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ON SOZ
Teknolojik gelismeler sayesinde giinlik hayatimizin vazgegilmezleri haline gelen
akilli telefonlar, tabletler ve diger mobil ortamlarin boyutlar1 giderek kiigiiliirken,
insanlar iizerindeki etkileri, sagladiklar faydalar ve kullanim alanlar1 da artmaktadir.
Egitimde mobil ortamlarin, etkili, verimli, ilgi ¢ekici olmasi ve pedagojik agidan
olumlu etki gostermesi artirilmis  gergeklik ile  mobil teknolojilerin
biitiinlestirilmesine imkan hazirlamistir. Bu dogrultuda, alanyazinda teknik boyutta

kalan gelistirme ¢aligmalarinin sunuldugu goriilmektedir.

Artirllmig  gerceklik teknolojilerinin, egitime etkili bir sekilde entegrasyonunun
saglanmasina yonelik uygulama Orneklerine ihtiyag duyulmaktadir. Benzetim ve
artirilmis  gergeklik teknolojisinin egitim ortamiyla biitiinlestirilmesinde, etkili
sonuclar elde edilip edilmeyecegi sorusuna cevap bulabilmek icin, uygulamali
caligmalarin yapilmasi ve sonuglarin degerlendirilmesi gerekmektedir. Alanyazin
incelendiginde, artirilmis gerceklik uygulamalarinin heniiz baslangic asamasinda
oldugu ve farkli egitim alanlarina yonelik sinirli diizeyde calismaya rastlandigi
goriilmektedir. Bu dogrultuda, egitim siirecindeki 6nemli degiskenler arasinda yer
alan 0grenme basarisi, motivasyon ve psikomotor beceri gibi biligsel ve duyussal
degiskenlerin ele alinmasinin faydali olacagi diisiiniilmektedir. Calisma, bu ihtiyaglar

dogrultusunda gergeklestirilmistir.

Bu arastirma ile 6nlisans 6grencilerinin 6§renme ortamlarinda artirilmis gergeklik,
benzetim ve gergek nesne kullanmalarinin, 6grenme basarilarina, motivasyonlarina
ve psikomotor performanslari iizerine etkisini incelemis ve elde edilen bulgulara

dayali olarak ¢esitli 6nerilerde bulunulmustur.

Bu ¢alismanin sonuglart dogrultusunda bu konunun &zellikle artirilmis gergeklik
teknolojisinin -~ kullanim1  {izerine alanyazina Onemli katki  saglayacagi
diistiniilmektedir. Boyle bir ¢alismanin yapilmas siirecinde beni yalniz birakmayan,
yardimlarint esirgemeyen, bilgisiyle caligmalarima 1sik tutan ve caligmalarimda
biiylik emegi gecen degerli danismanim Dog. Dr. Mehmet Baris HORZUM’ a sonsuz

tesekkiirlerimi sunuyorum.
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Calisma siirecinin basindan itibaren Onerileri ve yapici elestirileri ile bana her zaman
yol gosteren Sakarya Universitesi dgretim iiyelerinden Dog. Dr. Miibin KIYICI ve
Dog. Dr. Ismail ONDER’ e tesekkiirlerimi sunuyorum.

Ozellikle en sikintili zamanlarimda elimden tutan, destek olan, giiniin her saati beni
giiler yiiziiyle karsilayarak calismama katki saglayan, aninda verdigi doniitlerle beni
sasirtan ve motive eden Amasya Universitesi dgretim iiyelerinden hocam, abim Dog.

Dr. Ozgen KORKMAZ’ a siikranlarimi ve minnetimi sunuyorum.

Ayrica BAP2015-70-02-008 numarali proje kapsaminda caligmama destek veren
Sakarya Universitesi Bilimsel Arastirma Projeleri Komisyonuna ve calisma grubunda
yer alarak uygulamalarima destek olan Amasya Universitesi Bilgisayar Teknolojileri 1.

Sinif 6grencilerime 6grencilerime de tesekkiirlerimi sunuyorum.

Calisma siirecinde daima yanimda hissettigim, manevi desteklerini bir an bile
esirgemeyen canim arkadasim Sevde OZKARA’ ya ve Saheste AKGUNDUZ’ ¢;
doktora siirecimin hayatima kattig1 giizel insanlardan biri olan, arkadasim Sirin

KUCUK AVCI’ ya minnetlerimi sunuyorum.

Anlatmak i¢in kelimelerin, tesekkiirlerin yetersiz kaldigi, maddi ve manevi
desteklerini her zaman yanimda hissettigim ailem... Dort yi1l boyunca beraber
doktora yaptigim annem, babam, mutluluk kaynagim yegenim Almira’ m. Ve

varligiyla, destegiyle ruhumu giiliimseten Onder ISTANBULLU...

Bagar1 bir yolculuktur ve ekip isidir. Bu yolculugun sonuna geldigimde tek

diyebilecegim “lyi ki varsimiz”.
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OZET

ARTIRILMIS GERCEKLIK, BENZETIiM VE GERCEK NESNE
KULLANIMININ OGRENME BASARILARINA,
MOTIVASYONLARINA VE PSIKOMOTOR
PERFORMANSLARINA ETKIiSI

BABUR, Aslihan
Doktora Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1
Danigman: Dog¢. Dr. Mehmet Baris HORZUM
Ekim, 2016. xx+232 Sayfa.

Bu arastirmada onlisans 6grencilerinin 6grenme ortamlarinda artirilmis gergeklik,
benzetim ve gercek nesne kullanmalarinin, 6grenme basarilarina, motivasyonlarina

ve psikomotor performanslari iizerine etkisini incelemek amaglanmastir.

Arastirmanin bagimsiz degiskenlerini, artirilmis gergeklik, benzetim ve gergek
nesne; bagimli degigskenlerini ise Ogrenme basarisi, motivasyon ve psikomotor
performans olusturmaktadir. Arastirmada c¢oklu metot ile nicel yontem ve gercek
deneysel desenlerden, 6n test-son test eslestirilmis kontrol gruplu rastgele desen
kullanilmistir. Ayrica gergeklestirilen uygulamalar hakkinda goriis almak amaciyla

da 6grencilerle goriismeler gerceklestirilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, Amasya Universitesi Teknik Bilimler Meslek Yiiksek
Okulu Bilgisayar Teknolojileri Boliimii 2015-2016 giliz doneminde 1. Sinifta
Ogrenim goren 63 Ogrenci olusturmustur. Calisma grubunun kontrol ve deney
gruplarina dagilimini belirleyebilmek amaciyla, 6grencilerin 6n-test 6grenme basarisi
puanlart ve akilli cep telefonuna sahip olma durumu bilgisinden yararlanilarak,
gruplar eslestirilmistir. Calismada, artirilmis gergeklik (21) ve benzetim gruplari (21)
deney grubu, ger¢ek nesne grubu (21) ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Uygulama siireci, uygulama oOncesi (1 hafta), uygulama zamani (7 hafta) ve

uygulama sonrasi (1 hafta) olmak iizere ii¢ boliimden olugsmaktadir.
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Calismada veriler, demografik bilgiler formu, psikomotor performans kontrol listesi,
Ogrenme basarisi testi, motivasyon anketi ve yari yapilandirilmig goriisme formu ile
toplanmustir. Psikomotor performans kontrol listesinin analizinde Kruskal-Wallis,
O0grenme basarisi analizinde tek yonli ve iki yonlii ANOVA, motivasyon analizinde
bagimsiz o6rneklemler igin t-testi ve goOriisme analizinde ise betimsel analiz

kullanilmistir.

Calisma sonuglar incelendiginde artirilmis gergeklik ve benzetim ortamlarinin
psikomotor performans, 6grenme basarisi ve motivasyon iizerinde en az ger¢ek nesne
kullanilan ortamlar kadar etkili oldugu sonucuna ulasilmigtir. Ayrica yapilan
goriismelere gore, artirllmis gerceklik ve benzetim uygulamalarmin 6grenmelerine
destek oldugu, bilgilerinin kaliciligini artirdigi, uygulamay1 ilgi ¢ekici bulduklari,
uygulamanin bire bir uygulama yapmaya imkan sagladigi, materyallerden memnun
olduklari, Ogrencilerin kisa siirede psikomotor davranislart Ogrenebildiklerini
sagladigi, gorevlerin gergeklestirilmesinin daha kolay oldugu ve 6grenme siirecinde
etkililigi artirarak zamandan tasarruf edilmesini sagladigi sonucuna ulasilmistir.
Dolayisiyla gercek nesnenin olmadigi ortamlarda benzetim ve oOzellikle artirilmisg
gerceklik ortami (her yerde kullanilabilme, ilgi ¢ekici olma, yeni bir teknoloji olma,
gercegi artirarak yansitma, nesneyle etkilesimde bulunma ve calismada bahsedilen
diger 6zellikler nedeniyle) kullanilmasi, 6grencilerin ve 6gretim elemaninin yararina
olacak ve onlara daha rahat, tatmin edici ve g¢alismaya tesvik edici bir ortam

yaratacaktir.

Anahtar Kelimeler: Artirilmis Gergeklik, Benzetim, Gergek Nesne, Psikomotor

Performans, Ogrenme Basarisi, Motivasyon.



ABSTRACT

THE EFFECTS OF USING OF AUGMENTED REALITY,
SIMULATION AND REAL OBJECT ON LEARNING
ACHIEVEMENTS, MOTIVATION AND PSYCHOMOTOR
PERFORMANCE

Babur, Aslihan
Doctoral Dissertation, Computer and Instructional Technology Program
Supervisor: Associate. Prof. Dr. Mehmet Baris HORZUM
October, 2016. xx+232 Page.

The purpose of the research is to examine the effect of associate degree students
using augmented reality, simulation and real objects in learning environments on

learning achievement, motivation and psychomotor performance.

Independent variables of the research consisted of augmented reality, simulation and
real objects; dependent variables consisted of learning achievement, motivation and
psychomotor performance. In the research, pretest-posttest matched control group
random design from the quantitative method and real experimental designs. Also, for
the purpose of obtaining opinion about the applications performed, interviews were

made with the students.

Study group of the research consisted of 63 students studying at 1t grade in Amasya
University Technical Sciences Vocational High School Department of Computer
Technologies in 2015-2016 fall period. To determine the distribution of study group
into control and experimental groups, pre-test learning achievement scores and the
status of owning a smart phone for the students were utilized and groups were
matched. In the study, augmented reality (21) and simulation groups (21) were
specified as the experimental group and real object group (21) was specified as the
control group. Implementation process consists of three stages, as pre-
implementation (1 week), implementation time (7 weeks) and post-implementation
(1 week).



In the study, data were collected by demographical information form, psychomotor
performance control list, learning achievement test, motivation survey and semi-
structured interview form. In the analysis of psychomotor performance control list,
Kruskal-Wallis; in the analysis of learning achievement, one way and two way
ANOVA; in the analysis of motivation, t-test for independent samples; and in the

analysis of interview, descriptive analysis were used.

When the results of the study are examined, it is concluded that the augmented
reality and simulation environments are as effective as real object environment on
psychomotor performance, learning achievement and motivation. According to the
results of motivation survey, motivations of mobile augmented reality and simulation
group students were found to be different from each other. This result shows that
motivation levels of mobile augmented reality students are higher than the
motivation levels of simulation group students. According to the interviews made,
the results of augmented reality and simulation applications supporting learning,
improving the permanence of knowledge, made the application interesting, allowed
for one-to-one practicing, made them happy with the materials, enabled students to
learn psychomotor performance in short time, realization of the tasks were easier
and saved time by improving the efficiency in learning process were reached.
Therefore, in environments where there is no real object, the use of simulation and
especially the augmented reality environment (because of using everywhere, being
interesting, being a new technology, reflecting by increasing reality, interacting with
the object, and other features mentioned in the study) will benefit the students and
the instructor and create an environment that is more comfortable, satisfying and

encouraging to study.

Keywords: Augmented Reality, Simulation, Real Object, Psychomotor Performance,

Learning Achievement, Motivation.
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BOLUM I

GIRIS

Mesleki ve teknik egitim, kalkinmanin hizlandirilmasi, istihdamin artirilmasi ve
tilkenin rekabet giiclinlin yiikseltilmesi yoniinden kritik oneme sahiptir (Sezgin,
1999:195). Mesleki ve teknik egitimin kalitesi, tiretim siirecinde ihtiya¢ duyulan
nitelikli insanlarin yetistirilmesine baglidir. Bu durum, mesleki ve teknik egitim
sisteminde yeniliklerin takip edilmesini (Gelisli, 2009) ve sistemin giincellenmesini
gerekli kilmaktadir (Dokuzuncu Kalkinma Plani, 2006: 40). Bu nedenle mesleki
egitimde ve nitelikli isgiicliniin yetistirilmesinde 6nemli yeri olan uygulamali egitime

agirlik verilmesi gerekmektedir (Onuncu Kalkinma Plani, 2014).

Mesleki teknik egitimde, 6grenme ve Ogretme ortamlarinin atdlyelerde ya da
Ogrencinin bilgiyi uygulamaya doniistiirebilecegi ortamlarda tasarlanmasi beklenir.
Cunkii 6grenciler yaparak, yasayarak, deneyim kazanarak ve tecriibe ederek en iyi
sekilde Ogrenebilirler. Ne var ki, dgrencilerin dogrudan yaparak 6grenebilecekleri
ortamlar1 kurmak, ekonomik nedenlerden dolay1 her zaman miimkiin olamamaktadir.
Mesleki teknik egitimin pahali olmasi (Sahin ve Findik, 2008), okullarda verilen
egitimin mesleki ihtiyaci karsilayamamasina dolayisiyla 6grencinin meslegi ile ilgili
bilgiyi is hayatinda 6grenmesine neden olmaktadir. Bu durum, verilen egitimin
meslegin giincel ihtiyacin karsilayamadigini géstermektedir (Sahin ve Findik, 2008).
Ulkemizdeki mesleki teknik egitim kurumlar1 gerek mesleki donanim gerek alt yap:
olarak bilyiik sikintilarla miicadele etmektedir (Sahin ve Findik, 2008). Odenek
yetersizligi, nitelikli 6gretmen yetistirme problemi, 6grencilerin nitelikleri ve okul
donanimindaki eksiklikler (Demirtas ve Kiiclik, 2008), {iiretim yapan sektorle
yagsanan uyumsuzluklar, mesleki yonlendirmede yasanan olumsuzluklar, egitim
programlarindan kaynaklanan sorunlar, altyapinin yetersiz olmasi, teknolojinin
giincelligini yitirmesi (Sahin ve Findik, 2008) bu sikintilardan bazilaridir. Egitimde

yer alan tek yonlii iletim, sinif mevcudunun kalabalik olmasi, yeterli zamanin ve



donanimin bulunamamas1 ile bireysel farkliliklarin dikkate alinamamasi gibi
sikintilar ise 6grenme ortaminda karsilagilan sikintilardandir. Bu nedenlerle de her
Ogrenciye uygulama yapma imkani sunulamamaktadir. Onuncu Kalkinma Plani
Raporu’ nda yer alan, mesleki ve teknik egitimde bulunan okul ve 6grenci sayilar da
bu durumu desteklemektedir. Mesleki ve teknik egitimde bulunan okul ve &grenci

sayilarinin okul tiiriine gére dagilim: Tablo 1' de verilmistir. Tablo 1’ de gériilecegi

tizere, bu okullarda 6grenci sayilar: yillar igerisinde 6nemli artis gostermistir.

Tablo 1. Okul ve Ogrenci Sayilarinin Okul Tiiriine Gore Dagilimi

(Kalkinma Bakanlig1)
o, Toplam Genel Mesleki ve Yiizdelik
Ogrenci Sayist  Ortadgretim Tek. Ortadgretim (%)
2001-2002 2.579.819 1.673.363 906.456 351
2002-2003 3.023.602 2.038.027 985.575 32,6
2003-2004 3.014.392 1.963.998 1.050.394 34,8
2004-2005 2.949.449 1.937.055 1.012.394 34,3
2005-2006 3.258.254 2.075.617 1.182.637 36,3
2006-2007 3.386.717 2.142.218 1.244.499 36,7
2007-2008 3.245.322 1.980.452 1.264.870 39,0
2008-2009 3.837.164 2.271.900 1.565.264 40,8
2009-2010 4.240.139 2.420.691 1.819.448 42,9
2010-2011 4.748.610 2.676.123 2.072.487 43,6
2011-2012 4.756.286 2.666.066 2.090.220 43,9
2012-2013 4.995.623 2.725.972 2.269.651 51,0

Egitim istatistikleri incelendiginde 2003-2004 egitim ogretim yilindan itibaren,
ogrenci sayilarinda strekli bir artis gozlenmektedir. 2002-2003 egitim o6gretim

yilinda mesleki ve teknik ortadgretim Ogrencilerinin, toplam ortadgretimdeki

2



ogrencilere orant %32,6 iken, 2012-2013 mesleki ve teknik ortadgretim
ogrencilerinin, toplam ortadgretimdeki ogrencilere orani %51’ e yiikselmistir.
Mesleki ve teknik egitimde ogrenci, 6gretmen ve derslik sayilarinin okul tiirlerine

gore dagilimi Tablo 2’ de sunulmustur.

Tablo 2. Mesleki ve Teknik Egitimde Ogrenci, Ogretmen ve Derslik Sayilarmin Okul
Tiirtine Gore Dagilimi (MEB, 2013)

Okul Ogrenci Ogretmen  Derslik Ogrenci Ogrenci

Okullar Sayist  Sayisi Sayisi Sayist gvg:ffmen R?:i“ k
EML 626 458.150  39.247 12.378 11,7 37,0
CPL 615 181.521 11.824 7.656 15,4 23,7
ATL 530 99.970 2.059 741 48,6 134,9
AML 436 49.794 2.774 1.039 18,0 47,9
KML 440 203.676  16.751 6.537 12,2 31,2
TML 389 238.724  14.024 6.309 17,0 37,8
MTEM 97 39.804 3.252 1.549 12,2 25,7
AOTML 125 32.748 2.884 1.528 11,4 21,4
Diger 1803 310.450  16.400 6.872 18,9 45,2
Toplam 5061 1614837 109215 44609 14,8 36,2

EML.: Endiistri Meslek Lisesi, CPL: Cok Programli Lise, ATL: Anadolu Teknik
Lisesi, AML: Anadolu Meslek Lisesi, KML: Kiz Meslek Lisesi, TML: Ticaret
Meslek Lisesi, MTEM: Mesleki ve Teknik Egitim Merkezi, AOTML: Anadolu

Otelcilik ve Turizm Meslek Lisesi

Tablo 2 incelendiginde, derslik basina diisen 6grenci yogunlugunun oldukga fazla
oldugu dikkat ¢ekmektedir. Nitekim siavsiz gegis ile birlikte, bu artisin meslek
yiiksekokullarina da yansidig1 agikardir. Dolayisiyla var olan kosullarla ders saatinde

uygulama yapma ve her 6grenciye uygulama yaptirma imkéani zorlasmaktadir. Bu



sebepledir ki ¢ogu isveren, mezunlarin mesleki bilgi, tutum ve psikomotor

becerilerini yetersiz bulmaktadir (MEKI isbirligi, 2012).

Belirtilen sorunlar, mesleki egitim derslerinden biri olan donanim egitiminde de goze
carpmaktadir. Donanim dersi, bilgisayar ile ilgili olarak 6grencilerin psikomotor
becerileri kazanma derecesi ve mesleki deneyimlerinde biiyiik Oneme sahiptir.
Ulkemizde, bilgisayar alaninda egitim veren ya da bilgisayar dersi bulunan bircok
lise, on lisans, lisans seviyesinde egitim kurumlari ve Milli Egitim Bakanligi’ na
bagl olan kurslarda donanim derslerine yer vermektedir. Donanim dersi, bilgisayar
sisteminin kurulumu, bakim ve onarimu ile ilgili konularda gerekli bilgilerin verildigi
derstir. Donanim dersinin amaci, Yiiksek Ogretim Kurumu (YOK, 2006) ve Milli
Egitim Bakanligi (MEB, 2014) ders igeriklerinde birbiriyle tutarlilik gdstermektedir.

Lise ve uiniversitelerde verilen donanim dersinin amaci;

— Temel olarak Ogrencilerin, bilgisayar ve c¢evre birimlerinin donanimsal

elemanlarini tanimasini,
— Bilgisayarin donanimsal olarak ¢alisma sistemini anlamasini,

— Birbiri ile uyumlu donanim elemanlarini segerek, bir bilgisayar kasasini

uyumlu olarak birlestirmesini,

— Bilgisayar sistemlerinin bakim, onarim ve temizligini yapabilecek bilissel ve

psikomotor beceriyi kazanmasini saglamaktir.

Bilgisayar parcalarim1 bilme, tanima, parcalar hakkinda fikir sahibi olma, pargalar
birlestirme ya da sokme islemi, hemen hemen her bilgisayar boliimii mezunundan
istenen bir yeterliliktir. Bu nedenle, edinilen bilgilerin kalici olmasi agisindan
uygulama yapilmasi Oonem tagimaktadir. Diislince, bilgi ve tutum olusturmanin
temelinde gergek yasantt ve deneyimler vardir (Alkan, 2011). Donanim dersi gibi
uygulamali derslerde basarili bir 6grenme siireci gergeklestirmek icin dinlemek,
okumak ve yazmak yerine ayn1 zamanda kavramak, yaparak-yasayarak 6grenmek ve

uygulama yapmak gerektigi agiktir.

Donanim egitiminin mesleki agidan bu derece énemli olmasi ve belirtilen sorunlar,
arastirmacilarin daha etkili ve verimli bir donanim 6greniminin gerceklesmesini
saglayacak ¢dziimlere odaklanmalarini gerekli kilmaktadir. Ihtiyag duyulan nitelikli

isgiiciiniin  klasik makine ve teghizatlar kullanilarak yapilan egitimle de



yetistirilemeyecegi aciktir (Sahin ve Findik, 2008). Gelismis iilkelerin verdigi
mesleki ve teknik egitimde bireylerden, teknolojiyi anlayip kullanabilecek temel
becerilere, isbirligi i¢inde calisabilecek disipline ve iletisim ve problem ¢ozme
becerilerine sahip olmas1 beklenir. Ulkemizde de mesleki egitim kurumlari, alaninda
nitelikli bireyler yetistirmeyi amaglar. Ozellikle sektdr ihtiyaclarini karsilayabilen
mezunlarin  yetistirilebilmesi i¢in yeni ydntem, yaklasim ve teknolojilerin
kullanilmas1 bliylik 6nem tasimaktadir. Egitimdeki yeni yaklasimlar incelendiginde,
bilgi olusturmanin temelinde 6grencilerin yaparak-yasayarak 6grenmeleri, 6§renme
stirecinde aktif olmalarimin gerekliligi dikkat ¢ekmektedir. Mesleki ve teknik
egitimde 1ise sorgulamaya dayali Ogrenme, problem tabanli O6grenme ve
yapilandirmaci yaklagim en iyi ve en uygun yontemler olarak kabul edilir (Knoll,
1997). Yapilandirmaci yaklasima gore bilgi, o bilgiyle iliskili deneyimlerin
yasatilmasi yoluyla aktarilabilir ve ancak bu sekilde kullanilabilir hale gelir (Yager,
1991). Ogrencilerin  deneyim kazanmasi zorlastikga, ogretmenin sorunu da
karmasiklagsmaktadir. Bu noktada egitime bilimsel ve teknolojik bir nitelik
kazandirma geregi ortadadir. Dolayisiyla bu sorun, uygun ortamlar saglamakla

¢cozlimlenebilir (Alkan, 2011).

Kaliteli egitim saglamak, egitim uygulamalarinin etkililigini arttirmak, verimi
yiikseltmek, maliyeti diisiirmek (Alkan, 2011), farkli teknoloji ve modern cihazlarin
gelistirilmesi ve tiretimi, bilginin ¢ogalmasi, 6grenci sayisindaki artis ve biling
diizeyinin yiikselmesi gibi etkenler, bilisim teknolojisinin (BT) egitime
entegrasyonunu zorunlu kilmaktadir (Yiicer, 2011: 140). Egitimde BT kullanim1 ve
bunlarin ¢agin teknolojisine uygun olmasi, egitimin kalitesini ve verimliligini
etkilemede 6nemli rol oynamaktadir. Modern cihazlar ve yeni teknolojilerin egitimi
desteklemek ve zenginlestirmek amaciyla nasil kullanilabilecegi sorusu, egitim ve
egitim teknolojisi alanindaki arastirmalara yon vermektedir (Kozma ve Anderson,
2002; Wang ve Hannafin, 2005). Ozellikle BT ile gerceklestirilen coklu ortam
uygulamalari, 6grencilerin 6grenme materyalleriyle bagimsiz bir sekilde etkilesime
girmelerini sagdiginda ve kendi Ogrenme stillerine gore materyal segmelerini
saglayarak 6grenmeyi kolaylastirdigindan egitimcilerin dikkatini ¢cekmektedir (Alessi
ve Trollip, 2001). Son yillarda egitim ve teknoloji agirlikli bir ¢ok bilimsel aragtirma
yapilmakta ve arastirma sonuglari, uygun teknoloji ile desteklenen egitimin 6grenme,

motivasyon gibi degiskenler ilizerinde olumlu sonuglar verdigini gostermektedir



(Robertson 2008, Resta ve Laferriere, 2007). Dolayisiyla egitimcilerin kendi ¢aligma
alanlariyla teknolojiyi birlestirmeleri gerekmektedir (Akkoyunlu, 2002).

Egitimin kalitesini arttirma, egitimin etkili, verimli ve Ogrenen icin ¢ekici
olabilmesini saglayabilme gerekliligi, egitimcileri kendi temel ilkelerini yeniden
diistinmeye, yaratici ve iretici yollar i¢inde yeni teknolojilerle 6gretim ortamlarini
yeniden planlamaya yonlendirmistir (Kellner, 2002). Bu nedenle 6grenme-6gretme
siirecinde gercek nesne (Karaduman, 2008) ve ders kitaplarindan (Kaya, Candan,
Avsar-Tuncaya, Hakverdi-Can, Can ve Pekbay, 2014) BT destekli egitime gegilmis
ve Ogrenme siirecinde yeni yontem ve tekniklerin kullanilmasi miimkiin hale
gelmistir. Bu sayede, dgrenme ortamlarinin diizenlenmesinde bir¢ok yenilik ve
diizenlemeler ortaya ¢ikmistir (Usta ve Korkmaz, 2010). The British Educational
Communications and Technology Agency (BECTA, 2009) raporunda, egitimde
dijital ortamda Ogrenme, zenginlestirilmis (artirllmis) gergeklik (Coste-Maniere,
Adhami, Mourgues ve Carpentier, 2003), mobil 6grenme ve sosyal aglar gibi

teknolojilerin kullanilacagina dair 6ngériilerde bulunulmustur.

Bilgiyi anlamli ve kullanighi hale getirebilmek BT entegrasyonu ile birlikte zengin bir
O0grenme ¢evresi ve zengin materyal kullanimi gerekmektedir (Erdem ve Demirel,
2002). Ogrenenlerin verimli olmalar1 ve zihinsel becerilerini kullanabilmeleri, uygun
O0grenme ortamlarinin saglanmasina, 6grenen ihtiyaglarinin bireysel farkliliklar goz
Online alinarak karsilanmasina, gerekli O0grenme materyallerinin saglanmasina
baghdir. Nitekim Ogrenme siirecinin etkililigini ve verimliligini arttirmak igin
ogretimde materyal kullanmak temel bir islemdir (Avci, 2013) ve boyle bir siirecin

gergeklesmesinde de onemli katkiyr saglayan 6gelerden biridir (Celik, 2012: 30).

Materyaller basili formatta olabilecegi gibi gorsel ve isitsel ogelerle donatilmig
elektronik formatta da olabilir. Gorsel materyaller, gergek nesneler 6grenme siirecine
birden fazla duyu organina hitap ederek dogrudan deneyim kazanmasina katkida
bulunur (isman, 2011: 266), farkli zekd alanlarina hitap eder ve bu sayede
ogrenmenin kaliciigii artirir (Yalin, 2015; Topguoglu-Unal ve Sever, 2012).
Ogrenenlerin  somut 6grenmelerini destekleyerek, her bireyin kendi yetenegi
dlgiisiinde bireysel 6grenmesine katki saglar (Yalin, 2015: 123; Isman, 2011). Gergek
nesnelerin 6grenme siirecine sagladig1 faydalar sebebiyle, okul Oncesi egitimden
lisanstiistii egitime kadar, egitimin her kademesinde kullanilabilecegini sOylemek

miumkindiir.


http://link.springer.com/search?facet-author=%22Paul+Resta%22

Gergek nesne kullaniminin 6grenme hedefine uygun olamadigi, giinlimiizde z kusagi
ya da dijital yerli olarak bilinen neslin pilot egitimi, ¢esitli saglik uygulamalar1 gibi
cesitli ihtiyaglarmi gideremedigi ihtiyaglar1 karsilayabilmek amaciyla farkli arag
gereglerden faydalanilmasi gerekmektedir. Dolayisiyla, egitim 6gretim ortamlari
ihtiya¢ dahilinde ve teknolojilerin kullanimina olanak saglayacak sekilde yeniden
sekillendirilmelidir ~ (Somytirek, 2014). Yeni teknolojilerle desteklenmis
materyallerin gorsellestirilerek 6grenmede kullanilmasi, 6grencilerin gercek diinyada
karsilastiklar1 problemleri anlamasina yardimecir olmaktadir (Abdiisselam ve Karal,
2012). Ayrica daha gergekei, otantik, ilgi ¢ekici ve son derece eglenceli 6grenme
ortami1 olusturmaya imkéan tanir (Kirkley ve Kirkley, 2005). Dijital vatandas olarak
adlandirilan giiniimiiz 6grenci 6zellikleri dikkate alindiginda, 6§renme ortamlarinin,
cesitli gilincel teknolojik ¢oziimlerle desteklenmeleri gerekmektedir. Bu noktada her
an her yerde 6grenme yaklasimini temel alan ve bireysel 6grenmeyi destekleyen,
mobil 6grenme uygulamalariin etkili olacag: belirtilmektedir (Thornton ve Houser,
2005). Ayrica boyle durumlarda artirilmis gerceklik, animasyon veya benzetimlerle
desteklenen ortamlardan yararlanarak, daha ekonomik ve etkili bir 6grenme

gergeklestirmek miimkiindiir.

Benzetimler, gercek nesnelerin  yer aldigi diinyanin, bilgisayar ortamina
aktarilmasiyla olusan bilgisayar yazilimlaridir. Alanyazin  incelendiginde
benzetimlerle ilgili farkli tanimlar gormek miimkiindiir. Benzetimler, 68e ve
nesnelerden olusan bir dizi goriintiiyii olusturan ve bu goriintiilerin birbirleriyle
iligkilerini saglayan bilgisayar programlaridir (Lee, 1999). Bilgisayar destekli
egitimin pargalarindan biri olmakla birlikte (Alessi ve Trollip, 2001), 6grenme
hedeflerine ulasmada, igerigi etkili ve verimli bigimde sunmada yeni yollar saglayan
bilgisayar programlaridir (Klopfer, Osterweil, Groff ve Haasusing, 2009). Benzetim,
baz1 gercek yasam olay ve uygulamalariin soyutlanmasi ve basitlestirilmesidir.
Ayn1 zamanda, gercekte var olan gorevlerin, iliskilerin, araglarin, davraniglarin ya da

bazi bilissel etkinliklerin taklit edilmesi olarak tanimlanmaktadir (Patrik, 2002).

Bir uygulamanin ya da ortamin benzetim olarak kabul gormesi i¢in baz1 6zellikleri
icermesi gerekmektedir. Oncelikle hazirlanan benzetimin “gercege uygun olmasi”,
bire bir gercegi yansitmasi gereklidir (Maran ve Glavin, 2003). Bu 6zellik sayesinde
deneyimlenen davranig, etkinlik ve benzeri durumlar gercegi yansitmaktadir. Bir

diger Ozellik, uygulama i¢inde katilimcilara gercek diinya ile ilgili bir rol



verilmesidir. Ornegin, katimcinin ilk denemesinde ekran kartini ekran kart1
yuvasina yerlestirmesi gibi. Bu sayede katilimci gercekte var olan olast durumlar
taklit edebilecektir. Uciincii ve son dzellik olarak, i¢inde bulunulan durumun, degerin
ya da degiskenin degistigi durumlarda, katilimcinin uygulayacagi farkli yollar
olmalidir. Ayrica benzetimlerin kullanilmasini saglayan ara¢ olan simiilatorler de
katillmciin eylemlerine uygun olarak hareket edebilmelidir. Benzetimin bu
Ozelliklere sahip olmasiyla, katilimcilar benzetimle Ogrendikleri bilgileri gercek
diinyada karsilastiklar1 durumlara da uyarlayabileceklerdir (Maran ve Glavin, 2003;

Patrik, 2002). Benzetimde katilimcilar gergege uygun olarak hazirlanmig ortam ile

devamli olarak bir etkilesim i¢indedir (Sengel, Ozden ve Geben, 2002).

Benzetim yazilimlarinin ¢ikis noktasi askeriye olmakla birlikte, egitim (Midik ve
Kartal, 2010), fizik (Tanel ve Tanel, 2010), kimya (Xuan, Blanquart ve Mueller,
2014), tip (Rakshasbhuvankar ve Patole, 2014), mimarlik (Griffon ve Coligny,
2014)alanlarinda da siklikla kullanilmaktadir. Egitimde maddi manevi kayip
olmadan gerekli uygulamalarin, denemelerin yapilabilmesi ve egitimlerin
gerceklestirilebilmesi gibi sebeplerle kullanimi git gide yayginlasmaktadir. Ayrica
benzetim kullanilan bir egitim ¢alismasinda, ekipler bir arada ¢aligmanin sinerjisini
yasamakta; kriz durumunda etkin miidahale becerileri kazanmaktadir. Bir diger
sebep, yiiksek maliyet gerektiren uygulamalarin sayisal ortamlar aracilifiyla daha
uygun fiyata denenmesine imkan saglamasidir (Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeney-
Kennicutt ve Davis, 2014). Benzetimler, Ogrenenlerin uygulama becerilerini
gelistirmelerine, Ozellikle gergek ortamda denenmesi tehlikeli olan uygulamalarin
gercek ortama gore daha giivenli olan sayisal bir alanda uygulanmasina imkan saglar.
Bir¢cok benzetimin amaci, hedeflere ulagmay1 saglayacak bilgileri ya da olaylar
anlatabilmektir (Sengel vd., 2002). Ayrica, uygulama sonrasinda toplanan verilerin
degerlendirilmesi ve daha anlasilir hale getirilmesinde de tercih edilirler (Sen, 2001).
Benzetim, yazilim ve grafik teknolojileri gibi dinamik araclarla 6grencilerin gorsel
islem becerilerini gelistirmekte miimkiindiir (Becel, 2013). Kisaca benzetimler
genelde, gilinliik hayatta ¢esitli nedenlerden dolayr gerceklestirilemeyen
uygulamalarin canlandirilmasinda kullanilir (Sengel vd., 2002). Ogretim amach
kullanilan benzetimlerin birgok avantaji olmasina ragmen, her tiirli 6gretimsel
problemin ¢o6ziimii degildir (Estock, McCormack, Bennett ve Patrey, 2008). Bu

durumlarda gergege uygun olan benzetim uygulamalar1 yerine, gercek ortamla i¢ ice



olan artirilmis gerceklik uygulamalar1 kullanilabilir. Benzetimlerle benzer 6zelliklere
sahip, gelisen teknolojilerden biri olan arttirilmis gergeklik (Johnson, Adams ve
Cummins, 2012), sanal ortamin yetersiz kaldigi durumlarda kullanicilarin gergek

ortam iizerinde 3 boyutlu nesnelerle uygulama yapilmasina olanak saglar.

Artirllmis gercgeklik, var olan gergekligin lizerine teknoloji destegi ile ek bilgiler,
aciklamalar, gorseller eklenerek, gercekligin daha nitelikli ve derin bir sekilde
algilanmasimi saglamaktadir. Literatlirde sanal gerceklik ortamlariyla ayni kategori
icerisinde ifade edilse de (Boud, Haniff, Beber, ve Steiner, 1999), aslinda sanal
gercekligin degisiklige ugramis halidir (Azuma, 1997).

| Karma Gergeklik |

Gergek Ortam  Artirilmis Gergeklik Artirnilmis Sanallik Sanal Ortam
—> «—

Sekil 1. Gergeklik-Sanallik Siirekliligi
Milgram, Takemura, Utsumi ve Kishino (1994), Sekil 1’ de, sanal ve ger¢ek ortam
arasindaki kavramlari netlestirmeyi amaclamislardir. “Gergek Ortam” kisminda
herhangi bir donanim kullanimi gerceklesmeden, ¢iplak gozle algiladigimiz bir
diinya yer alirken, “Sanal Ortam” kisminda tamamen djijital bir diinya bulunmaktadir.
Iki diinya arasindaki gecisler ise gercek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada
sunuldugu “Karma Gergeklik” olarak tanimlanmistir (Milgram vd., 1994). Gergek
ortamda bir artirma s6z konusuysa “Artirilmis Gergeklik”, sanal ortamda bir artirma
s0z konusuysa “Artirilmis Sanallik” s6z konusudur. Dolayisiyla stirekliligin solundan
sagina dogru ilerledikce, sanal goriintii miktar1 artmakta ve gerceklikle olan baglanti
zayiflamaktadir. Kisaca, artirillmig gergeklik, teknolojiyi kullanarak kisinin gerceklik

algisiin artirilmasidir (Graham, Zook ve Boulton, 2012).

Artirllmis gergeklik uygulamalari, bilgisayar tabanli iretilmis video, 3D, metin,
grafik vb. dijital bilginin, gergcek ortam iizerine es zamanli olarak bindirilmesiyle
olusturulur. Ancak hazirlanan uygulamanin artirilmis gergeklik olabilmesi i¢in sahip
olmasi gereken bazi ozellikler vardir. Azuma’ nin (1997) yapmis oldugu c¢alismada

elde ettigi bulgulara gore bir ortam ya da uygulamada;
— Sanal ve gercek nesneler gercek ortamda biitiinlesiyorsa,

— Bu nesneler ii¢ boyutlu ortamda hizalanmissa,
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— Gergek ve sanal nesneler arasinda gercek zamanli etkilesim bulunuyorsa

ortam ya da uygulamanin artirnllmis gergeklik olarak kabul edilebilecegini

vurgulamaktadir.

Artinlmis  gergeklik  uygulamalart  gergek  diinya ile ilgili  algilan
gelistirebileceginden, egitim ve teknoloji entegrasyonunda umut vadeden
teknolojilerden biridir (Ibili, 2013). Ogrenme o6gretme siireclerinde gerceklikle
biitiinlestirilmis 6grenme materyalleri ve 6grenme ortamlarmin tasariminda ya da
dinamik ve karmasik problemleri isbirligi ile ¢6ziimiinde (Dunleavy ve Dede, 2014)
artirllmis  gerceklik uygulamalar: kullamlabilir. Ogrenciler, artirilmis gergeklik
uygulamalar1 ile gercek ortamda, gercek nesne {lizerinde O6grenme deneyimi
kazanabilir (Cai, Wang ve Chiang, 2014), ve ii¢ boyutlu yapilar1 kolaylikla
anlayabilirler (Nufiez, Quir6s, Carda ve Camahort, 2008). Bunlarin yani sira,
kullanict dostu 6grenme ortamlar1 gelistirmek i¢in idealdir ve 6grenme deneyimlerini

aninda hayata gecirmenizi saglar (Gervautz ve Schmalstieg, 2012).

Artirllmig gerceklik uygulamalar bilgisayar, giyilebilir sistemler, mobil ortamlar gibi
cesitli sistemlerle kullanilmaktadir. Bu sistemler arasinda mobil ortamlari cazip kilan
ve mobil ortamlara ilgiyi artiran en onemli faktor, {izerlerinde calisgan mobil
uygulamalarin sagladigi avantajlarla birlikte akilli telefonlarin  kullanicinin
ithtiyaglarima uygun 0Ozelliklerle donatilmasi ve kullanicinin hayatint daha da
kolaylastirabilmesidir (Ugur ve Turan, 2015). Mobil ortamlar, her yastan 6grenenin
cesitli aktivitelerini destekleyebilmektedir (Naismith, Lonsdale, Vavoula ve
Sharples, 2004).

Mobil ortamlardan 6zellikle cep telefonlari, hayatimiza ilk girdigi giinlerde sadece
mobil olma ve iletisimi yasamin her alanina her saniye tasinabilmesi 6zelligi ile 6n
plana ¢ikarken, giiniimiizde internete baglanma, dosya paylasimi, mobil veri aktarimi
gibi ¢oklu ortam olanaklarina da imkan saglamaktadir (Karaaslan ve Budak, 2012).
Diinyada her giin yaklasik 371.000 bebek dogarken, 378.000 iPhone satilmakta ve
700.000 Android cihaz aktive edilmektedir. Deloitte (2013) firmasinin iglerinde
Tiirkiye'nin de oldugu 1000 kisilik bir katilimer grubu ile 20 iilkede 38.650 mobil
telefon kullanicisi lizerinde yapmis oldugu arastirma sonuglarina gore, internete baglh
mobil cihazlarin kullaniminda bir onceki yila (2012) oranla %42 artis oldugu

sonucuna ulagsmistir. Bunun yaninda kisi bagina diisen mobil cihaz sayis1 da ortalama
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5,4 olarak belirlenmistir. Bu sonuglar dikkate alindiginda cep telefonlarinin sadece
sosyoekonomik diizeyi yiiksek kisiler tarafindan degil, orta ve daha diisiik siniflarda
da kullanildigin1 sdylemek miimkiindiir (Ozcan ve Kogak, 2003). Tiirkiye’ deki
Nokia yetkilerinin verdigi bilgiye gore cep telefonunda hedef kitle 15 yas {istii
olmasma ragmen yapilan arastirmalarda cep telefonu kullaniminin 12 yasa kadar
indigi belirtilmistir (Karaaslan ve Budak, 2012). Universite Ogrencilerinin cep
telefonu satin alma ve kullanimiyla ilgili yapilan bir arastirmada ise, 6grencilerin
yaklasik %90’ 1nin cep telefonu kullandigi, %10’ unun ise cep telefonu kullanmadigi
belirtilmistir (Giilmez, 2005). Tiirkiye Istatistik Kurumu’ nun Tablo 3’ te yer alan
verilerine gore son on yilda cep telefonu abone sayisindaki artig bu bilgiyi destekler

niteliktedir.

Tablo 3. Son On Yilda Cep Telefonu Abone Sayisi (Tiirkiye Istatistik Kurumu)

Yil Cep Telefonu Abone Sayisi
2005 43 608 965
2006 52 662 709
2007 61 975 807
2008 65824 110
2009 62 779 554
2010 61 769 635
2011 65 321 745
2012 67 680 547
2013 69 661 108
2014 71 888 416

Diinya ¢apinda 1,2 milyar kisi mobil uygulamalar1 kullanmaktadir. Allied Business
Intelligence (ABI) firmasmin 2013 yilinda yapmis oldugu arastirmaya gore 56

milyardan fazla akilli telefon uygulamasi ve 14 milyardan fazla tablet uygulamasi
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indirilerek cihazlara yiiklenmistir. Mobil teknolojiler, her yastan 6grenenin cesitli
aktivitelerini destekleyebilmektedir (Naismith, Lonsdale, Vavoula ve Sharples,
2004). Mobil araglar iletisim ve eglence amaciyla kullanilmakla birlikte, mekan ve
zaman bagimsizlig1r o6zelliginden (Caudill, 2007) kullanim alanlar1 genislemis ve
egitimde de kullanilmaya baglanmistir (FitzGerald, Adams, Ferguson, Gaved, Mor ve
Thomas, 2012). Ayrica egitim siirecinde “yaparak yasayarak O6grenme” ve ‘“her
zaman her yerde Ogrenme” kavramlarmin onem kazanmasi ve teknolojiyle
biitliinlesmesi, bilgiye her an her yerde erismeyi miimkiin kilan yeni bir paradigmanin
olugmasini saglamistir. Bu paradigma igerisinde yer alan mobil 6grenme, her zaman
her yerde taginabilir ve kullanilabilir dijital mobil cihazlarin 6grenmeyi
kolaylastirmak ve iyilestirmek amaciyla kullanimini (O’Connell ve Smith, 2007), bir
kisinin elinde ya da cantasinda, etrafa rahatga tasiyabilecegi cihazlarin iizerinde
mobil araglarin 6grenmede 6nemli role sahip oldugu, dgrenci igin etkili, verimli ve
ilgi ¢ekici oldugu (Fonseca, Marti, Navarro ve Sanchez, 2014) ve pedagojik acidan
olumlu etki gosterdigi belirtilmektedir (Dunleavy ve Dede, 2014; Uzunboylu, Cavus
ve Ercag, 2009). Statista’ nin (2014) geemis yillar1 kapsayan verilerine ve
ontimiizdeki yillar i¢in yapmis oldugu ongoériilerine bakildiginda, diinyadaki mobil

egitim pazar hacminin siirekli bityiimekte oldugu goriilmektedir (Bkz. Sekil 2).
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Sekil 2. Diinyadaki Mobil Egitim Pazar Hacmi (Statista, 2014)

Mobil teknolojilerin gelisimi, mobil kullanimin ve uygulama kullanimlarinin da
artmasini beraberinde getirmektedir. Son yillarda mobil teknolojilerdeki gelismelerle,

artinlmis gergeklik uygulamalarinin mobil cihazlar iizerinden olusturulabilmesi
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saglanmig ve Artirilmis Gergeklik (AG) uygulamalarimi 6n plana ¢ikmistir. Bu
dogrultuda egitim alaninda ¢esitli mobil 6grenme uygulamalar1 gerceklestirilmekle
birlikte son yillarda AG uygulamalarina da bir yonelim oldugu goriilmektedir

(Krevelen ve Poelman, 2010).

Artirillmis gergeklik teknolojisi 1900’ lii yillardan itibaren hemen hemen her alana
yayilmis olmasina ragmen, iilkemizde bu teknolojiyle ilgili 6zellikle egitim amaciyla
yapilan smirli sayida ¢alisma vardir. Literatiirde, artirilmis gergekligin teknik boyutu
ile bir¢ok ¢alisma olmasina ragmen (Tansu, 2013; Wang, Truijens, Hou, Wang ve
Zhou, 2014) egitim alaninda sinirli sayida ¢alisma yer almaktadir (Ozarslan, 2013).
Nitekim psikomotor performans becerisi ve donanim dersi ile ilgili calisma
bulunmamaktadir. Egitim alanindaki arastirmalar da genellikle masaiistii
uygulamalarla ve akademik basari, motivasyon degiskenleriyle sinirli tutulmustur.
Tiirkiye’de 2005-2016 yillar1 arasinda artirilmig gerceklik ile ilgili yapilan lisansiistii
calismalar incelendiginde toplam 61 calisma oldugu goriilmektedir. Bu ¢aligmalarin
geneline bakildiginda, miihendislik ve mimarlik alanlan ile ilgili oldugu, egitim
alaninda ise alt1 doktora ve ii¢ yiiksek lisans olmak {izere dokuz calisma yapildig
goriilmektedir. Egitim ortamlarindan uygun bi¢cimde yararlanildiginda &grenme
kolaylagsmakta, aktiflesmekte, 6grenmeye yonelik tutum ve ilgi artmakta kisaca

ogrenme zenginlesmektedir.

Sonug olarak mesleki anlamda ihtiyag duyulan nitelikli insanlarin yetistirilmesi
acisindan, ogrencilerin ders kapsaminda verilen konularda biligsel ve psikomotor
beceri olarak iyi yetistirilmis olmasi1 gerekmektedir. Ancak donanim dersine katilan
bir birey, her zaman bilgilerini kullanabilecegi fiziksel ortamla kargilasamadigindan
ve uygulama yapamadigindan zamanla bireyin psikomotor performansinin olumsuz
yonde etkilenecegini sdylemek miimkiindiir. Bu problemleri gidermeye yonelik
olarak, bu aragtirmada yapilandirmaci yaklasima gore ders siireci ve 6grenenlerin her
zaman her yerde, bireysel ya da isbirlik¢i 6grenmelerini destekleyecek materyal
tasarlanmas1 planlanmaktadir. Planlanan bu uygulamanin var olan atdlye ve
laboratuvar teknolojilerinin ¢ogunlukla giiniin teknolojik ihtiyaglarini karsilamaktan
uzak olmasi, ¢esitli nedenlerle sinif ortaminda bulunamayan, uygulama yapmaya
firsat bulamayan, bireysel farkliliklar nedeniyle 6grenme O6gretme siirecinde etkin

olamayan, bireysel 6grenmeyi tercih eden, farkli yer ve zamanlarda da 0grenme
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etkinligini gergeklestirmek isteyen Ogrenciler i¢in Onemli bir 6grenme kaynagi

olabilecegi diistiniilmektedir.

Son yillarda egitimde mobil ortamlarin, etkili, verimli, ilgi ¢ekici olmas1 (Fonseca
vd., 2014) ve pedagojik agidan olumlu etki gostermesi artirilmis gergeklik ile mobil
teknolojilerin biitiinlestirilmesine imkan hazirlamistir. Bu dogrultuda, alanyazinda
teknik boyutta kalan gelistirme ¢alismalariin sunuldugu goriilmektedir. Dolayisiyla
artirtlmis  gergeklik teknolojilerinin, egitime etkili bir sekilde entegrasyonunun
saglanmasma yonelik uygulama orneklerine ihtiyag duyulmaktadir. Benzetim ve
artirtlmis  gergeklik teknolojisinin egitim ortamiyla biitiinlestirilmesinde, etkili
sonuclar elde edilip edilmeyecegi sorusuna cevap bulabilmek icin, uygulamali
calismalarin yapilmasi ve sonuglarin degerlendirilmesi gerekmektedir (Kiigiik, 2015).
Alanyazin incelendiginde, artirilmis gerceklik uygulamalarinin heniiz baslangi¢
asamasinda oldugu ve farkli egitim alanlarina yonelik sinirli diizeyde calismaya
rastlandig1 goriilmektedir. Bu dogrultuda, egitim siirecindeki 6nemli degiskenler
arasinda yer alan 6grenme basarisi, motivasyon ve psikomotor beceri gibi biligsel ve
duyussal degiskenlerin ele alinmasinin faydali olacag diisiiniilmektedir. Calisma, bu

ihtiyaglar dogrultusunda gergeklestirilmistir.

1.1 PROBLEM CUMLESI

Calismanin problemi onlisans 6grencilerinin  6grenme ortamlarinda  artirilmig
gerceklik, benzetim ve gercek nesne kullanmalarinin 6grenme basarilarina,
motivasyonlarina ve psikomotor performanslar: iizerine etkisi var midir? sorusuna

cevap aramaktir.

1.2 ALT PROBLEMLER

Genel amag ¢ercevesinde asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. Artinnlmis gerceklik, benzetim ve gergek nesne 6gretim materyali kullanilan
O0grenme ortamlarinda gruplar psikomotor performans puanlar1 agisindan

birbirine denk midir?
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2. Artinlmis gerceklik, benzetim ve gergek nesne 0gretim materyali kullanilan
O0grenme ortamlarinin 6grencilerin psikomotor performanslarina etkisi var

midir?

3. Artirilmis gergeklik, benzetim ve ger¢ek nesne 0gretim materyali kullanilan
O0grenme ortamlarinda gruplar 6grenme basar1 puanlari agisindan birbirine

denk midir?

4. Artirilmis gergeklik, benzetim ve ger¢ek nesne 0gretim materyali kullanilan

O0grenme ortamlarinin 6grencilerin 6grenme basarilarina etkisi var midir?

5. Artirilmis gerceklik ve benzetim kullanilan &grenme ortamlarinin

Ogrencilerin motivasyonlarini farklilastirmakta midir?

6. Artirilmis gerceklik ve benzetim Ogretim materyali kullanilan 6grenme

ortamlarina yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

1.3 ONEM

Artirillmig gergeklik yeni gelisen teknoloji uygulamalarinin basinda gelmektedir ve
sanal diinya ile gercek diinya arasinda gerceklige yakin bir ortamdir. Bu ortam
gercek ve sanal diinyanin sundugu olanaklardan olumlu yonleri bir araya getirmesi
acisindan oldukca avantajlidir. Artirilmis gerceklik insaattan reklama, seyahatten
gezintiye pek cok alanda etkin olarak yararlanilan uygulamalar sunmaktadir.
Artirllmis gerceklik uygulamalarinin egitsel acidan pek ¢ok kazanimi beraberinde
getirecegi  belirtilmesine ragmen bu konudaki arastirmalar heniiz baslangi¢
asamasindadir. Boyle bir uygulamanin egitimde kullanilmasi da kaginilmazdir. Bu
nedenle farkli egitim diizeyleri ve O0grenme siirecindeki farkli degiskenlerin ele
alinarak calismalar yapilmasi gerekli ve islevseldir. Nitekim diinyada ve Tiirkiye'de
egitimde artirilmis gergeklik uygulamasi ile ilgili siirli ¢alisma bulunmasi bu
calismay1 onemli hale getirmektedir. Ayrica calisma ile gergek ve sanal diinya ile
artirlmig gergeklik ortamlarinin biligsel, duyussal ve psikomotor beceriler agisindan
karsilastirilarak, hangi ortamda hangi bilgi ve beceri alani i¢in daha olumlu etkiye

sahip oldugunun ortaya koyulmasi acisindan da dzgiindiir.
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Alanyazinda devam eden tartisma olan “Egitimde teknoloji kullanimi etkili midir?”
sorusuna katki saglayacagi distiniildiigiinden literatiir agisindan; uygulamanin
gerceklesmesi ile farkli disiplinlerde de karsilasilan problemlere artirilmis gergeklik
teknolojisi kullanilarak ¢6zlim aranabileceginden farkli disiplinler ag¢isindan;
uygulamali yapilmasi gereken ancak ¢esitli nedenlerle uygulama yapilamayan derste
Ogrencilere uygulama imkani saglanmasi, ayrica 6gretim elemani bulunmadan da
O0grenme siirecinin devam etmesini saglayacagindan ogretim elemani agisindan,
uygulamal1 yapilmasi gereken ancak c¢esitli nedenlerle uygulama yapilamayan derste
uygulama yapilma imkani saglanmasi, uygulamayr 6gretim elemani olmasa bile
bireysel ve akran dayanmismasi ile gerceklestirmesi ve giincel teknoloji
kullanilacagindan égrenci agisindan O6nem arz etmektedir. Artirilmis gerceklik
teknolojisinin mobil cihazlarla birlikte kullaniminin insanlarin  hayatim
kolaylastiracagi goz oniinde bulunduruldugunda yapilan arastirmadan elde edilecek

veriler, 6grenme 0gretme silirecine ve alana katki saglamasi agisindan 6nemlidir.

1.4 SINIRLILIKLAR

Bu arastirma ¢alisma grubu agisindan;
— Donem olarak 2015-2016 Giiz donemi,

— Cahgma grubu olarak Amasya Universitesi, Teknik Bilimler Meslek
Yiiksekokulu,

— Bilgisayar Teknolojileri Boliimii 1. Sinifta 6grenim goren 63 6grenci,
Uygulama agisindan;

— Deneysel islem siiresi olarak, her biri iki ders saatini kapsayan 7 hafta,

— Ders kapsami agisindan “Donanim” dersinde yer alan konular,

— Artirdmig gergeklik grubunun sahip olduklar1 farkli 6zelliklerdeki akill
telefonlar (ekran, islemci vb. Ozellikler uygulamanin verimli ¢aligmasi

acisindan 6nemlidir),
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Arastirmact agisindan;

— Artirillmis gerceklik ve benzetim uygulamalarinin aragtirmaci tarafindan

yapilamamasi,
— Aragtirmaci ve ders 6gretim elemani olmasi,

ile simirhidir.

1.5 TANIMLAR

Artirllmis  Gergeklik: Teknolojiyi kullanarak kisinin  gergeklik algisinin
artirilmasidir (Graham vd., 2013). Arastirmada artirilmis gergeklik, gergek nesnelerin

lizerine sanal goriintiilerin bindirilmesini ifade etmektedir.

Mobil Artirllmis Gergeklik: Artirilmis Gergeklik uygulamalarinda gergek ve sanal
nesneler arasindaki etkilesimin mobil cihazlar araciligiyla saglanmasidir (Ifenthaler
ve Eseryel, 2013). Arastirmada mobil artirilmis gergeklik, artirilmis gergeklik

teknolojisinin mobil ortamda kullanilmasini ifade etmektedir.

Benzetim: Gergek hayattaki bir sitemin, durumun veya siirecin ¢aligmasinin, gergek
hayattaki kosullar1 gerceklestirebilecek bigimde bilgisayar ortamina aktarilmasidir.
Arastirmada benzetim, gercek nesnelerin bilgisayar ortamina aktarilmasiyla

olusturulan sanal ortami ifade etmektedir.

Gergek Nesne: Gergek diinyada yer alan, gozle goriiliir ve elle tutulur nesnelerdir.
Arastirmada gercek nesne, bilgisayar kasasinda yer alan donanim parcalarini ifade

etmektedir.

Ogrenme Basanisi: Ogrencilere 6grenme siireci basinda ve sonunda uygulanacak
olan donanim bilgisi testi sonuglar1 Ogrencilerin 6grenme basarist olarak

degerlendirilecektir.

Motivasyon:  Ogrencinin belirli akademik amagclara ulasmak icin duyduklari
isteklilik, ~memnuniyettir. ~ Arastirmada  motivasyon, kullanilan  materyal
memnuniyetlerini ifade etmektedir. Ogrencilere 6grenme siireci sonunda
uygulanacak olan motivasyon anketi puanlari 6grencilerin motivasyonu olarak

degerlendirilecektir.
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Psikomotor Performans: Psikomotor performans bilissel, duyusal ve motor
sistemlerin uyumlu olarak bir arada ¢alismasi sonucu gelisir. Temelinde “6grenilmis
olma” yer alir ve bu nedenle 6grenilmis yeteneklerdir (Yildiz ve Bayram, 2006).
Aragtirmada psikomotor performans, 6grenilmis yeteneklerin fiziksel goOsterimi,
bedensel yonii agir basan davraniglar olarak ele alinmistir. Bilgisayar temizlemek,
bilgisayar parcalarini yerlerine takmak psikomotor davraniglara Ornek olarak

verilebilir (Fer, 2011: 55).

1.6 SIMGELER VE KISALTMALAR

AG : Artirllmis Gergeklik

MAG : Mobil Artirilmis Gergeklik
BM : Benzetim

GN  : Gergek Nesne

OB  : Ogrenme Basarist

PP :Psikomotor Performans
OBT : Ogrenme Basarisi Testi

PPKL : Psikomotor Performans Kontrol Listesi
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BOLUM I

ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESI VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolimde problemle ilgili kavramlar, aragtirmanin bagimli ve bagimsiz
degiskenleri, arastirmada kullanilan kuram ve modellerle birlikte alanyazinda yapilan

arastirmalar sunulmustur.

2.1 ARASTIRMANIN KURAMSAL CERCEVESi

2.1.1 Gerg¢ek Nesne

Gergek nesne, 0grencilerin dokunabildikleri, tasiyabildikleri ve genellikle muhafaza
edebildikleri nesne olarak belirtilmektedir. Gergek nesneler var olan seklin somut
ornekleridir. Kennedy ve Tipps (1994) gercek nesneleri, birgok duyuyla
hissedilebilen, dokunabildigimiz ve {izerinde oynamalar yapabildigimiz nesneler

olarak tanimlamistir.

Gergek nesneler, birden fazla duyu organina hitap ederek &grenenlerin, dogrudan
deneyim kazanmalarimi saglar (Isman, 2011: 266) ve kalict 6grenmelerini
destekleyerek her bireyin kendi yetenegi Olgiisiinde bireysel 6grenmesine katkida
bulunur (Yalin, 2015: 123). Gergek nesnelerin 6grenme siirecine sagladigi faydalar
sebebiyle okul 6ncesi egitimden, lisansiistii egitime kadar egitimin her kademesinde
kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir. Nitekim o6zellikle kiigiik yasta olan
anlamli 6grenme saglarlar (Clements, 1999). Anlamli 6grenmeleri desteklemek adina
smiflarda soyut bilgiyi somut hale getiren gergek nesne, sembol, materyal, resim vb.
egitim araglarindan yararlanilabilir. Ogrencilerin dgrenme ortamlarinda bazen
gorerek bazen de dokunarak temas ettikleri objeler, 6grencilerin 6grenme stire¢lerini

kolaylagtirirr.
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Fen egitimi, tip egitimi, mesleki egitim gibi alanlar uygulama agirlikli olduklarindan
ortam ¢ok Onemli bir role sahiptir. Boyle ortamlarda somut materyaller, ger¢ek
nesneler 6grencilerin arastirma ve uygulama yapmalarina uygun zemin hazirlarken,
ogrencilere serbest calisma imkani da sunmaktadir (Inan, 2006). Gergek nesne
kullanimi, &grencileri diisiinmeleri i¢in cesaretlendirmekte, &grencilere problem
¢dzmek icin cesitli kesfedici ve olusturmact stratejik firsatlar sunmaktadir. Ozellikle
ogrenciler bir problemin ¢oziimiinii dogru olarak gerceklestirdiklerinde, 6grencilere
cesaret verir ve 6grencileri tesvik eder. Boyle bir durumda, 6grencilerin kendilerine
olan giivenleri artar ve Ogrencilere kendi kararlarin1 verebilme olanagi saglanir.
Ogrenciler nesneler arasindaki iliskileri yapilandirdiklarindan, problemleri ¢ézmek
icin nesnelerin benzerliklerini ve farkliliklarin1 kullanabilirler. Ozel bir ¢dziimii
dogru ya da yanlis olan bir ispatin veya bir problemin bir ¢dziimiinii bulmak igin,
gercek nesneleri  kullanabilirler. Ogrenci agisindan konunun daha kolay
Ogrenilmesini sagladig gibi, 6gretmenler agisindan da 6gretimi kolaylastirmaktadir.
Gergek nesne kullanimiyla etkili bir egitim 6gretim ortami hazirlanarak, 6grencilerin
ongoriilen hedeflere daha kolay ulagsmalar1 saglanabilir. Nitekim egitimde gergek

nesne kullanilmasi programin basartya ulasmasinda 6nemli bir rol oynar (Celik,

2012).

2.1.1.1 Egitimde gercek nesne kullaniminin avantaj ve dezavantajlar:

Ogrenme dgretme siirecinde gergek nesne kullaniminin bazi1 avantaj ve dezavantajlar

vardir. Gergek nesne kullanimi;

- Somut ve kalici 6grenmeyi destekler (Nalgact ve Ercoskun, 2005; Yalin,
2012).

- Ogrencilerin dogrudan deneyim kazanmalarini saglar (Isman, 2011).
- Her yas grubu i¢in kullanim1 uygundur.

- Bireysel 6grenmeyi destekler (Tutak, 2008).

- Serbest ¢alisma imkani da sunar (Inan, 2006).

- Ozgiiveni destekler (Brecht, 2000)
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Gergek nesne kullanilan 6grenme 6gretme siireglerinde dikkat edilmesi gereken bazi
hususlar bulunmaktadir. Bu hususlar dikkate alinmadiginda egitime katki saglayan

gercek nesne kullaniminin dezavantaja doniisecegi sdylenebilir.
- Gergek nesneler amacina uygun olarak kullanilmalidir.
- Gergekle bire bir ortiismelidir.
- Gergek nesnenin nasil kullanildig1 6gretmen tarafindan bilinmelidir.
- Gergek nesneyle calisirken zaman sinirliligi olmamalidir (Yalin, 2011).

Ogrenme ortaminda gercek nesnelerle calismanin miimkiin olmadig1 durumlarda

benzetim uygulamalar1 kullanilabilir.

2.1.2 Benzetim

Tiirkce kaynaklarda, Ingilizce “simulation” kelimesinin karsilig1 olarak benzetim ve
benzetisim kelimeleri de kullanilmaktadir. Ancak benzetim kelimesinin kullanimi
daha ¢ok tercih edilmektedir (Tabak, 2013). Benzetim ortamlari, kisilere gercek
hayat deneyimlerini kullanmalarina ve kisilerin roller iistlenerek belirli gorevleri
tamamlayabilmelerine imkan saglar. Alanyazin incelendiginde benzetimle ilgili

cesitli tanimlar oldugu goriilmektedir.

Benzetim, ger¢ekligin bir kopyasidir (Tansey ve Unwin, 1969: 6). Kullanicilarin
atanan rolleri Ustlendigi, sorumluluk ve smirliliklar1 kabul ettigi ve rollerin
gerceklestirilmesi sirasinda bas gosteren problemleri ve zorluklari asmak icin
calistigl deneyimlerdir (Gredler, 1992: 141). Bir program araciligiyla gegici olarak
bir dizi olaylar1 olusturan ve neden sonug iliskisi ile onlar1 birbiri ile iligkilendiren
bilgisayar programidir (Lee, 1999: 72). Goriiniis ya da nitelikler dikkate alinarak
gercek bir nesnenin, olayin ya da siirecin taklit edilme hareketidir (Gorman, Meier ve
Krummel, 1999, akt. Kneebone, 2003: 269). Ger¢ek yasam olay ve uygulamalarinin
soyutlanmasi ve basitlestirilmesi ayni zamanda gercekte var olan gorevlerin,
iliskilerin, araclarin, davraniglarin ya da bazi bilissel etkinliklerin taklit edilmesi
olarak tanimlanmaktadir (Schelling, Phillpot ve Keblinski, 2002). Kisilerin, iyi
tanimlanmis sorumluluk ve sinirlhiliklart olan kritik roller aldiklari sosyal ya da
fiziksel gergeklige 6zgii gelisen durumlardir (Gredler, 2003). Modellemenin 6zel bir

tirtidiir ve bir model yapilandirmak diinyay1 anlamanin bilinen en iyi yoludur (Clark,
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Nelson, Sengupta ve D’Angelo, 2009). Benzetimler, bilgisayar destekli egitimin
pargalarindan biri olmakla birlikte (Alessi ve Trollip, 2001) 6grenme hedeflerine
ulagmada, icerigi etkili ve verimli bicimde sunmada yeni yollar saglayan bilgisayar
programlanidir (Gilbert ve Troitzch, 2005: 2). Kullanicilara g¢esitli parametrelerle
islem yapma ya da degistirme imkanm1 sunan, ger¢ek veya dogal olaylarin

modellenmesinde kullanilan hesaplanabilir modellerdir (Klopfer vd., 2009) .

Tansey ve Unwin (1969) benzetim ve gergek modellerin fiziksel 6zellikler yoniinden
benzerliginden s6z ederek benzetimlerin donanimsal yoniline vurgu yaparken, Lee
(1999) benzetimlerin bilgisayarlar aracilifiyla programlanmasi ve ger¢ek model
iligkilerinin ~ gosterilmesinden s6z ederek onlarim yazilimsal yOniine vurgu
yapmaktadir. Benzer sekilde, Gredler (1992) ve Gorman vd., (1999, akt. Kneebone,
2003) tanimlarinda kisilerin roller iistlenme ve deneyim kazanmalarina odaklanirken,
Gilbert ve Troitzch (2005) kisilerin deneyim kazanacagi sistemlerin modellenmesine
odaklanmaktadir. Bu farkliliklarin temel sebebi, benzetimin kullanim alanlarinin ¢ok
cesitli olmasindan kaynaklanmaktadir. Nitekim Tansey ve Unwin (1969) ve Lee
(1999) benzetimi bilgisayar mithendisligi bakis acis1 ile modelleri ya da modellemeyi
g6z Oniine alarak tanimlarken; Gredler (1992), Gorman, Meier ve Krummel (1999,
akt. Kneebone,2003) ve Gilbert ve Troitzch (2005) sosyal bilimler ve egitim
acisindan ele alarak daha ¢ok deneyimleme, sorumluluk, 6grenme hedefleri vb.
unsurlara gore tanimlama yapmigslardir. Farklar oldugu kadar tanimlarda ortak
ozellikler de bulunmaktadir. Her tanim gercekligin benzetimi (sosyal ya da fiziksel
duruma 6zgi gerceklik) ve deneyim kazandirmanin (roller atayarak) oneminden
bahsetmektedir (Sancar-Tokmak, 2016: 543). Bu bilgiler dogrultusunda benzetim,
giinliik hayatta cesitli nedenlerden dolayr gerceklestirilemeyen uygulamalarin
canlandirilmasinda kullanilan, kisilerin sorumluluk aldiklari, belirli bir amaci
gerceklestirmek lizere tasarlanan ve bire bir gergegi yansitan uygulama olarak

tanimlanabilir.

Bilgisayarla yapilan her uygulama benzetim degildir. Bir uygulamanin ya da ortamin
benzetim olarak kabul gormesi i¢in bazi Ozellikleri icermesi gerekmektedir.
Oncelikle hazirlanan benzetimin gercege uygun olmasi ve bire bir gercegi yansitmasi
gereklidir (Maran ve Glavin, 2003). Bu 6zellik sayesinde deneyimlenen davranis,
etkinlik ve benzeri durumlar gergegi yansitmaktadir. Bir diger ozellik, uygulama

i¢inde katilimcilara gergek diinya ile ilgili bir rol verilmesidir. Ornegin, katilimcinin
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ilk denemesinde ekran kartini1 ekran karti yuvasina yerlestirmesi gibi. Bu sayede
katilimer gercekte var olan durumlar taklit edebilecektir. Ugiincii ve son dzellik
olarak, i¢inde bulunulan durumun, degerin ya da degiskenin degistigi durumlarda
katilimecinin uygulayacagi farkli yollar olmalidir. Benzetimin bu 6zelliklere sahip
olmasiyla, katilimcilar benzetimle ogrendikleri bilgileri gergek diinyada
karsilastiklar1 durumlara da uyarlayabileceklerdir (Maran ve Glavin, 2003). Kisaca
benzetimde katilimcilar ger¢ege uygun olarak hazirlanmis ortam ile devamli olarak

bir etkilesim i¢indedir (Sengel vd., 2002).

Benzetimler egitim (Midik ve Kartal, 2010), fizik (Tanel ve Tanel, 2010), kimya
(Xuan, Blanquart ve Mueller, 2014), tip (Rakshasbhuvankar ve Patole, 2014),
mimarlik (Griffon ve Coligny, 2014) gibi bir¢ok alanda kullanilmakla birlikte, ¢ikis
noktas1 askeri egitimdir. Maddi manevi kayip olmadan gerekli uygulamalarin,
denemelerin yapilabilmesi ve egitimlerin gergeklestirilebilmesi gibi avantajlari
sayesinde egitimde kullanimi git gide yayginlasmaktadir. Bu avantajlara ek olarak
yiiksek maliyet gerektiren uygulamalarin sayisal ortamlar araciligiyla daha uygun
fiyata denenmesine imkan saglar (Merchant vd., 2014). Benzetim kullanilan bir
egitim c¢alismasinda, ekipler bir arada c¢alismanin sinerjisini yasamakta; Kkriz
durumunda etkin miidahale becerileri kazanmaktadir. Benzetimler, 6grenenlerin
uygulama becerilerini gelistirmelerine, 6zellikle gercek ortamda denenmesi tehlikeli
olan uygulamalarin gercek ortama gore daha gilivenli olan sayisal bir alanda
uygulanmasina imkan saglar. Bir¢ok benzetimin amaci, hedeflere ulasmayi
saglayacak bilgileri ya da olaylar1 anlatabilmektir (Sengel vd.,. 2002). Ayrica,
uygulama sonrasinda toplanan verilerin degerlendirilmesi ve daha anlagilir hale
getirilmesinde de tercih edilirler (Sen, 2001). Benzetim, yazilim ve grafik
teknolojileri gibi dinamik araglarla Ogrencilerin goérsel islem becerilerini

gelistirmekte miimkiindiir (Becel, 2013).

Benzetim uygulamalar1 genelde, giinliik hayatta ¢esitli nedenlerden dolay1
gerceklestirilemeyen uygulamalarin canlandirilmasinda kullanilir (Sengel vd., 2002).
Benzetim uygulamalari biligsel ve psikomotor beceri gelistirmede giivenli ve etkin
ortamlar sunmaktadir. Bunlarin yani sira 6grenci performansini da degerlendirmede
bilgi ve becerilerinde entegre oldugu yeterlige dayali degerlendirme firsat1 sunarken
hem bic¢imlendirici hem de karar verdirici degerlendirme olanaklar1 saglamaktadirlar

(Midik ve Kartal,2010). Benzetimde gercekligi temsil etmek amaciyla senaryolar
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hazirlanir. Kullanicilar benzetim ortaminda biligsel yeteneklerini kullanarak verilen
gorevlendirmeyi yerine getirmeye calismaktadir. Ortamda kullaniciya se¢imlerinin
sonuglar ile ilgili geri bildirim sunulmakta ve kullanicinin yanlis davranisi kimseye
zarar vermemektedir. Sadece davranis sonuglar1 giivenli bir ortamda tutulmaktadir
(Gredler,2004).

Benzetim uygulamalarinin egitim ortamlarinda kullanimi gittikge yayginlasmaktadir.
Egitim Ogretim ortaminda, bazi olgu, olay ve kavramlarin 6gretimi i¢in benzetim
uygulamalarma ihtiya¢ duyulur. Ogrenci benzetim uygulamasi sayesinde kimseye
zarar vermeden olay1 izleyebilir, hata yapabilir, defalarca tekrar edebilir ve
etkinlikleri somut olarak gorebilir (Tankut, 2008: 28). Ozellikle tip alaninda ya da
fizik, kimya deneyleri gibi gercek ortamlarda yapilmasi tehlikeli ve karmasik olan

durumlarda benzetim uygulamalarinin kullanimi yaygindir.

2.1.2.1 Egitimde benzetim uygulamalari

Egitimde kullanilan benzetimler kullanic1 denetimi, kapsam ve benzetimlerin temel
alindig1 ortam, bilginin nasil sunuldugu ve modellenen seyin dogasi olmak iizere dort

boyutta siiflandirilabilir (Clark vd., 2009).

— Kullanict Denetimi (Degree of User Control): Benzetim ortamlart farkli
etkilesim boyutlarinda kullanic1 denetimine izin verir. Bazi benzetimler
kullaniciya tam kontrol saglarken, bazilar1 ise kullanicinin temel adimlar
gerceklestirmesine izin verir. Sekil 3' de yer aldigi gibi bir grup benzetim
“hedeflenen” olarak tanimlanir ve kullanicilara sinirli denetim saglarlar (Hilton

ve Honey, 2011).

Sekil 3. Kullanict Denetimli Benzetim Uygulamasi (URL1)
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Diger benzetim gruplar1 da “sanal” olarak adlandirilir ve kullaniciya orta diizeyde
denetim imkani1 saglar (Clark vd., 2009). Sekil 4' de yer aldig1 gibi benzetimlerin bir

diger tiiriinde yiiksek kullanic1 denetimi saglanir.

------------

nnnnnnnnnnnn

Sekil 4. Yiiksek Kullanict Denetimli Benzetim Uygulamasi (URL2)

— Ortam (Surrounding Framework): Bir diger boyut ise kapsam ve ortamdir.
Benzetim uygulamasmin ortamda goémiilii olup olmadig ile ilgilidir. Ornegin
Sekil 5° de yer alan uygulama miifredatla birlikte kullanilabilir ya da 6grenciler
kendileri istedikleri zaman indirip kullanabilirler. Ancak Thinker Tools ve
Model-Enhanced Thinker Tools gibi bazi uygulamalarda siire¢ bir soru ile baslar.
Ogrencilerin ilk olarak hipotez belirlemeleri, bu hipotezleri ger¢ek diinyadan
veriler toplayarak test edebilmeleri ve bu verilerle uygulamada mevcut durumu

formiile etmeleri beklenir (Hilton ve Honey, 2011).

Sekil 5. Thinker Tools ve Model-Enhanced Thinker Tools Benzetim
Uygulamasi (URL3)
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— Bilginin Sunumu (Representation of Information): Benzetimler bilginin
sunumuna gore cesitlilik gosterir. Ogrenci énemli degiskenleri ya da elementleri
alfa numerik metin, grafik, sembol ya da soyut simgelerle karsilagtirabilir.
Bilginin sunulmasiyla ilgili ¢aligmalar halen devam etmektedir (Hilton ve

Honey, 2011).

— Modellemenin Dogas1 (Nature of What Is Modeled):Benzetimlerin son
boyutu neyin, nasil modellendigidir. Benzetimler davranis tabanli modeller,
gelistirici modeller, toplu modeller ve beceri ve siireclerin birlestirilmis

modelleri olmak tizere dorde ayrilir (Clark vd., 2009).

Davranig tabanli modellerde kullanicilar nesnelerin  yerlerini  degistirebilir,
uygulamaya hareket gibi davranis ekleyebilir ve sonuclar1 goézlemleyebilirler. Sekil

6’ da davranig modellemek icin kullanilan STELLA programi 6rnegi sunulmustur.

STELLA Models

Sariasr Fasas, Frecas Liresrisy

Sekil 6. Stella Modeli (URL4)

Benzetimler hemen hemen her yas grubundan 6grencilere hitap etmektedir (Rideout,
Foehr ve Roberts, 2010). Benzetimlerin matematik, fizik, biyoloji, tip ve kimya
egitiminle siklikla kullanildign goriilmektedir. Tablo 4 ve Tablo 5° te farkhi

alanlardan benzetim Ornekleri sunulmustur:
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Tablo 4. Fizik Alaninda Benzetim Uygulamasi (URL5)

Oyun

Konu

Alan

Aciklama

Resim

BalancingAct (aym1 anda birden fazla sey yapmak zorunda kalinan

durum)

Denge

Fizik

Benzetim baslangi¢ asamasinda kullaniciya {i¢ segenek sunmaktadir.

Intro (Girig) boliimii uygulamaya hazirlik asamasi olarak diisiiniilebilir.
Bu boéliimde dengeyi saglamak i¢in 10 kg ¢op tenekesi ve 5 kg yangin
tiipleri kullanilmaktadir. Ayrica kullanic1 sayfanin sag tarafinda cetvel,

puan, agirlik yonii vb. ayarlar1 da kullanabilmektedir.

BalanceLab (Denge Laboratuart), giris boliimiiniin gelistirilmis bi¢cimidir.
Agirlik olarak insan, paket vb. nesne se¢imine izin vererek denge
saglanmaktadir. Temel mantik bir tarafa eklenen agirligin merkeze olan
uzakligimin ¢arpimu ile diger tarafa eklenen agirligin merkeze uzakliginin

carpiminin birbirine esit olmas1 gerekmektedir.

Game(Oyun) kisminda ise ¢esitli seviyelerde gorevler bulunmaktadir.
Zamanla ya da zamansiz oynamak ya da denge ¢ubugundaki mesafe, yiik
etki noktas1 ve kuvvet miktar1 gostergelerini agip kapatma ayarlar1 da
kullanilabilmektedir. Dogru yapma ve yapamama durumuna gore de
giilen yliz ya da asik yiiz ile geri bildirim verilmektedir. Yanlis yapma
durumunda kullaniciya dogru cevabi gorebilme ya da tekrar oynama

imkani sunulmustur.

Balancing Act
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Tablo 5. Matematik Alaninda Uygulama (URL6)

Oyun
Konu
Alan

Aciklama

Arithmatic

Carpma ve Bolme Islemi

Matematik

Benzetim baslangic asamasinda kullaniciya konulara gore ii¢ segenek
sunmaktadir. Seceneklerin her birinin i¢inde de 1ii¢ secenek
bulunmaktadir. Bu segenekler arasindaki fark tablo satir ve siitun
sayilaridir. Zorluk derecesine gore segeneklerde 6x6, 9x9 ve 12x12
tablolar bulunmaktadir.

Multiply (Carpma) boliimiinde kullanicidan tabloda gosterilen ve tablo
altinda yer alan rakamlarin ¢arpimi istenmektedir.

Factor boliimiinde sonug verilip, hangi sayilarin carpimi oldugunun
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tabloda gosterilmesi istenmektedir.

Divide (Bo6lme) boliimiinde, sonu¢ ve rakamlardan biri verilerek diger
rakamin bulunmasi istenmektedir.  Dogru yapma ve yapamama
durumuna gore de gililen yiiz ya da asik yiiz ile geri bildirim
verilmektedir. Yanlis yapma durumunda kullaniciya dogru cevabi

gorebilme ya da tekrar oynama imkani sunulmustur.
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Benzetim uygulamalari egitimde biiyiik potansiyele sahiptir. Orneklerde yer aldig
gibi Ogrenciler kendi hizlarinda, 06zel ilgi ve yeteneklerine gore uygulama
gergeklestirebilmektedirler. Bu durum 6grenmenin ¢ekici hale gelmesine katki

saglamaktadir.

2.1.2.2 Egitimde benzetim kullaniminin avantaj ve dezavantajlari

Egitimde benzetim kullaniminin cesitli avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir.

Benzetim uygulamalari

- Ogrenciler gercege cok benzeyen sanal ortamlarda problemle karsi karsiya

birakilarak tecriibe edilmesi saglanmaktadir (Kazu ve Yavuzalp, 2010).
- Ogrencinin konu ile etkilesimine agiktir (Yener, Aydin ve Koklii, 2012)
- Ogrencinin yaparak, yasayarak siirece dahil olmasini saglar (Sen, 2001).

- Opgrencilerin 6z-yeterlilik, motivasyon ve dgrenmelerine olumlu katki saglar

(Duprey, Bruyere ve Verriest, 2010; Kuznar, 2009)
gibi avantajlara sahip olmakla birlikte;
- Benzetim gergek modelini birebir temsil etmez (Becker ve Parker,2009).

- Kullanicinin bir goérevi yerine getirebilmesi i¢in sahip oldugu yetenekler ve
beceriler mantik ¢ercevesinde belirtildiginden (Becker ve Parker, 2009;
Gredler, 2004), benzetimlerde temsil edilen ger¢eklik sinirlidir (Sancar,2010).

- Laboratuvar ortami benzetim ortamindan daha etkilidir (Sahin ve Sarigayir,

2007; Choi veGennaro, 1987).

- Ogrencilerin  bireysel ¢alismalarina  imkadn  sagladigindan, akran
dayanigmasini engeller (Turkle, Clancey, Helmreich, Loukissas ve Myers,

2009).
- Benzetim uygulamalar1 her yas grubuna hitap etmez (Richard, 2010).

gibi dezavantajlar1 da bulunmaktadir.
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2.1.3 Artirllmus Gerceklik Teknolojisi

Bilginin fiziksel diinyada eklendigi, degistirildigi ya da diizenlenmesini saglayan
farkli bircok yol vardir. Bu yollardan biri de ger¢ek diinya ve sanal ortamin
birlesmesiyle olusan artirilmis gergeklik teknolojisidir. Artirilmis gergeklik, var olan
gercekligin iizerine teknoloji destegi ile ek bilgiler, aciklamalar, gorseller eklenerek,
gercekligin daha nitelikli ve derin bir sekilde algilanmasini saglamaktadir.
Literatiirde sanal gerceklik ile ayni kategori icerisinde ifade edilse de (Boud, Haniff,
Baber, ve Steiner, 1999), aslinda sanal ger¢ekligin degisiklige ugramis halidir
(Azuma, 1997).

| Karma Gergeklik |

Gergek Ortam  Artirtlmis Gergeklik Artinlmis Sanallik Sanal Ortam
—> S

Sekil 7. Gergeklik-Sanallik Stirekliligi (Milgram vd., 1994)

Milgram, Takemura, Utsumi ve Kishino (1994), “Ger¢eklik-Sanallik Stirekliligi”
sekli ile sanal ve gergek ortam arasindaki kavramlari netlestirmeyi amaglamislardir
(Bkz. Sekil 7). Sekil 7° ye gore, “Ger¢ek Ortam” kisminda herhangi bir donanim
kullanim1 gergeklesmeden, ciplak gozle algiladigimiz bir diinya yer alirken, “Sanal
Ortam” kisminda tamamen dijital bir diinya bulunmaktadir. Iki diinya arasindaki
gecisler ise gercek ve sanal ortam nesnelerinin bir arada sunuldugu “Karma
Gergeklik” olarak tanimlanmistir (Milgram, 1994). Gergcek ortamda bir artirma s6z
konusuysa “Artirilmis Gergeklik”, sanal ortamda bir artirma s6z konusuysa
“Artirilmis Sanallik” s6z konusudur. Dolayisiyla stirekliligin solundan sagina dogru
ilerledikge, sanal goriintli miktar1 artmakta ve gerceklikle olan baglanti
zayiflamaktadir. Kisaca, artirilmis gergeklik, teknolojiyi kullanarak kisinin gerceklik
algisinin artirilmasidir (Graham vd., 2013).

Artirnllmis gergeklik uygulamalari, bilgisayar tabanli iretilmis video, 3D, metin,
grafik vb. dijital bilginin gergek ortam iizerine es zamanli olarak bindirilmesiyle
olusturulur. Ancak hazirlanan uygulamanin artirilmis gergeklik olabilmesi i¢in sahip
olmas1 gereken bazi 6zellikler vardir. Azuma’ nin (1997) yapmis oldugu ¢alismada

elde ettigi bulgulara gore bir ortam ya da uygulamada;
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— Sanal ve ger¢ek nesneler gercek ortamda biitiinlesiyorsa,
— Bunesneler {i¢ boyutlu ortamda hizalanmissa,
— Gergek ve sanal nesneler arasinda gergek zamanli etkilesim bulunuyorsa

ortam ya da uygulamanin artirnllmis gergeklik olarak kabul edilebilecegini

vurgulamaktadir.

Artinlmis  gergeklik  uygulamalart  gergek  diinya ile ilgili  algilan
gelistirebileceginden, egitim ve teknoloji entegrasyonunda umut vadeden
teknolojilerden biridir (Ibili, 2013). Ogrenme Ogretme siireclerinde gerceklikle
biitiinlestirilmis 0grenme materyalleri ve 68renme ortamlarinin tasariminda ya da
dinamik ve karmasik problemleri igbirligi ile ¢oziimiinde (Dunleavy ve Dede, 2014)
artirllmis  gerceklik uygulamalar1 kullamlabilir. Ogrenciler, artirilmis gercekligin
uygulamalar1 ile gercek ortamda, gercek nesne {lizerinde Ogrenme deneyimi
kazanabilir (Cai vd., 2014), ve ii¢ boyutlu yapilar1 kolaylikla anlayabilirler (Nufiez
vd., 2008). Bunlarin yani sira, kullanici dostu 6grenme ortamlar1 gelistirmek igin
idealdir ve 6grenme deneyimlerini aninda hayata gecirmenizi saglar (Narumi, Ban,

Kajinami, Tanikawa ve Hirose, 2012).

2.1.3.1 Artirilms gerceklik teknolojisinin tarihgesi ve gelecegi

Ulkemizde yaklasik on yildir AG teknolojisi ile ilgili ¢alisma yapilasma ragmen,
tarihi 1950 yillarinda gergeklestirilen ¢aligmalara dayanmaktadir. Goriintii yonetmeni
olan Morton Heilig 1950 yillarinda farkli bir sinema sistemi fikrini ortaya atmistir.
Bu sistemdeki amag, izleyicinin tim duyu organlarini ekrandaki faaliyetin igine
cekmektir. Heilig, 1955 yilinda bu fikri tasarima dokmiis ve bu tasarimi “Sinemanin
Gelecegi” olarak adlandirmigtir. 1962 yilinda ise bu tasarim gelistirilerek
“Sensoroma” adin1 verdigi prototipi olusturmustur. 1966 yilinda Ivan Sutherland,
“Sketchpad” adinda ilk bilgisayar grafik kullanici ara yiizlinii olusgturmus ve ayn yil
basa takilabilen sistemi (head mounted display-HDM) gelistirmistir. 1968 yilinda
Sutherland, artirnllmig gergeklik teknolojisinin ilk basa giyilebilen sistemi olan, optik
transparan basa giyilebilir sistemi (opticalsee-throughhead-mounted display)
gelistirmistir. 1975 yilinda Myron Krueger “Videoplace” adini verdigi kullanicilarin
sanal nesnelerle etkilesimini saglayan odayi olusturmustur. 199011 yillarin basinda
havacilik sektoriinden Tom Caudell ve David Mizell ilk kez AG teknolojiyle
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ucaklarda kablo tesisatlart montaji uygulamasina basladi. 1997 yilinda Ronald
Azuma AG ile ilgili bir tarama g¢alismas1 gergeklestirerek alanyazinda baslica kabul
edilen tanimi ortaya koymustur. Bruce Thomas 2000 yilinda “AROuake” ismini
verdigi ilk AG oyununu gelistirmistir (Carmigniani, Furht, Anisetti, Ceravolo,
Damiani ve Ivkovic, 2011; Furht, 2011). 2008 yilinda WikitudeGmbH sirketi
tarafindan AG teknolojisi kullanilarak “Wikitude AR Travel Guide” isminde seyahat
rehberi gelistirilmistir (Furht, 2011). Billinghurst (2014), AG teknolojisinin tarihsel

gelisimini alanlar ve kullanima gore incelemistir:

1960-1980 : Deney baslangici (early experimentation)
1980-1990  : Temel konular {izerine arastirmalar (izleme, goriintii) yapildi.

1995-2005  : Araglar/Uygulamalar (etkilesim, kullanilabilirlik, teori) gelistirildi.

2005- : Ticari Uygulamalar (Oyunlar, saglik, endiistri) tiretildi.

2005- : Mobil ortamda calisabilen AG uygulamalar1 gelistirildi.

2007- : AG popiiler olmaya basladi.

2007- : Reklamlar AG teknolojisi kullanilarak hazirlandi.

2008- : AG tabanli tarayici uygulamalar gelistirildi.

2008- : Telefonlara konum 6zelligi eklendi.

2008- : Dergiler AG uygulamasini kullanmaya bagladi.

2009- :Telefonlarin konum destegi sayesinde dis mekéan bilgilendirmesi
gelistirildi.

2011- : Google Glass iiretildi.

AG teknolojisinin tarihi incelendiginde goriintii diizenlemesinden Google Glass’ a
dogru yaklasik yetmis yillik bir degisim ve gelisimin oldugu ve giiniimiizde de AG
teknolojisi arastirmalarin devam ettigi goriilmektedir (Bkz. Sekil 8).Yeni aragtirmalar
insanlarin herhangi bir ara cihaz kullanimi gerektirmeden bilgi ile dogrudan
etkilesime girebilmesini amaglamaktadir (Furht, 2011). Nitekim Parviz’ in (2009)

devam etmekte olan kontakt lens calismasi bu amaci geceklestirecek niteliktedir.
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Sekil 8. AG Teknolojisinin Tarihi
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2.1.3.2 Artirillms gerceklik teknolojisinin teknik ozellikleri
Artirilmis gergeklik teknolojisinin sahip olmasi gereken iki temel 6zellik vardir :

— Upygulamada fiziksel diinyanin ve sanal diinyanin mevcut ozelliklerini

belirlemek.
—  Onceden hazirlanan sanal diinyayi fiziksel diinya {izerinde gostermek.

Bu iki adim goz online alindiginda, artirllmis gergeklik teknolojisini kullanmak i¢in

AG donanimi ve AG yazilimin bir arada kullanmak gereklidir.

2.1.3.2.1 Artirilms gerceklik donanimlari

AG donanim bilesenleri sensor (sensor), islemciler (processor) ve gostericilerdir
(display). Bu bilesenlerin her biri farkli uygulamalar iginde farkli roller
yiirtitmektedir. Dolayisiyla bu bilesenlerin AG ortami olusturabilmek i¢in uyumlu bir

sekilde kombine edilmesi gerekir.

Sensdrler (Sensors): Sensorler, izleme (tracking) sayesinde AG uygulamasina gergek
diinya hakkinda bilgi verir. Temel amaglarindan biri AG uygulamasina katilimcinin
yer ve yonlendirme konusu hakkinda bilgi vermektir. Ayrica AG uygulamasi
ortaminin sicaklik, pH, aciklik/koyuluk gibi bilgilerine de erismek miimkiindiir
(Craig, 2013). Sekil 9' da sensorlerin algilamast ve gorlinti olusumu

gosterilmektedir.

Sekil 9. Sensor Algilama (URL7, 2012)

Islemciler (Processors): AG sistemlerinde yer alan islemciler bir dizi gdrevi yerine
getirdiginden ‘beyin’ olarak ele alinmaktadir. Nitekim isleciler, sensorlerden gelen

sinyalleri alir, bu sinyallere gore gereken uygulamayr c¢alistirir ve sistem goriintii
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sinyallerini olusturur. Genel olarak islemci merkezi islem biriminde en az bir

mikroislemci ve grafik islemci igerir (Craig, 2013).

Gostericiler - Goriinti (Displays): Bizim algiladigimiz goriintiiniin  olusmasini
saglayan bilesendir. G6z, kulak, burun hatta dilden gelen sinyallerin olugmasini
saglar. AG uygulamasinda kullanilan teknolojiye gore gorsel, ses, dokunsal (haptic),
stereo (iki ve li¢ boyutlu) gibi gostericiler bulunur. Gorsel gostericiler gorsel olarak
algiladigimiz nesnenin 151k sinyallerini olusturur. Gorsel gostericilerden sabit gorsel
gostericiler (Stationary Visual Displays), belirli bir pozisyonda yerlestirilen ve kolay
hareket ettirilemeyen gostericilerdir. Sekil 10' da yer aldigi gibi bu gostericileri
kullanmak i¢in kullanicinin gostericinin yanina gitmesi gerekir. Kioks adi verilen bu
gostericiler, tirlin paketlerini agmadan paketlerin iginde nelerin yer aldigi, parcalar,

renkler vb. hakkinda kullanicilarin bilgilendirilmesini saglamaktadirlar.

Sekil 10. Kioks Gostericisi (URLS, 2014)

Basa giyilebilir gorsel gostericiler (Head mounted dispays), mobil, kulaklik, baglik
ya da gozliik kullanilarak AG uygulamasi kullanilmaktadir. Ayrica bu teknolojilerle
gercek diinyayr gormek i¢in video tabanli sistemler ya da optik tabanli sistemler
kullanilmaktadi. Sekil 11' de yer aldig1r gibi video tabanli sistemler kamera ile
olusturulmus sanal nesnenin goriintiisiinii isleyip gercek ortam {izerine aktarirken,
optik tabanli sistemler goriintiiyii retina iistiinde canlandirilmaktadir (Alkhamisi ve

Monowar, 2013).
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Sekil 11. Basa Giyilebilir Gorsel Gosterici (Craig, 2013:98)

Bir diger sik kullanilan sensér goriintiileyicisi ses ya da ses dalgasidir. Uretilen ses
dalgalar sayesinde gorsel sinyalleri gormek miimkiindiir. Sekil 12° de gosterildigi
gibi haptic sensorler genel olarak dokunma duyusuyla ilgilidir ve sicaklik, doku, agri

gibi hisleri igerir.

Sekil 12. Haptic Goriintiileyiciler (URL9, 2016)

Yapilan arastirmalarin yogunlasmasiyla gorsel isitsel goriintiileyicilerle ¢alismak ve
bu bilgileri islemek kolay hale gelmistir. Bu goriintiileyicilerin haricinde Sekil 13' de
yer alan “MetaCookie+” adi verilen koku alma goriintiileyicisi alaninda en yeni

teknolojilerden biridir (Narumi vd., 2012).
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Sekil 13. MetaCookie+ Goriintiileyicisi (Narumi vd., 2012)

2.1.3.2.2 Artirilmis gerceklik yazihmlar:

Artirllmis  gergeklik uygulamasi tasarlarken donanimin kullanacagi yazilimlara
ithtiya¢ duyulmaktadir. Yazilimlar kullanilan AG donanimina (mobil, HDM vb.) gore
farklilik gostermektedir. AG yazilimlar1 genel olarak, AG ortami olusturmak
amaciyla kullanilan yazilimlar, igerik hazirlamak amaciyla kullanilan yazilimlar, AG
uygulamalarini ¢alistirmak amaciyla kullanilan yazilimlar olmak iizere ii¢ kategoride
incelenebilir. Blender, 3D Max, Cinema 4D, Maya, Unity, AR Media, Eclipse, 3D
Scanner vb. yazilimlar bu kategorilere 6rnek olarak gosterilebilir. Yazilimlardan en

popiiler olanlar1:

Junaio, Alman sirketi Metaio' nun gelistirdigi giiclii bir AG tarayicidir. Ozellikler 3B
nesne, render, konum ve isaretleyici (marker) tabanli izleme i¢in goriintii tanima
destegi igerir. Gelistiriciler i¢in giiglii bir API destegi bulunur. Sekil 14' de ye alan
Junaio, konum tabanli izlemelerdeki sinirlamalar g6z Oniline alindiginda yerlesik

optik izleme 6zelligi igeren tek "tarayict" tarzi AG uygulamasidir (Butchart, 2011).

Sekil 14. Junaio Uygulamasi (Butchart, 2011)
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Layar, akilli telefonlar i¢in tasarlanmis diinyanin ilk AG tarayicisidir (Bkz. Sekil 15).
Ozellikler 3B nesne, render, konum ve isaretleyici (marker) tabanli izleme icin

goriintli tanima destegi icerir. Gelistiriciler i¢in esnek bir API destegi sunar

='% Loading more spots...

- CBS Television Stations
rMratouvie

(g Kanye Weet

Sekil 15. Layar Uygulamas1 (Butchart, 2011)

Sekai Camera, konum tabanli izleme kullanan sosyal ag uygulamasidir. Sekil 16’ da
yer alan uygulamada kullanicilar mesaj, yorum, fotograf vb. gibi kendi igeriklerini

gonderebilirler. Gelistiriciler i¢in de ticretli API destegi vardir (Butchart, 2011).

Sekil 16. Sekai Camera Uygulamasi (Butchart, 2011)

WikitudeWorlds Browser ve Wikitude API, 2B goriintiiler i¢in konum tabanli izleme
destegi saglayan AG uygulamasidir. Sekil 17° de gosterilen Wikitude API,
gelistiriciler icin acik yayincilik ile kolaylikla erisilebilir. iPhone, Android ve bazi
Symbian tabanli (Nokia) aygitlar1 iizerinde kendi bagimsiz AG uygulamalar
gelistirmek i¢in agik kaynak cergevesi olusturmaktadir (Butchart, 2011)
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Sekil 17. WikitudeWorlds Uygulamasi (Butchart, 2011)

LibreGeoSocial, sosyal ag destekli AG uygulamalar1 igin genis bir agik kaynak
cergevesi olusturan toplumsal bir projedir (Bkz. Sekil 18). Android isletim sistemleri

i¢in tarayiciyr yiiklemek miimkiindiir. Gelistiriciler gii¢lii bir API ile birlikte hem

istemci hem de sunucu tarafinda kodlara erisebilmektedir (Butchart, 2011).

aulario II1

Sekil 18. LibreGeoSocial Uygulamasi (Butchart, 2011)

AG donanim ve yazilimlarinin her gegen giin gelisen yeni 6zellikleriyle birlikte,
mobil cihazlar yiiksek islem kapasiteleri, kii¢iik boyutlari, internet destegi gibi sahip
olduklar1 birgok 6zellikle bliyiik ilgi ¢ekmektedir. Yasanan bu gelismeler mobil
cihazlarin hayatimizin vazgegilmez birer parcast olmasini ve her alanda mobil
ortamlarin kalimini kaginilmaz kilmistir. Egitim de bu alanlardan biridir. Mobil
teknolojilerin giinliik yasamdaki bu denli yogun kullanimina paralel olarak, mobil

O0grenme kavrami ortaya ¢ikmistir.
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2.1.4 Mobil Ogrenme

Modern cihazlar hizla degismekte ve gilincellenen, gelistirilen yeni fonksiyonlarla
insanlarin yasamlarini kolaylastirmaktadir. Son yillarda “her yerde islem/bilgisayar”
mantifiyla kiicik ve akilli cihazlar gelistirilmektedir. Yiksek islemci
performansindan kaynaklanan hiz, boyutun kii¢iilmesi, ag destegi, depolama vb.
ozellikler sayesinde akilli telefonlar hayatimizda onemli bir yer edinmistir (Kan,
Teng ve Chen, 2011). Tiirkiye Istatistik Kurumu 2015 verilerine gore 2015 yilmn ilk
tic ayinda internet kullanan bireylerin %74,4’ii cep telefonu veya akilli telefon
kullanmaktadir. Bu oranlar 2014 yilinin ayn1 déneminde ise %58 dir. Bu sonuglara
gore gelecek yillarda mobil teknolojilerin daha baskin hale gelecegini s6ylemek
miimkiindiir. Giinliik hayatta el bilgisayarlari, mobil telefon, akilli telefon, tablet vb.
araclar1 kapsayan mobil cihazlarin kullaniminin yayginlagmasi, mobil cihazlarin
egitim amaclh kullanimin1 glindeme getirmis ve mobil 6grenmenin glinlimiiziin yeni

bir paradigmasi olarak goriilmesini saglamistir (Traxler, 2009).

Mobil 6grenme yeni bir 6grenim yoludur (Kukulska-Hulme ve Traxler, 2005).
Pinkwart, Hoppe, Milrad ve Perez, (2003), mobil 6grenmeyi mobil cihazlar ve
kablosuz iletisim teknolojileri kullanilan e-6grenme ortami olarak tanimlarken;
Geddes (2004), davranis degisimi gerceklestirmek amaciyla mobil teknolojilerin
kullanildig1 bilgi ve beceri edinimi olarak tanimlamaktadir. Keegen(2005) mobil
ogrenmede kiiclik ve tasmabilir cihaz kullanimina vurgu yaparken; Traxler (2005)
mobil cihazlar 6zele indirgeyerek el bilgisayar1 ve avug i¢i bilgisayarin kullanildig:
egitim siireci olarak agiklamaktadir. Wang, Wu ve Wang (2009), yaptiklar1 tanimda
“her zaman her yerde 6grenme” ye dikkat c¢ekerek, mobil 6grenmeyi, PDA, akilh
telefon ve sayisal ses oynaticilarini igeren mobil aracglarla, kablosuz internet
kullanimi1 araciligiyla da herhangi zamanda herhangi bir yerde Ggrenmenin
gerceklesmesi  olarak tanimlamiglardir. Brown (2010) ise Ogretimin kalitesini
artirmak, egitim kaynaklarina erigimi genisletmek, desteklemek ve hizlandirmak icin
internet teknolojilerinin ve mobil teknolojilerin sonuna kadar kullanilmas1 bigiminde
tanimlamaktadir. Alanyazinda yer alan tanimlar incelendiginde, mobil 6grenme de
araclar on plandayken, mobil cihazlarla birlikte yer ve mekan bagimsizliginin da
vurgulandig1 goriilmektedir. Bu tanimlardan yola ¢ikarak mobil 6grenme, zaman ve
mekandan bagimsiz, icerige gore uygun mobil cihazlar kullanilarak kullanicinin

egitim 0gretim gereksinimlerini karsilayan 6grenme olarak tanimlanabilir.
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Mobil 6grenmenin sagladigi cesitli potansiyel faydalar vardir. Saran (2016), bu
faydalar1 tasinabilirlik, kulanim kolayligi, aninda iletisim, aktif ve kisisel 6grenme
deneyimi ve maliyet tasarrufu olarak belirtirken; Woodill (2010) tasinabilirlik, her
zaman her yerde baglanti, e-6grenme kaynaklarina esnek ve aninda erigim, dgrenci
katilimi ve gelistirilmesi, dogrudan iletisim ve aktif 6grenme deneyimleri olarak
belirtmistir. Mobil 0grenmenin bilgisayar okuryazarligini artirma, iletisimsel
beceriler ve topluluk olusturma, gelismis kimlik olusturma, isbirligine dayali
o0grenme ve rehberlik, verimlilik, genis veri saklama imkani, maliyet ve zaman
tasarrufu, ayrintili tasarim sunma, kapsam genisligi, kisisellestirme ve giincel bilgi
gibi faydalar1 bulunmaktadir (Woodil, 2010; s.25). Pedagojik olarak giiclii
potansiyele sahip olmakla birlikte (Liaw, Hatala ve Huang, 2010; Chen, Kao ve
Sheu, 2003 ), geleneksel sinif egitimini ve 6grenmeyi tasinabilir, dogal, bireysel ve
heyecanli kilar. Egitimcileri zaman ve mekan siirlamasindan kurtarir ve siif i¢i
egitimin simf digina tasinmasina olanak saglayarak (Huang, Lin, ve Cheng, 2010),
o6grenmenin daha etkilesimli ve ilgi ¢ekici olmasini saglar (Wang, Shen, Novak ve
Pan, 2009). Ayn1 zamanda kisisel 6grenmeyi ve 6grenmede bariyerleri kaldirarak
uzaktan, bireysel, sosyal ve isbirlik¢i 6grenmeyi destekler (Ward, Finley, Keil, ve
Clay, 2013; Kukulska-Hulme ve Traxler, 2005). Mobil 6grenmede kullanilan
cthazlarin sahip oldugu 6zellikler geregi 6grenci, 6gretmen ve icerik bakimindan da
genis potansiyele sahiptir. Alanyazindaki ¢alismalar da mobil 6grenmenin
ogrencilerin motivasyonlarin (Chen, Chang ve Wang, 2008; Liaw vd., 2010) ve

akademik basarilarini olumlu etkiledigini gdstermektedir.

Mobil 6grenmenin olumlu yanlar1 oldugu gibi smirliliklart da bazi arastirmalarda
belirtilmistir. Bu smirliliklar ekran boyutunun kiigliik olmasi, diisiik ¢oziiniirliik,
yetersiz iglemci, ag hizinin yavas olmasi gibi teknik sinirliliklart igermektedir. (Park,
2011; Lowenthal, 2010; Wang vd., 2009). Mobil 6grenme de donanim ve ag
altyapistyla ilgili problemler yasansa da, problemlerin biiyiik Ol¢lide asildigim
sdylemek miimkiindiir. Ozellikle akilli telefonlar daha giiclii, hizl1 ve giivenilir hale
gelmistir. Telefon ekranlar1 artik biraz daha genis olup, ¢Oziinirligi de
yiikseltilirken (tablet, e-kitap okuyucu vb. gibi); kisisel bilgisayarlarinda 6zellikleri
artirtlarak boyutlar kiictiltiilmiistiir: netbook, ultrabook gibi (Woodil, 2010). Mobil

cthazlarin smirliliklarmin - giderilmesi, bilgiye ulagma istegi ve mobil cihaz
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kullanimlar1 yayginlastikca mobil 6grenmenin hizli bir sekilde yayginlasacagi

sOylenebilir.

Teknolojideki gelismelerle birlikte AG uygulamalarinin farkli mobil 6grenme
ortamlariyla entegrasyonunun gercgeklestirildigi ve son yillarda mobil artirilmisg
gergeklik uygulamalarina dogru bir yonelim oldugu goriilmektedir (Krevelen ve
Poelman, 2010). Nitekim AG’nin mobil cihazlarla kullanilabilmesi, Mobil Artirilmis
Gergeklik (MAG) uygulamalarini 6n plana ¢ikarmistir (Krevelen ve Poelman, 2010).

2.1.4.1 Mobil artirilmis gerceklik

Artirllmis gergeklik, iki boyutlu veya ticboyutlu nesneler yardimiyla fiziksel diinyay1
artirmaktir (Butchart, 2011). Mobil artirilmis gerceklik (MAG) ise ayn1 deneyimin
yer ve zaman kisitlamasi olmadan 6zel araglarla gerceklestirilmesidir (Hollerer ve
Feiner, 2004). Cep telefonlar1 ve diger tasinabilir cihazlar artirilis gergeklik
deneyimleri gelistirmek icin giderek daha popiiler bir segenek haline gelmislerdir. Bu
durumun temel sebebi ise akilli telefon, tablet gibi cihazlarin “giiclii ve her yerde
bulunan platform” olmasindan kaynaklanmaktadir (Azuma, Billinghurst, ve Klinker,
2011). Modern telefonlar kiigiiltiilmiis bilgisayar giic merkezleridir (Pulli, Chen,
Gelfand, Grzeszczuk, Tico, Vedantham, Wang ve Xiong, 2009). AG deneyimi
sunmak i¢in hafiflik ve taginabilirlik 6nemlidir. Bunun yam sira tabletler ve akill
telefonlara yiiksek islemci, ekran karti, yiiksek ¢oziintlirliiklii dokunmatik ekranlar,
kamera, GPS, Wifi, pusula gibi gomiilii sensorlerin eklenmesiyle gerekli mobil

ortamlar saglanmaktadir (Haugstvedt ve Krogstie, 2012).

Massachusetts Institute of Technology (MIT) tarafindan gelismekte olan
teknolojilerden biri olarak adlandirilan MAG (Angelopoulou, Economou, Bouki,
Psarrou, Jin, Pritchard ve Kolyda, 2012), artinlmis gerceklik alaninda en hizh
biiyiiyen arastirma alanlarindan biridir (Azuma vd., 2011). MAG’ daki bu biiylime
kiiltiirel miras, eglence, pazarlama, egitim ve 0gretim ve navigasyon ve turizm gibi
bircok alanda yeni uygulamalarin gelistirilmesine katki saglamaktadir (Gervautz ve
Schmalstieg, 2012). Egitimde mobil AG kullanilmasi i¢in 6ncelikle AG teknik
bilesenlerini ve bunlarin rollerini anlamak gereklidir (Specht, Ternier ve Greller,
2011) :

— Esnek Goriintii Sistemleri (Flexible Display Systems) : Bu sistemler basa

giyilebilir goriinti sistemleri, kamerali cep telefonlar1 ve el projektorlerini
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igerir. Gorilintii teknolojileri iiretimde giderek daha esnek ve daha ucuz
olmaya baglamistir. Bu teknolojiler mobil kullanicilarin gilinliik goérme

kapasitelerinin artmasina olanak saglar.

Sensér Sistemleri (Sensor Systems): GPS, elektronik pusula, kamera,

mikrofon, konum izleme sistemleri gibi teknolojileri igerir.

Kablosuz Ag Protokolleri ve Standartlar1 (Wireless networking protocols and
standards): Kablosuz ag protokolleri ve standartlarini igerir. Artirtlmig
gerceklik bu teknolojilerle c¢oklu kullanicili ve gergek zamanli etkilesim

saglar.

Mobil Teknolojiler (Mobile Phones): Cep telefonlari hesaplama giicii ile
bagimsiz bir cihazda 3B nesneler ve bindirmelerle gercek zamanli

gorsellestirme yapar.

Etiketleme ve Izleme Teknolojileri (Tagging and Tracking Technologies):
Gergekligi artirilacak nesnenin ya da isaretginin etiketlenmesi ve izleme
teknolojisi ile gercek nesne ve 3B goriintiiniin ayn1 anda eslestirilmesini

saglar.

Konum Tabanli AG Bilgilerini Baglama (Linking of location-based AR
Information): Hikayelestirme ve oyun yaklagimlari giiniimiizde Onemli
yaklasimlardan biridir. Konum tabanli AG uygulamasindan elde edilen

bilgiler oyun ve hikaye icerikleriyle baglanir.

Esnek AG Tarayicilar (Flexible layer-based AR Browsers): AG tarayicilarin
sosyal medya ile entegrasyonunun saglanmasi gerekir. Bu nedenle hazirlanan

icerik ve arayiizler mobil ortamlarla etkinlestirilmelidir.

Mobil AG uygulamalarinin hizla gelismekte ve biliyltimektedir. Bu biiylimenin devam

etmesi icin ikna edici tasarim 6geleriyle tasarlanmasi gerekir.

2.1.5 Egitimde Artirlmis Gerceklik ve Mobil Artirilmis Gerceklik

Uygulamalar

Hamilton ve Olenewa, (2011) egitimde AG uygulamasini bes ayr1 kategoride

incelemistir:
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— Beceri Egitimi: Beceri egitimi mesleki ve teknik bilgiyle birlikte, bu bilginin
davranisa, psikomotor performansa doniismesini igerir. AG ile beceri
egitiminde karmagsik gorevleri gergeklestirmek amaciyla kullaniciya adim
adim yol gostererek yonerge sunar. Bu sayede kullanici 3B nesne ve
goriintiilerle adimlar1 daha kolay gergeklestirebilir. Bu tiir uygulamalarda
beceriyi daha rahat gosterebilmek adina genellikle basa giyilebilen cihazlar

kullanilmaktadir.

Henderson ve Feiner (2009), askeri alanda AG ¢alismas1 yapmislar ve ¢alismalarinda
askeri aracin rutin bakim gorevlerini gergeklestirmislerdir. Sekil 19' da uygulamanin

goriintiileri sunulmustur.

Sekil 19. Askeri Alanda Beceri Egitimi Uygulamas1 (Henderson ve Feiner, 2009)

BMW, Wolsvagen gibi is potansiyeli yiiksek olan firmalar da beceri egitiminde AG

uygulamalarini kullanmaktadir. Sekil 20 de 6rnek uygulama sunulmustur.

Release 2 saevws

:

Sekil 20. Ticari Alanda Beceri Egitimi Uygulamas1 (URL10, 2016)

— Kesif Tabanli Ogrenme: Kullanicilar AG uygulamasi ile konumlarini
kullanarak hedeflerine ulasmaya ¢aligirlar. Bu uygulamalarda 6zellikle akillt
telefonlar olmak tiizere mobil cihaz kullanimi tercih edilir. Sekil 21' de

gosterildigi gibi konum algilayarak gezegenler hakkinda bilgi almak, kalp
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yapisin1  kesfetmek, gecmisle ilgili bilgi edinmek gibi uygulamalar

bulunmaktadir.

Sekil 21. Kesif Tabanli Ogrenme Uygulamalar

— Egitsel Oyunlar: Artirllmis gerceklik oyunlari Ggrencilerin - §grenme

deneyimleri ile rol yapma, ekip c¢alismasi ve heyecan duygusunu bir araya

Enviremmental Netes

[CLicic I I ‘4 . = [Cliclk !
R - " . F _
‘P- - > .....4.',,.-,. v ‘ :

v — . ——— A I “-‘ﬁM S

getirir. Egitsel gkil2s Bgiesk! byt fonedindekil A2Rde| gosterilmistir.

— 3B Model Olusturma: Ozellikle mimarlik, miihendislik, teknik egitim ve
grafik gibi ¢izim gerektiren boliimlerde 6grencilerin 3B modeller ¢izmelerine

yardimci bir gorsellestirme araci olarak kullanilmaktadir (Bkz. Sekil 23).

ity 3D Sketching of Mechanical In-Place Augmented Reality 3D Sketching of Mechanical

}F. .
G
a2

Sekil 23. In-Place Uygulamas1 (Hagbi Bergig, , EI-Sana ve Billinghurst, 2009)
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—  Artirdmis Gergeklik Kitaplari: AG kitaplari, 3B modeller, animasyonlar ve
diger coklu ortam araglariyla miifredatta yer alan metin ve resimlerle
aciklanan ders kitaplarinin artirilmasini saglar. Bu sayede AG uygulamasi ile
metin, resim ve semalar tarafindan saglanan bilgiler derinlestirilir (Bkz. Sekil

24).

IPST - 3D Augmented Reality Books

by immersivetedi

Sekil 24. IPST Artirilmis Gergeklik Kitab1 (Cameron, 2010)
Yukarida belirtilen egitsel MAG uygulamalarinin 6grenme siirecine olumlu katki
saglayabilmesi i¢in materyalin &grencilerin biligsel yiiklerini diisiirecek sekilde
tasarlanmas1 Onemlidir. Sunulan bilgi karmasik oldugunda, iyi tasarlanmamis
Ogretim materyali ve iyi olmayan 6gretim tasarimi sonucunda biligsel yiik de yiiksek
olacaktir (Cakmak, 2007). Coklu ortam uygulamalarinda kullanilan resim, grafik ve
animasyon gibi materyallerin nasil kullanilmalar1 gerektiginin bilissel yiik kurami
g6z Oniinde bulundurularak belirlenmesi 6grenme siirecinin etkili ve verimli hale
getirilebilmesinde 6nem tasimaktadir (Anglin Vaez ve Cunningham, 2004; Briinken
vd., 2003; Kilig-Cakmak, 2007; Paas, Renkl ve Sweller, 2003). Bu nedenle
caligmada benzetim, AG gibi ¢oklu ortam uygulamalari biligsel yiik kurami goz
onitinde bulundurarak tasarlanmistir. Bu dogrultuda sonraki boliimlerde egitimde AG
ve MAG kullaniminin avantaj ve dezavantajlar1 ve ¢alismanin kuramsal temelleri
(coklu ortam Ogrenme biligsel kurami, Ogretim tasarimi ve ASSURE modeli)

hakkinda bilgi verilecektir.

2.1.5.1 Egitimde artirllms gerceklik ve mobil artirllmis gerceklik kullaniminin

avantaj ve dezavantajlar:

AG ve MAG uygulamalarinin 6grenme 6gretme siirecinde kullaniminin sayisiz

faydasindan bahsedilebilir. Bu faydalardan bazilari su sekilde siralanabilir:

- Karmasik konu ve kavramlarin gorsellestirilerek daha kolay bigimde

anlasilmasini saglar (ibili ve Sahin, 2013;),
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Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini kolaylikla derse ¢eker (Cai vd., 2014; Yusoff
ve Dahlan, 2013),

Ogrencilerin kendi hizlarinda ve égrenme bigimlerinde dgrenmelerine imkéan
taniyarak bireysellestirilmis Ogrenmeyi desteklemektedir (Bujak, Radu,

Catrambone, Macintyre, Zheng ve Golubski, 2013)

Ogrencilerin kendi 6grenme hizlarma ve kendi 6grenme stillerine uygun bir

O6grenme ortami saglamaktadir (Hamilton ve Olenewa, 2010).

Ogrencilerin uzamsal yeteneklerini gelistirir (Fleck ve Simon, 2013;

Medicherla, Chang, ve Morreale, 2010),

Gergek diinya sartlarinda elde edilemeyecek nesnelerin ve olusturulamayacak
ortamlarin 6gretimini olanakl kilar (Kerawalla, Luckin, Seljeflot ve Woolard,
2006; Wu, Lee, Chang ve Liang, 2013; Yuen, Yaoyuneyong ve Johnson,
2011),

AG 6gretim ortamlar1 6grencilerin ilgi ve dikkatini derse ¢ekerek dgrenilmesi
zor olan sistemlerin ya da objelerin farkli agilardan goriiniimiinii saglayarak
daha derinlemesine 6grenme olusturmaktadir (Hsiao and Rashvand, 2011;

Kerawalla vd., 2006).

Kavramlarin ve konularin daha iyi anlasilmasini saglar (Abdiisselam, 2014;

Delello, 2014; Kaufmann, 2003; Kerawalla vd., 2006; Yen vd., 2013),

Ogrencilerin derse karsi olan motivasyonunu artirir (Delello, 2014; Fleck ve

Simon, 2013; Ibili ve Sahin, 2013;),

Ogrencilerin motivasyonlar1 ve derse katilimlarmi artirmaktadir (Yusoff ve

Dahlan, 2013),

Ogrencilerin sanal ve gercek nesnelerle es zamanl olarak dogal etkilesim

kurmalarini saglar (Matcha ve Rambli, 2013; Tagkiran vd., 2015),

Ogrencilerin sosyal iliskiler kurarak isbirligi yeteneklerini gelistirmelerini

saglar (Billinghurst vd., 2001; Fleck ve Simon, 2013; Yuen vd., 2011),

Ogrencilerin hayal giiciinii ve yaraticiliklarin1 kullanmayi tesvik etmektedir

(Klopfer ve Yoon, 2004).
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AG ve MAG’ 1n faydalarina ragmen, yapilan arastirma sonuglarinda bazi olumsuz

durumlar s6z konusu olabilmektedir.
- Uygulamalar her zaman basariya olumlu katki saglamamaktadir.
- Teknik sikintilar 6grenen motivasyonunu olumsuz etkileyebilmektedir.

- Uygulama fiziksel olarak engelli olan Ogrenciler i¢in uygun olmayabilir

(Chang, Chen, ve Huang, 2011).
- Hazirlanan uygulamalar zaman ve {icret olarak maliyetli olabilir.

- Opgrenciler arasindaki etkilesimi diisiirerek derse katilimlarini azaltabilir

(Yusoff ve Dahlan, 2013).

Ogrenme 6gretme ortamlarinda artirilmis gergeklik, mobil artirilmis gergeklik ya da
benzetim gibi uygulamalarin avantajlarindan yararlanabilmek ve uygulamalar1 etkili
bicimde kullanabilmek i¢in uygulamalar1 tasarlarken dikkate alinmasi gereken
onemli ilkeler vardir. Mayer’ in (2001) ¢oklu ortam Ogrenme bilissel kurami

sayesinde etkili 6grenme ortamlar1 gelistirilebilir.

2.1.6 Coklu Ortam Ogrenme Bilissel Kuram

Mayer (2001) tarafindan gelistirilen ¢oklu ortam &grenme biligsel kurami1 (COOBK),
O0grenme siirecinin ¢oklu ortamda nasil gergeklestigine yonelik prensipler
sunmaktadir. Mayer (2001), ¢coklu ortami genel anlamda bilginin metin ve resimlerin
birlikte sunulmasi olarak tanimlarken, Rahman (2002) metinleri, sesleri, gorselleri,
animasyonlar1 ve filmleri etkilesimli bir yolla sunmay1 saglayan teknoloji olarak
tanimlamaktadir. Moos ve Marroquin’ e (2010) gore ise ¢oklu ortam, dgrenenlerin
bilgilere ulagsmast i¢in metin, resim, ses, canlandirma, video ya da bunlarin
birlesimlerinin bir arada kullanildig1 ortamlar olarak tanimlamaktadir. Yapilan ¢oklu
ortam tanimlart incelendiginde teknolojide gergeklesen degisim ve gelisimin
etkisiyle metin ve resmin bir arada kullanilmasiyla olusan ¢oklu ortamin, metin,

resim, ses, canlandirma, video vb. araclari da igerdigi goriilmektedir.

COOBK, &grenmeye yonelik farkli bilissel kuramlarin bir araya gelmesiyle olusan

kapsamli bir kuramdir (Mayer, 2001).Bu kuramlar Tablo 6’da gosterilmistir.
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Tablo 6. Coklu Ortam Ogrenme Kurami’nin Temelindeki Bilis Kuramlari
(Mayer, 2001, Akt. Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005)

Kuram Kuramin Tanimi1 Kuram Temsilcileri
Ikili Gorsel ve isitsel bilgileri farkli kanallarla Paivio, 1986;
Kodlama islenir. Baddeley, 1992
Sinirh Her kanaldan sinirli miktarda veri islenir. Baddeley, 1992;
Kapasite ChandlerveSweller,

1991
Aktif Insanlar, disaridan gelen bilgileri algilayip, Wittrock,1989;
Islemci bunlarin arasindan anlamli olanlari se¢ip Mayer, 1999

organize eden ve bu bilgileri var olan
bilgileriyle kaynastirabilen aktif 6grenenlerdir.

Bu kuramlardan ilki ikili kodlama kuramidir. Bu kuram bilginin bellekte nasil temsil
edildigini arastiran Paivio (1986) tarafindan gelistirilmistir. Bu kurama gore, bilgi
bellekte gorsel ve isitsel olarak farkli bilgi isleme kanallar1 tarafindan islenir:
Bilginin zihinsel sembollere dontistliriilmesi ve bilginin  sézel sembollere
dontistiiriilmesi (Senemoglu, 1997, s.232). Ancak bunlardan biri daha baskindir
(Solso, Maclin ve Maclin, 2010). Bu sekilde tek bir duyu yoluyla alinan bilgiye gore
farkli kanalarla alinan bilgi birlikte islendiginde hatirlamanin daha kolay olacagi
belirtilmektedir (Najjar, 1996; Paivio, 1991). Bir diger kuram olan sinwrli kapasite
kurami kisa siireli bellekle ilgilidir. Bu kurama gore, kisa siireli bellek bir defada
sinirli miktarda veri isleme kapasitesine sahiptir. Dolayisiyla kisa stireli bellek,
zaman ve veri saklama kapasitesi bakimindan siirlidir(Zhang ve Wang, 1998).Son
kuram olan aktif islemci kurami ise bireylerin 6grenme siirecinde aktif olma
durumlariyla ilgilidir. Mayer (2001), aktif islemci kuraminda dikkat, gelen bilgileri
diizenleme ve yeni bilgileri var olanlarla kaynastirma biligsel siirecleriyle
aciklamaktadir. Bu biligsel siiregleri geciren Ogrenenleri aktif islemci olarak
niteleyen kuramci, insan belleginin alabildigi kadar bilgiyi alip depolayan, pasif alici
olarak degil, bilginin farkindaligin1 tasiyan ve bu dogrultuda vyiiriitiicii bilis
stratejilerini kullanan sorumlu ve etkin bireyler olarak kabul edilmesi gerektigini
vurgulamaktadir. Ayrica siireg, karsilastirma, genelleme, listeleme ve siniflama

olmak iizere bes farkli islemin tutarli zihin yapis1 olusturmada kullanilabilecegine
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deginmistir. Bireyler ancak bu igslemlerle kendi bilgilerini yapilandirarak stirece aktif

olarak katilabilirler.

Coklu ortam kuraminda 6grenme 6gretme siireclerinin etkili olabilmesi icin video,
ses, metin, resim vb. bilesenlerin gelisi giizel diizenlenmemesi, ses ve gorsel 6geler
i¢in uygun 6gretim tasarim ilkeleri ve ¢oklu ortam arayiiz tasarimina iliskin ilkelerin

g6z oniinde bulundurulmasi gerekmektedir (Rogers, 2001).

Biligsel degisime odaklanan 0grenme kuramlari ve ¢oklu ortam alaninda yapilan
arastirma bulgularindan yola ¢ikilarak ¢oklu ortam tasarimina yol gosterebilecek on

iki ilke olarak ortaya koyulmustur (Mayer, 2009):

— Coklu Ortam Ilkesi (Multimedia Principle): Metin, ses, grafik, goriintii,
¢izim, video, animasyon gibi ¢esitli tiirdeki bilgi kaynaklarinin ortamda bir
arada olmasiyla ilgili bir ilkedir. Ogrenenler, sadece metinden olusan
O0grenme ortamlarina kiyasla metin ve resimle desteklenen Ogrenme

ortamlarinda daha kalic1 6grenme gergeklestirirler.

— Uzamsal Yakmlik ilkesi (Spatial Contiguity Principle): Nesnenin kapladig
yerle ilgili ilkedir. Bu ilkeye gbre 6grenenler, ekran ya da sayfa {izerinde yer
alan birbiriyle iligkili metin ve resimlerin birbirine yakin oldugu ortamlarda,

uzak oldugu ortamlara gore daha 1yi 6grenirler.

— Zamansal Yakmlik ilkesi (Temporal Contiguity Principle): Ortamda
kullanilan nesnelerin, bilgi kaynaklarinin ortamda bulunma zamaniyla ilgili
olan ilkedir. Ogrenenler, birbirleriyle iliskili olan nesnelerin ayni anda
sunuldugu ortamlarda bu nesnelerin pes pese sunuldugu ortamlara gére daha
1yi Ogrenirler.

— Tutarhlik (Mantiklilik) Ilkesi (Coherence Principle): Metin, ses, grafik,
goriintii, ¢izim, video, animasyon gibi ¢esitli tiirdeki bilgi kaynaklarinin
birbirleriyle iliskili olmasiyla ilgili bir ilkedir. Ogrenenler, konu ile ilgisi

olmayan bilgi kaynaklarinin bulunmadig ortamlarda daha iyi 6grenirler.

— Bigem Ilkesi (Modality Principle): Metin, ses, grafik, goriintii, ¢izim, video,
animasyon gibi cesitli tliirdeki bilgi kaynaklarinin ortamda sunulmasiyla ilgili
ilkedir. Ogrenenler, igerigin yazili olarak sunulmasi yerine sdzlii olarak

sunuldugunda insanlarin daha iyi 6grenirler.
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Gereksizlik Ilkesi (Redundancy Principle): Metin, ses, grafik, goriintii, ¢izim,
video, animasyon gibi c¢esitli tiirdeki bilgi kaynaklarinin ortamda ayni anda
sunulmastyla ilgili ilkedir. Ogrenenler, video, anlatim ve metnin birlikte
sunuldugu ortamlara gore resim ve metnin birlikte sunuldugu ortamlarda daha
iyi O6grenirler.

Sinyal ilkesi (Signaling Prenciple): Kullanilan bilgi kaynaklarinda bulunan
isaretleme ve/veya vurguyla ilgili ilkedir. Ogrenenler materyalde gereken
yerlerde koyu renk yazma, altimi ¢izme gibi vurgulamalar, ipucglar1 veya

isaretlemeler eklendiginde daha iyi 6grenirler.

Boliimlere Ayirma Ilkesi (Segmenting Principal): Materyaldeki icerigin bir
biitiin halinde aktarilmasi yerine modiiler bi¢imde, bdliimlere ayirarak
aktarilmasiyla ilgili ilkedir. Ogrenenler kendi kontrolleri altinda ve kisa

boliimlere ayrilmis konular1 daha iyi 6grenirler.

On-egitim Ilkesi (Pre-Training Principle): Materyaldeki icerikte yer alan
temel kavramlarla ilgili ilkedir. Ogrenenler yeni konuyu 6grenmeden dnce

konuyla ilgili kavramlar1 bildiklerinde daha iyi 6grenme gerceklestirirler.

Ses Ilkesi (Voice Principle): Materyalde kullanilan sesin kalitesi, tiirii ile ilgili
ilkedir. Ogrenenler insan sesi, hayvan sesi vb. gibi gercege yakin ses

kullanildiginda daha 1yi 6grenirler.

Goriintii  ilkesi (Image Principle): Materyalde konuyu anlatan Kkisinin
goriintiisiiyle ilgili ilkedir. Ogrenenler materyalde konuyu anlatan kisinin
resmini, goriintiistinii gormediklerinde daha az bilissel yiike maruz kalirlar ve

daha iyi 6grenme gergeklestirirler.

Bireysel Farkliliklar Ilkesi (Individual Differences Principle): Ogrenenlerin
sahip olduklar1 bireysel farkliliklarla ilgili ilkedir. Icerik ile ilgili daha énce

On bilgisi olmayan 6grenci, 6nbilgisi olan 6grenciden daha iyi dinlerler.

Coklu ortam ilkeleri, 6grenme ortaminin diizenlenmesinde tasarimcilara etkili

yontemler sunmaktadir. Ogretim tasarimcilari; bu ilkeler 1s18inda Sgrenenlerin,

bulunulan 6grenme ortaminin ve mevcut araglarin 6zelliklerini ve bu 6zelliklerin

bireyde olusturdugu becerileri dikkate alarak c¢oklu ortamlar tasarlamalidir

(Bayraktar, 2012).
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Benzetim, AG uygulamasi gibi 6gretim materyallerinin bir konunun etkili sekilde
Ogretilmesi i¢in nasil tasarlanacagi, 6grenme icin gerekli olan zaman ve etkililik
arasindaki oranin nasil belirlenecegi ve 6grenmenin dgrenciler agisindan daha ¢ekici
hale nasil getirilecegi 6gretim tasarimi ile belirlenir (Reigeluth, 1999, akt. Ocak,
Topal ve Agca 2011). Materyal hazirlama ogretim tasariminin bir pargasidir.
Ogretim tasarimi, 6grenmenin kilavuzlanmasiyla ilgilidir ve 6grenme dgretme siireci
Oncesinde Ogretimin tasarimlanmasinda sonsuz yarar vardir (Simsek, 2011). Bu
nedenle ¢aligmada egitim gereksinimlerini karsilamaya yonelik etkili, verimli ve
cekici O0grenme sistemlerinin gelistirilebilmesi amaciyla 6gretim tasarimi dikkate

alinmustir.

2.1.7 Ogretim Tasarim

Ogretim tasarmmi, 6gretim boyutunu anlama ve iyilestirme ile ilgilidir. Temel olarak
Ogrenenin bilgi ve becerisinde istenen degisiklikleri olusturacak uygun yollar
belirlenir (Reigeluth, 1999). Ogretim tasarmmi, dgrenme Ogretme siirecinin girdi,
islem ve ¢ikt1 sistem asamalart temel alinarak planlama siirecidir. Bu nedenle

Ogretim tasarimi dogru bireyler i¢in dogru igerikle planlanmali ve sunulmalidir (Fer,

2011).

Ogretim tasarimimi Seels ve Glasgow (1998), 6grenme kosullarinin sistemli analizi
ile 6gretim problemlerinin ¢6ziilme siireci olarak tanimlarken; Morrison, Ross ve
Kemp (2001), 6gretim tasariminda sadece iiriin ya da sadece dgrenme olmadigin
ayni zamanda problem ¢6zme ve performans iyilestirme siirecini de kapsadigini
belirtmektedir. Elen ve Clarebout” a (2006) gore de hedeflerin kazanim
dogrultusunda, 6grenme ve Ogretim iliskilerinin diizenlenmesi olarak tanimlanan
Ogretim tasarimi; Ogrenenlerin performanslarini ve yeterliliklerini artirmak igin
Ogretim islemlerinin planlanmasina, gelistirilmesine, degerlendirilmesine ve
stirdliriilmesine yonelik planlamay: igerir (Fer, 2011). Goriildigl iizere Ogretim
tasarim1 farkli yazarlar tarafindan benzer ya da farki yoénleri vurgulanarak
aciklanmistir. Bunun sebebi ise yazarlarin 6gretim tasarimini hangi agidan ele

aldiklariyla ilgilidir.

Ogretim tasarimi degisik alanlardaki egitim, yetistirme ve Ogretim calismalarinda

yayginlastikca bu caligmalarin belirli modeller baglaminda yiiriitiilmesinin daha

53



yararli olacagi diisiiniilmiis ve bu amagla birgok model Ttretilmistir (Simsek,
2011).0gretim tasariminda hazirlanmis  bircok model bulunmaktadir. Bu
modellerden yaygin olanlari: ADDIE, Dick ve Carey, ARCS Motivasyon, ASSURE,
Smith ve Ragan, Seels ve Glasgow, Gerlach ve Ely tasarim modelleri 6gretim
tasarimi modellerinden en temel olanlarindandir. Calismada ASSURE tasarim

modeli kullanildigindan bu modele yer verilmistir

2.1.7.1 ASSURE tasarim modeli

Assure tasarim modeli, 6grenen 6zellikleri ve 6gretim hedefleri dogrultusunda uygun
yontem, medya ve materyallerin hazirlandigi ogretim tasarimi  modelidir
(Akkoyunlu, Altun ve Soylu, 2008). Heinich, Molenda ve Russell (1993) tarafindan
ortaya konan modelin merkezinde “Ogretim teknolojisi se¢imi ve kullanimi” 6n
plandadir (Akt. Simsek, 2011). Etkili ve verimli bir sekilde materyal ve teknolojiden
yararlanmak isteniyorsa, sistemli bir planlama gerceklestirilmelidir. Assure modeli
bdyle bir plan yapmak i¢in en uygun yontemlerden birisidir (Cetinkaya ve Tas,
2016). Assure modeli, modeli olusturan alti asamalarin Ingilizce bas harflerinin
birlestirilmesinden yararlanilarak isimlendirilmistir. Sekil 25 de yer aldigi gibi
ASSURE tasarim modeli sirasiyla: ogrenenlerin analizi, hedeflerin belirlenmesi,
Ogretim yontem, medya ve materyallerin secilmesi, medya ve materyallerin
kullanilmasi, 6grenen katilimi, degerlendirme ve gozden gecirip diizeltme olmak

lizere alt1 basamaktan olusmaktadir.

54



Genel| ozellikler
On yeterlilikler

Ogrenen Analizi (Analize Learners)
_ Ogrenme stilleri

Beklentiler

Hedef ve Kazanimlarin Belirlenmesi (state Objectives) Performans durumlar
Kabul edilebilir performans derscesi

N Yy WS s S B N Elde edilebilir materyallerin secimi
Yontem, Medya ve Materyallerin Secimi Var olan materyallerin elden gecirilmesi

(Select Methods, Media and Materials) Yeni materyallerin tasarlanmasi

Ao ve . - Materyallerin dn izlemesi
Medya ve Materyallerin Kullanimi Materyal ve ortamin hazirlanmas:

(Utilize, Media and M als) Ogrenme deneyimlerinin saglanmasi

enen Katiliminin Saélanl‘naSI Sinifta ve etkinlikler sirasinda o§renenlerin
(Required Learner Participation) bilgiyi islemesi

Ofretim éncesi, sirasi ve sonrasinda

Degerlendirme ve Revizyon (Evaluate and Revise) Odrenen, medya ve yentemlerin dederiendirimes!

Sekil 25. ASSURE Tasarim Modeli Basamaklar1

Osrenenlerin Analizi: Modelin ilk asamasi, 6grenme iizerinde etkili oldugu genel
kabul goéren ekonomik, kiiltiirel ve duyugsal konular ile Ogretim teknolojileri
planlamasinda dikkate alinmas1 gereken 6grenci onbilgileri, deneyimleri ve becerileri
gibi faktorlerin incelenmesiyle baslamaktadir. Bu basamakta genel olarak asagidaki

sorulara yanit aranir (Ocak vd., 2011):

— Ogrencilerden beklenen 6n gereksinimler nelerdir?
— Hangi 6glenciler igerikle ilk defa karsilagsmaktadir?
— Ogrenme engeli olan dgrenciler var midir?

Hedeflerin Belirlenmesi: Ogrenen analizinin yapilmasinin ardindan dersten beklenen
O0grenme amaglarinin ve hedeflerinin ayrintili olarak yazilmasi gerekir. Hedefler
igerisinde, 6grencilerin 6gretim programinin sonunda kazanacag bilgiler, kazanacagi
performans yetenekleri ve bu yetenekleri hangi kosullar altinda kazanabilecekleri
belirtilmelidir. Ogrenenlere kazandirilmak istenen davranislar olgiilebilir ve
gozlenebilir olmalidir. Ogrenme amaglarinin  yazilmasinda genel olarak dort

asamadan olusan ABCD yaklagim1 kullanilabilir:
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— Topluluk (Audince): Bu asamada hedef kitleden bahsedilir. “Ogrenenler

kimler?”” sorusuna cevap verilir.

— Davranig (Behavior): Gosterilmesi istenen davranig, 6grenme sonucunda
ogrenciden beklenen performans belirtilir. Genel olarak “Ogretim sonucu
kazanilacak ve gosterilecek davranislar veya performanslar nelerdir?”

sorusuna yanit verilir.

— Sartlar (Conditions): Belirledigimiz davranisin  hangi sartlar altinda
gozlemlenecegi aciklanir. “Davramisin  gerceklesecegi ortamin sartlari

nelerdir?” sorusuna yanit verilir.

— Derece/Seviye (Degree): Ogrenilen becerilerin hangi derecede, standartta
olacagr belirtilir. “Gosterilecek 6grenme yetenekleri seviyesi nedir?”

sorusuna yanit verilir.

Asagida belirtilen sorular bu asamada neyin 6nemli oldugunu ve hedeflerin nasil

belirlenecegini sdyleme adina 6nemlidir (Ocak vd., 2011):
— Var olan 6grenme ortami 6grenenlerin 6grenmesi i¢in yeterli ve uygun mu?

— Belirlenen amag icin kullanilabilecek en uygun materyal ya da arag-gereg

hangisi olabilir?
— Ogrenenlerin performansi hangi standartlara gére lgiilecek?

Osretim Yontem, Medya ve Materyallerin Segimi: Ogrenen analizi yapiliktan ve
hedefler belirlendikten sonra yapilmasi gereken islemler uygun metodun segilmesi,
metodun uygulanmasi i¢in en uygun medyanin secilmesi ve bu medyaya uygun
materyallerin seg¢ilmesi, gilincellenmesi veya tasarlanmasidir (Heinich, Molenda,

Russel ve Smaldino, 2002). Bu asamada asagidaki sorulara yanit aranir:
— Hangi metot kullanilacak?
— Kullanilacak medya hazir m? Erisimi ve kullanim1 kolay m1?
— Kullanilacak medya 6grenci kazanimlarina uygun mu?
— Kaullanilacak medyanin zaman yoniinden bir sorunu var mi?

— Merak uyandiracak ve motivasyon saglayabilecek mi?
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Medya ve Materyallerin Kullamimi: Materyallerin  hazirlanmasinin  ardindan
yapilmas1 gereken bu materyallerin kullanimi i¢in uygun ortamlarin hazirlanmasidir.
Bu ortamlarin hazirlanmas:t ig¢in Oncelikle kullanilacak materyaller goézden
gecirilmelidir. Ardindan 6grenme ortami hazirlanmali ve son olarak 6grencilerin

ortam i¢in hazirlanmasi gerekmektedir (Ocak vd., 2011).

Ogrenen Katilimi: En etkin 6grenme durumlart ogrencilerin hedefe yonelik

etkinlikleri gergeklestirdigi durumlardir (Heinich vd.,2002).

Degerlendirme ve Gézden Gegirip Diizeltme: Ogretim programinin sonucunda,
diizenlenen Ogretimin programinin etkileri, verimliligi ve programa katilan
ogrencilerin  6grendikleri  bilgilerin  degerlendirilmesi  gerekir. Genel bir
degerlendirme yapmak i¢in, tiim Ogretim siirecinin incelenmesi gereklidir.
Degerlendirme asamasi, asagidaki sorulara verilen yanitlar ile yapilabilir (Ocak vd.,
2011).

— Ogrenenler, 6gretim programimin hedeflerine ulast: m1?

— Segilen medya ve materyaller, hedeflere ulasilmasinda 6grenenlere yardimei

oldu mu?
— Tum 6grenenler materyalleri amacina uygun bir bi¢imde kullanabildi mi?

Problemin, ilgili kavramlarin, aragtirmanin bagimli ve bagimsiz degiskenlerinin,
gerekirse hedef kitlenin ve arastirma baglaminin tanimlar1 yapilir ve bunlarla ilgili
kuramsal bilgiler sunulur. Problemin, ilgili kavramlarin, aragtirmanin bagimli ve
bagimsiz degiskenlerinin, gerekirse hedef kitlenin ve arastirma baglaminin tanimlari

yapilir ve bunlarla ilgili kuramsal bilgiler sunulur.
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2.2 ILGILI ARASTIRMALAR

Bu béliimde arastirma ile iliskili alanyazindaki arastirma sonuglart sunulmustur.

2.2.1 Gercek Nesne ile Tlgili Arastirmalar

Gergek nesnelerle ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde, gercek nesnelerin
genellikle matematik alaninda, soyut bilgileri somutlastirmak amaciyla ve akademik

basariya etkisini inceleyen ¢aligsmalar bulunmaktadir.

Gercek nesne ve basari lizerine yapilan calismalar incelendiginde, Arslan, Calik-
Uzun, Aydin-Yalginkaya ve Ozpinar’ 1n (2010) bilgisayar ve gercek nesne kullanilan
ortamlardaki simif yoOnetimi ve materyallerin etkililigini  karsilagtirdiklar
calismalarinda, bilgisayar ortami kullanilan gruptaki 6grencilerin daha basarili ve
siif yonetiminin ger¢ek nesne kullanilan gruba goére daha kolay oldugu sonucuna
ulagilmigtir. Ayrica iki grupta, materyallerle yapilan etkinliklerden memnun

olmuslardir.

Hiebert, Wearne ve Taber (1991), ondalik kesirler ile ilgili olarak yapmis olduklari
calismada, ger¢ek nesnelerin kullantminin  dgrencilerin  konuyu anlamalarina
yardimei oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Thompson (1992), matematik 6gretiminde
gercek nesnelerin roliinii konu alan c¢alismasinda, matematigi anlamada gercek
nesnelerin, somut materyallerin olumlu etki gosterdigi sonucuna ulagsmistir. Yolcu
(2008), gercek nesneler ve bilgisayar uygulamalart kullanarak altinci smif
Ogrencilerinin uzamsal yeteneklerini gelistirmeyi amaglamistir. Bu amaca yonelik
olarak ilkdgretim matematik alaninda belirlenen kazanimlara yonelik etkinlikler
gelistirmistir. Caligma sonuglart somut model ve bilgisayar uygulamalar
kullantminin, ilkogretim matematik dgretim programinin kazanimlarinda belirtilen
uzamsal yetenekleri gelistirmede etkili oldugu goriilmiistiir. Topbas-Tat ve Bulut
(2010), 6gretmenler agisindan matematik dersinde gergek nesnelerin kullaniminin
faydalarinin tam olarak anlasilamadigini belirtmektedir. Bu nedenle calismada
matematik ogretiminde gercek nesnelerin kullanimi hakkinda 6gretmen adaylarinin

goriislerini belirlemek amaclanmistir. Bu nedenle 45 matematik 6gretmeni adayiyla
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yiiriitiilen nitel ¢alismada sonucunda kullanilacak gercek nesneler 6grenci gelisimi,
konu ve O6grenme ortami agisindan ii¢ kategori altinda toplanmistir. Yurt (2011),
sanal ortam ve gercek nesne kullanilarak gerceklestirdigi modellemeye dayali
etkinliklerin, uzamsal diisiinme ve zihinsel ¢evirme becerisine etkisini arastirilmistir.
Calisma i¢in iki deney ve bir kontrol grubu olmak iizere toplam ii¢ grup
olusturulmustur. Sanal ortam kullanarak modeller gelistirmek, zihinsel g¢evirme
becerisini gelistirmede daha etkili olurken; somut nesneler (gercek nesne)
kullanilarak modeller gelistirmek, uzamsal diisiinme becerisini gelistirmede daha

etkili olmustur.

2.2.2 Benzetim ile Tlgili Arastirmalar

Dufty ve arkadaslarinin belirttigi gibi, benzetimler 6grencinin konu ile etkilesimine
aciktir (Yener vd., 2012) ve 6grenciye kesfederek 6grenme imkani sunar. Ogrenciler,
benzetimde yer alan degerleri, degiskenleri degistirebilir, slirece miidahale edebilir,
sonuglar1 gozlemleyebilir ve uygulamanin tekrar tekrar kullanimina imkan saglar. Bu
sekilde ogrenciler kesfederek O0grenme yoluyla yaparak, yasayarak siirece dahil

olmaktadirlar (Sen, 2001).

Benzetim ve motivasyon ile ilgili ¢aligmalar incelendiginde, Conway’ in 2005
yilinda Tarih benzetiminin basar: ve motivasyon tizerine etkisi konulu ¢alismasinda
benzetim uygulamalarinin motivasyonu olumlu yonde etkiledigi ancak basari
tizerinde anlamli etkisi olmadigi sonucuna ulasmistir. Kuznar (2009) hemsirelik
Ogrencileri lizerinde benzetim ortami kullanmanin (deney) ve kullanmamanin
(kontrol) 6z-yeterlilik, motivasyon ve O6grenmelerine etkisini incelemistir. Calisma
sonucunda, deney ve kontrol gruplarinin 06z-yeterlilik ve motivasyon puanlari
arasinda anlamli fark olmadig1 ancak 6grenmeleri iizerinde deney grubunda basarinin

yiiksek oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Benzetim ve basari iizerine yapilan caligmalar incelendiginde, Duprey, Bruyere ve
Verriest (2010), Hemgsirelik egitiminde benzetim stratejileri: 6grenci basarisiyla ilgili
deneysel caliyma konulu calismasinda, benzetimlerin 6grenen basarisina etkisini
incelemis ve Ogrencinin dgrenme siirecinde etkinliklerin merkezinde yer alarak
basarty1 artirdigi sonucuna ulasmistir. Yilmaz ve Eren (2014), sinif ogretmen

adaylarina basit elektrik devreleri konusunun benzetim ve laboratuvar uygulamast

59



teknikleriyle ogretimi isimli ¢alismasinda, siif dgretmen adaylarina basit elektrik
devreleri konusunun benzetim ve laboratuvar uygulamasi teknikleri araciliiyla
Ogretiminin, konuyu anlama diizeyleri {iizerindeki etkisini karsilagtirmay1
amaclamigtir. Benzetim tekniginin kullanildig1 gruptaki o6gretmen adaylarinin
aldiklar1 puanlarin, laboratuvar uygulamasi tekniginin kullanildig1 gruptaki 6gretmen
adaylarinin puanlarindan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu saptanmistir.
Aragtirmanin  bulgulari, &gretmen adaylarina basit elektrik devreleri konusu
Ogretiminde, benzetimin uygulamasinin laboratuvar uygulamasimna gore Ogrenen

basarisinda daha etkili olabilecegini gostermektedir.

Benzetimler ve diger degiskenler ile ilgili arastirmalar incelendiginde, geleneksel
yaklasima gore kavramlari ve problemleri anlamada daha etkili oldugu (Geban,
Askar ve Ozkan, 1992), dgrencilerin basarisin1 olumlu etkiledigi (Geban vd., 1992,
Kiyic1 ve Yumusak, 2005) ve benzetim ortamlarinda yapilan deneylerin laboratuvar
ortamlarinda yapilan deneylere gore 6grencilerin daha fazla basar1 gosterdigi (Geban
vd., 1992) belirtilmistir. Ayrica Electronic Workbench, LegoCAD, ve Car Builder
gibi programlarin 6grencilere durumlari, olaylar1 anlamlandirmada yardimci oldugu
(Michael, 2000), siirecte etkin olmalarin1 sagladigi (Liao ve Chen, 2007) gibi

sonuglarda yer almaktadir.

Bununla birlikte benzetimlerle ilgili olumsuz goriis ve siirece olumlu katki
saglamadigin1 belirten c¢esitli arastirmalar vardir. Benzetim ortami ve laboratuvar
deneylerinin etkisinin karsilastirildig1 ¢alismalarda, iki yontem arasinda bir farklilik
bulunmamustir (Choi ve Gennaro, 1987; Sarigayir, 2007). Turkle vd., (2009), yazmis
oldugu Simulation and its discontents kitabinda, benzetimlerin faydalarinin oldugunu
savunmakla birlikte bireysel ¢alismaya tesvik ettigi dolayisiyla 6grencilerin gercek
hayatta baska 0grencilere yardim etmeme ihtimaline deginmistir. Ayrica, Richards’
m (2010) aym kitab1 analiz ederek yorumladigi makalesinde, benzetim ortamlarinin
kendi yas grubuna hitap etmedigini ve benzetim ortamlarinin gergek ortamlari tam
olarak yansitamayacagin1i savunur. Bu sonuglar, benzetimlerin, gercek arag-
gereclerle yapilan deneyler kadar etkili oldugunu vurgulamaktadir. Ayrica,
ogrencilerin genetik bilgilerini 6lgmeye yonelik olarak geleneksel yaklagim ve
benzetim ortaminda yapilan bir calismada, iki ortam arasinda anlamli farklilik

bulunmamistir (Parker, 1995).
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Benzetimlerle benzer 6zelliklere sahip, gelisen teknolojilerden biri olan arttirilmis
gergeklik (Horizon Raporu, 2012), sanal ortamin yetersiz kaldigi durumlarda
kullanicilarin gergek ortam lizerinde 3 boyutlu nesnelerle uygulama yapilmasina

olanak saglar.

2.2.3 Artirnlmis Gergeklik ile lgili Arastirmalar

Artirllmis  gerceklik ve psikomotor performans {izerine yapilan caligmalar
incelendiginde, ¢alismalarin farkli alanlarda ve cogunlugunun muayene, test, bakim,
hizalama, kurulum, kaldirma, montaj, onarim, revizyon gibi alt gruplar iizerinde
yuritiildigi goriilmektedir (Henderson ve Feiner, 2011; Friedrich, Jahn ve Schmidt,
2002).

Henderson ve Feiner (2011) yapmis oldugu ¢alismada AG teknolojisinin psikomotor
performans gorevlerini gergeklestirmek icin etkili bir teknoloji olma(ma) durumunu
arastirmistir. Calisma kapsaminda askeri zirhli ara¢ icinde rutin bakim gorevlerini
yiirliten mekanigi destekleyen bir prototip gelistirilmis ve bir kullanici ile prototip
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucuna goére AG teknolojisi psikomotor
performans gorevleri agisindan tatmin edici oldugu ve bu teknolojiyle gorevlerin

gerceklestirilmesinin daha kolay oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Siemens tarafindan 1999-2003 yillar1 arasinda gelistirilen ARVIKA, endiistriyel
alanda mobil uygulamalarda artirilmis gergeklik sistemi kullanimi igin prototip
tasarlamigtir. Projenin vizyonu endiistriyel uygulamalar i¢in kullanict merkezli sabit
ve mobil AG sistemlerinin saglanmasidir. ARVIKA "{iretim zinciri boyunca AG
destekli kalite giivencesi" sunarak, elektrikli araclarda sorun giderme, ugaklarda tath
su montaj1 gibi uygulamalar1 gergeklestirmektedir. Servis personeline yardimci
olmak amaciyla AG teknolojilerini kullanarak devreye alma, bakim ve onarim
islemlerini dogrudan servis merkezi ile etkilesimde olarak "iiretim sistemlerinde
sorun giderme ve hizmet" olarak prototip tasarlanmistir. Prototip Audi, BMW,
Daimler Chrysler, Ford ve Volkswagen gibi otomobil iireticileri; EADS ve Airbus
gibi ucgak ireticileri; MicroVision, Physoptics ve Zeiss gibi ekipman {ireticileri
katilimcilar tarafindan test edilmistir. Dort yil siiren ¢alismanin sonucuna gore bu
teknoloji  esneklik ve verimliligi artirarak kiiresel rekabet¢i konumunu

giiclendirmektedir (Friedrich vd., 2002).
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ARVIKA sonuglarindan yola c¢ikilarak Artesas (2004-2006) endiistriyel hizmet
ortamlardaki uygulamalar i¢in artirilmis gerceklik tabanli teknolojilerinin
degerlendirilmesi amaglanmigtir. Salonen ve Sadski (2008) caligsmalarinda iirtinlerin
montajlarindaki karmasikhigi gidermek igin prototip gelistirmislerdir. Uriinler
incelendigine, her iirliniin birden fazla pargadan olustuguna ve her parcanin da
birbirinden farkli biiyiikliiklerde oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla iriinlerin
montaj islemleri de farklidir. Bu durum c¢alisanlar ve firmalar icin biiyiik sikinti
olusturmaktadir. ~ Arastirmacilar montaj islemleri sirasinda bu  karigikligi
giderebilmek, ¢alisanlarin is ylikiinii azaltmak ve geleneksel kilavuzlara olan ihtiyaci
giderebilmek amaciyla montaj goérevlerine yardimci olacak AG tabanli uygulama
gelistirmislerdir. Prototip 50 kisi ilizerinde uygulanmis ve uygulama Oncesinde
kullanicilara uygulamanin kullanimryla ilgili bilgilendirme yapilmistir. On testlerde
basitlestirilmis montaj gorevleri kullamilmistir. Bu gorev {ii¢ boyutlu puzzle
kutusunun igine parcalar1 yerlestirmektir. Her asamada AG sistemi kullaniciya
pargalar1 nasil yerlestirilecegini gosterir ve kullanici talimatlar1 izleyerek dogru
parcayr dogru yerine koymaya caligir. Bu siirecte arastirmacilar zaman kavramina
dikkat ederek, islemin ne kadar siirede gergeklestigini kayit altina almislardir.
Uygulama sonunda yapilandirilmis goriisme formu ile prototip ve siiregle ilgili
kullanict goriisii alinmistir. Calisma sonucunda cinsiyet ve yas grubu arasinda
anlamli bir farklilik bulunamadigi; sistemin sorunsuz c¢alistigi; sistemin kullanigh
oldugu; sistemin ne yapilacagini gostermesinin kullanicinin isini kolaylastirdigy;
artirtlmis gerceklik teknolojisinin montaj islemlerinde etkililigi artirdig1 ve zamandan
tasarruf edilmesini sagladigi sonucuna ulasilmigtir. Caligma goriintiileri Sekil 26° da

sunulmustur.
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Tang, Owen, Biocca ve Mou (2003) calismalarinda AG teknolojisinin diger
medyalara gore performans lizerine etkisi olma(ma) durumu; biligsel destek ve
artirma saglama ve hangi AG teknolojisinin daha etkili oldugunu belirlemeyi
amaclamislardir. Calismanin bagimsiz degiskeni dort seviyeden olusan medyadir. Bu
seviyeler QR kodlu yazili kilavuz (Bkz. Sekil 27a), LCD ekran (Bkz. Sekil 27b),
basa giyilebilir sistem (Bkz. Sekil 27¢) ve konum tabanli AG’ dir (Bkz. Sekil 27d).
Bagimli degiskenler ise gorev bitirme siiresi, hata oranlar1 ve algilanan zihinsel is
yikiidiir. Caligma grubu lisans simifindan, AG deneyimi olmayan 75 6grenciden
olusmaktadir. Uzamsal yetenek ve cinsiyet arasinda iligki oldugundan (Gaulin,
1992), katilimcilar ilk olarak cinsiyetlerine gore siiflandirilmiglardir. QR grubu 18,
diger gruplar ise 19 katilimcidan olusmaktadir. Uygulamada katilimcilar talimatlara
gore 56 adimdan olusan Duplo blok montaj islemi ger¢eklestirmislerdir. Uygulamada
gbrev performansi dogru yapma durumu ve dogru yapma zamanina gore; algilanan
zihinsel ig yiikii ise zihinsel talep, fiziksel talep, zamansal talep, ¢aba, performans,
engellenme seviyesi olmak iizere 6 kategoriden olusan NASA (NASA Task Load
Index) gorev yiikk indeksine gore degerlendirilmistir. Calisma sonucuna gore
uygulamay1 QR koduyla calisan grup en uzun, konum tabanl grup ise en kisa siirede
bitirmislerdir. Konum tabanli grup en az hataya ve zihinsel is ylikiine sahip olan
gruptur. QR grubu ise en fazla zihinsel is yiikiine sahip olan gruptur. Calisma
sonucunda AG uygulamas: geleneksel medya ile karsilagtirildiginda montaj
islemlerinde gegen siireyi kisalttigi belirtilmigtir. Calismaya gore, parcalar
yerlestirirken belirsizlik yasanmakta ve hata yapma durumu artmaktadir. AG
uygulamasi bu belirsizligi ortadan kaldirarak ve agik¢a parcanin yerini gostererek
hatalar1 ortadan kaldirir. Bir diger sonu¢, AG uygulamasinin montaj gorevinde
biligsel ylikii azaltacaktir. Raczynski ve Gussmann (2004), Siemens adina yaptiklari
STAR (Service Training through Augmented Reality- Artirtlmis Gergeklik ile
Hizmeti¢i Egitim) calismalarinda, mevcut makineleri veya sistemleri, bakim ve
kurulum destegi icin AG tekniklerini kullanarak egitim vermek amaglanmistir.
Projenin misyonu daha az hata ve artan verimlilik ile karmasik psikomotor gérevlerin
yiiriitiilmesini saglamak amaciyla teknik kadrosunu etkili bir sekilde destek olmaktir.
STAR ile ilgili olarak g¢alismada su sonuglar elde edilmistir: hizmet ve egitim

alanlarinda artirilmis gerceklik uygulamalari igin araliksiz sistem sunmaktadir. Icerik
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olusturma, izleme ve algilama ve yazma islemleri i¢in yazilim biitiinlestirilebilir.
Yazilim standart PC, USB kameralar gibi genellikle mevcut donanim kullanir. Son
olarak STAR sistemi AG uygulamalar1 olusturmak, diizenlemek, hizmet ve egitim

alaninda yardimci olmak i¢in degerli bir aractir.

Zauner, Haller, Brandl ve Hartmann (2003) ¢alismalarinda mobilya montaj1 sirasinda
karsilagilan problemleri ele almislardir. Montaj sirasinda insanlarin karmasik el
kitaplar1 ve kilavuzlarla ugragtigini, bu durumun ¢ok zaman aldigin1 ayrica yanlis
monte etme durumunun siklastigini belirtmislerdir. Bu problemi ortadan kaldirmak
amaciyla AG uygulamasi hazirlanmistir. Caligma sonucunda AG uygulamasinin
gorsellestirme 6zelligi ile montaj isleminde ¢ok kullanislt ve giiclii bir arag¢ oldugu

belirtilmistir.

Sekil 27. Duplo Blok Artirtlmis Gergeklik Uygulamasi (Tang vd., 2003)

Artirllmig  gergeklik teknolojisi kullanilarak psikomotor alandan farkli alanlarda
caligmalar yapildigr goriilmektedir. Bu c¢alismalardan ilki Billinghurst, Kato ve
Poupyrev’ in (2001) yapmis oldugu “MagicBoook” kitabidir. Kitap diger kitaplar
gibi okunabilir ancak avu¢ i¢i cihaz kullanilarak {i¢ boyutlu gdoriintiiler
goriinmektedir. Bu kitaba benzer bir uygulama kimya, fizik, geometri vb. alanlarda
da kullanilmigtir. Yilmaz (2014), 5. simf 6grencilerinin arkadaslik temali hikaye
kurgulamalarim1 saglayarak artirilmis gergeklik teknolojisinin Ogrencilerin hikaye

kurgulama becerilerini ve hikayede yaraticilifi kullanma becerilerine etkisini
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arastirmigtir. Calismanin 6rneklemini amacli ve uygun 6rnekleme yontemiyle segilen
100 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak hikaye degerlendirme 6lgegi
ve arastirmaci tarafindan gelistirilen hikayelerde yaraticiligi kullanma degerlendirme
formu kullanilmistir. Calismadan elde edilen verilere gore, artirilmis gerceklik ve
resimlerle hikaye olusturan gruplar arasinda hikaye uzunlugu, hikdye kurgulama
becerisi ve hikayede yaraticiligi kullanma beceri diizeyi agisindan anlamli bir fark
oldugu gorilmiistiir. Ancak cinsiyet agisindan herhangi bir farklilik goriilmemistir.
Ayrica hikayede yaraticiligi kullanma becerisi detayli bir sekilde incelenerek gruplar
arasinda sifat sayis1 ve farkli sifat sayisi agisindan anlamli bir fark oldugu ortaya
cikarilmistir. Son olarak hem deney hem de kontrol gruplarinda hikaye uzunlugu ile
hikaye kurgulama becerisi ve hikayede yaraticilig1 kullanma becerisi arasinda pozitif

yonde yiiksek diizeyde anlamli bir iliski goriilmiistiir.

Baysan (2015) galismasinda arttirtlmis gergeklik ile destekli egitim ortamlarinin
ogrencilerin akademik basarisina etkisini inceleyerek, kullanilan teknoloji ve ortam
hakkinda 6grenci gorislerine bagvurmustur. Dort hafta siiren uygulamaya 46 lisans
ogrencisi katilmistir. Deney grubunda gelistirilen 6gretim materyali HITLibHZ-
BuildAR programini kullanilarak, kontrol grubunda ise geleneksel yontemle ders
islenmistir. Veriler akademik basari formu ve yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilarak toplanmistir. Analizlerde nitel boyutta fark olmasina ragmen, nicel
olarak deney ve kontrol gruplarinda akademik basari agisindan anlamli farklilik

bulunamamastir.

Rodgers (2014) yapmis oldugu arastirmada AG kitabinin 4. Smif 6grencilerinin
okuma motivasyonlarina etkisini aragtirmistir. Calisma grubu 77 &grenciden
olusmaktadir. Uygulama 6ncesinde O0grencilerin motivasyonlarin1 6lgmek amaciyla
okuma anketi uygulanmis, ardindan {i¢ hafta boyunca AG kitab1 ile okuma
gerceklestirilmis ve uygulama sonunda da okuma anketi uygulanmigtir. Veriler t-testi
ve Ki-kare ile analiz edilmistir. T- testi bulgularina gére AG kitabiyla yapilan
okumanin Ogrencilerin okuma motivasyonunda anlamli etki gostermedigi
bulunmustur. Cinsiyet ve okuma motivasyonu arasinda iligki olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan ki-kare testi sonucunda, degiskenler arasinda anlamli bir
iligki bulunamamistir. Bu sonu¢ Salonen ve Sidiski’ nin (2008) yilinda yaptigi

calisma ile ortiismektedir.
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Dunleavy, Dede ve Mitchell (2009) tarafindan artirilmis gergeklik teknolojisinin
faydalar1 ve smirliliklarini belirlemek ve AG uygulamasi iiretmek amaciyla nitel bir
calisma yiirtitiilmistiir. Pedagojik a¢idan AG simiilasyonlarinin egitim siirecine nasil
katki saglayacagi ve siirliliklarinin neler olabilecegi alt amag olarak arastirilmistir.
Calismaya ilkokul ve lise’ de farkli branslarda gorev yapan 6 d6gretmen ve 6grenim
goren 80 oOgrenci katilmistir. Arastirmacilar iki soru iizerine odaklanmigslardir.
Ogrenciler icin AG simiilasyonlarindan hangisi matematik ve okuryazarlik
becerilerini gelistirmelerine yardimc1 ya da engel olmaktadir? Ogretmenler
siniflarinda AG miifredatimm kullandiklar1 siireci nasil aciklarlar? Arastirmacilar
calisma grubundan dogrudan gozlem, formal ve informal goriisme, web sitesi
mesajlar1 ve site dokiimanlar1 gibi araglar1 kullanarak g¢esitleme teknigiyle veri
toplamiglardir. Toplanan verilerin yorumlanmasinin ardindan, arastirma ekibi
tarafindan matematik, fen ve okuma becerileri ile ilgili AlienContact! adin1 verdikleri
mobil AG uygulamasi1 tasarlanmistir. Bu uygulamada, 6grenciye ¢esitli akademik
problemler verilerek yabancilarin neden diinyaya indigini kesfetmeleri istenmektedir.
Veri analizinde nitel analiz programi Atlas kullanilmistir. Analiz sonuglarina gore
her {i¢ alanda da ogrencilerin katilimi yiiksek olmustur. Hatta cesitli davranis
problemleri olan ya da derse katilim gostermeyen 6grenciler dahi siirece katilmistir.
Calisma sonucunda AG uygulamasiyla sorgulamaya dayali Ogrenme ortami
hazirlanabildigi, 6grencilerin problem ¢6zme becerisini gelistirdigi, Ogrencilere
verilen gorevlerin Ozgilivenlerini ve motivasyonlarim1  artirdigt  sonuglarina

ulasilmustir.

Erbas (2016), c¢alismasinda Tiirkiye'de egitim ortamlarinda kullanilan tablet
bilgisayarlarda mobil artirilmis gergeklik uygulamalarinin kullanimi ve etkileri
ortaya koymayi amaglamistir. Bu ama¢ dogrultusunda ortadgretim dokuzuncu sinif
Biyoloji dersi kapsaminda tablet bilgisayarlar iizerinden gerceklestirilen mobil
artirlmis gerceklik etkinliklerinin 6grencilerin akademik basar1 ve derse yonelik
motivasyonlarina etkisini incelemistir. Arastirmada karma desen kullanilmistir.
Deneysel uygulamanin 6grenme iiriinleri iizerindeki etkilerini saptamak ig¢in nicel
aragtirma yontemlerinden "On-test/son-test kontrol gruplu deneysel desen™
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, dokuzuncu sinifinda 6grenim géren 40
ogrenci olusturmaktadir. Arastirma 2014-2015 egitim-6gretim yil1 bahar doneminde

Biyoloji dersi kapsaminda gergeklestirilmistir. Arastirmada bir deney ve bir kontrol
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grubu olmak tizere iki grup bulunmaktadir. Deney grubunda tablet bilgisayar
tizerinden mobil artirilmis gerceklik uygulamasi ¢alismalarinin etkileri incelenmistir.
Kontrol grubunda ise sadece Biyoloji dersi 0gretim programina uygun olarak ders
islenmistir. Arastirmanin nicel verilerinin analizinde betimsel istatistikler, t testi, tek
yonlii  kovaryans analizi (ANCOVA) ve c¢ok degiskenli kovaryans analizi
(MANCOVA) kullanilmistir. Nitel veriler iizerinde ise durum calismasi deseni
kullanilarak betimsel analiz yapilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore deneysel
uygulama sonunda deney grubunda yer alan 6grencilerin motivasyonel inanglarina
ait puanlarinin sadece ders programini uygulayan kontrol grubu 6grencilerine gore
daha fazla arttig1 ortaya c¢ikmistir. Ancak deneysel uygulama sonunda deney ve
kontrol grubunun akademik basari puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi
sonucuna ulagilmistir. Gorlismelerden elde edilen bulgular incelendiginde ise
Ogretmen ve Ogrenciler genel olarak mobil artirilmis gerceklik etkinliklerinin ders

basarisini ve motivasyonu arttirmada etkili olabilecegini ifade etmislerdir.

Gilin (2014) yapmis oldugu yiiksek lisans ¢aligmasinda matematik dersinin artirilmis
gerceklik uygulamalart ile desteklenmesinin, 6grencilerin uzamsal yeteneklerine ve
akademik basarilarma etkisini arastirmistir. Bu amacla 3ds Max yazilimi ile ii¢
boyutlu modeller ¢izilmis, BuildAR arayiizii ile isaret¢ilerle birlestirilerek 6gretim
materyalleri hazirlanmistir. Arastirma Orneklemini 6. Sinifta O6grenim goren 88
ogrenci olusturmustur. On-test son-test kontrol gruplu deneysel desenin kullanildig
arastirma, deney grubunda 2, kontrol grubunda 2 olmak {izere 4 sif ile
yiriitiilmiistiir. 4 hafta boyunca deney grubu artirilmis gerceklik uygulamalar ile
kontrol grubu ise tahtada yapilan iki boyutlu ¢izimlerle ve sinifa getirilen nesneler ile
egitim gormiislerdir. MGMP Uzamsal Yetenek Testi, Akademik Basar1 Testi ve
Ogretmen-Ogrenci Goriis Formlari ile toplanan verilerden nicel olanlar ITEMANN
programi ile analiz edilirken, nitel veriler igerik analizi ile ¢oziimlenmistir. Elde
edilen nicel verilere gore, deney ve kontrol grubu o&grencilerinin uzamsal
yeteneklerinde anlamli diizeyde artis meydana gelmistir. Nitel veri sonuglarina gore,
ogrenciler artirllmig gerceklik uygulamalarmi, eglenceli, dikkat c¢ekici, soyut
kavramlar1 zihinde canlandirmayr ve Ogrenmeyi kolaylastirici  bulduklarini

belirtmislerdir.

Ibili’ nin (2013) yapmis oldugu doktora tez calismasinda, geometri dgretiminde

artirtlmis  gercekligin  kullaniminin, 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisini
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incelemek amaciyla ARGE3D yazilimi gelistirilmistir. Arastirma da iki ayr1 okulda
deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Kontrol grubunda ders kitabi, deney
grubunda ise ARGE3D yazilimi kullanilarak 6gretim gergeklestirilmistir. Caligmanin
sonucunda, okullardan birinde yer alan deney ve kontrol gruplarinin akademik
basarilarinda istatistiksel agidan anlamli farklilik bulunmus ancak diger okulda yer
alan deney ve kontrol gruplarinda anlamli farklilik bulunamamistir. ARGE3D
yazilimi kullanan grupta yer alan, matematige yonelik olumsuz tutuma sahip olan
Ogrencilerin matematige yonelik tutumlar {iizerinde olumlu etki gosterdigi

gozlemlenmistir.

Son olarak Ozarslan ‘i (2013), genisletilmis gerceklik ile zenginlestirilmis dgrenme
materyali kullanimmin 6grenenlerin basarisi ve memnuniyet diizeyine etkisini
belirlemektir amaciyla yapmis oldugu doktora tez calismasinda AR uygulamasi
olarak OptikAR (Temel Geometrik Optik Deneyleri) ve gorsel olarak
zenginlestirilmis InsectARium (Temel Bocek Cesitliligi ve Siiflamasi Uygulamasi)
materyalleri gelistirilmistir. Arastirma sonuglarina goére, OptikAR ve InsectARium
uygulamasi ile gerceklestirilen 6grenme silirecinin, O6grenen basarisint olumlu

etkiledigi ve memnuniyet diizeyleri iizerinde olumlu etkisi oldugu gézlenmistir.

2.3 ALANYAZIN TARAMASININ SONUCU

Arastirmacilarin  tamimlarindan  yola ¢ikarak gercek nesneyi  gdzlimiizle
gorebildigimiz, dokunabildigimiz ve bir amaca yonelik olarak kullanilan araglar
olarak tanimlayabiliriz. Tanimlarda genel olarak nesnenin birden fazla duyu organina
hitap edilmesi gerektigi vurgulanmustir. Ozellikle 1900lii yillarin sonlarindan itibaren
zihninde somut goriintiiler olusmasini sagladigi, kisaca 6grenme siirecini destekledigi
belirtilmistir. Ancak ger¢ek nesneler ¢ok biiylik nesnelerin gosteriminde, ¢esitli
meslek egitimlerinde, tehlikeli deney yapilmasi gereken durumlarda kullanigh
olmamaktadir. Bu noktada teknolojiden destek alindigi goriilmektedir. Amaca ve
ortama gore farkli teknolojilerin kullanildigi goriilmektedir. Benzetim bu
teknolojilerden biridir. Benzetim tanimlar1 incelendiginde 6zellikle giincel yasamda

gerceklestirilmesi zor olan durumlarda kullanilan bir teknoloji oldugu ve cikis
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noktasinin da bu oldugu dikkat ¢ekmektedir. Gergekte var olan nesnelerin ya da
yasanan olaylarin bilgisayar ortamina aktarilmasi mantigina dayanir. Askeri, egitim,
sanayi vb. alanlarda kullanilmakla birlikte sinirsiz tekrar yapma imkani, yiiksek
motivasyon saglama, gilivenli ortam, beceri gelisimine katki, Ogrenmeyi
zenginlestirme vb. faydalar1 vardir. Teknolojinin siirekli gelismesiyle birlikte yeni bir
teknoloji olan artirilmig gergeklik teknolojisinin farkli alanlardaki etkisi, ozellikle
O0grenme Ogretme siirecine katkist merak konusu olmustur. Alanyazinda Tiirkiye’ de
yaklagik on yildir AG teknolojisi ile ilgili calisma yapilmasma ragmen, AG tarihi
1950 yillarinda gergeklestirilen ¢alismalara dayanmakta ve genellikle miihendislik
alaninda c¢aligma yapildig1 goriilmektedir. Nitekim arastirmacilarin da AG donanim
ve yazilim sistemleri {izerine (yeni bir izleme sistemi kullanma, mercek iizerinde
yapilan degisiklikler vb.) ya da prototip olusturma, sistem gelistirme g¢aligmasi
tizerine odaklandiklar1 goriilmektedir. Dolayisiyla degerlendirme olarak uygulama
sonrast  kullanic1  goriislerinin  alinmasit  ya da sayisal hesaplamalarla
degerlendirilmiglerdir. Egitim agisinda incelendiginde AG teknolojisinin
kullanilmasiin sunabilecegi 0grenme basarisi, motivasyon, verimlilik, aktif katili
vb. potansiyel faydalar sunulmakla birlikte bu ¢aligsmalarin sayisinin da sinirl oldugu
asikardir. Ayrica genellikle sanayi alaninda psikomotor performans galismalarinin
bulundugu, egitim alaninda ise siirli sayida calisma bulundugu ve en giincel

calismanin 2004 yilinda yapildig: dikkat gekmistir.

Biligsel, duyussal ve psikomotor alanlarin birbirinden etkilenmesi sonucunda ortaya
cikan davranig degisikligi olarak tanimlanan 6grenme, kuskusuz kolay ve basit bir
sire¢ degildir. Dolaysiyla 6grenmenin saglanabilmesi i¢in kazanilan bilgi ve
becerilerle davranislarin degistirilmesi gerekmektedir. Bu genel c¢erceve icinde de
psikomotor becerilerin 6gretimi olduk¢a Onemli bir yere sahiptir. Sonu¢ olarak
yasamin her aninda gergeklestirdigimiz psikomotor performansa, alanyazinda egitim
alaninda gercek nesne, benzetim ve AG teknolojisi kullanimina gerektigi kadar 6nem

verilmedigi ve bu alanda giincel arastirmalara ihtiyac oldugu aciktir.
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BOLUM II1

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan veri toplama
araglari, ¢alisma siireci, arastirmacinin rolii ve elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde

kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler agiklanmistir.

3.1 ARASTIRMA MODELI

Arastirma modeli, bir arastirmanin amacma uygun ve ekonomik olarak verilerin
toplanmasi, ¢oziimlenebilmesi i¢in gerekli kosullar1 diizenlemek olarak
tanimlanmaktadir (Karasar,1984). Tarama ve deneme olmak {izere iki model
bulunur. Var olan durumun goézlenmesi tarama modeli, gézlenen durumun neden
sonug iligkisine gore arastirildigi model ise deneme modelidir (Karasar,1984).
Ogrenme ortamlarinda artirilmis gerceklik, benzetim ve ger¢ek nesne kullaniminin
ogrenme basarilarina, motivasyonlarina ve psikomotor performanslar1 {izerine
etkisini belirlemeye yonelik olarak yapilan bu aragtirmada deneme modeli ve ¢oklu
yontem kullanilmistir. Coklu yontem, farkl tiirlerdeki verileri toplamak amacyla,
cesitli veri kaynaklari ve yontemleri kullanmaktir (Morse, 2003). Bu farkli veri
sonuglari birlikte degerlendirilerek, arastirmaya daha zengin ve genis bir bakis agisi
sunar (Morse, 2003). Coklu yontemin karma yontemden farki, karma yontem tek bir
arastirmada hem nitel hem de nicel verilerin toplanmasi, analizi ve birlikte
kullanimina odaklanir. Nitel ve arastirma sorularimin nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin birlikte veya harmanlanarak kullanilmasimin arastirma problem ve
sorularmin bu yontemlerin ayr1 kullanilmasindan daha iyi anlasilmasimi saglar
Creswell (2013). Her aragtirma sorusu, nitel ve nicel yontemlerden birini karsilar ve

yontemlerin kullanim siras1 dnemlidir. Bu ¢alismada, veri toplama sirasi 6n plandan
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degildir, veriler daha ayrintili bilgi almak amaciyla toplanmistir. Bu nedenle
calismada nicel yontem kullanilmistir. Ayrica gergeklestirilen uygulamalar hakkinda
goriis almak amaciyla 6grencilerle goriismeler gergeklestirilmistir. Nicel yontem,
degiskenler arasindaki iligkiyi inceleyerek nesne kuramlari test etme yaklagimidir
(Creswell, 2013: 4). Calismada 6zel bir islemin sonug lizerine etkisinin olup olmadigi
incelendiginden, deneysel bir ¢alismadir. Deneysel c¢alismalar, dogrudan
arastirmacinin kontrolii altinda gozlenmek istenen verilerin tiretildigi ve neden-sonug
iliskilerinin belirlenmeye c¢alisildigi ¢alismalardir (Karasar, 2012). Sistematik
degisen bir veya daha fazla degiskenin etkisinin kontrol altindaki kosullarda
gozlenmesine izin verdikleri i¢in nedensel iliskiler aydinlatilabilir (Johnson ve
Christensen, 2014: 283) Deneysel c¢alismalarda gruplardan birine 6zel bir
miidahalede bulunulurken diger gruba bulunulmaz ve gruplarin aldiklari puanlar

belirlenerek degerlendirme yapilir (Creswell, 2013: 13).
Arastirmada,

— Artinlmis gergeklik, benzetim ve gercek nesne bagimsiz degiskenlerinin
O6grenme basarisi, motivasyon ve psikomotor performans bagimli degiskenleri

arasindaki neden sonug iliskisi incelendiginden,
- gruplar 6grenme basaris1 puanlarina gore eslestirildiginden,
- Ogrenciler gruplara rastgele atandigindan,
- gruplara Ontest — son test uygulandigindan

gercek deneysel desenlerden On test-son test eslestirilmis kontrol gruplu rastgele
desen kullanilmistir. Gergek deneysel desenlerin en onemli 6zelligi 6rneklemin
deney ve kontrol gruplarina rastgele olarak atanmasidir. Bu noktada amacg olasi
orneklem yanliligini kontrol edebilmektir. Bu sekilde bagimsiz ve bagimli degisken
arasindaki neden-sonug iliskisi daha iyi bir sekilde kurulabilmektedir (Sahinkayasi ve

Sahinkayasi, 2013: 294).

Deneysel calismalarda, arastirmacinin bagimsiz degiskeni manipiile etmesi gerekir.
Bu manipiilasyonun bagimli degiskende bir degisiklie neden olmasi beklenir.
Dolayisiyla bagimsiz degiskenin manipiilasyonuyla ilgili olarak karar verilmesi
gerekir. Bagimsiz degiskenlerin manipiile edilebilecegi en az {i¢ farkli yol vardir.

Birinci yol varlik veya yokluk teknigidir. Bu teknikte, arastirmada yer alan
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katilimcilardan bir grup uygulama durumuna tabi tutulurken (uygulama grubu), diger
gruptaki katilimcilar herhangi bir uygulamaya tabi tutulmazlar (kontrol grubu).
Degiskenleri manipiile etmenin bir diger yolu miktar teknigidir. Bu teknik, farkl
miktardaki bagimsiz degiskenin ¢esitli katilimc1 gruplara uygulanmasini gerektirir.
Degiskenleri manipiile etmenin ii¢lincii ve son yol yolu tir teknigidir. Bu teknik
kullanilarak katilimcilara sunulan kosullarin tiirtinde ¢esitlilik yapilabilir. Bu
teknikte, tekrar sayisi yerine tekrari yaptiran kisi degistirilebilir (Creswell, 2013:
286). Bu calismada arastirmada yer alan katilimcilardan iki grup uygulama
durumuna tabi tutulurken (uygulama grubu), diger gruptaki katilimcilar herhangi bir
uygulamaya tabi tutulmadiklarindan (kontrol grubu) bagimsiz degiskenleri manipiile
etmek i¢in varlik yokluk teknigi kullanilmistir. Aragtirma modelinin simgesel

goriinimii Tablo 7° deki gibidir.

Tablo 7. Ontest-Sontest Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen Simgesel Gériiniimii

Gruplar On-test Islemler Son-test

D1 MR 01.1,01.2 X1 01.3,01.4,015
D2 MR 02.1,02.2 X2 02,3,02.4,025
K MR 03.1,03.2 03.3,034

D1  :Deneylgrubu K : Kontrol grubu

D2  :Deney2 grubu R : Rasgele atama
011,012 M : Eslestirme

021, 022: Deney ve kontrol gruplart On-test Puanlari

031,032

X1 : Artirllmis gerceklik materyali kullanilarak 6gretimin gerceklesmesi
Xz : Benzetim materyali kullanilarak 6gretimin gerceklesmesi
013,014,015

023, 024,025 Deney ve kontrol gruplari Son-test Puanlari

O33, Osa,
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Tablo 7’ de yer aldig1 gibi eslestirilmis kontrol gruplu desende ilgili arastirmalarin
sonuglar1, kuramlar, arastirmaci deneyimleri ya da uzman goriisleri temel alinarak
kararlastirilan belli degiskenler lizerinde deney ve kontrol gruplari olusturulmaktadir
(Fraenkel Wallen ve Hyun, 2012: 274). Calismada bu degisken 6grenme basarisi
puan1 ve akilli cep telefonuna sahip olma durumu olarak belirlenmistir. Ogrencilerin
uygulamadan 6nceki donanim dersine ait 6§renme basarisi puanlarinin ortalamasi ve
akilli cep telefonuna sahip olma durumlari dikkate alinarak deney ve kontrol
gruplariin eslestirmesi yapilmistir. Eslestirme siireci ¢alisma grubu boliimiinde

detaylandirilmis ve uygulama siireci Sekil 37 de sunulmustur.

3.2 CALISMA GRUBU

Arastirmanin ¢alisma grubunu Amasya Universitesi Teknik Bilimler Meslek Yiiksek
Okulu Bilgisayar Teknolojileri Boliimii 2015-2016 giliz doneminde 1. Sinifta
ogrenim goren 63 ogrenci olusturmustur. Ogrencilerin bir kismi smavsiz gecis
haklarindan yararlanarak, bir kismu ise YGS-1 puanlarina gore Bilgisayar

Programcilig1 Programi’ na yerlestirilmislerdir.

Sinavsiz gec¢is, mesleki ve teknik ortadgretim kurumlarindan mezun olan
ogrencilerin, istedikleri takdirde bitirdikleri programin devami niteliginde veya buna
yakin programlarin uygulandigi, oncelikle kendi Mesleki ve Teknik Egitim Bolgesi
(METEB) icindeki, daha sonra bolgesi disindaki meslek yiiksekokulu ve acik
Ogretim On lisans programlarina smavsiz olarak yerlestirilmesidir (OSYM, 2016).
Ogrencilerin yerlestirilmelerinde Milli Egitim Bakanliginca verilecek denklik
belgesinde gosterilen alan esas alinmistir. Siavsiz gegis yerlestirme islemleri cesitli

onceliklere gére merkezi sistemle yapilir (OSYM, 2016):

Bu bilgiler dogrultusunda ¢aligsma grubunun yas1, okul tiirii, orta §gretim basar1 puani

ve METEB durumu (il) YGS-1 bilgileri Tablo 8” de sunulmustur.
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Tablo 8. Calisma Grubu Okul ve Puan Bilgileri

No Yas Okul Tiirii OBP il YGS-1 Kontenjan

1 18  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 362,4 AMASYA null Sinavsiz Gegis
2 18  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 262,85 AMASYA null Sinavsiz Gegis
3 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 3351 AYDIN 198,87267 Sinavsiz Gegis
4 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 278,25  ISTANBUL null Sinavsiz Gegis
5 19  Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 361,3 TOKAT null Sinavsiz Gegis
6 19  Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 365,2 AMASYA 216,11207 Sinavsiz Gegis
7 19  Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 360,25 AMASYA 192,14383 Sinavsiz Gegis
8 19 Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 358,3 AMASYA 188,92047 Sinavsiz Gegis
9 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 3724 AMASYA 236,75895 Sinavsiz Gegis
10 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 364,8 AMASYA 184,87403 Sinavsiz Gegis
11 19  Teknik Lise (Erkek Teknik) 359,05 AMASYA 201,64752 Sinavsiz Gegis
12 19  Teknik Lise (Erkek Teknik) 406,05 AMASYA 236,20306 Sinavsiz Gegis
13 19  Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 387,3 AMASYA 209,89452 Sinavsiz Gegis
14 19  Teknik Lise (Erkek Teknik) 366,25 AMASYA 187,37484 Sinavsiz Gegis
15 19  Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik) 352,15 AMASYA 194,19036 Sinavsiz Gegis
16 19  Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 386,7 AMASYA 206,90364 Sinavsiz Gegis
17 19 Endiistri Anadolu Meslek Lisesi 381,8 AMASYA 214,00426 Sinavsiz Gegis
18 19  Teknik Lise (Erkek Teknik) 365,7 AMASYA null Sinavsiz Gegis
19 19  Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik) 289,8 AMASYA null Sinavsiz Gegis
20 19  Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik) 286,9 AMASYA null Sinavsiz Gegis
21 19  Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik) 334,7 AMASYA null Sinavsiz Gegis
22 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 404 AMASYA null Sinavsiz Gegis
23 19 Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 328,3 AMASYA 182,23908 Sinavsiz Gegis
24 19 Ticaret Meslek Lisesi 376,95 AMASYA 188,50635 Sinavsiz Gegis
25 19  Endiistri Anadolu Meslek Lisesi 297,35  AMASYA 179,22479 Sinavsiz Gegis
26 19  Endiistri Meslek Lisesi 376,85 AMASYA null Sinavsiz Gegis
27 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 359,8 AMASYA null Sinavsiz Gegis
28 19  Endiistri Anadolu Meslek Lisesi 325,65 AMASYA null Sinavsiz Gegis
29 19  Endiistri Anadolu Meslek Lisesi 311,85 AMASYA null Sinavsiz Gegis
30 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 3171 AMASYA null Sinavsiz Gegis
31 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 301,75  AMASYA null Sinavsiz Gegis
32 19  Teknik Lise (Erkek Teknik) 345,05 AMASYA null Sinavsiz Gegis
33 19  Endiistri Anadolu Meslek Lisesi 32235 AMASYA null Sinavsiz Gegis
34 19  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 323,15 AMASYA null Sinavsiz Gegis
35 20  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 394,35 AMASYA 197,80003 Sinavsiz Gegis
36 20  Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik) 301,5 AMASYA 207,00693 Sinavsiz Gegis
37 20  Meslek Lisesi (Kiz Teknik) 371,25  AMASYA null Sinavsiz Gegis
38 20  Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 337,6 AMASYA null Sinavsiz Gegis
39 21 Anadolu Ticaret Meslek Lisesi 338,8 SAMSUN 203,90485 Sinavsiz Gegis
40 19  Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik) 340,5 ZONGULDAK 187,40985 Sinavsiz Gegis
41 19  Lise 308,8 ANKARA 199,92752 Genel
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42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63

19
19
19
19
19
19
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
20
21
21
22
23
29

Anadolu Ticaret Meslek Lisesi

Teknik Lise (Erkek Teknik)

Endiistri Meslek Lisesi

Meslek Lisesi (Kiz Teknik)

Endiistri Meslek Lisesi

Endiistri Meslek Lisesi

Lise

Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik)
Anadolu Meslek Lisesi (Kiz Teknik)
Anadolu Ticaret Meslek Lisesi
Endiistri Meslek Lisesi

Ticaret Meslek Lisesi

Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik)
Endiistri Meslek Lisesi

Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik)
Endiistri Meslek Lisesi

Ticaret Meslek Lisesi

Teknik Lise (Kiz Teknik)

Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik)
Anadolu Teknik Lisesi (Erkek Teknik)
Acik Ogretim

Lise

4143
385,55
339,7
319,7
362,15
340,7
298,05
298,25
373,45
345,6
331,25
366,8
367,9
362,15
368,1
333,75
328,65
371
328,75
285,25
338,7
375,85

SIVAS
GIRESUN
ANKARA
AMASYA
AMASYA
AMASYA
SIVAS
ADANA
ANKARA
SAMSUN
CORUM
HATAY
AMASYA
AMASYA
AMASYA
AMASYA
AMASYA
ZONGULDAK
GIRESUN
AMASYA
ISTANBUL
AMASYA

221,27959
213,86407
217,01421
181,16505
188,74443
185,97722
186,37168
181,81963
224,45418
215,0791

182,64729
218,77889
217,01649
186,20692
201,36168
185,29561
185,51551
210,9306

189,74864
184,80075
220,7642

235,46369

Genel
Genel

Genel

Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel
Genel

Genel

Tablo 8’ de yer aldig1 gibi 63 6grenciden 40 6grenci (~%63) sinavsiz gegis ile geriye

kalan 23 6grenci ise (~% 37) YGS-1 puani ile programa yerlesmistir. Uygulamaya

baslamadan Once Ogrenenleri analiz edebilmek amaciyla arastirmaci tarafindan

hazirlanan demografik bilgiler formunu doldurmalar1 istenmistir. Ogrencilerin

demografik bilgileri Tablo 9 da belirtilmistir.

75



Tablo 9. Caligma Grubu Demografik Bilgiler

Demografik Bilgiler f ~%
o Kiz 24 38
Cinsiyet
Erkek 39 62
Snif Glindiiz 28 44
Gece 35 56
Telefon 60 95
. I Bilgisayar 3 5
Giin i¢inde en sik kullanilan elektronik cihaz Tablet 0 0
Diger 0 0
Akilli cep telefonunuz var mi1? Evet >9 %3
Hayir 4 7
10S 6 9
e oo Android 53 84
Cep telefonunuzun isletim sistemi nedir? Windows 0 0
Diger 0 0
. . Evet 59 96
Cep telefonunuzdan internete girebiliyor musunuz?
Hay1r 4 4
Iletisim/haberlesme 59 96
Sosyallesme 41 65
Oyun 24 38
Telefonu genellikle hangi amag i¢in kullanirsiniz? Aligveris 15 24
Bankacilik islemleri 12 19
Egitim 20 32
Diger 0 0
Iletisim/haberlesme 49 78
Sosyallesme 41 65
Bilgisayar1 genellikle hangi amag i¢in kullanirsiniz? iizceris gi ig
Bankacilik islemleri 14 22
Egitim 51 81
Diger 0 0
} Evet 42 67
Donanim dersi aldiniz mi1? Hayir 1 33
Daha oOnce herhangi bir bilgisayara sokme-montaj Evet 39 62
islemi yaptiniz m1? Hayir 24 38

Tablo 9” a gore 63 kisilik ¢alisma grubunun 24 ‘iinii kiz, 39’ unu erkek 6grenciler
olugmaktadir. Birinci 6gretime kayit olan 28 6grenci iken, 35 6grenci ikinci 6gretime
devam etmektedir. Ogrencilerden 60> 1 giin icinde cep telefonunu, 3 Ogrenci ise
bilgisayart ¢ok sik kullanmaktadir. Tablet kullanim aligkanliklari ise yoktur.
Bilgisayar boliimiinde 6grenim goren Ogrenciler icin bilgisayar kullaniminin bu

kadar az olmas1 dikkat ¢ekicidir. Ogrencilerin 59° unda akilli cep telefonuna sahiptir
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ve bu telefonlarin 53° {inde Android, 6’ sinda ise 1OS isletim sistemi bulunmaktadir.
Akilli cep telefonuna sahip olan Ogrencilerin hepsinin internet hizmeti (internet
paketi, Wi-fi gibi) bulunmaktadir. Bu 0&grencilerin tamami telefonu iletisim
kurma/haberlesme, 41° 1 sosyallesme, 24’ ii oyun, 20’ si egitim, 15’ i aligveris ve 12’
si bankacilik islemleri i¢in kullanmaktadir. Bilgisayari ise 51° i1 egitim, 49’ u iletisim
ve haberlesme, 41° 1 sosyallesme, 35’ i oyun, 31’ i aligveris ve 14’ {i bankacilik
islemleri i¢in kullanmaktadir. Ogrencilerden 42” si donanim dersini gérmiis 21° i ise
gérmemistir. Son olarak 39 6grenci bilgisayar sokme-montaj islemi yapmisken, 24’ i

yapmamistir.

Gergek deneysel desende, sonug iizerinde etkisi olabilecek degiskenleri sistematik
bicimde kontrol etmeyi saglayacak ozellikleri tanimlamak gerekebilir. Bu amagla
kullanilan yaklasim, deney oncesinde gruplar1 eslestirmektir. Bu sayede, 6zelligin
herhangi bir grupta olmasi ¢alisma sonuglarmi etkilemeyecektir (Creswell, 2013).
Calisma grubunun kontrol ve deney gruplarina dagilimini belirleyebilmek amaciyla,
ogrencilerin on-test 6grenme basarisi puanlar: ve demografik bilgiler formunda yer
alan akilli cep telefonuna sahip olma durumu bilgisinden yararlanilarak gruplar

eslestirilmis ve Sekil 28 de gosterilmistir.
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Demografik Bilgiler Formu Ogrenme Basansi On-Test
[Akilh ceptelefonuna sahipolma bilgisi) {O&renme basars test puani)

l Rasgele Atama l

Akilh telefonu olmayan

A Grubu B Grubu
2 kisi 2 kisi

l l l

Deney 1 A Grubu B Grubu
[Artinmis Gergeklik) 2+19 kisi 2+19 kisi
21 Kisi Akill cep telefonuna
sahip

Sekil 28. Calisma Grubunun Eslestirilme Durumu

Calisma grubu gruplandirilirken ilk asamada demografik bilgiler formu
kullanilmistir. Bu formdan belirlenen akilli cep telefonuna sahip olmayan 4 kisi
rasgele A ve B grubuna atanmistir. Ikinci asamada deney ve kontrol gruplarinin
O0grenme basarisi degiskeni acisindan denkligini saglamak amaciyla istatistiksel
eslestirme yoluna gidilmistir. Eslestirme, bagimli degisken ile iligkili bir veya daha
fazla degisken tizerinde karsilastirma gruplarini denklestirmede kullanilan bir kontrol
teknigidir (Creswell, 2013). Gruplar eslestirilirken mekanik eslestirme ve istatistiksel
eslestirme olmak tizere iki yol izlenmektedir (Kala, 2014: 286). Mekanik eslestirme,
belli degiskenler {izerinde birbirine benzer iki kisiden ciftler olusturma siirecini
tanimlamaktadir. Tiim calisma grubu eslestirildikten sonra deneklerin gercekten es

olup olmadiklar1 incelenmektedir. Ancak eslestirmede temel degiskenlerin
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belirlenmesi, bu degiskenlere ait Slgiimlerin elde edilmesinin gii¢ olmasina neden
olmaktadir. Ayrica gruplarin tam olarak eslestirilmesinin her zaman miimkiin
olmamasi ve bu durumda 6rneklem biiytikliigiiniin diismesi de mekanik eslestirmede
kargilagilan smirhiliklardandir. Bu smirliliklardan dolayr calismada istatistiksel
eslestirme yontemi kullanilmustir. Istatistiksel eslestirme de ise bagimli degisken ile
eslestirme de kullanilacak degiskenler arasindaki korelasyona dayali olarak denekler
icin bagiml degiskene ait bir tahmini deger elde edilmektedir. Eslestirme bu tahmin
edilmis degerler lizerinden yapilmaktadir (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz
ve Demirel, 2015: 208). Bu islem gruplardaki 6grenci sayisi 21 olana kadar devam
ettirilmistir. Bu sekilde deney ve kontrol gruplarimin 6grenme basarilarinin
istatistiksel eslestirmesi yapilmistir. Puam araliklar1 Amasya Universitesi 6nlisans ve
lisans egitim-6gretim ve sinav yonetmeligi esas alinarak diizenlenmistir. Y 6netmelik
geregi 6grencinin basarili sayilabilmesi i¢in en az 50 puan almasi1 gerekmektedir. Bu
nedenle 0-49 puan aralii “basarisiz” olarak belirlenmistir. Istatistiksel eslestirme

sonucunda olusan puan araliklar1 Tablo 10’ da sunulmustur.

Tablo 10. Istatistiksel Eslestirme Sonucunda Olusan Puan Araliklari

Gruplar 84-100 Arast ~ 50-83 Arasi 49-0 Arasi Toplam
Deneyl Grubu 6 12 3 21
A Grubu 6 12 3 21
B Grubu 6 12 3 21
Toplam 18 36 9 63

Olusturulan deney ve kontrol gruplarinin istatistiksel olarak denk olma durumunu
belirlemek ve kullanilacak analizlere karar verebilmek igin Oncelikle puanlarin
normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Deney ve kontrol grubundaki
Ogrenci sayist 50’ nin altinda oldugundan Shapiro-Wilks testi ile incelenmistir
(Biiyiikoztiirk vd., 2015). Ogrenme basaris1 n-test sonuglarina iliskin elde edilen

normallik testi sonuglar1 Tablo 11° de sunulmustur.
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Tablo 11. Ogrenme Basaris1 On-Test Olgiimlerinin Normallik Analizi

Shapiro-Wilks

Olgim  Grup N pos SS Istatistik sd p

Ogrenme DeneylGrubu 21 70,66 17,17 946 21 285
EZE;“SI A Grubu 21 70,09 1547 971 21 754
B Grubu 21 7028 1652 959 21 504

*p>0.05

Tablo 11’ de yer alan 6grenme basarisi testi sonuglarina gore (p>0.05) gruplarin
O0grenme basar1 puanlarinin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir Ayrica Deney 1
grubunun ortalamast 70.66, A grubunun ortalamasi 70.09 ve B grubu ortalamasi ise
70.28’ dir. Ortalamalar aras1 farklilagsmanin anlamli olup olmadigina iligkin tek yonlii

varyans analizi (ANOVA) sonuglar1 Tablo 12° de agiklanmuistir.

Tablo 12. Ogrenme Basaris1 On-Test Olgiimlerinin Karsilastiriimasi

Grup KT Sd KO F p
Gruplararasi 3,555 2 1,778 ,007 ,993*
Gruplarigi 16144,7 60 269,07

Toplam 16148,3 62

*p>0.05

Ogrenme basaris1 6n-test ortalamalari incelendiginde, puanlarin birbirine yakin
degerlere sahip oldugu, tek yonlii varyans analizi (ANOVA) ile karsilastirildiginda
ise gruplar arasinda anlamh bir farklilik olmadig1 goériilmektedir. Bunun sonucunda
kontrol ve deney gruplarinin konu hakkindaki 6n bilgileri arasinda farklilik olmadigi
belirlenmistir [F(2,60)= .007; p>.05]. Deneyl grubunda akilli cep telefonu olmayan
ogrencilerin bulunmamasina dikkat edildiginden, bu grup artirllmis gercgeklik
uygulamasimin yapilacagi grup olarak belirlenmistir. A ve B gruplarinin yansiz
olarak se¢imi i¢in kura ¢ekilmis, A grubu 6grencileri Deney2 (Benzetim) grubunu, B

grubu Ogrencileri ise Kontrol grubunu olusturmustur. Son durumda deney
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gruplarinda ve kontrol grubunda bulunan 6grenci sayilari, cinsiyetleri ve simiflar

Tablo.13’ te verilmistir.

Tablo 13. Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerinin Cinsiyet ve Sinifina Gore

Dagilim1
Gruplar
Artirilmus Benzetim Gercek Nesne  Toplam
Gergeklik ¢ P
1.0. 11.0. 1.O. 1.0. 1.0. 1.0.
o Kadin 3 2 5 6 6 5 24
Cinsiyet —
Erkek 5 11 2 8 7 6 39
8 13 7 14 13 8 63
Toplam
21 21 21 63

3.3 MATERYAL HAZIRLAMA SURECI

Materyal secerken var olan materyaller arasindan se¢im yapmak, var olan
materyalleri giincellemek ya da yeni materyal hazirlamak gereklidir (Ocak vd., 2011,
Heinich vd., 2002). Arastirmada kullanilan egitim seti materyali, var olan materyaller
arasindan konu alani uzmanlar tarafindan se¢ilmis olup, artirilmis gerceklik ve
benzetim materyali arastirmacinin tasarimi goz Oniine almarak hazirlatilmistir.
Calismada konunun aktarilmasi amaciyla egitim seti materyali, uygulama yapmak
amaciyla AG uygulamasi, AG defteri ve benzetim uygulamasi kullanilmistir.
Materyal se¢iminde ve hazirlanma silirecinde 6grenmenin gerceklesebilmesi ve
O0grenmeyi etkili, verimli ve ¢ekici hale getirebilmesi i¢in Mayer’ in (2009) coklu

ortam 6grenme bilissel kurami1 (COOBK) ilkeleri temel almmustir.
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3.3.1 Egitim Seti Materyali Hazirlama Siireci

Egitim seti materyali Cizgi Teknoloji Arastirma Gelistirme ve Egitim Merkezi
tarafindan hazirlanmis olup, kullanimi paylagima agik ve iicretsizdir. Cizgi Tagem
uzaktan egitim platformu bilisim ve elektronik alaninda 1,400 saatten fazla video ve

gorsel egitim, 90,000 sayfadan fazla teknik ve teknolojik dokiiman igerir.

Aragtirmanin ders hedefleri ve donanim egitimi hedefleri Ortiistiigiinden bu
materyalin seg¢ilmesi uygun gorilmistir. Ayrica Cizgi TAGEM tarafindan
hazirlanan donanim egitimi “A+ Bilgisayar Teknik Eleman Egitimi” CompTIA A+
miifredat1 ¢ergevesinde ancak daha gelismis bir programdir. Bu egitim, ¢ok temel
diizeyde dahi olsa bilgisayar bilgisi olan ve kendini gelistirmeyi hedefleyen tiim
kullanicilara agiktir. Egitim sonunda kullanicilara sinav yapilmakta ve basarili

olanlara sertifika verilmektedir
Materyal asagidaki 6zellikleri icermektedir.
— Modiiler yapidadir.
— PDF formatindadir.
— Igerikte metin, ses, resim, video ve grafiklerle i¢erik desteklenmistir.

— Kullanict kontrolii saglanmaktadir (baslama, bitis, durdurma, istenilen

konudan se¢im yapma vb.).

Egitim seti materyali igeriginin kazanimlara uygunlugunun belirlenmesi amaciyla
egitim seti 6grenme materyali degerlendirme formu hazirlanmig ve donanim dersini
vermis olan ii¢ BOTE béliimii 6gretim elemaninin goriisiine bagvurulmustur (Bkz.
Ek-1). Goriigsler dogrultusunda materyal igeriginin kazanimlara uygun oldugu
belirlenmistir. Ayrica materyal COOBK’ ya gore analiz edilmis ve uzman goriisii
alinarak (Bkz. Ek-2) kullanimistir. Goriis sonuglarina gére materyal gesitli tiirdeki
bilgi kaynaklarimi bir arada bulundurdugundan ¢oklu ortam ilkesine; materyalde
kullanilan bilgi kaynaklar1 ortamda birbirlerine yakin oldugundan uzamsal yakinlik
ilkesine; birbirleriyle iliskili olan nesneler ortamda ayni anda sunuldugundan
zamansal yakinlik ilkesine; materyalde kullanilan bilgi kaynaklari igerikle ilgili
oldugundan tutarlilik ilkesine; materyalde kullanilan icerik sadece yazili olarak degil
ayni zamanda sozlii olarak da sunuldugundan bigcem ilkesine; materyalde gereksiz

bilgi kaynagi kullanilmadigindan gereksizlik ilkesine; materyalde 6grenenin dikkatini
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¢ekmek amaciyla gereken yerlerde isaretleme, vurgu vb. kullanildigindan sinyal
ilkesine; materyalde yer alan igerik boliimler bigiminde sunuldugundan béliimlere
ayarima ilkesine, 6grenenlere 6n bilgi verildiginden 6n egitim ilkesine; materyalde
insan sesi kullanildigindan ses ilkesine ve bireysel farkiilikiar ilkesine uygundur.

Materyalle ilgili goriintiiler Sekil 29° da gdsterilmistir.

7. e ———  [E2E
‘“ = Demo: Anakart Montajs

islemciler

B e o e (&

IZG, s | Exran karttan ve Grankier
LA = W — = Cotnms Kmcmtape

Biksel Kavrams _____  —— /""" T I

= Tum sayisal géruntialerin en kigluk pargas: olan Ggld nokta

grubuna piksel denir

= Dijital gorantuler, yatay ve dikey bigcimmde yan yana siralanmas (mri—n (o

piksellerden olusur

= Ekranda sectiginiz 1024x768 gibi bir ¢cézunarluk degeri kag
adet yatay ve dikey pikselin gésterilecegini belirler

Sekil 29. Egitim Seti Materyali Goriintiileri

3.3.2 Artirllmus gerceklik materyali hazirlama siireci

AG uygulamast hazirlama siireci hikdye tahtast hazirlama, barkod hazirlama,
modelleme, AG donanim defteri, animasyon hazirlama, barkod ve animasyon

etkilesimi ve mobil uygulama olmak tizere yedi asamadan olugmaktadir.

— Hikdye tahtast hazirlanmasi: Proje hazirlik asamasinin ilk basamagidir.
Hikaye tahtasi, aklindaki hikayeyi, kisilerin gorecegi, duyacagi ve yapacagi
seylerin ekran agiklamasidir (MEGEP, 2012).Bu asamada arastirmaci
tarafindan konuyla ilgili olarak eklenecek resim, metin, yazi vb. gorseller,
ortamda nerede yer alacaklari, islem Oncelikleri vb. gibi uygulamanin temel
gergevesi hazirlanmistir  (Bkz. Ek-3). Coklu ortam materyallerinin

tasariminda Mayer (2009) ‘in COOBK ilkeleri temel almmustir.
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Barkod Hazirlanmasi: Bu c¢aligmada artirilis gerceklik teknolojisi resim
tabanli barkodlar kullanilarak gerceklestirilmistir. Barkodlar igerikte
kullanilacak olan iglemci, ram, ekran karti, ag karti, ses karti, anakart, sabit
disk, glic kaynag1 ve kasa resimlerinden olusmaktadir. Barkod hazirlarken
Photosop CS6 programi kullanilmistir. Barkod hazirlarken, barkod ve kamera
arasindaki iletimde sikinti yasanmamasi amaciyla programin kolay
algilayabilecegi, karistk olmayan resimler secilmis ve karenin igine

yerlestirilmistir.

Modelleme: AG gelistirmeden ©nce modellenen pargalarin ortamda
bulunmasi gereklidir. Modellemenin yapilmasi amaciyla Auto Cad, Maya, 3D
Max, Blender, Softimage, Modo, ZBrush, Cinema 4D vb. gibi genis bir
program yelpazesi mevcuttur. Bu ¢alismanin modelleme agamasinda Cinema
4D programinin tam siirimil kullanilarak islemci, islemci fani, ram, ekran
karti, ses karti, ag karti, anakart, giic kaynagi ve sabit disk olmak tlizere dokuz
bilgisayar donanim pargasi modellenmistir. Modellenen pargalardan bazilari
Sekil 30’ da gosterilmistir. Bu pargalarin modellenme asamasinda en az
zaman alan ram (ortalama bir saat), en fazla zaman alan ise anakart (ortalama

3 saat) modelleme si olmustur.

N | Vidalan takmak icin
| tomavidayr saja gevirin.

Sekil 30. MAG Pargalarinin Modellenmesi
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— AG Donanim Defteri: Modelleme basamaginda hazirlanan parcalarin ekran
goriintiileri ve AG Donanim Defteri olusturulmustur. Sekil 31’ de yer alan
defter, 6grencilerin bilgisayar olmayan ortamlarda uygulama yapabilmeleri
ve not almalar1 amaciyla tasarlanmistir. Bu sekilde Ogrencilerin akill
telefonlariyla canli kitapla etkilesime girebilmelerine yonelik alt yapi

olusturulmustur.

Sekil 31. AG Donanim Defteri

— Animasyon Hazirlanmasi: Modellemede hazirlanan pargalarin Cinema 4D
programi ile animasyonlar1 hazirlanmistir. Animasyonlarin yapiminda
Cinema 4D tizerinde bulunan frame kilitleme sistemi ile hazirlanan modeller

saniye saniye kilitlenerek olusturulmasi saglanmaistir.

— Barkod ve Animasyon Etkilesimi: Hazirlanan animasyonlarin artirilmig
gergeklik teknoloji olmasi barkod ve animasyonlarin etkilesimine baghdir.
Animasyonlarin barkod {izerinde goriinmesi amaglandigindan, Cinema 4D
programinda animasyonlarn alt kisimlarina  hazirlanan  barkodlar

yerlestirilmistir. Hazirlanan barkod ve animasyonlarin Cinema 4D {iizerinde
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eklentisi bulunan Armedia eklentisi sayesinde Android ¢iktis1 alinmistir. Bazi

animasyonlarin goriintiileri Sekil 32° de yer almaktadir.

Sekil 32. Barkod ve Animasyon Etkilesimi

— Mobil Uygulama: Son asamada hazirlanan pargalarin mobil ortamda
sunulmasi gerekir. Cinema 4D ile hazirlanan animasyonlar kaydedildiginde
bilgisayarlarda uyumlu bi¢imde ¢alismaktadir. Ancak tablet, cep telefonu gibi
mobil ortamlarda g¢alisabilmesi i¢in mobil ortamlara uygun bi¢imde export
(disa aktarmak) gerekir. Bu islem sirasinda tercihe gore Android ya da IOS
uzantis1 sec¢ilmektedir. Bu ¢alismada Android se¢ilmis olmakla birlikte, IOS
cihazlarla da uyumlu oldugu goriilmiistiir. Animasyonlar I0S ya da Android

isletim sistemini destekleyecek bigimde ¢aligmaktadir.

Calismada “AR Media Player” artirilmis gerceklik yazilimi kullanilmistir. AR
Media Player, AR-Medya ™ yazilimlar tarafindan olusturulan artirilmis gercgeklik
dosyalarini goriintiilemenize olanak saglar. Ticari olmayan kullanimlar i¢in tamamen
ticretsizdir. Kisisel bilgisayar, tablet, cep telefonu ve kamera varsa rahatlikla indirip

kullanilabilen bir programdir. Ayrica i-glass gibi giyilebilir teknolojileri de
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desteklemektedir. AG yazilimlar1 igerisinden AR Media Player kullanimi kolay,
ticretsiz ve kullanici dostu bir arayiize sahip olmasi nedeniyle tercih edilmistir. Bu
yazilimda herhangi bir hesap olusturmaya ihtiya¢ duymadan mobil cihaza ya da

bilgisayara indirip kullanmak miimkiindiir. AR Medya gorintiileri Sekil 33° de

sunulmustur.

Ssokmeharddisk

Lry Sackrrretsarchdisic

- - —F

Sekil 33. AR Medya Gortintiileri

Materyal COOBK’ ya gore analiz edilmis ve iic BOTE boliimii 6gretim elemaninin
goriisii alinarak (Bkz. Ek 2) gerekli diizeltmelerin yapilmasinin ardindan uygulamaya
son hali verilmistir. Gorlis sonuglarina gore materyal ¢esitli tiirdeki bilgi kaynaklarini
bir arada bulundurdugundan c¢oklu ortam ilkesine; materyalde kullanilan bilgi
kaynaklar1 ortamda birbirlerine yakin oldugundan wuzamsal yakinlik ilkesine,
birbirleriyle iligkili olan nesneler ortamda ayni anda sunuldugundan zamansal
yakinlik ilkesine; materyalde kullanilan bilgi kaynaklar igerikle ilgili oldugundan
tutarlilik ilkesine; materyalde gereksiz bilgi kaynagi kullanilmadigindan gereksizlik

ilkesine; materyalde Ogrenenin dikkatini ¢ekmek amaciyla gereken yerlerde
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isaretleme, vurgu vb. kullanildigindan sinyal ilkesine; materyalde yer alan igerik

boliimler bigiminde sunuldugundan béliimlere ayarima ilkesine, 6grenenlere on bilgi

verildiginden 6n egitim ilkesine uygundur.

3.3.3 Benzetim materyali hazirlama siireci

Benzetim uygulamasi hazirlama siireci hikdye tahtasi hazirlama, modelleme ve

animasyon ve benzetim uygulamasi olmak {izere lic asamadan olugmaktadir.

Hikaye tahtasi hazirlanmasi: Bu asamada arastirmaci tarafindan konuyla
ilgili olarak eklenecek resim, metin, yazi vb. gorseller, ortamda nerede yer
alacaklari, islem Oncelikleri vb. gibi uygulamanin temel g¢ercevesi
hazirlanmistir (Bkz. Ek-4). Coklu ortam materyallerinin tasariminda Mayer’

in (2009) COOBK ilkeleri temel almmustir.

Modelleme ve Animasyon: Benzetim gelistirmeden ©nce modellenen
parcalarin ortamda bulunmasi gereklidir. Modellemenin yapilmasi amaciyla
Cinema 4D programiyla AG icin hazirlanan modeller ve animasyonlar

kullanilmistir (Bkz. Sekil 34).

Islemci sogutucu tarnakliarn:
sOkmek icin sarm kutucukliara
tikiaysmex.

Ram™ yukarn dogru cekinix.

Vidalan sSkmek icin kasay: yana
ceviriniz.

Sekil 34. Benzetim Materyali Modellenmesi
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— Benzetim Uygulamas:: Son asamada hazirlanan pargalarin bilgisayar
ortaminda sunulmasi gerekir. Cinema 4D programi ile animasyonlar1 render
sistemi ile saniye saniye sahnelerin ekran goriintiileri (.jpeg) kaydedilmistir.
Ardindan bu ekran goriintiileri Adobe Flash programi i¢inde yer alan zaman
cizelgesine aktarildi. Animasyona baglama ve durma komutlarimi vermek
amaciyla Action Script 3.0 kodlar1 kullanilmistir. Son asamada ise bilgisayar
ortaminda kullanilabilmesi amaciyla disa aktarma (export) islemi
gerceklestirilerek etkilesimli icerik hazir hale getirildi. Hazirlanan uygulama
955MB alan kaplamaktadir. Giiniimiiz teknolojisiyle rahatlikla her bilgisayara
indirilebilir ve paylasilabilir boyuttadir. Uygulamanin goriintiisii Sekil 35° de

yer almaktadir.

- - -~
- ——
@ - 4 — —_—— e ——
' b —
"
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Cewbrteniae
ERCILA N FCASCT S . (I om Tabclonyrsrnnic_)
A AT inLEnacs ‘
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Sekil 35. Benzetim Materyali Uygulamasi
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3.4 DERS PLANLAMA SURECI

Calismada artirilmis gergeklik ve benzetim materyallerinin ¢esitli degiskenler
tizerinde etkisi arastirildigindan, ders siireci Assure modeline gore planlanmustir.
Planli bir sekilde teknolojik araglarin derse entegre edilmesini saglayan Assure
modelinin bu konuda basarili oldugu ¢esitli arastirmalarla da desteklenmistir (Eren,
Aktlirk, Demirer ve Sahin, 2010). Kullanilan materyalin degerlendirilmesi ve
belirlenen eksiklikler dogrultusunda revize edilmesi bu modelin olumlu yanlarindan
biridir (Akkoyunlu vd., 2008). Model, esas olarak egitimcilerin teknoloji kullanimlari
icin gelistirilmistir (Heinich, Molenda, ve Russell, 1993, akt. Simsek, 2011).

Ogrenenlerin Analizi: Arastirmada demografik bilgiler formu, 6grenme basarisi testi
ve psikomotor performans kontrol listesi veri toplama araglar1 kullanilarak

ogrenenlerin genel 6zellikleri ve on yeterlilikleri ile ilgili bilgi toplanmistir.

Hedeflerin Belirlenmesi: Bloom (1956)’ a gore Ogrenme bilissel, duyussal ve
psikomotor alanda gercgeklestiginden, arastirmada hedefler bu alanlara gore
siniflandirilmigtir. Arastirma sonunda donanmim dersi ile ilgili olarak 6grencilerin
biligsel, duyussal ve psikomotor alanda Tablo 14’ te yer alan kazanimlara sahip

olmasi beklenmektedir.
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Tablo 14. Sahip Olunmasi Beklenen Kazanimlar

Kazanimlar
Bilissel Duyugsal Psikomotor

Igerik

. . Islemci 6n belleginin gdrevini agiklar. Islemciyi anakarta ilk seferde yerlestirir.

Islemci : ro . . . .
Islemciyi ilk seferde ayirt eder. Islemciyi anakarttan ilk seferde soker.
Ram’ in gegici bellek oldugunu bilir. Ram bellegi anakarta ilk seferde yerlestirir.
Ram’ i monte ederken dikkat edilmesi gerekilenleri bilir. Ram bellegi anakarttan ilk seferde soker.

RAM .
Ram’ den kaynaklanabilecek hatalarda ¢ikarimda bulunur.
Ram bellegi ilk seferde ayirt eder.

Sabit Disk Sab%t diskfen kaynaklanabilecek hatalarda ¢ikarimda bulunur. Sabit diski anakarta ilk. seferde yerlestirir.
Sabit diski ilk seferde ayirt eder. Sabit diski anakarttan ilk seferde soker.
Ekran kartinin gérevini bilir. Ekran kartini anakarta ilk seferde yerlestirir.

Ekran Kart1 Ekran kartin1 monte etme basamaklarini hatasiz siralar. Ekran kartini anakarttan ilk seferde soker.
Ekran kartini ilk seferde ayirt eder.

Ses Kartt Ses kartini monte etme basamaklarini hatasiz siralar. Ses kartini anakarta ilk seferde yerlestirir.
Ses kartini ilk seferde ayirt eder. Ses kartin1 anakarttan ilk seferde soker.

Ag Kart Ag kartin1 monte etme basamaklarini hatasiz siralar. Ag kartin1 anakarta ilk seferde yerlestirir.
Ag kartini ilk seferde ayirt eder. Ag kartin1 anakarttan ilk seferde soker.

. 5 Gii¢ kaynagmin gorevini bilir. Gii¢ kaynagini anakarta ilk seferde yerlestirir.

Gii¢ Kaynagi .. - . < . «
Gii¢ kaynagini ilk seferde ayirt eder. Gii¢ kaynagini anakarttan ilk seferde soker.
BIOS’ un gorevini bilir.

Anakart Anakarti olusturan entegre devreyi bilir.

Ana kart1 ilk seferde ayirt edebilir.
Anakart tizerinde hangi pargalarin bulundugunu bilir.

Kabul edilebilir performans durumlari: Ogrenenler bu dersten basarili olabilmek i¢in 6grenme basar1 testi sonucunda en az 60 puan

almak durumundadir. Bu puan 6grencinin kabul edilebilir performans durumu olarak belirlenmistir.
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Ogretim Yontem, Medya ve Materyallerin Secimi: Tablo 15’ te arastirmada gruplara
gore kullanilan strateji, yontem, teknik ve materyaller gosterilmistir. Bu tabloya gore

gruplarda kullanilan materyaller haricinde 6grenme stireci aynidir.

Tablo 15. Gruplara Gére Kullanilan Ogretim Strateji, Yontem, Teknik Ve

Materyaller

Gruplar Strateji ~ Yontem Teknik Materyaller

Donanim _ Materyali
Art1r1lm} > Sunusg Anlatim, Gosteri ~ Soru-Cevap Egitimi Sel
Gergeklik Artirllmis  Gergeklik

Uygulamasi

Donanim  Materyali
Benzetim Sunus Anlatim, Gosteri  Soru-Cevap ~ Egitimi Seti

Benzetim Uygulamasi

Donanim  Materyali
Gergek Nesne Sunus  Anlatim, Gésteri Soru-Cevap ~ Egitimi Seti

Gergek Nesne

Medya ve materyallerin kullanimi: Artirilmis gergeklik grubu icin oncelikle gruba
dahil olmayan 10 ogrenci ile 6n uygulama yapilmistir. Uygulamada yapilan
gozlemler ve Ogrencilerden gelen geri bildirimler géz Oniline alinarak diizenleme
yapilmas1 gereken kisimlar not edilmis ve gerekli diizenlemeler yapilarak eksiklikler
giderilmeye c¢alisilmistir. Ayrica uygulama sirasinda dikkat edilmesi gereken
hususlar da not edilmistir. Ogretim ortami hazirlanma asamasinda, artirilmis
gerceklik defteri, telefona uygulamay1 yiikleyebilmek amaciyla veri kablosu ortamda
hazir bulundurulmustur. Isik diizenlemesi i¢in de perdeler uygun sekilde
ayarlanmistir. Ogrenciler ortama gelmeden once artirilmis gerceklik uygulamasi
aragtirmaci tarafindan tekrar denenerek, her seyin diizgiin olarak ¢alistigi kontrol
edilmistir. Son asama olarak Ogrencilerin artirllmis gergeklik uygulamasina
hazirlanmalar1 amaciyla arastirmaci tarafindan sunu hazirlanmis ve uygulamali

olarak materyal kullanim1 anlatilmistir. Sunu goriintiileri Sekil 36° da sunulmustur.
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Sekil 36. Artirilmis Gergeklik Materyali Kullanim1 Sunusu

Benzetim grubu i¢in Oncelikle gruba dahil olmayan 10 G6grenci ile 6n uygulama
yapilmistir. Uygulamada yapilan gozlemler ve 6grencilerden gelen geri bildirimler
g0z Oniine alarak diizenleme yapilmasi gereken kisimlar not edilmis ve gerekli
diizenlemeler yapilarak eksiklikler giderilmeye ¢alisilmistir. Ogretim ortamu
hazirlanma asamasinda, uygulamanin yiiklendigi bilgisayarlar tek tek incelenmis ve
uygulamanin ¢alisma durumu smanmistir. Son asama olarak ogrencilerin benzetim
uygulamasina hazirlanmalar1 amaciyla arastirmaci tarafindan 6grencilere uygulamali
olarak materyal kullanim1 anlatilmistir. Gergek nesne grubu i¢in gerekli materyaller

edinilmis ve ortamda hazir halde bulundurulmustur.

Artirllmig gergeklik, benzetim ve gercek nesne ortamlarinin uygulamaya hazir hale
gelmesinin ardindan, Tablo 16’ da yer alan haftalara gére konular islenmistir. Ders
isleme siireci Gagne’ nin (1985) 9 &gretim durumuna gore diizenlenmis ve drnek

ders siireci uygulama siireci boliimiinde agiklanmustir.
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Tablo 16. Haftalara Gore Konu Dagilimi

Konular / Haftalar

Uygulama Uygulama Zamani
Gruplar . )
Oncesi
Hafta 1 Hafta 2 Hafta 3 Hafta 4 Hafta 5 Hafta 6 Hafta 7-8
Ders Sabit Ekran ve éeg kGairitl Anakart
siireci Easa Ve  fslemci Disk Ses kartt kayna ¢ Egitimi +
am S Sitimi 4
Artirilmis haklunda Esitimi + Egitimi + Egitimi+ Egitimi Egitimi +
.o bilgi g AG
Gergeklik AG AG :
verme ve AG AG ) i AG Materyali
. . Materyali Materyali .
materyal  Materyali Materyali Materyali
tanitimi
Sabit 5
D_.ers_ Kasa ve ; . Disk Ekran ve '8 ka{tl Anakart
siireci Islemci ve Gig .
Ram Ses kart1 3 Egitimi +
hakkinda Egitimi +  Baitimi + kaynagi
Benzetim  bilgi Egitimi + & ] Benzetim Benzetim Benzetim
verme ve oo Benzetim Benzetim  nMateryali Matervali Materyali
materyal ! Materyali Materyali y
Materyali
tanitimi
Sabit 5
Kasa ve ; . Disk Ekran ve ~Ag ka{tl Anakart
Islemci Ses kartt ve Gig e
Ders Ram A Esitimi +  kavnasi Egitimi +
siireci s Egitimi + Egitimi + & ynag
Gergek Egitimi + Gergek
hakkinda Gercek Gergek Gergek
Nesne - Gergek ¢ Nesne
bilgi Gergek Nesne Nesne Nesne .
Nesne . . Materyali
verme Nesne . Matervali Materyali Materyali
. Materyali y
Materyali

Arastirmanin uygulama siireci Sekil 37° de verilmistir. Bu sekle gore, uygulama
stireci ii¢ boliimden olugmakta ve 9 haftada tamamlanmaktadir. Bu siire¢ uygulama
oncesi (1 hafta), uygulama zamani (7 hafta) ve uygulama sonrasi (1 hafta) olarak ele
almmistir. Uygulamaya 3 Ogretim elemani ve 63 ogrenci katilmistir. Ogretim

elemani ve aragtirmaci olan 1 kisi stirecin her agamasinda yer alirken, diger 2 6gretim

3.5 DENEYSEL UYGULAMA

elemanlar1 veri toplama siirecinde yardimci olmuslardir.
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63 Ogrenci

v

Demografik Bilgiler Formu ]

v

[ Psikomotor Performans

)

\’

[ Ogrenme Basarisi Testi ]

Kontrol Listesi
Uygulama p ~
Oncesi Alalli Telefona Sahip [ Psikomotor Performans ] [ Ogrenme Basaris: Testi ]
Olma Bilgisi Kontrol Listesi Pua Pua
(1 Hafta) | ma Bilgisi ) ontrol esi Puam 1
Deneyl-21 Ggrenci Deney2-21 Ogrenci Kontrol-21 Ogrenci
N\ 4 N\ '4 N
) Donanim Dersi + Donanim Dersi +
Uvoulama Donamm Dersi + . i ! .
Yg Artirilmis Gergellik Benzetim Materyali Gercek Nesne Materyali
Zamanl Materyali Uygulamast Urgulamas Uygulamas
7 Hafta
( ) S . v \ )
’ . ’ ")
Psikomotor Performans Psikomotor Performans Psikomotor Performans
Kontrol Listesi Kontrol Listesi Kontrol Listesi
/ \ y
‘ ’ ‘
Ogrenme Basarisi Testi Ogrenme Basaris: Testi Ogrenme Basarisi Testi
Uygulama
/ \ /
Sonrasi - p .
(1 Hafta) Motivasyon Olgegi Motivasyon Olgegi
y \ y
N 'S )
Goriisme Girisme
5 kisi 5 kisi

Sekil 37. Uygulama Siireci

3.5.1 Uygulama Oncesi

Uygulama o6ncesi siireg Tablo 17° de belirtilmistir. Bu tabloda uygulama 6ncesinde
kullanilan veri toplama araglari, araglarin uygulama oncesi siiregteki kullanim amaci,
araglarin ne kadar zamanda uygulanabildigi, araglar1 uygulayan kisiler ve araglarin
aciklanmigtir. Ayrica donanim dersi

nasil uygulandigi O0grenme silireci ve

materyallerin tasarimi planlanmistir
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Tablo 17. Uygulama Oncesi Siireg

; Uygulayan
Kullanilan Veri it Uyg'ular.na g Uygulama Asamast
Toplama Araci Stiresi Kisi(ler)
Demografik Bilgiler Calisma rubundl Gruba form verilerek doldurmalari istenmistir. Arastirmaci siireg
Formug g 6zel§iklerini belirlemgk 10 dakika Aragtirmaci boyunca grubun yaninda bulunmus ve anlasilamayan maddelerde gruba
destek saglamugtir.
Calsri#rbunuf®onanim Sorular A, B, C, D test grubu olacak sekilde dort kitapgik tiirii
Ofrenme Basarisi dersis 6ngbil \ sevivelerini Aragtirmact + 1 diizenlenmistir. Grup, aralarinda birer bosluk olacak bicimde amfiye
T;gsti ? belirlemek £ yru art 35 dakika Ogretim yerlestirilmis ve sorular bir siraya A ve B, diger siraya C ve D kitapgigi
de nklestim’lek grup Elemani gelecek sekilde dagitilmistir. Sinav siiresi dolana kadar &gretim

elemani ve arastirmaci amfide bulunmustur.

Psikomotor
Performans Kontrol
Listesi

Calisma grubunun donanim 15.30

dersi psikomotor  gakika
performanslarini  (6n  bilgi) . '
belirlemek (1 6grenci)

Aragtirmaci + 2
Ogretim
Elemani

Uygulama siiresi en uzun olan veri toplama aracidir. Birinci dgretim ve
ikinci 6gretim 6grencilerine iki giinde uygulama yapilmistir. Gruplarin
birbirleriyle iletisim kurmalarimi engelleyebilmek amaciyla, ilk giin
ikinci 6gretim grubuna 6gleden aksama kadar, birinci 6gretim grubuna
ise ikinci giin sabah erkenden uygulama yapilmistir. Uygulamayi
donanim dersini Onceden vermis olan iki Ogretim elemani ve
aragtirmacit  gergeklestirmistir. Her uygulayicida kontrol listesi
bulunmaktadir.  Uygulamada  iki  laboratuvar  kullanilmistir.
Laboratuvarlarin birinde gruplardan biri serbest ¢alisirken es zamanli
olarak digerinde 6grencilerden birine uygulama yapilmistir. Uygulama
sirasinda  Ogrencilerden kontrol listesindeki siraya gore bilgisayar
pargalarin1 sokmeleri ardindan pargalari monte etmeleri istenmistir. Bu
arada uygulayicilar kendi gozlemlerine gore degerlendirmelerini
gerceklestirmigtir. Uygulama sonunda ise 6grencinin diger dgrencilerle
etkilesimde bulunmamasi icin cep telefonu Onceden belirlenen bir
yerde muhafaza edilmis ve disar1 ¢ikmasma izin verilmeyerek
laboratuvarda serbest ¢alismasina devam etmesi istenmistir. Bu sayede
giivenilirligin  artirllmast  hedeflenmistir.  Puanlama  siirecinde,
uygulayicilarin  kontrol listeleri puanlamalarinda ortak olan karar
gecerli sayimstir. Ornegin, islemcinin goésterilmesi maddesinde iki
kisini 1 puanive bir kisi 2 puam verdiyse, 6grencinin aldig1 puan 1
olarak kabul edilmistir. Buradaki asil ama¢ uzman gorlsi ile
giivenilirligi artirmaktir.
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Uygulamaya baslamadan Once c¢alisma grubuna demografik bilgiler formu,
psikomotor performans kontrol listesi ve 6grenme basarisi testi uygulanmistir. Bu
stirec 1 hafta i¢inde tamamlanmistir. Uygulama Oncesinde demografik bilgiler
formundan elde edilen akilli telefona sahip olma bilgisi ve 6grenme basar1 testinden
elde edilen 6grenme basar1 testi puanina gore c¢alisma grubu kontrol ve deney
gruplarina ayrilmistir. Gruplara ayirma silireci ¢alisma grubu boliimiinde ayrintili
olarak ele alinmistir. Puanlara gore belirlenen deneyl, deney2 ve kontrol gruplar

ortamlara kura ile atanmistir.

3.5.2 Uygulama Zamamni

Uygulama zamani, egitimin verildigi ve materyallerin kullanildigi asamadir. Bu
asamada her grupta donanim dersi teorik olarak ayni sekilde islenmis, sadece
uygulama olarak gruplara gore kullanilan materyaller degismistir. Ornek ders plan

Ek-5’ te sunulmustur.
Ornek Ders Anlatim

1. Adim: Dikkat ¢ekme: Derse islemci getirildi ve “Elimdeki donanim parcasinin ne
oldugunu bilen var m1?” sorusu soruldu. Ogrencilerden bazilarindan gelen “islemci”

cevabinin ardindan hedef belirtildi.

2. Adim: Hedefi belirtme: “Evet, elimdeki donanim parcasi bir islemcidir. Bugiin
donanim pargalarindan islemci hakkinda bilgi sahibi olacaksiniz.” Bilgisi verilerek

ogrenciler hedeften haberdar edildi.

3. Adim: On bilginin hatirlanmasi: “Gegen hafta ram ve islemci arasindaki iliskiden
ve ram’ in islemcinin ¢alismasindaki 6neminden bahsetmistik. Kisaca agiklamak
isteyen var mi?” sorusu yoneltilerek Ogrencilerin 6n bilgilerinin hatirlanmasi

saglanmustir.

4. Adim: Uyarict materyalin sunulmasi: Ogrenci yukarida agiklanan islemlerle
ogrenmeye hazirlandiktan sonra, Ogretilmek istenilen davranisla (islemci) ilgili
uyaricilar 6gretim ortamina sunulmustur. Egitim setinden islemci konusu agilmis ve
icerik anlatim yontemi ve soru-cevap teknigiyle sunulmustur. Bu siire¢ bir ders

zamani (45 dakika)siirecinde tamamlanmistir. Teorik ders anlatiminin ardindan ikinci
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ders saati uygulamaya gegilmistir. AG grubundan cep telefonlarindan, benzetim
grubundan ise bilgisayarlarindan uygulamalarin1 a¢gmalart ve islemci ile ilgili
uygulamay1 yapmalari istenmistir. Gergek nesne grubunda ise arastirmaci gosterme
yontemi kullanarak kasay1r Ogrencilerin gorecegi yerde bulundurarak iglemci

parcasini monte etmistir.

5. Adim: Ogrenciye yol gosterme (Rehberlik etme): Ogrenme ortaminda dgrencilerin
dogru davranislar kazanmasi ve basarili olmalarinin saglanmasi amaciyla uygulama
zamaninda 0grenciye islemciyi nasil tutmalar1 gerektigi, nereye monte edecekleri, bu

uygulamada nelere dikkat etmeleri gerektigi agiklanmistir.

“ Islemciyi takmadan 6nce dikkat etmeniz gereken bazi noktalara deginecegim.
Islemciyi tutarken —eski tip bir islemciyse- pinlerine dokunmayiniz, islemciniz zarar
gorebilir. Islemciyi anakart yuvasima takarken hassas davranm. Islemciyi taktiktan
sonra islemci ile islemci sogutucusu arasina termal macun siirmeyi es gecmeyin.
Islemci sogutucusunu anakarta diizgiin bir sekilde takin ve son olarak bilgisayarinizi
kapatmadan O0nce Once sistemi agin ve sogutucunun faninin ¢alistigindan emin olun.
Simdi islemciyi monte etme adimlarina gelelim. Oncelikle islemciyi yuvaya diizgiin
oturtmak i¢in islemcinin iki tarafinda bulunan g¢entiklere gore islemciyi anakartta
bulunan yuvasma takin. Islemciyi taktiktan sonra kilidini mutlaka kapatin. Bu kilit
anakart ve islemciye gore degisiklik gosterir. Islemci iizerine bir mercimek
bliytikliiglinde termal macun siiriin ve macunu ¢ok ince bir tabaka halinde islemci
tizerine dagitin. Sonra islemci sogutucusunu islemci lizerine yavasca oturtup
sogutucunun ayaklarint anakarta sabitleyin. Sogutucu ayaklar1 da farklilik

gostermektedir. “

6. Adim: Davranisi ortaya ¢ikarma: Her yeni davranmis Ogretildikten sonra
ogrencilerin bu davranig1 ne derece kazandiklarmin yoklamak amaciyla 6grencilere

once teorik dersle ilgili sorular sorulmus ve ardindan gostermeleri istenmistir.

“ Evet, arkadaslar yaptiginiz uygulamalar1 birakin ve herkes dikkatini bana versin.
Oncelikle dersin bagindan bir tekrar yapalim. Islemci ne ise yarar?” gibi sorular
sorulmustur. “ Bu bilgilerden sonra, simdi islemciyi yerine takalim. Islemciyi yerine
takarken de nasil taktigimizi aciklayalim. Goniillii olan var mu?” ifadeleriyle
Ogrencinin bilgisini davranisa doniistiirmesi istenmis ve bdylece 6grencinin 6grenip

o0grenmedigini kendisinin de gérmesi saglanmaya caligilmistir.
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7. Adim: Doniit-Diizeltme saglama: Ogrenci gosterdigi davramisin  dogrulugu
hakkinda bilgi almak ister. Bu nedenle siiregte sorulan sorulara verilen yanitlara gore
Ogrenciye ¢esitli doniitler veya diizeltmeler verilmistir. Bu doniit ve diizetmelerde
dogru-yanlis ifadeleri yerine 6grenciye yonlendirmelerle dogru bilgi kazandirilmaya
calistlmistir. “......... oldugunu belirttin. Sence unuttugun bir sey olabilir mi?”,
“Islemciyi diizgiin sekilde monte ettin, tebrikler. Peki, islemci ve fan arasindaki
iletim nasil saglanacak?” gibi ifadelerle Ogrencinin hatasin1 kendisi bulmasi

saglanmistir.

8. Adim: performans degerlendirme: Ders saati sonunda hedefin gerceklesme

durumu ya da hedefin ne derece gerceklestigi arastirmaci tarafindan gézlemlenmistir.

9. Adim: Ogrenilenlerin kalicihginin ve transferinin saglanmasi: Yeni 6grenilen
bilgilerin kalict olmas1 ve kolay hatirlanabilmesi i¢in, bilgilerin uzun siireli bellekte
iyi bir bigimde Orgiitlenmesi ve belli araliklarla tekrar edilmesi gerekir. Bu nedenle
uygulama saatinde birden fazla 6grenciye sokme-montaj islemi yaptirilmistir. Ayrica
Ogrencilere bilgisayardan kaynaklanan g¢esitli problemler sunulmus ve hangi

problemlerin neden islemciden kaynaklandig: tartigilmistir.

“Arkadaslar, staj yaptiginiz ya da ¢alistiginiz is yerinize bir miisteri geliyor ve size
bilgisayarda herhangi bir islem yaparken Ornegin internet sayfasini bile acarken
isletim sisteminin dondugundan ya da kilitlendiginden, yavasladigindan sikayet
ediyor. Bu problemle ilgili olarak nasil ¢6zlim tiretirsiniz?” sorusuna gelen cevaplar
degerlendirilir ve islemci cevab1 geldiginde “Bu durumun ram, ekran kart1 gibi
birden fazla sebebi olabilir. Biz islemci boyutunu ele alirsak, islemcinin sogutma
durumunu kontrol edebiliriz. Neden? Konustugumuz gibi islemci bilgisayar
calisirken fazla miktarda 1s1 tretir. Bu 1s1 bir sogutucuya aktarilarak islemcinin
saglikli calismasi saglanir. Sogutucunun fani ¢alismasini aksatirsa islemci asiri
derecede 1sinir ve bu durum sistem ¢Okmelerinin gizli sebebi olabilir. Ayrica
sogutucunun iizerinde, donmesini engelleyebilecek diizeyde toz birikmesi de fanin
caligmasini giiclestirir.” agiklamasindan sonra “Bu hafta islemci konusunu, nasil
monte edildigini ve islemciden kaynaklanan sorunlart konustuk. Haftaya...
konusuyla devam edecegiz. lyi dersler arkadaslar.” ifadesiyle konu toparlanmis ve

bir sonraki haftanin konusu verilmistir.
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Ogrenen katilimi: Arastirmada {ic grupta da dgrenen katilimi saglanmistir. Katilim
saglanmas1 amaciyla soru-cevap ve gosteri teknikleri kullanilmistir. Medya ve
materyal kullannminda aktarilan ders igeriginde, dikkat ¢ekme, o6n bilginin
hatirlanmasi, uyarict materyalin sunulmasi, 6grenciye yol gosterme (rehberlik etme),
davranisi ortaya ¢ikarma, doniit-diizeltme saglama ve Ogrenilenlerin kaliciliginin ve
transferinin saglanmasi asamalarinda Ogrencinin aktif olarak siirece katilmasi

saglanmistir.

Degerlendirme ve gozden gecirip diizeltme: Ogrencilere dersin hedeflerine ulasma
durumunu belirlemek amaciyla “Islemci nedir? Bilgisayardaki gérevi nedir?
Islemciyi bilgisayara monte etmek istedigimizde, nelere dikkat etmemiz gerekir?
gibi sorular sorulmus ve benzetim/AG materyalini kullanmalar1 istenerek, doniitler

verilmigtir.

3.5.3 Uygulama Sonrasi

Uygulama sonrasi siire¢ Tablo 18’ de belirtilmistir. Bu tabloda uygulama sonunda
kullanilan veri toplama araclari, kullanim amaci, araglarin ne kadar zamanda
uygulanabildigi, araglar1 uygulayan kisiler ve araglarin nasil uygulandigi

aciklanmustir.
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Tablo 18. Uygulama. Sonras1 Siireg

; Uygulayan
Kullanilan Veri Amac Uyg.ular.na Uygulama Asamasi
Toplama Araci Siiresi Kisi(ler)
Sorular A, B, C, D test grubu olacak sekilde dort kitapeik tiirii
Calisma grubunun donanim . T . .
- S o o . M Arastrmacit + 1 diizenlenmistir. Grup, aralarinda birer bosluk olacak bi¢imde amfiye
Ogrenme  Basarisi  dersi 6n bilgi seviyelerini . w NS . . . g
. . 35dakika  Ogretim yerlestirilmis ve sorular bir siraya A ve B, diger siraya C ve D kitap¢igi
Testi belirlemek, gruplari . N . e
) Eleman: gelecek sekilde dagitilmistir. Sinav siiresi dolana kadar 6gretim elemani ve
denklestirmek
arastirmaci amfide bulunmustur.
Uygulama siiresi en uzun olan veri toplama aracidir. Birinci 6gretim ve
ikinci O0gretim Ogrencilerine iki glinde uygulama yapilmistir. Gruplarin
birbirleriyle iletisim kurmalarini engelleyebilmek amaciyla, ilk giin ikinci
Ogretim grubuna 6gleden aksama kadar, birinci 6gretim grubuna ise ikinci
giin sabah erkenden uygulama yapilmistir. Uygulamay1 donanim dersini
onceden vermis olan iki gretim elemani ve arastirmaci gergeklestirmistir.
Her wuygulayicida kontrol listesi bulunmaktadir. Uygulamada iki
laboratuvar kullanilmistir. Laboratuvarlarin birinde gruplardan biri serbest
calisirken es zamanli olarak digerinde G6grencilerden birine uygulama
. Calisma grubunun donanim 15.3Q S . L .
Psikomotor ; . - Arastirmact + 2 yapilmistir. Uygulama sirasinda 6grencilerden kontrol listesindeki siraya
dersi psikomotor  §akika X e o . .
Performans Kontrol o Ogretim gore bilgisayar parcalarini sdkmeleri ardindan pargalari monte etmeleri
CL performanslarini (son bilgi) : .2 . - . B
Listesi . (1 dgrenci) Elemani istenmistir. Bu arada uygulayicilar kendi gozlemlerine gore
belirlemek gr g . .. o a2
degerlendirmelerini gergeklestirmistir. Uygulama sonunda ise dgrencinin
diger ogrencilerle etkilesimde bulunmamasi igin cep telefonu onceden
belirlenen bir yerde muhafaza edilmis ve disar1 ¢ikmasma izin
verilmeyerek laboratuvarda serbest ¢alismasina devam etmesi istenmistir.
Bu sayede giivenilirligin artirilmasi hedeflenmistir. Puanlama siirecinde,
uygulayicilarin kontrol listeleri puanlamalarinda ortak olan karar gegerli
saytlmistir. Ornegin, islemcinin gosterilmesi maddesinde iki kisini 1
puanive bir kisi 2 puant verdiyse, 6grencinin aldig1 puan 1 olarak kabul
edilmigtir. Buradaki asil amag¢ uzman goriisii ile giivenilirligi artirmaktir.
Deney gruplarinin . . wl L
Motivasyon Anketi  materyallere yonelik 10 dakika Arastirmact Artirilmis g.erg:ek.hk ve benzetqn gruplarina uygulamadan sonra Ogretim
. . Materyalleri Motivasyon Anketi uygulanmistir.
motivasyonlarini belirlemek
Deney gruplarimin materyal 15-20 Onceden olusturulmus olan sosyal agda her deney grubuna gériisme igin
Yar1 Yapilandirilmis P o ; e - . ey . i
g ve sliregle ilgili goriislerini  dakika Aragtirmaci bes goniillityle goriisme yapilmak istendigi bildirilmistir. Belirlenen giin ve
Gorlisme Formu . v . o
belirlemek (1 8grenci) saatte goriigme kayit altina alinmistir.
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3.6 VERIi TOPLAMA ARACLARI

Ogrenme bilissel, duyussal ve psikomotor (devinimsel) olmak iizere ii¢ alanda
gerceklesmektedir. Ancak bu ii¢ alani birbirinden biitlinliyle soyutlamak dogru
degildir. Bir amacg biitiinliyle bilissel, biitiiniiyle duyussal ya da biitiiniiyle
psikomotor (devinimsel) olmayabilir. Bu nedenle 6grenme siirecinde, sadece bilissel
alandaki ogrenmelerin degil, duyussal ve psikomotor (devinimsel) o6grenme
{iriinlerinin de dl¢iiliip degerlendirilmesi gerekmektedir. Ogrenme siirecindeki dlgme
ve degerlendirme etkinliklerinin her ii¢ alani da igermemesi durumunda, kimi
hedeflerinin ne Olciide gerceklestigine dair gergek¢i bir yargiya ulasilamayabilir
(Ozgelik, 2010). Bu nedenle ¢alismada iic 6grenme alanini Slgecek demografik
bilgiler formu, psikomotor performans kontrol listesi, Ogrenme basarist testi,
motivasyon anketi ve yarit yapilandirilmis goériisme formu veri toplama araglari
kullanilmistir. Calismada her bir arastirma sorusu i¢in kullanilan veri toplama

araglar1 Tablo 19’ da sunulmustur.

Tablo 19. Arastirma Sorularina Gore Calismada Kullanilan Veri Toplama Araglari

Arastirma Veri Toplama Araglari Gelistiren

Sorulari

1,2 Psikomotor  Performans  Kontrol Arastirmaci
Listesi

3,4 Ogrenme Basaris1 Testi Arastirmaci

5 Ogretim  Materyalleri Motivasyon J. M. Keller (gelistiren)
Anketi Kutu  ve  Sozbilir

(Uyarlayan)

6 Yar1 Yapilandirilmis Goriigme Formu  Arastirmact

Demografik Bilgiler Formu Aragtirmaci

Veri toplama araglarmin gelistirilme asamasinda goriinlis ve kapsam gecerligi ve
giivenirligin saglanmas1 amaciyla uzmanlardan (BOTE boliimii 4 6gretim {iyesi, 1
BOTE 6gretim elemani ve 1 arastirma gorevlisi ve 1 6lgme degerlendirme uzmani)

goriis alinmis olup, elde edilen veriler dogrultusunda demografik bilgiler formu,
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psikomotor performans kontrol listesi, grenme basarisi testi ve yari yapilandirilmis

goriisme formu olusturulmustur.

3.6.1 Demografik Bilgiler Formu

Calisma grubu hakkinda ayrintili bilgi edinmek, kontrol ve deney gruplarim
belirleyebilmek amaciyla arastirmaci tarafindan taslak demografik bilgiler formu
olusturulmustur. Olusturulan taslak form, konu alanit uzmanlarina gonderilmis ve
amaglara uygunluk ve sekil agisindan incelenerek gerekli doniitler saglanmistir. Bu
doniitler dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapilarak, form arastirmada

kullanilabilir hale getirilmistir (Bkz. Ek-6).

3.6.2 Psikomotor Performans Kontrol Listesi

Performans degerlendirme siirecinde belli bashh davranislari, belli sirada yapilip
yapilmadigini kontrol etmek, Ogrencilerin psikomotor performans gosterebilme
diizeyleri arasindaki farkliligi belirleyebilmek amaciyla arastirmaci tarafindan
psikomotor performans kontrol listesi hazirlanmig ve 40 &grenci lizerinde test
edilmistir. Performans1 gergeklestirebilme durumuna gore en diisiik puan 1, en
yiiksek puan 5 olarak tasarlanan taslak, BOTE Boliimii 2 6gretim elemani ve
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Boliimii 1 6gretim elemanindan olusan uzman
goriislerine sunulmustur. Goriisler ve siliregte yasanan zorluklar dikkate alinarak
eylemi ilk seferde yapma durumu (2), iki ve iizeri seferde yapma durumu (1) ve
eylemi yap(a)mama durumu (0) olmak {izere diizenlenmis ve kontrol listesi son

halini almistir (Bkz. EK-7).

3.6.3 Ogrenme Basarisi Testi

Ogrenme-6gretme siirecinde &grencilerde bilissel alan ile ilgili gelistirilebilecek
davraniglari, bilgilerle bu bilgilere dayanan zihinsel yetenekler olusturmaktadir.
Biligsel alandaki 6grenme iirlinlerinin Sl¢giilmesinde sozlii snavlar, yazili sinavlar,
kisa cevapl testler, eslestirmeli ya da coktan se¢meli testlerden yararlanilabilir.
Sozli ve yazili simavlarda 6grencilerin sorulari cevaplamak i¢in daha fazla zamana

ihtiyaclar1 oldugundan, bu tiir sinavlarda 6grencilere pek fazla soru sormak miimkiin
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olmaz. Bir baska deyisle bu tiir sinavlarla, olgiilmesi planlanan davranislarin bir
kismi Olgtlebilir ki bu durum elde edilecek sonuglarin gegerlik ve gilivenirligini
diisiiriir. Bu nedenle sinavlarda olabildigince fazla sayida davranisin 6l¢iilebilmesine
olanak veren kisa cevapli ve se¢meli test maddelerinin kullanilmasi yararli olur.
Coktan se¢cmeli testler, sorulan bir sorunun cevabini, verilen cevaplar arasindan

se¢me gerektiren maddelerden olusan testlerdir.

3.6.3.1 Test hazirlama siireci

Bloom ve arkadaslar1 tarafindan gelistirilen biligsel alanda yer alan her bir kategori,
O0grenme-68retme  slirecinde  kazanilan  gozlenebilir  insan  davranislarinm
nitelemektedir. Biligsel alandaki davraniglar Ol¢lilmek istendiginde alanin her bir
basamagindaki davraniglart Olcebilmeye uygun test durumlarmin hazirlanmasi
gerekmektedir. Ogrenme basaris1 testi asagida yer alan adimlar izlenerek

hazirlanmistir.

3.6.3.1. 1Test plam

Hazirlama siirecinin ilk basamagi olan test plam1 basamagi kendi i¢inde dokuz

adimdan olugmaktadir.

Testin Amaci: Hazirlanan 6grenme basarisi testi dersin birkag¢ iinitelik boliimiiniin
sonunda uygulanacagindan diizey belirleme ya da erisiyi belirleme testi olarak ele

alinmustir.

Testin Kapsami: Test hazirlama siirecinde 6grenme ciktilarinin ya da 6grenme
trlinlerinin géz onilinde bulunduruldugu asamadir. Bu asamada “testte sorularla
yoklanacak olan 6grenme iriinleri/¢iktilar1 nelerdir?”” sorusuna cevap aranir. Bu soru
genel bir ifade oldugundan, test hazirlarken neler yapilacaginin agikca ortaya
konmasi amactyla 6grenme iiriinlerinin ve bu triinlerin kagar soru ile yoklanacaginin

tek tek belirtilmesi gerekmektedir.

Hazirlik siirecinde test kapsaminin konu ve davranis boyutlariyla belirlenmis olmasi
gereklidir. Diizey belirleme amaciyla yapilan degerlendirmelerde, hedeflerin ne
Olciide gerceklesmis oldugu belirlenmek istendiginde, gelistirilecek olan testin bir

dersteki hedef davranislarin tamamini icermesi gerekli degildir. Diizey belirleme
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testinin derste Ogrencilere kazandirilacak olan davranigsal hedeflerin iginden
secilecek bir drnekleme dayali olmasi yeterlidir. Bu da test kapsaminin davranis

boyutunu olusturur.

Test kapsaminin konu boyutu belirlenirken testin amacina bagl olarak kapsamda yer
alan davranislarin hangi konularla ilgili olacaginin belirlenmesi gerekir. Bu da test

kapsaminin konu boyutunu olusturur.

Calismanin bu asamasinda 6grenenlerin degerlendirmeye tabii tutulacagi davraniglar
belirlenmistir. Ogrenme basaris1 testine konu olacak nitelik, yiiksekokul
ogrencilerinin donanim dersi kapsaminda 6grendikleri islemci, anakart, ram, ekran
karti, ag karti, ses karti, giic kaynagi, sabit disk konulartyla ilgili davranislardir.
Belirlenen davranislar Bloom’ un (1956) taksonomisinden bilgi, kavrama ve
uygulama alt basamaklarina gore belirlenmis ve testte olgiildiikleri sorular belirtke

tablosunda diizenlenmistir (Bkz. Ek-8).

Test madde veya durumlari: Biligsel davraniglarin yoklanmasi amaciyla test

maddeleri ¢oktan se¢meli olarak belirlenmistir.

Test madde veya durumlart sayisi: dersin bir doneminde gerceklesen O0grenme
diizeyinibelirleme testlerinde, s6z konusu donemde gelisme olmai beklenen her
hedefle ilgili 6grenme diizeyinin ayr1 ayri1 belirlenmesine imkan verecek kadar
madde veya durumdan yararlanmasi gerekir. Boylece bir donem boyunca hangi
hedefler dogrultusunda gelisme olmasi bekleniyorsa o hedeflerin her biri ile ilgili
olarak yeterli sayida kritik davranmig yoklanmis olmalidir. Bu bilgilere dayanarak,
testin hazirlik siirecinde her davranig i¢in en az bir soru olmak {izere toplam yirmi

bes sorudan olusan 6grenme basarisi testi gelistirilmistir.

Testin diizeni: Hazirlanan test iki boliimden olugmaktadir. Yirmi iki sorudan olusan
ilk boliimde bilgi ve kavrama diizeyinde sorular yer alirken, ikinci bdliimde dort
sorudan olusan uygulama sorular1 yer almaktadir. Testler uygulanmadan 6nce sorular

karistirilip, dort grup olusturuldugundan bu boliimler ayrilmamistir.

Puanlama esaslari: Test puanlamasi yapilirken her dogru soru doért puan, toplamda
100 puan iizerinden hesaplanacak sekilde diizenlenmistir. Ogrencilerin yanls

cevaplar1 dikkate alinmayacak ve yanlislar puanlamaya etki etmeyecektir.
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3.6.3.1.2 Testin denenmesi

Ogrenme basaris testinin gelistirilmesi icin arastirmaci tarafindan donanim konusu
ile ilgili olarak 37 tane ¢oktan se¢meli soru olarak hazirlanan test, madde giiglik
indeksini tespit etmek iizere Necmettin Erbakan ve Amasya Universitesi BOTE
Boliimii, Amasya Universitesi Teknik Bilimler Meslek Yiiksekokulu Bilgisayar
Teknolojileri Bolimii, Merzifon Bilgisayar Programciligi Bolimi, Tasova Sehit
Polis Ahmet Yasar Mesleki ve Teknik Egitim Merkezi Bilisim Teknolojileri Boliimii
ogrencilerine (N=446) uygulanmistir. Bu ¢alisma grubunun belirlenmesindeki asil
ama¢ donanim dersini almis olmalaridir. Testin giivenirligi i¢in KR-20 degeri
hesaplanmis (0.856) ve basar testinin gecerliligi icin 3 uzmanin (BOTE Béliimii 2
Ogretim elemani ve Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Bolimii 1 6gretim elemani)
goriisiine basvurulmustur. Uzmanlarin gorisleri ve madde giigliik indeksleri 1s1ginda
11 soru atilmig, 1 sorunun da segeneklerinden biri degistirilmistir. Test toplam 25

soruluk son halini almistir (Bkz. EK-9).

3.6.3.1.3 Madde puanlar analizi

Madde puanlart analizi i¢in Iteman programindan yararlanilmistir. Madde ayirt
edicilikleri ve testin giivenirlik degeri Tablo 20’ de belirtilmistir. Her soruda
celdiriciler kontrol edilmis, ¢alismayan ve ayirt edicilik degeri. 30’ un altinda olan
sorular testten ¢ikartilarak tekrar analiz edilmistir. Testin KR-20 degeri 0.867
bulunmustur. Testin gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilarak kullanima uygun hale

getirilmigtir.
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Tablo 20. Ogrenme Basaris1 Testi Madde Ayirt Edicilik ve Giivenirlik Degeri

Test Madde Giigliik Madde Ayirt Edicilik Giivenirlik
Maddesi Indeksi Indeksi Degeri
1 31 .33
2 .68 52
3 A7 A7
4 32 .32
5 .68 .55
6 .58 51
7 46 A48
8 53 .68
9 51 46
10 44 A48
11 A7 41
12 37 .58
13 51 42 .867
14 .66 .83
15 .66 77
16 .65 .80
17 .58 75
18 .54 74
19 73 61
20 71 .63
21 75 .65
22 74 .64
23 .60 67
24 .28 .38
25 43 .50
Ortalama 0,5464 0,5672

Madde giicliik indeksi, her bir maddenin dogru cevaplanma oranini gostermektedir.
Madde giicliik indeksi “0” ile “1” arasinda degerler alabilmektedir. Bulunan deger
sifira yaklastikca maddenin zor oldugu, bire yaklastikga maddenin kolay oldugu

sOylenebilir. Genellikle madde giicliik indeksinin basar1 testlerinde 0,50 civarinda
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olmasi arzu edilir. Bu 0,50 degeri maddenin orta diizeyde bir zorluga sahip oldugunu
gosterir. Genelde orta zorluk diizeyindeki maddelerden olusan testlerin giivenirlik
diizeyleri daha yiiksek bulunmaktadir. (Cepni, Bayrakc¢eken, Yilmaz, Yiicel,
Semerci, Kose, Sezgin, Demircioglu ve Giindogdu, 2008). Tablo 20’ de goriildigi
gibi 6grenme basarisi testi maddeleri “.28” ile “.75” arasinda madde gii¢liik indeks
degerlerine sahiptir. Maddelerin giigliik indekslerinin ortalamalar1 0,54 olarak
bulunmustur. Bir testteki maddelerin her birinin gii¢liik diizeyi farkli olsa da bunlarin
ortalamast alinarak bulunacak olan testin ortalama giigliiliigiiniin 0,50 civarinda

olmasi arzu edilen bir durumdur (Cepni vd., 2008).

Madde ayirt edicilik indeksi, bir maddenin basar1 diizeyi yiiksek 6grencilerle basari
diizeyi diisiik 6grencileri ayirt etme derecesidir. Madde ayirt edicilik indeksi “-1” ile
“+1” arasinda degerler alabilmektedir. Madde ayirt edicilik indeksinin sifira
yaklagmasi, maddenin iist ve alt grubu ayirt ediciliginin diisiik, +1°e yaklagmasi ayirt
ediciliginin yiiksek olmas1 demektir. Madde ayirt edicilik indeksinin negatif degerler
almasi, maddenin dogru cevaplanma oranimnin alt grupta daha yiiksek olmasi
anlamina gelir ve bdyle bir madde testin amacina hizmet etmemekte ayrica test
giivenirligini de diistirmektedir (Kubiszyn ve Borich, 2003; Baykul, 2000). Madde
analizi sonucunda ayirt edicilik kriterini degerlendirirken; ayirt edicilik indeksi sifir
veya negatif olan maddeler teste dahil edilemez; ayirt edicilik indeksi (0,40) veya
daha yiiksek bir degerde ise madde ¢ok iyi, diizeltilmesi gerekmez; (0,30)-(0,40)
arasinda ise iyi, diizeltilmesi gerekmez; (0,20)-(0,30) arasinda ise madde zorunlu
hallerde aynen kullanilabilir veya degistirilebilir; (0,20)’den daha kiiciik bir degerde
ise madde kullanilmamalidir veya yeniden diizenlenmelidir (Turgut, 1992). Ogrenme
basarisi testinde madde ayirt edicilik indeksleri “.32” ile “.68” arasinda deger aldig1
Tablo 20’ de goriilmektedir. Bu degerlere gére maddelerin ayirt ediciliklerinin iyi

seviyede oldugu sdylenebilir.

3.6.4 Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi

Arastirmada deney grubundaki 6grencilerin kendileri i¢in hazirlanmis olan gergeklik
ve benzetim materyalini kullanmalarinda hangi grubun daha fazla motive oldugunu
O0lcmek amaciyla J. M. Keller (1987) tarafindan gelistirilen, Kutu ve Sozbilir (2011)

tarafindan Tiirk¢e’ ye uyarlanan “Instructional Materials Motivation Survey [IMMS]
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- Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi [OMMA] kullanilmistir (Bkz. Ek-10).
Anket, ARCS Motivasyon Modeline dayanilarak 6gretim materyallerinin
ogrencilerin motivasyonlar1 iizerindeki etkisini dlgmek igin gelistirilmistir. OMMA’
nin amaci 6grencilerin 6grenmeye karsi genel motivasyon diizeylerini 6lgmek degil,
belli bir 6gretim ile 6grencilerin nasil motive oldugunu ya da olunmasi beklendigini
belirlemektir (Keller, 2006). Ozgiin anket dikkat (attention) 12 madde, uygunluk
(relevance) 9 madde, giiven (confidence) 9 madde ve tatmin (satisfaction) 6 madde
olmak tizere dort faktor ve 36 maddeden olusmaktadir. Anket maddelerinden 10’u
olumsuz ifadeler icermektedir. Anket 5°1i Likert tipi derecelendirme 6lg¢ekli olup “hig
katilmiyorum™ (1), “az katihyorum (2)”, “orta derecede katiliyorum (3)”, “cok
katiliyorum (4)” ve “tamamen katiliyorum (5)” seklinde derecelendirilmistir. Anket
Tiirk¢eye cevrilmis ve daha sonra Tiirk¢e ve yabanct dil uzmani 15 6gretim {iyesinin
gorilisleri dogrultusunda dil ve anlam biitiinliigii acisindan degerlendirilmistir.
Degerlendirme sonrasi, anketin egitim sistemi acisindan kiiltiirel uygunlugu ve
Tiirk¢e dil gegerligi birer uzman tarafindan yeniden incelenmis ve ankete son hali
verilmistir. Anketin Tiirke formu Atatiirk ve Erzincan Universitesi Egitim
Fakiiltesi’ nde toplam 262 6grenciye uygulanmistir. Madde gecerligine kanit olarak
madde toplam test korelasyonlar1 hesaplanmis, anket puanlariyla negatif veya ¢ok
diisiik korelasyona sahip olan (r<.30) olan maddeler ¢ikarilmistir. Anketin yap1
gecerligi agimlayic1 faktor analizi ile incelenmistir. Analiz sonucunda anket iki
faktorlii ve 24 madde olarak bulunmustur. Anketin ait giivenirligi (Cronbach Alpha)
i¢ tutarlilik katsayis1 toplam anket i¢in 0.83, alt faktorler igin sirasiyla 0.79 ve 0.69

olarak bulunmustur.

3.6.5 Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Calismada deney grubundaki 6grencilerin materyaller ve 6grenme siireci hakkinda
goriislerini belirlemek amaciyla goniillii olan 10 6grenciyle yar1 yapilandirilmig
goriismeler gergeklestirilmistir. Goriisme formu arastirma sorular1 temel alinarak
hazirlanmis olup 15 sorudan olusmustur. Goriisme formu hazirlandiktan sonra 2 alan
uzmani ve 1 dil uzmanina kontrol ettirilerek doniitlere gére diizenlemeler yapilmistir
ve 2 soru formdan cikartilmistir. Goniillii 2 6grenciyle pilot uygulama olarak
goriisme gerceklestirilmistir. Sorularda diizenleme yapilmasina gerek kalmadigindan
goriisme formu son haline getirilmistir. Bu goriisme formu kullanilarak deney
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gruplarindan goniillii 10 6grenciyle yaklasik 10-15 dakika siiren bireysel goriismeler

gerceklestirilmistir (Bkz. Ek-11).

3.7 Veri Toplama Araglarinin Gecerlik ve Giivenirligi

Veri toplama araglarinin standardize olabilmesi ve sonrasinda uygun bilgiler iiretme
yetenegine sahip olmasi i¢in “gecerlik” ve “giivenirlik” olarak nitelendirilen iki
Ozellige sahip olmasi beklenir. Giivenirlik, 6lgme aracinin ayni1 kosullarda
tekrarlanan Ol¢limlerinde elde edilen Ol¢iim degerlerinin  kararliliginin  bir
gostergesidir. Gegerlik ise bir 6lgme aracinin dlgmeyi amagladigt 6zelligi, baska
herhangi bir 6zellikle karistirmadan, dogru olgebilme derecesidir (Fraenkel vd.,
2012).

Calismadan elde edilen sonuglarin gegerli ve giivenilir olmasi amaciyla veri toplama
araglartyla ilgili gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri alinmistir. Veri toplama araclarinda

aciklanan gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri Tablo 21’ de birarada sunulmustur.

Tablo 21. Veri Toplama Araglarina Yonelik Alinan Gegerlik ve Glivenirlik

Onlemleri
Gegerlik Onlemleri Giivenirlik Onlemleri
Unitede  amaglanan  kazanimlar
belirlenerek bu kazammlari Slgmeye  Bir testte kapsanan madde sayisi, testin
yonelik  sorular  alan  uzmani gijvenirligiyle dogrudan ilgilidir. Testin
. tarafindan  hazirlanmugtir.  Ayrica duyarliligin1 artirmak amaciyla soru sayisi
& Dbelirtke tablosu da yapilmis ve alan  fy,], tutulmustur.
; uzmanlari tarafindan kontrol
5 edilmistir.
§ Testin basinda cevaplama isleminin nasil
) yapilacagl, testin nasil puanlanacagi, testte
g Testte  yer alan sorular amaglar kae  soru  bulundugu = ve testin
)%’D dikkate alinarak hazirlanmustir. cevaplandirilmas: i¢in ne kadar zaman
O verildigini  iceren  bir  ydnerge
~ bulunmaktadir.
Testin goriiniig gecerliginin
saglanmasi amaciyla 2 Ogretim

elemanina kontrol ettirilmistir.
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Listede yer alan sorularin her birinin
amaca uygun olacak nitelikte olmas1
saglanmstir.

Maddelerde oncelik-sonralik

siralamasina 6zen gosterilmistir. Pilot uygulama yaptlmistir.

Liste, 4 alan wuzmanina Kkontrol
ettirilerek ~ gerekli  diizenlemeler
yapilmustir.

Psikomotor Performans Kontrol
Listesi

Anket J. M. Keller (1987) tarafindan

‘T Anket J. M. Keller (1987) tarafindan AP . L
L P gelistirilmis olup giivenirlik analizleri
<  gelistirilmis olup alanyazinda kabul
< ISR . yapilmustir.
—  gOrmiis bir ankettir.
S
S Olgegin Tiirkce formu kullamlmakla AnketipgggPurkoe formu{luq . uyarlama
=] LT . . ... caligmast Kutu ve Sozbilir (2011)
S birlikte  motivasyon ile ilgili .
= w1 o Iy tarafindan  yapilmig olup gilivenirlik

aciklamalar 6lcege eklenmistir. AP

analizleri uygulanmistir.

- Goriisme formu 2 alan uzmani ve 1
& dil uzmani tarafindan kontrol Goriisme sorulari arastirma sorulari temel
E edilmistir. alimarak ve alanyazindan yararlanilarak
oé hazirlanmustir.
Q Gorlisme  formunu  son  haline
&)

getirmek  icin  pilot  goriisme Pilot bir goriisme gerceklestirilmistir.
gerceklestirilmistir.

3.8 VERILERIN TOPLANMASI

Veriler deneysel islemden 6nce ve sonra olmak iizere iki ayr1 zamanda toplanistir.
Uygulama oncesi siireg Tablo 19° da, uygulama sonrasi siire¢c Tablo 20’ de
belirtilmistir. Bu tablolarda uygulama oncesinde ve sonrasinda kullanilan veri
toplama araglari, araglarin kullanim amaci, araclarin ne kadar zamanda
uygulanabildigi, araglar1 uygulayan kisiler ve araglarin nasil uygulandigi

aciklanmustir.
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3.8.1 Arastirmanin I¢ ve Dis Gegerligini Etkileyen Unsurlar ve Alnan Onlemler

Doktora tez caligmalarinda alinmasi gereken gecerlik ve giivenirlik dnlemleri (Topu,
Baydas, Turan ve Goktas, 2013) dikkate alinarak, ¢alisma siirecinde alinan gegerlik

ve giivenirlik 6nlemleri agagida belirtilmistir.

3.8.1.1 Gegerlik 6nlemleri
— Veri toplama ve veri analiz siireci detayl bir sekilde agiklanmistir.
— Calisma grubu ozellikleri ve se¢im sekli detayli bir sekilde agiklanmistir.
— Veriler toplanirken katilimci goniilliiligl alinmastir.
— Calismanin uygulama siireci detayl1 bir sekilde agiklanmigtir.

— Kullanilan yontemin se¢im gerekgesi alanyazinla iliskilendirilerek detayli bir

sekilde aciklanmustir.
— Varsayimlar ve simirliliklar belirtilmistir.

— Veri toplama araglariyla ilgili gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri alinmastir.

3.8.1.2 Giivenirlik 6nlemleri
— Asil uygulama 6ncesinde pilot uygulama yapilmistir.
— Deney grubuna da kontrol grubuna da ayni 6gretim iiyesi ders anlatmustir.
—  Ogrencilere AG materyali kullanimiyla ilgili egitim verilmistir.
— Ogrencilere benzetim materyali kullanimiyla ilgili egitim verilmistir.
— Calismayi Tiirkg¢e dil uzmani okuyarak diizenlemistir.

— Calismanin her asamasinda uzman goriisleri alinmistir.
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3.9 VERILERIN ANALIZI

Veri analiz siirecinde toplanan veriler oncelikle SPSS 23.0 programina aktarilmis ve
veri seti diizenlenmistir. Goriisme sorular1 da analize hazir hale getirilmistir.
Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde ne tiir testlerin kullanilmas1 gerektigini
tespit etmek amaciyla bagimlhi degiskenlerden elde edilen degerlerin parametrik
testlerin temel varsayimlarini karsilayip karsilamadiklart sorgulanmistir. Parametrik
testlerin  kullanilabilmesi bazi varsayimlarin  kargilanmasina baghidir. Bu
varsayimlardan ilki verilerin normal dagilima uymasidir. Digeri ise varyanslarin
homojenligidir. Bu sartlarin saglanip saglanmadigini belirlemek amaciyla 6ncelikle
bagimli degiskenlerden elde edilen verilerin normal dagilim egrisine uygunlugu test
edilmistir. Orneklem sayisinin 30’ un altinda oldugu durumlarda Shapiro-Wilk testi
kullanildigindan (Can, 2013, s.89), bagimli degiskenlerin normal dagilim egrisine
uygunlugunun test edilmesi amaciyla Shapiro-Wilk testi kullanilmigtir. Psikomotor
performans ve 0grenme basarist On test-sontest ve motivasyon sontest sonuglarina

iligkin elde edilen normallik testi sonuglari Bulgular boliimiinde sunulmustur.

Sonuglar incelendiginde psikomotor performans degiskeniyle ilgili kontrol ve deney
gruplarinin  Ontest-sontest oOlglimlerden elde edilen puanlarin normal dagilim
gostermedigi (p<.05); d6grenme basaris1 degiskeninin Ontest-sontest ve motivasyon
degiskeninin sontest 6lgiimlerinden elde edilen puanlarin normal dagilim gosterdigi
belirlenmistir (p>.05). Bu nedenle psikomotor performans degiskeniyle ilgili
analizlerde non-parametrik, 6grenme basarisi ve motivasyon degiskenleriyle ilgili
analizlerde ise parametrik testler kullanimina karar verilmistir. Normallik sonuglari
ve aragtirma sorularina gore kullanilan veri analiz yontemleri Tablo 22’ de
gosterilmigtir. Kullanilan veri analiz yontemlerinin varsayimlarinin sinanmasi

durumlari bulgular boliimiinde a¢iklanmaistir.
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Tablo 22. Arastirma Sorularina Goére Kullanilan Degisken, Veri Toplama Araci,

Veri Tura ve Veri Analiz Yontemi

Bagimsiz Bagimsiz Bagiml Bagimli _Veri Analiz Yontemleri
Arastirma >, >, >, .
Sorusu Degisken Degisken Degisken Degisken ~ Non-
1 AG, GN, Siireksiz, Psikomotor Nicel, - Kruskal-
BM 3 Grup Performans  Siirekli Wallis
Kruskal-
. . . Wallis
9 AG, GN, Siireksiz, Psikomotor Nicel, i )
BM 3 Grup Performans  Siirekli Wilcoxon
Isaretli
Siralar
3 AG, GN, Siireksiz, Ogrenme Nicel, Tek Yonli -
BM 3 Grup Basarisi Stirekli ANOVA
4 AG, GN, Siireksiz, Ogrenme Nicel, Iki Yonli -
BM 3 Grup Basarisi Stuirekli ANOVA
5 AG,BM  Siireksiz, Motivasyon Nicel, Bagimsiz -
2 Grup Stirekli orn. T testi

Ogrencilerle yapilan goriismelerde ise betimsel analiz yontemi kullanilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde toplanan verilerin analiz edilmesiyle elde edilen bulgular ve bunlarin

kisaca ne anlama geldigi ¢izelge ve sekiller kullanilarak agiklanmistir.

4.1 PSIKOMOTOR PERFORMANS PUANLARI ACISINDAN
GRUPLARIN DENKLIGINE ILiSKiN BULGULAR

Arastirmada artirtlmis gerceklik, benzetim ve gergek nesne tiirii 6gretim materyali
kullanilan 6grenme ortamlarinda Ogrenen Ogrencilerin  Ontest psikomotor
performanslarma iliskin puanlar1 belirlemek amaciyla Kruskal-Wallis testi
kullanilmistir. Bu test tek yonlii varyans analizinin (One-Way ANOVA) kullanim
kosullarinin saglanamadigr durumlarda kullanilmaktadir (Bastiirk, 2011). Tek
yonlii varyans analizinde bagimli degiskenin nicel ve siirekli olmasi, Olgme
sonucunun en az esit aralik dlgek tiirinde olmasi, degisken dagilimmin normal
dagilima sahip olmasi ve varyans dagilimlariin esitligi gibi varsayimlar1 vardir.

Her bir varsayima iligskin bulgular sirasiyla asagida sunulmustur:

Bagimli degisken varsayimi: Psikomotor performans bagimli degiskeni nicel ve
stirekli bir degiskendir. Ayrica bu degiskenden elde edilen sonug¢ en az esit aralik

Olcek tiirtindedir.

Normallik varsayimi: Bagimli degiskenin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla ve ¢calisma grubu sayis1t 30° dan kiiciik oldugundan Shapiro-

Wilks testi incelenmistir.
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Tablo 23. Psikomotor Performans Kontrol Listesi Puanlari Normallik Bulgular

Shapiro-Wilks

]?e"‘g*‘;’iglﬁéln Grup Ny Ss satisik Sd p
Sokme 21 53,63 40,04 829 21 002

AG  Montaj 21 5302 39,69 838 21 003

Toplam 21 5332 39,85 834 21 002

_ Sokme 21 4226 4225 775 21,000
EZ'rl]fngnO;ﬁsr BM  Montaj 21 4202 4214 777 21 ,000
Toplam 21 4213 4219 776 21 ,000

Sokme 21 4477 3538 895 21 028

GN  Montsj 21 4388 3498 897 21 031

Toplam 21 44,32 35,17 896 21 ,030

Psikomotor performans kontrol listesi ontest sonuglart normallik bulgular1 Tablo

23’ te sunulmustur. Tablo 23° e bakildiginda mobil artirilmis gerceklik, benzetim

ve gercek nesne grubunun sékme, montaj ve toplam puanlart normal dagilima

sahip degildir (p<.05).

Varyanslarin homojenligi varsayimi: Varyanslarin esit olup olmadigini belirlemek

icin Levene’s testi sonuglar1 Tablo 24’ te gosterilmistir.

Tablo 24. Psikomotor Performans Kontrol Listesi Puanlart Homojenlik Bulgulari

Psikomotor Performans  Levene Sdl Sd2 p

Sokme 1,310 2 60 277
Montaj 1,396 2 60 256
Toplam 1,343 2 60 ,269
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Ontest psikomotor performans diizeyine iliskin Levene’s testi sonucu biitiin
degerler i¢in (P sskme=.27, P montsj=.25, P toplam=.26) varyanslarin esit oldugunu
gostermistir (p>.05). Bu durum uygulama 6ncesinde kontrol ve deney gruplarinin

psikomotor performans acisindan benzer oldugunu ortaya koymaktadir.

Varsayimlar incelendiginde verilerin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir.
Bu nedenle Kruskal-Wallis testi uygulanmis ve sonuglar Tablo 25’ te

sunulmustur.

Tablo 25. Psikomotor Performans Agisindan Gruplarin Denkligine Iliskin

Bulgular
Gruplar N e Sd %2 p
Ortalamasi
AG 21 35,31
Sokme BM 21 30,14 2 1,044 593
GN 21 30,55
AG 21 35,31
Montaj BM 21 30,19 2 1,042 ,594
GN 21 30,50
AG 21 35,24
Toplam BM 21 30,21 2 ,998 ,607
GN 21 30,55

Analiz sonuglarina gore, kontrol ve deney gruplarmin Ontest psikomotor
performans sékme puanlart (x?=1,044; p>0.05), montaj puanlar1 (x*=1,042;
p>0.05) ve toplam puanlar1 (x?=,998; p>0.05), arasinda anlamli farkin olmadig
goriilmektedir. Bu durum psikomotor performans agisindan uygulama oncesinde

gruplarin denk oldugunu géstermektedir.
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4.2 Ortamlarin Psikomotor Performansa Etkisine iliskin Bulgular

Arastirmada artirtlmis gerceklik, benzetim ve gergek nesne tiirii 6gretim materyali
kullanilan 6grenme ortamlarmin &grencilerin  psikomotor performanslarina
etkisini belirleyebilmek amaciyla Kruskal-Wallis testi kullanilmistir. Bir 6nceki
arastirma sorusunda belirtildigi gibi tek yonlii varyans analizinin (ANOVA)
varsayimlari incelenecektir. Her bir varsayima iliskin bulgular sirasiyla asagida

sunulmustur:

Bagimli degisken varsayimi: Psikomotor performans bagimli degiskeni nicel ve
stirekli bir degiskendir. Ayrica bu degiskenden elde edilen sonug en az esit aralik

Olgek tiirtindedir.

Normallik varsayimi: Bagimli degiskenin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla ve calisma grubu sayist 30’ dan kii¢iik oldugundan Shapiro-

Wilks testi incelenmistir.

Tablo 26. Psikomotor Performans Kontrol Listesi Fark Puanlar1 Normallik

Bulgular
Shapiro-Wilks

Bagimli - o
Degisken Grup N X Ss Istatistik ~ Sd p
Sokme 21 92,32 11,54 714 21 ,000
AG Montaj 21 93,88 8,45 ,743 21 ,000
Toplam 21 93,13 9,64 ,745 21 ,000
Sokme 21 92,79 7,38 187 21 1,000

Psikomotor .

Performans BM Montaj 21 91,95 8,13 ,842 21 ,003

Toplam 21 92,36 7,59 ,825 21 1,002
Sokme 21 92,39 11,58 ,883 21 017
GN Montaj 21 92,66 7,87 791 21 ,000
Toplam 21 90,11 8,90 ,907 21 1,048
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Tablo 26’ da goriildiigii tizere gruplarin psikomotor performans fark puanlarinin

normal dagilima sahip olmadiklarini géstermistir (p<.05).

Varyanslarin homojenligi varsayimi: Varyanslarin esit olup olmadigini belirlemek

icin Levene’s testi sonuglari incelenmistir. Tablo 27 de gosterilmistir.

Tablo 27. Psikomotor Performans Kontrol Listesi Fark Puanlart Homojenlik

Bulgular
Psikomotor Performans  Levene Sdi Sd2 p
Fark S6kme 1,754 2 60 ,182
Fark Montaj ,436 2 60 ,649
Fark Toplam ,981 2 60 ,381

Psikomotor performans fark diizeyine iliskin Levene’s testi sonucu biitlin degerler

icin varyanslarin esit oldugunu gdstermistir (p>.05).

Varsayimlar incelendiginde verilerin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir.
Bu nedenle Kruskal-Wallis testi uygulanmis ve psikomotor performans son test

sonuglart Tablo 28’ de verilmistir.

Tablo 28. Ortamlarin Sontest Psikomotor Performanslara Etkisine Iliskin

Bulgular
Sira
Gruplar N Ortalamasi 4 P
AG 21 36,88
Sokme BM 21 32,98 2 3,824 ,148
GN 21 26,14
AG 21 36,05
Montaj BM 21 29,50 2 1,606 ,448
GN 21 30,45
AG 21 37,14
Toplam BM 21 31,21 2 2,929 231
GN 21 27,64
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Tablo 28 incelendiginde deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin psikomotor
performans son test sokme ve montaj puanlari arasinda 0,05 manidarlik diizeyinde

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamstir (p>.05).

Tablo 29. Ortamlarin Ontestten Sonteste Psikomotor Performansa Etkisine iliskin

Bulgular

Test Swralar N Siralar ortalamas1  Siralar Toplami Z p

Negatif 1 10,50 10,50 -6,775 ,000
Sokme Pozitif 61 31,84 1942,50

Bag 1

Negatif 1 10,00 10,00 -6,722 ,000
Montaj Pozitif 60 31,35 1881,00

Bag 2
Toplam Neg-ajtif 1 11,00 11,00 -6,771 ,000

Pozitif 61 31,84 1942,00

Bag 1

Tablo 29 incelendiginde ¢alisma grubu 6grencilerinin psikomotor performans 6n
test ve son test toplam puanlar1 arasinda 0,05 manidarlik diizeyinde istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmustur (Zsskme= -6,775; Psskme<0,05; Zmontaj= -6,722;
Pmontaj<0,05;  Zioplam= -6,771; Ptoplam<0,05). Calisma grubunda psikomotor
performans negatif siralar testi sokme toplami 10,50 pozitif siralar toplami
1942,50, montaj negatif siralar toplami 10,00 pozitif siralar toplami 1881,00,
toplam negatif siralar 11,00 pozitif siralar 1942,50 olarak bulunmustur. Fark
puanlarinin sira toplam puanlar1 dikkate alindiginda gozlenen farkin pozitif
siralar, baska bir ifadeyle ¢alisma grubunun son test puanlari lehine oldugu
goriilmektedir. Bu  sonuglara  goére ¢alisma  grubunun  psikomotor

performanslarinda biiylik bir oranda artig gosterdigi sOylenebilir.
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4.3 OGRENME BASARI PUANLARI ACISINDAN GRUPLARIN
DENKLIGINE iLiSKiN BULGULAR

Arastirmada artirtlmis gerceklik, benzetim ve gergek nesne tiirii 6gretim materyali
kullanilan 6grenme ortamlarinin 6grencilerin 6grenme basart puanlarina etkisini
belirleyebilmek amaciyla tek yonlii varyans analizinin (ANOVA) testi
kullanilmistir. Tek yonlii varyans analizinde bagimli degiskenin nicel ve siirekli
olmasi, O0lgme sonucunun en az esit aralik Olgek tiirlinde olmasi, degisken
dagiliminin normal dagilima sahip olmasi ve varyans dagilimlarinin esitligi gibi
varsayimlart vardir. Her bir varsayima iliskin bulgular sirasiyla asagida

sunulmustur:

Bagimli degisken varsayimi: Ogrenme basaris1 bagimli degiskeni nicel ve siirekli
bir degiskendir. Ayrica bu degiskenden elde edilen sonug en az esit aralik dlgek

turtindedir.

Normallik varsayimi: Bagiml degiskenin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla ve calisma grubu sayist 30’ dan kii¢iik oldugundan Shapiro-

Wilks testi incelenmistir.

Tablo 30. Ontest Sontest Ogrenme Basaris1 Puanlar1 Normallik Bulgular

Shapiro-Wilks
gzgi;gén Grup Test N X Ss  Istatistik  Sd p
AG OnTest 21 7066 17,17 ,946 21 ,285
SonTest 21 79,80 15,72 914 21 ,065
Ogrenme M OnTest 21 70,09 15,47 971 21 754
Basarisi SonTest 21 73,71 13,59 ,962 21 ,552
GN OnTest 21 70,28 16,52 ,959 21 ,504

SonTest 21 77,14 1534 ,928 21 124

Tablo 30 sonuglar1 gruplarin 6grenme basaris1 Ontest sontest puanlarinin normal

dagilima sahip olduklarin1 gostermistir (p>.05).
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Varyanslarin homojenligi varsayimi: Psikomotor performans ontest puanlarina
iliskin Levene’s testi sonucu Tablo 31’ de sunulmustur. Sonuglar biitiin degerler
icin varyanslarin esit oldugunu gdstermistir (p>.05). Bu sonuca goére gruplar

benzerdir.

Tablo 21. Ontest Ogrenme Basaris1 Puanlar1 Homojenlik Bulgular

Degisken Levene Sdil Sd2 p
Ogrenme Basarisi ,072 2 60 930

Kontrol ve deney gruplarinin ontest 6grenme basart durumlar1 arasindaki iliskiyi

gosteren ANOVA (one-way) testi sonuglari Tablo 32°de verilmistir

Tablo 32. Ogrenme Basaris1 A¢isindan Gruplarin Denkligine Iliskin Bulgular

Varyansin Anlaml fark
Kaynagi KT sd KO F p

Gruplararasi 3,556 2 1,778 ,007 ,993 ———-
Gruplarigi 16144,762 60 269,079
Toplam 16148,317 62

Tablo 32’¢ gore kontrol ve deney gruplarinin 6ntest 6grenme basar1 puanlarinin %
95 giiven araliginda anlamli diizeyde farklilik gostermedigi belirlenmistir
(F=,007; p>.05). Bu durum uygulama oncesinde kontrol ve deney gruplarinin
O0grenme basarisi agisindan benzer oldugunu ortaya koymaktadir. Caligma
grubunu gruplara ayirirken Ontest O6grenme basarisi puanlarinda denklik
bakildigindan, anlamli farkin olmamasi beklenen bir sonu¢tur. Bu durum,

gruplarin son test ortalamalariin yorumlanmasinda kolaylik saglayacaktir.
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4.4 ORTAMLARIN OGRENME BASARISINA ETKISINE ILiSKIiN
BULGULAR

Onceki arastirma sorusunda yer aldigi gibi kullanilacak olan ANOVA testinin

varsayimlarina iligkin bulgular sirasiyla asagida sunulmustur:

Bagimli degisken varsayimi: Ogrenme basaris1 bagimli degiskeni nicel ve siirekli
bir degiskendir. Ayrica bu degiskenden elde edilen sonug en az esit aralik olgek

turtindedir.

Normallik varsayimi: Bagimli degiskenin normal dagilim gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla ve calisma grubu sayist 30’ dan kii¢iik oldugundan Shapiro-

Wilks testi incelenmistir.

Tablo 33. Ogrenme Basarisi Fark Puanlart Normallik Bulgular

Shapiro-Wilks
Bagiml Grup Test N X Ss  Istatistik Sd P
Degigken
AG FarkPuan 21 9,14 13,33 ,956 21 441
Ogrenme

Basarisi BM FarkPuan 21 3,61 19,26 926 21 113
GN FarkPuan 21 6,85 17,30 ,913 21 ,063

Tablo 33” te yer alan sonuglara gore gruplarin 6grenme basarist fark puanlar

normal dagilim gostermektedir (p>.05).

Varyanslarin homojenligi varsayimi. Psikomotor performans sontest ve sontest-
Ontest fark diizeyine iliskin Levene’s testi sonucu biitiin degerler igin varyanslarin
esit oldugunu gostermistir (p>.05). Tablo 34’ te yer alan sonuca goére gruplar

benzerdir.
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Tablo 34. Ogrenme Basarisi Fark Puanlari Homojenlik Bulgulari

Degisken Levene Sdil Sd2 p
Ogrenme Basaris1 ~ ,539 2 60 586

Kontrol ve deney gruplarinin Ontest 6grenme basari durumlar1 arasindaki farki
gosteren ANOVA (one-way) testi sonucunda betimsel istatistikler Tablo 35°te

verilmigtir

Tablo 35. Ogrenme Basaris1 Ontest — Sontest Ortalama ve Standart Sapma

Bulgulari
Grup Ontest Sontest
N X ss N X SS
AG 21 70,6667 17,17362 21 79,8095  15,72138
BM 21 70,0952 15,47225 21 73,7143  13,59832
GN 21 70,2857 16,52012 21 77,1429  15,34368

Tablo 35° e gore AG, BM ve GN gruplarinin Ontest 6grenme basarist testi
ortalamalari birbirlerine neredeyse esittir (X ac=70,66; X sm=70,09; X cn=70,28).
Bu durumda gruplarin 6grenme basarisi puanlarinin uygulamadan once denk
oldugunu sdylemek miimkiindiir. AG, BM ve GN gruplarinin sontest dgrenme
basaris1 testi ortalamalari incelendiginde her grubun basarisinda artis oldugu
goriilmektedir. Nitekim en yiiksek artisinin AG grubunda oldugu goriilmektedir
(X Ac=79,80; X 8m=73,71; X on=77,14).

Kontrol ve deney gruplarinin 6ntest 6grenme basari durumlar1 arasindaki farki

gosteren ANOVA (one-way) testi sonuglart Tablo 36’da verilmistir
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Tablo 36. Gruplarin Ogrenme Basaris1 Testi Bulgular

Varyansin kaynagi KT Sd KO F p
Deneklerarasi 21245,715 62

Grup(Deney/Kontrol) 233,905 2 116,952 ,334 717
Hata 21011,810 60 350,197

Deneklerici 9991,991 63

Olgﬁm(éntest/sontest) 1347,175 1 1347,175 9,528 ,003
Grup* dl¢tim 161,778 2 80,889 572 567
Hata 8483,048 60 141,384

Toplam 31237,706 125

iki faktorlii ANOVA testi ile ulasilan sonuglarm yer aldig1 Tablo 36°da ii¢ tane F
ve p degerinin yer almasi, ¢izelgenin ii¢ temel baslikta incelenebilecek nitelikte
oldugunu gosterir. Ancak bu bulgulardan hem deneklerarasi hem de denekleri¢ini
birlikte ele alan degerler incelenmeye deger bulunmustur. Bu bulgudan
aragtirmaya Olciimler arasinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir. Yani farkli
hangi deneysel grupta olmasina bakilmaksizin 6grencilerin basarilart deney
oncesinden sonrasina anlamli farklilik gostermistir. Ikinci olarak farkli islem
gruplarinda olma ile basari i¢in tekrarl dl¢timler faktorlerinin birlikte etkilerinin
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 [F(2,60)= ,572; p>.05] ortaya ¢ikmistir. Bu
bulgu 6grencilerin artirilmis gergeklik, benzetim ve gercek nesne ortamlarinda
deneysel kosullara katilmasinin 6n test ve son test ve basarit puanlarinda anlaml

farklilik olusturmadigi seklinde yorumlanabilir.
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4.5 ORTAMLARIN MOTIVASYONA ETKISINE ILISKIN BULGULAR

Iki grubun (kadin-erkek, evli-bekar, kontrol-deney grubu vb.), ortalamalar
karsilastirilarak, aradaki farkin rastlantisal mi, yoksa istatistiksel olarak anlamli m1
olduguna karar vermek istendiginde bagimsiz gruplar t testi kullanilmaktadir.
Yapilan arastirmada gruplarin motivasyon puanlar1 arasinda istatistiksel agidan
anlaml bir fark olup olmadig1 kontrol edilmek istendiginden bagimsiz gruplar t
testi kullanilmistir. Oncelikle bagimsiz gruplar t testinin varsayimlarinin

kargilanma durumu incelenmistir.

— Karsilastirilacak olan gruplarin birbirinden bagimsiz olmalari (artirilmis

gerceklik ve benzetim gruplar),

— Bu gruplardan elde edilen ol¢timlerin en az esit aralikli 6lgek diizeyinde

Olciilmiis olmalar1 (motivasyon puanlar esit aralik dl¢ek diizeyindedir.)
— Her bir grupta dl¢limlerin normal dagilim gosteriyor olmalidir.

Bagimli degiskenin normal dagilim gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
ve caligma grubu sayisi 30’ dan kiiciik oldugundan Shapiro-Wilks testi

incelenmistir.

Tablo 37. Motivasyon Puanlart Normallik Bulgulari

Shapiro-Wilks

Bagimli Degisken Grup  Test N x Ss Istatistik Sd p

) AG SonTest 21 100,71 9,97 950 21 ,334
Motivasyon

BM SonTest 21 9142 1261 952 21 ,379

Tablo 37" de goriildigii iizere psikomotor performans sontest normallik
sonuglarinin artirllmis gerceklik ve benzetim grubunun motivasyon toplam

puanlarinin normal dagilima sahip olduklarimi gostermektedir (p>.05).
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Tablo 38. Motivasyon Puanlari Bulgular

Grup N X SS Sd t p
AG 21 100,71 9,97 40

2,647 012
BM 21 91,42 12,61

AG ve BM grubu 6grencilerinin 6grenme siireclerinde kullanilan materyallere
yonelik motivasyon puanlarinin karsilagtirilmasi i¢in yapilan t testi sonrasinda,
AG ve BM grubu Ogrencilerinin motivasyonlarinin birbirinden farkli oldugu
bulunmustur (t21 = 2,647; p<0.05). Tablo 38’ e gore, AG grubu Ggrencilerinin
motivasyon diizeyleri ( } =100.71) benzetim grubu 6grencilerinin motivasyon

diizeylerinden ( ; = 91.42) daha yiiksektir.

4.6 GRUPLARIN ORTAMLARA YONELIK GORUSLERINE iLiSKIN
BULGULAR

Ogrencilerin artirilmis gergeklik ve benzetim uygulamalarina yonelik goriislerine
yonelik bulgular soru sirasma gore belirtilmistir. Ogrencilere “Ders igeriginin
artirtlmis gerceklik/benzetim ile sunulmasini nasil degerlendiriyorsunuz?”’ sorusu

yoneltilmistir. Alinan cevaplar asagida belirtilmistir:
“AG’ nin daha ¢ok ilgi odagi olacagin diistiniiyorum “(AG_1).
“Gorsel hafizay destekledigini diisiiniiyorum” (AG_2).

“Kalicihigr arttirryor. Ders konusunda destekleyici oldugunu diigiiniiyorum”

(AG_3).

“Cok daha pratik buluyorum. Daha kolay, herkes bilgisayar: sékemiyor,
programda daha kolay bir sekilde bilgisayar nasi sokiiliir nasil takilir
anlasuiyor. Kartlar nereye takilir ¢cok giizel bir sekilde gésterilmis. Program ¢ok

glizeldi” (Benzetim 1).
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“Gorsel acidan anlatimin  daha fazla akilda kaldigimi  diisiiniiyorum”

(Benzetim_2).

“Stirekli ve istedigin zaman o sunumu a¢ip bakma gibi bir sansimiz var. Derste
de konu anlatimindan sonra gorsel olarak gormek benim aklimda

ogrendiklerimin daha kalici bir hale gelmesini sagladi” (Benzetim 3).
“Ogrenimde kolaylik sagliyor” (Benzetim_3).

Goriismelerde Ogrenciler AG uygulamasi ile ilgili olarak 6grenmelerine destek
oldugunu, uygulamanin bilgilerinin kaliciligmi artirdigin1 ve uygulamay1 ilgi
cekici bulduklarini belirtmiglerdir. Uygulama siirecinde yapilan goézlemlerde
kullaniminin zor olmadigini belirtseler de goriigme esnasina kullanim kolayligina
deginmemislerdir. Ogrenciler benzetim uygulamasi ile ilgili olarak 6grenmelerine
destek oldugunu, uygulamanin bilgilerinin kaliciligint artirdigini, kullaniminin

kolay oldugunu ve uygulamayu ilgi ¢ekici bulduklarini belirtmislerdir.

Ogrencilere “Artirilmis gergeklik/benzetim ile olusturulan materyallerle ders
calismaktan memnun kaldiniz m1?” sorusu yoneltilmistir. Alinan cevaplar asagida
belirtilmistir:
“Evet. Daha ¢ok ilgi ¢ektigi icin giincel hayatta kullanilmayan seyler oldugu igin
bu materyali kullanmaktan memnun kaldim” (AG_1).

“Evet memnun kaldim. Gorsellik acisindan memnun kaldim. Memnun
kalmadigim yén sadece biraz uygulamada 151k yoniinden zorlandim. Sadece orda

memnun kalmadim” (AG_2).

“Memnun kaldim. Ciinkii dersle birebir uygulamali olarak gériiyorum. Bu da

akilda kalict olmaswn sagliyor” (AG_3).

“Telefonumuzu kullanarak uygulama yapmamiz baya iyi oldu yani parcalar

elimizde olmasa bile telefonumuzdan bakarak biitiin parcalar: gorebiliyorduk”

(AG_4).

“Evet, telefon biitiin hayatimizda var ve barkod sistemi ile tiividi gériintiilerle
dersi takip ettik. Gorsel agidan gayet iyi ve yeterli bir ders oldu bizim igin.

Memnun olmadigim yer yoktu. Ciinkii gayet giizel goriintiilenmis” (AG_5).

“Memnun kaldim. Her bilgisayarda ¢alistyor” (Benzetim_1).
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“Daha ¢ok akilda kaldigini ve daha eglenceli oldugunu diigiiniiyorum. Bu

yiizden memnun kaldim” (Benzetim_2).
“Gorsel yonden memnun kaldim” (Benzetim_3).

“Hem gorsel ac¢idan hem de anlama yénii acisindan memnun kaldim”

(Benzetim_4).
“Evet kaldim. Ciinkii ders gorerek daha iyi anlasilir” (Benzetim 5).

Ogrencilerin AG Ve benzetim uygulamalarini kullanarak ders calismaktan
memnun olma/olmama durumlarina yonelik gorisleri incelendiginde, AG grubu
ogrencilerinin materyalin giincel hayatta ¢ok sik karsilasmadiklar1 bir uygulama
oldugundan, ilgi ¢ekici oldugundan, gorsellik acisindan, birebir uygulama yapma
imkani bulduklarindan, kalicilig1 artirdigindan, telefon hayatimizin parcasi olmasi
sebebiyle donanim pargalar1 olmasa bile uygulama yapabilmeleri gibi nedenlerle
materyalle ¢aligmaktan memnun olduklarinmi belirtirken, bir 6grenci 151k nedeniyle
uygulamay1 calistirmakta zorlandigini ve bu yoniiyle memnun olmadiginm
belirtmistir. Benzetim grubu &grencileri ise, uygulama yapma imkani saglamasi,
her bilgisayarda calisabilmesi, kaliciligi artirmasi ve eglenceli olmasi gibi
nedenlerle materyalle galismaktan memnun olduklarini belirtmislerdir. Benzetim
uygulamasindan memnun olmayan 6grenci bulunmamaktadir. Bu bilgilerden yola
cikarak, 6grenciler gerek AG gerekse benzetim uygulamasiyla ders ¢alismaktan

memnun olduklarini belirtmiglerdir.

Ogrencilere ~ “Derslerinizde — artirilmis ~ gerceklik/benzetim  uygulamalarimin
kullanilmasi1 6grenme siirecinizi nasil etkiledi?” sorusu yoneltilmistir. Alinan

cevaplar asagida belirtilmistir:

“Olumlu etkiledi. Giincel hayatta ¢ok fazla kullanmilmadigi igin bu insanlarn ilgi
odagt olabilir. Bu yiizden benimde o a¢idan ilgi odagim oldu ve daha ¢ok gorsel
oldugu igin ogrenmemi daha olumlu bir sekilde etkiledi” (AG_1).

“Gorsel agidan oldugu igin daha kisa stirede 6grenmemizi sagladi” (AG_2).

“Daha ¢abuk 6grenmemi sagladi. Ciinkii gorsel anlatimla ve uygulamali daha

cok akilda kalmasini sagladi” (AG_3).
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“Ogrenme siirecimi giizel etkiledi. Ciinkii elimizde parcalar olmasa bile direkt
olarak telefonumuzla erigebiliyorduk. Elimize bir kitap¢iklarla beraber herhangi

bir yerden rahatlikla ulasabiliyorduk.” (AG_4).

“Gorsel agidan akilda kalicrydi. Ciinkii 3D goriintiiler gorsel agidan hafizada ¢ok
iyi kaldigi igin unutmayacagumiz bir uygulama oldu” (AG_5).

“Cok daha hizli bir sekilde 6grendim sokiip takmay1” (Benzetim_1).

“Daha ¢ok anladigimi diisiiniiyorum. Ilk tekrar edip sonra uygulama yaptik bu da

daha ¢ok anlamamizi saglad1” (Benzetim_2).

“Agikg¢ast daha kolay 6grenmemi sagladi. Gorsel olarak uygulamalr oldugu icin”

(Benzetim_3).

“Ogrenme siirecimizi kolaylastirdi. Daha hizli 6grenimi ve daha cabuk

algilamamizi sagladi (Benzetim_4).

“Daha kisa siirede ve daha mantikli olarak, anlayarak égrendim” (Benzetim_J5).

Gortismede verilen cevaplardan AG uygulamasinin AG grubu 0Ogrencilerinin
o0grenme siireclerini olumlu etkiledigi, bu siire¢lerin ilgi ¢ekici oldugu, gorsel
destek saglamasindan akilda kalmasinin daha kolay oldugu, her yerden siirece
dahil olmaya imkan sagladigi ve siiregte kisa siirede 6grenme sagladigi sonucuna
varilabilir. Benzer bigcimde benzetim grubu 6grencileri benzetim uygulamasinin
o0grenme siireglerini olumlu etkiledigi ve kisa siirede psikomotor davranisi

Ogrenebildiklerini belirtmislerdir.

Ogrencilere “Artirilmis gerceklik/benzetim uygulamasiyla desteklenen donanim
dersinizi artirilmiy gergeklik/benzetim uygulamalarinin gerceklestirilmedigi diger
derslerinizle karsilastirinca neler séylersiniz?” Benzerlikler ve farkliliklar

nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Alinan cevaplar asagida belirtilmistir:

“Farkhiliklart agisindan sunu soyleyebilivim. Anlasiima yéniinde daha etkili
oldugunu diigiiniiyorum. Daha ¢ok anliyorsunuz ve gorsel bir sey var ortada ve
benim daha ¢ok ilgimi ¢ekiyor ve daha iyi anliyorum. Benzer yonlerini sorarsaniz

da ben ¢ok benzer yonlerinin oldugunu diisiinmiiyorum (AG_1).
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“Farkliliklar: arttirilmis gerceklikle iglenen dersin diger derslere gore 6grenim
stiresi daha kisadwr. Akilda da daha fazla kalyyor. Farklilikiar: bunlar ama benzer
yoniinti bulamadim” (AG_2).

“Arasinda ¢ok biiyiik bir fark var. Uygulamali bir ders oldugu olanagi sagladig
icin diger derslerden daha akilda kalict oldugunu diisiintiyorum” (AG_3).

“Diger derslerimiz de sadece ekrandan gérdiiklerimizi yapryoruz. Baska hichir

sey yapmiyoruz. Ama burada bir etkilesim oluyor” (AG_4).

“Benzer agidan c¢ogu derslerimiz uygulama zaten. Farkli olarak da bilgisayar
ekrami ya da telefon ile derslerimizi takip etik ve goriintii olarak 2 boyut yerine 3
boyut kulandik” (AG_5).

“Bir kere ogrendigimiz seyin nasil gorsel olarak ne oldugunu gérebiliyoruz.
Diger dersler gibi sadece isleyip ge¢miyoruz. Onlart sokiip takiyoruz ve hangi
kartin nereye takildigimi tam olarak gorebildigimiz icin daha bir pratik oluyor
bizim igin. Yani 68rendigimiz seyi gorebildigimiz icin daha iyi 6greniyoruz”
(Benzetim_1).

“Diger derslere nazaran daha ¢ok uygulama yaptik. Bu da daha hizli anlamamizi
ve ogrendiklerimizin akilda daha ¢ok kalmasini sagladi. Bu yiizden diger
derslerden bir tik daha onde oldugunu diisiiniiyorum. Benzerlik agisindan diger
derslerde de uygulamamiz var ama bu sekilde bir uygulama gérmiiyorum gorsel

olarak” (Benzetim 2).
“Ag¢ikgast teoriden daha fazla akilda kalici” (Benzetim 3).

“Ilk farklihiklarindan baslayayim. Bir konuyu anlatmak ve onun iizerinde gorsel
bir sekilde uygulama yapmak hem daha kalict hem de daha dikkat ¢ekici oldu
benim a¢imdan. Diger derslerde boyle bir uygulama yoktu. Benzerlikleri de yok

agtkeasi benim yoniimden” (Benzetim_4).

“Donanmim dersi igin gerekli bir uygulama olmus diger derslerde de olmasi gerek

ogrenme durumundan” (Benzetim_5).

Goriismeler sonucunda AG grubu Ogrencileri almis olduklar1 diger derslerle

donanim dersi arasinda bir benzerlik gormezken, bircok farkliliga deginmislerdir:

Ilgi cekici, anlasilir, etkili, kisa siirede dgretici, akilda kalici, etkilesimli, 3 boyutlu

goriintii olmast ve telefon kullanim1 gibi. Benzetim grubu da AG grubu gibi diger
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derslerle bir benzerlik bulamazken bir¢ok farkliliga deginmislerdir: Ogrenilen
bilginin gorsellestirilmesi, daha fazla uygulama yapilmasi, hizli ve kolay 6grenme

saglamasi, dikkat ¢ekici olmasi gibi.

Ogrencilere “Artirilmis gerceklik/benzetim ile gerceklestirilen uygulamalarda
herhangi bir zorlukla karsilagtiniz mi1?” Ne tlr zorluklarla karsilastiniz? sorusu

yoneltilmistir. Alinan cevaplar asagida belirtilmistir:
“Bu uygulamada herhangi bir zorlukla karsilagmadim” (AG_1).
“Istk yonii disinda farkli bir zorlukla karsilagsmadim” (AG_2).

“llk basta IOS isletim sistemi olan bir uyumluluk sikintisi yasadim. Daha
sonrasinda ¢esitli internet sitelerinden yardim alarak bu uyumluluk sorununu
hallettim. Diger IOS kullanan arkadaslarimla da paylasarak karsilastigim sorunu
ortadan Kaldirdim. Orada uygulamamn igine atabildigimiz dosyalar: 10S da
herhangi bir bilgisayara baglama seklinde atamiyorduk. Daha sonra ITUNES
programiyla bu sorunu hallettim” (AG_3).

“Zorluk olaraktan sadece telefonlarimizin gii¢siiz oldugundan dolayr programlar

birazcik ge¢ a¢iliyordu. Onun disinda pek bir zorlugu yoktu” (AG_4).

“Karsilastigimiz tek sorun telefonlarimizdaki wyumluluk sorunlar: oldu. Geriye
kalan dersler acisindan hicbir sorunumuz olmadi. Android benim ki bazen
agmiyordu” (AG_D).

“Yok zorlukla karsilagsmadim” (Benzetim ).
“Hayur karstlasmadim” (Benzetim_2).
“Haywr” (Benzetim_3)

“Hayw bir zorlukla karsilagsmadim. Aksine daha iyi bir uygulama oldu benim

a¢umdan” (Benzetim_4)
“Haywr karstlasmadim gayet aciklayicrydi” (Benzetim_5)

AG grubu ogrencilerinin bir kismi 1s1k ayarlamasi, isletim sisteminden
kaynaklanan sikintilar ve mobil ortamin 6zelliginin yeterli olmamasi gibi teknik
problemlerle karsilasmistir. Ancak bu problemler 6grencilerin 6grenme siireclerini
olumsuz etkileyecek diizeyde degildir. AG grubunun aksine Benzetim grubunda

herhangi bir zorluk yasanmamistir. Bunun temel sebebi ise, uygulamanin
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yiiklendigi bilgisayarlarin  teknik yapilarinin  aym1  olmasi, uygulamanin
bilgisayarlara 6nceden yliklenmesi ve gerekli kontrollerin saglanmasidir. AG
uygulamasinda ise Ogrencilerin sahip olduklari mobil ortam birbirinden farkli

teknik ozelliklere sahiptir.

Ogrencilere  “Derslerinizde  artinlmis  gergeklik/benzetim  uygulamalarinin
kullanilmasmin basariniz {izerinde bir etkisi oldu mu?” sorusu yoneltilmistir.

Alinan cevaplar asagida belirtilmistir:
“Basarim iizerinde ¢ok fazla degisiklik olusturmadi” (AG_1).
“Olusturdu yani daha kalici oldu géorsellerie desteklendigi icin” (AG_2).

“Basarimiz iizerinde degisiklik olusturdugunu  diistintiyorum. Yaptigimiz
uygulamalar daha akilda kalici daha boyle ilging oldugu i¢in ¢alisma istegimi
arttirdi. O yiizden de akilda kaldi” (AG_3).

“Olumlu yonde etkiledi ciinkii ben donamima pek asina olan biri degildim ve
donammi pek sevmiyordum. Ama bunun sayesinde baya etkisi oldu. Donanimi

baya égrendim” (AG_4).

“Basart agidan yiikseldigimi hissediyorum. Donamim da eksik olan yanlarum

gorsel agidan tamamladigim diisiintiyorum aym zamanda” (AG_5).

“Etkisi oldu. Gordiigiim seyin yaptigim seyin daha iyi Jgrendigimi
diisiintiyorum” (Benzetim_1).

“Gorsel wygulama yaparak hatalarimi gérdiim ve tekrar ederek hatalarim

diizelttim ve bu sekilde daha ¢ok basart oldum” (Benzetim 2).
“Evet. Yani bizim i¢in bir kolaylik bence 6grenim agisindan (Benzetim_3).

“Evet diigtiniiyorum. Bir insanda bir seyi izleyip uygulayarak dgrenmek ciddi

derecede basarwy etkiledigini diistintiyorum” (Benzetim_4).

“Diistintiyorum, daha ogretici oldugundan dolayr bagarim iizerinde de olumiu

etkisi olusturdu zaten ”’(Benzetim_35).

Ogrencilerin AG ve benzetim uygulamalarinin 8grenme basarilar1 iizerindeki
etkisine yonelik goriigleri incelendiginde, AG grubu 6grencilerinden goriismeye
katilanlarin ¢ogu uygulamanin &grenme basarilart {izerinde olumlu etkisi

oldugunu belirtirken, bir 6grenci fazla etkisi olmadig1 goriisiinii belirtmistir.
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Ogrencilerden biri donanimi sevmedigini ve asina olmadigini ancak uygulama
sonunda donanimi Ogrendigini belirtmistir. Uygulamanin ¢alisma istegini
artirdigini, eksik olan bilgilerini tamamladiklarini, hatalarini fark ettiklerini ve
bunlarn diizelttiklerini belirtmiglerdir. Benzetim grubu oglencileri de &grenme
basarilarina olumlu etki sagladigim1 ve hatalarin1 fark edip diizeltme olanagi

bulduklarini belirtmislerdir.

Ogrencilere  “Derslerinizde  artirilmis  gergeklik/benzetim  uygulamalarmin
kullanilmasinin donanim dersine yonelik motivasyonunuz iizerinde bir etkisi oldu

mu?” sorusu yoneltilmistir. Alinan cevaplar soyle 6rneklendirilmistir:

“Etkisi oldu. Daha iyi anlayabilecegimi ve bu ile ilgili daha ¢ok aragtirma

yapabilecegimi diigtiniiyorum” (AG_1).
“Derslerde basarili oldugumu gormek beni daha ¢ok motive ediyor” (AG_2).

“Motivasyon iizerinde degisiklik olustugunu diisiiniiyorum. Degisik bir

uygulamayla ders isledigimiz i¢cin daha ¢ok ders isleme istegimi arttirdi” (AG_3).
“Donanmima pek ilgim yoktu, donanima ilgim oldu” (AG_4).

“Oncelikle bilgisayar sékiip takarken korkum oluyordu. Bir parcaya bir zarar
veririm, belki yanlis sokerim belki yanlis takarim anlaminda.. Ama bu gorsellikler

sayesinde en azindan dogrusunun nasil oldugunu 6grendik” (AG_5).

“Evet, 6gretim seyini daha kolaylastirdigi icin daha ¢ok ilgi duyabiliyorum”
(Benzetim_1).

“Evet, ¢iinkii donamim par¢alarimi uygulamall olarak tamidigim igin bana daha

¢cok yardimci oluyor” (Benzetim_2).

“Evet, biraz daha dikkatimin dagilmamasin saglyor. Yani daha dikkat ediyorum

derste” (Benzetim 3).

“Donanmim hakkinda eskiden gelen bir tedirginligim vardi. Hani acaba zor mu
yoksa yapabilir miyim? Gibi bir tedirginligim vardi ama uygulama ve ders
anlatimi bu yargimi ortadan tamamen kaldirmami sagladi. Yani yardimct oldu

diyebilirim” (Benzetim_4).

“Evet gayet motive ediciydi yani gérerek yaptigimiz icin” (Benzetim_J5).
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Ogrencilerin AG ve benzetim uygulamalarinin motivasyonlari {izerindeki etkisine
yonelik goriisleri incelendiginde gerek AG gerekse benzetim grubu dgrencilerinin
gorliglerine  gére uygulamalarin  Ogrencilerin  motivasyonunu  artirdigi
goriilmektedir. Ogrencilerin bir kism1 &nceden bilgisayar pargalarmi sdkme ve
montaj yapma sirasinda c¢ekindiklerini hatta endiselendiklerini ancak uygulama
sonunda bu tiir tedirginliklerinin olmadigin1 belirtmislerdir. Baz1 6grenciler ise
derse kargsi ilgilerinin artigin1 ve benzetim uygulamasimin dikkatini toplamaya

yardimci oldugunu belirtmislerdir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde uygulamalar sonucunda elde edilen bulgulara dayali olarak sonug ve
tartigmaya ardindan uygulayicilara ve arastirmacilara sunulan Onerilere yer

verilmistir.

5.1 TARTISMA

Bu bolimde oncelikle analizler sonucunda elde edilen bulgular alt problemler g6z
Oniline alinarak tartistlmistir. Calismanin amaci bilgisayar teknolojileri bolimii
1.smif donanim dersinde gerceklestirilen artirilmis gergeklik, benzetim ve gergek
nesne kullaniminin  6grenme basarilarina, motivasyonlarina, psikomotor
performanslarina etkisini ve oOgrencilerin uygulamaya yonelik goriislerini
belirlemektir. Bu dogrultuda elde edilen bulgular yorumlanarak ve alanyazinla

iliskilendirilerek her bir arastirma sorusuna yonelik basliklar halinde sunulmustur.

5.1.1 Ogrenme Ortamlarmn Ogrencilerin Psikomotor Performanslarina

Etkisi

Caligmadan elde edilen Kruskal-Wallis testi sonucuna gore &grencilerinin
psikomotor performans son test sokme ve montaj puanlar istatistiksel olarak
anlaml1 bir fark bulunamamstir. Ogrencilerinin psikomotor performans son test

sokme ve montaj puanlart arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
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bulunamamasina ragmen, kontrol ve deney gruplarinin psikomotor performans
Ontest sontest toplam puanlar1 incelendiginde, gruplarda son test lehine artig
oldugu belirtilmistir. Buna gore artirllmig gerceklik, benzetim ve gercek nesne
kullanilarak yapilan 6gretimin 6grencilerin psikomotor performanslarina benzer
sekilde katki yaptiklar1 sdylenebilir. Bu durum artirilmis gergeklik ve benzetim
ortamlarinin psikomotor performans becerilerini gelistirmede gergek nesne kadar
etkili oldugunu gostermektedir. Dolayisiyla ger¢ek nesnenin bulunmadigi ya da
kisitl imkanlar nedeniyle kullanilamadigi ortamlarda artirilmig gergeklik ya da

benzetim uygulamalarinin kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir.

Psikomotor performanslarindaki bu benzer artisin 6gretim elemaninin her ii¢
gruba da dersi etkili bir sekilde anlatmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir.
Alanyazinda da Ogretmen oOzelliklerinin ve ogretmen-6grenci etkilesiminin
O0grenme stlirecine onemli katki sagladigi belirtilmektedir (Bolkan ve Goodboy,
2009). Ciinkii 6gretmenler, 6gretim elemanlar: bilgiyi alan ve davranisi 6grenen
Ogrencilerin, tutumlarini, amaclarin1 ve bilginin dogru bicimde algilanmasini

dogrudan etkileyen kisilerdir (Firat ve Kiraz, 2012).

Ortamlarla birlikte kullanilan 6gretim yontemi de gruplardaki benzer artigin
sebebi olabilir. Teknoloji tek basina 6grenmenin arkasindaki itici gli¢ degildir,
ancak Ogrencilerin deneyimlerini agikga artirabilir ve destekleyebilir (Bruning,
Schraw ve Norby, 2014:217). Nitekim medya ve metot tartismalarinda Clark
(1994) 6grenmede yontemin 6nemli bir etken oldugunu, kullanilan teknolojilerin

ise yontemi desteklemesi gerektigini vurgulamaktadir.

Psikomotor performans islemlerinde, islemi gergeklestirme siiresi 6grenmede
onemli etkenlerden biridir. Alanyazinda da uygulama sirasindaki zaman
faktoriiniin 6grenmeyi etkiledigi (Friedman, Klivington ve Peterson, 1986; akt.
Yildiz ve Bayram, 2006) belirtilmistir. Psikomotor iglemleri gerceklestirmede
diger ortamlara gore AG ile kullanilan siireden tasarruf edilmektedir (Salonen ve
Saaski,2008; Tang vd., 2003). Artirilmis gerceklik, gergek nesne ve sanal
gorlintiinlin ayn1 zaman diliminde goriintiilenmesini ve psikomotor performans
gorevini agikca gostererek hatalarin ortadan kalkmasini saglar. Bu ozelligiyle

benzetim, gercek nesne gibi diger medyalardan daha kisa siirede performansin
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gergeklestigi soylenebilir (Salonen ve Sadski, 2008). Yeterli siire saglanamadigi
durumlarda da psikomotor performans islem adimlarinda belirsizlik yasanmakta
ve bu durum hata yapma riskini artirmaktadir (Tang vd., 2003; Zauner vd., 2003).
Dolayistyla psikomotor performans gerceklestirmeleri icin 6grencilere verilen
stire bireysel farkliliklardan dolayr her 6grenci icin ayni yeterlilikte olmayabilir.
Nitekim bireysel farkliliklar 6grenme siirecini etkilemektedir (Kili¢ ve Karadeniz,
2004). Diger yandan alanyazinda psikomotor performans islemleri i¢in kullanilan
stirenin az olmasinin 6grenmeyi hizlandirdigi (Salonen ve Sadski, 2008) ve is

basinda egitimi kolaylastirdigi (Tang vd., 2003) belirtilmistir.

Alanyazinda artirilmis gergeklik uygulamasimin psikomotor performansa etkisine
yonelik ¢alismalar sinirli olmakla birlikte (Henderson, 2011; Raczynski ve
Gussmann, 2004), gorevlerin artiritlmis gergeklik ortamiyla gergeklestirilmesinin
daha kolay oldugu belirtilmektedir. Artirllmig gergeklik, saglik alaninda
psikomotor performans olarak laparoskopi becerilerini gelistirmekte (Aggarwal,
Moorthy ve Darzi, 2004; Botden, de Hingh ve Jakimowicz, 2009), bir iiriiniin
islevselligini, fiziksel kurulumunu veya bakim asamalarini 6gretmek i¢in yardimei

olmaktadir (Raczynski ve Gussmann, 2004; Zauner vd., 2003).

Egitimin en Onemli amaglarindan biri Onceden belirlenmis olan o&zellikleri
olusturacak davranislar bireylere kazandirmaktir. Bireylerin giinliikk yasamlarinda
bilgi, tutum ve beceri gibi Ozelliklerle iligkili davranislarda bulunduklar
bilindiginden, egitimciler, egitsel siire¢lerde 6grencilerinin kazanmalarini arzu
ettikleri 6zellikleri siniflandirmis ve biligsel, duyussal ve psikomotor olmak iizere
iic temel alan belirlemislerdir. S6z konusu alanlar birbirleriyle yakin etkilesim
icinde oldugundan, bunlarin herhangi birindeki eksiklik ya da yetersizligin oteki
alanlarin gelisimini olumsuz yonde etkileyebilecegi bilinmektedir. Sozlerle
desteklenmeyen psikomotor etkinlikleri var olan bilgilerle biitiinlestirmek,
tanimlamak ve animsatmak zordur. Ayni bi¢imde, psikomotor etkinliklerden
yoksun sozler, sinirli diizeyde bir anlam ifade eder. Her ikisi birbirini destekler ve
birbirlerine gore tanimlanirlar (Lipson ve Fisher, 1983; akt. Yildiz ve Bayram,
2006). Bu bilgiler goz oniine alinarak motivasyon ve Ogrenme basarisindaki

artisin psikomotor performans becerilerini de olumlu etkiledigi ve artirdig1
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sOylenebilir.  Ciinkii  artirillmis  gergeklik  6grenme  Ogretme  siirecinde
kullanilabilecek etkili bir destek aracidir (Fleck ve Simon, 2013; Matcha ve
Rambli, 2013; Perez-Lopez ve Contero, 2013; Tian, Endo, Urata, Mouri ve
Yasuda, 2014).

Ayrica yapilan goriismelerde de artirilmis gergeklik ve benzetim ortamlariin
psikomotor beceriyi gelistirdigine deginilmistir. Uygulama zamanlarinda
ogrencilerin bireysel farkliliklardan dolay1 uygulama yap(a)madiklari, uygulama
ortamindan  kendilerini  soyutladiklari  ve  uygulamayr  erteledikleri
gbzlemlenmistir. Bu durumun sebebi, 6z giiven eksikligi, basarisizlik ya da basari
korkusu gibi olumsuz hislere, diisiincelere dayanmaktadir (Giin, 2010). Nitekim
bu durum 6grencilerle yapilan goriismelerde de belirtilmistir. Artirilmis gergeklik
ve benzetim uygulamalar1 sonunda 6grenciler tedirginlik ve giivensizlik hissetmek
gibi bireysel farkliliklardan dolayr uygulama yap(a)madiklarini ancak bu
uygulamalarla bu duygularn astiklarini belirtmislerdir. Bu sayede artirilmis
gerceklik ve benzetim ortamlarmin psikimotor becerilerin gelisimine katki
sagladigimi ortaya c¢ikarmistir. Bu durum artirilmis gergeklik ortaminda daha
yogun olarak gdzlemlenmistir. Ogrencilerin karsilastig1 diger bir his ise korku ve
asina olmama durumudur. Artirilmis gergeklik ortami sayesinde pargalara zarar
verme korkusunu yendigini ve gorseller sayesinde bir sonraki adimi daha kolay
gerceklestirdigini belirtmistir. Ayrica herkesin bilgisayar1 sokiip takamadigini ve
nasil yapildigin1 anlayamadiklarini ancak bu uygulama sayesinde bilgisayarin
nasil sokiiliip takilacaginin ¢ok giizel anlasildigina deginmislerdir. Sonuglar ayni
zamanda artirilmig gergeklik ortamiyla gordiiklerini ayn1 anda yaparak ve
hatalarin1 goriip aninda diizelterek psikomotor becerilerini gelistirdiklerini ve
boylece daha basarili olduklarini, parcalar ellerinde olmasa bile oOzellikle
telefondan pargalari inceleyerek gergek hayatta uygulama yapabileceklerini
belirtmislerdir. Artirilmis gergeklik ve mobil ortamlarin birarada kullanilmasinin
etkili olduguna vurgu yaparak herhangi bir yerden konuya erisim saglamanin
kolayligini ve rahathigini da dile getirmislerdir. Kisaca goriismelerden elde edilen

sonuglar, artirtlmig gerceklik ortaminin psikomotor beceriyi gelistirdigini ve
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glincel hayatta karsilasmadiklar1 i¢cin daha c¢ok ilgi odagi olacagim1 ortaya

¢ikarmustir.

5.1.2 Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Ogrenme Basarilarina Etkisi

Calismadan elde edilen bulgulara gore artirilmis gergeklik, benzetim ve gercek
nesne gruplarinin dntest 6grenme basarisi testi ortalamalari birbirlerine neredeyse
esittir. Bu durumda gruplarin 6grenme basarisi puanlarinin uygulamadan once
denk oldugunu séylemek miimkiindiir. Artirilmis gergeklik, benzetim ve gergek
nesne gruplarinin sontest 6grenme basarisi testi ortalamalar1 incelendiginde her
grubun basarisinda benzer oranda artis oldugu, 6grenme basarilarinin arttigi
goriilmektedir. Bu sonu¢ 0grenme basarilarinda artirilmis gerceklik ve benzetim
ortamlarinin en az gercek nesne ortami kadar etkili oldugunu gostermektedir.
Dolayisiyla gercek nesnenin bulunamadigi ortamlarda alternatif olarak artirilmis

gerceklik ve benzetim uygulamalarinin kullanilabilecegini ortaya ¢ikarmistir.

Ortalamalar dikkate alindiginda artirilmis gerceklik uygulamasi kullanilan grubun
ortalamasinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Alanyazinda yapilan pek c¢ok
caligmada benzer olarak artirilmis gergeklik kullanilan 6grenme ortamlarinin
ogrencilerin basarilarini arttirdigi sonucuna ulasilmistir (Abdiisselam ve Karal,
2012; Barreira, Bessa, Pereira, Adao, Peres ve Magalhdes, 2012; Fleck ve Simon,
2013; Ozarslan, 2013; Perez-Lopez ve Contero, 2013; Shelton ve Hedley, 2002;
Sin ve Badioze-Zaman, 2010; Liu, Tan ve Chu, 2007; Vilkoniene, 2009; Yen,
Tsai ve Wu., 2013; Zhang, Sung, Hou ve Chang, 2014) Arastirmanin sonuglarinda
da goriildiigii lizere artirillmis gerceklik dgrenme ortamlarmin kullanimi, bagariy1
olumlu sekilde etkilemektedir. Bu sonucun elde edilmesinin sebeplerinden biri
mobil 6grenme ve artirilmis gergekligin  sagladigi  avantajlar  oldugu
diistiniilmektedir. Derse yonelik ilgi ve dikkati artirmasi (Delello, 2014 ve Giin,
2014), 6grencilerin etkin olmasini saglamasi (Zhang vd., 2014), 6grencilere kendi
kontrollerini gerceklestirmelerine olanak saglayarak (Cai vd., 2014) korku ve
kaygiyr azaltmasi (Giin, 2014; Ibili, 2013) gibi avantajlarn etkili oldugu

diistiniilmektedir. Ayrica artirilmis gerceklik araglar1 bilgisayar destekli 6grenme
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araci olarak 6grenmeyi destekleyici etkisi vardir. Basarili 6grencilere gore daha az
basarili dgrenciler icin dgrenme siirecinde etkili bir aractir. Ogrenciler daha
kapsaml1 ve kolay dgrenme gerceklestirirler (Cai vd., 2014). Ogrenci goriisleri de
aragtirma sonuglariyla tutarlilik gostermektedir. Ogrenciler, artirilmis gerceklik ve
benzetim ortami i¢in gdrsel Ozelliklerinden ayrica artirilmis gergeklik ortaminda
Ozellikle telefonla her yerde erisim saglamalarindan dolayr daha kolay
ogrendiklerini, daha kisa slirede 6grenme gergeklestirdiklerini, tekrarlarin kolay
olmasi1 sayesinde daha fazla uygulama yaparak akilda kaliciligi artirdigini,
etkilesimle daha rahat anladiklarini ve uygulamanin c¢ok pratik oldugunu

belirtmislerdir.

Motivasyon, Ogrenci basarist igin belirtilen en Onemli faktorlerden biridir
(Applegate ve Applegate, 2010) ve basariyla yiiksek oranda iliskilidir (Fonseca
vd., 2014). Ogrencinin motivasyonu ne kadar yiiksekse, basarili olma durumu da
o kadar yiiksektir (Dembo ve Seli, 2008). Bulgularda da belirtildigi tizere
artirilmis  gergeklik  uygulamasi  Ogrencilerin ~ motivasyonunu  olumlu
etkilediginden, 6grenme basarilarindaki artisa da katki saglamis olabilir. Ogrenci
goriisleri incelendiginde her iki ortaminda gorsel, pratik, eglenceli ve ilgi ¢ekici
oldugu belirtilirken 6zellikle artirilmig gergeklik uygulamasinda yeni bir teknoloji
kullanmadan kaynaklanan merak, ilgi ve memnuniyete ve bu durumun

basarilarindaki 6nemine vurgu yapmislardir.

Bir diger sebep bilissel yiik ve basari arasindaki iliski olabilir. Nitekim mobil
artirtlmis  gerceklik uygulamalar1 biligsel yliklenme diizeyini azaltmaktadir
(Kiictik, 2015). Calismada konu igeriginin karmasik ve zor olmamasi,
materyallerin biligsel ylik kurami ve 0gretim tasarim ilkelerine gore tasarlanmis
olmas1 biligsel yiikii azaltarak, ogrenme basarisini arttirdigi diigiiniilmektedir.
Alanyazinda da 6grenme siirecinin etkili ve verimli hale getirilebilmesinde biligsel
yiik kuraminin géz 6niinde bulundurulmasinin basariy1 etkiledigi belirtilmektedir.
(Cakmak, 2007 Anglin, Vaez, ve Cunningham, 2004; Paas, Renkl ve Sweller,
2003; 2004). Mayer, Moreno, Boire ve Vagge (1999) yaptiklar arastirma ile asir
biligsel yiiklenmenin basariy:r engelleyecegini (Akt. Kilig-Cakmak, 2007), bilissel

yiikiin az olmasinin da basarty1 arttiracagi (Barron, 2004) yoniindeki arastirma
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sonuglar birbirini destekler niteliktedir. Ayrica kullanilan yontem de bilissel yiik
ve basari iizerinde etkili olan 6nemli bir degiskendir (Clark, Nguyen ve Sweller,
2005). Alanyazin dogrultusunda, calismada kullanilan yéntem ve COOBK’ ya
gore hazirlanan artinlmig gergeklik ortaminin 6grenme basarisini  artirdigi

sonucuna ulasilabilir.

Bu calismada Ogrenme basarisi lizerinde artirilmis gerceklik ve benzetim
ortamlarinin en az ger¢ek nesne ortami kadar etkili oldugu bulunmus olsa da, alan
yazinda artirilmig gergeklik ortaminin basariya etkisi olmadigina dair gesitli
calismalar da bulunmaktadir (Baysan, 2015; Giin, 2014; Ibili, 2013 ve Yen vd.,
2013). Yen vd., (2013) ¢alismalarinda 2B, 3B benzetim uygulamasi ve artirilmig
gerceklik uygulamasinin akademik basari iizerine etkisi incelenmis ve ¢alisma
sonucunda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamasina ragmen, {i¢ ortamin da
akademik basari iizerinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Ibili’ nin (2013)
yapmis oldugu calismada ise okullardan birinde deney ve kontrol gruplarinin
akademik basarilarinda istatistiksel agidan farklilik olusturmamasina ragmen diger
okuldaki deney ve kontrol gruplarinda deney grubu lehine anlamli farkliliklar

olustugunu sonucuna ulagmistir.

Kisaca artirilmis gerceklik ve benzetim ortamlarinin 6grenme bagarist agisindan
gercek nesne ortami ile benzer oldugu ayrica artirilmis gerceklik ortamlarinin
pratik olma, daha fazla tekrar yapilabilme, ilgi cekici olmasi, 3B sayesinde
parcalart farkli agilardan gorebilme, her zaman her yerde ulasilabilme vb.

ozellikleri sayesinde daha fazla kullanilmasi gerektigini ortaya ¢ikarmustir.

5.1.3 Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Motivasyonlarina Etkisi

Calismada artirllmis gergeklik ve benzetim grubu 6grencilerinin  6grenme
streclerinde  kullanilan  materyallere  yonelik  motivasyon  puanlarinin
karsilagtirilmast i¢in yapilan t testi sonrasinda, AG ve benzetim grubu
Ogrencilerinin motivasyonlarinin birbirinden farkli oldugu bulunmustur. Bu
sonuca gore, artirtlmis gerceklik grubu Ogrencilerinin motivasyon diizeyleri

benzetim grubu Ogrencilerinin motivasyon diizeylerinden daha yiiksektir. Bu
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sonu¢ alanyazindaki diger ¢alismalar1 destekler niteliktedir (Di Serio, Ibanez, ve
Kloos, 2013; O’Shea, Mitchell, Johnston ve Dede, 2009). Chang vd., (2011)
artirtlmis gergeklik uygulamalarinin 6grenenlerin motivasyonunu artirdigint ve
etkili ogrenme gerceklestirdiklerini  belirtmislerdir.  Artirilmis  gergeklik
ortamlarina dgrenen bire bir etkin katilim saglar. Nitekim arastirmalar gosteriyor
Ki uygulamali etkinlikler 6grenenlerin motivasyonlar1 iizerinde olumlu etkiye
sahiptir (Cai vd., 2014). Artirilmis gerceklik ortamlari 6grencinin deneyim
kazanmasini saglayarak motivasyonu artirir (Singhal, Bagga, Goyal ve Saxena,

2012).

Artirllmis gerceklik uygulamasinda sistem ile ilgili 6zellikler de motivasyonun
artmasin1  saglayabilir. Uygulamada etkinlikler adim adim gosterilmektedir.
Dolayisiyla sistemin ne yapilacagini gostermesi dgrencinin isini kolaylagtirmakta
(Salonen ve Saiski, 2008), hata oranin1 (Raczynski ve Gussmann, 2004) ve
Ogrenci lizerindeki baskiy1 azaltmaktadir (Salonen ve Sadski, 2008). Caligsma
sonucunda ve alanyazinda da belirtildigi gibi artirllmis gerceklik uygulamasi
Ogrencilerin motivasyonunu artirmak i¢in kullanigh bir &grenme aracidir
(lordache, Pribeanu ve Balog, 2012). Alanyazinda artirilmis gerceklik
ortamlarinin ortadgretimden (Di Serio vd., 2013) yiiksekogretime (Yen vd., 2013)
kadar her yastan Ogrenenin motivasyonuna olumlu etki yaptigi belirtilmekle
birlikte; Rodgers (2014) artirilmis gergeklik kitaplarinin Ggrencilerin  okuma
motivasyonlarina etkisini arastirdigi calismasinda, artirilmig gerceklik kitaplariin

okuma motivasyonlarini etkilemedigi sonucuna ulagsmistir

Motivasyon cesitli bilesenlerden etkilenir. Bu bilesenlerden biri kisisel ve sosyo-
kiltiirel faktorlerdir. Bir diger bilesen 6grencinin inang ve algilarindan olusan i¢
faktorelerdir. Bir de farkli ders deneyimleri saglanan smif ortamlart vardir
(Dembo ve Seli, 2008). Ogrenciler katilim gosterdikleri, ¢aba harcadiklari, farkli
Ogrenme stratejilerinin ve teknolojilerin kullanildig1 ortamlarda daha kolay motive
olabilirler (Dembo ve Seli, 2008). Dolayisiyla calismada artirilmis gerceklik
ortammin farkli ders deneyimleri sunmasi, Ogrenenlerin aktif katilm

gostermelerine imkan saglamasi, islem adimlarini gostermesi ve hata yapma
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riskini azaltmasi gibi nedenlerden dolay1 6grencilerin motivasyonunun artirdigi

sOylenebilir.

5.1.4 Ogrenme Ortamlarma Yonelik Ogrenci Goriisleri

Ogrencilerle yapilan gériismelerin bulgular ele alindiginda, dgrencilerin artirilmis
gerceklik ve benzetim ortamlarinin 6grencilerin 6grenmelerine destek oldugu,
bilgilerinin kaliciligini artirdig1 ve uygulamayn ilgi ¢ekici bulduklar: belirtilmistir.
Uygulama siirecinde yapilan gézlemlerde kullaniminin zor olmadigini belirtseler
de goriisme esnasina kullamm kolayhigma deginmemislerdir. Ogrenci
goriislerinden yola ¢ikarak, artirilmis gergeklik ortaminin yeni bir teknoloji
olmasi, 3B goriintiiler iizerinde islem yapilabilmesi (dondiirme, biiyiitme,
kiigiiltme gibi), kolay taginabilir ve kullanilabilir olmas1 gibi nedenlerle benzetim
ortamina gore ogrenmeyi daha ¢ok destekledigi sdylenebilir. Olumlu goriislerin
sebebinin bilgisayar destekli ve mobil 6grenmenin avantajlarindan kaynaklandigi
ayrica artirllmis gergeklik ortamini kullanan 6grencilerin bu teknolojiyle ilk defa
kargilasmasiin verdigi bir etki oldugu diistiniilmektedir. Artirilmis gergeklik
ortamlar1 o6grenciler {izerinde gergeklik hissi yarattigindan (Azuma, 1997),
artirllmig  gergeklik ortaminin sahip oldugu gergek goriintiiniin grencilerin
dikkatlerini ¢ekme konusunda etkili oldugu tahmin edilmektedir. Nitekim
alanyazinda da egitimde artirilmis gerceklik ortamlarinin umut verici oldugu. (Wu
vd., 2013) ve yeni bir teknoloji oldugundan egitim ortamlarinda kullanildiginda
yenilik etkisi olusturabilecegi belirtilmektedir (Di Serio vd., 2012).

Artirllmig  gerceklik ve benzetim grubu ogrencileri, materyallerin kullanim
kolaylig1 sunmasi, ilgi ¢ekici olmasi, bire bir uygulama yapma imkani sunmasi
gibi sebeplerle materyallerden memnun olduklarini ve motive olduklarini
belirtmislerdir. Artirtlmis gergeklik uygulamasi kullanan 6grenciler belki de ilk
defa boyle bir ortamla karsilastiklarindan uygulamadan etkilenmis ve derse karsi
daha fazla ilgi ve dikkat duymaya baslamis olabilirler. Bununla birlikte artirilmig
gerceklik grubundan bir 6grenci genel olarak uygulamadan memnun oldugunu

ancak 151k nedeniyle uygulamanin zor ¢alistigina deginmistir. Artirtlmis gerceklik
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ortamlarinda karsilasilan problemler alanyazinla ortiismektedir (Fonseca vd.,

2014; Champney, Carroll ve Surprisi, 2014; Georgina ve Olson, 2008)

Donanim dersinde kullanilan artirilmis gergeklik ve benzetim uygulamalari
ogrencilerin 6grenme siireclerini olumlu etkilemistir. Artirillmis gerceklik grubu
Ogrencilerinden gorliismeye katilanlarin ¢ogu uygulamanin 6grenme basarilart
tizerinde olumlu etkisi oldugunu belirtirken, bir 6grenci fazla etkisi olmadig
goriisiinii belirtmistir. Hatta 68rencilerden biri donanimi sevmedigini ve asina
olmadigin1 ancak uygulama sonunda donanimi 6grendigini belirtmistir. Ogrenciler
kendi hatalarim1 fark etmelerine vurgu yaparak, bu hatalar1 kendilerinin
diizelttiklerini  belirtmislerdir. Dolayisiyla 6grenciler siirece aktif olarak
katilmiglardir. Bu durumun 6grenme siirecinde bilisim teknolojileri kullanimiyla
ilgili oldugu disiiniilmektedir. Yapilan aragtirmalar egitimde bilisim
teknolojilerinin kullaniminin, 6grencilerin basarilarint artirdigi, dikkatlerini ders
icerigine ¢ekerek anlamli 6grenme sagladigi, 6grenme siirecini eglenceli, aktif ve
etkili hale getirdigi bilinmektedir (Korkmaz, 2013; Sumadio ve Rambli, 2010).
Aktif katilim boyutunda celiskili ¢alismalar olmasina ragmen (Kerawalla vd.,
2006; Sirakaya ve Seferoglu, 2016), artirillmis gerceklik uygulamalar: aktif
ogrenci katilimini tesvik ederek, 6grenenlerin 6grenme siirecinin merkezinde yer
aldig1 (Delello, 2014) ve yaparak yasayarak dgrenmelerinin (Wojciechowski ve

Cellary, 2013) saglandig1 egitim ortamlari tasarlanmasini saglar.

Ayrica 6grenciler artirilmig gergeklik ve benzetim ortamlarinda kisa siirede, hizli,
ve pratik olarak psikomotor davraniglart 6grenebildiklerini belirtmiglerdir.
Henderson ve Feiner (2011) AG uygulamasiyla gorevlerin gerceklestirilmesinin
daha kolay oldugu, Salonen ve Saiski (2008) ise artirtlmis gergeklik ortaminin

etkililigi artirdig1 ve zamandan tasarruf edilmesini sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Kisaca, arastirmanin nitel boyutunda elde edilen bulgular da alan yazim
desteklemektedir. Calisma sonuglart goz Oniine alinarak artirilmis gergeklik
ortam1 egitim ortamlarinda gercek nesnenin bulunmadigi ortamlarda 6grencilerin
psikomotor performans, Ogrenme basarist ve motivasyonlarini destekleyici,

ogrenmeyi kolaylastirict bir rol oynayabilir.

145



5.2 SONUC

Bu c¢alismada meslek yiiksekokulu 1.simif bilgisayar donanimi dersinde
gerceklestirilen artirllmig gergeklik, benzetim ve ger¢ek nesne ortamlarinin
Ogrencilerin O6grenme basarilari, motivasyonlart ve psikomotor performanslari
tizerindeki etkisi deneysel yontem ve Ogrenci goriisleri dogrultusunda ortaya
cikarilmistir. Bununla birlikte 68rencilerin egitim siirecinde artirilmig gergeklik ve

benzetim ortamlarinin kullanilmasina yonelik goriisleri belirlenmistir.

Gergek nesnelerin etkili bir ders materyali oldugu yadsinamaz bir gercektir.
Gergek nesneler yaparak yasayarak ve kalict 6grenmelerini ve o6grencilerin
bireysel olarak kendi hizinda ilerlemesini saglar. Ogrencileri yaraticiliga sevk eder
ve yaraticiliklarii gelistirir. Ayrica problem ¢ézme becerisi kazandirarak somut
alistirma imkan1 sunar. Ciinkii gergek nesneler hayatin kendisidir. Ancak her
zaman gercek nesneleri temin etmek miimkiin olmamaktadir. Bu nedenle bu
calismada gergek nesnenin bulun(a)madigi ortamlarda, en az gergek nesne kadar

etkili sonuglar elde edilebilecek ortamlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Calisma sonuclar incelendiginde artirilmig gerceklik ve benzetim ortamlarinin
psikomotor performans, 6grenme basaris1 ve motivasyon lizerinde en az gercek
nesne kullanilan ortamlar kadar etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Dolayisiyla
gercek nesnenin olmadigi ortamlarda benzetim ve ozellikle artirilmis gerceklik
ortami (her yerde kullanilabilme, ilgi ¢ekici olma, yeni bir teknoloji olma, gercegi
artirarak yansitma, nesneyle etkilesimde bulunma ve c¢alismada bahsedilen diger
ozellikler nedeniyle) kullanilmasi, 6grencilerin ve 6gretim elemaninin yararina
olacak ve onlara daha rahat, tatmin edici ve ¢alismaya tesvik edici bir ortam

yaratacaktir.
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5.3 ONERILER

Bu arastirmada elde edilen sonuglara ve tecriibelere dayanarak, ileride yapilacak
caligsmalarda arastirmaci ve uygulayicilara yol gostermesi amaciyla farkli oneriler

sunulmustur.

5.3.1 Arastirma Sonuclaria Dayah Oneriler

Psikomotor performans ve 0grenme basarist agisindan artirilmig gergeklik ve
benzetim ortamlarmin en az gergek nesne kadar etkili oldugu ve oOzellikle
artirllmig gergeklik ortaminin her yerde kullanilabilirligi dikkate alindiginda, sinif
icinde artirllmis gerceklik ortaminin gergcek nesnenin bulunmadigi ortamlarda ve
ayni icerigin aktarildigi lise ve halk egitim merkezlerinde kullanilmasi

Onerilmektedir.

Motivasyon diizeyleri agisindan, artirilmis gergeklik ortaminin  benzetim
uygulamasimna gore daha yliksek motivasyon sagladigi sonucuna dayanarak,

artirllmis gerceklik ortaminin kullanilmasi 6nerilmektedir.

5.3.2 ileride Yapilabilecek Arastirmalara Yonelik Oneriler

Artinnlmis gergeklik uygulamalar1 glinlimiiz ve gelecegimizde ©nemli yere

sahiptir.
- Bunedenle,
o Farkli konularda (kavram 6grenme gibi),
o Farkli degiskenlerle (kalicilik, 6grenme zamani vb.),

o Farkli yas gruplart dikkate alinarak (6zellikle kiiciik yas
gruplarinda)

o Uzaktan egitim alaninda (otomotiv, internet ve ag teknolojileri vb.

gibi teknik egitim verilen bdliimlerde)
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caligmalarin yapilmasi faydali olabilir.

- Ogzellikle teknik meslek egitimi veren kurumlar psikomotor beceri

gerektiren davranis egitimleri i¢in kullanabilirler.

- Ogretim tasarim modeli olarak ASSURE kullanilmistir. Farkli bir tasarim

modeli kullanilabilir.

- Artinlmis gerceklik uygulamasi okullarda yiiriitiilen miifredata uygun

olarak diger alanlara da entegre edilebilir.

Artirilmig gerceklilk uygulamalari herkes i¢in kullanilabilir hale getirilmelidir.
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Materyal:

EK 1: EGITIM SETIi OGRENME MATERYALI
DEGERLENDIRME FORMU

Degerli Hocam;

Bu form hazir olarak kullanilacak olan egitim seti 6grenme materyali igeriginin hedefe uygunluk

derecesini belirleyebilmek amaciyla hazirlanmigtir. Formu doldurmak en fazla bir saatinizi

alacaktir. Sizden beklenen, konulara gore igerik kazanima uygun degilse Uygun degil, icerik

diizenlendikten sonra kullanilmasi uygun ise Diizenlenmeli ve igerik kazanima tamamen uygunsa

Uygun derecesine ¢arpi isareti (X) koymaktir.

Desteginiz icin TESEKKURLER.
Ogr. Gér. Aslihan BABUR

Konular

Kazammlar

Hedefe Uygunluk Derecesi

Uygun
Degil

Diizenlenmeli

Uygun

Aciklamalar

ISLEMCI

Islemci 6n belleginin gérevini aciklar.

Islemciyi ayirt eder.

Islemcinin anakartta yerini bilir.

RAM

Ram’ in gecici bellek oldugunu bilir.

Ram’ i monte ederken dikkat edilmesi
gerekilenleri bilir.

Ram’ den kaynaklanabilecek hatalarda
¢ikarimda bulunabilir.

Ram bellegi ayirt eder.

Ram bellegin anakartte yerini bilir.

SABIT
DISK

Sabitdiskten kaynaklanabilecek
hatalarda ¢ikarimda bulunabilir.

Sabit diski ayirt eder.

SES KARTI

Ses kartin1 monte etme basamaklarimi
hatasiz siralar.

Ses kartini ayirt eder.

Ses kartinin anakartte yerini bilir.

EKRAN
KARTI

Ekran kartinin gérevini bilir.

Ekran kartini monte etme
basamaklarini hatasiz siralar.

Ekran kartin1 ayirt eder.

Ekran kartinin anakartte yerini bilir.

AG KARTI

Ag kartin1 monte etme basamaklarini
hatasiz siralar.

Ag kartin1 ayirt eder.

ANAKART

BIOS’ un gorevini bilir.

Anakart1 olusturan entegre devreyi
bilir.

Ana kart1 ayirt eder.

Anakart {lizerinde yer alan pargalari
bilir.

GUC
KAYNAGI

Gii¢ kaynaginin gorevini bilir.

Gii¢ kaynagini ayirt eder.
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EK 2: MATERYAL DEGERLENDIRME FORMU

Materyal:

Degerli Hocam;

Uzman Ad Soyad

Imza

Bu form incelediginiz materyalin Coklu Ortam Ogrenme Bilissel Kuram1’ na uygunluk derecesini

belirleyebilmek amaciyla hazirlanmistir.

Sizden beklenen, materyalin COOBK ilkelerine

uygunluguna gore Uygun degil, Diizenlenmeli ya da Uygun derecesine carpr isareti (X)

koymanizdir.
Desteginiz icin TESEKKURLER.
Ogr. Gor. Aslihan BABUR
Uygunluk Derecesi Aciklamala
COOBK ilkeleri Uygun Degil | Diizenlenmeli |Uygun r
Coklu Ortam Ilkesi

Uzamsal Yakimlik Ilkesi

Zamansal Yakinlik lkesi

Tutarhihk (Mantiklilik) ilkesi

Bicem Ilkesi

Gereksizlik ilkesi

Sinyal Ilkesi

Boliimlere Ayirma Ilkesi

On-epitim Ilkesi

Ses Ilkesi

Gorintii [lkesi

Bireysel Farkliliklar Ilkesi
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EK 3: MOBIL ARTIRILMIS GERCEKLIK UYGULAMASI HIKAYE
TAHTASI

Konu: Bilgisayar Sokme ve Bilgisayar Montaji
Bu calisma ile 6grencilerin bilgisayar donanimi dersi kapsaminda bilgisayar
parcalarim1 sokme ve bu pargalar1 yerlerine monte etme becerisini kazandirmak
amagclanmustir.

1. Artirllmus Gercgeklik Uygulamasi

Bilgisayar Siikmi ve Bilgisayar Montaji

A Bilgis(ayar Sokme B. Bilgisay;r Montaji
Sahne 1: Kasanin agilmasi Sahne 1:Anakart Montaji
Sahne 2: Islemci Sokme Sahne2: Gii¢ Kaynagi Montaji
Sahne 3: Ram Sokme Sahne3: Islemci Montaji
Sahne 4: Sabit Disk S6kme Sahne4: Ram Montaji
Sahne 5: Ekran Kart1 S6kme Sahne5: Sabit Disk Montaji
Sahne 6:Ses Kart1 S6kme Sahne6: Ekran Kartt Montajt
Sahne 7: Ag Kart1 Sokme Sahne7:Ses Karti Montaji
Sahne 8: Gii¢ Kaynagi Sahne8: Ag Kart1 Montaji
Sokme Sahne9: Kasanin Kapatilmasi ve
Sahne 9:Anakart Sokme Baglant1 Kablolarinin Takilmasi
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A. Bilgisayar Sokme

Bordo ya da kirmizi zemin lizerine beyaz yazi kullanilacaktir.
Sahne 1: Kasamin a¢ilmasi
Sahne 1.1. Kasay1 yan ¢evirin

Kullanici telefonunu barkoda
yaklastirdiginda kasanin yandan
goriiniisti gelecektir.

Kasanin {izerinde yonii gosteren bir ok
bulunacaktir.
Kasay1 agmak
icin kasay1 yan
cevirin

“Kasay1 agmak icin kasay1 yan cevirin”
yazis1 eklenecektir.

Sahne 1.2. Kablo girisleri

Kasanin arka girislerinin yer aldig:
goriintli gelecektir.

Kasanin kablo girigleri isimleriyle
birlikte gosterilecektir.
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Sahne 1.3. Vida sokiimii

Kasayi-sol-
tarafa-dogru-
cekerek-acing]
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Kasanin arka girislerinin oldugu kisim
gosterilecektir.

Kasanin vidalarmin bulundugu yerde
tornavidalar olacaktir.

Vidalarin tornavida ile nasil
cikartilacagi gosterilecektir.

Ardindan kablolar ¢ikartilacaktir.

Ekranda kasanin yan goriintlisii yer
alacaktir.

Kasanin tizerinde sola dogru hareket
eden bir ok bulunacaktir.

Ok ile ayn1 anda goziikecek “Kasay1
sol tarafa dogru c¢ekerek agin” yazisi
bulunacaktir.

Kasa agildiktan sonra kasanin iginde
anakart ve iizerinde islemci, ekran
karti, ram, sabit disk, ses karti, ag
karti, gli¢c kaynagi bulunacaktir.




Sahne 2: islemci Sokme
Sahne 2.1: Islemci fanimi s6kme

<)

Islemci famimin baglanti kablosunu

cikartimz, vidalarom acimz
yukar1 dogru fam cekiniz.

Sahne 2.2: islemci yuvasini acma

ve

Islemci kilidini acin ve islemciyi
yuvasindan cikartin.
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Islemcinin barkodu iizerine gelindiginde
ekranda islemci fan1 goziikecektir.

Sirasiyla, Islemci fan1 baglantis1 kablosu
cikartilacaktir.

Islemci fan1 vidalar agilacaktir.

Islemci fan1 yukar1 dogru yerinden
sokiilecektir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Islemci
faninin  baglantt kablosunu ¢ikartiniz,
vidalarin1 ag¢miz ve yukart dogru fani
cekiniz.” yonergesi yer alacaktir.

Sirastyla iglemci kilidi agilacaktir.
Islemci yuvasi agilacaktir.

Islemci  yukar1  dogru  yerinden
cikartilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Islemci
kilidini a¢in ve islemciyi yuvasindan
cikartin.” yonergesi yer alacaktir.




Sahne 3: Ram Sokme

" :\. Sy

Ram tirnaklarimi a¢in ve ram’ i
yukari dogru cekin.

Sahne 4: Sabit Disk Sokme

Sabit
cekerek c¢ikartimiz. Sabit diskin
vidalarim1 sokiiniiz ve sabit diski
yuvasindan cikartiniz.

disk baglanti kablolarim
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Ram barkodu {izerine
ekranda ram goziikecektir.

gelindiginde

Sirasiyla, ram tirnaklar1 agilacaktir.

Ram yukar1 dogru yerinden sokiilecektir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Ram
tirnaklarin1 agin ve ram’ i yukari dogru
cekin.” yonergesi yer alacaktir.

Sabit disk barkodu iizerine gelindiginde
ekranda sabit diskin oldugu kisim
goziikecektir.

Sirasiyla, sabit disk baglanti noktalar
cikartilacaktir.

Sabit diskin vidalar1 sokiilme agsamasinda
tornavida resmi kullanilacaktir.

Sabit disk yerinden ¢ikartilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Sabit
disk  baglantt  kablolarim1  ¢ekerek
cikartimiz.  Sabit  diskin  vidalarini
sokiinliz ve sabit diski yuvasindan
cikartiniz.” yonergesi yer alacaktir.




Sahne 5: Ekran Karti Sokme

Ekran kartimin vidalarim sokiiniiz
ve ekran Kkartimm yuvasindan
cikartiniz.

Sahne 6: Ses Kart1 Sokme

Ses kartinin vidalarim sokiiniiz ve
ses kartim1 yuvasindan ¢ikartiniz.
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Ekran kart1 barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  kartlarin  oldugu  kisim
goziikecektir.

Sirasiyla, ekran  kartinin  vidalan
sokiilecek  ve  vidalan sokiilme
agsamasinda tornavida resmi
kullanilacaktir.

Ekran kart1 yerinden ¢ikartilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Ekran
kartinin vidalarin1 sokiinliz ve ekran
kartin1 yuvasindan g¢ikartiniz.” yonergesi
yer alacaktir.

Ses karti barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  kartlarin  oldugu  kisim
goziikecektir.

Sirasiyla, ses kartinin vidalar sokiilecek
ve vidalar1  sOkiilme  asamasinda

tornavida resmi kullanilacaktir.

Ses kart1 yerinden ¢ikartilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Ses
kartinin vidalarim s6kiinliz ve ses kartini
yuvasindan ¢ikartiniz.” YyoOnergesi Yer
alacaktir.




Sahne 7: Ag Karti Sokme

Ag kartimin vidalarmm sokiiniiz ve
ag kartim1 yuvasindan cikartimz.

Sahne 8: Gii¢ Kaynag Sokme

Gii¢ kaynaginin baglant1
kablolarim cikartiniz. Gii¢
kaynagimn vidalarm sokerek gii¢
kaynagim yuvasindan ¢ikartiniz.
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Ag karti barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  kartlarin  oldugu  kisim

goziikecektir.

Sirasiyla, ag kartinin vidalar1 sokiilecek
ve  vidalar1  sokiilme  asamasinda
tornavida resmi kullanilacaktir.

Ag kart1 yerinden ¢ikartilacaktir.

Bu islemlerle ayni anda ekranda “Ag
kartinin vidalarini sokiiniiz ve ag kartini
yuvasindan ¢ikartiniz.” yOnergesi Yer
alacaktir.

Giig kaynagi barkodu lizerine
gelindiginde ekranda giic kaynaginin
oldugu kisim goziikecektir.

Sirastyla, gli¢ kaynaginin
noktalar1 ¢ikartilacaktir.

baglant

Gili¢ kaynaginin vidalar1 sokiilecek ve
vidalar1 sokiilme asamasinda tornavida
resmi kullanilacaktir.

Gii¢ kaynag1 yerinden ¢ikartilacaktir.

Bu islemlerle ayni anda ekranda “Giig¢
kaynaginin baglant1 kablolarini
cikartiniz. Gii¢ kaynagmin vidalarmi
sokerek giic kaynagini yuvasindan
cikartiniz.” yonergesi yer alacaktir.




Sahne 9: Anakgart Sokme

Anakartin vidalarmi
anakarti ¢cikartiniz.

sokerek
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Anakart barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  anakartin = oldugu  kisim
goziikecektir.

Anakartin vidalar1 sokulecek ve vidalari
sOkiilme asamasinda tornavida resmi
kullanilacaktir.

Anakart yerinden ¢ikartilacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Anakartin vidalarin1 sokerek anakarti
cikartiniz.” yonergesi yer alacaktir.




B. Bilgisayar Montaji

Sahne 1: Anakart Montaji

Anakart barkodu tizerine gelindiginde
ekranda  anakartin = oldugu  kisim
goziikecektir.

Anakart yerine yerlestirilecektir.

Vidalar1 takilacak ve vidalar1 sikistirma
asamasinda tornavida resmi
kullanilacaktir.

AV ELCTER LR BNV | Bu  islemlerle aym  anda ekranda
vidalarim sikistirin. “Anakart1 yerine yerlestirin ve vidalarim
sikistirin.” yonergesi yer alacaktir.

Sahne 2: Gii¢ Kaynag1 Montaji

Giig kaynag1 barkodu lizerine
gelindiginde ekranda giic kaynaginin
oldugu kisim goziikecektir.

Sirastyla, giic kaynag1 yerine
yerlestirilecektir.

Gli¢ kaynaginin vidalar1 takilacak ve
vidalart sikistirma asamasinda tornavida
resmi kullanilacaktir.

Glig kaynaginin  baglantt  noktalari
takilacaktir.

(ETTOR ORI T IRET BT BV TR B TV I Bu islemlerle ayni anda ekranda “Giig

ve gic kaynagimi  yuvasina ||[L€AZETtiiiRRTeR EN et <81 VARSI i (v

yerlestiriniz. (T e BTl M I kaynagint  yuvasina yerlestiriniz. Gii¢

baglanti kablolarini takiniz. kaynaginin baglant1 kablolarin1 takiniz.”
yonergesi yer alacaktir.
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Sahne 3: Ekran Karti Sokme

Ekran kartim slotuna yerlestiriniz
ve vidalarini sikistiriniz

Sahne 4: Ses Karti Sokme

vidalarim sikistiriniz
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Ekran kart1 barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  kartlarin  oldugu  kisim
goziikecektir.

karti slotuna

Sirasiyla, ekran

yerlestirilecektir.

Ekran kartinin vidalar1 takilacak ve
vidalari sikistirilma agsamasinda
tornavida resmi kullanilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Ekran
kartin1 slotuna yerlestiriniz ve vidalarini
sikistiriniz.” yonergesi yer alacaktir.

Ses kart1 barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  kartlarin  oldugu  kisim
goziikecektir.

slotuna

Sirasiyla, ses kart1

yerlestirilecektir.

Ses kartinin vidalar1 takilacak ve vidalari
sikigtirllma asamasinda tornavida resmi
kullanilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Ses
kartin1 slotuna yerlestiriniz ve vidalarini
sikistiriniz.” yonergesi yer alacaktir.



Sahne 5: Ag Kart1 Sokme

- g a1 L2
Ag kartim slotuna yerlestiriniz ve
vidalarim sikistiriniz

Sahne 6: islemci Montaji
Sahne 6.1: islemciyi

» -

Islemci kilidini acin ve islemciyi

yuvasina yerlestirerek kilidi
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Ag karti barkodu iizerine gelindiginde
ekranda  kartlarin  oldugu  kisim
goziikecektir.

slotuna

Sirasiyla, ag kart1

yerlestirilecektir.

Ag kartinin vidalar takilacak ve vidalari
sikistirilma asamasinda tornavida resmi
kullanilacaktir.

Bu islemlerle ayni anda ekranda “Ag
kartin1 slotuna yerlestiriniz ve vidalarini
sikistiriniz.” yonergesi yer alacaktir.

uvasina yerlestirme

Islemcinin barkodu iizerine gelindiginde
ekranda iglemci yuvasi goziikecektir.

Sirastyla iglemci kilidi agilacaktir.
Islemci yuvasi agilacaktir.

Islemci asag1
yerlestirilecektir.

dogru yerine

Islemci kilidi kapatilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Islemci
kilidini ag¢in ve islemciyi yuvasina
yerlestirerek kilidi kapatin.” yoOnergesi
yer alacaktir.




Sahne 6.2: Islemci fanimi yerlestirme

Islemci macununu siiriiniiz ve fam
yerlestiriniz. Fan kilitlerini
kapatarak  baglanti  kablosunu

Sahne 7: Ram Montaji

Ram tirnaklarim ac¢in, ram’ i
yuvasma Yyerlestirin ve tirnaklar:
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Islemci macunu siiriilecektir.

Islemci fan1 yerine yerlestirilecektir.

Islemci faninim vidalar sikistirilacaktir.

Islemci fanmin baglant1 kablosu anakart
tizerine takilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Islemci
macununu siirliniiz ve fan1 yerlestiriniz.
Fan kilitlerini  kapatarak  baglant1
kablosunu takimiz.”  yonergesi Yer
alacaktir.

Ram barkodu iizerine gelindiginde
ekranda ram yuvasi goziikecektir.

Sirastyla, ram tirnaklari agilacaktir.

Ram asag1 dogru yuvasina yerlestirilecek

ve ram tirnaklari kapatilacaktir.

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Ram
tirnaklarini agin, yuvasina yerlestirin ve
tirnaklar1  kapatin.”  yOnergesi  yer
alacaktir.



Sahne 8: Sabit Disk Montaji

Sabit diski yuvasina yerlestiriniz.
Sabit diskin vidalarini sikistiriniz ve
baglant1 kablolarini takiniz.

Sahne 9: Kasanin Kapatilmasi
Sahne 9.1. Kasanin kapaginin kapatilmasi

Kasay1 yan c¢evirin ve kapagim
kapatin. Kasanin arka tarafim
cevirin ve vidalarim sikistirin.
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Sabit disk barkodu iizerine gelindiginde
ekranda sabit diskin oldugu kisim
goziikecektir.

sabit disk

Sirastyla, yerine

yerlestirilecektir.

Sabit  diskin
agsamasinda
kullanilacaktir.

vidalan
tornavida

sikistirilma
resmi

Sabit disk baglanti noktalar1 takilacaktir.

Bu islemlerle ayni anda ekranda “Sabit
diski yuvasina yerlestiriniz. Sabit diskin
vidalarin1 ~ sikistirmiz ve  baglant
kablolarm1  takimiz.”  yOnergesi  yer
alacaktir.

barkoda
yandan

telefonunu
kasanin

Kullanic1
yaklastirdiginda
goriliniisti gelecektir.

Kasanin iizerinde yonii gdsteren bir ok
bulunacaktir.

“Kasay1 yan ¢evirin ve kapagini kapatin.
Kasanin arka tarafini ¢evirin ve vidalarini
sikistirin.” yonersi yer alacaktir.



Sahne 9.2. Kablo girisleri

Kasanin arka giriglerinin yer aldig:
goriintli gelecektir.

Kasanin kablolan tek tek takilacaktir.
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EK 4: BENZETIM UYGULAMASI HIKAYE TAHTASI

Konu: Bilgisayar Sokme ve Bilgisayar Montaj1

Bu calisma ile o6grencilerin bilgisayar donanimi dersi kapsaminda bilgisayar
parcalarin1 sokme ve bu parcalar1 yerlerine monte etme becerisini kazandirmak
amagclanmustir.

Uygulama Flash programi kullanilarak hazirlanacaktir.

Ana Sahne

Kullaniciya sokme ve toplama olmak

tizere iki secenek sunulacaktir.

A. Bilgisayar Sokme

Ana Menii

Menii sayfasina gecildiginde donanim
parcalarinin bulundugu bdliim ekrana
gelecektir.
Menii
Donanim parcalarinin izerine
Basla Harddisk tiklandiginda sahne bolimiinde

Ekran Karti | Ram animasyonlar yer alacaktir.

Ses Karti Islemci

Ag Karti Anakart
Gii¢c Kaynag

)

Bagla boélimiinde kasanin  acildigi
animasyon yer alacaktir.

Animasyonlarda bordo ya da kirmizi
zemin iizerine beyaz yazi
kullanilacaktir.
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Sahne 1: Kasanin agilmasi (Basla)
Sahne 1.1. Kasay1 yan ¢evirin

Kullanic1 basgla butonunu segtiginde
kasanin yandan goriiniisii gelecektir.

Kasanin {izerinde yonii gosteren bir ok
bulunacaktir.

“Kasay1 agmak i¢in kasayl yan cevirin.
Kasay1 agmak i¢in kasay1 yan Ok’ a tiklaym” yazis1 eklenecektir.
gevirin. (Ok’ a tiklayin.)
Ok’ a tiklandiginda kasa yan
cevrilecektir.

Sahne 1.2. Kablo girisleri

Kasanin arka girislerinin yer aldig
goriintli gelecektir.

Kasanin kablo girigleri isimleriyle
birlikte gosterilecektir.

Vidalarin oldugu yer sari isaretlerle
belirtilecektir.

“Vidalar1 sokmek igin sar1 kutucuklara
tiklaymn” yazis1 eklenecektir.

Sar1 kutucuklar tiklandiginda vidalar
yerlerinden sokiilecektir.
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Sahne 1.3. Kablo sokiimii

Sahne 1.4. Vida sokiimii
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Kasanin arka girislerinin oldugu kisim
gosterilecektir.

Hareketli bir ok kablolar1 gosterecektir.

“Kablolar1  sokmek igin  kablolar
kendinize dogru ¢ekiniz. Ok’ a
tiklayiniz.” yazisi eklenecektir.

Ok’ a tiklandiginda ardindan kablolar
cikartilacaktir.

Tornavidalarin  oldugu kisimlar sar1
kutucuklarla isaretlenecektir.

“Vidalar1 sokmek i¢in tornavidayi sole
ceviriniz. Sar1 kutucuklara tiklaymiz.”

yazis1 eklenecektir.

Ok’ a tiklandiginda ardindan kablolar
cikartilacaktir.




Sahne 1.5. Kasanin agilmasi

Kasayi-sol-
tarafa-dogru-
cekerek-acing]

Sahne 2: Islemci Sokme
Sahne 2.1: Islemci fanim sokme

=4

. " I J LY
SAART I R

Islemci  sogutucu  tirnaklarim
sokmek icin sar1 Kkutucuklara
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Ekranda kasanin yan gorintiisii yer
alacaktir.

Kasanin tizerinde sola dogru hareket
eden bir ok bulunacaktir.

Ok ile ayn1 anda goziikecek “Kapagi
acmak i¢in yana dogru kaydiriniz.”

yazisi bulunacaktir.

Okun tizerine tiklandiginda kasa
acilacak ve kasanin i¢inde anakart ve
lizerinde islemci, ekran karti, ram,
sabit disk, ses karti, ag karti, gii¢
kaynagi bulunacaktir.

Ekranda islemci fan1 goziikecektir.

Fanin vidalarinin oldugu kisim sari
kutucuklarla yanip sdnecektir.

Bu islemlerle aym anda ekranda “Islemci
sogutucu tirnaklarim sokmek icin sari
kutucuklara tiklaymmiz.” yonergesi yer
alacaktir.




Sahne 2.2: islemci yuvasini acma

Islemci Kkilidini acmak icin san

kutucuga tiklayiniz.

Sahne 3: Ram Sokme

tirnaklarim aciniz.
kutucuklara tiklayimz.)

ram
(San
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Ekranda islemci yer alacak ve Kkilit
kisminda yanip sonen sar1 kutucuk
bulunacaktir.

“Islemci  kilidini a¢mak icin sar
kutucuga tiklaymmiz.” yoOnergesi yer
alacaktir.

Sart1  kutucuk tiklandiginda sirasiyla
islemci kilidi agilacaktir.

Islemci yuvasi agilacaktir.

Islemci  yukar1  dogru  yerinden
cikartilacaktir.

Ekranda ram yer alacak ve sag sol kilit
kisminda yanip sonen sar1t kutucuk
bulunacaktir.

Ram’ 1 ¢ikartmak i¢in ram tirnaklarini
acimiz. (Sart kutucuklara tiklaymiz.)
yonergesi yer alacaktir.

Sar1 kutucuk tiklandiginda sirasiyla, ram
tirnaklar1 agilacaktir.

Ram yukar1 dogru yerinden sokiilecektir.
Ayni anda ekranda rami yukari dogru
¢ekiniz yonergesi yer alacaktir.




Sahne 4: Sabit Disk Sokme
Sahne 4.1: Baglanti kablosunu sokme

IDE baglantisimi sokmek icin

geriye dogru cekiniz.

(San kutucuklara tiklayiniz.)
............. LI T R SRR R ————

Sahne 4.2: Vidalar: sokme

Vidalan sokmek icin tornavidayi
sola ceviriniz.

(San kutucuga tiklayiniz.)

LR S A A A A IRRRN AN A S et

Sahne 4.3: Sabit diski ¢ikarma

Harddiski cikarmak icin
ok'a tiklayiniz.

ALL AL AR R AR AN NN NN SN AN NN
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Ekranda sabit disk goziikecek ve baglanti
kablosunda yanip sénen sar1 kutucuklar
bulunacaktir.

Ekranda “IDE baglantisin1 s6kmek i¢in
geriye dogru ¢ekiniz (Sar1 kutucuklara
tiklayiniz)’yonergesi yer alacaktir.

Sart  kutucuk

tiklandiginda,
kablosu ¢ikartilacaktir.

baglanti

Ekranda baglanti kablosu ¢ikartilmig

sabit disk goziikecektir.

Sabit diskin vidalarmin oldugu yerde
tornavida ve yanip sonen sar1 kutucuklar
bulunacaktir.

Ekranda
tornaviday1
kutucuklara
alacaktir.

“Vidalar1 sokmek
sola geviriniz
tiklayimiz)’yonergesi

i¢in
(Sar1
yer

Sar1  kutucuk tiklandiginda, tornavida
donme yoniinde hareket edecektir.

Ekranda baglanti kablosu ¢ikartilmas,
vidalari sOkiilmiis sabit disk
goziikecektir.

Sabit diskin oldugu yerde hareket eden ve
yanip sonen sar1 ok bulunacaktir.

Ekranda “Harddiski ¢ikarmak icin ok’ a
tiklayimiz.2 yonergesi yer alacaktir.

Sar1 ok tiklandiginda, harddisk ok yoniine
dogru ¢ikartilacaktir.



Sahne 5: Ekran Karti Sokme
Sahne 5.1: Ekran kart1 vida sokme

£

Vidalarn1 sokmek icin tornavidayi

sola ceviriniz. (Sarn1 Kkutucuga

Sahne 5.2: Ekran karti ¢ikarma

| y
= s et
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!
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Ekran kartim sokmek i¢in ekran

kartimm yukan
tiklavimiz.)

cekiniz. (Ok> a
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Ekranda  kartlarin  oldugu  kisim

goziikecektir.

Ekran kartinin vidalarinin oldugu yerde
tornavida goziikecek ve lizerinde yanip
sonen sar1 kutucuk bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 sokmek i¢in tornavidayr sola
ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Sart kutucugun tizerine tiklandiginda
tornavida dondiiriilecektir.

Tornavida olmadan vidalar1 sokiilmiis
ekran kart1 goziikecektir.

Ekran kartinin ¢ikis yOniinii gosteren,
hareket eden sar1 ok bulunacaktir.

“Ekran kartim1 sokmek i¢in ekran kartini
yukart ¢ekiniz. (Ok’ a tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Oka tiklandiginda ekran
yoniinde hareket edecektir.

kart1i ok



Sahne 6: Ses Kart1 Sokme
Sahne 6.1: Ses kart1 vida sokme

Ekranda  kartlarin  oldugu  kisim
goziikecektir.

Ses kartinin vidalarinin oldugu yerde
tornavida goziikecek ve tlizerinde yanip
sonen sar1 kutucuk bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalart sokmek igin tornavidayr sola
ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”

Vidalar1 sokmek icin tornavidayi v .
yonergesi yer alacaktir.

sola ceviriniz. (Sar1 Kkutucuga

tiklayimiz.) Sart kutucugun tzerine tiklandiginda

tornavida dondurilecektir.

Sahne 6.2: Ses karti ¢ikkarma

Tornavida olmadan vidalar1 sokiilmiis ses
kart1 goziikecektir.

Ses kartinin ¢ikis yOniinii gdsteren,
hareket eden sar1 ok bulunacaktir.

“Ses kartin1 s6kmek i¢in ekran kartini
yukart ¢ekiniz. (Ok’ a tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Ses kartim  sokmek icin ekran | /FoU tiklandiginda ekran karti ok

kartim yukarnt c¢ekiniz. (Ok’ a

yoniinde hareket edecektir.
tiklaviniz.)
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Sahne 7: Ag Karti Sokme
Sahne 7.1: Ag kart1 vida sokme

Vidalarnn sokmek icin tornaviday:
sola ceviriniz. (Sar1 Kkutucuga
tiklayiniz.)

Sahne 7.2: Ag kart1 ¢ikarma

icin ekran
Ok’ a

Ag kartim sokmek
kartim yukar1 cekiniz.
tiklayiniz.)
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Ekranda  kartlarin  oldugu  kisim

goziikecektir.

Ag kartinin vidalarinin oldugu yerde
tornavida goziikecek ve tlizerinde yanip
sonen sar1 kutucuk bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalart sokmek igin tornavidayr sola
ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Sart kutucugun {iizerine tiklandiginda
tornavida dondiiriilecektir.

Tornavida olmadan vidalar1 sokiilmiis ag
kart1 goziikecektir.

Ag kartimin c¢ikis yOnilinii  gosteren,
hareket eden sar1 ok bulunacaktir.

“Ag kartin1 sokmek icin ekran kartini

yukar1 ¢ekiniz. (Ok’
yonergesi yer alacaktir.

a tiklaymiz.)”

Oka tiklandiginda ekran
yoniinde hareket edecektir.

kart1i ok



Sahne 8: Gii¢ Kaynag Sokme
Sahne 8.1: Kasay1 yan ¢evirme

Vidalan sokmek icin kasay! yana Ekranda gﬁ@ kaynaglnln OldU'gu kisim
ceviriniz. goziikecektir.
(Ok'a tikl
< B e

el

FEkranda hareket eden kirmizi bir ok
bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 sokmek i¢in kasayr yana
ceviriniz.(Ok’ a tiklaymiz.)” yonergesi
yer alacaktir.

Ok tiklandiginda kasa yana cevrilecektir.

Sahne 8.2: Vidalari sokme

Vidalarn sokmek igin tornavidayl Gug kaynaglnln Vidalarlnln Oldugu

sola gaviriniz. boliimde tizeri yanip sonen sari tornavida
(San kutucuga tiklayimz.)
bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 sokmek icin tornavidayr sola
ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Kutucuk tiklandiginda tornavida
dondiiriilecek ve vidalar ¢gikacaktir.

Sahne 8.3: Baglant1 kablolarim sokme

IDE baglantilarimi s6kmek igin Gii¢ kaynaginin baglantilarinin  oldugu
kablolan geri ¢ekiniz. bolimde iizeri yanip sOnen sari
(San kutucuklara tiklayiniz.) kutucuklar bulunacaktir.

Bu islemlerle ayni anda ekranda “IDE

baglantilarin1 sokmek i¢in kablolar1 geri
¢ekiniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi Yyer alacaktir.

Kutucuk tiklandiginda kablolarla birlikte
giic kaynag ¢ikartilacaktir.
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Sahne 9: Anakart Sokme

Vidalan s6kmek icin Ekranda bos anakart goziikecektir.
tornavidayi sola ceviriniz.

(Gan kutucukiara; tillayinez.) Anakartin vidalariin oldugu boliimde

lizeri yanip sOnen sar1 tornavida
bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda

“Vidalar1 sokmek icin tornavidayr sola
ceviriniz. (Sar1 kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Kutucuk tiklandiginda tornavida
dondiiriilerek  vidalar ve sonrasinda
anakart ¢ikacaktir.

B. Bilgisayar Toplama

Ana Meni

Menii sayfasina gecildiginde donanim
par¢alarinin  bulundugu bdliim ekrana
gelecektir.
Menii
Donanim parcalarinin iizerine
Giic Kaynag1 | Harddisk tiklandiginda sahne bolimiinde

Ekran Karti | Ram animasyonlar yer alacaktir.
Ses Karti Islemci
Ag Kart1 Anakart

Son

Bitis boliimiinde kasanin kapatildig:
animasyon yer alacaktir.

Animasyonlarda bordo ya da kirmizi
zemin iizerine beyaz yazi
kullanilacaktir.
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Sahne 1: Anakart Takma

Vidalan takmak icin
tornaviday! saga ceviriniz.
(San kutucuklara tiklayiniz.)

Sahne 2: Ag Karti Takma
Sahne 2.1: Ag karti yerlestirme

Ag kartim takmak icin ag kartim
asag itiniz. (Ok’ a tiklayiniz.)

Sahne 2.2: Ag kart1 vida takma

Vidalar1 takmak icin tornaviday:

saga ceviriniz. (Sarn1 Kkutucuga
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Ekranda bos kasa goziikecektir.

Anakartin vidalarinin oldugu boliimde
lizeri yanip sénen sart tornavida
bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 takamk ig¢in tornavidayi saga
geviriniz. (Sar1 kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

tornavida
sonrasinda

Kutucuk tiklandiginda
dondurilerek vidalar ve
anakart takilacaktir.

Ekranda ag kart1 goziikecektir.

Ag kartinin takilma yOniinii gosteren,
hareket eden sar1 ok bulunacaktir.

“Ag kartinm1 takmak i¢in ag kartin1 agagi
itiniz. (Ok’ a tiklayiniz.)” yonergesi yer
alacaktir.

Oka tiklandiginda ag karti ok yoniinde
hareket edecektir.

Ag kartinin vidalarinin oldugu yerde
tornavida goziikecek ve tlizerinde yanip
sonen sar1 kutucuk bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 takmak i¢in tornavidayr saga
ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Sart kutucugun {iizerine tiklandiginda
tornavida dondiirtilecektir.



Sahne 3: Ekran Karti Takma
Sahne 3.1: Ekran kart1 yerlestirme

|2
: - i -
Ekran Kkartimm takmak icin ekran

karttm asag itiniz. (Ok’> a
tiklavimz.)

Sahne 3.2: Ekran kart1 vida takma

Pr.

Vidalann takmak icin tornaviday:
saga ceviriniz. (Sar1 Kkutucuga

Sahne 4: Ses Kart1 Takma
Sahne 4.1: Ses kart1 yerlestirme

Ses Kkartim

kartim asag itiniz.

tiklaymiz.)

Ok’ a
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Ekranda ekran kart1 goziikecektir.

Ekran kartinin takilma yoniinii gosteren,
hareket eden sar1 ok bulunacaktir.

“Ekran kartin1 takmak i¢in ag kartin

asag1 itiniz. (Ok’ a tiklayimiz.)” yonergesi
yer alacaktir.
ok

Oka tiklandiginda ekran karti

yoniinde hareket edecektir.

Ag kartinin vidalarinin oldugu yerde
tornavida goziikecek ve tlizerinde yanip
sonen sar1 kutucuk bulunacaktir.

Bu islemlerle anda ekranda

ayni

“Vidalar1 takmak i¢in tornavidayr saga

ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Sart  kutucugun {iizerine tiklandiginda
tornavida dondiiriilecektir.

Ekranda ses kart1 goziikecektir.

Ses kartinin takilma yoniinii gosteren,
hareket eden sar1 ok bulunacaktir.

“Ses kartin1 takmak i¢in ag kartin1 agagi
itiniz. (Ok’ a tiklayiniz.)” yonergesi yer
alacaktir.

Oka tiklandiginda ses karti ok yoniinde
hareket edecektir.



Sahne 4.2: Ses kart1 vida takma

Ses kartinin vidalarinin oldugu yerde
tornavida goziikecek ve lizerinde yanip
sonen sar1 kutucuk bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda

I o - ,'4 ‘ “Vidalar1 takmak igin tornavidayi saga
1\ g ZAWR | | ceviriniz. (Sar1 kutucuga tiklaymiz.)”
g ST Ty ° yonergesi yer alacaktir.

Vidalann takmak icin tornaviday:

y . o Sart kutucugun tiizerine tiklandiginda
saga ceviriniz. (Sar1 kutucuga

tornavida dondurulecektir.

Sahne 5: Gii¢ Kaynag1 Takma
Sahne 5.1: Baglanti kablolarini takma

Kablolari baglamak icin sar Gii¢ kaynaginin baglantilarinin oldugu
kutucuklara tiklayiniz. boliimde iizeri yanip sOnen sari
kutucuklar bulunacaktir.

Bu iglemlerle aym1 anda ekranda

“Kablolar1 baglamak i¢in sar1 kutucuga
tiklayimiz.)” yonergesi yer alacaktir.

Kutucuk tiklandiginda kablolar
takilacaktir.
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Sahne 5.2: Kasay1 yan cevirme
Vidalan takmak icin kasayi

yan cgeviriniz.
(Ok'a tiklayiniz.)

Sahne 5.3: Vidalar: takma

Vidalarn takmak icin tornavidayi

saga ceviriniz.
(San kutucuga tiklayiniz.)
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Ekranda gii¢ kaynaginin oldugu kisim
goziikecektir.

Ekranda  hareket eden bir ok
bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 takmak icin kasayr yana
ceviriniz.(Ok’ a tiklaymiz.)” yonergesi
yer alacaktir.

Ok tiklandiginda kasa yana cevrilecektir.

Glig¢ kaynagmin vidalarimin  oldugu
boliimde iizeri yanip sdnen sar1 tornavida
bulunacaktir.

Bu islemlerle aym1 anda ekranda
“Vidalar1 takmak icin tornavidayr saga
ceviriniz. (Sart kutucuga tiklaymiz.)”
yonergesi yer alacaktir.

Kutucuk tiklandiginda tornavida
dondiiriilecek ve vidalar takilacaktir.




Sahne 6: Islemci Sokme
Sahne 6.1: Islemciyi yuvasina takma

islemcinin kilitlerini kajggtmak
icin san kutucuga tlklallz.

Sahne 6.2: islemci yuvasim kapatma

Termal macunu siiriiniiz ve
yerlestiriniz.  (San
tiklayiniz)

fani
kutucuklar:
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Ekranda islemci yer alacak ve Kkilit
kisminda  yanip s6nen sart ok
bulunacaktir.

“Islemci takmak icin ok’ a tiklaymiz.”
yonergesi yer alacaktir.

Sar1 ok tiklandiginda islemci asag1 dogru
hareket ederek yerine yerlesecektir.

Islemci yuvasinin kapagi sari renk ile
isaretlenecek ve yanip sonecektir.

“Islemci kilitlerini kapatmak igin sar
kutucuga tiklayiniz.” yonergesi yer
alacaktir.

Sart kutu tiklandiginda islemci yuvasi
kapatilacak ve ardindan kilit tiklanarak
kapatilacaktir.

Fanin vidalarinin oldugu kisim
kutucuklarla yanip sdnecektir.

sari

Bu islemlerle ayn1 anda ekranda “Termal
macunu siirliniiz ve fani yerlestiriniz.
(Sart kutucuklart tiklaymiz)” yonergesi
yer alacaktir.

Sar1 kutular tiklandiginda fan yerine
oturacaktir.



Sahne 7: Ram Takma

ram
(San

Ram’ 1 takmak icin
tirnaklarim kapatiniz.
kutucuklara tiklayimz.)

Sahne 8: Sabit Disk Takma
Sahne 8.1: Vidalar: takma

Vidalan takmak icin tornavidayi
saga ceviriniz.

(San kutucuga tiklayiniz.)
Wil ]
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Ram asag1 dogru yerine takilacaktir.
Ayn1 anda ekranda rami asagi dogru
itiniz yonergesi yer alacaktir.

Ekranda ram yer alacak ve sag sol kilit
kisminda yanip sonen sart kutucuk
bulunacaktir.

Ram’ 1 takmak i¢in ram tirnaklarini
kapatiniz. (Sar1 kutucuklara tiklaymiz.)
yonergesi yer alacaktir.

Sar1 kutucuk tiklandiginda sirasiyla, ram
tirnaklar1 kapatilacaktir..

Ekranda sabitdisk goziikecek ve yerine
takilacaktir.

Sabit diskin vidalarmin oldugu yerde
tornavida ve yanip sénen sar1 kutucuklar
bulunacaktir.

Ekranda
tornaviday1
kutucuklara
alacaktir.

“Vidalar1  takmak
saga  ceviriniz
tiklayimiz)’yonergesi

icin
(Sar
yer

Sar1 tornavida

kutucuk tiklandiginda,
donme yoniinde hareket edecektir.



Sahne 8.2: Baglanti kablosunu takma

IDE baglantisini yapmak icin
sar1 kutucuga tiklayiniz.

il |
1|

N5 {7~
. é?

Sahne 9: Kasanin Kapatilmasi (Son)
Sahne 9.1: Kablo takilmasi
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Ekranda sabit disk goziikecek ve baglanti
kablosunda yanip sonen sari1 kutucuklar
bulunacaktir.

Ekranda “IDE baglantisin1 yapmak i¢in
sar1 kutucuklara tiklayiniz)”’yonergesi yer
alacaktir.

Sar1  kutucuk tiklandiginda,
kablosu takilacaktir..

baglanti

Kasanin arka girislerinin oldugu kisim
gosterilecektir.

Hareketli bir ok kablolar1 gosterecektir.

“Kablolar1 takmak i¢in kablolar1 itiniz.
Ok’ a tiklayimiz.” yazisi eklenecektir.

Ok’ a tiklandiginda ardindan kablolar
takilacaktir.



Sahne 9.2. Vida takilmasi

Tornavidalarin oldugu kisimlar sar1
kutucuklarla isaretlenecektir.

“Vidalar1 sokmek i¢in tornavidayi sole
¢eviriniz. Sar1 kutucuklara tiklaymiz.”
yazisi eklenecektir.

Ok’ a tiklandiginda ardindan kablolar
cikartilacaktir.

Sahne 9.3: Kasa kapatma

Kapag: kapatmak icin
kasay! yan cevirin. Ekranda hareket eden ok bulunacaktir.

(Ok'a tiklayin.)
o “Kapag1 kapatmak icin kasayr yan
¢eviriniz.” yazist eklenecektir.

Ok’ a tiklandiginda ardindan kasa yana
cevrilecektir.

Tekrar  oka  tiklandiginda  kasa
kapatilacaktir.

Tornavidalarin oldugu kisimlar sari
kutucuklarla isaretlenecektir.

“Vidalar1 sokmek i¢in tornavidayi sole
ceviriniz. Sar1 kutucuklara tiklaymiz.”
yazisi eklenecektir.

Ok’ a tiklandiginda ardindan kablolar
cikartilacaktir.
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EK 5: DERS PLANI ORNEGI

Dersin Adi Bilgisayar Donanimi
Sinif Onlisans 1
Unite 3. Islemci
Konu Islemcinin Tanitilmasi, Montaj ve Sokme Islemleri
Siire 90 dk. (2 Ders Saati)
H: Islemciyi kavrayabilme
Ogrenci Hedef | Islemci 6n belleginin gorevini agiklar.

ve Davraniglar.

Islemciyi ayirt eder

Islemcinin anakartta yerini bilir.

Unite
Kavramlart  ve
Sembolleri;

Islemci, CPU, Islemci Fam, Termal Macun, Islemci kilidi, Islemci
yuvasi

Ogretme-
Ogrenme,

Y ontem ve
Teknikleri:

Anlatim, Soru-Cevap, Tartigma, Gdosteri, Not alma

Kaynak Arag¢ ve
Geregler:

Egitim seti, ger¢ek nesne (donanim pargalari), benzetim materyali, mobil
artirnlmig gergeklik materyali, artirilmis gerceklik defteri, bilgisayar,
telefon/tablet, projeksiyon cihazi

Ogrenme
Ogretme
Etkinlikleri

Dikkat ¢cekme: Derse igslemci getirildi ve “Elimdeki donanim pargasinin
ne oldugunu bilen var m1?” sorusu soruldu. Ogrencilerden bazilarindan
gelen “islemci” cevabinin ardindan hedef belirtildi.

Hedefi belirtme: “Evet, elimdeki donanim pargasi bir islemcidir. Bugiin
donanim parcalarindan islemciyi isleyecegiz.” Bilgisi verilerek
Ogrenciler hedeften haberdar edildi.

On bilginin hatirlanmasi: “Gegen hafta Ram ve islemci arasindaki
iliskiden ve Ram’ in igslemcinin ¢aligmasindaki 6neminden bahsetmistik.
Kisaca agiklamak isteyen var m1?” sorusu yoneltilerek 6grencilerin 6n
bilgilerinin hatirlanmasi saglanmustir.

Uyaricl materyalin sunulmasi: Ogrenci yukarida agiklanan islemlerle
O0grenmeye hazirlandiktan sonra, ogretilmek istenilen davranisla
(islemci) ilgili uyaricilar dgretim ortamina sunulmustur. Cizgi Tagem
egitim setinden islemci konusu agilmis ve icerik anlatim yontemi ve
soru-cevap teknigiyle sunulmustur. Bu siire¢ bir ders zamani (45 dakika)
stirecinde tamamlanmistir. Teorik ders anlatiminin ardindan ikinci ders
saati uygulamaya gecilmisti. MAG grubundan cep telefonlarindan,
benzetim grubundan ise bilgisayarlarindan uygulamalarim1 agmalar1 ve
islemci ile ilgili uygulamay:r yapmalar1 istenmistir. Gercek nesne
grubunda ise aragtirmact gosterme yontemi kullanarak kasayi
Ogrencilerin gorecegi yerde bulundurarak iglemci parcasini monte
etmistir.

Ogrenciye yol gosterme (Rehberlik etme): Ogrenme ortaminda
ogrencilerin dogru davraniglar kazanmasi ve basarili olmalarinin
saglanmasi amaciyla uygW@fla zamaninda ogrenciye islemciyi nasil




tutmalar1 gerektigi, nereye monte edecekleri, bu uygulamada nelere
dikkat etmeleri gerektigi agiklanmustir.

“ Islemciyi takmadan once dikkat etmeniz gereken bazi noktalara
deginecegim. Islemciyi tutarken —eski tip bir islemciyse- pinlerine
dokunmayimmz, islemciniz zarar gorebilir. Islemciyi anakart yuvasina
takarken hassas davranin. Islemciyi taktiktan sonra islemci ile islemci
sogutucusu arasina termal macun siirmeyi es gegmeyin. Islemci
sogutucusunu anakarta diizgiin bir sekilde takin ve son olarak
bilgisayarmizi kapatmadan once Once sistemi a¢in ve sogutucunun
faninin ¢alistigindan emin olun. Simdi islemciyi monte etme adimlarina
gelelim. Oncelikle islemciyi yuvaya diizgiin oturtmak icin islemcinin iki
tarafinda bulunan centiklere gore islemciyi anakartta bulunan yuvasina
takin. Islemciyi taktiktan sonra kilidini mutlaka kapatmn. Bu kilit anakart
ve islemciye gore degisiklik gosterir. Islemci iizerine bir mercimek
biiyiikliigiinde termal macun siiriin ve macunu ¢ok ince bir tabaka
halinde islemci {izerine dagitin. Sonra islemci sogutucusunu islemci
lizerine yavasca oturtup sogutucunun ayaklarimi anakarta sabitleyin.
Sogutucu ayaklari da farklilik géstermektedir. “

Davrams1 ortaya c¢ikarma: Her yeni davramis Ogretildikten sonra
ogrencilerin bu davranisi ne derece kazandiklarinin yoklamak amaciyla
ogrencilere once teorik dersle ilgili sorular sorulmus ve ardindan
gostermeleri istenmistir.

“ Evet, arkadaslar yaptiginiz uygulamalar1 birakin ve herkes dikkatini
bana versin. Oncelikle dersin bagindan bir tekrar yapalim. Islemci ne ise
yarar?” gibi sorular sorulmustur. “ Bu bilgilerden sonra, simdi islemciyi
yerine takalim. Islemciyi yerine takarken de nasil taktigimizi
aciklayalim. Goniillii olan var mu?” ifadeleriyle 6grencinin bilgisini
davranisa doniistirmesi istenmis ve boylece Ogrencinin §grenip
o6grenmedigini kendisinin de gormesi saglanmaya ¢aligilmistir.

Doniit-Diizeltme saglama: Ogrenci gosterdigi davramisin dogrulugu
hakkinda bilgi almak ister. Bu nedenle siirecte sorulan sorulara verilen
yanitlara gore dgrenciye g¢esitli doniitler veya diizeltmeler verilmistir. Bu
doniit ve diizetmelerde dogru-yanlis ifadeleri yerine Ogrenciye
yonlendirmelerle dogru  bilgi kazandirilmaya calistlmustir.
S oldugunu belirttin. Sence unuttugun bir sey olabilir mi?”,
“Islemciyi diizgiin sekilde monte ettin, tebrikler. Peki, islemci ve fan
arasindaki iletim nasil saglanacak?” gibi ifadelerle dgrencinin hatasini
kendisi bulmasi saglanmaistir.

Performans degerlendirme: Ders saati sonunda hedefin gergeklesme
durumu ya da hedefin ne derece gergeklestigi arastirmaci tarafindan
gbzlemlenmistir.

Ogrenilenlerin kalicith@gmin ve transferinin saglanmasi: Ogrencilere
bilgisayardan kaynaklanan g¢esitli problemler sunulmus ve hangi
problemlerin neden islemciden kaynaklandig: tartigilmustir.

“Arkadaslar, staj yaptigimiz ya da g¢alistigimiz is yerinize bir miisteri
geliyor ve size bilgisayarda herhangi bir igslem yaparken 6rnegin internet
sayfasim1  bile acgarken isletim sisteminin dondugundan ya da
kilitlendiginden, yavasladigindan sikayet ediyor. Bu problemle ilgili
olarak nasil ¢oziim {iiretirsiniz?” sorusuna gelen cevaplar degerlendirilir
ve iglemci cevabi geldiginde “Bu durumun Ram, ekran kart1 gibi birden
fazla sebebi olabilir. Biz islemci boyutunu ele alirsak, islemcinin
sogutma durumunu kontrol edebiliriz. Neden? Konustugumuz gibi
islemci bilgisayar calisirken fazla miktarda 1s1 tretir. Bu 1s1 bir
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sogutucuya aktarilarak islemcinin saglikli  c¢alismasi saglanir.
Sogutucunun fani ¢aligmasini aksatirsa igslemci asir1 derecede 1sinir ve bu
durum sistem g¢okmelerinin gizli sebebi olabilir. Ayrica sogutucunun
lizerinde, donmesini engelleyebilecek diizeyde toz birikmesi de fanin
calismasint  giiglestirir.” agiklamasindan sonra “Bu hafta islemci
konusunu, nasil monte edildigini ve islemciden kaynaklanan sorunlari
konustuk. Haftaya... konusuyla devam edecegiz. Iyi dersler arkadaslar.”
ifadesiyle konu toparlanmis ve bir sonraki haftanin konusu verilmistir.

Bu derste islemci tanimini, gorevlerini, islemcinin ¢alisma prensibini,

Ozet: programlarin islemci lizerinde nasil calistif1 aciklanmistir.
Islemciyi gosteriniz.
Islemciyi yuvasina takimiz.
Islemci fanin1 gosteriniz.
Islemci montajimi adim adim aciklayiniz.
Asagidakilerden hangisi  islemcideki cache bellegin  gorevini
agiklamaktadir?
ALU islemlerini diizenler.
Islemcideki islemlerin kontroliinii saglar.
Islemci yuvasina birden fazla islemci takilabilmesini saglar..
Islemcideki islemleri daha hizli gerceklestirir.
) Islemci iizerindeki 1s1y1 dengelemek amaciyla kullanilir.
Olgme ve . . ’ Ny
Degerlfiiifine: Sekilde yer alan parga asagidakilerden hangisidir?

Cpu (Islemci)

Ram

Ag Karti

Hdd (Sabit disk)
PowerSupply (Gii¢ kaynagi)

Resimde yer alan parca anakarttahangi bdoliime
yerlestirilmelidir?

|

I
Il
v
V
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EK 6: DEMOGRAFIK BIiLGILER FORMU
Adi Soyadr:
Ogrenci Numarasi:

Demografik Bilgiler Formu

Sevgili Ogrenciler;
Bu form demografik bilgilerinizin belirlenmesi amaciyla hazirlanmistir. Formu doldurmak en fazla yirmi
dakikanizi alacaktir. Sorular1 yanitlarken sizden beklenen, gerekli bosluklari doldurarak size uygun cevaba
carpu isareti (X) koymak ve diger segenegini isaretlediginizde ise gereken aciklamalarda bulunmaktir. Sizden
toplanan bu veriler sadece arastirma icin kullanilacak ve kimseyle paylasilmayacaktir. Sorulara dogru cevap
vermeniz aragtirma i¢in dnem tagimaktadir.

Formu doldurduktan sonra 6gretim elemanina teslim ediniz.
Katilimmiz i¢in TESEKKURLER.
Ogr. Gor. Aslihan BABUR

1. Admz Soyadiniz
2. Cinsiyet : Kadin( ) Erkek ()
3. Yasmiz
4. Mezun Oldugunuz Lise (Tam Adim
Yazimz)
5. Smifiniz : L Ogretim( ) 1L Ogretim ( )
6. Giin i¢inde en sik Kkullandigimz : Telefon ()
elektronik cihaz nedir? Bilgisayar ()
Tablet ()
Diger (Belirtiniz) :......................
7. Akill cep telefonunuz var nm? :  Evet () (Liitfen 8. soruya
geciniz)
Hayirr ()
7.1. Cep telefonunuzun isletim sistemi nedir? : 10S ()
Android ()
Windows ()
Diger (Belirtiniz) :............cccevenee
7.2. Cep telefonunuzdan internete girebiliyor Evet ()
musunuz? Hayir ()
7.3. Telefonu genellikle hangi amag icin : Iletisim/haberlesme ()
kullanirsimiz? Sosyallesme ()

223



(Birden fazla se¢cim yapabilirsiniz.)

8. Bilgisayar1 genellikle hangi amac icin
kullanirsimz?

(Birden fazla se¢im yapabilirsiniz.)

9. Donanim dersi aldiniz mi?

10. Daha once herhangi bir bilgisayara

sokme-montaj islemi yaptimz nm?
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Oyun

Aligveris
Bankacilik iglemleri
Egitim

Diger (belirtiniz)

Iletisim/haberlesme
Sosyallesme

Oyun

Aligveris
Bankacilik iglemleri
Egitim

Diger (belirtiniz)

Evet ()
Hayir ()
Evet ()
Hayir ()

~— N~ N~ ~—

N~ N~ N~ ~— "~



EK 7: PSIKOMOTOR PERFORMANS KONTROL LiSTESI
Ad1 Soyada:
Ogrenci Numaras::

Degerli Hocam;

Psikomotor performans kontrol listesi dgrencilerin bilgisayar sokme ve montaj becerilerini 6lgmek amaciyla
hazirlanmistir. Formu doldurmak ogrenci bazinda en fazla yirmi dakikamzi alacaktir. Ogrenci hedefi
gergeklestiremediginde 0, birden fazla denemede gergeklestirdiginde 1 ve ilk denemede gerceklestiginde 2 puan
verilecektir. Sizden beklenen, uygun dereceye carpi isareti (X) koymaktir.

Desteginiz icin TESEKKURLER.
Ogr. Gor. Aslihan BABUR

celendirme
Amag Parcalar Hedef

Kasanin arkasinda bulunan gii¢ kaynagi baglanti kablosunu
cikartir.

Kasanin arkasinda bulunan ekran baglanti kablosunu
cikartir.

Kasanin arkasinda bulunan internet baglanti kablosunu
Kasa cikartir.

Kasanin arkasinda bulunan fare baglanti kablosunu ¢ikartir.

Kasanin arkasinda bulunan klavye baglanti kablosunu
cikartir.

Kasayi acar.

Islemciyi fanim bulur/gdsterir.

Islemci faninin baglantisini (kablo) anakarttan cikartir.

Islemci faninin vidalarini soker.

Islemci . :
Islemci fanini gikartir.

Islemciyi gosterir.

Islemcinin tirnagimi acar.

Islemciyi cikartir.

Bilgisayar RAM’ i bulur/gdsterir.

Sokme RAM RAM tirnaklarini agar.

RAM’ i yuvasindan ¢ikartir.

Sabit diski bulur/gosterir.

Sabit diskin baglanti kablosunu ¢ikartir.

Sabit Disk
Sabit diskin vidalarini soker.
Sabit diski yuvasindan ¢ikartir.
Ekran Ekran kartini bu!ur/ gosterir.
Kartt Ekran kartinin vidalarini soker.

Ekran kartin1 ¢ikartir.

Ses kartin1 bulur/gésterir.

Ses Karti | Ses kartinin vidalarini soker.

Ses kartini ¢ikartir.

Ag kartin1 bulur/gosterir.

AgKarti | Ag kartinin vidalarini sdker.

Ag kartini ¢ikartir.

Gli¢ kaynagini bulur/gosterir.

Gilg Gii¢ kaynaginin baglantilarini ¢ikartir.

Kaynagi

Gli¢ kaynaginin vidalarini soker.

225




Gii¢ kaynagini yuvasindan ¢ikartir.

Anakarti bulur/gosterir.

Anakart Anakartin vidalarini soker.

Anakartiyuvasindan ¢ikartir.

Anakart1 bulur/gosterir.

Anakart | Anakartin yuvasini bulur/yerlestirir.
Anakartin vidalarini takar.
Gii¢ kaynagin bulur/gosterir.
Giig Gii¢ kaynaginin yuvasini bulur/yerlestirir.

Kaynagi | Gii¢ kaynagimin vidalarini takar.

Gii¢ kaynaginin anakart iizerindeki baglantilarini takar.

Ag kartin1 bulur/gdsterir.

Ag Kart1 | Ag kartinin yuvasini bulur/yerlestirir.

Ag kartinin vidalarimni takar.

Ses kartini bulur/gosterir.

Ses Karti | Ses kartinin yuvasii bulur/yerlestirir.

Ses kartinin vidalarini takar.

Ekran Ekran kartini1 bulur/gosterir.

Karti Ekran kartinin yuvasini bulur/yerlestirir.

Ekran kartinin vidalarini takar.

Sabit diski bulur/gosterir.

Sabit Disk Sabit diskin yerini bulur/yerlestirir.

Bilgisayar Sabit diskin vidalarini takar.

Montaji Sabit diskin baglant1 kablosunu takar.

RAM’ i bulur/gosterir.

RAM RAM yuvasini bulur/yerlestirir.

RAM” in tirnaklarini kapatir.

Islemciyi bulur/gésterir.

Islemci yuvasini bulur/yerlestirir.

Islemcinin tirnagini kapatir.

Islemei [ fslemci macununu siirer.

Islemci fanin1 bulur/gdsterir.

Islemci fanini yerine yerlestirir.

Islemci faninin vidalarini sikar.

Islemcinin baglanti kablosunu takar.

Kasay1 kapatir.

Kasanin arkasinda bulunan gii¢ kaynagi baglanti kablosunu
takar.

Kasanin arkasinda bulunan ekran baglanti kablosunu takar.

Kasa : -
Kasanin arkasinda bulunan internet baglanti kablosunu

takar.

Kasanin arkasinda bulunan fare baglant1 kablosunu takar.

Kasanin arkasinda bulunan klavye baglanti kablosunu
takar.
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EK 8: BELIRTKE TABLOSU

UNITENIN SINAVDA

TURLERINE GORE SORU SAYILARI

SOR"UMLU“OLUN‘AN
. N BOLUMUNDEKI .
UNITE-BOLUM ADI | TOPLAM KAZANIM S
SAYISI / SORU <« < I~
SORULACAK —_ s = N N o)
KAZANIM SAYISI G) < i 3 H Z
21 €| 23| 2| &8 =
g > < o i
> g
a
Bilgisayar
Montaji
. . 25/3 1 A 1
Islemci
Ram 25/5 2 2 1
Sabit Disk 25/2 - 2
Ekran Kart1 25/4 1 2 1
Ses Karti 25/3 2 1
Ag Karti 25/2 2
Gli¢ Kaynagi 25/2 1 1
Anakart 25/4 3 1
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SORU SAYILARI

TURLERINE GORE

UNITENIN SINAVDA SORUMLU OLUNAN BOLUMUNDEKI TOPLAM KAZANIM SAYISI < <§E E
JEEERET
= | 24 E|Z3
e 8 Z| G|= g

3 48
KO?UIa Davramslar Sorular > a
Asagidakilerden hangisi islemcideki cache bellegin gorevini
aciklamaktadir?
Islemci on A) ALU islemlerini diizenler.
belleginin B) Islemcideki islemlerin kontroliinii saglar. X
gorevini agiklar. C) Islemci yuvasia birden fazla islemci takilabilmesini saglar..
D) Islemcideki islemleri daha hizh gergeklestirir.
E) islemci iizerindeki 1s1y1 dengelemek amaciyla kullanilir.
Sekilde yer alan parca asagidakilerden [
hangisidir?
A) Cpu (Islemci)
istemct | Islemciyi  ayirt B) Ram X
eder. C) AgKarti
D) Hdd (Sabit disk)
E) PowerSupply (Gii¢ kaynagi)
Resimde yer alan par¢a anakarttahangi
; - boliime yerlestirilmelidir?
Islemciyi _ A) I
anakartta ilk
B) 1l X
seferde o)
yerlestirir. D) IV
E) V —
Asagidaki bellek tiirlerinden hangisinin iizerindeki bilgiler
bilgisayar kapatildiginda silinir?
Ram’ in gegici A) Ram
bellek oldugunu B) Rom X
bilir. C) Harddisk
D) Eeprom
E) Flash Disk
RAM monte edilirken asagidakilerden hangisine dikkat
Ram’ i monte edilmesine gerek yoktur?
ederken dikkat A) Viicutta statik elektrigin durumuna
edilmesi B) Kasa kablosunun takili olma durumuna X
gerekilenleri C) Ram’ in sahip oldugu hafiza boyutuna
bilir. D) Ram’in yuvasina oturma durumuna
E) Slot tirnaklarmin durumuna
Bilgisayar acildiktan sonra zaman zaman kilitlenmelerle ve mavi
, ekran hatasiyla karsilasiyorsunuz. Problemin kaynag icin
Ram den | a¢agidakilerden hangisi dogrudur?
RAM kaynaklanabilec A) Problem islemciden kaynaklanmaktadir. X
ek hatalarda B) Problem gii¢ kaynagindan kaynaklanmaktadir.
¢ikarimda C) Problem ROM’ dan kaynaklanmaktadir.
bulunabilir. D) Problem RAM’ den ya da sabit diskten kaynaklanmaktadir.
E) Problem anakartta bulunan kartlardan kaynaklanmaktadir.
Sekilde yer alan parca asagidakilerden hangisidir?
A) Eprom
Ram bellegi g; Er%nr?n X
ayirt eder. D) Eeprom
E) Rom
Resimde yer alan parca anakartta hangi boliime
yerlestirilmelidir?
Ram bellegi A) lveyall
anakarta ilk B) I X
seferde C) IV
yerlestirme D) Il veyalll
E) V
SABIT Bilgisayar ilk ac¢ildiinda sabit diski gormiiyorsa, oncelikle X
Disk Sabitdiskten yapilmasi gereken nedir?
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kaynaklanabilec
ek hatalarda
¢ikarimda
bulunabilir.

A) Sabit disk degistirilmelidir

B) Sabit diskin kablolar1 kontrol edilmelidir
C) Cache bellek degistirilmelidir

D) On bellek degistirilmelidir

E) Disk birlestirme yapilmalidir

Sabit diski ayirt
eder.

Sekilde yer alan parca
asagidakilerden hangisidir?

A) CPU(islemci)

B) Ram

C) AgKarti

D) Hdd (Sabit Disk)

E) PowerSupply (Gii¢ Kaynagi)

Asagida yer alan siklardan hangisinde ses kartinin monte edilme
basamaklar:1 dogru sirayla verilmistir?

I. Ses kartini anakartta yer alanslota yerlestiriniz.

1. Ses kartinin slota takilacak yoniinii belirleyiniz.

I11. Ses kartini kasaya vidalayiniz.

Ses kartini V. Anakartin destekledigi ses kartini belirleyiniz.
monte etme V. Ses kartinin takilacag slotu tespit ediniz.
basamaklarimni
hatasiz siralar. A) 1-IV-V-I-11I
B) V-IV-I-lI-1I
C) IV-V-1I-I-1lI
D) IV-I-1I-111-V
E) HI-1-IV-I-V
KiERSﬂ Sekilde yer alan parca asagidakilerden
hangisidir?
A) Tv karti
Ses kartini ayirt B) Ram
eder. C) Agkarti
D) Ses kart1
E) Ekran kart1
Resimde yer alan parc¢a anakartta hangi
boliime yerlestirilmelidir?
Ses kartini A) lveyall
anakarta ilk B) |
seferde C) Ilveyalll
yerlestirir. D) I
E) Il veyaV
Bilgisayar monitoriindeki her tiirlii yazimin ve grafigin
olusturulmasinda islemci ve monitor arasinda gorev yapan
adaptor
Bkran  kartmm asagidakilerden hangisidir?
gorevini bilir. A) Ses kartt
' B) Internet karti
C) Tvkarti
D) Grafik kartl
E) Agkarti
Asagida yer alan siklardan hangisinde ekran kartinin monte
edilme basamaklar1 dogru sirayla verilmistir?
I. Anakartin destekledigi ekran kartini belirleyiniz.
1. Ekran kartin1 kasaya vidalayiniz.
I1l. Ekran kartinin takilacagi slotu tespit ediniz.

%RRAT’}‘ Ekran  kartim IV. Ekran kartin1 anakarttakislota yerlestiriniz.
monte etme V. Ekran kartn anakarta takilacak yoniinii belirleyiniz
basamaklarimi
hatasiz siralar. A) 1-IV-V-I-11I

B) I-1I-V-IV-II
C) -1-V-IVv-1I
D) IV-I-1I-11I-V
E) 1-V-lI-1V-II
Sekilde yer alan parca asagidakilerden
hangisidir?
A) Tvkarti
Ekran  kartini B) Ram
ayirt eder. C) Agkarti
D) Ses karti }

E) Ekran karti

229




Ekran  kartim
anakarta ilk
seferde
yerlestirir.

Resimde yer alan parca anakartta
hangi béliime yerlestirilmelidir?

A) Ilveyalll

B) IlveyaV

C) lveyall

D) lveyalll

E) Il veyaV

AG
KARTI

Ag kartini
monte etme
basamaklarini
hatasiz siralar.

Asagida yer alan siklardan hangisinde ag kartinin monte edilme
basamaklar:1 dogru sirayla verilmistir?

. Ag kartinin anakarta takilacak yoniinii belirleyiniz

1. Ag kartinmin takilacag: slotu tespit ediniz.

Il. Ag kartim1 kasaya vidalayiniz.

V. Anakartin destekledigi ag kartini belirleyiniz.

V. Ag kartim anakartakislota yerlestiriniz.

A) IV-lI-I-V-11I
B) [I-1I-V-IV-II
C) 1I-1-V-1Vv-II
D) IV-I-lI-11I-V
E) 1-V-lI-IV-II

Ag kartin1 ayirt
eder.

Sekilde yer alan parca asagidakilerden
hangisidir?

A) RAM ‘.

B) CPU 1

C) AgKarti

D) HDD

E) Ses karti

ANAKAR
T

BIOS’ un
gorevini bilir.

Asagidakilerden hangisi BIOS un gorevidir?

A) Tiim donanim birimlerini iizerinde bulundurmak

B) Donanimlarin birbirleri arasindaki bagi kurarak, ¢alismalarina
olanak saglamak

C) Bilgisayara girilen verileri {izerine kaydetmek

D) Verileri istenildiginde ilgili birime ulagtirmak

E) Aritmetiksel ve matematiksel islemleri yapmak

Anakart
olusturan
entegre devreyi
bilir.

Anakartin beynini olusturan entegre devre asagidakilerden
hangisidir?

A) Veriyolu

B) AGP

C) Yonga seti

D) PCI

E) PCI Express

Ana kart1 ayrt
eder.

Sekilde yer alan
asagidakilerden hangisidir?

A) Tv karti

B) Ram

C) Anakart

D) Ses karti

F) Ekran kart1

par¢a

Anakart
iizerinde yer
alan  pargalar
bilir.

Asagidakilerden hangisi ana kart iizerinde yer almaz?
A) Giig kaynagi

B) islemci soketi

C) Genisleme yuvalari

D) ROM

E) Ram slotlart

GUC
KAYNAGI

Gili¢ kaynagimnin
gorevini bilir.

icinde transformatéor veya elektronik devreler bulunan,
bilgisayar birimlerinin diizgiin bir bicimde ¢alismasi i¢in
akim

saglayan donanim birimi asagidakilerden hangisidir?

A) Anakart

B) Ram

C) CPU

D) HDD

E) Power Supply

Giig  kaynagini
ayirt eder.

Sekilde yer alan
asagidakilerden hangisidir?

A) CPU

B) RAM

C) AgKarti

D) HDD

parca

E) PowerSupply
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EK 9 OGRENME BASARISI TESTI

IsiM SOYISIM: [ a) CRUP:
DONANIN TESTI %, Bilgiewyar il acligmdasabit 30 gy o, inediley apilnan
gerdoen nedic ¥
Sevgili Ofvendler;
i #) §t S gammate N
Bartest dovowum bl 5 dn esi amacza baoorkem s, Test 25 soradan E) Sahit diskin Yomirel editrndidic

me A B, €, I olnakimere 420 gniptan obasmabtadir. Ceraplama sirends
I5dakibadr. Somlrm cemaplarma sime dagtibmas ol optik clarmorm
iaretleyinis. Her som1 47 or paan omab iimere lﬂﬂpmummdm
degrlerdiilecttr. Expdom. i1 emh

am%lyla, CETaplama mﬂnm;okuyumdam g'u smu}@?:n;mh
icaretledifize emin ohwmz. Vanhe wnatlarmas dogn ot larosdan
pibanim arcabt . Buneden ke btk sonalan-mrtlan are e olacabtr.

Cemraplam a e bitighde saabagdime opib dnraaorandgretin ekm armn
teclim edimiz.

Baganlar Inlanmn.

Dix. Gix. Ashhan BABUR YILMAT

1. $ddldeyer alan parga agafdakilerden hangiadr *

A) Trkarta
E) Fam

p .

b} 55 Tarh
E) Ebrarkarty

r lﬂwaplﬂhm:m:a‘rmﬂuﬂnﬂmhﬁvmdm
-Frch ymagLign agagpdaldlecden
hamgisi dogrudur?
L) Problem iclem ciden larm abtader.
E) Problem gigk Yamab laram abtadw.

C) Problem romdam b lavm abtade.
D) Brobleanranlenya da sakit diskden kaynalarmalkdador.
E] Problem apabartta bahman kart lardar b larm abtad .

3. $ddldever alan parya asafndakilerden hangiadir
A Lo (elemd)

B} Bam
o) AzHKah

&) otk o)

4. Anakaniw herid i pear) dupimran eeeredewre o sadililerda
hangisabir?

L) Werbzoh
Bj im
C) Yonga seli
D) PCI

E) PCIExpres:

5. $ddldever alan parya asafndakilerden hangiadir

6. Asagulakilerden hangisi ana kartiizeindeyer almar?
4) Bigkymap BiLlmei ) Cenisleme yralin
B E;'Iif'm;ém ) Genigleme s
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] Cache belld: degstiriim e lidic
T} Orchellsh degistiritmelidic

E) Disk birlestimme yaprimahdr
§. $ddldeya alan parfa asafdalileden hangidadir?
A) Fam

B o (ki)
[) Ay Earh

I} Hdd (Sabit dish ) \
E) Sesharty

"

a2 ;lhﬂmhmglmcle Yartram romite elibne
M umaﬁ:-ud.o dogru sravla veribmdgtic *

I Apolartm destebledig eboan bartmo belirlerids.
O B katrokacrm widaloyraz.

. Ebhaen kartwm tabolacad sloba tespit edinds,

IV, B kartora apebartiakislofa yerlestininis.

V. Ebmm kartmm apabiarta tabolacab vl be liclerinis

10 fddldeya alan parfa asafndalilarden hangiddr *
e Tem o
4 [ 1gmcl)
L) AgHat

Dy Ml (Sabit Disky )
E) Bomerdupply {3y Baxmag)

11. Ramn e ellicden asafnlalilerden hangisine dildeat edibresine
gerekry okh ?

L) VAloota statdh elebdrism dmmmra

EB) Easakabloamom tabih olma dmmima
) Ram'in s olbugu hafara bhevnphima
T} B e amiana S

E) &lot trhaklarmm dmmima

1t fddldeya alan parfa asafdakileden hangisadin *

&) Trkarta
E

Lr) Ses harty
E) Boankarh




14 Bilgisayar moritirimddd her finki yazmm ve grafigin
i vernanibdr arasmda gorev yapan adapier
asafndakilerden hangisidic?

A) Seskarta

*#15-18. Sarularda donaram pargakbaomom anakanbta morde efilecdden
yeded hetirtiriz.

1 n m - e .
j ¥ - |

15. Resimdey eralm parga anakacika hangi bélimey edeptivitmeidic?
A) Woe O
B) I

C) Dueya IT
D) IO

E) Mreya V

16. Resimiey eralan parga anakacka hangi bélimey edeptirindidir?

A) ODvera Il
B) Oveyn W
C) Imeyn I
D) Iveya I
E) Mreya V

17. Resimdeyeralmn parga anakaka hangi bobioney edepticitmetidicr?
A) Iveya I

) IV
E)V

D% Tveya IT

18. Resimiey eralan parga anskarka hangi bilimey edestiribm didir?

(=T
cy I
D) IV ; l

19 Apapilalibabicinlwinden i gisinia izaisddibigler hilgiseyer
apahlhzmda sitivir?

A} Ram
E) Rom
C) Hard disk
D) Egrom.
E) Flash Disk
ZO.Agaglﬂaya' n fkdardan hangisinde ag kartman morde editne
hasamaklan dofru soravla verbmigtic?
I Agkartmum aakarta takolacab yiviidl belirleyiniz
O Agkatmm takilacag) slopa tespit ediniz.
II. Agkartna kasyya widalaymuz.
TV, &naborty, destekledigl aghartoa belirleyiniz.
V. Aghkartru i yerlestirinis,
A) IV-ILI-V-IO
B) LIO-V-IV-IT
C) ILLV-IV-II
Dj) IV-L-IO-I0- W
E) IV-II-IV-IT

22. Asagdalilerden hangid Bios' un gorevidir?
A) Tim donaram binm krindizmerinde tubxdumak
B) l)mammkm i arasmdalibag boxrank ¢akamnal aona olanak

Cy Bﬂgsuyn giriknwerikriiizaive bydetmel:
D) Verileri terddigirde ilzih biime whstmmake
E) Aritmetieel ve matematicel ¥ km kriyapmak

23. Asag )hmgxn"x;lﬂnuﬂ.dn’ iddi cache bdlefin gireviri

A) ALT{ Aritmetik mardak birim i) iglem lerind didmender.
B) Islemcideki iglem lerin kordrolimel saglar.
C) I;]mcxy\masmbnﬂmfm iglemcitabalabilmes v saglar,,

D) Ilemdddiiglemled daha ddegtinr.

E} Islem ciizerimdeki 1510 du@lmﬂulyhkuﬂmﬂx
24. §ddldeyer alan parga asafndakilerden hangisidir?
gl % (Ilemci)

€} AgKarts
D) Hid(Sabit Disk)
E) RowerSupply (Gig

25. Asainda yer alan plardan hangisinde ses kartman morde edite
hasamaklan dogru srayla verbmigtic?

L Ses kartmu apabartta yer albmsloty yer]

I0. Seshartmum slotatabilacak be].lr

. Seskmkumvmhymmw m
IV. Avebartm destelledigi ses kartma belirleyniz.
V. Seshartmum takoalacad slopa tespit edindz.
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EK 10: OGRETIM MATERYALLERiI MOTiVASYON ANKETI
isim Savisim :
Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketi ({MMA)

Seveili dgrenciler,

Eu anket derste kullanmiz oldugum uz dgretim materyalinin dersle ilgili motivesyonunuzy nesil etkiledigini G;mek amaciyla 24 maddeden
olugmustur. Anketi cevaplarken, |itfen her birifadenin, kassindayeralan Tamamen Katilyo rum (S) Gok Katiiporum (4 .0ra Derecede
Katinorum (2], &z Katilgorum (2), Hig Katilmyorom (1 )seceneklerindensize enuyeunolanini daire i;ine alarak isaretleyinig. 10 dakikana
glacak olan anket sonuainda derslerinizi etkileyebilecek herhangi bir puanya danot verlmeyecektir. Busebeplesizden sorulan ictenlikle

e samimi bir gekilde cevaplamaniz beklenmektedir Litfen higbir soruyu cevapsiz birakmayiniz.

ilginiz we katkilanmiz igin tegekkir ederim.
Oér. Gir. Aslihan BABUR

Tarnaren Fahhyorum
Cok Kahbryomum
(M Orta Devevede Fahbryorum

I Az Kahlryorum
= Hiy Kahbnoyorum

)
S

B depste dikkat cekici segler wvard

8. Derste bnllamlan materller henit igin uygundy.

e BT R
LT T RN ST BT T
AR A A A &R
WoOW MW W
N N RN KNNRN
- m mh mk mk =k wh

o
[T
L)
-

10. Derst: agrenfiginz leilerin wool vygaanegm nstliblecegine. daix ogiane, e suteller 543 21
11, Dexste kullanlan materyallerin gerek ienidl gerek sumumy kondamun Sgrenilioese deferolduiy 5 4 3 2 1
T ,
12 Devzi anlaroak; bekledifizoden daba zor oldn. 5 4 3 2 1
13. Igerigind ilk inceledigivade, b clexs bapsamunda neler tfrenecefind aladun, 2 4 Ll
14 Derse bullln, maergallnds. ok ozl bill veriiginden, aslonn nexcl cldugun st 24 3 21
15. Verilen Sdevleri yaphkea konulan Sfrenchilecedime dair kendive gitvenim arth S
16. Dersteki abistuma ve wygnlamalar oldukga zordy, 543 21
17. Deers konularm gahstktan sonra bu dersten zecebileredime dair gitvenir arth. a4 3 21
18. Deets kapsarundaki konulann birgodunn tar olarak anlassreadim. 54 3 2 1
19. Detsteki konn diziliminin isi almasy dersi 68 renehilecedime dair gitvenimi artrd. 54 3F 21
20. Derstekd wznlamalaniahstrmalan famamlbamak bende hagan hissinyandudy 54 3 21
21. Dersten zevk aldigim igin, dersteld konular haklanda daha gok sey 63renmek istiyomm. 4 3 21
22, Derse zevk alaral gabshm. 5 4 3F 2 1
23, Odev sonvasmelald dénitler ve dersteld difer yornwalar emedimin kasihinn aldfi bissinivepdi. 3 4 3 2 1
54 3 2 1

24, Dersibaganyla tanaralammaktan moofhluk doydum,
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EK 11: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Gorisiilen Kisi  : ... Goriismeyi Yapan: .....................
Tarih / Saat D /A Goriigme Siiresi  :.....................
Merhaba,

Sakarya Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Lisansiisti Programi’nda
doktora 6grencisiyim. Oncelikle artirilmis gerceklik/benzetim uygulamas1 hakkindaki goriislerinizi
benimle paylagtiginiz i¢in tesekkiir ediyorum. Bu konudaki kisisel deneyimleriniz ve goriisleriniz
aragtirmam i¢in biiylik 6nem arz etmektedir.

Baslamadan Once bazi noktalart vurgulamak istiyorum. Yapacagimiz goériisme sadece arastirma
amagcli kullanilacaktir. Bu ¢aligma sonucunda olusturulacak dokiimanlarda isminiz dogrudan ya da
dolayli olarak kullanilmayacaktir. Arastirma tamamlandiktan sonra calisma sonuglarini eger
isterseniz sizlerle paylagsmaktan mutluluk duyarim.

Izin verirseniz gériismeyi kaydetmek istiyorum. Sizce sakincasi var m?

Sormak istediginiz bir soru var mi1? Gorligmenin yaklasik 10 dakika siirecegini tahmin ediyorum.
Miisaadenizle baglamak istiyorum.

1. Artirilmis gerceklik/benzetim ile olusturulan materyallerle ders ¢alismaktan memnun kaldiniz
m1?

a. Hangi acilardan memnun kaldiniz?
b. Hangi agilardan memnun kalmadiniz?
2. Ders igeriginin artirilmis gergeklik/benzetim ile sunulmasini nasil degerlendiriyorsunuz?

3. Derslerinizde artirilmig gergeklik/benzetim uygulamalarinin kullanilmasi 6grenme siirecinizi
nasil etkiledi?

4. Artilmis gerceklik/benzetim uygulamasiyla desteklenen donanim dersinizi  artirilmig
gerceklik/benzetim uygulamalarimin gergeklestirilmedigi diger derslerinizle karsilastirinca

neler soylersiniz? Benzerlikler ve farkliliklar nelerdir?

5. Derslerinizin artirilmis gergeklik/benzetim ile desteklenmesi, ders calisma yOnteminizi
degistirdi mi? Degistirdiyse ne gibi degisiklikler oldu?

6. Artinllmis gergeklik/benzetim ile gerceklestirilen uygulamalarda herhangi bir zorlukla
karsilagtiniz m1? Ne tiir zorluklarla karsilastiniz?

7. Diger konularda/derslerde benzer uygulamalarin yapilmasini ister misiniz? Neden? Nasil?
Orneklerle agiklayabilir misiniz?

8. Artinlmis gergeklik/benzetim uygulamalariyla uygulama yapma siirecinde zihinsel/biligsel
olarak ne kadar ¢aba sarf ettiniz?

9. Derslerinizde artirilmis gergeklik/benzetim uygulamalarimin kullanilmasinin basariniz iizerinde
degisiklik olusturdugunu disiiniiyor musunuz? Neden?

10. Eklemek istediginiz her hangi bir sey var m1?

Gaoriisme sona ermistir. Zaman ayirdigimiz icin tesekkiir ederim.
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