UC-BOYUTLU COK-KULLANICILI SANAL ORTAMLARIN
ISBIRLIKLI TAKIM CALISMALARI IGIN KULLANILMASI

UTILIZATION OF THREE-DIMENSIONAL MULTI-USER
VIRTUAL ENVIRONMENTS FOR COOPERATIVE TEAM
WORKS

DENIZER YILDIRIM

Hacettepe Universitesi
Lisansustii Egitim — Ogretim ve Sinav Yoénetmeliginin
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali igin Ongérdiigu
YUKSEK LiSANS TEZI

olarak hazirlanmistir.

2013



Fen Bilimleri Enstitisi Muadurligi'ne,

Bu galisma jiirimiz tarafindan BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERIi EGITimi
YUKSEK LISANS TEZi olarak kabul edilmistir.

Baskan (_\\\\7(\/('&0/ (07

(Prof. Dr. Arif ALTUN)

Uye (Danigman) /
(Dog: Dr Hakan TUZUN)

Uye
Uye
Uye SV | 1
r. Tugba TOKEL)
ONAY

Bu tez Hacettepe Universitesi Lisansiistii Egitim-Ogretim ve Sinav Yénetmeligi'nin ilgili
maddeleri uyarinca yukandaki jiri Gyeleri tarafindan ..... R S— tarihinde uygun
gorulmus ve Enstiti Yénetim Kurulunca ...../...../[......... tarihinde kabul edilmistir.

Prof.Dr. Fatma SEVIN DUZ
Fen Bilimleri Enstitust Mudurt



UC-BOYUTLU COK-KULLANICILI SANAL ORTAMLARIN iSBIRLIKLI TAKIM
CALISMALARI iCIN KULLANILMASI

DENIZER YILDIRIM

Oz

Bu galismanin amaci Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin igbirlikli takim
calismasi icin kullanilabilirligini sorgulamaktir. Bu kapsamda isbirlikli takim
calismalarinda destek amacl olarak Uc¢-boyutlu cok-kullanicili sanal ortam (3D
MUVE) kullanan 6grencilerin memnuniyet, isbirlikli 6grenme ve sosyal buradalik

algl duzeylerine bakilmis olup 3D MUVFE’larin isbirlikli 6grenmeler igin saglamis

oldugu yararhliklar/saglarliklar ve sinirliliklar incelenmistir.

Karma yontem kullanilan bir durum g¢alismasi olan bu arastirmaya Hacettepe
Universitesi, Egitim Fakdltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimi
(BOTE) 2. sinif 6grencisi olan 69 6grenci katiimistir. Calisma grubu 6grencileri 11
takima ayrilmistir. Takimlar Active Worlds’t, “Programlama Dilleri 2” dersinde 12
hafta suresince istege bagh olarak kullanmiglardir. Katiimcilara ders dénemi
baslamadan demografik anket uygulanmistir. Arastirmanin uygulama sureci iginde
dersin laboratuvar saatinde katilimcilarla gorugmeler gergeklestiriimis olup ayrica
katihmcilardan proje gidisati ile ilgili kisisel proje raporlari istenmistir. Uygulama
sireci sonrasinda ise Active Worlds’(i kullanan katihmcilara Ogrenci Memnuniyet
Olgegi, isbirlikli Ogrenme Algisi Olcedi ve Sosyal Buradalik Algisi Olgegi

uygulanmig olup ayrica katilimcilardan yansima raporlari istenmigtir.

Arastirma bulgularina gore, ogrencilerin 3D MUVE’a yonelik memnuniyet ve
isbirlikli 6grenme algl duzeylerinin orta dizeyde oldugu, sosyal buradalik algi
duzeylerinin ise orta dizeyde ve diger iki dediskene gore daha yuksek oldugu

ortaya ¢ikmistir.

3D MUVE igindeki avatar kullanimi, katilimcilarda kendi gibi olma, orada bulunma,
yluzylze olma hissi yaratmistir. Fakat ortamin ¢evreleme (immersion) yénindn
isbirlikli takim g¢alismasi adina etkisi gézlenmemistir. 3D MUVE’un takim g¢alismasi
icin dncelikli saglarliklari, projenin planlama asamasinda uzaktan biraraya gelmeyi

saglamasi ve c¢oklu sesli iletisim imkani sunmasidir. Projenin gelistirme



asamasinda ise ortam takimlarin ihtiyaglarini kargilayamamistir. Ek olarak

ortamdaki etkilesim sinirli dizeyde gerceklesmigtir.

3D MUVE, isbirlikli takim c¢alismasi ic¢in kullan(a)ymama durumu agisindan
degerlendirildiginde sorunlar, sinirliliklar ve alternatif boyutlari ile ele alinmigtir.
Sorunlar boyutu, 3D MUVE kullanimi igin on gereksinimleri kargilayamama
durumu ve proje surecinde karsilagilan gugliklerle ilgilidir. 3D MUVE’un coklu sesli
ya da metin-tabanl iletisime olanak verirken takima o&zel iletisime olanak
vermemesi, Ug¢-boyutlu nesnelerden dolayi yuksek bant genisligi gerektirmesi gibi
durumlar sinirliliklar boyutu ile ilgilidir. Son olarak 6grencilerin ytzytze ortamdaki
isbirlikli 6grenme deneyimini tercih etmeleri ya da dosya paylasimi gibi ihtiyacglarini
karsilayabildikleri ve kullaniminda sorun yasamadiklari internet araglarini

(Facebook, Dropbox gibi) kullanmalari alternatif boyutu ile ilgilidir.

Sonug¢ olarak, 3D MUVE’un isbirlikli takim c¢alismalari igin tartismalara dayali
farkindalik kazandirma ya da fikir paylasimina dayali proje surecine yon verme gibi
dolayh yollardan katkisinin oldugu gorulmektedir. Bu yonuyle bireylerin ginluk
hayatta asina olduklari, daha kolay kullanilabildikleri, daha az kaynak tuketen
aracglarla kiyaslandiginda 3D MUVE’un isbirlikli takim ¢aligmasi i¢in teknik agidan
yeni bir getirisi olmamistir. Pedagojik agidan ise orta dizeyde memnuniyet,

isbirlikli 6grenme ve sosyal buradalik algisi yarattigi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlar, isbirlikli 6grenme,

proje-tabanli 6grenme, Active Worlds
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UTILIZATION OF THREE-DIMENSIONAL MULTI-USER VIRTUAL
ENVIRONMENTS FOR COOPERATIVE TEAM WORKS

DENIZER YILDIRIM

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the usability of 3D Multi-User Virtual
Environments (3D MUVES) for cooperative team work. Satisfaction, cooperative
learning, and social presence perception levels of students, who use a three-
dimensional multi-user virtual environment for cooperative team work, were
investigated and 3D MUVE’s affordances and limitations for cooperative learning

were examined.

This research is a case study using a mixed methodology approach. There were
69 students in the study, who were enrolled to “Programming Languages 2” course
in Computer Education and Instructional Technology Department at Education
Faculty of Hacettepe University in Ankara, Turkey in 2011-2012 academic year.
Students were allocated to 11 teams. The teams used Active Worlds voluntarily in
their teamwork. A demographic questionnaire was administered to participants at
the beginning of the course. Interviews were carried out in the laboratory during
the implementation of the research and participants were asked to submit personal
reports related to their project. After the implementation, Student Satisfaction
Scale, Cooperative Learning Perception Scale and Social Presence Scale were
administered to all participants who used Active Worlds and participants were

asked to submit a reflection report.

According to the findings, students had a medium level of satisfaction and a
medium level of cooperative learning perception towards 3D MUVE, and students’
social presence perception was found at a medium level and slightly higher than

the other two variables.

Using an avatar in 3D MUVE created the feelings of “being as herself/himself”,
“being there”, and “being face to face” among participants. However, immersive
features of the environment did not create an effect on collaborative team work.
Main affordances of 3D MUVE for team work are to come together remotely at the

project planning stage and to allow for multi-voice communication. In the



development stage of the project, the 3D MUVE did not fulfill the needs of the

teams. In addition, the interaction in the environment took place in a limited way.

When the 3D MUVE was evaluated in terms of not being used for cooperative
teamwork, problems, limitations and alternate dimensions were discussed.
Problems are not meeting the pre-requisites for the use of 3D MUVE and
difficulties encountered in the project process. Limitations are that 3D MUVE
doesn’t enable private communication for teams and it requires high band-width.
Finally, alternative dimension relates to the students' preference for face to face
experience for cooperative learning and their preference to use such Internet tools
as Facebook or Dropbox, with which they meet their needs without having any

trouble.

To sum up, 3D MUVE contributed to cooperative team work in an indirect way,
such as bringing awareness based on discussions or give direction to the project.
The 3D MUVE did not technically provide anything new for collaborative team work
when compared to tools that are familiar in daly life, easier to use, and require less
resources. From a pedagogical point of view, the 3D MUVE created satisfaction,
perception of cooperative learning and presence of social presence at a medium

level.

Keyworlds: 3-D Multi-user Virtual Environments, Cooperative Learning, Project-
base Learning, Active Worlds

Advisor: Assoc. Prof. Hakan TUZUN, Hacettepe University, Department of
Computer Education and Instructional Technology
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SIMGELER VE KISALTMALAR DiZziNi
MUVE : Cok-kullanicili sanal ortam

3D MUVE : Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortam

3D : Ug-boyut

BOTE : Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
OMO : Ogrenci Memnuniyet Olgegi

iIOAO : Igbirlikli Ogrenme Algisi Olgegi

SBAO : Sosyal Buradalik Algisi Olgegi

MUD : Cok-kullanicih alan

MOO : Nesne-tabanli cok-kullanicili ortam

MMPOG : Devasa cok-kullanicili gevrim-ici oyun



1.GIRIS
1.1. Problem Durumu

Bireylerin ¢ok yonlu karmasik gorevleri baska Kisilerin destedi olmadan bireysel
olarak yerine getirmesi zor goérinmektedir. Buglnin egitim anlayisinda igbirligine
dayali calisma yeteneginin onemi oldukca artmigtir (Barron, 2000). Vygotsky'nin
sosyal etkilesim kurami, isbirligine dayali egitimin temel dayanaklarindandir. Ona
gbre ogrenme, yarismacl bir ortamdan daha c¢ok bireyler arasinda etkilesim ve
iletisim yoluyla igbirligine dayali bir ortamda etkili olarak yapilabilir (Rochelle ve
Teasley, 1994; Susman,1998). Bu etkililikten kasit bireylerin 6grenme seviyelerini
arttirmalarini  saglayan sosyal etkilesim sayesinde bilgi yapilandiriimasinin
gerceklesmesidir. Clnku etkilesim, duslnceleri ve 6grenileni agikgca ifadeyi ve
sunmay! gerektirmektedir (Rochelle ve Teasley, 1994). Ogrenenler bu sekilde
calistiklari zaman kendi bakis agilarini ve bilgi yapilarini gelistirirler, bir problemi farkl
acllardan ele alabilirler ve problemin paylasilarak kavranmasi dogrultusunda

¢ozumler olugturabilirler.

Moore’un (1989) cizdigi ¢cerceve géz 6ntinde bulunduruldugunda 6grenme odakh Gg
tip etkilesimden bahsetmek mumkundur. Bunlar 6grenen-igerik, 6grenen-ogretici ve
ogrenen-dgrenen etkilesimidir. Isbirlikli 6grenme 6grenen-6grenen etkilesimi odakhdir
(Bernard, Rubalcava ve At-Pierre, 2000). Ogrenen-6grenen etkilesimi dgrenenlerin
belirli bir amaci basarmak icin birbirlerini etkilediklerinde meydana gelmektedir
(Koschmann, Hall ve Miyake, 2002). Teknoloji-temelli 6grenme cevrelerinde ise
ogrenen-araylz arasindaki etkilesimin de g6z dntnde bulundurulmasi gerekmektedir.
Teknolojik ortamlar, 6grenenin igerik, ogretici ve diger ogrenenler ile etkilesim

kurmasini kolaylastirmaktadir (Hillman, Willis ve Gunawardana, 1994).

Bilgi ve lletisim Teknolojileri (BiT) 6grenme odakl etkilesim saglayan bilgi sunumunu
ve iletisimini mimkiin kilmaktadir. BiT’in bu 6zellikleri/karakteristikleri arastirmacilar
tarafindan isbirligine dayali 6grenme faaliyetlerine de entegre edilmistir (Kumar,
1996). Birbirine uzak mesafedeki 6grenenler arasinda isbirligini tesvik etmek zor bir
ogretim stratejisi gibi goriiniirken bilgisayar destekli isbirlikli 6grenme (BDIO)
konusundaki gelismeler gevrim-igi isbirlikli 6grenmenin bulunulan yer ve zamandan

bagimsiz olarak daha etkili olmasini saglamistir (Koschmann ve digerleri, 2002).



Bugiin BiT’den farkl olarak sanal gerceklik uygulamalari géze carpmaktadir. Sanal
Gergeklik (Virtual Reality) teknolojisinin su anki karakteristikleri katilimcilar arasindaki
igbirlikli bilgi yapilandirmasi igin avatarlar tzerinden sosyal etkilesimlere olanak
saglamaktadir. Sanal Gergeklik, gercek ya da gercek olmayan durumlari temsil eden
yuksek etkilesimli U¢-boyutlu uzamsal cevrelerin yapay benzetimini destekleyen
teknoloji olarak tanimlanabilir. Sanal Gergeklik teknolojileri BiT uygulamalarindan
farklilasan benzersiz teknolojik karakteristikleri icinde barindirdigi igin egitimde
Onerilen guclu bir ara¢ olarak gorinmektedir. Mikropoulos ve Bellou (2006) sanal

gercekligin kendine 6zgu teknolojik karakteristiklerini su sekilde siralamaktadir:

i. Sanal cevre olarak isimlendirilen Ug¢-boyutlu uzamsal temsilciliklerin
yaratiimasina olanak tanimasi,
ii.  Kullanici etkilesimini saglayan ¢oklu kanallar sunmasi,
iii.  Sanal ¢gevrede kullanicilarin gevrelenmesi(immersion),
iv.  Gercek-zamanh dogalliklarin yapay dizenlemesi icinde sezgiye dayall

etkilesim.

Egitim arastirmalarina konu olan sanal gercgeklik teknolojilerinden birisi t¢-boyutlu
¢ok-kullanicili sanal ortamlar (3D MUVE)'dir. 3D MUVE'lar genel olarak internete
bagli kisisel bilgisayarlar Gzerinden erigilebilir U¢-boyutlu sanal duinyalari iginde
barindirmakta; kullanicilara yazili, sesli ve avatarlar Uzerinden etkilesim imkani

saglamaktadir.

Active Worlds (AW) ve Second Life (SL) birer 3D MUVE 6rnegi olup sanal gerceklik
karakteristiklerini icinde barindirmaktadir. Bu ortamlarda avatarlarla temsil edilen 3D
MUVE kullanicilari paylasimli sanal tG¢-boyutlu uzayda hareket ederler ve birbirleri ile
etkilesim kurarlar. 3D MUVE’larda avatarlar onceden belirlenmis senaryolari takip
etmezler ya da ortama entegre edilmis hedefleri gergeklestirme ugrasinda degildirler.
Buna karsilik etkilesim kurmaya, arastirmaya, incelemeye, yenilikler olusturmaya
yonelik 6zgurce hareket edebilirler. Avatarlarin t¢-boyutlu sanal uzay nesneleri ve
birbirleri ile etkilesimleri avatarlar arkasindaki kullanicilar igin egitimsel deneyimler
yaratabilir (Gamage ve digerleri, 2011). Meadows (2008) yaptigi arastirmada avatar
kullaniminin sosyal kisitlamalari ortadan kaldirdigini ve sosyal etkilegimi arttirdigini

belirtmektedir.



Her ne kadar alan yazinda 3D MUVE’larin sosyal etkilesim ve motivasyon unsurlari
acisindan olumlu etkilerinin oldugu gorusu var olsa da, dgrencilerin 3D MUVE’lar
icinde birebir etkilesime sokuldugu ve igbirlikli bir calisma sureci gergeklestirdikleri
arastirmalar az sayidadir. Bu arastirmada 3D MUVE’larin igbirlikli 6grenmeler adina

kullanilabilirligi konusu Uzerinde durulmaktadir.

Teknoloji-temelli bir 6grenme ¢evresinde ortamin etkililigi yéoninde bize fikir veren
degiskenlerden birisi 6grenci memnuniyetidir (So ve Brush, 2008). Genellikle BDIO
cevrelerindeki 6grenci memnuniyetini olumsuz yonde etkileyen durumlar su sekilde
belirtiimektedir (Gaddis, Napierkowsk, Guzman ve Muth, 2000; Kitchen ve
McDougall, 1998):

e Egitmenlerin beklentilerinin agik olmamasi,

e lyi planlanmis bir zaman cizelgesinin yapiimamasi,
e s yUkinin ¢ok olmasi,

e Yazilimlarin ara yuzlerinin kotl olmasi,

e Internete erisim olanaklarinin sinirli olmasi,

e Senkron iletisim olanaklarinin olmamasi.

Curtis ve Lawson (2001) farkh iletisim tarleri igin Kisilerin tercihlerini karsilamak
amacityla hem senkron hem de asenkron birden fazla kanalli uzaktan 6grenmelerin
onemli oldugunu éne sirmektedir. Ozellikle isbirlikli 6grenme slirecinde senkron
iletisim araclarinin roltinin kritik oldugu dustnulmektedir. (Carr-Chellman, Dyer ve
Breman, 2000). Bu ag¢idan 3D MUVFE’lardaki Voice Over Internet Protocol (VolP)

Ozelligi bu arastirma kapsaminda test edilecektir.

Cevrim-ici isbirlikli 6grenmede sosyal buradalik kavrami bir diger 6nemli degiskendir
(Kim, 2005). Tu (2000) sosyal buradahgi, bilgisayar ortamlarinda ortaya ¢ikan
bireyler arasi farkindalik derecesi olarak tanimlamigtir. Cevrim-ici bir ortamda sosyal
buradalik algisi 6grenen deneyimleri sonucu olugan topluluk olma duygusunun
Olcustdur (Tu ve Mclsaac, 2002). Gunawardena (1995) teknoloji-temelli ve
geleneksel siniflarin her ikisinde de 6gretimin etkisini arttirmak ve gelistirmek igin

sosyal buradaligin gerekli oldugunu savunmaktadir.



1.2. Caligmanin Amaci

Uc-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar hem sundugu etkilesim olanaklari hem de
ilgi ¢cekici ve motive edici unsurlari i¢inde barindirmasi yonuyle isbirlikli 6grenmeler
adina potansiyele sahiptir. Universitelerde yiritiilen derslerde 6gretim elemanlari
tarafindan sikga tercih edilen isbirligine dayali 6grenme slreclerinde takim Uyeleri
tarafindan bir araya gelinecek yer ve zamanin yaratiimasi, bilgi yapilandirmasi igin
gerekli sosyal etkilesimin ve takim koordinasyonunun saglanmasi konusunda, Ug-

boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin etkileri merak edilmektedir.

Bu calismanin amaci uUg-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin igbirlikli takim
¢alismasi igin kullanilabilirligini sorgulamaktir. Bu kapsamda igbirlikli takim
calismalarinda destek amagli olarak U¢-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortam kullanan
ogrencilerin, memnuniyet, isbirlikli 6grenme algi ve sosyal buradalik algi duzeylerine
bakilmis olup Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin igbirlikli 6grenmeler igin

saglamis oldugu yararlilik/saglarlik ve sinirliliklar nitel ydontemlerle incelenmistir.
1.3. Galismanin Onemi
Bu ¢alisma

e BDIO ortamlarindan farkli karakteristikleri olan tic-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarin isbirligine dayali 6grenme icin kullanilabilirligi hakkinda fikir
vermesi,

e Uc-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin kullanildigi igbirligine dayah takim
calismalarinda takim igindeki etkilesim ve koordinasyonun nasil oldugunu
betimlemesi,

e Avatar etkilesimini ve sesli etkilesimi igcinde barindiran g¢-boyutlu c¢ok-
kullanicili sanal ortamlardaki 6grencilerin igbirlikli 6grenme algilarina yonelik
gergeklegtirilen az sayidaki aragtirmaya katki saglamasi,

e Benzer caligmalar yapmak isteyen Ogretim tasarimcilarina tasarim ve

uygulama asamasinda rehberlik etmesi yonleriyle dnemlidir.



1.4. Arastirma Problemleri

1.4.1. Problem Ciumlesi

Uc-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlar igbirlikli takim calismalari igin ne dlgiide

kullanilabilir?
1.4.1.2. Alt Problemler

1. Isbirlikli takim ¢alismalarini desteklemek icin kullanilan Active Worlds’e yonelik
ogrencilerin memnuniyet duzeyleri nedir?

2. isbirlikli takim calismalarini desteklemek icin kullanilan Active Worlds’e yénelik
ogrencilerin igbirlikli 6grenme algi dizeyleri nedir?

3. lIgbirlikli takim calismalarini desteklemek igin kullanilan Active Worlds’e yonelik
ogrencilerin sosyal buradalik alg: duzeyleri nedir?

4. Active Worlds’i 6grenciler nasil algilamaktadirlar?

5. Ogrencilerin uygulama siirecindeki tecriibeleri nasildir?
1.6.Tanimlar

Active Worlds: Web Uzerinden verimli bir sekilde gercek-zamanli etkilesimli Gcg-

boyutlu icerik sunmak igin kapsamli bir platformdur.

Voice Over Internet Protocol (VolP): Ses verilerinin dijital sinyallere donusturulerek

internet Uzerinden iletilmesini saglayan teknolojidir.

Online Shared Work Space (OSWS): Farkli zamanlarda farkli yerlerde es-zamanli
ya da es-zamansiz olarak dosyalar Gzerinden c¢oklu g¢alisma firsatlari sunan, web

yoluyla bilgisayar ya da mobil cihazlarin erisimine agik sanal web uygulamalaridir.

Dropbox: Bir ya da birden fazla dosyaya yer, zaman ve cihaz fark etmeksizin erisim
saglayan dosya senkronizasyonu ve yedekleme imkani veren bir web uygulamasi ve

masaustu yazihmidir.

MUD: Metin-tabanli ¢ok-kullanicili gergek-zamanli sanal ortamdir (Multi-User

Dungeon).

MOO: Nesne-tabanli MUD 6rnegidir (Object-Oriented MUD).



MMPOG: Cok genis kullanici kitlesine sahip kullanicilar arasi etkilesimlerin oldugu

sanal oyun ortamlaridir.



2. ILGILi ARASTIRMALAR
2.1. Sosyal Etkilesim Kurami

Sosyal etkilesim 6grencilerin 6grenme igin konusmasi, égrencilerin bakis acilarini
ifade etmesi ve diger takim Uyelerinin bakis acilarini dinlemesi olarak 6grenmenin

etkili ve 6znel bir hale getirilmesidir (Roberts, 2005).

Prawat ve Floden (1994) bilgi yapilandirma sdrecinin nasil en iyi sekilde
kolaylastirabilecegi konusunda sosyal yapisalciligin diger yapisalci yaklagimlardan
daha o6nemli olmaya basladigini sdylemektedir. Sosyal Yapilandirmaci yaklasim
bilginin  topluluklar icinde muzakere sureci yoluyla gelistigi varsayimina
dayanmaktadir. Bilginin olusturulmasi icin bireysel deneyimlerden daha ziyade
paylasiimis deneyimler daha oOnemlidir. Vygotsky (1978) tarafindan gelistirilen
ogrenmenin sosyal bir sure¢ olarak varsayildigi sosyal etkilesim kurami 6grenme

sureclerini sosyal baglamda ele almigtir.

Vygotsky, 6grenme surecinde destek ve geribildirim de dahil olmak Uzere 6grenci ve
cevresi arasindaki etkilesimin 6nemini vurgulamigtir. Buradan yola ¢ikarak 6grenme
ogrencinin tek basina gergeklestirdigi bir stre¢ degdil daha ¢ok baskalarina bagli
olarak gercgeklestirdigi bir surectir. Buna bagh olarak Vygotsky, Yakinsal Gelisim
Alani (Zone of Proximal Development) kavramini one sirmistir. Ogrenenin
baskalarinin rehberligi altinda veya daha yetenekli akranlar ile igbirligi icinde
belirlenen problem ¢6zme becerisi, potansiyel gelisim duzeyi olarak, baskalarindan
bagimsiz olarak bireyin problem ¢d6zme becerisi ise gergek gelisim duzeyi olarak
belirtimektedir. Yakinsal Gelisim Alani gercek gelisim dizeyi ile potansiyel gelisim
diizeyi arasindaki mesafe olarak adlandiriimaktadir. Ogrenme siireglerindeki amag

kisiyi potansiyel gelisim dizeyine gikaracak etkinlikler gerceklestirmektir.

Rimor, Rosen ve Naser (2010) potansiyel gelisim duzeyine insanlarla etkilesim
surecine girilerek ve c¢esitli araglardan destek alinarak ulasilabilecegini 6ne
surmustur. Kargilikli kigilerarasi etkinlikler i¢sel zihinsel gelisim saglar ve sosyal
beceriler ile biligsel fonksiyonlar arasinda baglantilar kurar. Boylece fikir paylasimina
dayal bir takim yapisi i¢cinde problemin ¢ézimunde 6grencilerin tek basina elde

edemeyecekleri anlamalar paylastiriimis olur.



Jonassen, Mayes ve McAleese (1993) anlamlarin bireysel yapilandiriimasi 6ncesinde
biligsel etkinliklerin sosyal baglamda meydana geldigini tekrarlamistir. Ogrenenler ilk
anlamalardaki sorunlarin ¢ozumu igin alternatif bakig acilarini gérme firsati saglayan
isbirlikli 6grenmeler gergeklestirmelidir. Isbirlikli dgrenme cevreleri problemlerin
arastinlmasinda, ilgili durumlarin kritik edilmesinde ve bilgi kaynaklarinin
taranmasinda 6grencileri tesvik etmektedir. Ogrenciler etkili 6grenme igin isbirlikli
ogrenme grubunun sosyal destegi ile bagkalariyla da igbirligi icinde olmaldir
(Jonassen, 1999).

2.2. isbirlikli Ogrenme (Cooperation & Collaboration)

Alan yazinda isbirlikli 6grenme Cooperative / Collaborative kavramlari ile kargimiza
cikmaktadir. Bu iki kavram birbirinin yerine kullanilimasina ragmen farkli anlamlar

ifade etmektedir.

Panitz (1996) collaboration kavramini kisisel yasam stili ve etkilesim felsefesi olarak
tanimlamaktadir. Cooperation kavramini ise takim olarak birlikte ¢alisan insanlarin
ortak hedeflere ulagsmasini kolaylastirmak icin tasarlanmis etkilesim yapisi olarak
tanimlamaktadir. Slavin (1997) cooperation kavramini iyi yapilandiriimis bilgi alani ve

collaboration kavramini ise kotu yapilandiriimig bilgi alani olarak iligskilendirmigtir.

Roschelle ve Teasley (1995) Cooperation’da her kisinin problemin ¢dézimunun bir
parcasindan sorumlu oldugundan ve amaglarin katilimcilar arasinda is bolumu ile
sonuca ulastirildigindan, Collaboration’da ise problemin birlikte ¢6zUmiu igin
katihmcilarin koordineli bir gaba icinde sorumluklarini karsilikli olarak paylastigindan
bahsetmektedir. Dillenbourg (1999) iki kavram arasindaki farki Cooperation’da daha
fazla belirlenmig is boliumunun var oldugu olarak dile getirmistir. Tablo 2.1°’de iki
kavram arasindaki farkliliklar 6zetlenmistir. iki kavram arasindaki ortak noktalar ise

su sekilde 6zetlenmistir (Kirschner, 2001):

v Ogrenme akiftir.

Ogretmen kolaylastirici rolindedir.

Ogretme ve 6grenme paylagilan deneyimlerdir.
Ogrenciler kiclk grup etkinliklerine katilirlar.

Ogrenciler 8grenmelerinden sorumludurlar.

AN N NN

Ogrenciler kendi varsayimlarini ve dugiince siireglerini yansitirlar.



v Sosyal ve takim olma becerileri uzlasma saglamaya dayali olarak

gelismektedir.

Tablo 2.1. Collaborative & Cooperative Karsilastirmasi

Collaborative Cooperative
Bireysel katki daha 6nemlidir. Takim Griint daha 6énemlidir.
Takim Uyeleri diginda da sosyal etkilesim Kugik takimlar halinde etkilesim s6z
vardir. konusudur.

TUm eylemlerin sorumlulugu takimindir. Takim
tyeleri problemin ¢6zumunde gerekli bir bilgi
pargasindan sorumlu olabilir. Bu bilgi pargalari
bGtlnG olusturur.

Takim Uyeleri kendi eylemlerinin
sorumlulugunu alirlar.

Takim Gyelerinin her biri sorumlulugunu aldigi
go6revin uzmanidir. Her Gye digerine saygi
duyar.

Takim Uyeleri arasinda bilen bilmeyene 6gretir
anlayisi vardir.

Amaca yonelik birlikte hareket etme ve birlikte

Hedefe yonelik birlikte koordine olma s6z : N
gerceklestirme s6z konusudur.

konusudur.

is bolimi olmadan birlikte calisilir. is bolimi yapilarak emek ve ¢aba bélusiilir.

Bireysel olarak yapilan eylemin
diger takim uyelerine izah edilmesi
zorunluluktur.

Kendi ve diger takim Uyelerinin 6grenmelerini
saglamak zorunluluktur.

Hedef ve alt hedefler vardir. Tek bir genel hedef vardir.

Ogretmen ve Ogrencinin otorite paylasimi s6z = Yapilan eylemler tamamen 6gretmen
konusudur. Ogretmen daha ¢ok arabulucu, kontroliinde devam etmektedir.
birlestirici ve uzlastirici rolindedir.

Takimlar i¢i olumlu baghlik gelistirme, yuz yluze
etkilesim kurma, bireysel ve grupca sorumluluk
alma, kisiler arasinda ve kiicuk gruplar
arasinda birlikte calisma becerileri gelistirme,
s0z konudur.

Ogretmen égrenci paylagimi ve etkilesimi s6z
konusudur.

Tlarkge alanyazina goére isbirlikli 6grenme, 6grencilerin hem sinif hem de diger

ortamlarda kuglUk karma gruplar olusturularak ortak bir amag¢ dogrultusunda



akademik bir konuda birbirlerinin 6grenmelerine yardimci olduklari, bireylerin
Ozguvenlerinin arttigi, iletisim becerilerinin gelistigi, problem ¢6zme ve elestirel
diginme gucunun ivmelendigi, egitim-0gretim surecine 6grencinin en aktif sekilde
katildig1 bir 6grenme yaklasimi olarak tanimlanabilir (Doymus, Simsek ve
Bayrakceken, 2004).

Slavin (1994) ve Johnson ve Johnson (1994) gruplarla 6grenme ve 6gretim icin
igbirlikli 6grenme yaklagsimini dnermislerdir. Jacques (2000) grubu iki ve daha fazla
insanin birka¢c dakikadan daha fazla zaman icinde etkilesim kurmasi olarak
tanimlamaktadir. Bir grup ya da takim olmak icin paylasiimis hedefler olmaldir. Bu

hedeflerin basariya ulasmasi i¢in takim olarak bilginin birlikte insasi s6z konusudur.

isbirlikli 6grenme yonteminin temel amaci; bilgi kaynaklarina ulasabilen, bilgiyi
anlamlandirirken baskalarinin da fikirlerine 6nem veren, sorgulayan, cevresiyle etkili
iletisim kurabilen yani 6grenmeyi 0grenmis bireyler olusturmaktir. GuUnumuz
dinyasinda, ¢i1g gibi blyuyen bilgi ve bilginin hizli dagilimi bilgi biriktiren insan
modelini artik kabul edilemez hale getirmigtir. Bunun yerine sorgulayan, dusunen,
tartisan, degistiren, sorun c¢ozebilen, liderlik yapabilen insan modeline ihtiyag

duyulmaktadir (Doymus, Simsek ve Simsek, 2005).

Bu arastirma kapsaminda o6grenciler, igbirlikli 6grenme yaklagiminin bir uygulama
bicimi olan proje-tabanli 6grenme sureci gecgirmektedirler. Proje-tabanli 6grenme
sure¢ odaklh ve etkilesimli ortamlari gerektiren bir 6grenme anlayigidir. Bu 6grenme
ortamlari, ogrencilerin kendi ogrenmelerini kurgulayip yonlendirdikleri ve bdylece
yaraticiliklarini  gelistirdikleri, karsilastiklari sorunlari isbirligi icinde ¢b6zmeye
cahstiklari, basarilari konusunda karar verici olduklari, yasamin sinifa tasindigi,
ailelerin aktif olarak 6grenme surecine katildigdi, teknoloji-tabanl 6grenme ortamlaridir
(Erdem, 2002).

2.2.1. Bilgisayar-Destekli igbirlikli Ogrenme

Geleneksel 6grenme uygulamalar ile karsilastirildiginda teknoloji-tabanli 6grenme
ortamlarinda 6grenciler ve 6gretmenler kendilerini daha iyi ifade edebilmektedirler.
Bilgisayar Teknolojileri’'nin (BT) egitimde kullanimi égrenciler arasindaki isbirligi ve

etkilesimi etkiler ve 6grenmeyi arttirir (Alavi ve Gallupe, 2003).
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BDIO, cografik olarak dagitik dédrencilerin yani sira kampiis icinde égrenciler arasi
senkron ya da asenkron iletisimi desteklemeye yonelik teknoloji kullanimini
kapsamaktadir. BDIO'nin birincil hedefi 6grenme siireglerini  gelistirmek igin
ogrenciler arasinda igbirligini destekleyen, birlikte 6grenmeyi kolaylastiran bir ¢cevre
saglamaktir (Resta ve Laferriere, 2007). Yapisalci yaklasim, uzaktan 6grenme,
igbirlikli 6grenme kavramlarini birbiri ile iligskilendirerek teknolojinin 6grenmeyi

kolaylastiran bir arag olarak kullanimi BDIO alaninin odak noktasidir.

Bilgisayar Teknolojileri (BT), bireysel 6grenen kisiler ve gelismis teknolojik araclar
arasinda fikirsel ortaklik saglar. Bu teknolojiler cogunlukla distinmeye sevk eden ve
ogrenmeleri sosyal baglamda cesaretlendiren faaliyetlere olanak saglamaktadir
(Rosen ve Salomon, 2007). Geligmis teknolojilerin olanak sagladigi etkilesimli
ogrenme suregleri, isbirligi icindeki 6grenenlerin kisisel potansiyel duzeyleri ve gercek
performans duzeyleri arasindaki farkin azaltiimasinda yardimci olmaktadir (Williams,

Duray ve Venkateshwar, 2006).

isbirlikli calisan takim Gyelerinin etkilesimleri, bilgisayar-tabanli iletisim ortamlarinda
da saglanabilmektedir (Jacques, 2000). isbirlikli olarak tasarlanmis bir ¢alisma ortami
sadece yuzyuze etkilesim, sadece cevrim-i¢ci ya da hibrit (karma) olabilir. Bu tur
ortamlarin hepsinin kendine 6zgu teknik ve sosyal boyutu vardir. E-posta, sohbet ve
bilgisayar konferansi gibi bilgisayar merkezli iletisim (BMi) bilgiye erisim yollarini
genigleterek asenkron yapilandiriimis metin-tabanli etkilesimleri ya da senkron
yapilandirimis video, ses etkilesimleri ve belge paylasimini icermektedir (Curtis ve
Lawson, 2001).

Web 2.0’in gelismesi ile birlikte web-tabanli iletisim, sosyal iligkiler olusturmayi,
deneyimleri paylasmayi ve kullanicilar arasinda proaktif (dayatmadan fikir birligi)
olmay! tesvik etmesinden dolayi igbirlikli 6grenmenin gelisiminde katki saglamaktadir
(Herwing ve Digerleri, 2007). Wiki, Skype, MSN, Ogrenme Ydnetim Sistemleri (LMS),
Blog, tartisma panolari, elektronik konferanslar ve sohbet programlari web-tabanl

isbirlikli 6grenme araclarindan bazi 6rneklerdir.

Web-temelli isbirlikli 6grenme 6grenci-dgrenci, 6grenci-ogretmen, egitim temelleri ve
kaynaklari arasinda baglanti kurulmasini saglamak igin teknoloji iletisiminin ve
cevrim-i¢i bilginin kullanildigi egitim formudur. Bireyler arasinda web araglari

vasitasiyla iletisim saglama prensibidir. Bu ortamlarda &gdretmenler proje-tabanli
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ogrenme ve problem-temelli 6grenme kullanarak ogrencilerini isbirlikli ¢calismaya
yonlendirebilirler. Boylece beklenen performanslar artis gosterebilir (Bicen ve
Ozdamli, 2011).

2.3. Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortamlar

internet bant genisliklerinin artmasi ile 3D gorsel nesnelerin cgevrim-ici olarak
kullanimi kolaylagmigtir. Video ve ses teknolojilerinin gelisimi ve kablosuz internet
kullanimin yayginlagsmasi ile de 3D sanal nesneler icinde sosyal bir insan gibi
gezinme olanagi saglanmistir. 3D MUVE’lar avatar denen Uc-boyut icinde temsili
veya sanal karakterlere dayall arastirma, benzetim, rol oynama, etkilesim ve yasanti
saglayan (Clarke, Dede, Ketelhult ve Nelsen, 2006) internet baglantili kisisel
bilgisayarlar aracihigiyla erigilebilen (Gamage ve Digerleri, 2011) Ug-boyutlu sanal
dinyalardir. MUVE kullanicilari avatarlar tarafindan temsil edilirler, sanal 3D uzayda
hareket ederler ve etkilesim kurarlar. Avatar kullanicilar etkilesim kurmak, kesfetmek
ve yeni geyler olusturmak icin ozgurdurler. Ayni zamanda avatar kullanicilari,
senaryolar1 takip etmek ya da ortam icine gomuli hedefleri gerceklestirmek igin

(bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi) yonlendiriimezler (Gamage ve Digerleri, 2011).

1970’lerin sonundan beri var olan MUVE’larin ilk 6érnekleri, icinde bulunulan sanal
dinyanin metin-tabanli agiklamalarini ve aktorlerini barindirmaktadir. MUD’un (Multi-
User Dungeon) daha sonra MOOs’a (MUD Object Oriented) evrimi ile kullanicilar
sanal dunyalari genigletme ve degistirme yetenedi elde etmistir. Zaman iginde,
ogrenci, 6gretmen veya isyeri topluluklari olusturma, bilgi paylasimi ya da klasik
ogretim konularinin égretimi icin metin-tabanl sanal duinyalar kullanilarak bir dizi

egitim projesi olusturulmustur (Bkz. Tablo 2.2).
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Tablo 2.2. Ge¢mis yillarda kullanilan ve aktif kullanimi devam eden MUVE 6rnekleri
(Dieterle ve Clarke, 2005)

Ogrenme Hedefleri

MUVE Geligtiren islevsellik Website
ve Amaglari
AppEdtech Appalachian State Universitesi Mf,_\z_un ogrt_ancner igin uzaktan AppEdTech mezun c_)grenc_llerm uzz’ak_tan ¢alismalarini desteklemek | http://www.lesn.appstate.edu/aet/aet
egitim dersi ve servisi icin tasarlanmis grafiksel bir MUVE'dir. .htm
. . - Parametrik egitlikler lizerine bir AquaMOOSE 3D parametrik esitliklerin  arastinldigi  ve | http://www.cc.gatech.edu/elc/aquam
AquaMoose3b Georgia Teknoloji Enstitust deney ve gorsellestirme yapilandirildigi grafiksel bir MUVE’dir. oose
MOOSE Moose Crossing 9-13 yas arasi ¢ocuklar igin tasarlanmis metin-
. - N - s tabanli bir MUVE 6rnegidir. Kullanicilar metin-tabanh olarak | http://www.cc.gatech.edu/elc/moose
Georgia Teknoloji Enstitisi Bilgisayar Programlama ve Igbirligi S K K | | | karakterl -
Crossing etkilesim kurarak sanal nesneler, vyerler ve karakterler | crossing
yaratmaktadirlar.
) ) QA 9-12 yas grubu c¢ocuklar igin formal ve informal 6grenme
Quest Atlantis Indiana Universitesi Sosyal ve Ahlaki Geligim dizenlemeleri icinde sosyal ve akademik yeteneklerle planlanmis | http:/atlantis.crlt.indiana.edu
etkinlikleri tamamlamayi saglayan grafiksel bir MUVE’dir
Revolution Massqcr]usetts Teknoloji Tarih Egitimi Revqlupo_n sanal tzlr topluluk kiimesi iginde tarih ve Amerikan http://educationarcade.ora/revolution
Enstitisu Devriminin yagandidi ¢ok-kullanicili rol oynama oyunudur.
Ortaokul bilim siniflarinda kullanmak igin tasarlanmigtir. River
. . . . Bilimsel Sorgulama ve 21. Yizyil City'yi ziyaret eden 6grenciler zamanda geriye dogru yolculuk | http://muve.gse.harvard.edu/rivercity
RiverCity Harvard Universitesi Yetenekleri yapmaktadirlar. 19. Ylzyil problemlerini glinimlz becerileri ve | project
teknoloji imkani ile g6zmeye calismaktadirlar.
Tapped IN senkron ve asenkron tartisma araglari, not alma
i . L bélumleri, etkilesimli beyaz tahta ve dosya paylasim alanindan
Tapped IN SRI Ogretmenlerin (.;?W.'m e olusmaktadir. Kullanicilar sanal uzaya giris yaptiktan sonra, Tl | http://tappedin.org
Profesyonel Gelisimi . . . .
Resepsiyon Alanina ydnlenirler ve Yardim Masasi personeli
tarafindan karsilanirlar.
Whyville, senkron sohbet ve Whyville-Times (vatandaslar
tarafindan yazilmis makale ile Whyville resmi gazetesi) ile eski
Bilimsel Okur Yazarlik Ve Sosyal arkadas ve tanidik yuzler ile iletisim kurmak, etkilesimli etkinliklerle
Whyville Numedeon, Inc Sorumluluk Davraniglari matematik, fen bilgisi ve tarih 6grenmek, cevrim-igi kimlikler http://www.whyville.net

olusturmak i¢in hazirlanan bir web-tabanli araytzdir. Kullanicilar
cesitli etkinliklere katilarak para (resmi para birimi Whyville)
kazanmaktadirlar. Kazanilan paralar avatarlari gelistirmek ve
partilere katiimak igin kullanabilir.
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http://www.lesn.appstate.edu/aet/aet.htm
http://www.lesn.appstate.edu/aet/aet.htm
http://www.cc.gatech.edu/elc/aquamoose
http://www.cc.gatech.edu/elc/aquamoose
http://www.cc.gatech.edu/elc/moosecrossing
http://www.cc.gatech.edu/elc/moosecrossing
http://atlantis.crlt.indiana.edu/
http://educationarcade.org/revolution
http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject
http://muve.gse.harvard.edu/rivercityproject
http://tappedin.org/
http://www.whyville.net/

3D MUVE bir sanal gerceklik (SG) teknolojisidir. SG, fiziksel makinedeki soyut bir
yerde katiimci olmaya olanak saglayan, fiziksel izleyiciligin olmadigi bir surectir
(Helsel, 1992). Cavas ve Can (2004) SG'yi, bilgisayar ortaminda olusturulan Ug¢-
boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araglarla insanlarin zihinlerinde
gercek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira, ortamda bulunan bu
objelerle etkilesimde bulunmalarini saglayan teknoloji olarak tanimlamistir. Sanal 3D
alanda nesnelerle ve diger avatarlarla etkilesimler kullanicilar igin egitsel yasantilar

olarak sekillendirilebilir (Gamage ve digerleri, 2011).

Bricken (1990) SG’yi egitimsel bir bakis acisi ile ele almis ve SG’yi destekleyen
kuramsal temelin yapilandirmacilik oldugunu belirtmistir. Yine Pantelis (1993)
ogrenme ciktilarinin ana o6zellikleri olan aktif katilim, yuksek etkilesim ve 6grenmenin
bireysellestiriimesine yonelik katkilarindan dolayi egitimde SG kullanimini énermigtir.
Mikropoulos ve Nantis (2011) 1999 ve 2009 yillar1 arasindaki arastirmalari kapsayan
alayazin taramasinda Egditimsel Sanal Ortamlar’a (ESO) yonelik genis bir bakis agisi
kazandirmistir. ESO, egitim amagh kullanimi belirli bir pedagojik model Uzerine
yapilandiriimis, bir veya daha fazla ogretici hedefi kapsayan 6grenme giktilarina katki
saglayan sanal ortamlardir. Ginimutzde ESO, farkh turlerde (MUVE, MMOG,
MMORPG gibi) karsimiza ¢iksalar da hepsinde tekrarlayan bir dizi 6zellikler sunlardir
(Smart, Cascio & Paffendof, 2007):

e Bir sanal diinya c¢evresinde sureklilik

e Birden fazla kullanicinin ayni anda katildidi ortak mekan

 insanlarin temsil edildigi avatar seklinde sanal bir diizenleme

e 3D ortamdaki kullanicilar ve nesneler arasinda etkilesim

e Gercek-zamanl etkilesim gibi meydana gelen bireyler arasi yakinlik

e Buradalik hissi saglayan topografya, hareket, fizik gibi gercek dunyalarin

benzerlikleri

Bu Ozelliklerin disinda SG’nin egditim duzenlemeleri igin sagladigi en 6nemli
Ozelliklerden birisi gevreleyen olmasidir. Alan yazinda immersion olarak karsimiza
cikan bu 6zellik, avatar formundaki kullanicilarla genisletiimis iletisim turlerine bagh
olarak ve duygusal, empatik ve motivasyonal yasantilar Uzerinde etkili olan arttirilmig
buradalik hissi olarak tanimlanmisgtir (Warburton,2009).
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SG’de immersion farkli araglarla saglanabilmektedir. Ornegin;
e Kullanicilar baslarina bir kask gecirerek bulunduklari gergcek ortamdan
tamamen kopmaktadirlar.
e Kullanicilar bir masalsti monitérden sanal ortam igerisine girmekte, ayni
zamanda bulunduklari gergek ortamdan kopmamaktadirlar (Allahyar ve Hunt,
2003).

2.3.1. igbirlikli Ogrenmeler igin 3-boyutlu cok-kullanicili sanal ortam galigmalari

Dickey (2010) Active Worlds’liin sohbet aracglari, deneyim araglari ve kaynak erisim
araglar yonunden pedagojik yararlari ve sinirhiliklarini inceleyerek yapilandirmaci
ogrenme gevresi olarak kullanilabilirligini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubu
Active Worlds Universitesinin Senkron Uzaktan Egitim Kursu'ndaki 6gretim tyeleri ve
ogrencilerden olugmaktadir. Veri toplama araclari katilimci gozlemleri, arastirmaci
notlari, sinif loglari, ekran resimleri ve formal goérismelerdir. Sonu¢ olarak Active
Worlds sohbet araglarinin akran destegine, 6grenciler arasinda rol degisimine ve
yardimlagsmaya olanak sagladigi belirtiimigtir. Active Worlds ortamindaki 6grenenler
arasinda toplumsal muzakere ile igbirligi ve akran rehberliginin gergeklestigi
saptanmistir. Fakat Active Worlds'deki tartismalarin dusik dizeyde kaldigi, sirayla
devam eden ve birbirine baglantili tartismalarin gerceklesmedigi belirtiimistir. Active
Worlds’de avatar kullaniminin ve ortamda ¢ok yonlu agilardan gezinebilme 6zelliginin
ortamda var olma hissi olusturdugu, fakat farkli kisilerin benzer avatarlari
kullanabilecedi olasiliginin g6z ardi edilmemesi gerektigi belirtiimistir. Active
Worlds’de beyaz tahta gibi ortak bir alaninin var olmamasi sebebiyle isbirligine

yonelik faaliyetler agisindan ortamin kullanilabilir olmadigi disunilmektedir.

Shih ve Yang (2008) tarafindan yabanci dil egitimi (ingilizce) alan 6grenciler arasinda
konugma becerilerini tesvik etmek i¢in es-zamanli Ug¢-boyutlu sanal iletisim mimarisi
tasarlanmistir. Gergek-zamanli sesli etkilesim ve immersion eksikligi olan geleneksel
metin ve web-tabanli sanal dunyalarin gekici olmadigindan yola ¢ikilarak 3D sanal
dunyalarin bu sinirhliklari ortadan kaldirdigi belirtiimektedir. Amag-temelli 6gretim
tasariminin benimsendigi ve immersion, 3D grafik, gercek-zamanli sesli iletisimin
entegre edildigi bir VEC3D sistemi hazirlamigtir. Boylelikle etkilesimli bir sanal
ingilizce sinifi olusturmak amaclanmistir. Projenin temel hedefi 6grenenlerin ingilizce

iletisim yeterliligini gelistirmektir. Arastirma 6gdrencilerin sanal uzaydaki deneyimlerini
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nasil algilandigini ve ogrencilerin ortam igerisindeki iletisim stratejilerini nasil
kullandiklarini  incelemektedir. Katihmcilar 20-23 yas arasinda ve lisans
diizeyindedirler. Ingilizce yeterlik testinden orta (intermediate) ve yiiksek-orta (high-
intermediate) dizeyinde puan almiglardir. Ogrenciler VEC3D icinde cesitli amag-
temelli etkinliklere katilmiglar ve gergek-zamanl iletisimde bulunmuslardir. Amag-
temelli senaryolar iletisim stratejilerinin kullanimi igin 6grencileri motive etmigtir.
Ogrenciler bu sireg igerisinde iken gézlem ve gériisme ydntemi ile veri toplanmistir.
Etnografik calisma olan bu arastirma sonucunda amaclanan uygulama ile ilgili
ogrencilerin pozitif tutum ve etkilesimli 6grenme deneyimi gelistirdikleri gértlmastur.
Ogrenciler VEC3D iginde toplanmayi, sanal nesneleri kullanmayi, VEC3D formuna
sorular gondermeyi, iletisim kesintilerinden kurtulmak igin internet Uzerinden anlik
yardim almay kolay bulmusglardir. Avatar kullanimi; akran destedi, isbirligi ve topluluk
olusumu ve kullanici motivasyonu agisindan égrencilere yarar saglamistir. Ogrenci
performansi ve motivasyonu zaman sikintisi1 sebebiyle olumsuz yonde etkilenmigtir.
Senkron tartigmalar dil becerisinin yaninda deg@isen olaylar igin aninda reaksiyon
kabiliyeti gerektirdiginden ortamin reaksiyon zamaninin yavas olmasi, sinirli yazma,

dinleme ve okuma becerisine sahip dgrencilerin motivasyonunu dusurmustur.

Sardone ve Devlin-Scherer (2008) hizmet o6ncesi Uglncl yilindaki 6gretmen
adaylarinin bir MUVE 06rnegi olan River City hakkindaki tutumlarini ve 06z
yeterliliklerini arastirmigtir. River City Projesi sanal bir video oyunudur. Tasarlanma
amaci ortaokul duzeyindeki ogrencilere tarihsel ve sosyal baglamdaki bilimsel
kavramlarin dgretimidir. Ogrencilerin sanal bir uzay icerisinde hareket edebilecegi, bir
avatar kontrolunde diger 6grencilerle igbirligi icinde bulanabilecegi ve isbirligine katki
saglayabilecegi akran iletisimi fikrinden dogmustur (Panettieri, 2006). River City
icerisine girmis o6gretmen adaylarinin deneyimlerini belgeleyen bu c¢alismada,
ogretmen adaylarinin sanal simulasyon oyunlarinin ilgi c¢ekiciligi ve ogretme
potansiyeli konusunda gorusleri alinmis ve MUVE’larda egitim yapmak i¢in 6gretmen
adaylarinin yetenekleri hakkinda tartisiimistir. Arastirmaya 12 kadin 6 erkek olmak
Uzere toplam 18 ogretmen adayi katilmigtir. Katilimcilarin hepsi temel bilgisayar
egitimi  dersini tamamlamiglardir.  Katilimcilara ayrica teknolojinin  egitim
kazanimlarina iligkin nasil entegre edilebilecegine yonelik kurs verilmigtir. River City
icinde égrenciler gergek diinya durumu ile karsi karsiya gelmektedirler. Ogrenciler tek

tek bireysel olarak rol almakta, takim halinde ¢aligmakta, problemleri incelemekte ve
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problemlere ¢ozumler sunmaktadirlar. Bu galismada katilimcilara cevaplarini River
City’yi kesfederek bulabilecekleri sorular yoneltilmistir. Arastirma bulgularina gére bu
ortamin, sinif igerisinde kullanimini kolaylastiracak ogretmen 0z yeterlilikleri
konusunda tereddltler oldugu fakat motivasyon igin dnemli bir rol oynadidi
belirtiimistir. Ogretmen adaylarinin cogu, sanal simllasyon oyunlarinin égrenim araci
olarak kullanimina yonelik olumlu tutum gostermektedir. Alisiimadik gorevlerle
karsilagildiginda belirli bir dizeyde motivasyona gereksinim duyuldugu zaman bu tur
ortamlarin olumlu etkilerinin olacagi distunulmektedir. Sonu¢ olarak MUVE’larin her
duzeyde oOgreneni motive etmesi yonunden egitim potansiyeline sahip oldugu ve

egitimciler tarafindan g6z dninde bulundurulmasi gerektigi belirtilmistir.

Schmeil, Eppler ve Gubler’in (2009) yapmis oldugu c¢alismada takim toplantilari igin
Uc-boyutlu isbirlikli sanal bir ortam (3D Collaborative Virtual Environment — 3D CVE)
tasarlanmigtir. 3D CVE, kisilerin sanal uzayda o6zellestiriimis avatarlarla temsil
edildigi, takim olarak birlikte bulunma hissi yaratan metin-tabanli sohbet olarak
tanimlanmistir. Bu kapsamda 2x3 deneysel arastirma yontemi kullanilarak bilgi
paylasimi, takim tartismasi ve karar alma agisindan metin-tabanh sohbet oturumu ve
3D CVE oturumu kargilastiriimistir. Ayrica 3D CVE’nin igbirligi gorevleri i¢cin ne kadar
katma deger sagladigi arastiriimistir. Dizenlenen deney bir proje surecine baslangi¢
asamalarini icermektedir. Katihmcilar iki ortamda da ilk olarak kendilerini tanitmakta
sonra takimi ile birlikte bireysel goérevlerini belirlemektedir. Sonu¢ olarak sanal
ortamdaki toplantilar katilimcilar tarafindan diger ortama gore daha fazla yapici
bulunmustur. Katilimcilarin 3D CVE ile ilgili 6n deneyimlerinin fazla olmamasi
sebebiyle farkedilir bir yenilik etkisi ortaya g¢ikmistir. Buna ragmen 3D CVE’deki
yapilandirilabilir sanal somutluklarin kalicihgr gelistirdigi sonucuna ulasiimistir.
Katilimcilar 3D CVE’yi metin-tabanli oturuma gore iletisim guglukleri ve toplantilardan

memnuniyet gibi bircok 6znel dederlendirme kriteri agisindan daha olumlu bulmustur.

Andreas, Tsiatsos, Terzidou ve Pomportsis’in (2010), bir 3D MUVE 6rnegi olan SL
ortaminin igbirligine dayali 6grenme etkinlikleri icin kullanilabilirligini degerlendirmek
amaciyla yapmis oldugu ¢alismada 6grencilerin ortama yonelik algilarina ve avatar
kullaniminin igbirligine ve performansa etkisine bakmislardir. Calisma grubu
Enformatik Bolumu Egitimsel Sanal Ortamlar Lisansusti Programi'na kayitl

ogrencilerden olusmaktadir. Katilimcilarin gogunun 2D isbirlikli 6grenme ortamlarina
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yonelik deneyimleri mevcuttur. 3D 6grenme cevrelerinde ise deneyimleri yoktur.
Isbirlikli 6grenme gruplari igin Jigsaw tekniginin segildigi arastirmada t¢ asamal bir
durum galigsmasi yurutilmastir. Her Gg asamanin da kendine 6zgu amaci, pedagojisi,
veri toplama araci ve sonuglari vardir. Asamalar, SL oturumundan dnceki slregler ve
SL oturumu sirasindaki surecgler olmak Uzere kendi igerisinde iki asamayi
icermektedir. Ogrenciler SL oturumundan o©nceki sireglerde ylizylize calisma
olanaklarina sahiptir. 1. asamada katiimcilar SL’'de jigsaw gruplarinda sorumlu
olduklari konunun sunumunu gergeklestirmisler ve konu hakkinda ogretim elemani ile
tartismiglardir. 2. asamada jigsaw grubunda uzmanlasmis Kisilerin olusturdugu
uzman gruplar sunumlarini gerceklestirmistir. 3. asamada ise jigsaw gruplari tekrar
bir araya gelerek konulari pekistirmiglerdir. Arastirma sonunda SL’nin etkili bir
harmanlanmis 6grenme yaklasiminin c¢evrim-i¢ci parcasi olarak kullanilabilecegi
sonucuna varilmistir. SL platformunun dnceki uzaktan 6grenme yontemleri ile de
belirlendigi gibi isbirligini kolaylastirma ve performans seviyelerini gelistirme gibi
iletisim adina zengin imkanlar sundugu belirtiimistir. Ancak SL’nin igbirligi icin
geleneksel yaklagsimlarla (6rnegin yuz yuze) kiyaslandiginda, mevcut metaforlarinin
ve saglarliklarinin (affordance) arttiriimasi ve gelistiriimesi gerektigi vurgulanmistir.
Ayrica bu arastirmadaki gibi durum galigsmalarinin, 3D isbirlikli 6grenme platformlari
hakkinda kullanici  Onerileri, yorumlari ve gereksinimlerine gore pedagojik
uygulanabilirligi gelistirmek ve zayif noktalari belirlemek adina yardimci olabilecegi

dusunulmektedir.

Gamage ve digerleri (2011) yapmis oldugu calismada 22 egitimci ile SL’nin 6grenme
yararliklari hakkinda yari-yapilandirilmig sorular Gzerinden goériugsme yapmistir.
Katihmcilar MUVE ile 6gretim deneyimine sahip olan 11 6gretmenden ve MUVE’larda
hi¢ deneyim gecgirmemis olan 11 dgretmenden olusmaktadir. Katilimcilarin yaslari 25-
39 arasinda degismektedir. Branglari Yunan tarihinden ingiliz tarihine, ebelikten
matematik bolumune kadar genig bir alana yayilmistir. Aragtirmaya katillan kadin ve
erkek sayilari esittir. Nitel bir galisma olan bu arastirmanin amaci, 6gretmenlerin
MUVFE’larin 6gdrenme yararhliklari hakkindaki algilari ve inanclarini agiklamak ve
MUVFE'larda o6gretme deneyimi gerceklestirmemis ogretmenlerle MUVE-tabanh
ogretime erken adapte olmus Ogretmenlerin algilarindaki farkhliklari ortaya
cikarmaktir. Calismada ogretmenlere igbirlikli 6grenme kapsaminda ele alinan

“farkindalik ve birlikte bulunma” ve “duygusal baglanma” konularinda sorular
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yoneltilmistir. Her iki gruptan katilimcilarin da SL’nin égdrencilerin birlikte bulunma ve
ortamdaki diger kisilerin farkinda olma hissi yaratmasi konusunda pozitif gorugler

belirttigi soylenmektedir.
2.4. Cevrim-igi igbirlikli ortamlarda sosyal buradalik

Sosyal buradalik, iletisim ortamlarinin kiritik bir faktori olarak kabul edilmektedir.
Sinifta sosyal bir iklim icin katki saglayacak ¢esitli degiskenleri bir arada agiklayan bir
kavramdir (Gunawerdena, 1995). Sosyal buradaligin ilk arastirmacilarindan olan
Short, Williams ve Christie (1976) iletisim ortamlarindaki kullanicilarin sosyal
buradalik derecelerinin ortama gore farklilik gosterdigini belitmektedir. Kullanicilar
kapasitesi duguk iletisim ortamlarinda ylksek diuzeyde sosyal buradalik algisi
gerektiren etkilesimlerden kaginmaktadirlar. Sosyal buradalik, etkilesimin dogasini
etkilemektedir. Ayni zamanda iletisim kurmak isteyen bireyler tarafindan secilen

ortam i¢indeki etkilesim ile dogrudan ilgilidir.

Katilimcilar arasindaki etkilesim, 6grenme ve biligsel gelisimde kritik 6neme sahiptir.
Sosyobiligsel kuramcilar 6grenmeyi aktif olarak bilgi insa edilen ve daha sonra aktif
olarak insa edilen bilgi Uzerinden baskalariyla fikir aligverisi yoluyla gerceklestirilen
etkilesimli bir grup sulreci olarak agiklamaktadirlar (Richardson ve Swan, 2003).
Buradan yola c¢ikarak cevrim-igi isbirlikli ortamlarin basarili olmasinda sosyal
buradalik onemli bir kavramdir. Aragon (2003) cevrim-i¢i bir ortamda ogretimi
baslatmak icin sosyal buradalik algisinin oncelikli bilesenlerden oldugunu
savunmaktadir. Bir c¢evrim-ici 6grenme  c¢evresinde sosyal buradahgin
yaratilmasindaki amag¢ ogrencilerin ogretmenle, diger 6grencilerle ve 06grenme

cevresiyle iletigsim kurarken kendisini rahat hissetmesidir.

Gunawardena ve Zittle (1997), sosyal buradalik algisini “bireyin gergek bir insan gibi
algilanma derecesi” seklinde tanimlamiglardir. Alanyazinda var olan diger tanimlar

ise su sekildedir:

o “lletisim slrecine katilirken hissedilen duygu” (Whiteman, 2002);

e “Bireyin sosyal anlamda kendini ortamda hissetmesi” (Leh, 2001);

e “Bireylerin farkindalik derecesi” (Tu, 2000);

e “Baska insanlarla sosyal bir ortamda var olma duygusu” (McLellan, 1999);

e “Bireylerin ortamda kendilerini gosterme derecesi” (Garrison, 1997).
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Gunawardena ve Zittle (1997) sosyal buradalik algisi ile ilgili samimiyet ve yakinhk
kavramlarini ortaya atmistir. Bu iki kavramdan ayr olarak Tu (2000) alanyazindan
yola c¢ikarak sosyal buradaligin sosyal baglam, c¢evrim-i¢ci iletisim ve
interaktiflik/etkilesimlilik olmak Uzere Ug¢ alt boyutundan bahsetmektedir. Sekil 2.1’de

sosyal buradalik algisi alt boyutlari ile gosterilmektedir.

Sekil 2.1. Sosyal Buradalik ve Sosyal Etkilesim

Samimiyet (Argyle ve Dean, 1965); g6z temasi, fiziksel yakinlik ve konu gibi
etkenlerden olusur. G6z temasi kurarak, gulimseyerek, jest ve mimikleri ise kosarak
gerceklesen iletisim samimiyeti arttirmaktadir (Burgoon, Buller, Hale ve deTurck,
1984). Yakinlik (Wiener ve Mehrabian, 1968) ise kisinin iletisim kurdugu arag ile
arasina koydugu psikolojik mesafedir. Yakinlik s6zli ya da sozstz iletisimle

yaratilabilir. Yakinlik kavrami sosyal buradalik algisinin dizeyini arttirmaktadir.

Walther (1992) farkli sosyal sureglerin, dizenlemelerin ve amaglarin sosyal
buradaligi etkileyen sosyal baglam bilesenleri oldugunu belirtmektedir. Sosyal
iligkilerin etkilesimli bilgi degis tokusunu tegvik ettigini de tartisan Walter, baslangigta
birbiri ile iletisimleri az olan kullanicilarin daha sonra sosyal iliskiler gelistirerek
etkilesim kurduklarini savunmaktadir. Sosyal baglamin gorev, sosyal iligkiler, gizlilik
gibi alt boyutlari vardir. Ogrencinin sorumlu oldugu gérevin tiiri sosyal buradalik
derecesi ve iletisim sureclerini etkilemektedir. Steinfield’e (1986) gore, bilgisayar-
tabanl iletisimde 6grencilerin gorevlerinin karmasikligi, gcevresel belirsizlikler ve uzak

yerlerde olan bireylerin iletigsim ihtiyaci gorev alt boyutu ile iligkili durumlardir. Walter
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(1992) iletisim ortami icerisinde 6zel duzenlemelerden daha ¢ok ortak dizenlemeler
icerisinde bulunan o&grencilerin sosyal buradalik algilarinin dusik oldugunu
bulmustur. Ornedgin CMC (Computer-Mediated Communication) ortamindaki
kullanicilar guven sorunu oldugunda e-posta atmakta isteksiz davranmaktadirlar

(Steinfield, 1986). Dolayisi ile ortam igerisinde sosyal buradalik algisi dismektedir.

Cevrim-ici ortamlardaki es-zamanl ve es-zamansiz iletisimin rahat ve surekli sekilde
saglanmasi isbirlikli 6grenmelerin basariya ulasmasi adina 6nem arz etmektedir.
Garramone, Harris ve Anderson (1986) bilgisayar iletisim ortamlarinda daha
etkilesimli olan ogrencilerin sosyal buradalik algisinin yuksek oldugu sonucuna
ulasmisgtir. Perse, Burton, Kovner, Lears ve Sen (1992), 6grencilerin bilgisayar
kullanma deneyimleri ile sosyal buradalik algisi arasinda yuksek dizeyde bir iligki
saptamigtir. Farkh ortamlar cevap verme ya da tartisma igin farkli reaksiyon
zamanlamasina sahiptir. Bu reaksiyon zamanlamasina gore sosyal buradalik algisi

degismektedir (Weinel, Bannert, Zumbach, Hoppe ve Malzahn, 2011) .

Kullanicilarin kullanmig olduklari iletisim stili ve kullanici sorumlulugundaki etkinlikler
etkilesimle ilgili durumlardir. Ortamin geribildirim potansiyeli etkilesim icin diger
kisilerin dikkate alinmasina katki saglamaktadir. Norton (1986) cevrim-ici iletisimle
ilgili olarak yedi tur iletisim stili (izlenim-ayrilma, tartismali, agik, etkileyici, baskin,
hassas, rahat, samimi, 6zenli, canli ve iletisimci) tanimlamistir. Gunawardena (1995),
kullanicilara etkilesim bilincini kazandirmak igin sosyal buradalhigin gerekli oldugunu

savunmaktadir.

Weinel ve digerleri (2011) yapmis oldugu ¢alismada sosyal buradalik algisinin goérev,
ortam ve igbirligine yonelik dgrenci algisina etkisine bakmistir. Calisma Almanya’da
Darmstaldt Teknik Universitesi ve Avusturyada Salzburg Universitesinde 6grenim
goren 60 ogrenci ile gerceklestiriimistir. Katihmcilardan 49'u kadin, 11’i erkektir.
Katihmcilarin yaslari 20 ile 43 arasinda degismektedir. Calisma ikisi ¢evrim-igi olarak
uc¢ farkh sosyal buradalik dizeyinde yurutulmustur. 1. durumda 6grenciler, ¢evrim-igi
ortamda gorev odakl davranislar sergilemektedirler. 2. durumda 6grenciler ¢cevrim-ici
ortamda sosyal odakli davraniglar sergilemektedirler. Bu iki durum deney grubu
olarak atanmistir. 3. durumda ise Ogrenciler yuzyuze ortamda sosyal odakli
davraniglar sergilemektedirler. Bu durum ise kontrol grubu olarak atanmistir. Her

durumda deneyim yasayacak 20 6grenci olup 6grenciler birbirini tanimayan ikigerli
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takimlara ayrilmigtir. Bu sekilde bir takim olusumunun, samimilik duzeyi yuksek olan
ogrencilerin sosyal buradalik algilarinin yiksek olmasi varsayimindan yola ¢ikilarak,
takimlar arasinda anlamh dlzeyde karsilastirma yapilmasini saglayacagi
disundlmustar. Takimlara verilen gérev bir bulmaca’nin (puzzle) tamamlanmasidir.
Bunun igin her takim Uyesine 8 puzzle karti verilmistir. Katilimcilar karsilikl etkilesime
gecerek ve sahip olduklari puzzle kartlarini digerlerininki ile karsilastirarak sonuca
ulasmaya calismiglardir. Isbirlikli dgrenme ve ortam algisina yonelik veriler 5'li Likert
tipinde iki farkli olgekle toplanmistir. Olgeklerin Cronbach Alfa katsayilari sirasiyla
0,81 ve 0,79 dur. Arastirma sonucunda 6grenciler cevrim-ici ortamdaki gorev odakli
davraniglarin  sosyal davranislara goére daha olumlu oldugunu, yuzyluze
gerceklestirilen sosyal davranislarinin isbirlikli calisma adina diger iki duruma gore
daha olumlu oldugunu ve igbirlikli galisma adina cevrim-ici ortamda goérev odakli
davraniglarin sosyal davraniglara gore daha olumlu oldugunu belirtmiglerdir.
Katihmcilar hislerini en iyi yuzylze gergeklestiriien sosyal davranislarin oldugu
durumda agiklayabilmiglerdir. Diger iki durumda ise bir farklihk ¢ikmamistir. Yine
cevrim-i¢ci ortam algisina yonelik olarak gruplar arasinda anlaml bir iliski ortaya
cikmamistir. isbirlikli calismaya yénelik sosyal buradaligin her diizeyi ile ilgili yiiksek

dlzeyde anlamli iligkiler saptanmistir.

Kim, Kwona ve Cho (2011) cevrim-i¢i ortamlarda sosyal buradalik ve &grenci
memnuniyetine etki eden degiskenleri arastirmistir. Kore’deki Cyber Universitesinde
“Egitime Girig” ve “Yasamboyu Egitim Ogretim Uygulamalari” derslerinde cevrim-igi
ders verilen 210 6grenci ile yurutilen calismada veri toplama araglari olarak
demografik anket, c¢evrim-i¢i ortam turlerinin (forum, video, resim) kullanighhgini
Olcen 4 maddelik ortam entegrasyon Olgegi (Cronbach a=.839) (Kim, 2007), 6
maddelik 6gretim niteligi 6lgegi (Cronbach a=.83) (Ginns ve Ellis, 2009), 6 maddelik
etkilesim 6lgegi (Cronbach a=.84) (Kim, 2007), 18 maddelik sosyal buradalik dlgegi
(Cronbach 0=.92) (Kim, 2010) ve 7 maddelik 6grenci memnuniyet 6lgegi (Cronbach
0=.83) (Eom, Wen, & Ashill, 2006; Sun, Tsai, Finger, Chen, & Yeh, 2008)
kullanilmistir. Olgeklerin hepsi 5'li Likert tiriinde olup calismanin amacina uygun
sekilde uyarlanmistir. Calisma kapsaminda 84 &grenciden veri toplanabilmistir.
Sonug olarak cinsiyet, ¢cevrim-ici 6grenme deneyimi ve is durumu gibi demografik
verilerin sosyal buradalik algisi ve 6grenci memnuniyeti agisindan anlamli bir etkiye

sahip olmadigi ortaya cikmigtir. Ortam entegrasyonu ve tasarimcilarin 6gretme
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niteligi her iki degigkeni de anlamli sekilde yordamaktadir. Katilimcilar arasindaki

etkilesim ise sadece sosyal buradalik algisini anlamli sekilde yordamaktadir.

Richardson ve Swan (2003) yapmis olduklar c¢alismada c¢evrim-ici 6grenme
cevresinde sosyal buradalik algisinin 6grencilerin 6grenme ve memnuniyet algilari ile
iliskisini arastirmiglardir. Calisma grubu Empire Stage College’de cevrim-ici 6grenme
dersine 2000 yilinda katllan &grencilerden olugsmaktadir. Arastirma anketi donem
ortasinda 97 katilimci tarafindan doldurulmustur. iligkisel bir calisma olan arastirma
sonucunda sosyal buradalik algisi yuksek olan 6grencilerin 6grenme ve memnuniyet
algilari da yuksek ¢ikmistir. Ayrica sosyal buradalik algisi 6grenme algisinin anlaml

bir yordayicisi olarak bulunmusgtur.

2.4.1. 3D MUVE ortamlarinda sosyal buradalik

Sanal dinyalar icin sosyal buradalik, sanal ¢evrede diger kigilerle birlikte 6znel
buradalik hissi olarak tanimlanmaktadir (Zhao, 2003). Sanal ¢evrede kullanicilarin
oncelikli etkinlikleri diger kullanicilarla sosyallesme, iliskiler kurma ve isbirligi
yapmadir (Boelstorff, 2008). Sosyal merkezli sanal dinyalarda buradalik hissinin
(hem fiziksel buradalik hem de sosyal buradalik) kullanici memnuniyeti Gzerinde
etkisi olup buradalik hissi sanal dunyalar benzeri gogu platformun kullanimina devam

edilmesi konusunda bir degerlendirme oOlgutudur.

Aragtirmalar, guclu bir sosyal buradalik algisinin, 6grencilerin ¢evrim-igi programlara
devamliliklarini saglamakla kalmayip ayni zamanda bilginin yayilimi, 6grenme
destegi, grup baglihgi ve isbirligi saglayarak 6grenme memnuniyetini arttirdigini da
gostermektedir. Sosyal buradalik algisi duslk insanlar 6grenme risklerini goze
almakta gonulstz olup (Wegerif,1998;akt. Ubon ve Kimble, 2005) kendi aralarindaki
iletisim kalitesi de dusuktir (Robert, Lowry ve Sweeney, 2006). Sosyal buradalik
dizeyinin yuksek oldugu ortamlarda ise soOzel olmayan ipuglari daha etkili

algilanmakta ve daha kigisel, sicak ve sosyal iligkiler kurulmaktadir.

Sanal dunyalar Uzerine sosyal buradalik algisi ile ilgili gahgmalar, MUVE igindeki
avatar rolunun etkilerini (sanal dunyada kullanicilarin dijital gésterimleri) arastirmigtir.
Ornegin, Blascovich (2002) avatarlarin gergekgilik derecesinin ve avatarlarin temsillik

dizeyinin sosyal buradaligi arttirdigini bulmustur. Ayni sekilde avatarlarin insan
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gorunumlerine ne Olgude benzeyip benzemedigi sosyal buradalik algisini etkileyen

etkenlerden birisidir (Nowak ve Biocca, 2003).

Bulu (2012), 3D MUVE’ a yonelik fiziksel, sosyal ve toplumsal buradalik degiskenlerin
aralarindaki iligkiye bakmis olup bu degiskenlerin 6grenci memnuniyeti ve ¢evreleme
(imersion) algilarina etkisini incelemistir. Arastirma Orta Dogu Teknik Universitesinde
Ogretim Yontemleri Dersine kayith 12 kiz ve 24 erkek 6grenci ile gergeklestiriimistir.
Ogrenciler bir dénem suresi igerisinde Second Life ODTU Kampdis iginde kiigiik grup
calismalari, grup tartismalari ve rol oynama oturumlarina katiimiglardir. Veri toplama
araclari demografik anket, Fiziksel buradalik oOlgcegi (a=,70), toplumsal buradalik
Olcegi (a =,71), sosyal buradalik 6lgegi (0=,81), memnuniyet Olcedi (a=,85) ve
Cevreleme Egilimi Sorular (a=,86)" dir. Sonug¢ olarak fiziksel, sosyal ve toplumsal
buradalik degiskenlerinin birbirleri ile orta dizeyde anlaml iliski gosterdigi, 6grenci
menuniyeti Uzerinde en ¢ok sosyal buradaligin etkisinin oldugu, ¢evreleme hissinin

daha ¢ok fiziksel buradalik ve toplumsal buradalik ile iligkili oldugu bulunmustur.

Siriaraya ve Ang (2012), sosyal etkilesim icin 3D sanal dinyalarin kullaniminda yasa
gore sosyal buradalik algisinin degisimini incelemistir. Calismada 30 yasl ve 30 geng
katilimci ile ¢evrim-ici bir deney gerceklestiriimistir. Deney icin iki modulden olusan
bir 3D MUVE ortami tasarlanmistir. 1. modul Kigilerin avatarlarini sectigi moduldur.
Kullanicilarin segebileceg@i 5 farkli avatar(yash kadin, genc kadin, yash erkek, genc
erkek ve insana benzemeyen avatar) tasarlanmistir. ikinci modiil ise katilimcilarin
sosyal etkilesim kurduklari 3D dunyadir. Bu modulde katilimcilar birbirleri ile metin-
tabanli iletisim kurmaktadirlar. Calismanin amacina yonelik veriler, katilimci
karakteristiklerinin ve genel demografik bilgilerin toplandidi 6n sorularla ve
katihmcilarin ortamdaki deneyimlerini raporladiklari 5’li Likert tipli Olgekle toplanmistir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen bu dlgegin gegerlilik ve glvenirlik galismasinin olup
olmadigi belirtiimemistir. Olgekte sosyal buradalik, 6grenci memnuniyeti ve kullanici
deneyimleri alt boyut olarak ele alinmistir. Sonug olarak yash grubundaki katilimcilar
igin gezinimsel yetenekler, mesajlasma aragclari ile ilgili 6n deneyime sahip olma ve
asinalik dizeyi sosyal buradalikla iligkili bulunmustur. Geng¢ grubundaki katilimcilar
icin ise sadece 3D oyunlari ile 6n deneyim sahibi olma sosyal buradalikla ilgili
bulunmustur. Her iki yas grubunda da sosyal buradalik sosyal etkilesimle iligkili olarak
bulunmustur. Yash yas grubundaki katilimcilar geng yas grubundaki katilimcilarla
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karsilastirildiginda sanal dunyada kendi grubundaki katilimcilarla benzer kisiler arasi

mesafeler olusturmaktadir.

Cook (2009) ilkogretim duzeyindeki oOgrencilerin Quest Atlantis egitsel oyun
ortaminda sosyal buradalik algisini nasil ve ne Olgide ortaya koyduklarini arastirdigi
master tezinde ogrencilerin 3D MUVE ortamindaki etkilegimlerine bakmistir. Bir
durum calismasi 6rnedi olan bu arastirma, 6’si erkek 3'U kiz 9 &6grenci ile
yuratilmuastar. Katihmcilarin yas araliklart 8 ile 13’dur. Katilimcilar QA’da igbirligi
yapmaya ve konusmaya olanak saglayan iletisim araglarini kullanarak okuldaki
islerinin bir parcasi olan ve “quest’ diye isimlendirilen etkinlikleri gerceklestirmistir.
Veriler o6grencilerin  QA’daki konusma metinleri loglarindan ve katilimcilarla
gorugsmelerden elde edilmistir. Rourke’'nin ortaya attigi Arastirma Toplulugu
Modeli'nin (Community of Inquiry, COI) U¢ temel bilegeninden birisi olan sosyal
buradalik arastirma kapsaminda, duyussal, etkilesimli ve baglayici kategorilerine
gore arastinlmigtir. Duyugsal kategori duygu, his, ruh hali gibi durumlari, etkilegimli
kategorisi uzun sureli iletisim, istedin surdurulebilmesi, kisiler arasi destek, tesgvik gibi
durumlar ve baglayici kategorisi grubun bagllik duygusunun olusturulmasi ve
surdurdlmesi durumlarini igcinde barindirmaktadir. Arastirma bulgulari katilimcilar
arasinda farkli derecelerde sosyal buradalik algisi olustugunu gdstermistir. Sadece
iki 6grenci QA icinde duyussal durumlarla (mizah, yaratici agiklama, kendi
zaaflarindan bahsetme) ilgili olarak kendini ifade edebilmistir. Etkilesimlilik diger iki
kategoriye gore daha fazla ortaya g¢ikan bir durumdur. Katilimcilar zamanlarinin
%67’sini  yorumlar ekleyerek, sorular sorarak ve sorulara cevap vererek
kullanmiglardir. Alinti yapma, atifta bulunma gibi daha Ust dizey iletisim becerileri
icin zamanin %Z2’si harcanmigtir. Katilimcilar zamanlarinin %67’sini selamlagsma,
elveda etme gibi sosyal inceliklerle gegirmislerdir. Oturum zamaninin geri kalaninda
ise etkinliklerle ugrasmiglardir. Bulgular katilimcilarin iletisim frekanslarinin énemili
Olclide farklhlastigini ve  MUVE’nin katihmcilar tarafindan zevkli ve rahat olarak

algilandigini gostermistir.

Mikropoulos (2006) yapmis oldugu ¢alismada 11 ve 13 yas arasi 6grencilerin egitsel
sanal cevredeki 6grenme ciktilari Gzerine kisisel buradaligin, sosyal buradaligin ve
ogrenci katihminin etkisini arastirmistir. Ogrenme ciktilari (izerine katkisi oldugu
dusunulen ve daha yuksek duzeyde buradalik hissi veren sanal gevredeki katilimci

temsilcileri de (avatarlar) arastiriimistir. Arastirmanin yapildigi sanal ortam,
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Yunanistan’da tarihi Kassiopi sehrinin bir temsilidir. Sonuglar gostermistir ki, 6grenci
temsili olarak avatarlarin kullanilmasi buradalik hissini geligtirmis ve 06grenme
gorevlerini yerine getirmede dgrencilere yardimei olmustur. Ogrenciler sanal diinyada
iki farkh immersion hissi uyandiran iki farkli durumda da (kafaya yerlestirilmis gorinti
ve duvara yansitilan gorintl) ylksek buradalik hissine sahiptirler. Kafaya
yerlestiriimis goruntl kullanilarak temsil edilme durumunda olan ve daha yuksek
buradalik hissine sahip 6grenciler 6grenme gorevlerini daha kolay ve basarili olarak
tamamlamistir. Arastirmada sosyallestiriimis sanal g¢evrenin 6grenme ¢iktilarinda

onemli rol oynadigi sonucuna ulagilmistir.

Ozetle, 3-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin sosyallesme ve Ogrenci
motivasyonu adina olumlu yonde etkisi oldugu sdylenmektedir. Ayni zamanda 3D
MUVE’daki 6grenci temsilcileri (avatar) kullaniminin uzaktan 6grenme boyutuyla ele
alindiginda o6grencilerde buradalik algisi yarattigi da gortlen bir durumdur. Active
Worlds benzeri sanal diinyalarin oyun gibi olma ya da tc¢ boyutlu olma 6zelliklerinden
dolay! kullanicilar tarafindan belirgin sekilde ilgi ¢ekici bulunmasina ragmen bu tur
ortamlar igerisindeki etkilesimin sinirli duzeyde gerceklesmesi, yuzyuze ortamlarla

kiyaslandiginda bu ortamlarin daha etkisiz kaldigi sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu calismada 3-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin isbirlikli 6grenmeler igin
kullanimi konusunda bir analiz yapilmistir. 3D MUVE, sesili iletisim (Voice Over IP) ve
avatar etkilesiminin birlikte kullaniimasi yonuyle incelenmistir. Ayni zamanda bu
ortamlarin igbirlikli 6grenme igin kullanilan ya da kullanilabilecek ortamlara katki
getirip getirmedigi ve bu tur ortamlarin kullaniminin pedagojik ve teknik agidan

uygunlugu arastiriimistir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirma karma yontem kullanilan bir durum c¢aligmasidir. Durum caligmasi
guncel bir olguyu kendi baglaminda, 6zellikle olgu ve baglam arasindaki sinirlarin net
bir sekilde belirgin olmadigi durumlarda kullanilan nitel bir arastirma yontemidir (Yin,
2003). Bu yontem, arastirmacilara daha derinlemesine ve kapsamli bir bakis acisi
kazandirmak icin birden fazla kaynaktan veri toplama ve sentezleme imkani

sunmaktadir (Creswell, 1998).

Calisma kapsaminda lisans diuzeyinde “Programlama Dilleri II” dersi incelenmistir.
Durum segimi iki ana kritere dayanmaktadir: Ogrenciler bir dénem boyunca igbirlikli
bir takim projesi Uzerinde c¢alismiglar ve &grencilerin igbirlikli takim c¢alismasini
kolaylastirmak igin Ug-boyutlu cok-kullanicih sanal bir ortam olan Active Worlds

kullaniimigtir.
Bu baglam cergevesinde

1. Isbirlikli takim calismalarini desteklemek icin kullanilan Active Worlds’e ydnelik
ogrencilerin memnuniyet dizeyleri nedir?

2. isbirlikli takim calismalarini desteklemek icin kullanilan Active Worlds’e yénelik
ogrencilerin igbirlikli 3grenme algi duzeyleri nedir?

3. lIgbirlikli takim calismalarini desteklemek igin kullanilan Active Worlds’e yonelik
ogrencilerin sosyal buradalik algi dizeyleri nedir?

4. Active Worlds’i 6grenciler nasil algilamaktadirlar?

5. Ogrencilerin uygulama siirecindeki tecriibeleri nasildir?
sorularina yanit aranmigtir.

3.1.1. Galisma Grubu

Nitel bir calisma ig¢in ornekleme stratejisi; secilen yontem, calismanin amaci ve
arastirmaci sayisi, maddi destek gibi kaynaklarin degerlendirilmesini ilgilendiren bir
konudur. Arastirmacilar, en ust duzeyde ve en alt dizeyde varyasyon kategorilerine
(demografik, fenomenal, teorik) karar vererek “gereksiz bilgilendirme” ya da

“kuramsal doygunluk” igin gerekli érneklem birimlerinin sayisini kontrol etmelidirler.
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Demografik ve fenomenal kategoriler yoniunden arastirmaya uygun cesitliligi

saglamak bir nevi 6l¢ut drnekleme yapma anlami tasimaktadir (Sandelowski, 1995).

“Programlama Dilleri II” dersini alan toplam 71 6grenci arastirmaya katilmistir. Ancak
donem icerisinde 1 kiz ve 1 erkek ogrencinin kayit dondurmasi sebebi ile aragtirma

69 ogrenci ile yuratulmagtar.

Bu arastrmada amacli orneklem cgesitlerinden maksimum ¢esitlilik 6rnekleme
yontemi kullanilmisgtir. Patton’in (1987) bahsetmis oldugu ornekleme dahil her
durumun kendine 6zgu boyutlarinin ayrintili bir bigimde tanimlanmasi ve buyuk
Olclide farkli 6zellik gdsteren durumlar arasinda ortaya c¢ikabilecek ortak temalarin

¢ikarilmasi bu arastirma icin dnemlidir.

Dersin 6gretim elemani tarafindan ders kaydi esnasinda ogrencilerden subelerini
secerken o6grenci numaralari tek ise 01 subesini cift ise 02 subesini secmeleri
istenmigtir. Fakat 6grencilerin bu durumu goéz ardi etmeleri sebebi ile subelere esit
sayida 6grenci atanamamigtir. Calisma grubu 6grencilerinin subelere ve cinsiyete

gore dagilimi Tablo 3.1’ de gdsteriimektedir.

Tablo 3.1. Calisma grubu 6grencilerinin dagihmi

Cinsiyet
Toplam
Erkek Kiz
14 24 38
01
36,9% 63,1% 55,1%
Sube

02 15 16 31
48,4% 51,6% 44,9%

29 40 69

Toplam

100,0% | 100,0% | 100,0%

Katilimcilarin;
e 36’sI (%52,2) evde, 33’0 (%47,8) ise yurtta ikamet etmektedir.
e 57'si (%82,6) internet baglantisina sahiptir.
e 7’si(%12,3) 1 Mbps hizindan daha dustk internet bant genisligine sahiptir.
e 4’Unun kiginin bilgisayarinin bellek miktari 1GB’in altindadr.
e 1’inin kisisel bilgisayar yoktur.

e 66’sl (%95,5) bnceden bir takim galismasinda gorev almistir
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e 54’0 (%81,8) Active Worlds’ daha 6nce hic¢ kullanmamistir.

3.1.2. Kullanilan Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortam

Arastirmada, uUg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal bir ortam (MUVE) olan Active Worlds
kullaniimigtir (http://www.activeworlds.com). Active Worlds, web Uzerinden gercek-
zamanli etkilesimli Ug-boyutlu igerik sunmak icin kapsamli bir platformdur.
Bilgisayarda bu ortamin kullanilabilmesi i¢in bir araytz yaziliminin kurulu olmasi
gerekmektedir. Bu yazilim Active Worlds web sayfasindan cekilerek kisisel bir

bilgisayara kurulabilmektedir.
Active Worlds arayuzu sekil 3.1’de gosterildigi gibi 5 alandan olusmaktadir:

e Sol tarafta sesli gorisme, cevrim-ici kullanicilar, baglanti kurulan Kigiler
sekmelerini icinde barindiran Tabs alani;

e Sag tarafta 6grencilerin ders ydnergelerine, takim arkadaslarinin Kisisel
bilgilerine ulasabildigi web alant;

e Asagida kullanicilarin birbirleri ile es-zamanl iletisime gecgebilecekleri yazili
iletisim alani;

e Yukarida, kullanicinin  ortami  kullanirken kamera gorus  agisini
ayarlayabilece@i, avatar mimiklerini yaptirabilecegi birtakim butonlarin
bulundugu Menii ve Ara¢ Cubuklan alani;

e Ortada ise icinde avatarlarla dolasilabilir Ug¢-boyutlu sanal alan

bulunmaktadir.
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Sekil 3.1. Active Worlds ekran géranimu
Bu alanlarin boyutlari kullanicinin istedine goére surlkle-birak yontemi ile
ayarlanabilir, Gc-boyutlu alan haricindeki alanlar tamamen kapatilabilir. Bu ¢alisma
kapsaminda web alani Ug¢-boyutlu ortamin kullanimina iligkin yonergeleri ve takim
uyelerinin kisisel web sayfalarini icermektedir. Web alani, Active Worlds’e entegre

edilmis bir internet tarayicisidir.

Active Worlds 4.1 surumunden itibaren kullanicilara sesli sohbet yapma olanagi
saglamaktadir. iginde bulunulan diinyada sesli sohbet dzelligi yoneticiler tarafindan
aktif hale getiriimisse dinyada bulunan diger kullanicilarla sesli iletisim
kurulabilmektedir. “Talk/Hands Free” tusuna tiklayarak ya da F12 tusuna basil
tutarak bir mikrofon araciligiyla sanal ortamda sesli iletisim saglanabilmektedir.
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Sekil 3.2. VolP sekmesi
Sekil 3.2’de VolIP 6zelligi acik olan kullanicilar goriimektedir. “Conference” modunda
sanal dinya igerisinde konusan tum kullanicilar duyulabilmektedir. “Moderated”
modu, ancak yonetici (moderatér) roline sahip kullanicilar tarafindan
kullanilabilmektedir. “Moderated” modu kullanildiginda yonetici haklari olan bir

kullanici yonetici haklari olmayan kullanicilarin konusmasi igin yetki vermelidir.

Bu arastirma kapsaminda sesli iletisimin hangi modda kullanilacagina karar verirken

U¢ senaryo Uzerinde durulmustur. Bunlar;
1) Tum takim Uyeleri igin ayri bir dinya olusturulmasi

Bu senaryoda her takimin sadece kendi Uyelerinin erigsimine acgik toplanti
yerlerinin olusturulmasi dastnulmuastir. Bunun igin her biri 15*15 metrakarelik
alana yerlestiriimis 11 dunyanin insa edilmesi s6z konusudur. Arastirma

acisindan sesli iletisimin takima 6zel olarak kullanilabilmesini mumkuin

31



kilmaktadir. Sinirhiig1  ise takimlar sadece kendi aralarinda etkilesim
kurabileceklerdir. Ayni zamanda 3D MUVE igerisinde yer alan sosyal etkilesim

alanlari sinirlandiriimig olacaktir.
2) Tum takimlar igin ayni dinyada farkli odalar olusturulmasi

Bu senaryoda 240*240 metrekarelik tek bir dlnya insasi s6z konusudur.
Saglarhgr  tum  takimlarin  kendilerine  ait bagimsiz  c¢aligmalari
gerceklestirebilecegi takim odalarinin olmasi ve diger takimlarla etkilesimi
mumkun kilmig olmasidir. Ayni zamanda takimlar sadece isbirlikli ¢alisma
etkinliklerinin yanisira sosyal etkinliklerde de bulunabilmektedir. Sinirhligi ise
takimlarin kendileri arasindaki 6zel iletisim saglanmasinin zor olmasidir.
Takimlar sesli iletisim kurarken iletisim kurmak istemedikleri kigileri teker teker
sessiz duruma getirmelidir. Ayni sekilde metin tabanl iletisim kurarken de
cevrim ici durumdaki katihmcilarin tim yazdiklari metin tabanli sohbet

penceresinde herkes tarafindan gorulebilmektedir.
3) Takimlar igin zamani dnceden planl toplantilar dizenlenmesi

Bu senaryoda takimlarin onceden planlanmis toplanti zamanlarinda ortami
kullanmasi dusunulmustar. Arastirma acgisindan saglarligi ortamin daha
kullanilabilir  kilinmis olmasidir. Bir diger ifadeyle ortam az sayida kisi
tarafindan kullanilacag! igin iletisim sorunlari yasanmayacaktir. Ayrica
arastirmaci toplantilara katilabilecektir. Sinirlilidi ise takimlari toplanti zamani
acgisindan sinirlamasidir.. Takimlarin kendi kararlari dogrultusunda uygun
zaman yaratmasi veya degisen sartlara gore toplantiyr ertelemesinin igbirlikli
ogrenmeler adina daha uygun olacagi dusunulmektedir. Yine takimlar arasi

etkilesimin goz ardi edilmis olmasi senaryonun bir diger sinirlihgidir.

Arastirmaci ve tez danismani tarafindan arastirmanin amaglari dogrultusunda
tartisilan bu U¢ senaryodan ikincisi ortamin gelistirme surecinde kulanilacak durum

olarak belirlenmistir. ikinci senaryonun secilme nedenleri asagdida belirtilmistir.
e isbirlikli 6grenme siireclerini daha kapsamli olarak ele almis olmasi

e Active Worlds'an asil amacinin sadece ders amagh degil sosyal etkilesime
dayal ders disi etkinlikleri de igcinde barindiran bir ortam olarak gorulmesi
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e Arastirmanin amacina baglh olarak ortaya c¢ikabilecek farkli durumlarin

irdelenebilir olmasi

3.1.2.1. Sanal Uygulama Ortamini Gelistirme Sireci

Arastirmada kullanilacak sanal ortam hazirlanirken Active Worlds’deki “Teach” isimli
sanal dinyanin BTO61607 isminde bir kopyasi olusturulmustur. Sekil 3.3’de “Teach”
dinyasinin 2011 yilina ait kugbakigi goruntisu verilmistir. Sekilde gorulen Alan-1,
Alan-2 ve Alan-3 bolumleri arastirma kapsaminda yeniden dizenlenmisgtir.

Sekil 3.3. Teach dunyasinin kusbakigi gérinimu
1. Alan: Sanal dinyadaki konumu 6 derece Kuzey ve 7 derece Dogu’dur (6N
7E) (Bkz. Sekil 3.4). icinde 7 oda bulunmaktadir. 6 odanin tasarimi sekil
3.5'de gosterildigi gibidir. 1 odanin tasarimi Sekil 3.6'da gosterildigi
gibidir.
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Sekil 3.5. 1. Alandan bir takim odasi gérunima
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Sekil 3.6. 1. Alandan bir takim odasi goérunumu
2. Alan: Sanal dinyadaki konumu 9 derece Kuzey ve 1 derece Dogu’'dur (9N
1E) (Bkz. Sekil 3.7). icinde ev gérinimli 3 tasarim bulunmaktadir.
Sekil 3.8 ve Sekil 3.9 farkli bakis acilarindan evlerin igindeki oda

tasarimlarini gostermektedir.

Sekil 3.7. 2. Alanin kusbakigi gérinima
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Sekil 3.8. 2. Alandan takim odasi gérinimu

Sekil 3.9. 2. Alandan takim odasinin farkh bir bakis agisindan gérinuma

3. Alan: Sanal dunyadaki konumu 1 derece Kuzey ve 10 derece Batr’dir (1N

10W) (Bkz. Sekil 3.10). icinde 1 tasarim bulunmaktadir. Sinifin genelinde en gok

begenilen tasarimdir (Bkz. Sekil 3.11).
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Sekil 3.11. 3. Alandan takim odasinin gérinumd

Alan-1, Alan-2 ve Alan-3 igerisinde arastirmanin amacina uygun olarak yapilan

degisikler asagida aciklandigi gibidir:

1) Yapiigerisindeki yonergeler Turkgelestirilmigtir.

37



2)

3)

4)

5)

Odalarin merkezine yuvarlak bir masa ve masanin ¢evresine sandalyeler
yerlestirilmigtir.

Odalarin yan duvarlarina 6grencilerin fotograflarinin yerlestirilecedi nesneler
konulmustur. Takimlar olustuktan ve odalar takimlarla eslestirildikten sonra bu
nesnelere 6grenci fotograflari yerlestiriimistir. Kisisel web sayfalari hazir olduktan
sonra fotograftaki Odrencinin Uzerine tiklandiginda Active Worlds web
tarayicisinda Uzerine tiklanan 6grencinin kisisel web sayfasinin goruntilenmesi
saglanmigtir.

Her yuvarlak masaya bir diztstu bilgisayar nesnesi yerlestirilmistir. Bu nesnenin
Uzerine tiklandiginda Active Worlds web tarayicisinda, her takim Uyesinin
kullandigi cevrim-igi ortak paylasim alanina ait web sayfasinin aciimasi
saglanmistir (Bkz. Sekil 3.12).
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Sekil 3.12. Active Worlds Web tarayicisinin dizistu bilgisayar nesnesi ile kullanimi
Her yuvarlak masaya bir kitap nesnesi yerlegtiriimigtir. Bu nesnenin Uzerine
tiklandiginda Active Worlds web tarayicisinda dersin 6gretim elemaninin
hazirlamis oldugu Programlama Dilleri Il dersi web alaninin agilmasi saglanmistir
(Bkz. Sekil 3.13).
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Sekil 3.13. Active Worlds Web tarayicisinin kitap nesnesi ile kullanimi
Takim odalari igerisinde kullanilan nesneler farklilik géstermemektedir. Ornegin, kitap
nesnesi her takim igin ayni iglevi gormektedir. Fakat takim odalarinin gorunusleri
birbirinden farklidir.

Sanal ortamin gelistirme sureci sonrasinda ise, arastirmaci tarafindan ortamin

kullanim testi yapiimistir.
Active Worlds,
e Windows 7 Enterprise 64 bit isletim sistemi yuklt, 2 GB RAM kapasitesine ve

toplamda 358 MB (Ekran karti=64MB) paylasimli ekran karti hafizasina sahip
bilgisayarda

e 10 Mbps internet hizinda

e sanal ortamin en az kaynak tikettigi en fazla 30 metre g¢apinda nesnelerin

gorulebildigi durumda
e 3 kisi ile sesli iletisim kurularak test edilmistir.

Test sirasinda takimlarin tim c¢alisma alanlari gezilmis olup ortam igerisinde
kargilagilan problemler ve ¢ozumleri not edilmistir. Daha sonra bu notlar 1s1ginda
Active Worlds’un oryantasyon egitimi igin kullaniimak Uzere Active Worlds yardim
kilavuzu olusturulmustur. Bu test sirasinda kullanilan en fazla internet bant genisligi
0,2 Megabit, en fazla RAM miktari 1 GB’dir.
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3.1.2.2. Cevrim-i¢i Ortak Caligma Alani (Dropbox)

Bilgisayarlar arasi veri transferi genellikle su sekillerde gergeklestiriimektedir:
e Web formlari Gzerinden dosya ylUkleme,
e Ag suruculerine baglanma,
e Kendiniz ya da bagkalari igin ekleri ile birlikte e-posta génderme,
e Flash suruculer Uzerinden tagima.

Dropbox ise tek bir dosya araciligiyla bilgisayarlarin hepsi ile baglanti kurulmasini
saglayan bir yazilimdir. Bu yazilim bilgisayarlar arasinda dosya senkronizasyonunu

saglar ve dosyalari yedekleme imkani sunar.

Dropbox Masaiustu Uygulamasi; masausti bilgisayar tzerindeki bir dosya dizinini
izlemektedir. Bu dizindeki en kuguk bir degisikligi Dropbox kullanicisina ait web
alaninda guncellestirmektedir. Ayni sekilde farkl bir bilgisayara kurulu olan Dropbox
masaustl uygulamasi da en son degisikleri guincelleyebilmektedir. Bilgisayarlar arasi
dosya senkronizasyonu bu sekilde saglanmaktadir. Bu Ucretsiz hizmete ait yazilim

www.dropbox.com web sitesinden indirilebilir.

Dropbox Web Sitesi kisisel bilgisayardaki bir web tarayicisindan dosyalara erisimi
saglamaktadir. Dosyalar farkh kullanicilar igin web sitesi Uzerinden paylasima
acilabilmektedir. Her Dropbox kullanicisi Ucretsiz olarak en fazla 2GB buyukligunde
bir alandan faydalanabilmektedir. Web sitesi Gizerinden dosya eklemek/indirmek de
mumkundir (Bkz. Sekil 3.14).

dnzyldrm1%@gmail.com & Account Upgrade Log out
v« Dropbox
i Get Started Files & Events g% Sharing © Help
x
& MNow Introducing Teams! %% Dropbox
Start with 1000GE -
a Upload o Mew folder | E5p Share a folder | [y Show deleted files | More
File Name Size Modified

& Denizer

B MasterLecture

Sekil 3.14. Dropbox Web Sitesi Gorunumu
Dropbox Mobil Web Sitesi ve Mobil Cihazlar i¢cin Dropbox, taginabilir cihazlardan

Dropbox baglantisina izin vermektedir. internet baglantisi oldugu miiddetce farkli
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cihazlar (dizistu bilgisayar, PC, MAC, Mobil Cep) kullanarak dosyalara ulasmak

mumkinddr.

3.1.2.3. Dropbox ve Activeworlds Entegrasyonu

Active Worlds, kullanicilarina gevrim-i¢i bir dosya paylagsim alani sunmamaktadir. Bu
acidan Active Worlds web tarayicisi bir ¢evrim-igi ortak paylasim alani saglama

konusunda test edilebilir.

Dropbox’in Active Worlds tarayicisi ile entegrasyonu
“https://www.dropbox.com/home#:::” baglantisi ile saglanmistir. Takim odasinda
bulunan dizlustu bilgisayar nesnesine tiklandiginda Active Worlds web tarayicisi bu
baglantiya yonlendirilmistir. Kullanici, olusturmus oldugu hesapla dropbox web
sitesine giris yapmamis ise karsisina “Girig” ekrani gelmektedir. Kullanici giris
yaptiktan sonra Active Worlds oturumu sonlandiriilmadigi surece dizustu bilgisayara

her tiklandiginda dropbox kullanici sayfasi goruntulenmektedir.

3.1.3. Oryantasyon Sdreci

isbirligine dayali takim calismalarinda destek amagl kullanilacak Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortam hakkindaki oryantasyon egitiminin, ders doneminin 1. ve 5.
haftalari arasi yapilmasi planlanmistir. Oryantasyon egitimi 3D MUVE ortaminin
kurulumu, tanitimi ve kullanimi ile birlikte c¢evrim-i¢ci ortak paylasim alaninin
kullanimini icermektedir. Bu kapsamda temel dizeyde Active Worlds yardim
kilavuzu ve cevrim-ici ortak paylasim alani (Dropbox) yardim kilavuzu

hazirlanmistir.
3.1.3.1. Active Worlds Oryantasyon Sireci

ilk hafta yapilmasi planlanan AW egitimi derse katilan égrenci oraninin %62 (44/71)
olmasindan dolay! ikinci haftaya ertelenmistir. ikinci haftada ise 4 dgrenci egitime
katilmamigtir. Bu egitimde Active Worlds kurulum dosyasina ulasilabilecek sitenin
tanitimi, Active Worlds kurulumu ve konfigirasyonu, tanitimi ve temel tus
kombinasyonlari anlatiimistir (EK-1). Bunlara ek olarak énemli hususlar bagshgi

altinda kullanicilara iki 6neride bulunulmustur:

e Bant genisligini daha etkili kullanabilmeleri igcin Active Worlds uygulamasi
digindaki web uygulamalarini kapatmalari,
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e Active Worlds’de sesli iletisimi kullanirken ses yankilanmasi olmamasi igin

kulaklik kullanmalari.

ikinci haftadaki egitim sonrasinda égrencilerin Active Worlds kullanici hesabi bilgileri
ve Active Worlds yardim kilavuzu e-posta yolu ile ulastinimistir. Ayni postada
ogrencilerden 10 gun icerisinde Active Worlds ortamini Kigisel bilgisayarlarina
kurmalari ve ortami tanimalari istenmistir. Ayrica bu sutre sonunda Active Worlds
ortaminin tum takimlarla birlikte testinin yapilacagi ve test saatlerinin ikinci bir e-posta
ile bildirilecegi belirtilmigtir.

ikinci génderilen e-posta ile ilgili olarak 6grencilerden;

e e-postayl okuyan ilk kisinin takim arkadasglari ile iletisime gegmesi,
e takim olarak e-postada bildirilen zaman araliklarindan birisini se¢gmeleri,

e tekrar e-posta yolu ile secilen zaman araligini aragtirmaciya bildirmeleri

istenmistir. Bununla ilgili olarak 2 takimdan dénat alinamamistir. Buna ragmen donut
alinamayan takimlardan ikiser o6grencinin test saatinde ortamda bulunduklari

g6zlemlenmistir.

Tablo 3.2. Active Worlds Test Saatleri

Oturum Saatleri | Oturuma katilan takim sayisi

17:00-17:30 6 takim
17:40-18:10 0 takim
18:20-19:50 3 takim

TUm e-posta islemleri i¢in Universite 6grenci islerinde kayitli olan 6drenci e-posta
adresleri kullaniimigtir. Bu e-posta adreslerini kullanmayan 4 o6grenci Active Worlds
kullanici adi ve sifresinin kendisine ulagmadigini bildirmigtir. 4 6drencinin e-posta

bilgileri guncellenmis ve kullanici adi ile sifreleri tekrar yollanmigtir.

Takimlarla birlikte Active Worlds testi yapilmadan 3 gun 6nce, ilk iki haftadaki derse
katilamadiklari i¢in arastirmaciya Active Worlds ile ilgili higbir bilgilerinin olmadigini
ileten 2 dgrenci igin onar dakikalik Active Worlds egitimi planlanmistir. Bu egitimde

dgrencilere Active Worlds ortami hakkinda farkindalik kazandiriimistir. Ogrencilerden
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e-postalarina génderilen belgeyi incelemeleri ve herhangi bir sorun yasadiklarinda

arastirmaciya bunu e-posta yoluyla iletmeleri istenmigtir.

Active Worlds test saatleri icerisinde ortamda bulunan katiimcilarla Voice Chat
(VolP) ve Chat aracglari kullanilarak bu iletisim yontemleri test edilmistir.
Katilimcilardan ilk olarak BTO61607 dinyasinin giris koordinatinda toplanmalari
istenmigtir (Bkz. Sekil 3.15). Sesli iletisim araci kullanilarak takimlarin odalarina
gitmeleri ve odalarindaki tum nesnelerin Uzerine tiklayarak iglevlerinin neler oldugunu
ogrenmeleri istenmigtir. Sonra arastirmaci tarafindan teker teker tim takim odalari

ziyaret edilmigtir. Katilimcilarin yasamis olduklari problemler not edilmistir.

Sekil 3.15. BTO61607 dunyasinin girigsinden katilimcilarin gérantisu

Sekil 3.16, sekil 3.17 ve sekil 3.18'de test saati igcinde takim odalarinin bazi

goruntileri gosterilmistir.
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Sekil 3.16. Zaman gezginleri takiminin test gérantusi
T o R AP e R IC S DPET

Sekil 3.17. Kasparov takiminin test goéruntisu
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Ortam testi tamamlandiktan sonra 3 hafta boyunca ortamin kullanimina yoénelik
ogrenci sorulari cevaplanmig ve karsilasmis olduklari problemler ¢6zime
kavusturulmustur. Bir kullaniciya uzak masaustl yardimi gergeklestirilmistir. Bu
surecgte ogrencilerin en sik yasamis olduklari sikintilar ve ¢ozumleri asagida

listelenmistir.
Sorun - 1: Diger kisilerin sesini duyabiliyorum ama sesim gitmiyor.
Cozumler:

I.  Kullanici bilgisayarinda mikrofon strlcusunin glincel olmadidi fark edilmistir.

Surlcu guncellestirmesi yapiimistir.

II.  Kullanici Active Worlds’de iken kullandigi ses alicisinin (mikrofon) Active
Worlds tarafindan algilanamadidi fark edilmistir. Bu sorun ses alicisinin
varsayilan (default) aygit olarak atanmadigindan kaynaklanmaktadir. Active
Worlds Voice Chat tab alaninda Voice Chat Controls’den “Configure”

butonuna tiklanarak kullanilan ses alicisi segilmistir.

{ - Voice Chat Controls b || sei ngs - 3
| Mute other zoun o
Vidtu 31 30 Effact Advanced | Web ] Cache Management [ Video | Addons
: Mictophone gain sontial (AGC) Performance | General | Downloads | Privacy Chat

Vi ce Quality
+ | Display chat text above avatars
V| Use "Comic style” chat balloons.
Capture Volume
} Render chat balloons on top

L Identify new messages after scrollback
L Show timestamp with chat text T
Aute Logon -—c‘,migm
Conference ChatLog
Moderated Log chatto file
Logfile
Avatars
'I - Voice chat pmn[s I' Full)r rander the =20 nearest avatars (higher values will
MName reduce performance in crowded areas)

Automatically adjust count of fully rendered avatars

Voice Chat
Playback Audio Device  System Default hd

Capture Audio Device ISystem Defaull n

Microphone (High Definiion Audio Devi
Micraphone (High Definition Audio Devi

OK ( Cancel | Apply

Sekil 3.19. Kullanilan ses aygitini Active Worlds’e tanitma

[ll.  Bir diger yontem Windows Ses Ayarlari boluminden Kayit tabi iginde
kullanilan kayit aygitini varsayilan olarak atamaktir.
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[ . a4
B e X
i o
i Hnybndc'_ Recording jSoundsI Communmmnsj
Select a recording device below to modify its settings:
4! M|-:mphor1e
High Definition Audio Dewice
q Currently unavailable
" Mlcmphone
" 1 Audio Dewvice
5 - |
= Mlcwphone
¥
Configure l Set Default |v] | Properties
[ ok ][ concer |

Sekil 3.20. Kullanilan ses aygitini varsayilan aygit yapma
Sorun - 2:  Sesim diger arkadaslara kisik gidiyor.

Cozum:
l. Active Worlds icindeki Voice Chat Controls’den bu ayarlamayi yapmak
mumkanddar.
[{-Voice chat Controls h
g E=m
: Mictophene gain control (AGC)
—_ o> Internet bant genislidine gre sesin kalitesini artinfabili,
g > Sesinizin diizeyini ayarlayabilirsinz.
— 0| Kulaklk kullanmiyorsaniz ses yankilamasini azaltabilirsiniz
A (et
Sekil 3.21. VolIP ile ilgili yapilabilen ayarlamalar
Il. Eger hala ses kisik gidiyor ise Windows igletim Sistemi igerisinden

Mikrofon Ozelliklerinden diizeyi arttirmak sorunu ¢dzecektir.
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+ Sound \ . _EE':": ';.,. Microphone Properties 4 l . l ﬁ

Playback | Recording | Sounds | Comemusications Gameral | Listen | Levels | Advanced

lect a recording dence bebow to maedify & mings:
Select a recording e t: ¥ A5 settng: Microphone

Lonfigure Propenies ——

Sekil 3.22. Windows igletim Sistemi tizerinden ses alicisinin diizeyini ayarlama

Sorun - 3:  Ortama giriyorum suyun igindeyim. Hicbir sey gelmiyor karsima.

Cozum: Bu sorun nesnelerin yuklenememesi ile ilgili bir durumdur. Kullanicinin

baglanti hizinin dusuk olmasindan kaynaklanmaktadir.
Sorun - 4:  Takimim digindaki kisileri sessiz moda aliyorum fakat hala duyuyorum.

Cozim: Active Worlds’de sesli iletisim kurarken kulakhk kullaniimadiginda
karsilasilan yanki problemi ile ilgili bir durumdur. Takim Uyelerinden herhangi biri
eger takimi digindan bir kullaniciyl sessiz moda getirmedi ise, kulaklik kullanmadigi
durumda, kendi duydugu ses mikrofondan karsiya iletileceginden tum takim uyeleri

takim disindan olan kisinin ya da kisilerin sesini duymaktadir.

Sorun yasayan o&grencilerin Active Worlds yardim katalogunu okumadiklari
g6zlemlenmistir. Dersteki egitim yeterli gelmemis de olabilir. Oryantasyon egitimi ile
Active Worlds test zamanina kadar gegcen 10 gunlik sire icerisinde 6grencilerin bu

tlr sorunlari test ederek ¢6zime kavusturmasi beklenmistir.
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3.1.3.2. Dropbox Oryantasyonu

Uc-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamin internet tarayicisi ile entegre edilen dropbox
yazilimi i¢in oryantasyon egitimi ders doneminin 5. haftasinda gergeklestirilmigtir. Bu
editim icin hazirlanan c¢evrim-i¢i ortak paylagim alani (Dropbox) yardim kilavuzu
ogrencilere 1 hafta énceden e-posta yoluyla ulastinimistir (EK-2). Bu egitimde
arastirmaci ve danismani tarafindan 1 ders saati suresince Dropbox yaziliminin
kullanimi, Dropbox web sitesinin kullanimi ve Active Worlds Gzerinden Dropbox’in

kullanimi hakkinda bilgi verilmigtir.

Bu egitim sonunda takim Uyelerinden ilk olarak Dropbox sitesinde $ekil 3.23’de
gorulen boluma kullanarak kendilerine 6zel bir hesap agmalari istenmistir. Sonra her
takimdan, takim Gyelerinin ortak kullanacagi bir klasor yaratiimasi, bu klasérin takim
arkadaslarn ve arastirmaci icin paylastirlmasi igin bir Uye go6revlendirmeleri
istenmistir. Gorevlendirilen Gyeler olusturmus olduklari ortak ¢alisma klaséruna Sekil

3.24’de gosterildigi gibi paylasima acabilmektedirler.

Log in & Create an Account

Create a Dropbox Account

First name

Last name

Email

Passwaord

- [agree to Dropbox Terms

Mew to Dropbox? Check out our tour.

Sekil 3.23. Dropbox hesabi olusturma
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£} Share "Takim-1" with others

Invite collaborators to this folder

ha

\:\ Hakan Tuzun
htuzun@hacettepe.edu.tr

Takim-1 isimli klasord kullanma izniniz vardir...

P

Share folder QNI

Sekil 3.24. Klasorlere kullanim izni atama

3.1.4. Baglam

Bu arastirma kapsaminda BOTE 2. Sinif “Programlama Dilleri II” dersi incelenmistir.
Programlama Dilleri Il dersinin igerigi su sekilde tanimlanmaktadir: “Gorsel ortam ve
net ortaminda programlamanin kurallari, C# gibi bir gorsel yazilimin tasarim ve
uygulamasi, C# programinin genel yapisi, veri turleri, degiskenler, standart islemler,
alt programlar, segim komutlari, donguler, veri tabani, kullanici tanimli veri turleri.”
(YUuksekogretim Kurumu, 2012).

Dersin bir haftalik ders slresi 3 saati kuramsal ve 2 saati pratik (laboratuvar
uygulamasi) olmak Uzere 5 saattir. Kuramsal ders saati igerisinde dersin 6gretim
elemani dersin kazanimlarina iligkin konu anlatimi gergeklestirmektedir. Pratik ders
saati icerisinde ise ogrenciler takim projelerini gerceklestirmek icin igbirlikli 6grenme

faaliyetlerinde bulunmaktadirlar.
Derste, 6gretim yontemi acisindan ogrencilerden ;

1. Derse gelmeden 6nce ders igin takip edilen kaynaklardan ilgili haftanin
konusunu arastirmalari,

2. (")gretim elemaninin sunumlari sirasinda derse aktif katihm gostermeleri,

3. Dersin laboratuvar saatinde derste aktarilan konularla ilgili uygulamalari
yapmalari,

4. isbirlikli calisan takimlar halinde gercek hayatta kullanilmasi olasi bir proje

Uzerinde donem suresince ¢alismalari,
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5. D6énem sonunda projelerinin geligtiriimesine ait sirecleri ve projelerini
tanitmalari,
6. Uygulamali 6grenme turlerinde 6grenmenin gerekliligi igin dnemli bir bilesen

olan yansima etkinliklerini yapmalari beklenmektedir.

2011-2012 Bahar doneminde ders igin 3 kaynak takip edilmistir:

e Schaum's Outline of Visual Basic, Yayinevi: McGraw-Hill; 1 edition (June 22,
2001), ISBN: 0071356711

e Visual Basic Programming for the Absolute Beginner, Yayinevi: Course
Technology PTR; 1 edition (July 1, 2002), ISBN: 0761535535

e Visual Basic Ders Notlari (Ugur Sahin, Brain Bilisim Akademisi)

Ders 16 haftalik dénem planinindan olusmaktadir. ilk 11 hafta ders iceriklerinin
sunumlarina ayrilmistir. Ders igerigi sirasi ile “Visual Basic (VB) calisma ortami”,
“‘nesnelerin tanitimi ve kullanimi”, “denetimler ve ozellikleri”, “degiskenler, sayilar ve

diziler”, “kosullu ifadeler’, “doénguler’, “alt yordam ve fonksiyonlar’ ve “ses

seklindedir.

Dersin ilk haftasinda her 6grenciden kisisel bir web sayfasi hazirlamalar istenmistir.
Bu sayfada 6grenciler dersten beklentilerini, derse iliskin 6n bilgilerini belirtmiglerdir.
Bu veriler ile birlikte 6grencilerin “Programlama Dilleri I” dersindeki basari notlar da
g6z 6nunde tutularak ogrenciler bu degiskenler bakimindan birbirine denk takimlara

ayrilmistir. Toplam takim sayisi 11’ dir.

Dersin subelerindeki 6grenci sayisinin esit olmamasi sebebi ile takimlar esit sayida
olusturulamamistir. Takimlar olugturulduktan sonra her takim kendi igin bir isim
belirlemistir. iki dgrencinin dénemi dondurmalari sebebi ile iki takim birer kisi eksik
olarak c¢alismalarini surdurmuslerdir. Takimlarin subelere goére dagilimi ve

takimlardaki Uye sayilari Tablo 3.3’de gosterilmektedir.
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Tablo 3.3. Subelere gore takimlarin dagilimi

Sube 01 Sube 02

Takim ismi Uye Sayisi Takim ismi Uye Sayisi
Adek 6 Kasparov 6
Pusula 7 Hunters 6
LugatTurk 6 (7-1) Zaman Gezginleri 6
Eybisi 7 Kasif 6
Gezelim Gorelim 5 (6-1) Nemrut 7

Doénlistim 7
Olusturulan takimlar, dersin 3. haftasinda 2006-2011 ders donemlerinde

Programlama-Il dersini alan dgrencilerin takim olarak gelistirmis olduklari projeleri
incelemiglerdir. Daha sonra dersin 4. haftasinda takimlardan bir proje teklifi
gondermeleri istenmistir (EK-3). Bu proje teklifi, projenin amacini, takim Uyeleri
arasindaki gorev paylasimini ve proje gorevlerinin zamana yayilimini icermektedir.
Yine proje teklifi ile ilgili olarak dersin 8. ve 12. haftalarinda, ders 6gretim elemani
hazirlanan bu proje tekliflerini g6z ©6nlnde bulundurarak takimlarla durum

degerlendirmesi yapmistir.

Dersin 10. haftasinda VB gelistirme ortaminin en glincel surimu olan VB 2010’un
tanitimi icin tecrubeli 2 6grenci gorevlendirilmigtir. Gorevlendirilen 6grenciler bir ders
saati suresinde programin kurulumunu, getirdigi yenilikleri anlatmiglar ve 6rnek kodlar

uzerinden uygulamalar gerceklestirmislerdir.

Dersin 12. haftasinda, égrencilere VB’den farkh programlama dillerinin tanitimi igin
Android ve C# programlama dilleri hakkinda deneyim sahibi olan iki 6drenci
bir

programlama dillerinin tanitimini érnek kodlar Gzerinden gergeklestirmiglerdir.

gorevlendirilmistir. Goérevlendirilen dgrenciler ders saati sUresinde bu

Dersin 13. ve 14. haftalari takimlarin proje galismalari i¢in ayriimistir. Dersin 15.
haftasinda final sinavi yapilmistir. 16. haftasinda ise takimlar gelistirilen projelerin

sunumunu gergeklestirmiglerdir.
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Derste 6grenci degerlendirmesi, performans degerlendirme ydntemine goére
yapilmistir. Bu yontem belli bir alanda sergilenen bilgi ve becerileri, olusturulan bir
arana, yapilandirilan bir yanitt ya da yapilan bir sunusu goézlemleyerek, ogrenci
basarilari hakkinda karar vermeye katki saglamaktadir (Kutlu, Dogan ve Karakaya,
2010). Yontemin odak noktasi, 6grencilerin sahip olduklari bilgi ve becerilerini

kullanarak bir Grin olugturmalari ya da bir gorevi yerine getirmeleridir.

Performans deg@erlendirme, 6grencilerin bireysel farkliliklarini dikkate alarak, onlarin
bilgi ve becerilerini eyleme donustirmelerini, ger¢cek yasama aktarmalarini
saglayacak durum ve Odevler araciligiyla degerlendirme yapmak bigiminde
tanimlanabilir. Bu degerlendirme yonteminde buttncil ve analitik olmak Uzere iki tar
puanlama s6z konusudur. Bu ders kapsaminda ise performans veya Urinin
parcalarini ayri ayri puanlamayi sonra da bu kismi puanlari toplayarak toplam puani
hesaplamayi gerektiren analitik puanlama uygulanmistir. Tablo 3.4’de ders igin

puanlama kriterleri gosterilmektedir.

Tablo 3.4. Programlama Dilleri Il Dersi Not Kriterleri

Grup/Kisisel Gorevler &Etkinlikler Not agirhgi1 | Toplam
Proje TekKlifi %5
Tamamlanmis proje %40
Grup Bilesenleri %60
Proje sunumu %5
Proje CD’si (Final Bileseni 1/3) %10
Kisisel web sayfasi %2
Konu arastirmalan X 1 %2
Kisisel proje raporlari X 3 %6
Kisisel Bilesenler %40
Yansima raporu (Final Bileseni 2/3) | %10
Final (Final Bileseni 3/3) %20
Devam Bonus
Toplam %100 %100
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3.1.4.1. Takimdaglik Oyunu

Takimdaslik oyunu, takimlara, Ngeow’un (2000) bahsetmis oldugu isbirligine dayall
ogrenmenin kritik O0zellikleri olan olumlu baglilik, ylizyuze etkilesim kurma, bireysel
sorumluluk ve grup sorumlulugu, kigiler arasi ve kuguk grup becerileri ve grup sireci
karakteristiklerini kazandirma amacli gerceklestirilmigtir. Bu etkinlik 6grencilere
etkilesime dayali ¢alisma firsati ve takim sorumlulugunu 6ne c¢ikararak sirece es-
zamanl katki saglama deneyimi sunmaktadir. Etkinlik sonunda 6grencilerden kendi
fikirlerini belirtebilme, birlikte galisabilme, takim arkadaglarini ikna edebilme ve takim

arkadaglar ile ortak karar verebilme becerilerini kazanmalari beklenmektedir.

Etkinlik icin o6grencilere bir senaryo verilmigtir. Senaryoda oOgrencilere bir gemi
kazasindan bir botla takim olarak kurtulmaya calisacaklari ve yolculuk sirasinda
karsilasabilecekleri guclukler anlatiimaktadir. Takimlardan beklenen, senaryoda

verilen 15 farkl malzemeyi 6nem derecesine gore siralamalaridir.
Etkinlik su sekilde gerceklestirilmigtir:

e Her ogrenci ilk olarak yanina alacagi malzemeleri 6nem sirasina gore 1'den

baslayarak 15’e kadar siralamigtir.

e Sonra her takimdan, bir araya gelmeleri ve kendi i¢lerinde tartisarak malzeme

siralamasini tekrar yapmalari istenmisgtir.

e Sonra 6gretim elemani tarafindan uzman goértsiune dayali malzeme siralamasi

verilmigtir.

o Ogrencilerden son olarak “Ogrenci Puan!” ile “Takim Puani’ni hesaplamalari

istenmigtir.

Tablo 3.5’de bir 6grencinin ve takiminin bir malzeme i¢in yapmis oldugu siralama yer
almaktadir. Ogrenci puani; dgrenci siralamasi ile uzman siralamasi arasindaki farkin
mutlak degeridir. Takim puani ise takim siralamasi ile uzman siralamasi arasindaki
farkin mutlak degeridir. Fark ne kadar dusik g¢ikarsa uzman siralamasina o kadar

yakin bir tahmin yapildigi sonucu c¢ikarilabilmektedir.
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Tablo 3.5. Takimdaslik oyunu degerlendirme kagidi

Ogrenci Takim Uzman Ogrenci Takim
Malzeme
siralamasi siralamasi siralamasi Puani Puani
Tiras aynasi 14 8 1 13 7

Takimdaslik oyunundan elde edilen takim puanlari, takimlara Active Worlds’de oda
atama islemi gercgeklestirilirken bir dlgiit olarak kullaniimistir. Oncelikle takim puanlari
en kiugukten en buyuge dogru siralanmistir. Active Worlds oryantasyon egitimi
yapilirken Active Worlds’deki takim odalari en ¢ok begenilenden en az begenilene
dogru siralanmistir. Sonra sirayla takimlar odalarla eglestirilmistir. Tablo 3.6’da takim

puanlari ve takimlara atanan odalar gosterilmektedir.

Tablo 3.6. Takimdaslik oyunu puanlarina gore takimlara takim odalarinin atanmasi

Takim Puan | Takim Odasi
EyBiSi 68 TO-11
Pusula 70 TO-7
Gezelim Gorelim 72 TO-4
Nemrut 72 TO-5
Adek 76 TO-6
LugatTurk 76 TO-1
Hunters 76 TO-2
Kasif 78 TO-3
Zaman Gezginleri | 78 TO-8
Kasparov 80 TO-9
Dénusum 88 TO-10

3.1.4.2. isbirlikli Ogrenme Faaliyetleri

Takimlarin amaci VB gorsel programlama dilini kullanarak segtikleri proje konusu

kapsaminda ogrenmeyi destekleyici bir bilgisayar yazilimi tasarlamaktir. Bu

baglamda takimlarin igbirlikli 6grenme faaliyetleri asagidaki gibidir.

Konuyu saptama sureci: Her takimdan projelerinin konusunun ne oldugu, hangi

ogrenci duzeyi icin oldugu, projenin amacinin ne oldugu ve takimdaki gorev
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dagiliminin nasil oldugu konusunda bir rapor istenmigtir. Takimlarin proje konulari

dersin 6gretim elemaninin onayindan gegmistir.

Planlama sireci: Amaglar belirlenmis takimlar dersin 6gretim elemani rehberliginde
projelerinin detaylarini ve gorev paylagimini tum takim Gyeleri ile Dbirlikte
planlamiglardir. Bu kapsamda her takimdan ders doéneminin 2. haftasindan itibaren

haftalara gore planlanmis ¢alisma takvimi ¢ikarmalari istenmigtir.

Caligsma sureci: Takimlar dersin 6gretim elemani tarafindan takimin amacina uygun
kaynaklara yonlendirilmislerdir. Takimlara her hafta en az bir kere dersin pratik
saatinde bir araya gelme, yapilan igleri gébzden gecgirme, tekrar gorev paylasimi
yapma firsati verilmigtir. Bunun diginda takimlara Gg-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal

ortam kullanarak ¢alismalarini sirdirme firsati saglanmistir.

Analiz ve sentezleme sureci: Takim Uyelerinden beklenen kendi Gzerlerine disen
gorevleri yerine getirdikten sonra ogrendikleri bilgileri diger arkadaslar ile
paylasmalari, diger takim arkadaglarinin gorevlerini yerine getirmesi icin onlara
yardimci olmalaridir. Takimlar Uyeleri tarafindan yapilan her igi bir araya getirerek tek
bir Griin sunmak zorundadir. Boylelikle tim Gyelerin fikirlerini, emeklerini, bilgilerini

iceren sentezlenmis bir Grin ortaya konulacaktir.

Bilgiyi sinifa sunma: Her takim projesini sinifa sunmakla yakimladdr. Takimlarin

projelerini asagida verilen kriterlere gore sunmalari istenmistir:

e Tamamlanmig projenin tanitimi,

e Proje tasarimda izledikleri programlama surecinin anlatimi,

e Programlama surecinde iyi giden olaylar,

e Programlama surecinde iyi gitmeyen olaylar,

e Projede VB ve diger teknolojilerin kullaniima oranlar (Ornegin tamamen VB,
ya da ylzde 70 VB yuzde 30 Flash),

e Proje kapsaminda bir dahaki sefere nelerin farkl yapilabilecegi,

e lzleyici sorularinin cevaplanmasi.

Degerlendirme: Takimlar kendi iclerinde akran ve sure¢ degerlendirmesi
yapmiglardir. Her takim Uyesi kendisi ve diger takim arkadaslarini dersin 6gretim

elemani tarafindan hazirlanmis kisisel proje raporu formunu kullanarak
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degerlendirmistir. Takim Uyeleri ddonem boyunca toplam 3 kez kisisel proje raporu

hazirlamistir.

Isbirlikli takim calismalarinin proje degerlendirmesi ve bireysel basarinin
degerlendiriimesi dersin 6gretim elemani tarafindan tum sdre¢ g6z o6nudnde

bulundurularak hazirlanmis kriterlere uygun olarak yapilmistir.
3.2. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veriler, 9 maddelik 6grenci memnuniyet olgegi, 8 maddelik igbirlikli
6grenme algisi 6lgedi, 17 maddelik sosyal buradalik algisi 6lgceg@i, demografik anket,
yari-yapilandiriimis goérisme formlari, 3D MUVE ekran resimleri ve yansimalardan

elde edilmistir.

3.2.1. Ogrenci Memnuniyeti, igbirlikli Ogrenme Algisi ve Sosyal Buradalik Algisi
Olgekleri

So ve Brush (2008) tarafindan gelistirilen 11 maddelik Ogrenci Memnuniyeti Olgegi
(OMO), 8 maddelik isbirlikli Ogrenme Algisi Olcegi (IOAD) ve 17 maddelik Sosyal
Buradalik Algisi Olgegdi (SBAO) maddeleri arastirma kapsaminda diizenlenerek her
bir dlgek icin dlgek gelistirme asamalari yuritilmistir. Olgeklerin So ve Brush (2008)
tarafindan bulunan giivenirlik katsayilari OMO igin 0,85, IOAO icin 0,72 ve SBAO icin
0,85dir. Olgeklerdeki her madde 5'li Likert ile yanitlanmaktadir.

Olgekler; arastirmaci, 2 akademisyen ve 2 ingilizce dgretmeni tarafindan ayri ayri
olarak Turkge'ye cevrilmistir. Arastirmaci ve danigmani ile maddeler, kullanilan Ug-
boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortam karakteristikleri ve arastirma baglaminina yonelik
degistirilmistir. Daha sonra 9 akademisyenden uzman gorusud alinmistir.
Uzmanlardan her madde igin 6lgitin 6nem derecesi (OD), ifadenin anlasilabilirlik
derecesi (AD) ve ilgili boyutla iligkililik derecesi (ID) yéniinden 1 ile 5 arasinda
degerlendirme yapmalari istenmigtir. Tablo 3.7, Tablo 3.8 ve Tablo 3.9°"da uzman
degerlendirmesi sonucunda dlgeklerdeki maddeler icin hesaplanan ortalama puanlar

gOsterilmektedir.
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Tablo 3.7. OMO igin uzmanlarin ortalama dlgek degerlendirme puanlari

Madde OD | AD iD
1. Active Worlds’ deki tartismalardan 6grenebildim. 478 | 3,44 | 4,56
2. Active Worlds’ deki bilesenlerin kullanimi konusunda y&nlendirildim. 467 | 456 | 4,56
gid’tcnve Worlds’ deki tartismalar diger bakis agilarini anlamamda yardimci 4,44 3,89 4,56
4. Bu dersteki deneyimimin bir sonucu olarak bir baska derste de Active
Worlds’ u kullanmak isterim. 500 | 4,56 | 4,89
5. Active Worlds yararli bir §grenme deneyimiydi. 5,00 |4,56 | 5,00
6. Active Worlds’ deki bilesenler tartismalara katilmak igin beni tesvik etti. 4,78 | 4,44 | 4,78
7. Active Worlds’ u 6grenmek igin oldukca fazla ¢caba sarf ettim. 4,78 | 4,67 | 4,56
8. Active Worlds’ den elde ettigim 6grenme seviyem en niteliklisiydi. 4,22 | 3,22 | 4,78
9. Genel olarak Active Worlds’ deki 6grenme etkinlikleri 6grenme beklentilerimi 5.00 4,22 5,00
kargiladi.
10. Genel olarak 6gretim elemani Active Worlds igin 6grenme beklentilerimi 411 | 411 | 411
karsiladi.
11. Genel olarak bu ders 6grenme beklentilerimi karsiladi. 3,33 4,22 3,11
Tablo 3.8. IOAQD igin uzmanlarin ortalama 6lcek degerlendirme puanlari
Madde OD | AD iD
1. Active Worlds ortaminda isbirlikli 5grenme deneyimi yliz yize égrenme
ortamindan daha iyidir. 4,33 4,44 4,44
2. Active Worlds’ de kendimi bir 6grenme toplulugunun pargasi gibi hissettim. 489 | 4,78 | 4,78
3. Active Worlds’ de grup uyeleri ile aktif bir sekilde fikir alisverisinde
bulunabildim. 500 | 4,89 | 5,00
4. Active Worlds’ de grubumdaki diger kisilerden yeni beceriler ve bilgi
gelistirebildim. 4,89 | 444 | 500
5. Active Worlds’ deki isbirligi sayesinde problem ¢ézme becerileri
gelistirebildim. 4,78 | 4,78 | 5,00
6. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme etkiliydi. 5,00 4,78 5,00
7. Active Worlds’ deki igbirlikli 6renme zaman kaybiydi. 5,00 | 4,78 5,00
8. Genel olarak Active Worlds’ deki isbirlikli 5renme deneyimimden
memnunum. 489 | 456 | 4,11
Tablo 3.9. SBAO i¢in uzmanlarin ortalama 6lgek degerlendirme puanlari
Madde OD | AD iD
1. Active Worlds, iletisimin sosyal bigimidir. 4,33 3,50 4,50
2. Active Worlds, duygu ve hisleri iletir. 450 | 3,67 |4,50
3. Active Worlds, kisiye 6zel/glivenlidir. 3,17 | 3,17 | 3,00
4. Active Worlds, kisisel degildir. 4,43 3,29 4,29
5. Takim arkadaglarimla iletisim igin Active Worlds’ u kullanmak oldukga zevklidir. | 4,71 4,86 3,86
6. Active Worlds’ de iletisim kurarken kisilerin kendilerini ifade etmek igi
ctive or. s“ eile |§|m ' urarken kisilerin kendilerini ifade etmek igin 3,71 329 | 400
kullandiklar dil yonlendiricidir.
7. Active Worlds ‘ deki iletisim sayesinde ne istedigimi agiklamam kolaydir. 471 3,71 471
8. Active Worlds’ de bir kisinin kendini ifade ederken kullandigi dil kolayca
ctive M orlds’ de bir kig g y 457 | 457 | 457
anlasilabilir.
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9. Active Worlds de tartisilan konular bana tanidik gelmese bile katilim

konusunda oldukga rahatim. 4,71 4,43 4.86

10. Active Worlds teknik olarak givenilirdir. (6rnegin, mesajlarin sadece hedef
kisiye gitmesine iliskin glvenirligi tehlikeye sokan sistem ya da yazilim 4.43 4.43 3,86
hatalarindan arinmistir).

11. Active Worlds, bilgi paylagimi ve bilgi aligverisine dayali bir iligki kurulmasina

olanak vermektedir. 4,71 | 4,43 | 4,57

12. Active Worlds, baskalariyla daha sempatik/yardimsever/6nemsedigim sosyal

iliski kurmama olanak saglar 4,29 14,00 | 4,57

13. Birilerinin sizin hakkinizda Active Worlds’ den kisisel bilgi edinmesi olasi

degildir. 3,14 | 3,43 | 2,43

14. Active Worlds’ e nereden eristigim (ev, ofis, bilgisayar labarotuari, yerel

alanlar vb.) katilim becerimi/ istegimi etkilememektedir. 4,43 4.14 4,43

15. Active Worlds glivenilir iligkiler kurmaya izin vermektedir. 4,86 4,14 4,86

16. Active Worlds’ deki mesaj sayisi ve uzunluklari iletisim becerilerim i¢in engel

olusturmaz. 4,43 | 4,29 | 4,00

17. Active Worlds’ de baska birinin sizin mesajlarinizi baska bir kisiye

yoénlendirmesi muhtemel degildir. 371 4,29 329

Ortalama puanlar hesaplandiktan sonra uzmanlarin énerileri dogrultusunda maddeler
tekrar gbzden gegcirilmistr. OMO’den 171’inci (Xep=3,33, Xap=4,22, Xip=3,11),
SBAO’den de 3’Uncl (Xep=3,17, Xap=3,17, Xip=3,00), 13’lnci (Xsp=3,14, Xap=3,43,
Xip=2,43) ve 17’ nci (Xop=3,71, Xap=4,29, Xip= 3,29) maddeler atiimistir. SBAO’ye 4
yeni madde eklenmigtir. Uzman degerlendirmesi sonunda oOlgeklerdeki madde
sayllart OMO igin 10, IOAQ igin 8 ve SBAO igin 18'dir.

3.2.2. Olgek Gelistirme Siireci

Olgeklerin herbirisi Hacettepe Universitesi, Egitim Fakdltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bolumi’'nde 2011-2012 egitim-0gretim yilinda 3. sinifa devam
eden 55 ogrenciye uygulanmigtir. Bu ogrenciler bir dnceki egitim-6gretim yilinda
“‘Programlama Dilleri [I” dersi kapsaminda Active Worlds kullanma deneyimi
edinmiglerdir. Yapilan uygulama sonunda veriler SPSS 17.0 programi ile analiz
edilmistir. Olgeklerin Cronbach Alfa guvenirlik katsayisi OMO igin 0,89, IOAQ igin
0,70 ve SBAO icin 0,93'dur.

3.2.2.1. Ogrenci Memnuniyet Olgegi Faktor Analizleri

Tablo 3.10'da gosterildigi Uzere 10 madde Uzerinden yapilan faktér analizi
sonuglarinda donduralmius bilesen matrix tablosuna bakildiginda maddelerin 6z
degeri 1'in Ustinde olan 3 faktor Uzerinde toplandigi gorulmektedir. 2 faktore

zorlanarak yapilan analizlerde 6. maddenin higbir faktérde yuUklenmedigi
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gorulmektedir. M6 c¢ikarilarak yapilan analizlerde ise Olgegin iki faktérde toplandigi

gorulmektedir. M6 Olgekten cikariimistir. Faktorlerin dlgege iliskin agiklamis oldugu

varyans %68,9'dur. ilk faktérde yiiklenen maddeler “Araca Yoénelik Memnuniyet’

bash@ altinda, ikinci faktére yliklenen maddeler ise “Ogretim Elemanina Yoénelik

Memnuniyet” basligi altinda toplanmistir. Arastirmada kullanilan OMO EK-4'de

sunulmustur.

Tablo 3.10. Memnuniyet Olgegdi Dondirilmis Bilesen Matrix tablolari

10 madde Faktor 2 faktore zorlanmis 10 Faktor
1 2 3 madde 1 2
m4 ,861 ,039 ,027 m4 ,843 ,097
m2 ,821 ,030 -,140 m2 ,828 ,093
ml ,810 , 199 -,067 ml 7194 257
m8 , 784 ,215 -,191 m8 , 784 278
m5 752 ,023 ,069 m7 179 -,168
m3 , 748 272 -,058 m5 731 ,071
m7 , 719 -,237 -,361 m3 126 325
m9 -,068 ,905 -,230 6. Active Worlds’ den elde
ettigim 6grenme seviyem en -,246 | -,160
mi10 483 |ENEON 214 niteliklisiydi.
m6 -,121 -,102 ,945 mo -102 1909
m10 391 , 164
Faktor
M6 cikarildiktan sonra
1 2
4. Active Worlds' de yapilan toplantilar, yararl bir 6grenme deneyimiydi. 0,845 0,09
2. Active Worlds’ deki tart lar, isbirlikli tak I icin katk
ucwe orlds’ deki tartismalar, isbirlikli takim ¢alismamiz igin katki 0,83 0,079
sagladi.
1. Active Worlds’ deki tartismalar, projeyi tamamlamamiz igin katki sagladi. 0,802 0,25
8. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme etkinlikleri, beklentilerimi kargiladi. 0,786 0,258
7. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme seviyem oldukga iyiydi. 0,771 -0,196
5. Bu dersteki deneyimimin bir sonucu olarak bir baska derste de Active
Worlds’ u kullanmak isterim. 0,736 0,07
3. Active Worlds’ deki tartismalar, takimimdaki diger kisilerin bakis acilarini
anlamama yardimci oldu. 0,731 0315
10. Ogretim elemanlari Active Worlds igin 6grenme beklentilerimi kargiladi. 0,411 0,776
9. Ogretim elemanlari Active Worlds’ deki bilesenlerin (Sesli Sohbet, Ozel 0093 0896
mesaj, Avatar, Takim Odasi) kullanimi konusunda beni yénlendirdi. e ’
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3.2.2.2. isbirlikli Ogrenme Algisi Olgegi Faktoér Analizleri

Tablo 3.11'de gosterildigi Gzere 8 madde Uzerinden yapilan faktér analizi sonuglarina
bakildiginda maddelerin 6z degeri 1'in Ustinde olan 1 faktor Uzerinde toplandigi
gorunmektedir. Bu faktorin odlgege iliskin acikladigi varyans %57,32'dir. Maddelerin
yuk degerinin ise 0.589 ve Uzerinde oldugu gorulmektedir. Bu durum olgegin genel
bir faktére sahip oldugunun gdstergesidir. Arastirmada kullanilan IOAO EK-4'de

sunulmustur.

Tablo 3.11. igbirlikli Ogrenme Algisi Olgegi Bilesen Matrix Tablosu

MADDELER Faktor
1

4. Active Worlds' de takimimdaki diger kisilerden yeni bilgi ve beceriler
edinebildim. 874
5. Active Worlds’ deki isbirligi sayesinde problem ¢6zme becerileri
gelistirebildim. 840
6. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme deneyimi etkiliydi. ,822
8. Genel olarak Active Worlds’ deki igbirlikli 6renme deneyimimden
memnunum. ;790
2. Active Worlds’ de kendimi bir grenme toplulugunun pargasi gibi
hissettim. 142
7. Active Worlds’ deki igbirlikli 6renme deneyimi zaman kaybiydi. ,705
1. Active Worlds' deki igbirlikli 5renme deneyimi ylz ylize 6grenme
ortamindakine gdre daha iyiydi. 652
3. Active Worlds’ de takimimdaki dider kisiler ile fikir alisverisinde
bulunabildim. ,589

3.2.2.3. Sosyal Buradalik Algisi Olgegi Faktor Analizleri

Tablo 3.12'de gosterildigi gibi SBAO igin 18 madde Uzerinden yapilan faktor
analizinde 5. maddenin hicbir faktérde yuUklenmedigi goértulmektedir. 5. madde
cikarilarak yapilan analizlerde ise olcegin U¢ faktorde toplandigi gortlmektedir. 5.
madde Olcekten cikarilmistir. 1. faktor %48,97, 2. faktor %11,47 ve 3. faktér %7,58
olmak Uzere agiklanan toplam varyans %68,02'dir. s7, s9, s6, s18, s12, s14, ve s8
maddelerinin 1. faktérde; s4, s10, s15, s17, s13, s2, s16 ve s11 maddelerinin 2.
faktorde; s1 ve s3 maddelerinin de 3. faktdrde yuklendigi gorilmektedir. 1. faktérde
yiiklenen maddeler alanyazindan yola cikilarak “Cevrim-ici iletisim” baghigi altinda,
ikinci faktorde yuklenen maddeler “Etkilesimlilik” bashgi altinda ve 3. faktorde
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yuklenen maddeler “Sosyal Baglam” bashgi altinda toplanmigtir. Arastirmada
kullanilan SBAO EK-4’de sunulmustur.

Tablo 3.12. Sosyal Buradalik Algisi Olgegi Déndiiriilmiis Bilesen Matrix tablosu

. . . Faktoérler
18 maddelik faktor analizi
1 2 3
m7 ,894 | ,134 | 257
m9 ,850 | ,245 | ,244
m6 ,844 | 301 | ,221
m18 , 759 | ,085 | ,036
m12 , 703 | ,304 | ,162
m14 664 | ,418 | 194
m8 ,641 | ,233 | ,516

5. Active Worlds'deki iletisim araclar sayesinde ne istedigimi agiklamam kolaydir. 572 487 | ,420

ma 209 | 847 | 195
m10 369 | 749 | 008
mis 480 | 727 | oo
mi7 M8 | 702 | o
mi3 208 | 678 | ,065
m2 049 | 661 | ,394
m1é 022 | 652 | 198
mil 446 | 626 | 247
mi 187 | 125 | 771
m3 283 | 126 | ,763
m4

T

aktorler

M5 cikarildiktan sonra
1 2 3

7. Active Worlds de tartisilan konular bana tanidik gelmese bile katilim

konusunda oldukga rahattim. 886 141 260

9. Active Worlds’ e baglandigim yer (ev, ofis, bilgisayar laboratuvari, yerel alanlar

vb.) toplantilara katilma istegimi etkilememektedir. 852 257 | 237

6. Active Worlds’ de sesli sohbet 6zelligi kullanilarak diger takim Gyeleri ile

kolayca anlasilabilir. 806 | ,292 | ,289

18. Active Worlds glivenilir iligkiler kurmaya izin vermektedir. (75 ,106 049

12. Takim arkadaslarimla iletigim igin Active Worlds’ u kullanmak oldukga

zevklidir. ,704 | 314 | ,181
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14. Active Worlds, bagkalariyla daha sempatik/yardimsever/6nemsedigim sosyal

iliski kurmama olanak saglar. 660 | ,246 | ,389

8. Active Worlds duygu ve hislerin iletiimesine imkan verir. ,651 424 | ,206
4. Active Worlds’ deki avatar kullanimi takim toplantilari igin faydalidir. ,203 ,854 | ,167
10. Active Worlds’ deki sesli sohbet 6zelligi takim toplantilari igin faydahdir. ,364 , 755 067
15. Active Worlds’de yazili sohbet sirasinda atilan mesajlarin sayisi takim tyeleri -
S g 437 ,709

ile iletisim kurmam igin engel olusturmaz. ,041
17. Active Worlds’ de yazili sohbet 6zelligi kullanilarak diger takim tyeleri ile 406 706 -
kolayca anlasilabilir. ’ ’ , 154
13. Active Worlds’ deki 6zel mesaj 6zelligi takim toplantilari igin faydalidir. ,189 ,688 | ,088

2. Active Worlds bilgi paylasimina dayali bir iliski kurulmasina olanak vermektedir. ,065 ,654 | ,395

16. Active Worlds’ deki 3 boyutlu sanal ortam takim toplantilari igin faydaldir. 444 623 | ,272
11. Active Worlds’ deki yazili sohbet 6zelligi takim toplantilari igin faydalidir. -033 | ,616 | ,328
1. Active Worlds bir sosyal iletigsim ortamidir. ,299 ,L109 | ,806
3. Active Worlds, kisiye 6zgii degildir (takim kullanimi igin uygundur). 227 , 113 | ,736

3.2.2. Demografik Veriler

Arastirmaya katilan o6grencilerin  demografik bilgileri, bilgisayara ve internet
baglantisina sahip olup olmama durumlari, bilgisayarlarinin teknik o6zellikleri ve
internet baglanti hizlari, mezun olduklari lise tird, anne/baba egitim durumlari gibi
veriler arastirmaci ve danismani tarafindan gelistirilen demografik anket ile
toplanmistir (EK-5).

3.2.3. Yari-Yapilandirilmig Goriisme Formlari

Aragtirmanin nitel verilerine iligkin temel veri toplama araci yari-yapilandiriimig
gorusme formlaridir (EK-6). Her biri farkh amacgh 5 gérisme formu hazirlanmigtir.
Gorusmelere gecilmeden oOnce ikiser kisi ile pilot uygulamalar yapilmistir. Pilot

uygulamalar sonrasinda goérisme formlari tekrar dizenlenmistir.

3.2.4. Yansimalar

Yansima, performans de@erlendirmede kullanilan bir 6lgme yontemidir. Uygulamali
dgrenme tiirlerinde 6grenmenin gerekliligi icin dnemli bir bilesendir. Ogrencilere
ogrenmelerini yorumlama, analiz etme ve elestirme firsati saglamaktadir (Esgin,

2009). Bu baglamda donem igerisinde ogrencilerden Ug¢ kez kisisel proje raporu ve
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dénem sonunda bir kez yansima raporu istenmistir. Bu arastirma kapsaminda kisisel
proje raporlari takimlarin proje galismalarinin takip edilmesi ve goérisme verilerini
destekleyen ya da desteklemeyen durumlarin ortaya gikarilmasi agisindan énemlidir.
Yansima raporlari ise gorugsme verilerinin incelenmesi sonucunda ucu agik kalmis
temalarin anlasilmasi agisindan Onemlidir. Bu amagla yansima raporlarina

arastirmanin amacina uygun acik uglu 6, kategori se¢meli 2 soru eklenmigtir (EK-7).
3.3. Veri Toplama Sureci

Veri toplama surecinin haftalara gére dagihmi Tablo 3.13’de gdsterildigi gibidir.

Tablo 3.13. Veri toplama sturecinin haftalara gére dagilimi

Hafta Yol haritasi

Hafta #5 Goriasme-1 gercgeklestirildi.

Hafta #7 Gorisme-2 gercgeklestirildi.

Katihmcilardan KPR 1’ i 3 giin igerisinde géndermeleri istendi.
Hafta #8 o
Gorisme-2 ye devam edildi.

Hafta #11 | Goérlisme-3 ve Gorlisme-4 gerceklestirildi.

Katihmcilardan KPR 2’yi 3 glin igerisinde géndermeleri istendi.

Hafta #12
Gériisme-5 gergeklestirildi.
OMO uyguland.

Hafta #14 | |OAO uygulandi

SBAO uygulandi.
10 katiimciya dlgekler uygulanamadi.

Hafta #15 | Olgeklerin uygulanamadigi 10 katiimciya 6lgekler uygulandi.

Katihmcilardan KPR 3’U 2 gln igerisinde gdndermeleri istendi.
Hafta #16

Yansima raporunu 3 giin icinde géndermeleri istendi.

3.3.1. Goriisme-1

Gorusme-1 Active Worlds’in katilimcilar tarafindan genel olarak nasil algilandigini
ortaya koymak igin dersin 5. haftasinda yapilmistir. Gorusmeler laboratuvar
saatlerinde, laboratuvardan ayri bos bir ofiste yapilmistir. Active Worlds oryantasyon
egitimi tamamlandiktan 10 gin sonra Active Worlds veritabanindan 69 kullanicinin
verisi ¢cekilmistir. (Bkz. Tablo 3.14)
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Tablo 3.14. 6 kullanici igin 6rnek Active Worlds veri 6rnegi

Kullanici | Giris Sayisi | Ortamda Kaldigi Sire (saat:dakika:saniye)
A 4 0:15:24
B 24 5:50:13
C 6 1:21:56
D 8 0:49:36
E 8 1:17:38
F 4 0:41:13

Bu veriler 1s1dinda katilimcilar G¢ gruba ayriimistir:

e Ortamda hig slire gecirmemis olanlar,
e Ortamda 60 dakikadan az sure gecirmis olanlar,

e Ortamda 60 dakikadan ¢ok slire gegirmis olanlar.

Birinci gruptan 6grencilerin timuyle informal gérismeler yapilmistir. Bu 6gdrencilere
Active Worlds’l neden kullanmadiklari sorulmustur. Yine bu gruptan rastgele 3
ogrenci secilerek ortama hi¢c girmememis Ogrenciler igin hazirlanmis yari-

yapilandiriimis sorular kullanilarak gérisme yapilmistir.

ikinci ve Uglncu gruptan da rastgele 3’er 6grenci secilmistir. Segilen 6grencilerden
birisi laboratuvarda olmadigindan onun yerine ayni gruptan yine rastgele 1 6grenci
secilmigtir. Her iki grupla da ortami kullanmig ogrenciler i¢in hazirlanmis yari-
yapilandiriimis sorular ile gérismeler yapilmistir. ikinci gruptan segilen dgrencilere

birinci gruptan farkl olarak bir soru yoneltilmistir.

3.3.2. Gorusme-2

Bu veri toplama isleminin amaci Active Worlds’'in takim i¢i dinamiklere etkisini
anlamaktir. Goérusme-2 dersin 7. haftasinda yapilmistir. Gérismeler laboratuvar
saatlerinde, laboratuvardan ayri bos bir ofiste yapiimistir.

Gorusme-1 tamamlandiktan 2 hafta sonra Active Worlds veritabanindan 6grenci
kayitlari tekrar cekilmistir. Her takimin ortamda gecirmis oldugu ortalama sure
hesaplanmistir (Bkz. Tablo 3.15).

Ortalamasi 100 dk Ustlnde olan takimlar icerisinden lab saatinde elverisli 6rnekleme

yapilarak iki takim belirlenmig, Donusum ve Kasparov isimli takimlarin Gyeleri ile
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teker teker gorisme yapilmistir. Her iki takimdan da 1’er kisi laboratuvarda
olmadigindan dolayi bu kigilerle gérisme yapilamamistir. Tablo 3.16’da goérisme-2

igin secilen takimlar gosterilmektedir.

Tablo 3.15. Takimlarin ilk 4 hafta icin Active Worlds’de gecirdikleri ortalama sureler

Takim Adi Ortalama Sire (dk) | Std. Sapma
Nemrut 49 56
Pusula 69 58
LugatTurk 79 65
Kasif 83 83
Gezelim Gorelim 96 118
Adek 122 127
Hunters 128 170
Zaman Gezginleri 142 95
Déndsim 218 134
Kasparov 218 186
Eybisi 240 198

Tablo 3.16. Gérisme-2 icin secilen takim Uyelerinin Active Worlds’'de gecirmis
olduklari sureler

Takim | Uye stre (dk)

K34 452
K35 215

£ K36 205

:ﬁ" K37 115

S |k3s |208
K39 301
K40 29
K41 236

. K42 134

(o]

= K43 162

o

2 K44 79

X
K45 117
K46 582
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3.3.3. Goriisme-3

Gorusme-3 dersin 11. haftasinda yapilmistir. Gorasmeler laboratuvar saatlerinde,
laboratuvardan ayri bos bir ofiste yapilmigtir. Gérisme-2 yapildiktan 6 hafta sonra
Active Worlds veritabanindan kullanicilarin ortamda gecirdikleri sire kaydi tekrar
cekilmistir. Excel programi kullanilarak Tablo 3.17'de gosterildigi gibi ortamda
gegcirilen suresinde artis gorulen 6grenciler yesil renkle, degismeyen o6grenciler sari
renkle, hi¢ kullanmamis oOgrenciler kirmizi renkle kodlanmistir. Yine elverisli
ornekleme yapilarak yesil renklerin agirlikta oldugu iki takim segcilmistir. Bu takimlarla
Active Worlds'in takim calismalarindaki énemi ve araci surekli kullanmalarini
saglayan etkenler hakkinda gortusulmustir. Hunters takiminin 1 Gyesi laboratuvarda

olmadigindan dolayi bu Uye ile gorusme yapilamamisgtir.

Tablo 3.17. Takimlarin 2 ayda Active Worlds’'de gecirdikleri ortalama stireler

Takim Uye

Adek

K51
K49

K50

Hunters

K47

K48

K52

3.3.4. Goriisme-4

Kisisel proje raporlari dogrultusunda ders asistaninin ve arastirmacinin goézlemleri
karsilastinimistir. Proje surecinde aksakliklarin belirgin sekilde géze ¢arptigi bir proje
takimi ile igbirlikli 6grenme slrecinde yasadiklari sorunlar, proje galismalarinda kotu

gittigini dustndukleri unsurlar ve takim g¢alismalarini olumlu yonde etkileyen unsurlar
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konusunda dersin 11. haftasinda gérisme-4 gercgeklestiriimistir. Goérusmeler
laboratuvar saatlerinde, laboratuvardan ayri bos bir ofiste yapilmigtir. Proje
takimindan 5 kisi ile gorustulmuastur. Bir kisi laboratuvarda olmadigindan bu kisi ile

gorusme yapilamamistir.

3.3.5. Goriisme-5

Kisisel proje raporlari dogrultusunda ders asistaninin ve arastirmacinin gozlemleri
karsilastinimistir. Proje surecinde aksakliklarin géze garpmadigi proje takimlarindan
birisi rastgele secilerek proje calismalarinda iyi gittigini dastundukleri unsurlar ve
takim galismalarini olumlu yonde etkileyen unsurlar konusunda dersin 12. haftasinda
goriusme-5 gerceklestiriimistir. Goérismeler laboratuvar saatlerinde, laboratuvardan
ayri bos bir ofiste yapilmistir. Secilen proje takimindan 5 kisi ile gérusulmastur. Bir

kisi laboratuvarda olmadigindan bu kisi ile gérisme yapilamamistir.

3.3.6. OMO, iOAO ve SBAO Uygulama Siireci

Aragtirmanin nicel verilerini olusturan OM, IOA ve SBA &lgeklerinin uygulanmasi
dersin 14. haftasinda laboratuvar saatinde internet Uzerinden gergeklestirilmistir.
Planlanan zamanda derste olmayan 10 6grenci i¢in dersin final haftasinda 6lcekler
kagit Ustunde uygulanmistir. Arastirmaya katilan 69 6grenciden 7’si ders doénemi
icinde Active Worlds’d hi¢ kullanmadigi icin Olgekler toplamda 62 kisiye

uygulanmigtir.
3.4. Verilerin Analizi

3.4.1. Nicel Verilerin Analiz Edilme Siireci

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analiz edilmesi icin SPSS 17.0 (Statistical
Package for the Social Sciences) programi kullaniimistir. OMO, IOAO ve SBAO igin

yaplilan istatistiki igslemler, betimsel istatistik ve icerik analizidir.

Olgek ortalama puanlarinin, cinsiyete, ikamet edilen duruma (ev-yurt) ve internet
baglantisina (var-yok) gore anlamh olarak farkl olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz-6rneklem t-testi (independent-samples t-test) yapiimistir. Ayni sekilde aile
gelir duizeyi, mezun olunan lise turu ve bant genigligi (duguk, orta, yuksek) agisindan

anlamh fark olup olmadigini belirlemek amaciyla ANOVA (Tek Faktoérli Varyans
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Analizi) yapiimistir. Olgek puanlari bahsedilen degiskenler agisindan anlamli fark

gOstermemigtir.
TUm istatistiksel c6ziimlemelerde 0,05 anlamlilik dizeyi temel alinmigtir.

3.4.2. Nitel Verilerin Analiz Edilme Sireci

Nitel arastirmalarda veri analizi igin farkli yaklasimlar olmasina ragmen hepsinde
ortak gorus verilerin betimlenmesi ve bu betimleme sonucunda temalar ortaya
cikarilmasidir (Yildinrm ve Simsek, 2008). Berg (2001) nitel verilerin nesnel kod
semalarina yerlegtiriimesi gerektiginden bahsetmekte ve bu sireci icerik analizi
olarak adlandiriimaktadir. Igerik analizinde toplanan veriler derin bir islemle
kavramsallastirilir ve veriler arasindaki iliski agiklanmaya calisilir (Yildirrm ve Simsek,

2008). Bu yontemle nitel veriler;

. Verilerin kodlanmasi,

. Temalarin bulunmasi,

. Kodlarin ve temalarin dizenlenmesi,

. Bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi

olmak Uzere dort asamada analiz edilir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Arastirmada 66 adet gdzlem raporu, 43 gorisme verisi ve 4 haftalik alan notu MS
Word kelime islemci programinda u¢ uca eklendiginde Arial yazi tipinde 12 punto
yazl boyutu ve tek satir araligi ile yazilmis 112 sayfa ve 33.335 sdzclkten olusan
nitel veri elde edilmistir. Veriler igerik analizi ydntemiyle analiz edilmistir. icerik analizi
yapilirken agik kodlama yontemi benimsenmigtir. Agik kodlamada veri pargasi (metin,
cumle, paragraf) sorgulanarak iginde barindirdigi anlam ortaya c¢ikariimaya
calisiimaktadir (Bas ve Akturan, 2008; Berg, 2001). Agik kodlamaya baslanan ilk veri
dosyasi arastirmaci ve danigmani tarafindan kodlanmistir. Diger veriler arastirmaci

tarafindan kodlanmistir.

icerik analizine yansima raporlarindan baglanmistir. Yansima raporu 36 sorudan
olusmaktadir. Arastirmanin amaci dogrultusunda analiz edilen soru sayisi 6’dir. Her
soru i¢in katihmcilarin vermis olduklari cevaplar, “katilimci ismi — cevap” seklinde ayri

ayri 6 dosyada toplanmistir. Sonra her dosya katilimci ismine gore A’dan Z'ye
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siralanmisgtir. Her dosya igin kodlama islemi U¢ asamada gerceklestirilmigtir. Birinci
asamada 1-22'inci kisilerin, ikinci agamada 23-44’ancu kisilerin, iglincu asamada ise

45-66'ncl Kigilerin vermis oldugu cevaplar analiz edilmigtir.

Ik yansima sorusunun kodlama isleminin birinci asamasi (1-22’inci kisilerin
cevaplarinin kodlanmasi) sonucunda 33 kod Uretilmistir. Daha sonra bu kodlar kendi
aralarinda siniflandirilarak 7 kategori olusturulmustur. Bu kategoriler asagidaki
gibidir:

3D Muve Karakteristikleri
Alternatif

Etkisiz (Notr bakma)
Olumsuz Sifatlar

Olumlu Sifatlar

Saglarlik

Sinirlihk

Sorunlar

© N o g s~ w P

Daha sonra kodlamaya devam edilerek ilk yansima sorusu igin 23-44’Uncu
ogrencilerin cevaplari analiz edilmigtir. Bu kodlamada 11 yeni kod olusturulmustur. 1
kod disindaki kodlar ilk kodlamada yapilan siniflandirmaya dahil edilmigtir. Yeni bir
kategoriye gereksinim duyulmamistir. Kodlamaya devam edilerek son 22 dgrencinin
cevaplari analiz edilmistir. Bu asamada olugturulan 5 yeni koddan 1’i diginda digerleri

birinci asamada olusturulan siniflandirmaya dahil edilmistir.

ikinci yansima sorusunda takimlarin proje siresince kullanmis olduklari araglarin

saglarhklar kodlanmistir. Olusan 38 kod “Facebook”, “Yuzylze iletisim”, “Dropbox”,

“Telefon”, “Mail”, “MSN”, “Teamviewer” alt kategorilerine ayriimigtir.

Uclincli yansima sorusunda Saglarlik temasi altinda kodlamaya devam edilmistir.
Olusan 17 yeni kod bu kategoriye dahil edilmistir. Dordunci yansima sorusunda
Sinirhlik temasi altinda kodlamaya devam edilmistir. Olusan 9 yeni kod bu kategoriye
dahil edilmistir.

Besinci yansima sorusu onceki kodlamalardan ayri olarak kodlanmistir. Yeni olugsan
14 koddan olumlu yondeki 10 kod “Projeye KatkisI” kategori baglgi altinda “Saglarlik”

temasi altina yerlestiriimistir. Olumsuz yondeki 4 kod ise yine “Projeye KatkisI”
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kategori basligi altinda “Sinirhliklar” temasi altina yerlestiriimistir. Altinci yansima
sorusu da 6nceki kodlamalardan ayri olarak kodlanmistir. Yeni olugan 16 kod “ilk ve

Son izlenim” kategorisinde toplanmistir.

Gorusme sorular analiz edilirken yansima raporlarindaki yontem izlenmistir. Bes
goriusmeden elde edilen veriler 5 farkh dosyada toplanmistir. Birinci gorisme
verilerinin analizi sonunda 15 yeni kod duretilmigtir. Bu kodlardan 12’si kodlama
esnasinda onceden var olan kategoriler igerisine yerlestiriimistir. Diger 3’0 ise bosta
duran 2 kodla birlestirilerek “Ders Yontemi” adi altinda yeni bir kategoride
toplanmustir. ikinci goriisme verilerinin analizi sonucunda 13 yeni kod Uretilmistir.
Uclincii gériisme verilerinin analizi sonucunda 5 yeni kod tretilmistir. ikinci ve ticincii
gorusmelerden elde edilen kodlarin timU kodlama esnasinda onceden varolan
kategoriler icerisine yerlestiriimistir. Dordinci ve besinci goérisme verileri 6nceki
kodlamalardan ayri olarak kodlanmigtir. Bu verilerden toplam 14 kod Uretilmistir. Bu

kodlar “Takim Dinamikleri” temasi altinda toplanmistir.

Dersin asistaninin 10., 11., 13. ve 14. haftalardaki labaratuvar saatinde tutmus
oldugu alan notlari (AN) kayitlari (takim ve Uyeler — 10. hafta AN - 11. hafta AN — 13.
hafta AN — 14. hafta AN) seklinde tablolastiriimistir. Bu tablonun analizi ile birlikte 6

yeni kod Uretilmigtir. Kodlar “Takim Dinamikleri” temasi igerisine yerlestiriimistir.

Arastirmada toplanan yansima, gorisme ve alan notu verilerinden toplam 196 kod
elde edilmistir. Bu kodlardan yola cikilarak elde edilen temalar Sekil 3.25'de
sunulmusgtur. Ayrica EK-8'de nitel veri analizi sonucu olusan kodlar ve temalar

sunulmustur.
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AW_Sorunlar AW_Olumsuz Sifatlar J

AW_Sinirhiliklar 1 AW_Saglarlk J

Sekil 3.25. Nitel Verilerin analizi sonucu ortaya ¢ikan temalar

3D Muve Karakterize: Active Worlds ile 6zdeslesen o6zelliklere yonelik 6grenci

algilari ile ilgili kodlari igermektedir.

Alternatif Araclar: Ogrencilerin Active Worlds disinda igbirlikli takim caligmalarini
desteklemek icin kullandiklari araglar ve bu araglarin saglarliklari ile ilgili kodlar

icermektedir.

AW _Etkisiz (Notr): Active Worlds’e olumlu yada olumsuz bir bakisi olmayan égrenci

algilari ile ilgili kodlari igermektedir.

AW _Olumlu Sifatlar: Ogrencilerin Active Worlds’e yonelik olumlu ydndeki

nitelendirmeleri ile ilgili kodlari igermektedir.
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Aw_Olumsuz Sifatlar: Ogrencilerin Active Worlds’e yonelik olumlusuz ydndeki

nitelendirmeleri ile ilgili kodlar1 igermektedir.

AW_Saglarhk: Ogrencilerin Active Worlds'un isbirlikli takim g¢alismasi igin sagladig

yararhliklar ve kolayliklar ile ilgili kodlari icermektedir.

AW_Sinirhliklar: Ogrencilerin Active Worlds’'un igbirlikli takim calismasi igin eksik
gordukleri, gelistiriimesi gereken ya da yeni eklenmesi gereken 6zelliklerine yonelik

kodlari icermektedir.

AW_Sorunlar: Ogrencilerin Active Worlds'u isbirlikli takim ¢alismalarinda kullanirken

yasamig olduklari sorunlarla ilgili kodlari icermektedir.

AW _ilk ve Son izlenim: Ogrencilerin Active Worlds'e yonelik ilk izlenimleri ve

deneyim sahibi olduktan sonraki izlenimleri ile ilgili kodlari icermektedir.

Ders Yontemi: Ogrencilerin Active Worlds’'un programlama dersinde kullanim

yontemi konusundaki algilart ile ilgili kodlari icermektedir.

Takim Dinamikleri: Ogrencilerin isbirlikli takim calismasi sirecini olumlu ya da

olumsuz etkileyen unsurlarla ilgili kodlari igermektedir.
3.5. Arastirmanin Gegerlilik ve Guvenirliligi

Calismanin i¢ gegerliligi igin veri ggenlemesi yontemi kullaniimistir. Olgek, gériisme
ve yansimalar yoluyla farkli veri kaynaklarindan farkli zamanlarda veri toplanmistir.
Arastirma surecinde toplanan verilerin asli ve bilgisayar ortamina aktariimig halleri,
goérisme ses kayitlari teyit amacgh saklanmigtir. Arastirma surecinde toplanan
verilerin analiz suUreci ayrintili sekilde agiklanarak sonuglara nasil ulasildigi ortaya

konulmustur.

Arastirmada veri gesitlemesini saglamak igin gérisme verileri, yansima raporlari ve
Active Worlds kullanim sureleri  kullaniimigtir. Arastirmaya katilan 69 ogrenci
icerisinden 44 farkli 6grenciyle gérismeler yapilmistir. Her bir 6grencinin kendine ait
gorusme verisi, yansima raporu ve AW kullanim suresi karsilastiniimistir. 1
katihmcinin ~ (K28) verilerinde tutarsizlik oldugu ve 5 katihmcidan da
(K13,K40,K65,K67,K68) yeterli veri elde edilemedigi i¢in raporlamaya dahil

edilmemisgtir.
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Dis gecerlik ile ilgili olarak arastirma ortami ve katilimcilarin 6zellikleri ile veri toplama
yontemleri ayrintih  sekilde acgiklanarak arastirmanin  benzer bir ortamda

uygulanabilmesine olanak saglanmistir.

Aragtirmada guvenirligi saglamak amaciyla farkl kodlayici kontrolu yoluna gidilmigtir.
Bu amacla arastirmada ortaya c¢ikan kodlar ve kodlar igerisinde yer alan veriler
icerisinden rastgele secilen 150 adet yansima, gérisme ve alan notu verisi (Arial 12
punto ve 10 sayfa) H.U. BOTE'de arastirma gérevlisi olan kodlayiciya génderilmis
olup kodlarin yerlestirildigi temalarin agiklamasi yapilmigtir. Kodlayicidan 150 veriyi
temalar altindaki kodlarla eslestirmesi istenmigtir. Kodlayicinin yapmis oldugu
eslestirmeler arastirmacinin kodlamalari ile kargilastirildiginda uyugsmayan veri sayisi
32'dir. Ortak kaninin saglanma yuzdesi 0,79 dur. Miles ve Huberman (1994) bu
degerin 0,70 ile 0,80 arasinda olmasinin givenirlik icin 6nemli oldugunu
belirtmektedir. Bir sonraki asamada ise kodlayici ile birlikte, arastirmaci kodlamalari
ile uyugsmayan 32 veri Uzerinde tartigilmistir. Tartisma sonrasinda 3 veri Uzerinde
kodlama hatasinin oldugu 2 kodun birlestiriimesi gerektigi, 1 kodun isminin
degistiriimesi gerektigi ve 1 kodun go6zden geciriimesi konusunda gorus birligine

varilmis, gerekli duzeltmeler yapilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliumde arastirmada elde edilen bulgular sunulmustur. Bélumde ilk olarak nicel
veri analizinden elde edilen bulgular ele alinmis olup ilk 4 arastirma problemine iligkin
bulgular aktariimistir. Daha sonra nitel veri analizinden elde edilen kodlar ve temalar

ele alinmis olup diger alt problemlerle iligkili bulgular aktariimigtir.

4.1. isbirlikli takim calismalarini desteklemek igin kullanilan Active Worlds’e

yonelik olarak 6grencilerin memnuniyet diuzeyleri nedir?

Arastirmanin bu alt problemine iliskin OMQO’yii dolduran 62 kisinin ortalama puani 1.
faktor icin (Araca Yonelik Memnuniyet) X =2,84 ve 2. faktor igin (Ogretim Elemanina

Yonelik Memnuniyet) 2:4,15’dir. Tablo 4.1 incelendiginde 6grenci memnuniyeti
faktor 1’e yonelik tim maddeler icin “Katiimiyorum” - “Kararsizim” arasinda ve
“Kararsizim” a yakindir. Ogrenci memnuniyeti faktér 2'ye yonelik tim maddeler igin

“‘Katihyorum” - “Tamamen Katiliyorum” arasinda ve “Katiliyorum”a yakindr.
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Tablo 4.1. OMO ortalama puaninin hesaplanmasi

Frekans
g g € £ c €
8| 5| 5|2 |22 -
I . o> > o
Araca Yonelik Memnuniyet N T £ £ E ,ET % ,ET Toplam X
1. @ctlve Worlds’ deki tartismalar, projeyi tamamlamamiz igin katki 62 6 20 20 15 1 171 276
sagladi.
2. iActlve Worlds’ deki tartismalar, isbirlikli takim galismamiz igin katki 62 7 17 18 18 2 177 285
sagladi.
3. Active Worlds’ deki tartismalar, takimimdaki diger kisilerin bakis 62 7 18 28 6 3 166 2.68
acllarini anlamama yardimci oldu.
4. Active Worlds' de yapilan toplantilar, yararli bir grenme deneyimiydi. 62 7 13 17 19 6 190 3,06
5.Bu d‘ersteki deneyi_mim‘in bir sonucu olarak bir bagka derste de Active 62 7 15 2 13 5 180 2.90
Worlds’ u kullanmak isterim.
6. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme seviyem oldukga iyiydi. 62 7 16 23 14 2 174 2,81
7. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme etkinlikleri, beklentilerimi karsiladi. 61 6 16 24 13 2 172 2,82
Ortalama 2,84

ElE | e | g |c¢

= A = = L 3
P e . o9 3 5 6 ES kv
Ogretim Elemanina Yénelik Memnuniyet N T E E E .ET % .ET Toplam X
8. Ogretim elemanlari Active Worlds’ deki bilesenlerin (Sesli Sohbet, Ozel
mesaj, Avatar, Takim Odasi) kullanimi konusunda beni yénlendirdi. 61 2 4 1 22 32 261 4,28
9. Ogretim elemanlari Active Worlds icin 6grenme beklentilerimi karsiladi. 62 2 4 6 29 21 249 4,02

Ortalama 4,15

4.2. isbirlikli takim calismalarini desteklemek igin kullanilan Active Worlds’e

yonelik olarak ogrencilerin igbirlikli 6grenme algi diuizeyleri nedir?

Arastirmanin bu alt problemine iliskin IOAQ’yii dolduran 62 kisinin isbirlikli 6grenme
algisi ortalama puani X =2,89'dir. Tablo 4.2 incelendiginde maddeler i¢inde en dusuk

puani (Y:1,97) 1. madde almistir. Bu madde disinda 2'nci, 3’Uncu ve 8'inci
maddelerin “Kararsizim” - “Katiliyorum” arasinda ve “Kararsizim”a yakin oldugu;
4’Uncu ve 6'ncl maddelerin “Katilmiyorum” - “Kararsizim” arasinda ve “Kararsizim”a
yakin oldugu; 5’inci maddenin “Katiimiyorum” - “Kararsizim” ortasinda ve 7’inci

maddenin “Kararsizim-Katiliyorum” ortasinda oldugu gorulmektedir.
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Tablo 4.2. IOAQ ortalama puaninin hesaplanmasi

g g 13 £ - E

= = = =] (O}
Faktor 1 N | g‘ g‘ ‘% ‘g-. % ‘g-. Toplam Y

TE|E| 8| 2 |g5|™m| X

S| = G} R

gl g =] 2|2
1. Active W_orlds__dekl |§b||_'||!<|| ogrenme deneyimi yiz ylze 6grenme 62 15 36 9 2 0 122 1,97
ortamindakine goére daha iyiydi.
2: Actiye Worlds’ de kendimi bir 6grenme toplulugunun pargasi gibi 61 3 8 26 2 2 105 32
hissettim.
3. Actlve_ Worlds de takimimdaki diger kisiler ile fikir aligverisinde 62 7 12 12 o5 6 197 318
bulunabildim.
4. Active Worlds' de takimimdaki diger kisilerden yeni bilgi ve beceriler
edinebildim. 62 10 13 23 13 3 172 2,77
5. Active Worlds’ deki isbirligi sayesinde problem ¢ézme becerileri
geligtirebildim. 62 8 23 20 10 1 159 2,56
6. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme deneyimi etkiliydi. 62 6 17 19 19 1 178 2,87
7. Active Worlds’ deki isbirlikli 63renme deneyimi zaman kaybiydi. 62 15 14 21 11 1 217 3,5
8. Genel olarak Active Worlds’ deki igbirlikli 6grenme deneyimimden 62 4 10 28 15 5 193 311
memnunum.

Ortalama | 2,89

4.3. igbirlikli takim calismalarini desteklemek igin kullanilan Active Worlds’e

yonelik olarak 6grencilerin sosyal buradalik algi diizeyleri nedir?

Arastirmanin bu alt problemine iligkin Tablo 4.3 incelendiginde SBAQ’yii dolduran 62

kisinin ortalama puani 1. faktor icin X =3,23 , 2. faktor icin X =3,71 ve 3. faktor icin

X =3,97'dir. 1. faktdrdeki maddeler incelendiginde 2’nci ve 4’Uncli maddelerin
“‘Kararsizim” - “Katihyorum” arasinda oldugu, bu maddeler disindaki maddelerin ise
“Kararsizim”a yakin oldugu gorulmektedir. 2. faktérde de 8’inci madde disindaki tim
maddelerin “Katiliyorum”a daha yakin oldugu goriulmektedir. 3. faktor incelendiginde

ise iki maddenin de “Katiliyorum”a daha yakin oldugu gorulmektedir.

Tablo 4.3. SBAO ortalama puanlarinin hesaplanmasi

ElEle|e|ce
= = = > o 3
) L o2 S| 5| 8 |ES >

Faktor 1 (Cevrim-igi iletigim) N | £ E E E .ET % :E. Toplam X
11. Active Worlds duygu ve hislerin iletiimesine imkan verir. 61 4 17 | 21 | 19 | 61 177 2,9
12. T_algm arkadaslarimla iletisim igin Active Worlds’ u kullanmak oldukg¢a 62 1 7 25 | 19 | 10 216 3.48
zevklidir.
.13. Active Worlds d(lelsesh sohbet 6zelligi kullanilarak diger takim Gyeleri 62 2 3 19 | 28 | 10 227 366
ile kolayca anlasilabilir.
14. Active Worlds de tartisilan konular bana tanidik gelmese bile katilim 62 4 4 30 | 17 7 205 331
konusunda oldukga rahattim.
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g g € E |cE
8 5 |5|2|22 _
. S o> > <n
Faktor 1 (Cevrim-igi iletigsim) N | E| E E ,ET % %. Toplam X
15. Act!\(e Worlds, baskalariyla cviaha sempatik/yardimsever/6nemsedigim 61 4 9 24 | 20 a 194 318
sosyal iliski kurmama olanak saglar.
16. Active Worlds’ e baglandigim yer_(ev,woflfs, bl!glsayar Iabo_ratuvan, 62 7 17 |17 | 18 3 179 2.89
yerel alanlar vb.) toplantilara katilma istegimi etkilememektedir.
17. Active Worlds guvenilir iligkiler kurmaya izin vermektedir. 62 0 10 | 31 | 18 3 200 3,23
Ortalama | 3,23
5/ 5e|8|s¢
<) 0o N = j=
. 5 . o > > n o E 0 N/

Faktor 2 (Interaktiflik ) N | £ E| E E ,ET g % Toplam X
3. Active Worlds’ deki sesli sohbet 6zelligi takim toplantilari igin faydalidir. 62 0 3 10 | 31 | 18 250 4,03
4. Active Worlds’ deki yazili sohbet 6zelligi takim toplantilari igin faydalidir. 61 1 11 | 32 | 13 235 3,85
5. Active Worlds’ deki 6zel mesaj 6zelligi takim toplantilari igin faydalidir. 61 2 5 13 | 27 | 14 229 3,75
6. Active Worlds’ deki avatar kullanimi takim toplantilari igin faydahdir. 62 2 10 | 12 | 31 7 217 3,5
7. Active Worlds’ deki 3 boyutlu sanal ortam takim toplantilari igin 62 0 8 1|31 232 374
faydalidir.
§. Active Worlds delyazm sohbet 6zelligi kullanilarak diger takim Gyeleri 62 0 4 15 | 34 9 234 377
ile kolayca anlasilabilir.
9. Active Worlds, bilgi paylagimina dayali bir iliski kurulmasina olanak 61 2 1 19 | 31 8 205 3,69
vermektedir.
j_O. Acﬂve .Wc.>rllds de yaznll §ohbet sirasinda atilan mesajlarin sayisi takim 62 2 7 26 | 22 5 207 334
Uyeleri ile iletisim kurmam igin engel olusturmaz.

Ortalama | 3,71

X|

Toplam

Hic
Katilmiyorum

Faktér 3 (Sosyal baglam) N

Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

o
N
=
w
w
(o))
=
=

1. Active Worlds bir sosyal iletisim ortamidir. 62 242 3,9

=
=
=
o
w
w
=
~

2. Active Worlds, kisiye 6zgu degildir (takim kullanimi igin uygundur). 62 250 4,03

Ortalama | 3,97

4.4. Uc-boyutlu cok-kullanicili sanal ortam, ogrenciler tarafindan nasil

algilanmaktadir?

Bu alt problem ile ilgili bulgular, “AW Olumlu Sifatlar”, “AW Olumsuz Sifatlar”, “3D
MUVE Karakterize”, “AW_Etkisiz (No6tr)”, “AW_Saglarhk”, “AW_Sinirhlik” temalari

Uzerinden anlatiimigtir.

Katilimcilar ortami toplam 110 kez pozitif olarak nitelendirmistir. Bu baglamda ortam
guzel, eglenceli, faydali, motive edici, ilgi ¢ekici, tesvik edici, zevkli, rahat, farkl,
dikkat c¢ekici, gercekgi, heyecanli, merak uyandirici, iyi, komik, hos, verimli ve
Ucretsiz olarak nitelendirilmistir. Ortam 43 kez negatif olarak nitelendirilmistir. Ortam
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bu baglamda faydali degil, kullanish degil, yetersiz, verimsiz, gereksiz, samimi degil,
ne de olsa sanal (gergek bir ortam degil) olarak nitelendirilmigtir. Ortam hakkinda 6
kisi 9 kez etkisiz gorus bildirmigtir. Bir diger ifade ile ortam hakkinda “olsa da olur

olmasa da” seklinde bir alginin da varligindan s6ézedilebilir.
3D MUVE karakteristikleri

Ortamin karakteristik 6zellikleri altinda oyun gibi ve Gg-boyutlu bir ortam olmasi, sesli
iletisim ve metin-tabanli iletisime imkan vermesi, 7-24 kullanilabilir olmasi ve avatar

kullaniminin olmasi ortaya ¢ikmigtir.

Ortamin Ug-boyutlu olmasi ile ilgili olarak ortamdaki nesnelerin islevleri ve takimlarin
oda tasarimina yonelik gorusler bu kodun altinda toplanmistir. Goruslerden
ogrencilerin takim odalarindaki nesneleri kullanmadiklari ve oda tasariminin onlar igin

takim calismalarinda 6nemli olmadigi ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin;
Takim odasi igindeki nesneler

Arastirmaci Ortamda mesela toplanma odasinda bulunan nesneler onlarin
iglevleri sizin aginizdan ne/ne kadar 6nemli?

K35 Ben daha onlari anlayamadim.

Arastirmaci Mesela (izerine tikladiginiz zaman?

K35 Oturuyoruz yani. Otursak da konuguyoruz. Ayakta olsak da

konusuyoruz.

Arastirmaci Odalarin igindeki nesneler senin igin ne anlam ifade ediyor.
K52 Yok c¢ok dikkat etmedim. Bazen arkadaslari beklerken tikliyorum

sadece zaman gecirmek icin.

Arastirmaci Peki takim odanin igindeki nesnelerin islevierini kullaniyor
musunuz?

K41l Pek kullanamadik biz béyle ayakta konusuyoruz.
Oda tasarimi

Arastirmaci Takim odanin tasarimi konusunda ne diglniyorsun pekKi.
K58 Tasarim glizel ama gereksiz geldi. Sadece sesli goriisme yeterdi ya da

bu kadar ¢ok hareket olmasaydi interneti daha verimli kullanabilirdik.
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Arastirmaci Takim odanizin tasarimini nasil buldun? Farkli bir tasarim nasil
etkilerdi seni?

K41 Aslinda daha giizel olabilirdi ama beni ¢ok fazla etkilemezdi. Zaten ben
ortama girdim ama ortamda ne var ne yok diye hani bir toplanti grup ¢alismasi
olmadi. Hani daha tam olarak gézlemleyemedim acik¢asi. Ama ortamin bir

fark yaratacagini ddstinmuyorum.

K48 Acikgasi ben ¢ok tasarima énem veren biri degilim. Sade olmasi benim

icin her zaman iyidir...

Arastirmaci Takim odanizin tasarimini nasil buldun? Farkli bir tasarim nasil
etkilerdi seni?

K47 Ortama girme istegimi daha ¢ok etkiler miydi bilmiyorum hani. Ben
gerekli oldugu igin girmem gerektigi igin giriyorum ama istegimi degistirir mi
bilmiyorum hocam. Ama daha ¢cok hosuma giderdi.

Arastirmaci Gerekli oldugu igin giriyorum dedin. Bunu agar misin biraz?
K47 Dedigim gibi ben grup arkadaslarimla konusmak i¢in normal zamanda

toplanamiyorum...

Avatar kullanimi ile ilgili olarak 6grencilerin avatarlarini 6zellestirmeyi dnemsedikleri
ve avatarin orada olma hissi, yuzyuze olma hissi ve kendi gibi olma hissi yaratmasi

acisindan etkileri oldugu ortaya ¢ikan unsurlardandir:
Avatar 6zellegtirme

Arastirmaci Peki avatar kullanimi hakkinda ne séylersin?

K22 Kendimle 6zdeglegtirebilecegim bir avatar olsaydi. Hani segcenekler pek
fazla yok karakterleri tasarlamak igin.

Arastirmaci Peki bu sana ne saglar?

K22 Daha ¢ok hosuma gider.
K47 Baska sbéyleyebilecedim avatar segimleri ok az hocam neden oOyle.

Aragtirmaci Uc-boyutlu sanal ortamda Avatar kullanimi hakkinda ne
dusdndyorsun?
K41 Avatar bir kere degistiriliyormug saniyorum avatari sonradan degigiklik

yapamiyorsun? O biraz kéti oldu.
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Arastirmaci Neden ilk bagta tam olarak benzetemedin mi kendine?
K41 Simdi ilk 6nce herkes ayni kiyafetteydi ben degistirdim kiyafetimi...

Sonradan degistirmek istedim ama olmadli.

Arastirmaci Uc-boyutlu sanal ortamda Avatar kullanimi hakkinda ne
dusdndiyorsun?

K59 Benim avatarim erkekti sanirim sanki onu degistiremiyorum. Baya
karistirdim ama degistiremedim. Hani en son &yleydi. Tam hakim olamadigim

icin boyle karistirryorum yanlis yerlere giriyorum.
Yuzylze gibi hissetme

Arastirmaci Takim arkadaslarini avatar olarak gérmenin senin igin etkisi
nedir?

K37 Normal konugsmadan daha farkli bir izlenim uyandiriyor.

Arastirmaci Nasil bir izlenim?

K37 Aciklayamadigim bir izlenim ama daha iyi oluyor séyle normal bir
ortamda oturup konugsuyormussunuz gibi bir hava veriyor... Gérmedigimiz
birseyle konugsmak farkli oluyor. Avatarlar gérmds gibi bir izlenim uyandirdigi

icin bize arti yénde bir motivasyon sagladigini ddgtiniyorum.

Arastirmaci Peki avatar kullanimi senin igin ne sagladi?

K35 Hangi acidan?

Arastirmaci Avatarsiz sesli iletisimle avatarli sesli iletisimi diisiin mesela?
K35 Sonugta herkesin konumu goéziukiyor boyle sanki yiiz ylizeymigsin gibi
geliyor ... Avatarsiz oldugu zaman bu tek sesle iletisim olurdu ama bu gérsel

oldugu igin yiz yiize hissi uyandiriyor.
Orada olma hissi

K42 Avatar sadece beni simgeliyor. Ortamda varligimi gésteriyor. Ses
benden c¢ikiyor yine ya da gelen sesi ben duyuyorum yine ama sadece
avatarin beni simgelemesi benim varligimi géstermesi. Ben orda olmadigim
zaman avatar yoktur zaten.

Arastirmaci Peki karsindaki kiginin avatar olmasi nasil etkiliyor seni?

K42 Sesin ondan ¢iktigini ddgtintiyor gibi oluyorum ...
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Aragtirmaci Uc-boyutlu sanal ortamda Avatar kullanimi hakkinda ne
disdndiyorsun?

K23 Avatarlarla birlikte giriyor olmamiz ayni zamanda yanimizda gibi bir his
veriyor. G6riiyorum iste orda gibi bir his veriyor. Tek yliz ylize konugmak daha
bir telefonla yada video lizerinden konusmak gibi geliyor ama avatarin olmasi
daha bir farkli, gériiyorum ordasin. Hareketlerde var el salliyorsun ya da belirli
yerler gésteriyorsun su durumdayim gibi konusuyorsun ya hani daha farkli

guzel.
Kendi gibi hissetme

Arastirmaci Ne hissediyorsun o avatari kullanirken?
K2 ... gbrusirken kendim gibi hissediyorum. Yani kendim gibi hissettigim
oldu. Bu avatari kullanirken kargidaki birisiyle goriigtirken kendim gibi

hissediyorum.

Active Worlds’in katilimcilarda yenilik etkisi yarattigi da gozlenen baska bir
durumdur. Yenilik etkisi, 6gretme suregleri ile butunlestirilmis yeni bir teknoloji,
yontem ya da gorevin motivasyon, ilgi, degerlendirme, o6grenme kazanimlari
acisindan olumlu etkiler gostermesidir (Clark ve Sugrue,1988; Blomeke, 2003;
Kerres, 2001, akt. Yaman ve Graf, 2010).

Yenilik etkisi

K6  Adek Ilk duydugum zaman giizel olacagini diisiinmiigtiim ama
... bir kere kullandiktan sonra internetin kotasini ¢ok yedigini gérdigim zaman

zaman gerek olmadigini disdnddm.

K48 Hunters ik baglarda bu ortamin bize ¢ok faydasi olacagini
distntyordum ancak daha sonralari yagsanan sikintilar nedeniyle Ug-boyutlu

ortam beklentilerimi kargilamadl,.

K14 LugatTurk flk olarak gayet istekliydim o ortamda toplanti yapmak igin.

Ancak bahsettigim lzere baglanti sorunlarinin olmasi kéti oldu.

K16 LugatTurk flk izlenimlerimde avatarlarin olmasi, sesli konusma
6zelliginin olmasi sayesinde etkili bir sanal ortam olabilecegini diisiiniyordum.

Ama ses problemleri yasamamiz ve badlanti sorunlari yliziinden bu ortami
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grupca kullanamamamiz  yizinden ¢ok da verimli olamayacagdi

kanaatindeyim.

K12 Pusula ilk baslarda cok kullanisli geldi. Arayiizii de etkilesimli ve
eglenceli oldugu igcin sandim. Ama teknik aksakliklar ve bizim
bilgisayarlarimizin genel sorunlari yiiziinden etkili kullanilamamig da olabilir
ama birgok kigiden duyduguma gére ¢ok kasan bir program oldugu igin tercih

edilmedi.

isbirlikli takim galismasi icin 3D MUVE’un saglarliklar

“‘AW_Saglarlik” temasi icinde yer alan kodlar asagida gosterildigi gibidir.

Uzaktan biraraya gelme e Konu paylasimi
Sesliiletigim e Sozel tartismalar
Ogrenme diizeyi e Entegre edilmis tarayici
Zaman kazandirma o Etkilesim

Coklu kullanim e Farkindalik

Ozel mesaj e Samimiyet

Fikir paylagimi e s takibi

Haberlesme ¢ Dinlendirici mekan
Kullandik

Dersin ikinci haftasi baslayan Active Worlds kullanim verileri dersin 14. haftasina

kadar incelendiginde proje calismasinin basindan sonuna dogru ortami kullanan

katilimci sayisi azalmistir. Buna gore;

7 Kigi ortami hi¢ kullanmamistir.

2-5. haftalarda ortami kullanan kigi sayisi 54’dur.

6-8. haftalarda ortami kullanmaya devam eden kisi sayisi 46°dir.
9-12. haftalarda ortami kullanmaya devam eden kisi sayisi 39°dur.

13-14. haftalarda ortami kullanmaya devam eden katilimci yoktur.

Kullanim sureleri takim olarak incelendiginde ise, sadece 5 takimda Active Worlds'u

kullanmaya devam eden Uye sayisi, takim mevcudunun yarisindan (en az dort)
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fazladir. Bu takimlar Hunters, Eybisi, Kasparov, Zaman Gezginleri ve Adek’ tir. Tablo

4.4de 2

ile 12. haftalar arasinda takimlarlarda surekli

kullanmaya devam eden Uye sayilari gosterilmistir.

Tablo 4.4. 2-12. haftalar arasinda takimlarda Active Worlds’u surekli kullanan kigi sayisi

olarak Active Worlds’l

Takim Kisi Sayisi Takim Kisi Sayisi
Pusula 2 Hunters 4
LugatTurk 2 Eybisi 5
Doénudsim 2 Kasparov 5
Kasif 2 Zaman Gezginleri 5
Gezelim Gorelim 3 Adek 6
Nemrut 3

Tablo 4.5'de 2-12. haftalar arasinda takimlarda surekli olarak Active Worlds'l
kullanmaya devam eden katilimcilarin kullanim sureleri verilmistir. Yesil renge boyall

hdcreler kullanim surelerinin degisimini gostermektedir. Sari renkteki hlcreler sturenin

degismedigini, kirmizi renkteki hdcreler ise hi¢g kullanmama durumunu
gOstermektedir.
Tablo 4.5. Katilimcilarin Active Worlds kullanim sureleri
2-5. 6-8. 9-12. 13-16.
Katiime Takim Hafta Hafta Hafta Hafta
K1 Adek 01:56:15
K2 Adek 07:48:10
K3 Adek 02:16:41
K4 Adek 01:31:27
K5 Adek 02:41:08
K6 Adek 01:10:11
K7 Pusula 02:14:33
K11 Pusula 01:09:56
K16 LugatTurk 01:33:36
K17 LugatTurk 01:47:56
K22 Eybisi 08:47:20
K23 Eybisi 11:39:54
K24 Eybisi 03:34:06
K25 Eybisi 05:39:52
K26 Eybisi 04:53:19
K29 Gezelim Gorelim 04:43:15
K32 Gezelim Gorelim 04:12:13
K33 Gezelim Gorelim 04:45:40
K35 Doénisim 03:36:12
K40 Doéntsim 00:51:02
K41 Kasparov 05:21:36
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Katiimei Takim 2-5. 6-8. 9-12. 13-16.
Hafta Hafta Hafta Hafta
K42 Kasparov 03:38:11
K43 Kasparov 03:27:07
K45 Kasparov 03:16:25
K46 Kasparov 11:47:05
K47 Hunters 15:55:26
K48 Hunters 02:22:55
K51 Hunters 03:50:45
K52 Hunters 07:12:25
K53 Zaman Gezginleri 04:16:13
K55 Zaman Gezginleri 08:02:02
K56 Zaman Gezginleri 06:09:55
K57 Zaman Gezginleri 03:30:28
K58 Zaman Gezginleri 09:41:01
K60 Kasif 04:04:34
K64 Kasif 01:01:35
K66 Nemrut 00:09:54
K67 Nemrut 03:00:40
K68 Nemrut 03:31:10

Nitel verilerden ¢ikan “kullandik” kodu incelendiginde toplamda 11 farkh kisi Active
Worlds’'t takim g¢alismalari i¢in kullandiklarini belirtmislerdir. Bu kod incelendiginde
sadece Kasparov, Hunters ve Eybisi takimlarinin Active Worlds’t takimsal bir etkinlik
icin kullandiklari ortaya ¢ikmaktadir.

Kasparov

K43 Bu sanal ortam da baglarda fikir alisverisinde en ¢ok kullandigimiz ve

yararlandigimiz ortamdi ... Bu agidan projenin ilerlemesini sagladl.

Arastirmaci Takim ¢alismasinda kullanmis oldugunuz programi nasil
degerlendirirsin?
K41 Yani gizel bir ortam. Biz genellikle kullaniyoruz. Bizim igin faydali bir

ortam yani begeniyorum.

Arastirmaci Takim ¢alismanizda kullanmis oldugunuz lig-boyutlu sanal
ortami nasil degerlendirirsin?
K42 Biz aktif kullanan bir grubuz orda biraraya gelebiliyoruz. O ylizden giizel

oluyor yani.
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Hunters

K47 Ug-boyutlu ortam projemizin karar alinma asamalarinda, gérev dagihmi
asamalarinda ve ne yapacagimizi konusma asamalarinda bize ¢ok yardimci

oldu.
K52 Ne yapacagimizi belirlemede ve taslagi hazirlamada bliyik katkilari oldu.

Arastirmaci Bagka nasil géristiyorsunuz?

K49 ... Pazartesi aksam, Carsamba aksam, Cuma aksam ve Pazar.
Arastirmaci Bir planiniz var saniyorum her kisi katilabiliyor mu bu uygun
saatlerde?

K49 ... K50 arkadagsimizin interneti olmadigi igin o hi¢ girmiyor. Onunla
genelde okulda karsilastigimiz zamanlarda gériisme sansimiz oluyor. Onun
disinda diger arkadaglar geliyorlar. Hani cok nadir tek tik isi olan o giin

gelemeyenler haber veriyor.
Eybisi

K24 ... ¢cok basit bir sekilde ortak kararlarimizi burada aldik ... Her zaman

acabildigimiz bir ortam ve gece de olsa konustuk ve kararlar aldik.

K26 Bence fazla gerekli degildi ama yardimei oldugu konular oldu. Ornegin

sesli konugmamizda.

K27 ... yararli oldugu noktalar bu hafta neler yapildi, siirecte neredeyiz, ne
zaman bulusalim gibi bir nevi haberlesme, iletisim araci olarak kullandik bunu.

Bu anlamda faydaliyd.. ...

Bu veriler Active Worlds’iin kullanim sureleri ile karsilastirildiginda Kasparov, Hunters
ve Eybisi disinda diger takimlardaki katilimcilarin ortamda takimsal bir etkinlik icin
degil bireysel olarak bulunduklarini gostermektedir. Bu duruma etki edebilecek
degiskenlerden birisi “6grencilerin not kaygisi” olarak dustntlse de 6grencilerin not
kaygisi konusunda ders 6gretim elemani tarafindan yapilan dersin degerlendirmesine
yonelik agiklamalarda, Active Worlds kullaniminin dersin notuna dogrudan bir
etkisinin olmayacagi sdylenmistir. Bu durumu kanitlayan bir gérisme verisi asagida

verilmigtir.
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K23 Eybisi... Active Worlds'de hoca bizi kontrol edecekmis hadi girelim
deyip girmiglerdir muhtemelen. Onun disinda bir etken olmadi. Hoca bize not

verecek surekli kontrol edecek gibi bir etken olmadi.

K23 Eybisi... siz dropbox etkinligini o ortama atabilirsiniz. Herkesin o
ortama girmesini kolaylastirir. Kurulum dosyasini mesela. Stirekli bir seyler
atacagim bu ortamdan takip edin diyebilirsiniz mesela. Bu size katki
saglayacak diyebilirsiniz ama bu ortami 6grenci psikolojisi sonugta bizim

dersimize bir etkisi yok notumuza bir etkisi yok ...

Ortami kullanan o6grencilerin Active Words'de en sik tercih ettikleri 6zellik “Sesli
iletisim” dzelligidir. Bununla birlikte ortamin ¢oklu sesli iletisime olanak vermesi takim
calismasi icin belirgin sekilde gbze carpan bir saglarigidir. Bu yoniuyle Kasparov,

Hunters ve Eybisi takimlari Active Worlds’ U slrekli olarak kullanmiglardir.
Sesli iletisim

Aragtirmaci Mesela neyini begeniyorsun?

K41 Kasparov Hepimizin ayni anda iletisime gegcmemizi sagliyor ve
biseyleri daha rahat bir sekilde anlatabiliyoruz o yltizden iyi oluyor yani. Diger
programlar toplu bir sekilde konusmamiza imkan saglamiyor. Orada ¢ok rahat

sekilde yapabiliyoruz.

Arastirmaci Peki chat voicechat whisper olsun genel kapsamda diisinddigdin
zaman iletisim araclarini nasil degerlendiriyorsun?

K23 Eybisi Coklu bir kullanici ortami sagladigi igin glizel.

Aragtirmaci Coklu ortam?

K23 Eybisi Birgok kigiye birden ayni anda mesela 20 kigiyle birlikte
konusabiliyor olman ya da herkesin bir toplantida gibi onu duyabiliyor olmasi
glzel. Bilgi vermek istiyorsak herkese ayni anda onun igin hog mesela skype
ya da face gibi o tiir seylerde bu kadar bir amag¢ yok kullanabilmemiz igin...

Aragtirmaci Active Worlds'ii surekli kullanma sebebiniz nedir?
K52 Hunters Sesli konusma bildiginiz gibi. Ama biraz bizi sikintiya
Sokan sesli konugma biraz kesik kesik geliyor. Bu sefer yazarak konusuyoruz.

O biraz sikinti oluyor ama Face’de ya da bagka bir ortamda gériisgtligiimiizde o
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anda bagka seylerle oyalanabiliyoruz. Active Worlds ag¢ik oldugunda sadece

ona kilitleniyoruz.

Arastirmaci Peki simdi toplanti saatlerini planlamigsiniz. Active Worlds'de
stirekli toplanmanizi saglayan 6geler nelerdir? Ozellikler?

K47 Hunters Sesli iletisimi kullaniyoruz. Ben siirekli onun taraftariyim
ama bazi arkadaslarin mikrofon sorunu oluyor bilgisayarinda sorun oluyor
genellikle ¢cok aktif kullanamadik boyle sesli iletisimi. Ama yazarak anlasiyoruz.
Mesela benim sesim gidiyor sadece ben konusuyorum diger arkadaslar

yaziyor.

Ogrenciler Active Worlds'ii uzaktan bir araya gelmeyi saglamasi yonilyle de yararli
bulmaktadirlar. Active Worlds’n surekli olarak kullanilmasinin sebeplerininden bir

digeri yine uzaktan bir araya gelmeyi saglamasi olarak belirtiimistir.
Uzaktan biraraya gelme

Arastirmaci: Ortamdaki diger kigilerle iletisimi nasil sagladin?

K47 Hunters... Mesela biz burada toplandigimiz gibi Active Worldsde de
toplaniyoruz. Ben gergekten begendim hani bu konuda da gayet samimiyim.
Orda oturuyorum mesela herkes kargimda sesleri benimle konugmalar

benimle herseyi yapiyorum.

Aragtirmaci Peki orda slrekli toplanmanizi saglayan 6zellikleri neler?

K48 Hunters Burada pek gériigemedigimiz zaman ¢lnki herkesin
subesi farkli olabiliyor birbirimize fikirlerimizi ulagtirirken hani baska ortamlarda
zor oluyor ¢linkii herkesin fikrini kendi agzindan almak faydali oluyor. Hem

zaman agisindan kolay oluyor hem de bilgi karmagasi olmuyor.

Etkilesim konusunda ogrencilerin ¢oklu sesli iletisim kurmayi etkilesimle
iligkilendirdikleri sOylenebilir. Bununla birlikte Active Worlds’in sozel tartismalar
yapma, iletisim kurma, fikir paylasma ve gorev dagilimi yapma gibi etkilesim unsurlari

acgisindan takim c¢aligmasi igin yararh oldugu belirtilmistir.
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Etkilegsim

K30 Gezelim Goérelim ... Tabi ki iletisim ve etkilesim igin gtizel bir ortam
chat yapmak yerine bdyle ¢oklu ortam 6zelligi olan bir alani kullanmak daha

verimlidir.

K62 Kasif Hem etkilesim, hem sesli iletisim ve bunlara paralel olarak

yazigsma ve veri aktarimini tek bir pencere sagliyor olmasi yararli.

K69 Nemrut Birkac kisiyle etkilesim saglamasi yararliydi. Sesli olarak

etkilesim kurabilme 6zelligi en yararl 6zelligiydi.

Aragtirmaci Isbirlikli takim c¢alismanizi gelistiren &zellikleri nelerdir?
K43 Kasparov Daha ¢ok etkilesime girebiliyoruz ... Mesela 1 saat icinde
hemen toplanip hangi arkadasimizin sorunu varsa onu halledebiliyoruz.
Arastirmaci Etkilesim?

K43 Kasparov ... Bdtin grup arkadaslari toplaniyoruz bilgi alis verisi
yapiyoruz. Bu arag¢ sayesinde bunu yapmak herkesin goriglini ¢ok g¢abuk

sekilde almak kolay oluyor bizim igin.
Sozel tartismalar

K41 Kasparov Bu sanal ortam bize daha ¢ok sézel olarak tartisilacak

konularin tartigsilmasi agisindan fayda sagladi.

Aragtirmaci Active Worlds'de takim tartismalari konusunda ne dersin?
K22 Eybisi Olabilir o bakimdan kullanigh. Bir araya gelip konugsmamizi
saglama bakimindan iyi.

Aragtirmaci Bu toplanti sirasinda ne yapiyorsunuz?
K37 Déniigiim Genel olarak ayarladigimiz seyler lizerinde tekrar

tartigiyoruz. Sunu séyle yapacagiz sizin fikriniz nedir diye...
lletisim kurma

Arastirmaci Bu ders kapsaminda Ug-boyutlu sanal ortam kullanimina
bakisin nedir?
K11 Pusula Yani Ug-boyutlu sanal ortam kullanimi gruplar igin iyi

oluyor. Haberlesmeler igin olsun ¢ok iyi oluyor...
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Arastirmaci Takim ¢alismanizda kullanmis oldugunuz lg-boyutlu sanal
ortami nasil degerlendirirsin?

K42 Kasparov Biz aktif kullanan bir grubuz orda biraraya gelebiliyoruz. O
ylizden glizel oluyor yani. Arkadaslarla bir araya geldigimiz i¢in haberdar

oluyoruz birbirimizden.
Fikir paylagimi

Aragtirmaci Sen su an ne igin toplaniyosun orada?

K46 Kasparov Ben birsey yapacaksam ya da benim bir gérevim vardir
bagka arkadaslarin bir gbrevi vardir ben kendi agimdan sbyleyeyim. Arayliz
tasarimi yapiyordum bunu yaparken atiyorum su séyle olsa olur mu katiliyor
musunuz? Onlar katiliyorum diyor olur diyor. Ya da baska fikri varsa onu

soyluyor.

Aragtirmaci Peki ortamda toplandiktan sonraki siire¢ nasil isliyor?
K43 Kasparov Herkes (stiine diisen gérevi yapiyor. Sonra dropbox’a
atiyor. Ben mesela bir flash yapiyorum. Ortamda bir sonraki sefere
toplandigimizda bu flash olmus mu mesela diye soruyorum. Bu projeye uygun
mu degil mi diye. Diger arkadaglar da sbyle yapsak daha iyi olmaz mi diye bir
daha fikir alisverisinde bulunup tekrar degistirme sansimiz oluyor. Ona gore

kendi isime devam ediyorum.
Gorev dagilimi

Aragtirmaci Bu toplanti sirasinda ne yapiyorsunuz? Neyi

konusuyorsunuz?

K35 Déniisim Aslinda ortama gsey diye giriyoruz hani. Taslagi hepimiz
dropbox’a atalim iste hani orda iste konulari paylastiralim. Herkes étekisi gin

getirsin gibi.

K37 Dénidgsim Takim bagskani bizde konularin bélinmesinde yardimci

oluyor. Bunlara itirazimiz ya da eklemek istedigimiz noktalari séyliyoruz.

Active Worlds'un 6grenmeye katkisi konusunda 6grenciler Active Wolds’le 6grenme

arasinda dogrudan bir iligski kurmamiglardir. Active Worlds’'in bilgi paylasimi ve

89



tartisma ortami saglamaya bagli olarak o6grenmeyi etkileyecegi gorusmelerde

kargsimiza gikan bir unsurdur.

Ogrenme duzeyi

Arastirmaci Uc-boyutlu sanal ortam kullanman égrenme diizeyini nasil
etkiledi?
K22 Eybisi Active  Worldsde  &grenmeyle lgili  bir  etkinlik

gerceklestirmiyoruz gogu zaman. Sadece tartismalar. Takimla ilgili etkinliklerin

sadece bir kismi orda geciyor. Hani onun diginda ilerleyen bir stire¢ daha var...

K46 Kasparov  Ogrenmeyi etkiler. Simdi bir seyler bilmiyorsundur. Bu
ortamda paylasim igerisine giriyorsun nasil yaptigini falan anlatiyor ortamda ve

bir seyler 6greniyorsun.

K43 Kasparov Tabi etkilesim agisindan ortamda daha fazla
bulusabildigimiz igin yani daha rahat konusuyoruz. Ogrenme diisiince olarak
oluyor genelde. Teknik bir sey yapamadigimiz igin fikir alis verigi seviyesinde

kaliyor genelde.

Active Worlds'iin zaman kullanimina etkisi konusunda incelenen veriler 1s1ginda
olumlu gorugler mevcuttur. Ortamin uzaktan biraraya gelinebilecek sanal bir ¢evre

olmasinin katihmcilara dolayh yollardan zaman kazandirdigi belirtilmistir.
Zaman kazandirma

K6  Adek Ayni anda bir ¢ok kiginin toplanabilmesi sikintiydi. Biz
toplanabildik ama gergeklestiremeye de bilirdik. Bu esnada sanal ortam
devreye girerdi. Evde oturdugumuz yerden toplanip projeyi yapabilirdik. Bu

bize zaman kazandirirdi.

K24 Eybisi ... grup toplantilarini yaparken hep birlikte ¢ok basit bir sekilde
ortak kararlarimizi burda aldik ve ¢cok zaman kaybetmememizi saglayan bir
ortamdi her zaman agabildigimiz bir ortam ve gece de olsa konustuk ve

kararlar aldik...

Arastirmaci Bir proje ¢izelgesi hazirladiniz? Bu aracin bu kapsamda

zaman kullanimina ne tlir etkisi oldu?
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K43 Kasparov Toplanma sikintisi olmadigi igin ¢izelgede kaymalar
olmuyor. Digarda bi yerde toplanmaya calissak bliylik bir ihtimal bazisi
gelemeyecek isi ¢ikicak veya konum ona uygun olmayacak, herkes farkli bir
yerde kaliyor zaten. Orda rahat bir sekilde toplanabildigimiz igin programimizi

takip edebiliyoruz. Kaymalar olmuyor.

Bu saglarliklar disinda Active Worlds igindeki tarayici hizli kullanim agisindan, 6zel

mesaj atma Ozelligi de takim yonetimi agisindan yararli bulunmustur.
Entegre edilmis tarayici

K34 Dénigsim Ayrica paylasilan linklerin ayni pencerede agiimasi, ...

bakimindan yararliyd..

K34 ...Tasarimini begendigim birkag sitenin linkini paylastigimda diger grup
tyelerinin bu linke tikladiginda direk ortamin igcinde agilmasi kolaylikti ve

zaman kazandird..

K41 Kasparov ... Ayni zamanda paylasilan resim ve sitelerin ortamin sag
béliimiinde direk olarak gésteriliyor olmasi anlatilmak istenenlerin hizli bir

sekilde gbsteriminin yapilabilmesi agisindan iyiydi.
Ozel mesaj (whisper)

Aragtirmaci Simdi kullanmis oldugun Ug-boyutlu sanal ortami teknik agidan
degerlendirir misin?

K2  adek Teknik agidan kullanim olarak mi diyorsunuz?

Arastirmaci Mesela igerisinde kullanmis oldugun voice chat ortami var, chat
var, whisper ozellikleri var.

K2  whisper, chat 6zellikleri bence gayet iyi. Diger arkadaslarimiza mesela

6zel olarak yazmamiz ¢ok iyi bir 6zelligi yani...

Arastirmaci: Peki igbirlikli takim ¢alismanizi geligtiren 6zellikleri nelerdir?
Gergekten bize yarar sagladi diyebileceginiz?

K35 Dénisiim Kisiye 6zel mesaj olayi (whisper). Simdi sey yapiyoruz
mesela grup iginde konuguyoruz. Mesela biri siirekli ayni seyi soylliyor diyelim
ayni seyi derken takinti yapiyor. Ona s6zl gegen biri kim diyelim baskan
mesela. Hemen ordan yaziyorum iste béyle béyle falan o da hemen olaya
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mluidahale ediyor iste degdigik bir agidan o gérmeden kalbini kirmadan birseyleri

de halletmig oluyoruz.

Bahsedilen bu unsurlar diginda 1 kisi ortamin is takibine olanak verdigini 1 kisi de

takim Uyeleri ile samimiyet kurma igin iyi olacagini belirtmistir.
isbirlikli takim galismasi icim 3D MUVE’un sinirhliklar

‘AW_Sinirhhk” temasi iginde yer alan kodlar asagida gosterildigi gibidir.

e Kullanamadik e GOruntudld konusma

e Takima 6zel sesli iletisim e Takima 0Ozel chat

e Yiizyiize - 3D MUVE Kkargilastirmasi e Asina olmama

e Dusik bant genigliginde galisamama o Katkisi az

e Kullanmadik e Farkh hedef kitlesi

e Gorsel arag eksikligi e Dikkat dagitic

e Asenkron arac eksikligi e Karisik

e Kurulum gerektirmesi o Alternatif

e Ayni anda ortamda olamama e Ihtiyaci kargilayamama

Katihmcilardan 33’0 Active Worlds’t kullan-a-madiklarini 18’i de kullanmadiklarini
belirtmistir. Bu durumu hem yansima raporlari hem de gorusmelerde belirten 17 kigi
vardir. Kullan-a-madik ve Kullanmadik kodlarinin her ikisinde de yer alan katilimci
sayisi 9'dur. Her iki koddan en az birinde yer alan katihmcilardan 39'u Active
Worlds’'il kullanmamal/kullanamama durumu ile ilgili sebep belirtmistir. Bu durumla

ilgili yansima ve goérusme verilerinden elde edilen bulgular Tablo 4.6’da gdosterilmistir.

Active Worlds kullanmama/kullan-a-mama durumu ile ilgili belirtilen sebepler ve
frekanslari Tablo 4.7'de gosterilmigtir. Bu veriler Active Worlds’in hangi kosullarda
kullanilabilir oldugunu gormek adina 6nemli bulunmustur. Bunun yani sira bu veriler
Active Worlds'in takimsal bir etkinlik i¢in kullaniimasinda etken olabilecek
degiskenler agisindan da ele alinabilir. Yani Active Worlds kullanmama/kullan-a-
mama durumuna yonelik belirtilen nedenler ayni zamanda takimsal etkinlikler icin

sinirhliklarin neler olduguna yonelik bulgulari ortaya koymaktadir.
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Tablo 4.6. Katilimcilarin kullanmama/kullan-a-mama durumlari ile ilgili nitel bulgular

Katilimeli Kod Takimi Kullan(a)mama sebebi Igerik
Projemizde takim ¢alismasi igin biz pek fazla bu araglari kullanmadik. Clinkii biz grup olarak
K33 Kullanmadik Gezelim Gorelim Alternatif takim toplantilarimizi yliz yiize gerceklestirebildik. Bu nedenle sanal ortamlara pek gerek
duymadik.
...etkili bir sekilde kullanamadik. Teknik bilgim az oldudu igin bir seyi s6yle yap diye tarif ile
K51 Kullanamadik | Hunters Beklentileri karsilamama yapamiyorum. Arkadaslar gésterdikten sonra biseyleri yapabiliyorum. Bu imkani bu ortamda
bulamadim. Yiiz ytize iletisimin yerini tutmuyor.
. . Biz ortami kullanamadik. Clinkii zaten derslerden sonra olsun facebook olsun dropbox falan
K36 Kullanamadik | Dénisum Alternatif isimizi ok rahat gord
Ortami ¢ok fazla ve etkili kullanmadik. Yazi ve ses ile iletisim de zaten mevcut kullandigimiz
K25 Kullanamadik | Eybisi Alternatif ortamlarda var. (facebook, msn gibi). Bir de kullandigimiz ortamin erigimi de kolaydi. Her
yerden facebook’a erisebiliyoruz. Zaman agisindan da daha kolay erigiyoruz.
Active Worlds’iin proje stirecinde sorunlarin ¢6ziimiine y6nelik katkisi olmadi. Ciinkii bu
K64 Kullanamadik | Kasif Sinirli bant genigligi ortami cegitli teknik yetersizliklerden dolayi kullanamadik. Bazi arkadaglarin yurttaki
internetleri yeterli degildi, bazi arkadaslarin kulaklik-mikrofon gibi donanimlari yoktu.
internete sahio olmama Pek katki saglamadi. Clinkii internet erisimi olmamasindan dolayi pek fazla giremedik. Bir de
K11 Kullanamadik | Pusula Alternatif P diger iletisim ortamlarina aliskin oldugumuzdan dolayi Gg-boyutlu ortami tam olarak
kullanamadik.
K8 Kullanamadik | Pusula internete sahip olmama Grupta internetten erisim sikintisi yasayan arkadaslar oldugu icin (internetleri yavas oldugu
icin Ug-boyutlu ortama giremediklerini s6ylediler) grup calismasinda pek fazla kullanamadik.
) Proje grubu olarak bu ortami ¢ok kullanamadik. Ciinkii arkadaslarimizin godu internet sikintisi
K7 Kullanamadik | Pusula Internete sahip olmama ytiziinden ortama giremedi. Fakat ben ortami diger projelerimde arkadaslarimla bulusmak igin
kullandim ve ortamin faydali oldugunu diisiiniiyorum.
internete sahio olmama Coéziime ydnelik ¢ok bliylik bir katkisi oldugunu diigiinmiyorum. Clinkl internet sikintisi
K56 Kullanamadik | Zaman Gezginleri Alternatif P yasayan arkadaglarimizdan dolayi verimli kullanamadik. Genelde yiizyiize gériismeler ve
facebook iletisiminin daha ¢ok katkisi oldugunu diigiiniiyorum.
; . Bazi arkadaslarimizin internet baglantisinin olmamasi nedeniyle bu ortamda yalnizca test
K16 Kullanmadik LugatTurk Internete sahip olmama zamani bir araya geldik. Onun disinda kullanmadik.
Aslinda haftada bir giin diizenli olarak toplanacaktik ama diizenli olarak yapamadik. iste
K14 Kullanamadik | LugatTurk Ortak zaman yaratamama | Lablarda falan anca toplanabiliyoruz. Ama mesela bizim facebook grubumuz var. Orda da

bulusuyoruz. Active Worlds’de bulusamiyoruz hocam.
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Katilimeli Kod Takimi Kullan(a)mama Sebebi Igerik
K54 Kullanmadik Zaman Gezginleri Ortak zaman yaratamama H?rkes ayni anda bf/lunan‘.;.aq/g/ igin cok kullanamadik. Ve seste falan sorunlar ¢ikti. Bu
ylizden yararli oldugunu digtinmdiyorum.
s Active Worlds programini kullanamadim ¢linkli sinirli internetim vardi bu program agikc¢asi
K18 Kullanamadik | LugatTurk Sinirli bant genigligi interneti sémiiriyordu.
K1 Kullanamadik | Adek Sesli iletisim sorunu Biz grup olarak ses sorunu yasadik ve kullanamadik. Genelde kampliste ve kamplise yakin
Alternatif yerlerde yasadigimizdan yiiz ylize bulusmayi ve toplanmayi tercih ettik.
K6 Kullanamadik | Adek Sesli iletisim sorunu Aslinda degisik bir deneyimdi fakat ses sorunlarimizdan dolayi ¢ok etkin kullanamadik.
K37 Kullanamadik | Dénisum Sesli iletisim sorunu Ses problemi oldugu igin ortami kullanamadik dolayisiyla fazla katkisi olmadi.
) Proje kapsaminda bu ortami kullanamadik. Ben kendi adima konusmak istersem eger,
K59 Kullanamadik | Kasif Internete sahip olmama internet sikintim oldugu igin normal zamanda da kullanamadim. O ylizden pek bir katkisini
gbremedim. Kullanamadigim igin de bir anlam ifade etmedi.
Her ne kadar internet alt yapisi nedeniyle Active Worlds programini fazla kullanamasak da bu
K63 Kullanamadik | Kasif Sinirli bant genigligi program sayesinde sanal égretim programlari ile ilgili bilgi sahibi olduk ve test etme firsatimiz
oldu.
Sesli iletisim sorunu Biz Active Worlds’li pek kullanamadik. Bir kag kere toplandik ancak sorunlar giktigindan yiiz
K3 Kullanamadik | Adek us ylize toplanmayi tercih ettik (ses sorunlari gibi). Pazar glinlerini toplanti giinii yaptik her Pazar
Alternatif " .
istinasiz toplandik. Bu ylizden gerek duymadik.
K5 Kullanmadik Adek Sesliiletisim sorunu Konugma agisindan sikinti yasadik ve ylizylze konugma, toplanma imkanimiz oldugu igin aktif
Alternatif bir bigimde kullanmadik.
Teknik Sorunlar Ben programi kullanamadim. Once bilgisayarimdaki teknik arizalardan dolayi sonra da
K70 Kullanamadik | Nemrut Alternatif arkadaglarimizla bagka sanal ortamlarda bilgi aligverisi sagladigimizdan dolayi kullanamadim
programi.
K54 Kullanamadik | Zaman Gezginleri Sesli lletigsim Sorunu Se}nalnortam/ cok kullanamad/m_. Grup toplantilari igin cok yararli oldugunq c_1U§unmuyorum.
Toplanamama Clinki herkes ayni anda gelemiyor ya da ortamda bir sorun ¢ikiyor (ses gibi).
Biz facebook,team viewer,i¢-boyutlu sanal ortam kullanmadik. Genel olarak telefondan
K29 Kullanmadik Gezelim Gorelim Alternatif iletisime gectik ve yliz yiize gbriismeyi tercih ettik. Saglikl bir triin elde edebilmek icin gercek

bir ortam olmasi gerekir. Hep beraber yliz yiize olursak daha ¢ok sey 6grenecegimizi
diistindiik ki 6yle de oldu.
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Tablo 4.7. Katiimcilarin Active Worlds kullanmama/kullan-a-mama sebepleri frekans

tablosu
Sebep Frekans
internet bant genisliginin yetersiz olma durumu 9
Kullanirken sorun yasama durumu 11
Beklentileri karsilamama durumu
Ortak zaman yaratamamadan kaynakli toplanamama durumu 5

Alternatif ara¢ kullanimina ya da ylzyuze ¢alisma firsatina bagh
olarak gerek duymama durumu 5

internet baglantisina sahip olmama durumu

Toplam 39

Active Worlds’ln projenin planlanmasi asamasinda iletisim araci olarak kullanildigi
fakat projenin gelistiriimesine yodnelik slreclerde ortamin 6grenci ihtiyacglarini

karsilayamadigi gorulmektedir.
Ihtiyaci kargilayamama

K41 Kasparov ... baglarda projenin genel hatlari ile ilgili gérigsmeler
yapmigtik. Zamanla proje gdérsel olarak olusturulmaya baslandiginda
birbirimize anlatmak istediklerimizi anlatamadik. Gostermek ve sdylemek

istediklerimizi birbirimize ifade etmekde zorlandik.

K41 Kasparov ... llk baslarda karsilastiimiz problemleri karsilar
nitelikteydi fakat sonraki asamalarda anlatmak istediklerimizi bu ortam

lizerinden tam olarak anlatamadik...

K43 Kasparov Belli bir zamandan sonra isler konugarak ylrimdiyor ve

fiilen birseyler yapma zamini gelince sanal ortam yetersiz kaliyor.

K47 Hunters Projemiz ilerledikge artik fiziksel olarak bulusmaya
gereksinim duyuyorduk. Clnki ylizylize olmak birbirimizin igleriyle ilgilenmek
gerekiyordu. Ug-boyutlu ortamda bunu yapmak mimkiin olmadigi igin bu

noktalarda yararli degildi.

Active Worlds’in her takima 06zel sesli iletisim sunmamasi en ¢ok dile getirilen
sinirhihiktir. Bir bagka ifadeyle Active Worlds’e girig yapip “VolP” kullanimini agik tutan

tum kullanicilar birbirini duyabilmektedirler. Benzer sekilde takima 6zel metin-tabanli
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yazismanin olmamasi da takim c¢alismasi adina belirtilen bir sinirlilik olarak ortaya

konmustur.
Takima 6zel sesli iletisim

K39 Déniigiim Ug-boyutlu sanal ortamda blitiin gruplarin ayni anda

haberlesmeye ¢alismasi biraz sikintili oluyordu.

K34 Déniigiim Gruplarin bulundugu odalarin farkl oldugu gibi konusmalar
da gruplara 6zgl olmaliydi. Yani birka¢ grup toplandiginda yapilan
konugsmalarda diger grup tyelerinin konugmasi varsayilan olarak

duyulmamaliyd, isteyen duymak istedigi kisinin sesini duymaliydi.

Arastirmaci Sence kullanmig oldugun tg-boyutlu sanal ortamin yarar
saglamasi igin neler yapilabilir? Ornek verebilir misin?

K22 Eybisi Simdi ses olayi var ya hani. Ben kapattigimda kargi taraf beni
kapatmadiysa karsi taraf beni duyabiliyor. O mesela hi¢ hos bir sey degil.

K38 Dénigum ... diger grup Uyelerinin de yaptigi sesli gérismelerin

bizler tarafindan duyuluyor olmasi seslerin birbirine karismasina sebep oldu.

Aragstirmaci Siz takim olarak kendi aranizda planlayip hig toplanti yaptiniz
mi?

K38 Déniigiim Yaptik. Ilk 15-20 dk. hi¢ kimse yoktu sadece bizim grup.
Sonradan baktik iki grup daha geldi o zaman karisti baya yani. Sesi herkesin

duymasi iyi degil bence.
Takima 6zel metin-tabanl iletisim

K25 Eybisi ... Chat kismina diger gruplardaki tiyelerin de bir seyler

yazmasi ¢ok fazla kopukluga sebep oldu.

K23 Eybisi ... konustuklarimizi ve yazdiklarimizi herkesin gérebiliyor

olmasi agisindan yararll degil.

K20 LugatTurk: ... Ben grup arkadaglarimla gérigtiim nasildi ne yaptiniz
diye. Seste bliyiik problem vardi konusamadik dediler. Yazismalar nasildi

birbirine karigiyordu dediler.
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Active Worlds’in Uc¢-boyutlu nesneleri barindirmasi digstk bant genisligine sahip

kullanicilar igin kullanilabilirligi sinirlamaktadir.
Dusiik bant genigliginde ¢alisamama

K5 Adek ... internet hizina gére yavas yliklenmesi ve donup takilma

olaylari programin kullanilma oranini ddsdrdyor.

K9  Pusula ... Ug-boyutlu ortamin yiiklenmesi igin internetin hizl

olmasi gerekiyordu. Ug-boyutlu ortamin tek kétii yani buydu.

K34 Dénigim ... sanal ortamin internet baglantisinin diglk oldugu

zamanlarda da etkili bir sekilde kullanilabilecek sekilde olmasi gerekirdi.

K66 Nemrut ... Ylksek hizda internet gerektirdigini dlistiniiyorum sesli
grup toplantilari igin buna gerek olmadigini. Basit bir ortam kullanilip da

yapilabilirdi.

Active Worlds’de asenkron iletisime olanak verecek araclarin olmamasi igbirlikli takim
calismalari igin diger bir sinirlilik olarak belirtiimektedir. Asenkron arag¢ eksikligi Active
Worlds'den farkli araglarin tercih edilme sebebi olarak da goérulebilir. Ayni sekilde
ortamda toplanmak ic¢in ortak bir zaman yaratamayan takimlar acgisindan

dusundugumuzde asenkron kullanim arag eksikligi onemli bir sinirliliktir.
Asenkon kullanim

K22 Eybisi ... 0 an tartismada olmayan arkadaslarin yazigmalari

gbéremedigi igin, her yerden kolay ulasim saglayamadigi igin yeterli degild.

K58 Zaman Gezginleri ... Eg-zaman/i olarak tim grup Uyelerinin ortamda
bulunmasini gerektirmesi daha da kullanigsiz kiliyordu. Asenkron bir ortam
olsaydi sesli, gérintilii ileti birakabilseydik belki daha iyi olurdu.

Ayni zamanda toplanamama
K25 Eybisi Herkesin ayni anda ortamda olmasini saglamak glgtii.

K12 Pusula Tdm takim arkadaglarimiz  bulunmadigi igin  bizim

grubumuzda ortam kullaniimadi.
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K54 Zaman Gezginleri Herkes ayni anda bulunamadigi igin  ¢ok

kullanamadik.

Active Worlds'un o6grencilerin takim c¢alismalarinda alternatif olarak kullandigi
araclardan daha fazla bir imkan sunmamasi bagka bir sinirliliktir. Active Worlds
disinda kullanilan araglarin takim ¢alismasi i¢in saglarliklarini ve Active Worlds’den
farkli Ozelliklerini iceren verileri iginde barindran “alternatif” kodu incelendiginde
ogrencilerin Dropbox, Facebook basta olmak Gzere 6 farkl ara¢ kullandiklari ortaya

cikmigtir.

Active Worlds’e alternatif olarak kullanilan araglarin belirgin sekilde ortaya c¢ikan

saglarliklari sunlardir.
Her glin, surekli ve yaygin kullaniliyor olmasi

K51 Hunters ...Facebook'un uc-boyutlu sanal ortamdan teknik olarak
bir dastunligld yok ama arkadaslarimizin g¢ogu ginidndn belli bir saatini

facebook’a ayiriyor. Burada gériismek daha mantikli geliyor...

K66 Nemrut ...En azindan her grup Ulyesi glinde bir defa Facebook’a

girmektedir. Bu yiizden daha etkin katilim saglamak icin daha yararlidir...

K71 Nemrut ...uUc-boyutlu sanal ortamdan farki ise zaten slirekli
facebook’ta online oluyoruz, bundan dolayi daha fazla -etkilesimde

bulunabiliyoruz...
Asenkron kullanima olanak vermesi

K59 Kasif ...Facebook gibi bir ortamda daha énceden konustugumuz her
seyi daha sonra inceleme imkani oldugu igin toplanti igin s6zlesmesek ayni

anda ortamda bulunmasak bile birbirimize derdimizi anlatabildik...

K69 Nemrut ...Active Worlds programi o anda kullanicilarin ayni anda
cevrim-ici kullanmasini gerektiriyor, facebook gibi ortamlarsa biz o anda
cevrim-igci olmasak da cevrim-i¢i oldugumuzda bu iletileri gérebiliyoruz ve
bunlara cevap verebiliyoruz. Bu anlamda bu 6zellikleriyle bu ortamlar Active

Worlds gibi sanal ortamlardan ustunler.
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Mobil kullanima olanak vermesi

K56 Zaman Gezginleri ...Facebook’un ustiin yani mobil cihazlardan da her

zaman ve her yerde girip yazismalara cevap verebilmeyi saglamasiydi...

K16 LugatTurk ...Cep telefonlarindan (cretsiz girilebilmesi sayesinde

grup duyurularimizi facebook (izerinden yapabiliyorduk...
Hizli, kolay ve herkes tarafindan erisilebilir olmasi

K60 Kagif Uc-boyutlu ortamdan Ustiinliikleri oldudu igin degdil daha ¢ok ...
herkesin bu ortamlara ulagiminin daha kolay oldugu igin bu ortamlari tercih
ettik.

K34 Déniigiim Ortam olarak facebook ve gmailin sohbet ortamini
kullandik. Ustiin yénleri olarak daha hizl erisilebilir olmasi, herkes tarafindan

bilinen ve kullanilan ortamlar olmalari.
Dustik bant genisliginde ¢alisabilmesi ve kurulum gerektirmemesi

K7  Pusula Bu araglarin ¢ok-kullanicili Gg-boyutlu ortamdan dstin
yonleri ... olmasi ile birlikte internetin ¢ok yavas oldugu zamanlarda bile

kullanilabilir olmasi diyebilirim.

K2  Adek Facebook kullandik. 3D ortamdan (stii yanlari; ... dlisiik baglanti

hizina ihtiya¢ duymasidir.
Dosya génderme imkani vermesi

K5 Adek Facebook lizerinden dosya gobnderilebildigi icin resim gibi

kiiglik 6lgekli seyleri de aktarabilmis olduk.

K6 Adek Dropbox’t kullandik. Ayni anda erigim saglayabilmemiz
blyiik kolaylik oldu. Veri tasimasindan kurtulduk. Sanal ortamdan tek

ustanligi es-zamanli dosya paylasimi yapabilmemizdi.

Arastirmaci tarafindan Active Worlds tarayicisindan kullanilabilir hale getirilen
dropbox, ortamin bir karakteristigi olarak algilanmamistir. Ogrenciler Dropbox’i
genellikle Active Worlds tarayicisindan kullanmayi degil de bilgisayarlarina masauistu

programi olarak kurmayi ve buradan kullanmayi tercih etmiglerdir. Ogrencilerin
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dropbox’i, Active Worlds disinda alternatif bir arag¢ olarak kullanmalari da dropbox’ in

ortamin bir karakteristigi olarak algilanmadiginin bir diger gostergesidir:

Arastirmaci Uc-boyutlu sanal ortamin en sik kullandigin 6zellikleri nelerdir?
K58 Zaman Gezginleri Sesli konugsma. Whisper’i kullanmama gerek
kalmadi hentiiz. Dropbox’I kullaniyoruz.

Aragstirmaci Dropbox‘l nasil kullaniyorsunuz?

K58 Bilgisayarima yikledigim program Uzerinden. Bilgisayarimdaki dosyayi

kullaniyorum. Active Worlds‘den degil.

Arastirmaci Sence kullanmig oldugun (lg-boyutlu sanal ortamin yarar
saglamasi igin neler yapilabilir? Ornek verebilir misin?

K37 Dénigsiim Ben sadece dosya paylasim eksikligi olarak digtinmUstim
ama onun i¢in de dropbox kullaniyoruz. Bu Active Worlds Gzerinden dosya

paylasimi belki olabilir. Onun disinda bir sey yok aklima gelen.

Arastirmaci Isbirlikli takim calismanizi gelistiren &zellikleri nelerdir?
K38 Déniigiim Dropbox’t ilk laptopa tiklayarak Active Worlds'de

gérmistim. Ama sonradan bilgisayarimdan kullandim: Bu 6zelligi iyi mesela...

Bunlara ek olarak alternatif araclarin kullanimina bagl olarak égrencilerin Active

Worlds’e yonelik izlenimlerinin olumsuz yonde degistigini sdylemek mumkundur.
Alternatif etkisi

K34 Déniigiim Ik izlenim tabi daha farkliydi. Ciinkii gérsellik bakimindan
dikkat cekiciydi ve boyle bir ortamda daha 6nce bulunmamistim. Fakat daha
sonra Ozelliklerini her kegfettigimde merakim azaldi. Grup olarak farkli
ortamlari kullanmaya bagladigimizda sanal ortama girme istegim azald.

Yuzyuize Calisma

Ogrencilerin ylzylize calisma imkanlar oldugu icin 22 6grenci ylizylize galisma
ortami ile Active Worlds’'deki ¢alisma ortamini kiyaslamistir. Bu katilimcilar Active
Worlds'i yuzyluze galisma ortamina gore daha etkili ya da verimli bulmamaktadirlar.
Buna yonelik olarak Active Worlds'de goruntult konusma ihtiyaci oldugu belirtiimigtir.
Bireysel olarak yapilan c¢alismalarin sanal ortam igerisinden takim Uyelerine

gOsterilememesi de bir sinirlilik olarak dile getirilmistir.

100



Yuzylze - 3D MUVE karsilastirmasi

K8 Pusula Bize bir katkisi olmadi. Hatta hi¢ o ortamda bir araya
gelmedik. YUz ylUze gérismeden Oyle ortamlarin pek verimli olacagina

inanmiyorum.

K15 LugatTurk ... yiz yize yapilan toplantilarin bizim igcin daha faydal

oldugunu dusiniyorum.

K35 Dénigiim ... Bir geyler olsun diye her geye tamam yazan
arkadaglarin, yiiz ylize iken daha degigik seyler séylemesi ve bunlar yiiz
mimikleri ile ifade etmesi, bizi grup olarak yuz ylze toplanmaya iten

etkenlerdendi.

K48 Hunters Uygulama yapmak icin bence takimlarin kesinlikle yiiz

ylize toplantilar yapmasi gerekiyor. Bence bu eksigi giderecek bir ortam yok.

K51 Hunters Arkadaglarimin bahsettigi konulari gérmeden anlamak ¢ok
zor oluyor. Hic bir teknoloji yiz ylze olan diyalogun yerini alamaz diye

dusdndyorum.

K51 Hunters ... Teknik bilgim az oldudu icin bir seyi sdyle yap diye tarif
ile yapamiyorum. Arkadaslar gosterdikten sonra biseyleri yapabiliyorum. Bu

imkani bu ortamda bulamadim. YUz yUze iletisimin yerini tutmuyor.

K53 Hunters Kullandigimizda da her ne kadar (i¢c-boyutlu avatara ve
seslerimizi kullanma hakkina sahip olsak da yliz ylize gériigsme kadar etkili

oldugu ddsinmuyorum...
Goruntult konugma

K6  Adek Birebir konugsma gibi degildi. Bu da samimi degildi. Belki

goruntili konusma eklentisi olsa daha iyi olabilird.

K56 Zaman Gezginleri Goriintiilii iletisim ve dosya paylagsiminin olmamasi

nedeniyle sikinti yaratti.

Arastirmaci Sence kullanmig oldugun (g-boyutlu sanal ortamin yarar

saglamasi icin neler yapilabilir? Ornek verebilir misin?
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K56 Zaman Gezginleri Sanallik bir yere kadar bence ylizyiize yapabildigin
herseyi yapabiliyorsun belki ama birbirinin duygusunu gérmek de ayri bir sey.

Video eklenebilirse byle bir yarari olabilir.

K41 Kasparov Sadece sesli konusmaya degil gériintiilii konugsmaya da
imkan saglamaliydi. ilk baslarda karsilastigimiz problemleri karsilar nitelikteydi
fakat sonraki asamalarda anlatmak istediklerimizi bu ortam tzerinden tam

olarak anlatamadik.
Gorsel ara¢ eksikligi

K46 Kasparov Uc-boyutlu grafikler yerine ekran goriintusii eklenebilirdi.
Mesela arkadaglar Visual Basic'de bir program var ya da herhangi bir dilde bir
sey mi géstereceksin ekran goriintiisii verebilsen karsi tarafa iyi olur. iste su

an ben sunu falan yapiyorum diye anlatabilirsin.

K42 Kasparov Aslinda gbyle bir sey biz araci s6zel olarak kullaniyoruz
biraz. Hani birbirimizi géremedigimiz i¢cin ya da yaptigimiz birseyleri

gbsteremedigimiz igin bu agidan biraz eksik olabiliyor.

Active Worlds’Un farkl bir hedef kitlesi icin kullaniminin daha etkili olacagi goértsu de

ortaya ¢ikan baska bir sinirlilik konusudur.

K1  Adek Uc-boyutlu eglenceli bir ortam ama (iniversite ortami degil de
daha alt yas gruplarinda kullanilmasi gereken bir ortam. Onlari grup

calismalarina tesvik etmek igcin. Ama bizim igin biraz daha ¢ocukga geliyor.

Arastirmaci Takim ¢alismanizda kullanmis oldugunuz lg-boyutlu sanal
ortami nasil degerlendirirsin?

K46 Kasparov Diger calisma ortamlarina gére daha iyi. Ozellikle
ilkbgretim ve lise igin harika bisey... Oyun gibi geziyorsun uguyosun falan
sagda solda. Ama bu bir hafta falan siiriiyo zaten. Sonra doyuma ulagiyorsun.
Ama mesela bir cocuk olsa goérevler falan var. O yuzden bir cocuk igin daha iyi
bir sey. Mesela benim yegenler var. Onlara uygulasak béyle bir sey ¢ok
hoslarina gider. Dolasip dururlar arkadaglariyla goérisdrler. Bir de yeni nesil
cocuklari bizim gibi degil. Biz eskiden sokaga ¢ikardik okuldan gelince ¢antayi
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atardik top oynamaya giderdik. Simdi béyle bir sey yok. Hepsi bilgisayar

baginda en azindan etkilesim i¢in arkadaslariyla giizel bir ortam.
Katihmcilarin bahsetmis oldugu diger sinirhliklar sunlardir:
e Asina olunan bir program degil
o Karigik ve dikkat dagitic
e Kurulum gerektiren bir program
4.5. Ogrencilerin uygulama siirecindeki tecriibeleri nasildir?

Aragtirmanin bu alt problemine iligkin bulgular igbirlikli takim c¢alismasinda
karsilagilan sorunlar, Active Worlds’'in bu sorunlara katkisi ve Active Worlds

kullaniminda kargilasilan sorunlar olmak Uzere ug¢ baslik altinda anlatiimistir.
Ogrencilerin isbirlikli takim galismalarinin genelinde karsilastiklari sorunlar

Ogrencilerin proje sirecinin genelinde yasamis olduklari sorunlari belirlemek ve buna
bagh olarak takim calismalarinda ne tur ihtiyaclarinin oldugunu 6grenmek, Active
Worlds’'iin bu ihtiyaglari ne kadar karsilayabilecegini gérmek adina dnemlidir. Proje
surecinin genelinde yasanan sorunlar “Takim Dinamikleri” temasi Uzerinden

paylasiimigtir.

Ogrencilerin ¢ogunlukla dersin 6gretim elemaninin takim calismalari icin ayirmis
oldugu ders saatinde dahi takim olarak ylzyuze toplanmakta sorun yasadiklari
gorulmektedir. Tablo 4.8'de 4 hafta suresince alan notu tutulan haftalardaki takim

uyelerinin devamsizliklari gérulmektedir.

Tablo 4.8. 10. ile 14. hafta arasinda takimlardaki devamsiz Uye sayisi

Takim 10.hafta | 11.hafta | 13.hafta | 14.hafta
Adek 2 2 1

Pusula 2 1 2
LugatTurk 2 3 5 3

Eybisi

Gezelim Gorelim 3 1 1
Dénlsum 1 2 1
Kasparov 2
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Hunters 2 1 3 3
Zaman Gezginleri | 1 3

Kasif 2 1 1 2
Nemrut 1 1 2 3

Proje siurecinde takim calismasini olumsuz yonde etkileyecek durumlardan birisi
takim Qyelerinin surece katilmamasi olarak ortaya ¢ikmistir. Bu durumun gorasme

verilerine ve alan notuna yansimig ornekleri asagida verilmigtir.

Arastirmaci lyi gitmeyen olaylar icin baska ne érnek verebilirsin?

K64 Kasgif Bir toplanti yapmaya ¢alisiyoruz mesela giini uyduramiyoruz
kimseye. Benim dersim var, sunum var, bunum var deyip gelmemezlik
yapiyorlardi. Veya geliyor iki kisi konuguyor Ug Kigi stirekli dinliyor. Bazen

dinlemiyordur belki de, onu da bilemeyecegim.

Doniisiim K34, K35, K37 ve K39 yan yana bilgisayarlarda c¢alismalarini
sdrddriirken K36 gruptan ayri bir yerde hicbir sey yapmadan oturuyordu.

Gruba katiimiyor.

Adek K1 ve K2 laptoplarini getirmisler. Bir masada yan yana calisiyorlar. Iki
laptopta da VS 2010 kodlari ile ugrasiyorlar .... K3 ve K6 da yanlarinda. K3
katillm gésteriyor. K6 ise hi¢ katilm gdéstermiyor. Cok uykulu gériiniiyor ve
sadece arkadasglarini izliyor. Ancak arkadaglarinin ne yaptigindan anlamiyor
gibi gériintiyor. K& derse ge¢ geldi ve arkadaslarina katildi. Bir miiddet onlari

izledikten sonra onlardan ayrild..

Pusula Bu grup elemanlari ¢ok kopuk bir gériinti sergiliyor. K12 Flash
tasarimi ile ugrasiyor. Derse gelen diger grup elemanlari projeyle

ilgilenmiyorlar.

Takimlarin yldzyuze c¢alisma firsati bulduklarinda proje disi iglerle mesgul olmasi,
verimsiz calistiklarinin ve zamani etkili kullanamadiklarinin bir gdstergesi olarak
dusunulebilir. Ayni zamanda yuzyluze ¢alisma ortamina hazirliksiz gelinmesi de proje
sureci adina bir diger olumsuz durumdur. Bu iki durum alan notlarinda asagidaki gibi

g6zlemlenmistir.
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Verimsiz ¢alisma

Adek K6, K5, K1 ve K4 derse katildi. Cok saglikli ve verimli ¢alismiyorlar.
Etkilesimsiz ve kopuk bir gbruntd ciziyorlar. K5 laptopunu getirse de proje ile
degil laptopun sorunlariyla ugrasiyor. Projeyle neredeyse hi¢ ilgilenmiyor. ...
K4 ve K6 Flash programi ile ugrassalar bile pek verimli bir g¢alisma

yapmiyorlar. Oylesine programi agmiglar gibiler.

Hunters ... K62 dersin basinda kablosuz ag ile internete baglanmada
Sikinti yasadigi igcin biraz geg¢ bilgisayarla ugrasmaya basladi. Grupta en
gayretli kisi olarak gériniyor. K49 baslangi¢ta laptopundaki sorunlarla
ugrastiktan sonra ¢alismaya basladi. K62 VS 2010, K49 ise Flash tasarimlari
ile ugrasmaya bagladilar. K51 dersin basinda bir bilgisayarda tasarimda
kullanacaklari bulmacayr hazirlamak igin kullanabilecekleri bir program
lizerinde calismaya basladi. Fakat pek istekli degil ve yaptigi calisma
gbstermelik yapiliyor. K61'e bugiin ne yaptigini sordugumda sonug olarak hig
bir sey yapmadigini belirtti. K62, K49 ve K51 bazen tasarimlar lzerinde fikir
aligverigi yapiyorlar. K48 gruptan kopuk, amagsiz bir bigimde bilgisayarin
baginda oturuyor. Facebook'a giriyor. Bir ara VB 5.0'1 a¢ti ama hi¢ bir tasarim
yapmadi. Kendisine ne yaptigini sordugumda higcbir sey yapmadigini belirtti.
Tasarim i¢cin evde kullandigi yazilimlarin bulunmadigini séyledi. Neden
laptopunu getirmedigini sordugumda bilgisayarinda sorunlar oldugunu ve
calisamadigini séyledi. Bu durumda kendisinin projeye ne okulda ne de evde
katki saglayamayacagini séyledigimde sessiz kaldi ve amagsizca oturmaya
devam etti. K60 ve K47 derse katilmadi. Sonug¢ olarak ¢ok verimsiz bir gin

gecirdiler.

Takimlarin proje surecindeki rollerini gergeklestirirken hi¢ etkilesim kurmadiklari,
bireysel olarak calistiklari ve birbirinin  yaptigindan haberdar olmadiklari

gozlemlenmistir. Bu durum alan notlarina asagidaki gibi yansimistir.
Etkilesim kurmama

Pusula Grubun tamami derse geldi. Gérev dagilimi yapip laboratuvarda
yan yana bulunan bilgisayarda ayri ayri oturarak tasarim yapmaya geg¢migler.

K12, K8 ve K10 Flash programini kullanarak sirasiyla karakter, arayliz ve
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animasyon tasarimi yapiyorlar. K9 internette bulmaca programi ararken K11
resim, K13 igerik ariyor. Bu slirecte pek etkilesim halinde dedgiller. Herkes

kendi igini iletisime ge¢gmeden yapiyor.

Adek ... derse gelen dbrt kisi ayri yerlerdeler ve aralarinda bir etkilesim yok.
K2 kendi laptopunda calisirken, K4 proje disi seylerle ilgileniyor, K& ve K6

birbirlerinden uzakta olan 2 ayri bilgisayar bagindalar.

Dénidigsiim K37 ise ayri bir bilgisayar baginda oturuyor. Ancak proje ile ilgili
calisma yapmiyor. K38 derse ge¢ geldi ve K37'nin yanindaki bilgisayara
oturdu. Proje ile ilgilenmiyor. internette dolasiyor ve oyun oynuyor. Grup
arkadaslari ile iletisime ge¢miyor. Ne yaptigini sordugumda grup
arkadaglarinin bir sey yapmadigini ve bundan dolayi kendisinin de proje ile
ilgilenmedigini, internetten strateji oyunu oynadigini séyledi. Halbuki
arkadaslari bulmaca igin aragtirma yapiyordu. Arkadaglarinin ne yaptigindan

haberdar degil. Clinkii grup arkadaslari ile etkilesimi ¢gok zayif.
lletisim

Arastirmaci Diger takim  arkadaslarinla iletisim  durumun  nedir?
K60 Kagif lletisim kurabildigim iki kisi var. Onlara da birazcik nazim gegiyor
gibi. Ne yapiyoruz dedigimde onlardan dénit alabiliyorum. Ne zaman bir sey
sorsam cevap veriyorlar. K631e arkadas bile degiliz. Katiliyor toplantilara sbyle
soyle yapalim degil de sbyle yap K63 dedigin zaman tamam. Ona yap deyince

tamam yaparim diyor.

Arastirmaci Takim calismanizda iyi gitmeyen nedir?
K61 Kagif Ug dbrt kisi hari¢ grupta bir birlik beraberlik yok. lletisimde olan 4
kisiyiz. 6 kisilik grup.

Bazi takim Uyelerindeki asiri rahathdin, umursamazligin ya da onemsememezligin
proje surecini sekteye ugratmasi alan notlari ve gérismelerden ortaya ¢ikan bir diger

durumdur.
Rehavet

Zaman Gezginleri Dersin basinda K56 bir laboratuvarda bir bilgisayarin
basinda hicbir sey yapmadan otururken, K57 diger laboratuvarda bilgisayarda
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proje disi seylerle ilgileniyor. Biraz sonra gelen K54 de herhangi bir sey
yapmadan ortalikta geziniyordu. Birbirlerinden kopuk ve iletisimsiz durumdalar.
Sanki grup ¢alismasindan bihaber gibi davraniyorlar. Bir araya gelmelerini ve
grup c¢alismasi yapmalarini istedim. K56 bir ara diger gruptan K2'yi izlemeye
basladi. K2'nin kullandigi programla ilgili bilgi aldigini ve projede kullanacagini
ifade etti. K67 bir bilgisayar basinda yine proje digi iglerle ilgileniyor. K64 ise
laboratuvarda amacgsiz bir sekilde vakit geciriyor. Neden proje ile
ilgilenmediklerini (gline de sordugumda grup baskanlari K&68'in gelmedigini,
gorev dagiimini K58'in yaptigindan dolayi ne yapacaklarini bilmediklerini ifade
ettiler. Bu grubun buginki laboratuvar dersi igcin bir planlama yapmadigi

anlasiliyor. Proje adina verimsiz bir giin gegirdiler.

K61 Kasif Ben c¢ok fazla bir problem oldugunu da disinmiyorum ama
sadece herkeste bir korku var. Yapamazsak, yetistiremezsek, ya kalirsak, ya
duslk alirsak bu korku var diye tahmin ediyorum ben rahatim o konuda. Ben
dedim ki arka plan hazir mi dedim. Hazir dediler yollayin dedim bir glinde
program hazir dedim. Sag taraflarina butonlari koydum. Animasyonlari
hazirlarsaniz bir gliinde onu atarim dedim. Hikayeleri hazirlarsaniz bir ginde
onu atarim dedim. Toplam 3 giinde bu programi bir seye benzetiriz dedim.
Gorsel zekasi K64 daha iyi benim iyi oldugunu diisiinmiiyorum. Iste cercevedir
VS su olsun derseniz topu topu bir haftaya bu program biter dedim. Ben béyle
diustndyorum ben rahatim yani. Daha ¢lnki ¢ogu kisi baglamamig sordum hig

baslamayan var yani.

K60 Kasif Ben haftaya diger dersin projesi ile ugrasalim diye bu hafta
halledelim dedim. K62 tamam dedi baglarim dedi bugun. Sonra da cevabi ‘ya
ben hafta sonuna kadar bir sey yapamam?” oldu. yapariz ya modunda sdirekli.
Arastirmaci Peki bunlari birbirinizle konugtunuz mu?

K60 Konusuyoruz hocam. K62 diyorum bak bunu bizim yapmamiz gerekiyor
ve sen dedim hala baslamadin. O da baglariz K60 ya oldu. Strekli bir
bahanesi var hocam. Simdi evde degilim vs. Ozel bir ders veriyormus eve geg
gelmis 6grencisinin sinavlari oldugu igin de onunla ilgilenmis. Neden sorusuna

stirekli bir cevabi var.
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Aragtirmaci Nasil gidiyor takim ¢calismasi?

K64 Kasif Bu aralar iyi gidiyor. Gérev dagiliminda sorumluluklarin yerine
getiriimesinde baya bir sikinti oluyordu. Bir de sey oluyordu kolay yapariz diye
boyle sey yapildi ileriye atildi gbrevler. Yetistiririz bunlar kolay takmayin kafaya
diye.

Aragtirmaci Nasil gidiyor takim ¢calismasi?
K59 Kasif Baglarda iyiydi de sonra yapariz ederiz diye biraz
bogladik. Herseyimiz planliydi erteleye erteleye derken biraz sikinti oldu.

Arastirmaci lyi gitmeyen olaylar igin baska ne érnek verebilirsin?
K64 Kasif ... Umursamazlik vardi en ¢gok canimi sikan buydu. Simdiye

kadar coktan bitebilecek bir projeydi...

Proje surecinde takim Uyeleri arasinda dengesiz goérev dagimi olmasi, proje surecini

olumsuz etkileyen bir bagka durumdur.
Dengesiz gérev dagimi

K61 Kasif K62 bagskan oldugu igin o ayarladi bana gére birka¢ yanhs vardi.
Ben sesimi ¢ikarmadim. O baskan diye. Herkese birer ikiser hikaye dagitildi.
Sen bunlari arastir diye. Bunlarin toplanmasi daha farkli gekilde olabilirdi
bence. Mesela ben kodlamayi aldiysam birisi grafik tasarimi aldiysa digerine
tamamen hikayeler yikilabilirdi. Herkese hikayeler yikilinca bu flash bilmeyen
grafik tasarimi bilmeyen bombos kaliyor. Esitlik bu sayede saglanabilirdi.
Benim géziimde tek kétii sey vardi o da K59 katilmamasi. Kendisine sunu yap
dedim evet hayir seklinde basit cevaplar verdi ben de kendisiyle fazla iletisim

kurmadim. Olumsuz giden seyleri de ben raporda yazdim.

Arastirmaci Nasil gidiyor takim ¢alismasi?
K64 Kasif ... Birkag kisi icerisinde kimilerinin sorumlulugu ¢ok kimilerinin az
bilgilerinden kaynakli olarak. Bilgisi ¢ok olanlar da yaparim ederim kolay diye

sey yapinca, yuk de onlara binince, onlar da yapmayinca sikinti oluyor.

K59 Kasif ... baskan séyliyor slrekli ama kendisi yapmasi lazim sunu
yapin bunu yapin diye, kendisi ybnlendirmesi lazim. Onda biraz sikinti

oldugunu disiintiyorum. ClnkU ben yapacak birsey bekliyorum. Yapabilirim
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elimden geleni ama soOylemiyor, ben de geride kaliyorum ister istemez.
Ozellikle ben bunu kendimde hissediyorum, sessiz kaldigim igin béyle sanki
ilgisizmisim gibi goéziikliiyorum. Onlar yapcak ben yatcak konumunda gibi,
bence oOyle algiliyorlar. Ben birseyler yapmayi bekledigim igin onlardan, onlar
soyleyecek, ¢iinkii bizim bir gérev dagiimimiz oldu. Oyle gelmeyince
séyliiyolar iste, sen sunu yapcaksin, sen bunu yapcaksin, bana
gondermelerini bekliyorum, ortada birsey yok. Kendi kendime de bisey

yapmiyorum, ¢linki bitiin materyaller onlarin elinde resimler felan.

Takim uayelerinin kigisel proje raporlari ve alan notlari dogrultusunda takimina katki
saglamayan o&grenciler belirlenerek ders 6gretim elemani tarafindan uyarilarda
bulunulmustur. Bu durum takim ici catismalara neden olmustur. iki takimda gézlenen

bu durum gdérasme verilerine ve alan notlarina su sekilde yansimigtir.

Adek Dersin égretim elemani gruptan K6 ile gériistiikten sonra grup iginde bir
gerilim yasandi. Bu gerilimin ardindan K1 projeye odaklanamiyor ve proje ile
ilgili galismiyor. K4 ve K6 Flash programi ile ugragsalar bile pek verimli bir

calisma yapmiyorlar. Oylesine programi agmislar gibiler.

Aragtirmaci Baska ne var iyi gitmeyen?
K61 Kasif Gecen gun bir atismamiz oldu. Ben gelemedim. Hoca
durumunuz iyi degil demig bizim takim i¢in. O da ben somut birsey sunamadim

diye.

Uc-boyutlu c¢ok-kullanicii  sanal ortamin proje siirecindeki sorunlarin

¢ozumiine yonelik katkisi

Active Worlds’Un proje surecindeki sorunlara yonelik katkisinin oldugu yonunde 18
ogrenci gorus bildirmistir. Buna yonelik olarak Active Worlds ile ilgili en ¢ok belirtilen
unsur “toplanti yapma” olanagi saglamasidir. Buna bagli olarak ta ortamin zaman
kazandirdigi ortaya ¢ikan bir durumdur. Bunun yanisira diger kodlarda ortaya g¢ikan

durumlar asagida sunulmustur.
e Takim iginde karar almamizi sagladi. (2 kisi)
e Takim galismasini ciddiye almamamizi sagladi. (1 kisi)

e Coklu iletisim sagladi. (1 kisi)
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e Eksikleri giderdi. (1 kigi)

e Plan yapmamizi sagladi. (1 kisi)
e Takim bilinci kazandirdi. (1 kisi)
e Tartisma gergeklestirdik. (1 kisi)

Active Worlds'in proje surecindeki sorunlari ¢ozmeye yonelik olarak belirtilen

durumlar Tablo 4.9'da 6rnek verilerle birlikte gosterilmistir.

Active Worlds’iin proje surecindeki sorunlarin ¢ézimunde katki saglamadigi yonunde
ise 43 ogrenci gorus belirtmigtir. Belirgin sekilde ortaya cikan kodlardan buna etki
eden unsurlar “On gereksinimleri karsilayamama”, “Kullanamama”, “Gerek
duymama” ve “Fikirlerin havada kalmasi” olarak belirtilmistir. Tablo 4.10'da Active
Worlds'iin proje surecindeki sorunlari ¢gozememeye yonelik belirtilen sebepler ve

ornek veriler gosterilmistir.
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Tablo 4.9. Active Worlds'lin proje surecindeki sorunlari gozmesine yonelik belirtilen durumlar

Katilimci

Takim

Durum

igerik

K47

Hunters

Toplanti Yapma
Zaman Kazandirma

Faydasi benim igin zaman anlaminda. Ankara c¢ok blylk bir sehir ve takim arkadaslarim Mamak'ta
Eryaman’da oturuyor. Ben Beytepe’de kaliyorum. Hepsi daginik su anda. Eger Active Worlds gibi bir arag
olmasaydi. Biz ufak tefek islerimiz i¢in bile bulusmaya baglasaydik en az iki saati yolda gegen arkadaglarimiz
olacakt!. Bir de oturdugumuz yerden mesela. Ben odamda oturuyorum meyvemi yiyorum ama arkadaslarimia
takim toplantisindayim. Rahatli§i agisindan da iyi.

K48

Hunters

Sorumluluk
kazandirma

Yarar saglayacagdini dlsdnidyorum. Diger ortamlari bir kenara koyarak séylliyorum. En azindan takima bir
sorumluluk getirdi bu ortamin olmasi, ders kapsaminda kullaniimasi, ¢linkii herkes artik bilincinde msn gibi
ortamlar biraz daha sorumluluk bilincinin diginda kaliyor. Sizin bu araci koymaniz derse herkese bir
sorumluluk getirdi. Artik herkes oraya girmesi gerektigini biliyor. O agidan glizel oldu.

K49

Hunters

Toplanti Yapma

Biz zaten toplanma sikintsi ¢ekiyoruz. Birbirimizden ¢ok bagimsiz yerlerde oturuyoruz. Birinin evine gidip
toplanalim muhabbeti olmadigi icin bizim igin ortam g¢ok iyi. Ortamda toplanabiliyoruz saatlerce
konugabiliyoruz. Interneti olan arkadaslarla istedigimiz kadar konuguyoruz sorunumuz olmuyor.

K49

Hunters

Sorumluluk
kazandirma

Arastirmaci: Genel olarak baktiginda bu siire¢ igerisinde bu aracin takim calismanizi nasil etkiledigini
diigtiniiyorsun? K49 Birbirimizden uzak arkadaslardik biz hani béyle grup ortaminda bulusunca birbirimize
karsi bi sorumluluk olugtu. Cinkii ¢ok yabanci oldugun bir insanla bir gbrevin var ve senin onu yapmak
mecburiyetindesin. Ben kendimi mecbur hissediyorum. Cok yakin arkadasim olsaydi pek 6nemsemezdim. O
ortamda ¢ok aktif ¢alisiyoruz. Su glinde toplanilacak dediginde hepimiz geliyoruz. K47 bagkan gsey yapiyor
mesaj atiyor hemen arkadaslar eksigimiz var nerdesiniz gelemiyormusunuz haber verin diye. Toplanmayi
gergekten sagliyor.

K52

Hunters

Takim-ici Plan

Taslagi olusturmada takim bilincini olusturmada ve ne yapacagimizi belirleme ydniinden katkisi oldu.

K52

Hunters

Takim-ici Plan

Aragtirmaci:  Zaman  kullanimina ne tir etkisi oldu?  Proje takviminizi nasil  etkiledi?
K52 Illk zamanlarda daha ¢ok ne yapilacagi konuguluyordu. Simdi artik konusmalar azaldi direkt sen sunu
yapsan daha iyi olur seklinde sunu yapalim bunu yapalim seklinde...

K22

Eybisi

Takim-i¢i Plan

Aragtirmaci: lletisiminiz ne konusunda oluyor? Neyi konusuyorsunuz?

K22 Biz genelde bu ortami ne yapcagimizi konusmak igin kullandik. Ornegin yarin bulusacagiz iste sunlar
sunlar arastirsin gibi. Orda daha ¢ok plan yaptik. Hani herkes ayni anda orda olsun. Bunun disinda farkli
araclar da kullandigimiz igin daha ¢ok onlara yéneliyoruz.

K24

Eybisi

Toplanti Yapma

Grup toplantilarini ayarlamamizda ve ortak kararlar almamizda yararli oldu. Bence tek sikintisi dosya
paylasimina izin vermemesi.

K26

Eybisi

Zaman Kazandirma

Arastirmaci: Hani siz bagta proje gigelgesi olusturmustunuz? Bu ortamda toplanmaniz bu agidan sizi nasil
etkiledi? K26 ...6rnegin sorunlari ¢6zmemizde mesajlasarak sorunu ge¢ halldediyorduk ama sesli konusma
6zelligi ile hemen halledebildik.
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Tablo 4.10. Active Worlds’un proje surecindeki sorunlari ggzmemesine yonelik belirtilen durumlar

Katihmei | Takim Durum icerik
Ogrenciyiz ve farkli sehirlerden geliyoruz mesela ben hafta sonu baska bir yere gidiyorum, o
K1 Adek Kullanamadik baska bir yere gitmek istiyor. Béyle durumlarda yan yanaymis gibi konusabiliyorsun ama biz bunu
yapamiyoruz, kullanamiyoruz.
K4 Adek On gereksinimieri Katkisi olmadi. Internet sorunlari sebebiyle kullanamadik.
karsilayamama
O ortama girmeniz sizin takim koordinasyonunuza nasil etki ettiBen orda slirekli birseyleri
. S soéyliiyorum ya hani onlar bir sey hayal edemiyor. Hayal ettikleri gibi dlisiincelerini paylasiyorlar.
K35 Dongtm Fikirlerin havada kalmasi Daha degisik fikirler ¢ikiyor bu sefer. Otesiki giin ¢izdigim seyi getiriyorum. Yok iste 6yleydi ama
béyle olsaydi daha iyi olurdu diyebiliyoruz sonra siirekli degisiyor. Mesela 6-7 kez taslak degisti.
ik basta begenmistim. Ama o ortamda bence fikirler havada kaliyor. Uygulama yapmak igin
K48 Hunters Fikirlerin havada kalmasi bence takimlarin kesinlikle yiiz yiize toplantilar yapmasi gerekiyor. Bence bu eksigi giderecek bir
ortam yok.
Simdi géyle disiiniyorum. Oraya girdigimizde sadece fikirler havada ugusuyor biraz o fikirler
S havada kaliyor yani. Orda is bitiremiyoruz biz, sadece beraber toplandigimiz zaman is
K48 Hunters Fikirlerin havada kalmas bitirebiliyoruz. Lab'da olsun baska toplantiarda olsun. Orda sadece fikir konusuluyor. O fikirler
bazen havada kalabiliyor.
K61l Kasif Gerek duymama Katkisi olmadi ¢linkii kullanmadik. Kullanmaya gerek duymadik.
K62 Kasif Kullanamadik Katkisi olmadi, ¢linkii kullanmadik hi¢ daha dogrusu kullanamadik.
Active Worlds’lin proje slirecinde sorunlarin ¢bziimiine ybnelik katkisi olmadi. Clnki bu ortami
K64 Kasif On gereksinimleri cesitli teknik yetersizliklerden dolay! kullanamadik. Bazi arkadaslarin yurttaki internetleri yeterli
s karsilayamama degildi, bazi arkadaslarin kulaklik-mikrofon gibi donanimlari yoktu. Bu ylizden daha c¢ok
Facebook ortamini kullandik.
On gereksinimleri Yukarida belirttigim gibi Active World’e girdik, denedik. internet baglantilarimizin ¢ogu iyi olmadigi
K14 LugatTurk S S N S :
karsilayamama icin projemizi gelistirmek lizere verimli kullanamayiz diye kullanmadik.
Bizim takim bu alani kullanamadi, ¢linki ben kullanamiyordum, daha basit ortamlari kullanmamiz
K66 Nemrut Kullanamadik i
gerektigini anlattim.
K71 Nemrut Gerek duymama Cok fazla katkisi oldugunu s6yleyemem, sebebi de grup olarak ¢ok fazla gerek duymadik.
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Ogrencilerin Active Worlds’ii kullanirken karsilastiklari sorunlar

Ogrencilerin  Active Worlds'i  kullanirken karsilastiklari sorunlar Tablo 4.11'de

gosterilmigtir.

Tablo 4.11. AW_Sorunlar temasi igerisindeki kodlar

Kodlar Frekans
e On gereksinimleri kargilayamama
e internetin olmamasi sorunu 11
e Donanim kapasitesi sorunu 8
e Internete baglanma sorunu 15
e Sinirl bant genisligi sorunu 16
e fletisim sorunu 2
e Oryantasyon azligi 3
e Ortak zaman yaratamama 8
e Teknik sorunlar 17
e Sesliiletisim sorunu 17

Katihmcilarin Active Worlds’u kullanma igin gerekli altyapi ile ilgili 6n gereksinimler

sebebi ile yasamis oldugu sorunlara yonelik 6rnek veriler Tablo 4.12’de gosterilmigtir.
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Tablo 4.12. On gereksinimler sebebi ile Active Worlds'de yasanan sorunlara yonelik érnek veriler.

©
£
— & =
Z2 |  EQ| ® | 8D
: . (Y] £ c = © o] ﬁ
Katilimcei Igerik Ecs| &2 ﬁ £ 2
2E | 62| g c o
Lo | 0% c a >
2
£
Ben’de internet olmadidi icin giremedim. Hafta sonundaki mailinizden de haberdar olmadim. Okulda internet
K11 N oS . . ; o e . ; X
oldugundan dolayi bilgisayari getirip burada girme sansim oluyor. Internet olmadidi igin evde giremedim.
K16 Bazi arkadaslarimizin internet baglantisinin olmamasi nedeniyle bu ortamda yalnizca test zamani bir araya
geldik. Onun diginda kullanmadik. X
Dedigim gibi bir toplanti yapmak istedigimizde yapamiyoruz, arkadaglarimiz gelemiyorlar. internet (izerinde
K2 Active Worlds’de bulusalim diyoruz mesela, kimisinin mikrofonu bozuk, kimisinin interneti yok, kimisi kotall X X X
felan, 6yle sikinti oluyor. Telefondan ve facebook’tan bir yere kadar gériisebiliyoruz.
Internetimizin bulunmamasi, bizi bu konuda sinirladi. Mikrofon gibi teknik sikintilar goktu. Arkadaslar
K21 . ) X X
arasinda zaman bulamamak diger bir sikinti.
K34 Interneti olmamasi bazi arkadaslarin bi de bazi donanimsal sorunlardan dolayi engel gikabiliyor. X X
K22 Bazen internet hizi yavas oldugunda gecgikmeler falan oluyor ya da tam sey yapmiyor. Bi de ses olayi vardi
onu hallettik. Ama simdilik bunlarin diginda karsilagtigimiz bir sorun yok. X
...biz hafta sonu test igin planlamistik ama yurtta baglanti ile ilgili bir sorun vardi. Internet baglantisi
K20 ; - . N . : X
dakikada gidip geliyor. O yiizden giremedim.
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Katilimci

icerik

internetin
olmamasi

Donanim
kapasitesi

internete baglanma

Sinirh bant

genisligi

K14

...internet baglantim ¢ok hizli olmadigi icin pek giremedim. Girsem de etkili olarak kullanamadim. Loading
¢ok yavas. Bence bir tane web alani kullansak (veya TeamBox gibi internet teknolojisi) daha iyi diye
disiniyorum. Oraya iste neler yapmamiz gerektigi, gérev dagiimi, dosyalar, zaman cizelgesi vs
paylasabiliriz. Giincel ve kronolojik olarak takip edebilecedimiz. Hem benim modemim gibi internet
baglantisi hizli olmayan arkadaslarimiz da rahatlikla erigebilir.

K53

Cok fazla kullanmadik. Herkesin internet hizi yeterli ve erisimi de ayni anda olmayabiliyordu.
Kullandigimizda da her ne kadar (lg-boyutlu avatara ve seslerimizi kullanma hakkina sahip olsak da yiiz
ylize gériisme kadar etkili oldugunu diisiinmiiyorum. Daha ¢ok hepimizin kullandigi facebook’u ve fiziksel
olarak toplanmayi tercih ettik.

K64

Sikinti bazen bir yere girdim. Mesela ne diyeyim. Yiiklenmedi tam yliklenmedi yiiklenince mesela duvarlar
etrafimda kaldi ¢ikamadigim oldu. Bunu da yasadim yani. Tam o bizim binalarin oldugu yerde merdivenin
alti vardi herhélde ordaydi tekrar agip kapatmak zorunda kaldim.

K8

Cok faydali bir ortam. Hatta kegke biitiin dersler bu ortamda islense hi¢ okula gitmesek performansimiz
daha yliksek olur diye digtinmustim. Fakat grupta internetten erigsim sikintisi yagsayan arkadaslar oldugu
icin grup calismasinda pek fazla kullanamadik. Bu yiizden proje toplantilarimiz agisindan yorum
yapamiyorum.
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Sesli iletisim Active Worlds’'iin devamh kullaniimasinda etkisi olan bir 6zellik
olmasina ragmen sesli iletisim saglama konusunda katilimcilarin olduk¢a ¢ok

sorun yagadiklari gorulmektedir.
Sesli iletigim sorunu

K3  Adek Active Worlds kullanicinin dikkatini ¢eken zevkli bir sanal
ortam ama, Biz Active Worlds'll pek kullanamadik. Bir ka¢ kere toplandik
ancak sorunlar ¢iktigindan yliz yize toplanmayi tercih ettik. Ses sorunlari

gibi.

K1  Adek Active Worlds aslinda ¢ok glizel faydall bir program fakat biz

grup olarak ses sorunu yagadik ve kullanamadik.

K16 LugatTurk Bazen sesler ya ge¢ iletiliyor ya da kesik kesik

iletiliyordu. Bu nedenle konusmalar-iletisim bazen ¢ok sadlikli olmuyordu.

K22 Eybisi Genelde sesli olarak konugsmayi denedim. Ben de ¢ok

konusamadim yasadigim sorundan dolayi. Sizle halletmisgtik.

K35 Déniigiim Bazen ses gelmiyor da benim mesela. Bazen
konuguyorum, bazen konusamiyorum. Sorun galiba benim bilgisayarimda

diye ddgtiniiyorum.

Gerek ogrencilerin sinirh bant genisligine sahip olmasi gerekse de donanim

yetersizlikleri sesli iletisim sorununu tetikleyen unsurlar olarak goze ¢carpmaktadir.

Arastirmaci: En son ne zaman toplandiniz Active Worlds'de?

K2  Adek Baya uzun bir zaman énceydi. Yaklasik olarak 1 ay olmustur.
Takim olarak 2 heralde. Ciinkii sorunlar yasamigstik. lletisim kuramiyorduk.
Sesler gitmiyordu. Bu ylzden bir daha girmeyi denemedik de. Benim sesim
arkadasa gitmiyordu. Arkadagin sesi bana ge¢ geliyordu veya kesik kesik
geliyordu. Bunlar tabiki internet baglanti sorunlarindan yasaniyordu ama
daha sonra da girmeyi denemedik. Onun yerine disarda toplandik yiiz yiize.
Active Worlds’de yasadigimiz sorunlardan dolayi bir daha girmeyi
denemedik. Bosa vakit kaybi yasamayalim diye. Clinkd saglikl bir iletisim

kuramayacagiz.
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K2  Adek Dedigim gibi bir toplanti yapmak istedigimizde yapamiyoruz,
arkadaslarimiz gelemiyoriar. internet (izerinde Active Worlds’de bulusalim
diyoruz mesela, kimisinin mikrofonu bozuk, kimisinin interneti yok, kimisi
kotali felan, éyle sikinti oluyor. Telefondan ve facebook tan bir yere kadar

gorigebiliyoruz.

K3  Adek Biz Active Worlds'den verim alamadigimiz igin, yani en son
toplandigimizda biz bayagdi bir sorun yagsadik. Mesela ses gelmiyordu kesik
geliyordu. Kimi arkadasimiz baglanamadi yazarak katildi. Konustugumuz
zaman kendi sesimiz geri geliyordu. Karmasikti bir cizirti vardi arkadan. Pek

verim alamadik.

Katilimcilar sesli iletisim sorunu diginda Active Worlds’an kurulumu ve sebebi

belirlenememis bazi teknik sorunlar ile ilgili yasamis olduklari guglukleri dile

getirmistir.

Teknik sorunlar

K39 Dénigiim Active Worldsiin kurulumunu gergeklestiremedim.
Cidnku derse girmedigim icin ben kendim evde yapmak zorunda kaldim.

Baya bir ugrastim yani (i¢ defa kurdum kaldirdim ayarlamalari falan.

K38 Déniisiim Gegenlerde  baglandigimda ben arkadaslarimi
goremiyordum, arkadaslar da beni géremiyordu. Ama ortamdaydim, ¢ikip
tekrar girmeye c¢alistim, Program hata verdi, giremedim. Tekrar kurdum,

daha sonra girebildim.

K48 Hunters Ben ortamdayken aslinda gizel gidiyordu ama
noteboogumun gsarji bitti. Sonra noteboogumu sarj ederken ortama girmeye
caligtim, farkli bir ara yizle karsilagtim. Yani basarili olamadi ortama
girisim. Tabi éncesinde benden énce girenler de oldu. Ortama girdigimde
fark ettim bunu, bazi seyler benim hosuma gitmedi. Diger takimlarin
konusmasini duymak ya da onlarin yazigsmasini gérmek ya da benim sesimi
onlarin duymasi takim arkadaslarim diginda pek sevmedim. Ortamdayken

sesler ¢ok karigiyor, kimin ne dedigini anlayamiyorum bazen.
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K51 Hunters Internet toplantilarinin  goguna ben katilamiyorum.
Internetim yok. Active Worlds’ii de bilgisayarim kabul etmiyor. Dili de

Ingilizce, kurulumunda da zorluk ¢ektim. Kurdum fakat calismiyor.

Katihmcilarin belirtmis oldugu teknik sorunlar ve sinirli bant genigligi kaynakli
durumlar digindaki sesli iletisim sorunlari ¢ozulebilir durumlardir. Donemin ilk bes
haftasinda verilen oryantasyon egitimi bu tir sorunlari ortadan kaldirmak igin
planlanmistir. Yine bu oryantasyon sureci igerisinde bu ve benzeri sorunlar
¢6zume kavusturulmustur. Bes haftalik bir oryantasyon surecine ragmen Active
Worlds’U kullanan 6grencilerin bu tur sorunlarla karsilagmasi oryantasyon egitimini
almamis olmasi ya da oryantasyon eksikliginden kaynaklidir. Ornegin;
oryantasyon egitiminde Active Worlds kurulum islemleri ve konfigurasyonu,
nesneler icerisinden gegcmeyi ya da nesne igerisinde sikisip kalma durumundan
kurtulmayi saglayan tus (Ctrl) ile ilgili uygulama gergeklestirilmistir. Ayni zamanda
Active Worlds Yardim Kilavuzunda da bu durumlarla ilgili gerekli agiklamalar
yapiimigtir. Asagidaki veriler 3 6grencinin oryantasyon egitimini iyi gecirmediginin

bir gostergesidir.

Arastirmaci Sence kullanmig oldugun tg-boyutlu sanal ortamin yarar
saglamasi igin neler yapilabilir? Ornek verebilir misin?

K34 Doéniigiim Bakis acilari birazcik daha dedistirilebilir yani. Bence su
duvara girmeme olayi olmasa daha iyi bence béyle bakis aginla baktiginda

carpiyosun felan.

Aragtirmaci Takim olarak Active Worlds’de toplandiniz mi?

K38 Dénisgiim Active Worlds’li derste hoca anlattiginda ben derste
yoktum. O zaman toplanildiysa onda yoktum.

Arastirmaci: Seni Ug-boyutlu sanal ortami az kullanmamaya iten sebepler
nelerdir?

K38 Dénigiim Active Worlds’lin kurulumunu gergeklestiremedim.
Cunku derse girmedigim igin ben kendim evde yapmak zorunda kaldim.

Baya bir ugrastim yani (i¢ defa kurdum kaldirdim ayarlamalari falan.

Arastirmaci Sence kullanmig oldugun lg-boyutlu sanal ortamin yarar
saglamasi icin neler yapilabilir? Ornek verebilir misin?

K38 Déniusim Kurulumunun daha kolay olmasi gerekiyor bence.
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Clnkd baya bir ayar degistiriyorsunuz. Metin belgesine girip 1 0 lar felan

vard..

K44 Kasparov ... gorintiden dolayi bilgisayarda kasmaya neden

oluyordu. Bir de kisiye 6zel konusma sisteminin olmamasi ayri bir eksiklik.

K11 Pusula Ben kurulumunu yapamamigtim. Diin sizden almistim
hatta hani Win 32 uygulamasi degil diyordu. Didn kurdum. Bugtin de

denemek i¢in okulda girdim.

Active Worlds kullaniminda yasanan sorunlar 6grencilerin Active Worlds’le ilgili
dusuncelerini olumsuz yonde etkileyen nedenlerin basinda gelmektedir. Buna ek
olarak Active Worlds’Un yasanan sorunlar nedeniyle égrencilere zaman kaybi

yasatmasi da ortaya ¢ikan bir diger durumdur.
Yagsanan sorun etkisi

Aragtirmaci Acitive Worlds’e ybnelik ilk izlenimlerinizle suanki izlenimlerini

karsilastirdiginda ne séylersin?

K21 Eybisi ...Cok begeniyordum. Cok giizel bir ortam falan
diyordum. Grup c¢alismalarinda hi¢ sikilmam falan diyordum. Daha sonra
grup olarak girdik sesli konusmaya falan calistik. Olmadi, ben de o

sorunlardan sonra uygulamadan sogudum. Girmedim bile diyebilirim...

K22 Eybisi ik basta farkli geldigi, kesfetmeye c¢alistigim igin
eglenceliydi. Ancak daha sonra kargilastigimiz aksakliklar ve daha fazla
olanak arayiglarimiza hitap edememesinden dolayi yavag yavas terk

ettigimiz bir ortam oldu.

K25 Eybisi ...Ilk zamanlar kesfetmek igin kullanmistim. Fakat daha
sonradan yasanan teknik sorunlar, chat kismina herkesin bigeyler yazmasi

ile konugsmalarda meydana gelen kopukluklar programi itici kildl...

K45 Kasparov lk izlenimlerim olarak ¢ok hos geldi. Ama ¢ok sikintilar
oldu. O kadar kullanisli degildi.

K7  Pusula ik izlenimlerim de heyecan vericiydi simdi de éyle fakat

bazi arkadaglarimin ortama erisememesi ileride kullanmak istedigimde yine

119



erisemeyecek arkadaglar olacagindan dolayi biraz kullanigsizlik duygusu

yaratti.
Zaman kaybi

K1 adek ... toplandigimizda stirekli sorunlar yasadik ve zaman kaybi

yasadik. Hicbir sey yapamadik. ... Internet hizi da ayri bir sorun oluyor.

K2 adek Active Worlds’de yasadigimiz sorunlardan dolayi bir daha
girmeyi denemedik. Bosa vakit kaybi yasamayalim diye. Clinkii saglikli bir

iletisim kuramayacagiz.
(Yansima)

K15 LugatTurk Bu ortamda grup Uyeleriyle projemiz hakkinda rahat
konusamadigimiz igin ve ¢abuk iletisime gecemedigimiz icin bu ortami pek
fazla kullanamadik. Bu ortamda grup (yelerine ulagsmak iletisime ge¢mek

bizim icin zaman kaybiyd!.
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5. TARTISMA, SONUCLAR VE ONERILER

Bu bolimde bir G¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamin igbirlikli takim ¢alismasi
icin kullanimi konusunda elde edilen sonuglar alan yazindaki arastirmalarla

iliskilendirilerek asagidaki bagliklar altinda tartigiimistir.

5.1. isbirlikli Ogrenme

5.2. Buradalik

5.3. Tecrubeler
5.3.1. Active Worlds
5.3.2. Yuzyuze Calisma Ortami
5.3.3. Sorunlar

5.4. Oneriler

Arastirma sonuclari asagida siralandigi gibidir:
e 3D MUVE’un 6grenme toplulugu olusturma, yeni bilgi ve beceriler elde

edebilme, problem c¢6zme becerileri gelistirme yoéninden etkisinin

hissedilmedigi,

e 3D MUVE'un sosyal bir iletisim ortami olarak goéruldigu fakat Active
Worlds’'un duygu ve hisleri iletme, sosyal iligkiler kurma ve calismalara

rahatga katihm gosterme konusunda etkisinin hissedilemedigi,

e 3D MUVE’un cevreleme (immersion) o&zelliginin takim c¢aligmasini

etkileyecek bir unsur olarak algilanmadigi,

e Proje geligtiiime sureglerinde 3D MUVE'un takim ihtiyaclarini

kargilayamadiqi,

e 3D MUVE dahil ¢evrim-i¢i ortamlarin yuzylze ortamlarin yerini alabilecegi

konusunda olumsuz bir alginin var oldugu,

e 3D MUVE’da avatar kullaniminin, katilimcilarda kendi gibi olma, orada

bulunma, ylzyuze olma hissi yarattigi,

e Uzaktan biraraya gelmeyi ve sesli iletisim saglama yonleriyle 3D MUVE’un
kullanildigr,
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e 3D MUVE’un takim galismasi igin tartismalar gerceklestirerek farkindalik
kazandirma ya da fikir paylasarak proje surecine yon verme gibi dolayl

yollardan 6grenmeye katkisinin oldugu,

e 3D MUVE'un olumlu ydnlerinin bireylerin gunlik hayatta asina olduklari,
daha kolay kullanilabildikleri, daha az kaynak tuketen araclarla
kiyaslandiginda 3D MUVE’un igbirlikli takim galismasi igin teknik agidan

yeni bir getirisinin olmadigi,

e 3D MUVE'un pedagojik agidan orta dizeyde memnuniyet, isbirlikli

ogrenme algisi ve sosyal buradalik algisi yarattigi sGylenebilir.
5.1. igbirlikli Ogrenme

Arastirmada oOgrencilerin ders 06gretim elemani ve arastirmaci tarafindan 3D
MUVE kullanimi konusunda yeterince yonlendirildigi ve 6grenci beklentilerinin
karsilandig1 fakat ogrencilerin deneyimleri sonucunda igbirlikli takim c¢aligmasi
konusunda 3D MUVE’dan memnuniyet dizeylerinin orta diizeyde oldugu sonucu

ortaya ¢cikmaktadir.

3D MUVE’daki igbirlikli 6grenme algisina yonelik olarak ogrenciler ylzylze
ortamlarda gerceklestirilen igbirlikli 6grenme deneyimini 3D MUVE’dakine gore
daha iyi bulmaktadirlar. Yine 3D MUVE’un 6grenme toplulugu olusturma, fikir
paylasimi yapma, yeni bilgi ve beceriler elde edebilme, problem ¢bézme becerileri
gelistirme yonunden etkisinin hissedilmedigi sonucu ortaya ¢ikmistir. Andreas ve
arkadaslarinin (2010) yapmis oldugu kullanilabilirlik ¢galismasinda SL’nin igbirligini
kolaylastirdidi, performans seviyelerini gelistirdigi ve zengin iletisim olanaklar
sundugu vurgulanmigtir. Bu arastirmada ise diger bir 3D MUVE olan Active Worlds

igin ayni sonuca ulasilamamisgtir.

3D MUVE'u takim galismalarini desteklemek amaciyla kullanan takimlar, projenin
ilk 10 haftalik surecinde 3D MUVE kullanimina devam ederken proje stirecinin son
dort haftasinda bu ortami hi¢ kullanmama egilimi géstermiglerdir. Bu durum proje
geligtiriime slrecglerinde 3D MUVE’un takim ihtiyaglarini kargilayamadidi yontnde
yorumlanabilir. Ayni zamanda 06lgek verilerinde igbirlikli 6grenme algisi i¢in ortaya
¢ikan kararsiz tutumun sebeplerinden birisi olarak da gosterilebilir.
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3D MUVE’un saglarliklari ile ilgili olarak 6grencilerin dile getirmis olduklari tartisma
yapma ve fikir paylasma gibi unsurlar nitel verilerdeki sonuglarla yorumlandiginda
kullanicilar arasindaki etkilesimin sinirli derecede meydana geldigi soylenebilir.
Dickey (2010) Active Worlds'deki tartismalarin dusik dizeyde kaldigini, sirayla
devam eden ve baglantil tartismalarin gergeklesmedigini belirtmistir. Bu arastirma
kapsaminda da Active Worlds’de gergek etkilesime dayali bir igbirlikli 6grenmeden
bahsedebilmemiz olanakh degildir. Buna yonelik olarak da 3D MUVE’un proje
surecinde yeni kazanimlar elde edilmesine katkisinin sinirh oldugu sonucuna
varmak mumkidndir. Ortamda etkilesimin sinirh derecede kurulmasi 6grenmeye
katki yonunden dusunuldugunde takim calismasi adina belirgin  bir yarar
saglamamaktadir. Ancak tartismalar gergeklestirerek farkindalik kazandirma ya da
fikir paylasarak proje surecine yon verme gibi dolayli yollardan 6grenmeye

katkisinin oldugu sdylenebilir.

Active Worlds’de etkilesimin arttiriimasi icin gorev-temelli bir égretim tasarimi
benimsenmesi gerektigi disunlilmektedir. Sardone ve Dervin-Scherer (2008)
alisiimadik gorevlerle karsilasildiginda motivasyon igin bu tar ortamlarin gerekli
oldugu gorusundedir. Takimlar 3D MUVE igerisinde yapilandiriimis gorevlerle
mesgul olurken bu goérevlerin bireysel yapilabilirligi etkilesimi zayiflatici bir unsur
olarak gorilebilir. Weinel ve arkadaslari (2011) ¢evrim-ici ortamdaki gorev odakli
davraniglarin sosyal davranislara goére igbirlikli 6grenmeler adina daha olumlu
oldugu sonucuna ulagsmistir. Bu sebeple etkilesim unsurlarinin devreye girebilmesi
icin gorevlerin daha ¢ok bireysel olarak degil takim olarak Ustesinden gelinebilecek
sekilde planlanmasinin gerektigi dusunulmektedir. Bununla birlikte eger soz
konusu olan sosyal etkilesimse, 3D MUVE’un Ug¢-boyutlu ve avatar etkilesimli
olmasi sosyal etkilesim agisindan ilgi uyandirici ya da motive edici unsurlar olarak
gorulebilir. Fakat 3D MUVE o6grencileri sadece uzaktan bir araya getirecek bir
iletisim araci gibi algilandiginda, isbirlikli 6grenme adina diger c¢evrim-ici
araclardan farkl bir saglarlik getirmemektedir.

5.2. Buradalik

Ogrencilerin 3D MUVE’daki sosyal buradalik algisi ile ilgili olarak 3D MUVE’un
sosyal bir iletisim ortami olarak goruldugu fakat 6grencilerin 3D MUVE’un ¢evrim-

ici iletisime katkisi konusunda kararsiz olduklari sdylenebilir. Yine 3D MUVE’un
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duygu ve hisleri iletme, sosyal iligkiler kurma ve caligmalara rahatga katilim
gosterme konusunda tam olarak etkisinin hissedilmedigi ortaya c¢ikan sonuclar
arasindadir. Sosyal buradaligin alt boyutu etkilesim konusunda ise dgrenci algisi
3D MUVE’un az da olsa yarar sagladigi yonundedir. Garramone ve arkadaglari
(1986) daha cok cevrim-i¢i bir ortamda etkilesime dayali etkinlikler sayesinde
ogrencilerin sosyal buradalik algilarinin yUkseldigi sonucuna ulagsmigtir. Bu
yoniyle cevrim-i¢i bir ortamda etkilesim bilinci olusturmak igin sosyal buradalik
algisinin yiksek olmasi beklenen bir durumdur (Gunawerdana, 1995). Olgek
verileri dogrultusunda Active Worlds’lUn bu agidan yeterli olup olmadi§i tam olarak
sdylenememektedir. Fakat goérisme ve yansima verileri dogrultusunda 3D
MUVE’daki sesli iletisim kurma olanaginin Ug-boyutlu olma ve avatarla iletisim
kurma gibi diger karakteristiklere gore takim Uyeleri ile iletisim kurma yoninden

daha yararli bulundugu séylenebilir.

Mikropoulos’e (2006) gore 6grenci temsilcileri olarak avatar kullanimi buradalik
hissini gelistirmektedir. Dickey (2010) avatar kullanimi ile birlikte ortamda c¢ok
yonll gezinme olanaginin ortamda var olma hissi yarattigini dile getirmistir.
Bununla birlikte avatarlarin gerceklik derecesinin ve avatarlarin temsil duzeyinin
sosyal buradahgi arttirdi§i alan yazinda goérilmektedir (Blascovich, 2002; Novak
ve Biocca, 2003). Bu arastirmada da 6grenciler tarafindan avatar temsil dizeyi
(avatar ozellestirme) onemsenmistir. Oyle ki nitel verilerin analizinde avatarin
kendi gibi olma hissi uyandirdigi ortaya ¢ikan sonugclar arasindadir. Ayni zamanda
ogrenciler, avatarin orada bulunma hissi ve ylzyluze olma hissi yarattigini

belirtmiglerdir.

Bulu (2012) 3D MUVE’daki cevreleme hissinin daha cok fiziksel buradalik ve
toplumsal buradalik ile iligkili oldugunu ve sosyal buradaligin ise ogrenci
memnuniyeti Uzerinde daha ylUksek bir etkiye sahip oldugunu bulmustur. Bu
calismada ise 3D MUVE'un ¢evreleme (immersion) 6zelliginin takim c¢aligsmasini
etkileyecek bir unsur olarak algilanmadigi ortaya cikmistir. Ogrenciler Active
Worlds'de nesnelere tiklayarak ders materyallerine ulagma, takim odalarindaki
masalar Uzerinde oturup konusma ya da ortamda gezinme gibi unsurlari takim
calismasi igin gereksiz bulmaktadirlar. Bu durum, bu arastirma kapsaminda 3D
MUVE'daki fiziksel buradalik algisi ile iligkili olan gevreleme o6zelliginin igbirlikli
takim galismasi adina farkedilebilir bir etki yaratmadigi seklinde yorumlanabilir. Bu
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acgidan bir masaustu ve klavye ile ¢evreleme yerine daha yuksek buradalik hissi
yaratan donanimlar kullanilabilir. Mikropoulos’in (2006) ¢alismasinda oldugu gibi
kafaya vyerlestiriimis kask donanimlarinin kullanilmasi daha yuksek fiziksel

buradalik hissi saglamigtir.
5.3. Tecrubeler
5.3.1. Active Worlds

Arastirmada takimlarin sadece 3’4 3D MUVE’u igbirlikli takim c¢alismasi igin
kullanmistir. 3D MUVE’un takim calismasi icin oncelikli saglarliklari, uzaktan
biraraya gelmeyi saglayan cevrim-ici bir mekan olmasi ve c¢oklu sesli iletisim
imkani sunmasidir. Bu yonuyle yuzyuze c¢alisma olanagi olmayan takimlar igin
kullanilabilir bir ara¢ olarak durmaktadir. Ayni zamanda 3D MUVE’un bu iki
saglarhgi, takim iginde tartismalar gerceklestirme, fikir paylasimi yapma, zaman
kazanma, haberlesme ve gorev dagilimi yapma gibi diger saglarliklari ile dogrudan
iligkilidir. Aslinda uzaktan biraraya gelme ve sesli iletisim kurma diger saglarliklarin
ortaya ¢ikmasindaki temel neden olarak yorumlanabilir. Bununla birlikte bu iki
saglarlik 3D MUVE’un kullaniminda devamlihk gdsteren takimlarin uzun sureli

kullanma sebebi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

3D MUVE’un oyun gibi olma, U¢-boyutlu olma ve avatar bulundurma gibi motive
edici, ilgi ¢ekici unsurlari géz 6nidne alindiginda Universite ¢agindaki 6grencilerden
daha dusuk seviyedeki hedef kitle icin kullaniminin daha etkili olacagi gorisu
arastirma bulgularinda ortaya cikan bir durumdur. Ogrencilerin isbirlikli takim
calismasinda amaglari, gérev paylasiminin yaninda akran destegi alarak ortak bir
urdn ortaya koymaktir. Bu amacg kapsaminda o6grencilerin 3D MUVE’un eglendirici

motive edici unsurlarini goz ardi etmeleri dogal olarak kargilanabilir.

Takimlarin 8'i 3D MUVE'u isbirlikli takim c¢alismasi igin kullanmamiglardir. Bu
durumla ilgili nitel veriler incelendiginde ¢esitli sebepler ortaya ¢ikmaktadir. Bu

sebepler sinirhliklar, alternatif ve sorunlar boyutlariyla ele alinabilir.

3D MUVE’un coklu sesli ya da metin-tabanli iletisime olanak verirken takima 6zel
iletisime olanak vermemesi, Ug-boyutlu nesnelerden dolayi yluksek bant genisligi
gerektirmesi ve asenkron kullanima olanak vermemesi takim calismasi adina

sinirhliklandir.  Takimlar 6zel iletigimi yani sadece takim Uyelerinin birbirini
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duyabildigi ya da birlikte yazisabildigi iletisim ortamini, karmagiklik olmamasi ve
yaratici fikirlerin diger takimlarla paylasilmamasi yéniyle énemli bulmaktadirlar.
Aslinda 3D MUVE sesli iletisim Ozellikleri altinda kullanicilarin kiminle iletigsim
kurmak istediklerini belirlemelerini saglayan bir yapilandirma sunmaktadir. Bu
yapillandirma o an ortamda cevrim-ici olup iletisim kurulmak istenmeyen
kullanicilarin ses verisinin gelmesini tek tek engellemek seklindedir. Ogrenciler bu
yapilandirmayi kullanigh bulmamaktadirlar. Bu sinirhlik diginda ¢evrim-igi
ortamlarda uzaktan birlikte c¢alisabilme igin asenkron iletisim imkanlarinin
bulunmasi, toplantilara katilamayan o6grenciler ya da birlikte ¢aligsabilmek i¢in ortak
zaman yaratamayan takimlar adina onemli bir unsurdur. Asenkron iletisim proje
surecinin kayit altina alinmasi yoninden de onemlidir. Sadece senkron iletisim
kurarak yapilan tartismalarda fikirlerin havada kalma durumu s6z konusu

olmaktadir.

3D MUVE 6grencilerin takim c¢alismalarinda alternatif olarak kullandigi araglardan
daha fazla bir imkan sunmamaktadir. 3D MUVE’un takim calismasi igin ihtiyaclari
kargsilayamamasi ve sadece sesli iletisimin yeterli olmamasi g6z o6nunde
bulunduruldugunda ogrencilerin internet Uzerinden daha kolay erisebilecekleri,
kullanimini daha kolay bulduklari ya da daha agina olduklari Facebook gibi araglari
tercin etmekte olduklari gorulen bir durumdur. 3D MUVE yerine diger araclari
tercih etme durumu ise alternatif aracglarin takim galismasi icin ne getirdigi ile
ilgilidir. Bu durum 3D MUVE'un takim c¢alismasi icin nelere ihtiyaci oldugunun bir

gOstergesi olarak dusunulebilir. Bu agidan alternatif araglar;

her gun, surekli ve yaygin olarak kullaniliyor olmasi
e asenkron kullanima olanak vermesi

¢ mobil kullanima olanak vermesi

e dosya gonderme imkani vermesi

e hizli, kolay ve herkes tarafindan erigilebilir olmasi

dusuk bant genigliginde ¢alisabilmesi ve kurulum gerektirmemesi

yonleri ile faydali bulunmustur. Bu bulgularin 3D MUVE sinirliliklari ile de uyustugu

gorulmektedir.
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Arastirmanin uygulama asamasina gecmeden 6nce 3D MUVE'un geligtirilebilir
ozellikleri ile ilgili web Uzerinden dropbox dosya paylasim uygulamasi 3D MUVE
tarayicisi ile entegre edilmistir. Bu uygulamadan beklenen 6grencilerin 3D MUVE
icerisinde igbirlikli takim calismalarini gergeklestirirken ortak bir paylasim alani
yaratmasi, o6grencinin herhangi bir dosyada yapilan bir degisikligi ayni anda
tarayici Uzerinden takip edebilmesidir. Nitel verilere yonelik bulgularda bu
yapilandirmanin o6grenciler tarafindan kullanilmadigi sonucu ortaya c¢ikan bir
durumdur. Ogrenciler dropbox’in masalistl uygulamasini bilgisayarlarina kurarak
dosya paylasim ihtiyaclarini karsilamiglardir. Bu durum, 3D MUVE’un ¢alismalari
icin cok etkili olmadigi kanatine ulasmis kullanicilarda yine bir alternatif araca
yonelim oldugunun goéstergesidir. Diger bir ifadeyle 6grenciler 3D MUVE’un takim
calismalar igin fazla bir getirisi olmadigini gorerek sadece dosya paylagim

ihtiyacini kargilayan dropbox’i kullanmayi tercih etmiglerdir.
5.3.2. Yiizyiize Caligma Ortami

Andreas ve arkadaslari (2010) ¢alismasinda bir 3D MUVE 6rnegi olan SL'ye iliskin
olarak ylzylze ortamlarla kiyaslandiginda mevcut metaforlarin yeterli olmadigi
sonucuna ulagmistir. Bu arastirmada da ylUzylUze g¢alisma imkani bulan ya da
sadece yuzyuze cgalisma ortamini proje ¢alismasi igin yeterli bulan takimlar 3D

MUVE kullanimina gerek olmadigini belirtmislerdir.

Weinel ve arkadaslari (2011) igbirlikli 6grenmeler adina yuzylze gerceklestirilen
sosyal davranislarin, ¢evrim-ici ortamdaki sosyal ya da gorev odakli davraniglara
gore daha olumlu oldugunu belirtmektedir. Bu arastirmada ise 3D MUVE dahil
cevrim-i¢i ortamlarin yluzyuze ortamlarin yerini alabilecegi konusunda olumsuz bir
alginin varhigindan s6z etmek mumkundur. Bu alginin olugsmasinin altinda proje
surecinin timunde 6grencilerin iglerini kolaylastiracak timlegik bir ara¢ bulamama
yatabilir. Yine o6grencilerin facebook, dropbox gibi farkli alternatif araclara

yonelmesinin sebebi de buna yorumlanabilir.

Yuzyuze calisma ortami takim calismasi igin tum proje surecinin harmanlanip
bitlin haline getiriimesi icin bir gereklilik olarak distnilmektedir. Oyle ki,
ogrenciler yuzyluze c¢alisma zamanlarini dnemsemektedirler. Bu durumla ilgili
olarak Active Worlds’e goruntuli konugsma olanaginin eklenmesi gelistirilebilecek
Ozellikler agisindan on plana gikmigtir. Bir diger bakis agisi ise Dickey’in (2010)
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¢alisma sonugclarinda da ortaya ¢ikan bir sonug olan yapilan gorevlerin ya da proje
unsurlarinin ¢evrim-igi ortamda takim Uyelerinin birbirine izah edilmesi i¢in Active
Worlds’de beyaz tahta uygulamasi gibi bir 06zelligin olmasi gerektigidir. Bu
acllardan yuzyuze calisma olanagi Active Worlds’e oranla daha etkili ve verimli

bulunmaktadir.
5.3.3. Sorunlar

Takimlarin 3D MUVE kullanirken yasamis olduklari sorunlar Active Worlds’den
memnuniyeti dogrudan etkileyen bir unsurdur. Sorunlar temelde teknik 6n
gereksinimleri karsilayamama durumuna bagh olarak yasanmaktadir. On
gereksinimler ile ilgili olarak interneti olmama, dusuk internet bant genigligi, sinirli

internet kotasi, RAM, kulaklik, mikrofon gibi donanim yetersizligi ele alinmistir.

Katihmcilarin teknik imkanlar incelendiginde genel bir c¢ogunlukla, katilimci
bilgisayarlarinin bellek ve ekran karti agisindan yeterli oldugu sonucu ortaya
cikmaktadir. Katihmcilar arasinda kulakli§i olmayan 12 kisi ve mikrofonu olmayan
6 kisi bulunmaktadir. Bu donanim eksiklikleri sesli iletisimde sorunlara yol
acmaktadir. Kulaklik kullanmayan kullanicilarda, gelen sesin yankilanmasi ve ses
cizirtisi gibi teknik sorunlar meydana gelmektedir. Bu hem iletisimi zorlastirmakta
hem de internet bant genisligine ekstradan yuk getirmektedir. Dahili ya da harici
mikrofonu olmayan kullanicilarsa sesli iletisimi kullanamamaktadir. Bu tur donanim
sorunlarinin yaninda nedeni belirlenememis bilgisayar donanimindan kaynakli

Active Worlds’le uyumsuzluklar da karsilagilan sorunlar arasindadir.

Katihmcilarin %17,4’4nun interneti olmadigi, interneti olanlardan ise %12,3’Unln
bant genigliginin 1 Mbps’nin altinda oldugu bilinmektedir. Bununla birlikte
ogrencilerin %47,8’inin yurtta ikamet ettiginin de dusuntlmesi gerekmektedir.
Yurdun internet bant genigligi 1 Mbps ve Ustinde olsa dahi ¢ok sayida internet
kullanicisi ile birlikte bant genigligi dusecegi icin dgrencilerin Active Worlds’U

kullanamamasi olasi bir sonug olarak gorulebilir.

Bir diger sorun ise o6grencilerin oryantasyon surecini iyi gecirmemeleri sebebi ile
ortama adapte olamama durumudur. Bu durumdaki 6grenciler pek ¢ok ¢ozUmu var

olan sorunlari, 3D MUVE'un eksikligi gibi dile getirmektedirler. Bunlarin disinda
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son olarak takim Uyelerinin Active Worlds’de galismak ig¢in ortak zaman yaratama

durumlari ortaya ¢ikan sonugclar arasindadir.

Proje surecinde 3D MUVE’un kullanimi diginda takim iginde yasanan sorunlar
incelenmesi gereken bir durumdur. Clnkd bu arastirma takim galismasini olumlu
ya da olumsuz yonde etkileyecek durumlarin ortaya konulmasi agisindan da
onemlidir. Takimlarin 3D MUVE kullanimi diginda proje surecinde karsilasmis
olduklar sorunlar; takim Uyelerinin surece katilim gostermemesi, zamani verimli
kullanamama, takim uUyelerinin sadece bireysel gorevlere yonelmesi yani takim
Uyeleri arasindaki etkilesimin zayif olmasi, takim Uyelerindeki asiri rahat tutum,
takim Qyeleri arasindaki dengesiz gorev dagilimi ve takim ici tartismalardir.
Ornegin o6grencilerin yiizylize calisma firsati bulduklarinda zamani etkili olarak
kullanamamasi, igbirlikli ¢calismalarda isteksiz davranmalari arastiriimasi gereken
durumlar olarak gbze carpmaktadir. Bu bulgular yizyize c¢alisma ortamlarinda
sorun yasayan takimlarin 3D MUVE ortaminda tutum ve davraniglari nasil
olacaktir sorusunu yanitlamak acgisindan Onemlidir. Takim Uyelerinin proje
surecine katilim gdstermemeleri bir sorun olup bu sorunu yasayan takimlardan
Active Worlds’U kullanarak etkilesim kurmalarini beklemek ne kadar mantikli
olacaktir? Sorun gercekten kullanilan aragta midir, yoksa isbirlikli 6grenme bu

ogrencilerin ¢calisma aliskanliklarina uygun mudur?

Active Worlds’in projede karsilasilan sorunlarin ¢dézimune yonelik ¢cok fazla
katkisi gdzlenmemistir. Onceden de belirtildigi gibi etkilesim disik seviyede
kaldigindan ve takimlar ortami sadece bir iletisim ortami olarak kullandiklarindan
takim Uyelerini motive etme, surece katiimalarini saglama konusunda katkisinin
olduguna yénelik herhangi bir bulguya rastlanmamistir. Sadece bir takimda aracin
toplanamama sorununa ¢ozum sagladigi gozlenmistir. Bunun aksine 6grenciler n
gereksinimleri kargilayamama, kullan(a)mama, gerek duymama ve fikirlerin
havada kalma durumlarini neden goOstererek 3D MUVE’un proje surecindeki
sorunlarin ¢ozumu igin katki saglamadigini belirtmiglerdir. Buradan yola ¢ikarak
baslangicta 3D MUVE’un pozitif olarak nitelendirilen karakteristiklerinin tniversite
¢agindaki ogrenciler icin uygulamada etkili olmadigi sonucuna varilabilir. Bu
durumu ise yenilik etkisi ile aciklamak mimkindir. Ogrencilerin ¢ok fazla asina
olduklari bir ortam olmamasi sebebi ile 3D MUVE’un lg¢-boyutlu, avatar etkilesimli

ve oyun gibi olmasi 6grencilerde olumlu bir tutum yaratmistir. Ayni durum Schmeil
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ve arkadaslarinin (2009) calismasinda da raporlanmistir. Ug-boyutlu isbirlikli bir
sanal cevrede gerceklestirilen calismada sanal ortamdaki tartigmalar, metin-
tabanli iletisim ortamlarina gore daha yapici bulunmustur. Bununla birlikte bu
durum katihimcilarin ortamla ilgili 6n deneyimlerinin fazla olmamasi sebebi ile
yenilik etkisine de yorumlanmistir. Bu acidan égrenciler Active Worlds’d begenmis
ve 3D MUVE’un takim c¢alismalari icin kullaniimasina olumlu ydnde
yaklagmislardir. Fakat daha sonra katilimcilarin algisi bu ortama gerek olmadigi
yonunde degismistir. Asagidaki durumlar, bu algi degisikliginin nedenleri olarak

gorilmektedir.
e Active Worlds’U kullanirken sorunlar yagsama
e Active Worlds’u diger kullanilan araclarla kiyaslama
e Ortam kesfine bagl olarak katilimcilarin doyuma ulagsmasi

Ozetle, 3D MUVE'un isbirlikli takim c¢alismalari igin tartismalara dayali farkindalk
kazandirma ya da fikir paylasimina dayali proje slrecine yon verme gibi dolayh
yollardan katkisinin oldugu goériimektedir. Bu yonuyle bireylerin ginlik hayatta
asina olduklari, daha kolay kullanilabildikleri, daha az kaynak tlUketen araclarla
kiyaslandiginda 3D MUVE’un isbirlikli takim calismasi icin teknik agidan yeni bir
getirisi olmamistir. Pedagojik acidan ise orta dizeyde memnuniyet, igbirlikli

ogrenme algisi ve sosyal buradalik algisi yarattigi soylenebilir.
5.4. Oneriler

Asagida arastirma sonugclari dogrultusunda isbirlikli 6grenmeler icin 3D MUVE
kullanimi konusunda tasarimcilara, uygulayicilara ve arastirmacilara yonelik

Oneriler yer almaktadir.
Tasarimcilara yonelik dneriler:

e Andreas (2010) ucg-boyutlu sanal ortamlarin harmanlanmig 6grenmenin
etkili bir cevrim-ici parcasi olarak kullanilabilir oldugunu savunmaktadir. Bu
arastirmaya gore de 3D MUVE bir igbirlikli 6grenme modelinin gevrim-ici
parcasi olarak kullanilabilir. Sunulan ylzytze ¢alisma firsatinin yaninda ug-
boyutlu sanal ortamda gérev-merkezli etkinlikler diizenlenerek 6grencilerin

proje sureci boyunca etkilesim igerisinde olmalari saglanabilir.
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Active Worlds’de igbirlikli takim c¢alismasi i¢in gorev-merkezli bir tasarim
gerceklestiriimelidir. Gorevler daha ¢ok etkilesime dayali olmali ve takimsal

etkinliklerden meydana gelmelidir.

Uygulayicilara yonelik dneriler:

internet erisim olanaklari basta olmak lzere kullanici imkanlari (internet
hizi, donanim) detayl bir sekilde analiz edilmelidir. Analiz sonucunda 6n
gereksinimler kargilanmadiginda ortamda herhangi bir 6grenme etkinligi

planlanmamalidir.

3D MUVE kullanimina karar verildiginde, 3D MUVE icinde ortamla uyumu
kolaylagtiracak gorevler tanimlanmali ve bu gorevlerin 6grenciler tarafindan
yerine getirilmesi beklenmelidir. Sorun yasayan ogrencilere aninda donuat

saglanmalidir.

Sardone ve Devlin Scherer (2008) yapmis olduklari ¢alismada sanal
ortamlarin sinif icerisinde kullanimina yonelik 6gretmen 0z yeterlilikleri
konusunda tereddutler oldugunu belirtmektedir. 3D MUVE’un herhangi bir
sinif ortaminda kullaniimasi i¢in uygulayicilarin teknik sorunlar karsisinda
¢6zum Uretebilmesi icin teknik bilgi gereksinimleri vardir. Sadece bilgisayar
okur yazarligina sahip olma sanal ortamin etkili kullanimi i¢in yeterli degildir.
Ongérillemeyen sorunlarin  Ustesinden gelebilmek icin yeterli diizeyde

teknik bilgi sahibi olmak gerekmektedir.

Aragtirmacilara yonelik 6neriler:

Active Worlds'de takima 0zel sesli iletisimin olmamasi sebebi ile ortam her
takim igin farkll dinya tasarimi yapilarak test edilebilir. Ornegdin bu
arastirma kapsaminda bto61607 dunyasi kadar buyuk olmayan 15X15
metrekare’lik alana yerlestiriimis takim odalari olusturulabilir. Her takim
kendi dunyasina baglanti kurdugunda sadece o dunyada gevrim-i¢i olan
takim Gyeleri ile iletisim kurabilecektir.

Bu arastirma kapsaminda takimlar heterojen sekilde olusturulmus olsa bile
katihmcilar 3 yariyll slresince ayni sinifta 6grenim gdrmektedirler. Yani

katilimcilarin ayni ortamda bulunma, yuzyuze gelme ve birlikte galisma
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firsatlari bulunmaktadir. Bu agidan katilimcilar arasinda dikkate alinmasi
gereken bir samimiyet derecesinin var oldugunu sdylemek mumkundur. Bu
nedenle 3D MUVE'un igbirlikli takim ¢alismasi adina kullanilabilirligi, sadece
uzaktan bir araya gelebilecek katilimcilarla (6rnegin; farkh Gniversitelerdeki

ayni sinif dizeyi 6grencilerle) test edilebilir.
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EK-1: Active Worlds Yardim Kilavuzu

KURULUM:

http://atlantisremixed.org/#61 adresinden igletim sisteminize (windows, mac) uygun siriimu

indirin.
Kurulum islemi bittikten sonra:

1. C:\Quest Atlantis\ dizinine gelin. Gizli dosyalarin gériunur oldugundan emin olun.

addons cache
Default Help
Incoming Messages
Presets Splash
#.4 aworld Aworld
aworld 2 BrowserIE.dl
BrowserWebkit.dl 4| cudart32_30_9.dl
INSTALL

-
File description: Embedded webBrowser - WebKit API
patchw32.dl Company: Activeworlds,Inc
File version: 5.0.0.1
PhysxCore.dl  |pate created: 1/17/2012 1:58 PM

PhysXLoader.dll |3i2&: 76.4 KB

5% quest < rw_dzd.dl
2 rw_d3ds.dl = rw_d3d8_metrics.dll
rwi_opengl.dll 4 rw_soft.dll
srDD_Software2.dl telegram5.dat
telegram5.idx teleport
4 UNWISE 4 2 Upgrade
xmilite.dl
Aworldini 4 vasinin “read-only” zelligini oo LN ildeki hale
getirin.

3. “Default” dizini igerisindeki menu.cfg dosyasinin ismini degistirin. (Or: _menu.cfg)

Sounds
Textures
Toolbars
_menu.cfg

controls
4. “Default’ dizini icerisindeki controls.ini dosyasinin “read-only” 6zelligini

Read-onl Hidd
[ Readonly T Hdden \ildeki hale getirin.

144


http://atlantisremixed.org/#61

Control.ini dosyasi metin metin editoériinde (notepad) acin. Resimdeki gibi degistirin.

m controls - Notepad

Fle Edit Format View Help

=lo] x|

telegrams=0
teleports=1
wor1ds=0
contacts=1
search=1
help=1
web_nav=1
whisper=1
users=1
notepad=1
voip=1

[Colors]
background=

dialog=
dialog_stripe=
balloon_background=
balloon_text=

|[[ETements] =]

K| 2

3 Quest Atlantis - Student Congress at 6N 7E facing N

: : Fle Teleport View Options Show Login Avatar Vsnbmty

LAY 1o Q.G@@

Tabs

7 Teleports

&% contacts | &5 users | 7
| @ usercuise

@b Voice Chat

World Voice Chat

The left level meter shows
microphone input. Adjust the
squelch slider to surpress

backaround noises.

[+ Voice Chat Controls |
| - Voice Chat Participants L

Name I
& dyidirim

Chat

Tools Web Help m

=1olx]

: [DANCE] [SKYDMNG] BOW RUN +JUMP POINT LOOKAT WATCH BACKFLIP SHRUG GIGGLE HAIR FLIP E

= web

7 x

Index of
[~htuzun/courses/bto20:

2011-spring

Parent Directory
2010ProjeTeklifleri/
KisiselWebSayfalari/
Kutuphane/

Lab/

Proje/

ProjeSunumlari/

Sunumlar/
TakimKoclarillellgilillkeler docx

» Immigration Officer:
dyildirim:

Welcome to Teacher PD World
Doénem boyunca grup toplantilarinizi yapma firsat
bulacaginiz BTO61607 dinyasina hos geldiniz.

e o e 0 0000 0

bto202DersProgrami2011.doc

CH|

Ready

No

Download complete Il

|In 0.0k - Out 0.0k |[11.5 fps |[6:37:12 PM Fri Feb 10, 2012 VR|[30 meters

|-0.3 meters

J[0.0 m/s

GENEL GORUNUM

Active Worlds araytzu 5 alandan olusmaktadir:

Sol tarafta sesli gériisme, ¢evrim-ici kullanicilar, baglanti kurulan kisiler sekmelerini

icinde barindiran Tabs alani;

Sag tarafta 6grencilerin ders yonergelerine, takim arkadaslarinin kisisel bilgilerine

ulagabildigi web alant;
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lll.  Asagida, kullanicilarin birbirleri ile yazili olarak gergek-zamanl iletisime

gecebilecekleri gercek-zamanli iletisim penceresi alani (Chat);

IV.  Yukarida, kullanicinin ortami kullanirken kamera gorus acgisini ayarlayabilecedi,

avatar mimiklerini yaptirabilecekleri bir takim butonlarin bulundugu Meni ve Arag

Cubuklan alan;

V.  Ortada ise iginde avatarlarla dolasilabilir Gg-boyutlu alan bulunmaktadir.

' Fle Tekport View |optons Show Logn Ava Configure Controls meniistinii kullanarak tus

[ ¥ Configure Controlsr] Settings

QUEStEF . Lo
Tabs Conigure Contros | yapabilirsiniz.
2 contacts | 25 Use world N
b Voice Chat | Universe X
| Wiarld Wnira That —

Float |

40 meters

50 meters

70 meters

80 meters

90 meters

100 meters
110 meters
120 meters
130 meters
140 meters
150 meters
160 meters
170 meters
180 meters
190 meters

200 meters

Active Worlds 4.1 sirimuinden itibaren kullanicilara sesli
sohbet yapma olanagi saglamaktadir. Bulundugunuz dinyada
sesli sohbet 6zelligi aktif edilmis ise diinyada bulunan diger

kullanicilarla sesli iletisim kurulabilmektedir.

Active Worlds icinde sesli iletisim (Voice Over IP) 6zelligini
kullanabilmeniz i¢in 6ncelikli olarak “KURULUM” bélimundeki

4. ve 5. maddeleri yapmaniz gerekmektedir.

“Talk/Hands Free” tusuna tiklayarak ya da F12 tusuna basili
tutarak bir mikrofon araciligiyla sanal ortamda sesli iletisim

saglanabilmektedir. Sesli iletisim kurarken kulaklik

kombinasyonlarini kendinize 6zgu

Visbiity Tools web  “\/sibility” baktiginiz ydonde ne kadar uzakliktaki nesnelerin gorintr olmasi
[] 30 meters ile ilgili bir dzelliktir. internet hiziniza bagli olarak bu secenegi arttirip

50 meters azaltabilirsiniz. Toplanti odalarinda iken “30 metre” yeterli olacaktir.

Ty Voice Chat | @ user Guide

Marld Woice Chat

‘ ‘ The left level meter shows

micraphone input. Adjust the
squelch slider to surpress
backaround noizes.

Hn Fr

-| - Voice Chat Controls

L

|7 Mute other sounds

[ wirtual 30 Effect
|7 Microphone gain control (AGC)

Woice Quality

Capture Walume

Flayback Volume

F Auto Logon Configure |

G Conferanee
r‘ fladeratad

| Clear all BEesponses I

| Feset Requests I

| - Voice Chat Particpants

Name | |

& didirim




kullanmaniz tavsiye edilir. Clnku bilgisayar hoparlériinden ¢ikan sesler yankiya sebep

olmaktadir.

Resimde VolIP 06zelligi agik olan kullanicilar gorulmektedir. “Conference” modunda sanal
dinya icerisinde konusan tim kullanicilar duyulabilmektedir. “Moderated” modu, ancak
yonetici (moderator) rolline sahip kullanicilar tarafindan kullanilabilmektedir. Eger kullanicinin
moderator haklari varsa, diger moderator olmayan kullanicilar moderatér'den konusmak igin

izin talep etmelidirler.
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Teleport View Options Show Log

Forward
Back G
To.. 1

Home
Make This My Home

Remember
Remember Location on Exit

x|
World: |bto61607
Coordinates: I
(e.g. "40N 50W"™)
corce_|
1.

Teleport View Options Show Login Avatar Visbity To
Forward
Back
To...

Home
| Make This My Home

Remember
Remember Location on Exit

TUS KOMBINASYONLARI

CTRL : Bu tusa basili tutarak hareket tuslarini kullanmak kosarak gitmeyi saglar.

SHIFT : Bu tusa basili tutarak hareket tuslarini kullanmak nesneler iginden

gecmeyi saglar.

PAGE DOWN: Bu tus avatarin kafasimt ASAGIYA egmesini ve buna bagl olarak

bakis agisinin degismesini saglar.

PAGE UP:  Bu tus avatarin kafasini YUKARIYA kaldirmasini ve buna bagh olarak

bakis agisinin degismesini saglar.

F12 tizerine tiklayarak oturdugunuz koltuk, sandalye gibi nesneler tzerinden

kalkmanizi saglar.
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Ugma Tusu ile ilgili agiklama

NUM  CAPS SCROLL Print i
Fo | F1o | F11 | F12 | Lock Lock Lock Screen| Scrol | Pause Active Worlds
SysRq ock | Break
o varsayilan olarak
Numlock tuglari
+ | Backspace g 1 home Nam | L s - icerisindeki “+” ve “-
Lock
e — —— ” tuslarini ugma tusu
? 8 9 (1Rt
Home |4 |Pgup atamistir. “+” ya
_E.
4 5 6 bastiginizda yikselir
e ————d  “-” Y€ bastiginizda
2
T gn:f i ggDn alcalirsiniz.
U— Enter
¢ 0
- —> Ins Del

Laptop kullanicilar
icin bu tusun kullanimi oldukga zordur. Clinki cogu Laptoplarda Numlock tuslari mevcut

degildir. Bunun icin FN+NmLk tus kombinasyonu kullanilarak Numlock tuslari aktif edilir.

Ornegin : Q Tirkge klavyeye gore asil gorevi “.” tusu FN+NmLk kombinasyonuna bastiktan

sonra “+” olmaktadir.
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EK-2: Dropbox Yardim Kilavuzu

Cevrim-igi ortak ¢caligsma alani (Dropbox)

TANITIM

Bilgisayarlar arasi veri transferi genellikle su sekilde gergeklestiriimektedir.
l. Web formlari Gzerinden dosya yukleme,

I. Ag suruculerine baglanma,

[I. Kendiniz ya da bagkalari igin ekleri ile birlikte mail postalama,

V. Flash suruculer Gzerinden tasima

Dropbox ise tek bir klasér araciligiyla bilgisayarlarinizin hepsi ile baglanti kurmanizi
saglayan bir yazilimdir. Bilgisayarlar arasinda dosya senkronizasyonu saglar ve

dosyalarinizi yedekleme imkéani sunar.

Dropbox Web Sitesi bir web tarayicisindan kisisel bilgisayardaki dosyalara erigimi
saglamaktadir. Her Dropbox kullanicisi igin Ucretsiz olarak kullanabilecegi maksimum
2 GB buyuklugunde alan kullanimi saglanmaktadir. Bu dosyalar web sitesi Uzerinden

paylasima acilabilmektedir.

dnzyldrm19@gmail.com g Account I Upgrade Log out
v« Dropbox
i Get Started Files &) Events g Sharing & Help
X
& Now Introducing Teams! %% Dropbox
Start with 1000GE -
o Upload | [Cg MNew folder | 25 Share a folder | [ Show deleted files | More W
File Name Size Modified

A Denizer

A MasterLecture

Dropbox Web Sitesi Gortnumu

Dropbox Mobil Web Sitesi ve Mobil Cihazlar i¢cin Dropbox cebinizden Dropbox
baglantisina izin vermektedir. internet baglantisi oldugu muddetge farkh cihazlar

(laptop, PC, MAC, Mobile Cep) kullanarak dosyalara ulasmak mimkunddr.
KURULUM VE KONFIGURASYON

www.dropbox.com adresinden programi indirin kurun. Kurulum bittikten

sonraki igslemler:
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ADIM |

Dropbox Setup

@ Idon't have a Dropbox account

(©) 1 already have a Dropbox account

Kurulum bittikten sonra karsiniza gelecek ekran. Yeni bir dropbox hesabi yaratmak

igin segimimizi resimdeki gibi yapiyoruz.

151



ADIM I

22+ Dropbox Setup

Create your Dropbox

First name:;
Last name;

Email:

Password:

Verify password;

Computer name;

(e.g. Drew's Laptop)

Denizer

Yildinm

denizeryildirim@windowslive

31620-PC

I have read and agree to the Terms of Service,

Karsimiza ¢ikan formu dolduruyoruz. Sahte bir mail hesabi kullanmayiniz.

l Previous H
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ADIM Il

»-* Dropbox Setup

Select your Dropbox size

(@) @ 50 GB $9.99 per month

@) @ 100 GB $19.99 per month

Pricing terms

Ucretsiz olarak kullanabilecegimiz 2GB alani segiyoruz.
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ADIM |V

5}3 Dropbox Setup

Choose setup type

Typical {recommended)

Set up Dropbox with normal settings.

Advanced

Choose your Dropbox's location and which folders
will be synced.

l Previous H Install l

Bu ekran Paylasim yapacaginiz dropbox dosyasinin hangi dizinde saklanacagini
belirteceginiz ekrandir.

"Typical" secimi Varsayilan olarak Bilgisayarinizin "Users" klasoru i¢ine "Dropbox”

adinda klasor olusturacaktir.

"Advanced" secimi ile istediginiz dizine "Dropbox" klésorinu olusturabileceksiniz.
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ADIM V|

| Welcome to Dropbox, New!

Your Dropbox is a special folder on your computer. Simply drop in files
and they will instantly be available on any of your other computers and

he web.

'i-\ 3 j, » Computer » Local Disk (C:) » Users » Oyako

b B

Contacts Desktop Downloads ~ Dropbox
] \ E SN h
Part1of 5 l Previous H Skip tour H Mext I

Sekilde goruldugu gibi "Typical" secimi ile "Users/kullanici adiniz

(Ornegin:deniz)" dizini icine Dropbox klasérii olusturuldu.
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ADIM VI

\

F — 5
Dropbox Setup ﬂ

| Access your files from anywhere using dropbox.com

If you need 1o access your files from someone else's computer, simply
login to www.dropbox.com. You can view, download, and upload your

files securely from any web browser.
%% Dropbox

€« C O nttps:/ /www.dropbox.com/

%% My Dropbox
4 Upload | Cg New folder j Share a folder | [@ Show deleted files

Name

Really weird ambient music

B | August 2008 Financial Data.xls 240 bytes
¢ | Tay Zonday - Chocolate R...at Remix).mp3 26.3KB
Part 20f 5 Previous ] l Skip tour l [ Mext

Ornegin kendi bilgisayariniz yaninizda degil. internet kafedesiniz ve takim

calismanizda kullandidiniz bir dosyaya (word,pdf,excel,resim vs. ) ihtiyaciniz var.

Yapmaniz gereken sekilde gorulen linkten olusturmus oldugunuz kullanici hesabinizi

kullanarak bu dosyalariniza erismek mumkun.

Kullanici adiniz: mail bilginiz

Sifreniz : ilk ekranda olusturmus oldugunuz hesabinizin sifresi
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ADIM VII

Dropbox Setup u

The Dropbox Notification Area Icon

A green arrow on your screen shows the location of the Dropbox

notification area icon. Click the icon to quickly open your Dropbox
.| [folder, access the Dropbox website, find help and information, and
change your Dropbox preferences.

- ¥ " '7 (  5:06PM

Part 3 of 5 Previous H Skip tour “ Next ]

-

Kurulum ve konfigtrasyon iglemlerini dogru bir sekilde
yapmis iseniz Dropbox simgesini ekranin sag alt kdsesinde

gorebiliyor olmalisiniz.
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ADIM VIII

I
Dropbox _ e g

Share folders with people you know

You can share any folder in your Dropbox with friends or colleagues,
even If they use a different operating system from you.

|\ » Computer » OS(F) » Drophox » Youhei »
.\ L
Open
Open in new window
oDan Plc.:-J-'e-clt & Dropbox 4 Browse o.n Drophox W

Share with 5 Share This Folder...
Restore previous versions
Include in library 3

Part4 of 5 [ Previous H Skip tour H MNext I

L

Bir klasore sekildeki gibi sag tiklayip "Dropbox" mentsinden "Share This Folder" |

secerek Takim arkadaslarinizla paylasabilirsiniz.
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ADIM IX

iir] Shared folder options for 'MasterLecture'

Invite collaborators to this folder

denizeryildirim@windowslive.com

(Optional) Send a personal message with your invitation

Enter a message

Share folder

Dosya paylasim isleminizi dropbox web sayfanizdan yapabilmektesiniz. Bir dnceki
ekrandaki iglemi gergeklestirdikten sonra dropbox web sitesine baglanacak ve sizden
paylasmak istediginiz kisilerin mail adresini isteyecektir. Dosya paylagsmak istediginiz

kullanicilarin da dropbox hesabinin olmasi gerekmektedir.
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EK-3: Proje Teklifi

Proje Takimi Adi b

Proje icin Secilen Konu et

Proje icin Segilen Ogretim Diizeyi et R e

Tasarladiginiz yazilimi kullanacak Kullanici Grubunun Tanimi:

Focus (Projenin amaci)

Proje takimi yapisi (Gorev dagilimlari)
Proje Yoneticisi: ~ -mmmeememmeeeeeeee-
icerik Koordinatdrii: ~ =---eeeeeemmmmmmmeeee
Teknik Tasarim:  cemmmmmemeo
Grafik Tasarimi:  cecemmeees
Sure¢ Degerlendirme:  —=--—mmmmmemmemmmeee

Hata Analisti: ~ =--eeeeeeeeeeeeeees

Ornek Proje Galigma Plani

Hafta #3 K?nunun ?egllme5|
> Mart Gorev dagiliminin yapiimasi
Proje teklifinin hazirlanmasi
H #4 i .
afta Proje teklifinin hazirlanmasi - iletiimesi
9 Mart
Hafta #5 Igerigin planlarpa5| . . .
Kullanilacak gorsel materyallerin belirlenmesi
16 Mart Ay
Yazilim sablonunun k&agit tzerinde olusturulmasi
Hafta #6 icerik toplanmasi
23 Mart Kullanilacak gorsel materyallerle ilgili grafik 6gelerinin toplanmasi
Proje teklifinin gozden gegirilmesi
Hafta #7 icerik diizenlemesi
30 Mart Gorsel materyallerin gelistiriimesi
Visual Basic ortami icin ¢alisma plani olusturulmasi
Hafta #8 icerik diizenlenmesi
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6 Nisan Gorsel materyallerin gelistiriimesi
Yazilimin Visual Basic ortaminda gelistiriimeye baslanmasi
Hafta #9 , : s ,
13 Nisan Yazihmin Visual Basic ortaminda geligtiriimesi
Hafta #10 : : e ,
20 Nisan Yazilimin Visual Basic ortaminda gelistiriimesi
Hafta #11 , . e ,
27 Nisan Yazihmin Visual Basic ortaminda geligtiriimesi
Hafta #12 Yazihmin Visual Basic ortaminda geligtiriimesi
4 Mayis
Hafta #13 Yazilimin Visual Basic ortaminda gelistiriimesi
11 Mayis Hata analizine ve hatalarin gideriimesine baglanmasi
Hafta #14 Hata analizi ve hatalarin giderilmesi
18 Mayis
Hafta #15 Hata analizi ve hatalarin giderilmesi
25 Mayis Proje sunumunun hazirlanmasi
Hafta .#16 Proje Sunumu-Proje teslimi
1 Haziran
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EK-4: OMO, iOAOD ve SBAO

T.C. HACETTEPE UNIVERSITESI
ANKARA, 2012

Gelistirilen bu dlgegin amaci, 2011-2012 Bahar Yariyili BOTE Programlama Dilleri |l dersinde sizlerin igbirlikli takim
calismalarinizi desteklemek icin kullanilan Active Worlds (lig-boyutlu sanal ortam) hakkindaki memnuniyet
duzeyinizi, igbirlikli 6grenme alginizi ve sosyal bulunusgluk alginizi belirlemektir.

Sizden, her bir soruyu dikkatle okuyarak, tim sorulari igtenlikle yanitiamaniz ve her bir soru i¢in size uygun gelen segenegi
isaretlemeniz beklenmektedir. Katkilariniz igin simdiden tesekkiir ederim.

1 - Hig katilmiyorum

2 - Katilmiyorum

3 - Kararsizim

4 - Katiliyorum

5 - Tamamen katiliyorum

Denizer Yildinm
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi BOIUmu

Ad: e

Soyad: ---------memeeeeee
MEMNUNIYET OLGEGI
Araca Yonelik Memnuniyet
1. Active Worlds’ deki tartigmalar, projeyi tamamlamamiz igin katki sagladi. L0 L, 0 530 4,0 5
2. Active Worlds’ deki tartismalar, isbirlikli takim galismamiz igin katki sagladi. CL0 L, 0 g0 4,0 5
3. Active Worlds’ deki tartismalar, takimimdaki diger kisilerin bakis agilarini s s e e e
anlamama yardimci oldu. 1 2 3 4 5
4. Active Worlds' de yapilan toplantilar, yararli bir 8grenme deneyimiydi. . 1 . 2 . 3 . 4 . 5
5. Bu dersteki deneyimimin bir sonucu olarak bir baska derste de Active Worlds’ u s s s e e
kullanmak isterim. 1 2 3 4 5
6. Active Worlds’ deki igbirlikli 6grenme seviyem oldukea iyiydi. T 0 L, 0 g0 40 ¢
7. Active Worlds’ deki igbirlikli 6grenme etkinlikleri, beklentilerimi kargiladi. CL 0 L, 0 g0 40 ¢
Ogretim Elemanina Yénelik Memnuniyet
8. Ogretim elemanlari Active Worlds’ deki bilesenlerin (Sesli Sohbet, Ozel mesaj, c c c c c
Avatar, Takim Odasi) kullanimi konusunda beni ydnlendirdi. 1 2 3 4 5
9. Ogretim elemanlari Active Worlds igin 6grenme beklentilerimi karsilad. CL0 L, 0 g0 40 ¢
iSBIRLIKLI OGRENME ALGISI OLGEGI
1. Active Worlds' deki isbirlikli 5grenme deneyimi yliz yize 6grenme ortamindakine e e e e e
gore daha iyiydi. 1 2 3 4 5
2. Active Worlds’ de kendimi bir grenme toplulugunun pargasi gibi hissettim. CL 0 L, 0 g0 40 g
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3. Active Worlds’ de takimimdaki diger kisiler ile fikir alisverisinde bulunabildim.

4. Active Worlds' de takimimdaki diger kigilerden yeni bilgi ve beceriler edinebildim.
5. Active Worlds’ deki igbirligi sayesinde problem ¢ézme becerileri gelistirebildim.
6. Active Worlds’ deki igbirlikli 6grenme deneyimi etkiliydi.

7. Active Worlds’ deki isbirlikli 6grenme deneyimi zaman kaybiydi.

8. Genel olarak Active Worlds’ deki igbirlikli 6grenme deneyimimden memnunum.

SOSYAL BULUNUSLUK ALGISI OLGEGI

Sosyal Baglam

1. Active Worlds bir sosyal iletisim ortamidir.

2. Active Worlds, kisiye 6zgu degildir (takim kullanimi icin uygundur).
Etkilesimlilik (Interaktiflik)

3. Active Worlds’ deki sesli sohbet 6zelligi takim toplantilari igin faydalidir.
4. Active Worlds’ deki yazili sohbet 6zelligi takim toplantilari igin faydahdir.
5. Active Worlds’ deki 6zel mesaj 6zelligi takim toplantilari igin faydahdir.
6. Active Worlds’ deki avatar kullanimi takim toplantilari igin faydalidir.

7. Active Worlds’ deki 3 boyutlu sanal ortam takim toplantilari igin faydalidir.

8. Active Worlds’ de yazili sohbet 6zelligi kullanilarak diger takim Gyeleri ile kolayca
anlasilabilir.

9. Active Worlds, bilgi paylagimina dayali bir iliski kurulmasina olanak vermektedir.

10. Active Worlds’ de yazili sohbet sirasinda atilan mesajlarin sayisi takim Gyeleri
ile iletisim kurmam igin engel olusturmaz.

Cevrim-igi iletigim
11. Active Worlds duygu ve hislerin iletimesine imkan verir.

12. Takim arkadaslarimla iletisim igin Active Worlds’ u kullanmak oldukga zevklidir.
13. Active Worlds’ de sesli sohbet 6zellidi kullanilarak diger takim Uyeleri ile kolayca
anlasilabilir.

14. Active Worlds de tartisilan konular bana tanidik gelmese bile katihm konusunda
oldukga rahattim.
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15. Active Worlds, baskalariyla daha sempatik/yardimsever/6nemsedigim sosyal I I I I I
iliski kurmama olanak saglar. 1 2 3 4 5
16. Active Worlds’ e baglandigim yer (ev, ofis, bilgisayar laboratuvari, yerel alanlar c c c c c
vb.) toplantilara katilma istegimi etkilememektedir. 1 2 3 4 5
17. Active Worlds glivenilir iliskiler kurmaya izin vermektedir. O 0 L, 0 g0 4,0 g
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EK-5: Demografik Anket

Sayin Anket Katilimcisi,

Bu anket formu Hacettepe Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda Dog¢. Dr. Hakan Tuzin tarafindan yurGtilen
"Programlama Dilleri - [I" dersine yonelik olarak kullanilacaktir. Verilerin toplanma
amaci, 2. donem "Programlama Dilleri - II" dersinde igbirlikli takim c¢alismasina

yonelik olarak kullanici olanaklarinin analiz edilmesidir.

KATILIMINIZ ICIN TESEKKURLER.

1- Adiniz Soyadiniz e

2- Yasiniz s
3- Cinsiyetiniz . C Erkek T Kiz

4- Nerede ikamet etmektesiniz? . © Ev © Yurt

5- Kendinize ait bilgisayariniz var mi? . © Evet © Hayir

a. Islemci modeli ve hizi nedir?(Or: Core Duo 1.8ghz) : -------mm--mmmmemmmmmn
RAM kapasitesi nedir? (Or: 512MB, 1G) [ e
Ekran Karti kapasitesi nedir? (Or: 512MB, 1GB) e LR
Dahili ya da harici mikrofonunuz var mi? : © Evet © Hayir

Dahili ya da harici web kameraniz var mi? : © Evet © Hayir

-~ o o 0 o

internet baglantiniz var mi? : © Evet © Hayir
6.1 internet hiziniz nedir? (Or: 512kbps, 1mbps) e LR

Kac yildir bilgisayar kullaniyorsunuz? Lo

= «Q

Kag yildir internet kullaniyorsunuz? Do
j.  Mezun oldugunuz lise tird hangisidir?:

© Anadolu Ogretmen Lisesi © Anadolu Lisesi
© Anadolu Meslek Lisesi T Anadolu Teknik Lisesi
© Anadolu Ticaret Meslek Lisesi T Genel Lise

' Endustri Meslek Lisesi T Fen Lisesi

T Diger Lise TUrleri ; -==-======m=mmmm e

6- Daha Once hi¢ programlama dersi aldinizmi? : © Evet © Hayir
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7- Universitedeki Genel Akademik Bagari Ortalamaniz kagtir?(Or:2.30): -----------
8- Ailenizin gelir durumunu nasil siniflandirirsiniz? :

600 ve alti (TL) © 601-1000 (TL)

¢ 1001-2000 (TL) © 2001-3000 (TL)

 3001-4000 (TL) © 4001 ve stil (TL)
9- Annenizin egitim diizeyi nedir? : © Okuryazar degil © llkokul © Lise

© Universite © Master © Doktora

10- Babanizin egitim diizeyi nedir?  :© Okuryazar degil © Ilkokul © Lise

T Universite © Master © Doktora
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EK-6: Yari-Yapilandiriimig Goriigme Formlari

Her goérisme oncesinde “amag” belirtiimis olup katilimcilara gerekli aciklamalar

yapimigtir.

Gerekli Agiklamalar

Gorismemizin yaklasik “x” dakika surecedini tahmin ediyorum. Vakit ayirdiginiz igin
simdiden tesekkur ederim. Calismada kullanmak igin gérismeyi bir ses kayit cihazi
ile kayit etmek istiyorum. Burada konusulacaklarin tamami gizli olacak ve
arastirmanin herhangi bir yerinde kesinlikle kimliginiz ile ilgili bilgiler yer almayacaktir.
Sorularimi igtenlikle cevaplamis olman beni olduk¢a mutlu eder. Eger senin icin de

uygunsa sorulara baslamak istiyorum.
Gorusme-1 Formu

Bu ¢alisma kapsaminda sizinle Programlama Dilleri Il dersinde kullanmis oldugunuz
Uc-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortam hakkinda goérusmek istiyorum. Gorismenin
amacl ug-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortama iligkin ilk deneyimlerinizi ortaya

koymaktir.
Sire: 15-20 dk.
Uc-boyutlu sanal ortami kullanan égrenciler i¢in gériisme sorulari:

1) Ug-boyutlu sanal ortami teknik agidan degerlendirir misin?
a. Ortamdaki diger kigilerle iletisimi nasil sagladin?
I. VoChat,Chat,Whisper
b. Uc-boyutlu sanal ortamda Avatar kullanimi hakkinda ne distiniyorsun?
i. Sana ne sagladi1?
2) Bu ders kapsaminda Ug-boyutlu sanal ortamin kullaniimasindan ne derece
memnunsun? Bu araci tekrar kullanmak ister miydin?
a. Takim odanizin tasarimini nasil buldun?
3) Sence kullanmig oldugun Ug-boyutlu sanal ortamin yarar saglamasi igin neler
yapilabilir? Ornek verebilir misin?

4) Ug-boyutlu sanal ortami kullanirken ne tir sikintilar yasadin?
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5) Ug boyutlu sanal ortami az kullanmanin sebepleri nelerdir? (Sadece ikinci

gruba soruldu.)

Uc-boyutlu sanal ortami kullanmayan 6grenciler igin goriisme sorulari:

1) Bu ders kapsaminda Ug-boyutlu sanal ortam kullanimina bakisin nedir?

2) Seni U¢-boyutlu sanal ortami kullanmamaya iten sebepler nelerdir?

Gorlusme-2 Formu

Bu c¢alisma kapsaminda sizinle Programlama Dilleri |l dersinde kullanmis oldugunuz

Uc-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortam hakkinda goérismek istiyorum. Gorismenin

amaci ug-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamin takim igi dinamiklere etkisini ortaya

koymaktir.

Sire: 15 dk.

1) Takim calismanizda kullanmis oldugunuz Ug¢-boyutlu sanal ortami nasil

degerlendirirsin?

a.

b.

h.

Takim toplantilarinizi nasil etkiledi?

Zaman kullanimina ne tir etkisi oldu?

Takim i¢i koordinasyona ne tur etkisi oldu?

iletisiminize ne tir etkisi oldu?

Motivasyonunu nasil etkiledi?

isbirlikli takim calismanizi gelistiren dzellikleri nelerdir?

Uc-boyutlu sanal ortamin en sik kullandigin 6zellikleri nelerdir?
i. Bu dzellikler igbirlikli takim ¢alismaniz igin neler sagladi?

isbirlikli takim calismanizi engelleyen etkenler nelerdir?

2) Ug-boyutlu sanal ortamin takim galismanizda kullanilmasindan ne derece

memnun kaldin? Bu araci tekrar kullanmak ister miydin?

a.

Uc Ug-boyutlu sanal ortam kullanman 6grenme diizeyini nasil etkiledi?
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3) Sence kullanmig oldugun Ug-boyutlu sanal ortamin yarar saglamasi igin neler
yapilabilir? Ornek verebilir misin?
Takim icerisinde Active Worlds’ii kullanmamis ya da cok az kullanmis

katilimcilara yoneltilen sorular

1. Bu ders kapsaminda Ug-boyutlu sanal ortam kullanimina bakisin nedir?

2. Seni Ug-boyutlu sanal ortami kullanmamaya iten sebepler nelerdir?

Gorusme-3 Formu

Bu c¢alisma kapsaminda sizinle Programlama Dilleri |l dersinde kullanmis oldugunuz
Uc-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortam hakkinda goérismek istiyorum. Goérlismenin
amaci ug-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamin takim ¢alismanizdaki onemi ve araci

surekli kullanmanizi saglayan etkenlerdir.
Sire: 10 dk.

1. En son ne zaman takim toplantisi yaptiniz?

2. Takim olarak kag kez toplandiniz?

3. Aragla tanistigin ilk zamanlardaki izlenimlerinle simdiki izlenimlerini
karsilastirirsan ne sdylersin?

4. Takim toplantilarinizda AW kullanmanizda surekliligi ne sagladi?

5. Arag takim galismaniz igin size ne saglamakta?

Gorusme-4 Formu

Bu cgalisma kapsaminda sizinle Programlama Dilleri Il dersindeki isbirlikli takim
calismaniz hakkinda goérismek istiyorum. Gdrismenin amaci igbirligi baglaminda
proje calismanizda kotu gittigini dusundigun unsurlar ve takim calismanizi olumlu

yonde etkileyen etkenleri belirlemektir.
Sdre: 5dk.

1. Takim g¢aligmaniz nasil gidiyor?

2. Calismanizdaki olumlu gidisati neye/nelere bagliyorsun?
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3. Ne degisti de takim ¢alismanizda olumlu gelismeler oldu?

Gorusme-5 Formu

Bu calisma kapsaminda sizinle Programlama Dilleri Il dersindeki isbirlikli takim
calismaniz hakkinda goérusmek istiyorum. Gorusmenin amaci igbirligi baglaminda

proje ¢alismanizi olumlu etkiledigini disindugun unsurlar hakkindadir.

1. Takim g¢aligmaniz nasil gidiyor?
2. Takim galismanizda iyi gitmeyen olaylar neler?
3. Ne tur problemler vyasiyorsunuz? Bunlarin nedenini ne/neler olarak

goruyorsun?
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EK-7: Ac¢ik Uclu ve Secmeli Sorular

1.

Proje toplantilariniz igin Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal bir ortam kullanimi
konusunda ne dugunuyorsun. Agiklayin.
Proje ¢alismaniz icin takim arkadaslarinla iletisim kurarken ya da birlikte
calisirken hangi araglari (Facebook, TeamViewer, vs.) kullandiniz? Kullanmig
oldugunuz bu araglarin gok-kullanicili Gg-boyutlu sanal ortamdan (Active
Worlds) Ustln yanlari nelerdir?
Uc-Boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam kullanimi hangi yonlerden yararliydi?
Aciklayin.
Uc-Boyutlu gok-kullanicili sanal ortam kullanimi hangi yonlerden yararli
degildi? Aciklayin.
Takiminizla ilgili agagida verilen durumlardan hangisi/hangileri gerceklesti ise
isaretleyiniz.

o Birlikte takim olarak (ylizylze ya da ¢evrim-ici) calisma imkanimiz

olmadi.
o Takim olarak toplanamadik.

o Takim toplantilarina katilabilmemiz i¢in olduk¢ga zaman ayirmamiz gerekti

(Toplanti yerine gitme, ulagim yéninden).

o Takim Uyeleri gorevlerini yerine getirmedi ya da olmasi gereken

zamanda yerine getirmedi.
o Takim iginde iletisim kuramadigimiz arkadasglar vardi.

o Teknik olanaklarim (internet, bilgisayar) olmadig igin takimla iletisim

kuramadim.

6. Kendinizle ilgili asagida verilen durumlardan hangisi/hangileri dogru ise

isaretleyiniz.

o ik kez bir takim galismasi igerisinde gorev aldim.
o Isbirlikli takim ¢alismasini sevmedim / sevmiyorum.

o Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortami (Active Worlds) daha énce

kullanmadim.
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o Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortami (Active Worlds) sevmedim /

sevmiyorum.

7. Cok-kullanicili Gg-boyutlu sanal ortamin (Active Worlds) proje surecindeki
sorunlarin ¢ozumune yonelik katkisi ne oldu? Katkisi olmadi ise hangi
sebeplerden dolayi katki saglamadi?

8. Cok-kullanicili ig-boyutlu sanal ortama iligkin ilk izlenimlerinle su andaki

izlenimlerini kargilastirdiginda ne farkhliklar var? Agiklayin?
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EK-8: Nitel Veri Analizi Sonucu Ortaya Cikan Temalar ve Kodlar

Tema Kod gg;?;?ns
3d muve karakterize

3d muve karakterize Sesli iletisim 13
3d muve karakterize Ucg-boyutlu 11
3d muve karakterize Ug-boyutlu / oda tasarimi 9
3d muve karakterize Ucg-boyutlu / nesnelerin islevi 4
3d muve karakterize Avatar 9
3d muve karakterize Avatar / avatar 6zellestirme 6
3d muve karakterize Avatar / orda olma hissi 5
3d muve karakterize Avatar / ylizylze hissi 4
3d muve karakterize Avatar / somutlastirma 2
3d muve karakterize Avatar / kendi gibi hissetme 1
3d muve karakterize Oyun gibi 8
3d muve karakterize Metin-tabanli iletisim 4
3d muve karakterize Tarayicidan dropbox kullanimi 2
3d muve karakterize 7-24 kullanilabilir 1
Alternatif araclar

Alternatif araclar Facebook 59
Alternatif araclar Facebook / asenkron kullanim 20
Alternatif araclar Facebook / sirekli kullanma 15
Alternatif araclar Facebook / hergiin kullanma 14
Alternatif araclar Facebook / mobil kullanim 11
Alternatif araclar Facebook / dosya paylagimi 8
Alternatif araclar Facebook / grup olusturma 8
Alternatif araclar Facebook / kolay erisebilirlik 8
Alternatif araclar Facebook / agina olma 6
Alternatif araclar Facebook / yiksek internet hizi gerektirmemesi 6
Alternatif araclar Facebook / hizli erisilebilir 5
Alternatif araclar Facebook / goruntuli sohbet 3
Alternatif araclar Facebook / 6zel kullanim 3
Alternatif araclar Facebook / yaygin kullanim 3
Alternatif araclar Facebook / kurulum gerektirmeme 3
Alternatif araclar Facebook / kullanigli 2
Alternatif araclar Facebook / toplu mesaj 1
Alternatif araclar Facebook / herkes erigebilir 1
Alternatif araclar Facebook / kolay bilgi paylasimi 1
Alternatif araclar Facebook / aninda doénit 1
Alternatif araclar Facebook / hizli etkilesim 1
Alternatif araclar Facebook / bilgi paylasimi 1
Alternatif araclar Facebook / farkli kigiler 1
Alternatif araclar Facebook / aliskanlik 1

173




Referans

Tema Kod

Sayisi
Alternatif araclar Yuzyize iletigsim 30
Alternatif araclar Yuzyuze iletisim / gercek bir ortam
Alternatif araclar Yuzylze iletigsim / samimi bir ortam
Alternatif araclar Yuzylze iletigsim / yapilani gésterme imkani
Alternatif araclar Dropbox 15
Alternatif araclar Dropbox / dosya paylasimi 11
Alternatif araclar Dropbox / yapilan ¢alismalari gérme
Alternatif araclar Dropbox / ayni anda erigim
Alternatif araclar Dropbox / kullanisl
Alternatif araclar Dropbox / yuksek internet hizi gerektirmemesi 1
Alternatif araclar Telefon 10
Alternatif araclar Mail 6
Alternatif araclar Mail / asina olma 2
Alternatif araclar Mail / hizh erigilebilir 1
Alternatif araclar Mail / zevkli degil 1
Alternatif araclar Mail / veri gdnderme 1
Alternatif araclar Msn 3
Alternatif araclar Teamviewer 2
Alternatif araclar Teamviewer / is takibi 2
Alternatif araclar Teamviewer / sunum yapma 1
Alternatif araclar Teamviewer / uzaktan bilgisayar erigimi 1
Aw_notr 9
Aw_olumlu sifatlar
Aw_olumlu sifatlar Guzel 26
Aw_olumlu sifatlar Faydali 18
Aw_olumlu sifatlar Egdlenceli 17
Aw_olumlu sifatlar Motive edici 10
Aw_olumlu sifatlar ilgi gekici 9
Aw_olumlu sifatlar Dikkat ¢ekici 5
Aw_olumlu sifatlar Farkl 4
Aw_olumlu sifatlar Tegvik edici 4
Aw_olumlu sifatlar Gergekgi 4
Aw_olumlu sifatlar Zevkli 3
Aw_olumlu sifatlar Rahat 3
Aw_olumlu sifatlar Merak 2
Aw_olumlu sifatlar Heyecan 1
Aw_olumlu sifatlar Iyi 1
Aw_olumlu sifatlar Komik 1
Aw_olumlu sifatlar Hos 1
Aw_olumlu sifatlar Verimli 1
Aw_olumlu sifatlar Ucretsiz 1
Aw_olumsuz sifatlar 0
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Tema

Kod

Referans

Sayisi
Aw_olumsuz sifatlar Faydal degil 13
Aw_olumsuz sifatlar Gereksiz 10
Aw_olumsuz sifatlar Kullanigh degil 8
Aw_olumsuz sifatlar Yetersiz 5
Aw_olumsuz sifatlar Verimsiz 5
Aw_olumsuz sifatlar Samimi degil 1
Aw_olumsuz sifatlar Sanal bir ortam 1
Aw_saglarlik
Aw_saglarlik Uzaktan biraraya gelme 56
Aw_saglarlik Sesili iletisim 47
Aw_saglarlik Kullandik 12
Aw_saglarlik Entegre edilmis tarayici 8
Aw_saglarlik iletisim kurma 7
Aw_saglarlik Ogrenme dlizeyi 7
Aw_saglarlik Sozel tartigmalar 6
Aw_saglarlik Fikir paylasimi 6
Aw_saglarlik Ozel mesaj (whisper) 6
Aw_saglarlik Etkilesim 4
Aw_saglarlik Konupaylagimi 3
Aw_saglarlik Sureklilik 3
Aw_saglarlik Dinlendirici mekan 1
Aw_saglarlik is takibi 1
Aw_saglarlik Samimiyet 1
Aw_saglarlik Projeye katki 0
Aw_saglarlik Projeye katki / zaman kazanma 16
Aw_saglarlik Projeye katki / toplanti yapma 8
Aw_saglarlik Projeye katki / plan yapma 3
Aw_saglarlik Projeye katki / karar alma 2
Aw_saglarlik Projeye katki / taslak olusturma 2
Aw_saglarlik Projeye katki / takima sorumluluk kazandirma 2
Aw_saglarlik Projeye katki / eksikleri giderme 1
Aw_saglarlik Projeye katki / takim bilinci 1
Aw_saglarlik Projeye katki / yapilan isi ciddiye alma 1
Aw_saglarlik Projeye katki / heveslendirme 1
Aw_sinirhliklar
Aw_sinirliliklar Kullanamadik 47
Aw_sinirhliklar Takima 6zel sesli iletisim 27
Aw_sinirliliklar Yuzylze - 3d muve karsilagtirmasi 25
Aw_sinirhliklar Dusuk bant genisliginde calisamama 25
Aw_sinirliliklar Kullanmadik 20
Aw_sinirhiliklar Gorsel arag eksikligi 14
Aw_sinirliliklar intiyaglari kargilayamamasi 10

175




Referans

Tema Kod

Sayisi
Aw_sinirliliklar Kurulum gerektirmesi 9
Aw_sinirhliklar Ayni anda ortamda olamama 9
Aw_sinirhiliklar Asenkron arag eksikligi 8
Aw_sinirhliklar Vakit kaybi 8
Aw_sinirliliklar Goruntult konugsma 7
Aw_sinirhiliklar Takima 6zel chat 5
Aw_sinirliliklar Asina olmama 4
Aw_sinirhiliklar Geligtirilebilir 3
Aw_sinirhliklar Katkisi az 3
Aw_sinirhliklar Farkhhedefkitlesi 3
Aw_sinirhliklar Dikkat dagitici 2
Aw_sinirhliklar Karigik 2
Aw_sinirhliklar Dosya paylasim 1
Aw_sinirhliklar Projeye katkisi yok 47
Aw_sinirhliklar Fikirlerin havada kalmasi 5
Aw_sorunlar
Aw_sorunlar Sesli iletisim sorunu 32
Aw_sorunlar Teknik sorunlar 23
Aw_sorunlar Ortak zaman yaratamama 22
Aw_sorunlar Oryantasyon azligi 6
Aw_sorunlar iletisim sorunu 2
Aw_sorunlar On gereksinimleri kargilayamama 0
Aw_sorunlar On gereksinimleri kargilayamama / sinirli bant genisligi sorunu 20
Aw_sorunlar On gereksinimleri kargilayamama / internete baglanma sorunu 17
Aw_sorunlar On gereksinimleri kargilayamama / donanim kapasitesi sorunu 13
Aw_sorunlar On gereksinimleri kargilayamama / internetin olmamasi sorunu 12
Ders yontemi
Ders yontemi Memnuniyet 13
Ders yontemi Lab saatleri 6
Ders yontemi Not etkisi 3
Ders ydntemi Farkindalk 2
Ders yontemi Dersi ortamdan yuritme 2
ilk ve son izlenim
ilk ve son izlenim Farkyok 17
ik ve son izlenim Olumsuzdegisim 12
ilk ve son izlenim Olumsuzdegisim / sorun etkisi 13
ik ve son izlenim Olumsuzdegisim / kesfetme etkisi 4
ilk ve son izlenim Olumsuzdegisim / alternatif araglarla kiyaslama etkisi 3
ik ve son izlenim Olumsuzdegisim / doyum etkisi 3
ilk ve son izlenim Olumsuzdegisim / verimli olmama etkisi 2
ik ve son izlenim Olumsuzdegisim / karmasiklik etkisi 1
ilk ve son izlenim Olumsuzdegisim / projeye katki vermeme etkisi 1
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Tema

Kod

Referans

Sayisi

ik ve son izlenim Olumsuzdegisim / oyun etkisi 1
ilk ve son izlenim Olumsuzdegisim / yetersiz kalma etkisi 1
ik ve son izlenim Olumsuzdegisim / yaygin kullaniimama etkisi 1
ik ve son izlenim Olumsuzdegisim / onyargili olma etkisi 1
ilk ve son izlenim Olumsuzdegisim / sevmeme etkKisi 1
ik ve son izlenim Olumlu degisim 12
ik ve son izlenim Olumlu degisim / daha kolay gelme 2
ik ve son izlenim Olumlu degisim / yararli bulma etkisi 2
ik ve son izlenim Olumlu degisim / sesli iletisimin olma etkisi 2
ik ve son izlenim Olumlu degisim / verimli takim ¢alismasi 1
ik ve son izlenim Olumlu degisim / eglenceli bulma 1
ilk ve son izlenim Olumlu degisim / takim olarak toplanmayi saglama etkisi 1
ik ve son izlenim Olumlu degisim / asinalik kazanma etkisi 1
ilk ve son izlenim Yenilik etkisi 12
Takim dinamikleri

Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / ylizylize toplanamama 34
Takim dinamikleri Olumsuz gidigat / rehavet 10
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / slrece katilmama 10
Takim dinamikleri Olumsuz gidigat / verimsiz calisma 10
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / gbrevini yerine getirmeme 9
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / takimin eksilmesi 8
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / iletisim kurmama 7
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / etkilesim kurmama 6
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / dengesiz gérev dagilimi 5
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / teknik bilgi yetersizligi 4
Takim dinamikleri Olumsuz gidigat / dnemsememe 3
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / saglik sorunlari 3
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / takim i¢i catisma 2
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / dikkatdagilimi 2
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / erteleme 1
Takim dinamikleri Olumsuz gidisat / plansizhk 1
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / gdrevini yerine getirme 12
Takim dinamikleri Olumlu gidigat / birlikte calisma 9
Takim dinamikleri Olumlu gidigat / fedakarlik 7
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / takim i¢i ydnlendirme 5
Takim dinamikleri Olumlu gidigat / takimigi iletisim 5
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / uyumlu kisiler 3
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / takim olma 2
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / zamanin daralmasi 1
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / bireysel ¢calisma 1
Takim dinamikleri Olumlu gidisat / planlihk 1
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