerileri
Ogrencilerin bilgisayar kullanma becerileri
Iletisim-etkilesim araclar

Duygusal ifade Etme Motivasyon araglari
Gergekgi ortam tasarimi
SL platformunun 6zellikleri
Teknik alt yap1
Ogrencilerin iletisim kurma becerileri
Ogrencilerin bilgisayar kullanma becerileri
Iletisim-etkilesim araglar

Iletisimi Baslatma Yonlendirme araglari
Motivasyon araclar1
SL platformunun 6zellikleri
Teknik alt yap1
Ogrencilerin iletisim kurma becerileri
Ogrencilerin bilgisayar kullanma becerileri
Iletisim-etkilesim araclar

Gruplasma Yoénlendirme araglart
Motivasyon araglari
SL platformunun 6zellikleri
Teknik alt yap1

1. Tletisim-etkilesim araglari: Uygulamalar esnasinda iletisim arac1 olan yazili
sohbet ortami sohbet etme, arkadasini ortam hakkinda bilgilendirme, selamlasma,
kendini tanitma, arkadaslarini uyarma, sorulari cevaplama, 3B ortamda yasanan
sorunlar1 dile getirme, soru sorma, yardim isteme, yardim etme gibi 6zne-arag-toplum
etkilesimini saglayan bircok amag¢ dogrultusunda kullanilmistir. Ogrencilerin sohbet
ederken eglenmeleri, bilgi paylasimindan mutluluk duymalari saglanmistir. Ancak
bazen yazilanlarin diger 6grenciler tarafindan goriilmesi 6zne-ara¢-toplum etkilesimini
olumsuz etkilemis, o6grencilerde cekingenlige sebep olmustur. Ozne-arac-toplum
etkilesimini yansitan hangi 6grencinin kimle yazistiginin anlasilamamasi karmasikliga;
yazilanlarin toplumda yer alan diger Ogrencilere ge¢ gitmesi sikilmalara neden

olmustur. Sohbet ortaminda 6zne roliindeki O6grencilerin yazili sohbet ortaminda
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toplumda yer alan diger 6grencileri rahatsiz eden uygunsuz yazilar yazmasi ve bunlarin
toplum {tyesi olan teknik ekip tarafindan engellenememesi Ogrencileri ve sosyal
buradaligi olumsuz sekilde etkilemistir. Olusan O6zne-arag-kural-toplum etkilesimi
sorunu sosyal buradaligi olumsuz etkilemistir. Yapilan miilakatlarda yasanan bu

durumlar 6grenciler tarafindan su sekilde ifade edilmistir;

Yazdigimiz bide bazen gitmiyordu yazili sohbette o zordu. (O1, Kiz, 6.sinif)
Genellikle zaten arkadaslarla sohbet yaptik yani orada kendimizi tanittik yerimizi
soyledik iste onlarda geldi beraber arkadaslarimizla dolastik. (O2, Erkek, 5.sinif)
Ben de yazihida araya baska seyler girdigi icin sorun yasadim seslide de hani
herkesin sesi gittigi icin karisikiik oluyordu kimse kimseyi dinlemiyordu.

Hangi sohbette arkadaslarimiza iste asamalart bitirdin iste gorevlerin hepsini
bitirdin mi yanit verdin mi falan soruyorduk (06, Kiz, 7.sinif).

Bazi arkadaglarimiz  giizel konusuyordu yani giizel sohbet yapiyordu baz
arkadaslarimiz argo kelimeler kullanabiliyordu (08, Erkek, 7.sintf).

Bazi arkadaglarimiz giizel konusuyordu yani giizel sohbet yapiyordu bazi
arkadaslarumiz argo kelimeler kullanabiliyordu. Arkadaslarimiza gérevierle ilgili
mekana nasil gidebilirim mesela ¢ay i¢cmeye nasil gidebilirim tahtaravalliye nasil
gidebilirim gibi sorular soruyorduk (O10, Erkek, 7.sinif).

Ben de konusurken bir yerde rahatsiz oldum béyle kimseyle mesela sadece
arkadaslaruimla paylasirken bagska kimselerin izlemesini istemedim bu yiizden.
(026, Kiz, 7.sinif)

Arkadaslarimiz etkinlikleri yapmadan sosyal ortama gittigi icin onu uyarip
etkinliklerini yapmasin sagladik. (029, Erkek, 7.sinif)

ogretmenim mesela ilk yaptigimda pek yapamamistim o yiizden pek hosuma
Qitmedigini arkadasima sohbet alaninda soyledim ama sonra alis yani alistigim
icin hoslandigimi soyledim (038, Erkek, 5.sinif)

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda iletisim-etkilesim aracit olan sesli
sohbetten beklenilen diizeyde yararlanilamamustir. Ozne konumundaki 6grencilerin sesli
sohbet ortamim1 kullanirken kulakliktan sesin gidip gelmesi, sesli sohbetin herkes
tarafindan duyulmasindan dolayr c¢ekinmeleri, kulakliklarin ¢aligmamasi, diger
ogrencilerin konusulanlari duymamasi, mikrofonlarin ¢aligmamasi, ayni anda birden
fazla 6grencinin bagirarak konugmasi toplum iiyelerini dolayisiyla sosyal buradaligi
olumsuz etkilemistir. Sesli sohbet ortami yazili sohbet ortamina gore diisiincelerin,
duygularin daha hizli paylagilmasini saglamasina ragmen bu 6zelligin kullanilamamasi
klavyeyi c¢ok 1yi kullanamayan 6grencilerde motivasyonun diismesine, iletisim kurmak
istememelerine, sikilmaya ve zaman kaybina neden olmustur. Yapilan miilakatlarda

yasanan bu durumlar 6grenciler tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

Sohbet béoliimii  ve ¢ay boliimiinii  yaptilar ben arkadaslarimin  sesini
duyabiliyordum ama hepsi bir aradan konustuklar: icin biraz karma karisik
oluyordu kimin sesini duyacagimi karistiriyordum. (04, Kiz, 5.sinif)
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Ben kullanamadim sesli sohbeti kullansaydim daha iyi iletisim kurardim (O7, Kiz,
7.s1nif).

Eglenceliydi bence yani sohbet keske hep sesli olsaydt hi¢ sikinti olmasaydi. (09,
Erkek, 7.sinif)

Cok konusma oldugu icin ses kirliliginden yani zorlandim (O8, Erkek, 7.sinif).
Kulakliktan ses falan geliyordu. Bazen de hani birbirleri ile ¢ok konustuklari
zaman ses kirliligi oluyordu. (O11, Erkek, 6. sinif)

Sohbet béliimiinden konusuyorduk. Kulakliktan bazen konusabiliyorduk bazen
konusamiyorduk.(O12, Erkek, 6. sinif)

En baslarda ben mesela ilk konustugumuzda zaten bir kere sesli konustuk o
zaman heyecanlandik daha sonra konusmadik ses sohbetten giizeldi ama biraz
herkes okudugu icin... sonralardan oldu ama... herkes okudugu icin ¢ekindik.
(016, Kiz, 6.s1nif)

Ciinkii yazili biraz zor oluyordu yani biraz sesli sohbet daha rahat O28, Kiz,
7.s1nif)

3B ortamda 6grencilere bilgilendirme araclar1 kullanilarak jest ve mimiklerden
nasil yararlanilacagi aciklanmistir. Bu dogrultuda 6zne konumundaki bazi 6grenciler
jest ve mimikleri kullanarak duygu ve disiincelerini ifade etmis, toplum iyesi
konumundaki arkadaslariyla birlikte dans ederek eglenmistir. Ancak bazi 6grencilerde
SL'nin alt meniisiinde jest ve mimiklerin goziikkmemesi 6zne-ara¢-toplum etkilesimini
sinirlandirarak bu iletisim aracindan yararlanilmasini engellemistir. Yasanan bu duruma
alternatif olarak ise 6grencilerin bir kism1 yazili sohbet ortaminda sembolleri kullanarak
toplum tiyelerine duygularini ifade etmeye calismistir. Yapilan miilakatlarda yasanan bu

durumlar 6grenciler tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

Mimik ve jestlerden hareketler yaptik arkadaslarimizin distiine giildiik yani ordan
daha ¢ok eglendik. (O3, Erkek, 5.sinif)

Ben iletisim kurmak i¢in sohbet ve mimiklerden yararlandim (08, Erkek, 7.sinif)
Sohbet boliimiinden ve mimiklerden yararlanirken kendimi rahat hissettim (013,
Erkek, 5.s1nif)

Ortamdaki mimiklerin altindaki segenekler cikmadigindan kullanamadim (030,
Kiz, 7.sinif).

3B ortamda temsili olan avatarlar, 6grencilerin avatar isminden birbirlerini
tanimalarini, 3B ortamda bulusarak Dbirlikte etkinlikler gergeklestirmelerini,
gezinmelerini, Uygulama Alani'nda yarigmalarini, sohbet etmeleri, ayni avatar
goriiniimiine sahip olmalarini, birlikte eglenme hissinin olugsmasini saglayarak toplum-
arag etkilesimini pekistirmis ve sosyal buradaligi olumlu yonde etkilemistir. Ancak bazi
durumlarda avatar hareketlerinin kontrol edilememesi, avatar isminin goziikmemesi,
arkadasinin avatarint isminden bulamama, avatarin gozilkkmemesi, 0zne-arag,

Ogrencilerin kurallara uymayarak avatarlarin1 diger 6grencilere carpmasi/Onlerine



115

gegmesi, avatarin insan olmamasi 6zne-arag-kural-toplum etkilesimi sorunlarina neden
oalrak sosyal buradalig1 olumsuz yonde etkilemistir. Ogrencilerin avatar hareketlerini
kontrol edememeleri, ortamda zaman kaybetmelerine neden olmustur. Avatari insan
olmayan 6grenciler teknik sorunlar nedeniyle degistirmek istemelerine ragmen avatar
gorlinlimlerini degistirememistir. Bu durum 6zne-arag etkilesimini olumsuz etkiledigi
gibi diger Ogrencilerin onlarla iletisim kurmak istememesine neden olmustur.
Ogrencilerin avatarlarm diger dgrencilere carpmasi/onlerine ge¢mesi, avatar isminin
gozilkmemesi, ortamda arkadasinin avatarini bulamama ise 6grenciler arasinda toplum-
ara¢ etkilesimini olumsuz etkileyerek gruplagsmanin olugsmamasina, birlikte etkinlikler
gerceklestirmemelerine sebebiyet vermistir. Yapilan miilakatlarda yasanan bu durumlar

ogrenciler tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

Sonrada zaten iist sey avatarimizin iistiine ismimiz  yaziliydi béylece bizi
kolaylikla buluyorlardi. (05, Kiz, 5.sinif)

Arkadaslarimizin avatarlart ile beraber dolasiyorduk(O10, Erkek, 7.sinif) .
Avatar isimlerini géremedigimiz igin yazili sohbetten soruyorduk iste bu kim bu
kim bu kim o zorluk oluyordu. (016, Kiz, 6.sinif)

Evet 6gretmenim mesela avatar ismi goziikmiiyor ben arkadasima gonderdigimde
arkadasim bana yaziyor mesela sen kimsin diye o zorlukla karsilastik (019, Kiz,
6.sintif).

Sohbetle konugsarak neredesin ne yapiyosun dedik, oda soyleyerek bizde oraya
gidiyoruz (018, Kiz, 6.sinif).

3B ortamda Ogrenciler kendilerine arkadas ekleyerek sohbet etmeleri, 6zelden
mesajlagmalar1 genel sohbette yazilanlarin herkes tarafindan goriilmesi sorununu
ortadan kaldirmis ve sosyal buradaligi olumlu etkilemistir. Yazili ortamda semboller
kullanmalar1 da arkadaslariyla olumlu iletisim siirecinde olmalarini saglamistir. Bu
durum 6zne konumundaki 6grencilerin iletisim araglarini kullanarak toplum bireyleriyle
duygu ve diisiincelerini paylasmalarini kolaylastirmistir. Yapilan miilakatlarda yasanan

bu durumlar 6grenciler tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

Ben sohbet béliimiinden yararlandim bide kendime arkadas ekledim. Onlarlar da
oyle mesajlastik iste dyle. (O2, Erkek, 5.sinif)

Ogretmenim ben zaten genellikle ciimlelerin sonuna mimik falan ekleyerek
arkadasima gonderirim. Ogretmenim mesela ben selam falan yaziyordum éyle
giiliiciikle birakip (021, Erkek, 6.s1nif)

Osretmenim biz genellikle artik tamdigimiz icin ben sadece ona not yaziyordum
baskalar: gérmesin diye sosyal alanlara falan gidip orada. (O21, Erkek, 6.sinif)
Rahattim  ¢iinkii istedigimiz zaman ozel bir kisiyle konusmak istiyorsak
tikladigimizda sadece mesajimiz ona gittigi icin (031, Erkek, 7.sinif)

Ben de arkadaglarimla ozel mesajla goriistiik mesela Taha arkadasimla boyle
mesaj atarak nerde oldugunu 6grendim onun yamina gittik boyle birbirimize bir
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seyler yazaraktan bir yere oturduk orda oturma yerleri vardi oraya oturduk
(038, Erkek, 5.sinif)

2. Motivasyon araclari: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda Sosyal Alan
ortamda toplum {yelerinin araglarla etkilesimini arttirmis, birbirleriyle sohbet
edebilmelerine, dans edebilmelerine, gitar ¢alabilmelerine olanak verilmistir. Ayrica
Kiyafet Giyme, Alistirma ve Uygulama Alanlari'nda animasyonlar kullanilarak
Ogrencilerin avatarlarina spor dallariyla ilgili hareketleri yaptirabilmeleri saglanmistir.
Boylelikle 6grencilerin arkadaslariyla eglenceli zamanlar gecirmeleri, yarig yapmalari,
kis sporlartyla ilgili 6grendiklerini arkadaslariyla paylasmalar1 saglanmaya caligilmistir.

Yapilan gorligmelerden elde edilen veriler de bu tespitleri dogrular niteliktedir:

Aslinda bakarsamz oradaki her seyi eglenceli kilmak ve ogrenmemizi istemisler
ki bunda da basarili oldular bence. Iste kendi avatarimizi istedigimiz gibi
yonlendirebilmemiz ve istedigimiz komutu aninda yapmalart bizim igin baska bir
eglence oldu. Ondan sonra avatarimizi degistirebilmemiz, eglence alant gibi
ekstra eglenmemiz icin yerler kesfetmekte eglenceli oldu bizim i¢in yani ¢ok
eglenceliydi (Ol1, Erkek, 5.sinif)

Bence ¢ok iyi yapmiglar i fark katmiglar diger oyunlara gore buz patenlerinde
ben hi¢ boyle bir yere gitmemistim ¢ok giizel olmus bence. (04, Kiz, 5.sinif)

3. Yonlendirme araclari: Yonlendirme araci olarak nitelenen gorevler,
ogrencilerin ortamda birbirlerine soru sormalarini, gruplagsmalarini, yardim istemelerini,
yardim etmelerini, yardimlagsmalarini, birlikte bir seyler yapmalarini tetikleyen, 6zne-
ara¢-toplum etkilesimini arttiran etmenlerdendir. Gorevler sayesinde dgrenciler iletisim
kurma, yardimlagsma ihtiyact duymus ve etkinliklere katilmak zorunda kalmistir.

Yapilan goriismelerde bu durum su sekilde ifade edilmektedir:

Ilk énce gorevler listesinde en son da demislerdi ki orda sohbet béliimiinden
bildiklerinizi paylasyp arkadaslarinizi tebrik edebilirsiniz. sohbet kismindan da
oldu zaten okulda arkadagslarla yaptiklarimizi paylastik (O1, Erkek, 5.sinif).
Zaten o6gretmen ve arkadaslarimiza uygulamalart yaptiktan sonra brova deyin
falan diyen gorevler vardi (010, Erkek, 7.sinif).

Evet hocam mesela son etkinlikte 14. etkinlikte mimiklerinizi kullanarak

arkadasiniza giiliin diyordu onu giildiik hocam mesela hey merhaba falan vard:
(024, Erkek, 6.sinif).

4. Gergekei ortam tasarimi: 3B kis sporlari sanal 6grenme ortami 6grencilerin
kendilerini artistik paten ve siirat pateni spor alanlarinin i¢cindeymis gibi hissetmeleri,
spor dallarmi 6grenmek icin motive olmalari, sanal ortamda Ogrendiklerini giinliik
hayatta da kullanabileceklerini fark etmeleri igin gergek artistik paten ve siirat pateni

pistlerine uygun olarak tasarlanmistir. Bu 6zne-ara¢ etkilesimi sayesinde oOgrenciler
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ogrendikleri bilgilerin ger¢ek hayatta islerine yarayabilecegini diisiinmiis ve
ogrendikleri bilgilerle 6gretmenin sordugu sorulart cevaplamaya ¢alismislardir.
Boylelikle 6zne-arag-¢ikt1 etkilesimi olusmustur. Kendilerini ortamin i¢indeymis gibi
hissetmislerdir. Yapilan goriismelerden elde edilen veriler de 6grencilerin ortamin
gercekei  bir sekilde tasarlanmasindan etkilendiklerini ve motive olduklarinm

gostermektedir:

Ben yani 3D oyunlardan daha farkli bir oyun oynadim orda icindeymis gibi
oynadim. (O3, Erkek, 5.sinif)

Evet hissettim ozellikle hani ziplarken denize falan diistiim denizin icindeydim
orda en ¢ok hissettim(0O30, Erkek, 7.sinif)

5. Ogrencilerin iletisim kurma becerileri: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme
ortaminda Ogrencilerin; tanimadiklar1 Ogrencilerle iletisim kurmak istememeleri,
iletisim kurmaktan ¢ekinmeleri, 6zne toplum etkilesiminden dogan ortamda fazla kisi
olmasindan dolay1 ¢ekinmeleri &zne-arag-toplum etkilesimini yansitan yazili ve sesli
sohbette bilgi paylasiminda bulunmalarina, kendilerini ifade etmelerine, dgretmenin
sordugu sorular1 yanitlamalarina, kendilerini rahat hissetmelerine, toplum-arag
etkilesimi olan gruplasmalarina, engel olmustur. Ayrica 6grencilerin sohbeti yarida
kesmesi, argo kelimeler kullanmasi, O6zne-arag-kural-toplum etkilesimini yansitan
sohbet alaninda konuyla ilgisiz yazigsmalarda bulunmalari, 6gretmenin uyarilarini
dikkate almamalar1 arkadaslariyla daha iyi iletisim kurma beklentisinde olan
Ogrencilerin rahatsiz olmalarina, bu 6grencilerle iletisim kurmak istememelerine, 1limh
iletisim ortaminin olugsmamasina sebebiyet vermistir. Toplumda yer alan 6grencilerin
ayni anda birden ya da bagirarak konusmalar1 diger Ogrencilerin 6zne-arag-toplum
etkilesimleri olan konusmalar1 anlamamalarina, kulakligi cikarmalarina, uyarilarda
bulunmalarina, 6gretmenden sesli sohbetin kapatilmasini istemelerine neden olmustur.
Yapilan miilakatlarda yasanan bu durumlar 6grenciler tarafindan su sekilde ifade
edilmistir:

Arkadaslarim  yazili  sohbette sa¢ma seyler yazabiliyorlardi bazilari da

hoparlorden kulakhiktan cok sesleniyorlardi. Kimisi ona bagirtyordu o yiizden

l?irazak zorluk ¢ektim arkadaslarimi bulmakta (04, Kiz, 5.sinif).

1lk konustugumuzda zaten bir kere sesli konustuk o zaman heyecanlandik daha

sonra konugmadik sesli sohbetten. giizeldi ama. biraz herkes okudugu icin

cekindik. (016, Kiz, 6.sinif).

Ben sohbeti kullanamadim hani herkes gordiigii i¢in zannettim(0O32, Kiz, 7.sinif).

Bende c¢ekingen davrandum.Ciinkii bir sey yazdigin zaman sadece bir kisiye
gitmiyor herkese gidiyordu (034, Erkek, 7.sinif).
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6. Ogrencilerin bilgisayar kullanma becerileri: 3B kis sporlar1 sanal
ortaminda sosyal buradalig1 olumsuz etkileyen faktorlerden biri de 6grencilerin klavyeyi
hizli kullanamamalaridir. Olusan bu olumsuzluk nedeniyle 06zne konumundaki
ogrenciler yazili sohbette tiim diistincelerini kolaylikla ifade edememis, yazili sohbet
ortamini kullanmak, tartismalara katilmak, diisiincelerini paylagsmak, arkadaslariyla
iletisim kurmak istememistir. Bu durum O6zne-arag-toplum etkilesiminin azalmasina
sebebiyet vermistir. Yapilan miilakatlarda yasanan bu durumlar 6grenciler tarafindan su

sekilde ifade edilmistir:

Begendim ama benim yazmam hizli olmadigi i¢in fazla konusmadim
arkadaslarimla. (O3, Erkek, 5.sinif)

Rahat  hissettim ama klavyede biraz sorun yasadim ben Q klavye
kullanyyorum(043, Erkek, 5.sinif)

7. SL platformunun o6zellikleri: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda
ogrencilerde bilissel yik olusmamasi i¢in Onlemler alinmis olmasina ragmen
ogrencilerin belirlenen kurallara uymayarak diinya haritasini kullanarak farkli alanlara
teleport olmalari, ortamda daha fazla neler olabilecegini diislinerek amacsizca adada
gezinmeleri Ozne-ara¢ etkilesiminden dogan dikkat dagilmasina, 6zne-arag-kural-
toplum etkilesimi olan arkadaslariyla ve Ogretmenle iletisim kuramamalarina neden
olmustur. Yapilan goriismelerden elde edilen veriler de bu tespitleri dogrular

niteliktedir:

SL'de bi yer vard:r sporlardan baska biz oraya tikladik, plaja gittik. arkadasimiz
dedi bizde oraya gittik.(O16, Kiz, 6.sinif)

8. Teknik Alt Yapi: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda etkinliklerin 1yi
bir sekilde gerceklestirilebilmesi icin bilgisayar ozelliklerinin SL gereksinimlerini
karsilamasi, sesin kullanilabilmesi i¢in internet alt yapisinin saglam olmasi
gerekmektedir. Ancak uygulamalar esnasinda yetersiz bilgisayar 6zellikleri, internet alt
yapist nedeniyle ekran donmus, SL platformu 6grenciyi ortamdan cikarmis, avatar
hareketleri kontrol edilememis, yazili sohbette yazilanlar karsi tarafa ge¢ gitmis, sesli
sohbet calismamistir. Belirtilen tiim bu olumsuzluklar 6grencilerin ortamdaki araglari
kullanarak toplum iiyeleriyle iletisim kurmasimmi engellemis, sohbetlerin yarida
kalmasia neden olmustur. Yapilan goriismelerden elde edilen veriler de bu tespitleri

dogrular niteliktedir:
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Sesli sohbet yaparken baglanti falan kesiliyordu zaten kulakliktan da baglanti
kesiliyordu (06, Kiz, 7.sinif)

Sadece 6yle yazdigimiz bide bazen gitmiyordu o zordu(O15, Kiz, 6.sinif)

Hocam bir sefer geldim en basinda robottu insana ¢evirdim dedigim insana
cevrilirken uzun siire bekledim yani agiimadi ondan sonra bir daha yaptim acild
(038, Erkek, 5.sinif)

Benimkinde boyle avatarimi insan yaparken ya da baska bir sey yaparken
zorlandim. Ondan sonra boyle giysi giydirirken ya da baska bir sey yaparken de
zorlandim (036, Erkek, 5.sinif)

Ben de sohbette yazdigimda béle karsi tarafta  birazcik ge¢ gosteriyordu.
Birazcik ge¢ gosteriyordu. Tek sorun oydu (O38, Erkek, 5.sinif)

etkinliklerde gruplasma olamadi ¢iinkii hani sey birimiz izliyordu digerimiz
izleyemiyordu hani yavas goriintii geliyordu (032, Kiz, 7.sinif)

4.2.5.3. Bilissel buradahg etkileyen faktorler

Etkinlik sistemi unsurlar1 arasindaki etkilesimler dogrultusunda, biligsel
buradalig1 etkileyen faktorler Tablo 4.17'deki gibi 6zetlenebilir. Belirlenen faktorlerle

ilgili detayli agiklamalar ise alt basliklar halinde asagida sunulmaktadir.

Tablo 4.17.
Bilissel Buradaligi Etkileyen Faktorler

Kategori Etkileyen Faktor
Yonlendirme araglari
Motivasyon araglari
Teknik alt yap1
Etkinlikleri Baslatma Bilgisayar kullanma becerileri
Sl platformunun 6zellikleri
Gergekgi ortam tasarimi
Teknik ekip/6gretmen
Icerigin sunumunda kullanilan araglar
Tletisim-etkilesim araclar
Yonlendirme araglart
Bilgilendirme araglar1
Motivasyon araglari
Teknik alt yap1
Bilgisayar kullanma becerileri
Sl1 platformunun 6zellikleri
Gergekgi ortam tasarimi
Teknik ekip/6gretmen
Motivasyon araglari
Sl platformunun 6zellikleri
S1 platformunun 6zellikleri
Gergekei ortam tasarimi

Arastirma

Biitiinlestirme

Coziimleme

1. Icerigin sunumunda kullanilan araclar: 3B kis sporlari sanal 6grenme

ortaminda Bilgi Evi 6grenciler tarafindan artistik paten ve siirat pateni spor dallarinin ne
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oldugu, nasil yapildigi, hareketlerinin neler oldugu, kurallarin neler oldugu gibi bilgiler
edinmek amaciyla kullanilmigtir. Ogrencilerin kis sporlariyla ilgili bilgi edinmelerinde
Oonemli bir ara¢ gérevinde olmustur. Ancak 6grencilerin Bilgi Evi'nde yer alan araglarla
etkilesimi sonucunda; videolarin gec¢ ac¢ilmasi, videolarin sayisinin fazla olmasi,
videolardan ses gelmemesi, toplum iiyelerinin video araciyla etkilesimleri sonucunda
aynt anda birden fazla videonun agilmasi Ogrencilerin videolarin timiinii
izlememelerine ve buradaki bilgileri edinememelerine neden olmustur. Dolayisiyla
betimlenen dzne-ara¢ etkilesimi bilissel buradaligi olumsuz etkilemistir. Ogrenciler

yasanilan bu durumlar su sekilde ifade etmektedir:

Bilgi evi ¢ok egiticiydi . Yani kis sporlarimi ogrenmemizde ¢ok etkili oldu video
boliimleri ve tabelalara ayrilmast iyi oldu. Videolarimiz , videolarda gercekten
egitici ve eglenceliydi. (Ol, Erkek, 5.sinif)

Bir de kulakliklarin sesi ¢ok azdr yani o videolari tam izleyemedim o yiizden.
Orda bilgi evinde yani en ¢ok gérevleri yapmamda en biiyiik gii¢c almamin sebebi
hocam orda ki orda yazilan seyler ben onlara bakip yazdim onlart yazdim (O3,
Erkek, 5.sinif)

Simdi bir videoyu agiyordum diger videolar: da herhalde baskalar: agryordu
boyle ikisi birbirine karisiyordu sesler onun igin fazla duyamiyordum. (05, Kiz,
S.snif)

Ogretmenim bence en giizel videoydu ¢iinkii izlerken gercek hayattan esinlendi e
orda bir tane kiz vardi o hareketleri yapryordu ve aklimizda daha iyi kaliyordu.
(021, Erkek, 6.s1nif)

3B kis sporlart sanal 6grenme ortaminda Kiyafet Giyme Alan1 6grenciler
tarafindan spor dallarinda kullanilan kiyafetleri 6grenmek icin kullanilmigtir. Ancak
baz1 6grencilerin uygulama yaparken Kiyafet Giyme Alani'ndaki kiyafet seceneklerinin
az olmasindan, spor kiyafetleriyle diger kiyafetlerin birbirine karismasindan,
animasyonlarin diizglin ¢alismamasindan olumsuz etkilendikleri ve bu alanda bilgi
verilmedigini diisiindiikleri belirlenmistir. Bu nedenle buradaki 6zne-ara¢ etkilesimi
biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir. Bu dogrultuda ogrencilerin Kiyafet Giyme

Alant'yla ilgili diistinceleri ise su sekildedir;

Artistik paten, stirat pateni o sporlari gordiik ve Kiyafet Giyme Alani'nda
onlarda nasil kiyafetler giyecegimizi dgrendik. Gergek¢i olmast bence iyiydi.
Clinkii  giyebilmemiz daha da iyi taniyabilmemizi ve gordiigiimiizde daha
hafizamizda kalacag yoniinde biraz daha sey olumlu diisiiniiyorum. (O1, Erkek,
S.sunf).

Kuyafet boliimii iyiydi kizlar ve erkekler boliimii vardl . tabela vardi bir tane
orada nasil giyecegimizi yaziyordu. Degisik seyler vardi ama ben ¢ikartamadim
avatarinun tstiinti. Onu giydim ama birazcik karmasik oldu. (04, Kiz, 5.sinif).
Birde Kiyafet Alani'nda giysiler yani daha ¢ok olsaydi ya bide degisik yani giizel
giysiler olsaydi keske (09, Erkek, 7.sinif).
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Bazi kwafetler yok oluyordu ara sira yani bide kiyafetler azdi. (013, Erkek,
6.sintf).

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda Alistirma Alani'nda spor dallarinin
hareketleriyle ilgili verilen bilgilerin resimli panolar, videolar ve animasyonlarla
sunulmas1 0grencilerin 6grenmelerini saglamistir. Ancak bu alanda bazi 6grencilerin
biligsel buradaliklarinin videolarin ge¢ acilmasi ya da a¢ilmamasindan, animasyonlarin
diizgiin ¢alismamasindan olumsuz etkilendigi belirlenmistir. Bu nedenle 6grencilerin
videolarin hepsini izlemedikleri, animasyonlarin hepsini uygulamadiklar1 tespit
edilmistir. Bu nedenle 6zne-arag etkilesimi bilissel buradaligi olumsuz etkilemistir.

Ogrencilerin Alistirma Alan1 hakkindaki diisiinceleri ise su sekildedir;

O sporlarda insanin yapamayacagi sekilde yapmast daha da aklina sokuyor yani
orda uygulama alaminda hareketler 6grenip uygulama boliimiinde yapmak beni
daha da o sporu yapmaya tegvik etti. (Ol, Erkek, 5.sinif)

Alwstirma boliimiinde wygulama béliimiinde hareketleri daha iyi yapmamiz igin o
hareketleri gosteriyordu biz de o hareketleri uygulayarak uygulama béliimiinde
daha iyi yapmanuzi sagladi. (05, Kiz, 5.sinif)

Bence giizeldi yani sey bittikten sonra alistirma bittikten sonra avatarin kaymasi
biraz kotiiydii (O8,Erkek, 7.sinif).

Alistirma boliimiinde bence yani iyi bilgiler vermigtiler, yani giizel bilgilerdi ee
yapmasi da kolaydi yani (O9,Erkek, 7.sinif).

Alwstirma alaninda ilk olarak panolar vardr yine ayni sekilde panolarin yaninda
sey isimleri yaziyordu onlara tiklayarak wuygula diyorduk avatarumiz
kendiliginden doniiyordu. (028, Kiz, 7.sinif)

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda Uygulama Alam dgrencilerin spor
dallariyla ilgili hareketleri bir biitiin olarak gerceklestirmelerini saglamistir. Ancak bazi
Ogrencilerde de animasyonlarin c¢alismamast bu kisimla ilgili gorevlerin
gergeklestirilememesine neden olmustur. Belirtilen 0zne-arag etkilesimi biligsel
buradalig: olumsuz etkilemistir. Ogrencilerin Uygulama Alam hakkindaki diisiinceleri

ise su sekildedir;

O sporlarda u insamin yapamayacagi sekilde yapmasi daha da aklina sokuyor
yani orda uygulama alaminda hareketler ogrenip uygulama béliimiinde yapmak
beni daha da o sporu yapmaya tesvik etti. (O1, Erkek, 5.sinif)

Uygulama alaminda hareketleri yaptiktan sonra oradan ¢ikinca diizelmiyordu,
avatar boyle yan yan gidiyordu.(O15, Kiz, 6.sinif)

Mesela 6gretmenim 1,2,3 diye sayilar vardr ya 6gretmenim simdi internet yavas
oldugu icin gidiyordum mesela 1 in tizerine ben tam 2 ye gecerken o I in seyin
hareketini yapiyor, karisiyordu (019, Kiz, 6.sinif)

Alstirma alaminda hocam once bir tabela vardr ona tiklyyorduk sonradan 1,2,3,4
falan numaralar vardi hocam onlarn iistiine geldin mi mesela artistik paten onu
yaparken hocam hep sey o bir numaramn iistiine geldin mi o kendisi gidiyordu.
(024, Erkek, 6.s1nif)
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2. Tletisim-etkilesim araclari: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda yazili
sohbet iletisim araci sayesinde Ogrenciler toplum iiyeleri olan Ogretmenlerden,
arkadaslarindan yardim isteyebilmis, gorevler hakkinda sorular sorabilmis, 6gretmenin
kis sporlariyla ilgili verdigi bilgileri okuyabilmistir. Bu dogrultuda 6zne-arag-toplum
etkilesimi artmis ve biligsel buradalik desteklenmistir. 6grencilerin yazili sohbet ortami

hakkindaki diistinceleri ise su sekildedir;

(...) Arkadaglarimla konusup iletisim kurdum onlardan yardim aldim (...) (O3,
Erkek, 5.sinif)

Ogretmenim ben sesli sohbeti acamadim ama biz bir grup halinde oldugumuz icin
hep beraber béyle sohbet ederek hep yardim aldik birbirimizden. (O21, Erkek,
6.s1ntf)

Ilk olarak gorevleri beraber yaptigimiz icin yammdaki arkadasla sohbetten
yapmistim hoca oradan yapin dedi ya bir de ondan sonra sosyal alana
gittigimizde sesli konugarak uzaktaki bir arkadasla konusmustum(O31, Erkek,
7.s1nif).

Biz bilgi evinde uu1 mesela iiciimiiz oturup bir video izledik ve videonun sonunda
nasu yapilacagini sohbette birbirimize anlattik.

Hocam 1w bilgi ev bilgi evine giremiyordum ogretmenim arkadaslarimdan
yardim istedim onlar da gelip bana yardim etti (039, Erkek, 5.sinif).

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda sesli sohbetin yapilamamasi, bilgisayar
kullanma becerisi yeterli olmayan Ogrencilerin yardim almalarini, goérevlerle ilgili
sorular sormalarini giiglestirmis, O6zne-arag-toplum etkilesimini olumsuz etkilemistir.
Sesli sohbeti kullanan toplumda yer alan Ogrencilerin ise aymi anda konusmasi
videolardaki bilgilerin duyulmasimni zorlastirmistir. Ogrencilerin sesli sohbet ortami

hakkindaki diistinceleri ise su sekildedir:

Kulakliktan ses falan geliyordu. Bazen de hani birbirleri ile ¢ok konustuklart
zaman ses kirliligi oluyordu. (O11, Erkek, 6. sinif)

Yazili sohbet boliimiinden ve sesli sohbetten arkadaslarima sporlarla ilgili bilgi
verdim (O8, Erkek, 7. sinif).

3B ortamda avatarlar 6zne-arag etkilesimini saglayarak 6grencilerin; 3B ortamda
gezinerek olusturulan materyalleri kullanmalarini, etkinlikleri temsili olarak kendi
lizerlerinde gormelerini saglayarak spor dallarin1 6grenmelerine katkida bulunmustur.
3B ortamda 6zne-arag¢ etkilesiminden dogan avatarini rahatlikla hareket ettirememe,
Ozne-arag-toplum etkilesimini yansitan avatarlarinin diger 6grencilere ¢arpmasi/oniine
gecmesi Ogrencilerin ortamda gezinmelerine, videolar1 izlemelerine engel olarak
gorevleri gerceklestirirken sorun yasamalarina neden olmustur. Avatarin insan

olmamasi ise Kiyafet Giyme, Alistirma ve Uygulama Alanlari'nda 6grencilerin spor
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kiyafetlerini, spor dallariyla ilgili hareketleri anlamalarin1 gliglestirmistir. Buna yonelik

Ogrenci goriisleri su sekildedir;

Avatarim siirekli oturuyordu. Kaldirmaya c¢alistyordum kalkamiyordu bir de
ucamiyordu. O yiizden bazi yerleri yapamadim. Evet simdi sey orda bi tane sey
vardr uygula boliimii oraya tikladim ama sey béyle gittikce uygulamiyordu (05,
Kiz, 5.sinif).

Avatarin ayaklart yoktu hareketleri yapamadim.... Arkadaslarimizla uygulama
boliimiine gidip avatarlarimizia yaris yapryorduk (O10, Erkek, 7.sinif)
Ogretmenim ilk once insan olun demeden énce ben baska bir sey olmustum iste
olana insan olana kadar ¢ok zaman gecti béyle jet oldu hayvan oldu bir seyler
oldu. (021, Erkek, 6.sinif)

Girig boliimiinden girerek kendi avatarimizin iizerine tikladik avatarimiz zaten
orda neler yaptigini bizim hareketlerimize gore yon tuglarina gére yapryordu
(028, Kiz, 7.sinif)

Panolart okurken bazi kisiler éniime falan gegiyordu (041, Kiz, 5.sinif)

3. Yonlendirme araclari: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortamindaki ayak
izleri, yonlendirme levhalari, 1sinlanma noktalari, i1smmlanma merkezi, mini harita
Ogrenciler tarafindan yer ve yon bulmak, alanlar arasinda dolasmak amaciyla
kullanilmistir. 3B kig sporlar1 sanal 6grenme ortamindaki gorevler, Ogrencilerin
amagsizca dolagsmalarini, tartismalara katilimlarini, Bilgi Evi, Kiyafet Giyme, Alistirma,
Uygulama Alanlari'ndaki materyallerde sunulan bilgileri edinmelerini, uygulama
siirecinin daha etkili ve verimli gecmesini saglamistir. Ozne-ara¢ etkilesimini
arttirmistir. Ancak bazi Ogrencilerin gorevlerin uzun, anlasilmaz ve zor olmasi
nedeniyle Bilgi Evi'ndeki panolar1 okumadiklari, videolar1 izlemedikleri, Alistirma
Alani'ndaki tiim hareketleri yapmadiklar1 tespit edilmistir. Bu durumda 6zne-arag
etkilesimi bilissel buradaligi olumsuz etkilemistir. Ogrencilerin gorevler hakkindaki

diisiinceleri 1se su sekildedir:

Isinlanma merkezine gidip oradan hangi spor dalina isinlanacagimiz yere
tikliyorduk. (05, Kiz, 5.sinif)

Ilk 1sinlanma boliimiinde zaten bilgiler vardi. Sonra isinlanarak bilgi evine ve
video yerine giderek bilgi aldik. (O8, Erkek, 7.sinif)

Bazen yani sorulari okuyamiyorduk yani okuyorduk da ¢ok zor oldugu i¢in bazen
kafamiz almiyordu o yiizden yani bir yapiyorduk okuyorduk panolari sorular: tam
anlayamadigimiz icin orayt da anlayamiyorduk Bazen gérevier ¢ok zor oldugu
icin bazen kafamiz almiyordu o yiizden yani bir yapryorduk okuyorduk panolari
sorulart tam anlayamadigimiz icin orayt da anlayamiyorduk. (019, Kiz, 6.sin1f)
Osretmenim yerde ayak izleri vardi o taraftan dogru gidiyorduk ok falan
oluyordu yonlendirme ¢ubuklart ve ayak izleri...Yerde yazilar da yaziyordu
buraya buraya gidin diye. (021, Erkek, 6.sinif)

Benimki de aynisiydi ben boyle giderken yerdeki ayak izlerini takip ediyordum bir
yerlere giderken onlar bana kolaylik sagladi. (038, Erkek, 5.sinif)
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Ogretmenim ayak izlerini takip ederek gorevlerde séylenen yerlere gittik
isinlanma béliimiinden gittik. Isinlanma boliimiinden yararlandim (039, Erkek,
S.sinif)

4. Bilgilendirme araclari: 3B kis sporlar1 sanal §grenme ortamindaki Yardim
Alani, kardan adamlar, resimli panolar ortam ve ortamdaki nesnelerin kullanimi
hakkinda Ogrencilere yardim etmislerdir. Ancak kardan adamlarda verilen bilgileri
Ogrencilerin anlamamasi animasyonlar1 ¢alistirirken sorunlar yasamalarina ve bilgi
edinememelerine neden olmustur. Bu durumda olusan 6zne-arag¢ etkilesimi bilisgsel
buradaligi olumsuz etkilemistir. Ogrencilerin bilgilendirme araglar1 hakkindaki
diistinceleri ise su sekildedir:

Yardim alant oyunu kavramamizda daha da bir yardimci oldu zaten. Oldukg¢a

katkist oldu zaten. Bazi konularda ¢ok yardimci oldular. Hocalarin oraya onu

koymasi bence olumlu bir segenek. (01, Erkek, 5.sinif)

Hani avatar bir tiirlii ¢tkaramad tistiindekileri hani resimli panolarda yaziyordu

zaten nasil ¢ikaracagimizi oradan Ogrenerek iistlerimizi oradan degistik

ogrendik. (02, Erkek, 5.sinif)

Kardan adamlardan bilgi almak biraz zor oldu. Kardan adamda sadece boyle

sorular yaziyordu yani bilgi alamadim. (05, Kiz, 5.sintf)

Kapidan ilk girdigimizde sag ve sol taraflarda nasil uygulayabilecegimizi biraz

daha ileriye gittigimizde nasil giyebilecegimizi anlatan panolar vardi (031,
Erkek, 7.sinif)

5. Motivasyon araclari: 3B sanal kis sporlar1 ortaminda gorevleri iyi bir sekilde
tamamlayanlara ddiiller verileceginin sdylenmesi, 0gretmenin Ogrencilere doniitler
vermesi gibi Ozne-ara¢ etkilesimleri bilissel burdaligi olumlu yonde etkilemistir.
Ogrenciler gorevleri gergeklestirmek icin motive olmus, ortamda gereksiz yere zaman

kaybetmemislerdir. Bu durumla ilgili 6grencilerin goriisleri asagidaki gibidir:

Ilk énce bize odiillerle gorevler koydular. Yani bizim istekle ve eglenceli bir
sekilde kis sporlarini 6grenmemiz icin ellerinden geleni yaptilar. (O1, Erkek,
S.sunif)

6. Gergekci ortam tasarimi: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminin gercege
uygun bir sekilde tasarlanmasi; spor dallarimi 6grenmek i¢in motive olmalarini,
gorevleri gerceklestirme isteklerini artirmis, sanal ortamda ogrendiklerini giinliik
hayatta da kullanabileceklerini fark etmelerini saglamistir. Yapilan goriismelerden elde
edilen veriler de ogrencilerin ortamin gergekgi bir sekilde tasarlanmasindan

etkilendiklerini ve motive olduklarini1 gostermektedir.

Bu projeyi yapmuslar ki hani biz daha eglenceli bir sekilde o sporlart ogrenelim
ve gercek hayatta da yapma sansi bulalim. Gelecekte yani o sporlart yaparsak
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yani bizim daha tecriibeli olma olmamiz icin yapilmis bir proje. Yani orada
cesitli yerlerde nasil yapiuldigini sporlarin onlart ogrendik (O2, Erkek, 5.sinif)
Gergek hayattan ¢ekilmis videolar: biz sey yapiyorduk sonra panolar vardi orda
hareketlerin ismi yaziyordu bir alan vardr orda ger¢ek hareketleri yapiyorduk
adamin oylelikle hareketleri daha ¢ok aklimizda kalyyordu (021, Erkek, 6.sinif)
Giizel bir ortamdi yani kis sporlarimi bir spora gitmeden once oradan bilgi
alirsak bunun yeterli olacagim diistintiyorum (O40, Erkek, 5.sinif).

Cok giizeldi orda boyle daha baska bir seye gitmeden once yapabilecegimiz ¢ok
fazla hareket filan vardi (O37, Erkek, 5.sintf).

Ogretmenim bence en giizel videoydu ciinkii izlerken gercek hayattan esinlendi
orda bir tane kiz vardr o hareketleri yapryordu ve aklimizda daha iyi kaliyordu
Ogretmenim iste gittik hareket béliimiine 6yle sayilarin iistiine geldik hep beraber
ayni gercek hayattakiler gibi oynadik (O21, Erkek, 6.sintf).

6. Ogrencilerin bilgisayar kullanma becerileri: 3B kis sporlar1 sanal
ortaminda Ogrencilerin yeterli bilgisayar becerilerine sahip olmamalar1 fobi
gelistirmelerine neden olmustur. Bu nedenle 6grenciler bozulur korkusuyla hi¢ bir
materyali ¢aligtirmak, ortam Ozelliklerinden yararlanmak istememistir. Yapilan

miilakatlarda yaganan bu durumlar 6grenciler tarafindan su sekilde ifade edilmistir:

Begendim ama benim yazmam hizli olmadigi icin fazla konusmadim arkadaslarimia.

(O3, Erkek, 5.sinif)

Yani o tusa basarim bir sey mi olur filan kapanir diye korkmadim kendime
giivendim bastim(O37, Erkek, 5.sinif)

Ben en basta ¢ekindim yani bir sey olacak diye korkuyordum ama sonra yani
alistigim icin yani daha ¢ekingenligim kalmadi (043, Kiz, 5.sinif)

7. SL platformunun 6zellikleri: 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda
ogrencilerde dikkat dagilmamasi i¢in onlemler alinmis olmasina ragmen, dgrencilerin
diinya haritasim1 kullanarak farkli alanlara teleport olmalari, ortamda daha fazla neler
olabilecegini diisiinerek amagsizca adada gezinmeleri gibi 0zne-ara¢ etkilesimleri
ogrencilerin dikkatlerinin dagilmasina, gorevleri gerceklestirememelerine neden
olmustur. Yapilan goriismelerden elde edilen veriler de bu tespitleri dogrular

niteliktedir:

SL'de bi yer vardi biz oraya tikladik, plaja gittik. arkadasimiz dedi bizde oraya
gittik .(016, Kiz, 6.s1nif)

Yani tikladim da gelmedi, bide o hareketleri yaptiktan sonra oradan ¢ikinca
diizelmiyordu, béyle yan yan gidiyordu.(O17, Kiz, 6.sinif)

Mesela arkadasimiz diiz gidiyo biz béyle egik egik gittigimiz icin tabi gidemiyoruz
istedigimiz yere dyle olumsuz etkiledi bizi. (016, Kiz, 6.sinif)

8. Teknik alt yapi: 3B sanal ortamda video ve animasyonlarin diizgiin ¢aligsmasi

icin internet alt yapisinin gii¢lii olmas1 gerekmektedir. Uygulamalar sirasinda ortamda
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cok fazla kullanic1 olmasi gibi toplum-arag etkilesimlerinde ya da internet alt yapisinin
zaylf olmas1 gibi araglardan kaynaklanan sorunlar avatarlarin ortamda yavas hareket
etmesine, programin donmasina,  programin O&grenciyli ortamdan ¢ikarmasina,
animasyonlarin caligmamasina, videolarin a¢ilmamasia, Kiyafet Giyme Alani'nda
kiyafetlerin gorlinmemesine, Bilgi Evi'ndeki panolarin goziikmemesine  neden
olmustur. Bu nedenle Ogrenciler panolari okuyamamis, videolar: izleyememis ve
animasyonlar1 ¢alistiramamustir. Ogrenciler yasadiklar1 bu durumlar1 goriismelerde

sOyle ifade etmistir:

Videolar bende de agilmadi internet yavasti. (016, Kiz, 6.sinif)

Internet yavas oldugu icin avatarlar giysileri yavas giyindi. (...) Internet yavas
oldugu icin boyle hareketler donup kaltyordu. (015, Kiz, 6.sinif)

Mesela dgretmenim 1,2,3 diye sayilar vardiya 6gretmenim simdi internet yavas
oldugu igin gidiyordum mesela 1 in iizerine ben tam 2 ye gecerken o 1 in seyin
hareketini yapiyor, karistyordu. (019, Kiz, 6.snif)

Simdi onceden deneyim kazanip sonradan kolayla kolaylikla yapabilmemiz i¢in
bence sey yapmislar orayi. (05, Kiz, 5.sinif)

Bende bunlara katiuiyorum bide arkadaslarumizlia aym ortamda oldugumuz icin
¢cok sikilmadik. Onun igin 6grenmemiz eglenceli geldi (016, Kiz, 6.sinif)
Ogretmenim bence en giizel videoydu ciinkii izlerken gercek hayattan esinlendi e
orda bir tane kiz vardi o hareketleri yapryordu ve aklimizda daha iyi kaliyordu.
(021, Kiz, 6.s1nif)

Ogretmenim iste gittik hareket boliimiine 6yle sayilarin iistiine geldik hep beraber
ayni gergek hayattakiler gibi oynadik ondan sonra (024, Erkek, 6.sinif)

9. Teknik ekip/6gretmen: 3B kis sporlar1 sanal ortaminda 6grenci sayisini ve
internet alt yapisina bagli olarak bircok sorunla karsilagilmistir. Bu nedenle 6grenciler
stirekli teknik personelden yardim alma ihtiyaci duymuslardir. Daha 6nce 3B ortamda
oyun deneyimi olmayan Ogrenciler ise gorevleri gergeklestirirken stirekli ortam
kullanim1 hakkinda ogretmenden yardim almislardir. Bu nedenle toplum iiyeleri
arasinda yapilan is boliimii uygulamalarin daha rahat bir sekilde gergeklestirilmesine
yardimc1 olmus ve biligsel buradaligi olumlu etkilemistir. Yapilan goriismelerde

ogrenciler yasadiklar1 bu durumu su sekilde ifade etmislerdir:

Giyme boliimiindeki ¢ikar yap seyleri vard: oralara girdim ama yani yapamadim
bir siirii ugrastiktan sonra teknik ekibe sorduktan sonra dyle basarabildim.ben
hocalardan genellikle yardim aldim. (O3, erkek, 5.sinif)

ogretmen bize bilgi verdi iste boyle yapin boyle oluyor falan diye bizde hani
onlarin uygulamasim yaptik ama bazen hani piiriizler ¢ikti. teknik ekip yardimci
oldu. (011, kiz, 6.sinif)

uygulamalardan sonra sohbet alanindan bize sorular sordu yapmig miyiz diye
(016, kiz, 6.s1n1f)

ogretmenler hocam biz ¢agirdigimizda 6gretmenler gelip bakiyordu ne sorun
varda gideriyordu. (024, erkek, 6.sinif)
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ogretmenim siz hatta kendi seyinize ait bizim oyunumuza girdiniz bizimle oyun
oynadiniz bizim gibi iste yaptiniz orada ¢ok yardimci oldunuz. (021, erkek,
6.s1ntf)

Yukarida verilen bilgiler dogrultusunda 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaligi

etkileyen faktorler Sekil 4.5'teki gibi 6zetlenebilir.

. Tasarim ekibinin yazilim bilgisi

e  Tasarim ekibin 6gretim tasarimi bilgisi

e  Tasarim ekibin materyal tasarimi bilgisi

. Ogretmenin igerik bilgisi

. Ogretmenin 3B sanal grenme ortamu hakkindaki bilgisi
e Igerigin siralanmasi

e Igerigin sunumunda farkli materyallerden yararlanma
. SL'nin programlama sinirliligi

. Tletigim-etkilesim araglar1

e Teknik alt yap1

e  Ortamdaki 6grenci sayis1

e  Tasarim ekibi ve 6gretmen arasindaki is boliimii

e  Bilgilendirme araglari

-
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Sekil 4.5. Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradahig: etkileyen faktorler

4.3. Akademik Basar1 Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradalk liskisi

Calismada ogrencilerin akademik basarilariyla 6gretimsel, sosyal ve bilissel
buradalik diizeyleri arasinda iligki olup olmadig1 Kendall’s tau testinden yararlanilarak

analiz edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4.18'de yansitilmaktadir.

e ————
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Tablo 4.18.
Akademik Basart Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradalik Iliskisi

Degisken OB SB BB
Son Test 142 .006 118
p .02 468 .05
r’ 02 013

Tablo 4.5 incelendiginde, Ogrencilerin akademik basarilarinin G&gretimsel
buradalik (r=.142, p<.05, r2=.02) ve biligsel buradalik diizeyleriyle (r=.118, p=.05,
r*=.013) anlaml zayif diizeyde iliskili oldugu anlasilmaktadir. Ogrencilerin akademik
basarilarinin  sosyal buradalik diizeyleriyle (r=.006, p>.05) iliskili olmadig1

goriilmektedir.



BESINCI BOLUM

5. SONUCLAR

Bu calisma 103 ilkégretim Ogrencisiyle, karma aragtirma yontemi kullanilarak
gergeklestirilmistir. Veri toplama araci olarak, anket, goriisme, gozlem ve basari
testlerinden yararlanilmigtir. Bu nedenle elde edilen sonuglar bu dogrultuda

degerlendirilmelidir.

Calismadan 6gretimsel buradalikla ilgili elde edilen bulgulara gore 6grencilerin
Ogretimsel buradalik diizeylerinin sosyal ve biligsel buradalik diizeylerinden yiiksek
oldugu belirlenmistir. Tasarim ekibinin yazilim bilgisinin dikkat ¢ekici, motive edici,
anlamli, egitici etkili O0grenme ortami tasarlama agisindan Ogretimsel buradaligi
etkiledigi anlasilmistir. Tasarim ekibinin Ogretim tasarimi, mesaj tasarimi bilgisinin;
farkli materyaller gelistirme, Ogrencilere biligsel yiik olusturmadan igerigin
aktarilabilmesi, igerigin sunumunda farkli materyallerden yararlanma, &grencilerin
konuya ilgilerini ¢ekme, igerigin psikomotor, biligsel ve duyussal 6grenme alanlari
dikkate alinarak siralanmasi, verilen bilgilerin birbirini tamamlamasi ac¢isindan
ogretimsel buradalig etkileyen faktorler arasinda yer aldigi tespit edilmistir. Teknik
ekibin teknik bilgisinin 6grencilerin karsilastiklar1 teknik sorunlari ¢6zme ve 6grenme
etkinliklerinin sorunsuz bir sekilde siirdiiriilebilmesi acisindan 6gretimsel buradaligi
etkiledigi anlasilmistir. Ogretmenin igerik, 3B sanal &grenme ortami hakkindaki
bilgisinin, konuyla ilgili 6grencilere rehberlik etme, yonlendirmede bulunma agilarindan
ogretimsel buradaligi etkileyen faktorler arasinda yer aldigi ortaya c¢ikmistir. Yazili
sohbet ortaminin, Sesli sohbet yapilamadiginda, Ogrencilerle yazili olarak iletisim
kurulmasini saglama, 6grencileri fikir alis verisine tesvik etme, glidiileme, 6grencilerin
katkilarin1 pekistirme agilarindan Ogretimsel buradaligi olumlu ydnde etkiledigi
goriilmiistiir. Ancak yazili sohbet ortaminda yazilanlarin yalmizca SL tarafindan
belirlenen belirli mesafedeki 6grenciler tarafindan goriilmesinin, yazili sohbetten
rahatsiz edici yazismalarda bulunan Ogrencilerin engellenememesinin, ortamda cok
fazla 6grenci bulundugunda kontroliin giliglesmesinin 6gretimsel buradaligi olumsuz

etkiledigi  anlasilmistir.  Ogretmenin ~ dgrencileri  sesli  sohbet  ortamindan
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yonlendirememesinin, zaman kaybma, ortamda Ogrencilerin  yOnetilmesinin
giiclesmesine, Ogretmen varligi hissinin azalmasina sebebiyet vererek Ogretimsel
buradaligi olumsuz etkiledigi ortaya c¢ikmistir. Bilgilendirme araglariyla yapilan
aciklamalarin anlasilmamasinin, ortamdaki 6grenci sayisinin fazla olmasi nedeniyle
ogretmenin Ggrencileri yonlendirmekte sorunlar yasamasinin Ogretimsel buradalig
olumsuz etkiledigi gorilmistiir. Teknik alt yapinin zayif olmasinin, sesli sohbetin
yapilamamasina neden oldugu, Ogretmenin ortam yonetimini sirlandirdigi,
tartismalarin yonetilmesini giiclestirdigi, is yilikiini arttirdigr ve 6gretimsel burdalig
olumsuz etkiledigi tespit edilmistir. Bunlarin yaninda 6gretimsel buradalik arttikga

akademik bagarinin da arttig1 gorilmiistiir.

(Calismadan sosyal buradalikla ilgili elde edilen bulgular sonucunda; 3B sanal
O6grenme ortaminda Ogrencilerin sosyal buradalik diizeylerinin 6gretimsel ve bilissel
buradalik diizeylerinden diisiik oldugu anlagilmistir. Sosyal buradaligin cinsiyete, sinif
diizeyine gore degisim gostermedigi, 3B oyun deneyimine gore ise degisim gosterdigi
goriilmiistiir.  Yazili sohbet ortaminin, sohbet etme, arkadasini ortam hakkinda
bilgilendirme, selamlasma, kendini tanitma, arkadaslarin1 uyarma, Soru sorma, sorulari
cevaplama, 3B sanal ortamda yasanan sorunlar1 dile getirme, yardim isteme, yardim
etme gibi eylemlere aract olarak sosyal buradaligi olumlu yonde etkiledigi tespit
edilmistir. Ancak yazili sohbet ortaminda; hangi Ogrencinin kimle yazistiginin
anlasilamamasi, yazilanlarin diger 6grencilere ge¢ gitmesi, sohbet ortaminda 6grencileri
rahatsiz eden uygunsuz yazilarin engellenememesinin sosyal buradaligi olumsuz
etkiledigi belirlenmistir. Arkadas listesi olusturma, Ozelden mesajlasma, jest ve
mimiklerden yararlanma, sembollerden yararlanma gibi durumlarin yazili ve sesli
sohbette yasanan sikintilarin belli bir seviyede asilmasia yardimci oldugu ve sosyal
buradaligi olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Avatarlarin, avatar isminden birbirini
tanima, 3B ortamda bulusarak birlikte etkinlikler gergeklestirme, jest ve mimikleri
kullanma, birlikte eglenme hissini olusturma Ozellikleriyle sosyal buradaligi olumlu
yonde etkiledigi ortaya c¢ikmistir. Ancak avatar hareketlerinin kontrol edilememesi,
Ogrencilerin avatarlarint diger Ogrencilere carpmasi, avatar isminin goziikmemesi,
avatarin géziikmemesi, avatarin insan olmamasi ise sosyal buradaligi olumsuz yonde
etkiledigi anlasilmigtir. Sesli sohbet ortamini kullanirken kulakliktan sesin gidip

gelmesinin, kulakliklarin ¢alismamasinin, mikrofonlarin ¢alismamasinin, ayni anda
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birden fazla 6grencinin bagirarak konusmasinin sosyal buradaligi olumsuz etkiledigi
goriilmiistiir. 3B sanal Ogrenme ortamlarinin  G6g8rencilerin  birlikte etkinlikler
yapabilecekleri sekilde tasarlanmasinin, eglence alanlarina sahip olmasinin, 6grencilere
odiiller verilmesinin 6grencilerin motivasyonlarini arttirarak sosyal buradaligi olumlu
yonde etkiledigi ortaya ¢ikmistir. 3B sanal 6grenme ortaminda gorevlerin, 6grencilerin
tartismalara katilimini, fikir alis verisinde bulunmalarini, yardimlagmalarini saglayarak
sosyal buradalig1 olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir. 3B sanal 6§renme ortaminin
gercekei bir sekilde tasarlanmasiin Ogrencilerin bilgilerini ger¢ek hayatta islerine
yarayabilecegini diislinmelerini, ortamin i¢indeymis gibi hissetmelerini sagladigi,
ortamdaki iletisimi arttirdig1 ve sosyal buradaligi olumlu yonde etkiledigi belirlenmistir.
Ogrencilerin tamimadiklar1 grencilerle iletisim kurmak istememelerinin, iletigim
kurmaktan ¢ekinmelerinin, sohbeti yarida kesmelerinin, argo kelimeler kullanmalarinin,
sohbet alaninda konuyla ilgisiz yazismalarda bulunmalarinin sosyal buradaligi olumsuz
etkiledigi ortaya cikmistir. Ogrencilerin klavyeyi hizli kullanamamalarinin iletisim
kurmalarin1 giiclestirdigi, Ogrencilerin diinya haritasin1 kullanarak farkli alanlara
teleport olmalarinin, ortamda daha fazla neler olabilecegini diisiinerek amagsizca
gezinmelerinin sosyal buradaligi olumsuz yonde etkiledigi anlasilmistir. Bilgisayar
ozelliklerinin SL gereksinimlerini karsilamamasinin ve internet alt yapisinin zayif
olmasimin sosyal buradaligi olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir. Sosyal buradalikla

akademik bagar1 arasinda anlamli bir iliski tespit edilmemistir.

Calismadan bilissel buradalikla ilgili elde edilen bulgular sonucunda; 3B sanal
ogrenme ortaminda Ogrencilerin biligsel buradalik diizeylerinin sosyal buradalik
diizeyinden yiiksek, 6gretimsel buradalik diizeyinden diistik ¢iktig1 goriilmiistiir. Biligsel
buradaligin cinsiyete, sinif diizeyine gore degisim gostermedigi, 3B oyun deneyimine
gore degisim gosterdigi belirlenmistir. 3B sanal 6grenme ortamlarinda video, pano,
animasyon gibi farkli materyallerin kullanilmasinin bilissel buradaligi olumlu yonde
etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Ancak videolarin ge¢ acilmasi, videolarin sayisinin fazla
olmasi, videolardan ses gelmemesi, ayni1 anda birden fazla videonun acilmast,
animasyonlarin diizgiin calismamas1 6grencilerin sikilmalarina neden olup biligsel
buradalign olumsuz yonde etkiledigi goriilmiistiir. Ogrencilerin yazili sohbet ortamini
kullanarak arkadaslarindan yardim istemeleri, gorevler hakkinda sorular sorabilmeleri

bilissel buradaligi olumlu yonde etkilemistir. Etkinlikleri temsili olarak avatar lizerinde
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gormenin bilissel buradaligi olumlu yonde etkiledigi ancak; 3B ortamda avatarini
rahatlikla hareket ettirememenin, avatarlarin diger Ogrencilere ¢arpmasi/Oniine
gegmesinin, avatarin insan olmamasinin biligsel buradaligi olumsuz etkiledigi tespit
edilmistir. Sesli sohbeti kullanan 6grencilerin ayni1 anda konusmasinin, sesli sohbetin
kullanilamamasinin bilgi alis verisini sinirlandirdigindan bilissel buradaligi olumsuz
yonde etkiledigi anlasilmistir. Gorevlerin Ogrencilerin ortamdaki mesguliyetlerini
arttirarak biligsel buradaligi olumlu etkilemekle birlikte, uzun, anlasilmaz ve zor
gorevlerin biligsel buradalig1 olumsuz etkiledigi tespit edilmistir. 3B sanal ortamda yer
alan ortamindaki ayak izleri, yonlendirme levhalari, 1smmlanma noktalari, 1ginlanma
merkezi, mini harita 6grencilerin ortam1 kesfetmelerini, aragtirmalarini1 kolaylagtirarak
biligsel buradaligi olumlu etkiledigi gorilmiistir. Bilgilendirme nesnelerindeki
aciklamalar1 6grencilerin anlamamasinin biligsel buradaligi olumsuz etkiledigi ortaya
cikmustir. Ogrencilere gorevlerle ilgili 6diil ve déniit vermenin biligsel buradalig
olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. 3B sanal ortamin gergekei bir sekilde tasarlanmasi
Ogrencilerin  0grenecekleri bilgilerin  gilinliik hayatta da islerine yarayacagini
diisiinmelerini saglamis ve biligsel buradaligi olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin yeterli bilgisayar becerilerine sahip olmamalarinin, fobi gelistirmelerine ve
ortamdaki materyalleri kullanmamalarina neden olup biligsel buradaligi olumsuz
etkiledigi anlagilmistir. Ogrencilerin diinya haritasim1 kullanarak farkli alanlara teleport
olmalarinin, ortamda amagsizca gezinmelerinin biligsel buradaligi olumsuz etkiledigi
ortaya ¢ikmugtir. Ortamda ogretmen ve teknik ekibin Ogrencilere rehberlik yapmasi
biligsel buradalign olumlu etkiledigi goriilmiistiir. Internet alt yapisinin zayif olmasi,
programin donmasi, programin Ggrenciyli ortamdan ¢ikarmasinin - gorevlerin
gerceklestirilmesini  engellediginden biligsel buradaligi olumsuz etkiledigi tespit

edilmistir.



ALTINCI BOLUM

6. TARTISMA

Bu ¢alismanin amaci 5, 6 ve 7. smif 6grencilerinin 6gretimsel, sosyal ve biligsel
buradalik diizeylerini belirlemek, bu bilesenlerin cinsiyete, siif diizeyine, oyun
deneyimine gore degisip degismedigini aciga ¢ikarmaktir. 3B kis sporlar1 sanal 6grenme
ortaminda 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradalig: etkileyen faktorleri etkinlik teorisini
temel alarak ortaya cikarmaktir. Calisma 5, 6 ve 7. smiftan 103 6grenciyle siirhdir.
Veri toplama araci olarak anket, gozlem, miilakat ve akademik basar1 testlerinden
yararlanilmistir.  Bu nedenle elde edilen sonuglar belirtilen kapsamda

degerlendirilmelidir.

6.1. Cinsiyete, Simf Diizeyine, Oyun Deneyimine Gére Ogrencilerin Ogretimsel,

Sosyal ve Bilissel Buradalhk Diizeyleri

Calisma sonucunda, 3B sanal kis sporlar1 6grenme ortaminda 5, 6, ve 7. sinif
ogrencilerinin ogretimsel, sosyal ve biligsel buradalik diizeylerinin yiiksek oldugu
ortaya ¢ikmistir. Ogretimsel buradalik diizeyinin sosyal ve bilissel buradalik
diizeylerinden; biligsel buradalik diizeyinin ise sosyal buradalik diizeyinden yliksek
oldugu tespit edilmistir. Calismada 6gretimsel buradaligin diger bilesenlerden yiiksek
¢ikmasi ortam tasariminin 1yi bir sekilde yapilmis olmasindan ve 6grencilerin istedikleri
anda teknik ekipten ya da 6gretmenden yardim almalarindan kaynaklanabilir. Sosyal
buradaligin diisiik ¢ikmasi ise sesli sohbetin yapilamamasindan, yazili sohbetin zaman
almasindan, yazili sohbet ortamina agirlik verilerek tartigmalarin gergeklestirilmesi ve
karmasikliklarla  karsilasilmasindan,  Ogrencilerin  diislincelerini  paylasmaktan
cekinmelerinden, 6grencilerin ayn1 mekanda olmasindan kaynaklanmis olabilir. Yapilan
calismalarda da Burgess vd. (2010), McKerlich vd. (2011), lisansiistii 6grencilerin ve
yetigkinlerin 3B sanal 6grenme ortaminda Ogretimsel, sosyal ve bilissel buradalik
diizeylerinin yiiksek oldugunu tespit etmistir. Ogrencilerin 6gretimsel buradalik

diizeylerinin sosyal ve biligsel buradalik diizeylerinden, bilissel buradalik diizeylerinin
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ise sosyal buradalik diizeyinden yiiksek oldugunu belirlemislerdir. Bu durum elde edilen
sonuclarin literatlirle paralellik gosterdigini ortaya koymaktadir. Ancak gergeksen
caligmalarin 6rneklem sayisi az oldugundan mevcut ¢alismadan elde edilen sonuglarin

daha genellenebilir oldugu ifade edilebilir.

Elde edilen bulgulardan sosyal ve biligsel buradaliin 6grencilerin cinsiyetlerine
gore degisim gostermedigi anlasilmistir. Olusan durum 3B kis sporlar1 sanal 6grenme
ortaminin Ogrenciler i¢in yeni bir ortam olmasi nedeniyle hem kiz hem de erkek
ogrencilerin dikkatini ¢ekmesinden, her ikisinin de kis sporlarini 6grenmeye yonelik
motivasyonlarini arttirmasindan kaynaklanabilir. Benzer sekilde Shea ve Bidjerano
(2009) da ¢evrimigi Ogrenme ortamlarinda gergeklestirdikleri calismada cinsiyetin
Ogretimsel buradaligi etkiledigini, ancak sosyal ve biligsel buradaligi etkilemedigini
tespit etmistir. Garrison vd. (2010), Carlon vd. (2012) ise ¢evrimi¢i O6grenme
ortamlarinda gerceklestirdikleri ¢alismada cinsiyetin Ogretimsel, sosyal ve bilissel
buradalig1 etkilemedigini ortaya ¢ikarmistir. Bu durum elde edilen sonuglarin literatiirle
benzerlik gosterdigini agiga ¢ikarmaktadir. Ancak ogretimsel, sosyal ve biligsel
buradalikla ilgili calismalarin gergeklestirildigi Orneklemler genellikle az sayida
tiniversite 6grencilerden ya da yetiskinlerden olugmaktadir. Ayrica c¢alismalarda kig
sporlar1 gibi psikomotor becerilerin dgrenilmesinden daha ¢ok biligsel kazanimlara
odaklanilmaktadir. Bu nedenle gergeklestirilen calismanin; odaklandigi 6rneklem ve ele

alinan konu agisindan literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Calismada sosyal ve biligsel buradaligin sinif diizeyine gore degisim
gostermedigi anlasilmistir. Olusan durum 3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminin
ogrenciler i¢in yeni bir ortam olmasi nedeniyle tiim siiflardaki 6grencilerin dikkatini
cekmesinden, kis sporlarini 6grenmeye yonelik motivasyonlarini arttirmasindan, kis
sporlar1 gibi psikomotor becerilere odaklanilmasindan kaynaklanabilir. Yapilan
calismalar incelendiginde ise arastirmalarin genellikle {iniversite diizeyinden
ogrencilerle gerceklestirildigi, ilk ve ortaokul Ogrencilerinin 6rneklem olarak
secilmedigi goriilmektedir. Ayrica Orneklem olarak farkli branglardaki o6grenciler
arasinda kiyaslamalar yapilmadigr anlagilmaktadir. Bu dogrultuda; gerceklestirilen
caligmanin odaklandigi Orneklem ve ele aliman konu acgisindan literatiire katki

saglayacagi diistiniilmektedir.
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Calisma sonucunda 3B oyun deneyiminin sosyal ve biligsel buradaligin
olusmasinda etkili oldugu, bilgisayar oyun deneyiminin ise etkili olmadigi
belirlenmistir. Bilgisayar oyunlar1 gerek yazili ve sesli iletisim kurma ozellikleri gerekse
3B ortam ve nesneler acisindan 3B sanal Ogrenme ortamiyla benzerlik
gostermemektedir. Bu nedenle, 6grencilerin bilgisayar oyun deneyimine sahip olmalari
sosyal ve biligsel buradaliklarini etkilememis olabilir. 3B oyun ortamlarinda ise;
Ogrencilerin sesli ve yazili sohbet edebilme, 3B ortamda gezinme, nesnelerle
etkilesimde bulunma deneyimleri edinmeleri, gelistirilen 3B sanal 6grenme ortamini
rahatlikla kullanabilmelerine yardimci olmus olabilir. Ancak literatiirde De Freitas vd.
(2010), oyun ortamlarinda ¢ok daha fazla etkilesim ve esnek bir ortamda bulunana
Ogrencilerin daha sade tasarlanan 3B sanal 6grenme ortamlarmma adapte olmakta
sorunlar yasayabileceklerini iddia etmektedir. Molka-Danielsen ve Deutschmann (2009)
ise oyun deneyimine sahip 6grencilerin 3B sanal ortamlarin formal egitim igin uygun
olmadigin1 diisiindiiklerini belirtmektedir. Mevcut ¢alisma sonucuyla olusan farklilik;
3B sanal ortamin teorik bilgi sunumundan c¢ok Ogrencilerin kendi kendilerine
ogrenmelerini saglayacak sekilde tasarlanmis olmasindan, 6grencilerin 3B sanal ortami
oyun gibi algilamalarindan, 6grencilere okullarinda bu tarz bir 6grenme ortaminda
egitim verilmemis olmasi ve bu teknolojinin 6grenmeleri i¢in ilk defa kullanilmasi

sonucu dogan ilgiden kaynaklanabilir.

6.2. Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradahg@ Etkileyen Faktorler

6.2.1. Ogretimsel Buradahg Etkileyen Faktorler

3B kis sporlart sanal O6grenme ortaminda Ogretimsel buradaligi etkileyen
faktorlerden birinin tasarim ekibinin yazilim, 6gretim ve materyal tasarimi bilgisi
oldugu anlasilmistir. Tasarim ekibi yeterli diizeyde 6gretim tasarimi, materyal tasarimi
ve programlama bilgisine sahip olmadiginda ortamda yeterli diizeyde etkilesim, bireysel
ya da sosyal Ogrenme etkinlikleri gerceklestirilemeyecegi, igerigin geleneksel bir
sekilde sunulacagi tespit edilmistir. Bu durumun da ogrencilerin motivasyonlarinin
diismesine ve istenilen kazanimlar elde etmelerinde basarisiz olmalarina sebep olacagi
diistiniilmektedir. Benzer sekilde Kapp ve Driscoll (2010) de 3B sanal 6grenme

ortamlarinda elde edilecek kazanimlar1 giinliik hayatla iligskilendirmek, 6grencilerin
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deneyimlerini zenginlestirmek, gelistirmek igin Ogretim tasarimcilarinin  yeni
yaklagimlar, olasiliklar kesfedebilecek yeterlikte olmalart gerektigini vurgulamaktadir.
Bartle (2004), Warburton (2009) da 3B sanal 6grenme ortamlarinda 6grencilerin iyi bir
deneyim yasayabilmelerini saglamak icin kodlamaya yer verilmesi gerektigini ifade
etmektedir. Bu dogrultuda tasarim ekibinin G6grencilerin konuyu ortamda yaparak
yasayarak, durumsal, sosyal ve ¢ok kanalli 6grenebilmeleri igin yeterli diizeyde kod
bilgisine, dikkat ¢ekici, yaratici, eglenceli ayn1 zamanda etkili 6grenmeyi saglayabilecek
ortam tasarimi bilgisine sahip olmasiin 6gretimsel buradalig1 etkilemesinin dogal bir

sonu¢ oldugu ifade edilebilir.

3B kis sporlari sanal 6grenme ortaminda 6grencilerin 6gretimsel buradaliklarini
onemli derecede etkileyen faktorlerden bir digeri saglanan teknik destektir. Bu durum
uygulamalarda gerek Ogrencilerin 3B sanal ortamin 6zelliklerinden verimli sekilde
faydalanmalarin1 saglamak, gerekse konuyu en iyi sekilde Ogrenmelerini saglamak
acisindan 6nemlidir. Nitekim Molka-Danielsen ve Deutschmann (2009) da 6grencilerin
3B sanal ortamda ozellikle sesli sohbet yaparken, ortamda dolasirken sorunlarla
karsilastiklarindan bahsetmekte ve olusturulacak teknik ekibin iyi bir ¢6ziim olacagini
diisiinmektedir. Bu noktada elde edilen sonucun literatiirle paralellik gosterdigi ifade
edilebilir. Saglanan teknik destegin; internet alt yapisindan, kullanilan bilgisayar
ozelliklerinden ya da Ogrencilerin yetersiz bilgisayar kullanma becerilerinden
kaynaklanan olumsuzluklarin kisa zamanda c¢oziilmesi ve 6grenme etkinliklerinin

stirdiiriilebilmesi agisindan 6nem arz ettigi belirtilebilir.

Calismada 6gretmenin ortam kullanimi ve igerikle ilgili yeterli bilgisinin olmasi
ogretimsel buradaligi etkileyen bir diger faktor olarak belirlenmistir. Nitekim Hodge vd.
(2009) da 6gretmenin 3B sanal ortamda etkinlikler gerceklestirmeden 6nce icerigi ve
kazanimlari belirlemesi gerektigini vurgulamaktadir. Molka-Danielsen ve Deutschmann
(2009), Savin-Baden (2010) de 6gretmenlerin; ortamin Ozellikleri, iletisim araglarini
nasil yonetecekleri hakkinda bilgilerinin olmasi gerektigini ifade etmektedirler. 3B sanal
diinyalarin potansiyellerini dikkate alarak ders igerigini hazirlamalari, Ogrencilere
icerikle 1ilgili bilgilendirmelerde bulunmalari, iletisimi kolaylastirmalari, biitiin
ogrencilerin aktif katilimlarimi saglamlar1 gerektigini belirtmektedirler. Bu noktada

ogretmenin ortam kullanimi ve igerikle ilgili yeterli bilgisinin olmasiin; 3B sanal



137

O0grenme ortaminda Ogrencilerin bilgi paylasiminda bulunmalari, motivasyonlarinin,

mesguliyetlerinin saglanmasi agisindan 6nemli oldugu ifade edilebilir.

3B kis sporlar1 sanal 0grenme ortaminda; igerigin psikomotor, biligsel ve
duyussal kazanimlar dikkate alinarak siralanmasinin ve bu kazanimlara yonelik farkli
materyallerin kullanilmasinin 6gretimsel buradaligi etkiledigi belirlenmistir. Yapilan
calismalarda da arastirmacilar 3B sanal oOgrenme ortamlarinda etkinlikler
gergeklestirilmeden Once igerigin siralanmasi, kazanimlarin belirlenmesi gerektigini
belirtmektedir (Hodge vd., 2009; Molka-Danielsen & Deutschmann, 2009).
Ogrencilerin karmasik gorevleri dgrenmelerini kolaylastirmak icin igerie uygun
materyallerin segilmesi ve 6grencilerin ¢esitli semboller ve materyallerle etkilesime
gecmelerinin saglanmasi vurgulanmaktadir (Gillen, Ferguson, Peachey, & Twining,
2012; Moore & Rocklin, 1998; Salomon, 1993). Bu dogrultuda elde edilen sonucun;
ogrencilerin kis sporlar1 gibi kompleks bilgileri bilissel yiikleme olusturmadan, anlamli

ve kalic1 6grenmeleri agisindan 6nemli oldugu ifade edilebilir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda yazili sohbet O0grencileri fikir alis
verisine tesvik etmeye, Ogrencilerin katkilarini pekistirmeye aract olarak Ogretimsel
buradaligi olumlu ydnde etkilemistir. Ancak yazili sohbet ortaminda yazilanlarin
yalnizca SL tarafindan belirlenen belirli mesafedeki 6grenciler tarafindan goriilmesi,
rahatsiz edici yazigmalarda bulunan 6grencilerin engellenememesi 6gretimsel buradaligi
olumsuz etkilemistir. Yapilan g¢alismalarda da yazili sohbetin aninda geribildirim
saglayan bir etkilesim arac1 oldugu ancak 6grencilerin buradan yonetiminde zorluklar
yasandig1 ifade edilmektedir (Dickey, 2003). Yazili1 sohbette paylasilan tiim fikirlerin
gorliinmesinin yazilanlarin takip edilmesini zorlastirdig: belirtilmektedir (Esteves vd.,
2011). Bu dogrultuda 6gretimsel buradalik acisindan yazili sohbet ortaminin iyi sekilde

yonetilmesinin dnemli oldugu ifade edilebilir.

Calismada  sesli  sohbetin  yapilamamasmnin  6gretmenin  Ggrencileri
yonlendirmede sorunlar yasamasina, zaman kaybina, ortamda Ogrencilerin
yonetilmesinin giliglesmesine, dgretmen varligr hissinin azalmasina sebebiyet vererek
ogretimsel buradaligi olumsuz etkiledigi belirlenmistir. Nitekim Jelfs ve Whitelock
(2000), Esteves vd. (2011) da 3B sanal ortamda sesli sohbetin ses kirliligine neden

olabilecegini ve bu yonde arastirmalar yapilmasi1 gerektigini vurgulamaktadir. Buna
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karsin Dalgarno ve Lee (2010), sesli sohbetin daha iyi iletisim kurulmasini sagladigini,
Bormann (2005) kullanicinin  dikkatini  yonlendirdigini ve sanal deneyimin
gercekeiligini  arttirdigini ifade etmektedir. Elde edilen sonugla olusan zithk bu

calismada kullanilan alt yapinin zayifligindan kaynaklanmaktadir.

3B sanal ortamda bilgilendirme nesnelerinin 6gretimsel buradaligi etkileyen
faktorlerden bir digeri oldugu belirlenmistir. Bu araglarda yapilan agiklamalarin anlasilir
olmast durumunda 6grencilerin 6gretmen yardimi almadan ortamda gezinmelerinin,
nesnelerle etkilesimde bulunmalarinin kolaylastigi anlasilmistir. Aksi durumda ise
Ogretmenin is yiikiiniin daha da arttirabilecekleri, karigikliga yol agabilecekleri ve
Ogretimsel buradaligi olumsuz etkileyebilecekleri goriilmiistiir. Benzer sekilde Trapagan
vd. (2010) da 6grencilerin 6grenme ortamlarinda yer alan araglarin kullanimiyla ilgili
bilgilendirilmesinin, biligsel siiregleri olumlu etkileyecegini, Ogretmenin O6grenme
etkinliklerini organize etmesini kolaylastiracagini ifade etmektedir. Wheeler (2009) ise
ogrencileri ortamdaki nesnelerin nasil kullanilacagina yonelik bilgilendirmenin
gerceklestirilecek etkinliklerin temelini olusturacagini belirtmektedir. Bu dogrultuda
calismadan elde edilen sonucun ortam yo6netimi ve is yiikiinli azaltma ag¢isindan 6nemli

oldugu belirtilebilir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda internet alt yapisinin zayif olmasi
O0gretmenin Ogrencileri sesli sohbette yonlendirememesine, Ogrencilerle tartigsmalar
gerceklestirilememesine neden olmus ve Ogretimsel buradaligi olumsuz etkilemistir.
Nitekim literatiirde de 3B sanal 6grenme ortamlarinin iyi bir sekilde calisabilmesi icin
kullanilan bilgisayar Ozelliklerinin (Alarifi, 2008; Sierra, Gutiérrez, Garzon-Castro,
2012; Traphagan vd., 2010) ve internet alt yapisinin iyi olmasi gerektigi
belirtilmektedir (De Freitas vd., 2010; Sierra vd., 2012). Aksi takdirde 6grencilerin alt
yapidan kaynaklanan teknik sorunlar nedeniyle hedeflenen kazanimlari elde etmesinin

giiclesecegine dikkat ¢ekilmektedir.

Calismada 3B ortamda cok fazla 6grenci olmasinin 6gretmeninin is yikiini
arttirdigl, 6grenme siirecinin verimliligini azalttigi ve &gretimsel buradaligi olumsuz
etkiledigi belirlenmistir. Bu noktada Petrakou (2010) da gergeklestirdigi ¢aligmada
ortamdaki Ogrenci sayisina bagli olarak sorunlarin arttigina, d6gretmenin 6grencilerle

iletisim ve etkilesim saglamasinin imkansizlastigina dikkat ¢cekmektedir. Bu dogrultuda
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3B sanal 6grenme ortamlarinin yonetilebilmesi agisindan 6grenci sayisina gére ortamda
bulunan o6gretmen sayisinin arttirilmast ve internet alt yapisinin gili¢lendirilmesi

gerektigi belirtilebilir.

6.2.2. Sosyal Buradalhg Etkileyen Faktorler

3B sanal 6grenme ortaminda yazili sohbet ortami sohbet etme, arkadasini ortam
hakkinda bilgilendirme, kendini tanitma, soru sorma, sorular1 cevaplama, yardim
isteme, yardim etme gibi birgcok ama¢ dogrultusunda kullanilmis ve sosyal buradaligi
olumlu etkilemistir. Buna karsin yazilanlarin diger 6grenciler tarafindan goriilmesi,
diger Ogrencilere ge¢ gitmesi, hangi O0grencinin kimle yazistiginin anlasilamamasi,
sohbet ortaminda yer alan uygunsuz yazilar1 engelleyememe gibi olumsuz durumlarla
da karsilagilmis ve sosyal buradalik olumsuz etkilenmistir. Yapilan calismalarda ise
Traphagan vd. (2010), yazili sohbetin O6grenciler arasindaki fikir alis verislerinin
goriinmesini ve digerlerinin bu bilgilerden yararlanmalarin1 sagladigini belirtmektedir.
Petrakou (2010), yazili sohbet ortaminin Ogrencilerin karsilastiklart  sorunlari
ogretmenlerine rahatlikla ifade etmelerini kolaylastirdigini ifade etmektedir. Keskitalo
vd. (2011), Esteves vd. (2011) ise ayn1 anda birden fazla kisinin goriigiinii yazdig1 igin
sohbet akisinin yonetiminin zor oldugunu ve zaman aldigin1 belirtmektedir. Bu nedenle
Mayrath vd. (2011), yazili sohbet ortaminda kisi sayisinin 3-5 arasinda tutulmasi
gerektigini Oonermektedir. Bu dogrultuda yazili sohbet ortamiyla ilgili elde edilen

olumlu/olumsuz sonuglarin literatiirle benzerlik gosterdigi ifade edilebilir.

3B sanal ortamda ogrencilerin jest ve mimikleri kullanarak duygu ve
diisiincelerini ifade etmesi, yazili sohbet ortaminda semboller kullanmalari, kendilerine
arkadas ekleyerek sohbet etmeleri, 6zelden mesajlagsmalar1 sosyal buradali§i olumlu
etkilemistir. Literatiirde de 3B sanal ortamlarda ogrencilerin farkli kullanicilarla
iletisime gegmeleri igin iletisim listesi olusturabilmelerine ya da onlara mesaj
gonderebilmelerine imkan tanindigi belirtmektedir (Dickey, 2005b). Bu tiir ortamlarda
ogrencilerin jest ve mimikleri kullanarak duygularini ifade edebilecekleri ve bu
durumun iletisim ve etkilesimi arttiracagi belirtilmektedir (Fetscherin & Lattemann,
2008). Boylelikle egitsel etkinliklerde, kullanicilarin birbirleriyle daha rahat iletisim
kurarak caligmalar gergeklestirebilecekleri, tartismalar yapabilecekleri savunulmaktadir.

Belirtilen bu goriisler dogrultusunda jest ve mimiklerin, semboller kullaniminin, arkadas
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listesi olusturma ve Ozelden mesajlagmanin daha Once belirtilen yazili sohbetin

siirliklarini asmada ¢6ziim olusturabilecegi ifade edilebilir.

3B ortamda temsili olan avatarlar Ogrencilerin ortamda birlikte etkinlikler
gerceklestirmelerini saglayarak sosyal buradaligi olumlu yonde etkilemistir. Ancak bazi
durumlarda avatar hareketlerinin kontrol edilememesi, dgrencilerin avatarlarini diger
Ogrencilere ¢arpmasi/Onlerine gegmesi, avatar isminin gozilkmemesi, avatarin
gozilkkmemesi sosyal buradali§i olumsuz yonde etkilemistir. Literatlirde de avatarlarla
ortamda rahatlikla dolasabilmenin buradali§i olumlu yonde etkileyebilecegi,
Ogrencilerin ortamda bulunma, etkilesimde bulunma hislerinin artabilecegi ifade
edilmektedir (Jelfs & Whitelock, 2000; Peterson, 2006). Ogrencilerin 3B sanal ortamda
avatarlarla etkilesim ve iletisim (Boulos vd., 2007; De Noyelles, 2011; Dickey, 2005a;
Kohlera vd., 2009), goz kontagi kurabilecekleri, jest ve mimiklerden, viicut dilinden
yararlanabilecekleri belirtilmektedir (Peterson, 2006; Pojanapunya, & Jaroenkitboworn,
2011). Buna karsin Petrakou (2010), 3B sanal ortam deneyimi olmayan &grencilerin
avatarlarim1 hareket ettirirken sorun yasadiklarini ileri stirmektedir. Ayrica 6grencilerin
avatarlariyla diger 6grencileri rahatsiz ettiklerini bu nedenle 6gretmenin siirekli ortamda
gezinerek oOgrencileri uyarmak zorunda kaldigini belirtmektedir. Bu dogrultuda
avatarlarla ilgili elde edilen olumlu/olumsuz sonuclarin literatiirle benzerlik gosterdigi
ifade edilebilir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda kulakliktan sesin gidip gelmesi,
ogrencilerin herkes tarafindan duyulmasindan dolay1 sesli sohbette ¢ekinmeleri,
kulakliklarin ¢alismamasi, mikrofonlarin ¢alismamasi, ayni anda birden fazla 6grencinin
bagirarak konusmasi sosyal buradaligi olumsuz etkilemistir. Bu noktada Petrakou
(2010) da 3B sanal ortamda ses diizenlemelerinin, ses yonetiminin sikintili oldugunu
belirtmektedir. Esteves vd. de (2011), 3B sanal ortamda sesli sohbetin kullanilirken
birden fazla kisinin konugmasinin ortamdaki diger kullanicilar1 rahatsiz edebilecegini
ifade etmektedir. De Freitas vd. (2010) ise sesli sohbetin yazili sohbete gore
yonetiminin ¢ok daha zor olduguna dikkat ¢cekmektedir. Bu noktada elde edilen sonucun
literatiirle paralellik gdsterdigi ve bu sorunu agmaya yonelik calismalarin

gerceklestirilmesi gerektigi belirtilebilir.
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3B sanal ortamda 6grencilerin Sosyal Alan'da arkadaslariyla eglenceli zamanlar
gecirmeleri kis sporlartyla ilgili 6grendiklerini arkadaslariyla paylagsmalarini saglamistir.
Ogrencilerin Alistirma ve Uygulama Alanlari’'nda birlikte etkinlikler yapabilmeleri
motivasyonlarini arttirmis ve sosyal buradaligi olumlu etkilemistir. Benzer calisma
yiriiten Keskitalo vd. (2011) ise 3B sanal ortamda o6grencilerin birlikte olmalarinin
motive olmalarin1 ve eglenmelerini sagladigini ifade etmektedir. Bu dogrultuda 3B
sanal 6grenme ortamlarinin 6grencilerin hem eglenip hem 6grenebilecekleri sekilde

tasarlanmasinin motivasyonu arttirarak sosyal buradalifi olumlu etkiledigi ifade

edilebilir.

3B sanal 6grenme ortaminda gorevler 6grencilerin tartismalara katilimini, fikir
alis veriginde bulunmalarini, yardimlasmalarini saglayarak sosyal buradaligi olumlu
yonde etkilemistir. Nitekim Peterson (2006) da 6grenme etkinliklerinin isbirligi, karar
verme ve fikir alig verisini saglamak i¢in hazirlanan gorevlerden -etkilendigini
belirtmektedir. Schifter vd. (2012), O6grencilere gorevler verildiginde &grenme
etkinlikleriyle daha fazla mesgul olduklarimi ve kendilerini olayin bir parcast gibi
hissettiklerini ifade etmektedir. Traphagan vd. (2010) ise gorevlerin ogrenciler
arasindaki isbirligini arttiracak nitelikte hazirlanmalar1 gerektigini vurgulamaktadir. Bu
dogrultuda sosyal buradalig1 arttirmak igin 6grenciler arasindaki iletisim ve etkilesimi

arttiracak nitelikte gérevlerin hazirlanmasi gerektigi ifade edilebilir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminin gercege uygun bir sekilde tasarlanmasi
ogrencilerin spor dallarin1 6grenmek ve bilgi paylasimlarinda bulunmak i¢in motive
olmalarim1 saglamistir. Nitekim Keskitalo vd. (2011) da 6grencilerin gercek hayat
problemleriyle ilgilenmelerinin onlar1 gergek hayatta ihtiya¢c duyacaklar1 becerileri
O0grenmelerini sagladigin1 savunmaktadir. Bulu (2012), 6grencilerin 3B sanal ortamin
gercege benzedigini  diislindiiklerinde, karsilikli  farkindaliklarinin, ortamdaki
samimiyetin arttigini belirtmektedir. Buna karsin Chen vd. (2012) ise ortamin gergekg¢i
sekilde tasarlanmasinin buradaligi artirdigina iliskin net bir sonu¢ olmadiginmi ifade
etmektedir. Bu nedenle elde edilen sonucun literatiirdeki benzer ¢alismalara nazaran
daha fazla katilimci olmasi ve kis sporlar1 gibi psikomotor becerilere yonelik bilgi

edinilmesi a¢isindan alana katki sagladig: ifade edilebilir.
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3B kis sporlart sanal 6grenme ortaminda 6grencilerin tanimadiklart kisilerle
iletisim kurmak istememeleri, iletisim kurmaktan ¢ekinmeleri sosyal buradaligi olumsuz
etkilemistir. Ogrencilerin sohbeti yarida kesmesi, argo kelimeler kullanmasi, sohbet
alaninda konuyla ilgisiz yazismalarda bulunmalar1 ortamdaki iletisim ve etkilesimde
sorunlar yasanmasina neden olmustur. Olusan bu durum 6grencilerin daha 6nce 3B
sanal ortamda etkinlikler gerceklestirmemelerinden kaynaklanabilir. Nitekim Traphagan
vd. (2010) da o6grenme etkinliklerine baslamadan Once 6grencilere sadece egitim
verilmemesi, araclara alismalarmi saglamak i¢in ekstra uygulama olanaklarinin
saglanmas1 gerektigini savunmaktadir. Aksi halde ogrencilerin alisik olmadiklari

ortamda ¢ekingen davranacaklarini 6ne stiirmektedir.

3B kig sporlar1 sanal Ogrenme ortaminda O6grencilerin  klavyeyi hizh
kullanamamalar1  yazili  sohbet ortaminda  diisiindiiklerini  istedikleri  gibi
paylasamamalarina, sikilmalarina neden olmustur. Bu durum da sosyal buradaligi
olumsuz etkilemistir. Benzer sekilde Lim vd. (2006) da 6grencilerin 3B sanal 6grenme
ortamlarin1  kullanmak icin yeterli bilgisayar becerilerine sahip olmamalarinin
mesguliyetlerinin azalmasina neden oldugunu belirtmektedir. De Freitas vd. (2010) ise
3B sanal O0grenme ortamlarinda Ggrencilerin yeteneklerinin dikkate alinarak ortam
kullanimiyla ilgili bilgilendirilmeleri gerektigini savunmaktadir. Bu sekilde ortamin

daha etkili ve verimli kullanilabilecegine dikkat ¢ekmektedir.

3B sanal ortamda, dgretmenin 6grencileri yazili sohbet ortamindan tartigmaya
tesvik etmesi, sorular sormasi sosyal buradaligi olumlu yonde etkilemistir. Literatiirde
bu sonuca paralel olarak Lim vd. (2006) da 6gretmenin 3B O6grenme ortaminda
yonlendirici etkinlikler gergeklestirmesi gerektigini savunmaktadir. Mayrath vd. (2011)
da ogrencilere ortam kullanimiyla ilgili bilgilendirmelerde bulunmanin ve rehberlik
yapmanin olumlu deneyimler yasamalarin1 saglayacagini savunmaktadir. Bu dogrultuda
ogrencilerle  Ogretmenin  bilgi  paylasiminda  bulunmalarinin  6grencilerin

mesguliyetlerini arttirarak sosyal buradaligi olumlu etkiledigi belirtilebilir.

3B sanal ortamda ogrencilerin farkli alanlara teleport olmalari, ortamda
amagsizca gezinmeleri dikkatlerinin dagilmasina neden olmus, arkadaslariyla ve
ogretmenleriyle iletisim kurmalarint engellemis ve sosyal buradaligi olumsuz

etkilemistir. Nitekim Lim vd. (2006) da, 6grencilerin 3B sanal 6grenme ortamlarinda
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farkli ortamlara 1sinlanmayla, avatar goriiniimleriyle ilgilenebileceklerini ve bu
durumun 6grenme gorevleriyle ilgili mesguliyetlerini azaltacagini ifade etmektedir. Bu
nedenle Ogretmenlerin 0grencilerin gorevlerle ilgilenmelerini saglamalar1 gerektigini

savunmaktadir.

Uygulamalar esnasinda bilgisayar 6zelliklerinin ve internet alt yapisinin yetersiz
olmasi, ekranin donmasina, platformun Ogrenciyi ortamdan ¢ikarmasina, sohbetlerin
yarida kalmasma neden olmus ve sosyal buradaligi olumsuz etkilemistir. Yapilan
caligmalar da bu sonucu dogrular nitelikte olup 3B ortamda sosyal buradaligin
olugsmasinin yiliksek bant genisligine bagli oldugunu ifade edilmektedir (Edirisingha vd.,
2009). Sinirh diizeyde bant genisligine sahip medyalarin sosyal buradaligin olusumunu

da sinirlandirdig1 savunulmaktadir.

6.2.3. Bilissel Buradahig Etkileyen Faktorler

3B sanal ortamda igerigin sunumunda kullanilan araglar 6grencilerin konuyla
ilgili aragtirma yapip bilgi edinmelerini kolaylagtirmis, mesguliyetlerini saglamistir.
Ancak video, animasyon gibi araglarin diizgiin c¢aligmamasi Ogrencilerin zaman
kaybetmelerine neden olmus, bilgi edinmelerini giiglestirmistir. Bu durum ise akademik
basarilarin1 diisiirmiis ve biligsel buradalig1 olumsuz etkilemistir. Yapilan ¢aligmalarda
3B sanal ortamlarin etkili 6grenme materyallerine sahip oldugu (Rogers, 2011;
Dalgarno ve Lee, 2010), 6grencilerin bu tiir araclar1 kullanarak veri toplayabilecekleri,
analiz edip, yorumlayabilecekleri belirtilmektedir (Ketelhut vd., 2010). Ortamdaki
gorsel araclarin biligsel mesguliyeti arttirdigi (Traphagan vd., 2010), 6grencilerin

kavramlar1 anlamalarin1 kolaylastirdig1 ifade edilmektedir (Esteves vd., 2011).

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda yazili sohbet sayesinde Ogrenciler
ogretmenlerinden ve arkadaslarindan yardim isteyebilmis, gorevler hakkinda sorular
sorabilmis, Ogretmenin kis sporlariyla ilgili verdigi bilgileri okuyabilmistir. Ancak
yazili sohbette Ogrencilerin gergeklestirdikleri gorevler hakkinda detayli bilgi
vermedikleri de goriilmiistiir. G6zlemlenen bu durum 6grencilerin bilgisayar kullanma
becerilerinden ve ortamda iletisim kurmaktan ¢ekinmelerinden kaynaklanabilir. Yapilan
calismalarda da yazili sohbetin 6grenciler arasinda gerceklesen fikir alis verislerinin

goriinmesini ve digerlerinin bu bilgilerden yararlanmalarin1 sagladig: belirtilmektedir
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(Traphagan vd., 2010). Ancak Ogrencilerin gorevlerle ilgili detayli yansitmalarda
bulunurken sorunlar yasadiklari ifade edilmektedir (Keskitalo vd., 2011; Lim vd.,
2006).

3B ortamda Ogrencilerin avatar kullanmalar1 ortamda gezinmelerini,
eglenmelerini, etkilesimde bulunmalarimi saglarken avatar1 rahatlikla hareket
ettirememe, avatarin insan olmamasi ve Ogrencilerin avatarlarinin diger 6grencilere
carpmasi/Oniine gegmesi gorevleri gerceklestirirken sorun yasamalarina neden olmustur.
Bu durum ise biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir. Benzer sekilde Andreas vd.
(2009), avatarlarin 3B nesnelerle etkilesimde bulunmalarint sagladigmni ifade
etmektedir. Girvan ve Savage (2010), avatar kullaniminin buradalig1 arttirdigina dikkat
cekmektedir. Trapagan vd. (2010), avatarlarin Ogrencilerin ortamda eglenmelerini
sagladigim1 ancak tartismalar gergeklestirirken dikkatlerinin dagilmasina sebebiyet

verdigini belirtilmektedir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda sesli sohbetin yapilamamasi bilgisayar
kullanma becerisi yeterli olmayan ogrencilerin yardim almalarii, gorevlerle ilgili
sorular sormalarini gili¢lestirmis, biligsel buradaligi olumsuz etkilemistir. Buna karsin
Traphagan vd. (2010) da sesli sohbet kullaniminin yazili sohbete gore Ggrencilerin
biligsel yiikiinii azalttigin1 iddia etmektedir. De Lucia vd. (2009) 3B sanal ortamda
ogrencilerin sorulari sesli sohbeti kullanarak cevaplamasinin ortamin daha rahat kontrol
edilmesini saglayacagini belirtmektedir. Olusan bu zithik, bu g¢alismada teknik alt
yapidan kaynaklanan sorunlarin sesli sohbetin saglikli yapilmasini engellemesinden ve
bu  iletisim  kanalinin  ozelliklerinden  yeterince  yararlanilamamasindan

kaynaklanmaktadir.

3B kis sporlart sanal 6grenme ortaminda gorevler Ogrencilerin tartigmalara
katilimlarini, etkilesimli materyallerden bilgi edinmelerini saglamis ve biligsel
buradalig1 olumlu etkilemistir. Ancak bazi 6grencilerin gorevlerin uzun, anlasilmaz ve
zor olmast nedeniyle etkinlikleri tam olarak gerceklestirmedikleri tespit edilmistir.
Literatiirde de gorevlerin biligsel buradaligin olusmasinda etkili bir faktdr oldugu
belirtilmektedir (Trapagan vd., 2010). 3B sanal Ogrenme ortamlarinda Ogrenme
gorevleri kullanilarak bilginin gercek hayata transfer edilmesine yardimci olunabilecegi,

ogrenciler arasinda daha zengin ve daha etkili igbirliginin saglanacag: ifade edilmektedir



145

(Dalgarno & Lee, 2010). 3B sanal ortamda etkinlikler gergeklestirilmeden Once

Ogretmenin igerigi ve gorevleri hazirlamasi gerektigi belirtilmektedir (Hodge vd., 2009).

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortamindaki ayak izleri, yonlendirme levhalari,
1sinlanma noktalari, 1sinlanma merkezi, mini harita 6grencilerin ortami kesfetmelerini
kolaylastirmis ve biligsel buradaligi olumlu yonde etkilemistir. Benzer sekilde Lim vd.
(2006) da 3B sanal 6grenme ortamlarinda 6grencilerin yonlendirme nesneleriyle siirekli
etkilesimde bulunduklarin1 ve eglendiklerini belirtmektedir. Mayrath vd. (2011) ise
basit yonlendirme sistemlerinin ortamdaki karmasiklig1 engelleyecegini ifade

etmektedir.

Uygulamalar1 basartyla gergeklestiren 6grencilere odiiller verilmesi, gorevleri
gerceklestirirken doniitler verilmesi G6grencilerin  motive olmalarini, gorevleri
gerceklestirmek i¢in istekli olmalarini saglamis, bilissel buradaligi arttirmistir. Nitekim
Jarmon vd. (2009) da 3B sanal ortamlarin 6grencilere dinamik geribildirim verilmesini
saglayan niteliklere sahip olduklarint belirtmektedir. Traphagan vd. (2010) da
Ogrencilerin konuyu anlaylp anlamadiklarin1 belirlemede siirekli degerlendirme

yapilarak geribildirim saglanmasi gerektigini vurgulamaktadir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminin gercege uygun bir sekilde tasarlanmasi
ogrencilerin motive olmalarini, sanal ortamda Ogrendiklerini giinlik hayatta da
kullanabileceklerini fark etmelerini saglamis ve bilissel buradaligi olumlu etkilemistir.
Nitekim Keskitalo vd. (2011) da Ogrencilerin gergek hayat problemleriyle
ilgilenmelerinin hedeflenen becerileri 6grenmelerini sagladigini belirtmektedir. Bu
dogrultuda, gergek¢i ortam tasarirmmin oOgrencilerin konuya olan ilgilerini ve

mesguliyetlerini arttirdig1 ifade edilebilir.

3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda biligsel buradaligi olumsuz etkileyen
faktorlerden biri de Ogrencilerin yeterli bilgisayar becerilerine sahip olmamalari
olmustur. Bu nedenle Ogrenciler ortamda gorevleri gercgeklestirirken yeterince
yardimlagsamamis, nesnelerle etkilesimde bulunamamistir. Bu dogrultuda literatiirde de
ogrencilerin, 3B sanal 6grenme ortamini etkili kullanmak igin yeterli becerilere sahip
olmamalarinin goérevleri tamamlayamamalarina, mesguliyetlerinin azalmasina neden

oldugu belirtilmektedir (Lim vd., 2006; Petrakou, 2010).
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3B kis sporlar1 sanal 6grenme ortaminda Ogrencilerin farkli alanlara teleport
olmalari, ortamda amagsizca gezinmeleri dikkatlerinin dagilmasina gorevleri
gerceklestirememelerine neden olmus, bilissel buradaligi olumsuz etkilemistir. Lim vd.
(2006) de ogrencilerin 3B sanal ortamda Ozgiirce dolasma hissinin dikkatlerinin
dagilarak gorevleri gerceklestirmemelerine sebebiyet verdigini savunmaktadir. Dikkat
dagmikligmin nedenleri olarak ise; ortamda amagsizca dolagmayi, gorevleri

gergeklestirirken yavas olmayi ve tamamlanmamis gorevleri gostermektedir.

3B sanal ortamda teknik ve igerikle ilgili destek verilmesi biligsel buradaliin
saglanmasinda ve siirdiiriilmesinde etkili olmustur. Nitekim Molka-Danielsen ve
Deutschmann (2009) da 6grencilerin 3B sanal ortamda &zellikle sesli sohbet yaparken,
ortamda dolasirken sorunlarla karsilastiklarindan bahsetmekte ve olusturulacak teknik
ekibin iyi bir ¢dzliim olacagini diisiinmektedir. Savin-Baden (2010) ise 6gretmenlerin;
oncelikle ortamin Ozellikleri ve iletisim araglarini nasil yonetecekleri hakkinda
bilgilerinin olmas1 gerektigini ifade etmektedir. Bu dogrultuda &gretmenin ortamda
Ogrencileri yeterince yoOnlendirmesinin etkinliklerin siirdiiriilmesi ve mesguliyetin

saglanmasi acisindan 6nemli oldugu belirtilebilir.

3B kis sporlar1 sanal ortaminda internet alt yapisinin zayif olmasi; avatarlarin
ortamda yavas hareket etmesine, programin donmasina, programin dgrenciyi ortamdan
cikarmasina, animasyonlarin caligmamasina, videolarin ac¢ilmamasina neden olarak
biligsel buradalig1 olumsuz etkilemistir. Yapilan ¢alismalarda da baglanti problemlerinin
ogrencilerin ¢alismalarini olumsuz etkiledigi ileri siiriilmekte, iyi internet baglantisinin
ogrencilerin daha 1y1 sanal deneyimler yasamalarini saglayacagi belirtilmektedir (De

Freitas vd., 2010).

6.3. Akademik Basar1 Ogretimsel, Sosyal ve Bilissel Buradalk Iliskisi

Calisma sonucunda, dgrencilerin akademik basarilarinin 6gretimsel ve biligsel
buradalik diizeyleriyle anlamli zayif diizeyde iliskili oldugu, sosyal buradalik
diizeyleriyle iliskili olmadig1 goriilmistiir. Bu durum, kullanilan internet alt yapisinin
zaylf olmasinin sesli sohbetle iletisim kurulmasini engelleyerek 6grenciler arasindaki
bilgi paylasimimi sinirlandirmasindan kaynaklanabilir. Ogrencilerin edindikleri bilgiler

ya da gergeklestirdikleri gorevler hakkinda yazili sohbette detayli bilgiler vermesinin
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zaman almasi, karmagsikliga yol agmasi da bilgi paylasimini simirlandirmis olabilir.
Belirtilen bu sebeplerden dolayr Ogrencilerin birbirlerinden edindikleri bilgiler ve
deneyimler simirlanmis oldugundan sosyal buradaligin Ogrencilerin  akademik
basarilariyla iliskisi ortaya ¢ikmamis olabilir. Bunun yaninda ortamin 6grencilerin kendi
kendilerine oOgrenmelerini saglayacak sekilde gercekei tasarlanmasi, etkilesimli
materyallere yer verilmesi 6gretimsel ve biligsel buradaligin akademik basariyla iliskili

¢ikmasinda etken olabilir.



YEDINCi BOLUM

7. ONERILER

Calismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda 3B sanal 6grenme ortamlarinin

tasarimcilarina, kullanicilarina/6gretmenlerine, arastirmacilarina yonelik Onerilerde

bulunulmustur. Ogretim tasarimcilarina ve teknik ekibe yonelik yapilan oneriler su

sekildedir;

3B sanal Ogrenme ortami tasarimcilari etkilesimli, cok kanalli, yaparak
yasayarak, durumsal, isbirlikli (ele alinan 6gretim stratejisine gore degisebilir)
Ogrenme ortami tasarlayacak programlama bilgisine sahip kisilerden
olusturulmalidir.

3B sanal 6grenme ortami tasarimcilari, etkili 6grenme ortami tasarlayabilecek
derecede 6gretim tasarimi bilgisine sahip olmalidir.

3B sanal 6grenme ortami tasarimcilari, 6grencilere biligsel yiik olusturmadan
icerigin aktarilabilecegi materyaller gelistirebilecek yeterlikte olmalidir.
Teknik ekip, dgrencilerin karsilagtiklart sorunlari kisa siirede ¢ozebilecek 3B
sanal ortam deneyimine sahip olmalidir.

3B sanal oOgrenme ortami tasarimcilari, gelistirdikleri bilgilendirme
nesnelerindeki aciklamalarin 6grencilerin anlayabilecekleri diizeyde acik ve
anlagsilir olmasina dikkat etmelidirler.

3B sanal 6grenme ortami tasarimcilari, icerigi davranissal, bilissel ve duyussal
Ogrenme alanlarim1  dikkate alarak ve Dbirbirini tamamlayacak sekilde
siralamalidirlar.

3B sanal 6grenme ortami tasarimcilari, 6grenme etkinliklerinin daha verimli
gegmesi, anlamli, kalict Ogrenmelerin gerceklesmesi ic¢in pano, video,
animasyon gibi farkli materyallerden yaralanilabilir. Videolarin siiresinin 1-2
dk olmasina 6zen gosterilebilir.

3B sanal Ogrenme ortami tasarimcilari, ortamda Ogrencilerin rahathikla
dolagmalarin1 saglamak icin yonlendirme levhalarina, ayak izlerine yer

vermelidirler.
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Teknik ekip, uygulamalar sirasinda, avatar goriiniimii, videolarin donmasi,
animasyonlarin ¢aligmamasi, sesli sohbetin yapilamamasi, iletisim-etkilesimin
aksamasi gibi sikintilar1 asmak ic¢in kullanilan bilgisayarlar1 6zelliklerini,
internet alt yapisini giiglendirebilirler.

Teknik ekip, 3B sanal ortamda uygulamalara basglanmadan Once video ve
animasyonlarin diizgiin ¢alisip ¢aligmadiklarini kontrol etmelidir.

3B sanal Ogrenme ortami tasarimcilari, sesli sohbetin etkili bir sekilde
yapilabilmesi i¢in gerekli kodlamalar yapilarak 3B sanal ortamda sadece
da bir Ogrenci konustugunda diger Ogrencilerin sesli sohbet butonlar
etkisizlestirilebilir.

3B sanal Ogrenme ortami tasarimcilari, belirlenen icerige de dikkat ederek
ortam1 gercekei bir sekilde tasarlamalidir. Boylelikle 6grencilerin edinecekleri

bilgilerin giinliik hayatta iglerine yarayacagini diisiinmeleri saglanabilir.

Calismada 6gretmenlere yonelik verilen Oneriler ise su sekildedir;

Ogretmenler, 3B oyun deneyimine sahip olmayan 6grencilere dnceden ortamla
ilgili seminer verebilirler.

Ogretmenler, ¢ekingen dgrencilerin farkli ortamlarda acemiliklerini atmalarini,
daha sonra asil ortamda uygulamalar yapmalarini saglayabilirler.

Ogretmenler, bilgisayar kullanma becerisi yeterli olmayan 6grenciler igin
klavye ve fare kullanimina yonelik seminerler verebilirler.

Ogretmenler, yazili sohbet ortamindaki karmasikliklari ortadan kaldirmak
amaciyla 3B sanal Ogrenme ortaminda uygulamalara baslamadan 6nce
ogrencilere  arkadaglartyla ~ 6zel  konusmak  istediklerinde  6zelden
mesajlasabileceklerini agiklayabilirler.

Ogretmenler, ortamda Ogrencilere etkili sorular sormak igin konuyla ilgili
yeterli bilgiye sahip olmalidirlar.

Ogretmenlerin ortamda 6grencileri dogru bir sekilde yonlendirmeleri igin
ortamla ilgili yeterli bilgiye sahip olmalar1 gerekmektedir.

Ogretmenler, dgrenciler arasinda fikir alis verisini saglamak icin sectikleri bir
ka¢ Ogrencinin yazili sohbeti kullanarak sorulari cevaplamalarini, fikirlerini

paylagmalarini diger 6grencilerin ise yazilanlarn takip etmelerini isteyebilir.
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Bunun disinda kalabalik gruplarda ortamda bulunan o6gretmen sayisi
arttirilabilir.

Ogretmenler, Ogrencileri gerek avatar kullanimi gerekse ortamdaki diger
araclar1 kullanirken uymalar1 gereken kurallar hakkinda belirli araliklarla
uyarmalidirlar.

Ogretmenler, yazili sohbet ortamindan etkili bir sekilde yararlanabilmek igin
tartismalar1 kiigiik gruplar halinde gerceklestirilebilirler.

Ogretmenler, 3B sanal 6grenme ortamlarinda Ogrenciler arasindaki bilgi
paylasimini, iletisimi ve etkilesimi arttiracak nitelikte etkinliklere yer
vermelidirler.

Ogretmenler verdikleri gérevlerin kisa, anlasilabilir ve 8grenci diizeyine uygun
olmasina dikkat etmelidirler.

Ogretmenler, oOgrencilerin SL  gibi birgok ortami iginde bulunduran
platformlarda farkli alanlara gitmelerini engellemek icin, asil uygulamadan
once farkli alanlarda istedikleri gibi gezinmelerine izin vermeli ve daha sonra
asil uygulamaya gegmelidirler.

Ogretmenler dgrencilere gorevlere yonelik doniit vermeli, basarili 6grencileri

odiillendirerek diger 6grencilerin motivasyonlarini arttirmalidirlar.

Calismada arastirmacilara yonelik verilen Oneriler ise su sekildedir;

Bu c¢alisma Erzurum ilinde ekonomik diizeyi diisik okullarda
gerceklestirildiginden dolayr okulun ya da {niversitenin laboratuarlarinda
gerceklestirilmistir. Ileriki calismalarda arastirmacilar 6grencilerin ortama
evlerinden baglanip 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaliga yonelik etkinlikler
gerceklestirmelerini saglayabilirler. Boylelikle 6gretimsel, sosyal ve biligsel
buradalig1 etkileyen ¢ok daha farkli faktorleri tespit edebilirler. Boylelikle
laboratuar ortaminda 6grencilerin birbiriyle konusmasi, tanidigi arkadaslariyla
iletisim kurma gibi sosyal buradaligi olumsuz etkileyebilecek durumlarda
engellemis olacaklardir.

STM bilesenleri, sorgulama tabanli, isbirlikli ortamlarinda daha etkin olarak
gozlemlenmektedir. Bu nedenle arastirmacilar isbirlikli, sorgulama tabanl

uzun siireli etkinlikler gergeklestirerek Ogrencilerin Ogretimsel, sosyal ve
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biligsel buradaliklarinin saglanmasini gii¢lendirebilirler. Bunun yaninda
igbirlikli, problem tabanli ya da sorgulama tabanli 6grenme ortamlarinda
ogrencilerin 6gretimsel, sosyal ve bilissel buradaliklarini karsilastirabilirler.
Ogrenciler 3B sanal 6grenme ortamina entegre edilecek icerik giinliik hayatla
iligkili oldugunda gorevlere daha ¢ok ilgi gostermektedirler. Bu nedenle
arastirmacilar, icerigi fen bilgisi, tarih, yabanci dil ders ya da giinliik hayatla
ilgili konularindan secebilirler.

3B sanal 6grenme ortaminda 6gretmen rehberligi sosyal ve biligsel buradaligi
onemli derecede etkileyebilir. Arastirmacilar, rehberli ve rehbersiz ortamlarda
sosyal ve biligsel buradalik arasinda anlamli farklilhik olup olmadigini
inceleyebilirler.

3B sanal 6grenme ortamlarinda mesguliyet bireylerin 6grenme aktivitelerine ne
kadar katilip katilmadigi (Coates, 2005), ne kadar pratik yapip slirecte aktif
olduklaryla ilgilidir (Carini, Kuh, & Klein, 2006). Bu nedenle arastirmacilar

mesguliyet ve biligsel buradalik arasindaki iliskiyi inceleyebilirler.
Arastirmacilar 3B sanal Ogrenme ortamlarinda Ogretimsel, sosyal ve biligsel
buradaligin saglanmasi i¢in ortamin nasil tasarlanip gelistirilebilecegini sunabilecek

tasarim tabanli calisma gergeklestirebilirler.
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EKLER

EK 1. ARTISTIiK PATEN SPORUNA AiT SENARYO

A.BILGI EVi

B. KIYAFET GiYME ALANI
C. ALISTIRMA ALANI

D. UYGULAMA ALANI

E. EGLENCE MERKEZI

ARTISTIK PATEN ADASINA GIRIS
A. BILGI EVi

Artistik Paten hakkinda bilinmesi gereken kavramlar;

Artistik Paten nedir?

Nasil yapilir? (Tekniklerin yapilisi ve piif noktalar)
Kurallar1 nelerdir?

Kullanilan arag¢ gerecler nelerdir?

Arazi (pist) ve ozellikleri nelerdir?

gibi sorularin cevaplarin1 bulabilecegi bilgiler, gorsel materyaller ve multimedya

araclan ile desteklenerek Bilgi Evi’nde sunulacaktir. Bilgi Evi’nde bilgi labirenti ve

video konferans salonu olacaktir.

Bilgi Labirenti

Labirent seklinde tasarlanmis odalarda kullanicilara, resimlerle, videolarla ve
yazilarla Artistik Paten hakkinda bilgiler (Artistik Paten nedir, nasil yapilr,
kurallar1 nelerdir, kullanilan ara¢ gerecler nelerdir, pist ve 6zellikleri nelerdir,
hareketlerin yapilist ve pif noktalari, disiplinleri, teknik bilgileri
nelerdir)anlatilacaktir. Kullanicilara bu bilgileri sirasiyla alacak ve gerekirse
etkilesimli nesnelerle pekistirecektir. Labirentin kapilart bilgi seklinde
olacaktir. Kullanic1 bu bilgileri okuduktan sonra kapiya tiklayarak agacaktir ve
bir diger kapiya yonelecektir. Bilgi kapilarinin yanlarinda etkilesimli nesneler
de olacaktir ve kullanic1 isterse buradan da bilgi alabilecektir. Kullanici

labirentin ¢ikisina geldiginde sesli yonlendirme ile video salonuna gececektir
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(Ornegin; “ Liitfen ayak izlerini takip ederek video konferans salonuna
geciniz.” )
Video Konferans Salonu

2. Egitsel videolarin izlenebilecegi bir konferans salonu tasarlanacaktir.
Kullanicilar burada onceden hazirlanmis egitsel videolar1 izleyecektir. Bu
videolarda Artistik Paten ’in genel bilgileri, sporun 6rnekleri, daha 6nceden
olimpiyatlarda alinmis basarilar ve bunlara ait videolar olacaktir.

3. Konferans salonun bir boliimiine kullanicinin arastirma yapabilecegi bir boliim
olusturulacaktir. Bu bdliimde kullanict bilgisayarlar aracilifiyla web sitelerine
erisebilecektir ve spor dallartyla ilgili istedigi bilgilere ulasabilecektir.

4. Bilgi Evi’'nde etkilesimli materyaller (web sitelerine erigim, Artistik Paten
hareketlerinin yapilisini gdsteren animasyonlar, nesneye tiklayip bilgiye
ulagma, sesli bilgilendirmeler ve yonlendirmeler) kullanilacaktir. Bilgi evinde
gerekli kavramlar1 6grendikten sonra piste gitmeden once spor kiyafetlerini
giyebilecegi boliime gegmesi gerektigi “Simdi spora baglamadan Once
kiyafetlerinizi degistirmelisiniz! Liitfen ‘KIYAFET GIYME ALANI’na dogru
gidiniz. Size yardimci olacak ayak izlerini takip ederek bu alana ulasabilirsiniz.
Eger isterseniz teleportlart (1smnlanma aracini1) da kullanabilirsiniz.” sesli
yonlendirmesi ile belirtilecek ve kullanicilar ayak izleri dogrultusunda
ilerleyecektir. Kullanicilar bilgileri edindikten sonra Kiyafet Giyme Alani’na

gecgecektir.

B. KIYAFET GIYME ALANI
Bu béliimde kullanicilar renk ve cinsiyet seceneklerine gore Artistik Patene ait
kiyafetlerini giyecektir.

e Her kiyafetin giyilis sekli “Liitfen vitrinden kendinize uygun pateni seginiz.
Simdi se¢mis oldugunuz pateni resimde gosterildigi gibi ayaginiza giyininiz,
giymenize yardimei olacak x tusunu kullaniniz.” seklinde sesli yonlendirmesi
ile resimler ve videolarla 6gretilecektir.

e Vitrinlerde sergilenen spor kiyafetlerini (paten, kostiim vb.)nasil giyinecegini

gosteren resimler ve bunlari agiklayan etkilesimli nesneler olacaktir. Kullanict
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resmin yanindaki etkilesimli nesnelere tiklayarak nasil giyinecegini
Ogrenecektir.

e Kullanic1 kiyafetlerini giydikten sonra sporu yapmaya hazir bir sekilde bu
alandan ¢ikacaktir. Ciktiktan sonra spor tekniklerini uygulayarak 6grenecegi
Alistirma Alani’na sesli yonlendirmeler ve ayak izleri yardimiyla
yonlendirilecektir ( Ornegin: Artik Artistik Paten yapmaya hazir hale geldiniz.
Simdi bu sporun temel hareketlerini 6grenmek ve pratik yapmak icin liitfen

“ALISTIRMA ALANI” na geciniz).

C. ALISTIRMA ALANI
Bu béliimde bu spora ait ii¢ temel teknik eleman i¢in; Atlayislar, Doniisler, Kaldirislar

i¢in odaciklar olusturulacaktir.

o Atlayislar:
Ayag1 buza vurarak gii¢ alinanlar

Toe Loop

Flip

Lutz

Havaya sigrayarak yapilanlar
Salchow

Loop

Axel

o) Doniisler

Ayakta pozisyonda yapilan doniisler(Upright Spins
Basic Two-Foot Spin

Basic One-Foot Spin

Scratch Spin

Cross Foot Spin

Layback Dontisii

Biellmann Doniisii

“I” Déniisii

“Y” doniisil

Oturarak yapilan doéniisler (Sit Spin)
Sit Spin

Broken Leg Sit Spin

Flying Sit Spin

Camel doniisii

Basit Camel Dontisii
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o Kadirslar:
= Cift yarislart yapilmayacagi i¢in bu igerik sunulmayacaktir.

Kullanicr ilk odaciga girdiginde o temel teknik elemanin hareketlerinin her biri
icin resimler olacaktir ( Ornegin: Déniisler: Ayakta pozisyonda yapilan déniis
olan (Upright Spins) hareketinin poster seklinde resmi).
Her odacigin iginde kiiciik pist seklinde bir alan olacak ve kullanici burada o
hareketi deneyecektir.
Pistin yaninda belirtilen hareketi yapmasi i¢in hangi tusu kullanacagini belirten
bir tabela olacaktir (“x tusuna basarak Camel doniisiinli yapabilirsiniz”).
Hareketin nasil yapildigini1 anlatan bilgi yazilar1 da etkilesimli nesnelerle
kullanictya sunulacaktir. Kullanici sesli yonlendirmelerle bu islemleri sirasiyla
yapabilecektir ( Ornegin: Axel hareketini gérmek i¢in y tusuna basiniz ve nasil
yapacaginizi 6grenmek icin sagdaki kutuya tiklayiniz. Liitfen piste geg¢iniz ve

hareketi uygulayiniz).

D. UYGULAMA ALANI

Kullanicilar 6grendigi temel hareketleri bu pistte uygulayacaktir.

Hareketleri uygularken pistin belirli kisimlarinda hareket degistirmesi
gerekiyorsa o kisimlarda ( Ornegin: pistin kdsesine geldiginde * lLiitfen x
tusuna basip Basit sit spin hareketini yapiniz” tabelasi) uygun materyaller
kullanilarak yonlendirme yapilacaktir

Pist, Artistik Paten orijinal pistine gore tasarlanacak ve gercek pist olgiileri
dikkate alinarak yapilacaktir.

Pistin igerisinde kullanicilarin oturacag tribiin olacaktir.

Pist icerisinde efekt sesleri olacaktir( Ornegin: kullanict yanlis bir hamle
yaptiginda hata sesi ¢ikacak ve kullanici uyarilacaktir. “ bu hareket Artistik
Paten kurallarma aykiridir litfen dogru hareketi yapmak icin x tusuna
basiniz”’). Ayrica fonda artistik paten i¢in miizik olacaktir, kullanicilar bu
miizikle gdsterilerini yapacaklardir.

Kullanict artistik paten adasinda yeterli bilgi sahibi olup uygulamalari
yaptiktan sonra alkis sesleri ve seslendirmeler ile tebrik edilecektir. Daha sonra

baska bir spor dalina sesli yonlendirme (“Tebrikler! Artistik Paten adimlarin
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basariyla tamamladimiz. Artik gilinliik hayatta kolaylikla Artistik Paten
yapabilirsiniz. Simdi teleportu kullanarak diger spor dallarinin yerleske

haritasinin bulundugu boliime ge¢iniz.”) ile yonlendirilecektir.

E. ARTISTiK PATEN EGLENCE MERKEZI{
Kullanicinin oturup dinlenecegi, diger kullanicilarla sohbet edebilecegi agik

alanda bir eglence ortami tasarlanacaktir.
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EK 2. ARTISTIK PATEN OYKU YAPRAGI

BILGI EVi

KIYAFET GIYME ALANI
ALISTIRMA ALANI
UYGULAMA ALANI
EGLENCE MERKEZi

«r~IQom

Boliim 1- ARTISTIK PATEN ADASINA GIRIS

Sahne: 1

Konu: ARTISTIiK PATEN
ADASINA GIRIS

(" ARTISTIK PATEN
ADASINA
HOS GELDINIZ
e Kullanict genel yerleske

haritasinda “Artistik Paten”
adasini segtiginde “Artistik Paten
Adasina Hos Geldiniz” tabelasi
ile karsilasacaktir.

e Kullanict buradan “Artistik Paten
- adasinin yerleske haritasini

(Artistik Paten adzsinin
yarlaske haritasin gor-
ekicin lutfenayakizleri
yanidnde ilerleyiniz

gérmek icin liitfen ayak izleri
yoniinde ilerleyiniz.” sesli
yonlendirmelerle ile Artistik
Paten adasinin yerleske haritasina
dogru yonlendirilecektir.
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Sahne: 1.a

Bilgi
Ewi

kullanimiz.

[ Alp Disiplini hak- N
kinda bilgi almak
icin lutfen "Bilgi
Evi* teleportunu

Alstirma Uygulama
Alani Alani

Teleport

Konu: Artistik Paten Adasinin
Yerleske Haritasi

YERLESKE HARITASI

e Kullanici yerleske haritasinin
Ontine geldiginde burada adanin
her bir béliimiine ait teleportlar
gorecektir. Yerleske haritasi ve
teleportlar kullanicinin ada
i¢erisinde daha rahat dolagsmasina
imkan saglayacaktir.

e Kullanicinin adaya ilk girisi ise
“Oncelikle Artistik Paten
hakkinda bilgi alabilmek i¢in
liitfen ‘Bilgi Evi’ teleportunu
kullaniniz.” gibi sesli
yonlendirmelerle bilgi evine
yonlendirilecektir. Eger
kullanicinin ilk girisi degilse
harita tizerindeki teleportlari
kullanarak istedigi boliime
(Ornegin; direkt piste gecis) gecis
yapabilecektir.
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o

%

BiLGI EVI

Sahne: 2

Konu: BILGI EVI

e Kullanic1 “Bilgi Evi” ne

yonlendirildikten sonra burada bulunan
sozel ve gorsel bilgilerle bu spor
hakkinda yeterli bilgiye sahip
olabilecektir.

e Bilgi Evi’'nde bilgi labirenti ve video

konferans salonu olacaktir.

Sahne: 2.a

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

dazki gorsel bilgiler
Iabirent seklindeki
odalarda billboardlarla

sunulacaktir.
¥

Asansor I

" Artistik Patenhakkin- )

Artistik Paten nedir?

Nasil oynanir?

Kurallar1 nelerdir?

Kullanilan arag¢ gerecler nelerdir?
Pist ve ozellikleri nelerdir?

gibi sorulara verilen cevaplar bilgi
evinde, gorsel materyaller ve
multimedya araglari ile desteklenerek
sunulacaktir.

Materyaller labirent seklinde
tasarlanmis odaciklarda resim, yazi ve
video seklinde sunulacaktir. Ayrica bu
labirentlerde etkilesimli nesnelere
sorular eklenecek ve kullanicinin
ogrendiklerini pekistirmesi
saglanacaktir.

Resimlerin alt kisminda daha detayli
bilgi almalarini saglayacak etkilesimli
nesneler (Tiklayip bilgiye ulasma) yer
alacaktir.
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Sahne: 2.b

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

EZitsel Videolar |
Afig

0Q0 oL 00 Q0 oC0 I pf ==
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e Egitsel videolar tasarlanmis olan
konferans salonunda
gosterilecektir.

e Bu salonda kullanic1 koltuklara
oturup dnceden hazirlanmis egitsel
videolar1 izleyerek Artistik Paten
hakkindaki bilgilerini
pekistirecektir.

o Konferans salonunun bir béliimiine
kullanicilarin bilgisayarlar ile
arastirma yapabilmelerini
saglayacak “Arastirma Salonu”
yapilacaktir.

Sahne: 2. ¢

Web
sitesine
erigim

Tiklaninca agilan
sayfa

Nesneye tiklaya-
rak ilgili web
sitesine gidebi-
lirsiniz

GOOGLE ARAMA
MOTORU

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

e Nesnelere tiklayarak web sitelerine
erisim saglanacaktir. Ayrica
kullanicinin aragtirma yapabilmesi
i¢in etkilesimli nesneler ile Google
gibi sitelere de erisimi
saglanacaktir.

e Kullanici karsisina ¢gikan
etkilesimli nesneleri sesli
yonlendirmeler yardimiyla fark
edecek ve tiklayarak etkilesime
gecebilecektir (Kullanict
etkilesimli nesnenin ¢evresine
geldiginde ses aktif olacaktir ve
kullanict etkilesimli nesneyi fark
edecektir.).
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NESNELERE

m

tkilegimli Nesneler

Sahne: 2. d

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

e Bilgi evinde, bilgi standlart

bulunacaktir.

Nesneye tiklayip gorsel bilgilere
(afis, brosiir vb.) ulagsma imkani
sunulacaktir. Ayrica kullanici bu
gorsel bilgileri isterse
kiitiiphanesine kaydedebilecek ve
istedigi zaman tekrar
kiitiiphanesinden bu bilgilere
ulasabilecektir

Sahne: 2. e

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

Bilgi igin
Tiklzyiniz.

Litfen simdi ‘Kiyafet Giyme
Balimi'ne gecerek spor
kiyafetlerinizi giyiniz.

A

¢ Kaullanicinin spor hakkinda bilgiye

ulagmasini ve sesli ya da yazili
olarak yonlendirilmesini
saglayacak etkilesimli bilgi ve ses
kutular1 kullanilacaktir.

Kullanici bilgi kutularia
yaklastiginda “Bilgi I¢in
Tiklaymiz.” ifadesini gorerek
nesneye tiklayip bilgi alabilecektir.
Ayrica ses kutularinin yanina
yaklastiginda ses aktif olacaktir ve
“Liitfen Simdi Kiyafet Giyme
Boliimii’ne gegerek spor
kiyafetlerinizi giyiniz.” gibi sesli
yonlendirmeler kullanilacaktir.




Boliim 3- KIYAFET GiYME BOLUMU

178

Sahne: 3

Konu: KIYAFET GIYME
BOLUMU

e Kullanici Bilgi Evi’nden ¢iktiktan
sonra piste gitmeden dnce spor
kiyafetlerini giymesi i¢in sesli
uyarilarla ilgili boliime
yonlendirilecektir. Kiyafet Giyme
Bolimii’niin igerisinde paten,
kostiim vb. kiyafetleri
bulunacaktir.

Sahne: 3. a

Konu: KIYAFET GIYME
BOLUMU

e Kullaniciya; etkilesimli bilgi
nesneleri ve resimlerle kiyafetleri
nasil giyecegi 6gretilecektir.

e Kullaniciya; spor kiyafetlerini nasil
giyecegi tabela seklindeki nesneler
tizerinde resimlerle sunulacaktir ve
bu tabelalarin yaninda etkilesimli
bilgi nesneleri olacaktir.
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Sahne: 3. b

Konu: KIYAFET GIYME
BOLUMU

e Spor kiyafetleri ayr1 ayr1 vitrin
seklindeki bolmelerde, renk ve
cinsiyet secenekleri de sunularak
sergilenecektir

e Kullanicinin detayli bilgi almasi
icin bolmelerin yaninda etkilesimli

nesneler olacaktir.

Nesneve e Kullanici etkilesimli nesneye
o yaklastiginda ses aktif olacaktir ve
cikacak kullanict etkilesimli nesneyi fark
edecektir.
KOSTUM VITRINi
Boliim 4 - ALISTIRMA ALANI
Sahne: 4

Konu: ALISTIRMA ALANI

e Artistik patene ait ii¢ temel
teknik eleman i¢in;
Atlayslar, Doéntisler,
Kaldiriglar  i¢in  odaciklar
olusturulacaktir. Sekildeki
gibi temel hareketler i¢in

| odaciklar olacaktir.

——

“DONUSLER” TEMEL ELEMAN ODACIGI
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Sahne: 4. a

Konu: Ahstirma Alam I¢ Kismm

HAREKETIN Video igin Tikla

POSTERI

Animasyon icin Tikla

Posterdeki hareketi
yapmak icin |itfen
“otri+A” tusuna basimz

Hareket hakkinda
detayh bilgi almak
icin nesneye tiklay-
niz

ODACIKLARIN iCi

e Her odacikta bu temel tekniklere
ait  hareketler  tek  tek
gosterilecektir (Doniigler temel
teknik odaciginda; Basic Two-
Foot Spin, Basic One-Foot Spin,
Scratch Spin, Cross Foot Spin,
Layback Doniisli, Biellmann
Doniisii, “I” Dontisii, “Y”
doniisii... Donilis hareketlerinin
tiimii olacaktir.)

e Her hareketin biiyiik bir posteri
olacak ve yaninda bilgi, video
ve animasyon etkilesimleri
olacaktir.

e Her hareketin oniinde kii¢iik pist
olacak ve kullanict bilgiler
dogrultusunda gosterilen
animasyonu yapacaktir.

Boliim 5 - UYGULAMA ALANI

ARTISTIK PATEN

PisTI

Sahne: 5
Konu: UYGULAMA ALANI

e Kullanicinin Artistik Paten
adasinda edindigi tim
bilgileri uygulayabilecegi
Acrtistik Paten pisti
tasarlanacaktir.

e Hazirlanacak pist  Artistik
Paten pistlerin aslina
benzetilerek ve  Onemli
detaylara(saha Ol¢iisii, pist
yapis1)  baghh  kalmarak
yapilacaktir.
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Sahne: 5. a
Konu: UYGULAMA ALANI

e Kullanicinin Artistik Paten
yapabilecegi, etkinlikleri
izleyebilecegi, tribiinlerin
bulunacagi miizikli bir ortam
(pist) tasarlanacaktir.
Kullanici miizik esliginde
patenini yapacaktir.

e Kullanici bu ortamda bir

yandan 6grendigi bilgileri,
hareketleri uygulayacak bir
yandan da isterse tribilinlerde
oturup Artistik Paten yapan
diger kullanicilari
izleyecektir.

e Uygulama alani ¢esitli
resimlerle (Artistik Paten
ornekleri) donatilacaktir.

"~
ARTISTIK PATEN
PISTININ IC KISMI
e

Sahne: 5. b
Konu: UYGULAMA ALANI

e Kullanic1 6grendigi temel
hareketleri pistte
uygulayacaktir. Hareketler1
uygularken pistin yan
kisminda basamak seklinde
tekniklerin resimleri ve tus
kombinasyonlar1
bulunacaktir.

e Kullanic1 burada hareketleri
inceleyecek ve ilgili belgeleri
(resim, animasyon, video,
resim vb.) isterse indirip daha
sonra da kullanacaktir.

PIST CEVRESINDE HATIRLATICI BiLGILER
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Sahne: 6

Konu: ARTISTIiK PATEN
ADASINDAN CIKIS

o Kullanic1 Artistik Paten
adasinda yeterli bilgi sahibi
olup uygulamalar1 yaptiktan
sonra pist ¢ikisinda alkis
sesleri ve seslendirmeler ile
tebrik edilecektir. Daha sonra
baska bir spor dalina,
“Tebrikler! Artistik Paten
adimlarin1 basariyla

tamamladiniz. Artik giinliik

hayatta kolaylikla Artistik

Paten yapabilirsiniz. Simdi

teleportu kullanarak diger

spor dallarinin gortilebilecegi

yerleske haritasinin
bulundugu boéliime geginiz.”
sesli yonlendirmesi ile genel
yerleske haritasina
yonlendirilecektir.
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EK 3. SHORT TRACK SPORUNA AIT SENARYO

A.BILGI EVI

B. KIYAFET GiYME ALANI
C. ALISTIRMA ALANI

D. UYGULAMA ALANI

E. EGLENCE MERKEZi

SHORT TRACK ADASINA GIRIS
F. BILGI EVI
Short Track hakkinda bilinmesi gereken kavramlar;
e Short Track nedir?
e Nasil yapilir? (Tekniklerin yapilis1 ve piif noktalarr)
e Kaurallar nelerdir?
e Kullanilan arag¢ gerecler nelerdir?
e Arazi (pist) ve ozellikleri nelerdir?
gibi sorularin cevaplarin1 bulabilecegi bilgiler, gorsel materyaller ve multimedya
araglart ile desteklenerek Bilgi Evi’'nde sunulacaktir. Bilgi Evi’nde bilgi labirenti ve
video konferans salonu olacaktir.
Bilgi Labirenti
e Labirent seklinde tasarlanmis odalarda kullanicilara, resimlerle, videolarla ve
yazilarla Short Track hakkinda bilgiler (Short Track nedir, nasil yapilr,
kurallar1 nelerdir, kullanilan ara¢ geregler nelerdir, pist ve 6zellikleri nelerdir,
hareketlerin yapilist ve pif noktalari, disiplinleri, teknik bilgileri nelerdir)
anlatilacaktir. Kullanicilara bu bilgileri sirasiyla alacak ve gerekirse etkilesimli
nesnelerle pekistirecektir. Labirentin kapilart bilgi seklinde olacaktir. Kullanici
bu bilgileri okuduktan sonra kapiya tiklayarak acacaktir ve bir diger kapiya
yonelecektir. Bilgi kapilarinin yanlarinda etkilesimli nesneler de olacaktir ve
kullanic1 isterse buradan da bilgi alabilecektir. Kullanic1 labirentin ¢ikisina
geldiginde sesli yonlendirme ile video salonuna gegecektir (Ornegin; “Liitfen

ayak izlerini takip ederek video konferans salonuna ge¢iniz.”)
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Video Konferans Salonu

5. Egitsel videolarin izlenebilecegi bir konferans salonu tasarlanacaktir.
Kullanicilar burada onceden hazirlanmis egitsel videolar1 izleyecektir. Bu
videolarda Short Track’in genel bilgileri, sporun Ornekleri, daha 6nceden
olimpiyatlarda alinmis basarilar ve bunlara ait videolar olacaktir.

6. Konferans salonun bir boliimiine kullanicinin arastirma yapabilecegi bir bolim
olusturulacaktir. Bu boliimde kullanic1 bilgisayarlar aracilifiyla web sitelerine
erisebilecektir ve spor dallariyla ilgili istedigi bilgilere ulasabilecektir.

7. Bilgi Evi’'nde etkilesimli materyaller (web sitelerine erisim, Short Track
hareketlerinin yapiligini gdsteren animasyonlar, nesneye tiklayip bilgiye
ulagma, sesli bilgilendirmeler ve yonlendirmeler) kullanilacaktir. Bilgi evinde
gerekli kavramlar1 6grendikten sonra piste gitmeden Once spor kiyafetlerini
giyebilecegi bolime gegmesi gerektigi “Simdi spora baglamadan Once
kiyafetlerinizi degistirmelisiniz! Liitfen ‘KIYAFET GIYME ALANI’na dogru
gidiniz. Size yardimci olacak ayak izlerini takip ederek bu alana ulasabilirsiniz.
Eger isterseniz teleportlart (isinlanma aracin1) da kullanabilirsiniz.” sesli
yonlendirmesi ile belirtilecek ve kullanicilar ayak izleri dogrultusunda
ilerleyecektir. Kullanicilar bilgileri edindikten sonra Kiyafet Giyme Alani’na

gececektir.

G. KIYAFET GIYME ALANI
Bu boliimde kullanicilar renk ve cinsiyet segeneklerine gore spora ait kiyafetlerini
giyecektir.

e Her kiyafetin giyilis sekli “Liitfen vitrinden kendinize uygun pateni seginiz.
Simdi se¢mis oldugunuz pateni resimde gosterildigi gibi ayaginiza giyininiz,
giymenize yardimci olacak x tusunu kullaniniz.” sesli yonlendirmesiyle,
resimler ve videolarla 6gretilecektir.

e Vitrinlerde sergilenen spor kiyafetlerini nasil giyinecegini gosteren resimler ve
bunlar agiklayan etkilesimli nesneler olacaktir.

e Kullanicilar kiyafetlerini giydikten sonra sporu yapmaya hazir bir sekilde bu
alandan ¢ikacaktir. Ciktiktan sonra spor tekniklerini uygulayarak Ogrenecegi

Alistirma Alani’na sesli yonlendirmeler ve ayak izleri yardimiyla
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yonlendirilecektir ( Ornegin: Artik Short Track yapmaya hazir hale geldiniz.
Simdi bu sporun temel hareketlerini 6grenmek ve pratik yapmak icin liitfen

“ALISTIRMA ALANI” na ge¢iniz).

H. ALISTIRMA ALANI
Bu boliimde bu spora ait dort temel hareket icin ( hareketlerin 6zel bir ismi olmamakla
birlikte baslangi¢ ve bitise dogru bir sira izleyen hiyerarsi iginde sunulacaktir) odaciklar

olusturulacaktir.

e Kullanicilar ilk odaciga girdiginde karsisinda o hareketin (baslangi¢c hareketi;
egik pozisyonda girig yapilir) biiyiik bir posteri olacaktir.

e Ortada kiigiik pist seklinde bir alan olacak ve kullanicilar burada o hareketi
deneyecektir.

e Pistin yaninda belirtilen hareketi yapmasi i¢in hangi tusu kullanacagini belirten
bir tabela olacaktir.

e Hareketin nasil yapildigini anlatan bilgi yazilar1 da etkilesimli nesnelerle
kullanicilar sunulacaktir. Kullanicilar sesli yonlendirmelerle bu islemleri
sirastyla yapabilecektir ( Ornegin: Baslangig hareketini gérmek igin y tusuna
basiniz ve nasil yapacaginizi 6grenmek i¢in sagdaki kutuya tiklaymiz. Liitfen

piste geciniz ve hareketi uygulayiniz.).

i. UYGULAMA ALANI
Kullanicilar 6grendigi temel hareketleri bu pistte uygulayacaktir.

e Hareketleri uygularken pistin belirli kisimlarinda  hareket
degistirmesi gerekiyorsa o kisimlarda ( Ornegin: Pistin kosesine
geldiginde “ liitfen x tusuna basip teknik 2 yi yapiniz” tabelasi)
uygun materyaller kullanilarak yonlendirme yapilacaktir.

e Pist, Short Track orijinal pistine gore tasarlanacak ve gergek pist
Olciileri dikkate alinarak yapilacaktir.

e Pistin icerisinde kullanicilarin oturacag tribiin olacaktir.

e Pist igerisinde efekt sesleri olacaktir ( Ornegin: Kullanict yanlis bir

hamle yaptiginda hata sesi ¢ikacak ve kullanic1 uyarilacaktir. “ Bu
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hareket Short Track kurallarina aykiridir liitfen dogru hareketi
yapmak i¢in X tuguna basiniz.”).

e Kullanici Short Track adasinda yeterli bilgi sahibi olup uygulamalari
yaptiktan sonra alkis sesleri ve seslendirmeler ile tebrik edilecektir.
Daha sonra bagska bir spor dalina, “Tebrikler! Short Track adimlarini
basariyla tamamladiniz. Artik giinliik hayatta kolaylikla Short Track
yapabilirsiniz. Simdi teleportu kullanarak diger spor dallarinin
yerleske haritasinin bulundugu bdliime geginiz.” sesli yonlendirmesi

ile yonlendirilecektir.

J. SHORT TRACK EGLENCE MERKEZI
Kullanicinin oturup dinlenecegi, diger kullanicilarla sohbet edebilecegi agik

alanda bir eglence ortam1 tasarlanacaktir.



EK 4. SHORT TRACK OYKU YAPRAGI

K. BILGI EVi
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L. KIYAFET GIYME ALANI

M. ALISTIRMA ALANI
N. UYGULAMA ALANI

O. EGLENCE MERKEZi

Boliim 1- SHORT TRACK ADASINA GIRiS

Sahne: 1

SHORT TRACK
ADASINA

HOS GELDINIZ

¢ Short Track adasimin -
yerleske haritasim gor-
ekigin lutfenayakizleri
yonunde ilerleyiniz

Konu: SHORT TRACK
ADASINA GIRIS

e Kaullanici genel yerleske
haritasinda “Short Track”
adasini sectiginde “Short
Track Adasina Hos Geldiniz”
tabelasi ile karsilagacaktir.

e Kaullanict buradan “Short
Track adasinin yerleske
haritasini1 goérmek i¢in liitfen
ayak izleri yoniinde
ilerleyiniz.” sesli
yonlendirmelerle ile Short
Track adasinin yerleske
haritasina dogru
yonlendirilecektir.
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Sahne: 1.a

Konu: Short Track Adasinin Yerleske
Haritasi

- Kiyafet
Bilgi Giyme Alistirma Uygulama

Evi Alan Alam Alani

bilgi almak igin l0tfen
"Bilgi Evi” teleportunu Teleport

| kullanimz.

‘ Short Track hakkinds

| YERLESKE HARITASI

e Kullanici yerleske haritasinin 6ntine
geldiginde burada adanin her bir
boliimiine ait teleportlar gorecektir.
Yerleske haritas1 ve teleportlar
kullanicinin ada igerisinde daha
rahat dolasmasina imkan
saglayacaktir.

e Kullanicinin adaya ilk girisi ise
“Oncelikle Short Track hakkinda
bilgi alabilmek igin liitfen ‘Bilgi
Evi’ teleportunu kullaniniz.” sesli
yonlendirmesi ile Bilgi Evi’ne
yonlendirilecektir. Eger kullanicinin
ilk girigi degilse harita iizerindeki
teleportlar1 kullanarak istedigi
boliime (Ornegin; direkt piste gegis)
gecis yapabilecektir.

Boliim 2- BILGI EVI

Sahne: 2

I‘_
L
as. i
i

BiLGI EVi

Konu: BILGI EVi

e Kullanic1 “Bilgi Evi” ne
yonlendirildikten sonra burada
bulunan sozel ve gorsel bilgilerle bu
spor hakkinda yeterli bilgiye sahip
olabilecektir.

e Bilgi Evi’nde bilgi labirenti ve video
konferans salonu olacaktir.
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Sahne: 2.a

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

caktir.

—
Short Track hakkindzki
gorsel bilgiler Iabirent
seklindekiodalarda

billboardiarla sunulz-

Asansor I I \

e Short Track nedir?

e Nasil oynanir?

e Kurallar1 nelerdir?

e Kullanilan ara¢ gerecler nelerdir?

e Pist ve ozellikleri nelerdir?
gibi sorulara verilen cevaplar bilgi
evinde, gorsel materyaller ve
multimedya araclar ile
desteklenerek sunulacaktir.

e Materyaller labirent seklinde
tasarlanmig odaciklarda resim, yazi
ve video seklinde sunulacaktir.
Ayrica bu labirentlerde etkilesimli
nesnelere sorular eklenecek ve
kullanicinin 6grendiklerini
pekistirmesi saglanacaktir.

e Resimlerin alt kisminda daha
detayli bilgi almalarin1 saglayacak
etkilesimli nesneler (Tiklayip
bilgiye ulagsma) yer alacaktir.

Sahne: 2.b

Eitsel Videolar |

0000 000 000 000 000 00
0000 0000 0L 0 000 000 o
000 000 000 000 Q0 00

| ERrTT

Afig

Afig

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

e Egitsel videolar tasarlanmis olan
konferans salonunda
gosterilecektir.

¢ Bu salonda kullanici koltuklara
oturup 6nceden hazirlanmis egitsel
videolari izleyerek Short Track
hakkindaki bilgilerini
pekistirecektir.

¢ Konferans salonunun bir boliimiine
kullanicilarin bilgisayarlar ile
arastirma yapabilmelerini
saglayacak “Arastirma Salonu”
yapilacaktir.
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Sahne: 2. ¢

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

Tiklaninca agilan

ki e Nesnelere tiklayarak web sitelerine
erisim saglanacaktir. Ayrica
kullanicinin arastirma yapabilmesi
icin etkilesimli nesneler ile Google
Web Nesneye tiklaya- L. L.
sitesine rak ilgili web gibi sitelere de erisimi

sitesine gidebi-

erisim Ve A3
lirsiniz

saglanacaktir.

e Kullanic1 karsisina ¢ikan
etkilesimli nesneleri sesli
yonlendirmeler yardimiyla fark
edecek ve tiklayarak etkilesime
gecebilecektir (Kullanict
etkilesimli nesnenin ¢evresine
geldiginde ses aktif olacaktir ve
kullanict etkilesimli nesneyi fark
edecektir.).

GOOGLE ARAMA
MOTORU

Sahne: 2. d

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

e Bilgi evinde, bilgi standlart
bulunacaktir.

e Nesneye tiklayip gorsel
bilgilere (afis, brosiir vb.)
ulasma imkan1 sunulacaktir.

Ayrica kullanici bu gorsel
bilgileri isterse kiitliphanesine
kaydedebilecek ve istedigi
zaman tekrar kiitiiphanesinden
bu bilgilere ulasabilecektir.

Etkilesimli Nesneler
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Sahne: 2. e

Konu: Bilgi Evi Materyalleri

Litfen simdi ‘Kiyafet Giyme e Kullanicinin spor hakkinda
Balimi‘ne gecerek spor bilgiye ulagsmasini ve sesli ya da
kiysfetlerinizi glyiniz. yazili olarak yénlendirilmesini
Z/,./’ saglayacak etkilesimli bilgi ve
—_—— —— ses kutular1 kullanilacaktir.
I e Kullanicr bilgi kutularina

Bilgi icin

Tiklayiniz.

yaklastiginda “Bilgi I¢in
Tiklayiniz.” ifadesini gorerek
nesneye tiklayip bilgi
alabilecektir. Ayrica ses
kutularin yanina yaklagtiginda
ses aktif olacaktir ve “Liitfen
Simdi Kiyafet Giyme
Boliimii’ne gegerek spor
kiyafetlerinizi giyiniz.” gibi
sesli yonlendirmeler
kullanilacaktir.

Boliim 3- KIYAFET GiYME BOLUMU

Sahne: 3

Konu: KIYAFET GIiYME
,,,,, . BOLUMU

KIYAFET GIYME
BOLUMU

e Kullanici Bilgi Evi’nden
ciktiktan sonra piste gitmeden
once spor kiyafetlerini giymesi
icin sesli uyarilarla ilgili
boliime yonlendirilecektir.
Kiyafet Giyme Boliimii’niin
igerisinde paten, kask ve diger
Short Track kiyafetleri
bulunacaktir.
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Sahne: 3. a

Konu: KIYAFET GIYME
BOLUMU

e Kullaniciya; etkilesimli bilgi
nesneleri ve resimlerle
kiyafetleri nasil giyecegi
Ogretilecektir.

¢ Kullaniciya; spor
kiyafetlerini nasil giyecegi
tabela seklindeki nesneler
tizerinde resimlerle
sunulacaktir ve bu
tabelalarin yaninda
etkilesimli bilgi nesneleri
olacaktir.

_J

 RENK VECINSIYET GESITLERI |

Diger Spor Giysileri

N

Nesneye tiklayinca detayh bilgl gkacak

Sahne: 3.b

Konu: KIYAFET GIYME
BOLUMU

e Spor kiyafetleri ayr1 ayr1 vitrin
seklindeki bolmelerde, renk ve
cinsiyet segenekleri de
sunularak sergilenecektir.

e Kullanicinin detayl bilgi
almasi icin bolmelerin yaninda
etkilesimli nesneler olacaktir.

e Kullanici etkilesimli nesneye
yaklastiginda ses aktif
olacaktir ve kullanici
etkilesimli nesneyi fark
edecektir.
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Sahne: 4

Konu: ALISTIRMA ALANI

e Short Track’in 4 temel hareketi
bulunmaktadir. Bu hareketler
hazirlanan dort ayr1 odacikta ayri
ayr1 0gretilecektir.

e Her bir hareket i¢in ayr1 bir
odacik tasarlanacaktir ve
kullanici bu hareketleri tek tek
uygulayarak 6grenecektir

HAREKETIN Videa igin Tikla

POSTERI -
Animasyon |gin Tikla

Sahne: 4. a

Konu: Ahstirma Alam i¢ Kismm

Posterdeki hareketi
yapmak igin lotfen
“Ctrl+A" tusuna basinz

Hareket hakkinda
detaylh bilgi almakigin
nesneye tiklayimz.

ODACIKLARIN i¢i

e Her odacigin i¢inde ilgili
hareketleri tek tek anlatan poster
seklinde resim, resmi agiklayan
etkilesimli nesne, o hareketin
videosu ve animasyonu olacaktir.

e Short Tracknde kullanicin
yapabilecegi hareketler i¢in
tuslarin isimlerini gosteren tabela
olacaktir. Tabelanin iizerinde
hareketin resmi (Ornegin:
“Hareket 17) olacaktir ve yaninda
hangi tusla (Ornegin; “3”)
yapildig1 yazacaktir (Short
Track’a ait dort teknik hareket
bulunmatadir ve belirli isimleri
yoktur. Dolayistyla bu teknik
hareketlerin uygulamasi
yaptirilacaktir.).

¢ Ortada kiiciik pist seklinde bir
alan olacak ve kullanicilar burada
o teknikleri deneyecektir.
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Sahne: 5

Konu: UYGULAMA ALANI

Kullanicinin Short Track
adasinda edindigi tiim
bilgileri uygulayabilecegi
Short Track pisti
tasarlanacaktir.
Hazirlanacak pist Short
Track pistlerin aslina
benzetilerek ve dnemli
detaylara (saha 6lg¢iisii, pist
yapisi) bagh kalinarak
yapilacaktir.

Sahne: 5. a

Konu: UYGULAMA ALANI

Kullanicinin Short Track
yapabilecegi, etkinlikleri
izleyebilecegi, tribiinlerin
bulunacagi miizikli bir
ortam(pist) tasarlanacaktir.
Kullanic1 bu ortamda bir
yandan 0grendigi bilgileri,
hareketleri uygulayacak bir
yandan da isterse tribiinlerde
oturup Short Track yapan
diger kullanicilar
izleyecektir.

Uygulama alani ¢esitli
resimlerle(Short Track
ornekleri) donatilacaktir.
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Sahne: 5. b

Konu: UYGULAMA ALANI

e Kullanic1 6grendigi temel
hareketleri pistte
uygulayacaktir. Hareketleri
uygularken pistin yan
kisminda basamak seklinde
tekniklerin resimleri ve tus
kombinasyonlari
bulunacaktir.

Ses Kutusu

Sahne: 6

Konu: SHORT TRACK
ADASINDAN CIKIS

e Kullanici Short Track
adasinda yeterli bilgi sahibi
olup uygulamalar1 yaptiktan
sonra pist ¢ikisinda alkis
sesleri ve seslendirmeler ile
tebrik edilecektir. Daha sonra
baska bir spor dalina,
“Tebrikler! Short Track
adimlarini bagariyla
tamamladiiz. Artik giinliik
hayatta kolaylikla Short Track
yapabilirsiniz. Simdi teleportu
kullanarak diger spor
dallarmin gortlebilecegi
yerleske haritasinin
bulundugu boéliime geginiz.”
sesli yonlendirmesi ile genel
yerleske haritasina
yonlendirilecektir.
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Sahne: 7

Konu: EGLENCE MERKEZI

e Kullanicinin oturup
dinlenecegi, diger
kullanicilarla sohbet
edebilecegi agik alanda bir
eglence ortami
tasarlanacaktir.




EK 5. UYGULAMANIN ILK HAFTASINDA YAPILANLAR
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SEMINER

EVET

HAYIR

1. Ogrencilere 3B sanal ortamlarla ilgili kisa bir bilgi verildi mi?

2. Ogrencilere Second Life'a nasil giris yapacakalr1 gosterildi mi?

3. Ogrencilere avatar goriiniimlerini nasil degistirebilecekleri gosterildi mi?

4. Ogrencilere profillerinde nasil degisiklik yapabilecekleri gosterildi mi?

5. Ogrencilere 3B sanal ortamda kiyafetlerini nasil degistirecekleri
gosterildi mi?

4. Ogrencilere 3B sanal ortamda nasil hareket edecekleri (yon tuslari)
gosterildi mi?

5. Ogrencilere 3B sanal ortamda nesnelerle nasil etkilesime gececekleri
gosterildi mi?

6. Ogrencilere diger kisilerle nasil yazili sohbet yapabilecekleri gosterildi
mi?

7. Ogrencilere diger kisilerle nasil sesli sohbeti gerceklestirecekleri
gosterildi mi?

8. Ogrencilere yiiriime/kosma/oturma/kalkma gibi etkinlikleri nasil
gerceklestirecekleri gosterildi mi?

9. Internet baglantis1 kopmasi durumunda grencilere sayfay1 yenilemeleri
gerektigi uyarisinda bulunuldu mu?

10. Ogrencilere yaptiklar1 degisikliklerin internet hizina bagli olarak yavas
gerceklesebilecegi bu nedenle beklemeleri gerektigi ifade edildi mi?

11. Ogrencilere ortamda yasadiklar1 sorunlar1 ¢ézmek icin teknik destek
ekibinden yardim alabilecekleri belirtildi mi?

12. Ogrencilere sesli konusmalarda hep bir agizdan konusmamalari, biri
konusurken digerlerinin dinlemesi gerektigi aksi halde seslerin birbirine
karisacagi ifade edildi mi?
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EK 6. UYGULAMANIN IiKiNCi HAFTASINDA YAPILANLAR

UYGULAMA ONCESI EVET HAYIR

1. Ttm lablarda Second Life kurulumu?

2. Labtaki eksikler giderildi mi?

3. Gozlem yapacak kisilerin bilgisayarlarina camtasia kuruldu mu?

4. Uygulama siireci hakkinda herkes bilgilendirildi mi?

5. Mikrofon ve kulakliklar bilgisayara takili ve caligir durumda m1?

6. Ses ayarlar1 yapildi m1?

7. Calismaya katilanlara (Yiiksel hoca, Tiirkan hoca, Burcu,0Ozlem)
gozlem formu verildi mi?

8. Miilakatlar icin ses kayit cihazi ve kamera hazir hale getirildi mi?

9. Etkinlik listeleri, uygulanacak anket ve dl¢ekler hazir mi1?

10. Cocuklara verilecek kalem silgiler hazir mi1?

11. Cocuklara verilecek 6diil ve motive edici seyler hazir mi1?

12. Kamera sistemi kuruldu mu?

13. Fotograf makinesi hazir mi1?

UYGULAMA EVET HAYIR

1. Ogrencilere ortamda yasadiklar1 sorunlar1 ¢ézmek icin teknik destek
ekibinden (Asiye, Fatma) yardim alabilecekleri belirtildi mi?

2. Ogrencilere etkinlik listeleri verildi mi?

4. Ogrencilere yaptiklar1 etkinliklerle ilgili neler diisiindiiklerini etkinlik
kartlarina yazmalar1 gerektigi belirtildi mi?

5. Ogrencilerin etkinlik listelerinde istenilenleri bos yere yazip
yazmadiklari kontrol edildi mi?

6. Ogrencilerin uygulamalar sirasinda kis sporlariyla ilgili yazili sohbet
etmeleri saglandi m1?

7. Yiiksel hoca, Tiirkan hoca, Burcu,Ozlem ortamda dgrencileri kig
sporlartyla ilgili tartigmalarda bulunmalar1 i¢in yonlendirdi mi?

8. Ogrencilerin avatarlarin jest ve mimiklerinden yararlanmalari saglandi
mi1?

9. Ogrencilerin kis sporlariyla ilgili sesli sohbet etmeleri saglandi mm?

10. Ogrencilerin kis sporlariyla ilgili fikir alis verisinde bulunmalar
saglandi mi1?

11. Uygulamalar ger¢eklesirken 2 saat iginde her gdzlemci 2 6grenci
gozlemleyerek gozlem formunu doldudu mu?

12. Camtasia programiyla ekran kayitlari alindi mi1?

13. Uygulamalar sirasinda ekran gériintiileri alindi n1?

UYGULAMA SONRASI EVET HAYIR

1. Uygulamada yasanan teknik sikintilar belirlendi mi?

2. Yaganan teknik sikintilar giderildi mi?

3. Gelecek uygulamada ayni sikintilarla karsilasilmamasi igin gerekli
Onlemler alindi m1?

4. Ogrenciyle gériisme yapildi mi?

5. Yapilan goriigmeler transkript edildi mi?

6. Lablardaki kulakliklar, kalem ve diger araglar toparlanarak Fatma ve
Asiye'nin odasina yerlestirildi mi?
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EK 7. UYGULAMANIN UCUNCU HAFTASINDA YAPILANLAR

UYGULAMA ONCESI EVET HAYIR

1. Tiim lablarda Second Life kurulumu?

2. Labtaki eksikler giderildi mi?

3. Gozlem yapacak kisilerin bilgisayarlarina camtasia kuruldu mu?

4. Uygulama siireci hakkinda herkes bilgilendirildi mi?

5. Mikrofon ve kulakliklar bilgisayara takili ve ¢alisir durumda m1?

6. Ses ayarlar1 yapildi mi?

7. Calismaya katilanlara (Yiiksel hoca, Tiirkan hoca, Burcu,Ozlem)
gozlem formu verildi mi?

8. Miilakatlar i¢in ses kayit cihazi ve kamera hazir hale getirildi mi?

9. Etkinlik listeleri, uygulanacak anket ve dl¢ekler hazir mi?

10. Cocuklara verilecek kalem silgiler hazir m1?

11. Cocuklara verilecek 6diil ve motive edici seyler hazir m1?

12. Kamera sistemi kuruldu mu?

13. Fotograf makinesi hazir mi1?

UYGULAMA EVET HAYIR

1. Ogrencilere ortamda yasadiklari sorunlar1 ¢dzmek igin teknik destek
ekibinden (Asiye, Fatma) yardim alabilecekleri belirtildi mi?

2. Ogrencilere etkinlik listeleri verildi mi?

4. Ogrencilere yaptiklar etkinliklerle ilgili neler diisiindiiklerini etkinlik
kartlarina yazmalari gerektigi belirtildi mi?

5. Ogrencilerin etkinlik listelerinde istenilenleri bos yere yazip
yazmadiklar1 kontrol edildi mi?

6. Ogrencilerin uygulamalar sirasinda kis sporlariyla ilgili yazili sohbet
etmeleri saglandi m1?

7. Yiiksel hoca, Tiirkan hoca, Burcu,0Ozlem ortamda ogrencileri kis
sporlartyla ilgili tartigmalarda bulunmalari i¢in yonlendirdi mi?

8. Ogrencilerin avatarlarin jest ve mimiklerinden yararlanmalari saglandi
mi1?

9. Ogrencilerin kis sporlariyla ilgili sesli sohbet etmeleri saglandi nm?

10. Ogrencilerin kis sporlartyla ilgili fikir alis verisinde bulunmalari
saglandi m1?

11. Uygulamalar gerceklesirken 2 saat iginde her gdzlemci 2 6grenci
gozlemleyerek gozlem formunu doldudu mu?

12. Camtasia programiyla ekran kayitlari alindi m1?

13. Uygulamalar sirasinda ekran goriintiileri alindi nu?

UYGULAMA SONRASI EVET HAYIR

1. Uygulamada yaganan teknik sikintilar belirlendi mi?

2. Yaganan teknik sikintilar giderildi mi?

3. Gelecek uygulamada ayni sikintilarla karsilagilmamast i¢in gerekli
onlemler alind1 m1?

4. Ogrenciyle goriisme yapildi mi1?

5. Yapilan goriismeler transkript edildi mi?

6. Lablardaki kulakliklar, kalem ve diger araglar toparlanarak Fatma ve
Asiye'nin odasina yerlestirildi mi?
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EK 8. 3 BOYUTLU SANAL DUNYALARDA KIS SPORLARI-UYGULAMA
YONERGESI

SECOND LIFE’ A UYE OLMA

1. Second Life 3 Boyutlu Canli Simifimiza girmek i¢in kullanacagimiz programdir. Web
tarayicinizdan www.secondlife.com adresine girerek Sekil 1’ de “Join Now” a tiklayiniz.

Uyeliginiz varsa resimde kirmiziyla isaretli boliime (Web sayfasimin alt tarafindan) tiklayarak
programu indirebilirsin. Programi kurduysaniz 8. maddeden devam ediniz.

Dosya Dizen Gorandm SikKullanilanlar Araclar  Yardim
5 [F Zoho Viewer - Online Doc... @ Varia & Snippets | LindaKellie () 2012 Costura Koleksiyonu .. & GamisAy Moda Evi-201.. & Sema Modaevi - En Genis .. ] http--feric}

< Sk Kullanifanlar
v Sayfav Gave

Facebook @ Yeni Sekme

What Is Second Life? ~ World Map  Shopping ~ Buyland  Community

H M_m .

= -"_é

Escape to the Internet's largest
user-created, 3D virtual world community.
S

N

Lirpen Redvms

Find crystals, complete quests and
earn currency — but don't get
stomped! Visit Linden Realms

What's your story?

Join the Second Life
community and create a profile
for your avatar. Join Now

B3

Nevresimler ve
Yatak Odasi Takimlari
Bugiin Markafoni’de!

Destination Guide


http://www.secondlife.com/
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Sekil 2’deki sayfadan sanal diinyada sizi temsil edecek olan avatarinizi se¢iniz. Avatariniz insan,
vampir, hayvan, robot ya da bir ara¢ olabilir. Sayfada avatarlarin iistiindeki kategorilerden
seciminizi yapabilirsiniz. “Choose This Avatar” a tiklayarak se¢iminizi tamamlayiniz.

W i

Ra idom Vampires Animals Robots Yehicles

& & Intemnet | Korumah Mod: Kapali

Avatarimizi segtikten sonra Sekil 3° de goriinmesini istediginiz adinizi yaziniz. Liitfen adiniz1 ve
soyadinizi birlikte yaziniz. Sizin adinizda baska bir avatarin olup olmadigini kontrol etmek igin
“Check Availability” e tiklayiniz. Uygunsa “Next Step” e basarak bir sonraki agamaya geciniz.

W LiFe

Create a Username

You will use your username to login, so don't forget it.

rabish87]

Go back to change your avatar.
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4. Sekil 4’teki gerekli bilgileri girerek formu doldurunuz. “Create Account” a basarak hesabinizi

olusturunuz.

Security Question

W LiEE

Just a few more questions...

Email

Date of Birth [Vl ~ Day ~ Year

Password

Security Answer

By clicking Create Account you are indicating thst
you have read and agree to the Terms of Service

Agreement and Privacy Policy

Select a question

Create Account

Go back to change your name.

5. Sekil 5° te “Free” hesabi seginiz.

W LiEE

Select an Account

Your Own Avatar
Customize and change it to anything you
want

The Second Life World

Access thousands of fun 3D places and
events

A Home
Your own private 3D home to decorate
and entertain in*

Exclusive Extras
Virtual currency rewards and gifts,
access to Premium Sandboxes and more!

*Linden homes and some adult areas are
accessible only to those 18 years and older.

Premium
@
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6. Hesap olusumu tamamlandiktan sonra programi bilgisayariniza kurmak i¢in “Download and
Install Second Life” a tiklayiniz.

W LiFe

Welcome to Second Lifel

Welcome, rabish87.

Your account is activated.
Your avatar is waiting for you!

Download & Install Second Life

To explore, communicate and connect in Second Life, you'll need to
download our 3D browsing software. It's fast and easy to install.
Second Life is completely free.

7. Sekil 7° de “Kaydet” digmesine basarak programin kurulum dosyasini bilgisayariniza
kaydediniz.

SECOND
PieEE

Bu dosyay calighmak veya kaydetmek istiyor musunuz?

\E’ Adi: Second_Life_Setup.exe
Tor: Uygulama, 683KB
Kimden: d378iqxsyg0s3u.cloudfront.net

@

@ Intemetten gelen dosyalar isinize yarayabilir, ancak bu dosya tirinin

bilgisayanniza zarar verme olasiligi vardir. Kaynada givenmiyorsaniz, |
bu yazimi ve in. Risk nedir?

download our 3D browsing software. It's fast and easy to install.
Second Life is completely free.
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8. Bilgisayariniza kaydettiginiz dosyay1 agarak “Caligtir” diigmesine basiniz.

Dosya Ag - Givenlik Uyansi ﬁ

AT Bu dosyayn gahghrmak istiyor musunuz?

@ Ad: ..i@\Desktop\Second_Life_3-2-1-244864_Setup.exe
S:cond_Lif... Yaymci: Linden Lab

Tur: Uygulama
Kaynak: Ch\Users\Rabia\Desktop\Second_Life 3-2-1-2448..

[ Caligtr [ iptal ]

Bu dosyay agmadan once her zaman sor

|--"“- Intemetten gelen dosyalar isinize yarayabilir, ancak bu dosya
\q tarindn bilgisayanniza zarar verme olasihid vardr. Yalmzca
-

auvendiginiz yaymcilardan gelen yazlimlan gahiginn. Risk nedir?

9. Sekil 9°da dil segenegini “Tiirkce” olarak seciniz.

" Yakleyici Dili (o

“ Liitfen yikleyicnin dilini secin

{Turkge -]

Dansk
Deutsch
English
Espariol
Francais

Italiano
Polski

PormEués do Brasil
Pycokmit

P CFRD
B#EE

10. Sekil 10’ da “Kur” diigmesine basarak kurulumu tamamlayiniz.

A Second Life 3.2.1: Kurulum Dizini = = Q]n Second Life 3.2.1: Kuruluyor X
H Yikleme Dizini Ac: floater_animation_preview. xml
-

Second Life'in yiklenecedi dizini segin:

C:\Program Files (x86)\SecondLifeviewer2)

Gereken bos alan: 110.4MB
Kullanilabilir bos alan: 28.5GE

Vazgeg < Geri Kapat
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11. Kurulum tamamlandiktan sonra Sekil 11°de ekrana gelen pencerede “Evet” diigmesine basarak
programi baglatabilirsiniz. Programi daha sonra baslatmak isterseniz masaiistiiniizde olusan
“Secondlife Viewer” dan ¢aligtirabilirsiniz.

n Second Life 3.2.1: Tamamland:

| =

Tamamland

BB Second Life 321

Second Life gimdi baglatilsin mi?

Evet

J |

) | \\,
&
Second Life
Viewer 2
Hayir ]
< Ger Kapat

SECONDLIFE PROGRAMININ KULLANIMI

“Oturum A¢” diigmesine tiklaymniz.

Programu agtiktan sonra Sekil 12° de ekrana gelen pencerede Kullanici Adi ve Sifrenizi girip

[ Second Life

Venexia

What's Hot Now

Urban Leaends
25 People

Kinadom of Sand
25 People

W s

Upcoming Events

>

Secret Garden
25 People

Ohana Rock Club
24 People

Blog

Destinations

Sleiah Hunt
0 People

I Love Cupcakes Hunt
11 People

rabishs7

Featured Events v | <[>

Meta Body
0 People

International Day Against
0 People

2|
v

Ana Konumum




€« (<

% Second Life Marketp... {4 Second Life Marketp.

sa
pace for

[ maps.secondlife.com/secondlife/Erzurum%20

Wy Second Life Marketp... [ Second Life Marketp.

% Second Life Marketp.

ons  Shopping

SL Places

on your computer, teleportin

and start exploring!

Destination Guide Picks

If you have Second Life
installed on your

Take 2 look at some of the best places weVe found in Second Life

jon while you explore your

inner exhibitionist.

W Second Life Marketp...

% Second Life Marketp...
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1 Second Life Marke

2. Programu ilk defa calistirdiginiz igin ekrana Sekil 13 deki gibi anlagsma ekrani gelecektir.
“Hizmet Kosullarini ve Giivenlik Politikasint Kabul Ediyorum” secenegini isaretleyip “Devam

Et” diigmesine basiniz.

[ second Life

e
ice and the
e the

TERMS OF SERVICE
Last Updated and Effective Date: December 15, 2010

greement” or the “Ter
c. and Linden Research

“Linden Lab")
Uit

Servers, Linden
defined in this A
a

Devam EF

[ ][ s

3. Sekil 14’ te sanal diinyaya girildiginde karsilasacaginiz ekran gériintiilenmektedir. Goriintiilenen
yer Second Life’ in kullanict karsilama ortamidir. “Hedef Konumlar” kisminda kategorilere
ayrilmig sanal diinya oOrnekleri bulunmaktadir. Dilerseniz o ortamlarda da gezinebilirsiniz.
Avatarinizin giysileri ve ortam bilgisayarimizin &zelliklerinden kaynaklanan nedenlerden dolay1
gec yiiklenebilir. Liitfen ortam tam yiiklenene kadar bekleyiniz. Hareket etmek i¢in klavyenin
yon tuslarmi, ugmak i¢in “Page Up” tusunu kullanabilirsiniz. Ayrica ekranda altta “Hareket Et”
diigmesini kullanarak da hareket edebilirsiniz. Second Life’ da Kis Sporlar1 Adasima gitmek
icin adres ¢ubuguna asagidaki linki kopyalayip “Enter” tusuna basiniz:
http://maps.secondlife.com/secondlife/Erzurum%020Kis%20Sporlari/141/116/21
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EK 9. 3 BOYUTLU KIS SPORLARI ADASI ETKINLIiK LISTESI-1

Sen iinlii bir ki sporu yariscisisin. Bu adaya kis sporu etkinliklerini izlemek i¢in bir¢ok sporsever geldi.
Uygulama alaninda coskulu bir kalabalik seni bekliyor. Ancak performansini sergilemeden dnce yerine

getirmen gereken bazi gorevler var.

Hadi goster kendini!.. ©

1. Gorev
Avatarin  kis sporlar1 adasmna giris yapti.

Oncelikle alistirma alanina gidip short track’in 4
temel hareketin tiimiinii sirayla uygulamalisin.
Daha sonra short track sporunun 4 temel
hareketinin isimlerini asagida bos birakilan yere
yazar misin?

2. Gorev
Simdi aligtirma alaninda short track hareketlerini
avatarma nasil yaptiracagini d6grenmen gerekiyor.
Birinci hareketi yaptiktan sonra ikinci harekete
gelip hareketin nasil yapildigini tanimlar misin?

3. Gorev

Short track hakkinda bilgi almak igin video
salonuna gidip tiim videolar1 sirastyla dikkatlice
izlemen  gerekiyor. Videolarin  6niindeki
koltuklara oturup videolar1 izlerken keyfine bak
©. Tim videolar: izledikten sonra videolarda
anlatilan iyi bir short track yarig¢isinin
ozelliklerinin neler oldugunu asagida bos
birakilan yere yazar misin?

(Ornegin avatar egiliyor, kollarin1 kaldiriyor,
dizlerini biikiiyor gibi...)
4. Gorev

Short Track sporunu tam olarak dgrenebilmen igin
short track alanindaki bilgi evine gidip panolardaki
bilgileri sirayla okuman gerekiyor. Tiim bilgileri
okuduktan sonra short track pistinin dzelliklerini
asagida bos birakilan yere yazar misin?
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5. Gorev 6. Gorev
Bu adayi nasil kullanacagini, istedigin kis sporu | Simdi short track hareketlerini yapabilmen igin
hakkinda nasil bilgi alacagmi, o sporu nasil | uygun kiyafetleri giymen gerekiyor. Kiyafetini nasil
uygulayacagini 6grenecegin bir yer var. Bu yere | giyecegini dgrenip asagida bos birakilan yere yazar
gidip adamim amacim asagida bos birakilan | misin?
yere yazar MISIN? e

7. Gorev 8. Gorev
Artik  biitin  hareketleri uygulayabilecegin | Bravooo! Herkes alkisliyor seni. Performansint en
uygulama alanina gidebilirsin. Burada coskulu | iyi sekilde sergiledigine gore artik herkese sesli
bir kalabalik seni bekliyor. Ancak oOncelikle | sohbeti kullanarak tesekkiir edebilirsin.
uygulama alaninda nasil ilerlemen gerektigini | Arkadaslarinla ~ hangi  bilgi  paylasimlarinda
ogrenmelisin.  Bu  hareketleri  avatarinin | bulundugunu 6zetler misin?

uygulayabilmesi i¢in neler yaptiini asagida DO | ......ooviiriiiiiiiiii i
birakilan yere yazar musin? Hadi  ZOSIEr | ....oviviiriiriiiii e
kendinit.©

9. Gorev

TEBRIKLER!.. Short Track uygulamasim da
bitirdin. Artik yazili sohbeti kullanarak
arkadaglarinla bu ortamda neler 6grendigini, bu
ortamda begendigin ya da begenmedigin seyleri
tartisabilirsin. Yazigmalarda arkadaglarinin ve
senin nelerden bahsettiginizi asagida bos
birakilan yere yazar misin?
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EK 10. 3 BOYUTLU KIS SPORLARI ADASI ETKINLIiK LIiSTESI-2

Sen iinlii bir ki sporu yaris¢isisin. Bu adaya kis sporu etkinliklerini izlemek i¢in bir¢ok sporsever geldi.
Uygulama alaninda coskulu bir kalabalik seni bekliyor. Ancak performansini sergilemeden dnce yerine

getirmen gereken bazi gorevler var.

Hadi goster kendini!.. ©

1. Gorev
Onceki short track etkinlikleri sayesinde adada
yapabilecegin seyler konusunda deneyim sahibisin.
Artik bu alandan c¢ikip artistik paten alanma
isinlanabilirsin.  Artistik Paten alanindaki bilgi
evine 1sinlanmak i¢in yaptiklarimi asagida bos
birakilan yere yazar misin?

2. Gorev
Simdi alisirma alanina gidip Artistik Paten
hareketlerini  avatarina  nasil  yaptiracagini

O6grenmen gerekiyor. Bu alanda temel hareketleri
ve doniis hareketlerini yaptiktan sonra atlayis
hareketlerindeki “toe loop jump” hareketinin nasil
yapildigim  tamimlar musm?  (Ornegin  avatar
egiliyor, kollarim1 kaldiriyor, dizlerini biikiiyor
gibi...)

3. Gorev
Artitk  biitin  hareketleri  uygulayabilecegin
uygulama alanina gidebilirsin. Burada coskulu bir
kalabalik seni bekliyor. Uygulama alaninda

atlayislart yapmak i¢in hangi dairelerde hareketleri
yaptigini yazar misin? Hadi goster kendini!.. ©

4. Gorev
Bravooo! Herkes alkisliyor seni. Burada bagka
arkadaglarin da performans sergilediler. Simdi
onlardan bir tanesine de sen “Bravoo” der misin.
Yazili sohbetle “Bravoo” dedigin arkadasinin kim
oldugunu ve ona nasil yazili mesaj gonderdigini
yazar misin?

5. Gorev
Artistik paten sporu hakkinda bilgi almak igin
artistik paten alanindaki bilgi evine gidip
panolardaki bilgileri sirayla okuman gerekiyor.
Tim bilgileri 6grendikten sonra artistik patenle
ilgilenmek isteyenlerin ne yapmasi gerektigini
asagida bos birakilan yere yazar misin?

6. Gorev

Artistik paten hakkinda daha fazla bilgi almak icin
video salonuna gidip tiim videolar1 sirasiyla
dikkatlice izlemen gerekiyor. Videolarin oniindeki
koltuklara oturup videolar1 izlerken keyfine bak ©.
Daha sonra artistik paten sporunun tim
hareketlerinin isimlerini asagida bos birakilan yere
yazar misin?

7. Gorev
Simdi Artistik paten hareketlerini yapabilmen i¢in
uygun kiyafetleri giymen gerekiyor. Kiyafetini
nasil giyecegini 6grenip asagida bos birakilan yere
yazar misin?

_ 8. Gorev
TEBRIKLER!.. Artistik paten uygulamasini da
bitirdin.  Arttk  yazili  sohbeti  kullanarak

arkadaglarinla bu ortamda neler 6grendigini, bu
ortamda begendigin ya da begenmedigin seyleri
tartigabilirsin.  Yazigmalarda arkadaglarmin ve
senin nelerden bahsettiginizi asagida bos birakilan
yere yazar misin?
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EK 11. 3B SANAL ORTAMDA SORGULAMA TOPLULUGU ANKETI

Bu anket kis sporlarina yonelik hazirlanan 3B sanal ortamda yasadiginiz olaylari/gerceklestirdiginiz
uygulamalar1 belirlemeye yoneliktir. Liitfen her bir soruyu dikkatli bir sekilde okuyarak size uygun olan
secenegi isaretleyiniz. Ankete vermis oldugunuz cevaplar sadece arastirma amacgli kullanilacaktir..

Katildiginiz icin tesekkiirler...

1. Okul Numaran:

2. Smifin: ()5 ( )6 ( )7
3. Cinsiyetin: ( ) Kiz () Erkek
4. Bilgisayar oyunlari oynuyor musun? () Evet () Hayrr

5. Ne kadar siiredir bilgisayar oyunlar1 oynuyorsun?

() Son 6 aydir () 1wyldr ()3 yldrr () 5 yildir

6. 3 Boyutlu sanal diinyalarla (GTA, World of Craft gibi 3 boyutlu oyunlar: diisiiniin) ilgili deneyimin var
mi?

( )Evet () Hayrr

7. Kus sporlartyla ilgili 3 boyutlu sanal ortamda toplam kag saat gecirdiniz?
( )o-1 ( )12 ( )25 () 5’den fazla

8. Bos zamanlarinizda genellikle asagidaki etkinliklerden hangisini yaparsin? (Birden fazla secenek
isaretleyebilirsin)

) a. Internette gezinme

) b. Bilgisayarda oyun oynama

) ¢. Kitap okuma

)d. Televizyon izleme

) e. Miizik dinleme

) f. Arkadaslarla sohbet etme

N e e e e

) g Diger (Belirtiniz). .. ....veneei et

DEVAMI ARKADA
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9. Liitfen asagidaki sorular okuyarak size uygun olan segeneklerden birini (Evet, Kismen ve
Hayir) isaretleyiniz.

Maddeler

Evet

Kismen

Hayir

27.

3B sanal ortamda, ne tiir bilgi ve beceriler edinecegim agik bir sekilde belirtildi.

28.

3B sanal ortamda, ortami nasil kullanacagim hakkinda bilgilendirildim.

29.

3B sanal ortamda, farkli materyaller kullanilarak (video, animasyon ve resimlerden) kis
sporlartyla ilgili bilgi verildi.

30.

3B sanal ortam, kis sporlar1 hakkinda diger 6grencilerle sohbet edebilecegimiz kisimlar
(konferans odalari, sesli sohbet, yazili sohbet vb.) igeriyordu.

31.

3B sanal ortamda 6gretmenin, spor dallartyla ilgili (short track, artistik paten vb.) diger
ogrencilerle sohbet etmemizi saglamasi kig sporlarini grenmeme yardimei oldu.

32.

3B sanal ortamda 6gretmen, kis sporlariyla ilgili farkl: fikirlerimizi paylagmamizi
sagladi.

33.

3B sanal ortamda verilen gorevler, spor dallarini 6grenmemi sagladi.

34.

3B sanal ortamdaki bilgi evi, alistirma alani, kiyafet giyme alani, uygulama alani kis
sporlariyla ilgili konular1 grenmemi sagladi.

35.

3B sanal ortamda dgretmenin verdigi bilgiler kis sporlarini 6grenmemi sagladi.

36.

3B sanal ortamda spor dallarin1 (short track, artistik paten vb.) uygularken neler
hissettigimi diger 6grencilere rahatlikla sdyleyebildim.

37.

3B sanal ortamda diger kisilerle konusurken avatarin jest ve mimiklerinden yararlandim.

38.

3B sanal ortamda diger 6grenciler kis sporlariyla ilgili farkli diislincelerini paylagti.

39.

3B sanal ortamda diger 6grencilere kis sporlartyla ilgili anlamadigim konular hakkinda
sorular sordum.

40.

33. 3B sanal ortamda baz1 §grencilerle arasinda gruplagmalar oldu.

41.

3B sanal ortamda gergeklestirilen tartismalar, uygulamalar bende gergek siiftaymigim
gibi hissettirdi.

42,

3B sanal ortamdaki farkli materyaller (video, animasyon yada sunularla verilen bilgileri)
kis sporlarina olan ilgimi artirdi.

43.

39. 3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in bilgi evindeki bilgileri inceledim.

44,

3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in kiyafet giyme alanindaki bilgileri
inceledim.

45.

3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in alistirma alanini inceledim.

46.

3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in ortamdaki bilgi evindeki videolar1
inceledim.

47.

3B sanal ortamda kis sporlarini uygulamak i¢in ortamdaki animasyonlari inceledim.

48.

3B sanal ortamda kig sporlarini uygulamak i¢in ortamdaki panolari inceledim.

49.

3B sanal ortamda diger 6grencilerin sorduklar1 sorulara video animasyon ya da
sunulardan edindigim bilgilerimle cevap verdim.

50.

3B sanal ortamda diger 6grencilere yardim etmek i¢in 6gretmenimden ve ortamdan
edindigim bilgilerimi kullandim

51.

3B sanal ortamda elde edindigim bilgilerimle diger 6grencilere uygulama yaparken
rahatlikla 6nerilerde bulunabilirim

52.

3B sanal ortamda kis sporlarini uygularken karsilastigim sorunlari yardim almadan
rahatlikla ¢6zebilirim.
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EK 12. SORGULAMA TOPLULUKLARI MODELiIi GORUSME FORMU

Hazirlanan 3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili deneyimler edindiniz. Bu noktada 3B sanal ortamda
o0grenme, iletisim ve etkilesim ortami, kargilagilan sorunlar hakkinda sizin goriislerinize ihtiyag
duymaktayiz. Fikirleriniz 3B sanal diinyalarda belirtilen nitelikleri etkileyen faktorleri ortaya ¢ikarma
acisindan faydali olacaktir. Bu nedenle samimi cevaplariniz bizi mutlu edecektir. Goriisme yaklagik 45
dakika siirecektir. Caligmanin daha saglikli ylirlimesi i¢in izin verirseniz goriismeyi kaydetmek istiyorum.
Gorlismeyle ilgili sorularinizi g¢ekinmeden sorabilirsiniz. Gorlismeyi kabul ettiginiz i¢in simdiden
tesekkiir ederiz.

DEMOGRAFIK BILGILER

Okul Numarasi:

Sinif:

Cinsiyet:

Oyun deneyimi:

3B ortamda oyun deneyimi:

Kis sporlar1 ortaminda ne kadar siire gecirdi?:

Goriismenin yapildig: yer saat tarih:

GORUSME SORULARI

1. 3B sanal ortamda kis sporlarim 6grenmeniz icin neler yapildi? Ornekler vererek agiklar misimz?
Ogretimsel Buradalik/Tasarim Organizasyon
/¥ 3B sanal ortam kullanimi hakkinda nasil bilgilendirildiniz?
¥ 3B sanal ortam hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?
7 Kis sporlariyla ilgili verilen bilgiler (bilgi evi, alistirma alam vb.) hakkindaki diisiinceleriniz
nelerdir?
2. 3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili bilgiler nasil verildi? Ag¢iklar misiniz?
Ogretimsel Buradalik/Dogrudan Ogretim
/¥ Ogretmen 3B sanal ortamda kis sporlar1 hakkinda bilgi edinmeniz i¢in neler yapt1?
/¥ 3B sanal ortamda kis sporlarmi 6grenmenize yardimei olan seyler nelerdi?
7¥ Gelistirilen 3B sanal ortamda farkli neler olsaydi kis sporlari hakkinda daha iyi bilgi edinirdiniz?
Neden?
3. 3B sanal ortamda, arkadaslarimzla dgrendiklerinizi nasil paylastiniz? Ornek vererek agiklar misiniz?
Ogretimsel Buradalik/Tartismay1 Kolaylastirma
/¥ 3B sanal ortamda 6gretmen, diger arkadaslarmizla 6grendikleriniz hakkinda sohbet edebilmeniz
icin neler yapt1?
/% 3B sanal ortamda, diger arkadaslarmizla 6grendikleriniz hakkinda sohbet edebilmeniz igin
nelerden yararlandiniz?
7 Gelistirilen 3B sanal ortamda farkli neler olsaydi bilgilerinizi arkadaslarmizla daha iyi
paylasabilirdiniz? Neden?
4. 3B sanal ortamda diger arkadaslariniza kendinizi nasil ifade ettiniz?
Sosyal Buradalik/Duygusal ifade Etme
/¥ 3B sanal ortamda diger arkadaslarinizla iletisim ve etkilesim kurarken kendinizi nasil hissettiniz?
Neden?
/¥ 3B sanal ortamda diger arkadaslariniza kendinizi ifade ederken ortamin hangi 6zelliklerinden
yararlandiniz? Neden?
/¥ 3B sanal ortamda diger arkadaslarimza kendinizi ifade ederken ne tiir zorluklarla karsilastiniz?
Aciklar misiniz?
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/¥ 3B sanal ortamda ne tiir 6zellikler olsayd: diger arkadaslarimza kendinizi daha rahat ifade
ederdiniz? Agiklar misiniz?
5. 3B sanal ortamda diger arkadaslarinizla sohbet etmek ya da bir seyler yapmak i¢in ne yaptiniz?
Sosyal Buradalik/iletisimi Baslatma
/¥ 3B sanal ortamda diger arkadaslarinizla sohbet ederken ya da bir seyler yaparken ortamin hangi
ozelliklerinden yararlandiniz? Neden?
/¥ 3B sanal ortamda diger arkadaslarmizla sohbet ederken ya da bir seyler yaparken ne tiir
zorluklarla karsilagtiniz?
/¥ 3B sanal ortamda ne tiir 6zellikler olsayd: diger arkadaslarinizla daha rahat sohbet edebilirdiniz
ya da bir seyler yapabilirdiniz?
6. 3B sanal ortamda bazi 6grenciler bir araya gelerek bir seyler yaptt m1? Gruplagsma oldu mu? Sizce bu
durum nasil olustu?
Sosyal Buradalik/Grup Olusturma
/¥ Bu ogrencilerin (gruplasan) birbirleriyle sohbetleri nasildi?
/¥ Bu ogrenciler (gruplasan) sohbet edebilmek icin 3B sanal ortamin hangi 6zelliklerinden nasil
yararlandilar?
/¥ 3B sanal ortamda ne tiir 6zellikler olsaydi bu dgrenciler (gruplasan) daha iyi seyler yapabilirdi?
7. 3B sanal ortamda kis sporlartyla ilgili bir seyler yapmaya nasil basladiniz?
Bilissel Buradalik/Olaylar1 Baglatma
8. Size verilen gorevleri gergeklestirmek icin 3B sanal ortamda neler yaptiniz? Anlatir misiniz?
Biligsel Buradalik/Arastirma
A Gorevleri gerceklestirirken nelerden yararlandiniz?
/¥ 3B sanal ortamda neler olsaydi gorevlerinizi daha iyi gergeklestirebilirdiniz?
9. 3B sanal ortamda gorevlerinizi gergeklestirirken sorunlarla karsilastiniz mi? Ne gibi?
Bilissel Buradalik/Biitlinlestirme/C6ziimleme
& Karsilastiginiz sorunlari ¢ézmek i¢in ne yaptiniz?
Bu sorunlar1 ¢6zmek i¢in 3B sanal ortamda nelerden, kimlerden yararlandiniz? Neden?
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EK 13. SORGULAMA TOPLULUKLARI MODELI GOZLEM FORMU

Degerli Gozlemci,

Bu gozlem formu kis sporlart i¢in diizenlenen 3B sanal ortamda; dgrenciler ve ortam
tasarimcilan tarafindan 6gretimsel, sosyal ve biligsel buradalik adina gergeklestirilen
etkinlikleri ortaya c¢ikarmak adina gelistirilmistir. Liitfen asagida yapilan agiklamalar
dogrultusunda 3B sanal ortamda verilen etkinlikleri gerceklestiren 1 Ogrenciyi
gozlemleyerek formda yer alan agiklama kisimlarini doldurunuz.

Bilesen Kategori Gosterge Aciklama
Ortamin tasarlanmasi
Ortamin belirli yaklagimlarin temelinde

hazirlanmasi
Tasarim ve Ortamda materyallerin etkili bir sekilde
organizasyon kullanim

Diger varsa belirtiniz

Ogretmenin ~ dgrencileri  tartigmaya
tegvik etmesi
Ogretmenin  dgrencilerin  katkilarini

Rekistirmesi
Ogretimsel Ealrtlslmiyl Olgritmenm Ogrenme  igin  ortam
Buradalik olaylastirma olusturmasi

Ogretmenin ~ &grencileri  fikir  alis
verisinde bulunmak i¢in desteklemesi
Diger varsa belirtiniz;

Ogretmenin gérevler vermesi
Igerigin sunumu

Ogretmenin agiklayici geribildirim ve
degerlendirmelerle anlamay1

Dogrudan . .

bgretim RleStlI‘meSl
Ogretmenin teknik konularla
ilgilenmesi

Diger varsa belirtiniz;
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Bilesen

Kendini ifade etme
Esprilerin kullanilmasi

PUygusal Jest ve mimiklerin kullanimi
ifade etme S C
Diger varsa belirtiniz;
Sorular sorma
Sorular1 cevaplama
Digerlerinin mesajlarindan agikca
Tletisimi yararlanma
Sosyal baslatma Ovgii ve takdir ifadeleri
Bulunusluk Goriis birligini ifade etme

Diger varsa belirtiniz;

Grup tanimlama/Isbirligi

[simle hitap etme

Grup olusturulduguna iliskin zamirler
Grup se¢imi kullanma

Iliskiler, selamlar

Diger varsa belirtiniz;

Bilesen Kategori Gosterge Aciklama
Belirsizlik hissi
Etkinlikleri Tartismalar1 baglatma
baslatma Gelistirilmis ¢oklu ortami kullanma

Diger varsa belirtiniz

Bilgi degisimi

Bilgi Evini inceleme

Kiyafet Giyme alanini inceleme

Aligtirma alanini inceleme

Uygulama alanini inceleme

Bulunusluk Gorevleri nasil gergeklestirecegini degerlendirme
Diger varsa belirtiniz;

Bilissel Arastirma

Fikirleri birlestirme sentezleme
Biitiinlestirme Egitim araglarini biitiinlestirme
Diger varsa belirtiniz;

Yeni fikirleri ger¢ek diinyaya uygulama

6ziimleme . P
¢ Diger varsa belirtiniz;
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EK 14. AKADEMIK BASARI TESTI

Asagida 3B sanal ortamda bilgi edindiginiz siirat pateni ve artistik patenle ilgili konulara ait
coktan se¢meli sorular sorulmustur. Her sorunun tek bir dogru cevabi vardir. Liitfen size en dogru
gelen secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi short track sporu ile ilgili dogru bir ifadedir?

a) Miizik esliginde yapilan gosterinin konusuna uygun kostiimlerle ger¢eklestirilen spordur.

b) Dik egimli bir rampadan kayip hiz alinarak yapilan atlama yarigidir.

c) Kuvrik uglu tahta ya da alasimdan yapilan sopayla, pak denilen diski rakip takimin kalesine siiriip
sokmakla gerceklesen spordur.

d) Olduke¢a kuvvet gerektiren, pist i¢inde patencilerin hiz yarisi yaptigi spordur.

2. Asagidakilerden hangisi short track sporcularinda bulunmasi gereken ozellikleri en iyi
tammmlayan ifadedir?

a) Sporcular jimnastik¢inin esnekligine, bir dansginin durusuna sahip olmalidir.

b) Sporcular hassas denge duygusu, esnekligi, el-géz koordinasyonuna sahip olmalidir.
€) Sporcularin gii¢lii, dayanikli, cesur ve akilli olmasi1 gerekir.

d) Sporcularimin ¢elik gibi sinirlere ve yiikseklik tutkusuna ihtiyaglari vardir.

3. Asagidaki hareketlerden hangisi short track baslangi¢c durusudur?

d)

4. Asagidaki seceneklerden hangisi short track pist ozellikleriyle ilgilidir ?

a) Pistin her iki ucunda halka seklinde skor alanlar1 bulunur.

b) Pistin ¢evresi kiigiik bloklarla belirlenmistir.

¢) Pistin iki ucunda metal gergeve ve arkasina gerilmis fileden olusan bir kale bulunmaktadir.
d) Pistlerde yarismacilarin gegmesi gereken her parkur renkli girislerle isaretlenmistir.

5. Asagidakilerden hangisi short track sporu ile ilgili yanhs bir ifadedir?

a) Serit isaretleri olmayan bir dairede 6 patenci yarismaktadir.

b) Short track sporculari uzun kollu ve uzun bacakl: yaris kiyafeti giyerler.

€) Short track pistinin ¢evresi kiigiik bloklarla belirlenmistir.

d) Short trackte Upright Spin, Camel Spin ve Sit Spin olmak tizere ii¢ ¢esit doniis vardir.
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6. Asagidakiler seceneklerden hangisinde short track sporcularmmin déniislerde yaptig1 cross
hareketi (hareket-3) gisterilmektedir?

7. Asagidaki segeneklerden hangisinde short track paten atma hareketi (hareket-2)
gosterilmektedir?

b) d)

8. Asagidaki seceneklerden hangisi short trackte olas1 kazalari1 engellemek i¢cin alinmas1 gereken
onlemlerden biri degildir?

a) Sporcular kayarken aralarinda mesafe birakirlar.

b) Carpigsmalar1 6nlemek i¢in sporcular yarismaya farkli kulvarlardan baslar.
€) Denge saglamak amaciyla batonlardan yararlanilir.

d) Carpmalara kars1 kask kullanilir.

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

9. Yukarida verilen kiyafet ve arac gereclerden hangileri short track sporcular1 tarafindan
kullamlmaktadir?
a)l, Iv b) I, I, V o)LL d) Il 1v, Vv

10. Asagidakilerden hangisi short track yarisma kurallarindan degildir?
a) 1.sporcu 34, 8. sporcu 1 puan alacak sekilde puanlama yapilir.
b) Her sporcu yarisa farkli bir kulvardan baglar.
c) Iitme, dokunma gibi davranislarda bulunan sporcu elenir.
d) Ates etmeye baglamadan 6nce sporcular iki batonu da ellerinden birakmalidirlar.
€)
11. Asagida artistik paten kiyafetleriyle ilgili verilen bilgilerden hangisi yanhstir?
a) Patenler sporcunun buz iizerinde kaymasini, donmesini, durmasini saglar.
b) Erkeklerin kiyafeti tulum gibi tek parca ya da pantolon ve gémlekten olusur.
€) Sporcunun kiyafeti programin tarzini, miizigi, genel olarak koreografiyi tamamlayan bir
parcadir.
d) Sporcu ayakkabilari diz altina kadar uzanirlar.
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12. Asagidaki seceneklerden hangisi artistik paten spor dalini en iyi sekilde aciklamaktadir?

a) Dik egimli bir rampadan kayip hiz alinarak yapilan atlama sporudur.

b) 6'sar kisilik iki takimin puck denilen diski rakip takimin kalesine siiriip sokmaya calistigi
spordur.

€) Miizik esliginde, yapilacak gosterinin konusuna uygun kostiimlerle buz iistiinde gergeklestirilen
spordur.

d) 4'er kigiden olusan 2 takimin buz tizerinde kaydirilan tagi gember seklinde hedeflere ulastirmaya
calistiklart spordur.

13. Asagidaki seceneklerden hangisinde bir artistik paten- atlama hareketinin ismi verilmektedir?

a) Camel Spin b) Lay Back Spin c) Axel Jump d) Cross
I. Axel
I1. Camel
1. Flip
IV. Sit
V. Toe Loop
14. Yukarida verilen artistik paten hareketlerinden hangileri_atlama hareketidir?
al,Iv Vv b) I, 11, I, V ol 1, v d) I, 1IvV
15. Asagidakilerden hangisi artistin paten sporunun temel hareketlerindendir?
a) Paten Atma b)Limon Hareketi c) Camel Spin d) Axel Jump
16. Asagidakilerden hangisi artistin paten sporunun doniis hareketlerindendir?
a) Axel b) Toe Loop c) Flip d) Camel
I. Sit
I1. Camel
I1. Flip
IV. Lay Back
V. Axel
17. Yukarida verilen artistik paten hareketlerinden hangileri_doniis hareketidir?
a)l, I, 11, 1vV,V b) LI, 1V ol Vv d) 1, v
I. Cross

II. Atlayislar

III. Dontisler

1V. Paten Atma

V. Temel Hareketler

18. Yukarida verilen seceneklerden hangileri artistik paten hareketleri tiirlerindendir?
a) I, v,V b) I, 11, IV o)l 1, v d) 1, v

19. Asagidaki seceneklerden hangisinde Lay Back Spin hareketi gosterilmektedir?

§
'\“i
—

&

d)
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20. Asagidaki seceneklerden hangisinde Axel Jump hareketi gosterilmektedir?

a) b) d)



220
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EK 16. EGITSEL ORTAM GELISTIRMEDE KULLANILAN 3B SANAL
DUNYALARIN DEGERLENDIRILMESINE YONELIK KRITER LIiSTESI

Degerlendirilen Ortam:

A. TEKNIiK OZELLIKLER | Evet | Hayir |
1. Sistem Ozellikleri

1. yiiksek 6zellikli bilgisayar

3B sanal diinyalarin verimli ¢aligmast donanimi gerektirmemesi

iin; 2. sunucu (server) hizmeti verilmesi
3. eklenti desteginin olmasi

2. Kullamishhik

4. program kurulumunun kolay
olmasi

5. ortama erisimin kolay olmasi

6. ortamlar arasi gecisin kolay
olmasi

7. kullaniciya lokal olarak ¢alisma
imkan1 sunmasi

8. lokal ortamda yapilanlarin
sunucuya kolaylikla yiiklenmesi

9. Ara yiiz kullaniminin kolay
olmasi

10. Ara yiiziin sade olmasi

11. Yardim meniisiiniin bulunmasi

12. Farkl diller igin yeterince kaynak
sunulmasi

13.Es zamanli yardim saglanmasi

14. Platformun giincelleniyor olmasi

15. Avatarlarin kolaylikla hareket
etmesi

16. Nesnelerin avatar hareketlerini
engellememesi

3B sanal
diinyalarda;

3. Coklu Ortam Araclari

17.ses dosyasi eklenmesi

18. farkli dosya tiirlerini desteklemesi
(xml, raw, mpeg, avi, mp4, ppt,
jpeg vs.)

19.slayt dosyasi eklenmesi/sunum
yapilmasi

20.3B nesne eklenmesi

21.2B nesne eklenmesi

22.video eklenmesi

23.animasyon eklenmesi

24. ortam icinde web sayfasi
goriintiilenmesi

25. simiilasyon olusturulmasi

26.eklenen yeni nesnelerin

paylasilabilmesi/¢ogaltilabilmesi

3B sanal diinyalarin verimli ¢aligmast
igin;
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4. Yazihm Araclan

3B sanal diinyalarda;

27.hazir nesneler kullanilmasi

28.hazir nesneler iizerinde degisiklik
yapilmasi

29.nesne kiitiiphanesinin olmasi

30. avatar kiitliphanesinin olmasi

31. ortamda nesneler arasi etkilegim
saglanmasi

32.Nesne montaj ve yerlestirmenin
kolay olmast

33.kullanicinin nesnelerle
etkilesiminin saglanmasi

34.nesnelerin kim tarafindan
olusturuldugunun goriilebilmesi

35.yapilanlar1 geri alma 6zelliginin
olmas1

36. 6grenci davraniglarinin izlenmesi

37.kullanict mesaj loglarinin
tutulmasi

38.kullanic1 ve nesneler arasinda
etkilesim saglanmasi

39. kod(script) yazma/ekleme
yapilmasi

40. ileri diizey programlama
yapilabilmesi

5. Giivenlik

3B sanal diinyalarda;

41.kullanict ad1 ve sifresi araciligiyla
profil olusturulmasi

42.kullanicilara farkl yetkilerin
verilmesi

43. ortam ve nesne 6zelliklerinin
kontrol edilmesi (degistirme,
silme, kilitleme, sinirlama)

44.Disaridan gelebilecek kullanici
etkilerine kars1 ortamin korunmast

45.taciz, asagilama, hakaret vb.
olumsuzluklarin kontrol edilmesi

46. kullanicilarin yaptiklart hatalarin
kontrol edilmesi

47 . kullanici hatalarinin otomatik
giderilmesi

6. Maliyet

48. kullanilan programin iicretsiz
3B sanal olmas1
diinyalarda; 49.{iyeligin iicretsiz olmasi

50. giincelleme maliyetinin olmamast
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B. ETKILESiM OZELLIKLERI | Evet | Hayir

1. Avatarlar

51. avatarlarin goriiniim 6zelliklerinin
degistirilmesi

52.avatar profilinin diizenlenmesi

53. avatar hareketleri i¢in animasyon
eklenmesi

3B sanal diinyalarda; 54. avatarlarin jest ve mimikleri
kullanmas1

55. hareket kontrolii saglanmasi
(ugma, yiirlime, oturma vs.)

56.avatarlarla géz kontagi kurulmasi

2. Etkinlikler

57.ortam insas1 yapilmasi (Bina, Dag,
Yol, Agag, Selale vs.)

58. sanat galerisi/Sergi olusturulmasi

59. Konferans verilmesi/izlenmesi

60.sosyal etkinliklerin (dans etme,

3B sanal diinyalarda; miizik dinleme/sarki s6yleme,
konser verme/izleme, sportif
faaliyetler) yapilmasi

61. farkli kiiltiirlere ait 6geler/nesneler
barindirmasi

62. oyun oynanmasi

3. iletisim Araclar

63. yazili sohbet yapilmasi

64. sesli sohbet yapilmast

65. video konferans yapilmast

66. grup olusturulmasi

67.es zamanl etkilesim saglanmasi

68. es zamanli olmayan etkilesim
saglanmasi

69. bagka platformlarla iletisim
saglanmasi

70. ortamda mesajlarin gosterildigi
(tabela benzeri) objelerin
bulunmasi

71.istenen kullanicilarin
engellenmesi/susturulmasi

3B sanal diinyalarda;

C. EGITSEL OZELLIiKLER Evet Hayir

1. Ogrenme Ortamlar

72.ortamda bulunma hissi vermesi

73. ortama/gruba aitlik hissi vermesi

74.sosyallesme hissi vermesi

75.0yun oynama hissi vermesi

76.kullanicinin kendini ifade edecegi
O6grenme ortamu tasarlama imkani
sunmasi

3B sanal diinyalarin; 77.bireysel 6grenme ortam tasarlama
imkan1 sunmasi

78.yaparak yasayarak 6grenme
ortami tasarlama imkani sunmasi

79. aktif 6grenme ortami tasarlama
imkani sunmasi

80.isbirlik¢i 6grenme ortami
tasarlama imkani sunmast
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81. yansitici diisiinme aktiviteleri
tasarlama imkan1 sunmasi

82.sosyal 6grenme ortami tasarlama
imkani sunmasi

83. oyun tabanli 6grenme ortami
tasarlama imkan1 sunmasi

84.problem tabanli 6grenme ortami
tasarlama imkani sunmasi

85. katilimcilarin dahil olabilecegi
etkinliklere izin vermesi

86.katilimcilarin aragtirma
yapabilecegi bir ortam tasarlama
imkani sunmasi

2. Ogrenme
/Ogretme Etkinlikleri

3B sanal diinyalarda;

87. gdsterim ve sunum yapilmasi

88.rol oynama etkinliklerinin
yapilmasi

89. simiilasyon temelli etkinliklerin
yapilmasi

90. gergek hayatta uygulanmasi
zor/pahali olan etkinliklerin
yapilmasi

91. kiiltiirel etkinliklerin yapilmasi

92.eglence 6gelerinin bulunmasi

93. her konuda egitim ortaminin
hazirlanmasi

94. 6dul verilmesi
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EK 17. OGRETMENLER iCiN ETKINLiK REHBERi

SURAT PATENI

1. Etkinlik
Ogrencilerin siirat pateni spor merkezine 1mlanmalarin
saglayiniz. Burada siirat pateni sporunu tam olarak
Ogrenebilmeleri icin bilgi evine gidip panolardaki
bilgileri sirayla okumalar1 gerektigini belirtiniz.

Liitfen 6grencilerin tim panolar1 dikkatlice okumalarini
saglaymiz.

Ogrenciler panolar okuduktan sonra;
siirat pateninin yaris¢1 profilinin ne oldugunu
ogrencilere sorunuz.

Siireg igerisinde neler
yasandigin1 asagidaki bosluga
yaziniz.

Dogru Cevap:

Hiz pateni yariglarinda ozellikle, kisa
kulvarda yiiksek hizla virajlara girmesi
gerektiginden iyi teknik ve cesaret
gerektirmektedir.

2. Etkinlik
Ogrencilerin sunum salonundan video salonuna
geemelerini saglaymiz. Siirat pateni hakkinda
daha fazla bilgi almak icin tiim videolar1
sirastyla  dikkatlice izlemeleri  gerektigini
sOyleyiniz.

Liitfen 6grencilerin videolar: dikkatli bir sekilde
izlemelerini saglaymiz. Ogrencilerin aym anda
videolar1 agmalar1 videolarin ge¢ acgilmasina ya
da agilmamasina neden olabilir. Bu nedenle
ogrencileri salona 5-6 kisilik gruplar halinde
alimiz.

Ogrenciler videolar izledikten sonra;

Siirat pateninde dengede nasil duruldugunu
sorunuz.

Siireg igerisinde neler
yasandigini asagidaki
bosluga yaziniz.

Dogru Cevap: Siirat pateni bir hiz pateni
oldugundan, yaris sirasinda dengede kalabilmek
olduk¢a Onemlidir. Viicutlarint &ne egen
patenciler, dizleri biiker ve hiz kazanmak igin
kollarin1 sallarlar. Iyice ¢omelir ve elinin ig
kismiyla buza dokunarak doniis yOniinde
kivrilir. Capraz adimlar doniisleri kolaylastirir
ve yariscilarin dengede kalmasini saglarlar.
Diismeyi onlemek i¢in sporcunun buza saglam
basmasi gerekmektedir.
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3. Etkinlik
Ogrencilere artik siirat pateninin nasil bir spor oldugu
ve nasil yapilacagi hakkinda bilgi sahibi olduklarin
belirtiniz. Siirat pateninin hareketlerini yapabilmek i¢in
uygun kiyafetleri giymeleri gerektigini ifade ediniz.

Liitfen 06grencilere spor kiyafetlerini
giymeden once istlerindeki kiyafetleri
¢ikarmalarini ifade ediniz.

Siireg igerisinde neler
yasandigini asagidaki bosluga
yaziniz.

4. Etkinlik

Ogrenciler ~ siirat pateninin kiyafetlerini
giydiklerine goére  artik slirat pateninin
alistirma  hareketlerini  yapmaya  hazir

olduklarmi belirtin. Ogrencileri alistirma alanina
yonlendirin.

Liitfen Ogrencilerin  biitlin
W  hareketleri yapmalarini
) saglayiniz.
vimA 7
Ogrencilere siirat pateni hareketlerini
sorunuz.

Siireg igerisinde neler
yasandigini asagidaki
bosluga yaziniz.

Dogru Cevap:
\
~ — Baslangig durusu, paten
hareketi, cross hareketi, ¢okme
pozisyonu
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5. Etkinlik
Ogrencilere hareketleri nasil yapacaklarini
ogrendiklerine gore uygulama alanina gegerek yaris
yapabileceklerini belirtin.

®) Ogrencileri 2'serli gruplar halinde alana
alin.

A 7

Ogrencilere siirat pateni spor dahyla ilgili ne
diisiindiiklerini sorunuz.

Siireg igerisinde neler
yasandigini asagidaki bosluga
yaziniz.
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1. Etkinlik
Ogrencilerin artistik paten spor merkezine 1sinlanmalarini
saglaymiz. Burada artistik paten sporunu tam olarak
Ogrenebilmeleri i¢in bilgi evine gidip panolardaki bilgileri
sirayla okumalar1 gerektigini belirtiniz.

Liitfen 6grencilerin tim panolar1 dikkatlice okumalarin
saglayiniz.

Ogrenciler panolar1 okuduktan sonra;
Artistik pateninin kurallarinin ne oldugunu égrencilere
sorunuz.

Siire¢ igerisinde neler yasandigin
asagidaki bosluga yaziniz.

N Dogru Cevap:

= Artistik patende 6 adet jump vardir. Axel,
lutz, jump, flip, ritberger, salchow, toeloop

2. Etkinlik
Ogrencilerin sunum salonundan video salonuna
gecmelerini saglayiniz. Artistik paten hakkinda
daha fazla bilgi almak icin tiim videolar:
sirastyla  dikkatlice izlemeleri  gerektigini
sOyleyiniz.

Liitfen 6grencilerin videolar: dikkatli bir sekilde
izlemelerini saglaymiz. Ogrencilerin aym anda
videolar1 agmalar1 videolarin ge¢ acilmasina ya
da acilmamasina neden olabilir. Bu nedenle
ogrencileri salona 5-6 kisilik gruplar halinde
alimiz.

Ogrenciler videolar izledikten sonra;
Artistik paten pist ozelliklerini 68rencilere
sorunuz.

Siireg igerisinde neler
yasandigini asagidaki
bosluga yaziniz.

Dogru Cevap: 30* 60 metrelik
buz pistinde yapilir. Buzun 1s1
drecesi -5 derecede tutulur. Buz
soguduke¢a sertlesir hareketleri
yavasladik¢a, daha sicak buz
hiz1 arttirarak kayganlik ve yumusak inisler
saglar. Patencinin pistte saglikli bir sekilde
kayabilmesi igin pistte hi¢bir sekilde egim ve
¢ukur bulunmamalidir.
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3. Etkinlik

Ogrencilere artik artistik pateninin nasil bir spor oldugu ve
nasil yapilacagi hakkinda bilgi sahibi olduklarini belirtiniz.
Artisitk pateninin hareketlerini yapabilmek i¢in uygun
kiyafetleri giymeleri gerektigini ifade ediniz.

Liitfen 6grencilere spor kiyafetlerini
giymeden once iistlerindeki kiyafetleri
¢ikarmalarini ifade ediniz.

Siire igerisinde neler yasandigini
asagidaki bosluga yaziniz.

4. Etkinlik

Ogrenciler  artistik  paten kiyafetlerini
giydiklerine gore artik  artistik pateninin
alistirma  hareketlerini  yapmaya  hazir

olduklarini belirtin. Ogrencileri alistirma alanina
yonlendirin.

)
® Liitfen Ogrencilerin  biitiin

b hareketleri yapmalarini
saglayiniz.

Ogrencilere limon hareketinin, makarna
hareketinin, sit spin, camel spin hareketinin
nasil yapildigim 6grencilere sorunuz.

Siireg igerisinde neler
yasandigini asagidaki
bosluga yaziniz.
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5. Etkinlik

Ogrencilere hareketleri nasil yapacaklarmi 6grendiklerine
gore uygulama alanina gecerek yaris yapabileceklerini
belirtin.

®.' Ogrencileri 2'serli gruplar halinde alana alin.

A 7

Ogrencilere artistik spor daliyla ilgili ne diisiindiiklerini
sorunuz.

Siirec igerisinde neler yasandigini
asagidaki bosluga yaziniz.
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