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OZET

Sanal Gergeklik Temelli Ogrenme Ortaminin Yangin Giivenligine Yonelik
Davranigsal Becerilerin Geligimine Etkisi

Bu arastirmanin amaci, temel yangin glvenligi becerilerinin 6gretimine yénelik sanal
gerceklik temelli bir 6grenme ortaminin gelistiriimesi ve bu ortamin ortaokul dizeyinde
6grenim goéren 6grencilerin ikametgah yanginlarina yonelik temel davranigsal becerilerinin
gelisimi Uzerindeki etkisinin incelenmesidir. Bu c¢ercevede bireylere cesitli tehlike
durumlarina yonelik glvenli davranissal beceriler kazandirmak amaciyla kullanilan
davranigsal beceri egitimi yontemi ve sanal gergeklik teknolojisi sentezlenerek Sanal
Gerceklik Temelli Davranigsal Beceri Egitimi (SG-DBE) modeli dnerilmistir.

Kesfedici durum galismasi yonteminin kullanildigi arastirma 9-12 yas araligindaki 10
ogrenci ile birlikte yUratilmuastir. Arastirma kapsaminda gelistirilen Sanal Gergeklik
Temelli Yangin Guavenligi Egitimi (SANYAN) ortaminda tasarlanan yangin senaryolari
uzerinden katilmcilara sanal gercgeklik gozlugu ve joystick ile temel yangin guvenligine
yonelik davranigsal beceri egitimi verilmigtir. SG-DBE c¢ergevesinde katilimcilarin
davranigsal becerilerindeki degisimler ve sanal ortamda edinilen davraniglarin gercek
yasam kosullarina transfer edilebilirligi incelenmistir.

Arastirma sonucunda katilimcilarin SG-DBE 6ncesinde genellikle yangin ortaminda
kalma ve yangin ile etkilesime girme seklinde davraniglar sergilerken SG-DBE sonrasinda
binayi terk etme ve yetigkinlerden yardim istemeye yonelik davraniglar sergiledikleri
gobrulmustir. Sanal gergeklik ortamlari Uzerinden gercgeklestirilecek beceri egitimlerinde
katihmcilarin davranigsal beceri kazanimi duzeyleri ile sanal gergeklik ortamlari tarafindan
sunulan bulunusluk hissi arasinda pozitif iliski oldugu belirlenmistir. SG-DBE ile verilen
egitimlerde sanal ortamda edinilen davranigsal beceriler gercek uygulama ortaminda da
sergilenebilmistir. Ayrica katilimcilarin sahip oldugu duyussal ozelliklerin uygulamalarda
sergileyecekleri davraniglar Uzerinde etkili olmaktadir.

Arastirmada 6nerilen SG-DBE modeli ile geleneksel davranigsal beceri egitimlerinin
yenilikgi bir teknoloji olan sanal gergeklik yaklagimi ile birlestirilerek ylksek duzeyde risk
iceren veya gercekte uygulanmasi zor olan beceri egitimleri icin kullanilabilir nitelikte

olacag! dugunulmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik Temelli Davranigsal Beceri Egitimi, Yangin Guvenligi
Egitimi, Sanal Gergeklik, Davranigsal Beceri Egitimi.
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ABSTRACT

The Impact of Virtual Reality Based Learning Environment on the
Development of Behavioral Skills towards Fire Safety

The aim of this study is to develop a virtual reality-based learning environment for
teaching basic fire safety skills and to evaluate the impact of this environment on the
development of basic behavioral skills of secondary school students. In this context,
Virtual Reality-Based Behavioral Skills Training (VR-BST) model has been proposed by
synthesizing behavioral skills training method and virtual reality technology which are
used to provide individuals with safe behavioral skills towards various dangerous
situations.

The research using the exploratory case study method was conducted with 10
students aged 9-12 years. Participants were trained about behavioral skills related to
basic fire safety with HMD and joystick on fire scenarios designed in the Virtual Reality
Based Fire Safety Training (VR-FST). The development of the behavioral skills of the
participants in the framework of VR-BST and the transferability of the behaviors acquired
in the virtual environment to the real-life conditions were examined.

At the end of the research, it was observed that participants exhibited behaviors
such as staying in fire environment and interacting with fire before VR-BST, while
exhibiting behaviors towards leaving the building and asking for help from adults after VR-
BST. It was determined that there was a positive relationship between the behavioral skills
and the presence of the virtual reality environments. In the trainings given with VR-BST,
the behavioral skills acquired in the virtual environment were exhibited in the real
environment. Moreover, it affects the behaviors of the affective features of the
participants. In addition, the characteristics of the participants have an impact on the
behaviors.

With the proposed VR-BST model, it is thought that the traditional behavioral skills
training will be combined with the virtual reality approach and can be used for skills

training that is highly risky or difficult to implement in real life.

Keywords: Virtual Reality-Based Behavioral Skills Training, Fire Safety Training, Virtual
Reality, Behavioral Skills Training.
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1. GIRIS

Ogrenen merkezli egitimi destekleyici pedagojik yaklasimlar dinya capinda
yayginlasmaya devam ederken, daha deneyimsel 6grenme firsatlari sunan, yenilik¢i ve
teknolojik yaklasimlar giderek deger kazanmaktadir (The New Media Consortiom, 2017).
Bu dogrultuda glinimuzde belirli yer ve zamanda gergeklestiriien geleneksel dgretimin
yerini gercek diinyay! yansitacak sekilde tasarlanmis sanal 6grenme ortamlari almaya
baslamistir. Bu ortamlar zaman ve mekan sinirlamasi olmadan 6gretim yapilabilen ve
gercek dunyanin simile edildigi G¢ boyutlu (3B) ortamlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kullanicilar bu 3B sanal ortamlarda birbirleriyle avatarlar araciligiyla iletisim ve etkilesim
kurabilmekte ve igbirligi icerisinde calisabilmektedir (Zhou, Jin, Vogel, Fang ve Chen,
2011). 3B sanal 6grenme ortamlarinda gergege yakin durumlarin tasarlanabilmesi
ogrenilenlerin davranisa donusturilebilmesine olumlu katkilar saglamaktadir (Messinger
vd., 2009). Ogrenme ortamlarinda gergede yakin durumlarin olusturulmasinda ise giderek
yayginlasan sekilde sanal gerceklik yaklagimindan yararlaniimaktadir.

Sanal gercgeklik, donanim ve yazilim bilesenleri kullanilarak gercek diinyaya iliskin
bir durumun sanal bir ortam Uzerinde deneyimlenebilmesine yonelik olusturulan sistemdir.
Sanal ortamlarin egitimde olumlu 6grenme ¢iktilari olusturabilmesinde algilanan gergeklik
dizeyi, ortam tarafindan sunulan etkilesim, ¢evrelenmislik hissi ve bulunusluk hissi gibi
bilesenler 6ne ¢ikmaktadir (Bulu, 2012; Huang, Liaw ve Lai, 2016; Minocha ve Reeves,
2010). Sanal gergeklik ile bilgisayarlar aracihgiyla olusturulan 3B sanal bir ortam
icerisinde gercek dinyada bulunma algisi duyusal olarak yasatilabilmekte ve igerisinde
bulunulan ortam ile etkilesim kurabilme olanadi saglanabilmektedir (Serrano, Banos ve
Botella, 2016). Cevreleme, etkilesim ve katilim ilkelerine dayali olan sanal gergeklik ile
hazirlanan 6grenme ortamlari 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirmesi
bakimindan yuUksek bir potansiyel sunmaktadir (Freina ve Ott, 2015). Sanal gergeklik ile
etkilesim ve gerceklik hissi artirilarak olusturulan égrenme ortamlarinda John Dewey
tarafindan da 6énemi vurgulanan gergek yasama yakin, yaparak ve yasayarak 6grenme
deneyimleri saglanabilmektedir (Huang, Rauch ve Liaw, 2010). Bu c¢ercevede gec¢miste
zaman sorunu (Roussou, 2004), fiziksel erigilebilirlik (Detlefsen, 2014), etik problemler
(Liu, 2014) ve dzellikle yasamsal tehlike icermesi (Williams-Bell, Kapralos, Hogue, Murphy
ve Weckman, 2015) gibi c¢esitli nedenlerle sinirli bir sekilde ydritilebilen arastirmalar
sanal gercgeklik ile daha genis bir perspektif ile derinlemesine ele alinabilmektedir.

Sanal gerceklik sahip oldugu potansiyel gercevesinde ortaya c¢iktigi ilk yillardan

itibaren c¢esitli alanlarda kullaniimaktadir. Mimari tasarim, pazarlama, askeri egitim, cerrahi



simullasyonlar, tip egitimi, fiziksel rehabilitasyon, psikolojik tedaviler ve risk igeren acil
durum senaryolari sanal gergekligin yaygin bir sekilde kullanildi§i alanlar olarak 6n plana
¢ikmaktadir (Serrano vd., 2016). Bu alanlar igerisinde ise 6zellikle yangin guvenligi ve
yangindan korunma gibi acil durum senaryolarini iceren egitimlerin sanal gergeklik temelli
olarak yudrutilmesi umut vericidir (Smith ve Ericson, 2009). Yangin esnasinda
sergilenmesi gereken davraniglar hakkinda yeterince bilgi ve deneyim sahibi olunmamasi,
bu tdr acil durumlarda yanlis davranilmasina ve sonugta yaralanma ve d6limlere sebep
olabilmektedir. Bu sebeple yangin guvenligine yoénelik dogru davranissal becerilerin
geligtiriimesi bireysel ve kitlesel guvenlik agisindan 6nemlidir. Bu c¢ercevede dinya
genelinde ilgili birimler, kuruluslar ve egitim kurumlari tarafindan yangin glvenligine
yonelik egitim calismalari yurGtilmektedir. Ancak arastirmacilar verilen egitimlerin gercek
bir yangin durumunda gerekli olan davranislarin sergilenmesini saglayacak nitelikte
olmadigini ifade etmektedir (Chittaro ve Ranon, 2009; Erol, 2009). Bunun sebebi olarak
bu editimlerin davranigsal beceri kazandirmaktan c¢ok teorik bilgi aktarimi seklinde
yuritilmesi, gercgeklik hissinin katihmcilar tarafindan yeterince deneyimlenememesi
gosterilmektedir (Chittaro ve Ranon, 2009). Bu noktada yangin guvenligi egitimlerinde
bireylerin davranigsal beceri kazanimlarini destekleyecek sanal gerceklik yaklasiminin
kullaniimasinin etkili olabilecegi dugtnulebilir.

Bireylere guvenli davranigsal becerilerin kazandirilmasi amaciyla yaygin ve etkili bir
sekilde kullanilan o6gretim modellerinden birisi de davranigsal beceri egitimi (DBE)
yaklasimidir (Mazo, 2014). DBE, yetiskinlere, engelli bireylere ve kiglk yas gruplarina
yonelik olarak; kacgirimadan korunma, atesli silah glvenligi, cinsel tacizden sakinma,
vahgi hayvan yaralanmalarindan korunma ve yangin guvenligine yonelik davranissal
beceri kazandirma gibi kisisel glvenlik becerilerinin 6gretiminde etkili bir yontem olarak
degerlendiriimektedir (Houvouras ve Harvey, 2014). DBE c¢ercevesinde bireylerin simile
edilmis gercekgi ortamlar ile aktif bir sekilde etkilesime girebilmeleri esas alinmaktadir.
DBE, her ne kadar simule edilmis bir ortamda gergeklestirimeye caligilsa da 6zellikle
yasamsal risk barindiran uygulamalarda birtakim sinirliliklar olusabilmektedir (Jostad ve
Miltenberger, 2004; Vanselow, 2013). Bu noktada DBE bilgisayarlastiriimis bir yapida ise
kosulabilmektedir. Bilgisayarlastirilmis davranigsal beceri egitimi (B-DBE) olarak
isimlendirilen bu modelde, geleneksel DBE agsamalari bilgisayar ortaminda sunulan cesitli
medya araclari ve yazilimlar ile birlikte etkilesimli bir sekilde yurutilebilmektedir. B-DBE ile
verilecek egitimlerde gercedge yakin 6drenme ortaminin olusturulabilmesi ve etkilegim
diuzeyinin artirlmasi noktasinda sanal gergeklik teknolojisinin dnemli rol oynayabilecegi
dusundlmektedir. Bu baglamda bu arastirmada, DBE’nin bilgisayarlastiriimasi sanal

gerceklik yaklasimi ile saglaniimaya c¢alisiimakta, bu c¢ercevede sanal gerceklik temelli



davranigsal beceri egitimi (SG-DBE) yaklasimi énerilerek glvenli davranigsal becerilerin

kazandiriimasi tzerindeki etkisi tartisiimaktadir.

1.1. Aragtirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, temel yangin guvenligi becerilerinin dgretimine yonelik sanal
gerceklik temelli bir 6grenme ortaminin gelistiriimesi ve bu ortamin ortaokul dizeyinde
6grenim goéren 6grencilerin ikametgah yanginlarina yonelik temel davranigsal becerilerinin
gelisimi Uzerindeki etkisinin degerlendiriimesidir. Gelistirilen 6grenme ortami 3B ve cok
kullanicili sanal ortamlar UGzerine sanal gerceklik teknolojisinin entegre edilmesiyle
olusturulmus ve SANYAN olarak adlandiriimistir. Bu dogrultuda arastirma problemi
asagidaki gibi ifade edilebilir.

Sanal gercgeklik temelli yangin guvenligi egitimi (SANYAN) ortaminin yangin
guvenligine yonelik davranigsal becerilerin kazandirilmasinda etkisi nasildir?

Bu problem gercevesinde calisma,;

1. SG-DBE ile verilen yangin guvenligi egitimi ¢ercevesinde edinilen davranigsal

beceriler sanal gerceklik ortaminda nasil gosterilmektedir?

2. SG-DBE ile kazanilan davranigsal beceriler gergek yangin ortamina ne sekilde

transfer edilmektedir?

alt problemleri dogrultusunda yurataimustar.

1.2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Sanal gerceklik, etkilesimi ve motivasyonu artiran potansiyeli ile birgcok uygulama
alaninda kullanimi giderek yayginlasan bir teknolojidir. Ogrenenlerin bireysel dzelliklerini
dikkate alacak sekilde yeni bilgi ve becerilerin 6grenilmesi ve hatirlanmasina olanak
saglar. Ozellikle gergek hayatta deneyimlenmesi miimkiin olmayan veya hayati risk iceren
durumlarin, olaylarin gorsellestirimesi ve simile edilmesi gibi 6zellikleri ile 6grenme-
Ogretme sdrecleri agisindan sanal gerceklik o6nemli bir yaklasim olarak
degerlendiriimektedir (Chen, Toh ve Wan, 2004; Lee, Wong ve Fung, 2010). Bu
dogrultuda son yillarda trafik, ilk yardim, yangin vb. gibi yasamsal beceriler agisindan
Onem arz eden durumlara yoénelik egitim uygulamalarinda sanal gerceklik teknolojisinin
kullanilabilirligi arastirimaktadir (Backlund, Engstrom, Hammar, Johannesson ve Lebram,
2007; Clancy, Rucklidge ve Owen, 2006; Tate, Silbert ve King, 1997).

Sanal gercgeklik teknolojisinin etkililiginin arastirildigi yeni ¢alisma alanlarindan birisi
de yangin guvenligi egitimidir. Yangin, beklenmedik anlarda olusabilen ve genellikle

psikolojik, fiziki ve maddi zararlar ile sonuglanan tehlikeli bir acil durumdur (McKean,



2005). Yangin sirasinda yasanabilecek olumsuzluklarin azaltilabilmesi veya 6nlenebilmesi
amaciyla dinya genelinde gesitli kurum ve kuruluglar tarafindan egitim ve bilinglendirme
faaliyetleri yurutulmektedir. Bu kapsamda Turkiye'de 2007/12937 karar sayisi ile 19 Aralik
2007 tarihli Resmi Gazete’de yayimlanarak vyururluge giren Binalarin Yangindan
Korunmasi Hakkinda Yoénetmelik (BYKHY) ile yangin dncesinde ve sirasinda alinacak
tedbirlerin, organizasyonun, egitimin ve denetimin usul ve esaslari belirlenmigtir. BYKHY
ile icerisinde 50’den fazla insan bulunan binalarda acil durum ekiplerinin olusturulmasi ve
bu ekibe yangindan korunma, yanginin séndirilmesi, can ve mal kurtarma, ilk yardim
faaliyetleri konularinda mabhalli itfaiye ve sivil savunma teskilatlarindan yararlanilarak
egitim verilmesi suretiyle bilgi ve becerilerinin artiriimasi gerekmektedir. Ancak ilgili kurum
ve kuruluslar tarafindan yangin guvenligine yoénelik verilen egitimler ve gerceklestirilen
etkinlikler teorik igerikli sunumlar ve ogrenenlerin genellikle izleyici konumunda oldugu
basit tatbikatlar ile sinirli kalmaktadir (URL-1, 2017; Yurdakul, Piroglu ve Okay, 2013). Bu
tur egitimlerde gercgekgi ve guvenilir 6grenme ortamlari olusturulamayigsi bu sinirlihdin en
onemli nedenlerinden sayilabilir. Dolayisiyla bu sekilde verilen egditimler ile elde edilen
kazanimlar gercek ortamlarda yanginin zararlarini azaltabilecek nitelikte olamamaktadir.
Diger yandan yangin guvenligi ile ilgili davraniglarin karakterize edilerek, egitim sirasinda
sistematik bir bicimde sunulamamasi ve bu davraniglarin degerlendirmesindeki sinirhliklar
da bu egitimlerin olumsuz giktilarinin sebepleri arasinda dederlendirilebilir. Bu baglamda
Ozellikle yangin guvenligi ve yangindan korunmaya ydnelik becerilerin kazandirilmasinda
gercege yakin ortamlarin hazirlanmasi ve bu ortamlar Uzerinde davranigsal becerilerin
ogretimi igin iyi dizenlenmis bir 6gretim ortamina ihtiya¢ sz konusudur. Bu ¢ergevede bu
¢alismada, yangin guvenligi igin ddretim ortami olarak sanal gergeklik yaklasimi, 6gretim
tasariminin gergeklestiriimesinde ise DBE prensiplerinden yararlanilacaktir.

Cocuklara ydnelik yangin guavenligi egitimleri genellikle okullarda o6gretmenler
tarafindan renkli brosurler, videolar ve sunumlar ile yirutilmekte ancak yeterince etkili
olamamaktadir (Carroll, Miltenberger ve O’Neill, 1992). Arastirmalar bu sekilde egitim alan
cocuklarin gergek bir tehlike durumunda kendilerini yeterince guvende tutamadiklarini
gostermektedir (Beck ve Miltenberber, 2009; Himle vd., 2004). Cocuklara yonelik cesitli
acil durumlarda sergilenmesi gereken davraniglarin kazandiriimasi amaciyla siklikla
kullanilan bir diger yaklasim da DBE’dir (Mazo, 2014).

DBE temelli egitimler sonucunda bireylere belirli bir amaca yonelik davranis
kazandirmada dikkate deger basarilar elde edilebilmektedir (Rosales, Stone ve Rehfeldt,
2009). Yapilan calismalar DBE’nin ¢ocuklarin acil durumlarda kendi guvenliklerini
bagimsiz bir sekilde saglayabilmeleri ve bu durumu devam ettirebilmeleri Gzerinde etkili

oldugunu belirtiimektedir (Mazo, 2014). DBE, kazandiriimak istenen davranissal



becerilerin etkili bir sekilde &gretilebilmesi amaciyla bireylerin simile edilmis gergekgi
ortamlar ile aktif bir gekilde etkilesime girebilmelerini esas almaktadir (Himle ve
Miltenberger, 2004). DBE uygulamalarinda her ne kadar gergekgi ortamlar 6neriliyorsa da
Ozellikle yangin gibi ylksek derecede hayati risk iceren durumlara yénelik gergekgi egitim
ortamlari olusturmak olduk¢a zordur. Bu arastirmada bu zorlugun 6niine gecgebilmek igin
gercek dunyadaki yangin durumlari sanal gerceklik temelli bir 6grenme ortaminda simle
edilmistir. Hazirlanan ortamda sanal gercekligin guvenli ve gergekci deneyim sunabilme
Ozelligi ile DBE'nin beceri kazandirmadaki potansiyeli birlikte ele alinacaktir. Bu sekilde
ortaokul dizeyinde 06grenim goren o6grencilere ikametgdh yanginlarina yonelik temel
yangin guvenligi becerileri kazandirmada, DBE yaklasiminin sanal gergeklik teknolojisi
temelinde yeni bir bakis acisi ile ele alinmasi saglanacaktir. Bu dogrultuda, yangin egitimi
ile ilgili 6gretim tasarimcilarina sanal gerceklik ortamlarinda davranigsal becerileri
gelistirme noktasinda bu arastirmanin sonuglarinin katki saglayacagi dusunulmektedir.

Arastirma kapsaminda gelistirilecek olan SANYAN ortami ile Turkiye’de temel
yangin guvenligi egitimlerine yonelik guvenli, gercekgi, dusiuk maliyetli ve tekrarlanabilir
Ozellige sahip sanal gerceklik temelli bir yangin egitimi platformunun olusturulmasi
hedeflenmektedir. Bu sayede yangin glvenligi becerilerin kazandiriimasina yonelik verilen
teorik ve basit tatbikatlar seklinde yurGtilen calismalara alternatif olusturabilecek bir
yaklagsim ortaya konulabilecekti. SANYAN ortaminin yangin guvenligi egitimlerinin
etkililiginin artirimasi ve tatbikatlar sirasinda yasanabilecek olumsuz durumlarin
Onlenebilmesi baglaminda harcanan para, zaman ve insan gicl bakimindan tasarruf
saglayabilecegi dustnilmektedir. SANYAN ortami bilesenlerinden birisi olan 3B sanal
ortamin Ozellegtirilebilir 6zellikte olmasi, farkli mekanlara ydnelik uygulamalarin
gerceklestirilebilmesine olanak taniyacaktir. Bu ¢gercevede SANYAN ile Turkiye’de yangin
guvenligine yonelik faaliyet gdésteren kurum ve kuruluslarin verecekleri egitimlerde
kullanabilecekleri gecerli, guvenli ve tekrar kullanilabilir bir platform ortaya
konulabilecektir. Ayrica uygulama suirecinde yangin guvenligine yonelik sergilenmesi
gereken davranigsal becerilere iligkin olusturulacak davranis havuzu ileride yapilacak
calismalara katkida bulunabilecektir.

LiteratUr incelendiginde sanal gergeklik temelli yangin guvenligi egitimleri, genellikle
olusturulan bir simulatérin verimlilik analizi, profesyonel ekiplerin egitimesi ve
katihmcilarin kullanilan bir sisteme yonelik dusuncelerinin degerlendiriimesi ile sinirli
kalmaktadir (Cha, Han, Lee ve Choi, 2012; Julien ve Shaw, 2003; Xu, Lu, Guan, Chen ve
Ren, 2014). Bu arastirmada kullanilacak olan yontem ile yangin guvenligine yonelik
cevreleyen sanal gergeklik temelli bir egitim ortaminin etkisi ortaya konulabilecektir.

Arastirma bu yonuyle yangin guvenligi egitimlerine yonelik yiksek maliyetli simulatorler



yerine daha dusiuk maliyetler ile 6zellestirilebilir egitim ortamlarinin olusturulabilmesi
bakimindan gelistiricilere fikir verebilecektir. Ayrica profesyonel ekiplerin yani sira
c¢ocuklarin da simile edilmis gergekgi tehlike durumlari veya acil durum senaryolarina
yonelik uygulama yapabilecekleri bir 6grenme ortami ortaya konulacaktir. Bu dogrultuda
Smith ve Ericson (2009) tarafindan da vurgulandidi Uzere ¢ocuklarin yangin guvenligine
yonelik sikici bulduklar yluz yluze ve gosterimler seklindeki egitimler yerine daha hevesli
ve ilgili olduklari sanal ortamlar Uzerinden 6grenme deneyimi yasamalari saglanacaktir.
Ote yandan ¢ocuklara ve engelli bireylere giinlilk yasamlarinda gereksinim duyabilecekleri
diger glvenlik becerilerinin (kagirilma, zehirli hayvanlardan korunma, trafik egitimi,
yaralanma vb.) kazandiriimasina yonelik yuratilen DBE temelli arastirmalarda da sanal
gerceklik temelinde kullanilabilecek yeni bir alternatif yaklagim ortaya konulabilecektir.

O’'Neill ve Rehfeldt (2016), DBE’'nin bir 6grenme bilimi olarak diger 6grenme
yaklasimlari icerisinde on plana ¢ikabilmesi icin guncel teknolojiler ile butunlesik bir
yapida sunulmaya devam edilmesi gerektiginin altini gizmektedir. Bu c¢ercevede sanal
gerceklik, etkilesimli ve deneyimsel 6grenme ortami sunabilme 6zelligi ile sunum ve video
gOsterimi seklinde yuritilen geleneksel 6gretim yontemlerine alternatif yeni bir paradigma
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan arastirmalar da 6grencilerin bu yeni paradigmay! tercih
etme egiliminde oldugunu gdéstermektedir (Smith ve Ericson, 2009). Bu noktada DBE’nin
¢esitli davranigsal becerilerin kazandiriimasi amaciyla farkli teknolojik yaklasimlar,
Ozellikle video modelleme ve etkilesimli bilgisayar oyunlari ile butunlestirilerek ise
kosuldugu goérilmektedir. Bu tlr ortamlar sanal gergeklik ile donatildiinda DBE’nin
uygulanmasi surecinde Kkarsilasilan zaman ve insan kaynagi gibi sinirliliklar
azaltilabilmektedir (Vanselow, 2013). Katihmcilarin etkilesim dizeylerini artirici 6zelliklere
sahip bu tir teknolojiler ile desteklenen DBE uygulamalarinin istenilen davraniglarin
kazandiriimasi, dogru bir sekilde sergilenmesi, surdurulebilirligi ve genellestiriimesi
uzerinde olumlu etkilere sahip oldugunu belirtiimektedir (Catania, Almeida, Liu-Constant
ve DiGennaro-Reed, 2009; Vanselow ve Hanley, 2014).

Ayrica katilimcilara daha az ¢aba ile kendi 6grenme hizlarina gore egitim verilmesi
saglanabilir. Bu baglamda Padgett, Strickland ve Coles (2006), cocuklara guvenlik
becerilerinin 6gretiminde bilgisayar teknolojisinin DBE ile entegre bir sekilde kullanilabilir
oldugunu ancak bu yontem ile 6grenilen becerilerin gergek tehlike durumlarina yonelik
genellenebilirlik derecesini belirlemek i¢in arastirmalara ihtiya¢ oldugunu vurgulamaktadir.
Bu dogrultuda bu arastirma ile risk iceren guvenlik becerilerinin 6gretimi noktasinda bu
yeni paradigmanin sinanmasi saglanacak ve gelecek arastirmalara yol gosterici Oneriler

ortaya koyulabilecektir.



Ozetle; arastirmanin davranissal becerilerin sanal gerceklik teknolojisi temelinde
yeni bir egitim yaklasimi ile ele alinmasi seklinde DBE alanina, geleneksel egitimlerin
Otesinde katilimcilarin bire bir uygulama yapabilecekleri gercege yakin, &zellestirilebilir
o0grenme ortamlarinin olusturulabilmesi ve bu baglamda yol gosterici olmasi bakimindan
yangin guvenligi egitimi alanina ve genel olarak sanal gergeklik ile ilgili aragtirma alanina
sanal ortamlarda edinilen becerilerin gercek yasam kosullarina transfer edebilirliginin
ortaya konulmasi ve bunun sinanmasina ydnelik érnek bir uygulama teskil etmesi seklinde

katkilari olacagi degerlendiriimektedir.

1.3. Arastirmanin Sinirliliklan

1. Arastirmada ele alinan durumlar temel yangin guavenligi ile ilgili siklikla
karsilasilan ikametgah yanginlarinda olusabilecek durumlar ile sinirhdir.

2. Geligtirilen 6grenme ortaminin (SANYAN) o6zellikleri ve bu ortam igerisinde
gerceklestirilen uygulamalar Second Life platformu tarafindan saglanan
Ozellikler gercevesinde sekillendirilmistir.

3. Arastirma kapsaminda gergeklestirilen gercek yasama transfer edilebilirlik

uygulamasi itfaiye mudurligu tarafindan saglanan olanaklar ile sinirlidir.

1.4. Aragtirmanin Varsayimlari

1. Olusturulan yangin durumlarinin gercek durumlari yansittigi varsayimigtir.

1.5. Tanimlar

DBE: Arastirma kapsaminda o6grencilere yangin glvenligine yonelik belirlenen
davranigsal becerilerin kazandiriimasi amaciyla kullanilan davranis 6gretim modelidir.

B-DBE: Davranissal beceri egitimi yaklasiminin bilgisayar Uzerindeki ¢oklu ortam
aragclari ile olusturulan materyallerin ise kosularak yartttldiga égretim modelidir.

SG-DBE: Davranissal beceri egitiminin sanal gergeklik temelinde yurataldigi ve bu
arastirma kapsaminda ortaya konulan égretim yaklagimidir.

SANYAN: Yangin gulvenligine yodnelik davranigssal beceri egitimlerinin
gerceklestirilecegi Second Life ve sanal gerceklik temelli 6grenme ortamidir.

Second Life: Sanal gerceklik temelli yangin glvenlidi egitimi ortaminin
gelistirimesinde kullanilan 3B gorsel oOzelliklere sahip platformdur. Second Life
kullanicillarina hazir nesnelerden yararlanma, Kkisisellestirme o6zellikleri sunmakta ve

avatarlar araciligiyla ortam ile etkilesime girebilme olanaklari saglamaktadir.



Avatar: Kullanicilarin Second Life ortami Uzerinde 3B olarak temsil edildigi
karakterlerdir. Kullanicilar bu karakterleri kullanarak ortam igerisinde gezinme, gérme,
duyma ve konusma etkinliklerini gergeklestirebilmektedir.

Sanal Gergeklik: Kullanicilarin kendilerini 3B sanal bir ortam igerisinde gercek
dinyadaymis gibi hissetmesi ve davranmasina yonelik ise kosulan yenilik¢i bir teknolojidir.

Sanal Gergeklik Gézligii: Ogrencilerin  SANYAN ortamini  sanal gergeklik

cercevesinde gdzlemleyebilmeleri icin kullanilan 6zel tasarim gdzltklerdir.



2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Aragtirmanin Kuramsal Cergevesi

Cocuklar gunlik yasantilarinda cesitli yasamsal tehlike durumlari ile kargi karsiya
kalabilmektedir. Evlerde bulunan ategli silahlar, temizlik amach kullanilan c¢esitli
kimyasallar, yabancilar tarafindan kagirilma, cinsel istismara ugrama ve yangina maruz
kalma gibi durumlar 5-9 yas aralidindaki cocuklarin en sik kargilastiklari yasamsal
tehlikeler arasinda gdsteriimektedir (Centers for Disease Control and Prevention [CDCP],
2011). Bu tur durumlar zaman zaman ciddi yaralanma ve Olumler ile
sonuglanabilmektedir. Cocuklari bu tir tehlikeli durumlardan koruyabilmek amaciyla
genellikle pasif glvenlik dnlemlerine bagvurulmaktadir. Tehlike olusturabilecek esya ve
maddelerin Kkiliti ortamlarda muhafaza edilmesi veya c¢ocuklarin ulasamayacaklari
yerlerde saklanmasi, ¢cocuklarin evin disinda izlenmesi gibi yontemler bu dnlemlere 6rnek
olarak verilebilir. Bu 6énlemler kisa vadede fayda saglasa da uzun vadede surdurtlebilirligi
her zaman mumkin olamamaktadir. Bu dogrultuda pasif guvenlik Onlemleri yerine
g¢ocuklarin tehlike durumlarinda bir yetigkinin yardimini beklemeden kendilerini glivende
tutabilecekleri aktif glvenlik yaklasimlarina ihtiyag s6z konusudur. Bu c¢ergevede
Davranissal Beceri Egitimi (DBE) yaklasimi ile gerekli beceriler 6gretilebilmektedir.

Yangin guvenligi egitimine odaklanan bu arastirmada yangin sirasinda sergilenmesi
gereken davraniglarin ogretimi DBE yaklasimi temelinde gerceklestirilecektir. Bu
kapsamda sanal gerceklik teknolojisi kullanilarak cevreleyici bir 6grenme ortami
olusturulacaktir. Olusturulan ortam Uzerinden ¢ocuklara yonelik temel yangin guvenligi
egitimleri DBE temelli olarak verilecektir. Dolayisiyla arastirmada olusturacak o6gretim
tasariminda kuramsal olarak DBE’nin temel &zellikleri, beceri gelistirmedeki potansiyeli,
odretim slrecinde istenilen giktilari elde edilmesinde sanal gercgeklik ortaminin yangin
egitimine yonelik katkilari ve DBE surecinde sanal gergekligin uygulanmasi gibi konular
One cikmaktadir.

Bireylere cesitli davranigssal beceriler kazandirmak amaciyla kullanilan DBE
yaklagiminin temelinde problem durumlari yer almaktadir. DBE ile belirlenen bir problem
durumuna yonelik beceri egitimleri verilerek bireyin 6grendiklerini davranisa
donustirebilmesi ve edindigi becerileri gelecekte karsilasabilecegi benzer problem
durumlarinda da sergileyebilmesi beklenmektedir (Buck, 2014). Bu dogrultuda DBE’nin
basit davranigsal becerilerin kazandiriimaya c¢ahsildigl bir yaklagim olmanin 6tesinde

cesitli problem durumlarina yonelik dnceki 6grenmelerin hatirlanmasi ve yeni kargilasilan
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durumlara uyarlanmasini gerektiren, igerisinde zihinsel ve duygusal surecler ile problem
¢dzme becerilerinin aktif bir sekilde kullaniimasini gerektirecek suregler barindiran bir
6gretim modeli oldugu sdylenebilir. Nitekim egditimler sirasinda olusturulan senaryolar ile
bireylerin gelecekte karsilasabilecedi durumlar arasinda farkliliklar olusabilecektir. Bireyin
onceki 6grenmelerinden farkli olarak yeni karsilasacagi bir durumda nasil bir davranis
sergileyecegini belirleyebilmesi igcin karar verme ve problem ¢dzme mekanizmalarini
galistirmasi gerekecektir. Ornegin yangin givenligine yonelik yiritilecek DBE temelli
egitimleri ele alacak olursak, karsilasilabilecek her bir ikametgah yangininin kendine has
suregler icerdigi soylenebilir. Her bir yanginin cikis, ilerleme ve miuicadele surecleri
birbirinden farkli sekillerde gerceklesmektedir. Bu dogrultuda belirli bir senaryo
cercevesinde egitim almis bir bireyin karsilasacagi yangin durumu o6ncekinden farkli
olacaktir. Bu durumda bireyin 6nceki bilgilerini mevcut problem durumuna uyarlamasi ve

sergileyecedi davraniglari buna gore belirlemesi gerekecektir.

2.1.1. Problem Durumlari ve Davranigsal Beceriler

Gunluk yasantimizda cesitli problem durumlari ile karsi karsiya kalabilmekteyiz. Bu
problem durumlari kimi zaman evde, okulda veya is yerinde yasadigimiz bir sorun olarak
kimi zaman da deprem, sel, firtina, yangin vb. gibi hayati risk iceren durumlar olarak
karsimiza c¢ikabilmektedir. Karsilasilan problem durumunun zorluk derecesi ne olursa
olsun Ustesinden gelebilmek igin zihinsel olarak karar verme ve problem ¢6zme
mekanizmalarinin ¢alistirlmasi gerekmektedir. Karar verme, bir problem durumunda
hangi eylemde bulunulacaginin belirlenmesi ile ilgilidir ve genellikle secenekler arasinda
yapacaginiz tercihle ilgili bir sirectir. Karar verme, belirli problem durumlarinda istenilen
hedefe ulasiimasini saglayacak bir eylem surecini dederlendirmeyi ve se¢cmeyi igerir.
Bireyin en uygun secimi yapabilmesi ve istenilen sonuca ulagabilmesi igin gerekli bilgi ve
becerilere sahip olmasi gerekir (Hickson ve Khemka, 2001). Problem ¢ézmenin amaci ise
genellikle bir ¢bzim, cevap ya da sonug bulmaya yoéneliktir (Adair, 2017). Lovett (2002),
problem ¢O0zmeyi, bilginin belirli bir amaca yonelik analizi ve donusumu olarak
tanimlamaktadir. Hedef yonelimli bir slire¢ olarak problem g¢6zme; problemin
tanimlanmasi, probleme yodnelik ¢dézUmler olusturulmasi, olusturulan bu ¢ézimler
arasinda en iyisinin secilmesi ve uygulanmasi, uygulama sonrasinda ¢iktilarin
degerlendiriimesi agsamalarindan olusmaktadir (Lee, 2005).

Bir problemle karsi karsiya kaldiginda, ¢ézmek igin G¢ adet bilgi gerekir: Baslangi¢
durumu, hedef durum ve uygulanabilecek olasi eylemler (Newell ve Simon, 1972). Bireyin
oncelikle mevcut problem durumunu zihinsel olarak analiz etmesi ve bu durumu

sonlandirmak i¢in neler yapmasi gerektigine karar vermesi gerekecektir. Hedef durum



11

belirlendikten sonra bu hedefe ulagmak icin gereken uygun davraniglar sergilenir. Nitekim
zihinsel stregler ile baslayan durum davranigsal becerilerin organizasyonu ile son bulur.

Benzer sekilde D’Zurilla, Nezu ve Maydeu-Olivares (2004), problem ¢dézme sirecini
bilissel veya davranigsal bir sire¢ olarak ele almaktadir. Arastirmacilar ¢ézim sdrecini,
belirli bir problem durumuna uygulanan durum odakh bas etme tepkisi, bilissel veya
davranigsal tepki oriintiisii olarak ifade etmektedirler. Benzer sekilde Ogiilmis (2001),
problem ¢b6zmeyi, mevcut durumla erisiimek istenilen amag¢ arasindaki boslugun
algilandigi ve bunun yol agtigi gerginligi ortadan kaldirmaya yonelik ¢abalari iceren bilissel
ve davranigsal bir sure¢ olarak degerlendirmektedir. Bu noktada bir problem durumu ile
kargi karsiya kalindiginda tek basina zihinsel sureglerin isletiimesinin bireyi karsilastigi
olumsuzluktan kurtarmaya yetmeyecegi soylenebilir. Fiziki olarak problem durumunun
Ustesinden gelebilmek icin davranigsal beceriler devreye sokularak uygun eylemler
gerceklestirilmelidir. Ornegin bir yangin durumu ile karsilasildiginda dncelikle zihinsel
olarak mevcut durum degerlendirilir. Bu degerlendirme igerisinde yanginin siddeti, yeri,
elde olan kurtulma olanaklari, yangina maruz kalan kisinin mevcut gucu vb. gibi birgok
parametre dikkate alinabilir. Bu parametreler cercevesinde birey yapmasi gerekenler
noktasinda bir karar verir. Ardindan bu karar eyleme doénudstirilerek uygun davraniglar
sergilenir.

Zihinsel slreclerin yani sira sergilenecek davraniglar Gzerinde belirleyici rol oynayan
bir diger énemli faktér de bireyin heyecan, kaygi, korku vb. gibi duyugsal 6zellikleridir.
Bireyin sahip oldugu duyussal ozellikler zihinsel slregler sonrasinda verilen kararin
davranis olarak sergilenmesinde belirleyici rol oynamaktadir. Bireylerin herhangi bir seyi
yapmay! zihinsel olarak biliyor olmalari, duyussal olarak yapmak istemeleri birbirinden
farkh suregler olarak degerlendiriimektedir (Duman ve Yakar, 2017). Dolayisiyla zihinsel
olarak nasil bir davranis sergilenmesi gerektigine karar verilmis olsa da duyussal faktorler
davranigin sergilenmesini farklilasmasina neden olabilmektedir. Ozellikle yangin gibi risk
iceren durumlarda heyecan, korku, kaygi gibi duyussal faktorler bireylerin beklenenin
aksine kendi guvenlikleri agisindan olumsuz olacak davraniglar sergilemelerine yol
acabilmektedir. Bu dogrultuda bireylerin karsilasacaklari problem durumlarina yénelik
olarak duygu durumlarini kontrol altina alabilmelerine yonelik egitiimeleri onem arz
etmektedir.

Sonug olarak bireylerin problem durumlarina yonelik zihinsel ve duyussal olarak
gerek karar verme gerekse karari eyleme donusturmelerinde deneyimin 6nemli bir rolu
oldugu ifade edilebilir. Bireyin daha &énce bir yangin deneyimi bulunmuyorsa nasil
davranmasi gerektigi konusunda sorunlar yasayabilir. Bu durum bireylerin belirli problem

durumlarina yénelik davranigsal becerileri, verilen egitimle gelistirilerek gelecekte
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karsllasacag! benzer problem durumlarinda uygulamalari gereken dogru davraniglara

karar vermeleri ve bunlari organize bir sekilde sergilemeleri saglanabilir.

2.1.2. Davranigsal Beceri Egitimi

Bireylere davranigsal becerilerin 6gretilmesi amaciyla arastirmacilar tarafindan
cesitli beceri egitimi yaklagimlari ortaya konulmustur. Temelde beceri gelistirmeye yonelik
olan bu yaklagsimlar farkli arastirmacilar tarafindan cesitli bilesenler ve tanimlamalar
altinda sunulmustur. Ornegin, Danish ve Hauer (1973), belirli geri bildirim tekniklerinin
uygulanmasini gerektiren 6gretim becerileri odakl yontemlerini “beceri egitimi gruplar
(skills training groups)” olarak adlandirmistir. Beceri egitimi gruplari ydnteminin bilesenleri;
1) davranis hedeflerinin belirlenmesi, 2) becerinin uygulanmasi, 3) grup tartismasi, 4)
becerinin kullanim amacinin anlasiimasi, 5) becerinin gdsterimi, 6) 6grenenlerin aktif
katilimi, 7) tekniklerin modellenmesi ve 8) eszamanh geri bildirim olarak 6zetlenmigtir.
Gordon ve Davidson (1981) ise davranigsal ilkeler Uzerine temellendirdikleri yontemlerini
“davranis becerileri egitimi (behavior skills training)” olarak isimlendirmistir. Arastirmacilar
bu yontem ile 1) ebeveynlerin gézlemlenebilir ve olcllebilir davranislara odaklanabilmeleri
icin egitilmesi, 2) ebeveynlere 6grenme teorilerindeki pekistirme ve ceza gibi kavramlarin
Ogretiimesi ve 3) ebeveynlerin kendi c¢ocuklari ile c¢alisirken ilgili kavramlari
uygulamalarina yardimci olunmasini amagclamiglardir.

DBE, acil durumlarda sergilenmesi gereken davraniglarin kazandiriimasi amaciyla
kullanilan etkili yaklagsimlardan birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Mazo, 2014). Buck
(2014) DBFEyi, her yas grubundan ve beceri dizeyinden bireylere cesitli davranissal
becerinin  6gretilmesi amaciyla kullanilan bir beceri egitimi yontemi olarak
tanimlamaktadir. Bu cercevede DBE, yetiskinlere, ¢cocuklara ve engelli bireylere gesitli
yasamsal becerilerin 6gretilmesi, uzman, personel ve ebeveynlere, engelli bireyler ve
cocuklar ile nasil calisilabileceginin ve yeni bir becerinin nasil uygulanmasi gerektiginin
ogretilmesi amaciyla kullaniimaktadir. DBE, 6grencinin aktif oldugu 6grenme ortamlarini
esas alir ve davranigsal becerilerin 6gretilmesi sirasinda 6gretim, modelleme, prova ve
geri bildiim asamalarindan olusan bir yapiy1r 6nerir (Himle ve Miltenberger, 2004;
Miltenberger, 2001; Stewart, Carr ve LeBlanc, 2007). Modelin asamalari Sekil 1'de

Ozetlenmistir.
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Bireye belirli bir acil duruma yonelik nasil davraniimasi gerektigi ile ilgili bilgiler verilir.
” : Modelleme igili durl_J_mda pasﬂ davranilmasi gerektidi arastirmacilar tarafindan uygulamali
olarak gosterilir.
L Bireyler 6grendikleri bilgilere yonelik uygulamalar yaparlar.
” : Geri Bildirim ArgstlrmaC|I§r tarafindan dogru/yanhs davraniglara yénelik donutler
verilerek dogru davranis kazandirilmaya caligilir.

Sekil 1. Davranigsal beceri egitimi asamalari

Model, temel asamalariyla 06grenenlerin de lgili becerileri uygulayarak
deneyimlemesine olanak saglayarak editiciden gelecek duzeltici geri bildirimler ile
bireylerin ilgili beceride ustalagmasina yardimci olmaktadir (Buck, 2014).

DBE, bireylerin etkilesim igerisinde olduklari ortam veya durumlardaki givenliklerine
yonelik davranigsal becerilerin ogretiimesi amaciyla da kullaniimaktadir (Himle ve
Miltenberger, 2004; Miltenberger, 2001; Stewart vd., 2007). Ozellikle ¢ocuklara guvenli
davranigsal becerilerin kazandirilmasi amaciyla; kacgiriima, atesli silah guvenligi, cinsel
taciz, vahsi hayvan yaralanmalari, yangin guvenligi gibi ¢esitli durumlara yonelik kisisel
guvenlik becerilerinin 6gretiminde o6nemli bir yaklasim olarak degerlendiriimektedir
(Houvouras ve Harvey, 2014; Mazo, 2014; Rosales vd., 2009).

Gordon ve Davidson tarafindan kullanilan davranig becerileri egitimi yontemi
bireylere belirli davranigsal becerilerin 6gretiimesi amaciyla kullanilabilecek en iyi
yontemin belirlenmesi girisimlerine 6ncllik etmistir. Arastirmacilar tarafindan kullanilan
yaklasim farkli sekilde isimlendiriimis olsa da asagida o6zetlenen modelin temel
asamalarinin gunumuzde ilgili alanda kullanilan DBE yaklasiminin temellerini olusturdugu

sdylenebilir.

2.1.2.1. Ogretim

DBE ydnteminin ilk basamagi olan 6gretim agsamasinda, bireylere kendi guvenlikleri
acgisindan risk iceren bir problem durumu ile karsilastiklarinda bu durumun neden
olabilecegi tehlikeler ve sonugclari hakkinda bilgilendirme yapilir. Ardindan bir egitici veya
uzman tarafindan mevcut problem durumuna yoénelik nasil bir beceri veya davranis
sergilenmesi gerektigi ve bunlarin nasil uygulanabilecedi hakkinda acgiklamalar yapilir.
Bdylece bireyin mevcut problem durumuna ydnelik farkindahk duzeyi artirilarak problem

durumunu tanimlayabilmesi saglanmaya galisilir.
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Ogretim agamasi sdzel anlatim, yazili anlatim (Yeaton ve Bailey, 1983) ve video
ogretimi (van Vonderen, Didden ve Beeking, 2012) seklinde gerceklestirilebilmektedir.
Soézel anlatim yénteminde bilgiler geleneksel olarak 6greticiden 6grenene anlatim seklinde
aktarihr. Yazilh anlatim ydnteminde ilgili tehlike durumuna yonelik hazirlanmig cesitli
brogurler, gorseller ve bilgilendirme notlari kullanilir. Video o6gretim yonteminde ise
hazirlanan videolar Gzerinden bilgilendirme ve bilinglendirme galismalari yarttalar.

Bu asamada kazandirilan vyeterlilikler problem ¢ézme sidreci baglaminda
degerlendirildiginde, bireylere bir problem durumu ile karsilastiklarinda bunun risk
dizeyini tanimlayabilme, olasi sonuclarini yordayabilme ve buna goére sergilenmesi
gereken davranislara karar verebilme becerilerinin kazandirildiyi sdylenebilir. Egitici
tarafindan yapilan agiklamalar ve ilgili durumun yol agabilecedi olumsuz sonuglara yonelik
verilen bilgiler ile problemi tanimlama ve olasi sonuglarini degerlendirebilme becerisi
gelistiriimis olacaktir. Kullanilan sézel, yazili ve gorsel anlatimlarla da farkindalik dizeyi
artan birey, karar verme mekanizmalarini daha etkili bir sekilde kullanabilecek ve ilgili

durumda sergilenmesi gereken en dogru davranisi belirleyebilecektir.

2.1.2.2. Modelleme

Modelleme asamasinda, bir 6nceki asamada tanimlanan problem durumuna yoénelik
¢6zimler olusturulur. Olusturulan ¢ézimler davranigsal beceri kazanimina ydneliktir. Bu
cergcevede problem durumuna yoénelik sergilenmesi gereken davranigsal becerilerin
geligtiriimesi amaciyla cesitli etkinlikler ise kosulur. Bu etkinlikler problem durumuna
yonelik kazandiriimak istenilen beceri veya davraniglarin egiticiler tarafindan uygulamali
olarak gosterilmesi seklinde gerceklestirilir. Bu gosterim, egitmen tarafindan uygulamali
olarak sergilenebilecegi gibi video modelleme ydntemi kullanilarak da yapilabilmektedir.
Video modelleme yonteminde egitmenlerin yani sira akranlar tarafindan sergilenen
davraniglar da kayit altina alinarak sunulabilmektedir (van Vonderen vd., 2012).
Arastirmalar, video modelleme yonteminin ¢gekingen cocuklarin sosyal etkilesim ve iletigsim
becerilerinin gelistirimesi (O’Connor, 1972), otizmli ¢ocuklarin karsilikli  konusma
becerilerinin gelistiriimesi (Charlop ve Milstein, 1989) ve bu tlr sosyal becerilerin yani sira
jimnastik gibi bedensel becerilerinin de gelistirimesi (Boyer, Miltenberger, Batsche ve
Fogel, 2009) amaciyla kullanilabilir oldugunu géstermektedir.

Bu asamada bireylerin karsilagacaklari problem durumlarina yonelik uygun ¢6zim
yollari olugturabilmeleri saglanmaya calisilir. Egitmenler tarafindan uygulamal olarak
veya video modelleme yontemi kullanilarak yapilan gosterimler ile de olusturulacak

¢6zuman davranigsa nasil dénustirulebilecegi somutlastirilir. Boylece bireylerin probleme
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yonelik Uretecekleri ¢6zUm yollarini  uygulamaya koymadan ©nce zihinsel bir

degerlendirmeden gegirerek en uygun ¢ézim yoluna karar vermeleri saglanmis olur.

2.1.2.3. Prova

Prova asamasinda bireylerin karsilastiklari problem durumuna ydnelik olarak
belirledikleri en uygun ¢dzim yolunu uygulamaya dénusturebilmeleri saglanmaya caligilir.
Bu dogrultuda egitmenler tarafindan bir dnceki asamada sergilenen davraniglarin bireyler
tarafindan prova edilmesine yonelik uygulamalar gerceklestirirler. Bdylece bireylerin
modelleme asamasinda uygulamaya karar verdikleri ¢ozUm yoluna iligkin sergilenmesi
gereken davranislar tekrarlanmalari saglanarak ilgili davranis ya da beceri pekistirilir.
Prova asamasi rol yapma olarak da isimlendiriimektedir.

Prova asamasi bireyin problem ¢6zme surecindeki en énemli asamalardan birisi
olarak nitelendirilebilir. Bu asamada daha 6nce zihinsel olarak gerceklesen problem
¢dzme siureci somut davraniglara donusturtlmektedir. Bireylere davranis sergilemeye
yonelik uygulama yaptiriimasi esasina dayanan bu asama ile bireyin mevcut problem

durumuna yonelik deneyim kazanmasi ve beceri gelistirmesi saglanmaya calisiimaktadir.

2.1.2.4. Geri Bildirim

Geri bildirim, DBE’nin en 6nemli bilesenlerinden birisidir. Bu asamada egitmenler
tarafindan dogru/yanlis davraniglara yoénelik dénatler verilerek dogru davranig
kazandiriimaya caligilir. Geri bildirimler genellikle olumlu, olumsuz ve duzeltici sekilde
verilmektedir. Sézel olarak dvme veya takdir etme (Yeaton ve Bailey, 1983), sosyal destek
(Poche, Brouwer ve Swearinegen, 1981) ve tartisma (Telljohann, Everett ve Price, 1997)
kullanilan geri bildirim ydntemleri arasindadir. Geri bildirimler bireysel olarak, grup
seklinde ve yazili geri bildirim bigimlerinde de sunulabilmektedir (Ivanic, Reid, lwata, Faw
ve Page, 1981). Dogru davraniglarin pekistiriimesi ve yanlis davraniglarin dnlenmesi
amaciyla olumlu ve dizeltici geri bildirimlerin bir arada kullaniimasi énerilmektedir (Buck,
2014). Aragtirmalar, geri bildirimin davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilme ve
surdurdlebilirliginin  saglanmasinda etkili oldugunu gdstermektedir (lvanic vd., 1981;
Parsons ve Reid, 1995).

Ozellikle yangin gibi yasamsal risk igeren problem durumlarinda karar verme sireci
onem kazanmaktadir. Bireyler karsilastiklari problem durumunu anlama, buna ydénelik
uygun ¢ozum yollarini olugturma ve bunlari davranigsal olarak uygulama noktasinda
birtakim zorluklar ile karsilagabilirler. Bu noktada egitmenler tarafindan verilecek doénutler

ile bireylerin bu zorluklarin Ustesinden gelebilmeleri saglanmaya calisilir. Bireyler aldiklar
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donutler cercevesinde sergiledikleri davraniglarin  sonuglarini  degerlendirerek ileride
karsilasabilecekleri benzer problem durumlarina yénelik en uygun ¢ézim yolunu bulma ve
bunu uygulamaya dénustirme noktasinda deneyim kazanmis olacaklardir.

DBE ile ortaya konulan 6gretim, modelleme, prova ve geri bildirim asamalari belirli
bir davranisin 6gretimi ya da pekistiriimesi amaciyla birbirinden bagimsiz olarak ya da
birka¢ bilesenin bir arada kullaniimasi seklinde ise kosulabilmektedir. Bu kapsamda
gerceklestirilen arastirmalar sonucunda davranig kazandirmaya yonelik olarak sadece
modelleme ve prova asamalarinin kullaniimasiyla katilimcilarin herhangi bir midahale
gerceklestiriimediginde sadece temel dlizeyde performans sergileyebildikleri belirlenmistir
(Yeaton ve Bailey, 1983). Arastirmada ayrica 6gretim ve modelleme asamasindaki
etkinlikler birlikte yaratialdugunde davranis Uzerinde goreceli olarak sinirli bir degisim
meydana getirseler de ok etkili olamadiklari vurgulanmistir. Ote yandan modelleme ve
prova asamalari birlikte ele alindiginda o6zellikle kendini korumaya yonelik becerilerin
ogretiminde etkili olduklar ortaya konulmustur (Telljohann vd., 1997). Tim bu bilesenlerin
icerisinde ise geri bildirim bileseninin beklenen davranigslarin dogru bir sekilde
sergilenmesi ve kalicilliginin saglanmasi Uzerinde 6nemli etkisi oldugunun alti gizilerek
DBE caligmalarinda kullaniimasinin gerekliligi vurgulanmigtir (Poche vd., 1981; van
Vonderen vd., 2012).

Yapilan arastirmalar beceri 6gretiminde 6gretim, modelleme, prova ve geri bildirim
asamalarinin tek basina ya da birkaginin birlestirilerek bir arada kullanilabilecedini
gOstermektedir. Bu arastirmalar sonucunda goreceli olarak belirli bir gelisme saglandigi
ifade edilse de DBE’nin tim asamalari bir arada kullanildiginda daha etkili sonuglar elde

edilecegi dnerilmektedir.

2.1.2.5. Yerinde Degerlendirme ve Yerinde Egitim

DBE yaklasimi bireylerin simlle edilmis ortamlar ile aktif bir sekilde etkilesime
girebilmelerini ve ilgili tehlike durumlarina yonelik gergekgi deneyimler yasamalarini esas
almaktadir (Himle ve Miltenberger, 2004). Bu dogrultuda DBE temelli yarutilen egitimler,
gercekgi ortamlar Uzerinden degerlendiriimektedir. Yerinde degerlendirme (in situ
assessment) olarak adlandirilan bu suregte simile edilmis gercekgi ortamlar olusturularak
katihmcilarin dogal bir ortam icerisinde sergiledikleri davraniglar gozlemlenmekte ve
verilen egitimlerin etkililigi ve surdurulebilirligi incelenmektedir. Aragtirmalar yerinde
editimler ile desteklenen DBE yaklagsimi gergevesinde egitim alan katihmcilarin DBE
sonrasinda gergeklegtirilen degerlendirmeler sirasinda tutarli ve kalici gelismeler
sagladiklarini gdstermektedir (Beck ve Miltenberger, 2009; Dancho, Thompson ve

Rhoades, 2008; Himle, Miltenberger, Flessner ve Gatheridge, 2004; Jostad, Miltenberger,
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Kelso ve Knudson, 2008; Miltenberger vd., 2009). Benzer bigimde yerinde egitimin
ogrenilen davranigin pekistiriimesi, benzer durumlara yonelik genellenebilmesi ve gunluk
yasamda sdrdurdlebilirliginin saglanmasi Gzerinde etkili oldugu da vurgulanmaktadir
(Gatheridge vd., 2004; Johnson vd., 2005, 2006).

DBE sonrasinda gergeklestirilien yerinde degerlendirme sirasinda, sadece DBE
asamalari gergevesinde egditim alan ¢cocuklarin tamaminin ilgili tehlike durumlarina yénelik
dogru davraniglari yeterince sergileyemediklerine yonelik bulgular bulunmaktadir
(Vanselow, 2013). Bu kapsamda yuritilen arastirmalarda sadece DBE kullanilarak
gerceklestirilen beceri egitimleri sonucunda yapilan degerlendirmelerde, ¢ocuklarin blyuk
bolimunin kendilerini sakinmak yerine ilgili tehlike durumu ile etkilesime girdikleri ve bu
durumu bir yetiskine bildirmedikleri gozlemlenmistir (Dancho vd., 2008; Himle,
Miltenberger, Gatheridge ve Flessner, 2004; Johnson vd., 2006).

Bu tir durumlarda, DBE yaklasimi yerinde egitim (in situ training) ile
desteklenmektedir. Yerinde egitim ile ilgili tehlike durumunda sergilenmesi beklenen
davranigsa yonelik duzeltici geri bildirimler verilerek davranisin istenilen dizeyde
gerceklestirimesi saglanmaya calisiimaktadir. Bu asamada Uzerinde calisilan tehlike
durumuna ydnelik bir yetiskin, 6gretmen, egitmen veya uzman tarafindan dogal bir ortam
olusturularak katiimcilar gézlemlenmektedir. Eger katilimcilar kendilerinden beklenen
dogru davraniglar yerine risk iceren davraniglara yonelirlerse egitmen katilimcinin yanina
gelerek ona donutler vermekte ve dogru davranigi sergilemeye yonlendirmektedir
(Vanselow ve Hanley, 2014). Bu ydnlendirmeler katilimcinin dogru davranisi beklenilen

dizeyde sergilemesine kadar devam ettiriimektedir.

2.1.3. Bilgisayarlastiriimig Davranigsal Beceri Egitimi

Yerinde egitim ve yerinde degerlendirmeler ile DBE’nin etkililigi artinimaya
¢alisiimaktadir. Her ne kadar simile edilmis bir ortamda gercgeklestiriimeye caligilsa da,
yaya guvenligi, zehirli hayvanlardan korunma, atesli silah guvenligi ve yangin guvenligi
gibi hayati risk duzeyi yuksek olan davranigsal beceri egitimlerinde yerinde egitim ve
degerlendirme yaklagimi gerek ogrenen gerekse de egitici agisindan birtakim sinirhliklari
da beraberinde getirmektedir. Davranigsal beceri egitimlerinin guvenli bir bigimde
yurutulmesine yonelik gerceklestirilen arastirmalarda, gok sayidaki ogrenci gruplari ile
gerceklestirilen DBE ve yerinde egitim yonteminin uzun zaman alacagi ve uygulanmasinin
zor olacagi belirtimektedir (Himle ve Miltenberger, 2004; Jostad ve Miltenberger, 2004).
Dolayisiyla bu durum Ozellikle okullarda 6grenim goren gocuklara yonelik yurutulecek
arastirmalarda egitimler igin daha fazla slre gereksinimine yol agacak ve yerinde

degerlendirme igin simile edilmis ortamlarin olusturulmasini zorlastiracaktir (Vanselow,
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2013). Bu tur sinirliliklarin giderilebilmesi amaciyla yerinde degderlendirme asamasinda
davranigsal yanitlar yerine sorulan sorulara sozel olarak yanit verilmesi esasina dayanan
bilgiye dayali dlcimler ise kosulabilmektedir. Ancak uygulanan bu ydntemin yerinde
degerlendirme asamasinda sergilenen davranis performansini yordamada yetersiz
kalabilecegi vurgulanmaktadir (Carroll-Rowan ve Miltenberger, 1994; Himle vd., 2004).
Ote yandan 6zellikle deprem, sel, firtina ve yangin gibi durumlara yénelik verilecek
egitimler ve vyapilacak degerlendirmeler icin yeterince gercek¢i egitim ortamlar
olusturmada sinirliliklar yasanmaktadir. Bu tur durumlara yonelik olarak verilecek
davranigsal beceri egitimlerinde DBE, bilgisayarlastirilmis bir yapida sunulabilmektedir.
Bilgisayarlastiriimis davranissal beceri egitimi (B-DBE) olarak adlandirilan bu yaklasimda;
Ogretim, modelleme, prova ve geri bildirim agsamalari bilgisayar ortaminda sunulan gesitli
gorseller, videolar ve etkilesimli oyunlar ile birlikte etkilesimli bir sekilde
gercgeklestirilebilmektedir. Bu sayede B-DBE yaklasimi gercevesinde olusturulan sanal
ortamlar ile katilimcilarin gergek bir ortamdaki egitim sirasinda yasayabilecegi kaza ve
yaralanma gibi olumsuz durumlar énlenebilmektedir. Ayrica DBE ile bir egitici tarafindan
sinirh sayidaki bireylere yonelik olarak gerceklestirilen egitimler, B-DBE ile daha genis
kitlelere daha kisa bir sure igerisinde verilebilmektedir (Vanselow, 2013). B-DBE temelli
Ogretim ile 6grenenlerin bireysel Ozellikleri belirlenerek buna gére metinsel ya da
performansa dayali degerlendirmeler yapilabilir, sanal 6grenme ortamlari olusturularak
o6grenenlerin glvenli bir sekilde deneme-yaniilma yapmalari saglanarak mevcut hatalari

azaltilabilir (Seckinger-Bancroft, 2010).

2.1.4. DBE’de Sanal Ortamlarin Kullanimi

B-DBE yaklasimi gercevesinde kullanilabilecek etkili teknolojilerden birisi de sanal
gercekliktir. Sanal gerceklik sistemleri, temel olarak kullanicilarin igerisinde bulundugu
sanal ortami daha cgevreleyici bir sekilde algilamalarini saglayan sanal gergeklik gozltgu
ve bu ortamin olusturulmasini saglayan bir bilgisayar sisteminden olugsmaktadir. Bu
sekilde B-DBE cergcevesinde sanal gergeklik ile davraniglarin uygulanmasi,
degerlendiriimesi ve duzeltimesi olanaklari sunabili. DBE yaklasimi ¢ergevesinde
bilgisayar ortaminda olusturulacak etkilesimli ve 3B sanal ortamlar, katilimcilarin ortama
yonelik gerceklik algisi dlzeylerine olumlu katkilar sunabilir. Kullanicilarin  kafa
hareketlerine ait konumsal veriler sanal gergeklik gozlukleri araciligiyla avatarlar Uzerine
aktarilabilmekte ve kullanicilarin sanal gerceklik ortaminda temsil edildikleri avatarlari
eszamanli olarak yonlendirmeleri saglanabilmektedir. Boylece katiimcilarin davranigsal
beceriler gercek ortamlar yerine sanal ortamlar (zerinden sergilemelerine imkan

taninmaktadir. Bu ortamlar (zerinde gerceklestirilecek egitimler ile gergek bir ortamdaki
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editim sirasinda yasanabilecek kaza ve yaralanma gibi olumsuz durumlar
onlenebilmektedir. 3B sanal ortamlar, sundugu benzetimler ile 6grenenlerin teorik bilgi ve
uygulama arasindaki boslugu doldurmalarina yardimci olmakta, bireysel olarak glivenli bir
sekilde uygulama yaparak farkli becerileri gelistirmelerine katki saglayabilmektedirler.
Ayrica katihmcilara yeni fikirleri deneyebilme ve hatalarindan ders c¢ikarabilme olanagi
sunabilmektedir (Bulu, 2012; Skiba, 2009). Bu tur ortamlardaki simulasyon temelli
etkinlikler, 6grenenlerin kritik dislinme becerilerini gelistirmekte, risk almalarina izin
vermekte ve bagimsiz olarak karar verebilmelerini desteklemektedir (Chow, 2016).
Yapilan arastirmalar sanal dinyalarin 6grenme-6gretme surecine yonelik sagladigi
katkilarin; a) igbirlikli 6grenme, b) gorsellestirme, c) davranis sentezi, d) bulunma,
cevreleme ve 6grenme, e) yuksek maliyetli ve tehlikeli etkinliklerin simulasyonu seklinde
bes temel baslik altinda toplanabilecegine isaret etmektedir (Bailenson vd., 2008).

Bu kapsamda sanal gercgeklik gozlikleri, sosyal beceri egitimi (Park vd., 2011),
duygusal ve sosyal uyum becerilerinin geligtiriimesi (Ip vd., 2018), cerrahi becerilerin
gelistiriimesi (Aggarwal vd., 2007; Kiihnapfel, Cakmak ve Maal3, 2000; Larsen vd., 2009),
cesitli tehlike durumlarina yonelik glvenlik becerilerinin gelistirimesi (Grabowski ve
Jankowski, 2015) gibi alanlarda kullaniimaya baslanmistir. Ozellikle 3B sanal 6grenme
ortamlarinda 6grenenler 6grenme hedeflerine bagli kalarak ve dikkatlerini kaybetmeden
belirli bir 6gretimsel hedefe yonelik bir dizi gérevler ile mesgul olabilmektedirler (Barab,
Thomas, Dodge, Carteaux ve Tuzun, 2005; Messinger vd., 2009). Ayrica bu tir 6grenme
ortamlari 6grenenleri 6grenme surecinde motive edebilmekte (Omale, Hung, Luetkehans
ve Cooke-Plagwitz, 2009) ve &grenmelerini davranisa donUstirebilmelerine olanak
saglayabilmektedir (Wagner, 2008).

Ogretim amagh olarak kullanilan sanal ortamlar igerisinde Second Life ve
ActiveWorlds yaygin kullanimlariyla 6n plana ¢ikmaktadir (Minocha ve Reeves, 2010). Bu
ortamlar kullanicilarina avatarlar ile 3B ve ¢ok kullanicili etkilesim olanagi sunduklarindan
bu ortamlarin egitsel amach kullanim potansiyelleri artmaktadir. Avatarlar, kullanicilarin
3B sanal dunyalardaki gorsel benzetimi olarak ifade edilmekte ve bir rehber rolinde
kullanicilara igerisinde bulunduklari sanal dinyay! kesfedebilme ve ortamdaki diger
kullanicilar ile etkilesime girebilme olanagi saglamaktadir (Kang, Nah ve Tan, 2012).
Kullanicilar tarafindan yénlendirilen avatarlar ile sanal dinyalarda yurime, kosma, egilme,
ugma, bir ortamdan digerine i1sinlanma (teleport) ve ortamdaki nesnelerle etkilesime girme
gibi etkinlikler gergeklegtirilebilmektedir. Bunun yani sira gergcek dunyada yapilmasi
mumkun olmayan veya yasamsal acidan risk iceren etkinliklerin avatarlar araciligiyla
deneyimlenebilmesi bu tdr ortamlarin risk iceren egitimlerde kullanim potansiyelini

arttirmaktadir (Chow, 2016). Bu potansiyel dogrultusunda 3B sanal dinyalar, egitimciler
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tarafindan yiksek maliyetli, tehlikeli ve gercek yasamda gerceklestirimesi mimkin
olmayan 63renme etkinlikleri icin deneysel ve problem tabanli bir 6grenme ortami olarak

kullaniimaya baslanmistir (Dalgarno ve Lee, 2010).

2.1.5. Davranigsal Becerilerin Problem C6zme Siirecinde Sergilenmesi

DBE yaklagimi genel olarak degerlendirildiginde 6gretim, modelleme, prova ve geri
bildirim asamalari ile bireylere yasamsal agidan risk iceren bir durumla karsilasildiginda
zarar gérmeden bu durumun Ustesinden gelebilmek icin ¢dzim yollarinin ortaya
konulmasi, bunlarin nasil uygulanacagina karar verilmesi ve sonugta nasil davranilmasi
gerektigi ogretiimeye calisiimaktadir. DBE ile bir yandan belirli bir problem durumuna
yonelik davranigsal beceriler geligtirilirken 6te yandan kritik dusinme, karar verme ve
problem ¢dézme mekanizmalari ise kosulmaktadir. Bu slrecte birey agisindan problem
teskil eden bir duruma yonelik olarak zihinsel surecler ile davranigsal eylemler bir arada
isletiimektedir. Ayrica sergilenen davraniglar Gzerinde etkili olan duyussal sinirliliklar da
giderilmektedir. Gergeklestirilen uygulamalar ile bireyin ilgili davranislara yonelik deneyim
kazanmasi saglanirken bir yandan zihinsel olarak problem ¢ézme becerileri gelistiriimekte
diger yandan heyecan, korku, kaygi gibi duygu durumlarini kontrol altina almayi
dgrenmesi saglanmaktadir. Ozellikle DBE sonrasinda YD kapsaminda gerceklestirilen
uygulamalarda bireyi dogru davranisi sergilemeye yoénlendirmek ve bunun pekistiriimesini
saglamak amaciyla yapilan YE’ler 6grenenlerin hatalarindan ders ¢ikarmalari baglaminda
duyussal 6zelliklerini kontrol altina almada kolaylastirici rol oynamaktadir. Sonug olarak
DBE ile problem ¢bzme yaklagiminda uygulanan agsamalar igerik bakimindan birbiri ile

benzerlik gostermektedir. Bu durum Tablo 1’de gdsterilmektedir.

Tablo 1. DBE ile Problem Cdzme Yaklagimi iligkisi

DBE Asamalari Problem Coézme Basamaklari

Ogretim Problemin tanimlanmasi

Modelleme Probleme yonelik ¢dzimler olusturulmasi

Prova En iyi ¢6zUmUn secgilmesi ve uygulanmasi

Geri bildirim Uygulama sonrasinda giktilarin degerlendiriimesi

2.1.6. DBE Surecinin Degerlendirilmesi

DBE temelli egitimler sonucunda kazandiriimasi ya da pekistiriimesi hedeflenen
davranigsal becerilerin dodasi geregi daha ¢ok nitel arastirma ydntemlerinde kullanilan

veri toplama araglari tercih edilir. Bu gercevede gézlem formlari davranigsal becerilerin
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gelisimini degerlendirmek amaciyla siklikla kullaniimaktadir. Bu formlarda sergilenmesi
gereken davraniglara yonelik uzman goérigsleri alinarak ilgili durumda sergilenmesi olasi
olan ve yapilmasi gereken birtakim beceriler ortaya konulmaktadir. Belirlenen beceriler
ilgili durumda yapilmasi gereken en yanhs davranistan en dogru davranisa dogru
siralanarak derecelendiriimektedir. Bu sekilde gelistirilen gézlem formlari, DBE sonrasinda
gerceklestirilen yerinde degerlendirme ve yerinde egitim asamalarinda da
kullaniimaktadir. Tablo 2’de gocuklara yonelik gergeklestirilien DBE temelli arastirmalarda

kullanilan gézlem formlarinda yer alan davranis bigimleri érneklendirilmistir.

Tablo 2. DBE Arastirmalarinda Kullanilan Gézlem Formlarinda Yer Alan Davranis

Bicimleri
Arastirma Konusu Davraniglar ve Derecelendirme Kaynak
DBE kullanilarak yangin 0 — Cakmaga dokunmak Houvouras ve
glvenligi becerilerinin 1 - Cakmaktan uzak durmak ancak odada kalmaya devam etmek  Harvey (2014)
gelistirilmesi 2 — Gakmaktan uzak durmak ve odayi 10 saniye igerisinde terk
etmek
3 — Cakmaktan uzak durmak, odayi 10 saniye igerisinde terk etmek
ve bir yetiskine cakmak gordigunu sdylemek
Ategli silahlar ile 0 — Silaha dokunmak Himle ve
oynamalarini énlemek igin 1 — Silahtan uzak durmak ancak odada kalmaya devam etmek veya digerleri (2004)
cocuklara glvenlik bir yetiskine haber vermemek
becerilerinin 6gretimi 2 — Silahtan uzak durmak ve odayi terk etmek ancak bir yetigkine
haber vermemek
3 — Silahtan uzak durmak, oday terk etmek ve bir yetiskine haber
vermek
Cocuklara glvenli 0 — Tehlike ile etkilesime girmek Vanselow ve
davranigsal becerilerin 1 — Tehlike ortaminda kalmay: sirdirmek Hanley (2014)
kazandirilmasi amaciyla 2 — Bir yetigkine haber vermek
B-DBE’nin kullaniimasi 3 — Ortamdan uzaklagmak
4 — Ortamdan uzaklasmak ve bir yetiskine haber vermek
Cocuklara kagiriimadan 0 — Yabanci ile birlikte ortamdan uzaklagsmayi kabul etmek Johnson ve
korunma becerilerinin 1 - Yabanci ile birlikte ortamdan uzaklagsmayi reddetmek ancak digerleri (2005)
dgretiimesi igin DBE’nin ‘hayir’ diyememek, yabancinin yanindan uzaklasmamak veya
kullaniimasi yetigkine haber vermemek

2 —Yabanciya ‘hayir’ demek ancak yabancinin bulundugu ortamdan
uzaklagsmamak veya bir yetiskine haber vermemek

3 — Yabanciya ‘hayir’ demek ve ortamdan uzaklagsmak ancak bir
yetiskine haber vermemek

4 — Yabanciya ‘hayir’ demek, ortamdan ayrilmak ve bir yetiskine
durumu haber vermek

2.1.7. Sanal Gergeklik

Sanal gercgeklik, gercek dinyaya iliskin bir durumun bilgisayar tarafindan
olusturulmus 3B bir benzetimi igerisinde, kullanicinin bu benzetim ortamini vicuduna
giydigi 6zel aygitlar yardimiyla duyusal olarak algilayabildigi ve etkilesime girebildigi
sistemler olarak ele alinmaktadir (Ausburn ve Ausburn, 2004; Chuah, Chen ve Teh, 2008;
Freina ve Ott, 2015; Negut, Matu, Sava ve David, 2016; Serrano vd., 2016). Sanal
gerceklik, gelismis bir bilgisayar teknolojisi ve bir insan-bilgisayar etkilesimi arayizinden

olusmaktadir. Statik bilgisayar grafiklerinin aksine sanal gergeklik ortamlarindaki
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gérintiler gercek dinyadaki objelerin dinamik bir yansimasi seklinde sunulabilmekte ve
cesitli cihazlar ile kontrol edilebilmektedir (Stull, 2009). Sanal gerceklik yaklagiminin yapisi

Sekil 2’de sematize edilmistir.
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Sekil 2. Sanal gergeklik teknolojisi bilesenleri

Modern anlamdaki ilk sanal gerceklik uygulamasi 1962 yilinda Morton Heiling
tarafindan geligtirilen “Sensorama” adli ¢ok sensoérli simalatordir. Bu prototip ile New
York sehri igerisindeki bir motosiklet deneyimi gercek dunyadaymis gibi simule edilmistir.
Simulatér icerisinde rizgéar, koku ve sehir gurlltisi de sunularak gergeklik algisi
artirlmaya c¢ahsiimistir. 1970’li yillara gelindiginde ise sanal gergeklik uygulamalari daha
¢ok askeri amagli olarak gelistiriimeye baslanmis ve ABD tarafindan askerlerin helikopter,
tank kullanimi ve ugus deneyimlerini artirmak amaciyla yuksek duzeyde cevreleyen
Ozellige sahip simulatorler kullaniimistir (Lau ve Lee, 2015). Sanal gergeklik, artan ilgi ve
maliyetlerin dusmesiyle birlikte askeri amagclar disinda da kullaniimaya baslanmigtir. Bu
cercevede Tate ve digerleri (1997) tarafindan gemi yanginiyla micadele ve Johnson,
Rickel, Stiles ve Munro (1998) tarafindan is makinesi egitimi gibi sanal gergeklik temelli
uygulamalar gelistirilmigtir.

Sanal gerceklik ile ilgili calismalarda, 3B sanal ortamlardaki gerceklik algisi diizeyi
ile 6grenmenin etkililigi arasinda bir iliski oldugu belirtimektedir (Minocha ve Reeves,
2010). Benzer sekilde bazi arastirmacilar 3B sanal dinyalarin olusturdugu etkilesim,
¢cevreleme ve bulunusluk hissi algisinin 6grenme-6gretme slrecini gergekte ne dizeyde
kolaylastirdigina ydnelik ipuclari sunabilecedini belitmektedirler (Bulu, 2012; Huang vd.,
2016). Bu nedenle 3B sanal dlnyalarda bulunusluk hissinin ve gergeklik algisinin daha

fazla deneyimlenebilmesi ve bu tir ortamlarin gergek dinyayl daha fazla yansitacak
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bicimde sunulabilmesine yonelik artan girisimler neticesinde sanal gergeklik yaklagimi

6nem kazanmaya baglamistir.

2.1.7.1. Cevreleyen ve Cevrelemeyen Sanal Gergeklik

Gergek dunyay! yansitma durumuna gore temel olarak gevreleyen (immersive) ve
cevrelemeyen (non-immersive) olmak Uzere iki tlr sanal gerceklik yaklasimi s6z
konusudur. Cevrelemeyen veya masaistl sanal gergeklik, kisisel bilgisayarlarda bulunan
coklu ortam araglari ile olusturuimug ve monitor, klavye, mouse veya joystick kullanilarak
etkilesimli bir sekilde kesfedilebilen 3B gorseller olarak tanimlanmaktadir (Chen vd., 2004;
Gazit, Yair ve Chen, 2006). 3B oyunlar, similasyonlar ve sanal dinyalar ¢evrelemeyen
sanal gerceklige birer 6rnek olarak verilebilir. Cevreleme kavrami ise, sanal bir ortam
icerisinde gercek dunyadaymis gibi zamanin bilincinde olmadan bir gérev baglaminda
bulunusluk hissinin yasanmasi olarak ifade edilmektedir (Bailenson vd., 2008). Bulunusluk
hissi, bireyin kendisini gesitli iletisim kanallari araciligiyla sunulan bir ortamda hissetmesi
ve bu ortamda bulunduguna inanmasidir (Bostan ve Tingoy, 2015).

Cevreleyen sanal gergeklik yaklasiminda katilimcilar, sanal ortam icerisindeki
konumlarina yoénelik yogun bir duygu yasamakta (Adams, 2004) ve psikolojik olarak
kendilerini bu ortamin icerisinde bulunuyormus gibi hissedebilmektedirler (Blascovich ve
Bailenson, 2006). Bu cercevede ActiveWorlds ve Second Life gibi ¢cok sayida kullaniciya
isbirligi icerisinde c¢alisabilme olanadi sunulan sanal ortamlar ile etkilesim ve bulunusluk
hissi (sense of presence) daha fazla deneyimlenerek ¢evrelemeyen sanal gerceklik daha
cevreleyici hale getirilebilmektedir.

Cevreleyen sanal gergeklik ortamlarinin temel karakteristikleri olan ¢evreleme ve
bulunusluk hissi, kullanicilara kendilerini bir ortamin pargasiymis gibi hissederek, o ortam
icerisinde fonksiyon goésterebilme olanagi saglamaktadir (Passing, David ve Eshel-Kedmi,
2016). Bu sayede kullanicilar igerisinde bulunduklari sanal ortamlari ger¢cek dinyadaymis
gibi algilayabilmektedir. Bu Ozellikler baglaminda c¢evreleyen sanal gergeklik
uygulamalarinin egitimde olumlu 6grenme ciktilari olugturabilecegine iliskin galismalar s6z
konusudur. Bu calismalarda kullanicilarin ortama katilimi artirildikga olusan sanal
gercgekligin cevreleme 0zelligi de artarak 6grenmeyi daha motive edici ve ilgi ¢ekici hale
getirdigi ifade edilmektedir (Freina ve Ott, 2015; Johnson ve Levine, 2008; Stoerger,
2008). Ornegin, Monahan, McArdle ve Bertolotto (2008), gevreleyen sanal gergeklik
temelinde hazirlanan sanal 6drenme ortamlarinda &grencilerin sinif arkadaslarinin
varhgini bilissel olarak daha fazla hissedebildiklerini éne slirmektedirler. Bu durumun
ogrencilerin bu tir ortamlarda, arkadaslariyla ve &gretmenleriyle gergcek zamanh

etkilesimler olusturup, dénutler alabilmeleri ve fiziksel olarak farkli konumlarda olmalarina
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ragmen ayni ortamda bulunma hissini daha fazla yagsayabilmelerinden kaynaklandigi
dusunulebilir.

Bulunusluk hissinin sanal ortamlarda 6grenme ciktilarina olan katkisi anlasildik¢a
tasarimcilar ve aragtirmacilar bulunugluk hissi deneyimini artiracak yollar aramaktadirlar.
Cevreleyen sanal gergekligin oda boyutundaki 3B ¢oklu ekranlar, CAVE ve sanal gergeklik
gozlukleri gibi teknolojiler ile birlikte sunulmasi bu yollara 6rnek olarak gosterilebilir (Chen
vd., 2004). Diger yandan, sanal gerceklik ¢alismalarinda katilimcilarin bulunusluk hissini
ne dizeyde deneyimleyebildiklerinin belirlenmesi, bu tlr arastirmalarin etkililigi anlaminda
oldukca 6nem arz etmektedir. Bu cergcevede kullanicinin igerisinde bulundugu sanal
ortami gergekmis gibi algilama dizeyinin, sergileyecegi davraniglar ve verecegi tepkilerin
dogalhg: ile iligkili olacagi degerlendirilebilir. Ortam ne kadar gercekci algilanirsa
kullanicilarin duyusal olarak sanal ortami daha gergekgi bir yapida algilayacadi ve ona
gore tepkiler gelistirecegi distnulebilir. Bu bakimdan sanal gergeklik ortamlari tarafindan
sunulan bulunusluk hissinin olguimesi, ortamin 6grenme ciktilarina katkisi baglaminda

onemli gorulmektedir.

2.1.7.2. Sanal Gergeklik Ortamlarinda Bulunusluk Hissinin Olgiilmesi

Bulunusluk hissi duzeyinin belirlenebilmesine ydnelik olarak nitel ve nicel verilere
dayal gesitli dlcim araglari s6z konusudur. ljsselsteijn, de Ridder, Freeman ve Avons
(2000) bulunusluk hissinin élgllmesine yonelik yaklagimlari objektif degerlendirmeler ve
subjektif olcimler olmak Uzere iki kategoriye ayirmaktadir. Objektif degderlendirmeler,
katihmcilarin sanal ortam uyaranlarina yonelik verdikleri tepkilerin izlenmesi (ljsselsteijn
vd., 2000; Lee, Chou ve Sun, 2015; Meehan, Insko, Whitton ve Boorks, 2001; Riva vd.,
2007), kalp atis hizi ve deri iletkenligi gibi fizyolojik reaksiyonlarin oél¢iimesi (Dillon,
Keogh, Freeman ve Davidoff, 2001) gibi yéntemler kullanilarak gergeklestirilebilmektedir.
Subjektif degerlendirmeler ise genellikle deneyim sirasinda veya sonrasinda uygulanan
bireysel degerlendirme raporlari ile yapilmaktadir (Juan ve Perez, 2009, Silva, Donat,
Rigoli, de Oliveira ve Kristensen, 2016). Bu iki degerlendirme bicimine yodnelik olarak
Dillon ve digerleri (2001), fizyolojik degerlendirmelerin bulunusluk hissi dlgimlerine ek
olarak kullanilabilecegini ancak tamamen vyerini almasinin mumkun olamayacagini
vurgulamaktadir. Bu dogrultuda alanyazinda bulunuslugun bireysel degerlendirme
raporlari ile 6lcilmesine yonelik olarak Witmer ve Singer (1998), Bafios ve digerleri
(2000), Basdogan, Ho, Srinivasan, ve Slater (2000), Bailenson, Blascovich, Beall ve
Loomis (2001), Schubert, Friedmann ve Regenbrecht (2001), Ratan ve Hasler (2009),
Witmer, Jerome ve Singer (2005) ve Maransky, Lilleholt ve Aaby (2017) tarafindan

geligtiriimis cesitli dlgekler bulunmaktadir.
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2.1.7.3. Ogrenme Ortamlarinda Sanal Gergeklik Uygulamalari

Sanal gerceklik temelli egitimler gercek diinyada verilen egitimlere gére katilimcilari
motive ederek belirli bir tehlike durumuna yonelik farkh kosullar altinda ve guvenli bir
sekilde tekrar tekrar uygulama yapabilmelerine olanak saglamaktadir (Kinateder vd.,
2014). Freina ve Ott (2015) egitimde cevreleyen sanal gergeklik kullaniminin avantajlarini
ve potansiyellerini raporlastirdiklari  arastirmalarinda, sanal gerceklige yonelik
arastirmalarin  daha c¢ok bilgisayar bilimleri, muihendislik ve tip alanlarinda
gerceklestirildigini  belirtmektedir. Ayni aragtirmada sanal gergekligin Ozellikle egitim
amacl kullanildiginda risk iceren, uygulama yapma olanagl bulunamayan ve gercek
hayatta deneyimlenmesi muUmkin olmayan durumlarda c¢evreleme, etkilesim ve
kullanicinin ortama katilimi bilesenleri ¢ercevesinde 6grenmeyi daha eglenceli ve merak
uyandirici bir hale getirdigi vurgulanmaktadir. Bu potansiyeli ile sanal gergekligin egitsel
amacl kullanimina yonelik gerceklestirilen ilk uygulamalardan birisi ¢evreleyen ve ¢ok
kullanicili bir 6grenme ortami sunan NICE projesidir. Bu proje, bitkilerin blyimesi ile su ve
glines 1s1§1 arasindaki iliskinin dgretimi icin gelistirilmistir (Roussos vd., 1999). Universite
ogrencilerine dogal yasami o6gretmek amaciyla tasarlanan Atlanta Sanal Hayvanat
Bahcesi Projesi de ilk calismalar arasinda degerlendirilebilir (Mantovani, 2001).

Ogrenme ortamlarinda sanal gerceklik yaklagimin kullanimi baglangicta, kullanilan
cihazlarin simulator temelli ve yuksek maliyetli oldugundan sinirli kalmigtir. Ancak Lee ve
Wong (2014) son yillarda Universiteler ve daha alt kademedeki okullarda sanal gergeklik
temelli egitimlere yonelik artan bir egilim olduguna isaret etmektedir. Ginimizde ézellikle
sanal gergeklik g6zligu gibi daha uygun maliyetli ve tasinabilir teknolojiler ile birlikte sanal
gerceklik daha yaygin bir kullanici kitlesi tarafindan deneyimlenebilmektedir. Glinimuzde
Second Life gibi ortamlar Gzerine gevreleyen sanal gerceklik teknolojilerinin entegre
edilmesiyle birlikte 6grenme etkinlikleri daha etkilesimli, gercekgi ve glivenli deneyimler ile
gergeklestirilebilmektedir. Ozellikle sanal gergeklik gézIigiu gibi teknolojilerin de ise
kosulmasiyla birlikte uygulama ortaminin igerigi kullaniciya etkilesimli ve yuksek dizeyde
bulunusluk hissi ile birlikte sunulabilmektedir. Ornegin, Cha ve digerleri (2012) tarafindan
bir yangin sirasinda ortaya gikabilecek alev ve dumandan kaynaklanan isi ve zehirli
gazlar gibi oldukga tehlikeli durumlara yonelik sanal gercgeklik temelli egitim simulatori
gelistirilmistir. Sanal gergeklik gozluklerinin kullanildigi arastirma sonucunda gelistirilen
simulatorler ile tinellerde meydana gelebilecek yangin durumlarinda itfaiyecilerin bu tur
durumlarda sergileyecekleri kacis ve kurtarma faaliyetlerine sezgisel olarak
hazirlanabilecekleri belirlenmigtir. Farkl bir galismada Smith ve Ericson (2009), ¢cocuklara
yonelik cevreleyen sanal gerceklik temelli editimler ile yasanabilecek risklerin

azaltilabilecegi ve kullanicilarin simule edilmis gercekgi tehlike durumlari veya acil durum
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senaryolarina yonelik uygulama yapabilecekleri bir ortam gelistirmistir. Arastirmada bu
6grenme ortami ile c¢ocuklara ydnelik yangindan korunma ve kagis egitimleri
yuratalmastar. Arastirma sonucunda cocuklarin  yangin guvenligine yonelik sanal
ortamlarda gergeklestiriien guvenlik egitimlerini ylz yuze gergeklestiriien guvenlik
egitimlerine gore daha ilgi ¢ekici bulduklarini belirlenmigtir.

Benzer sekilde birgok arastirmada o6drenme ortamlarinda sanal gergeklik
kullaniminin 6grenme ¢iktilarina olumlu katkilar sunabilecegine isaret edilmektedir. Bu
noktada ydrutilen bazi arastirmalarin 6grenme sureci cergevesinde O6ne c¢ikarmis

olduklari katkilar asagida 6zetlenmektedir.

Akran igbirligine dayali 6grenmeyi destekleme (Huang vd., 2010),

2. Zengin ogretim icerigi sunarak o6grencilerin problem ¢ézme ve yeni kavramlari
kesfetme becerilerini gelistirebilme (Huang vd., 2010; Leite, Svinicki ve Shi,
2010),

3. Ogrenenlere yiksek diizeyde etkilesimli deneyimler yasatabilme (Chittaro ve
Ranon, 2007; Lau ve Lee, 2015),

4. Ogrenen motivasyonunu ve mesguliyet diizeyini artirma (Freina ve Ott, 2015;
Limniou, Roberts ve Papadopoulos, 2008; Ott ve Tavella, 2009),

5. Ogrenenlerin geleneksel 6gretim sirecine goére daha az ¢aba ile bilgi
kazanmalarini saglayabilme (Chittaro ve Ranon, 2007),

6. Ogretim surecini daha gercekci ve glvenli hale getirme (Brasil vd., 2011;
Dalgarno, 2002; Freina ve Ott, 2015; Johnson ve Levine, 2008).

2.1.7.4. Sanal Gergeklik Temelli Egitimlerde Katilimci Deneyiminin Etkisi

Sanal gergeklik temelli 6drenme ortamlar Uzerinde vyurGtilecek egditimlerde
katilimcilarin  dnceki bilgisayar oyunu deneyimleri, sergileyecekleri performans ve
ogrenme ciktilar Uzerinde belirleyici rol oynamaktadir (Smith ve Trenholme, 2009).
Bilgisayar oyunlarinin kavramsal o6grenmeyi arttirici etkiye sahip oldugu, sundugu
Ozellikler ile yeni bir 6grenme kulturd olusturabilecegi ve Ozellikle gocuklarin ilgileri
cekerek onlara cesitli beceriler kazandirilabilecegi ifade edilmektedir (Prensky, 2001).
Bilgisayar oyunlari, 3B oyunlar ve sanal gerceklik teknolojilerinin sahip olduklari potansiyel
dikkate alinarak, cocuklarin 6grenme kapasitelerinin artirilabilecegi ve etkili 6grenme
ortamlari olusturmada bu tur teknolojilerden vyararlanilabilecedi vurgulanmaktadir
(Dogusoy ve inal, 2006). Ote yandan &zellikle beceri gelistirme egitimlerinde ilgili beceriye
veya davranisa yonelik onceden egitim almig, uygulamaya katiimis veya deneyim

yasamig kisilerin bu tur egitimleri almamis kisilere gore daha basarili olmalari
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beklenmektedir. Ornegin deprem, sel, yangin vb. glvenligine yonelik yuritilecek bir
beceri egitiminde daha énce bu tur durumlar ile kargilagsmis veya herhangi bir tatbikata
katiimis Kigiler ilk dafa karsilasan kisilere gére 6nceki deneyimlerini dogrultusunda daha
bilingli ve dogru davraniglar sergileme egiliminde olacaklardir. Benzer gekilde Sen ve
Ersoy (2017), yangin guvenligi egitimleri almis veya yangin tatbikatlarina katiimis
bireylerin yangin durumlarina yonelik bilgi dizeylerinin bu tur egitimleri alamamig kigilere
gbre anlamh dizeyle yiksek oldugunu belirtmektedir. Bu dogrultuda sanal gergeklik
temelli olarak yurUtilecek beceri egitimlerinde hedeflenen basari dizeyine erisilebilmesi
icin katiimcilarin teknolojik deneyimleri (bilgisayar oyunu, 3B oyun, sanal gergeklik) ile
davranigsal deneyimleri (deneyim yasama, egitim alma, uygulamaya katilma) géz oniinde
bulundurulmasi gereken unsurlar arasinda siralanabilir.

Sanal gergekligin 6grenme ortamlarina yonelik sundugu katkilar ve bu tar
egitimlerde g6z 6nudnde bulundurulmasi gereken unsurlar degerlendirildiginde, sanal
gerceklik temelli editimlerin daha ¢ok yasamsal acidan risk iceren ve gergekte
deneyimlenmesi tehlike arz eden beceri egitimlerine yonelik kullanimi éne ¢ikan bir durum
olarak dikkat cekicidir. Askeri egitimler, tip egitimi, fiziksel rehabilitasyon, psikolojik
tedaviler ve risk igeren acil durum senaryolarinin simule edilmesi gibi alanlarda sanal
gercekligin kullanimi yogunlagsmaktadir (Serrano vd., 2016). Risk igeren acil durum

egditimleri icerisinde ise yangin guvenligi egitimi dnemli bir yer tutmaktadr.

2.1.8. Diinyada ve Tirkiye’de Yangin Givenligi Egitimleri

Yangin, en genel anlamiyla kontrolden ¢ikmis yanma olayi olarak tanimlanmaktadir
(Tasoéren, 1988'den akt., Erdodan, 2002, s. 5). Yangin, sadece olustugu yerde kalmayarak
tum binayi hatta kontrol edilemezse geliserek tium bir bdlgeyi etkileyebilecek gevresel risk
tasiyan bir felakettir.

Yangin sirasinda yasanabilecek yaralanma ve can kayiplarin onlenebilmesi veya
azaltilabilmesi agisindan itfaiye personelinin ve profesyonel ekiplerin egitiimesinin yani
sira hayati onem tasiyan bir diger husus da yangina maruz kalan kisilere yangin
guvenligine yonelik gerekli bilgi ve becerilerin kazandirilmasidir. Yangina maruz kalan
kigiler arasinda yer alan énemli bir risk grubu da ¢ocuklardir. Cocuklar, yangin sirasinda
korunmasiz kalmakta ve nasil davranacaklarini bilmeden genellikle bir yetiskinden
gelecek yardimi beklemektedirler. Ancak bu yardim her zaman mumkun olamamakta ve
sonugta can kayiplari yasanabilmektedir. Cocuklarin yaralanma ve yaralanmaya bagli
0lum nedenleri incelendiginde, 1-14 yas araligindaki ¢ocuklarin 6lum nedenlerinin tguncu
sirasinda yangin ve buna bagh olarak olusan yaniklar yer almaktadir (Fingerhut, Cox ve

Warner, 1998). 5-9 yas araligindaki c¢ocuklarin yaralanmaya bagli 6lim nedenleri
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siralandiginda ise yangin tehlikesinin ilk 10 neden igerisinde oldugu gorulmektedir (CDCP,
2011). Bu bakimdan yangin sirasinda yasanabilecek olumsuzluklarin azaltilabilmesi veya
Onlenebilmesi amaciyla ¢esitli dnleyici ve koruyucu tedbirler alinmakta, ¢esitli kurum ve
kuruluslar tarafindan egitim ve bilinglendirme faaliyetleri yuratalmektedir.

Farkl Ulkelerde yangin guvenligine yonelik yapilan uygulamalar genellikle birbirine
benzemekle birlikte bu uygulamalarda kismi olarak farkhlar gérilebilmektedir. Guvenlik
icin gerceklestirilen uygulamalarda farklliklar olsa da yangin givenligine yonelik alinacak
tedbirlerin temelinde egditim konusunun oldugu genel olarak kabul gérmektedir (Erdogan,
2002). Bu cercevede formal veya informal yollarla birgok kurulus egitim verebilmektedir.
Bu egitimlerin niteli§i toplumlar icin kritik 6nem tasimaktadir. Nitekim bu tur egitimlerde
icerigin teorik bilgilerin sunulmasinin otesinde bilgi saglamak ve beceri gelistirmek
amaclyla pratik, uygulamali ve deneysel bir sekilde vyapilandiriimasi gerektigi
vurgulanmaktadir (Shaw ve Takeuchi, 2009). Birlesmis Milletler Egitim, Bilim ve Kdultur
Kurumu (UNESCO) binyesindeki Yapi Arastirma Enstitist (BRI) tarafindan cesitli
ulkelerde yuratilmekte olan afet guvenligine yonelik ¢alismalar igin “Disaster Education”
isimli bir rapor hazirlanmistir. 2009 yilinda yayinlanan raporda c¢esitli Ulkelerin yangin
guvenligi egitimlerine yonelik yuruttikleri politikalar ve egitim ¢alismalarina yer verilmistir
(Sari, 2016). Raporda yer verilen Ulkelerden birisi olan Avusturalya’nin bazi okullarinda
yangin glvenligine yénelik egitimler oldukga iyi bir sekilde uygulandigi ifade edilmektedir.
Queensland eyaletinde bulunan baslangi¢c seviyesindeki tim okullarda énemli oldugu
dusundlen afetler hakkinda bilgiler verilmekte ve bu konular ders programlarina dahil
edilmektedir. Orman yangilarinin sikga goruldugu Avusturalya’da o6zellikle orman
yanginlari i¢in 4-5 yasindan 8-9 yasina kadar olan gocuklara, gegmiste yasanan orman
yangini afetleri de referans gosterilerek genel bilgiler verilmektedir (UNESCO, 2009). Ote
yandan hazirlanan kitaplar ve dokimanlarla yanginlar hakkinda detayl bilgiler veriimekte
ve ilkokul dizeyinde yangina bagl risklerin azaltilmasi stratejik olarak dgretilmektedir.

Fransa’da ise yangin guvenligi de dahil olmak Uzere gesitli acil durumlara yénelik
olarak okul éncesi, ilkokul ve ortaokul 6grencileri i¢in “7 Saatlik Program” adi altinda bir
egitim programi uygulanmaktadir. Ortaokul duzeyinde egitim veren her okuldan bir
O6gretmen veya bir 6grenci velisi ile her siniftan 4 6drenci segilerek “koruyucu asistanlar”
olarak egitime tabi tutulmaktadir. Koruyucu asistanlar okul yonetimine karsi sorumludurlar.
Egitilen 6grenciler farkindalig1 artirmak ve olasi bir problem durumunda 6gretmenlerine
yardim etme gorevini ustlenirler. Ayrica okul c¢evresindeki riskleri tespit ederler.
ilkokullarda sorumlu 6gretmenler dgrencileri olasi bir acil durumda nasil davranmalari
gerektigi konusunda egitirler. Okul éncesi 6gretmenleri égrencilere temel seviyede acil

durumlarda nasil davraniimasi gerektigini anlatirlar (UNESCO, 2009).
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Japonya’da verilen egitimler sadece okullardaki 6grencilerin degil ayni zamanda tim
halkin farkindaliginin artiriimasina yéneliktir. Ulkedeki Yangin ve Afet Yénetimi Birimi
tarafindan her yil okullar ile koordineli olarak afet farkindahdini artirmak igin gesitli gdsteri
ve halk glnleri diizenlemektedir. ilkokulda verilen egitimlerde uygulamali egitimlere énem
verilmekte ve bu egitimler aileler tarafindan desteklenmektedir. Uygulamali acil durum
egitimlerine erken yaslarda baglamasinin, ¢ocuklarin karsilasacagi olumsuz durumlara
yonelik guvenlik onlemlerini kolaylikla davranis haline getirebileceklerine vurgu
yapilmaktadir. Verilen egitimler ¢esitli sivil toplum kuruluslari, Gniversiteler ve ilgili 6zel ve
resmi kurumlar ile koordineli bir sekilde surdiriimektedir. Japonya’da uygulanan acil
durum egitimleri ilkokulda daha yogun olmak Uzere ortaokul ve lisede de devam
etmektedir (UNESCO, 2009).

Adalar Ulkesi olan Fiji'de ise acil durum egitimleri 4. siniftan itibaren verilmektedir.
Saglik bilimleri konu basliginda 4., 5., 7. ve 8. siniflarda genel olarak acil durumlarin neler
oldugu ve yangin aninda neler yapilmasi gerektigi anlatiimaktadir. Cografya konu
basliginda 12. sinif 6grencilerine dogal afetlerin turleri detayli olarak anlatiimaktadir.
Ayrica 6grencilere acil durumlarin olasi etkileri, afetlere karsi nasil direngli olabilecekleri
ve zarar azaltma Onlemlerinin neler oldugu detayl olarak anlatiimaktadir (UNESCO,
2009).

Tarkiye’de 2007/12937 karar sayisi ile 19 Aralik 2007 tarihli ve 26735 sayili Resmi
Gazete’de yayimlanarak yudrurlide giren Binalarin Yangindan Korunmasi Hakkinda
Yénetmelik (BYKHY) ile yangin Oncesinde ve sirasinda alinacak tedbirlerin,
organizasyonun, egitimin ve denetimin usul ve esaslari belirlenmistir. Yénetmelikte
icerisinde 50°’den fazla insan bulunan binalarda acil durum ekiplerinin olusturulmasi ve bu
ekibe yangindan korunma, yanginin séndurllmesi, can ve mal kurtarma, ilk yardim
faaliyetleri konularinda mahalli itfaiye ve sivil savunma tegkilatlarindan yararlanilarak
egitim verilerek bilgi ve becerilerinin artiriimasi gerektigi belirtiimistir. Ayrica yonetmeligin
127. maddesinde okul ve 6grenci guvenligi agisindan her okulda yangin sondurme ekibi,
kurtarma ekibi, koruma ekibi, ilkyardim ekibi kurulmasi ve takip edilmesi bildirilmistir.
BYKHY'ye ek olarak 2009 yilinda Milli Egitim Bakanhgi (MEB) Yangin Onleme ve
Soéndirme Yoénergesi yayinlanmistir. ilgili ydnergenin 6. maddesinde MEB merkez, tasra
teskilati ve bagh kurulus ile okul ve kurumlarinin her tarl bina, tesis, ara¢ ve gereglerin
yangina karsi korunmasindan, gerekli onleyici tedbirlerin alinmasindan, yangin malzemesi
ve yangin cihazlarinin galigir bir halde bulundurulmasindan, yangin ekiplerinin tegkil edilip
editimesinden, c¢ikan yanginin baslangic aninda sondurulmesinden, yanginin
buyimemesi igin gerekli tedbirlerin alinmasindan ve bunlara ait planlarin yapilmasindan

ybneticiler sorumludurlar ifadesine yer verilmistir. ilgili yonetmelik ve ydnergeler ile
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okullarda yangin koseleri ve dogal afet panolari olusturularak o6grencilerin  ve
o6gretmenlerin bu tip acil durumlara yonelik bilgi, beceri ve hazir bulunusluk dizeyleri
artirlmaya c¢alisiimaktadir.

Tarkiye’deki yangin guvenligi ve afet egitimleri MEB 06gretim programlar
cercevesinde incelendiginde 1., 2. ve 3. sinif Hayat Bilgisi dersinde toplamda 146
kazanimdan 8 kazanimin yangin ve diger afetlere yonelik oldugu gorilmektedir (Sari,
2016). Bu kazanimlarin orani toplam kazanimlar icerisinde %5.5tir. 4. sinif Sosyal Bilgiler
dersinde 46 kazanimdan 1 tanesi, 5. sinif Sosyal Bilgiler dersinde ise 47 kazanimdan 3
tanesi afetler ile ilgilidir. Ortaokul 5. sinif ve 8. sinif Fen Bilimleri dersindeki toplam 122
adet kazanimin 7 tanesi, bir kismi dodrudan bir kismi da dolayli olarak yangin, deprem,
sel gibi acil durum ve afetler ile ilgilidir. Genel olarak degerlendirildiginde, 1., 2. ve 3. sinif
Hayat Bilgisi, 4. ve 5. sinif Sosyal Bilgiler ve 3. siniftan 8. sinifa kadar olan Fen Bilimleri
dersi igerisindeki butin kazanimlarin igerisinde afetler ile ilgili kazanimlarin orani %5.4’tur
(Sari, 2016). Ortaokul Fen Bilimleri dersi 6gretim programlari incelendiginde ise 6. ve 7.
siniflarda yangin, yangin guvenligi ve diger afet egitimleri ile ilgili herhangi bir konunun
bulunmadigi goérilmektedir. 8. sinif Fen Bilimleri dersinde ise afetler konusu Unite olarak
ele alinmigtir (Sari, 2016).

MEB tarafindan yurutilen 6gretim programlari incelendiginde genel olarak yangin
guvenligi ve diger afet egitimlerinin sdrdurilebilir olmadigi ve farkli siniflarda konu
butunligu acisindan baglantih bir sekilde ele alinmadigi gérulmektedir (Sari, 2016).
Durum o6gretmen ve yoneticiler acisindan degerlendirildiginde ise 2003 yilinda
gerceklestirilen bir arastirmaya katilan yonetici ve dgretmenlerin %39’u yangin guvenligi
ve dogal afetler konularinda hi¢ egitim almadiklarini belirtmislerdir (Akpinar ve Koéksalan,
2003). 2009 yilinda yurutilen bir baska arastirmada ise yonetici ve 6gretmenlerden
%75.1’i yangin, deprem gibi felaketler icin verilen egitimlerin yetersiz oldugunu ifade
etmistir (Erol, 2009). 2012 yilinda gergeklestirilen bir arastirmada da yonetici, 6gretmen ve
velilerin %26,1’i 6grencilerin yangin ve deprem gibi dogal afetlere kargi uzman kisi ve
kurumlar tarafindan bilinglendirilmeleri gerektigini belirtmislerdir (Turhan ve Turan, 2012).

Turkiye’de yangin guvenligi ile ilgili yapilan egitimler ele alindiginda egitimlere
katihmin, egitimlerin igeriginin ve egitimlerin yuratulus sekillerinin bir takim eksikleri oldugu
gorilmektedir. Genel olarak itfaiye birimleri ve AFAD ekipleri tarafindan BYKHY
cergevesinde yuratulen bu egitimler ve farkh kuruluslar tarafindan gergeklestirilen diger
etkinlikler gogunlukla teorik igerikli sunumlar ve 6grenenlerin genellikle izleyici konumunda
oldugu basit tatbikatlar ile sinirli kalmaktadir (URL-1, 2017; Yurdakul vd., 2013). Bu durum

can ve mal kayiplarini arttirmakta ve acil dnlemler almayi gerektirmektedir. Nitekim Tablo



31

3’'te sunulan Kastamonu ilindeki binalarda 2013-2015 yillari arasinda meydana gelen

yanginlara yénelik AFAD il MudurlGgi verileri yagsanan kayiplari dogrular niteliktedir.

Tablo 3. Kastamonu AFAD il Miidirligi 2013-2015 Yili Yangin istatistikleri

Yanma Derecesi Yangin Kaybi
~ C
© g
s &
. . TS © Maddi Zarar
o Q0 c
Yillar Bina Tard > >C- § © Toplam : (Tahmini)
§5 25 5 =
2f Gt & x £
mH XX T o
2015 Kamu 2 - - 2 - - 244.000 TL
Ozel 30 134 69 233 3 4.622.000 TL
2014 Kamu - 4 10 14 - - 876.000 TL
Ozel 38 44 62 144 2 - 3.771.500 TL
2013 Kamu 28 15 16 59 - - 1.268.500 TL
Ozel 35 28 81 144 4 - 3.775.045TL

Yasanan kayiplarin azaltiimasi i¢in kliguk yaslardan baglayarak uygun yontemlerle
nitelikli egitimlerin sunulmasi gereklidir. Bu noktada beceri gelistirmeye odakli yeni egitim

yaklagimlarina ihtiya¢ oldugu degerlendirilebilir.

2.1.9. Sanal Gergeklik Temelli Yangin Giivenligi Egitimi

Yangin sirasinda dogru davraniglar sergileyebilmek icin verilen egitimlerde gergeklik
hissinin katilimcilar tarafindan yeterince deneyimlenememesi, gercek bir yangin
durumunda egitimlerde dgrenilen davraniglarin sergilenmesine engel olmaktadir (Chittaro
ve Ranon, 2009). Bu noktada, sanal gergekligin, ciddi oyun temelli egitimler ve
simulatorler ile kisisel yangin guvenligi becerilerini artirmasi (Backlund vd., 2007), kendi
kendine 6drenme ydntemi sunmasi (Chittaro ve Ranon, 2009) ve c¢ocuklara yonelik
yUksek derecede risk iceren guvenlik egitimlerinde gergekgi deneyimler yasatmasi (Smith
ve Ericson, 2009) gibi 6zellikleriyle yangin guvenligi egitimi icin édnemli bir potansiyel
tasidigi dusundlmektedir. Bu potansiyeli dikkate alan Julien ve Shaw (2003) yangin
guvenligi egitimi icin sanal gergeklik temelli bir ortam tasarlamigtir. Bu ortamda kullanicilar
ortam icerisinde gezinme, yangin ¢ikan bir evi farkli acilardan géruntileyebilme,
itfaiyecileri yonlendirme ve verilen komutlari gerceklestirmelerini izleme, ortamdaki
degisikliklere gére bicimlenen gergekci ates ve duman hareketlerini izleme gibi eylemleri
gerceklestirebilmektedirler. Gelistirilen simulator ile itfaiyecilere, bir yangin durumunda

alevlerin itfaiyecilere ve yanan eve en az zarar verecek sekilde séndirilebilmesi igin
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gerekli yonlendirme becerileri kazandiriimaya c¢aligiimistir. Benzer bigimde, DeChamplain
ve digerleri (2012) ev yanginlari guvenligine yonelik farkindahgi artirmak amaciyla yuksek
etkilesimli ciddi oyun-temelli “Blaze” uygulamasini gelistirmigtir. Gelistirilen uygulama ile
katilimcilarin, bu tdr tehlikeli durumlara maruz kalmadan gergekgi bir ortam igerisinde ve
stres altindaki problem ¢ézme becerilerini tecriibe etmeleri saglanmigtir. Smith ve Ericson
(2009) cevreleyici sanal gerceklik kullanarak ¢ocuklarin yangin tehlikeleri hakkinda bilgi
sahibi olmalar ve yangindan kacgis tekniklerine yonelik uygulama yapabilmelerini
saglamaya calismistir. CAVE teknolojisinin kullanildigi arastirmada, ¢ocuklarin simile
edilmis bir sanal ortam icerisinde oOncelikle ev yangini tehlikelerini tespit etmelerine
sonrasinda ise ortamdan kacmalarina yonelik uygulamalar gergeklestiriimistir. Son
yillarda, yangin guvenligine yonelik sanal 6grenme uygulamalarinin ev disi yanginlar igin
de uygulandigi gérilmektedir. Bu ¢alismalardan birisinde Cha ve digerleri (2012) karayolu
tinellerindeki yangin durumlarinda tahliye ve kurtarma gibi temel itfaiyecilik faaliyetleri
egitimi icin bir simulator gelistirerek ilgili simulatoriin fonksiyonlarini ve gercek zamanli
performans dedgerlerini incelemistir. Arastirma sonucunda gelistirilecek bu tir gercekgi
simulatorlerin yangin guvenligi egitimlerinin etkililiginin ve deneyimsiz itfaiyecilerin bilgi
dizeylerinin artiriimasina katkida bulunabilecegi belirtiimistir. Bir bagka arastirmada ise
Xu ve digerleri (2014) duman tehlikesini esas alarak bir metro istasyonu ve ilkokulu sanal
gerceklik gcercevesinde modellemigtir. Gelistirilen ortamda kullanicilara glivenli bir sekilde
mevcut durumdan kurtulma ve tahliye igin guvenli yollari nasil belirleyebileceklerine
yonelik egitimler verilmistir. Arastirmadan elde edilen veriler bu tlr simulatér ve ortamlarin
bir yangin durumunda bireylerin ve itfaiyecilerin tahliye ve kurtarma prosedurlerini
odgrenebilmeleri noktasinda kullanilabilir nitelikte oldugunu goéstermektedir.

Sanal gerceklik temelli yangin guvenligine yonelik arastirmalar incelendiginde daha
¢ok cevrelemeyen sanal gergeklik yaklasimi ¢ergcevesinde simulasyon temelli olarak ve
yetiskinlerin ve profesyonel ekiplerin egitimesi amaciyla kullanildigi goéralmektedir.
Ozellikle gocuklarin vyetiskinlerden bagimsiz olarak yangin givenligi ve yangindan
korunmaya yonelik bilgi, beceri ve deneyimlerinin artirlmasi yangin sirasinda olugabilecek
yaralanma ve Olum risklerinin azaltilabilmesi agisindan verilen egitimlerde mumkun
oldugunca gercekgi ortamlarla kargilasmalari dnem arz etmektedir.

Bu calismada, gercede yakinlik sanal gergeklik temelli olarak kazandirilmaya
calisiimistir. Bu gercevede ¢ocuklara olasi bir ikametgah yangini sirasinda sergilemeleri
gereken temel davranigsal beceriler DBE ile kazandiriimaya caligiimigtir. Dolayisiyla bu
calisma genig bir bakis agcisiyla bilgisayar ortaminda yuratilen DBE uygulamasi
oldugundan B-DBE uygulamasi olarak nitelendirilebilir. Diger yandan c¢alismadaki

bilgisayar ortaminin sanal gergeklik teknolojisi kapsaminda ele aliniyor olmasi ¢alismayi
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sanal gerceklik temelli DBE (SG-DBE) olarak degerlendirmeyi mumkun kilmaktadir. Bu
kapsamda arastirmanin teorik ¢ergevesini olusturan SG-DBE yaklasimi ve literatiirde bu
yaklasima temel teskil eden kavramlar ve modellerin birbiriyle iligkisi $Sekil 3’te

gosterilmistir.

Davranigsal Beceri Egitimi

.
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Sekil 3. Sanal gergeklik temelli davranigsal beceri egitimi modeli

Ozetle bu arastirmada cocuklara yangin givenligine yoénelik temel davranigsal
becerilerin kazandiriimasinda SG-DBE vyaklasiminin etkisi incelenmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisi tarafindan sunulan etkilesimi, katilimi ve ¢evrelenmiglik hissini artirici
Ozellikler, B-DBE tarafindan esas alinan ve Onerilen durumlar ile batlnlestirilerek ele
alinmistir. Bu gergevede gelistirilen bir 6grenme ortami Uizerinden ikametgah yanginlarina
yonelik guvenli davranis bigimleri kazandiriimaya calisiimistir. Bu baglamda calisma
suresince ele alinan temel kavramlar Sekil 4’'teki gibi 6zetlenebilir. Arastirma sonucunda
bir yandan hazirlanan é6grenme ortami tarafindan sunulan bulunusluk hissinin davranigsal
becerilerin gelisimine etkisi diger yandan DBE’nin sanal gergeklik temelli olarak

gerceklestirilebilirligi tartisilacaktir.
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Sekil 4. Arastirmanin iligkili oldugu temel kavramlar

2.2. ilgili Aragtirmalar

Arastirmada gerekli 6grenme ortaminin tasarimi  ve uygulama sdrecinin
yurttulmesinde DBE prensipleri, B-DBE tasarim ilkeleri ve uygulamalari, DBE temelli
yangin guavenligi arastirmalari ve egitimde sanal gerceklik kullanimina iliskin 6rnek
uygulamalarinin yol gosterici olacadi dustniulmektedir. Bu distinceden hareketle bu
arastirmanin yurGtiimesine katki saglayacagl dusundlen bazi c¢alismalar asagida
Ozetlenmistir. Bu ¢aligmalar ile bir yandan yangin guvenligine yonelik dnerilen yontem ve
ortamlar hakkinda degerlendirmeler yapilirken diger yandan SG-DBE uygulama sureci

hakkinda yapilacak arastirmaya yonelik ipuglari sunulmaktadir.

2.2.1. B-DBE Temelli Aragtirmalar

DBE'nin kalabalik 6grenci sayisina sahip olan okullarda daha kolay bir gekilde
uygulanabilirligini aragtiran Carroll-Rowan ve Miltenberger (1994), okul éncesi donemdeki
62 ¢ocuga kaciriimadan korunmaya yoénelik bir egitim vermistir. Bir grup ¢ocuga video
izletilerek 6gretim yapilmis ve sinif icerisinde prova yapmalari saglanmistir. Diger gruba
ise ayni egitim 6gretmen tarafindan verilmistir. Arastirma sonucunda video ile 6gretim
yapilan cocuklarin %46’sinin, 6dretmen tarafindan uygulamali olarak 6gretim yapilan
cocuklarin ise %57’sinin kendisine yaklasan bir yabancidan uzaklastiklar ve bu tehlikeli
durumu bir yetiskine bildirdikleri gézlemlenmistir. Sonug olarak etkililik agisindan video ile
yapilan 6gretim ile 6gretmen tarafindan uygulamali olarak verilen egitim arasinda anlaml
bir farklilk olmadigi belirtilimistir.

Holmes ve Jones (1996), ug¢ farkh egitim yonteminin yanginlara yonelik acil durum

becerilerinin kazaniimasi ve bilgi sahibi olunmasindaki etkililigini incelemek amaciyla 56
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dérdinct sinif 6grencisi ile calismistir. Egitim yontemlerinden ilkinde davranigsal
yaklasim, ikincisinde animasyonlu goérseller ve UginciUsiinde ise hareketsiz gorseller
kullaniimigtir. TGm gruplarin performanslari herhangi bir egditime tabi tutulmayan bir kontrol
grubunun performansi ile egitimler 6ncesi ve sonrasinda karsilastirimistir. Arastirma
sonucunda davranigsal yaklagsim ve animasyonlu gorseller kullanilan gruplarin
animasyonsuz gorseller kullanilan gruba ve kontrol grubuna goére yanginlara yonelik acil
durum becerilerinin kazanilmasi ve bilgi sahibi olunmasi bakimindan daha yuksek
dizeyde basari gosterdikleri belirlenmistir. Bu dogrultuda arastirmada yangin glivenligine
yonelik davranigsal becerilerin  kazandiriimasi amaciyla bilgisayar temelli DBE
yaklasimlarinin kullanilabilir oldugu vurgulanmistir.

Glang, Noell, Ary ve Swartz (2005) yaya glvenligi becerilerinin 6gretimi icin yenilikgi
bir B-DBE temelli 6gretim yontemini onerdigi arastirmasinda, 36 cocuga 40 dakikalik
etkilesimli etkilesimli bir bilgisayar programini kullandirmistir. Uygulama hedef davranisa
yonelik 6érnek animasyonlarin gosterilmesi ile baslamakta ve sonrasinda ise 6grenenlerin
bilgisayar Uzerinde olusturulmus animasyon ortaminda program tarafindan verilen geri
bildirimler ve vyapilan hatalarin duzeltiimesine yonelik yodnlendirmeler ile uygulama
yapmalari geklinde devam etmektedir. Ardindan o6gdrenenlerin ilgili becerileri gercek
dinyadaki trafik olaylarinin simile edildigi video senaryolari Uzerinde prova etmeleri
saglanmigtir.  Gergeklestirilen uygulamanin etkililiginin  degerlendiriimesi amaciyla
bilgisayarlastirilmis sokak simulasyonlari ve bilgisayarlastiriimis video dederlendirmeleri
kullanilmigtir. Yapilan degerlendirmeler sonucunda katilimcilarin video degerlendirmeleri
ve bilgisayarlastiriimis sokak simulasyonlari sirasinda tehlikeli araclari dogru bir sekilde
tanimlama becerilerinde 6nemli gelismeler saglandigi bulunmustur.

Padgett ve digerleri (2006), fetal alkol sendromu tanisi konulan 4-7 yaslarindaki 5
¢ocuga yangin guvenligi becerilerini 6gretmek ve bu becerilerin simile edilmis gergcek
dunya kosullarina genellenebilirligini degerlendirmek amaciyla hazirlanmisg bir bilgisayar
temelli sanal gergeklik oyununun etkililigini degerlendirmistir. Gelistirilen bilgisayar
programi ile gocuklara klavyedeki yon tuglarini ya da bir joystick kullanarak sanal bir ev
ortamindaki karakterleri yonlendirerek guvenli bir sekilde yangindan uzaklagtirmalari
ogretilmeye galisiimigtir. Uygulama oncesi ve sonrasinda gocuklardan yangin guvenligine
yonelik olarak hazirlanan resimleri dogru bir sekilde siralamalari ve bu adimlari sozel
olarak agiklamalari istenmistir. Arastirma sonunda ve bir hafta sire sonra gergeklestirilen
son-test sirasinda tum gocuklarin verilen resimleri dogru bir sekilde siralayabildikleri ve bu
siralamanin gerekcgesini aciklayabildikleri belirlenmistir. Arastirma ile ¢ocuklara guvenlik

becerilerinin 6gretiminde bilgisayarlastiriimis yontemin kullanilabilir oldugu vurgulanmakla
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birlikte edinilen becerilerin gergcek yasam kosullarina genellenme derecesinin
belilenmesine yonelik aragtirmalar yapilmasi gerektigi dnerilmistir.

Self, Scudder, Weheba ve Crumrine (2007) yerel bir devlet okulunda égrenim goéren
otizmli ¢ocuklara guvenli davranis becerilerinin 6gretiminde sanal gergeklik yaklagimi ile
cesitli gorseller entegre edilmis dgretim yonteminin etkililigini karsilastirmigtir. 8 otizmli
cocuk rastgele olarak gruplara ayrilarak yangin ve kasirga guvenligi becerilerine yonelik
egitimler verilmigtir. Her iki grupta yer alan gocuklarin ilgili durumlara yonelik guvenlik
becerilerini gelistirmeleri ve gergcek durumlara transfer edebilmelerinde énemli gelismeler
saglanmistir. Ayrica sanal gergeklik yaklasimi ile 6gdretim yapilan grubun ilgili becerileri
daha kisa surede 6grenebildikleri belirlenmigtir.

Seckinger-Bancroft (2010), cocuklara kacirilmadan korunma becerilerinin 6gretimine
yonelik iki farkli modelin etkililiginin ve verimliliginin degerlendiriimesi baslikli doktora
tezinde, DBE vyaklasimini bilgisayarlastirlmis ortamda yaratmustar. Bu yaklasim
gercevesinde 6gretim, modelleme, prova, geri bildirim ve yerinde egitim asamalarini ilgili
becerileri kazandirmadaki etkililik ve verimlilik agisindan karsilastirmistir. 10 yasindaki 40
gocuk ile yuratulen calismada katiimcilar, bilgisayarlastiriimis egitim verilen deney grubu
ve DBE uygulanan kontrol grubuna ayriimistir. Degerlendirmeler yerinde degerlendirme
yontemi ile laboratuvar ve dogal bir ortamda, temel dizeyde, uygulama sonrasinda ve
uygulamadan iki hafta ve bir ay sonrasini kapsayan slrelerde yapilmigtir. Arastirmadan
elde edilen bulgular deney ve kontrol grubundaki ¢ocuklarin egitim sonrasinda belirlenen
guvenli davraniglara yonelik performanslarinda istatistiksel ve klinik agidan dnemli
gelismeler yasandigini gostermistir. Uygulama sonrasinda yapilan izleme caligmalarinda
edinilen becerilerin strdirdlebildigi ve gercekgi kosullara genellenebildigi gézlemlenmistir.
Ote yandan bu tir bir egitim programinin uygulanmasinin bilgisayarlastirimis 6gretim ile
daha uygun maliyetlere gergeklestirilebilecegi vurgulanmistir.

Vanselow ve Hanley (2014) ise gergeklestirdigi arastirmada, B-DBE yaklagiminin
guvenlik ile ilgili becerileri gelistiriimesine etkisini ve edinilen becerilerin ¢esitli tehlike
durumlarina yénelik genellenebilirlik derecesini belilemeye calismistir. Ug farkli galisma
seklinde vyurutulen aragtirmanin birinci bolimunde B-DBE ile birlikte yerinde egitim
yontemi kullanilarak 11 ¢ocuga kendisi ile birlikte gelmesini isteyen bir yabancidan
uzaklagmalari ve bu durumu bir yetigskine haber vermeleri 6gretilmistir. Arastirmanin ikinci
ve uglncu boliminde ise B-DBE ile verilen kacgiriimadan korunma, zehirli kimyasallar ve
cakmak kullanimindan sakinma egitimlerinden birine ya da ikisine katillan ¢ocuklardan
16’sina yerinde egitim uygulanmigtir. Arastirma sonucunda B-DBE kapsaminda bilgisayar
oyunu oynayan ve yerinde egitim alan g¢ocuklarin ¢esitli tehlike durumlarina karsi

kendilerini guvenli bir sekilde koruyabildikleri ve bu performanslarini yerinde egitim
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almadan sadece B-DBE ile egitim aldiklari benzer tehlike durumlarina (zehirli kimyasal ve
¢akmak) yonelik olarak da genelleyebildikleri bulunmustur. Bu dogrultuda c¢esitli tehlike
durumlarinin geneline yonelik olarak uygulanabilecek kapsamli bir glivenlik beceri egitimi
programlarinda verimliligin ve etkililigin artirilabilmesi icin B-DBE'nin geleneksel olarak
kullanilan DBE ve yerinde egitim vyaklagimina alternatif olarak kullanilabilecegi
vurgulanmigtir.

O'Neill ve Rehfeldt (2016), 6grenme bozukluguna sahip ergenler ve geng
yetiskinlere s6zli milakat becerilerinin 6gretiminde B-DBE’nin etkililigini degerlendirmistir.
Arastirmada kullanilan B-DBE yaklasimi 6gretici videolar, video modelleme, prova, geri
bildiim ve secim temelli 6gretim (sunulan seceneklerden dogru olani segme)
bilesenlerinden olugsmaktadir. Arastirmadan elde edilen veriler 6grenme bozukluguna
sahip bireylerin, B-DBE yaklasimi ile sec¢im temelli 6gretime gereksinim duymadan
sunulan secenekleri dogru bir sekilde siralamaya yonelik olan mulakat sorularini basarili
bir sekilde yanitlayabildiklerini gostermigtir.

B-DBE, cesitli davranigsal becerilerin kazandirilmasi amaciyla sanal gerceklik gibi
yenilikci teknolojiler entegre edilerek de kullaniimaktadir. Bu dogrultuda gercgeklestirilen
arastirmalardan birisinde Park ve digerleri (2011), zihinsel engelli bireylere cesitli sosyal
becerilerin kazandiriimasi amaciyla sosyal beceri egitimi yaklasimini sanal gercgeklik
temelli bir yapida uygulamistir. Arastirmada sanal gergekligin  rehabilitasyon
¢alismalarinda zihinsel engelli bireylerin motivasyonlarini artiracagi hipotezinden yola
cikilarak geleneksel rol oynama ydntemi sanal gergeklik temelli rol oynama teknigi ile
karsilastinimistir. 91 katilimci Gzerinde yari deneysel olarak gerceklestirilen g¢alismada,
sanal gergeklik teknolojisinin kullanildigi grubun iletisim becerileri ve giriskenlik gibi sosyal
beceriler baglaminda geleneksel yontemin kullanildigi gruba gére daha fazla gelisim
gosterdigi belirlenmistir.

Ip ve digerleri (2018) sanal gergekligin otizm tanisi konulmus bireylerin duygusal ve
sosyal uyum becerilerinin gelisimi Gzerindeki etkililigini incelemigtir. Bireylerin gunlik
yasantilarinda karsilagabilecekleri cesitli sosyal durumlara yonelik duygusal kontrol ve
rahatlama stratejilerinin 0gretiimesine odaklanilan aragtirmada sanal gerceklik temelli
ogrenme senaryolarl hazirlanmistir. 6-12 yas araligindaki 94 c¢ocugun katildigi
arastirmada sanal gergeklik temelli beceri egitimlerinin otizmli gocuklarin duygusal kontrol,
duygularini ifade etme ve sosyal-duygusal mutekabiliyet becerilerini olumlu yénde anlamli
bir sekilde geligtirebildigi bulunmustur.

Sanal gercgeklik, davranigsal beceri 6gretiminde cerrahi egitim alanindaki cesitli
prosedirel yapilarin  &gretiimesi ve el becerilerinin geligtiriimesi amaciyla da
kullaniimaktadir (Aggarwal vd., 2007; Kihnapfel vd., 2000; Larsen vd., 2009). Gelistirilen
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sanal gerceklik temelli cerrahi egitim sistemleri ile cerrahlarin beceri dizeyleri
geligtirilebilmekte ve hastalar Uzerinde uygulama yapmadan o6nce cesitli proseduirleri
ogrenmeleri saglanabilmektedir. Sanal gergekligin cerrahi egitim alaninda kullanilan diger
simulator temelli sistemlere gore beceri 6gretimi agisindan daha uygun maliyetli ve etkili
bir alternatif olugturabilecegdi ifade edilmektedir.

Grabowski ve Jankowski (2015), sanal gerceklik teknolojisini kullanarak madencilere
kontrolli ve glvenli bir ortamda dogru davranigsal becerileri kazandirmaya galismistir. 21
madencinin katildigi arastirmada katilimcilar sanal gercgeklik goézliklerini kullanarak
uygulamalar gergeklestirmistir. Arastirmada madencilik alaninda dikkat ve beceri
gerektiren patlatmali ¢alisma alaninin kontrol edilmesi, eski patlayicilarin g¢ikariimasi,
metan gazl seviyesinin Olgumu, istinat kemerlerinin ayarlanmasi, patlayici madde
hazirlama, patlatma sonrasi kontrol seklindeki cesitli davraniglara odaklaniimistir.
Arastirma sonucunda katilimcilar, sanal gergeklik sistemini ilgili becerilerin
geligtiriimesinde ve becerilerin kaliciligi noktasinda faydah bulduklarini ifade etmislerdir.
Ayrica verilen egitimin olumlu etkilerinin arastirma tamamlandiktan 3 ay sonrasinda da

gorulmeye devam ettigi gozlemlenmistir.

2.2.2. DBE Temelli Yangin Gilivenligi Arastirmalari

Yangin guavenligi arastirmalarinda DBE temelli 6grenme ortamlarinin kullanildigi
uygulamalar sinirl sayidadir. Bu ¢aligmalardan birisinde Jones, Kazdin ve Haney (1981)
¢ocuklarin yangindan kagis prosedurlerini grenmelerine yonelik tasarlanan ¢ok yoénl bir
beceri egitimi programinin etkililigini incelemistir. ikametgah yanginlarina yénelik dokuz
farkl senaryonun simile edildigi calismada bes ¢gocuga egitim verilmis ve ilgili senaryolara
yonelik verdikleri yanitlar dogruluk dizeylerine gore degerlendirilmigtir. Egitimler simule
edilmis bir yatak odasi ortaminda bir egitmen tarafindan DBE cergevesinde belirlenen
senaryo durumlarinda sergilenmesi gereken davraniglarin sézel ve uygulamali olarak
gosterilmesi seklinde gercgeklestirilmistir. Arastirma sonucunda, verilen davranig odakh
egitimler ile cocuklarin yangin guvenligi becerileri Uzerinde anlamli bir gelisme saglandigi
bulunmustur.

Jones, Ollendick, McLaughlin ve Williams (1989), bir yanginin icerisinde bulunma
korkusunun azaltilmasi ve yangin guvenligi becerilerinin kazandiriimasina yodnelik olarak
davranigsal prova ve ayrintili prova yontemlerinin etkililigini incelemigtir. Deneysel yontem
kullanilan arastirmada egitimler sonrasinda kontrol grubuna gore egitim verilen her iki
grubun davranigsal performanslarinda gelisme saglandigi bulunmustur. Arastirma

sonucunda c¢ocuklarin yangin guvenligine yonelik olarak gerek korkularinin azaltiimasi
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gerekse davranigsal performanslarinin gelistirimesi bakimindan prova bileseninin daha
detayh bir sekilde sunulmasinin faydali olacagi vurgulanmistir.

Bir diger arastirmada Randall ve Jones (1993), cocuklarin yangin guvenligi
becerilerini kazanmalari ve bunu surdurebilmelerine yonelik g farkli egitim yonteminin
(davranigsal prova, prova+ ve davranigsal prova) etkililigini incelemistir. Yanginla ilgili
korkularin azaltilmasina odaklanilan deneysel calisma, rastgele segilen 52 ikinci ve
acunct sinif 6grencisi ile ydrutulmustur. Egitimlerde, bir okul ortaminda meydana
gelebilecek acil durumlara yonelik hazirlanan akis diyagrami seklinde organize edilmis
kagis davranisi dizilerine odaklaniimistir. Arastirma sonucunda, Ug¢ farkh deney
grubundaki katiimcilarin herhangi bir egitim verilimeyen kontrol grubuna goére davranis
performanslarina yénelik son-test puanlarinda olumlu yonde anlaml bir farklihk saglandigi
belirlenmisgtir.

Knudson ve digerleri (2009) zihinsel engelli cocuklara bir duman detektériinin sesini
duyduktan sonra bulunduklari konutu terk etmelerini 6gretmek amaciyla DBE ydnteminin
etkililigini incelemistir. Egitimler, yerinde egitimler ile desteklenen DBE yaklasimi ile
yuratalmuastar. Egitimler sonrasinda gerceklestirilen degerlendirmeler, katilimcilarin
evlerinde ve katilimcilar farkinda olmadan gergeklestiriimistir. Degerlendirme asamasinda
katilimcilardan bir duman dedektorinin sesini isittikten on saniye icerisinde bulunduklari
binadan ¢ikma davranigini baslatmalari ve otuz saniye icerisinde ise bulunduklari binadan
tamamen g¢ikmalari beklenmistir. Arastirma sonucunda biri haricinde yedi ¢gocugun verilen
egitim sonrasinda binadan ¢ikma davranisini basarih bir sekilde sergiledigi goéralmustur.

Houvouras ve Harvey (2014), on yasindaki U¢ erkek gocuguna ¢akmak kullanimi ve
yol acabilecegi yangin risklerine ydnelik egitim vermek ve gerekli glivenli davranigsal
becerileri kazandirmak amaciyla DBE yontemini kullaniimig ve verilen egitimleri yerinde
degerlendirme ydntemini kullanarak bir okul ortaminda de@erlendirmistir. Yerinde
degerlendirme kapsaminda yapilan goézlemlerde cocuklarin ilgili davraniglari sergileme
dizeyleri belirlenmeye gahlsiimistir. Arastirma sonucunda bir yetigkin tarafindan verilen
DBE temelli egitimler sonrasinda tim katilimcilarin, a) bozuk bir cakmaktan sakinma, b)
¢akmak bulunan ortamdan uzaklagsma ve c) bir yetigkine haber verme seklinde siralanan
davraniglari basarili bir sekilde sergiledikleri gdzlemlenmistir. Arastirma sonrasinda
gerceklestirilen izleme g¢alismasi sirasinda ise c¢ocuklarin dgretilen davraniglari

unutmadan uygun bir sekilde sergileyebildikleri belirlenmistir.
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2.2.3. Sanal Gergeklik, DBE ve Problem Coézme Becerileri iliskisini
Inceleyen Arastirmalar

Bu arastirmanin temel bilesenlerini olusturan sanal gergeklik, DBE ve problem
¢dzme yaklasimlarini birbirinden bagimsiz olarak ele alan c¢ok sayida arastirma
bulunmasina ragmen birbiri ile iliskilendiren ve bunun etkilerini inceleyen sinirli sayida
arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalar asagida 6zetlenmistir.

Seymour ve digerleri (2002) tarafindan gergeklestirilen bir arastirmada sanal
gercekligin  teorik icerikli teknik bilgilerin davranigsal beceriye dénustirilip
donustirilemeyece@i  sinanmistir. 16 cerrahi  asistan Uzerinden gergeklestirilen
arastirmada asistanlarin uygulama baslangicindaki psikomotor becerileri degerlendirilerek
rastgele olarak deney ve kontrol grubuna ayriimistir. Kontrol grubuna uzman doktorlar
tarafindan deney grubuna ise sanal gergeklik temelli olarak laparoskopi egitimi verilmigtir.
Her iki gruba da safra kesesi tasi operasyonu (laparoskopik kolesistektomi) yaptirilarak
uygulama performanslari degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda baslangicta psikomotor
becerileri arasinda farklilk bulunmayan katiimcilardan deney grubunun safra kesesi
operasyonlarini  kontrol grubuna goére %29 daha hizli sirede gergeklestirdikleri
bulunmustur. Ayrica deney grubunun operasyon sirasinda yaptiklari hatalarin kontrol
grubuna goére ortalama 6 kat daha az oldugu belirlenmigstir. Arastirmacilar sanal gergeklik
temelli cerrahi similasyonlarin safra kesesi tasi operasyonlarinda kullaniimasinin
cerrahlarin uygulama performanslarini énemli 6élglide artirdidini ve operasyon sirasinda
yapilan hatalarin azalmasina katkida bulundugunu vurgulamaktadir.

Standen ve Brown (2005), sanal gergekligin zihinsel engelli bireylerin rehabilite
edilmesindeki kullanimina yonelik arastirmalari inceledigi derleme caligmasinda, sanal
gercekligin mudahale ve degerlendirme noktasinda zihinsel engelli insanlar igin
rehabilitasyon potansiyeli sunan bir¢gok 6zellige sahip oldugunu ortaya koymaktadir.
Arastirmada sanal gergekligin gercek dinyada c¢ok fazla risk tasiyabilecek becerileri
uygulamak igin guvenli bir ortam saglayabilecegi vurgulanmaktadir. Ayrica insan
egitmenlerin aksine, bilgisayarlarin sonsuz sabirli ve tutarli olacadinin alti gizilmektedir.
Sanal dinyalarin gergek dinyanin olamayacadi sekillerde manipule edilebilecedi ve dil ya
da diger sembol sistemleri kullaniimadan kavramlarin iletilebilecegdi ifade edilmektedir.
Aragtirmada sanal gercekligin zihinsel engelli bireylerin rehabilite edilmesine yonelik
kullanimi konu alan arastirmalarin bagimsiz yasam icin becerileri gelistirmeye yonelik
olarak; market aligverisi, gida hazirlama, yénlendirme, yol glvenligi ve Uretim becerileri
seklindeki 5 kategori altinda toplandigi bulunmustur. Ote yandan sanal ortamda edinilen
becerilerin gercek yasam kosullarina transfer edilemeyecegine yonelik herhangi bir kanita

rastlanmamigtir. Arastirmada ileriye dénuk olarak bagimsiz yasam becerileri, motor ve
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bilissel becerilerin gelistiriimesine yénelik miudahaleli arastirmalarin yayginlastirilarak bu
alanlarda sanal gergekligin sunabilecedi potansiyelin ortaya c¢ikarilmasi gerektigi
Onerilmigtir.

Scalese, Obeso ve Issenberg (2008), geg¢tigimiz on yilda tip egitimindeki 6gretim ve
degerlendirme slreclerinde sanal gergeklik temelli similasyonlarin kullaniminin édnemili
Olgude arttigini ifade etmektedir. Sanal gercekligin geleneksel uygulamalara alternatif
olarak acemilerin gergek hastalara yonelik cesitli teknikleri uygulayabilmek igin gerekli
olan pratik deneyimini kazanabilmeleri amaciyla risksiz bir ortamda uygulama
yapabilmelerine olanak sagladigi vurgulanmaktadir. Arastirmacilar, tip egitiminde karar
vericilerin sanal gercekligin sundugu potansiyelin farkinda olarak hekim egitimi ve
degerlendirme  slrecgleri  agisindan  kullanilmasint  ve  mevcut uygulamalarin
yayginlastiriimasini dnermektedirler.

Sanal gercekligin problem ¢ézme becerilerinin gelisimi tzerindeki etkisini inceleyen
Huang ve digerleri (2010), cevreleyici sanal gergeklik temelli 6grenme ortamlarinin
bireylerin problem ¢6zme becerilerinin geligtiriimesi acisindan iyi birer ara¢ olarak
kullanilabileceginin  altini  ¢izmektedir. Ayrica sanal gergeklik temelli 6grenme
ortamlarinda, &grencilerin simile edilmis problem durumlarini gd&zlemleyerek
derinlemesine inceleyebildiklerini ve sunulan interaktif &zellikler ile problem g¢ézme
becerilerini gelistirebildiklerini vurgulamaktadirlar. Arastirmacilar bu hipotezi sinamak
amaciyla tip 6grencilerinin insan vicudunun yapini hakkinda bilgi edinmeleri icin 3B ve
sanal gerceklik temelli etkilesimli bir 6grenme sistemi olan Web-Tabanl Sanal Vicut
Yaplilari Yardimci Ogrenme Sistemi (WVBS-ATS) gelistirmistir. Bir ay siiresince gelistirilen
sistemi kullanan 190 Odrenciye sure¢ sonunda anket uygulanarak uygulamayi
degerlendirmeleri istenmistir. Arastirma sonucunda katilimcilar gelistirilen sanal gergeklik
temelli 6grenme sisteminin 6grendikleri bilgileri yapilandirmay kolaylastirdigini ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini belirtmiglerdir. Arastirmacilar bulgulara dayanarak
sanal gergekligin zengin 6gretim ortami sunmasinin yani sira 6grencilerin problemleri
analiz etme ve yeni kavramlari kesfetme yeteneklerini gelistirmeye yardimci olacagini
vurgulamistir.

Sanal gerceklik temelli arastirmalara yonelik ulusal literatir incelendiginde sinirli
sayida arastirmaya rastlanmaktadir. Bu arastirmalardan birisinde Karacan, Cagiltay ve
Tekman (2010), verimli ve etkili bir 6grenme icin dikkat unsurunun énemli oldugu
gorusunden yola cikarak dogal bir sahnenin sanal bir modelini kullanarak dikkat ile
o6grenme arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirmada igerisinde bulunulan g¢evreye asina
olunmasi durumunun bireyin bakis acgisi Gzerindeki etkisine odaklaniimistir. Bu dogrultuda

sanal gerceklik ortaminda olusturulan bir ortamda katilimcilardan belirli bir glzergahi
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sekiz defa gezinmeleri ve sirada cevrelerini gézlemlemeleri istenmistir. Katilimcilarin
gezinimleri sirasinda ortam igerisindeki bir obje UGzerinde degisiklikler yapilarak
katilimcilarin dikkat dizeyleri degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda sanal gercgeklik
ortamlarindaki ¢evresine asinalik olma faktérindn, bireylerin gézlemledikleri sahnelerde
ortaya cikan cesitli spesifik degisiklikleri tespit etme yetenekleri Gzerinde édnemli bir etkisi
oldugunu belirlenmigtir. Sanal gerceklik temelli 6grenme ¢ergevesinde yuratilen bir
projede kis sporlarina olan ilgi ve farkindalik Gzerinde 3B sanal ve ¢oklu ortamlarin etkisi
arastirilmistir (Goktas, 2014). Second Life ortaminda gelistirilen 7 kis sporu uygulama
alani 6grencilere sunulmus ve katilimcilarin yasadiklari deneyim dogrultusunda kis
sporlarina ilgi duymalari ve motive olmalari saglanmaya calisiimistir. Arastirma
sonucunda 3B sanal ortamda katiimcilarin algilarinin, tutumlarinin, motivasyonlarinin,

akademik basarilarinin, teknolojik kazanimlarinin arttigi belirlenmigtir.

2.3. Literatiir Taramasinin Sonucu

Literatlr incelendiginde bireylere davranigsal beceri kazandirma amach yurttulen
arastirmalarda kullanilan yaklasimlar, teknolojiler ve 6grenme ortamlarinin 6n plana g¢ikan
Ozellikleri, sinirliliklart ve bunlara yodnelik 6nerilen alternatif degerlendirmeler asagida

Ozetlenmistir.

1. Literaturde davranigsal beceri kazandirmak amaciyla kullanilan etkili
modellerden birisi DBE yaklasimidir. DBE, simUle edilmis ortamlar ile dogal ve
aktif bir sekilde etkilesime girebilme esasi Uzerine temellendiriimektedir.
Ozellikle yasamsal acgidan ©6nem arz eden davranigsal becerilerin
kazandiriimasinda DBE yaygin bir sekilde kullaniimaya devam edilmektedir.

2. DBE cesitli davraniglarin é6gretiminde etkili sonuglar vermesine ragmen, simle
edilmis gercekgi ortamlarin olusturulmasinin mimkin olmadidi ya da ylksek
duzeyde risk icerdigi durumlarda kullanilamamaktadir. Ayrica DBE temelli
egitimlerin bireysel olarak gergeklestiriimesi, dolayisiyla uzun zaman almasi ve
ayni uygulama senaryolarinin tekrar olusturulmasinin zor olmasi DBE’nin
baslica sinirliliklari olarak degerlendiriimektedir. Bu noktada bilgisayar destegi
ise kogularak DBE bilgisayarlastiriimig bir yapida uygulanabilmektedir. Boylece
zamandan tasarruf saglanabilmekte, kalabalik gruplar ile galigilabilmekte ve
uygulamalar defalarca tekrarlanabilmektedir.

3. B-DBE modeli her ne kadar DBE’nin ¢esitli sinirliliklarini giderse de yaklasimda
kullanilan medya araclari uygulamanin gergekgi bir sekilde simtle edilebilmesini

ve katilimcinin uygulama ile aktif bir gsekilde etkilesime girebilmelerini
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sinirlandirmaktadir. Bu baglamda yurGtulen arastirmalarda B-DBE’de
geleneksel medya araglari yerine gercgeklik hissi ve etkilesimi artiran gelismis
teknolojilerin kullaniimasinin B-DBE’nin etkililigini artirabilmektedir.

Bilgisayar ortaminda gerceklik algisi, bulunusluk hissi ve etkilegimin yuksek
dizeyde deneyimlenebilmesi sanal gerceklik teknolojisi ile saglanabilmektedir.
Bu oOzellikleri ile sanal gergeklik son yillarda simulatorler, oyun temelli
uygulamalar ve 6grenme ortamlari bigiminde yaygin bir sekilde kullaniimaktadir.
Davranis kazandirma agisindan incelendiginde ise sanal gergekligin daha ¢ok
yetiskin ve profesyonel ekiplerin egitimi amaciyla kullanildigi gérilmektedir.
Sanal gerceklik ortamlarinda sunulan bulunusluk hissi, ortamin gergekgi
algilanma duzeyinin degerlendiriimesi noktasinda énemli bir bilesen olarak ifade
edilmektedir. Bulunusluk hissi objektif veya subjektif olgcme yoéntemleri
kullanilarak degerlendiriimektedir. Bu ¢ergcevedeki arastirmalar incelendiginde
dogasi geregdi subjektif bir yapida olan bulunuslugun bireysel degerlendirme
raporlari ya da olgekler kullanilarak degerlendiriimesi gerektigi gorusu one
¢lkmaktadir.

Sanal gerceklik temelli olarak yuratulen yangin guvenligi aragtirmalarinda
genellikle oyun temelli uygulamalar ve simulatorler kullanilarak bireylerin kisisel
yangin guvenligi becerileri artinimaya caligiimaktadir. Yangina mudahale
etmekle gorevli olan personel baglaminda mudahale slrecinin organize
edilmesine yobnelik caligmalar yapilirken yangina maruz kalan bireyler
baglaminda ise kendilerini mevcut durumdan zarar gérmeden kurtarabilmelerine
yonelik uygulamalar yuritilmektedir. Bu dogrultuda sanal ortam daha c¢ok
katilimcilarin ~ bulunusluk  hissini  deneyimleyebilecekleri ve uygulama
yapabilecekleri bir ara¢ olarak kullaniimaktadir. Ayrica bu tur egitimlerin
kullanicilarin etkilesimli bir sekilde kesfedebilecekleri sanal ortamlar Gzerinde ve
az sayida katilimci ile gerceklestiriimesi dnerilmektedir.

Yangin guvenligine yonelik yudrutilecek egitimlerde katihmcilarin  onceki
bilgisayar oyunu, 3B oyun ve sanal gergeklik teknolojilerini kullanma deneyimleri
ile daha 6nce yangin durumu ile karsilasma, yangin tatbikatina katilma ve
yangin guvenligine yonelik egitim alma durumlari, katiimcilarin sergileyecekleri
performans uzerinde belirleyici rol oynamaktadir. Bu dogrultuda bu tur egitimler
oncesinde katihmcilarin 6nceki deneyimleri belirlenerek gergeklestirilecek
egitimlerin bu c¢ercevede planlanmasi ve sonuglarinin bu kapsamda

degerlendiriimesi 6nem arz etmektedir.
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Sonug olarak, B-DBE ve sanal gerceklik yaklagimlari davranigsal beceri kazandirma
editimi ortak paydasinda birlikte kullanilabilir gérGnmektedir. Literatlirde yaklagimlar ayri
ayri ele alindiginda davranis kazandirmada etkili yonlerinin oldugu vurgulanmaktadir.
Ancak her iki yaklasimin bir arada kullanildigi bir arastirmaya rastlanilmamigtir. Bu
dogrultuda &zellikle B-DBE’nin, sanal gercgekligin cevreleme, etkilesimi artirma ve
kullanicinin ortama dahil olmasi bilesenleri ile daha etkili sonuglar verebilecegi
dusunudlmektedir. Bu arastirma kapsaminda ortaya konulacak SG-DBE yaklagimi ile
literatlire yeni bir bakis acisi kazandirilacagi distnutlmektedir. Béylece bir yandan sanal
gergeklik teknolojisi kuramsal bir egitim modeli temelinde ele alinabilecek, diger yandan
ise davranigsal beceri kazandirma arastirmalari daha genis sinirlar cergevesinde
yurutulebilecektir.

Arastirmanin teorik gercevesinin olusturulmasina kaynaklik eden ve uygulamanin

planlanmasinda yararlanilan kaynaklar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Arastirmanin Sekillendiriimesinde Literatliriin Katkisi

Aragtirma Bolumu Kaynaklar

Arastirma modelinin se¢imi DeChamplain ve digerleri (2012), Himle ve
Miltenberger (2004), Holmes ve Jones (1996),
Houvouras ve Harvey (2014), Jostad ve digerleri
(2008), Smith ve Ericson (2009), Padgett ve
digerleri (2006), Seckinger-Bancroft (2010),
Vanselow ve Hanley (2014)

Arastirma probleminin belirlenmesi  Jones ve digerleri (1981), Smith ve Ericson (2009),
Vanselow ve Hanley (2014)

Yéntem Fogg (2009), Glang ve digerleri (2005), Karacan,
Cagiltay ve Tekman (2010), Knudson ve digerleri
(2009), Padgett ve digerleri (2006), Seckinger-
Bancroft (2010), Yusoff, Zulkifli ve Mohamed (2011)

Veri toplama araglari Jones ve digerleri (1981), Witmer ve digerleri (2005)
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3. YONTEM

Bu béliumde arastirmanin modeli, arastirma grubu, sanal gerceklik temelli yangin
guvenligi egitimi (SANYAN) ortaminin gelistirilme sureci, uygulamanin gerceklestiriimesi,
veri toplama araglari, bunlara iliskin gecerlik ve glvenirlik calismalari ve arastirmadan

elde edilen verilerinin analizi gergevesinde yurutilen ¢calismalar sunulmustur.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmanin amaci, temel yangin guvenligi becerilerinin 6gretimine yonelik sanal
gercgeklik temelli bir 6grenme ortaminin gelistiriimesi ve bu ortamin ortaokul dizeyinde
ogrenim goren ogrencilerin ikametgah yanginlarina yonelik temel davranigsal becerilerinin
gelisimi Uzerindeki etkisinin degerlendiriimesidir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirma
problemlerinin cevaplanmasi amaciyla durum c¢alismasi seklinde yuratalmustar.

Durum calismasi, gincel bir olgunun kendi kosullari cercevesinde cgalisildidi, olgu ve
icerisinde bulundugu baglam arasindaki sinirlarin kesin hatlariyla belirgin olmadigi ve
birden fazla kanit veya veri kaynaginin mevcut oldugu durumlarda kullanilan gérgul bir
arastirma yontemidir (Yin, 2003). Durum c¢alismalarinda bir veya birka¢ duruma iligkin
etkenler batuncul bir yaklagimla incelenir, ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan
naslil etkilendikleri Gzerine derinlemesine arastirmalar yapilir (Cohen, Manion ve Morrison,
2005). Ote yandan 6zel durum galigmasi, bir durumun 6zelligi ve karmasikligi Gizerine
odaklanir ve farkli veri toplama tekniklerinin bir arada kullanilmasina olanak saglar (Cohen
vd., 2005). Benzer sekilde Creswell (2007) de durum cgalismasini asagidaki sekilde

tanimlamistir.

Durum c¢alismasi, arastirmacinin zaman igerisinde sinirlandiriimis bir veya
birkag durumu c¢oklu kaynaklari igceren veri toplama araglari (gbzlemler, gérismeler,
gorsel-igitseller, dokimanlar, raporlar) ile derinlemesine inceledigi, durumlarin ve

duruma bagl temalarin tanimlandidi nitel bir arastirma yaklagimidir.

Durum calismalari arastirmacilar tarafindan farkl tirlerde siniflandiriimistir (Bogdan
ve Biklen, 1998; Davey, 1991; Yin, 2003). Bogdan ve Biklen (1998) durum c¢alismalarinin
1) gbzleme dayall durum c¢alismasi, 2) yasam Oykusl, 3) belgeler, 4) organizasyon
gelisimini inceleyen durum ¢alismasi, 5) durum analizi, 6) mikro etnografi, 7) ¢oklu durum
calismasi ve 8) karsilastirmali durum calismasi olmak Uzere sekiz farkl kategoriye

ayrilabilecegini belirtmistir. Yin (2003) ise durum c¢alismalarini; 1) agiklayici durum
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calismalari, 2) kesfedici durum g¢alismalari ve 3) tanimlayici durum c¢alismalari olmak
Uzere U¢ turde siniflandirmigtir. Davey (1991) ise durum calismalarini, Datta (1990)
tarafindan ortaya konulan teorik cerceve temelinde tartisarak alti farkli kategoriye
ayirmistir. Davey’e gore durum caligmasi turleri; 1) tanimlayici durum galismalari, 2)
kesfedici durum calismalari, 3) kritik olay durum c¢alismalari, 4) program yuritme durum
c¢alismalari, 5) program etkilerine dayali durum c¢alismalari ve 6) birikimli durum
calismalari seklindedir.

Durum galismasina yonelik olarak yukarida yapilan tanimlama ve siniflandirmalarda
s6zlU edilen durum kelimesi farkli yapilari isaret edebilmektedir. Durum; arastirmanin
amag ve yontemine bagl olarak 6gretmen, ddrenci, yonetici olabilecedi gibi bir birey, bir
program, bir grup, bir topluluk veya bir politika da olabilir (Merriam, 1998). Bu arastirmada
durum calismasi olarak kesfedici durum calismasi yontemi ve lzerinde calisilan durum
olarak SANYAN Uzerinden verilen SG-DBE egitimi belirlenmistir. Kesfedici durum
galismalari genis Olgekli bir degerlendirme yapmadan ©Once gergeklestirilen
yogdunlastiriimis ¢alismalardir. Bu yontem, programlarin isleyisleri, amaclari ve sonuglari
hakkinda belirsizlikler olmasiI durumunda, sorular belirlemeye, dlcme araglarini se¢gmeye
ve Olgumler gelistirmeye yardimci olur. Bdylece buydk olcekli arastirmalara ydnelik
yapilacak yatirimlar giivence altina alinabilir.

Bu calismada temel guvenlik becerilerinin kazandiriimasinda DBE ve sanal
gerceklik yaklagimlarinin bir araya getirilerek bu tlr risk iceren egitimlere yonelik
uygulanmasinin etkileri kesfedilebilecektir. Arastirmada temel olarak incelenecek durum
temel yangin glvenligi egitimi verilen 6grencilerin ikametgah yanginlarindaki durumlaridir.
Bu durumlar, icerisinde farkli problemlerin ¢6zimUnU iceren 6rnek alti farkh durumda
sanal gerceklik temelli davranigsal beceri egitimi (SG-DBE) yaklasimi g¢ergevesinde
incelenmigstir. Kegfedilmek istenen durum ise SG-DBE’nin ikametgéh yanginlarina yonelik
temel davranissal becerilerin kazandirilmasi Uzerindeki etkisinin belirlenmesi ve bu
becerilerin gergek yasam kosullarina transfer edilebilirliginin ortaya konulmasidir.

Arastirma kapsaminda gerceklestirilecek olan SG-DBE’nin uygulanacagdi sanal
ortamin gelistiriimesi sdrecinde katihmci odaklh bir yaklasim slreci izlenmigtir. Bu
dogrultuda uygulama ortaminin gerek tasariminda gerekse tasarim sonrasindaki pilot
uygulamada katilimci gorusleri gz 6nunde bulundurularak duzenlemeler yapilmistir.
Katiimcilarin uygulamalar sirasinda sergiledikleri davraniglara yonelik yapilan gozlemler
ve uygulama sonrasinda gergeklestirilien gérismelerden elde edilen veriler ¢ergevesinde
tasarimlar olusturulmustur.

Davey (1991) tarafindan da ifade edildigi gibi durum calismalarinda ortaya ¢ikan

artin, olayin nigin o sekilde oldugunun ve gelecek arastirmalar igin daha detaylh olarak
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nelere odaklanmanin gerektiginin belirlenmesinde yol gosterici nitelikte olacaktir. Bu
baglamda ydirutllecek arastirma ile ilgili alandaki ¢alismalarda gercgeklestiriliecek olan
uygulamalarin igleyisi ve sonuclarina yonelik belirsizliklerin giderilebilmesi ve bu tur
uygulamalarda kullanilabilecek 6lgme araglari ve dlcim yodntemlerine yonelik yeni bir
bakis agisi kazandirilabilecektir.

Yangin guvenligine yonelik korunma ve egitim galismalarinda kullanilan ve yuksek
maliyet gerektiren simulasyon ve simulator sistemlerinin yerine daha duguk maliyetli ve
Ozellestirilebilir bir sistemin kullanilabilirligi kesfedilebilecektir. Bu bakimindan ilgili
arastirma modeli ile gelecekte bu alana yapilacak olan yatirimlarin givence altina

alinabilmesi ve gerceklestirilecek buytk olcekli arastirmalara yol gosterici olunabilecektir.

3.2. Arastirma Grubu

Nitel arastirmalarin dogasi gereg@i yurutilen arastirmalarda yaygin bir sekilde
kullanilan amagli érnekleme yontemi, zengin bilgiye sahip oldugu dusundlen durumlarin
derinlemesine calisilmasina olanak vermektedir (Patton, 2002). Bu bakimdan amacli
ornekleme yodntemlerinin pek ¢ok duruma yonelik olgu ve olaylarin kesfedilmesinde ve
aciklanmasinda yararli olacagi vurgulanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Kolay ulagilabilir drnekleme yontemi yudrutilecek arastirmaya hiz ve pratiklik
kazandirmasi bakimindan nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir &érnekleme
yontemidir (Yildinm ve Simsek, 2011). Bu drnekleme yonteminde arastirmaci calismaya
katilacak bireyleri yakin ¢evresinden ve erisiimesi nispeten daha kolay olan kisilerden
se¢cmektedir (Fraenkel ve Wallen, 2009; Johnson ve Christensen, 2004; McMillan ve
Schumacher, 2006). Bu arastirmanin gerek uygulama, gerekse veri toplama slreglerinin
daha verimli bir sekilde gergeklestirilebilmesi ve kolay ulagilabilmesi nedeniyle Kastamonu
ili Cide ilgesinde ortaokul duzeyinde 6grenim géren 16 Ogrenci (9-12 yas) gonulluluk
esasina gore belirlenmistir. ilge Milli Egitim MGdurligi'nden gerekli yasal ve etik izinler
alindiktan sonra ilge merkezinde bulunan Ug¢ farkh ortaokulda 6grenim gdéren 300
Ogrenciye arastirma hakkinda agiklayici bilgilerin, 6grencilere iliskin demografik bilgilerin
ve arasgtirmaya katilmak isteyip istemediklerini belirttiklerini gosteren bir “Aile Onay Formu”
(Ek 1) dagitilmigtir. Katiimcilarin yaslarinin kigiuk olmasi nedeniyle, arastirmaya
katilabilmeleri igin ilgili form ile ailelerinden gerekli izinler talep edilmistir. Gonulli olan
ogrenciler igerisinden segilen 16 6grenciden; 6 6grenci ile pilot uygulama, 10 6grenci ile
de durum c¢alismasi seklinde yurGtilen asil uygulama gergeklestiriimistir. Katilimcilara

iliskin demografik bilgiler Tablo 5’te sunulmustur.
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Tablo 5. Katiimcilara iligkin Demografik Bilgiler

5 E o B -

E s g = 53 -

o S &8 B_ g5 g% 2%

2 7 o = g2 G 58 8% 925:= 2£:

> 5 £ 5 foffa) ® & a 68 SEE £SR3
Ogrenci1  Pilot Kz 9  Ssinf 34yl 1-2 yil Yok Yok var Yok
(")grenciz Pilot Erkek 11  6.sinf 5 yil Gzeri 1-2 vyl Var Var Var Yok
Ogrenci3 Pilot Erkek 10  5.sinf 2-3yll 1-2 vyl Yok Yok Yok Yok
(")Qrenci4 Pilot Kiz 12 5.sinif 1-2yil 1-2 vyl Yok Yok Yok Yok
(")QrenciS Pilot Erkek 12  6.sinif 5 yil Gzeri 5 yil Gzeri Yok Yok Var Yok
(")gjrenciG Pilot Erkek 10 5. sinif 1-2 yil 12yl Yok Yok Var Yok
(")gjrenci7 Asil  Erkek 10 5. sinif 5 yil Gzeri 5 yil Gzeri Var Var Yok Yok
(")QrenciS Asil  Erkek 11  6.sinif 5yl lzeri 5 yil Gzeri Var Yok Var Yok
(")Qrencig Asil Kiz 10 5.sinif 1-2 yil 1-2 il Var Yok Yok Yok
(")grenci1 0 Asi Kiz 9 5. sinif 1-2 yil 1-2 yil Var Var Var Yok
Ogrenci11 Asl Kz 11  6.sinif 2-3 yil 2-3 yil Yok Yok Yok Yok
Ogrenci12 Asl Kz 10 6.sinif 2-3 yil 2-3 yil Yok Yok Yok Yok
Ogrenci13 Asl Kz 11  6.sinif 2-3 yil 2-3 yil Yok Yok Var Yok
C")grenci14 Asll Kiz 11 6. sinif 5 yil Gzeri 5 yil Gzeri Yok Yok Var Var
C")grenci1 5 Asli Kiz 11 6.siif  Syildzeri 5yl Gzeri Yok Yok Yok Yok
Ogrenci16 Asil Kiz 10  5.sinif Yok Yok Yok Yok Yok Yok

3.3. Islem

Arastirma uygulama gelistirme, pilot uygulama ve asil uygulama adimlarini
icermektedir. Uygulama gelistirme bdlim, SANYAN ortaminin tasarlanmasi, veri toplama
araclarinin  gelistiriimesi  ve arastrma  katiimcilarinin  belirlenmesi  slreglerini
kapsamaktadir. Pilot uygulama asamasinda gelistirlen SANYAN ortaminin iglevsel
Ozellikleri ve tasarimsal sinirhliklarinin giderilmesine yonelik galismalar yarutulmustur. Asil
uygulama asamasinda ise durum calismasi yontemi kullanilarak SANYAN ortami
uzerinden SG-DBE gergeklestiriimis ve edinilen becerilerin gergek yasam kosullarina

transfer edilebilirligi incelenmistir. Arastirma sureci Sekil 5'te 6zetlenmistir.
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Uygulama Gelistirme Asamasi

—t

SANYAN ortaminin Veri toplama araclarinin
tasarlanmasi geligtirimesi

\ Katiimcilarin /
belirlenmesi

4

Pilot Uygulama

Asil Uygulama Asamasi

e————— [— J— -

]
SG-DBE ):> [Gergek Yasama Transfer] i
1
1
1

Edilebilirlik Cahsmasi

Sekil 5. Arastirmanin tasarlanmasi ve yuritilme sireci

3.4. SANYAN Ortaminin Gelistirilme Siireci

Arastirma gercevesinde insan yasaminin yogun oldugu bina ve konutlarda meydana
gelen ve ikametgdh yangini olarak adlandirilan yangin durumlarina maruz kalan
¢ocuklarin bu durumda gdstermesi gereken beceriler ele alinmaktadir. Bu cocuklara
kendilerini bu durumdan en az zararla koruyabilmeleri icin sergilemeleri gereken temel
davranigsal becerilerin kazandirilmasi amaclanmaktadir. Bu dogrultuda temel yangin
glvenligine yonelik editimlerin verilmesi amaciyla Sanal Gergeklik Temelli Yangin
Guvenligi Egitimi (SANYAN) ortami tasarlanmistir. SANYAN ortaminin tasariminda Yusoff
ve digerleri (2011) tarafindan énerilen Sekil 6’daki tasarim yéntemi kullaniimigtir.

Sekil 6’da sematize edilen model Kuechler ve Vaishnavi (2008) tarafindan 6nerilen
ve a) problemi farketme, b) éneri, ¢) prototip gelistirme, d) degerlendirme ve e) sonug

asamalarindan olusan arastirma tasarimi kullaniimistir.



BILGI SUREC BASAMAKLARI CIKTILAR
4 PROBLEMI FARKETME )
Mevcut 6grenim yontemini tanimlama
______ > 1
IF Hedef olarak basit Uygun Hedef davran|§| neyin
| bir davranig katilimcilarin engellediginin
\ segilmesi belirlenmesi bulunmasi
1
1 = -
| - ONERI )
: Senaryolastlrma storyboardlng)
| 7 DENEME TASARIM
D : - Uygun ikna tekoIOJls Benzer ornekler
(_D I 1 teknolojinin ile ilgili uygun gelistirme
! segimi 6rnekler
E’ : 1 - il
1
b | | ya GELISTIRME
1.
le:J : | OLUSTURMA
Wi ! | ‘Sahne tapimlama _| £z
=!' |  EioIo V- i 28
> Zi | Nesne mpdelleme | __ = i
Q : E 1 1 Istege baglgeritabanl baglantisi | © PROTOTIP
> 1 > | I Sanal ortam olusturma : ©
| [ <! —__SIIZoI¥ezoIfill £
o ! o Etkilesimekleme ____1 1%
= : | Paket prograXuygulama& 1o
: | ' Derleme've Test 1| Ea
. ! KLU_VQ_“E’TQ_”T son P erana S_uzm_a_"}gé
1 20
| ! — ©
1 -
| I ( DEGERLENDIRME )
1 Uzman ve Kullanici degerlendirmesi . .
: = DEGERLENDIRME
1 | Hizli bir sekilde test etn’w ve 6rnegdi cogaltma |
I - =
1
| ( SONUC )
L e e = Uzman ve Kullanici dederlendirmesi
= SONUGC
\_ | Basarinin yayémla§tmlma5| | )

Sekil 6. SANYAN ortamini gelistirmek igin kullanilan tasarim modeli
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Kuechler ve Vaishnavi (2008) bilgi teknolojilerine ydnelik tasarim arastirmalari

cercevesinde gelistirilecek Urlnler igin hazirlik, prototip ve dederlendirme seklinde Ug¢

temel agsamadan olusan bir model énermektedir. ilgili model problemi fark etme, éneri,

gelistirme ve degerlendirme slreclerini izlemektedir. Tablo 6’da ilgili model ve iligkili

suregler gosterilmistir.
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Tablo 6. Tasarim Arastirmasi Yaklasimi (Kuechler ve Vaishnavi, 2008)

Asama Sireg Gorevler

Katilimcilarin verimli bir sekilde bilgi paylasimini ve bu
ihtiyaclarini etkileyen faktorler tespit edilir

Katihmcilar ve organizasyonun ihtiyaglari dogrultusunda
ilk prototip tasarlanir

Problemin fark etme

Hazirlik -
Oneri

Nihai ¢6zUm olusturulmadan ve uygulamaya
Prototip Geligtirme konulmadan énce katilimcilarin bilgi diizeylerine gére
prototipler tasarlanir ve gelistirilir

Bir durum galismasi tasarimi ile énerilen ¢6zimuin

Degerlendirme  Degerlendirme etkililigi Slculiir

SANYAN ortaminin katilimcilar tarafindan gergekgi olarak algilanma dizeyi egitimler
sirasinda verecekleri tepkilerin ve sergileyecekleri davraniglarin dogaligi Uzerinde
belirleyici rol oynayacaktir. Sanal ortam tarafindan sunulan 6zellikler gergevesinde zihinsel
olarak gercek bir yangin ortaminda bulunduguna ikna olan katilimci duygusal olarak da
ikna olacak ve artik ortamin bir par¢casiymis gibi davranmaya baslayacaktir. Bu dogrultuda
katihmcilarin sanal ortamda degil de sanki gergek bir yangin ortaminda olduklarina ikna
edilmeleri 6nem arz etmektedir. Bireylerin tutumlarinin veya davraniglarinin teknoloji
destegiyle belirli bir amac dogrultusunda ikna edilebilmesine yonelik olarak Fogg (2009)
tarafindan ikna edici tarasim ilkeleri ileri strtlmustir. SANYAN ortami Sekil 6'da kullanilan
tasarim modeli Uzerine Fogg (2009) tarafindan ileri surllen ikna edici tasarim ilkelerinin
entegre edilmesi sonucunda geligtirilmistir.

Tasarim igerisindeki ikna teknolojisi ilkeleri; 1) hedef olarak basit bir davranisin
secilmesi, 2) uygun katihmcilarin belirlenmesi, 3) hedef davranigi neyin engellediginin
bulunmasi, 4) uygun teknoloji segimi, 5) ikna teknolgjisi ile ilgili uygun érnekler bulma, 6)
benzer érnekler gelistirme, 7) hizli bir sekilde test etme ve érnedi ¢ogaltma ve 8) basarinin

yayginlastiriimasi seklindeki agsamalardan olusmaktadir.

3.4.1. ikna Edici Tasarim ilkeleri

ikna teknolojisi, bireylerin tutumlarinin veya davranislarinin belirli bir amag
cercevesinde ikna ve sosyal etki yoluyla degistiriimesi amaciyla tasarlanan etkilesimli
teknolojiler olarak tanimlanmaktadir (Fogg, 2003). ikna teknolojisi, bireyleri 6grenme
surecinde sorumluluk almalarina, belirli 6grenme gorevlerini yerine getirmelerine ve
gelistirilen materyaller GUzerinde ¢aligmalarina yonelik gliduleyebilme potansiyeline sahiptir
(Fogg, 2003). ikna teknolojisi olarak bilgisayarlar (computers as persuasive technologies)
ifadesinden turetilen ve captology olarak adlandirilan ikna teknolojisi mobil cihazlardan
bilgisayarlara, video oyunlarindan sanal gergeklik teknolojisine kadar genis bir yelpazede

kullaniimaktadir. Ginimuzde daha gok 6gretim tasarimcilari tarafindan 6grenenlerin yeni
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bilgi ve becerileri edinme sureclerinde onlari gudulemek amaciyla kullanilan bilgisayar
destekli ikna uygulamalari, 6grenme-6gretme slrecinin énemli bilesenleri olan tutum,
davranig, motivasyon ve uyum gibi deg@iskenleri geligtirmek igin ise kosulmaktadir (Ersoy,
2014). Bu arastirmada ikna edici tasarim ilkeleri SANYAN ortaminin daha gercgekgi
algilanmasi ve katilimcilarin kendilerini ortamin igerisinde olduklarina daha fazla ikna
olabilmeleri amaciyla kullaniimigtir. Bdylece ortam tarafindan sunulan cevrelenmiglik
dizeyinin artirilarak katihmcilarin yasadiklari bulunusluk hissi dizeyi artirilabilecektir.

Sekil 7’de captology alaninin kapsami gosterilmektedir.

- web siteleri

- davranig degisimi

- cep telefonlar &\ - tutum dedisimi

- PDA % - motivasyon

- video oyunlar o - diinya gérasinde dedisim
- yazihmlar a3 - uyum saglama

- sanal gerceklik

Sekil 7. ikna teknolojisi alani

Fogg (2009) ikna teknolojisine ydnelik tasarim sirecinin daha etkili olabilmesi icin
dikkat edilmesi gereken sekiz basamak énermektedir:

1. Hedef olarak basit bir davranigin belirlenmesi: Tasarim ekibi konuyla ilgili ki¢uk
ve basit davranislar belirlemelidir.

2. Uygun katiimcilarin segimi: Ikna edici tasarim sirecinde yapilacak miidahale
icin uygun hedef kitlenin belirlenmesi 6nemlidir.

3. Hedef davranisi neyin engellediginin bulunmasi: Tasarim ekibinin insanlarin
ilgili davranigi sergilememe nedenini kesin olarak belirlemesi gerekmektedir.

4. Uygun teknoloji secimi: Teknolojik mudahale i¢in en uygun yol belirlenmelidir.
Tasarimdaki her bir faktorin bagli oldugu en iyi etken tespit edilmelidir.

5. lkna teknolojisi ile ilgili uygun &érnekler bulma: Gergeklestirilecek olan
mudahaleye yonelik bagarili ikna teknolojisi ornekleri arastiriimalidir.

6. Benzer o6rnekler geligtirme: Bir Onceki asamada toplanan basarili 6rnekler
icerisinden ise yarayan uygulamalarin benzerleri gelistirilir.

7. Hizl bir sekilde test etme ve 6rnegdi ¢ogaltma: Cesitli ikna deneyimleri hizli bir
sekilde ve defalarca test edilir.

8. Basarinin yayginlastinimasi: ikna teknolojisi kullanilarak bir davranis tizerinde
ne kadar blylk ya da kuguk olursa olsun degisim meydana getiriimesi

onemlidir. Bu asamada elde edilen bagarinin yayginlastiriimasina odaklanilir.
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Sundugu 6zellikler ve sagladigi avantajlar bakimindan sanal gergeklik teknolojisinin
ikna amagli kullanilabilir oldugu sdéylenebilir. Bu c¢ercevede sanal gerceklik ve ikna

teknoloji arasindaki iligki Tablo 7’de 6zetlenmisgtir.

Tablo 7. Sanal Gergeklik ve ikna Teknolojisi iligkisi (Yusoff vd., 2011)

ikna Teknolojisi Sanal Gergeklik

insanlar igin can sikici olan siireclere yénelik Sanal gerceklik, 6zellikle geleneksel yontemlerle

kisa yollar sunarak veya onlara egzersiz 6grenilmesinin zor olacagi veya uygun olmayacagi konu
zamaninin geldigini hatirlatarak yapilacak seyleri veya durumlara yénelik 6grenmenin artirilmasi, motive
insanlar icin daha kolay hale getirebilir. edilmesi ve simule edilmesinde tesvik edici olabilir.
insanlarin neden-sonug iligkilerini insanlarin kavram ddreniminin yani sira belirli gérevleri de
kesfedebilmelerine olanak saglayacak gercgeklestirebilmeleri icin ¢esitli deneyimler sunarak ilgili
deneyimler sunabilir. deneyimlerin guvenli bir ortam icerisinde ve istenilen siklikta

tekrar edilebilecegdi gergek diinyaya benzer sekilde yeni
dinyalarin olusturulabilmesine olanak saglar.

Diger kisiler veya programlar ile iligkiler Cevreleme 0Ozelligi ile birlikte bir 5grenme araci olarak
olusturabilir. ogrencilerin 6grenme ve gézden gegirme sirecinin aktif bir
pargasi olmalarina izin verir.

3.4.2. SANYAN Ortaminin Tasarimi

Bu arastirmada kullanilacak olan SANYAN ortaminin gelistiriimesi slrecinde;
Kuechler ve Vaishnavi (2008) tarafindan onerilen arastirma tasarimi Gizerine Fogg (2009)
tarafindan ileri surtlen ikna edici tasarim ilkelerinin entegre edilmesi sonucunda Yusoff ve
digerleri (2011) tarafindan gelistirilen tasarim yontemi kullaniimistir. Sekil 5'te sematize
edilen tasarimin bilesenleri ve bu bilesenler gergcevesine gergeklestirilen islemler asagida

sunulmustur.

3.4.2.1. Problemi Fark Etme

Bu asamada arastirmacilarin ilgili alana yonelik glncel uygulamalari, gelismeleri,
mevcut durumu ve sorunlari analiz etmesi gerekmektedir (Kuechler ve Vaishnavi, 2008).
Bu dogrultuda Turkiye’de yangin guvenligi ve yangindan korunmaya yonelik yuaritilen
uygulamalar aragtirnimistir. Ulkemizde, yakin gegmise kadar yangin denildiginde itfaiye,
itfaiye denildiginde ise yangin séndiirme eylemi zihinde canlanmaktadir. itfaiye disinda,
onlem ve egitim ise ikinci planda tutulmustur. Birgok uUlkede itfaiyeler belediyeler
blinyesinde gorev yapar fakat ayni zamanda ulke genelinde organizasyonu, egitimi ve
standartlari koordine eden kurumlar bulunur. Ulkemizde ise gerek ydnetmeliklerde
gerekse egitim ve organizasyonlarda eksiklik yasanmaktadir (Kilig, 2017). Turkiye'de
yangin ve sonuglarina yonelik istatistiksel veri bakimindan da birtakim sinirhliklar
bulunmaktadir. Yangin istatistiklerine yonelik Ulke genelinde ortak bir veritabani

bulunmamakla birlikte her ilin yerel itfaiye teskilati kendi istatistiksel verilerini Tablo 3'te
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gosterilen temel baslklar altinda raporlastirmaktadir. Personel ve techizat bakimindan
yeterli durumda olan istanbul, Ankara, Kocaeli, izmir gibi cesitli itfaiye teskilatlarinca
personel, arag, istasyon sayilari, midahale caligmalari, itfaiye ile ilgili olaylar, yangin
sebepleri, yanginlar ve varig sureleri ile ilgili cesitli istatistiki bilgiler dizenli olarak
yayinlanmaktadir. Yangin gavenligine yonelik olarak tim dinyada oldugu gibi tlkemizde
de cesitli egitimler, tatbikatlar ve aragtirmalar yapilarak yangin oncesinde, sirasinda ve
sonrasinda yasanabilecek kayiplar azaltilmaya ¢alisiimaktadir. Ancak verilen egitimler ve
gercgeklestirilen etkinlikler teorik igerikli sunumlar ve katilimcilarin genellikle izleyici
konumunda oldugu basit tatbikatlarin 6tesine gecememekte, dolayisiyla bu egitimler ilgili
guvenlik becerilerini kazandirmada yetersiz kalmaktadir. Yapilan farkindalik artirma
galismalari ve verilen egitimlere yonelik cesitli bilgiler de paylasiimasina ragmen bu
egitimlerin beklenen faydayi saglayip saglamadigina yonelik herhangi bir arastirmaya ya
da analize rastlanmamistir. Yapilan incelemeler sonucunda Turkiye'de temel yangin
guvenligi egitimlerine yonelik guvenli, gercekg¢i, dusuk maliyetli ve tekrarlanabilir 6zellige
sahip bir yangin egitimi platformunun olusturulmasina ihtiya¢ duyuldugu gorilmustir.
Ayrica verilen egitimler sonucunda kazandirilan becerilerin degerlendirilerek egitimin
basari dizeyinin dl¢ilmesi de dnemli bir ihtiyac olarak degerlendirilebilir. Gelistirilecek
platform ile yangin guvenligi becerilerinin kazandiriimasina yonelik verilen teorik ve basit
tatbikatlar seklinde ydritilen calismalara alternatif olusturabilecek bir yaklasim ortaya
konulabilecektir.

3.4.2.1.1. Hedef Olarak Basit Bir Davranisin Belirlenmesi

Bu asamada arastirma kapsaminda kazandiriimaya caligilacak olan yangin
guvenligi becerilerine odaklanilarak egitimler sirasinda sergilenmesi beklenen temel
davranis bigimleri belirlenmigtir. Gergeklestirilen bir arastirmada tim yangin cesitleri
icerisinde ikametgah yanginlarinin %23’lUk bir orana sahip olmasina karsin yangina bagl
yaralanmalarin %70Q’inin, yangina bagli olumlerin ise %80’inin ikametgah yanginlari
sirasinda meydana geldigi vurgulanmaktadir (Karter, 2011). Bu dogrultuda bu arastirmada
yangin cesitleri igerisinden ikametgah yanginlarina yonelik givenli davranig becerilerinin
kazandiriimasi Gzerine odaklaniimistir.

ikametgah yanginlarinin olus sebeplerinin farkli olmasi, ikametgahlarin birbirinden
farkli yapilardan olusmasi, farkli ingaat malzemeleri kullanilarak yapilmis olmasi gibi
nedenlerden dolay! bu ortamlarda gikan yanginlardaki guvenli davranis bigimlerinin neler
olmasi gerektigine iligkin kesin bir ¢cerceve c¢izilmis degildir. Ancak genel olarak yapilmasi
gerekenlere iliskin gesitli onerilere farkh kaynaklarda yer verilmektedir. Bu kaynaklar

incelenerek gergeklestirilen calismalar neticesinde temel davranis bigimleri belirlenmistir.
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Bir yangin durumu ile Kkarsilasildiinda nasil davraniimasi gerektigine karar
verebilmek igin oncelikle mevcut durum degerlendirilecek, bu durumdan kurtulmak igin
nasil davranilmasi gerektigini belirlenecek ve en uygun ¢6zim yolunu uygulamaya
konulacaktir. Bdylece dogal bir problem ¢ézme sireci igerisinde davranigsal beceriler
sergilenmis olacaktir. Bu dogrultuda bu arastirmada belirlenen davranis bigimleri birer
problem durumu olarak ele alinmis ve basit davraniglara odaklaniimistir. Benzer sekilde
yurdtilen arastirmalarda yangin ortamindan givenli bir sekilde uzaklagsma seklindeki basit
davraniglarin kazandiriimaya calisildigi goérilmektedir (Smith ve Ericson, 2009; Xu vd.,
2014). Ayrica belirlenen davraniglar bir problem durumu cercevesinde ele alinarak
katihmcilarin stres altindaki karar verme ve problem ¢6zme becerileri degerlendirilmistir
(DeChamplain vd., 2012).

3.4.2.1.2. Uygun Katilimcilarin Segimi

Bu arastirmada uygun katilimcilar olarak ortaokul dizeyinde 6grenim goéren ve 9-12
yas grubu araligindaki cocuklar belirlenmigstir. Yapilan arastirmalar 6zellikle bu yas grubu
icerisindeki ¢ocuklarin yangina bagli yaralanma ve 6lum nedenleri bakimindan risk grubu
icerisinde oldugunu vurgulamaktadir (CDCP, 2011; Fingerhut vd., 1998). Ote yandan
katilimcilarin sanal gercgeklik teknolojisini kullanabilecek beceri dizeyine sahip olmalari
dikkate alinmigtir. Ote yandan literatiirde katihmcilarin yangin giivenligine yonelik énceki
deneyimleri, yangin glvenligi egitimi alma ve yangin tatbikatina katilma durumlari ($Sen ve
Ersoy, 2017) ile dnceki bilgisayar oyunu, 3B oyun ve sanal gergeklik deneyimlerinin
(Dogusoy ve inal, 2006; Prensky, 2001; Smith ve Trenholme, 2009) yangin giivenligi
egitimlerinde g6z dnidnde bulundurulmasi gereken unsurlar oldugu vurgulanmaktadir. Bu
dogrultuda katilimcilarin daha dénce bir gergek yangin ile karsilagsma durumlari, yangin
guvenligine yoénelik herhangi bir egitim alma veya tatbikata katilma durumlari, sanal

gerceklik deneyimleri g6z énlinde bulundurulmustur.

3.4.2.1.3. Hedef Davranisi Neyin Engellediginin Bulunmasi

Cocuklar, yangin sirasinda genellikle korunmasiz kalmakta ve nasil davranmalari
gerektigini  bilmeden vyetigkinlerden ve uzman ekiplerden gelecek yardimlari
beklemektedirler. Nitekim yardim ve mudahale kimi zaman gecikmekte kimi zaman da
mimkin olmamaktadir. itfaiye teskilatlari tarafindan okullarda her yil dizenli olarak
yangin tatbikatlari gergeklegtiriimektedir. Bu tatbikatlarda oncelikle gercek bir yangin
durumunda yapilmasi gerekenler teorik olarak anlatiimakta ardindan uygulamali

egitimlere gecilmektedir. Yangin egditiminin uygulama bdlimu ise yangin alarmi ile birlikte
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icerisinde bulunulan binanin tahliye edilmesi, temsili kurtarma senaryosunun
canlandiriimasi ve temsili bir yanginin itfaiye ekiplerince sondurtilmesi seklinde
gerceklestiriimektedir (URL-1, 2017; Yurdakul vd., 2013). Gergeklestirilen tatbikatlar
sonrasinda c¢ocuklarin ilgili becerileri kazandiklari varsayllmakta ancak c¢ocuklar ¢ogu
zaman bunlari sergileyememektedirler. Bu sekilde yilda bir defa yapilan ve daha c¢ok
teorik olarak yurutulen bu galismalarin cocuklarin ikametgah yanginlarina yonelik ilgili
davranigsal becerileri kazanmalarini yeterince saglamadigi dusunulmektedir. Benzer
bicimde 6grencilerin ilgili kazanimlari ne kadar elde ettiklerine yénelik degerlendirmeler de
yeterince  yapilamamaktadir.  Ydriutilen  egitimlerde  odaklanilan  davraniglarin
sergilenmeme nedenleri cogu zaman ortaya konulamamaktadir. Dolayisiyla ¢ogu zaman
egitimlerden hedeflenen davraniglari, egitimde kullanilan araclar ve egitimin
yurutulme sekli engellemektedir. Cocuklarin da yetiskinlerden bagimsiz bir sekilde
yangin glvenligi ve yangindan korunmaya yonelik bilgi, beceri ve deneyimlerinin
artirlmasi yasanabilecek olumsuz durumlarin énlenebilmesi i¢in farkli araglara ve farkh
yontemlerle yUratilen egitimlere ihtiyag s6z konusudur.

Calismanin tasarim surecinde uygun davraniglarin neden sergilenemedigi detayh
olarak ortaya konularak, davraniglarin sergilenmesine ydnelik gerceklestirilecek tasarim
ile gerekli egitim verilerek uygun davraniglarin sergilenmesi icin gerekli tedbirler ve

yonlendirmeler calismaya dahil edilecektir.

3.4.2.2. Oneri

Bu asamada belirlenen hedef davraniglar, katilimcilar ve arastirmanin amaclari
dogrultusunda olusturulacak tasarima yodnelik Oneriler ortaya konulur ve ilk prototipler
tasarlanir (Kuechler ve Vaishnavi, 2008). Ek olarak uygulamaya iliskin hikaye tahtalari
hazirlanarak gerceklestirilecek uygulama gorsellestirilir. Bu dogrultuda arastirma
surecinde gelistirilecek olan 6grenme ortaminin tasarimi ve bu ortam Uzerinden B-DBE
kapsaminda verilecek olan yangin guvenligi egitimlerinin karakterize edildigi hikaye
tahtalarn hazirlanmistir. Hazirlanan hikaye tahtalarinda SANYAN Uzerinde verilecek olan
egitimlerde katiimcilarin ve egitmenlerin rolleri ve kazandiriimasi hedeflenen davranislar
gOsterilmistir. Hikaye tahtalar Ek 2’de sunulmustur.

Olusturulan hikayelerde problem durumu olarak katimcilarin bir ikametgah
icerisindeki mutfak, oturma odasi, yatak odasi gibi alanlarda ¢ikan bir yangin ile
karsilagsmasi durumu ele alinmistir. Yanginin buyukligu, midahale edilip edilmeyecegdine
karar verilmesi, evde bir bagkasinin bulunmasi, evden ¢ikis yollarinin yangin veya baska

bir sebeple engelli olmasi, evin disinda yardim istenebilecek bir olanak veya yetiskinin
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bulunmasi durumlari  katilimcinin ¢ézmesi gereken alt problem durumlari olarak
belirlenmigtir. Belirlenen problem durumlarina yonelik en uygun ¢ézum yollari belirlenerek

nasil davraniga donustirulecegi uygulamali olarak gosterilmigtir.

3.4.2.2.1. Uygun Teknoloji Se¢imi

Bu asamada gerceklestiriliecek mudahale i¢cin en uygun teknoloji belilenmeli ve
olusturulacak tasarimdaki her bir 6zelligin yapacagi etki tespit edilmelidir. Bu dogrultuda
sanal gerceklik ve ikna teknolojisi iligkisini gosteren Tablo 7°de belirtildigi Uzere, Ozellikle
geleneksel yontemlerle 6grenilmesinin zor olan konu veya durumlara yonelik 6grenmenin
kolaylastiriimasi, d6grencilerin 6grenme surecinde motive edilmesi ve tesvik edici
olabilmesi acisindan en uygun teknoloji olarak sanal gergeklik secilmistir. Sanal gerceklik
ayrica insanlarin kavram o6greniminin yani sira belirli goérevleri de gercgeklestirebilmeleri
icin cesitli deneyimler sunarak ilgili deneyimlerin guvenli bir ortam igerisinde ve istenilen
siklikta tekrar edilebilecegi gergcek dinyaya benzer sekilde yeni dunyalarin
olusturulabilmesine olanak saglamaktadir (Yusoff vd., 2011). Sanal gercgeklik
uygulamalarinda ise gergeklestiriien mudahalenin amacina ulasabilmesi acgisindan
katihmcilarin duyusal deneyime katilmalari, dikkatlerinin c¢ekilmesi ve sanal gercekligi
gercek deneyim gibi algilamalarinin saglanmasi gibi bazi temel gerekliliklerin
karsllanacagi senaryolar gerekmektedir (Silva vd., 2016). Bu senaryolar 6zel olarak
tasarlanabilecegdi gibi Second Life, ActiveWorlds ve OpenSimulator gibi 3B sanal diinyalar
uzerinde de olusturulabilmektedir. Sanal gerceklik gozlugu gibi cevreleyici teknolojilerin de
ise kosulmasiyla birlikte olusturulan bu sanal diunyalar kullanicilara etkilesimli ve ylksek
dizeyde bulunma hissinin deneyimlenebildigi ortamlar sunabilmektedir. Bu arastirmada
sanal gercgeklik teknolojisine altyapi teskil edebilmesi bakimindan Second Life ortami
tercih edilmigtir. Katihmcilarin Second Life ortamini ¢evreleyen bir gsekilde

goruntuleyebilmeleri icin sanal gerceklik gézlugu kullaniimigtir.

3.4.2.2.2. ikna Teknolojisi ile ilgili Uygun Ornekler Bulma

Bu asamada gergeklestirilecek olan mudahaleye yonelik basarili ikna teknolojisi
Ornekleri arastirimalidir (Fogg, 2009). Bir dnceki asamada uygulama platformu olarak
Second Life ortaminin belirlenmesinin ardindan bu ortam Uzerinde gerceklestiriimesi
hedeflenen uygulamaya yodnelik uygun &rnekler arastirnimistir. Sekil 8'de incelenen

uygulama orneklerine iligkin gorseller sunulmustur.
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Sekil 8. Ornek uygulama gorselleri

3.4.2.2.3. Benzer Ornekler Gelistirme

Bu asamada bir dnceki asamada incelenen 6rnek uygulamalarin benzerleri gelistirilir
(Fogg, 2009). Second Life Gzerinde yangin guvenligi ve yangindan korunmaya yonelik
uygulamalar incelendiginde tasarlanan ortamlarin daha ¢ok profesyonel itfaiye ekiplerinin
egitimesine yonelik simulasyon seklinde uygulamalar oldugu goérGimustir. Profesyonel
ekiplerin yani sira bireysel kullanicilar da bu ortamlara katilarak birer itfaiyeci gibi
davranabilmekte ve yangina miidahale edebilmektedir. Ote yandan uygulamalarda okul,
aligveris merkezi gibi yerlerde meydana gelen yanginlar temele alinmigtir. Bu arastirmada
ikametgadh yanginlarina ydnelik uygulamalar yapilmasi amaglandigindan Second Life
Uzerinde gunlik yasantimizda karsilasabilecegimiz mustakil ev tasarimlarina
odaklaniimigtir. Bir ve iki kath ev érnekleri ve yangin ve duman efektleri ile olusturulan
yangin durumlari arastiriimistir. Gelistirilen benzer uygulama o6rneklerine iligkin gorseller
Sekil 9'da gosterilmistir.
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Sekil 9. Ornek uygulama goérselleri

3.4.2.3. Geligtirme

Bu agsamada nihai tasarim olusturulmadan ve uygulamaya konulmadan once
katilimcilarin bilgi ve beceri dizeylerine gore prototipler ortaya konulur (Kuechler ve
Vaishnavi, 2008). Geligtirme bolima, olusturma 6éncesi, olugturma ve olusturma sonrasi
yapilacak islemler bakimindan ug¢ evreye ayrilmistir. Olusturma Oncesi asamada sanal
ortamin geligtiriimesine yonelik sahne tanimlama, nesne modelleme ve istege bagl
veritabani baglantisi basamaklari yer almaktadir. Olusturma asamasinda, sanal ortamin
olusturulmasi, etkilesim eklenmesi, paket program uygulamasi, derleme testi bolumleri
bulunmaktadir. Olusturma sonrasi asamada ise uygulamanin son hali bir uzmana

sunularak gerekili iyilestirme agamalari yurGtalar.



60

3.4.2.3.1. Sahne Tanimlama

Sahne tanimlama asamasinda 6nceden geligtirilen prototiplere iliskin 6zelliklerin
uygulama Uzerine dogru bir sekilde yerlestiriimesi gerekmektedir. Bu asama, sanal ortam
icerisinde gergeklestirecek uygulamaya iligkin eylemlerin belirlenebilmesi acgisindan
onemlidir. Hikaye tahtalari kullanilarak olusturulacak tasarim ve gergeklestirilecek
eylemler gorsellestirilir. Bu arastirmada SANYAN ortamina ydnelik olarak dért farkh
uygulama senaryosu tasarlanmistir.

ilk senaryoda katilimcilarin gergeklestirilecek uygulamaya yénelik deneyim
kazanmalarini saglamak amaglanmaktadir. SANYAN ortaminin  kullanimi ile ilgili
bilgilendirme vyapildiktan sonra katilimcilar SANYAN ortamina alinarak avatarlari
araciligiyla SANYAN’1 etkili bir sekilde kullanabilmelerine ydnelik uygulamalar
gerceklestirilecektir. Bu senaryoda katilimcilarin sanal gergeklik goézligi ve joystick
kullanimina yonelik becerileri gelistirilecektir. Bu asamada katihmcidan SANYAN ortamini
kesfederek beklenen diizeyde kullanabilmesi beklenmektedir.

ikinci senaryoda katiimcilar SANYAN (izerinde uygulama yapmak amaciyla
tasarlanan bir ev ortamina alinacaktir. Bu ortamda B-DBE uygulamasi 6ncesinde
katilimcilarin yangin ve duman efektleri kullanilarak olusturulmus bir ikametgah yangini ile
karsilasmalari durumunda sergileyecekleri dodal davraniglar gdézlemlenerek kayit altina
alinacaktir. Katilimcilara problem durumu olarak ev ortaminin igerisinde gezinerek
saklanmis bir nesneyi bulma gorevi verilecektir. Katiimcinin avatarini kullanarak saklanan
nesneyi aradigi sirada evin cesitli bolimlerinde (mutfak, oturma odasi, yatak odasi,
banyo, ¢ikis vb.) yangin durumlari ile karsilasmasi saglanacaktir. Problemi anlama
noktasinda katilimcinin yangin ile karsilastiktan sonra mevcut tehlikenin farkina varmasi
ve avatarini alevlerin uzaginda tutmasi beklenecektir. Probleme ydnelik ¢dézimler
olusturma asamasi gergevesinde katilimcinin, avatarini yangindan korumak igin ¢ézim
yollari bulmasi ve bunlarin i¢erisinden en uygun olanina karar verebilmesi gerekecektir.
Bu asama daha c¢ok zihinsel sure¢ seklinde gerceklesecektir. Katilimcinin bu asamada
basarili olup olmadigi sonraki agsama olan uygun ¢6zim yolunun uygulanmasi surecine
degerlendirilecektir. C6zUm yolunun uygulanmasi asamasinda ise katilimcinin mevcut
problem durumu kargisinda en uygun ¢ozum yolunu bularak uygun davranigi sergileme
durumu gozlemlenecektir. Bu agsamada katiimcidan yangin ile karsilagtiginda saklanan
nesneyi aramayi birakarak oncelikle yangin durumunu yuksek sesle haber vermesi ve
ardindan mumkunse bulundugu evi en hizli ve guvenli yoldan terk etmesi, diger turlu ise
evin yangindan en uzak olan bdliumune giderek etraftan yardim istemesi beklenmektedir.

Uglincli senaryoda katihmcilar ayni ev ortamina alinarak kendilerine bir uzman

tarafindan temel yangin guvenligine yonelik davranigsal beceri egitimi verilecektir.
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Katilimci ve uzmanin igerisinde bulundugu bir ev ortaminda yangin efekti olusturularak
DBE’nin 6gretim, modelleme, prova ve geri bildirim asamalari gergeklestirilecektir. Bu
senaryoda katilimcilarin bir SANYAN ortaminda bir yangin durumu ile karsilastiklarinda
sergilemeleri gereken en dogru davranigi kavramalari ve davranisa dénudstirebilmeleri
beklenmektedir. Geri bildirim bdliminde verilen déndltlerin katilimcilarin problem ¢ézme
sureglerinin gelisimi agisindan sergiledikleri davranislari degerlendirebilmeleri noktasinda
yararli olacagl dusundlmektedir. Donltler ile katihmcilar, karsilastiklari  problem
durumlarina yoénelik uygulamaya koyduklari ¢dézim vyollarinin olumlu veya olumsuz
sonugclarini gorebilecek ve ileriye dénidk en uygun ¢6zim yolunu bulabilme noktasinda
deneyim kazanmis olacaklardir.

Doérdiincu senaryoda ise katilimcilar egitim senaryosundan farkh bir ev ortamina
alinarak o6grendiklerini davranisa donustirebilme durumlari sinanacaktir. Bu senaryoda
ise problem durumu olarak katilimcilardan avatarlarini kullanarak en kisa surede ev
icerisine saklanmis olan bir objeyi bulmalari istenecektir. Katilimcilar uygulamaya
avatarlan ev ortaminin disinda olacak sekilde baslayacak ve saklanan objeyi bulduktan
sonra avatarlarini yine ayni konuma getirerek uygulamayi tamamlamalari istenecektir.
Burada uygulamanin en kisa sirede tamamlanmasinin istenilmesindeki amag
katilimcilarin uygulamaya odaklanmalarini ve ortamin i¢erisinde dogal bir sekilde davranis
sergilemelerini saglamaktir. Senaryo kapsaminda katilimcilar kimi zaman saklanan objeyi
ararken kimi zaman da objeyi bulduktan sonra ikametgahi terk ederken yangin durumu ile
karsilasacaklardir. Katilimcilarin yangin durumlarina yonelik sergiledikleri davraniglar
gbzlemlenecektir. Problemi anlama noktasinda katilimcilarin yangin ile karsilastiktan
sonra saklanan objeyi arama eylemine son verip avatarlarini alevlerin uzaginda tutmalari
beklenmektedir. Katiimcilar bu sekilde davrandiklarinda mevcut tehlike durumunu
anladiklari varsayilacaktir. Probleme yonelik ¢6zim olusturma ve bunu uygulama
surecinde ise katihmcilarin bir dnceki egitim senaryosunda 6grendikleri gtvenli davranis
bicimlerini sergilemeleri beklenmektedir. Bu dogrultuda evin ¢ikigi guvenli ise evi hizli bir
sekilde terk etme, degilse evin yangindan en uzak olan bdlimune giderek etraftan yardim
isteme eylemini gerceklestirmeleri gerekmektedir. Katimcilar kendilerinden beklenen
dogru davranigi tam olarak sergileyemediklerinde mudahale edilip donutler verilerek
uygun davranigi sergilemeye yonlendirilecektir. Bu senaryoda katilimcilarin bir onceki
asamada ogrendikleri bilgileri ve problem ¢ézme becerilerini farkli ortamlara ve durumlara
yonelik genelleyebilme durumu ele alinacaktir. Ogrendiklerini farkli ortam ve kosullarda

davranigsa donustirebilme becerileri degerlendirilecektir.
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3.4.2.3.2. Nesne Modelleme

SANYAN ortami icerisinde yer alacak 6gelere ydnelik modelleme geometrik ve
davranigsal modelleme olarak iki boliumde gergeklestiriimistir (Yusoff vd., 2011).
Geometrik modelleme cergevesinde SANYAN ortamindaki binalar ve yangin efektleri
olusturulmustur. Second Life platformu igerisinde bulunan Marketplace, icerisinde diger
kullanicilar tarafindan olusturulmus hazir ev tasarimlari ve yangin ve duman efektleri
barindirmaktadir. SANYAN ortaminin tasarimi suresince Marketplace icerisinde bulunan
hazir tasarimlar ve efektler kullaniimigtir.

Geometrik modelleme kapsaminda kullanilan tasarimlarin ve efektlerin segiminde
Mayer (2009) tarafindan c¢oklu ortam tasarimina yonelik dnerilen tasarim ilkeleri de g6z
onlinde bulundurulmustur. Bu dogrultuda dncelikle Mayer’in (2009) ortaya koydugu coklu
ortam tasarim ilkelerinin 3B tasarimlara yonelik kullanilabilirlik durumu incelenmigtir.
Yapilan inceleme sonucunda tutarlilik ilkesinin gerek 2B gerekse 3B tasarimlar igin
kullanilabilir nitelikte oldugu goraimastur. Tutarlihk ilkesi gergevesinde uygulamalarin
gergeklestirilecegi ev tasarimlarinin katimcilarin gergek hayatta karsilastiklari ev
ortamlarini yansitacak sekilde olmasina dikkat edilmistir. Ev tasarimlarinin icerisinde yer
alan esyalar gerek bicimsel gerekse gorsel yonden gercek bir ev ortaminda bulunabilecek
esyalara benzer bigimde olanlardan secilmistir. Boylece sanal ortamdaki tasarimlar ile
gercek yasamdaki yapilar arasindaki gérsel tutarliik saglanmaya calisiimistir. 2B tasarim
¢ergevesinde objelerin resim, bicim, tutarlilik ve konumsal yakinlik baglaminda birbirleri ile
uyumlu olmalarina dikkat edilmigtir. Bunlarin yaninda 3B ortamlarin gevrelenmiglik
Ozelligine yonelik olarak 3B objelerin birbiri ile etkilesimi, gorsel tutarlilik, konumsal
yakinlik vb. unsurlar dikkate alinmistir.

Davranissal modelleme cercevesinde ise ortam icerisinde bulunan avatarlarin
davranis ve eylemleri modellenmektedir. Second Life platformu icerisindeki avatarlar
herhangi bir hareket modellemesine gereksinim duyulmadan kullanilabilmektedir.
Avatarlarin yarime ve konusma eylemleri ortam tarafindan otomatik olarak

modellenmektedir.

3.4.2.3.3. istege Baglh Veritabani Baglantisi

Bu asama kullanilan platformun olusturulan 3B geometrik model dosyalarini
saklama ve barindirma durumuna gore istege bagl olarak gergeklestiriimektedir (Yusoff
vd., 2011). Second Life, Uzerinde olusturulan tasarimlari ve efektleri her bir kullaniciya
Ozel bir veritabani Uzerinde Envanter bashgi altinda depolayabilmektedir. Olusturulan

modellere envanter klasoru igerisinden erisilebilmekte ve tekrar tekrar kullanilabilmektedir.
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Second Life ortaminin bu 6zelliginden dolay! ayrica bir veritabani yapisi kullaniimaya

gereksinim duyulmamistir.

3.4.2.3.4. Sanal Ortamin Olusturulmasi

Sanal ortamin olusturulmasi, 6nceden tasarlanan ve uygulama ortami igin gerekli
olan tim 3B modellerin birlestirildigi bir sdrectir (Yusoff vd., 2011). Bu arastirmada
SANYAN ortami i¢in hazirlanan modellemeler Second Life Uzerinde bulunan ve SandBox
olarak isimlendirilen 6zel bir bdlge Uzerine yerlestiriimistir. Bu bdlgeler lzerinde tasarim,
modelleme ve uygulama yapilabilmesine olanak saglayan ve deneysel amacli olarak
kullanilan alanlardir. Uygulamalar o6ncesinde SecondLife ortaminin Envanter klasori
icerisinde barindirilan tasarimlar SandBox bdlgesi Uzerine surlkle-birak yontemi ile
yerlestirilerek tasarim olusturulmus ve uygulamaya hazir hale getirilmistir. Ortam
icerisinde kullanicilar temsil edecek olan avatarlar icin ise kullanicilarin Second Life
ortamina kullanici girisi yapmalari ve ilgili SandBox bélgesine 1sinlanmasi (teleport) yeterli

olmustur.

3.4.2.3.5. Etkilesim Eklenmesi

Bu asamada, kullanicilarin tasarlanan ortam ile etkilesime girebilmesine yonelik
gerekli Ozellikler sisteme entegre edilir. Kullanicinin ortam igerisindeki geziniminin ve
ortam ile etkilesiminin gercekg¢i bir yapida algilanabilmesi icin gerekli duzenlemeler yapilir
(Yusoff vd., 2011). Second Life Uzerinde kullanicilari temsil eden avatarlarin ortam ile olan
etkilesimi ve ortam igerisindeki gezinim eylemleri yazilimsal olarak ©6nceden
tasarlanmaktadir. Kullanicilar sisteme giris yaptiktan sonra bu eylem ve etkilesimler dogal
bir sekilde gerceklestidi icin ayrica yazihmsal etkilesim 6zellikleri eklenmesine gereksinim

duyulmamisgtir.

3.4.2.3.6. Paket Program Uygulamasi

Paket program uygulamasi asamasinda gelistiriime sireci tamamlanan yazilima
iliskin dosyalar ve materyaller derlenerek paket program sekline dénustirilir. ilgili
dosyalar bir CD veya DVD igerisine aktarilarak kullanicilara sunulur. Bu arastirmada
kullanilan ortam ve materyaller Second Life platformunun envanter isimli veritabani
icerisinde kayitll bulunmaktadir. istenilen tasarim ve efekt envanter klasori igerisinden
surukle-birak yontemiyle sanal ortam Uzerine aktarilabilmekte ve herhangi bir ek
midahaleye gerek kalmadan olusturulabilme ve tekrar tekrar kullanilabilmektedir. Second

Life platformu aktif kullanicinin son konumunu kendi veritabanina otomatik olarak
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kaydettiinden ve istenilen tasarim hizli ve kolay bir sekilde gergeklestirilebildiginden
SANYAN uygulamasinin paket program sekline donustirilmesine gereksinim

duyulmamisgtir.

3.4.2.3.7. Derleme ve Test

Derleme ve test asamasi, geligtirilen prototipin dogru bir sekilde c¢alismasini
saglamak amaciyla gerceklestiriimektedir. Bu asamada prototip son kullaniciya
sunulmadan once hata kontrolu yapilir. Tespit edilen sorunlar giderilerek iyilestirme
calismalari yapilir. SANYAN ortaminda kullanilacak tasarim ve efektler envanter klaséri
icerisinden sulrikle-birak yontemi ile ortam Uzerine bir¢cok defa uygulanarak her defasinda
herhangi bir sorunla karsilasip karsilasiimadidi incelenmistir. Yapilan testler sonucunda
kullanilacak olan efekt ve materyallerin herhangi bir hata olmaksizin stabil bir sekilde

calistigi belirlenmistir.

3.4.2.3.8. Uygulamanin Son Halini Uzmana Sunma

Bu asama gelistirme slrecinin son boélimudir. Gelistirilen uygulama uzman
gorusline sunularak son deg@erlendirmeler yapilir. Bu arastirmada gelistirilen SANYAN
uygulamasi uzman bir itfaiye personeline ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alaninda
uzman iki 6gretim tyesine sunularak goérugsleri alinmigtir.

Uzmanlar tarafindan sunulan goérisler dogrultusunda SANYAN ortaminin hedef yas
grubunun kullanabilecedi yapida olusturuldugu, goérsel ve etkilesim &zellikleri bakimindan
yeterli dizeyde oldugu ifade edilmistir. Ayrica ortam icerisinde kullanilan nesnelerin
(avatarlar, ev ortami) ve efektlerin (yangin, duman efekti) gergcege yakin bir sekilde

tasarlandigi belirtilmistir.

3.4.2.4. Degerlendirme

Degerlendirme asamasinin amaci, gelistirilen uygulamanin kullanicilar ve uzmanlar
tarafindan bir 6gretim materyali olarak kullanilabilirliginin incelenmesidir (Yusoff vd.,
2011). SANYAN ortaminin temel yangin guvenligi becerilerinin kazandiriimasina yonelik

kullanilabilirligi pilot uygulama cercevesinde degerlendirilmigtir.
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3.4.2.4.1. Hizh Bir Sekilde Test Etme ve Ornegi GCogaltma

ikna edici tasarim ilkelerinin bu basamag@inda gelistirilen uygulama kullanicilar
tarafindan defalarca test edilir. Aragtirmanin pilot uygula boliminde SANYAN ortaminin

kullanicilar ve uzman itfaiyeci tarafindan bir¢gok defa test edilmesi saglanmistir.

3.4.2.5. Sonug

Surecin bu son agamasinda SANYAN ortaminin temel yangin givenligi becerilerinin
kazandiriimasina yonelik kullanilabilirik durumu arastirmadan elde edilen veriler
cercevesinde ortaya konulmustur. Katilimcilar ve uzman ile yapilan gdrismeler,
uygulanan Olgek ve gergeklestirilen gdézlemler sonucunda elde edilen nicel ve nitel veriler
SANYAN ortaminin temel yangin guvenligi becerilerinin 6gretimine yonelik gecerli ve
guvenilir bir uygulama olup olmadiginin degerlendiriimesi amaciyla kullaniimistir.
Katilimcilarin SANYAN ortaminda yasadiklari bulunusluk hissi diizeyi ile ortamin gercek
bir yangin durumunu yansitma potansiyeli bu ortamin yangin guvenligi egitimlerine yonelik
gecerli ve guvenilir bir 6grenme ortami olup olmadiginin belirlenmesinde yol godsterici

unsurlar olarak ele alinmistir.

3.4.2.5.1. Basarinin Yayginlastiriimasi

Bu asamada elde edilen bagarinin yayginlastiriimasina odaklanilir. Ancak ikna edici
tasarim ilkeleri bir proje Uzerinde uygulanacaksa yedi basamagin uygulanmasi yeterlidir.
Son asama arastirmacilarin elde ettigi sonuglari farkli durumlara ve katilimcilara
uygulamalarini tegvik etmek amaciyla eklenmistir (Fogg, 2009). Bu dogrultuda basarinin
yayginlastiriimasi ilkesine ydénelik uygulamalar arastirmanin basarisi belirlendikten sonra

gerekli izinler alinarak gergeklestirilecektir.

3.5. Verilerin Toplanmasi

Arastirma sureci, SANYAN ortaminin geligtiriimesi, pilot uygulama ve durum
calismasi olmak Uzere U¢ temel asamada gergeklesmistir. Gelistirme asamasi, arastirma
cercevesinde kazandiriimasi hedeflenen temel yangin guvenligi becerilerinin belirlenmesi,
ilgili becerilere yonelik verilecek egitim igeriklerinin olusturulmasi, hedef davraniglara
ulasiip ulagiimadiginin degerlendiriimesine yodnelik gbézlem formunun geligtiriimesi,
SANYAN ortaminin tasarlanmasi ve bu ortam tarafindan sunulan bulunusluk hissinin
degerlendiriimesine yonelik olgcek geligtiriimesi c¢alismalarini  kapsamaktadir. Pilot

uygulama asamasinda, SG-DBE uygulamasi, gercgeklestirilecek gdzlem ve goérismeler
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neticesinde SANYAN ortamina ydnelik iyilestirme g¢alismalari yapiimistir. Durum galismasi
asamas! ise SANYAN Uzerinden SG-DBE uygulamasi, 6l¢cek uygulanmasi, gézlem ve

gobrisme galismalarini kapsamaktadir.

3.5.1. Veri Toplama Araglari/Teknikleri

Durum calismalarinda mamkin oldudu oél¢ide birden fazla veri toplama aracinin
kullaniimasi onerilmektedir (Yin, 2003). Farkh kaynaklardan elde edilecek veriler
arastirmaciya daha genis bir bakis ac¢isi kazandiracak ve arastirma sonuglarinin dogru bir
sekilde yorumlanmasini saglayacaktir. Bu dogrultuda arastirma verileri arastirmaci
tarafindan gelistirilen Bulunusluk Hissi Olgegi (BHO), temel yangin givenligi becerileri
g6zlem formu, katilimcilar ve uzman personel ile yapilan gorismelerden elde edilmistir.
Arastirmada kullanilan veri toplama araglari ve kullanim durumlari Tablo 8'de

sunulmustur.

Tablo 8. Veri Toplama Araglari ve Kullanim Durumlari

Uygulama
Uygulama sirasinda sgr?unda Amaci
o . Temel Yangin Glvenligi SANYAN ortaminin iglevsel
_ Ogrenciler g orileri Gozlem Formu .. . ozelliklerinin degerlendiriimesi
Pilot uygulama = —- Gorlisme  ve tasarimsal eksikliklerin
personel giderilmesi
Temel Yangin Guvenligi SANYAN ortaminin yangin
Becerileri Gozlem Formu guvenligi egitimlerine yonelik
Ogrenciler Sanal Gergeklik kullanilabilirlik durumunun ve
Durum caligmasi Ortamll.arlnda Bulunusluk  Gériisme SG-DBE yaklasiminin temel
Hissi Olgegi yangin guvenligi becerilerinin
Uzman kazandiriimasi Uzerindeki
personel etkisinin belirlenmesi

3.5.1.1. Temel Yangin Giivenligi Becerileri Gozlem Formu

SANYAN ortami Uzerinden verilecek olan egitimler sonucunda katilimcilarin
sergiledikleri davranigsal becerilerdeki degisimlerin degerlendiriimesi amaciyla temel
yangin guvenligi becerileri gbézlem formu geligtiriimistir. Gézlem formunda yer alan
davraniglarin belirlenmesi surecinde Jones ve digerleri (1981) tarafindan ortaya konulan
davranislarin sosyal gegerligi (social validation of the behaviors) yontemi kullaniimigtir. Bu
yontem ile belirli durumlara yonelik kesin bir sekilde sinirlari gizilemeyen davranig bigimleri
icin uzman gorusleri dogrultusunda genel bir gcerceve olusturulabilmektedir. Bu dogrultuda
ilk olarak ikametgah yanginlarina yonelik temel davraniglarin belirlenebilmesi amaciyla
Binalarin Yangindan Korunmasi Hakkinda Yoénetmelik (BYKHY) ve National Fire

Protection Association (NFPA) gibi ulusal ve uluslararasi yonetmelik ve standartlar ile bu
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esaslar gergevesinde Turkiye’'nin énde gelen itfaiye kuruluslarindan olan istanbul ve
Ankara Biyuksehir Belediyeleri itfaiye Dairesi Bagkanliklari tarafindan yayimlanan Yangin
ve Kazalarla Miicadele Egitim Kitabi, Yangin Givenlik Onlemleri ve Yangin Yerindeki
Tehlikeler kitaplari ve insanlarin yangin durumuna karsi gosterdikleri ilk davranig bigimleri
(Demirel ve Ari, 2009) incelenmistir. Yapilan inceleme sonucunda yangin sirasinda
sergilenen genel davraniglar bigimleri; tehlikeye karsi diger insanlarin uyarilmasi, yangini
incelemek, yanginla mucadele edenlere haber verilmesi, egyalarini toparlamak, binayi
terk etmek, aile bireylerinin birbirini uyarmasi, yanginla micadele, séndirme cihazlarina
yonelmek, yangin alanindan ayrilmak, harekete geg¢mek, higbir bicimde davranis
gostermemek, yangina mudahale edenlere haber verdirmek, yangin alanina gitmek,
yanicl maddeyi uzaklastirmak, binaya girmek, ¢ikis kapilarina yonelmek, yangin alarmina
dogru yonelmek, diger insanlara telefon etmek, yangini séndirmeyi denemek, yangin
alaninin kapilarini kapatmak, yangin ikaz dugmesini kullanmak, séndirme aletleri ile geri
donmek ve evcil hayvanlari incelemek olarak siralandigi gorulmastir. Bu davraniglar
incelendiginde yangin sirasinda karsilasilan temel problem durumlarinin; a) yangin
boyutuna yonelik problemler, b) yanginin konumu ile ilgili problemler ve c) haberlesme
problemleri bagliklari altinda kategorize edilebilecegi belirlenmigtir.

Yangin boyutuna yénelik problemler: ikametgah icerisinde yangin ile
karsilasildiginda karar verilmesi gereken en temel durum yangina mudahale edilip
edilmeyecegi olmaktadir. Bu noktada genellikle yanginin boyutuna goére degerlendirme
yapilarak midahale edilip edilmeyecegdi belilenmektedir. Yangin midahale edilebilecek
boyutta ise; harekete gegcmek, esyalari toparlamak, séndirme cihazlarina ydnelmek,
yangini sondirmeyi denemek, yanici maddeyi uzaklastirmak vb. davraniglar
sergilenebilmektedir. Yangin mudahale edilebilecek boyutta degilse; yangin alaninin
kapilarini kapatmak, ¢ikis kapilarina yénelmek, yangin alanindan ayriimak vb. davraniglar
sergilenebilmektedir.

Yanginin konumu ile ilgili problemler: Yangin ikametgéh icerisinde cesitli
konumlarda (mutfak, yatak odasi, banyo vb.) olugsabilmektedir. Olugan yanginin
ikametgahin ¢ikis noktalarini engellemesi durumu yangina maruz kalan bireylerin
sergileyecekleri davraniglari belirlemede 6nemli bir rol oynamaktadir. ikametgah cikiglari
acik ise bireyler kendilerini alev ve dumandan uzak tutarak guvenli bir sekilde ikametgahi
terk edebilirler. Ikametgah cikiglari yangin tarafindan engellenmis ise bireylerin
ikametgahin yangindan en uzak konumda olan bdlimune gitmeleri ve etraftan yardim
istemeleri dnerilmektedir.

Haberlesme problemleri: ikametgah icerisinde yangin ile karsilagildiginda yasanan

temel problem durumlarindan birisi de haberlesme sorunudur. Yangin ile karsilasan
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bireyler yasadiklari korku ve heyecandan dolayi yangini haber vermeyi unutabilmektedir.
Yangin ile kargilasildiginda 6ncelikle ikametgah igerisinde bagkalarinin olup olmadiginin
kontrol edilmesi, varsa bu Kkisilerin yangindan haberdar edilmesi, ardindan yanginla
mucadele eden kurum ve kuruluglara haber verilmesi veya etraftan yardim istenilmesi
onerilmektedir.

lkametgadh yanginlari sirasinda karsilagilan problem durumlari ve bunlarin

¢6zimulne yonelik sergilenmesi dnerilen davranis bigimleri Tablo 9'da sunulmustur.

Tablo 9. ikametgah Yanginlarina Yénelik Problem Durumlari ve Davranis Bigimleri

Problem Durumu Karar Verme Noktasi Davranig Bigimleri

Midahale edilebilecek boyutta 1) Kendi givenligini saglama
ise 2) Yangin sondiricuyl kullanarak yangini séndirme
3) Etraftakilere veya itfaiyeye durumu haber verme

Yangin boyutu

Mudahale edilemeyecek 1) Kendi glivenligini saglama
boyutta ise 2) Yangin alanindan guvenli ve hizli bir sekilde
uzaklagsma
3) Etraftakilere veya itfaiyeye yangini haber verme
ikametgah cikislar acik ise 1) Kendi glvenligini saglama

2) Guvenli ve hizli bir sekilde ikametgahi terk etme
3) Etraftakilere veya itfaiyeye yangini haber verme
Yanginin konumu ikametgah cikislari engelli ise 1) Kendi giivenligini saglama
2) Tium cikislarin giivenli olup olmadigini kontrol etme
3) Ikametgahin yangindan en uzak konumuna gitme
4) Etraftakilere veya itfaiyeye yangini haber verme

ikametgéh icerisinde bir 1) Kendi giivenligini saglama
baskas! varsa 2) Ikametgah icerisinde bagkalarinin olup olmadigini
kontrol etme
3) Ikametgah icerisindekileri yangindan haberdar etme
4) Guvenli ve hizli bir sekilde ikametgahi terk etme
5) Etraftakilere veya itfaiyeye yangini haber verme

ikametgah disinda yetigkinler 1) Kendi glivenligini saglama

varsa 2) Tum cikiglarin glvenli olup olmadigini kontrol etme
Haberlesme 3) Ikametgahi giivenli ve hizli bir sekilde terk etme
4) Etraftaki yetiskinlere yangini haber verip yardim
isteme
ikametgah disinda kimse 1) Kendi giivenligini saglama
yoksa 2) Tim cgikislarin giivenli olup olmadigini kontrol etme

3) Ikametgahi giivenli ve hizli bir sekilde terk etme

4) Ikametgahtan uzaklasarak givenli bir konuma gitme

5) Varsa telefon vb. kullanarak itfaiyeye yangini haber
verme

ikametgah yanginlari farkli sekillerde ve konumlarda olusabildiinden yangina
maruz kalan bireylerin karsilagacaklari problem durumlari da farkhlik gésterebilmektedir.
Yangin sirasinda bir ya da daha fazla problem durumu ile sirali bir sekilde veya i¢ ice
gecmis karmasik sekillerde karsilagilabilmektedir. Ornegin birey, miidahale edilemeyecek
boyutta bir yanginin ikametgéh ¢ikisini engelledigi bir problem durumu ile kargi karsiya
kalabilir. Yangin sirasinda ikametgah cikiglarinin engelli olmasi, ikametgah icerisinde bir

baskasinin daha bulunmasi ve yanginin midahale edilemeyecek boyutta olmasi gibi i¢ ice
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gecmis problem durumlari yasanabilir. Bu dogrultuda bireylerin karar verme sirecleri ve
sergileyece@i davraniglar da farklilik gosterecektir. Bu tir problem kombinasyonlari ile
karsilasildiginda her bir alt problem durumunun ayri ayri analiz edilmesi ve sergilenecek
davraniglarin siralamasinin bu gergevede belirlenmesi gerekecektir.

Tablo 9'da siralanan problem durumlari ve bunlara yonelik sergilenebilecek davranig
bicimlerine ydnelik olarak incelenen kaynaklarda 9-12 yas grubu aralidindaki ¢ocuklarin
yangina mudahale etmelerinin oldukga sakincali oldugu vurgulanmaktadir. Olasi bir
ikametgah yangini sirasinda cocuklarin oncelikle kendilerini yangindan sakinmalari
onerilmektedir. Ardindan yangini bildirmeleri ve bulunduklari binayi en givenli yoldan hizli
bir sekilde terk etmeleri tavsiye edilmektedir. Bu dogrultuda yukarida siralanan davranis
bicimlerinden 9-12 yas grubu aralidindaki c¢ocuklarin olasi bir ikametgdh yangini
durumunda sergileyebilecekleri olumlu ve olumsuz 7 temel davranig bigimi belirlenmistir.
Belirlenen davranislar yerel bir itfaiye teskilatinda calisan ve mesleki deneyimleri 3-19 yil
(X=11.1) arasinda degisen 9 itfaiyeciye sunulmustur. Calisma kapsami ile ilgili kisa bir
bilgilendirme yapildiktan sonra itfaiyecilerden belirlenen davraniglari en yanlis ve tehlikeli
olandan en dogru ve giivenli olan davranisa dodru siralamalari istenmistir. itfaiyeciler
bireysel olarak davraniglari puanlamis ve her bir itfaiyeciden yaptigi puanlamanin
gerekgesini kisaca agiklamasi istenmistir. Gergeklestirilen puanlama sonucunda 1 madde
gbzlem formu kapsamindan cikarilarak geriye kalan 6 madde Uzerinde goéris birligine
variimistir. Belirlenen 6 davranis bigimi Ankara ilinin 8 farkh ilgesindeki itfaiye
teskilatlarinda goérev yapan 50 itfaiyeciye daha sunulmus ve puanlamalari istenmigtir.
itfaiyeciler tarafindan yapilan puanlama neticesinde 1 madde daha gézlem formundan
cikarilarak geriye kalan 5 davranis bicimi Uzerinde %67 oraninda goéris birligine
variimistir. Uglincl olarak, belirlenen davraniglarin gocuklar tarafindan anlasilabilirliginin
ve algilanma durumunun belirlenebilmesi amaciyla hazirlanan form 10-12 yas grubundaki
30 6grenciye sunulmustur. Ogrencilere form hakkinda kisa bir agiklama yapildiktan sonra
bireysel olarak form Uzerindeki davraniglari puanlamalar istenmistir. Gergeklestirilen
puanlamalar neticesinde belirlenen davranis bigimleri Tablo 10’da gdsterilmistir. Ortaya
¢cikan 5 temel davranig bicimine agiklamalar ve puanlama yonergesi eklenerek gbzlem

formuna son sekli (Ek 3) verilmigtir.
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Tablo 10. Temel Yangin Guvenligi Becerileri

Davranis Aciklama

Yangin ile etkilesim Yangini inceleme ve séndirmeye yoénelik girisimde bulunma

Yangin ortaminda kalma Yanginin bulundugu ortami terk etmeme

Yangini haber verme Yangini fark ettikten sonra yiiksek sesle yetigkinlere haber verme ve

yangin ortaminda kalma

Binay! terk etme 30sn igerisinde yanginin bulundugu binadan ayriima
Binayi terk etme ve Yanginin bulundugu binadan ayrildiktan sonra yetiskinlere haber verme
yetigkinlere haber verme veya yardim isteme

3.5.1.2. Sanal Gergeklik Ortamlarinda Bulunusluk Hissi Olgegi

Arastirmada gergeklestirilen egitimler sirasinda katilimcilar tarafindan sergilenen
davranigsal beceriler Uzerinde SANYAN ortaminin gergekgi algilanma dizeyinin etkisinin
belirlenebilmesi amaciyla sanal gergeklik ortamlarinda bulunugluk hissi 6lgegi (BHO)
Turkce’'ye uyarlanmistir. Olgek uyarlama sirecinde literatiir taramasinin yapilmasi,
uyarlanacak olcegdin belirlenmesi, 6lcegin Tirkge formunun olusturulmasi, uzman
goriglerinin alinmasi, olgegin uygulanmasi igin gerekli yasal ve etik izinlerin alinmasi,
taslak Olcedin uygulanmasi, gecerlilik ve guvenirlik c¢aligsmalarinin yapiimasi ve nihai
Olcedin olusturulmasi asamalari takip edilmigtir.

Yapilan literatir incelemesinde sanal gergeklik ortamlarinda bulunuslugun
Olgulmesine yonelik olarak Witmer ve Singer (1998), Bafios ve digerleri (2000), Basdogan
ve digerleri (2000), Bailenson ve digerleri (2001), Schubert ve digerleri (2001), Ratan ve
Hasler (2009), Witmer ve digerleri (2005) ve Maransky ve digerleri (2017) tarafindan
geligtiriimis cesitli dlgeklere rastlanmistir. Bu dlgekler icerisinde ise Witmer ve Singer
tarafindan gelistirilen bulunusluk 6lgegi dogrudan sanal gerceklik ortami tarafindan
sunulan bulunusluk hissini 6lgmeye ydnelik olmasi bakimindan dikkati ¢cekmektedir.
Arastirmacilar 2005 yilinda gelistirdikleri 6lgegin faktdr yapisini revize etmislerdir. ilgili
Olcek farkh dillere de uyarlanarak (Silva vd., 2016) arastirmacilar tarafindan sanal
gerceklik arastirmalarinda gegerli ve guvenilir bir 6lgme araci olarak kullaniimistir
(Feldstein, Dietrich, Milinkovic ve Bengler, 2016; Giovancarli vd., 2016; Kim, Darakjian ve
Finley, 2017; Rybarczyk, Coelho, Cardoso ve de Oliviera, 2014). Bu durum dikkate
alinarak bu c¢alismada Witmer ve digerleri (2005) tarafindan gelistirilen bulunusluk hissi
Olcedi (PQ Version 3.0) ile calismadaki sanal gerceklik ortaminda olusan bulunusluk

hissinin dlgullebilecedi degerlendirilmis ve Turkge'ye uyarlanmistir.
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Bulunusluk dlgegi, ilk olarak Witmer ve Singer (1998) tarafindan 3B sanal
ortamlardaki bulunusluk dizeyinin subjektif olarak olcllebilmesine yonelik gelistirilmistir.
Arastirmacilar tarafindan 2005 yilinda yapilan bir bagka arastirma ile dlgek revize edilerek
faktor yapisi ortaya konulmustur. Temel bilesenler analizi sonucunda oélgegin, Katilim
(Involvement), Duyusal Baghhk (Sensory Fidelity), Uyum/Cevreleme
(Adaptation/Immersive), Araylz Kalitesi (Interface Quality) seklindeki 4 faktorll bir yapiya
sahip oldugu belirlenmistir (Witmer vd., 2005). 7’li likert tipindeki Ol¢cedin Katilim faktéra
altinda bireyin dikkatinin ve mental potansiyelinin tutarli veya anlamli olarak ilgili
uyaranlara, etkinliklere veya olaylara odaklanmasi sonucunda elde edilen bir durumun
degerlendiriimesine yonelik maddeler yer almaktadir. Duyusal Baglilik ¢ercevesinde ise
sanal gergeklik senaryosunu gorsel, isitsel ve dokunsal olarak algilamaya yonelik
maddelere yer verilmistir. Uyum/Cevreleme faktori icerisinde cevrelenmiglik duygusu
deneyimine ve uyaran akisina yonelik maddeler yer almaktadir. Araytz Kalitesi faktoru ise
sanal gerceklik deneyimindeki gorsel ve kontrol arayulzlerinin etkisini degerlendirmeye
yonelik maddeleri icermektedir. 325 Universite dgrencisinden elde edilen veriler Uzerinde
gercgeklestirilen analizler sonucunda 4 faktorli modelin acikladigi toplam varyans %52.2
ve Cronbach Alpha glvenirlik katsayisi .91 olarak hesaplanmistir. Toplam 29 maddeden
olusan odlcegin alt faktorlerine iliskin madde sayisi, aciklanan varyans ve Cronbach Alpha

glvenirlik katsayilari Tablo 11’de sunulmustur.

Tablo 11. Orijinal Olgegin Alt Faktdrlerine iligkin Analiz Sonuglar

Faktorler Aciklanan Varyans (%) a Madde Sayisi
Katilim 31.9 .89 12
Duyusal Baglilik 8.8 .84 6
Uyum/Cevreleme 6.5 .80 8
Arayuz Kalitesi 5.0 .57 3

Olgegin Turkge formunun olusturulmasi amaciyla geri geviri yéntemi kullanilmigtir.
Bu yontemde orijinal 6lcek, kaynak dilden hedef dile bir ya da birka¢ ¢cevirmen tarafindan
uyarlanir. Daha sonra farkli ¢cevirmenler hedef dilden kaynak dile geri uyarlama yaparlar.
Orijinal ve geri gevirisi yapiimis durumlar karsilastirilir ve denkligine karar verilir. Ardindan
iki durumun orijinal forma denkliginin saglanmasi igin calismalar yapilir (Hambleton,
2005). Geri geviri kaynak dil ve hedef dil arasindaki anlamsal denkligin dogrulanabilmesini
saglamaktadir. Bu dogrultuda orijinal &lgek farkh Universitelerin  Yabanci Diller

bolimlerinde gorev yapan 2 okutman ve Milli Egitim Bakanhgrnda ingilizce égretmeni
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olarak calisan ve mesleki deneyimi 10 yil olan 2 ingilizce égretmeni tarafindan Tirkge'ye
cevrilmistir. Ceviriler Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bolimiinde gorev yapan 1
ogretim Gyesi ve ayni bolimde egitim goren 4 uzman tarafindan degerlendirilerek 6lgegin
Tarkge formu olusturulmustur. Tdrkge form, dilsel esdegerligin saglanabilmesi amaciyla 3
farkli okutman tarafindan geri geviri yontemiyle tekrar ingilizce’ye gevrilmistir. Yapilan
ceviriler tekrar alan uzmanlarinin goérisine sunulmus ve alinan donutler dogrultusunda
Olcek maddeleri Uzerinde gerekli dizeltmeler yapilmistir. Bu slregten sonra taslak dlgek
ifadelerinin derecelendirme secgenekleri 6rneklem grubun yas dizeyi g6z Onlnde
bulundurularak 7’li likert tipinden 5’li likert tipine dénlstirtimustir. Olgeklerin 7’li ve 5'li
likert tipinde uygulandiginda ayni puan ortalamalarini verecegi, dolayisiyla yeniden
boyutlandirilabilecegdini belirtmektedir (Dawes, 2008). Ornek dlcek maddesi ve puanlama

yonergesi Sekil 10’da gosterilmistir.

1. Olaylan ne kadar kontrol edebildin?

Lt 12 | 2 | 4 | s

HIG ORTA TAMAMEN

Sekil 10. Ornek uygulama gérselleri

Turkge formu olusturulan 6lgedin uygulanabilmesi igin &6ncelikle Milli Egitim
Muduarltgid’nden gerekli yasal ve etik izinler alinmigtir. Witmer ve Singer (1998), Witmer ve
digerleri (2005), Silva ve digerleri (2016) tarafindan gercgeklestirilen arastirmalardaki
uygulama sureclerine benzer sekilde bu arastirmada katilimcilar bir hayvanat bahgesinin
simulle edildigi sanal bir ortama sanal gergeklik gézligli (HMD) ve joystick kullanarak
katilmiglardir. Second Life Uzerinde tasarlanan ortam igerisinde g¢evreleme ve bulunusluk
hissini deneyimlemeye ydnelik gérsel ddeler (hayvanlar, insanlar, binalar, agaglar, gdl,
cesme, kafeterya vb.), isitsel faktérler (hayvan, su, kapi agma-kapama, ¢arpma vb.) ve
cesitli efektler (hayvan hareketleri, rizgar etkisi ile sallanan agaglar, kapi agilma-kapanma
etkisi vb.) bulunmaktadir. Avatar ile temsil edilen ve avatarin bakis agisindan ortami
g6zlemleyen katilimcinin ortam icerisindeki gezinimi joystick, ¢evrenin gézlemlenmesi ise
sanal gergeklik gozlugu kullanilarak gergeklestirilmigtir. Uygulamaya gonullu olarak katilan
katihmcilardan ortam igerisinde belirli goérevleri (gezinme, izleme, okuma, dinleme,
dokunma, belirli yerleri bulma vb.) gerceklestirmeleri istenmistir. TUm katihmcilar
uygulamaya gonulli olarak katilmiglardir. Ortalama 7-8 dakikallk suren uygulama
deneyiminin ardindan katihmcilara élgek formu uygulanarak veriler toplanmistir.

Olgegin Tirkge formu 9-14 yas arahiginda bulunan 484 ortaokul 6grencisine

uygulanmigtir. Ug farkll ortaokulda 6grenim géren tim &grencilerin dahil edildigi
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drneklemin %49.8'i (n=241) kiz, %50.2’si (n=243) erkektir. Ogrencilerin siniflarina gore
dagihmlarina bakildiginda; %20.2’si (n=98) besinci, %33.1’i (n=160) altinci, %22.3'U
(n=108) yedinci ve %24.4’4 (n=118) sekizinci sinifta 6grenim gormektedir.

Olgegin yapi gegerligi, acimlayici (AFA) ve dogrulayici faktér analizi (DFA)
kullanilarak incelenmistir. AFA yapilmasindaki amag, birbiri ile iliski dizeyi yUksek
degiskenleri bir araya getirerek, bu degiskenler arasinda kavramsal olarak anlamli yeni
yapilar ortaya g¢ikarmak ve genel degigkenleri kesfetmektir (Kalayci, 2010; Stevens,
2009). Faktér analizi sirasinda fazla sayidaki degiskeni azaltarak daha kiglk sayida
bilesen altinda toplamak amaciyla temel bilesenler analizi kullaniimistir (Tabachnick ve
Fidell, 2007). Temel bilesenler analizi Varimax dik doéndirme teknigi kullanilarak
gercgeklestiriimigtir. Verilerin ve orneklemin temel bilesenler analizine uygunlugunun
incelenmesi amaciyla Kaiser-Meyer Olkin (KMO) katsayisi ve Barlett testi uygulanmistir.
Acimlayici faktor analizi sonucunda, 6lcekteki her bir maddenin hangi faktor altinda yer
alacagi, maddelerin faktorler ile iliskisini gosteren yiik degerlerine bakilarak belirlenmistir.
Gerceklestirilen analizlerde madde faktor yik degerlerinin ise .30 ve daha ylksek olmasi
esas alinmistir (Blyukaoztirk, 2007; Field, 2000; Kline, 2011).

AFA sonrasinda ortaya c¢ikan modelin, yapi gegerligini degerlendirmek ve bu
modelin elde edilen verilerle ne derecede dogrulandigini incelemek amaciyla DFA
kullanilmistir (Kline, 2011). DFA ile test edilen modelin yeterliginin belirlenmesinde
kullanilan uyum indekslerinin birbirine gore zayif ve gucli yonlerinin olmasi nedeniyle
modelin uyumunun degerlendiriimesi sirasinda birden fazla uyum indeksinin kullaniimasi
onerilmektedir (Kline, 2011). Bu arastirmada uyum indeksleri olarak; Ki-Kare Uyum Testi
(Chi-Square Goodness, x?/df), Yaklasik Hatalarin Karekoki (Root Mean Square Error of
Approximation, RMSEA), Standart Ortalama Hatalarin Karekdku (Standardized Root
Mean Square Residual, SRMR), Karsilastirici Uyum indeksi (Comparative Fit Index, CFl),
lyilik Uyum indeksi (Goodness of Fit Index, GFI), Diizeltilmis lyilik Uyum indeksi (Adjusted
Goodness of Fit Index, AGFI) ve Normlastirimamis Uyum indeksi (Non-Normed Fit Index,
NFI) kullanilmistir. DFA gergeklestirilirken maksimum olabilirlik teknigi kullaniimistir.

Olgegin glivenirligini belirlemek amaciyla 6lgekte yer alan faktérlere iliskin Cronbach
Alpha (a) guvenirlik katsayilari hesaplanmigtir.

Katilimcilardan elde edilen 484 form incelenerek eksik veya hatali doldurulmus olan
53 form arastirma kapsami diginda tutulmus ve analizler 431 form (zerinden
gergeklestirilmistir. Olgekteki 29 maddenin, faktdr yiiklerini ve faktdr yapisini belirlemek
amaciyla AFA uygulanmistir. AFA oOncesinde verilerin ve orneklemin temel bilesenler
analizine uygunlugunun incelenmesi amaciyla Kaiser-Meyer Olkin (KMO) katsayisi ve

Barlett Sphecricity testi uygulanmistir. KMO degeri .87 ve Barlett testi anlamh olarak
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bulunmustur (x?=2472.454, p=.000). Elde edilen sonuglar veri setinin temel bilesenler
analizi i¢cin uygunlugunu ve oOrneklem buyukligunin yeterli duzeyde oldugunu
gOstermektedir (Buyukozturk, 2007; Field, 2000; Tavsancil, 2010).

Gerekli 6n analizler yapildiktan sonra uyarlanan 6lgegin faktor yapisinin orijinal
Olcek ile uyumlulugu sinanmistir. Bu amacla 4 faktorli bir model Gzerinden Varimax
déndirme teknigi kullanilarak temel bilesenler analizi gerceklestiriimistir. Analiz
sonucunda 4 faktorlli yapinin toplam varyansin %37.35'ini agikladi§i goériimastir. Oz
degerleri 1’den buylk olan 29 maddenin faktér yik degerleri ise .208 ile .575 arasinda

degismektedir. Tablo 12’de ilgili analize yonelik 6érnek sonuglar gosterilmistir.

Tablo 12. Dért Faktorlii Analiz Sonuglart Ornekleri

Maddeler Ortak Faktér Varyansi Faktor 1 Faktor 2 Faktor 3 Faktor 4
Soru 2 .265 .343 .360

Soru 5 392 462

Soru 10 374 344

Soru 13 397 .328

Soru 16 .262

Soru 18 .338 .386

Soru 25 .281 323 378

Soru 26 .267

Soru 27 .208

Tablo 12 incelendiginde olgekteki 5 maddenin (2, 16, 25, 26, 27) ortak faktor
varyansinin kabul edilebilir deger olan .30’dan kigik oldugu gértlmektedir (Tabachnick ve
Fidell, 2007). 6 madde ise (2, 5, 10, 13, 18, 25) birden fazla faktérde kabul diizeyinin
uzerinde yuUk degeri verdiginden binisik yapidadir (Cokluk, Sekercioglu ve Buyukozturk,
2016). Ayrica 4 faktorlli yapi igin agiklanan toplam varyans degeri kabul dizeyinin
altindadir (Tavsancil, 2010). Bu noktada ilgili maddelerin 6lgekten cikarilmasina karar
verilebilir ya da faktor sayisi artirilarak AFA tekrarlanabilir. Bu dogrultuda AFA'nin 5
faktorli olarak tekrarlanmasina karar verilmistir. ilgili analiz sonuglari Tablo 13'te
gOsterilmistir.

Analiz sonucunda 5 faktorli yapinin toplam varyansin %41.197’sini acikladigi
belirlenmigtir. Faktorler, orijinal dlgek ile uyumlu olacak sekilde ve icerdikleri maddeler
dikkate alinarak Katilim (Faktér 1), Uyum/Cevreleme (Faktér 2), Duyusal Baghlk (Faktor
3), Etkilesim (Faktor 4) ve Arayuz Kalitesi (Faktor 5) olarak isimlendirilmistir. Katilim

faktori varyansin %12.423’Un0 agiklayan 9 maddeden olugsmaktadir. Uyum/Cevreleme
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faktorl varyansin %8.936’sin1 aglklayan 7 maddeden olugsmaktadir. Duyusal Baglilik
faktori varyansin %6.959'unu agiklayan 6 maddeden olugsmaktadir. Etkilesim faktorl
%6.686’sInI aciklayan 5 maddeden olusmaktadir. Arayuz Kalitesi faktorl ise varyansin

%6.193’Un0 agiklayan 3 maddeden olugsmaktadir.

Tablo 13. Agimlayici Faktor Analizi Sonuglari

Maddeler Ortak Faktoér Varyansi Faktor 1 Faktor2  Faktér3  Faktér4  Faktor 5
Madde 14 .585 .719

Madde 7 451 .643

Madde 3 435 617

Madde 8 .399 577

Madde 6 414 .568

Madde 4 .396 .566

Madde 29 .328 .408

Madde 16 .300 .383

Madde 10 .323 .365

Madde 28 A72 .652

Madde 20 .403 .598

Madde 21 451 576

Madde 26 .278 .518

Madde 1 .346 AT7

Madde 24 .336 A71

Madde 27 .352 .380

Madde 15 .453 .632

Madde 11 .409 .616

Madde 5 .396 511

Madde 25 .334 446

Madde 18 .369 436

Madde 12 .508 .640

Madde 9 479 .607

Madde 17 418 499

Madde 2 .363 422

Madde 13 .318 .370

Madde 23 .601 .753
Madde 22 591 734
Madde 19 439 .642

AFA sonrasinda ortaya cikan 5 faktdrli modelin, yapi gegerligini degerlendirmek
amaciyla DFA yapilmistir (Kline, 2011). DFA’da model uyum indeksleri olarak x?/df,
RMSEA, SRMR, GFI, AGFI, NNFI ve CFl g6z 6nunde bulundurulmustur. Bes faktorden

olusan yapiya iliskin olarak gergeklestirilen dogrulayici faktor analizlerinde model Gzerinde
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higbir modifikasyon gergeklestiriimeden énce ulagilan uyum iyili§gi indeksleri Tablo 14’te

gOsterilmistir.

Tablo 14. Dogrulayici Faktdr Analizi Sonuglari

Uyum indeksleri Model Degeri  Kabul Degeri  Kaynaklar
X2df 1.55 <5 Kline (2011), Simer (2000)
RMSEA 0.036 <0.08 Joreskog ve Sérbom (1993)
SRMR 0.051 <0.08 Brown (2006)
GFlI 0.92 =>0.90 Hooper, Caughlan ve Mullen (2008)
AGFI 0.90 >0.90 Hooper ve digerleri (2008)
NNFI 0.96 >0.90 Siimer (2000)
CFI 0.97 >0.90 Siimer (2000)

Analizler sonucunda ortaya c¢ikan modifikasyon onerileri incelendiginde; uc2-k3,
db1-k8, db3-k7, db4-ucl, el-db3, e4-e3 maddeleri arasinda 7 modifikasyon dnerisinin

ortaya ciktigi gorulmustir. Modifikasyon oOnerileri incelendiginde madde ciftlerinin 6zgln

Olgekte farkli gizil degiskenler altinda yer aldiklari ve x?ye 6nemli katki saglamadiklar

goruldiginden modifikasyon yapilmamasina karar verilmistir. Nihai DFA sonugclari Sekil

11’de gosterilmigtir.
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o . 3

0,45 ak3

Chi-Sguare=570.86, df=367, P-valus=0.00000, RMSEA=0.036

Sekil 11. Dogrulayici faktor analizi sonuglari

Sekil 11 incelendiginde o6lgek maddelerinin faktér yik degerlerinin .45 ile .91
arasinda degistigi goriimektedir. Maddeler ile bagh bulunduklari faktérler arasindaki
standartlastirilmis faktér yiUkleri hem t sinamasina goére istatistiksel olarak anlaml
bulunmus hem de tim faktér yukleri .30 (Buyukoézturk, 2007) degerinden buyik elde
edilmistir. Sonug olarak 6l¢egin faktoriyel gegerliginin saglandigi séylenebilir.

DFA ile dogrulanan 5 faktor arasindaki iliski korelasyon katsayisi kullanilarak
incelenmigtir. Etkilesim ve Araylz Kalitesi faktorleri haricinde diger tim faktorler arasinda
olumlu ve anlamli bir korelasyon oldugu belirlenmigtir. Korelasyon analizi sonuglari Tablo

15'te gosterilmigtir.
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Tablo 15. Faktorler Arasi Korelasyon Katsayilari

Faktorler Katilim  Uyum/Cevreleme Duyusal Baghlik Etkilesim Arayuz Kalitesi
Katihm 1 A458** .522** A45%* A72%*
Uyum/Cevreleme 1 A34%* .458** .115*
Duyusal Baglihk 1 439** .136**
Etkilesim 1 -.017
Arayuz Kalitesi 1

*=p<.05, **=p<.01

Olgegin glvenirligini belirlemek igin dlgegin geneline ve her bir alt faktére ait
Cronbach Alfa degerleri hesaplanmistir. Olgekteki 29 maddenin Cronbach Alpha (a)
guvenirlik katsayisi .844 olarak bulunmustur. Faktorlere yonelik hesaplanan i¢ tutarlilik
katsayilari Katilm faktori icin .781, Uyum/Cevreleme faktoru icin .670, Duyusal Baglilik
faktort icin .600, Etkilesim faktorl icin .591 ve Araylz Kalitesi faktori icin 582. olarak

bulunmustur. Turkce uyarlama galismasi yapilan élcek Ek 4’te sunulmustur.

3.5.1.3. Goriigsme Formu

Gorusme ile katihmcilara belirli bir konu hakkinda detayli sorular sorularak
arastinimak istenen durumun derinlemesine incelenmesi saglanabilmektedir. Arastirmaci
tarafindan katilimcilar ile birebir etkilesim seklinde gergeklestirilen goérismeler ile
arastirma surecinde yapilan gbézlemler dogrulanabilmekte (Fraenkel ve Wallen, 2009) ve
gbzlemlenen katiimcilarin bakis agilari hakkinda derinlemesine bilgi edinilebilmektedir
(Patton, 2002; Seidman, 2006).

Bu arastirmada gérismeler ortaokul dizeyinde 6grenim gdren dgrencilerin sanal
gerceklik temelli davranigsal beceri egitiminin ikametgédh yanginlarina yonelik temel
yangin guvenligi becerilerinin  kazandiriimasi Uzerindeki etkisinin derinlemesine
incelenmesi, bu etkilerin kullanilan ortamin &zellikleri ile iligkilendiriimesi, egitimler
sirasinda gergeklestirilen gozlem verilerinin desteklenmesi amaciyla kullaniimistir.

Aragtirmada gorugmeler, 16 ortaokul o6grencisi ve 1 uzman itfaiye personeli ile
bireysel olarak gerceklestiriimistir. Ogrenciler ile yapilan gérismelerde agik uglu
sorulardan olusan bir form kullaniimistir. ilgili formda temel yangin givenligine yonelik
verilen egitim icin kullanilan SANYAN ortaminin gergekg¢i algilama duzeyi ve bu ortamda
yasanan deneyimin etkilerine yonelik sorulara yer verilmigtir. Ogrencilere yonelik
gercgeklestirilen gérigmelerde kullanilan gérisme formu Ek 5'te sunulmustur.

itfaiye personeline yonelik gergeklestirilen goriismelerde ise gocuklara yonelik

verilecek temel yangin glvenligi egitimlerinde kullanilan SANYAN ortaminin etkililigi ve
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kullanilabilirligine yonelik bilgiler ediniimistir. Ozel bir gérisme ortami ve formu
olusturulmadan gergeklestirilen sohbet tarzinda gdérismeler ile genel olarak slre¢

degerlendirmesi yapiimistir.

3.5.2. Veri Toplama Siireci / Deneysel islem / Uygulama Akisi

Arastirma 2016-2017 Egitim-Ogretim yili 2. déneminde baglamis ve 2017-2018
Egitim-Ogretim yilinin 1. déneminin sonunda tamamlanmistir. Bu gergevede pilot
uygulamadan elde edilen bulgular dogrultusunda tasarima son sekli verilerek asil

uygulama gercgeklestiriimistir.

3.5.2.1. Pilot Uygulama

Pilot uygulama ile tasarim asamasinda gelistirien SANYAN ortaminin iglevsel
Ozellikleri ve tasarim noktasindaki sinirliliklarinin giderilmesine yonelik c¢alismalar
yuritilmustir. Bu dogrultuda Kastamonu ili Cide ilgcesinde 6grenim géren ve gonulliluk
esasina gore belirlenen 6 ortaokul 6grencisi ile SANYAN ortami kullanilarak ikametgah
yanginlarina yonelik SG-DBE ydrutilmuistir. Pilot uygulamada SANYAN ortaminin
tasarim ve islevsel Ozelliklerine odaklaniimistir. 1 ay suren pilot galisma sonunda
katihmcilara BHO uygulanmis ve gériigsmeler gergeklestirilmistir. Ayrica ayni ilgede gorev
yapan 1 itfaiye personelinden SANYAN ortaminin tasarimsal 6zelikleri ve uygulama
senaryolarinin gergek dinyayl yansitma durumuna yoénelik uzman gorisi alinarak
uygulama (zerinde cesitli diizenlemeler yapimistir. llgili diizenlemeler asagida
sunulmustur.

Yangin ve Duman Efektlerinin Artiriimasi: Uygulama sonunda katilimcilar ile
gerceklestirilen gérismelerde SANYAN ortaminda gergek bir yangin algisi olusturmak igin
kullanilan yangin ve duman efektlerinin daha blylk olmasi ve giderek yayilmasi
durumunda daha gergekgi gorinecegi belirlenmistir. Bu dogrultuda uygulama igerisinde
kullanilan yangin ve duman efektlerinin sayisi artirilarak daha buylk goérinmeleri ve
giderek yayiliyormus algisi olusturmasi saglanmigtir. ilgili efektlerin pilot uygulama

sirasindaki ve yapilan iyilestirmeler sonrasindaki gérunimleri Sekil 12’de gdsterilmistir.
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Sekil 12. Pilot uygulama dncesi ve sonrasinda yangin ve duman efektlerinin
gorunima

Yangin Senaryolarinin Cesitlendirilmesi: Pilot uygulama sirasinda bir ikametgah
yangini durumunda sergilemesi gereken en guvenli davranis bicimi; yuksek sesle
yanginin haber verilmesi, bulunulan ikametgahin hizli ve gavenli bir sekilde terk edilmesi
ve disarida karsilagilan bir yetiskine yanginin haber verilmesi seklinde belirlenmistir. Pilot
uygulama cercevesinde ikametgah yanginlarina yonelik Uzerinde c¢alisilan problem
durumlar Sekil 13’te gosterilmigtir.

Yetiskine yangini haber
ver ve yardim iste

* Ewvet

Diganda

i . Alev ve dumandan uzak Hayir | - -
( isaret: Yangin ) N " N Yardim > Ikametgahi hizh bir yardim
ve Duman du;;e:#;ziirs\?::e geldi mi? sekilde terk et -> isteyebilecedin

kimse varmi?

‘Evet
&Haylr
| Yardima gelen kisinin | . _
talimatlanni yvap Ikametganhtan uzaklas ve

yardim gelmesini bekle

Sekil 13. Pilot uygulama senaryolari

Yangin sirasinda karsilagilabilecek problem durumlar ile sirali bir sekilde veya
karmasik sekillerde karsilagilabilmektedir. itfaiye personeli ile yapilan gériigmeler
dogrultusunda ikametgadh yanginlarina yonelik problem durumlari ve bu c¢ergevede
olusturulan senaryolar katihmcilarin problem ¢ézme becerilerini daha yogun bir sekilde
kullanmalarini gerektirecek bigimde gesitlendiriimistir. Uygulamalar SANYAN ortaminda
kullanilan ikametgahlarin gesitli bolimlerinde (oturma odasi, mutfak, banyo, yatak odasi,
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giris kapisi vb.) yangin ve duman efektleri kullanilarak gerceklestirilmigtir. Yangin
senaryosu kapsaminda karsilagilan problem durumuna ydnelik ¢ézim slreci asagida
orneklendirilmigtir.

Senaryo: Katilimci uygulamaya ikametgéh disinda baglar. Katilimcidan avatarini
kullanarak ikametgah icerisinde saklanan bir nesneyi mumkun olan en kisa surede arayip
bulmasi ve ardindan uygulamaya basladigi yere dénmesi istenir.

Problem Durumu: Katihmci ikametgah igerisine saklanan nesneyi ararken evin
cesitli bolimlerinde yangin ile karsilasir.

Problemi Anlama: Katilimci yangin ile karsilastiktan sonra arama eylemini
sonlandirir. Avatarini alevlerin uzaginda tutar.

Probleme Yénelik Céziimler Olusturma: Katilimci yanginin ¢ikis yerini ve boyutu
inceler. ikametgah c¢ikisinin yangin tarafindan engelleyip engellemedigini kontrol eder.
ikametgah icerisinde kendisinden baska birilerinin olup olmadigindan emin olur. Yangina
mudahale edip etmeyecedine karar verir. Ardindan ikametgahi guvenli ve hizli bir sekilde
nasil terk edebilecegini belirler.

Uygun Coéziim Yolunun Uygulanmasi: Katiimci yangin ile karsilastiktan en uygun
¢6zim yolu olarak ikametgahi terk etmeye karar verir. Ardindan ikametgah icerisinde bir
baskasinin olup olmadigini kontrol eder. Yiiksek sesle yangini haber verir. ikametgahin
cikisina dogru yonelir. Cikis engelli ise evin yangindan en uzak ve glvenli bdlgesine
gider. Cikig guvenli ise ikametgahi hizli bir sekilde terk eder. Evi terk ettikten sonra
etrafinda yardim isteyebilecedi unsurlari arastirir.

Katilimcilarin ikametgéh yanginlari sirasinda karsilasabilecegi problem durumlarina

yonelik olusturulan davranis algoritmasi Sekil 14’'te sematize edilmigtir.
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Sekil 14. Durum calismasi uygulama senaryolari

Sekil 14’te olusturulan davranis algoritmasi yangin glvenligine yonelik incelenen
yazili kaynaklar ve itfaiye personeli ile yapilan goriismeler dogrultusunda olusturulmustur.
Yazili kaynaklarda yangin durumlarina yénelik genel senaryolara ve bunlara yodnelik
yapilmasi Onerilen temel davranig bigimlerine yer verilmektedir. Bu kaynaklarin yani sira
itfaiye personeli gibi deneyim ve tecribe sahibi kaynaklardan daha detayli ve islevsel
bilgiler elde edilebilmektedir. Yazili kaynaklar kullanilarak olusturulan genel gergeve itfaiye
personeli ile yapilan goérismeler dogrultusunda gesitlendirilmis ve detaylandiriimistir. Bu
cercevede Ozellikle 9-12 yas araligindaki bir gocugun ikametgah icerisinde karsilastig! bir
yangin durumunda sergilemesi gereken nihai davranis bigimi, yangina midahale etmeden
bulundugu ikametgahi hizli ve guvenli bir sekilde terk etmek olarak belirlenmigtir.
Sergilenmesi gereken bu nihai davranis bigimi dncesinde yanginin sebep olabilecegi
olumsuz sonuglarin azaltilabilmesi ve karsilasilabilecek ¢esitli alt problem durumlarina
yonelik davranigsal becerilerin gelistirilebilmesi amaciyla alt faktorler olusturulmustur.
Yangin sirasinda ikametgahin icerisinde bir baskasinin bulunmasi, yangin veya baska bir
sebeple evin ¢ikisini engelli olmasi, ikametgéh diginda yardim istenebilecek kisi veya
aracglarin bulunup bulunmamasi gibi durumlar bu alt faktérlere érnek olarak verilebilir.

Sekil 14 gergevesinde olusturulan senaryolara iligskin gérseller Sekil 15’te sunulmustur.
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Sekil 15. Senaryo gorselleri

Sekil 15'te SANYAN ortamina ve uygulanacak senaryolar ¢ergevesinde karsilasilan
gesitli problem durumlarina yénelik gérseller sunulmustur. ik dért gorselde uygulamanin
gerceklestirilecedi ikametgéhin cesitli bolumleri (giris, yemek odasi, salon, banyo)
gosterilmektedir. 5. gdrselde evin icerisinde bir yangin ile karsilasma durumu
gorsellestiriimistir. 6. goérselde ikametgdhin disinda yardim istenebilecek yetigkin
bulunmasi durumu, 7. gorselde ise yardim istemek igin kullanilabilecek telefon kulUbesi
bulunmasi durumlar gosterilmigti. Uzman itfaiye personeli ile yapilan goérusme
dogrultusunda pilot uygulama sirasinda ikametgéh disinda sadece yetiskin bulunmasi
durumu yangin senaryolari agisindan yetersiz bulunmustur. Bu dogrultuda ayri bir
senaryoda itfaiye teskilatini arayip mevcut yangin durumunu haber vermek igin
kullanilabilecek bir telefon kulibesinin bulunmasi gerektigi kararlastiriimistir. 8. goérselde
ikametgéh cikisinin yangin tarafindan engellenmesi durumu o6rneklendiriimistir. Pilot
uygulama sirasinda katilimcilarin sadece ikametgéh igerisinde yangin ile karsilasma
durumlant  sinanmistir. Pilot uygulama sonrasinda itfaiye personeli ile yapilan
degerlendirme sonucunda ikametgah ¢ikisinin yangin tarafindan engellenmesinin énemli
bir problem durumu teskil edecegi ve katilimcilarin bu tir bir problem durumuna yoénelik
deneyim kazanmalarinin énemli goruldigu belirtilmistir. Bu dogrultuda uygulamaya yeni
bir senaryo eklenerek katilimcilarin daha karmasik problem durumlarina yonelik karar

verme sureglerinin sinanmasina karar verilmistir. 9. gorselde ise ikametgéah igerisinde bir
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baskasinin bulunmasi durumu gorsellestirilmistir. itfaiye personeli ile yapilan gérisme
dogrultusunda ikametgah yanginlari sirasinda ev igerisinde bagkalarinin da bulunabilecegi
belirtilmistir. Katiimcilarin bu durumu dikkate alarak sergileyecekleri davraniglara karar
vermeleri gerektigi ifade edilmistir. Bu ¢cercevede uygulamaya yeni bir senaryo eklenerek
yangin sirasinda evin igerisinde bir baskasinin bulunmasi durumu ve bu problem durumu
karsisinda katiimcinin nasil bir davranis sergileyeceginin gozlemlenmigtir.

Pilot uygulama sonrasinda itfaiye personeli ile gergeklegtirilen gorisme
dogrultusunda katiimcilarin yas duzeyi de dikkate alinarak yangin problemine yonelik
izlenilmesi gereken ¢6zim yolu ve bu slrecte karar verme mekanizmalarinin isletiimesi

gereken durumlar Sekil 16'da sematize edilmistir.

Yangina
—| mudahale etme -
Problem Durumu:| \c:a‘a‘ Iceride baskalannin
kYami;m ile = K ] U|l|.l<D utlurlnaltdlsjnu
arsilasma Kars . 52 ontrol etme
B "ar-__| Kendini gavende 2 Binav terk et
tutma K R y
ﬁ'rar . o e
Binay terk etme = ¢y, .
;3:'1’9’9{;;'

Yangindan en uzak
yara git

Sekil 16. Problem durumu ve karar verme surecleri

3.5.2.2. Asil Uygulama

Arastirmanin asil uygulamasi, 2017-2018 egitim 6gretim yih 1. donemi igerisinde
gerceklestiriimistir. Uygulama Kastamonu ili Cide ilgesinde édrenim goéren ve goénulltlik
esasina gore belirlenen 10 ortaokul 6grencisi ile gerekli yasal ve izinler alindiktan sonra
yuratalmastar. Egitimler ogrenciler ile bireysel olarak yapilmistir. Her bir asama farkh

zaman dilimlerinde gergeklestirilmistir. Durum ¢alismasi sireci Sekil 17°de gosterilmistir.

SG-DBE Oncesi

O

YD+YE (SANYAN)

O O

SG-DBE Uygulamasi

O

YD (Gargak)

ARA

Sekil 17. Durum galismasi sureci

SG-DBE o6ncesi asamada SANYAN ortaminin kullanimina yoénelik uygulamalar

gerceklestiriimigtir. SG-DBE uygulamasi sirasinda yangin guvenligi egitimleri verilmistir.
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YD+YE (SANYAN) asamasinda katihmcilarin uygulama yapmalari saglanmigtir.
Uygulamalardan sonra 1 hafta ara verilerek sanal ortamda edinilen davraniglarin gercek
yasam kosullarina transfer edilebilirliginin sinanmasi amaciyla YD (Gergek) uygulamasi
yapilmigtir.

Asil uygulama sirasinda kullanilan yangin senaryolari ve bu senaryolar
cercevesinde katimcilardan sergilemeleri beklenen dogru davranis bigimleri asagida
siralanmistir.

Senaryo 1 (Disarida yardim isteyebilecegi yetiskin bulunmasi durumu): Katilimcl,
SANYAN ortamindaki evin igerisinde saklanan bir nesneyi ararken yangin ile karsilasir.
Evde bir baskasinin olmasi ihtimaline karsi yiksek sesle etraftakilere yangini haber verir.
Evi mumkun olan en kisa surede terk eder. Evin disarisinda bulunan bir yetiskinin yanina
gider ve ondan yardim ister.

Senaryo 2 (Disarida yardim isteyebilecegi kimse bulunmama durumu): Katilimcl,
SANYAN ortamindaki evin igerisinde saklanan bir nesneyi ararken yangin ile karsilasir.
Evde bir baskasinin olmasi ihtimaline karsi yiksek sesle etraftakilere yangini haber verir.
Evi mimkin olan en kisa surede terk eder. Evin disarisinda bulunan telefon kuliibesine
gider ve itfaiyeyi arayarak yardim isteme eylemini gerceklestirir.

Senaryo 3 (Cikigin yangin tarafindan engellenmesi durumu): Katiimci, SANYAN
ortamindaki evin igerisinde saklanan bir nesneyi bulduktan sonra evden ayrilirken ¢ikig
kapisinin yangin tarafindan engellendigini gorar. Ogrenci mimkiin oldugunca yangindan
uzaklasarak evin balkonuna gider ve yuksek sesle yardim ister.

Senaryo 4 (Cikisin engelli olma durumu): Katihmci, SANYAN ortamindaki evin
icerisinde saklanan bir nesneyi ararken yangin ile karsilasir. Evde bir bagkasinin olmasi
ihtimaline kars! yiksek sesle etraftakilere yangini haber verir. Evi terk edecedi sirada
cikisin kapili/engelli oldugunu fark eder. Katilimci mimkidn oldugunca yangindan
uzaklagarak evin balkonuna gider ve yuksek sesle yardim ister.

Senaryo 5 (Evde bir bagkasinin bulunmasi durumu): Katilimci, SANYAN
ortamindaki evin icerisinde saklanan bir nesneyi ararken yangin ile kargilagir. Evde bir
bagkasinin olmasi ihtimaline kargl yuksek sesle etraftakilere yangini haber verir. Evde bir
bagka c¢ocugun oldugunu fark eder. Katiimci ¢ocugun yanina gelerek evde yangin
ciktigini haber verir ve onu da yanina alarak evi kisa surede terk eder.

Senaryo 6 (Evde bir bagkasinin bulunmasi ve g¢ikigin engelli olma durumuy):
Katilimci, SANYAN ortamindaki evin igerisinde saklanan bir nesneyi ararken yangin ile
karsilasir. Evde bir bagkasinin olmasi ihtimaline karsi yiksek sesle etraftakilere yangini
haber verir. Evde bir baska c¢ocugun oldugunu fark eder. Katiimci ¢ocugun yanina

gelerek evde yangin ¢iktigini haber verir. Karsilastigi cocuk ile birlikte evi terk edecegi
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sirada ¢ikisin kapili/engelli oldugunu fark eder. Katilimci diger gocuk ile birlikte mimkin

oldugunca yangindan uzaklasarak evin balkonuna gider ve ylksek sesle yardim ister.

3.5.2.2.1. SG-DBE Oncesi

Bu asamada ilk olarak katiimcilara SANYAN ortaminin kullanimi ile ilgili
bilgilendirme yapilmistir. Ardindan katiimcilar SANYAN ortamina alinarak avatarlari
araciligiyla SANYAN ortamini etkili bir sekilde kullanabilmelerine ydnelik uygulamalar
gerceklestirilmigtir. Katilimcilara, sanal gerceklik g6zlugu ve joystick kullanarak ortam
icerisinde kolay bir sekilde gezinebilmelerine ydnelik uygulamalar yaptiriimistir. Bu
kapsamda tasarlanan bir ikametgahin i¢ bolimlerini ve odalarini gezinmeleri saglanmistir.
SANYAN ortamini beklenilen dizeyde kullanabilen katilimcilar egitim amach olarak
tasarlanan senaryolara alinmistir. Bu senaryolarda katilimcilarin dnceden belirlenen
yangin durumlari ile karsilagsmalari saglanarak ilgili duruma ydnelik sergiledikleri temel
davranis bigimleri ekran kayitlari alinarak gdézlemlenmistir. Gozlemlerden elde edilen
veriler gdzlem formuna aktariimistir. Gergeklestirilen uygulamalara iliskin goérseller Sekil

18'de gosterilmigtir.

Sekil 18. Uygulama gorselleri
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3.5.2.2.2. SG-DBE Uygulamasi

Bu asamada katiimcilara SANYAN ortami Uzerinden temel yangin guvenligine
yonelik davranigsal beceri egitimi verilmigtir. DBE’nin égdretim, modelleme, prova ve geri
bildirim asamalari SANYAN ortami Uzerinde avatarlar kullanilarak gerceklestirilmistir. Bu
asamada katilimcilarin prova asamalarini bes defa tekrarlamalari saglanmistir. Benzer
arastirmalarda da prova asamasi birden fazla tekrarlanarak davranis bigiminin
pekistiriimesi saglanmaya c¢alisiimaktadir (Houvouras ve Harvey, 2014; Vanselow ve
Hanley, 2014).

3.5.2.2.3. Yerinde Degerlendirme + Yerinde Egitim (SANYAN)

Bu asamada katiimcilar SANYAN ortami Uzerinde daha 6énce karsilasmadiklari
ikametgaha alinarak senaryolar cercevesinde uygulama amacl tasarlanan yangin
durumlari ile karsilasmalari saglanmistir. Katilimcilarin ilgili yangin durumlarina yonelik
SANYAN Uzerinde sergiledikleri davranislar gézlemlenmistir. Yerinde Degerlendirme (YD)
adi verilen bu agsamada katilimcilar kendilerinden beklenen dogru davranisi tam olarak
sergileyemediklerinde yerinde egitim (YE) cergevesinde muidahale edilerek donatler
verilmis ve uygun davranigi sergilemeye yonlendirilmistir. Donutler arastirmaci tarafindan
kullanilan ve itfaiyeci gérinima verilmis bir avatar araciligiyla kullanici avatarinin yanina
gidilerek verilmistir. Donut verme iglemi katihmcinin ilgili senaryoya yonelik dogru
davranigi tam olarak goésterebilmesine kadar sdrdurllmistir. Bu asamada katilimci
davraniglari gozlemlenerek goézlem formuna yansitilmigtir. Ayrica katihmcilara bu
asamanin sonunda BHO uygulanmistir. Ek olarak katilimcilara degerlendirme formlari
dagitilarak kazandirilmaya caligilan becerilere ydnelik dislnceleri ve yasadiklar

deneyime yonelik degerlendirmeleri belirlenmeye ¢alisiimistir.

3.5.2.2.4. YD (Gergek)

Bu agamada SANYAN ortamindaki egitimleri tamamlayan katilimcilarin sanal ortam
Uzerinden edindikleri becerileri gergcek yasama transfer edebilme durumlari incelenmisgtir.
Uygulama, Kastamonu ili Cide ilgesi Belediyesi itfaiye Amirligi binasi igerisinde bir evin
salon bolumuni yansitacak sekilde gerekli mobilyalar ile ddgsenmis bir ortamda
gerceklestiriimistir. Katilimcilar hazirlanan ortama bireysel olarak alinarak kendilerine
burada bir itfaiye personeli tarafindan uygulamali bir egitim verilecegi sdylenmigtir. Egitim
veren itfaiyeci, katihmci ile yangin glvenligi Uzerine sohbet ederken telsizine gelen bir
anons ile ortamdan ayrimistir. Katihmci ise simule edilmis ortamda tek basina

birakilmigtir. Bir sire sonra ortam igerisinde gizlenmis durumda bulunan duman makinesi
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ile iceriye duman efekti verilmis ve ardindan bina igerisindeki ses sistemleri kullanilarak
yangin alarmi sesi verilmistir. Bu agsamada YE yapilmadan sadece yerinde degerlendirme
YD gercevesinde katilimcilar gézlemlenmistir. Ortam igerisine yerlestirilen kameralar ile
katihmcinin bu beklenmedik yangin durumuna verdigi davranigsal tepkiler sesli ve
gOruntllu olarak kayit altina alinmigtir. Gorinti ve ses kayitlari incelenerek elde edilen
veriler goézlem formlarina iglenmistir. YD'ye iligkin goruntiler Sekil 19'da

orneklendirilmigtir.

Sekil 19. YD (Gergek) uygulamasi

Gergek uygulama sirasinda katilimcinin dogal bir sekilde davranabilmesi amaciyla
ortam igerisinde herhangi bir kisittamaya gidilmemistir. Gercek uygulama senaryosu $ekil

20’de gorsellestiriimigtir.

Katilimeinin Itfaiye personalinin - Duman efekti
e Telsiz anonsuyla
arastirmaci esliginde > katilimeinin yanina > e~ > e yangin
uygulama ortamina gelmesi ve egitimin |tfa|yecmir|1 ortamdan alarminin
alinmasi baslamasi ayrimasi verimesi

Sekil 20. YD (Gergek) uygulamasi senaryosu

3.6. Verilerin Analizi

Bu arastirmada durum calismasi ydntemi cergevesinde daha ¢ok nitel veriler
Uzerinden degerlendirmeler yapilmistir. Veriler, temel yangin givenligi becerileri gézlem
formu, goérisme ve sanal gergeklik ortamlarinda bulunusluk hissi 6lgegi kullanilarak

toplanmis olup nitel analiz yéntemleriyle ¢ézimlenmistir.
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3.6.1. Gozlemlerin Analizi

Gozlemler, go6zlem formlarina islenmis ve formlardan elde edilen veriler
katihmcilarin sanal gerceklik ortaminda aldigi egitimler sonucunda edindigi deneyimlerin
gercek yasama transfer edilebilirligi baglaminda incelenmigtir. DBE’ye yonelik
gerceklestirilen calismalara (Himle vd., 2004; Houvouras ve Harvey, 2014; Johnson vd.,
2005; Vanselow ve Hanley, 2014) benzer sekilde gézlem formuna aktarilan davraniglar O-
4 puan arahdinda derecelendirilmistir. Elde edilen puanlamalardaki degisimler ilgili
davranigsal becerilen kazanim duzeyi baglaminda degerlendirilmigtir. Gozlem
formlarindan elde edilen veriler sergilenen davranislarin dogruluk dizeylerindeki
gelisimleri yansitacak sekilde grafikler kullanilarak gorsellestiriimistir. Katilimcilarin
yasadi§i sure¢c ve elde edilen veriler her bir katiimci i¢cin ayri ayri sunulmustur. Bu

cercevede gercgeklestirilen puanlamalar Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16. Davranis Puanlama Tablosu

Puan  Problem Durumu Davranig Bicimi Aciklama
0 Yangina midahale Yangin ile etkilesim Y.a.n.glnl inceleme ve sondirmeye yonelik
girisimde bulunma
1 Ha.reket targlnln Yangin ortaminda kalma  Yanginin bulundugu ortami terk etmeme
belirlenmesi
Yangini fark ettikten sonra yiksek sesle
2 Haberlesme Yangini haber verme yetiskinlere haber verme ve yangin
ortaminda kalma
3 Hal.'eket tar;mm Binay! terk etme 30sn igerisinde yanginin bulundugu binadan
belirlenmesi ayrilma
Hareket tarzinin . Yanginin bulundugu binadan ayrildiktan
. . Binayi terk etme ve .
4 belirlenmesi / . sonra yetiskinlere haber verme veya yardim
yetiskinlere haber verme .
Haberlesme isteme

3.6.2. Bulunusluk Hissi Olgeginin Analizi

Katilimcilarin sergiledikleri davraniglar Gzerinde SANYAN ortami tarafindan sunulan
bulunusluk hissi diizeyinin etkisi BHO kullanilarak incelenmigtir. Olgege verilen yanitlar
tanimlayici istatistikler kullanilarak analiz edilmis ve Olgegdin geneline ve her bir alt faktore
yonelik verilen yanitlarin ortalama puanlari hesaplanmigtir. Elde edilen puan ortalamalari
katilimcilarin sergiledikleri davranislarin dogruluk duzeylerinin degisimi baglaminda ele
alinmigtir. Boylece sanal gergeklik ortamlari tarafindan sunulan g¢evrelenmislik hissinin

davranigsal beceriler Gzerindeki etkisi belirlenmeye caligiimigtir.



90

3.6.3. Gorusme Formlarinin Analizi

Uygulama sonrasinda katilimcilara goérigme formlari dagitilarak uygulama iligkin
gorigleri alinmistir. Goériisme formunda katilimcilarin gesitli demografik bilgilerine ve
SANYAN ortaminda yasamis olduklari deneyime iliskin sorulara yer verilmigtir.
Katilimcilardan formda yer alan sorulari detayl bir sekilde cevaplandirmalari istenmigtir.
Gorusme ile katimcilarin uygulama sirasinda yasadiklari zorluklar, SANYAN ortaminin
gercekci algilanma duzeyi, SANYAN'In 6zelliklerinin ilgili becerileri gelistirme durumu,
uygulama sirasinda yangin durumu ile karsilastiinda yasadigi hisler ve  SANYAN
ortaminin yangin guvenligi egitimi icin kullanilabilirligi belirlenmeye calisiimistir.

Gorisme formlarindan elde edilen veriler betimsel analiz yaklasimi kullanilarak
¢ozUmlenmigtir. Betimsel analiz, elde edilmis verilerin daha 6nceden belirlenmis temalara
gbre Ozetlenmesi ve yorumlanmasini igeren bir nitel veri analiz tarGdir (Yidirm ve
Simsek, 2003). Bu analiz tlriinde gorusllen ya da gdzlemlenen Kisilerin goruslerini etkili
bir bicimde yansitabilmek amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Burada amag
elde edilen bulgularin okuyucuya 6zetlenmis ve yorumlanmis bir bicimde aktariimasidir.
Bu arastirmada goérisme formlarindan elde edilen veriler dnceden belirlenen temalar
cercevesinde analiz edilmistir. Katilimci ifadelerinden yapilan dogrudan alintilar ile
gerceklestirilen uygulamanin etkililigi, SG-DBE’nin yangin guvenligine yonelik temel
davranigsal becerilerin gelisimine yonelik kullanilabilirligi ve SANYAN ortaminda edinilen

davranigsal becerilerin gergek yasama transfer edilebilirligi ortaya konulmaya ¢aligiimistir.

3.6.4. Arastirmanin Gegerlik ve Givenirligi

Yildinm ve Simsek (2011), nitel bir aragtirmanin gegerlik ol¢Utleri arasinda toplanan
verilerin ayrintili olarak rapor edilmesi ve arastirmacinin sonuglara nasil ulastigini detayh
bir sekilde agiklamasinin énemli bir yer tuttugunu belirtmistir. Benzer gekilde Merriam
(1998), nitel calismalarda gecerligin ve guvenirligin saglanmasinda okuyucu agisindan
sonucun mantikli ve anlaml olmasi igin detayh bir tasvir sunulmasi gerektigini ifade
etmektedir. Hitchcock ve Hughes (1995) ise nitel aragtirma desenlerinden olan durum

¢alismalarinda bulunmasi gereken temel 6zellikleri su sekilde siralamigtir:

Durum igerisindeki olaylari zengin ve canli bir sekilde tanimlama,
Durum icerisindeki olaylari kronolojik olarak hikayelendirme,

Olaylarin tanimlanmasi ile analizi arasindaki igsel bir tartisma kurma,

P w0 NP

Belirgin bireysel aktorler ya da aktor gruplari ve bunlarin algilar Gzerine

odaklanma,
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5. Durum igerisindeki belirgin olaylar Gzerine odaklanma,

Durum igerisinde arastirmacinin durumun bir parg¢asi olarak katilimi,

Arastirilan konunun zengin bir bicimde ortaya konulmasini saglayacak o6zel

durumlarin sunulmasi.

Durum calismalarinda arastirmacinin arastirdigi  olguyu, oldugu bigcimde ve

olabildigince tarafsiz bir sekilde gézlemlemesi ve sonuglari agik bir sekilde raporlastirmasi

baylik 6nem arz etmektedir. Arastirmanin gecerliligine ve glvenirligine yoénelik olarak

yuritilen calismalar Tablo 17°de gosterilmistir.

Tablo 17. Arastirmanin Gegerlik ve Glvenirligine Yonelik YurGtilen Calismalar

Olgiit

Arastirmadaki Uygulamasi

inandiricilik

Arastirma kapsaminda farkli veri toplama araglari (BHO, Gézlem Formu ve
Gorlisme) kullanilarak veri gesitlemesi yapilmistir.

Veriler toplanirken katihmci génillilugu esas alinmistir. Bu kapsamda 6grenci
velilerine Aile Onay Formu gdénderilerek arastirmaya gonullu katilimlari
saglanmistir.

Aragtirma bulgulari katilimci gériglerinden bire bir alintilar ile desteklenerek agik
bir sekilde sunulmustur. Gérigsme formlarindan elde edilen veriler nceden
belirlenen temalar gergevesinde analiz edilmigtir.

Ses ve video kayitlari kullanilarak uygulama sureci kayit altina alinmigtir.
Katilmcilarin uygulama stirecinde gerek SANYAN ortamindaki gerekse fiziki
davraniglar katilimcilarin izni ve bilgisi dahilinde ekran kayitlari ve kameralar ile
kayit altina alinmistir.

Aktarilabilirlik

Kullanilan arastirma ydntemin tercih nedeni detayh bir sekilde aciklanmistir.
Kesfedici durum galismasinin kullanilma nedenleri detayh bir sekilde aktariimistir.

Katilimcilarin secgimi sirasinda kullanilan yontemler ve ilgili yontemlerin
benimsenme gerekceleri detayli olarak agiklanmistir. Katilimcilarin belirlenmesi
surecinde izlenen yontem ve gerekce detayh bir sekilde aciklanmis ve katilimcilara
dagitilan Aile Onay Formu arastirma eklerinde sunulmustur.

Arastirma sonugclarinin belirli kosullarda benzer ortamlara genellenebilmesi icin
arastirmanin tim agsamalari ayrintili bir sekilde agiklanmigtir.

Arastirmanin veri toplama sureci, kullanilan veri toplama araglarinin gelistiriimesi
ve elde edilen verilerin analiz asamalari detayli bir sekilde agiklanmistir.

Tutarlihk

Calisma belirli bir ortamda gergeklestirilerek katilimcilarin tamamina yénelik ayni
fiziksel ortamda veriler toplanmistir. BOylece arastirmacidan ve arastirma
ortamindan kaynaklanabilecek degiskenlerin etkisi en aza indirilerek katilmcilarin
bireysel 6zelliklerinin daha fazla 6n plana ¢ikmasi saglanmistir.

Farkli veri toplama aragclari ile elde edilen bulgular birbirleriyle karsilastirilip
iliskilendirilerek arastirmanin sonuglari ortaya konulmustur.

Veri toplama surecinde katilimcilarla yapilan gériismelerde gérisme formu
kullanilarak katihmcilarin gérismeci tarafindan yonlendiriimesi ve yanli cevap
vermeleri 6nlenmigtir.

Arastirmada elde edilen bulgularin arastirma problemileri ile tutarli bir sekilde
sunulmustur.

Teyit edilebilirlik

Calisma siirecinde toplanan veriler, bulgular ve sonuglarin alan uzmanlari
tarafindan degerlendiriimesi ve dogrulanmasi saglanmistir.

Arastirma slirecinde toplanan tim veriler dijital ortama aktarilarak detayh bir
sekilde kayit altina alinmistir.




4. BULGULAR

Bu bélimde arastirma sorularina yanit bulabilmek amaciyla toplanan verilerin
¢dzimlenmesi ile elde dilen bulgulara yer verilmigtir. Bulgularda sirasiyla SG-DBE
yaklasimi cercevesinde yangin glvenligine yonelik davranissal becerilerin nasil bir gelisim
gOsterdigi ve bu becerilerin kazandiriimasinda SANYAN ortaminin etkisine ydnelik
bulgular sunulmustur.

Sanal gerceklik temelli davranigsal beceri egitimlerinde hedeflenen 6grenme
ciktilarina ulagsmak icin katilmcilarin teknolojik deneyimleri (bilgisayar oyunu, 3B oyun,
sanal gerceklik) ile davranigsal deneyimleri (egitim alma, tatbikata katiima, deneyim
yasama) dikkate alinmasi gereken unsurlardir. Bu dogrultuda arastirma katilimcilari,
mevcut deneyimleri cergevesinde gruplandiriimistir. Katihmcei 6zelliklerine iligkin yapilan
gruplama Tablo 18'de gosterilmistir. Katilimcilarin SG-DBE yaklasimi ¢ergevesinde
yangin guvenligine yonelik davranigsal becerilerindeki gelisimler Tablo 18’de gosterilen
katihmci ozellikleri dikkate alinarak her bir katilimci igin ayri ayri olarak sunulmustur. SG-
DBE yaklasimi cercevesinde yangin guvenligine yonelik davranigsal becerilerin gelisimi,
sirasiyla katilimcilarin  SG-DBE 6ncesindeki problem durumlarinda sergiledikleri
davranigsal beceriler, SG-DBE sonrasindaki senaryolarda sergilenen davranigsal
becerilerdeki gelismeler ve bu gelismelere etki eden faktorler gcergevesinde agiklanmistir.
Ayrica SG-DBE sonrasinda YE yapilma durumunun davranigsal becerilerin gelisimine

etkisinin incelenmesi amaciyla 2 6grenciye YE yapilmadan gdzlem gerceklestirilmistir.

Tablo 18. Katilimci Ozellikleri

Teknolojik Deneyim Davranigsal Deneyim
YE Durumu  Katiimcilar ™ Bilgisayar Oyunu  Sanal Gergeklik  Yangin Givenligi  Yangin Deneyimi
Deneyimi Deneyimi Egitimi Alma Yasama
Ogrenci7 5 yil Gizeri + - +
Ogrenci9 1-2 yil + - -
Ogrenci10 1-2 yil + + +
Ogrenci11 2-3 yil - - -
YE Yapilan . .
Ogrenci12 2-3 yil - - -
Ogrenci13 2-3 yil - + -
Ogrencit4 5 yil Gizeri - + -
Ogrenci15 5 yil Gizeri - - -
YE Ogrenci8 5 yil tizeri + + -
Yapilmayan Ogrenci16 Yok - - -

Yangin gibi gercek dunya problemleri karsisinda bireylerin kendi guvenliklerini

saglayabilmeleri i¢in bu tlr durumlara yonelik problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesi
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gerekmektedir. Temellerini yaparak ve yasayarak 6grenmeden alan probleme dayali
dgrenme ydntemi (PDO), problem ¢bézme becerilerinin (PCB) gelistirimesi amaciyla
kullanilan etkili yaklagimlardan birisidir. PDO yaklagiminda gergek yasam problemlerine
odaklaniimaktadir. Bu yaklasim, bireylerin problem durumlarina yonelik deneyim
kazanmalarina, surece aktif katihm saglayarak o6grenmelerine (Chin ve Chia, 2004,
Soénmez ve Lee, 2003) ve ogrendikleri bilgileri uygulayabilmelerine olanak saglamaktadir
(Hmelo-Silver, 2004). Gergek yasama yakin, yaparak ve yasayarak dgrenme deneyimi
sunulabilen 6grenme ortamlarindan birisi de sanal gergekliktir (Huang vd., 2010). Ozellikle
yangin guvenligi gibi glinlik yasamda ihtiya¢ duyulabilecek bilgi ve becerilerin 6greniminin
sanal gercgeklik temelli 6grenme ortamlari Uzerinden kazandirilabilecedi dusunulmektedir.
Bu dogrultuda SANYAN (izerinde yiritilen SG-DBE temelli egitimlerde PDO yaklasimi
cergevesinde katiimcilarin  PCB’lerinin gelistiriimesine odaklaniimistir.  Katilimcilarin
PCB’lerinin gelisim diizeyi SANYAN ortami Uzerinde sergiledikleri davranislarin beklenen
davraniglari kargilama duzeyi ile iliskilendirilerek degerlendirilmistir.

PDO’de, problem durumlarinin ve bu problemlerin nasil ¢dziilecegine iliskin
senaryolarin yaziimasi énemlidir. Ogretilecek konu veya durum analiz edildikten sonra,
amaca uygun problem, alt problem ve bunlara bagl olarak senaryolar gelistirilir. Problem
durumlari hazirlanirken gercek yasam problemleri (zerine odaklanilir. Gelistirilecek
senaryolar da gergcek yasam oérnekleri icerir. Ele alinan problem veya senaryolarin amaci,
bireyi belirli siregler igerisinde kazandiriimak istenen 6grenme hedeflerine ulastirmaktir
(Tok, 2012). Bu dogrultuda SG-DBE 6ncesi ve sonrasinda gergeklestirilen uygulamalara
iliskin olusturulan yangin senaryolari ve sergilenmesi beklenen hedef davraniglar Tablo
19'da gosterilmistir. Katihmcilarin yangin guvenligine yonelik davranigsal becerindeki
gelisimler Tablo 19'da sunulan problem durumlari (yangin boyutu, yanginin konumu,

haberlesme) cercevesinde her bir alt problem baglaminda irdelenmistir.
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Tablo 19. Uygulama Durumlari ve Hedef Davraniglar

Uygulama Problem Durumu

Hedef Davraniglar

¢ Yangin midahale edilemeyecek

1

Katilimci, SANYAN ortamindaki ikametgah icerisinde
yangin ile karsilastiktan sonra alevlerden uzak durur.

1 boyutta ise 2) Yuksek sesle yangini haber verir.
o lkametgah cikisi acgik ise 3) Hizli ve glvenli bir sekilde ikametgahi terk eder.
o Ikametgah disinda yetiskinler varsa 4) Ikametgah diginda karsilastigi bir yetigkinin yanina giderek
yangini haber verir ve yardim ister.
« Yangin miidahale edilemeyecek 1) Katilimeci, SANYAN ortamindaki ikametgah igerisinde
boyutta ise yangin ile karsilastiktan sonra alevlerden uzak durur.
2 « ikametgah cikis! agik ise 2) Yuksek sesle yangini haber verir.
; ~ 3) Hizh ve glvenli bir sekilde ikametgahi terk eder.
¢ _Ikametgah d|§:|_nda yardim 4) ikametgah disinda bulunan bir telefon kuliibesine giderek
istenebilecek kimse yoksa itfaiyeyi arar.
« Yangin miidahale edilemeyecek 1) Katilimci, SANYAN ortamindaki ikametgah igerisinde
boyutta ise yangin ile karsilastiktan sonra alevlerden uzak durur.
« Ikametaah cikisi vanain tarafindan 2) Yksek sesle yangini haber verir.
3 enge”e%mig isg‘ yang 3) ikametgahi dier cikisi kullanarak hizli ve giivenli bir sekilde
; - terk eder.
¢ _Ikametglah dk'§k'.nda yardklm 4) Ikametgah diginda bulunan bir telefon kuliibesine giderek
istenebilecek kimse yoksa itfaiyeyi arar.
1) Katilimci, SANYAN ortamindaki ikametgéah igerisinde
. . yangin ile karsilastiktan sonra alevlerden uzak durur.
4 ¢ Zg;l?t'tg ri‘r;:dahale edilemeygegh 2) Yuksek sgsle yangini haber verir.
o Tim ikametaah cikislan enaelli i 3) Hizl ve glivenli bir §ekllde_ yangina en uzak konumda
um ikametgan gikiiari engelli ise bulunan balkona/terasa gider.
4) Yuksek sesle yangini haber vererek etrafindan yardim ister.
1) Katilimci, SANYAN ortamindaki ikametgéah igerisinde
« Yangin miidahale edilemeyecek yangin ile k.arsl'la'stlkta'n sonra alevlerden. uzak durur.
boyutta ise 2) Ikametgéh icerisindeki cocugun yanina giderek yangini
5 o ikametgah igerisinde bir bagkasi varsa habe . T a
« Ikaifietgah disinddyardim 3) Cgcuk ile birlikte hizli ve guivenli bir sekilde ikametgah terk
. ? , eder.
istenebilecek kimse yoksa 4) kametgah disinda bulunan bir telefon kuliibesine giderek
itfaiyeyi arar.
1) Katilimci, SANYAN ortamindaki ikametgah igerisinde
¢ Yangin midahale edilemeyecek yangin ile karsilastiktan sonra alevlerden uzak durur.
boyutta ise 2) Ikametganh igerisindeki gocugun yanina giderek yangini
6 o Ikametgah igerisinde bir bagkasi varsa haber verir.
o TUm ikametgah gikisi yangin 3) Cocuk ile birlikte hizli ve glvenli bir sekilde yangina en uzak
tarafindan engellenmis ise konumda bulunan balkona/terasa gider.
4) Yiksek sesle yangini haber vererek etrafindan yardim ister.
1) Katilimci, ikametgah igerisinde duman efekti ile
e Yangin mudahale edilemeyecek karsilastiktan sonra dumandan uzak durur.
Ger(;,ek boyutta ise 2) Yiksek sesle duman durumunu haber verir.

o ikametgah cikisi acik ise

Hizli ve guivenli bir sekilde ikametgahi terk eder.
Ikametgah diginda bulunan itfaiyecinin yanina giderek

o Ikametgah disinda yetigkinler varsa 4)
dumani haber verir ve yardim ister.

4.1. SG-DBE Yaklagimi Cergevesinde Davranigsal Becerilerin Geligimi

Bu bolumde arastirmanin asil uygulama asamasina katilan 10 Ogrenciye iligkin
SANYAN ortami Uzerinden gerceklestirilen SG-DBE egitimi 6ncesi ve sonrasinda
sergilenen davranigsal Dbecerilere iliskin gdzlem bulgulant ve gerceklestirilen
gérismelerden elde edilen ¢ézimlemeler katilimci bazinda sunulmustur. 8 katilimciya
SG-DBE sonrasindaki uygulamalar sirasinda YE kapsaminda muidahaleler yapilarak
donatler verilmistir. 2 katilimciya ise herhangi bir muidahale yapilmadan goézlem
yapiimistir. Sanal gergeklik temelli olarak yUrutulen yangin guvenligi egitimlerine etki eden
cesitli faktorler (sanal gerceklik deneyimi, bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi, yangin

glvenligi egitimi alma, yangin tatbikatina katilma, gercek bir yanginla kargilagsma)
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bulunmakla birlikte bu arastirmada temelde sanal gergeklik ortamlarinin davranigsal
becerilerin geligsimi Uzerindeki etkisi incelendiginden bulgular katilimcilarin sanal gercekligi

deneyimleme durumuna gore iki temel bagslikta sunulmustur.

4.1.1. Sanal Gergeklik Deneyimi Olan Katiimcilarin Davranigsal
Becerilerinin Geligimi

Ogrenci7, Ogrenci8, Ogrenci9 ve Ogrenci10 arastirma dncesinde sanal gerceklik
deneyimi yasamis katilimcilardir. Bu katiimcilarin énceki bilgisayar oyunu deneyimleri,
yangin guvenligine yonelik egitim almalari, dizenlenen bir tatbikata katilmalari ve gergek
bir yangin deneyimi yasama durumlari dikkate alinarak davranigsal beceri gelisimleri

¢6zimlenmigtir.

4.1.1.1. Yangin Glivenligi Egitimi Almisg Olan Katiimcilarin Davranigsal
Beceri Geligimleri

Ogrenci8, YE kapsaminda doniit verilmeden gézlem yapilan iki katilimcidan birisidir.
Bu 6grenci, ortaokul 6. sinifta 6grenim géren 11 yasinda bir erkek égrencidir. 5 yil ve tzeri
bilgisayar deneyimi ve 3B oyun deneyimi olan Ogrenci8’in sanal gerceklik deneyimi de
bulunmaktadir. Ogrenci8 sanal gerceklik gdzIligi kullanarak cesitli oyunlari oynamis ve
uygulamalari kullanmistir. En az 1 defa yangin tatbikatina katilmis olan Ogrenci8, gergek
bir yangin durumu ile karsilasmamistir. Ogrenci8’in SANYAN ortaminda gergeklestirilen
SG-DBE dncesi ve sonrasinda sergilemis oldugu davranigsal becerilere yonelik gozlem

formundan elde edilen bulgular Sekil 21’de sunulmustur.
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Sekil 21’de Ogrenci8in SG-DBE 6ncesinde SANYAN ortaminda sergiledigi
davraniglarin  yangin boyutu alt problemi baglaminda incelendiginde Ogrenci8'in,
SANYAN ortaminda bir yangin durumu ile ilk defa karsilastiinda avatarini alevlerin
uzaginda tuttugu goézlemlenmistir. Ancak yangin ortaminda kalmaya devam etmigtir. 2.
uygulama sirasinda da benzer davranis sergileyen Ogrenci8, 3. uygulamada ise avatarini
alevlerin igerisine sokarak yangini incelemeye calismistir. Ogrenci8 bu davranisinin
gerekgesini; “Daha 6nce sanal gerceklik gbzligi ile buna benzer oyunlar oynamigtim.
Bana bir sey olmaz diye dlisiindiim. Verilen gérevi hizlica bitirmek istedim.” cimleleriyle
aciklamistir. 4. ve 5. uygulamalarda ise yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden
uzak tutmus ancak yangin ortaminda kalma eylemini strdtrmustar.

Ogrenci8 tarafindan egitim dncesinde sergilenen davranislar yanginin konumu alt
problemi cergevesinde incelendigine, yangin ile karsilastiktan sonra binayi guvenli olan
¢lkist kullanarak terk etmek vyerine uygulama ortaminda kalmaya devam ettigi
gozlemlenmigstir. Haberlesme problemine yonelik olarak ise yangin ile karsilastiktan sonra

herhangi bir yardim isteme eyleminde bulunmamistir.

Egitim Sonrasi
SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda Ogrenci8 tarafindan sergilenen
davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan gézlem sonugclari Tablo

20’de gosterilmistir.
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Tablo 20. Ogrenci8 Tarafindan Sergilenen Davranislar

Uygulama Sergilenen Davranig Sergilenmesi Gereken Davranis

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerin uzaginda tuttu.
Artindan ylksek sesle “Kimse var mi? 1. katta yangin gikt1”
etraftan yardim istedi. Etraftan kimse gelmeyince hizli bir sekilde
evi terk etti. Digari giktiktan sonra karsilastidi yetiskin avatarinin
yanina giderek yangini haber verdi ve kendisine yardim etmesini
istedi.

Durum 1

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. Yiksek
sesle “Evde yangin var! Kimse yok mu?” diyerek yangini haber

Durum 2  verdi. Alevierden uzak durarak hizli bir sekilde evi terk etti. Disari
ciktiktan sonra orada bulunan telefon kullibesine giderek itfaiyeyi
aramaya calisti.

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Evde
yangin var! Kimse yok mu?” diye bagirarak yangini haber verdi.

Durum 3  Herhangi bir yardim gelmeyince evi garaj kapini kullanarak terk
etti. Disarida gérdugdu telefon kullibesine giderek itfaiyeyi
aramaya calisti.

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. Yiksek
sele “Evde yangin var!” diyerek yangini haber verdi. Daha sonra
evi hizli bir sekilde terk etmeye galisti. Ancak tim ¢ikislarin
engelli oldugunu fark etti. Ardindan evin balkonuna gitti. Oradan
asagida gordugu itfaiyeci avatarina yangini haber verdi ve
yardim istedi.

Durum 4

e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma

« [kametgah cikiglarinin giivenli olup olmadigini kontrol
etme

o [kametgah igerisindeki diger cocugun yanina giderek
yangini haber verme

e Cocuk ile birlikte hizli ve glvenli bir sekilde
ikametgahi terk etme

e Disarida bulunan telefon kuliibesini kullanarak
itfaiyeyi aramaya calisma

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu.
ikametgah igerisindeki diger cocuk avatarina yangini haber
vermedi. Yangin ortaminda kalarak saklanan nesneyi aramaya
devam etti.

Durum 5

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Evde
yangin var, kimse yok mu” diye bagirarak yangini haber verdi.
Ardindan evin igerisinde daha 6nce karsilastigi cocuk avatarinin
yanina gitti. Cocuga evde yangin giktigini sdyledi ve kendisi ile
birlikte gelmesini istedi. Evin tim g¢ikislarinin engelli oldugunu
fark edince birlikte evin balkonuna dogru gittiler. Balkondan
asagida bulunan itfaiyeci avatarina seslenerek yangini haber
verdi ve yardim istedi.

Durum 6

Duman efekti ile kargilastiktan sonra oturdugu yerden kalkarak
bulundugu odayi terk etti. Odadan disari giktiktan sonra “Yangin
var!” diye seslenerek durumu haber verdi. Etraftan yardim
gelmeyince binayi hizli bir sekilde terk etti. Disarida bulunan
itfaiyeciye giderek odada gordiigii dumani haber verdi ve yardim
istedi.

Gergek

SG-DBE sonrasindaki uygulamalar sirasinda Ogrenci8’e herhangi bir YE
yapiimamistir. Ogrenci8’in egitim sonrasi gergeklestirilen uygulamalarda sergiledigi
davraniglar yangin boyutu problemi baglaminda incelendiginde, uygulama dncesine goére
olumlu ydonde bir davranigsal gelisim sergiledigi gozlemlenmistir. Egitim sonrasindaki
uygulamalarin tamaminda Ogrenci8, avatarini alevlerin uzaginda tutmus ve yangin ile
herhangi bir etkilesime girmemistir. Bu davranigina yénelik olarak Ogrenci8; “[tfaiyeci
egitim vermeden énce yapilanlarin oyun oldugunu digtinmigstim. O ylizden yanginin
bana zarar vermeyecedini saniyordum. ltfaiyeci bana oyun da gergek de olsa yangindan
uzak durmam gerektigini ve séndiirmeye calismamami anlatti. Diger evde goérdigim
yanginlara hi¢ yaklasmadim.” ifadelerini kullanmistir.

Yanginin konumu problemine y6nelik olarak Ogrenci8, egitim 6ncesine gore daha
dodru kararlar verebilmis ve yangin ile karsilastiktan sonra yanginin konumuna gore

glvenli olan ¢ikisi kullanarak binay! terk etmistir. Sadece 5. uygulama sirasinda yangin
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ortaminda kalarak ev igerisine saklanan nesneyi aramaya devam etmistir. Ogrenci8, bu
davranigsinin gerekgesini; “Evin iginde saklanan geyi ararken odanin birisinde yangin
¢ciktigini gbérdim. Aslinda uzaklasmam gerektigini biliyordum ama aradigim seyi bulmadan
disari ¢ikmak istemedim.” cumleleriyle aciklamistir. Ogrenci8’in yangin ile karsilastiktan
sonra bina igerisine kalarak verilen gorevi tamamlamaya calistigina yonelik ekran
kayitlarindan kesitler Sekil 22'de gosterilmistir. Sekil 22'de Ogrenci8’in  yanginla
karsilastiktan sonra saklanan nesneyi bulmak icin evin diger odalarini arastirmaya

calistigi gorilmektedir.

Sekil 22. SG-DBE sonrasinda Ogrenci8 tarafindan yangin konumu alt problem
durumuna iliskin sergilenen davraniglar

Haberlesme alt problem durumuna iligkin olarak ise Ogrenci8, ilk dért uygulama
sirasinda yangin durumu ile karsilasinca igerisinde bulundugu ikametgahi guvenli bir
sekilde terk ederek disariya giktiktan sonra orada bulunan bir yetigskine haber vermis veya
orada bulunan telefon kullbesine giderek itfaiyeyi aramaya c¢alismistir. Bina icerisine bir
baskasinin daha bulunmasi durumunun senaryolastirildigi 5. uygulama sirasinda ise
verilen goreve odaklandigindan Kkarsilastigi yangini etraftakilere haber vermedigi
gbzlemlenmistir. 5. uygulama, diger uygulamalara gére daha yogun karar verme ve
problem ¢6zme becerisi gerektirmektedir. Bu uygulamada katiimcinin bir yandan kendi
avatarinin guvenligini saglamaya c¢alisirken diger yandan ikametgah igerisinde karsilastigi
bir bagka g¢ocuk avatarina yonelik nasil davranmasi gerektigine karar vermesi
gerekmektedir. Ogrenci8, yeni bir yangin durumu olan 5. uygulama sirasinda nasil
davranmasi gerektigine karar verememis ve sadece avatarini yangindan uzak
tutabilmisgtir.

YE yapilmamasina karsin Ogrenci8’in SANYAN ortaminda egitim sonrasinda
gerceklestirilen uygulamalarda genel olarak basarli oldugu ve dogru davraniglari
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sergileyebildigi gozlemlenmistir. Ogrenci8, yangin boyutu, yanginin konumu ve
haberlesme alt problemleri gergevesinde egitim o©ncesine gore davranigsal gelisme
saglamistir. Ogrenci8’in ifadelerinden yangin boyutu alt problem durumuna yénelik olarak
egitim oOncesinde sergiledigi hatali davraniglarin; sanal gerceklik g6zligu ile benzer
oyunlar oynama, yanginin zarar vermeyecegini dusinme, verilen goérevi hizh bir sekilde
tamamlamaya c¢alisma ve yapilanlarin oyun olarak algilama kaynakh oldugu
gorilmektedir. SG-DBE’'de anlatilanlari hatirlamasi, Ogrenci8’in sergiledigi hatall
davraniglarin farkina vararak daha dogru davraniglar sergilemesini saglamistir. Yanginin
konumu ve haberlesme alt problem durumlarina yonelik olarak ise SANYAN ortaminda
verilen goérevleri tamamlamaya calismasi sergiledigi davranislar Uzerinde etkili rol
oynamistir. Ogrenci8 SG-DBE sonrasinda ise problem durumlari karsisinda dogru
kararlar vererek beklenen davraniglari daha dogru bir sekilde sergileyebilmistir.
Ogrenci8’in SANYAN ortaminda sergiledigi davranislarin yangin giivenligine yonelik alt
problem durumlari c¢ergcevesindeki davranigsal gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden
faktorler katilimci ifadeleri ve gerceklestirilen gézlemler cercevesinde Tablo 21'de

sunulmustur.

Tablo 21. Ogrenci8’in SANYAN Ortamindaki Davranissal Gelisimi ve Etki Eden Faktorler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler

Sanal gerceklik gézIigu ile benzer
oyunlar oynama

e Yanginin zarar vermeyecegini
distunme

Verilen gorevi hizli bir sekilde
tamamlamaya calisma
Yapilanlarin oyun olarak algilama

SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama

e Avatarini yangindan uzak tutma

e Avatarini alevlerin icerisine sokarak yangini incelemeye
calisma

e Yangin ortaminda kalmayi siirdiirme

Egitim Oncesi

Yangin Boyutu

Avatarini yangindan uzak tutma

Yangin ile etkilesime girmeme

Guvenli olan ¢ikisi kullanarak binayi terk etmeme
Yangin ortaminda kalmayi siirdirme

Yangin ortaminda kalmay surdirme Verilen gérevi tamamlamaya
Yanginin olmadidi ¢ikisi kullanarak binayi terk etme calisma

Tum cikislar engelli oldugunda binanin yangindan en uzak

bélimiine gitme

Yangini haber vermeme

Egitim Sonrasi

Egitim Oncesi

Yanginin Konumu
Egitim Sonrasi

L]

Egitim Oncesi o Etraftan yardim istememe
o Karsilastigi gocuk avatarina yangini haber vermeme

Haberlesme * Binaigerisinde yiiksek sesle yangini haber verme o Verilen géreve odaklanma
s o Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim isteme

Egitim Sonrasi e Telefon kullibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya ¢alisma

e Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme
Gergek Ortam

Katilimcilarin  SANYAN ortaminda SG-DBE temelli olarak vyuritilen egitimler
neticesinde edindidi temel yangin guvenligi becerilerini gercek yangin ortamina transfer
edebilme durumlari Gergek uygulama asamasinda goésterilmistir. Simile edilmis bir ortam
icerisinde gergeklestirilen uygulamalarda katilimcilar, duman efekti ve ardindan yangin

sirenine maruz birakildiktan sonra sergiledigi davraniglar kamera kayitlari UGzerinden
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gbzlemlenmistir. Bu uygulamada katilimcilardan duman efekti ile karsilagtiktan sonra; 1)
dumandan uzak durmalari, 2) yuksek sesle duman durumunu haber vermeleri, 3) hizli ve
guvenli bir sekilde binayi terk etmeleri ve 4) disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek
dumani haber verip yardim istemeleri beklenmektedir.

Gergek uygulama sirasinda Ogrenci8’in SANYAN ortaminda edindigi davranigsal
becerileri herhangi bir YE yapilmamasina ragmen basarili bir sekilde gergcek yasam
kosullarina transfer edebildigi gdzlemlenmistir. Ogrenci8, gercek uygulama sirasinda
yangin glvenligine yonelik tim alt problem durumlari karsisinda dogru kararlar verebildigi
ve beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebildigi belirlenmistir. Yangin boyutu alt
problemi gercevesinde bulundugu odada duman efekti ile karsilasan Ogrenci8, ayaga
kalkarak dumandan uzaklasmistir. Yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak
bulundugu odanin cikigina yonelmis ve acgik olup olmadigini kontrol etmistir. Kapinin acgik
ve ¢lkisin guvenli olduguna emin olduktan sonra hizl bir sekilde énce bulundugu odayi
ardindan da binayi terk etmistir. Haberlesme alt problem durumuna yonelik olarak ise bina
disina ciktiktan sonra orada bulunan itfaiyecinin yanina giderek odada karsilastigi dumani
itfaiyeciye bildirmistir. Ogrenci8 gercek uygulama sirasinda yasadigi deneyimi; “Odada
itfaiyecinin geri gelmesini bekliyordum. Sonra kanepenin altindan duman ¢ikmaya basladi
ve alarm caldi. Prizin yandigini sandim ve ayada kalkip dumandan uzak durdum.
itfaiyecinin bana anlattiklarini yapmaya c¢alistim. Yardim istemek igin odadan ¢iktim ve
yangin var diye badirdim. Kimse gelmeyince binadan ¢iktim. ltfaiyeci orada telefonla
konuguyordu. Yanina kosup yukarida yangin ¢iktigini séyledim.” seklinde agiklamigtir.
Gergek uygulama sirasinda Ogrenci8’in bulundugu odayi ve ardindan binayi terk etme

davranigi Sekil 23’te gosterilmigtir.

Sekil 23. Gergek uygulama sirasinda Ogrenci8 tarafindan sergilenen davraniglar

Ogrenci8’in Gergek uygulama sirasinda yangin givenligine yonelik problem
durumlar gergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktorler Tablo

22’de gosterilmistir. Gerceklestirilien gozlemler ve katiimci ifadeleri incelendiginde
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Ogrenci8’in Gergek uygulama sirasinda sergiledigi davraniglar tizerinde duman efektinden
sonra yangin ¢ikacagini disunmesinin  ve SG-DBE’de 6grendiklerini yapmaya
¢alismasinin etkili oldugu gértlmektedir. Bu dogrultuda SG-DBE’nin, SANYAN ortaminda
edinilen davranigsal becerilerin gergcek yasam kosullarina transfer edilebilmesinde énemli

rol oynadidi sdylenebilir.

Tablo 22. Ogrenci8’in Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Dumandan uzaklagsma

Yanginin Konumu e Cikisin giivenli olup olmadigini kontrol etme
e Cikisin glivenli oldugunu anladiktan sonra oday terk
etme
Haberlesme e Bina igerisinde ylksek sesle bagdirarak yangini haber
verme
o Disarida karsilastidi itfaiyeciden yardim isteme

e Dumandan sonra yangin ¢ikacagini disiinme
e SG-DBE’de 6grendiklerini yapmaya ¢alisma

Ogrenci10, ortaokul 5. sinifta dgrenim gdéren 9 yasinda bir kiz égrencidir. 1-2 yillik
bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi olan Ogrenci10’un sanal gerceklik deneyimi de
bulunmaktadir. Yangin guvenligine yonelik olarak 6grenim gordiglu okulda itfaiyeciler
tarafindan diizenlenen bir tatbikata katiimis olan Ogrenci10, gergek bir yangin deneyimi
de yasamistir. 7 yasindayken ziyarete gittikleri bir akrabasinin evinde ¢ikan bir yangin ile
karsilasan Ogrenci10, yangindan itfaiyenin yardimiyla kurtulmus ve herhangi bir zarar
gérmemistir. Ogrenci10’'un SANYAN ortaminda gergeklestirilen uygulamalarda sergilemis
oldugu davranigsal becerilere yonelik gdzlem formundan elde edilen bulgular Sekil 24’te

gOsterilmistir.
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Egitim Oncesi

Ogrenci10 tarafindan egitim dncesinde sergilenen davranislar yangin boyutu alt
problem durumu baglaminda incelendiginde uygulamalarin tamaminda avatarini alevlerin
uzaginda tutugu ve yangin ile etkilesime girmeye yodnelik herhangi bir davranista
bulunmadidi gozlemlenmigtir. Alevlerin boyutunun kicik veya buyuk olmasi fark
etmeksizin  yangina yaklasmamistir.  Uygulamalar sonrasinda gercgeklestirilen
goriismelerde Ogrenci10 bu davraniginin gerekgesini; “Yanginin ¢ok tehlikeli oldugunu
biliyordum. O yiizden ister gergek olsun ister oyun olsun yangindan hep uzak dururum.”
seklinde aciklamistir.

Egitim oncesinde sergilenen davranislar yanginin konumu alt problem durumu
gercevesinde degerlendirildiginde 1. ve 4. uygulamalar sirasinda yangin ortaminda
kalarak uygulamaya devam ettigi gozlemlenmistir. 1. uygulama sirasinda yangin ile
karsilastiktan sonra bina ¢ikislari acik ve guvenli olmasina ragmen iceride kalarak verilen
gérevi tamamlamaya calismistir. Yapilan goriismelerde Ogrenci10 bu davranisini; “Sanal
gerceklik gézligiini kullanmak ¢ok eglenceliydi. Gergekten o evin icinde gibiydim. Yangini
gérdiim ama benden uzaktaydi. Bana gelene kadar saklanan topu bulurum diye
digtndim.” cumleleriyle aciklamigtir. 4. uygulamada ise binanin tum cikiglari engelli
oldugundan binayi terk edememis ve kendisine yardim gelmesini beklemistir. Ogrenci10
bu davranisini “Yangindan kagmak icin evden ¢ikmaya c¢alistim ama tim kapilar
kapaliydi. itfaiyeciler gelir kurtarir diye bekledim.” seklinde ifade etmistir.

Sergilenen davraniglar haberlesme alt problem durumu gergevesinde incelendiginde
Ogrenci10’un 1. ve 4. uygulamalar digindaki diger uygulamalar sirasinda binayi terk
ettikten sonra disarida karsilastigi yetiskin avatarinin yanina giderek gérdigid yangini
haber verdigi ve telefon kulUbesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calistigi gézlemlenmigtir.
Bu davranisi Ogrenci10’a soruldugunda; “Okulumuzda yapilan bir tatbikata katilmistim.
Orada itfaiyeciler bize yangini gériir gérmez etrafimizdan yardim istememizi ve itfaiyeyi
aramamizi sOylemislerdi. Hatta bize itfaiyenin telefon numarasini ezberletip (izerinde
itfaiyenin numarasi yazan bileklik vermiglerdi. Ben de disarida goérdiigiim adamin yanina
gidip yardim istedim. Abiyi géremeyince de telefon kuliibesini kullandim.” seklinde yanit
vermistir. Ogrenci10 tarafindan haberlesme alt problem durumuna iligkin sergilenen

davraniglar Sekil 25’'te gosterilmistir.
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Sekil 25. SG-DBE 6ncesinde Ogrenci10 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iligkin sergilenen davranis 6rnegi

Egitim Sonrasi

SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda Ogrenci10 tarafindan

sergilenen davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan gdzlem

sonuglari Tablo 23’te gdsterilmistir.

Tablo 23. Ogrenci10 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranig

Sergilenmesi Gereken Davranis

Durum 1

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu.
Ardindan avatarini hizli bir sekilde ikametgahin disina ¢ikardi. Ancak
disarida bulunan yetiskinin avatarina giderek herhangi bir yardim
istemedi.

e Yangin ile kargilasinca avatari alevlerden uzak
tutma

ikametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk etme
Digarida bulunan yetigkin avatarina yangin
durumunu haber verme ve yardim isteme

YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi yetiskin avatarindan
yardim istemesi gerektigi hatirlatild].

Durum 2

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. Ancak
yangin ortaminda kalarak uygulamaya devam etti.

e Yangin ile karsilaginca avatari alevlerden uzak
tutma

o [kametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk etme

o Disarida bulunan telefon kuliibesini kullanarak
itfaiyeyi aramaya calisma

YE kapsaminda miidahale yapilarak yangin ile karsilastiktan sonra
bulundugu binayi hizli bir sekilde terk etmesi gerektigi hatirlatildi.

Durum 3

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerin uzaginda tuttu. Yiksek
sesle “On kapida yangin var, yardim edin” diyerek yangini haber
verdi. Ardindan garaj kapisini kullanarak hizli bir sekilde evi terk etti.
Disari gikinca orada bulunan telefon kullbesini kullanarak itfaiyeyi
aramaya calisti.

Durum 4

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. “Mutfakta
yangin var! Evde kimse var m1?” diye yliksek sesle etraftan yardim
istedi. Ardindan hizl bir sekilde evden gikmaya galisti ancak tum
cikiglarin engellenmis oldugunu fark etti. “Ust kata gitmeliyim.” diyerek
evin balkonuna dogru gitti. Balkona ¢iktiktan sonra asagida gordugu
itfaiyeci avatarina seslenerek yangini haber verdi ve yardim istedi.

Durum 5

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Alt kata inip
gocu@a haber vermeliyim.” Diyerek alt kata yoneldi. Asagi inerken
ylksek sesle “Evde yangin var! Kimse yok mu?” diyerek yardim istedi.
Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verdi ve kendisi ile
birlikte gelmesini istedi. Birlikte evden digari ¢iktilar. Digarida bulunan
telefon kullibesine giderek itfaiyeyi aramaya calisti.

Durum 6

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Evde yangin
var! Giriste yangin var! Kimse yok mu?” diye bagirarak yangini haber
verdi. Daha sonra evin igerisinde karsilastigi cocuk avatarinin yanina
giderek ona yangini haber verdi. Kendisi ile birlikte gelmesini istedi.
Evin tiim ¢ikiglarinin engelli oldugunu fark edince birlikte evin
balkonuna gittiler. Oradan asagida bulunan itfaiyeci avatarina
seslenerek yangin ciktigini séyledi ve yardim istedi.

Gergek

Duman efekti ile karsilaginca oturdugu yerden kalkarak bulundugu
odayi terk etti. Ardindan yiiksek sesle 3 defa “Yangin var!” diye
bagirarak hizli bir gekilde bulundugu binayi ter etti. Disari ¢cikinca
orada gordugu itfaiyeciye odada gordigi dumani haber vererek
yardim istedi.
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Ogrenci10 tarafindan egitim sonrasinda sergilenen davraniglar yangin boyutu alt
problem durumu gergevesinde incelendiginde, Ogrenci10’un uygulamalarin tamaminda
avatarini alevlere yaklagstirmadigi ve guvenli bir mesafede tuttugu go6zlemlenmistir.
Ogrenci10, egitim oncesine benzer sekilde egitim sonrasinda da uygulama ortami
degismesine ragmen yangin boyutu alt problem durumuna yoénelik dodru davranislar
sergilemeyi sirdirmustar.

Yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak Ogrenci10, sadece 2.
uygulama sirasinda beklenen davranigi dogru bir sekilde sergileyememistir. Uygulamada
yangin ile karsilastiktan sonra binayi glvenli olan cikisi kullanarak terk etmek yerine
uygulama ortaminda kalarak verilen gorevi tamamlamayi tercih etmistir. Bu davranisinin
gerekcesi soruldugunda Ogrenci10; “Bana verilen gérevi tamamlayamadan yangin ¢ikti.
Yangindan uzaktaki odalarda saklanan topu bulup dyle disari ¢ikmak istedim.” seklinde
cevap vermistir. Uygulama sonrasinda YE kapsaminda doéniit verilmistir. itfaiyeci
gérinimindeki bir avatar Ogrenci10’'un yanina giderek bina icerisine yangin ile
karsilasildiginda yapilmasi gereken en oncelikli davranisin kendimizi givende tutmak ve
binayl terk etmek oldugunu karsilikli konugsma yaparak anlatmistir. YE sonrasinda
gerceklestirilen diger uygulamalarda Ogrenci10, yanginin konumu alt problem durumuna
iliskin beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyebilmistir. Ogrenci10’a yapilan YE'ye
iliskin ekran kayitlarindan bir kesit Sekil 26’da gosterilmigtir.

Sekil 26. SG-DBE sonrasinda yanginin konumu alt problem durumuna iligkin
Ogrenci10’a yapilan YE goruntusu

Ogrenci10, egitim sonrasinda haberlesme alt problem durumuna yénelik olarak ise
sadece ilk uygulama sirasinda beklenen davranigi dogru bir sekilde sergileyememistir.
Uygulamada yangin ile karsilastiktan sonra binayi giivenli bir sekilde terk eden Ogrenci10,
bina disinda karsilastigi yetigkin avatarina yangini haber vermemis ve herhangi bir yardim
talebinde bulunmamistir. Uygulama sonrasinda YE yapilarak Ogrenci1i0’a yangin ile

karsilastiktan sonra durumun etrafta bulunan yetiskinlere haber verilmesi gerektigi
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hatirlatimistir. Ogrenci10’a haberlesme alt problem durumuna iliskin yapilan YE'ye iligkin
ekran goruntistd Sekil 27'de gosterilmistir.  YE sonrasinda gergeklestirilen diger
uygulamalarda Ogrenci10, haberlesme alt problem durumuna iliskin beklenen davraniglari

herhangi bir YE yapmaya gerek kalmadan dogru bir sekilde sergileyebilmigtir.

Sekil 27. SG-DBE sonrasinda haberlesme alt problem durumuna iligkin Ogrenci10’a
yapilan YE gorintusu

Ogrenci10 tarafindan egitim éncesi ve sonrasinda sergilenen davraniglar genel
olarak incelendiginde, 6zellikle yanginin konumu ve haberlesme alt problem durumlarina
yonelik davranigsal gelisme saglandigi gorilmektedir. Ogrenci10, yangin boyutu alt
problem durumuna yodnelik olarak gerek egitim 6ncesinde gerekse egitim sonrasinda
beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilmistir. Gergek bir yangin deneyimi
yasamis olmasi ve yanginin tehlikeli bir durum oldugunu bilmesi bu davranislar
sergilemesinde etkili olan unsurlar olarak 6n plana g¢ikmaktadir. SANYAN ortaminda
verilen gorevleri tamamlamaya c¢alisma, Yangindan uzak durdugunda avatarina zarar
gelmeyecegi dusuncesi ve itfaiyecilerin gelip kendisini kurtarmasini beklemesi, yanginin
konumu alt problem durumuna iligkin sergilenen hatali davraniglar Gzerinde 6énemli rol
oynamistir. Bu tir durumlara yonelik yapilan YE'ler Ogrenci10’un daha dogru davraniglar
sergilemesini saglamistir. Benzer sekilde haberlesme alt problem durumuna yonelik
olarak da YE vyapilmasi OgrencilO’'un beklenen davranislari dogru bir sekilde
sergileyebilmesinde etkili olmustur. Ogrencil0'un SANYAN ortaminda sergiledigi
davraniglarin yangin guvenligine yonelik problem durumlari ¢cergcevesindeki gelisimleri ve
bu gelisimlere etki eden faktérler katihmci ifadeleri ve gergeklestirilen gdézlemler
gercevesinde Tablo 24’te sunulmustur.
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Tablo 24. Ogrenci10’'un SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden

Faktorler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler

Egitim Oncesi e Yanginin boyutu kiigiik olmasina ragmen uzak durma e Yanginin tehlikeli oldugunu bilme

Yangin Boyutu P S

Egitim Sonrasi e Avatarini yangindan uzak tutma e Yangin deneyimi yagamis olma

e Yangin ortaminda kalmayi siirdirme e Verilen gérevi tamamlamaya
R e Tum cikiglar engelli oldugunda kendisine yardim gelmesini calisma
Egitim Oncesi bekleme e Yangin uzakta oldugu icin zarar

vermeyecegini digslinme
o itfaiyeci gelecegini diigiinme

Yanginin Konumu Yangin ortaminda kalarak uygulamay! siirdiirme

Bina ¢ikiglarinin giivenli olup olmadigini kontrol etme
Givenli olan ¢ikigl kullanarak binayi terk etme

Cikis yangin tarafindan engellenmisse diger gikisa yonelme
Tum gikislar engelli oldugunda binanin yangindan en uzak
bélimiine gitme

Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim isteme

Telefon kulubesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisma
Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim istememe

Egitim Sonrasi e YE yapilmasi

Egitim Oncesi

Haberlesme Telefon kulubesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisma e YE yapilmasi
Egitim Sonrasi Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim isteme
Bina icerisinde yuksek sesle yangini haber verme
Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme
Gergek Ortam

SG-DBE sonrasindaki uygulamalara 1 hafta ara verildikten sonra yapilan Gergek
uygulama sirasinda Ogrenci10’un yangin glvenligine yonelik tim alt problem durumlari
karsisinda dogru kararlar verebildigi ve beklenen davraniglari dogru bir sekilde
sergileyebildigi gézlemlenmistir. Ogrenci10, yangin boyutu alt problem durumuna yonelik
olarak oda icerisinde duman efekti ile karsilastiginda oturdugu kanepeden kalkarak
dumandan uzaklagsmistir. Yanginin konumu alt problem durumuna yodnelik olarak
bulundugu odanin ¢ikisinin agik olup olmadigini kontrol ettikten sonra hizli bir sekilde
bulundugu odayi terk etmistir. Haberlesme alt problem durumuna yoénelik olarak ise
Oncelikle oda icerisinde 3 defa yuksek sesle bagirarak yangin c¢iktigini haber vermistir.
Ardindan bina disina g¢ikarak orada bulunan itfaiyeciye yukaridaki odada goérdugu dumani
haber vermistir. Gergek uygulama sonrasinda gerceklestirilen goriismede Ogrenci10
yasadiklarini; “Odada beklerken yandaki kanepenin altindan duman ¢ikmaya basladi ve
yangin zili galdi. Teyzemin evinde ¢ikan yanginda béyle baglamisti. Itfaiyecinin bana
anlattiklarini yapmam gerektigini diigtindiim. Hemen ayaga kalktim ve yangin var diye
bagirdim. Kimse gelmeyince disari ¢ikmak istedim. Kapi aciktl. Kosarak digari ¢iktim.
itfaiyeci orada telefonla konusuyordu. Yanina gidip yukarida yangin var diye séyledim.”
seklinde aciklamistir. Gergek uygulama sirasinda Ogrenci10 tarafindan sergilenen
davraniglar ve katilimci ifadeleri SANYAN ortaminda edindigi temel yangin guvenligi
becerilerini gercek ortama basaril bir sekilde transfer edebildigini gdéstermektedir. Gergek
uygulama sirasinda Ogrenci10 tarafindan sergilenen davraniglar Sekil 28de

orneklendirilmigtir.
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Sekil 28. Ogrenci10’un gercek uygulama sirasinda sergiledigi davraniglar

Ogrenci10’'un Gercek uygulama sirasinda yangin glivenligine ydénelik problem
durumlari gergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktorler Tablo
25'te gosterilmistir. Gergeklestirilen gozlemler ve katilimci ifadeleri incelendiginde
Ogrenci10’un Gergek uygulama sirasinda sergiledigi davranislar tizerinde yagamis oldugu
yangin deneyiminin ve verilen SG-DBE'nin etkili oldugu goriilmektedir. Ogrenci10’un sanal
ortamda edindigi becerileri gercek uygulama sirasinda da basanl bir gekilde
sergileyebilmesi sanal ortamda gelisen problem ¢6zme becerilerinin gergcek yasam

kosullarina da basarili bir sekilde transfer edilebildigine isaret etmektedir.

Tablo 25. Ogrenci10’'un Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Dumandan uzaklasma

Yanginin Konumu e Gikigin giivenli olup olmadigini kontrol etme
e Cikisin guvenli oldugunu anladiktan sonra odayi terk
etme
Haberlesme e Bina igerisinde yiiksek sesle bagirarak yangini haber
verme
o Digarida karsilastig itfaiyeciden yardim isteme

o Onceki yangin deneyimini hatirlama
« SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama

4.1.1.2. Yangin Guvenligi Egitimi Almamis Olan Katilimcilarin
Davranigsal Becerileri Geligimleri

Ogrenci7, ortaokul 5. sinifta égrenim géren 10 yasinda bir erkek 6grencidir.
Ogrenci7’nin, 5 yil ve (zeri bilgisayar oyunu deneyimi ve 3B oyun deneyimi
bulunmaktadir. Sanal gerceklik deneyimi bulunan Ogrenci7, sanal gerceklik gézIigi
kullanarak gesitli oyunlar oynamis ve birgok uygulamayi kullanmistir. Uygulama dncesinde
herhangi bir yangin glvenligi egitimi almamis olan Ogrenci7’'nin gercek bir yangin
deneyimi bulunmaktadir. Yasadi§i evde cikan bir yangin ile kargilasan Ogrenci7, bu
durumdan herhangi bir zarar gérmeden kurtulabilmistir. Ogrenci7’nin SANYAN ortaminda
gercgeklestirilen SG-DBE o6ncesi ve sonrasinda sergilemis oldugu davranigsal becerilere

yonelik gézlem formundan elde edilen bulgular Sekil 29°’da gdsterilmigstir.
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Gergek
Egitim Oncesi Egitim Sonrasi Uygulama

A : A S S

Davraniglar 7

Binay! terk etme ve
yetigkinlere haber verme ™|

Binayi terk etme —|
Yangini haber verme —|

‘Yangin ortaminda kalma —

Yangin ile etkilesim —|

| | | | | | | | | | | |
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 6 1

® Sergilenen davranis @® YE midahalesi Uygulama Sayisi Ogrenci7

Sekil 29. Ogrenci7 tarafindan sergilenen davranislara iliskin gézlem sonuglari

Egitim Oncesi

Ogrenci7’nin SG-DBE 6éncesinde SANYAN ortaminda sergiledigi davraniglar yangin
boyutu alt problem durumu gergevesinde incelendiginde yangin ile karsilastiktan sonra
genellikle binayl terk etme egiliminde oldugu goérilmektedir. SANYAN ortamindaki
uygulamalarda yangin basladiginda alevlerin boyutu kigcik bir sekilde goérinmektedir.
Gerceklik algisi olugturulmasi bakimindan zaman gectikce alevlerin boyutu blylimekte ve
duman efekti de eklenerek yangin giderek yayilmaktadir. SANYAN ortaminda kullanilan
yangin efektinin yangin boyutu alt problem durumu cergevesinde zaman igerisindeki

degisimi Sekil 30’da érneklendirilmistir.

Sekil 30. SANYAN ortaminda yangin efektinin boyutsal degisimi

Ogrenci7, SANYAN ortamindaki senaryolarda yangin durumu ile kargilastiginda
avatarini alevlerin uzaginda tutmus, yangini incelemeye veya mudahale etmeye yonelik
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herhangi bir girisimde bulunmamistir. Sergiledigi davranislara yonelik olarak Ogrenci7
uygulamalar sonrasinda gergeklestirilen gérismede; “Evin iginde gezerken yangin
ciktigini gérdiim. Ne olur olmaz diye uzak durdum. lyi ki de éyle yapmisim. Yangin énce
kicliktii sonradan giderek bliyiimeye basladi. Dumanlar falan ¢ikmaya basladr” ifadelerini
kullanmistir. Uygulamalar sirasinda Ogrenci7’nin yangin ile karsilastiginda yangin boyutu

alt problem durumuna yonelik olarak sergiledigi davraniglar ekran kayitlari Gzerinden Sekil
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Sekil 31. SG-DBE o6ncesinde Ogrenci7 tarafindan yangin boyutu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davranislar

31°de 6rneklendirilmigtir.

Yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak Ogrenci7, yangin ile
karsilastiktan sonra bulundugu ikametgahi hizli bir sekilde terk etmeye calismigtir. Bina
cikislarindan birisinin yangin tarafindan engellendigi 3. uygulama sirasinda ikametgahi
diger cikigi kullanarak terk etmistir. Ancak binanin tim cikiglarinin engelli oldugu 4.
uygulama sirasinda nasil bir davranis sergileyecegine karar verememis ve bina icerisinde
kendisine yardim gelmesini beklemistir. Ogrenci7 bu davranisini; “Evin gikisinda yangini
goriince orayi kullanamayacagimi anladim ve diger ¢ikisa gittim. Ama orasi da kapaliydi.
Yapacak bir sey bulamadim. Belki kurtarmak igin birisi gelir diye bekledim” ifadeleriyle
aciklamistir.

Haberlesme alt problem durumuna yénelik olarak Ogrenci7’nin, binay! terk ettikten
sonra digarida karsilastigi yetiskin avatarina yangin durumunu haber verip herhangi bir
yardim istemedigi veya disarida bulunan telefon kulUbesini kullanarak itfaiyeyi aramaya
calismadigi gézlemlenmistir. Ogrenci7 bu duruma gerekge olarak; “Yangin ile karsilasinca
hemen disariya ¢ikmak istedim. Disari ¢ikinca evden iyice uzaklastim. Bu sirada yardim
istemek aklima gelmedi” ifadelerini kullanmistir. Ogrenci7’'nin haberlesme alt problem

durumuna iligkin sergiledigi davranislar Sekil 32’de drneklendirilmistir.
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Sekil 32. SG-DBE oéncesinde Ogrenci7 tarafindan haberlesme alt problem

durumuna iliskin sergilenen davranis érnegi

Egitim Sonrasi

Ogrenci7’nin egitim sonrasinda gergeklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledikleri

davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Gzerinden yapilan gézlem sonuglari Tablo

26’da detaylandiriimigtir.

Tablo 26. Ogrenci7 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranis

Sergilenmesi Gereken
Davranig

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. Ardindan
avatarini hizl bir sekilde ikametgahin disina gikardi. Ancak disarida bulunan
Durum 1 yetiskinin avatarina giderek herhangi bir yardim istemedi.

Yangin ile karsilaginca avatari
alevlerden uzak tutma

lkametgahi hizli ve giivenli bir
sekilde terk etme

Disarida bulunan yetiskin avatarina
yangin durumunu haber verme ve
yardim isteme

YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi yetiskin avatarindan yardim
istemesi gerektigi hatirlatildi.

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. Ylksek sesle “Evde
yangin var, kimse yok mu?” diyerek yardim istedi. Yardim gelmeyince evi arka

Durum 2 cikisi kullanarak terk etti. Digarida karsilastigi itfaiyeci avatarinin yanina giderek
yangini haber verdi ve yardim istedi.
Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Beni duyan var mi? On
Durum 3 kapida yangin cikmig!” diyerek yiiksek sesle yadini haber verdi. Ardindan hizli

bir sekilde evi arka kapiyi kullanarak terk etti. Disarida karsilastig itfaiyeci
avatarinin yanina giderek ona yangini haber verdi ve yardim istedi.

Yangin ile karsilasinca avatarini alevlere yaklastirmadi. “imdat, mutfakta yangin
var” diyerek etraftan yardim istedi. Ardindan evin gikislarini kontrol etti. Tim

Durum 4 cikislarin engelli oldugunu fark edince “Cikislar kapali, yangindan en uzak
balkona gidip yardim istemeliyim.” diyerek evin balkonuna gitti. Balkondan
asagida gordugd itfaiyeciye seslenerek yardim istedi.

Evin banyosuna girince yangin ile karsilasti. Avatarini alevlere yaklastirmadi.
“Imdat! Beni duyan var mi? Evde yangin var.” diyerek yiiksek sesle yardim
istedi. Yardim gelmeyince daha 6nce evin igerisinde karsilastigi cocuk
avatarinin giderek ona evde yangin ¢iktigini séyledi ve kendisi ile birlikte
gelmesini istedi. Birlikte evden disari ¢iktiktan sonra orada bulunan telefon
kulibesinde giderek itfaiyeyi aramaya calisti.

Durum 5

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. Yiksek sesle “imdat!
Beni duyan var mi? Kapida yangin var” diyerek yardim istedi. Daha sonra evin
icerisinde kargilastid1 gocuk avatarinin yanina giderek evde yangin ¢iktigini
haber verdi ve kendisiyle birlikte gelmesini istedi. Evin tim ¢ikislarinin engelli
oldugunu fark edince birlikte evin balkonunda gittiler. Balkondan asagida
gordigu itfaiyeciye yangini haber verip yardim istedi.

Durum 6

Duman efekti ile karsilaginca dumandan uzak durdu. Oda igerisinde yiksek
sesle bagirarak yangini haber verdi. Ardindan odadan disari ¢ikip hizl bir
sekilde binayi terk etti. Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek durumu
haber verdi.

Gergek
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Ogrenci7 tarafindan SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda sergilenen
davraniglar yangin boyutu alt problem durumu baglaminda incelendiginde, Ogrenci7’nin
editim dncesine benzer gekilde avatarini alevlere yaklastirmadigi ve yangini séndirmeye
ybnelik herhangi bir eylemde bulunmadigi gézlemlenmistir. Bu durumu Ogrenci7; “Daha
6nce yanginla karsilagtigimda hemen evden disariya ¢cikmistim. Yangini séndiirmeye
gelen tfaiyeciler bana aferin iyi ki yangini séndirmeye c¢alismamissin, kendini de
yakabilirdin demislerdi. O zamandan beri ne zaman alev gérsem uzak dururum. Burada
verilen editimde de bana égretilen buydu” ifadeleriyle agiklamistir.

Yanginin konumu alt problem durumu dikkate alindiginda Ogrenci7, egitim
sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda yangin ile karsilastiktan sonra oncelikle bina
cikiglarinin guvenli olup olmadigini kontrol etmistir. Cikis gtivenli ise binayi hizl bir sekilde
terk etmis, ¢ikis yangin tarafindan engellenmis durumda ise diger c¢ikisa yonelmistir.
Ogrenci7, uygulamalar sonrasinda gergeklestirilen gérismelerde sergiledigi  bu
davraniglari; “Yangin nerede c¢ikarsa ciksin ona yaklasmadan hareket ettim. Salonda
¢clkinca uzagindan gegip gittim. Giris kapisinin éniinde c¢ikinca da arka kapiya dogru
gittim” ctimleleriyle ifade etmistir. ikametgahin tim cikislarinin engelli oldugu 4. ve 6.
uygulamalarda ise hizli bir sekilde avatarini binanin yangindan en uzak konumuna
g6tirmastir. Yanginin bulundugu konum degismesine ragmen kendini glvende tutacak
sekilde hareket edebilmistir. Ogrenci7, sergiledigi davranislarin gerekgesini; “Egitim
almadan énce evin iginde yanginla kargilaginca disari ¢ikmak istedim ama tim kapilar
kapaliydi. Cikacak bir yol bulamamistim. Egitimden sonra ise en uzak ve givenli yere
gitmem gerektigini anladim. Evin (st balkonuna gitmeliyim diye disindim. Daha énce
sanal gergeklik oyunlari oynadigim icin hizlica oraya gidebildim” seklinde agiklamistir.

Ogrenci7 tarafindan sergilenen davraniglar haberlesme alt problem durumu
gergevesinde incelendiginde egitim 6ncesine gére davranigsal gelismeler yasanmistir.
Ogrenci7 egitim sonrasinda gergeklestirilen ilk uygulama sirasinda yangin ile
karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tutmus ve yuksek sesle “Evde yangin var!
Kimse yok mu?” bagirarak yangin durumunu haber vermistir. Ardindan evi hizl bir sekilde
terk ederek avatarini bina disina ¢ikarmistir. Ancak orada bulunan yetiskin avatarinin
yanina giderek yangin durumunu haber vermemistir. Bu durumda YE cergevesinde
mudahale edilerek donut verilmigtir. Donut kapsaminda SANYAN ortaminda bulunan bir
itfaiyeci avatari katihimcinin yanina giderek binayi terk ettikten sonra etrafta bulunan
yetiskinlere veya yanginla mucadele eden kurumlara yangin durumunun haber verilmesi
gerektigini sesli olarak bildirmistir. Ogrenci7’nin yetigkin avatarina yangini haber vermeme

durumu ve sonrasinda yapilan YE mudahalesi Sekil 33’te gosterilmistir.
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Sekil 33. SG-DBE sonrasinda Ogrenci7 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iligkin sergilenen davranis ve YE midahalesi

Ogrenci7, déniit sonrasinda gerceklestirilen diger uygulamalarda haberlesme alt
problem durumuna yonelik beklenen dogru davraniglari herhangi bir YE yapmaya gerek
kalmadan dogru bir sekilde sergileyebilmistir. Binay! terk ettikten sonra disarida yetiskin
avatari bulunmadigl durumlarda telefon kulUbesine girerek itfaiyeyi aramaya galismistir.
Bina igerisinde bir gocuk avatarinin bulundugu 5. ve 6. uygulamalarda ise yangin durumu
ile kargilastiktan sonra hizli bir sekilde cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber
vermistir. Bu dogrultuda en az 1 defa yapilan YE neticesinde haberlesme alt problem
durumu baglaminda dogru kararlar verebildigi ve uygun ¢6zim yollari olusturabildigi

belirlenmigtir. Ogrenci7 tarafindan sergilenen bu davranislar Sekil 34'te gérsellestiriimistir.

Sekil 34. SG-DBE sonrasinda Ogrenci7 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iligkin sergilenen dogru davranis érnegi

Ogrenci7 tarafindan SANYAN ortaminda sergilenen davraniglar genel olarak
incelendiginde, Ogrenci7’'nin ozellikle haberlesme alt problem durumu baglaminda
davranigsal gelisme sagladigi goériimektedir. Yangin boyutu ve yanginin konumu alt

problem durumlarina yonelik olarak Ogrenci7 egitim oncesi ve sonrasinda beklenen
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davraniglari biyiik dlglide dogru bir sekilde sergileyebilmistir. Ogrenci7’nin goriisme
sirasindaki ifadeleri, yangin boyutu alt problem durumuna ydnelik olarak davranigsal
deneyimin (énceki yangin deneyimi) dogru kararlar verebilme ve sergilenen davraniglarin
dogruluk duzeyi uzerinde 6nemli rol oynadigina igaret etmektedir. Yanginin konumu alt
problem durumuna ydnelik olarak ise Ogrenci7’nin ifadelerinde énceki sanal gergeklik
deneyimi ve SG-DBE sirasinda anlatilanlari hatirlama etkili olan unsurlar olarak
belirtiimistir. Haberlesme alt problem durumuna yonelik olarak ise YE vyapilmasi
sergilenen davraniglarin gelisiminde 6nemli rol oynamistir. Ogrenci7’nin  SANYAN
ortaminda sergiledigi davraniglarin yangin guvenligine yonelik problem durumlari
cercevesindeki gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden faktorler katiimci ifadeleri ve

gerceklestirilen gézlemler dogrultusunda Tablo 27'de sunulmustur.

Tablo 27. Ogrenci7’nin SANYAN Ortamindaki Davranissal Gelisimi ve Etki Eden Faktorler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler

Egitim Oncesi Yanginin boyutu kiiglik olmasina ragmen uzak durma
Yangini séndirmeye yénelik eylemde bulunmama
Avatarini yangindan uzak tutma

L]
L)
L]
o Ikametgahi hizl bir sekilde terk etmeye calisma
L]
L)
L]

e Yangin deneyimi yasamis olma

Yangin Boyutu o SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama

Egitim Sonrasi

Kapida yangin varsa orayi kullanamayacagini anlama
Cikis yangin tarafindan engellenmisse diger cikisa yonelme

Egitim Oncesi Tum cikislar engelli oldugunda nasil davranacagina karar
verememe
y. Yardim gelir dislincesiyle bekleme e SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama
anginin Konumu - m : = "
Bina ¢ikislarinin giivenli olup olmadigini kontrol etme e Sanal gergeklik oyunlari oynama

Guvenli olan ¢ikisi kullanarak binayi terk etme

Cikis yangin tarafindan engellenmisse diger ¢ikisa yonelme

Yangin ile karsilastiginda uzak durma

Tum gikislar engelli oldugunda binanin yangindan en uzak

bolimiine gitme

e Yangin ile karsilasinca hemen disariya ¢ikmak isteme

e Disari ¢ikinca binadan uzaklagsma

e Yardim istemeyi unutma
o Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim istememe

Haberlesme e Telefon kuliibesini kullanmama e YE yapiimasi
L]
L]
L]
L]

Egitim Sonrasi

Egitim Oncesi

Bina igerisinde yiiksek sesle yangini haber verme
Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim isteme
Telefon kullibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisma
Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme

Egitim Sonrasi

Gergek Ortam

Ogrenci7 tarafindan sergilenen davraniglara iliskin gézlem sonuglari incelendiginde,
Ogrenci7’nin gergcek uygulama sirasinda yangin givenligine yonelik tim alt problem
durumlarinda dogru kararlar verebildigi ve beklenen davraniglari dogru bir sekilde
sergileyebildigi gobzlemlenmistir. Yangin boyutu alt problem durumu c¢ercevesinde
uygulama ortaminda duman efekti ile karsilasan Ogrenci7 oturdugu yerden kalkarak
dumandan uzaklasmistir. Yanginin konumu alt problem durumuna ydénelik olarak dncelikle
bulundugu odanin ¢ikisinin gltivenli olup olmadigini kontrol etmistir. Oda ¢ikisinin gavenli
oldugundan emin olduktan sonra hizli bir sekilde dnce bulundugu odayi ardindan da

binayi terk etmistir. Haberlesme alt problem durumuna yénelik olarak ise bina disina
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ciktiktan sonra orada bulunan itfaiyecinin yanina giderek odada karsilastigi dumani
itfaiyeciye haber vermistir. Ogrenci7 gergek uygulama sirasinda yasadiklarini; “Odada
itfaiyeciyi beklerken duman ¢iktigini gérdiim. Hemen oturdugum yerden kalktim. Egitim
sirasinda yangin ile karsilasinca miidahale etmememiz gerektigi &gretilmisti. Bunu
hatirlayarak dumandan sonra ates ¢ikar diye uzak durdum. Gidip itfaiyeciye haber vermek
istedim. Binanin iginde kimseyi géremedim o yiizden digari ¢iktim. ltfaiyeci oradaymus.
Gidip gordigim dumani séyledim.” seklinde agiklamistir. Gergek uygulama sirasinda

Ogrenci7 tarafindan sergilenen davranislar Sekil 35’te érneklendirilmistir.

Sekil 35. Gergek uygulama sirasinda Ogrenci7 tarafindan sergilenen davranislar

Ogrenci7’nin yangin guvenligine yonelik alt problem durumlar cergevesinde
sergiledigi davranis bicimleri ve bunlara etki eden faktorler Tablo 28’de sunulmustur.
Tablo 28 incelendiginde Ogrenci7’nin Gergek uygulama sirasinda sergiledigi davraniglar
Uzerinde duman efektinden sonra yangin g¢ikacagdi dugincesinin ve verilen SG-DBE’nin
belirleyici rol oynadigi gorilmektedir. Ogrenci7’'nin sanal ortamda edindigi becerileri
gercek uygulama sirasinda da basaril bir sekilde sergileyebilmesi sanal ortamda gelisen
problem ¢dzme becerilerinin gergcek yasam kosullarina da basarili bir sekilde transfer

edebildigine isaret etmektedir.

Tablo 28. Ogrenci7’nin Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu Dumandan uzaklasma

Yanginin Konumu Cikisin guvenli olup olmadigini kontrol etme e SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama
Cikigin glvenli oldugunu anladiktan sonra odayi terk etme e Dumandan sonra yangin gikacagini disiinme

Digarida karsilastigi itfaiyeciden yardim isteme

Haberlesme

Ogrenci9, sanal gerceklik deneyimi bulunan ancak uygulama &ncesinde yangin
guvenligi egitimine yodnelik herhangi bir editim almamis olan katilimcilardan birisidir. Bu
katilimei, ortaokul 5. sinifta 6grenim gdéren 10 yasinda bir kiz égrencidir. Ogrenci9’un 1-2
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yillik bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi bulunmaktadir. Daha 6nce sanal gergeklik
deneyimi yasamis olan Ogrenci9, sanal gerceklik goézIigi kullanarak ¢ok sayida oyun
oynamistir. Uygulama 6ncesinde yangin guvenligine yonelik herhangi bir egitim almamig
veya bir tatbikata katlmamis olan OgrenciQun gergek bir yangin deneyimi
bulunmamaktadir. Ogrenci9un SANYAN ortaminda gergeklestirilen uygulamalarda
sergilemis oldugu davranigsal becerilere iliskin gézlem formundan elde edilen bulgular

Sekil 36’da sunulmustur.

Gergak
Egitim Oncesi Egitim Sonrasi Uygulama
Davraniglar , \ r \ fJﬁ

' 1 1 )
Binay lerk etme ve e b S
yetiskinlera haber verme ' 1 ' '
Vo Vo
1 ' ) '
Binay! terk etme ' | ' g '
' ' | 1
: § ) -
Yangini haber verme — ‘o) b
(8 S
[} 1 !
' J ' '

Yangm ortaminda kalma — b o2 o
I 1 1 '
' J | '
' J 1 '
Yangin ile elxilegim — : : h :

\ | | | |

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 6 1

® Sergilenen davranis @ YE mudahalesi Uygulama Sayisi Ogrenci9

Sekil 36. Ogrenci9 tarafindan sergilenen davraniglara iliskin gézlem sonuglari

Egitim Oncesi

SG-DBE o6ncesine sergilenen davraniglar yangin boyutu alt problem durumu
cergevesinde incelendiginde Ogrenci9’un yangini inceleme ve etkilesime girme seklinde
davraniglar sergiledigi gézlemlenmistir. Ogrenci9, SANYAN ortaminda bir yangin durumu
ile ilk defa karsilastiginda avatarini alevlere yaklastirmadan uzakta tutmustur. Ancak
yangin ortaminda kalmaya devam etmigtir. 2. uygulama sirasinda benzer davranis
sergileyen Ogrenci9 bu davranisinin gerekgesini; “Yangin mutfakta g¢ikmisti. Yangina
yaklasmadim. Once saklanan seyi bulup ondan sonra evden g¢ikmak istedim.” seklinde
aciklamistir. 3., 4. ve 5. uygulamalarda karsilastigi yangini gérmezden gelerek avatarini
alevlerin icerisinden gegirmis ve yangin yokmus gibi davranarak uygulamaya devam
etmistir. Ogrenci9 yangini gérmezden gelme davranigini; “Daha énce sanal gergeklik
gozligii ile oyunlar oynamigtim. ik kullandigim zaman her sey ¢ok gercekgi gelmisti. Ama
sonradan gordtiklerimin gergek olmadigini anladim. Alevler kiiglik oldugu igin bana bir sey

yapmayacagini  diisiindiim.” ifadeleriyle agiklamistir. Ogrenci9 tarafindan egitim
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Oncesinde yangin boyutu alt problem durumuna iliskin sergilenen hatali davraniglar Sekil

37’'de érneklendirilmistir.

Sekil 37. SG-DBE 6ncesinde Ogrenci9 tarafindan yangin boyutu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davraniglar

SG-DBE o6ncesine sergilenen davranislar yanginin konumu alt problem durumu
cercevesinde incelendiginde, Ogrenci9’un yangin ile karsilastiktan sonra binayi giivenli
olan cikislari kullanarak terk etmek yerine yangin tarafindan engellenmis olmasina
ragmen en yakin ¢ikisi kullanmayi tercih ettigi gdézlemlenmistir. Her iki ¢ikisin da engelli
oldugu 4. uygulama sirasinda ise yangin ortaminda kalarak uygulamaya devam etmistir.
Sekil 37°deki ilk gérselde Ogrenci9’un binayi yangin tarafindan engellenmis olan gikisi
kullanma davranigi gosterilmigtir. Uygulama sonrasinda gerceklestirilen gorismelerde
Ogrenci9 bu davranisini; “Benden evin iginde saklanan bir topu en kisa siirede bulmam
istenmigti. Topu bulduktan sonra hizlica bagladigim yere gitmek istedim. Yanginlarin
gergek olmadigini bildigim igin bana en yakin olan kapidan ¢iktim.” seklinde ifade etmigtir.

Egitim oncesinde sergilenen davranislar haberlesme alt problem durumu
gergevesinde incelendiginde, Ogrenci9’un yangini haber vermeye veya etrafindan yardim
istemeye yonelik herhangi bir girisimde bulunmadi§i gézlemlenmigtir. Ogrenci9 uygulama
kapsaminda kendisine verilen gorevi tamamladiktan sonra avatarini uygulamaya
bagladigi yere goéturmus ve uygulamanin tamamlanmasini beklemigtir. Bina diginda
bulunan yetigskin avatari ile herhangi bir etkilesime girmemis ve telefon kullbesini
kullanmaya yénelik herhangi bir girisimde bulunmamistir. Ogrenci9 tarafindan egitim
oncesine haberlesme alt problem durumuna iliskin sergilenen davranis bicimleri Sekil

38'de dérneklendirilmistir.
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Sekil 38. SG-DBE oncesinde Ogrenci9 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iliskin sergilenen davranis érnegi

Egitim Sonrasi

SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda Ogrenci9 tarafindan sergilenen
davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan gézlem sonugclari Tablo
29°da gosterilmistir.

Ogrenci9’un SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledigi
davraniglar yangin boyutu alt problem durumu gergevesinde incelendiginde davranigsal
bir gelisim saglandigina isaret etmektedir. Egitim dncesinde 3 kez yangin ile etkilesime
giren Ogrenci9, egitim sonrasinda ise 1 kez yangin ile etkilesime girme davranigi
sergilemistir. ikametgah c¢ikisinin yangin tarafindan engellenmesi senaryosunun
uygulandigi 3. uygulamada Ogrenci9, binayir hizli bir sekilde terk edebiimek amaciyla
alevlerin oldugu 6n kapiyr kullanmigtir. Kapidan g¢ikabilmek igin avatarini alevlerin
icerisinden gegirmistir. Uygulama sonrasinda YE kapsaminda dénit verilmistir. itfaiyeci
gérunimiindeki bir avatar Ogrenci9’un yanina giderek bu tir bir durumla karsilagildiginda
binay1 terk etmek icin dahi olsa alevlere yaklasiimamasi gerektigini konusarak
hatirlatmistir. Ogrenci9, YE sonrasindaki uygulamalarin tamaminda yangin boyutu alt
problem durumuna yonelik olarak avatarini alevlerin uzaginda tutmus ve yangin ile

herhangi bir etkilesime girmemistir.
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Uygulama Sergilenen Davranig

Sergilenmesi Gereken Davranis

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu.
Ancak yangin ortaminda kalarak alevleri incelemeye devam etti.

e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma
o Ikametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk etme
e Disarida bulunan yetigkin avatarina yangin durumunu

Durum 1 haber verme ve yardim isteme
YE kapsaminda miidahale yapilarak yangin ile karsilagtiktan
sonra bulundugu binayi hizl bir sekilde terk etmesi gerektigi
hatirlatild.
Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerin uzaginda tuttu. Yiksek
sesle “Evde yangin var! Kimse yok mu?” diye seslenerek yardim
Durum 2 istedi. Etraftan ses gelmeyince evi hizl bir sekilde terk etti. Disari
¢ikinca orada bulanan telefon kullibesine giderek itfaiyeyi
aramaya calisti.
Yangin ile karsilaginca avatari alevlerden uzak tutma
Yangin ile kargilagtiktan sonra binayi diger ¢ikistan terk etmek ikametgahi diger ¢ikisi kullanarak hizli ve giivenli bir
yerine alevlerin bulundugu gikisi kullanmayi tercih etti. Avatarini sekilde terk etme
Durum 3  alevlerin igerisinden gegirerek disari gikti. Disarida bulunan telefon kuliibesini kullanarak
itfaiyeyi aramaya galisma
YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi alevlerden uzak
durmasi ve etkilegsime girmemesi gerektigi hatirlatildl.
Yangin ile karsilaginca avatari alevlerden uzak tutma
ikametgah gikislarinin giivenli olup olmadigini kontrol
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. etme
Yiksek sesle yangini haber verdi. Tim ¢ikiglarin engelli Hizli ve guvenli bir sekilde ikametgahin yangindan en
Durum 4 oldugunu fark edince yangin ortaminda kalmaya devam etti. uzak olan konumuna (balkon, teras vb.) gitme
Yiksek sesle yangini haber vererek etraftan yardim
isteme
YE kapsaminda miidahale yapilarak cikiglarin engelli olmasi
durumunda yangindan en uzak konumda bulunan balkon ya da
terasa gitmesi gerektigi hatirlatildl.
Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerin uzaginda tuttu. Evin
icerisine saklanan nesneyi aramayi birakti. Yuksek sesle “Evde
yangin var! Kimse yok mu?” diyerek yangini haber verdi.
Durum 5 Ardindan daha énce karsilastigi gocuk avatarinin yanina giderek
evde yangin ¢iktigini sdyledi ve kendisi ile birlikte gelmesini
istedi. Birlikte hizli bir sekilde evden disari ¢iktilar. Disarida
bulunan telefon kullibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisti.
Yangin ile karsilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. Evin
icerisinde ylksek sesle “Yangin var!” diyerek yardim istedi.
Ardindan evin igerisinde daha 6nce karsilastigi gcocuk avatarinin
Durum 6 yanina giderek evde yangin ¢iktigini haber verdi. Cocuktan
kendisi ile birlikte gelmesini istedi. Evin tim gikislarinin engelli
oldugunu fark edince diger cocuk ile birlikte evin balkonuna
gittiler. Oradan etrafa bakinip asagida goérdiigu itfaiyeci avatarina
yangini haber verdi ve yardim istedi.
Duman efekti ile karsilagsinca dumandan uzak durma
Duman efekti ile kargilastiktan sonra dumandan uzak durdu. Yksek sesle bagrarak yangin! ha_ber verme
Gergek Bulundugu odayi terk etmeden kendisine yardim gelmesini Odadan disari gikarak hizli bir sekilde binayi terk

bekledi.

etme
Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek durumu
haber verme

Yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak Ogrenci9 egitim sonrasinda

gerceklestirilen ilk uygulamada yangin ile karsilagtiktan sonra binayi guvenli olan ¢ikisi

kullanarak terk etmek yerine yangin ortaminda kalarak alevleri incelemeye caligmigtir.

Ogrenci9, bu davranigini; “Yangin ile karsilasinca korktum. Alevier giderek bliyiiyordu.

Her yere yayiliyordu. Alevlere bakacagim diye ne yapacadimi unuttum.” seklinde

aciklamigtir. Bu durumda YE cergevesinde miidahale edilmistir. itfaiyeci gériinimiindeki

bir avatar yangin ortaminda bekleyen Ogrenci9’un yanina giderek onu uyarmig ve yangin

ile karsilaginca binayi guvenli bir sekilde terk etmesi gerektigini hatirlatmigtir. Yapilan YE

mudahalesinden bir kesit Sekil 39'da gosterilmistir.
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Sekil 39. SG-DBE sonrasinda Ogrenci9’a yanginin konumu alt problem durumuna
iliskin YE yapilmasi

Doénlit sonrasinda gergeklestirilen 2. uygulamada Ogrenci9, yanginin konumu alt
problem durumuna yonelik beklenen davranigi herhangi bir miidahaleye gerek kalmadan
dogru bir sekilde sergileyebilmisti. Ancak 3. uygulamada Ogrenci9, yangin ile
karsilasinca avatarini alevlerden uzak tutarak evi glvenli olan diger cikistan terk etmek
yerine evden hizli bir sekilde ¢ikabilmek amaciyla alevlerin oldugu 6n kapiyi kullanmistir.
Evden cikabilmek igin avatarini alevlerin igerisinden gegirmistir. Ogrenci9, bu davraniginin
nedenini; “Yangin c¢ikis kapisinin 6éniindeydi. Benim o kapidan c¢ikmam gerekiyordu.
Alevlerin bana bir sey yapmayacagini diisiindiim ve kapidan ¢iktim.” seklinde agiklamistir.
Tekrar YE kapsaminda déniit verilerek Ogrenci9Q’a bir itfaiyeci avatar tarafindan yanginin
konumunun o6nemli oldugu soylenerek guvenli olan c¢ikiglari kullanmasi gerektigi
hatirlatiimigtir. Binanin tm cikiglarinin engelli oldugu 4. uygulamada ise avatarini binanin
yangindan en uzak olan bolumine go6tirmek vyerine kendisine yardim gelmesini
beklemistir. Bu durumda tekrar YE yapilarak bina ¢ikislarinin engelli olmasi durumunda
binanin yangindan en uzakta guvenli ve etraftan yardim istenebilecek bir bolimune
gidilmesi gerektigi hatirlatiimigtir. Yapilan 3 YE sonrasinda Ogrenci9, yanginin konumu alt
problem durumuna yénelik beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyebilmistir.

Haberlesme alt problem durumuna yénelik olarak ise Ogrenci9, egitim sonrasinda
gerceklestirilen 1., 3. ve 4. uygulamalar sirasinda yangin ile karsilastiktan sonra alevler ile
etkilesime girme ve yangin ortaminda kalmaya devam etme seklinde davraniglar
sergilemistir. Bu slregte yangini etraftaki yetigkinlere haber vermeye veya telefon
kullbesini kullanarak itfaiyeyi aramaya yonelik herhangi bir girisimde bulunmamigtir.
Egitim sonrasindaki 4. uygulamada Ogrenci9, yangin ile kargilastiktan sonra yiiksek sesle

yangini etrafina haber vermis, ancak evin tum cikiglari engelli oldugundan bulundugu
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ikametgahin icerisinde beklemeye devam etmistir. Bu duruma gerekge olarak Ogrenci9;
“Yangin ile karsilastiktan sonra evde kimse var mi diye bagirdim. Kimse cevap
vermeyince disari ¢ikmak istedim. Bana en yakin olan arka c¢ikisa gittim ama orasi
kapaliydi. On ¢ikis da kapaliydi. O yiizden bir sey yapamadim” ifadelerini kullanmistir.
Yapilan 3 YE sonrasinda gergeklestirilen 5. ve 6. uygulamalarda Ogrenci9, haberlesme alt
problem durumuna ydnelik beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyebilmistir.
Ogrenci9 tarafindan SANYAN ortaminda sergilenen davranig bigimleri genel olarak
degerlendirildiginde, yangin boyutu, yanginin konumu ve haberlesme alt problem
durumlarina ydnelik az da olsa gelismeler saglandigi gorulmektedir. Ancak egitim
sonrasinda gerceklestirilen uygulamalarda daha c¢ok YE yapilmasina gereksinim
duyulmustur. Yangin boyutu alt problem durumuna yonelik olarak; sanal gercgeklik
deneyimi, alevlerin zarar vermeyecegini dusunme ve binay! hizli bir sekilde terk etme
istegi, sergiledigi hatali davraniglara etki eden faktorler olarak ortaya ¢ikmaktadir. SG-
DBE sonrasindaki uygulamalar sirasinda YE yapilmasi Ogrenci9’un beklenen davranislari
daha dogru bir sekilde sergileyebilmesinde kolaylastirici rol oynamistir. Yanginin konumu
alt problem durumuna ydnelik olarak ise verilen géreve odaklanma, yanginlarin gercek
olmadigini disiinme, yangin ile karsilasinca korkma, alevlerin yayilmasi, binay! hizli bir
sekilde terk etme duglncesi ve alevlerin zarar vermeyecegini dusunme eylemleri
sergilenen davraniglar Gizerinde etkili olan faktorlerdir. 3 defa YE yapilmasi Ogrenci9'un
yanginin konumu alt problem durumuna iliskin beklenen davranislari dogru bir sekilde
sergileyebilmesini saglamistir. YE yapilmasi benzer sekilde haberlesme alt problem
durumuna yénelik saglanan davranigsal gelisimde de etkili olmustur. Ogrenci9un
ifadelerinden genel olarak SANYAN ortamini yeterince gercekgi olarak algilayamadidi ve
yapilanlari bir oyun olarak disindigu anlagilmaktadir. Ogrenci9’un SANYAN ortaminda
sergiledigi davraniglarin yangin guvenligine yonelik problem durumlari gercevesindeki
gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden faktorler katihmci ifadeleri ve gercgeklestirilen

g6zlemler dogrultusunda Tablo 30'da kategorize edilmistir.
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Tablo 30. Ogrenci9’un SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden Faktorler

Davranis Bicimleri Etki Eden Faktorler
e Sanal gergeklik deneyimi
e Yangini gérmezden gelme e Alevlerin zarar vermeyecegini
Egitim Oncesi e Yangin ortaminda kalmaya devam etme distinme
Yangin Boyutu e Avatari ile alevlerin iginden gegme . (I?-i_nelllyl h|z‘I| bir sekilde terk etme
Uslincesi
e Alevlerin oldugu gikig kullanma
Egitim Sonrasi e Avatarini yangindan uzak tutma e YE yapilmasi
e Yangin ile etkilesime girmeme
o Verilen géreve odaklanma
e Yanginlarin gergek olmadigini
e Yangin tarafindan engellenmis olmasina ragmen en yakin du§unmle
e Yangin ile karsilaginca korkma
Egitim Oncesi ¢ikisi kullanma e Alevieri |
gi " . N evlerin yaylimasi
e Tum gikislar engelli oldugunda yangin ortaminda kalmayi . . .
siirdirme . B!_neiyl h|z‘I| bir sekilde terk etme
dlsuncesi
e Alevlerin zarar vermeyecegini
Yanginin Konumu disiinme
e Yangin ortaminda kalarak alevleri inceleme
e Yangin tarafindan engellenmis olmasina ragmen en yakin
¢ikisi kullanma
Egiisonras: 'kl)'é]lrgl]e(r;];|2§lar engelli oldugunda kendisine yardim gelmesini + 3kez YE yapiimasi
e Guvenli olan ¢ikisi kullanarak binayi terk etme
e Tum cikislar engelli oldugunda binanin yangindan en uzak
bélimine gitme
e Disari ¢gikinca binadan uzaklagsma
Egitim Oncesi o Karsilagtigi yetigkin avatarindan yardim istememe
o Telefon kullibesini kullanmama
H e Bina igerisinde yiiksek sesle yangini haber verme e Tim cikiglarin engelli olmasi
aberlesme o ) < L -
e Tum cikislar engelli oldugunda kendisine yardim gelmesini ¢ YE yapilmasi
Egitim Sonrasi bekleme
e Telefon kulubesini kullanarak itfaiyeyi aramaya ¢alisma
e Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme
Gergek Ortam

SG-DBE sonrasinda 1 haftalik bir ara verilerek yapilan Gergek uygulama sirasinda
Ogrenci9'un yangin boyutu alt problem durumuna yénelik beklenen davraniglari dogru bir
sekilde sergileyebildigi gdzlemlenirken, yanginin konumu ve haberlesme alt problem
durumlarina iligkin dogru davranislar sergileyemedigi goériimustir. Yangin boyutu alt
problem durumuna yoénelik olarak Ogrenci9, oda igerisinde beklerken duman efekti ile
karsilastiginda oturdugu yerden kalkarak dumandan uzaklasmistir. Yanginin konumu alt
problem durumuna yodnelik olarak bulundugu odanin ¢ikigi agik ve guvenli olmasina
ragmen oday terk etmek yerine kendisine yardim gelmesini beklemistir. Haberlesme alt
problem durumuna yonelik olarak ise duman efekti ile kargilastiktan sonra yuksek sesle
bagirarak yangini haber vermedigi ve bulundugu oday: terk etmedidi igin etraftan yardim
istemedigi gdzlemlenmistir. Gergcek uygulama sonrasinda gergeklestirilien gdérismede
Ogrenci9 sergiledigi davraniglarin gerekgesini yasadiklarini; “ftfaiyecinin dénmesini
beklerken duvardaki prizden duman ¢ikti. Daha énce hi¢ béyle bir sey gérmedigimden ¢ok
korktum. Yangin ¢ikacak sandim. Ne yapacagimi bilemedim. Sonra itfaiyeci gelip beni
kurtardi.” seklinde anlatmistir. Gergek uygulama sirasinda Ogrenci9 bulundugu oday: terk
etmeyince itfaiye personeli tarafindan midahale edilerek uygulama sonlandiriimigtir.

Gergek uygulamaya iligkin gorunttler Sekil 40’ta gosterilmistir.
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Sekil 40. Ogrenci9’un gercek uygulama sirasinda sergiledigi davranislar

OgrenciQun Gergek uygulama sirasinda yangin givenligine yoénelik problem
durumlar cergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktorler Tablo
31’de sunulmustur. Tablo 31 incelendiginde Ogrenci9’un Gergek uygulama sirasinda
sergiledigi davraniglar Gzerinde duman efektinden sonra yangin ¢ikacagi distncesinin ve
daha o6nce gergek bir yangin durumu ile hi¢ karsilasmamis olmasinin etkili oldugu
goOrulmektedir. Ayrica uygulama sirasinda yasadigi korku ve heyecan ylizinden nasil bir

davranig sergilemesi gerektigine karar verememistir.

Tablo 31. Ogrenci9’un Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Dumandan uzaklasma
Yanginin Konumu e Cikisin givenli olup olmadigini kontrol etmeme e Daha 6nce gergek bir yangin ile kargilasmama
e Oda igerisinde kalarak kendisine yardim gelmesini e Dumandan sonra yangin gikacagini digiinme
bekleme e Korkma
Haberlesme o Yiiksek sesle yangini haber vermeme

4.1.1.3. Sanal Gergeklik Deneyimi Bulunan Katilimcilarin Davranigsal
Basari Durumlari

Sanal gergeklik deneyimi bulunan katihmcilarin teknolojik deneyimleri ve
davranigsal deneyimleri dogrultusunda gercgeklestirilen uygulamalar ¢ercevesinde basari

durumlar Tablo 32°de sunulmustur.
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Tablo 32. Sanal Gergeklik Deneyimi Bulunan Katilimcilarin Davranigsal Basari Durumlari

Katilimei Ozellikleri Uygulama Tur{ Uygulamalar
Bilgisayar ~ Yangin
oyunuve  Givenl 0", L 2 s 4 s 6
3B Oy_un_ Egitimi Yasama
Deneyimi Alma
Egitim Oncesi 1 1 0 0 0
Ogrenci9 1-2 yil - - Egitim Sonrasi 1 4 0 2 4 4
Gergek 1
Egitim Oncesi 3 3 3 1 3
Ogrenci7 53;;19 + Egitim Sonrasi 3 4 4 4 4 4
Gergek 4
Egitim Oncesi 1 4 4 1 4
Ogrenci10 1-2 yil - + Egitim Sonrasi 3 1 4 4 4 4
Gergek 4
Egitim Oncesi 1 1 0 1 1
Ogrencis SU’QL‘F'F + - Egitim Sonras! 4 4 4 4 1 4
Gergek 4

Tablo incelendiginde sanal gerceklik deneyimi bulunan katilimcilarin sergiledikleri
davraniglar Uzerinde daha énce sanal gerceklik uygulamalari kullanmis olma, SANYAN
ortamindaki alevlerin zarar vermeyecegini disiinme, SANYAN ortaminda verilen gérevi
tamamlamaya calisma, SANYAN ortaminda yangin ile karsilasinca korkma, alevierin
giderek bliyimesi ve etrafa yayiimasi ve gergeklestirilen uygulamayi bir oyun olarak
algilama olumsuz etki yapan faktorler olarak belirlenmistir. Daha énce gergek bir yangin
deneyimi yasamis olma, yanginin tehlikeli bir sey oldugunu bilme, SG-DBE de anlatilanlari
uygulamaya calisma ve YE yapilmasi ise katilimcilarin beklenen davraniglari dogru bir
sekilde sergileyebilmesini etkileyen unsurlar olarak ortaya cikmistir. Sanal gergeklik
deneyimi bulunan katiimcilarin SANYAN ortaminda sergiledikleri davraniglar genel olarak
degerlendirildiginde 4 katihmcidan 3’Gndn Gergek uygulama sirasinda yangin boyutu,
yanginin konumu ve haberlesme alt problem durumlarina iligkin beklenen davraniglari tam
ve dogru bir sekilde sergileyebildikleri gértulmustir. Dumandan sonra yangin ¢ikacagini
diusiinme, daha énce yasadigi yangin deneyimini hatirlama ve SG-DBE’de 6grendiklerini
uygulamaya calisma bu katihmcilarin beklenen dogru davraniglari sergilemelerinde
olumlu etki yapan faktérler olarak 6n plana gikmigtir. Ote yandan daha énce gercek bir
yangin durumu ile karsilasmama ve dumandan sonra yangin ¢ikacagini dlisiinerek
korkma bir katilimcinin beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergilemesi Uzerinde

olumsuz yonde etki yapan unsurlar olarak ortaya ¢ikmigtir.
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4.1.2. Sanal Gergeklik Deneyimi Bulunmayan Katilimcilarin Davranigsal
Becerilerinin Geligimi

Ogrencill, Ogrenci12, Ogrenci13, Ogrenci14, Ogrenci15 ve Ogrenci16 arastirma
oncesinde sanal gergeklik deneyimi bulunmayan katiimcilardir. Bu katilimcilarin
davranigsal beceri gelisimleri 6nceki bilgisayar oyunu deneyimleri, yangin glvenligine
yonelik egitim almalari, diizenlenen bir tatbikata katilmalari ve gergek bir yangin deneyimi

yasama durumlari dikkate alinarak ¢ézimlenmistir.

4.1.2.1. Yangin Gilivenligi Egitimi Almig Olan Katilimcilarin Davranigsal
Beceri Geligimleri

Ogrencil3, ortaokul 6. sinifta 6grenim géren 11 yasinda bir kiz 6grencidir.
Ogrencil3’in 2-3 yillik bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi olmasina karsin herhangi bir
sanal gergeklik deneyimi bulunmamaktadir. Uygulama oncesinde yangin guvenligine
yonelik diizenlenen bir yangin tatbikati katilmis olan Ogrenci13, gercek bir yangin durumu
ile karsilasmamistir. Ogrenci13’tin SANYAN ortaminda gerceklestirilen SG-DBE éncesi ve
sonrasinda sergilemis oldugu davranissal becerilere yoénelik gézlem formundan elde

edilen bulgular Sekil 41°'de gosterilmistir.

Gergak
Edjitim Oncesi Editim Sonrasi Uygulama

Davraniglar A ) r A \ ,—l—\

e P
Binay terk etme ve o g
yetiskinlere haber warme : : . - - - - Ll : .
] -
Binay terk etme _| koo L=
[ 1 [§ ﬁ 1
o [
-4 g
Yangini haber verme — E
@ !
[} i o=
I 1 [} 1
Yangin ortaminda kalma B B
g P 4] b o]
I 1 [} 1
[ 1 E 1
Yangin lle etkilesim : : : :
| | | | | |
1 2 3 4 1 1 2 3 4 5 1] 1
® Sargilanen davrans @ YE mudahalesi Uygulama Sayisi Ogrenci13

Sekil 41. Ogrencil3 tarafindan sergilenen davraniglara iligkin gézlem sonuglar

Egitim Oncesi
Ogrenci13’in SANYAN ortaminda SG-DBE 6ncesinde sergiledigi davranislar genel
olarak incelendiginde yangin ile karsilagtiktan sonra avatarini guvenli bir mesafede tutmak

yerine yangin ile etkilesime girdigi ve yangin ortaminda kalarak uygulamaya devam ettigi
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gbzlemlenmigtir. Sergilenen davranislar yangin boyutu alt problem durumu ¢ercevesinde
incelendiginde Ogrenci13’un, ilk (¢ uygulama sirasinda avatarini alevlerin igerisine
sokarak yangini incelemeye calistigi gorilmustir. Ogrenci13 bu davranisini; “Evin iginde
mutfakta koridorda yangin ¢iktigini gérdiim. Daha 6nce kumanda ve sanal gercgeklik
g6zIligu kullanmamigtim. Yangina bakayim derken yanlislikla igine girdim. Yanarim diye
korktum ama sonra bir sey olmadigini gérdiim.” seklinde agiklamistir.

Ogrenci13’in egitim éncesinde sergiledigi davraniglar yanginin konumu alt problem
durumu cergevesinde incelendiginde, uygulamalarin tamaminda yangin ile karsilastiktan
sonra bina cikislari glvenli olmasina ragmen buralari kullanmak yerine bina icerisinde
kalmaya devam ettigi gériilmistir. Ogrenci13 tarafindan yanginin konumu alt problem

durumuna iligkin sergilenen davranis 6rnekleri Sekil 42'de goésterilmistir.

Sekil 42. SG-DBE 6ncesinde Ogrenci13 tarafindan yanginin konumu alt problem
durumuna iliskin sergilenen davraniglar

Ogrenci13’lin egitim dncesindeki uygulamalarin tamaminda haberlesme alt problme
durumuna yonelik olumlu bir davranis sergiledigi gozlemlenmemistir. Yangin ile
kargilastiktan sonra bulundugu ikametgahi terk etmeyen Ogrenci13, yangini da haber

vermeye yonelik herhangi bir eylemde bulunmamistir.

Egitim Sonrasi
Egitim sonrasinda gerceklestirilen uygulamalar sirasinda Ogrenci13 tarafindan
sergilenen davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan gdzlem

sonuglari Tablo 33'te gosterilmistir.
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Tablo 33. Ogrenci13 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranig Sergilenmesi Gereken Davranis

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. Ardindan
yuksek sesle “Evde yangin var!” diye seslenerek yardim istedi. Herhangi
bir yardim gelmeyince hizli bir sekilde evi terk etti. Evin disinda
karsilastigi yetigkin avatarina yangini haber vererek yardim istedi.

Durum 1

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. “Yangin var!
Evde birisi var mi?” diye ylksek sesle yardim istedi. Ardindan hizli bir
sekilde evden disari ¢ikti. Disarida bulunan telefon kullibesine girerek
itfaiyeyi aramaya calisti.

Durum 2

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. Yiksek sele “Ev
yaniyor, kimse yok mu?” diye seslendi. Evi arka cikisi kullanarak terk
etti. Disarida karsilastigi itfaiyeci avatarina yangini haber vererek
kendisine yardim etmesini istedi.

Durum 3

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. “Yangin var!
Evde birisi var mi?” diye seslendi. Yardim gelmeyince evin gikisina gitti.

Durum 4 Cikisin engelli oldugunu gériince “Alevlerden en uzak yere gitmeliyim.”
dedi. Evin balkonunu aramaya basladi. Balkona ¢iktiktan sonra asagida
gordugu itfaiyeci avatarina seslenerek yardim istedi.

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Yangini gocuga
haber vermeliyim.” diyerek daha 6nce evde karsilastigi gocuk avatarinin

Durum 5 vyanina gitti. Yangini haber verip kendisi ile birlikte gelmesini istedi.
Birlikte disar giktilar. Disarida karsilastigi telefon kullibesine giderek
itfaiyeyi aramaya calisti.

Evin ¢ikisindaki yangini fark edince avatarini alevlere yaklastirmadi.
Diger cikisa yoneldi ancak o kapinin da engelli oldugunu fark etti.
Ardindan daha énce karsilastigi gocuk avatarinin yanina giderek yangini
haber verdi ve kendisi ile birlikte gelmesi gerektigini istedi. Birlikte evin
balkonuna gittiler. Balkonda disarida goérdugu itfaiyeci avatarina
seslenerek yardim istedi.

Durum 6

Duman efekti ile karsilasinca oturdugu yerden kalkarak bulundugu odayi
terk etti. Yardim isteyebilecegi birilerini bulmak igin binadaki diger odalari

Gergek kontrol etti. Kimse olmadigini fark edince hizl bir sekilde binay: terk etti.
Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek dumani haber verdi ve
yardim istedi.

Tablo 33'te gosterilen SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalar sirasinda
sergilenen davraniglar genel olarak incelendiginde Ogrenci13'in uygulamalarin
tamaminda her bir alt problem durumuna yonelik beklenen davraniglari herhangi bir YE
yapmaya gerek duyulmadan tam ve dogru bir sekilde sergileyebildigi gorulmektedir.
Sergilenen davraniglar yangin boyutu alt problem durumu gergevesinde incelendiginde
Ogrenci13, tim uygulamalarda avatarini alevlerden uzak tutmus ve yangini incelemeye
ya da soéndirmeye vyonelik herhangi bir eylemde bulunmamistir. Ogrencil3 bu
davranisinin gerekgesini; “Egitimden énce gérdigim yanginlarin gergcek olmadigini
anlayinca rahatga davranmistim. itfaiyecinin verdidi egitimde yanginin ¢ok tehlikeli bir sey
oldugunu ve uzak durmam gerektigini égrendim. Diger evde karsilastigim yanginlara
yaklasmadim.” seklinde agiklamistir.

Yanginin konumu alt problem durumuna yonelik olarak Ogrenci13, egitim
sonrasindaki uygulamalarin tamaminda yangin ile karsilastiktan sonra hizli bir sekilde
bina cikislarina yonelmistir. Cikis glvenli ise binayi terk etmis, engelli ise binay! terk
etmek igin diger cikisi kullanmistir. Bina ¢ikiglarinin tamaminin engelli oldugu 4. ve 6.
uygulamalarda ise avatarini binanin ikinci katinda bulunan balkona gotirmustar.
Ogrenci13 bu davraniginin nedenini; “Okulumuzda yapilan bir yangin tatbikatinda

itfaiyeciler yangin ¢ikinca gdivenli bir sekilde binayi terk etmemiz gerektigini séylemislerdi.
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Once bunu hatirlayamadim. Buradaki itfaiyeci de ayni seyleri anlatinca yeni evde yangin
goériince hemen acgik olan kapidan digari ¢iktim. Kapilar kapal oldugunda da (st kata
cikarak yardim istedim” clumleleriyle acgiklamistir. Ogrenci13’in  bu alt problem
cercevesinde sergiledigi davraniglar incelendiginde yangin ile karsilastiginda 6énce acgik
olan ¢ikiga yénelme, cikislarin engelli oldugunu fark edince binanin yangindan en uzak ve
glvenli olan bélimiine gitme davraniglarini sergiledigi ve bu davraniglar tzerinde YE
kapsaminda yapilan uyarilari dikkate alma 6nemli rol oynamistir.

Ogrenci13, egitim sonrasinda haberlesme alt problem durumuna yénelik olarak
egitim 6ncesine goére anlamli bir davranigsal gelisim saglamistir. Egitim 6ncesindeki
uygulamalarda yangini haber vermek ve yardim istemek i¢in herhangi bir girisimde
bulunmayan Ogrenci13, egitim sonrasindaki tim uygulamalarda ise karsilastig§i yanginlari
oncelikle bina igerisinde yuksek sesle bagirarak etrafina duyurmustur. Ardindan bina
disina cikarak etraftaki yetiskin avatarlarina veya telefon kullbesini kullanarak itfaiyeye
haber vermeye calismistir. Bina igerisinde bir bagskasinin bulundugu durumun sinandigi
uygulamalarda ise yangini fark ettikten sonra hizli bir dijer avatarinin yanina giderek
yangini haber vermistir. Ogrenci13 sergiledigi bu davranisini; “Bana editim veren itfaiyeci
ev iginde yangin gériince etraftakilere veya itfaiyeye haber vermem gerektigini séylemisti.
Evin iginde bir baskasi daha olabilir diye de yiiksek sesle badirarak yangin oldugunu
duyurmamiz gerektigini anlatmist.” ifadeleriyle agiklamistir. Ogrenci13’in haberlesme alt
prbolem durumuna iligkin sergiledigi davraniglar Sekil 43’te drneklendirilmistir. Sekil 43’te
Ogrenci13’Un yetigkin avatarindan yardim isteme davranisina iligkin katilimcinin sanal

gerceklik gdzltigune yansiyan goruntulerden kesitler gosterilmistir.

Sekil 43. SG-DBE sonrasinda Ogrenci13 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iligkin sergilenen davranis érnegi

Ogrenci13 tarafindan SG-DBE 6ncesi ve sonrasinda sergilenen davraniglar genel
olarak degerlendirildiginde tim alt problem durumlarina yoénelik davranigsal gelisme
saglandigi goérilmektedir. Ogrenci13, yangin boyutu, yanginin konumu ve haberlesme alt

problem durumlarina yénelik dogru kararlar verebilmis ve beklenen davraniglari dogru bir
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sekilde sergileyebilmistir. Yangin boyutu alt problem durumuna ydnelik olarak egitim
sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarin tamaminda Ogrenci13, karsilastigi yanginlara
miidahale etmeden avatarini giivenli bir mesafede tutmustur. Ogrenci13’iin ifadelerinden
egitim dncesinde sergiledigi hatali davraniglarin ilk defa sanal gerceklik goézluga ve
joystick kullanmasindan ve yanginlarin gercek olmadigini fark etmesinden kaynaklandigi
anlasiimaktadir. itfaiyeci avatari tarafindan verilen SG-DBE ile yangina yaklasmamasi
gerektigini d6grendigini ve yanginin tehlikeli oldugunu anladigini ifade eden Ogrenci13,
egitim sonrasindaki uygulamalar ve Gergek uygulama sirasinda karsilastigi yanginlar ve
dumandan uzak durmustur. Yanginin konumu ve haberlesme alt problem durumlarina
yonelik olarak ise herhangi bir YE yapilmasina gerek kalmadan Ogrenci13’iin beklenen
davranislari dogru bir sekilde sergileyebildigi gézlemlenmistir. Ogrenci13 ile yapilan
gérusmelerde bu gelisimin itfaiyeci avatari tarafindan verilen SG-DBE ve daha dnce
katildigi bir yangin tatbikatinda edindigi deneyimden kaynaklandigi gozlenmistir. Bu
dogrultuda SG-DBE'nin YE yapmaya gerek kalmadan da PCB baglaminda karar verme
siireci tizerinde etkili olabildigi belirlenmistir. Ogrenci13’in SANYAN ortaminda sergiledigi
davraniglarin yangin guvenligine yonelik alt problem durumlari ¢cercevesindeki gelisimleri
ve bu gelisimlere etki eden faktorler katilimci ifadeleri ve gergeklestirilen gdzlemler

cercevesinde Tablo 34’te gdsterilmigstir.

Tablo 34. Ogrenci13’'in  SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden
Faktorler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler

e Yangin ortaminda kaymayi sirdlrme * L”;&enfﬁqzanal gergeklik goztgi
Egitim Oncesi  ° Yangin !Ie etk|Ie$|.n.1e girme e ik defa joystick kullanma

o Avatari ile alevleri incelemeye galisma N

. e Yanginlarin gercek olmadidini fark

Avatari ile yanginin igerisine girme

Yangin Boyutu etme
e itfaiyeci avatari tarafindan verilen SG-
. e Avatarini yangindan uzak tutma DBE
Egitim Sonrasi P
e Yangini sondiirmeye galismama e Yanma korkusu

e Yanginin tehlikeli oldugunu anlama

Daha glivenli bir ¢ikis olup olmadigini kontrol etmeme
Yangin ortaminda kalmayi siirdirme
Hizli bir sekilde bina gikislarina yonelme
Bina ¢ikiglarin glvenli olup olmadigini kontrol etme
Yanginin olmadidi ¢ikigi kullanarak binayi terk etme
Tudm gikislar engelli oldugunda binanin yangindan en
uzak bélimine gitme
Yangini etraftakilere haber vermeme
e Bina igerisinde yliksek sesle bagdirarak yangini haber
verme
Haberlesme Egitim Sonrasi . ilzitr;i]i@mda karsilastigi yetigkin avatarindan yardim
e Telefon kulubesini kullanarak itfaiyeyi aramaya galisma
Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme

Egitim Oncesi

e Yangin tatbikatina katiima

Yanginin Konumu o SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama

Egitim Sonrasi

Egitim Oncesi

e ltfaiyeci avatari tarafindan verilen SG-
DBE

Gergek Ortam
SG-DBE tamamlandiktan 1 hafta sonra yapilan Gergek uygulama sirasinda

Ogrenci13'in SANYAN ortaminda edindigi davranigsal becerileri gergek yangin
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kosullarina basarili bir sekilde transfer edebildigi gdézlemlenmistir. Ogrenci13’iin gergek
uygulama sirasinda yangin guvenligine yonelik tum alt problem durumlarina yonelik dogru
kararlar verebildigi ve beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyebildigi
gézlemlenmistir. Yangin boyutu alt problem durumu gergevesinde Ogrenci13, uygulama
ortaminda duman efekti ile karsilastiktan sonra dumandan uzaklasmistir. Yanginin
konumu alt problem durumuna yénelik olarak dncelikle bulundugu odanin gikisinin agik
olup olmadigini kontrol etmistir. Ardindan 6nce bulundugu oday! sonrasinda binayi terk
ederek disari ¢cikmistir. Haberlesme alt problem durumuna yonelik olarak ise bina disina
ciktiktan sonra orada bekleyen itfaiyecinin yanina giderek odada karsilastigi dumani
haber vermistir. Ogrenci13 gercek uygulama sirasinda yasadiklarini “Odada itfaiyecinin
gelmesini beklerken duman c¢iktigini gérdim. Ayada kalkip dumandan uzaklastim.
Bilgisayardaki itfaiyecinin séylediklerini yapmaya karar verdim Yardim istemek igin odadan
ciktim. Diger odalara baktim ancak yakinlarda kimseyi bulamadim. Binadan disari
citkmaya karar verdim. ltfaiyeci orada bekliyordu. Gidip gérdiigiim dumani ona séyledim.”
seklinde aciklamistir.

Ogrenci13’iin Gercek uygulama sirasinda yangin gilivenligine ydnelik problem
durumlari ¢ergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktérler Tablo
35'te gosterilmistir. Tablo 35 incelendiginde Ogrenci13’in Gergek uygulama sirasinda
sergiledigi davranislar Gzerinde SG-DBE’de &grendiklerini yapmaya galismasinin etkili
oldugu gérulmektedir. Bu durum SG-DBE’nin, SANYAN ortaminda edinilen davranigsal
becerilerin ger¢cek yasam kosullarina transfer edilebilmesinde énemli rol oynadigina isaret

etmektedir.

Tablo 35. Ogrenci13’iin Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranig Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Dumandan uzaklagsma

Yanginin Konumu e Cikisin guvenli olup olmadigini kontrol etme
e Cikisin giivenli oldugunu anladiktan sonra oday: terk
etme e SG-DBE’de 6grendiklerini yapmaya ¢alisma
Haberlesme e Bina igerisinde yardim isteyebilecegi kimse olup
olmadigini kontrol etme
o Disarida kargilastidi itfaiyeciden yardim isteme

Ogrenci14, ortaokul 6. sinifta 6grenim géren 11 yasinda bir kiz égrencidir. 5 yil ve
Uzeri bilgisayar oyunu deneyimi ve 3B oyun deneyimi bulunan Ogrenci14, daha dnce
herhangi bir sanal gerceklik deneyimi yasamamistir. Uygulama 6ncesinde en az bir defa
yangin guvenligine yonelik egim almig ve duzenlenen bir yangin tatbikatina katiimig olan

Ogrenci14, gergek bir yangin durumu ile kargilasmamistir. Ogrenci14 tarafindan SANYAN
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ortaminda gergeklestirilen uygulama sirasinda sergilenen davranigsal becerilere yénelik

gbzlem formu verileri Sekil 44’te gdsterilmistir.

Gercak
Editim Oncesi Editim Sonras Uygulama
l A ] f 1 k] f A1

Davraniglar T T
Binay terk etme ve P b
yeliskinlere haber verme | iy & & &l
P (3
Binay terk etme _| - . = ;
TR -
I § 1 i ‘ L]
gl ]

Yangini haber verme fa | Ll e
oy e i ]
i 1 b
i 1 i ]
Yangen ofaminda kalma — ] : . :
I 1 ] ]
i 1 i ]
[} i I ]

Yangin ile etkilegim — @ & .| 'T ) : : oy T

| | |
1 2 3 4 5 1 2 3 4 3 G 1
® Sargilenen davranis @® YE mudahales; Uygulama Sayisi Ogrencil4

Sekil 44. Ogrenci14 tarafindan sergilenen davraniglara iliskin gézlem sonuglar

Egitim Oncesi

Ogrenci14 tarafindan SG-DBE 6ncesinde sergilenen davranislar yangin boyutu alt
problem durumu baglaminda incelendiginde, Ogdrenci14’iin uygulamalarin tamaminda
yangini incelemeye c¢alistigi ve avatarini kullanarak yangin ile etkilesime girdigi
g6zlemlenmigtir. Ogrenci14, yangini gdrmezden gelerek avatarini alevlerin igerisinden
gecirmis ve yangin yokmus gibi davranarak uygulamaya devam etmistir. Bu durum ekran
kayitlarinin  yansitildigi  Sekil 45'te  gésterilmistir.  Ogrenci14 egitim  dncesinde
gerceklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledigi bu davraniglarin gerekgesini; “Daha
once bilgisayarda buna benzer bir siirli oyunlar oynamigtim. O yiizden yanginin gercek
olmadigini  ve bana zarar vermeyecegini biliyordum. Aslinda avatarin yanip
yanmayacadini da merak etmistim. Avatarin yanmadigini gériince en kisa sirede

uygulamayi bitirmek istedim.” seklinde agiklamistir.
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Sekil 45. SG-DBE o6ncesinde Ogrenci14 tarafindan yangin boyutu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davraniglar

Ogrenci14, yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak yangin ile
kargilastiktan sonra binayi terk ederken alevlerin konumunu dikkate almamigtir. Yanginin
bina ¢ikisini engelledigi 3. uygulama sirasinda ¢ikisi kullanabilmek igin avatarini alevlerin
icerisinden gecirmistir. Uygulama sonrasinda gercgeklestirilen gériismede Ogrenci14
sergiledigi davraniglarin nedenlerini “Bilgisayarda bu tiir oyunlari ¢ok oynamistirm.
Oynadigim savas oyunlarinda da yanginlar cikiyordu ve igcinden gecgince bir gey
olmuyordu. Bu da oynadigim oyunlara benziyordu.” cimleleriyle agiklamistir.

Haberlesme alt problem durumuna vyoénelik olarak ise Ogrencil4, disarida
karsilagtig1 yetiskin avatarina yangini haber vermemis ve bina diginda bulunan telefon
kullibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya galismamistir. Bu davraniginin nedeni Ogrenci14’e
soruldugunda; “Oyunu hizlica bitirmek istiyordum. O ylizden aradigim seyi bulur bulmaz
basladigim yere gittim. Orada bekleyen baska birisi daha vardi. Yabanci birisidir diye
diisiiniip onunla konusmadim.” seklinde yanitlamigtir. Bu ifadelerden Ogrenci14’iin
gergeklesgtirilen uygulamayi bir oyun olarak algiladigi ve egitimin igerisinde oldugunu

unuttugu anlagiimaktadir.

Egitim Sonrasi

Ogrenci14’in egitim sonrasinda gergeklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledikleri
davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan gozlem sonuglari Tablo
36’da detaylandiriimistir.
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Tablo 36. Ogrenci14 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranis Sergilenmesi Gereken Davranis
e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. Yiksek uzak tutma
sesle yangini haber verdi. Ardindan avatarini hizli bir sekilde o Ikametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk
Durum 1 ikametgahin disina ¢ikardi. Ancak disarida bulunan yetiskinin etme
avatarina giderek herhangi bir yardim istemedi. ¢ Digarida bulunan yetiskin avatarina yangin

durumunu haber verme ve yardim isteme

YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi yetiskin avatarindan
yardim istemesi gerektigi hatirlatild..

e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. Yiksek . szaarl:];;n;i hizli ve giivenli bir sekilde terk
sesle yangini haber verdi. Disari cikmak yerine yangin ortaminda etme 9 9 $

Durum 2 kalmaya devam etti. « Digarida bulunan telefon kuliibesini

kullanarak itfaiyeyi aramaya caligsma

YE kapsaminda miidahale yapilarak yangin ile karsilastiktan sonra
ikametgéhi hizli ve giivenli bir sekilde terk etmesi gerektigi hatirlatildl.

Evin 6n kapisinda yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak
tuttu. Yiksek sesle “Yangin var!” diyerek yardim istedi. Ardindan 6n
kapidan uzaklasip arka kapiyi kullanarak evi terk etti. Evin disinda
g6rdugdu telefon kulubesine giderek itfaiyeyi aramaya galisti.

Durum 3

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerin uzaginda tuttu. Ardindan
yliksek sesle “Evde yangin var!” diyerek etraftan yardim istedi. Yardim
Durum 4 gelmeyince evi terk etmek istedi. Ancak evin tim cikiglarinin engelli
oldugunu fark etti. Avatarini evin balkonuna géturdui. Disarida gérdugu
itfaiyeci avatarina seslenerek yangini haber verdi ve yardim istedi.

Yangin ile karsilagsinca avatarini alevlerden uzak tutarak “Evde yangin
var, kimse yok mu? Diyerek ylksek sesle yardim istedi. Ardindan evin
icerisinde daha 6nce karsilastigi gocuk avatarinin yanina giderek evde
yangin ¢iktigini séyledi ve kendisi ile birlikte gelmesini istedi. Birlikte
evden disari giktilar. Disarida gérdiigu telefon kullibesine giderek
itfaiyeyi aramaya calisti.

Durum 5

Evin 6n ¢ikisindaki yangin ile karsilasinca yiiksek sesle “imdat! Yangin
var.” diyerek yangini haber verdi. Ardindan evin igerisinde karsilastig
gocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verdi. Evin tim
¢ikislarinin engelli oldugunu fark edince gocuk avatarini da yanina
alarak evin balkonuna gitti. Balkondan asagida gérdugu itfaiyeci
avatarina yangini haber vererek yardim istedi.

Durum 6

e Duman efekti ile karsilaginca dumandan uzak
durma
Duman efekti ile karsilastiktan sonra bulundugu oday terk etti. Bina o Yiksek sesle bagirarak yangini haber verme
Gergek icerisinde yliksek sesle yardim istedi. Binayi terk etmeden yardim o QOdadan digari gikarak hizli bir sekilde binayi
gelmesini bekledi. terk etme
o Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek
durumu haber verme

Yangin boyutu alt problem durumuna ydnelik olarak SG-DBE sonrasinda SANYAN
ortaminda gergeklestirilen uygulamalarin tamaminda Ogrenci14, avatarini alevlere
yaklastirmamis ve yangini séndirmeye yonelik herhangi bir eylemde bulunmamistir.
Uygulamalar sonrasinda gergeklestirilen gérigsmede Ogrenci14, bu davranigsal gelisimini;
“Egitim almadan 6nce yapilanlarin oyun oldugunu disdindyordum. Egitimde yanginin ¢ok
tehlikeli oldugunu ve c¢ocuklarin yangindan uzak durmasi gerektigi 6grendim. Sonraki
uygulamalarda daha dikkatli davranmaya calistim.” ifadeleriyle aciklamistir.

Yanginin konumu alt problem durumuna yonelik olarak Ogrenci14, SG-DBE
sonrasinda gergeklestirilen 2. uygulamada yangin ile karsilastiktan sonra evi guvenli bir
sekilde terk etmek yerine iceride kalmaya devam etmistir. Ogrenci14 bu davranisina
gerekce olarak; “Yangin ile karsilaginca hemen yangin var diye bagirdim. Ama evin iginde
saklanan seyi bulamamigtim. Evden ¢ikmadan onu bulmak istedim ve aramaya devam
ettim.” ifadelerini kullanmistir. Uygulama sonrasinda YE vyapilarak donit verilmigtir.

SANYAN ortaminda bulunan bir itfaiyeci avatari katilimcinin yanina giderek yangin ile
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karsilastiktan sonra binayi en glvenli yoldan terk etmesi gerektigini, cikislar engelli ise
binanin yangindan en uzak ve glvenli yerine gitmesi gerektigini bildirmistir. Ogrenci14’e
yapilan YE Sekil 46’da gdsterilmistir.

Sekil 46. SG-DBE sonrasinda Ogrenci14’e yapilan YE miidahalesi

Miidahale sonrasinda gergeklestirilen diger uygulamalar sirasinda Ogrencii4,
yanginin konumu alt problem durumuna yonelik olarak kendisinden beklenen davranislari
herhangi bir mudahaleye gerek kalmadan dogru bir sekilde sergileyebilmigtir. Bina
cikisinin yangin tarafindan engellendigi 3. uygulamada avatar ile binayi diger c¢ikigi
kullanarak terk etmistir. Binanin tim cikislarinin engelli oldugu 4. ve 6. uygulamalar
sirasinda ise avatarini binanin yangindan en uzak olan bélimine gétirmuastur.

Haberlesme alt problem durumuna ydnelik olarak egitim sonrasinda gergeklestirilen
1. uygulama sirasinda Ogrencil4, yangin ile karsilagtiktan sonra yiiksek sesle bagirarak
yangini haber vermistir. Ardindan evi hizli bir sekilde terk ederek avatarini evin digina
¢cikarmistir. Ancak orada bulunan yetigkin avatarina yangin durumunu haber vermemis ve
herhangi bir yardim istememistir. Uygulama sonrasinda YE yapilarak donat verilmistir. Bir
itfaiyeci avatari Ogrenci14’lin yanina giderek binayi terk ettikten sonra etrafta bulunan
yetiskinlere yangini haber verip yardim istemesi gerektigini anlatmistir. SG-DBE
sonrasindaki 2. uygulama sirasinda da yanginin konumu problemine yoénelik tekrar YE
yapilmistir. Gergeklestirilen 2 YE sonrasinda Ogrenci14, haberlesme problemine yonelik
sergilenmesi beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilmistir. YE sonrasindaki
uygulamalarda binay terk ettikten sonra disarida bulunan yetigskin avatarindan yardim
istemis veya telefon kullibesine giderek itfaiyeyi aramaya calismistir. Bina igerisinde bir
baskasinin bulunma durumlarinin simule edildigi 5. ve 6. uygulamalarda ise yangin ile

karsilastiktan sonra bina igerisindeki diger kisinin yanina giderek yangin ¢iktigini haber
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vermistir. Ogrenci14, YE sonrasindaki davranigsal gelisimine yénelik olarak; “Baslangigta
2 defa yanhs yaptim. Birincisinde disaridaki Kigiye yangini haber vermeyi unuttum.
Digerinde de evden c¢ikmayi unutmusum. Bana yapilan hatirlatmalar ¢ok isime yaradi.
Daha dogru kararlar verebildim.” ifadelerini kullanmistir. Yapilan YE'ler sonrasinda

Ogrenci14 tarafindan sergilenen dodru davranig bigimleri Sekil 47°de érneklendirilmistir.

Sekil 47. SG-DBE sonrasinda Ogrenci14 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iliskin sergilenen dogru davranis érnekleri

Ogrenci14’iin SG-DBE éncesi ve sonrasinda sergiledigi davraniglar genel olarak
incelendiginde 6zellikle yangin boyutu alt problem durumuna yonelik davranigsal gelisim
saglamasi dikkati gekmektedir. Egitim oncesindeki uygulamalar sirasinda yangin ile
etkilesime girdigi ve yangini incelemeye calistigi gozlemlenen Ogrencil4, egitim
sonrasinda karsilastigi alevlerden guvenli bir mesafede durmustur. Bilgisayar oyunu
deneyimi, yanginlarin gergcek olmadigini anlama, alevlerin zarar vermeyecegini disinme,
avatarin yangindan zarar gorip goérmeyecegini merak etme, uygulamayi kisa surede
bitirmek isteme ve uygulamayi bir oyun olarak algilama Ogrenci14’iin bu alt problem
durumuna yonelik hatal davraniglar sergilemesinde etkili olan unsurlardir. Gergeklestirilen
SG-DBE ile Ogrenci14, yanginin tehlikeli oldugunu anladigini ve yangindan uzak
durulmasi gerektigini 6grendigini ifade etmistir. Ogrenci14, yanginin konumu ve
haberlesme alt problem durumlari baglaminda da davranigsal gelisim yasamistir. Egitim
sonrasinda gergeklestirilen 2 YE sonrasinda Ogrenci14’in diger tim uygulamalarda her
bir alt probleme ydnelik beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebildigi
gbzlemlenmistir. Yangin ile karsilastiktan sonra bina i¢cinde ve disinda karsilastigi diger
avatarlara yangini haber vermesi, ikametgahi guivenli olan ¢ikislari kullanarak terk etmesi
ve cikislarin engelli oldugu durumda binanin yangindan en uzak bdélimine gitmesi
saglanan davranigsal gelismeleri dogrular niteliktedir. Ogrenci14’in  uygulamalar
sonrasindaki ifadeleri, yapilan YE’lerin ve verilen SG-DBE’nin yanginin konumu ve

haberlesme alt problem durumlarina yoénelik dogru karar verebilme ve davranis gelisimi
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Uzerinde o6nemli rol oynadigini gdéstermektedir. Ogrenci14’in  SANYAN ortaminda
sergiledigi davranislarin yangin guvenligine yonelik alt problem durumlari ¢ercevesindeki
gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden faktorler katilimci ifadeleri ve gerceklestirilen

gbzlemler gergevesinde Tablo 37’de gdsterilmigtir.

Tablo 37. Ogrenci14’iin SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden

Faktorler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
« Bilgisayar oyunu deneyimi
e Yanginlarin gergek olmadigini bilme

e Yangini incelemeye galisma * gj;géxg zarar vermeyecegini

Egitim Oncesi * Yanginile etklleslmg girme e Avatarin yangin ile etkilesimini merak
e Yangini yokmus gibi davranma etme
Yangin Boyutu e Avatarini alevlerin igerisinden gecirme « Uygulamayi kisa siirede bitirmek
isteme

e Uygulamayi oyun olarak algilama

o e Yangini s6ndiirmeye yonelik eylemde bulunmama * YERN tehllkell oldugunu anlam.éi' ;
Egitim Sonrasi Avatarini vangindan uzak tutma e Yangindan uzak durulmasi gerektigini
yang égrenme

ikametgahi hizli bir sekilde terk etmeye calisma
Binay! terk etmek icin alevlerin oldugu ¢ikisi kullanma
Yangin ortaminda kalmay surdirme

Bina ¢ikiglarinin glivenli olup olmadigini kontrol etme
Givenli olan gikigi kullanarak binayi terk etme

Cikis yangin tarafindan engellenmisse diger ¢ikisa
yonelme

e Tum gikislar engelli oldugunda binanin yangindan en
uzak bélimine gitme

Egitim Oncesi e Verilen gérevi tamamlamaya calisma

Yanginin Konumu
Egitim Sonrasi

itfaiyeci avatari tarafindan YE
yapilmasi

e Uygulamayi hizli bir sekilde bitirmek
o Karsilastig! yetiskin avatarindan yardim istememe isteme
Telefon kulubesini kullanmama o Karsilastigi yetigkin avatarinin
yabanci birisi oldugunu diiginme

Egitim Oncesi

Haberlesme e Bina igerisinde ylksek sesle yangini haber verme
o Karsilastig! yetiskin avatarindan yardim istememe
Egitim Sonrasi e Telefon kullbesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisma e 2 defa YE yapilmasi
o Karsilastig yetiskin avatarindan yardim isteme
e Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme
Gergek Ortam

1 hafta ara verildikten sonra yapilan Gergek uygulama sirasinda Ogrenci14’in
yangin boyutu alt problem durumuna yodnelik beklenen davranisi dogru bir sekilde
sergileyebildigi ancak yanginin konumu ve haberlesme alt problem durumlarina yonelik
dogru kararlar veremedigi ve beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyemedigi
g6zlemlenmigtir. Ogrenci14, Gercek uygulama sirasinda karsilastiyi duman efektinden
uzak durmus ancak bulundugu binayi terk etmek yerine igeride kalmaya devam ederek
kendisine yardim gelmesini beklemistir. Uygulama sonrasinda yapilan gorusmede
Ogrenci14; “Odada beklerken birden duman g¢ikti. Ik basta ne oldugunu tam
anlayamadim. Yangin c¢ikar diye bekledim ama bir sey olmadi. Bunun da bir oyun
oldugunu anladim.” Ogrenci14’iin Gergek uygulama sirasinda verdigi tepkilere iligkin

kamera kayitlar1 drnekleri Sekil 48'de gosterilmistir.
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Sekil 48. Ogrenci14’in Gergek uygulama sirasinda verdigi tepkiler

Ogrenci14’iin Gergek uygulama sirasinda yangin glvenligine yonelik problem
durumlarn cergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktorler Tablo
38'de gosterilmistir. Gercek ortam uygulamasi sirasinda ise Ogrenci14, karsilastig
problem durumuna yonelik olarak yanginin konumu ve haberlegsme alt problem durumlari
baglaminda sanal ortamda edindigi becerileri gercek ortama transfer etmede zorluklar
yasamistir. Tablo 38 incelendiginde yangin c¢ikacagini disinmesi ve gergeklestirilen
uygulamanin bir oyun olarak algilanmasi Ogrenci14’in Gergek uygulama sirasinda

sergiledigi davraniglar Gzerinde etkili olmugtur.

Tablo 38. Ogrenci14’in Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davranislar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Duman efektinden uzaklasma
Yanginin Konumu e Oda igerisinde kalarak kendisine yardim gelmesini e Yangin ¢cikacagini disiinme
bekleme e Uygulamanin oyun oldugunu distinme
Haberlesme e Yangini haber vermeme

4.1.2.2. Yangin Guvenligi Egitimi Almamig Olan Katiimcilarin
Davranigsal Beceri Geligsimleri

Ogrenci11, ortaokul 6. sinifta 6grenim géren 11 yasinda bir kiz 6grencidir.
Ogrencill’in 2-3 yillik bilgisayar oyunu deneyimi ve 3B oyun deneyimi bulunmasina
karsin herhangi bir sanal gergeklik deneyimi bulunmamaktadir. Uygulama o6ncesinde
yangin glvenligine yonelik herhangi bir editime veya tatbikata katimamis olan
Ogrencill’in gercek bir yangin deneyimi de bulunmamaktadir. Ogrencill’in SANYAN
ortaminda gergeklestirilien SG-DBE 6ncesi ve sonrasinda sergilemis oldugu davranissal

becerilere iliskin gézlem formundan elde edilen bulgular Sekil 49'da gosterilmistir.
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Gergek
Enitim Oncasi Editim Sanras) Uygulama
Davraniglar ¢ A ! f A \ I'A'\
i i 1 i
Binay terk etme ve : 1 : 1
yetiskinlers haber vame | B i g 9
L L
Binay terk etme _| : : : ﬁ 1
[T | !
I 1 ] ‘ L]
[ 1 | e !
¥angini haber verme ! § ] 'R
! [} i [
i a i (e ]
B i
¥ 1 ] L]
Yangmn crlaminda kalma — i i
C L
I 1 ] L]
Yangin ile atkilegim —| : : L
| | | | ‘J3 |
1 2 3 4 ] 1 2 4 3 5 1
® Sergilenen davranis @ YE midahalesi Uygulama Sayisi Ogrencill

Sekil 49. Ogrencill tarafindan sergilenen davraniglara iligkin gézlem sonuglar

Egitim Oncesi

Sekil 49 incelendiginde Ogrencill’in egitim éncesinde SANYAN ortaminda yangin
ortaminda kalma ve yangin ile etkilesime girmeye yonelik davranislar sergiledigi
gorulmektedir. Egitim éncesinde sergilenen davranislar yangin boyutu alt problem durumu
cercevesinde degerlendirildiginde Ogrencill’in avatarini alevlerden uzak tutmak yerine
muidahale etmeye calistidi ve yangini sondurmeye yonelik girisimlerde bulundugu
g6zlemlenmistir. Bu duruma iligkin ekran kayitlarindan érnekler Sekil 50’de gosterilmistir.
Ogrenci11, gergeklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledigi bu davraniglarin gerekgesini;
“Hayatimda ilk defa sanal gergeklik gézligi kullaniyordum. Alevier ¢ok gergekgi
goriintiyordu. Hatta duman bile vardi. Yanginin gergek olup olmadigini merak ettim. Beni

yakip yakmayacagdini gérmek istedim.” seklinde agiklamigtir.



138

Sekil 50. SG-DBE &éncesinde Ogrenci11 tarafindan yangin boyutu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davraniglar

Ogrencill’in, egitim oncesinde yanginin konumu alt problem durumuna yénelik
olarak bina igerisinde yangin ile karsilastiktan sonra alevlerin bulundugu konumu dikkate
almadig1 g6zlemlenmistir. Alevlerin bina ¢ikisini engelledigi 3. uygulamada binayi terk
etmek i¢in guvenli olan bir baska ¢ikis aramak yerine alevlerin oldugu c¢ikisi kullanmistir.
Bu durum Sekil 50’de gdsterilmistir. Binanin tim ¢ikiglarinin engellendigi 4. uygulamada
ise yangin ortaminda kalarak kendisine yardim gelmesini beklemistir. Ogrenci11 bu
davranisini; “llk uygulamada yanginin gergek olmadigini anlayinca digerlerinde de zarar
vermez diye dusindim. Yangin c¢ikis kapisini tamamen kapatmiyordu. Kenarindan
gecerim diye digitndim. Digari ¢ikmak igin ¢ok ugrastim. Avatari kapidan gecgirmek zor
oldu. Joystick kullanmakta biraz zorlandim. O yiizden biraz alevlere degdim galiba.”
ifadeleriyle agiklamistir.

Egitim oncesindeki uygulamalar sirasinda Ogrencilliin haberlesme alt problem
durumuna ydnelik olarak herhangi bir davranis sergilemedidi gézlemlenmistir. Yangin ile
karsilagtiktan sonra binayi terk etmek veya haber verip yardim istemek yerine alevleri
incelemeye ve midahale etmeye calismistir. Ogrencill’e bu davranisinin gerekgesi
soruldugunda; “Yangini gériince énce gergek mi diye baktim. Sonra acaba séndlirebilir
miyim diye ugrastim ama bir tiirlli séndiiremedim. Gergek dediller diye de evin igerisinde
saklanan geyi aramaya devam ettim.” seklinde yanit vermistir.
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Ogrencill’in egitim sonrasinda gerceklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledikleri

davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan g6zlem sonugclari Tablo

39’da sunulmaktadir.

Tablo 39. Ogrenci11 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranig

Sergilenmesi Gereken Davranis

Yangin ile kargilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu.
Ardindan avatarini hizli bir sekilde ikametgahin disina ¢ikardi.
Ancak disarida bulunan yetiskinin avatarina giderek herhangi bir

e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma
ikametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk etme
e Disarida bulunan yetigkin avatarina yangin durumunu

Durum 1 yardim istemedi. haber verme ve yardim isteme
YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi yetiskin
avatarindan yardim istemesi gerektigi hatirlatildi.
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. e Yangin ile kargilasinca avatari alevlerden uzak tutma
Yiksek sesle yangini haber verdi. Ardindan avatarini hizli bir o Ikametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk etme
Durum 2 sekilde ikametgéhin digina gikardi. Ancak disarida bulunan « Disarida bulunan telefon kuliibesini kullanarak itfaiyeyi
telefon kullibesine giderek itfaiyeyi aramaya calismadi. aramaya galisma
YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi telefon
kuliibesine giderek itfaiyeyi aramasi gerektigi hatirlatildl.
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. ° i\l(‘anglr: IIAeh kzr'?IIaslrI:ca Evﬁna” als\:wlerlden u%ak tlr.tr;a
Ardindan avatarini hizli bir sekilde ikametgahin arka cikigini ¢ 'kametgahi diger cikig! kullanarak hizll ve guveni bir
kullanarak disari gikardi. Ancak disarida bulunan yetiskinin gekilde terk etme . - e
Durum 3 avatarina giderek herhangi bir yardim istemedi. o Disarida bulunan telefon kultibesini kullanarak itfaiyeyi
aramaya calisma
YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi yetiskin
avatarindan yardim istemesi gerektigi hatirlatildi.
e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma
« Ikametgah cikiglarinin giivenli olup olmadigini kontrol
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. etme
Tum gikislarin engelli oldugunu fark edince yangin ortaminda e Hizli ve glivenli bir sekilde ikametgahin yangindan en
Durum 4 kalmaya devam etti. uzak olan konumuna (balkon, teras vb.) gitme
o Yiksek sesle yangini haber vererek etraftan yardim
isteme
YE kapsaminda miidahale yapilarak cikiglarin engelli olmasi
durumunda yangindan en uzak konumda bulunan balkon ya da
terasa gitmesi gerektigi hatirlatildi.
Yangin ile karsilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. “Yangin
var!” diyerek yiiksek sesle yardim istedi. Ardindan evin ¢ikisina
Durum 5 dogru yoneldi. Evin igerisinde karsilastigi cocuk avatarina evde
yangin ¢iktigini soyledi ve kendisi ile birlikte gelmesini istedi.
Birlikte evden disari giktilar. Disarida bulunan telefon
kulibesinde giderek itfaiyeyi aramaya calisti.
Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Evde
yangin var!” diye yiksek sesle bagirarak yangini haber verdi.
Daha sonra evin igerisinde karsilastigi cocuk avatarinin yanina
Durum 6 giderek yangini haber verdi. Evin tim ¢ikiglarinin engelli
oldugunu fark edince gocuk ile birlikte evin balkonunda gittiler.
Balkondan asagida goérdugu itfaiyeciye yangini haber verip
yardim istedi.
Duman efekti ile kargilaginca oturdugu yerden kalkarak
bulundugu oday! terk etti. Odadan giktiktan sonra etrafta kimse
Gergek olup olmadigini kontrol etti. Ardindan hizli bir sekilde binay! terk

etti Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek durumu haber
verdi.

Tablo 39°'da gdsterilen davraniglar yangin boyutu alt problem durumu baglaminda

incelendiginde, Ogrencill’in uygulamalarin tamaminda avatarini alevlere yaklagtirmadan

glvenli bir mesafede tuttugu gorilmektedir. Ogrenci11, egitim éncesinde sergiledigi hatali

davraniglarin aksine yangini incelemeye veya sondurmeye yonelik herhangi bir girisimde

bulunmamistir. Uygulamalar sonrasinda gergeklestirilen gérismelerde Ogrenci11 bu

durumu; “Onceki evde yangin ile karsilaginca gergek olup olmadigini merak etmigtim.
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itfaiyecinin verdigi editimden sonra oyun da olsa gergek de olsa yangin ile karsilaginca
uzak durmam gerektigini anladim.” seklinde agiklamigtir.

Yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak Ogrencill, binanin tiim
cikiglarinin engelli oldugu 4. uygulama disindaki diger tim uygulamalarda problem ¢ézme
baglaminda dogru kararlar verebilmis ve binayi glvenli olan ¢ikisi kullanarak terk etmigtir.
4. uygulamada yangin ile karsilastiktan sonra bina ¢ikiglarini sirasi ile kontrol etmig ancak
tum gikislarin kapal oldugunu fark edince yangin ortaminda kalarak kendisine verilen
goérevi tamamlamaya calismistir. SANYAN ortamindaki ikametgahin icerisine bir top
saklanmis ve katilimciya avatarini kullanarak bu topu bulma ve ardindan uygulamaya
basladigi yere gitme gorevi verilmistir. Ogrencill’e bu davranisinin nedeni soruldugunda;
“Yangini gordiikten sonra evden ¢ikmak istedim ama tiim ¢ikiglar kapaliydi. Ben de evin
icine saklanan seyi aramaya devam edeyim dedim.” seklinde yanit vermistir. Bu durumda
Ogrencill’e YE yapilarak donit verilmistir. itfaiyeci gérinimiindeki bir avatar bina
icerisinde kalmaya devam eden Ogrencill’in yanina gelerek ona SG-DBE sirasinda
ogrendiklerini ve bu tur bir durumla karsilastiyinda nasil davranmasi gerektigini karsilikli
konusma seklinde hatirlatmistir. Ogrencill’e yapilan YE'ye iliskin ekran gérintileri Sekil

51’de go6sterilmistir.

ik

Sekil 51. SG-DBE sonrasinda Ogrencill’e yanginin konumu alt problem durumuna
iliskin yapilan YE mudahalesi

Ogrenci11, YE miidahalesi sonrasinda gerceklestirilen ve 4. uygulamaya benzer
sekilde bina cikiglarinin tamaminin engelli oldugu 6. uygulama sirasinda ise avatarini
binanin yangindan en uzak olan ve ikinci katinda bulunan balkona goétirmustar.
Ogrenci11, uygulama sonrasinda bu davranisini; “Yanginla karsilagtiktan sonra binadan
disari ¢ikamayinca itfaiyeci geldi ve bana ne yapmam gerektigini hatirlatti. Aslinda

egitimde de s6ylenmisti ama kendimi saklanan seyi aramaya kaptirmisim. Bu sefer digari
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¢lkamayinca hemen (st kattaki balkona ¢iktim. Yangindan en uzak olan yer orasiyd..”
ifadeleriyle anlatmigtir.

Ogrenci11 tarafindan SG-DBE sonrasinda sergilenen davraniglar haberlesme alt
problem durumu g¢ergevesinde incelendiginde, egitim dncesine benzer sekilde davraniglar
sergilendigi gozlemlenmigtir. Ogrenci11, SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen ilk uygulama
sirasinda yangin ile kargilasinca igerisinde bulundugu ikametgahi guvenli bir sekilde terk
ederek disariya ¢ikmistir. Ancak binayi terk ettikten sonra orada bulunan bir yetigkin
avatarindan yardim isteme girisiminde bulunmamistir. Bu duruma gerekge olarak
Ogrenci11; “Evin iginde gezerken yangini gériince hemen evden ¢iktim. Aradigim seyi
bulamamigtim. O ylizden canim sikildi. Orada beklemeye bagladim.” ifadelerini
kullanmistir. Odrencill’in binayi terk ettikten sonra disarida bulunan yetiskin avatarindan
yardim istemedigi gozlemlenince YE kapsaminda mudahale edilerek donat verilmigtir.
itfaiyeci gérinimiindeki bir avatar Ogrencill’in avatarinin yanina gelerek yaptigi hatali
davranigi anlatmis ve bdyle bir durumda etrafta bulunan yetiskinlerden yardim istenilmesi
gerektigini hatirlatmistir. Egitim sonrasindaki 2. uygulamada evin diginda katilimcilarin
itfaiyeyi aramak icin kullanabilecekleri bir telefon kuliibesi bulunmaktadir. Ogrenci11, bu
uygulamada da evi hizli bir sekilde terk etmis ancak telefon kulUbesini kullanarak yardim
istememigtir. Ogrenci11 bu durumu; “Yangin ile karsilasinca hemen yangin var diye
bagirarak disari ¢iktim. Ama orada yardim isteyebilecegim kimse goériinmiiyordu. O
ylizden evden uzaklagip beklemeye bagladim.” seklinde agiklamistir. Uygulama
sonrasinda tekrar YE yapilarak sergilenmesi gereken dogru davranis hatirlatiimistir.

Ogrencill’e YE kapsaminda yapilan midahaleler Sekil 52'de érneklendirilmistir.

Sekil 52. SG-DBE sonrasinda Ogrencill’e haberlesme alt problem durumuna iligkin
yapilan YE mudahalesi érnegi
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Egitim sonrasindaki 3. uygulamada katilimcinin yangin ile evin c¢ikiginda
karsilagsmasi saglanmistir. Ogrenci11, bu uygulamada evi arka gikisi kullanarak giivenli
bir sekilde terk etmigtir. Digarida yardim isteyebilecegi herhangi bir kisi ya da telefon
kulibesi géremeyince bulundugu yerde beklemeye devam etmistir. Bu davranigina
gerekge olarak Ogrenci11; “Yangin evin c¢ikis kapisindaydi ve benim ¢ikmami
engelliyordu. O ylizden arka kapiyi kullanarak ¢iktim. Orada ne bir telefon kuliibesi ne de
baska birisi vardi. Ben de birileri gelir nasilsa diye bekledim.” ifadelerini kullanmigtir.
Uygulama sonrasinda Uglincl defa YE yapilarak Ogrencill’e bu tiir bir durumda nasil bir
davranis sergilemesi gerektigi anlatimistir. Haberlesme alt problem durumuna ydnelik
yapilan 3 YE sonrasinda Ogrenci11, diger uygulamalarda daha dogru kararlar verebilmis
ve herhangi bir YE yapmaya gerek kalmadan beklenen dogru davraniglari
sergileyebilmigtir.

Ogrencill’in  SANYAN ortaminda sergiledigi davraniglar genel olarak
degerlendirildiginde 6zellikle yangin boyutu ve yanginin konumu alt problem durumlarina
yonelik gelisim saglandigi  gérilmektedir. Ogrencill’in ifadelerinden ve ekran
goruntilerinden egitim dncesinde yangin boyutu alt problem durumuna yonelik sergiledigi
hatali davraniglarin, ilk defa sanal gerceklik gozlugu kullanma, alevlerin gercekgi
gorunmesi, yanginin gercek olup olmadigini merak etme ve yanginin gercek olup
olmadigini deneme isteginden kaynaklandigi ortaya c¢ikmaktadir. Bu durum o6zellikle
yangin boyutu alt problem durumuna ydnelik olarak mevcut teknolojik deneyimin,
sergilenen davraniglar (izerinde belirleyici rol oynadigi gézlemlenmistir. Ogrenci11, verilen
SG-DBE sonrasinda yangindan uzak durmasi gerektigini anladigini ifade etmis ve yangin
boyutu alt problem durumuna iligkin beklenen davraniglari dogru bir sekilde
sergileyebilmistir. Yanginin konumu alt problem durumuna yoénelik olarak sadece 1 defa
YE vyapilmasina gereksinim duyulmustur. Yanginin zarar vermeyecedi dislncesiyle
kenarindan gegmeye c¢alisma, joystick kullanmakta zorlanma, binanin tim ¢ikiglarinin
engelli olmasi durumu ve verilen goérevi tamamlamaya c¢alisma yanginin konumu alt
problem durumuna yo6nelik sergilenen hatali davraniglara etki eden faktorler olarak 6n
plana gikmaktadir. Bu tur davraniglar sonrasinda itfaiyeci avatari tarafindan YE yapilmasi
Ogrencill’in beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyebilmesini saglamigtir.
Haberlesme alt problem durumuna yonelik olarak ise Ozellikle egitim sonrasinda YE
kapsaminda gergeklestirilen midahalelerin Ogrencill’in davranigsal gelisimi lzerinde
etkili oldugu gozlemlenmistir. Yapilan 3 YE sonrasinda Ogrenci11, haberlesme alt
problem durumu gergevesinde beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilmigtir.
Ote yandan yangini séndirebilecedini disiinme ve verilen gérevi tamamlamaya calisma,

haberlesme alt problem durumu baglaminda hatali davraniglar sergilenmesine yol acan



143

unsurlar olarak ortaya cikmaktadir. Ogrencillin SANYAN ortaminda sergiledigi
davraniglarin yangin guvenligine yonelik alt problem durumlari ¢ergevesindeki gelisimleri
ve bu gelisimlere etki eden faktdrler katilimci ifadeleri ve gergeklestirilien gdézlemler

gercevesinde Tablo 40’da sunulmustur.

Tablo 40. Ogrencill’in SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden Faktérler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler

o Ik defa sanal gerceklik gézligi kullanma
o Alevlerin gergekgi gérinmesi

Egitim Oncesi e Yangini séndirmeye gallsm? ) e Yanginin gercek olup olmadigini merak
Yangin Boyutu e Yangin ortaminda kalmayi siirdiirme etme
e Yanginin gercek olup olmadigini deneme
istegi
Egitim Sonrasi e Avatarini yangindan uzak tutma e Yangindan uzak durmasi gerektigini
e Yangini séndirmeye galismama anlama
e Binayi terk etmek igin giivenli olan gikis aramama e Yanginin zarar vermeyecegini diisiinme
e Binayi terk etmek icin alevlerin oldudu ¢ikisi e Yanginin kenarindan gegebilecegini
Egitim Oncesi kLlJ'IIanma ) A disinme
e Tum cgikislar engelli oldugunda kendisine yardim e Joystick kullanmakta zorlanma
gelmesini bekleme e Binanin tum ¢ikislarinin engelli olmasi
Yanginin Konumu e Yangin ortaminda kalmayi siirdirme e Verilen gérevi tamamlamaya calisma
e Bina cikislarin giivenli olup olmadigini kontrol etme
e Yanginin olmadidi ¢ikisi kullanarak binayi terk etme
e Tim cikislar engelli oldugunda yangin ortaminda

Egitim Sonrasi e ltfaiyeci avatari tarafindan YE yapilmasi

kalmayi strdlrme
e Tim cikislar engelli oldugunda binanin yangindan
en uzak bélimiine gitme

e Yangini s6ndiirebilecegini diisiinme
e Verilen gorevi tamamlamaya calisma
Egitim Oncesi o glaam haber VElSIne e Verilen gorevi tamamlayamama
e Etraftan yardim istememe . h L )
e Disarida yardim isteyebilecegdi kimseyi
gérememe
o Karsilastig! yetiskin avatarindan yardim istememe
Haberlesme e Telefon kullibesini kullanmama
e Yiksek sesle yangini etraftakilere haber verme
. Bina igerisinde yiiksek sesle yangini haber verme
Egitim S N 4 defa YE yapll
gitim Sonras! e Telefon kulubesini kullanarak itfaiyeyi aramaya * 4defa yaptimasi
calisma
e Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber
verme
Gercek Ortam

SG-DBE sonrasindaki uygulamalarin ardindan 1 haftalik bir sire ara verilerek
yapilan Gergek uygulama sirasinda Ogrencill’in yangin giivenligine yonelik tim problem
durumlari karsisinda dogru kararlar verebildigi ve beklenen davraniglari dogru bir sekilde
sergileyebildigi gézlemlenmistir. Yangin boyutu alt problem durumuna ydénelik olarak
Ogrencill, oda igerisinde beklerken duman efekti ile karsilastiginda sakin bir sekilde
oturdugu yerden kalkarak dumandan uzaklagsmigtir. Yanginin konumu alt problem
durumuna ydnelik olarak bulundugu odanin g¢ikigsinin agik olup olmadigini kontrol ettikten
sonra hizli bir gekilde bulundugu odayi ve ardindan binay! terk etmistir. Haberlesme alt
problem durumuna ydnelik olarak ise bina disina ¢iktiktan sonra orada bulunan itfaiyecinin
yanina giderek yukaridaki odada goérdugl dumani itfaiyeciye haber vermistir. Gergek
uygulama sonrasinda gergeklestirilen gériismede Ogrenci11 yasadiklarini; “itfaiyecinin

geri gelmesini beklerken birden bire bir duman c¢ikti. Oturdugum koltuktan kalktim ve
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odanin diger tarafina gittim. Yangin c¢ikabilir diye diglinerek odadan ¢ikip itfaiyecinin
yanina gittim. Go6rddgdm dumani ona anlattim.” seklinde aciklamigtir. Gergeklestirilen
gézlemler ve katihimci ifadeleri Ogrencill’in SANYAN ortaminda SG-DBE temelli olarak
yuratulen egitimler sonucunda edindigi temel yangin guvenligi becerilerini gergek yangin

ortamina basarili bir sekilde transfer edebildigini gdstermektedir. Gergek uygulama

sirasinda Ogrenci11 tarafindan sergilenen davraniglar Sekil 53'te érneklendirilmistir.

I

S noaon
X 1

Sekil 53. Ogrencill’in gercek uygulama sirasinda sergiledigi davranislar

Ogrencill’in Gergek uygulama sirasinda yangin givenligine yonelik problem
durumlari ¢ergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktérler Tablo
41’de gosterilmistir. Tablo 41 incelendiginde Ogrencill’in Gergek uygulama sirasinda
sergiledigi davraniglar tGzerinde duman efektinden sonra yangin ¢ikacagini distinmesinin
ve SG-DBE’de 6grendiklerini yapmaya c¢alismasinin etkili oldugu gorilmektedir. Bu
dogrultuda SG-DBE’nin, SANYAN ortaminda edinilen davranigsal becerilerin gergek
yasam kosullarina transfer edilebilmesinde onemli rol oynadigi ifade edilebilir. Ayrica
Ogrencill’in sanal ortamda edindigi becerileri gergek uygulama sirasinda da basarili bir
sekilde sergileyebilmesi sanal ortamda gelisen problem ¢6zme becerilerinin gergek yasam

kosullarina transfer edilebildigini gostermektedir.

Tablo 41. Ogrencill’in Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davranislar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Dumandan uzaklagsma

e Cikisin glivenli olup olmadigini kontrol etme
Yanginin Konumu e Cikisin guvenli oldugunu anladiktan sonra oday! terk

otme e Dumandan sonra yangin ¢ikacagini disiinme

e SG-DBE’de 6grendiklerini yapmaya galisma

e Binaigerisinde yardim isteyebilecegi kimse olup
Haberlesme olmadigini kontrol etme
o Disarida karsilastigi itfaiyeciden yardim isteme

Ogrencil2, ortaokul 6. sinifta 6grenim goéren 10 yasinda bir kiz 6grencidir.

Ogrencil2’nin 2-3 yillik bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi olmasina kargin herhangi
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bir sanal gergeklik deneyimi bulunmamaktadir. Ogrenci12, yangin givenligine yénelik
herhangi bir egitim almamis, herhangi bir tatbikata katilmamis ve gercek bir yangin
durumu ile hi¢ kargilasmamistir. Ogrencil2’nin SANYAN ortaminda gerceklestirilen SG-
DBE oOncesi ve sonrasinda sergilemis oldugu davranigsal becerilere yonelik gozlem

formundan elde edilen bulgular Sekil 54’te gosterilmistir.

Gercek
Editim Onces| Egitim Sonrasi Uygulama
Davraniglar , A \ r A ~\ /‘L\
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® Seargilenen davranis @ YE midahalesi Uygulama Sayisi Ogrencil2

Sekil 54. Ogrencil2 tarafindan sergilenen davranislara iliskin gdzlem sonuglar

Egitim Oncesi

Sekil 54’te sunulan ve Ogrenci12 tarafindan egitim éncesinde sergilenen davranislar
yangin boyutu alt problem durumu baglaminda degerlendirildiginde Ogrencil2’nin yangin
ortaminda kalma ve yangin ile etkilesime girmeye yonelik davraniglar sergiledigi
gérilmektedir. ilk iki uygulama sirasinda avatarini alevlere yaklastirmadan uzakta tutan
Ogrenci12, yangin ortaminda kalarak alevleri incelemeye c¢ahsmistir. 3. ve 4.
uygulamalarda ise yangini gérmezden gelerek avatarini alevlerin igerisinden gecirmistir.
Ogrenci12, sergiledigi davraniglarin gerekgesini; “Daha énce hi¢ béyle yanginli oyun
oynamamigtim. Sanal gergeklik gézliigiinden her sey gergek gibi gériiniiyordu. llk bagsta
alevler beni yakar diye dlslnerek uzak durdum ama sonradan gergekten yakip
yakmayacadini merak ettim. Yanginin iginden gecgtim ve beni yakmadigini gérdim.”
seklinde agiklamigtir.

Egitim 6ncesinde sergilenen davraniglar yanginin konumu alt problem durumu
cercevesinde incelendiginde, 6zellikle bina ¢ikiglarinin yangin tarafindan engellendigi 3.
ve 4. uygulamalar sirasinda Ogrencil2’nin binay! terk etmek icin daha givenli olan bir
baska cikis aramak yerine yangini gérmezden gelerek avatarini alevlerin igerisinden

gegcirdigi gézlemlenmistir. Diger uygulamalarda ise yangin ile karsilastiktan sonra binayi
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guvenli olan gikislari kullanarak terk etmek yerine yangin ortaminda kalmaya devam
etmistir. Ogrenci12 tarafindan egitim éncesinde yanginin konumu alt problem durumuna

iliskin sergilenen hatali davraniglar Sekil 55'te 6érneklendirilmistir.

Sekil 55. SG-DBE 6ncesinde Ogrenci12 tarafindan yanginin konumu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davraniglar

Haberlesme alt problem durumuna yénelik olarak ise Ogrencil2’nin yangin ile
karsilastiktan sonra durumu etrafina haber vermedigi veya herhangi bir yardim isteme
girisiminde bulunmadigi gdzlemlenmistir. Bu davranisi soruldugunda Ogrenci12; “Daha
6nce yangin gérmedigim icin ne yapilir bilmiyordum. O ylizden benden istenen seyi

bulmaya c¢aligtim.” seklinde cevap vermistir.

Egitim Sonrasi
Ogrencil2’nin egitim sonrasinda gergeklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledikleri
davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Gzerinden yapilan gézlem sonuglari Tablo

42’de detaylandiriimistir.
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Tablo 42. Ogrenci12 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranig

Sergilenmesi Gereken Davranis

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak
tuttu. Ardindan avatarini hizli bir sekilde ikametgahin

Durum 1 giderek herhangi bir yardim istemedi.

disina ¢ikardi. Ancak digarida bulunan yetigkinin avatarina

e Yangin ile karsilaginca avatari alevlerden uzak tutma
« Ikametgahi hizl ve giivenli bir sekilde terk etme
¢ Disarida bulunan yetigkin avatarina yangin durumunu haber

verme ve yardim isteme

YE kapsaminda miidahale yapilarak karsilastigi yetiskin
avatarindan yardim istemesi gerektigi hatirlatildi.

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu.
Yiksek sesle “Evde yangin var! Kimse var mi?” diye
yardim istedi. Ardindan hizli bir sekilde evi terk etti. Digari
cikinca orda bulunan telefon kuliibesinde giderek itfaiyeyi
aramaya calisti.

Durum 2

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi.
Yiksek sesle “Evde yangin var!” diyerek yardim istedi.
Ardindan evi arka ¢ikig! kullanarak terk etti. Disarida
karsilastidi itfaiyeci avatarina giderek yangini haber verdi
ve yardim istedi.

Durum 3

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak
tuttu. Tim ¢ikislarin engelli oldugunu fark edince yangin

ortaminda kalmaya devam etti.
Durum 4 ' ya devam e

Yangin ile karsilasinca avatari alevlerden uzak tutma
ikametgah gikislarinin giivenli olup olmadigini kontrol etme
Hizli ve glivenli bir sekilde ikametgahin yangindan en uzak
olan konumuna (balkon, teras vb.) gitme

e Yiiksek sesle yangini haber vererek etraftan yardim isteme

YE kapsaminda miidahale yapilarak ¢ikiglarin engelli
olmasi durumunda yangindan en uzak konumda bulunan
balkon ya da terasa gitmesi gerektigi hatirlatildi.

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu.

Yiksek sesle “Yardim edin! Evde yangin var!” diyerek

etraftan yardim istedi. Ardindan daha énce karsilastigi
cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verdi ve
kendisi ile birlikte gelmesini istedi. Birlikte evden disari

ciktilar. Disarida karsilastig itfaiyeci avatarina yangini

haber verip yardim istedi.

Durum 5

Yangin ile karsilaginca saklanan nesneyi aramayi. “Evde
yangin var! Kimse yok mu?” diye ylksek sesle yardim
istedi. Yardim gelmeyince daha énce karsilastigi cocuk
avatarinin yanina giderek yangini haberi verdi. Kendisiyle
birlikte gelmesini istedi. Birlikte evin balkonunda ¢iktilar.
Oradan asagidaki itfaiyeciye seslenerek yardim istedi.

Durum 6

Duman efekti ile karsilastiktan sonra hizli bir sekilde
dumandan uzaklasti. Ardindan bulundugu oday terk etti.
Etrafta kimse olmadigini fark ettikten sonra binayi terk etti
Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek durumu haber
verdi.

Gergek

Egitim sonrasinda sergilenen davraniglar genel olarak degerlendirildiginde
Ogrencil2’nin yangin boyutu alt problem durumuna iligkin gelisim sagladigi gérilmektedir.
Uygulamalarin tamaminda Ogrenci12, yangin ile kargilastiktan sonra avatarini alevlerin
uzaginda tutmus ve yangin ile herhangi bir etkilesime girmemistir. Ogrenci12 bu
davranisinin gerekgesini; “Onceki evde ¢ikan yanginlari oyun sanmistim. ltfaiyecinin
verdigi egitimden sonra yangini ciddiye almam gerektigi anladim. Cocuklarin yangindan
uzak durmasi gerektigini séylemisti bana. O ylizden ikinci evde ne zaman bir yanginla
karsilagsam kendimi korumaya c¢alistim. Cikan yanginlar kig¢ik de olsa zamanla
blyiiyecegini diislinerek uzak durmaya karar verdim.” cimleleriyle ifade etmistir.

Yanginin konumu alt problem durumuna yénelik olarak Ogrenci12, 4. uygulama
digindaki diger uygulamalarda problem ¢6zme baglaminda dogru karar verebilmis ve
binay1 guvenli olan c¢ikisi kullanarak terk etme egiliminde olmustur. Binanin tum
cikislarinin engelli oldugu 4. uygulamada ise yanginin bulundugu ortamdan uzaklagmak

yerine bina igerisinde kalmaya devam etmistir. Ogrenci12 bu davranigini; “Aradigim seyi
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bulduktan sonra evden ¢ikacakken kapida yangini gbrdim. Diger ¢ikisa gitmeliyim diye
diisiindiim. Evin diger ¢ikisina gittim ama orasi da kapaliydi. itfaiyeci ne yapmam
gerektigini anlatmistt ama hatirlayamadim bir tarli.” seklinde aciklamigtir. Bu
uygulamadan sonra YE vyapilarak Ogrencil2’ye yangin durumunda binanin tim
cikiglarinin engelli ise binanin yangindan en uzak ve glvenli olan boélimine gitmesi
gerektigi SANYAN ortaminda bulunan bir itfaiyeci avatari tarafindan sanal ortamda
konusularak hatirlatilmigtir.

Sergilenen davranislar haberlesme alt problem durumu ¢ergevesinde incelendiginde
Ogrencil2’nin egitim éncesine gére davranissal gelisim yasadigi gézlemlenmistir. Egitim
dncesindeki uygulamalarda Ogrenci12, yangini etraftaki yetigkinlere haber vermeye veya
telefon kulUbesini kullanarak itfaiyeyi aramaya yonelik herhangi bir eylemde
bulunmamistir. Egitim sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarin tamaminda Ogrenci12,
yangin ile karsilastiktan sonra dncelikle bina icerisinde yuksek sesle bagirarak yangini
haber vermigtir. Binayi terk ettikten sonra ise disarida kargilastigi yetigkin avatarindan
yardim istemis veya telefon kullUbesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calismigtir. Ancak
egitim sonrasindaki ilk uygulamada binay! terk ettikten sonra disarida kargilastigi yetiskin
avatarinin yanina gidip yardim istemek yerine uzakta beklemeyi tercih etmistir. YE
kapsaminda bir itfaiyeci avatari Ogrencil2’nin yanina giderek yapmasi gereken dogru
davranigi hatirlatmistir. Yapilan YE’ye iligkin ekran goruntist Sekil 56’da gosterilmistir.
YE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarin tamaminda Ogrencil2, beklenen

davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilmigtir.

Sekil 56. Ogrencil2’nin egitim sonrasinda haberlesme alt problem durumuna iligkin
sergiledigi hatali davranis ve YE midahalesi

Ogrenci12 tarafindan egitim dncesi ve sonrasinda sergilenen davranislar genel
olarak incelendiginde yanginin boyutu, yanginin konumu ve haberlesme alt problem
durumlarinin tamaminda gelisme saglandigi gorulmastir. Yangin boyutu alt problem
durumuna yoénelik olarak yangini ciddiye almasi gerektidini anlama, yanginin giderek
blylyebilecegini disinme ve verilen SG-DBE, egitim sonrasinda gergeklestirilen
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uygulamalarda Ogrencil2’nin sergiledigi dogru davranislar iizerinde etkili olan faktérlerdir.
Egitim oOncesinde ise ilk defa sanal gergeklik gozlugu kullanma, alevlerin zarar verip
vermeyecegdini merak etme, yanginin gergek olup olmadigini test etme istegi ve
gergeklesgtirilen uygulamanin oyun oldugunu digtinme sergiledigi hatali davraniglar
Uzerinde 6nemli rol oynamistir. SG-DBE sonrasinda ise ayni hatalari tekrarlamamistir.
Yanginin konumu alt problem durumuna yonelik olarak uygulama sirasinda binanin tim
gikiglarin engelli olmasi ve SG-DBE'de anlatilanlari hatirlayamamasi, Ogrenci12’nin
sergiledigi hatali davraniglar tzerinde etkili olan faktorlerdir. Gergek bir yangin deneyimi
yasamamis olma ve uygulamada verilen gérevi tamamlamaya calisma haberlesme alt
problem durumuna yonelik hatali davranislar sergilenmesine yol agcmistir. Yanginin
konumu ve haberlesme alt problem durumlarina yonelik olarak egitim sonrasinda en az
birer defa YE yapilmasina gereksinim duyulmustur. itfaiyeci avatari tarafindan yapilan YE
sonrasinda Ogrencil2’nin diger senaryolarda herhangi bir miidahaleye gerek kalmadan
dogru kararlar verebildigi ve beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyebildigi
gbzlemlenmistir. Bu durum YE midahalesinin PCB baglaminda karar verme sireci
Uzerinde 6nemli rol oynadigina isaret etmektedir. Ogrencil2’nin SANYAN ortaminda
sergiledigi davranislarin yangin guvenligine yoénelik alt problem durumlari ¢ergevesindeki
gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden faktorler katilimci ifadeleri ve gergeklestirilen

gbzlemler gergevesinde Tablo 43'te gdsterilmigtir.
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Tablo 43. Ogrencil2’nin SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden
Faktorler

Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler

« Ik defa sanal gergeklik gozltigii kullanma

e Yangin ortaminda kaymay! siirdiirme ) ) .

« Yangin ile etkilegime girme . {:tlrenvelerln zarar verip vermeyecegini merak
Egitim Oncesi o Alevleri incelemeye galisma « Yanginin gergek olup olmadigini test

e Yangini gérmezden gelme etme istegi

e Avatarini alevlerin igerisinden gegirme

Yangin Boyutu e Uygulamanin oyun oldugunu diigiinme

¢ Yangini ciddiye almasi gerektigini anlama

e Cocuklarin yangindan uzak durmasi
gerektiginin sdylenmesi

e Yanginin giderek buylyebilecegini
disinme

¢ Avatarini yangindan uzak tutma

Egitim Sonrasi e Yangin ile etkilesime girmeme

e Daha giivenli bir gikis olup olmadigini kontrol
etmeme
Egitim Oncesi e Yangini gérmezden gelerek avatarini alevlerin
icerisinden gegirme
Yangin ortaminda kalmay: siirdiirme
Bina cikislarin glivenli olup olmadigini kontrol etme
Yanginin olmadigi ¢ikisi kullanarak binayi terk etme
Tum gikiglar engelli oldugunda yangin ortaminda
kalmay! strdiirme
e Tum gikiglar engelli oldugunda binanin yangindan
en uzak bélimune gitme

e Tim cikislarin engelli olmasi
e SG-DBE’de anlatilanlari hatirlayamama

Yanginin Konumu

Egitim Sonrasi e itfaiyeci avatari tarafindan YE yapilmasi

e Gergek bir yangin deneyimi yasamamis
Egitim Oncesi e Yangini etraftakilere haber vermeme olma
e Verilen gérevi tamamlamaya calisma

e Bina igerisinde ylksek sesle yangini haber verme
e Bina disinda karsilastigi yetiskin avatarindan

Haberlesme >
yardim isteme
Egitim Sonrasi e Telefon kullibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya e YE yapilmasi
calisma
e Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber
verme
Gergek Ortam

SANYAN dzerinden gercgeklestirilen uygulamalara 1 hafta ara verildikten sonra
yapilan Gergek uygulamaya iliskin 6zlem sonuglari incelendiginde, Ogrencil2’nin yangin
guvenligine yonelik tim alt problem durumlarinda dogru kararlar verebildigi ve beklenen
davraniglari dogru bir sekilde sergileyebildigi gozlemlenmistir. Uygulama ortaminda
duman efekti ile kargilasan Ogrenci12, yangin boyutu alt problem durumu gercevesinde
oturdugu yerden kalkarak hizli bir sekilde dumandan uzaklasmistir. Giderek artan
dumandan uzaklasmak icin odanin diger kodsesine dogru hareket etmistir. Yanginin
konumu alt problem durumuna yoénelik olarak dumandan uzaklastiktan sonra odanin
cikisina yonelmis ve guvenli oldugunu anladiktan sonra hizli bir sekilde bulundugu oday
terk etmistir. Haberlesme alt problem durumuna yonelik olarak ise bina digina ¢iktiktan
sonra digarida bekleyen itfaiyecinin yanina giderek yukarida gérdigu dumani itfaiyeciye
haber vermistir. Ogrenci12 gergek uygulama sirasinda yasadiklarini “Odada beklerken
kanepenin altindan duman c¢ikmaya basladi. Sonra yangin alarmi c¢aldi. Bilgisayarda
yaptiklarimi hatirlamaya galistm. Once dumandan uzaklastim sonra kapi kilitli mi diye
baktim. Agik oldugunu gériince digari giktim. ltfaiyeci disaridaydi. Yanina gittim ve

gérdigim dumani ona anlattim.” seklinde agiklamistir. Ogrencil2’nin Gergek uygulama
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sirasinda bulundugu odayi ve binayi terk etme davranigina iligkin kamera kayitlari Sekil

57'de gdsterilmigtir.

Sekil 57. Gergek uygulama sirasinda Ogrenci12 tarafindan sergilenen davraniglar

Ogrencil2’nin Gergek uygulama sirasinda yangin guvenligine yoénelik problem
durumlari ¢ergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktérler Tablo
44'te gbsteriimistir. Tablo incelendiginde Ogrencil2’nin Gergek uygulama sirasinda
sergiledigi davraniglar Gzerinde SG-DBE’de &grendiklerini yapmaya calismasinin etkili
oldugu gérulmektedir. Bu durum SG-DBE’nin, SANYAN ortaminda edinilen davranigsal
becerilerin gergcek yasam kosullarina transfer edilebilmesinde énemli rol oynadigina isaret
etmektedir. Ogrencil2’nin sanal ortamda edindigdi becerileri gergek uygulama sirasinda da
basaril bir sekilde sergileyebilmesi SG-DBE’nin sanal ortamda edinilen PCB’lerin gercek

yasam kosullarina transfer edilebilmesinde etkili oldugunu gdéstermektedir.

Tablo 44. Ogrencil2'nin Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranig Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Dumandan uzaklagsma

Yanginin Konumu e Cikisin guvenli olup olmadigini kontrol etme
e Cikisin guvenli oldugunu anladiktan sonra odayi terk e SG-DBE’de 6grendiklerini yapmaya galisma
etme
Haberlesme o Disarida kargilastidi itfaiyeciden yardim isteme

Ogrenci15, ortaokul 6. sinifta 6grenim goéren 11 yaginda bir kiz 6grencidir. Sanal
gercgeklik deneyimi bulunmayan Ogrenci15’in 5 yil ve lzeri teknolojik deneyimi (bilgisayar
oyunu ve 3B oyun) bulunmaktadir. Uygulama 6ncesinde yangin guvenligine yonelik
herhangi bir egitime veya tatbikata katiimamis olan Ogrenci15, daha dnce gercek bir
yangin durumu ile de kargilasmamistir. Ogrenci15'in SANYAN ortaminda gergeklestirilen
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uygulamalarda sergilemis oldugu davranigsal becerilere yonelik gézlem formundan elde

edilen bulgular Sekil 58'de sunulmustur.

Gargek
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Sekil 58. Ogrenci15 tarafindan sergilenen davraniglara iligkin gézlem sonuglar

Egitim Oncesi

Ogrenci15'in egitim 6ncesinde SANYAN ortaminda sergiledigi davraniglar genel
olarak incelendiginde yangin ile kargilastiktan sonra genellikle alevlerden uzak durdugu ve
bulundugu binayl glvenli bir sekilde terk ettigi gdzlemlenmistir. Egitim O6ncesinde
sergilenen davraniglar yangin boyutu alt problem durumu gergevesinde incelendiginde
avatarini alevlere yaklagtirmadan glvenli bir mesafede tuttugu gortimastir. Ogrenci15
karsilastigi yanginlarin boyutu kiiglik ve buyik olsun midahale etmeye yonelik herhangi
bir girisimde bulunmamistir. Uygulamalar sonrasinda gergeklestirilen gérismelerde
Ogrenci15 bu davranisinin gerekgesini; “Daha énce buna benzer oyunlar oynamistim.
Oyunlarda atese yaklaginca karakterimin cani azalip 6liiyordu. Burada da alevler zarar
vermesin diye onlara yaklasmadim. Yangin giderek blylyordu zaten. Karakterimin
6lmesini istemedim.” seklinde aciklamigtir.

Ogrenci15'in egitim dncesinde sergiledigi davraniglar yanginin konumu alt problem
durumu baglaminda incelendiginde, uygulamalari tamaminda yangin ile kargilagtiktan
sonra binayi en guvenli ¢ikisi kullanarak terk ettigi géraimustir. Bina ¢ikiglarindan birisinin
yangin tarafindan engellendigi 3. uygulama sirasinda binayi diger cikisi kullanarak terk
etmistir. Binanin tim c¢ikiglarinin engelli oldugu 4. uygulamada ise yangin ile kargilastiktan
sonra sirastyla binanin tim cikiglarini kontrol etmisg, tum cikislarin engelli oldugunu

kesfedince binanin balkonuna giderek kendisine yardim gelmesini beklemistir. Egitim
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dncesinde Ogrenci15 tarafindan yanginin konumu alt problem durumuna iligkin sergilenen

davranis 6rnekleri Sekil 59'da gosterilmistir.

=
ald =

Sekil 59. SG-DBE 6ncesinde Ogrenci15 tarafindan yanginin konumu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davranislar

Haberlegsme alt problem durumuna yénelik olarak Ogrenci15, 2. uygulama sirasinda
binayi terk ettikten sonra disarida bulunan telefon kulibesine giderek itfaiyeyi aramaya
calismistir. Bina diginda telefon kullbesinin bulunmadigi 3. uygulamada ise digarida
bulunan yetigkin avatarinin yanina giderek yangini haber vermis ve yardim etmesini
istemigtir. Diger uygulamalarda ise binay terk ettikten sonra avatarini binaya givenli ve
uzak bir mesafeye géturmustir. Ogrenci15, sergiledigi bu davraniglari; “Karakterimi
yangindan Kurtardiktan sonra eve de zarar gelmesin diye digsarida gérdigim adamdan
yardim istedim. O adami géremedigim zaman da telefon kullibesi vardi. Oradan itfaiyeyi
arayabilirim diye diigtindiim.” cimleleriyle agiklamistir. Bu ifadeler Ogrenci15'in SANYAN
ortamini gergekci bir yapida algiladigina isaret etmektedir. Uygulamalar sirasinda
Ogrenci15’in yangin ile karsilastigi durumlarda verdigi fiziksel tepkiler bu durumu
destekler niteliktedir. Ogrenci15’in uygulama sirasindaki fiziksel tepkileri Sekil 60'ta

orneklendirilmigtir.
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Sekil 60. SG-DBE sonrasinda Ogrenci15 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iligkin sergilenen davranis ve YE mudahalesi

Egitim Sonrasi

Ogrenci15’in egitim sonrasinda gergeklestirilen uygulamalar sirasinda sergiledikleri
davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Gzerinden yapilan gézlem sonuglari Tablo
45’te detaylandiriimistir.

Tablo 45’te gosterilen ve SG-DBE sonrasinda gercgeklestirilen uygulamalar sirasinda
sergilenen davraniglar genel olarak incelendiginde Ogrenci15’in  uygulamalarin
tamaminda her bir alt problem durumuna ydnelik beklenen davraniglari tam ve dogru bir
sekilde sergileyebildigi gorulmustir. Egitim sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda
Ogrenci15’e YE yapmaya gerek kalmamistir. Sergilenen davraniglar yangin boyutu alt
problem durumu cergevesinde degerlendirildiginde Ogrenci15, tim uygulamalarda
avatarini alevlerden uzak tutmus, yangini incelemeye veya sondurmeye yonelik herhangi
bir girisimde bulunmamistir. Ogrenci15 bu davranigini; “Egitim almadan 6énce de
karakterimi alevlerden korumustum. Egitimde itfaiyeci de bana yangin ister kiiglik olsun
isterse blyiik olsun bu sekilde yapmam gerektigini séyledi. Ne olur olmaz diye her

defasinda alevler kii¢lik de olsa yangina yaklasmadim.” seklinde agiklamistir.
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Tablo 45. Ogrenci15 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranis Sergilenmesi Gereken Davranis

Yangin ile kargilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu.
Yiksek sesle “Evde yangin var, kimse yok mu?” diyerek yangini

Durum 1 haber verdi. Ardindan evi hizli bir sekilde terk etti. Evden ¢iktiktan
sonra disarida karsilastigi yetiskin avatarinin yanina gitti. Evde
yangin ¢iktigini séyleyerek kendisinden yardim istedi.

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. “Evde yangin
var, kimse yok mu?” diye yiksek sesle yardim istedi. Daha sonra evi

Durum 2 hizl bir sekilde terk etti. Evden disari gikinca etrafina bakindi ve
telefon kulubesini fark etti. Kulibeye giderek itfaiyeyi aramaya
calisti.

Yangin ile karsilaginca “Kapinin oldugu yerde yangin ¢ikmis” dedi.
Avatarini alevlerin uzaginda tutarak “Evde kimse var mi, giriste
Durum 3 yangin ¢ikt1?” diyerek yliksek sesle durumu haber verdi. Ardindan
evi hizli bir sekilde garaj kapisini kullanarak evi terk etti. Digarida
g6rdugu telefon kuliibesinde girerek itfaiye aramaya calisti.

Yangin ile kargilaginca avatarini alevlere yaklastirmadi. Yiksek
sesle “Evde yangin var!” diyerek yangini haber verdi. Evin diger

Durum 4 cikiglarinin engelli oldugunu fark edince ust kattaki balkona gitti.
Balkondan asagida bulunan itfaiyeci avatarina seslenerek yangini
haber verdi ve ondan yardim istedi.

Yangin ile karsilaginca avatarini alevlerden uzak tuttu. Yuksek
sesle “Evde yangin var!” diyerek etraftan yardim istedi. Yardim
gelmeyince daha énce karsilastigi gocuk avatarinin yanina giderek

Durum 5 yangin haber verdi ve kendisi ile birlikte gelmesini istedi. Birlikte evi
arka kapiyi kullanarak terk ettiler. Digarida gérdukleri itfaiyeci
avatarinin yanina giderek yangini haber verdi ve ondan yardim
istedi.

Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerin uzaginda tuttu.
Evin igerisinde karsilastigi cocuk avatarinin yanina giderek ona
yangini haber verdi ve kendisiyle birlikte gelmesini istedi. Evin tim

Durum 6 cikislarinin engelli oldugunu fark edince evin Ust katindaki

balkonuna gittiler. Balkondan etrafina bakinarak asagida goérdigu

itfaiyeci avatarina seslendi ve yardim istedi.

e Duman efekti ile karsilasinca dumandan uzak
durma
. Yiksek sesle bagirarak yangini haber verme

Duman efekti ile karsilastiktan sonra dumandan uzak durdu. N " R .

Ger(;,ek Bulundugu oday! terk etmeden yardim gelmesini bekledi. * Odadan disari ikarak hizli bir sekilde binayi

terk etme
o Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek
durumu haber verme

Yanginin konumu alt problem durumuna yoénelik olarak Ogrenci15, egitim
sonrasindaki uygulamalarin tamaminda yangin ile karsilastiktan sonra &ncelikle bina
cikiglarini kontrol etmistir. Ardindan binayi givenli olan ¢ikisi kullanarak hizli bir sekilde
terk etmigtir. Cikisin yangin tarafindan engellendigi 3. uygulamada binay1 guvenli olan
garaj kapisini kullanarak terk etmistir. ikametgahin tim gikislarinin engelli oldugu 4. ve 6.
uygulamalarda ise avatarini binanin ikinci katinda bulunan balkona gétirmustar.
Gergeklestirilen goérismede Ogrenci15 sergiledigi davraniglara yoénelik olarak; “Bana
verilen egitim ¢ok isime yaradi. Yangin nerede cikarsa c¢iksin 6grendiklerimi hatirlayarak
uzak durmam ve evden digari givenli bir gekilde g¢ikabildim” ifadelerini kullanmistir.
Yanginin konumu alt problem durumuna iligkin Ogrenci15 tarafindan sergilenen

davraniglar Sekil 61'de gdsterilmistir.
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Sekil 61. SG-DBE sonrasinda Ogrenci15 tarafindan yanginin konumu alt problem
durumuna iligkin sergilenen davraniglar

Ogrenci15, egitim sonrasinda haberlesme alt problem durumuna ydnelik olarak
egitim o&ncesine godre davranigsal bir gelisim saglamistir. Egitim dncesindeki
uygulamalarda Ogrenci15’in yangini etraftaki yetiskinlere haber vermedigi veya telefon
kulibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calismadidi durumlara rastlanmigtir. Egitim
sonrasindaki tim uygulamalarda ise Ogrenci15, karsilastiyi yanginlari etraftaki yetiskin
avatarlarina veya telefon kullbesini kullanarak itfaiyeye haber vermeye calismistir. Bina
icerisinde bir bagka ¢ocugun bulunma durumunun simule edildigi 5. ve 6. uygulamalarda
ise yangini fark ettikten sonra hizli bir sekilde ¢ocuk avatarinin yanina giderek yangini
haber vermistir. Ogrenci15 sergiledigi bu davranisini; “Egitimde yanginla karsilasinca
bliyliklere ve itfaiyeye haber vermemizi séylemislerdi. Ben de &yle yaptim. Bir de evin
icinde oynayan kigtlik bir kiz vardi. Yanina gidip uyardim ve benimle birlikte gelmesini
séyledim. Birlikte yangindan kagtik.” ifadeleriyle agiklamistir.

Ogrenci15 tarafindan SG-DBE 6ncesi ve sonrasinda sergilenen davranislar genel
olarak incelendiginde sadece haberlesme alt problem durumu baglaminda gelisme
saglandig1 gorulmektedir. Yangin boyutu ve yanginin konumu alt problem durumlarina
yonelik olarak Ogrenci15 egitim 6ncesi ve sonrasinda karsilastigi her bir problem durumu
ile ilgili dogru kararlar vererek beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilmigtir.
Gergeklestirilen uygulamalar sonrasinda Ogrenci15’in séyledigi ifadelerden yangin boyutu
alt problem durumuna yénelik olarak; daha énce benzer bilgisayar oyunlari oynamis olma,
alevlerin avatarina zarar vermesini istememe, karsilastigi yanginin zamanla biyumesi ve
SG-DBE’de yanginin boyutu fark etmeksizin uzak durmasi gerektigini 6grenmis olmasi
dogru karar verebilme ve uygun davranigi sergileyebilme Uzerinde etkili oldugu
anlagilmaktadir. Haberlesme alt problem durumuna ydnelik olarak ise Ogrenci15’in
ifadeleri ve verdigi tepkiler SANYAN ortamini gercekgi bir oyun uygulamasi olarak
algiladigina isaret etmektedir. Bu durum Ogrenci15’in sergiledigi davraniglar (izerinde

belirleyici rol oynamistir. Ayrica Ogrenci15’in ifadeleri; avatarina zarar gelmesini
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istememe, telefonu kullanarak itfaiyeyi arayabilecegini diusinme, ortami gercekgi bir
yapida algilama ve verilen SG-DBE’nin haberlesme problemine yonelik karar verme
becerisi (zerinde etkili olduguna isaret etmektedir. Ogrenci15in SANYAN ortaminda
sergiledigi davranislarin yangin guvenligine yonelik alt problem durumlari ¢ercevesindeki
gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden faktorler katilimci ifadeleri ve gerceklestirilen

gbzlemler dogrultusunda Tablo 46’da sunulmustur.

Tablo 46. Ogrenci15’in SANYAN Ortamindaki Davranissal Gelisimi ve Etki Eden Faktérler

Davranis Bicimleri Etki Eden Faktorler
Egitim Oncesi * Yanginin boyutu kiglk olmasina ragmen uzak durma e Benzer oyunlar oynamig olma
g e Yangini séndirmeye yonelik girisimde bulunmama e Alevlerin avatarina zarar vermesini
istememe
Yangin Boyutu — P e Yanginin zamanla buylmesi
Egjitim Sonrasi e Yangini s6ndiirmeye yonelik eylemde bulunmama « SG-DBE'de yanginin boyutu fark

* Avatarini yangindan uzak tutma etmeksizin uzak durmasi gerektigini

6grenme

« Binayi guvenli olan ¢ikigi kullanarak terk etme
e Cikis yangin tarafindan engellenmisse diger gikisa
Egitim Oncesi yoénelme
e Tim cikislar engelli oldugunda binanin yangindan en
uzak bélimine gitme
Yanginin Konumu e Bina cgikislarinin giivenli olup olmadigini kontrol etme e SG-DBE’de anlatilanlari hatilama
e Guvenli olan ¢ikisi kullanarak binayi terk etme
e Cikis yangin tarafindan engellenmisse diger ¢ikisa
yonelme

e Tim cikislar engelli oldugunda binanin yangindan en
uzak bolimine gitme
Yangini etraftakilere haber vermeme
Binadan disari ¢ikinca olabildigince uzaklagsma
Telefon kullibesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisma
Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim isteme

Egitim Sonrasi

Egitim Oncesi L
Avatarina zarar gelmesini istememe
Itfaiyeyi arayabilecegini diisiinme

L]
Haberlesme :
¢ Bina icerisinde yiksek sesle yangini haber verme o Ortami gergekgi bir yapida algilama
Esiti Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim isteme e SG-DBE’de anlatilanlari hatirlama
gitim Sonrasi oo A
Telefon kulubesini kullanarak itfaiyeyi aramaya calisma
Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber verme
Gergek Ortam

Egitim sonrasi uygulamalar tamamlandiktan 1 hafta sonra yapilan Gergek uygulama
sirasinda Ogrenci15'in SANYAN ortaminda edindigi davranigsal becerileri gercek yasam
kosullarina aktarmada zorluk yasadigi gézlemlenmistir. Ogrenci15, yangin boyutu alt
problem durumu cgergevesinde bir ev ortaminin simile edildigi uygulama ortaminda
duman efekti ile karsilastiginda uzak durmak vyerine oturdugu kanepede bir sire
hareketsiz bir sekilde beklemistir. Yanginin konumu alt problem durumuna ydnelik olarak
bulundugu odanin ¢ikigi acik olmasina ragmen odayi terk etmek yerine kendisine yardim
gelmesini beklemistir. Ogrenci15 oday! terk etmeyince itfaiye personeli odaya girerek
uygulamayi sonlandirmistir. Haberlegsme alt problem durumu ¢ergevesinde ise karsilastigi
durumu haber vermemistir. Kamera kayitlari (izerinden yapilan gézlemlerde Ogrenci15’in
duman efekti ile karsilastiktan sonra korktugu ve oldugu yerde yaklasik 6 saniye boyunca
hareketsiz bir sekilde bekledigi belirlenmistir. Uygulama sonrasinda yapilan gérismede

Ogrenci15; “Odada itfaiyecinin geri gelmesini beklerken birden kanepeden duman ¢ikt.
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Ne yapacagimi bilemedim. Daha o6nce hi¢ béyle bir gseyle karsilasmamistim. Cok
korktum.” ifadelerini sdylemistir. Ogrenci15’in gercek uygulama sirasinda verdigi

davranigsal tepki ve itfaiyeci midahalesi Sekil 62'de gosterilmigtir.

Sekil 62. Ogrenci15’in gergek uygulama sirasinda verdigi tepki ve itfaiyeci
muidahalesi

Ogrenci15’in Gergek uygulama sirasinda yangin glvenligine yonelik problem
durumlari ¢ergevesinde sergiledigi davranis bicimleri ve bunlara etki eden faktérler Tablo
47de gosterilmistir. Ogrenci15, sanal ortamda edindigi becerileri gergek uygulama
sirasinda basarili bir sekilde sergileyememistir. Daha 6nce yangin guvenligine yonelik
herhangi bir egitim almamis ve gercek bir yangin durumu ile karsilasmamis olan
Ogrenci15, duman efekti ile karsilaginca korkmus ve nasil davranmasi gerektigine karar
verememistir. Ogrenci15'in ifadeleri ve kamera kayitlarindan yapilan gézlemler bu durumu
destekler niteliktedir. Bu dogrultuda SG-DBE temelli egitimler sonucunda edinilen
becerilerin gergek yasam kosullarina transfer edilebilmesinde ilgili beceriye yonelik dnceki

davranigsal deneyimin etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 47. Ogrenci15’in Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davraniglar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Duman ile kargllasinca hareketsiz bir sekilde
bekleme e Daha énce gergek bir yangin ile kargilagmamis
Yanginin Konumu e QOda igerisinde kalarak kendisine yardim olma
gelmesini bekleme * Korkma
Haberlegsme e Yangini haber vermeme

Ogrenci16, YE kapsaminda doéniit verilmeyen bir diger katilimcidir. Bu katihimci
ortaokul 5. sinifta dgrenim géren 10 yasinda bir kiz 6grencidir. Ogrenci16’nin herhangi bir
bilgisayar oyunu ve sanal gergeklik deneyimi bulunmamaktadir. Uygulama Oncesinde
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herhangi bir yangin tatbikatina katiilmamis olan Ogrenci16, daha énce yangin givenligine
yonelik herhangi bir egitim almamis ve gergek bir yangin durumu ile hi¢ kargilagsmamistir.
Ogrenci16 tarafindan SANYAN ortaminda gercgeklestirilen uygulamalarda sergilenmis olan
davranigsal becerilere yonelik gdzlem formundan elde edilen bulgular Sekil 63’te

sunulmustur.

Gercek
Egitim Oncesi Egitim Sonrasi Uygulama
Davraniglar A N\ r A N\ r&

1 1 1 i
Binay terk etme ve Mo, i p i
yetigkiniere haber verme ' 1 ' 1
i e
Binay terk etme N ' ‘ § '
' 1 ' < 1
' 2 1 ' < '
] q | g !
Yangini haber verme — ‘e ! e
.U - - - ] 1 1 i
L o 1 1 ; '
| )
] 1 1 '

Yangin ortanunda kaima g e
' I 1 1
' L ] '
] 1 ) 1
L] 1 ' ]

Yangin lle etkllesim — 3 . 2 1 3 . — L=

\ | \ | [ | [

1 2 3 4 5 1 2 3 4 g 6 1

@ Sergilenen dayranig @® YE mudahalesi Uygulama Sayisi Ogrenci1é

Sekil 63. Ogrenci16 tarafindan sergilenen davraniglara iligkin gézlem sonuglar

Egitim Oncesi

Sekil 63’'te egitim oncesinde sergilenen davraniglar yangin boyutu alt problem
durumu gercevesinde incelendiginde, Ogrenci16’nin SANYAN ortaminda bir yangin
durumu ile karsilastiginda avatarini yangindan guvenli bir mesafede uzak tutmak yerine
genellikle yangin ile etkilesime girdigi gozlemlenmistir. Ogrenci16’nin  yangin ile
kargllastiktan sonra alevleri incelemeye yodnelik sergiledigi davranis Sekil 64'te
drneklendiriimigtir.  Uygulama sonrasinda gerceklestirilen goérismelerde Ogrenci16
sergiledigi hatali davraniglara yonelik olarak; “Hayatimda ilk defa sanal gerceklik gézlligui
kullandim. Kumandayi kullanmak c¢ok zordu. Hep yanlis ybnlere gittim. Bazen de
yanliglkla yanginin igine girdim. Aslinda gercek olup olmadiklarini da merak etmigtim.

Alevlerin i¢i cok degisik goriiniyordu.” ifadelerini kullanmistir.
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Sekil 64. Ogrenci16 tarafindan SG-DBE 6ncesinde yangin boyutu problemine
yonelik sergilenen davranis ornegi

SG-DBE o6ncesine sergilenen davranislar yanginin konumu alt problem durumu
cercevesinde incelendiginde, Ogrenci16’nin yangin ile karsilagtiktan sonra binayi givenli
olan ¢ikiglar kullanarak terk etmek yerine ikametgah icerisinde kalarak kendisine verilen
gorevi tamamlamaya calistigi goézlemlenmistir. Uygulama sonrasindaki goérismelerde
Ogrenci16 bu davranisina yonelik olarak; “Bende evin igerisine saklanan bir deniz topunu
arayip bulmam istenmigti. Onu bulmaya c¢alisirken yanginlar ¢ikiyordu. Yanginin igine
girdigimde bana zarar vermedigini gériince topu arayip bulmak istedim.” cumlelerini
kullanmistir.

Egitim Oncesinde sergilenen davranislar haberlesme alt problem durumu
cercevesinde incelendiginde, Ogrenci16'nin yangini haber vermeye veya etrafindan
yardim istemeye yonelik herhangi bir girisimde bulunmadigi gdzlemlenmistir. Ogrenci16
uygulama kapsaminda kendisine verilen gdrevi tamamladiktan sonra avatarini
uygulamaya basladigi yere goétirmis ve uygulamanin tamamlanmasini beklemistir. Bina
disinda bulunan yetigkin avatari ile herhangi bir etkilesime girmemis ve telefon kullbesini
kullanmaya yonelik herhangi bir girisimde bulunmamigtir. Uygulama sonrasinda
gerceklestirilen goérismelerde Ogrenci16 haberlesme problemine yénelik sergiledigi
davraniglari; “Bana evin igine saklanan seyi bulduktan sonra basladigim yere gitmem
séylenmisti. Ben de 6yle yaptim. Topu bulduktan sonra evin girigine gittim. Orada birisi
daha vardi. Etrafa bakip bekliyordu. Kim oldugunu bilmedigim i¢in konusmadim.” seklinde
aciklamigtir. Ogrenci16 tarafindan haberlesme alt problem durumuna iligkin sergilenen

davraniglar Sekil 65'te gosterilmistir.
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Sekil 65. SG-DBE o6ncesinde Ogrencil6 tarafindan haberlesme alt problem
durumuna iliskin sergilenen davranis érnegi

Egitim Sonrasi

SG-DBE sonrasinda gerceklestirilen uygulamalarda Ogrenci16 tarafindan
sergilenen davraniglara iliskin kamera ve ekran kayitlari Uzerinden yapilan gozlem
sonuglari Tablo 48'de gdsterilmistir.

Ogrenci16 tarafindan SG-DBE sonrasinda sergilenen davraniglar genel olarak
incelendiginde sadece yangin boyutu alt problem durumu baglaminda gelisme saglandigi,
yanginin konumu ve haberlesme alt problem durumlarina yonelik olarak ise egitim
Oncesine benzer sekilde hatali davraniglar sergilemeye devam ettigi gorilmektedir.
Sergilenen davraniglar yangin boyutu alt problem durumu gergevesinde incelendiginde,
Ogrenci16’nin yangin ile karsilastiginda avatarini alevlerin uzaginda tuttugu ve yangin ile
etkilesime girmedigi gézlemlenmistir. Uygulama sonrasinda gergeklestirilen gérusmelerde
Ogrenci16 bu davraniginin gerekgesini; “ilk basta evde yangin gikinca ne yapmam
gerektigini bilmiyordum. ltfaiyeci bana yanginin ¢ok tehlikeli oldugunu ve alevierden uzak
durmam gerektigini séylemisti. Ondan sonra bir daha aleviere yaklasmadim.” s6zleriyle

aciklamistir.
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Tablo 48. Ogrenci16 Tarafindan Sergilenen Davraniglar

Uygulama Sergilenen Davranig Sergilenmesi Gereken Davranis
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma
Durum 1 Ardindan avatarini hizli bir sekilde ikametgahin disina gikardi. o Ikametgahi hizli ve giivenli bir sekilde terk etme
Ancak digarida bulunan yetigkinin avatarina giderek herhangi bir e Disarida bulunan yetigkin avatarina yangin durumunu
yardim istemedi. haber verme ve yardim isteme
e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma
Durum 2 Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. o Ikametgahi hizli ve giivenli bir gekilde terk etme
Ancak yangin ortaminda saklanan nesneyi aramaya devam etti. e Digarida bulunan telefon kuliibesini kullanarak
itfaiyeyi aramaya calisma
Yangin ile kargilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. : i\l(;rr]\?;] I;:‘:{?!?:E?al Ez;’;‘;:’;sﬁaﬁz uﬁig;ﬁtgf
Durum 3 Ardindan avatarini hizli bir sekilde ikametgahin arka cikisini ekildegterk et?neg s 9
uru kullanarak disari ¢ikardi. Ancak disarida bulunan itfaiyeci s L
avatarina giderek herhangi bir yardim istemedi. e Disarida bulunan telefon kultibesini kullanarak
itfaiyeyi aramaya galisma
e Yangin ile kargilasinca avatari alevlerden uzak tutma
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu. ° th?nn;etgah gikiglarinin giivenli olup olmadigint kontrol
Evi diger ¢ikisini kullanarak terk etmeye ¢alisti ancak tim . - S A
Durum 4 cikislarin engelli oldugunu fark edince yangin ortaminda kalmaya * Hizli ve giivenii bir sekilde ikametgahin V?”Q'”da” en
devam etti. uzak olan konumuna (balkon, teras vb.) gitme
o Yiksek sesle yangini haber vererek etraftan yardim
isteme
e Yangin ile karsilaginca avatari alevlerden uzak tutma
 Ikametgah cikiglarinin giivenli olup olmadigini kontrol
Yangin ile karsilastiktan sonra avatarini alevierden uzak tuttu. r ;akterannietgéh igerisindeki diger cocugun yanina giderek
Durum 5 Ikametgah icerisindeki diger cocuk avatarina yangini haber yangini haber verme

vermedi. Yangin ortaminda kalarak saklanan nesneyi aramay!

sirdardi ¢ Cocuk ile birlikte hizli ve glvenli bir sekilde

ikametgahi terk etme
e Disarida bulunan telefon kullibesini kullanarak
itfaiyeyi aramaya calisma

e Yangin ile kargilaginca avatari alevlerden uzak tutma

o [kametgah cikiglarinin giivenli olup olmadigini kontrol
etme

o [kametgah igerisindeki diger cocugun yanina giderek
yangini haber verme

e Cocuk ile birlikte hizli ve guvenli bir sekilde
ikametgahin yangindan en uzak olan konumuna
(balkon, teras vb.) gitme

o Yiksek sesle yangini haber vererek etraftan yardim
isteme

Yangin ile kargilastiktan sonra avatarini alevlerden uzak tuttu.
ikametgah igerisindeki diger gocuk avatarina yangini haber

Durum 6  vermedi. ikametgahin tiim gikislarini kontrol etti ancak gikiglarin
kapali/engelli oldugunu fark edince yangin ortaminda kalmaya
devam etti.

o Duman efekti ile karsilasinca dumandan uzak durma

o Yiksek sesle bagirarak yangini haber verme

e Odadan digari ¢ikarak hizl bir sekilde binayi terk
etme

e Disarida bulunan itfaiyecinin yanina giderek durumu
haber verme

Duman efekti ile karsilastiktan sonra oturdugu yerden kalkarak
Gergek dumandan uzaklasti. Ancak bulundugu odayi terk etmek yerine
kendisine yardim gelmesini bekledi.

Egitim sonrasinda sergilenen davranislar yanginin konumu alt problem durumu
cergevesinde incelendiginde, Ogrenci16’nin 2 defa beklenen davranisi dogru bir sekilde
sergileyebildigi gézlemlenmistir. Bunlardan 1. uygulamada yangin ile karsilastiktan sonra
avatari ile bulundugu binayi givenli olan ¢ikisi kullanarak terk ettigi gézlemlenmistir. 3.
uygulamada avatari ile evden c¢ikarken 6n giriste yangin ile karsilasmistir. Bu durumda
binay1 daha guvenli olan arka kapiy! kullanarak terk etmistir. Diger uygulamalarda ise
egitim 6ncesine benzer sekilde hatall davranislar sergilemeye devam etmistir. Ornegin 2.
uygulamada yangin ile karsilastiktan sonra ikametgahi hizli bir sekilde terk etmek yerine
evin icerisinde kalarak saklanan nesneyi bulmaya calismistir. 4. uygulamada evin tim
cikislar engellenmistir. Bu uygulamada yangin ile karsilagsan Ogrenci16, evi terk etmek
yerine saklanan nesneyi bulmaya calismigtir. Aradigi nesneyi bulduktan sonra evden
¢cikmaya galismis ancak tum ¢ikislarin engelli oldugunu fark edince avatari ile ikametgah

icerisinde kendisine yardim gelmesini beklemeye baslamistir. 5. ve 6. uygulamalarda ise
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benzer sekilde yangin ile karsilastiktan sonra bulundudu evi terk etmek yerine bina
icerisinde gezinmeye devam etmigtir.

Haberlesme alt problem durumuna yonelik olarak ise egitim dncesine gore herhangi
bir davranigsal gelisim saglanamamistir. Ogrenci16, egitim sonrasinda gergeklestirilen
uygulamalarin tamaminda haberlegsme alt problem durumuna yénelik olumlu bir davranis
sergileyememistir. Egitim sonrasinda binayi terk etme davranisini sergiledigi 1. ve 3.
uygulamalar sirasinda bina disinda bulunan yetigkin avatarinin yanina giderek herhangi
bir yardim isteme veya telefon kulibesini kullanarak itfaiyeyi arama girisiminde
bulunmamistir. Bina igerisinde bir baska ¢ocugun bulunmasi durumunun simile edildigi 5.
ve 6. senaryolarda ise yangin ile karsilastiktan sonra dijer ¢ocugun yanina giderek
yangini bildirmemistir. Uygulama sonrasinda gergeklestiriien gorismelerde bu
davranisinin gerekgesi soruldugunda Ogrenci10; “Evin icinde saklanan topu bulmak
istiyordum. Onu ararken yanginlar c¢ikiyordu. Once topu bulmak istedim. Gézliigii
kullanmak beni ¢ok yordu. Etrafi tam géremedim. Kumanda da istedigim tarafa gitmiyordu.
O yiizden topu bir tiirlii bulamadim” seklinde yanit vermistir.

Ogrenci16 tarafindan egitim éncesinde ve sonrasinda sergilenen davranislar genel
olarak degerlendirildiginde sadece yangin boyutu alt problem durumuna ydnelik
davranigsal gelisim saglandigi gorulmektedir. Egitim dncesinde yangin ile karsilastiktan
sonra etkilesime giren Ogrenci16, SG-DBE sonrasinda avatarini yangindan uzak tutmus
ve yangini incelemeye yonelik herhangi bir eylemde bulunmamistir. SG-DBE 6ncesinde;
ilk defa sanal gerceklik g6zligl kullanmasi, joystick kullanirken zorluk yasamasi ve
alevlerin gergek olup olmadigini merak etmesi Ogrenci16'nin hatali davranislar
sergilemesine etki eden faktérler oldugu gorilmektedir. Yanginin konumu ve haberlesme
alt problem durumlarina yonelik ise olumlu bir gelisme saglanamamigtir. Ogrenci16, bu alt
problem durumlarina yoénelik egitim o©ncesinde ve sonrasinda benzer davraniglar
sergileme egiliminde olmustur. Ogrenci16’nin ifadelerinden ve ekran kaydi
goruntulerinden sergiledigi hatali davranislarin teknolojik deneyim (bilgisayar oyunu, sanal
gerceklik, joystick kullanimi) eksikliginden ve verilen gorevlere (saklanan nesneyi bulma)
odaklanmadan kaynaklandidi anlasiimaktadir. Ayrica davranigsal deneyim (yangin
glvenligi egitimi alma, yangin deneyimi yagama) eksikligi de bulunan Ogrenci16, problem
durumlari kargisinda dogru kararlar verme noktasinda zorluklar yagamistir. Ogrenci16’nin
SANYAN ortaminda sergiledigi davranislarin yangin guvenligine yonelik alt problem
durumlar gergevesindeki gelisimleri ve bu gelisimlere etki eden faktorler katihmci ifadeleri

ve gerceklestirilen gdzlemler ¢ercevesinde Tablo 49'da sunulmustur.
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Tablo 49. Ogrenci16'nin SANYAN Ortamindaki Davranigsal Gelisimi ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
o Ik defa sanal gerceklik gozliigi
. e Yangin ile etkilesime girme kullanma
Egitim Oncesi o Alevieri incelemeve calisma e Joystick kullanirken zorluk yagsama
Yangin Boyutu ye galls e Alevlerin gergek olup olmadigini
merak etme
Editim Sonrasi Yangin ile etkilesime girmeme o ltfaiyeci avatari tarafindan verilen SG-
Y Avatarini alevlerden uzak tutma DBE

Egitim Oncesi Yangin ortaminda kalmayi siirdiirme

Guvenli olan ¢ikisi kullanarak binayi terk etme
Yangin ortaminda kalmayi siirdirme

Tdm gikislar engelli oldugunda yangin ortaminda
kalarak kendisine yardim gelmesini bekleme

Yangini etraftakilere haber vermeme

e Verilen gérevi tamamlamaya ¢alisma

Yanginin Konumu ) L
9 e Alevlerin zarar vermedigini fark etme

Egitim Sonrasi

L]
Egitim Oncesi o Karsilagtigi yetigkin avatarindan yardim istememe e Verilen goéreve odaklanma
e Telefon kulubesini kullanmama o Karsilastigi yetiskin avatarinin
Haberlesme e Yangini etraftakilere haber vermeme yabanci birisi _oIdg_quq_di%sUnme
o Karsilastigi yetiskin avatarindan yardim istememe e Sanal gergeklik g6zlugini kullanirken
Egitim Sonrasi e Telefon kullibesini kullanmama zorluk yagama
o Cocuk avatarinin yanina giderek yangini haber o Joystick kullaniminda zorluk yagsama
vermeme
Gercek Ortam

Ogrenci16, YE yapilmadig! icin SG-DBE sirasinda &grendiklerini gerek sanal
gerceklik ortaminda gerekse Gergek uygulamada dogru bir sekilde sergileyememistir.
Ogrenci16, Gergek uygulamada sirasinda sadece yangin boyutu alt problem durumuna
yonelik olarak duman efekti ile kargilastiktan sonra oturdugu yerden kalkarak dumandan
uzaklagsmistir. Yanginin konumu alt problem durumuna ydnelik olarak bulundugu odanin
¢ikigl guvenli ve agik olmasina ragmen iceride kalmaya devam etmistir. Haberlesme alt
problem durumuna yonelik olarak yiksek sesle yangini haber verip yardim istemek yerine
kendisine yardim gelmesini beklemistir. Gergcek uygulama sonrasinda yapilan gérismede
Ogrenci16 uygulama sirasinda yasadiklarini; “Odada televizyon izlerken birden duman
¢ikmaya bagladi. Sonra da alarm g¢aldl. Yangin ¢ikti sandim. Cok korktum. Daha énce hig
yangin gérmedim. Ne yapacagimi bilemedim. Aglamaya bagladim. Sonra itfaiyeci gelip
beni kurtardi.” sekline anlatmigtir. Bu ifadelerinden Ogrenci16’nin uygulama sirasinda gok
korktugu ve heyecanlandigindan nasil davranmasi gerektigine yonelik dogru kararlar
veremedigi anlagiimaktadir. Kamera kayitlari Uzerinden gerceklestirilen gozlemler
Ogrenci16’nin ifadelerini dogrular niteliktedir. Ogrenci16’nin yangin ile kargilastiktan sonra

sergiledigi davraniglara iliskin kamera kaydi goruntuleri Sekil 66’da érneklendirilmistir.
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Sekil 66. Gergek uygulama sirasinda Ogrenci16 tarafindan sergilenen davraniglar

Ogrenci16’'nin Gergek uygulama sirasinda yangin givenligine yénelik problem
durumlar cergevesinde sergiledigi davranis bigimleri ve bunlara etki eden faktorler Tablo
50'de gosterilmistir. Ogrencil6, sanal ortamda edindigi becerileri gergek uygulama
sirasinda dogru bir sekilde sergilemede zorluklar yasamistir. Daha ©nce yangin
glvenligine yonelik herhangi bir egitim almamis ve gercek bir yangin durumu ile
karsilasmamis olan Ogrenci16, duman efekti ile karsilaginca yangin gikacagini diisiinerek
korkmus ve nasil davranmasi gerektigine karar verememistir. Ogrenci16’nin ifadeleri ve

kamera kayitlarindan yapilan gézlemler bu durumu destekler niteliktedir.

Tablo 50. Ogrenci16’nin Gergek Uygulama Sirasinda Sergiledigi Davranislar ve Etki Eden

Faktorler
Davranis Bigimleri Etki Eden Faktorler
Yangin Boyutu e Duman efektinden uzaklasma N -
——— — — e Yangin ¢iktigini diiginme
Yanginin Konumu e Oda igerisinde kalarak kendisine yardim gelmesini e Korkma
bekleme N
Haberlesme e Yangini haber vermeme * Ne yapacagina karar verememe

4.1.2.3. Sanal Gergeklik Deneyimi Bulunmayan Katilimcilarin
Davranigsal Basari Durumlari

Sanal gergeklik deneyimi bulunmayan katilimcilarin teknolojik deneyimleri ve
davranigsal deneyimleri dogrultusunda gerceklestirilen uygulamalar ¢ercevesinde basari

durumlar Tablo 51’de sunulmustur.
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Tablo 51. Sanal Gergeklik Deneyimi Bulunmayan Katilimcilarin Davranigsal Bagari

Durumlari
Katilimei Ozellikleri Uygulama Turi Uygulamalar
Oyinive Giveigi Yanm
3 Oyun Egitimi ?(Z’;‘r’:;" 12 3 4 5 6
Deneyimi Alma
Egitim Oncesi 0 1 0 0 1
Ogrenci11 2-3 yil - - Egitim Sonrasi 3 3 3 1 4 4
Gergek 4
Egitim Oncesi 1 1 0 0 1
Ogrenci12 2-3 yil - - Egitim Sonrasi 3 4 4 1 4 4
Gergek 4
Egitim Oncesi 0 0 0 1 1
Ogrenci13 2-3 yil + - Egitim Sonrasi 4 4 4 4 4 4
Gergek 4
Egitim Oncesi 0 0 0 0 0
Ogrenci14 53;'3:_16 + - Egitim Sonrasi 3 2 4 4 4 4
Gergek 2
Egitim Oncesi 3 4 4 3 3
Ogrencits 21 ¥ - - Egitim Sonrasi 4 4 4 4 4 4
Gergek 1
Egitim Oncesi 0 1 0 0 0
Ogrenci16 Yok £ - Egitim Sonrasi 3 1 3 1 1 1
Gergek 1

Sanal gercgeklik deneyimi bulunmayan 6 katiimcilarin sergiledikleri davranislar
incelendiginde ise ilk defa sanal gergeklik gb6zliigli ve joystick kullanma, joystick
kullaniminda zorluk yasama, SANYAN ortamindaki alevierin yeterince gergekgi
algilanmamasi, alevlerin gergek olup olmadiginin ve zarar verip vermeyeceginin merak
edilmesi, SANYAN ortaminda verilen gérevlerin tamamlanmaya calisiimasi, karsilasilan
yanginlarin séndiirlilebilecegi dlsiincesi, gerceklestirilen uygulamanin bir oyun olarak
algilanmasi, uygulama &6ncesinde gercek bir yangin deneyimi yasamamis olma,
dlizenlenen bir yangin tatbikatina katilmis olma ve &nceki bilgisayar oyunu deneyimi
seklindeki faktorlerin hatali davraniglar sergilenmesine etki eden faktoérler oldugu
belirlenmigtir. Katiimcilarin beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergileyebilmesine
yonelik olarak ise yanma korkusu, karsilasilan yanginin zamanla blylyebilecegi
disiincesi, itfaiyeci avatan tarafindan YE yapilmasi ve verilen SG-DBE sonrasinda
yanginin tehlikeli bir durum oldugunu anlama énemli rol oynamistir. Katilimcilarin
SANYAN ortaminda sergiledikleri davranislar genel olarak degerlendirildiginde 6
katilimcidan 3’Gnin Gergek uygulama sirasinda yangin boyutu, yanginin konumu ve
haberlesme alt problem durumlarina yonelik beklenen davraniglari tam ve dogru bir
sekilde sergileyebildikleri gorilmuastir. Katiimcilardan Gg¢l ise uygulama ortaminda
kalarak kendisine yardim gelmesini beklemistir. Sanal gergeklik deneyimi bulunmayan

katiimcilarin Gergek uygulama sirasinda sergiledikleri davraniglar incelendiginde 6
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katilimcidan 3’Gndn uygulama sirasinda yangin boyutu, yanginin konumu ve haberlesme
alt problem durumlarina yonelik beklenen davraniglari tam ve dogru bir sekilde
sergileyebildikleri gérdlmustar. Dumandan sonra yangin ¢ikacagini disiinme, daha 6nce
yagadigi yangin deneyimini hatirlama ve SG-DBE’de 6grendiklerini uygulamaya g¢alisma
bu katilimcilarin beklenen dogru davraniglari sergilemelerinde olumlu etki yapan faktorler
olarak on plana ¢ikmistir. Ote yandan daha énce gercek bir yangin durumu ile
karsilasmama, dumandan sonra yangin ¢ikacagdini dlistinerek korkma, uygulamayi oyun
olarak algilama diger 3 katiimcinin beklenen davranislari dogru bir sekilde sergilemesi

Uzerinde olumsuz yénde etki yapan unsurlar olarak ortaya ¢ikmistir.

4.1.3. Tum Katilimcilar Tarafindan Sergilenen Davraniglarin Dogruluk
Diizeylerindeki Degisimlere Genel Bakis

Her ne kadar sanal gerceklik deneyimi olan ve olmayan gruplardaki katilimcilarin
yangin durumlarinda sergilenen davranislarin dogruluk dizeylerindeki degisimlerin nicel
olarak sunulabilmesi mimkin olmasa da, katilimcilarin belirlenen asamalari gegme
yluzdelerine go6re yapillan degerlendirme Tablo 52'de 6zetlenmektedir. Uygulama
kapsaminda 4 katiimcinin sanal gergeklik deneyimi bulunmakta, 6 katilimcinin ise
herhangi bir sanal gerceklik tecrubesi bulunmamaktadir. Tablo incelendiginde
katilimcilarin sergiledikleri davraniglarin dogruluk dizeyinin %30’dan %90 seviyesine
ciktigr gorulmektedir. Bu durum problem durumlarina yonelik karar verme surecleri
baglaminda degerlendirildiginde, katihmcilar daha alt dizeydeki problem durumlarindan
uzaklasarak daha ust dizeydeki problem durumlarina yonelik dogru kararlar verebildigi ve

bu dogrultuda beceriler sergileyebildikleri gorulmektedir.
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4.2. YE Yapilma Durumuna Gore Katilimcilarin Davranigsal Beceri
Gelisimleri

SG-DBE sonrasi YE yapilan katilimcilarin 6 farkli yangin durumunda sergiledikleri
davraniglar genel olarak degerlendirildiginde, 5. ve 6. uygulamalarda katilimcilarin
tamaminin yangin boyutu, yanginin konumu ve haberlesme alt problem durumlarina iligkin
beklenen davraniglari tam ve dogru bir sekilde sergileyebildikleri goézlemlenmigtir.
Katilimcilarin tamaminin 6zellikle egitim sonrasindaki 1. ve 2. yangin durumlarinda
beklenen davraniglari tam ve dogru bir sekilde sergilemede gugliuk yasadiklar
gorulmektedir. Evin tim ¢ikiglarinin engelli olmasi durumunun sinandidi 4. yangin durumu
ise katimcilarin beklenen davraniglari tam ve dogru bir sekilde sergilemede zorluk
yasadigi bir diger uygulamadir. Katilimcilarin davranigsal gelisimlerinin nedenleri
incelendigine énceki bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi, sanal gerceklik gézliigi ile
benzer oyunlar oynamis olma, SANYAN ortaminin yeterince gercekgi bir yapida
algilanamamasi, SANYAN ortaminda verilen gbrevieri tamamlamaya ¢alisma, kargilasilan
yanginlarin zarar vermeyecedi disiincesi, sanal gergeklik gbzligi ve joystick deneyimi
eksikligi, hatali davraniglarin sergilenmesine yol acmistir. itfaiyeci avatari tarafindan
verilen SG-DBE egitimi, YE yapilmasi, yangin giivenligi egitimi almis olma, katiimcilarin
kendilerini ortamin igerisinde gibi algilamalari ise davranis gelisimine olumlu yonde katki
saglayan unsurlardir.

YE yapilmayan katilimcilar ise diger katilimcilara gore egitim sonrasinda beklenen
dogru davranislari yeterli dizeyde sergileyememistir. SG-DBE sonrasinda YE yapilmasi
sanal ortamda sergilenen davraniglarin dogruluk diizeyinin gelisiminde etkili olmustur. Ote
yandan bilgisayar oyunu deneyimi daha ylksek diuzeyde olan katilimcilara daha az YE
yapiimasina gerek duyulmustur. YE yapilmayan 6grencilerde bilgisayar oyunu ve 3B oyun
deneyiminin, sergilenen davranislarin dogruluk dizeyi Uzerinde belirleyici rol oynadigi
gOrulmustur. Bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi fazla olan 6égrenciler sanal gergeklik
temelli uygulamalarda beklenen davraniglari daha dogru bir sekilde sergileyebilmistir. YE
yapillmamasi durumunda bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi YE midahalesi ile
esdeger rol oynamistir. YE yapilmayan ve bilgisayar oyunu deneyimi dislk diizeyde olan
katilimcilar sanal gerceklik ortaminda edindikleri becerileri gergcek yasamda davranisa

donustirmekte daha basarisiz olmuslardir.
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4.3. Sanal Gergeklik Temelli Yangin Giivenligi Egitimi (SANYAN)
Ortaminin Gergek Olarak Algilanma Durumu

Bu bdlimde davranigsal becerilerin kazandirilmasinda sanal gerceklik temelli
yangin guvenligi egitimi (SANYAN) ortaminin etkisi uygulamanin sonrasinda uygulanan
BHOye verilen yanitlar ve gérisme formlarindan elde edilen veriler cergevesinde
degerlendirilmistir. Bu veriler ile katihmcilarin algisal olarak SANYAN ortamini ne kadar
gercekci bir yapida algilayabildikleri ve bu algi cercevesinde sergilenen davranislar
uzerinde SANYAN ortaminin etkisinin tartisilmasinda ise kosulmustur. Katilimcilarin
SANYAN uygulamasi sonrasinda uygulanan BHO'ye verdigi yanitlara iliskin veriler Tablo

53’te gosterilmistir.

Tablo 53. Katiimcilarin BHO Ortalama Puanlari

g _ = © &
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N4 OO0 O m w < X OO0 O>Don
Ogrenci9 4.67 471 420 3.60 367 432 1
Sanal Gergeklik ~ Ogrenciz 478 500 500 460 500 487 4
Deneyimi Olan  (®grencit0 4.44 414 460 380 500 4.35 4
Ogrenci8  4.78 500 460 420 3.67 459 4
Ogrencit1 466 371 500 400 433 435 4
Sanal Gerceklik Ogrenci12 422 443 440 380 400 4.21 4
Deneyimi Ogdrenci13  4.89 4.86 4.60 4.40 3.67 4.62 4
Bulunmayan Ogrencil4 3.89 357 420 320 2.67  3.63 2
Ogrencit5 433 386 500 440 433 435 1
Ogrenci16 4.44 357 480 320 367  4.00 1

Tablo 53 incelendiginde katilimcilarin tamaminin &lgekten ortalama dizeyin
Uzerinde puan aldiklari goérilmektedir. Bu dogrultuda SANYAN ortaminin katihmcilar
tarafindan yeterli dizeyde gercekgci olarak algilandigi ve katihmcilarin uygulama sirasinda
kendilerini ortamin icerisindeymis gibi hissettikleri sdylenebilir. Ote yandan BHO’den
alinan puan ortalamalar ile katilimcilarin Gergek uygulama sirasinda sergiledigi
davraniglarin dogruluk dizeyleri arasinda pozitif bir iligki oldugu gérilmektedir. BHO genel
ortalama puani 4.35 altinda olan katiimcilar, Gergcek uygulama sirasinda diger
katihmcilara oranla beklenen davraniglari tam ve dogru bir gekilde sergileyememigtir.
Nitekim daha yiksek BHO genel ortalamasina sahip katilimcilar, SANYAN ortaminda

edindikleri becerileri Gergek uygulama sirasinda dogru davraniglara donUstlrebilme
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noktasinda daha bagarili olmuglardir. SANYAN ortaminin gergekg¢i algilanma dizeyi sanal
gerceklik ortaminda edinilen becerilerin gergek yagsam durumlarina transfer edilebilirligi
uzerinde belirleyici rol oynamistir.

Gorusme formlarina verilen yanitlar Uzerinde gerceklestirilen betimsel analiz
sonrasinda katihmcilarin  SANYAN ortaminin etkililigine yonelik ifadeleri; gergekilik,
etkilesim, kullanilabilirlik, duyusal etki ve transfer edilebilirlik temalari altinda sunulmustur.
ilgili temalar ve bu temalara yénelik katihmc! ifadelerinin frekans dagilimlari Tablo 54'te

gOsterilmistir.

Tablo 54. Gérlisme Formundan Elde Edilen Veriler Uzerinde Gerceklestirilen Betimsel
Analiz sonuglari

Temalar

Gergeklik

Etkilesim
Kullanilabilirlik
Duyusal Etki
Transfer Edilebilirlik

WO | O] —

4.3.1. Gergeklik

BHO'niin alt faktérleri baglaminda incelendiginde SANYAN ortaminin gérsel, igitsel
ve dokunsal olarak algilamaya yonelik maddelere yer verilen Duyusal Baglilik faktort
katilimcilarin en fazla puan ortalamasina sahip oldugu faktér olarak én plana ¢ikmaktadir
(X=6.64). Gérigme formlarina verilen cevaplar, BHO'niin Duyusal Baghlik faktdriine
verilen yanitlari dogrular nitelikte katihmcilarin  SANYAN ortamini duyusal ac¢idan
yeterince gergekgi olarak algiladiklarini desteklemektedir.

Ogrenci11, gérisme formunda; “Ortam igerisindeki evler yeterince gergekgiydi.
Culinki bir evin iginde olmasi gereken her sey vardi. Kargilastigim yanginlar ise oldukc¢a
gercekciydi. Gergekten o ortamda yangin ¢cikmig gibi gbriiniiyordu” ifadelerini kullanmistir.
Ogrencill’in ifadeleri incelendiginde SANYAN ortamini gérsel agidan yeterince gergekgi
bir yapida algiladidi anlasiimaktadir. SANYAN ortamindaki evler, egyalar, kullanilan
yangin efektleri gercek hayattakinden farksiz olarak algilanmigstir. Benzer sekilde
Ogrencil0 da SANYAN ortaminda gérdigu nesnelerin, esyalarin ve ozellikle de
yanginlarin gercek yasamdakinden farksiz bir gekilde oldugunu vurgulamigtir. Ortam
icerisinde gergekci olmayan bir unsur bulunmadigini belirten Ogrenci10, gériisme
formunda; “Nesneler, egyalar ve &6zellikle aleviler ¢ok gercekgiydi. Esyalar ve nesneler

gercek hayattakilere ¢ok benziyordu. Gergekgi olmayan bir sey gbrmedim. Yanginlar
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gercek yanginlardaki alevlerin tipa tip aynisiydi” ifadelerini kullanmistir. Ogrenci13,
“Gergekgi olan ybnleri yanginlardi. Clnki rengi, sekli, boyutu ve birgcok ybni gergek
yangin gibiydi” seklindeki ifadeleriyle SANYAN ortamini 6zellikle fiziki gérunim agisindan
gergekci olarak algiladigini ortaya koymustur. Diger taraftan Ogrenci9, sanal ortamda
cesitli bireylerin temsil edildigi avatarlarin gercekligine odaklanarak; “Bence her sey ¢ok
gergekciydi. Evin icindeki kiz ve itfaiyeci gayet gergekciydi. Tipki gercek itfaiyeci gibi
konuguyordu. Gergek itfaiyeci ile arasinda hi¢ fark yoktu. Ortamdaki sesler ¢ok net
duyuluyordu” ifadelerini kullanmistir. itfaiyeci avatarinin gérinimi ve konusma bigimi
gercek bir itfaiyeci olarak algilanmasinda énemli rol oynamistir. Ogrenci15, goériisme
formunda; “Odalar ve yangin yeterince gercekgiydi. Clinkii odalar normal evin igerisindeki
esyalar ile doluydu ve yangindaki alevier de gergekten yangin ¢ikmis hissi veriyordu.
Yanginlar yeterince gergekgi goriiniiyordu. Ciinkii yangindan dumanlar ¢ikiyor ve yangin
biylyordu. Duydugum sesler ve konusmalar gercek hayattaki sesler ile ayniydi”
ifadelerini kullanmistir. Bu ifadelerden sanal ortamdaki yangin ve duman efektlerinin
bicimsel ozelliklerinin ve giderek yayilmasinin gercekgi bir yangin olarak algilanmasini
sagladigi anlasiimaktadir. Ayrica ortamdaki avatarlarin seslendirmelerinin gergek kisiler

tarafindan yapilmasi bu alginin ortaya ¢ikmasinda etkili olmustur.

4.3.2. Etkilesim

BHO'nlin Etkilesim faktorli ise katiimcilarin en dislk puan ortalamasina sahip
olduklari alt faktérdlr (X=3.92). Bu durumun Kkatilimcilarin SANYAN ortami ile
etkilesimlerinin  saglanmaya c¢alisildigi cihazlardan kaynaklandigi dusunulmektedir.
Katiimcilarin SANYAN ortami icerisindeki gezinimleri ve ortam ile etkilesimleri sanal
gerceklik gozlugu, joystick ve bilgisayar kulakhdi kullanilarak saglanmaya caligiimistir.
Katilmcilar uygulama sirasinda Ozellikle joystick kullanimina alismakta zorluk
yasamiglardir.

Katiimcilarin gérisme formundaki sorulara verdikleri yanitlar, cihaz kullanimina
bagli olarak SANYAN ortami ile etkilesime girme baglaminda sinirliliklar yasandiklarini
gostermektedir. Ozellikle ortam igerisinde gezinimi saglamak amaciyla kullanilan joystick,
katilimcilarin en fazla zorluk yasadi§i cihaz olarak ifade edilmigtir. Ogrenci16; “Beni
joystick etkiledi neden c¢lnki cok iyi hareket edemedim” seklindeki ifadesiyle joystick
cihazinin SANYAN ortamindaki hareketlerini sinirladigini belirtmistir. Benzer sekilde
Ogrenci9 da joystick kullanimiyla ilgili olarak “Joystick kullanmasi en basta zor geliyordu.
Ama zaman gectikce alistim. Digmelere basmasi en basta zordu” ifadeleriyle yasadigi
zorlugu ortaya koymustur. OgrenciQ'un ifadeleri joystick kullanimi sirasinda yaganan

zorluklarin cihaz kullanimina yodnelik deneyim eksikliginden kaynaklandigina isaret
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etmektedir. Uygulama basinda cihaz kullanimina bagli olarak yasanan zorluklarin cihazi
kullandikga ortadan kalktigi belirtiimektedir. Ogrenci15’in “Joystick kullanmakta ise biraz
zorluk g¢ektim. Clinkd daha 6nce hi¢ kullanmamigtim” seklindeki ifadeleri ise bu durumu
destekler niteliktedir.

Ote yandan gorsel ve isitsel etkilesim saglamak amaciyla kullanilan sanal gergeklik
g6zlugu ve kulaklik cihazlari, katilimcilar tarafindan olumlu olarak degerlendirilmigtir.
Ogrenci9; “Gézliik de ayni gergek diinyaya bakiyormus gibi net gériiniiyordu” climlesiyle
arastirmada kullanilan sanal gerceklik gézIigu ile ortamin net bir sekilde goérulebildigini
ifade etmistir. Ogrenci15 ise sanal gerceklik gézligine yonelik olarak “Kullandigim gézliik
sayesinde kendimi sanki olayin icerisindeymis gibi hissettim” seklindeki ifadeleriyle kisinin
kendisini sanal ortamin igerisindeymis gibi hissetmesinde sanal gergeklik goézlGgunin
onemli bir bilesen olarak degerlendirilebilecegini vurgulamistir. Katilimcilar, ortamdaki
seslerin ve Karsilikli konusmalarin isitilebilmesi amaciyla kullanilan kulakhk cihazinin
SANYAN ortamindaki sesleri net bir sekilde isitmede kolaylastirici rol oynadigini
belirtmislerdir. Bu dogrultuda Ogrencil5; “Kulaklik sayesinde ortamdaki sesleri rahatca
duyabildim” ifadelerini kullanmistir. Benzer sekilde Ogrenci9 da ; “Kulaklik zaten ¢ok net
ses duymayi sagladigi igin sikdyetci degilim” seklinde yanit vererek kulaklik kullaniminin

SANYAN ortaminin kullanimi agisindan herhangi bir zorluk tegkil etmedigini vurgulamistir.

4.3.3. Kullanilabilirlik

Kullanilabilirlik ¢cercevesinde SANYAN ortaminin yangin guvenligi egitimine yonelik
kullanilabilirligi ele alinmigtir. Goérisme formundan elde edilen veriler katilimcilarin
SANYAN ortaminin temel yangin guvenligi egitimine yonelik olarak kullanilabilir nitelikte
oldugunu dusinduklerini gdstermektedir. Katilimcilar, tasarlanan ortamin ve igeriklerinin
yeterince gercekgi oldugunu gerek BHO’ye gerekse goériisme formuna verdikleri yanitlar
ile ortaya koymuslardir. Tim katilimcilarin BHO’den ortalamanin lizerinde puan almalari
ortam tarafindan sunulan bulunusluk hissinin yeterli dizeyde oldugunu géstermektedir.

Gorusme formlarina verilen yanitlarda yangin glvenligi egitimlerinin geleneksel
¢coklu ortam araglari yerine SANYAN ortami Uzerinden verilmesinin g¢ocuklarini ilgisini
daha fazla c¢ekebilecegi, egitimi daha eglenceli hale getirecegi belirtimektedir. Bu
dogrultuda Ogrenci13; “Egitim bu sekilde de olayin daha ¢ok iginde oluyoruz. Mesela
sadece anlatilsa bunun gocuklarin ¢ok ilgisini gekecegini diigtinmdyorum. Clnkdi o sekilde
konusulunca bltiin gocuklar ¢ok sikiliyor ve dinlemek istemiyor” ifadelerini kullanmigtir.
Ayrica katilmcilar, gercek ortamda verilecek egitimlerin tehlikeli olabileceginden sanal
ortamin kullaniimasinin daha givenli olacagini disinmektedirler. Ogrenci11 bu

disuncesini; “Gergek hayatta béyle bir yangin ¢iksa panikleyebiliriz. Bu ylizden sanal
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gergeklik ortaminda yapilmasi daha uygundur” cumleleriyle aciklamigtir. Benzer gekilde
Ogrenci14; “Sanal gergeklik gézligii ile daha iyi gériilebiliyor. Cocuklara gergek ortamda
egitim verilmesi daha tehlikeli olurdu” seklindeki ifadeleriyle bu distnceyi
desteklemektedir. Bu tir editimler sonucunda edinilen becerilerin daha kalici sonuglarinin
olacagi da katihmcilar tarafindan vurgulanan diger bir unsur olmustur. Bu duruma yénelik
olarak Ogrenci15; “Bence g¢ocuklara yangin giivenligi editimleri sanal gerceklik ortami ve
tatbikatlar ile verilmelidir. Ciinkii bu sekilde bu bilgileri uygulamali olarak 6grenecekleri igin
gercek hayatta bu bilgileri daha basit hayata gegirebilirler” ifadelerini kullanmistir.
Yukaridaki ifadeler dogrultusunda katihmcilarin SANYAN ortamini yangin guvenligi
egitimlerine  yonelik uygulamal bir 6grenme ortami olarak degerlendirdikleri

anlasiimaktadir.

4.3.4. Duyusal EtkKi

Katilimcilar, SANYAN ortaminda bir yangin durumu ile ilk defa karsilastiklarinda
heyecanlandiklarini, saskinlik yasadiklarini ve korktuklarini belirtmislerdir. Ogrenci16
uygulama sirasinda yangin ile ilk defa karsilastigi sirada yasadigi panik durumunu; “ik
defa yangin ile karsilasinca heyecanli, panik hissettim” seklinde ifade etmistir. Benzer
duyusal etkiler yasayan Ogrenci10, yasadiklarini; “Yangin ile karsilasinca biraz panik
oldum ve biraz korktum. Birden yanimda beliren alevieri gériince irkildim” climleleriyle
aciklamistir. Ogrenci8 ise yangin ile karsilaginca yasadi§i saskinlik dolayisiyla nasil
davranmasi gerektigine karar veremedigini; “Yangin ile karsilaginca bir an ne yapacagimi
sasirdim” seklinde agiklamistir.

SANYAN ortaminda katilimcilari heyecanlandiran bir diger unsur da itfaiyeci
karakteri ve bu karakter ile yapilan diyaloglar olmustur. Daha énce gergek bir itfaiyeci hig
kargilasmamis olan Ogrenci11 gérisme formuna; “Yangin ile karsilasinca énce korktum
sonra sasirdim. Bu yiizden en basta pek iyi ilerleyemedim. itfaiyeci ile konusurken biraz
heyecanlandim ¢linki ilk defa sanal ortamda bir itfaiyeci ile konustum” seklinde yanit
vermistir. Ogrenci9 da Ogrenci11 ile benzer sekilde yanginlarin ve itfaiyecinin kendisini
heyecanlandirdigini, ek olarak itfaiyeci ile arasinda gegen diyaloglarin kendisini ortamin
iceymis gibi hissetmesini sagladigini belirmistir. Ogrenci9’un gériisme formundaki “Yangin
ile kargilasinca bir an g¢ok korktum. Ciinkii ilk defa gergekgi bir yangin gérmdgtim.
itfaiyeciyi ilk gériince sasirdim. Ciinkii bir kez olsun da yangin séndiirmeye gelen itfaiyeci
gérdiim. tfaiyeci ile konusurken kendimi oyunun igine attim. Sanki ¢ok gercekgiydi”
seklindeki ifadeleri bu durumu agiklamaktadir. Ogrenci15 ise diger katilimcilardan farkli
olarak SANYAN ortaminin kendisinde heyecan, korku ve panik durumlarina yol actigini

ancak gercgeklestirilen uygulamalarin yangin kargi daha bilinci olmasini sagladigini
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vurgulamistir. Ogrencil5 bu dislncesini; “Yangin ile karsilasinca korktum ve g¢ok
panikledim. Ne yapacadima karar veremedim. Sanal gerceklik ortaminda itfaiyeci ile
konugurken ve uygulama yaparken kendimi ¢ok heyecanli hissettim. Cilnki yaptigimiz
uygulamalar sayesinde kendimi yangina karsi daha bilingli hissettim” geklinde ifade
etmigtir.

Gergek uygulama sirasinda da bazi katilimcilarin yasadiklari korku ve heyecan
dolayisiyla  kendilerinden beklenen davraniglari tam ve dogru bir sekilde
sergileyemedikleri gézlemlenmistir. Bu dogrultuda uygulama sirasinda yasanan duyusal
etkilerin gerek sanal gerceklik ortaminda gerekse de Gercek uygulama sirasinda

katihmcilarin sergiledikleri davraniglar Gzerinde onemli rol oynadidi anlagiimaktadir.

4.3.5. Transfer Edilebilirlik

Transfer edilebilirlik temasi altinda katilimcilarin SANYAN ortaminda aldiklari egitimi
gercek yasam kosullarina transfer edebilmeye yonelik goérusleri ele alinmigtir. Gorisme
formlarina verilen yanitlar incelendiginde katilimcilarin genel olarak SANYAN ortaminda
edindikleri davranigsal becerileri gergek hayatta karsilasabilecekleri bir yangin durumunda
sergileyebileceklerini dusiindiikleri ortaya cikmaktadir. Ogrenci13, SANYAN ortaminda
edindigi becerileri gercek yasam kosullarinda da sergileyebilecegi dusincesini; “Evet
dusiindyorum. Clnki gercek yangina karsi alacagim Onlemlerin hepsini égrendim ve
uygulayabildim” ctumleleriyle ifade etmistir. Ogrenci10 ise bu yondeki duslncesini;
“Ogrendiklerimi gercek bir yangin c¢iktiinda da yapabilecegimi diigiiniiyorum. Ciinkii
benim yasadigim ev de hem kii¢iik hem ¢ikisa yakin” seklinde agiklamistir. Bu dogrultuda
SANYAN ortaminda kullanilan binalarin katilimcilarin yasadiklari evlere benzer sekilde
tasarlanmasinin edinilen becerilerin transfer edilebilirligi Uzerinde kolaylastirici etki
olusturaca@ soylenebilir. Ogrencil5 ise sanal ortamda 6grendiklerini gercek bir yangin
durumunda da uygulayabilecegini disunduguni belirtmis ve disuncesinin egditimlerin
uygulamali bir sekilde gerceklestirimesine dayandirmistir. Bu duruma yonelik olarak
Ogrenci15; “Yangin giivenligine yoénelik égrendigim davraniglari uygulamali bir sekilde
yaptigim igcin gercek yasamda karsilasacagim bir yangin durumunda bu uygulamalari
hayata gecirebilecegimi diistintiyorum” ifadelerini kullanmigtir.

Katihmcilarin  gérigsme formlarindaki ifadeleri ve BHO'ye verdikleri yanitlar,
SANYAN ortamini yeterince gergekgi bir yapida olarak algiladiklarina isaret etmektedir.
BHO puanlari ile Gergek uygulama sirasinda sergilenen davraniglarin dogruluk diizeyleri
arasinda pozitif bir iliski oldugu gérilmistir. BHO'den yiiksek puan alan katilimcilar,
SANYAN ortaminda edindikleri becerileri Gergek uygulama sirasinda dogru davraniglara

donustirebilmede daha disik puan alan katiimcilara gére daha basarili olmuslardir.
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SANYAN ortaminda kullanilan nesnelerin, efektlerin ve karakterlerin goranumlerinin
gercege yakin bir sekilde tasarlanmasi, ortamdaki karakterlerin gercek kisiler tarafindan
seslendirilmesi, sanal gergeklik gdézIigunin sundugu goérintl kalitesi ortamin katilimcilari
tarafindan gergekgi bir yapida algilanmasini artirici etkenler olarak siralanabilir. Ote
yandan ortam igerisindeki gezinimin saglandigi joystick cihazinin kullanimina yonelik
deneyim eksikligi gergeklik algisina olumsuz etki yapan etmenlerden birisi olarak ifade
edilmistir. SANYAN ortaminin yangin givenligine yonelik kullanilabilir nitelikte oldugu ve
egitimlerin uygulamali olarak verilmesinin edinilen becerilerin sanal ortamdan gergek
yasama transfer edilebilmesinde énemli rol oynayacag@i vurgulanmistir.

Ozetle, gerek SANYAN ortamini deneyimleyen katilimcilara iliskin gdzlemler
gerekse gercek olarak algilanma durumuna yonelik bulgular, SG-DBE’'nin &nceki
teknolojik ve davranigsal deneyim faktorleri cercevesinde katilimcilarin davranissal
gelisimleri Uzerinde etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Sanal gergeklik, bilgisayar oyunu
ve 3B oyun gibi teknolojik deneyimi yuksek dizeyde olan katilimcilar digerlerine gore
sanal ortam Uzerinde beklenen davranislari daha dogru bir sekilde sergileyebilmislerdir.
Ayrica bu katiimcilara daha az YE yapilmasina gereksinim duyulmustur. Ote yandan
teknolojik deneyimin fazla olusu katihmcilardan bazilarinin gergeklestirilen uygulamayi
oyun oynuyormus gibi dusinmelerine yol acarak kismen hatali davraniglarin
sergilemerine neden olmustur. Daha 6nce gergek bir yangin deneyimi yasamig olan
katihmcilar ise diger katilimcilara gére SANYAN ortaminda daha bilingli ve dogru
davraniglar sergilemistir. Benzer gekilde uygulama 6ncesinde duzenlenen bir yangin
guvenligi egitimine katilmis veya gergeklestirilen bir yangin tatbikatinda yer almig olan
katilimcilar da SANYAN ortaminda gerek egitim éncesine gerekse egitim sonrasinda daha
dogru davraniglar sergileyebilmislerdir. SANYAN ortaminin katilimcilar tarafindan gergekgi
bir yapida algilanmasi, ortam tarafindan sunulan bulunusluk hissi, ortamin gorsel, isitsel
ve etkilesimsel Ozellikleri ve sanal ortami kesfetmek icin kullanilan sanal gergeklik
g6zlugl, joystick, kulaklik gibi kontrol cihazlan davranis gelisiminde 6nemli rol

oynamaktadir.



5. TARTISMA

Yangin, insan yasami agisindan tehlike arz eden baslica unsurlar arasinda yer
almaktadir. Yangin sirasinda yapilmasi gerekenler konusunda yeterince bilgi ve deneyim
sahibi olunmamasi, bu tir acil durumlarda yanlis davranislarda bulunulmasina ve sonucta
ciddi yaralanma ve d6limlere neden olabilmektedir. Bu bakimdan gerek bireysel gerekse
kitlesel glvenlik agisindan yangin guvenligine yonelik dogru davranigsal becerilerin
gelistirimesi onem arz etmektedir. Bu baglamda yangin gulvenligine yonelik olarak
alinabilecek en 6nemli tedbirin egitim olabilecedi vurgulanmaktadir (Erdogan, 2002). Bu
cercevede yangin gavenlidi ile ilgili egitimlerin teorik sunumlarin 6étesinde bilgi saglamak
ve Ozellikle beceri gelistrmek amaciyla pratik, uygulamal ve deneysel bir sekilde
yapilandiriimasi gerektigi ifade edilmektedir (Shaw ve Takeuchi, 2009). Ancak yangin
guvenligi gibi hayati risk dizeyi yuksek olan durumlara yonelik gerceklestirilecek
uygulamali egitimler gerek 6grenen gerekse de dgretici agisindan birtakim sinirliliklar
beraberinde getirmektedir. Guvenli, gercekei, etkilesimli ve tekrar tekrar uygulama
yapilabilen bir 6grenme ortaminin olusturuimasi bu sinirliliklarin baslicalari olarak
siralanabilir. Bu arastirma ile son yillarda gelisen dnemli teknolojiler arasinda yer alan
sanal gergeklik yaklagimi ile bu sinirliliklar azaltiimaya ¢ahlisiimig, bu sekilde hazirlanan bir
o6grenme ortaminin temel yangin guvenligine yonelik davranigsal becerilerin geligimi
Uzerindeki etkisi incelenmistir. Arastirma ile 9-11 yas araligindaki ¢ocuklara ikametgah
yanginlarina  yonelik  sergilemeleri gereken temel davranigsal becerilerin
kazandiriimasinda uygulanabilecek bir sanal gerceklik temelli davranigsal beceri egitimi
(SG-DBE) modeli 6nerilmektedir.

DBE’de temelde bireylere kendi guvenlikleri agisindan yasamsal risk barindiran bir
problem durumuyla karsilastiklarinda bu probleme yénelik ¢6zim yollarinin olusturulmasi
ve bunlarin davranigsal olarak uygulanmasi esas alinmaktadir. Bu cergevede zihinsel
suregler ve duyussal slregler igletildikten sonra ortaya ¢ikan sonug¢ davranigsal olarak
yansitiimaktadir. Baykul (1995) problem ¢dézme becerilerini etkileyen faktorleri; bilissel,
duyussal etmenler ve tecriibe olmak Uzere ¢ grupta degerlendirmektedir. Bilissel slrecler
baglaminda kritik disiinme ve karar verme mekanizmalari ise kosulmaktadir. Tehlike
durumu ile karsilasan birey dncelikle mevcut durumu zihinsel olarak analiz etmekte ve bu
analiz sonucunda kendisi i¢in uygun olan bir ¢ézim yolunu uygulamaya karar
vermektedir. Problem ¢6zmeye iligkin duyussal faktorler ise problem ¢ézmeye istekli olma,
Ozguven, stres ve kaygl, belirsizlik, sabir ve azim, problem ¢6zme becerisine veya

problem durumlarina ilgi, motivasyon, basari géstermeye istekli olma, egitmeni memnun
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etme arzusu vb. olarak siralamaktadir (Baykul, 1995). DBE sonucunda ortaya ¢ikan
davranig Uzerinde ilgili beceriye yonelik ylratilen egitimlerin basarisinda bilissel ve
duyussal suregler belirleyici rol oynamaktadir. Katiimcilarin davranigsal becerilerindeki
degisimler problem ¢dzme sidreci baglaminda degerlendirildiginde, daha problem
durumlan karmasiklastiginda, yani karar verilecek alt durumlarin sayisi arttiinda da
dogru kararlar verilebildigi ve bu dogrultuda beceriler sergilenebildigi gérilmektedir. Ote
yandan sergilenen davraniglar Uzerinde duyussal faktérler de etkili olmustur. Bu
cercevede Ozellikle 6zguven, kaygl, heyecan, basari gostermeye istekli olma sergilenen
davraniglari etkileyen duyussal faktorler olarak 6n plana ¢ikmistir. Bilgisayar oyunu, 3B
oyun deneyimi yuksek olan ve sanal gerceklik deneyimi bulunan dolayisiyla 6zglveni
yuksek olan katilimcilar SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda beklenen
davraniglari daha dogru bir sekilde sergileyebilmistir. Kaygi, heyecan, korku gibi duyussal
Ozellikleri ylksek olan katilimcilarin bu duygulari SG-DBE ile belirli 6lclide azaltilabilse de,
beklenen davraniglari sergilemedeki basarilari kismen sinirh kalmistir. Sonug olarak SG-
DBE’nin davranigsal beceri kazandirmadaki basari dizeyi degerlendirilirken bireylerin
problem ¢dzme becerilerinin ve duyussal 6zelliklerinin géz éninde bulundurulmasi ortaya
cikan sonuglarin nedenlerinin belirlenmesine yol gdsterici olacaktir.

Cocuklara yonelik guvenli davranigsal becerilerin kazandirilmasi amaciyla kullanilan
yaklagimlardan birisi olan DBE’nin birtakim sinirliliklar olabilecegi ifade edilerek (Carroll-
Rowan ve Miltenberger, 1994; Himle vd., 2004; Himle ve Miltenberger, 2004; Jostad ve
Miltenberger, 2004; Vanselow, 2013) bu yaklagimin gelisen teknolojiden de faydalanilarak
bilgisayarlastiriimis bir yapida uygulanmasi énerilmektedir. Bu dogrultuda gergeklestirilen
arastirmalar sonucunda B-DBE yaklagsiminin geleneksel DBE yaklasimina alternatif
olusturabilecedi vurgulanmaktadir (Holmes ve Jones 1996; Vanselow ve Hanley, 2014).
Ayrica B-DBE yaklagsimini temele alarak yUrGtilen arastirmalarda davranigsal beceri
gelisiminin saglanabildigi ve bu yaklasimin davranis kazandirma bakimindan uygulamali
olarak gerceklestirilen geleneksel DBE ile arasinda anlamh bir farkhlik bulunmadidi ortaya
konulmustur (Carroll-Rowan ve Miltenberger, 1994; Glang vd., 2005; Holmes ve Jones,
1996; Padgett vd., 2006; Seckinger-Bancroft, 2010; Vanselow ve Hanley, 2014). Bu
arastirmada geleneksel ¢oklu ortam ve medya araclari kullanilarak gergeklestiriien B-DBE
yaklagsimi farkhlastirilarak sanal gergeklik temelli olarak uygulanabilirligi (SG-DBE)
incelenmigtir. Elde edilen bulgular sanal gergekligin davranigsal uygulama olanagi
saglamasi ve sundugu Ozellikler ile B-DBE yaklasimi ¢ercevesinde kullanilabilir nitelikte
olduguna isaret etmektedir. Ozellikle gergeklik ve kullanilabilirlik gergevesinde yer alan
katilimci ifadeleri, sanal gergeklik temelli hazirlanan SANYAN ortaminin yeterince

gercekci olarak algilandigini ve yangin guavenligi egditimi icin kullanilabilir nitelikte
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oldugunun altini gizmektedir. Nitekim, literatir incelendiginde sanal gercekligin cesitli
tehlike durumlarina ydnelik glvenlik becerilerinin gelistiriimesi (Grabowski ve Jankowski,
2015), tehlike arz eden ve gercekte ulasiimasi mumkin olmayan egitim senaryolari igin
kullanilabilir nitelikte oldugu vurgulanmaktadir (Smith ve Ericson, 2009; Stansfield vd.,
1995). SG-DBE yaklasimi ile B-DBE’nin sinirliliklari arasinda yer alan etkilesim, gerceklik
ve aktif 6grenme artirllarak gercege daha yakin 6grenme ortamlari olusturulabilmektedir.
Ayrica B-DBE ile sunulan gevrelemeyen sanal ortamlar SG-DBE ile daha gevreleyici bir
bicimde sunulabilmektedir. Boylece SG-DBE ile sanal ortam ile gercek yasam arasindaki
algi farkhhgr azaltilarak katihmcilarin daha dogal davranissal tepkiler vermesi
saglanabilmektedir. Sanal gercekligin aktif dgrenmeye olanak saglamasi 6zelligi g6z
onune alindiginda SG-DBE’nin kalici 6grenmeyi artiracagi soylenebilir. SG-DBE yaklagimi
gercevesinde olusturulan 6grenme ortamlarinda katimcilar ortam ile etkilesime girerek ve
tekrar  tekrar uygula yaparak deneyimler yasayabilmekte ve  becerilerini
gelistirebilmektedirler. Sonug olarak bu ¢alismada oldugu gibi gerceklik algisinin daha Ust
dizeyde deneyimlenmesi gereken davranigsal beceri egitimleri icin SG-DBE’nin
kullanilabilir nitelikte oldugu ifade edilebilir. Bu dogrultuda SG-DBE, B-DBE’ye alternatif bir
yaklagim olarak degerlendirilebilir.

Yukarida siralanan d6zellikler gergevesinde SG-DBE’nin davranigsal beceri egitimleri

baglaminda icerdigi bilesenler asagida sematize edilmistir.

Sekil 67. SG-DBE bilesenleri
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Sekil 67 incelendiginde, bu arastirmada kapsaminda dnerilen SG-DBE yaklagiminin
aktif 6grenmeyi merkeze alan bir beceri 6gretim modeli oldugu gorulmektedir. Aktif
dgrenmede dJrenenlerin aktif oldugu égrenme ortamlar esas alinmaktadir. Ogrenen pasif
izleyici ve go6zlemci konumundan cikarilarak 6grenme olayinin icine g¢ekilmektedir.
Ogrenen, basit olarak 6grenme sirecine katlmak yerine zihinsel yeteneklerini
kullanmaya, disiinmeye, dgrenilen bilgiler Ustlinde yorum yapmaya ve dégrenme stureciyle
ilgili kararlar almaya tesvik edilir. Ogrenen 6grenme sirecinde aktif olarak bulunur, kendi
o6grenmesini yonlendirir, disinme ve karar verme becerilerini kullanir (Kalem ve Fer,
2003). SG-DBE modelinde de benzer sekilde katihmcilar olusturulan sanal ortamlar
icerisinde problem c¢ézme becerilerini kullanmaya, gerceklestirilen uygulamalara aktif
olarak katilmaya, dolayisiyla aktif 6grenmeye tesvik edilmektedirler. Bu dogrultuda aktif
o6grenmenin SG-DBE yaklasiminin merkezinde yer alan 6nemli bir bilesen oldugu ifade
edilebilir. Cevreleme bileseni, sanal ortam ve gergcek yasam kosullari arasindaki algi
farkhhginin azaltilarak katilimcilarin daha dogal davraniglar sergilemelerine katki
saglamaktadir. Gergeklik hissi bileseni cercevesinde olusturulan 6grenme ortamlarinin
gercege yakinlik duzeyi artirilarak katimcilarin kendilerini ortamin igerisindeymis gibi
hissedebilmeleri sadlanabilmektedir. Etkilesim bileseni, katiimcilarin ortam ile etkilesime
girerek kesfedebilmelerini ve tekrar tekrar uygula yaparak deneyimler yasayarak
becerilerini gelistirebilmelerinde etkilidir. Katilim bileseni, sanal gercekligin 6grenmeyi
daha eglenceli ve uygulamali bir yapida sunabilmesi 6zelligi ile égrenenleri 6grenme

etkinliklerine katiimalari noktasinda tesvik edici rol oynamaktadir.

5.1. SG-DBE Cercevesinde Davranigsal Becerilerin Geligimi

Bu calismada gbézlem formlarindan elde edilen verilerin analiziyle ortaya g¢ikan
bulgular, SG-DBE sonrasinda sanal gergeklik ortaminda sergilenen davranislarin dogruluk
dizeylerinde gelisme saglandigini gdéstermektedir. SG-DBE &6ncesinde gergeklestirilen
uygulamalarda katihmcilarin genellikle yangin ile etkilesime girme ve yangin ortaminda
kalma eylemini sirdurmeye yonelik davranislar sergiledikleri gozlemlenmigtir. Ancak, SG-
DBE sonrasindaki uygulamalarda sergilenen davraniglar incelendiginde tum katilimcilarin
onceki yanlig/hatali davraniglardan uzak durarak beklenen davraniglari daha dogru bir
sekilde sergileme egiliminde olduklari belirlenmistir. Bu dogrultuda sanal gergeklik
ortamlarinda SG-DBE ile yangin guvenligine yonelik davranigsal beceri kazaniminin
saglanabildigi ve mevcut davranigsal becerilerin gelistirilebildigi degerlendirilebilir. Bu
durum davranissal beceri kazandirmak amaciyla sanal gergeklik temelli olarak Strickland

ve Coles’in (2006) sanal gergeklik ortaminda yangin givenligine yonelik yurdtilen beceri
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egitimi sonrasinda fetal alkol sendromu tanisi konulmus c¢ocuklarin &gretilen guvenlik
adimlarini basariyla tamamladiklarini iceren ¢alismalarinin bulgulariyla érttismektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgular katilimcilarin davranigsal becerilerinin geligimi
uzerinde SG-DBE temelli egitimlerin yani sira SANYAN ortamindaki tasarimsal unsurlarin
da olumlu etkisi oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar teknolojinin egitimdeki yerine
yonelik olarak Clark ve Kozma arasindaki tartismayi tekrar dislindirmektedir. Bu
tartismada “Ogrenen basarisi lzerinde medya mi yéntem mi daha etkili olmaktadir?”
sorusu Uzerine odaklaniimakta; Clark (1994) medyanin 6grenmeye etkisinin olmadigini,
ortaya cikan basarinin yéntem kaynakli oldugunu savunmaktadir. Kozma (1994) ise
medya ve yontemin birbiriyle iligkili oldugunu ve medyanin yontemin etkililigi Uzerinde
onemli rol oynadigini ifade etmektedir. Bu perpektiften bakildiginda bu arastirmada
katihmcilarin davranigsal beceri gelisimleri Uzerinde yodntem ve medyanin birlikte
degerlendirilmesi gerektigi distinilmektedir. SG-DBE'de SG medyayi, DBE ise kullanilan
yontemi temsil etti§i disundlebilir. Literatirde SG ve DBE’nin birbirinden bagimsiz olarak
davranigsal beceri gelisimi Uzerinde etkili olduguna yonelik bulgular olsa da bu
arastirmada oOnerilen sekilde (SG-DBE) kullanildiginda, SG ve DBE’nin ayri ayr
kullanildiklarinda ortaya cikan sinirliliklarin giderilebildigi ve daha etkili 6grenmelerin
gerceklesebildigi goriimustir. Bu dogrultuda SG-DBE gergevesinde yontem ve medyanin
etkilerinin birlikte ele alindiginda daha basarili 6grenme c¢iktilarinin  saglanmasi
bakimindan bu aragtirma yol gdsterici olarak degerlendirilebilir. Kozma’'nin dusuncesine
benzer sekilde bu galismada da kullanilan medya (sanal gerceklik) DBE ydnteminin
yangin glvenligi gibi gercek hayatta uygulanmasi zor olan bir durum igin ugulanabilirligini
kolaylastirarak yontemin etkili sonuclar olusturmasina katki saglamistir. Bu calismada
sanal gergeklik ile DBE ydnteminin farkli becerilere yonelik kullanilabilirligi saglanmistir.
Medya-yontem tartismasi baglaminda degerlendirildiginde ise yontemin etkiliginin medya
araciligi ile artirilabilir olduguna ymonelik dusunceleri dogrulamaktadir.

SG-DBE’nin temel bilesenlerinden birisi olan gergeklik hissi, davranigsal becerilerin
kazandiriimasinda onemli rol oynamaktadir. Sanal ortamlar Uzerinden gergeklestirilen
ogrenmelerin  etkililigi ortam tarafindan sunulan gergeklik algisi duzeyi ile
iliskilendirilmektedir (Minocha ve Reeves, 2010). Ayrica sanal gergeklik ortamlarinin
sundugu etkilesim, cevreleme ve bulunusluk hissi duzeyleri, 6grenmeyi kolaylastirici rol
oynamaktadir (Bulu, 2012; Huang vd., 2016). Benzer sekilde bu arastirmada kullanilan
sanal gerceklik ortami Uzerinde yangin durumlarinin cgesitli senaryolar cergevesine
sanallastiriimasi katiimcilarin sergiledikleri davraniglar tzerinde belirleyici rol oynamistir.
Ornegin yangin boyutu alt problem durumuna yénelik olarak sanal ortamda karsilasilan

alevlerin zaman icerisinde yayilmasi ve blylmesi katihmcilara karsilastiklari yanginin
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gercekci oldugunu dusindirmis ve avatarlarina zarar gelebilecedi dusincesiyle
yangindan uzak durmalari gerektigi algisi olusturdugu degerlendiriimektedir. Yanginin
konumu alt problem durumuna yoénelik olarak alevlerin bina ¢ikiglarinda olusmasi durumu
katihmcilarda o c¢ikisa yaklagiilmadiginda herhangi bir zarar gorulmeyecegi algisi
olusturmus ve bu dogrultuda bina icerisine kalarak kendilerine verilen gorevleri
tamamlamakta bir sakinca gérmemiglerdir. Haberlegsme alt problem durumu gergevesinde
ise katihmcilarin bina diginda karsilastiklari yetiskin avatarlarinin ve telefon kullbesinin
gercek oldugunu disunmelerine yol agmis ve katilimcilari bu iksilerden yardim isteme
veya itfaiyeyi aramaya calisma gibi davranislar sergilemeye sevk etmistir. Katiimcilar,
yangin efektinin zamanla blylimesi sonucunda yanma korkusu yasamis ve avatarlarinin
zarar goérmesini istemediklerinden dolayi ilk uygulamalarda alevlerden uzak durmuslardir.
Ancak alevlerin gercek olup olmadigini merak etmeleri dolayisiyla sonraki uygulamalarda
yangin efektini kesfetmeye ve alevleri séndirmeye yonelik davranislar sergilemislerdir. Bu
dogrultuda sanal gergekligin ilk uygulamalarda ortamin gercekgi bir sekilde algilanmasina
yonelik etkisinin oldugu ancak zaman igerisine bu etkinin yerini kesfetme (alevlerin gergek
olup olmadigini test etme, avatarin yangindan zarar gériip gérmeyecegini sinama vb.)
istegine biraktigi séylenebilir. Bu ydnlyle bu tlr uygulamalarin uzun sireli olarak
yapildiginda beklentilerin etkisi (placebo) olusturabilecedi dusundlebilir. SG-DBE
sirasinda itfaiyeci avatari tarafindan verilen egitim sonrasinda ise katihmcilar hatali
davraniglardan uzaklasarak daha dogru davraniglar sergileme egiliminde olmuslardir.
Katilimcilar ifadelerinde sanal ortamda egitim aldiklari itfaiyecinin gergek bir itfaiyecinden
farki olmadigini ve aralarinda yaptiklari konusmalarin olduk¢ca gercekgi oldugunu
belirtmislerdir. Bu cercevede sanal gergeklik ortamlarinda kullanilan karakterlerin gercek
yasamdaki karakterlere benzer sekilde tasarlanmasi ve seslendirmelerin gergek Kisiler
tarafindan yapilmasi gergeklik alginin artmasina katki sagladigi ifade edilebilir.

SG-DBE sonrasinda gercgeklestirilen uygulamalarda sergilenen davranislarin
dogruluk duzeylerinin gelisiminde SG-DBE’nin yani sira YE kapsaminda verilen donutler
de énemli rol oynamaktadir. Onceki galismalarda sanal gergeklik kullaniimamis olsa da
bilgisayarlastiriimig ortamlarda yurutilen DBE’'nin YE ile birlikte veriimesi gerektigi
konusunda arastirmacilar hemfikirdiler (Dancho vd., 2008; Gunby, Carr ve LeBlanc, 2010;
Himle vd., 2004; Johnson vd., 2005; Johnson vd., 2006; Jostad vd., 2008). Bu kapsamda
Dancho ve digerleri (2008), arastirmalarinda sadece DBE uygulanan c¢ocuklarin
davranigsal beceri gelisimi bakimindan herhangi bir gelisme gostermediklerini ya da
oldukga sinirli bir gelisme g0sterdiklerini belirlemistir. Bu calismada SG-DBE ile
uygulanan YE kapsaminda gercgeklestirilien midahaleler neticesinde katilimcilar, yaptigi

yanhg/hatali davraniglarin farkina vararak kendilerinden beklenen dodru davranisi
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sergileme egiliminde olmuslardir. Nitekim gézlem bulgulari uygulamalar sirasinda YE
yapilan katihmcilarin digerlerine gére daha basarili olduklarini géstermektedir. Bu durum
B-DBE’de oldugu gibi SG-DBE’nin de YE ile birlikte uygulandiginda davranigsal beceri
gelistirme bakimindan daha olumlu sonuglar alinabilecegini gdstermektedir. Ayrica
Vanselow (2013), YE'nin DBE’nin ek bir bileseni olarak degerlendiriimesi ve DBE
sonrasinda YE yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu arastirmada YE kapsaminda
gerceklestirilien  mudahaleler, sergilenen davranisin  dogruluk dizeyine goére
gergeklestiriimistir.  Yangin ile etkilesime girme gibi gercek yasam kosullarinda
yapildiginda tehlike arz edebilecek durumlar veya davraniglar gézlemlendiginde avatarlar
ile aninda mudahale edilerek dont verilmistir. Yangin ortaminda kalma ve yangini haber
verme davraniglari  gozlemlendiginde katihmciya beklenen dogru  davranigi
sergileyebilmesi icin belirli bir sire taninmistir. Katilimci avatarini kullanarak verilen
surede beklenen dogru davranisi sergilemediginde miidahale edilerek sergilemesi
gereken davraniglar hatirlatiimistir. Diger durumlarda ise katilimcinin uygulamayi
tamamlanmasi beklenmigtir. Uygulama tamamlandiktan sonra katimci ile birlikte
sergiledigi yanhs/hatali davraniglar goézden gecirilerek sergilenmesi gereken dogru
davraniglar hatirlatiimistir. YE kapsaminda midahale edilerek donutler verilmistir. DonGt
kapsaminda itfaiyeci goérinimuindeki bir avatar katilimci avatarinin yanina gelerek
sergiledigi davranisin hatali oldugunu ve bdyle bir durumda nasil bir davranis sergilemesi
gerektigini karsilikli  konusma seklinde aciklamistir. YE’ler katilimcilarin  beklenen
davraniglari tam ve dogru bir sekilde sergileyene kadar strdarilmastir.

Bu calisma ile dnerilen SG-DBE’nin temelinde gergcek hayatta gerceklestiriimesi
olasi olmayan ya da tehlike arz eden durumlara ydnelik guvenli davranigsal becerilere
yonelik egitimlerin gercekgi bir sanal ortam Uzerinden ydrutilmesi yer almaktadir. Bu
dogrultuda SG-DBE c¢ergevesinde gerceklestiriliecek YE'ler ile ayni uygulamanin gergek
yasamda yapildiginda uygulanmasi gereken YE’lerin birbiri ile uyumluluk gdstermesi
gerekmektedir. Bu ¢alismada YE’nin davranigsal becerileri kazandirmada olumlu rol
oynamasinda bu uyumlulugun dikkate alinmasinin katki saglayici  oldugu
degerlendiriimektedir. Bu noktada sanal gergeklik ortamlarindaki avatarlar ile gergek
yasamdaki katiimcilarin birbirinden farkh algilanmayisi, her iki durumda da yapilacak
YE’lerin esdeger nitelikte olmasina dikkat edilmesi tasarima iliskin olarak YE’'nin katkisi
artiran duzenlemeler olarak degerlendiriimektedir.

Literatlr incelendiginde B-DBE temelli egitimlerin etkililiginin yine bilgisayar ortami
veya sanal ortamlar uUzerinde tasarlanan senaryolar cercevesinde degerlendirildigi
gorilmektedir. Padgett ve digerleri (2006) ise ¢cocuklara glvenlik becerilerinin 6gretiminde

kullanilan bilgisayarlastiriimis yontemler ile edinilen becerilerin gergcek yasam kosullarina
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genellenebilme derecesinin belirlenmesine yonelik arastirmalar yapilmasi gerektigini
onermektedir. SG-DBE temele alinarak sanal ortam Uzerinde gergeklestirilen egitimler
neticesinde edinilen davranigsal becerilerin gergek yasam kosullarina transfer
edilebilirliginin degerlendiriimesi gerekmektedir. Aksi durumda edinilen davraniglar sadece
sanal ortamlar Uzerinde sergilenebilecek ve gercek bir tehlike durumunda ilgili
davraniglarin gdsterilmesi zorlasacaktir. Bu dogrultuda bu arastirmada sanal gergeklik
ortaminda edinilen becerilen ger¢cek yasam kosullarina transfer edilebilirligi incelenmigtir.
Ancak yangin guvenligi egitimi g6z Onlne alindiginda sanal ortamlar Uzerinde
olusturulabilecek senaryolarin gercek yasam kosullarina uyarlanabilmesi gerek hayati risk
dolayisiyla guvenlik sorunu, gerekse maddi zarar icermesi bakimindan sinirl bir sekilde
gerceklestirilebilmektedir. Bu arastirmada gercekgi bir ikametgah yangini durumu, basit bir
yasam mekani olabilecedi dusuncesiyle igerisinde televizyon bulunan ve bir evin salonu
seklinde tasarlanmis bir oda, duman efekti ve yangin alarmi bilesenleri kullanilarak
olusturulmustur. Gozlem bulgulari incelendiginde katilimcilarin %60’ inin (N=6) SANYAN
ortaminda edindikleri becerileri gercek yasam kosullarina tam ve dogru bir sekilde transfer
edebildikleri gdézlemlenmistir. Bu sonug, Grabowski ve Jankowski (2015), Ip ve digerleri
(2018) ve Self ve digerleri (2007) tarafindan gergeklestirilen arastirma sonugclarini
destekler niteliktedir. ilgili arastirmalarda da sanal gergeklik ortaminda edinilen
davranigsal becerilerin gercek yasama transfer edilebildigi vurgulanmaktadir. Ayrica
sundugu o&zellikler ile sanal gercgekligin davranigsal beceri egitimleri icin geleneksel
yontemlere alternatif bir teknoloji olarak kullanilabilecegi ifade edilmektedir. Bu gergcevede
bu ¢alismanin bulgulari da sanal gergekligin davranigsal becerilerin kazandirilmasi ve
gercek yasam ortaminda surdurulebilirliginin saglanmasinda kullanilabilir nitelikte oldugu
ifade edilebilir. Her ne kadar yanginda sergilenmesi gereken davraniglara iliskin beceri
gelisimine odaklanmasa da Self ve digerleri (2007) ise sanal gergeklik temelli egitim alan
ogrencilerin so6zel anlatim ve gorseller kullanilarak gergeklestirilen geleneksel egitim alan
odrencilere goére daha hizli 6grenebildiklerini belirtmektedir. Grabowski ve Jankowski
(2015), sanal gerceklik ortamlarinda edinilen madencilik alanindaki cesitli tehlike
durumlarina yonelik guvenlik becerilerinin olumlu etkilerinin arastirma tamamlandiktan 3
ay sonrasinda da gercek ortamlarda gorulmeye devam ettigini gézlemlemislerdir.

Gergek uygulama sirasinda 1 6grenci, yangin durumu ile karsilastiktan sonra
bulundugu odayi terk etmis ancak bina icerisinde kalarak kendisine yardim gelmesini
beklemistir. 3 6grenci ise bulunduklari odayi terk etmeden kendilerine yardim gelmesini
beklemistir. Bu durumlarda katilimcilarin gergek uygulama sirasinda yasadiklari heyecan
ve korku duygularinin sergiledikleri davraniglar Uzerinde kismen etkili oldugu

degerlendirilebilir. Ayrica SANYAN ortaminda yangin ve duman efektlerinin her ikisi ile
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karsilasan katilimcilar guvenlik gerekgesiyle gergcek uygulama sirasinda sadece duman
efekti ile kargillasmiglardir. SG-DBE sirasinda edindigi becerileri gercek uygulama
sirasinda sergileyebilen katilimcilarin SANYAN ortamini yeterince gergekgi algiladiklari ve
yuksek dizeyde bulunusluk hissi yasadiklari belirlenmistir. Bu dogrultuda sanal gergeklik
ortaminin gercekgi algilanma duzeyinin, katihmcilarin sanal gergeklik ortaminda
yasadiklari bulunusluk hissi duzeyinin ve gergek uygulama ortami ile sanal gerceklik
ortaminin birbiri ile uyumlu olmasinin edinilen becerilerin ger¢cek yasama transfer

edilebilirligi Gzerinde 6nemli rol oynamis oldugu distnulmektedir.

5.2. SG-DBE Cercevesinde Davranigsal Beceri Kazanimina Etki Eden
Faktorler

Arastirmadan elde edilen bulgular katilimcilarin uygulama &ncesindeki sanal
gerceklik deneyimlerinin sanal gergeklik ortaminda gercgeklestirilen beceri egitimi Gzerinde
etkili olduguna isaret etmektedir. Katilimcilar sanal gergekligi ¢esitli oyunlar oynayarak
deneyimlediklerinden dolayi sanal gerceklik, bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimleri
teknolojik deneyim cergevesinde degderlendirilmistir. Teknolojik deneyimi yiksek olan
ogrencilerin bu deneyimleri orta ve dusiuk dizeyde olan d3drencilere gbre daha basarili
olduklari ve kendilerinden beklenen davranislari daha dogru bir sekilde sergileyebildikleri
g6zlemlenmistir. Benzer sekilde Smith ve Trenholme (2009) tarafindan gercgeklestirilen
arastirmada da sanal gercgeklik ortamlari Uzerinden yuritilen beceri egitimlerinde
katihmcilarin performanslarinin  6nceki bilgisayar oyunu deneyimlerine bagl oldugu
vurgulanmaktadir. Ortamin oyun ortami gibi algilaniyor olmasi bazi égrenciler igin kaygi
ve endigeyi azaltan ve sergilemeleri gereken davraniglari sergilemelerini ve vermeleri
gereken kararlari zamaninda vermelerini kolaylastirmistir. Diger taraftan bazi 6grencilerin
onceki yasantillarindaki ortamdaki etkinliklerin oyunmus gibi algilanmasi, yanginin
gercekmis gibi algilanacak bigcimde duzenlense bile gercek olmadigi dusincesini
olusturabilmektedir. Bu durum sanal gercgeklik gozlikleriyle ortama giren bazi dgrencilerin
bazi sahnelerde oyunmus gibi davranarak yanginin icine girme seklinde davraniglar
sergilemelerinden anlagiimaktadir. Ornegin herhangi bir bilgisayar oyunu ve 3B oyun
deneyimi bulunmayan Ogrenci16’'nin gerek sanal gerceklik ortaminda gerekse Gergek
uygulama sirasinda yeterli diizeyde basarili olamadig1 gériilmektedir. Ote yandan yiiksek
diizeyde bilgisayar oyunu deneyimine sahip olan Ogrenci15’in sanal gerceklik ortaminda
yuksek dizeyde basari gOstermesine ragmen Gergek uygulama sirasinda binayi terk
etmek yerine yangin ortaminda kalma eylemini sUrdirdigu ve bunu ortami oyuna
benzettiginden dolayi gercgeklestirdigi gdézlemlenmistir. Bu durum Smith ve Trenholme

(2009) bu tir egitimler icin simulatdor temelli sistemler veya ortamlar kullanildiginda
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bilgisayar oyunu deneyimi yuksek olan katilimcilarin uygulamayi bir oyun gibi algilayarak
davranma egiliminde olabilecekleri ve tehlike durumlarini g6z ardi edebileceklerinden
dolay! bir dezavantaj olarak degerlendirmektedir. Ote yandan katilimcilarin yangin
guvenligine yonelik egitim alma durumlarinin sergilenen davraniglar tzerinde belirleyici bir
etkisinin olmadigi go6rdimustar. Gorisme bulgulari, katihmcilarin daha o6nce almis
olduklari yangin guvenligi egitimlerini hatirlamadiklarini veya unuttuklarina igaret
etmektedir. Gergeklegtirilen egitimlerin basit tabikatlar veya teorik egitimler seklinde
yapilmasinin bu durumun ortaya ¢cikmasina yol actigi distintlmektedir.

Sanal gergeklik temelli beceri egitimleri agisindan dnceki sanal gerceklik deneyimi,
arastirmacilar tarafindan dezavantaj olusturabilecek bir durum olarak degerlendirilse de
bu arastirmada SG-DBE sonrasinda gergeklestiriien uygulamalarda sanal gerceklik
deneyimi, yapilan YE miktari Uzerinde 6nemli rol oynamistir. Elde edilen bulgular
incelendiginde bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi yuksek diuzeyde olan 6grencilere
daha az YE yapmaya gerek kaldigi goértlmektedir. Bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi
5 yil ve (zeri olan Ogrenci8’in YE yapilmadan kendisinden beklenen davranislari genel
olarak dogru bir sekilde sergileyebilmesi bu duruma o6rnek olarak gdsterilebilir. Bu
¢ergevede bu bulgular Prensky’nin (2001), bilgisayar oyunlarinin égrencilerde kavramsal
o6grenmeyi arttirici etkiye sahip oldugu distncesiyle 6rtismektedir. Nitekim 3B bilgisayar
oyunlarinin yeni bir 6grenme kuiltird olusturabilecegi ifade edilerek 6gdrencilerin ilgileri
cekerek onlara cesitli aligkanliklar kazandirilabilecedi vurgulanmaktadir (Prensky, 2001).
Bilgisayar oyunlarinin sahip olduklari bu potansiyel dikkate alinarak, gunumuzde
egitimciler ve uzmanlar tarafindan égrencilerin 6grenme kapasitelerini arttirmak ve onlara
daha etkili 6grenme ortamlari sunmak amaciyla kullanilmaktadir (Dogusoy ve inal, 2006).
Bu durumda sanal gercgeklik temelli davranigsal beceri egitimlerinde katiimcilarin énceki
bilgisayar oyunu deneyimlerinin sanal gergeklik ortamlarindaki sergileyecekleri
davraniglarin sekillenmesi agisindan katilimcilara daha az YE yapmaya gerek kalacagi
soylenebilir. Ote yandan bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi yiiksek olan égrenciler,
SG-DBE sonrasinda problem ¢6zme ve karar verme stratejilerinin daha fazla
kullaniimasini gerektirecek sekilde tasarlanan yangin durumlarinda daha dogru kararlar
verebilmis ve kendilerinden beklenen davraniglart daha dogru bir sekilde
sergileyebilmiglerdir. Bu sonug¢ bilgisayar oyunu oynamanin bireylerin problem ¢ozme
becerilerinin gelisimi Uzerinde etkili oldugunu gOsteren arastirmalar ile Ortusmektedir
(Adachi ve Willoughby, 2013; Steinkuehler ve Duncan, 2008; Yang, 2012). Nitekim bu tur
oyun ortamlarinda katihmcilar verilen goérevler cercevesinde karsilastiklari problemin
¢6zumune yonelik strateji gelistirme, uygun ¢6zim yollarini belirleme, ¢6zimu uygulamak

icin gerekli olan eylemleri ortaya koyma gibi problem ¢6zme adimlarini
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deneyimlemektedirler. Katilimcilarin bazilart SANYAN ortamini dnceki oyun deneyimlerine
benzetmeleri oynadiklari oyunlarda sergiledikleri davranig bicimlerini SANYAN ortamina
yansitmalarinda etkili olmustur. Daha ylksek duzeyde oyun deneyimi olan katiimcilar
SANYAN ortaminda karsilastiklari problem durumlarina ydnelik olarak daha dogru
kararlar verebilmis, avatarlari ile ortam igcerisinde daha kolay gezinebilmis ve kapi agma-
kapama, merdivenleri kullanma, binaya giris ve ¢ikis gibi eylemleri daha kolay bir sekilde
gerceklestirebildiklerinden ortam igerisinde uygulamayi tamamlamaya odaklanmiglardir.
Oyun deneyimi az olan katilimcilar ise yangini inceleme ve séndirmeye ¢alisma seklinde
davraniglar sergileyerek ortami kesfetmeye ¢alismislardir.

Arastirma bulgular sanal gerceklik deneyimi bulunmayan ve bilgisayar oyunu, 3B
oyun deneyimi dusuk duzeyde olan katiimcilarin uygulamalar sirasinda beklenen dogru
davraniglari serglemede zorluk yasadiklarini gostermektedir. Bu kapsamdaki katilimcilar
ile yapilan gérismelerde yasanan zorlugun ortam igerisindeki gezinimi saglamak amacli
kullanilan joystick cihazindan kaynaklandigi ifade edilmistir. Teknolojik deneyimi duslk
duzeyde olan katihmcilar kendilerine verilen gorevileri gerceklestirmek yerine joystick
cihazini kullanmaya odaklanmislardir. Her ne kadar kablosuz olarak gozlik kullanilsa da
ogrencilerin fiziki hareketlerinin (bas, vucut vb.) bulunduklari ortamda gozlik sebebiyle
sinirlandirmaktadir. Bu sinirlilik bir yandan bu kontroliin gergeklestirilirken diger yandan
ekrana odaklaniimasini gerektirmektedir. Bu durum ¢oklu ortam tasarimi baglaminda
degerlendirildiginde bilissel ylike ve bdlinmis dikkat etkisine neden oldugu soéylenebilir.
Coklu ortam tasarimlarinda benzer 6zellikteki birden fazla uyaricinin birlikte kullaniimasi
ayni alg! kanali Uzerinden birden fazla bilginin alinmaya caligiimasiyla biligsel yike ve
boélunmus dikkat etkisine neden olmaktadir (Mayer, 2009). Bu baglamda sanal gerceklik
ortamlari  Gzerinde gergeklestirilecek uygulamalarda bdlinmis dikkat etkisinin
azaltilabilmesi bakimindan katilimcilarin odak noktalarini olumsuz ydénde etkileyebilecek
unsurlarin belirlenmesi ve bunlarin azaltiimasina yonelik tedbirler alinmasi énem arz
etmektedir. Ote yandan sanal gergeklik temelli 6grenme ciktilari Gzerinde yapilacak
degerlendirmelerde de bolinmus dikkat faktérinin etkisi g6z éntinde bulundurulmalidir.

Sanal ortamlar tarafindan sunulan gergeklik algisi duzeyinin katilimcilarin egitimi
sirasinda tehlike arz eden durumlarda farkindahgin artiriimasini desteklemede 6nemli rol
oynamaktadir (Smith ve Trenholme, 2009). Minocha ve Reeves (2010), 3B sanal
ortamlardaki gerceklik algisi dizeyi ile 0grenmenin etkililigi arasinda agik bir iligki
oldugunu belirterek bu tir 6grenme ortamlarinin tasariminda sunulacak gercgeklik algisina
dikkat edilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Ote yandan bireylerin yeni bilgi ve becerileri
edinme slreglerinde onlari gidilemek, tutum ve davraniglarini gelistirmek amaciyla ikna

teknolojisi ise kosulmaktadir (Ersoy, 2014). ikna teknolojisi ve sanal gergeklik arasindaki
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iliski dikkate alinarak; bu arastirmada ikna edici tasarim ilkeleri SANYAN ortaminin daha
gercekgci algilanmasi ve katilimcilarin kendilerini ortamin igerisinde olduklarina daha fazla
ikna olabilmeleri amaciyla kullaniimigtir. Bdylece ortam tarafindan sunulan ¢evrelenmiglik
dizeyinin artirilarak katilimcilarin yasadiklari gerceklik algisinin artirilmasina katkida
bulunulmustur. Ornegin, SANYAN ortamindaki yangin efektlerinin zamanla biiyimesi ve
yayllmasi saglanarak katimcilarin karsilastigi yanginin gergekligine ikna olmalari
saglanmaya calisiimistir. Ayrica ortamin etkilesim, cevreleme ve bulunusluk hissi
dizeyleri dikkate alinmasi gereken diger unsurlar olarak siralanmaktadir (Bulu, 2012;
Huang vd., 2016). Bu arastirmada tasarlanan SANYAN ortaminin gergekgci algilanma
diizeyi BHO dlcegi ve gérisme formlarindan elde edilen veriler gercevesinde
degerlendirilmistir. BHO puanlari incelendiginde katihmcilarin tamaminin  8lgekten
ortalama dizeyin lizerinde puan aldiklari belirlenmistir. BHO’nilin alt faktérleri baglaminda
incelendiginde ise Duyusal Baglilik faktort katiimcilarin en fazla puan ortalamasina sahip
oldugu faktordir (X=6.64). Katiimcilar, goérisme formlarindaki ifadelerinde ortami
yeterince gerekgi algiladiklarini ve kendilerini ortamin igerisindeymis gibi hissettiklerini
belirtmislerdir. Bu veriler dogrultusunda SANYAN ortaminin katiimcilar tarafindan
yeterince gergekci olarak algilandigini  sdylenebilir.  Ayrica uygulama sirasinda
kendilerinden beklenen davraniglari yeterli dogruluk dizeyinde sergileyemeyen
katiimcilar digerlerine gére BHO’den daha dusik puan almiglardir. Bu dogrultuda
katilimcilarin igerisinde bulunduklari sanal gergeklik ortamini gergcekmis gibi algilama
dizeylerinin sergiledikleri davranislar ile pozitif iliskili oldugu ifade edilebilir.

Katiimcilar, BHO alt faktérleri baglaminda en disik puan ortalamasini Etkilesim
faktérinden almiglardir (X=3.92). Gdérisme formlari incelendiginde de benzer sekilde
ortam ile etkilesime yonelik cesitli sinirhliklar yasandigi belirtiimektedir. Katilimcilar bu
sinirhhdin genellikle kullandiklari joystick kaynakl oldugunu belirtmiglerdir. Arastirmada
katilimcilarin ortam icerisindeki gezinimleri joystick kullanilarak saglanmistir. Ayrica
katilimcilar sabit bir sandalyeye oturarak uygulamalari tamamlamiglardir. Dolayisiyla
katihmcinin fiziki olarak hareket etmeleri sinirlandiriimigtir. Bu durumun katilimcilarin
BHO'niin Etkilesim alt faktériinden diisiik puan almalarina neden oldugu disiiniimektedir.
Kullanicilarin  ortam ile etkilegimlerini artirmak amaciyla joystick yerine dokunma
kumandalari kullanilabilir. Ayrica kullanicinin sadece kafa hareketleri yerine vicut
hareketlerini de algilayabilen ve kablosuz olarak hareket etme olanagi sunabilen Oculus
Rift veya HTC Vive gibi gergeklik gozlukleri kullanilarak etkilesim duzeyi artirilabilir. Ancak
bu tur Ozelliklere sahip sanal gergeklik gozluklerinin kullaniimasi uygulama maliyetini
artiracaktir. Nitekim Papachristos, Vrellis ve Mikropoulos (2017) tarafindan gergeklestirilen

arastirmada kullanicilarin egitsel bir sanal ortamla etkilesime girdikleri sirada, Oculus Rift
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ile dusik maliyetli bir sanal gergeklik gozlugu kullanmalari arasinda bulunusluk hissi,
kullaniglihk, memnuniyet ve 6grenme ciktilari agisindan anlamli bir farklihk olusmadigi
ortaya konulmustur.

Arastirmada kullanilan SANYAN ortami, Second Life (zerinde olusturulmustur.
Ortam igerisindeki nesneler, efektler, avatarlar ve gezinim fonksiyonlari Second Life
icerisinde bulunan hazir yapilar kullanilarak saglanmigtir. Dolayisiyla ortamin katilimcilar
tarafindan gercek¢i algilanmasi ve ortam ile etkilesim dizeyi Second Life tarafindan
sunulan o6zellikler ile sinirli kalmistir. Daha gergekgci ve etkilesimli ortamlar olusturmak igin
daha gelismis sanal gerceklik platformlar kullanilabilir. Bu dogrultuda Smith ve Trenholme
(2009), yangin guvenligi egitimlerine yonelik daha gercek¢i yangin etkisinin ve tahliye
egitimleri igin simulator temelli binalarin olusturulabilmesi baglaminda oyun motorlari
teknolojisinin umut verici nitelikte oldugunu belirtmektedir. Ayrica mevcut oyun motorlarina
daha karmasik etkilesim fonksiyonlari eklemek amaciyla calisan gelistirici topluluklarinin
dinya genelinde yanginlasmaya basladigi ifade edilmektedir. Boylece yakin gelecekte
daha gelismis oyun motorlari kullanilarak tasarlanabilecek sanal gerceklik ortamlari ile
daha gergekgi ve etkilesimli 6grenme ortamlari tasarlanabilecektir.

Bu arastirmada katilimcilarin gérigme formlarina verdikleri yanitlar, yangin guvenligi
egitimlerinde sanal gergeklik yaklagsiminin kullaniimasini faydali ve eglenceli bulduklarini
gOstermektedir. Katilimcilar, gérugsme formlarinda yangin guvenligi egitimlerinin SANYAN
ortami Uzerinden verilmesinin gocuklarini ilgisini daha fazla ¢gekebilecegini ve egditimi daha
edlenceli hale getirecegini belirtmiglerdir. Benzer bi¢cimde Smith ve Ericson (2009)
tarafindan gergeklestirilen arastirmada da cocuklarin yangin guvenligine yonelik
editimlerde sanal gergeklik yaklasiminin kullaniimasini eglenceli bulduklari ortaya
konulmustur. Bu arastirmadaki katiimcilarin SANYAN ortaminin eglenceli olusuna iligkin
olumlu degerlendirmeleri SANYAN ortami Uzerinden verilecek egitimlerin gercek
uygulamalara goére daha guvenli olacagina yoénelik ifadelerine kaynaklik ettigi
dusunulmektedir. Literatir incelendiginde sanal gergekligin sundugu oOzellikleri ile
egitimleri daha eglenceli bir hale getirebilecegi, kullanicilarin motivasyonlarini artiracagi
ve egitimlerin daha guvenli bir gsekilde vyapilabilecegi vurgulanmaktadir. Bu
aragtirmalardan birinde Freina ve Ott (2015), sanal gercekligin cevreleme, etkilesim ve
kullanicinin ortama katilimi bilesenleri ¢cercevesinde 6grenmeyi daha eglenceli ve merak
uyandirict bir hale getirecegini vurgulamaktadir. Bu arastirmada da SANYAN ortami
tarafindan sunulan gergeklik algisi ve gevrelenmiglik hissi katihmcilarin motive edilmesi
bakimindan etkili oldugu dusunilmektedir. SG-DBE 6ncesi ve sonrasinda farkli ikametgah
tasarimlarinin kullaniimasi katimcilar agisindan merak uyandirici rol oynamigtir. Ozellikle

SANYAN ortaminda karsilagilan yangin ve duman efektlerinin gdrsel agidan gercekgi bir
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yangin durumunu yansitmasi ve itfaiyeci avatarinin gergek¢i gorinimu katiimcilarin
motive olmasinda etkili olmustur. Kinateder ve digerleri (2014) ise sanal gergeklik temelli
egitimlerin gercek dinyada verilen egitimlere gore katilimcilari motive ederek belirli bir
tehlike durumuna ydnelik farkli kosullar altinda ve guvenli bir sekilde tekrar tekrar
uygulama yapabilmelerine olanak saglayacaginin altini ¢izmektedir.

Arastirmada SG-DBE temelli egitim sonucunda edinilen davranigsal becerilerin
gercek yasam kosullarina uyarlanabilirligi Gergek uygulama ile incelenmistir. SG-DBE
sonrasinda gercgeklestirilen uygulamalarda basarili olan katilimcilarin Gergek uygulama
sirasinda da kendilerinden beklenen davranislari tam ve dogru sekilde sergileyebildikleri
gozlemlenmigtir. Ancak az sayida da olsa bazi d6grenciler SG-DBE sonrasindaki
uygulamalar sirasinda basarili olmalarina karsin Gergcek uygulama sirasinda binayi terk
etmek yerine yangin ortaminda kalmaya devam etmistir. Katilimcilar bu duruma gerekce
olarak Gergek uygulama sirasinda karsilastiklari duman efektinden ¢ok korktuklarini ve
heyecandan nasil davranmalari gerektigini hatirlayamadiklarini gostermiglerdir. Bu
durumun katilimcilarin  SANYAN ortaminda yangin ve duman efektlerini birlikte
goérebilmelerine karsin gercek uygulama sirasinda sadece duman efketi ile
kargilasmalarindan kaynaklanmis olabilecedi degerlendiriimektedir. Ote yandan Kornacki,
Ringdahl, Sjostrom ve Nuernberger (2013) DBE temelli egitimlerin genellikle etkili
sonuglar verdigini ancak beceri 6gretiminde bireysel farkliliklar olusabilecegini
belirtmektedir. Arastirmada DBE temelli egitimlerin sonugclarinin katiimcilarin bireysel
Ozelliklerine goére sekillenebilecedi ifade edilmektedir. Nitekim bu arastrmada ayni
kosullar altinda katilimcilarin birbirlerinden farkl tepkiler gelistirebildikleri gézlemlenmistir.
Uygulamalar sirasinda heyecan dizeyini kontrol edemeyen katilimcilarin sanal gercgeklik
ortaminda gergeklestirilen uygulamalarda basarili olsalar dahi Gergek uygulama sirasinda
beklenen davranislari dogru bir sekilde sergileyemedikleri durumlar olusabilmektedir. Bu
dogrultuda katilimcilarin bireysel 6zelliklerinin (kaygi, heyecan dizeyi) SG-DBE temelli
egitimlerde edinilen davranissal becerilerin gercek yasam kosullarina transfer
edilebilmesinde dikkate alinmasi gereken unsurlar oldugu soylenebilir.

Arastirma davranigsal beceri egitimi perspektifinden ele alindiginda, yangin
guvenligine yonelik karsilagilan problem durumlari uzman gorusleri dogrultusunda yangin
boyutu, yanginin konumu ve haberlesme geklindeki alt problem durumlarina ayriimistir.
Bu dogrultuda SG-DBE 0Oncesi ve sonrasinda sergilenen davraniglar her bir alt problem
durumu cercevesinde incelenmistir. Ozellikle ¢ocuklara yonelik yuritilecek beceri
egitimlerinde davraniglarin kiguk parcalara bolinmesi ve belirli bir strateji dogrultusunda
ogretim yapilmasi dnerilmektedir (Berk, 2006). Boylece kazandirilmak istenilen davranisin

tamamina ydnelik bir gelisim saglanamasa dahi katilimcilarin kendilerini givende tutmaya
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yetecek sekilde alt davranis bigimlerinin kazandiriimasi saglanabilecektir. Arastirmadan
elde edilen bulgular, katihmcilarin yangin guvenligine yonelik sergilenmesi gereken
davraniglarin tamami ile ilgili gelisim saglayamasalar da alt problemler baglaminda
davranigsal gelisim sagladiklarini géstermektedir. Her bir alt davranig bicimi birbirinden
bagimsiz olarak katihmcilarin yangin durumunda kendi guvenliklerini saglayabilecek
yapidadir. Ornegin sadece yangin boyutu alt problemine yénelik gelisim saglamis olan bir
katihmci yangin ile karsilagtiginda yangindan uzak durarak kendi guvenligini az da olsa
saglamis olacaktir. Sadece haberlesme problemine yonelik gelisim saglayan bir katilimci
yangin ile karsilastiktan sonra etraftakilere haber verecek ve bdylece hem kendi
guvenligini hem de ikametgah icerisinde bulunabilecek Kkisilerin  glvenligini
saglayabilecektir. Bu c¢ercevede bu arastirma bulgulari yasamsal acgidan risk igeren
durumlara yonelik guvenli davranissal beceri kazandirma c¢alismalarinda kazandiriimak
istenen davraniglar alt davranis birimlerine ayrilarak katilimcilarin kendi guvenliklerini
saglayabilecek diizeyde beceri gelistirmeleri saglanabilecegine isaret etmektedir.

Arastirma gonulliluk ilkesine gore belirlenmis olan 10 katilimci Uzerinde
gercgeklestiriimistir. Katilimci sayisinin az olmasi arastirma sonuglarinin genellenebilirligini
sinirlandirmaktadir. Ancak SG-DBE'yi etkilemesi muhtemel faktorler dikakte alinarak
katiimcilar belirlenmis ve bu c¢ercevede drneklemin maksimum cesitlilige hitap etmesi
saglanmigtir.  Bu noktada, durum c¢alismalarinda ele alinan  durumlarin
genellenebilirliginen ziyade daha derinlemesine incelenmesinin gerekliligi dislncesi esas
alinmigtir. Arastirmanin sinirli sayida katilimci ile yaratilmesi SG-DBE’nin 6zelliklerine
yonelik elde edilen bulgularin ¢gézimlenmesini kolaylagtirmistir. Diger yandan ikametgah
yanginlarina yodnelik yangin durumlarinin olusumuna yonelik c¢ok sayida etken
bulunmasina kargin arastirmada kullanilan yangin senaryolari ve problem durumlari sinirh
sayida tutulmustur. Arastirmada kullanilan yangin senaryolari belirlenirken uzman
gorigleri dogrultusunda gunlik yasamda en sik karsilasilan yangin durumlarina
odaklaniimistir. Ayrica arastirma kapsaminda tum yangin senaryolarina yonelik
davraniglar gelistirmek yerine daha alt davranig bigimleri olusturulmasi saglanarak bireyin
bir yangin durumunda kendisini en az zararla kurtarabilecegi davranig bigimlerinin
kazandiriimasi saglanmaya calisiimistir.

Ozetle, bu galisma ile 6énerilen SG-DBE modelinde davranigsal beceri gelistirme
bakimindan kazandiriimak istenen davranisin Ozellikleri, bireylerin sanal gergeklik
deneyimleri, bireylerin ilgili davranisa yonelik deneyimleri, becerinin dogasinin
sanallastirmaya uygunlugu gibi unsurlar 6ne g¢ikmaktadir. Bu arastirma kapsaminda
gercgeklestirilen uygulama surecinde 6ne ¢ikan unsurlarin birbiriyle iligkileri Sekil 68’de

gOsterilmektedir.
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Becerinin
Igerdigi
Davraniglarin
Ozellikleri

Sanal Be_peri_ye
Gergeklik S G "D B E DaYv?':r? lhsksal

Deneyimi Deneyim

Becerinin
Dogasinin
Sanallagtirmaya
Uygunlugu

Sekil 68. SG-DBE’de 6ne ¢ikan unsurlar

Davranissal beceri egitiminde bu unsurlarin bir araya getiriimesiyle olusturulacak
olan sanal 6grenme ortamlarinin temelinde aktif 6grenme, etkilesim, ¢evreleme, gergeklik
hissi ve katilim unsurlarinin dikkate alinmasi daha basarii édrenme ciktilarinin

olusturmasi bakimindan gerekli oldugu sdylenebilir.

5.3. Aragtirmanin Benzerlerinden Farklhiliklar

Bu arastirmada yangin glvenligine yonelik davranigsal beceriler yangin boyutu,
yanginin konumu ve haberlesme seklindeki alt problem durumlari ¢ergevesinde
incelenmigtir. Katimcilarin  her bir alt problem baglaminda sergilemesi gereken
davraniglar, algoritmik olarak modellenerek davranigsal becerilerin  haritalari
olusturulmustur. Bu sekilde her bir alt probleme yonelik olarak davraniglarin sergilenme
durumu degerlendirilebilmis ve ortaya ¢ikan davranigsal gelisim tartisiimistir. Boylece
DBE yaklasiminda kazandirilmak istenen davranigsal becerilerin, icerisinde karar verme
ve problem ¢ézme sureclerinin isletiimesi gereken alt problem durumlarindan olugsan bir
bitin olduguna dikkat gekilmistir. Ozellikle yasamsal agidan risk iceren davranigsal
becerilere yonelik egitimlerde kazandiriimak istenilen davraniglar bu ¢alismada
orneklendirilen sekilde alt problem durumlarina ayrildiginda bireylerin kendi guvenliklerini
asgari  duzeyde  sadglayabilecekleri beceriler  edinmelerinin  sagdlanabilecegi

dusUntlmektedir.



193

B-DBE temelli olarak yuratilen arastirmalarda bilgisayar ortaminda verilen egitimler
cercevesinde edinilen becerilerin gergek yasam kosullarina transfer edilebilirliginin
belirlenmesine yonelik uygulamalar yapiimasi énerilmektedir (Padgett vd., 2006; Standen
ve Brown, 2005). Bdylece sanal ortamlar Uzerinde sergilenen becerilerin gercek yasam
kosullarindaki yansimalari sinanarak bilgisayar Gzerinde olusturulan 6grenme ortamlarinin
gecerligi ortaya konulabilecektir. Bu calismada SG-DBE yaklasimi ¢ergevesinde
davranigsal becerilerin gelisim dizeyleri sanal ortamin yani sira gergcek yasam
kosullarinin simule edildigi bir ortamda da incelenmistir. Bu yénuyle bu arastirma B-DBE
temelli olarak yuritilen arastirmalarda verilen egitimler sonucunda davranissal gelisimin
Olclimesi icin uygulanan yontemlerden farklilasarak davranissal gelisimin gerek sanal
ortam Uzerindeki degisiminin gerekse gercek yasam kosullarina transfer edilebilirliginin
nasil gerceklestirilebilecegine yonelik yol gosterici nitelik tagimaktadir.

Cocuklara yonelik glvenli davranissal becerilen 6gretimine yodnelik ydritalen
arastirmalarda katilimcilarin bireysel 6zellikleri sunulmakta (Houvouras ve Harvey, 2014;
Jones vd., 1981; Knudson vd.,2009) ancak sunulan bu &zelliklerin beceri kazanma
surecine ne gibi etki yapacagina dediniimemektedir. Bu arastirmada elde edilen bulgular
katihmcilarin  bireysel 06zelliklerinin (teknolojik deneyim, davranissal deneyim vb.)
sergiledikleri davraniglar Uzerinde yapabilecegi etkiler dikkate alinarak degerlendirilmistir.

Sanal gergeklik ile gercege yakin 6grenme ortaminin olusturulabilmesi ve etkilesim
dizeyinin artirilabilmesi, bu teknolojiyi B-DBE modelinde kullanilan ¢oklu ortam araglari
yerine kullanilabilecek bir alternatif olarak 6ne c¢ikarmaktadir. Bu dogrultuda bu
arastirmada sanal gercgekligin 6grenme ortamlarina sundugu katkilar sentezlenerek B-
DBE yaklagsimindaki tipik ¢oklu ortam ve multimedya araclari yerine kullanilabilir oldugu
ortaya konulmustur. Boylece teknolojide yasanan gelisim dogrultusunda ortaya ¢ikmis
olan B-DBE yaklasimi, yine teknolojik gelismeler gergevesinde sanal gergeklik gibi daha

Ozellestirilebilir teknolojiler entegre edilerek ele alinarak SG-DBE modeli 6nerilmistir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

Bu boélimde arastirmadan elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglara yer
verilmistir. SG-DBE yaklasimi ¢cergcevesinde tasarlanan sanal gerceklik temelli bir 6grenme
ortaminin yangin givenligine yonelik temel davranissal becerilerin gelisimine etkisinin
incelendigi bu arastirmadan elde edilen sonuclar; SG-DBE ile verilen yangin guvenligi
editimi cercevesinde edinilen davranigsal becerilerin gelisimi ve yangin guvenligine
yonelik davranigsal becerilerin kazandiriimasinda SANYAN ortaminin etkisini yansitacak

sekilde sunulmustur.

6.1. Sonuglar

1. Sanal gergeklik, davranigsal uygulama olanagi sunmasi, guvenli ve gercekgi bir
ortam olusturulabilmesi ve bulunusluk hissinin deneyimlenebilmesi 6zellikleri ile
¢ocuklara yodnelik glvenli davranigsal becerilerin kazandiriimasina ydnelik
onemli bir kullanim potansiyeline sahiptir. Bu 6zellikleri ile bu ¢alismada 6nerilen
SG-DBE o6zellikle guvenli o6grenme ortamlari gerektiren durumlar icin
davranigsal becerilerin basariyla 6gretilebildigi B-DBE yaklagimini sanal
gerceklik ile gevreleyen 6nemli bir alternatiftir.

2. Bu arastirmada sanal gergeklik, B-DBE vyaklasimina entegre edilerek
kullaniimistir. Arastirma sonucunda DBE bilesenlerinin sanal gergeklik ortamlari
Uzerinde de uygulanabilir oldugu gorulmagstir. Bu dogrultuda B-DBE
yaklagiminin sanal gergeklik teknolojisinin sundugu o6zellikleri de igerecek
sekilde SG-DBE seklinde kullanilabilir oldugu sonucuna ulagiimistir.

3. SG-DBE o6ncesi ve sonrasinda gercgeklestirilen uygulamalar incelendiginde
katilimcilarin sanal gergeklik ortaminda sergiledikleri davraniglarin dogruluk
dizeylerinde olumlu gelismeler yasandigi goralmustir. Katilimcilar SG-DBE
sonrasinda beklenen davraniglari daha dogru bir sekilde sergileme egiliminde
olmuslardir. Sonug¢ olarak SG-DBE’nin sanal ortamlarda davranissal beceri
kazandirmada ve edinilen becerilerin problem durumlari degistiginde de
gosterilebilmesinde etkili olmaktadir.

4. Sanal gercekligi merkeze alan SG-DBE modeli, davranigsal beceri gelistirme
calismalarinda davraniglarin 6zellikleri, bireylerin sanal gerceklik ve 6gretilecek
davranisa iliskin deneyimleri ilgili davranisin kazandiriimasinda becerinin

dogasinin sanallastirmaya uygunlugu gibi unsurlar 6ne ¢ikmaktadir.
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Sanal gerceklik teknolojisi sundugu Ozellikler ile kullanicilarin motivasyonunu
artirmakta ve glvenli bir uygulama ortami sunmaktadir. Bu dogrultuda ézellikle
yangin guvenligi egitimlerinde geleneksel olarak yurutulen teorik sunumlar ve
basit tatbikatlarin yerine SG-DBE’yi temel alan SANYAN ortami basaril
6grenmeler olusturabilmektedir.

Arastirma sonucunda SANYAN ile verilen egitimlerde sanal ortamda edinilen
davranigsal becerileri simlle edilmis gergcek bir yangin durumunda da
sergileyebilmislerdir. Bu dogrultuda sanal gergeklik, davranigsal becerilerin
kazandirimasi ve surdurilebilirliginin - saglanmasinda kullanilabilecek bir
yaklasim olarak degerlendirilebilir.

SANYAN ortaminda gercgeklestirilen uygulamalar sirasinda katilimcilarin en
fazla davranigsal gelisimi yangin boyutu alt problemine yoénelik sergiledigi
belirlenmistir. Katilimcilarin karar verme baglaminda en fazla zorluk yasadiklari
problem durumu ise yanginin konumu alt problemi olmustur. Dolayisiyla
Ozellikle bina cikislarinin engelli olmasi durumunun sinandigi durumlar gibi Ust
dizeydeki problemleri ¢ozme becerilerine gereksinim duyulan uygulamalarda
kendilerinden beklenen davraniglari dogru bir sekilde sergilemede sinirliliklar
yasanmaktadir.

Sanal gercgeklik ortamlari Uzerinden gergeklestirilecek beceri editimlerinde
katilimcilarin davranigsal beceri kazanimi dizeylerinin sanal gergeklik ortamlari
tarafindan sunulan bulunusluk hissi ile pozitif iligkilidir.

SG-DBE  ¢ergevesinde  gergeklestiriliecek  uygulamalarin  basarisinda
karsilasilacak tehlike durumlari i¢in hazirlanacak problemlerin ¢ézimlenebilir
davraniglara ayrisabilir olmasinin olumlu roli s6z konusudur.

SG-DBE sonrasinda gergeklestirilen uygulamalarda yapilan YE neticesinde
katihmcilar, yaptiklari yanlig/hatali davraniglari terk ederek beklenen dogru
davraniglari  sergileme egiliminde olmuslardir. SG-DBE  sonrasinda
gergeklesgtirilen uygulamalarda YE yapilarak davranigsal beceri geligtirme
bakimindan daha olumlu ve basarili sonuglar alinabilmektedir.

Sanal gergeklik deneyimi katilimcilarin SG-DBE sonrasinda gerceklestirilen
uygulamalar ve gercek uygulama sirasinda sergiledikleri davraniglar Uzerinde
etkili olmaktadir. Bu deneyim daha c¢ok bilgisayar oyunu ve 3B oyun
deneyiminden elde edilmektedir. Ayrica katiimcilarin yangin guvenligine yonelik
editim alma, yangin tatbikatina katiima ve gercgek bir yangin deneyimi yagsama

seklindeki davranigsal deneyimleri SANYAN ortaminda sergilenen davranislarin
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dogruluk dizeyi ve sanal ortamda edinilen becerilerin gergek yasam kosullarina
transfer edilebilmesinde kolaylagtirici rol oynamaktadir.

12. Onceki bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi, sanal gerceklik ortaminda
davranig gelistirmeye yonelik olumlu etkiye sahip olmasina karsin gergek yasam
kosullarinda gerceklestirilen uygulama sirasinda katiimcinin uygulamayi bir
oyun gibi algilamasina neden olabilmektedir. Bu dogrultuda bilgisayar oyunu ve
3B oyun deneyimi dizeyinin SG-DBE temelli editim sonucunda edinilen
davraniglarin gercek yasam kosullarina transfer edilmesinde olumlu etkisinin
yani sira kismen olumsuz etkiler de yapabilir.

13. Arastirma sonucunda bilgisayar oyunu ve 3B oyun deneyimi daha fazla olan
katilimcilara SG-DBE sonrasinda gercgeklestirilen uygulamalarda daha az YE
gereksinimi  ile  beklenen davraniglari daha dodru bir sekilde
sergileyebilmektedirler.

14. Bulunusluk Hissi Olgegine iliskin dzellikle etkilesim noktasinda kismen sinirlilik
olduguna iliskin degerlendirmelerde katiimcilarin hareket ve gezinim eylemleri
icin kullandiklari joystick cihazinin Ozellikleri 6ne c¢ikmaktadir. SANYAN
ortaminin olusturulmasinda Second Life platformunun mevcut 6zellikleri sanal
gerceklik gozligu entegre edilerek kullaniimistir. Gergek bir yanginda ortaya
citkan sicaklik, duman kokusu gibi unsurlarin SANYAN ortamina
yansitilamamasi, katihmcilarin sanal gercgeklik ortami ile daha fazla etkilesime
girebilmeleri ve kendilerini gercek bir ortamin icerisinde gibi hissedebilmelerini
kismen sinirlandirabilmektedir.

15. Katiimcilarin sahip olduklari duyussal 6zelliklerin (kaygi, heyecan vb.) gerek
sanal gergeklik ortamlarinda gerekse simule edilmis gergcek uygulama
ortamlarinda gercgeklestirilien uygulamalarda sergileyecekleri davraniglar

uzerinde etkili olmaktadir.

Ozetle, sanal gergeklik sundugu 6zellikler bakimindan davranigsal beceri egitimleri
baglaminda onemli kullanim potansiyeline sahip yenilik¢i bir teknolojidir. Bu dogrultuda
geleneksel olarak ¢oklu ortam ve multimedya araclari kullanilarak gerceklestirilen B-DBE
yaklasiminda B (bilgisayarlastiriimig) bileseni yerine entegre edilerek kullanilabilir
niteliktedir. Bu arastirmada o6nerilen SG-DBE yaklagimi gergevesinde sanal gergeklik
temelli olarak tasarlanan SANYAN ortami Uzerinden yangin guvenligine yonelik guvenli
davranigsal beceriler kazandiriimaya c¢alisiimistir. SG-DBE yaklasiminin  B-DBE
yaklasimina alternatif bir davranigssal 6gretim modeli olarak kullanilabilir oldugu

sdylenebilir.
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6.2. Oneriler

6.2.1. Arastirma Sonuglarina Dayali Oneriler

1.

Arastirma kapsaminda ortaya konulan SG-DBE yaklasimi temel alinarak
davranigsal becerilerin guvenli bicimde 6gretimine yonelik SANYAN benzeri
sanal 6grenme ortamlari olusturulabilir.

Yangin guvenligine yonelik davranigsal beceriler SG-DBE c¢ergevesinde alt
problem durumlarina ayrilarak kazandiriimaya caligiimistir. Bu sekilde bireylerin
kendi guvenliklerini asgari dizeyde saglayabilecekleri beceriler edinmeleri
saglanabilmigtir. Sanal gergeklik ortamlari UGzerinden ydrutilecek beceri
egitimlerinde kazandiriimak istenen davraniglar bu arastirmadaki gibi alt
birimlere ayrilarak katimcilarin  kendi  guvenliklerini asgari dlzeyde
saglayabilecekleri beceriler edinmeleri saglanabilir.

Bu alandaki uygulamalarda caligmadaki SG-DBE’nin basarili sonuglar
Uretmesinde uygulanan YE, dikkate alinan 6nceki teknolojik ve davranigsal
deneyimlerin bu tir calismalardaki roli dikkate alinarak yurutalmelidir.

Okullarda itfaiye birimleri tarafindan rutin olarak gerceklestirilen yangin guvenligi
egitimleri ve tatbikatlari 6zel merkezler, itfaiye birimleri ya da Universitelerin
binyelerinde olusturulacak bu tir sanal gergeklik temelli 6grenme
laboratuvarlarinda yurutulebilir.

itfaiye birimlerinin biinyesinde yangin glvenligi egitimlerine yonelik simile
edilmis 6grenme ortamlari olusturularak c¢ocuklarin mevcut bilgi ve beceri

dizeyleri belirlenerek yangin guvenligi egitimleri buna gore planlanabilir.

6.2.2. ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yénelik Oneriler

1.

Bu arastirma 10 katimci ile durum calismasi seklinde yuritilimustar. Daha
fazla sayida katihmci ile cgalisilarak arastirmadan elde edilen sonuglarin
genellenebilirligi incelenebilir.

Arastirmada yangin glvenligi egitimleri tasarlanan 11 farkl senaryo lzerinden
gerceklestiriimistir. Egitimler sirasinda kullanilacak senaryo sayisi artirilarak
edinilen becerilerin farkli yangin durumlarina yonelik sergilenebilirligi
degerlendirilebilir.

Bu arastirmada SANYAN ortami Uzerinden ikametgdh yanginlarina yonelik
glvenli davranigsal becerileri egitimleri gerceklestiriimistir. Ozellestirilebilir

olmasi g6z énunde bulundurularak okullar, is yerleri, oteller, resmi kurum ve
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kuruluslar gibi ortamlar SANYAN Uuzerinde tasarlanarak bu tur yerlerde bulunan
kisilere yonelik yangin guvenligi egitimleri gergeklestirilebilir.

Arastirma kapsaminda tasarlanan SANYAN ortaminin kullanilabilirligi pilot
calisma ve uzman gorisi alinarak degerlendirilmistir. ilerleyen calismalarda
kullanilabilirlik testi yapilarak bu tur 6grenme ortamlarinin kullanilabilirlik
durumlari arastirilabilir.

Geligtirilecek farkli 6grenme ortamlari Uzerinden SG-DBE yaklagiminin yangin
guvenligi egitimleri haricinde kagirilmadan korunma, zehirli hayvanlardan
sakinma, atesli silah glvenligi vb. gibi glvenli davranigsal becerilerin 6gretimi
Uzerindeki etkisine yonelik kestirimlerde bulunulabilir.

Katilimcilarin fiziki hareketlerini sanal gerceklik ortamina yansitarak etkilesim
dizeyini artiracak sekilde tasarlanmis sanal gergeklik gozlikleri veya giyilebilir
farkh etkilesim cihazlari kullanilarak etkilesim faktorinin etkisi derinlemesine ele
alinabilir.

Sanal gerceklik temelli 6grenme ortamlarina yonelik olusturulacak tasarimlarda
¢oklu ortam tasarim ilkeleri g6z o©Onunde bulundurularak tasarimlar
gerceklestirilebilir. Coklu ortam tasarim ilkelerin 2B ortamlarin yaninda 3B
ortamlara ydnelik uyarlanabilirlik durumlari incelenerek mevcut c¢oklu ortam
tasarim ilkelerin 3B 6grenme ortamlari baglaminda kullanilabilirligi arastirilabilir

ve yeni tasarim ilkeleri dnerilebilir.
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Ek 1. Aile Onay Formu

Sayin Veli;

Bu arastirma, ortaokul 5. ve 6. sinif dgrencilerinin ikametgah yanginlarina yonelik
temel yangin guvenligi becerilerinin gelistiriimesinde sanal gerceklik temelli bir 6grenme
ortaminin etkisinin incelemesi amaciyla gerceklestirilecektir. Arastirmadan elde edilecek
veriler ve katilimci bilgileri gizli tutulacak olup sadece bu bilimsel arastirma igin
kullanilacaktir. Litfen asagidaki acgiklamalar dikkatlice okuyunuz. Velisi oldugunuz
o6grencinin arastirmaya katilmasini onayliyorsaniz ilgili yerleri eksiksiz olarak doldurunuz.
Gostereceginiz ilgi ve igbirligi icin tesekkir ederim.

Ogr. Gér. Seyfullah GOKOGLU
Kastamonu Universitesi

Arastirmanin Adi: Yangin Guvenligine Yonelik Davranigsal Becerilerin Sanal Gergeklik
ile Gelistirilmesi

Arastirmanin lgerigi: Uc boyutlu (3B) ve cok kullanicili sanal bir égrenme ortami
icerisinde sanal gerceklik gozlukleri kullanilarak temel yangin guvenligi egitimleri
gergeklestirilecek ve ilgili givenlik becerilerinin gelisimi incelenecektir.

Arastirmanin Yiiriitiilecegi Yer: Cide Belediyesi Ek Hizmet Binasi (itfaiye)
Arastirmanin Ongériilen Siiresi: 1 ay (haftada 1-2 giin 30-40 dk)

Uygulama Giinii ve Saati: Ogrencilerin ders digi zamanlarinda veli ile iletisime gegcilerek
belirlenecektir.

Arastirmaya Katilmasi Planlanan Ogrenci Sayisi: 20 dégrenci
Aragtirmada izlenecek iglemler:

1) Katiimcilara sanal gergeklik gozlikleri entegre edilmis 3 boyutlu ve ¢ok
kullanicili sanal 6grenme ortaminin (SANYAN) tanitiimasi

2) SANYAN uzerinden temel yangin guvenligi egitiminin verilmesi

3) Verilen egditimler sonucunda edinilen becerilerin  SANYAN Uzerinden
degerlendirilmesi

4) Katihmcilarin SANYAN ortaminda edindidi becerilerin gergek yasama transfer
edilebilirliginin incelenmesi

Katilimcinin Uygulama Sirasinda Karsilasabilecegi Riskler ve Rahatsizliklar:
Arastirmada yangin guvenligine yodnelik uygulamalar bilgisayar Uzerinde olusturulmus
sanal bir ortamda gerceklestirileceginden katilimcilarin herhangi bir fiziki/psikolojik zarar
gormeleri veya risk ile kargilagmalari s6z konusu olmayacaktir.

Katihmcilar Igin Arastirmadan Beklenen Yarar: Arastirma ile giivenli ve gercekgi bir
ortam igerisinde katilimcilara ikametgéh yanginlarina yonelik yangindan korunma ve
temel yangin guvenligi becerilerinin kazandiriimasi hedeflenmektedir.
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Ek 1’in devami

Bdylece olasi bir yangin durumunda katilimcilarin zarar gérmeden veya en az zararla
kendilerini givende tutmalarinin saglanmasi hedeflenmektedir.

Arastirma Konusundaki Sorularin Cevaplandiriimasi: Arastirmanin yuratilmesi ile ilgili
merak ettiginiz konular ile ilgili bilgi almak i¢in asagida bilgileri verilen arastirmaci ile
baglanti kurabilirsiniz.

AdI- Soyadi: Ogr. Gor. Seyfullah GOKOGLU Telefon: 0533 545 25 07
Adres: Cide Rifat ligaz MYO

Ulagim: Katilimcilarin arastirmanin gergeklestirilecegi yere ulasimlari veli ile irtibatli
olarak arastirmaci tarafindan saglanacak ve herhangi bir (icret talep edilmeyecektir.

Géniilliliik, Calismayr Reddetme ve Calismadan Cekilme Hakki, Calismadan
Cikarilma:

* Arastrmaya hicbir baski ve zorlama altinda olmaksizin gonulli olarak
katiliyorum.

* Arastirmaya katilmayi reddetme hakkina sahip oldugum bana bildirildi.

+ Sorumlu arastirmaciya haber vermek kaydiyla, higbir gerekce gdstermeksizin
velisi oldugum &grenciyi istedigim anda bu calismadan c¢ekilebilecegimin
bilincindeyim.

*  Calismanin yiraticUsi olan arastirmaci ya da destekleyen kurulus, ¢alisma
programinin gereklerini yerine getirmedeki ihmalim nedeniyle ya da arastirma
prosedurine bagh olarak onayimi almadan velisi oldugum &grenciyi ¢alisma
kapsamindan cikarabilir.

Calismaya Katilma Onayi: Yukarida yer alan ve arastirmadan once gonulliye /
katihmciya verilmesi gereken bilgileri gosteren Aile Onay Formu adh metni kendi
anadilimde okudum ya da bana okunmasini sagladim. Bu kosullarla, s6z konusu
arastirmaya hicbir baski ve zorlama olmaksizin velisi oldugum ve asagida bilgileri yazil
olan 6grencinin gonullu olarak katilmasini kabul ediyorum. Bu metnin imzali bir kopyasini
aldim.

Ogrencinin/Katilimcinin Adi Soyadi:
Okulu:

Ogrenim Goérdugi Sinif:

Cinsiyeti:

Yasi:

Veli ya da Vasinin Adi Soyad:

Telefonu:

o |3
Tarih:

imzasi:



Ek 2. Hikaye Tahtalari

SAHNE 1

Yangin Guvenligi

DBE’nin 6gretim bileseni ¢ergevesinde bir
egitmen veya uzman tarafindan gocuklara
SANYAN ortaminda ikametgah yanginlarinin
olusma sebepleri, neden olabilecegi olumsuz
sonuglari ve nasil davraniimasi gerektigi
hakkinda bilgilendirme yapllir.

SAHNE 3

216

SAHNE 2

DBE’nin modelleme asamasi dogrultusunda bir
egitmen ya da uzman tarafindan bir yangin
sirasinda sergilenmesi gereken davraniglar
uygulamal olarak gosterilir. Yangin fark
edildikten sonra yuksek bir sesle bildirilir.

SAHNE 4

YARDIM ISTE

icerisinde bulunulan bina glvenli bir sekilde terk  Bina terk edildikten sonra etraftaki

edilir. Davranis egitmen tarafindan uygulamali
olarak sergilenir.

yetiskinlerden ya da itfaiye, polis vb. birimlere
haber verilerek yardim istenir. Davranis egitmen
tarafindan uygulamali olarak goésterilir.
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Ek 2’nin devami

SAHNE 5 SAHNE 6
‘ - | BINAY! TERKET
n &
\
I ~

= ~ _."‘ :‘ > o |
Ogretim ve Modelleme agamalari Yanglﬁ haber verildikten sonra icerisinde

tamamlandiktan sonra Prova agamasi bulunulan guvenli bir sekilde terk edilir.

kapsaminda katiimcilar tarafindan ilgili
davraniglar tekrar sergilenir. Oncelikle yangin
haber verilir.

SAHNE 7

Bina terk edildikten sonra etraftaki
yetiskinlerden ya da itfaiye, polis vb. birimlere
haber verilerek yardim istenir.

SANYAN ve gercek ortamda katilimcilar tarafindan sergilenen davraniglar gézlemciler tarafindan
kayit altina alinir.
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Ek 3. Gozlem Formu

Degerli gbzlemci,

Bu gbézlem formu ikametgah yanginlarina yonelik temel gutvenli davranissal
becerilerin ogretimi icin geligtirilen sanal gerceklik ortaminda gergeklegtirilen
etkinlikler neticesinde 6grenciler tarafindan sergilenen davranis bi¢imlerini ortaya
clkarmak amaciyla gelistiriimistir. LUtfen asagida vyapilan acgiklamalar
dogrultusunda ogrencilerin sanal gerceklik ortaminda sergiledikleri davranig

bigimlerini gbzlemleyerek formda yer alan agiklama kisimlarini doldurunuz.

Katilimci1 Adi Soyadi:
Ogrenim Gérdiigii Sinif:
Cinsiyeti:

Yasi:

Gergeklesme

DUrumU Davranis Bigimi Aciklama

Yanginin bulundugu ortami terk etmeme veya
Yangin ile etkilesim yangini inceleme ve séndirmeye yonelik
girisimde bulunma

Yangini fark ettikten sonra ylksek sesle

Yangini haber verme yetigkinlere haber verme

30sn igerisinde yanginin bulundugu binadan

Binay! terk etme
ayrilma

Binay! terk etme ve Yanginin bulundugu binadan ayrildiktan sonra
yetiskinlere haber verme yetiskinlere haber verme veya yardim isteme

*Gbzlemlediginiz katilimcinin eylemlerini gerceklesme durumuna gére X ile isaretleyiniz.
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Ek 4. Bulunugluk Hissi Olgegi

Yasamis oldugunuz sanal gerceklik deneyimini asagidaki sekilde belirtildigi gibi 1'den 5’e kadar
puanlayiniz. isaretieme yaparken ara segeneklerin de gegerli olabilecegini unutmayiniz. Sorulari dikkatli bir
sekilde okuyarak sirasiyla ve birbirinden bagimsiz olarak cevaplayiniz. Hicbir soruyu bos birakmayiniz ve
verdiginiz cevabi degistirmeyiniz.

DENEYIMLEDIGIN ORTAM ILE ILGILI OLARAK;

1. Olaylari ne kadar kontrol edebildin?

L | = | s | s | 5 |

HIC ORTA TAMAMEN

2. Baslattigin (veya gergeklestirdigin) eylemlere ortam ne kadar tepki verdi?

L [ = | s | & | 5 |

HIC ORTA TAMAMEN

3. Ortam ile etkilesimin ne kadar dogal gérinutyordu?

| 1 | 2 3 4 5
OLDUKCA ORTA TAMAMEN
YAPAY DOGAL

4. Ortamin gorsel yonleri seni ne kadar igine aldi?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

5. Ortamdaki sesler seni ne kadar igine aldi?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

6. Ortam igerisinde hareketin kontrol edildigi sistem ne kadar dogaldi?

| 1 | 2 3 4 5
OLDUKCA ORTA TAMAMEN
YAPAY DOGAL

7. Ortamda hareket eden nesnelerin sende uyandirdigi his ne kadar inandiriciydi?

| 1 | 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK
INANDIRICI

8. Sanal ortamdaki deneyimlerin, gergek dinyadaki deneyimlerin ile ne kadar tutarli gériintiyordu?

1 2 3 4 | 5 |

TUTARSIZ ORTA COK
TUTARLI

9. Gergeklestirdigin eylemlere karsilik olarak bir sonraki adimda ne olacagini tahmin edebildin mi?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN
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Ek 4’Gn devami
10. GozIGga kullanarak ortami ne kadar aktif bir sekilde inceleyebildin veya arastirabildin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

11. Sesleri ne kadar taniyabildin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

12. Seslerin geldigi yeri ne kadar belirleyebildin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

13. Dokunma aracini kullanarak sanal ortami ne kadar aktif olarak inceleyebildin veya
arastirabildin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

14. Sanal ortam icerisindeki etrafta gezinme hissi ne kadar inandiriciydi?

| 1 | 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK
INANDIRICI

15. Nesneleri ne kadar yakindan inceleyebildin?

| 1 | 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK
YAKINDAN

16. Nesneleri farkl bakis agilarindan ne kadar inceleyebildin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA DETAYLI
OLARAK

17. Sanal ortamdaki nesneleri ne kadar hareket ettirebildin veya yonlendirebildin?

| 1 | 2 3 4 5

HIC ORTA KAPSAMLI
OLARAK

18. Sanal ortam deneyimine ne kadar dahil oldun?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN

19. Ortamdaki hareketlerin ile hareketlerinin beklenen sonuglari arasinda ne kadar gecikme
yasadin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA UZUN
SURE




Ek 4’Gn devami

20. Sanal ortam deneyimine ne kadar ¢abuk uyum sagladin?

| 1 | 2 | 3 | 4 5
HIC YAVASCA 1 DAKIKADAN
DAHA KISA

21. Yagadidin deneyim sonrasinda sanal ortamda hareket etme ve etkilesime girme konusunda
kendini ne kadar yeterli hissettin?

1 2 3 4 | 5 |
YETERSIZ ORTA COK
YETERLI

22. Verilen gorevleri veya gerekli etkinlikleri yerine getirirken, goézligin gorinti kalitesi seni ne
kadar engelledi veya dikkatini dagitti?

| 1 | 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK
ENGELLEDI

23. Kontrol cihazlari, verilen goérevlerin veya diger etkinliklerin yerine getiriimesini ne kadar
engelledi?

| 1 | 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK
ENGELLEDI

24. Ortamdaki gorev veya etkinlikleri yerine getirmek i¢in kullanilan sistemlerden ¢ok verilen
gorevlere veya etkinliklere ne kadar konsantre olabildin?

L« [ = | s | & | 5 |

HIC ORTA TAMAMEN

25. Duyularin bu deneyimi ne kadar yogun yasadi?

L« [ 2 | s | & | 5 |

HIC ORTA TAMAMEN

26. Nesneleri fiziksel etkilesim yoluyla tanimak (bir nesneye dokunmak, bir ylizeyin Gizerinde
yurimek veya bir duvar veya nesneye ¢arpmak) ne kadar kolay oldu?
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| 1 | 2 3 | 4 | 5
COK ZOR ORTA COK KOLAY
27. Sanal ortam deneyimi sirasinda ortama veya géreve tamamen odaklandigini hissettigin anlar
oldu mu?
| 1 | 2 3 4 | 5 |
HIC ORTA COK

28. Sanal ortamla etkilesim kurmak icin kullanilan kontrol cihazlarina ne kadar kolay uyum
sagladin?

| 1 | 2 3 4 5
HIC ORTA TAMAMEN
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29. Sanal ortamda farkli duyularla saglanan bilgiler (6rnegin; gérme, duyma, dokunma) tutarli
miydi?

1 2 3 4 | 5 |
TUTARSIZ ORTA COK
TUTARLI
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Ek 5. Goriisme Formu

Katildigin arastirmada sanal gerceklik temelli bir 6grenme ortaminda yangin
guvenligine yonelik cesitli deneyimler edindin. Yasadigin deneyim ve sanal gercgeklik
ortami hakkinda senin dustncelerine ve goéruslerine ihtiyac duymaktayim. Asagidaki
sorulari _dikkatlice okuduktan sonra cevaplarini _sorularin _altindaki bosluklara
detayli _bir_sekilde yazabilirsin. Verecegin bilgiler ve samimi cevaplar igin tesekkur
ederim.

Bilgisayar oyunu oynama deneyimin? 0O 1-2yil O 2-3yil O 3-4yil O 5yl ve Uzeri
3 boyutlu oyun oynama deneyimin? O 12yl O 23yl O 34yl O 5yilve Gzeri
Daha o6nce hig gercek bir yangin durumu ile karsilastin mi? O Evet O Hayir

Daha o6nce hi¢ yangin tatbikatina katildin mi? O Evet O Hayir

Daha once hi¢ yangin givenlidi ile ilgili bir egitim aldin mi? O Evet O Hayir

Daha 6nce hi¢ sanal gergeklik gézItigu kullandin mi? O Evet O Hayir

SORULAR

1) Sanal gercgeklik ortamini kullanirken ne tir zorluklarla karsilastin? Agiklar misin?

2) Sanal gergeklik ortami ne tur 6zelliklere sahip olsaydi onu daha rahat kullanabilirdin?

3) Sanal gercgeklik ortaminda sana goére yeterince gergekgi olan ve olmayan yonler
nelerdir? Nedenleriyle birlikte aciklar misin?

a. lcerisinde gezindigin evler yeterince gercekci miydi? Gergekgi olan ve olmayan
yonleri nelerdi?

b. Karsilastigin itfaiyecinin gérinimu yeterince gergekgi miydi? Gergek bir itfaiyeciye
benzeyen ve benzemeyen yonleri nelerdi?

c. Karsilastigin yanginlar yeterince gergekgi gortintyor muydu? Neden?

d. Ortam igerisindeki konusmalar ve duydugun sesler yeterince gergekci miydi?
Neden?
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Ek 5’in devami

4) Kullandigin gozlik, kulaklik ve joystick sanal ortam icerisindeki hareketlerini nasil
etkiledi? Nedenleriyle agiklar misin?

5) Sanal ortamda ilk defa bir yangin ile karsilastiginda neler hissettin?

6) Sanal gerceklik ortaminda itfaiyeci ile konusurken ve uygulama yaparken kendini nasil
hissettin? Neden?

7) Sanal gerceklik ortaminda yangin glvenligine yénelik 6grendigin davranislari gercgek
yasamda karsilasacagin bir yangin durumunda uygulayabilecegini disunidyor musun?
Neden?

8) Kullandigin sanal gerceklik ortaminda neler daha farkl olsaydi yangin guvenligi
hakkinda daha iyi bilgi edinirdin? Nedenleriyle agiklar misin?

9) Sence ¢ocuklara yangin guvenligi egitimleri nasil verilmelidir? Neden?

Yangin guvenligi egitimlerinin, senin yaptigin gibi sanal gerceklik ortamlari Uzerinden
verilmesinin saglayacagi faydalar neler olabilir? Detaylica agiklar misin?
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