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Oz

Bu calismanin amaci, isbirlikli 6grenmeyi destekleyen iig-boyutlu sanal diinyalar1 6grenme ortami olarak
gelistirmek ve gelistirilen bu ortamlarin kullanimimi kolaylastiran ve engelleyen etkenleri belirleyerek
olasi kullanimi engelleyici etkenleri ortadan kaldiracak ¢dziimler sunmaktir. Arastirma yontemi olarak
bicimlendirici arastirma kullanilmigtir. Arastirma, Ankara ili igerisinde bulunan bir {iniversitenin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi béliimiinde 4.simfa devam eden 56 katilime ile
yiriitilmiistir. Arastirmanin uygulama asamast 6 hafta boyunca devam etmistir. Aragtirmanin veri
toplama islemleri, igerisinde ac¢ik ve kapali uglu sorular yer alan kullanim anketi ve odak grup
gorlismeleri ile gerceklesmistir. Verilerin analizi asamasinda ise nicel veriler i¢in betimsel istatistik
kullanilirken, nitel veriler igin ise igerik analizi kullanilmigtir. Arastirmanin sonuglarina gore igbirlikli
o0grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal 6grenme ortamlarmin kullanimina etki eden faktorlerin sosyal
bulunusluk, motivasyon ve kullanimla ilgili bilesenler oldugu goriilmiistiir.
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Abstract

The aim of this research is to develop a 3D virtual learning environment that supports collaborative
learning, to identify elements that facilitate and obstruct the use of such environments, and to present
solutions for problems which appear during the use of such environments. The method used in this study
was formative research. The study was conducted with 56 senior students who were at the time studying
in the Computer Education and Instructional Technology department at a university located in Ankara,
and the implementation process lasted six weeks. In the data collection process, the study used focus
group interviews and usage surveys that consisted of closed and open-ended questions. In the data
analysis phase, descriptive statistics and content analysis were used. The results have shown that factors
which influence the use of the 3D virtual learning environments that support collaborative learning are the
components of social presence, motivation and utilization.

Keywords: 3d virtual learning environments, virtual campus, collaborative learning in 3d virtual
environments, social presence
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Giris

Ulkelerin siirdiiriilebilir bir kalkinma siireci gecirmesi icin birlesmis milletler siirdiiriilebilirlik
ile ilgili olarak cesitli hedefler belirlemistir. 2030’a yonelik olan hedeflerden egitim ile ilgili
olani kapsayici ve adil kalitede egitim saglamak ve herkes i¢in yagam boyu 6grenme firsatlarin
tesvik etmektir (United Nations, 2015). Bu baglamda egitim kuruluslar1 tarafindan yapilan
yorumlardan bazilar1 kaliteli ve esit bir egitim saglamak i¢in yapilandirmaci 6grenmenin
miifredat igerisinde bulunmasi gerektigi yoniindedir (Franczak, 2018). Arastirmalar isbirligine
dayali 6grenme yoOntemiyle gergeklestirilen yapilandirmaci Ogrenmenin etkili ve verimli
sonuglar yarattigini gostermistir (Duffy ve Cunningham, 1996; Zajda, 2018). Duffy ve
Cunningham, (1996) bu etkilerin dogru olarak goézlemlenebilmesi igin igbirligine dayali
ogrenme ile ilgili yapilan arastirmalarda dikkat edilmesi gereken degerlerin; gruplarin cinsiyete
gore dagilimi, gruplardaki 6grenen sayisi ve tiim grup iyelerinin siirece katkisinin derecesi
olarak belirtmistir. Bagka bir deyisle bu yaklasima gore is yiikii paylagimi, akran 6grenimi, simif
ici etkilesimin artmasi gibi olumlu sonuglar ortaya ¢ikarmistir. Dogasi geregi bu yaklagim ayni
zamanda sosyal-diyalog imkan1 saglayan bir 6grenme siireci olarak da tanimlanmustir (Duffy ve
Cunningham, 1996). Yapilan ¢alismalar isbirligine dayali 6grenme yaklagiminin kullanilmasimin
ogrencilerdeki sosyallesmenin olumlu yonde artmasima da katki sagladigini gostermistir (Chen,
2017; Karagiorgi ve Symeou, 2005). Isbirligine dayali dgrenmenin internet destekli olarak
gerceklesmesiyle sosyallesme, etkilesim ve iletisim agisindan 6grenmenin daha zengin oldugu
sonucu ortaya c¢cikmistir (Korucu ve Cakir, 2015; Tan ve Jones, 2008). Ayni zamanda bu
teknolojiler katilimcilarin motivasyon, memnuniyet, etkilesim, sosyallesme ve iletisim agisindan
olumlu sonuglar almasina da imkan sunmaktadir (Horzum, 2015; Yilmaz, 2017). Elde edilen bu
verilerden yola ¢ikarak yaklagimin internet teknolojileri kullanilarak gerceklestirilmesinin
olumlu sonuglar ¢ikarabilecegi diigiiniilmektedir.

Internet ve teknoloji desteki gerceklesen egitimlerin olumlu etkilerinin yaninda bazi
smirliliklart da bulunmaktadir. Bunlardan biri bu ortamlarda sosyal bulunusluk algisinin diisiik
olmasidir (Horzum, 2015; Tu ve Mclsaac, 2002). Teknoloji destekli olarak gerceklestirilen
egitimler de sosyal bulunusluk algisinin olusturulmasi her ne kadar zor olsa da, imkansiz olarak
diistiniilmemektedir (Horzum, 2015; Lowenthal ve Mulder, 2017). Uygulanan teknolojide
kullanicilarin sistem igerisindeki etkilesimlerinin dogru olarak gerceklestirilmesi ile bu alginin
olusmast saglanabilmektedir (Garrison, Anderson ve Archer, 1999; Lowenthal ve Mulder,
2017). Bu baglamda internet ve teknoloji kullanilarak gerceklestirilen egitimlerde olusabilecek
sosyal bulunusluga bagli sinirliliklarin isbirligine dayali 6grenme ile birlikte kullanilmasiyla
Tan ve Jones’in da (2008) belirttigi gibi sosyallesme, etkilesim ve iletisim acisindan daha
zengin ortamlar saglayacagi ve simrlhiliklarin azalmasi yoniinde katki saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Quest Atlantis, Active Worlds, Second Life, OpenSim, vAcademia vb. iig-
boyutlu sanal diinyalarin isbirligine dayali 6grenmelerde kullanilmasi hem etkililik, hem
verimlilik hem de sosyal bulunusluk agisindan olumlu sonuglar olusturabilecegi
diistiniilmektedir. Barab, Kling ve Gray’e (2004) gore 0gretim ortamu olarak gelistirilebilen bu
lig-boyutlu sanal diinyalar, pedagojik ve teknolojik ac¢idan 6grenmeyi destekleyen yenilik¢i ve
giiclii sistemler olarak tanimlanmustir. Genel olarak tlig-boyutlu sanal diinyalarin egitim ortami
olarak kullanilmasi hakkinda yapilan arastirmalarda bu ortamlarin o6zellikleri su sekilde
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siralanmistir (Dillenbourg, Schneider ve Synteta, 2002; Jones ve Alba, 2019; Rodriguez,
Santiago, ve Covarrubias, 2016; Savva, 2016):

o Bilgi ve sosyal alan imkan1

o Katilimci aktifligi

o Gergek diinya benzerligi

e Pedagojik ve teknolojik uyum kolayligi

Kullanicilarin sanal diinyalar igerisinde avatarlarini istedigi gibi kontrol edebilmesi,
ortam ile etkilesimde bulunabilmesi ve ozellikle ses teknolojisinin iig-boyutlu olmasi, sistem
igerisinde gergekten bulunma hissini veren ve sosyallesmeyi olumlu ydnde etkileyen
etkenlerden kabul edilmistir (Dillenbourg ve digerleri, 2002; Hu, Cai ve Wen, 2018; Minocha
ve Hardy, 2016). Aym1 zamanda tiim bu 6zellikler ti¢-boyutlu sanal diinyalarin yliksek diizeyde
etkilesim imk&ni1 bulunan gercek¢i ortamlar oldugunun da bir gostergesidir (Rodriguez ve
digerleri, 2016).

Ug-boyutlu sanal ortamlarmin tasarimsal etkileri {izerine yapilmis bir alanyazin
incelemesinde ise 15 calisma, pedagojik yaklasim, 6grenci algilar1 ve karakteristik ozellikler
olmak iizere ii¢ acidan incelenmistir. Elde edilen sonucglara gore ¢alismalarda yapilandirmaci ve
yapisalct yaklasim anlayisinin ele alindigi gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda katilimcilarin
teknolojiye kars1 6n yargilari olmasimna ragmen, iletisim ve igbirligine dayali araglara karst
olumlu olarak yaklagimlari rapor edilmistir. Ayrica aymi arastirma iig-boyutlu sanal diinya
sistemlerinin tasarlanmasi silirecinde 6grenme deneyimlerini destekleyebilmek igin 6grenme
hedeflerinin bulunmasi gerektigini de belirtmistir (Dass, Dabbagh ve Clark, 2011). Ug-boyutlu
sanal diinyalarla ilgili olarak yapilan ¢alismalar1 inceleyen bir arastirma, bu ortamlarin saglik,
endiistri, egitim ve turizm gibi alanlarda siklikla kullanmildigint belirtmistir. Aymi arastirmada
teknoloji firmalarmin son yillarda yapmis olduklar1 yatirimlarin {i¢-boyutlu sanal diinya
teknolojilerin egitsel amagli kullanilmasinda elde edilebilecek olan 6grenci kazanimlarin1 daha
da arttiracagini ele almistir (Martin-Gutiérrez, Mora, Afiorbe-Diaz ve Gonzalez-Marrero, 2017).
Ogretmen adaylar1 iizerinde uygulanan bir baska ii¢c-boyutlu sanal diinya arastirmasinda ise
gelistirilen ortam geleneksel sinif ortamima benzetilmis ve 6gretmen adaylarinin rol oynama
yontemi ile mikro-6gretim uygulamalari yapmasi saglanmistir.  Arastirma sonucu olarak
teknolojiden kaynakli olarak gelisen sinirliliklar diginda olumlu geri bildirimler saglanmisgtir.
Ayni arastirma Oneri olarak Ug¢-boyutlu sana diinyalarin saglik egitimi vb. diger egitim
alanlarinda da kullanilabilecegini sunmustur (Dalgarno, Gregory, Reiners ve Knox, 2016).

Ogrenmenin etkili ve verimli olarak yapilmasi igin kullanilan isbirligine dayali 6grenme
yonteminin teknoloji destekli olarak gerceklestirildigi bir arastirmada ise bu Ogrenme
yonteminin sinirliliklarindan olan sosyal bulunusluk algisimi gidermek igin etkili yontemlerden
biri olan {ig-boyutlu sanal diinyalarin kullanilabilecegi &6nerisi sunulmustur (Oztiirk ve
Deryakulu, 2011). Sosyal bulunusluk acisindan yapilan bir arastirmada ise iig-boyutlu sanal
Ogrenme ortaminda, bireylerin sosyal bulunusluk diizeyleri belirlenmistir. Sonug olarak {ig-
boyutlu sanal ortamlarin kullanimmin sosyal bulunusluk diizeyini arttirdigi sonucu ¢ikmugtir
(Kiifrevioglu, Topu, Coban ve Goktas, 2012).
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Ug-boyutlu sanal diinyalar kullanilarak yapilan baska bir arastirmada ise katilimei
Ogrencilerin yaraticiliklarimi kullanarak amfibi araclar tasarlamalar1 ve gelistirme siirecinde
Ogrenciler arasindaki iletisimin ve etkilesimin arttigina yonelik sonuglar goriilmiistiir (Chen,
2017). Cin ve Amerika Birlesik Devletlerindeki katilimcilarla igbirligine dayali olarak
gergeklestirilmis olan bir arastirmada ise cok-kullanicili sanal ortam olan Second Life
kullanilarak Ingilizcenin yabanci dil &grenimi igin kullamlmasi durumunda 6gretmen
adaylarinin deneyimleri incelemistir. Elde edilen sonuglar katilimcilarin bu sistemi heyecan
verici olarak gormesi, yabanci dil 6gretiminde tamamlayici bir rol oynadigi ve imkanlarini
arttirdigi yoniindedir (Wang, Lefaiver, Wang ve Hunt, 2011). Benzer bagka bir ¢aligmada ise
yabanct dil egitiminde Second Life uygulamasimin kullammimin egitimde 6zerkligi
saglayabilmek i¢in ne gibi olanaklar sagladigini arastirmus ve sonuglar ii¢-boyutlu sanal
O0grenme ortamlarmin egitimde Ozerkligi destekledigi, isbirligine dayali 6grenme ve proje
temelli 6grenme vb. birgok 6grenme modeline de platform olabilecegi ve tiim bu sonuglara ek
olarak katilimcilarin motivasyonunu da destekledigi yoniinde ¢ikmistir (Can, 2012).

2008 ve 2019 yillan arasinda yaymlanan 13 deneysel aragtirmanin bulgularina dayanarak
yapilan bir meta-analiz ¢alismasinda elde veriler oOzellikle isbirligine dayali 6grenme
kosullarinda 6grencilerin tutumlarimi ve 6z yeterliliklerini gelistirdigi yonde c¢ikmistir (Wang,
Lan, Tseng, Lin ve Gupta, 2019). Ug-boyutlu sanal diinyalar1 6gretim stratejileri, yontemleri ve
tekniklerine gore inceleyen baska bir arastirmada ise deneysel Ogrenmenin sanal diinya
caligmalarinda en ¢ok kullanilan stratejilerden oldugu sonucuna varilmistir. Aynit zamanda bu
arastrma kullanilan ii¢-boyutlu sanal diinyalarda anlattm ve gostermeye dayali Ogretme
stratejilerinin siklikla kullanildigindan da bahsetmistir (Kogak, Demirel, Yilmaz ve Goktas,
2016). Bir diger calismada ise tiig-boyutlu sanal Ogrenme ortamlarmin potansiyellerinin
O0grenmeye olan etkileri baglaminda inceleme gergeklestirilmis ve sanal 6grenme ortamlarinin
deneysel Ogrenme icin biyiik firsat olusturdugu, motivasyonu arttirdifi, zengin 6grenme
igeriklerinin barindirilabildigi ve isbirligine dayali 6grenme ortami olarak kullanildiginda daha
etkili oldugu sonucu goriilmiistiir (Dalgarmo ve Lee, 2010). Yapilan bir bagka arastirmada ise
iic-boyutlu sanal diinyalarin 6grenme ortamlarinin saglamis oldugu imkanlardan faydalanarak
geleneksel olarak adlandirilan yiiz-yilize egitimle birlikte kullanilmasi saglanmistir. Bu
baglamda yapilan arastirmada pedagojik, mantiksal ve teknik olarak inceleme yapilmis olup,
yliz-yiize ve uzak erisimli kullanicilar1 destekleyen ve kisitlayan yonler ortaya c¢ikartilmistir.
Elde edilen sonuglar, sanal 6grenme ortamlarini harmanlamis 6grenme ortami olarak kullanmak
isteyen egitmenlere bir rehber olabilmesi niteliginde ¢ikmistir (Bower, Lee, ve Dalgarno, 2017).

Yapilan arastirmalar tig-boyutlu sanal diinyalarin 6grenme ortamu olarak kullanilmasimnin
etkili ve verimli sonuglar yarattigini, igbirligine dayali 6gretim ortami olarak tasarlanmasi
durumunda ise igerik agisindan zengin sonuglar verdigi, buna ek olarak etkilesim, iletisim ve
motivasyonu olumlu yonde etkiledigini gostermistir. Bu maddeler iig-boyutlu sanal diinyalarin
O0grenme ortam olarak gelistirilmesi silirecinde kullanilan Salmon’un bes asamali modeli ile
benzerlikler gostermektedir (Salmon, Nie ve Edirisingha, 2010). Biitiin bu sonuglar ii¢-boyutlu
sanal diinyalarin 6grenme ortamu olarak kullanilmasinda bize sundugu imkanlar olarak
diisiiniilebilir fakat bu imkanlarin tiim {i¢g-boyutlu sanal diinyalarda olacagi anlamima gelmez.
Etkililik ve verimlilik kapsaminda olumlu sonuglarin elde edilmesi igin {ig-boyutlu sanal
diinyalarin tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken en Onemli nokta, sanal ortamlarin
gelistirilmesinde akademik dayanaklarin tasarim siirecinde kullanilmasi gerektigidir (Barab ve
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digerleri, 2004; Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve Tuzun, 2005). Yapilan arastirmalar iic-
boyutlu sanal diinyalarin egitim ortami olarak kullanilmasinda yasanan problemlerin ¢ogunun
teknik ve donanimsal olarak gostermektedir (Coban ve Goktas, 2013). Bu ortamlarin egitimde
kullanilmasi i¢in gelistirilmesinde tiim kriterlerin bir biitiin olarak ele alinip siirecin iglemesi ve
gelistirilen bu ortamlarin sik sik test edilerek gelistirilmesine devam edilmesi gerekmektedir
(Tiiziin, 2010).

Bu baglamda ii¢-boyutlu sanal diinyalarin egitimde kullanilmasi durumunda etkili ve
verimli sonuglar elde edilebilmesi i¢in bu sistemlerin tasarim siirecinde tiim kriterlerin dogru
belirlenerek bir biitiin olarak ele alinmasi1 gerekmektedir.

Bu arastirma {ii¢-boyutlu sanal diinyalarin igbirligine dayali Ogretim ortamui olarak
kullanilmasi amaciyla gelistirilmesi durumunda kullanici deneyimini etkileyen etkenlerin tespit
edilmesi agisindan bir rehber niteliginde olacaktir.

Bu arastirmanin amaci isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal diinyalarin
O0grenme ortami olarak gelistirmek ve bu ortamlarm tasarlanmasi asamasinda kullanicilarin
kullanimini kolaylastiran ve kolay kullanimimi engelleyen etkenlerin belirlenmesidir.

Bu amag¢ kapsaminda isbirlikli 6grenmeyi destekleten ii¢-boyutlu sanal 6grenme ortami
gelistirilmis ve bu ortam igerisinde katilimcilara verilen cesitli etkinlikler ve gorevler
kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmuistir:

1. Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal o6grenme ortamlarma karsi
kullanicilarin;

a. Memnuniyet seviyesi nedir?
b. Memnuniyet durumlarina iligkin goriisleri nelerdir?

2. Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal 6grenme ortamlarmin gelistirilmesi
i¢in kullanimi kolaylastiran etkenler nelerdir?

3. [Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen iig-boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin gelistirilmesi
i¢in kolay kullanimi engelleyen etkenler nelerdir?

Yontem

Bu baslik altinda arastirmanin modeli, ¢alismada kullanilan sistemin gelistirme siireci, ¢alisma
grubu, calismada kullanilan veri toplama araglari, veri toplama siireci ve analizin nasil
gergeklestigine deginilmistir.

Arastirma Modeli

Arastirma modeli olarak nitel arastirma yontemlerinden biri olan bigimlendirici arastirma
(formative research) deseni kullanilmigstir. “Etkililik”, “Verimlilik” ve “Cekicilik” gibi basliklar
iizerinde duran bu yontem “Problem nedir?”, “Mevcut durum nedir?”, “Hangi stratejiler daha
uygundur?”’, “Sistem nasil gelistirilir?” ve “Gelistirmek i¢in neler gereklidir?” vb. sorular
iizerinde durmaktadir (Reigeluth ve Frick, 1999). Reigeluth ve Frick’e gore bu arastirma
modeli, “Etkililik”, “Verimlilik” ve “Cekicilik” agisindan en iist diizeye ulasabilmek igin
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“Geligtirme” ve “Degerlendirme” basamaklarini i¢eren bir dongii icermektedir (Reigeluth ve
Frick, 1999).

Temel amaci tig-boyutlu sanal diinyalarin isbirlikli 6grenmeyi destekleyen egitim ortami
olarak gelistirilmesi olan bu arastirmada alan yazin taramasinin yapilmasinin ardindan, kagit
prototip ve egitsel yap1 olusturulmustur. Bu siirecte alan yazindan elde edilen kriterler ile sekil
1’de gosterilen islevsiz tig-boyutlu model prototip bilgisayar programlari yardimiyla g¢izilerek
gelistirilmistir. Olugturulan bu prototipin bilgisayar ¢iktis1 iizerinden sanal Ogrenme ortami
olarak kullanabilmesi, igbirligine dayali sanal 6grenme ortamu olarak kullanilabilmesi, sistemin
genel kullanilabilirligi vb. bashklarda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi bilim dalinda
gorevli ve sanal diinyalar konusunda ¢alisan ii¢ alan uzmani d6gretim iiyesinden uzman gortisleri
alinmistir. Toplanan veriler sistemin gelistirilme siirecinin ilk agsamasi olarak kabul edilen
kriterleri olusturmustur.

Sekill. Kagit Prototip Kriterlerine Gére Olusturulan ilk U¢-Boyutlu Model

Kabul edilen kagit prototip kriterlerine gore gelistirilen sanal 6grenme ortami, bir kez
daha uzman goriisiine sunulmus ve elde edilen geri bildirimlere gore gelistirilen ortam
diizenlenerek son agsamasina ulagmustir.

Sekil2. Pilot Uygulama Siirecinde Sistemi Kullanan Ogrenciler

Mevcut ortamin pilot uygulama siirecinde gelistirilen iig-boyutlu diinyanin uygulama
stirecinde kullanilmis ¢alisma grubuna benzer 6zellikleri tasiyan baska bir grupla kisa siireli
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olarak kullanimi gergeklestirilmigtir. Sekil 2’de gosterilen pilot uygulama siirecinin
gerceklesmesiyle birlikte katilimcilardan 6gretim ortamm kullamim anketi ile geri bildirimler
alinmis ve ortamun eksiklikleri olarak diisiiniilen kullanicilarin sistemi kolay kullanmasini
engelleyen maddeler ortaya cikartilmis ve diizenlemeler yapilmistir. Biitiin bu islemlerin
sonunda dnceden belirlenen egitsel amag ve gorevlerle gelistirilen sanal ortamin kullanicilar
iizerinde uygulamasi gergeklesmis ve elde edilen sonuglar arastirma sorularina gore gelistirme
kriterlerini belirlemistir.

Ug-boyutlu sanal diinyalarin 6grenme ortami olarak gelistirme siirecinde iig-boyutlu
sanal ortamlardan biri olan “OpenSim” kullanilmistir. “OpenSim” yaziliminin tercih
edilmesinin sebebi acik kaynak olmasinin yani sira bir benzeri olan “Second Life” yazilimiyla
karsilagtinldiginda daha ekonomik bir ¢oéziim olmasidir. Hem “Second Life” hem de
“OpenSim” sistem igerisindeki kullanicilarina kogma, yiirime vb. gergek diinya islemlerini
gerceklestirebildigi gibi ugma, 1sinlanma vb. iglemleri de gergeklestirebilmesine olanak
saglamaktadir (Huvila, 2018; Wei, Huang, Wang, Zhang ve Wang, 2018).

Sekil4. Grup Cahsmas1 Yapan Ogrenciler

Sekil6. Spor Alam — Futbol Sahasi

s

Sekil7. Oditoryum Alam Sekil8. Oryantasyon Alam

Gelistirilen ortam ile katilimcilar diizenlenen egitim etkinliklerine katilmis ve uygulama
sonunda ortamin kullanimiyla ilgili fikirlerini sunmuglardir. Sanal Kampiis igerisinde;
oryantasyon alani, egitim alani ve eglence alani bulunmaktadir. Oryantasyon alani,
kullanicilarin ortama daha kolay adaptasyonunun saglanmasi i¢in ¢esitli yonergelerin bulundugu
ortak alandir. Bu alan sekil 7 ve sekil 8’de gosterilmektedir. Eglence alani olarak tanimlanan
alanlar ise, Sosyal Ortam ve Spor Alani’dir. Bu ortamlarda ise kullanicilarin g¢esitli eglence
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iceren uygulamalara erisebilecekleri, avatarlarmin goriiniimlerini degistirebilecekleri ve
sosyallesebilecekleri Ogeleri icermektedir. Sekil 5 ve sekil 6’da eglence alanlarn
gosterilmektedir. Egitim alani ise Grup Calisma Odalar1 ve Oditoryum Alanindan olusmaktadir.
Bu alanlar igerisin yer alan araglar ise; beyin firtinasi, sunu araci, iletisim panosu, ofis araglari,
beyaz tahta, vb. uygulamalardir. Egitim ortamlari ile ilgili gorseller ise sekil 3 ve sekil 4’te
gosterilmektedir.

Calisma Grubu

Pilot ve uygulama siireglerindeki katilimcilar Ankara ili igerisinde bulunan bir {iniversitenin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojisi Ogretmenligi boliimiindeki 56 dgrencilerden olusmaktadir
Uygulama siirecinde yer alan 56 kisiden 22 tanesi erkek, 34 tanesi ise kiz &grencidir.
Katilmcilarin - hepsi  iic-boyutlu sanal Ogrenme ortamlarmi kullanabilecek bilgisayar
okuryazarlik seviyesine sahiptir. Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu benzer ii¢-boyutlu sanal
O0grenme ortamlarin1 daha 6nce hi¢ kullanmamis olmasina ragmen, bu ortamlar hakkinda genel
bir bilgiye sahiptir.

Arastirmanin sorumlusu tarafindan grup sec¢iminde Ozgiirliik taninan dgrenciler galisma
gruplarin1 5’erli olarak kendileri olusturmuslardir. Ogrenci sayisindan kaynakli olarak tiim
gruplar 5’er kisiden olusurken gruplardan bir tanesi ise 6 kisiden olugsmustur. Bu 6grenciler
isbirlikli 6grenmeyi destekleyen tig-boyutlu sanal diinya igerisinde kendi gruplari icin ozel
olarak olusturulan ¢aligma odalarinda kendilerine verilen gorevleri egitim saatleri disinda grup
olarak tamamlamuslardir. Bu gorevler egitmen tarafindan ders saatleri igerisinde verilen
gorevleri kapsamaktadir. Aragtirma icerisinde katilimcilara taninan grup se¢me Ozgiirliigiin
arastirmaya olan etkisi lizerine herhangi bir veri toplama islemi yapilmadigindan 6grencilerin
Ozgir bir sekilde calisma gruplarini olusturmalart aragtirmanin siirlilign olarak kabul
edilmektedir.

Calismada Kullanilan Ol¢me Araclar

Veri toplama araglarinin gelistirilme asamasinda alan yazin ¢aligmasi gerceklestirilmis ve
gerekli maddeler bu ¢alismalardan referans alinarak veri toplama araglarinin son halini almasina
katk1 saglamistir. Veri toplama araglarinda yer alan bu maddeler {ig-boyutlu sanal diinyalarmn
egitim amaciyla kullanilmasini saglayan bilesenlerden olusmaktadir. Olusturulan araglar dil ve
alan uzmanlar ile arastirmaya uygunlugu test edilmis ve uzmanlardan gelen geri bildirimlere
gore diizenlemeleri yapilmistir. Bu araclar “Goriisme Formu” ve “Ogretim Ortami Kullanim
Anketi” olmak iizere genel olarak iki kategoriden olusmaktadir. “Ogretim Ortami Kullanim
Anketi” kendi igerisinde “Pilot” ve “Uygulama” olmak tizere ikiye ayrilirken “Goriisme Formu”
ise sadece “Uygulama” siirecinde kullanilmigtir.

Gelistirilen veri toplama araglar1 genel olarak “erisim”, “iletisim”, “egitim”, “sanal
diinya”, “kullamim”, “igbirlikli egitim” ve “sosyal ortam” bilesenlerini igermektedir.
Aragtirmaya katilan kullanicilara bu bilesenleri kontrol edebilecekleri gorevler verilmis ve bu
gorevler kapsaminda Slgme araglariyla deneyimleri hakkinda bilgi almmustir. Ornek vermek
gerekirse; “Sanal diinya icerisinde arkadaslarimzla sesli ve yazili olarak iletisim kurunuz.“
olarak verilen bir gorev i¢in kullanim anketinde yer alan goérevle ilgili olarak “Sanal kampiis
icerisinde simif arkadaslarim ile iletisim kurabildim.”, “Sanal kampiis icerisinde grup
arkadaslarim ile iletisim kurabildim” vb. maddeleri bireysel olarak puanlamasi istenmistir. Buna
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2 (13

ek olarak kullanici ile yapilan goriismelerde ise bu gorevle ilgili “iletisim”, “sanal diinya”,
“kullanim”, “sosyal ortam” gibi bilesenler iizerinde kullanimini kolaylastiran, zorlastiran ve
memnuniyetiyle ilgili konularda goriisleri alinmigtir.

Osretim Ortami Kullamm Anketi - Pilot

Sanal Kampiis Pilot siire¢ igerisinde sistem kullanimini kolaylagtiran ve kolay kullanimini
engelleyen etkenleri bulmak i¢in hazirlanmis bir veri toplama aracidir. Bu anket “Erigim”,
“Kullanim”, “Ogretim Araglar1”, “Ortam Araglar1” ve “Egitim” basliklar1 altinda 15 adet acik
uclu sorudan olusmaktadir. Yapilan kullamim anketi katilimcilardan gelen geri bildirimler,
uzman goriisleri ve arastirmacinin gézlemlerine gore degisikliklere ugramistir. Bu degisiklikler
kullanilan teknoloji ile toplanan kayitlarin katilimcilara sorulmasi yerine mevcut sistemin alt
yapisi kullanilarak toplanmasi vb. gibidir.

Ogretim Ortami Kullanim Anketi - Uygulama

Sanal Kampiis ortaminin uygulama siireci igerisinde kullanicinin memnuniyet seviyesini, sistem
kullanimini kolaylastiran ve kolay kullanimimi engelleyen etkenleri bulmak i¢in hazirlanmis bir
veri toplama aracidir. Bu anket 5°1i likert tipi Sanal Kampiis kullanimini 6l¢en 31 maddeden ve
14 adet acik uglu sorudan olusmaktadir. Likert tipi anket sorulari “Erisim”, “letisim”,
“Egitim”, “Ogretim Araglar1” ve “Sanal Diinya” basliklar altindayken, agik uglu sorular ise
“Erisim”, “Kullanim”, “Ogretim Araclar1”, “Ortam Araglarn” ve * Diger” basliklar1 altinda
toplanmustir.

Goriigsme Formu - Uygulama

Sanal Kampiis ortamin kullanimini1 kolaylastiran ve kolay kullanimimi engelleyen etkenlerinin
yaninda katilimcilar agisindan memnuniyet ile ilgili goriislerinin tespit edilebilmesi ig¢in
hazirlanmis yari-yapilandirilmis bir veri toplama aracidir. Gériisme formu “Erigim”, “Iletisim”,
“Egitim”, “Sanal Diinya”, “Kullamm”, “Isbirligine Dayali Egitim” ve “Sosyal Ortam”
bagliklarindan olugsmaktadir.

Islem

Gelistirilen ii¢-boyutlu sanal diinyalarin O6gretim ortamm olarak kullanilmasi siirecinde
caligmanin amacima hizmet eden bir “Gorev Listesi” ile pilot gruba uygulanmistir. “Gorev
Listesi” olarak adlandirilan listede yer alan bazi maddeler su sekildedir:

e (Calisacagimiz konuya grubunuz icin 0zel olarak ayrilan alanda gerekli araglar
kullanarak karar veriniz.

e Grubunuz i¢in Gzel olarak ayrilan alanda Word, Excel ve PowerPoint kullanarak
belirlediginiz konuyla ilgili olarak ¢alisiniz.

e Kiitiiphaneden konunuzla ilgili ¢aligmalar inceleyiniz.

Bu vb. gorevlerin kullanicilar tarafindan gelistirilen ortamlarda tamamlanmasi beklenmistir.
Kullanicilarin ~ gorevleri tamamlama  siireg¢lerinde  arastirmacilar  damisman  olarak
bulunmuglaridir. Bu uygulama sonunda katilimeilarin sistem hakkindaki deneyimlerine
dayanarak “Ogretim Ortam1 Kullamim Anketi” ile veri toplama islemi yapilmustir.
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ekill 0. Oditoryumda Ogrenciler Sunum Yaparken

Pilot uygulama sonrasinda gerceklestirilen uygulama siirecinden bazi ekran goriintiileri
sekil 4, sekil 9 ve sekil 10°da gosterilmektedir. Uygulama siirecinin ilk haftasinda kullanicilara
“Gorev Listesi” verilerek bazi gorevleri yapmalart ve ayni zamanda katilimcilarin gorevlerle
veya sistemle ilgili sorunlarim da “Kampiis Defteri” isimli araca yazmalari istenmistir. 6 hafta
boyunca devam eden bu siire¢ katilimcilarin arastirmacilar tarafindan daha 6nceden belirlenen
saatlerde senkron olarak egitimlere katilmasi ve egitim saatleri diginda ise asenkron olarak
gorevlerini tamamlamalar1 {izerine insa edilmistir. Senkron olarak devam eden egitimlerde
katilimcilarin yagadiklart problemler aragtirmacilar tarafindan aninda ¢oziilmeye calisilirken,
asenkron olarak kullanilan siireclerde ise “Kampiis Defteri” olarak adlandirilan arag ile veriler
toplanmistir. Toplanan bu maddeler degerlendirilerek veri toplama islemine de katkida
bulunmustur.

Uygulama siirecinin baglangi¢ haftasinda oryantasyon ortamlarinda bulunan kullanicilar
sistemin kullanimimi 6grenmis, senkron egitim siireglerinde oditoryum alaninda egitimlere
katilmislardir. Bunun disinda olan bulunan zamanlarda ise eglence alanlarinda sosyallesme ve
eglence faktorii bulunan araglar kullanabildikleri gibi kendi ¢alisma gruplartyla yiiriittiikleri
calismalarina da egitim ortamlarinda devam etmislerdir.

Uygulama siirecinin sona ermesi ile katilimcilara “Ogretim Ortanm Kullanim Anketi”
verilerek doldurmalar: istenmis ve bu ankete 56 Ogrenci doniis yapmugtir. Anket doldurma
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islemlerinin ardindan gruplar ile 6zel olarak yari-yapilandirilmig gériismeler yapilmistir ve bu
gorlismeler sirasinda gesitli notlar “Goriisme Formu” ile aragtirmaci tarafindan not edilmistir.
Yapilan goriismeler gelistirilen iig-boyutlu sanal 6grenme ortami iizerinden her bir grup igin
yaklagik 2.5 saat olmak iizere toplam 49 6grencinin katilim ile gerceklesmistir. Genel olarak
gorlismeler igin gelistirilen ilig-boyutlu 6gretim ortamu kullanilmasina ragmen bazi teknik
problemler yasandigi zamanlarda siirecin ilerlemesinde herhangi bir aksaklik olmamasi igin
“Google Hangouts” veya “Adobe Connect” ile goriismelere devam edilmistir. Veri toplama
siirecinin aksamamasi i¢in kullanilan diger ortamlar sadece goriisme siireglerinde kullanilmis ve
yapilan arastirmalarda kullanilan veri toplama yontem farkliliginin sonuglara etki etmemesinden
kaynakli olarak alternatif olarak degerlendirilmistir (Schillewaert ve Meulemeester, 2005).

Ogretim ortaminin pilot ¢alismasmin tamamlanmasimin ardindan gerceklestirilen veri
toplama siireci ile aragtirmacilar tarafindan betimsel analizler yapilmis ve elde edilen veriler
“olumlu” ve “olumsuz” olmak tlizere kodlanmistir. Bu kodlamaya sistem igerisinde kullanilan
kayit defterleri de katki saglamistir. “Olumlu” ve “Olumsuz” olmak iizere toplanan verilere gore
“Sanal Kampiis” {izerinde degisiklikler gergeklestirilmis ve ortamin eksiklikleri giderilerek
gelistirilmeye ¢aligilmustir.

Uygulamanin sonuglanmasi ile kullanim anketi igerisindeki agik ug¢lu sorularin
kodlanmasi igerik analizi ile “erisim ve iletisim”, “kullanilabilirlik”, “egitim ortam1” ve “sosyal
ortam” basliklar1 altinda yapilmistir. Aynmi1 anket igerisindeki nicel veriler frekans degerlerine
gore ortalama ve standart sapma olmak {izere betimlenmesi yapilmis ve elde edilen bu sayisal
veriler memnuniyet seviyesi ile ilgili arastirma sorusuna cevap olarak diisiiniilmiistiir. Igerik
analizi sonucunda memnuniyet ile ilgili goriisler yine aym soruda cevaplanmistir. Son olarak
uygulama grubuyla yapilan goriismelerden toplanan veriler de anket verileri gibi igerik analizi
yapilarak ayni bagliklar altinda kodlamasi tamamlanmis ve simiflandirilmstir.

Igerik analizinde olusturulan maddeler aralarindaki iligkilere gére kod ve temalara
doniistiirilmiistiir. Bu kodlar alan uzmani olan bir kisi tarafindan incelenmis ve uygunlugu
onaylanmigtir. Bu siireg igerisinde kodlamalar aragtirmanin sorularini cevaplayacak formatta 45
maddeye doniistiiriilmiistiir. icerik analizi asamasinda giivenirligin saglanmasi acisindan
kodlama islemi arastirmacilarin disinda baska bir uzman kisi tarafindan daha yapilmis ve iki
kodlama arasinda 39 madde birbiriyle eslesmistir. 6 madde ise arastirmacilar ve uzman
tarafindan farkli temalar altinda kodlanmustir. Tki arastirmacinin analizlerinin eslesme oram
%86,66°dir. Arastirmacilar ve uzman kisi tarafindan ayni baglik altinda eslesmeyen 6 madde
lizerinde goriigme yapilarak ortak bir fikre varilmis ve kodlama islemi tamamlamistir. Bu
rakamlar arastirmacilar arasi tutarliligit ve ortaya konulan kod semasinin gecerliligini ve
giivenirligini saglamustir.

Bulgular

Yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgular arastirma sorularnin bagliklar1 altinda
incelenmistir.

Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal 6grenme ortamlarma Kkarsi
kullanicilarin memnuniyet seviyesi nedir?
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Ogretim ortami kullanim anketi ile elde edilen sayisal veriler; “Erisim”, “iletisim”, “Egitim”,
“Ogretim Araglar1” ve “Sanal Diinya” basliklar1 altinda kullamcilarin isbirlikli 6grenmeyi
destekleyen lig-boyutlu sanal 6grenme ortamina karsi memnuniyet seviyeleri analiz edilmistir.

Tablo 1. Erisimle Ilgili Kullanict Memnuniyet Puanlar

ERIiSiM N Min Max X SD
Sa.nal kampus icerisinde bulunan biitiin ortamlara 56 1 5 3.89 0,504
erisebildim.

Sanal kampiis icerisinde istedigim yere 1sinlanabildim. 56 1 5 3,68 0,473
Sanal .kallnpus i¢in hazirlanan erigim yonergeleri 56 1 5 3.68 0,473
yeterliydi.

Sanal kampiise problemsiz giris yapabildim. 56 1 5 3,23 0,432

Isbirlikli dgrenmeyi destekleyen iig-boyutlu sanal dgrenme ortamina erisimle ilgili
kullanic1 memnuniyet puanlari tablo 1’de ortalamasi en yiiksek olandan en diisiik olana dogru
siralanarak sunulmustur. Buna gore; “Sanal kampiis igerisinde bulunan biitlin ortamlara
erisebildim” ortalamasi X=3,89, standart sapmasi1 SD=0,504 olarak, “Sanal kampiis icerisinde
istedigim yere 1sinlanabildim” ortalamasi X=3,68, standart sapmasi SD=0,473 olarak, “Sanal
kampiis i¢in hazirlanan erisim yonergeleri yeterliydi” ortalamasi X=3,68, standart sapmasi
SD=0,473 olarak ve “Sanal kampiise problemsiz giris yapabildim” ortalamas1 X=3,23, standart
sapmasi SD=0,432 olarak hesaplanmustir.

Tablo 2. iletisimle flgili Kullanict Memnuniyet Puanlar

ILETIiSiM N Min Max X SD
Sanal .ka.mpus icerisinde egitmenler ile iletisim 56 1 5 4,55 0.633
kurabildim.

Sanal .ka.mpiis icerisinde grup arkadaslarim ile iletisim 56 ’ 5 4,55 0,633
kurabildim.

Sanal 'ka.mpus icerisinde sinif arkadaslarim ile iletisim 56 ) 5 4,48 0.618
kurabildim.

Sanal kampiis icerisinde diger avatarlar ile sesli ve

yazili olarak yeterince iletisim kurabildim. >6 2 > 4,16 0,552
Sanezl karr}p}.ls 1({‘.er1s¥nd<.3 yasad.lglr.n problemler igin 56 1 5 3.95 0.513
aldigim ¢6ziim dnerileri yeterliydi.

Sanal kampiis igerisinde diger avatarlar ile iletigim 56 1 5 334 0,439

tahtalar1 araciligiyla yeterince iletisim kurabildim.

Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen iig-boyutlu sanal dgrenme ortamina iletisimle ilgili
kullanici memnuniyet puanlari tablo 2’de ortalamasi en yiiksek olandan en diisiik olana dogru
siralanarak sunulmustur. Buna gore; “Sanal kampiis igerisinde egitmenler ile iletisim



Isbirlikli Ogrenmeyi Destekleyen Ug-Boyutlu Sanal Ogrenme Ortarm Gelistirilmesi: Bir Durum Calismasi 543

kurabildim” ortalamasi X=4,55, standart sapmas1 SD=0,633 olarak, "Sanal kampiis i¢erisinde
grup arkadaslarim ile iletisim kurabildim” ortalamasi X=4,55, standart sapmasi SD=0,633
olarak, “Sanal kampiis icerisinde sinif arkadaslarim ile iletisim kurabildim” ortalamas1 X=4,48,
standart sapmas1 SD=0,618 olarak, “Sanal kampiis icerisinde diger avatarlar ile sesli ve yazil
olarak yeterince iletisim kurabildim” ortalamasi X=4,16, standart sapmasi SD=0,522 olarak,
“Sanal kampiis igerisinde yasadigim problemler i¢in aldigim ¢6ziim Onerileri yeterliydi”
ortalamas1 X=3,95, standart sapmas1 SD=0,513 olarak, “Sanal kampiis igerisinde diger avatarlar
ile iletisim tahtalar1 aracilifiyla yeterince iletisim kurabildim” ortalamasi X=3,34, standart
sapmasi SD=0,439 olarak hesaplanmugtir.

Tablo 3. Egitimle Ilgili Kullanict Memnuniyet Puanlar

EGITIM N Min Max X SD
S?nal kampiis ortami diger uzaktan egitim ortamlarina 56 1 5 413 0,545
gore daha uygundu.

Sgnal kampusu blr egitim ortami olarak kullanilmasi 56 1 5 3.73 0,480
icin tavsiye ederim.

Sanal .kar.npus egitim ortami olabilmesi agisindan 56 1 5 3.63 0,466
yeterliydi.

Sil.n'fll kampiis icerisinde gerceklestirilecek diger 56 1 5 3.63 0,466
egitimlere katilirim.

Saqal kampi{s ortaI{nr.l'd'{ gerceklestirilen egitimin 56 1 5 3,50 0.452
verimli oldugunu diisiiniiyorum.

Sanal kampiis ortami yiiz yiize egitim ortamlaria gore 56 1 5 2.88 0,428

daha uygundu.

Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal 6grenme ortaminda egitimle ilgili
kullanic1 memnuniyet puanlari tablo 3’de ortalamasi en yiiksek olandan en diisiik olana dogru
siralanarak sunulmustur. Buna gore; “Sanal kampiis ortami diger uzaktan egitim ortamlarina
gore daha uygundu” ortalamasi X=4,48, standart sapmas1 SD=0,618 olarak, “Sanal kampiisii bir
egitim ortami olarak kullanilmasi icin tavsiye ederim” ortalamas1 X=3,73, standart sapmasi
SD=0,480 olarak, “Sanal kampiis egitim ortami olabilmesi a¢isindan yeterliydi” ortalamasi
X=3,63, standart sapmast SD=0,466 olarak, “Sanal kampiis icerisinde gerceklestirilecek diger
egitimlere katilirim” ortalamas1 X=3,63, standart sapmas1 SD=0,466 olarak, “Sanal kampiis
ortaminda gerceklestirilen egitimin verimli oldugunu disiiniiyorum” ortalamas: X=3,50,
standart sapmas1 SD=0,452 olarak, “Sanal kampiis ortami yiiz yiize egitim ortamlarina goére
daha uygundu” ortalamas1 X=2,88, standart sapmasi1 SD=0,428 olarak hesaplanmustir.

Tablo 4. Ogretim Araclariyla ilgili Kullanict Memnuniyet Puanlar

OGRETIM ARACLARI N Min Max X SD

Grup odalari igerisindeki 6gretim araglari egitimsel

56 1 5 3,95 0,513
acgidan uygundu.
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Oditoryum igerisindeki 6gretim araclart egitimsel

56 1 5 3,88 0,501
acgidan uygundu.
Grup odalarl. 1q§rlslndek1 Ogretim araclar1 sayisal 56 1 5 3.84 0.496
olarak yeterliydi.
Odlto?yu.m igerisindeki 6gretim araglar1 sayisal olarak 56 1 5 3,79 0.488
yeterliydi.
Sanal kampiis i¢erisindeki 6gretim araglarini 56 1 5 3.66 0471

kullanabildim.

Isbirlikli &grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal 6grenme ortamindaki &gretim
araclariyla ilgili kullanici memnuniyet puanlari tablo 4’de ortalamasi en yiiksek olandan en
diisiik olana dogru siralanarak sunulmustur. Buna gore; “Grup odalan igerisindeki &gretim
araglar1 egitimsel a¢idan uygundu” ortalamasi X=3,95, standart sapmasi SD=0,513 olarak,
“Oditoryum igerisindeki Ogretim araglar1 egitimsel agidan uygundu” ortalamasi X=3,88,
standart sapmasi1 SD=0,501 olarak, “Grup odalar1 igerisindeki dgretim araglar1 sayisal olarak
yeterliydi” ortalamast X=3,84, standart sapmasi SD=0,496 olarak, “Oditoryum igerisindeki
Ogretim araclar1 sayisal olarak yeterliydi” ortalamasi X=3,79, standart sapmas1 SD=0,488
olarak, “Sanal kampis igerisindeki Ogretim araglarini kullanabildim” ortalamasi X=3,66,
standart sapmas1 SD=0,471 olarak hesaplanmustir.

Tablo 5. Sanal Diinyalarla ilgili Kullanict Memnuniyet Puanlari

SANAL DUNYA N Min Max X SD
Sanal dunya 1qjer¥s1nde ugcma etkinligi 56 ) 5 4,59 0.641
gergeklestirebildim.

Sanal diinya tasarimsal agidan yeterince uygundu. 56 1 5 3,91 0,507
Sanal .dur.lya icerisindeki sosyal ortamlar sayisal olarak 56 1 5 3.91 0.507
yeterliydi.

Sanal diinyalarin kullanilmasi igin tavsiye ederim. 56 1 5 3,71 0,478
Sanal diinya igerisindeki navigasyon yeterliydi. 56 1 5 3,64 0,468
Sanal diinya gergeklik hissi yaratti. 56 1 5 3,48 0,451
Sanal diinyalar1 kullanmaya devam edecegim. 56 1 5 3,46 0,449
Avatarim i¢in sunulan goriiniim segenekleri yeterliydi. 56 1 5 3,18 0,430
Sanal dupyg igerisine 1s'ted1g1m nesneleri tasarim 56 1 5 3.14 0,429
araglar ile insa edebildim.

Sanal diinya igerisinde olusturdugum karakter beni 56 1 5 2.95 0.427

yansitiyordu.
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Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen iig-boyutlu sanal 6grenme ortamiyla ilgili genel kullanici
memnuniyet puanlari tablo 5’de ortalamasi en yiiksek olandan en diisiik olana dogru siralanarak
sunulmustur. Buna gore; “Sanal diinya igerisinde u¢ma etkinligi gerceklestirebildim” ortalamasi
X=4,59, standart sapmas1 SD=0,641 olarak, “Sanal diinya tasarimsal agidan yeterince uygundu”
ortalamasi X=3,91, standart sapmasi SD=0,507 olarak, “Sanal diinya igerisindeki sosyal
ortamlar sayisal olarak yeterliydi” ortalamasi X=3,91, standart sapmasi SD=0,507 olarak,
“Sanal diinyalarm kullanilmasi icin tavsiye ederim” ortalamasi X=3,71, standart sapmasi
SD=0,478 olarak, “Sanal diinya igerisindeki navigasyon yeterliydi” ortalamasi X=3,64, standart
sapmas1 SD=0,468 olarak, “Sanal diinya gerceklik hissi yaratt1” ortalamas1 X=3,48, standart
sapmas1 SD=0,451 olarak, “Sanal diinyalar1 kullanmaya devam edecegim” ortalamas1 X=3,46,
standart sapmasi SD=0,449 olarak, “Avatarim i¢in sunulan gériiniim secenekleri yeterliydi”
ortalamas1 X=3,18, standart sapmasi SD=0,430 olarak, “Sanal diinya igerisine istedigim
nesneleri tasarim aracglar ile insa edebildim” ortalamas1 X=3,14, standart sapmas1 SD=0,429
olarak, “Sanal diinya igerisinde olusturdugum karakter beni yansitiyordu” ortalamas1 X=2,95,
standart sapmas1 SD=0,427 olarak hesaplanmustir.

Ogretim ortanu kullamm anketinden elde edilen verilere gore genel memnuniyet
ortalamasi1 3,75 olarak hesaplanmistir. Elde edilen sonuglara gore sayisal veriler genel olarak
yorumlandiginda kullanicilardan bazilarmin sistemin kullammminda bir takim problemler
yasadig1 goriilmektedir fakat buna ragmen elde edilen sonuglarin 6lgek ortalamasinin lizerinde
oldugu da goriilmiistiir. Bu da gelistirilen sanal 6grenme ortaminin memnuniyet seviyesinin
kullanicilar agisindan diisiik olmadigr seklinde yorumlanabilir.

Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen iic-boyutlu sanal 6grenme ortamlarma Kkarsi
kullanicilarin memnuniyet durumlarina iliskin goriisleri nedir?

Kullanicilardan alman diger verilerin analizleri sonucunda da kullanicinin olumlu ve
olumsuz yonde memnuniyet durumlarma iligkin goriiglerini ifade eden bilesenler tespit
edilmistir. Tablo 6’da kullanici memnuniyet durumlarina iligkin goriisleri kod ve tema tablosu

gosterilmektedir.

Tablo 6. Kullanict Memnuniyet Durumlarina iliskin Gériisleri Kod ve Tema Tablosu

TEMA KOD

e {letisim araglar1 agisindan zengin olmasi
o  Teknik destek alabilmek i¢in danismanin
olmast
e Katilimcilarin egitim araglarindan aninda
geribildirim alabilmesi
Memnuniyet Durumlarina Iliskin Olumlu e Rahat¢a davranmalarina olanak
Goriisleri saglanmasi
e Mekan bagimsizlig1 saglanmasi
e Uygulama sonrasi sistemi kullanma
istegi
e  Avatarlarin istenildigi gibi
diizenlenebildigi

Memnuniyet Durumlarina iliskin Olumsuz e Spor ve sosyal etkinliklerin az olmasi
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Gortsleri e Sosyal etkinliklerin planli olmamasi

e Avatar se¢eneklerinin az olmasi
e Avatarlarin insani 6zelliklerinin
bulunmamasi

Memnuniyetin olumlu yonde bulundugu bulgular asagidaki kodlarla gosterilmektedir:

Iletisim araclar acisindan zengin olmasi: Katilimcilar bu sistemi uygulama disinda
iletisim amaciyla da kullanmuslardir. Katilimecilardan biri “Sanal kampiis sinaviara
arkadaglarimizla ¢alismamiza imkdn saglamigtir.” diye bir yorum yapmuistir.

Teknik destek alabilmek icin damismanin olmasi: Siire¢ boyunca katilimcilarin
yasadiklar1 teknik problemler arastirmacilar tarafindan ¢o6ziilmeye ¢alisilmustir.
Sistemde teknik destek alabilecekleri birinin bulunmasint memnun edici olarak
belirtilirken, baz1 katilimcilarin arastirmaciy1 veya egitmeni her problemlerinde rahatsiz
etmemek i¢in “Stk¢a sorulan sorular tablosu yapimalydi” diye belirttikleri
raporlanmigtir.

Katihmcilarin egitim aracglarindan aminda geri bildirim alabilmesi: Konu
anlattmmin ve proje sunumlarinin yapildigi oditoryum alani igerisinde katilimcilar
egitmene soru sorabildigi gibi, egitmen de onlara sorularini ve yorumlarini
aktarabilmektedir. Katilimcilarla yapilan goriismelerden birinde “Egitmenin sinif
icerisinde yazili ve sozlii olarak herkese aninda geri bildirim verebilmesi giizeldi” diye
bir yorum alinmstir.

Rahat¢ca davranmalarina olanak saglamasi: Sanal diinya igerisinde katilimcilar simif
ortaminda bulunduklarindan daha rahat hissetmislerdir. Goriismelerde “Arkadaslarimiz
arasinda birbirimizi iterek bile sakalasmalar yaptik. Simif ortaminda bu kadar rahat
olamazdik.” diye belirtilmistir.

Mekan bagimsizhg saglamasi: Universite ile farkli bir semtte oturan katilimcilardan
biri “Okul ortamina gitmemek hem zaman agisindan hem de yorgunluk agisindan
avantajliydr.” diye belirtmistir.

Uygulama sonras1 sistemi kullanma istegi: Katilimcilar genel olarak egitim
doneminin bitmesinden sonra da sanal diinyalar1 kullanmak istedigini belirtmislerdir.
Katilimcilardan bazilart “BOTE sanal mezunlar toplantisi yapabilir miyiz?” diye
sormuslardir.

Avatarlarin istenildigi gibi diizenlenebilmesi: Katilimcilar avatarlarin1 sunulan
imkanlar kapsaminda istedigi gibi diizenleyebilmislerdir. Buna bagli olarak
katilimcilardan bazilari “Karakterimin giyimini degistirmek beni sisteme bagladi.” diye
sOyleyerek sisteme olan memnuniyetlerini belirtmislerdir.

Kullanic1 memnuniyetlerinin olumsuz yonde bulundugu bulgular ise asagida yer alan

kodlarla gosterilmektedir:

Spor ve sosyal etkinliklerinin az olmasi: Sanal diinya icerisinde sportif aktivite olarak
sadece futbol sahasi bulunmaktadir. Grup goriismelerinde katilimeilar “Futbol yerine
satrang, voleybol vb. gibi sportif etkinlikler de eklenmeliydi.” diye belirtmislerdir.
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Sosyal aktivite olarak ise sadece kafeterya bulunmaktadir. Buna ek olarak katilimcilarin
cogu grup gorismeleri sirasinda “Sinema salonu, konser salonu vb. etkinlikler
bulunabilirdi.” diyerek sosyal etkinliklerin az oldugunu da belirtmislerdir.

e Sosyal etkinliklerin planhi olmamasi: Sistemde egitimsel aktivitelerin bir programi
varken sosyal etkinliklerin bir planm1 bulunmamaktadir. Katilimcilardan biri “Etkinlikiere
katiimakta derslere katilmak gibi zorunlu olmaliydi.” diye belirtmistir.

e Avatar seceneklerinin az olmasi: Sanal diinya icerisinde li¢ adet avatar cesitliligi
bulunmaktadir. Katilimcilardan biri “Daha farkl karakterler olsaydi avatarimizi ona
gore degisebilirdik ve benimseyebilirdik.” diye belirmistir. Diger kullanicilarin konuyla
ilgili goriisleri de benzer yondedir.

e Avatarlarin insani 6zelliklerinin bulunmamasi: Avatarlarin yorgunluk, uyku vb.
insani O6zellikleri bulunmamaktadir. Katilimcilardan biri “Eger sanal diinya icerisinde
insani ozelliklere sahip bir karakterimiz olsaydi daha ¢ok zaman harcayabilirdik.” diye
eklemistir.

Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal o6grenme ortamlarmin
gelistirilmesi icin kullamimi kolaylastiran etkenler nelerdir?

Goriligme ve anket icerisindeki agik uglu sorular ile elde edilen bulgular icerik analizi yapilarak
“Erisim ve Iletisim”, “Kullamlabilirlik”, “Egitim Ortam1” ve “Sanal Ortam” ana bashklar
altinda incelenmistir. Tablo 7°de ise sistemin kullanimini kolaylastiran etkenlerin kod ve tema
tablosu gosterilmektedir.

Tablo 7. Gelistirilen Sistemin Kullamimimi1 Kolaylastiran Etkenlerin Kod ve Tema Tablosu

TEMA 1. DUZEY KOD 2. DUZEY KOD

e Internet alt yapisinin uygun olmasi

Sanal Dii Erisi .
anal Mullyaya Bistn e  Kurulum i¢in dokiimantasyonlarin

olmasi

e Ucma, 1s1nlanma, kosma gibi

Erisim ve Iletisim ozelliklerin olmasi

Sanal Diinya i¢i Erigim
e Sistem i¢i haritalarin detaylh
olmasi

[letisim e lletisim araglari agisindan zengin
olmasi

e Ogrenilebilir ve hatirlanabilir

Kullanilabilirlik Kullamilabilirlik olmast
e Sade ve anlasilabilir bir tasarima
sahip olmasi
e Orgiin dgretime alternatif olmasi
Egitim/Ogretim e Derse odaklanmayi arttirmasi

Egitim ortami1
e Zaman bagimsizlig1 saglamasi

Ortak Egitim Alanlart e Konu anlatim ve proje sunum
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araglarinin olmasi

Grup Odalan e Mekan bagimsizligi olmasi

e  Uygun egitim araglarinin olmasi

Sosyal Ortam

e  Gergekten yastyormus hissi olmast

e Benzeri sistemlerden haberdar

Sanal Diinya olmalarini saglamasi

e Sistemi daha 6nce kullanmis
olmast

Oryantasyon e Kullanimuyla ilgili egitimlerin
olmas1

e Erisim ve iletisim (Ogrencilerin sanal diinyadaki erisimleri ve iletisimleri ile ilgili
diisiincelerinin ve yasadiklarinin simiflandirildigr tema)

o Sanal Diinyaya Erisim (Ogrencilerin sanal diinyaya erisimleri ile ilgili

diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Internet alt yapisimin uygun olmasi: Bu ortamlara erisim saglanmasi
asamasinda gorsel ve isitsel materyallerin sorunsuzca yiiklenebilmesi
icin internet baglantisia ihtiya¢ vardir. Internet hizmetinin kalitesinin
artmast kullanim Kkalitesini daha da arttiracaktir. Goriismelerde bir
kullanic1 “Internet hizim kampus ortamina erisimimi daha kolay hale
getiriyor.” diye belirtmistir.

Kurulum icin dokiimantasyonlarin olmasi: Yazilimin kurulum ile
ilgili ~ hazirlanan  bilgilendirmelerin ~ yapildigi  dokiimanlarin
katilimeilarin isini kolaylastirdigi ve siireci daha da hizlandirdig
sonucu ortaya ¢ikmistir. Goriismelerde bir kullanict  “Kurulum
yonergeleri sistemde biiyiik rahatlik sagladi.” diye belirtmistir.

o Sanal Diinya i¢ci Erisim (Ogrencilerin sanal diinya igerisindeki ortamlara

erisimleri ile ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Ugma, 1silanma, kosma gibi 6zelliklerin olmasi: Sanal kampiis
icerisine bulunan alanlara erigebilmek i¢in katilimcilarin kullandigi
yontemler “kosma, u¢gma, 1sinlanma” gibi 6zelliklerdir. Goriismelerde
gelen cevaplardan biri “Ismmlanma ve u¢ma ozelligi bize zaman
kazandirdi.” seklindedir.

Sistem i¢i haritalarin detayl olmasi: Katilimcilarin haritadan gitmek
istedikleri yeri bularak 1smmlanma yaptiklart gozlemlenmistir ayni
zamanda yorumlarinda da katilimcilardan biri ”Isinlanma kullanimi
kolaylastiran bir etkendi. Ayni zamanda haritalarda erisim kolayligi
saglyordu.” diye belirtmistir.
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o Tletisim (Ogrencilerin sanal diinya icerisindeki kullanici-kullanici, kullanici-
egitmen, kullanici-araglar iletisim ve kullanici-kullanici, kullanici-egitmen
iletisimleri ile ilgili diisincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Iletisim araclan acisindan zengin olmasi: Sistem igerisindeki
katilmeilarin  yazili ve sozlii olarak zengin iletisim imkanlari
bulunmaktadir. Iletisim araclar1 senkron ve asenkron olmak iizere iki
baslik altinda toplanmuistir. Konuyla ilgili katilimcilar ile yapilan
gorlismelerde  “Baska  yazilimlara  gerek  kalmadan  sistemi
kullanabildim” diye belirtilmistir.

e Kullamlabilirlik (Ogrencilerin sanal diinyanin kullanilabilirligi ile ilgili diisiincelerinin
ve yasadiklarinin simiflandirildigr tema)

Ogrenilebilir ve hatirlanabilir olmasi: Katilimcilar sanal kampiisiin
Ogrenilebilir ve hatirlatilabilir oldugundan bahsetmislerdir. Odak grup
gorlismelerinde katilimcilardan gelen cevap “Sanal kampiisii ilk
kullandigim zaman biraz zorlanmistim ama sonraki giinlerde bu durum
ortadan kalkti.” seklindedir. Katilimcilarin tamamina yakini da benzer
yonde cevaplar vermislerdir.

Sade, anlasilabilir bir tasarima sahip olmasi: Bu ortam bir okul
ortaminda olmasit gerektiren Ogelerin disinda ¢ok fazla ayrinti
icermemektedir. Bu sebeple “Sanal Kampiis” kullanicilara sade bir
tasarima sahip gibi gelmistir. Bu baglamda katilimcilardan biri “Sanal
kampiis icerisinde kaldiriimasi gereken bir 0ge yoktur. Sistem yeterince
sadedir.” diye belirtmigtir.

e Egitim Ortami (Ogrencilerin sanal diinya icerisindeki egitim ortamu &geleri ile ilgili
diisiincelerinin ve yasadiklarinin simiflandirildigr tema)

o Egitim/Ogretim (Ogrencilerin sanal diinya icerisindeki egitim ve &gretim
araglar1 ve ortamlari ile ilgili diislincelerinin ve yasadiklarinin simiflandirildigr

tema).

Orgiin 6gretime alternatif olmasi: Odak grup goriismelerinde sanal
kampiis ortaminin Orgiin  6gretim yerine kullamilabilir mi diye
soruldugunda katilimcilardan biri “Yiiz yiize egitimin yerini dolduramaz
ama ek materyal olarak kullanilabilir” diye belirtmistir.

Derse odaklanmayr arttirmasi:  Fiziksel smif ortamindaki
dezavantajlardan biri olan giiriiltli unsurlariin ev rahathiginda islenen
derslerde olmamasi derse odaklanmay1 kolaylastirdigini katilimcilardan
biri goriismelerde “Sinif kalabalik oldugundan dolay: siirekli dikkatimi
dagitan bir sey oluyordu.” diye belirtmistir.

Zaman bagimsizhgr saglamasi: Sanal kampiis ile katilimcilar
isbirligine dayah olan  galigmalarini istedikleri  vakitte
gerceklestirebilmislerdir. Grup goriismelerinde “Istedigimiz zaman
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grup c¢alismast yapabildik.” diye belirtmistir. Diger katilimcilardan
gelen cevaplar da benzer nitelikte olmustur.

o Ortak Egitim Alanlar1 (Ogrencilerin sanal diinya icerisinde konu anlatimlarini

ve proje sunularini yaptiklar alanlarla ile ilgili diistincelerinin ve yasadiklarinin
siniflandirildigi tema)

Konu anlatim ve proje sunum araglarimin olmasi: Sanal kampiis
icerisinde egitimler diizenlenirken diiz anlatim yontemi kullanilmasimin
yerine sistemde akilli tahtalarin kullanilmasi egitimlere farkli bir bakis
acist katmistir. Katilimcilardan biri goriismelerde “Ders anlatiminda
sunumun tahtaya yiiklenmesi giizel bir 6zellikti” diye belirtmistir. Ortak
egitim alanlarinda bulunan akilli tahtalar araciligiyla sistem igerisinde
kullanilabilecek biitiin araglarin gorevleri yapilabilmektedir. Yine
gorlismelerden birinde “Hem sunum hem de kavram haritamizi
yiikleyebilmemiz isimize yaradr” diye belirtilmistir.

o Grup Odalan (Ogrencilerin sanal diinya icerisinde isbirligine dayali olarak
grup calismalarmi yaptiklar1 alanlarla ilgili diisincelerinin ve yasadiklarinimn
smiflandirildig tema)

Mekan bagmsizh@ olmasi: Sanal diinyalar mekan bagimsizligi
saglamaktadirlar. Onceleri grup calismalar i¢in zaman ve mekéan
ayarlamaya calisan katilimcilar siireg¢ igerisinde sistemi kullanarak
zaman ve mekandan kazang saglamistir. Katilimcilardan biri odak grup
gorlismelerinde  “Zamandan  ve  mekdandan  bagimsiz  ders
isleyebilmemizi sagladi* diye belirtmistir.

Uygun egitim araclarimin olmasi: Sanal kampiis ortami gelistirilirken
igbirligine dayali materyallerin kullanildig1 diger calismalar referans
almarak belirlenen igbirligine dayali 6grenme araglari kullanicilar
acisindan faydali bulunmustur. Odak grup goriismelerinde “Problem
yasamadigimiz zaman araglar sorunsuz olarak ¢alismugti.” diye bir
cevap almmustir.

e Sosyal Ortam (Ogrencilerin sanal diinya igerisindeki sosyal ortam &dgeleri ile ilgili

diistincelerinin ve yasadiklarinin siiflandirildigi tema)

o Sanal Diinya (Ogrencilerin sanal diinya &geleriyle ilgili diisiincelerinin ve
yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Gerg¢ekten yasiyormus hissi olmasi: Katilimcilarin karsilarindaki
kisilerin gergek oldugunu bilmeleri sistemi ger¢ekten yasiyormus hissi
yaratmistir. Katilimecilardan  biri “Sistemde kimsenin olmadig
durumlarda bos bir sokakta gercekten yalniz yiiriiyormus gibi
diigiiniiyordum.” diye belirtmistir.

Benzeri sistemlerden haberdar olmalarim saglamasi: Katilimcilar
daha 6nceden sanal diinyalarin isimlerini bilmesine ragmen kullanmaya
imkan bulamamiglardir. Temel kullanim igin egitim alan katilimcilar
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“Ilerleyen donemlerde iist diizey kullamm icin egitim olacak mi? ” diye
sormuslardir.

Sistemi daha onceden kullanmis olmasi: Sanal diinyalar1 daha
onceden kullanmis katilimcilar deneyimlerini diger grup arkadaslariyla
paylagsmuslardir. Katilimcilardan bazilart  “Daha énceden sanal
kampiisii  kullanmis — arkadaglarim  bana  yardimci  oldu.”  diye
belirtmisglerdir.

o Oryantasyon: (Ogrencilerin sanal diinya igerisindeki ortamlara alismalari
stireci ve sanal ortamlarin kullanimin1 6grenmeleriyle ilgili diisiincelerinin ve
yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Kullammuyla ilgili egitimlerin olmasi: Sanal kampiis kullanimina
baglamadan once katilimcilara sistemin kullanimiyla ilgili bir egitim
verilmistir. Katilimeilardan biri odak grup gériismesinde “Ilk verilen
egitimin sanal kampiisii kesfetmeme imkdn sagladi.” diye belirtmistir.
Benzer yorumlar diger verilerde de bulunmaktadir.

Isbirlikli 6grenmeyi destekleyen ii¢-boyutlu sanal o6grenme ortamlarmin
gelistirilmesi icin kolay kullanim1 engelleyen etkenler nelerdir?

Goriisme ve anket icerisindeki agik uglu sorular ile elde edilen bulgular igerik analizi yapilarak
“Erisim ve Iletisim”, “Kullamlabilirlik”, “Egitim Ortam1” ve “Sanal Ortam” ana bashklar
altinda incelenmistir. Tablo 8’de ise sistemin kullanimini1 engelleyen etkenlerin kod ve tema
tablosu gosterilmektedir.

Tablo 8. Gelistirilen Sistemin Kullanimim1 Engelleyen Etkenlerin Kod ve Tema Tablosu

TEMA

1. DUZEY KOD 2. DUZEY KOD

Erisim ve Iletisim

e [P adresinin degismesi

Sanal Diinyaya Erisim e Tablet PC’yle erisim hakkinda
dokiimantasyonlarin bulunmamasi

e  Donanim eksikliginin bulunmasi

Sanal Diinya ici Erisim e  Grup odalarma direk erigim
bulunmamasi
Tletigsim e  Aktiflik durumunu kontrol eden

sistemin olmamasi

Kullanilabilirlik

o Sifre degistirme panelinin
olmamasi

e Gizlilik ayarlarinin olmamasi

Kullanilabilirlik e Baslangi¢ noktasinin belirlenmis
olmas1

e Bazi mimari yapilarin tasarimsal
problemleri

o  Gece/giindiiz kavraminin siklikla
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degismesi

Egitim ortami

e Egitsel araclarin bazi
sinirliliklarinin bulunmasi

Egitim/Ogretim e Derslerin kayit altina alinmamasi
e  Ortak paylasim havuzunun
bulunmamasi
Grup Odalan e Gizlilik ve veri giivenligi
bulunmamasi

Sosyal Ortam

Sanal Diinya e Oyun hissi yaratmasi

Oryantasyon e  “Sikca sorulan sorular” panelinin
bulunmamasi

e Erisim ve Iletisim (Ogrencilerin sanal diinyadaki erisimleri ve iletisim ile ilgili
diisiincelerinin ve yasadiklarinin simiflandirildigr tema)

o Sanal Diinyaya Erisim (Ogrencilerin sanal diinyaya erisimleri ile ilgili
diistincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

IP adresinin degismesi: Siire¢ igerisinde zorunlu olarak 3 kere IP
adresi degistirilmistir. Katilimeilarla yapilan goriismelerde  “/P
adreslerinin degismesi sistemin bozuldugunu diisiinmeme sebep oldu.”
diye bir goriis alinmustir.

Tablet PC’yle erisim hakkinda dokiimantasyonlarin bulunmamasi:
Hazirlanan dokiimantasyonlar sadece PC ig¢indir. Katilimcilardan
bazilar1 “OpenSim tablet ile ¢alisiyor mu? ” diye sormustur.

Donamim eksikliginin bulunmasi: Sanal diinyalara baglanabilmek i¢in
teknolojik a¢idan iyi bir durumda olan bilgisayara sahip olmak
gereklidir. Katilmcilardan biri “Bilgisayarimin grafik karti yeterli
gelmediginden sistem takilmalar yapmustir.” diye gorilis belirtmistir.
Diger kullanicilarin benzer problemler yasadiklar1 da goriismeler
sirasinda anlagilmgtir.

o Sanal Diinya i¢i Erisim (Ogrencilerin sanal diinya igerisindeki ortamlara

erigimleri ile ilgili diigiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Grup odalarma direk erisim bulunmamasi: Sanal kampiis igerisinde
grup odalarina erisim ugarak, haritadan isinlanarak veya arkadaslarmn
tarafindan  1smlanarak  gerceklestirilmektedir.  Katilimcilardan
“Istnlanma noktalarmin olmas: daha kullanish olurdu.” ve “Zamandan
daha fazla tasarruf ederdik.” diye yorumlar gelmistir.

o Tletisim (Ogrencilerin sanal diinya icerisindeki kullanici-kullanici, kullanici-
egitmen, kullanici-ara¢lar iletisimleri ve kullanici-kullanici, kullanici-egitmen
iletisimleri ile ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig: tema)

Aktiflik durumunu kontrol eden sistemin olmamasi: Sistem
icerisinde katilimcilardan bazilarmin simif alanindaki sandalyeye
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oturarak bilgisayar basindan kalktigi veya baska seylerle ilgilendigi
fark edilmigtir. Katilimcilardan biri goriisme sirasinda “Dersi birlikte
aldigimiz arkadaglarimizin sistemde olup olmadigit bulan bir geri
bildirim sistemi belirlemeliyiz.” diye belirtmistir. Diger katilimcilarin
da benzer diisiincede oldugu goriismelerden gézlemlenmistir.

e Kullamlabilirlik (Ogrencilerin sanal diinyanm kullanilabilirligi ile ilgili diisiincelerinin
ve yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

Sifre degistirme panelinin olmamasi: Katilimcilara siirecin
baslangicinda bir sifre gonderilmistir. Katilimcilar goriismelerde
“Sifremi degistir panelini bulamadim.” diye belirtmislerdir.

Gizlilik ayarlarimin olmamasi: Sanal kampiis icerisinde kimlik
gizliligi 6zelligi bulunmamaktadir. Grup goriismelerinde “Kendimle
ilgili bazi bilgileri gizleyebilmeliyim.” diye geri bildirim gelmistir.

Baslangic noktasinin belirlenmis olmasi: Sisteme her girig
yapildiginda Onceden belirtilen bir baslangic noktasina erigim
saglanmaktadir. Katilimcilardan biri “Sanal kampiisten diistiigiim
zaman smif alamina smlanmam zaman aliyordu.” diye belirtmistir.
Diger katilimcilarin goriisleri de benzer yondedir.

Bazi mimari yapilarin tasarimsal problemleri: Bazi yapilarin
merdivenlerinde  tasarimsal  olarak  hatalar tespit edilmistir.
Katilimcilardan ~ biri “Oditoryum alanmindaki merdivenler
kullaniimadigindan u¢mak zorunda kaldim.” diye belirtmistir. Aym
problemi yasayan diger kullanicilarin da bu konuyla ilgili farkh
¢Oziimler buldugu anlasilmistir.

Gece/giindiiz kavramimin sikhkla degismesi: Katilimcilar sistem
igerisinde bolge degistirdiklerinde sistemdeki saat dilimi degismektedir.
Katilimcilardan bir tanesi “Sistemin bir anda gece olmast ders
dinlerken dikkatimi dagitryordu.” diye belirtmistir.

e Egitim Ortamu (Ogrencilerin sanal diinya igerisindeki egitim ortamu &geleri ile ilgili
disiincelerinin ve yasadiklarinin simiflandirildigr tema)

o Egitim/Ogretim (Ogrencilerin sanal diinya icerisindeki egitim ve &gretim
araglar1 ve ortamlar ile ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin siniflandirildig

tema).

Egitsel araclarin bazi simirhliklarinin bulunmasi: Sanal kampiis
igerisindeki egitim/6gretim araglari “Google Documents” gibi licretsiz
lisans kullanim hakki olan araglardan olugmaktadir. Katilimcilardan biri
“Google Doc. fazla kisi sisteme baglandiginda problem ¢ikariyordu.”
diye belirtmistir. Bu yorum diger goriismelerdeki katilimeilarm
goriisleriyle de benzerlik gostermektedir. Katilimeilar bu konuyla ilgili
genel olarak tcretli lisansli yazilimlarin  kullanilmasina yonelik
onerilerde bulunmuslardir.
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= Derslerin kayit altina alimmamasi: Oditoryumda yapilan dersler kayit
altma alimmamustir. Katilimcilardan biri “Yaptigimiz dersler diger
uzaktan egitim uygulamalar: gibi kayit altina alimmaliydi.” diye
belirtmistir.

= Ortak paylasim havuzunun bulunmamasi: Sanal kampiis
katilimecilart kendi arkadaslar1 arasinda paylasim yapabilecekleri
araclart aramiglardir. “Kampiis Defteri” bu amagla kullanilmasina
ragmen katilimecilar tarafindan yeterli bulunmamistir. Katilimcilardan
biri “Yaptigim projemi sanal kampiise yiikleyebilecegim ve istedigim
zaman arkadaslarimla paylasabilecegim bir ara¢ bulunmamaktadir.”
diye belirtmistir.

o Grup Odalan (Ogrencilerin sanal diinya icerisinde isbirligine dayali olarak
grup calismalarmi yaptiklar1 alanlarla ilgili diisiincelerinin ve yasadiklarinin
smiflandirildig tema)

» Gizlilik ve veri giivenligi bulunmamasi: Sanal kampiis igerisinde
sifreli 6zel alan Gzelligi bulunmamaktadir. Katilimcilar goriismelerde
“Grup odalarimiza sadece grup iiyeleri  girmeliydi.”  diye
belirtmislerdir.

e Sosyal Ortam (Ogrencilerin sanal diinya icerisindeki sosyal ortam ogeleri ile ilgili
diistincelerinin ve yasadiklarinin siiflandirildigi tema)

o Sanal Diinya (Ogrencilerin sanal diinya ogeleriyle ilgili diisiincelerinin ve
yasadiklarinin siniflandirildigi tema)

* Oyun hissi yaratmasi: Sanal kampiis ortami X, y, z uzayi igerisinde
¢izime dayali bir ortamdir. Katilimcilara sanal diinyalar bundan dolay1
oyun gibi gelmektedir. Katilimecilardan bir tanesi “Sanal kampiise
girdigimde oyun oynuyormusum gibi hissediyorum.” diye belirtmistir.
Goriisme sirasinda diger kullanicilar da benzer bir fikir beyan etmistir.

o Oryantasyon: (Ogrencilerin sanal diinya igerisindeki ortamlara alismalari
siireci ve sanal ortamlarin kullanimini 6grenmeleriyle ilgili diislincelerinin ve
yasadiklarinin siiflandirildigi tema)

= “Sikca sorulan sorular” panelinin bulunmamasi: Katilimcilar
ortamla ilgili problemleri oldugunda sanal kampiis igerisinden
“Kampiis Defterini” doldurmuslardir. Goriismelerde katilimcilardan
biri “Kampiis defteri yerine problemlerimizi bildirmek icin bir Forum
sayfast kurulabilirdi.” diye belirtmistir. Diger katilimcilar da ilgili fikri
desteklemistir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Yapilan aragtirmalar teknoloji destekli egitimlerin, etkililiginin ve verimliliginin artmasi i¢in
dogru materyallerin se¢ilmesi ve tasarim siireglerinde bir alt yapmin bulunmasi gerektigini
soylemektedir (Barab ve digerleri, 2004; Barab, ve digerleri, 2005; Dillenbourg ve digerleri,
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2002; Giitl, Chang, Kopeinik ve Williams, 2009; Gresalfi, Rittle-Johnson, Loehr ve Nichols,
2018; Salmon, 2009). Ayni zamanda benzeri arastirmalarda, gelistirilen sistemlerin tasarim
se¢imlerinden kaynakli olarak olumlu ¢iktilar olusturmasina ragmen tasarimsal farkliliklarindan
kaynakli olarak farkli ¢iktilara sahip oldugu da aktarilmistir (Gresalfi ve digerleri, 2018; Yilmaz
ve Cagiltay, 2016). Ug-boyutlu sanal diinyalar 6grenme ortami olarak kullamldiginda teknolojik
imkanlarindan kaynakli olarak katilimcilara bir takim faydalar saglamaktadir. Bunlardan
bazilari; zengin Ogretim araglari sunmasi, farkli senaryolara ve egitimlere uygun olmasi,
egitimde Ozerklik saglamasi, egitimde imkanlar1 arttirmasi, katilimcilarin tutum, 6z yeterlilik,
sosyal bulunusluk ve motivasyonunu olumlu olarak etkilemesi, kullanicilar arasinda iletisimi ve
etkilesimi arttirmas1 gibi bilesenlerden olugmaktadir (Dillenbourg, ve digerleri, 2002;
Scheucher, Bailey ve Giitl, 2009; Horzum, 2015; Minocha ve Hardy, 2016; Tiiziin ve Ozding,
2010; Warburton, 2009). Sanal teknolojilerin egitime entegrasyonunda uygulanan vizyon
gliniimiizde dahil net olmamasindan kaynakli olarak bu sistemlerin tasarimlarinda etkili 6gretim
tasarimlarinin  kullanilmasi 6nemlidir (Martin-Gutiérrez, Mora, Afiorbe-Diaz ve Gonzalez-
Marrero, 2017). Bagka bir ifadeyle {ig-boyutlu sanal grenme ortamlarimin faydalarin ortaya
¢ikmast amaciyla gelistirilen sistemin etkililigini ve verimliligini arttirmak icin tasarim
stireclerinin dikkatli bir sekilde tamamlanmasi gerekmektedir. Bu baglamda arastirma
kapsaminda gelistirilen igbirlikli 6grenmeyi destekleyen iig-boyutlu sanal 6grenme ortamu da,
sanal diinyalarin egitim ortamm olarak kullanildiginda sagladigi faydalardan bir¢ogunu
bulundurdugu elde edilen bulgularda goriilmiistiir. Bu bulgular kapsaminda gelistirilen sistemde
etkililigin ve verimliligin saglanmasi i¢in basta kullanicilarin sosyal buradalik hissinin ve
motivasyonunun saglanmasi gerektigi, buna ek olarak sanal diinyalarin sistem i¢i problem
¢Oziimlerinin kolay olmasi, zaman ve/veya mekan Ozgiirliigiiniin saglanmasi1 gibi etkenlerin
sistem kullanisliligimi ve bunun yani sira dolayli olarak da kullanici motivasyonun artmasina
imkan saglayabilecek sonuglar ortaya ¢ikmustir.

Ug-boyutlu sanal 6grenme ortamlar1 katilimeilarda gergeklik hissi olusturan ve ortam
Ogeleriyle etkilesimi saglayan egitsel amacla kullanilan sistemler olarak tanimlanmistir
(Dillenbourg, ve digerleri, 2002; Minocha ve Hardy, 2016; Scheucher, Bailey ve Giitl, 2009).
Bu baglamda gelistirilen bu ortam, tasidigr bu 6zelliklerden kaynakli olarak kullanicilarda
sosyal bulunusluk hissi, baska bir deyisle ortamda gercekten bulunma hissi yaratmaktadir. Bu
hissin olusmasinin nedenleri elde edilen bulgulardan yola ¢ikildiginda kullanicilarin birer
avatarinin olmasi, ortam igerisinde gergek diinya Ogelerinin bulunmasi, diger kullanicilarin
gergcek bireyler oldugunun bilinmesi, etkilesim imkanlar1 gibi nedenleri igermektedir. Alan
yazinda sosyal bulunusluk ile ilgili olan tanimlamalarda da kullanici kontroliindeki avatar,
etkilesim imkani, tig-boyutlu ses teknolojisi vb. 6zelliklerin bu hissi olumlu yénde arttirdigindan
bahsedilmistir (Dass ve digerleri, 2011; Dillenbourg ve digerleri, 2002; Minocha ve Hardy,
2016; Yilmaz ve digerleri, 2015). Bu tanimlamadan yola ¢ikilarak sosyal bulunusluk ile elde
edilen bulgularin alan yazmla benzer yonde oldugu goriilmektedir. Bu baglamda sanal
diinyalarin O6gretim ortamu olarak tasarlanmasi siirecinde gelistirilen sistemin ger¢ek hayat
benzerlik seviyesi, avatarlarin kisisellestirilme imkani, sistem igindeki etkilesim ve iletisim
araglarimin gesitliligi sistem kullanicilarinin sosyal bulunusluguna dogrudan etki eden bilesenler
oldugu soylenebilir.

Bulgular dogrultusunda elde edilen diger sonuglar ise isbirlikli 6grenmeyi destekleyen {i¢-
boyutlu sanal 6grenme ortamini kullanan katilimcilarin egitime odaklanma ve aktif olarak bu
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ortamlara katilmasma katki sagladigi yoniindedir. Motivasyon ile ilgili olan aktif katilim ve
odaklanma bilesenleri, alan yazinda bulunan arastirmalarda da sanal ortamlarm egitim amaciyla
kullanilmasinin katilimci1 motivasyonunu arttirict yonde sonuglari oldugunu gdstermistir
(Dalgarno ve Lee, 2010; Stone ve digerleri, 2011; Tiziin, 2010). Elde edilen bulgular
kapsaminda motivasyonu etkileyen faktorlerin teknik destegin ve geri bildirimlerin
zamanlanmasi, bilissel yiikiin derecesi, egitimdeki esneklik seviyesi vb. bilesenlerdeki
farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Egitimdeki esneklik seviyesiyle ilgili alan yazinda zaman-
mekan bagimsizligmin ve asenkron egitim imkanlarmin yarattigi esnekligin kullanicilarda
olumlu yénde motivasyon degisikligine neden oldugu sonuglar1 gériilmiistiir (Tiiziin ve Ozding,
2010; Warburton, 2009). Uygulama siirecinde katilimcilarin sistem ile yagadigi problemlerin en
kisa siirede ¢oziilmesi bu ortamlarmn smirliligini azalttigi sonucu alan yazinda goriilmiistiir ve
katilimcilarin motivasyonuna olumlu yonde etkide bulunmustur (Eaton, Guerra, Corliss ve
Jarmon, 2011; Giil, 2011; Horton, 2000). Arastirma bulgularindan elde edilen sonuglarin en kisa
zamanda ¢Ozlilmiis olmasi bulgularin alan yazindaki sonuglara benzer oldugunun bir
gostergesidir.

Memnuniyet ve motivasyona yonelik yapilan bir ¢alismada e-O6grenme hazirhigi,
bilgisayar 0z yeterligi, internet 6z yeterligi, cevrimici iletisim 6z yeterligi, 6z yonetimli
O0grenme, 0grenen kontrolii ve e-6grenmeye yoOnelik motivasyonun 6grenci memnuniyeti ve
motivasyonunun belirleyici faktorler oldugu sonucu ortaya c¢ikmistir (Yilmaz, 2017).
Bulgulardan elde edilen sonuglardan yol ¢ikildiginda katilimcilarin gelistirilen {ig-boyutlu sanal
O0grenme ortamu icerisindeki kontrol ve iletisim 6zgiirliigliniin memnuniyet durumlarina iliskin
goriisiine olumlu yonde etki ettigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda 6grencilerin kontrol edemedigi
konularla ilgili olan siirliliklarda da memnuniyet durumlarina iliskin goriislerinin olumsuz
yonde oldugu goriilmiistiir. Sanal 6grenme ortamlarinda 6grenci memnuniyet seviyesine yonelik
yapilan bir bagka arastirmada ise geribildirimin katilimcilarin memnuniyet seviyelerinde olumlu
yonde sonuglar1 oldugu gorilmiistiir. (de Boer, Lagerweij, de Vries, Wesselink, ve Vervoorn,
2017). Bu durum yapilan arastirmada da katilimcilarin egitim araglarindan aninda geribildirim
alabilmesinin memnuniyet durumlarina iligkin goriisii acisindan olumlu yonde oldugu sekilde
ctkmustir.

Gelistirilen ortamin kullanilabilirligi katilimcilardan elde edilen bulgular kapsaminda
yiiksek olarak degerlendirilmistir. Bu bulgulardan bazilari; kurulum ve kullanim y6nergelerinin
bulunmasi, gelistirilen {ig-boyutlu sanal diinyanin tasarimsal acidan sade, Ogrenilebilir ve
hatirlanabilir olmas1 olarak belirtilmistir. Sistemin kurulumu ve kullanimyla ilgili katilimcilara
verilen dokiimantasyonlarin diginda sistemin kullanimiyla ilgili yapilan oryantasyon siireci
uygulamanin kullanimin1 daha da kolaylagtirmistir. Alan yazinda yapilan ¢alismada da benzeri
sistemlerin kullamimlariyla ilgili yOnergelerin hazirlanmis olmasi kolay kullanima imkéan
saglayan sistemlerin geligmesini saglamistir (Schmeil ve Eppler, 2008). Ayn1 zamanda bir
baska arastirmada da kurulum kolayligi, erisim kolayligi, arayiiziin sadeligi, yardim imkani,
avatarlarin kontrolli, vb kriterler {ig-boyutlu sanal 6grenme ortaminin kullanilabilirliginin
degerlendirme kriteri olarak belirlenmistir (Y1lmaz, Reisoglu, Topu, Karakus ve Goktas, 2015).
Elde edilen bulgularin bu sistemlerin kullanilabilirligine yonelik degerlendirme Kkriterlerine
benzerligi bu bulgularin gegerliliginin bir kaniti niteliginde oldugu olarak diisiiniilebilir.
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Sanal diinya igerisinde gece/giindiiz kavraminin siirekli degismesi katilimcilarda biligsel
yilikiin artmasina ve motivasyon diigiikligiine yol agmustir. Elde edilen bulgular sistemin
ogrenilme kolaylig1 seviyesinin yiiksek olmasiin birkag¢ kullanimdan sonra bilinen problemden
olusabilecek olumsuzluklar1 en aza indirildigi sonucunu ortaya ¢ikarmustir. Biligsel yiikii
azaltmay1 hedefleyen ¢6ziim Onerilerinden biri olarak dnceden haber verme durumunun bilissel
yilikiin azalmasinda etkili oldugu soOylenen dokuz adimdan biri oldugu alan yazinda
bulunmaktadir (Mayer ve Moreno, 2003). Kullanim yonergelerinin hazirlanmasiyla elde edilen
sonuglarin alan yazina benzer yonde oldugu goriilebilmektedir.

Sonug olarak sanal ortamlarinin egitim amacglh kullaniminda etkililigin ve verimliligin
saglanabilmesi igin sosyal bulunusluluk, motivasyon ve kullanilabilirlik bilesenlerinin seviyeleri
tasarim siirecinde dogru olarak tespit edilip gelistirilme islemine baslanmasi gerekmektedir.
Konuyla ilgili gelecekte yapilabilecek olan benzer c¢aligmalar igin arastirmacilara yonelik
Oneriler asagidaki gibidir:

e Mesleki egitim, beden egitimi ve fizik tedavi uygulamalariyla ilgili psiko-motor beceri
gerektiren konularda verilen teorik egitimlerin dogru uygulanmasia yonelik ¢aligmalar
yapilabilir.

e Birbirini daha 6nceden tanimayan kisiler gelistirilen sanal ortama alinarak sanal ortam
tekrardan test edilebilir.

e QGelistirilen sanal ortamda yar1 deneysel caligmalar yapilarak ortamin geleneksel
egitimle karsilagtirilmasi yapilabilir.

o Gelistirilen sanal ortamin memnuniyet seviyesi karsilastirllmasma yonelik deneysel
calismalar yapilabilir.

Isbirlikli Ogrenmeyi Destekleyen Ug-Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamu Gelistirilmesi: Bir
Durum Calismast baslikli calismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina
uyulmus; toplanan veriler {izerinde herhangi bir tahrifat yapilmamus, karsilagilacak tiim etik
ihlallerde "Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi Yaym Kurulunun" hicbir
sorumlulugunun olmadigi, tiim sorumlulugun Sorumlu Yazara ait oldugu ve bu calismanin
herhangi bagka bir akademik yaym ortamina degerlendirme i¢in gonderilmemis oldugunu
taahhiit ederim.
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Extended Abstract
Introduction

Ensuring inclusive, equitable quality education and promoting lifelong learning opportunities
for everyone is among goals set by the United Nations 2030 agenda for sustainable
development. Some educational authorities argue that one means by which that goal can be
reached is by using constructivist approach in teaching and curricula. This approach is used
combined with other teaching methodologies. When seeking to improve the effectiveness and
efficiency of education by using constructivism combined with collaboration, it is crucial to
form groups while keeping in mind the set educational goals. In addition to improvement of
effectiveness and efficiency, this methodology also contributes to better interaction and
socialization of participants.

When this methodology is applied to internet based learning, the result is an enriched
learning environment, in terms of communication and interaction. In addition, when different
technologies are utilized in internet based education, they show different results regarding the
sense of social presence. To get users to be active in the system, the learning environments need
to be designed to resemble the real world as much as possible. Resemblance to the real world
also improves the sense of social presence. In particular, changing avatars according to user
preferences, the amount of interaction and the 3D voice technologies are making users
experience 3D digital environments more similar to the real world. Browser based distance
education gives a low sense of social presence. To improve that, and to get more effective and
efficient results in education, the solution is to use 3D digital systems with online education.

The aim of this research is to develop a 3D virtual learning environment that supports
collaborative learning, to identify elements that facilitate and obstruct the use of such
environments, and to present solutions for problems which appear during the use of such
environments.

Method

The formative research method which was used in this study is the qualitative research. The
main aim is to develop a 3D virtual learning environment, starting from reviewing the literature,
then, creating paper prototypes and educational framework. Then, all these were to be examined
by specialists before proceeding to the next phase — creating the above mentioned environment.
In the process of development of 3D virtual environment “OpenSim” was used. In the “virtual
campus” which has been developed there are orientation site, education sites and entertainment
sites. Orientation site is a place where the instructions are found for users, where they learn to
adapt to the environment. Entertainment sites contain social and sports areas. On this site the
users can have access to different fun applications, they can change the look of their avatars, and
socialize with other users. On the education sites users will find brainstorming tools,
presentation tools, communication board, office tools, whiteboards and similar application.
Participants were 56 senior students who were at the time studying in the Computer Education
and Instructional Technology department at a university located in Ankara. In the
implementation process, participants were given “Task List” and they were asked to perform
tasks. The implementation process was based on collaborative learning where 10 groups of 5
students were formed, whilst the 11th group had 6 participants.
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The tools used in the study were: Interview Form and Learning Environment Survey
(LES). In this period, after the tools which exist in the environment collected data, the
participants were asked to fill in the LES form. At the end of the survey, every group was
interviewed for around 2.5 hours (not individually but as a group), 49 out of total number of
participants. After obtaining all data, it was analyzed and coding scheme was set up by using
cross-validation for reliability, under titles “facilitating the use of environment” or “obstructing
the use of environment”.

Results

The data were analyzed and accordingly the results were shown in following topics:
"accessibility and communication", "usability”, "education environment" and "virtual
environments".

Elements that facilitate the accessibility and communication are: convenience of
Internet-based use, installation manual is available, options to fly/teleport/run, detailed internal
maps, abundance communication tools. Elements obstructing the accessibility and
communication are: the IP address was dynamic, lack of manual for tablet, users’ hardware was
inadequate, users were not able access group rooms directly, system was not checking non-
active participants.

Elements that facilitate the usability are: simple and understandable design that can be
learned and remembered. Elements obstructing the usability are: lack of password change panel,
lack of privacy settings, starting point not easily identifiable, design problems of architectural
structures in the system, day/night concepts have been found to change frequently.

Elements that facilitate the use as educational environment are: being alternative to
formal education, increasing the focus on the lesson, flexibility to organize their time,
convenience of lecture and project presentation tools, accessibility from any place, the useful
educational tools. Elements obstructing the use as educational environment are: minor
limitations of the educational tools, courses were not recorded, lack of shared cloud folder, lack
of confidentiality and data security.

Elements that facilitate the use as a social environment are: sense of reality, learning
about similar systems, and the existence of the manual, and previous experience of using similar
systems. Elements obstructing the use as social environment are: sense of game-play, lack of
FAQ panel at orientation.

Discussion

The results show that 3D virtual world which was created increased the motivation of
participants and sense of social presence. We also should not forget that it enables flexibility of
time and place and that it can be an alternative to traditional education. The freedom regarding
the time comes from options of synchronized and unsynchronized education. The problems
users found with the system can be easily solved, and the limitations of the system eliminated.

Future research can be made for example to compare traditional education with 3D
virtual education by using quasi-experimental method; the research can be repeated with
participants who will not have known each other previously.
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Also, future research can put into practice theoretical knowledge about psycho-motor
skills, to apply it in fields such as vocational training, physical education and physical therapy
practices. Studies can be also made in fields that use psychomotor abilities such as vocational
training, physical education and physical therapy, in terms of putting theoretical knowledge into
practice.



