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Oz
Bu calismada basa takili goruntileyiciler icin geligtiriimis sanal gerceklik
uygulamalarinin etkili bir ders destek materyali olma potansiyeli incelenmigtir.
Calismada bigimlendirici arastirma yonteminin tasarim vakasi alt ydntemi
kullaniimistir. Calisma iki pilot uygulama ve bir nihai uygulama olmak Uzere ug¢
asamada gergeklestirilmistir. Birinci pilot uygulamada Oculus Rift DK2, ikinci pilot
uygulamada Samsung Gear VR SM-R323, nihai uygulamada ise Oculus Rift DK2
ve VR Box 2.0 sanal gergeklik goézltkleri kullanilmistir. Her birine bes olmak Uzere
pilot uygulamalara toplam 10 dgrenci katilmistir. iki deney (deney 1 ve deney 2) ve
bir karsilastirma grubunun her birine 32 olmak Uzere nihai uygulamaya toplam 96
ogrenci katiimistir. Bunun yaninda ilk pilot uygulamaya bir, nihai uygulamaya Ug
ogretim elemani dahil olmustur. Deney 1 grubu kuramsal ders anlatimi ve sanal
gerceklik uygulamalarina, deney 2 grubu sadece sanal gergeklik uygulamalarina,
kargilagtirma grubu ise sadece kuramsal ders anlatimina katilmistir. Uygulama
Oncesi ve sonrasi butun ogrencilere yangin bilgi testi uygulanmistir. Uygulama
sonras! ise deney gruplarinda ek olarak sanal ortamda buradalik d6lgedi ve Ug
boyutlu sanal 6grenme ortamlari degerlendirme Olgegi uygulanmistir. Ayrica yari
yapilandiriimig gorisme formlari araciligiyla 6grenci ve 6gretim elemanlarindan
sanal gerceklik uygulamalarina yonelik goérusleri alinmigtir. Uygulama sonrasi
deney ve karsilastirma gruplarinin ders basarilari istatistiksel olarak anlamli sekilde
artmigtir. En yuksek artis deney 1, en dusik artig ise karsilastirma grubunda
bulunmustur. Sanal gergeklik uygulamalari, deney gruplarinda bulunan 6grencilerin
tamaminda yUksek seviyede buradalik algisi yaratmistir. Katilimcilar genel olarak
sanal gercgeklik uygulamalarina yonelik olumlu goéras bildirmistir. Bulgular
incelendiginde sanal gergeklik uygulamalarinin sinif ortaminda etkili bir ders destek

materyali olarak kullanilabilece@i sonucuna variimistir.

Anahtar s6zcukler: sanal gergeklik, basa takilan goruntuleyiciler, sanal gergeklik

ortamlarinda 6grenme, buradalik algisi, kullanici deneyimi



Abstract

This study examines the potential of virtual reality applications developed for head-
mounted displays as effective course support materials. Designed case, a type of
formative research, was utilized. The study included two pilot implementations and
one implementation. In the first pilot implementation Oculus Rift DK2, in the second
pilot implementation Samsung Gear VR SM-R323 and in the implementation Oculus
Rift DK2 and VR Box 2.0 goggles were used. Five students participated in each
pilot. The implementation consisted of 96 students, 32 students per experimental
groups (experimental 1 and experimental 2) and a comparison group. Experimental
group 1 participated in theoretical lectures and virtual reality applications,
experimental group 2 participated only in virtual reality applications, and the
comparison group participated only in theoretical lectures. Fire knowledge test was
applied to all students before and after the implementation. Additionally, “Presence
Questionnaire in Virtual Environments” and “Three-Dimensional Virtual Learning
Environments Evaluation Scale” were applied to experimental groups. In addition,
students’ and lecturers’ opinions about virtual reality applications were obtained
through semi-structured interviews. After the implementation, the achievement of
the experimental and comparison groups increased statistically. The highest
increase was found in experimental group 1 and the lowest increase was found in
the comparison group. Virtual reality applications have created a high level of
presence for all students in the experimental groups. The participants expressed
positive opinions about virtual reality applications. It was concluded that virtual
reality applications could be used as an effective course support material in formal

learning environments.

Keywords: virtual reality, head-mounted display, learning in virtual reality

environments, presence, user experience
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Bolim 1
Giris
Bu arastirmanin birinci bdluminde problem durumuna, arastirmanin
amacina ve énemine, arastirma problemine, sayiltilara, sinirliliklara ve konu ile ilgili
tanimlara deginilmistir. ikinci bélimde arastirmanin kuramsal temeli ve ilgili
arastirmalar hakkinda bilgiler verilmigtir. Yontem bolumunde arastirma deseni,
galisma grubu, veri toplama araglari ve verilerin analizi hakkinda aciklamalar
yapilmigtir. Son bodlumde arastirma bulgulari yorumlanarak tartisiimistir. Ayrica
bundan sonra yapiimasi muhtemel arastirmalar icin uygulama gelistiricilere,

uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

Teknolojideki hizli dedisimlerin etkisi kendini farkh alanlarda oldugu gibi
egitim-6gretim ortamlarinda da gostermektedir. Bu degdisimler sonucu 6grenciler
bireysel hizda 6grenmeye olanak veren farkli yontemler ve yeni teknolojiler ile
ogrenme etkinliklerini yurutmeye gereksinim duymaktadir. 1990’larin bagindan
ginimuze kadar kullanimi hizli bir sekilde yukselis gosteren ve &grenci
beklentilerine cevap verebilecek teknolojilerden bir tanesi sanal gercekliktir
(Sharples, Cobb, Moody & Wilson, 2008).

Popdulerligi giin gectikce artan sanal gerceklik (SG), guniimizde daha ¢ok
eglence ve oyun sektdrinde kullaniimakta olup saglik, askeri, mimari, emlak, turizm,
ticaret ve Uretim gibi alanlarda da yaygin sekilde kendini gdstermektedir (Santos
vd., 2009). Egitim acisindan degerlendirildiginde 6zellikle son on yil icerisinde SG
teknolojisinin formal ve informal 6gretimde onemli kullanim alanlar bulunmaktadir
(Chang, Zhang & Jin, 2016; Gil & Cardozo, 2016; Hernandez & Ramirez, 2016; Hsu,
2016; Jang, Vitale, Jyung & Black, 2017; Lim, Lee & Ke, 2017; Xinhao & Fengfeng,
2016). Bu teknoloji ile kurum ve kuruluslar, ¢alisanlari veya 6grencileriyle egitim
faaliyetleri yurutmektedir. S6zgelimi, tip profesorleri, 6grencilerine insan vicudunu
en ince detaylari ile 6gretmektedir (Pimentel & Teixeira, 1995). Askeri alanda savas
pilotlari simulatorler ile egitiimektedir (Shufelt, 2007). Bunun yaninda firmalar trin

tanitimlarini personeline uzak mesafelerden yapabilmektedir (Ottosson, 2002).

SG, cgesitli becerilerin elde edilmesi agisindan diger teknolojilerden daha etkili
olabilmektedir. Bunun nedeni beynin sanal dunyalardaki etkinlikleri gercek gibi

algilayarak &grenilen bilgilerin ve becerilerin gercek dinyaya transferini



kolaylastirmasidir (Rose, Attree, Brooks, Parslow & Penn, 2000). Bunun Otesinde
SG ortamindaki etkinlikler esnasinda kullanicilar kinestetik beceriler kazanmaktadir
(Freina & Canessa, 2015).

SG uygulamalarinin mobil cihazlar i¢in gelistiriimesi egitsel acgidan bazi
avantajlari beraberinde getirmektedir. Mobil teknolojiler uyarlanabilir, bireysel ve
etkilesimli 6grenme uygulamalarina olanak tanimaktadir (Liaw, Hatala & Huang,
2010). Bu teknolojiler uygun iglevsellige sahip olup dusuk maliyetlidir (Pachler, Cook
& Bachmair, 2010). Zydney ve Waraner'e (2016) gore geleneksel sinif ortamini
daha cekici ve etkilesimli bir hale donustirmektedir. Mobil cihazlarla 6grenme sinif
ortamlarindaki formal 6grenmenin yani sira sinif digindaki informal 6grenmeye de
olumlu katki saglamaktadir (Alexander, 2004). Mobil teknolojilerin egitsel acidan
bahsedilen bu avantajlari g6z 6nlnde bulundurularak c¢alismada yuksek
¢ozunurluklt SG uygulamasinin yani sira mobil cihazlar icin de SG uygulamasi
geligtirilmigtir.

Problem DurumuBir isin ydrutilmesi esnasinda meydana gelen, is
makinelerine zarar vererek uretimin durmasina yol acgan, yaralanmalara veya
Olumlere sebebiyet veren durumlara is kazasi; is kazalari sonucu ortaya g¢ikan
kayiplari en aza indirip guvenlik 6nlemlerinin belirlenerek uygulanmasina ise is
glivenligi denilmektedir (Ceylan, 2012). is kazalar her ne kadar hukuki birtakim
tedbirlerle duzeltilebilse de is kazalarini beklenen seviyeye indirebilmek icin alinan
onlemler yetersizdir (Behm, Anthony, Hamid & Veronica, 2008). is yerleri ve calisma
kosullar is kazalarinin ve meslek hastaliklarinin temel sebepleri arasindadir.
Guvenli bir calisma ortaminin olusturulmasinda hukuki ve yonetsel faaliyetlerin yani
sira egitim biyik bir éneme sahiptir. islerin getirebilecedi riskleri tanimanin ve
alinmasi gereken onlemleri bilerek tehlikelerden kaginmanin yolu, iSG alaninda

verilecek egitimlerden gecmektedir (Behm, Anthony, Hamid & Veronica, 2008).

Linker, Miller, Freeman ve Burbachere (2005) gore, otantik yasam
kosullarinda tatbikatlar esnasinda isgiler veya ogrenciler is kazasi, yaralanma ve
olum gibi potansiyel tehlikeler ile karsl karsiya kalmaktadir. Egitimleri verilmesi
istenen konular insan sagligi agisindan risk faktorleri olusturmaktadir. Daha kotusu
bu egitimler felaketlerle sonuglanabilmektedir. Bu durum is Saghg: ve Glvenligi

(ISG) kavraminin énemini ortaya koymaktadir.



SGK (2017) verilerine gore, her yil Glkemizde binlerce is kazasl yaganmakta
olup bu is kazalar yaralanmalarla, hatta 6liimlerle sonuglanabilmektedir. Olimcul is
kazalarinin en fazla gorildigu Ulkelerin basinda Tirkiye gelmektedir. Ulkemizde
yasanan facialarin ve is kazalarinin halen devam etmesi ISG bilincinin
olusmadiginin birer géstergesi olabilir. Ulkemizde is kazalar farkli yas gruplarinin
yani sira farkli meslek gruplar arasinda gorulmektedir. Tablo 1'de tlkemizde yas
gruplarina gore belirtilen yillar itibariyla yasanmis toplam is kazalari, Tablo 2'de
2017 yili verilerine dayanarak bazi meslek gruplarina gore yasanan is kazalari, kaza

gunu is gérmezlik ve 6lum sayilari sunulmustur (SGK, 2017).

Tablo 1
Yillara ve Yas Gruplarina Gére Yasanan Is Kazalari
Yas gruplari 2013 2014 2015 2016 2017

14-24 yas 43043 50065 54703 66176 85947
25-35 yas 84299 94282 99147 111427 133344
36-46 yas 48946 58388 65142 79389 101054
47-57 yas 13904 16928 20508 26133 35307
58-68 yas 1167 1673 1996 2867 3914
69-80 yas 30 30 51 76 87

Tablo 1 verileri incelendiginde yasanan is kazalarinda yillara gore bir artig
g0ze carpmaktadir. Bu durum, yasanan is kazalarindan ders alinmadiginin
gostergesidir. Yasanan is kazalari geng ve orta yas gruplari arasinda daha yaygin

gorulmektedir.

Tablo 2
2017 Yili Meslek Gruplarina Gére Yasanan Is Kazalari, Kaza Giinii s Gérmezlik

ve Olum Sayilari

Meslek gruplari K Is Kaza gunt ig Oliim
azasl goérmezlik

Egitim ile ilgili profesyonel meslek gruplari 455 6 1
Koruma hizmetleri veren elemanlar 3043 55 24
Elektrik ve elektronik iglerde gcalisanlar 3710 89 28
Saglik ile ilgili profesyonel meslek gruplari 3728 20 4
Blro hizmetlerinde galisan elemanlar 8301 193 35
Teknikerler, teknisyenler ve yardimci profesyonel 12735 279 62
meslek gruplari
Makine operatdrleri ve montajcilar 73289 2365 385

iISG farkli meslek gruplarinda faaliyet gosterebilen bir bilim daldir. Tablo
2’'deki veriler gz 6nunde bulunduruldugunda yasanan en fazla is kazalari makine

operatorligu, montajcilik, teknikerlik ve teknisyenlik gibi meslek gruplarinda
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gorulmektedir. Bu kazalari buro hizmetlerinde, saglik alaninda, elektrik ve elektronik
islerinde, koruma hizmetlerinde ve egitim sektériinde ¢alisan meslek gruplari takip

etmektedir.

is kazalarinin énlenebilmesi amaciyla TSE (2011) tarafindan yayinlanan
birtakim standartlar vardir. Bu standartlara uyulmamasi ig kazalarina sebebiyet
verebilmektedir. ISG yoénetmeligindeki maddeler faaliyete gegirildigi takdirde is
yerlerinde saglikl ve guvenli bir ortam olusturulabilir. Bunun yaninda, is kazalari ve
meslek hastaliklari azaltilabilir. Ayrica, ¢alisanlarda iSG bilinci olusturulabilir.
Dahasi, bu maddelerin faaliyete gecirilmesi ile Ulke ekonomisine gelebilecek
zararlarin 6nune gegilebilir (Alli, 2008). Saglkh ve guvenilir bir galisma ortaminin
olusmasi, yasam kalitesinin ylkselmesi, igsletmelerde verimliligin artarak Uretim
kalitesinin gelismesi agisindan llkemizde iSG bilincinin olusturulmasi ve egitiminin

verilmesi bir gereklilik olarak goze ¢carpmaktadir.

04/04/2015 tarih ve 6645 sayili kanunla, 2547 sayili Yuksekogretim
Kanununun 5’inci maddesinin birinci fikrasinin (1) bendinde yasal dizenlemeye
gidilerek 20/6/2012 tarihli ve 6331 sayili iISG Kanununa gére is glvenligi uzmani

oy

olabilecek mezunlar yetistiren fakiiltelerde “is Saghigi ve Giivenligi" dersi zorunlu
ders olarak kanuna eklenmigtir (Resmi Gazete, 2015). Yilmaz’a (2009) gore,
ulkemizde 6n lisans ve ylksek lisans diizeyinde verilen iSG egitimleri zaman ve
kalite acisindan yetersiz gorilmektedir. Ogrencilerin ilkégretim cadindan itibaren
edinecekleri ig guvenligi bilinci, yasamlarinin her doneminde kendilerine faydali
olabilecektir. Ogrenciler edindikleri bu biling ile gelecekte caligma yasamlarinda
karsilasabilecekleri is kazalarinin dniine gecebilecektir. Ayrica iISG bilinci kazanan
bireyler, potansiyel tehlikelerin nedenlerini 6grenebilecektir. Bu durumlar géz énlne
alindiginda iISG dersinin ilkdgretimden baslayarak Universite dénemi boyunca
formal ders mufredati dahilinde okutulmasi 6nem arz etmektedir (Yilmaz, 2009).
ISG egitimleri anlatma, drnek olay ve rol oynama teknikleri ile verilebildigi gibi
ogrenci merkezli, performans temelli, bilgi temelli ve bilgisayar temelli teknikler ile

de verilmektedir (Kilkis ve Semir, 2012).

Farkli calisma kosullari esnasinda isciler birgok tehlike ile karsi karsiya
kalabilmektedir. Bu tehlikelerden birisi de calisma ortamlarinda c¢ikabilecek
yanginlardir. Yangin aninda yapilmasi gerekenleri bilmeyen isciler panige kapilarak

felaketle sonuclanabilecek trajediler yasamaktadir. Sekil 1'de tlkemizde belirtilen
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yillar itibartyla yanici maddeler ve patlamalar sonucu ortaya ¢ikan toplam is kazasi
sayilari gosterilmektedir (SGK, 2017). Bu sayilar incelendiginde 2012 yilindan sonra
yanicl maddeler ve patlamalar sonucu yasanan is kazalarinda 6nemli bir artis
g6zlemlenmistir. Bu durum yangin konusunda yasanabilecek is kazalarinin

Onlenebilmesi i¢in birtakim egitimlerin verilmesi gerektiginin bir gostergesidir.
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Sekil 1. Yillara gore yanici maddeler ve patlamalar sonucu ortaya ¢ikan is kazasi

sayilari

ISG dersi kapsaminda yapilabilecek yangin tatbikatlari ile bu tarz tehlikelerin
ortaya c¢ikmasinin onune gecilebilir. Fakat bu tatbikatlarin otantik yasam
kosullarinda gergeklestiriimesi buylk tehlikelere neden olabilmektedir. Bu sebeple
risk faktorlerini ortadan kaldirabilecek, gergcege ¢ok yakin, etkili SG egitimlerinin ve
tatbikatlarinin yapilmasi 6nem arz etmektedir. iSG alaninda yiiritillecek SG yangin
egitimleri ve tatbikatlari ile birtakim onlemler alinarak yangin ve patlamalarin 6nine
gegcilebilir. Ayrica yangindan korunma ve yanginla mucadele yontemleri 6gretilebilir.
Bu calismada SG ortamlarinda yangin tatbikatlarina katilan &égrenciler otantik
deneyimler yasayarak kendilerine ogretilmek istenen hedef becerileri yaparak

ogrenmistir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirma kapsaminda yanici maddeler ve patlamalar sonucu yasanan is
kazalarindaki artigin 6nune gecebilmek igin basa takilan goruntileyiciler (BTG'ler)

kullanarak Universite ogrencilerine yonelik SG uygulamalari gelistiriimistir. Bu



dogrultuda (niversitelerde iISG Programinda verilmekte olan “Yangin ve Acil
Durumlar” dersi icin gelistiriimis SG uygulamalarinin etkili bir ders destek materyali
olarak kullanim potansiyelininin incelenmesi amaclanmigtir. SG uygulamalarinin
ogrenmeye etkisinin ve buradalik algisi olusturma durumunun arastiriimasi,
arastirmanin amaglari arasindadir. Bunun yaninda SG ortamlarindaki 6grenci
deneyimlerinin belirlenmesi hedeflenmistir. Ayrica SG 06grenme ortamlarinin
derslerde kullaniimasina yonelik 6gretim elemani goruslerini ortaya koyabilmek

amaclanmistir.

SG uygulamalari esnasinda yasanan kablo sorunu, alanyazinda problem
teskil eden bir durum olarak gbze garpmaktadir (Santos vd., 2009). Ayrica SG
uygulamalarinin disuk maliyetli olarak yuritlilmesi 6nem arz etmektedir (Freina &
Canessa, 2015; Gil & Cardozo, 2016; Huang, Rauch & Liaw, 2010; Santos vd.,
2009). Bu caligsmada uygun maliyetli SG gozluklerinin kullaniimasiyla SG’nin
egitimde kullanim maliyetinin dusuralmis olmasi 6nem tagimaktadir. Bunun
yaninda kablo sorununun 6niine gecilmesi, ¢calismada 6nem teskil eden diger bir
boyuttur. Dahasi kablo ve maliyet sorununun giderilmesiyle SG uygulamalarinin

derslerde kullanim potansiyeli arttiriimigtir.

Alanyazinda uygun maliyetli SG go6zlukleri kullanilarak geligtirilen ve
ogrencilere psikomotor beceriler kazandiran sinirli sayida ¢alisma bulunmaktadir
(Chittaro & Buttussi, 2015; Santos vd., 2009). Calisma kapsaminda gelistirilen SG
uygulamalari 6grencilere psikomotor beceriler kazandirmaktadir. Bu uygulamalar
ogrenmeyi kolaylastirmakta, ilgi gekici hale getirmekte ve eglenceli kilmaktadir.
Ogrencilere 6grenme etkinlikleri esnasinda gercek ortamda bulunma hissi
(buradalik algisi) yasatmaktadir. Ayrica tatbikatlar esnasinda égdrencilerin mesleki
anlamda karsilasabilecekleri risk faktorlerinin 6niine gecebilmesi agisindan bu
uygulamalar 6nem arz etmektedir. Bunun haricinde alanyazinda ¢ok az ¢alismada
(Ahmad & Wan Yahaya, 2015; Kartigo, Kavakli & Chen, 2010) SG uygulamalari
geligtirilirken ¢oklu ortam tasarim ilkelerinden faydalaniimigtir. Bu ¢alismada SG
uygulamalari ¢oklu ortam tasarim ilkelerine goére geligtirilerek biligsel yukin

artmasinin onune gegilmeye galigiimigtir.



Arastirma Problemi

Basa takilan goruntileyiciler (BTG) igin gelistirilen sanal gerceklik (SG)
uygulamalarinin, Yangin ve Acil Durumlar dersi icin etkili bir ders destek materyali

olma potansiyeli nedir?
Alt problemler.

1) BTG'ler igin geligtirilen SG uygulamalarinin 6grenmeye etkisi nedir?
2) BTGler icin geligtirilen SG uygulamalarinin sanal ortamlarda buradalik
algisi olusturma durumu nedir?

a. Farkli mudahale yontemlerine gore deney gruplarinin (deney 1: SG ve
kuramsal ders anlatimi, deney 2: sadece SG ders anlatimi) sanal
ortamlarda buradalik algilari arasinda anlamh farklilik bulunmakta
midir?

b. Ogrenme gelisim (kazanim) puanlari ile buradalik algisi arasinda nasil
bir iliski bulunmaktadir?

3) BTG'ler icin geligtirilen SG uygulamalarindaki 6grenci deneyimleri

nasildir?

a. Deney 1 ve deney 2 gruplarinin SG 06grenme ortamlarindaki
deneyimleri arasinda anlamli farkllik bulunmakta midir?
4) SG 06grenme ortamlarinin derslerde kullaniimasina yodnelik 6gretim

elemani gorusleri nelerdir?

Sayiltilar

Ogrencilerin kendilerine verilen gdrevleri ders kapsaminda istekli bir sekilde
yerine getirdikleri i¢in not kaygisiyla hareket etmedigi kabul edilmistir. Ogrencilerin
doldurmalari i¢in kendilerine yoneltilen veri toplama araglarina samimi cevaplar
verdigi varsayillmistir. Deney (deney 1 ve deney 2) ve karsilastirma (kuramsal ders
anlatimi) gruplari 6n bilgi seviyesi ve demografik 6zellikler agisindan benzer
seviyededir. Bunun yaninda deney gruplari ayni uygulama kosullarinda SG

etkinliklerine dahil olmustur.

Sinirhihiklar

SG gozluk sayilari yetersiz oldugu icin uygulamalar otantik sinif ortaminda

yuritiimemistir. Ogrenciler kuramsal ders anlatimlarindan sonra gruplar halinde
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ayri bir sinif ortamina alinarak SG uygulamalarina katilmigtir. Calisma kapsaminda
herhangi bir projeden maddi destek alinmamistir. Yuksek ¢ozunurlakli gorinti
veren SG gozluklerinin ve etkilesime olanak taniyan SG cihazlarinin (HTC Vive Pro
Full Kit, Microsoft HoloLens 2) yiksek maliyetli olmasindan 6turt ¢alismada daha
dusuk maliyetli SG gozlikleri (Samsung Gear VR SM-R323 ve VR Box 2.0) ve
kontrol cihazlari (Appa ve VR Box 2.0 Bluetooth kumanda) kullaniimistir. Calisma
grubu iSG Programi ile Sivil Savunma ve itfayecilik Programinda égrenim géren
ogrenciler ile sinirlidir. Ayrica uygulamalara katilan boélimlerde 6grenim goren kadin
ogrenci sayisi ¢ok azdir. Calismaya katilan 106 6grenciden sadece sekiz tanesinin

kadin olmasi galigmanin bir sinirhligidir.

Tanimlar

Sanal gerceklik: Kullanicilarin farkh gorantuleme ve etkilesim cihazlariyla
bilgisayar tarafindan olusturulan yapay bir dinyada gergek hayata yakin deneyimler
yasayabilmesi amaciyla diger nesnelerle etkilesim icerisinde bulundugu ve
kullanicilarda ortamda bulunma hissi yaratan U¢ boyutlu bir benzetim ortamidir
(Steuer, 1992).

Basa takilan goruntuleyiciler: Birtakim aparatlar ile kafaya tutturularak
kullanicilarin G¢ boyutlu sanal ortamlarda kendilerini gergek ortamdaymis gibi

hissetmesine olanak taniyan cihazlardir (Sutherland, 1968).

Sanal ortamda buradalik algisi: Kullanicilarin G¢ boyutlu sanal ortamdaki
deneyimleri esnasinda kendilerini otantik fiziksel ortamdaymig gibi hissetmesidir
(Loomis, 1992).



Bolim 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Sanal Gergeklik

Sanal gerceklik (SG), kullanicilarin bilgisayar tarafindan olusturulmus g
boyutlu bir benzetim iginde otantik dinyaya iligkin bir durumu, vicutlarina giydigi
O0zel aygitlarla duygusal olarak algilayip bu yapay dinyayr etkin olarak
deneyimleyebildigi sistemlerdir. SG’nin temelinde gercek gibi hissettiren ya da
gorunen bir dunya yaratabilme yatmaktadir (Gobbetti & Scateni, 1998). Ottosson’a
(2002) gore SG, etkilesim (interaction) ve icine dalma (immersion) faaliyetlerinin bir
araya gelmesine olanak taniyan bir teknolojidir. SG ortamlari, kullanicilarda zihinsel
olarak benzetim ortaminin icine girme ve bu ortamda bulunma hissi yaratmaktadir
(Sherman & Craig, 2003). SG, bilgisayar ve kontrol araci vasitasiyla katihmcilarin
Uc boyutlu sanal gevreye gercek zamanh katihmini saglamaktadir (Ausburn &
Ausburn, 2004). Ayrica duyu organlari SG ortaminda fiziksel bir gergekligi algilar
gibi hareket etmektedir (Sherman, Craig & Will, 2009).

Pimentel ve Teixeira’'ya (1995) gore SG ortaminda olmasi gereken bilesenler
alti temel baglik altinda toplamigtir. Sekil 2'de gdsterilen bu bilesenler tU¢ boyutlu
model, bu modellerin gelistiriimesi icin gerekli bilgisayar programlari, bilgisayar,
goruntl olusturuculari, ortamin igerisine girip hareket edebilmek icin konum
algilayicilari ve etkilesim araglaridir. Ug boyutlu model, SG’nin ana bileseni olup
modelleme, gorsellestirme sekli ve anlatim teknigi gibi alt basliklardan olugmaktadir.
Bu modellerin olusturulup gorsellestiriimesinde farkli ydontemler kullanilabilmektedir.
SG ortamlari farkh bilgisayar programlari ile olusturulabilmekte olup bu ortamlarin
olusturulabilmesi i¢in yuksek donanim Ozelliklerine sahip bilgisayarlara ihtiyag
duyulmaktadir. Bilgisayarlar ve bilgisayar programlar ile hazirlanan G¢ boyutlu
nesnelerin monitdr veya SG gozlukleri gibi gorintt olusturucu cihazlar ile
kullanicilara sunulmasi gerekmektedir. Ayrica SG ortamlarinda kullanicilarin
hareket edebilmesi, konumlarinin belirlenmesi ve nesnelerle etkilesime gegebilmesi
icin etkilesim araglari ve konum algilayici cihazlara ihtiyag duyulmaktadir. Konum
algilayicilar, otantik ortamdaki bas, kol ve ayak hareketlerini algilayarak SG

ortamina aktarmaktadir.
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Hedberg (1993), SG teknolojisinin farkhihgini ortaya koyan ug¢ Ozelligi
gerceklikteki hassaslik, aktif katiim ve gosterim dogrulugu olarak ifade etmigtir.
Hedberg'e (1993) gore, sanal ortamda kullanicilarin nesneleri dogrudan kontrol
edebilmeleri ve nesnelerle etkilesime gecebilmeleri hassaslik hissini arttirmaktadir.
SG’deki etkilesimli goklu ortam metinler 6grencinin pasif olmasini engellemektedir.
Aktif katihm, arayuzlerin dogalligi ile alakali olup bu dogallik katilimda motivasyonu
saglamaktadir. Burnett'e (1993) gore gosterimin dogrulugu; motivasyonel, duyusal
ve kavramsal katilimla olusan etkilesimle ilgilidir. Sanal ortamdaki nesnelerin
gercege ¢ok yakin olmasi 6nem arz etmektedir.

SG’nin U¢ 6nemli 6zelligini Pimentel ve Teixeira (1995), “U¢ boyutlu grafik
dinya”, “icine girme” ve “etkilesim” olarak ifade etmistir. Sherman ve Craig (2003)
bu U¢ 6zellige “duygusal geri donuslu” de eklemistir. White (2002), SG ortamlarinin
dort temel Ozelligini sanal bir dinya, i¢cine dalma durumu, duyusal geribildirim ve
etkilesim olarak tanimlamigtir. Bunun yaninda SG’yi animasyon ve iginde
gezinmeden ayiran temel o6zelligi etkilesim olarak belitmistir. Bu acgiklamaya
dayanarak kullanicilar SG ortaminda rahatga gezinebilmeli ve sanal ortamdaki

nesnelerin ozelliklerini degistirebilmelidir.

SG sistemleri, Costello (1997) tarafindan kullaniciy1 tam olarak cevreleyen
(icine dalma hissi veren), kullaniclyl kismen gevreleyen, kullaniciyl gevrelemeyen
(masaustu SG) ve arttinimis gerceklik olarak doért sinifa ayrilmistir. Katilimciyi tam
cevreleyen sistemler, BTG (HMD) ve CAVE gibi yuksek seviyede gerceklik hissi
yaratan cihazlardan olusmaktadir. Kismen cevreleyen sistemler, ylksek
¢6zUnurlUklU genis ekranlar ile diger sistemlere nazaran birden fazla kisinin es
zamanl deneyimler yagsamasina olanak taniyarak kullanicilarda sahneye dalma
hissi yaratmaktadir. MasalUsti SG sistemlerinde kullanici sadece bir monitor
uzerinden sanal ortam etkinliklerine dahil olmaktadir. Fakat kendini tamamiyla sanal
ortama dahil olmus hissedemez. Arttirimis gerceklik sistemleri, sanal ve gergek
dinya goruntllerinin  bir araya getiriimesiyle kullanicilarin etkilesimlerde
bulunabildigi sistemlerdir. McLellan (1996) SG tlrlerini dokuz baslik altinda ele
almistir. Bunlar Cevreleyen Birincil Sahis (Immersive First-Person), Arttiniimig
Gergeklik (Augmented Reality), Masausti SG (Desktop VR), Aynalar Dunyasi
(Mirror Worlds), Waldo Diinyasi (Waldo World), Ozel Oda Diinyasi (Chamber
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World), Kabin Simulatérleri (Cab Simulator Environment), Siber Uzay (Cyberspace)
ve Teleburadaliktir (Telepresence).

SG goriuntileme donanimlari ve etkilesim cihazlari. Mario, Gutiérrez,
Vexo ve Thalmann (2008) SG ortamindaki goruntileme donanimlarini; Masaustu
Sistemler (Monit6r), Basa Takilan Goruntuleyiciler (BTG), Egimli Ekran ve Bagliklar
(DOME), Goruntu Odalari (CAVE), Mekanik Baglantil Goruntu Basliklari (BOOM)

ve Mobil Gérunttleme (PALM) olarak ifade etmigtir.

Masaustu sistemler, dusuk maliyetleri ile en ¢ok kullanilan sistemlerin
basinda gelmektedir. Bu sistemler tek bir monitor Gzerinden goruntu verebileceqgi
gibi duz bir ekranda projeksiyon yardimi ile monoskopik goruntiler
olusturabilmektedir. BTG’lerin birgogunda steroskopik gdéruntiler olusturmaya
yarayan ikili veya tekli kiguk ekranlar bulunmaktadir. BTG’ler kulakhk veya hoparlor
sistemlerini icererek video ve ses ciktilari verebilmektedir. BTG’lerde ayrica
kullanicilarin bakis noktalarini degistirmeye yarayan hareket izleme cihazlar da
mevcuttur. Egimli ekranlar, diz ekranlara goére sinirli Olgide dalma hissi
vermektedir. Goruntl odalarinda gercek ve sanal nesneler i¢ icedir. Bu ortamlarda
kullanici gevre ile etkilesime girebilmektedir. BOOM tipi goruntu bagliklari, etkilesimli
cihazlara entegre edilmis sistemlerdir. BOOM tipi sistemler, genellikle oyun
sektorinde kullaniimaktadir. Sanal ortamlari gorintileyebilen mobil gortintileme
aygitlari portatif kullanim agisindan kullanicilara kolaylik saglayabilmektedir (Mario
vd., 2008).

SG ortamlarinda etkilesimin olabilmesi i¢in bilgisayar yaziliminin kullanici
hareketlerini takip etmesi gerekmektedir. Bilgisayardan gelen sinyaller ile kullanici
hareketleri bilgisayarda canlandirilarak ortamdaki nesneler ile etkilesim saglanir.
Wang (2009), hareket izleme cihazlarini mekanik, elektromanyetik, ultrasonik, optik,
eylemsizlik sistemleri ve GPS olmak Uzere alti gruba ayirmaktadir. Mekanik
izleyiciler, kolay ve yuksek dogrulukta veri saglamasina ragmen bu sistemlerde
kullanici hareketleri sinirlidir. Ozel giysiler Uizerine yerlestiriimis elektromanyetik
alicilar ile gergcek zamanli hareketler bilgisayar ortaminda canlandiriilmaktadir. Optik
izleme cihazlari, diger cihazlara gore hiz avantajina sahip olup tazeleme oranlari
ultrasonik izleyicilere gore daha hizlidir. Ultrasonik izleyiciler, gergek zamanh
hareketleri saptamak icin ses dalgalari kullanmaktadir. Eylemsizlik sistemleri, nesne

yonundeki degisim miktarini kameralar ve yansiticilar olmadan o6lgebilmektedir.
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Ancak bu sistemlerde degerlerde sapma gibi bazi dezavantajlar ortaya
cikabilmektedir. GPS teknolojisi, genis agik alanlarda en iyi izleme teknolojisi olarak

belirtiimis olup 10-30 metre hassasliga sahiptir (Burdea & Coiffet, 2003).

SG ortamlarinda kullanici ile bilgisayar arasinda etkilesimin saglanabilmesi
icin kullanici hareketlerinin, bilgisayar ortamina girdi aygitlar ile aktarimasi
gerekmektedir. Wang (2009), SG ortamlarinda kullanici etkilesimi saglayabilmek
icin en sik kullanilan cihazlarin iki ve t¢ boyutlu fare, iki ve ¢ boyutlu joystick, veri
eldivenleri, manevra kollari, iki boyutlu iz topu (trackball) ve tg¢ boyutlu uzay topu
(spaceball) oldugunu belirtmistir. iki boyutlu fare, iki boyutlu joystick ve trackball
adindan da anlasilacagi gibi iki boyutlu girdi saglarken; t¢ boyutlu fare, ¢ boyutlu

joystick ve spaceball ¢ boyutlu girdi saglamaktadir.

Basa takilan goruntiileyiciler (BTG). BTG’ler, sanal ortamda elleri temas
ettirmeden nesnelerle etkilesim (hands free access) saglayan giyilebilir bir bilgisayar
teknolojisidir. (Serif & Ghinea, 2005). SG'nin gelisimine paralel olarak fiyatlarinin
dismesi sayesinde BTG'ler, ticari olarak daha erigilebilir hale gelmistir. BTG’lerin iki
sivi kristalden ya da katot i1sinli tip ekranlardan olusan, kask veya g6zliuk cerceve
yapisi seklinde basa takilan gesitleri bulunmaktadir. BTG’lerin ¢ozunurlik ve gorus
alani Ozellikleri ortama dahil olma hissini etkilemektedir. Dar bir gorus alani ortama
dahil olma hissini azaltirken genis gorus alani, bu hissi arttirmaktadir. Ergonomik ve
kullanilabilirlik faktorleri, cihaz tirlerine gore degiskenlik gosterebilmektetir. Gorlntl
genisligi, agirlik ve ayarlanabilirlik, BTG’lerin kullanilabilirligini etkilemektedir
(Bowman, Datey, Ryu, Farooq & Vasnaik, 2002).

BTG’lerin her ne kadar genis bir kullanim alani olsa da gunlik yasamda
popularitesini azaltan gesitli sinirliliklari da bulunmaktadir. Bu teknoloji ile iceriklerin
hazirlanmasi titizlik gerektiren, zaman alici ve maliyetli bir surectir (Gil & Cardozo,
2016). Ozellikle kablolu SG teknolojisinde kullanilan donanimlar, zaman zaman
kullanicilar igin kullanim zorlugu ¢ikarabilmektedir. Bu tarz teghizatlar ile yuruttlen
SG uygulamalari esnasinda kullanicilar, kabloya takilma sorunu yasayabilmektedir
(Santos vd., 2009). Yuksek ¢ozunurlik ve genis bir gérus alani saglayan cihazlarin
yuksek maliyeti, temel problemlerden birisini teskil etmektedir. Buyuk ebath BTGler,
diger bir sinirlihk olarak géze c¢arpmaktadir. Bunlarin disinda otantik dinyadaki
gorsel sinirlilk ve Kkisilerarasi etkilesimi azaltmasi, BTG’lerin diger olumsuz

Ozellikleridir. Ek olarak hijyen ve agirlik gibi faktorler, uzun sureli kullanimlarda
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gozler ve kaslarda birtakim saglk problemlerine yol agabilmektedir (Lantz, 1997).
Alanyazinda uzun sureli BTG kullaniminin mide bulantisi, bag donmesi, bas agrisi
ve goz yorgunlugu gibi saglik problemlerine yol actigini raporlayan c¢alismalar
bulunmaktadir (Freina & Canessa, 2015; Gil & Cardozo, 2016; Regan, 1995; Santos
vd., 2009; Sharples vd., 2008). Bu durum g6z 6nunde bulunduruldugunda BTG
kullanim sdrelerinin iyi ayarlanmasi bir gereklilik olarak goze ¢arpmaktadir.

Sanal gergekligin kullanim alanlari. SG; eglence, saglik, askeri, turizm,
tasarim, Uretim, e-ticaret, mimari, arkeoloji, sanat tarihi, uzay arastirmalari ve egitim
gibi alanlarda kullanilan bir teknolojidir. Bu c¢alismada, SG’nin egitim alaninda
kullanimi {zerine odaklaniimistir. ilerleyen kisimda SG’nin farkli alanlardaki

kullanimlari hakkinda bilgi verilmigtir.

Saglik alaninda kullanimi. SG uygulamalari ile hekimler, hata toleransinin
olmadigi riskli operasyonlara yonelik olarak hasta sagligini tehlikeye atmadan sanal
ortam Uzerinden cerrahi iglemler yuruterek olumcul bir hastaliga ¢ozim o6nerileri
arayabilir. Daha sonra bulduklari bu ¢6zim 0&nerilerini otantik ortamda hasta
Uzerinde uygulayarak basarili sonucglar elde edebilir. Biyomedikal egitiminde
kullanilan simulatorler hekimlere kolayliklar saglamaktadir. Simulatorlerde robot
hastalar Uzerinde klinik uygulamalar yapilarak hastalarin kalp atisi, solunum ve
nabiz bilgileri elde edilebilmektedir (Costello, 1997). SG uygulamalariyla tip
ogrencilerinin sanal kadavralar ile calisarak sayisiz denemeler yapmalari

mumkundur (Pimentel & Teixeira, 1995).

SG, saglik alaninda gesitli korku ve fobilerin tedavisinde kullaniimaktadir.
Davison, Neale ve Kring (2004), SG uygulamasi ile hastalarin yukseklik korkularini
yenmelerini saglamak amaciyla bir ¢galisma yurtutmustir. Calismada SG ortaminda
rizgar etkisi yaratilarak hastalar belirli bir ylikseklikten asagiya bakmaya maruz
birakilmistir. Boylece hastalarin yukseklik korkularini yenmeleri saglanmaya
cahgilimigtir. Mario vd. (2008), SG uygulamalarinin, hekimlere, sanal hastalar
Uzerinde cerrahi uygulamalar yaparak yeteneklerini gelistirmelerine olanak verdigini
belirtmistir. Bu sayede doktorlarin performanslarini arttirabildigi dile getirilmigtir. SG
uygulamalari, psikolojik tedavi ve rehabilitasyon alanlarinda da kullaniimaktadir.
Sanal insan anatomisi ile ilgili bilimsel projeler bulunmaktadir. Bu projelerden bir

tanesi ameliyat dncesi ve sonrasi eklem baski analizlerini yapabilen Maciel, Boulic
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ve Thalmann (2007) tarafindan gelistiriimis olan “Kas iskelet sisteminin sanal
modeli” isimli galigmadir (Mario vd., 2008).

Askeri alanda kullanimi. Askeri alanda Ozellikle savas pilotu, hava trafik
kontrolii, nisancilk ve parasut egitimlerinde SG  uygulamalarindan
yararlanilmaktadir. Ayrica sanal simulatorler ile deniz donanmalarina tatbikatlar
yaptiriimaktadir (Shufelt, 2007). Sanal simulatorler yardimiyla pilotlar havada
yapmalari gereken tehlikeli hareketlerin egitimini almaktadir. Bdylece
kargilasabilecekleri zorluklarla nasil micadele edebileceklerini herhangi bir risk
faktoriine maruz kalmadan 6grenebilmektedir. Askeri alanda yuratilen SG egitimleri
ile egitim maliyetleri ciddi oranda azaltilabilmektedir. Ayrica personel hayati tehlike

iceren risklerden uzak tutulabilmektedir (Burdea, 2004).

E-ticaret ve (riin gelistirmede kullanimi. SG uygulamalari ile firmalar
ariinlerinin ti¢ boyutlu modellerini internet Gizerinden tanitarak pazarlayabilmektedir.
Uriin gelistirme slrecinde SG teknolojisinin kullanimi kalite, maliyet ve zaman
avantajl saglamaktadir (Ottosson, 2002). Firmalar musteri memnuniyeti i¢cin SG
teknolojisi ile hizli ve kaliteli Gretim yapma arayisi i¢erisindedir. White’a (2002) gére
SG uygulamalari urin gelistirmede es zamanlh muhendislik uygulamalari,
simulasyon tabanli tasarim ortami, Uretim Oncesi ergonomi testleri, muhendislik
sunum araci, hata kontroll, glvenlik kontroll, uzaktan kontrol araci olarak robot
kullanimi, yapim is takvimi hazirlama ve dinamik ¢alisma simulasyonu hazirlama
alanlarinda kullaniimaktadir. Birgok firma SG teknolojisini yapi sektorinde sunum
araci olarak kullanmay: tercih etmektedir. Formula araclarinin tasarimini yapan
Jaguar Racing, havacilik endustrisinde o6nemli bir yer sahibi Rolls-Royce,
petrokimya sektériinde ICI ve Fluor Daniel gibi firmalar, drtnlerinin Gretimleri
oncesindeki tasarim hatalarini gérebilmek igin SG teknolojisinden yararlanmaktadir
(White, 2002).

Eglence alaninda kullanimi. Gelisen teknolojiler ile birlikte oyun firmalari,
oyuncularin beklentilerini karsgilayabilmek ve oyuncularda gergeklik hissini
arttirabilmek igin SG c¢alismalarini surdirmektedir. Ozellikle BTG’ler ve oyun
icerisindeki nesnelerle etkilesimi saglayacak SG donanimlariyla, oyuncu
memnuniyetinin arttirilmasi igin ¢aba harcanmaktadir. Oyuncular SG gozlukleri ile
bizzat kendisini oyunun icerisinde hissedebilmektedir. Ayrica sinema sektériinde de

SG goézluklerinin kullanimi yaygin hale gelmistir. Bu gozlukler ile izleyiciler 360
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derece gorus imkani ile filmdeki sahnenin istedikleri bir boliumuni izleyebilmektedir
(Tepe, Kaleci ve Tuzun, 2016).

Sanat ve turizm alaninda kullanimi. Sanat alanindaki SG uygulamalari;
agirlikh olarak sanal muze uygulamalari, turizm alanindaki uygulamalar ise sanal
sehir turlar ile kendini gostermektedir. SG sayesinde insanlar, uzak mesafelerdeki
sehirleri veya muzeleri sanal olarak gezebilmekte ve kendilerini o ortamdaymis gibi
hissedebilmektedir. Ayrica farkl cografyadan insanlar SG araciligiyla ayni sanal
ortamda birbirleriyle etkilesimde bulunabilmektedir (Coruh, 2011). Saglamtimur’'un
(2010) belirttigi Uzere hareket edebilir sinema sistemleri tzerine Charlotte Davies,
etkilesimli anlati Gzerine Jeffrey Shaw, elektronik medya Uzerine Agnes Hegedis ve

kultarel konularda Tamiko Thiel Gg boyutlu etkilesimli SG uygulamalari gelistirmistir.

Egitim alaninda kullanimi. SG, gerceklik ve ortamda bulunma hissi
yaratarak ogrenilen bilgilerin pratige dokulebilmesine olanak tanimaktadir. Her ne
kadar bazi ¢oklu ortam yazilimlariyla 6grencilere 6grenilen bilgilerin uygulamalarini
yapmaya yonelik gorevler verilse de bu tarz yazilimlarda 6grenciler kendilerini
otantik ortamdaymis gibi hissederek 6grenme deneyimi yasayamamaktadir. SG
uygulamalari, 6grencilere benzersiz bir gerceklik deneyimi yasatabilmesi yonuyle
diger uygulamaya donuk egitim yazilimlarindan ayrilmaktadir (McGonigle & Eggers,
1998).

SG uygulamalari, insan hatalarinin sonucunun ¢ok pahaliya patlayabilecegi
durumlarda kullanicilara guvenli bir ortamda pratik yapma imkani saglamaktadir.
Ozellikle askeri alanda ve tip egitimi esnasinda kullanicilarin otantik ortamlarda
egitim faaliyetlerini yUrUtebilmelerine olanak tanimaktadir (Bayram, 1999). SG
uygulamalari, 6grencilere otantik yasam deneyimleri sunmanin yani sira 6grenme
suresini  kisaltmaktadir. Ayrica bilginin akilda kalma sUresini arttirmaktadir
(Basaran, 2010). Bu tarz uygulamalar, simule edilmis bir dinyada 6grencilerin
ogrenim etkinliklerini yerine getirebilmelerinde gugli bir 0grenme ortami

yaratmaktadir (McGonigle & Eggers, 1998).

Gergege c¢ok yakin goruntller olusturmasi sayesinde SG, ileri seviyede
ogretim faaliyetlerini desteklemektedir. SG ile kullanicilar, ortama daha kolay uyum
saglamaktadir. Bunun yaninda kullanicilar degisen senaryolara ya da kosullara gore

ortam icerikleri ile etkilesimde bulunmaktadir (Nooriafshar, Williams & Maraseni,
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2004). Cavas, Huyuguzel ve Can (2004), egitimde kullanilan SG ortamlarinin
ustunluklerini etkilesim, dikkatin toplanmasi, oykusel esneklik, deneyimsel olma ve
duyulara 6nem verme olarak bes baslik altinda 6zetlemistir. Bu agiklamaya goére
ogrenciler, sanal ortamdaki nesnelerle surekli etkilesim halindedir. SG ortamlarinda
yapilan c¢alismalarin birgogunda, Ogrencilerin anlatilan konuya tamamen
odaklandigi tespit edilmistir. SG ortaminda konular, dykuler seklinde anlatilarak
ogrencilere farkh duyu organlari ile benzersiz sekilde deneyim yasama firsati

sunulabilmektedir.

Geleneksel uygulamalar, 6gretim alanlarindaki sorunlari ¢ozmede siklikla
yetersiz kalmaktadir. Bu sorunlarin tstesinden gelebilmek adina SG uygulamalari,
egitim yodntemlerine farkli bir yon verebilmektedir. Etkilesime dayal coklu ortam
teknolojisinden biri olan SG, insan ve makine arasindaki etkilesimi arttirmaktadir.
Ayrica duyulara hitap ederek davranis degisikligi olusturmada, SG etkili bir
teknolojidir. Kigilerin bulunduklari ortam ile etkilesimde olmalari, 6grenmeyi en st
seviyeye ¢ikarabilir. insan ve makine arasindaki etkilesim gorsel, isitsel ve hissetme
yoluyla olabilmektedir. SG ortamlarinda kisinin duyulari ne kadar kontrol altina
alinabilirse sistem o kadar basarili olmaktadir. SG’nin egitimde kullanim degerinin
belirlenebilmesi icin deneysel uygulamalarin yapilmasi 6nem arz etmektedir.
Yapilan c¢alismalarin sonunda SG'nin faydalari ve tesvik edici yonleri ortaya
cikarildigi takdirde okul ve universite programlarinda dizenlemelere gidilebilir
(Kayabasi, 2005).

SG, yaygin olarak kullanildigi matematik ve fen gibi sayisal derslerin yani
sira tarih ve cografya gibi s6zel derslerde de kullanilabilmektedir. SG, egitimde firsat
esitsizligi yaratabilecek birtakim sorunlara ¢ézimler saglama potansiyeline sahiptir.
SG, zihinsel olarak saglikli olup fiziksel rehabilitasyona ihtiyaci olan bireylere yonelik
uygulamalarin gelistiriimesinde buyuk bir dnem teskil etmektedir (McLellan, 1996).
Passig ve Eden’e (2000) gbre SG uygulamalari, igsitme engelli gocuklarin esnek
dlisunme ve problemlere ¢ozum Uretme becerilerini gelistirebilmektedir. Yuriime ve
iletisim gucligu c¢eken c¢ocuklara ydnelik SG temelli 6zel egitim uygulamalari
bulunmaktadir (Helsel, 1992). Ayrica tekerlekli sandalyenin guvenli bir sekilde
kullaniimasina (Goldsmith & LeBlanc, 2004) ve engelli bireylerin vicut uzuvlarini
etkili sekilde kontrol etmelerini 6grenmelerine yénelik (Yalon-Chamovitz & Weiss,

2007) galismalar mevcuttur. SG teknolojisinin egitim alaninda kullaniimasiyla ortaya
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cikabilecek bazi avantajlar sunlardir (Basaran, 2010; Brill, 1994; Cavas, Huyugutzel
ve Can, 2004; Kayabasi, 2005; Roussou, 2004):

Ogrenme motivasyonunun ve performansinin yani sira derse katilimin
arttirlmasi.

Bilginin 6grenilme suresinin azaltilarak ogrenilen bilginin akilda kalicihginin
arttirlmasi.

Ogrencilerin karmasik diisiince ve yeteneklerinin gelistiriimesi.

Soyut kavramlarin somutlagtirilarak anlatiimasina olanak taninmasi ve
o6grenmenin kolaylastiriimasi.

Ogrenenlere kendi baslarina kesfetme olanaginin saglanmasi, onlarin
yaparak ve yasayarak 6grenmesinin desteklenmesi.

Ogrencilerin yaraticilik ve 6zgiiven becerilerinin arttiriimasi.

Cografi ulagim kosullarinin zor veya imkénsiz oldugu yerlerde bulunma
imkanin saglanmasi.

Olusturulmasi mumkin olmayan ortamlarin olusturulmasinin ve 6grencilerin
bu ortamlarda deneyim yasamalarinin saglanmasi.

Ogrenenlerin 6grenme uygulamalarina kendi dégrenme hizlarina uygun
olarak, istedikleri anda katilmasinin saglanmasi ve bdylece daha etkili bir
o6grenmenin gergeklestiriimesi.

Ogrenenlerin sinif ortami ile sinirl kalmadan, zaman ve mekandan bagimsiz
olarak uygulamalara katilmasi.

Molekuler duzeydeki yapilarin gorsellestirimesi ile derinlemesine
6grenmenin saglanmasi.

Fiziki caba gerektiren bir go6revin bilgisayar bagsinda yorulmadan
gerceklestiriimesine olanak saglanmasi.

Etkilesim ve aktif katiimi destekleyen SG ortamlari sayesinde 6grenenlerin
pasif olmaktan g¢ikarilip aktif hale getirilmesi.

Ogrencilerin farkli SG donanimlarini kullanma becerilerinin arttiriimasi.

SG ortamlar ile otantik yasam etkinlikleri esnasinda karsilasilabilecek risk
faktorlerinin dnine gecilmesi.

Ogrenme ortamlarina katilma sansi bulamayan engelli bireylerin SG
ortamlari ile 6grenme deneyimi yasamalarinin saglanmasi, béylece engelli

bireylere yonelik egitimde firsat esitligine olanak verilmesi.
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e Birbirinden uzakta olan ortak ilgiye sahip bireylerin ortak projeler i¢in bir araya
gelerek farkli deneyimler yasamasinin saglanmasi.
e Dis etkenlerden soyutlanarak sadece Uzerinde calisilan bilginin Uzerine

segici olarak odaklaniimasinin saglanmasi.

Sanal Ortamda Buradalik Algisi

ingilizce’deki “presence” kelimesine karsilik gelen buradalik terimi, farkli
arastirmacilar tarafindan cgesitli sekillerde tanimlanmaktadir. Cesitli arastirmacilar
buradalik kavramini “orada olma hissi” olarak tanimlamaktadir (ljsselsteijn & Riva,
2003). Buradalik kavrami ayrica “bir ortamda olma hissi” olarak ifade edilmektedir
(Steuer, 1992). Weich (1999), buradalik algisinin ozellikle eglence sektorinde
bireylere otantik, heyecan verici ve guvenli bir ortam sagladigini vurgulamistir.
Sanal ortamda buradalik, kullanicilarin tG¢ boyutlu ortamda birbirleri ile etkilesime
gecerek bir ortamda gezinebilmeleri ve kisilerin kendilerini o ortamdaymis gibi
hissedebilmeleri olarak vurgulanmistir (Thie & Wijk, 1998). Hofmann ve Bubb’a
(2003) gobre sanal ortamda buradalik, kullanicilarin kendilerini sanal ortama ait
hissedebilmesidir. Sanal ortamlar, yuksek seviyede buradalik algisina sahip
kullanicilar tarafindan kendilerini gevreleyen otantik bir ortam olarak algilanmaktadir
(Slater, Linakis, Usoh, Kooper & Street, 1996).

Slater’e (2000) gore buradalik algisi, kendini kaptirma terimi ile iligkilidir.
Benzer sekilde Hofmann ve Bubb (2003) kendini kaptirmanin, buradalik algisini
arttiran faktorleri aciklayan bir terim oldugunu belirtmistir. Sanal ortamdan kopma
ve sanal ortama kendini kaptirma, buradalik kavrami altinda ele alinabilir (Steuer,
1992). Thie ve Wik (1998), sanal ortamdan kopmanin buradalik algisini
dugurdugunu; kendini kaptirmanin ise arttirdigini dile getirmigtir. Buradalik algisi
kontrol, gerceklik, dikkat dagitma ve duyusal faktér olmak Gzere dort bagslik altinda
ele alinmaktadir (Witmer & Singer, 1998). Kontrol faktori, sanal ortam
deneyimlerinin kullanicilar tarafindan kontrol edilebilirlik derecesiyle ilgilidir. Sanal
ortamlardaki nesnelerle her turli etkilesim kontrol faktori kapsaminda ele
alinmaktadir. Sanal Ortamda Buradalik Olgegi’ndeki (SOBO) “Olaylari ne élgiide
kontrol edebiliyordunuz” ifadesi kontrol faktért altinda ele alinan maddelerden bir
tanesidir. Gergeklik faktort, kullanicilarin sanal ortami ne Olgide gergek
algiladigiyla alakalidir. Sanal ortamlardaki gergeklik hissi arttikga kullanicilardaki
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buradalik algisi artmaktadir. SOBO’deki “Sanal ortam deneyiminin ne 6lgude
icindeydiniz” cumlesi gergeklik faktori kapsaminda ele alinan bir madde olarak goze
carpmaktadir. Dikkat dagitma faktord, kullanicilarin bulundugu fiziksel ortamin ne
kadar farkinda olduguyla ilgilidir. Sanal ortamlardan kullanicilarin dikkatini dagitan
nesnelerin uzaklastiriimasi, kullanicilari sanal ortama dahil olma konusunda
isteklendirecektir. Boylece kullanicilar fiziksel ortamin daha az farkinda olacaktir.
SOBO'deki “Cevrenizdeki gercek ortamda olan olaylarin ne kadar farkindaydiniz”
ifadesi bu aciklamaya Ornek olarak verilebilir. Duyusal faktér, sanal ortam
deneyiminde duyularin kullanimini ifade etmektedir. Sanal ortamlarda bilgiler farkli
duyulara yayildikga buradalik algisi artmaktadir. Diger bir ifadeyle sanal ortama
farkh duyular dahil olduk¢a buradalik algisinin kapasitesi yukselmektedir.
SOBO'deki “Sesleri ne 6lglide tanimlayabildiniz” ve “Nesneleri goklu bakis agilardan
ne olcude inceleyebildiniz” ifadeleri duyusal faktor altinda ele alinan maddelerden
bazilaridir. Bu faktorlere gore ortamda dikkat dagitan faktorlerin en az seviyeye
cekilmesi, kullanicilarin ortama kendini kaptirmasini ve katilimini arttirmaktadir.
Ayrica kullanicilarin sanal ortamdaki nesnelerle etkilesiminin ve olaylari kontroltinin
dogal olmasi, sanal ortamdaki karakterin komutlara istenildigi sekilde cevap
vermesini saglayacaktir. Ele alinan bu dort faktor sosyal buradaliktan ziyade fiziksel
buradahgi temsil etmektedir. Sosyal buradalik bir bireyin diger bireylerle sosyal bir
ortamda bulunma duygusudur (McLellan, 1999). Bu c¢alismada yuratilen SG
uygulamalarinda kullanicilar genel olarak sanal ortamdaki nesnelerle etkilesim
icerisinde olup diger kullanicilarla sosyal etkilesimde bulunmamigtir. Bu sebeple
calismada buradalik algisi ifadesiyle kullanicilarin fiziksel buradaliklari tzerinde
durulmustur. Sanal ortamlarda buradalik algisi kavraminin ele alindigi bazi

calismalara ilerleyen kisimda yer verilmigtir.

Tlzun ve Ozding (2016), tic boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin (3D multi-
user virtual environments) universite birinci sinif 6grencilerine yonelik oryantasyon
amacli kullanilabilirligini incelemek Uzere deneysel bir g¢alisma yurGtmustar.
Calismada sanal oryantasyon ortamina katilan dégrenciler, uzamsal ayrintilari daha
iyi hatirlamistir. Sanal oryantasyon ortami, katihmcilarda daha yuksek seviyede
buradalik algisi yaratmigtir. Buradalik algisi ile 6grenme arasinda dusuk dizeyde
pozitif, buradalik algisi ile uzamsal 6grenme arasinda ise orta dizeyde pozitif bir

iliski bulunmustur. Calismada incelenen degiskenler agisindan sanal oryantasyon
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ortami, otantik oryantasyon ortamina gore benzer veya daha iyi sonuglar

dogurmustur.

Anderson (2015), calismasinda yapi modelleme bilgisi konusunda U¢ boyutlu
sanal dunyalarda daha etkili ve verimli bir is birligi ortami yaratabilmeyi
amaclamistir. Deneysel desen ile yuruttigu calismasinda, CyberGRID sanal
dinyasindan ve ekran yakalama programlarindan yararlanmigtir. Calisma
sonucunda sanal dinyalarda gorsellestirme, iletisim ve diger kisilerle birlikte
buradalik hissi yasamanin (copresence) daha etkili ve verimli bir is birligi ortami
dogurdugu tespit edilmistir. Arastirmada sonraki ¢alismalar igin sanal dunyalarda
koordinasyon faaliyetleri icin CAVE ve SG gozlikleri (Oculus Rift) gibi yeni

teknolojilerin kullaniminin incelenmesi 6nerilmigtir.

Day (2015), Oculus Rift sanal goézligu kullanarak yapmis oldugu
calismasinda Alien:Isolation isimli korku oyununu oynarken, teknoloji gelisimi ve
cinsiyet farkliliklarinin ayrica bu degigkenlerin birlikte etkilerinin uzamsal buradalik
ve korku reaksiyonlari Uzerindeki etkisini incelemeyi amaglamistir. Calismanin
orneklemi 71 kisiden olusmakta olup galismada 2*2’lik faktoryel desen kullaniimistir.
Calismada veri toplama araglari olarak Uzamsal Buradalik Anketi, Korku Reaksiyon
Bireysel Rapor Anketi, Kisa Algilama Arama Anketi ayrica Oyun Becerileri ve
Frekans Olgegi kullaniimistir. Calisma sonunda cinsiyete gére uzamsal buradalik,
korkunun bireysel raporlanmasi ve goézlemlenebilir korku tepkileri arasinda bir
farklihk bulunmamistir. Teknoloji gelisimi uzamsal buradalik hissini arttirmigtir.
Ayrica uzamsal buradalik, teknoloji gelisimi ve korku tepkileri arasindaki iligkiye
aracilik etmigtir. Sonraki arastirmalarda farkli oyun tirleri kullanilarak uzamsal
buradalik hissinin ve sanal siniflarla uzamsal buradali§i birlikte ele alan farkh

uygulamalar i¢in sanal gergeklik kullaniminin incelenmesi 6nerilmistir.

Kober, Kurzmann ve Neuper (2012), iki ve t¢ boyutlu ortamlarda iki sanal
labirent duzenegi hazirlayarak katilimcilarin buradalik algilari ve beyin bolgeleri
faaliyetleri arasindaki iligkiyi belirlemeye yonelik bir ¢alisma yurutmustir. Calisma
sonucuna gore 6grenciler, G¢ boyutlu sanal ortamda iki boyutlu sanal ortama gore
daha fazla buradalik deneyimi yasamigtir. Etkilesimli SG paradigmasi dahilinde
buradalik ve yan beyin faaliyetleri arasinda pozitif, n beyin faaliyetleri arasinda ise
negatif bir iliski bulunmustur. Bu bulgular daha dnceki etkilesimsiz SG ¢alismalariyla

da desteklenmektedir.
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Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt ve Davis (2012), 6grencilerin
kimya ile alakali 6grenme basarilarini arttirabilecek U¢ boyutlu masausti SG
ortamlarinin algisal ve psikolojik degiskenler olan 6grenen karakteristikleri Gizerine
etkisini incelemeyi amagclayan bir ¢alisma yapmistir. Uzamsal oryantasyon ve
kullanilabilirlik gibi algisal degigkenler ile 6z yeterlik ve buradalik gibi psikolojik
degiskenler, yapisal esitlik modelinden yararlanilarak analiz edilmigtir. Calisma
sonuglarina goére U¢ boyutlu SG tabanli 6gretim, dgrencilerin kimya basarisini
arttirmada etkili bulunmustur. Bu g¢alisma uzamsal yetenek ve fen basarilarinin
arttinlmasinda masadsti SG ortamlarinin  kullanildigi  bir arastirma modeli
sunmaktadir. Ayrica bu calisma fen tabanli ogretimle ilgilenen fen egitimcilerine,
Oogretim ve ¢oklu ortam tasarimcilarina 6gretim tasarim ilkelerinin kullaniimasiyla

ilgili bilgiler sunmaktadir.

Bulu (2012), sanal dunyalardaki fiziksel, sosyal ve igbirlikli buradalik
kavramlari arasindaki iliskinin yani sira bu degiskenlerin 6grencilerin memnuniyeti
ve kendilerini sanal ortama kaptirma egilimleri ile olan iligkiyi incelemek amaciyla bir
calisma gerceklestirmistir. Calisma Second Life ODTU kampis ortaminda 46
ogrenci ile yurutulmustar. Calisma sonuglarina gore fiziksel, sosyal ve igbirlikli
buradalik arasinda anlamh bir iligki bulunmustur. Sosyal buradalik sanal
dunyalardaki 6grenci memnuniyetini en fazla etkilerken, fiziksel ve isbirlikli buradalik
da ogrencilerin sanal dinyalardaki memnuniyet dizeyi Uzerinde etkili olmustur.
Ayrica ogrencilerin sanal ortama kendini kaptirma egilimleri fiziksel ve isbirlikli
buradalik ile iligkili gikarken sosyal buradalik ile iligkili ¢tkmamigtir. Arastirmanin
bulgulari, sanal dinya ortamlarinin tasarimlari icin buradalik ve o6grenci

memnuniyetini arttirma konusunda 6nemli konularin altini gizmektedir.

Suter (2011), bilgisayar destekli is birlikli sanal 6grenme igin buradalik
algisinin 6nemini belirleyebilmek amaciyla gerceklestirdigi calismasinda Second
Life ortamini kullanmigtir. Calismada buradalik algisi igin mekan algisi, sosyal
buradalik, bireysel faaliyet ve is birlikli faaliyet olmak tGzere dort boyut belirlenmistir.
Calisma sonuglarina gore, sanal ortamda yol bulma deneyimi duslk oranda
buradalik algisi yaratmigtir. Buradalik algisi ve bireysel faaliyet algisi arasinda
pozitif bir iligki bulunmusgtur.

Childs (2010), 6grenme ve 6gretme teknolojilerini kullanarak katilimcilarin

sanal dlunyalardaki buradalik deneyimlerini kesfetmeye yodnelik gergeklestirdigi
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calismasinda, buradaliga katkida bulunan faktorleri bir araya getirerek kavramsal
bir cerceve olusturmustur. Calismada bes durum calismasi ele alinmistir. Calisma
sonuglarina goére, 6grenme etkinliklerindeki 6grenci memnuniyetleri buradalik
deneyimleri ile gugllu bir baglanti gostermistir. Buradalik deneyimlerinin teknolojik
sinirliklara gbre oOgrenci hazirbulunugluklariyla veya yetenekleriyle daha fazla
baglantili oldugu sonucuna ulagilmigtir. Ek olarak, ¢galismada 6grencilerin buradalik

algilarini desteklemek icin bir model 6nerilmigtir.

Franceschi-Diaz (2009), is birlikli e-6grenme grup oryantasyonu igin sanal
dunyalarda 6grenmenin grup buradaligini kolaylastirabilecegi dusuncesinden
hareketle, sanal dunyalarin diger ortamlara gore daha iyi destek saglayip
saglamadigini saptamaya yonelik bir ¢alisma yurutmustir. Calismanin bagimli
degiskenleri etkilesim, grup buradaligi, bireysel buradalik, algilanan bireysel
buradalik, algilanan grup buradaligi ve performans olarak belirlenmistir. Calismada
sanal dunya ogrenme ortamlari diger 6grenme ortamlarina gore butin bagimli
degiskenler acisindan daha iyi destek saglamistir. Sadece bireysel buradalik
performans Uzerinde dogrudan etki yaratmistir. Bunun yaninda bireysel buradalik,

etkilesim ve grup buradaligi ile yuksek derecede iligkili gikmistir.

Huthmann (2009) sanal simulasyonlar, minyattr dunyalar, performans ve
buradalik degiskenleri arasindaki iligkileri incelemeye yonelik bir c¢alisma
gerceklestirmistir. Simulasyon ve minyatir ortamlari bagimsiz degisken,
performans bagimli degisken, buradalik algisi ise araci degisken olarak ele
alinmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore, similasyon ve minyatir dinya
gorevlerinde buradalik ve performans durumlarinda anlaml farkliliklar ortaya
cikmigtir. Calismada buradalik ve performans arasinda negatif bir iliski elde

edilmigtir.

Juan ve Pérez (2009), yukseklik korkusu yaratan ortamlarda HMD ve CAVE
sanal gergeklik teknolojileri kullanarak buradalik ve kaygi seviyelerini karsilastiran
bir calisma yurGtmustar. Bu iki gorsellestirme sisteminin ylkseklik fobisi olmayan
bireyler Uzerinde anlamli dizeyde buradalik hissi ve kaygi duygusu olusturup
olusturmadigr 25 katihmci ile deneysel bir ¢alisma ile incelenmistir. Veriler Slater,
Usoh ve Steed’in (1994) buradalik anketinin uyarlanmasi ile elde edilmistir. Yapilan
t-testi sonuglarina gére CAVE gorsellestirme sistemi HMD’ye gére anlamli dizeyde

daha fazla buradalik algisi ve kaygi duygusu olusturmustur. Ayrica kaygi ve
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buradalik seviyeleri arasinda anlamli duzeyde iligki gorulmustar. Calisma sonunda
Meehan, Insko, Whitton ve Boorks’un (2002) Uzerinde durdugu buradaligin

psikolojik faktorlerinin élgilmesi dnerilmigtir.

Sanal Gergeklik Ogretim Tasarimi Modelleri

SG’nin bir 6grenme araci olarak kullaniimasi igin uygun bir o6gretim
tasariminin, SG 6grenme ortaminin gelistiriimesine rehberlik etmesi bir gerekliliktir.
Cunku o6gretim tasarimi, 6grenme ciktilarini belirleyen teknolojinin 6gretimsel
uygulamasidir (Lee & Wong, 2008). SG ortamlarinda 6grenmenin nasil
gerceklestigini agiklayan birtakim modeller bulunmaktadir. Salzman, Dede, Loftin &
Chen (1999), 6grenme ortamlarinda SG’nin 6grenme surecini ve 6grenme ¢iktilarini
nasil etkiledigine ydnelik bir model énermistir (Sekil 3).

%avram

SG'nin Ozellikleri Ogrenme

1B Cokln
gosterimler mfms,
gergevesi
Ogrenen dzellikleri
Uzamsal Gt Alan
yetenek Amstyst deneyimi

r o P N Ogrenme
'Y Ogrenme siireci |y ciktilars

Gok algils
ipuglan

Bilgisayar Hareket Ortama
deneyimi hastalig katilma egilimi
Etkilegim deneyimi Oprenme deneyimleri

\_' Simiilator N Dalma
hastali (immer:

Sekil 3. Salzman vd.’nin (1999) SG 6grenme modeli

Bu modelde, SG'nin karmasik kavramsal 6grenmelere nasil yardimda
bulunabileceginin anlasiimasi amaglanmistir. SG 6zelliklerinin, 6grenme surecini
etkileyen faktorler (6grenen Ozellikleri, etkilesim ve 6grenme deneyimleri) ile birlikte
nasil ¢alistigl agiklanmaya galisiimigtir. Bu modeldeki 6grenme sureci, Kiginin SG
0grenme ortaminda derslerini tamamlamasi esnasinda gelisim slrecinin
anlasiimasi olarak tanimlanmigtir. Diger bir ifade ile 6grenme slrecinde tahminlerin,
gOzlemlerin ve karsilastirmalarin yapilma becerisi ele alinmistir. Modele gore SG
Ozelliklerinin degerlendirilmesi; O6dgrenme surecindeki oOgrenci yorumlari, ders
esnasindaki yonetici gbézlemler, kullanilabilirlik anketleri, gérisme donutleri ve

ontest-sontest bilgi puanlari ile yapilmaktadir. Bu modele gére, bir SG 6grenme
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ortamini tasarlamadan ve gelistrmeden once, SG 0Ozelliklerinin uygun kullanimi
adina kavramlarin analiz edilmesi 6nemlidir. Cunki SG'nin Ozellikleri bir kavramin
ogrenilmesini  desteklerken ayni zamanda bir digerinin  6grenilmesini
engelleyebilmektedir. Modelde uzamsal beceri, cinsiyet, alan deneyimi, bilgisayar
deneyimi, hareket hastaligi ve ortama katilma egilimi gibi 6grenen 6zellikleri, SG
Ozellikleri ve 6grenme arasindaki iliskide araci degiskenler olarak gorulmustar.
Ogrenen ozelliklerinin  6grenme slirecinde bireylerin  6grenme ve etkilesim
deneyimlerini etkileyebilecegi ifade edilmistir. Modelde SG 6zelliklerinin etkilesim ve
ogrenme deneyimlerinin kalitesini etkileyebilecedi vurgulanmistir. Ayrica simulator
hastaligi ve kullanilabilirlik gibi etkilesim deneyimlerinin, buradalik ve motivasyon
gibi 6grenme deneyimleri Uzerinde etki yaratabilecegi dile getirilmistir. SG
ortamlarinin tasarlanmasinda, geligtirimesinde ve degerlendiriimesinde hangi
Ozelliklerin uygun oldugu ve kullanilabilirligi desteklemek adina arayuzlerin nasil
tasarlanmasi gerektigi aciklandigi igin modelin faydali olacagr dusunulmektedir.
Model, SG’de 6grenmenin hangi tarz égrencilere faydali olabileceginin yani sira
etkilesim ve 06grenme deneyimlerinin incelenmesiyle SG’nin 63drenmeyi nasil

arttiracagina yonelik bazi sorulara da isik tutmaktadir (Lee & Wong, 2008).

Ahmad ve Wan Yahya (2015), gelistirdikleri SG ortaminda Alessi ve Trollip
(2001) tarafindan oOnerilen 6gretim tasarimi modelini (Sekil 4) kullanmistir. Bu
modele gore ¢alismanin basinda igerigin kapsami ve problem durumu belirlenmistir.
Ogrenen 6zellikleri tanimlanarak sinirliliklar dikkate alinmigtir. Tasarim sirecinde
kullanilacak kaynak materyaller belirlenerek temin edilmigtir. Belirli tasarim ilkeleri
ve 6grenme kuramlari dikkate alinarak tasarim sureci planlanmistir. Calismanin
gorsel senaryo taslagi olusturulduktan sonra galismanin prototipi hazirlanmistir.
Gelistirme asamasinda, gorseller 2B ve 3B ¢izim programlarinda hazirlanmistir. Ses
ve video dosyalari da olusturulduktan sonra gorseller ve ses dosyalari belirli bir
duzen cergevesinde birlegtirilmigtir. Geligtirilen ortam, uzmanlar tarafindan
incelenmigtir. Daha sonra uzman goruslerinden yola gikilarak ortamda diizeltmelere
gidilmigtir. Duzenlemeler vyapildiktan sonra ortam, o6grencilerin kullanimina

sunulmustur.
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eKapsami tanimlama

+Ogrenen karakteristiklerini belirleme
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*Senaryolarin hazirlanmasi

Prototiplerin hazirlanmasi
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*Gorsellerin olusturulmasi
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+Alfa testin yapilmasi
*Dlzenlemelerin yapilmasi
*Beta testin yapilmasi

Sekil 4. Alessi ve Trollip (2001) tarafindan gelistirilen 6gretim tasarimi modeli

Chen, Toh ve Wan (2004), masausti SG tabanl 6grenme ortamlari igin bir
ogretim tasarimi kuramsal gergevesi énermistir (Sekil 5). Model, makro ve mikro
stratejilerden olugsmaktadir. Makro strateji, butincil hedefler kapsamindaki
yapilandirmaci 6grenme ortamlarinin tasarlanmasina yonelik Gagné ve Merill
(1990) ile Jonassen (1999) tarafindan Onerilen modelleri birlestirmektedir. Mikro
strateji, Mayer (2002) tarafindan ortaya atilan g¢oklu ortam tasarim ilkelerine
dayanmaktadir. Bu gergeve, girisim (enterprise) olarak bilinen amagli bir faaliyete
entegre edilecek cesitli bireysel hedeflerin bir kombinasyonu olan o6gretimsel
hedefin belirlenmesiyle baglar. Bireysel hedefler; sozel bilgiler, tanimlamalar,
entelektiel beceriler ya da biligsel stratejiler olabilmektedir. SG’'de kullanicilar,
yuksek seviyede etkilesimde bulunup aktif hareket edebildidi icin SG yapilandirmaci
o0grenmeye olanak saglamaktadir. Girisim senaryosu igin dgretim tasarimcisinin
uygun problem igerigini, problem sunumunu ve problem manipulasyon alanini
secmesine ihtiya¢ duyulmaktadir. Ogretim tasarimcisi, daha sonra 6Jrenenlerin
entegre edilmig ¢iktilari basarma yeteneginin gelismesine olanak taniyan ve girisim
senaryosu olarak adlandirilan 6gretimi tasarlama yoluna gitmektedir. Biligsel
araclar, gorevleri yerine getirmede ogrenen becerilerine destek olan araclardir.
Konusma ve ig birligi araclari, 6grenenlerin iletisim halinde olmalarina, is birligi

yapmalarina ve fikirlerini paylagsmalarina olanak tanimaktadir.
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Sekil 5. Masausti SG o6gretim ortamlari icin kuramsal ¢ergeve

Dalgarno ve Lee'nin (2010) G¢ boyutlu sanal 6drenme ortamlari igin
geligtirdigi modelde (Sekil 6) temsili uygunluk ve 6grenen etkilesimi, modelin iki
temel karakteristigi olarak ele alinmigtir. Temsili uygunluk degiskenleri olarak;
cevrenin gercgekci gosterimi, bakis acisi degisikliklerinin ve nesne hareketinin
dizgun goOsterimi, nesne davraniglarinin tutarlihdi, kullanici temsili (avatarlar
araciligiyla), uzamsal sesin yani sira kinestetik ve dokunsal kuvvet geribildirimi ifade
edilmistir. Ogrenme etkilesimi degiskenlerinde ise olaylarin somutlastiriimasi,
somutlasmis sézlu ve sdzsuz iletisim, cevrenin nitelikleri ve davranisinin kontrolu ile
nesnelerin ve davraniglarin yapisi belirtiimistir. Temsili dogruluk ve 0grenen
etkilesimi 6zellikleri; kimlik yapilandirmasi, buradalik algisi ve birlikte bulunusluk
degiskenlerini agiga ¢ikarmaktadir. Bu modelde U¢ boyutlu 6grenme ortamlarinin,
uzamsal bilgi go6sterimleri (spatial knowledge representations), deneyimsel
ogrenme (experiential learning), katihm (engagement), is birlikli 6grenme
(collaborative learnnig) ve baglamsal 6grenme (contextual learning) sagladig dile
getirilmigtir.

27



3B Sanal Ogrenme Ortamlar
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Sekil 6. Dalgarno ve Lee’nin (2010) t¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlari modeli
Dalgarno ve Lee’nin (2010) U¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlari icin
gelistirdigi modelde, Fowler (2015) duzenlemeler yaparak ug¢ boyutlu sanal 6grenme
ortamlari i¢in yeni bir model onermistir (Sekil 7). Genigletiimis modele onceki
modelden farkl olarak Mayes’in egitimsel ¢ergevesi eklenmigtir (Mayes & Fowler,
1999). Bu c¢ercevede kavramsallastirma, yapi ve diyalog degiskenleri
bulunmaktadir. Bu degiskenler empati, somutlastirma ve tanimlama 6zelliklerini
aciga cikarmaktadir. Her iki modelin birlestiriimesi ve degiskenler arasindaki iligkiler
dogrultusunda tasarim sirecine gecilmektedir. Ogrenme gereksinimlerinin, gorev

saglarliklarinin (task affordances) ve 6grenmenin belirtimesi tasarim surecinde
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yurutulecek iglem adimlaridir. Agiga c¢ikan bu degigkenler dahilinde 6grenme
ciktilar! elde edilmektedir.

Istenilen Ogrenme Ciktilan
¥ y
Mayes'in .
Egitimsel Cercevesi 3B Sanal Ogrenme
Ortamlan
Kavramsallagtirma| [—# Empati * | Buradalik Algis1| je—
Temsih Uygunluk
Somutlagtirma ]
Yapi - fiag Yapilandirmas:
Etkilesirm
: Birlikte
Diyalog K Tanilama Bulumgluk | [
[
z - . =
Ogrenme Gorev |
. o Gereksimmleri Saglarliklan
Ogrenme Igin l l
Tasanim Yapilmasi
Oprenmenin Belirtilmesi .
B i J
Elde Edilen Ofrenme Ciktilan

Sekil 7. Fowler'in (2015) genisletiimis modeli

Yaparak Ogrenme

Konflgyus’un “Duyarsam, bilirim. Gortrsem, hatirlarim. Yaparsam, anlarim
ve Laozi'nin “Anlatirsan duyacagim. Gosterirsen gbrecegim. Deneyim yapmama
izin verirsen &grenecegim’ 0Ozdeyislerinin son cumlelerinde o6grenmenin ve
anlamanin saglanabilmesi igin pratik yapmanin 6nemi vurgulanmistir. Schank,
Berman ve Macpherson’a (2009) gore, yaparak 6grenme yonteminin temel amaci,
beceri gelistirme ve olgusal bilgilerin 6grenilmesini tesvik etmektir. Bu kurama gore,
bir seyi bilmenin yaninda o seyi yapabilmeyi 6grenmek de énem arz etmektedir.

Ogrenme o6grenciye ilgili, anlamli ve ilgi cekici gelecek bir hedef baglaminda
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meydana gelmelidir. Ogrenci, bu sekilde meydana gelen 6drenmeyi 6Jrenme
ortaminin diginda kullanabilir. Yaparak 6grenme yonteminde 6grenme etkinlikleri,
aktif 6grenmeye dayali olarak becerileri uygulamaya ve bilgiyi aramaya yeterince
firsat tanimalidir. Ayrica bu etkinlikler, motive edici olmalidir. Senaryo etkinlikleri,
gorevlerle ve amagclarla iligkili olmalidir. Sonuglar, gorevleri tamamlamaya yonelik
ilerlemeyi gostermelidir. Bu yOnteme go6re Ogrenciler, zamanlarinin gogunu
becerilerini gelistirmek icin kullanmalidir. Ogrenciler, hedefler disinda fazla bir seye
gereksinim duymamalidir. Ogretim kaynaklari, gérevleri basarabilmeleri igin
ogrencilere yeterli bilgiyi saglayabilmelidir. Senaryolar ve 6grenciye iletilen bilgiler,
lyi organize edilmelidir. Bunun yaninda bu bilgiler, kolay anlasilir olmaldir.
Uygulamalar esnasinda o6grencilerin hata yapmasi, beklenen bir durum olarak
kargilanmalidir. Hatalardan sonra égrencilere aninda geribildirimde bulunulmalidir
(Schank vd., 2009).

Cocuklar yaparak 6grendiklerinde daha fazla bilgi sahibi olmaktadir. Yaparak
ogrenme, ogrenmelerini sekillendirmede ogrencilere buylk yarar saglamaktadir.
Ayrica deneyimler, 6grenmeye yonelik olarak bilginin 6drenilmesinde ve akilda
tutulmasinda 6grencilere zengin bir kaynak sunmaktadir (Dewey, 1938). Dewey’e
(1926) gore yaparak ogrenme, aktif katim yoluyla okulda, iste ve farkli yasam
kosullarinda 6grenilen deneyimlerin disa yansimasidir. Dewey’in (1934) okul ve
yasam arasindaki yakin iligkiler fikri, égrenmenin otantik yasam durumlarina
(yaparak ogrenme) baglh olmasi gerektigi anlamina gelmektedir. 1920’li yillarda
Dewey; Turkiye, Meksika, Japonya, Cin ve Rusya gibi modernlesme yolundaki ve
egitim altyapilarini olusturmaya calisan Ulkeleri ziyaret ederek bu ulkelerin reform
c¢abalarina katkida bulunmustur. Dewey’in Turkiye igin yazmis oldugu rapor,
yaparak yasayarak 6grenme prensibiyle nitelikli insan yetistiren Koy Enstittlerinin
kurulmasinda ilham verici olmustur (Akinci, 2007). 1940 yilinda Turkiye'de Koy
Enstitlleri kurulduktan sonra Dewey, “Son yillarda hayalimdeki okullar Tiirkiye'de
kurulmaktadir, bunlar K6y Enstitiileri’dir” ifadesini kullanmigtir (Guvercin, Aksu ve
Arda, 2004).

Smith’e (1980) gore yaparak 6grenme veya deneyimsel O6grenme, (¢
varsayim uUzerine temellenmigtir. Bu varsayimlarin ilkine gore insanlar, 6grenme
ortamlarina kisisel olarak katildiklarinda en iyi sekilde ©6grenmektedir. ikinci

varsayima gore bilgi, bireyler tarafindan kesfedilirken bireyler icin 6nem arz etmeli
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veya bireylerin davraniglarinda degigiklik yaratmalidir. Son varsayima gore, bir
kisinin 6grenmeye katilimi, kendi 6grenme hedeflerini belirlemekte 6zgur oldugu ve

belirli bir cercevede bu hedefleri aktif olarak takip edebildigi durumlarda en yuksektir.

Kolb (1984), “Somut Yasanti” (Concrete Experience), “Yansitici Gozlem”
(Reflective Observation), “Soyut Kavramsallastirma” (Abstract Conceptualization)
ve “Aktif Yasanti” (Active Experience) olmak uzere dort 6grenme bigimi
tanimlamistir. Her bir 6grenme seklini temsil eden 6grenme bicimleri kendi arasinda
farkhlik géstermektedir. “Somut Yasanti” icin hissederek, “Yansitici Gozlem” icin
izleyerek ve dinleyerek, “Soyut Kavramsallastirma” igin dugunerek son olarak “Aktif
Yasant!” igin yaparak 6grenme yontemleri belirtilmistir. Pratik uygulamalar, 6zellikle

“Aktif Yasant” 6grenme bigiminde 6n plana ¢ikmaktadir.

Yaparak 6grenme, prosedurel 6grenme ile iligkili bir yontemdir. Prosedurel
ogrenme, bir seyin nasil yapilacaginin yonergeler aracihgiyla psikomotor becerilerin
kazanilmasiyla o6grenilmesidir (Lee & Lehto, 2013). Prosedurel 6grenme, beceri
Oogretiminde basit gdsterimlerle yaparak 6grenmeye olanak tanimaktadir. Ayrica
prosedurel 6grenme, tekrarlanabilen gorev adimlarinin égrenilmesini saglayan bir
6grenme bigimidir (Brunyé, Taylor, Rapp & Spiro, 2006). Bu sayede 6grenciler, bir
seyin nasil yapilacagini once izleyip daha sonra yapmak istedikleri seyi

tekrarlayarak yani yaparak 6grenebilir.

Birisine bir seyin nasil yapilacagini é6gretmenin en etkili yolu, kisinin o seyi
yapmasina izin vermektir. Hedefe dayall senaryo yaklagimi (goal-based scenarios)
olarak adlandirilan bir yaparak 6grenme simulasyonunda, hedef becerilere yonelik
pratik yapmaya olanak taniyan bir amag takip edilmektedir. Bu esnada 6grenciler,
hedeflerine ulasabilmede kendilerine yardimci olabilecek ilgili igerik bilgisini
kullanmaktadir. Simudlasyon esnasinda o6grencilere bilgileri kullanirken dogru
zamanda rehberlik edilmelidir. Donutlerin verilmesi, ogrencilerin 6grendiklerini
hatirlamasina olanak tanimaktadir. Geleneksel 6gretim yontemlerinde karsilasilan
temel sorun, égdrencilere beceri kazandirilamamasidir. Ogrenciler, égrendikleri
kuramsal bilgileri nerede ve nasil kullanacaklarini bilmezse 6grendiklerini ¢cabucak
unutabilir. Ogrenciler bir bilginin nasil kullanacagini 6grendiginde basarmalar
gereken gorevlerdeki icerik bilgisini de 6grenmis olur. Ayrica o bilgiye neden ihtiyag
duyduklarini kavrarlar (Schank, 1994). Geleneksel 6gretim yontemlerindeki ikinci bir

sorun, Ogrencilere motive edici sekilde yeni bilgi edinme firsati veriimemesidir.
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Ogrencilerin kendilerine verilen 6devleri bagarmalari ve sinavlarini gegmeleri igin o
konuyla ilgili becerileri 6grenmesi gerekmektedir. Hedefe dayali senaryo
yaklasiminda dégrenenler, motive edici etkinlikler ile hedeflenen amaglari ilgi ¢cekici
bir bicimde basarabilmektedir. Uglincii bir eksiklik, 6grencilerin baglamsal olmayan
bir sekilde o6grenmeleridir. Dersler bilgi ya da becerilerin otantik hayatta nasil
kullanilacagindan ayri sekilde ogretilmektedir. Hedefe dayali senaryo yaklasimi,
ogrencilere istenen igerik bilgisini 6gretmeyi vurgulamaktadir. Bu yontem ile anilari

tetiklenen 6grenciler, 6grendiklerini hatirlayabilmektedir (Schank vd., 2009).

Hedefe dayali senaryo yaklagsiminda, problemlerin ¢6zUmU esnasinda
bellegin nasil kullanildigini ve hatirlamanin nasil oldugunu agiklayabilmek igin vaka
tabanh akil yGratme (cased-based reasoning) kullaniimaktadir. Vaka tabanh akil
yuritmeye gore Kkisiler, dnceki deneyimlerinden 6grenir. Bu kisiler, daha o6nce
yapmis oldugu hatalardan ders alarak sonraki denemelerinde hata yapmamis olur.
Vaka tabanl akil yaratme, herhangi bir beceriyi gelistirmek ve 6gretmek igin etkili
bir yoldur. Bu yontem, bir konu hakkinda insanlarin nasil uzmanlastigini
aciklamaktadir (Riesbeck & Schank, 1989). Bir konu hakkinda uzmanlagsmak igin
becerilerin islevsel bir sekilde kullaniimasi gerekmektedir. Uzmanlar, deneyimlerine
dayanarak ihtiya¢ duyduklarinda gerekli bilgiyi nereden bulabileceklerini iyi organize
etmektedir. Bu durum, indeksleme olarak adlandiriimaktadir. Deneyimler
indekslenirken gérme, duyma ve koklama duyulann ile vakalardan
faydalanilmaktadir. indeksleme, bilingsiz ve kendiliginden gelisen bir siiregtir.
Anilar, su anki deneyimlerin sagladigdi ipuglari ile geri getiriimektedir. Cogu zaman
bu ipuglari deneyimin icerigi, amaci ve deneyimden o6grenilen derslerle ilgilidir
(Schank, 1982).

Hedefe dayali senaryo yaklasimina gore, bir tasarim sirecinin yedi islem
basamag@i bulunmaktadir. Bunlar; 6grenme hedefleri, misyon, kapak hikayesi, rol,
senaryo islemleri, kaynaklar ve geribildirimdir. Bu yonteme gore, bir tasarim
yapilmak istendiginde bitin islem adimlari g6z éninde bulundurulmahdir (Schank,
Fano, Jona & Bell, 1993). Ogrenme hedefleri, sure¢ ve icerik bilgisi olarak ikiye
ayrilmaktadir. Sureg¢ bilgisi, hedefe ulagsmaya katkida bulunacak becerilerin nasil
uygulanacagi bilgisiyken; igerik bilgisi bir hedefe ulagsmanin gerektirdigi bilgidir.
Misyon basamagina goére 6grenme, bir amag¢ ve bir planlama ile baslamaktadir.

Hedefe dayali senaryo olusturmanin ilk adimi, motivasyon saglayacak bir amag
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veya misyon belirlemektir. Misyon, ayni zamanda hedefe basarili bir gekilde
ulasmak icin kazandirimak istenilen bilgi ve becerileri agiklamaktadir. Kapak
hikayesi, gbrevin yerine getiriimesi ihtiyacini yaratan arka plan hikaye cizgisidir. Bir
kapak hikayesine karar verirken géz 6ntinde bulundurulmasi gereken en énemli sey,
dykunun, 6grencinin becerilerini geligtirmek ve 6gretiimek istenen bilgiyi aramak igin
yeterli firsatlara sahip olup olmayacagidir. Kapak hikayesi, misyon boéliminde
oldugu gibi ilgi ¢ekici, motive edici ve heyecanlandirici olmahdir. Rol, kapak
hikdyesinde 6grencinin hangi roli oynayacagini tanimlamaktadir. Rol, heyecan
verici, otantik ve motive edici olmaldir. Senaryo islemleri, 6grencinin misyon hedefi
dogrultusunda yaptigi tum faaliyetleri icermelidir. Senaryo iglemleri, hem misyonla
hem de oOgrenme hedefleriyle iligkili olmaldir. Kaynaklar, gbrevin amacina
ulasabilmesi icin égrencilere ihtiyag duyduklari bilgileri saglamaktadir. Ogrencilerin
verilen gorevleri basariyla tamamlayabilmeleri igin iyi organize edilmis ve kolay
ulasilabilir bilgilere ihtiyag duyulmaktadir. Bu bilgiler 6grencilere hikayeler seklinde
verilmektedir. Kendilerine verilen bilgileri gerektigi gibi indeksleyebilmeleri igin
ogrencilere anlik olarak geribildirimler verilmelidir. Geribildirimler ¢ sekilde kendini
gostermektedir. ik olarak, yapilan eylemler sonrasi verilmektedir. Yani égrenci
goOrevler esnasinda bir hata yaptiginda sistem oOgrenciye anlik olarak donutte
bulunmaktadir. Diger bir geribildirim yontemi, 6grenci koclugu seklindedir. Ogrenci
sistem icerisinde kendisine verilen gorevleri yerine getirirken ¢cevrimici bir kog ihtiyag
duyuldugunda 6grenciye tavsiyelerde bulunarak kaynak saglamaktadir. Son olarak
sistem, benzer deneyimlerle ilgili hikdyeler anlatan alan uzmanlari vasitasiyla
geribildirimde bulunabilir. Uzman, hikaye seklinde dersi 6grencilere aktarir (Schank
vd., 2009). Yaparak 6grenme yodntemiyle beceri kazandirmaya ydnelik bazi

¢alismalardan ilerleyen kisimda bahsedilmistir.

Glushkova ve Manitsaris (2017), mimik tanima becerilerinin gelisiminde kendi
kendine 6grenme ve bilgisayar destegiyle yaparak 6grenme yontemlerini kiyaslayan
bir calisma yuratmustar. Kendi kendine 6grenmede, uzmanlarin veya 6gretmenlerin
yoklugu 6grencilere zorluklar yasatabilecegi i¢in ¢calismada geribildirimler hareket
yakalama ve mimik tanima teknolojileriyle verilmigtir. Calisma sonucunda 6grenci
performanslar kiyaslandiginda bilgisayar destegiyle yaparak 6grenen grubunun

mimik tanima becerisi, kendi kendine 6grenmeye c¢alisan gruba gore daha yuksek
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cikmistir. Bu sonug, kendi kendine 6grenmede teknolojik destekle geribildirimin
onemini ortaya koymaktadir.

Kong, Chen, Huang ve Luo (2017), 6grencilerin 6grenme davraniglarini
belirleyebilmek icin otantik etkinliklerle her yerde 6grenme (u-learning) sistemlerine
dayali bir ortam geligtirmistir. Orneklerle 6gretme ve yaparak 6grenme yaklagimlari,
bu u-6grenme ortamina entegre edilmistir. Calisma sonuglarina gore, yenilik¢i u-
6grenme ortami, égrencilerin 6grenme ¢iktilari Gzerinde olumlu etki yaratmistir. Bu
ortam, etkili 6gretimsel destek, etkilesim esnekligi ve kullanici dostu 6zellikler

sagladigi icin 6grencilerde yuksek seviyede 6grenme algisi yaratmistir.

Sami, Anwar ve Hakim (2017), hem 6grencilerin hem de meslek sahiplerinin
kullanabilecedi simllasyona dayanan bir 6grenme ortami gelistirmistir. Calismada
kuramsal 6grenme ve yaparak 6grenme arasindaki farki dlgebilmek amaciyla bir
ogretim modeli ortaya konulmustur. Calisma sonuglarina gore, yaparak 6grenme
yontemiyle egitimin verimliligi artmigtir. Egitim alan kigilerin yetenekleri gelismistir.

Ayrica galismada yeni bir egitim etkinligi lgme araci 6nerilmistir.

Gulbahar, Avci ve Kalayci Ergin (2012), “Bilimsel Arastirma Ydntemleri”
dersinde hedefe dayali senaryo yaklagimini kullanarak ogrencilerin surece aktif
katilimlarini saglayarak sure¢ sonunda ogrencilerin ortaya bir Griin ¢ikarmasini
amaclamistir. Calismada ayrica o6grencilere bir Grini sunabilme becerisinin
kazandiriimasi hedeflenmistir. Calismada 6grenciler, arastirmaci rolinu Ustlenerek
arastirma makaleleri olusturmustur. Daha sonra bu makaleleri 6grenci konferansi
kapsaminda sunmustur. Calisma kapsaminda ogrenciler, farkli kazanimlar ve

deneyimler elde ederek yani yaparak 6grenmistir.

Anatomi ve fizyoloji dersinde hemsirelik lisans 6grencilerinin iskelet ve kas
sistemi konularindaki basarilarini arttirabilmek adina Rodenbaugh, Lujan ve DiCarlo
(2012), derslerinde aktif 6grenmeye dayali olarak 6grencilerin yaparak 6grendigi bir
yontem uygulamistir. Calismada ogrenciler, sirece aktif katilim gostermigtir.
Ogrencilerin 6grendikleri bilgilerden kendi zihinsel modellerini insa etmelerinin
amaclandigi calisma sonucunda 6grenci performanslari artmigtir. Yaparak 6grenme
yontemi, bilginin kaliciigina katki saglamistir.  Ogrencilerin  problem ¢ozme
becerileri gelismistir. Ayrica ogrenciler, bu yontemi eglenceli ve heyecan verici

bulmustur.
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Gbmez-Martin, Gémez-Martin, Diaz-Agudo ve Gonzalez-Calero (2005),
yaparak oOgrenme sistemlerine dayali Java sanal makinesinin metaforik bir
simulasyonu olan JV(2)M ile égrencilere nesne ydnelimli bir programlama dili olan
Java'yr ogretmeyi amacglamistir. Bu sistem, vaka tabanl akil ydritmenin
uygulanabilecegi farkli etkinlikleri tanimlamayi amaclayan ve 6grenim sistemlerini
Ozetleyen bir kategorizasyon iginde somutlastiriimistir. Calismada gelistirilen bu
sistemin, 6grencilerin Java programlama dili 6grenme basarilarinda etkili olabilecegi

uzerinde durulmustur.

Yildinm (2005), ogretim teknolojisi ve materyal hazirlama konusunda
ogrencilerin bilgi seviyelerini arttirmak adina hiper medya temelli yapilandirmaci
6grenme baglaminda bir 6grenme ortami kullanmistir. Yaparak 6grenmeye imkan
veren bu cgalismada, o6grencilerin hiper ortam kullanimlarina yonelik gorusleri
alinmigtir.  Ogrencilerin  blyik bir c¢ogunlugu, derste hiper ortam tabanli
yapilandirmaci 6grenme ortamini geleneksel 6grenme ortamina tercih etmigtir. Bu
bulguya gore, yaparak o6grenmenin o6grencilere faydali olabilecegi sonucuna

variimistir.

Elshout, Veenman ve Van Hell (1993), ogrencilerin termodinamik
problemlerini ¢ozerken bilgisayarl yardim araglarini kullanma becerilerini dlgen bir
calisma yuritmustir. Universite 6grencileri, sistematik problem ¢dzme yaklasimi ile
etkinlikleri yerine getirmistir. Ogrenciler, uzmanlk seviyeleri ve entelektiel
becerilerine bagl olarak yaparak 6grenme etkinliklerinde bilgisayari bir yardim araci
olarak kullanmistir.
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ilgili Arastirmalar

Alanyazin taramasi yapilirken ISI Web of Science (WoS) veri tabani
kullaniimistir. Konuyla alakali kaynaklara erismek amaciyla “virtual reality”, “Head-
Mounted Display” ve “fire drill” anahtar kelimeleri kullanilarak 6grenme ve beceri
kazandirmayla alakali makaleler ve sempozyum bildirileri incelenmigtir. Ayrica ayni
arama kriterleri ile ProQuest (zerinden konuyla alakali lisansistlu tezleri

arastiriimistir.

Bu bélimde is saghg ve givenligi (ISG) konusunda yangin tatbikatlarina
yonelik basa takilan goéruntuleyicilerle (BTG’lerle), basa takilan goéruntuleyiciler
(BTG) harici SG teknolojileriyle ve diger teknolojilerle yurutilen c¢alismalara
deginilmistir. Ayrica beceri kazandirmaya yonelik ydratilen diger calismalarda
BTG’lerin ve BTG harici SG teknolojilerinin hangi kapsamda kullanildigini agiklayan
calismalardan bahsedilmistir. Son olarak alanyazin 6zeti verilerek alanyazindaki

bosluklar ortaya konulmustur.

Basa takilan goruntileyicilerle yangin tatbikatlarina yonelik yuruttlen
calismalar. Cha, Han, Lee ve Choi (2012), tecrubesiz itfaiyecilere yonelik olarak
yangin dinamiklerini gercekg¢i grafiklerle sunan bir yangin egitim simulatoru
gelistirmigtir. Uygulamada kullanicilar, buyUk bir ekran karsisinda SG gozlugu
takarak etkinlikleri yerine getirmistir. Calismada tehlikeli yangin ortamlarinin
sezgisel olarak deneyimlenmesinin yani sira egitim ve degerlendirme icin yeni bir
yontem Onerilmistir. Bunun yaninda simulasyon ortaminda yangin aninda tahliye ve
kurtarma ile yangin séndurme gibi senaryolar olusturulmustur. Calismada gercek
zamanli simulasyon ortaminin insan guvenligini arttirici, glvenilir ve faydali bir
uygulama oldugu sonucuna ulagiimigtir. Ayrica simulasyon ortamindaki grafiklerin
iyilestiriimesi, ortamda daha fazla etkilesimin saglanmasi ve farkli senaryolar ile

ortama oyun bilesenlerinin eklenmesinin gerekliligi gibi dnerilere yer verilmistir.

Ruppel ve Schatz (2011), otantik yangin ortamlarindaki tahliye
operasyonlarinda karsilagilabilecek tehlikeleri dnleyebilmek ve bu ortamlardaki
insan davraniglarini kesfedebilmek amaciyla bir bilgisayar oyunu geligtirmistir.
Geligtirlen oyun ortaminda u¢ boyutlu grafikler ve simulasyonlardan
faydalanilmigtir. Ayrica bu ortamda etkilesimli gercekgi senaryolar kullaniimistir.
Oyun ortami geligtirilirken SG g6zIugu, veri eldiveni, 1siI ceketi ve duman makinesi

gibi teknolojilerden faydalaniimistir. Gelistirilen bu oyun, gercekci ilk yardim
36



senaryolari sunabilmesi, karsilasabilecek risk faktorlerinin 6ntine gecebilmesi ve
uygulamalar esnasinda zaman kaybini azaltabilmesi nedeniyle 6nem teskil
etmektedir. Sonraki ¢alismalarda daha gergekgi gorseller ve senaryolar kullanarak
daha genis alanlarda, daha farkl teknolojiler ve modeller ile tahliye kurtarma

caligsmalarinin yapilmasi onerilmigtir.

Smith ve Ericson (2009), CAVE SG teknolojisinin yani sira SG gozlugu
kullanarak o6grencilere yangin tehlikelerini ve yangindan kagma tekniklerini
dgretmek adina bir galisma yuriutmistir. Ogrencilerin sanal diinyada égrenme
motivasyonlarini  arttirabilmek adina oyun tabanli bir 6grenme ortami
olusturulmustur. Daha sonra o6grenciler sanal dunyayi kesfetmeleri igin tegvik
edilmistir. 22 6grencinin katildig1 ¢alismada, veri toplama araglari olarak “Yangin
Guvenlik Testi” ve “Yangin Guvenlik Egitim Anketi” kullaniimistir. Deney grubu video
ile egitimin yani sira SG oyununu oynarken; kontrol grubu sadece video ile egitim
almistir. Sanal ortamda gocuklar pasif sekilde davranmamistir. Aksine bir oyun pedi
ve 6DOF cihazi ile sanal ortamdaki nesnelerle etkilesim icinde olarak tam kontrole
sahip olmustur. Ogrenciler, 6ncelikle bir arkadasi ile birlikte evdeki yangin
tehlikelerini tanimlamig, daha sonra sanal ortamda yangindan kagma uygulamasi
gerceklestirmistir. Uygulamada yangin simulasyonundaki itfaiyeciler, dégrencilere
rehberlik edip egditim vermistir. Calisma sonuglari, égrencilerin oyun tabanh SG
o0grenme ortaminda daha ¢ok etkilesime gectigini gostermistir. Ayrica 6grenciler
sanal ortami eglenceli ve ilgi gekici bulmustur. Calisma sonucunda bu tarz
ortamlarda sanal ajanlarin olmasi gerekliligi belirtiimigtir. Ayrica etkilesim olanaklari
arttinlarak daha farkh mekanlarda daha fazla tehlike durumlarinin olusturulmasi

onerilmigtir.

Gamberini, Cottone, Spagnolli, Varotto ve Mantovani (2003), sanal bir
kUtiphane ortaminda katilimcilarin acil bir yangin anindaki tepkilerini incelemeye
yonelik deneysel bir galisma yuratmuastur. Superscape VRT programi ve SG
g6zIugu kullanilarak geligtirilen uygulamada, katiimcilara iki farkli yangin ortami
sunulmustur. ilk ortam patlamalarin ve siren seslerinin olmadidi, alevlerin ve
dumanlarin az oldugu; ikinci ortam ise alevlerin ve dumanlarin yogun oldugu, siren
sesli ve patlamali bir ortamdir. Panik havasinin yaratildigi ilk durumdaki katihmci
hareketleri, ikinci ortamdaki katilimci hareketleriyle karsilastiriimistir. Calisma, 84

katilimci ile yGratiimus olup g¢alisma esnasinda nicel ve nitel veriler toplanmistir.
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Sonuglar, katilimcilarin sanal ortamdaki kagis hareketlerinin yangin kosullarina gore
farkhlasmadigini gostermigtir. Sanal ortamda katilimcilarin tehlikeli durumlarin
farkina varabildigi saptanmistir. Ozetle calismada sanal ortam, etkili bir egitim araci
olarak gorulmustlir. Daha sonra yapilacak olan calismalarda farkli deneysel

kosullarin ele alinip daha derinlemesine incelemelerin yapilmasi dnerilmigstir.

BTG’ler harici SG teknolojileri ile yangin tatbikatlarina yonelik yurutulen
calismalar. Li ve Xiao (2018), Kinect ve Unity oyun motoru kullanarak uygun
maliyetli bir SG yangin tatbikati uygulamasi gelistirmistir. Bu ¢galismada SG yangin
tatbikati uygulamalarindaki yuksek maliyet ve duguk verimlilik azaltiimaya
cahsilmigtir. Calismada SG ortamindaki gesitli yangin senaryolari ile personel
egitimi verilmistir. 20 katilimci ile yarutilen ¢alismada Ug¢ boyutlu modellemeler igin
Unity oyun motoru, insan iskeletinin tanimlanmasi i¢in Kinect ve viicut hareketlerinin
tespiti icin Oklid mesafe eslestirme tanima algoritmasi kullanilmistir. SG
uygulamasi, yangin tatbikatlarinda ve yangin guvenlik egitimlerinde 6nemli
gOrulmustir. Ayrica sistemin gelistiriimesi icin ¢evrimici ¢coklu Kinect kullanimlari

onerilmistir.

Kinateder vd. (2014a), SG tunel yangin ortamindaki bir tahliye
uygulamasinda sosyal etkilerin rota segimi Uzerindeki etkisini incelemistir. SG
ortami gelistirilirken CAVE teknolojisi kullaniimigtir. Deneysel yontemle yuritilen
¢alismada, sosyal etkilerin yasanacagi grupta sanal bir ajan kullanicilari acil gikiga
yonlendirecek talimatlar vermektedir. Kontrol grubunda ise kullanicilar yon
tayinlerini kendileri yapmaktadir. Calisma sonuglarina gore, tahliye esnasinda
sosyal etkiler rota secimi ve davranis faaliyeti Uzerinde etkili olurken hedef segimi
uzerinde etkili olmamigtir. Calismada gorsel ve isitsel simulasyonlar ile gekici bir
CAVE SG uygulamasi gelistiriimis olmasina ragmen sonraki yapilacak ¢calismalarda
duman ve kir gibi koku etkisi yaratabilecek ozellikler ile 1si etkisi yaratabilecek
faktorlerin uygulamaya dahil edilmesi onerilmistir.

Kinateder vd. (2014b), yurattukleri bir bagka ¢alismada insanlarin yangin
anindaki davraniglari icin SG’nin gucli ve zayif yonlerini, sundugu firsatlari ve
tehditlerini belirlemistir. Calismada insanlarin alevler veya dumanlara nasil tepki
verecegine yonelik galigmalarin merak konusu oldugu dile getirilmistir. Detayli sanal
senaryolar hazirlandigr takdirde SG ortamlarinin insanlarin yangin anindaki

davraniglarinin (risk algilamasi, sosyal etki, dumanda yén bulma becerisi, vb.)
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anlasiimasina katki saglanacagi belirtiimistir. Calismada gelecek arastirmalar igin
SG ile insanlarin yangin anindaki davraniglari tzerine karmasik deneysel ¢calismalar
yapilmasi gerektigi vurgulanmistir. Ayrica sanal ortamda buyUk ve karmasik binalar

icinde tahliye ¢calismalarinin yapilmasi énerilmigtir.

Yangin tatbikatlarina yonelik olarak diger teknolojiler ile yuruttlen
calismalar. Sookhanaphibarn, Choensawat, Paliyawan ve Thawonmas (2016),
Second Life ortaminda Kinect teknolojisini kullanarak bir kampls ortaminda
kullanicilarin yangin tahliye egitimindeki hareketlerini algilayan hareket denetleyicili
bir SG ortami gelistirmistir. Kullanicilar, sistemi iki kez kullandiktan veya ortamda
bes dakika zaman gegirdikten sonra ortama alismistir. Tahliye esnasinda en kisa
rotanin izlenip izlenmedigine karar verebilmek icin kullanici hareketleri
g6zlemlenmistir. Calisma sonuglari, kullanicilarin bazi durumlarda en kisa rotayi
izlemedigini gostermistir. Bu durumun bir sebebi kullanicilarin en ¢ok tanidiklar
yollari se¢cme egiliminde olmasindandir. Diger bir sebep ise tahliye esnasinda acil
cikis gostergelerinin gérinur olmamasidir. Calismada sonraki tahliye calismalari
icin acil cikislarin gérunlr ve isaretlerle belirtiimis olmasinin bir gereklilik oldugu

ifade edilmigtir.

Silva, Almeida, Pereira, Rossetti ve Coelho (2013), acil durumlarda insanlari
egitmek amaciyla Unity oyun motoru kullanilarak gergek yasam kosullarina uygun
bir SG yangin tatbikati oyunu gelistirmistir. Calisma, 20 katilimci ile yurGtalmastur.
Oyunda kullanici davraniglari degerlendirilerek kullanicilara performanslarini
geligtirebilmeleri i¢in geri bildirimler verilmistir. SG oyunu, kullanicilar Uzerinde
olumlu etki yaratmistir. Calismada elde edilen verilerin insan davranigina dayali
yapay bir popullasyon yaratma olasihgini gostermek igin kullanilabilecegdi

onerilmigtir.

Smith ve Trenholme (2009), bilgisayar oyunu teknolojisi kullaniminin, yangin
tatbikati  tahliye senaryolart ile doldurulabilen sanal ortamlarin  hizli
prototiplenmesine nasil yardimci olabilecegini arastirmistir. Calisma, 12 katilimci ile
yuratilmastar. Bilgisayar oyunu gelistirilirken ¢ boyutlu modellemeler, Hammer
yazihmi ile yapiimistir. Modellenen nesneler, Source oyun motorunda Uretilen
efektler ile ayni oyun motorunda birlestiriimistir. Calismada farkli kagis rotalari
bulunan Gg¢ farkh yangin senaryosu olusturulmustur. Katilimcilar, simule edilmis

oyun ortamini gergekci bulmustur. Oyun ortami, katihmcilarin yangin tatbikat
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davranislarinda olumlu degisimler yaratmistir. Kullanicilarin daha dnceki bilgisayar
oyunu oynama deneyimleri, sanal yangin tatbikatlari esnasinda kendilerine kolayhk
saglamistir. Kullanicilar, oyun ortamindaki yangin sénduiraculeri kullanmak istemis
fakat oyunda bu 6zellik aktif olmadidi i¢in yangin sondurtculer kullanilamamistir.
Daha sonraki ¢alismalarda bu 6zelligin aktif hale getirilmesi ve oyuna ¢oklu oyuncu
Ozelligi eklenerek kullanicilara farkl bir deneyim yasatiimasi 6nerilmistir.

Tazama, Julien ve Shaw (2003), Atlanta yangin biriminin destegiyle sanal
ortamda itfaiyecilere yonelik bir komuta egitimi gelistirmistir. Geligtirilen sanal ortam,
kullanicilara herhangi bir agidan ortamda dolagsma, itfaiyecilere komut verme ve
ortamdaki degisikliklere tepki veren ates ve duman davraniglarini gérme olanagi
sunmustur. Sanal ortamda kullanicilar, sanal itfaiye ekiplerini yangin aninda farkli
eylemler gergeklestirmeleri igin komuta etmektedir. Amag, yanginin en az tehlike ve
en az hasar ile sondurdlmesidir. Bu c¢alisma, sanal ortamda duman ve ates
animasyonunu bir araya getiren ilk galismadir. Calisma sonucunda arastirmacilar,
ortamdaki ev icerisine yeni odalarin eklenerek ybn bulma faaliyetlerinin

cesitlendiriimesini 6nermistir.

BTG’lerle beceri kazandirmaya yonelik yurutalmus diger calismalar.
Chittaro ve Buttussi (2015), havacilik guvenligine yonelik olarak yolculara egitim
vermek amaciyla BTG tabanli G¢ boyutlu egitsel bir oyun kullanmistir.
Arastirmacilar, bu egitimi ugaklar tarafindan kullanilan geleneksel havacilik gtvenlik
egitim yontemi ile kargilastirmistir. Calismada bilginin elde edilmesinin yani sira
bilginin kalicihgina da odaklaniimistir. Deneysel suregte uygulanan bilgi testine
gore, egitsel oyun geleneksel ydonteme gore bilginin 6grenilmesinde ve kaliciliginda
ustinlik gostermigtir. Ayrica calisma sonucunda egitsel oyun, kullanicilar
tarafindan geleneksel yonteme kiyasla daha ¢ekici bulunmustur. Bunun yaninda bu

oyun ortami, kullanicilarda heyecan duygusu yaratmistir.

Ortik ve belirgin bilgilerin SG ortamlarinin 6grenme giktilari ve bilginin
kaliciligi Uzerine etkisinin incelendigi calismada Moesgaard vd. (2015), Oculus Rift
SG gozlugu kullanarak oyun tabanli sanal bir mize ortami olusturmustur. Egitsel
kuramlara dayanarak SG ortaminda bilginin nasil saglandigi ve bilginin kalicihgi
arastinimistir. Deneysel yontemin benimsendigi ¢galismada bilginin elde edilmesi ve
kaliciligina yonelik veriler anketler ile toplanmistir. Konuyla alakasiz davraniglarin

belirlenmesi icin ise gozlemlerden yararlaniimigtir. Calismada o6rtuk yontemin,
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bilginin kalicihgi Uzerinde ¢ok az bir etkisinin oldugu bulunmustur. Kesin belirgin
yontemin ise daha iyi anlamayi sagladigi tespit edilmigtir.

Freina ve Canessa (2015), genclere uzamsal oryantasyon becerilerini
geligtirebilecekleri bir oyun gelistirmigtir. Oyun zihinsel dondirme bilesenlerine
odaklanmakta olup oyunda BTG kullanimi ve masaustu SG teknolojileri
kargilastiniimistir. Calisma sonucunda katilimcilar BTG kullanimi ile kendilerini oyun
icine daha cok dahil olmus hissetmistir. Bu sayede katihmcilar, oyunda daha liyi
zihinsel model gelistirmistir. Ayrica nesneleri olasi bitlin agilardan inceleme firsati
bulmusgtur. Gergcek ve sanal dunyalardaki benzerliklerden dolayr 6grenmenin
transferi daha iyi olmustur. Diger taraftan BTG kullanimi, bazi kullanicilar agisindan
yorucu olmustur. Dahasi bu deneyim, gegici saglik problemlerine yol agcmistir.
Ayrica buyuk bir ortami kendi keyfince kesfetme amaciyla sanal ortamda dolagsmak,
zaman zaman oyundaki ana amagtan sapmaya yol agcmigtir. Bu durum o6grenmeyi
olumsuz yonde etkilemistir. Calisma sonucunda oyun maliyetini azaltmak ve
arayuzu kolaylastirabilmek adina oyunun ikinci bir versiyonunun Unity oyun moturu
ve Oculus Rift SG go6zligunun birlikte kullaniimasiyla yeniden gelistiriimesi

onerilmigtir.

Grechkin, Plumert ve Kearney (2014), bir SG sistemindeki farkli
konfigurasyonlarin kullanicilarin algisal motor davraniglarini nasil etkiledigini
incelemek amaciyla bir ¢calisma gergeklestirmistir. Calismada BTG ve CAVE SG
teknolojileri kullanilarak fiziksel yurime ve joystik hareket etme yontemleri ile dort
farkh SG ortami kargilastinimistir. Calismada ayrica saglarlik tabanh (affordance-
based) yaklagsimin faydaliligini degerlendirmek amacglanmistir. Calisma, 63 lisans
ogrencisi ile yuratiimastir. Hem SG turleri hem de hareket etme ydntemleri
performans Uzerinde etkili oimustur. Ayrica farkli SG teknolojileri, hareket bigcimlerini
anlamli sekilde etkilemigtir. Calisma sonucunda saglarlik tabanl yaklasim faydali

bulunmustur.

Santos vd. (2009), BTG kullanarak dusik maliyetli bir SG sisteminin
degerlendiriimesi icin 42 katilimci ile bir ¢alisma yurGtmustir. Calismada SG
uygulamasi ile bir masaustl uygulamasi deneysel bir surecgle karsilagtiriimigtir.
Deneysel surecgte kullanici performanslari bir oyun senaryosunda yonlendirme
gorevleri verilerek incelenmistir. Performanslarin oOlgclilmesinde oyun ici log

kayitlarindan, gézlemlerden ve kullanici hareketlerinden yararlaniimistir. Calisma
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sonucunda kullanicilar, SG sisteminden memnun kalmistir. Kullanicilar, BTG
etkilesimini sezgisel ve dogal bulmalarina ragmen masaustu uygulamasinda daha
iyi performans gostermistir. Calisma sonucunda ayrica kablosuz SG sistemlerinin
kullaniimasinin gelecekteki c¢alismalar acgisindan problemleri azaltacagi ve
yonlendirmede harita kullaniminin kullanici performansina katkida bulunacagi

yonunde Onerilerde bulunulmustur.

Williams (2008), fiziksel alanin kiguk oldugu bir ortamda BTG kullanarak
genis bir sanal ortamin kesfedilmesine olanak taniyan bir sistemin gelistiriimesini ve
degerlendiriimesini ele alan bir galisma gergeklestirmistir. Calismada fiziksel
yurime yoluyla BTG temelli sanal bir ortamin kesfedilmesine odaklaniimistir. Ayrica
BTG temelli sanal ortamda insanlarin uzamsal farkindah@ surdirebilme
yeteneklerini destekleme yollar arastirimistir. Calisma esnasindaki deneysel
suregler sonunda sanal ortamlarin kesfedilmesinde BTG kullaniminin joystiklere
gore daha iyi uzamsal oryantasyon olanagi tanidigi saptanmistir. Ayrica sanal ortam
teknolojilerinin daha da gelistirilerek insanlarin kavramsal muhakeme becerilerinin

daha da iyi anlagilabilecegi belirtilmigtir.

Beceri kazandirmaya yonelik olarak BTG’ler harici SG teknolojileriyle
yurutulen diger g¢alismalar. Jang vd. (2017), Dextroscope adi verilen SG
ortaminda yapilan anatomi &gretiminde dogrudan muadahale ile pasif izleme
yontemlerinin karsilastirildigi bir calisma gergeklestirmigtir. 76 tip fakultesi
ogrencisinin  katildigi ¢alisma, deneysel olarak yuratulmastir. Calismada
katilimcilarin uzamsal becerileri Zihinsel Rotasyon testi ile Olgulurken; i¢ kulak
konusundaki bilgi seviyeleri anatomik yapilari kdgida cgizebilmeleri ile dlgUimugtir.
Calisma sonuglarina gére, miudahale grubundaki 6grenciler pasif izleme grubuna
gore o6grendikleri konularda daha basarili gizimler yapmistir. Midahale grubundaki
dusuk uzamsal yetenekteki 6grenciler, yiksek olanlara nazaran uygulamadan daha
fazla yarar saglamigtir. Sanal ortamlardaki dogrudan miudahale, anatomi bilgilerinin
somutlasgtirlmasinda katilimcilara yardimci olmustur. Ayrica medikal egitimlerde

SG teknolojisinin geleceginin Umit verici oldugu yoninde ¢ikarimda bulunulmustur.

Chang vd. (2016), SG teknolojisi ile gok kullanicili bir sanal kampus ortaminin
temel modellerini, sistem yapisini ve uygulama semasini agiklamigtir. Bu sanal
ortam, gergek bir kampUs yasaminin simuilasyonu olup bu ortamda o6grenciler

derslere girebilmekte, alistirmalar yapabilmekte, arkadaslar edinebilmektedir.
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Ayrica ogrenciler, bu sanal ortamda etkilegsim becerilerini arttirabilmektedir. Bunun
yaninda oOgretmenler dersler verebilmekte, o©grencilerin yaptiklarini kontrol
edebilmekte ve sinavlarini yurutebilmektedir. Yoneticiler ise olagan o6gretim

etkinlikleri ve 6grenci isleri ile ilgili durumlari ydonetebilmektedir.

Hernandez ve Ramirez (2016), kalifiye elektrik teknisyenleri yetistirebilmek
amaciyla kontrole imkan veren guvenli bir SG ortaminda elektrik operator egitimi
hazirlamistir. ALEn isimli bu uygulamada, stajyer yetistirme modeli kullaniimigtir.
Calismada geleneksel egitimin yani sira sanal egitim verilerek harmanlanmis ve
bireysellestirilmis bir 6grenme ortami olusturulmustur. Uygulama igerisindeki
yonlendirici ve egitsel ajanlar, inandiriciligin yani sira uygulamalara katilimi
arttirarak 6grenmeyi gelistirmistir. Olusturulan sistemde 6grenciler, etkilesim iginde
olmustur. Boylece 6grencilerin bilgi seviyeleri artmistir. Sonraki galismalarda stajyer

yetistirme modelinin, bir 6z-degerlendirme araci olarak kullaniimasi planlanmistir.

Hsu (2016), acemi suruculere arag kullanmayi 6gretebilmek igin Unity oyun
motoru ve Kinect teknolojisini kullanarak SG ortaminda bir sirls simulasyonu
gelistirmigtir. Sanal uygulamada farkli yol sartlarina, hava durumlarina, zamana ve
trafik akigina gore surus modlari bulunmaktadir. Uygulamadaki veriler, gozlemler ve
anketler ile elde edilmigtir. Uygulamalar sonucunda SG ortaminin, kullanicilarin

surus becerilerini gelistirdigi yoninde sonuglar elde edilmistir.

Ahmad ve Wan Yahaya (2015), 3DS Max ve Adobe Flash CS6 programlari
ile gelistirdikleri SG uygulamasi ile ogrencilerin islami cenaze torenlerindeki
becerilerini arttirabilmeyi amaclamigtir. SG ortami tasarlanirken ¢oklu ortam tasarim
ilkelerine dikkat edilmistir. Calismada, Alessi ve Trollip (2001) tarafindan gelistirilen
Oogretim tasarimi dikkate alinmistir. Calismanin alfa testi kapsaminda SG coklu
ortam 6grenme uygulamasinin etkililiginin belirlenmesinde degerlendirme anketi ve
kullanilabilirlik testi uygulanmistir. Uygulama iceriginde yapilan iyilestirmeler
sonucunda calismanin beta testine gegilmigtir. Kullanilabilirlik testi sonuglarina
gore, SG uygulamasinin egitsel bir ara¢ potansiyeli oldugu kanisina variimigtir.
Ayrica 6grenme testi sonuglarina gére uygulamanin, égrencilerin islami cenaze

toreni becerilerini arttirdigi bulgusu elde edilmistir.

Ramachandiran, Jomhari, Thiyagaraja ve Maria (2015), otistik bireylerin

ogrenme sureglerini ve aralarindaki iletisimi kolaylastirmak amaciyla etkili bir SG
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ogrenme ortami geligtirmeyi amacglamigtir. Bu sanal ortamda, sanal ajanlar
vasitasiyla bireylerin gunlik yasamlarinda ihtiya¢ duyduklari temel yasam kosullari
hakkinda egitimler sunulmustur. Calismadaki veriler ylUz ylze gorismeler,
gozlemler ve resim degisim iletisim sistemi yontemi ile elde edilmistir. Calismanin
sonuglarina gore, otistik gocuklarin davranigsal egitimlerinde tuvalet SG ortami en
populer uygulama olmustur. SG uygulamasi, otistik bireyler arasindaki etkilegimi
arttirmistir. Ayrica calismada otistik bireylerin 6grenmeye yonelik davraniglari,
olumlu yonde gelismistir. Sonraki ¢alismalarda otistik cocuklarda bulunan yikseklik,
hava durumu, mekénlar ve gorsel efektler gibi olagandisi korkulari ele alan

calismalarin yarutilmesi onerilmigtir.

Lau ve Lee (2015), SG simulasyonunun egitimdeki yaratici diuglinme becerisi
uzerindeki rolleri ve cevreleyen U¢ boyutlu ortamlarin 6gdrencilerin 6grenme
deneyimlerini nasil arttirabilecegini incelemistir. Calismada, Active Worlds ortamiyla
SG simulasyonu kullaniminin etkililigi incelenmistir. Calisma bulgularina gore,
etkilesimli simule edilmis SG ortami 6grencilerin 6grenme deneyimlerini arttirmistir.
Ayrica bu ortam, 6grencilerin yaratici disunme becerileri Gzerinde olumlu etki
yaratmigtir. SG ortamindaki kesif ve eglence Ozellikleri 6grencilerin 6grenme
deneyimlerinin temel bilesenleri olarak ifade edilmistir. Calisma sonucunda,
ogrencilerin 6grenme davraniglarinin olumlu yonde gelisebilmesi icin egitimcilerin
O0grenme siurecinde oyun benzeri simile edilmis SG ortamlar gelistirmeleri

onerilmistir.

Lee ve Wong (2014), fen egitimi alaninda V-Frog programiyla gelistirilen
masaustl SG tabanli 6grenme ortaminin, 6grenmenin etkililigi ve 6grenenlerin farkh
uzamsal becerileri Uzerindeki etkisini incelemek amaciyla bir galisma yurttmustur.
Ogrenme ¢iktisi olarak akademik performans belirlenmistir. Yari deneysel desen ile
yurutilen calismaya 431 oOgrenci katilmigtir. Katilimcilar, deney ve kontrol
gruplarina rastgele atanmistir. Veri toplama araclar olarak bilgi testi ve uzamsal
yetenek testi kullaniimistir. Deneysel slire¢ sonunda masatsti SG kullanan grubun
performans basarisi daha yiksek ¢ikmistir. Masausti SG uygulamasi konu disi
biligsel yuku azaltip, ilgili bilissel yuku arttirmistir. Performans basarisi agisindan
ogrenme yontemleri ve uzamsal beceri arasinda onemli bir etkilesim etkisi
bulunmustur. Calismanin deney ve kontrol gruplarindaki dislik uzamsal yetenekli

ogrenenlerin performanslari arasinda anlamli bir farklihk bulunurken; yliksek
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uzamsal yetenekli 6grenenler arasinda anlamli farkhlik bulunmamistir. Calisma
sonunda dusuk uzamsal yetenekli 6grenciler masausttu SG tabanl 6gretimden daha

olumlu sekilde etkilenmistir. Bu durum bilissel yuk kuramina dayandiriimistir.

Hwang ve Hu (2013), masauisti SG ortaminda akran 6grenme davraniglarini
analiz ederek bu davraniglarin geometri problem ¢dzme becerileri Uzerine etkisini
incelemeye yonelik bir calisma yuratmustar. Calismada akran etkilesimi ile
ogrencilerin geometri problem ¢6zme becerilerinin arttiriimasi amaglanmistir.
Etkilesimli SG matematik sinifinda o6grenciler, akranlarinin problem ¢6zme
sureglerini izleyebilmektedir. Bunun yaninda bireysel veya igbirlikli olarak 3B
nesneleri manipule edebilmektedir. Algilanan kullanim kolayligi ve geometri
o0grenme becerilerinin belirlenmesinde iki farkli anket kullaniimigtir. Sekiz haftalik
deneysel silre¢ sonucunda, SG ortaminda faaliyetlerini strdlren d6grencilerin
geometri 6grenme basarilari kontrol grubuna gore anlaml sekilde artig gostermigtir.
Ayrica SG ortamindaki akran ogrenme davraniglari, fikirlerin paylasiimasi
vasitasiyla 6grencilerin geometri problem ¢6zme becerilerini kolaylastirmada faydali

bulunmustur.

Morales, Bang ve Andre (2013), lise 6grencileri igin 6grenci yonetimli bir SG
ortaminda proje tabanli 6gretimin zengin potansiyelini anlayabilmek adina nitel bir
calisma gergeklestirmistir. Ogrenciler projelerini gelistirebilmek igin endistriyel
dizeyde bir SG makinesinin nasil galistigini bagimsiz olarak 6grenmistir. Bu
calisma siniflardaki derinlemesine gozlemlerle, 6grenci gorusmeleriyle, ogrenci
projelerinin analiziyle, siniflardaki sosyal ve 6grenme surecinin degerlendirilebilmesi
adina ebeveynlerle ve 6gretmenlerle yapilan anketlerle, ayrica 6drenci projelerinde
sunulan 6grenme iceriklerinin dogasi incelenerek yuarutialmustar. Calisma
sonuglarina goére proje tabanli 6gretim, sanal ortamda bir makinenin nasil calistigini

ogretmede 6gretmen rehberligi ile cok az diizeyde etkili olmustur.

Yasin, Darleena ve Isa (2012), Blender programi ile geligtirilen bir SG
ortaminda avatar kullanimi ile muslimanlara yonelik tavaf egitimi verilen bir galisma
yuratmustir. Calisma, problem ¢ézme faaliyetlerine yonelik ve katilimcilarin aktif
katilimini gerektiren durumsal 6grenme yontemine gore tasarlanmis olup ¢alismada
ADDIE 6gretim tasarimi modeli benimsenmistir. Uygulama sonucunda katihmcilar
birbirleri ile aktif sekilde etkilesim igerisinde olmustur. Ayrica katihmcilar, tavaf

konusunda bilgi seviyelerini arttirmistir. ileride yapilacak ¢alismalarda daha kaliteli
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grafiklerin  kullanilmasiyla ogrencilerin 6grenme motivasyonlarinin  artacagi

ongorulmasgtur.

Li ve Yang (2011), oyunlar ve SG 06grenme modulleriyle muhendislik
ogrencilerinin matematik 6grenme performanslarini ve muhendislik becerilerini
arttirmaya yonelik bir ¢alisma yuratmustur. Calismada ogrenci katiliminin
arttinlmasi ve 6gretmenlerin 6gretim ihtiyaglarinin desteklenmesi de hedeflenmisgtir.
SG ortamlarindaki moddullerin matematik 6grenmeyi ilgi ¢ekici hale getirecedi,
matematiksel kavramlari somutlastirarak anlamayi kolaylastiracagi ve matematikle
muhendislik arasinda kopru kurarak ogrencileri 6grenmeye kargi motive edeceqi
hipotezleri kurulmustur. Her bir kurs modult, ders egitiminin yani sira alistirma ve
kisa sinavlar icermektedir. Ders igeriklerinde konu anlatimlarinin ginlik hayata
uyarlanmis senaryolari bulunmaktadir. Boylece 6grenmenin eglenceli ve ilgi ¢ekici
olmasi amaclanmigtir. Calisma sonuglarina gore, SG ortamindaki 6grenme
modduilleri matematik 6grenmeyi ¢ekici hale getirerek 6grenmeyi kolaylastirmigtir.
Ogrenme etkili hale gelmistir. Ogrenciler, matematigi miihendislik uygulamalarinda
kullanarak deneyim kazanmistir. Ayrica 6grencilerin matematik 6grenimine karsi

motivasyonlari artmigtir.

Felice, Renna, Attolico ve Distante (2009), gérme engelli bireylerin sanal
ortamlari kesfetmelerine yonelik OMERO adi verilen dokunma ve ses etkilesimi
saglayan bir SG ortami tasarlamigtir. Sistem, birgok ilging egitsel igerik
barindirmakta olup 6grenme surecinde kisiye sorumluluk vermektedir. Ayrica sistem
kullanicilara hizli donutler sunmaktadir. Bu ortam, gérme engelli bireylerin zihinsel
semalarini yapilandirmalarina yardimci olmustur. Bu ortamin gérme engelliler igin

o0grenmede potansiyel bir arag¢ olabilecedi dusunulmustir.

Monohan, McArdle ve Bertolotto (2008), is birlikli e-6grenme igin web tabanl
cok kullanicili CLEV-R SG ortamini gelistirmistir. SG ve ¢oklu ortam bilesenlerini
iceren bu web tabanli sistem, 6grenciler arasi ig birliginin desteklenmesi icin gesitli
iletisim araclari sunmaktadir. SG ortami, senkron sekilde grup 6grenmesine olanak
tanimistir. Bu ortamda &égrenciler, grup projelerinde is birligi igerisinde olmalarinin
yani sira sanal Universitenin belirlenmisg alanlarinda diger kisilerle sosyal iletisime
de gecmistir. Calismada CLEV-R SG ortaminin kullanilabilirligini belirlemek igin
kullanici dénatleri incelenmigtir. Calismada dgdrencilerin memnuniyet durumlarini

O0lcmek adina senaryo sonrasi anketi (ASQ) ve bilgisayar sistemleri kullanilabilirlik
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anketi (CSUQ) kullanilmigtir. Nitel veriler goérusmeler yoluyla elde edilmigstir.
Kullanicilar kullanilabilirlik yoninden olumlu donutler vermistir. Sistem, ogrenciler
tarafindan U¢ boyutlu ¢ok kullanicili bir e-6grenme ortami olarak kabul gérmustar.
Sonraki ¢alismalarda bu ortamin kisisel dijital asistanlar olan PDA’lar (Personal
Digital Assistant) icin yeniden tasarlanip ogrenciler ile test edilmesi onerilmistir.
Geligtirilecek bu mobil sistemin 6grencilerin ilgilerini canli tutacagi dugunulmustar.

Ayrica bu mobil sistem ile 6grencilerin 6grenmeye motive olacaklari dngorulmustuar.

Ong ve Mannan (2004), SG simulasyonlari ve animasyonlari kullanarak web
tabanli etkilegsimli bir ogretme paketi hazirlamistir. SG simulasyonlari ve
animasyonlari, gocuklarin karmasik durumlardaki 6grenmelerini arttirmak amaciyla
geligtiriimigtir. Calisma sonunda bu 06gretme paketinin dinamik ve etkilesimli
ortamlarda Uretimde otomatik makine araglarinin kavranmasina katki sagladigi
belirtilmistir. Simulasyonlar, ogrencileri etkilesime sokarak onlarin

konsantrasyonlarini arttirmigtir.

Antonietti, Imperio, Rasi ve Sacco (2001), hipermedya ve SG ortamlari ele
alinarak torna makinesinin kullanimini 6gretmeye yonelik bir calisma yurutmustar.
Calisma, iki agsamali yuratulmus olup birinci agsamaya 30 deneyimsiz 6grenci, ikinci
asamaya 24 makine kursu ogrencisi katilmigtir. Masausti SG ortaminda torna
makinesinin calisma prensibi ve temel parcalar tanitiimistir. Bu ortamda ders
icerikleri 6grencilere kuramsal ders anlatimi, gosterim, rehberli uygulama, serbest
uygulama ve sinav seklinde sunulmustur. Ogrenmenin  gergeklesip
gerceklesmedigine yonelik veriler Torna Tezgahi Gosterim Anketi ve Coklu Ortam
Bilgi Anketi ile, bilgisayar kullanim becerileri ise Bilgisayar Kullanim Becerileri Anketi
ile dlgulmustur. Calisma sonuglarina gore sanal torna makinesi uygulamasi torna

makinesi sisteminin igleyisinin kavranmasini hizlandirmistir.

Alanyazin 6zeti. Ogrenme ve beceri kazandirmaya yonelik yuriitilen SG
calismalarinda farkli degiskenler Uzerinde durulmustur. Bu calismalarda SG
ortamlarinin motivasyon, yaratici disinme becerisi, 6grenme deneyimi, problem
cbzme becerisi, 6grenme performansi ve uzamsal yetenek Uzerindeki etkileri
incelenmigtir. Bunun yaninda arastirilan diger konu basliklari SG ortamlarindaki
karmasikligin 6grenme Uzerine etkisi, SG ortamlarinin ig birligini destekleyip

desteklemedigi, egitimde SG ortamlarinin kullanilabilirligi ve SG ortamlarina yonelik
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memnuniyettir. Genel olarak bakildiginda SG uygulamalar 6grenme ve beceri

kazandirma faaliyetleri Gzerinde etkili olmusgtur.

SG teknolojisinde BTG’lerin kullanimi, katilimcilarin kendilerini sanal ortamda
daha c¢ok hissedebilmeleri acisindan blyik 6nem arz etmektedir. SG’'de BTG
kullaniminin 6grenme ve beceri kazandirmaya yonelik uygulamalari bulunmaktadir.
Bu uygulamalarda havacilik sektorinde guvenlik igin yolculara ugus egitimi
verilmistir. Bunun yaninda d&grencilerin uzamsal oryantasyon yeteneklerini
geligtirecek oyunlar tasarlanmistir. Ayrica teknoloji farkhliklarinin uzamsal buradalik
uzerindeki etkisini inceleyen egitsel oyunlar gelistiriimistir. BTG'yi farkli SG
teknolojileri ile kargilagtiran c¢alismalar ele alinmigtir. Bu ¢alismalarda SG
teknolojilerinin performans Uzerindeki etkileri incelenmistir. SG’de BTG kullaniminin
ogrenci basari ve kalicilik puanlari Gzerindeki etkisi arastiriimistir. Ayrica saglk

problemlerine yol acabilecek SG teknolojilerinden bahsedilmistir.

Buradalik algisi kavrami, SG’nin 6grenme ve beceri kazandirmaya yonelik
kullanilmasinda incelenen énemli bir degisken olarak gdze ¢arpmaktadir. Ydrttilen
calismalarda 6grencilerin buradalik algilari, kavramsal algilari ve uzamsal bilgileri
arasindaki iligkiler incelenmigtir. Ayrica isbirlikli sanal 6grenme ortamlarinda
buradalik algisinin onemi belirtilmigtir. Bazi c¢alismalarda ise buradalik algisi

kavraminin etkili ve verimli bir ig birligi ortami yarattigina deginilmigtir.

SG yangin tatbikat ¢galismalari incelendiginde bu ¢alismalarda genel olarak
kullanicilarin yangin aninda sanal ortamlarda ne gibi davranislarda bulunduklar
incelenmigtir. Ayrica tecrubesiz itfaiyecilere yangin deneyimi yasatilarak yangin
egitimi verilmigtir. Bunun yaninda oyun tarzi uygulamalarla kullanicilara yangin
tahliye yontemleri 6gretilmistir. Bu uygulamalarda agirlikli olarak kablolu SG
gOzliklerinin yani sira Kinect, CAVE, veri eldivenleri ve isI algilama sistemleri gibi
teknolojiler kullaniimistir. Bu galigmalarda katilimcilar genel olarak ¢alisan kesime

yonelik secilmis olup ¢ok az uygulama 6grencilerle yuratulmagtar.

Alanyazindaki galismalarda SG’nin 6grenme ve beceri kazandirmaya yonelik
kullanimi konusunda birtakim énerilerde bulunulmustur. Ogrenenlerin SG 6grenme
ortamlarina yonelik tutumlarinin arastirimasinda iki ve U¢ boyutlu ortamlarin
etkililiginin kargilastiriimasi onerilmistir. Biligsel yuku azaltabilme dogrultusunda

SG’deki coklu ortam ilkelerinin 6grencilerin  6grenmeleri Uzerindeki etkisinin
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incelenmesi bir gereklilik olarak belirtiimigtir. SG ile geligtiriimig egitsel oyunlardaki
kullanilabilirlik ve hoslanilabilirlik (likeability) problemlerinin 6nine gegildigi takdirde
egitsel uygulamalarin daha etkili olabilecegi belirtilmigtir. Kablosuz SG cihazlarinin
kullaniimasinin problemleri azaltabilecegi ifade edilmistir. Yonlendirmede harita
kullaniminin kullanici performansina katkida bulunabilecegi belirtiimigtir. SG’de
BTG kullanilan ¢calismalarda sanal dunyalarda koordinasyon faaliyetleri igin CAVE
ve SG gozlukleri (Oculus Rift) gibi teknolojilerin kullaniminin énem arz ettigi dile
getirilmistir. BTG’ler gibi kendini ortama kaptirma (immersion) etkisi yaratabilecek
teknolojiler ile kullanicilarin buradalik algilarinin artabilecegi vurgulanmistir. BTG
kullanimi ile o6grencilerin uygulamalara etkin katilimlarinin saglanabileceqgi
belirtiimistir. Oyunlarin verimliligini arttirabilmek adina Unity oyun moturu ve Oculus
Rift SG goézlugunun birlikte kullaniimasi 6nerilmistir. CAVE ve BTG’ler kullanilarak
buradalik algisinin psikolojik faktorlerinin olgulmesi onerilmistir. BTG kullanilarak
yapilan galismalarda ortaya ¢ikan saglik problemlerinin dnune gegilebilmesi adina

BTG teknolojilerinde iyilestirmeler yapilmasi gerektigi vurgulanmistir.

Alanyazindaki bogluk. Alanyazin incelendiginde ogrencilere psikomotor
beceriler kazandiran uygun maliyetli SG gozlukleri ile yuratulmag sinirh sayida
calismaya ulasiimistir. Bu calismalarda SG gozluklerindeki kablo sorununa
deginilmistir. Ayrica bu tarz uygulamalardaki maliyet problemine dikkat ¢ekilmistir.
SG ortamlari tasarlanip geligtirilirken ¢alismalarin ¢ok azinda ¢oklu ortam tasarim
ilkeleri dikkate alinmigtir. Bahsedilen bu hususlar géz 6nunde bulunduruldugunda
mevcut tez ¢alismasinda, bazi uygulama asamalarinda cep telefonlarina yonelik
uygun maliyetli SG gozlukleri kullaniimistir. Cep telefonlarina yonelik gelistirilmis bu
uygulamalar ile egitim maliyetlerinin dusurilerek bu teknolojilerin derslerde
kullaniminin yayginlastirimasi hedeflenmigtir. Oculus Rift DK2 SG goézlugu ile
yuruttlen uygulamalar kapsaminda cihazin kablosu 6grencilerin rahatca hareket
imkanina olanak verecek sekilde konumlandirilarak yasanabilecek kablo sorununun
onune gecilmeye calisiimistir. Mevcut calismada alanyazindaki diger SG yangin
tatbikat galismalarindan farkli olarak Universite dgrencilerine yonelik ¢coklu ortam
tasarim ilkelerine uygun olarak tasarlanmis bir SG ders igerigi geligtiriimigtir.
Ogrencilerin SG uygulamalari esnasinda yaparak 6grenme yontemiyle kendilerine

verilen kuramsal bilgileri pratige dokerek 6grenmeleri amaglanmistir.
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Bolim 3

YOontem

Arastirmada bicimlendirici arastirma yontemi kullaniimistir. Bu yontemde,
ogretimsel uygulamalar tasarlamak veya iyilestirmek icin gerekli modelleri ortaya
koymay! amagclamaktadir (Reigeluth, 1999). Mevcut tez ¢alismasinda dgrencilerin
SG ortamlarinda nasil daha iyi 6grenebileceklerine rehberlik etmede bir 6gretim
tasarimi cercevesi ortaya koyma dusuncesi ile bigimlendirici arastirma ydntemi
benimsenmistir. Bu arastirma tasarim ve gelistirme slrecinde neyin ise yarayip
yaramadigi ve ne gibi iyilestirmelerin yapilmasi gerektigi g¢ergevesinde
yuratulmustar. Ek olarak, tasarim surecinin gucglu ve zayif yonleri ortaya

konulmustur.

Arastirmada bigimlendirici arastirma yonteminin tasarim vakasi (designed
case) alt yontemi kullaniimis olup, SG 6grenme ortamlari i¢in 6gretim tasarimi
cercevesi oOnerilmistir. Tasarim cercevesi olusturmak igin 6ncelikle bir vakanin
ortaya konmasi gerekmektedir. Daha sonra vakaya ait bi¢cimsel veriler toplanip
analiz edilmelidir. Analiz isleminden sonra vaka gozden gecirilerek revize
edilmelidir. Sonraki asamada veri toplama ve duzeltme surecleri tekrar edilmelidir.
Son olarak tecrubelerin ortaya konulmasi ile timuyle yeni bir tasarim gergevesinin
geligtiriimesi gerekmektedir (Reigeluth, 1999). Gelistiriimesi dustnutlen bu SG
0grenme ortaminda, herhangi bir 6grenme modelinin iglem basamaklari takip
edilmemigtir. Bunun yerine yeni bir 6grenme cercevesi ortaya koyma amaciyla
bigimlendirici arastirma yonteminin tasarim vakasi alt ydonteminin igslem basamaklari
dikkate alinmistir. Reigeluth’un (1999) tanimladigi islem basamaklarina gére bu

calismada:

1. is Saghg ve Giivenligi Bolimi'nde verilen “Yangin ve Acil Durumlar”

dersinde ele alinacak konularin SG ortaminda ogretilmesi vakasi ele alinmisgtir.

2. Coklu ortam tasarim ilkelerinden bazilarina gore tasarlanip gelistirilen SG
uygulamasinin ilk versiyonu (birinci pilot) 6grencilere uygulanmistir. Daha sonra

gorusmeler ve gozlemler ile bicimsel veriler toplanip analiz edilmistir.

3. Uzman ve ogrenci donutleri sonrasi SG ortaminda iyilestirmeler

yapilmigtir.
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4. lyilestirimesi yapilmis ortam &grencilerle uygulanarak (ikinci pilot)
tekrardan iyilestirme islemlerine gidilmistir. liyilestirme islemlerinin birka¢ kez
tekrarlanmasi bulgulari dogrulamanin bir yoludur. Bu durum c¢aligmanin dig

gecerligini, diger bir deyigle genellenebilirligini arttirmaktadir.

5. Daha sonra yasanan deneyimler ve alanyazindaki SG dgrenme modelleri
g6z onunde bulundurularak SG ortamlarinda daha iyi bir 6grenmenin nasil

gerceklesebilecegine yonelik yeni bir tasarim ¢ergevesi dnerisinde bulunulmustur.

Bigimlendirici arastirma yontemini egitim arastirmalarinda daha basaril kilan
Ozelliklerin basinda, otantik yasam uygulamalarina yer vermesi, degigkenlerin
surekli kontrol altinda tutulmasi ve yeniden tasarim surecinden sonra degiskenlerin
tekrar degerlendirimesi gelmektedir (Wang & Hannafin, 2005). Egitim
arastirmalarinda yaygin olarak ortaya ¢ikan arastirma ydontemlerinin gogunlugunun,
ikna edici deneysel kanit Uretmede yetersiz kalmasi guven kaybina neden
olmaktadir. Bigimlendirici aragtirma yontemi, egitim arastirmalarinda guven kaybini
ortadan kaldirmaya ydnelik olarak tercih edilmektedir (Levin & O’Donnell, 1999).
Bicimlendirici arastirma yonteminde ilk olarak tasarimin birinci strimi
gelistiriimekte ve uygulanmaktadir. Uygulamada tasarimin nasil c¢aligtigina
bakildiktan sonra tasarimci dizenli bir bicimde tasarimi gdzden gecirerek
dizenlemeler yapmaktadir. Son asamada zamanla hatalardan arindiriimis ve
saglam hale getirilmis tasarimin arastirma raporu yazilmaktadir. Bicimlendirici
arastirma yontemine gore yudrutulen bu cgalismada, nicel ve nitel veri toplama
suregleri yer almaktadir. Ogrenme gelisim puanlarina gére nicel verilerin toplanmasi
deneysel arastirma cergevesinde gercgeklestiriimistir. Deneysel slrecte seckisiz

ontest-sontest kontrol gruplu desen (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012) kullaniimistir.

Calisma Grubu

Calisma, iki pilot ve bir nihai olmak Uzere ¢ asamali olarak yurutulmustar.
Birinci pilot uygulama sirecinde ¢alismaya, Glineydogu Anadolu Bdlgesi’ndeki bir
devlet Uiniversitesinin (A tniversitesi) Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu is Sagligi
ve Guvenligi Programinda 6grenim goren bes dgrenci ve ayni Universitede gorevli
bir ogretim elemani katilmigtir. Calismanin ikinci pilot uygulamasi Guneydogu
Anadolu Boélgesi'ndeki bagka bir devlet Universitesinin (B Universitesi) Meslek

Yilksekoklu Sivil Savunma ve itfayecilik Programinin ikinci sinifina kayitl bes

51



ogrenci ile yarutulmastar. Calismanin nihai uygulamasi, ikinci pilot uygulamanin

yapildigi ayni Universitenin Sivil Savunma ve itfayecilik Programinin birinci sinifina

kayith 96 ogrenci ve ayni Universitede gorev yapan uU¢ Ogretim elemani ile

gerceklestiriimisgtir. Her bir uygulama asamasinda farkli 6grenciler ve 6gretim

elemanlari calismaya dahil olmustur. Birinci pilot uygulama surecine katilan

ogrencilerin demografik dzellikleri Tablo 3’te gosterilmigtir. Tablo 4'te ise ikinci pilot

uygulama surecine katilan 6grencilerin demografik 6zelliklerine yer verilmistir.

Tablo 3

Birinci Pilot Uygulamaya Katilan Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Degisken

Ozellik

—h

Cinsiyet

Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?

Kag yildir internet kullaniyorsunuz?

interneti glinliik ortalama kullanma siireniz

Hangi alanlarda SG deneyimi yasadiniz?

Hangi platformda SG deneyimi yasadiniz?

Haftada ka¢ saat SG ortamlarinda vakit
geciriyorsunuz?

Kadin
Erkek

Kullanmiyorum
1-3 yil
4-6 yil
7-9 yil
10+ yil

Kullanmiyorum
1-3 yil
4-6 yil
7-9 yil
10+ yil

Kullanmiyorum
1-3 saat
4-6 saat
7-9 saat
10+ saat

Hic olmadi
5B- 7B sinema
Oyun
Egitim
Gezi

Deneyim yasamadim
Kabin similatori
Cep telefonunu SG goézIigu icine
takarak
SG go6zluguni bilgisayara baglayarak

OB~ WNEO

NN R

N S
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Tablo 4

Ikinci Pilot Uygulamaya Katilan Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

—

Degisken Ozellik
Kadin 2
Erkek 3

Cinsiyet

Kullanmiyorum -

1-3 yil -

Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz? 4-6 yil -
7-9 yil

10+ yil

Kullanmiyorum
1-3 yil
Kag yildir internet kullaniyorsunuz? 4-6 yil
7-9 yil
10+ yil

W N

Kullanmiyorum -
1-3 saat
4-6 saat
7-9 saat
10+ saat

interneti glinliik ortalama kullanma
sureniz

N W

Hic olmadi
5B- 7B sinema
Hangi alanlarda SG deneyimi yasadiniz? Oyun
Egitim
Gezi

PR R RN

Deneyim yasamadim
- . ailt Kabin simulatori
Hangi platformda SG deneyimi Cep telefonunu SG gézIugii icine
yasadiniz? takarak -

SG go6zluguni bilgisayara baglayarak 2

=N

Haftada kag saat SG ortamlarinda vakit
geciriyorsunuz?

ahhwMNEFO
'

6+ -

Tablo 3 verilerine gore, 6grencilerden higbirinin daha 6nce SG deneyimi
yasamadigl gorulmektedir. Buna karsin Tablo 4'te d6grencilerden Ggunun SG
deneyimi yasadigi gortlmektedir. Her iki pilot uygulama sirecinde erkek 6grenciler
cogunluktadir. Bunun yaninda &grenciler, bilgisayar ve internet kullanimi
konusunda uzun yillara yayilan deneyim sahibidir. Nihai uygulama siirecinde deney
gruplarina (deney 1 ve deney 2) B devlet Universitesinde 6grenim goren Sivil
Savunma ve itfaiyecilik Bolimi birinci sinif égrencilerinden yaslari 17 ile 24

arasinda degisen 64 6grenci dahil olmustur (Tablo 5).
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Tablo 5

Deney Gruplarinin Demografik Ozellikleri

Deney 1 Deney 2

Degisken Ozellik
9% 0 (M)
Cinsiyet Kadin 2 3
y Erkek 30 29
Kullanmiyorum 2 4
Kag yildir bilgisayar 1-3yi 2 4
kullaniyorsunuz? 46y ’ 9
) 7-9 yil 13 12
10+ yil 8 3
Kullanmiyorum - -
) 1-3 yil 3 5
Kag yildir Internet kullaniyorsunuz? 4-6 yil 10 10
7-9 yil 11 15
10+ yil 8 2
Kullanmiyorum - -
; . . 1-3 saat 11 18
Interneti gunIuSIE;)er’;]ai\IZama kullanma 4-6 saat 13 9
7-9 saat 6 4
10+ saat 2 1
Hic olmadi 17 20
Hangi alanlarda SG deneyimi po- 7B SiElile 2 3
asadiniz? O}{qn 11 8
y F Egitim 1 1
Gezi 1 -
Deneyim yasamadim 18 20
. - Kabin simulatori
Hangi platfzrggiig deneyimi Cep telefonunu SG goézIlugu icine
yas | takarak
SG gozluginu bilgisayara baglayarak 3 1
0 28 29
1 4 2
Haftada kac saat SG ortamlarinda é l
vakit geciriyorsunuz? 4 i )
5 - -
6+ - -

Tablo 5 incelendiginde deney gruplarinda 5 kadin ve 59 erkek 6grenci
bulunmaktadir. Bolimdeki kadin 6grenci sayisinin azligindan dolay! ¢alismaya
sadece 5 kadin 6grenci katilabilmistir. Ogrencilerin biyiik gogunlugu yedi yil ve tizeri
bilgisayar kullanma deneyimine sahip olup dért yildan fazla bir siiredir interneti
gunliik olarak aktif bir sekilde kullanmaktadir. Deney gruplarindaki égdrencilerin
yarisindan fazlasi (%58), SG deneyimi yasamadigini belirtmistir. Diger 6grenciler
ise en fazla oyun olmak Uzere eglence ve egitim alanlarinda SG deneyimi
yasamistir. Daha once SG deneyimi yasadigini bildiren 6grenciler, en fazla cep

telefonlarini SG gozliklerine takarak bu deneyimi yasamigtir. Diger dgrenciler,
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kabin simulatorleri ve bilgisayara baglanan kablolu SG deneyimi yasamigtir.
Ogrencilerin yaklasik %90'1 haftalik olarak hi¢ SG faaliyeti yiiritmezken sadece
%10’luk bir kesim haftalik bir saat civarinda SG ile ugrastigini belirtmistir. 32 kisilik
kargilastirma grubu SG uygulamalarina katiimadigindan 6tirt kendilerinden SG
deneyimine yoOnelik veriler toplanmamistir. Karsilastirma grubunun hepsi erkek
ogrencilerden olugsmaktadir. Her iki pilot uygulamasi sonunda SG ortamlarina

yonelik olarak 6grencilerle gérismeler gerceklestiriimistir.

Birinci pilot uygulama 2016-2017 Guz yariyilinin ortasinda yapilmigtir. Birinci
pilot uygulamaya katilan bes 6grenci SG ortamlarini deneyimlemeye istekli 26
dgrenci arasindan rastgele segcilmistir. ikinci pilot uygulama ise 2017-2018 Bahar
déneminin basinda yuritiimistir. ikinci pilot uygulamada birinci pilot uygulamadan
farkli olarak bes 6grenci, kolay ulasilabilir érnekleme ydntemiyle belirlenmigtir.
Deney 1, deney 2 ve kargilastirma grubundaki 6grenciler seckisiz atama yontemiyle
gruplarina atanmistir. Daha sonra deney 1 ve deney 2 gruplarindan rastgele olarak
altisar 6grenci belirlenerek bu 6grenciler odak grup goértsmelerine alinmistir.

Calismaya katilan batin égretim elemanlari ile bireysel gorasmeler yapiimistir.

Uygulama Gelistirme Siireci

Alanyazin incelendiginde SG’ye dayali 6grenme ortamlarinin gelistiriimesi
esnasinda bu ortamlarin hangi tasarim ilkelerine goére gelistirildigine yonelik sinirli
sayida calisma bulundugu gorulmektedir. Kartigo vd. (2010), gelistirdikleri SG
ortamini ¢oklu ortam 6grenmenin biligsel kuramina (Cognitive Theory of Multimedia
Learning) gore sekillendirmistir. Ayri s6zel ve gorsel kanallar, ¢calisan bellegin sinirh
kapasitesi ve aktif 6grenme bu kuramin tg 6zelligidir. Ahmad ve Wan Yahya (2015),
gelistirdikleri SG teknolojisini ¢oklu ortam 6grenmenin dikkat gekme ilkesine (The
Signaling Principle of Multimedia Learning) gore tasarlamistir.

Alanyazin kapsamindaki SG yangin tatbikat ortamlarinin belirli tasarim
ilkelerine gore hazirlanmamasi, egitsel agidan buyUk bir eksiklik olarak goze
carpmaktadir. Alanyazindaki bu acgigi kapatabilmek adina yurutilen mevcut
calismada, Tablo 6’daki ¢oklu ortam tasarim ilkeleri (Kuzu, 2014; Mayer, 2014)
dikkate alinarak bir SG yangin tatbikat 6grenme ortami gelistiriimistir. Konu digi
islemleri azaltma ilkeleri olarak tutarlilik, dikkat cekme, gereksizlik, konumsal

yakinlik ve zamansal yakinlik ilkelerinden; temel suregleri ydonetme ilkeleri olarak
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parcalara bolme ve bicem (modality) ilkelerinden; Uretici suregleri geligtirme ilkesi
olarak ¢oklu ortam ilkesinden; ¢oklu ortamin ileri ilkeleri olarak kilavuzlu kesif ve

geribildirim ilkelerinden yararlaniimistir.
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Tablo 6

Sanal Gergeklik Ortamindaki Coklu Ortam Tasarim llkeleri

Coklu Ortam Tasarim llkeleri

Aclklama

Ogrenme ortaminda neden kullanild

Ogrenme ortaminda nasil kullanild

Tutarllik ilkesi
Konu Disi Dikkat cekme
Islemleri (signaling)
Azaltma ikesi
ilkeleri

Gereksizlik

Konu dig1 materyaller
Ogretim tasarimi diginda
tutuldugunda 6grenenler
daha iyi 6grenirler. Konu
disi materyaller
dgrenenlerin ilgi ve dikkatini
dagitmakta, ayrica
materyallerin uygun
olmayan bir tema ile
iliskilendiriimesine neden
olmaktadir.

Onemli sézcik ve resimler
vurgulandiginda 6grenenler

daha iyi 6grenirler. Dikkat Bu bes ilke de
¢cekme 6grenenlerin konu digi biligsel
dikkatini dersteki anahtar yukun
kavramlara cekerek bu azaltilmasini

Ogeler arasinda baglanti
kurmaktadir.

saglamaktadir.

Ogrenenler resimlerin ve
s6zIU anlatimlarin birlikte
kullanildigi durumlarda;
resim, s6zlu anlatim ve
metnin birlikte kullanildigi
durumlara gore daha iyi
dgrenirler. Ogrenenler
resimleri ve ekrandaki
metinleri ayni anda gorsel
olarak taramalari
esnasinda daha fazla caba
harcayacaklari igin gorsel

Bu ilkeye yonelik yapilan
calismalarda kisa ve 6zl ¢oklu
ortam uygulamalariyla ¢alisan
dgrencilerin konu digi materyal igeren
uzun testlerle ¢alisan égrencilere
gore daha basaril olduklari (6rn.
transfer testleri) sonucu elde
edilmistir. Yapilan 23 deneysel
c¢alisma bu agiklamayi
desteklemektedir (Mayer & Fiorella,
2014).

Bu ilkeye yonelik yapilan 28
galismanin 24’Unde dikkat cekme
ilkesine gore ¢oklu ortam
uygulamalari alan égrencilerin
almayanlara gére daha basarili
olduklari sonucu elde edilmistir
(Mayer & Fiorella, 2014).

Bu ilkeye yonelik yapilan
c¢alismalarda dgrenenlerin resimlerin
ve s6zIU anlatimin birlikte kullanildigi
durumlarda; resim, s6zlu anlatim ve
metnin birlikte kullanildigi durumlara
gore hem testlerde hem de
hatirlamada daha basaril olduklari
sonucu goérilmastir. Bu sonuglar bu
dogrultuda yapilan 16 galismanin
hepsinde desteklenmistir (Mayer &
Fiorella, 2014).

SG 6grenme ortaminda konular
anlatilirken sadece ilgili konuyla
alakali bilgiler verilmig, gorseller
kullaniimig ve etkinlikler yaptiriimistir.

SG ortaminda konular anlatilirken
onemli yerlerin altini ¢gizme; koyu,
egik veya tirnak icerisinde yazma gibi
s6zel dikkat cekme stratejileri
kullaniimigtir. Bunun yani sira oklar
kullanma; ayirt edici renklerden
faydalanma; yanip sénme efektleri ve
isaretleri kullanma gibi gorsel dikkat
¢cekme stratejilerinden
faydalaniimigtir.

SG ortaminda konu anlatimlari
esnasinda resimler veya
animasyonlar kullanilirken (goérsel)
sesli anlatimlarin yaninda (s6zel)
uzun metinsel aciklamalar (gorsel)
verilmeyip bilissel yukin artmasinin
Onune gecilmistir. Resim veya
animasyonlarin olmadigi durumlarda
sesli anlatimlarin yani sira metinsel
bilgiler verilmistir.
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Temel
Surecleri
Ydnetme
iikeleri

Konumsal
yakinlk

Zamansal
yakinlk

Parcalara
boélme ilkesi

Bicem
(modality)
ilkesi

kanala agiri yuklenme
olacaktir. Bu durum bilissel
yukln artmasina yol
agmaktadir.

iliskili metinlerin ekran
Uzerinde birbirlerine yakin
oldugu durumlarda,
birbirlerinden uzak oldugu
durumlara goére 6grenenler
daha iyi 6grenirler.

Ogrenenler birbirleriyle
iligkili metinlerin ve
resimlerin eszamanli
sunuldugu ortamlarda, ard
arda sunuldugu ortamlara
gOre daha iyi 6grenirler.

Konunun uygun bigimde boélimlere ayrildigi
durumlarda, konunun batin sekilde anlatildigi
durumlara gore 6drenenler daha iyi 6grenirler.
Bir icerik pargalara béllnerek anlatildiginda bir
bélimden diger bolime gegiste 6grenenlere
kolaylik saglanmis olur.

Resim ve sesli anlatimin birlikte sunuldugu
ortamlarda 6grenme resim ve yazinin birlikte

Bu ilkeye gore yapilmis olan 22
calismanin hepsinde 6grenenlerin
birbiriyle iligkili metinlerin ve
resimlerin (veya animasyonlarin)
birbirine yakin olmasi durumunda,
birbirlerinden uzak oldugu durumlara
gore transfer testlerinde daha basarili
olduklari sonuglari elde edilmistir
(Mayer & Fiorella, 2014).

Yapilan galismalarda s6zIU anlatimin
ve animasyonun birbiriyle iligkili
bolumlerinin ayni anda sunulmasi
durumunda 6grenenler hatirlama
testlerinde ve problem ¢ézme
transfer testlerinde daha basaril
olmustur. Bu ilkeye gore yapilan
dokuz ¢alismanin hepsinde bu
aciklamalar desteklenmistir (Mayer &
Fiorella, 2014).

S06zIlG anlatim igeren bir
animasyonun batlin bir sekilde
sunulmasi yerine kigUk pargalara
bollinup sunulmasiyla 6grenenlerin
problem ¢dzme ile ilgili transfer
testlerinde daha basaril olduklari
gorulmastir (Kuzu, 2014).

Animasyon esliginde yazili anlatimin
birlikte verilmesi gorsel biligsel
sistemde asir1 yiklenmeye neden

SG ortaminda anlagiimasi gug
konular anlatilirken ilgili resimlerin
altinda gorseli tanitici kisa altyazilar
kullaniimigtir.

SG ortaminda konular anlatilirken
s6zIi anlatimlar ilgili metinsel
acgliklamalarla veya animasyonlarla
ayni anda verilmistir. BOylece s6zll
anlatim ve animasyonun (veya
metnin) zihinsel gésterimi ¢alisan
bellekte ayni zamanda tutularak
gorsel ve s6zel sunumlar arasindaki
zihinsel baglantilar daha iyi
kurulabilmigtir.

SG ortaminda Unite igerikleri
parcalara bolinerek hazirlanmistir.
icerikler 6grenciyi adim adim
ilerlemeye yoneltecek sekilde
diizenlenmistir. Ogrenilen bilgiler bir
sonraki bolime gegiste 6grencilere
kontrol olanagi saglamistir. Bilgiler
belirli bir mantik sirasina goére
dgrencilere aktariimigtir.

SG ortamindaki konu anlatimlari

esnasinda sadece gorseller veya
yazili metinler verilerek gorsel kanala
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Uretici
Surecleri Coklu ortam
Geligtirme ilkesi
ilkeleri

Kilavuzlu kesif
Goklu (The guided
Ortamin lleri discovery)
likeleri

ogrenme ilkesi

sunuldugu ortamlara gére daha iyi
gerceklesmektedir.

Resim ve yazinin birlikte sunuldugu ortamlarda
O6grenme sadece yazidan olusan égrenme

ortamlarina gére daha iyi gerceklesir.

Bu ilkeye gore dgrenciler tarafindan bilginin
kegfedilerek deneyimlenerek dgrenilmesi bilginin
dogrudan alinmasindan daha iyi bir grenme
saglamaktadir. Bilginin kesfedilmesi esnasinda
uygun yonlendirmeler 6nem arz etmektedir.

olacakken animasyonun s6zli
aciklamalarla verilmesi biligsel yuku
hem goérsel hem de s6zel kanala
dagitacagi igin 6grenme
kolaylasacaktir. Mayer ve
Moreno’nun (2007) simsegin
olusumu ile ilgili yaptigi calismada
animasyonu sesli olarak izleyen
grubun animasyonu yazili olarak
izleyen gruba goére problem ¢ézme
transfer testlerinde daha basaril
olduklari gorulmusgtar.

Resim ve yazilar birlikte
sunuldugunda 6grenenler sdzel ve
gorsel olarak zihinsel modeller
olusturabilir. Ayrica bunlar arasinda
iliski kurabilir. Bu ilke gercevesinde
kodlamada birden fazla kanal
kullanildidi i¢in daha iyi bir 6grenme
saglanabilmektedir. Mayer ve
Anderson (1991, 1992) bisiklet lastigi
sisirme pompasinin nasil ¢alistigini
anlattig1 galismalarinda animasyonla
anlatim dinleyen égrencilerin
yalnizca anlatimi dinleyen
ogrencilere gore problem ¢ézme
transfer testlerinde daha basaril
olduklarini ifade etmistir.

Bir olayin sonuglarinin égrenciler
tarafindan kesfedilerek 6grenilmesi
bilginin dogrudan alinmasina gore
daha motive edici olmaktadir. Van
Joolingen, de jong, Lazonder,
Savelsbergh ve Manlove’nin (2005)
yurattiga Co-Lab isimli bir projede
ogrenciler bir su tanki similasyonu

yuklenilmemistir. Konu anlatimlari
sesli olarak yapilarak bilissel yuk
gorsel ve sozel kanala
paylastiriimistir.

SG ortaminda konu anlatimlari
yapilirken yazi, resim veya
animasyonun yaninda sdzlu
anlatimlar yapiimistir. Béylece
bilginin islenmesi esnasinda birden
fazla kanal kullanilarak daha iyi bir
6grenmenin olusabilmesi igin
calisiimistir.

Ogrenciler kendilerine verilen
kuramsal bilgileri SG ortaminda
pratije dékmiistiir. Ogrenciler sistem
icerisinde yanlis davraniglarinin
sonugclarini gérebilmistir. Sistem
ogrenciye yonlendirmeler yaparak
ogrenciyi dogru bilgiye
yonlendirmistir. Ogrenciler
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Geribildirim
(Feedback)
ilkesi

Ogrenci cevaplarina geribildirim saglamak
ogrencilerin 6grenmeleri Uzerinde etkili bir
modeldir. Bu ilkeye gore agiklayici
geribildirimler, duzeltici geribildirimlere gore
deneyimsiz dgrenciler Gizerinde daha iyi
dgrenme saglamaktadir. Agiklayici geribildirimler
dgrencinin cevabinin neden dogru veya yanlis
oldugunu belirtirken dizeltici geribildirimler
sadece cevabin dogru veya yanhs oldugunu
belirtmektedir. Ogrencilerin énbilgileri bilgi
isleme sirecini etkilemektedir. Yapilan
geribildirimlerin etkisi konu hakkinda énbilgileri
olan 6grenciler Gzerinde farkhlik
yaratabilmektedir.

kullanarak kendilerinden 6grenilmesi
istenen bilgilerin sonuglarini
deneyimleyerek gbézlemlemistir. Bu
esnada sistem yardim dosyalari
kendilerine rehberlik etmigtir.

Aciklayici donltler 6grencinin uygun
bilgiyi segmesinde dgrenciye
kilavuzluk yapmaktadir. Ayrica konu
disi bilissel yuku azaltmaktadir
(Johnson & Priest, 2014). Universite
ogrencilerine elektrik ilkelerini
Ogreten egitsel bir oyun tasarlayan
Mayer ve Johnson (2010) agiklayici
geribildirimlerle etkinlikleri yiriten
grubun dizeltici geribildirimlerle
ylriten gruba gore transfer
testlerinde daha basarili olduklarini
belirtmistir.

kendilerinden beklenen sure
icerisinde gorevleri tamamlamazsa
sistem ipuglari ile 6grenciye yapmasi
gerekenleri bildirmistir.

SG ortaminda 6grencilere gostermis
olduklari davranislardan sonra sozel
olarak (bilissel yukl azaltmak igin)
aciklayici donitlerde bulunulmustur.
Ornegin; 6grenci verilen bir gorevi
basardiginda basariya neden olan
faktér agiklanmistir. Ogrenciler
sistem igerinde zamani kendilerine
gore ayarlayarak kendi 6grenme
hizlarinda ilerleyebilmektedir. Ayrica
sistem dgrencilere tekrar imkani
saglamaktadir.

(Kuzu, 2014; Mayer, 2014)
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Uygulama gelistirme basamaklari. SG uygulamalari, Tablo 6’daki ¢coklu ortam
tasarim ilkeleri géz Oonunde bulundurularak gelistirilmistir. Ayrica bu uygulamalar,
yaparak o6grenme yonteminin tasarim slrecinde olmasi gereken vyedi islem
basamaginin (6grenme hedefleri, misyon, kapak hikayesi, rol, senaryo islemleri,
kaynaklar ve geribildirim) gerekliliklerini yerine getirmektedir. ilerleyen kisimda SG
ortaminin planlama, tasarim ve gelistirilme surecinde izlenen islem adimlari sirasiyla
acgiklanmistir. Bu igslem adimlari Oculus Rift DK2, Samsung Gear VR SM-R323 ve VR

Box 2.0 gozltkler igin gelistiriimis SG uygulamalari icin ayni sekilde yarttalmustar.

Planlama agsamasi. Planlama bolimi, genel olarak ¢alismanin amacinin ve
sinirhliklarinin  belirlendigi  bolumdur. Planlama bdlumuande oOncelikle calismanin
kapsami belirlenmistir. Calismada ele alinmis olan Uniteler, “Yangin ve Acil Durumlar”
dersinde dgrencilerin égrendikleri kuramsal bilgileri otantik ortamlarda pratige dokme
imkaninin zor oldugu konulardan secilmistir. Boylece ogrenciler, sanal ortamlarda
otantik calisma ortamlarinda karsilagabilecekleri risk faktorlerine maruz kalmadan,
daha kolay ve anlamli sekilde yaparak 6grenme firsati bulmustur. igerikler
gelistirimeden dnce problem durumu gergevesinde, alan uzmanlar ve égrenciler ile
ihtiya¢ analizi yapiimistir. Daha sonra “Yangin ve Acil Durumlar” ders mufredatlari
incelenerek hedef kitleye yonelik ele alinacak konular belirlenmistir. Sonraki agamada

¢alismanin sinirhliklari belirlenerek konu anlatimlari igin kaynaklar toplanmistir.

SG ortamlan tasarlanmadan 6nce bu ortamlarin hangi 6zelliklere sahip
olacagl, hangi hedef kitleye hitap edecegi, hangi platform igin geligtirilecegi ve hangi
grafiksel Ozelliklere sahip olacagi belirlenmigtir. Bdylece ortamlarin gelistiriimesi
esnasinda karsllasilabilecek problemlerin 6nine gecilmeye calisiimistir. Sanal
ortamlar tasarlanmadan o6nce arastirmaci, pilot ¢calismalar yoluyla katilimci kitlesinin
SG uygulamasina iligkin deneyimlerini dikkate almigtir. Basarili SG ortamlarini analiz
ederek SG ortamlarini sevdirebilecek ozellikleri belirlemigtir. SG uygulamalarinin
universite birinci sinif 6grencileri igin egitsel igerikte olmasi, t¢ boyutlu olarak bilgisayar
platformunda gelistiriimesi, cep telefonlarina ve ylksek donanimli bilgisayarlara

yonelik olmasi kararlastiriimistir.

Tasarim asamasi. Tasarim asamasinin basinda SG ortamlarinda olmasi
gereken Ozellikler ve ders iceriklerinin nasil olmasi gerektigine yonelik taslak fikirler

alan uzmanlari, arastirmaci ve gelistirme ekibi ile masaya yatirilmistir. Senaryo
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taslaklar (storyboard) olusturularak (EK-A) gelistirme ekibine iletilmistir. Daha sonra
Tablo 6’da ifade edilen ¢oklu ortam tasarim ilkeleri g6z dntnde bulundurularak alan
uzmanlarinin  gézetimi dahilinde prototip uygulamanin geligtiriime slrecine

baslanmistir.

SG ortamlarinin tasarlandigi sekliyle, istenilen surede ve 6ngdrulen butce
dahilinde tasarlanmasinda, etkili bir senaryo yazmak o©6nem arz etmektedir.
Arastirmaci, SG ortamlarinin hangi yonleriyle eglendirici, zorlayici ve benzersiz
olacagini senaryo kisminda belirtmistir. Senaryo béliminde, sanal ortamlardaki en
onemli ve sanal ortamlara kKigilik unsuru kazandiran bilesenler agiklanmistir. Senaryo,
sanal ortamlarin gelistiriime sdrecinde gelistirme ekibine yol gdsterici olmustur.
Senaryo hazirlanirken egitsel ortamlarin igerigine gore olaylar, nesneler ve karakterler
belirlenmistir. Arastirmaci ve alan uzmanlarn tarafindan sanal ortamlarda bulunmasi

gereken nesneler belirlenirken SG ortamlarinin sinirliliklari dikkate alinmigtir.

Gelistirme agsamasi. Gelistrme asamasinda SG ortamlarinda o6gretilimek
istenen konu icerikleri hazirlanmistir. Oncelikle metin ve ses dosyalari hazirlanmistir.
Daha sonra uygulama igerikleri i¢in ¢ boyutlu goérsellerin modelleme asamasina
gecilmigtir. Sanal ortamlardaki ¢ boyutlu gorseller 3DS Max yazilimi kullanilarak
modellenmistir. Etkili bir SG ortami tasarlamak icin yapilmasi gereken en Onemli
adimlarin basinda, iyi tasarlanmig goérsel 6geler gelmektedir. Bu sebeple otantik
dinyadakine benzer gorsellerin hazirlanmasi buylk 6nem tasimaktadir. Calismada (¢
boyutlu modellerin gercekci olmasina dikkat edilmistir. Hazirlanan metin, ses, 3B
modeller ve animasyonlar sistematik sekilde Unity oyun motoru kullanilarak bir araya
getirilmistir. SG ortamlarindaki objeler arasindaki etkilesimin saglanmasinda ve bazi
animasyonlarin hazirlanmasinda, Unity oyun motorunda yer alan C# programlama dili
kullaniimistir. Geligtirilen prototip uygulamalarin egitsel ag¢idan uygunlugunun ve
kullanilabilirliginin degerlendirilebilmesi adina, ¢alismanin alfa testi alan uzmanlari
tarafindan yapiimistir. iki alan uzmani ve iki 6gretim tasarimcisi uygulama igeriklerini
egitsel acidan degerlendirerek goruslerini dile getirmistir. Bu gorusler dogrultusunda
prototip uygulamalar UGzerinde birtakim tasarimsal duzenlemelere gidilmistir. Alan
uzmanlari ders igerikleri, konu anlatimlari ve ortamdaki kontrollerin nasil olmasi
gerektigini;  ogretim  tasarimcilari  araylz bakimindan nesnelerin  nasil
konumlandirilmasi gerektigini degerlendirmistir. Alfa testi stirecinde ortam iceriklerinde

yapilan duzenlemeler sonrasinda Unity oyun motorunda uygulamanin cep
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telefonlarina yonelik .apk ve Oculus Rift DK2 SG gozluklerine yonelik .exe dosyalari
olusturulmustur. Calismanin alfa testi sirecindeki dizenlemeler sonrasinda hedef
kullanicilara yodnelik beta testi strecine gecilmistir. Oculus Rift DK2 ve cep telefonlari
icin geligtirilen SG ortamlarinin hedef kitle ile pilot uygulamalari yapiimistir. Hedef
kitlenin SG ortamlarinda dizenlenmesini gerekli gérdugu bolumler, arastirmaci ve alan
uzmanlari tarafindan gézden gegirilerek ortamlara son hali verilmistir. Daha sonra bu

ortamlarin nihai uygulamasi gergeklestirilmistir.

Yaparak 6grenme yodnteminin tasarim surecindeki yedi islem basamagi goéz
onunde bulundurularak SG uygulamalarinda 6grenme hedefleri belirlenmigtir. Misyon
basamagi igin galismanin amaci, agik bir sekilde ifade edilerek kazandirilmak istenen
bilgi ve beceriler ortaya konulmustur. Kapak hikayesi béliminde, hedef kitleyi motive
edecek ve hedef kitlenin ilgisini gekecek sekilde arka plan hikayeleri olusturulmustur.
Rol bolumiunde, katiimcilar “Yangin ve Acil Durumlar” ders igeriklerini uygulamal
sekilde 6grenen bir 6grenci rolunde olmustur. Senaryo iglemleri bolumu, 6grencinin
ogrenme hedefleriyle iligkili olarak yerine getirdigi faaliyetleri ele almistir. Kaynaklar
boluminde, hedef beklentilerin yerine getirilmesi icin édrencilere ihtiyag duyduklari
bilgiler saglanmistir. Son olarak o6grenci, sistem icerisinde hedef davranisa
ulasamadiginda anlik geribildirimler ile beklenen davraniga yonlendirilmigtir.

ilerleyen bélimde birinci pilot, ikinci pilot ve nihai uygulama asamasinda
yarutulen etkinliklerden bahsedilmistir. Her bir uygulama strecinde kullanicilarin ne
gibi gorevleri yerine getirdigi ekran goruntuleri ile gosterilerek agiklanmigtir. Ayrica her
bir pilot uygulama sireci sonunda ne gibi duzenlemeler yapildigina deginilmigtir.

Birinci pilot uygulama etkinlikleri ve yapilan diizenlemeler. Birinci pilot
uygulama sirecinde Oculus Rift DK2 SG gdézlugu icin gelistirilen uygulama etkinlikleri
kapsaminda kullanicilarin bir fabrika ortaminda olasi bir yangin durumunda nasil
davranmalari gerektigine yonelik bir tatbikat ortami olugsturulmustur. Birinci pilot
uygulamadaki etkinlikler kapsaminda ogrencilere ders anlatimlari yapilmamistir.
Bunun yerine SG ortaminda 6grenciler sadece yangin tatbikati yapmistir. Tatbikat
etkinlikleri esnasinda her bir kullanici tek tek Oculus Rift DK2 SG gézlugunu takarak
kendilerinden beklenen gorevleri yerine getirmistir. Tatbikat baglamadan 6nce sanal
ortamda kullanicilarin fabrika ortamini 360 derece gdrmesine izin verilecek sekilde
uygulamanin amaci sesli olarak kendilerine anlatiimigtir. Ayrica kullanicilarin yangin

konusundaki onbilgilerini gorebilmek adina kendilerine alti tane ¢oktan se¢cmeli soru
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sorulmustur. $ekil 8'de birinci pilot uygulamada kullanilan sanal ortam tanitimina ve
ornek bir degerlendirme sorusuna yonelik ekran goruntusu verilmistir. Kullanicilar
kendilerine yoneltilen coktan se¢cmeli sorulara kafa hareketleri ile cevap vermistir.
Dogru ve yanhs cevaplar farkli tondaki sesler ve anlik geribildirimler ile kullanicilara
gOsterilmigtir. Ayrica tatbikat sonunda kullanicilarin kendilerine yoneltilen sorulardan
kac tanesine dogru yanit verdigi toplu olarak gdosterilmistir.

Sekil 8. Birinci pilot uygulama tanitimi ve érnek degerlendirme sorusu

SG fabrika ortaminin tanitimi yapilip kullanicilar degerlendirme sorularina
cevap verdikten sonra kullanicilarin yerine getirmesi beklenen otantik goérevier
kendilerine SG ortaminda liste halinde gosterilmistir (Sekil 9). Tatbikat esnasinda

kullanicilardan alarma basma, gaz maskelerini takma, 110-112’yi arama, yangin
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tupund duvardan alma, kiguk yanginlari sondurme, arkadaslarini kurtarma ve son
olarak cikisa kosma olmak Uzere yedi temel gorevi yerine getirmesi beklenmigtir.
Kullanicilar gorevleri belli bir sire igerisinde yerine getiremezse tatbikatin basarisiz
olduguna dair bir uyari mesaji almigtir. Kullanicilar kendilerine verilen gorevleri yerine
getirene kadar uygulamaya dahil olmustur.
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Sekil 9. SG fabrika ortami tatbikat gorevleri

Kullanicilar yerine getirmeleri gereken goérevileri 6grendikten sonra fabrika
ortamina giris yapmistir. Yaklasik bir dakika boyunca fabrika ortaminda gezip ortam
iceriklerini gérdukten sonra fabrika ortaminda yangin ¢ikmistir (Sekil 10). Daha sonra

kullanicilar yapmalari gereken iglem adimlarini sirasiyla yerine getirmeye galigmisgtir.

Sekil 10. SG fabrika ortaminda yangin ¢gikmasi

SG fabrika ortaminda yangin basladiktan sonra kullanicilar éncelikle alarma
basarak ¢alisma arkadaslarini uyarmistir. Alarma basildiktan sonra fabrika ortaminda
sirenler calmaya ve kirmizi renkli isiklar uyarici nitelikte yanip sonmeye baglamistir.

Daha sonra kullanicilar kendilerine en yakin maskeyi bularak 15 saniye iginde maskeyi
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takmaya calismistir. 10 saniye icerisinde maskeyi takamayan kullanicilarin gorusleri
bulaniklasarak hareket imkanlari kisitlanmistir. Son bes saniye igerisinde maskeyi
takamayan kullanicilara “Tatbikat basarisiz oldu” uyarisi gosterilerek bu kullanicilarin
yeniden tatbikata katilmasi saglanmistir. Kullanicilar maskeyi taktiktan sonra
kumandadaki fonksiyon tusuna basarak 110-112'yi aramistir. Daha sonra kullacilar
duvarda asili duran yangin tuplerinden kendilerine en yakin olanini alarak kuguk
yanginlara mudahale etmeye baslamistir. Bir yangin tiplinin yangina midahale
suresi 16 saniye olacak sekilde ayarlanmistir. Yangin tlpu bittikten sonra kullanicilarin
duvarda asili olan diger yangin tuplerini almalari beklenmistir. Kullanicilar butin
yanginlara mudahale etmemis, bunun yerine sadece gorevleri geregi sondurmeleri
beklenen yanginlari séndirmastir. Kullanicilar yanginda mahsur kalan arkadaslarini
kurtarma godrevi esnasinda Onlerine ¢ikan kuglk yanginlari séndlirmeye devam
etmistir (Sekil 11). Kurtarilan galisma arkadaslar ¢ikisa kosmaya basladiktan sonra,
kullanicilarin yapmasi gereken tek gorev olarak fabrika ortamindan ¢ikmak kalmigtir.
Son olarak kullanicilar yesil renkli ¢ikis tabelalarini takip ederek fabrika ortaminin
disindaki toplanma alanina ¢ikmistir. Bu esnada ambulans ve itfaiye sesleri esliginde

tatbikat sona ermistir.

Sekil 11. Yangina mudahale ve ¢alisma arkadaslarina yardimda bulunma

Her bir katilimci igin yaklagik yedi dakika suren birinci pilot uygulama sonunda,
Oculus Rift DK2 SG goézlugu ile yuratilen yangin tatbikat ortamina sanal ortamda
yerine getirilmesi beklenen gorevleri agiklayici igerik eklenmigstir. Boylece égrencilerin
yerine getirmesi beklenen gorevler daha kolay anlagilir hale getirilmistir. Ogrencilerden
gelen o6neriler dogrultusunda, dncelikle Oculus Rift DK2 SG gdézlugu igin gelistirilen

birinci pilot uygulama icerigi mobiz cihazlarda kullanilacak sekilde revize edilerek
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yeniden gelistirilmigtir. Ayrica tatbikat uygulamalarindan 6nce ders anlatim modulleri
eklenmigtir. Bunun yaninda Oculus Rift DK2 SG go6zIugu ile yurutilen uygulamalar
esnasinda kabloya dolanma probleminin énine gecebilmek adina dizenlemeler
yapiimistir. Ogrencilerin uygulamalar esnasinda kabloya dolanmadan rahat bir sekilde
hareket etmesi adina cihazin kablosu farkli sekilde konumladinimistir. Boylece
dgrencilerin kabloya dolanma olasihginin éniine gegilmistir. ikinci pilot uygulama
asamasinda, birinci pilot uygulamada kullanilandan (Oculus Rift DK2 kumandasi) daha
islevsel bir kontrol cihazi (Appa Bluetooth) kullanilarak kullanicilarin sanal ortam

icerisindeki kontrolleri arttirilmigtir.

ikinci pilot uygulama etkinlikleri ve yapilan diizenlemeler. ikinci pilot
uygulamada birinci pilot uygulamadan farkl olarak 6grencilere 6nce SG ortaminda
ders anlatimlari yapilmistir. Daha sonra 6grenciler, 6grendikleri kuramsal bilgileri sanal
tatbikatlar yaparak pratige dokmustir. ikinci pilot uygulamada 6grenciler birinci pilot
uygulamadaki ortamdan daha genis ve ferah bir ortamda uygulamaya alinmigtir.

Boylece 6grencilere hareket kolayligi saglanmistir.

ikinci pilot uygulamadaki etkinlikler mobil cihazlarda calisacak sekilde
hazirlanmistir. Geligtirilen SG uygulamalari 6nce arastirmacinin cep telefonuna
yuklenmistir. Daha sonra Samsung Gear VR SM-R323 marka SG go6zlugune
yerlestirilen cep telefonu ile 6grenciler uygulama etkinliklerini yerine getirmistir. Appa
kontrol cihazi ile SG ortami icerisindeki nesnelerle etkilesimde bulunulmustur. ikinci
pilot uygulama icerigi bolum 1 ve bolum 2 olmak Uzere iki asamadan olugmaktadir.

Bolim 1’de “Yanma’,

Yanma Sonucu Ortaya Cikan Uriinler”, “Yangin Sondirme
Prensipleri’; boélim 2'de “Yanginlarin Siniflandinimasi” konulari ele alinmigtir.
Ogrenciler SG gézliiklerini taktiktan sonra sanal ortam icerisinde kendilerine etkinlikler
hakkinda yazili ve sdzel bir bilgilendirme yapilmistir. Bilgilendirme ekranindan sonra
ogrenciler bolim 1 ve bolum 2'deki konu basliklarini igeren sayfaya yonlendirilmigtir
(Sekil 12).
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YANGIN VE ACIL DURIMLAR

Bu sanal gergeklik yangin tatbikat uygulamasinin amaci BO L U [\ r T'E':a\,qﬁngt::uﬂ::,;,e
yangin konusu haklinda temel bilgiler vererek Girenilen '
bilgilerin tatbikatimi yaptirabilmektir. Bu uygulamanin

birinci bélimiinde yanma olayimin nasil olugtugu, yanma
sonucu ortaya gikan iriinler ve yangin séndiirme . :
prensipleri; ikinci béI®hiinde vanqinlann siniflandinimasi BO LU Yanginlarin Siniflandinimas
hakkinda bilgiler verilerek bu bilgilere yénelik tatbikatlar

yaptinlacaktir.

Sekil 12. ikinci pilot uygulama tanitimi ve konu bagliklari

Bolum 1'de 6ncelikle yanma konusu (Sekil 13) ve yanma olayinin nasil olustugu
SG sinif ortaminda uygulamali olarak égrencilere anlatiimistir. Konu anlatimlari goklu
ortam tasarim ilkelerine (Tablo 6) gére hazirlanmistir. Konu anlatimlari esnasinda
ogrencilerin  kendilerini gergek sinif ortamindaymis gibi hissedebilmeleri adina
gorseller gergek ortamdaki nesnelere benzer sekilde hazirlanmistir. Ayrica égrenciler

bas hareketleri ile sinif ortaminin istedikleri bdlimine odaklanabilmistir.

Bu béliimde yanma
olayinin nasil olugtugu,
yanma sonucu ortaya
¢ikan iiriinler ve yangin
séndiirme prensipleri
hakkinda bilgiler
verilecektir.

YANICI MADDE

Sekil 13. Yanma konusunun sinif ortaminda anlatimi
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Ornek olarak 1s1, yanici madde ve havadaki oksijenin bir araya gelerek yanma
olayinin nasil olustugu bir deney ortaminda 6grencilere yaptiriimigtir. Oncelikle bir
kibrit kutusunun barutuna kibrit cépunin ucundaki barut (yanici madde) sarttirtlerek
Isinin agiga ¢ikmasi saglanmistir. Yanici madde, 1s1 ve havadaki oksijen birleserek
yanma olayini meydana getirmistir. Yanma olayinda havadaki oksijenin gerekliligini
ispatlamak adina yanan kibrit ¢dplniin kapali bir fanusa konmasi istenmistir. Ogrenci
yanan Kibrit coplni fanusa koyup fanusun agzini kapattiginda belli bir stire sonra kibrit
¢Opundn séndugunt goérmustar (Sekil 14). SG ortaminda 6grencilerin ne yapmasi
gerektigine yonelik olarak 6grencilere adim adim kilavuzluk edilmistir. Ogrenci istenilen
gorevleri yerine getirene kadar SG ortami igerisinde komutlar sistem tarafindan

tekrarlanmistir.

Sekil 14. Yanma olayinin olusumu deneyi

Baska bir deney ortaminda yanma sonucu ortaya ¢ikan urtnlerden 1si1 ve duman
olusumu gosterilmek istenmigtir. Bu dogrultuda yanan bir mum, égdrenciler tarafindan
icerisinde sicaklik dlgmeye yarayan termometrenin bulundugu cam bir akvaryuma
konulmusgtur. Daha sonra akvaryumun kapaginin kapatilmasi istenmigtir. Zamanla
akvaryumdaki 1s1 arttikga termometrenin sicaklik gostergesi artis gostermis ve gikan

dumanlardan 6tirl akvaryumun Uzerini siyah bir is tabakasi kaplamistir (Sekil 15).
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Sekil 15. Yanma sonucu ortaya ¢ikan drtnler deneyi

SG ortaminda “Yangin Séndirme Prensipleri” konusu kapsaminda sogutarak
sondirme, havayl kesme, yanici maddeyi ortadan kaldirma ve zincirleme reaksiyonu
engelleme konulari anlatildiktan sonra bu konularla ilgili olarak 6grencilere tatbikatlar
yaptiriimistir. Sogutarak séndidrme prensibi igin yerde yanan bir cisim Gzerine kova ile
su dokturulerek sogutma islemi uygulanmistir. Havayi kesme prensibini gosterebilmek
icin mutfakta yanan tencere Uzerine battaniye kapattirilarak yanginin sénduirilmesi
saglanmistir. Yanici maddeyi ortadan kaldirma prensibini gosterebilmek igin yanmakta
olan dogal gaz borusunun vanasi 6grencilere kapattirilarak yanici maddenin ortadan
kaldinimasi  saglanmigtir.  Zincirleme  reaksiyonu  engelleme  prensibini
deneyimletebilmek adina ise masanin Uzerindeki yangina kimyasal tozlu sondurtcu ile

mudahale ettirilerek yanginin séndurilmesi saglanmistir (Sekil 16).

Sogutarak séndirme
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Havayl kesme

Zincirleme reaksiyonu engelleme

Sekil 16. Yangin sondirme prensipleri

Bolim 2 kapsaminda “Yanginlarin Siniflandirilmasi” konusu ele alinmistir. Kati
(A tara), sivi (B turh), gaz (C turd), metal (D turd), elektrik (E tart) ve tava (F taru)
olmak tizere alti farkl yangin tiirii hakkinda bilgiler verilmistir (Sekil 17). Ogrenciler her
bir yangin tlrinu istedikleri sirada secerek dnce ilgili konu hakkinda ders anlatimlarini
dinlemigtir. Daha sonra 6grenciler 6drendikleri kuramsal bilgileri, kendilerine verilen

komutlar dahilinde pratige dokerek yaparak 6grenmistir.
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Sekil 17. Yanginlarin siniflandiriimasi

So6z gelimi 6grenciler A taru olan kati yanginlari segtiginde kendilerine dncelikle
konu anlatimi yapilmistir. Daha sonra ilgili yangin tlrine nasil mudahale edilmesi
gerektigi animasyon ve sesli anlatim yontemi ile birlikte gosterilmistir (Sekil 18).
Ogrenciler yangina midahale yéntemini 6grendikten sonra tatbikat ortamina alinarak
kendilerine yapmalari gerekenler konusunda komutlar verilmistir. Ornegin, 6grencilere
oncelikle “Yangin Tuplnt Alniz” komutu verilmigtir. Yangin tuplu alinana kadar bir
sonraki komuta gegilmemistir. Yangin tlpu alindiktan sonra “Pimi Cekiniz” komutu
verilmistir. Bu komutu “Yangina Yaklasiniz ve Yangina Mudahale Ediniz” komutu takip
etmigstir. Her bir komut tamamlanmadan bir sonraki komuta gecilmemistir. Yangina
midahale esnasinda 6grencilerin yangin tupu ile ne kadar slre yangina puskirtme
islemi uygulamasi gerektigini gosterebilmek adina yuzdelik gésteren gorsel bir saya¢
eklenmigtir. Saya¢ %100’0 gdsterdiginde yangin sénmus olacaktir (Sekil 19).

Sekil 18. A tirl yangina mudahale yontemi
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Sekil 19. A tird yangin tatbikat ortami

Diger yangin tarleri icin de ayni iglem adimlari birbirini izlemistir. A tar
yanginlarda oldugu gibi oncelikle secilen yangin tiri hakkinda konu anlatimlari
yapilmistir. Daha sonra animasyonlar ve sesli anlatimlar ile yangin turane nasil
mudahale edilecegi gosterilmistir. Son olarak 6grenciler, tatbikat ortamina alinarak
sistem tarafindan yapilan yonlendirmeler ile yangina mudahale etmistir. Sekil 20’de B,

C, D, E ve F turt yangin tatbikat ortamlari ile ilgili gorseller verilmistir.

C tart

73



D tart

E taru

F tard
Sekil 20. B, C, D, E ve F turl yangin tatbikat ortamlari

ikinci pilot uygulama esnasinda her égrenci, Samsung Gear VR SM-R323
marka SG gdzIiigu takarak kendilerinden beklenen goérevleri yerine getirmistir. ikinci
pilot uygulama asamasinda belirtilen marka SG gézligu kullaniimasinin sebebi, bu
gozlugun iyi kalitede goruntu vermesidir. Bu gozluk, piyasadaki kaliteli goriantu veren
SG gozlukleri arasinda nispeten daha uygun fiyatl olanidir. Ayrica arastirmacinin cep
telefonunun Samsung Galaxy Note 5 marka olmasi, belirtlien marka gézluigun
kullanilmis olmasinin diger bir sebebidir. ikinci pilot uygulama sonunda égrencilerin
Onerileri Uzerine nihai uygulama surecindeki ders etkinlikleri SG goézluklerine takilan
kulakliklar ile yiritilmustir. Ogrencilerin  etkinlikleri  bireysel hizlarina gére
yurutebilmeleri icin mobil cihazlara yonelik gelistirilen SG uygulamasina “Durdur-

Devam et” islevi eklenmistir. Ayrica 6grencilere verilen gorevlerde karsilasilan birtakim
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etkilesim problemlerinin éniine gegcilerek uygulama igerikleri iyilestiriimistir. ikinci pilot
uygulamada kullanilan Samsung Gear VR SM-R323 marka go0zlik sadece Samsung
marka belirli telefonlari destekledigi icin nihai uygulama asamasinda 3.5-6 in¢
bayukligundeki tim cep telefonlarini destekleyen VR Box 2.0 SG gozlikleri

kullaniimistir.

Nihai uygulama sureci. Calismanin nihai uygulamasinda, birinci pilot
uygulama sonunda iyilestirilen ortam iceriginin yani sira ikinci pilot uygulama sonunda
revize edilen etkinlikler 6grencilerle birlikte test edilmistir. Birinci pilot uygulamada
kullanilan Oculus Rift DK2 g6zlugunun sagladigr goruntu kalitesi ve yuksek etkilesimin,
iyilestirilmis ikinci pilot uygulama etkinlikleri ile birlikte verilmesiyle 6grencilere daha iyi
bir 6grenme deneyimi saglanabilecedi dusunulmuastir. Bu sebeple nihai uygulama
surecinde, birinci ve ikinci pilot uygulama surecindeki iyilestiriimis uygulama igerigi
birlikte ele alinarak 6grencilere sunulmustur.

Nihai uygulama surecinde ogrenciler, dnce VR Box 2.0 daha sonra Oculus Rift
DK2 SG gozlukleri igin gelistirilen ders etkinliklerine katiimistir. VR Box 2.0 SG
gozlukleri ile yuratilen asamada alti adet gozIik kullaniimistir. 64 kisilik deney grubu
ogrencilerinden 32 kisilik deney 1 grubu, ders anlatimlarina ve tatbikat uygulamalarina
altisarli gruplar halinde katilmistir. Her grup, uygulama etkinliklerinde yaklagik 20
dakika zaman gecirmigtir. Beser dakika ara verildikten sonra deney 1 grubundaki diger
dgrenciler altisar kisilik gruplar halinde uygulamaya alinmistir.  Ogrenciler
uygulamalara katilmadan 6nce bir baglanti Gzerinden cep telefonlarina Android tabanl
apk uygulamasini yuklemistir. Cep telefonlari uygulamayi desteklemeyen 6grenciler,
arkadaslarinin cep telefonlari veya arastirmaci tarafindan temin edilen telefonlarla
etkinliklere katilmistir. 32 kisilik deney 1 grubunun VR Box 2.0 SG gozlukleri ile
yurattlen uygulamalari, sabah 09:00’da baslayip 6glen 12:30’a kadar surmustar. 1,5
saat 0gle arasi verildikten sonra ayni gruptaki o6grenciler, bu sefer saat 14:00’da tek
tek Oculus Rift DK2 SG gozIugu ile tatbikat uygulamasina alinmigtir. Her bir 6grenci
tatbikat ortaminda yaklasik yedi dakika zaman gegirmistir. Tatbikata katilacak égrenci
siralari daha énce belirlendidi igin égrenciler birbirlerini en fazla 1-2 dakika gecikmeli
olarak beklemigtir. Saat 14:00°da baglayan uygulamalar 18:00°’a kadar surmustur.
Arastirmaciya uygulamalar esnasinda, Sivil Savunma ve itfayecilik Programinda gérev

yapan U¢ 6gretim elemani degismeli olarak yardimda bulunmustur. 32 kisilik deney 2
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grubu ile de ayni islem basamaklari bir sonraki gun yaklagik olarak ayni surelerde

yuratulmastar.

Uygulamalarda kullanilan cihazlarin teknik 6zellikleri. Cep telefonlari igin
geligtirilen kablosuz SG uygulamalarinin sorunsuz sekilde c¢alisabilmesi i¢in hareket
algilayict G sensorlu olan telefonlara ihtiyag duyulmaktadir. Ayrica bu telefonlarin
Bluetooth 6zelliklerinin olmasi gerekmektedir. Uygulamalar gelistirilirken testler LG G2
marka cep telefonu ile yapiimistir. LG G2 marka cep telefonu, 2.26 GHz islemci hizina
sahip, Adreno 330 grafik islemcisi olan, 2 GB RAM, 16 GB depolama kapasiteli ve 5.2
in¢ ekran buyuklugunde bir cihazdir. Uygun maliyeti ve SG uygulamalarini sorunsuzca
calistirmasi sebebiyle bu telefon markasi tercih edilmistir. Minimum sistem
gereksinimlerini karsilayan cep telefonlarina yuklenen uygulamalar (.apk dosyalari),
uygun maliyetli SG g6zliuklerine (Samsung Gear VR SM-R323 ve VR Box 2.0 marka)
yerlestirilip katilimcilara dagitiimistir. Samsung Gear VR SM-R323 marka gozlukler,
sadece belirli Samsung marka telefonlari desteklemektedir (Galaxy S7, Galaxy S7
edge, Galaxy Note 5, Galaxy S6, Galaxy S6 edge ve Galaxy S6 edge+). VR Box 2.0
marka gozltkler ise 3.5 - 6 in¢ buyuklugundeki her marka telefon ile uyumludur.
Calismada kablolu SG uygulamasindaki ortam igerikleri ile etkilesimi saglayabilmek
icin sadece ileri-geri hareket etmeye olanak taniyan ve butun etkilesimin tek tusla
yapilabildigi Oculus Rift DK2 kumandasi kullaniimistir. Kablosuz SG uygulamasindaki
ortam icerikleri ile etkilesimi saglayabilmek adina Appa ve VR Box 2.0 Bluetooth olmak
uzere iki farkh kontrol kumandasi kullaniimistir. Appa Bluetooth kumandasi sarj
edilebilir 6zellikte bir cihaz olmakla birlikte VR Box 2.0 Bluetooth kumandasi iki adet
AA 1.5V pil ile calismaktadir. Bu kumandalar tim SG goézltkleri ve bluetooth 6zelligi
olan tim telefonlar ile uyumlu sekilde ¢alismaktadir. Oculus Rift DK2 uygulamalarini
calistirabilecek bilgisayarlarin minimum teknik 6zellikleri NVIDIA GTX 1060 / AMD
Radeon RX 480 veya UstU ekran karti, Intel i5-4590 / AMD Ryzen 5 1500X veya Ustl
islemci, 8GB+ RAM, uyumlu HDMI 1.3 video ¢ikigi, Gi¢ adet USB 3.0 portu ve bir adet
USB 2.0 portu olup ayrica uygulamalarin galigtirilabilmesi icin Windows 10 isletim

sistemine sahip bir bilgisayara sahip olmak gerekmektedir (Oculus, 2018).

Veri Toplama Sireci

Calismaya baslamadan 6nce buttin 6grencilere (EK-B) ve 6gretim elemanlarina
(EK-C) gonulli katilim formlari imzalatiimistir. Daha sonra dgdrencilerin demografik

Ozellikleri hakkinda bilgi toplayabilmek i¢in kendilerine kigisel bilgi formlari dagitilmigtir.

76



Veri toplama sireci sirasiyla birinci pilot uygulama, ikinci pilot uygulama ve nihai

uygulama agsamasi seklinde yarutalmustar.

Birinci pilot uygulama asamasinda, Oculus Rift DK2 SG gozIugu icgin gelistirilen
uygulamanin ilk versiyonu Guneydogu Anadolu Bolgesi'ndeki A devlet Gniversitesinin
Sosyal Bilimler Meslek Yiiksekokulu is Saghgi ve Giivenligi Programinda égrenim
gOren bes ogrenci ve ayni fakultede gorev yapan bir 6gretim elemani ile sinanmigtir.
Uygulamalar, her bir katilimci i¢in yaklasik yedi dakika sirmusttr. Uygulama sonunda
bes dgrenci ve bir dgretim elemaniyla bireysel gérismeler yapilmistir. Odrenci ve
ogretim elemani gorusmeleri ses kaydina alinmigtir. Ayrica sanal ortamdaki 6grenci
davraniglarini degerlendirebilmek igin 6grenciler gozlemlenmistir. Gozlem sirasinda

ogrenci davraniglari video kaydina alinmigtir.

Guneydogu Anadolu Bolgesi'ndeki B devlet Universitesinin Sivil Savunma ve
itfayecilik Programina kayitl ikinci sinif 6grencilerinden bes kisi ile ikinci pilot uygulama
test edilmistir. Uygulamalar her bir o6grenci icin yaklasik 20 dakika surmustur.
Uygulama sonrasinda, birinci pilot uygulama sonundaki gérisme sorularinin aynisi
ogrencilere yazih olarak yoneltilmistir. Bu stirecte 6grencilerle gérismeler yapiimamis,

bunun yerine 6grenciler goruslerini kagida yazarak ifade etmistir.

Nihai uygulama agsamasinin basinda, 6grencilerin Yangin ve Acil Durumlar
dersindeki 6n bilgi seviyelerini belirleyebilmek icin deney 1, deney 2 ve karsilastirma
gruplarina Yangin Bilgi Testi (YBT) uygulanmistir (Tablo 7). On testler toplandiktan 15
gun sonra uygulama surecine gegilmistir. Uygulamanin ilk guni deney 1 ve
kargilastirma grubu, U¢ saatlik kuramsal ders anlatimina katilmigtir. Kuramsal ders
anlatimindan sonra deney 1 grubu, Samsung Gear VR SM-R323, VR Box 2.0 ve
Oculus Rift DK2 gozlukleri igin gelistirilen SG uygulama etkinliklerini yerine getirmistir.
Uygulamanin ikinci guninde, kuramsal ders anlatimlarina katilmamis deney 2 grubu
ders etkinliklerini Samsung Gear VR SM-R323, VR Box 2.0 ve Oculus Rift DK2
gOzlukleri icin geligtirilen SG ortamlari Gzerinden yuratmustar. Uygulama sirecinin
sonunda deney 1, deney 2 ve karsilastirma gruplarinin her tcine yeniden YBT
uygulanmigtir. Karsilastirma grubundan farkli olarak deney 1 ve deney 2 gruplarina
Sanal Ortamda Buradalik Olgegi (SOBO) ve Uc¢ Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlari
Degerlendirme Olgegi (3BSODO) uygulanmistir. Uygulamanin birinci giinii deney 1
grubu ile uygulama etkinlikleri yuritildilkten sonra bu gruptan ayni giin YBT, SOBO

ve 3BSODO verileri toplanmistir. Deney 2 grubu, ¢alismaya uygulamanin ikinci giini
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dahil oldugu i¢in YBT, SOBO ve 3BSODO verileri bu gruptan uygulamanin ikinci giinG
elde edilmistir. Deney 1 ve deney 2 gruplarindan uygulamaya girdikleri giin verilerin
toplanmasinin amaci, denek kaybi (mortality) i¢c gecgerlik tehdidinin 6nine
gecebilmektir. Calismanin Uguncl gunU deney 1 ve deney 2 gruplarindan alti,
toplamda 12 ogrenci ile odak grup gorusmeleri gergeklestiriimistir. Calismanin
dordincu gund ise uygulamalar U¢ Ogretim elemanina uygulatilarak kendileri ile

bireysel gorismeler yapilmigtir.

Tablo 7
Nihai Uygulama Sirecinde Nicel ve Nitel Veri Toplama Agsamalari

Uygulamalar Sonrasi Verilerin Toplanmasi

Uygulam
Gruplar A :
a Oncesi 1. Gin 2. Gin 3. Gin 4. Gin
YBT
Sanal Ortamda
Buradalik Olgegi
Deney 1 (SOBO) Sanal Gergeklik
(Kuramsal Yari
Ders Anlatimi Yaﬂg'“ . Uc Boyutlu - Yapilandiriimig
BilgiTesti = o2 e
+SG (YBT) U1 Sanal Ogrenme Gorisme Formu
Uygulamalari) ) Ortamlari (SGYGF-
= Degerlendirme Ogrenci) )
> Olgegi SGYGF-Ogretim
m (3BSODO) Elemani
Deney 2
YBT
Jsaﬂg‘;faiﬁ) YBT ; SOBO SGYGE-Ogrenci
¥ 3BSODO
Karsilastirma
(Sadece
Kuramsal YBT YBT
Ders
Anlatimi)

Veri Toplama Araglari

Bu boélimde veri toplama slrecinde kullanilan araglar tanitilmaktadir.
Arastirmadaki nicel veriler Yangin Bilgi Testi, Sanal Ortamda Buradalik Olgegi, Ug
Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlari Degerlendirme Olgedi araglariyla; nitel veriler ise
Kisisel Bilgi Formu, Gdzlem Formu, Sanal Gergeklik Yari Yapilandiriimis Ogrenci ve

Ogretim Elemani Gériisme Formlariyla elde edilmistir.

Yangin Bilgi Testi (YBT). Arastirmaci tarafindan gelistirilen YBT, 17 adet acgik
uclu sorudan olusmaktadir. YBT'den alinabilecek en fazla puan 100’dur. Testin

gelistiriime surecinde testin kapsam gecerligini saglayabilmek igin dersin kazanimlari
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dogrultusunda alan uzmanlarindan gorugler alinmigtir. YBT igin gorusleri alinan alan

uzmanlarindan YBT degerlendirme rubrigi i¢in de gorugler alinmigtir.

Alan uzmanlan, Is Saghgi ve Givenligi alaninda gérev yapan 10
akademisyenden olusmaktadir. Uzmanlarin hepsi 6gretim gorevlisi olarak gorev
yapmaktadir. Alan uzmanlarindan alinan gorusler dogrultusunda testteki her bir
maddenin amaca hizmet etme derecesinin belirlenebilmesiicin Kapsam Gecerlik Orani
(KGO) hesaplanmistir. KGO hesaplanmasinda su formal kullaniimistir:

KGo = 25 _4
- N/2

Formulde belirtlen NG ifadesi maddeye gerekli diyen uzman sayisini
belirtmektedir. N ise maddeye iligkin gorus bildiren toplam uzman sayisini
gostermektedir. Veneziano ve Hooper (1997), a=0.05 anlamhlik dizeyinde KGO’larin

minimum degerlerini tabloya donustirmustir (Tablo 8).

Tablo 8
Kapsam Gegerligi Igin Minumum Degerler
Uzman sayisi Minimum deger Uzman sayisi Minimum deger

5 .99 13 .54
6 .99 14 .51
7 .99 15 .49
8 .78 20 42
9 .75 25 .37
10 .62 30 .33
11 .59 35 31
12 .56 40+ .29

Uzman sayisi 10 oldugu igin testteki her bir maddenin KGO’sunun .62’nin
uzerinde olmasi yeterlidir. Uzman gorUsleri sonrasinda testteki her bir maddenin
KGO’su .62 Uzerinde oldugu igin testten hi¢cbir madde gikarilmamis, sadece testteki
bazi ifadelerde dizenlemeler yapiimistir. Tablo 9'da nihai test maddelerinin KGO’lari

sunulmustur.
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Tablo 9
Test ve Rubrik Maddelerinin KGO lari

Madde numarasi KGO Madde numarasi KGO

1 1 10 1
2 8 11 1
3 8 12 1
4 1 13 1
5 1 14 1
6 1 15 1
7 8 16 1
8 1 17 1
9 1

YBT'nin pilot uygulamasi, ayni devlet tiniversitesinde 6grenim géren Iis Saghg
ve Givenligi Programi ile Sivii Savunma ve ltfaiyecilik Bolimuniin ikinci sinif
dgrencilerinden toplam 50 kisiye uygulanmistir. ikiden fazla degerlendirmecinin bir
grup uUzerinde yaptigi degerlendirmeler arasinda anlamli derecede uyum olup
olmadigini belirlemek adina Kendall’in uyum katsayisina bakilmalidir (Can, 2014). Bu
dogrultuda testin pilot uygulamasindaki acgik uclu oOgrenci cevaplari dort ayri
degerlendirici tarafindan puanlanarak degerlendiriciler arasi uyuma bakilmigtir
(W=.98, p<.00). Testteki dil hatalari dil uzmanindan alinan goérusler dogrultusunda
diuzeltilmistir. Rubriklerin glvenirliginin sinanmasi agisindan degerlendiriciler arasi
uyuma bakmak dnem arz etmektedir (Jonsson & Svingby, 2007). YBT nin rubrigi testin
pilot uygulamasini puanlayan ayni degerlendiriciler tarafindan puanlanmistir. YBT
rubriginin degerlendiriciler arasindaki uyumu da W=.98 olarak hesaplanmigtir. YBT ve

YBT degerlendirme rubrik puanlari EK-C’de verilmigtir.

Sanal Ortamda Buradalik Olgegi (SOBO). Witmer ve Singer (1998) tarafindan
gelistirilip Ozding (2010) tarafindan Tirkge'ye uyarlanarak gegerlik ve glvenirligi
yapilan olcek, 27 maddeden olusmaktadir. Olgegin orijinal hali, 32 maddeden
olusmakta olup dort faktor kapsaminda ele alinmistir. Kullanicilarin sanal ortam
deneyimlerinde buradalik algisini etkileyen faktorler olarak kontrol faktorleri (control
factors), duyusal faktorler (sensory factors), dikkat dagitma faktorleri (distraction

factors) ve gerceklik faktorleri (realism factors) belirtilmistir.

Kullanicilarin sanal ortam deneyimleri esnasinda olaylari ne derece kontrol
edebildigi, kontrol faktoru ile ilgilidir. Sanal ortam deneyiminde duyularin kullanimi,
duyusal faktor ile agiklanmistir. Kullanicinin o an g¢evresinde bulunan fiziksel ortamin
ne kadar farkinda oldugu dikkat dagitma faktorlyle, sanal ortamin kullaniciya ne kadar
gercek gorundugu ise gergeklik faktoruyle ilgilidir (Witmer & Singer, 1998).
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7'li Likert tirinde maddelerden olugan orijinal Olgegin glvenirlik katsayisi
(Cronbach Alfa) .81 iken; Ozding (2010) tarafindan Turkge'ye uyarlanmig halinin
guvenirlik katsayisi .77 olarak hesaplanmigtir. Katilimcilarin buradalik algilarini
Olgebilmek amaciyla Turkgeye gevrilmis 27 maddelik bu dlgege ¢alismanin amacina
uygun olarak orijinal Olcekten dort madde daha eklenerek Olcek 31 madde olarak
dizenlenmigtir. 125 6grenciye SG deneyimi yasatildiktan sonra 31 maddelik bu Olgek

uygulanmistir. Olgegin ic tutarlik katsayisi (Cronbach Alfa) .79 olarak hesaplanmistir.

3B Sanal Ogrenme Ortamlari Degerlendirme Olgegi (3BSODO).
Aragtirmada Shin, Biocca ve Choo (2013) tarafindan gelistirilen U¢ Boyutlu Sanal
Ogrenme Ortamlarina (3DVLEs) Yénelik Degerlendirme Olgegdi, arastirmaci tarafindan
Tirkge'ye uyarlanarak kullanilmistir. Olgegin orijinal hali 7’li Likert tiiriinde olup yedi
faktor ve 21 maddeden olusmaktadir. Olgek faktdrleri buradalik algisi (presence),
kendini kaptirma (immersion), algilanan yarar (perceived usefulness), algilanan
kullanim kolayligi (perceived ease of use), uygunluk (confirmation), memnuniyet
(satisfaction) ve kullanim niyeti (intention to use) olarak belirtiimistir. Orijinal dlgegin
gecerlik ve guvenirlik analizleri 224 6grenci ile yapilmistir. Gegerlik icin agimlayici ve
dogrulayici faktor analizleri yapilmig iken guvenirlik icin Cronbach Alpha degerleri
incelenmigtir. Faktorlerin guvenirlik katsayilari olarak buradalik algisi (0.85), kendini
kaptirma (0.80), algilanan yarar (0.90), algilanan kullanim kolayligi (0.85), uygunluk
(0.90), memnuniyet (0.85) ve kullanim niyeti (0.90) degerleri elde edilmistir.
Dogrulayici faktor analizi sonucu elde edilen p (0.00), AGFI (0.83), RMSEA (0.05), CFI
(0.96), NFI1 (0.92) gibi bazi de@erler agimlayici faktor analizi sonucu elde edilen faktor
degerlerini dogrular niteliktedir (Shin vd., 2013).

Olgek Turkge'ye gevrilirken (ig farkh dil uzmanindan yardim alinmistir. Tirkce'ye
cevrilen dlcek maddeleri daha sonra sanal 6grenme ortamlari alaninda c¢alisan bes
akademisyenin uzman gorustine sunulmustur. Uzman goruslerine gore olgegin batin
maddeleri calisma icin uygun gdrilmustiir. Tekrardan ingilizce’ye cevrilen 6lgek
maddeleri iki alan uzmani ve bir dil uzmani tarafindan orijinal élgcek maddeleri ile
karsilastiriimistir. Maddeler her iki dilde de tutarlilik gosterdigi icin dlgek maddelerinin

ceviri islemi tamamlanmistir.

On deneme asamasi. Turkceye cevrilen 6lcek maddeleri Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Bélimiinde ddrenim géren 125 dgrenciye uygulanmistir. Olgek
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maddeleri 6grencilere uygulanmadan once kendilerine SG deneyimi yasatilmistir. Her
bir 6grenci SG 6grenme ortaminda yaklasik bes dakika zaman gegirmistir.

Tlrkgeye uyarlanan dlgegin gecgerlik ve guvenirlik sonuglarini ortaya koyabilmek
igin orijinal dlcegin faktdr yapilari izerinden dogrulayici faktér analizi yapilmistir. Olgek
maddelerinin yakinsak gecerligi icin AVE degderinin .5’ten; guivenirligin de (McDonaldQ)
AVE degerinden blylk olmasi gerekmektedir (McDonaldQ>AVE; AVE>.5) (Hair,
Black, Babin, Anderson & Tatham, 2006). AVE degeri, faktor ylUklerinin karelerinin
toplaminin, faktér yuUklerinin karelerinin toplami ile toplam hata varyanslarinin

toplamina boélunmesiyle elde edilir.

Guvenirlik bireylerin test maddelerine verdikleri cevaplar arasindaki tutarhlik
olmakla birlikte testin dlgmek istedigi 6zelligi ne derece dogru olgtugu ile ilgili bir
kavramdir (Blyukoztirk, 2012). Olcek maddelerinin yapisal givenirligi (Constract
Reliability, CR) incelenmek istenirse McDonaldQ degerine bakilmahdir. Bu degerin
.7’den blyuk olmasi beklenmektedir (Hair vd., 2006). McDonaldQ dederi, toplam faktor
yuklerinin karelerinin, toplam faktor yuklerinin kareleri ile toplam hata varyanslarinin

toplaminin bélimune esittir.

Tablo 10’da dogrulayici faktor analizi sonucu elde edilen faktor yapilarina ait
AVE ve McDonaldQ degerleri, Sekil 21'de ise faktor yapilari ve faktor yuikleri
sunulmustur. Tablo verileri incelendiginde, sadece 2 numarali faktérin beklenen AVE
ve McDonaldQ degerlerini saglamadigi, 6 numaral faktérin beklenen AVE degerine
kabul edilebilir duzeyde yakin oldugu gorulmektedir. Diger faktor yukleri beklenen

degerleri karsilamaktadir.

Tablo 10
Faktér Yapilarina Ait AVE ve McDonaldQ Degerleri
Faktér Numaralari AVE McDonaldQ

1 52 72
2 .36 .61
3 53 77
4 .60 .82
5 .68 .87
6 48 .73
7 .60 .82
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Sekil 21. Dogrulayici faktor analizi sonucu ortaya ¢ikan faktor yukleri

Sekil 21'de uyarlanmig Olgege yonelik tanimlanmis model yapisinin uyumunu
incelemek i¢in uyum indislerine bakilmistir. Uyum indisleri .90-.95 arasinda oldugu
zaman kabul edilebilir, >.95 oldugu zamanlarda ise mikemmel uyum gdstermektedir.
Hicbir modifikasyon yapilmadiginda model yapisinin uyum indis degerleri Sekil 22’de
sunulmustur. Sekil 22 incelendiginde en az dort uyum indisi degeri 2.95 oldugu
(NFI=.95; NNFI=.98; CFI=.98; IFI=.98) ve RMSA<.08 oldugu i¢cin (RMSA=.07) iligkisel
modelin mikemmel seviyede uyumlu oldugu soylenebilir. Ayrica uyarlanmig Olgegin i¢

tutarlik katsayisi (Cronbach Alfa) .94 olarak hesaplanmistir.
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Hormed Fit Index (NFI) = 0.8%
NHon-Normed Fit Index (NNFI) = 0.S8
Parszimony Normed Fit Index (PNFI) = 0.76
Comparatiwve Fit Index (CFI) = 0.S8
Incremental Fit Index (IFI) = 0.598
REelatiwve Fit Index (RFI) = 0.%54
Critical N (CH) = 9&.40
REoot Mean Sguare Residual (EME) = 0.17
Standardized RMR = 0.05%5
Goodness of Fit Index (GFI) = 0.83
Ldjusted Goodness of Fit Index (AGFT)
Parsimony Goodness of Fit Index (PGFI)

0.76
0.e0

Sekil 22. Uyarlanmis 6lgek uyum indis degerleri

Kisisel Bilgi Formu (KBF). Arastirmaci tarafindan gelistiriimis olan KBF'de,
katilimcilarin demografik bilgilerini elde etmeye yonelik sorular sorulmustur. Bu formda
cinsiyet, yas, toplam bilgisayar ve toplam internet kullanim siireleri, interneti giinliik
ortalama kullanim suresi, hangi alanlarda ve hangi platformda SG deneyimi yagandigi,
son olarak haftada ka¢ saat SG ortamlarinda vakit gegirildigine yonelik sorular
bulunmaktadir (EK-D).

Gozlem Formu. Arastirmanin sadece birinci pilot uygulama sirecince
kullanilan goézlem formu, arastirmaci tarafindan gelistirilmistir (EK-E). Gelistirilen
gozlem formu icin dort o6gretim elemanindan uzman gorusleri alinmistir. Uzmanlar

g6zlem formunu galisma kapsaminda uygun bulmustur.

Sanal Gergeklik Yari Yapilandiriimis Ogrenci ve Ogretim Elemani Gériisme
Formlar (SGYGF). Arastirmaci tarafindan gelistirilen gorusme formlari, agik uglu yari
yapilandiriimis sorulardan olugsmaktadir (SGYGF-Ogrenci icin dokuz soru (EK-F);
SGYGF-Ogretim Elemani icin 10 soru (EK-G)). Bazi sorulara ek acgiklama gerektirici
sondalar eklenerek katilimcilardan daha detayli veriler elde edilmesi amaglanmistir.
Gorusme formlarinin gecerligi icin katihmcilara yoneltilen sorularin tek bir yargi
icermesine dikkat edilmigtir. Boylece katilimcilarin sorulari yanhs anlamasinin 6éniine
gecilmigtir. Goérisme sorularinin dogru anlasilabilmesi igin sorular iki dil uzmani
tarafindan gézden gegcirilmigtir. Gérisme formlari daha 6nce YBT igin goéruslerine
basvurulan 10 alan uzmani tarafindan degerlendirilmistir. Tablo 11'de uzman gorugleri

sonucu elde edilen KGO’lar sunulmustur.
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Tablo 11
SGYGF (Ogrenci ve Ogretim Elemani) Uzman Gériisii KGO’lari

Ogrenci Formu Madde Ogretim Elemani Formu Madde
Numarasi KGO Numarasi KGO

1 1 1 1
2 1 2 1
3 8 3 8
4 8 4 1
5 1 5 8
6 1 6 1
7 1 7 1
8 1 8 1
9 1 9 1

10 1

Verilerin Analizi

Alt problemlerin analizinde betimsel istatistikler, ANOVA, bagimsiz gruplar t-
testi, Pearson korelasyon analizi ve igerik analizi kullaniimistir. Arastirmanin 6rneklem
blyUklugu parametrik testler yapmaya uygun sekilde belirlenmistir (deney 1=32, deney
2=32, kargilastirma=32). Gorusmelerden elde edilen nitel veriler igcerik analizi ile
gozuimlenmistir. Ogrencilerle yapilan odak grup gérismeleri video, 6gretim elemanlari
ile yapilan bireysel goriugmeler ise ses kaydina alinmistir. Daha sonra icerik analizi
yapabilmek icin bu video ve ses kayitlari metin haline dénlstiriimistir. icerik analizi
kapsaminda nitel verilerden kodlar ve temalar elde edilmigtir. Tablo 12'de hangi
arastirma sorusu igin ne tur veri toplama araglarinin kullanildigi belirtiimigtir. Ayrica bu

arastirma sorularina yonelik yapilan analiz turleri gosterilmistir.
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Tablo 12

Alt Problemler, Veri Toplama Araclari ve Analiz Yéntemleri

Aragtirma Alt Problemleri

1. BTG'ler i¢in geligtirilen SG uygulamalarinin

o6grenmeye etkisi nedir?

2. BTG'ler i¢in gelistirilen SG uygulamalarinin sanal

ortamlarda buradalik algisi olusturma durumu nedir?

a) Farkh midahale yontemlerine gore deney
gruplarinin sanal ortamlarda buradalik algilari

arasinda anlamli farkhlik bulunmakta midir?

b) Ogrenme gelisim (kazanim) puanlari ile
buradalik algisi arasinda nasil bir iligki

bulunmaktadir?

3. BTG'ler igin gelistiriimis SG uygulamalarindaki

kullanici deneyimleri nasildir?

a. Deney 1 ve deney 2 gruplarinin SG égrenme
ortamlarindaki deneyimleri arasinda anlamli

farklihk bulunmakta midir?

4. SG 6grenme ortamlarinin derslerde kullaniimasina

yonelik 6gretim elemani goérugleri nelerdir?

Veri Toplama Verilerin Analizi

Araci
YBT ANOVA
Kullanicilarin test
puan ortalamalari
esik deger (madde
SOBO sayIs! X orta
deger) ile
karsilastirilarak
yorumlanmistir.
SOBO Bagimsiz gruplar
t-testi
YBT-SOBO Pearson
korelasyon analizi
3BSODO Betimsel istatistik
SGYGF- Ogrenci icerik analizi
3BSODO Bagimsiz gruplar
t-testi
SGYGF- Ogretim Lo .
Icerik analizi

Elemani
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Arastirmacinin Rolu

Arastirmaci, arastirmanin basinda 6grenci ve dgretim elemanlarina yazili bir
bilgilendirme formu vererek ¢alismanin amaci ve suresi hakkinda bilgi vermistir. Daha
sonra katilimcilarin onayini alarak merak ettikleri sorulari cevaplandirmigtir.
Aragtirmaci, her iki pilot uygulama etkinliklerinin yani sira nihai uygulama surecindeki
etkinliklerin yUratiimesinde de aktif rol oynayarak dgrencilere rehberlik etmistir. Bu
sureclerde arastirmaciya uygulama etkinliklerinin ytrittldigu tniversitelerdeki farkl
ogretim elemanlari donusumll olarak yardimda bulunmustur. Arastirmaci, arastirma
kapsaminda ogrenci ve ogretim elemanlarindan verileri bizzat kendisi toplamigtir.
Verilerin analizi esnasinda katilimcilarin gergek isimleri yerine takma isimler kullanarak
katilimcilarin gizliligini korumustur. Bunun yaninda gorismelerden elde edilecek
verilerin sadece birkag arastirmaci tarafindan incelenece@i guvencesini vererek

katilimcilarin samimi davranmasini saglamistir.

Arastirmanin Gegerlik ve Glivenirligi

Gegerlik, bir arastirmada yapilan ¢ikarimlarin uygunlugunu, dogrulugunu,
anlamhiligini ve kullanishihgini ifade etmektedir. Guvenirlik ise arastirma sonuglarinin
benzer ortamlarda farkh arastirmacilar tarafindan tutarli sekilde elde edilebilme
durumunu belirtmektedir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Arastirmanin nicel ve nitel

sureclerindeki gecerlik ve guvenirlik dnlemleri ayri basliklar halinde ele alinmistir.
Arastirmanin Nicel Sureci.

Arastirmanin Gegerligi. Arastirmanin nicel strecinde (deneysel) i¢ gecerligin
saglanabilmesi i¢in (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012) su i¢ gecerlik tehditlerinin 6éntine

gegilmeye galisiimistir:

1. Deneklerin Ozellikleri (Subject Characteristics): Gruplarin kargilastirilacagi

arastirmalarda gruplardaki bireyler yas, cinsiyet, sosyoekonomik dizey gibi
degiskenler agisindan farklilik gosterebilir. Bu sebeple arastirmada deney
gruplari  belirlenirken demografik olarak benzer nitelikte gruplarin

olusturulmasina 6zen gosterilmistir.

2. Mekén (Location): Verilerin toplandigi veya deneysel ¢aligmanin

yuratildigu mekan, calismanin sonuglarini etkileyebilir. Bu sebeple bitin

katilimcilar ayni ortamda galismaya dahil edilmigtir.
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3. Katihmci Kaybi (Mortality): Katilimcilar, ¢alisma basladiktan sonra cgesitli

nedenlerle calismadan ayrilabilirler veya calisma sonunda veri toplama
araclarini eksik doldurabilirler. Bu tehdidi ortadan kaldirmak icin calisma
grubu mimkun oldugunca buylUk tutulmaya calisiimistir. Her ihtimale karsi

yedek katilimcilar galismaya dahil edilmek tizere hazirda bekletilmigtir.

4. Veri Toplama Araci (Instrumentation): Bu tehdit 6zellikle 6lgme aracinin

gOrevini yerine getirememesi ile alakali bir durumdur. Veri toplama aracinin
uzun ya da puanlamasi zor oldugu, ayrica sonuglarin farkli sekilde
yorumlanabilecegi durumlarda (6zellikle agik uglu sorularda) ortaya
cikmaktadir. Bu yuzden, arastirmacilar veri toplarken veya puanlama
yaparken yorulabilir. Bu durum puanlamayi olumsuz yénde etkileyebilir. Bu
tehdidin ortadan kaldirilabilmesi icin veri toplama araclari katilimcilari
sikacak sekilde uzun hazirlanmamistir. Agik uglu sorularin nesnel ve kolay

sekilde degerlendirilebilmesi igin dereceleme 0lgegi (rubrik) kullaniimigtir.

5. Uyqgulama (Implementation): Deneysel arastirmalarda gruplara yontemlerin

farkh kisiler tarafindan uygulanmasi bu tehdide yol acabilir. Bu sebeple
calismada gruplara ders icerikleri ayni 6gretim elemani tarafindan verilmistir.
Ayrica katilimcilardan elde edilen veriler ayni arastirmaci tarafindan

toplanmigtir.

Nicel arastirmalarda dis gecerlik, érneklemden elde edilen bulgularin evrene
genellenebilmesidir (Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012). Arastirmanin deneysel
surecinde dis gecerliginin saglanabilmesi i¢in ¢alisma gruplarindan elde edilen
sonuglar Turkiye genelinde ayni bolimlerde 6grenim géren 6grencilere genellenmisgtir.
Orneklemin evrene genellenebilirligini arttirabilmek icin deney ve karsilastirma gruplari

seckisiz atama yoluyla belirlenmistir.
Arastirmanin Nitel Sireci.

Arastirmanin Gegerligi. Kirk ve Millera (1986) gotre, nitel arastirmalarda
gecerlik arastirmacinin inceledigi olgunun otantik kosullar altinda ve olabildigince
yansiz olarak gézlemlenmesidir. Nitel arastirmalarda, nicel arastirmalarda tzerinde
durulan gecgerlik ve guvenirlik kavramlarindan farkh olarak itimat (trustworthiness)

kavrami (izerinde durulmaktadir (Bassey, 1999; Lincoln & Guba, 1985). itimat, bir
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calismanin okuyucularini aragtirma bulgularinin dikkate degder olduguna ikna
edebilmesidir.

Bilimsel bir ¢alisma degerlendirilirken dogruluk (truth value), uygulanabilirlik
(applicability), kararlilik (consistency) ve tarafsizlik (neutrality) olmak Gzere doért temel
Ozellik dikkate alinmaktadir. Nitel galigmalarin degerlendiriimesinde dogruluk igin
inandiricilik (credibility), uygulanabilirlik icin aktarlabilirlik (transferability), kararlilik igin
tutarlihk (dependability) ve tarafsizlik igin teyit edilebilirlik (confirmability) olcutleri
onerilmektedir (Lincoln & Guba, 1985). Mevcut ¢alismada, inandiriciigi saglamak
adina verilerin elde edildigi ortam dikkate alinarak ham veriler ve analizler uzmanlar
tarafindan incelenmigtir. inceleme sonucu uzmanlardan geribildirimler alinmistir.
Ayrica katilimcilarin disuncelerini daha agik ve samimi olarak paylagsmalari igin veri
toplama surecinde samimi bir hava olusturulmustur. Arastirmalarda aktarilabilirlik,
incelenen duruma ait detayli ve ayrintili betimlemelere yer vermeyi gerektirmektedir
(Lincoln & Guba, 1985; Merriam, 1998). Calismada aktarilabilirligi saglamak adina
bulgular dogrudan alintilarla tanimlanmigtir. Elde edilen veriler ayrintih bir sekilde
raporlastiriimistir. Ayrica arastirma sonuclar, katilimcilardan elde edilen alintilarla
desteklenmistir. Bunun yaninda arastirmacinin arastirmadaki rolt agikga belirtilmistir.
Tutarlilik, nitel bir calismanin kararlligini yansitmaktadir. Calismada tutarlilik adina
ogrenciler ile yuruttlen odak grup goérismeleri video kaydina, égretim elemanlari ile
yapilan gérismeler ses kaydina alinmigtir. Arastirmaci elde ettigi gérisme kayitlarini
kagida gecirirken (transkript) verilere higbir sekilde kendi yorumunu katmamistir. Video
ve ses kayitlar anlik olarak bilgisayar ortamina aktarilarak veri kaybi riskinin dntne
gecilmigtir. Arastirmanin teyid edilebilirligi icin calisma ortami ve sureci hakkinda
katilimcilara bilgi verilmigtir. Ham veri seti saklanarak iki kere okunduktan sonra taslak
kodlar belirlenmistir. Veri toplama ve analiz yontemleri ile ayrintili agiklamalar

yapilmigtir. TUm sureg¢ detaylandirilarak sonuglar ve veriler iligkilendirilmigtir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu bolimde oncelikle birinci ve ikinci pilot uygulama sirecinde elde edilen nitel
bulgular sunulmustur. Daha sonra nihai uygulama sireci sonunda ulasilan nicel ve
nitel bulgular raporlanmigtir. Bulgular arastirma alt problemlerinin sirasina gore

organize edilmistir.

Birinci pilot uygulama bulgular

Birinci pilot uygulama sonunda SGYGF kullanilarak bes 6grenci ile gorusmeler
yapilmigtir. Elde edilen nitel veriler icerik analizi yapilarak temalar ve kodlar elde
edilmistir. Tablo 13'de d&grencilerin birinci pilot uygulama slrecine yonelik
goruslerinden elde edilen temalar ve kodlar sunulmustur.

Tablo 13

Birinci Pilot Uygulama Sirecine Yonelik Temalar ve Kodlar

TEMALAR KODLAR
Faydali 6grenme
Kalicilik
Tekrar imkani
Kavram yanilgilarini giderme
Ogrenmeye Katki Ek bilgi
Uygulama pratigi
Derse katihm
Motivasyon
Kullanim gerekliligi

Fiziksel ortam
Oryantasyon
Uygulama zamani
Ogrenciye yaklasim sekli

Uygulama Ydntemi

Gorsellik
Tasarim
igerik Gercekgilik
Uygulama etkinlikleri
Etkilesim unsurlari

Ergonomiklik
Kablo sorunu
Teknik Ozellikler Kullanim kolayligi
Cozunurluk
Cinsiyete 6zel Uretim

Etkililik
Kullanilabilirlik Verimlilik
Memnuniyet

ik kullanim zorlugu
Denge kaybi
Bas donmesi
Mide bulantisi

Sinirliliklar
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icerik analizi sonucu elde edilen kodlar, kendi arasinda kategorize edilerek
temalar elde edilmigtir. Bu temalar 6grenmeye katki, uygulama yontemi, icerik, teknik
ozellikler, kullanilabilirlik ve sinirliliklar olmak Uzere alti baslik altinda toplanmistir.
Ogrenciler, SG uygulamasinin 6grenmeye katki saglayacagini ve faydal égrenme
deneyimi sunabilecegini belirtmistir. Ogrenilen bilgileri daha kalici kilabilecegini dile
getirmigtir. Ayrica SG uygulamalari, o6grencilere tekrar imké&ni sunmaktadir. Bu
dogrultudaki 6grenci gérisleri asagida belirtilmistir. Ogrenciler, “O” harfi ile temsil

edilmistir. “O” harfinin yanindaki rakamlar gériisme yapilan égrenciyi temsil etmektedir.

O_1: Cok faydali olur bence. Clinkii genelde g¢ogu derslerimizi kuramsal
isliyoruz. Hoca mesela istedigi kadar anlatsin kuramsal olarak, insan dersi
genel anlamda uygulama yapmadan anlayamiyor. Bununla beraber [SG
uygulamasiyla] &grencinin 6grenme kapasitesinin daha ¢ok yikseldigini

goruyoruz.

O_2: Projeksiyonla ders anlatmaya gére gelecek nesillere faydali olabilecek
bir uygulama. Sik sik uygulama yaparsak daha kalici olur, daha etkili olur.
Uygulama bazli etkililik artar.

O_3: Dersle birlesince daha yararli olabilecedini diisiindyorum. Ders
kapsaminda kullanilirsa faydali olur. Bu uygulama yapildiktan sonra beynine
iyice yatacagi igin kalicigi olacak. Yaparak yasamak daha c¢ok kalicilik
sagladigi igin duyup tekrar etmekten daha mantikli diye disdndyorum.

O_5: Goérsel hareketler, gérsel davraniglar, canlandirmalar grencilerin ve
¢ogu insanin kafasinda daha kalici olur. Uygulama bilgi seviyesine yonelik

katki sagladl.
O_1: Bizim gegen yil gérdiigiimiiz bilgiler var. Tabi ki bilgilerimizde eksiklikler
olacaktir. Bilgileri tekrar etmis olduk.

O_2: Derslerde stirekli tekrar yapamadigimiz igin uygulama yoluyla hem tekrar

yapiyoruz hem de [bilgiler] zihnimizde canlaniyor. Bilgiler taze kaliyor.

SG uygulamasi, 6grenci goruslerine gére 6grenmeye katki saglama bakimindan
kavram yanilgilarinin gideriimesinde etkili olmaktadir. Ogrenilen konularda égrencilere

ek bilgi saglamaktadir. Ayrica uygulama pratigine imkan vermektedir.
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O_1: Asamalarin dogru sekilde yapilmasini, dogru yapilis sirasini bilmiyorduk

hangi asama neyde yapilir diye.

O_3: Kesinlikle kavram yanilgilarinin giderilmesinde etkili oldu. Ben hayatimda
hi¢ yangin ¢ikis kapisi gérmedim. Dikkat de etmedim. Yanlis bildigim seyleri

orda yanlis bildigimi 6grendim.

O_1: Bunun igin ikinci asama olarak maske uygulamasina yéneldik. Bu bizim

icin ek bir bilgi oldu.

O_3: Gergekte bu tatbikati yapmamiza izin vermiyorlardi ama biz burda aktif
olarak kendimiz yaptik. Bu bana baya bir fayda sagladi. Yagiyorum ve deneyim
kazaniyorum. Gergek hayatimda uygulamaya gecirmemde bir fayda olarak

dusdndyorum.

O_4: Kuramsal bilgileri pratie dékmede ok etkili. Bu sanal uygulamada
birebir yasiyorsun, gértiyorsun. Gidiyorsun alarm butonuna basiyorsun. Gaz
maskesini gidip takiyorsun, sanal da olsa yapiyorsun, gergeklestiriyorsun.
Yaparak yasayarak 6greniyorsun. Insanlar yasayinca daha cok tecrilbe

ediniyor.

Ayrica bu teknolojinin derse katilimi ve motivasyonu arttirabilecegi ifade
edilmistir. Bunun yaninda bu tarz teknolojilerin kullanim gerekliligi 6grenciler tarafindan

vurgulanmistir.

O_1: Boyle bir teknolojinin derslerde kullaniimasi gereklidir. Clnki herkes
tekrar etmez. Herkes bir gseyi duyar, 6grenir ama unutmaya meyillidir. Bunu

gbrerek yasayarak yaptiktan sonra unutabileceklerini dtistinmiyorum.

O_5: Derse katihmimizi saglar. Ciinki simdiki yeni nesil teknolojiyi seviyor.
Teknolojiyi sevdigimiz igin boyle uygulamalari da severiz. Derse gelmek icin

can atariz.

O_3: SG'de bir uygulama yaptiginda seni o ders gekiyor ve o derse bir merak
duyuyorsun. Bunun da bir seyleri 6drenmeye fayda saglayacagini

dusdndyorum.

O_5: Bu uygulamalar canli ve hareketli oldugu igin égrencilerin motivasyonunu

arttirir. Dikkatini de arttirir, sanal teknolojiye baglligini da arttirir.
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O_1: Yeni gelecek teknoloji biitiin genclerin ilgisini cekecektir. Ogrenciler buna
bence zevkle katilacaktir. Derse yonelik motivasyonu kesinlikle arttiracaktir.

Bu uygulama bana gore kesinlikle mecburi bir durum haline getirilmeli.

Bu teknolojinin otantik ders baglaminda nasil uygulanmasi gerektigi yonindeki
ogrenci gorusleri dogrultusunda 6grenciler, uygulamanin fiziki ortami ve uygulama

Ooncesi oryantasyon surecinin dnemini dile getirmistir.
O_2: Oncelikle sinif ortami sessiz olmalidir. Zeminin baya genis olmasi lazim.

O_3: Ben bu SG'nin daha diizgiin, rahat bir ortamda yapilmasi gerektigini
dusdndyorum. Sessiz, genis bir alan. Hareket edebilecedim bir alanda olmasi

daha mantikli.

O5: Bos alan olmasi lazim. [Ogrenci] istedigi gibi hareket etmesi lazim. O da
ogrenciye 6zgliven ve rahatlik verdigi icin daha rahat hareket eder.

O_5: Oncelikle égrencilerin bu teknolojiyi daha énce gérmediklerinden dolayi
onlara bu teknolojinin biraz anlatiimasi lazim. Uygulamadaki [oryantasyon
suresi] 4-5 dakika kadar uzatilirsa ortami daha ¢ok gezip, daha iyi kesfedip
sanki o alanda yasamigiz, ¢alismisiz gibi bize deneyim kazandirir.

O_1: Bu uygulama igeriginde sahanin daha aktif olarak tanitiimasi, o siire

zarfinin daha uzun tutulmasi gerekebilir.

Otantik ders baglaminda kullanilacak bu uygulamanin dersin hangi asamasinda
kullanilmasi gerektigi dile getirilmigtir. Ayrica bu teknolojinin derslerde kullanimi

surecinde 6grencilere nasil yaklagilmasi gerektigi vurgulanmigtir.

O_1: Dersten énce, ders anlatildiktan sonra ve tekrar bir uygulama ile beraber

tic agsamall bir planda yapilmasi daha verimli olacaktir diye ddgtiniyorum.

O_2: Bence dersten 6nce verilmesi gok anlamsiz olur. Ciink(i bir seyi bilmeden
bir seyler yapmak imkéansiz yani.

O_4: Dersler anlatildiktan sonra yapilsa daha iyi olur. En azindan ne yapmasi
gerektigini bilir, az ¢ok bilgi sahibi oluruz.

O_5: Dersle ayni anda veriimemesi gerektigini diigiiniiyorum. Clinkdi
ogrencinin hig¢ bilgisi olmadigi igcin égrenci tbkezleyebilir, takilabilir, takildigi

zaman da 6zguvenini kaybedebilir.

93



O_1: Ogrencinin kendini baskida hissetmeyecedi [sekilde]: bir sinava tabi
tutuluyormus gibi degil de bir seyi gercekten hayati igin 6greniyormus gibi
calismasi baglaminda kullaniimasi gerektigini ddgtinlyorum.

Ogrenciler, uygulama iceriklerini gérsel unsurlar, tasarm ve gercekgilik

bakimindan ¢ok begendigini dile getirmigtir.

O_1: Yangin galismasi, yangin tiiplerinin dizayni, grafik calismalari gergekten
hosuma gitti. Butonlarin, yerlerdeki ¢ikis géstergelerinin aktifligi genel olarak
hosumuza gqitti. Gérsellik tizerinden begendim.

O_2: Cok iyi dizayn edilmis, her sey sirasina gére. Dederlendirme sorularinin

basta sorulup daha sonra uygulamaya gec¢ilmesi mantikli olmus.

O_3: Gériintii agisindan gergede yakindi, fabrika gibiydi. Ortam gergekti.
Gergekten ordaymisim gibi hissettim.

O_4: Gorseller ve yonlendirmeler guzeldi, sikinti yok. Ani yasadim yani.
Yapmam gerekenleri birebir sahada yasamis gibi oldum. Sadece bilgi olarak

kalmad!, onlari yasadim. Butonlara basarken gercekten basiyor hissi oldu.

O_5: Kisaca sana canli canli o hayati yasiyormussun gibi gerceklik hissi

veriyor.

Bu teknolojinin otantik ders baglaminda kullanilabilmesi igin uygulama
etkinliklerinin arttinlip iyilestiriimesi gerektigi belirtiimistir. Ayrica etkilesim unsurlarinin

daha kullanilabilir hale getirilmesi gerektigi ydoninde énerilerde bulunulmustur.

O_1: Mesela ortamdaki kigilerin hareketlerinin biraz daha normal insan

standartlarina ulastiriimasi gerekebilir, bunlari diizeltebiliriz.

O_2: Degerlendirme sorulari gogaltilmalidir. Yangin ¢ikma siiresi 5-6 dakikaya
cikartiilmall. Karakterler gezerken degil de bir isle ugrasirken yangin ¢iksa
daha iyi olur.

O_3: Yangin aninda nereye baktigimiz konusunda imleci net géremiyor
olugsumuz, [képlgd] nereye siktigimizi bilemiyor olugsumuz bence bir eksiklikti.
Merdivenleri ¢ikinca orda da maskelerin olmasi gerektigini disdndliyorum.

Cunku yukarida insanlar ¢aligiyordu.
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O_4: Mesela yangin séndiirme cihazi ile yangini séndiirmeye gidiyorum.
Istemeden yanginin igine girebiliyorum. Ordaki kisiye miidahale etmeye

caligirken zorlaniyorsun, hareketler zorluyor. Miidahale etmede sikinti var.

O_5: Elektrik panosunun yaninda COZ2’li yangin tipiiniin olmasi lazimdi.
Clnku icerde A, B ve C tirt her tirlii yangin olabilir. Maskeye yetismek igin

kosamiyoruz. {Uygulamada] ydriime ve kosma segenegi sunulmalidir.

Otantik ders ortamlarinda bu teknolojinin daha saglikli kullanilabilmesi igin
ogrenciler, teknik wunsurlar bakimindan ergonomi ve kablo sorunu (zerine

duguncelerini dile getirmigtir.

O_1: SG gézligiiniin Bluetooth sistemde olmasi, eder mimkiinse béyle bir
tasarimin olmasi veya O6grencilerin bedenlerine dolanmayacak, kendilerini
engellemeyecek sekilde bir sistem olmasi, tasarlanmasi daha mantikli

olacaktir.

O_2: Ergonomik agidan rahat, sikmiyor. Kulakta asiri ses yok, basing

yapmiyor. Agirlik iyi, baya hafif.
O_3: Gayet rahatti. Gayet ergonomikti. Agirlik olarak da gayet rahatti.

O_4: Kabloya takilma olabiliyor dénme esnasinda. Kablonun yerle temasi

kesilip 6nlem alinirsa iyi olur.

O_5: Mesela kablo yukarda olsa 6grenci 360 derece istedigi gibi rahat sekilde
donebilir. Kafaya oturmas agisindan benim igin bir sikinti olmad..

Uygulamanin teknik acidan kullanim kolayhdr sagladigi dile getirilmigtir.
Cozunarluk agisindan bir sikinti yaratmadigi vurgulanmistir. Bunun yaninda cinsiyete
0zel SG gozlukleri gelistirilerek bu teknolojinin daha kullanigh hale getirilebilecegi

belirtilmistir.

O_1: Ben aslinda ilk galismaya basladigimda bu kadar farkli ve kolay kullanim

olacagini tahmin etmiyordum. Kumandanin kullanimi ¢ok kolayd..

O_2: Her istedigimi yapabildim. Rahat hareket edebiliyoruz. Kumanda mesela

¢ok 6nemli, ¢ok iyi olmus.

O_5: Gorunti de gayet netti.
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O_3: Gérmekte hig sikinti yasamadik yani. Bayanlarin kafalari erkeklere gére
daha kiglk oldugu icin SG gézliginiin bayanlara 6zel yapilmasi gerekebilir.

Saclarin agik olmasina karsi kulaklik daha girintili olabilir.

Kullanilabilirlik boyutunda o6grenciler, SG uygulamasinin etkili, verimli ve

memnuniyet verici olduguna yonelik gorus bildirmigtir.

O_1: Derslerimizde kuramsal uygulamalarin yaninda bu sekildeki teknolojiyle
calisma olmasi égrenciler igin ayrica verimli olacaktir. Uygulamanin genel

cercevesi bizler icin verimli oldu, basarili gegti.

O_1: Zaman ve maddiyattan tasarruf sagliyor. Ogrencinin yorulmadan,
derslere daha iyi sekilde adapte olmasinin daha verimli olacagini

duslntyorum.

O_2: Sik sik uygulama yaparsak daha kalici olur, daha etkili olur. Uygulama
bazli etkililik artar. Cok verimli bir uygulama olmug. Cabuk 6grenmeye katki

saglayabilir.

O_3: Gayet iyi, etkili oldu. Bildiklerimi yasamis oldum. Bunu hayatimin igine

almig oldum diye disdndiyorum.

O_4: Bir de uygulamada maddi olarak bir kayip da olmaz. Gergekte uygulamali
olarak yaptirsan maddi bir kayip olacak, zaman kaybi olacak. Bbyle bir tatbikat

yaptirdigini digiinsene... Bir stirli kazasi var, belasi var, riski var.
O_3: SG deneyimi beni olumlu yénde etkiledi. Rutinlikten kurtulmus olduk.

O_2: Baya memnun kaldik uygulamadan. Cok iyi bir bulus. Sikiciliktan
kurtariyor. [Dersi] istahla dinlemeyi sagliyor.
O_5: Gayet guizel bir galisma. Gayet iyiydi.

Otantik ders baglaminda 6grenciler tarafindan bu teknolojinin kullaniminin ne
denli dnemli oldugu belirtilmistir. Her ne kadar uygulamanin faydalari siralanmis olsa

da bir takim kullanim sinirhliklari da dile getirilmigtir.

O_1: ilk basta béyle bir teknoloji kullanmadigimiz ve béyle bir programia
calismadigimiz igin kendimizde bir korku yagar gibi olduk. Heyecanlandik. SG
gozllgind takinca farkl bir diinyaya girdigimiz igin denge kayiplari yasamis
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olduk. Biraz bas agrisi ve mide bulantisi oldu. Bir siire sonra ortama adapte
olduk.

O_1: Uygulamayi basta yadirgadik. Acaba yanlis yapar miyiz, makineye zarar
verir miyiz diye tedirginlik yasadik. Ya da bu gbrevleri basarabilecek miyiz diye

kaygi duyduk.
O_3: Ben ilk taktigim igin midem bulandi, basim dénd(i.

O_4: Daha 6nce sanal ortamda bulunmadigim igin bir bocalama oldu. Denge
sorunu oldu. llk defa SG gézliigii takinca diisme hissi oluyor. Diisme hissini

engellemek igin kisi sabitlenebilir.

O_5: Gézligli taktiktan sonra ilk basta bir sarsinti, bas dénmesi bulanti oldu.

Sikinti anlik oldu ilk deneyimim oldugu igin.

Birinci pilot uygulamadaki 6gretim elemani gorusleri, SG 6grenme ortamlarinin

derslerde kullaniimasina yonelik 6gretim elemani gorusleri kisminda verilmistir.

GoOzlem sureci ve gozlem sonucu elde edilen veriler. SG ortaminda
ogrenciler, ortalama 10 dakika deneyim yasamistir. Uygulamaya ge¢meden d6nce
ogrencilere SG gozlugu taktirilarak yaklasik U¢ dakikalik bir ortam tanitimi yapilmistir.
Daha sonra 6grenciler uygulamaya alinmistir. Ogrencilerin SG ortamindaki gézlem
sureleri yedi dakikaya yakin olmustur. ilk bir dakika icinde dgrenciler, SG gézIuguni
takarak goruntiyl netlestirmeye calismistir. Bir dakika boyunca SG ortami kugbakigi
sekilde o6grencilere gosterilmistir. Uygulamanin amaci SG ortaminda o6grencilere
anlatilmistir. Bu esnada ogrencilerin serbest sekilde etrafini izlemelerine izin verilerek
uygulama ortami hakkinda bilgi sahibi olmalari amaglanmistir. Uygulamanin amaci
anlatildiktan sonraki bir buguk dakikalik stire zarfinda 6grenciler uygulama éncesinde
kendilerine ydneltilen degerlendirme sorularina SG ortaminda cevap vermistir.
Ogrenciler, sorulara kafa hareketleri ile yanit vermistir. Sorulara yanit verme asamasini
ogrenciler kolaylikla gegmigtir. Sonraki surecte 6grenciler yangin tatbikati yapacaklari
depo ortaminin igerisine yonlendiriimistir. Ogrenciler bir dakika boyunca depo
ortaminda dolastiktan sonra yangin ¢ikmistir. Uygulama bagsladiktan birka¢ dakika
sonra bazi 6grenciler denge sorunu yasamistir. Sorun yasayan bu égrenciler ayakta
durmakta zorlanmistir. Belli bir sire sonra ogrenciler normal hareketlerine donus
yapmisgtir. Ortalama iki dakika 40 saniye boyunca ogrenciler kendilerine verilen

gorevleri yerine getirmeye calismistir. Bazi &grenciler, etkinlikler esnasinda
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heyecanlanarak ani hareketlerde bulunmustur. Yapmalari gereken gorevleri yerine
getirirken gunluk hayatta yaptiklarn gibi gercekgi tepkilerde bulunmustur. S6zgelimi,
alarm butonuna basarken veya yangin tipunu alirken ellerini kaldirmigtir. Bir 6grenci
uygulamanin yapildig1 fiziksel ortamin biraz dar olmasindan 6tlri kendi ekseni
etrafinda donusler esnasinda kabloya dolanmigtir. Bu 6grenci kabloya dolaninca
yaninda bulunan sehpaya ¢arpmistir. Zaman zaman gorsellerdeki birtakim etkilesim
problemlerinden 6tiri  yapmak istedikleri gorevleri ilk hamlede basaramayan
dgrenciler olmustur. Ogrenciler SG ortaminda kendilerinden beklenen gdrevleri yerine
getirdikten sonra son gorevleri olan ¢ikis tabelalarini izleyerek yangin ortamindan
ctkma gorevini de bir dakika icerisinde yerine getirmigtir. Boylece 6grenciler SG yangin

tatbikat uygulamasini tamamlamistir.

Birinci pilot uygulama siirecine yénelik genel degerlendirme. Ogrenci
goruglerine gore bu teknoloji faydali ve kalici 6grenme saglamakta; 6grenilen bilgilerin
tekrarina imkan vermekte; kavram yanilgilarini gidermede kendilerine yardimci
olmakta; ek bilgi saglamakta; kisilere uygulama olanagi sunmakta; derse katilimi ve
motivasyonu arttirmaktadir. Ogrenciler biitiin derslerde olmasa da uygulamali
derslerinde bu teknolojinin kullaniminin gerekliligini ifade etmistir. Ogrencilerin
kuramsal dersleri sonrasinda yapmalari gereken tatbikat uygulamalarini SG ortaminda
gercekci sekilde hissederek yapabilmeleri bu duslncelerin  sebebi olarak
yorumlanabilir. Bu teknolojinin otantik ders baglaminda kullanilabilmesi igin 6grencilere
rahat hareket imkani taniyan, alanca genis ve sessiz sinif ortamlarinin saglanmasi
gerekmektedir. Uygulamaya baglamadan once ortamin o6grencilere tanitilarak
dgrencilerin SG ortamina alistirilmasi énem arz etmektedir. Ogrenci gérisleri dikkate
alindiginda bu teknolojinin kuramsal ders anlatimlarindan sonra bir uygulama ortami
olarak kullanilmasi gerektigi belirtimistir. Ogrenciler genel olarak SG ortamini gérsellik
ve tasarim acgisindan begenmistir. Ayrica uygulama etkinliklerinin ve uygulamadaki
etkilesimlerin biraz daha iyilestiriimesi gerektigi vurgulanmigtir. Teknik agidan
uygulamanin ¢ézunarligu begenilmistir. Ergonomik ve kolay kullanilabilir bir uygulama
oldugu yonunde fikir birligine variimistir. Genel olarak uygulamada kablo sorununa
dikkat cekilmigtir. Kablo sorununun duzeltiimesi gerektigi vurgulanmistir. Uygulama
kullanilabilirlik agisindan etkili bulunmustur. Zamandan ve maddi kosullardan tasarruf
saglayip faydali bir uygulama ortami olmasi ayrica otantik ortam kosullarinda ortaya

cikabilecek risk faktorlerinin dnline gecebilmesi bakimindan verimli bir ders destek
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materyali olarak gorulmustur. Bu teknolojinin olumlu yonleri agir basmakla birlikte
uygulamanin ilk kullanimindan 6tura yasanabilecek birtakim zorluklar dile getirilmigtir.
Ogrencilerin bu teknolojiyi ilk kullanimlarindan 6tiiri denge sorunu yasadiklari
g6zlemlenmistir. Yapilan gérismeler sonunda 6grenciler bir sire bas donmesi ve mide
bulantisi yasadigini dile getirmigtir. Fakat bu zorluklarin gegici oldugu, belli bir alisma
surecinden sonra bu sorunlarin ortadan kalkabilecegi belirtiimigtir. Gozlem esnasinda
uygulama basladiktan sonraki ilk birka¢ dakika icinde 6grencilerde denge sorunlarinin

ortadan kalktigi sonucuna variimistir.

ikinci pilot uygulama bulgular

ikinci pilot uygulamanin sonunda égrenciler SG uygumalarinin derste faydali
olabilecegini belirtmistir. Ayrica bu uygulamalarin derslerde 6grencilere kolayliklar
saglayabilecegi dile getirilmigtir. Bu dogrultudaki 6grenci gorugleri agagidaki gibidir.
ikinci pilot uygulamaya katilan égrenciler “S” harfi ile temsil edilmistir. “S” harfinin

yanindaki rakamlar goérisuna dile getiren 6grenciyi belitmektedir.

S_1: SG uygulamasinin derslerimize ¢ok faydali olacagina inaniyorum. Cok
faydali bir uygulama, ayrica ¢ok eglenceli. Hem &grenmeyi sagliyor, ayni
zamanda edlendiriyor. Bu uygulamanin ders anlatimlari ile es zamanli olmasi
daha saglikli olacaktir. Clinki hem kuramsal hem de sanal uygulama olarak
yapildigi zaman akilda daha kalici olacaktir.

S 3: Ders bitiminde SG uygulamasinin yapilmasi uygundur. Clnki

gérdigimiiz bir dersi SG’de gérerek onu gergcekmis gibi uyguluyoruz.
S_5: Bu tarz uygulamalar ile derslerin daha verimli gegecegini diigtinliyorum.

S_1: Bu SG teknolojisi gerek “Yangin ve Acil Durumlar” dersi olsun gerek diger
yangina midahale esaslari konulu dersler olsun, sanal uygulama derslerinin
bilgi ve beceriyi arttirmasi konusunda ¢ok faydali olacagina inaniyorum.

Gorsel olarak gérdiigiim konularin akilda daha kalici oldugunu anladim.

S_2: Uygulama bize sanal tecriibe yasatiyor. Uygulama kavram yanilgilarinin
giderilmesinde baya etkili oldu. Bize yangina miidahaleyi 6gretti.

S _3: Gordugimuiz dersler kuramsal olarak kaldigi icin uygulama kisminda

yetersiz kaliyorduk. Ama SG ile uygulama yéntemini gogunlukla 6greniyoruz.
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SG uygulamasinin geleneksel ders igleme yontemlerine gore avantajlarinin
neler oldugu ifade edilmistir. Bunun yaninda uygulamanin kullanilabilirligine yonelik

dusunceler belirtilmistir.

S_1: Fizyolojik ve ergonomik olarak c¢cok kullanighdir. [Kisileri] yormadan

kolaylik sagliyor. Beklentimin Uzerinde bir teknoloiji.

S 3. Uygulamalarda istedigimizi yapabiliyoruz. Uygulama icerikleri

bekledigimiz diizeydedir.
S_5: Bu uygulamada istediklerimizi rahatlikla yapabiliriz.

S 1. Mobil cihazlara ybnelik olarak gelistirilen ders destek materyali
geleneksel ders isleme ybntemine kiyasla daha iyi ve glizel. Bu uygulama gibi

diger kuramsal derslerin uygulamali olarak verilmesi ¢ok faydali olur.
S_3: SG kuramsal derslere gore daha bilgili olmamizi saglar.
S_4: Ders isleyisinde verimli olacagini ddsdiniyorum.

SG uygulamasi 6grecilerde gergeklik hissi ve buradalik algisi yaratmistir. Ayrica
bu uygulama dégrencilerin motivasyonlarini olumlu yonde etkilemistir. Bunun yaninda
ogrenciler SG uygulamalarinin derslerde kullanim gerekliligine yonelik disuncelerini

ifade etmigtir.

S _1: Ders anlatimlari esnasinda kendimi sinif [6grenme] ortaminda ve tek

basima hissettim.

S_2: Olayi yasadim diyebilirim. Motivasyonumu olumlu yénde etkiledi. Her
ybnden memnun kaldim. Bence her yéntemin bir devri var. Yeni egitim sistemi

SG olursa daha iyi olur.
S_3: Derslere yeni heyecanlar katarak aktif diizeyde bizleri mutlu etmektedir.

S_4: Ders anlatiminda gereksiz oldugunu diigtinmiiyorum ama olmasa da

olabilecek bir etkinlik.

S _5: Derslerde devamli uygulanmasi daha iyi ve diger derslere gbre daha

avantajli olur.

Ogrenciler, SG ortamini ses ve gorsel unsurlar bakimindan bedenmistir.

Ogrenciler SG ortaminda kendilerini zorlayan durumlari ortaya koymustur. Bunun

100



yaninda uygulamalarin goruntu kalitesinin arttirilmasi ve uygulamalarda kulaklik

kullaniimasina yonelik birtakim onerilerde bulunmustur.
S_1: Konforlu... Ses kaliteli... Gérselligi gtizel... Bilgi verici bir uygulama...
S_2: Olayi yasayarak 6greniyoruz.
S_3: Mobil cihazlara yonelik SG ile igin igerisinde kendimizi hissettik.
S _5: O an kendin uygulamayi yapiyormus gibi hissediyorsun.

S_1: Herhangi bir zorlanma olmamistir. Sadece goruntii ve ses kalitesi

arttirilabilir.

S_3:. Uygulamanin herhangi bir aksayan ydni olmadi. Aksayan yo6ni

olmadigindan dolayi olumsuzluk yagsamadim.
S_4: Biraz yorucuydu, bunun diginda gayet giizeldi.
S_5: Go6ze biraz zarar verdigini dusdiniyorum.

S _2: Uygulamada kulaklik baglantisi olmalidir. Ses kulakliktan gelse daha iyi

olurdu.

S_3: Gorsel olarak daha ileri teknoloji ile donatilip geligtirilerek bizlere

sunulabilir.

ikinci pilot uygulama siirecine yénelik genel degerlendirme. Uygulamanin
gelistirilen ikinci versiyonunda o6grenciler SG uygulamalarini derslerin iglenmesinde
kendilerine kolaylik saglamasi bakimindan faydali bulmustur. SG uygulamalarindaki
etkinliklerin 6grencilerin gunlik hayat becerilerini ve bilgi seviyelerini arttirdigi
belirtilmigtir. Ayrica bu tarz etkinliklerin kavram yanilgilarinin azaltilmasinda etkili
olabilecegi vurgulanmistir. SG uygulamasi kullanim kolayligi konusunda kullanisli
bulunmustur. SG uygulamalarinin kuramsal derslere nazaran daha c¢ok uygulama
yapmaya olanak tanidigi ifade edilmistir. SG uygulamalari ile derslerde 6grencilerin
motivasyonlarinin artabilecegi belirtiimistir. Ayrica 6grencilerin kendilerini gergek ders
ortaminda gibi hissettikleri dile getirilmigtir. Sanal ortamdaki dersler ilgi cekici
bulunmustur. Uygulama esnasinda bazi 6grenciler kontrol guglikleri yasayarak
gbrevleri yerine getirmekte zorlanmistir. Ogrenciler, uygulama etkinlikleri esnasinda
sesin kulakliktan verilmesinin daha faydali olabilecegini dile getirmistir. Ayrica

gorsellerde ve kontrol olaylarinda bazi iyilestirmeler yapilmasi gerektigi belirtiimistir.
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Bunun yaninda uygulama iceriklerinin biraz daha zenginlestiriimesinin uygun olacagi

konusunda fikirler beyan edilmigtir.

Nihai uygulama bulgulari

Bu bdlimde basa takilan goruntuleyiciler (BTG) igin gelistirilen SG
uygulamalarinin 6grenmeye etkisine ve sanal ortamlarda buradalik algisi olusturma
durumuna ydnelik bulgular ele alinmistir. Ayrica bu 6grenme ortamlarindaki égrenci
deneyimleri verilmigtir. Bunun yaninda SG 06grenme ortamlarinin derslerde
kullanilmasina yonelik 6gretim elemani goruslerine deginilmistir. Arastirma bulgulari

ve bu bulgularla ilgili degerlendirmeler alt problemlerin sirasina gore verilmistir.

SG Uygulamalarinin Ogrenme Gelisim Puanlari Uzerine Etkileri

Arastirmada SG uygulamalarinin 6grenci basarilarinda anlamh bir farklihk
yaratip yaratmadigini incelemeden Once deney 1, deney 2 ve karsilastirma
gruplarindaki égrencilerin dntest bilgi seviyeleri Tek Faktorli Varyans Analizi (ANOVA)
ile karsilastinimistir.  ANOVA oOncesi karsilanmasi gereken c¢esitli varsayimlar
bulunmaktadir. Bu varsayimlara gore: 1) Bagimli degiskene ait puanlar en az aralik
Olceginde olmalidir, 2) Ortalama puanlari arastirilacak orneklemler iligkisiz olmalidir,
3) Bagimh degiskende etkisi incelenen puanlar normal dagihm gdstermelidir, 4)
Bagimli degiskene iligkin varyanslar her bir 6rneklem igcin homojen olmalidir (Levene
(F) testi sonuglarina gore p>.05 olmalidir). Calismada deney 1, deney 2 ve
kargilastirma gruplarinin ontest puanlari en az aralik dl¢geginde olup ortalama puanlari
arastinlacak orneklemler iligkisizdir. Bagimli degiskende etkisi incelenen puanlar
normal dagihm gdstermistir (Tablo 14). Bagimli degiskene iliskin varyanslar her bir
orneklem icin homojendir (Tablo 16). Ontest bilgi seviyelerine yonelik ANOVA
sonuglari Tablo 15 ve Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 14

Ontest Puanlarinin Normallik Dagilimi

Shapiro-Wilk
Gruplar )
Istatistik sd p
Deney 1 .946 32 .107
Deney 2 .943 32 .093
Karsilastirma .934 32 .052
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Puanlarin normallige uygunlugunun incelenmesinde grup buyuklugunun 50°den
kiguk olmasi durumunda Shapiro-Wilks; buyuk olmasi durumunda Kolmogorov-
Smirnov testlerinin kullaniimasi tavsiye edilmektedir (BuUyukoztirk, 2012). Tablo
14’deki dntest puanlarinin normal dagilip dagilmadigina yénelik yapilan Shapiro-Wilks
normallik testi sonucuna gore gruplarin ontest puanlari normal dagilim gostermistir
(p>.05). Tablo 15 incelendiginde her U¢ grubun 100 puan Uzerinden ortalama

puanlarinin birbirine ¢ok yakin oldugu sonucu elde edilmistir.

Tablo 15
Ontest Bilgi Seviyeleri Betimsel Istatistikleri
Gruplar N X S
Deney 1 32 14.03 2.09
Deney 2 32 14.69 2.61
Karsilastirma 32 13.97 2.44

Tablo 16
Ontest Bilgi Puanlarinin Gruplara Gére ANOVA Sonuglari
Kareler Kareler
Varyansin Kaynagi sd F p
Toplami Ortalamasi
Gruplar arasi 10.146 2 5.073 .889 415
Gruplar ici 530.813 93 5.708
Toplam 540.958 95

Tablo 16’daki analiz sonuglari gruplarin ontest bilgi puanlari arasinda anlamli
bir fark olmadigini gostermektedir, F(2, 93)=.889, p>.01. Bagdimli degiskene iligkin
varyanslar her bir drneklem igin homojen dagiimistir (p>.05). Béylece ANOVA'nin
batin varsayimlari yerine gelmigtir. Bu sonucglara gore deney 1, deney 2 ve
karsilastirma gruplarinin baglangigtaki onbilgi seviyeleri benzerdir. Bu benzerligin elde
edilmesi gruplarin sontest basari puanlarindaki olasi farklilasmanin ders isleme

yontemlerinden kaynaklandigini géstermektedir.

Deney 1, deney 2 ve karsilastirma gruplarinin 6ntest bilgi seviyelerinin benzer
oldugu belirlendikten sonra gruplarin sontest puanlari arasinda farklilasma olup
olmadidini belirleyebilmek adina tek faktoérli kovaryans analizi (ANCOVA) yapiimak
istenmistir. ANCOVA vyapilirken Ontest puanlari kontrol altina alinarak sontest
puanlarinin ontest puanlarindan etkilenmemesi amaglanmistir. ANCOVA yapabilmek

icin Oncelikle bu testin varsayimlarinin yerine getirilmis olmasi gerekmektedir. Bu
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varsayimlara gore; 1) Ortalama puanlari kargilastirilacak orneklemler iliskisiz olmalidir,
2) Seckisiz bir desende bagimli degisken ve ortak degisken arasinda dogrusal bir iligki
olmalidir, 3) Olusan gruplarin her biri icin bagiml degiskene ait puanlarin dagilimlari
normal ve varyanslari esit olmalidir, 4) Grup i¢i regresyon katsayilari esit olmalidir.
Calismada ANCOVA varsayimlarindan gruplarin her biri icin bagimli degiskene
ait puanlarin varyanslari esit ¢cikmadigr icin (p<.05) ANCOVA yapilmasi uygun
goOrulmemistir. Onun yerine sontest puanlarindan 6n test puanlari gikarilarak 6grenme
gelisim (kazanim) puanlari elde edilmistir. Daha sonra 6grenme gelisim puanlarinin
gruplara gore anlamli olarak farkhlasip farklilagsmadigi ANOVA ile test edilmigtir.
Ogrenme gelisim puanlarina gére ANOVA’nin varsayimlari incelenmistir. Calismada
deney 1, deney 2 ve karsilastirma gruplarinin 6grenme gelisim puanlari en az aralik
Olcegindedir. Ortalama puanlari arastirilacak orneklemler iligkisizdir. Bagimli
degiskende etkisi incelenen puanlar normal dagilim (p>.05) gostermistir (Tablo 17).
Bagimli degiskene iliskin varyanslar her bir érneklem igin homojen dagiimamisgtir.
Fakat ANOVA’da varyanslarin homojen dagiimadidi durumlarda kullanilan Dunnett’s
C istatistigine basvurulmustur. Boylece ANOVA’nin varsayimlari yerine getirilerek
analize devam edilmistir. Ogrenme gelisim puanlarina yonelik ANOVA sonuglari Tablo
18 ve Tablo 19'da sunulmustur.
Tablo 17
Ogrenme Gelisim Puanlarinin Normallik Dagilimi

Shapiro-Wilk
Gruplar .
Istatistik sd p
Deney 1 .943 32 .091
Deney 2 .969 32 470
Karsilastirma .965 32 .368

Her bir gruptaki katihmci sayisi 50’den kiguk oldudu igin yapilan Shapiro-Wilks
testi sonuglarina gére gruplarin her birine iliskin bagimli degisken olan 6grenme
gelisim puanlarinin dagilimi normaldir (Tablo 17). Tablo 18 incelendiginde 6grenme
gelisim puanlarindaki en fazla degisimin SG etkinlikleri ile kuramsal dersleri birlikte
alan grupta, en az degisimin ise dersleri sadece kuramsal olarak isleyen kargilastirma

grubunda oldugu sonucu elde edilmigtir.
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Tablo 18

Ogrenme Gelisim Puanlari Betimsel istatistikleri

Gruplar N X S
Deney 1 32 75.97 2.81
Deney 2 32 65.25 473
Karsilastirma 32 46.50 4.87
Tablo 19
Ogrenme Gelisim Puanlarinin Gruplara Gére ANOVA Sonuglari
Varyansin Kareler Kareler
Kaynagi Toplami sd Ortalamasi F P
Gruplar arasi 14238.521 2 7119.260 395.758 .000
Gruplar ici 1672.969 93 17.989
Toplam 15911.490 95

Tablo 19'daki analiz sonuglarina goére gruplarin 6grenme gelisim puanlari
arasinda anlaml bir farklhlik gézikmektedir, F(2, 93)=395.758, p<.01. Farklilagsmanin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirleyebilmek adina varyanslar homojen ¢ikmadigi
icin Post-Hoc istatistiklerinden Dunnett’s C testine bagvurulmustur (Tablo 20).

Tablo 20

Gruplara Gére Ogrenme Gelisim Puanlarindaki Farklilasma

(I) Gruplar (J) Gruplar Fark Ortalamasi (1-J) Standart Hata

Deney 2 10.719" .973

Deney 1
Karsilastirma 29.469" .993
Deney 1 -10.719" .973

Deney 2
Karsilastirma 18.750" 1.200
Deney 1 -29.469" .993

Karsilastirma
Deney 2 -18.750" 1.200

* Fark ortalamalari .05 seviyesinde anlamlidir

Gruplarin 6grenme gelisim puanlari arasinda yapilan Dunnett's C testi
sonuglarina gore; SG ve kuramsal ders etkinliklerini birlikte alan grubun 6grenme
gelisim puan ortalamasi (x= 75.97), egitim iceriklerini sadece SG ile alan grup puan
ortalamasindan (x= 65.25) ve sadece kuramsal derslere katilan karsilastirma grubu
puan ortalamasindan (X= 46.50) istatistiksel olarak daha yuksektir. Ayni sekilde

uygulamalari sadece SG ile alan grubun puan ortalamasi karsilastirma grubunun puan
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ortalamasindan istatistiksel olarak daha yuksektir. Fark ortalama puanlari dikkate
alindiginda butun gruplar arasindaki bu farklilagmalar p=.05 seviyesinde anlamlidir.
Bu bulgular Yangin ve Acil Durumlar dersi icin SG uygulamalarinin égrenmeyi
arttirmada kuramsal derslerden daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica
kuramsal dersler SG uygulamalar ile desteklendigi takdirde oOgrenci basarisi
artmaktadir.

SG Uygulamalarinin Sanal Ortamlarda Buradalk Algilari Uzerine Etkileri

Sanal Ortamda Buradalik Olgegi (SOBO) 7'li Likert turiinde bir élgektir. Olgekte
sanal ortamlarin buradalik algisi yaratmasina yonelik olumlu gorugler 7’ye; olumsuz
gorusler 1’e yaklasarak puanlanmistir. 31 maddeli dlcekte analizler 6ncesinde olumsuz
anlam iceren 8., 10., 11., 17., 21., 23., 24. ve 27. maddeler ters cevrilerek
puanlanmigtir. SOBO’den alinabilecek en fazla puan 217'dir. Tablo 21’de katiimcilarin
sanal ortamlarda buradalik algisina yonelik bulgular sunulmustur.

Tablo 21

Sanal Ortamlarda Buradalik Algisi Sonuglari
Gruplar N En az En fazla X S
Deney 1 32 125 199 159.63 23.16
Deney 2 32 127 203 160.47 19.41

31 maddeli ve 7’li Likert tiirii 6lgegin orta degeri 4 oldugundan SOBO’niin esik
degeri 124 (31x4) olarak hesaplanmistir (Lucia, Francese, Passero &Tortora, 2009).
Gruplarda alinan puanlar 125 ile 203 arasinda degismektedir. Tablo 21’e goére her iki
gruptaki katilimcilarin hepsinin sanal ortamlarda buradalik algilari esik degerin
Uzerinde ¢cikmistir (x>124). Bu bulgulara gore, uygulama yapilan SG ortamlari deney
gruplarinda bulunan &grencilerin hepsinde yluksek seviyede buradalik algisi
yaratmistir.

Bulgular incelendiginde ders etkinliklerini sadece SG ortamlarinda alan grubun
sanal ortamlarda buradalik algisi puanlari, ders etkinliklerini hem SG hem de kuramsal
ders igerigi olarak alan gruba nazaran ¢ok az seviyede fazla ¢ikmistir. Bu
farkllasmanin anlamh olup olmadigini belirleyebilmek igin parametrik test
istatistiklerinden iliskisiz (bagimsiz) érneklemler t-testi yapilmistir. iligkisiz érneklem t-
testi yapabilmek igin bu testin varsayimlarinin yerine gelip gelmedidi incelenmistir. Bu

varsayimlara gore bagimh degiskene ait Olgumler aralik Olgcegindedir. Ortalama
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puanlari karsilastirilacak orneklemler iligkisizdir. Bagimh degiskene iligkin dlgimlerin
dagihmi her iki grupta da normaldir (p>.05) (Tablo 22).

Tablo 22
Buradalik Algilarina Gére Grup Puanlarinin Normallik Dagilimi
Gruplar | Shapiro-Wilk
Istatistik sd p
Deney 1 941 32 .079
Deney 2 .966 32 401
Tablo 23
Sanal Ortamlarda Buradalik Puanlarina iliskin T-Testi Sonuglari
Gruplar N X S sd T p
Deney 1 32 159.63 23.16 62 -.158 875
Deney 2 32 160.47 19.41

iliskisiz drneklem t-testi yapabilmek igin tim varsayimlar yerine geldigi icin
analize devam edilmistir. Analiz sonuglari Tablo 23’de sunulmustur. Sonuclar
incelendiginde gruplarin sanal ortamlarda buradalik puan ortalamalari arasinda
anlamh farkhlik bulunmamigtir (t(62)=-.158, p>.01). Bu bulgu deney 1 ve deney 2
gruplarinin SG ortamlarinda buradalik algilarinin benzer seviyede oldugunun bir
gostergesidir.

Deney 1 (Tablo 24) ve deney 2 (Tablo 25) gruplarinin 6grenme gelisim puanlari
Korelasyon analizi yapilmistir. Korelasyon katsayilari 1.00-0.50 arasinda ise yuksek
dizeyde, 0.49-0.30 arasinda ise orta duzeyde ve 0.29-0.10 arasinda ise dusuk
dizeyde iligkiden s6z edilmektedir (Cohen, 1988). Tablo 24 ve Tablo 25 sonuglarina
gére SOBO toplam puanlari ve SOBO'nin alt faktér toplam puanlari ile 6grenme
gelisim puanlari arasinda ¢ok dusuk duzeyde anlamli olmayan bir iligki s6z konusudur.
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Tablo 24
Ogrenme Gelisim Puanlari-Buradalik Algisi lliskisi (Deney 1)

SOBO . y .
(Toplam) Kontrol Duyusal Dikkat Dagitma Gergeklik
Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p
Ogrenme
Gelisim -.201 270 -.216 236 -.162 .374  -.089 .629  -.150 411
Puanlari
Tablo 25
Ogrenme Gelisim Puanlari-Buradalik Algisi lliskisi (Deney 2)
SOBO . y .
(Toplam) Kontrol Duyusal Dikkat Dagitma Gergeklik
Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p
Ogrenme
Gelisim 114 .536 .088 .633 .014 .938 -.131 474 170 .354
Puanlari

SG Uygulamalarindaki Ogrenci Deneyimleri

SG ortamlarinda 6grencilerin ne gibi deneyimler yasadigini belirlemeye yonelik
olarak 6grencilere Uc¢ Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlari Degerlendirme Olcegi
(3BSODO) ve Sanal Gergeklik Yari Yapilandiriimis Ogrenci Gérisme Formu (SGYGF-
Ogrenci) uygulanmistir. 3BSODO’deki orijinal faktdr yapilarinin altinda toplanan
maddelere yonelik deney 1 ve deney 2 gruplarinin puan ortalamalar verilmistir. Bu
degerler veri gesitlemesi amaciyla 6grenci gorusleri ile desteklenmistir.

Deney gruplarinin buradalik algisi ve kendini kaptirma faktorlerine yonelik
gorisleri Tablo 26'da sunulmustur. 3BSODO’deki 21 madde alti faktér altinda
dogrulanmistir. Dogrulanmayan ikinci faktor olan kendini kaptirma, kendisiyle benzer
dogrultudaki maddeleri 6lcen birinci faktdr olan buradalik algisi ile birlestirilerek tek
faktor altinda incelenmigtir. Olumsuz goérusler 1’e yakin, olumlu gorusler ise 7’ye yakin
olarak puanlanmigtir. SG 6grenme ortamlarini degerlendirmeye yonelik deney gruplari
ile odak grup goriismeleri yapilmistir. iki farkli odak grup, “OG_1" ve “OG_2" ile temsil
edilmisgtir. “OG_1" ve “OG_2" ifadelerinin yanindaki numaralar odak grup

gorusmelerinde goruslerini dile getiren 6grencileri temsil etmektedir.
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Tablo 26

Buradalik Algisi ve Kendini Kaptirma Faktérlerine Yénelik Gériigler

Gruplar
Maddeler
Deney 1 (X) Deney 2 (X)

Etrafimda gelisen olaylarin farkinda degildim. 491 5.06
3B sanal 6grenme ortaminda o6grenirken bir hocayla

5.44 5.22
siniftaymisim gibi hissettim.
3B sanal 6grenme ortamlarinda sosyallik hissi vardir. 5.41 5.16
Dis diinyadan kopmus hissettim. 5.81 5.72
3B sanal 6grenme ortamlarinda insan sicakligi hissi

5.41 4.69
vardir.
3B sanal 6grenme ortamlarinda insanla temas hissi

5.56 4.75
vardir.
Faktér ortalamasi 5.42 5.1

Tablo 26’daki grup ortalama puanlarina gore her iki deney grubu da benzer
seviyede buradalik algisina sahiptir. Ayrica deney gruplarindaki katiimcilar kendilerini
sanal ortama benzer seviyede kaptirmigtir. Deney 1 ve deney 2 gruplarinin 3B sanal
o0grenme ortamlarinda insan sicakligi hissi ve insanla temas hissi yagamalarina yonelik

gOrugleri arasinda bir puana yakin farklilagma ortaya gikmistir.

OG1_01: SG ile biz bu uygulamayr gergek olaymig gibi yaptik. Ortamin igine
girdigini hissediyorsun, bunu yasiyorsun. Bizzat yasadigimi digiintiyorum bu

uygulamayi. Hissederek égrendim.

0G2_0O3: Cidden olayr yasamis gibi oluyoruz. Maskeyi takmadigin zaman
Oliiyorsun. Asadgiya falan bakacadim zaman digecedimi hissediyordum.
Gercek hayattaki tatbikat ortamlariyla hemen aynisina denk geliyor. G6zIigi

¢ikardiktan sonra yarim saat falan etkisinde bile kaldim diyebilirim.

0G2_0O5: Gelen sesle yasadigimiz yer sanki ayadimizin altindaymis gibiydi.

Sesin talimatlari gérsellerle birlesince fayda sagladi.

OG1_01: Sanki bildigin, yasadigin bir seyi hoca anlatiyor. Gozligii

taktigimizda yine sinifta gibi ders anlatiliyordu.

OG1_0O3: Dersten insan bunalabiliyor ama bu sekilde birebir iginde oldugum

icin faydasi oluyor.

OG2_04: Olayin igindeymisiz gibi hissediyoruz. SG sayesinde kendimizi
ortamin iginde gibi hissettigimiz i¢in sogukkanlilik kazaniyoruz.
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Tablo 27

Algilanan Fayda Faktériine Yénelik Goriisler

Gruplar
Maddeler
Deney 1 (X) Deney 2 (X)

3B sanal 6grenme ortamlarinin bana faydal oldugunu

L 6.66 6.56
dusundyorum.
3B sanal 6grenme ortami benim igin kullaniglydi. 6.38 6.53
3B sanal 6grenme ortamlari bana bir¢ok konuda yardimci

6.56 6.38

olabilir.
Faktor ortalamasi 6.53 6.49

Tablo 27°'deki SG 6grenme ortamlarinin algilanan faydalarina yénelik 6grenci

goruglerine gore deney 1 ve deney 2 gruplari 3B sanal 6grenme ortamlarini benzer

seviyede faydali bulmustur. Bunun yaninda SG ortamlarini kullanigli ortamlar olarak

degerlendirmistir. Ogrenciler bu 6drenme ortamlarinin kendilerine bircok konuda

yardimci olabilecegine yonelik benzer sekilde gorus bildirmigtir.

OG1_0O1: Yani gercek ortamda uygulayamayacagimiz bir seyi sanal ortamda
uygulayabiliyoruz. Bliylik faydasi olduguna inaniyorum. Bize meslek agisindan

bir artisi olacagina inaniyorum.

OG1_03: Kavram yanilgilarinin gideriimesinde faydalidir. Kullanilabilir bir
uygulama. Ozgiivenimiz artar, mesleki agidan bizi gelistirecedine inaniyorum.
Daha énceden itfaiyecilik yapmig gibi meslege basladigimizda acemi olarak

kalmayacagiz. Tecriibeli olarak gidecegiz.

OG2_05: Yangin ¢iktigi zaman neleri sirasina gére yapacadimizi daha ¢gabuk
algilamamizi sagliyor. Psikolojik olarak yangina girdigimiz zaman ne
yapacadimizi veya telaslanmamamiz gerektigini gésteriyor bence. Uygulama

daha pratiklik saglayabilir.

OG2_02: Stajin nasil bir 6nemi varsa bunun da c¢ok 6nemi var. Boyle
uygulamalar sayesinde pratigimizin ve is tecriibemizin daha da artacagini
dustntyorum. SG uygulamalarinin pratiklik kazandirmasi, akilda kalici olmasi

daha etkili oluyor.

0G2_04: Daha kullanigl olur. SG, dersleri daha ¢ok pratiklestirdigi igin bize
hem kolaylik sagliyor, hem 0&6zguvenimizi yerine getiriyor. Mesela biz

uygulamalari SG yerine gercek hayatta yapsak bir arkadasimizin eli Kirilabilir.
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Bunda o6yle bir risk yok. Fiziki yorgunlugu &énliyor. Oturdugun yerden bilgi

sahibi oluyorsun.

OG2_03: Yapilacak hatalarin éniine gegebilir. Can ve mal kayiplarini énler.
Istedigimiz kadar tatbikatlara katillyoruz. Zamandan kazaniyoruz. Bu

uygulamalar akilda kalici oluyor, etkili oluyor.

0G2_06: Maliyet agisindan herkese hitap ettidi igin sinifta SG gozlikleriyle
herkes egitim alabild.

Tablo 28
Ogrenmede Algilanan Kullanim Kolayligina Yénelik Gériisler
Gruplar
Maddeler
Deney 1 (X) Deney 2 (X)
3B sanal 6grenme ortamlari vasitasiyla etkilesimi acgik ve
6.25 6.03
anlasilir bulurum.
3B sanal 6grenme ortamlari araciliiyla 6grenmeyi kola
9 P g y y 6.50 6.41
bulurum.
3B sanal 6grenme ortamiyla 6grenmek genel olarak
6.28 6.22
benim igin kolaydir.
Faktor ortalamasi 6.34 6.22

Tablo 28’deki 6grenci gorusleri deney 1 ve deney 2 gruplarinin 3B sanal
0grenme ortamlarinda etkilesimi benzer seviyede ac¢ik ve anlasilir buldugunu
gostermektedir. Ogrenci gruplari 3B sanal 6grenme ortamlari araciliyiyla 6grenmeyi
yuksek oranda kolay buldugunu ve 3B sanal ortamlarinda kolay sekilde 6grendigini
ifade etmistir. SG 6grenme ortamlari 6grenme surecine araci oldugunda (kuramsal
derslerde ders destek materyali) sadece SG 6grenme ortamlarinda 6grenmeye gore
daha kolay bulunmustur. Bu bulgu &grencilerin kuramsal derslerden sonra SG
ortamlarindaki etkinliklere katilmasinin 6grenme sureglerini kolaylastirdigina bir
isarettir.

OG1_04: Telefondan izlermis gibi hissettim énce. Daha sonra ortamin igine
girince bilgiler daha gergekgi olarak hafizaya yerlesti.

OG1_0O1: Kalici oluyor, unutturmuyor. Dersle beraber ¢ok faydali olduguna

inaniyorum. Hoca dersi anlatip uygulamayi gordlikten sonra daha kalici oldu.

OG1_05: Uygulamalarda istedigimiz gérevleri rahatlikla yerine getirdik. Kalici

ve Ogretici oluyor.
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OG2_O5: Dersi daha iyi anlayip gercek hayatta neler yapacadimizi daha

cabuk kavrayacagiz. SG ile 6grenme sansimiz daha fazla.

0OG2_02: Derslerde gorilen kuramsal bilgilerin SG ortaminda hepsini
uygulama pratigi oldugu igin daha fazla akilda kalici oldu.

OG1_0O3: Fizyolojik ve uygulama kolayligi agisindan iyidir. Uygulamalarda

istedigimizi yapabiliyoruz. Uygulama igerikleri bekledigimiz diizeydedir.

OG2_1: Kuramsal ders anlatiminda slirekli yazi yaziyorsun. Digerinde
yanginin igcindesin, insanlara yardim etmeye calisiyorsun. Daha aktif katilim

oluyor.
Tablo 29
SG Ortamlarinin Beklentileri Kargiladigina Yénelik Gérlsler
Gruplar
Maddeler
Deney 1 (X) Deney 2 (X)
3B sanal 6grenme ortami tarafindan saglanan rin ve
- o il 6.31 5.78
hizmet bekledigimden daha iyiydi.
3B sanal 6grenme ortamini kullanmak genel olarak
5.97 6.00
beklentilerimi kargiladi.
3B sanal 6grenme ortamlarini kullanmayla ilgili
6.50 5.88
deneyimim bekledigimden daha olumlu gecti.
Faktér ortalamasi 6.26 5.88

Tablo 29'daki uygunluk faktdérid altinda SG ortamlarinda beklentilerin
karsilanmasina yonelik 6grenci goruslerine gore 3B sanal 6grenme ortamlari deney 1
ve deney 2 gruplarinin beklentilerini benzer seviyede karsilamistir. Bu 6grenme
ortamlarinda saglanan Uurlin ve hizmetin yani sira yasanan deneyim beklenenden

olumlu gegmistir. Deney 1 grubu deney 2 grubuna gore daha olumlu gorus bildirmistir.
OG1_0O5: Basarili bir uygulama bence.

OG1_0O1: Ben uygulamanin bu kadar iyi olacagina inanmamistim. Siradan bir

gortiinti gérecegdimi saniyordum.

OG2_04: Ben bu kadar gergekgi oldugunu tahmin etmemistim. Ne de olsa
sanal ne kadar gercek olabilir... Haddinden fazla gercekg¢i yani, adrenalin

salgiliyor viicut. Heyecan, duygu ve hislerimizi harekete gegiriyor resmen.
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Tablo 30

Memnuniyete Yonelik Gértisler

Gruplar
Maddeler
Deney 1 (X) Deney 2 (X)

3B sanal 6grenme ortamlarinin genel deneyiminden

6.28 6.47
memnun kaldim.
3B sanal ©6grenme ortamlari ile 6grenmemde

6.06 5.94
problemlerim/sikayetlerim yoktur.
3B sanal 6grenme ortamlarindan genel olarak

6.53 6.16
memnunum.
Faktor ortalamasi 6.29 6.19

Tablo 30'daki veriler SG uygulamalarina katilan 6grencilerin SG 6grenme

ortamlarindan duyduklari memnuniyetin benzer seviyede oldugunu gostermektedir.

Sonuglar ayrica bu 6grencilerin 3B sanal 6grenme ortamlarindan sikayetleri olmadigini

gostermektedir. Bununla birlikte bazi égrenciler bu 6grenme ortamlarinda birtakim

problemler yasadigini dile getirmistir.

OG1_0O1: Ciinki insani gekiyor, cezbediyor. Dikkatini toplamasina yardimci

oluyor. Motivasyonu %90 arttird..

OG1_05: Derste yazi yazmayi sevmiyoruz. Sikiliyoruz bir noktadan sonra,
ama uygulama olunca daha iyi oluyor bizim i¢in. Bu uygulama ile okudugum

béliime ilgim daha fazla artt.

OG1_0O4: Derste sikiliyoruz zaten. Bir miiddet sonra artik bilgi kafamiza
girmiyor. Hoca ne derse anlamiyoruz. Bu uygulamada konular bizi

heyecanlandiriyor.

0G2_02: Derse girerken bence SG ile daha istekli oluruz. Cunki hem
uygulama, hem kuramsal ders var. Boyle oldugu zaman derse daha istekli

geliriz.

0OG2_06: Egitim sistemimiz ezbere dayali bir sistem oldugu igin bdyle
uygulamalarin olmasi ¢ok daha iyi.

0G2_0O5: SG goézligi kuramsal olarak gérdigiimiiz dersleri uygulamaya

dokebiliyor.

OG2_03: Sahsen ben béyle bir sey olsun, seve seve gelirim derse. Cunkii

gozllgu tak butin her seyi 6gren. Adrenalin hormonunu yukseltiyor.
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0G2_04: Teknolojik oldugu igin eglenceli geliyor. Yani bir oyun oynarcasina
bilgileniyorsunuz. Hem egleniyoruz, hem égreniyoruz. Bu uygulama tGzerinden

dersler iglenebilir.

OG1_06: SG gézliikleri gbz derecesine gbére ayarlanmali. Ben gézliik

kullanmiyorum ama ortamda orda uzun slire kalinca gbéziim yasard..

Tablo 31
Kullanim Niyetine Yénelik Gértsler
Gruplar
Maddeler
Deney 1 (X) Deney 2 (X)
3B sanal 6grenme ortamlarini kullanmaya gelecekte de
o 6.56 6.63
devam etmek isterim.
Gelecekte 3B sanal 6grenme ortamlarini kullanacagimi
o 6.59 6.31
distniyorum.
3B sanal 6grenme ortamlarini kullanmayi baskalarina
_ ) 6.50 6.38
tavsiye ederim.
Faktor ortalamasi 6.55 6.44

Kullanim niyeti faktor yapisi altinda SG 06grenme ortamlarinin ilerleyen
zamanlarda kullanilmasina yonelik 6grenci gorusleri Tablo 31'de sunulmusgtur. Bu
verilere gore deney gruplarindaki 6grencilerin 3B sanal 6grenme ortamlarini gelecekte
kullanma niyetlerinin benzer seviyede oldugu gorilmektedir. Bu gortse paralel olarak
ogrencilerin SG 6grenme ortamlarini diger arkadaslarina tavsiye etme durumu

benzerdir.
OG1_0O5: Bundan sonraki dersler igin kullaniimasini gerekli gériiyoruz.
OG2_06: Bu tarz teknolojilerin kullaniimasi gerekli.

Deney gruplarina uygulanan ¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlari degerlendirme
olgegi (3BSODO) sonuglari, 6grencilerin biylk gogunlugunun sanal ortamlarda
buradalik algisina sahip oldugunu ve kendilerini sanal ortama kaptirdigini
gostermektedir. Sonuclar SG ortamlarinin kolay kullanilabilir ve faydali 6grenme
ortamlari olduguna isaret etmektedir. Bu bulgular isiginda SG 6grenme ortamlarinin
beklentileri karsilayan, tatmin edici ve ileriki yillarda uygulanabilir 6grenme ortamlari
olabilecegi soylenebilir.

3BSODO’niin faktérleri arasindaki iliski deney 1 (Tablo 32) ve deney 2 (Tablo

33) gruplari igin Pearson Korelasyon analizi ile incelenmigtir. Tablo 32'deki veriler
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dogrultusunda her faktoriin kendi arasinda en az orta diizeyde pozitif (Cohen, 1988)
bir iligkisi oldugu sonucuna variimstir. Bazi faktorler arasinda yuksek duzeyde pozitif
bir iligki elde edilmistir. Bu bulgulara gore buradalik algisinin artmasi ortamin yararli,
kullanim kolayligina sahip, tatmin edici ve ileriki yillarda kullaniminin strddrilmesi
gerektigi algisina katkida bulunmaktadir. SG ortamlarinin faydali olarak algilanmasinin
SG ortamlarina yonelik memnuniyet duzeyini arttirmanin yani sira bu teknolojilerin
ilerleyen vyillarda kullanim isteg@ini arttiracagr dusunudlmektedir. SG ortamlarinin
kullanimlarinin kolay bulunmasi ayni zamanda faydali ve memnun edici nitelikte
algilanmalarina katki saglamaktadir. Katilimcilarin SG ortamlarinda olumlu deneyimler
yasamasi bu ortamlarin memnuniyet duzeyini arttirmaktadir. Katihmcilar SG
ortamindan memnun oldukga bu teknolojileri ileride yeniden kullanma isteklerinin

artaca@i dasunulmektedir.

Tablo 32
Deney 1 Grubunun 3BSODO Faktérleri Arasindaki lliski
Buradalik-
kendini Al?;%'?n I:gllgar?:[w: Uygunluk Memnuniyet KLrJ]Iilagtlim
kaptirma y yig y
Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p
Buradalik-
kendini 1 625 00 520 .00 .51 .00 .480 .00 .439 .01
kaptirma
Alglanan — oo0 59 g 669 .00 .682 .00 .750 .00 .738 .00
fayda
Kullamim 5o 00 669 00 1 394 02 427 01 662 .00
kolayligi
Uygunluk 651 .00 682 .00 .394 .02 1 636 .00 .428 .01
Memnuniyet 480 .00 .750 .00 .427 .01 .636 .00 1 461 .00
K‘;'i';e”t'im 439 01 738 .00 .662 .00 .428 .01 461 .00 1

115



Tablo 33
Deney 2 Grubunun 3BSODO Faktérleri Arasindaki lliski

Buradalik- Algilanan Kullanim Kullanim
kendini ];qa da kolavlid! Uygunluk Memnuniyet niveti
kaptirma 4 yig Y
Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p Pear. p
Buradalik-
kendini 1 350 .04 553 .00 .384 .03 421 01 .451 .01
kaptirma
Alglanan 5o, 5, 378 03 298 .09 .348 .05 557 .00
fayda
Kullamm — oo0 99 378 03 1 669 .00 630 .00 586 .00
kolayligi
Uygunluk  .384 .03 .298 .09 .699 .00 1 591 .00 .382 .03
Memnuniyet 412 .01 .348 .05 .630 .00 .591 .00 1 382 .03
K‘ﬁ]'i';‘gt'im 451 01 557 .00 .58 .00 .383 .03 .382 .03 1

Tablo 33 incelediginde faktorler arasindaki iligki deney 1 grubundan daha dusuk
cikmigtir. SG ortaminda 6grenciler beklentilerinin kargilandigl ve ortamdan memnun
kaldiklari 6l¢clide SG uygulamasini kolay kullanabilecektir. Ogrenciler kendilerini sanal
ortama dahil olmus hissettikge SG ortamindaki etkinlikleri daha kolay yerine
getirecektir. Ayrica memnuniyet duzeyleri artacak ve bu uygulamalari ileride kullanmak
isteyecektir. Bunun yaninda 6grenciler SG uygulamalarini faydali olarak algilarsa yine

ileride bu teknolojiyi derslerinde kullanmak isteyecektir.

3BSODO 7'li Likert turiinde bir dlgek olup 3B sanal 6grenme ortamlarini
degerlendirmeye yonelik olumlu goérusler 7’ye; olumsuz goérusler 1’e yaklasarak
puanlanmistir. 3BSODO’den alinabilecek en fazla puan 147’dir. Hangi uygulama
grubunun 3B sanal 6grenme ortamlarina yénelik daha olumlu deneyim yasadigina
yonelik deney 1 ve deney 2 gruplari arasinda iligkisiz (bagimsiz) gruplar t-testi
yapilmisgtir. 21 maddeli Olgekte bagimsiz gruplar t-testi 6ncesinde olumsuz anlam
iceren 2 numarali madde ters gevrilerek puanlanmistir. iliskisiz érneklem t-testi
yapabilmek i¢in bu testin varsayimlarinin yerine gelip gelmedigi incelenmigtir. Bu
varsayimlara goére badimli degiskene ait dlgimler aralik dl¢egindedir. Ortalama
puanlari karsilastirilacak orneklemler iligkisizdir. Bagimh degiskene iligkin dlgumlerin
dagihmi her iki grupta da normaldir (p>.05) (Tablo 34).

116



Tablo 34
3BSODOye Gére Grup Puanlarinin Normallik Dagilimi

Gruplar | Shapiro-Wilk
Istatistik sd p
Deney 1 .937 32 .60
Deney 2 .970 32 .49
Tablo 35
3BSODO Puanlarina lliskin T-Testi Sonuclari
Gruplar N X S sd T p
Deney 1 32 128.47 12.90 62 1.386 171
Deney 2 32 124.25 11.40

iligkisiz 6rneklem t-testi yapabilmek igin tim varsayimlar yerine geldigi icin
analize devam edilmigtir. Analiz sonuglari Tablo 35te sunulmustur. Sonuclar
incelendiginde deney gruplarinin SG 6grenme ortamlarina yonelik dederlendirme puan
ortalamalari arasinda anlamli farkhlik bulunmamigstir (t(62)= 1.386, p>.01). Bu bulgu
deney gruplarinin SG 6grenme ortamlarina yonelik deneyimlerinin benzer seviyede
oldugunun bir gostergesidir.

3BSODO’niin faktérlerine gore deney gruplari arasinda anlamli bir farkhlasma
olup olmadigina yine iliskisiz gruplar t-testi ile bakilmigtir (Tablo 36). Tablo verileri
incelendiginde deney gruplari arasi puan ortalamalar faktorlere gore birbirine yakin
cikmistir. 3BSODO'niin faktorlerine gore deney gruplari arasinda anlamli  bir

farkhlasma bulunmamistir (p>.01).
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Tablo 36

3BSODO Faktérlerine fliskin T-Testi Sonuglari

Faktorler Gruplar N X S sd T p
Buradalik algisi- Deney 1 32 32.53 6.54 62 1.29 .203
kendini Deney 2 32 30.59 5.48
kaptirma
Algilanan favda Deney 1 32 19.59 1.37 62 341 735
9 y Deney 2 32 19.47 1.57
Algilanan Deney 1 32 19.03 2.21 62 744 46
kullanim
kolayhg Deney 2 32 18.66 181
Uvaunluk Deney 1 32 18.78 2.12 62 1.97 .053
Y9 Deney 2 32 17.66 2.43
Mermnu T Deney 1 32 18.88 2.06 62 61 545
y Deney 2 32 18.56 2.05
Kullanim nivet Deney 1 32 19.66 1.62 62 82 418
Y Deney 2 32 19.31 1.75

SG Ogrenme Ortamlarinin Derslerde Kullaniimasina Yénelik Ogretim Elemani

Gorusleri

Calismada SG 6grenme ortamlarinin derslerde etkili bir sekilde kullaniimasina

yonelik 6gretim elemanlarindan gorusler alinmistir. Elde edilen gorusler dogrultusunda

icerik analizi yapilarak temalar ve kodlar elde edilmistir. Ogretim elemani goruglerine

yonelik elde edilen temalar ve kodlar Tablo 37°de sunulmustur.

118



Tablo 37

Ogretim Elemani Gériislerine Yénelik Tema ve Kodlar

TEMALAR KODLAR
Uygun maliyet
Gercekei goriinti kalitesi
Ergonomiklik
Kablosuz SG gozlikleri
Teknolojik siniflar
SG cihaz sayilari

Teknolojik Gereksinimler

Hedeflerin belirlenmesi
Sinirliliklarin belirlenmesi
Ders Planlamasi Risk faktorlerinin belirlenmesi
Cozum onerileri
Alanyazin incelemesi

Sadece SG ortaminda ders
Kuramsal ders +SG ortaminda ders
SG oryantasyonu
Teknik destek alma

Uygulama Yontemi

Egitim ciktilari Kazanimlarinin dlgllmesi
Egitsel avantajlarin ortaya konmasi
Yonetim destegi
Yoénetimi ikna ve tesvik
Proje destegdi saglama
Yayginlastirma igin tanitim

Egitimde surduirilebilirlik

Ogretim elemanlari ile yapilan goérismeler dikkate alindiginda derslerde
kullanilabilecek etkili bir SG 6grenme ortaminin hazirlanabilmesi icin ©6ncelikle
teknolojik gereksinimlerin yerine getirilmesi gerekmektedir. SG teknolojisinin egitimde
etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin uygun maliyetli, gérunti kalitesi yiksek, ergonomik
ve kablosuz SG gozluklerinin kullaniimasi 6nem arz etmektedir. Daha yuksek kalitede
ve gercekgei goruntu elde edebilmek icin kablolu SG gozlikleri kullanilabilir. Fakat bu
cihazlarin kullanimina uygun SG siniflari olusturulmalidir. Boylece bu SG siniflarinda
kullanicilar daha rahat hareket imkénina sahip olarak 6grenmeyi daha etkin sekilde
saglayabilecektir. SG gozluklerinin ve ekipmanlarinin sayisi proje destekleri ile
arttinlmaldir. Ayrica sanal ortamda kullanicilara hareket imkani taniyan kullanisli
etkilesim cihazlarinin temin edilmesi gerekmektedir. Ogretim elemanlari, “OE” ile
temsil edilmistir. “OE” ifadesinin yanindaki rakamlar gériisme vyapilan 6gretim

elemanini temsil etmektedir.

OE_4: Teknolojik sinifla beraber ¢ok kullanisl olacaktir. Kablosuz olarak bu

tir uygulamalari yapabiliriz.
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OE_4: Goézliiklerin ¢ok ucuz olup da kalitesiz olacagina orta seviyede olup

kaliteli olmasi ¢ok 6nemlidir. Diger tirlii ekran goriintileri net olmayacak.

OE_3: Bu uygulamanin yiirtitilebilmesi igin teknik ve fiziki anlamda cihazlarin
temin edilmesi, ihtiyaci olan &zel siniflarin olugturulmasi, daha fazla ve

gercekgi uygulamalar igin platformlar kurulmasi gerekir.

OE_3: Ucreti ¢ok az gézliikler sunulabilir. Ya da bu gézliikler egitim kurumlari
tarafindan alindiginda, saglandiginda belki 6grenciler icin daha cazip hale

gelebilir.

SG teknolojisi destegdiyle dersler 6gretiimeden 6nce hedef kitleye yonelik ders
planlamasi yapilmalidir. Dersin kapsam ve hedefleri belirlenerek bu teknolojinin
sinirhliklari  géz ©6nunde bulundurulmaldir. Ders planlamasi esnasinda SG
uygulamalarinin kuramsal derslerden énce mi, sonra mi yoksa kuramsal derslerle
eszamanh olarak mi verilmesi gerektigine karar verilmelidir. Bunun yaninda uygulama
surelerinin de belirlenmesi gerekmektedir. Bu teknolojinin yol agabilecegi kisa surel
risk unsurlarinin (géz kizarikligi, mide bulantisi, bag dénmesi) dnline gecilmesi igin
onlemler alinmalidir. Ayrica alanyazin taramasi yapilarak daha énceki ¢alismalarda
izlenen basarih yontemler takip edilmelidir. Calismalarda karsilasilan problemlere
yonelik ¢ozUm Onerileri aranmalidir. Bu dogrultudaki 6gretim elemani gorugleri su

sekildedir.

OE_2: Uygulama esnasinda birtakim saglik problemleri olabilir mi acaba, ona

dikkat etmek gerekiyor.

OE_3: Ders anlatimi kuramsal bilgilerle kalmayip bu kuramsal bilgileri SG
teknolojileriyle desteklemek daha uygun olacak, daha avantaj saglayacak,

daha gluzel sonuglar doguracaktir.

OE_5: Farkl (ilkelerde neler yapiliyor. Alanyazin taramasinda fayda var.
Yanginlara midahalede, acil durumlara miidahalede, bunlari gbzden

gecirmek gerekiyor.

SG uygulamarinin derslerde kullanimi konusunda 6gretim elemanlarindan
bazilari derslerin en az bir kredisinin SG teknolojisi ile yurttilmesini énerirken bazilari
derslerin tamamen SG uygulamalari ile islenebilecegini belirtmistir. SG
uygulamalarinin ders anlatimlariyla birlikte veya ders anlatimlarindan Once

yapilabilecegi dile getirilmistir. Bunun yaninda SG uygulamalari egitim-6gretimde
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kullanilmadan 6nce bu teknolojilerin hem 6grencilere de hem de 6gretim elemanlarina
tanitilmasi gerektigi vurgulanmigtir. Ayrica uygulama asamasinda ihtiya¢ duyulan

zamanlarda teknik destek saglanmasi 6nem arz etmektedir.

OE_1: Ogrenci baglik kafasindayken ben dersi anlatirsam daha iyi olur. Ciinkii
dedigim seyi aninda karsisinda gérmdis olur ve daha kalici bir etki yaratir. Yani
hem duyacak, hem belki benim anlattiklarim yazili olarak kargisina gelecek,

hem de gorecek.

OE_2: Tamamen degil ama dért kredilik bir dersin (i¢ kredisi kuramsal, 1 saati
pratik ve SG laboratuvarinda gergeklesecek sekilde ilgili dersler igin

gerceklestirilebilir. Cok da faydali olur diye dlisiniyorum.

OE_3: Sadece ders anlatimi kuramsal bilgilerle kalmayip bu kuramsal bilgileri
uygulama asamasinda SG ile desteklemek daha uygun olacaktir. Daha

avantaj saglayacak, daha glizel sonuglar ¢ikaracaktir.

OE_4: Teknolojik ¢alismalarin énce verilmesi bence daha faydalidir. Cunkii
Once gorecekler, sonra hocalarin kuramsal anlatimlariyla da pekismis olacaktir
diye ddsgtntyorum. Ders destek materyali degil de ders ana materyali olabilir

mi? SG sinifi da yapabiliriz.

OE_3: Ogretim elemanlarina bir oryantasyon egitimi verilebilir. Clinkii herkes
teknolojiyi ¢ok iyi kullanacak diye bir sey yok. Ogrencilere de bu egitimin

verilmesi gerekir bence.

Ders kazanimlarinin ne kadarinin yerine getirildiginin belirlenmesi kagit kalem
testlerinin yani sira SG ortamlar igerisine yerlestiriimis modullerle de olculebilir.
Ogrencilerin sanal ortamlarda kendilerine yoneltilen hangi gérevierden kac tanesini
basariyla yerine getirdigi ve degerlendirme sorularindan kag¢ tanesine dogru cevap
verdigi SG teknolojisi ile olgulebilmektedir. Yapilan o6lgme islemleri sonunda
ogrencilerle gorusmeler yapilarak SG teknolojilerinin ne o6lctude etkili olabilecegi
degerlendiriimelidir. Elde edilen bulgular raporlanarak SG teknolojilerinin egitim

ciktilari belirlenmelidir.

OE_1: Ogrencilerin psikomotor yeteneklerinin geligip gelismedigini test etmek

icin kullanabiliriz. Yani bir sinav araci olarak kullanabiliriz.
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OE_2: Bu uygulama &grencilerin tam da yasayarak Ggrenebilecekleri bir
uygulama. O baglamda dlisiindiigimde ben kazanimlarin yiiksek diizeyde

olacagini ddgtiniyorum.

OE_3: Ogrencilerin ve hocanin etkilesimiyle ayrica kazanimlarin test

edilmesiyle uygulamalarin verimliligi ortaya ¢ikarilabilir.
OE_4: Ders kazanimlarini ileri seviyede arttirir.

Ogretim elemanlari SG uygulamalarinin egitim ciktilari kapsaminda birgcok

avantajina deginmistir. Bu avantajlar su sekilde dile getirilmistir:

OE_1: Ogrencilerin psikomotor becerilerini arttirir. Burdan ¢ikip bir is hayatina

atildiginda bir is glivenligi uzmaninin daha kaliteli yetismis olmasini saglar.

OE_2: Egitimin kalicihgi SG ile arttirilabilir. Zaten 6grenciler teknolojiye ¢ok
meraklilar yagslari itibariyle. Bbyle bir ¢alisma onlar icin ciddi anlamda bir

motivasyon kaynagi olur ki 6yle de oldu zaten.

OE_4: Cocuklar bunu gergek hayatinda uygulayabiliyor. Farkindaligi artiyor.

Ders kazanimlarini ileri seviyede arttirir.

OE_1: Hocalara égrencilerin algilarini arttirmak agisindan kolaylik saglar.

Ogrenci dikkatini toplamada zorlaniyor. SG ile bunu asmis oluruz

OE_4: Ogrenciler hem egleniyor hem édreniyor. Bununla beraber sikintilari

kalmiyor. Zamanin nasil gegtigini de unutuyor.

OE_4: Bu teknolojiyi kullanacagimiz igin farkli iilkelerin de egitim sistemlerini

yakalamis olacagiz.

OE_4: Maliyeti olacak. Zaman da harcayacadiz orda. Hocalarimizin bir
maliyeti olacak. Bu uygulamalar ile maliyeti minimum seviyeye indirmig

oluyoruz.
OE_1: Ogrenciler konuyla ilgili risk analizini yaparken gergekten yasamis gibi
o tehlikeyi hissederler. O korkuyla bitin riskleri géz 6éninde bulundurarak

[basari igin] ¢caba gbsterirler.

SG uygulamalarinin egitimde kullanimini strdlrebilmek adina éncelikle yonetim
destedinin alinmasi gerekmektedir. Yonetim destedi alabilmek igin ydratilen

uygulamanin ne kadar etkili olduguna yonelik arastirma raporlari yonetime
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sunulmahdir. SG uygulamalarinin etkililigi ispatlandiktan sonra yonetimi ikna ve tesvik
etme calismalari yurutiimelidir. Universite, hiikiimet veya Avrupa Birligi proje
destekleri alinarak SG uygulamalarinin egditimde kullanimi surdurdlebilir  ve
yayginlastirilabilir. Ogrenciler icin yasal zorunluluk olan stajlar yénetimin izniyle SG

ortamlari Uzerinden 6grencilere yaptirilabilir.

OE_1: Ogrencilerden gelecek donitlerin olumlu olmasi durumunda yénetim
daha ikna olur. /sverenlerinden gelecek geri déniisler de ybnetimi ikna edebilir.
Bu konunun etkinligini arastirmis, géstermis ve ispatlamis arastirma sonuglari
ybnetime sunulabilir. Yapacadiniz c¢alismalar ve yayinlar sonucunda

uygulamanin etkinligini ispat ederseniz daha da destek olunur bu konuda.

OE_2: SG teknolojisinin belki uzun vadede [derslere] adapte edilebilecedini ve
projelerle de desteklenmesi gerektigini diisiiniiyorum. Ogrencileri staja

génderdigimizde bir¢ok yasal zorunlulugu tzerimize alarak génderiyoruz.

OE_3: Bizim universite yonetimimiz bu teknolojilere uzun vadede sicak bakar.

Cunkd uzun vadede avantaj saglar bu teknolojiler.

OE_4: Devletin tesvik etmesi gerekiyor bu tiir seyleri. Projelerin ge¢cmesi
gerekiyor. Bununla beraber Universitelerin, Universite yonetimlerinin destek

vermesi gerekiyor.

SG’nin egitimde kullaniminin surdurulebilirligine yonelik ¢alismalar yapildiktan
ve yoOnetim destedi alindiktan sonra bu teknolojilerin yayginlastiriimasi igin
tanitimlarinin yapiimasi gerekmektedir. Bu tanitim islemleri internet, sosyal medya ve
basin-yayin organlari kanaliyla yapilabilmektedir. Ayrica 6gretim elemanlari SG ile
geligtiriimis farkh uygulamalari derslerinde kullanarak bu teknolojilerin egitimde

kullaniminin yayginlagmasina katki saglayabilir.

OE_1: Mesela deprem konularinda, ergonomi konusunda, s Saghgi ve

Guvenligi derslerinde bazi uygulamalar yaptirabiliriz.

OE_2: Web sayfasinda, sosyal medya hesaplarinda yayginlastirici galismalar
yapilabilir bu konuda. Belki basinda yayilirsa baska alanlarda bu ¢alismalar

yapilabilir.
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Bolim 5
Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu bélimde arastirmanin bulgularindan ulagilan sonuglar yer almaktadir. Bu
sonuclar, alanyazindaki bulgular ele alinarak tartisiimistir. Ayrica sanal gerceklik
uygulamalarinin ders miufredatlarinda kullanilabilmesi i¢in uygulama gelistiricilere,

uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik 6nerilerde bulunulmustur.

Sonug¢ ve Tartisma

Deney gruplarindaki égrenciler, uzun vyillar bilgisayar ve internet kullanma
deneyimine sahip katiimcilardan olusmaktadir. Bu 6grencilerin yarisindan fazlasi,
daha 6nce hi¢c SG deneyimi yasamamistir. Deney gruplarinin bilgisayar ve internet
kullanma surelerinin yani sira SG deneyimleri benzerlik gostermektedir. Bu durum,
grup basarilari (zerinde bilgisayar ve internet kullanma siiresinin yani sira SG

deneyiminin bir etkisinin olmadiginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir.

Calisma kapsaminda gergeklestirilen 6gretimsel midahale sonrasi, hem deney
hem de Kkarsilastirma grubu o&grencilerinin ders basarisinda anlamli bir artis
yasanmistir. Ogrenme gelisim puanlari incelendiginde en yiiksek artisin SG etkinlikleri
ile kuramsal dersleri birlikte alan deney 1 grubunda, en az artisin ise dersleri sadece
kuramsal olarak isleyen karsilastirma grubunda oldugu goralmustir. Ayrica Dunnett’s
C testi sonucu deney 1, deney 2 ve karsilastirma gruplarinin 6grenme gelisim
puanlarinda anlamli farklilagsma oldugu bulunmustur. Bu durum SG uygulamalarinin,
ders basarisi acgisindan, kuramsal derslere kiyasla daha etkili oldugu sonucunu
gostermektedir. Ayrica kuramsal dersler SG uygulamalari ile desteklendiginde
dgrencilerin  ders basarilari anlamli seviyede artmaktadir. Ogrenciler SG
uygulamalarina girmeden once konuyu kuramsal anlamda 6grenmis olabilir. Daha
sonra ek bir uygulama olan SG ortamlarinda da 6grendiklerini uygulamaya dokerek bu
bilgileri pekistirmis olabilir. Kuramsal derslerin SG uygulamalari ile zenginlestiriimesiyle
ogrenci basarilarinin artmasi, SG uygulamalarinin sinif ortaminda etkili bir ders destek

materyali olarak kullanilabileceginin bir gdstergesidir.

Alanyazin incelendiginde anatomi dersi 06gretiminde SG ortamlarinin
ogrencilerin ders basarilarina katkida bulunduguna (Jang vd., 2017; Wang, Tai & Du-
Jheng, 2010) dair bulgular bulunmaktadir. Bunun yaninda matematik dersinde kesirler
konusunda (Lim vd., 2017) ve geometri dersinde (Song & Lee, 2002) SG
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uygulamalarinin 6grenci basarilarini arttirdigina yonelik calismalara ulasiimistir.
Ayrica SG uygulamalari fen derslerinde (Lee & Wang, 2014), astronomi konusunda
(Sun, Lin & Wang, 2011), ingilizce derslerinde (Yang, Chen & Jeng, 2010) ve basit
makinelerin 6gretiminde (Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo & Cheng, 2009)
ogrencilerin ders basarilarini arttirmistir. Arastirmadan elden edilen sonuglar, formal
ogrenme ortamlarinda SG teknolojisinin ders basarisini arttirdigina yonelik bulgulari
destekler niteliktedir. informal 6grenme ortamlarindaki benzer ¢alismalarda da SG’nin
o6grenme basarisi tizerindeki olumlu sonuglarina ulasmak mumkuindur. Gil ve Cardozo
(2016), SG ortamlarinin bitki ve turleri kapsaminda 6grenmeyi kolaylastirdigini dile
getirmigtir. Bunun haricinde 6grencilerin islami cenaze toreni bilgilerini (Ahmad & Wan
Yahya, 2015) ve Ogrencilerin tavaf bilgi seviyelerini (Yasin vd., 2012) arttiran
calismalar bulunmaktadir. Ayrica Chun vd. (2002), SG teknolojisine dayanan bir
uzaktan o6grenme platformunun oOgrencilerin erozyon konusunda bilgi seviyelerini
arttirdigini raporlamistir. Bu ¢galismalarda SG uygulamalari kuramsal derslere nazaran
ogrencilerin ders basarilarini arttirma konusunda daha etkili olmustur. Yangin ve Acil
Durumlar dersine yonelik ydratilen mevcut g¢alismada da SG uygulamalarindaki
ogrenci basarilari, sadece kuramsal derslere gore daha fazla artmigtir. Bu basari
farkinin, SG ortamlarinin geleneksel derslere kiyasla yaparak ogrenmeye olanak
taniyan ders faaliyetleri icermesinden kaynaklandigi dusunulmektedir. SG
ortamlarinda 6grencilerin etkinlikleri kendi 6grenme hizlarinda yerine getirmis olmalari
ve SG ortamlarindaki motivasyonu arttirici etkenler, bu basari farkinin nedeni

olabilecek diger faktorler olarak dugunulebilir.

Calismanin hem pilot hem de nihai uygulama sureclerinde farkli 6grenci
gruplari, SG o6grenme ortamlarinin o6grendikleri bilgilerin  kalicihginda etkili
olabilecegine yodnelik gorus belirtmistir. Calismanin bu bulgularina paralel olarak
Passig, Tzuriel ve Eshel-Kedmi (2016) analog akil yuritmede SG uygulamalarinin
biligsel degigkenlerin kalicihgina katki sagladigini; Chittaro ve Buttusi (2015) havacilik
egitiminde SG uygulamalarinin bilgilerin 6grenilmesi ve kalicilik Gzerinde etkili
oldugunu; Moesgaard vd. (2015) oyun tabanl SG uygulamalarinin 6grenilen bilgilerin
kalicihgr uzerinde etkili oldugunu; Coruh (2011) sanat tarihi derslerinde SG
uygulamalarinin ogrencilerin basari ve kalicilik puanlar Uzerinde etkili oldugunu

vurgulamistir. Ayrica SG ortamlarinin fen 6gretiminde kalicihgi arttirdigina (Kartigo vd.,
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2010) ve ingilizce dgretiminde bu tarz uygulamalarin uzun siireli 6grenme sagladigina
(Yang vd., 2010) yonelik galismalar bulunmaktadir.

Ogrenciler, Yangin ve Acil Durumlar dersi kapsaminda gelistirilmis SG
uygulamalarinin kendilerine mesleki beceri kazandirarak meslege hazirladigini
vurgulamigtir. Arastirmanin  bu bulgusuna benzer olarak alanyazindaki bazi
calismalar, SG uygulamalarinin 6grencilere farkli alanda beceriler kazandirabildigini
gostermektedir. Acemi arag surlculerine arag kullanma becerisi kazandirmak igin Hsu
(2016), SG ortaminda bir surtus simulasyonu gelistirerek acemi surtcuilerin surts
becerilerinin gelismesine katkida bulunmustur. Chen (2016), bir SG dil 6grenme
platformu geligtirerek 6grencilerin ingilizce dil égrenme ve karmasik disiinme
becerilerinin gelismesine iyilestirici etki yaratmistir. Ramachandiran vd. (2015),
geligtirdikleri SG uygulamasi ile otistik bireylerin 6grenmeye ydnelik olumlu davraniglar
gelistirmesini saglayarak bu bireylerin temel yagsam becerilerinin gelismesine katkida
bulunmustur. Hwang ve Hu (2013), ogrencilerin geometri dersine yonelik problem
¢6zme becerilerini arttiran bir SG 6grenme ortami gelistirmistir.

Calisma kapsaminda Tablo 6’da ele alinan ¢oklu ortam tasarim ilkeleri dikkate
alindiginda bu ilkelerin 0Ogrenci basarisi Uzerinde Onemli katkisinin oldugu
dugunulmektedir. Tutarllik ilkesi kapsaminda sadece ilgili konuyla alakali bilgiler
verilerek bu bilgilere yonelik etkinlikler yaptiriimistir. Dikkat cekme ilkesi ile 6grencilerin
anlatiimak istenen konuya odaklanmasi saglanmistir. Boylece 6grencinin ilgisinin
dagimasinin 6nune gecilmistir. Gereksizlik ilkesi kapsaminda biligsel yukin
artmasinin onune gegebilmek adina birden fazla duyuya (s6zel ve gorsel) hitap eden
bilgiler verilmemistir. Fakat ¢oklu ortam ilkesi kapsaminda daha iyi bir 6grenmenin
saglanabilmesi icin bazi etkinlikler esnasinda yazi, resim veya animasyonun yani sira
s6zIU anlatimlar yapiimistir. Konumsal yakinlik ilkesi kapsaminda anlagiimasi glg
konularin 6grenilmesinde agiklayici altyazilar kullanilmig; zamansal yakinlik ilkesi
kapsaminda ise gorsel ve sozel sunumlar arasindaki zihinsel baglantilarin daha iyi
kurulmasi saglanmistir. Pargalara bolme ilkesi ile 6gdrenciler anlatilmak istenen
konulari adim adim 6grenme firsati bulmustur. Bicem ilkesi ile biligsel yuk, gorsel ve
sozel kanala paylastirilarak 6grencilerin SG ortamlarinda daha kolay dgrenmesine
olanak saglanmigtir. Kilavuzlu kesif ilkesi ile SG ortami igerisinde o6grencilerin
etkinlikleri gerceklestirmekte zorlandidi durumlarda kendilerine yo6nlendirmeler
yapilmistir. Geribildirim ilkesi ile SG ortaminda yerine getirilen gorevlerden hemen

sonra ogrencilere aciklayici donatler verilmistir. BOylece basariya veya basarisizliga
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neden olan faktorler gerekgeleri ile 6grencilere agiklanmigtir. Batin bu ¢oklu ortam
tasarim ilkeleri dahilinde, SG uygulamalarinin 6grencilerin daha kolay 6grenmelerine
olanak tanidigini sdylemek mumkunduar. Yapilan deneysel ¢alisma kapsaminda SG
uygulamalarinin, sadece kuramsal ders anlatimina goére 6grenci basarisini daha ¢ok
arttirmasi bu ¢oklu ortam tasarim ilkelerinin 6grenme basarisi Uzerinde etkili

olabildigini destekler niteliktedir.

Calismada SG ortamlari, her iki deney grubunda da yuksek seviyede buradalik
algisi yaratmistir. Her iki deney grubunda da 6grencilerin buradalik algilarinin yiuksek
cikmasinin sebebi SG uygulamalarinin gergekgi etkilesime olanak taniyan 6grenme
gorevleri igermesi olarak gosterilebilir. Ayrica SG ortamindaki gorsellerin gergege ¢ok
yakin nitelikte olmasi da 6grencilerin buradalik algilarinin yiksek ¢gikmasinin diger bir
sebebi olarak ifade edilebilir. Ogrencilerle yapilan odak grup goriismelerinden
yukaridaki agiklamalari destekler nitelikte gorusler elde edilmigtir. Nitel bulgularin nicel
bulgulari desteklemesi, basa takilan goruntuleyiciler (BTG) igin gelistirilien SG
uygulamalarinin sanal ortamlarda buradalik algisi olusturmada basarili oldugunun bir
gostergesi kabul edilmistir. Alanyazinda SG ortamlarinin buradalik algisi Uzerine
yurutulen arastirmalardan elde edilen bulgular, mevcut galisma bulgulariyla benzer
niteliktedir. Freina ve Canessa (2015) tarafindan BTG ve masadusti SG teknolojilerinin
karsilastirildigi bir oyun ortaminda, katilimcilarin BTG kullanimi ile kendilerini daha ¢ok
oyun igerisinde hissettikleri sonucu elde edilmigtir. Bir baska c¢alismada Wang vd.
(2010), hemsirelik 6grencilerine yonelik anatomi dersinde SG ortaminin 6grencilerin
kendilerini sanal ortama dahil olmus hissetmelerini sagladigini belirtmistir.

Mevcut calismada, deney gruplarinin sanal ortamlarda buradalik puan
ortalamalari arasinda anlamli farkliik gézlenmemistir. Bu durum, deney gruplarinin
sanal ortamlarda buradalik algilarinin benzer seviyede oldugunu goéstermektedir.
Deney 1 grubundaki 6grenciler 6grenme etkinliklerini kuramsal ders anlatimlarinin yani
sira zenginlegtirilmis uygulamalar olan SG ortamlari ile yerine getirirken, deney 2
grubundaki 6grenciler sadece SG uygulamalarinda zaman gegirmistir. Uygulama
oncesinde deney 1 grubundaki kuramsal ders anlatiminin, égrencileri sanal ortam
etkinliklerine daha fazla adapte edebilecegi dusluncesiyle deney gruplari arasindaki
buradalik algisi farkina bakilmak istenmigtir. Kuramsal ders anlatimlarinin SG
uygulamalari 6ncesinde ogrencilerde gergekci bir mekan algisi yaratabilecegi

disundlmustir. Uygulama sonrasi deney gruplari arasinda buradalik algisi
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bakimindan farklilagma olmamasi, kuramsal ders anlatiminin sanal ortamda bulunma
hissi yaratmada etkili olmadiginin bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Diger bir ifade
ile kuramsal anlatim yontemi buradalik algisi yaratmada pozitif bir etki yaratmamistir.
Bu durum, kuramsal ders anlatiminin, 6grencilerde gerceklik hissi yaratmada yetersiz
olmasiyla agiklanabilir. Bunun yerine kuramsal ders anlatiminin sadece ogrencilerin
bilgi seviyesine katkida bulundugu soylenebilir. Bu arastirmadaki sonuca benzer olarak
olarak Kartigo vd.’nin (2010) gelistirdikleri SG ortami, fen O&gretiminde deney
gruplarinin buradalik algilari Gzerinde anlamh bir farkhlik olusturmamigtir. Juan ve
Pérez (2009) tarafindan yuratulen calismada BTG ve CAVE SG teknolojileri kullanarak
ogrencilerin buradalik algisi ve kaygi seviyeleri karsilastinimistir. Her iki teknoloji de
ogrencilerin buradalik algilarini ve kaygi seviyelerini arttirrken CAVE teknolojisi
BTG'ye gore anlamli dizeyde daha yiksek bir buradalik algisi ve kayglr duygusu
yaratmistir. Alanyazinda SG teknolojileri digindaki ¢ boyutlu sanal ortamlarin
ogrencilerde buradalik algisi yaratmasi ve buradalik algisinin farkli degiskenlerle
iligkisi Uzerine ¢ok sayida galismaya rastlamak mumkindur (Anderson, 2015; Childs,
2010; Franceschi-Diaz, 2009; Huthmann, 2009; Kober vd., 2012; Lucia vd., 2009;
Suter, 2011, Talevich, 2010; Tuzun & Ozding, 2016).

Witmer ve Singer (1998), 0grenme seviyesi ve performansin artmasinin
buradalik algisi ile dogru orantili oldugunu belirtmigtir. Ayrica ortamda dikkat dagitan
unsurlarin en aza indirilmesi ile kullanicilarin ortama kapilma hissinin artabilecegini dile
getirmistir. Bununla birlikte mevcut tez galismasinda Yangin ve Acil Durumlar dersi igin
gelistirilen SG ortamlarindaki 6grenme gelisim basari puanlari ile hem sanal ortamda
buradalik 6lgegi (SOBO) hem de SOBO’niin alt faktor puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamh bir iliski bulunmamistir. Bu durum g6z énline alindiginda 6égrencilerin
sanal ortamda buradalik algisi arttikga 6grenme gelisim puanlarinin artacagini
soylemek dogru olmaz.

SG ortamlarindaki 6grenci deneyimlerini elde edebilmek adina ¢ boyutlu sanal
6grenme ortamlari degerlendirme 6lgegi (3BSODO) kullaniimistir. Deney gruplarinin
SG deneyimleri incelendiginde hem 3BSODO’ye hem de 3BSODO'niin faktdrlerine
gore sanal ortamdaki 6grenci deneyimleri arasinda anlamli farklilagma bulunmamistir.
Bu durum kuramsal ders anlatimlarinin sanal ortamdaki 6grenci deneyimleri Uzerinde
pozitif etki yaratmadiginin gostergesidir. 3BSODO’deki birinci faktér olan buradalik
algisi ve ikinci faktor olan kendini kaptirma faktorleri tek faktor altinda yorumlanmistir.

Alanyazin incelendiginde buradalik algisi ve kendini kaptirma degiskenlerinin birbiri ile
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iligkili oldugu gorulmektedir (Hofmann & Bubb, 2003; Slater, 2000; Steuer, 1992; Thie
& Wijk, 1998). Calismada deney gruplarinin buradalik algisi ve kendini kaptirma faktor
puanlari arasinda anlamli farklihk bulunmamistir. Deney gruplarindaki dgdrencilerin
yaklasik %75’lik kesimi kendilerini yiksek oranda SG ortamina kaptirdigini ifade
etmistir. Ayrica bu 6grenci gruplarinin yarisindan fazlasi SG ortamlarinin sosyallik ve
etkilesim hissi yarattigini dile getirmistir. Ayni zamanda o6grenciler kendilerini gercek
bir sinif ortaminda gibi hissettiklerini belirtmistir. Alanyazinda buradalik algisi yaratan
benzer SG calismalarinda da oOgrenciler kendilerini gergcek ortamdaymis gibi
hissederek kendilerini sanal ortama dahil olmus gibi algilamigtir (Day, 2015; Freina &
Canessa, 2015; Juan & Pérez, 2009). Buradalik algisindaki artisin égrencilerin SG
ortamlarina yonelik memnuniyet duzeylerinin artmasinda etkili oldugu soylenebilir.
Cunku kendilerini sanal ortama dahil hisseden 6grencilerin baylik ¢ogunlugu, SG
ortamlarinin kendileri i¢in faydali ve eglenceli oldugunu vurgulamistir. Algilanan fayda,
memnuniyet ve ileride bu teknolojileri yeniden kullanim amaclari agisindan 6grencilerin
kendilerini sanal ortama kaptirmalari ve kendilerini sanal ortamdaymis gibi hissetmeleri
arasinda orta duzeyde pozitif bir iliski elde edilmistir. Bu iliskiye gbére dgdrencilerin SG
ortamina dahil olma hislerinin artmasiyla birlikte SG ortamini faydali bulduklan
dugunulmektedir. Ayrica SG ortamlarina yonelik memnuniyet dizeylerinin ortama dahil
olma hissiyle birlikte arttigi ve bu ortamlari ileriki donemlerde kullanim isteklerinin

devam ettigi sonuclarini gikarmak mumkuindur.

Algilanan fayda yonundeki faktor puanlari incelendiginde, deney gruplarindaki
ogrencilerin ¢ok buyuk bir bolimi SG ortamlarini kendileri i¢in faydali gorerek bu
ortamlarin kendilerine birgok farkli konuda yardimci olabilecedini dile getirmigtir.
Algilanan fayda baglaminda deney gruplari arasinda anlamh farklilagma goérulmedigi
icin dgrenciler, SG ortamlarini benzer seviyede faydali bulmustur. Nitel gérismeler
dogrultusunda ogrenciler SG uygulamalarini 6grenmeyi kolaylagtirmasi, egitimde
kullanim potansiyellerinin olmasi, gergek ortamda yerine getiriimesi zor gorevlerin
sanal ortamda vyapilabilmesi, kavram yanilgilarini azaltmasi, tecrlbeyi arttirip
ogrencileri meslek yasantisina hazirlamasi, risk faktorlerini azaltmasi ayrica zaman ve
maliyet tasarrufu saglamasi agisindan faydal bulmustur. Li ve Yang (2011), SG
uygulamalarinin matematik dersinde, Gil ve Cardozo (2016) ise SG ortamlarinin bitki
ve turleri kapsaminda 6grenmeyi kolaylastirdigini belirtmistir. Bunun yaninda Ong ve

Mannan (2004), SG uygulamalarinin Uretimde otomatik makine araglarinin
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kavranmasina katki sagladigini dile getirmistir. Dahasi, Antonietti vd. (2001), torna
makinesinin  kullaniminin ~ 6gretiimesinde  SG  uygulamalarinin ~ 6grenmeyi
hizlandirdigini  ve kolaylastirdigini  vurgulamistir. Cha vd. (2012), tecriibesiz
itfaiyecilere yonelik gergeklestirdikleri gcalismada insan guvenligini arttirici bir yangin
egitim simulatoru gelistirmistir. BOylece katilimcilara gergek hayatta risk faktori iceren
gorevleri tehlikesizce yerine getirmelerine olanak tanimistir. Merchant vd., (2014),
¢alismalarinda SG uygulamalarinin genel olarak etkili oldugunu raporlamistir. Santos
vd. (2009) tarafindan gelistirilen distk maliyetli bir SG ortamindan égdrenciler memnun
kalmistir. Odak grup gorugmeleri esnasinda ogrenciler, Yangin ve Acil Durumlar
dersine yonelik gelistirilen SG ortamlarinin otantik problemlerin ¢6ziiminde kendilerine

faydali olabilecegini belirtmigtir.

Algilanan kullanim kolayligi faktor puanlari agisindan deney gruplari benzer
niteliktedir. Ogrencilerin buyik bélimi SG ortamlarinda 6grenmenin kolay oldugunu,
ayrica bu 6grenme ortamlarinda etkilesimin agik ve anlagilir oldugunu belirtmigtir. SG
0grenme ortamlari 6grenme surecinde ders destek materyali olarak kullanildigi
durumda tek basina SG 6grenme ortamlarina kiyasla daha iyi 6grenme saglamaktadir.
Ogrenme gelisim puanlari agisindan kuramsal derslerin yaninda SG uygulamalari alan
deney 1 grubu basarisinin sadece SG 6grenme ortaminda 6grenim goren deney 2
grubu basarisindan fazla olmasi, ¢alismanin bu sonucuyla értiismektedir. Ogrencilerle
yapilan odak grup gérismelerinde de bu bulgulari destekleyici gérusler elde edilmigtir.
Ahmad ve Wan Yahya (2015), SG uygulamalarini kullanilabilir bularak bu
uygulamalarin egitimde kullanim potansiyeli oldugunu ifade etmistir. Monohan vd.
(2008), SG ortamlarini kullanigh uygulamalar olarak degerlendirmektedir. Ayrica
Virvou ve Katsionis (2008), cografya dersinde gelistirdikleri bir SG oyununu galismanin

bulgularina benzer sekilde kullanilabilir ve hoglanilabilir bulmustur.

Uygunluk faktorG g6z ondnde bulunduruldugunda ogrencilerin  SG
ortamlarindaki beklentilerinin her iki deney grubunda da benzer sekilde karsilandigi ve
SG deneyimlerinin benzer oldugu sonuglarina ulagiimistir. Deney gruplarindaki
katilmcilarin %70’inden fazlasi, SG ortamlarini ileri dizeyde begendigini ve bu
ortamlardaki deneyimlerinin beklediklerinden daha iyi gectigini ifade etmistir. Alanyazin
incelendiginde SG uygulamalarinin gergek¢i ve heyecan verici uygulamalarina
rastlamak mamkundur (Basaran, 2010; Bayram, 1999; Cha vd., 2012; Kong vd., 2017,
Ruppel & Schatz, 2011; Slater vd., 1996; Weich, 1990). Arastirmalardaki bu bulgular
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Isiginda SG uygulamalari, kullanicilara otantik deneyimler sunan ve kullanicilarin

beklentilerini karsilayabilen etkilesimli ortamlar olarak degerlendirilebilir.

Memnuniyet faktortine gore deney gruplarinin SG ortamlarina yonelik benzer
seviyede kullanici memnuniyeti olusturdugu sonucuna ulasiimistir. Ogrencilerin bilyiik
bir cogunlugu SG ortamlarindan memnun kalip bu ortamlarda 6grenirken problem
yasamadidini dile getirmistir. Ogrenciler, SG ortamlarini motivasyonu arttirici dzellikte
olmasi ayrica eglenceli, ilgi ¢ekici ve 6gretici olmasi bakimindan memnuniyet verici
bulmustur. Lim vd.’nin (2017) matematik egitiminde SG oyun ortaminin égrenme
motivasyonunu arttirdigina yonelik galismasinin yani sira Li ve Yang'in (2011) SG
ogrenme modullerinin 6grencilerin matematik 6grenme motivasyonlarini arttirdigini
dile getiren galismasi bu gorUsleri destekler niteliktedir. Ayrica Dede, Salzman ve
Loftin (1996), MaxwellWorld isimli bir SG ortaminin elektrostatik konusunun
ogrenilmesinde ogrencileri motive edici bir ortam oldugunu belirtmigtir. Chittaro ve
Buttussi (2015), havacilik guvenligine yonelik gelistirilen bir SG oyununun
katilimcilarda heyecan duygusu yarattigini agiklamistir. Chun vd. (2002), erozyon
konusunun o6gretiminde SG ortaminin 6grencilerin ilgi ve merakini arttirdigini
vurgulamistir. Benzer bir galismada Basaran (2010), SG uygulamalarinin égrenciler
agisindan ilgi gekici oldugunu belirtmigtir. Xinhao ve Fengfeng (2016), gelistirdikleri SG
tabanli oyunun matematik 6gretimi konusunda 6grenciler tarafindan eglenceli bir ortam
olarak algilandigini ifade ederken bir baska calismada Yang vd. (2010), ingilizce
dersinin 6gretiminde SG teknolojisinin 6grencilere eglenceli geldigini belirtmistir. Diger
bir galigmada ise Smith ve Ericson (2009), ¢ocuklara yanginin tehlikelerini 6gretmek
amaciyla gelistirilen oyun tabanli SG uygulamasinin égrenciler tarafindan eglenceli
bulundugunu belirtmistir. SG ortamlari her ne kadar 6grencilerin buylk ¢ogunlugu
tarafindan memnuniyetle karsilansa da bu ortamlar 6grencilerin bazilarinda kisa sureli
mide bulantisi, bas donmesi, denge sorunu ve g6z sulanmasina yol agcmistir. Ayrica
g0zluk kullanan bazi ogrenciler, SG go6zlugu kullanimi esnasinda gozliklerini
cikarmalar gerektigi icin ortam igeriklerini net olarak géremediklerini belirtmistir. Bu
olumsuz 6zelliklere paralel olarak Freina ve Canessa (2015), SG ortamlarinda BTG
kullaniminin  bazi kullanicilara yorucu geldigini ve bu kullanicilarda saglik
problemlerine yol actigini belitmistir. Bu c¢alisma haricinde SG ortamlarinda
karsilasabilecek problemlere deginen baska calismalar da bulunmaktadir (Gil &
Cardozo 2016; Santos vd., 2009; Sharples vd., 2008). SG ortamlarinda yasanabilecek

131



bir takim saglik problemlerinin 6nine gecilebilmesi halinde SG ortamlari 6grenme
faaliyetlerinde daha etkin sekilde kullanilabilecektir.

Kullanim niyeti faktér puanlarina gére deney gruplarindaki ogrenciler SG
ortamlarinin ileriki yillarda kullanimi ve bu ortamlari kullanmayi bagkalarina tavsiye
etme konusunda benzer goriise sahiptir. Ogrencilerin cok biyuk bir bolimi SG
ortamlarini gelecekte kullanma ve bu ortamlari baskalarina tavsiye etme yonunde
olumlu goérus bildirmistir. Bu gorusleri destekleyici olarak Sun vd.’nin (2011) SG ile ay
ve glunes sistemini 6gretmeye yonelik ¢calismasi 6grenciler tarafindan arkadaslarina

onerilmistir.

Deney gruplarinin 3BSODO faktér puanlari arasindaki iliskiler incelendiginde,
gruplar arasinda farkliliklarin oldugu goérulmastir. Buna gore kuramsal dersler SG
uygulamalari ile desteklendigi takdirde &grencilerin dersleri daha faydal ve
memnuniyet verici olarak algiladigi anlasiimaktadir. Bunun yaninda kuramsal ders
anlatimlarinin, SG uygulamalar esnasinda kullanim kolayhgi sagladigi gorulmustur.
Ayrica kuramsal derslerin SG uygulamalari ile desteklenmesiyle bu uygulamalarin

ileriki yillarda kullanim isteg@inin artabilecedi anlasiimaktadir.

Calismada, alanyazinda var olan SG ortamlarinda 6grenmeyi agiklayan
modeller, 6gretim elemani gorusleri ve arastirmacinin kendi deneyimleri g6z 6niinde

bulundurularak bir SG 6gretim tasarimi ¢cercevesi dnerilmigtir (Sekil 23).
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Onerilen cerceveye goére SG uygulamasinin tasarimi surecinde oncelikle
teknolojik gereksinimler belirlenmelidir. Egitim-6gretimde SG teknolojilerinin yaygin
kullanimi agisindan kablosuz, uygun maliyetli ve gortnta kalitesi iyi olan yeterli sayida
SG gozlukleri ve etkilesim cihazlari gerekmektedir. Alanyazinda uygun maliyetli SG
gOzlukleri ile yapilmig ¢alismalara rastlamak mumkundur (Chittaro & Buttussi, 2015;
Santos vd., 2009). Piyasada gorunti kalitesi iyi olmayan ¢ok ucuz maliyetli SG
gozlukleri (Google Cardboard) bulunmasinin yani sira ylksek gorunti Kkaliteli,
etkilesime olanak veren ve yiuksek maliyetli SG gozlukleri de (Microsoft HoloLens 2)
bulunmaktadir. SG uygulamalarinda dusuk ¢ozunurltklt, kullanigsiz, etkilesime
olanak vermeyen ve ucuz maliyetli gozlukler kullanildigi takdirde deneyimin kalitesi
dusecektir. Tersi durumda ylksek ¢ozunUrlUklU, ileri etkilesime olanak taniyan ve
yiuksek maliyetli gozliklerin kullanimi bu teknolojinin derslerde yaygin sekilde
kullaniminin 6nune gegecektir. Bu sebeple mevcut calismada SG uygulamalarinin
etkin ve surduarulebilir bir sekilde yuratulebilmesi igin kaliteden 6dun vermeyecek

sekilde uygun maliyetli SG gozlukleri kullanilimistir.

Onerilen cergevenin planlama asamasinda hedef kitleye yonelik intiyac analizi
yapiimali, dersin kapsam ve hedefleri belirlenmeli ve SG teknolojisinin sinirliliklari goz
onunde bulundurulmalidir. SG uygulamalarinin dersin hangi agsamasinda yuarutilmesi
gerektigine karar verilmelidir. Ogretim elemanlari agirlikli olarak SG uygulamalarinin
kuramsal ders igerikleri ile birlikte verilmesinin daha faydali olacagini savunmustur. Bu
goOrusu dogrulayici sekilde galismada kuramsal ders anlatimlari SG uygulamalari ile
desteklendiginde ogrenci basarilari daha fazla artmistir. Planlama asamasinda
uygulama surelerine dikkat edilmelidir. ClUnki SG uygulamalarinin uzun surel
kullanimi bas agdrisi, gozlerde kizarikhk ve mide bulantisi gibi sikayetlere sebebiyet
vermektedir. Alanyazinda BTG kullanim sureleri ideal olarak dort dakika (Williams,
2008), bes dakika (Santos vd., 2009) ve yedi dakika (Juan & Pérez, 2009) olarak
belirtimistir. Ote yandan, planlama agsamasinda ayrica alanyazinda belirtilen SG
uygulamalarinin yol acgabilecegi bir takim kisa suireli risk unsurlarinin 6ndne
gecebilecek planlamalar yapiimahdir. Salzman vd.’nin (1999) oOnerdigi SG
ortamlarinda 6grenme modeline gore, bir SG 6grenme ortamini tasarlamadan ve
gelistirmeden 6nce SG 0zelliklerinin uygun kullanimi igin kavramlari analiz etmenin
onemine deginilmistir. Onerilen 6gretim tasarimi gergevesinde ayrica Ogrenen

Ozellikleri de g6z 6nunde bulundurulmustur. Alessi ve Trollip (2001) tarafindan
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geligtirilen modelin planlama asamasinda 6nerilen modeldekine benzer olarak kapsam
ve sinirhiliklarin belirlenmesinin yani sira kaynaklarin ve 6grenen karakteristiklerinin
belirlenmesi tavsiye edilmistir. Chen vd.'nin (2004) masausti SG tabanli 6grenme
ortamlari igin dnerdigi model 6gretimsel hedeflerin belirlenmesi ile baslamaktadir.
Yasin vd. (2012) ise gelistirdikleri SG ortamini ADDIE 6gretim tasarimi modeline gore
geligtirmigtir. ADDIE modelinde, Onerilen SG 0Ogretim tasarimi cercevesindekine
benzer sekilde analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme basamaklari

bulunmaktadir.

Mevcut calismada Onerilen gergevenin tasarim asamasinda SG ortaminda
ogrenmenin nasil yurutulecegini kabaca gosteren ders mufredatina uygun bir senaryo
taslagi hazirlanmasinin 6nemi buyuktir. Bu agsamada ¢oklu ortam tasarim ilkeleri g6z
onunde bulundurularak t¢ boyutlu grafikler ve uygulama iceriklerinin neler olacagi
belirlenmelidir. Ayrica uygulama igeriklerinin 6grenciler agisindan eglenceli, 6gretici ve
etkilesimli olmasina dikkat edilmelidir. Alessi ve Trollip (2001) tarafindan dnerilen
modelin de tasarim asamasinda gorsel senaryo taslaklari olan storyboard olusturma
surecine deginilmistir. Bunun yaninda planlama asamasindaki igerik fikirlerinin
gelistirilerek prototiplerin hazirlanmasi gerektigi vurgulanmistir. Chen vd. (2004)
tarafindan onerilen modelde girisim senaryosu adi altinda ogretim tasarim sirecine
deginilmistir. Modelin mikro-stratejiler asamasi Mayer (2002) tarafindan ortaya

atilmistir.

Gelistirme asamasinda SG ortaminda olmasi gereken metin, ses ve gorseller
hazirlanarak SG ortaminin prototipi gelistiriimelidir. Gelistirilen bu uygulama 6ncelikle
alfa testleri ile proje ekibi tarafindan test edilerek uygulamadaki grafiksel ve yazilimsal
hatalar duzeltiimelidir. Dizenlemeleri yapilan bu prototip daha sonra beta testleri ile
alan uzmanlari ve gergek kullanici kitlesi ile denenmelidir. Alessi ve Trollip (2001)
tarafindan geligtirilen modelin gelistirme basamaginda da mevcut ¢alismada Onerilen
cerceveye benzer sekilde oncelikle metin, ses ve gorsellerin olusturularak bunlarin bir
araya getirilmesi gerektigi belirtiimistir. Daha sonra proje ekibi ile yapilan alfa testlerini
takiben ortaya cikacak gerekli duzeltmelerin yapilarak otantik kullanicilarla beta
testlerinin gerceklestiriimesi tavsiye edilmistir. Beta testleri sonrasi nihai uygulamanin
ortaya cikarilmasi onerilmistir.

Calismada 6nce kuramsal ders icerikleri verilip, daha sonra SG uygulamalari

gerceklestirildikten sonra 6grenci basarilarinda anlamli bir artis oldugu bulunmustur.
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Onerilen modelin uygulama agsamasinda da kuramsal ders anlatimlarindan hemen
sonra SG uygulamalarinin ders destek materyali olarak kullaniimasi gerektigi ifade
edilmektedir. Bazi 6gretim elemanlari, SG uygulamalarinin ders anlatimlariyla birlikte
veya ders anlatimlarindan énce yapilabilecegdini ifade etmigtir. SG uygulamalari egitim-
ogretimde kullaniimadan o6nce bu teknolojilerin hem 6grencilere de hem de 6gretim
elemanlarina tanitiimasi gerekmektedir. Bu gorusu destekleyici olarak Huang vd.
(2010) tarafindan, SG ortamlarina iliskin olarak egitimcilerin ileri beceri seviyesinde

olmalari gerektigi vurgulanmigtir.

Olgme ve degerlendirme iglemi kagit kalem testleri ile yapilabilecedi gibi SG
ortamlari igerisine yerlestirilmis moddllerle de yapilabilmektedir. Ogrencinin sanal
ortamlarda kendilerine ydneltilen goérevlerden kag tanesini basariyla yerine getirdigi ve
degerlendirme sorularindan kag tanesine dogru cevap verdigi SG ortamlari tarafindan
hesaplanabilmektedir. Olgme islemi sonrasinda 6grencilerden uygulamalara yonelik
gorugler alarak uygulamalarin etkililigi degerlendiriimelidir. Elde edilen bulgular
raporlanmali, ayrica SG teknolojilerinin egitim c¢iktilari belirtiimelidir. Salzman vd.
(1999) tarafindan onerilen modelde de 6grenme ciktilarina deginilmis ve 6drenme
ciktilarinin 6grenme deneyimleri ile iligkisi oldugu belirtilmigtir. Dalgarno ve Lee’nin
(2010) modelinde U¢ boyutlu sanal 6grenme ortamlar Uzerinden 6grenmenin
faydalarindan bahsedilmistir. Bu modelin Fowler (2015) tarafindan geligtiriimis

formunda ise SG 6grenme ortamlarindaki 6grenme ¢iktilarindan bahsedilmistir.

SG uygulamalarinin egitimde kullanimini surdurebilmek ve yonetim destegi
alabilmek igin yuratulen uygulamanin etkililigini ispatlayip raporlamak gerekmektedir.
Uygulamalarin etkililigi ispatlandiktan sonra yénetimi ikna ve tesvik etme slrecine
gecilmelidir. Yetkili kurumlardan ve yonetim birimlerinden projeler ile gerekli maddi
destekler alinmalidir. SG uygulamalarinin egitim-6gretimde kullanimi maliyet
gerektirdiginden bu tarz uygulamalar igin gerekli fon destegi saglanmalhdir. Zorunlu staj
gerektiren bazi derslerde yonetimin izniyle stajlar SG uygulamalari Uzerinden
yaptirilabilir. Bu goérUslerle benzer dogrultuda Kayabasi (2005), SG'nin faydalari ve
tesvik edici yonlerinin ortaya cikariimasiyla okul ve Gniversite programlarinda

duzenlemelere gidilebilecegini ifade etmigtir.

Yayginlastirma iglemleri internet siteleri, sosyal medya ve basin-yayin kanallar
araciligiyla yapilabilir. Bunun yaninda 6gretim elemanlari, halihazirda gelistirilmis SG

uygulamalarini derslerinde kullanarak yayginlastirma surecine katki saglayabilir.
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Kuskusuz yonetim tarafindan da SG uygulamalarinin desteklenmesi ve tanitimlarinin

yapilmasi, bu tarz uygulamalarin derslerde kullanimini yayginlastiracaktir.

Oneriler

Bu boliumde uygulama geligtiricilere, uygulayicilara ve arastirmacilara yol
gOstermesi acgisindan arastirma bulgularina dayali olarak birtakim Oneriler

sunulmustur.

Uygulama gelistiricilere yonelik 6neriler. Dersin kapsam ve hedeflerine gore
SG teknolojilerinin sinirliliklarini géz onunde bulundurmak 6nem arz etmektedir. SG
teknolojilerinin sinif ortaminda yaygin sekilde kullanilabilmesi adina kablosuz, dusuk
maliyetli ve kaliteli géruntti veren SG go6zlukleri kullanilabilir. LG G2 marka telefonlarin
dusuk maliyetli olmasi ve SG uygulamalarini sorunsuzca g¢alistirmasi nedeni ile bu tarz
uygulamalarin o6gretim ortamlarinda kullanilabilmesi adina bu telefon markasinin
Ozelliklerinin temel alinmasi Onerilmektedir. Uygulamalarin gelistiriimesi esnasinda
teknik gereksinimleri kargilayabilecek dusuk maliyetli alternatif cihazlar test edilebilir.
Mevcut arastirmada sadece Android isletim sistemine sahip telefonlar ile uygulamalar
yuratulmastar. 10S isletim sistemine gore program ciktilari alinarak uygulamalar
iIPhone cihazlarda da test edilebilir. Kargilagabilecek teknik sorunlara aninda mudahale
edebilmek adina bir proje destek birimi olusturulabilir. Bu arastirmanin geligtiriime
asamasi U¢ yil 6nce baslamistir. Teknolojideki hizli dedisimler g6z ©6ninde
bulunduruldugunda piyasaya yeni surulebilecek SG gozliklerinden sb6z etmek
muamkundur. Yillar gegtikge SG gozluklerinin teknik 6zelliklerinin artmasi ve fiyatlarinin
dismesi beklenmektedir. Bu sebeple uygulama geligtiriciler yeni c¢ikacak SG
gOzllklerinin potansiyelinin farkina varip, sonraki ¢calismalarda bu teknolojik araglardan
faydalanarak daha etkilesimli SG uygulamalari ortaya koyabilir. Ayrica boylamsal
calismalar ile yeni c¢ikacak SG go6zluklerinin uzun vadeli kullanim potansiyeli
incelenebilir veya eski SG gozluk teknolojileri ile yeni teknolojileri karsilagtiran

calismalar yapilabilir.

Uygulayicilara ydnelik 6neriler. Uygulayicilarin  SG  uygulamalarini
derslerinde kullanmadan o6nce bu teknolojiye hakim olabilmek igin oryantasyon
egitimleri almalari 6nerilmektedir. Uygulayicilar hangi derslerde ne gibi kazanimlari
ogrencilerine aktarmak istediklerini belirleyip, ihtiyaglarini tasarim ekibine aktarmalidir.

SG uygulamalarini derslerinin hangi asamasinda kullanmak istediklerine karar vererek
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Oogrencilere en faydali olacak sekilde ders etkinliklerini yurutmelidir. SG
uygulamalarinin ders mufredatina alinmasi igin girisimlerde bulunulabilir. Boylece
kuramsal ve uygulama igerikli derslerin uygulama asamalari SG ortamlarinda
gerceklestirilebilir. Daha etkili SG uygulamalarinin gelistiriimesi adina yo6netim
tarafindan arastirmacilara maddi destek saglanabilir. Universite veya okul yonetimi
istenen bltceyi karsilayamazsa hikimetten destek fonu istenebilir. Universite veya
okullarda SG siniflari olugturularak bu siniflar i¢in yeterli sayida SG donanimlari temin

edilebilir.

Arastirmacilara yonelik dneriler. SG uygulamalari 6grenciler ile denenmeden
once 6gretmen veya 6gretim elemanlari ile birlikte bu teknolojinin sinif ortaminda nasil
kullanilacagi o6grencilere tanitilabilir. Boylece &grenciler agisindan yenilik etkisi
yaratacak degiskenlerin onlne gegilebilir. Alanyazinda yapilmis SG c¢alismalari
incelenerek daha 6nce o6grenme Uzerinde etkisi incelenmemis farkli degiskenlere
odaklanilabilir. Aragtirmanin surdurulebilirligi ve yayginlagtirilabilmesi adina yonetimi
ikna ve tegvik caligsmalari yapilabilir. Arastirmaya maddi olanak saglayabilmek adina
yonetimden destek istenebilir. Yonetimin kargilayamayacagi butgeler icin Avrupa Birligi
destek projeleri yazilarak maddi destek talep edilebilir. Bundan sonra yapilacak
arastirmalarda mevcut calismada Onerilen Ogretim tasarimi gergevesinin islem
basamaklari izlenerek SG uygulamalari gelistirilir ve etkinlikler yarttilerse hem daha
etkili SG 6grenme ortamlari olusturulabilir hem de mevcut cercevenin gelistirilmesi

adina birtakim geri bildirimler saglanabilir.
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EK-B: Ogrenci Goniillii Katilim Formu

GOMNULLU KATILIM FORMU {OGRENCI)

Yapacak oldufum galismaya gdsterdidin ilgi wve bana ayirdijin zaman igin simdiden gok
tegekkir ederim. Aragtirma, baga takih sanal gerceklik teknolojisi ile gelistirilmis uygulamalann
ofantik &drenme oramlannda  ders  destek  mataryeli  olarsk  kullamm dwnsmuwnu
deferlendirebilmek amaciyla Prof. Dr. Hakan TOZUMN damsmanhfinda yiritilecek olan bir
doktora tezidir. Uygulamaya yonelik gorislerin ve uygulama esnasinds gdsterecegin
davramzlar ile basa takilh sanal gergekdik tebnolojisinin otantik &grenme ortamlannza nasil
entegre edilebilecedine ve bu teknolojilerin etkili bir ders destek mataryali olarak kullamim
durumlarin belirleme dofrultusunda gikanmlarda bulunulacakbr. Bu sebeple, sanal gerceklik
ortamindaki uygulamaya kabilman ve bu uygulamays yonelik gbris ve davramslann arastirma
apisindan @nem arz etmektedir. Caligmanin amaci dogrulbusunds, demografik bilgi anketi,
anglitik rubrk, gozlem wve yan yapilendinlmis gorigme formu ile veri toplanacakbir. Bu
arashrma icin Hacettepe Universitesi Efik Komisyonu'ndan izin alinmigtir.

Arastirmaya gondlid olarsk kstihm esastir. Uygulama esnasinda gosterecedin davramslar
kamera ile kaydedilecekfir. Uygulama sonunda yepacadimiz girlsme icin gg5 kaydi
yvapmak istiyorum. Kayda ahinmig olacak bu grigme ve gézlem kayitlan, sadece bilimsa| bir
amag igin kullamilscsk we bunun disinds highir amagla  kullenimeyacaktir. Senin istedin
dofrultusunda kayitlar silinebilecek ya da sapg teslim  edilebilecekiir. Kisisel haklann ve dzel
bilgilerinin  korunmas! agsindan arastirmada takma bir isim (rumuz)  kullanabilicsin.
Arastirmada sanal gergeklik gézlifd kullammi esnasinda veya sonrasinds sanal gergeklik
ortamina dsha &nce alskin defjilsen cok kisa bir sdrelijine hafif dizeyde bas dénmesi
yagaysbilirsin. Boyle bir rahatsiziikls karsi ksrsiya kalman durumunds veys verscefin
bilgilerden rahatsiz olursan diledifin anda galismadan aynlabilirsin.

Bu durumda yapilan kayitlar we génisme werileri kullanidmayacakir. Bu bilgileri okuyup bu
srastimaya gondllid olarsk kstlmam wve sgps verdifim glvenceye daysnarsk bu formu
imzalaman rica ediyorum. Sormak istedigin herhangi bir durumla igili benimle her zamsan
iletisime gecebilirsin. Aragtrma sonucu haklinda bilgi almak igin iletisim bilgilerimden bana
ulasabilirsin. Formu okuyarak imzaladi@in igin cok tesekkir ederim.

Tarih:

Katiimei Ogrenci Sorumlu Aragtirmaci:

Adi, soyadr: Prof. Dr. Hakan TUZUMN

Adres: Hacettepe Universitesi Egitim Fakiltesi
Bilgizayar ve Ogretim Teknolojileri Egitirmi

Telefon: 0 (312)297 71 76

e-nosta; htuzuni@hacettepe edu.tr

Imza: Imza:
Arastirmaci:

Arg. Gor. Tangel TEFE

Kilis 7 Arghk Universitesi Muallim R ifat
Eqgitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Odretim
Teknolojileri Egitirmi

0 (348) 814 28 82
tanselepe@kilis edu.tr

iﬂ"LZuE:
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EK-C: Ogretim Elemani Goniillii Katilim Formu

GONULLU KATILIM FORMU (OGRETIM ELEMANI)

Sevgili Meskekiasim,

Calismama gisterdiginiz ilgi ve sywrdiyiniz zaman igin ok tesekkir ederim. Basa takil
sanal gergeklik teknolojisi ile gelistiriimis uygulamalann otantik G@renme ortamlarinda ders
destek mataryel olarak kullamim durumunu dededendirebilmek adina Prof. Dr. Hakan TUZUOM
damsmanhfinda ylritilecek olan doktors tez calismamds, sanal gergeklik ortami igerisinde
gostereceginiz davranisian gizlemlemek wve bu teknolojinin otantik Ggrenme ortamlannda
kullarumina yonelik digincelennizi alabilmek adina sizinle garisme yapmak istiyorum. Gzlem
ve gorigme sonuglanm dsha iyi deferendirebilmek ve verilerin kayba ujramamas: amaciyls
sanal gerpeklik ortamindaki davramglannizr video kaydina, yepacagimiz gonismeleri ges
kaydina almak istiyorum. Kayda alinan tdm verler sadece bilimsel bir amagla kullamilacsk ve
kimse fle paylasimayacaktr. Sizinle yapacadimiz gorismeler ve sanal ortamds gostereceginiz
davramzlar arastrmanin temelini olusturscakbr. Amac agiklanmis olan bu araghrma igin
Hacettepe Universitesi Etik Komisyonundan izin alimrmisdr.

Kigisel haklanmz we &zel bilgierinizin korunmasi agisindan arastirmada tskma bir isim
(rumuz) kullanabilirsiniz. Arastrmada sanal gergeklik gozligd kullenimi esnesinda veys
sonrasinds sanal gergeklik ortamina dahs once aliskin dedilseniz cok kisa bir sireligine hafif
diizeyde bag donmesi yasaysbilirsiniz. Eger béyle bir sorunla karsi karsiya kalrsaniz
dilediginiz anda arastirmadan aynlabilirsiniz. Verecek oldujunuz bilgilerden dolayr kendinizi
rehatsiz  hissedecefiniz  bir durumlz  karsi  karsiya  birakilmayacafinz,  rahatsiz
hiszettiginiz takdirde calismadan ayrilabileceginizi taahhit ediyorum. Uygulama sirasinda
merak ettijiniz konular ve uygulama sonrasinda sonuglar ile Agili tarafimdan her zaman bilgi
alabilirsiniz. Dilediginiz takdirde kayda alinan veriler de sizinle paylasilabilecektir.

YWukandski tim agiklamalan okuyarak sizin bu gahsmaya gondlid clarsk kstldijinza wve
sship oldugunuz heklan srastirmaci olarsk koruyscafima dair bir belge olarsk bu formu
imzalamanizi rica ediyonam.

Tarih:

Katihmci Ogretim Eleman Sorumlu Aragtirmac:

Adi, soyad: Prof. Dr. Hakan TUZUMN

Adres: Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Dgretim Teknolojileri Egitirni

Tel 0(312)287 71 78

e-Rgsta; htuzuniFhaceitepe. edu ir

Imza: Imza:
Aragtirmac:

Arz. Gor. Tansel TEFE

Kilis 7 Arahk Universitesi Muslim Rifat
Efitim Fakiiltesi Bilgisayer we Odretim
Teknolojileri EJifimi

0348y 814 28 62

tanssliepei@kilis edu.tr

Imza:
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EK-C: Yangin Bilgi Testi ve Degerlendirme Rubrigi

Bu test sizin “Yangin ve Acil Durumiar” dersine yonelik bilgi seviyenizi beliremek amaciyla hazirlianmistir. Sizden asagidaki acik uclu sorulara cevap vermeniz
beklenmektedir. Sorulara verecediniz cevaplar hicbir sekilde ders basan notunuzu etkilemeyecek olup bir doktora tezi kapsaminda kullaniiacaktir. Sorularin
cevaplanni bilmiyorsaniz endise etmeyiniz ve soruyu bos birakiniz.

Prof. Dr. Hakan TUZON Ars. Gor. Tansel TEPE

Yangin séndirme prensiplerinin neler oldugunu sadece konu basliklan seklinde yaziniz.

Dederlendirme Kriteri:
« Sofutarak sonddrme {2 puan)

+ Havayl kesme (2 puan)
+ Yanici maddeyi ortadan kaldirma (2 puan)
+  Zincirleme reaksiyonu engelleme (2 puan)
2. | Ave B simifi yanginlann sonddruimesinde hangi tip yangin sondurdculer kullanimahdir?

Dederlendirme Kriteri:
* Su  (2puan)
+  Koplk (2 puan)
3. | Benzin, benzol, boya gibi madde yanginlan hangi tip yangin sinifindadir?

Dederlendirme Kriteri:
« Bsinifi yanginiar (3 puan)

4. [ Yanma sekillerine gore yangin tirleri nelerdir? Sadece bagliklar halinde belirtiniz.

Dederlendirme Kriteri:

* Yavagyanma {2 puan)
+ Kendi kendine yanma (2 puan)
+ Hizliyanma (2 puan)
* Defonasyon (2 puan)

5. | Bir yanma olayinin gerceklesmesi icin hangi (ic parametrenin bir arada olmasi gerekmektedir?

Dederlendirme Kriteri:
+ Yanici madde (3 puan)

+ IsiKaynagi (3 puan)
+  Oksijen {3 puan)
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Digik sicakliklarda buharlasan maddelerde géridlen yanma sekli olan benzin buhannin alev almasi ne tiir yanmaya
drnektir?

Degerendirme Kriteri:
« Parlama seklinde yanma (2 puan)

Kac tir yangin ¢esidi bulunmaktadir? Sadece baslhiklar halinde belirtiniz.

Dederdendirme Kriteri:

A sinifi yanginlar (2 Puan)
B sinifi yanginlar {2 Puan)
C sinifi yanginlar (2 Puan)
D sinifi yanginlar (2 Puan)
E simifi yanginlar {2 Puan)
F sinifi yanginlar (2 Puan)

Odun, kémir, kagit gibi maddeler hangi yakit tipine rnektir?

Dederendirme Kriteri:
o Katiyakit (3 puan)

Kolonya, benzin, aseton, motorin gibi maddeler hangi yakit tipine ormektir?

Dederdendirme Kriteri:
e Smwiyakit (3 puan)

10.

Propan, Batan, LPG gibi maddeler hangi yakit tipine amektir?

Dederendirme Kriteri:
o Gazyakit (3 puan)

11.

Yanma sonucu ortaya ¢cikan drinlerden dort tanesini yazimz.

Degerendirme Kriteri:

Karbondioksit (CO2) (2 puan)
Karbonmonoksit (CO) (2 puan)
Su Buhan (H20) (2 puan)
Is1 (2 puan)
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12.

Kati yanict maddelerin alevli ve korlu clarak yandi@ yanginlar hangi yangin sinifina girmektedir?

Dederendirme Kriteri:
o Asinifi (2 puan)

13.

C simifi yanginlara dogru sekilde mudahale yapilabilmesi icin gerekli islem adimlanm sirasiyla yaziniz.

Defderendirme Kriteri:

« [Dogdal gaz vanasini kapatiniz. (2 puan)
o Pimi gekiniz. (2 puan)
¢ Yangin tpind dogru aciyla tutunuz ve yangina uygun mesafede yaklasimz. (2 puan)
« Mandala basarak sogutma islemi icin piskirtme yapiniz. (2 puan)

14.

Daha cok endistriyel cevrelerde gdrdlen aliminyum, magnezyum yb, yanabilen hafif metallerin olusturdugu
yanginlar hangi tir yangin sinifina girmektedir?

Defderendirme Kriteri:
o Dsimfi (2 puan)

15.

Elektrik yanginlaninin séndirilmesi esnasinda kullanilabilecek G¢ yangin sondiriici tipi yazimz.

Dederendirme Kriteri:
o CO; gazh sondiriciler (3 puan)

¢ ABC tozlu sénduriciler {3 puan)

o Halokarbon tozlu stndirdciler (3 puan)

16.

F sinifi olarak bilinen tava yanginlannda parlama ve patlamalann clmamasi icin bu tarz yanginlara hangi madde ile
kesinlikle midahale edilmemelidir?

Dederendirme Kriteri:
« 5Su (3 puan)

17.

Bir caligma ortaminda karsilagabileceginiz yangin durumunda sirasiyla yapilmasi gereken islem adimlanni yaziniz.

Dededendirme Kriteri:

o Mikrofon ile yangin anonsu yapimiz (2 puan)
o Cami kinmz ve alarma basiniz (2 puan)
v Itfaiyeyi arayiniz {2 puan)
o Gaz maskenizi takimz (2 puan)
« Yangin tipind alarak yangina midahale ediniz. (2 puan)
» Onemli evraklan alarak calisma ortamindan aynlimz. (2 puan)
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EK-D: Kigisel Bilgi Formu

Sayin katihmcilar,

Bu formdan elde edilen veriler bir doktora tez ¢calismasi kapsaminda kullanilacaktir. Formun

amaci c¢alismaya katki saglayacak katilimcilar ile ilgili demografik veriler elde etmektir.

Formdaki sorulara vereceginiz yanitlar bu ¢alismanin basarili sonuglara ulasmasi agisindan

onem arz etmektedir. Vereceginiz yanitlar yalnizca arastirma amaciyla kullanilacak olup

bagkalariyla paylasilimayacaktir.

Yardiminiz ve katiliminiz i¢in simdiden ¢ok tesekkir ederiz.

Prof. Dr. Hakan TUZUN

1- Kigisel Bilgiler:

Ars. Gor. Tansel TEPE

1. Rumuz

2. Cinsiyetiniz

[ ] Kadin ] Erkek

3. Yasiniz

2- Bilgisayar ve interneti Kullanma Durumunuz:

1. Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?

L] Kullanmiyorum []1-3YIl [J46Yil []7-9VYi
110+ Yil

2. Kag yildir internet kullaniyorsunuz?

L[] Kullanmiyorum []1-3YIl [J46Yil []7-9VYi
110+ YIl

3. interneti giinlik ortalama kullanma

L] Kullanmiyorum []1-3 Saat [ ] 4-6 Saat [ ] 7-9 Saat

siireniz []10+ Saat

Uc-boyutlu Sanal Gergeklik Kullanma Durumunuz:

[ ] Hic deneyimim olmadi [ 5B-7B
1. Hangi alanlarda sanal gerceklik deneyimi | sinema [(J46YIl []7-9VI
asadiniz?
yas []oyun [Egitim [Gezi
[ ] Deneyim yasamadim [ ] Kabin similatori

2. Hangi platformda sanal gerceklik
deneyimi yasadiniz?

[ICep telefonunu sanal gerceklik gozligi icerisine
takarak

[] Sanal gerceklik gozligiini bilgisayara baglayarak

3. Haftada ka¢ saat sanal gerceklik
ortamlarinda vakit gegiriyorsunuz?

Jo 1 ]2 O 3
(14 15 16+
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EK-E: Gozlem Formu

Bu gézlem formunun amaci {iniversite diizeyinde Is Sagligi ve Giivenligi Programinda 6grenim
goren Meslek Yuksekokulu 2. smif ogrencilerinin “Yangin ve Acil Durumlar” dersi
kapsaminda gergeklestirecekleri sanal gerceklik tatbikat ortamindaki davranislarini
gozlemleyebilmektir. Gozlem esnasinda aragtirmact ortamin tanitimini yaparak her bir
katilimet i¢in gézlemleyecegi davranislari ipucu niteligi tasiyan kisa notlar halinde anlik olarak
kaydedecektir. Bu kisa notlar her bir katilimci igin yapilacak gézlemler sonunda ayrintili
sekilde detaylandirilacaktir. Ayrica gézlemler esnasinda katilimci1 davraniglart video kaydi
altina alinacaktir. Bu sayede arastirmaci daha genis bir zamanda daha ayrintili notlar

alabilecektir. Her bir katilimc1 yaklagik 10 dakikalik siire boyunca gézlemlenecektir.

Prof. Dr. Hakan TUZUN Ars. Gor. Tansel TEPE

Tarih: 25.10.2017

Saat: 13:00-13:10

Arastirmacy: Ars. Gor. Tansel TEPE

Smmf: Sosyal Bilimler Meslek Yilksekokulu 2. Siuf

Ders: Yangin ve Acil Durumlar

Gizlem konusu: Sanal gergeklik vangin tatbikat uygulamasmdala 6grenci davramglan

Ortamin tanitima:

13:00

el
L]
[]
[

ol
L]
=
.

el
Tk
=
=3

el
L]
[=]
=]
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EK-F: Sanal Gergeklik Yari Yapilandiriimis Ogrenci Gériisme Formu

Merhaba,

Seninle mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisiyle gergeklestirilen yaparak 6grenmeye dayali bir 6grenme ortaminin etkililigini
inceleyebilmek adina bir goriisme yapacagiz. Bu goriisme esnasinda sana mobil cihazlara yonelik sanal gerceklik teknolojisinin 6grenme
ortamlarina nasil entegre edilebilecegine; ayrica bu teknoloji ile yapilan egitimin gii¢lii ve zayif yonlerini belirlemeye yonelik yar1 yapilandirilmis

acik uclu sorular sorulacaktir. Goriisme yaklasik 25 dakika siirecek olup onay vermen halinde goriisme ses kaydina alinacaktir. Ayirdigin zaman

ve katkilar i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Prof. Dr. Hakan TUZUN Ars. Gor. Tansel TEPE

1. | Mobil cihazlara yonelik gelistirilen sanal gerceklik uygulamalarinin ders destek materyali olarak kullaniimasi konusunda ne dusintyorsunuz?
Sonda: * Bu teknolojinin ders anlatimlariyla es zamanh mi, dnce veya sonra olarak mi verilmesi gerektigini digtnidyorsunuz? Neden?

* Bu teknolojiyle yurittlecek ders etkinlikleri esnasinda hangi unsurlara dikkat edilmelidir?
* Teknik unsurlar agisindan nelere dikkat edilmelidir?
2. | Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisi ile yapilan 6gretimin “Yangin ve Acil Durumlar” dersine yonelik bilgi seviyenize ne gibi katkilar

sag@layacagini disindyorsunuz?
Sonda: * Uygulama kavram yanilgilarinizin giderilmesinde ne diizeyde etkili oldu?

3. | “Yangin ve Acil Durumlar” dersi kapsaminda gelistiriimis bu uygulamanin kullanighhgdini nasil degerlendirirsiniz?
Sonda: * Fizyolojik ve ergonomik agidan kullanim kolayligini degerlendiriniz.
* Uygulamada rahatlikla istediklerinizi yapabilme durumunuzu degerlendiriniz.
* Uygulama igerikleri beklentilerinizi ne diizeyde kargiladi?
* Uygulama igerikleri daha dnce bildiginiz kuramsal bilgileri pratige (uygulamaya) dokebilmeniz agisindan ne diizeyde etkili oldu?
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Mobil cihazlara yonelik gelistirilen sanal gergeklik uygulamalarinin ders destek materyali olarak kullaniminin geleneksel ders isleme yontemine kiyasla
ne dizeyde farkhlagsma yaratti§i konusunda distinceleriniz nelerdir?
Sonda: * “Yangin ve Acil Durumlar” dersi ve diger kuramsal dersler icin bu tarz uygulamalarin size ne gibi katkilari olabilir?

Mobil cihazlara yonelik gelistiriimis sanal gergeklik teknolojisi ile gerceklestirilen etkinlikler size neler hissettirdi?
Sonda: * Derse yonelik motivasyonunuzun ne diizeyde degistigini digtndyorsunuz?
* Uygulama igeriklerinden ne diizeyde memnun kaldiniz?

Sinif ortaminda iglediginiz diger ders igeriklerini géz 6nliinde bulundurdugunuzda mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisinin derste ogretilen

bilgilerin dgrenilmesi acisindan kullanim gerekliligini nasil degerlendirirsiniz?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisi ile yapilan 6gretimde begendiginiz 6zellikler nelerdir?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisi ile yapilan 6gretimde sizi zorlayan 6zellikler nelerdir?
Sonda: * Uygulamanin aksayan yonleri nelerdir?
* Bu olumsuzluklar sizi nasil etkiledi?

Bu uygulamayi daha etkili hale getirebilmek icin uygulama iceriklerinde ne gibi degisiklikler yapilabilir?
Sonda: * igerik agisindan eksik oldugunu disiindiginiz neler vardir?
* Uygulamayi daha cazip kilmak igin neler yapilabilir?
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EK-G: Sanal Gergeklik Yari Yapilandiriimis Ogretim Elemani Goériisme Formu

Sevgili meslektasim,

Sizlerle mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisiyle gergeklestirilen yaparak 6grenmeye dayali bir 6grenme ortaminin etkililigini
inceleyebilmek adina bir goriisme yapilacaktir. Bu goriisme esnasinda sizlere mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisinin 6grenme
ortamlarina nasil entegre edilebilecegine; ayrica bu teknoloji ile yapilan egitimin giiclii ve zayif yonlerini belirlemeye yonelik yar1 yapilandirilmis
acik uclu sorular sorulacaktir. Goriigme yaklagik 25 dakika siirecek olup onay vermeniz halinde goriisme ses kaydina alinacaktir. Ayirdiginiz zaman

ve katkilar i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Prof. Dr. Hakan TUZUN Ars. Gor. Tansel TEPE

1. | Mobil cihazlara yonelik gelistirilecek sanal gergeklik uygulamalarinin ders destek materyali baglaminda kullanilmasi konusunda ne
diisiinliyorsunuz?
Sonda: * Gorev yaptiginiz fakiilte bu tarz yeniliklere ne dlgiide agiktir?

* Muifredat bu teknolojiyi kullanmaya ne kadar uygundur?

* Universite yonetimi ne kadar destekleyicidir?

* Bu teknolojinin ders anlatimlariyla es zamanli mi, 6nce veya sonra olarak mi verilmesi gerektigini diisiiniiyorsunuz? Neden?

* Ogretim elemanlarinin teknolojik yeterlikleri ne diizeydedir? Ne tiir destege ihtiya¢ duymaktadirlar?

Mobil cihazlara yonelik gelistirilecek sanal gergeklik uygulamalarinin ders destek materyali olarak kullanilabilmesi i¢in neler yapilmalidir?
Sonda: * Ogretim eleman1 ve dgrencilerin bu teknolojiyi benimsemesi agisindan hangi kosullarin saglanmas: gerekir?

* Boyle bir uygulama 6ncesinde ve uygulama esnasinda neler yapilmalidir?

* Ele alinacak konularin se¢iminde nelere dikkat edilmelidir?
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* Teknik unsurlar agisindan nelere dikkat edilmelidir?

Mobil cihazlara yonelik sanal gerceklik teknolojisi ile gelistirilen uygulamalarin siirekliligi nasil saglanabilir?
Sonda: * Ogretim elemanlarini ve yonetimi 6zendirmek icin neler yapilabilir?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisi ile yiiriitilen egitimin “Yangin ve Acil Durumlar” dersi kapsaminda ne 6lgiide etkili
olabilecegini diisliniiyorsunuz?
Sonda: * Uygulama dersinize ne 6l¢iide katki saglayabilir?

* Uygulama ders kazanimlarini ne diizeyde karsilayabilir?

* Uygulama 6grencilerinize ne diizeyde faydali olabilir?

“Yangin ve Acil Durumlar” dersi kapsaminda gelistirilmis bu uygulamanin kullanigliligini nasil degerlendirirsiniz?
Sonda: * Kullanim kolayligin1 degerlendiriniz.

* Uygulamada rahatlikla istediklerinizi yapabilme durumunuzu degerlendiriniz.

* Uygulama igerikleri beklentilerinizi ne diizeyde karsiladi?

* Bu teknolojinin bagka dersler agisindan kullanimini nasil degerlendirirsiniz?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik uygulamalarinin ders destek materyali olarak kullaniminin geleneksel ders isleme yontemine kiyasla ne
diizeyde farklilagma yarattig1 konusunda diislinceleriniz nelerdir?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisinin ders destek materyali olarak kullanim gerekliligini nasil degerlendirirsiniz?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisi ile yapilan 6gretimde begendiginiz 6zellikler nelerdir?

Mobil cihazlara yonelik sanal gergeklik teknolojisi ile yapilan 6gretimde sizi zorlayan 6zellikler nelerdir?
Sonda: * Uygulamanin aksayan yonleri nelerdir?
* Bu olumsuzluklar sizi nasil etkiledi?

10.

Bu uygulamay1 daha etkili hale getirebilmek i¢in uygulama igeriklerinde ne gibi degisiklikler yapilabilir?
Sonda: * Uygulamay1 daha cazip kilmak i¢in neler yapilabilir?
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EK-H: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

T.C.
HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektorliik

Say : 35853172/ ugg__u?i5

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSO MUDURLUGUNE

flgi:  01.12.2017 tarih ve 2460 sayih yazinsz,

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dals doktora programi
Ggrencilerinden Ars. Gr. Tansel TEPE'nin Prof. Dr. Hakan TUZITN damgmanhiginda yilriittiigi
“Baga Takih Sanal Gergeklik Teknolojisiyle Gergeklestirilen Senaryo Tabanh Egitimin
Etkililiinin Incelenmesi” baglikh tez galigmasi, Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 05
Aralik 2017 tarihinde yapmus oldugu toplantida incelenmig olup, etik agidan uygun bulunmustur,

A

Prof. Dr. Rahime M, NOHUTCU
Rektiir a.
Rektdir Yardimeis:

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.
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EK-I: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiist, tez yazim kurallarina uygun olarak
hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

tez icindeki butun bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ercevesinde elde ettigimi,

gorsel, isitsel ve yazili butin bilgi ve sonuglan bilimsel ahlak kurallarina uygun
olarak sundugumu,

baskalarinin eserlerinden yararlanilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel
normlara uygun olarak atifta bulundugumu,

atifta bulundugum eserlerin batununu kaynak olarak gosterdigimi,
kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

bu tezin herhangi bir bolumund bu Universitede veya bagka bir Universitede
bagka bir tez ¢calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

04/11/2019

Tansel TEPE
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EK-i: Doktora Tez Galismasi Orijinallik Raporu

15/11/2019

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisu

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Bagkanhgina,

Tez Basli§ : Basa Takilan Gériintiileyiciler icin Gelistiriimis Sanal Gergeklik Ortamlarinin Ogrenme
ve Buradalik Algisi Uzerine Etkilerinin incelenmesi

Yukarida bashgi verilen tez galismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolimler, kaynakga)
asagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adh intihal programi aracihdi ile kontrol edilmistir. Kontrol
sonucunda asagidaki veriler elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
15/11 /2019 190 295,930 04/11 /2019 7% 1214359370

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar haric

2. Ahlntilar dahil

3. 5 kelimeden daha az Ortiisme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullanilmasi Uygulama Esaslarr’ni inceledim ve galismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin
tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her turli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve
yukarida vermig oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Tansel TEPE

Ogrenci No.: N13243516

Ana Bilim Dali:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Programi: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Statiisii:  [] Y.Lisans X Doktora [ Bitiinlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.
Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-J: Dissertation Originality Report

15/11/2019

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School Of Educational Sciences

To The Department Of Computer Education and Instructional Technology

Thesis Title : Investigating The Effects of Virtual Reality Environments Developed For Head-
Mounted Display on Learning and Presence

The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and
bibliography section is checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the
consideration requested filtering options. According to the originality report obtained data are as
below.

Time Page | Character Date of Similarit
Submitted 9 Thesis y Submission ID
Count Count Index
Defense
15/11 /2019 190 295,930 04/11 /2019 7% 1214359370

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences
Guidelines for Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum
similarity index values specified in the Guidelines, my thesis does not include any form of
plagiarism; that in any future detection of possible infringement of the regulations | accept all legal
responsibility; and that all the information | have provided is correct to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Tansel TEPE

Student No.: N13243516

Department: Computer Education and Instructional Technology

Program: Computer Education and Instructional Technology

Status: [] Masters X Ph.D. [ Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Prof. Dr. Hakan TUZUN
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EK-K: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitl tarafindan onaylanan lisansistl tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili
(k&git) ve elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima a¢cma iznini Hacettepe
Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklari disindaki tim fikri
mulkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir bolumunin gelecekteki calismalarda
(makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal galismam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi
oldugumu beyan ve taahhut ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak
kullaniimasi zorunlu metinlerin yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye
teslim etmeyi taahhit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansistlu Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi,
Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina iliskin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilien kosullar
haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kitiiphaneleri Agik Erigim Sisteminde erigsime agllir.

o Enstiti/ Fakilte yonetim kurulu karari iletezimin erisime agilmasi mezuniyet tarihinden
itibaren 2 yil ertelenmistir. ¥

o Enstiti/Fakilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erisime agilmasi
mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. ®

04/11/2019

Tansel TEPE

“Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(1) Madde 6. 1. Lisansustu tezle ilgili patent basvurusu yapiimasi veya patent alma surecinin devam etmesi durumunda, tez
danigmaninin 6nerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun gérisi Uzerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulu iki yil siireile
tezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, henliz makaleye déniismemis veya patent gibi yontemlerle
korunmamig ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve
bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismanin onerisi ve enstitl anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstiti veya
fakilte yonetim kurulunun gerekgeli kararr ile alti ayr asmamak Uzere tezin erisime aciimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢ikarlari veya givenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve guvenlik, saglik vb. konulara iligkin
lisansustu tezlerle ilgili gizlilik karari, tezin yapildigi kurum tarafindan verilir*. Kurum ve kuruluslarla yapilan isbirligi protokolu
cergevesinde hazirlanan lisansustu tezlere iliskin gizlilik karar ise, ilgili kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstiti veya fakiltenin
uygun gériigii Uzerine Universite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna
bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karari verilen tezler gizlilik stiresince enstitli veya fakulte tarafindan gizlilik kurallari gergevesinde
muhafaza edilir, gizlilik kararinin kaldiriimasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yuklenir

Tez danismaninin o6nerisi ve enstitl anabilim dalinin uygun gériisii Uzerine enstiti veya fakulte yonetim kurulu tarafindan karar
verilir.
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