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YUKSEK LiSANS TEZI

3D TASARIM VE SANAL GERCEKLIiK UYGULAMALARININ OZEL YETENEKLI
OGRENCILERIN URUN GELISTIRME SURECLERINDE YARATICILIK VE
PROBLEM COZME BECERILERINE ETKIiSi

Abdurrahman CELIKKAYA
Haziran, 2025, 193 Sayfa

Amac: Bu arastirmanin temel amaci, 3D tasarim ve sanal gerceklik (VR) uygulamalarinin iiriin
gelistirme siireclerine entegre edilmesinin 12-14 yas araligindaki 6zel yetenekli ortaokul
ogrencilerinin yaraticilik ve problem ¢dzme becerileri tizerindeki etkisini incelemektir.

Yontem: Arastirma, yar1 deneysel desen cergevesinde Bingol Bilim ve Sanat Merkezi’nde
(BILSEM) 6grenim géren 6., 7. ve 8. simf dzel yetenekli dgrencileri ile gerceklestirilmistir.
Deney grubundaki Ogrencilere 3D tasarim ve Sanal Gergeklik uygulamalarini iceren
zenginlestirilmis bir egitim programi uygulanirken kontrol grubundaki 6grenciler geleneksel
Ogretim yontemleriyle egitim almistir. Veriler nicel ve nitel yontemlerle toplanmis olup, nicel
veriler Sanatta Gorsel Yaraticilik Olgegi ve Problem Cézme Becerileri Olgegi araciligiyla én
test-son test kontrol gruplu yari deneysel desenle analiz edilmistir. Nitel veriler ise yari
yapilandirilmig goriismeler yoluyla toplanmis ve tematik analiz ile incelenmistir.

Bulgular: Elde edilen bulgular, deney grubunun yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerinde
kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde artis oldugunu gostermistir. Nitel veriler, 3D tasarim
ve Sanal Gergeklik uygulamalarinin 6grencilerin yaratict fikir {iretme, ¢6zim stratejileri
gelistirme ve 6grenmeye aktif katilim siireglerini destekledigini dogrulamistir.

Sonuglar: 3D tasarim ve sanal ger¢eklik uygulamalarinin 6zel yetenekli ortaokul 6grencilerinin
yaraticilik ve problem ¢ozme becerilerini artirdigi sonucuna varilmistir. Bu teknolojilerin
egitimde yenilik¢i ve etkili bir 6grenme ortami olusturarak dgrenci potansiyelini derinlemesine
aciga ¢ikarmaya katki sagladigr anlasilmistir. Arastirma, bu tiir teknolojilerin egitim siireclerine
entegrasyonunun onemini vurgulamakta ve gelecekteki egitim tasarimlarinda bu teknolojilerin
daha fazla kullanilmas1 gerektigini 6nermektedir.

Anahtar Kelimeler: yaraticilik, problem ¢6zme becerileri, 3D tasarim, sanal gergeklik, 6zel
yetenekli 6grenciler, iiriin gelistirme stireci



ABSTRACT

MASTER’S THESIS

THE IMPACT OF 3D DESIGN AND VIRTUAL REALITY APPLICATIONS ON THE
CREATIVITY AND PROBLEM-SOLVING SKIiLLS OF GIFTED STUDENTS iN
PRODUCT DEVELOPMENT PROCESSES

Abdurrahman CELIKKAYA
June 2025, 193 Pages

Purpose: The primary aim of this study is to investigate the impact of integrating 3D design
and Virtual Reality (VR) applications into product development processes on the creativity and
problem-solving skills of gifted middle school students aged 12-14.

Method: The research was conducted using a quasi-experimental design with control groups
at the Bingdl Science and Art Center (BILSEM), involving students from the 6th, 7th, and 8th
grades who are identified as gifted. The experimental group received an enriched educational
program that included 3D design and VR applications, while the control group was taught using
traditional instructional methods. Data were collected using both quantitative and qualitative
methods. Quantitative data were gathered through the Visual Creativity in Art Scale and the
Problem-Solving Skills Scale, and analyzed using a pre-test and post-test control group quasi-
experimental design. Qualitative data were obtained through semi-structured interviews and
which were then analyzed using thematic content analysis.

Findings: The results indicated a significant increase in creativity and problem-solving skills
in the experimental group compared to the control group. Qualitative data supported these
findings, demonstrating that 3D design and VR applications facilitated students' ability to
generate creative ideas, develop problem-solving strategies, and actively engage in the learning
process.

Results: It was concluded that 3D design and Virtual Reality applications enhance the creativity
and problem-solving abilities of gifted middle school students. These technologies contribute
to creating an innovative and effective learning environment in education, thereby significantly
uncovering students' potential. The study emphasizes the importance of integrating such
technologies into educational processes and recommends their increased use in future
educational program designs.

Keywords: creativity, problem-solving skills, 3D design, virtual reality, gifted students,
product development process
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BIiRINCi BOLUM
Giris

Egitim, toplumlarin durmaksizin doniisim gegirdigi ¢agimizda, yalnizca bilgiyi
aktarmakla kalmayan; yaraticilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme gibi iist diizey becerileri
de gelistirmeyi amaglayan bir alan olarak degerini korumaktadir. Geleneksel yaklasimlarin
Ogrencileri pasif konumda biraktig1 yoniindeki elestiriler, dijital teknolojilerin bas dondiirticti
hizla ilerlemesi ve yeni nesil 6grenme ortamlarinin giindeme gelmesiyle daha da goriiniir hale
gelmistir. Bu nedenle, egitim programlarinin yenilik¢i teknolojilerle biitiinlestirilmesi hem
ogretmenler hem de dgrenciler agisindan kritik énemdedir (Ates, 2023). Ozellikle uzaktan
egitim platformlarinin yayginlagmasi, igerik sunumunu cevrimigi araglarla kolaylagtirarak
mekan ve zaman sinirlamalarini asmayi, dolayisiyla ¢ok cesitli 6grenme senaryolarini miimkiin

kilmigtir (Tiirker & Diindar, 2020).

Teknoloji entegrasyonunun basarili olabilmesi i¢in 6gretmenlerin teknolojiye yonelik
olumlu tutum gelistirmeleri ve gerekli donanima sahip olmalar1 gerekir (Avct vd., 2019). Bu
donanim yalnizca bir yazilimi kullanabilme becerisiyle smirli degildir; Ogretmenin,
teknolojinin 6grenci merkezli 6grenmeyi nasil zenginlestirecegini kavrayan pedagojik bir bakis
acisina da sahip olmasin1 gerektirir (Kaya, 2019). Ornegin, sanal sinif diizenleyen bir 6gretmen,
teknik aracglar1 ¢alistirmanin Gtesinde, 6grencilerin katilimini artiracak etkilesimli etkinlikler
tasarlaylp bunlar1 dersle iliskilendirebilmelidir (Sirakaya, 2019). Boyle bir kullanim,
Ogrencilerin motivasyonunu yiikselterek elestirel diisiinme, yaraticilik ve is birligi becerilerinin

gelisimine katki saglar (Ergiil & Tasar, 2022).

Egitim siirecleri yalnizca biligsel degil, duygusal ve sosyal hedefleri de igerir (Alev &
Bozbayindir, 2018). Teknolojik araglar bu agidan incelendiginde, 6grencilerin dijital araglarla
etkilesim diizeyi kadar bu araclarin 6z farkindalik, duygusal emek ve izlenim ydnetimi gibi
alanlarda oynayacag role de bakmak gerekmektedir. Ornegin, sanal gerceklik ortamlari
Ogrencilerin giinliik yasamda deneyimleme sans1 bulamadiklar1 sosyokiiltiirel durumlari simiile
ederek empati ve iletisim becerilerini destekleyebilir (Kandemir & Demir, 2020). Ayni sekilde,
artirllmis gerceklik materyalleri soyut kavramlart somutlastirarak 6§renme stirecini anlasilir ve

ilgi ¢ekici bir hale getirebilir (Giin & Atasoy, 2017).



Bu noktada 6gretmen adaylariin teknolojiyle ilgili egitimleri 6n plandadir. Tatli ve
Akbulut (2017), 6gretmen yetistiren programlarin teknolojiyi yalnizca “yardimci arag” olarak
gormekten Oteye tasiyarak, pedagojik stratejilerle i¢ ice gegirecek bir anlayis sunmasi
gerektigini vurgular. Pandemiyle birlikte yayginlagsan uzaktan egitim deneyimi de bu gerekliligi
somut bi¢imde ortaya koymustur (Dost, 2022). Dahasi, 6gretmenlerin mesleki gelisimlerine
onem verilmesi ve yoneticilerle politika yapicilarin is birligi i¢inde ¢aligmasi, teknolojinin
egitim siire¢lerine katma deger yaratacak sekilde yerlesmesi bakimindan kilit dnemdedir

(Yildirim, 2022).

Sanal gergeklik (VR) ve ii¢ boyutlu (3D) modelleme uygulamalari, etkilesimi {ist dlizeye
c¢ikaran yenilik¢i araglar olarak 6ne ¢ikar. Dis hekimliginde beceri kazandiran simiilasyonlardan
(Akaltan, 2019) tarihi eserlerin dijital sergilenmesine (Yigit & Uysal, 2021) kadar genis bir
kullanim yelpazesi mevcuttur. Benzer bi¢cimde, drone teknolojileriyle desteklenen VR
¢coziimleri medya sektoriinde yeni rollerin dogmasina kap1 aralamaktadir (Sahin & Avsar,
2023). Bu ornekler, egitimin sinif duvarlarini asan ¢ok disiplinli bir yapiya sahip oldugunu

hatirlatir.

Her ne kadar potansiyel biiyiik olsa da, teknik sorunlar ve altyapi eksiklikleri verimi
diisiirebilir. Bazi1 arastirmalar, Ogrencilerin karsilastiklar1 teknik aksakliklarin dikkat
daginikligima yol actigini gostermektedir (Ibili & Sahin, 2013). Bu nedenle, uygulamaya
gegmeden Once VR setlerinin kalibrasyonu, yazilim giincelligi ve internet altyapisi gibi

hazirliklar ihmal edilmemelidir (Uguz & Zehir, 2020).

Teknoloji destekli uygulamalar siradan 6grenciler kadar 6zel veya {iistiin yetenekli
bireylerin de gereksinimlerine cevap verecek bigimde tasarlanmalidir (Preckel vd., 2010). Ozel
yetenekli 6grenciler, hizli 6grenme ve ¢ok yonlii diisiinme becerileri sayesinde zenginlestirilmis
programlarin yani sira teknoloji odakli etkinliklerden de biiyiik fayda saglar (Reis & Renzulli,
2010). Ornegin, 3D tasarim araglari ve VR tabanli platformlar onlarin yaraticiliklarmi
tetikleyerek karmasik problemlere 6zgiin ¢oziimler iiretmelerine ortam hazirlar (Wu & Shah,

2004; Cetinkaya, 2021).

Bu oOgrencilere yonelik programlarda iiriin gelistirme, proje temelli 6grenme ve
arastirma odakli yaklagimlarin bir arada kullanilmasi, “deneme-yanilma” yoluyla derinlemesine
O0grenme firsat1 sunar (Halabi, 2019). 3D yazicilarla prototip iiretmek ya da VR ortaminda
tasarlanan simiilasyonlar1 test etmek, yaraticilik ve ekip calismasi gibi becerileri de destekleyen
deneyimler saglar (Pinger, 2019). Bdylece ogrenciler 6zgilin fikirlerini somut c¢iktilara

doniistiiriir, 6grenme siirecini daha keyifli kilar (Nacaroglu & Arslan, 2020).



Fen etkinliklerine ilgiyi artirmak ve problem ¢6zme kabiliyetini ileri tasimak adina, bu
Ogrenciler i¢in iist diizey diislinme firsatlar1 barindiran etkinlikler diizenlenmesi dnerilmektedir
(Can & Ekici, 2019). Ornegin, fizik ya da biyoloji derslerinde sanal senaryolarin kullanilmas:
hem derse ilgiyi hem de katilimi artirabilir (Yilmaz, 2023). Boylece farkli 6grenme stillerine

sahip 6grenciler de desteklenmis olur (Atasoy, 2022).

Sanatla teknolojinin kesisimi, estetik duyarliligi gelistirirken teknik becerileri de
pekistirir. Imert (2023), robotik 3D baski yontemlerinin kent mobilyas: tasariminda
stirdiiriilebilirlik perspektifiyle kullaniminin toplumsal ve ekolojik bilinci artirdigini belirtir.
Ozel yetenekli &grenciler bu tiir projelerle hem sanat hem miihendislik bakis agilarini
harmanlayabilir (Ozaltun, 2024). Benzer bigcimde, VR tabanli tasarim egitimi deneyimsel

o6grenme modellerine hizli uyum ve yiiksek yaraticilik diizeyi sunmaktadir (Erbas, 2022).

Teknoloji ve sanatin birlesimi ayn1 zamanda kapsayiciligi da destekler. Ornegin, gorme
engelli 6grenciler i¢in hazirlanan 3D baskili modeller, mekan algilarini gli¢lendirerek akademik
basarilarina katki saglamaktadir (Giraud vd., 2017). Bu tiir uygulamalar, teknolojiyi toplumsal

fayday1 gdzeten bir doniisiim arac1 olarak konumlandirir (Ozdemir, 2019).

Arastirmalar, 3D teknolojiler ile VR uygulamalarinin birlikte kullanilmasinin 6zel
yetenekli oOgrencilerde olumlu benlik algis1 ve yliksek akademik basar1 sagladigini
gostermektedir (Preckel vd., 2017). Coklu etkilesim kanallari igeren sanal gorevler 6grencilerin
igsel motivasyonunu artirirken 6grenme sorumlulugunu da giiclendirir (Roberts, 2020).
Dolayisiyla, teknoloji destekli ¢dziimler 6grenci potansiyelini agida ¢ikarmak ig¢in onemli

firsatlar sunar (Silva, 2018).

Ayrica, 3D tasarim ve VR kullanimi maliyet ve zaman agisindan avantajlar yaratir.
Aoyama ve Kimishima (2009) bu teknolojilerin prototip gelistirmeyi hizlandirdigini ve yaratici
fikirlerin hizla pratige doniistiiriilmesine imkan tanidigini belirtir. Proje temelli 6grenme
yaklasiminin yaygin oldugu okullarda, hizli prototipleme hatalar1 erken fark etmeyi saglayarak

ogrenmeyi kalic1 hale getirir (Plinta & Ktaptocz, 2021).

Ote yandan, teknoloji tek tip ve her durumda gegerli “mucize yardim” olarak
goriilmemelidir (Ergulec & Kiremit, 2019). Ozellikle 6zel yetenekliler agisindan, teknolojinin
gosterigli yiiziinden 6te, 0grencinin merakini besleyecek iceriklerle bulusmasi Snemlidir
(Vardarli, 2021). Ders materyallerinin pedagojik ilkelere uygun hazirlanmasi, altyap:
sorunlarinin ¢oziilmesinden daha kritik bir unsurdur (Akgin & Araz, 2010). Basarili
entegrasyon i¢in 6gretmen, dgrenci ve yoneticilerin ortak bir vizyonu paylasmasi zorunludur

(Avcu & Ayverdi, 2022).



Tim bu tartigmalar 1518inda, 3D tasarim ve VR uygulamalarimin 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaratict diislinme ve problem c¢ozme becerilerini gelistirmede ne kadar etkili
olabilecegi onem kazanmaktadir. Proje temelli, zenginlestirilmis 6grenme etkinlikleri bu
Ogrencilerin potansiyellerini aciga ¢ikarirken egitim sistemine de yeni bir soluk getirir (Reis &
Renzulli, 2010). Ulusal ve uluslararas: 6rnekler, bilgi temelli ekonomilerde yaraticilik ve
yenilikg¢iligin degerini net bicimde ortaya koymakta, boylece teknoloji entegrasyonunun

Oonemini bir kez daha vurgulamaktadir (Guan, 2022).

Bu bilgiler 1s181nda, egitimde teknoloji entegrasyonunun onemi dijital ¢agin gerekleri
dogrultusunda her gegen giin artmaktadir. Ozellikle 6zel yetenekli dgrenciler igin 3D tasarim
ve VR gibi yenilikgi araglar 6grenme ortamlarina heyecan verici boyutlar kazandirmaktadir. Bu
teknolojilerin 6grencilerin motivasyonunu, 6zgilivenini ve akademik performansini artirma
potansiyeli vardir. Ancak, etkili bir entegrasyon i¢in 6gretmenlerin pedagojik becerileriyle
teknolojiyi harmanlamasi ve gerekli teknik destek altyapisinin saglanmasi sarttir (Uguz &
Zehir, 2020). Boylece egitimde teknolojinin potansiyeli gergek anlamda deger kazanan bir

doniisiime evrilebilir.

Bu calisma, ozel yetenekli 6grencilerin 3D tasarim ve VR uygulamalarini kullanarak
yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini nasil gelistirdiklerini ve iiriin tasarlama siireglerinde
ne tiir deneyimler yasadiklarini incelemeyi amacglamaktadir. Literatiirde teknolojinin egitime
katkisina dair ¢ok sayida arastirma bulunsa da konunun 6zel yetenekli 6grenciler boyutunda,
disiplinleraras proje temelli bir yaklagimla ele alinmasina ydnelik ¢alismalar sinirlidir (Ozmen,
2023; Roberts, 2020). Elde edilecek bulgularin miifredat tasarimindan 6gretmen yetistirme
programlarina kadar genis bir alanda rehberlik edece§i Ongoriilmektedir. Yenilikei
teknolojilerle desteklenen egitim anlayisi, uzun vadede daha yaratici, liretken ve vizyoner

bireyler yetismesine katkida bulunacaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarinin, 6zel yetenekli
ogrencilerin iirlin gelistirme siireglerinde yaraticilik ve problem ¢dzme becerileri lizerindeki

etkisini belirlemektir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina yanit aranmistir:
Arastirma Sorulari

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik becerileri 6n test ve son test puanlari

arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kendi i¢inde yaraticilik becerileri 6n test ve son

test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?
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3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik becerileri 6n test ve son test puanlari

yas ve cinsiyet degiskenlerine gore farklilik gostermekte midir?

4. Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢6zme becerileri 6n test ve son test

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kendi iginde problem ¢dzme becerileri 6n test ve

son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Deney ve Kontrol grubu 6grencilerinin problem ¢dzme becerileri 6n test ve son test

puanlar1 yas ve cinsiyet degiskenlerine gore farklilik géstermekte midir?

7. Ozel yetenekli dgrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalar1 kullanimiyla

ilgili deneyimleri ve algilart nasildir?

Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Bu arastirma, 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarinin 6zel yetenekli 6grencilerin
yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerine olan etkisini incelemektedir. Bu kapsamda, bu
teknolojilerin egitim siireglerindeki potansiyelini ortaya koymayir ve mevcut egitim
yontemlerini nasil iyilestirebilecegini gostermeyi amaglamaktadir. Sanal gerceklik ve 3D
tasarim teknolojilerinin egitimdeki uygulamalarint daha etkili hale getirmek icin, bu
teknolojilerin  6zel yetenekli ogrenciler {iizerindeki etkilerini analiz ederek, egitim

programlarina yonelik iyilestirme Onerileri sunulacaktir.

Arastirmanin O6nemi, 6zel yetenekli 6grencilerin egitiminde kullanilan yontemlerin
gelistirilmesine katki saglamasinda yatmaktadir. Bu ¢alisma, sanal gerceklik ve 3D tasarim
teknolojilerinin 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini nasil gelistirebilecegini
gostererek, egitimde bu teknolojilerin daha etkili kullanimini tesvik edecektir. Boylece, mevcut
egitim yontemlerinin modern teknolojilerle nasil entegre edilebilecegi ve iyilestirilebilecegi

konusuna 1s1k tutacaktir.

Bu arastirmanin gerekcesi, sanal gerceklik ve 3D tasarimin egitimdeki rolii hakkinda
yeni ve derinlemesine bilgiler saglayarak literatiire katkida bulunmaktir. Arastirmanin
sonuglari, egitim politikalar1 gelistirenler ve uygulayicilar i¢in yol gosterici olacak, bu
teknolojilerin egitimde daha yaygin ve etkili bir sekilde kullanilmasina yonelik stratejiler
gelistirilmesine yardimci olacaktir. Boylece, egitimde teknoloji kullaniminin etkinligi ve

verimliligi artirilacaktir.

Son olarak, bu arastirmanin gerceklestirilmesine duyulan ihtiya¢, zaman i¢inde egitimde

kullanilan yontem ve tekniklerin degismesi ve gelismesi nedeniyle ortaya ¢ikmaktadir. Egitim
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felsefesi, kuram, yontem ve teknikler dogrultusunda, sanal gerceklik ve 3D tasarim
uygulamalarinin egitimdeki yerini yeniden degerlendirmek onemlidir. Bu, arastirma, yeni
teknolojilerin egitim lizerindeki etkilerini giincel verilerle inceleyerek, egitimde inovasyonu ve

gelisimi destekleyecektir.

Arastirmanin Simirhliklar:

Bu arastirma Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi’'nde 6grenim goren 12-14 yag aras1 6zel
yetenekli 6grencilerle sinirlidir. Calisma, belirli bir yas grubuna ve 6zel yetenekli 6grenci

kategorisine odaklandigi i¢in elde edilen bulgular bu grup disindaki 6grencilere genellenemez.

Aragtirma 3D tasarim ve sanal ger¢eklik uygulamalarinin yaraticilik ve problem ¢6zme
becerilerine etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirma siiresi 8 hafta ile sinirlidir ve bu
siirecte sadece kisa vadeli etkiler degerlendirilmistir. Daha uzun vadeli bir calisma
uygulamalarin siirdiiriilebilir etkilerini daha kapsamli bir sekilde analiz edebilir. Caligsma ortami
dijital tasarim atolyesi gibi 6zel donanimli bir mekanda gergeklestirilmis olup, bu tiir bir
altyapmnin  her egitim kurumunda bulunmamasi arastirmanin  uygulanabilirligini

sinirlandirabilir.

Son olarak kullanilan 3D tasarim yazilimlari ve Sanal Gergeklik ekipmanlarmin
maliyetleri, diger kurumlar i¢in benzer uygulamalarin yayginlastiriimasinda engel teskil
edebilir. Arastirmada kullanilan araclarin ve yontemlerin etkisi, katilimcilarin teknolojiye olan

ilgileri ve adaptasyon siirecleriyle de sinirhdir.

Varsayimlar

Ogrencilerin yetenek diizeyleri Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi'nde egitim goren
ogrencilerin 6zel yetenekli oldugu kabul edilmistir. Bu varsayim, Ogrencilerin yaratici ve

problem ¢6zme becerilerinin degerlendirilmesi i¢in temel teskil etmektedir.

3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerinin, dgrencilerin yaraticilik ve problem
¢ozme becerilerini gelistirecegi varsayilmistir. Bu varsayim, teknolojilerin egitim siire¢lerinde

yenilik¢i ve etkili araglar olarak kabul edilmesine dayanmaktadir.

Arastirmada kullanilan sanatta yaraticilik, problem ¢dzme 6lgegi ve yart yapilandirilmisg

goriismeler, dogru ve giivenilir veri saglayacagi varsayillmaistir.

Arastirmaya katilan Ogrencilerin  etkinliklere tam katilim  gOsterecegi ve
motivasyonlarinin yiliksek olacagi varsayilmistir. Bu varsayim, elde edilen verilerin gegerliligi

acisindan onemlidir. Arastirmanin yapildigi egitim ortami ve kosullarinin, arastirma siiresi



boyunca sabit kalacagi varsayilmistir. Bu durum, arastirmanin bulgularmin giivenilirligini

artirmak icin gereklidir.

Arastirma, 6zel yetenekli Ogrencilerin egitim siireglerinde karsilagilan sorunlarin

¢Oziimiine katki saglayacak yeni yontemler ve stratejiler gelistirmeyi amaglamaktadir.

Mevcut Uygulamalarin lyilestirilmesi 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarmin,
mevcut egitim yaklagimlarini nasil daha etkili hale getirebilecegi {lizerinde durulacaktir. Bu

kapsamda, egitim materyallerinin ve yontemlerinin iyilestirilmesi hedeflenmektedir.

Arastirma mevcut literatiire yeni bilgiler eklemeyi ve 0zel yetenekli Ogrencilerin

egitiminde yenilik¢i teknolojilerin kullanimina dair giincel veriler saglamay1 amaglamaktadir.

Terim ve Tanimlar
Yaraticilik

Yaraticilik bireyin mevcut bilgi ve becerilerini kullanarak yeni, orijinal ve degerli
fikirler, ¢éztimler ya da tiriinler ortaya koyma yetenegi olarak tanimlanir (Torrance, 1974). Bu
arastirmada yaraticilik, Gorsel Sanatlar Yaraticilik Olgegi ile olgiilmiis olup, dgrencilerin

0zglin, esnek ve yenilik¢i diisiinme becerilerini ortaya koyma diizeylerine odaklanilmistir.

Problem Cozme Becerileri

Problem ¢6zme bireyin karsilastigi karmasik ve belirsiz durumlara ¢oziim bulmak
amactyla bilgi ve becerilerini organize etme ve uygulama siirecidir (Heppner & Petersen, 1982).
Aragtirma kapsaminda, Problem Coézme Becerileri Olgegi (PCBO) kullanilarak dgrencilerin
karsilastiklar1 sorunlara ¢oziim tiretme kapasiteleri degerlendirilmistir. Kardas vd. (2014),
ol¢egi ilkogretim besinci sinif 6grencilerinin biligsel seviyelerine uygun hale getirmek amaciyla
sadelestirerek 20 maddeye indirip ifadeleri daha anlasilir hale getirmistir. Ayrica, dlgegi dort
dereceli Likert tipi bir yapiya doniistiirerek (1=Hi¢ Katilmiyorum, 4=Tamamen Katiliyorum),
orijinaldeki ii¢ alt boyutu (Problem Cozme Yetenegine Giiven, Yaklasma-Kaginma ve Kisisel
Kontrol) koruyarak problem ¢dzme siireglerini ¢ok boyutlu bir sekilde degerlendirmeye uygun

hale getirmistir.

3D Tasarim

Ug boyutlu (3D) tasarim, sanal ortamda nesnelerin ve yapilarin genislik, yiikseklik ve
derinlik boyutlarinda dijital olarak modellenmesidir. Bu arastirmada 3D tasarim, dgrencilerin
bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlarini kullanarak orijinal {iriinler olusturma siirecini

ifade etmektedir.



Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gergeklik kullanicilarin ii¢ boyutlu dijital ortamlarda etkilesimde bulunmalarin
saglayan bir teknoloji olup, gercek diinyaya benzer veya tamamen farkli deneyimler sunar.
Aragtirmada sanal gerceklik uygulamalari, 6grencilerin sanal ortamlarda yaratici ve problem

¢ozme odakli deneyimler yasadigi uygulamalar1 kapsamaktadir.

Ozel Yetenekli Ogrenciler

Ozel yetenekli dgrenciler, bilissel, yaratici, liderlik ya da sanatsal alanlarda yasitlarina
gore Ust diizeyde performans gosteren bireyler olarak tanimlanir (MEB, 2013). Bu arastirmada,
Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) dgrencileri, 6zel yetenekli bireyler olarak ele alinmus

ve onlarin yaratici ve problem ¢ézme becerileri iizerine odaklanilmstir.

Artrilmis Gergeklik (AR)

Artirilmis gergeklik gergek diinya ortamina dijital unsurlarin (grafikler, sesler, videolar)
entegre edilmesiyle olusan bir deneyimdir. Bu arastirmada dogrudan kullanilmasa da, VR ile
birlikte 3D tasarim siireclerini destekleyici bir teknoloji olarak diisiiniilebilir.Bilgisayar destekli
tasarim (CAD), dijital araglar kullanarak miithendislik, mimarlik ve grafik tasarim gibi alanlarda
detayli teknik ¢izimler ve ii¢ boyutlu modeller olusturmayi ifade eder. Bu ¢alismada 3D tasarim

stireclerinde CAD yazilimlarinin kullanimi 6nemli bir yer tutmaktadir.

Dijital Modelleme

Diyjital modelleme 3D tasarim kapsaminda nesnelerin bilgisayar ortaminda
matematiksel olarak temsil edilmesi siirecidir. Ogrencilerin sanal gerceklik ve 3D tasarim

projeleri sirasinda yarattiklart modeller, bu kavramin arastirma baglamindaki 6nemini vurgular.



IKINCI BOLUM
Kuramsal Cerceve ve ilgili Arastirmalar

3D Tasarim

3D tasarim egitimi, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte 6nemli bir alan haline gelmistir.
Ozellikle 3D modelleme, iic boyutlu bir nesnenin matematiksel temsiliginin, uzmanlasmis
yazilimlar araciliiyla gelistirilmesi siirecini ifade eder. Bu teknoloji, sinema, reklamcilik, tip,
enddistri, miithendislik, adli bilimler, mimarlik, oyunlar, kiiltiir ve egitim gibi ¢esitli alanlarda
yaygin olarak kullanilmaktadir. 3D tasarim, &grencilerin proje gelistirme siirecindeki
motivasyonlarini artirabilir ve becerilerinin gelistirilmesine yardimci olabilir (Benzer & Yildiz,
2019).

3D baski, iiretim tesislerini miisterilere daha yakin hale getirerek serbest form
tasarimlarinin ve siirdiiriilebilir iiretim siireglerinin ortaya ¢ikmasina olanak tanir. Ayrica, 3D
baski teknolojisi, mimari tasarim i¢in egitim materyallerini gelistirmeye yardimci olan ¢ok

kiigiik 6lcekli ve karmagik formlarin iiretimini saglar (Boumaraf, 2020).

Egitimde 3D tasarim kullanimi, 6grencilerin bilgi ve becerilerini gelistirmede Kritik bir
rol oynamaktadir. Nitekim, yapilan ¢aligmalar, 6grencilerin proje iiretiminde 3D yazicilar
yogun bir sekilde kullandiklarini ve bu durumun iiretim siirecinde onlar1 motive ettigini
gostermektedir. Ayrica, 3D baski, kimya egitimi gibi ¢esitli alanlarda uygulanmakta ve gorsel

ile dokunsal bilgi transfer modlarindan yararlanilmaktadir (LeSuer, 2018).

Sekil 1. Ornek Dijital Kil Modellemesi




Sekil 2. Sanal Gerg¢eklik Gozliigii

Ornegin, 3D tasarim uygulamalarinin yaraticih@ artirdign belirtilmektedir (Yiiksel,
2019). Ayrica, 3D baski teknolojisinin kimya egitiminde 6grencilerin materyali 6grenmelerine
yardimc1 oldugu ve 6grenmeyi kolaylastirdigi gézlemlenmistir (Pinger, 2019). Benzer sekilde,
3D CAD modelleme uygulamalarinin STEM alaninda yaratict diistinmeyi artirdigina dair

bulgular da mevcuttur (Carrera, 2019).

Sanal Gerceklik Teknolojisi

Sanal gerceklik (SG) teknolojisi, kullanicilar1 tamamen dijital bir ortama dahil ederek
onlara gergekei simiilasyonlar ve etkilesimli deneyimler sunma potansiyeliyle son yillarda pek
cok disiplinin dikkatini gekmistir. Ozellikle egitim, saglik ve miihendislik gibi alanlarda, bu
teknolojinin sundugu "orada olma" hissi, geleneksel yontemlerin sinirlarini agan yeni firsatlar
yaratmaktadir (Kahveci & Sondas, 2023; Uguz & Zehir, 2020). SG, bireylerin normalde
deneyimlemesi zor veya imkansiz olan durumlari giivenli bir sanal ortamda tecriibe etmelerine
olanak taniyarak, hem teorik 6grenmeyi hem de pratik uygulamalar1 zenginlestirmektedir

(Kandemir & Demir, 2020; Ugan vd., 2022).
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Egitim alaninda yapilan ¢alismalar, sanal gerceklik uygulamalarinin 6grenme siirecleri
tizerindeki olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Yurdakal (2022) ve Uguz ve Zehir (2020)
tarafindan yapilan arastirmalar, SG destekli 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin daha kalic1 ve
unutulmaz deneyimler yasamasini sagladigin1 gostermektedir. Bu siirlikleyici deneyimler,
kullanicilarin gergeklik algisin1 da olumlu yonde etkileyebilmektedir (Dilek, 2022; ineg, 2020).
Benzer sekilde, artirilmis gerceklik gibi iligkili teknolojiler de egitim icerigini daha ilgi ¢ekici
hale getirerek dgrenci motivasyonunu artirmada énemli bir rol oynamaktadir (Akkus & Ozhan,

2017; istanbullu & Yalgin, 2022).

Saglik sektorii, sanal gercekligin pratik faydalarinin en net goriildiigii alanlardan biridir.
Ornegin, vestibiiler rehabilitasyon (Akbas, 2021) ve DEHB'li ¢ocuklarin motor becerilerini
destekleme (Metin & Ildiz, 2021) gibi spesifik alanlarda etkili bir arag¢ olarak kullanilmaktadar.
Ayrica, ozellikle pediatrik hastalarda islem sirasindaki agriyr yonetme konusunda SG'nin
etkinligine dair bulgular giderek artmaktadir (Onel vd., 2024). Ancak bu potansiyele ragmen,
SG teknolojisinin getirdigi baz1 zorluklar da mevcuttur. Kullanicilarin yasayabilecegi fiziksel
rahatsizlik hissi, hareketsizlik ve uygulamalarin yliksek maliyeti gibi faktorler, teknolojinin

yayginlasmasinin dniindeki engeller olarak durmaktadir (Emre vd., 2019; Onel vd., 2024).

Sanal gergeklik teknolojisi egitimden sagliga, turizmden sosyal bilimlere kadar genis
bir yelpazede doniistiiriicii bir potansiyel sunmaktadir (Durmaz vd., 2018; Sekerci, 2017).
Teknolojinin siirekli gelisimi uygulama alanlarin1 genisletse de, basarili bir entegrasyon igin
olas1 dezavantajlarin dikkatle degerlendirilmesi ve kullanict deneyimini merkeze alan dengeli

yaklagimlarin benimsenmesi kritik bir onem tagimaktadir (Yildirim & Yildirim, 2022).

Sanal gerceklik teknolojilerinin i¢ mimarlik ve {iriin tasarimi gibi alanlarda yaraticilig
destekledigi ve Ogrencilerin mekansal tasarim kavramlarini daha iyl anlamalarina yardimci
oldugu belirtilmektedir (Park & Kim 2022). Bu teknolojilerin, 6grencilerin mekansal
yeteneklerini gelistirdigi ve yaratici tasarim becerilerini artirdigi da vurgulanmaktadir (Chang,

2014).

Bu bulgular, 3D tasarim ve sanal gergeklik teknolojilerinin egitimde yaraticiligr tesvik
etmede etkili araglar oldugunu gostermektedir. Ozellikle, bu teknolojilerin 6grencilerin
mekansal diisiinme becerilerini gelistirdigi ve tasarim silireclerinde yaratici ¢odziimler
tretmelerine olanak sagladigi goriilmektedir. Dolayisiyla, egitimde 3D tasarim ve sanal
gerceklik uygulamalarinin daha yaygin bir sekilde kullanilmasi, 6grencilerin yaraticiliklarini ve
tasarim becerilerini gelistirmelerine katki saglayabilir. 3D tasarim, modelleme ve baski
teknolojileri araciligryla 6grencilerin yaratici, mekansal ve uygulamali becerilerini gelistirerek
cok disiplinli 6grenme siireclerine katki saglamaktadir.
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Egitimde Sanal Gerceklik

Sanal gerceklik teknolojisinin egitimdeki roliine dair dolayl atiflar incelendiginde, bu
teknolojinin farkindalig1 artirmak, duyumlar ve hisler iiretmek, algisal varliklardan olugmak
gibi Ozellikleriyle dikkat c¢ektigi belirtilmektedir (Argan, 2022).Ayrica, sanal gerceklik
teknolojilerinin sinema, turizm ve egitim gibi ¢esitli alanlarda kullani1ldig1 ve bu teknolojilerin

yayginlagarak degisime isaret ettigi ifade edilmektedir (Sentiirk, 2022).

Sanal Gergeklik teknolojisinin O6grenme siireglerine etkilerine dair alan yazin
incelendiginde, sanal gergeklik ortamlarinin kullanicilarin mekandan bagimsiz olmalarini
sagladig1 ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigi vurgulanmaktadir (Uguz & Zehir, 2019).
Ayrica, sanal gerceklik teknolojisinin 6grenme siireclerinde baska ortamlarda hissi yarattigi ve

ogrenenlerin gergek¢i deneyimler yasamalarina olanak sagladigi ifade edilmektedir (Catal vd.,

2021).

Bu aragtirmalar, sanal gerceklik teknolojisinin egitimde farkindaligi artirma, 6grenme
stireclerini zenginlestirme ve 6zel gereksinimlere sahip bireylerde terapi amacli kullanim gibi
cesitli potansiyellere sahip oldugunu gostermektedir. Bu teknolojinin egitimde ve 6zel egitimde
daha fazla kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini iyilestirebilir ve farklt 6grenme

gereksinimlerine sahip bireylerin desteklenmesine katki saglayabilir.

Bilim ve Sanat Merkezleri (Bilsem)

Yasar (2024) Bilim ve Sanat Merkezleri (BILSEM), Tiirkiye'de ozel yetenekli
Ogrencilerin egitimi i¢in olusturulmus kurumlardir. Bu merkezlerde, 6zel yetenekli 6grencilere
destek egitim programlar1 ve bireysel yetenekleri fark ettirme programlar1 sunulmaktadir
(Yasar, 2024). BILSEM'lerde 6grenim géren dgrenciler, zaman kisithiligl, yogunluk, uzak
konum, ebeveynlerin c¢alisma saatleri ve diger aktiviteleri, 6zel okul ve kurslara katilim gibi
sebeplerle devamsizlik yapmaktadirlar, BILSEM'lerde gorev yapan dgretmenler, etkinliklerle
ilgili kapsam ve uygunluk sorunlari, 6grencilerle ilgili sorunlar, fiziki donanim eksiklikleri,
yonetsel sorunlar, ¢alisma saatlerinden kaynaklanan sosyal, ozlik ve maddi sorunlar

yasamaktadirlar (Cetin & Dogan,2018).

Ozel yetenekli Ogrencilerin calisma bellegi becerileri, tipik gelisim gdsteren
ogrencilerden farklilik gostermektedir (Ozer, 2023). Ayrica, BILSEM'lerde fizik alaninda
egitim alan 6zel yetenekli Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerilerini 6lgmek icin gegerli ve
giivenilir bir 6l¢iim arac1 gelistirilmistir (Demircioglu, 2023). Ustiin zekal1 ve yetenekli dgrenci

ailelerinin BILSEM biyoloji proje ¢alismalar1 hakkindaki gériisleri de incelenmistir (Ozarslan
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vd., 2017). Son olarak, 2021 Bilim ve Sanat Merkezi Sosyal Bilgiler Cer¢eve Programi'nda ¢ok

kiiltiirlii egitimin yansimalarinin dolayli olarak yer aldig1 belirlenmistir (Kuzey, 2024).

"Ozel Yetenekli Ogrencilerin Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutumlarinin
Degerlendirilmesi" adli alismalarinda, BILSEM'lerde fen bilimleri egitimi alan dzel Yetenekli
Ogrencilerin fen dersine yonelik tutumlarini incelemislerdir. Arastirma sonuglarina gore,
BILSEM'lerde fen bilimleri egitimi alan dgrencilerin fen dersine yénelik tutumlarmin olumlu

oldugu ve 6grencilerin fen dersine karsi ilgili ve istekli olduklar1 belirlenmistir (Subasi, 2020).

"Bilim ve Sanat Merkezlerinde Gorsel Sanatlar Egitimi" adli c¢alismasinda,
BILSEM'lerde verilen gorsel sanatlar egitimini incelemistir. Arastirma sonuglarina gore,
BILSEM'lerde gorsel sanatlar egitimi kapsaminda &grencilere ¢izim, resim, heykel, seramik,
grafik tasarim gibi alanlarda egitim verilmekte ve Ogrencilerin yaraticiliklart ve sanatsal

yetenekleri desteklenmektedir (Usal & Buyurgan, 2022).

"Bilim ve Sanat Merkezlerinde Matematik Egitimi" adli calismasinda, BILSEM'lerde
verilen matematik egitimini ele almistir. Arastirma sonuglarma gére, BILSEM'lerde matematik
egitimi kapsaminda 6grencilere problem ¢dzme, akil yiiriitme, matematiksel modelleme,
matematiksel muhakeme gibi iist diizey beceriler kazandirilmakta ve 6grencilerin matematiksel

yetenekleri gelistirilmektedir (Sak, 2011).

BILSEM uygulamalar1 ve &zel yetenekli grencilerin egitimi, farklilastirilmis ve
zenginlestirilmis 0gretim yaklasimlariyla desteklenmeli; ayn1 zamanda yonetsel ve materyal

eksiklikleri g6z oniinde bulundurularak yapilandiriimalidir.

Ozel Yetenekli Ogrenciler

Ozel yetenekli dgrencilerin egitimi ve Ozellikleri iizerine yapilan arastirmalar, bu
ogrencilerin tanilanmasi, egitim ihtiyaclari, 6z-yeterlikleri, kariyer gelisimleri ve sosyal
uyumlar1 gibi ¢esitli yonleri ele almaktadir (Sak, 2011). Ozel yetenekli 6grencilerin sosyal
uyumlariin olumlu oldugunu belirtirken, bu durumun genelleme yapilmasinin dogru
olmayabilecegine dikkat ceker (Ersoy, 2015). Ozellikle dzel yetenekli dgrencilerin bilissel
gelisimlerinin akranlarindan ileride oldugu gergegi, egitimlerinde farklilastirilmis ve
zenginlestirilmis uygulamalara ihtiya¢ duyduklarini vurgular (Kaya, 2022). Bu noktada,
Ogretmenlerin 6zel yetenekli 68rencileri tanima ve destekleme konusundaki tutumlart ve 6z-

yeterlikleri de 6nemli bir faktordiir.

Ozel yetenekli &grencilerin kariyer gelisimi iizerine yapilan calismalar da dikkat
cekicidir. Bulut ve Bacanli (2022), kariyer miidahalelerinin 6zel yetenekli 6grenciler i¢in kisisel

ozelliklerin kesfedilmesine ve farkli mesleki yollarin bulunmasina yonelik olmasi gerektigini
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vurgular (Bacanli, 2022). Ayrica, rehber 68retmenlerin 6zel yetenekli 6grencilere sunulan
psikolojik danisma ve rehberlik hizmetleri konusundaki goriigleri de bu siirecte 6nemli bir rol

oynamaktadir (Altun & Yazici, 2020).

Ozel yetenekli 6grencilerin egitiminde farklilastirma ve zenginlestirme uygulamalarinin
onemi, Kaya vd. (2022) tarafindan incelenmistir. Bu ¢alisma, 6zel yetenekli 6grencilerin 6zel
egitim kapsaminda yer aldigin1 ve biligsel gelisimlerinin diger 6grencilere gore daha ileri
oldugunu belirtir (Kaya vd., 2022). Benzer sekilde, 6zel yetenekli 6grencilerin 6grenme
stillerinin incelenmesi de Onemlidir. Alkan (2020), 6zel yetenekli Ogrencilerin 6grenme

stillerinin diger akranlarindan farkli olabilecegini ortaya koymustur.

Ozel yetenekli dgrencilerin fen bilimleri alanindaki &z-yeterlikleri ve kendi kendine
ogrenme becerileri lizerine yapilan arastirmalar da dikkat ¢ekicidir. Saragoglu vd. (2019), 6zel
yetenekli 6grencilerin fen bilimleri 6z-yeterliklerinin sinif diizeyine gore incelenmesi ve kendi
kendine 6grenme becerileri ile kaygi diizeyleri arasindaki iligkinin incelenmesi gibi konulari
ele almigtir (Saragoglu, 2019). Bu tiir arastirmalar, 6zel yetenekli 6grencilerin egitimindeki

onemli noktalar1 aydinlatmaktadir.

Ozel yetenekli dgrencilerin tanilanmasi ve 6zel ihtiyaglarinin belirlenmesi de egitim
alaminda &nemli bir konudur. Ozel yetenekli 6grencilerin psikolojik danisma ve rehberlik
ihtiyaclarin ebeveyn goriislerine dayali olarak belirlenmesi iizerine bir ¢alisma yapmigtir
(Altun & Yazici, 2018). Benzer sekilde, Tiirkiye'deki 6zel yetenekli dgrencilerin psikolojik
danigsma ve rehberlik ihtiyaglarinin belirlenmesi de bu alanda yapilan énemli ¢aligmalardan

biridir (Yildiz, 2020).

Sonu¢ olarak, 0Ozel yetenekli Ogrencilerin egitimi ve Ozellikleri iizerine yapilan
arastirmalar, bu 6grencilerin tanilanmasi, egitim ihtiyaclari, kariyer gelisimleri ve sosyal
uyumlar1 gibi ¢esitli yonleri ele almaktadir. Ogretmenlerin tutumlari, rehberlik hizmetleri,
kariyer gelisimi, oz-yeterlikler ve 6grenme stilleri gibi konular, 6zel yetenekli 6grencilerin
basarili bir sekilde desteklenmesi ve yonlendirilmesi i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
alandaki arastirmalar, egitimcilerin ve karar vericilerin bu 6zel 6grenci grubuna daha iyi hizmet

verebilmeleri i¢in 6nemli bir rehberlik sunmaktadir.

Ozel yetenekli dgrencilerin bazi durumlarda akademik basarisizlik yasayabildiklerine
dair literatiirde yer alan g¢alismalar, bu 6grencilerin egitim sisteminden beklenilenin aksine
performans gdstermelerine neden olan cesitli faktorlerle iliskilendirilmektedir. Akademik
basarisizligin nedenleri arasinda, egitim programlarinin yeterince zenginlestirilmemis olmasi,
bu Ogrencilerin ihtiyaglarima uygun olmayan 6gretim yontemleri ve duygusal ve sosyal

zorluklar yer almaktadir. Ornegin, kendilerine uygun olmayan bir 6grenme ortaminda sikilan
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0zel yetenekli 6grenciler, potansiyellerini tam olarak kullanamayip basarisizlik yasayabilirler

(Oner, 2022).

Ozel yetenekli 6grenciler, duygularin1 yogun ve derin bir sekilde yasamaktadir. Bu
ogrencilerin duygusal derinlikleri, onlar1 diger dgrencilerden ayiran dnemli bir zelliktir. Ozel
yetenekli 6grenciler, genellikle duygusal olarak daha hassas ve empatiktirler. Bu durum, onlarin
sosyal iliskilerinde ve okul ortaminda daha yogun duygusal deneyimler yasamalarina neden
olabilir. Bu 6grenciler, arkadaslariyla ve 6gretmenleriyle olan iliskilerinde daha derin duygusal
baglar kurabilirler ve bu baglar, onlarin 06grenme motivasyonlarii ve akademik

performanslarii dogrudan etkileyebilir (Ozbey vd., 2021).

Bu Ogrenciler, standart Ogrenme ortamlarinin  aksine zenginlestirilmis ve
farklilagtirilmig ortamlara ihtiya¢ duymaktadir. Zenginlestirilmis 6grenme ortamlari, 6zel
yetenekli Ogrencilerin meraklarini ve 6grenme isteklerini canli tutar. Bu tiir ortamlarda,
Ogrencilerin ilgilerini ¢gekecek ve onlari motive edecek ¢esitli materyaller ve etkinlikler sunulur.
Farklilastirilmis 6gretim, her 68rencinin bireysel yeteneklerini ve 6grenme stillerini géz dniinde
bulundurarak, 6gretim yontemlerini ve materyallerini adapte etmeyi igerir. Bu yaklasimlar, 6zel
yetenekli 6grencilerin potansiyellerini maksimum diizeyde kullanmalarina olanak tanir (Alkan,

vd., 2020).

Ayrica, 0Ozel yetenekli Ogrencilerin ani gelisim sigramalar1 gosterdikleri ve
zenginlestirilmis Ogretim ortamlarina ihtiya¢ duyduklari belirtilmektedir. Ani gelisim
sigramalar1, bu Ogrencilerin belirli bir donemde hizli ve biiyiik ilerlemeler kaydetmeleri
anlamina gelir. Bu tiir sigramalar, 6zel yetenekli 6grencilerin bilgiye olan agliklar1 ve 6grenme
hizlar ile baglantilidir. Zenginlestirilmis 6gretim ortamlari, bu tiir sigramalar1 destekleyerek,
ogrencilerin yeni bilgiler edinmelerine ve yeteneklerini gelistirmelerine olanak tanir (Tiiysiiz &

Tiiziin, 2020).

Ozel yetenekli 6grencilerin egitiminde farklilastirma ve zenginlestirme uygulamalarinin
onemine vurgu yapilmaktadir. Farklilagtirma, 6gretim siirecini her O6grencinin bireysel
ithtiyaclarina gore uyarlamayi igerir. Bu yaklasim, 6grencilerin kendi hizlarinda ve kendi ilgi
alanlarina yonelik olarak 6grenmelerine olanak tanir. Zenginlestirme ise, mevcut miifredati
derinlestirerek veya genisleterek, 6grencilerin bilgi ve becerilerini daha ileri seviyelere tagima
amacini tasir. Bu uygulamalar, 6zel yetenekli d6grencilerin akademik ve kisisel gelisimlerini

destekler (Kaya vd., 2022).

Bu 6grenciler, tekdiize etkinliklerden ve rutin 6devlerden ¢abuk sikilabilmektedirler.
Rutin ve monoton etkinlikler, 6zel yetenekli Ggrencilerin ilgi ve motivasyonlarini hizla

kaybetmelerine neden olabilir. Bu 6grenciler, daha karmasik, yaratici ve ilgi ¢ekici etkinliklere
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ihtiya¢ duyarlar. Ogretmenlerin, bu dgrencilerin ilgilerini canli tutmak icin gesitli ve zorlu
etkinlikler sunmalar1 gerekmektedir. Bu tiir etkinlikler, 6grencilerin entelektiiel meraklarini

tatmin eder ve onlar1 6grenmeye tesvik eder (Canbazoglu, vd., 2022).

Ozel yetenekli Ogrencilerin proje calismalart gibi benzer ilgi alanlarina gore
gruplandirildiklarinda giiclii bir etkilesimde olabilecekleri belirtilmektedir. Proje tabanli
O0grenme, Ogrencilerin gercek diinya problemleri {izerine c¢alisarak, bilgi ve becerilerini
uygulamal1 olarak gelistirmelerine olanak tanir. Benzer ilgi alanlarina sahip 6grencilerin bir
araya gelmesi, giiclii bir isbirligi ve etkilesim ortami yaratir. Bu durum, 6grencilerin
birbirlerinden 6grenmelerine ve daha karmasik projeler lizerinde birlikte calisarak, yaratici

cozlimler tiretmelerine olanak tanir (Cetinkaya, 2021).

Ozel Yetenekli Ogrenciler ve Egitim Teknolojileri

Ozel yetenekli dgrenciler, liderlik yetenegi, psikomotor yetenek, 6zel akademik
yetenek, genel yetenek, yaratici ve iiretken diisiinme gibi alanlarda etkin basar1 sahibi olan ve
entelektiiel potansiyele sahip bireyler olarak tanimlanmaktadir (Arslan, 2022). Bu 6grenciler,
doymak bilmeyen bilgi aglig1 gosterebilir, erken konusabilir, dili etkili kullanabilir, bilgiyi
kolay transfer edebilir, ilgi alanlar1 cesitlilik gosterebilir ve okumaya erken yaslarda ilgi

duyabilirler (Aslan, 2022).

Ozel yetenekli 6grencilerin egitiminde teknoloji kullanimi, 8grencilerin hizli ve kolay
ogrenme, zihinsel siireclere ve problem ¢dzme becerilerine sahip olma, etkili ¢ézliim yollar1
tiretme gibi Ozelliklerini destekleyebilir (Ceylan & Aslan, 2021). Ayrica, 6zel yetenekli
ogrencilerin egitiminde farklilastirma ve zenginlestirme uygulamalarinin kullanilmasi,
Ogrencilerin st diizey gelisme saglamalarina ve ilgi ve yeteneklerine gore becerilerini ortaya

koymalarina olanak taniyabilir (Kaya, 2022).

3D tasarim ve sanal gerceklik (VR) uygulamalarmin 6zel yetenekli Ogrencilerin
egitimine katkilar1 incelendiginde, bu teknolojilerin Ogrencilerin mekansal diisiinme
becerilerini gelistirebilecegi ve tasarim siireglerinde yaratici ¢ozlimler iiretmelerine olanak
saglayabilecegi belirtilmektedir (Uguz & Zehir, 2020). Ayrica, sanal gerceklik teknolojisinin
otizmli bireylerde terapi amacglh etkili bir ara¢ olabilecegi ve o6zel gereksinimlere sahip

bireylerde olumlu sonuglar dogurabilecegi ifade edilmektedir (Odluyurt & Bahgali, 2021).

Bu bulgular, 6zel yetenekli o6grencilerin egitiminde teknolojinin 6nemli bir rol
oynayabilecegini ve 3D tasarim ile sanal gergeklik gibi teknolojilerin 6grencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirerek yaraticiliklarini destekleyebilecegini gostermektedir. Egitimde

teknolojinin etkin bir sekilde kullanilmasi, 6zel yetenekli 6grencilerin potansiyellerini daha iyi
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ortaya ¢ikarabilecekleri ve 6grenme siireclerini daha verimli hale getirebilecekleri bir ortam

saglayabilir.

Egitimde 3D Tasarim

3D tasarimin egitimdeki kullanimina dair genel bilgiler ve tarihge incelendiginde,
teknolojinin gelisimiyle birlikte 3D tasarimin egitimde Onemli bir ara¢ haline geldigi
goriilmektedir. Hareket izleme, dokunma, ses gibi farkli sensor teknolojilerinin kullanimiyla
deneyimlerin giicliniin arttig1 belirtilmektedir (Somytirek, 2014). 3D tasarim araglarinin 6grenci

basarisi ve yaraticiligi lizerindeki etkileri de dnemli bir aragtirma konusunu olusturmaktadir.

Ogrenci basaris1 ve yaraticihii iizerindeki etkileri incelendiginde, 3D tasarim
araglarmin o6grencilerin mekansal diisiinme becerilerini gelistirebilecegi ve yaratict ¢oziimler
liretmelerine olanak saglayabilecegi belirtilmektedir (Metin, 2023). Ogrencilerin 3D tasarim
araglartyla etkilesime gecerek O0grenme deneyimlerini zenginlestirebilecegi ve bu sayede

Ogrenci basarisini artirabilecegi vurgulanmaktadir.

Ozel yetenekli 6grencilerle yapilan fenomenolojik arastirmalarin 3D tasarim ve sanal
gerceklik uygulamalarinin egitimine katkilarina dair derinlemesine bir anlayis saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu tiir arastirmalar, 6zel yetenekli 6grencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik
teknolojileriyle nasil etkilesime gectiklerini ve bu teknolojilerin onlarin yaraticiliklarini nasil
destekledigini anlamamiza yardime1 olabilir. Bu baglamda, 3D tasarimin egitimdeki rolii ve
0zel yetenekli 6grencilerin bu teknolojilerle etkilesimi ilizerine yapilan arastirmalarin énemi

giderek artmaktadir.

Ozel Yetenekli Ogrenciler ve 3D Tasarim

Ozel yetenekli dgrencilerin, ii¢ boyutlu (3D) tasarim araglariyla etkilesim kurmalarimin,
bu bireylerin yaratici ¢6ziimler liretme yeteneklerini dnemli 6l¢iide artirdigi ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigi akademik cevrelerde siklikla ifade edilmektedir. Yapilan ¢aligsmalar, 3D
tasarim araglariin kullaniminin, 6zel yetenekli 6grencilerin karsilastiklar1 zorluklar karsisinda
yenilik¢i ve etkili ¢oziimler gelistirmelerine olanak sagladigini ve bu siiregte dgrencilerin

analitik diisiinme kapasitelerinin de pekistirildigini gostermektedir (Yurtbakan, 2023).

Ayrica, 3D tasarim araglarmmin 6zel yetenekli Ogrencilerin mekansal diigiinme
becerilerini gelistirme ve karmasik problemleri ¢6zme yeteneklerini artirma potansiyeline sahip
oldugu belirtilmektedir. Bu tiir araclarin kullanimi, 6grencilere soyut kavramlar1 somutlagtirma
ve daha kompleks problemleri gorsel ve islevsel yollarla analiz etme firsati sunmaktadir. Bu

siirecte, 0grencilerin mekansal algilarinin giiclenmesi, geometrik ve {i¢ boyutlu diisiinme
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yeteneklerinin keskinlesmesi gibi egitimsel faydalar gozlemlenmektedir (Koca & Giirbiiz,
2023).

Ozel yetenekli 6grencilerin 3D tasarim araglari ile etkilesimlerinin, bu 6grencilerin 6z-
yeterlilik algilarimi artirabilecegi ve yaratici diisiinme becerilerini destekleyebilecegi de
vurgulanmaktadir. Bu etkilesim, Ogrencilerin kendilerine olan gilivenlerini pekistirerek,
karsilastiklar1 problemlere karsi daha cesur ve yenilik¢i yaklagimlar gelistirmelerine yardimci
olmaktadir. Ayn1 zamanda, 6grencilerin yaratici diisiinme siireglerinde 6zgiinliik ve esneklik

gibi yonlerin gelistirilmesine katkida bulunmaktadir (Kiremitci & Akgay, 2021).

Son olarak, bu araglarin, 06zel yetenekli Ogrencilerin 0grenme motivasyonunu
artirabilecegi ve Ogrencilerin O0grenme slireglerine daha aktif katilim saglayabilecegi
belirtilmektedir (Bayri & Ozdemir, 2022). 3D tasarim araglarimnin sagladig1 interaktif ve gorsel
zengin ortamlar, 6grencilerin ders materyalleriyle daha etkili bir sekilde baglant1 kurmalarin
ve Ogrenme siireclerinde daha yiiksek bir ilgi ve katilim diizeyi gostermelerini tesvik
etmektedir. Bu durum, genel 6grenme deneyimlerinin kalitesini ve etkinligini artirmakta,

ogrencilerin akademik basarilari tizerinde olumlu bir etki yaratmaktadir.

3D tasarim ve Sanal Gergeklik’in birlikte kullanilmasi, 6grencilerin hem gorsel hem de
interaktif 6grenme deneyimleri elde etmesine, yaraticilik ve elestirel diisiinme becerilerinin

gelisimine destek olmaktadir.

3D Tasarim Uygulamalar

3D tasarim uygulamalari, gorsel sanatlar egitimi i¢in Onemli bir ara¢ haline gelmistir.
Yiiksel ve Korkmaz (2023) siirdiiriilebilir tasarimda malzeme se¢iminin estetik, islevsellik ve
cevresel faktorler agisindan 6nemli oldugunu vurgulamislardir (Yiiksel & Korkmaz, 2023).
Ayn1 sekilde, Karagéz ve Mamur (2022) dijital teknolojinin Ogrencilere gorsel sanatlar
egitiminde yeni iiretim alanlar1 agtigini belirtmislerdir (Karagdéz & Mamur, 2022). Bu durum,
ogrencilerin grafik tasarim, modelleme ve interaktif tasarimlar gibi alanlarda dijital olarak

liretim yapabilmelerine olanak tanimaktadir.

Ogretmenlerin tasarim odakli diisiinme becerilerinin  gelistirilmesi, pedagojik
repertuarlarinin genisletilmesine ve iiretim faaliyetlerinin artirilmasina katki saglamaktadir

(Girgin, 2019).

3D tasarim uygulamalar1 egitim siirecinde yeni 6grenme deneyimlerinin gelistirilmesine
destek olmaktadir (Yiiksel vd., 2019). Ayrica, 68rencilerin gorsel sanatlar egitimine yonelik
tutumlarmin degerlendirilmesi, 6grencilerin bu alana olan ilgisini ve tutumlarin1 anlamak
acisindan onemlidir (Mollaoglu, 2022).
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Sonug olarak, 3D tasarim uygulamalar1 gorsel sanatlar egitiminde yaratici ve etkilesimli
o0grenme deneyimleri sunmakta ve oOgrencilerin dijital olarak iiretim yapmalarina olanak
tanimaktadir. Bu teknolojiler, Ogretmenlerin pedagojik yaklasimlarini zenginlestirirken

Ogrencilerin gorsel sanatlar alanindaki becerilerini gelistirmelerine yardime1 olmaktadir.

3D Tasarim ve Sanal Gerceklik Teknolojilerinin Egitimde Birlikte Kullanimi

3D tasarim ve Sanal Gergeklik teknolojilerinin egitimde birlikte kullanimi, entegrasyon
caligmalariyla ilgili aragtirmalar 6nemli bir alandir. Bu teknolojilerin entegrasyonuyla elde
edilen sonuglar ve etkileri incelenmistir. Ogrencilerin, 3D tasarim yazilimlar1 ve araclarini
kullanmanin zorluk yaratmadigim1i ve 3D tasarimin kolay, zevkli ve anlamli oldugunu

belirttikleri goriilmiistiir (Yiksel, 2019).

Egitimde 3D tasarim ve Sanal Gergeklik teknolojilerinin birlikte kullanimi, 6grencilerin
elestirel diisiinme, sosyal gelisim, grup caligmasi becerileri ve akademik basarilarini
destekledigi gozlemlenmistir (Cift¢i & Topgu, 2020). Ayrica, STEM uygulamalar1 ve
mithendislik becerilerinin temel egitim programlarina entegre edilmesi, diger derslere gore
dijital becerilerin gelisimine katki sagladigi vurgulanmistir (Altun & Alpan, 2021).
Miihendislik tasarim siirecinin fen egitimine entegrasyonu da oOzellikle 6nemli olarak

degerlendirilmistir (Altan & Tan, 2022).

Bu c¢alismalar, 3D tasarim ve Sanal Gergeklik teknolojilerinin egitimde birlikte
kullantmiin 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirdigini ve farkli becerilerin
gelisimine katki sagladigini gostermektedir. Entegrasyon ¢alismalarinin artmasiyla birlikte, bu
teknolojilerin egitimde daha etkin bir sekilde kullanilmasi ve 6grencilerin daha motive edici ve

etkilesimli 6grenme ortamlarina erismesi beklenmektedir.

Zbrush 3D Dijital Heykel Programi

ZBrush, 3D tasarim uygulamalar: alaninda {inlii bir yazilim araci olarak, daha 6nce
ulasilamayan son derece detayli Orgiilerin (mesh) iiretilmesine olanak tanimasiyla
taninmaktadir (Wu vd., 2022). Baslangicta organik heykel ve karakter tasarimi i¢in gelistirilen
ZBrush, zamanla hem organik hem de inorganik modelleme alanlarin1 kapsayacak sekilde
evrilmistir (Elosua vd., 2019). Yazilimin yetenekleri, konik 1s1n bilgisayarli tomografi (CBCT)
ve li¢ boyutlu (3D) bask1 gibi dijital teknolojiler aracilifiyla genis maksillofasiyal defektleri
olan hastalarin protez rekonstriikksiyonuna yardimeci olma kapasitesine kadar uzanmaktadir

(Egelhoff vd., 2022).
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Sekil 3 Zbrush Programi

& ZBrushOSX HALN - 1)

4 4) = G} Sunl4:54 XuanPrada Q iE

ZBrush, detayli 3D modellemeye olanak taniyan bir yazilimdir. Film, oyun ve
animasyon sektorlerinde yaygin olarak kullanilmasinin yanmi sira, yiiksek hassasiyetli
modelleme, doku ¢izimi ve haritalama 6zellikleri sayesinde egitimde de 6énemli bir ara¢ olarak

one ¢ikmaktadir (Wu, 2013).

Yazilimin 6nemi, yiiksek hassasiyetli modellerin olusturulmasi, gesitli malzemeler i¢in
doku ¢izimi ve haritalama yetenegi ile tasarim kalitesini ve Olgeklenebilirligini artirma
kapasitesinden kaynaklanmaktadir (Luo, 2023). Ek olarak, ZBrush, kiiltlirel miras projelerinde
3D tarama sonrasi isleme asamalarina yiizey diizeltme, temizleme, doku iyilestirmeleri ve

kaybolmus malzemelerin restorasyonu gibi islemlerle katkida bulunmaktadir (Badillo, 2024).

Unreal 3D Motoru

Unreal Engine, gelistirilmis bir oyun motoru olup, sanatsal yonde kullanimi ¢esitli
alanlarda incelenmistir. Arastirmalar, Unreal Engine'in sanal gerceklikte sanat eserlerinin
sergilenmesinden, mimari gorsellestirmelere, oyun gelistirmeye kadar genis bir yelpazede
kullanilabilecegini gostermektedir. Ornegin, Unreal Engine, i¢ mekan aydinlatma tasarimi gibi
mimari uygulamalarda kullanilabilmekte ve gercek zamanli geri bildirim saglayarak sanatcilara
ve tasarimcilara yardimci olmaktadir (Natephra vd., 2017). Ayrica, Unreal Engine'in biiyiik
6l¢ekli fotogrametrik modellerin etkili bir sekilde gorsellestirilmesine olanak tanidig: ve bellek
kullanimini azaltarak gorsellestirmenin akiciligini 6nemli dlgiide artirabildigi belirtilmektedir
(Huo vd., 2021). Bu o6zellikleri sayesinde Unreal Engine, sanat¢ilarin ve arastirmacilarin

yaratici projeler gelistirmelerine olanak saglamaktadir.
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Sekil 4 Unreal Programi
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Unreal Engine ayni zamanda sanal gerceklik ortamlarinin olusturulmasinda da
kullanilmaktadir. Ornegin, Unreal Engine 4, artirilmis gerceklik tabanli insan-robot etkilesim
araylizlerinin olusturulmasinda kullanilarak kullanicilarin kontrol siirecini etkilesimli bir
sekilde izlemelerini saglamaktadir (Li, 2019). Bu da gostermektedir ki Unreal Engine, sanat ve

teknolojinin kesisiminde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Sonu¢ olarak, Unreal Engine sanatsal yonde kullanimiyla sanat eserlerinin
sergilenmesinden mimari gorsellestirmelere, oyun gelistirmeye kadar genis bir uygulama
alanma sahiptir. Bu motor, sanat ve teknolojiyi bir araya getirerek yaratici projelerin

gelistirilmesine olanak tanimaktadir.

Lidar Tarama Teknolojileri

Lidar teknolojisi, gorsel sanatlar egitimi i¢in 3D dolayli alintilar yapma konusunda
onemli bir arag olabilir. Lidar, 3 boyutlu nesnelerin algilanmasi ve haritalanmasinda kullanilan
bir teknolojidir. Ozellikle nokta bulutlarindan yararlanarak nesnelerin tespit edilmesi ve
konumlandirilmast saglanmaktadir (Lang, 2019). Lidar, bilgisayar bilimleri alaninda nokta
bulutlarindan nesne tespiti i¢in hizli kodlayicilar sunmaktadir ve bu teknoloji, 3D ve kugbakisi
goriinim KITTI testlerinde diger yontemlere gore iistiin performans sergilemektedir (Yan,
2018).

Son yillarda, Lidar teknolojisi, navigasyon, robotik, uzaktan algilama ve gelismis siiriicii
destek sistemleri gibi ¢esitli alanlarda biiyliik popiilerlik kazanmistir (Raj, 2020). Lidar,
0zellikle uzaktan algilama uygulamalarinda Partikiil Madde (PM) mutlak konsantrasyonlarinin

belirlenmesinde kullanilmaktadir (Kostopoulos, 2022). Ayrica, Lidar teknolojisi, mobil
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robotlar ve biyoloji alaninda es zamanli konumlandirma ve haritalama ig¢in goérsel-Lidar

fiizyonunu inceleyen ¢aligmalarda da kullanilmaktadir (Debeunne & Vivet, 2020).

Sekil 5. Lidar Tarama Goériintiisti

Lidar teknolojisinin egitimde kullanimi, 6grencilere 3D nesnelerin algilanmasi ve
haritalanmas1 konularinda pratik deneyimler sunabilir. Ogrenciler, Lidar teknolojisi araciliftyla
nesnelerin algilanmasi ve 3D haritalarin olusturulmasi siireglerini gorsel olarak deneyimleyerek
ogrenebilirler. Bu da dgrencilerin teknolojiye olan ilgilerini artirabilir ve miihendislik veya

bilgisayar bilimleri gibi alanlara olan ilgilerini tesvik edebilir.

Autodesk Sketchbook

Autodesk SketchBook, baslangicta bir yazilim defteri olarak gelistirilmis olup, sanat
dis1 gesitli alanlarda kullanilmaktadir. Ornegin, dgrencilere bilgisayar programlama temellerini
ogretmek amaciyla kullanildig bildirilmistir (Schinko, 2015). Ayrica, egitim amaglh dijital

¢izgi romanlar gelistirmede de kullanilmistir (Dewahran, 2023).

Bilimsel arastirmalarda, SketchBook Pro'nun retinal fraktal boyut analizi igin manuel

segmentasyon islemlerinde kullanildig: belirtilmistir (Reliability, 2019).

Yazilimin ¢ok yonliiligli, depresyon durumundaki bireylerin uygulama kullanim
aliskanliklarini arastiran calismalarda da goriilmiistiir (Ahmed, 2022). Ayrica, yazilim iiriin
hatt1 miithendisligi i¢in bilgi gorsellestirmeye yonelik ¢alismalarda Autodesk SketchBook'un
degerinden bahsedilmistir (Lopez-Herrejon, 2017).
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Sekil 6. Sketchbook Programi
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Yazilimin gorsel sanatlara 6zii bir programlama dili olan Processing ile iligkisi, gorsel

sanatlar alaninda 6nemli bir rol oynadigini vurgulamaktadir (Moustafa, 2023).

Bu bilgiler, Autodesk SketchBook'un sadece sanatsal bir ara¢ olmanin 6tesinde, egitim,
bilimsel arastirma, uygulama kullanim ¢aligsmalari ve yazilim miihendisligi gibi ¢esitli alanlarda
nasil etkili bir ara¢ oldugunu gdstermektedir. Bu ¢ok yonliilik, yazilimin yaraticiigi ve

inovasyonu tesvik eden 6nemli bir arag olarak siirekli onemini korumasina isaret etmektedir.

Render Teknolojileri

3D tasarim egitimi, 3D baski teknolojilerinin entegrasyonuyla 6nemli ilerlemeler
kaydetmistir. Bu teknolojiler, serbest formda iirlin tasarimi saglama, dokunsal ve gorsel
O6grenme deneyimlerini artirma ve STEM konularinda 6grenci katilimini tesvik etme gibi ¢esitli
avantajlar sunmaktadir (Casas vd., 2018). 3D yazicilar1 kullanarak, arastirma tesislerinden halk
kiitiiphanelerine ve okullara kadar egitim kurumlari, yenilik¢i 6grenme teknikleri araciligiyla
STEM egitimini zenginlestirmistir (Pinger vd., 2019). Ayrica, 3D baski, kimya egitiminde
karmagik kavramlar1 6gretmek i¢in kristal modelleri olusturulmasini kolaylastirarak 6nemli bir

rol oynamistir (Casas vd., 2018).
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Sekil 7. Render Alinmis Bir 3D Mekani

Egitim miifredatlarina 3D baskinin entegrasyonu, ogrencilerin anlama yeteneklerini
sadece 1yilestirmekle kalmamis, ayn1 zamanda 6grenmeyi daha etkilesimli ve maliyet etkin hale
getirmistir (Sonkaya, 2023). Bu teknoloji, egitim faaliyetlerinde yardime1 olmak i¢in topografik
haritalar gibi islevsel modellerin olusturulmasini saglamistir (Chen vd., 2018). Dahasi, 3D
baski, sadece dgrenmeyi gelistirmekle kalmayip ayni zamanda engelliler i¢in farkindalig:

artiran erisilebilir bir periyodik tablo gelistirilmesinde de kullanilmistir (Zhang, 2022).

3D baskinin egitim ortamlarindaki entegrasyonu, mimarlik, moda tasarimi ve hatta
otomotiv tasarimi gibi geleneksel olmayan konularda uygulamalarla sinirli kalmamistir (Kwon
vd., 2023). Egitimciler, 3D baski teknolojilerini kullanarak teorik bilgi ve pratik uygulama
arasindaki boslugu kapatmis, boylece dgrencilerin karmasik konular1 anlama ve ilgilerini
artirma yeteneklerini gliglendirmistir (Mavromanolakis vd., 2023). Ayrica, 3D baskinin uzaktan
egitim platformlarinda kullanilmasi, spor egitimi gibi derslerin 6gretilme seklini devrim
niteliginde degistirmis, etkilesimli ve ¢ekici egitim deneyimleri i¢in yeni yollar sunmustur (Q1

& Shi, 2016).

Dijital Cizim Tabletleri

Dijital ¢izim tabletleri, egitim alaninda onemli bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Ozellikle, dijital tabletlerin cocuklarm 6grenimini desteklemek i¢in nasil kullanildigini anlamak
amactyla yapilan bir arastirmada, tabletlerin genel ve teknoloji egitimi ile ilgili olarak nasil
kullanildig1 incelenmistir (Otterborn vd., 2018). Bu tiir teknolojiler, 6rnegin otizm spektrum
bozuklugu olan 6grencilerin benzersiz ihtiyaglarimi desteklemek icin aileler ve egitimciler

tarafindan tercih edilmektedir (Dixon, 2015). Ayrica, dijital ¢izim tabletleri, ¢ocuklarin
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cizimlerini etkileyen faktorleri anlamak i¢in kullanilan bir ara¢ olarak da 6ne ¢ikmaktadir

(Kirkorian , 2020).

Sekil 8. Dijital Cizim Tableti

Dijital ¢izim tabletleri, egitimde ¢ocuklarin 6grenme siireglerini desteklemek ve cesitli
becerileri gelistirmek icin etkili bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Bu tabletler, 6grencilerin
yaraticiligini ve igbirligini tesvik etmek i¢in 6nemli bir rol oynamaktadir (Sakr, 2018). Ayrica,
i¢ mimarlik 6grencilerinin teknik ve estetik kalite sonuclarina iliskin algilarimi 6lgmek i¢in
farkli dijital ¢izim araglariin etkinligini degerlendirmek amaciyla yapilan bir ¢aligmada, dijital

tabletler de incelenmistir (Tan, 2015).

flgili Arastirmalar

3D Tasarim ve Egitimde Uygulamalar:

3D tasarim, giinlimiizde egitimde 6zellikle tip ve miihendislik gibi disiplinlerde kendine
onemli bir yer bulmustur. Geleneksel egitim yontemlerinin kisith kaldigi noktalar1 asan bu
teknolojiler, 0grencilerin soyut ve karmasik kavramlar1 daha derinlemesine anlamalarina
olanak tanimaktadir. 3D modelleme ve baski teknolojileri, 6grencilere 6grenme siireclerinde
destekleyici araclar olarak hizmet etmekte, bu alandaki calismalar ise bu teknolojilerin

egitimdeki etkilerini ve potansiyellerini giin yiiziine ¢ikarmaktadir.

Ozellikle tip egitimine bakildiginda, 3D modelleme ve baski teknolojilerinin, anatomik
yapilarmn anlagilmas: siirecinde ne denli etkili olabildigi goriilmektedir. Ornegin, Yuan vd.
(2020) yaptig1 calisma, “3D 6gretim grubunun, geleneksel 6gretim grubuna kiyasla film okuma
ve organizasyon yapisini tanima gibi alanlarda daha iistiin performans gosterdigini” ortaya
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koymustur. Bu arastirmanin sonuglari, 3D modellemenin yalnizca 6grencilerin motivasyonunu
artirmakla kalmadigini, ayn1 zamanda 6grenme verimliligini de gelistirdigini 6ne siirmektedir.
Benzer sekilde, Cai vd. (2019), 3D baskili diz eklemi simiilatoriiniin, “6grencilerin anatomik
mekansal bilgilerinin artmasina onemli bir katkida bulundugunu” belirlemis ve bu bulgu,
Ogrencilerin karmasik yapilar1 anlama siireclerinde 3D modellerin kullaniminin ne denli faydali

oldugunu bir kez daha dogrulamistir.

Diger taraftan, Zhang vd. (2019) arastirmasi, sanal bir anatomi Ogretim sisteminin
geleneksel anatomi 6gretimine gore pek cok avantaj sundugunu vurgulamaktadir. Arastirmaya
gore, bu sanal sistemler 6grencilerin bagimsiz calismalarini tesvik etmekte ve diseksiyon
ihtiyacin1  6nemli Ol¢lide azaltmaktadir. “3D dijital anatomi modellerinin 6gretim
laboratuvarlartyla sinirli kalmadan kullanilabilmesi” ise egitimin esnekligini artiran bir bagka
onemli faktordiir. Loke vd. (2017) ¢alismasinda, “3D fiziksel modellerin kalp anatomisi gibi
zorlayict  konularin  6greniminde uzun vadeli bilgi kazanimlarin1 destekledigi”
vurgulanmaktadir. Bu tiir etkilesimli 6gretim teknikleri, 6grencilerin 6grenme siireglerini hem

kolaylastirmakta hem de bilgilerin kaliciligini pekistirmektedir.

3D baski teknolojilerinin tip egitiminde baska bir uygulama alani, gbz hastaliklari
egitimidir. Devadas vd. (2022) c¢alismasinda, “3D baskili géz modellerinin, karmasik
mikroskobik yapilarin anlagilmasinda etkili bir ara¢ olarak degerlendirildigi” belirtilmektedir.
Bu uygulama, 6grencilere géz anatomisini kavrama konusunda 6nemli bir katki sunmaktadir.
Alharbi vd. (2020) ise, 3D sanal ger¢eklik uygulamalarinin insan anatomisi derslerinde gretim
verimliligini artirmada istlendigi rolii vurgulayarak, bu tiir yenilik¢i 6gretim araclarmin

0grenme deneyimlerini nasil zenginlestirdigini agiklamaktadir.

Klinik egitim gibi daha spesifik alanlarda da 3D bask1 ve modelleme teknolojileri etkili
olmaktadir. Tan vd. (2021) c¢alismasi, “3D baskili kalp modellerinin klinik hemsirelik
egitiminde problem bazli 6grenme modeli ile birlestirilerek kullanildigini ve bunun 6grencilerin
karmagik yapilar1 daha iyi kavramalarini sagladigini” gostermektedir. Huachun vd. (2021)
arastirmasinda ise, tetraloji of Fallot gibi karmasik kalp hastaliklarinin 6gretiminde 3D baskili
modellerin kullaniminin, cerrahi planlama ve iletisim siire¢lerine énemli katkilar sundugu

kaydedilmektedir.

Ogrencilerin mekansal diisiinme becerilerini gelistirme noktasinda da bu teknolojilerin
rolii dikkat g¢ekicidir. Lim vd. (2015), “3D baskili modellerin kadaverik materyallerle
karsilagtirildiginda, digsal kalp anatomisi 6greniminde daha etkili oldugunu” belirtmistir.
Bununla birlikte, Keedy vd. (2011) yaptig1 calismada, 3D bilgisayar modellerinin, hepatobiliyer
anatominin 6gretiminde geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda daha iyi sonuglar sundugu,
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ancak 6grenme sonuglarinin baslangictaki performans farklari ayarlandiginda istatistiksel

olarak anlamli olmadig: ifade edilmistir.

Son olarak, bu teknolojiler yalnizca tip egitiminde degil, mithendislik ve mimarlik gibi
farkl1 alanlarda da yaygin sekilde kullanilmaktadir. Jiang ve Yuan (2019), “3D
gorsellestirmenin peyzaj tasarimi Ogretiminde etkili bir arag¢ olarak nasil kullanildigini”
tartisirken, Pujol vd. (2016), “zor anatomik kavramlarin Ogretiminde 3D modelleme
tekniklerinin nasil yarar saglayabilecegine” dikkat ¢ekmistir. Bu yenilik¢i yaklagimlar,
Ogrencilerin O0grenme siireclerini desteklemekte ve daha etkili bir O0grenme ortami

yaratmaktadir.

Ozetle, 3D tasarimn egitimdeki 6nemi ve kullanim alanlar1 giin gegtikce genislemekte;
bu teknolojiler, Ogrencilerin karmasik kavramlart anlamalarima ve o6grenme siireglerini
gelistirmelerine yardimci olmaktadir. Egitimdeki bu potansiyelin, ilerleyen arastirmalar ve

uygulamalarla daha da artacagi dngoriilmektedir.

Egitimde 3D Modelleme Teknolojilerinin Pedagojik Etkileri

Egitimde 3D modelleme teknolojilerinin pedagojik etkileri, 6zellikle tip ve miithendislik
gibi alanlarda, 6grenme siire¢lerini 6nemli 6l¢lide doniistiirmektedir. 3D modelleme, karmasik
kavramlarin daha iyi anlagilmasini saglamakta ve 6grencilerin mekansal diigiinme becerilerini
gelistirmektedir. Stull ve Hegarty'nin ¢aligmalari, sanal ve somut modellerin kullanimiyla

ogrencilerin temsil yeteneklerinin nasil gelistirilebilecegini gostermektedir (Stull & Hegarty,
2016).

Tip egitiminde 3D modellerin kullanimi, 6zellikle kalp hastaliklar1 gibi karmasik
konularin 6gretiminde 6nemli avantajlar sunmaktadir. Loke vd. 3D kalp modellerinin, tip
ogrencilerinin konjenital kalp hastaliklarin1 6grenmelerine olan etkisini incelemis ve bu
modellerin geleneksel 2D goriintiilere gore daha etkili oldugunu bulmuslardir (Loke, 2017).
Benzer sekilde, Howell vd. 3D baskili modellerin protein yapi-fonksiyon iligkilerini anlamada
ogrenci basarisini artirdigint gostermistir (Howell, 2020). Bu bulgular, 3D modellemenin,

karmasik biyolojik yapilar1 anlamada dnemli bir ara¢ oldugunu ortaya koymaktadir.

3D baski teknolojisi, anatomi egitiminde de devrim niteliginde degisiklikler
saglamaktadir. Chen vd. (2017) 3D baskili kafatas1 modellerinin anatomi egitimindeki roliinii
incelemis ve bu modellerin giivenilirligini ve faydasini kanitlamigtir. Ayrica, Mendaza-Decal
ve Rojo, 3D baskili modellerin grencilerin anatomi konusundaki anlayislarini artirdigini

belirtmislerdir (Mendaza-DeCal & Rojo, 2021). Bu tiir modeller, 6grencilerin yapilar1 daha iyi
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kavramalarina ve manipiile etmelerine olanak tanimaktadir, bu da 6grenme siireclerini olumlu

yonde etkilemektedir.

3D modelleme, yalnizca tip alaninda degil, miihendislik ve diger disiplinlerde de
egitimde 6nemli bir rol oynamaktadir. Ornegin, 3D modelleme tekniklerinin zor anatomik
kavramlarin 6gretiminde nasil kullanilabilecegini incelemislerdir (Pujol vd., 2016). Bu tiir
uygulamalar, 6grencilerin karmagik yapilart daha iyi anlamalarina yardimci olmakta ve
ogrenme deneyimlerini zenginlestirmektedir. Ayrica, Smith vd. (2017), 3D baskili anatomik
modellerin, tip 6grencilerinin egitiminde nasil etkili bir ara¢ haline geldigini vurgulamaktadir

(Smith , 2017).

3D modelleme teknolojisinin pedagojik etkileri, 6grencilerin 6grenme Stillerine de
olumlu katkilarda bulunmaktadir. 3D baskili modellerin, 6grencilerin anatomik kavramlari
anlamalarin1 nasil gelistirdigini gostermistir (Cannell, 2020). Bu tiir fiziksel modeller,
Ogrencilerin 6grenme siireclerine aktif katilimini tesvik etmekte ve bilgiyi daha kalic1 hale
getirmektedir. Ayrica, Moorefield-Lang, kiitliphanelerdeki maker alanlarinin 3D baski
teknolojilerini kullanarak 6grenme deneyimlerini nasil gelistirdigini incelemistir (Moorefield-
Lang, 2014). Bu tiir alanlar, 6grencilerin yaratic1 diisiinme becerilerini gelistirmelerine ve

gercek diinya problemleri lizerinde caligsarak 6grenmelerine olanak tanimaktadir.

Sonug olarak, egitimde 3D modelleme teknolojileri, 6grenme siire¢lerini doniistiiren ve
ogrencilerin karmagik kavramlar1 daha iyi anlamalarina yardimci olan giiglii araglardir. Bu
teknolojilerin pedagojik etkileri, tip, mihendislik ve diger disiplinlerdeki egitim
uygulamalarinda  kendini  gostermekte ve  Ogrencilerin  0grenme  deneyimlerini
zenginlestirmektedir. 3D modelleme, 6grencilerin mekansal diisiinme becerilerini gelistirmekte
ve 6grenme siireglerine aktif katilimi tesvik etmektedir. Bu nedenle, egitimde 3D modelleme
teknolojilerinin entegrasyonu, gelecekte daha fazla 6nem kazanacak ve egitim alaninda

yenilik¢i yaklagimlarin 6niinii agacaktir.

Sanal Gergeklik (VR) Teknolojilerinin Egitsel Yararlar1 ve Uygulamalar

Sanal gerceklik (VR) teknolojileri, egitim alaninda 6nemli bir doniisiim potansiyeline
sahip araglardan biri olarak 6ne g¢ikmaktadir. Sanal Gergeklik uygulamalari, 6grencilerin
O0grenme siireclerini daha etkilesimli, ilgi ¢ekici ve etkili hale getirmekte, bu alanda yapilan ¢ok
sayida calisma, Sanal Gergeklik teknolojilerinin 6grenme siireclerine olumlu etkilerini ortaya
koymaktadir. Ogrencilerin soyut kavramlar1 somutlastirmalarini ve karmasik bilgileri daha iyi
anlamalarini saglayan sanal gergeklik, egitimde yeni ufuklar agmaktadir (Yagci, vd., 2023).

Ornegin, fen bilimleri derslerinde, fizik, kimya ve biyoloji alanlarinda kullanilan Sanal
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Gergeklik uygulamalar1 sayesinde Ogrenciler, deneyleri ve siiregleri gergek zamanl

gozlemleyebilmekte, boylelikle konular1 daha derinlemesine kavrayabilmektedir (Yagci vd.,
2023).

Sanal Gergeklik teknolojilerinin egitimdeki uygulamalari, 6grencilerin motivasyonunu
artirmakta ve Ogrenme deneyimlerini zenginlestirmektedir. Calismalar, sanal gergeklik
kullanilarak gerceklestirilen 6grenme siireglerinin, ogrencilerin ilgisini ¢ekme ve katilimi
artirma agisindan oldukea etkili oldugunu gostermektedir (Kahveci vd., 2018). Oregin, tarih
derslerinde kullanilan bir sanal gergeklik uygulamasi araciligiyla 6grenciler, tarihi olaylar1 ve
mekanlar1 sanal bir ortamda deneyimleyerek daha kalic1 bir 6grenme siireci gecirebilmektedir
(Kalayci, 2019). Bu tir uygulamalar, Ogrencilerin soyut bilgileri somut bir sekilde
deneyimlemelerine olanak taniyarak 6grenmenin daha anlamli hale gelmesini saglamaktadir

(Kahveci vd., 2020).

Sanal gerc¢eklik uygulamalarinin 6rnek projeleri incelendiginde, bu teknolojinin farkl
disiplinlerdeki kullanimlarinin oldukea cesitli oldugu goriilmektedir. Ornegin, 6zel egitim
alaninda sanal gerceklik uygulamalari, 6zel gereksinimli bireylerin egitim siire¢lerini
destekleyen onemli araglar olarak kullanilmakta ve bu bireylerin sosyal becerilerini gelistirerek

ogrenmeye daha aktif katilimlarin1 saglamaktadir (Ozdemir vd., 2019).

Sanal gergeklik teknolojilerinin faydalari, sadece bireysel 6grenme siirecleriyle sinirli
kalmamaktadir. Ogretmenlerin de egitim siireglerini daha etkin ydnetmelerine yardimeci
olmaktadir. Ornegin, 6gretmen adaylari, sanal gergeklik uygulamalar1 aracihigiyla farkl
ogretim yontemlerini deneyimleyebilmekte ve boylelikle daha etkili 0gretim stratejileri
gelistirebilmektedir (Cakir, vd., 2020). Ayrica, sanal gerceklik teknolojileri, 6gretmenlerin
ogrenci performansini degerlendirme ve geri bildirim saglama siireclerini de desteklemektedir

(Kahveci vd., 2019).

Sanal gergeklik uygulamalarimin bir diger 6nemli etkisi, 6grencilerin sosyal etkilesim
becerilerini giiglendirme kapasitesidir. sanal gerceklik ortamlari, 6grencilerin birbiriyle
etkilesim kurmalarina ve isbirligi yapmalarina olanak taniyarak grup calismasi yeteneklerini
gelistirmektedir (Kahveci & Sondas, 2023). Ayrica, bu tiir uygulamalar, 6grencilerin farkli
kiiltiir ve bakis acgilarim1 deneyimlemelerine olanak tamiyarak kiiltiirel farkindaliklarini

artirmaktadir (Ine¢ & Cakar, 2022).

Sanal gerceklik teknolojilerinin egitimdeki bir diger onemli yoni ise Ogrenme
stireclerini kisisellestirme yetenegidir. Bu teknoloji, dgrencilere kendi hizlarinda 6grenme

firsat1 sunarak bireysel ihtiyaglara yonelik ozellestirilmis egitim deneyimleri saglamaktadir
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(Kahveci & Sondas, 2020). Bu, farkli 6grenme stillerine sahip 6grenciler i¢in 6nemli bir avantaj

olusturmakta ve 6grenme kayiplarini en aza indirmektedir (Yagci vd., 2023).

Sanal gerceklik teknolojilerinin egitimdeki uygulamalari, geleneksel materyalleri
zenginlestirerek daha 1ilgi ¢ekici ve etkilesimli 6grenme kaynaklari sunmaktadir. Bu,
Ogrencilerin derslere olan ilgisini artirmakta ve 6grenme deneyimlerini daha etkili hale

getirmektedir (Kahveci vd., 2020).

Sonug olarak, sanal gerceklik teknolojileri, egitimde yenilik¢i ve etkili uygulamalara
olanak taniyan bir arag olarak dikkat gekmektedir. Ogrenme siireclerini daha etkilesimli hale
getiren sanal gergeklik, Ggrencilerin motivasyonunu artirmakta ve Ogretim deneyimlerini
zenginlestirmektedir. Bu teknolojinin egitim alanindaki yaygin kullanimi, gelecekte daha

inovatif ve etkili 6gretim yontemlerinin gelismesine katki saglayacaktir.

Ozel Yetenekli Ogrencilerde Yaraticihk ve Problem Coézme

Ozel yetenekli dgrencilerin egitiminde yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerinin
onemi, bu 6grencilerin biligsel ve sosyal gelisimlerini destekleyen temel unsurlar arasinda yer
alir. Genellikle akranlarindan daha hizli 6grenme kapasitesi, yaratic1 diisiinme yetenegi ve
karmagik problemleri ¢6zme becerisi ile 0ne ¢ikan 6zel yetenekli bireyler, bu 6zellikleriyle
egitim siireglerinde farkli ve yaratici 0gretim stratejilerinin benimsenmesini zorunlu kilar
(Dalkilig, 2020). Yaratic1 diistinme becerisi, 0grencilerin karsilagtiklar1 zorluklara yenilikgi
cozlimler getirmelerini saglayan temel bir unsur olarak degerlendirilir (Arslan & Acar, 2022).
Bu dogrultuda, yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerinin gelisimi, 6zel yetenekli 6grencilerin
akademik basarilarinin yani sira sosyal uyumlarini da biiyiik 6lciide etkiler (Saranli & Metin,

2012).

Bu 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri ¢esitli etmenlerden etkilenebilir.
Ozellikle, 6z-yeterlik diizeyi bu becerilerin gelisiminde kritik bir rol oynar. Oz-yeterlik
diizeyinin diisiik olmast, biligsel becerilerin olumsuz yonde etkilenmesine ve 6grencilerde kaygi
seviyesinin artmasia neden olabilir (Topuz & Cankaya, 2022). Bunun yaninda, sosyal-
duygusal ihtiyaglarin karsilanmasi, 6grencilerin yaratict diisiinme siireglerini olumlu yonde
etkileyebilir. Sosyal ve duygusal gelisim, bireylerin kendilerini daha iyi ifade edebilmelerini ve
cevreleriyle daha saglikli etkilesim kurabilmelerini saglayarak yaratici siirecleri destekler

(Saranh & Metin, 2019).

Egitimde yaraticiligi ve problem ¢ozme becerilerini tesvik etmek amaciyla cesitli
Ogretim stratejileri Onerilmektedir. STEM/STEAM egitimi, bu becerilerin gelisimini

destekleyen etkili yontemlerden biri olarak kabul edilir. Bu yaklasim, disiplinler arasi bir
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cercevede Ogrencilerin bilimsel silireg yeterliliklerini gelistirmelerine ve yiiksek nitelikli
projeler olusturmalarina yardimci olur (Kaymakei, 2023). Ayrica, 6gretim programlarinin
farklilagtirilmasi, 6zel yetenekli 6grencilerin bireysel gereksinimlerine uygun bir egitim ortami

saglayarak onlarin yaratici ve problem ¢dzme yeteneklerini giiclendirebilir (Abac1 & Bahgeci,
2022).

Ozel yetenekli Ogrencilerin problem ¢dzme siireclerini analiz etmek igin gesitli
degerlendirme yontemleri kullanilir. Dinamik Problem C6zme Araglari (DPA) gibi yontemler,
bu 6grencilerin problem ¢dzme siireglerini ve kullandiklar stratejileri incelemek i¢in etkili
araglar arasinda yer alir (Koca & Giirbiiz, 2023). Bu tiir yontemler, 6grencilerin hangi alanlarda
destege ihtiya¢ duyduklarini belirlemede egitimcilere rehberlik eder. Bunun yami sira,
Ogrencilerin biligsel yapilarinin incelenmesi, problem ¢ézme becerilerine dair daha derin bir

anlayis gelistirilmesine katkida bulunur (Arslan & Oztiirk, 2018).

Yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerinin 6nemi, sadece akademik basariyla sinirlt
kalmaz. Bu beceriler, 6grencilerin sosyal iligkilerinin giliclenmesine, duygusal zekalarinin
gelismesine ve yasam boyu 6grenme becerileri kazanmalarina da destek olur (Agaya vd., 2020).
Bu nedenle, egitimcilerin yaraticiligi ve problem ¢dzme becerilerini destekleyen Ogretim
stratejilerini benimsemeleri, 6zel yetenekli Ogrencilerin genel gelisimlerini olumlu yonde

etkileyecektir.

Sonug olarak, 6zel yetenekli 6grencilerin egitiminde yaraticilik ve problem ¢dzme
becerilerinin tesvik edilmesi, biligsel, sosyal ve duygusal gelisim agisindan hayati bir 6neme
sahiptir. Egitimcilerin, bu becerileri desteklemek adina farklilagtirilmis 6gretim stratejileri ve
degerlendirme yontemleri kullanmalari, 6grencilerin potansiyellerini en st seviyeye
¢ikarmalarina olanak tanir. Bu dogrultuda yapilan arastirmalar ve uygulamalar, 6zel yetenekli
ogrencilerin egitimi konusundaki bilgi birikimini artirmakta ve egitim politikalarinin

tyilestirilmesine katki saglamaktadir (Simsek & Sahin, 2023).

Tiirkiye'de Egitimde 3D ve Sanal Gergeklik Teknolojilerinin Kullanimmna fliskin
Calismalar

Tiirkiye'de egitimde 3D ve sanal gerceklik (VR) teknolojilerinin kullanimi, egitim
sisteminin modernizasyonu ve 0gretim yontemlerinin zenginlestirilmesi baglaminda énemli bir
rol tistlenmektedir. Bu teknolojilerin egitim siirecine entegrasyonu, hem dgretmenler hem de
ogrenciler agisindan 6grenme deneyimlerinin doniisiimiinii saglamaktadir. Bununla birlikte, bu

alanda mevcut projeler ve karsilasilan zorluklar da dikkate alinmalidir.
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3D ve sanal gergeklik teknolojilerinin egitimdeki 6nemi, &gretim ydntemlerinin
cesitlenmesi ve Ogrenme ortamlarinin zenginlestirilmesi agisindan degerlendirildiginde
oldukg¢a biiyiiktiir. Egitim teknolojileri ilizerine yapilan arastirmalar, bu tiir teknolojilerin
O0grenme siirecleri lizerindeki olumlu etkilerini ortaya koymaktadir. Acar ve Korkmaz (2022),
Ogretmenlerin bilisim teknolojilerini kullanmalarinin, yenilik¢i 6gretim yaklasimlariyla
desteklendiginde olumlu sonuglar verdigini belirtmislerdir. Ayrica, Kesik ve Bas (2021)
tarafindan yapilan bir c¢alismada, zengin Ogrenme ortamlarmin ¢ocuklarin bilgiyi
yapilandirmalarina katkida bulundugu ifade edilmistir. Bu ¢er¢evede, 3D ve VR uygulamalari,
Ogrencilerin soyut kavramlar1 somutlastirmalarina ve 6grenme siireclerini daha ilgi ¢ekici hale

getirmelerine olanak tanimaktadir.

Tiirkiye'de 3D ve sanal gergeklik teknolojilerinin egitimdeki entegrasyonu, cesitli
projeler araciligiyla uygulanmaktadir. Dursun (2021), iletisim egitiminde teknoloji
kullaniminin 6gretim elemanlar tizerindeki etkilerini inceleyen ¢alismasinda, 6gretmenlerin bu
teknolojilere yonelik tutum ve becerilerini gelistirmeye yonelik projelere deginmistir. Tosuntas
vd. (2019), egitim ve Ogretim teknolojileri iizerine yapilan tezlerin analizini yaparak,
Tiirkiye'deki aragtirma egilimlerini ortaya koymuslardir. Bu ve benzeri ¢aligsmalar, egitimde 3D
ve sanal gergeklik teknolojilerinin mevcut durumu ve gelecekteki potansiyelini anlamak

acisindan énem tagimaktadir.

Ote yandan, Tiirkiye'de egitimde 3D ve sanal gergeklik teknolojilerinin entegrasyonu
stirecinde bazi zorluklar yasanmaktadir. Bu zorluklar arasinda 6gretmenlerin teknolojiye uyum
saglama siireci, teknik altyap: eksiklikleri ve dijital ugurum yer almaktadir. Ozen (2023), egitim
yoneticilerinin bilgi iletisim teknolojileri konusundaki yeterliliklerinin artirilmasinin énemini
vurgulamistir. Bilgi¢'in (2021) arastirmasi, 6gretmen adaylarinin egitim teknolojileri algilarinin
cesitlilik gdsterdigini ve bunun egitim siiregleri tizerindeki etkilerini ortaya koymaktadir. Bu
noktada, Ogretmenlerin bu teknolojileri etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in gerekli

egitimlerin sunulmasi biiyiik 6nem arz etmektedir.

Ozellikle yiiksekogretim kurumlari, 3D ve sanal gergeklik teknolojilerinin egitimdeki
uygulamalarina artan bir ilgi gostermektedir. Aydogdu ve Eryilmaz (2019), Tiirkiye'deki
artirtlmis gergeklik uygulamalarma yonelik yapilan g¢alismalart inceleyerek bu alandaki
egilimleri analiz etmislerdir. Giil ve Karatas (2020) ise liniversite 6grencilerinin bilgi iletisim
teknolojilerine  karst tutumlarim1  inceleyerek, bu teknolojilerin egitimdeki roliinii
degerlendirmistir. Bu ¢alismalar, egitimde 3D ve sanal gergeklik teknolojilerinin

entegrasyonunun onemini bir kez daha gozler 6niine sermektedir.
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Sonug olarak, Tirkiye'de egitimde 3D ve sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi,
egitim sisteminin modernizasyonu ve egitim yontemlerinin ¢esitlendirilmesi agisindan biiyiik
bir potansiyele sahiptir. Bu teknolojilerin entegrasyonu, 6gretmenlerin ve 6grencilerin §grenme
deneyimlerini zenginlestirmekte ve egitim siireglerini doniistirmektedir. Ancak, bu siiregte
karsilagilan zorluklarin iistesinden gelmek igin Ggretmenlerin teknolojiye adaptasyonunu
destekleyen egitim programlarinin gelistirilmesi gerekmektedir. Tiirkiye'deki mevcut projeler
ve aragtirmalar, bu alandaki gelismeleri izlemek ve egitimde yenilik¢i yaklagimlari desteklemek

adina 6nemli bir kaynak teskil etmektedir.
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UCUNCU BOLUM
Yontem

Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarmin 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaraticilik ve problem ¢ézme becerileri iizerindeki etkisini belirlemek i¢in hem
nicel hem de nitel veri toplama tekniklerinin kullanildigi karma yontem deseni tercih edilmistir
Karma yontem, nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildigi, her iki yaklagimin
giiclii yonlerinden faydalanarak daha kapsamli ve derinlemesine bir anlayis saglamay1
hedefleyen bir arastirma tasarimidir (Creswell, 2014). Bu yaklagim, arasgtirmanin hem sayisal
verilerle desteklenmesini hem de katilimcilarin deneyimlerinin derinlemesine incelenmesini
miimkiin kilmaktadir. Nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanildigi karma yontemler,
arastirma sorulariin dogasini kesfetme konusunda diger yontemlere gore daha etkilidir (Nayir,
2023). Bu yontemler, aragtirmalarda yontem, veri ve analiz ¢esitliligi ile gegerlik ve giivenirligi
saglama acisindan Onemli bir rol oynamaktadir (Aktan, 2022). Arastirmanin amaci
dogrultusunda yar1 deneysel desenlerden Ontest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmustir.

Yar1 deneysel tasarim, gruplarin tamamen rastgele atanmadigi, ancak belirli kriterler

dogrultusunda eslestirildigi bir yapiya sahiptir.

Creswell (2017) ile Creswell ve Plano-Clark'in (2018) calismalarinda, aragtirmacilar
nitel verilerden elde edilen bulgulari, nicel verilerin sonuclarint daha derinlemesine
anlamlandirmak ve bu sonuglara yonelik daha kapsamli bir yorum gelistirmek amaciyla
kullanabilirler. Bu yaklasim, nitel ve nicel yontemlerin bir arada kullanildig1 karma yontem
aragtirmalarinda, her iki tiir verinin birbirini destekleyerek arastirma bulgularinin daha zengin
ve ¢ok boyutlu bir sekilde ele alinmasina olanak tanidigini gostermektedir. Nitel veriler, nicel

sonuclarin ardindaki dinamikleri ve anlamlar1 agiga ¢ikarmada 6nemli bir rol oynar.

Aragtirmanin nicel boyutunda, Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Bu desende, deney grubunda, 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalari ile
zenginlestirilmis bir 6gretim yontemi kullanilirken, kontrol grubunda ise var olan 6gretim
programi (Ozel Yetenekli Ogrenciler igin Gelistirilen Ogretim) kullanilmistir. Her iki gruba da
aragtirmanin basinda ve sonunda Gérsel Yaraticilik Olgegi ve Problem Cozme Becerileri

Envanteri uygulanmistir.
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Aragtirmanin nitel boyutunda ise, yar1 yapilandirilmis goériisme yapilarak — veri
toplanmistir.  Goriismelerin, 6grencilerin  teknoloji ile etkilesimlerini, deneyimlerini ve
algilarin1  derinlemesine anlamak amaciyla gerceklestirilmesi hedeflenmistir. Ayrica,
Ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanma siire¢leri dogal ortamlarinda

gbzlenmistir.

Arastirma Deseni

Arastirmanin nicel boyutunda, on test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Yar1 deneysel desenler, gruplarin tamamen rastgele atanamadigi, ancak belirli
degiskenler agisindan miimkiin oldugunca eslestirilmeye caligildig1 arastirma desenleridir
(Campbell & Stanley, 2015). Bu arastirmada, mevcut siniflar dogal halleriyle kullanilmis ve
gruplarin rastgele atamasi yapilmamistir. Deney ve kontrol gruplari, 6grencilerin yas, cinsiyet

ve akademik basar1 gibi degiskenleri g6z onilinde bulundurularak eslestirilmistir.

Sekil 9. Karma Yontem Modeli

Karma Yontem Arastirma
Modeli

Nicel Arastirma Nitel Arastirma
Yontemleri Yontemleri

Her iki gruba da arastirmanin baslangicinda ve sonunda Sanatta Gérsel Yaraticilik Olgegi
ve Problem Cézme Becerileri Olgegi uygulanmistir. Bu sayede, uygulamanin &grencilerin

yaraticilik ve problem ¢ozme becerileri iizerindeki etkisi nicel olarak 6l¢iilmiistir.

Arastirmanin  nitel boyutunda ise, Ogrencilerin teknoloji ile etkilesimlerini,
deneyimlerini ve algilarin1 derinlemesine anlamak amaciyla yari1 yapilandirilmis goriismeler
kullanilmustir.. Ogrencilerin uygulamalara iliskin goriisleri ve deneyimleri detayli bir sekilde

kaydedilmistir.

Bu yaklagim, nicel verilerin 6tesinde, uygulamanin 6grenciler lizerindeki etkisini daha

derinlemesine anlamamiza olanak saglamistir.
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Sekil 10. Yakinsayan Paralel (Es Zamanli) Desen

[lf; Planlama J

I
Al A}

Nicel Veri Nitel Veri
s ?
[ Toplama J [ Toplama J

Analizi Analizi

| |
i}
[233 \.f_eri . J
Birlestirme

Nicel Veri Nitel Veri J

Sonuglarin
~— Yorumlanmasi

Arastirmada kullanilan karma yontem deseni, yakinsayan paralel desen olarak
adlandirilmaktadir (Creswell & Clark, 2011). Sekil 11°de goriildiigii gibi bu desende, nicel ve
nitel veriler es zamanli olarak toplanmis, analiz edilmis ve sonuglar birlestirilerek
yorumlanmistir. Bu sayede, nicel bulgular nitel verilerle desteklenmis ve sonuglarin giivenirligi

artirilmistir.

Calisma Grubu

Bu arastirma, Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi’'nde (BILSEM) 6grenim géren 12-14 yas
araligindaki 6zel yetenekli 6grenciler iizerinde yiirlitiilmiistiir. Arastirmaya, 6, 7 ve 8. sif
diizeylerinden toplam 50 Ogrenci katilmis olup, bu 6grenciler 25 kisilik deney ve 25 kisilik
kontrol grubuna ayrilmistir. Gruplarin cinsiyet acisindan denkligine dikkat edilmis, her bir

grupta 13 kiz ve 12 erkek 6grencinin yer almasi saglanmustir.

Arastirmanin deseni yari-deneysel oldugu i¢in gruplara rastgele atama (randomizasyon)
islemi yapilmamistir. Bunun yerine, mevcut 6grenciler arasindan amacli 6rnekleme yoluyla
secilen katilimcilar, temel demografik degiskenler agisindan olabildigince denk olacak sekilde
gruplara atanmistir. Bu yontem, okulun dogal yapisini bozmadan kontrollii bir arastirma

yapilmasina olanak tanimustir.
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Sekil 11. Katilimcilara Ait Grafik

| 63 Katimcilar

@ Yas Araligi:
12-14 yas

Sinif
@;} Duzeyleri: 6.,
7. ve 8. Sinif

U Deney Grubu

a 13Kz, 12
28 Erkek

-sg Cinsiyet
Dagilimi

sl L
Tablo 1. Katilimcilara Ait Bilgiler
Kategori Frekans Yiizde (%)
Deney/Kontrol Deney 25 50
Kontrol 25 50
Toplam 50 100
Cinsiyet Erkek 22 44
Kadin 28 56
Toplam 50 100
Sinif Diizeyi 6. Sif 17 34
7. Sinif 16 32
8. Sinif 17 34
Toplam 50 100
Katihma Yas1 12 18 36
13 16 32
14 16 32
Toplam 50 100

Arastirma kapsaminda segilen 50 katilimci, deney ve kontrol gruplarina esit olarak
(25’er kisi) dagitilmistir. Cinsiyet dagiliminda 22 erkek (%44) ve 28 kadmn (%56)
bulunmaktadir. Katilimcilar siif diizeyine gore 6. sinif (%34, 17 kisi), 7. sinif (%32, 16 kisi)
ve 8. smif (%34, 17 kisi) olmak tizere dengeli bir sekilde secilmistir. Yas dagilimi ise 12 yas
(%36, 18 kisi), 13 yas (%32, 16 kisi) ve 14 yas (%32, 16 kisi) seklindedir. Bu dagilim,

calismanin demografik cesitliligini saglamak amaciyla planlanmigtir.
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Bingdl BILSEM’de gorev yapan Ogretmenlerin ve rehberlik uzmanlarinin dnerileri
dogrultusunda katilimcilar segilmistir. Ozel yetenekli 6grencilerin katilimi saglanirken,
ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerine olan ilgisi ve deneyimleri dikkate
alinmistir. Bu baglamda, katilimcilar hem gorsel sanatlar alanindaki basarilar1 hem de

teknolojiye yatkinliklar1 temelinde belirlenmistir.

Katihmcilarin Se¢cim Kriterleri

Bu arastirmada, ¢alisma grubu olarak Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi’'nde (BILSEM)
egitim goren 12-14 yas araligindaki 6zel yetenekli ortaokul Ogrencileri tercih edilmistir.
Orneklem segimindeki temel dlgiit, grencilerin “6zel yetenekli” olarak tanimlanmasi ve fen,
sanat, matematik gibi alanlarda yiiksek diizeyde basari ve ilgi sergilemeleridir. BILSEM, bu tiir
ogrencilerin farklilastirilmis ve zenginlestirilmis bir egitim programina erisebilecekleri bir
kurum oldugundan, 6zel yetenekli 6grenci popiilasyonuna ulagmak i¢in uygun bir érneklem

havuzu saglamistir.

BILSEM'deki 6zel yetenekli dgrenciler arasinda alt gruplarmn 6zelliklerini tanimlamak
ve karsilastirmalar yapmak amaciyla tabakali amacgsal 6rnekleme yontemi tercih edilmistir
(Bliytikoztiirk vd., 2013). Bu yontem, Ogrencilerin yas, simif diizeyi ve cinsiyet gibi
degiskenlere gore dengeli bir sekilde dagilimini saglamak i¢in uygun goriilmiistiir.

Katilimcilar, Bingdl BILSEM'de gérev yapan dgretmenler ve rehberlik uzmanlarmin
onerileri dogrultusunda secilmistir. Se¢im siirecinde, 6grencilerin gorsel sanatlar alanindaki
yetenekleri ve teknolojiye olan ilgileri dikkate alinmistir. Deney grubu i¢in segilen 6grenciler,
teknolojiye olan ilgileri ve yaratici projelerdeki deneyimleri g6z Oniinde bulundurularak
belirlenmistir. Kontrol grubu ise geleneksel sanat egitimiyle ilgilenen 6grencilerden

olusturulmustur.

12-14 yas arahiginin secilmesinin birka¢ 6nemli nedeni bulunmaktadir. Ilk olarak,
biligsel gelisim acisindan bakildiginda, ergenligin erken donemine denk gelen bu yas grubu
soyut diisiince, akil yiiriitme ve mantiksal analiz becerilerinde belirgin bir sicramanin yasandigi
bir evredir (Piaget, 1974). ikinci olarak, 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalar gibi
teknolojilere uyum saglama ve bu teknolojileri etkin bicimde kullanma konusundaki isteklilik,
ortaokul c¢ag1 6grencilerinde oldukea yliksektir (Hirsch vd., 2007). Bu durum, arastirma icin
gerekli olan teknik deneyimi ve meraki hizla edinebilecekleri bir zemin olusturmaktadir. Son
olarak, 6zel yetenekli 6grencilerin sanat veya fen gibi alanlarda derinlemesine 6grenme ihtiyaci,
bu yaslarda belirginlesmeye baslamaktadir. Dolayisiyla, 12-14 yas grubu, yaraticilik ve
problem ¢6zme becerilerini teknoloji destekli etkinliklerle gelistirmek icin elverisli bir pencere

sunmaktadir.
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi
Nicel Veri Toplama Araglar:

Nicel verilerin toplanmas1 amaciyla Gorsel Yaraticilik Olgegi ve Problem Cdzme
Envanteri (PCE), kullanilmistir. Bu 06lgekler, 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢dzme
becerilerini  bilimsel yoOntemlerle degerlendirmek iizere tasarlanmis, gegerlilik ve

giivenilirlikleri 6nceden test edilmistir.

Gorsel Yaraticlhk Olgegi. Tiirkiye'deki sanat dersleri kapsaminda gorsel yaraticilik
becerilerini degerlendirmek amaciyla Akca ve Kavak (2021) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin
gecerlik ve giivenirlik calismalari, yine ayni arastirmacilar tarafindan yiiriitiilmiistiir. Olgek
gelistirme siireci, uzman gorlsleri ve literatiir taramasi ile desteklenerek icerik gegerliligi
saglanmistir. Ayrica, dlgegin yapisal gecerliligi kesifsel ve dogrulayici faktor analizleri ile test
edilmis ve tek boyutlu bir yapiya sahip oldugu belirlenmistir. Bu ¢alisma, 6grencilerin gorsel
yaraticilik diizeylerini bilimsel yontemlerle Olcebilmek igin Onemli bir adim olarak
degerlendirilmekte olup, dl¢egin gelistirilmesi ve uygulanmasi siirecinde elde edilen bulgular
akademik literatiire katkida bulunmustur. Olgek, Ankara, Istanbul, Konya, Yalova, Samsun,
Giresun, Antalya ve Izmir'deki gesitli okullarda uygulanarak Tiirkiye genelindeki yaraticilik
seviyelerini tespit etme konusunda genis bir veri tabani olusturmustur.Gorsel Yaraticilik
Olgegi, ogrencilerin sanat baglaminda gorsel yaraticilik diizeylerini 6lgmek amaciyla
gelistirilmistir. Bu 6lgek, disiplinleraras1 bilgi birikimini ve uzman goriislerini temel alarak
tasarlanmig ve bu siireg, igerik gegerliliginin saglanmasi i¢in detayli bir literatiir taramasiyla
desteklenmistir. Olgegin yapisal gecerliligi, kesifsel ve dogrulayic1 faktdr analizleri ile test
edilmis ve sonuglar tek boyutlu bir yapiy1 isaret etmistir. Bu analizler, 6l¢egin gorsel yaraticiligi

6lcmede yliksek diizeyde gecerli ve giivenilir oldugunu ortaya koymustur.

Olgek, her biri bes dereceli Likert tipi yanit skalasi iceren 21 maddeden olusmaktadir.
Yanit skalasi, 'Cok Yiiksek' (5) ile 'Cok diisiik' (1) arasinda degismektedir. Ogrencilerin gorsel
yaraticilik ozelliklerini kapsamli bir sekilde degerlendiren bu 6lgek maddeleri, yaraticiligin
cesitli yonlerini—yeni fikirler iiretme, ¢ok boyutlu diisiinme, orijinal iiriinler olusturma gibi—

ele almaktadir.

Gérsel Yaraticilik Olgegi'nin giivenirligi, Cronbach Alfa katsayisi ile dlciilmiis ve .95 gibi
oldukga yiiksek bir deger elde edilmistir. Bu sonug, 6l¢egin i¢ tutarliliginin gii¢lii oldugunu ve
tekrarlanan olgiimlerde tutarl sonuglar verebilecegini gostermektedir. Ayrica, algilanan gorsel
yaraticilik Slgegi ile olan yiiksek korelasyon, 6lcegin Kriter gecerliligini desteklemekte, boylece

gorsel yaraticilik kavraminin 6lgtimiinde etkin bir ara¢ oldugunu kanitlamaktadir
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Tablo 2.Gérsel Yaraticilik Olgegi'nin Tek Faktor Yapisina Iliskin Uyum lyiligi Degerleri

Kriter  Iyi Uyum Kabul Edilebilir Model Degeri Kaynak
Uyum
(x2/sd) <3 <4-5 2.88 Marsh & Hocevar, 1985
RMSEA <0.05 0.06-0.08 0.07 Browne & Cudeck, 1993
SRMR <0.05 0.06-0.08 0.02 Browne & Cudeck, 1993
CFlI >0.95 0.90-0.94 0.98 Bentler, 1990
IFI >0.95 0.90-0.94 0.98 Bollen, 1989
GFl >0.90 0.89-0.85 0.89 Tanaka & Huba, 1985
AGFI >0.90 0.89-0.80 0.85 Joreskog & Sorbom, 1984

Problem Cézme Envanteri (PCE). Ik olarak Heppner ve Peterson (1982) tarafindan
yetiskinlerin problem ¢6zme becerilerini degerlendirmek amaciyla gelistirilmis bir 6z bildirim
aracidir. Envanter, bireylerin problem ¢dzme yeteneklerine iliskin algilarini 6lgmekte ve 6z-
yeterlik duygularini degerlendirmektedir. Sahin, Sahin ve Heppner (1993) tarafindan Tiirkce'ye
uyarlanan envanter, Tiirk kiiltiirel baglaminda da gecerlilik ve giivenilirlik ¢alismalarindan
basariyla ge¢mistir. Daha sonra, ilkogretim besinci sinif 6grencileri i¢in Kardas vd. (2014)

tarafindan uyarlanmis ve ¢ocuklarin yas ve dil seviyelerine uygun hale getirilmistir.

Kardas vd. (2014), bu o6lgegi ilkdgretim besinci sinif 6grencileri i¢in uyarlamis ve
cocuklarin biligsel seviyelerine uygun hale getirmistir. Bu uyarlama sirasinda Olgegin
orijinalindeki 35 madde sadelestirilerek 20 maddeye indirilmis ve ifadeler daha anlasilir hale
getirilmistir. Ayrica, 6lgek dort dereceli bir Likert tipi 6l¢lim yapisina (1=Hi¢ Katilmiyorum,
4=Tamamen Katiliyorum) doniistiiriilmiistiir. Uyarlama calismasinda orijinal 6lgegin ii¢ alt
boyutu korunmustur: Problem Cozme Yetenegine Gliven, Yaklasma-Kaginma ve Kisisel
Kontrol. Bu alt boyutlar, bireylerin problem ¢6zme siirecindeki farkli yonlerini degerlendirmek

lizere tasarlanmistir.
Olgekteki maddeler ii¢ alt boyut altinda gruplanmustir:

Problem Cozme Yetenegine Giiven: Bireyin problem c¢6zme becerilerine yonelik

giivenini degerlendirir. Bu alt boyuta ait maddeler: 2, 5, 6, 10, 12, 13, 14 ve 16.

Yaklagsma-Kaginma: Bireyin problem ¢ézme siireclerinde sorunlari ele alma ya da

kaginma egilimini 6lger. Bu alt boyuta ait maddeler: 1, 3,7, 11, 15, 17 ve 18.
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Kisisel Kontrol: Problem ¢6zme siirecinde bireyin durumu kontrol etme ve yonetme

yetenegini degerlendirir. Bu alt boyuta ait maddeler: 4, 8, 9, 19 ve 20.

Olgekte, ters puanlama gerektiren bazi maddeler bulunmaktadir. Ters puanlanan
maddeler sunlardir: 1, 2, 7, 14, 15 ve 18. Bu maddeler olumsuz bir ifadeye sahip oldugundan,
degerlendirme sirasinda tersine gevrilerek puanlanir. Ornegin, “Bir sorunla karsilastigimda, ani
kararlar veririm ve sonra yapti§imda pigsman olurum” gibi bir ifade, yiiksek puan verdikge

olumsuz bir 6zelligi yansittigi igin ters puanlama yapilir.

Ters puanlama islemi su sekilde gerceklestirilir: "Hi¢ Katilmiyorum (1)" — "Tamamen
Katiliyorum (4)" "Tamamen Katiliyorum (4)" — "Hi¢ Katilmiyorum (1)". Aradaki diger

degerler de benzer sekilde tersine gevrilir.

Uyarlama calismasinda, gegerlik ve giivenirlik analizleri dogrulayici faktor analizi
(DFA) ile test edilmistir. DFA sonuglarina gore, 6lgegin ii¢ faktorlii yapisinin korunmus oldugu
ve modelin verilerle iyi bir uyum sagladig goriilmiistiir. Faktor yiikleri 0.32 ile 0.83 arasinda
degismis, uyum indeksleri ise modelin yeterli diizeyde gecerli oldugunu gostermistir (6rnegin,
RMSEA=0.044, CFI=0.99). Cronbach Alpha katsayisi 0.74 olarak hesaplanmis ve Olgegin

giivenilir oldugu sonucuna ulasilmistir.

Arastirmanin 6n test ve son test asamalarinda 6grencilerin iirettigi toplam 100 adet
gbrsel iiriin, "Sanatta Goérsel Yaraticilik Olgegi" kullanilarak puanlanmistir. Puanlamanin
giivenirligini temin etmek amaciyla, aragtirmaciya ek olarak, gorsel sanatlar egitimi alaninda
20 yillik deneyime sahip farkli bir alan uzmani da puanlama siirecine dahil edilmistir.
Puanlayicilar arasi tutarliligl belirlemek icin, toplam 100 {iiriin icerisinden 16 adet iiriin (%16)
yansiz atama yoluyla se¢ilmis ve her iki puanlayici tarafindan birbirlerinden bagimsiz olarak
degerlendirilmistir. Iki puanlayicinin verdigi puan setleri arasindaki uyum, Pearson Momentler
Carpimi Korelasyon Katsayist ile incelenmistir. Analiz sonucunda, iki puanlayict arasindaki
korelasyonun yiiksek diizeyde ve pozitif yonlii oldugu saptanmistir (r=.86,p<.001). Bu sonug,

Olcek kullanilarak yapilan degerlendirmelerin giivenirliginin yiiksek oldugunu gostermektedir..

Nitel Veri Toplama Araglart

Yari Yapilandirilmis Goriisme Formu. Nitel verilerin toplanmasi igin Yari
Yapilandirilmis Gériisme Formu kullanilmistir. Ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gergeklik
uygulamalar1 ile ilgili deneyimlerini, algilarmi ve disiincelerini derinlemesine anlamak
amaciyla yar1 yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Bu gorlismeler, 6grencilerin
teknolojiyle etkilesimlerini ve bu etkilesimlerin yaraticilik ve problem ¢ézme siireglerindeki

etkilerini daha iyi anlamay:1 hedeflemektedir. Bu arastirmada kullanilan nitel veri toplama
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formlari, arastirmanin amacina ve kapsamina uygun olarak arastirmaci tarafindan hazirlanmis
ve igerik gecerliligini saglamak amaciyla alaninda uzmanin goriisiine sunulmustur.
Uzmanlardan gelen geri bildirimler dogrultusunda formlar gerekli diizenlemeler yapilarak son

haline getirilmistir.

Nitel Veri Toplama Siireci

Bu caligmada, 6grencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalar: ile ilgili
deneyimlerini, algilarini ve diisiincelerini derinlemesine anlamak amaciyla yar1 yapilandirilmis
gorismeler yapilmistir. Gorlismeler, Ogrencilerin teknolojiyle olan etkilesimlerini ve bu
etkilesimlerin yaraticilik ve problem ¢dzme siireclerindeki etkilerini daha iyi anlamaya yonelik
bir arag olarak kullanilmistir. Her bir 6grenciyle birebir goriismeler gergeklestirilmis, bu siiregte
Ogrencilere 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarina dair deneyimleri ve goriisleri
hakkinda agik uglu sorular sorulmustur. Gorlismeler sirasinda elde edilen veriler, tematik analiz
yontemi kullanilarak incelenmis ve katilimcilarin teknoloji ile olan etkilesimlerine dair

derinlemesine veriler elde edilmistir.

Nitel arastirmalar, bireylerin yasam sekillerini ve deneyimlerini anlamay1 hedefleyen,
dogrudan dogal ortamlarinda gergeklestirilen c¢alismalardir. Bu yontemler, insanlarin
cevreleriyle olan etkilesimlerini anlamlandirmaya yonelik olarak kullanilan 6nemli bir

arastirma yaklagimidir (Aydin, 2023)
Verilerin Analizi

Bu béliimde, arastirmada elde edilen nicel ve nitel verilerin analiz siiregleri
detaylandirilmistir. Nicel veriler, uygulanan 6lgeklerden elde edilen sayisal verileri icerirken;
nitel veriler, yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucunda elde edilen metinsel verileri

kapsamaktadir.
Nicel Veri Analizi

Olgeklerden elde edilen veriler, SPSS 27.0 istatistik programima aktarilmistir. Veri
Temizligi Veri seti, eksik veriler ve u¢ degerler acisindan kontrol edilmis, gerekli durumlarda
eksik veriler uygun yontemlerle tamamlanmistir. Normallik Testleri Verilerin normal dagilima
uygunlugunu belirlemek amaciyla Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri
uygulanmugtir. Istatistiksel Analizler Parametrik Testlerin Kullanim1 Normallik varsayimmi
saglandigindan, parametrik testler tercih edilmistir. Bagimsiz Orneklem t-testi Deney ve
kontrol gruplarmin 6n test ve son test puanlarinin karsilagtirilmasinda kullanilmistir.
Eslestirilmis Orneklem t-testi Her grubun kendi iginde 6n test ve son test puanlarmin

karsilastirilmast igin uygulanmistir. Olgeklerin i¢ tutarliligini belirlemek amaciyla Cronbach's
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Alpha katsayilar1 hesaplanmistir. Tanimlayici Istatistikler gruplarin ortalama ve standart sapma
degerleri tablolar halinde sunulmustur. Elde edilen p-degerleri ve etki biiyiikliikleri (Cohen's d)

rapor edilmistir.
Nitel Veri Analizi

Yar1 yapilandirilmisg goriismeler ses kaydi cihazlar1 ile kaydedilmis ve daha sonra
kelimesi kelimesine yaziya gegirilmistir. Nitel verilerin analizi i¢in tematik analiz yontemi
uygulanmistir. Bu asamada NVIVO 12.0 Programi ile analiz ¢aligmalari yapilmistir. Nitel
arastirmalarda verilerin toplanmasi ve diizenlenmesinde yazilim programlarinin kullanimi
bliyiik 6nem tasimaktadir. NVivo gibi yazilimlar, aragtirma siirecinde elde edilen verilerin
yaziya aktarilmasi ve analiz edilmesi asamalarinda arastirmacilara kolaylik saglamaktadir. Bu
yazilimlar, verilerin kaydedilmesi, diizenlenmesi ve kodlanmasi siireclerini sistematik ve seffaf

bir hale getirerek arastirma giivenilirligini artirmaktadir (Aydin, 2023).

Acik kodlama veriler ilk olarak satir satir okunarak onemli ifadeler belirlenmistir
Ardindan eksen kodlama teknigiyle benzer kodlar bir araya getirilerek alt temalar
olusturulmustur. Son asamada se¢ici kodlama yapilarak ana temalar belirlenms ve verilerin
genel bir gergeve iginde incelenmesi saglanmistir. Kodlayicilar Arasi Giivenirlik iki bagimsiz
arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar karsilagtirilmis ve uyum yiizdesi hesaplanmstir.
Farkl1 veri kaynaklari arada kullanilarak bulgularin dogrulugu artirilmistir. Elde edilen bulgular

katilimcilarla paylasilmig ve geri bildirimleri alinmistir.

Arastirmaci Rolii ve Etik ilkeler. Arastirmaci olarak veri analizinde tarafsizlik korunmus,
kisisel onyargilardan kagimilmistir. Katilimeilarin kimlik bilgileri gizli tutulmus, veriler anonim
olarak analiz edilmistir. Atatiirk Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu tarafindan
26.11.2024 tarihinde verilen etik onay (Karar No: 45) dogrultusunda, arastirmanin etik ve
bilimsel agidan uygun olduguna karar verilmistir. Ayrica, Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi
Miidiirligii'nden uygulama izni alinarak ¢aligma siireci resmi izinlerle ytiriitiilmistiir (Bkz. EK-

6. Arastirma Izin Belgeleri).

Bu aragtirmada, elde edilen bulgularin gegerliligini ve giivenirligini saglamak amaciyla
cesitli onlemler alinmis ve titiz bir metodolojik yaklasim benimsenmistir. Hem nicel hem de
nitel verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi siireclerinde gegerlik ve giivenirlik ilkeleri

dogrultusunda hareket edilmistir.
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Arastirma Siirecleri

Bu arastirma siireci; uygulama 6ncesi, uygulama siireci ve uygulama sonrast olmak
lizere Ui¢c ana baslik altinda ele alinmistir. Uygulama siirecinde, 3D tasarim ve sanal gergeklik
(VR) teknolojilerinin 6zel yetenekli 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢ézme becerileri

tizerindeki etkileri incelenmistir.

Nicel veriler, standartlastirilmis prosediirler izlenerek toplanmistir. On test ve son test
uygulamalari, ayn1 kosullar altinda ve ayni siirelerde gerceklestirilmistir. Verilerin analizinde
kullanilan istatistiksel testler, verilerin Ozelliklerine ve arastirma sorularina uygun olarak
secilmigtir. Normallik varsayimi test edilmis ve uygun analiz yontemleri uygulanmistir. Deney
ve kontrol gruplarinin eslestirilmesi sirasinda, yas, cinsiyet ve akademik basar1 gibi degiskenler
g6z oniinde bulundurularak gruplarin homojenligi saglanmistir. Boylece, gruplar arasindaki

farkliliklarin digsal faktorlerden kaynaklanma olasiligi azaltilmastir.

Sekil 12. Uygulamanin Tasarimi

Geri Bildirim Projelerin
Toplama Degderlendiriimesi
Pilot Galisma Baglat ',” o Asil Uygulama Baslat ey B

[ e

4
. 000 \
Aragclarin Tanitimi N A Etkinliklere Katilim . A
Uygulama Sireg izleme
Ayarlamalari

Uygulama Oncesi

Aragtirmada kullanilacak dlgekler i¢in gerekli izinler, ilgili akademisyenlerden e-posta
yoluyla alinmistir. Ayrica, arastirmanin yapildigir kurum olan Bing6l Bilim ve Sanat Merkezi
(BILSEM) yo6netimi ile iletisime gecilerek arastirmanin uygulanmasina yonelik gerekli izinler
temin edilmistir. Uygulama 6ncesinde, 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerini etkin bir

sekilde kullanacak materyaller hazirlanmistir. Ogrencilere yonelik egitim materyalleri,
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bilgisayar destekli tasarim (CAD) yazilimlari, 3D yazicilar, ve sanal gerceklik gozliikleri temin

edilmistir.

Ogrencilere ait kisisel ve akademik bilgilerin analizi, 5grencilerin teknolojiyle etkilesim
diizeyleri ve bu alanlara olan ilgileri temel alinarak yapilmistir. Arastirmanin baslamasindan
once 6grencilerin velileri ile telefon yoluyla iletisim kurularak, aragtirmanin amac1 ve uygulama
stirecleri hakkinda bilgilendirme yapilmis ve onay formlari alinmistir. Her 6grenci i¢in bireysel
motivasyon diizeyini desteklemek amaciyla arastirmanin bilimsel bir g¢alismaya katki

saglayacagl vurgulanmistir.

Pilot Calisma Siireci

Pilot ¢alisma, arastirma siirecinde kullanilacak yar1 yapilandirilmig gériisme sorularinin
gecerliligini test etmek amaciyla yapilmistir. Pilot ¢alismada 6 6zel yetenekli 6grenciyle
gorlisiilmlis ve arastirmada kullanilacak Olgme araclarinin anlasilirh@r incelenmistir.
Ogrencilere 3D tasarim ve sanal gergeklik teknolojilerini tanitan kisa etkinlikler diizenlenmis,

bu siirecte elde edilen geri bildirimlerle asil uygulama i¢in gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Pilot ¢aligmada kullanilan materyaller ve teknoloji araglar1 Ogrencilere tanitilmis,
ogrencilerin teknolojiyle ilk etkilesimlerinde ¢ekimser davranmalarina karsin zamanla bu
araglart daha etkin bir sekilde kullanmaya basladiklar1 gozlemlenmistir. Pilot calisma
sonucunda edinilen bulgular dogrultusunda baz siireglerde iyilestirmeler yapilmistir. Ornegin,
ogrencilere sunulan c¢alisma kagitlarindaki bosluklarin yetersiz oldugu tespit edilip, asil
calismada ek alanlar saglanmistir. Ayrica, teknoloji araglarinin kullanimi sirasinda 6grencilerin

yasadiklar1 zorluklara yonelik ek aciklamalar ve rehberlik sunulmustur.

Asul Uygulama Siireci

Pilot ¢alismanin tamamlanmasinin ardindan, uygulama plan1 nihai hale getirilerek 8
hafta siirecek olan asil uygulamaya baslanmistir. Bu siirecte deney grubundaki 6grenciler,
arastirmaci tarafindan tasarlanan ve her hafta belirli bir teknolojiye (Tinkercad, ZBrush, Unreal

Engine vb.) odaklanan yapilandirilmis proje tabanli 6grenme etkinliklerine katilmislardir.

Arastirmaci, bu 8 haftalik uygulama boyunca bir gretmen-rehber rolii istlenmistir. Her
etkinlikte 6grencilere teknik destek saglamis, yaratici siireclerini tesvik etmis ve projelerini

gelistirmeleri i¢in pedagojik yonlendirmelerde bulunmustur.

Uygulamanin genel etkisinin degerlendirilmesi ise donemin basinda ve sonunda
uygulanan nicel dlgekler ile donemin sonunda gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriismeler

araciligiyla yapilmistir.
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Ogrencilerin grup calismalari, yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerini gelistirmeyi
hedeflemis, yar1 yapilandirilmis goriisme yapilmis ve bu goriismelerde 0Ogrencilerin
teknolojiyle etkilesim siirecleri derinlemesine incelenmistir.

Aynmi zaman diliminde, kontrol grubundaki ogrencilerle de deney grubuyla paralel
hedeflere yonelik, ancak Bilsem OYG miifredatina gore, geleneksel yontem ve materyallere
dayali bir 6gretim siireci izlenmistir. Deney grubunun 3D modelleme ve sanal gergeklik
araglartyla yirittiigii tirtin gelistirme projelerine karsilik, kontrol grubu da benzer temalar
(karakter tasarimi, 6zgiin iirlin gelistirme vb.) lizerinde calismistir. Ancak bu siiregte 6grenciler,
tasarimlarini dijital modelleme yerine kagit iizerinde iki boyutlu eskizler ve teknik ¢izimlerle
planlamislardir. Prototip ve {iriin olusturma asamasinda ise 3D yazicilar veya sanal ortamlar
yerine, geleneksel sanat malzemelerini kullanarak eserler tiretmislerdir. Boylelikle, her iki
grubun da benzer bir proje dongiisii icinde yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerini
kullanmalar1 hedeflenmis, aradaki temel farkin uygulanan teknolojik araclar olmasi
saglanmstir.

Bu boliimde, arastirmanin uygulanma siireci ve ders i¢i etkinliklerin detaylari,
yontemsel ¢erceve cergevesinde sunulmaktadir. Arastirma, Bingol Bilim ve Sanat Merkezi
(BILSEM) biinyesinde egitim goren ozel yetenekli dgrencilerle gergeklestirilecek olup,
ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik (VR) teknolojileriyle etkilesimlerini artirmak,
yaraticiliklarini ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek amaglanmaktadir. Yontem kismi,
aragtirmanin planlanmasi, uygulanma siireci, kullanilan materyaller ve teknolojiler ile

degerlendirme siireclerini kapsamaktadir.

Uygulama Siirecinin Genel Yapisi

Arastirma, toplamda 8 hafta siiresince gerceklestirilmis olup, her hafta iki ders saati
(yaklasik 80 dakika) olacak sekilde planlanmistir. Calismalar, Bingdl BILSEM Dijital Tasarim
Atolyesi Laboratuvari’nda yiiriitiilmiistiir. Bu siireg, katilimcilarin diizenli ve yapilandirilmig
bir ortamda, 3D tasarim ve sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimina dayali etkinliklere
katilmalarin1 saglamistir. Egitim faaliyetleri uygulamanin etkililigini en iist diizeye ¢ikarmak

amaciyla disiplinler aras1 bir yaklagimla hazirlanmigtir.
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Sekil 13. Bingol Bilim ve Sanat Merkezi Dijital Tasarim Atolyesi laboratuvari

Sekil 14. Dijital Tasarim Atolyesinin I¢ Kismi

Araclar ve Yazilimlar

Tinkercad Temel 3D tasarim becerilerinin 6gretimi i¢in kullanilmistir. ZBrush ileri
diizey 3D modelleme tekniklerinin 6gretilmesi amaciyla tercih edilmistir. Unreal Engine sanal

gergeklik uygulamalarinin gelistirilmesi i¢in kullanilmigtir. Autodesk SketchBook dijital ¢izim
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becerilerinin gelistirilmesi amaciyla kullanilmistir. Sanal Gergeklik Gozliikleri sanal gergeklik
deneyimlerinin yasanmasi ve projelerin test edilmesi i¢in kullanilmistir. Dijital Cizim Tabletleri

ogrencilerin dijital ¢izim yapmalar1 ve tasarimlarini kolayca aktarmalarini saglamistir.

Ders I¢i Etkinliklerin Planlanmast

Uygulama siirecinde gerceklestirilecek ders i¢i etkinlikler, haftalik olarak detayli bir
sekilde planlanmistir. Her hafta icin belirlenen amaglar dogrultusunda, 6grencilerin ¢esitli

becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlikler tasarlanmustir.

Arastirmanin 1. Haftast Tanisma ve Bilgilendirme Oturumlart

Bu haftada, arastirma ekibi ve 6gretmenlerin katilimiyla 6grencilere yonelik tanisma ve
bilgilendirme etkinlikleri diizenlenmistir. S6z konusu etkinlikler, dgrencilerin arastirmanin
genel amaclarini ve siireglerini kavramalarini saglamak, ayni zamanda bir grup dinamigi
olusturmak amaciyla planlanmigtir. Tanisma oturumlarinin gergeklestirildigi ders ortaminda,
her Ogrenci kendini tanitarak ilgi alanlarimi ve 3D tasarim ile sanal gerceklik (VR)
teknolojilerine karsi motivasyonlarini ifade etmistir. Boylelikle, hem 6grenciler hem de
Ogretmenler birbirlerini daha yakindan tanima firsati bulmus ve ders siirecine yonelik olumlu

bir iletisim zemini olusturulmustur.

Bu tanisma oturumlart kapsaminda, &grencilere 3D tasarim ve sanal gergeklik
teknolojilerinin temel kavramlari, kullanim alanlar1 ve mevcut egitim-is diinyast trendleri
konusunda bilgilendirme sunumlar1 yapilmistir. Ozellikle bu teknolojilerin gelecekteki
potansiyeli, i piyasasindaki yeri ve gerekli beceri diizeyleri hakkinda 6rnekler paylasilmis,
konuk konusmacilarin deneyim ve basar1 hikayeleri aktarilmistir. Boylece, 6grencilerin uzun
vadeli hedeflerini belirleme ve kariyer planlamalarina katki sunma potansiyeli yiiksek bir
ogrenme ortami hedeflenmistir. Ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerine
yonelik temel farkindalik gelistirmeleri bu alanda kariyer olanaklari ve gerekli beceri setlerine
iliskin bilgi edinmeleri teknolojiye doniik uzun vadeli motivasyon ve hedeflerinin netlesmesi

hedeflenmistir.

Arastirmanmin 2. Haftast Tinkercad ile 3D Tasarum Temelleri

Ikinci haftada, 6grencilerin temel 3D tasarim becerilerini kazanmasi hedeflenmis ve bu
dogrultuda “Tinkercad” yazilimi kullanilmistir. Ders siireci, dijital tasarim ilkelerine kisa bir
giris yaparak baglamis; ardindan, Tinkercad arayiiziiniin tanitim1 ve temel islevlerinin

uygulamal1 bicimde gosterilmesiyle devam etmistir. Ogrencilere, basit geometrik sekillerin
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olusturulmasi, ol¢eklendirilmesi, doniistiiriilmesi ve birlestirilmesi gibi temel modelleme

becerilerine yonelik agamali 6rnekler sunulmustur.

Ogretmen ve arastirma ekibinin rehberliginde vyiiriitilen bu etkinliklerde, canli
demonstrasyonlarin yani sira interaktif sunum tekniklerinden faydalanilmistir. Ogrencilerin
asamal1 talimatlar1 adim adim izlemeleri, yeni edindikleri becerileri aninda uygulamalar1 ve
bireysel/ikili ¢calismalarla basit 3D modeller liretmeleri saglanmistir. Bu sayede, dijital tasarima
asina olmayan oOgrencilerin dahi pratik deneyim edinmeleri miimkiin kilinmis ve

yaraticiliklarini kullanarak kendi 6zgiin projelerini gelistirmelerine olanak taninmistir.

Bu haftanin sonunda, 6grencilerin Tinkercad kullanimi konusundaki temel bilgi ve
becerilerde belirli bir yeterlik diizeyine ulagmasi beklenmektedir. Ders sonrasinda, 6grencilerin
ihtiya¢ duydugu alanlarda ek destek saglanmis ve boylece daha karmasik tasarim aktivitelerine
hazirhik yapilmistir. Ozellikle, yaratict modellemeye iliskin deneyim kazanan &grencilerin,
ilerleyen haftalarda uygulamaya konacak ileri diizey 3D tasarim ve sanal gerceklik

etkinliklerine daha bilingli ve 6zgiivenli sekilde katilim gostermeleri amaglanmuistir.

Tablo 3. Tinkercad Ders Plani Icerigi

Asama Siire

Etkinlik

Dersin Isleyisi

Giris ve Motive 10

Tinkercad yaziliminin

Bu asamada, dijital modellemenin

Etme dk tanitimi glinlimiiz teknolojisindeki yeri ve
-Dijital modellemenin onemi hakkinda 6grencilere bilgi
onemi ve kullanim alanlar1  verilir. Etkileyici proje ornekleri
hakkinda kisa bir sunum gosterilerek derse kars ilgilerinin

artirilmasi hedeflenir.

Temel 20 - Tinkercad arayiiziiniin Tinkercad arayiizi ve temel

Araclarin dk tanitimi araglar1 uygulamali olarak tanitilir.

Ogretimi - Temel araglarin kullanim1 ~ Ogrencilerin siireci adim adim

- Basit sekillerin
olusturulmasi ve

birlestirilmesi
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Tablo 3 (Devamu)

Uygulama 30 - Ogrencilerin kendi basit
Calismasi dk 3D tasarimlarini
olusturmasi
-Belirli bir tema (6rnegin,
anahtarlik) lizerine ¢aligma
Paylasim ve 15 - Ogrencilerin tasarimlarimni

Degerlendirme dk

Kapams ve Ozet 5
dk

siifla paylagsmalari

- Geri bildirim oturumu

- Dersin kisa bir 6zetinin
yapilmast
- Bir sonraki ders i¢in

beklentilerin belirtilmesi

Ogrencilerin, Ogretmen
rehberliginde kendi basit 3D
tasarimlarin1  olusturmalar1  i¢in

zaman taninir. Zorluk yasayan

Ogrencilere  bireysel destek

saglanarak  yaratict  ¢oziimler

iiretmeleri tesvik edilir.

Etkinlik sonunda, her &grencinin

olusturdugu  tasarimi  sinifla

paylagmasi saglanir. Paylasilan

calismalar {izerine yapict geri
bildirimler sunularak 6grencilerin
tasarimlarini

gelistirmeleri  i¢in

firsat yaratilir.
Dersin ana kazanimlar1 Ozetlenir
ve bir sonraki derste islenecek
hakkinda

konular genel  bir

bilgilendirme yapilir.

Sekil 15. Tinkercad Tasarim 1
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Sekil 16. Tinkercad Tasarim 2

Arastirmanmin 3. Haftast ZBrush ile Dijital Heykeltrashk

Bu haftadaki uygulamanin temel amaci, 6grencilere ileri diizey ii¢ boyutlu (3B)
modelleme tekniklerini 6gretmek ve Ozellikle dijital heykel yapimi (digital sculpting)
konusunda derinlemesine bilgi sunmaktir. ZBrush yazilimini kullanarak organik bi¢imlerin ve
karakterlerin tasarlanmasi iizerine yogunlasilan bu etkinlikte, Ggrencilerin yaraticilik
potansiyellerini dijital ortamda kesfetmeleri ve karmasik modeller gelistirme becerilerini

ilerletmeleri hedeflenmistir.

Uygulama siireci boyunca, 6grencilere ZBrush yazilimimin arayiizii ile temel ve ileri
diizey modelleme araglar1 ayrintili bir bicimde tamitilmistir. Ozellikle organik sekillerin
olusturulmasi, yilizey detaylarinin islenmesi ve karakter tasarimi1 adimlarinin nasil yiiriitiilecegi,
ogretici sunumlar ve canli uygulamalarla aktarilmistir. Ayrica, 6grenciler kendi projelerini
hazirlarken kullanabilecekleri 6zgiin teknikler, ipuglar1 ve silire¢ yonetimine dair rehberlik de

almistir.

Sekil 17 ve Sekil 18, 6grencilerin ZBrush ortaminda insan basi (Human Head)
modelleme siirecine iligskin ilk asamalar1 gostermektedir. Bu gorseller, karakter tasariminin

baslangi¢ safthasinda yapilan temel sekillendirme, yliz hatlarini belirleme ve form olusturma
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adimlarini yansitmaktadir. Ogrenciler, grafik tablet destegiyle ZBrush’ta daha hassas konturlar

olusturabilmis ve dijital heykeltraslik becerilerini uygulamali sekilde gelistirmistir.

Ek olarak, Sekil 22 de goriildiigii tizere, daha ileri diizey bir 6rnek olarak “Cift Bash
Kartal” tasarimi iizerinde materyal kaplamasi (material coating) ¢alismalar1 yiiriitiilmiistiir. Bu
asamada, Ogrenciler yalmizca temel form olusturma becerilerini degil, ayni zamanda
dokulandirma ve materyal se¢imlerinin modelin nihai goriiniimii iizerindeki etkisini de
deneyimleme firsat1 yakalamiglardir. ZBrush yazilimini ileri diizey araglariyla etkin bigimde
kullanabilme becerisi, Organik sekillerin ve karakterlerin dijital ortamda detayli bigimde
modellenmesi, Karmasik 3B modeller olusturma siirecine dair biitiinciil bir kavrayis gelistirme,
Yaratici diistinme ve problem ¢6zme becerilerini dijital modelleme siirecinde pekistirme ,Proje
yonetimi ve zaman yonetimi becerilerini uygulamali bigimde gelistirme gibi beceriler

hedeflenmistir.

Bu siirecte, 6grenciler bireysel ya da kiiciik grup ¢alismalar1 kapsaminda bir karakter
veya nesne tasarlamustir. Ilk asamada, kg1t {izerinde kabataslak (konsept) gizimler yapilmis;
sonrasinda, bu eskizler ZBrush’a aktarilarak dijital heykel formuna doniistiiriilmistiir.
Ogrenciler, Sekil 16 ve Sekil 17°de érneklenen insan basi tasarimi gibi daha basit organik
modellerden baslayarak modelleme becerilerini pekistirmis, ardindan detaylandirma (detailing)

ve dokulandirma (texturing) asamalarina ge¢mistir.

Ardindan, karmasik yiizey ve materyal kaplamasi tekniklerinin uygulandigi asamaya
gecilmistir. Sekil 22°de goriildiigi lizere “Cift Bash Kartal” 6rneginde, kanat yiizeylerindeki

detaylarin ve materyal kaplamalarinin nasil islenecegi 6grencilerle adim adim paylasilmstir.

Bu haftanin sonunda, 6grencilerin hem organik sekillerin dijital ortamda nasil
olusturuldugunu hem de ylizey detaylandirma ve materyal kaplama gibi ileri teknikleri
ogrendikleri gozlemlenmistir. Ayrica, bireysel veya grup projeleri kapsaminda, dijital
heykeltraslik siireclerinde tasarim fikirlerini somut eserlere doniistiirme becerilerini edinmeleri
saglanmistir. Boylelikle, yaratici becerileri pratik deneyimle pekismis, 6grencilerin dijital sanat

ve 3B modelleme alanlarina ilgileri 6nemli 6l¢giide artirilmistir.
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Tablo 4. Zbrush Ders Plani Icerigi

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi
Giris ve Motive 10 - ZBrush Dijital heykeltiraglhigin sanat ve
Etme dk yaziliminin tanitim1  endiistrideki 6nemi hakkinda 6grencilere
- Dijital bilgi verilir. Profesyonel calismalardan
heykeltraghigin ornekler gosterilerek dgrencilerin konuya
onemi ve kullanim  ilgisi ¢ekilir.
alanlar1 hakkinda
kisa bir sunum
Temel 20 - ZBrush ZBrush programinin arayiizii ve temel
Araglarin dk arayliziiniin tanittmi1  modelleme araglar (firga tiirleri, oyma,
Ogretimi - Temel araglar ve plirlizsiizlestirme vb.) uygulamali olarak
islevlerinin tanitilir. Bu siiregte 6grencilerin sorulari
gosterilmesi yanitlanir ve ihtiya¢ duyanlara birebir
- Basit bir kiire teknik destek saglanir.
ilizerinde ¢alisma
Uygulama 30 - Ogrencilerin kendi  Ogrencilerin, kendi 6zgiin karakter veya
Calismasi dk basit karakter veya  obje tasarimlarini olusturmalari tesvik
obje tasarimlarini edilir. Ogretmen, bu yaratici siirecte
olusturmalar1 rehberlik rolii iistlenir, ilerlemeleri
- Deneme yanilma gozlemler ve gerektiginde teknik ipuglari
yontemiyle farkl sunar.
araclar1 kesfetmeleri
Paylasim ve 15 - Ogrencilerin Ogrencilerin tamamladiklar1 tasarimlar
Degerlendirme  dk caligmalarini sinifla  siifla paylasmalari i¢in bir sunum ortami
paylasmalari yaratilir. Her ¢alisma lizerine olumlu ve
- Kisa bir yapict geri bildirimler verilir. Akran
degerlendirme ve degerlendirmesi de tesvik edilerek,
geri bildirim Ogrencilerin birbirlerinin ¢aligsmalarini
oturumu yapici bir dille yorumlamalar1 saglanir.
Kapanis ve 5dk - Dersin kisa bir Dersin sonunda, islenen temel konular
Ozet Ozetinin yapilmasi Ozetlenir ve dgrencilerin kalan sorulari

- Bir sonraki ders
i¢in beklentilerin
belirtilmesi

yanitlanir. Bir sonraki dersin igerigi
hakkinda bilgi verilerek 6grencilerin
motivasyonunun korunmasi amaglanir.
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Sekil 17. Zbrush Karakter Tasarimi Bag Kismi (Human Head)

Sekil 18. Zbrush Karakter Tasarimi 2
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Sekil 19. Yiiziik Taki Tasarimi

Sekil 20. Cift Basli Kartal Tasarim Asamalart 1
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Sekil 21. Cift Basli Kartal Tasarim Asamalart 2

Sekil 22. Cift Basli Kartal Tasarim Asamalart 3
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Sekil 23 . (ift Basli Kartal Tasarim Asamalart 4 ( Materyal Kaplamast )

Arastirmamin 4. Haftas1 Sanal Gergeklik Deneyimi Unreal Engine ile Basit Bir Oyun
Seviyesi Tasarimi

Bu haftanin uygulamasi, 6grencilere sanal gerceklik (VR) ortamlarinin temel ilkelerini
deneyimleme ve basit bir sanal ger¢eklik uygulamasi gelistirme siireglerine giris yapma olanagi
sunmay1 amaclamaktadir. Bu kapsamda, Unreal Engine oyun motorunun arayiizii, temel
islevleri ve potansiyel kullanim alanlarma dair bilgiler aktarilmis; ayrica 6grenciler, sanal
gerceklik gozliikleri araciligiyla onceden hazirlanmis ornek uygulamalari deneyerek bu
teknolojinin etkilesim ve gorsellik agisindan sagladigi avantajlar1 gozlemlemislerdir. Boylece
ogrencilerin teknolojik yetkinliklerini gelistirmeleri, yaraticiliklarii ifade etmeleri ve

gelecekteki karmasik proje ¢aligmalarina hazirlik yapmalar1 hedeflenmistir.

Bu oturum, Unreal Engine’in temel Ozelliklerini, oyun motorunun arayiiziinii ve
kullanim alanlarin1 6grencilere tanitmayi amaglamistir. Boylece, 6grenciler sanal gerceklik
uygulamalar1 gelistirme siirecinin ilk agamalarina dair kuramsal ve uygulamali bir altyap:
edinmistir. Ogretici sunumlar aracilifiyla Unreal Engine’in arayiizii, proje olusturma adimlari
ve temel sahne diizenleme teknikleri tanmitilmistir. Canli gosterimler (live demonstration)
yardimiyla 6grencilere, Unreal Engine ortaminda basit bir proje baslatma, varlik (asset) ekleme

ve temel kaplamalar (material) uygulama konularinda rehberlik yapilmistir.

Bu asamada, ogrenciler sanal gergeklik gozliikleri kullanarak cesitli 6rnek sanal

gerceklik uygulamalarini deneyimlemislerdir. Bu uygulamalar, sanal gergeklik teknolojisinin
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sagladig etkilesimsel ve gorsel yogunlugu yakindan gézlemleme olanagi sunarak, 6grencilerin

sanal gergeklik odakli proje fikirlerine yonelik ilgi ve motivasyonlarini artirmay1 hedeflemistir.

Uygulama Detaylar1

Sekil 24 . Sanal Gerg¢eklik Deneyimi 3
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Arastirmanin 5. Haftas1 Unreal Engine ile Basit Bir Oyun Seviyesi Tasarimi

Bu haftanin ana hedefi, 6grencilerin Unreal Engine kullanarak temel bir oyun seviyesi
tasarlama becerisi kazanmalarini saglamak ve basit etkilesimli unsurlar1 tanitmaktir. Bu siirecte,
Ogrenciler, sanal bir oyun ortami olusturmayi 6grenirken oyun motorunun temel araglarini
uygulamali olarak deneyimleme firsati bulmuslardir. Sahne diizenleme, 1siklandirma ve basit
etkilesimler gibi konulara odaklanarak yaraticiliklarini oyuna doniistiirme becerilerini

gelistirmeleri amaglanmaistir.

Yaklasik 90 dakika siiren uygulama, ogretici sunumlar ve canli demonstrasyonlarla
gerceklestirilmistir. Ogrencilere Unreal Engine arayiizii ve temel islevleri tanitilmis, oyun
seviyesinin olusturulmasina yonelik sahne diizenleme, nesne ekleme, basit kaplama uygulama
ve 151k ayarlar1 gibi adimlar detayli bir sekilde gosterilmistir. Ayrica, oyun ici etkilesimlerin,
ornegin hareketli platformlar veya basit tetikleyicilerin eklenmesi konusunda giris diizeyinde

rehberlik saglanmistir.

Bu etkinlikte, bilgisayar laboratuvari, projeksiyon cihazi, hazir 3D nesneler ve basit
oyun varliklar1 gibi materyaller kullamlmgtir. Ogrencilerin temel oyun seviyesi tasarimi
yapabilmesi, sanal ortam olusturma ve basit etkilesimler ekleme becerilerini gelistirmesi, ayrica

oyun motorlaria yonelik 6zgiiven ve ilgilerinin artmasi beklenmistir.

Haftanin sonunda, oOgrencilerin Unreal Engine ile basit bir oyun seviyesi
hazirlayabilecek diizeye gelmesi amaglanmistir. Sahne diizenlemesi, gorsel 06gelerin
yerlestirilmesi ve temel etkilesimlerin eklenmesi asamalarinda kazanilan teknik bilgiler,
Ogrencilerin yaratict diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini giiclendirmistir. Bu deneyim,
ogrencilerin gelecekte daha ileri diizey oyun projelerinde veya sanal gerceklik uygulamalarinda

yer almalar1 i¢in bir altyap1 olusturmustur.

Tablo 5. Unreal Ders Plan Icerigi

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi
Giris ve Tamitim 10 - Unreal Engine'in - Oyun motorlarinin genel iglevleri ve
dk tanitimi Unreal Engine'in 6zellikleri ile kullanim

- Oyun gelistirme  alanlar1 hakkinda 6grencilere bilgi verilir.
stirecinin temel

adimlar1

Proje Olusturma 15 - Yeni bir proje Uygulamali olarak yeni bir proje

ve Arayiiz dk olusturma baslatilarak 6grencilerin adimlar takip
- Unreal Engine etmesi saglanir. Ardindan, Viewport,
arayiizlinlin Outliner ve Content Browser gibi temel
tanitilmasi arayiiz panelleri tanitilir
- Temel
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Tablo 5 (Devamu)

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi
bilesenlerin
agiklanmasi
Temel Seviye 25 - Basit geometrik ~ Ogrencilerin basit geometrik sekillerle bir
Tasarimi dk sekillerle (BSP) oda veya agik alan tasarlamalari istenir.
bir seviye Objelerin temel transformasyonlari (tasima,
olusturma dondiirme, 6lgekleme) uygulamali olarak
- Objelerin gosterilir. Ayrica, hazir 3D modellerin
sahneye projeye nasil aktarilacagi anlatilir.
eklenmesi ve
diizenlenmesi
- Hazir 3D
modellerin ige
aktarilmasi
Etkilesimlerin 20 - Basit Sahneye 151k kaynaklarinin nasil eklenecegi
Eklenmesi dk 1siklandirma ve ve ayarlarinin nasil yapilacagi gosterilir.
materyal Objelerin yiizeylerine basit materyal
uygulamalari uygulamalari yapilir. ‘Player Start’ nesnesi
- Oyuncu eklenerek, olusturulan seviyenin nasil test
baslangi¢ noktas1  edilecegi anlatilir ve 6grencilerin kendi
ekleme seviyelerini test etmeleri tesvik edilir.
- Seviye i¢inde
dolasma ve test
etme
Sonu¢landirma 10 - Ogrencilerin Ders sonunda, 6grencilerin olusturduklari
ve dk seviyelerini seviyeleri kisaca sunmalari istenir. Ortaya
Degerlendirme sunmalar1 c¢ikan ortak zorluklar ve bunlara yonelik
- Deneyimlerini gelistirilen ¢6ziim yollar1 sinif¢a tartisilarak
ve karsilastiklart ~ ders sonlandirilir.
zorluklart
paylagmalari
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Sekil 26. Unreal Engine Oyun Tasarimi

Arastirmanin 6. Haftast Tasarimlarin Sanal Gergeklik Ortamina Entegrasyonu

Bu haftaki uygulama, 6grencilerin kendi olusturduklar1 3D tasarimlar1 sanal gerceklik
(VR) ortamma aktararak temel sanal gerceklik uygulamalart gelistirme siireglerini
deneyimlemelerini amaglamistir. Oncelikle Tinkercad veya ZBrush gibi 3D modelleme
yazilimlar1 kullanilarak basit tasarimlar olusturulmus, ardindan bu modeller uygun formatlarda
(6rnegin .tbx, .obj) kaydedilerek Unreal Engine’e i¢ce aktarilmistir. Bu asamada varliklarin
konumlandirma, 6l¢eklendirme ve temel kaplama gibi islemleri yapilmistir. Sonraki adimda,
Unreal Engine iizerinde sanal gergeklik ortami olusturularak proje ayarlar1 diizenlenmis ve
sahneye (level) eklenen modellerle temel etkilesimler tanimlanmistir. Basit kullanic
etkilesimleri veya Blueprint iizerinden yapilan ayarlar sayesinde sahnede isiklandirma,
dokunma veya hareket gibi eylemler gergeklestirilebilmistir. Ogrenciler, bireysel veya kiiciik
ekipler halinde calisarak hem tasarimlarim1i hem de etkilesim senaryolarini gelistirmis,
ogretmenler karsilagilan teknik sorunlarin ¢oziimiinde rehberlik yapmistir. Uygulama boyunca
sanal gerceklik ekipmanlar1 ve bilgisayar laboratuvari kullanilmis, 6grencilerin teknolojik
entegrasyon becerileri ve yaraticiliklar1 pratik bir ¢cercevede desteklenmistir. Haftanin sonunda,
ogrencilerin tasarladiklari basit sanal gerceklik sahneler incelenerek sahne tasarimi, modelleme
ve etkilesim agisindan geri bildirimde bulunulmus elde edilen deneyim, daha karmasik sanal

gerceklik projelerine ge¢is icin 6nemli bir temel olusturmustur.
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Tablo 6. Sanal Gergelik Ders Plan: Icerigi

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi
Giris ve 10 - Sanal gerceklik Sanal gergeklik (VR) teknolojisinin
Hazirhk dk teknolojisinin egitim, saglik ve oyun gibi gesitli
tanitim1 ve kullanim  sektorlerdeki kullanim alanlar
alanlari hakkinda 6grencilere genel bir bilgi
- Giivenlik verilir. Ayrica, VR gozligiiniin giivenli
onlemlerinin kullanimina yonelik temel dnlemler
anlatilmasi anlatilir.
Sanal gerceklik 15 - Unreal Engine'de Unreal Engine {izerinde yeni bir sanal
Projesi dk sanal gerceklik gerceklik sablon projesi baglatilir. Bu
Olusturma projesi olusturma asamada, VR hareket kontrolciilerinin
- sanal gerceklik kullanimi1 ve temel proje ayarlarinin
ayarlarinin yapilmast nasil yapilandirilacagi uygulamali
olarak gosterilir.
Sanal Sergi 30 - Oprencilerin daha  Ogrencilere, kendi 3D modellerini
Alam Tasarnm  dk once olusturduklar1  sergileyebilecekleri bir sanal alanin
3D modelleri ice nasil tasarlanabilecegi konusunda
aktarmalar1 rehberlik edilir. Nesnelere
- Sergi alaninin dokunuldugunda bilgi gosterme gibi
diizenlenmesi basit etkilesimlerin Blueprint
- Etkilesimli sistemiyle nasil olusturulacagi
nesneler ekleme orneklerle agiklanir ve 6grencilerin
(6rnegin, nesnelere kendi tasarimlarini sergi alanina
dokununca bilgi yerlestirmeleri desteklenir.
gosterme)
Deneyimleme 20 - Ogrencilerin Ogrencilerin, olusturduklari sanal sergi
ve Test Etme dk tasarimlarini sanal alanlarin1 VR gozliigii araciligiyla
gerceklik gozliigliile sirayla deneyimlemeleri saglanir. Bu
deneyimlemeleri sirada, diger 6grencilerin de deneyimi
- Gozlem ve geri projeksiyon ekranindan takip
bildirim etmelerine olanak taninir. Deneyim
sonunda, 0grencilerden siirece iliskin
goriisleri ve tasarimlarin gelistirmeye
yonelik fikirleri alinir.
Kapanis ve 5dk - Dersin Dersin sonunda, sanal gerceklik ile
Degerlendirme degerlendirilmesi ve  tasarim yapmanin zorluklar1 ve

bir sonraki adimlarin
planlanmasi

avantajlari iizerine bir sinif tartismasi
yiiriitiiliir. Ogrencilerin siirece dair
Onerileri ve sorular1 alinarak ders
tamamlanir.
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Sekil 27. Sanal Gergeklik Deneyimi 1

Sekil 28. Sanal Gergeklik Deneyimi 2
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Arastirmanin 7. Haftast Autodesk SketchBook ile Dijital Cizim

Bu hafta yiiriitilen Autodesk SketchBook etkinliklerinde, 6grencilerin dijital ¢izim
becerilerini artirmalar1 ve gorsel yaraticiliklarini pekistirmeleri amaglanmistir. Calismalarin ilk
asamasinda, Autodesk SketchBook yaziliminin arayiizii ve temel araglar1 (kalem, firga, silgi
vb.) dgrencilere kapsamli bigimde tanitilmistir. Ogretici sunumlar ve canli uygulamalar
esliginde, katilimcilar dijital ortamda ¢izim yapma siireclerini 6grenmis ve basit ¢izim
egzersizleriyle bu teknikleri pratige dokme firsati bulmustur. Boylece 6grencilerin yazilimin
sundugu araglara hakim olmasi ve temel ¢izim becerilerini dijital ortama aktarabilmesi

hedeflenmistir.

Ikinci asamada, 6grenciler kendi belirledikleri bir konsept ya da hikdye taslag
olusturmus, ardindan bu taslaklar1 Autodesk SketchBook kullanarak dijital ¢izime
dontistiirmiistiir. Baglangigta kagit lizerinde yapilan temel eskizler, yazilim araciligiyla
renklendirilmis veya detaylandirilmis bu siiregte Ogretmenler, teknik konularda ve sanat

yoniinde geri bildirimde bulunarak 6grencilere rehberlik etmistir.

Gergeklestirilen etkinliklerin sonunda, 6grencilerin dijital ¢izim konusunda 6nemli
Olciide deneyim kazandig1 gézlemlenmistir. Hem araglarin ve tekniklerin 6grenilmesi hem de
kisisel taslaklarin dijital ortama aktarilmasi, onlarin gorsel ifade kapasitelerini ve
yaraticiliklarini desteklemistir. Dijital sanatin farkli alanlarinda (6rnegin karakter tasarimu, ¢izgi
roman, hikdye gorsellestirme) calismaya yonelik temel beceriler edinen 6grenciler, ilerleyen

haftalarda daha karmagik dijital projelerde yer almaya hazirlikli hale gelmistir.

Tablo 7. Dijital Cizim Ders Plam Icerigi

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi
Giris ve 10 - Djjital ¢izim Dijital ¢izim tabletinin kullanimi1 ve kalemin
Isinma dk tabletlerinin dogru tutusu uygulamali olarak gosterilir.
tanitimi Ardindan, 6grencilerin basit ¢izim egzersizleri
- Karakter ile derse 1sinmalar1 saglanir.

tasariminin temel

prensipleri
Temel 20 - Cizgi Temel geometrik sekillerden yola ¢ikarak bir
Cizim dk calismalari, karakterin nasil ¢izilecegi adim adim gosterilir
Teknikleri oranlar ve ve Ogrencilerin bu siireci takip etmeleri tesvik

anatomik yapilar  edilir. Yiiz ifadeleri ve duygularin ¢izime nasil

- Yiiz ifadeleri ve  yansitilacagi 6rnekler lizerinden anlatilir.
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Tablo 7 (Devamu)

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi

duygularin ¢izime
yansitilmasi

Uygulama 35 - Ogrencilerin Ogrencilerin, hayali veya mevcut bir

Cahismasi dk kendi karakterden esinlenerek kendi 6zgiin
karakterlerini karakterlerini olusturmalar tesvik edilir. Bu
tasarlamalari yaratici siire¢ boyunca 6grencilere teknik destek
- Renk ve detay saglanir ve sorular1 yanitlanir.
ekleme

Sunum ve 10 - Ogrencilerin Her 6grenciye, olusturdugu karakter tasarimini

Geri dk tasarimlarini sinifa kisaca sunma firsat1 taninir. Sunumlarin

Bildirim paylagmalari ardindan, diger 6grencilerin de yapici geri
- Kargiliklr geri bildirimler vermesi saglanir. Tasarimlarin gii¢lii
bildirim ve yonleri ve gelistirilebilecek alanlari iizerine
tartisma ortak bir degerlendirme yapilir.

Kapams 5dk - Dersin 6zeti ve  Ders sonunda, 6grencilere evde pratik yapmalari

ev calismasi

Onerileri

icin ek kaynaklar ve Oneriler sunulur. Bir
sonraki derste, olusturulan bu tasarimlarin dijital
ortama aktarilmasi veya animasyon
caligmalarina gegilmesi gibi konular hakkinda

bilgilendirme yapilir.
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Sekil 29. Karakter Tasarimi Asama 1

Sekil 30. Karakter Tasarimi Asama 2
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Sekil 31.Karakter Tasarimi 3

Arastirmamin 8. Haftasi Proje Gelistirme ve Uriin Olusturma

Bu c¢alismada Ogrenciler, daha 6nce edindikleri 3D tasarim, dijital ¢izim ve sanal
gerceklik (VR) becerilerini tek bir projede biitlinlestirerek 6zgiin bir iiriin olusturmak iizere
cesitli asamalardan gegmislerdir. Uygulamanin basinda proje konular1 belirlenmis, 68renciler
bireysel veya grup halinde ilgi alanlarina ve gii¢lii yonlerine gore proje fikirleri gelistirmistir.
Proje plan1 olusturma siirecinde, hangi tasarim ve modelleme araglarinin (6rnegin Tinkercad
veya ZBrush) kullanilacagi ve sanal gerceklik entegrasyonu i¢in Unreal Engine ile atilacak

adimlar kararlagtirilmistir.

Tasarim agamasinda, 6grenciler 6nce Tinkercad veya ZBrush gibi yazilimlar araciligiyla
3D modellerini iiretmis, modelin formu ve detaylari {izerine ¢alismiglardir. Bu asamada, 6l¢ii
ve malzeme secimi gibi teknik hususlar gézden gegirilmis, ayrica estetik ve islevsellik gibi
tasarim ilkeleri dikkate alinmistir. Model dosyalarinin uygun formatlarda (6rnegin .obj, .fbx)

kaydedilmesinin ardindan, sanal gerceklik ortami hazirligina gegilmistir.

Sanal gergeklik entegrasyonu i¢in 6grenciler, Unreal Engine platformunda yeni bir proje
olusturmus ve model dosyalarini bu ortama aktarmistir. Sahne diizenleme (level design), model
yerlestirme ve basit etkilesim unsurlari ekleme asamalarinda, Blueprint sistemi veya benzeri

gorsel programlama tekniklerinden yararlanilmistir. Ogrenciler, tasarlanan mekani farkl
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etkilesimlerle zenginlestirerek sanal gerceklik deneyimi i¢in gerekli diizenlemeleri yapmis;
gerekirse 1s1klandirma, ses efektleri ve basit animasyonlari projeye eklemistir. Bu siiregte teknik
destek, 6gretmenler ve asistanlar tarafindan saglanmis, isbirligi icinde calisilarak karsilasilan

sorunlara ¢oziim tiretilmistir.

Prototip {iriin olusturma kapsaminda 6grenciler, 3D yazicilar ile somut ornekler elde
etmek {lizere tasarimlarini fiziksel forma donistiirmiistiir. Yazicinin c¢alisma prensipleri,
filament malzeme tiirleri ve giivenlik 6nlemlerine dair bilgilendirmeler sonrasinda yazdirma
siirecine ge¢ilmis, iirlinlerin tamamlanmasi i¢in gerekli siire planlanmistir. Tasarlanan {iriinler
arasinda yer alan anahtarlik projesinde, Tinkercad iizerinden olusturulan model 3D yazicida
basilmis ve fiziksel héle getirilmistir. Model tizerinde kabartma detaylar, palet biciminde yiizey

tasarimi ve yazi ekleme gibi 6geler 6grencilerin tasarim kararlarini yansitmistir.

Tiim bu asamalarda, proje yonetimi ve zaman planlamasi stireci 6grencilere deneyim
kazandirmak {izere yapilandirilmistir. Ogrenciler, gerek bireysel inisiyatif gerekse ekip
calismasi yoluyla tasarim, modelleme ve sanal gerceklik sahne diizenleme adimlarini
planlamis; teknik gereklilikleri belirlemis ve uygulamada karsilastiklari sorunlara birlikte
¢Oziim aramistir. Bu sekilde, calismalar boyunca isbirligi, teknik becerilerin kullanimi ve

tasarim silirecinin yonetimi 6n planda tutulmustur.

Tablo 8. 3D Yazici Ders Plan: Icerigi

Asama Siire Etkinlik Dersin Isleyisi
Giris ve 10 - 3D yazicilarin calisma 3D yazici teknolojisinin endiistri ve
Giivenlik dk  prensibi ve kullanim egitimdeki kullanim alanlari

Bilgilendirmesi

alanlari
- Guvenlik 6nlemlerinin
anlatilmasi

hakkinda 6grencilere bilgi verilir.
Ayrica, yaziciyt kullanirken
uyulmasi gereken temel giivenlik
kurallar1 anlatilir.

Tasarim 20 - Basit bir Uirlin tasarimi1 ~ Zaman kisit1 g6z 6niinde

Hazirhg dk  igin beyin firtinasi bulundurularak, 6grencilere basit ve
(6rnegin, anahtarlik, yazdirilabilir tasarimlar olusturmalari
kalemlik, basit mekanik  onerilir. Gerekli durumlarda,
pargalar) ogrencilerin hazir 3D modelleri
- 3D modelleme kullanarak bunlar1 6zellestirmeleri de
yaziliminda tasarimin desteklenir.
olusturulmasi

Modelin 15 - Tasarimin 3D yazict 3D modelin yazdirilmaya

Yazdirma dk icin uygun formatta hazirlanmasi i¢in gerekli olan

Hazirhg kaydedilmesi (6rnegin,  katman kalinlig1, dolgu oran1 ve

STL dosyast)
- Yazici yaziliminda
(slicer) ayarlarin

destek yapilar1 gibi temel yazdirma
ayarlart anlatilir. Ardindan, giivenlik
kurallarina dikkat ¢ekilerek yazdirma

yapilmasi isleminin nasil baslatilacagi
- Yazdirma isleminin uygulamali olarak gosterilir.
baslatilmasi
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Tablo 8 (Devamu)

Asama Siire Etkinlik
Bekleme ve 25 - Yazdirma stiresi
Alternatif dk  boyunca 6grencilerin
Etkinlik diger tasarimlari

incelemeleri veya
gelecek projeleri i¢in
fikir gelistirmeleri

- Yazdirilan trtinlerin

kontrol edilmesi ve

gerekli diizeltmelerin not

edilmesi
Sonu¢landirma 10 - Uriinlerin
ve dk  degerlendirilmesi ve geri
Degerlendirme bildirim verilmesi

- Karsilasilan sorunlarin

ve ¢ozlimlerin
tartisilmasi

Kapanis 5dk - Dersin genel bir
Ozetinin yapilmasi ve
ogrencilerin

diistincelerinin alinmasi

Sekil 33. 3D Yaziciyla Basilan
Anahtarlik (On)

Dersin Isleyisi
Yazdirma islemi devam ederken,
Ogrencilerin zamanlarini verimli
kullanmalart i¢in alternatif etkinlikler
yiriitiliir. Bu siirecte, 6grencilerin
diger tasarimlari incelemeleri veya
ilham almalar1 amaciyla basarili 3D
baski 6rnekleri gosterilir.

Baskidan ¢ikan tiriinler incelenerek,
Ogrencilere tasarimlarini nasil
gelistirebilecekleri konusunda geri
bildirim verilir. Yazdirma sirasinda
karsilasilan olasi sorunlar ve ¢oziim
yollar1 siifca analiz edilir.

Ders sonunda, 6grencilerin
deneyimlerinden edindikleri
kazanimlar lizerine bir yansitma
caligmasi yapilir. Gelecek derste,
basilan iirlinlerin boyanmasi veya
birlestirilmesi gibi ek etkinlikler
planlandigi belirtilerek ders
sonlandirilir.

Sekil 32. 3D Yaziciyla Basilan
Anahtarlik (Arka)
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DORDUNCU BOLUM
Bulgular

Bu boéliimde, arastirma sorulari dogrultusunda elde edilen tiim veriler biitiinciil bir
yaklagimla sunulmustur. Aragtirmanin 1, 2, 3, 4, 5 ve 6. sorular1 nicel veriler temel alinarak
istatistiksel yontemlerle yanitlanmis; yalnizca 7. soru, nitel veri kaynaklarindan elde edilen

bulgular 1s1g1nda degerlendirilmistir.

Asagida once nicel veriler araciligiyla elde edilen bulgularin, ilgili aragtirma sorulariyla
iliskisine yer verilmekte; ardindan, nitel bulgularin analiz ve yorumlar1 6zetlenmektedir. Nicel
analiz stireclerinde kullanilan testlerin nitel analizde uygulanan tematik ¢ercevenin ayrintilari,

ilgili alt bagliklarda a¢iklanmistir.

Birinci Arastirma Sorusu

Birinci arastirma sorusu, uygulanan deneysel miidahalenin &grencilerin yaraticilik
diizeyleri iizerinde anlamli bir etki yaratip yaratmadiginmi belirlemeyi amaglamaktadir. Bu
dogrultuda, 6grencilerin mevcut bilsem miifredati kapsamindaki egitimleri devam ederken
yapilan On-test ve deneysel uygulamanin hemen ardindan gergeklestirilen son-test agamalarinda
tamamladiklar1 gorsel tasarim gorevlerinden elde edilen iiriinler, kurumdaki bagimsiz uzman
tarafindan “Sanatta Gorsel Yaraticilik Olgegi” (Akca & Kavak, 2021) kullanilarak

puanlanmustir.

On-test ve son-test puanlarinin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-
Wilk testleriyle incelenmistir. Dagilimin parametrik testlere uygun oldugu saptandiktan sonra,
gruplar arasi karsilagtirmalarda Bagimsiz Gruplar t-Testi, grup i¢i degisimlerde Eslestirilmis
Orneklem t-Testi ve etki biiyiikliigii icin Cohen’s d degeri kullanilmistir. Analize iliskin
bulgular Tablo 9, 10, 11, 12 ve 13’te sunulmustur.

Tablo 9. Shapiro-Wilk Normallik Testi Sonug¢lar

Grup Degisken n Shapiro-Wilk (W) p
Deney On Test Toplam Puan 25 0.985 0.961
Deney Son Test Toplam Puan 25 0.943 0.169
Kontrol On Test Toplam Puan 25 0.986 0.977
Kontrol Son Test Toplam Puan 25 0.969 0.623
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Tablo 9°de yer alan Shapiro-Wilk test sonuglari incelendiginde, tiim gruplarda
(Deney/Kontrol) ve her iki &lgiimde (On/Son) p degerlerinin .05’in iizerinde oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu, ilgili puan dagilimlarinin normal dagilim varsayimini ihlal etmedigini
gostermektedir. Dolayisiyla, her bir grupta 25 katilimer (n=25) bulunmasina ragmen verilerin
normal dagildigi kabul edilereck parametrik testlerin (t-testi vb.) uygulanmasi uygun

gorilmistir.

Tablo 10. Gruplarin Sanatta Yaraticihik Becerileri On Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz

Gruplar t-testi Sonug¢lar

Grup N M SS t p
Deney Grubu 25 66.72 6.662 1.098 278
Kontrol Grubu 25 64.40 8.201

Sanatta Yaraticilik Becerileri on test puanlari i¢in deney ve kontrol gruplari arasinda
yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda, gruplar arasindaki farkin anlamli olmadigi
bulunmustur (t(48) = 1.098, p = .278). Bu sonug, her iki grubun 6n test puanlarinin baslangigta
istatistiksel olarak benzer oldugunu gostermektedir. Ortalama degerler incelendiginde, deney
grubunun (M = 66.72. SS = 6.662) kontrol grubundan (M = 64.40 SS = 8.201) biraz daha
yiiksek bir ortalamaya sahip oldugu goriilse de, bu fark istatistiksel olarak anlamli degildir. Bu

durum, gruplarin baslangi¢ seviyelerinin esdeger oldugu sonucunu desteklemektedir.

Tablo 11. Gruplarin Sanatta Yaraticilik Becerileri Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz
Gruplar t-testi Sonug¢lar

Grup N M SS T p
Deney Grubu 25 86.92 5.008 9.613 <.001
Kontrol Grubu 25 68.92 7911

Ortalama degerler incelendiginde, deney grubunun (M = 86.92, SS = 5.008) kontrol
grubundan (M = 68.92. SS = 7.911) belirgin bir sekilde daha yiiksek bir ortalamaya sahip
oldugu goriilmektedir. Bu sonug, deney grubunun son test puanlarinin kontrol grubuna kiyasla

anlaml bir sekilde arttigin1 géstermektedir.
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Ayrica, etki biiyiikliigiinii ifade eden Cohen's d degeri 2.719 olarak hesaplanmaistir; bu,
oldukca biiylik bir etki biiylikliiglinii isaret etmektedir. Bu durum, uygulanan deneysel

miidahalenin yaraticilik becerileri iizerindeki etkisinin giiglii oldugunu gostermektedir.

Tablo 12. Gruplarin Yaraticilik Fark Skorlarina Iliskin Betimleyici Istatistikler

Deney/Kontrol n Ortalama (M) Std. Sapma Std. Error
Grubu (SS) Mean
Deney 25 20.2000 5.44671 1.08934

Kontrol 25 4.5200 5.83895 1.16779

Tablo 12°de Bu tablo, deney ve kontrol gruplarmin yaraticilik fark skorlarina (son test
— On test puani) ait betimleyici istatistikleri gdstermektedir. Deney grubunun ortalama fark
skoru (M = 20.20), kontrol grubuna (M = 4.52) kiyasla oldukea yiiksektir. Standart sapmalar
ise benzer diizeydedir (Deney: 5.45; Kontrol: 5.84), bu da verilerin her iki grupta da nispeten

benzer bir dagilima sahip oldugunu gostermektedir.

Tablo 13. Yaraticilik Fark Skorlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglar

Levene’s t df Sig. Mean Std. Error 95% CI
Test for (2- Difference Difference (Lower
Equality of tailed) -
Variances Upper)
Yaratiahk  F=0.475. 9.818 48 <.001 15.6800 1.5970 12.4690
Fark p=0.494 —
Skoru 18.8910
Yaraticihik — 0.818 47.770 <.001 15.6800 1.5970 12.4686
Fark —
Skoru 18.8914

Levene’s testi (F=0.475. p=0.494) varyanslarin esit oldugunu gosterdigi i¢in “Equal
variances assumed” satir1 esas alinmigtir. Deney grubunun ortalama fark skoru, Kontrol
grubununkinden anlamh derecede yiiksektir. Bu sonug, Deney grubunun yaraticilikta 6n test
—son test arasinda daha fazla ilerleme kaydettigini gostermektedir. Ortalama fark 15.68; bu da
Deney grubunun gelisiminin Kontrol’e gore yaklasik 15.68 puan daha yiiksek oldugunu ifade
etmektedir.
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Tablo 14. Etki Biiyiikliigii Cohen’s d Sonuglart

Standartlastirma  Point Estimate  95% CI (Lower—Upper)

Cohen’s d 5.64624 2.777 1.986 — 3.553
Hedges’ correction  5.73642 2.733 1.955 —3.497
Glass’s delta 5.83895 2.685 1.738 - 3.612

Tablo 14.Etki Biiyiikliigii Cohen’s d degeri 2.777 olup, yaraticilik gelisiminde Deney

grubunun avantajiin pratik acidan giiclii oldugunu ortaya koymaktadir.

ikinci Arastirma Sorusu

Ikinci arastirma sorusu kapsaminda, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin kendi
iclerinde yaraticilik becerilerine iligkin 6n test ve son test puanlari arasindaki farklarin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadig1 incelenmistir. Analiz siirecinde, her iki grubun 6n test
ve son test puanlarmin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov—Smirnov ve Shapiro-Wilk
testleriyle degerlendirilmis; dagilimin parametrik yontemler i¢in elverisli oldugu goriilmiistiir.
Ardindan, her bir grubun 6n test-son test puan farkinin anlamliligin1 belirlemek amaciyla
Eslestirilmis Orneklem t-Testi uygulanmis ve elde edilen farklarm etki biiyiikliigiinii gostermek
tizere Cohen’s d katsayis1 hesaplanmistir. Elde edilen bulgular Tablo 15, 16 ve 17°de ayrintili
bigimde sunulmustur.

Tablo 15. Deney ve Kontrol Gruplarimn Yaraticilik Olgegi On Test ve Son Test Puanlarina
Ait Betimleyici Istatistikler

Grup Cift Degisken Ortalama n Std.Sapma  Std. Hata
(M) (SS) Ort.

Deney  Cift1 Sanatta Yaraticilik 66.72 25 6.662 1.332
Olgegi On Toplam Puan
Sanatta Yaraticilik 86.92 25 5.008 1.002
Olgegi Son Toplam Puan

Kontrol Cift1 Sanatta Yaraticilik 64.40 25 8.201 1.640
Olgegi On Toplam Puan
Sanatta Yaraticilik 68.92 25 7911 1.582

Olgegi Son Toplam Puan
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Deney grubunun On test ortalamast 66.72 iken son test ortalamasi 86.92’ye
yiikselmistir.Kontrol grubunda ise 6n test ortalamasi 64.40’tan son testte 68.92’ye yiikselmistir.

Her iki grupta da son test puani, 6n testten daha yliksek goriinmektedir.

Tablo 16. Deney ve Kontrol Gruplar: I¢in Eslestirilmis Orneklem t-Testi Sonuclar:

Grup Cift Karsilastrma Ort. Std. Std. %95 t S p
Fark Sap Hata Giiven d
ma Ort. Arahg
(SS) (Alt -
Ust)
Deney Cift  (On Toplam - 544 1.089 (- - 2 <.001
1 Puan — Son 20.20 7 22.448) 18.543 4
Toplam Puan) O —(-
17.952)
Kontrol  Cift (On Toplam -4520 5.83 1.168 (-6.930) -3.871 2 .001
1 Puan — Son 9 —(- 4
Toplam Puan) 2.110)

Tablo 16’da deney grubu on test ile son test puanlari arasindaki fark (—20.20)(-
20.20)(—20.20) istatistiksel olarak anlamlidir t(24)=—18.543.p<.001\textit{t}(24)=-18.543.
p<.001t(24)=—18.543.p<.001. Bu, Deney grubunun yaraticilik puanlarmin 6n teste kiyasla son

testte onemli 6l¢lide arttig1 anlamina gelir.

Kontrol Grubu: On test ile son test puanlari arasindaki fark (—4.52)(-4.52)(—4.52) yine
anlamlidir t(24)=—3.871.p=.001\textit{t}(24)=-3.871. p=.001t(24)=—3.871.p=.001. Kontrol
grubunda da On testten son teste istatistiksel olarak anlamli bir artis gézlenmektedir, ancak

ortalama fark Deney grubuna kiyasla oldukg¢a diistiktiir.

Tablo 17. Deney ve Kontrol Gruplar: I¢in Etki Biiyiikliigii (Cohen’s d vb.)

Grup Karsilastirma Standardizasyon Cohen’s d (Nokta %695 GA (Alt
Tahmini) —Ust)
Deney  (On Top.—Son Top. SS=5.447 -3.709 -4.817 — -
Puan) 2.590
Kontrol (On Top.—Son Top. SS=5.839 -0.774 -1.216 — -
Puan) 0.319
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Tablo 17°de Deney grubunda Cohen’s d = -3.71 gibi oldukga yiiksek bir mutlak degere
sahiptir (negatif isaret, “On - Son” sirasina bagldir). Bu, ¢ok giiclii bir etki biiyiikliigiine isaret
eder.Kontrol grubunda ise Cohen’s d = -0.77 olup orta diizey bir etki biiytlikliigii sz konusudur.

Kontrol Grubu Kendi iginde: On test (M=64.40) ve son test (M=68.92) puanlari
arasinda 4.52 puanlik fark, istatistiksel olarak anlamli (p=.001) olsa da etki biiyiikliigii orta
diizeydedir (|d|=0.77). Dolayisiyla Kontrol grubunda da yaraticilik diizeyi artmis, ancak bu artis
Deney grubundaki kadar biiyiik degildir

Uciincii Arastirma Sorusu

Ucgiincii aragtirma sorusu kapsaminda, Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin
Yaraticilik Becerileri On Test ve Son Test Puanlar1 Yas ve Cinsiyet Degiskenlerine Gore
Farklilik Gostermekte Midir? “Yaraticilik Becerisi Olgegi” iizerinden elde edilen 6n test ve
son test puanlari, Deney ve Kontrol gruplarinin yaraticilik becerileri agisindan yas ve cinsiyet
degiskenlerine gore kendi icinde karsilastirilmistir. Analiz siirecinde, verilerin normallik
varsayimi Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleriyle test edilmis ve dagilimin
parametrik yontemlere uygun oldugu belirlenmistir. Bu dogrultuda, tekrarli 6l¢iimler ANOVA
(Repeated Measures ANOVA) uygulanarak, zaman (6n test ve son test), cinsiyet, sinif diizeyi

(yas) ve bu faktorlerin etkilesimlerinin yaraticilik puanlari izerindeki etkisi incelenmistir.
Tekrarh Olgiimler ANOVA Sonugclar

Tablo 18. Yaraticilik Becerisi Icin Tekrarli Olciimler ANOVA

Etki Type Il d MS F p Partial
Kareler f (Sig.) n?
Toplam

Gorsel Yaraticihk 3518.186 1 3518.186 220.682 <.001 .853

Gorsel Yaraticillik * Cinsiyet 28.156 1 28.156 1.766 192 .044

Gorsel Yaraticihk * 11.243 2 5.621 .353 705  .018
SmifDiizeyi (Yas)
Gorsel Yaraticihk * Cinsiyet * 48.913 2 24.456 1.534 229 075
SmifDiizeyi (Yas)
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Yaraticiik Becerisi

p<.001 ve Partial n?>=.853 degeri, On testten son teste Yaraticilik puanlarinda istatistiksel
olarak anlamli ve ¢ok giiclii bir artis oldugunu gosterir. Cinsiyet ve yas bu iki faktoriin birlikte
ele alindig etkilesimlerin Cinsiyet, * SinifDiizeyi, Cinsiyet * SinifDiizeyi) p-degerleri 0.05’in
tizerinde kaldigindan, bu faktorler zaman igindeki Yaraticilik degisimini anlamli bir bigimde

etkilememektedir.

Yaraticilik puanlarinda On testten son teste gegisin istatistiksel olarak anlamli ve ¢ok
giiclii bir artis sagladigi belirlenmistir (p < 0.001, Partial n> = 0.853). Bu, uygulanan egitim

programinin yaraticilik becerileri iizerinde belirgin bir etkisi oldugunu gostermektedir.

Yaraticilik * Cinsiyet Etkilesimi: Cinsiyetin yaraticilik puanlari {izerindeki zaman

icindeki degisimi anlamli bir sekilde etkilemedigi goriilmiistiir (p = 0.192. Partial n? = 0.044).

Yaraticilik * Sinif Diizeyi (Yas) Etkilesimi: Sinif diizeyi (yas) degiskeninin yaraticilik
puanlart tizerindeki zaman i¢indeki degisimi anlamli bir sekilde etkilemedigi belirlenmistir (p

= 0.705, Partial > = 0.018).

Yaraticilik * Cinsiyet * Sinif Diizeyi (Yas) Etkilesimi: Cinsiyet ve smif diizeyinin
birlikte yaraticilik puanlari tizerindeki zaman i¢indeki degisimi anlamli bir sekilde etkilemedigi

goriilmistiir (p = 0.229, Partial n> = 0.075).

Bu sonuglar, yaraticilik becerilerinde zaman igindeki artigin (6n testten son teste gegis)
istatistiksel olarak anlamli ve ¢ok gii¢lii oldugunu, ancak bu artigin cinsiyet ve sinif diizeyi gibi

demografik faktorlerden bagimsiz olarak gerceklestigini gostermektedir.

Dordiincii Arastirma Sorusu

Dérdiincii arastirma sorusu kapsaminda, Problem C6zme Olgegi’nden elde edilen 6n-
test ve son-test puanlar1 kullanilarak deney ve kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerileri
karsilastirlmistir. Oncelikle her iki grubun puan dagilimlarmin parametrik istatistiklere
uygunlugunu smamak amactyla Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleri uygulanmis;
sonuglar, normallik varsayiminin saglandigini gostermistir. Ardindan gruplar arasindaki son-

test puan farkinin istatistiksel anlamliligini belirlemek {izere Bagimsiz Gruplar t-testi
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yiriitilmistlir. Son olarak, olas1 farkin biiyiikliigiinii yorumlamak icin Cohen’s d katsayisi

hesaplanmis ve etki diizeyi raporlanmaigtir.

Tablo 19. Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem (Cézme Fark Skorlarina Ait Betimleyici
Istatistikler

Grup n Ortalama (M) Standart Sapma (SS)  Standart Hata Ort. (SE)
Deney 25 6.56 7.82 1.56
Kontrol 25 3.40 5.22 1.04

Tablo 19°de yer alan betimleyici istatistikler incelendiginde, Deney grubunun problem
¢cozme fark skoru ortalamasi 6.56, Kontrol grubunun ise 3.40 olarak bulunmustur. Her iki grupta

da problem ¢dzme becerilerinde 6n test ile son test arasinda artig gézlenmistir.

Tablo 20. Deney ve Kontrol Gruplarimin Problem Cézme Fark Skorlarina Iligkin Bagimsiz
Gruplar t-Testi Sonuglar

DeltaPC Varyans t-Testi t df p Ortalam Std. %95
Esitligi a Fark Error  Giiven
Testi Differe Arahg
nce (Alt -
Ust)
DeltaPC F = Esit 1.68 48 0.099 3.16 1.88 -0.62 -
1.942. p varyans 0 6.94
=0.170  varsayilmi
$
DeltaPC - Esit 168 418 0.100 3.16 1.88 -0.63 -
varyans 0 42 6.95
varsayllm
amis

Tablo 20’da Bagimsiz Gruplar t-Testi sonuglarina gére, Deney ve Kontrol gruplarinin
problem ¢ozme fark skorlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaistir (t(48)
= 1.680. p = 0.099). Levene’nin Varyans Esitligi testi sonuglart (F = 1.942. p = 0.170)
varyanslarin esit oldugunu gostermistir; bu nedenle "Esit varyans varsayilmis" satirindaki

sonuglar esas alinmustir.
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Tablo 21. Deney ve Kontrol Gruplarimin Problem Cézme Fark Skorlarina Iliskin Etki
Biiyiikliigii (Cohen’s d vb.) Sonuglart

Grup Standardizasyon Cohen's Hedges' Glass's %95  Giiven
d Correction Delta Arahg (Alt -
Ust)
Deney 7.82134 6.64919 6.75538 5.22015 0.475-1.035
Kontrol 5.22015 5.22015 5.932 - -

Tablo 21°’de Deney grubunda Cohen's d degeri 0.475, Hedges’ correction degeri 0.468
ve Glass’s delta degeri 0.605 olarak hesaplanmistir. Cohen's d degeri, etki biiyilikliigiiniin orta
diizeyde oldugunu gostermektedir. Hedges’ correction ve Glass’s delta degerleri de benzer

sekilde orta diizeyde etki biiyiikliigiine isaret etmektedir.

Besinci Arastirma Sorusu

Besinci arastirma sorusu kapsaminda, Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Kendi
Icinde Problem Cézme Becerileri On Test ve Son Test Puanlar1 Arasinda Anlamli Bir Farklilik
Vardir Midir? “Problem Cézme Olgegi” iizerinden elde edilen 6n test ve son test puanlari,
Deney ve Kontrol gruplarinin problem ¢6zme becerileri agisindan kendi iginde
karsilastirilmistir. Analiz siirecinde verilerin normallik varsayimi Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk testleriyle test edilmis ve dagilimin parametrik yontemlere uygun oldugu
belirlenmistir.

Tablo 22.Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cézme Olgegi On Test ve Son Test
Puanlarina Ait Betimleyici Istatistikler

Grup Cift Degisken Ortalama n Standart Standart
(M) Sapma (SS) Hata Ort.
Deney  Cift Problem Cézme Olgegi 57.52 25 7.714 1.543
On Test Toplam Puani
ProblemC6ézme Olgegi 64.08 25 6.885 1.377

Son Test Toplam Puani

Kontrol Cift Problem Cozme Olgegi 60.20 25 6.708 1.342
On Test Toplam Puani
Problem Cézme Olgegi 63.60 25 6.570 1.314

Son Test Toplam Puani
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Tablo 21’'de yer alan betimleyici istatistikler incelendiginde, Deney Grubu
dgrencilerinin Problem Cézme Olgegi On Test ortalamasi 57.52, Son Test ortalamast ise 64.08
olarak bulunmustur. Kontrol Grubu &grencilerinin 6n test ortalamasi 60.20, son test ortalamasi
ise 63.60 olarak ol¢iilmiistiir. Her iki grupta da problem ¢6zme becerilerinde 6n test ile son test

arasinda artis gézlenmistir.

Tablo 23.Deney ve Kontrol Gruplarinin Problem Cézme Olcegi On Test ve Son Test
Puanlarina Iliskin Eslestirilmis Orneklem t-Testi Sonuclart

Grup Cift Karsila Ortalam Standa Standa %95 t df p (2-
stirma  a Fark rt rt Hata Giive tailed
Sapma Ort. n )
Fark Fark Aral
(SE) 81 (Alt

- Ust)
Deney Cift1 On Test -6.56 7.821 1.564 -0.788 - 2 0.000
- Son - - 419 4
Test 3.332 4
Kontrol Cift1 On Test -3.40 5.220 1.044 -5.555 - 2 0.003
- Son - - 325 4
Test 1.245 7

Eslestirilmis Orneklem t-Testi sonuglarina gore. Deney grubunun on test ile son test
puanlari arasindaki fark istatistiksel olarak anlamlidir (t(24) = -4.194. p < 0.001). Bu, Deney
grubunda problem ¢6zme becerilerinde 6n teste kiyasla son testte anlamli bir artis oldugunu

gostermektedir.

Kontrol grubunda ise on test ile son test puanlar1 arasindaki fark yine istatistiksel olarak
anlamlidir (t(24) = -3.257. p = 0.003). Bu, kontrol grubunda da problem ¢6zme becerilerinde
On teste kiyasla anlamli bir artis oldugunu gostermektedir, ancak bu artis deney grubundaki

kadar belirgin degildir.
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Tablo 24. Deney ve Kontrol Gruplarimin Problem Cozme Olcegi Fark Skorlarina Iliskin Etki
Biiyiikliigii (Cohen’s d vb.) Sonuglart

Grup Standardizasyon Cohen's Hedges' Glass's %95 Giiven
d Correction Delta Arahg (Alt — Ust)

Deney 7.821 -0.839 -0.826 -0.375 -1.290 - -0.090

Kontrol 5.220 -0.651 -0.641 -0.213 -1.078 - -0.213

Tablo 24°de deney grubu Cohen's d degeri -0.839, Hedges’ correction degeri -0.826 ve
Glass’s delta degeri -0.375 olarak hesaplanmistir. Cohen's d degeri, etki biiyiikliigiiniin biiyiik
oldugunu gostermektedir. Hedges’ correction degeri de benzer sekilde biiyiik etki biiyiikliigiini
desteklemektedir. Glass’s delta degeri ise kiigiik bir etki biiyiikliigiinii ifade etmektedir.

Kontrol grubunda Cohen's d degeri -0.651, Hedges’ correction degeri -0.641 ve Glass’s
delta degeri -0.213 olarak hesaplanmistir. Cohen's d degeri, etki biiyiikliigiiniin orta diizeyde
oldugunu gostermektedir. Hedges’ correction ve Glass’s delta degerleri de orta diizeyde etki

biiyiikliigiinii ifade etmektedir.

Tablo 23°de  yer alan betimleyici istatistikler incelendiginde, Deney Grubu
ogrencilerinin Problem C6zme Olgegi On Test ortalamasi 57.52, Son Test ortalamast ise 64.08
olarak bulunmugstur. Kontrol Grubu 6grencilerinin 6n test ortalamasi 60.20, son test ortalamasi
ise 63.60 olarak Ol¢iilmiistiir. Her iki grupta da problem ¢dzme becerilerinde 6n test ile son test
arasinda artis gézlenmistir.

Tablo 25. Gruplarin Problem Cézme Olgegi Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar t-
testi Sonuclari

Grup N M SS T p
Deney Grubu 25 64.08 6.885 0.252 0.802
Kontrol Grubu 25 63.60 6.570

Tablo 25°da Problem C6zme Olgegi son test puanlar icin deney ve kontrol gruplart
arasinda yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucunda, gruplar arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadigi bulunmustur (t(48) = 0.252. p = 0.802). Ortalama degerler
incelendiginde, deney grubunun (M = 64.08. SS = 6.885) kontrol grubuna (M = 63.60. SS =
6.570) kiyasla hafif bir istiinliik gosterdigi goriilmektedir. Ancak bu fark istatistiksel olarak

anlamli degildir.

80



Tablo 26. Deney Grubu Ontest-Sontest Puanlar: I¢cin Esli Gruplar t-Testi Sonuclar

Olcek Test Ort. Stand Ortala t df P Cohen’
Tiri (M) art ma Degeri sd
Sapm Farki

a(SS) (Mdiff)

Sanatta On 66.72 6.662 -20.200 -18.543 24 <0.001 -3.709
Yaraticthk  Test
Olcegi

Son 86.92 5.008

Test
Problem On 5752 7.714 -6.560 -4194 24 <0.001 -0.839
Cozme Test
Olcegi

Son 64.08 6.885
Test

Son test puanlarinin, 6n test puanlarina gore anlamli bir sekilde arttig1 tespit edilmistir
(p < 0.001). Cohen's d (-3.709) ile biiyiik bir etki biiytikligii gozlemlenmistir. Bu, yaratict

diisiince diizeyinde gii¢lii bir gelisimi isaret etmektedir.

Son test puanlarinin, 6n test puanlarina gore anlamli bir sekilde arttig1 belirlenmistir (p
< 0.001). Cohen's d (-0.839), orta diizeyde bir etki biiyikliigiinii gostermektedir. Bu. problem

¢ozme becerilerinin gelistirilmesine yonelik uygulamanin etkili oldugunu gostermektedir.

Bu tablo ve acgiklamalar, deney grubundaki uygulamanin yaraticilik ve problem ¢6zme

becerilerinde pozitif bir etki yarattigin1 géstermektedir.

Deney grubunun 6n test ve son test puanlari iizerinde yapilan Egli Gruplar t-Testi
analizleri, hem Sanatta Yaraticilik Olcegi'nde hem de Problem Cozme Olgegi'nde istatistiksel
olarak anlamli bir artis oldugunu ortaya koymustur. Sanatta Yaraticilik Olgegi'nde ortalama
20.20 puanlik bir artis (t(24) = -18.543. p < 0.001) gozlenirken, Problem C6zme Olgegi'nde ise
6.56 puanlik bir artig (t(24) = -4.194. p < 0.001) saptanmustir. Etki biiyiikligi degerleri
incelendiginde, yaraticilik becerisindeki gelisimin etki biiyiikliigii (Cohen’s d = -3.709) '¢cok

biiyiik' diizeyde bulunurken, problem ¢cdzme becerisindeki gelisimin etki biiytikliigii (Cohen’s
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d =-0.839) 'biiyiik' diizeyde olarak belirlenmistir. Bu bulgular, uygulanan miidahalenin her iki
beceriyi de anlamli diizeyde gelistirdigini, ancak yaraticilik becerisindeki gelisimin etki
biiyiikliigiiniin, problem ¢6zme becerisindeki gelisimden daha yiiksek oldugunu

gostermektedir.

Tablo 27. Kontrol Grubu Ontest-Sontest Puanlart I¢in Esli Gruplar t-Testi Sonuclar:

Olcek Test Tiirii Ort.  Standa Ortalam t df P Cohen’
(M) rt a Farki Degeri sd
Sapma (Mdiff)
(SS)

Sanatta  On Test 64.40 8.201 -4.520 -3.871 24 <0.001 -0.774
Yaraticil

1k Olgegi
Son Test 68.92 7.911
Problem On Test 60.20 6.708 -3.400 -3.257 24 0.003 -0.651
Cozme
Olcegi

Son Test 63.60 6.570

Tablo 27°de Son test puanlarinin, 6n test puanlarina gore anlamli bir sekilde arttig1 tespit
edilmistir (p < 0.001). Cohen's d (-0.774) ile orta diizeyde bir etki biiyiikligii gozlemlenmistir.

Bu, kontrol grubunda da yaraticilik diizeyinde bir gelisim oldugunu géstermektedir.

Son test puanlarinin, 6n test puanlarma gore anlamli bir sekilde arttig1 belirlenmistir (p
= 0.003). Cohen's d (-0.651), orta diizeyde bir etki biiylikligiinii gostermektedir. Bu, problem

¢6zme becerilerinde bir gelisme oldugunu ifade etmektedir.

Kontrol grubu bulgulari, dlciilen becerilerde bir gelisme oldugunu ortaya koysa da etki
biiyiikliiklerinin, deney grubuna kiyasla daha diisiik oldugu gézlemlenmistir. Bu, uygulamanin

deney grubundaki etkisinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.
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Tablo 28. Deney Grubu Alt Boyutlar Eslestirilmis Orneklem T-Testi Sonuglar

AltBoyut N On Son Stand. Stand. tp Cohen's
Test Test Sapma Hata d
ort. ort. (SD) (SE)

(M) (M)

Problem 25 2292 25.60 3.52 0.70 -4.225 <0.001 0.845

Cozme

Yetenegine

Giiven

Yaklasma- 25 20.24 21.84 3.22 0.64 -2.479  0.021  0.496

Kacinma

Kisisel 25 14.36 16.12 2.74 0.55 -4.083 <0.001 0.817

Kontrol

Problem Cozme Yetenegine Giiven Alt BoyutuOn test ortalamasi (M = 22.92) son test
ortalamasina (M = 25.60) gore anlaml1 bir artis gostermistir (t(24) = -4.225. p < 0.001). Cohen's
d degeri (d = 0.845) bu artisin biiyiik bir etkiye isaret ettigini gostermektedir.

Yaklasma-Kac¢inma Alt Boyutu On test ortalamasi (M = 20.24) son test ortalamasina
(M = 21.84) gore anlamli bir artig gostermistir (t(24) = -2.479. p = 0.021). Cohen's d degeri (d
= 0.496) orta diizeyde bir etki biiyiikliigiine isaret etmektedir.

Kisisel Kontrol Alt Boyuttest ortalamasi (M = 14.36) son test ortalamasina (M = 16.12)
gore anlamli bir artis gostermistir (t(24) = -4.083. p < 0.001). Cohen's d degeri (d = 0.817)
biiyiik bir etki bityiikliigiine isaret etmektedir.

Deney grubunda Problem C6zme Yetenegine Giiven, Yaklasma-Kag¢inma ve Kisisel
Kontrol alt boyutlarinda anlamli artislar gdzlemlenmistir. Ozellikle Problem Cdzme

Yetenegine Giiven ve Kisisel Kontrol alt boyutlarinda orta etkiler gézlenmistir.
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Tablo 29. Kontrol Grubu Alt Boyutlar Eslestirilmis Ornekler T-Testi Sonuglar

AltBoyut N On Son Test Stand. Stand. t p Cohen'sd
Test Ort. (M) Sapma Hata
Ort. (SD) (SE)
(M)
Problem 25 24.28 25.80 411 0.82 -1.973 0.060 0.395
Cozme
Yetenegine
Giiven
Yaklasma- 25  20.80 21.24 2.55 0.51 -0.862 0.397 0.172
Kacinma
Kisisel 25 1512 16.52 1.69 0.33 -4.474 <0.001 0.881
Kontrol

On test ortalamas1 (M = 24.28) ile son test ortalamas1 (M = 25.80) arasinda anlaml1 bir
fark bulunmamustir (t(24) = -1.973. p = 0.060). Cohen's d degeri (d = 0.395) kiiciik bir etkiye

isaret etmektedir.

On test ortalamas1 (M = 20.80) ile son test ortalamas1 (M = 21.24) arasinda anlaml bir
fark bulunmamustir (t(24) = -0.862. p = 0.397). Cohen's d degeri (d = 0.172) ¢ok kii¢iik bir etki
blyilikliglini gostermektedir.

On test ortalamas1 (M = 15.12) ile son test ortalamas1 (M = 16.52) arasinda anlaml bir
fark bulunmaktadir (t(24) = -4.474. p < 0.001).Cohen's d degeri (d = 0.881) biiyiik bir etki
blytikliigline isaret etmektedir.

Tablo 23’de sunulan etki biiytikliigii (Cohen’s d) degerlerine gore, Deney grubunun etki
biiytikligii -0.839, Kontrol grubunun ise -0.651 olarak hesaplanmistir. Cohen's d degerleri,
Deney grubunda biiyiik, Kontrol grubunda ise orta diizeyde bir etki biiyiikliigiinii ifade
etmektedir. Hedges’ correction ve Glass’s delta degerleri de benzer sekilde gruplar arasindaki
etki buiytikliigiinii desteklemektedir. Bu etki biiyiikligii degerleri, Deney grubundaki gelisimin
Kontrol grubundaki gelisimden daha gii¢lii oldugunu gostermektedir. Bu bulgulara gore, Deney
Grubu 0Ogrencilerinin problem ¢dzme becerilerindeki gelisimi, Kontrol Grubu &grencilerine

kiyasla istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (Deney Grubu: p < 0.001; Kontrol Grubu: p =
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0.003). Deney grubunda ortalama fark skoru 6.56, Kontrol grubunda ise 3.40 olarak 6l¢iilmiis

olup, her iki grupta da problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir artig gézlenmistir.

Etki Biiyiikliigii Analizi: Cohen's d degeri -0.839, biiylik bir etki biiylikligiini ifade
etmektedir. Hedges’ correction ve Glass’s delta degerleri de benzer sekilde biiylik etki
blytikliglnii desteklemektedir. Cohen's d degeri -0.651, orta diizeyde bir etki biiyiikliigiinii
gostermektedir. Hedges’ correction ve Glass’s delta degerleri de bu etki biiyiikliiglinii

dogrulamaktadir.

Bu bulgular, Deney grubunun problem ¢6zme becerilerinde 6n teste kiyasla daha
belirgin bir gelisim kaydettigini gostermektedir. Kontrol grubunda ise mevcut Ogretim
yontemleriyle de anlamli bir gelisim saglanmis, ancak bu gelisim Deney grubuna gore daha

diisiik bir etki biiyiikliigline sahiptir.

“Deney Ve kontrol grubu 6grencilerinin kendi iginde problem ¢6zme becerileri 6n test
ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna iligskin bulgular, Deney
grubunun problem ¢ozme becerilerinde Kontrol grubuna gore daha biiyiik bir gelisim

kaydettigini gostermektedir.

Altinc1 Arastirma Sorusu

Altincr arastirma sorusu kapsaminda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Problem
Cozme Becerileri 6n test ve son test puanlart yas ve cinsiyet degiskenlerine gore farklilik
gosterip gdstermedigi incelenmistir. Problem Cézme Becerisi Olgegi iizerinden elde edilen 6n
test ve son test puanlari, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyet degiskenine gore
kendi i¢inde karsilastirilmistir. Analiz siirecinde, verilerin normal dagilima uygunlugu
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk testleriyle degerlendirildi; dagilimin parametrik
yontemler i¢in uygun oldugu belirlendikten sonra, tekrarli dl¢iimler ANOVA (Repeated
Measures ANOVA) kullanilarak zaman (6n test ve son test), grup (deney / kontrol), cinsiyet ve
bu faktorlerin etkilesimlerinin problem ¢6zme puanlar tizerindeki etkisi incelenmistir. Ayrica,
elde edilen sonuclarin etki biiyiikliiklerini degerlendirmek i¢in Partial m?> degerleri

hesaplanmustir.
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Tablo 30. Problem Cozme Becerisi I¢in Tekrarli Olgiimler ANOVA

Etki Type III Kareler df MS F p Partial
Toplam1 (Sig) n?

Problem Cozme 644.796 1 644796 27.290 <.001 .418

Problem Coézme * Grup  76.534 1 76534 3.239 .080 .079

Problem Cozme * 9.217 1 9.217 390 536 .010

Cinsiyet

Problem Cozme * Grup  4.096 I 4.096 173 .679 .005

* Cinsiyet

Hata 897.850 38 23.628 - - -

Tekrarl1 6l¢iimler ANOVA sonuglarina goére, deney ve kontrol gruplarinin problem
¢ozme becerilerindeki gelisim diizeyleri arasinda, zaman ig¢inde istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmamistir. Gruplarin gelisimleri arasindaki farki gosteren Problem Cozme * Grup

etkilesiminin anlamlilik degeri (p = ,080). .05 esik degerinin lizerinde kalmigtir.

Bu bulgu, deneysel uygulamanin sagladigi gelisimin, kontrol grubunun gelisimine
kiyasla istatistiksel olarak anlamli bir istiinlik saglamadigini gostermektedir. Ancak p
degerinin anlamlilik sinirina (.05) oldukg¢a yakin olmasi, uygulanan egitimin bir etki potansiyeli

tagidigina igaret etmektedir.

Cinsiyet ve Problem Cozme * Cinsiyet gibi etkilesimler p > 0.05 oldugundan. cinsiyet
faktoriiniin (ya da cinsiyet ile zaman etkilesiminin) problem ¢6zme becerisindeki degisimi

anlamli 6l¢iide etkilemedigi anlagilmaktadir.

Genel olarak, arastirmaya katilan tiim Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinde,
uygulamanin bagindan sonuna kadar istatistiksel olarak anlamli bir artis yasanmistir. Ancak bu
gelisimin hizi, deney ve kontrol grubunda olmak arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik gostermemistir. Benzer sekilde, cinsiyetin de bu gelisim {izerinde belirleyici bir etkisi

saptanmamuistir.
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Yedinci Arastirma Sorusu

Yedinci aragtirma sorusu kapsaminda 6zel yetenekli 6grencilerin 3D tasarim ve sanal
gerceklik uygulamalar1 kullanimiyla ilgili deneyimleri ve algilari, yar1 yapilandirilmis
goriismelerden elde edilen veriler lizerinden analiz edilmistir. Toplam 25 6zel yetenekli 6grenci
ile gergeklestirilen goriismelerin transkriptleri, NVivo yazilimi kullanilarak detayli bir tematik
analiz siirecinden gecirilmistir. Verilerin analizi sirasinda, dgrencilerin 3D tasarim ve sanal

gerceklik uygulamalarina iliskin deneyimleri, duygular1 ve algilari iizerinde yogunlasilmstir.

Arastirmanin nitel boyutunda, toplam 25 6zel yetenekli Ogrenci ile yapilan yari
yapilandirilmis goriismelerin transkriptleri elde edilmistir. Verilere aginalik kazanmak amaciyla
tiim transkriptler defalarca okunmus, 6grencilerin ifadeleri dikkatlice incelenmistir. Bu siirecte,
Ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarina iliskin deneyimleri, duygulart ve
diisiinceleri iizerinde yogunlasilmistir. Bu ¢calismada nitel veriler, 3D tasarim ve sanal gerceklik
uygulamalarina yonelik olarak 25 6zel yetenekli 6grenciyle gerceklestirilen yari yapilandirilmis
goriigmelerden elde edilmistir. Gorlismelerin transkriptleri detayli sekilde analiz edilerek,
Ogrencilerin deneyimlerini, duygularini ve diislincelerini anlamak i¢in tekrarli bir okuma siireci

gerceklestirilmistir.

Gortigme  transkriptleri, ogrencilerin ifadeleri ~ baglaminda  dikkatlice
incelenmistir. Verilerin yapisina asinalik saglanmis ve her katilimcinin 3D tasarim ve sanal
gerceklik uygulamalarina iliskin deneyimlerine dair temel gorilisleri belirlenmistir.
Gorlismelerden elde edilen temalar, 6grencilerin teknolojiyle olan etkilesimlerini anlamaya
yonelik bir ¢erceve olusturmustur. NVivo yazilimi kullanilarak nitel verilerin analizine yonelik
bir kodlama siireci baglatilmistir. Kodlama islemi, 6grencilerin ifadelerindeki anahtar noktalari
belirleyerek sistematik bir sekilde gerceklestirilmistir: Goriisme transkriptlerinde belirgin bir
sekilde tekrar eden temalar, NVivo yazilimi araciligiyla ilk kodlar halinde diizenlenmistir.
Kodlama sirasinda 6grencilerin: Heyecan ve merak duygulari, Gergeke¢i deneyimlere olan
vurgu, Yaraticiliin artisi, Beklentilerinin karsilanmasi, Ekip calismasina yonelik ifadeleri 6ne

cikmustir.
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Sekil 34. Nvivoda Ik Kodlar

Nvivoda ilk Kodlar

ﬁ ]ﬁj Beklentilerin

Karsilanmasi

Heyecan ve
Merak

Gercekgi
Deneyimler 722

Ao Yaraticih@in
Artmasi

Ekip Calismasi 28

Sekil 35. Tematik Analiz Dagilimi (Python MatPlot Kiitiiphanesi ile Gorselestirilmistir.)

Tematik Analiz: 3D Tasarim ve Sanal Gerceklik Uygulamalar Uzerine Temalar

Heyecan ve Motivasyon Egitimde Teknolojinin Rolii ve Oneriler

Ekip Calismasinin Etkisi

Yaraticiligin Artmasi

Ogrenme Siirecine Katki

.. L L Karsilasilan Zorluklar ve Bas Etme Stratejileri
Problem Cozme Becerilerinin Gelisimi =188 3 )

Tema 1: Heyecan ve Motivasyon

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu, 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerini ilk kez
kullanmanin heyecan verici oldugunu ve motivasyonlarint artirdigini belirtmistir. Bu

teknolojilerle ¢aligmak, 6grenme siire¢lerine olumlu bir enerji katmistir.
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Ornek Alintilar:

Ogrenci 1: "Bu teknolojiyi ilk defa kullandim. Beklentilerimin {izerindeydi. Cok
gercekei bir deneyim sundu. Beni ¢ok etkiledi."

Ogrenci 2: "Acikcas1 bu kadar gergekei bir ortamda bulunmak heyecan verici bir

duyguydu. Fazlasiyla beklentileri karsiliyor."

Ogrenci 12: "Sanal gerceklik ortamimi ilk deneyimledigimde bana riiya gibi geldi.
Sanki gercek bir ortamdaymisim gibi geldi. Cok begendim."

Ik kez bu teknolojilerle tanisan ogrenciler, deneyimlerinin beklentilerinin iizerinde
oldugunu ifade etmislerdir. Ornegin, bazi dgrenciler "Bu teknolojiyi ilk defa kullandim.
Beklentilerimin iizerindeydi. Cok gercekei bir deneyim sundu. Beni ¢ok etkiledi." seklinde
goriis bildirmistir. Bu ifadeler, teknolojilerin 6grenciler iizerinde olumlu bir etki yarattigini ve

Ogrenme slireclerine olan ilgilerini artirdigin1 géstermektedir.

Ogrenciler, 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarinmn yaraticiliklarmi énemli dlgiide
artirdigin1 ifade etmiglerdir. Dijital ortamin sundugu sinirsiz materyal ve araclar, 6grencilerin

hayal giiglerini genisletmelerine olanak saglamistir.

Sekil 36. Ogrencilerin 3D ve Sanal gerceklik Sanal Ger¢eklik Deneyimleri

Heyecan

3D Tasarm ve  gig) % _
Sanal Gergeklik & ? @ Motivasyon

:)’""/;% Yaraticilik

Yaraticih@in Artmasi

Arastirmanin ikinci temasi, dgrencilerin 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarini
kullanirken yaraticiliklarinin arttigina yonelik algilaridir. Katilimeilar, dijital ortamin sundugu

sinirsiz malzeme ve esnek modelleme araglar1 sayesinde, fiziksel diinyadaki kisitlamalardan
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kurtulduklarin1 belirtmislerdir. Bu durumun, hayal giiclerini daha 6zgiirce kullanmalarina ve

daha 6zgiin fikirler ile iiriinler ortaya koymalarina olanak sagladig: ifade edilmistir.
Ornek Ahntilar:

Ogrenci 1: "Yaraticthgimi arttirdigimi diisiiniiyorum ¢iinkii malzeme konusunda sinir

tanimiyordu."

Ogrenci 5: "Kesinlikle daha yaratici hissettim. ZBrush'taki esnek modelleme araglar

ve sanal gergeklik'daki 360 derece goriiniim, hayal giiciimii 6zgiir birakmami sagladi."

Ogrenci 13: "Materyallerin smirsiz olmas1 tabii ki hayal giiciimiizdeki sinirlarini

zorlamamiza yardime1 oldu."

goriismelerde Ogrenciler, 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarinin yaraticiliklarini
onemli Ol¢lide artirdigini belirtmiglerdir. Dijital ortamin sundugu sinirsiz imkanlar ve
materyaller, 6grencilerin hayal giiclerini genisletmelerine olanak saglamistir. Bir 6grenci,
"Yaraticih@imi arttirdigini  diislinliyorum ¢iinkii malzeme konusunda sinir tanimiyordu."
ifadesiyle bu durumu vurgulamigtir. Ayrica, teknolojilerin sundugu 6zelliklerin yaraticiliga
katkis1 da belirtilmistir. Ornegin, ZBrush yaziliminin esnek modelleme araclar1 ve sanal
gerceklik teknolojisinin 360 derece gdriinlim saglamasi, 6grencilerin daha yaratici {irlinler

ortaya koymasina yardimci olmustur.

Sekil 37. 3D ve Sanal Gergelikligin Yaraticilik Imkanlar

Genisletilmis Sinirsi2

Gorl Materual
$ r\ /;, Y

0.9]
a\

l

Esnek
Modelleme
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Tema 3: Problem C6zme Becerilerinin Gelisimi

Bir¢ok 0grenci, teknolojileri kullanirken karsilastiklar1 teknik ve tasarimsal sorunlari
¢dzme siirecinde problem ¢dzme becerilerinin gelistigini belirtmistir. Ogrenciler, karsilastiklari

sorunlar1 agmak icin farkl stratejiler gelistirmistir.
Ornek Alintilar:

Ogrenci 1: "Problem ¢dzme becerilerimin gelistigini diisiiniiyorum ¢iinkii bunlar yeni
kullandigim teknolojilerdi ve karsilagtigim problemlerde yaratict ve pratik diiginmem

gerekiyordu."

Ogrenci 5: "Problem ¢6zme becerilerim bu siiregte oldukea gelisti. Ornegin, bir model
tizerinde calisirken teknik bir hata veya deformasyon oldugunda, ZBrush'taki geri alma ve

yeniden diizenleme araglarini kullanarak sorunlari ¢6zmeyi 6grendim."

Ogrenci 6: "Karsilastigim teknik sorunlar1 ¢ozmek igin ok ugrastim ama bu siireg

problem ¢6zme becerilerimi gelistirdi."

Bu ifadeler, 6grencilerin teknolojileri kullanirken problem ¢6zme yeteneklerini gelistirdiklerini

ve bu siirecin onlarin analitik diisiinme becerilerine katki sagladigini gostermektedir.

Sekil 38. Problem Cézme Becerilerinin Geligimi

Analitik Dusunme

Beceri Gelisimi @
: B>

Araclarin Kullanimi EIZI

Strateji Gelistirme 5%&

Ik Zorluk ‘f;é:g
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Tema 4: Karsilasilan Zorluklar ve Bas Etme Stratejileri

Ogrenciler, teknolojilerin kullaniminda cesitli zorluklarla karsilastiklarin1 belirtmistir.
Bu zorluklar arasinda yazilimlarin karmasiklii, donanim yetersizlikleri ve fiziksel
rahatsizliklar (6rnegin, sanal gerceklik gozliiklerinin agirligi veya bas donmesi) yer almaktadir.

Ogrenciler, bu zorluklarla basa ¢ikmak igin gesitli stratejiler kullanmistir.
Ornek Alintilar:

Ogrenci 1: "Gozliigiin agirhigr karsilastigim sorunlardandi. Bu yiizden uzun siireler

kullanamadim ve kimi zamanlar mola vermem gerekti."

Ogrenci 6: "ZBrush'in karmasik olmasi ve sanal gerceklik’da bas donmesi yasamak en

zorlayici kisimlardi. Siirekli video izleyip 6grenerek ve ara vererek bu sorunlart agtim."

Ogrenci 14: "En biiyiik zorluklardan biri, yazilimlarin karmasiklig1 ve teknik detaylarin
yogunluguydu. Bu zorluklarla basa ¢ikmak i¢in planli bir 6grenme siireci izledim, ¢evrimici

kurslara katildim ve akademik literatird inceledim."

Bu ornekler, 6grencilerin zorluklarla karsilastiklarinda yardim arama, kaynak kullanma ve

sabirli olma gibi stratejiler gelistirdiklerini gostermektedir.

Sekil 39. Karsilasilan Zorluklar ve Bas Etme Stratejileri

Ara vermek ve Planh 6§renme
cevrimici kurslara strecleri
katiimak
< > Yazilin
VR ekipmaninin Yazilimin
agirhid karmasikhid
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Tema 5: Ogrenme Siirecine Katki

Ogrenciler, 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarinin 6grenme siireglerine olumlu
katkilar sagladigini belirtmistir. Teknolojiler, 6grenmeyi daha etkili, verimli ve keyifli hale

getirmistir.
Ornek Alintilar:

Ogrenci 5: "Ogrenme siirecim inanilmaz derecede hizlandi. Ozellikle ZBrush'ta

anatomik detaylar ve yiizey modelleme hakkinda bir¢ok yeni sey 6grendim."

Ogrenci 12: "3D tasarim ve sanal gergeklik kullanmam konular1 daha iyi anlamami

sagladi. Daha iyi anlayinca daha iyi 6grendim."

Ogrenci 14: "Bu teknolojiler, 6grenme siirecimi daha interaktif ve ilgi gekici hale

getirdi. Yeni yazilimlar ve modelleme teknikleri 6grendim."

Bu ifadeler, teknolojilerin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirdigini ve yeni beceriler

edinmelerine yardimci oldugunu gostermektedir.

Sekil 40. Ogrenme Siirecine Katk

3D Tasarim

Detayli modelleme ve
yeni becerilerin
dgrenilmesine yardimci
olur

Karmasik kavramlar
gérsellestirme ve
anlama yetenedini artirir

Ogrenmeyi daha
etkilegimli ve ilgi gekici
hale getirir
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Tema 6: Ekip Calismasimin EtKisi

Ekip calismasi yapan Ogrenciler, birlikte ¢alismanin yaraticiliklarint ve problem ¢ézme
becerilerini olumlu yonde etkiledigini belirtmistir. Ancak, ekip icinde farkli seviyelerdeki

Ogrencilerin bulunmasi bazi zorluklar1 da beraberinde getirmistir.
Ornek Alintilar:

Ogrenci 3: "Ekip ¢alismas1 yaptik ve her birimiz deneyimlerimizi birbirimize aktararak

ve fikirlerimizi paylasarak yeni fikirler ve projeler olusturduk."

Ogrenci 7: "Ekip olarak Unreal Engine’de bir proje yaptik. Is birligi yaparken her
birimizin farkli rolleri vardi; sahne tasarimi, karakter modelleme gibi. Zorluklar oldu ama

diizenli iletisimle isleri boltistik."

Ogrenci 6: "Ekip calismasi yaptik ama herkesin farkli seviyede olmasi zorluk yaratti.

Gorev dagilimi yaparak ¢6zdiik. Ekip ¢alismasi yaraticiligimi olumlu etkiledi.”

Bu geri bildirimler, ekip c¢aligmasinin 6grencilerin sosyal ve biligsel becerilerine katki
sagladigini, ancak etkili bir igbirligi i¢in iletisim ve gorev dagiliminin 6nemli oldugunu

gostermektedir.

Sekil 41. Ekip Calismasinn Etkisi

Cesitli Beceri
Seviyeri

Yaraticilik

Gorev Dagihimi Problem Cozme

iletisim
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Tema 7: Egitimde Teknolojinin Rolii ve Oneriler
Ogrenciler, 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerinin egitimde daha fazla kullanilmasi
gerektigini giiclii bir sekilde vurgulamistir. Bu teknolojilerin, 6grenme siireglerini iyilestirdigi,

yaraticilig1 tesvik ettigi ve gelecegin teknolojilerine hazirlik sagladigi belirtilmistir.
Ornek Alintilar

Ogrenci 1: "Kesinlikle daha fazla kullanilmasi gerektigini diisiiniiyorum ciinkii

ogrenme siirecini daha keyifli, ilgi ¢ekici ve verimli hale getiriyor."

Ogrenci 15: "Bu teknolojilerin egitimde daha fazla kullanilmasi gerektigini
diistinliyorum ¢ilinkii 6grencileri gelecegin teknolojilerine hazirliyor ve elestirel diisiinme,

yaraticilik gibi becerileri gelistiriyor."

Ogrenci 14: "Egitimde daha fazla kullamlmalar1 gerektigine inaniyorum ciinkii
gelecegin teknolojileriyle uyumlu beceriler kazandirtyorlar ve 6grencilerin yaraticiligini tesvik

ediyorlar.”

Bu ifadeler, 6grencilerin teknolojilerin egitimdeki énemine inandiklarini ve bu alanda daha

fazla yatirim yapilmasi gerektigini diigiindiiklerini gostermektedir.

Sekil 42. Egitimde Teknolojinin Rolii

ek Etki
3D Tasarim Sanal Gergeklik
Araclan Siniflar
Ente ek Ente
Temel Bilgisayar Gelismis
Egitimi Simulasyonlar
k Etki
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Tablo 31. Ogren.ci Goriismelerinin Analizi Sonucu "3D Tasarim ve Sanal Ger¢eklik
Teknolojisi" ile 1lgili Elde Edilen Kategori, Temalar ve Katilimcilar

Ana Tema Alt Tema Katihhmcilar Aciklama

1. Heyecan ve Ogrenmeyi 02, 05, 07, Ogrenciler, 3D tasarim ve sanal

Motivasyon eglenceli hale 012,016,018 gergeklik deneyiminin onlari
getirmesi motive ettigini ve dgrenmeyi

2. Yaraticihgin
Artmasi

3. Problem
Cozme
Becerilerinin
Gelisimi

4. Ogrenme
Siirecine Katki

5. Ekip
Calismasinin
Etkisi

6. Karsilasilan
Zorluklar

7. Donanim
Maliyetleri

Yaratic1 ¢ozim
yollar1 gelistirme

Yeni bakis acilar1
kazandirmasi

Teknik problemlerle

basa ¢ikabilme

Deneyimsel
ogrenme

Somut
uygulamalarla
ogrenmeyi
kolaylagtirmasi
Isbirligi ve takim
caligmasini tesvik
etmesi

Fiziksel
rahatsizliklar

T_qknik zorluklar
(Ogrenme egrisi)

Gerekli donanimin
pahali olmasi

01, 03, 05,
07,012,017

02, 04, 08,
010,014, 022

01, 04, 09,
O11, 015

01, 03, 09,
011,014, 016

02, 06, 08,
013, 015, 024

03, 06, 010,
013, 016, 025

06, 09, 012,
015

03, 04, 010,
O11

01, 07,014,
016

eglenceli kildigin dile
getirmistir.

3D tasarim araglarinin, yeni ve
yaratici ¢oziim yollar1 sunarak
Ogrencilerin yaraticiligini
artirdig1 ifade edilmistir.

Sanal gerceklik teknolojisinin,
ogrencilere farkl
perspektiflerden bakabilme
becerisi kazandirdigi
sOylenmistir.

3D teknolojilerinin, teknik
sorunlar karsisinda 6grencilerin
problem ¢dzme becerilerini
gelistirdigi belirtilmistir.
Ogrenciler, 3D tasarm ve sanal
gerceklik teknolojisinin
deneyimleyerek 6grenmelerine
olanak sagladigin1 vurgulamistir.

Ogrenciler, bu teknolojilerle
ogrendiklerinin gergek hayatla
daha fazla baglantili oldugunu
belirtmisglerdir.

Sanal gerceklik teknolojilerinin,
Ogrencilere birlikte ¢alisarak
daha 1yi sonuglara ulagsmay1
ogrettigi ifade edilmistir.

Ogrenciler, VR gozliikleri
kullaniminda g6z yorgunlugu ve
bas agris1 yasadiklarini ifade
etmislerdir.

Ogrenciler, baz1 programlarin
karmasik oldugunu ve 6grenme
stireglerinin zaman aldigim
belirtmislerdir.

3D ve sanal gerceklik
teknolojilerine erigim igin
gerekli donanimin maliyetli
olmastyla ilgili olumsuz goriisler
dile getirilmistir.
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Tematik analiz sonucunda, 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalariin 6zel
yetenekli 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri tizerinde olumlu etkileri oldugu
belirlenmistir. Ogrenciler, bu teknolojilerin 6grenme siireclerini  zenginlestirdigini,

motivasyonlarini artirdigini ve yeni beceriler kazanmalarina yardimci oldugunu belirtmistir.
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BESINCI BOLUM
Tartisma ve Sonug¢

Birinci Arastirma Sorusu

Arastirmanin birinci ve en temel bulgusu, 3D tasarim ve sanal gerceklik temelli
zenginlestirilmis egitim programinin, 6zel yetenekli 6grencilerin yaraticilik becerileri iizerinde
istatistiksel olarak anlamli ve pratikte cok giiclii bir etki yarattigidir (Cohen's d =2,719). Deney
ve kontrol gruplarinin On-test puanlart arasinda anlamli bir fark bulunmazken, uygulama
sonunda deney grubu lehine ortaya ¢ikan bu belirgin fark, uygulanan miidahalenin basarisini
net bir sekilde ortaya koymaktadir. Bu giiclii etkinin temelinde, geleneksel Ogretim
yontemlerinin sunamadigi, teknolojiyle zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin sagladigi ¢cok

boyutlu deneyimler yatmaktadir.

Bu sonug, 6grenmeyi bireyin aktif bir zihinle bilgi yapilandirma stireci olarak gdren
yapilandirmaci 6grenme kurami (Bonwell & Eison, 1991; Duru, 2014) ¢ercevesinde anlamlidir.
Geleneksel yontemlerde ogrenciler genellikle bilginin pasif alicist konumundayken, bu
aragtirmada deney grubundaki 6grenciler 3D tasarim ve VR teknolojileri araciligiyla kendi
fikirlerini dogrudan test etme, sanal nesneleri manipiile etme ve deneme-yanilma yoluyla somut
ciktilar liretme imkani bulmustur. Bu "yaparak-yasayarak 6grenme" ortami, 6grencilerin sadece
teorik bilgi edinmekle kalmayip, ayn1 zamanda yaratici fikirlerini 6zgiirce ve risksiz bir ortamda
deneyimlemelerini saglamistir. Nitel bulgularda bir 6grencinin belirttigi gibi, dijital ortamdaki
malzemenin sinir tanimamasi hayal giiclinii 6zgiir birakmis ve bu da yaratici diislincenin

gelisimini dogrudan tetiklemistir.

Elde edilen bu bulgular, alanyazindaki benzer caligmalarla giiglii bir tutarlilik
gostermektedir. Ornegin, Peng vd. (2018) sanal gerceklik uygulamalarinin yaratict diisiinme
stireclerini nasil besledigini ortaya koyarken, Carbonell vd. (2017) {i¢ boyutlu tasarimin soyut
diistinme gibi iist diizey biligsel becerileri harekete gecirdigini vurgulamistir. Bu aragtirma, adi
gecen calismalart desteklemekle kalmamakta, ayn1 zamanda bu iki giiclii teknolojinin (3D
tasarim ve VR) bir araya getirildigi proje tabanl bir stiregte, 6zellikle 6zel yetenekli 6grenciler
gibi spesifik bir grup tizerindeki sinerjik etkisini de gostermesi bakimindan literatiire 6zgiin bir
katki sunmaktadir. Bower vd. (2020) tarafindan da ifade edildigi gibi, bu tiir yenilik¢i
teknolojiler dogru pedagojik stratejilerle birlestirildiginde, Ogrenci yaraticilifi {izerinde

dondistiiriicii bir etki yaratma potansiyeline sahiptir.
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ikinci Arastirma Sorusu

Bu aragtirma sorusunda, deney ve kontrol grubundaki 6zel yetenekli 6grencilerin kendi
iclerinde, 3B tasarim ve sanal gerceklik (VR) temelli etkinlikler 6ncesi ve sonrasindaki
yaraticilik diizeylerindeki degisimi nicel-nitel bir ¢ercevede ortaya koymayr amaclamaktadir.
Caligmanin baglangicinda her iki grubun yaraticilik puanlarmin istatistiksel olarak benzer
oldugu Shapiro-Wilk ve Kolmogorov-Smirnov testleri araciligiyla dogrulanmis, bdylece
miidahale etkisinin ayirt edilebilmesi i¢in gerekli baslangic esitligi saglanmistir. Uygulama
siirecinde deney grubundaki 6grenciler, Tinkercad ve ZBrush gibi modelleme yazilimlarinm
kullanarak 6zgilin {i¢ boyutlu tasarimlar iiretmis; tasarimlarin1i Unreal Engine tabanli sanal
ortamlarda gergek-zamanl olarak inceleyip tekrar bigimlendirme firsati bulmustur. Bu siireg,
yapilandirmaci 6grenme kurami baglaminda, 6grencilerin bilgiyi aktif olarak insa etmelerine
ve coklu temsil olanaklariyla soyut fikirleri somut prototiplere doniistiirmelerine imkan
tanimgtir. Ote yandan kontrol grubu, hem igerik hem siire acisindan denk olacak bigimde
tasarlanan derslerde geleneksel 0gretim yontemleriyle calismig; 3B modelleme ya da VR

entegrasyonu yapilmamustir.

Uygulama sonrasinda elde edilen nicel veriler, eslestirilmis 6rneklem t-testi sonuglarina
gore deney grubunda On test ile son test yaraticilik puanlart arasinda yiiksek diizeyde
istatistiksel anlamlilik gostermistir. Cohen’s d degeri, deney grubunda diizeyinde hesaplanmus;
bu da teknolojik miidahalenin yaraticilik becerileri lizerinde “cok biiyiik” bir etki yarattigini
ortaya koymustur. Kontrol grubunda ise benzer analizler yine anlaml fakat gorece siirlt bir
artis ortaya c¢ikarmis, bu durum teknoloji dis1 geleneksel etkinliklerin de zaman iginde
yaraticiliga katki saglayabildigini ancak etki yogunlugunun belirgin dlgiide diistik kaldigini
gostermistir. Bulgular, Peng vd. (2018)’nin VR ortamlarinin yaratict problem ¢6zmeyi
hizlandirdig1, Carbonell vd. (2017)’nin ii¢ boyutlu tasarim etkinliklerinin iist diizey bilissel
becerileri tetikledigi ve Bower vd. (2020)’nin yenilik¢i teknolojilerin 6grenci yaraticilig
tizerindeki gliclii etkisini raporladigi caligmalarla tam bir paralellik gostermektedir. Nitel veriler
de bu nicel oriintiiyli desteklemis; deney grubundaki 6grenciler goriigmelerde “gercekei bir
sanal atdlye”de ¢alismanin yeni fikir liretimine ivme kazandirdigini, hatalar1 aninda goriip
diizeltme olanag1 sayesinde “deneme-yanilma dongiisiiniin kisaldigin1” ve motivasyonlarinin

belirgin bi¢cimde yiikseldigini belirtmiglerdir.

Elde edilen bulgular, literatiirde yapilandirmaci tasarim kuraminin 6ngérdiigi “etkin
katilimin biligsel esnekligi artirma” ilkesini destekler niteliktedir. Fominykh vd. (2014) ve
Hajirasouli vd. (2023) isbirlik¢i VR stiidyolarmin fikir aligverisi yoluyla yaraticiliga alan

actigin1 vurgularken, Wang vd. (2022) yogun katilimin (immersive experience) dgrencilerin
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motivasyonunu ve estetik duyarliliklarini pekistirdigini rapor etmistir. Deney grubundaki
ogrenciler, coklu duyusal geribildirim aldiklar1 VR oturumlarinda modellerini dl¢geklendirme,
dondiirme ve 1siklandirma gibi islemleri ger¢ek-zamanli deneyimleyerek soyut tasarim
kavramlarii somut gorsel-kinestetik girdilere doniistiirmiis; bu da onlarin yaratic1 diistinmeyi
destekleyen “farkli bakis agis1” gelistirme pratiklerini hizlandirmistir. Kontrol grubunun sinirli
gelisimi ise Burch vd. (2019)’un “tekrarli uygulama ve disiplinler arasi proje ¢aligmalarinin
zamanla yaraticiliga katki sagladig1” bulgulariyla uyumlu olup, formal egitimin dogal seyrinde

de yaratici potansiyelin az da olsa yiikseltilebilecegini gostermektedir.

Deney grubunda goézlenen yiiksek etki biiylikliigliniin, bu {i¢ boyutun tutarh sekilde
saglandig1 sinif ortamlarinda ortaya ¢iktigi; kontrol grubunda ise teknoloji eksikligi nedeniyle
etki diizeyinin sinirli kaldigr distiniilmektedir. Wood (2019) teknik altyapt ve yoOnetim
desteginin teknoloji entegrasyonunun siirdiiriilebilirligi agisindan kritik oldugunu vurgulamas;

bulgularimiz bu gériisii dogrudan teyit etmektedir.

Calismada yer alan katilimct sayisinin  6zel yetenekli popiilasyonda yaygin olarak
goriilen kiiglik Orneklem boyutu problemi nedeniyle genisletilememesi, genellenebilirligi
kismen daraltmistir. Ayrica 6lgme araci olarak kullanilan Yaraticilik Olgegi’nin tek boyutlu
puan iiretmesi, yaratici performansin Ozgiinliik, akicilik, esneklik gibi alt boyutlarini
ayristirmaya izin vermemistir. Gelecek aragtirmalar, ¢ok boyutlu yaraticilik dlglimlerini ve
gozlem temelli igeren karma yontem desenleriyle yiiriitilmelidir. Buna ek olarak, VR ve 3B
tasarimda kullanilan yazilimlarin 6grenme egrisi, uygulama siiresinin ilk haftalarinda
ogrencilerde biligsel yiikii artirmig; ancak Ogretmen rehberligi ve akran destegi bu yiikii
azaltarak 6grenme motivasyonunu korumustur. Nitel goriismelerde 6grenciler, “baslangicta
araylzii karmasik bulduklarini” ancak kisa siirede “araclar1 kontrol etme 6zglirliigiiniin yeni

fikirler liretmeye imkan verdigini” ifade etmislerdir.

Aragtirma bulgulari, 3B tasarim ve VR temelli 6grenme ortamlarinin 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaraticilik gelisimini, geleneksel yontemlere kiyasla daha kisa siirede ve daha
yiiksek etki biyiikliigiiyle destekledigini  gostermektedir. Egitim programlarinda bu
teknolojilerin “eklenti” olarak degil, ¢dziimleme-tasarim-prototipleme dongiisiine organik
bicimde gomiilii olarak kullanilmasi, yaraticilik potansiyelini maksimize edebilir (Bower vd.,
2020). Ogretmenlerin ilgili yazilim ve donanima ydnelik hizmet i¢i egitimlerle desteklenmesi,
okul yoOnetimlerinin teknik altyapiya siirekli yatirnm yapmasi ve proje tabanli 6grenme
yaklasiminin  VR/3B tasarimla biitlinlestirilmesi, yaratict {iretim siireclerini daha da
zenginlestirecektir. Ayrica igbirlik¢i VR atdlyelerinin, 6grenciler arasi etkilesimi giiclendirdigi

ve cok perspektifli diisiinme becerisini pekistirdigi i¢cin grup projelerinde yayginlastirilmasi
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onerilmektedir (Fominykh vd., 2014). Uzun vadede, yaraticilik egitiminin yalnizca {iriin odakli
degil, siire¢ odakl1 geri bildirimlerle desteklenmesi; 6grencilerin hata yapma, deneme-yanilma
ve refleksiyon firsatlarinin artirilmasi; bdylece yaraticiligin siirdiiriilebilir bigimde gelismesi

saglanmalidir.

Ozetle, ikinci arastirma sorusu baglaminda ulasilan ana sonug, her iki grubun kendi
icinde yaratici becerilerinde istatistiksel olarak anlamli bir artis yasadigi, ancak deney
grubundaki artisin hem biiyiiklik hem de hiz bakimindan kontrol grubunu belirgin bi¢imde
geride biraktigidir. Bu durum, 3B tasarim ve sanal gergeklik entegrasyonunun 6zel yetenekli
Ogrencilerin yaratici potansiyelini agiga ¢ikarmada giiclii bir hizlandiric islev gordiigiini bir
kez daha ortaya koymakta; eszamanli olarak literatiirde Peng vd. (2018), Carbonell vd. (2017)
ve Bower vd. (2020) tarafindan vurgulanan teknoloji destekli yaratict 6grenme yaklagimlarinin

O6nemini dogrulamaktadir.

Uciincii Arastirma Sorusu

Bu arastirma sorusunda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Yaraticilik Becerileri 6n
test ve son test puanlar1 yas ve cinsiyet degiskenlerine gore farklilik gosterip gostermedigi
incelenmistir.. Verilerin analizi, hem deney hem de kontrol grubunda yas ve cinsiyet
degiskenlerinin 6grencilerin yaraticilik puanlarindaki artis izerinde istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik yaratmadigini gostermistir. Bu durum, alanyazindaki bazi ¢alismalarin (6r., Hong
vd., 2013; Anwar vd., 2018) demografik faktorlerin yaraticilik {izerindeki etkisinin sinirl
olabilecegine yonelik bulgulariyla uyumludur. Bu bulgular, 3D tasarim ve sanal gerceklik gibi
yenilik¢i ve kapsayici teknolojilerin, demografik etmenlerden bagimsiz olarak tiim 6grencilere

benzer diizeyde yaratici katki saglayabilecegini gostermektedir.

Verilerin analizi, hem deney hem de kontrol grubunda yas ve cinsiyet degiskenlerinin
Ogrencilerin yaraticilik puanlarindaki artis lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
yaratmadigini gostermistir. Bu durum, alanyazindaki bazi1 ¢alismalarin (6r., Hong vd., 2013;
Anwar vd., 2018; Burch vd., 2019) demografik faktorlerin yaraticilik iizerindeki etkisinin sinirl

olabilecegine yonelik bulgulariyla uyumludur.

Ogrencilerin ayn1 okul ortaminda, benzer kosullarda ve benzer teknoloji imkanlarina
erismesi, cinsiyet veya yas degiskeninin yaratici diislinme becerilerine yansiyan etkisini
hafifletmis olabilir. tasarim ve sanal gerceklik uygulamalari, genelde her iki cinsiyet i¢in de
benzer heyecan ve ilgi uyandirmistir. Ogrencilerin nitel gériismelerde aktardiklari, “teknolojiyi

kullanirken cinsiyet temelli bir ayrim ya da onyarg: hissetmedikleri” yoniindedir. Bu da Zinn
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(2018)’in  “toplumsal cinsiyet normlarinin yaraticilik algisina yansimasinin her zaman

kaginilmaz olmayabilecegi” bulgusuyla kismen ortiigmektedir.

Aragtirma kapsamindaki 6zel yetenekli 6grenciler, belirli bir yas araliginda (12-14)
toplanmistir. Dolayisiyla yas bazinda biiyiik bir ugurum olmamasi, istatistiksel farkliliklar
sinirlamis olabilir. Pluut ve Curseu (2013), benzer yas grubunda farklilasmanin biiyiik oranda

O6grenme ortami tasarimi ve sosyal etkilesim diizeyiyle iliskili oldugunu vurgulamaktadir.

Bu bulgular, demografik etmenlerden bagimsiz olarak 3D tasarim ve sanal ger¢eklik
gibi yenilik¢i teknolojilerin tiim 6grencilere benzer diizeyde yaratici katki saglayabilecegini
gostermektedir. Egitim tasarimcilar1 ve arastirmacilar, yas ve cinsiyet farkliliklarini da dikkate
alan ancak esas olarak teknoloji entegrasyonu ve etkinlik tasarimina odaklanan stratejiler
gelistirmelidir. Mevcut sonuglar, Anwar vd. (2018) ve Hong vd. (2013) calismalarinda
vurgulanan “demografik faktorler bir dlgiide dnemli olabilir, ancak teknolojik imkanlar ve

pedagojik tasarim bu etkileri baskilayabilir” yaklasimiyla tutarlilik gostermektedir.

Dordiincii Arastirma Sorusu

Doérdiincii arastirma sorusuna yonelik bulgular, deney ve kontrol gruplarinin problem
¢ozme becerilerindeki gelisim diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini
gostermistir Deney ve kontrol grubunun fark skorlar1 arasindaki bu anlamsiz fark, uygulanan
deneysel miidahalenin problem ¢dzme becerilerinde kontrol grubuna kiyasla istatistiksel olarak
belirgin bir istiinliik saglamadigini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, hesaplanan etki
biiyiikliigii deney grubu lehine ‘orta diizeye yakin’ bir etkinin varligina isaret etmektedir. Bu
durum, uygulamanin pratikte bir fark yarattifimi ancak bu farkin istatistiksel olarak
kanitlanabilmesi i¢in daha uzun bir uygulama siiresi veya daha genis bir Orneklem

gerektirebilecegini diisiindiirmektedir (Hattie, 2009).

Her iki grupta da probleme yonelik biligsel ve analitik stratejilerin gelistigini
gostermektedir. Ozellikle Kontrol grubunda da istatistiksel olarak anlamli bir yiikselis
saglanmis olmasi, genel egitim programinin ve zamanla edinilen deneyimlerin problem ¢6zme
becerilerine katkisini ortaya koymaktadir. Ancak deney grubunda kaydedilen daha giiclii etki,
3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarinin sundugu etkilesimli, somut ve deneyimsel

O0grenme ortaminin 6grencilerin problem ¢ézme siirecini derinlestirdigini desteklemektedir.

Bu sonug, Ritter ve Chambers (2021) tarafindan isaret edilen, sanal gerceklik
teknolojilerinin motivasyonu ve etkilesimi artirma Ozelligiyle paralellik igindedir. Ayni
caligmada, sanal gerceklik ortamlarinin “gercekeiligi” ve “kullanim kolaylig1” gibi faktorlerin

basarida belirleyici oldugu vurgulanmaktadir. Nitekim bu arastirmada da 6grenciler, sanal
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ortamda problem senaryolarimi gercek¢i bigimde deneyimleyip ¢oklu stratejiler

gelistirebildiklerini ifade etmislerdir.

Benzer sekilde, Cheng ve Lin (2021) ¢alismasinda sanal gergeklik tabanli etkilesimlerde
derinlik algisinin ve el-g6z koordinasyonunun kullanicinin 6grenme siirecine olumlu etki ettigi
ileri siiriilmiistiir. Deney grubundaki 6grencilerin; tasarladiklar1 objeleri veya sahneleri sanal
gerceklik gozliikleriyle deneyimleyerek aninda diizenleme, deneme-yanilma ve alternatif
¢Oziim yollar1 liretme firsat1 bulmalari, problem ¢6zme becerilerinde daha yiiksek bir sigrama

yakalamalarina katki saglamistir.

3D tasarim araglariin (Tinkercad, ZBrush vb.) problem ¢6zme siirecindeki rolii, “anlik
diizenleme ve gorsellestirme” imkaniyla yakindan iliskilidir. Ogrenciler, tasarladiklari prototip
veya dijital model iizerinde aninda degisiklikler yaparken, Hatalar1 fark etme ve gidermede hiz
kazanmig, Analitik diisiinme ve ¢oziim iiretme reflekslerini giiglendirmis, Geri bildirim
dongiistinii hizlandirarak kendi 6grenme sorumluluklarini iistlenmislerdir. Diger yandan, sanal
gerceklik tabanli etkinlikler, problem durumunu gergeke¢i ve biitiinciil bir bi¢imde yasama
olanag1 saglamistir. Ogrenciler, olusturduklari sanal ortamda: Coziim yollarini farkli agilardan
inceleyebilme, Engellerle karsilastiginda deneme-yanilma yoluyla yeni stratejiler iiretme, Grup
calismalar1 sirasinda igbirligini ve iletisimi artirma firsatlarin1 elde etmislerdir. Nitekim bu
bulgular, Grosso vd. (2017) tarafindan vurgulanan “etkilesimli sanal gergeklik deneyimlerinin
katilimcilart daha kapsamli diisiinmeye sevk etmesi ve 6zgiin ¢oziim yollar iiretme olasiligini
artirmasi” tespitiyle ortiismektedir. Fominykh vd. (2014) ve Hajirasouli vd. (2023), isbirlik¢i
sanal gerceklik ortamlarinin Ogrencilerin sosyal ve bilissel gelisimine katki sagladigini
belirtmislerdir. Bu aragtirmada da deney grubundaki 6grenciler, 6zellikle grup projelerinde
farkli bakis agilar1 gelistirerek daha yaratici ve pratik ¢oziim yollar1 bulduklarimi ifade
etmislerdir. Ritter ve Chambers (2021) dahil bir¢ok aragtirmada, sanal ger¢ekligin etkilesimi ve
meraki artirdifl; bunun da problemlerle basa ¢ikmada Ogrencilerin 6z-yeterlik algisim
giiclendirdigi vurgulanmaktadir. Benzer sekilde, bu calismada da sanal gerceklik ortaminda
“gercek hayatta karsilagilmasi gii¢” durumlarin simiile edilmesi, problem ¢6zme asamalarini
derinlestirmistir. Kontrol grubunun da istatistiksel olarak anlamli bir gelisim gdstermesi,
geleneksel Ogretim programlarmin veya miifredatin yapilandirilmis igeriginin de problem
¢ozme becerisi kazandirmada kismen etkili oldugunu gostermektedir. Ancak Deney grubunun
daha biiyiik etki biiyiikliigline ulagmasi, 3D ve sanal gerceklik teknolojilerinin katma degerini
net bicimde ortaya koymaktadir.

“Deney ve Kontrol grubu dgrencilerinin problem ¢ézme becerileri 6n test ve son test

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” her iki grubun da problem ¢6zme becerilerinde
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istatistiksel olarak anlamli gelismeler yasadigini, ancak, deney grubunun 3D ve sanal gergeklik
destekli etkinlikler sayesinde ¢ok daha giiclii bir ilerleme kaydettigini gostermistir. Etki
biiyiikliigii analizleri, 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarinin problem ¢6zme
becerilerini hizli, derinlemesine ve kalici bigimde gelistirmede etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu gerg¢evede, egitim programlarina 3D ve sanal gerceklik teknolojilerinin
entegrasyonunun, ozellikle 6zel yetenekli 6grencilerin analitik diisiinme, strateji gelistirme ve
esnek problem ¢ozme gibi {ist diizey bilissel becerilerini daha giiclii sekilde destekleyecegi

sonucuna varilabilir.

Deney ve kontrol grubunun fark skorlar1 arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmamistir. Bu deger, anlamlilik diizeyinin {izerinde kalarak, deneysel miidahalenin
(3D/sanal gerceklik etkinlikleri) problem ¢dzme becerilerinde kontrol grubuna kiyasla ¢ok
belirgin bir fark yaratmadigini gostermektedir. Cohen’s d Degerleri Deney grubunun Cohen’s
d degeri 0,475 olarak hesaplanmistir; bu, literatiirde “orta diizey etki biiyiikliigii” olarak kabul
edilen bir araliktir. Hedges’ correction ve Glass’s delta degerleri de benzer bicimde orta
diizeyde etki gostermektedir. Dolayistyla, her ne kadar istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
saptanmamis olsa da deneysel etkinin orta bir biiyiikliik tasidigir goriilmektedir. Orta Diizey
Etki, Fakat statistiksel Olarak Anlamli olmasi, klasik esigine ulasamasa da deneysel grubun
problem ¢ozme puanlarinda yiikselis oldugu yoniinde bir sinyal vermektedir. Bu durumu
aciklayan etmenler arasinda, 6rneklem biiyiikliigiiniin sinirli olmasi (n=25) ve dl¢lim siiresinin

kisalig1 sayilabilir

Ritter ve Chambers (2021), sanal ger¢eklik tabanli uygulamalarin problem ¢ézme ve
ogrenme motivasyonunda anlamli farklilik yaratabilecegini vurgularken, ayni caligmada
“etkinlik siiresinin yeterince uzun olmasi ve teknik rehberligin gii¢lii verilmesi” gerektiginin de
altin1 ¢izmektedir. Mevcut aragtirmada, 3D/sanal gerceklik uygulamalari yaraticilik boyutunda
daha ¢arpic bir etki gosterirken, problem ¢dzme 6lgeginin kapsami veya uygulama siireci, bu
farkin netlesmesine yetecek kadar uzun olmayabilir. Kontrol Grubunda da Gelisim Kontrol
grubunun kendi i¢inde (3,40’lik ortalama artis) bir gelisme yasamasi, genel miifredat ve zaman
icinde edinilen 6grenme deneyimlerinin de problem ¢dzme becerilerine katki yaptigini
gostermektedir. Bu durum, Cheng ve Lin (2021) ile Taoka vd. (2024)’nin “problem ¢dzme
becerileri, yalnizca teknoloji degil, ayn1 zamanda diizenli miifredat deneyimiyle de gelisebilir”
bigimindeki bulgulariyla paralellik gostermektedir. Orta Diizey Etkinin Onemi: Cohen’s d
degerinin 0,475 diizeyinde bulunmasi, istatistiksel anlamliliktan bagimsiz olarak deneysel
miidahalenin pratikte kayda deger bir etki yaratabilecegini diisiindiirmektedir (Hattie, 2009).

Bu etki, zamana, daha kapsamli etkinlik tasarimlarina ya da daha fazla katilimci sayisina
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yayilirsa, gelecekte anlamli farklilik diizeyine ulasabilir. 3D Tasarim/sanal gerceklik
Etkinliklerinin Rolii: Bir¢ok aragtirma (6rn., Carbonell vd., 2017; Peng vd., 2018; Grosso vd.,
2017) 3D ve sanal gerceklik tabanli uygulamalarin 6zellikle karmagsik gorevlerde analojik
diisiinme, yenilik¢i ¢6ziim arayislar1 ve grup ici etkilesimi tesvik ederek problem ¢dzme
becerilerini gelistirdigini vurgulamaktadir. Mevcut ¢calismada anlamlilik esigine ulasilamamig
olsa da deney grubunun fark skor ortalamasinin daha yiiksek olmasi, teknoloji destekli
dgrenmenin potansiyelini gdstermektedir. Zaman ve Uygulama Siiresinin Onemi: Arastirmada
uygulama siiresi gorece smirli kalmis olabilir. Wood (2019), 3D/sanal gergeklik
uygulamalarinin baslangi¢ asamasinda yazilim karmasikligiyla ugrasmanin zaman aldigini ve
Ogrencilerin bu 6grenme egrisini agmaya ihtiya¢ duyduklarini belirtmektedir. Dolayistyla,
problem ¢6zme Ol¢egindeki ilerleme, belki de “teknik alisma donemi” nedeniyle tam olarak
ortaya ¢ikmamis olabilir. Daha uzun vadeli ¢alismalar, bu etkinin istatistiksel olarak anlaml
hale gelmesine zemin hazirlayabilir. Gelecek Caligmalar: Etki biiytlikliiglinlin orta diizeyde
c¢ikmasi ve p degerinin 0,10 sinirina yakin olmasi, érneklem genisletme, farkli yas gruplarina
yayma veya daha fazla uygulama saati eklenmesi halinde anlamli sonuglara ulasilabilecegini
diistindiirmektedir. Yaraticilikta Yas ve Cinsiyet Farkliliklari: Hem deney hem de kontrol
gruplarinda, yas ve cinsiyet gibi demografik degiskenler yaraticilik puanlarina yansiyan anlaml
bir farklilik dogurmamaistir. Bu bulgu, “3D tasarim ve sanal gerc¢eklik uygulamalarinin sagladig
yenilikgi  deneyimlerin” demografik faktorlerden bagimsiz bir sekilde yaraticilig

besleyebilecegini gdstermektedir.

Problem ¢6zme becerilerindeki fark deney grubunun problem ¢6zme puanlarinda
kontrol grubuna kiyasla ortalama artis daha yiiksek olmakla birlikte, istatistiksel olarak anlaml
bir diizeye ulagsmamistir. Etki biiyiikliigiiniin orta diizeyde c¢ikmasi ise, bu alandaki
uygulamalarin potansiyelini géz ardi etmeyecegimizi, ancak daha kapsamli ve uzun siireli
caligmalarin gerekliligini vurgulamaktadir. Teknoloji Destekli Yaraticilik ve Problem Cézme:
3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarinin, 6grencilerin 6zellikle yaraticilik boyutunda
giclii gelisim saglamasi, ancak problem ¢6zme becerilerinde istatistiksel anlamlilig
yakalayamamasi, c¢alismanin uygulama siiresi ve oOrneklem ozellikleriyle iligkili olabilir.
Demografik faktorlerin sinirli etkisi yas ve cinsiyet degiskenleri, bu ¢alismada yaraticilik
gelisiminde belirgin bir rol oynamamistir. Bu sonug, demografik farkliliklarin, uygun
teknolojik ve pedagojik tasarim altinda geri planda kalabilecegini gostermektedir. Egitsel
planlama orta diizeydeki etki biiylikliigli 15181nda, problem ¢6zme becerilerindeki gelisimin
zaman, teknik rehberlik ve tekrarli uygulama ile daha da pekistirilebilecegi dngoriilmektedir.

Egitim kurumlarmin 3D tasarim/sanal gergeklik altyapisini giiclendirmesi, 6gretmenleri bu
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yonde egitmesi ve miifredatla biitiinlestirilmis etkinlik tasarim1 yapmasi, ileride daha giiclii etki

ve anlamli sonuglar elde edilmesini miimkiin kilacaktir.

Besinci Arastirma Sorusu

Bu aragtirma sorusu kapsaminda, deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin problem
¢ozme becerilerinde siirece bagli kendi iclerindeki gelisim incelenmistir. Bulgular, her iki
grubun da On-testten son-teste problem ¢ozme becerilerinde anlamli bir artis yasadigini
gostermistir. Kontrol grubunda da anlamli bir yiikselisin olmasi, standart egitim siirecinin ve
zamanla edinilen deneyimlerin de problem ¢6zme becerilerine katki sagladigini gostermektedir
(Cheng ve Lin, 2021). Ancak deney grubunda goézlenen etki biiyiikliigiiniin kontrol grubuna
kiyasla daha yiiksek olmasi, 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarinin sundugu
etkilesimli, somut ve deneyimsel 6grenme ortaminin grencilerin problem ¢dzme siirecini daha
fazla derinlestirdigini desteklemektedir. Bu sonug, Ritter ve Chambers (2021) tarafindan isaret
edilen, sanal gerceklik teknolojilerinin motivasyonu ve etkilesimi artirma ozelligiyle de

paralellik i¢indedir.

Deney grubundaki artisin temelinde, VR ortamlarinin sagladigi ¢oklu temsil imkani yer
almaktadir. Ogrenciler, probleme iliskin degiskenleri sanal sahnede déndiirme, dlgeklendirme
ve gergek-diinya kosullarini simiile etme olanagi bularak hem analitik hem de yaratici diisiinme
stireglerini eszamanli harekete gecirmistir (Ritter & Chambers, 2021). Boylelikle karmasik
bilgiyi zihinsel olarak yapilandirirken biligsel yiik azalmis; kavramlar somut baglama tasinarak

¢Ozlim secenekleri ¢esitlenmistir (Wood, 2019).

Nitel goriisme bulgulari da bu gozlemleri desteklemektedir. Ogrenciler, VR
oturumlarinda hata yapmaktan ¢ekinmediklerini, “deneme-yanilma” yoluyla hizli geribildirim
aldiklarin1 ve farkli stratejiler deneme motivasyonlarmin arttigim1 belirtmistir. Benzer
saptamalar Fominykh vd. (2014) ile Hajirasouli vd. (2023) ¢alismalarinda da rapor edilmistir.
Ug boyutlu tasarim araglarmin sundugu anlik gorsellestirme, dgrencilerin ¢dziim fikirlerini kisa
siirede sinamasina ve rafine etmesine imkan tantyarak problem ¢6zme siirecini derinlestirmistir

(Bower vd., 2020).

Kontrol grubunun ayni zaman diliminde anlamli—ancak daha sinirlhi—bir gelisme
sergilemesi, geleneksel 6gretim siireclerinin problem ¢6zme yeterliklerine biitiiniiyle duyarsiz
olmadigimi gostermektedir. Sistematik ders akisi, Ogretmen yoOnlendirmesi ve smif igi
tartigmalar yoluyla mantiksal akil yiirtitme becerileri pekismistir (Cheng & Lin, 2021). Bununla

birlikte, kontrol grubundaki ilerlemenin gorece diisiik kalmasi, etkilesimli ve deneyimsel
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niteligiyle 6ne ¢ikan VR tabanli ¢evrelerin 6grenme kazanglarini hizlandiric1 etkisini agikca

ortaya koymaktadir.

Literatiirdeki bulgular bu sonugla biiyiik 6l¢iide tutarlidir. Hattie (2009), yasantisal
O0grenme ortamlarinin Ogrencilerin karmasik sorunlar1 “gercek¢i baglamda” ele almalarina
olanak vererek c¢oziim yollarimi hizla ¢esitlendirdigini vurgulamaktadir. Peng vd. (2018) ve
Carbonell vd. (2017) de ii¢ boyutlu tasarim ile VR uygulamalarinin, 6zellikle isbirligi temelli
gorevlerde, analojik diisiinme ve yenilik¢i ¢oziim gelistirme kapasitesini gii¢clendirdigini
bildirmektedir. Bu ¢alismada da grup halinde yiiriitiilen VR senaryolari, akran geri bildirimi ve
ortak akil yiirlitme siireglerini hareketlendirerek problem ¢6zme becerilerine olumlu

yansimistir.

Uygulamanin baglangicinda yazilima hakimiyet kazanma gli¢liigli gézlenmis; ancak
ogrenciler kisa slirede bu engeli asmis ve daha karmasik tasarimlar {izerinde calismaya
baslamistir. Bulgular, teknoloji entegrasyonunun yalnizca donanim saglamaktan ibaret
olmadigin, siirdiiriilebilir 6gretmen rehberligi ve teknik destegin siirecin basarisinda belirleyici

oldugunu bir kez daha ortaya koymaktadir (Wood, 2019).

Sonuglar 15181nda, problem c¢ozme becerilerini gelistirmeyi hedefleyen Ogretim
tasarimlarinin 3B modelleme ve VR etkinliklerini miifredata biitiinciil bicimde entegre etmesi
onerilmektedir. Proje temelli ve igbirlik¢i gorevlerin diizenlenmesi, 6grencilerin hem bireysel
sorumluluk tstlenmesini hem de kolektif akil yiiritme siireclerine katilimini destekleyecektir
(Fominykh vd., 2014). Ogretmenlerin teknolojik-pedagojik alan bilgisinin hizmet-ici
programlarla gii¢lendirilmesi ise bu uygulamalarin verimliligini dogrudan artiracaktir (Bower

vd., 2020).

Kisaca, geleneksel yontemler smirlt bir gelisim saglasa da etkilesimli ve deneyimsel
nitelik tagiyan ii¢ boyutlu tasarim ile sanal gerceklik destekli 6grenme ortamlari, 6grencilerin
problem ¢ézme yetkinliklerini daha kisa siirede ve daha yiiksek diizeyde pekistirmektedir. Bu
bulgu, cagdas egitimde teknoloji entegrasyonunun destekleyici olmanin 6tesinde doniistiiriicii

bir islev listlenebilecegini gostermesi bakimindan dikkat ¢ekicidir.

Altinc1 Arastirma Sorusu

Bu arastirma sorusunda deney ve kontrol Grubu Ogrencilerinin Problem Cozme
Becerileri On Test ve Son Test Puanlari Yas ve Cinsiyet Degiskenlerine Goére Farklilik
Gostermekte Midir? Deney ve Kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin problem ¢ézme
becerileri On test ve son test puanlarinin yas ve cinsiyet degiskenlerine gére anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigi incelenmistir. Analiz siirecinde hem yas hem de cinsiyet degiskenleri
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temel alimarak yapilan karsilastirmalar, istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga isaret
etmemistir. Baska bir deyisle, her iki grupta da (Deney ve Kontrol), 6grencilerin problem ¢6zme
becerilerinin gelisim diizeyinde yas ve cinsiyet farkliliklart belirgin bir etki yaratmamuistir.
Yapilan analizler, Deney ve Kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin farkli yas kategorilerinde
olmalarinin (6rnegin 12—13 veya 13—14 yas aralig1 vb.) problem ¢6zme becerileri 6n test ve son
test puanlarinda anlaml bir fark dogurmadigini gostermistir. Her iki grupta da 6grencilerin
problem ¢6zme puanlarinin istatistiksel olarak benzer seyir izledigi goriilmiistiir. Bu durum, yas
farkinin, 6zellikle kisa donemli 3D ve sanal gerceklik (VR) miidahalesinin etkisi yaninda,
problem ¢6zme becerisinin gelisiminde belirleyici bir faktér olmadigina isaret etmektedir.
Literatiirde, benzer bulgular sunan ¢alismalar mevcuttur. Ornegin, Pluut ve Curseu (2013), yas
farkliliklarinin yaraticilik veya problem ¢6zme becerilerindeki etkisinin, esasen yasam
deneyimi ve sosyal etkilesim unsurlartyla daha karmasik bir etkilesim icerisinde
degerlendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Bu calismada ise, dgrencilerin ayni egitim
kurumunda benzer 6grenme ortamlarina maruz kalmalar1 ve etkilesimlerinin gérece birbirine
yakin olmasi, yas degiskeninin etkisini sinirlayarak tiim katilimcilarda benzer kazanimlar

gbzlenmesini saglamis olabilir.

Cinsiyet bazinda yapilan incelemelerde de benzer bi¢imde anlamli bir farklilik tespit
edilememistir. Yani Deney grubundaki erkek ve kiz 6grencilerin problem ¢dzme becerileri 6n
test ve son test puanlarinda kaydettikleri ilerleme, istatistiksel agidan birbirine yakindir; ayni
sekilde Kontrol grubundaki kiz ve erkek ogrenciler de benzer bir gelisme gostermistir.
Literatlirde bu konuya dair farkli yonlerde bulgular olsa da, Burch vd. (2019) ve Hong vd.
(2013) calismalarinda da, teknolojik araglarla desteklenen egitim ortamlarinda cinsiyet
farkliliklarinin problem ¢6zme veya yaraticilik alaninda her zaman belirgin olmadigini, hatta
uygun pedagojik tasarim saglandiginda bu farkin kapanabilecegini vurgulamislardir. Bu
aragtirma bulgular1 da benzer bir dogrultuya isaret ederek, 3D tasarim ve sanal gerceklik

destekli etkinliklerden kiz ve erkek dgrencilerin esit bicimde yararlandigini géstermektedir.

Bu sonuglar, daha dnce ortaya konulan ve teknolojik miidahalelerin (6zellikle sanal
gerceklik, 3D tasarim, dijital simiilasyonlar vb.) problem ¢6zme becerileri lizerinde cinsiyet ve
yas ayrimi gozetmeksizin etkili olabildigini 6ne siiren c¢aligmalarla tutarlilik arz etmektedir.
Ornegin, Anwar vd. (2018) ve Zinn (2018), cinsiyetin 6grenme ¢iktilarindaki temel etkisinin,
aslinda geleneksel Onyargilar veya 6grenme ortamlarinin esitlik¢i sekilde tasarlanmamasiyla
iligkili olabilecegini vurgulamaktadir. Ancak firsat esitligi sunan, dgrencilerin kendi hiz ve
ilgilerine gore 6grenmelerine olanak saglayan etkinlik tasarimlari, cinsiyet temelli performans

farklarim1 6nemli 6l¢iide azaltabilmektedir. Bu arastirmada da, gerek Deney gerekse Kontrol
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grubunda 6grenciler benzer teknolojik altyapr ve rehberlik destegiyle calistiklarindan, cinsiyet

degiskeni belirgin bir fark yaratmamaistir.

Benzer bicimde, yas faktoriiniin problem ¢dzme diizeylerine etkisinin kisitli kalmasi,
arastirmanin yiiriitildiigi yas araliginda (6rnegin 12—14) Ogrencilerin bilissel ve sosyal
gelisiminin nispeten yakin seyrettigini diisiindiirmektedir. Ayrica, Vygotsky (1978) ve Bandura
(1977) kuramsal ¢ercevelerinde de, 6grenme ortamindaki sosyal etkilesimin, akran desteginin
ve uygulamali deneyimlerin, yas faktoriinden bagimsiz olarak Ogrencilerin biligsel
becerilerinde kayda deger gelisimlere yol agabilecegi belirtilmektedir. Bu calismada, 3D
tasarim ve sanal gerceklik ortamlarinda gergeklestirilen isbirlikli etkinlikler, yas farkliliklarini

gorece notralize ederek tiim 6grencilerde benzer gelisimler elde edilmesini saglamis olabilir.

Esitlikci Ogrenme Ortamlarmin Giicii Bulgular, cinsiyet ve yas farki gézetmeksizin,
uygun teknolojik ve pedagojik tasarima dayali uygulamalarin problem ¢ozme becerileri
tizerindeki olumlu etkisini teyit etmektedir. Bu noktada, okullarda 3D tasarim ve sanal gergeklik
gibi yenilik¢i teknolojilerin genis katilimli ve esit erisimli sekilde sunulmasi, farkli demografik

gruplar arasindaki makasin daralmasina katki saglayabilir.

Teknolojik Zenginlestirme ve Bireysel Farkliliklar Yas gruplar1 veya cinsiyet bazinda
istatistiksel bir fark gdzlenmemesi, tiim 6grencilerin benzer sekilde ilerledigi anlamina gelse
de, yontemsel agidan incelendiginde bireysel yetenekler veya ilgi alanlar1 daha ayrintili ele
alinabilir. Farkli yas ya da cinsiyet gruplarina 6zgii 6grenme stratejileri veya teknolojik

uyarlamalar ile 6grencilerin performanslarindaki gizil potansiyel daha da artirilabilir.

Uzun Vadeli izlemeler Bu arastirma, belirli bir yas araligina odaklanmis ve kisa-orta
donemli bir miidahaleyi incelemistir. Daha genis yas gruplarinda ve uzun donemli tasarimlarda,
yas faktoriinlin problem ¢6zme siireglerine yansimasi farklilik gosterebilir. Dolayisiyla, gelecek

aragtirmalarin daha biiyiik 6rneklemlerle ve boylamsal yontemlerle yiiriitiilmesi 6nerilmektedir.

Aragtirmanin bu agamasi, “Deney ve Kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin problem
¢cozme becerileri On test ve son test puanlar1 yas ve cinsiyet degiskenlerine gore farklilik
gostermekte midir?” sorusuna yanit aramustir. Elde edilen bulgular, her iki demografik
degiskenin de (yas ve cinsiyet) 0grencilerin problem ¢ézme performansindaki gelisimi anlaml
sekilde farklilagtirmadigin1 gostermektedir. Hem Deney hem de Kontrol gruplarinda, tiim yas
ve cinsiyet gruplar1 benzer gelisim seviyelerine ulagsmistir. Bu sonugclar, teknolojik agidan
zenginlestirilmis (3D tasarim ve sanal gergeklik gibi) egitim uygulamalarinin, uygun pedagogik
stratejilerle birlestirildiginde, demografik farklardan bagimsiz olarak tiim 6grencilere benzer

ol¢iide katki sunabilecegini desteklemektedir.
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Bu dogrultuda, egitim planlayicilar1 ve uygulayicilart i¢in temel Oneri, teknolojik
yenilikleri egitim programina biitiinlestirirken cinsiyet veya yas ayrimina maruz birakmadan,
tiim 6grencilere esit erisim firsat1 sunacak 6grenme ortamlari tasarlamak seklinde 6zetlenebilir.
Ayrica, miifredat ve 6gretim programlari, farkli yas ve cinsiyet gruplarinin 6grenme ilgileri ve
beceri diizeylerini daha derinlemesine inceleyerek, her 6grenciye kendi potansiyelini en tist

diizeye ¢ikarma imkani veren esnek ve kisisellestirilmis etkinliklerle desteklenebilir.

Yedinci Arastirma Sorusu

Bu béliimde, arastirma kapsaminda elde edilen nitel veriler 1s1ginda, 3D tasarim ve sanal
gerceklik (VR) uygulamalarina yonelik deneyim ve algilarin, 6zel yetenekli (6zel yetenekli)
ogrenciler tizerindeki etkisini degerlendirmek amaglanmistir. Bulgular, 3D tasarim ve sanal
gerceklik teknolojilerinin 6grencilere sundugu zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin hem
bilissel hem de duyussal agidan énemli kazanimlar sagladigim gostermistir. Ozellikle yiiksek
diizeyde ilgi, motivasyon, yaraticilik ve problem ¢ozme kapasitesi gerektiren gorevler
karsisinda, 0zel yetenekli G&grencilerin bu teknolojilerden biiylik olgiide yararlandiklar

gbzlenmistir.

Elde edilen veriler, 6zel yetenekli Ggrencilerin 3D tasarim ve sanal gercgeklik
uygulamalarina karst oldukga yiiksek bir ilgi ve motivasyon gelistirdiklerini gostermistir.
Gortismelerde 0grenciler, sanal gerceklik ortamlarinin “gergeke¢i” ve “siiriikleyici” yapisina
dikkat ¢ekmis; 3D tasarim araglarinin ise onlara yaratici fikirleri hizla somutlastirma olanagi

sagladigin1 vurgulamislardir.

Literatiirde de benzer bulgular mevcuttur. Ornegin, Arslan ve Acar (2022), ozel
yetenekli 6grencilerin biligsel anlamda zenginlestirilmis ortamlarda daha yiliksek motivasyon
ve basar1 sergilediklerini, 6zellikle sanal gergeklik tabanli etkinliklerin merak duygusunu
tetikledigini rapor etmistir. Bu calisma da benzer bir dogrultuda, o6grencilerin ilgi ve

motivasyonlarinda kayda deger bir artis oldugunu ortaya koymaktadir.

Ogrencilerin biiyiik cogunlugu, 3D modelleme (Tinkercad, ZBrush vb.) ve sanal
gerceklik destekli tasarim araglarmin yaraticiliklarini besledigini ifade etmistir. Ozellikle farkli
materyalleri, geometrik bicimleri ve tasarim alternatiflerini deneyebilme, deneme-yanilma
yoluyla yeni fikirler iiretebilme siireclerinin, onlarin sanatsal ve teknik yaraticilik becerilerini

derinlestirdigi vurgulanmistir.

Bu bulgu, Acar (2018) ve Carbonell vd. (2017) tarafindan isaret edilen, 3D ve sanal

gerceklik teknolojilerinin yaraticilik lizerindeki olumlu etkisiyle ortiismektedir. S6z konusu
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teknolojilerin somut prototipleme ve hizli geri bildirim olanagi sunmasi, 6grencilerin yenilikgi

cozlimler iiretmelerinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Katilimeilar, ekip projelerinde ve ortak tasarim calismalarinda, arkadaglariyla
etkilesimli ve igbirlik¢i bir siire¢ yasadiklarini belirtmistir. Bu deneyim, hem sosyal iletisim
becerilerinin gliclenmesine hem de topluluk i¢inde yenilik¢i fikir gelistirme aliskanliklarinin

pekismesine katki sunmustur.

Bu durum, Gokge vd. (2021) ve Aslan vd. (2022)’nin, 6zel yetenekli 6grencilerde sosyal
baglarin ve duygusal destegin egitim siireclerine olumlu yansimalar1 olabilecegine dair
bulgulariyla 6rtiismektedir. Ozel yetenekli grencilerin, paylasimei ve kolaylastiric: 6zellikteki
sanal gergeklik ve 3D tasarim tabanli etkinliklerde, sosyal katilimlarini ve akran isbirligini

artirdiklar gorilmistiir.

Bazi katilimcilar, 6zellikle sanal gerceklik gozliiklerinin baslangicta “bas donmesi”
veya “denge sorunlar1” gibi fiziksel zorluklar yarattigini; 3D modelleme yazilimlarinin ise ilk
etapta karmasik gelebilecegini dile getirmistir. Ancak, sistematik rehberlik ve akran destegi ile

bu zorluklarin agildig1, 6grencilerin zaman i¢inde yazilim becerilerini gelistirdigi gézlenmistir.

Bu bulgu, Wood (2019) ve Cheng ve Lin (2021) tarafindan vurgulanan teknik 6grenme
egrisiyle paraleldir. Her ne kadar 3D ve sanal gerceklik uygulamalar1 etkileyici 6grenme
deneyimleri sunsa da, baslangi¢ asamasinda ortaya ¢ikan donanim ve yazilim kaynakli engeller,
ogrencilerin rehberlige ihtiya¢ duyduklarini gostermektedir Arastirma bulgulari, 6zel yetenekli
ogrencilerin  karmagik tasarim gorevlerinde 0z-diizenlemeli Ogrenme stratejilerine
basvurduklarin1 da ortaya koymustur. Ogrenciler, projelerini planlama, hatalar1 giderme ve
yenilik¢i ¢Ozlimler iiretme siireclerinde kendi Ogrenme hizlarin1 ayarlayabilme firsati
bulduklarin1 vurgulamislardir. u durum, Bandura (1997) ve Zimmerman (2002) tarafindan
ortaya koyulan 6z-diizenlemeli 6grenme kuramlariyla 6rtiismektedir. Ozellikle, yiiksek becerili
ve merakli 6grenci profiline uygun, zenginlestirilmis dijital ortamlarm, 6grencilere kendi

O0grenme siireglerini yonetme olanagi sundugunu gostermektedir.

Mevcut bulgular, alanyazinda 3D tasarim ve sanal gergeklik teknolojilerinin 6zel
yetenekli dgrenciler {izerindeki olumlu etkisini vurgulayan ¢aligmalarla uyumludur. Ornegin,
Alkan vd. (2020) 6zel yetenekli 6grencilerin derinlemesine ve uygulamali grenme ortamlarina
ithtiya¢ duyduklarini, bu tiir teknolojik destekli etkinliklerin ise onlarin st diizey bilissel
becerilerini harekete gecirdigini belirtmektedir. Bu arastirmada da elde edilen nitel ve nicel
veriler, 3D ve sanal gergeklik uygulamalarinin 6grencilerde giiglii bir 6grenme motivasyonu,

yaraticilik artig1 ve yogun dikkat sagladigin1 dogrulamaktadir.
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Ayrica, Arslan ve Acar (2022) c¢alismasinda, sanal gergeklik tabanli etkilesimli
etkinliklerin 6zel yetenekli 6grencilerin problem ¢6zme ve soyut diisiinme becerilerini nasil
besledigine dair bulgularin, bu arastirmada elde edilen sonuglarla paralel oldugu goriilmektedir.
Ogrenciler, tasarladiklar1 3D modelleri sanal ortamlarda deneyimleyerek, gercege yakin
senaryolar lizerinden deneme-yanilma yapabilme olanagina sahip olmus; bu da onlarin yiiksek

diizeyde 6grenme ve merak duygusunu pekistirmistir.

Ote yandan, dijital teknolojilerin yogun kullaniminm, fiziksel veya duygusal bazi
yiiklenmelere neden olabilecegi, 6zellikle sanal gerceklik gozliikleri kullanan 6grencilerde kisa
siireli bas donmesi ve goz yorgunlugu yasanabilecegi literatiirde de ifade edilmektedir (6rn.
Ritter ve Chambers, 2021). Bu arastirmada da benzer deneyimler raporlanmis olmasi, uygulama
sirecinde uygun kullanim stireleri ve aralikli molalar gibi Onlemlerin  6nemini
vurgulamaktadir.Elde edilen bulgular, 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerinin, 6zel
yetenekli 6grenciler igin yliksek motivasyon ve etkilesim saglayan etkinlikler sunabilecegini
gostermektedir. Bu dogrultuda, egitim kurumlarmin teknolojik altyap: ve pedagojik biitiinlesme
boyutlaria yatirim yaparak, 6grencilerin aktif ve yaratici bigimde bu teknolojilerle calismasini
saglayacak ders igerikleri ve projeler planlamasi dnerilmektedir.

Ogrencilerin 3D tasarim ve sanal gerceklik etkinliklerinden en yiiksek faydayi
sagladiklar1 gozlemlenen kosullarin basinda, proje tabanli ve ekip ¢alismasi temelli etkinlikler

gelmektedir.

Ozellikle dzel yetenekli 6grenciler, karmasik problem senaryolari ve yenilikgi tasarim
gorevleri iceren grup calismalarinda hem bilissel hem de sosyal becerilerini iist diizeye

cikarabilmektedirler.

3D tasarim ve sanal ger¢eklik ortamlarin kisa vadede yasanan 6grenme egrisi veya
fiziksel-psikolojik zorlanmalar (6rnegin bas donmesi, gdz yorgunlugu) agisindan planlanmis
bir rehberlik siireci gerektirdigi goriilmektedir. Egitimcilerin, 6grencilerin giivenli ve saglikli
kullanim ilkelerine uymalarin1 saglayacak yonergeler ve Ogrenme rehberleri hazirlamasi
onerilir. Ayrica, teknik sorunlarin hizla ¢éziimlenebilecegi bir altyap: ve destek mekanizmasi

tasarlanmasi da dgrencilerin motivasyonlarini koruyacaktir.

Her ne kadar 6zel yetenekli 6grenciler “ortak bir yiiksek potansiyeli” paylassalar da,
bireysel ilgi ve yonelimler farklilik gdsterebilir. Bu nedenle, 3D tasarim ve sanal gergeklik
uygulamalarinin  kisisellestirilmis proje konulari, farkli zorluk seviyeleri ve 06z-gbrev
secenekleri sunacak bigimde tasarlanmasi, 6grencilerin yaraticilik ve potansiyel gelisimlerini

en Ust diizeye ¢ikarabilir.
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Egitim programlara 3D tasarim ve sanal gerceklik teknolojilerinin entegrasyonunun
onemli oldugu sonucuna varilmistir. Ogrencilere bu teknolojileri kullanma firsatlar1 sunulmali
ve gerekli teknik destek ve egitimler saglanmalidir. Ayrica, ekip c¢alismasi firsatlarinin
artirilmasi ve bu siireclerin etkin bir sekilde yonetilmesi Onerilmektedir. Okullarda gerekli
donanim ve yazilim altyapisinin olusturulmasi, Ogrencilerin bu teknolojilere erisiminin

kolaylastirilmast agisindan énemlidir.

Bu arastirma, 3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalarmin egitimdeki potansiyelini
ortaya koymakta ve bu alanda yapilacak caligmalar i¢in 6nemli veriler sunmaktadir.
Ogrencilerin deneyimleri ve goriisleri, bu teknolojilerin egitim siireglerine entegre edilmesinin
gerekliligini ve faydalarini agik¢a gostermektedir. Gelecekte yapilacak aragtirmalarda, daha
genis katilimer gruplartyla ve farkli egitim seviyelerinde benzer ¢aligmalarin yapilmasi, bu
alandaki bilgi birikimine katki saglayacaktir.“Ozel yetenekli Ogrencilerin 3D Tasarim ve Sanal
Gergeklik Uygulamalar1 Kullanimiyla lgili Deneyimleri ve Algilart Nasildir?” sorusuna yanit
arayarak, alan yazini zengin bir 6rneklem tizerinden destekleyen bulgular ortaya koymustur.
Caligmanin sonuglari, 3D tasarim ve sanal gergeklik teknolojilerinin 6zel yetenekli 6grencilerin
biligsel, duygusal ve sosyal alanlarda gelisimini olumlu yonde etkiledigini acikca
gdstermektedir. Ogrencilerin yiiksek motivasyon, yaraticilik ve problem ¢dzme becerilerinde
kayda deger ilerleme kaydettigi; buna ek olarak ekip ¢aligmasi ve sosyal etkilesim agisindan
onemli kazanimlar elde ettigi gozlenmistir. Bununla birlikte, uygulama siirecinin teknik
zorluklar1 ve olasi fiziksel/duygusal zorlanmalar1 minimize edebilmek adina planl rehberlik,

kisa molalar, 6grenci geri bildirim mekanizmalar1 gibi 6nlemlerin kritik oldugu anlagilmaktadir.

Son tahlilde, 6zel yetenekli 6grencilerin egitiminde teknolojiyle zenginlestirilmis (sanal
gerceklik ve 3D tasarim) yaklasimlar, geleneksel 6grenme yoOntemlerine kiyasla daha
etkilesimli, daha yaratici ve daha motive edici deneyimler sunmaktadir. Bu bulgular, alan
yazinindaki Acgar (2018), Alkan vd. (2020), Arslan ve Acar (2022) gibi ¢alismalarla yakindan
ortismektedir. Uygulamada ise, egitim planlayicilarinin ve 0Ogretmenlerin, s6z konusu
teknolojileri pedagojik amaclarla stratejik bir bigimde biitiinlestirerek, 6zel yetenekli
ogrencilerin bireysel potansiyellerini ortaya ¢ikarmada giiclii bir yol haritasi izlemeleri

Onerilmektedir.

Oneriler

Goriligme verilerinde, baz1 6grencilerin sanal gergeklik gozliigli kullandiklar: sirada kisa
stireli bag donmesi ve goz yorgunlugu yasadigi goriilmiistiir. Bu rahatsizlik, 6zellikle uzun
siireli ya da kesintisiz kullanimlarda artis gostermistir. Sanal gerceklik (VR) oturumlar igin,

ornegin “20 dakika kullanim + 5 dakika ara” seklinde bir kademeli siire planlamasi
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uygulanmalidir. Boylelikle 6grencilerin goz ve bas donmesi sikayetleri azaltilabilir. Aym

zamanda, ilk haftalarda kullanim siiresini 10-15 dakika ile sinirlayip ilerleyen haftalarda

Ozellikle BILSEM (Bilim ve Sanat Merkezi) dgrencilerinin, kisa siireli ve basit tasarim
caligmalarindan ziyade, daha karmasik ve uzun soluklu projelerde motivasyonlarini koruduklari
ve yaraticiliklarin1 daha ileri boyuta tasidiklari tespit edilmistir. Oneri: Egitim takvimine
yayilan “3D Tasarim & VR Proje Atdlyeleri” diizenlenebilir. Ornegin, 6-8 haftalik periyotlarda
ogrencilerle birlikte sanal sergi, oyun seviyesi ya da mimari prototip tasarimi gibi kapsamli
projeler gelistirilebilir. Bu tiir projeler, 6grencilerin sadece teknik becerilerini degil, yaraticilik

ve problem ¢6zme kapasitesini derinlemesine besleyecektir.

Hem nicel hem de nitel veriler, diizenli ve planlanmis atdlye ¢aligmalar1 sayesinde
Ogrencilerin yaraticilik, motivasyon ve is birligi becerilerinde artig gordiiglinii géstermistir.
Ogrenciler, projelerinde disiplinler arasi gegisleri daha rahat kurgulayabilmektedir. Oneri:
Gorsel Sanatlar, Teknoloji Tasarim ya da Bilisim Teknolojileri derslerine entegre edilebilecek
sekilde, haftada 2-3 saatlik “3D Tasarim & VR Atolyesi” planlanmalidir. Bu atdlyede fen ve
matematik gibi farkli disiplinlerden temalar islenerek, proje tabanli 6grenme yaklasimiyla

Ogrencilerin yaraticilig1 ve analitik diisiinme becerisi desteklenebilir.

Bu bulgular dogrultusunda, problem ¢6zme becerilerini gelistirmeye yonelik
programlarda: 3D tasarim ve sanal gergeklik uygulamalarina stratejik bicimde yer verilmesi,
Ogrencilerin aktif ve deneyimsel dgrenme siireglerine katilmalarimi saglayacak etkinliklerin
planlanmasi, Ozellikle iistiin/6zel yetenekli dgrenciler i¢in farklilastirilmis ve zenginlestirilmis
O0grenme ortamlarinin olusturulmasi onerilmektedir. Ayrica, egitimcilerin teknik altyapiyr ve
pedagojik tasarimi biitlinciil olarak dikkate almalari, 6grencilerin karsilagabilecegi donanimsal
veya yazilimsal bariyerleri en aza indirmede kritik bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir (bkz.

Bower vd., 2020).

ZBrush, Tinkercad veya Unreal Engine gibi gelismis yazilimlarda 6grenciler asama
asama rehberlige ithtiya¢ duyduklarini vurgulamistir. Bu rehberlik eksik kaldiginda hata yapma
orani artmakta, dgrenme siireleri uzamaktadir. Oneri: Adim adim anlatimli video ders veya
dijital kilavuz materyalleri hazirlanarak 6grencilere sunulmalidir. Boylece, sadece smif iginde
degil, evde de kendi hizlarinda pratik yapabilir, 6grenmeyi pekistirebilirler. Bu kilavuzlarin

seviyeye gore cesitlendirilmesi (temel, orta, ileri diizey) daha faydali olacaktir.
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Kisa Vadeli Oneriler

Okullarda ya da BILSEM merkezlerinde diizenlenecek atdlye ¢alismalari veya haftalik
etkinlikler kapsaminda 3D tasarim ve VR deneyimlerine yer verilmelidir. Boylece 6grenciler,
hem ders programini aksatmayan hem de diizenli gelisimi destekleyen pratikler yapabilir.
Egitimcilerin mesleki gelisimi Ogretmen ve rehberlere yonelik hizli seminerler ya da ¢evrimici
egitim modiilleri hazirlanmalidir. Bu egitimlerde, VR cihaz kullanimi1 ve 3D yazilim temelleri

gibi temel beceriler kazandirilarak uygulama sahasina dogrudan katki saglanabilir.

Orta Vadeli Oneriler

Fen, matematik ve gorsel sanatlar gibi ders programlarina 3D tasarim ve VR igerigi
eklenecek sekilde miifredat revizyonlar1 yapilabilir. Boylece 6grenciler, disiplinler arasi
kavramlar1 somut drneklerle iliskilendirip daha kalic1 6grenme deneyimleri yasayabilir. Siirekli
Rehberlik ve atolye destegi Belirli giinlerde agik kalan “Dijital Tasarim Atdlyesi” (6rnegin
haftada iki tam giin) olusturulabilir. Ogrencilerin kendi projeleri iizerinde calisabilecekleri bu

ortamda, uzman dgretmen veya tiniversite is birligiyle 6gretim elemanlar1 rehberlik edebilir.

Uzun Vadeli Oneriler

Ozel yetenekli 6grencilere yonelik kapsamli AR-GE merkezleri olusturularak 3D
tasarim, VR, artirilmis gerceklik ve yapay zeka gibi alanlarda projeler gelistirilebilir. Bu
merkezler, hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde inovatif calismalar yapma potansiyeli tasir.:
Egitim kurumlari, teknoloji sirketleri ve iiniversitelerin ortakliginda, siirekli giincellenen
yazilim lisanslari, donanim altyapis1 ve burs/finansman modelleri ile daha genis 6grenci
kitlesinin teknolojiye erisimi saglanabilir. Bu sekilde, sadece 6zel yetenekliler degil, bu alanda

ilgili ve istekli tiim 6grencilerin kendini gelistirmesi tesvik edilmis olur.
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EKLER

EK-1. Problem Cozme Olgegi (PCO)

PROBLEM COZME OLCEGi

Tamamen

Katiliyorum

Cogunlukla

Katiliyorum

Ara Sira
Katiliyorum

Hig
Katilmiyorum

1.Bir sorunu ¢6zemedigimde, neden ¢bzemedigimi

disinmem.

2. Bir sorunu ilk denememde ¢6zemezsem, bu sorunu bir
daha ¢c6zemeyecegimi dusinlrim.

3.Bir sorunu ¢ozebilmek icin belirli bir yol izledikten sonra
bekledigim sonugla ortaya ¢ikan sonucu karsilastiririm.

4. Bir sorunum oldugunda bildigim bitin ¢6ziim yollarini
distndram.

5.Baslangicta ¢ozlilemez gibi goriinse de, bircok sorunu
cOzebilirim.

6.Bir problemi ¢ozerken kararlar alirim ve sonunda
bunlardan mutlu olurum.

7. Kiicuk ya da biyik olsun sorunlarimi ¢ozmek icin zaman
ayirmam, her seyi oluruna birakirim.

8. Bir sorunla karsilastigimda ne yapacagima karar
vermeden 6nce, sorun lizerinde dislintrim.

9. Bir karar verirken degisik secenekleri karsilastiririm ve
her bir segenegin bir digerine gore sonuglari Gizerinde
daslnarim.

10.Bir sorunu ¢6zmek igin plan yaptigimda bu planin ise
yarayacagindan oldukg¢a emin olurum.

11.Benim ya da bir baska kisinin yaptigi bir davranisin
sonucunu tahmin etmeye ¢alisirim.
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12.Yeterli caba gosterdigimde ve zamanim oldugunda,
karsilastigim bitiin sorunlari ¢dzebilecegime inanirim.

13.Her zaman karsilastigim problemlerden farkli olan
problemleri de ¢dzebilecegimden eminim.

14.Bir sorunu ¢6zmeye calisirken bosa emek harcadigimi,
gercek konuya bir tlrli ulasamadigimi hissederim.

15.Bir sorunla karsilastigimda, ani kararlar veririm ve sonra
yaptigimdan pisman olurum.

16. Yeni ve zor sorunlari ¢dzme yetenegime glivenirim.

17.Farkh segcenekleri karsilastirmak ve bu se¢geneklerden
birine karar vermek icin dizenli bir sekilde ¢alisirim.

18.Bazen o kadar duygusal olurum ki, sorunu ¢ozmeme
yarayacak secenekleri fark edemem.

19.Bir karar verdikten sonra, bekledigim sonugcla
gerceklesen sonug genellikle aynidir.

20.Bir sorun oldugunu fark ettigimde, yaptigim ilk
seylerden birisi, sorunun ne oldugunu tam olarak anlamaya
calismaktir.
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EK-2. Sanatta Gorsel Yaraticihk Olcegi

Akca & Kavak

B. Turkish Form

Olcek Maddeleri: 5

Cok Yiksek:5 Yitksek:4 Orta:3 Dringiik:2 Cok distk: 1

I. Yaptiklan cahsmalar hayal giictinii yansitryordu.

2. Sirekh ve farkh sorular sordu.

3. Yem fikirler ortaya koydu.

4. Cok boyutlu disinmeye sevk eden ve tek diizelikten kurtaran calismalar
yaph.

5. Ogzgiin diigiincey! yansitan iiriinler ortaya koydu.

6. Orijinal iiriinler meydana getirdi.

7. Herhangi bir olaya ya da duruma farkh anlamsal ifadeler getirdi.

8. Kendine tzgii ditsiincelen rahatea ifade ett.

9. Kend stegiyle sanatsal etkinlikler yapt.

Yaph calismalar taklitten uzakt.

. Elindekr malzemelen farkh bir sekle, ifadeye, forma vb. donistiirdi.

Yaphig etkinhiklerde farkh malzeme ve tekmkler kullanda.

. Duygu ve disineeleri dzgiin resim ve sekiller ile ifade etti.

. Daha dnee denemedigl/deneyimlemedif seyler yaph.

. Calismalannda risk alarak cesarethi bir yaklasim sergiledi.

16,

Yeni yasantilara kars: agikt.

17.

Farklr teknik ve araclan ézgiin bir iiriinde birlestirdi.

1%

Cok ¢esith ve zengin imge-gdstergeler kulland:.

19.

Sanat elemanlan ve ilkelennin kullammm ¢esith ve zengindi.

20.

Sanat elemanlan ve ilkelen gelenekselin disinda esnekti.

21,

llgine bir vaklasim veya bakas acisiyla calismalar yapt

138




EK-3. Olgek izni 1

Abdurrahman Gelikkaya <« wmgn. NTemSed Wulignine & @ & i
Ahcx fokca

Yuksek Lisans Tezim igin izin Talebi

Sayn FADIM AXKCA,

Enstitisinde 3D Tasanm ve Sanal Gergeisk Uygulamalannn Urin Geligtrme Sireclerinde Ozel
Yeteneidi Ofrencilerin Yaratobk ve Problem Cozme Becerderine Etkisi™ bagiid: yUksek isans tezim
Uzerinde Gakgmaktaym.

Tezimde, anket tekni kulanarak 6n test ve 500 test uyguiamalan gergekiegtirecegm. Bu
bajlamda, Sanatta Gérsel Yaratcik Oigedinin, benim gakgmam icin de uygun oldudunu

daha fazla bigi vermekten memnuniyet duyanm.

w” I I = . m . I I II - l .

Abcx ben »

° FADIM AKCA 0046 (20sstince) ¢ © €« i

Merhaba hocam,

Tabii ki kullanabilirsiniz. Konunuzu gok begendim, benzer bir konu ile
iigileniyorum. Ben de konuyla iigih daha fazia big: aimaktan memnuniyet duyanm
Sonucunuzu merakia bekliyor olacagm.

Kolayliklar diliyorum.

Fadim Akca

Kimden: "Abdurrahman Celikkaya™ «s s i
Kime: ‘o v s i
Gonderilenler: 23 Temmuz Sah 2024 19:16:33
Konu: Olgek Izin Hk.
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EK-4. Olgek izni 2

Abdurrahman Gelikkaya
Sayn Dr. Nergiz Mardag, Ben Abdurrahman Qelikkaya, Bingdl Bifm ve Sanat Merkezi nde yliriRlgim tez calgmamda, Heppner ve sizin uyariadsyrz Problem Qézme En

NERGIZ KARDAS ISLER

Abgx bpn =

Meorhaba Hocam,
Oleds kullanabilmeniz igin ekte gnderiyorum. Aynca agadpda Slgede ligkin bilgier ve hangi alt boyutta hang maddelerin oldudu bilgisi agadda yer almaktads.
by Gakgmalar,

Problem Cozme Yetenedine Glven: 2 & 6 10 12 1314 1
Yaklagma-Kacinmac 1-3-T-1-15-17-18
Kigisel Kontrol: 4-8-9-19-20

Nengiz KARDAS ISLER, Ph.D.
HBCEMeDe Universily, Facully of Edutalon
Department of Primary Ecucation

Génderen: Abdurrahman Celédaya <o . . o
Génderildi: 21 Ekim 2024 Pazartes! 22:44:12

Kime: NERGIZ KARDAS ISLER

Konu: Konu: Problem Gézme Envanteri Kullanam izni Talebi

Bu e-posta mesap logiye ozel olup. gizh bilgiler iperyor olabilic. Eder bu e-posta mesa) size yankghicla ulsgmigsa spendini highir gelilde kullanmayniz ve -postay siling. M
communication may contain confidential or legally privileged information. Hacettepe University doesn't accept any legal responsibility for the contents and attachments ¢

(iloti ksaltdch] Tum detyi obruntile

Bir ek - Gmail tarafindan taranch ©
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EK-5. Arastirma Izni

Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi Mudurlugune 1&*

Basvuru No: MEB.TT.2024 & ™

Uygulama Yapilacak MEB Tegkilatinin Kurum Kodu:
T.C. Kimlik No . - .

Adi Soyadi: Abdurrahman Celikkaya

Arastirmanin Adi: 3D TASARIM VE SANAL GERCEKLIK UYGULAMALARININ URUN GELISTIRME SURECLERINDE OZEL YETENEKLI OGRENCILER
YARATICILIK VE PROBLEM COZME BECERILERINE ETKISI

Arastirmanin Niteligi: YUksek Lisans Tezi

Aragtirmanin Ornekiem / Calisma Grubu: Ogrenci

Uygulama Yapilacak MEB Teskilat:: Bingdl Bilim ve Sanat Merkezi
Uygulama Yapilacak Birim: BILSEM (Ustin veya Ozel Yetenekliler)
Uygulama Yapilacak Ii: BINGOL

Veri Toplama Aracinin Bashd: Sanatta Gérsel Yaraticilik Olcedi, PROBLEM COZME OLCEGI, Yari Yapiandinimis
Gorasme Formu

Arastirma Uygulama izninin Kabul Tarihi

Arastirmanin Uygulama izninin Bitig Tarihi

Yukanda kimligi yazil arastirmaci “Arastirma Uygulama Izinleri Genelgesine (2024/41)" gbre belirtilen kapsamda arastirmasini
yapmayi taahhit etmistir. Arastirmacinin bilgi ve belgelerinin uyguniugu kontrol edilmis olup arastirma uygulama izni BINGOL

il Milli Egitim Midariaga tarafindan onaylanmistir,

NOT: Okul/kurum yoneticileri tarafindan “Arastirma Uygulama izni” belgesinin ve veri toplama araclannin (araclardaki
maddelerinin) modilde yer alan belge ve araglarla ayni oldugu kontrol edilmelidir, Ayni olmadigi durumda aragtirma uygulama
Izni verilmeyecektir.

* Basvuru detayin goruntilemek ve beigeyl dogrulamak igin *httpsy//arastirmaizinieri meb.gov.tr/belge-dogrula’ baglantisim kullaning.

- Arastwma Uyqulama Linkeri Bagvuru ve Dederlendirme Mod(i -
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EK-6. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Rehberi

Bu rehber, aragtirmamiz kapsaminda kullanilacak yar1 yapilandirilmis goriisme sorularini ve
uygulama adimlarini igermektedir. Amag, 3D tasarim ve sanal ger¢eklik uygulamalariin 6zel
yetenekli 6grencilerin yaraticilik ve problem ¢ozme becerileri tizerindeki etkilerini

derinlemesine anlamaktir.
Uygulama Adimlar

1. Goriismenin Amacinin Aciklanmasi:

o Goriismeye baslamadan dnce katilimcilara arastirmanin amaci ve gériigmenin

hedefleri hakkinda bilgi verin.

o Katilimcilara, gériismenin goniilliiliik esasina dayandigini ve istedikleri zaman
goriismeyi sonlandirabileceklerini belirtin.
o Katilimcilarin verdikleri bilgilerin gizli tutulacagini ve anonim olarak rapor

edilecegini vurgulayin.
2. Goriisme Ortaminin Hazirlanmasi:

o Gorlismeler, sessiz ve rahat bir ortamda yapilmalidir.
o Goriismelerin ses kayd1 alinacaksa, katilimcilardan izin alinmalidir.

3. Goriisme Siirecinin Yonetimi:

o Goriisme boyunca dogal ve agik u¢lu sorular sorulmali, katilimcilarin rahatga

konusmalar1 tesvik edilmelidir.

o Yanitlar detaylandirilmali ve gerekirse takip sorulari ile daha derinlemesine

bilgi alinmalidir.
4. Goriismenin Kapatilmasi:

o Goriisme sonunda katilimcilara tesekkiir edilmelidir.
o Katilimeilarin sorular1 veya eklemek istedikleri bir sey olup olmadigi

sorulmalidir.

o Goriisme kayitlarinin ne zaman ve nasil kullanilacagi hakkinda bilgi verilmeli

ve gorligmenin bir 6zeti paylasiimalidir.

Yarn Yapilandirilmig Goriisme Sorulari

Soru

No Soru

3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalari
1 stirecindeki genel deneyimlerinizi nasil
degerlendirirsiniz?

1.1  Buteknolojilerle ¢alisirken neler hissettiniz?

[k defa bu teknolojileri kullantyorsaniz,
1.2 beklentileriniz nelerdi ve bu beklentiler
karsiland1 mi1?
3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalari,
yaraticilik becerilerinizi nasil etkiledi?

Bu teknolojilerle ¢alisirken daha yaratici

2.1 . .. o o .2
hissettiniz mi? Ornek verebilir misiniz?
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Uygulama Notlar

Katilimciin genel izlenimlerini ve
duygularin1 anlamak igin
sorulmustur.

Katilimcmin duygusal tepkilerini
anlamaya yonelik bir sorudur.

Beklentiler ve gercek deneyimler
arasindaki farki ortaya koymak i¢in
sorulmustur.

Yaraticiliin teknoloji ile nasil
etkilendigini anlamak amaclanmastir.

Katilimcinin yaraticilik
deneyimlerini somut 6rneklerle
desteklemesi istenir.



Soru
No

2.2

3.1

3.2

4.1

4.2

5.1

5.2

6.1

6.2

7.1

Soru

Uygulama Notlar

Yaraticiliginizi artirdigini diisiindtigiiniiz belirli Belirli 6zelliklerin yaraticiliga

ozellikler var m1?

3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalari,
problem ¢6zme becerilerinizi nasil etkiledi?

Bu teknolojileri kullanirken karsilastiginiz
problemleri nasil ¢ozdiiniiz?

Bu siirecte problem ¢dzme becerilerinizin
gelistigini diisiiniiyor musunuz? Nasil?

3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalari
stirecinde karsilastiginiz en biiyilik zorluklar
nelerdi?

Bu zorluklarla nasil basa ¢iktiniz?

Zorluklarla basa ¢ikarken hangi stratejileri
kullandiniz?

3D tasarim ve sanal gerceklik uygulamalari,
ogrenme siirecinizi nasil etkiledi?

Bu teknolojilerle ¢alisirken 6grendiginiz yeni

seyler oldu mu?

Ogrenme siirecinizde bu teknolojilerin katkilari

neler oldu?

Bu teknolojileri kullanirken ekip ¢aligmasi
yapma firsatiniz oldu mu?

Ekip calismasi yaparken hangi zorluklarla
karsilagtiniz ve nasil ¢6zdiiniiz?

Ekip ¢aligmasinin yaraticilik ve problem ¢6zme

becerilerinize etkisi ne oldu?
Genel olarak, 3D tasarim ve sanal gergeklik

uygulamalarinin egitim siirecinizdeki etkilerini

nasil degerlendiriyorsunuz?
Bu teknolojilerin egitimde daha fazla

kullanilmas1 gerektigini diislinliyor musunuz?

Neden?
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etkisini anlamak i¢in sorulmustur.

Teknolojinin problem ¢ozme
becerilerine etkisini aragtirmak
amaclanmistir.

Katilimcinin problem ¢6zme
stratejilerini anlamaya yonelik bir
sorudur.

Problem ¢6zme becerilerindeki
gelisimi somut 6rneklerle
desteklemesi istenir.

Karsilasilan zorluklari ve bu
zorluklarla nasil basa ¢ikildigini
anlamak amaclanmistir.

Zorluklarla basa ¢ikma stratejilerini
anlamak i¢in sorulmustur.

Spesifik stratejilerin ve yaklagimlarin
belirlenmesi amac¢lanmustir.

Ogrenme siirecindeki etkileri
arastirmak i¢in sorulmustur.

Katilimecinin yeni 6grendigi bilgileri
ve becerileri belirlemek
amaglanmustir.

Teknolojilerin 6grenmeye olan
katkilarin1 anlamak i¢in sorulmustur.

Ekip ¢alismas1 deneyimlerini ve bu
deneyimlerin etkilerini aragtirmak
amaclanmistir.

Ekip caligmasinda karsilasilan
zorluklar ve ¢ozlimleri belirlemek
i¢in sorulmustur.

Ekip ¢alismasinin bireysel becerilere
etkisini anlamak i¢in sorulmustur.

Katilimeimin genel degerlendirmesini
ve gorlislerini almak amaglanmistir.

Katilimciin teknolojinin egitimdeki
yeri hakkindaki goriislerini anlamak
i¢in sorulmustur.



EK-7. Veli Onam Formu

Saym Veli,

Cocugunuzun katilacagi bu calisma,
........................................................... adiyla,
tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Aragtirmanin Hedefi:

Aragtirma Uygulamasi: Anket / Gorlisme seklindedir.

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanhigi’nin ve okul yOnetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz i¢in
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda 6grencilerin akademik basarilari, okul ve
ogretmenleriyle olan iligkileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu
durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz c¢alismaya
katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan
kisiye, calismayr tamamlamayacagmi sOylemesi yeterli olacaktir. Anket c¢aligmasina
katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢gmek ¢ocugunuza hicbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden oOnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci
Tletisim bilgileri
/ Velisi  bulundugum .................. Y7717 1 . numaral ogren cis}

.................................. ’in yukarida acgiklanan arastirmaya katilmasina izin
veriyorum. (Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).

[sim-Soyisim Imza:

o /
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EK-8. Etik Kurul Raporu

T.C;

ATATURK UNIVERISTESI REKTORLUGU
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETiK KURUL BASKANLIGI
Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu
ERZURUM

Toplantimin Mahiyeti  :Etik Kurul
Toplantinin Tarihi £26.11.2024
Toplantinin Sayisi :10

Karar-45: Danismanhgini Dog. Dr. Seyda ERASLAN TASPINAR'in yurittigi yiiksek lisans 6grencisi
Abdurrahman CELIKKAYA'nin “3D Tasarim ve Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Uriin Gelistirme
Siireclerinde Ozel Yetenekli Ogrencilerin Yaraticilik ve Problem Cézme Becerilerine Etkisi”isimli
yiksek lisans tez calismasi ile ilgili etik kurul onay belgesi talebi ile 1lgili husus goriisiildii

Yapilan goriismelerden sonra adi gecenin “3D Tasarim ve Sanal Gergeklik Uygulamalarinin Uriin
Gelistirme Siireclerinde Ozel Yetenekli Ogrencilerin Yaraticilik ve Problem Cézme Becerilerine Etkisi”
isimli tez calismasi ile ilgili calismalarin gergeklestirilmesinde etik ve bilimsel yonden sakinca
bulunmadi@na,

oy birligi ile karar verilmistir.

(e-imza)
Prof. Dr. Ufuk SIMSEK
Birim Etik Kurul Baskani

(e-imza) (e-imza)
Prof.Dr. Thsan Sabri BALKAYA Prof. Dr. Betiil ASLAN
Birim Etik Kurul Bagkan Yardimcisi Birim Etik Kurul Uyesi
(e-imza) (e-imza)
Prof.Dr. Muhsine BOREKCI Prof.Dr. Mustafa CIHAN
Birim Etik Kurul Uyesi Raportér

Bu belge, glivenli clektronik imza ile imzalannigtir.
Dogrulama Kodu: acd06cdd-aa9a-4243-a1d7-4d9f6949b445 Dogrulama Adresi: https=//www.turkiye.gov.tr/ataturk-universitesi-cbys
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EK-9. Ozel Yetenekli Ogrenciler I¢cin Ogretim Programm Gérsel Sanatlar Dersi
Kazanimlarina Gore Hazirlanms Ders Tablolar

6.S1mif Dijital Teknolojilere Giris ve 3D Modelleme

Kazamimlarla Uyumlu Ders Icerigi

Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen
Yonergeleri
Giris ve 10 - 3D tasarimin G.6.1.7. Gorsel - 3D tasarimin
Tanitim dakika tanitimi: gilinliik sanat calismasinda kullanim  alanlarini
hayattaki ses, hareket ve projeksiyon
kullanim alanlar1  goriintii yardimiyla Grneklerle
(mimarlik, iiriin olusturmak icin agiklayin.
tasarimi, oyun dijital teknolojiyi - Tinkercad yazilimini
tasarimu). kullanir. genel olarak tanitin ve
Ogrencilere yazilimin
islevlerini agiklayin.
Temel 15 -Tinkercad G.6.1.16.  Gorsel - Temel sekilleri (kiip,
Araclarmm dakika yaziliminda sanat ¢alismalarim silindir, kiire)
Ogretimi temel araglarin olustururken sanat eklemeyi ve bu
gosterimi:  sekil elemanlar: ve sekiller tizerinde
ekleme, tasarim ilkelerini diizenleme yapmay1
dondiirme, kullanir. adim adim gosterin.
hizalama ve - Ogrencilerin ekrana
Olciilendirme. bakarak sizinle aym
islemleri yapmalarim
saglayin.
Uygulamah 25 - Ogrenciler G.6.1.3. Gorsel - Ogrencilerin
Calhisma dakika kendi basit sanat bireysel olarak 6zgiin
tasarimlarini calismasindaki tasarimlar
yapar (Ornegin, fikirleri sozel, olusturmalarina
isimlik veya gorsel veya rehberlik edin.
geometrik figiir). sembolik  olarak - Onlara farkli renk ve

doku

seceneklerini

ekleme

146



cesitli  bicimlerde deneyimlemelerini
gosterir. Onerin.
Degerlendirme 10 - Ogrenciler G.6.1.17.  Goérsel - Her 6grenciye
ve Paylasim dakika tasarimlarini sanat tasarimlarini ~ simnifla
siifta paylagir.  ¢calismalarindan paylagmasi icin kisa
olusan  dosyasim bir stire verin.
sunar. - Olumlu ve yapict
geri bildirimler
saglayarak
motivasyonlarini
artirin.
Kapanis ve 5 - Dersin ozeti ve - - Bugiin 6grenilenleri
Ozet dakika bir sonraki Ozetleyin (temel
dersin araglar, tasarim
aciklamasi. olusturma).
- Bir sonraki derste
tasarimlar  {izerinde
daha detayl
calisilacagini
duyurun.
Geleneksel ve Giincel Tekniklerin Birlesimi
Kazamimlarla Uyumlu Ders icerigi
Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen
Yonergeleri
Giris ve 10 - Geleneksel Tiirk el G.6.1.8. - Ogrencilere gorsel
Motive dakika sanatlarinin tanitimi: Geleneksel Tiirk el O6rnekler sunarak
Etme Ebru, ¢ini, minyatiir sanatlarindan (projeksiyon veya
gibi sanatlarin  hareketle 6zgii bir basili materyaller),
diizenleme yapar. geleneksel sanatlarin
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tarihsel ve estetik modern tasarimlarda
onemi. nasil
kullanilabilecegini
anlatin.
Arastirma 15 - Geleneksel G.6.1.2. Gorsel - Ogrencilere ebru ve
ve Eskiz dakika motiflerin sanat ¢ini motiflerini
Calismasi arastirilmasi ve basit ¢alismasinda inceleme firsat1 verin
eskiz calismast geleneksel ve (Ornegin, sanal miize
yapilmast. giincel sanat ziyaretleri veya basili
malzemeleri  ve dokiimanlar).
teknikleri - Motiflerin kendi
kullanir. tasarimlarina nasil
adapte edilecegini
aciklayin.
Uygulamah 25 - Tinkercad yazilm G.6.1.16.  Gérsel - Ogrencilere basit bir
Cahsma dakika ile geleneksel sanat 3D modelin nasil
motiflerden calismalarim tasarlanacagini  adim
esinlenerek dijital bir olustururken adim gosterin.
tasarim (6rnegin, sanat elemanlar1 - Renk, doku ve
motifli bardak ve tasarim desenlerin  tasarima
althigr). ilkelerini kullanir.  nasil entegre edilecegi
iizerine yonlendirme
yapin.
Paylasim ve 10 - Ogrencilerin dijital G.6.1.17. Gorsel - Ogrencileri
Geri dakika tasarimlarini sinifta sanat tasarimlarini
Bildirim paylasmasi ve calhismalarindan sunmalart i¢in tesvik
degerlendirilmesi. olusan dosyasim edin.
sunar. - Olumlu ve gelistirici

geri bildirimler
vererek
motivasyonlarini
artirin.
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Kapanis ve 5 - Dersin  0zeti:

Ozet dakika Geleneksel
motiflerin dijital
tasarimlara
uygulanmast ve
modern sanatla
birlestirilmesi.

- Geleneksel ve giincel
sanatlarin birlesiminin
Onemini  vurgulayn.
derste

VR

- Bir sonraki
tasarimlarinin
ortamina nasil
aktarilacag1 hakkinda

kisa bir bilgi verin.

Ders Materyalleri
o Bilgisayar (Tinkercad yazilim1 ytiklii)

e Projeksiyon cihazi ve ekran

o Geleneksel sanatlara dair gorseller veya dijital kaynaklar (6rnegin, sanal miize

baglantilari)

e Not defteri ve kalem (eskiz galigmalar i¢in)

7. Sinif — Farkh Disiplinlerden Kavramlarla Sanat

Kazamimlarla Uyumlu Ders Icerigi

Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen Yonergeleri
Giris ve 10 - Farkli G.7.1.4. Gorsel - Sanatin diger
Tanitim dakika disiplinlerden sanat disiplinlerle nasil
kavramlarin calismalarinda iligkilendirilebilecegini
sanata etkisinin farkh disiplinlere agiklaym (0rnegin,
tanitim1: biyoloji  6zgii kavramlari, DNA sarmalinin gorsel
(DNA  yapis1), olaylar ve bir tasarimda kullanimi).
matematik ~ (pi olgulari yansitir. -  Gorsel  Ornekler
sayist), fizik sunarak Ogrencilerin
(151k). ilgisini ¢ekin.
Arastirma ve 15 - Ogrencilerin G.7.1.1. Gorsel - Ogrencilerden,
Eskiz dakika biyoloji,  fizik sanat sececekleri bir kavrami
Calismasi veya calismalarim gorsellestirmeleri  igin
matematikle arastirmaya kiiciik eskizler
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ilgili bir kavrami dayal olarak yapmalarim isteyin.
secerek  eskiz eskiz defterinde - Ornegin, DNA sarmali,
caligmasi planlar. 151k kirilmasi veya bir
yapmalart. geometrik sekil lizerine
tasarim yapmalarini
Onerin.
Uygulamal 25 - Autodesk G.7.1.3. Gorsel - Autodesk SketchBook
Calisma dakika SketchBook ile sanat yaziliminin temel
dijital cizim: c¢alismasinda araglarini tanitin.
Secilen disipline geleneksel ve - Dijital ¢cizimde katman
ait kavramin giincel sanat kullanimini ve
sanatsal bir malzemeleri ve renklendirme
tasarima teknikleri ile tekniklerini  gosterin.
doniistiiriilmesi.  6zgiin cahsmalar Ogrencilerin  yaratict
olusturur. ¢Ozlimler {iretmelerine
rehberlik edin.
Paylasim ve 10 - Ogrencilerin G.7.1.11. Gorsel - Her Ogrenciye
Degerlendirme dakika caligmalarin sanat tasarimlarini
siifla calismalarindan  paylagmalar1 i¢in firsat
paylasmast  ve olusan dijital bir verin.
geri bildirim sunum dosyas1 - Olumlu ve yapici geri
oturumu. hazirlar. bildirimlerde bulunun.
Ogrencilerin
birbirlerinin
tasarimlarini
degerlendirmesine
olanak saglayin.
Kapanis ve 5 - Dersin - - Bugiin yapilan
Ozet dakika o6zetlenmesi: tasarimlarin, disiplinler
Disiplinler arasi arast kavramlari nasil
baglantilarin gorsellestirdigini
onemi ve dijital tartigin.

sanatin

- Bir sonraki ders i¢in

dijital tasarimlarmin {i¢
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boyutlu modellere nasil

doniistiiriilecegini

aciklayin.

Ders Materyalleri

o Bilgisayar (Autodesk SketchBook yiiklii)

e Projeksiyon cihazi ve ekran

o Eskiz defteri ve kalem (6n hazirlik ¢aligsmalari i¢in)

« Ornek disiplinler aras1 sanat ¢alismalari (projeksiyonla sunum igin)

7.Smif - ZBrush ile Dijital Heykel Tasarimi — Organik Modelleme

Kazamimlarla Uyumlu Ders Icerigi

Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen
Yonergeleri
Giris ve 10 - ZBrush yazilimimin  G.7.1.7. Gorsel - ZBrush ile yapilan
Motive dakika organik sanat cahsmasinda profesyonel
Etme modellemedeki farkhh  perspektif modelleme
onemi ve kullanim tekniklerini figiir c¢alismalarindan
alanlarinin =~ tamitimi  ve mekan Ornekler  gosterin.
(oyun tasarimi, film iliskisiyle - Yazilimin sanat ve
karakterleri). olusturur. teknoloji diinyasinda
nasil  bir  kopri
kurdugunu
vurgulayarak
motivasyon saglayin.
Temel 15 - ZBrush yaziliminda G.7.1.3. Gorsel - Temel araglarin
Araclari dakika organik modelleme sanat ¢aliymasinda kullanimini adim
Tanitim icin temel araglarin geleneksel ve adim gosterin.
tanitimi: firga tiirleri  giincel sanat - Maskelerle belirli
malzemeleri ve alanlarin

151



(Move, Standard,

teknikleri ile 6zgiin

diizenlenmesini  ve

Clay), maskeler. calismalar fircalarla detaylarin
olusturur. eklenmesini
uygulamali  olarak
anlatin.
Uygulamah 30 - Basit bir organik G.7.1.10.  Gérsel - Ogrencilere hayal
Calisma dakika model  olusturma: sanat ¢alismasinda giiclerini kullanarak
Ogrenciler ~ kendi metafor ve bir model
hayal ettikleri bir analojiyi kullanir. tasarlamalari icin
yaratitk veya figiiri rehberlik edin.
modellemeye baslar. - Form olusturma,
detay ekleme ve
modelin genel
yapisini
sekillendirme

stireclerinde bireysel

yardim saglayin.

Paylasim ve 15

Geri

Bildirim

dakika

- Ogrencilerin
tasarimlarini
paylagsmasi, simifca
degerlendirme ve

gelistirme Onerileri.

G.7.1.13. Sanatin
tarihsel  degisim
siirecini gorsel

olarak betimler.

- Ogrencilerin
calismalarini kisa bir
sunumla
acgiklamalarini
isteyin.

- Olumlu geri
bildirimlerle
Ogrencilerin
Ozgiivenlerini artirin.
- Detay ve
kompozisyon

Onerilerinde bulunun.

Kapams ve 10

Ozet

dakika

- Dersin 0Ozeti ve
sonraki adimlar;
ZBrush’ta ileri diizey

detaylandirma

- Bugilin 6grenilen
araglarin organik
modelleme

iizerindeki etkilerini

tartisin.
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tekniklerinin tanitimi

yapilacak.

- Ogrencilere  bir
sonraki ders igin
tasarimlarint  daha
detayh hale

getirmelerini Onerin.

Ders Materyalleri
o Bilgisayarlar (ZBrush yiiklii)
e (Qrafik tablet (istege bagli)
o Projeksiyon cihazi ve ekran

« Onceden hazirlanmis basit ZBrush modelleri (6rnekler igin)

7.Smif Unreal Engine ile Temel Sahne Tasarim

Kazamimlarla Uyumlu Ders Icerigi

Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen
Yonergeleri
Giris ve 10 - Unreal Engine'in G.7.1.4. Gorsel - Unreal Engine'in
Tanitim dakika sahne tasarimi i¢in sanat avantajlarini ve
kullanim alanlar1 ve ¢cahsmalarinda yaratici sahne
onemi  (Ornegin, farkhh disiplinlere tasarimina olan
film, oyun ve ozgii kavramlary, katkilarini
mimari projelerdeki olaylar1 ve olgular1 &rneklerle
etkisi). yansitir. aciklayin.
- Ogrencilere
platformun
kullanict dostu
yapisini ve
uygulama alanlarini
gosterin.
Proje 15 - Yeni bir Unreal G.7.1.7. Gorsel - Uygulamali olarak
Baslatma ve dakika Engine projesi sanat calismasinda bir proje baglatin ve
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Arayiiz olusturma. - Arayliz farklh  perspektif temel arayiz
Tanitimi elemanlarinin tekniklerini figiir ve elemanlarini
tanitilmast: mekin  iliskisiyle tanitin.
Viewport, Outliner, olusturur. - Ogrencilerden
Content Browser. adim adim sizi takip
etmelerini  isteyin.
Arayiizde
kaybolmamalari
icin sik sik
rehberlik yapin.
Uygulamal 30 - Temel sahne G.7.1.9. Hareket - Ogrencilere farkl
Calisma dakika tasarimi: Basit bir olgusunu iceren objeler eklemeyi,
acik alan (Ornegin, gozleme dayah hareket yollar1
orman veya plaj) kompozisyonlar olusturmay1 ve
olusturma. olusturur. basit 1siklandirma
- Objelerin sahneye eklemeyi gosterin.
eklenmesi, - Sahneye derinlik
yerlestirilmesi  ve ve perspektif
diizenlenmesi. katmak i¢in
nesnelerin boyut ve
pozisyonlarini
diizenleyin.
Etkinlik  ve 15 - Sahne i¢inde bir G.7.1.15. Bir olayin, - Sahne i¢inde bir
Deneyimleme dakika oyuncu baslangic nesnenin veya oyuncu hareket
noktasi ekleme. - durumun yolu  olusturarak
Ogrencilerin gelecekteki ogrencilerin
sahnede dolasarak muhtemel sahnede hareket
kendi tasarimlarmi sonuc¢larmmi gorsel etmelerini saglaymn.
deneyimlemesi. sanat calismasina -  Olusturduklar
yansitir. sahnelerin
atmosferini test
ederken gozlem

yapmalarini isteyin.
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Paylasm ve 10 - Ogrencilerin  G.7.1.11.  Gérsel - Ogrencileri

Geri Bildirim dakika sahnelerini smifla sanat sahnelerini ekranda

paylasmasi ve calhismalarindan sunmaya tesvik
degerlendirme olusan dijital bir edin.
oturumu. sunum dosyas1 - Sahnelerinin
hazirlar. giiclii ve
gelistirilmesi
gereken yonleri
hakkinda yapicl
geri  bildirimlerde
bulunun.
Kapams ve 5 - Dersin 0Ozeti ve - - Bugiinkii
Ozet dakika gelecek derste calismalarda elde
yapilacak edilen  basarilar
gelistirmeler: vurgulayin.

Sahneye hareketli

- Bir sonraki derste

nesneler ve daha karmagik

interaktif ozellikler ozelliklerin

eklenmesi. eklenmesi icin
hazirlik

yapmalarini onerin.

Ders Materyalleri

Bilgisayarlar (Unreal Engine ytiklii)

Projeksiyon cihazi ve ekran

Temel 3D model objeleri (6rnegin, agag, tas, bina)

Sahne tasarimi i¢in 6nerilen kaynaklar ve gorseller

Bu ders, 6grencilerin Unreal Engine kullanarak sahne tasarimi becerilerini gelistirmelerine,
farkli perspektif tekniklerini uygulamalarina ve interaktif bir sahne deneyimi olusturmalarina

yardimec1 olur.
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8. Simif — ZBrush ile ileri Detaylandirma ve Kompozit Modelleme

Kazamimlarla Uyumlu Ders Icerigi

Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen
Yonergeleri
Giris ve Hedef 10 - ZBrush G.8.1.3. Desen - ZBrush'ta
Belirleme dakika yaziliminda ileri ¢ahsmalarinda detaylandirma
detaylandirma sanatsal diizenleme araclarinin  (Alpha
teknikleri ve ilkelerini uygular.  kullanimu, Noise
kompozit Maker) sanat eseri
modellemenin tizerindeki etkilerini
tanitimi. aciklayn.
- Karmasik  bir
tasarimda detaylarin
Onemini  Orneklerle
vurgulayin.
Araclarin 20 - lleri diizey G.8.1.16. Gorsel - Alpha firgalariyla
Tanitimi dakika araglar: Masking sanat ¢calismalarmi yiizey detaylandirma

ile detay isleme,

olustururken sanat

ve SubTool'larla

Alpha fircalarinin elemanlar ve birden fazla pargadan
kullanim tasarim ilkelerini olusan model
yontemleri, kullanir. olusturma
SubTool tekniklerini
yonetimi. uygulamal1 gosterin.
- Masking ile alan
se¢imi  ve detay
ekleme  siireclerini
aciklayin.
Uygulamah 30 - Organik bir G.8.1.10.  Farkh - Ogrencilerin kendi
Calisma dakika figiiriin ileri teknik ve figirlerini
detaylandirilmas1t  materyalleri olusturmalarina
(6rnegin, bir kullanarak iki rehberlik edin.
mitolojik boyutlu ¢alismanin -  Figiirde  doku,
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karakterin kiyafet ii¢ boyutlu kiyafet detaylar1 ve
ve yliz detaylar1).  tasarimim yiiz ifadelerine
olusturur. agirlik vererek
tasarimi
zenginlestirmelerini
saglaym.
Kompozit 20 - SubTool'larla G.8.1.14. - Ogrencilere
Modelleme dakika figilirin ¢evresine Cevresinde figiirlerine ek olarak
nesneler gordiigii tarihi bir arka plan veya
eklenmesi ve yapilardan sahne detaylar1
sahnenin esinlenerek o6zgiin eklemeleri i¢in
tamamlanmasi. tamtim  iiriinleri rehberlik edin.
tasarlar. - Bir  biitlinliik
olusturacak  sekilde
modelin  ¢evresini
tamamlamalarini
saglaym.
Sunum ve 10 - Ogrencilerin G.8.3.3. Bir sanat - Calismalar1 ekranda
Degerlendirme dakika caligmalarini eserinin sunarak gliclii
siifla yorumlanmasinda  yonlerini vurgulaymn.
paylagsmalar1  ve gorsel Kiiltiiriin ve - Diger 6grencilerin
geri bildirim 6znel deneyimlerin yapict  elestirilerde
oturumu. onemini fark eder. bulunmalarina
olanak taniyin ve
sanat elemanlarinin
etkinligini tartisin.
Kapanis ve 5 - Dersin - - Bugiin 6grenilen
Ozet dakika Ozetlenmesi ve bir detaylandirma
sonraki derste tekniklerinin
dinamik pozlama profesyonel
tekniklerine gecis kullanimin1  tartigin.

i¢cin hazirlik

Onerileri.

- Bir sonraki derste
hareket
daha

figtirlere

katarak
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karmasik  sahneler
tasarlayacaklarini
aciklayin.
Ders Materyalleri
o Bilgisayarlar (ZBrush yiiklii)
o QGrafik tablet (istege bagli)
e Detaylandirma i¢in Alpha fircalar ve hazir doku dosyalari
« Onceden olusturulmus basit model dosyalar1
Ders 6: Unreal Engine ile Dinamik Oyun Seviyesi Tasarim
Kazamimlarla Uyumlu Ders icerigi
Boliim Siire  Etkinlik Kazanim Ogretmen
Yonergeleri
Giris ve 10 - Dinamik oyun G.8.1.18. Sanat - Dinamik oyun
Motivasyon dakika seviyesi tasarimmin ¢alismasinda seviyelerinin egitim,
tamitim1:  hareketli sosyal, kiiltiirel ve eglence ve sanatta
nesneler, bilimsel nasil  kullanildigim
animasyonlar ~ ve varsaymmlar1  ve anlatin.
etkilesimler. dogmalan - Ornek bir oyunun
sorgulayict iislup seviyesini
kullanir. gostererek
etkilesimlerin
etkisini tartigin.
Proje 15 - Unreal Engine’de G.8.3.6. Cagdas - Dinamik objelerin
Ayarlann  ve dakika yeni  bir oyun medyadaki imaj, (O6rnegin, hareketli
Hazirhk seviyesi projesi yazi ve sembollerin platform, donen
baslatma ve toplumu ve nesne) nasil
kiiltiirii olusturulacagini
gosterin.
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dinamik nesnelerin

etkilemesini analiz

- Blueprint ile temel

hazirlanmasi. eder. etkilesimlerin
ayarlarini
uygulamal1 gosterin.
Uygulamal 30 - Ogrencilerinkendi G.8.1.17. Var olan - Ogrencilerin 6zgiin
Cahisma dakika seviyelerini sanat eserini veya bir sahne
olusturmast: nesneleri tasarlamalar1  icin
hareketli nesneler, déniistiirerek rehberlik edin.
ses efektleri ve vyeniden ifade eder. - Blueprint
1siklandirma kullanarak basit
ekleme. tetikleyicilerle
nesneleri  hareket
ettirmelerini
saglayin.
Deneyimleme 20 - Seviyelerin test G.8.1.9. Hareket - Ogrencilerden
ve Test Etme  dakika edilmesi: oyuncu olgusunu iceren seviyelerini test
baslangic  noktasi imgesel ¢ok figiirlii etmelerini  isteyin.
ekleme ve hareket c¢alismalar yapar. - Hareket yollar ve
yollarimi animasyonlarin
diizenleme. sahne  iizerindeki
etkisini
tartismalarini
saglayin.
Paylasim ve 10 - Calismalarm  G.8.3.7.  Sanatin - Seviyelerin gorsel

Geri Bildirim  dakika

sunumu ve sinifca

degerlendirme.

tanimini yapar.

ve dinamik
unsurlarini
degerlendirerek
yapici geri
bildirimlerde
bulunun.

- Tasarimlarin
kiiltiirel ve estetik

degerlerini
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vurgulayan

tartigsmalar yliriitiin.

Kapams ve 5 - Dersin - - Bugiinkii

Ozet dakika 0Ozetlenmesi: calismalarda
Gelismis dinamik  tasarimin
animasyon ve temel ogelerini
etkilesim vurgulayin.

Ozelliklerine gegis

- Bir sonraki derste

icin hazirlik. daha karmagik
etkilesim
mekaniklerinin ele
alinacagini

aciklayin.

Ders Materyalleri
o Bilgisayarlar (Unreal Engine ytiklii)
e Hazir 3D nesneler ve ses dosyalari
o Blueprint 6rnekleri
e Hareketli platform ve etkilesimli nesne sablonlari

Bu dersler, 8. smif kazanimlariyla uyumlu olarak ZBrush ve Unreal Engine kullanarak
ogrencilerin yaratici ve teknik becerilerini gelistirmelerine, dijital sanat ve oyun tasarimi

diinyasinda daha ileri diizey bir anlayis kazanmalarina katk1 saglar.
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EK-10 Calisma Gorselleri
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0Z GECMIS

2015 yilinda Firat Universitesi Egitim Fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi béliimiinden
mezun olan Abdurrahman Celikkaya, ayn1 y1l Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde gorevine
baslamistir. O tarihten bu yana Bing6l Bilim ve Sanat Merkezi’nde Gorsel Sanatlar 6gretmeni
olarak ¢aligmaktadir.

Gorev siiresi boyunca 6zel yetenekli 6grencilerle sanati merkeze alan iiretken ve
aragtirmaya dayali bir egitim anlayisi gelistirmeye gayret gostermistir. Ozellikle son yillarda,
teknolojinin sundugu imkanlardan faydalanarak sanal gergeklik, 3 boyutlu tasarim , yapay zeka
ve yazilim uygulamalarini egitim ortamlarina dahil etmeye yonelik kiiclik dlgekli ¢aligmalar
yiriitmiistiir. Bu siiregte, farkli disiplinlerin bir araya geldigi projelere yer vermeye 06zen
gostermektedir.

Ogrencileriyle birlikte katildig1t TUBITAK 2204-A Lise Ogrencileri Arastirma Projeleri
Yarigmast’nda simdiye kadar bir¢cok proje bolge asamasini gegmis; bunlardan 6nemli bir kismi1
Tiirkiye finallerine davet edilmis ve dereceyle ddiillendirilmistir. Tiim bu siireglerde temel
amag, Ogrencilerin potansiyellerini kesfetmelerine yardimer olmak, merak duygularimi canli
tutmak ve onlar iiretime tesvik etmektir. Bu anlayigla gorevine Bingdl Bilim ve Sanat
Merkezi’nde devam etmektedir.
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