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Bu arastirmanin amaci 3B (ii¢ boyutlu) Open Sim (Open Simiilatér) platformunda
ARCS (Attention-Relevance-Confidence-Satisfaction) Motivasyon Modeline gore
tasarim materyalleri gelistiren 6gretim tasarimcisi adaylarinin goriis ve deneyimlerini
incelemektir. Nitel arastirma yontemlerinin kullanildigi bu arastirmada; ¢alisma grubu
olarak Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi boliimiinde 6grenim gdéren 42 Ogretim tasarimcist adayr yer
almustir. Ogretim tasarimcisi adaylar1 7 ayr1 galisma grubuna ayrilmistir. Arastirmaya
“Proje Gelistirme” dersi kapsaminda TUBITAK, KOSGEB, SODES, SAN-TEZ,
ERASMUS, GRUNDTVIG ve KUDAKA gibi projeler konu edinilmis ve bu projelerin
tamitim1 3B Open Sim platformu kullanilarak gelistirilmeye calistimistir. Ogretim
tasarimcist adaylart bir donem boyunca 3B Open Sim ortaminda ARCS Motivasyon
Modelinin boyutlarini dikkate alarak 3B nesneler tasarlamislardir. Arastirmada veri
toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriigme rehberi, 3B Open Sim tasarim
gorlintlileri ve iletisim ortami olarak kullanilan Facebook kayitlar1 kullanilmistir.
Ogretim tasarimcist adaylariyla yapilan odak grup goriismeleri ses kayit cihazi ve
kamera ile kaydedilmistir. Goriisme verilerinin transkript edilmesinden sonra igerik
analizi yontemi ile veriler analiz edilmistir. Son olarak veriler, kategorize edilmis ve
frekanslariyla birlikte yapilandirilarak 6zet tablolarla gorsel hale getirilmistir.
Arastirmadan elde edilen bulgulara gore 6gretim tasarimcisi adaylari; ARCS Modelinin
“Dikkat” ve “Ilgi” basamagina ydnelik tasarimlara yeterince yer verdikleri goriilmiistiir.
Ancak “Gliven” ve “Doyum” basamaklarma yonelik ortamlari tasarlamada yetersiz
kaldiklar1 goriilmiistiir. Calismadan elde edilen sonuglara gore Ogretim tasarimcisi
adaylar1 ARCS Motivasyon Modelini uygulama siirecinde; 6zellikle etkilesime dayall,
gorsel ve c¢oklu ortam eklentileri agisindan zengin, merak duygusunu artiran ve
kullanicilarin  ortama iligkin olumlu duygular gelistirmesine yonelik 3B tasarim
materyallerine yeterince yer verdikleri goriilmiistiir. Ancak ortamda yer alan
kullanicalara 6diil ve geri bildirim saglayan 3B nesneleri yeterince tasarlayamadiklar
goriilmiistiir. Ayrica tasarim siirecinde Ogretim tasarimcist adaylar1 Open Sim
yazilimiyla ilgili yeterince Tiirk¢e kaynak bulamadigi, teknik ve donanimsal acgidan
cesitli sorunlarla karsilastiklarini belirtmislerdir.

Anahtar_Sézciikler: 3B Open Simiilatsr (Open Sim), Ogretim tasarimi, ARCS
Motivasyon Modeli, Materyal tasarimi.




ABSTRACT

POSTGRADUATE THESIS

THE VIEWS AND EXPERIENCES OF INSTRUCTIONAL DESIGNER
CANDIDATES DEVISING ACCORDING TO ARCS MOTIVATIONAL
MODEL IN 3D OPEN SIM: A CASE STUDY

Murat COBAN
2012, 88 pages

The purpose of the study is to analyze the views and experiences of candidates of
instructional system design developing materials through ARCS (Attention-Relevance-
Confidence-Satisfaction) Motivational Model in 3D (three dimensional) Open Sim
platform. The work group of the study in which qualitative research methods were used
was formed of 42 candidates of instructional system design who are educated in the
department of Computer and Instructional Sciences Technologies, Kazim Karabekir
Educational Faculty of Atatiirk University. The candidates of instructional system
design were divided into seven groups. Projects such as TUBITAK, KOSGEB, SODES,
SAN-TEZ, ERASMUS, GRUNDTVIG and KUDAKA were entreated into the study as
part of “Project Development” course and the presentations of all these projects were
tried to be developed by using 3D Open Sim platform. Candidates of instructional
system design had designed 3D objects according to ARCS Motivational Model in 3D
Open Sim platform through a school term. Semi-structured interview guide, Facebook
records used as a communication platform and 3D Open Sim design views were used
as data collection tools in the study. The focus-group-discussions with candidates of
instructional system design were recorded with camera and audio recorder. After
transcriptasing the data of th interview, the data was analyzed with content analysis
method. Lastly, the data was categorized and visualised with spreadsheets by structuring
with their frequencies. According to evidence obtained from the study, it is seen that the
candidates of instructional system design gave enough place to the designs intended to
ARCS Model’s “Attention” and “Relevance” units. However, it is seen that they fall
behind in designing platforms intended to “Confidence” and “Satisfaction” units.
According to study results, in the process of application of ARCS Motivational Model it
Is seen that candidates of instructional system design gave enough place to 3D design
models helping users develop positive feelings about the environment, increasing sense
of wonder, rich of multimedia add-ons and based particularly on interaction. But, it is
seen that the users in the environment cannot design 3D objects which provide feedback
and reward adequately. Besides, candidates of instructional system design stated that
they could not find adequate Turkish source about Open Sim software and they were
confronted with many technical and hardware problems.

Key Words: 3B Open Sim, Instructional desing, ARCS Motivational Model, Material
Desing.
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Giliniimilizde bilgi teknolojileri, yazilim sektorii ve iletisim alanindaki hizh
gelismeler, internetin ve diger sanal teknolojilerin kullanilmasini yayginlastirmakta ve
egitimi de énemli derecede etkilemektedir. Internetin sunmus oldugu bilgiye kolay ve
hizli erisim, bilgiyi paylasma, depolama, bu islevleri gerceklestirmek icin gerekli
donanim ve yazilimi kolayca elde etme firsati, egitime farkli bakis agis1 kazandirmakta

ve bu yonde egitimcileri cesaretlendirmektedir (Firat, 2010).

Son yillarda 3 Boyutlu (3B) ortam, avatar, es zamanli ve es zamanli olmayan
iletisim gibi ozelliklerle popiilerlik kazanan sanal diinyalar internet tabanli bu
teknolojilerden biri olarak gosterilebilir (Girvan & Savage, 2010; Huang, Rauch, &
Liaw, 2010). 3B sanal diinyalarin zamandan ve mekandan bagimsiz olmasi (Dickey,
2005a), kullanicilara bireysel 6grenme deneyimi ve hayat boyu 6grenme ortami sunmasi
(Heid & Kretschmer, 2009), isbirlik¢i ¢calisma becerilerini gelistirmesi (Dickey, 2005a;
Harris & Rea, 2009), bilgi kaynaklarina ulasimi kolaylastirmasi (Dickey, 2005a),
ogrencilerin bilgi ve yeteneklerini gostermeleri i¢in firsatlar sunmasi (Dickey, 2005b),
nesnelerle, modellerle, araglarla etkilesimi saglamasi (Dickey, 2005a, 2005b),
arastirmacilarin bu teknolojiye odaklanmalarinda etkili olmaktadir. Bu nedenle bazi
arastirmacilar 3B sanal diinyalar1 gelecegin 6grenme ortami olarak gérmekte (Clarke &
Dede, 2005; Salmon, 2009) ve sanal diinyalarin egitsel ara¢ olarak kullanim
olasiliklarint ve etkililiklerini tartismaktadir (Choi & Baek, 2011; Girvan & Savage,
2010).

Sanal diinya teknolojilerini en verimli sekilde kullanarak 6grencilere bilgi ve
beceri kazandirmayr amaglayan egitimcilerin, 6gretim tasarimi  (OT) ilkeleri
dogrultusunda, motive edici faktorleri kullanmalar1 gerekmektedir (Cetin & Mabhiroglu,
2008). Ozellikle 6grenen bireylere ders siirecinde verilen bilgilerin kalict olmasmi
saglamak ve derse karsi motivasyonlarmi siirekli canli tutmak agisindan bu durumun

cok onemli oldugu belirtilmektedir (Dervis & Tezel, 2009). Geleneksel egitimden



giinimiize kadar olan egitim siirecinde, motivasyonun bireylerin 6grenmelerin de ve
egitim siirecindeki basarilarinda belirleyici temel etken oldugu savunulmaktadir (Autio,
2012). Ancak pek ¢ok egitimci etkili 6grenmeyi saglamak ve degerlendirmek igin
kullanilan motivasyon yontemlerine yabanci olabilmektedir (Lai, 2011). Bu nedenle
egitimcilerin dgretim siirecini motivasyonla biitiinlestirmesi OT ve ilkeleri agisindan

Onemlidir.

OT modelleri incelendiginde 6grenme ve oOgretmede motivasyonun
saglanmasma yonelik gelistirilen ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction) Motivasyon Modelinin oldugu goriilmektedir. Keller tarafindan gelistirilen
bu model kendi iginde dort ana motivasyon basamagina ayrilmaktadir Model, ARCS
adimi1 bu dort temel basamagin bas harflerini olusturan Attention (Dikkat), Relevance
(Ilgi), Confidence (Giiven) ve Satisfaction’dan (Doyum) almaktadir (Keller, 1987).

Bu arastirmada, 6gretim tasarimcist adaylarmim (OTA) 3B etkilesimli sanal
diinyalarda yapmis olduklar1 tasarimlar, ARCS Motivasyon Modeli ilkeleri agisindan
degerlendirilmektedir. OTA 3B materyalleri ve ortamlari, “Proje Gelistirme” adli ders
siirecinde hazirlamislardir. Bu ders kapsaminda; TUBITAK, KOSGEB, SODES, SAN-
TEZ, ERASMUS, GRUNDTVIG ve KUDAKA gibi projelerin tanitimma ve
hazirlanmasina iligskin bilgiler 3B materyal ve ortamlar kullanilarak gelistirilmeye
calisilmistir. Degerlendirmede dgrencilerin ARCS Modeli agisindan hangi deneyimleri
elde ettikleri, bu deneyimleri elde etme siirecinde karsilastiklari sorunlar ve ¢6ziim
onerileri incelenmektedir. Arastirmanin alanyazin kisminda ilk olarak 3B etkilesimli
sanal diinyalarin tarihsel gelisimi, genel tanmitimi, egitimdeki yeri, avantaj ve
dezavantajlarma yer verilmektedir. Sonraki asamada ise OT, ARCS Motivasyon Modeli
ve 3B etkilesimli sanal diinyalarda tasarim ilkeleri hakkinda yapilan arastirmalara

deginilmektedir.

1.1. Problem Durumu

Profesyonel uygulamalar i¢in 6gretim tasarimcist 6grencilerini hazirlamak
karmasik ve zor bir goérevdir. Bu baglamda egitimcilerin basarili olabilmesi igin,
ogrencilerin karsilagacaklar1 sorunlar1t ¢ozmesinde gerekli olan kavramsal bilgiyi

kazandirmalari ve bu bilgiyi nasil kullanacaklarin1 6gretmesi gerekmektedir (Gardner &



Shulman, 2005). Baska bir ifadeyle; Ogrencilerin karsilagtiklari sorunlari ¢ozerken
sorunla ilgili kavramsal bilgiyi kazanmalar1 ve bu bilgiyi uygulayarak deneyim elde
etmelerine ihtiyaclar1 vardir (Stepich & Ertmer, 2009). Bu arastirmada OTA nin lisans
egitimleri boyunca almis olduklar1 “Ogretim tasarimi” dersine ait kavramsal bilgileri
“Proje Gelistirme” dersi siirecinde uygulama firsat1 bulmuslardir. OTA 3B Open Sim
ortammda TUBITAK, KOSGEB, SODES, SAN-TEZ, ERASMUS, GRUNDTVIG ve
KUDAKA gibi projelerin tanmitimini ARCS Motivasyon Modeline gore tasarlanmaya

calismislardir.

OTA’nin 3B sanal diinyalarda anlamli 6grenme etkinlikleri gelistirmeleri icin
yeni tasarim ilkelerini izlemeleri ¢ok dnemlidir (Bulu & Isler, 2012). Bu amagla Kapp
ve O’Driscoll (2010); 3B sanal diinyalarda 6grenme ortami tasarim ilkelerini esas
ilkeler ve deneyimsel ilkeler olmak tizere 2 ana baslik altinda toplamaya ¢alismislardir.
Esas ilkeler, 3B sanal 6grenme ortamlarinin; bireysel, grup diizeyinde ve o6gretim
tasarimi yaklagimlarininin temel esaslari dogrultusunda gelistirilmesini  kapsar.
Deneyimsel ilkeler ise 3B 6grenme ortaminin kullanici merkezli, durumsal 6grenmeye
dayali, incelemeyi saglayan, hareket amacli, tecriibeye dayali, isbirlik¢i ve motive edici
olmasi gerektigine dayanir (Kapp & O’Driscoll, 2010). Deneyimsel ilkelerin bir boyutu

olan motivasyon bu arastirmanin temelini olusturmaktadir.

Bu arastirmada OTA; ARCS Motivasyon Modeline gore 3B ortamlar ve

nesneler tasarlayarak asagida belirtilen yontem ve teknikleri test etmeye ¢alismaktadir.
Bu dogrultuda aragtirmanin problem ciimlesi:

“3B Open Sim ortaminda ARCS Motivasyon Modeline gore 6grenme ortamlari
ve nesneleri tasarlayan OTA’nin goriisleri, deneyimleri ve siiregte karsilastiklari
sorunlar nelerdir?” seklinde belirlenmistir. Bu ana problem ciimlesi dogrultusunda su

sorulara cevap aranacaktir:

3B Open Sim platformunda ARCS Motivasyon Modeline gore tasarim yapan
OTA’nin;

1. Goriis ve deneyimleri nelerdir?

a. ARCS Motivasyon Modelinin “Dikkat” basamagina yer verme stratejileri

nelerdir?



b. ARCS Motivasyon Modelinin “ilgi” basamagina yer verme stratejileri
nelerdir?

c. ARCS Motivasyon Modelinin “Giiven” basamagina yer verme stratejileri
nelerdir?

d. ARCS Motivasyon Modelinin “Doyum” basamagina yer verme stratejileri

nelerdir?

2. Tasarim siirecinde karsilasmis olduklar1 sorunlar nelerdir?

1.2. Amacg

Bu arastirmada; 3B Open Sim platformunu kullanan OTA’nin  ARCS
Motivasyon Modeline gore gelistirdikleri 6grenme ortamlart ve 3B materyaller
incelenmektedir. Ortam ve 3B materyaller ARCS Motivasyon Modelinde yer alan
basamaklar ve bu basamaklarin alt boyutlarinda yer alan motivasyon kriterlerine gore
incelenmektedir. OTA’nin tasarim siirecinde elde ettikleri deneyim, yasadiklari

sorunlar, ¢oziim onerileri ve goriisleri ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmaktadir.

1.3. Onem

OT modellerinin temel amac1 6grenmeyi ve dgretmeyi daha etkili hale getirmeye
calismaktir (Fer, 2009). Ogretim siirecinde olasi problemlerin anlik ¢dziimii yerine,
Ogretimin rotas1 daha dnceden belirlenerek, ortaya ¢ikacak muhtemel problemlerin ve
¢oziim yollarmin tespiti OT ile miimkiin olabilir. Bu baglamda OT ve 6gretim

tasarimeisinin rolii bliytiktiir.

Ogretimsel olarak materyallerin  ve derslerin  tasarlanmas1 ~ dgrenme
problemlerinin ¢oziimiinde bir asama olmasina ragmen, Ogrenen kisinin dikkatini
cekmiyorsa Ogrenme siirecinde yeteri kadar motivasyon saglamayacaktir (Visser &
Keller, 1990). Dolayisiyla 06grenen kisilerin motivasyonunun nasil saglanacagi

Onemlidir.

Ogrenen kisilerin motivasyonun saglanmasina destek veren sanal diinya
teknolojileri ve bu ortamda yapilan 6grenmenin kalitesi ¢ok 6nemlidir (Tuncer &

Taspinar, 2008). Bu nedenle 6grenme sistemlerinin buna uygun bi¢imde tasarlanmasi,



Ogretim tasarimcilarinin motivasyon bakimindan 6grenen kisileri desteklemesi ve 3B
sanal diinya platformlarinda tasarim siirecinde karsilasilan sorunlarin ve gerekli ¢6ziim

Onerilerinin belirlenmesi 6nemlidir.

Bu arastirma ogretim siirecinde yeni teknolojileri kullanarak bireylerin
motivasyonlarmi saglamaya calisan OTA’nm; OT ile ilgili kazanmis olduklar
kavramsal bilgileri uygulamalari, siiregte karsilastiklar: sorunlarin ve ¢6ziim 6nerilerinin
belirlenmesi, OT agisindan hangi deneyimleri elde ettiklerinin belirlenmesi, yeni
teknolojileri egitimde kullanmaya calisan diger egitimcilere rehberlik saglayacak
Onerilerin belirlenmesi ve alanyazinda 3B etkilesimli sanal ortamlarin egitimde

kullanilmasina iliskin yeterli sayida arastirmanin bulunmamasi bakimimdan énemlidir.

1.4. Varsayimlar
1. Arastirma katilimcilarinin kendilerine yoneltilen goriisme sorularina igtenlikle
cevap verdikleri varsayilmistir.

2. Aragtirma katilimcilarinin -~ karsilasmis  olduklart  sorunlarin  iistesinden
gelebilecek azami gayreti gostererek uygulama siirecine dahil olduklar1 kabul

edilmistir.

1.5. Simirhliklar
1. Calisma grubu, Erzurum Atatiirk Universitesi KKEF BOTE Béliimii 4.smifta
ogrenim goren 42 OTA ile sinirhdur.

2. Sanal diinya platformu olarak yalnizca 3B Open Sim etkilesimli ortam

kullanilmistir.

3. Arastirmanin uygulama siiresi bir donemlik (14 Hafta) zamanla sinirlidir.

1.6. Tamimlar

2B: Sadece eni ve boyu olan cisimlerin goriinen 6zelligidir (Foley, 1996).

3B: En, boy ve yiiksekligi bulunan cisimlerin goriinen 6zelligidir (Foley, 1996).



ARCS: ARCS Motivasyon Modeli, 6grencilerin derse karst meraklarinin
uyandirilmast ve siirdiiriilmesi i¢in 6gretimde motivasyon faktoriinii dikkate alan bir
modeldir. Model ARCS adim1 bu dort temel stratejisinin bas harflerini olusturan
Attention (Dikkat), Relevance (ilgi), Confidence (Giiven) ve Satisfaction (Doyum)
kelimelerinin bag harflerinden almaktadir (Keller, 1987).

AW: Uzak konumlarda bulunan kullanicilarin birlikte calisabildigi, oyun
oynayabildigi, iletisim kurabildigi ve kullanicilarin 3B ortamda bulunan nesnelerle

etkilesim kurabildigi 3B sanal bir platformdur (Englanda & Grayb, 1998).

ERASMUS: Yiiksekogretim kurumlarmin birbirleri ile igbirligi yapmalarim
tesvik etmeye yonelik bir Avrupa Birligi programidir. Yiiksekogretim kurumlarinin
birbirleri ile ortak projeler iiretip hayata gegirmeleri; kisa siireli 6grenci ve personel
degisimi yapabilmeleri icin karsiliksiz mali destek saglamaktadir. Bunun yanisira
yiiksekogretim sistemini is diinyasinin gereksinimlerine uygun olarak gelistirmek ve
tiniversite mezunlarinin is diinyasinda istihdam edilebilirligini arttirmak amaciyla
yiiksekdgretim kurumlar1 ile calisma cevreleri arasindaki iligkilerin ve isbirliginin

arttirllmasini da tesvik etmektedir.

GRUNTVIG: Grundtvig Programi, bilginin siirekli yenilenmesi neticesinde
olusan gereksinimleri karsilamak ve yetiskin kisilere yasamlar1 boyunca, bilgi ve
niteliklerini gelistirmek icin imkanlar sunarak istihdam olanaklarin1 artirmak ve
toplumda meydana gelen degisikliklere uyum saglamalarini amaglar. Grundtvig,
mesleki egitim diginda her ¢esit yetiskin ve yaygin egitim iizerine odaklanir. Yaygin
egitim icindeki 6grenici, Ogretmen, egitmen ve diger personelle yetiskin egitim
alanindaki egitim kurumlar1 ve bu tiir egitim firsatlar1 sunan kuruluslart hedefler.
Yaygin egitim kurumlar1 basta olmak {izere sivil toplum kuruluslari, arastirma
merkezleri, danigmanlik ve bilgi/iletisim kuruluslari ile 6zel kuruluslar, yiliksek 6grenim
kurumlart vs. tlkeler arasi ortakliklar, Avrupa projeleri ve aglar kurarak birlikte
calisabilirler. Bu tiir kurum ve kuruluslarda yetiskin egitimi faaliyeti yapanlar ayni

zamanda uluslararasi hareketlilik faaliyetlerinde de bulunabilirler.

GUI: Sadece metinsel ifadelerin yer aldig: bir arayiiziin aksine; simge, resim ve

menii gibi bir ¢cok gelismis eklentilerle kullanicilara destek veren, girdi aygiti olarak



klavyenin yanisira diger donanimsal aygitlarin kullanimina da firsat taniyan gelismis bir

arayuizdiir (Galitz, 2007).

i-MMOLE: Sanal diinya ortamlarinda 6gretimin tasarlanmasi i¢in 6zel olarak

hazirlanmis arastirma tabanli bir OT cercevesidir (Downey, 2011).

KOSGERB: Kiigiik ve orta biiyiikliikteki isletmelerin (KOBI) kiiresel pazarda sdz
sahibi olmasmi saglamak, KOBI ve girisimcilik politikalarinin belirlenmesinde etkin
olmak ve KOBI’lerin ekonomik ve sosyal kalkinmadaki paylarin1 artirmak amaciyla

kurulmus olan bir kurumdur.

KUDAKA: Erzurum-Erzincan-Bayburt illerini kapsayan bdlgenin siirdiiriilebilir
kalkinmasini1 saglamak tiizere, sosyal sermayeyi ve inovasyonu gelistirmek suretiyle

yerel potansiyeli harekete ge¢irmek i¢in kurulmus bir organizasyon.

LSL: C programlama diline dayali olarak gelistirilen ve 300’den fazla
fonksiyonun bulundugu kiitiiphaneye sahip, Second Life platformundaki kullanicilarin

kullandigi bir programlama dilidir (Atkins, 2009).

MMORPG: Genis kitlelerce oynanan g¢evrimigi rol yapma oyunlarinin genel
adidir (Barron, 2001).

MUDs: Kullanicilarin birbirleriyle iletisim aglari kurmasi i¢in tasarlanan ve ilk
bilgisayar aglarinin destegi ile olusturulan ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlarinin genel

adidir (Craft, 2007).

OPEN SIM: Open Sim; kullanicilarin olusturdugu sanal diinyalarin
Ozellestirilmesine, istemcilerin bu ortamlara her yerden erisebilmesine ve tasarim
yapmasina firsat veren, 3B arayiiziine sahip, ¢ok kullanicili ve agik kaynak kodlu bir

sanal diinya platformudur (Noor, 2009).

OT: Ogretim tasarimi dgrencilerin dgrenme deneyimlerinin ve spesifik bilgi ve
becerileri kazanmasina firsat veren ortamlarin gelistirilmesi i¢in kullanilan bir

teknolojidir (Merrill, Drake, Lacy, & Pratt, 2012).

SAN-TEZ: Universite-sanayi igbirliginin ~ kurumsallagtirilmast ~ ve
tiniversitelerimizde yapilan bilimsel ¢alismalarin ticarilestirilerek iilkemize katma deger
yaratacak, uluslararasi pazarlardaki rekabet giiclinlin artirilmasina katki saglayacak yeni

iirtin ve/veya tiretim yontemi gelistirilmesi, mevcut tiriinde ve/veya iiretim yonteminde



yenilik yapilmasi amaciyla sanayinin ihtiyaglart dogrultusunda belirlenecek yiiksek
lisans ve/veya doktora tez c¢aligmalarinin desteklenmesi amaciyla hizmet veren bir

kurumdur.

SL: Second Life herkesin birbirini gorebildigi ve diger insanlarin olusturdugu

ortamlar1 ziyaret edebildigi 3B sanal diinya platformudur (Rymaszewski, vd., 2007).

SODES: Tiirkiye Cumhuriyeti Kalkinma Bakanlig1 biinyesinde; istihdam, sosyal
icerme, kiiltiir, sanat ve spor gibi alanlarda ulusal diizeyde hizmet veren sosyal destek

programudir.

TUBITAK: Bilim insanlarmin yurt i¢i ve yurt dis1 akademik faaliyetlerini burs
ve odiiller ile destekleyen, 6zendiren, liniversitelerimizin, kamu kurumlarimizin ve
sanayi projelerinin fonlanarak, iilkemizin rekabet giicliniin artirtlmasini hedefleyen bir

kurumdur.



IKiNCi BOLUM

2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimiinde ¢alisilan konuyla ilgili kuramsal alt yapilar mevcut
alanyazin 1s18inda ozetlenmeye calisilmis ve bu konuyla ilgili yapilan arastirmalara

deginilmistir.

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Sanal Diinya Nedir?

Alanyazinda dijital diinyalar olarak da adlandirilan sanal diinyalar; ¢evrimigci
arayliz destegi ile bir ¢ok kullanici tarafindan eszamali olarak erisilebilen, ¢evresel
olgularin benzesim yontemleri kullanilarak olusturuldugu 3B platformlardir (Messinger,
Stroulia, Lyons, Bone, & Niu, 2009).

Sanal diinyalar; kullanicilarin  birbirleriyle iletisim kurabildigi, nesneler
olusturarak ve kullanarak gevresel olgularin benzestirildigi, bilgisayar temelli ¢gevrimigi
iletisim tiiridiir (Noor, 2009). Sanal diinya platformlar1 oyun oynamaya firsat vermesine
ragmen, bu ortamlar oyun amagl yerler degildir (Dawley, 2009). Web temelli 3B
etkilesimli sanal diinyalara Active Worlds (AW), The Sims Online, There.com, Second
Life (SL), Open Sim gibi platformlar 6rnek olarak verilebilir (Hoffman & Novak,
2009).

Resim 2.1°de goriildiigii gibi sanal diinyalarda avatar adi verilen 3B grafiksel
karakterler; kisilerin birbirleriyle iletisim kurmasini, etkinlikler gergeklestirmesini ve
kullanicilarin sanal diinyalarda temsil edilmesini saglamaktadir (Lin & Gong, 2001).
Avatarlar web teknolojilerinin gelismesine paralel olarak iki boyutlu (2B) ve 3B

grafiksel arayiizlerle desteklenmektedir.
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Resim 2.1. Atatiirk Universitesi 3B Open Sim Sanal Diinya Platformu ve letisim
Siirecindeki Avatarlar

2.1.2. Sanal Diinyalarin Tarihsel Gelisimi

Son ¢eyrek yiizyilla dayanan ge¢misi itibariyle sanal diinyalarin teknolojik
altyapisi; kullanicilarin birbirleriyle iletisim aglar1 kurmasi i¢in tasarlanan ve ilk
bilgisayar aglarinin destegi ile olusturulan ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlarma (Multi-
User Dungeons ya da MUDs) dayanmaktadir (Craft, 2007). Ilk MUDs 1978 yilinda
Roy Trubshaw tarafindan MACRO-10 adi verilen bir makine kodu kullanilarak
olusturulmustur (Castronova, 2002). Bu oyun hareket ve belli ortamlarda sohbet gibi
ozellikleri desteklememistir. 1995 yilinda ilk MMORPG (Massively Multi-Player
Online Role-Playing Game) olan ve grafiksel kullanici arayiiziine sahip Habitat ortaya
cikmistir (Wang & Wang, 2011). MMORPG genis kitlelerce oynanan ¢evrimigi rol
yapma oyunlarinin genel adidir. MMORPG ile MUDs arasindaki temel fark MMORPG
oyunlarinin ticretli olmasidir (Barron, 2001). Resim 2.2’de gosterilen Habitat oyununda
avatarlar, oyuncular tarafindan yonetilerek cevrede hareket edebilmis, nesnelere
maniplilasyon yapabilmis ve diger avatarlarla klavye kullanarak metinsel sohbetler

gerceklestirebilmistir (Wolf, 2008).
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Hice day for a quest!

Resim 2.2. Habitat Ortamindan Bir Goriintii (Taylor, 2006).

1993 yilinda prototipi yapilan Cybertown yazilimi 2B ve 3B ozellikleri ile
desteklenmis metin tabanli sohbet odalar1 ile 1995 yilinda kullanicilarina Web
tizerinden hizmet vermeye baslamistir. Resim 2.3’te arayiizli gosterilen bu platformun
3D siiriimii VRML (Virtual Reality Markup Language) adinda bir teknik standardi
kullanir. Ag¢ik kaynak 6zelligi saglayan bu standart sayesinde herhangi bir sirket bu
platformu gelistirebilir (Young, 2001).
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Resim 2.3. Cybertown Ortamindan Bir Goriintii (CyberTownResim, 2012).
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Internet kullanim oranmin artmasina parelel olarak gelisen teknolojiler arasinda
sanal diinya platformlar1 ve kullanicilart da siirekli olarak gelismekte ve
yayginlasmaktadir. Internet kullanicilarinin cografik bolgelere dagilimi Grafik 2.1°de,
sanal diinyalarin sayisinin yillara goére dagilimi Grafik 2.2°de ve sanal diinyalar1 aktif
olarak kullanan kullanici sayisinin yillara gore dagilimimi gosteren durum Grafik 2.3°te

goriilmektedir.

2011 Yih internet Kullanicitarinin Diinyadaki Codrafik Bolgelere Gore Dagilimi

ASYD emm————ctn ettt s s s s
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Okyanusya/
Avustralya i s

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 600 650 700 750 800 850 %00 950 1000

Kullanici Sayisi (Mityon)

Grafik 2.1. 2011 Yil Internet Kullanicilarinin Bélgelere Gére Diinyadaki Dagilimi
(Internet, 2012).
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Grafik 2.2. Sanal Diinya Platform Sayisinin Yillara Gére Dagilimi (SanalDiinyaSayzsi,
2012).
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Sanal Dunyalardaki Aktif Kullanicilar
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Grafik 2.3. Sanal Diinya Platformlarmi Aktif Olarak Kullanan Kullanici Sayisinin
Yillara Gore Dagilimi (KulSayisi, 2012).

Linden Lab firmasinin 3B sanal diinyalara ait kaynak kodlar1 yayinlamasi sanal
diinyalarin ve kullanicilarinin yayginlagmasina katki saglamistir (Kingsley, 2009). A¢ik
kaynak kodlu 3B sunucuya sahip sanal diinya platformlarindan biri olan 3B Open Sim
bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir (Noor, 2009). 2007 yilinda kullanicilarina hizmet
vermeye baslayan ve Barkeley yazilim firmasinin lisansi altinda bulunan Open Sim; 3B
cok kullanicili sunucuya sahip, kullanicilarin teknolojik tercihlerini yapabildikleri, agik
kaynak kodlu bir platformdur (Teigland, Gangi, & Yetis, 2012). Kullanicilar Open Sim
kaynak kodlarmi kullanarak sunucular, istemciler ve baglanti igin rehber adresler

gelistirebilir ve kendi sanal diinyalarini olusturabilir (Gelissen & Sivan, 2011).

Open Sim ortamina benzer olarak, kullacilarin sanal ortamlarda birbirleriyle
etkilesimine izin veren Active Worlds internet temelli bu sistemler arasinda yer
almaktadir. Ortam, kullanicilarin kendi nesnelerini tasarlamasina ve sanal diinyalarini
olusturmasina firsat vermekte ve ylizlerce sanal diinyay1 igeriginde barindirmaktadir. Bu
sanal diinyalar arasinda en gelismisi olan Alpha World en fazla kullaniciy1 bilinyesinde
barindirmaktadir (Ralph, Avon, Smith, & Andy, 2001). Kullanicilarin; pencere, kapi,
duvar, calilik, kaldirim tas1 ve aga¢ gibi hazir bulunan pek ¢ok nesneyi kullanarak kendi
ortamlarini tasarlamasi, Active Worlds platformunun sunmus oldugu en temel 6zellikler
arasinda yer almaktadir. Ayrica olusturulan bu nesneler baska sanal platformlara

tagmabilir ya da kopyalanabilir (Smith & Andy, 2001).
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Active Worlds platformunda egitim alaniyla ilgili sanal diinya platformlar1 da
bulunmaktadir. California Universitesi, Cornel Universitesi, Oslo Mimarlik béliimi,
Toronto Universitesi ve NASA arastirma laboratuar1 gibi 80’in {izerinde kurum bu

platformdan faydalanmaktadir.

2.1.3. Sanal Diinyalarin Ozellikleri

Sanal diinya platformlart bireysel ve organizasyonel kullanim bazinda
incelendiginde, oyuna dayali platformlar ve sosyal alana dayali platformlar olmak {izere
iki kategoriye ayrilmaktadir (Fetscherin, Lattemann, & Lang, 2008). Sosyal sanal diinya
platformlarinda kullanicilar, kendi aralarinda 3B sohbet odalar1 olusturabilmekte, kendi
sanal diinyalarmni tasarlamak i¢in nesneler satin alabilmekte ya da sanal diinyalarina
uygun gordiikleri nesneleri gelistirebilmektedirler (O'Connell & Groom, 2010). Bu
platformlara Second Life (SL), Open Sim, Kaneva, IMVU, There, Lively ve Vivaty gibi
yazilimlar 6rnek olarak verilebilir. Oyun amagl sanal diinya platformlar1 yap1 olarak
sosyal amagli sanal diinya platformlarina benzemekle kalmayip, katilimcilarin oyun
oynamasina da firsat vermektedir. Club Penguin, Habbo, Neopets, Dizzyworld gibi
ortamlar bu platformlara 6rnek olarak verilebilir. Sosyal sanal diinyalar oyun amagh
olarak hazirlanmig platformlar olmamasina ragmen, kullanicilar bu ortamlarda kendi
oyunlarim tasarlayabilmekte ya da bagka kullanicilarin sanal diinya platformunda yer

alan oyun ortamlarina katilabilmektedirler.

Sanal diinya platformlarinin bazi farkliliklar1 olmasina ragmen bu platformlarin
sundugu ortak Ozellikler bulunmaktadir. Paylasilmis ortam sunma, grafiksel kullanici
arayiizl destegi, gerceklige yakinlik, etkilesim firsati, siireklilik, iletisim ve Sosyallesme
bu ozellikler arasinda yer almaktadir (Book, 2012).

e Paylasilmis ortam sunma: Sanal diinya platformunu kullanan kisiler
kendilerine ait olan bolgelerini diger kisilerle paylasabilir. SL ya da Open Sim gibi
ortamlarda kullanicilara ait sanal adalar yer almaktadir. Yonetici ya da ada sahibi
konumundaki kullanicilarin vermis oldugu denetimler Olglisiinde kullanicilar, bu
ortamlar1 teleport adi verilen islemlerle kesfedebilmekte, ¢evrede yer alan nesnelere
manipiilasyon yapabilmekte ya da adada yer alan diger avataralarla iletisim

kurabilmektedirler.
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Resim 2.4. Avatarlar ve Bulunduklari Konumlarin 3B Haritada Gosterildigi Bir Ortam

¢ Grafiksel kullanici arayiizii destegi: Grafiksel kullanici arayiizii (Graphical
User Interface) GUI; sadece metinsel ifadelerin yer aldigi bir arayiiziin aksine; ses
kaynaklari, video, resim ve yazilimlarin ¢ok gelismis eklentilerle kullanicilara destek
veren, girdi aygiti olarak klavyenin yanisira diger donanimsal aygitlarin kullanimina da
firsat taniyan gelismis bir arayiizdiir. Kullanicilar GUI destegi ile olusturduklar
nesneleri, programlama ya da hazir eklentileri kullanma yontemleriyle kodlayabilmekte,
kullaniciyla etkilesimli hale doniistiirebilmekte ya da degistirerek yeniden
kullanabilmektedirler (Galitz, 2007).

e Yakinhk: Tasarimcilar, bilgisayar masaiistii araylizii standartlarinin 2B
olmasina ragmen, avatarlarin hareket edebildigi ve iletisim kurabildigi 3B sanal ¢evreler
tasarlayarak gerceklige daha yakinlik saglamaktadirlar (Bolter & Grusin, 2012). Resim
2.5te  gorildigi gibi  kullanicilar  avatarlarim  kendilerine  gbre  yeniden

tasarlayabilmektedirler.
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Resim 2.5. Bir Sanal Diinya Kullanicisinin Avatarini1 Diizenlemesi

¢ Etkilesim: Sanal diinyalarda bulunan avatarlar; nesneler olusturabilir, diger
avatarlarla etkilesim iginde bulunabilir, olusturmus oldugu nesneleri programlama dili
kullanarak kodlayabilir, tasarim yapabilir ve bu tasarimlart kendilerine has

envanterlerinde depolayarak yeniden kullanabilmektedirler (Rufer, 2009).

e Siireklilik: Kullanicalar, sanal diinya platformlarina giris yapsin veya
yapmasin, olusturmus olduklart sanal materyalleri siirekli olarak platformlarinda hazir

bulunur.

o fletisim ve sosyallesme: Sanal diinya platformunda yer alan avatarlar;
kendilerine goére grup olusturma, metinsel ve sesli sohbetler diizenleme, nesneler
paylasma, isbirlik¢i 6grenme, konferans ve kuliip kurma gibi ¢ok sayida iletisim ve

sosyallesme faaliyetlerinde bulunabilir.

2.1.4. Open Sim 3B Sanal Diinya Platformu ve Ozellikleri

Open Sim sanal 6grenmeye destek veren ve Ogrenme ortamlari saglayan en

onemli 3B uygulama sunucular1 arasinda yer almaktadir (Campbell, Wang, Hsu, Duffy,



17

& Wolf, 2010). C#.Net destegi de bulunan Open Sim; kullanicilarin olusturdugu sanal
diinyalarin ozellestirilmesine, istemcilerin bu ortamlara her yerden erisebilmesine ve
tasarim yapmasina firsat veren, 3B arayiiziine sahip, ¢ok kullanicili ve agik kaynak
kodlu bir sanal diinya platformudur (Andreas, Thrasyvoulos, Stavros, & Andreas,
2012). Open Sim’in kaynak kodlari Windows isletim sisteminin yanisira Unix-Linux
tabanli isletim sistemlerini de desteklemektedir. Ayrica Open Sim, acik kaynak kod
destegi sayesinde kullanicilarin kendi denetimlerinde olan sunucu hizmeti vermektedir

(Ryoo, Techatassanasoontorn, Lee, & Lothian, 2011).
Genel olarak Open Sim 3B sanal diinya platformunun 6zellikleri;

e (Cok kullanicili 3B ortamlar hazirlanmasina ve c¢evrimigi iletisime destek
verme,

e Bir sanal platformda ¢ok sayida sanal diinya ortami olusturma firsati sunma,

e Ayni sanal diinya alanina birden fazla kullanicinin erisimine destek veren
protokollere sahip olma,

e Gergek diinya olaylarinin sanal ortamda simiile edilebilmesi i¢in pek c¢ok
eklenti icerme,

e Gergek diinyada yer alan nesnelerin 3B olarak modellenmesine firsat verme,

e C# ve Linden Script Line (LSL) gibi programlama dilleri kullanilarak
kontroller olusturulmasina firsat verme,

e Ortam igine dahil edilebilen eklentilerle kullanicinin 6zel uygulamalar

yapmasina olanak sunma seklinde siralanabilir (Zhao, Sun, Wu, & Hu, 2010).

2.1.5. Sanal Diinyalarin Avantajlari

Sanal diinya platformlari; 6gretmenler ve 6grenciler icin entelektiiel, sosyal ve
etkilesimli 6grenme ortamlar1 olusturulmasina olanak sunmasi, dgrencilere zaman ve
maliyet agisindan uygun ortamlar saglamasi egitim agisindan Onemli avantajlar
saglamaktadir (Posey, 2010). Ogrencilerin gercek yasamlarinda deneme imkam
bulamadiklar1 olaylarin etkilesimli olarak simiilasyonlarmin sunulmasi, 3B sanal

diinyalarmn en giiglii 6zelliklerinden birini olusturmaktadir (Wrzesien & Raya, 2010).
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Bu ortamlarin egitimde kullanilmasina yonelik avantajlar asagida maddeler

halinde sunulmaktadir:

e Sanal diinya platformlar1 ve diger Web 2.0 teknolojilerinin destegi ile
yapilacak uygulamalar dikkate alindiginda sanal diinyalar daha etkilidir.

e Sanal diinyalar 6gretmen merkezli 6gretimden 6grenci merkezli bir 6gretime
gecilmesine firsat vermektedir.

e Sanal diinyalar ger¢cek diinyada yapmak istedigimiz fakat uygun sartlar
olusturmakta giicliik ¢ektigimiz 6zgilin uygulamalarin ve deneylerin yapilmasina ya da
test edilmesine firsat vermektedir.

e Oyun ve simiilasyonlarin olusturulmasima firsat vererek ogrencilerin pasif
konumda olmalarini engellemekte ve motivasyonlarini artirmaktadir.

o Aktif katilimin ya da 6grenmenin meydana gelmesinde hem 6gretmen hem de
Ogrenciler icin avantaj saglamaktadir.

o Isbirlik¢i ve sosyal Ogrenme ortamlarmin tasarlanmasina, bilginin
olusturulmasina ve anlasilmasina destek vermektedir.

e Sanal diinyalar 6grencilerin ¢alisirken kompleks ve birbirine bagh kiiresel bir

toplumda bulunmalarini saglayarak egitimcilere avantaj saglamaktadir (Kluge & Riley,
2008).

Ayrica sanal diinya platformlarminin 68renci etkilesimine ve gergekgei goriintiiler
olusturmaya firsat vermesi, diger etkilesimli 6grenme ortami saglayan kaynaklara gore

bu platformlar1 daha avantajli konuma getirmektedir (Dalgarno & Lee, 2010).

2.1.6. Sanal Diinyalarin Dezavantajlari

Teknolojik gelismelerin  ya da degisimlerin, avantajlar1 oldugu gibi,
dezavantajlar1 da vardir. Kullanicilarin sanal diinya ortamlarina erisebilmesi i¢in gerekli
internet bant genisliginin saglanamamasi, ortami kullanmaya calisan 6gretmen ve
ogrenciler i¢in yardimcr kaynak eksikligi, 6rnek uygulamalarin yeterli olmayis1 3B
sanal diinyalarin etkili olarak kullanilmasinin 6niindeki engeller arasinda yer almaktadir
(Freitas, 2008). Bu ortamlarda kompleks, fiziksel olgularin gosterilmesi ve
simiilasyonlarinin yapilmasi zor ve maliyetli olabilmektedir (Przybylowski, 2006).

Kullanicilarin bilgisayar karsisinda uzun siire kalmalari, kullanicilarda ciddi saglik
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problemlerine neden olmakta, onlarin gergek yasamla olan iletisimlerini koparabilmekte
ve onlar1 bu platformlara bagimli hale getirebilmektedir (Gajnakova, Vaculik, & Vasko,
2010).

Ayrica bu platformlarda hatali ya da yanhis bir bilgi sunulabilir, bireyler
arasindaki iletisim ve dil problemleri bilginin dogru paylasiimasina engel olabilir, birey
ya da kurumlar, ortami kotii amagh kullanabilir, yeni kullanicilar yazilima ve ortama

uyum saglama siirecinde problemler yasayabilirler.

2.1.7. 3B Sanal Diinyalarin Gelecegine iliskin Ongoriiler

Yasam kiiltiirtimiizii etkileyen teknoloji, geg¢miste oldugu gibi iginde
bulundugumuz yiizyill boyunca da degismeye ve gelismeye devam etmektedir. Bu
teknolojik gelismeler gelecekte yogun olarak genetik, nanoteknoloji ve sayisallastirma
alanlarinda kendini gostermesi beklenmektedir (Burden, 2012). Gergek diinyamizda var
olan bir nesnenin, ortamin hatta kendimizin 3B sanal diinyalarda olusturulmasi
sayisallagtirmaya Ornek olarak verilebilir. Bu baglamda sanal diinyalarin gelecegine

iliskin olarak asagidaki dngoriiler de bulunulmaktadir.
Sanal diinyalar;

e Zaman ve maliyette tasarruf saglayabilir.

e Gelecekte arama motorlariin ve yapay zekanin 6nemli birer bileseni olabilir.

e Verilerin gorsellestirilmesinde, 6grenmede ve isbirlik¢i etkinliklerde daha
etkili ve yaygin olarak kullanilabilir.

¢ Genis uygulama alanlar1 sunarak ortak bir 3B isbirlik¢i arayiizii saglayabilir
(Burden, 2012).

Sanal diinya platformlar1 gelistirilerek kullanicilarin daha gercekei avatar
profilleri tasarlamasi saglanabilir, gelistirilecek 2B ve 3B destekli web arayiizii
sayesinde daha estetik yonlendirme araglarini kullanmalar1 saglanabilir, yapay sinir
aglarina duyarl aygitlar sayesinde daha gergekg¢i ortamlarda bulunma hissi yasamalari
saglanabilir, ger¢ek diinya ortami ile sanal diinya ortamuni birlikte kullanmalari
saglanabilir ve mobil teknoloji destegi ile bu ortamlara her yerden erisimlerine firsat

verilebilir (Ablett, vd., 2012). Gelecekte acik kaynak kodlu program kiiltiiriiniin
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gelismesine paralel olarak kullanicilar kendi yazilimlarini olusturarak bu ortamlar1 daha

etkin olarak kullanabilirler (Miah & Jones, 2012).

3B sanal diinyalar, televizyon ya da internet araciligiyla yapilan uzaktan
egitimde karsilasilan pek ¢ok kisitlamalarin Gistesinden gelebilir (Messinger, vd., 2009).
Gelecekte 3B sanal diinyalarin egitim alaninda daha etkili olmalarini saglamak igin

asagidaki sorulara cevap olacak arastirmalarin yapilmasi dnerilmektedir:

Egitimde ya da uzaktan egitimde bu platformlar nasil kullanilabilir?

Pedogojik 6grenme sanal siniflarla nasil bagdastirilmasi gerekir?

e Hangi 6grenme konular1 6zellikle sanal diinyalardaki siniflar igin uygundur?

Sanal ortamda bulunan avatarlar arasindaki olumlu ya da olumsuz iliskilerden
Ogretici mi sorumludur?

e Geleneksel sinif ya da internet ortamindaki egitimle kiyaslandiginda sanal
diinyalarin avantajlar1 ve dezavantajlari nelerdir?

e Hangi 6zellikteki 6grencilere ne gibi 6grenme etkinlikleri diizenlenebilir?

e Sanal diinyalarda yapilan egitimin etkililigi nasil degerlendirilebilir?

e Sanal diinya platformunda yer alan dgreticiyi temsil eden avatarin gériiniimii

ogrencilerin motivasyonunu nasil etkiler? (Messinger, vd., 2009).

2.1.8. Ogretim Tasarim Nedir?

Web temelli uzaktan egitim, egitimsel medya kullanimi ya da bir §gretmenin
ogrencileriyle olan etkilesimi gibi uygulamalar egitimde teknolojinin kullanimina 6rnek
olarak verilebilir. Ancak alanyazinda yeni teknolojilerin egitimde kullanilmalarinin
etkisizligi konusuna yogun olarak vurgu yapildig1 goriilmektedir (Hamdani, Gharbaghi,
& Sharifuddin, 2011). Egitimde daha etkili 6grenmeyi saglamak ve her programda
farkli 6grenme c¢iktilarinin oldugunu ayirt etmek i¢in bu teknolojilerin hangisinin
kullanilmasi gerektigi bilimsel bir yaklagimi yansitmamaktadir (Hamdani, vd., 2011).
Bu noktada OT kavram devreye girmektedir. OT, 6grencilerin 6grenme deneyimlerinin
ve spesifik bilgi ve becerileri kazanmasina firsat veren ortamlarin gelistirilmesi i¢in
kullanilan bir teknolojidir (Merrill, Drake, Lacy, & Pratt, 2012). Bunun yaninda OT
belirli bir grubun egitim ihtiyaglarint karsilamak amaciyla islevsel Ogrenme

sistemlerinin gelistirilmesine dayanir. Baska bir deyisle OT nin temel amaci, 6grenmeyi



21

destekleyecek sartlart igeren etkili, verimli ve cazip bir &gretim sistemini ortaya
koymaktir (Simsek, 2009). OT, 6gretimin planlanmasma yonelik bir karar verme
siirecidir (Fer, 2009). Genel olarak OT; dgrenenin kosullarin1 analiz ederek, 6grenen
i¢cin uygun bir 6grenme ortami diizenlemek, 6grenme ve dgretme ilkeleri dogrultusunda
Ogretim materyallerini belirlemek ve bu dogrultuda belli bir 6grenme-6gretme

problemine cevap aramaktir (Akkoyunlu, 2008).

2.1.9. Ogretim Tasarim ve Ogretimde Motivasyonun Onemi

Motivasyon; insani davranisa iten, bu davramiglarin siddet ve enerji diizeyini
belirleyen, davraniglara belirli bir yon veren ve siirekliligini saglayan cesitli i¢ ve dis
sebepleri ve bunlarin isleyis mekanizmalarini igeren olgudur (Colakoglu, 2009).
Ogretimde motivasyon, 6grencinin 6grenme faaliyetlerini anlamli ve degerli bulmas,
bunlardan fayda saglamasi olarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda bireyin
motivasyonunu etkileyen igsel ve dissal etkenler bulunmaktadir. Igsel etkenler,
O0grenmeye ve basarmaya karsi olan tutumlar, ilgiler, dikkat seviyesi ve bireysel
Ozellikler gibi nedenlerdir. Dissal etkenler, bireyin disindan gelen biitiin etkilerdir
(Cetin, 2007). Igsel motivasyon bireylerin eglence, zevk ve ilgilerine gore harekete
gecen motivasyon tiiriidiir. Digsal motivasyon ise ¢evresel sartlara gore Kkisinin
motivasyonunu harekete geciren motivasyon tiirtidiir. Digsal motivasyonun olugsmasinda
Ogrencinin disinda olusan faktorler; 6diil, ceza, takdir edilmek, baski, rica, sevilmek ve
kabul gormek 6rnek olarak verilebilir (Cetin, 2007). Geleneksel olarak egitimciler en iyi
ogrenme ¢iktilarini elde etmek igin igsel motivasyonu daha ¢ok tercih ederler (Lai,
2011).

Geleneksel egitimin baslarindan beri 6grencilerin 6grenmesinde ve okuldaki
basarilarinda temel belirleyici etken olarak motivasyon goriilmektedir (Dewey, 1913).
Motivasyon, akademik basarinin yanisira 6grencilerin gelecekteki basari beklentileri
i¢in olumlu deneyim kazanmalarinda 6nemlidir (Shernoff, Csikszentmiahlyi, Schneider,
& Shernoff, 2003). Ayrica 6grencilerin 6grenme siirecinde sorumluluk kazanmalarinda

ve ilgilerinin siirekli canli kalmasinda motivasyon onemlidir (Gilman & Anderman,
2006).
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Egitimde motivasyon 6grencilerin nasil 6grendigi ve 6grendigi konulara karst
davraniglarinin nasil oldugunu belirlemede 6nemlidir (Tohidi & Jabbari, 2012). Bu
noktada OT’nin rolii ¢ok oOnemlidir. Ogretim tasarmmi, Ogrenme kaynaklarmim
tasarimina yardim eden ilkelerin ve teorilerin sistematik bir uygulamasidir (Vidal-
Castro, Sicilia, & Prieto, 2012). Ogretim tasarim teorileri ise dgrenme siirecinde bilginin
nasil organize edilerek 6grenildigini anlamamiza yardim eder (Gagne, Briggs, & Wager,
2005). Ogretim tasarimi teorileri dgrenenlerin dgrenme amaglarinin ve buna uygun
O0grenme igeriklerinin g6z Oniinde bulundurularak O6grenme kaynaklarinin
yapilandirilmasin1 amaglar (Reigeluth, 1999). Ayrica Ogretim tasarimi teorilerini
uygulamak Ogrenme etkinliklerinin sirasin1 ve sonucunu dikkate almayi1 gerektirir

(Vidal-Castro, vd., 2012).

2.1.10. ARCS Motivasyon Modeli Nedir?

ARCS Motivasyon Modeli sosyal 6grenme kurami, bilissel psikoloji gibi
motivasyon kuramlari baz alinarak gelistirilmistir (Dede, 2003). ARCS Motivasyon
Modeli, o6grencilerin derse karsi meraklarinin uyandirilmas:t ve siirdiiriilmesi igin
ogretimde motivasyon faktoriinii dikkate alan bir modeldir (Dede, 2003). ARCS
Motivasyon Modeli her basamagin ii¢ alt basamaga ayrildigr dort temel basamaktan

olusmaktadir (Keller, 2012). Modelin bu basamaklar1 asagidaki tabloda gosterilmistir:

Tablo 2.1.
ARCS Motivasyon Modelinin Basamaklari (Keller, 2012).
DIKKAT ILGI GUVEN DOYUM
(Attention) (Relevance) (Confidence) (Satisfaction)
Algisal uyarilma Hedefe Ogrenme ihtiyaci Dogal sonuglar
yonlendirme
Aragtirmaya yonelik Gudi uygunlugu Bagari firsatlar Pozitif sonuglar
uyarilma
Degiskenlik Y akinlik-Asinalik Kisisel kontrol Esitlik

ARCS Motivasyon Modelinin basamaklart ve ayrintilari incelendiginde

asagidaki sonuglara ulasilamaktadir (Kutu, 2011).
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1. Dikkat (Attention): Bu asamada 6grencinin derse karsi ilgisini ¢gekmek ve

bunun siirekliligini saglamak i¢in yapilmasi gereken etkinlikler yer alir.

a. Algisal uyarilma: Beklenmedik durumlarla, eglenceli ya da c¢eliskili
durumlarla 6grencinin ilgisi ¢ekilir.

b. Arastirmaya yonelik uyarilma: Ogrencinin bir problemi ¢6zmesi ya da bir
olayr anlamasi i¢in zihninde neden, nigin, nasil gibi merak duygusunu harakete
gecirecek ve onu aragtirmaya yonlendirecek aktivitelere yer verilir.

c. Degiskenlik: Ogrencinin ilgisini cekecek degisik Ornekler veya normal

yasantisinda ender rastlayacagi somut olaylarla 6grencinin ilgisi ¢ekilir.

2. Tigi (Relevance): Ogrencinin dgrenecegi bilgilerle 6grencinin ilgi, ihtiyag ve
beklentileri arasinda iliski kurularak 6grencinin bunlara ihtiyacit oldugunu farketmesi
saglanir.

a. Hedefe yonlendirme: Ogrencilere verilen egitimin amaclar1 ve kullamislilig
hakkinda bilgi verilir ve 6grencilerden amaglarinin ne oldugunu agik¢a belirtmeleri
istenir.

b. Giidii uygunlugu: Ogrencilerin nasil motive edilecegine iliskin uygun strateji
ve yontemler kullanilir. Bunu saglarken 6grencinin nasil 6grendigi ve bireysel ilgileri
g0z onilinde bulundurulmalidir.

. Yakinhk-Asinalik: Ogrencilerin 6grenecegi bilgi, kavram ve kullanilacak
O0grenme nesneleri Ogrencinin Onbilgi, tecriibe ve degerleriyle baglanti kurularak

yapilandirilir.

3. Giiven (Confidence): Ogrencinin kendisine yararli bilginin farkina vararak

benimsemesi saglanir.

a. Ogrenme ihtiyac1: Ogrencinin basarma duygusu icerisinde olmasi ve bunu
nasil yapacagin fark etmesi beklenir.

b. Basar1 firsati: Ogrencinin basarma kabiliyetine olan inancini pekistirecek
ortamlar hazirlanir.

c. Kisisel kontrol: Ogrencinin siire¢ ilerledikce bir beceriyi dgrenmesi ve
uygulamasi igin dzgiiveninin artmasina firsat verilir. Ogrencinin herhangi bir 6grenme

stirecinde basarili olma ya da olmama durumuna goére doniit verilir.
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4. Doyum (Satisfaction): Ogrencinin bir olayr basarmamasi durumunda
kendine olan 6zgiiveni ve basarabilme duygusu kaybolabilir. Bu durumda 6grencinin

hem i¢sel hem de dissal motive edici unsurlarla desteklenmesi gerekir.

a. Dogal sonuclar: Ogrencilere yeni 6grendigi bilgi ve becerileri ger¢ek ya da
simiile edilmis ortamlar saglanarak uygulamalar yapmasina firsat verilir.

b. Pozitif sonuglar: Ogrencilerin basarma duygusunu artirmak ve
motivasyonlarinin siirekliliginin saglanmasi i¢in 6diil ve pekistirecler verilir.

c. Esitlik: Olusturulmak istenen basariin sartlarin1 saglayan her 6grenciye esit

muamele edilmesidir.

2.1.11. ARCS Motivasyon Modeline Gore Ogretim Tasarim Siireci

Keller (2000)’e gore ARCS Motivasyon Modeline uygun tasarim siireci temel

olarak 5 basamaktan olugur. Bunlar;

1. insan motivasyonunun unsurlarmni bilme ve tanimlama.

2. Motivasyon gereksinimlerini belirlemek i¢in kisilerin 6zelliklerini analiz etme.

3. Motivasyonun olusturulmasinda kullanilacak  6gretim  materyallerinin
ozelliklerini belirleme.

4. Uygun motivasyon yontemlerini belirleme.

5. Secilen motivasyon yontemlerini uygulama ve degerlendirme.

Tasarim siireci ve uygulamasi ayrmtili olarak incelendiginde Modelin Tablo

2.2’de sunulan 10 adimdan olustugu goriilmektedir (Keller, 2000).

Tablo 2.2.
ARCS Motivasyon Modelinin Ayrintili Basamaklar

Basamaklar

Dersle ilgili bilgi toplanilmasi

Hedef kitle ile ilgili bilgi toplaniimas1
Hedef kitlenin ¢oziimlenmesi

Var olan materyallerin ¢éziimlenmesi
Amagclarin ve 6l¢eklerin belirlenmesi
Olas stratejilerin belirlenmesi
Stratejilerin sec¢ilmesi ve tasarlanmasi
Stratejilerin 6gretimde kullanilmasi
Materyallerin segilmesi ve gelistirilmesi
Degerlendirme ve diizeltmelerin yapilmasi
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ARCS Motivasyon Modeline gore tasarim siirecinde biitiin ¢éziimleme 6gelerini
kapsayan ilk iki basamak, varolan durum hakkinda bilgi verir, iiciincii ve dordiincii
basamaklarda ise yapilacak olan islemlerin temeli olusturulur (Balaban, 2002). Besinci
basamakta performans gelistirme islemlerinin nasil degerlendirilecegine ve
uygulanacagina iliskin amaglar hazirlarlanir (Balaban, 2002). Altinct basamak
muhtemel ¢oziimlerin genis bir listesini tiretebilmek igin tartismalart ve beyin firtinasini
igerirken; yedinci basamak varolan duruma gore, en iyi ¢ozlimleri segebilmeyi
amaclayan daha 6nemli ve analitik bir asamadir. Son basamak ise, yapilan uygulamanin
degerlendirilmesini iceren ve gelecek uygulamalar igin gelistirilebilir bir model
sunmaktadir (Balaban, 2002).

2.1.12. 3B Etkilesimli Ortamlarda Tasarim ilkeleri

Egitimde 3B sanal ortamlar tasarlanirken asagidaki konularin goézoniinde

bulundurulmasi énemlidir.

Ogrenme ortamimin tasarmm: 3B sanal ortamlarn cogu Ogrenciler icin
kullanilabilir degildir ve 6zellikle egitimcilerin kullanmasi igin tasarlanmig ortamlar
degildirler. Sanal diinyalar tasarlanirken siif 6lgegini yansitmasi ve dgrenciye uygun
olarak tasarlanmasi gerekir. Ayrica bu ortami kullanacak egitimcilerin bu ortamlarda
yapilacak aktiviteleri, gorevleri ve diger etkinlikleri 6nceden belirlemeleri gerekir. En
onemlisi bu ortamlar1 kullanacak bireylerin, ortama iligkin bilgi sahibi olmalarinin
saglanmasi ve buna uygun orneklerle ortama uyum saglamalarina yardimei olunmasi

gerekir.

Becerilerin Gelistirilmesi: 3B ortamlarda yer alan uygulamalari, medyalari,
araylzleri ve diger eklentileri kullanacak bireylerin bilgi ve beceriye sahip olmalari
gerekir. Ozellikle gruba dayali etkinliklerde 6grencilerin tasarimlarmi ve bilgilerini

birbirleriyle paylasabilecek ve gelistirebilecek yeterlilige sahip olmalar1 gerekir.

Dersin Gelistirilmesi ve Yonetimi: Ders iceriginin tasariminda ve kullanilacak
teknolojisinde Ogrencilerin yapabilirlikleri ve 6grencilerin farkli 6grenme durumlari
dikkate alinir. Ayrica ortamda bulunan bilgi ve iletisim teknolojilerinin, 6grencilerin 3B
sanal ortamda bilgi ve becerilerini paylagmalarina imkan verecek sekilde tasarlanmasi

gerekir (Gul & William, 2007).
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3B sanal ortamlarin tasariminda teknik olarak asagidaki hususlara dikkat
edilmesi gerekir.

Uyum: Tasarlanan nesnelerin birbiriyle uyumlu olmasi gerekir.

Zathk/Cesitlilik: Tasarimda kullanicilarin ilgisini ¢gekmek i¢in farkl: biiyiikliikte

ya da ozellikte degisik sekillerin, bigimlerin ve dokularin kullanilmasidir.

Ritim/Tekrar: Ritim tekrarlar sonucunda ortaya ¢ikar. Tekrar 3 bigimde

yapilabilir.
1) Ayni bi¢imin ya da seklin kopyalanmasi
2) iki bicimin ya da seklin degisimli olarak kullanilmas1

3) Bir bigimin ya da seklin degisik yapilarda yer alarak kullanilmasi. (Ornegin

biiyiik bir nesnenin adim adim kiigiiltiilmesi gibi.)

Vurgu: Tasarimda bazi nesnelerin baskin olmasi gerekir. Bir motifin ya da

tasarlanan bir nesnenin digerlerinden farkinin ortaya ¢ikarilmasi igin yapilan iglemdir.

Siireklilik: Tasarlanan nesnelerin hareketinin ya da ritminin organize edilmesi

ve bunun siirekliliginin saglanmasi gerekir.

Denge: Tasarlanan nesnelerin birbirleriyle iliskili ve bir denge i¢inde olmasi

gerekir.

e Simetrik Denge: Tasarlanan nesnenin belirlenen bir konuma ya da noktaya

gore sag, sol, iist ve alt konumlarinin esit olmasini gerektirir.

e Asimetrik Denge: Farkli gorsel nesnelerle elde edilen tasarimlardir.

Nesnelerden bazilari biiyiik olurken diger nesneler kiigiik olabilir.

Oran: Tasarlanan nesneler diger nesnelerle kiyaslandiginda; genislik, vurgu

derecesi, biiyiikliik ve miktar bakimindan belirli bir oranda olmalar1 gerekir (Leyden,
2012).
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2.1.13. Egitimde Sanal Diinyalar

Sanal diinyalar Ozellikle yapisalci 6grenmede, deneysel Ogrenme ortamlari
saglamada, igbirlik¢i ve problem ¢6zmeye dayali Ogrenme ortamlarinda

kullanilmaktadir (Benvenuti, Hennipman, Oppelaar, Cruijsberg, & Bakker, 2008).

Egitimde 3B sanal diinya platformlarini bireysel, organizasyonel ya da grup
diizeyinde kullanan kisi ya da kurumlarin bu ortamlar1 kullanirken amagladiklari
ogrenme ¢iktilarini ve bu ¢iktilara nasil ulasilacagini belirlemeleri gerekir (Li, D'Souza,
& Du, 2011). Nitekim sanal diinya ortamlarinda 6gretimin tasarlanmasi igin 6zel olarak
hazirlanmig Instruction for Massively Multiplayer Online Learning Environment (i-
MMOLE), arastirma tabanli bir OT ¢ercevesi sunmakta ve dgretimi tasarlama siirecinde
Ogretim tasarimcilarina destek vermek amaciyla rehber ilkelerin olusturulmasin
saglamaktadir (Downey, 2011). Bu dogrultuda sanal diinyalarda tasarim yapmak isteyen
egitimcilerin kendi rehber ilkelerini olusturmalart icin -MMOLE cergevesinin 5 genel

asamasini tamamlamalar1 gerekmektedir (Downey, 2011). Bu asamalar;

1. Icerik olusturma: Bu asamada 3B sanal diinya platformunda &grencilerin
dikkatini ¢eken, Ogrenmeye tesvik eden ve Ogrenme amagclarini anlamalarinda

motivasyonlarini iist diizeyde tutmayi saglayan igerikler olusturulmaktadir.

2. Kavramlarin belirlenmesi: Ogrenciler bu asamada ortamda hazirlanan

materyalleri, verileri ve diger kaynaklari kesfederek kavramlar1 6grenmektedirler.

3. Deneyim ve bilginin yapilandirilmasi: Ogrenciler tarafindan eksik goriilen
ya da eksik algilanan kavramlarin tespit edilmesini, bu kavramlarin &gretimi igin
ortamin yeniden tasarlanmasini kapsamaktadir. Ayrica var olan eklentilerin,
simiilasyonlarin ve diger materyallerin kullanilarak gerekli Ogretim nesnelerinin

saglanmasini icermektedir.

4. Bilginin degerlendirilmesi: Bu asamada 6grenme sorunlariyla ilgili bilgiler
degerlendirilmekte, ikinci asamada saglanan materyallerle uygun goriilen ¢oziim

oOnerileri test edilmekte ve degerlendirilmektedir.

5. Arastirma ve Genisletme: Elde edilen 6grenme sonuglar1 gelecek 6grenme

etkinliklerine transfer edilmekte ve arastirmaya dayali olarak zenginlestirilmektedir.
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Baz1 egitimciler I-MMOLE c¢ergevesine benzer ilkelerle kendi sanal 6grenme
ortamlarini olusturmus ve sanal diinya platformlarint egitimde kullanmaya ¢aligmistir.
Omegin Ingiltere’de  Open Universite, ABD’de New York Universitesi ve
Avustralya’da Deakin Universitesi bu platformlardan yararlanmistir. Open Universitesi
ozellikle uzaktan egitimde bu platformlardan yararlanmis ve pek ¢ok 6grenciye egitim
vermistir. New York Universitesi bu teknolojilerden yararlanarak sanal kampiis
ortamlar1 olusturmus ve ders programlar1 gelistirmistir. Deakin Universitesi ise 5 sanal
kampiis kurmus ve yaklasik 35000 6grenciye bu ortamlardan egitim vermistir (Weller,
2007). Ayrica Reigeluth ve Frick (1999) o6grencilere trafik kurallarini dgretmek igin

sanal 6grenme ortamlarina uygun 3B tasarimlar gelistirmislerdir (Jen, 2007).

Bu gibi caligsmalara benzer olarak sanal diinyalarin egitimde kullanilmasi ile
ilgili pek ¢ok arastirmaya rastlamak miimkiindiir. Teknolojiyi Ogretim siireciyle
biitiinlestirmek isteyen egitimciler zaman, maliyet ve mevcut kaynaklart en iyi sekilde
degerlendirmek i¢in bu tiir yenilikleri kullanmaya caligmaktadir. Akademik kiitiiphane
hizmetlerinin verilmesi i¢in sanal diinya platformlarinin karsilagtirilarak mevcut
kriterlere en uygun sanal diinya platformunun hangisi olduguna iliskin aragtirma buna
ornek olarak verilebilir (Ryan, Porter, & Miller, 2010). Arastirmada karsilagtirma
yapilirken kiitiiphanenin ne tiir hizmetler sunacagina, bu hizmetleri kimlerin ve neden
kullanacagina, kullanicilar igin gerekli yazilim ve donanimin neler olacagina,
kiitliphanenin igerigini gelistirirken ne tiir becerilere ihtiya¢ olacagina, bu ortamlarin
riskleri ve bu risklere kars1 alinacak tedbirlerin neler olacagina iliskin sorulara yanitlar
aranmaya calisilmaktadir (Ryan, vd., 2010). Elde edilen sonuglar sanal kiitiiphane
hazirlamada maliyet, teknik destek, igerik olusturma, risk analizi, sanal diinyalarin
kullanim rahathig1 ve sunmus oldugu diger 6zellikleri g6z 6niinde bulunduruldugunda
en uygun 3B sanal diinya platformunun belirlenmesinde etkili oldugunu gostermistir

(Ryan, vd., 2010).

3B sanal diinyalar manipiilasyon ve etkilesim Ozelliklerinin destegiyle gercek
olaylarin simiile edilerek gézlemlenmesine ve istenildigi dlciide test edilmesine imkan
saglamaktadir. Anlasilmasi1 gili¢, kavramsal olarak soyut ya da test edilme imkamn
olmayan olaylarin benzesim ve diger teknikler kullanilarak Ggretilmesi bu ortamlar
avantajli kilmaktadir. Nitekim Gazit ve Chan (2003) tarafindan yapilan arastirmada

sanal diinya platformu kullanilarak giines sistemi simiilasyonu yapilmistir. Resim 2.6’da
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gosterilen simiilasyonda Hubble uzay teleskopundan alinan ger¢ek NASA fotograflart
kullanilmistir. Arastirmada simiilasyonu kesfederek kullanan 6grencilerin ortamda ne
tiir islemler yaptiklarin1 ve ne tiir davranislar sergilediklerini analiz etmek i¢in ortam
goriintiileri kaydedilmistir (Gazit & Chen, 2003). Ogrenciler pek ¢ok olay1 bu ortamda
etkilesimli olarak test etmeye ve 6grenmeye calismiglardir (Gazit & Chen, 2003).

Resim 2.6. Sanal Giines Sistemi (Gazit & Chen, 2003).

Resim 2.7°de araylizii gosterilen bir baska c¢alisma olan E-Junior projesi;
Ispanyadaki 10-12 yas grubundaki ilkdgretim diizeyindeki 6grencilere doga bilimleri ve
cevre ile ilgili bilgilerin kazandirilmasit amaciyla gelistirilmistir (Wrzesien & Raya,
2010). Elde edilen istatistiksel sonuglar 6grenme agisindan kiyaslandiginda; geleneksel
egitimle 0grenim goren Ogrencilerle proje kapsaminda egitim alan 6grenciler arasinda
fazla bir fark olmadigim1 gdstermistir. Ancak sanal diinyalarda egitim alan 6grenciler,
egitim siirecini daha fazla sevdiklerini, benimsediklerini ve ortami ¢ok eglenceli

bulduklarini belirtmislerdir.
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Resim 2.7. E-Junior Projesinden 3B Sanal Ortam Ornegi (Wrzesien & Raya, 2010).

Sanal diinya platformlarinda isbirlik¢i 6grenme ve grupsal etkinlik ortamlarinin
tasarlanmasina iligkin her gegen giin farkli yontemler test edilmektedir. Bouras ve
Tsiatsos (2006) tarafindan yapilan bir uygulamada ozellikle egitim amaglh bir sanal
diinya ortamimin tasarlanmasi i¢in prototip gelistirilmistir. Resim 2.8’de gosterilen
prototip; kullanicilarin degisik formatta dokiiman paylagmasina, siiriikle birak yontemi
ile 3B materyaller yiiklemelerine, sesli iletisim kurmalarina, 3B fonksiyonel beyaz tahta
alan1 kullanmalarina ve mesajlasmalarina destek verecek sekilde tasarlanmigtir (Bouras

& Tsiatsos, 2006).

Kullanicinin Avatari =
ve Sunum Masas! Baglanti _
Sohbet Baloncugu | Parametreleri

Uygulamalar
ve
Veri Paylasimi

[ | watax
L e e B
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Konusma Butonu
Paylasilan nesneleri
Animasyonlar kontrol etme butonlari

Resim 2.8. Egitim Amagli 3B Sanal Diinya Prototipinin Kullanic1 Arayiizii (Bouras &
Tsiatsos, 2006)
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3B sanal diinyalardaki igbirlik¢i etkinlik ortamlarinda bulunan katilimcilarin
birbirlerini denetlemeleri, algilamalar1 ve aralarinda bag kurmalar1 6nemlidir. Ortamda
fiziksel olarak birbirlerinden ayr1 konumda olan kisilerin beceri, deneyim, amag
belirleme, geribildirim saglama, konsantrasyonu kontrol etme, eylem, biling ve
farkindalik gibi mental siireclerini ¢ok iyi yonetmeleri isbirlik¢i 6grenme ve diger
grupsal etkinliklerin basarisini olumlu yonde etkilemektedir (Schaik, Martin, &
Vallance, 2011). Nitekim Schaik ve ¢alisma arkadaslar1 (2011) bu mental algiy1
Olcmeye c¢alismistir. Arastirmada kiicliik gruplar halindeki katilimcilara isbirlik¢i
problem ¢ézme gorevleri uygulatilmis ve her oturumdan sonra Guo ve Poole’un insan-
bilgisayar etkilesimindeki envanteri kullanilarak bu mental algilar Olglilmeye
calisilmistir. Calismadan elde edilen sonuglar mental algilarin 6l¢timii i¢cin kullanilan

modellerin gelistirilmesine katki saglamigtir (Schaik, vd., 2011).

Sanal diinya platformlar1 6grencilerin ders aktiviteleri yapmasina, konuya iliskin
becerilerini igbirlik¢i yontemlerle diger kullanicilara aktarmasina ve bu siire¢ iginde
sosyallesme becerilerinin gelistirmesine destek olabilmektedir. Ornegin otistik genglerin
sosyallesmelerine katki saglamak icin i-SOCIAL adinda 3B sanal diinya platformu
gelistirilmistir (Schmidt, Laffey, Schmidt, Wanga, & Stichter, 2011).

Son yillarda ilk ve orta dereceli okullardaki 6grencilere egitim vermek i¢in de
sanal diinya platformlar1 kullanilmaktadir. Bilgisayar destekli isbirlik¢i 6grenmenin
etkililigini belirlemede bu diizeydeki dgrencilerin davranissal, biligsel ve etkili iletisim
kurma becerileri test edilebilmektedir. Nitekim bu diizeyde yer alan Ogrencilere
matematik egitimi vermek icin AW 3B sanal diinya platformu kullanilarak isbirligine
dayali 6grenme ve problem ¢dzme ile ilgili uygulamalara destek veren CoSy World
adinda 3B sanal diinya projesi gelistirilmigtir (Bouta, Retalis, & Paraskeva, 2012).
Ancak bu tiir platformlarin egitim siirecinde etkili olabilmesi i¢in bu ortami kullanan
egitimcilerin  ve Ogrencilerin  bakis acilari, deneyimleri ve yetenekleri de
degerlendirilmelidir (Dickey, 2011). Bu amagla AW ve SL platformlar1 kullanilarak K-
12 6gretmenlerinin goriis ve deneyimleri belirlenmeye ¢alisilmistir (Dickey, 2011). Her
iki ortami kullanan 6gretmenler etkili egitim ve 6grenmeyi saglamak i¢in bu araglari
nasil kullanacagini, ortamin motivasyon agisindan zenginliklerini ve zorluklarini

yansitmaya ¢alismiglardir (Dickey, 2011).
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Ogrencilerin ve &gretmenlerin farkli etkinlikler diizenlemesine, teknolojik
yenilikleri egitim ortami olarak kullanmalarima ve mevcut kaynaklarini ihtiyaglari
dogrultusunda en 1iyi sekilde degerlendirmelerine 3B sanal kampiisler yardimci
olabilmektedir. 3B Sanal kampiis ortamlarinda katilimcilar ig¢in uzaktan egitim,
dinlenme, eglenme, ders, konferans, isbirlik¢i 0grenme, sunum, problem ¢dzme ve
tartisma ortamlar1 hazirlanabilmektedir. Giiniimiizde birgok iiniversite kendi 3B sanal
kampiis ortamlarmin olusturulmasi icin gerekli ¢alismalari yapmaktadir. Ornegin SL
platformu kullanilarak Salerno Universitesinin 3B sanal kampiis ortam gelistirilmistir
(Lucia, Francese, Passero, & Tortora, 2009). Kampiise katilan istemcilerin yonetimleri,
etkilesimleri ve ortam olusturmalart icin Moodle eklenti yazilimi kullanilmistir (Lucia,
vd., 2009). Tiirkiye’de ilk 3B sanal kampiis Orta Dogu Teknik Universitesi (ODTU)
tarafindan hazirlanarak hizmete sunulmustur. ODTU kullanicilarin bu ortamda derslere
ve konferanslara katilabilmesine, 3B ortamda gezinti yapabilmesine, diger kullanicilarla

sesli ve yazili olarak iletisim kurabilmesine destek vermektedir (ODTU, 2012).

.".
Distance Education

in Higher
Education Institutions,

Resim 2.9. ODTU 3B Sanal Kampiisiinden Bir Gériintii (Bulu T. , 2012).

3B sanal diinyalar ¢evrimigi egitimde kullanilmalarina ve kullanicilarina sunmus
oldugu igerige gore degerlendirildiginde genel olarak 6 farkli kategoriye ayrildigi

soylenmektedir. Bunlar;

1. Kullamc1 Kitlesi: 3B sanal diinya platformu secilirken bu platformu

kullanacak kisilerin dikkate alinmas1 gerekmektedir.

2. Egitimsel aktiviteler: Kullanicilar bu platformlarda ne tiir aktiviteler
yapacaklar? Ogrenme ortaminda ne gibi nesneler kullanilarak — &grenme

gergeklestirilecek?
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3. Ogrenme teorileri: Ogrencilerin 6grenme siirecleri hangi dgrenme teorisiyle
birlestirilerek yapilandirilacak? Biligsel, davranissal, yapilandirmaci gibi kuramlardan

hangisi kullanilacak?

4. Ogrenme cevreleri: Ogrenciler 6grenme faaliyetlerini nerede ve nasil bir

ortamda gergeklestirecek?

5. Destekleyen teknolojiler:  Ogrencilere bu  ortamlardaki  6grenme

faaliyetlerinde ne tiir teknolojilerle destek saglanacak?

6. Arastirma alanlari: 3B sanal diinyalarda ne tiir egitimsel arastirma yapilacak

(Duncan, Miller, & Jiang, 2012).

Ozetle, egitimde yer alan materyallerin, kaynaklarn ve prosediirlerin
tasarlanmasinda motive edici faktorlerin goz Oniinde bulundurularak tasarlanmasi,
Ogretme ve 6grenmeye katki saglayacaktir. Motivasyonel tasarim bireylerde bulunan
ozelliklerin  gelistirilmesinde, Ogrencilerin  0grenmesine katki saglamada ve
motivasyona gerek duyulan herhangi bir alanda motivasyonun nasil yapilandirilacagina
iliskin siire¢ ve ilkeleri barindirmaktadir (Keller, 2012). 3B sanal diinya platformlar1 ve
diger web temeli Ogrenme ortamlarinin egitim-6gretim silirecinde kullanilmasi
Ogrencilerin ve Ogretmenlerin motivasyonel becerilerini gelistirmelerine katki
saglayabilmektedir (Brooks & Shell, 2006). Basaril1 egitimciler motivasyonu bu siiregte
bir anahtar olarak gérmekte ve motivasyon parametresiyle ilgilenmektedirler (Brooks &
Shell, 2006).

2.2. Cahsilan Konu ile flgili Yapilan Arastirmalar

Alanyazinda ogrencilerin egitim siirecinde motivasyonlarinin saglanmasi ve
buna uygun etkili 6grenme ortamlarinin olusturulmast i¢in 3B sSanal diinyalarin
kullanildig1 aragtirmalar yer almaktadir. Sanal diinyalar; 6grenme siirecinde 6grencilerin
motivasyonlarinit ve davraniglarini olumlu yonde etkilemekte ve 6grenciler i¢in daha
cazip 6grenme ortamlarina firsat vermektedir (Igbala, Kankaanrantaa, & Neittaanmakia,
2010). Ancak Ogretmenlerin bu ortamlari etkili olarak kullanmalari i¢in bazi rehber
ilkeleri goéz Oniinde bulundurmasi ve bu ortamlar i¢in uygun degerlendirme

yontemlerini belirlemeleri gerektigi ifade edilmektedir (Igbala, vd., 2010). 3B sanal
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ortamda yer alacak olan sanal bir 6gretmenin, dgrencilerin bu ortamlarda yaptiklar
etkinliklere karsilik olarak cosku, {iziintli ya da 6grencilerin iyi sonuclar elde ettiklerine
iliskin olumlu geri doniit vermesi onlarin motivasyonlari lizerinde oldukga giiclii etkiye
sahip olabilmektedir (Johnson & Rickel, 1999). Ayrica, bir uygulamanin nasil
yapilacagin1 gostermede ya da bir 6grenmenin daha etkili olmasini saglamada sanal
ogretmenler model olarak kullanilabilmektedir (Chittaro & Ranon, 2007). Sanal
ortamda verilen egitimle geleneksel egitimin kiyaslandigi bir arastirmadan elde edilen
bulgulara gore egitim siirecinde bu ortami kullanan 6grencilerin istatistiksel olarak i¢
motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu, dis motivasyonlariin ise daha diisiik oldugu
goriilmektedir (Tiizin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal, & Kizilkaya, 2009). SL sanal
diinya platformunu kullanan 846 kullanicinin yer aldigi arastirmada ise; kullanicilarin
bu ortamlar hakkindaki goriisleri ve motivasyonlar1 belirlenmeye calisilmaktadir.
Arastirmadan elde edilen sonuglara gore bireylerin bu ortamlart yararli bulmasi dis
motivasyonlarini, eglenceli olmasinin ise i¢ motivasyonlarini gii¢lii yonde etkiledigini
ortaya koymaktadir (Verhagen, Feldberg, Hooff, Meents, & Merikivi, 2012). Eisenbeiss
ve arkadaglar1 (2012) 3B sanal diinyalar1 kullanan kisilerin motivasyonlarini ve
davraniglarini incelemeye ¢alismistir. Aragtirmada kullanicilarin motivasyonlari; sosyal,
yaraticilik ve gercek yasama alternatif ya da ek bir ortam anlaminda 3 ayri kategoride
incelenmistir. Arastirma sonuglarina gére 3B sanal diinyalarin  kullaniminda
motivasyonel etkenlerin ve bu etkenlerin kullanicilarin davranislarini nasil etkilediginin

onemli oldugu vurgulanmistir (Eisenbeiss, Blechschmidt, Backhaus, & Freund, 2012).
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3. YONTEM

Bu boéliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi ve verilerin analizine yer verilmektedir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi modeli
kullanilmistir. Durum calismalar1 belirli bir konu hakkinda toplanan verilerin ayrintili
olarak arastirilmasina izin verir (Zainal, 2007). Yani bir duruma iliskin bu etkenlerin
(ortam, bireyler, olaylar, sliregler vb.) biitiinciil bir yaklagimla arastirilir ve ilgili durumu
nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil etkilendikleri {izerine odaklanilir (Simsek &
Yildirim, 2008). Nitel arastirmalar, ¢alisma siirecinde ortaya ¢ikan verileri ya da
bulgulart inceleyerek onceden gelistirilmis hipotezleri ¢iirlitmek ya da desteklemek i¢in
bir ¢aba icerisinde degildir (Ekiz, 2012). Bu nedenle; OTA’nin ARCS Modelini 3B
Open Sim ortaminda uygulama siirecinde deneyimlerinin ve karsilagtiklar1 sorunlarin

daha detayli betimlenmesi amaciyla bu arastirma modeli kullanilmistir.

3.3. Evren ve Orneklem (Arastirma Grubu)

Bu arastirmada ¢aligsma grubu olarak toplam 7 grup yer almaktadir. 2011-2012
egitim-6gretim yili “Proje Gelistirme” adli derste &grenim géren 4.simuf BOTE
ogrencileri donem basinda belirli ¢alisma gruplarina ayrilarak Open Sim ortaminda 3B
tasarim materyalleri gelistirmeye baslamiglardir. Aragtirmada amaca uygun 6rnekleme
yontemi kullanilmigtir. Bu sinifin daha 6nce 6gretim tasarimi dersini almis olmalar1 ve
“Proje Gelistirme” adli dersin Open Sim ortaminda uygulamaya dayali olarak
islenmesine firsat vermesi nedeniyle bu 6rneklem yontemi seg¢ilmistir. Daha 6nce Open
Sim ortamiyla ve bu ortamda 3B tasarimla ilgili bilgi sahibi olmayan OTA’na tasarim

stirecinde ortamla ilgili teknik, donanimsal ve 3B tasarim bilgileri verilmistir. Ayrica
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OTA’nin tasarim siireci boyunca karsilasmis olduklar1 sorunlari, bilgileri ve 3B
tasarimlar1 paylagmalari i¢in “http://www.facebook.com/#!/groups/progel/” adresinde

bir proje grubu olusturulmustur.

Calismada yer alan 42 OTA’nin 36’s1 goriisme siirecine katilabilmistir. Veri

toplanan grupla ilgili bilgiler Tablo 3.1°de sunulmustur.

Tablo 3.1.

Goriisme Grubu

Grup Adi
Grup_1
Grup_2
Grup_3
Grup_4
Grup_5
Toplam

© O W 00 =

w
(op]

3.3. Veri Toplama Araglari ve Verilerin Toplanmasi

Toplanan verilerin detayli olarak rapor edilmesi ve arastirmacinin sonuglara
nasil ulastigin1 agiklamasi nitel bir arastirmada gegerligin énemli Olgiitleri arasinda yer
almaktadir. Ornegin, betimsel tiirden bir analizin kullanildig1 bir arastirmada gériisiilen
bireylerden dogrudan alintilara yer vermek ve bunlardan yola g¢ikarak sonuglar
aciklamak gecerlik igin Onemli olmaktadir (Simsek & Yildirnm, 2008). Nitel
arastirmalarda giivenilirlikle ilgili olarak, gerceklerin bireylere ve ig¢inde bulunulan
ortama gore siirekli bir degisim i¢inde olabilecegi ve arastirmanin benzer gruplarla
yapilmasinin ayni sonuglara ulasmay1 miimkiin kilmadigin1 en bastan kabul etmek temel
ilkeler arasinda yer almaktadir (Simsek & Yildirim, 2008). Bu nedenle bu arastirmada
nitel arastirma yontemlerinden durum c¢alismasi modeli kullanilmistir. Geleneksel
olarak durum calismasi yoOnteminde; dokiiman, gorlisme, gozlem gibi farkh
kaynaklardan veriler toplanmaktadir (Rowley, 2002). Bu arastirmada alanyazin
taramasinin ardindan veri toplama araci olarak yari yapilandirilmig goriisme rehberi
hazirlanmistir. Goriisme rehberi, aragtirma sorular1 dogrultusunda arastirmaci tarafindan
gelistirilmistir. Ek.1°de yer alan yar1 yapilandirilmis goriisme rehberi 2 akran ve 1 alan

uzmanina inceletilmis ve alian geri bildirimler dogrultusunda yeniden diizenlenmistir.
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Goriisme rehberinin gegerligi i¢in 2 6gretmen ile 6n goriisme yapilmistir. 3B Open Sim
ortaminda ARCS Modeline gore tasarim yapan OTA’nin, siiregteki deneyimlerinin,
gorlslerinin ve karsilastiklar1 sorunlarin betimlenmesi amaciyla her grubun goriintii ve

ses kayitlar1 ayr1 ayr1 kaydedilmistir.

OTA’nin lisans egitiminde OT dersinden kazandiklar1 bilgiler dogrultusunda her
grup ARCS Motivasyon Modeline gore 1 donem boyunca 3B tasarim materyalleri
gelistirmis ve bu materyalleri kendi aralarinda paylasmislardir. 3B tasarimlarin ekran

goriintiileri veri olarak degerlendirilmek tizere bilgisayar ortamina kaydedilmistir.

3.4. Siirec

OTA, 2011-2012 egitim-6gretim yilmin 1. yariyilinda almis olduklar1 “Proje
Gelistirme” dersinde 3B Open Sim ortaminda ARCS Motivasyon Modeline gore 3B
tasarim materyalleri geligtirmislerdir. Sirecin isleyisi ile ilgili bilgiler Tablo 3.2°de

sunulmustur.

Tablo 3.2.

Calisma ve Uygulama Siireci

Haftalar Yapilan Calismalar

Sanal diinya nedir? Nasil ortaya ¢ikmustir? Ders asistani tarafindan

tanitict bilgiler verildi

Proje Gelistirme dersinde neler yapilacagina iliskin bilgiler verildi.

Calisma gruplari olusturuldu (en az 3 en fazla 7 kisiden olusan)

Mevcut 3B sanal diinya platformlar1 incelenerek OTA na tamtic bilgiler

verildi

3B sanal diinya platformu olarak yalnizca 3B Open Sim ortaminin

kullanilmasina karar verildi

3B Open Sim platformu ile ilgili teknik ve donanimsal altyapinin

hazirliklarina baslandi

http://www.facebook.com/#!/groups/progel/ adresinde “ATA Proje

Gelistirme” adli proje grubu olusturuldu

3B Open Sim platformuna ait sunucu yapilandirmasi igin Atatiirk

Universitesi Bilgi Islem boliimiine resmi bagvuruda bulunuldu

3B Open Sim platformu teknik ve donamimsal agidan ¢aligabilir hale

getirildi

Ses, ¢oklu ortam gibi eklentiler aktif duruma getirilmeye ¢alisildi

Karsilasilan sorunlar giderilmeye ¢alisildi

Gruplara, tasarim yapacaklari konularla ilgili bilgilendirmeler yapildi

Hafta5  Tasarimlarin gelistirilmesi i¢in her gruba ait 3B tasarim alanlari
olusturuldu ve 3B tasarim materyalleri gelistirilmeye basland1

Hafta 1

Hafta 2

Hafta 3

Hafta 4
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Tablo 3.2 (Devami)

Gruplarin yapmis olduklari calismalar incelendi
Hafta6  Karsilasilan sorunlar giderildi
3B Open Sim ortaminda tasarim teknikleri ile ilgili bilgiler verildi
Gruplarin yapmis olduklar ¢alismalar incelendi
3B Open Sim ile ilgili programlama ve 3B nesne tasarimina yonelik
bilgiler verildi
Karsilagilan sorunlar giderildi
1. Grup hazirladiklar1 3B tasarimlarla 3B Open Sim ortaminda sunum
yapti
Hafta 8 Karsilagilan sorunlar belirlendi
Coziim i¢in gerekli ¢aligmalar baglatildi
2. Grup sunum yapti
Hafta9  Karsilasilan sorunlar belirlendi
Coziim i¢in gerekli ¢alismalar baglatildi
3. Grup sunum yapt1
Hafta 10  Karsilasilan sorunlar belirlendi
Cozlim icin gerekli caligmalar baglatildi
4. Grup sunum yapti
Hafta1ll Karsilasilan sorunlar belirlendi
Cozlim icin gerekli caligmalar baslatildi
5. Grup sunum yapti
Hafta 12  Karsilasilan sorunlar belirlendi
Coziim i¢in gerekli ¢aligmalar baglatildi
6. Grup sunum yapt1
Hafta 13  Karsilasilan sorunlar belirlendi
Coziim icin gerekli caligmalar baglatildi
7. Grup sunum yapti
Hafta 14  Karsilasilan sorunlar belirlendi
(Cozlim icin gerekli caligmalar baglatildi

Hafta 7

Uygulama siirecinden sonra belirlenen zaman araliklarinda grupta bulunan
katilimcilarla odak grup goriismeleri yapilmistir. Yapilan goriismeler trankript edilmek

izere ses kayit cihazi ve kamera ile kaydedilmistir.

3.5. Verilerin Analizi

OTA’yla yapilan goriisme kayitlarinin transkriptleri igerik analizi ydntemiyle
analiz edilerek ¢oztimlenmistir. Elde edilen veriler daha sonra cesitli kategorilere
ayrilmig ve arastirma sorularina gore diizenlenmistir. Son olarak kategori edilmis veriler
yapilandirilmis 6zet tablolarla gorsel hale getirilmistir (Holdford, 2008). Elde edilen
tablolar ARCS Motivasyon Modelinin  basamaklarina gore karsilastirilarak

yorumlanmaya c¢alistlmistir. Ayrica OTA’nin  gelistirmis olduklar1 3B  tasarim
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materyallerinin ekran goriintiileri OTA’nin ARCS Modelini uygulamalarma iliskin

goriisleri ve karsilastiklart sorunlar dogrultusunda incelenmistir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Baglam: Bu arastirmada “Proje Gelistirme” dersi kapsaminda TUBITAK,
KOSGEB, SODES, SAN-TEZ, ERASMUS, GRUNDTVIG ve KUDAKA gibi projeler
konu edinilmis ve bu projelerin tanittmi 3B Open Sim platformu kullanilarak
gelistirilmeye calisilmistir. Konu kapsaminda ele alinan bu projelerin tanitimina yonelik
teorik bilgilerin fazla olmasi Ogrencilerin motivasyonlarinin diismesine neden
olabilmektedir. 3B Web uygulamalari ve sanal diinyalar, isbirlik¢i aktivitelerin
yapilmasina destek olabilir ve bireylerin motivasyonlarinin artirilmasina yardimci
olabilir (Luca & Roberto, 2007). Bu nedenle OTA arastirmada; motivasyon agisindan
zengin 3B Open Sim ortaminda 3B materyaller tasarlayarak projelerin tanitimini
yapmaya calismuistir. Ayrica OTA bu projelerin tanitimini yapma siirecinde, lisans
egitimi boyunca almis olduklari 6gretim tasarimi bilgi ve yeterliliklerini test etme
imkan1 bulmuslardir. OTA 3B Open Sim ortaminda bu projelerin tanitiminin
saglanmasinda sunum, afis, eglence merkezleri, uygulama alanlari, kiitiiphane, danisma
merkezleri, sesli ve gorsel sunum alanlar1 gibi pek¢ok 3B tasarim materyallerine ve

ortamlarina yer vermislerdir.

Calisma sonunda 7 ayri1 grupla yapilan odak grup gorlismeleriyle 36 6gretmen
adaymnin goriisleri alinmistir. Elde edilen bulgular arastirma sorulari ¢ergevesinde
kategorize edilerek asagida sunulmustur. Her bir katilimciya ve gruba “Grup_x_(EK)x”
seklinde ayr1 bir kod verilerek katilimcir goriisleri aktarilmistir. Burada Grup x’te yer
alan “x” veri toplanan grubun numarasimi temsil etmektedir. “E” erkek katilimcilart
temsil ederken, “K” kadin katilimcilar1 temsil etmektedir. Ornegin “Grup_3 E6” 3.
goriisme grubunda yer alan 6. Erkek katilimciy1 temsil etmektedir. Sonuglar dnyargisiz

ve objektif bir bakis acisiyla degerlendirilmeye ¢aligilmistir.
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4.1. Open Sim platformunda ARCS Motivasyon Modeline Gére Tasarim
Yapan OTA’ nmin Goriis ve Deneyimleri

Arastirmanin  bu béliimiinde OTA tarafindan 3B Open Sim ortaminda
olusturulan 3B sanal diinya materyalleri, ARCS Motivasyon Modelinin “Dikkat”,
“fIgi”, “Giiven” ve “Doyum” basamaklarinda yer alan alt boyutlara gore incelenmistir.
Frekanslar her alt boyuta gore siralanmis ve elde edilen bulgular alt aragtirma sorulari

¢er¢evesinde sunulmustur.
4.1.1. ARCS Motivasyon Modelinin DIKKAT Basamagyla Ilgili OTA’nin
Stratejileri

OTA’nin, ARCS Motivasyon Modelinin “Dikkat” basamagiyla ilgili goriis ve

deneyimleri kodlanarak Tablo 4.1°de sunulmustur.

Tablo 4.1.
OTA 'min ARCS Motivasyon Modelinin “Dikkat” Basamaguyla llgili Tasarim Fikirleri
Alt Boyutlar Kodlar f
Gergege yakin nesnelerin tasarlanmasi 4
Gorsel agidan daha zengin nesnelerin tasarlanmasi 3
Algisal Kisilerin gercek hayatta yapamadiklar etkinliklerin 3
uyarilma tasarlanmasi
Etkilesimli nesnelerin tasarlanmasi 3
Ilging nesnelerin tasarlanmasi 1
Aragtirmaya  Labirent benzeri nesnelerin tasarlanmasi 4
yonelik Genis mekanlarin tasarlnamsi 1
uyarilma
Farkli mekan ve tasarimlarin kullanilmasi 4
Miizik ve sesin yer aldigi nesnelerin tasarlanmasi 2
Etkilesimli nesnelerin tasarlanmasi 2
Degiskenlik  Ydnlendirici ve bilgi verici nesnelerin tasarlanmasi 2
Videolarin tasarlanmasi 2
Resimlerin tasarlanmasi 1
Animasyonlarin tasarlanmasi 1

Tablo 4.1°de goriildiigii iizere “Dikkat” basamagina yonelik OTA tarafindan
yapilan 3B tasarimlarin; kullanicilarin ilgilerini gekmesi, merak duygularini artirmasi ve

dikkatlerinin siirekliliginin en iyi sekilde saglanmasi i¢in; gergege yakin, gorsel agidan
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zengin, etkilesimli ve farkli tasarimlara yer verdiklerine yonelik kodlar 6n plana

ctkmistir. Bu durumla ilgili olarak OTA su ifadelere yer vermislerdir:

“Gergege yakin, basit ve herkes tarafindan kullanilabilecek tasarimlara

yer verdik.” (Grup_5_EB6)

“Daha ¢ok gorsellige 6nem verdik ve ilgi ¢cekici nesneler kullandik.
Bir kisi o ortama girdiginde, farkli bir bina gordiigiinde hemen ilgisini
cekiyor ve ona dogru yéneliyor. BuU gorselligin  onemli oldugunu

gosteriyor.”(Grup_1 _E3)

Katilimc1  goriislerini  destekleyen Ornek tasarim ortami Resim 4.1°de

gosterilmigtir.

Resim 4.1. Gorsel Agidan Zengin Nesnelerin Yer Aldigi Bir 3B Ortam Goriintiisii

“Ortamda yonlendirmelere ¢ok onem verdik. Kisilerin nerede ve
hangi tasarimlarin oldugunu tahmin etmesi gibi bir imkan: yok. Ortamda
yvonlendirmeyi  saglamak icin sesli etkilesimlerden ve resimlerden

faydalandik. Dikkati bu sekilde toplamaya ¢alistik.” (Grup_1_E4)

Katilimer  gorislerini  destekleyen Ornek tasarim ortami Resim 4.2°de

gosterilmistir.



Resim 4.2. Kilavuz Bilgilerin Yer Aldig1 Bir 3B Ortam Goriintiisii

“Kullanicilarin - merak duygularini uyandirmak i¢in 3B labirent

tasarladik. Bu labirent i¢inde bilgi vermeye ¢alistik.”(Grup_1_E4)

Katilimei goriislerini destekleyen 6rnek tasarim ortami Resim 4.3’te gosterilmistir.

Resim 4.3. Merak Duygusu Uyandirmak I¢in Tasarlanan 3B Labirent Ortami1

“Tek bir yerde egitimimizi yapmadik. Ortami farkli boliimlere ayirdik.

Boyle olunca kullanicilarin dikkatleri hemen toplanmusti.” (Grup_2_B3)

Katilimei goriislerini destekleyen 6rnek tasarim ortami1 Resim 4.4°te gosterilmistir.

43
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Resim 4.4. Farkli Ortamlarin Yonlendirmelerle Tanitildigi Bir 3B Tasarim

“Herkesin belli bir konusu vardi. Bu konulara yonelik resimler, videolar ve

bilgi evleri yaptik. Kullanicilar 0 ortamlar: ziyaret ettiler.” (Grup_2_B3)

Katilimei goriislerini destekleyen 6rnek tasarim ortami1 Resim 4.5°te gosterilmistir.
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Resim 4.5. Sesli ve Gérsel Sunum Alan1 Ornegi
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4.3.2. ARCS Motivasyon Modelinin ILGI Basamagiyla Tlgili OTA’min
Stratejileri

OTA’nin ARCS Motivasyon Modelinin “ilgi” basamagiyla ilgili goriis ve

deneyimleri kodlanarak Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2.
OTA 'min ARCS Motivasyon Modelinin “Ilgi” Basamagiyla Ilgili Tasarim Fikirleri
Alt Boyutlar Kodlar f
Bilgilendirici ve danismanlik hizmetlerinin verildigi 3
ortamlarin tasarlanmasi
Bilgilendirme amagli videolarin tasarlanmasi 2
Hedefe Sesli yonlendirme sal lerin tasarl 1
N . yonlendirme saglayan nesnelerin tasarlanmasi
yonlendirme Web baglantilarinin bulundugu nesnelerin tasarlanmasi 1
Sanal dinlenme alanlarinin tasarlanmasi 1
Eglence ortamlarin tasarlanmasi 1
Giidii uygunlugu Sunuma dayali iletisimi saglayan ortamlarin tasarlanmas1 4
Gruba yonelik aktivite ortamlarinin tasarlanmasi 1
Yakinhk-Asinalk Aktivitelerin agama agama yapilmasini sagalayan ortam 1

ve nesnelerin tasarlanmasi

Tablo 4.2°de goriildiigii iizere “Tlgi” basamagma yonelik OTA’nin dgrencilerin
onbilgi ve tecriibelerini dikkate alarak; Ogrencilere verilen egitimin amaglar1 ve
kullanighiligr hakkinda bilgi vermek ve 6grencilerin motivasyonlarmi saglamak icin 3B
tasarim materyalleri gelistirdikleri goriilmektedir. OTA ile yapilan goriismelerde
kullanicilarin egitim oOncesi bilgilendirilmeleri i¢in 3B tasarim nesnelerini, sunuma
dayali iletisim saglayan 3B sanal ortamlar1 ve videolar: tasarladiklar1 6ne ¢ikan kodlar

arasinda goriilmektedir.

OTA’nin kullanicilarin egitim dncesi bilgilendirilmelerine yonelik bilgi evleri ve
danigmanlik hizmetlerinin yer aldig1 ortamlar1 tasarlamis ve bu yonde g¢oklu ortam
araclarindan faydalanmislardir. Bu durumla ilgili olarak OTA su ifadelere yer

vermislerdir:

“Biz bir diinya olusturduk. Ornegin “Short Track” konusu hakkinda
bilgi vermek istiyoruz. Kullanici 3B sanal ortama girince ilk olarak bilgi

evine yonlendirilecek ve gerekli bilgiyi alacak...” (Grup_1_E1)
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Katilime1  goriglerini  destekleyen ornek tasarim ortami Resim 4.6°da

gosterilmistir.

Resim 4.6. Danismanlik Hizmetlerinin Verildigi 3B Ortam Ornegi

“Diyelim ki ogrenci adaya girdi. Orada onun ne yapmas: gerektigini
saglamak igin ses ekledik. Her béliime uygun olarak gorsel nesneler ekledik.
Ornegin miizik gérselleri ayriydi. Bilgi icin “1” simgeleri koyduk ve o
kutularin distiine de bilgilendirici yazilar yazdik. Ciinkii bu simgelere
ogrencilerin ihtiyaglart muhtemelen olacakti. Yonlendirmeleri bu sekilde
sagladik. Ayrica bir yere animasyon eklerken onunla ilgili bir bilgi kutusu
ekledik. Kullanict o animasyonu nasil kullanacak, buna uygun kisayol
tuglarint nasil olusturacak Qibi. Kullanicilarin tasarladigimiz nesneleri

kullanabilmeleri i¢in bunlar: yaptik.” (Grup_3_B2)

Katilimer goriislerini destekleyen 6rnek tasarim ortami1 Resim 4.7°de gosterilmistir.

Resim 4.7. Bilgilendirici Nesnelerin Kullanildig1 Bir Ortam Ornegi
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OTA o6grencilerin egitim siirecinde motivasyonlarini saglamak igin; bireysel
farkliliklar1 dikkate alan, grup ¢alismalarina uygun ve sunuma dayali iletisim saglayan

3B ortamlar: tasarlamislardir. Bu durumla ilgili baz1 katilimc1 goriisleri s6yledir:

“Biz grupsal etkinliklere firsat veren antrenman salonlari yaptik.
Orada 3-4 kiginin ayrt ayri oturabilecegi yerler de var. Ekran karsisinda
oturan gruplarin yararlanacagi slaytlar bulunmakta. Kullanicilar gruplar
halinde aym ekran iizerinde bulunan slaytlarla ¢alisabiliyorlar.”

(Grup_1 _E4)

“Bu konuda kullanicilarin etkinlikleri asama asama yapmalarini

sagladik.” (Grup_1_E2)

Katilimc1  goriislerini  destekleyen Ornek tasarim ortami Resim  4.8°de

gosterilmistir.

Resim 4.8. Grupsal Etkinliklerin Diizenlendigi Ornek Bir 3B Ortam

“3-4 kiginin birlikte kayabilmesi i¢in “Short Track” pist alan: gibi 3B
ortamlar tasarladik.” (Grup_5_E1)

“Hareketleri  basitten karmasiga dogru yaptirmaya ¢alistik.”
(Grup_3_B1)
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4.3.3. ARCS Motivasyon Modelinin GUVEN Basamagiyla Ilgili OTA’min
Stratejileri

OTA’nin ARCS Motivasyon Modelinin “Giiven” basamagiyla ilgili goriis ve

deneyimleri kodlanarak Tablo 4.3’te sunulmustur.

Tablo 4.3.
OTA 'min ARCS Motivasyon Modelinin “Giiven” Basamagiyla Ilgili Tasarim Fikirleri

Alt Boyutlar Kodlar
Ogrenme Alistirma alanlarinin tasarlanmasi
ihtiyaci Etkinliklerin agsamali olarak tasarlanmasi

Sunum, afis ve brosiirlerin tasarlanmasi

Toplant1 salonlarinin tasarlanmast

Bilgi evlerinin tasarlanmasi

Alistirma alanlarinin tasarlanmasi
Basar: firsati  Acik ve kapali sunum alanlarinin tasarlanmast
Sesli ve gorsel nesnelerin tasarlanmasi
Asama asama alistirmalarin yapilmasina firsat veren
ortamlarin tasarlanmasi
Web baglantilarinin bulundugu nesnelerin tasarlanmasi
Aligtirma merkezlerinin tasarlanmasi
Sorulan sorulara dogru cevap verdiginde aktif duruma
gecen nesnelerin tasarlanmast
Eglence ortamlarin tasarlanmasi

Kisisel kontrol

R N O, P NDDNDNDNWRIN W=

Belirlenen kodlarda; OTA &grencilerin dgrenme ihtiyaglarini karsilamak igin 3B
alistirma alanlarim1 tasarladiklari, basar1 firsatt i¢in sunum, afis ve brosiirleri
kullandiklari, uygulama yapmalart i¢in ise alistirma merkezlerini tasarladiklar1 6ne
cikan kodlar arasinda goriilmektedir. Bu durumla ilgili olarak OTA su ifadelere yer

vermislerdir:

“Bunun i¢in egitim alanlari, pistler, yarig alanlar: gibi ortamlar
tasarladik. ”(Grup_1 E1)

“Ayrica alistirma merkezleri var. Burada kullanici; klavye kisa yol
tuglart ile ayak hareketleri ve egilme hareketlerini tamamladiktan sonra
bir iist asamaya gegebiliyor. En sonunda biitiin hareketleri toplu olarak

yapabilecegi 3B ortamlara gegebiliyor.”(Grup_1_E3)
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OTA o6grencilere basari firsati icin sunum, afis, brosiir ve diger grupsal
etkinliklerin yapilmasina firsat veren 3B ortamlar1 tasarladiklar1 goriilmektedir. Bu

durumla ilgili baz1 katilimc1 goriisleri soyledir:

“Sunum alanlar: yaptik. Videolar yaptik.” (Grup_2_B1)
“Brogiirler hazirladik.” (Grup_2_B4)
“Web baglantilart hazirladik.”(Grup_2_E3)

Katilimc1  goriiglerini  destekleyen Ornek tasarim ortami Resim 4.11°de

gosterilmistir.

Resim 4.9. Brosiirlerin Kullanildig1 Ornek 3B Tasarim Ortami

Bazi katilimcilar, 6grencilerin 6grenim siirecinde bir beceriyi 6grenmesi ve
uygulamasi i¢in, uygulama merkezleri tasarladiklarini ifade etmislerdir. Bu durumla

ilgili katilimer goriislerinden bazilart su sekildedir:

“Alistirma merkezleri var.” (Grup_1_E3)

“Egitim alanlar, pistler ,yaris alanlart var.” (Grup_1_E1)

Katilime1  goriiglerini  destekleyen Ornek tasarim ortami Resim 4.12°de

gosterilmistir.
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Resim 4.10. Ornek Bir 3B Alistirma Alan1 Tasarimi

OTA ogrencilere, herhangi bir 6grenme siirecinde basarili olma ya da olmama
durumuna gore doniit verilmesi i¢in 3B nesneleri tasarladiklarini ifade etmektedirler.
Ancak elde edilen bulgulara gére; OTA nin biiyiik ¢ogunlugunun Modelin bu boyutuyla
ilgili 3B tasarimlara yeterince yer vermedikleri goriillmektedir. Bu durumla ilgili olarak

OTA su ifadelere yer vermektedirler:

“Genellikle amacimiza yénelik béyle bir uygulama yoktu.”

(Grup_5_EB6)

“Egitim verdigimiz alanda aym zamanda degerlendirme de
yvaptlacak. Kullanict ¢alisma alamina giriste sikinti yasamayacak. Ancak
¢tkarken Sorulara dogru cevap veremezse kapi acilmayacak ve orada
kalacak. Sorulara dogru cevap vererek sifreleri toplayacak. Bu sifreleri
toplarken sorularin dogru cevabini ogrenecek ve sifrelerle kapiyt acacak.
Bu sayede égrenci “Ben bu konuda yeterli egitim aldim.” diyecek ve bu
sekilde kendini degerlendirmis olacak.” (Grup_1_E4)

4.3.4. ARCS Motivasyon Modelinin DOYUM Basamagiyla Tlgili OTA’min
Stratejileri

OTA’nin ARCS Motivasyon Modelinin “Doyum” basamagiyla ilgili goriis ve
deneyimleri kodlanarak Tablo 4.4’te sunulmustur.
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Tablo 4.4.
OTA min ARCS Motivasyon Modelinin “Doyum” Basamagiyla Ilgili Tasarim Fikirleri

Alt Boyutlar Kodlar

Sesli ve gorsel nesnelerin tasarlanmasi
Simiilasyonlarin tasarlanmasi
Videolarin tasarlanmasi

3B sunum nesnelerinin tasarlanmasi
Web baglant1 nesnelerinin tasarlanmasi
Yardimci avatarlarin tasarlanmasi
Pozitif sonu¢lar  Sanal gezinti turlarinin tasarlanmasi
Gorsel nesnelerin tasarlanmasi
Gergege yakin nesnelerin tasarlanmasi
Etkilesimli nesnelerin tasarlanmasi

Ses ve miizigin kullanildig1 nesnelerin tasarlanmasi

Dogal sonuclar

Esitlik

PR owwkRFENNwSsSS

Tablo 4.4’te goriildiigi tizere “Doyum” basamagina yonelik belirlenen kodlarda;
OTA oprencilerin yeni dgrendigi bilgi ve becerileri uygulamalar1 i¢in, 3B nesneleri
tasarladiklar1 goriilmektedir. One ¢ikan kodlar arasinda video, simiilasyon, sesli ve
gorsel 3B tasarimlarm yer aldign goriilmektedir. Bu durumla ilgili olarak OTA su

ifadelere yer vermektedirler:

“Grup olarak olusturdugumuz egitim merkezlerinde sunumlar,
simiilasyonlar ve videolar var. Bu ortamlarda yer alan sunumlarla ve
videolarla neyi, nasil yapacaklarina iliskin olarak hem sesli hem de

goriintiilii olarak kullanicilara bilgi vermeye ¢alistik.”(Grup_1_E1)

Katilimer goriislerini destekleyen ornek tasarim ortamlari Resim 4.13 ve Resim

4.14°te gosterilmigtir.

Resim 4.11. Grupsal Etkinliklerin Diizenlendigi Bir Ortam Ornegi
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Resim 4.12. Ornek Bir Sesli ve Gérsel 3B Sunum Ortami

“Ogrencilerin kayma hareketlerini uygulamalar: icin “Short Track”
kayma animasyonlart yaptik. Ayrica uygulama yapabilmeleri icin 3B
ortamlar tasarladik.” (Grup_2_B6)

Katilimc1 goriislerini  destekleyen oOrnek tasarim ortamlart Resim 4.15°te

gosterilmistir.

Resim 4.13. Uygulama Yapan Bir Avatar

OTA’nin  yapmus olduklar1 tasarimlarda; Ogrencilerin  motivasyonlarmin
saglanmasi i¢in 6diil ve pekistireclere yeterince yer verilmedigi goriilmektedir. Bu

durumla ilgili olarak bazi katilimcilar su ifadelere yer vermektedirler:

“Bu tiir nesneleri tasarlamadik.” (Grup_3 B3)
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“Daha once aklima gelmemisti. Fakat sizinle gériistiikten sonra aklima
geldi. Bilgi evinde her etkinligi basar: ile gecen bir kullaniciya kiyafet hediye
etmek, bence mantiklr.” (Grup_1_E4)

“Hareketi dogru yaptig1 zaman, sanal da olsa gezinti yapmasi i¢cin araba
tasarladik.” (Grup_4_E4)

Katilime1  goriiglerini  destekleyen oOrnek tasarim ortami Resim 4.16’da

gosterilmistir.

Resim 4.14. Sanal Gezinti I¢in Kullanilan 3B Araba Tasarimlari

OTA; kullanicilarin ortama iliskin olumlu duygular kazanmalar igin, gérsel
acidan zengin ve gercege daha yakin tasarimlara yer verdikleri goriilmektedir. Bu

durumla ilgili katilimci goriislerinden bazilari su sekildedir:
“Gergekg¢i ortamlar gelistirdik.” (Grup_4_B3)

“Ortami daha gorsel tasarlamaya c¢alistik. Ayrica daha ger¢ekgi
olmaswni sagladik.” (Grup_4_B1)

“Giinliik hayatta gorebilecegi nesneler tasarladik.” (Grup_5_E3)

Katilime1 goriislerini  destekleyen Ornek tasarim ortamlari Resim 4.17°de

gosterilmistir.
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Resim 4.15. Giinliik Hayattaki Esyalarin Tasarlandig1 Ornek Bir Ortam

4.2. OTA’nin Tasarim Siirecinde Karsilasmis Olduklar: Sorunlar

Tablo 4.5 incelendiginde OTA’nin teknik ve donanimsal sorunlarla

karsilastiklar1 goriilmektedir.

Tablo 4.5.
OTA min Tasarim Siirecinde Karsilasmis Olduklar: Teknik ve Donanimsal Sorunlar
Kodlar

—h

Open Sim sunucu problemleri

Ortamdan silinen nesnelerin geri alinamamast

Ekran kart1 ve donma problemleri

Sesli iletisim problemleri

Open Sim veritabani problemleri

Nesnelerin sunucudan yiiklenme problemleri

Internet ve Open Sim sunucusu arasindaki erisim problemleri
Giivenlik ve yetki problemleri

Bilgisayar teknik ve donanim &zelliklerinin yeterli olmamasi
Ortamdaki nesneleri yedekleme problemleri

Statik IP problemi

Coklu ortam eklentilerini aktiflestirme problemleri

P P FPNNNNNDNOWRSO

Elde edilen bulgulara gére OTA’nin tasarim siirecinde karsilastiklar1 sorunlar
arasinda ozellikle; sunucu problemleri, sesli iletisim problemleri ve silinen nesnelerin
geri alimamamasimin yer aldig1 gériilmektedir. Bu durumla ilgili olarak OTA asagidaki
ifadelere yer vermektedirler:

“Sunucu (Server) problemlerini ¢cok yasadik.” (Grup_1_E4)
“Sesli iletisim ve medya konusunda problemler yasadik.” (Grup_1_E2)
“Yanhslikla bir sey sildigimizde Qeri alamiyoruz.” (Grup_2_B1)
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Gorligme kayitlarindan elde edilen bulgulara ek olarak Facebook proje grubunda
yer alan tartismalar ve paylasilan bilgiler de bu sorunlari destekler niteliktedir.

Karsilagilan sorunlarla ilgili Facebook ekran c¢iktilarindan bazilar1 asagidaki gibi

sunulmustur:

hocam serveri kurduk portlan da disanya actik
uzaktan arkadaslaria birlikte ortam tasarladik. bitti derken
serverdeki biitin nesnelerimiz ortam silindi. abdullah bilgi islemde
duan aksam ugrasiyordu dua edin arkadaslar kurtaralim yoksa yine
basa donecegiz. yandik:):)

11 Mart, 12:25 - Begen

-alesef serverda olmuyor bittrlu
27 Aralik 2011, 00:03 - Begen
n_ localde halloldu =3 da olmuyor

27 Aralk 2011, 00:03 - Begen

Murat Coban arkadaslar ve diger teknik sorunlann
ustesinden gelebilsek dersde yapacagiz

9 Aralk 2011, 18:32 - Begen "5 1

Murat Coban fakat her hafta bir opensim problemi=ders yok
9 Aralik 2011, 18:33 - Begen " & 2

_Sanlnm EEE da bi problem var :( cok guzel olmus

tebrikier
1 Kasim 2011, 22:53 - Begen

Hocam bu medya oynatimi ve B2 sorunlan ¢ozildi mu. Carsamba
sunumumuz var malum

m Begen * Yorum Yap - 16 Aralik 2011, 16:23, fMobi for Nokia ile
&) Giilfidan Giilkar bunu begendi.

L) 8 yorumun tiimind gor

Murat Coban evet hepsini artik didik didik ettim fakat nafile.
yerelde galisiyor ama nette :(((

20 Arahk 2011, 22:09 - Begen

Murat Coban halledicem merak etmeyin ingallah
20 Arahk 2011, 22:09 - Begen

publicde ses denemesi
& Adsiz Albiim
= Ve publicde ses denemesi bagsanh :D
T Yine yeni yeniden opensim :}}))
Ekleyen: Dilek Dogan
] =
@ Beden - Yorum Yap - 12 Mart, 00:19

™ Asiye Karaman, Burcu Topu, Gonca Bayram ve 3 dijer kisi bunu begendi.

- Yorum yaz...

Resim 4.16. 3B Open Simulator Ortaminda Karsilasilan Teknik Ve Donanimsal

Sorunlarin  http://www.facebook.com/#!/groups/progel/  Adresinde Paylagilmasini
Gosteren Bazi1 Alintilar
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OTA teknik ve donanimsal sorunlarin yanisira Tablo 4.6°de gosterilen diger

sorunlarla da karsilagsmislardir.

Tablo 4.6.
OTA min Tasarim Siirecinde Karsilagmis Olduklar: Diger Sorunlar
Kodlar

Tiirkge kaynak yetersizligi

Tasarim siirecinin uzun zaman ve ¢aba gerektirmesi

Nesnelerin koordinatlarinin kafa karistirict olmasi ve tasarimi zorlastirmasi
Teknik destekte yardim alamama

3B Open Sim arayiiziiniin esnek bir yapida olmamasi

R~ B OO =

Bu durumla ilgili olarak OTA asagidaki ifadelere yer vermektedirler:
“Tasarim siireci uzun zaman gerektirdiginden bas donmesi yapiyor.”
(Grup_5_EB6)
“3B Open Sim ortamun tam olarak ogrenebilecegimiz Tiirkge bir
kaynak yoktu.” (Grup_3_B1)
“Photoshop programinda oldugu gibi nesnelerin belirli kisimlarini
kesip almak istiyorum. Fakat burada béoyle bir sey yok. Kodlar yardimiyla

nesnenin X, y Ve z koordinatlari ile ayar yapmamiz lazim.”(Grup_1_E1)



BESINCI BOLUM

5. SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu bolimiinde 3B Open Sim ortaminda ARCS Motivasyon
Modeline gore tasarim yapan OTA’nin uygulamalarna iliskin elde edilen bulgularin
ilgili alanyazina gore incelenmesi yer almaktadir. Bu amagla toplanan ve analiz edilen
veriler her bir arastirma sorusu igin birlikte ele alinarak iki baslik halinde
sunulmaktadir. Ayrica arastirma konusuyla ilgili olarak daha sonra yapilacak olan

caligmalara rehberlik edecegi diisiiniilen baz1 6nerilere de yer verilmektedir.

5.1. Sonug¢

5.1.1. OTA’mn Open Sim platformunda ARCS Motivasyon Modelini

Uygulama Stratejileri ve Deneyimleri

Arastirmada OTA’nin ARCS Modelini uygulama siirecinde dzellikle etkilesime
dayali, gorsel ve ¢oklu ortam eklentileri agisindan zengin, merak duygusunu artiran ve
kullanicilarin ortama iliskin olarak olumlu duygular gelistirmesine yonelik 3B tasarim

materyallerine yer verdikleri goriilmektedir.

Keller’e gore motivasyonel tasarim siirecinin ilk adimi O6grencilerin merak
duygularini artirmak ve dikkatlerini cekmektir (Keller, 2008). OTA, ARCS Motivasyon
Modelinin “Dikkat” basamagiyla ilgili olarak 3B materyalleri tasarlarken; gercege
yakin, gorsel agidan zengin, etkilesimli ve coklu ortam nesnelerini etkili olarak
kullandiklar1 goriilmektedir. Ayrica 3B ortamlarda kullanicilarin gercek hayatta
yapamadiklar1 u¢ma, 1ginlanma gibi etkinlikleri tasarlayarak, kullanicilarin bu ortamlari
benimsemeleri ve merak duygularimi artirmalarina  yonelik 3B tasarimlari
gelistirebildikleri goriilmektedir. OTA, ARCS Modelinin bu basamagiyla ilgili olarak
3B materyalleri gelistirdikleri goriillmekte ve Keller (2008)’de belirtilen “Dikkat”

ilkesini destekler nitelikteki tasarimlara yer verdikleri goriilmektedir.
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Johnson ve Rickel (1999) tarafindan yapilan arastirmada; 3B sanal ortamda yer
alacak olan sanal bir 6gretmenin, 6grencilerin bu ortamlarda yaptiklar: etkinliklere
karsilik olarak cosku, liziintii ya da Ogrencilerin iyi sonuglar elde ettiklerine iliskin
olumlu geri doniit vermesi, onlarin motivasyonlari iizerinde oldukc¢a giiclii etkiye sahip
olabildigini vurgulamaktadirlar. OTA’nin ARCS Modelinin “flgi” basamagiyla ilgili
olarak; kullanicilarin motivasyonlarini olumlu yonde etkileyecigi diistiniilerek, etkinlik
oncesi bilgilendirilmelerine yonelik bilgi evleri ve danigsmanlik hizmetlerinin yer aldigi
ortamlarin tasarlanmis olmasi ve bu yonde ¢oklu ortam araglarindan faydalanmalar: bu

durumu destekler niteliktedir.

3B sanal ortamlar isbirlik¢i 6grenme, uzaktan egitim, grupsal 6grenme ya da
gercek bir ortamin simiile edilerek sergilenmesine destek verebilir (Gu, Williams, &
Giil, 2007). OTA; kullanicilarin motivasyonlarimi saglamak i¢in grupsal etkinliklere
dayali ortamlara yeterince verildikleri ve dnbilgileriyle baglanti kurmalar i¢in ortamda
yer alan etkinlikleri asamali olarak tasarladiklar1 goriilmektedir. Bu durum Gu ve

arkadaslar1 (2007) tarafindan yapilan arastirmay1 destekler niteliktedir.

OTA, ARCS Motivasyon Modelinin “Giiven” basamagiyla ilgili olarak 3B
materyalleri tasarlarken; kullanicilarin basarma duygusu igerisinde olmasi ve bunu nasil
yapacagini fark etmesi igin gerekli uygulama ortamlarini tasarladiklari ve bu
uygulamalarin  asamali olarak tasarlanmasint g6z Oniinde bulundurduklari
goriilmektedir. Kullanicilarin basarma kabiliyetine olan inanclarint pekistirmeleri i¢in
coklu ortam araglar1 ve egitim alanlar1 tasarladiklar1 goriilmektedir. Ayrica
kullanicilarin stire¢ iginde bir beceriyi 6grenmesi, uygulamasi ve 6zgiiveninin artmasini
saglamak icin toplant1 salonlari, bilgi evleri ve diger gorsel 3B nesneleri tasarladiklari
goriilmektedir. Ancak kullanicilarin herhangi bir 6grenme siirecinde basarili olma ya da
olmama durumuna goére doniit verebilecek 3B tasarim materyallerine yeterince yer

veremedikleri goriilmektedir.

Ogretmenlerin bu ortamlari etkili olarak kullanmalar1 i¢in bazi rehber ilkeleri
gz Onilinde bulundurmasi ve bu ortamlar i¢in uygun degerlendirme yodntemlerini
belirlemeleri gerekmektedir (Igbala, vd., 2010). OTA’nin tasarim gelistirme siirecinde

bu ilkelere yonelik tasarimlarda da yetersiz kaldiklar1 goriilmektedir.
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Egitim hizmetinin bir 0gesi; Ogrenme siirecinde Ogrencilerin  dgrenme
etkinliklerinin  ve onlarin davraniglarinda beklenen degisimi ortaya ¢ikaran
yasantilarinin  pekistirilmesidir. Pekistirmede temel amag; Ogrenciyi 6grenmeye
ozendirme, dikkatini ¢ekme, kendisi i¢in hazirlanmis olan 6gretme durumunun ilgili
Ogeleriyle Ongoriilen sekilde etkilesime girmesini ve bu etkilesimi beklenen yeni
davranis olusuncaya kadar siirdiirmesini saglamaktir (Can, 2005). OTA, ARCS
Motivasyon Modelinin “Doyum” basamagiyla ilgili olarak 3B materyalleri tasarlarken;
kullanicilarin yeni 6g8rendigi bilgi ve becerileri gercek ya da benzesim teknikleri
kullanilarak olusturulmus ortamlar saglanarak uygulamalar yapmasina firsat veren
ortamlar1 yeterince tasarladiklar1 goriilmektedir. Ancak kullanicilarin  bagarma
duygusunu artirmak ve motivasyonlarinin siirekliliginin saglamak i¢in 6diil ve
pekistiregler saglayan 3B tasarimlara yeterince yer veremedikleri goriilmektedir. Bu
durum OTA nin; Can (2005)’in yapmis oldugu arastirmada yer alan pekistire¢ tanimini

destekler nitelikte tasarimlara yer veremediklerini gostermektedir.

Sanal ortamlarda buradalik kavrami Onemlidir. Sanal ortamda bulunan
kullanicilarin mekan, sosyal ve grupsal anlamda buradaliklart birbirleriyle iligkili ve
kullanicilarin ortama iligkin memnuniyetleri ve doyumlart agisindan da onemlidir.
Kullanicilar diger grup iiyeleriyle etkilesim halindeyken, duygularini onlara ifade
ederken ve sosyal bir bag kurarken buradaliklar1 ve ortama ilisikin memnuniyetleri de
artmaktadir (Bulu, 2012). OTA, sanal ortam tasarlarken kullanicilarin doyum ve
buradaliklarin1 saglamasi i¢in; grupsal calisma ortamlarini tasarlamalari, sosyal
ortamlara yer vermeleri, sesli ve gorsel iletisimle ilgili tasarimlarina yer vermeleri bu

durumu g6z 6ntinde bulundurduklarini géstermektedir.

Genel olarak arastirma sonucundan elde edilen bulgulara gore; OTA nin ARCS
Motivasyon ~Modelinin bazit  basamaklarint uygulamada yetersiz  kaldiklar
goriilmektedir. Ozellikle ARCS Motivasyon Modelinin “Giiven” ve “Doyum”
basamagma iliskin olarak OTA’nmin 3B tasarim materyallerine yeterince yer

veremedikleri goriilmektedir.
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5.1.2. OTA’nin Tasarim Siirecinde Karsilastiklar1 Sorunlar

Bulgulara gore; OTA’nin tasarim materyalleri gelistirme siirecinde teknik,
donanimsal ve diger sorunlarla karsilastiklar1 goriilmektedir. internet bant genisliginin
ve bilgisayar donanimin Yyeterli olmamasi, giivenlik duvarinin bu tiir ortamlarin
calismasina engel olmasi, sunucu problemleri, 3B nesnelerin tasariminin ve avatarlarin
bi¢imlendirilmesinin ¢aba gerektirmesi gibi nedenlere bagl olarak kullanicilar gesitli
problemlerle karsilasmaktadirlar. Warburton’da (2009) 3B ortamlarda ¢alismasinda
benzer problemleri gozlemlemistir. Sanal diinya ortamlar1 hem 6grenciler i¢in hem de
egitimciler i¢in yeni bir deneyimdir. Sanal diinya ortamlarinda kullanicilarin
etkilesimlerini en iyi sekilde gelistirmeleri i¢in ortama iliskin teknik becerilerini de
gelistirmeye ihtiyaglart vardir. Bu becerilerin etkilesimi nasil etkileyecegi ve
kullanicilara nasil kazandirilacagi Petrakou’nunda (2010) belirttigi gibi énemli konular

arasinda yer almaktadir.

Arastirmadan elde edilen sonuglar bu durumu destekler niteliktedir. Ozellikle
ekran karti ve donma problemleri, Open Sim sunucu problemleri, ortamdan silinen
nesnelerin geri alinamamasi, Sesli iletisim problemleri, yedekleme, giivenlik, nesnelerin
koordinatlarinin kafa karistirici olmasi ve tasarimi zorlastirmasi teknik ve donanimsal
acidan karsilagilan problemler arasinda ilk sirada yer aldigi goriilmektedir. Ek yazilim
ihtiyact ve donanimsal pek¢ok diizenlemeye olan gereksinim, kullanicilarin Open Sim
platformunu etkili kullanmalarinin 6niindeki en 6nemli problemler arasinda oldugu

goriilmektedir.

Ayrica ortamla ilgili Tiirk¢e kaynak eksikligi, tasarim siirecinin uzun zaman ve
caba gerektirmesi, bilgisayar karsisinda gegirilen zamana bagli olarak ortaya g¢ikan
cesitli saglik problemleri (bas donmesi gibi) , Open Sim platformunun esnek bir yapida
olmamasi ve teknik destekte ki yetersizlik kullanicilarin Open Sim platformunu etkili
kullanmalarinin oniindeki en 6nemli engeller arasinda yer almaktadir. Bu durum
Gajnakova ve arkadaglari (2010) tarafindan yapilan arastirmanin bir kismiyla da

ortiismektedir.
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5.2. Oneriler

Bu aragtirmadan elde edilen sonuglar yalnizca ilgili aragtirma grubuyla sinirhdir.
Bu nedenle ARCS Modeli ya da benzer modeller temel alinarak; 3B sanal ortamlarda,
farkli gruplarla degisik uygulamalar yapilabilir. Yapilacak yeni arastirmalarda ve
uygulamalarda, bu caligma siirecinde kazanilan deneyim ve tecriibelere dayanilarak

sunulan asagidaki 6nerilerin dikkate alinmasi faydali olabilir.

e ARCS Modelinin 3B ortamlarda uygulanmasinda o6zellikle “Giliven” ve
“Doyum” basamaklaria yonelik 3B tasarim materyallerinin gelistirilmesi Modelin daha

etkili uygulanmasina katki saglayabilir.

e ARCS Modelinin uygulanmasi ve 3B sanal ortamlarda tasarim nesnelerinin
gelistirlmesi uzun zaman gerektirdiginden dolayi, onceden cok detaylt bir calisma

planinin olusturulmasi faydali olabilir.

e 3B sanal ortamlarda tasarim yapacak kullanicilar i¢in teknik ve donanimsal
konular hakkinda 6nceden bilgilendirici egitim kaynaklarinin ya da derslerinin temin
edilmesi; daha kisa siirede, hizli ve etkili 3B tasarimlar gelistirilmesine katki

saglayabilir.

e 3B sanal ortamlarin daha esnek, kullanicilarin ortami daha rahat
kullanmalarina yonelik, teknik ve donanimsal agidan sorunlarla karsilasmadan tasarim

yapabilecek olciide gelistirilebilir.

e 3B tasarim materyalleri gelistirilerek motivasyon ve egitimi bir araya

getirebilir ve 6gretimde etkin bir gekilde kullanilmasi saglanabilir.

e 3B Open Sim platformuna benzer ortamlar kullanilarak soyut kavramlar

gorsellestirilebilir ve etkili 6grenme ortamlart saglanabilir.

e Uzaktan egitim, cevirimig¢i 6grenme ya da Web temelli egitim gibi alanlarda

3B sanal diinya platformlarinin verimliligi test edilebilir.

e Sanal diinya platformlariyla birlikte diger 6gretim teknolojileri kullanilarak

farkli 6gretim tasarimlar1 gelistirilebilir.

e Bu aragtirma, 6gretim tasarimcisi adaylari (Atatiirk Universitesi KKEF BOTE

bolimii 4.sinifta egitim alan 6grenciler) iizerinde gergeklestirilmistir. Diger alanlarda
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ogrenim goren ogrenciler tizerinde ¢aligma uygulanarak farkli disiplinlerde olan etkisi

incelenebilir.
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EKLER

Ek 1. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Rehberi

Goriisme Formu

Gortigme Tarihi ve Saati: Gorigiilenin Adi-Soyadi:
Goriisiilenin Sini1fi/Numarasi: Goriisiilenin Imzast:
Merhaba,

Bu goriigmenin amaci sizlerin 3B Open Sim ortaminda gelistirdiginiz 3B tasarim
materyallerinin ARCS Motivasyon Modeline gore degerlendirilmesini yapmak ve bu
modelin uygulanmasma yonelik karsilastiginiz  sorunlara iliskin = goriis ve
deneyimlerinizle ilgili bilgi almaktir. 3B Open Sim uygulamasinin birebir igerisinde yer
aldiginiz i¢in sizin sorulan sorulara vereceginizi cevaplariniz ve goriisleriniz bizim igin
cok Onemlidir. Goriisme siiresinde bana vereceginiz tim bilgi ve gorlsleriniz gizli
tutulacak ve arastirmacilarin disinda herhangi bir kimseye sunulmayacaktir. Ayrica,
aragtirma sonuglar1 yazilirken, isminiz kesinlikle verilmeyecektir. Goriismeye
baslamadan dnce, belirtmek istediginiz bir sey ya da sormak istediginiz bir soru var mi1?
Izin verirseniz bu goriismenin yapildigini ispatlayabilmek icin kaydetmek istiyorum.
Eger kaydin yapilmasina izin verirseniz, yaklasik 15-20 dk. siirecek bu goriismeyle ilgili
sorulara baglamak istiyorum.

OTA’na YONELIK GORUSME SORULARI
ARCS Motivasyon Modelinin “Dikkat” Bovutunda Yoneltilecek Sorular:

1. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinyaya katilan kisilerin ilgisini ¢ekmek i¢in

degisik ve etkileyici tasarim materyallerine ne diizeyde yer verdiniz?

I. Ne tiir tasarim materyallerine yer verdiniz?

I1. Bunlari nasil ve ne amacla kullandiniz?

2. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinyaya katilan kisilerin herhangi bir konu
veya proje hakkinda bilgi almasi i¢in meraklarmi artirmaya yonelik tasarim

materyallerine ne diizeyde yer verdiniz?

I. Ne tiir tasarim materyallerine yer verdiniz?

I1. Bu materyalleri nasil organize ettiniz? Ornekler verebilir misiniz?
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3. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinyaya katilan kisilerin dikkatlerini

siirdiirmek ve agik tutmak i¢in ne tiir tekniklerden faydalandiniz?

I. Ne gibi teknikler kullandiniz?
I1. Orneklendirir misiniz?

ARCS Motivasyon Modelinin “ilgi” Boyutunda Y6neltilecek Sorular:

4. U¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken bu platforma katilan kisilerin
amaclarina uygun olarak yapacaklari aktivitelerde nelere ihtiyaci olduklarina dair ne tiir

tasarimlar gelistirdiniz?

I.Ne gibi tasarimlar gelistirdiniz?

Il. Orneklendir misiniz?

5. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken 6grencilere
yonelik cesitli igbirlik¢i aktivite, rol paylasimi gibi grup etkinliklerine dayali 6grenciyi

motive eden ne tiir tasarimlara yer verdiniz?

I. Orneklerle agiklar misiniz?
Il. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

I11.Bu tasarimlari nasil organize ettiniz?

6. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken 6grencilerin
onceden bildikleri bilgiyt kullanmalar1 ya da test etmeleri i¢in ne tir O8retim

tasarimlarina yer verdiniz?

I. Orneklerle aciklar misiniz?
Il. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?
I11.Bu tasarimlar1 nasil organize ettiniz?

ARCS Motivasyon Modelinin “Giiven” Boyutunda Yoneltilecek Sorular:

7. Ug boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken dgrencilerin bilgi ve yeteneklerini
deneyerek kendilerine olan ozgiivenlerini gelistirecek sekilde Ogretim tasarimi

materyallerine yer verdiniz mi?

I. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

I1. Bu tasarimlari nasil organize ettiniz?
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8. Ug boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; dgrencilerin yapacag: aktiviteleri
sunma firsati, 6grencinin performansina iligkin geribildirim saglama, degerlendirme
Olciitlerini agik¢a bildirme ve Ogrencilerin basar1 olasiliklarin1 tahmin etmeleri gibi

hususlara dikkat ederek bir 6gretim ortami tasarladiniz mi?

I. Orneklerle aciklayabilir misiniz?
Il. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

I11.Bu tasarimlar1 nasil organize ettiniz?

9. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; dersin acik

bir sekilde dgrencilere aktarilacagi bir ortam tasarlayabildiniz mi?

I. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

I1. Bu tasarimlari nasil organize ettiniz?

10. Tasarlamis oldugunuz {i¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; ne tiir

Ogrenci gereksinimlerini géz oniinde bulundurdunuz?

I.Onlarin ihtiyaglarini nasil belirlediniz?

I1. Bu ihtiyaglar1 nasil g6z 6niinde bulundurdunuz?

11. Ug boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; 6grencilerin uygun kosullar altinda

becerilerini gelistirme ve uygulama sansi veren ne tiir tasarim platformlar1 hazirladiniz?

I. Ornekler verebilir misiniz?

ARCS Motivasyon Modelinin “Doyum” Bovutunda Yoneltilecek Sorular:

12. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; 6grenciler
icin Ogrendikleri konuyla alakali simiilasyon, medya veya diger gorsel Ogelerden

faydalanarak ne tiir tasarimlar gelistirdiniz?

I.Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

Il. Bu tasarimlari nasil organize ettiniz?

13. Ug boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; dgrencilerin basarisin1 destekleyici

somut ya da sembolik ddiillerin verilebilecegi ne tiir materyallerine yer verdiniz?

I. Orneklerle aciklar misiniz?
Il. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

I11.Bu tasarimlari nasil organize ettiniz?



74

14. Ogrencilerin yapmus olduklar1 aktivitelerde olumlu duygular gelistirmelerine

yonelik ne tiir tasarimlara yer verdiniz?

I. Ne gibi 6rnek tasarimlar gelistirdiniz?

I1. Bu tasarimlari nasil organize ettiniz?

15. Tasarlamis oldugunuz ii¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; karsilagmis

oldugunuz teknik ve donanimsal gii¢liikler nelerdir?
I. Ornekler verebilir misiniz?

16. Tasarlamis oldugunuz {i¢ boyutlu sanal diinya platformunu tasarlarken; karsilagmis

oldugunuz diger gii¢liikkler nelerdir?

I.Ornekle verebilir misiniz?

Calismaya katkilarimizdan dolay1 hepinize tesekkiir ederim.



Ek 2. Ses ve Goriintii Veri Kayitlarinin Bulundugu DVD (2 Adet).
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Ek 3. Atatiirk Universitesi 3B Sanal Kampiis Baglantis1 icin Klavuz.

ATATURK UNIVERSITESI
3B SANAL KAMPUS BAGLANTI KLAVUZU

Bu klavuz Atatiirk Universitesi 3B sanal kampiisiine baglanmak icin gerekli adimlar
icerir.

1. Tarayicinizin adres g¢ubugu satirina http://sanalkampus.atauni.edu.tr adresini
girerek calistirin ve “Giris” baglantisina tiklayin.

2. Yandaki resimde gosterilen kayit igin gerekli alanlari i ‘
doldurun (Onemli: Sifrenizi not ediniz. Ciinkii gsifremi e eneld
unuttum  eklentisi  e-mail  adresinize geri  bildirim EEELULEN)

vermeyebilir!!!),

Password: (*)

Retype password: (*)

Type of avatar:
® Female
@® Male
© Neutral

create

3. http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/Imprudence:Downloads adresinden isletim
sisteminize uygun “Imprudence” yaziliminin en son siriimiini indirerek

bilgisayariniza kurunuz.


http://sanalkampus.atauni.edu.tr/
http://wiki.kokuaviewer.org/wiki/Imprudence:Downloads
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(¥

4. Kurulumdan sonra bilgisayarinizin masaiistiinde olusan i simgesine ¢ift

tiklaymn ve yazilimi ¢aligtirin.

W Imprudence

Dosya Duzen Yardm  Advanced

GridManager [i2]=8 S0n |okasyonum v Sifreyi hatir

=)

5. Yazilimda yer alan “Grid Manager” butonuna tiklayarak Atatiirk Universitesi sanal

kampiis baglant1 ayarlarin1 2. adimda olusturdugunuz kullanici adi ve sifre bilgilerine

gore giriniz. “Login URL” kismina asagidaki resimde gosterilen adresi giriniz ve once

“Get Grid Info” butonuna sonra “OK” butonuna tiklayiniz.

agriuniversitesi
agriuniversitesi
Ataturk Universitesi
giantgrid
inworldz

) ataturk_universitesi

Ataturk Universitesi

meta’7

metu
myopengrid
newworldgrid
osgrid
reactiongrid
roleplayworlds
sciencesim
secondlife

secondlifebeta

thenewworldgrid
worldsimterra

youralternativelife

http:/i1 94, 27 49,2 20;:9000/wifi/userfaccount

http://194.27 49,2 20:9000/wifi/forgotpassword

AddiEw Grid arch http://search.metaverseink.com/

Dlplicate Grid

DeletelGrid

Apply
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6. Gelen ckrandan ayarlamis oldugunuz Grid adini (ataturk universitesi) segtikten

sonra “Girig” butonuna tiklayarak 3B ortama girig yapabilirsiniz.

r
® Imprudence = ‘ &

Dosya Diizen Yardim  Advanced
J

s ‘\ u

GridiManager

7. Ortamda ug¢ma, dolasma ve diger yonlendirme araglarmi Kkullanarak gezinti

yapabilirsiniz.

W Imprudence

[NIVERSITIST

@v\l AIURK @

SODES

Sosyal Destek Programi

Y 3012012
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