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0z
Bu ¢alismada ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme
yaklagimina gore yapilan tasarim suregleri incelenerek, bu sureglerde yasanilan
Ozgun tasarim deneyimleri paylagiimis ve Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda tasarim yapmay! duslinen ve egitim amach bu ortamlari kullanmak
isteyen Kisilere yol gosterecek bir tasarim modeli 6nerilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu, ¢alismanin amacina uygun olarak bir devlet universitesinde 2016-2017
egitim-6gretim yilinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) béliimiinde
lisans diizeyinde egitimine devam eden ve “Ogretim Tasarimi” dersini almig olan 3.
sinif ogrencileri olusturmaktadir. Calismaya toplam 34 kisi katilmigtir. Nitel
arastirma yontemlerinden bigimlendirici arastirma yonteminin kullanildigi galismada
bir ders kapsaminda 16 haftalik bir uygulama yapilmistir. Uygulama surecinde 5 ya
da 6 kisiden olusan 6 farkh grup tarafindan gerceklestirilien tasarim sureci
derinlemesine incelenmistir. Veri toplama sirecinde “Ogrencilerin Demografik
Ozelliklerini Belirleme Anketi”, “Senaryo ve Problem Durumunun Olusturuima
Surecinin Raporlanmasl”, “Kisisel Proje Raporu”, “Seyir Defteri”, “Yansima Raporu”
ve “Yari Yapilandirilimig Gorusme”, “Ortam Tasarimi Degerlendirme Kriterleri”
formlar ile “Problem Degerlendirme Olgegi”, “Alan Notlari”, “Kisisel Web Sayfalari
(KWS)”, e-posta ve anlik mesajlasma araglari kullaniimistir. 193 veri kaynagindan
elde edilen veri yiginlarinin kodlanmasi sonucunda problem durumunun
belirlenmesi, senaryonun belirlenmesi, ogretim sistemleri gelistirme modelleri,
senaryolarin ortama aktariimasi, grup calismasi, ortam tasarim sureci, egitim
ortamlarinda kullanimi olmak Uzere 7 tema elde edilmigtir. Katilimcilarin deneyimleri
sonucunda ortaya ¢ikan temalara gére “Uc-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin

probleme dayali 6grenme yaklasimina gore tasarim modeli” dnerilmigtir.

Anahtar sozciikler: Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlar, probleme dayali

ogrenme yaklagimi, 6gretim tasarimi, bigimlendirici arastirma.



Abstract

In this study, instructional design processes in three-dimensional multi-user virtual
environments based on problem based learning approach was examined and
authentic design experiences were shared. Besides, a design model was proposed
to guide people who want to design these three-dimensional multi-user virtual
environments and to use these environments for educational purposes. The study
group consists of students studying in the department of Computer Education and
Instructional Technology Education in their junior year at a state university during
2016-2017 academic year. These students took “Instructional Design” course one
year ago before taking this course. 34 students participated in the study on a
voluntary basis. The study using formative research method of qualitative research
methods was conducted in a 16-week practice as part of a course. During the
implementation, the design process by 6 different groups was examined deeply.
“Survey of Demographic Characteristics of Participants®, “Creating of the Scenario
and Problem Report”, “Personal Project Report”, “Participants’ log”, “Reflection

Report?,

Semi-Structured Interview”, “Environmental Design Assessment Criteria”,
“Problem Assessment Scale”, “Expert Notes”, “Personal Web Pages” and “email
and instant messaging tools” were used in the data collection process. The data
were collected from 193 data sources, resulting in 7 themes which are namely:
determining the problem situation, determination of scenario, models of instructional
systems development, transferring scenarios to the environment, team work, media
design process, and use in educational environments. According to the themes that
emerged from the experience of the participants, three-dimensional multi-user
virtual environments design model based on problem based learning approach was

proposed.

Keywords: three-dimensional multi-user virtual environments, problem based

learning approach, instructional design, formative research.
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Bolim 1
Giris
Bu bolimde problem durumu, arastirmanin amaci ve onemi, arastirma

problemi, sayiltilar, sinirhliklar ve tanimlar yer almaktadir.
Problem Durumu

Ogrenenlerin yenigagin gerekliliklerini karsilayabilmesi igin 21. yizyil
standartlari arasinda gosterilen elegtirel dusinme, bilgi ve medya okuryazarligi ile
problem ¢ozebilme becerilerine sahip olmasi gerekmektedir. Yagsanan degisim ve
gelisimle birey davraniglarindaki degisiklikleri kalici hale getirmek, gelismelere ayak
uydurabilen, ¢agin beklentilerine cevap verebilen, arastiran, sorgulayan ve kendini
gercgeklestirmig, 6zguven duygusu gelismis bireyler yetistirmek ancak egitimle
mumkun olmaktadir (Anil, 2009). Bireylerin guinlik hayatta karsilastiklari problemler
hayatlarini etkilemektedir. Boyle durumlarda bireyler problemleri gozmek istese de
problemin ¢6zumuinde bireylerin deneyimleri ve bireysel geligsimleri 6nem
kazanmaktadir. Kargilagilan problemlerde oOncelikle bir takim temel olaylarin
tanimlanarak anahtar kelimelerin elde edilmesi ve geligtirilen yontemlerle problemin

¢ozulmesi gerekmektedir (Kiling, 2007).

Egitim sUreci sonrasinda 6grenenlerden istenen otantik yasamlarina uygun
o0zgun caligsmalar yapabilmeleri ve yasamlarinin her alaninda etkin problem ¢6zen
bireyler olabilmeleridir (Gurlen, 2011). Halbuki egditim-6gretim surecinde 6gretim
ortamlari kitaplardaki soru ya da problemleri ¢ozmeye yodneliktir. Bu slreglerde
ogrencilere bilginin kaynagi ve bu bilgileri nasil elde edecekleri, bunlari nasil
deg@erlendirecekleri ve problemi ¢6zmek icin bu bilgiyi nasil kullanacaklari
ogretildiginde 6grenenler surece aktif olarak katilacagindan bu stire¢ daha etkili hale
gelecektir (Kiling, 2007). Ogrenme ortamlari, 6grenenlerin diisiinme ve problem
¢6zme becerilerini gelistirici nitelikte duzenlendiginde, 6grenenler bilgiyi ezberlemek
yerine zihinsel olarak bilgiyi anlamlandirarak icsellestireceklerdir. Bu amacla
dgretim surecinde Probleme Dayali Ogrenme (PDO) yaklagiminin kullaniimasiyla
bireyler gergcek yasam problemleri Uzerine kurulan deneyimler gerceklestirebilirler
(Gurlen, 2011). PDO igin igbirligi ve etkilesim hem yiiz ylize hem gevrimici 6grenme
ortamlarinda énemli iki faktordur (Vosinakis, Koutsabasis, Zaharias & Belk, 2011).

Bu kapsamda o6grenme ortamlari igin farkh teknolojiler kullanilabilmektedir.
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Cevrimici ve geleneksel 6grenme ortamlarinda kullanilabilecek, otantik hayattakiyle
benzer modellemelerin olusturulabildigi, 6grenenlerin igbirligi yapmasina ve
uygulama yaparak etkilesimli sekilde 6grenmesine olanak saglayan teknolojilerden
birisi de Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortamlardir (three-dimensional multi-user
virtual environments - 3D MUVE) (Bkz. Sekil 1).

Sekil 1. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortam 6érnegi

Bu ortamlarin egitimde kullaniminin artmasinin baslica nedenleri; etkilegimli
ve igbirlikli ortamlar sunmasi, farkli 6grenme vyaklasimlarini desteklemesi,
ogrenenlerin  yaraticiliklarini  kullanmalarina firsat vermesi, dig dunyanin
yansimasini maliyet olmadan ve tehlike durumlarini ortadan kaldirarak sanal olarak
sunmasli ve otantik gorevlerin olusturulmasina izin vermesi olarak belirtilebilir.
Worlds.com, Active Worlds, Traveler, Whyville, Moove, Second Life, There, IMVU,
Kaneva, vSide, OsGrid, Smeet, Smallworlds, PlayStation Home, Twinity, Blue Mars,
Onverse Uug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin populer o6rnekleri olarak
g6sterilebilir (Pearce, Blackburn & Symborski, 2015; Tizin & Ozding, 2016). Ug-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda hizli ve zengin iletisim slrecinin ve karakter
(avatar) degisikliginin yapilabilmesiyle, iletilen ortak bilgi kontrol edilebilmektedir
(van der Land, P. Schouten, van den Hooff & Feldberg, 2011). Ayrica, bu
ortamlardaki nesnelerin ve kullanicilarin 6zellikleri birgok farkli duruma goére farkh

sekillerde sunulabilmektedir.

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda tim disiplinler icin etkili 6grenme
ortamlari olugturulabilmektedir. Bu ortamlarin ayarlari herhangi bir ¢alisma alanina
gore oOzellegtirilebilmekte ve Ug-boyutlu araglar yardimiyla fiziksel nesnelerin
gorsellestiriimesi saglanabilmektedir. Astronomi, kimya, muhendislik vb. alanlardaki



ogrenenler belirli senaryolarla ve rol yaparak gunluk hayattaki durumlarin
sonuglarini bu ortamlarda deneyimleyebilmektedir (Horizon, 2007). Egitimciler bu
ortamlarda cesitli ogretim materyalleri ve etkilesimli 6drenme senaryolari
hazirlayarak, 6grenenlerin olusturulan senaryolarla bu ortamlarda aktif katilimcilar
haline gelebilmesini saglayabilmektedir (Vosinakis vd., 2011). Sanal ortamlar
otantik oOgrenme stratejileri uygulamalarina da uyarlanabilmektedir. Otantik
ogrenme genellikle karmasik problemler ve ¢ozumleri, rol oynama etkinlikleri,
problem tabanl etkinlikler, durum galismalari ve sanal topluluk uygulamalarina
katiimi igermektedir. Ogrenme ortamlari ise, dogal olarak birden ¢ok akademik
disiplini icermektedir. Ornegdin; bir sehrin ydnetimi, evi insa etme, ugakla ugma,
butge olusturma, bir gorevin ¢dézUmu gibi gergek dunyadaki uygulamalar ve
disiplinleri icerebilmektedir (Lombardi, 2007). Otantik 6grenme ortamlarinda yapilan
kimi uygulamalar pahali, karigik ya da sinif ortaminda yapilmak igin tehlikeli olabilir
ya da yapilmasi mumkun olmayabilir. Sanal ortamlar simulasyon ve etkinliklerle bu
gibi durumlarin yapilmasini mimkuin hale getirmektedir. Ayrica 6grenenler oyun ve

simUlasyonlarla ortamda aktif olurlar ve 6grenmeye tesvik edilirler.

Dalgarno ve Lee (2010) ug¢-boyutlu sanal ortamlarda 6grenmeyi Sekil 2'deki
modelle tanimlamaktadir. Bu modele gore sunumun uygunlugu bashginda ortamin
gercekligi, objelerin hareketi ve hareket sirasindaki degisimlerin gérinimad,
nesnede davranis tutarlihgi, kullanici sunumu, ses, nesnelere dokunma sirasindaki
tepki gibi ayirt edici dzellikler yer almaktadir. Ogrenenlerin etkilesimi ise somut
eylemler, s6zel ve s6zel olmayan iletisim, ortamin niteligi ve ortamdaki davraniglarin
kontroll, nesnelere kod yazma, nesnelerin insasi ve nesnelerin davranislari gibi
ayirt edici 6zellikleri icererek, kullanici kimliginin, kullanicilarin buradalik hissinin ve
ortak buradalik hissinin olusturulmasini saglamaktadir. Dolayisiyla istenilen
kazanimlara uygun igerik ve ortam olusturuldugunda Gg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal

ortamlar 6grenme surecini olumlu yonde destekleyecektir.



3B SANAL OGRENME ORTAMLARI
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Sekil 2. Ug-boyutlu sanal ortamlarda 6grenme modeli (Dalgarno & Lee, 2010)

Ogrencilerin sadece aktif oldugu degil rol oynadig: Gig-boyutlu gok-kullanicili
sanal ortamlarda (Dillenbourg, Schneider & Synteta, 2002) 6grenci merkezli 6gretim
yaklagimlari 6nem kazanmakta ve bu ortamlardaki 6gretim ve ortam tasarimlarinin
dgrenci merkezli yaklagimlara gére yapiimasi gerekmektedir. Ogrenci merkezli
ogretim yaklasimlarindan biri olan probleme dayali 6grenme ile otantik bir problem
cercevesinde ogrenci merkezli etkinliklerin yapilmasi, kaguk gruplarin etkilesiminin
saglanmasi ve 6gretmenin bu suregte rehber konumunda olmasi (Barrows, 1986)
bu yaklasimin Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda etkili bir sekilde
kullanilabilmesine olanak saglamaktadir. Fakat sanal dinyalarin egitimde daha ¢ok
isbirlikli 6grenme icin kullanildigi; probleme dayali 6grenme (PDO), &gretici
ogrenme, didaktik ©ogrenme ve etkilesimli 6drenme ortamlarinda yapilan
¢alismalarin oldukga az oldugu belirtilmistir (Duncan, Miller & Jiang, 2012). Buna ek
olarak alanyazinda probleme dayali 6grenme yaklasiminin kullanildigi tGg-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamlarin nasil tasarlanmasi gerektigi Uzerinde yeterince
durulmadigi gorulmektedir. Bu ortamlarin etkililiginin saglanabilmesinde tasarim
onemli bir faktdrdur. Bu ortamlarda 6gretim tasarimi ve ortam tasarimi iki farkli boyut
olarak ele alinmahldir. Bu kapsamda ogretim tasarimcilarinin Ug-boyutlu c¢ok-
kullanicil sanal ortamlarda anlamli 6grenme etkinliklerini gelistirebilmeleri igin
tasarim ilkelerini izleyerek ogretim tasarimi yapmalari gerekmektedir. Ogretim
tasariminin etkili olmasi icin de mimari ortamin tasarimina dikkat edilmesi 6nemlidir
(Tokel & Cevizci Karatas, 2013).



Ug-boyutlu ortamlarin tasariminda ve geligtiriimesinde tasarima nereden
baglanacagi son derece zorlayici olabilmekte ve tasarim suregleriyle ilgili pek ¢ok
husus ve unsur bulunmaktadir (Kapp & O'Driscoll, 2010). Bu ortamlarda istenilen
ogrenme hedeflerine ulasilabilmesi icin 6gretim tasarimina dikkat edilmesi
gerekmektedir. Alanyazinda Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili yapilan
calismalarda 6grenme surecinin senaryo ya da gorevler iginde sekillendigi ifade
edilmektedir (Dogan vd., 2018b). Bu kapsamda ortam tasariminda kullanilabilecek
yaklasimlardan birisi de probleme dayali 6grenme yaklasimidir. Ug-boyutlu gok-
kullanicih sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklagimi kullanilarak bu
ortamlardaki etkilesimlerin tasarlanmasi ve simulasyonlarin gelistirimesi surecinde
basarih ve kullanilabilir tasarimlar yapilabilmesi icin etkili, karmagik ve zorlu
senaryolar tasarlanmasi gerekmektedir. Genellikle bu ortamlarda problem
senaryolarinin karmasikligina ve 6grenme surecinin yonetilmesine odaklanmaktan
¢ok, bilgiye ve igerigin kapsamina odaklanma egilimi vardir (Savin-Baden vd.,
2011). Halbuki 6grenme etkinlikleri ve kuramsal altyapiyi saglayacak yaklasimlar

o6grenme alanlarinin tasarimini yonlendirmelidir (Minocha & Reeves, 2010).

Ug-boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin gelistiriimesinde geleneksel bir
ogretim ortaminin  gelisgtiriimesinden farkli sdrecler kullanilsa da ortam
tasarimlarinda benzer urUnler ortaya cikabilmektedir. Yeniligin ve yaraticiligin
olmadidi birbirine benzer Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam tasarimlarinin
sorunlu oldugu belirtiimektedir (Warburton, 2008). Bu durumlar g6z onunde
bulunduruldugunda Ug-boyutlu ¢ok-kulanicili sanal ortamlarda kullanilabilirlik
problemlerinin olacagi ve kullanicilarin ortama ikinci kez girmeyecegi, tasarlanan
ortamlarin hayalet kasabayl andiracagi ve ortamin bos kalacagi belirtiimektedir
(Kapp & O'Driscoll, 2010). Herhangi bir stire¢ ya da etkilesim gerektiren bilgisayar
yazilimlari, web siteleri, kitap, her turlu elektronik cihaz vb. gunlik hayatta akla
gelebilecek her seyin belirli bir baglam ya da amag¢ cergevesinde hedef kitle
tarafindan kolay ve etkili kullanilabilmesi gerekmektedir. Belirlenen baglam ve
amaglar gergevesinde belirli bir kullanici grubu tarafindan Grtintn etkililigi, verimliligi
ve kullanici memnuniyeti kullanilabilirlik olarak tanimlanmaktadir (ISO 9241-11,
2018). Bu kapsamda Ug¢-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda kullanicilarin
aradiklari igeriklere erigsebilmeleri ya da iglemleri dogru sekilde tamamlayabilmeleri
bu ortamlarin etkililigini etkilerken, kullanicilarin en kolay ve hizli sekilde erismek



istedikleri iceriklere ulasabilmeleri ve islemlerini gergeklestirmeleri bu ortamlarin
verimliliginin bir gostergesi olacaktir. Bu ortamlarda kullanicilarin yasadiklari olumlu
deneyimler de kullanicilarin memnuniyetinin bir gostergesi olacaktir. Alanyazinda
ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili yapilan ¢aligmalarda tasarlanan
ortamlarin kullanicilar tarafindan kolay kullanilamadigi siklikla belirtiimektedir
(Omale, Hung, Luetkehans & Cooke-Plagwitz, 2009; Beaumont, Savin-Baden,
Conradi & Poulton, 2014; Omale, Hung, Luetkehans & Cooke-Plagwitz, 2009;
Parson & Bignell, 2017). Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda nasil bir tasarim
yapilacaginin bilinmemesi, kullanicilarin olumsuz deneyimler yasamasina ve ortami
kullanmada zorlanmalarina neden olacaktir. Tasarlanan ortamlarin gergekgiligi,
kolay gezinimi, bilgiye erisim vb. durumlar ortamin kullanilabilirligi Gzerinde etkili
olmaktadir (Kapp & O'Driscoll, 2010). Tasarlanan Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda kullanicilarin  sistemle etkilesimini saglayan arayluz dogrudan
kullanilabilirligi etkilemektedir (Cunha & Morgado, 2010). Ogrenme ciktilari olmayan
ve hayal kirikhdina wugratan bu ortamlar verimli olmadigi icin tekrar
kullaniimamaktadir. Bu ortamlarda 6grenmenin gerceklesmemesi Ug-boyutlu sanal
ortamlarin degil, 6gretim tasariminin zayifiginin bir sonucudur. Bu ortamlarda
istenilen 6grenme hedeflerine ulasilabilmesi icin 6Jretim tasarimina dikkat edilmesi
gerekmektedir. Hedef informal 6grenmeyi tesvik etmek olsa bile, bu ortamlarda
ogrenciler arasindaki etkilesimin artirimasi gerekmektedir. Aksi takdirde, sonug
sanal bir hayalet kasaba olacak, kimse ortama girmeyecek ve ortam bos kalacaktir
(Kapp & O'Driscoll, 2010).

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin tasarimi zor ve karmasik bir siireg
olarak algilansa da, bu ortama hayallerini yansitan tasarimcilarin, bu ortamlarin
islevselligini saglayan programcilarin, ortamla 06zdeglesen tasarimlar yapan
sanatcilarin, ortama ruh ve duygu kazandiran ses muhendislerinin, ortami ¢aligir
hale getiren teknik ekibin, icerikleri saglayan Ureticilerin igbirligiyle bu ortamlar
kolaylikla olugturulabilmektedir (Bartle, 2003). Bu ortamlarin olusturulmasinda
tasarimi yapacak ekiple birlikte “Nasil bir Gg¢-boyutlu c¢ok-kullanicili ortam
tasarlanirsa 6grenme sureci daha etkili hale gelir?” sorusunun cevabini aramak igin
Ogretim tasarimi, tasarim ve pedogojik yaklasimlar birlikte ele alinmalidir. Aksi
takdirde, tasarlanan Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda alanyazinda siklikla

deginilen problemler tekrarlanmis olacaktir. Bu baglamda, t¢-boyutlu ¢ok-kullanicili



sanal ortamlarin tasarimiyla ilgili alanyazinda deginilen 6gretim tasarimi, tasarim ve
pedagojik yaklasimlarin eksikligi goz énunde bulunduruldugunda bu arastirmanin,
probleme dayali 6grenme yaklasiminin kullanildigi, grup calismasiyla yapilan
egitsel Ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortamlarin tasariminda nasil bir yol izlenmesi

gerektigiyle ilgili rehberlik edecegi dustunulmektedir.
Arastirmanin Amaci ve Onemi

Ucretsiz 6grenme ortamlarinin sunulmasi, aktif katiimin desteklendigi otantik
ogrenme ortamlarinin  saglanmasi, 0Ogrenenlerin surece katilminin  ve
motivasyonunun artirilmasi ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal ortamlarin egitsel
baglamda kullanilma potansiyelini artirmaktadir. Bununla birlikte 6grenenlere rol
oynama ya da akranlariyla etkilesimde bulunma imkani sunmasi, 6zellestiriimis
tasarimlarin yapilabilmesi, probleme dayali 6renme ya da kesfederek 6grenme gibi
ogrenci merkezli etkinliklerin yapilabilmesi, sosyal etkilesim ve igbirligine imkan
saglamasi, uzak erisim imkani saglayarak fiziksel ya da mekansal kisitlamalarin
ortadan kaldiriimasi da bu ortamlarin egitsel baglamda tercih edilme nedenleri
arasinda gosterilebilir (Dogan, Cinar & Tuzln, 2018a). Baska bir ifade ile, G¢-boyutlu
ortamlar iki-boyutlu ortamlardan farkli oldugu ve yuz yuze dersin iglendigi bir sinif
ortaminda yapilamayacak etkinlikleri ve etkilesimleri destekledigi igin egitim
alaninda ilgi gérmektedir (Thackray, Good & Howland, 2010). Etkili egitsel Uc-
boyutlu ¢ok-kullanicili ortamlarin tasarlanabilmesi igin ortam tasarimlari ve 6gretim
tasarimi sureci farkli boyutlarda ele alinarak ortamlar tasarlanmalidir. Ancak bu
ortamlarda yapilan bazi durum c¢alismalarinda ortamin fiziksel olarak nasil
tasarlanmasi gerektigine iliskin éneriler yapilirken (Dede, Nelson, Ketelhut, Clarke
& Bowman, 2004; Warren, Dondlinger & Barab, 2008), “Ug-boyutlu sanal ortamlarda
nasil dgretilir?” sorusunun cevabi olan 6gretim tasarimi konularina alanyazinda
fazla deginilmemistir (Thackray vd., 2010).Ug-boyutlu sanal 6grenme ortamlarinin
gelistiriimesinde geleneksel bir 6gretim ortaminin gelistiriimesinden farkli surecler
kullanilsa da ortam tasarimlarinda benzer trunler ortaya gikabilmektedir. Warburton
(2008) tarafindan yapilan galismada Ozellikle 6gretim ve 6drenme surecinde
Second Life gibi herkesin kullanabildigi G¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
tasariminda yeniligin ve yaraticihdin olmadigi ve bu ortamlarin tasarimlarinin

sorunlu oldugu belirtiimektedir. Ortam tasarimlarinin birbirine benzemesi ve



ortamlarda yenilik olmamasinin nedenleri teknik sorunlar, kimliklerin

tanimlanmamasi, kultarel sorunlar, igbirlikli galigmanin desteklenmemesi, zamansal

sorunlar ve maddi sorunlar olmak tzere 6 baslikta tanimlanmaktadir:

1.

Teknik engeller igerisinde sunucu-istemci, insan destegi ve standartlarla
ilgili sorunlar 6n plana gikmaktadir. Kullanilan sunucularin bant genigligi,
donanim ve guvenlik duvari, istemcinin ise sunucudan istedigi islemlerde
aksama suresi ve islemin yapilmasi igin geg¢en sure sorunlara neden
olabilmektedir. insan desteginde sunucunun yonetimi, ortamda gezinim,
nesne olugturma, karakterin degigtiriimesi gibi temel iglemlerin
yapilabilmesi, Ug¢-boyutlu gorsel dilin gelistiriimesi Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicil sanal ortamlar igin sorun olarak gorilmektedir. Standartlarda ise
aclk standartlarin eksikliginden dolayr baska teknolojileri ortamda

kullanamama ug-boyutlu ortamlarin kullaniminda sorun teskil etmektedir.

. Kimlik boyutunda ise ortamin dogasi geregi tasarimda tanimlanan akicilik

ve oynanabilirligin kafa karistirici ya da sasirtici olabilecegi, kimlikler
tanimlanmadiginda bu ortamlardaki sosyal iligskilerin problemli olabilecegi
ve hayal kirikligi yaratacagi, bu ortamlarda verilen 6zgurlikle beraber
tekrar eden sorumluluklarin ve dijital aracglarin kullaniminin ise endise

verici olabilecegi belirtiimektedir.

Kaltdr boyutunda ayristirilmis deneyimleri ve topluluklari bulmanin zor
olabilecegi ve talep uzerine ortam yodneticisinin izniyle kullanilabilecegi,
ortamin kendine 6zgu kodlarinin, normlarinin ve kurallarinin kolay anlasilir
olmadigi, guvenli olan bolgelerin disinda herhangi bir yere girig limitinin,
sinirlamanin ya da davranislarda kisitlamalarin olmamasi bu ortamlarda

istikrari bozan unsurlar olarak belirtimektedir.

Isbirliginin dogal bir yetenek olmamasi nedeniyle bu ortamlarda igbirliginin
saglanacagdi bir yapinin olusturulmasina ihtiya¢ duyulmaktadir. Glvenin
ve otantik bir ortamin olusturulmasi igbirlikli ortamlar igin 6nemli

faktorlerdendir.

Zaman sorununda ise ortam tasariminin, gecerliginin ve 06grenme

etkinliklerinin istenilen zamanda yapilabilmesi, ortama baghligin, izinler ve



ortama erisimin tasarim ve uygulama surecinde etkili olmasi ve

uygulamanin da zaman almasi 6nemli sorunlar arasinda gosterilmektedir.

6. Maddi sorunlarda ise ortamlara Ucretsiz girilebilse de 6gretim alaninin
satin alinmasi, resim ve desenlerin yuklenmesi, ortamda kullanilabilecek
iceriklerin satin alinmasi, insa etme ve bu ortamlarda script olarak
adlandirilan komut dizilerini yazmanin parali olmasi, gelistirilen iceriklerin
disariya transfer edilememesi ve gelistirilen her seyin ortamda kalmasi bu

ortamlarin en buyulk sorunlari arasinda gosterilmektedir.

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal égrenme ortamlarinda tasarim yaparken
siklikla yapilan yanliglardan birisi de amaglanan etkilesimler icin genel ve 6zel
o6grenme hedeflerinin belilenmemis olmasidir. Belli olmayan 6grenme c¢iktilari ve
degerlendirme plani olmadan tasarlanan sanal ortamlarda sadece “sanal alan”
olusturulmaktadir. Ogrenme ciktilari olmayan ve hayal kirikligina ugratan bu
ortamlar verimli olmadid: icin kullanilmamaktadir. Bu ortamlarda 6grenmenin
gerceklesmemesi Ug-boyutlu sanal ortamlarin degil, 6gretim tasariminin zayifliginin

bir sonucudur.

Alanyazinda Ug¢-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili ¢ok sayida
alanyazin taramalari, farkli 6grenme kuramlarina dayanan oOgrenci merkezli
0grenme ve Ogretme yontemine goére siniflandirmalar ve durum calismalari
(Dillenbourg vd., 2002; Warren vd., 2008; Duncan vd., 2012) olmakla birlikte egitim-
ogretim surecinde kullanilacak bu ortamlarin nasil tasarlanmasi ve bu ortamlarda
nasil dgretiimesi gerektigine iliskin az sayida ¢alisma (Dede vd., 2004; Warren vd.,
2008) bulunmaktadir. Baska bir ifade ile dnceden tasarlanan Ug-boyutlu cok-
kullanicili  sanal ortamlarda vyapilan uygulamalara iligkin bulgular siklikla
alanyazinda yer alirken, egitsel baglamda kullanilan bu ortamlarda nasil bir 6gretim
tasarim surecinin gergeklestirildigi ve ortamlar tasarlanirken nelere dikkat edildigine
iligkin bilgilere yer verilmemektedir. Bu nedenle bu arastirma otantik bir problem
cercevesinde 6grenci merkezli etkinliklerin yapilmasina imkan saglayan probleme
dayali 6grenme yaklasiminin kullanildigi agik kaynak kodlu Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarin tasariminda ve dgretim tasarim slrecinde nasil bir yol
izlenmesi gerektigi ve nelere dikkat edilmesi gerektigi konusunda egitimcilere ve bu

ortami tasarlayan kisilere yol gosterici nitelikte olacaktir.Bu kapsamda bu arastirma;



Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda egitimcilerin ve tasarimcilarin

karsilagabilecekleri problemlerin ortaya konulmasi,

Probleme dayali 6grenme yaklagsimina goére egitsel Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarda dikkat edilmesi gereken tasarim ilkelerinin

ortaya konulmasi,

Probleme dayali 6grenme yaklasimina gore etkili bir tGg-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortam tasarlamak amaciyla yararlanilabilecek bir tasarim

modelinin gelistiriimesi agisindan énemlidir.

Arastirma Problemi

Probleme dayali 6grenme yaklasiminin kullanildigi egitsel Ug-boyutlu gok-

kullanicili sanal ortamlarin grup ¢alismasiyla tasariminda nasil bir yol izienmelidir?

Alt problemler

1.

Probleme dayali 6grenme yaklagsiminin kullanildigi grup c¢alismasiyla
yapilan ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tasarim/gelistirme

surecinin bilesenleri nelerdir?

Probleme dayali 6grenme yaklagiminin kullanildigr grup calismasiyla
yapilan ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin
tasarlanmasina/gelistiriimesine rehberlik etmesi amaciyla s6z konusu

bilesenler bir model ¢ergevesinde nasil bir araya gelmelidir?

Sayiltilar

Bu arastirmada;

Katilimcilar bir devlet Universitesinin Egitim Fakultesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi bdliminde okuyan, 3. sinifta egitimine
devam eden ve “Ogretim Tasarimi” dersini dnceki ddnemlerde almis olan
ogrencilerden olugmaktadir. Bu nedenle 6grencilerin 6gretim tasarimi

sureciyle ilgili bilgilere sahip oldugu kabul edilmistir.

Ogretim tasarimcisi roliindeki dgrencilerin alanlariyla ilgili tasarimlar

yapmasli nedeniyle alan uzmani olduklari kabul edilmistir.
Uygulama ortaminin tim katihmcilar igin uygun oldugu kabul edilmistir.
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Ogrencilerin iyi diizeyde bilgisayar kullanim becerisine sahip oldugu kabul

edilmigtir.

Sinirhliklar

Bu arastirmada;

Katihmcilar 2016-2017 egitim-o6gretim yili Bahar doneminde “Yenilikgi
Teknolojiler ve Uygulamalari” dersini alan 34 lisans ogrencisiyle sinirli
olup, bu o6grencilerin Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili  sanal ortamlarla

deneyimleri 16 hafta stirmustar.
Ogrenciler 16 haftalik siiregte hem 6grenip hem ortami tasarlamistir.
Ortam tasarimlari grup ¢aligmasi ile yapiimistir.

Calismada probleme dayali 6grenme yaklasimi kullanildigi icin belli bir
amaca yonelik iyi yapilandirimamis bir problem durumuyla surece

baslanmigtir.

Ogrenciler kisa bir siirede igerik gelistirmis, li¢-boyutlu nesne Uretmis,
animasyon ve HUD (Heads-Up Display — Bas Usti Gostergeler) menii
hazirlamig, Linden Script Language (LSL) programlama dilini kisa bir

surede 6grenmeye calismistir.

Bir firmadan sunucu hizmeti alinarak dgrencilerin kullanimina hazir hale
getirilen fiziksel sunucuda 34 kisi ders surecinde ayni anda 8 hafta

boyunca tasarim yapmistir.
Sunucu 3 ay boyunca kullanima acgik kalmistir.

Tasarimci roltiindeki 6grenciler 7/24 sunucuya erisebilmelerine ragmen
yurt, kafe vb. ortamlarda Internet hizinin yavas olmasi égrencilerin

tasarim sureglerini yavaslatmistir.

Kullanilan Gg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamda sesli konugsma (Voice
over IP - VoIP) hizmetinin farkli bir sunucudan alinmasi ve 34 kisinin
disaridaki bir sunucuya baglanma talebi bazi ddénemlerde sunucuda
yogunlugun olugmasina ve sunucunun yavaslamasina neden olmustur.

Bu sorun ortaya ¢iktiktan sonra bu 6zellik devre disi birakiimigtir.
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Tanimlar

Bu

bolimde ¢alisma kapsaminda siklikla kullanilan tanimlara yer verilmigtir:

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlar: Farkli ortamlarda bulunan
kullanicilarin eszamanl olarak otantik sanal bir ortamda dolasabildigi,
birbiriyle iletisim kurabildigi ve ortamla etkilesimin saglandigi tGg¢-boyutlu
alanlardir. Bu ortamlarda klavye, fare vb. araglarla kontroller saglanarak
hareket edilmektedir (Dogan, 2012).

Probleme Dayali Ogrenme (PDO): Kavramin dnctleri Barrow ve Tamblyn
(1980) tarafindan probleme dayali grenme bir problemin anlagiimasi ya
da c¢Ozumlenmesi slUrecinde ortaya ¢ikan 0©6grenme olarak
tanimlanmaktadir. Bagka bir ifade ile probleme dayali 6grenme
yaklasiminda 6grenme sureci otantik iyi yapilandiriimamis bir problemi
¢cozme faaliyetiyle gerceklesmektedir (Marra, Jonassen, Palmer & Lulft,
2014).

Otantik Gorev: Gunlik hayatta yapilan gorevlere benzer bir gorevdir.

Ogretim Tasarimi: Belirli bir hedef kitlenin egitim gereksinimlerinin
giderilmesi icin 6gretim materyallerinin, etkinliklerinin, bilgi kaynaklarinin

ve deg@erlendirmenin planlanarak 6grenme sistemlerinin gelistiriimesidir.

OpenSimulator (Opensim): C# programlama diliyle yazilan, tg¢-boyutlu
cok-kullanicih sanal ortamlarin olusturulmasini saglayan acik kaynak

kodlu, coklu-platform destegi olan bir sunucu uygulamasidir.

Firestorm: Kullanicilarin sunucudaki uygulamaya baglanarak Ug-boyutlu
ortamlari gorintllemesini saglayan ve istemci bilgisayarlarda bulunan

uygulamalardir.

Karakter (Avatar): Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamda kullanicilari

temsil eden Ug-boyutlu grafik goérinttsadar.

Sunucu: Bir ag Uzerinde bilgilerin veya uygulamalarin kullanicilarla
paylasildigi, donanim ve vyazilim bilesenlerinden olusan 0Ozel
bilgisayarlardir.
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istemci: Bir sunucu bilgisayar izerinden kullanicilarla paylasilan hizmet

ya da kaynag talep eden kullanici bilgisayarlardir.

Voice over IP (VolIP): internet protokolii (IP) lizerinden ses iletimini

saglayan teknolojidir.

Envanter: Ug-boyutlu ortamda farkli nesneleri barindiran kullanici

kutuphanesidir.

Script: Bir uygulama igerisinde uygulamaya ait tum kodlari iceren ve
herhangi bir programlama dilinde yaziimig olan kodlardir. OpenSimulator
icerisinde LSL ve C# programlama dilleri kullaniimaktadir. Bu uygulama
araciligiyla olusturulan herhangi bir nesnenin ne yapacagini belirtmek igin
yazilan kiiglik kodlar “script” olarak adlandiriimaktadir. Ornegin Ug-
boyutlu bir araba nesnesini hareket ettirmek igin araba nesnesinin

icerisine nesneyi hareket ettirecek kodlar yazilmaktadir.
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Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar

Bu bdlimde calismayla ilgili kuramsal bilgiler ve ilgili arastirmalar yer
almaktadir. Bu kapsamda Oncelikle problem, problem ¢6zme ve probleme dayali
o0grenme kavramlarina deginilmektedir. Daha sonra Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlar ve ogretim tasarimi ile ilgili bilgilere yer verilmektedir. Son olarak ilgili
arastirmalar bélimunde ise, Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda probleme
dayali 6grenme yaklagsimina gore tasarlanan ortamlarin tasarim sureclerine ve

ogrenme ¢iktilarina iligkin galismalar yer almaktadir.
Problem

Problem, bir amaca ulasmak i¢in halihazirda gériinen, standart ya da rutin bir
yolun bulunmadigi, amaca ulagsmak i¢in kararhligin ve Kkargilagilan zorluk
derecelerinin 6nemli oldugu ve belli durumlarda duygu barindirabilen durumlardir
(Smith & Kosslyn, 2014). Kalayci (2001) problemin ¢ogunlukla belirsizlik, dogruluk
ve gercgekliginden emin olunmayan durumlardan, gugluk iceren sorular ve
iliskilerden olustugunu belirterek problemi, hedeflenen sonuglara ulasiimasini
engelleyen ve ¢dzilmesi gereken bir durum olarak tanimlamaktadir. Problem bir
dogruyu cevaplamak, bir nesnenin yerini belirlemek, bir isi glivence altina almak, bir
ogrenciye ogretmek gibi durumlar olabilir (Schunk, 2011). Ancak rutin cevaplara
sahip durumlar problem olarak degerlendiriimemektedir. Ornegin; evdeki 1siklarin
nasil acildigini bilmek elektrik oldugu surece bir problem degilken, elektrik kesintisi
oldugunda bir problemdir (Smith & Kosslyn, 2014).

Smith ve Kosslyn'e (2014) goére bir problemin amag¢ durumu, baslangi¢

durumu ve uygulanabilecek iglemler olmak Uzere Ug¢ bileseni bulunmaktadir:

e Amagc durumu: Olmak istenilen yer problemin ¢éziimidir. Ornegin; belli
bir Universitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim
dalina ait binaya gidilmesi gerekiyorsa burada bulunmak istenilen yer ilgili

anabilim dalinin oldugu binadir.
e Baslangi¢ durumu: Cézilmesi gereken problemle karsilagilan andir.

e Uygulanabilecek iglemler: Baslangic durumundan amag¢ durumuna

ulasmak icin yapilan genellikle zihinsel eylemlerdir.
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Problemler iyi yapilandinimig (well-structed), iyi yapilandiriimamig (ill-

structed) olarak siniflandirilsa da i¢ggoru/kavrayis problemleri de ayri bir baghk

olarak ele alinmaktadir (Kalayci, 2001; Smith & Kosslyn, 2014). Buna goére;

lyi yapilandiriimis problemler, baslangic ve amag¢ durumunun agikga
tanimlandigi ve yapilabilecek hamlelerin bilindigi problemlerdir. Oyunlar,
matematik ve fen alaninda c¢o6zullebilen problemler iyi yapilandiriimig

problemlere érnek olarak verilebilir.

lyi yapilandirimamis problemler, kurallardan, baslangic durumundan,
yapilacak iglemlerden ve hatta amag¢ durumundan emin olamadigimiz
problemlerdir. Bu tip problemler, problemi ¢o6zecek kisinin durumla ilgili
¢6zum yollarini bulmasini zorlastirdigindan problemi ¢ézecek Kisi icin
zorlayici olabilir. Sosyal bilimler kapsamindaki problemlerden sinif ve okul
icindeki iletisim problemlerine kadar birgok durum iyi yapilandiriimamis

problemlere 6rnek olarak verilebilir.

icgérii/kavrayis problemleri ise, iyi yapilandiriimamis bir problemin ézel
bir durumudur. Bu tip problemlerde butun bilinmeyenlere ragmen cevap
aniden bulunur. Birgcok bilim insaninin aylarca hatta yillarca bir durum

Uzerinde ¢alisarak birden cevabi bulmasi buna 6rnek olabilir.

iyi yapilandiriimis problemleri, iyi yapilandiriimamis problemlerden ayiran en

temel ozellik iyi yapilandiriimamis problemler ¢ozulurken duygu, tutum ve inang gibi

bilissel olmayan sureglerin sureci etkilemesi ve degerlendirme sonrasinda elde

edilen sonuclara gore bir karara varilmasidir (Kalayci, 2001)(Bkz. Tablo 1).

Tablo 1

Problemlerin Siniflandiriimasi (Kalayci, 2001)

lyi yapilandirilimig problemler lyi yapilandirilmamig problemler

Amaci acik olarak bellidir. Amaci belli belirsizdir.

Problem ciimlesi net olarak ifade edilmisgtir. Problem ciimlesi net olarak ifade edilmemisgtir.

Cogunlukla tek bir ¢ozim vardir. Birden fazla ¢6zimu vardir ya da hi¢ ¢6zimu
olmayabilir.

Cogunlukla problemin sonucu 6nceden Bazen ¢6zimiinde ortak bir karara

belirlenmistir. varilamayabilir.

Degerlendirme olcitleri kesin sayilabilir. Degerlendirme olcitleri kesin degildir.
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Bir problem durumunun farkh yaklagsim ve yodntemlerle kullaniimasiyla

ogrenme ve Ogretme surecinin nasil gergeklestirildigi Harden ve Davis (1998)

tarafindan 11 adimlik bir taksonomi ile gésteriimektedir:

1.

Kuramsal 6grenme (Theoretical learning): Geleneksel ydontemlerle bilgi

saglanir.

Probleme yonelik 6grenme (Problem-orientated learning): Kilavuz ilkeler

ya da rehberler araciligiyla pratik bilgiler saglanir.

Problem destekli 6grenme (Problem-assisted learning): Kuramsal olarak

verilen bilgilerin uygulamada nasil olmasi gerektigi ile ilgili deneyimler
paylasilir.

Problem ¢6zimli 6grenme (Problem-solving learning): Belirli drneklere
odaklanan problemlerin ¢dézUmunde durumla ilgili tartigmalar ve
uygulama ile ilgili gesitli etkinlikler yapilarak konunun degisik yonleri

ogrencilere gosterilir.

Problem odakh 6grenme (Problem-focused learning): Ders sirecinde
problem ile 6grencilerin dikkati konuya yogunlastirilarak konuyla ilgili

ilkelerin 6gretilmesi amacglanmaktadir.

Probleme dayali karma yaklasim (Problem-based mixed approach):
Bilgiye ve probleme dayali 6grenme yaklasimlarini birlikte kullanarak
farkh 6grenme stillerine sahip 6grenciler icin 6grenme sirecinin

kolaylastirilmasi amaglanmaktadir.

Problem baslangigh 6grenme (Problem-initiated learning): Problem,
ogrenme surecinin baslangicinda verilerek 6grencinin konuya ilgisini

artirmak igin bir tetikleyici olarak kullaniimaktadir.

Problem merkezli 6grenme (Problem-centred learning): Problemlere
iligkin kurallar, prensipler ile 6grencilere zaman, alanyazin ve kullanacag!

kaynaklar sunularak problem durumunun 6grenilmesi amaglanmaktadir.

Problem merkezli kesfederek 6grenme (Problem-centred discovery
learning): Problem tanimlanarak 6grencilere problemle ilgili prensipler ve

kurallari kendi ¢ikarimlariyla bulmalari igin firsat verilir.
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10. Probleme dayali 6grenme (Problem-based learning): Ogrenme
surecinde genellemenin yapilabilmesi ve konuyla ilgili ilkelerin
geligtiriimesi icin problemle ilgili ipuclarinin veriimedigi acik uclu

¢ozumlerin oldugu durumlardir.

11. Goreve dayali 6grenme (Task-based learning): Problem durumunun

¢ozumune yonelik adimlar otantik bir ortamda gergeklestiriimektedir.

Bir problem durumunun 6gretim slrecine dahil edilmesiyle farkli yaklasim ve
yontemler kullanilabilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda kullanilacak olan probleme
dayali 6grenme yaklagsiminin 6gretim surecinde kullanilmasi alanyazinda problem
¢bzme sureci ile karistirlmaktadir. Bu nedenle bir sonraki baslikta problem ¢ézme
ve probleme dayali 6grenme surecine iliskin kavramlarin daha iyi anlasilabilmesi

icin bu kavramlarla ilgili stireclere yer verilmektedir.
Problem Cozme

Problem ¢6zme, bir amaca ulasirken asilmasi gereken engellere karsi
uygulanan biligsel islemleri icermektedir (Smith & Kosslyn, 2014). Baska bir ifade ile
bireyler problem c¢6zme becerilerini kullanarak amaca ulasiimasini engelleyen
faktorlerle basa gikabilecegi ¢6zUm yollari bulmaktadir. Bu suregte bireyler st
dizey zihinsel becerileri kullanmaktadir. Bilginin edinilmesinde bireyler zihinsel
sureclerini kullanarak bilgileri sorgulamakta, elde ettigi bilgiyi anlamlandirarak
yapilandirmaktadir (Erdem, 2005). Polya'ya (1957) gére problem ¢6zimu problemin
anlasiimasi, problemin ¢ézimune yonelik stratejilerin segilmesi, segilen stratejilerin

uygulanmasi ve ¢o6zimun degerlendiriimesi sureglerinden olugsmaktadir.

Problem ¢dzme, belli bir amaca ulagsmak igin bilgileri organize etmeyi, esnek
olmay! ve bilissel kaynaklari etkili bir bicimde kullanmayi gerektirmektedir. Bu
surecte birey surekli sorgulayarak topladigi bilgileri kargilastirir, olasiliklari hesaplar
ve secim yapar. Bu sureclerde bireyler elestirel disunme becerilerini
kullanmaktadirlar (Erdem, 2005).

Probleme Dayali Ogrenme (PDO)

Probleme Dayali Ogrenme (PDO) yaklagimi ilk kez 1950’lerde A.B.D.'de

Case Western Reserve Universitesi'nin tip faklltesinde bir dgretim stratejisi olarak
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uygulanmigtir (Blumhof, Hall & Honeybone, 2001; Conklin, 2009; Cetin, 2011; Hung,
Jonassen & Liu, 2008). 1960’larin ortalarinda ise Kanada’da McMaster Universitesi
bunyesinde kurulan egitim programlarinda yenilik¢i egitsel yaklagimlarin kullanildigi
tip faklltesinde uygulanmistir (Barrows, 1996). Probleme dayali 6grenme ilk
uygulamasindan itibaren Kuzey Amerika, Hollanda, ingiltere, Almanya, Avustralya,
Yeni Zelanda ve Hindistan dahil olmak uzere tip fakulteleri ve saglik bilimi ile ilgili
programlarda belli konularin égretiimesinde 6gretim sirecini kolaylastirmak igin
tasarlanmis araglarla desteklenen, ogrencilere verilen bir problemin basit bir
sunumu ya da ogrencilerin 6grendikleri konuyla ilgili bir ornekten ziyade tip egitimi
icin Ozel olarak hazirlanmig, deneyime ve arastirmaya dayali yapilandiriimig
pedagojik bir yaklagimi ifade etmektedir (Barrows & Tamblyn, 1980). Baska bir ifade
ile probleme dayali 6grenme ogrenciyi arastirmaya yonlendiren, uygulama ve
kurami butunlestirerek iyi yapilandiriimamis bir problemin ¢6zimu igin 6grenciye

gerekli bilgi ve becerileri uygulatan 6grenci merkezli bir yaklasimdir (Alper, 2011).

Probleme dayali 06grenme vyaklasimi vyapilandirmaci varsayimlara

dayanmaktadir (Hung vd., 2008). Buna gore;

e Bireysel olarak olusturulan bilgi cevreyle sosyal etkilesim sonucunda

yeniden olusturulur. Bilgi transfer edilmez.
e Her olguyla ilgili coklu bakis agisi gerektirir.

e Anlamlar ve dusunceler bireyin bulundugu kaltir ve toplulukta var olan ya

da kullanilan araclar ile dagitilir.
e Bilgi ilgili baglamlarla iligkilendirilir.

Probleme dayali 6grenme yaklasimi égrenenlerin motivasyon ve olumlu
tutumlarini artirarak bireylere Ustbilis, kendi kendine 6grenme, elestirel disiinme ve
problem ¢6zme, 6grenenlerin edindikleri bilgileri kullanma, igbirlikli 6grenme vb.
becerileri kazandirmayi hedeflemektedir (Hsu, 1999). Bununla birlikte probleme
dayali 6grenme yaklasiminin hedefleri arasinda 6grenenlerin kapsamli ve esnek
bilgiyi elde etmesi, etkili problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesi, hayat boyu
ogrenme igin kendi kendine 6grenme becerilerinin gelistiriimesi, 6grenenlerin etkili
igbirlikli caligmalar yapmasi, 6grenme surecinde oOgrenenleri motive etmesi de
bulunmaktadir (Hmelo-Silver, 2004). Probleme dayali 6grenme, Ogrencilere

problem durumlariyla ¢alisma ve problem ¢dzme becerilerini gelistirme imkani
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sunarak, ogrencilerin analitik, sistematik ve elestirel dusunme becerilerinin, 6z
guvenlerinin ve biligsel becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir (Tiwari,
1998).

Probleme dayali 6grenmenin Onceki bilgilerin geri getiriimesi, grup
tartismalari ve bu tartismalarin elestirel analizinin yapilmasi ve bilginin
derinlemesine anlagiimasina tesvik edilmesi vb. kavramsal degisiklikleri artiracak
pek ¢ok 6zelligi (Loyens, Jones, Mikkers & van Gog, 2015) olmakla birlikte éncelikli
amaci ogrencilerin problemleri ¢ozerek d6grenmelerini saglamaktir. Bu kapsamda
probleme dayali 6grenme yaklagiminin 6zellikleri asagida belirtimektedir (Hung vd.,
2008):

e Ogrenenler iyi yapilandiriimamig problem durumuna odaklanarak otantik
ortamlarda 6grenmeye baslamaktadir. Ogrenme siirecinde 6grenilmesi
istenilen icerik ve kazandirilmasi istenilen beceriler konularin hiyerargik
listesi verilerek degil de bir problem durumu verilerek problem durumu ve
bilgi arasindaki iliskinin olusturulmasiyla organize edilmektedir. Bilgi bir
probleme iligkin ¢6zim surecinin sonucunda olugmaktadir. Olusan bilgi

tekrar problem durumuna uygulanmaktadir.
e Ogrenen merkezlidir.

e Ogrenen 6z yodnetimlidir. Ogrenciler bireysel ya da isbirlikli bir ortamda
calisarak kendi 6grenme sorumlulugunu Ustlenip 6z degerlendirme ya da
akran degerlendirmesiyle dedgerlendiriimektedir. Ek olarak o6grenci

kullanacagi materyallere kendisi erismektedir.

o Ogrenen 6z yansitimlidir. Bbylece 6grenenler dJrenme stratejilerini

duzenlemek icin anladiklarini ve 6grendiklerini kontrol edebilmektedir.

e Ogretmenler akil yuriitme sureglerini destekleyen ve bigimlendiren, grup
sureclerini ve kisilerarasi dinamikleri kolaylastiran, 6grenenlerin bilgilerini
derinlemesine inceleyen, icerigi ya da cevabi dogrudan sdylemeyen

kolaylastiricilardir.

Probleme dayali 6grenmede 6grencilerin tanimlanan 6grenme hedeflerine
ulasmasi igin verilen problem durumu ya da senaryolar suregte tetikleyici olarak

kullaniimaktadir. Probleme dayali 6grenme problemin ¢ézumunu degil, bilgiyi
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anlamak ve anlama becerilerini geligtirmek i¢cin uygun problemleri kullanmaktadir.
Ogrenciler bu siiregte edindikleri bilgileri bireysel olarak elde ederek, bilgileri
tartismak ve iyilestirmek igin grup ¢alismasi yapmaktadir. Grupla ¢alisma slrecinde
yalnizca bilgi edinimi degil, iletisim becerileri, ekip calismasi, problem ¢dézme
becerileri, kendi kendine 6grenme sorumlulugunun alinmasi, bilgi paylasimi ve
bagkalarina saygi gibi istenilen niteliklerin kazandirilmasi da kolaylagmaktadir
(Wood, 2003).

Maastricht Universitesi tarafindan 10-15 kisilik gruplarda uygulanabilecek
probleme dayali 6grenme 7 adimda agiklanmaktadir (Bkz. $ekil 3). Buna gore ilk
olarak problemin anlagilmasi igin durum tartisiimakta ve kavramlar
netlestirimektedir. Daha sonra cevaplanmasi gereken sorular belirlenerek problem
tanimlanmaktadir. Grubun bildikleri ve probleme yonelik olasi ¢ézim yollari beyin
firtinasi yapilarak tartisiimaktadir. Tartisma sonuglari analiz edilmekte ve
yapilandiriimaktadir.  Tamamlanamayan bilgiler i¢cin 6grenme  hedefleri
belirlenmektedir. Gerekli bilgilerin edinilmesi icin makale ya da kitap okuma,
uygulama yapma veya derse katillarak bireysel ya da kuguk gruplar halinde
caligilarak ¢6zum yollari aranmaktadir. En son asamada ise bulgular tartigiimaktadir
(MaastrichtUniversity, 2017). Probleme dayali 6grenmede problem durumuna
yonelik ¢ozum surecinin tamamlanmasi problem durumuna ve konunun igerigine

gore degiskenlik gostermektedir (Alper, 2011).

Problemi Olasi agiklamalari ve
tanimla ¢6zumleri tanimla
Kavramlari
netlestir Problemi Gorev/6grenme
tartis/cozimle hedeflerini belirle

C6zUma arastir

Gozumleri/sonuglari sentezle/yansit

Sekil 3. Probleme dayali 6grenme i¢in Maastricht 7 adim yontemi (Bates, 2015)
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Alper (2011) probleme dayali 6grenme ile yapilacak olan bir uygulamada

asagidaki agamalarin olmasi gerektigini vurgulamaktadir:

Grup calismasi baglamadan 6nce ogrencilerin grup ve yonlendiricisiyle

olan iletigsimini, gorev ve sorumluluklarini bildiren kurallar agiklanmahdir.

Gruplar heterojen olarak olugturulmali ya da rastgele secilmelidir.
Ogrencilerin belli dzelliklerine, bilgi ve becerilerine gére de gruplar

olusturulabilir.

Grup Uyelerinin problemle ugragsmaya baslamadan 6nce birbirlerini
tanimalari saglanmali ve igbirligini saglamak i¢in gruptaki tyelerin surece

katilimi saglanmahdir.

Ogrencilerin ¢dzmesi beklenen otantik probleme iliskin cok az bilgi

verilerek sureg baslatilir.
Ogretmenin rehberliginde problemin ana hatlari belirlenir.

Problemin ¢dézimune katki saglayacak bilgilerle ilgili nelerin bilinmesi ya
da arastiriimasi gerektigini anlamak igin her grup arastirma sorularini

olusturur.

Problemin ¢ézimune yonelik var olan bilgi ve gereksinim duyulan bilgiler

belirlenir.

Arastirma slrecinin baslangicinda kaynaklar 6gretmen tarafindan

sunulur.

Ogrenciler tarafindan problemin ¢éziimiine yonelik asamalar kaydedilir.
Ogretmen Ustbilis sorulariyla dgrenciyi dislinmeye tesvik eder.
Problemin ¢6zimune yonelik arastirma sorulari yeniden gozden gegirilir.
Ogrenciler problemin ¢éziimiine yénelik edindikleri bilgileri sunarlar.

icerigin ve siirecin tim asamalari 6grencilerin bilgilerini karsilastirmasiyla

Ozetlenir ve bitirilir.

Ogrenciler var olan problemler ve énceki problemler arasinda baglanti

kurarlar.
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Probleme dayali O6grenme yaklagsimina goére vyapilan uygulamalarin

degerlendiriime surecinde otantik gorevlerin verilmesi, tekrarlanabilir verilerin

saglanmasi, o6grencilere kendi anladiklarini degerlendirip yansitma firsatinin

verilmesi ve 6grenci gelisiminin raporlanmasi énerilmektedir (Waters & McCracken,

1997). Probleme dayali 6grenme sureci iyi yapilandirilir ve sureg¢ iyi yonetilirse

herhangi bir egitim programinda kullanilabilecek bir yaklasim olmakla birlikte

o6grenme surecinde kullaniimasinin faydalari asagida belirtiimektedir ( Abdalla &
Gaffar, 2011; Oystila, 2006;Sale, 1997; Wood, 2003 ):

Ogrenciler otantik hayattaki faaliyetleri yansitan otantik gérevlerle konuyla
ilgili 6grencinin sureg icerisinde gerekli becerileri kazanmasini saglayacak

ogrenme etkinliklerini icermektedir.

Ogrencilerin 6grenme materyalleriyle etkilesime girmesini saglayarak,
kavramlari  gunluk  hayatla iligkilendirip anlama  becerilerinin

geligtiriimesine yardimci olarak derin 6grenmeye tesvik etmektedir.

Ogrenme siirecinde bireysel 6grenmeyi desteklemek igin farkli kaynaklar

kullanilabilmektedir.

Otantik goérevlerle 6drencilere genel yeterlikler kazandirilarak 6grencilerin
gelecekte yapacaklari uygulamalarda ve ig hayatlarinda istenen genel

becerilerinin ve tutumlarinin geligtiriimesini saglamaktadir.

Geleneksel kagit kalem testlerinden ¢ok otantik degerlendirme ile
ogrencilerin  yeterlikleri de@erlendirildigi icin performansa dayali

degerlendirme firsati sunmaktadir.

Ogrenme siirecinde 6grencilere daha fazla 6zerklik ve segim imkani
sunmaktadir. Bu nedenle oOgrenciler bagimsiz 6grenme sureglerini

gelistirebilmektedir.

Ogrencilerin arastirarak, analiz ederek ve uygulayarak problem ¢ézmesi
icin hem igbirlikli hem de aktif 6grenme yaklasimini bir arada sunan bir

cerceve niteligindedir.

Ogrenciler igin anlamli ve ilging olarak algilanan d3renme gorevleri

sundugdu igin motivasyonu artirma firsati sunmaktadir.

Egitim programlariyla buatunlestiriimesi kolaydir.
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Yapilandirmaci yaklasima uygun oldugu igin oOgrencilerin dnceden
edindigi bilgileri hatirlamalar saglanarak, var olan bilginin Gzerine yeni

bilgi insa edilmektedir.

Grup lideri rolindeki &dretmen ve o0Ogrenci arasindaki iligkinin

gelistiriimesine katki saglamaktadir.

Ogrenme sureci seffaftir.

Probleme dayall 6grenmenin 6grenme surecine katkisi oldugu kadar sureci

olumsuz etkileyebilecek boyutlari da mevcuttur ( Abdalla & Gaffar, 2011; Cetin,
2011; Oystila, 2006; Wood, 2003) :

Basarisiz senaryolar olusturulabilir ve olusturulan senaryolar 6grencilerin

seviyelerine uygun olmayabilir.

Grup Uyeleri arasinda iletisim problemleri ve kisilik catismalari yaganabilir.
Grupta ¢ok sessiz ya da ¢ok baskin bireylerin olmasi, grup uyelerinin
ogrenme sorumlulugunu almamasi ve grup surecinde grup liderlerinin

olmamasi grup igerisinde probleme neden olabilir.

Surecte rehber ve kolaylastirici rolindeki 6gretmenler kendi bilgilerini
aktaramadiklari surece uyum saglamakta zorluk yagayabilir ve yonteme

karsi direng gelistirebilirler.

Ogretmenlerin grup slrecini iyi ydnetememesi ve 6drenme sirecinde
grup dinamiginin énemini anlayamamasindan kaynaklanan problemler
yasanabilir. Bu nedenle grup probleminden kagmak isteyen 6gretmenlerin
bu surecte yaptigi yanlislardan biri de her calisma sonrasi gruplarin
degistirilmesidir.

Ogrenme stirecinde ihtiya¢ duyulan insan giicl yetersiz olabilir.

Cok sayida 6grencinin ayni katiphaneye ya da bilgisayar kaynaklarina
erismesini gerektirdiginden ogrenciler kaynaklara ulagsmakta sorun
yasayabilir.

Ogrenciler kendilerine rol model olacak ve ilham verecek 6gretmenlerden

mahrum kalabilir.
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e Ogrenciler kendi 6grenme sorumluluklarini aldiklarinda hangi bilgilerin
kendilerine yararli olup olmayacagini bilemeyebilir ve bu nedenle asiri

bilgi yuklenmesi olabilir.
e Silrec¢ zaman alabilir.

Probleme dayali 6grenme yaklagimi yuz yuze egitim ortamlarinda
kullanilabildigi gibi ¢evrimigi ortamlarda da kullaniimaktadir. Ozellikle sinif
ortaminda ya da otantik hayatta deneyimlenmesi zor ve zaman alan durumlarin
ogretilmesinde gevrimigi 6grenme ortamlarindan biri olan Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili
sanal ortamlar probleme dayali 6grenme yaklasimina gore tasarlanmaktadir. Bu
kapsamda bu ortamlarla ilgili kavramlarin daha iyi anlagilmasi i¢in sonraki baslikta

ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili bilgilere yer verilmektedir.
Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlar

Ug-boyutlu  gok-kullanicii  sanal  ortamlar  g-boyutlu  nesnelerle
yapilandiriimis, i¢inde kullanicilarin kendilerini temsil eden bir karakter yardimiyla
etkin olarak dolasabildigi platformlardir (Dogan & Tuzun, 2017). Sanal ortamlar
yerlerin veya ortamlarin bilgisayar araciligiyla simule edildigi ve kullanici
davraniglarina gore sekillenen etkilesimli, gergcek zamanli, iki-boyutlu veya Ucg-
boyutlu grafiksel goruntlilerden olugsmaktadir (Montello, Waller, Hegarty &
Richardson, 2004). Genellikle iki-boyutlu sanal ortamlar web arayuzlerini temsil
ederken, Ug-boyutlu sanal ortamlar ise simulasyonlari, animasyonlari, Ug¢-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamlari ve sanal gercgekligin sunuldugu ortamlari temsil
etmektedir. Bu ortamlardan Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda ve sanal
gerceklik ortamlarinda katilimcilara otantik hayata daha yakin modeller
sunulmaktadir. Bu arastirmada Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar Uzerine
odaklaniimaktadir. Bu ortamlar farkli tasarimlara sahip olsa da ortak olan bazi
Ozellikleri bulunmaktadir. Bu oOzellikler Mufoz, Barcelos ve Chalegre (2011)

tarafindan asagidaki gibi tanimlanmaktadir:

« Karakter (Avatar): Her katilimci kendisini bu ortamlarda bir karakter ile temsil

eder.

* Ddulnyanin kurallari: Her sanal ortamin kendine 6zgu degistiriimeyen fiziksel

kurallari bulunmaktadir.

24



« Paylasilan ortam: Bir sanal ortamda ¢ok sayida kullanici bulunmaktadir.

+ Etkilesim ve iletisim: Karakterler arasinda kullanici-kullanici ve karakter-

dunya etkilesimi eszamanl olarak gerceklesmektedir.

* Devamlilik: Kullanicilarin bireysel olarak sanal ortama baglanmasindan
ortamdan ayrilmasina kadar ge¢gen zamanda kullanicilarin ortamda kalma

suresidir.

+ Ogzellestirme: Sanal ortamlar kullanicilara degistirme, gelistirme, insa etme

ve Ozellestirilmis icerikleri ekleme imkani sunmaktadir.

+ Grafik araylzu: Sanal ortamlar iki-boyutlu ve Ug-boyutlu bilgisayar tabanli

grafik ortamlari sunmaktadir.

Kullanicilar bu ortamlarda dizenleyebildikleri kendi temsili olan karakterlerle
ortamda tasarlanmis farkli nesneler ve karakterlerle etkilesime girerek yurimek,
u¢cmak, kosmak, ziplamak ve dans etmek gibi bircok eylemi yapabilmektedirler
(Dogan vd., 2018a). Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlar 21. yy’da simiilasyon,
oyun vb. kavramlarla adlandiriimaktadir. Ancak otantik dinyanin bir yansimasi
sanal ortamlarda tasarlanabilmesine ragmen herhangi bir sistemde nesneler
arasinda tanimlanmisg iligkileri iceren gercek bir surecin taklidi yapiimadigindan
simulasyon olarak adlandirilmasi dogru olmayacaktir. Buna ek olarak, bu ortamlarin
kullaniimasi slrecinde bir hedefe ulasiimasini saglayan belirli amaglari veya belirli
kurallari olmadigi i¢in oyun olarak adlandirmak da dogru olmayacaktir (Dogan &
Tazln, 2017).

1970’lerin sonlarindan itibaren kullanilan ¢evrimici c¢ok-kullanicili sanal
ortamlar ( Achterbosch, Pierce & Simmons, 2008; Shield, 2003) , ilk baglarda ¢ok-
kullanicili bilgisayar oyunu (Multi-User Dungeons - MUD) olarak isimlendiriimekte
ve metin tabanh etkilesimlerle oyun oynanmaktadir. MUD’larda nesne tabanli
etkilesimlerin saglanmasi ve ortamlarin duzenlenebilmesiyle bu ortamlar MOQOs
(MUD, object oriented) olarak adlandiriimaya baglanmistir (Tuzin, 2006). Daha
sonra MOOs olarak adlandirilan bu ortamlar bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
gelismelerin bir sonucu olarak insan-bilgisayar etkilesiminin saglandigi arayuzlerle
birlikte ¢ok-kullanicili sanal ortamlar (Multi-user virtual environments - MUVES) ve
binlerce kiginin Internet Gzerinden ayni anda oynayabildigi rol yapma oyunlari

(massively-multiplayer online role-playing games - MMORPGs) olarak
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adlandiriimaya baglanmistir (Dieterle & Clarke, 2009). Bu ortamlar alanyazinda “lg-
boyutlu sanal dunyalar (immersive virtual worlds)” ve “coklu evren (metaverses)”

olarak da tanimlanmaktadir (Dalgarno & Lee, 2010).

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda nesnelerin ve kullanicilarin
Ozellikleri birgok farkh duruma gore farkli sekillerde sunulabilmektedir. Bu nedenle
bu ortamlar eglenceden egitime, ticaretten sosyallesmeye kadar birgok farkli alanda
kullanilabilmektedir. Bu ortamlarin egitimde kullaniminin artmasinin baslica
nedenleri arasinda etkilesimli ve isbirlikli ortamlar sunmasi, farkli 6grenme
yaklagimlarini desteklemesi, ogrenenlerin yaraticiliklarini kullanmalarina firsat
vermesi, dig dinyanin yansimasini maliyet olmadan ve tehlike durumlarini ortadan
kaldirarak sanal olarak sunmasi ve otantik gorevlerin olusturulmasina izin vermesi
gosterilebilir. Ug-boyutlu ortamlarda hizli ve zengin iletisimin olmasi, karakterlerin
belirlenen strateji ve hedefler dogrultusunda degistirilebilmesi, iletilen ortak bilgi
Uzerinde buyuk bir kontrol veriimesi nedeniyle iletisim bu ortamlarda
desteklenmektedir (van der Land vd., 2011).

Davis, Murphy, Owens, Khazanchi ve Zigurs (2009) sanal ortam
teknolojilerinin 6zelliklerini iletisim, olusturma, etkilesim ve grup sureci olarak 4
baslikta siniflandirmaktadir. Davis vd. (2009) sanal ortamlarin temel bileseninin
iletisim oldugunu belirtmektedir. iletisim &zelliginde geri bildirimin saglanmasi,
ipuclari ve iletisim kanallarinin ¢ok olmasi, dil gesitliliginin olmasi ve iletigsim
destegdinin olmasi yer almaktadir. Olusturma 6zelliginde ise kullanicilarin ortami ve
karakterleri tekrar olugturabileceklerine ve canlilik 6zelliklerine deginilmektedir.
Etkilesim 0Ozelliginde etkilesim, hareketlilik ve gorsel eserlerin olusturulmasi
ozellikleri bulunmaktadir. Grup sureci 6zelligi sure¢ yapisi, bilgi sureci ve 6denek
desteginden olusmaktadir. Tablo 2'de bu oOzelliklerle ilgili ayrintili bilgiler

sunulmaktadir.
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Tablo 2

Sanal Ortam Teknolojilerinin Ozellikleri (Davis vd., 2009)

Kategori ve Ozellikler

Ozelliklerin sanal ortamlarda uygulanma sekli

iletisim

Geri bildirim

ipuclari ve iletisim

kanallarinin ¢goklugu

Dil gesitliligi

Kanal genislemesi

iletisim destegi

Karakterler arasi mesajlasma ya da sesli sohbet
Karakterler arasi yuz ifadeleri, vicut dili ve jestler ile videolu gérisme
Es zamanli iletisim

Video ile yuz ifadeleri, viicut dili ve jestler

Video veya sesli sohbette ses tonu

Karakterin gérinti ve kiyafetindeki dizenlemeler araciligiyla bireylerin
olusturulmasi

Dogal dil
Metin sohbetlerinde internet dili (LOL gibi)
Sesin manipulasyonu (ayarlamasi)

Baglami diginda sunulan egitim programlari

Ogrenciler, yardimci araglar ve sikga sorulan sorular (SSS- FAQ) ile
sunulan egitim

Karakterlerin ortami kullanmaya baslamadan 6nce oryantasyon
egitimi almasi

Es zamanlilik

Gizlilik

Geri bildirim

Ug-boyutlu ve ayarlanabilir nesneler araciligiyla grup ekrani

Olusturma

Kisisellestirme

Canlilik (renk vb.)

Karakterler arasi video ile g6z izleme ve dokunma gibi kasitli eylemler
Karakterlerin kiyafetlerini ve goriiniistini kigisellestirme

Farkli duyu organlarina hitap eden ortamlar
Uc boyutlu bilginin sunumu igin ¢oklu segenekler

Etkilesim

Etkilesim Ortamda dizenlenebilir nesnelerin kullanimi
Gergek zamanli iletisim
Isinlanma (Teleport)

Hareketlilik Isinlanma
Ucma

Gorsel eserlerin
olusturulmasi

Farkli yerlerde bulunma yetenegi

Metin, sekil, G¢-boyutlu modeller, resimler vb. ortam 6gelerinin aninda
olusturulmasi/insa edilmesi

Hizli modelleme ve inga etme

Disardan dosya ya da nesneleri aninda igeriye aktarma

Yazihm ajanlari ve geride kalici eserler ve karakterler birakma

Grup Sireci

Sire¢ Yapisi Bir gruba 6ncilik etmek igin yazilim ajanlari kullanma
Video ile etkilesimleri ve toplantilar kaydetme ve tarafsiz olmak igin
yazilim ajanlari kullanma

Bilgi sureci Ug-boyutlu beyin firtinasi araclar

Kullanim Destegi

Ug-boyutlu diizenleme araglari

Ug-boyutlu oylama araglari veya oyunlar

Kolaylastirmak veya 6ncllik etmek i¢in karakter etkilesimi
Yazihm ajanlarini kullanarak karakter egitimi
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De Troyer, Kleinermann ve Ewais'e (2010) goére Uug-boyutlu ortamlarin
bilesenleri sahne ve nesneler, davraniglar, etkilesim, iletisim ve ses olarak
belirtiimektedir. Bu ortamlarda sahne nesnelerin yer aldig1 bolima ifade etmektedir.
Sahne; 1siklar, goris acisi ve kameralardan olusmaktadir. Ug-boyutlu ortamda
sahnede konumlandirilan nesneler bazi 6zelliklere sahiptir. Ornegin yer gekimi tim
nesneler igin gegerli bir ozelliktir. Ayrica, bu ortamlarda Ug-boyutlu nesneler
kullanilabilecegi gibi iki boyutlu nesneler de kullanilabilmektedir. Nesneler renk ve
nesnelerin kendi Ozellikleri, boyut, konum ve yonlendirme gibi Ozellikleriyle
gorsellestirilebilmektedir. Ortamdaki nesnelerin  davraniglari olabilir ve bu
davraniglar otantik hayattaki davraniglari da yansitabilmektedir. Bu ortamlarda
nesneleri tasimak, dondurmek, boyutlandirmak vb. eylemler
gerceklestirilebilmektedir. Karakter olarak tanimlanan 6zel nesneler bu ortamlarda
kullanicilari temsil etmek amaciyla kullanilmaktadir. Bagka bir ifade ile karakterler
davranisi olan nesnelerdir. Karakterlerle kullanicilarin ¢evrimici Kisiliklerinin
olusturulmasi saglanmaktadir. Karakterler genellikle ylrGytp kosabilirler ya da ucg-
boyutlu ortamlarda ucabilirler. Karakterlerin davranislariyla bu ortamlarda gezinmek
de mumkindur (Peterson, 2005). Bununla birlikte, bu ortamlarda NPC (Non-Player
Character) olarak adlandirilan, gercek bir oyuncu olmayan, kimi zaman belirli
eylemleri gerceklestirerek kullanicilara geri bildirim saglayan kimi zaman da
herhangi bir eylem gergeklestirmeden sabit duran karakterlerle de etkilesim
saglanabilmektedir. Bu karakterler metin tabanli ya da sesli geri bildirimler
saglayabildigi gibi ortam tasarimcilari tarafindan hazirlanan animasyonlari ve

istenilen eylemleri de komut dizileriyle gergeklestirebilmektedirler.

Kullanicilar sanal ortamlarda nesnelerle etkilesim igerisindedir. Ornegin eger
nesne hareketliyse kullanicilar nesneyi bir yerden alip baska yere
surUkleyebilmektedir. Kullanici bir nesnenin ustune tiklayarak nesnenin hareketini
de tetikleyebilmektedir. Bunun diginda klavye ve fare ya da ug-boyutlu fare ya da
veri eldiveniyle de etkilesim saglanabilmektedir. Ozellikle isbirliginin oldugu
ogrenme ortamlarinda 6grenenler bu ortamlarda sunulan ses ve anlik mesajlagsma

araclari araciligiyla birbirleriyle etkilesim igerisindedirler.

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin diger bir bileseni de sestir.
Gergeklik duygusunu gelistirmek amaciyla ses, ortamdaki nesnelere ya da
karaktere dahil edilebilecegi gibi kullanicilar ses sistemleri araciligiyla bu ortamlarda
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birbirleriyle konusabilmektedirler. Ses/konugma 6grenme surecinde yOnerge ve
geribildirim mekanizmasi olarak kullanilabilmektedir. Bu o&zellikler gbz 6ninde
bulunduruldugunda bir problem ya da gorev baglaminda olusturulan tg-boyutlu ¢ok-
kullanicih sanal ortamlarin 6gretim ve 6grenme sireglerine katki saglayacagi

soylenebilir.

Hung (2001) tarafindan problem ya da goérevin baglamina gore icerigin
olusturulmasinda dnemli olan araclar Sekil 4’de belirtimektedir. Hung'a (2001) gore
bireysel oldugu kadar grup igbirligi de igeriklerin olusturulmasi surecinde onemlidir.
Bilgiler olusturulurken belirlenen baglamda kullanilacak olan sosyal insa araglari,
bilgilendirici araclar, bireysel insa araglari ile igerikler bireysel olarak
olusturulabilecedi gibi grupla da olusturulabilmektedir. Ug-boyutlu gok-kullanicil
sanal ortamlar bu baglamda gelistirilecek bir ortam icin bireylerin ortami bireysel ya
da ortamdaki bireylerle isbirligiyle tasarlayabilecekleri insa araglari, sesli ya da
metinsel olarak iletisimi saglayacak araglar, video, web sayfalari vb. ¢oklu ortam

Ozelliklerini eklemeye firsat veren cgesitli 6zelliklere sahiptir.

Bireysel Ogretici

Sosyal Inga Araglari Bilgilendirici

Problem ve
Gorev Baglami

Sosyal lletisim Bireysel inga

Sekil 4. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda kullanilabilecek araglar (Hung,
2001)

Tablo 3’e gore Ozellikle isbirligi yapilabilecek anlik mesajlagsma, e-posta ve
grup tartisma araglari gibi geleneksel teknolojilerle kiyaslandiginda, Ug-boyutlu
sanal ortamlardaki grup Uyeleri daha yuksek seviyede buradalik, gerceklik ve

iletisim deneyimi yasayacaklardir.

29



Tablo 3

Secilen Ortam ve Ozelliklerinin Karsilastirimasi (van der Land vd., 2011)

Buradalik Gergeklik Etkilesim Sosyal Oz-sunum
Buradalik

Ug-boyutlu Yitksek Yitksek Yitksek Yitksek Yilksek
sanal ortamlar
Video Orta-Yiksek  Yilksek Orta Orta-Yiiksek Orta
konferans
Anlik . y

. Orta Orta-DlsUk Orta Orta Orta-Yuksek
mesajlasma
Telefon i - - - -
Konferans Orta-Dusik Dusuk Orta-Disik Orta-Duslk Dusuk
E-posta Dusuk Dusuk Dusuk Dislk Dusuk

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlar g¢evrimigi topluluklarin olustugu
dogal bir ortamdir. Cevrimici ortamdaki araclarla kullanicilar arasinda etkilesimi
saglayarak sosyallesmeyi desteklemektedir. Buna ek olarak, kullanicilara 6grenme
surecinde karsilasilan zorluklari ve deneyimlemesi zor durumlari uygulama, test
etme ve rol yapma imkani saglamakta, diger kullanicilar ve 6gretmenlerle iletisim
araclari yardimiyla fikir aligverisinde bulunmalarini saglanmakta ve ortamdaki
kullanicilarin  deneyimlerini gdzlemleme firsatt vermektedir. Bu ortamlarda
deneyimleyerek edinilen bilgi ve beceriler gunliuk hayattaki durumlar ve yeni
senaryolar igin kullanilabilmektedir. Ogrenme ortami olarak kullanilan tig-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamlarda yapilan tasarimlar kadar amac ve hedefler
dogrultusunda kullanilacak 6grenme yontem ve yaklasimlari da ©Onem
kazanmaktadir. Bu baglamda, ug-boyutlu ortamlardaki etkinlikler kullanilan farkh
ogrenme kuramlarina dayanan asagidaki 6grenme ve 6gretme yontemine gore
siniflandinimaktadir (Duncan vd., 2012):

e Probleme dayali 6grenme

e Sorgulama tabanh 6grenme

e Oyun tabanh 6grenme

e Rolyapma

e Sanal gorevler (Virtual Quests)

e isbirlikli similasyonlar (simiilasyondan égrenme)

o Isbirlikli inga etme (gelistirme etkinlikleri)
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e Ders tasarimi (oyun, moda, mimari)
e Dil 6grenme ve 6gretme

e Sanal laboratuvarlar

e Sanal alan calismalari

e Derse ya da sinifa katilma

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlar farkh disiplinlerde simile edilen
problemlerin olusturulabilmesi amaciyla sundugu araclarla probleme dayal
ogrenme icin mukemmel yapilar saglamaktadir. Bu ortamlar agik uglu eglenceli
etkinlikler sunarak egitim amacli oyun ortamlarinin olusturulmasi igin de
kullanilabilmektedir (Moschini, 2010). Bu ortamlarda, bir gorevin yapilmasi ya da bir
problemin ¢6zimdu igin belirli gorevlerin tamamlanmasinin gerektigi durumlarda
gorev performansini etkileyen bireysel faktorler ve tasarim unsurlari bulunmaktadir.
Bunlar gezinim (navigation), fare kontroll, gorevler, oryantasyon, istenilen bilgiyi

bulma, 6zgurlluk, tercihler, zaman ve hatirlamadir (Barker, Haik & Bennett, 2009).

e Gezinim: Ug-boyutlu kullanici arayiizlerinde ve (Ug-boyutlu olmayan
ortamlarda verimli bir sekilde hareket etme yetenegi 6nemli olmasina
ragmen bu ortamlarda vyetersiz yapilan tasarimlar gezinimi

zorlastirmaktadir.

e Fare kontroli: Ug-boyutlu bir ortamda gezinmek icin fare kullanimi
genellikle problem olmakta ve kullanicinin ortamdaki deneyimini

zorlastirmaktadir.

e Gorevler: Ug-boyutlu ortamlarda verilen bir gdérevi yerine getirmede
yasanan genel zorluk derecesidir. Yonlendirmelerin yetersizligi ve fare
kontrolinin olmasi gibi faktérler gorevlerin yerine getirilmesini

zorlastirabilir.

e Yonlendirme: Kullanicilarin ortami 6grenmesinde etkili olan c¢esitli
faktorler bulunmaktadir. Bunlardan birisi de ortamdaki yonlendirmelerdir.
Kullanicilar gezinim surecinde vyetersiz yonlendirmelerden kaynakh
sorunlarla karsilastiklarinda bilgiyi bulma ve gorevleri etkili bir sekilde

yerine getirmede zorluk yagsayacaklardir.
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e Bilgiyi Bulma: Gorevleri basariyla tamamlamak ic¢in ortamdaki bilgiyi

bulmak oldukca onemlidir.

e Ozgirlik: Kullanicillarin ortamda yasamis oldugu ozgurlik ya da
kisittanma hissi kullanicilarin gezinim performansini etkileyebilecek
deneyimin bir parcasidir. Kullanicilar gezinim surecinde hayal kirikligina

ugrarsa kendilerini zorda hissedebilmektedirler.

e Tercihler: Kullanicilarin farkli kosullarin kolayhgi ile ilgili tutumlari ve

bireysel tercihleridir.

e Zaman: Kullanicilarin gorevleri tamamlamak icin gecirdikleri sure
dogrudan gezinim surecinin etkililigine baglidir. Kullanicilar gezinim
surecinde sorunlarla karsilastiklarinda, performans suresi artarken yerine

getirilen etkinlik sayisi azalmaktadir.

e Hatirlama: Tamamlanan gdrevlerin yerini hatirlayabilme yetenegidir. Bu

durum kullanicilarin biligsel yukleriyle ilgili bilgi saglamaktadir.

Barker vd. (2009) tarafindan belirtilen faktorlerin UGg-boyutlu gok-kullanicili

sanal ortamlardaki kullanici deneyimlerine etkisi Sekil 5’'te sunulmustur.

Zor le Gezinim o Kolay
Zor |« Fare Kullanimi »| Kolay
Zor le Gorevler »| Kolay
Kaybolma | Oryantasyon »| Yonlendirilme
Zor e Bilgiyi Bulma > Kolay
Ozgir e Ozgurlik » Kisitlandiriimis
Sevmeme |« Tercihler .| Sevme
Uzun e Zaman » Kisa
Basarll |« Hatirlama | Basarisiz

Sekil 5. Kullanici deneyimlerini etkileyen faktorler (Barker vd., 2009)
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Ogrenme silirecinde (g-boyutlu ortamlarda yasanan deneyimlerin
basarisizlikla sonug¢lanmasina etki edecek tasarimlardaki eksiklikler kadar 6gretim
tasarimi surecinin basarisi da bu ortamlarin etkililiginde rol oynamaktadir. Bu

nedenle, asagida 6gretim tasarimi ile ilgili kavramsal gerceveye yer verilmektedir.
Ogretim Tasarimi: Kavramsal Cergeve

Ogretim tasarimi Berger ve Kam (1996) tarafindan sureg, disiplin, bilim ve
gerceklik olarak 4 farkli sekilde tanimlanmaktadir. Stre¢ olarak 6gretim tasarimi,
ogretimin  kalitesinin artirilmasi igin  0ogrenme ve o0Ogretme kuramlarindan
yararlanilarak 6gretimin ozelliklerinin sistematik olarak gelistiriimesidir. Bir disiplin
olarak ogretim tasarimi, 6gretim stratejileri ile ilgili aragstirma ve kuramlar ve bu
stratejilerin gelistirilip uygulanmasi sureciyle ilgili bilim dahldir. Bir bilim olarak
ogretim tasarimi, buyuk ya da kuguk her seviyede ve karmasikliktaki konularin
ogrenilmesini kolaylagtiran durumlarin gelistiriimesi, uygulanmasi, degerlendiriimesi
ve devamhliginin saglanmasi igin detayh 6zelliklerin olusturuldugu bilimdir. Bir
gerceklik olarak ogretim tasarimi, tasarim surecinin herhangi bir alanindan
baglatilabilmesi, ogretimin temeli ile ilgili fikirlerin gelistirilebilmesi, slre¢
tamamlandiginda yapilanlarin kontrol edilerek sistematik bir bicimde olusturulmus

gibi yazilmasi olarak tanimlanmaktadir.

Alanyazinda dgretim tasarimi ile ilgili benzer tanimlar yapilmaktadir. isman
(2015) tarafindan belli bir konuda yapilmasi gereken faaliyetlerin bir plan
cercevesinde uygulanmasi tasarim, tasarimin 6grenme-0gretme ortamlarinin
planlanmasi, organize edilmesi ve uygulanmasi faaliyetlerinde kullaniimasi ise
Ogretim tasarimi olarak tanimlanmaktadir. Reiser (2001) o6gretim tasarimini
“Ozellikle egitim kurumlari ve isyerleri basta olmak Uzere cesitli ortamlardaki
ogrenme ve performansi iyilestrmek amaciyla 6grenme ve performans
problemlerinin analizinin, tasariminin, gelistiriimesinin, uygulamasinin, égretimsel
ya da ogretimsel olmayan sureclerin ve kaynaklarin yonetiminin yapilmasi” olarak
tanimlamaktadir. Reigeluth (1999) tarafindan ise Ogretim tasarimi, egitimin
anlagiimasi ve geligtiriimesi ile ilgilenen bir disiplin ve 0Ogretim sureci olarak
tanimlanmaktadir. Cakir ve Karatas (2012) tarafindan ogretim tasarimi dersin,
kullanilan stratejilerin ve yontemlerin ve ders surecinde kullanilacak olan materyal

tasariminin gevrenin ogretim ihtiya¢ ve amaclarina gore duzenlendigi bir sistem
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tasarimi olarak tanimlanmaktadir. Ogretimi planlama, diizenleme ve degerlendirme
sureci ogretim tasarimi olarak adlandirilirken bu igleri yapan kisiler ogretim
tasarimcisi olarak adlandiriimaktadir (Akkoyunlu, Altun, & Soylu, 2008). Mager
(1984) tarafindan 6gretim tasarimcisinin goérevinin asagidaki sorulara cevap

aramak oldugu belirtilmistir:
e Nereye ulasacagiz? (Ogretim hedefleri nelerdir?)
e Nasll ulasacagdiz? (Ogretim stratejisi ve araci nedir?)

e Ulagtigimizi nasil anlayacadiz? (Degderlendirme nasil olmali? Ogretim

materyalleri nasil degerlendirilip yeniden duzenlenecek?)

Ogretim tasarimi siirecinde sistematik tasarim yéntemlerinin kullaniimasinin
ogretimin planlanmasi igin daha az titizlikle kullanilan yaklagimlara goére daha etkili,
verimli ve konuyla ilgili olacagi belirtiimektedir (Gustafson & Branch, 2002). Bir
Ogretim tasarimi sirasinda gercgeklestirilen analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve
degerlendirme etkinliklerinin tamami ogretim sistemleri geligtiriimesi olarak
adlandiriimaktadir (Cakir & Karatas, 2012). Hem 6gretim materyallerinin hem de
ogretim sisteminin dizenli ve kapsamli tasarimi, gelistiriimesi ve yonetimi igin sistem
yaklagimlarinin benimsendigi 6gretim sistemleri gelistirme (ISD) modelleri
kullaniimaktadir (McCombs, 1986). ADDIE, Dick ve Carey, Kemp, ICARE, ASSURE
modeli gibi en ¢ok kabul goren 6gretim sistemi gelistirme modellerindeki adimlarin
farkhliklari incelendiginde, bir adimin digerinin igine gectigi ya da bir adimin birden
fazla adima bolundugu gorulmektedir (Cakir & Karatag, 2012). Bu modellerin

sistematik problem ¢ézme suregleri Sekil 6’da sunulmustur (McCombs, 1986).
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i A A4 A 4

Sistematik B0t : i :
Problem Problemin ol Cozimlerin Plani Gelistirme P_!a[]lanap llerlemenin ve
o Tanimlanmasi uvsturulrpa_m ve ve Uygulama G6ziimlerin VSonug:I_anl'm .
Goézme Degerlendirilmesi 9 Uygulanmasi Degerlendirilmesi
Siireci
A
\ 4 A\ 4 \ 4 A\ 4
Ogretim
Sistemi
Geligtirme <
Modeli
Asamalari
Ogretim i l i i l
Sistemi Ogrenme Ogretim i
Gelistirme | o > Hedeflerin > etkinliklerinin > yénetim > A )
Modeli s analizi ligtiril i ayrintilariyla laninin degerlendirmenin
gelistirilmesi yrintilaryl: pl Imasi
Asamalarinin belirtiimesi uygulanmasi yap!
Alt
Basamaklari * * V * *
Ogretim ydnetim
Gorevlerin / Testin planinin ve Odretimin Dis
fonksiyonlarin o . dagitim seklinin 9 degerlendirmenin
: X gelistiriimesi yapilmasi —+
secilmesi ayrintilariyla J yapilmasi
belirtiimesi
v \ v
Performans Girig Mat_e;wallgnn
Slglimiinin davraniglarinin se(;lnm(;ag ve
yapilmasi tanimlanmasi gozden
gegirilmesi
v v v
Var olan dersin Yapi ve Oéretimin
analizinin siranin |'g siril .
yapilmasi belirlenmesi - gelistirimes
v v
Ogretim )
ortaminin Ogretimin
segilmesi dogrulanmasi

Sekil 6. Problem ¢dzme sureci olarak 6gretim sistemi gelistirme

Ogretim sistemleri gelistirmek, dgretimsel ihtiyaci giderecek ¢éziimiin dogru
sekilde gergeklestiriimesine yardimci olmak, kalite, zaman ve mekan agisindan
programin tutarlihdini saglamaktadir (Cakir & Karatas, 2012). Farkh disiplinlerde
ogretimsel ihtiyaclarin ya da problemlerin ¢ozUmlenmesi igin kullanilan ogretim
sistemleri gelistirme modellerine Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili  sanal ortamlarin
tasariminda da etkili 83renme sureci igin ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu amagla sonraki
bélimde alanyazindaki arastirmalardan faydalanilarak Ug-boyutlu gok-kullanicili
sanal ortamlarin tasarim surecine rehberlik eden modellere ve arastirmalara yer

verilmektedir.
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ilgili Aragtirmalar

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme
yaklasiminin kullaniimasina iliskin Savin-Baden (2009) tarafindan yapilan
calismada bu ortamlarin kullanimiyla ilgili pedagojik temellerin eksik oldugu
belirtimektedir. Bu kapsamda, bu bdélimde alanda 6ncu olan ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlardaki tasarim tabanl ¢galismalara ve bu ortamlarda probleme
dayali 6grenme yaklagsimina uygun tasarimlarin yapilmasina rehberlik eden

calismalara yer verilmektedir.

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda tasarim sirecine iligkin bilgilerin
paylasildigi oncu galismalardan ilki Dede vd. (2004) tarafindan ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarda durumlu 6grenmeye gore tasarlanan ortamin etkililiginin
incelendigi calismadir. Yapilan ilk pilot ¢galismada simulasyonlarin, etkilesimli sanal
muze sergilerinin ve katihmci durumunun fen bilgisi 6grenimindeki potansiyelini
incelemek amaciyla tasarlanan egitim ortaminda Ozellikle dusuk performans
gOsteren oOgrenciler basta olmak Uzere tum ogrencilerin 6grenmesini saglamak
amaclanmistir. Calismada tasarim tabanli bir arastirma yapilarak River City isimli
uc-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortaminin ve egitim programinin tasarim surecinde
hangi Ozelliklerin olmasi gerektigi belirlenmeye calisiimis ve suregte karsilagilan
guclUklerin giderilmesine yardimci olacak stratejilere odaklaniimigtir. Calismada (i¢-
boyutlu ortamda bir problemin ¢éztlmesi istenmistir. Pilot calismada dgrenciler g
farkli grupta ortamin tarihi, sosyal ve cografi tasarim 6zelliklerine dikkat ederek su,
hava ve bdceklerden kaynakl hastaliklarin nedenlerine yonelik ¢ézum yollarini
deneyimlemistir. Her grup kendi deneyimlerini uygulama sonunda diger gruplarla
paylasmistir. Uygulama sonunda tasarlanan ortamin tum ogrencileri motive ettigi,
ogrencilerin  bilgi seviyesini iyilestirdigi, Ozellikle sorgulama yetenegdi olan
ogrencilerde diger 6grencilere gore daha olumlu etkiye sahip oldugu ve égrencilerin
ortami kolay kullanilabilir buldugu belirtilmistir. Bu olumlu etkilerin yani sira, hem
tasarim hem de egitim programi agisindan pilot calismada tespit edilen sorunlar igin
iyilestirmeye ihtiya¢c duyuldugu belirtilmigtir. Bununla birlikte, tasarlanan ortam
otantik etkinlikleri gerceklestirmede gunluk hayattakiyle benzer problemleri
modelleme ve durumlari deneyimleme firsati vererek bir grup deneyimiyle 6grenme
olanag! sunsa da, 6gretmenlerin egitim programinin uygulanmasi igin daha fazla

deste@e ihtiyagc duymasi nedeniyle, 6gretmenler igin mesleki gelisim programinin
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olusturulmasina karar verilmigtir. Calismanin uygulama agsamasina gegildiginde bir
sinif 3 gruba rastgele bolinmus ve bir 6gretmen surece dahil edilmistir. Uygulama
yapan Ogretmene iceriklerin, farkli kuramlara dayali alternatif pedagojik
yaklasimlarin, 6grencilerin ortami kullanimini kolaylastiracak stratejilerin ve sinifa
rehberlik yapmak icin yorumlama stratejilerinin incelenmesi ile ilgili 8 saatlik egitim
verilmigtir. Uygulama sonrasinda oOgrencilerin egitime baslamadan once ortami
tanimaya ihtiya¢ duydugu, 6grencilerin ortamda iletisim icin kullanilan sohbet ve
fisildama ozelligini kafa karistirici buldugu belirtilmistir. Ogrenciler genellikle grup
igbirliginde ortama giren herkese agik olan fisildama ozelligini kullanmislardir.
Ogrenciler ortamda sunulan bazi eserlere iliskin sanal ortamdaki baglantilari ve
gunlik hayattakiyle uygunlugunun kafa karistirici oldugunu belirtmiglerdir. Bazi
Oogrenciler ortamda kolayca kayboldugunu ve sanal ortam kitiphanesindeki
kaynaklara erigsimin kafa karistirici oldugunu belirterek, karakterlerinin neden
hastalanmadiklarini da merak etmiglerdir. Uygulama sonrasinda o6grencilerin
ortama katihmini artirmak ve 6grenme surecini desteklemek amaciyla asagidaki

duzenlemeler yapilmistir:

e Kilavuz kitabi égrencilerin ortam araylztnu kesfetmelerine ve River City
ortaminda yasanan problem durumunu anlamaya zaman verecek sekilde
yeniden dizenlenmistir. Ogrenciler énceki uygulamaya gdre rehberi

kullanarak daha kolay sekilde yonlendirilmistir.

e Sohbet ve fisilti isimli iletisim araclarinin isimleri “Grup sohbeti” ve “River
City Sakinleriyle Sohbet” olarak degistirilmistir. Boylece dgrenciler fisilti
moduna ek olarak grup sohbetini kullanarak grup Uyeleriyle daha fazla

isbirligi yapmistir.

e Kilavuz kitaba ortamdaki gorintu ve eserlerle ilgili bir bolum eklenerek,
ogrencilerin eserlerin resimleriyle egitim programi arasindaki iligkiyi

anlamalarina yardimci olunmustur.

e Ortamdaki harita arayuzine kullanicilarin nerede olduklari ve nereye
gitmek istediklerini gdsteren bir baglanti eklenmis ve bdylece kullanicilara
istediklerini bulma kolayhgdi taninarak gidecekleri yere daha kolay

erigmeleri saglanmistir.
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e Ogrencilerin kitiphanede problemle ilgili cevaplar bulabilecegini
kesfetmeleri igin hastaliklar ve bilimsel yontemler hakkinda tiklanabilir
nesneler eklenmigtir. Boylece kutuphane ortami o6grencilerin bilgiye

erigimi igin daha fazla kullandiklari bir yer haline getirilmigtir.

e Ogrencilere ait karakterlerin hasta olmasina ragmen bu durumun
sistemde teknolojik olarak gosterilmesinin mimkin olmamasi nedeniyle,
sisteme kirli sulara ya da atiklara basildiginda saglik durumlarini artiran

ya da dusguren bir gosterge ekran arayuzune eklenmigtir.

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda yapilan tasarim sireclerine yon
verecek oncu galismalardan bir digeri ise Warren vd. (2008) tarafindan tg¢-boyutlu
cok-kullanicili  sanal ortamlarda ilkdgretim &grencilerinin yazma becerilerini
gelistirmek amaciyla tasarlanan ortamin etkililiginin incelendigi ¢aligmadir.
Calismada Active Worlds'de Anytown isimli ortam kullaniimistir. Bu ortam
tasarlanirken kullanicilarin asina oldugu kuguk bir kasaba hissi yaratmak i¢in Salen
ve Zimmerman’in gercek Ozelliklerin modellenmesi ilkeleri dikkate alinmistir.
Boylece ogrenciler otantik bir ortamda bastan kesfetmek yerine tanidiklari bir
ortamda arastirmanin amacina odaklanarak gizemli olaylarin oldugu bir kasabada
muhabir roline barinmasgtir. Ortam tasariminda Amerikan ordusunda ve Taiga
projesi kapsaminda yapilan galismalar uygulanarak, tasarimcilar tarafindan dijital
sistem icinde geribildirimlerin kullaniimasi, gorsel ve metin tabanh ipuclarinin
ogrenme etkinliklerinde kullanilmasi kadar karakterler arasinda diyaloglarin
olusturulmasi da saglanmigtir. Ortamda nesnelere ve karakterlere tiklayarak
gorevleri tamamlama surecinde bilgi ve 6grenme sureciyle ilgili olumlu donutler
verilerek, ihtiya¢ oldugunda o6grenme etkinlikleriyle ilgili ek bilgiler saglanarak
ogrenciler yonlendirilmigtir. Geribildirim ve etkilesimlerle karakterlerin roliine uygun
metin tabanli yanitlar saglanmistir. Boylece 6grenciler otantik hayatta benzer rollere
sahip kisilere nasil tepki verilebilecegini gdzlemlemistir. Ogrencilerin bu siirecte
yazma gorevini yapmak icin uygun cevaplari ve iyi yapilandiriimamis problemlerin
¢ozumlerini arastirmalari gerekmektedir. Suregte 6gretmen gazetenin editoru rolinu
oynayarak ogrencilerin yazma gorevlerine olumlu ya da olumsuz geribildirimler
saglamistir. Ayrica Anytown isimli kasabanin okulunda 6grencilere dilbilgisi ile ilgili
yardimda bulunan Irene Morningstar isimli ger¢cek oyuncu olmayan bir karakter

(non-player character - NPC) bulunmaktadir. Boylece galismada 6gretim ilkelerini
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ve temel oyun tasarim ilkelerini bir araya getiren ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamda ogretmenlerin 6gretim slrecinde harcadigi sureyi azaltmak, ogrencilerin
motivasyonunu artirarak goéndlli olarak yazma uygulamalari yapmalari ve
standartlastirilan yazma gorevleriyle égrencilerin yazma becerilerini gelistirmeleri
amaclanmaktadir. 44 ogrencinin katildigi bu calismada 6grenciler yuz yuze ve
teknoloji destekli 6grenme ortami olmak Uzere 2 gruba rastgele atanmistir.
Arastirmada oOgrencilere rehberlik edecek 6gretmen, son iki yilda sinifta ve
laboratuvarda teknolojiyi kullanan meslektaslarinin ve arastirmacilarin tavsiyeleriyle
calismaya gonullu olarak katiimistir. Secilen 6gretmen dnceden 2 sene boyunca
Quest Atlantis projesinin bir pargasi olsa da bu proje ortamini aktif olarak
kullanmamistir. Bu durumda 6gretmen ve dgrencilerin ortami ilk kez kullandiklari
varsayilimigtir. Uygulama sonunda ilk iki gun ortami kullanan 6gretmenin gorevlerle
ilgili yonlendirici ve yontemsel sorulara verdigi cevaplar igin harcadigi sure birbirine
yakinken, 4. gin 6gretmenin sorulara harcadigi sure azalmigtir. YUz yuze derste ise
ogretmen, 6gretimin yapildi§i her saat sorulari cevaplamak igin daha fazla zaman
harcamistir. Gonulli olarak yazma etkinliklerinde ylz ylze dersi alan 6gdrenciler
yazma surecine katilmadiklar icin AnyTown ortamini kullanan &6grencilerle bir
kiyaslama yapilamamigtir. AnyTown ortamini kullanan 6grenciler daha fazla
ucretsiz ve secenekli etkinlikleri ihtiyaglari olmasa da tamamlamislardir. Bunun
nedeninin grup dinamiklerinde gozlemlemenin ve birey olarak algilanmanin
onemine dikkat ¢ekilen grup psikolojisi olarak adlandirilan Hawthorne etkisinden
kaynaklanmis olabilecegi belirtiimektedir. Bununla birlikte, AnyTown ortamini

kullanan 6grenciler ylz yuze ders alanlara goére daha hizli ve verimli calismiglardir.

Kapp ve O’Driscoll (2010) tarafindan alanda deneyimli arastirmacilarin
gorusleriyle ortaya ¢ikan ug-boyutlu sanal ortamlardaki tasarim ilkeleri modeli temel
ilkeler ve deneyimsel ilkeler olmak Gzere iki bilesen ¢ergevesinde ele alinmigtir. Bu
modeldeki temel ilkelere gore ilgi gekici Ug-boyutlu sanal ortamlarin tasariminin
temelinde 6gretim tasarimi yaklagsimlari ve kullanicilarin hem bireysel hem de grup
calismalarinda dusuncelerini yansitabilecegi sureglerde aktif olmalari gerektigi
belirtiimektedir. Buna ek olarak ug-boyutlu ortamlarin bir ihtiya¢g dogrultusunda
ogrenme hedeflerine ulasiimasi igin en etkili ve verimli sekilde tasarlanmasi ve
gerektigi vurgulanmaktadir. Modeldeki deneyimsel ilkelerde ise bir baglam

cercevesinde tasarlanan ortamlarin kullanici merkezli olmasini, kesfederek
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ogrenilmesini, kullanicilarin nesnelerle ve diger kullanicilarla etkilesimini saglayacak
gorevlerle hareket etmesini, deneyimlerle 6grenme surecinin gergeklesmesini,
isbirlikli galismalarla motivasyonun artirilmasini saglayacak ortam tasarim ilkelerine
odaklaniimaktadir. Modelde temel ilkeler ve deneyimsel ilkeler basliklari temsil
(agency), kesif (exploration), deneyim (experience) ve isbirligi (connectedness)
olmak Uzere 4 yapi altinda ele alinmistir. Buna gore temsil, ortamda kullanicinin
temsili olan karakterle kullanicilarin kisittanmadan ortamda aktif olmasini
saglayacak hareketleri yapabilme yetenedi olarak nitelendiriimektedir. Kesif,
ortamda gezinmek ve bilgi edinmek amaciyla ortami inceleme yetenegi olarak
tanimlanmaktadir. Kesif slrecinde kullanicilar bilgiyi edinebilecekleri alanlari
kesfederek slrecte aktif olacaklardir. Kullanicilarin yaptigi etkinlikler ve ortamda
gerceklestirdigi etkilesimler sonucunda elde ettigi kazanimlar tecrube olarak
nitelendirilmektedir. Igbirligi ise kullanicilarin birbiriyle etkilesimi sonucunda bilgiyi
olusturmasi ve anlamlandirmasini ifade etmektedir. Bu ortamlarda igbirliginin
saglanmasi igin birlikte olusturma etkinliklerinin, kiguk grup c¢alismalarinin, grup

toplantilarinin yapilabilecegi ve sosyal aglarin kullanilabilecegi belirtiimektedir.

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme
yaklasimina gore yapilan galismalardan bir digeri de Vosinakis ve Koutsabasis
(2012) tarafindan yapilmistir. Calismada iyi yapilandiriimamis bir problem ve otantik
isbirlikli etkinliklerle, problem ¢6zimunde yonlendiriimis adimlarin takip edilerek
dijital bir Grunin ortaya ¢ikariimasi istenmistir. Bu kapsamda 6grencilerin yaparak
ogrenmesi icin probleme dayall 6grenme yaklagsimi ¢ergevesinde Ug-boyutlu gok-
kullanicili sanal ortamlar igin tasarim ilkeleri ortaya konulmustur. Calismada 1 hafta
tanitim ve problem sunumu, 3 hafta problem analizi, 5 hafta uygulama, 2 hafta
degerlendirme, 1 hafta sunum ve elde edilen bilgilerin paylasilmasi olmak Uzere 12
haftalik bir uygulama yapilmistir. Tasarim ve muhendislik derslerinde uygulamal
olarak bir sistem ya da Urln prototipi olusturabildikleri tg-boyutlu ¢ok-kullanicili
sanal ortamlar Onerilen yaklasim cercevesinde (Bkz. Sekil 7) yuksek lisans

ogrencileriyle insan-bilgisayar etkilesimi dersinde kullaniimigtir.
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Probleme Dayali Ogrenme Sanal Ortam Tasarimi
Etkinliklerinin Tasarimi

Siireg
Yonlendirme
Degerlendirme

Platform
Araglar
Caligilacak alan

Degerlendirme

Bicimlendirici
Sonug

Sekil 7. Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme

yaklasimina gore tasarim sureci modeli (Vosinakis & Koutsabasis, 2012)

Vosinakis ve Koutsabasis (2012) tarafindan 6nerilen model ¢ergevesinde ilk
asamada probleme dayali 6grenme yaklagimina gore sureg, yonergeler ve
degerlendirme acisindan tanimlanan 06grenme etkinliklerinin tasarimi yer
almaktadir. Calismada probleme dayali 6grenme yaklagimi sirecinde Sekil 8'deki

asamalar izlenmistir.

Degerlendirme

Problemin Problemin Yeni Bilgiyi Kanitlama
. . . L]
Sunumu Analiz Edilmesi Uygulama ) Yansima
o Ogreticiyi
e Aligtirma o Oturumlari > Kavramsal _ )
degerlendirme
e Calisma alaninin yorumlama tasarim
e Akran
organize ¢ Sonuglarin e Tasarimlarin ~ )
degerlendirme
edilmesi sunulmasi detaylandiriimasi
o Kullanici
e Baglamin e Dokimantasyon . )
degerlendirme
sunulmasi e Sonuglarin
e Sonuglarin
sunulmasi
sunulmasi

Sekil 8. Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme siireci
(Vosinakis & Koutsabasis, 2012)

Vosinakis ve Koutsabasis'e (2012) gore probleme dayali 6grenmeyi
kolaylastirmak icin kullanilacak etkinliklerde egitmenlerin gruplarin ilerleme
sureciyle ilgili duzenli toplantilar yapmalari gerekmektedir. Bu baglamda suregle ilgili
ilerleme 6grenciler tarafindan sinifta sunulmus ve sinif ortaminda tartisiimistir.
Egitmenler dgrencileri belirli kaynaklara yonlendirerek ve érnek durumlar sunarak

surece yardimci olmustur. Egitmenler gruplarin sorunsuz olarak igbirligi yaptigindan
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emin olmak igin gruplarin her biriyle toplanti yapmistir. Egitmenler grup ¢aligmalarini
aralikli olarak incelemigtir. Egitmenler G¢-boyutlu ortamlarla ilgili teknik yardimda
bulunmustur. Egitmenler ders slrecinde 6grencilerin dersin hedeflerine ne dlgide
ulastigini olgmus, elestirel dugsunme, grup calismasi ve iletisim becerileri gibi Ust

duzey becerileri sergileyip sergilemediklerini degerlendirmistir.

Probleme dayali 6grenme ve yapilandirmaciligin temel kavramlarindan
hareketle sanal ortamlarin avantajlari ve sinirhliklari goz 6nune alinarak sanal ortam
platformunun secimi, sanal ortamdaki araglarin tasarimi ve égrenme alanlarinin
tasarimi  Vosinakis ve Koutsabasis (2012) modelinin tasarim asamasini
olusturmaktadir. Sanal ortam platformunun seciminde karakterin 6zellestiriimesi,
soOzel ve sOzel olmayan iletisim araglari, igerigin olusturulmasi, 6zel ve herkese acik
alanlar, programlama veya yazilim dili énemlidir. Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda Onerilen araglar kullanilacak kaynaklar i¢in dig baglantilarin ya da
uzerindeki belgelerin okunmasi ve duzenlenmesine izin verilen nesneler, isbirligini
saglayacak mesajlasma araglari, ¢izim ve diyagram araclari, yeni kavramlar, trtnler
veya sistemler olusturulmasina izin veren ilkel nesneler, bir sistemin iglevselligini
simule etmek icin kullanilan kodlarla istenilen hareketi yapan nesneler, ortamdaki
nesneler hakkinda yorum ve agiklama ekleme araglari, tartisma kayitlari, etkilesimli
sunum araglari ve beyaz tahta aracglandir. Calisilacak ortamin simulasyon
uygulamasi, grup isbirligi, sinifin toplanma, kisisel kullanim alani vb. amaclardan
hangisi icin kullanilacagi tasarim icin dnemlidir. Uglincli asama olan degerlendirme
bdlimunde ise bigimlendirici ve sonug degerlendirme olmak Gzere iki degerlendirme

yontemi vardir.

Ug-boyutlu  cok-kullanicili  sanal ortamlarin  tasariminda pedagojik
yaklasimlari ele alan bir diger calisma ise Beaumont, Savin-Baden, Conradi ve
Poulton (2014) tarafindan Second Life isimli Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal
ortamda yapilmistir. Yapilan ¢alismada bir proje ¢ergcevesinde saglik yonetimi ve
saglk uygulamalari lisans sinifinda probleme dayali 6grenme yaklasimina goére
olusturulan ve de@erlendirilen 8 senaryoya iliskin bir degerlendirme sunulmustur. Bu
kapsamda ¢alismada,;

e Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlardaki probleme dayali 6grenme

senaryolarinin 6grenme Uzerindeki etkisi incelenmis,
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o6grenme ortamlarinin kullanilabilirligi ve kullanici kabult degerlendirilmis,

geribildiim  sistemlerinin ~ ve  kilavuz =~ materyallerinin  etkililigi

degerlendirilmis,

tum onemli paydaslarin perspektifinden proje deneyimine iligkin analitik

dusunceler sunulmus,
istenilen ve 6ngorulemeyen sonugclara deginilmis,
projenin guclia ve zayif yonleri belirtiimis ve

mevcut ve gelecekteki Ug-boyutlu ortamlarla ilgili gelismelere, yontemlere

ve uygulamalara iligkin bilgilendirme yapilimistir.

Surecle ilgili degerlendirme proje raporlari, proje tasarim ve gelistirme ekibi

ve ortamlari test eden 6grencilerden elde edilen nitel verilere gore yapilmistir.

Bulgular 6grencilerin hazirbulunuslugu, pedagojik tasarim, isbirligi ve etkilesim

basliklarinda degerlendirilmigtir. Bulgulara gore;

Ogrencilerin ortama erigsiminde birtakim sorunlar yasanmistir. 30
ogrenciden sadece 5'i Second Life’in kurulabilmesi igin gerekli donanima
sahip bir bilgisayara sahiptir. Deneyim kalitesi ag bant genigligine de bagl
oldugu igin, kablosuz dizUstu bilgisayarlarin kullaniimasi baglant
kalitesini azaltmistir. Ortamda fare kullaniminin olmamasi veya gérme
bozuklugu olan katilimcilara uygun kullanimin olmamasi ortama katilimi
engellemistir. Ogrencilerin senaryolari test etme silrecinde Second Life
¢cOkmustir. Bu durum sistemi bireysel olarak test edenler tarafindan
kiguk bir sorun olarak belirtilirken, isbirlikli galisma yapanlar tarafindan
onemli bir sorun olarak belirtiimistir. Proje kapsaminda uzaktan 6gretim
surecinde erigilebilir olmasi nedeniyle tercih edilen Second Life ortaminda

teknoloji kullanimiyla ilgili sorunlarin zamanla azalmasi 6ngorulmustar.

Ortam arayuzunun kullanilabilir olmasi teknik ve senaryo tasariminin
onemli boyutlarindan biridir. Araylzun karmasik olmasi &6grencilerin
biligsel yukunu artirirken, bazen de ogrenciler ne yapmalari gerektigine
karar vermede zorluk yasamiglardir. Ancak ogrenciler kullanilabilirlikle
ilgili sorunlari dnemli olarak belirtmese de, konu uzmanlari bu durumun

ogrenme surecini etkileyecegini belirtmistir. Ayrica égrenciler uygulama
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yapmasalar da 5 ay sonra ortama girdiklerinde ortami zorlanmadan

kullanabilmigtir.

e Ogrencilerin ortami tanimalari igin ayrilan yarim saatlik hazirlik sireci,

olmasi gerekenden uzun surmasgtur.

e Ik kez ortama giren 6grenciler karakterlerin gorinimini degistirmeyi
sevdiklerini ve 6grenme surecinde onlara destek olacak bir rehbere de

ihtiya¢ duyduklarini belirtmiglerdir.

e Verilen senaryolarda ogrenciler sezgisel olarak hareket edememis ve
kolaylastirici  bir rehbere ihtiyag duymuslardir. Bazi o6grenciler
kayboldugunu, karmagsik ve caresiz hissettiklerini belirtmiglerdir. Bu
durumlar Second Life ile ilgili faktérlerden, kontrollerden, karakter
isimlerine olan yabanciliktan, ¢oklu bilgi kaynaklarinin neden oldugu
karigikliktan, Ozellestirilmis senaryolardan ve grup dinamiklerinden

kaynaklanmigtir.

e Hazirlanan otantik goérevlerin ve senaryolarin tibbi ekipman
simulasyonlarini icermesi, surukle birak islemleri ile hastaya iligkin
testlerin gergeklestirilebilmesi gergekgilik ve mesleki egitim icin uygun

olarak tanimlanmis ve égrenciler tarafindan yararlh bulunmustur.

e Temel geribildirimler ve performansla ilgili geribildirimler gercek zamanlh
oldugu icin 6grenme surecine katki saglasa da, yanlis ya da eksik
tedavilerin uygulanmasinda geribildirimlerin yetersiz olmasi ve bu

durumun da gergekgilikten uzak oldugu belirtilmistir.

e Birden fazla katiimcinin eszamanl iletisim kurmasinin ortamda

karisikliga neden oldugu belirtilmigtir.

e Second Life gergekgi senaryolarin sunulmasina izin verse de, 6grencilerin
yapabilecekleri eylemlerin kisith olmasi bu ortamin eksik yanlarindan
birisidir.

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme

yaklagiminda Second Life ortaminin kullanildidi bir diger galigma Parson ve Bignell
(2017) tarafindan igbirlikli 6grenmenin incelenmesi amaciyla yapilmistir. Calismada

Second Life ortaminda sanal karakter ailesi olusturularak 19 katilimciya gorevler
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verilmigtir. Bu gorevlerle psikolojik ve sosyal meselelerin bulundugu bir aile
ortaminda, sanal gocugun guvenli bir ortamda olup olmadigini belirlemek icin 4-6
Kisilik kiigUk gruplar halinde kullanicilarin ortamdaki evde bulunan malzemeleri
kullanarak problem durumlarini ¢dézmelerine odaklaniimistir. Tum grup uyeleri
Second Life’da ev ortaminda bulunan farkl gorevleri yerine getirmiglerdir. Bulgulara
gore katihmcilar Second Life’'t kolay ve kullanigh bulduklarini, yonergelerin acgik
oldugunu ve yardima ihtiya¢ duymadiklarini, ortamda kullanilan kaynaklarin faydali
oldugunu belirtmiglerdir. Ortamda bulunan kaynaklardan not Kkartlari, web
sayfalarina yapilan baglantilar, etkilesimli beyaz tahta siklikla kullanilirken,
katilimcilarin gogu metin tabanli sohbeti 6zel mesajlagmaya veya gercek ortamdaki
konusmaya tercih etmislerdir. Katilimcilar ortama girmeden 6nce ortamin nasil
kullanilacagina iliskin egitsel bir kaynaga ihtiya¢ duyduklarini belirtmiglerdir.
Bununla birlikte, katilimcilar karsilastiklari teknik sorunlarin Ustesinden geldikleri
surece probleme dayali 6grenme yaklasiminin kullanilabilmesi igin Gg¢-boyutlu gok-
kullanicih sanal ortamlarin etkili bir arag olabilecegini disinmektedirler. Bazi
kullanicilar ortamda yabanci olduklari teknik konular ve grafiksel arayiz kullanimiyla
ilgili Second Life kullaniminda sorunlar yagsamistir. Bu gibi sorunlar teknolojik agidan
yetersiz olan katilimcilar igin zaman alici olabilir. Bu nedenle bu gibi durumlarda
yontemin etkili olmasi icin kullanicilara teknik destek veren birisine ihtiyac
duyulmaktadir. Katilimcilar Second Life’in 6grenme sureci igin basit ve eglenceli bir
arag oldugunu belirtmis olsalar da ortamda dikkat dagitan unsurlarin oldugunu da
vurgulamiglardir. Kullanicilar bu ortamin uzaktan egitim i¢in de olduk¢a uygun

oldugunu belirtmislerdir.

Omale, Hung, Luetkehans ve Cooke-Plagwitz (2009) tarafindan yapilan
arastirmada ise probleme dayali 6grenme yaklasiminin kullanildigi tg-boyutlu ¢ok-
kullanicilh sanal ortamlarda karakterler, Gg-boyutlu alan ve konusma balonlar gibi
Ozelliklerin  katihmcilarin  sosyal, bilissel ve o6gretimsel buradahdina etkisi
incelenmigtir. Kesfetmeye dayali durum c¢alismasinin kullanildigi bu arastirmada
Active Worlds isimli ig-boyutlu gok-kullanicili sanal ortam kullaniimigtir. Katiimcilar
ogretim teknolojileri dersini alan 30-50 yas araligindaki 8 lisansustu 6grencisinden
olusmaktadir. iki haftalik bir uygulama sirecinde ilk hafta Active Worlds ile ilgili
oryantasyon egitimi verilerek, probleme dayali 6grenme sureci ve 6grenme

hedeflerine iliskin bilgilendirme yapilmigtir. Problem durumunda buyuk o6lgekli bir
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ortaokulda fen dersinin egitim programi igin uygun 6grenme kuramlarinin ve 6gretim
stratejilerinin - secilmesi istenmigtir. Problem kapsaminda egitim teknolojileri
konusunda deneyimli bir Gniversite profeséru egitim programinin gelistiriimesi icin
ise alinmigtir. Profesériin gérevi uygun medya ve 6gretim stratejilerini belirleyerek
projeyi teslim etmektir. Geleneksel 6gretim tasarimi gegmigine sahip profesorin
¢6zmesi gereken problem durumu musgterisinin yapilandirmaci kurama uygun egitim
programinin gelistiriimesini istemesiyle baslamigtir. Katilimcilarin gorevi, programin
ihtiyaclarini karsilayacak dengeli bir eylem plani gelistirmektir. ikinci haftada égretim
gorevlisi tarafindan katilimcilar 4 gruba rastgele atanarak Active Worlds ortaminda
problem durumu tartisiilmis ve katihmcilardan 2 hafta boyunca istedikleri siklikla
ortami kullanmalari istenmistir. Arastirmaci ve égretim gorevlileri ortamda ¢evrimigi
olarak katihmcilara mudahale etmeksizin onlari gézlemlemislerdir. Bulgular, Ug¢-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin sosyal deneyimler yoluyla kullanicilarin
sosyal buradaldini pozitif yonde etkilese de bilissel buradaligina katkida
bulunmadigini ortaya koymaktadir. Ortamda bulunan konusma balonu kullanicilarin
tartismayi dogrusal olmayan sekilde takip etmesini saglasa da, konusma balonlari,
karakter hareketleri, sesler vb. 6zelliklerin kullaniimasinin kullanicilari gérevden
uzaklastirabilecedi vurgulanmaktadir. Bunun yani sira Ug-boyutlu ortamin 6zellikleri
gorisme, aciklik kazandirma ve beyin firtinasi yapmada kullanicilara yardimci olsa
da c¢oOzimlerin organize edilmesi ve bir noktada birlestiriimesinde Ug-boyutlu

ortamdaki teknik engeller yuziinden mumkun olmamistir.

Sancho ve Fernandez-Manjon (2010) tarafindan yapilan g¢alismada da
probleme dayali 6grenme yaklagsimina gore bir proje kapsaminda isbirlikli Ug-
boyutlu ¢cok-kullanicili bir 6grenme ortaminin gelistiriimesi amaclanmistir. Projenin
ana hedefleri pasif dinleyici rolindeki 6grencileri aktif hale getirerek o6grencileri
calismaya yonelik tutum degisikligine tesvik etmek, dgrencilerin igerik ve slregle
etkilesimini gorsel Ozellikler ve ortam araylziyle dizenleyerek motivasyonlarini
artirmaktir. Bununla birlikte, egitim programindaki bilgi ve teknik becerilerin yani sira
ogrencilerin iletisim becerilerinin, grup calismasiyla ilgili yeteneklerinin ve sosyal
becerilerinin gelismesine yardimci olmak, ortami e-0grenme yoOnetim sistemi
uygulamasiyla buttnlestirerek, farkli 6gretim stratejilerinin uygulanan baglama goére
kullaniimasini saglamak da projenin ana hedefleri arasindadir. Sekil 9'da belirtilen
hedeflerin gergeklestiriimesi icin tasarlanan 6zel modele yer veriimektedir.
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Pedagojik Durumsal kogullari belirleme

tasarim
Pedagojik yaklagimin secilmesi
Ogrenme stratejilerinin tasarimi
Teknolojik
tasarim ve Uyum modelinin tasarlanmasi
referans
mimarisi

Kullanici araylzinin tasarlanmasi

Sekil 9. Probleme dayali 6grenme yaklasimina goére tg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal

ortamin geligtiriimesi modeli (Sancho & Fernandez-Manjon, 2010)

Sancho ve Fernandez-Manjén (2010) tarafindan gelistirlen modele goére
egitsel tasarimda hedef kitleye uygun olarak pedagojik igerigin 6grenme sureciyle
iligkili olup olmadigi arastiriimistir. Calismada 6grenme surecinin basarili olmasi igin
icerik secgiminin belli ilkelere gore yapilmasi gerektigi ve 6grenme stratejilerinin
belirlenmesinin bu stregte dnemli oldugu vurgulanmaktadir. Ogrenme sisteminin
Ozellikleri ve kullanilacak stratejinin birbiriyle iliskilendirildigi uyum evresinde
ogrenme sisteminin Ozelliklerinde yapilan dedisikliklerin belirlenen o6grenme
stratejilerini de etkiledigi belirtimektedir. Kullanici araylzu; 6grenme stratejisi ve
ogrenci arasindaki iletisim ve etkilesim kanalidir. Kullanilan 6grenme yonetim
aray(z( durumsal uygulama ve 6gretim ydnetim sistemi (OYS) bilgi aligverisinin

gerceklestigi bir mekanizmadir.

Lian ve Lincoln (2009) tarafindan yapilan calismada ise sanat egitiminde
“dijital goruntu olusturma ilkelerinin ve kavramlarinin 6grenilmesi Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme ve yapilandirmaci yaklasim
kullanilarak gergeklestirilebilir mi?” ve “Ogrenilenler ginlik hayata aktarilabilir mi?”
sorularina cevap aranmistir. Bu kapsamda 18 stajyer 6gretmene probleme dayali
ogrenme yaklasimi ve yapilandirmacilik kurami cergevesinde iki-boyutlu dijital
goruntu olusturmak igin dijital teknolojilerin ve kavramlarin, sayisal goruntu isleme
yazihminda kamera kullaniminin, gorintl estetigi ve temel resim duzenleme
becerilerinin kazandirilmasi amaclanmigtir. Stajyer 6gretmenlere uygulamanin

yapildigi Second Life ortamini kesfetmeleri icin zaman verilmigtir. Bu ortamda
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stajyer ogretmenlerin goruntu olusturma ile ilgili bilgilerini uygulamalari ve
yorumlamalari igin iyi yapilandiriimamis bir gorev cercevesinde Second Life
ortamindaki bir odada igbirlikli galisma yapmalari istenmigstir. Dersin bir parcasi
olarak sanal ortamda 2 saatlik bir ders yapilmis ve tasarim uzmani tarafindan
komposizyon becerileri ve estetigi konularina odaklanilarak Second Life ortaminda
ug-boyutlu ve gorsel olarak gosterimler yapilmigtir. Stajyer o6gretmenler ders
anlatimindan sonra Second Life ortamina girerek 2 kisilik gruplar halinde ortamdaki
anlik goriinti 6zelligini kullanarak istenilen dzelliklere gore 3 fotograf cekmistir. ikinci
gorevde yapilan bireysel galisma ile 6grencilerden dijital goruntuye iligkin fiziksel
sekil ve buyukligun, sunum sekli ve konum secgimi arasindaki iliskiyi arastirarak,
renk, netlik, dlcek, konum, sekil vb. unsurlarinin kullanildigi dijital bir gortintu tretip
sinif ortaminda sunum yapmalari istenmistir. Bu surecgte stajyer 6gretmenler
kaynaga ihtiya¢ duyduklarinda egitmenleriyle gorusebilmigtir. Stajyer 6gretmenler
belli insan bedeni ve deniz kabugu gibi belli bir tema segerek Second Life ortaminda
elde ettigi fotograflari Photoshop programinda isleyerek ¢iktisini alip kullanabileceqdi
gibi, gercek bir insan viicudunda fotograflari bir ddvme olarak da kullanabilecektir.
Calismanin nitel analiz sonuglarina gore tum stajyer 6gretmenler isbirlikli galismanin
ders suresince karsilagtiklar zorluklarin Ustesinden gelmelerine yardimci oldugunu
ve farkli bakis acilariyla 6grenmelerini sagladigini, motivasyonlarini artirdigini ve
farkh rol ve sorumluluklari Ustlendiklerini belirtmiglerdir. Sinif ortaminda yapilan
isbirlikli calismalarda gruplar arasi etkilesimin oldugu gdézlemlenirken, Second Life
ortaminda igbirliginin devam edip etmedigine dair gézlem yapilmamigtir. Stajyer
Ogretmenler Second Life'’da karsilastiklari  zorluklari olumsuz bir izlenim
birakmamak icgin egitimciye sormak yerine ders videolarini tekrar izleyerek kendileri

¢ozmeye calismislardir.

Good, Howland ve Thackray (2008) tarafindan yapilan calismada da
universite 6grencilerine yonelik probleme dayali 6grenme yaklasimi gercevesinde
ogrencilerin, etkilegsimli 6grenme ortamlariyla ilgili bir ders kapsaminda yapacaklari
ogrenme ortamlarinin tasarimina iligkin deneyimlerin paylasilmasi amaglanmistir.
41 kisinin katildig1 calismada tasarim ortami olarak Second Life kullaniimistir. Bu
kapsamda, bir 6grenme grubu kurulmustur. Grup Uyeleri dersin islenmesi ve
kolaylastiriimasindan sorumluyken, digerleri Second Life’a erisim, inga etme,

finansal konulardan ve ders sureglerinde kullanilacak olan teknolojilerin

48



hazirlanmasi ve calistirimasindan sorumludurlar. Ogrencilerden ginlik hayata
uygun bir problem gergevesinde Sussex Ogrenme Aginin hizmetinden
yararlananlarin egitim ihtiyaglarina cevap verecek bir ortam tasarlamalari
istenmistir. Bu amacla, bu kisilerden gunlik hayatta 6grenilmesi zor, tehlikeli ya da
imkansiz olarak gortinen konulari tespit etmeleri ve tasarimi yapacak olan gruplara
bildirmeleri istenmigtir. Bu proje kapsaminda gunluk hayatta bilisim teknolojileri
uzmani olarak galisacak ogrencilerin sosyal hizmet, hemsirelik, polis hukuku ve
sistematik disinme gibi ¢ok farkli alanlarda yapacaklari tasarimlarla deneyim
kazanmalari amaglanmigtir. Ogrenciler ders tanitiminin yapilmasindan ardindan
gonualla katihm formunu imzalayarak 8 gruba ayrilmistir. Her gruba bir konu atanmig
ve bireysel ya da telekonferans sistemi kullanilarak projeleriyle ilgili kisilerle
gérismuslerdir. ilk goriisme sonrasinda proje ile ilgili sarthame hazirlayarak
tasarima baglamiglardir. Haftalik olarak geribildirimlerle yaptiklari isleri
guncellemiglerdir. Degerlendirmede &grencilerden Second Life ortamindaki
o6grenme deneyimine iligskin portfolyo olusturmalari ve Second Life icinde 6grenme
deneyimine iligkin kisa bir film hazirlamalari, grup olarak proje surecine iligkin rapor
yazilmasl ve ogrenme deneyimine iligkin bireysel tecrUbelerin yansitildigr bir
dokiman hazirlamalar istenmigtir. Bu slregte probleme dayali 6grenme
yaklagimiyla Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin kullaniminin 6grencilere
verilen geribildirimleri kolaylastirdigi, 6grencilerin egiticilerin sanal ortamda ¢evrimigi
oldugunun farkinda olduklarini ve g¢alismalariyla ilgili bilgilendirme yapmak ya da
geribildirim istemek igin egiticinin yanina isinlanmakta (teleport) hevesli olduklari
belirtiimistir. Ayrica, bu ortamdaki iletisimin, 6grenci ve egditmen arasindaki iliskiyi
iyilestirdigi de belirtilmistir. Tasarim surecinde 6grencilerin bilgilerini yeni bir ortamda
kullanmasi ve yapilan tasarimlara olan ilgi 6grencilerin motivasyonunu artirmistir.
Deneyim kazanmaya baslayan tasarim gruplari sure¢ ilerledikge buylk resmi
yapilarin tasarimindan uzaklasarak, sanal bir ortamda yapilmasi miUmkdn olan
tasarimlari yapmaya odaklanmislardir. Tasarim yapan ogrenciler kendi yaptiklari
projeleri sahiplenmis ve bu surecte ihtiya¢ duyduklar bilgileri kendileri arastirarak
gerekli becerilerinin gelistiriimesini saglamislardir. Ortam tasarimini  yapan
ogrencilerin hazirladiklari ortamla ilgili kisa filmler ortam hakkinda egitmene ya da
kullanicilara bilgi vermekle birlikte degerlendirme surecinin de daha kolay

yapilmasini saglamigtir.

49



Alanyazinda Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda yapilan tasarimlara
vurgu yapan az sayida galisma bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalarda da genellikle
Second Life gibi sunucu hizmetinin alindig1 ve ortamda kullanilabilecek nesnelerin
ortam kutuphaneleriyle sinirli oldugu Ug-boyutlu c¢ok-kullanicii sanal ortamlar
kullaniimistir. Yapilan ¢alismalara tasarim acgisindan bakildiginda kullanicilarin ya
da tasarimcilarin genellikle teknik problemlerle karsilastiklari ve problemlerle ilgili
destek olmadigi durumlarda ortami kullanmakta zorlandiklari belirtiimektedir.
Ogretim tasarimi acgisindan bakildiginda, alanyazinda belirtilen calismalarda
probleme dayali 6grenme yaklasimina goére yapilan tasarimlarin olusturuldugu
modeller siirece iligkin 6zellikler hakkinda detayh bilgi vermemektedir. Ug-boyutlu
¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tasarim surecine iligkin alanyazindaki modeller
incelendiginde, tasarim silrecine ait bir uygulama sonucunda elde edilen
deneyimlerle olusturulan modeller yerine alanyazindaki ¢alismalarin taranmasi
sonucu genel tasarim ilkelerinin 6n planda tutuldugu modellere yer verildigi
gorulmektedir. Ayrica teknolojinin gelismesine paralel olarak Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarin 6zellikleri iyilestirilmis olsa da bu ortamlarin kullaniminda
ogretim tasarim sureclerine dikkat edilmemesi bu ortamlarin 6grenme surecindeki
etkililigini azaltan ve ¢ozulemeyen bir sorun olarak hala karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
durumun baslica nedenleri arasinda tasarimci ya da kullanicilarin sadece sunucu
hizmeti aldi§i, midahale edemedigi, kisith kullanim hakkinin verildigi tG¢-boyutlu
¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tercih edilmesi, uygun yaklasimlar kullaniimamasi ve

ogretim tasarim surecinin dikkate alinmamasi gosterilebilir.
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Bolum 3

Yontem

Bu bolimde c¢aligmanin yontemsel temelleri yer almaktadir. Bu kapsamda
¢alismanin arastirma yontemi, calisma grubu, veri toplama araglari, uygulama
ortami, uygulama sureci, veri analizi ile gecgerlik ve guvenirlik konulari

detaylandiriimaktadir.
Arastirma Yontemi

Egitim alaninda yapilan arasgtirmalarda uygulamaya ve sonuca odakl
olmayan calismalar, kuramlarin somutlasgtiriimasinda, kuram, tasarim ve uygulama
arasindaki iliskinin anlagilmasinda yetersiz kalmaktadir (Kuzu, Cankaya & Misirli,
2011). Bu nedenle, arastirmacilar 6grenmenin nasil gergeklestiginin sistematik
olarak anlagilmasina yardimci olacak teknolojik araclarin, egitim programlarinin ve
kuramlarin gelistiriimesi gerektigini vurgulamaktadir (Barab & Squire, 2004).
Arastirmacilar tarafindan tasarlanan ve sistematik olarak degistirilen ortamlarda,
ogrenme ile ilgili caligmalarin yapildigi durumlarda tasarim tabanli arastirmalar
kullaniimaktadir (Barab, 2014). Tasarim tabanl arastirmalar tasarim odagini ve
onemli tasarim Ogelerinin degerlendiriimesini bir araya getirerek egitsel sirecin
iyilestiriimesi icin yol gostermektedir (Collins, Joseph, & Bielaczyc, 2004). Tasarim
tabanli arastirma, arastirmacilar ve uygulayan kisilerin igbirligine dayanan, tasarim
ilkeleri ve kuramlarin gelistiriimesine dncllik eden, analiz, tasarim, gelistirme ve
uygulama sureglerinin sistematik, esnek ve tekrar eden egitsel uygulamalarin
gelistiriimesi amaciyla kullanilan bir arastirma yontemidir (Wang & Hannafin, 2004).
Tasarim tabanli arastirmanin yararci (pragmatik), belli bir temeli olan, etkilesimli,
tekrar eden ve esnek, birlestirici ve baglamsal olmak Uzere 5 6zelligi bulunmaktadir
(Bkz. Tablo 4 ) (Wang & Hannafin, 2005).

Tablo 4

Tasarim Tabanli Arastirmanin Ozellikleri

Ozellikler Aciklamalari

Yararci Hem kuram hem de uygulamayi inceler.
Kuramin degeri ilkelerin uygulamayl gelistirmesi ve
uygulamaya olan katkisina gére degerlendirilir.
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Belli bir temeli olan Tasarim ilgili arastirmalari, kuram ve uygulamalari temel

almaktadir.
Tasarim otantik hayatin 6zelliklerine gére yapilmakta olup
tasarim sureci tasarim tabanli arastirmayla i¢ icedir.

Etkilesimli, tekrar eden ve Tasarimcilar tasarim surecine dahil olarak katilimcilarla birlikte

esnek

Birlestirici

Baglamsal

calismaktadir.

Slre¢ analiz, tasarim, uygulama ve yeniden tasarim
suregleriyle tekrar eden bir déngtiden olugsmaktadir.

ik plan genellikle yetersiz oldugu igin tasarimlar ihtiyaglari olan
degisiklikleri yapabilmektedir.

Karma arastirma yontemleri arastirmanin guvenirligini en Ust
dizeye ¢ikarmak icin kullaniimaktadir.

Arastirmanin odaklandigi konular gergevesinde ihtiyaglar ve
sorunlar ortaya c¢iktiginda yontemler arastirmanin farkh
evrelerinde degisebilir.

Gelistirme asamasinda g¢alisma disiplinli ve titizlikle devam
etmektedir.

ik plandaki arastirma siireci, arastirma bulgulari ve degisiklikler
belgelenmistir.

Arastirma sonuglari tasarim sureci ve yapilan diizenlemelerle
iligkilidir.

Olusan tasarim ilkelerinin igerigi ve derinligi degismektedir.
Olusturulan ilkelerin uygulanmasi igin rehberlik edilmesi
gerekmektedir.

Tasarim tabanl arastirmalar alanyazinda tasarim deneyleri, tasarim

arastirmalari, gelistirme arastirmalari ve bigimlendirici arastirma gibi farkh sekillerde
de isimlendirilmektedir (Bkz. Tablo 5) (Wang & Hannafin, 2005).

Tablo 5

Tasarim Tabanli Arastirma Cegitleri ve Yontemleri

Ozellikler

Aciklamalari

Tasarim
tabanli
arastirma

Tasarim
deneyleri

Tasarim
arastirmasi

Calisma genellikle bir ortamda uzun sure yuratalar.

Analiz, tasarim, uygulama ve yeniden tasarim siregleriyle tekrar eden bir
dénguddr.

Baglama bagimli olarak mudahale yapllir.

Belgelendirme ve sonugclar gelistirme sireci ve otantik ortama baghdir.
Aragtirmaci ve katilimcilar arasinda igbirligi bulunmaktadir.

Geligtirmeyle ilgili bilgilendirmeler uygulama sirasinda yapilabilir ve diger
tasarimcilarla katilimcilar bilgilendirilebilmektedir.

Birden fazla yenilik karsilastiriimaktadir.

Karmasik durumlar tanimlanmaktadir.

Tasarim ¢ok yonlu uzmanlik gerektirmektedir.

Tasarim sirecinde sosyal etkilesim olmaktadir.

Esnek tasarimlar gdézden gegiriimekte ve tarafsiz degerlendirme yapiimaktadir.
Bulgularla bir profil gelistiriimektedir.

Tasarim otantik hayatin 6zelliklerine gére yapiimaktadir.

Tasarimlar hem uygulamanin gelisimini saglamakta hem de arastirmacilarin
anlayisini gelistirmektedir.

Arastirma odakli, sistematik belgeleme, bicimlendirici degerlendirme ve
genelleme olmak Uzere 4 dzelligi bulunmaktadir.

Alanla ilgili kuram, tasarimla ilgili bir yapi, tasarim yontemleri olmak tzere 3 turi
bulunmakta olup bu kuramlar belirli tasarim baglaminin 6tesine gecmektedir.
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Gelistirme Alanyazin taramasi, uzman danismanhgi, Orneklerin analizi ve uygulamaya
arastirmasi yonelik var olan durum galismalariyla baslamaktadir.

Arastirmada katilimcilarin etkilesimi ve igbirligi saglanmaktadir.

Sistematik belgeleme, analiz ve yansitmayla arastirma sireci ve sonuglar

tanimlanmaktadir.

Coklu arastirma yontemleri kullaniimaktadir.

Deneysel calisma yapilmaktadir.

ilkeler deneme yanilmayla olusturulmaktadir.

Geligimsel Ozel bir Giriin ya da programa odaklanan ve arastirma sirecine odaklanan iki tiiri
arastirma bulunmaktadir.
Arastirma probleminin tanimlanmasiyla baslamakta ve ilgili alanyazin gbézden
gegcirilmektedir.
Gelisimsel arastirmanin farkli asamalarinda arastirma turiine goére farkli
katilimcilar bulunmaktadir.
Arastirma odakl farkl veri toplama sekilleri bulunmaktadir.
Degerlendirme, alanda gézlem yapma, belge analizi, derinlemesine goértisme,
uzman gorisu, durum galismasi, anket vb. veri toplama araglarindan ¢oklu olarak
yararlaniimaktadir.
Veri analizi ve tanimlayici verilerin senteziyle, nitel ve nicel veri analiz yontemleri
kullanilabilmektedir.
Geligsimsel arastirmanin raporlanmasi uzun zaman almakla birlikte, cesitli
kaynaklar yayinlanabilmektedir. Websiteleri buylk verilerin paylasiimasi igin
kullaniimaktadir.

Bigimlendirici Durum ¢alismasi ve bigimlendirici degerlendirmeden gegilmektedir.

arastirma Egitsel sistemlerin gelistiriimesi ve egitimde kullanilan tasarim kuramlarinin
denenmesi ve gelistiriimesi i¢in kullaniimaktadir.
Gegerligin otesinde etkililik, verimlilik ve cekicilik gibi kavramlarla ifade edilen
tercih edilebilirlik 6Gnemlidir.
Tasarlanmis durum calismalar (designed case) ve dogal durum (naturalistic
case) ¢calismalari olmak dzere iki tirt bulunmaktadir.

Bu calisma kapsaminda bigimlendirici arastirma yontemi kullaniimigtir.
Bicimlendirici arastirma o6gretim sulreclerini ve uygulamalarini tasarlamak igin
tasarim kurami gelistirmeye yonelik gelisimsel arastirma ya da eylem arastirmasi
taraduar. Bigimlendirici arastirmalar deneyler, anketler, iliskisel analizler vb. nicel
arastirma yontemlerinin  6gretim tasarimi kuraminin iyilegtirimesinde yeterli
olmamasi nedeniyle bicimlendirici degerlendirme ve durum calismalarindan yola
cikilarak geligtirilmistir. Tasarim kuramlari egitimde “Nasil yapilirsa daha iyi olur?”
sorusunun cevabi igin uygulama sureclerinde rehber niteligindedir (Reigeluth &
Frick, 1999).

Bigimlendirici arastirmanin amaci tasarim kuramlari gelistirmektir. Bu amacla
ilk adimda var olan bir 6gretim tasarimi kurami segilir ya da yeni bir 6gretim tasarimi
kurami olusturulur. ikinci adimda arastirmaci tarafindan kuram ya da modelin giiclii
ya da zayif yonlerini ortaya ¢ikarmak amaciyla kuram ya da modelin uygulanacagi
ogretim durumlari geligtirilir. Bdylece, etkinliklerin tasarlanmasinda kuramda neyin

calisip neyin ¢alismadigiyla ilgili veriler toplanabilmektedir. Bu suregte veri toplama
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araci olarak acgik uglu ve yapilandiriimig gorigsmeler, odak grup goérusmeleri, sesli
distnme iglemleri ve anketler kullaniimaktadir. Verilerden elde edilen sonuclar
arastirmacilar tarafindan 06gretim tasarimi  kuraminin gelistiriimesinde ve
dizenlenmesinde kullaniimaktadir.  Kuramin farkli tasarim  durumlarina
uygulanabilmesini artirmak amaciyla bigimlendirici arastirma ve dizenleme sureci
birkag kez tekrar edilmelidir (Oncii & Cakir, 2011).

Reigeluth ve Frick (1999) tarafindan bir tasarim kurami i¢in en énemli sorun
farkh durumlar karsisinda tasarim kuraminin tercih edilebilirligidir. Bir ydntemin
istenilen sonuca ulasmada bilinen diger yontemlerden ne derece iyi oldugu o
tasarim kuraminin tercih edilebilirligini ifade etmektedir. Tasarim kuraminin tercih
edilebilirligi tasarim kuraminin etkililigi, verimliligi ve cekiciligi olmak Uzere (g
Ozellige baghdir. Etkililik, bir kuramin, yontemin ya da ilkelerin uygulanmasinda
amaca ya da hedefe ulagiimasidir. Verimlilik, uygun kaynaklarin ise kosulmasidir.
Zaman, c¢aba, enerji kadar kullanilacak materyallerin, donanimin ya da diger
ihtiyaclarin maliyetlerinin de disinilmesi gerekmektedir. Etkililik ve verimlilik
Ozelliklerinden bagimsiz olan cekicilik oOzelligi ise, ortaya ¢ikan tasarimlarin
ogretmen, dgdrenci, destek personeli, yonetici gibi tasarimla iligkili tim insanlar i¢in

ne kadar memnuniyet verici ve eglenceli oldugunu ifade etmektedir.

Bigimlendirici arastirma otantik hayattaki karmasik bir konunun birgok
yonuyle anlasiimasi ve derinlemesine incelenmesi igin kullanilan durum calismasi
(Crowe vd., 2011) yaklasimini izlemektedir. Arastirmacilar tarafindan yonlendirilip
yonlendiriimedigine bagli olarak durum c¢alismalari tasarlanmis durumlar veya dogal
durumlar olarak siniflandiriimaktadir. Bigimlendirici arastirmada tasarlanmis
durumlar arastirmacinin kuram ya da modeli somutlastirmasi ve ardindan bigimsel
olarak degerlendirmesini ifade etmektedir. Dogal durumlarda ise, herhangi bir
kuram cgergevesinde 6zel olarak tasarlanmamis fakat kuram olarak ayni amag ve
baglama hizmet eden bir durum segcilerek durumun kuramla tutarli olup olmadigini
ve hangi ilkelerin basarili ya da basarisiz oldugunu gérmek icin analiz yapilmaktadir.
Geligtirilmesi gereken durumlarin iyilestirme gosterip gOsteremeyecegi veya
duruma 6zgu olan unsurlarin kaldinlip kaldirlmamasinin ne gibi etkileri olacagi
bicimsel olarak degerlendiriimektedir. Dodal durumlar, uygulama suresince ya da
uygulama sonrasinda yapilmasina bagl olarak 2 gruba ayrilimaktadir. Buna gore

bigimlendirici arastirmalar tasarlanmig durumlar, uygulamanin olusturulmasi
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asamasindaki dogal durumlar (in vivo naturalistic cases), uygulama olusturulduktan
sonraki dogal durumlar (post facto naturalistic cases) olmak Uzere 3’e ayrilmaktadir
(Reigeluth & Frick, 1999).

Bu c¢alisma kapsaminda uygulamanin basinda onerilen ya da var olan bir
kuram ya da modele bagl kalmaksizin uygulama suresince veri toplanmasi
amaclandigindan dogal durum g¢alismasi (in vivo naturalistic case) kullaniimigtir.
Arastirmaci tarafindan dogal seyrinde goézlemlenen durumlar Gzerinden veriler

toplanip, tasarim modeli bu veriler dogrultusunda ortaya konulmustur.

Rehber, gbézlemci, teknik destek ve egitmen rolleriyle surece dahil olan
arastirmaci bir devlet (niversitesinin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
béliminde lisans duzeyindeki 3. sinif 6grencileriyle “Yenilikgi Teknolojiler ve
Uygulamalari” dersi kapsaminda probleme dayali 6grenme yaklasimina goére Ug-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tasarlanmasinda Sekil 10°’daki adimlari

izlemistir.

Ornek Olayin Model
Secilmesi Onerme

Veri Toplama
ve Analiz

Sekil 10. Dogal bicimlendirici arastirmanin asamalari
Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, ¢alismanin amacina uygun olarak bir devlet
Universitesinde 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) bélimiinde lisans diizeyinde egitimine devam eden ve onceki
senelerde “Ogretim Tasarimi” dersini almig olan 3. sinif 6grencileri olusturmaktadir.
Calismaya katilan 34 katiimcidan 18’i kadin, 16’si erkektir. Calisma grubunda 17-
19 yas araliginda 1 katilimci, 20-24 yas araliginda 32 katilimci, 25-30 yas araliginda

2 katilimci bulunmaktadir.
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Katilimcilardan 2'si 4-6 yil, 15'i 7-9 yil, 17’si ise 10 yil ve Ustu bilgisayar
kullanma deneyimine sahiptir (Bkz. Tablo 6). Katilimcilarin buyuk ¢ogunlugunun 7

yil ve Ustu bilgisayar kullanma deneyimi bulunmaktadir.

Tablo 6

Katilimcilarin Bilgisayar Kullanim Durumlarinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet Kullanmiyorum 1-3 il 4-6 yil 7-9yil 10+ yil Toplam
Kadin 1 13 4 18
Erkek 1 2 13 16
Toplam 2 15 17 34

Katiimcilardan 10'u 4-6 yil, 17’si 7-9 yil, 7’si ise 10 yil ve (st internet
kullanma deneyimine sahiptir (Bkz. Tablo 7). Katihmcilarin buyuk ¢cogunlugunun 7-

9 yil arasinda internet kullanma deneyimi bulunmaktadir.

Tablo 7

Katilimcilarin Internet Kullanim Durumlarinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet Kullanmiyorum 1-3 il 4-6 yil 7-9yil 10+ yil Toplam
Kadin 7 10 1 18
Erkek 3 7 6 16
Toplam 10 17 7 34

Ogretim tasarimi dersini alan katilimcilardan 2’si C3, 1'i C2, 2’si C1, 3’l B1,
12'si A3, 9'u A2 ve 4’U A1 notuna sahiptir (Bkz.Tablo 8).

Tablo 8
Katilimeilarin Ogretim Tasarimi Dersi Basari Durumlarinin Cinsiyete Gére
Dagilimi
Cinsiyet C3 Cc2 C1l Bl A3 A2 Al Toplam
Kadin - - 1 1 7 6 3 18
Erkek 2 1 1 2 6 3 1 16
Toplam 2 1 2 3 13 9 4 34

Katiimcilardan 18’i baslangic duzeyinde, 10°’u orta duzeyde, 2’si ise iyi
dizeyde programlama bilgisine sahip olduklarini belirtmislerdir (Bkz. Tablo 9).
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Tablo 9

Katilimcilarin Programlama Bilgi Diizeylerinin Cinsiyete Gére Dagilimi

Cinsiyet Baslangi¢ Orta Iyi Toplam
Kadin 12 9 1 22
Erkek 6 5 1 12
Toplam 18 14 2 34

Katihmcilardan 24’G tg-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili herhangi
bir deneyime sahip degilken, 8 katihmci 1-3 yil, 1 katilimci 4-6 yil, 1 katilimci da 10
yil ve Ustlnde Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlari kullanma deneyimine sahip
oldugunu belirtmistir (Bkz. Tablo 10). Ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal ortamlari
kullanma deneyimine sahip oldugunu belirten katihmcilar Gg-boyutlu gok kullanicih

oyunlardaki deneyimlerini bu kapsamda ifade etmiglerdir.

Tablo 10
Katilimeilarin Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortam Deneyimlerinin Cinsiyete

Gore Dagilimi

Cinsiyet Kullanmadim 1-3 yil 4-6 yil 10+ yil Toplam
Kadin 15 3 - - 18
Erkek 9 5 1 1 16
Toplam 24 8 1 1 34

Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplamak i¢in toplam 12 veri toplama araci kullaniimistir. Bu
araclar sirasiyla, “Ogrencilerin Demografik Ozelliklerini Belirleme Anketi”, “Senaryo
ve Problem Durumunun Olusturulma Sdrecinin Raporlanmasi”, “Kisisel Proje
Raporu 1 ve 27, “Seyir Defteri’, “Yansima Raporu” ve “Yari Yapilandiriimig
Gorusme”, “Ortam Tasarimi Degerlendirme Kriterleri” formlari ile “Problem
Degerlendirme Olgegi”, “Alan Notlar”, “Kisisel Web Sayfalari (KWS)”, e-posta ve

anlik mesajlagma araglaridir.

Ogrencilerin demografik ozelliklerini belirleme anketi. Katilimcilarin

demografik 6zelliklerini belirlemek i¢in 3 bolim ve 13 maddeden olusan bir anket
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kullanilmigtir (EK-A). Anketin birinci bolumunde katilimcilarin adi-soyadi, cinsiyeti,
dogum yili ve not ortalamalari ile ilgili 4 madde; ikinci bolimde katilimcilarin
bilgisayar ve Internet kullanim durumlariyla ilgili 3 madde; tclnci bdlimde ise
katihmcilarin Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlar ve bilgisayar oyunlarini

kullanma durumlariyla ilgili 6 madde bulunmaktadir.

Senaryo ve problem durumunun olusturulmasi siirecinin raporlanmasi.
Sekiz maddeden olusan bu form ile grup c¢alismasi yapan katihmcilarin
tasarlayacaklari ortami yapilandirmalarinda rol oynayacak kazanimlar ve
belirledikleri problem durumuna gore olusturulan senaryolara iligkin suregte neler

yasadiklari sorulmustur (EK-B).

Kigisel proje raporu 1 ve 2. Bu raporla katilimcilarin grupla c¢alisma
surecinde akran degerlendirmesi yapilarak grup Uyelerinin proje surecine katkilar
degerlendirilmigtir. Uygulama surecinde bu rapor “Kigisel Proje Raporu 1” ve “Kisisel
Proje Raporu 2” isimleriyle iki kez uygulanmistir. Bu raporlardan elde edilen
puanlara gore grup uyelerinin projeye katki puanlari elde edilmistir. Raporlarda grup

calismasi surecine iliskin 7 tane acgik uglu soru sorulmustur.

Seyir defteri. Katilimcilarin Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
tasarim surecindeki yasantilarini incelemek amaciyla kendilerinden elektronik

ortamda haftalik olarak “Seyir Defteri” tutmalari istenmistir (EK-C).

Yansima raporu. Tasarim slrecini tamamlayan katilimcilardan ders ve
uygulama surecinin tum bilesenlerine iligkin detayli bilgi almak amaciyla 35
maddeden olusan “Yansima Raporu”nu e-posta ile arastirmaciya gondermeleri

istenmigtir .

Yan yapilandiriimig gorigsme formu. Katilimcilarin “Probleme Dayali
Ogrenme Yaklasiminin” tig-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda kullaniimasina
iliskin goruslerinin alinmasi amaciyla 18 maddeden olusan yari yapilandiriimig bir
gorusme formu kullaniimistir (EK-C). Gorusmeler gonullilik esasina gore
yapilmigtir. Bu nedenle 30 katilimci yuz yuze gérusme yapmak igin gonallt olurken,
4 katilimci gorugmelere katilmamistir. 34 katihmcidan 6 kKisilik iki grup olmak tzere
12 kisiyle odak grup gorusmesi yaplilirken, 18 katiimciyla da bireysel gérismeler

yapilmistir. Odak grup goérismesine katilacak olan gruplarin segiminde tasarim
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surecinde diger gruplara gore daha 6zgun tasarimlarin ortaya konulmasi ve tasarim

surecinin planh bir sekilde yurutulmesi etkili olmustur.

Ortam tasarimi degerlendirme kriterleri. Katilimcilarin tasarim gruplariyla
ortaya cikardiklari drunlerin ve sure¢ igerisindeki geligsimlerinin degerlendiriimesi
amaciyla arastirmaci tarafindan olusturulan ve Ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal
ortamlarin tasariminda oldukg¢a deneyimli bir alan uzmani tarafindan kontrol edilen
11 kriterlik bir liste olusturulmustur (EK-D). Bu kriterler arasinda “ortamin detayli
tanitimi/hatirlatma”, “problem durumuna uygun tasarimin yapilmasi”, “yapilan
tasarimlarin ve calismalarin ayrintili olarak ortaya konulmasi”, “Oneride taahhut
edilen ile finalde gergeklestirilenlerin ayrintil karsilastirma listesi ve anlatimi”,

“ortam tasariminin son hali ve genel nitelikleri”’, “ortamin gorsel niteligi ve ¢oklu

ortam araglarinin kullanimi”, “ortamda yonergelerin kullanimi”, “ortamin 6zgunltugu,
yaratici nitelikleri”, “sunumun gorsel kalitesi, sunum performansi, sire kullanimi,
sunuma hakimiyet, ilgi cekici anlatim”, “yolunda giden ve yolunda gitmeyen
durumlarin belirtiimesi”, “haftalik olarak ortam tasarimindaki ilerleme” vyer

almaktadir.

Problem degerlendirme olgegi. Katilimcilarin belirledikleri senaryolarin
probleme dayall 6grenme yaklagsimina gore iyi yapilandiriimamis bir problem igin
uygun olup olmadigini belirlemek amaciyla Tatar, Oktay ve Tuysuz (2009)
tarafindan gelistirilen “Problem Degerlendirme Olgegi” kullaniimistir (EK-E). Olgek,
probleme dayali 6grenme yaklagsimina gore iyi yapilandirimamis bir problemde
olmasi gereken 10 oOzellik belirlenerek hazirlanmistir. Problem durumlarinin
derecelendiriimesinde zayif dizeyde, orta dizeyde ve yeterli dliizeyde seklinde
belirtilen UGgli Likert o6lcegi kullanilmistir. Problem durumunun uygun olup
olmadigina oOlgekteki 1 ile 3 arasindaki derecelendirmeye gore iki arastirmaci
tarafindan verilen puanlardan elde edilen degerlerin aritmetik ortalamasi alinarak

karar verilmigtir.

Alan notlarn. Uygulama slrecinde arastirmaci tarafindan haftalik olarak

surecteki deneyimlerle ilgili alan notu tutulmustur.

Kisisel Web Sayfasi (KWS). Proje gruplari olusturuimadan once
katilimcilardan e-posta adreslerini, 6gretim tasarimina iligkin bilgi ve becerilerini,

ogretim tasarimi dersiyle ayni icerige sahip bagka bir ders alip almadiklarini,
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programlama ile ilgili aldiklari dersleri, programlamayla ilgili bilgi ve becerilerini,
gorsel tasarim araglariyla ilgili bilgi ve becerilerini kisisel web sayfalarinda
paylagsmalari istenmistir. Buna ek olarak bireysel olarak grup uyelerinin ders igin
kisisel amac¢ ve hedefleri, proje grubunun birbirini tanimasi amaciyla sevilen ve
sevilmeyen seyler, karakteristik 6zellikler, degerler, beceriler ve grup Gyelerinden

beklentiler gibi bilgiler de kisisel web sayfasinda yer almaktadir.

E-posta ve anlik mesajlagma araglari. Calisma surecinde katilimcilara
karsgilastiklari sorunlara ¢dzUm uUretebilmeleri amaciyla arastirmaciya e-posta
gonderilebilecegi ya da telefon araciigiyla anlik mesajlasma uygulamalariyla
ulasilabilecegi belirtilmigtir. SUreg¢ icerisinde katilimcilarin gondermis olduklari e-

postalar ve mesajlar da veri analizinde kullaniimistir.
Uygulama Ortami

Uygulama baglamadan 6nce sanal bir sunucu (VDS-Virtual Dedicated

Server) kiralanmigtir. Bu sunucunun 6zellikleri agsagidaki sekildedir:
e Dell Cloud VDS Sunucu
e Octa Core Xeon E7 / X7560 iglemci
e 8GBRAM
e 80GB Disk (Artirilabilir SSD / SAS Disk Yapisi)
e 500 Mbit Full Kullanilabilir Hat Kapasitesi
e Sinirsiz (unmetered) Aylik Trafik Kotasi
e CPanel / Plesk Panel Secenekleri
e Windows isletim Sistemi

Uygulama ortami igin dersi alan tim dégrencilerin isbirlikli calismasini tegvik
etmek amaciyla OpenSimulator (OpenSim) uygulamasi arastirmaci tarafindan 7/24
erigilebilecek bir sunucuya (server) kurularak sunucuya erigim igin gerekli teknik

ayarlamalar yapiimistir. Bu teknik ayarlamalar;

e sunucunun TCP/UDP portlarinin acilarak disaridan sunucudaki

uygulamaya erigimin saglanmasini,

e veritabaninin olusturulmasini,
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e ortam tasarmi igin OpenSimulator uygulamasina gerekli modullerin

eklenmesini,

e OpenSimulator uygulamasinin kurularak veritabani ve sunucu IP

ayarlarinin tanimlanmasini,
e kullanicilarin olusturularak yetkilendirmesinin yapilmasini,
e tasarim gruplarina ait adalarinin olugturulmasini,
e kullanici adalarindaki yetkilendirmelerin yapiimasini icermektedir.

Sanal sunucu hizmetinin alindi§i donanimsal sunucu Uzerinde birbirinden
badimsiz ve izole olarak farkli amaglar icin birden fazla igletim sistemi
calistinimaktadir. Sunucuda gerekli ayarlamalar yapildiktan sonra sunucu
Uzerinden birden fazla farkli islem yuUrataldugu igin sunucunun g¢alisma performansi
(bant genisligi, islemci hizi ve RAM kapasitesi) OpenSimulator uygulamasinin
calismasini ve 6grencilerin ortak ¢alismasini engelleyerek teknik sorunlara neden
olmustur. Bu nedenle sunucudaki tum bilgiler, baska bir iglemde kullaniimayan

fiziksel bir sunucuya taginmistir. Fiziksel sunucuya ait 6zellikler asagidaki gibidir:

e Dell Server

20 GHz (Gigahertz) islemci
e 32 GB (GigaByte) RAM

e 300 GB SAS 10K Disk

e Limitsiz Trafik

e 1000 Mbps Uplink

e Yedekli internet + elektrik
e Windows Server 2008

e Full teknik destek

e Turkiye Lokasyon

Sunucuya yuklenen OpenSimulator, agik kaynak kodlu Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili bir sanal ortam uygulamasidir. Bu uygulama ile kullanicilar ya kendileri bir

ortam geligtirebilmekte ya da geligtirilen ortamlara baglanabilmektedirler. Uygulama
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Windows, Linux ve MacOS igletim sistemlerinde ¢alismaktadir. Ancak uygulamanin
Windows sunuculardaki performansi diger igletim sistemlerindeki performansina
gbre daha yuUksektir. Bu nedenle uygulama Windows sunucuya kurulmustur. Bu
uygulama C# programlama diliyle yazilmigtir. Yazilimin kodlari herkese agik olup

BSD (Berkeley Software Distribution) lisanshdir.

OpenSimulator uygulamasina ¢ok sayida kisinin baglanabilmesi igin iglemci
hizi, RAM kapasitesi ve internet hizi giiclii olan bir sunucuya ihtiya¢ duyulmaktadir.
istenilen 6zelliklerde bir sunucu hizmetinin alinmasiyla kurulacak olan acgik kaynak
kodlu yazihimlar ve uygulamalar ile ¢ok sayida kullaniciya ayni anda hizmet
verilebilmektedir. Acik kaynak kodlu uygulamanin istenilen bir sunucuda kurulmasi,
istenilen portlarin agilmasinda ve bir sorunla karsilagildiginda kullanicilara ortamla
ilgili sorunlar hissettiriimeden aninda midahale edilmesine olanak saglamaktadir.
OpenSimulator programiyla ilgili gerek ortam bilgilerine gerekse kullanici bilgilerine
rahat bir sekilde midahale edebilmek i¢in programin veritabani ayarlamasi sunucu
Uzerinde yapilmistir. Bu amacla programin performansini artirmak igin sunucuya

Pleks Panel Uzerinden “MySQL” isimli veritabani uygulamasi kurulmustur.

Uygulama surecinde OpenSimulator uygulamasinin secilmesinin baslica
gerekgesi olarak uygulamanin bireysel ve ¢oklu kullanima destek vermesi, her turlu
muidahale ve dlzenlemeye firsat vermesi gdsterilebili. Bununla birlikte
OpenSimulator uygulamasinin sahip oldugu asagidaki 6zellikler de bu uygulamanin

tercih edilme nedenleri arasindadir:

e Bir sunucu Uzerinde calisan OpenSimulator uygulamasina birden fazla
farkll ortamin birlesmesiyle olusturulan “Grid” isimli aglara internet
uzerinden Viewer olarak isimlendirilen goruntuleyici programlar
araciligiyla baglanilabilecegi gibi bilgisayara kurulan yerel web sunucusu
ile veritabani olusturulup OpenSimulator ile baglantisi saglanarak internet

baglantisi olmaksizin da uygulama kullanilabilmektedir.

e Ortamlarin olusturulmasinda tum bilgiler veritabanina

kaydedilebilmektedir.

e Ortamlarin goruntilenmesi igin FireStorm, Singularity, Kokua, Hippo,
Cool VL, Lumiya, Radegast Metaverse Client ve Alchemy gibi “Viewer”

olarak isimlendirilen Gguncu parti yazilimlar kullanilabilmektedir.
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e Ortamda cesitli tasarimlar yapilabilmekte, yapilan tasarimlar “Second
Life” gibi farkli ortamlarda kullanilabilmektedir. Bununla birlikte 3DS MAX,
Maya, Blender, SketchUp gibi ¢esitli uygulamalarla hazirlanan tasarimlar
bu ortama dahil edilebilmektedir.

e LSL/OSSL ve C# programlama dilleri kullanilabilmektedir.
¢ Animasyon hazirlanabilmektedir.

e NPC karakterlerle etkilesime gegcilebilmektedir.

e Video, ses vb. ¢coklu ortam uygulamalari eklenebilmektedir.

e HUD (Heads-up Display-Bas Ustli Gostergeleri) olarak tanimlanan

ekrana yapigik menuler eklenebilmektedir.

e Gezinim surecini kolaylastiracak harita, isinlanma (teleport), ugma vb.

araclar bulunmaktadir.

e Sesli veya metin tabanli iletisim araglariyla kullanicilarin eszamanli olarak

igeriklerle etkilesimine izin verilmektedir.
e Kullanicilarin ortama iligkin sistem kayitlari tutulmaktadir.
e Kullanicilarin yetkilendirmesi yapilabilmektedir.

e Ortamda yapilacak tasarimlar igin sunucu kapasitesine bagli olarak
istenilen sayida, koordinatlarda ve uygun boyutlarda tasarim alanlari

olusturulabilmektedir.

Programin kurulum iglemi tamamlandiktan sonra olusturulan ortami
goruntuleyebilmek icin kullanicilarin sadece “FireStorm” isimli Gguncu parti yazilimla
ortama giris yapmalari saglanmistir. Ortama ilk giris yapildiginda kullaniciyi temsil
eden karakter kuiclk bir adada bulunmaktadir (Bkz. Sekil 11). OpenSimulator

programi icerisindeki bu adalar “Parsel” olarak tanimlanmaktadir.
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Sekil 11. OpenSimulator programinin ilk goérinttsu

OpenSimulator uygulamasiyla kullanilan FireStorm, Singularity, Kokua,
Hippo, Cool VL, Lumiya, Radegast Metaverse Client ve Alchemy gibi farkh
goOruntlleyiciler arasindan uygulama surecinde FireStorm isimli gortntuleyicinin
secilme nedeni diger goruntuleyicilerle kiyaslandiginda hem digerlerine gore daha

guncel olmasi hem de tum igletim sistemleri i¢in uygun olmasidir (Bkz. Tablo 11).

Tablo 11
Ug-Boyutlu Ortam Gériintuleyicileri ve Ozellikleri (OpenSimulator, 2018)
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Viewer MacOs, Linux
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MacQOs, Linux
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Ozellikle tg-boyutlu modellerin yiiklenmesinde géruntileyicilerin gogu .xml

(Extensible Markup Language - Genisletilebilir isaretleme Dili) uzantih dosyalara

izin verirken sadece FireStorm uygulamasi “.dae” uzantili Ug-boyutlu modelleri

iceren dosya formatlarinin yiklenmesine izin vermektedir. Uygulamanin bu ézelligi

tasarimcilar icin daha ¢ok hazir nesneye ve icerige erisim imkani sunmaktadir.

Goruntuleyiciler ve OpenSimulator konsolu araciliiyla tg-boyutlu ortama

yuklenebilecek dosya uzantilari asagidaki sekildedir:

Video: Flash (.swf), QuickTime (.mov), AVI (.avi), Mpeg (.mpeg),
RealNetworks Stream (.smil)

Ses: MP3(.mp3), WAV (.wav)
Metin: Text (.txt)

Resim: Bitmap (.bmp), Jpeg (.jpeg), Mpeg (.mpg, .mpeg), Portable
Networks Graphics (.png), Macintosh PICT (.pict), Silicon Graphics (.sgi),
Graphics Interchange Format (.gif), Targa (.tga), Tagged Image File
Format (.tiff, .tif)

Ug-boyutlu modeller: Digital Asset Exchange (.dae) Sony tarafindan
gelistiriimis t¢-boyutlu dosya formatidir. 3DS MAX, Maya, Softimage XSI
gibi birgcok 3D programi tarafindan acgilabilmektedir. Ayrica Ug¢-boyutlu
modeller icin Extensible Markup Language (Genigletilebilir isaretleme Dili-

xml) de kullaniimaktadir.

Sikistiriimis dosyalar: Sikistiriimis tar dosyasi ya da tgz uzantili dosyalar
tum ortam tasarimini igerebildigi gibi, sadece kiyafet, ev, araba gibi

herhangi bir nesne tasarimini da igerebilmektedir.

Linux veya Unix sistemlerinde kullanilan tar uzantili gzip ile sikistiriimis
bir dosya formati olan “.0oar” uzantil dosyalar olusturulan tim sanal

dunyanin sikigtiriimis formatini icermektedir.

Kullanilacak nesneler ve envanterler igin sikistiriimis dosya formati ise
“iar"dir. Bu dosya uzantisina sahip nesneler OpenSimulator konsolu
aracihgiyla  yuklenmektedir. ~ Goruntuleyicilerde  bu  nesnelerin

yuklenebildigi bir alan bulunmamaktadir.
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Uygulama Sireci

Uygulama sureci “Yenilik¢i Teknolojiler ve Uygulamalar” isimli se¢meli dersi
alan ogrencilerle 40 bilgisayarin bulundugu bir bilgisayar laboratuvarinda
gerceklestiriimistir. Bu ders kapsaminda 16 haftalik bir uygulama yapilmistir.
Aragtirmaci uygulama surecine egitmen, rehber, teknik destek personeli ve
gOzlemci olarak dahil olmustur. Uygulama surecinde arastirmaci tarafindan
katilimcilara kuramsal, teknik ve pratik bilgiler aktarilmistir. Katimcilar ise surece
hem 6grenen hem de dgretim tasarimcisi rollyle dahil olmustur. Bununla birlikte
katilimcilar tasarim gruplarinda da farkli roller Gstlenmiglerdir. Uygulama sureci

Sekil 12°de sunulmustur.

Birinci hafta. Uygulama surecinin ilk haftasinda 3. sinif lisans
dgrencilerinden “Ogretim Tasarimi” dersini alan 6grenciler icin 48 kisilik kontenjanla
acilan “Yenilik¢i Teknolojiler ve Uygulamalar” se¢meli dersini alan 6grenci sayisi
netlesmedigi icin ders tanitimi yapilmistir. ilk hafta 6grencilere arastirma siireciyle
ilgili bilgi verilerek dersin is yikiiniin yogun oldugu belirtiimistir. ilk hafta dersi alan
toplam &grenci sayisi 41’dir. Bu &grenciler arasinda 4. sinif 6grencileri de
bulunmaktadir. Dersi alan lisans dizeyindeki 4. sinif 6grencilerinin gelecegde yonelik
kaygilari, mezuniyet sonrasindaki sinavlara hazirlk suregleri, kredi tamamlamak
icin dersin secilmesi gibi etkenlerden dolay! bu 6grencilerin surece yeterince zaman

ayiramayacagdi dusunuldugunden dersi birakmalari tavsiye edilmigtir.

ikinci hafta. ikinci hafta ekle-sil haftasi oldugu icin secmeli dersi alan
ogrenciler 24 Subat 2017 Cuma gunu belli olmustur. 41 Kisinin sectigi ders, dersi
birakan o6grencilerden sonra 34 kisiye dusmustur. Katilimcilara ders sureciyle ve
arastirmayla ilgili genel bilgiler verilerek ders tanitimi yapilmistir. Daha sonra Ug-
boyutlu cok-kullanicili sanal dlnyalarla ilgili genel kavramlar anlatilarak, bu
ortamlarin egitim surecinde kullanimiyla ilgili bilgilendirme yapilimig ve 06rnek
uygulamalar gosterilmistir. Ogrencilere tig-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlar ve

bu ortamlarin egitimde kullanimiyla ilgili bir okuma gorevi verilmigtir.
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Bireysel Caligmalar ve Grup Calismalar

Ders ve proje
tanitimi

- OpenSimulator
ile ilgili bireysel
uygulamalar ve

etkinlikler

- OpenSimulator
ile ilgili bireysel
uygulamalar ve
etkinlikler

Gruplarin
aciklanmasi

- Gruplarla
OpenSimulator ile
ilgili uygulamalar ve
etkinlikler

- Kagit tizerinde
ortam tasarimi

- Gruplarin sunucu
Gzerinde ortam
tasarimi yapmasi

- Seyir defterlerinin
olusturulmasi

- Gruplarin sunucu
Gizerinde ortam
tasarimi yapmasi

- Seyir defterlerinin
olusturulmasi

Tasarim
sireciyle
ilgili
gbrusmelerin
yapilmasi

- Gruplarin sunucu
Uizerinde ortam
tasarimi yapmasi

- Seyir defterlerinin
olusturulmasi

- Proje
sunumu ve
teslimi
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Sunumlarin belli kriterlere gére
degerlendirilmesi

Kisisel proje raporu 2'nin,
tasarimcinin seyir defterinin ve
yansima raporunun génderilmesi

Ogrenenlerin Ogretim Tasarimcisi Olarak Otantik Ogrenme Sureci

Sekil 12. Uygulama sureci

- Ug-boyutlu gok-
kullanicili sanal
ortamlarla ilgili
genel bilgi

- OpenSimulator ile
ilgili bireysel

uygulamalar ve o
etkinlikler

Probleme Dayali
Ogrenme ile ilgili
bilgilendirme b
OpenSimulator ile ilgili
bireysel uygulamalar
ve etkinlikler

- Proje sunumlarinin
yapilmasi

- Gruplarla
OpenSimulator ile

- ilgili uygulamalar ve
etkinlikler

- Gruplarin sunucu
Uzerinde ortam
tasarimi yapmasi

- Seyir defterlerinin
olusturulmasi

i

- Gruplarin sunucu
lizerinde ortam
tasarimi yapmasi

- Seyir defterlerinin
olusturulmasi

- Ortam tasarimiyla
ilgili gelismelerin
sunulmasi

- Sunucu Uzerinde
ortam tasariminin
vapilmasi

i

- Sunucu Uzerinde
ortam tasariminin
yapilmasi

- Projenin gelistiriimesi
ve duzenlenmesi

Demografik
bilgilerin
toplanmasi

Gruplarin
olusturulmasi
icin kisisel web
sayfasinin
goénderimi

Proje teklifinin
hazirlanmasi

Problem
durumlarinin
“Problem
Degerlendirme
Olgegi’ne gére
degerlendirilmesi
Kisisel proje
raporu 1'in
goénderilmesi

Tasarim
sureciyle ilgili
gorusmelerin
yapilmasi
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Ugiincii hafta. Katihmcilarin kullanacaklari programlar ve uygulamalara
yonelik on bilgilerinin olmasi istendiginden kullanilacak ortamlar tanitiimigtir.
Katilimcilara OpenSimulator uygulamasinda bireysel c¢alisma yapabilmeleri igin
yapilmasi gereken iglemler ve kurulmasi gereken program ve uygulamalar hakkinda
bilgi verilerek veritabani baglantilarinin nasil yapilacagi anlatiimigtir. Bu amagla
ders oOncesinde ogrencilerin yuklemesi gereken program ve uygulamalar ogrenci
bilgisayarlarinin D:\ dizinine “OpenSim” ortak ismiyle bir klasér olusturularak

aktarilmistir.

Bu ders surecinde katihmcilarin XAMPP isimli web sunucu yaziliminin
kurulumu ve veritabaninin olusturulmasi, OpenSimulator uygulamasinin kurulumu
ve veritabani baglantisinin saglanmasi ve Ug¢-boyutlu ortam goruntuleyicilerden
FireStorm uygulamasinin kurulum iglemlerini tamamlayarak ortama giris
yapabilmeleri saglanmigtir. Katilimcilarin kurduklari uygulamalar $Sekil 13'de

sunulmustur.

Sekil 13. Katilimcilarin bireysel ¢alisabilmesi i¢in kurulan programlar

Daha sonra FireStorm arayuzl tanitilarak, karakterin (avatarin) gérinimd,
ortamdaki gun 1191 ayarlarinin ve ada ile ilgili ayarlarin degistiriimesi gosterilmigtir.
Grup calismalarina baslanmasi ve tasarim gruplarinin olusturulmasi igin
katilimcilardan kendilerini tanitan “Kisisel Web” sayfalarini bir sonraki haftaya kadar

hazirlamalari istenmistir.

Dérdiincii hafta. Onceki hafta hazirlanan ve C:\ dizininde bulunan veritabani
bilgisayarlara kurulu olan “Deep Freeze” isimli uygulamadan dolayi silinmistir. Ders
oncesinde katilimcilar silinen veritabanini tekrar ekleyerek, OpenSimulator
uygulamasini tekrar galigir hale getirmistir. Kisa slrede ¢6zulen teknik sorundan
sonra katilimcilara ortama disaridan nesne ekleme ve ortamda animasyon
olusturma islemleri gosterilmistir. Disaridan nesne ekleme iglemleri hem FireStorm
hem de OpenSimulator konsolu Uzerinden uygulamali olarak goésterilmistir. Bu

derste katilimcilar bireysel olarak kullandiklari ortami park haline getirirken,
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karakterlerini kopek baligi olarak degistirmislerdir. Katimcilar olusturduklari parkta

kopek baligina donusturdukleri karakterleriyle suyun altinda gezinmiglerdir.

Bu hafta katihmcilarin “Deep Freeze” programindan dolayl karsilasmis
olduklari sorunlari ortadan kaldirmak icin arastirmaci tarafindan “Deep Freeze”
programi devre digi birakilarak 40 bilgisayarda veritabani ve OpenSimulator
uygulamasinin kurulumu yeniden yapilmis ve her bilgisayarda kullanici girigi i¢in
standart kullanici adi ve sifre olusturulmustur. Her bilgisayarda standart kullanici adi
ve sifre olusturulmasinin nedeni katilimcilari surekli ayni bilgisayari kullanmaya
zorlamamak ve bagka bir bilgisayarin kullaniimasini gerektiren durumlarda yeni

kullanici adi ve sifre olusturmak igin zaman kaybetmemektir.

Doérdincl haftada tasarim gruplarini olusturmak icin éncelikle katihmcilarin
“Ogretim Tasarimi” ve “Programlama” derslerinden almis olduklar harflerin karsiligi

olan notlar elde edilmistir (Bkz. Tablo 12).

Tablo 12
Harflerin Not Karsiliklari

Katsayilar Notlar
4,00 Al
3,75 A2
3,50 A3
3,25 Bl
3,00 B2
2,75 B3
250 Ci1
2,25 C2
2,00 C3
1,75 D
0,00 F3
0,00 F2

0,00 F1

Katiimcilarin toplam notlariyla cinsiyet ve derse devam durumlari da g6z
onunde bulundurularak 2 tane 5 kisilik, 4 tane 6 Kigilik olmak Uzere toplam 6 grup
olusturulmustur (Bkz. Tablo 13). Grup eslestirmeleri yapildiktan sonra her tasarim
grubunun not toplamlarinin ortalamalari alindiginda gruplarin not ortalamalarinin
birbirine yakin oldugu belirlenmistir. Tasarim gruplarinda yabanci uyruklu, bir
kuruma bagli olarak spor etkinliklerini yuriten ve derse devam edememe durumu
olabilecek ya da notu digerlerine gore daha dusuk olan 4 katilimci belirlendiginden
ilk basta tasarim gruplari 5 kisilik olusturulmus, geriye kalan 4 kisi ise grup

dinamigini bozmayacak sekilde not ortalamalari daha iyi olan 4 farkl gruba
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eklenmisgtir.

Tasarim yapilan adalara goére 0grenciler

Tablo

isimlendirilmistir. Bununla birlikte tasarim gruplarina iligkin detayli bilgiler Tablo 13’te

13’teki

gibi

sunulmustur. HU1 isimli ada tum gruplarin ortak kullanabileceg@i toplanti adasi
oldugundan katihmcilar HU2, HU3, HU4, HUS, HUG, HU7 isimli adalarda grup olarak

calismiglardir. Katilimcilarin isimlendirmesi de adalardaki kisi sayisina gore

yapiimistir. Ornegin; HU2 adasindaki 5 kisilik grubun her bir Gyesi HU2_1, HU2_2,
HU2_ 3, HU2_ 4, HU2_5 olarak isimlendirilmistir. Ek olarak egitmen E_E1k olarak,

sunucu teknik deste@i SD olarak kodlanmistir.

Tablo 13

Tasarim Gruplarinin Eslestiriimesi

[4 [4

— — (O] (O]
g >S5 g 9 9 <Z> = 3 = o >
TO ® _ © Ty ©O0 ©_ ® = 2
2z 8= = E® EZ EE E__ 7 2
2 FE Eog S5 S3 i anﬂ-gg £ o
< 8 ET Eas §53 EYX BT EoifsE © = E
e & % 0% %3 o 9§ 2T 2Biveg & 5§
= ) E Do Dow 268 L@ S0 Lo0FiSoEt © 3 &
O (9] O OO0 OAXY o T O m o0 oaoxn00 O = =
1 HU2_ 1 K Al 4 A3 3,5 A3 3,5 3,5 3,26 10,76 al
HU2 2 E A3 3,5 C1 2,5 A3 3,5 3 3,05 9,55 a2
HU2 3 K A2 3,75 B3 2,75 B2 3 2875 29 9525 a3
HU2 4 K Bl 3,25 B3 2,75 B3 2,75 2,75 2,83 8,83 a4
HU2 5 E Bl 3,25 C2 2,25 Bl 325 2,75 2,54 8,54 ab
2 HU3 1 K Al 4 A3 3,5 A3 3,5 35 3,13 10,63 bl
HU3 2 E A3 3,5 B2 3 Bl 3,25 3,125 3,01 9,635 b2
HU3 3 K A2 3,75 B3 2,75 B2 3 2,875 2,87 9,495 b3
HU3 4 E Al 4 C3 2 C2 225 2,125 2,84 8,965 b4
HU3 5 K A3 3,5 C2 2,25 C1 2,5 2,375 2,58 8,455 b5
3 HU4 1 E A2 3,75 Bl 3,25 A2 375 35 3,23 10,48 «ci
HU4 2 E A3 3,5 Bl 3,25 Bl 3,25 3,25 2,9 9,65 c2
HU4 3 K A3 3,5 B2 3 C1l 2,5 2,75 3,23 9,48 c3
HU4 4 K A3 3,5 B2 3 B3 2,75 2,875 2,64 9,015 c4
HU4 5 K A3 3,5 C2 2,25 B3 2,75 25 2,43 8,43 c5
HU4 6 E C3 2 F1 0 C3 2 1 1,98 4,98 c6
4 HU5 1 K Al 4 Bl 3,25 Bl 3,25 3,25 3,13 10,38 d1
HU5 2 K A3 3,5 Bl 3,25 B3 2,75 3 3,18 9,68 d2
HU5 3 K A2 3,75 B2 3 B3 2,75 2875 28 9425 d3
HU5 4 E A3 3,5 B3 2,75 B2 3 2,875 2,71 9,085 d4
HU5 5 E A3 3,5 C1 2,5 B2 3 2,75 2,25 8,5 d5
HU5 6 E C2 2,25 C3 2 C3 2 2 1,99 6,24 dé
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5 HUG6_ 1 E A2 3,75 Bl 3,25 A3 3,5 3,375 2,99 10,115 el
HU6 2 E A2 3,75 B3 2,75 A2 3,75 3,25 2,85 9,85 e2
HU6_3 K A2 3,75 B3 2,75 B3 2,75 2,75 2,92 942 e3
HU6_ 4 K A3 3,5 B3 2,75 Bl 325 3 2,67 9,17 e4
HU6_5 K C1 2,5 D 1,75 B3 2,75 2,25 2,51 7,26 e5
HU6_ 6 E C1 2,5 D 1,75 B2 3 2375 2,32 7,195 €6

6 HU7_1 K A2 3,75 Bl 3,25 A2 3,75 35 2,86 10,11 f1
HU7_ 2 K A3 3,5 A3 3,5 Bl 3,25 3,375 3,16 10,035 f2
HU7_3 K A2 3,75 B2 3 C1 2,5 2,75 2,88 9,38 f3
HU7_ 4 E A3 3,5 B3 2,75 A3 3,5 3,125 2,67 9,295 f4
HU7_.5 E Bl 3,25 D 1,75 C2 225 2 221 7,46 15
HU7_6 E C3 2 D 1,75 Cc2 225 2 2,33 6,33 f6

Besinci hafta. Besinci haftada FireStorm araytzi araciligiyla ortamda insa
islemlerini yapabilmek icin nesnelerin 6zellikleri, nesneleri sekillendirme, nesnelerin
yer ¢ekimine gore hareket etmesi ve yer ¢ekimi olmaksizin nesnenin esnek
hareketinin saglanmasi, desen ve doku ekleme teknikleri uygulamali olarak
anlatiimigtir. Katihmcilardan bank, ev, yol ve lamba olusturmalari istenerek
ogrendiklerini  uygulamalari istenmistir. Katilimcilar

yaptiklari uygulamalarin

fotografini ¢cekerek arastirmaciya gondermistir. Ayrica 5. haftada tasarim gruplari

aciklanmigtir (Bkz. Sekil 14).

Grup Grup Grup
HU2_1 HU3_1 HU4 1
Hu2_2 Hu3 2 HuU4 2
HU2 3 HU3 3 HLU4 3
HU2 4 HU3 4 H4 4
HU2_ 5 HU3 5 HU4 5
HU4 &
Biz
BIR
TAKIMIZ
Grup: Grup: Grup:
HUS_1 HUG_1 HUT_1
HUS5 2 HUG_2 HU7_2
HUS_3 HU6G_3 HUT_3
HUS_4 HU6G_4 HU7_4
HUS 5 HUG & HUT_5
HUS_& HUG_6 HUT_&

Sekil 14. Tasarim gruplari

Altinci hafta. Altinci haftada “Probleme Dayali Ogrenme” yaklasimiyla ilgili

temel kavramlar, PDO’nin 6zellikleri, problem durumlari, problem ¢ézimi ve
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probleme dayali 6grenme arasindaki farklar, problem turleri ve problem tarleri
arasindaki farklar, otantik hayatta ve Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
probleme dayali 6grenme senaryolari 6rneklerle agiklanmistir. Ozellikle (ig-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamlarda iyi yapilandiriimamis problem durumlari kullanildigi
icin ogrencilere bu problem turleriyle ilgili senaryolar sunulmustur. Sweller, Van
Merrienboer ve Paas (1998) ¢ozulmus ornek etkisi (worked example effect) ilkesi
kapsaminda yeni ogrenecekleri bu yaklasimla ilgili katilimcilarin galisan bellek
uzerindeki yukunu azaltmak amaciyla iyi yapilandiriimamis senaryo ornekleri de
gOsterilmigtir. Daha sonra o6grencilere bir sonraki hafta igin hazirlayacaklari
senaryolarla ilgili bilgiler verilmigtir. Bu hafta 6grencilerden “Bilgisayar Bilimi” ve
“Bilisim Teknolojileri ve Yazihm” derslerinin egitim programini inceleyerek grup
olarak Ug¢-boyutlu ortamda tasarlayacaklari bir kazanim belirlemeleri istenmigtir.
Belirtilen derslerin kazanimlarinin segilmesinin nedeni tasarimcilarin siregte alan
uzmani olarak yer almasini saglamaktir. Katilimcilar belirledikleri kazanimla ilgili
olarak arastirmaciya bir sonraki derse kadar proje teklifi gondermislerdir. Tasarim

gruplarinin se¢cmis olduklari kazanima iligkin hazirladiklari senaryolar Tablo 14’te

sunulmustur.

Tablo 14

Grup Uyelerinin Sectigi Kazanimlara Gére Olusturdugu Senaryolar

Grup Kazanimlar

Senaryo

1 Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
BT.8.2.1. Sosyal Medya
BT.8.2.1.1. Sosyal medyada kullanilan
temel kavramlari agiklar.
Begenme, takip, etiketleme, vurgulama
vb. kavramlar Uzerinde durulur.
BT.8.2.1.2. Sosyal medyanin kullanim
amagclarini aciklayarak turlerini
tanimlar.
BT.8.2.1.3. Sanal ortamda guvenli
profil olusturma yéntemlerini kullanir.
Kigisel bilgilerin saklanmasi ve
korunmasi konusunda sorumluluk
bilinci kazandirilr.
BT.8.2.1.4. Coklu ortam paylagim
platformlarini kullanir.
Egitim Bilisim Agi, Facebook, Twitter,
google+, YouTube, Flickr vb.
uygulamalarin incelenmesi saglanir.
BT.8.2.1.5. Etiketleme araglarini bilingli

bir sekilde kullanmanin énemini agiklar.

BT.8.2.1.6. Sosyal medyay kullanim
surecinde dikkat edilecek etik degerleri
aciklar.

Hikayemiz ..... isimli bir adada baslhyor. Bu
adada birkag kisi yasamakta ve bu Kigilerin her
birinin birbirinden farkh, belirli kurallari ve ortak
noktalari var. Bizim de bu adadan ayrilabilmek
icin bir tur tekneye (sandal falan da olabilir)
ihtiyacimiz var. Ama gel gor ki tekneyi
yapmamiz i¢in gerekli olan malzemeler adada
yasayan bu kisilerin elinde. Ve butin
malzemeleri tek bir kisiden bulamiyoruz. Bu
malzemeleri alabilmek igin birkag gorev
yapmamiz gerekiyor. Bunun karsiliginda o
malzemeleri toplayabiliyoruz. Fakat bu kisiler
adanin belirli bolgelerinde, 6ncelikle onlari
bulmamiz ve bu gérevleri almamiz gerekiyor.
Bulacagimiz bu kigilerde bazi notlar var (sosyal
medyada etik degerlerin ne oldugunu ve neden
buna uymamiz gerektigini anlatan kisa bir not
ve sonunda da yapmamiz gereken gérev, profil
glvenligi ile ilgili neler yapabilecegimizin
yazdigi bir not ve gérev, vb.) bu notlara gére
malzemeleri toplayip adadan ayrilmamiz i¢in
gerekli olan tekneyi yapma firsatimiz var,
bakalim bu goérevleri yapabilecek miyiz?
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Program C6zme ve Programlama
BT.1.5.4. Algoritmayi tanimlar.
BT.1.5.5. Bir islem i¢in basit bir
algoritma tasarlar.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

7.5.1. Problem C6zme Kavramlari ve
Yaklasimlari

7.5.1.4. Ayni problemi ¢cbzmek igin
farkli algoritmalar kullanir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

BT.1.1 Bilisim Teknolojileri

BT.1.1.1. Teknoloji kavramini agiklar.
Hayati kolaylastiran her turlG aracin
birer teknoloji oldugundan bahsedilir.
BT.1.1.2.Cevresinde yaygin kullanilan
bilisim teknolojileri araclarini kesfeder.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
BT.6.5. Problem Cbézme ve
Programlama

BT.6.5.1.5. Problemin ¢6zimd igin bir
algoritma gelistirir.

BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalari
inceleyerek en hizl ve dogru ¢6zumi
seger.

Bilgisayar Bilimi

2.1.3. Egitsel Robotta Mekanik
Bilesenler

2.1.3.1. Yapisal bilesenleri listeler.
Robotlarin bilesenlerini tagiyan ana
yap! ve pargalari Uzerinde durulur.
2.1.3.2. Yapisal bilesenlerin gorevlerini
aciklar.

2.1.3.3. Montaj bilesenlerini listeler.

2.1.3.4. Montaj bilesenlerinin gérevlerini

aciklar.

2.1.3.5. Hareket-eylem bilesenlerini
listeler.

2.1.3.6. Hareket-eylem bilesenlerinin
gorevlerini aciklar.

Ogrenci tamamladigi gérevler sonucunda puan
toplar, eger yeterli puani toplayamazsa tekrar
yapmadigi gorevleri yerine getirmelidir. Cocuk
evde uyanir. Okul i¢in hazirliklarini yapmasi
gerekir. Banyoya gidip yuzinu yikar, disini
fircalar. Okul kiyafetlerini giyer. Sonra kahvalti
yapip, ¢antasini hazirlar. Evden ¢ikip, okula
gider. Sinifa gikip, sirasina oturur. Tenefflise
oyun oynamaya cikar. Eve donup, ustinu
degistirir. Yemegini yer, eve gelip 6devini
yapar. Disari oyun oynamaya ¢ikar. Eve donup
digini fircalayip yatagina yatar. Ogrenci
tamamladidi gorevler sonucunda puan toplar,
eger yeterli puani toplayamazsa tekrar
yapmadigi gorevleri yerine getirmelidir.

6 kisilik 6grenci grubu hafta sonu kamp
yapmak igin ormana giderler. Kamp igin gerekli
olan her seyi yanlarina almiglardir. Ormana
yolculuklarini bisikletle yaparlar, fakat bir
6grenci yolu karistirir ve hig bilmedigi bir
bdlgede kaybolur, bulunduklari bélgede
telefonlar cekmemektedir. Bundan sonra
yapabilecegdi tek sey hayatta kalmayi
basararak, kamp bdlgesine ve arkadaslarina
ulagsmaktir.

Okulun ilk haftasinda bilgisayar dersine giren
g¢ocuk derste gevresindeki bilisim teknolojileri
araglarini taniyor. Daha sonra okul bitiminden
sonra 6devini yapmak igin evine gidecegi sirada
evinin karantinaya alindigini gértyor, édevini
yapmak i¢in kendi bilisim teknolojisi araglarina
ulasamiyor. Daha sonra ¢ocuga iki segenek
sunulacak. Bu seceneklerden bir tanesi hazine
avina ¢ikip gerekli olan bilgisayar pargalarini
toplamasi ikinci segenek ise bilgi yarismasina
katilip orada kazanmis oldugu parayla hazir bir
bilgisayar alarak ddevini yapmasi.

Ali gece geg yattigi icin sabah uyanamadi. 6.
sinif 6grencisi olan Ali okula ge¢ kalmak lzere
ve okul servisini kagirdi. Kullanicinin Ali’yi en
uygun yoldan okula yetistirmesi gerekiyor.
Okula ulagmasi i¢in metro, taksi ve otobus gibi
farkl segenekleri var. Haydi Ali'ye hazirlanmasi
ve en kisa yoldan okula ulasmasi igin yardim et.

Avatariniz bir robot yarigmasina katilacak. Bu
yarisma igin bir robot tasarlamasi gerekiyor.
Robotun parcgalarini toplamak igin labirent
icerisindeki sorularla muhurlenmis pargalara
dogdru cevaplar vererek toplamak zorundadir.
Topladigi parcalari birlestirerek yarismaya
katilacaktir.
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Besinci haftada katimcilarin derste tasarladiklari ev, bank, lamba
tasarimlarina iligkin en iyi tasarimlari belirlemek amaciyla arastirmaciya gonderilen
fotograflardaki kullanici isimleri silinerek fotograflara numara verilmis ve yapilan
tasarimlar bir web sayfasi Uzerinden isimsiz olarak katilimcilarla paylasiimistir.
Daha sonra fotograflarin numaralarina gore katilimcilardan degerlendirme
yapmalari istenmistir. BOylece katilimcilarin yakin arkadaslarina verecegi ylksek
puanlar engellenmis ve adil bir oylama yapilmasi saglanmistir. Katilimcilara oylama
icin kagit dagitilmis ve begendikleri 3 fotografin numarasini kendi isimlerini

belirtmeksizin kagida yazmalari istenmigtir (Bkz. Sekil 15).

Sekil 15. Katihmcilarin en iyi tasarimlari puanlandirmasi

Oylama sonucunda 22 ve 9 numaral fotograflar cogunlugun oyuyla en iyi
tasarim olarak secilmistir (Bkz. Sekil 16). En iyi secilen tasarimlarin sahipleri ders

notuna ek 5 puan verilerek odullendirilmistir.
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Sekil 16. En ¢ok begenilen tasarimlar

Dersin devaminda FireStorm arayuzu araciligiyla ses ve video gibi medya
araclarinin eklenmesi ve nesnelerde kod kullanimiyla ilgili uygulamalar yapilmigtir.
Katilimcilar programlama becerisine sahip olduklarini belirtseler de kullanilan
ortama 6zgu “Linden Script Language (LSL)” ve C# konusunda gerekli bilgiye sahip
degillerdir. Bu nedenle katilimcilara kod yazma islemini kolaylastirmasi amaciyla
gorsel ve otomatik kod yazimi yapabilecekleri uygulamalar da goOsterilmigtir.
Katiimcilardan “senaryo ve problem durumunun olusturulma sirecinin
raporlanmasi” formuna gore olusturduklari senaryolari arastirmaciya géndermeleri

istenmistir.

Yedinci hafta. Bu hafta katilimcilar proje teklifleriyle ilgili tm sinifa sunum
yapmustir. Iyi yapilandiriimamig problem durumuna gére olusturulan senaryolar iki
arastirmaci tarafindan "Problem Degerlendirme Olgegi’ne gére degderlendirilmistir
(Bkz. Sekil 17). Tasarim gruplarinin senaryolarina verilen puan 2 arastirmacinin

vermis oldugu puanlarin ortalamasi alinarak belirlenmistir. Diger tasarim gruplari ve
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ders sorumlularindan alinan geribildirimler dogrultusunda tasarim gruplari, proje

tekliflerini duzenleyerek tekrar arastirmaciya gondermistir.

Sekil 17. Tasarim gruplarinin senaryolarinin “Problem Degerlendirme Olcegi” ile

degerlendiriimesi

Sunumlardan sonra “QAvimator” isimli program tanitilarak, bu program
araciligiyla hazirlanan animasyonlarin tasarlanan ortama nasil eklenecegi
gOsterilmigtir. Bu hafta katilimcilarin, grup ¢alismasi surecinde kendilerini ve grup

arkadaslarini degerlendirdikleri “Kisisel Proje Raporu 1”i gdndermeleri istenmistir.

Sekizinci hafta. Birinci haftadan sekizinci haftaya kadar yerel bilgisayarlarda
yapilan teknik ayarlamalarla o6grenciler OpenSimulator sunucu uygulamasini
bireysel olarak kullanmiglardir. Tasarim gruplarinin agiklanmasi ve konu segiminin
yapilmasinin ardindan, sekizinci haftadan itibaren tasarim gruplari sunucu tzerinde
beraber calismaya baslamistir. Bu hafta 6grencilere sunucudaki uygulamaya
baglanmak icin FireStorm uygulamasiyla ilgili teknik ayarlarin nasil yapilacagi
gOsterilmigtir. Arastirmaci tarafindan her katilimci igin 6nceden olusturulmus
kullanici adi ve sifreler katilimcilara verilerek, katiimcilarin ortama giris yapmalari
istenmistir. Katilimcilarin  kullanici adi ve sifrelerinin aragtirmaci tarafindan
olusturulmasinin nedeni; sistemde katilimcilari temsil eden karakterlerin

katilimcilarin  gergek isimleriyle goruntulenmesini saglamak, sistemi yeni
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kullanmaya baslayan katilimcilarin kargilagacaklari sorunlarda hangi problemle
karsilagtiklarini tespit etmek ve sorunlarin gideriimesini saglayarak ¢ozim surecini
hizlandirmaktir. Sisteme giris yapan katilimcilarin ortami tanimasi igin ilk giris
yaptiklari “HU_Sanal_Dunyalar” isimli ada toplanti odasi olarak tasarlanmistir.

Adaya katilimcilar icin yonlendirmeler ve yonergeler eklenerek standart olan

karakterlerini degistirmeleri ve ortami kesfederek toplanti odasina gitmeleri
istenmistir (Bkz. Sekil 18).

Sekil 18. Sunucuya ilk defa giren katilmcilarin toplanti odasindan ilk goruntuleri

Katihmcilar ortami kesfettikten sonra HU_2, HU_3, HU_4, HU_5, HU_6 ve
HU_7 olarak isimlendirilen tasarim gruplarina 6zgu adalara isinlanmislardir.
Katilimcilar bireysel ¢alistiklari animasyon, ses, metin, resim, model vb. nesneleri
ekleme iglemlerini grup uyeleriyle birlikte sunucu Uzerinde tekrarlayarak uygulama
yapmiglardir. Sekizinci haftada katiimcilarin adalarina gére 6zel kullanici
yetkilendirmeleri yapilmistir. Bununla birlikte sonraki hafta icin katilimcilardan
tasarlayacaklari ortamla ilgili taslak gérinimu kagit Gzerinde ya da Word belgesi
uzerinde tasarlamalari istenmistir. Taslak gorUnimunun hazirlanmasi igin

katilimcilara Sekil 19’daki yonerge Word belgesi olarak génderilmistir.
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Ortam Tasarumi ve Taslak Gérdindim{n Olusturulmas

HU Sanal Dinyalarda sizlere 512x512 boyutlarmds bir ada verilmistir. Resimde adamn
pargalsra aynlmy edelated pdstentmeltedis. Ontama ik girdifinizde kargilagtifmz
“Toplants Salonu” parcalardan sadece bin Gzerine inga edilmiy ve etrafindals alan yok
edilerel ada halme getirilmigtic. DSt pargadan olugan bu adads her alan 128x128
boyutlanndadic. Bu yapiy: 262 daniinde bulundurarak incs edecepiniz alanlan planiaymmz.

Sekil 19. Ortamlarin taslak gértinimleri icin olusturulan yénerge

Bazi tasarim gruplari gelistirecekleri ortami detaylandirmayi tercih ederken
bazi tasarim gruplari da taslak gorinumleri detaylandirmamiglardir. Katilimcilar
tarafindan olusturulan taslak gériinimleri Sekil 20°deki gibidir.
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Sekil 20. Katilimcilarin olusturduklari taslak gérinimlere iligkin érnekler

Dokuzuncu hafta ve sonrasi. Dokuzuncu hafta itibariyle ortam tasarimina
baglayan katilimcilar, ortam tasarim surecinde yaptiklarini “Seyir Defteri’ne
yazmaya baslamislardir. Bu hafta itibariyle grup olarak ortam tasarimina baglayan
katihmcilar ders surecinde grup Uyeleriyle bir araya gelerek yaptiklari tasarimlari
gelistirmiglerdir. Tasarim gruplarinin islerini kolaylastirmak amaciyla ortama
herkesin kullanabilecegi hazir nesne kutuphaneleri eklenmigtir. Katihmcilar bir
yandan grup olarak tasarimlarini yaparken bir yandan da projelerinin gidisati icin
onemli olan etkilesimli iceriklerin olusturulmasinda arastirmacidan yardim
istemiglerdir. Bu nedenle arastirmaci tarafindan tim gruplara rehberlik etmesi
amaciyla etkilesimli menu ve nesneler hazirlamak i¢in “pdf” formatinda yonergeler
gonderilmistir (Bkz. Sekil 21).
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Sekil 21. Katimcilara gonderilen yonerge ornekleri

14. haftada katilimcilar tasarim sirecindeki gelismeleri anlattiklari bir sunum
yapmiglardir. Sunumdan sonra katilimcilardan kendilerinin ve grup Gyelerinin
tasarim sdrecine katilimlarina goére degerlendirimesi amaciyla “Kisisel Proje

Raporu 2’nin gonderilmesi istenmisgtir.

Sunumdaki geribildirimlere gbére tasarim gruplari 15. haftada ortam

tasarimlarinda duzenlemeler yapmistir. 16. haftada ise tasarim gruplari proje

81



sunumlarini yapmiglardir (Bkz. Sekil 22). Tasarim gruplarinin suregteki ilerlemesi
ve ortam tasarimlari “Ortam Tasarimi Degerlendirme Kriterleri” formuna gore 2

arastirmaci tarafindan degerlendirilmistir. iki arastirmacinin vermis oldugu notlarin

ortalamasi alinarak ortam tasarim sureci degerlendirilmigtir.

Sekil 22. Sunum sonrasinda katilimcilarin sunucu Uzerindeki gorintuleri

Katilimcilardan proje sunumlari igin sunumla birlikte ortami tanitan kisa bir
video hazirlamalari istenmigtir. Proje tesliminde katilimcilarin kagit Gzerinde yapilan
ortam tasariminin taslak cizimlerini, ortama iligkin ekran goruntulerini, tanitim
videosunu, sunum dosyalarini, “Kisisel Proje Raporu 2%yi, seyir defterini ve yansima
raporunu teslim etmeleri istenmistir. Tasarim gruplari tarafindan tamamlanan

projelere iliskin ekran gorintilerine Sekil 23’te yer verilmistir.
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Sekil 23. Tasarim gruplarinin projelerine iligskin ekran gériintiileri
Verilerin Analizi

Arastirmanin uygulama sirecinde “Ogrencilerin Demografik Ozelliklerini
Belirleme Anketi”, “Senaryo ve Problem Durumunun Olusturulma Sdrecinin
Raporlanmasi”, “Kisisel Proje Raporu”, “Seyir Defteri”, “Yansima Raporu” ve “Yari
Yapilandiniimis Goérisme”, “Ortam Tasarimi Degerlendirme Kriterleri” formlari ile
“Problem Degerlendirme Olgedi”, “Alan Notlar”, “Kisisel Web Sayfalari (KWS)” ve
e-posta ve anlik mesajlagsma araglari ile veriler toplanmistir. Sireg igerisinde farkl
kaynaklarla toplanan veriler; tanimlayici istatistiklerin elde edilmesi, gruplarin
olusturulmasi, problem durumlarinin degerlendiriimesi ve nitel veri analizi igin farkli

amagclarla kullanilimistir.
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Arastirmada “Ogrencilerin Demografik Ozelliklerini Belirleme Anketi” ile elde
edilen nicel veriler katilimcilarin demografik Ozelliklerinin belirlenmesi amaciyla
tanimlayici istatistikler i¢in kullaniimigtir. “Kisisel Web Sayfalari”’ndan elde edilen
veriler gruplarin olusturulmasinda kullaniimistir. “Senaryo ve Problem Durumunun
Olusturulma Surecinin Raporlanmasi” ve “Problem Degerlendirme Olgegi”
katilimcilar tarafindan olusturulan problem durumlarinin ve senaryolarin
uygunlugunun kontrol edilmesi i¢in kullaniimistir. “Ortam Tasarimi Degerlendirme
Kriterleri” formu ise tasarlanan ortamlarin ve slrecin degerlendiriimesi igin
kullaniimistir.

“Kisisel Proje Raporu 17, “Kisisel Proje Raporu 2”, “Seyir Defteri”, “Yansima
Raporu” ve “Yari Yapilandirilmig Goérisme” formlari ile “Alan Notlari”, e-posta ve
anlik mesajlasma araclarindan elde edilen veriler ise nitel veri analizi igin
kullaniimistir. Calismada nitel verilerin analizinde Goémualid Kuram (Grounded
Theory) veri analiz yontemi olarak benimsenmis ve veri analizi igin GOmulu Kuram
icerisindeki kodlama paradigmalari kullaniimigtir. Hem arastirma stratejisi hem de
veri analiz yontemi olarak kullanilan GoO6muli Kuramda 3 kodlama tird
bulunmaktadir. Bu kodlama turleri Glaser (1978) tarafindan acik kodlama (open
coding), segici kodlama (selective coding), kuramsal kodlama (theoretical coding);
Strauss ve Corbin (1990) tarafindan agik kodlama (open coding), kuramsal kodlama
(axial coding), secici kodlama (selective coding); Charmaz (2006) tarafindan
baslangi¢c kodlamasi (initial coding), odakl kodlama (focused coding), kuramsal
kodlama (theoretical coding) olarak tanimlanmaktadir. isimlendirmeler farkli olsa da
yapilan tanimlara bakildiginda kodlama slreci genel olarak baslangicgta verilerden
elde edilen kodlarin bir sonraki asamada birbiriyle karsilastirildikga benzeyen ya da
farkhlasan 6zelliklerine gore kategorilestiriimesi ve son asamada belirli kodlarin ve
kategorilerin iliskilerine odaklanilarak kodlarin ve kategorilerin daraltiimasini ifade

etmektedir.

Acik kodlama, veri toplama surecinde elde edilen ilk verilerin yorumlanma
surecidir. Bu suregte gozlem notlarinin, gorusmelerin ya da elde edilen diger
dokumanlarin detayli incelemesi yapilmaktadir (Arik & Arik, 2016). Agik kodlama
surecinde verilerin detayli incelenmesiyle kuramsal temele uygun kategoriler ve
kategorilerin 6zellikleri tanimlanmaktadir (Corbin & Strauss, 1990). Charmaz (2006)

tarafindan verilerin analizinde yapilan ilk kodlamaya baslangi¢ kodlari (initial coding)
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denilmektedir. ilk kodlama siirecinde verilerle neyin arastirildidi, verilerle neyin ileri
suruldugu ve hangi verilerin eksik oldugu, kimin bakig agisiyla verilerin sorgulandigi,
verilerin kuramin hangi kategorisini gosterdigi sorgulanmalidir. Baslangi¢ kodlari
gegcici, karsilagtirici ve veriye gomaualudur. Bu surecgte yapilan kodlamalarin gézden
gegiriimesiyle ayni durumu ifade eden farkli kodlar birlestirilebilmektedir. Bu nedenle
kodlar gecicidir. Agik kodlamadan sonraki ikinci asamada kuramsal ornekleme
rehber niteliginde olacak kategoriler ve alt kategoriler birbiriyle karsilastirilarak,
gerektiginde birlegtirilirler. Bu agsamada amag veri kalabalgini onleyerek, tekrar
edilen ve onemli oldugu dusunulen kodlarin segilmesidir (Arik & Arik, 2016). Son
asamada ise Onceki surecglerde olusturulan kodlar ve kategoriler merkez

kategorilere baglanmaktadir.

Calismada uygulama sureciyle paralel yapilan veri toplama slrecinde birden
fazla veri kaynagi kullanilarak elde edilen veri yiginlarinin kodlanmasinda farkl veri
kaynaklariyla karsilastirma yapilmasi saglanarak suregte gerceklestirilen birgok
durumla ilgili sire¢ analizi yapilmistir. Calismada kodlama stirecine zengin igerik
saglamasi nedeniyle 30 kiginin katilimiyla gerceklesen odak grup gorusmeleri ve
bireysel goérismelerin kodlanmasiyla baslanmigtir. Gorusmeler sirasinda
katilimcilarin izni alinarak ses kaydi yapilmistir. Veri analizine gegmeden 6nce her
katihmci ve grup igin ortalama 40 dakika suren gorusmelerin ses kayitlari
arastirmaci tarafindan kelime islemci programina aktarilarak transkript elde
edilmistir. Elde edilen veriler NVivo 10 nitel analiz programina aktarilarak kodlama
siireci baslatiimistir. Kodlama sirecinde acik kodlama yapilmigtir. ilk kodlama
stirecinde tasarimcilarin bakis agisiyla “Uc-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda
probleme dayali 6grenme yaklagimina gore bir tasarim yapildiginda nasil bir yol
izlenmelidir?” sorusuna cevap olacak kodlamalar yapilarak bir 6riinti olusturuimaya
calisiimigtir. Verilerin uzunluguna bagli olarak satir satir, bir paragraf ya da birden
fazla paragraf segilerek kodlama yapilmistir. Sonraki asamada kodlar
iligkilendirilerek kategoriler olusturulmustur. Boylece yapilan kodlamalara hiyerargik
bir bicim kazandirilmigtir. En son asamada iligkilendirilen kodlar, kategoriler ve alt
kategoriler tekrar gbézden gegirilerek merkezi bir yapi olusturulmustur. Sidreg¢
icerisinde ihtiyag olmasi durumunda birinci ve ikinci asamadaki suregler

tekrarlanmigtir.
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Gorusme surecinde elde edilen veriler kodlandiktan sonra yansima
raporlarinin analizi yapiimistir. Yansima raporlarindan elde edilen veri yiginlari
gériisme sirecinde elde edilen kategorilere gére ayristinimistir. ihtiyac
duyuldugunda kodlamanin ilk asamasinda oldugu gibi yeni kodlar ve kategoriler
olusturulmustur. Veri yiginlari dizenlendikten sonra ayni kodlama iglemleri sirasiyla
“Seyir Defteri”, “Kisisel Proje Raporu 17, “Kisisel Proje Raporu 2", “Alan Notlar”, e-
posta ve anlik mesajlasma araclarindan elde edilen veriler i¢in yapilmistir. Tablo
15’te toplam 193 veri kaynagindan elde edilen kodlama istatistikleri sunulmustur.
Ogrenci isimleri tasarim yaptiklari adalara gére isimlendirilmistir. HU1 isimli ada tiim
gruplarin ortak kullanabilecegi toplanti adasi oldugundan katihmcilar HU2, HUS3,
HU4, HU5, HUG, HU7 isimli adalarda grup olarak ¢alismislardir. Veri kaynaklarinin
isimlendiriimesinde katilimcilarin galistiklari ada isimleriyle birlikte gruptaki kisi
sayisl, veri kiimesi ve cinsiyet de belirtiimigtir. Ornegin; Bireysel gériisme yapilan
HUZ2 adasindaki 5 kigilik grubun isimlendirmesi cinsiyet degiskeni “e” ya da “k”
seklinde belirtilerek HU2_G1le, HU2_ G2k, HU2_G3e, HU2_ G4k ve HU2_G5k olarak
isimlendirilmistir. Ek olarak egitmen E_E1k olarak, egitmenin alan notlari E_AN

olarak, sunucu teknik destegi SD olarak kodlanmisgtir.

Tablo 15

Veri Kaynaklarinin Analiz Siirecindeki Kodlanma Istatistikleri

Analiz  Veri Kimesi Kaynak Kodlanma
Sirasi Kod Sayisi Sikhigi
g

1 Bireysel Gérlisme HU2_Gle 18 40

2 Bireysel Gérlisme HU2_G2k 15 23

3 Bireysel Gérlisme HU2_G3e 15 31

4 Bireysel Gérigsme HU2_G4k 13 19

5 Bireysel Gérisme HU2_G5k 14 23

6 Bireysel Gérisme HU3_ Gl1k 15 22

7 Bireysel Gérigsme HU3_G3k 13 23

8 Bireysel Gérisme HU3_ G4e 19 35

9 Bireysel Gérlisme HU3_Gb5e 16 24
10 Bireysel Gérlisme HU4_G1k 13 21
11 Bireysel Goérlisme HU4_G2k 14 20
12 Bireysel Gérlisme HU4_G3e 10 13
13 Bireysel Gérlisme HU4_G6e 14 25
14 Bireysel Gérlisme HU6_G2e 13 19
15 Bireysel Gérlisme HU6_G3e 13 17
16 Bireysel Gérisme HU6_G4k 18 26
17 Bireysel Gérisme HU6_G5k 18 27
18 Bireysel Gérlisme HU6_G6e 17 25
19 Odak Grup Goériusmesi HU5 Gle, HU5 G2k, 17 26

HU5_G3k, HU5_Gde,
HU5_Gb5e, HU5_G6k
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20

21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77

Odak Grup Goérigmesi

Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Seyir Defteri
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu
Yansima Raporu

HU7_G1k, HU7_G2k,
HU7_G3e, HU7_G4e
HU7_G5k, HU7_G6e
HU2_Sle
HU2_S2k
HU2_S3e
HU2_S4k
HU2_S5k
HU3_S1k
HU3_S2k
HU3_S3k
HU3_S4e
HU3_Sb5e
HU4_S1k
HU4_S2k
HU4_S3e
HU4_S4k
HU4_Sb5e
HU4_S6e
HU5_S2k
HU5_S3k
HU5_S4e
HU5_Sb5e
HU5_S6k
HU6_S1k
HU6_S2e
HU6_S3e
HU6_S4k
HU6_S5k
HU6_S6e
HU7_S1k
HU7_S2k
HU7_S3e
HU7_S4e
HU7_S5k
HU7_S6e
HU2_Yle
HU2_Y2k
HU2_Y3e
HU2_Y4k
HU2_Y5k
HU3_Y1k
HU3_Y2k
HU3_Y3k
HU3_Y4e
HU3_Y5e
HU4_Y1k
HU4_ Y2k
HU4 _Y3e
HU4_Y4k
HU4_Y5e
HU4_Y6e
HU5 Yle
HU5_Y2k
HU5_Y3k
HU5_Y4e
HU5_Y5e
HU5_Y6k
HU6_Y1k
HU6_Y2e

24

28
47

16
16
27
20
17
16
10

19
14

28
13
10
12

11

14
12
13
12
23
19
14
11
12
17
10
16
20
20
21
14
16
12
18
15
14
15
10
22
13

17
13
17
12
18
16

11
18
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78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Yansima Raporu

Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 1
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kigisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kigisel Proje Raporlari 2

HU6_Y3e

HU6_Y4k

HU6_Y5k

HU6_Y6e

HU7_Y1k

HU7_Y2k

HU7_Y3e

HU7_Y4e

HU7_Y5k

HU7_Y6e

HU2_1KP1le
HU2_1KP2k
HU2_1KP3e
HU2_1KP4k
HU2_1KP5k
HU3_1KP1k
HU3_1KP2k
HU3_1KP3k
HU3_1KP4e
HU3_1KP5e
HU4_1KP1k
HU4_1KP3e
HU4_1KP4k
HU4_1KP6e
HU5_1KP1le
HU5_1KP2k
HU5_1KP3k
HU5_1KP4e
HU5_1KP5e
HU5_1KP6k
HU6_1KP1k
HU6_1KP2e
HU6_1KP4k
HU6_1KP5k
HU6_1KP6e
HU7_1KP1k
HU7_1KP2k
HU7_1KP3e
HU7_1KP4e
HU7_1KP5k
HU2_2KP1le
HU2_2KP2k
HU2_2KP3e
HU2_2KP4k
HU2_2KP5k
HU3_2KP1k
HU3_2KP2k
HU3_2KP3k
HU3_2KP4e
HU3_2KP5e
HU4_2KP1k
HU4_2KP2k
HU4_2KP3e
HU4_2KP4k
HU4_2KP5e
HU4_2KP6e
HU5_2KP1le
HU5_2KP2k
HU5_2KP3k
HU5_2KP4e
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16
13
12
22
18
18

17
12
12

15
12
15
14
19
11
19
17

10
10

11
14
12
20

15

14
20
22

12
10
13

10
11
13
15
25
13
16
10
21
13

17
21
10
13

12
24
15
18
16
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138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193

Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlar 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlar 2
Kisisel Proje Raporlar 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlari 2
Kisisel Proje Raporlar 2
Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

Alan notlari

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

E-posta

Senaryo Oneri Formlari
Senaryo Oneri Formlari
Senaryo Oneri Formlari
Senaryo Oneri Formlari
Senaryo Oneri Formlari
Senaryo Oneri Formlari
Sunucu Destegi
Sunucu Destegi
Sunucu Destegi
Sunucu Destegi
Sunucu Destegi

HU5_2KP5e
HU5_2KP6k
HU6_2KP1k
HU6_2KP2e
HU6_2KP3e
HU6_2KP4k
HU6_2KP5k
HU6_2KP6e
HU7_2KP1k
HU7_2KP2k
HU7_2KP3e
HU7_2KP4e
HU7_2KP5k
HU7_2KP6e
E_AN1
E_AN2
E_AN3
E_AN4
E_AN5
E_ANG6
E_AN7
E_ANS8
E_AN9
E_AN10
E_AN11
HU2_E2k
HU2_E3e
HU2_E4k
HU2_E5k
HU3_E1k
HU3_EZ2k
HU3_E3k
HU3_E4e
HU3_E5e
HU4_E1k
HU4_E6e
HU5_E2k
HU6_ES5k
HU6_E6e
HU7_E1k
HU7_E2k
HU7_E3e
HU7_E5e
HU7_E6e
HU2_S
HU3_S
HU4_S
HU5_S
HU6_S
HU7_S
SD1

SD2

SD3

SD4

SD5
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sonucunda asagidaki temalar elde edilmigtir:

Farklh veri kaynaklarindan elde edilen veri

yiginlarinin - kodlanmasi

89



1. Problem durumunun belirlenmesi

2. Senaryonun belirlenmesi

3. Ogretim sistemleri gelistirme modelleri
4. Senaryolarin ortama aktariimasi

5. Grup calismasi

6. Ortam tasarim sureci

7. Egitim ortamlarinda kullanimi
Arastirmanin Gegerlik ve Guvenirligi

Bir Dbilimsel arastirmanin en o&nemli O&lgltlerinden birisi  sonuglarin
inandiricih@idir. Bu nedenle arastirmalarda gecerlik ve guvenirlik kavramlari yaygin
olarak kullanilan iki onemli olguttlr. Nicel ¢alismalarda veri toplama araglarinin ve
arastirma deseninin gecerligi ve guvenirligi test edildikten sonra ayrintili olarak
belirlenen tanimlardan, yontemlerden ve istatistik testlerden elde edilen sonuglarin
da raporlastirimasi gerekmektedir. Nitel arastirmalarin elestirildigi  6nemli
noktalardan birisi nicel arastirmalardaki gibi ayrintili tanimlarin, yéntemlerin ve
istatistiksel testlerin olmayisidir (Yildirm & Simsek, 2013). Ancak nitel
arastirmalarda gecerlik ve guvenirlikten ziyade inandiricilik (trustworthiness) olmasi
gerektigi vurgulanmaktadir. Bir arastirmanin inandirici sayilabilmesi igin de
inandiricilik (credibility), aktarilabilirlik (transferability), tutarlihk (dependability) ve
teyit edilebilirlik (confirmability) olmak Gzere 4 6zellige sahip olmasi gerekmektedir
(Guba & Lincoln, 1982). Inandiricilik, bulgularin gergeklerle ne kadar uygun
olduguyla ilgili olup, bulgularin gergekligine guveni ifade etmektedir. Bununla birlikte
bulgularin farkli baglamlarda uygulanabilir oldugunun goésteriimesi aktarilabilirlik;
arastirma tekrarlandiginda benzer bulgularin elde edilmesi tutarlilik; bulgularin
arastirmacilarin dnyargilari, motivasyonlari ve ilgilerinden uzak olarak katilimcilarin
deneyimleriyle sekillendiriimesi ya da bagka bir ifadeyle tarafsizlik teyit edilebilirlik
kavramlariyla ifade edilmektedir (Lincoln & Guba, 1985).

Bir arastirmanin inandiriciligi nitel galismalarda i¢ gecgerligi temsil etmektedir.
Bu kapsamda bir ¢alismanin inandiriciliginin artiriimasi i¢in arastirmaci galismanin

yapildigi ortamda uzun sure bulunmalidir. Bagka bir ifade ile arastirmaci katilimci,
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gOzlenen ortam, dokUmanlar vb. veri kaynaklariyla uzun sure etkilesim iginde
olmahdir (Yildirm & Simsek, 2013). Boylece arastirmaci galisma grubunun
kaltartna, dilini, géruslerini vb. derinlemesine anlamak igin firsat yakalayacak ve
onyargilarini kontrol edebilecektir. Arastirmacinin galisma grubuyla uzun sure
gegirmesi ayni zamanda arastirmaci ve ¢alisma grubu arasinda uyum ve guvenin
geligtiriimesine de yardimci olacaktir (Lincoln & Guba, 1985). Uzun sdreli
etkilesimler, toplanan verilerin gegici ya da donemsel olup olmadiginin anlasiimasi
icin de 6nemlidir. Calismada arastirmaci katilimcilarla ilk haftadan final sunumunun
oldugu haftaya kadar 17 haftalik bir sure¢ gecirmistir. Bu sure zarfinda katilimcilar
ve arastirmaci derste yuz yluze gorusmuslerdir. Bunun disindaki zamanlarda da
katilimcilar 7/24 arastirmaciya e-posta, anlik mesajlasma araclari ve telefon yoluyla
ulasip suregle ilgili isteklerini ve karsilastiklari zorluklari bildirerek yardim
isteyebilmislerdir. Arastirmaci ders suresi disinda haftanin buyuk ¢ogunlugunda
katilimcilarla iletisime gecerek karsilastiklari sorunlari gozmek igin zaman harcamis
ya da katilimcilarin yapmak istedikleri tasarimlar igin katihmcilara rehberlik etmistir.
Uygulama sureci sonunda katilimcilara e-posta gonderilerek sureg ile ilgili yapilacak
olan gorusmeye gonullu olarak katilmak isteyenlerin uygun olduklari giin ve saatleri
arastirmaciya bildirmeleri istenmigtir. Dort kisi disinda 30 katihmci goriasmelere
gonullt olarak gelmis ve sureg icerisinde yasadiklarini detaylariyla anlatmiglardir.
Bu durum arastirmaciya istedikleri gibi ulasabilen ve surecle ilgili gonulli olarak
deneyimlerini paylasan katihmcilarin arastirmaciyla kurdugu guvenin ve

samimiyetin bir gostergesi olarak dusunulebilir.

inandiricih@in saglanmasi icin uzun siireli etkilesimin yani sira siirekli gézlem
(persistent observation) de 6nemlidir. Surekli gézlem yapmak ¢alisma konusuna
0zgu unsurlari ve 6zellikleri detayli bir gsekilde tanimlamak igin dnemlidir. Uzun sureli
etkilesimin kapsamli oldugu dusunulurse, surekli gozlem de derinlik saglamaktadir
(Lincoln & Guba, 1985). Bu kapsamda, arastirmaci suregte haftalik olarak yaptigi
g6zlemleri veya deneyimlerini alan notu olarak kaydetmistir. Ayrica gorisme

sirasinda katihmcilardan yeterli yanitlar alana kadar gorusmeyi devam ettirmistir.

Bir calismanin i¢ gecerligini ya da inandiriciligini artirmada en ¢ok bilinen ve
uygulanan strateji, iki ya da daha fazla veri toplama yonteminin ya da kaynaginin
sonuglarinin kargilastirmasi olarak tanimlanan c¢esitleme (triangulation) teknigidir
(Baskale, 2016). Veri kaynaklarinin gesitlendiriimesi, farkli 6zelliklere sahip
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katilimcilarin aragtirmaya dahil edilmesi, farkli algilarin, deneyimlerin ve bakis
acilarinin ortaya konularak ¢oklu gergekliklere ulasiimasini saglayacaktir (Yildirim
& Simsek, 2013). Bu teknik farkli kaynaklardan elde edilen verilerin birbiriyle tutarh
olup olmadiginin kontrol edilmesinden ziyade zengin, kapsamli, saglam ve iyi
geligtiriimis veri kimesi elde etmek icin kullaniimaktadir (Lincoln & Guba, 1985).
Calisma kapsaminda uygulama surecinde farkli tasarim gruplarinda yer alan, farkli
bireysel 6zelliklere sahip katilimcilardan, farkh veri toplama araclari kullanilarak

toplanan veriler gesitlendirilmistir.

Verilerin yanlig yorumlanmasi, kapall yanitlara dayal temalarin
olusturulmasi, yetersiz sonuglarin ele alinmasi gibi nitel arastirmalarda yapilan
hatalar calismanin inandiricihgini tehlikeye duastrmektedir (Baskale, 2016). Bu
nedenle arastirma konusuyla ilgili genel bilgiye sahip ve nitel arastirma ydntemleri
konusunda uzmanlagsmis Kigilerden, yapilan arastirmayi cesitli boyutlariyla
incelemesi istenebilir. Bu durumlarda uzman incelemesi (peer debriefing) nitel
calismalarin inandiricihd@ agisindan alinacak o6nlemlerden birisidir (Yildirm &
Simsek, 2013). Calismada uygulama 6ncesinden baslayarak surecin sonuna kadar
alaninda uzman bir 6gretim Uyesi ile uygulama surecinde haftalik olarak en az 2
gorusme yapilmigtir. Bu gorugmelerde haftalik yapilan etkinlikler degerlendirilerek
bir sonraki hafta icin sliregte yapilacak olanlar strekli gdzden gecirilmistir. Ayrica
alaninda uzman olan ogretim Uyesi ile arastirmanin deseni, veri toplama araglari,
toplanan verilerin analizi ve yorumlama sureci sekillendirilmistir. Buna ek olarak
bulgular yorumlanmadan 6énce nitel veri analizinde uzman bir kisi tarafindan veri

yiginlarindan elde edilen kod ve kategoriler tekrar gézden gecirilmigtir.

Bir arastirmanin genellenebilmesi nitel arastirmalarda aktarilabilirlik
kavramiyla ifade edilmektedir. Bu kapsamda arastirma sonuglari benzer ortamlara
dogrudan  genellenememekle  birlikte  benzer ortamlarda  sonuglarin
uygulanabilirligine iligkin gegici yargilara ulasilmasi saglanabilmekte ve test
edilebilecek denenceler olusturulabilmektedir (Yildirm & Simsek, 2013). Bu
calismada ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme
yaklasimina gore 6 farkh grupta farkli amaglarla yapilan tasarim sudrecindeki
deneyimlere gore bir model olusturulmustur. Olusturulan model, tg-boyutlu ¢ok-
kullanicil sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklasimina gore farkl hedef
ve amaglar dogrultusunda yapilacak galismalarda surece iligkin rehber niteliginde
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olmakla birlikte ¢alisma sureglerine uygulanabilecektir. Baska bir ifade ile model,
benzer ortamlarin olusturulmasi ya da sureglere iligkin deneyimlerden faydalanarak
ortam tasarlayacak kisilere kendi c¢alismalarinda yapabilecekleriyle ilgili fikir

vermektedir.

Nitel arastirma sonugclarinin aktarilabilirligi, verilerin ayrintih  olarak
betimlenmesine baglidir. Bu amacgla ham verilerin kavram ve temalara gore
dizenlenmesiyle arastirmacilar tarafindan yorum katilmadan dogrudan yapilan
alintilarla veriler ayrintih bicimde okuyuculara sunulmaktadir (Yildinm & Simsek,
2013). Bu galismada da deneyimler sonucunda elde edilen veri yidinlari organize
edilerek bulgular kisminda sunulmaktadir. Buna ek olarak, odak grup goérusmeleri
ve bireysel gérismeler kayit altina alinmig, arastirmaci tarafindan her kelime yazili

metin haline getirilmigtir.

Nicel calismalarda seckisiz ornekleme ile genelleme yapilirken, nitel
arastirmalarda olgu ve olaylarin ortaya c¢ikarilmasi amaglandigindan amacli
ornekleme yontemi kullaniimaktadir (Yildirrm & Simsek, 2013). Bu ¢calismada da (¢-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklagsimina gore
Ogretim tasarim sdreci yapilacag! igin katilimcilar bu amaca uygun olarak
belirlenmigtir. Ogretim tasarimi hakkinda bilgisi olmayan katilimcilar dersi

birakmigtir.

Bir arastirmanin guvenirligi nitel arastirmalardaki tutarlihk kavrami ile ifade
edilmektedir. Nitel arastirmalarda gercekler bireylere ve iginde bulunulan ortama
gore surekli degisim halinde oldugundan sonuglarin benzer gruplarda
tekrarlanmasinda ayni sonuglara ulasiimasi mimkin olmamaktadir (Yildirim,
2010). Bu durum g6z 6nune alindiginda degisken yapidaki olay ve olgularin tutarli
bir bicimde vyansitiilmasi gerekmektedir. Bu amagla tutarliik incelemeleri
yapilmaktadir. Tutarhlik incelemelerinde arastirmaya disaridan bir gdzle bakilarak,
arastirmanin basindan sonuna kadar yapilan arastirma etkinliklerinin tutarli olup
olmadidi incelenmektedir. Veri toplama araclarinin olusturulmasi, verilerin
toplanmasi ve analizinde de tutarlihk kendini géstermektedir (Yildirm & Simsek,
2013). Bu galisma kapsaminda tasarim yapacak gruplarin benzer 6zelliklere sahip
olmasi saglanarak farkli amaglar igin ayni suregte 6 farkli tasarim yapiimigtir.
Toplanacak veriler igin kullanilacak veri toplama araglari alan uzmani tarafindan

kontrol edilmis ve slrecle ilgili farkli kaynaklardan veriler elde edilmigtir. Farkli veri
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toplama araclariyla toplanan veriler tum katilimcilardan belirtilen zaman dilimlerinde
ayni anda toplanmistir. Verilerin analizinde ise kodlanan veriler bagka bir

arastirmaci tarafindan da kontrol edilmistir.

Nitel arastirmalarda arastirmacinin nesnelligi teyit edilebilirlik olarak ifade
edilmektedir. Bu kapsamda arastirmacidan beklenen ulastigi sonugclari topladigi
verilerle surekli teyit etmesi ve bu gergcevede okuyucuya mantikli bir agiklama
sunmasidir. Bu amagla teyit incelemesi yapiimaktadir (Yildirrm & Simsek, 2013).
Calismada slrece dahil olan arastirmaci slrece farkli rollerle katilmis olsa da
katilimcilari belli bir gorige yoneltmeyerek ve gorusmeler sirasinda katilimcilari
etkilemeyerek nesnel olmaya galismistir. Arastirma surecinde toplanan tum veriler
ve olusturulan kodlar ve kategorilere iligkin tUm bilgiler gerektiginde bir incelemeye

sunulmak amaciyla saklanmaktadir.

Bicimlendirici aragtirma yontemi icin Reigeluth ve Frick (1999) bir tasarim
kuraminin ya da modelinin olusturulabilmesi ve farkli durumlar kargisinda tasarim
kuraminin tercih edilebilir olmasi igin etkililik, verimlilik ve gekicilik 6zelliklerine sahip
olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu calismada tasarim kuraminin olusturulmasi
surecinde 6 farklh tasarim grubuyla belirlenen amag¢ dogrultusunda farkli senaryolar
olusturuimus ve tasarimlar bu senaryolara gore yapilmigtir. Ayni zamanda bu
surecte tasarim gruplarinin kolay erisilebilir kaynaklarla bir arada galisabilmesi, hem
tasarim gruplarinin hem arastirmacinin c¢alisilan ortami kolay yonetebilmesi ve
kolay tasarimlarin yapilabilmesi igin agik kaynak kodlu “OpenSimulator” isminde bir
sunucu uygulamasi kullaniimistir. Bu uygulama ile ortamda meydana gelecek
herhangi bir soruna aninda mudahale edilebilmekte, acik kaynak kodlu oldugu icin
cesitli kaynaklara erigilerek zaman ve eneriji tasarrufu saglanabilmektedir. Tasarim
gruplan tarafindan hazirlanan tasarimlar ise arastirmaci, uzman 6gretim Uyesi ve
farkli tasarim gruplar tarafindan memnuniyet verici olarak nitelendiriimektedir.
Ayrica, ortaya konulan model alaninda wuzman kigiler tarafindan da

degerlendirilmistir.
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Bolum 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu bolumde arastirma problemi ve sorularina iligkin elde edilen bulgulara yer
verilmektedir. Bu kapsamda ilk olarak “Probleme dayali 6grenme yaklasiminin
kullanildigi grup calismasiyla yapilan ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
tasarim/gelistirme surecinin bilesenleri nelerdir?” sorusuna cevap aramak igin
katilimcilardan elde edilen veri yiginlarinin nitel analizi sonucunda elde edilen kodlar
ve bu kodlarin siniflandiriimasiyla elde edilen temalar sunulmaktadir. Sonrasinda
iIse arastirmanin ikinci alt problemi olan “Probleme dayali 6grenme yaklasiminin
kullanildigi grup calismasiyla yapilan ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
tasarlanmasina/gelistiriimesine rehberlik etmesi amaciyla s6z konusu bilesenler bir
model ¢ergevesinde nasil bir araya gelmelidir?” sorusuna karsilik olarak probleme
dayali Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili bir sanal ortam tasarlamay! dusunenlere yol

gOstermesi igin bir 6gretim tasarimi streci modellenmisgtir.

Arastirmada 193 farkli kaynaktan toplanan nitel verilerin analizi sonucu MS
Word programinda Times New Roman yazi tipi, 12 punto ve tek satir aralgi
kullanilarak olusturulan 121 sayfalik yansima raporlarinin, 84 sayfalik goérisme
transkriptlerinin, 34 sayfalik seyir defterlerinin, 25 sayfalik kigisel proje raporu 1’in,
33 sayfalik kisisel proje raporu 2’'nin, 10 sayfalikk sunucu destek birimiyle yapilan
yazismalarin, 8 sayfalilk 6grencilerle yapilan e-posta yazismalarinin, 7 sayfalik
arastirmaci tarafindan hazirlanan haftalik alan notlarinin ve 6 sayfalik senaryo 6neri
formlarinin NVivo 10 programinda kodlanmasi sonucunda baslangi¢ta 1624 kod
elde edilmistir. Verilerin detayli incelenmesi sonucunda kuramsal temele uygun
kategoriler ve kategorilerin 6zelliklerine gore alt kategoriler tanimlanmigtir. Boylece
7 tema, 9 kategori ve 13 alt kategori elde edilmistir. Elde edilen kodlarin iligkisel
olarak bir araya getiriimesiyle Uretilen tema, kategori ve alt kategorilere iligkin

niceliksel veriler Tablo 16’da sunulmustur.
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Tablo 16

Veri Analizi Sonucunda Elde Edilen Temalara Ait Nicel Veriler

Tema Kategori Alt Kategori Kod Referans Kodlanma
Sayisi  Verilen Siklig
Kaynak
Sayisi
Grup Gruplarin 1 23 35
Calismasi  Olusturulmasi
Gorev Dagilhmi Arastirma yapma 1 14 17
Senaryo hazirlama 1 49 96
Tasarim 1 92 249
Rapor ve sunumun 1 59 112
hazirlanmasi
Etkilesim Grup igi iletisim 1 114 271
Grup uyumu 1 42 49
Grubun yonetilmesi 1 54 88
Gruba katki saglama 1 126 485
Problem Durumunun Belirlenmesi 1 59 64
Senaryonun Belirlenmesi 1 48 74
Ogretim Sistemleri Gelistirme Modelleri 1 14 14
Senaryolarin Ortama Aktariimasi 1 43 59
Ortam Kullanilabilirlik 1 65 89
Tasarim Tasarim Surecini Teknik Hususlar 1 76 139
Sireci Etkileyen Faktorler
FireStorm 1 105 193
(Goriuntlleyici
Uygulama)
Diger Hususlar 1 80 158
Acik Kaynak Kodlu Yazilim 32 41
Probleme Dayali PDO’niin Faydalari 18 30
Ogrenme
PDO’niin Sinirliliklar 1 11 11
Ogrenme Ogretme Stratejileri 1 19 25
Kullanicilarin Degerlendiriimesi 1 23 25
Egitim Ortamlarinda Kullanimi 27 51

Veri analizi sonucunda 7 adet tema elde edilmistir (Bkz. Sekil 24). Temalar,

arastirma problemi kapsaminda arastirmaci tarafindan tanimlanmistir.
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Gruplann
Olugturulmas:

Senaryonun Belirlenmesi

Problem Durumunun
Belirlenmesi

Ggretim Sistemleri
Geligtirme Modelleri

Ug-Boyutlu

Gok-Kullanicili Sanal
Ortamlarda Probleme

Dayali Ogrenme
Yaklasimina Gore
Ogretim Tasarimi
Siireci

Aragtirma Yapma

Senaryo Hazirlama,

Gérev Dagilimi

Tasanm

Rapor ve Sunumun
Hazirlanmasi

Senaryolarin Ortama

Aktariimas)

Ortam Tasanm Sireci

Egitim Ortamlannda
Kullanim

Grup lgi lletisim

Grubun Ydnetilmesi

Sekil 24. Arastirma problemi kapsaminda olusturulan tema, kategori ve alt kategoriler
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Kullamilabilirlik

Tasanm Sdrecini
Etkileyen Faktorler

FireStorm
(Goruntuleyici
Uygulama)

Acik Kaynak
Kodlu Yazilim

Probleme Dayali
Ofrenme

Ogrenme Ogretme
Stratejileri

Kullamicilarin
Dederlendiriimesi

Difer Hususlar

PDO U Faydalan

PDO NN Sinirlilklary




Grup Caligmasi

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme
yaklagimina gore ortam tasarim surecine baglamadan once tasarim gruplari
olusturulmustur. Bu nedenle, bu temaya iliskin bulgular gruplarin olusturulmasi,

gorev dagihmi ve etkilesim kodlar ile agiklanacaktir.

Gruplarin olusturulmasi. Ug-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamlarin
tasariminda igerik ve ortam tasarimi uzun zaman gerektirdiginden grup calismalari
bu slrecte dnem kazanmaktadir. Ogretim tasarimi ve ortam tasarimi sirecinde
yeterli sayida ve farkh yeterliklere sahip, kullanilacak tasarim araci ve o6gretim
tasarimi sdreciyle ilgili 6n bilgilere sahip bireylerin olmasi tasarim surecinde
katihmcilara dusen isg yukunun azalmasini ve surecin daha hizli ilerlemesini

saglayacaktir.

E_AN4: Oncelikle 4 kisilik 8 grup olusturuldu. Gruplardaki is yiiklerinin fazla
olacagi diglndldiginden 5 ya da 6 kigilik 6 grup olusturuldu. Gruplarin
dagihmi &6grencilerin  basari notlari, 6gretim tasarimi ve programlama

dillerinden aldiklari notlarin ortalamasina ve cinsiyete gére olugturulmustur.

HU3_G4e: 5 kisiydik galiba. Yeterliydi. 6 kisiyi gegmemeli zaten grup égretim

ybntemlerinde de.

HUG6_G6e: ...3-4 kisinin yapabilecedi bir projeydi....
HU7 _G4e: ...Bu proje igin 6 Kigilik grup ¢ok fazla...
HU7 _YG6e: Gruptaki 6grenci sayisinin fazla olmasi.

Tasarimcilarin ¢ogunlugu sure¢ boyunca tanidiklari, iyi anlasabilecekleri ve
uyumlu galisabilecekleri kisilerle grup ¢alismalarina katilmak istediklerini belirtirken,
bazi tasarimcilar da gruplarin, bireylerin farkh yeterliklerine gore olusturulmasindan

memnun olduklarini ifade etmiglerdir.

HU6_G5k: ...Yakin arkadaglarimiz olmamasi iyi oldu biraz da o zaman
isbirligi olmuyordu. Sorumluluk birinin (zerine kaliyordu ama su anda

herkeste bir sorumluluk var...
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HUG6_Gé6e: ...Daha minimal ya da arkadaglarimizin oldugu bir grupta daha
istekli daha glizel bir ortam yapabilirim... daha iyi anlastigim arkadaslarla

kiiglik bir grup olsa, bliylik degil bence sistemin o kadar yliki yok ...

Gorev dagilimi. Tasarimcilar surecin ilerleyisine goére farkli gorevler
ustlenmislerdir. Bu suregte bazi tasarim gruplari baslangigta bir grup lideri segerek
isbdlimU yapmay tercih ederken, bazilari sureg igerisinde gelisen durumlara goére
isbolimU yapmistir. Slrecin basinda isbolimundn yapilmasi hem islerin hizh
ilerlemesini hem de is yukinin paylasiimasini saglayacaktir. Genellikle deneyimli
bireylerin grup lideri olmasi daha az deneyime sahip ya da deneyimsiz kullanicilara

yol gosterici nitelikte olacaktir.

HU6_G4k: Is bélimii yaptik. Pargalar toplayalim. HU6 6e bu ii¢ boyutlu
ortamlarda iyi. Onlar bir hayal sey yaptilar. Adayi toparlarken aksam
bulugsalim dedik. Ada gériindmdi falan verelim diye. Siz agag¢ yapin. Siz ev
koyun. Ya da aldiginiz malzemeler neyse suraya koyun gibisinden isbdlimdii

yaptik.

Tasarim surecinde farkh yeterliklere sahip tasarimcilara yeterliklerine gére is

verilmesi tasarim ekibinde herkesin sorumluluk almasini saglayacaktir.

HU3_G1k: HU3_ 4 okulu yapmak istedi. Biz de evleri ve lunaparki yapalim
dedik. Herkes kendi yapabilecegi seylere sahip ¢ikinca digerlerini de
paylastik.

HUG6_G4k: Bizim zaten kod bilen su var. Sunu bilen su var. Bir arkadas dedi
ki sen su malzemeyi al sen sunu al diye isbéliimii yaptik. O ylizden o bir sey
yapiyor ben bir sey yapmiyorum gibi bir telagimiz olmadi. Hepimiz elimizden

geleni yaptik.

HU3_Gbe: Sunu sen yap. Kim hangisini daha rahat yapabilirse tarzinda

béliismelerimiz oldu.

Karmasik bir slre¢ olan Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
tasariminda  isholUmU yapmayan tasarim gruplari  tasarim  sdrecinin
tamamlanmasinda zaman agcisindan sikinti yasamiglardir. Bu durum projenin

gidisatini olumsuz yénde etkileyecektir.
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HU2_G3e: Boéliim paylasimi falan yapmadik. Kim hangi igi yapacak falan. O

sikinti oldu. Bu yltizden zamani da iyi degerlendiremedik.

HU2_G4k: Is bélimii yapalim dedim gittim konustum. Bir sey yapmak
istiyorum ortada dolaniyorum, bakiyorum ediyorum, nesneleri kontrol

ediyorum. Onu yapamadik. O yiizden zaten ilerlemed!.

Isbélumiyle farkli gérevler yapildiginda verim artmakta ve yapilan gérevierde
uzmanlasiimaktadir. Boylece isler kisa strede ogrenilmis olacaktir. Ogrenilen
bilgiler grup Uyeleriyle paylasildiginda grup Uyelerinin tekrar ayni isi 6grenmeye
cabalamasi gerekmeyecektir. Tam aksi durumlarda 6grenilen bilgi diger grup
uyeleriyle paylasilmazsa ve bireysel olarak devam ettirilirse, bu durum tasarim

surecinde sorunlarin yagsanmasina neden olacaktir.

HU2_Gle: Acgikgasi nasil yapilacagini higbirimiz bilmedidi igin ayri ayri bir
seyler yapip 6grenmeye calisiyorduk. Herkesin bir kaygisi vardi. Benim
yaptigim sey olmayacak. Ug kisi yapmaya kalkarsa ben hicbir sey
yapmayacagim. Onun igin herkesin bir seyleri 6grenmeye ihtiyaci vardl.
Herkes adada gezdi. Bir seyler 6grenmeye caligti. Nereye ne eklenir, nasil
kopyalanir, nasil eklenir derken herkes kendi basina calismaya basladi. Oyle

baglarsa da 6yle gidiyor.

Sure¢ boyunca iki ve u¢ boyutlu grafikler ve animasyonlar tasarlayan
animasyon ve gorsel tasarim uzmani, igerikleri gelistiren alan uzmani, yazilim
uzmani, 6gretim tasarimcisi, 6lgme degerlendirme uzmani, ortam tanitim videolarini
duzenleyen prodiksiyoncu, seslendirme yapan seslendirme sanatgisi basta olmak
uzere birgok gorevde yer alan tasarimcilarin yapmis olduklari gorevlere iligkin
bilgiler arastirma yapma, senaryo hazirlama, tasarim, rapor ve sunumun

hazirlanmasi kodlari ile agiklanmistir.

Aragstirma yapma. Tasarimcilar surece baglamadan once ug-boyutlu
ortamdaki 6grenme etkinliklerini tasarlayabilmek icin bir kazanim belirleyerek ise
baslamislardir. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda ilk defa 6gretim tasarimi
surecini deneyimleyen tasarimcilar hangi kazanimlarin uygun olacagini belirlemek
amaciyla neler yapilabilecegini arastirirken daha o6nce yapilan calismalarn da
incelemiglerdir. Ayrica hedef kitlenin 6zellikleri ve problem durumunun olusturulmasi

kazanimin sec¢iminde etkili olmustur.
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HUS_1KP3k: Neler yapilabilir? Projemiz igin en uygun kazanim ne? Daha
Oénceki calismalar neler? ile ilgili gerekli inceleme ve aragtirmalari yaparak

proje énerileri sundum.

HU3_1KP3k: Projenin kazaniminin seg¢imi igin arastirma yaptim ve éneriler

sundum...

HU4 _S1k: Proje O©nerilerimizi olusturmak igin kazanimlari arastirmaya

baslayip, hedef kitle ve problem durumu lzerinde diigsiinmeye basladim.

Kazanima gore iyi yapilandirilmamig bir problem ¢ergevesinde olusturulacak
senaryolar icin farkli uygulamalarda yapilan 6rnekler tasarimcilar tarafindan

incelenmisgtir.

HU3_1KP1k: Algoritmik diisiinmelerini saglayacak hikaye iceriklerine baktim.

Nasil bir senaryo olugturabiliriz diye arastirma yaptim.

HU7_1KP1k: ... senaryonun olusturulmasinda diigtincelerimi séyledim. Nasil

olusturacagimiz konusunda arastirmalar yaptim.

Projede tasarim asamasina gelindiginde tasarimcilar kullanacaklari ortamla
ilgili kendilerini gelistirmek ve gruba katki saglamak amaciyla OpenSimulator

uygulamasiyla ve tasarim sureciyle ilgili arastirmalar yapmislardir.

HU7 1KP3e: Arastirma yaparak OpenSim hakkindaki eksikliklerimi

gidermeye calistim.

HUS5 _2KP1e: Adanin 4 pargaya ayrilmasinda da tamamen HUS_5e’nin
buldugu bir tasarimla yaptik.

HU2_S2k: Tasarim konusuna gelince arastirmalarim stiriiyor ve glizel seyler

bulmak igin ¢ok ¢abaladim.

HU2_2KP5k: ... ybénlendirmelerin nasil verilecegine dair arastirmalarda,

degerlendirme sorularini olugturmada gérev aldim.

Senaryo hazirlama. Belirlenen kazanimlara gore olusturulan problem
durumu ve senaryolarda tasarimcilar grup uyeleriyle fikir alisverisinde bulunarak

problem durumlarina iliskin ¢6zum yollarini ve senaryolarini sekillendirmiglerdir.
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HUG6_2KP3e: Bu projede fikir asamasinda fikirlerimi séyleyerek senaryomuzu
olusturmada senaryo yaziminda katkida bulundum. Senaryomuzu yazdiktan

sonra daha iyi neler yapabiliriz bunlar hakkinda ¢alismalar yaptim.

HU6_2KP5k: Kazanim secildikten sonra senaryoda fikir belirttim ve karar

verilmesinde sbz sahibi oldum...

HUS _Y1e: Problemi belirleyerek ve nasil ¢bzecegimizi ortak olarak

dusdndik...

HU3_1KP3k: Problemin ne olacagi konusunda arastirma yaparak
arkadaslarimin énerisine sundum. Hikaye ve ¢bzim yollari ile ilgili ¢bziim

Onerilerini arkadaslarimla paylagtim.

Tasarim. Sureg icerisinde senaryolara bagl olarak gizilen ortamin taslak
gorinimuine goére ortam tasarimini yapan tasarimcilar hedef kitlenin 6grenmesini
istedigi konuya iliskin ¢oklu ortam igeriklerini de tasarlamiglardir. Tasarim surecinde
senaryolar dogrultusunda oncelikli olarak kullanilacak nesneleri belirlemekle ise
baslayan tasarimcilarin bazilari kullanabilecekleri acik erisimli kaynaklari internet’te
arastirmayi, bazilari da ihtiyaglari olan nesneleri kendileri tasarlamayi ya da sisteme

E_E1k tarafindan eklenen hazir nesneleri kullanmayi tercih etmislerdir.

HU3_2KP3k: 2 tane ev hazirladim ve igini gevresini hazirladim. Okulun igine
ve cevresine yol oturma alanlari gibi nesneler ekledim. Okulun karsisinda
bulunan lunaparkin tiim tasarimini yaptim ve nesneleri yerlestirdim. 1 tane
selale ve hayvanlardan olugan dogal park yaptim. Yollar, arabalar, otoblis

duraklari ve trafik lambalari ekleyerek cevre diizenlemeleri yaptim.

HUZ2_2KP3e: Adanin taslaginin hazirlanmasina yardim ettim, ada igin gerekli

malzemelerin secilip yerlestiriimesine yardimci oldum.

HU3_2KP4e: Adadaki ilk prototip ¢izimi, senaryo dahilindeki okul ve ev

yapimini, bazi ek ada eklemelerini.... yaptim.

HU5_2KP3k: Adanin 1 parselinin tasarimi (okulun oldugu ada), materyallerin
diizenlenmesi kullanima hazir hale getirilmesi, diger adalardaki eksikliklerin
gideriimesi, adalarin  senaryoya uygun  gsekilde dlizenlenmesini

gerceklestirdim.
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HU6_S1k: Bugin E _E1k'nin sisteme ekledigi nesneleri inceledik.
Incelemelerimiz dogrultusunda projemiz igin gerekli olan malzemeleri aldik.
Bir mahalle ortami saglayacak ev, yol, sokak lambasi gibi pargalar alirken bir
de okul ortami saglayacak bilgisayar masasi, sandalye, sira, tahta gibi
parcalar aldik.... ana avatarin baglayacagi ana adaya senaryomuz geredi
gereken okulu yapmaya basladik. Okulun igine de sinif ortamini tasarlamaya
calistik. Ogrencilerin bilisim teknolojileri araglarini taniyabilecegi araglar
ekledik. Ogretmen igin gerekli ekipmanlari sinifa ekledik. Bunun yaninda
ogrencilerin sinif haricinde beraber calisabilecekleri sosyal bir alani sinifin

yanina bir oda olarak diizenledik.

HU7_S1k: Bu hafta artik kagit lzerinde olugturdugumuz labirenti ortamda
tasarlamaya baslamigtik. Ancak bunu yapmak sandigimiz kadar kolay
degildi. Cidnkii matematiksel dlsiinme gerektiriyordu. Basta nasil
yapilacagini tam anlayamamigtim. Arkadaslar labirent yapmayi biraz
ilerletince ben de onlara katildim. Biraz zorlansam da daha sonradan neyi

nereye koyacagimi ¢6zdim. Birkag kigi labirenti bitirmeye calistik....

Ortam tasariminin yani sira tasarimcilar senaryolari dogrultusunda
adalarinin yuzey sekillerini de FireStorm goéruntileyicisinin ve OpenSimulator
uygulamasinin  sunmus oldugu Ozellikleri kullanarak farkli ydntemlerle

dizenlemiglerdir.

HU2_S1e: Adada neyi nasil yapacagimizi hi¢ bilmiyor da olsam bir noktadan
bagslamak gerekiyordu ben de sahil kismi diye belirtigimiz yeri yapmaya
basladim &ncelikle adaya sekil veren araglari nasil kullanmaya
baslayacagimi 6grenmeye ¢alistim. Bunlar yiikseltmek, algcaltmak, diizeltmek
vb. gibi ézelliklerdi. Daha sonra adanin en alt kismini oval bir sekle getirerek
o kismi sahil kismi olarak belirledim. Bu arada bir arkadasim da haritanin sol
ust kismina agaclar dikmeye basladi... Biraz da E_E1k’nin bize attidi
ybnerge dogrultusunda adanin sahil kisminin renklerini dlizenlemeye

calistik....

HUG6_S2e: Adayi ortamda senaryomuz geregdi 3’e b6lmemiz gerekiyordu. Bu
béldigimuz adalarin birine bilgi yarismasi igin teleport olabilecegi bir yapi

ingsa ettik. Bu yapilyr avatarin sorulari rahatlikla gbrebilmesi ve
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cevaplayabilmesi igin tasarlamaya caligtik. 3. aday! ise avatarin senaryo
geredi bir macera adasina teleport olmasi gerekiyordu. Bu adaya daha ¢ok
ormanlik ve bilgisayar bilesenlerini saklayabilecegimiz alanlar yaratacagimiz

nesneler eklememiz gerekiyordu.

HUS5 2KP1e: ...Adanin 4 pargaya ayrilmasinda da tamamen HUS_5e’nin
buldugu bir tasarimla yaptik.

Katilimcilar ortam tasarimini yaparken Turkg¢e'nin kullanimina da dikkat

etmislerdir.
HU2_2KP4k: ...Tabelalari Tiirkgelegtirdim...

Ug-boyutlu ortamlarin tasariminda ortamdaki yonlendirmeler kullanicilarin
ortamda gezinimini  kolaylastirmaktadir. Bu ortamlarda yonlendirmelerin
yapilmamasi durumunda kullanicilar kaybolma hissi yasayabilmektedir. Bu durum
kullanilabilirlik problemine yol agmakta ve kullanicilarin ortama girme istediginin
azalmasina neden olabilmektedir. Bu nedenle tasarimlar sirasinda yonlendirmelere

onem verilmelidir.

HU2_S2k: Adanin ybnlendirmeleri konusunda eksikler vardi. Adaya dlisen
birisi ne yapacadini ya da nasil yapacagini tam olarak bilemiyordu. Hatta
grup Ulyeleri olarak biz bile tam olarak neyin nerde oldugunu gsasiriyorduk.

Bunun igin ek gérseller hazirladik ve adanin igine yerlegtirdik.

HU4_S3e: ...ybnlendirmeleri nasil yapacagimizi, ipuglarini kullanicilara nasil
verecegimizi ve ortama eklememiz gereken nesneler (izerinde detayli bir

sekilde konustuk.

H3_S4e: Olusturdugum okul iki sinif ve bir lobiden olustu. Bu lobi, lobilikten
baya uzak oldu ama en azindan bulunan nesnelere séyle bir bakip,
ybnlendirilecek olan sinifa gidebilecegini dlsdniyorum. Ydénlendirme
demisken de henliz bir tabela ya da onun gibi bir sey yapmadim, daha

dogrusu nasil yapacagim aklima gelmedi.

Ortamdaki yonlendirme ve yonergeler igin tasarimcilar hedef kitlenin
Ozelliklerini dikkate alarak gorsel ve sesli medya araclari kullanmiglardir.

HU3_S3k: ...Son olarak da evin igine ybnergeler ekledik. Ybénergelerin

seslendirmelerini yaptim.
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HU3_S1k: Daha sonra ¢gocugun yaptiklarini adim adim gérmesi ve algoritmik
dustince bigimini biraz daha kavramasini saglamak igin yaptiklarimizi

goérsellerle ifade etmeye karar verdik.
HU2_SZ2k: ...Girig icin introlar ve konu anlatim videolari olusturduk...

HU3_2KP3k:...Ogrencinin gérevi gerceklestirebilmesi igin hazirlanan

yonlendirmeleri seslendirdim...

Tasarimcilar ortama kendilerini temsil eden bir karakterlere giren kullanicilara
yol gostermek igin NPC (Non-player Character — Oyuncu olmayan karakter)

karakterler de eklemiglerdir.
HU2 2KP3e: ... HU2 5k bulamadigimiz NPC karakterleri adaya ekled.

Ortam tasarimi i¢in uzun sUre harcayan tasarimcilar basta her ayrintiyi
olusturmadiklari igin sure¢ ilerledikge deneyimleri sonucunda igerikleri
detaylandirmaya calismiglardir. Ortami genel hatlariyla tamamlayan tasarimcilar
ortamdaki etkilesim boyutunu artirmak igin animasyon ve script ekleme igini

tasarimin son agamalarina birakmiglardir.

HU3_S4e: ...Nesneleri envanterlerine ekliyorlardi. Umarim simlilasyon igin
yakin zamanda glizel seyler yapabiliriz. ... Ayrica okula sinif durumunu
verebilecek duvar ve hazir scriptlenmis acilir kapanir kapi da diizgiin bir

sekilde ekleyebildim.

HUS5_S4e: ...Kapilarin agilmasini saglamak amacgli kapilara script kodlar
ekledik.

HU3_2KP2k: ...ayni zamanda ortamda hareket eden aracin kodunu yazd..
HUS5_2KP1e: ...Kodlamada da son haftalarda bir seyler katmaya ¢aligti.
HU7_2KPé6e: ...Robot kodlarinda yardim ettim.

Tasarimcilarin  Ug-boyutlu ortamlarda zorlandiklari ve son haftalara
biraktiklari bir diger unsur ise kullanicilarin degerlendiriimesidir. Senaryolarina ve
kazanimlarina uygun sorular hazirlayan tasarimcilar sorularini hazirlayarak bunlari

sisteme farkli yontemlerle eklemislerdir.

HUZ2_S5k: Ben degerlendirme sorulari, adamizin tanitim videosu gérevini

aldim.
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HU4_S6e: Buglin grup arkadaglarimla toplanip, ortam tasarimini bitirmeye
calistik, senaryo dogrultusunda soracagimiz sorulari ve ortamda nasil
sorulacagini belirledik... Bugin sunum &éncesi son ginimiizdi. Tasarim
kisminin ufak detaylarini (yénlendirmeler, dlzeltmeler vs.) bitirdik. Sorulari

yazip adanin belli bélgelerine sakladik.

HU6_2KP5k: Ortam tasariminda hep birlikte calistik, nesneleri aldik daha

sonra ortama yerlestirdik. Ve bilgi yarismasi igin gerekli sorulari hazirladim.

HU7_S5k: Daha sonra EBA dokiimanlarda bir videoda bu dersin kazanimlari
hakkinda ¢ikarimlarda bulunuyorlardi. Ben de kaynak olarak bu videoyu esas

alarak sorulari olugturdum.

En son agamada tum tasarimlari tamamlayan tasarimcilar ortami tanitan bir

video olusturmuslardir.
HU6_2KP6e: Tanitim videolarini ¢gektim.

HU4 _Sé6e: ...videonun son gliniin gecesine kalmasi yaptigimiz bliyik

hatalardan sadece bir kagi diye dlsinlyorum.

Rapor ve sunumun hazirlanmasi. Ug-boyutlu ortamlarda yapilan tasarimlar
tamamen bittikten sonra dedgil, ilgili alan uzmanlariyla slreg¢ igerisinde yapilan
gOrusmeler surecin gidisatina olumlu yonde katki saglayacaktir. Bu nedenle
tasarimcilar yaptiklari igleri belgelemek ve ilerleme durumlarini gdéstermek amaciyla
3 kez sunum yapmis ve surece iligkin raporlar hazirlamiglardir. Tasarimcilar,
sunumlardan sonra diger tasarimcilardan ve alan uzmanlarindan aldiklar
geribildirimlere gore tasarimlarinda ve surecte gerekli iyilestirmeleri yaparak tasarim

surecine devam etmislerdir.

HUS_1KP1e: HU5 6k da HUb5 2k gibi proje teklifi ve sonrasindaki rapor

hazirlama sdrecini (istlendi ve glizel bir baslangi¢ ¢ikarttilar ortaya.

HU7_S2k: Sunumumuzu sinifa sunduk. Eksiklerimiz ve projeler hakkinda

bilgi ve dénditler aldik.

HU2_S2k: Sunumumuzu bu sekilde yaptiktan sonra hocalarimizdan neler
yapilabilecegine dair fikirler aldik ve ybnlendirmeler konusunda c¢aba
sergiledik.... Final raporu hazirladik ve sunumun icine ekledik. ilk ve son

dustinceler, bunlarin yaninda ilk ve son tasarimlar géz éniine alindi...
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HU7_S3e: Sunum gergeklestirdik. Yeni fikirler ve éneriler aldik. Bu sayede

gelistirme asamasinda farkli yollara koyulduk.

Etkilesim. Bir amaci gerceklestirmek icin bir araya gelen gruplarin
etkilesimleri roller ve normlar ile yapilandiriimaktadir. Grup Uyeleri karsilikli olarak
surekli haberlesme icindedir. Grup Uyeleri arasindaki etkilesim grup Uyelerinin
sorumluluklarini gergeklegtirmesi ve grubun surekliliginin saglanmasinda onemlidir.
Bu kapsamda etkilesim bu boélimde grup igi iletisim, grup uyumu, grubun

yonetilmesi ve gruba katki saglama kodlariyla agiklanacaktir.

Grup igi iletisim. TUm grup Gyelerinin yapilanlardan haberdar olmasi ve grup
icerisinde daha fazla iletisime gecilmesi grup Uyelerinin ulasiimasi beklenen
hedefleri gerceklestirmesini saglayacaktir. Tasarim gruplarinda ders programlari
birbirine uymayan tasarimcilar ytiz ytze yapilan grup toplantilarinin yani sira mobil
cihazlar araciligiyla erigsimi kolaylastiran anlik iletisim aracglarini da grup Uyeleriyle

etkilesimi saglamak igin kullanmayi tercih etmislerdir.
HU3_G4e: Biz problem se¢gmede Whatsapp ta baya bir tartigtik.
HUS_G3k: Biz zaten Whatsapp grubu olusturduk. Oradan yaptik...

HU7 S3e: Grup olarak bir araya geldik. Whatsapp (zerinden

kazanimlarimizi konumuzu ve senaryomuzu belirledik.
HUZ2_S5k: Whatsapp grubumuzdan herkes igin uygun bir zaman belirledik...

HUS_2KP1e: Etkilesim iyiydi whatsapp vs. fakat ylizylize ¢ok fazla toplanip

hep birlikte ¢alisma firsatimiz olmad..

Tasarim yapilan ortamdaki sesli ve anlik mesajlagsma araglar da etkilesim

kurmak amaciyla tasarimcilar tarafindan tercih edilmistir.
HUZ2_S5k: Sistem lizerinden adamizda toplanma karari aldik...

Grup iletisimi, grup ici iliskileri dizenleyerek grup icindeki koordinasyonu
saglamaktadir. Grup i¢inde iletisim eksikliginin olmasi gruplardaki en buyuk ¢atisma
nedenlerinden birisidir. Bu durum grup Uyelerinin sorumluluklarini yerine getirmesini
engellediginden grubun istenilen hedefe ulasmasini da engelleyecektir. Buna ek

olarak bazi grup Uyelerinin is yukunu de artiracaktir.
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HU2 2KP4k: Topluca bulundugumuz Internet ortamina katiimayan
arkadasimiz oldugundan dolayi bir yanlis anlasiima sonucu grupta tartisma
¢ikti ve grup arasindaki o bagi kaybettik. ... Zamaninda yapilmadi ¢ogu sey

son ana birakildl.

HUZ2_S4k: Buglinkii derse gelmeden énceki gece Whatsappta konustuk ve
bir yanlis anlasiilma sonucu gruptan bir arkadagimiz, diger arkadagsimizin
ortamda tasarladigi yerleri sildi. Ve bu derste grup arasinda tartisma ¢ikti. Ve

sunum yapmamiz gerekKiyordu.

HU7 _Y4e: Grup arkadaglarimizin toplantilara ge¢ gelmesi veya gelmemesi

tizerimize ddsen ig yakdnd artirdi.

Grup iginde iletisim problemi yasayan bireyler kendilerini yalniz birakilmis
hissedebilmektedir. Bu durum tasarim grubunda tasarimcinin gruptan ayri hareket
etmesine ve ortamda zaman harcayarak yaptiklarinin bagka bir grup Uyesi

tarafindan silinmesine neden olmustur.

HU2_G5k: Bugdin bile saat 10.00'da toplanacagiz dedik. HU2_1 ve ben
geldik. Kimse gelmedi. Saat 11.00de bir arkadagimiz ben kahvalti yapip
gelecegim dedi. Yani biz toplanamiyoruz. Whatssapp kullaniyorduk normalde
grup olarak. Facebook grubumuz da var gergi ama 1 arkadasimiz katiimiyor
onlara. Facebook’a da katilmiyor Whatssapp’a da katiimiyor. Dogal olarak

haberlesme konusunda sikinti yasiyoruz.

HU2 _Y2k: Grup iginde iletisim kopuklugu oldu ve grup arkadaslarim sunum
glintine kadar tasarim igiyle ilgilenmediler. Bununla birlikte yaptiklarimi da
sildiklerini 6grendim. Benim igin en blylik sorun bu oldu. Cilnkl grubumlia

iletisimimi koparmamaya ¢aligtim.

Grup uyumu. Bir grubun pargasi olan bireylerden, grup tarafindan belirlenen
kurallari benimseyerek grubun amaciyla tutarli davraniglar sergilemesi beklenir.
Grup kararlarina ve kurallarina ters dugen bireyler grup arasindaki uyumun

bozulmasina neden olabilecegi gibi, surecin aksamasina da neden olacaktir.

HU3_S2k: ... Grup igerisinde bazi arkadaglarimizin kendi kendilerine bize
danisiilmadan ortamda degigiklikler yapmasi moralimi olumsuz ydnde
etkiledi.
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HU4 _S3e: Adada birkag diizenleme sonrasinda diger sorulara
ybnlendirmeler kalmisti ancak diger sorulari nereye ekleyecegimizi
arkadaglarimizla konusmadigimiz igin ortak karar vermek icin bugiinlik

calismayi burada bitirdik.

Grupta etkililigi saglayan bir bagka etmen de, uyelerin birbirini yeterince
tanimalanidir. Grup Uyelerinin bireysel o6zelliklerinin, hoglanip hoglanmadiklari
konularin, kendilerini ifade etme sekillerinin, bilgilerinin ve yeteneklerinin bilinmesi
grup Uyeleriyle nasil iletisim kurulabilecegine karar verilmesini saglayacaktir.
Arastirmada tasarim gruplarindaki tasarimcilarin homojen bir dagilima sahip olmasi
istendiginden farkli Ozelliklere sahip tasarimcilarin arastirmacilar tarafindan
secilmesi bazi tasarimcilar tarafindan memnuniyet verici bir durum olarak

belirtiimigtir.

HU3_G3k: Burasi okul ortami oldugu icin arkadaslik ve gruplasma var
gériinmese de. ilk basta zaten ényargili basladik. Bir de bir sey séylendiginde
arkadaslar arasinda alinma durumu oluyor ama bir araya geldikten sonra

onlarla da yakinlasmis olduk.

HUG6_G5k: Yakin arkadaslarimiz olmamasi iyi oldu biraz da o zaman isbirligi
olmuyordu. Sorumluluk birinin (zerine kaliyordu ama su anda herkeste bir
sorumluluk var ¢lnkl ¢ok yakin olmadiklarim mesela. Biz ilk basta iletisim
kurmakta... Nasil baglayacagdiz? Kim baglayacak? Nereden girecek falan?

Ama su anda gayet iyiyiz.

HUS_Y2k: Enerjisi iyi olan bir takim igerisindeydim. Projede herkesin emegi

vardi ve bu bize stireg igerisinde blylik kolaylik sagladi.

HU3_Y5e: Tim grup arkadaglarimla ilk defa beraber bir ¢alisma iginde
bulundum. Bazi noktalarda tam olarak ayni fikirde olmasak bile proje

konusunda yine de iyi bir ekip olduk.

HU3_G4e: Ben grup arkadaslarimin higbiriyle daha énce ¢alismadim. Hatta
muhabbet etmigligimiz bile ¢ok azdir. Ama yine glizel. Ben severim.
Tanimadigim arkadaslarimla grup olurum. Onlari tanima gtizel oluyor. Ben

cogu arkadasimi gruplarla projelerle buldum.
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HU4 _2KP5e: Grubu olugturanlarin genel itibariyle birlikte ¢alismaya miisait
insanlarin olmasi ¢ok glizeldi, herkes elinden geldigince proje icin emek

verdi.

Birbiriyle uyumlu caligamayan grup Uyeleri ise grup igindeki iletisim
problemlerini ¢ozerek bu durumu tasarim surecine yansitmamak igin ellerinden

geleni yapmiglardir.

HUZ2_ Y5k: Takim arkadaglarimla ilk kez proje grubu olusturduk. Birkag kliglik
sorun yasamis olsak da bunu proje ¢alismalarina devam ettirmeyip hep bir
elden bir seyler yaptik. Fikirler ilging ve ¢alismaya hevesli oldugumuz igin

ustesinden gelmek en blylik basari bana goére.

Grup Uyelerinin uyumlu olmasi, birlikte disinme ve karar alma slrecine
olumlu katki saglayarak grup amaglarinin olusumunu ve grubun kargilastigi

sorunlarin ¢ézimunua kolaylastirici bir rol oynamaktadir.

HU4 S3e: Adada birkag diizenleme sonrasinda diger sorulara
ybnlendirmeler kalmigti ancak diger sorulari nereye ekleyecegimizi
arkadaslarimizla konusmadigimiz icin ortak karar vermek icin buginliik

calismayi burada bitirdik.

HU6_GZ2e: Grup iki tiirlii hem olumlu hem olumsuz yénde etkiliyor. Mesela
bazi yerde siz bir karar veriyorsunuz, sizin i¢in olumlu bir diiglince ama grup
arkadaglariniza sormak zorundasiniz. Onlar da kendilerine gére dogru
diusdndigi seyi séyliyor. Orada bir tezatlk karisiklik oluyor. Bu da sizin
ilerlemenizde zaman kaybi yasamaniza neden oluyor ama bu da eninde

sonunda daha glizel bir sey ortaya ¢ikmasina neden oluyor.

Grupta kisiler genellikle uyum iginde calismalarina ragmen bazi durumlarda
bu uyum kaybolabilmektedir. Ozellikle sorunlarin ¢éziimiinde grup Uyelerinin kendi
fikirlerinin dogrulugunda israr etmesi, grup dyelerinin yanhs yonlendiriimesi ve ortak

karara varilamamasi sorunlara neden olabilir.

HU7_2KP1k: ...Ortaya nasil bir (riin ¢ikaracagimizi tam kararlastiramadik.

Catismalar olugtu...

HU2_S1e: ...en son gruptan arkadaglarima ortamda géziiniize takilan ise
yaramayan objeleri kaldirmalarini séyledim. Iste tam bu noktada kegke
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séylemeseydim dedigim anlar bagsladi. Bir arkadasimiz adanin ortasina
yapmak istedigimiz kasabanin ¢ogunu tamamlamigti ama biraz gereksiz
yerlere de tasirmasindan dolayi yanlis anlasiimalar yagsanmaya baglamigti.
Benim dedigim gereksiz yerleri ve objeleri silin séziinii yanlis yorumlayan bir
arkadasimiz bu diger arkadasimizin yapmig oldugu kisimlarin bazisini

tamamen silmig niye gereksiz oldugunu disinmds orasini bilmiyorum...

HUG6_G4k: Bir fikir atiyoruz. Bir arkadagimiz o olmaz diyor. Ama her seye

olmaz diyor. Sonra onun benzerini séyliiyor. Orada biraz sikint ¢cektik.

Grubun uyumlu olmasi grup icinde isboliumunin yapilmasina yardimci
olurken, ortaya c¢ikan Urunler diger grup uyelerinin de surece katilmasi konusunda
onlari isteklendirecektir. Aksi takdirde, suregle ilgilenmeyen grup tyeleri digerlerinin

de calisma istegini azaltacak ve silrecin yavaslamasina neden olacaktir.

HU2_G1e: Bir kere herkes kendi basina higbir seyi yapmak istemedi. Yani
bireysel olarak ortama girip de bir seyler yapayim diyen olmadi. Yapilan isler

de yaptigimiz plana uymadi yapan Kigiler de...

HUG6_G5k: Bireysel olsaydi belki biraz daha gsey yapardik ama grup
arkadaglarimizdan birinin ¢aligip 6bdriinin ¢alismadigini gérmek de etkiledi
bizi. Sadece o yapmasin, biz de girelim, ben de gireyim diye distindim.
Normalde sunumdan bir giin énce olsa girmezdim ama arkadaslarimin
girdigini gériince isimi biraktim ortama girdim ben de yardimci olayim diye

onlara.

Grubun yénetilmesi. Grup ¢alismalarinin basarisinda, liderin rolt bayuktar.
Genellikle grup Uyeleri kendilerini yonlendirecek ve isbolumunui belirleyecek kendi
aralarinda konuyla ilgili deneyim ve bilgi sahibi olan kisiyi grubun lideri olarak kabul

etmekte ve grubu bir araya getirmektedir.

HU4 _G2k: Grup baskanimiz da genelde HU4 _6e oldugu igin yénlendirmeyi
genelde o yapiyordu. Topluyordu bizi Whatsapp grubunda...

HU2_2KP3e: Grup ybénetiminde bizden daha ¢ok rol (istlendi.

HU7_2KP3e: ...Grubu iyi koordine ettigi icin ve son ana kadar gbrevierini

yerine getirdigi igin...
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HU6_2KP6e: Genelde geri planda durmayi segen grup lyelerinden olusan

bir grup oldugundan, mecburi grup baskanligini listlenmek zorunda kaldim.

Deneyimli bir grup liderinin olmamasi ve herkesin grup icerisinde lider gibi
davranmasi durumunda grup uyeleri nasil ilerleyeceklerine ve ne yapmalari
gerektigine tam olarak karar verememektedir. Bu durum grupta karmasaya neden

olmaktadir.

HU2_G3e: Grupta en basinda digerlerinden daha tecriibeli birinin grubu
ybnetmesi gerekebilir. Clinkli herkes bir sey séyleyin de yapmaya baglayalim
kafasinda. Herkes gérev yapmak igin bir seyler bekliyor ama kimsenin ¢ikip

sen sunu yap bunu yap dedigi yok.

HUZ2 _Y4k: Sdrekli arkadaslarimla toplanti ayarlamaya c¢alisttim. Grubu
toplamaya, hep birlikte karar vermeye, gérev dagilimi yapmaya calistim
ancak bazi sartlar buna pek izin vermedi (bazi arkadaslara ulasamamamiz,

projenin 6nemsenmemesi vs).

HU7_Gé6e: Arkadasg bir stire grup lideri havasinda takildi. Higbir is yapmad..

Sadece labirenti ¢izdi bir kenara oturdu.

HU7 _S1k: Ancak grubum ¢ok daginik ¢aligiyor. Dogru diizglin is bolimdi
yapillmiyor. Kimin ne yaptigini anlamak ¢ok zor. Bir bakiyorum senaryo

degismis, baska seyler kararlagtiriimis. Bunlardan haberim yok.

Grup liderlerinin olmadigi durumlarda is yukunUn paylagiminda Uzerine
dusen gorevleri geciktiren grup Uyelerinin yapmasi gerekenler ortama daha ¢ok
katki saglayanlar tarafindan yapilabilmektedir. Bu durumda liderlik vasfini Gstlenen
Kisilerin digerlerine gore daha fazla is yuklendikleri sdylenebilir. Grup Uyelerinden
herhangi birinin yaptigi isler diger grup Gyeleri tarafindan begenilmezse grup tyeleri

igin grup calismasi onemini kaybedecektir.

HU3 _S1k: Bu hafta sunum yapacadimiz igin artik sistemi bir diizene
oturtmaya karar verdik. Kalan isler konusunda tekrar is bolimii yaptik. Park
alani i¢in arkadaglarimizla ortak bir alana karar vermistik. Burada park yapma
gorevini HU3_2k ile almistik. Ve denilen yere uygun olmasi igin HU3_2k ile
parkimizin  krokisini  kabataslak ayarlamigtik. ~Nesneleri eklemeye
baslamistik. Park yapilma gbérevi bana ve HU3_2k’ya verilmesine ragmen

yurt ortamindaki internetiin yavas olmasi ve uzaktan editim dersimizin final
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haftasinin ilk hafta olmasindan dolayi sisteme iki glin giremedik. Sisteme
giremememiz (zerine HU3_3k arkadagsimiz baska bos buldugu bir alani park
yapmaya karar vermig ve baska parka baglamig. Nesnelerinin blyiik
cogunlugu bizim nesnelerimizle ayniydi zaten. Zamani oldugu igin vakit
ayirabilmis ve parki yapmaya karar vermis. Ama bundan bizim haberimiz
yoktu. Sisteme girdigimizde iki park alani ile karsilasmamiz bizi olumsuz
etkiledi ¢linkii emegimiz higce sayilmigti. Ve bizim iki park olunmasi sagma
bulundu ve bizim yaptigimiz onca dizeni biz silmek zorunda kaldik.

HU3_2k’nin yaptigi parka nesneler eklememe ragmen onlar da silinmigti.

Gruba katki saglama. Grup Uyeleri uzmanlik alanlarina goére gruptaki
isbdlimine katki saglayabilecektir. Grup Uyelerinin bireysel 6zelliklerine bagh
olarak bazi grup Uyeleri digerlerine gére daha fazla sorumluluk Ustlenerek sirece

daha fazla katki saglayabilmektedir.
HU5 2KP1le: ...Grubumuzda en ¢ok is yapan HU5 3K’ydi...

Tasarimcilar grup calismasinda sure¢ boyunca bireysel ozelliklerine ve

yeteneklerine gore farkli goérevlerde yer alarak stirece katki saglamislardir.

HU2_2KP5k: Projemizde nesnelerin eklenmesi ve eklenen nesnelerin
yerlerinin diizeltimesinde (havada kalmasi durumu, baska nesneler ile
kesismesi durumu gibi), projenin sunumunda ve tanitiminda gerekli olan
ekran  goérintilerinin - alinmasinda, projemizin  tanitim  videosunun
hazirlanmasinda, yobnlendirmelerin nasil verilecegine dair aragtirmalarda,

degerlendirme sorularini olusturmada gérev aldim.

HU4 _2KP2k: HU4_6e projenin bdtin ylkdnd UGstlendigini disdndyorum.
Grubu ybénlendirdi ve lizerine dlisen bltin gbrevleri fazlasiyla yerine getirdi.

Kodlama kisminda ¢ok etkiliydi.

is bélumi yapmayan gruplarda ders digi is yuki bulunan tasarimcilarin grup
uyeleriyle iletisim kuramamasi nedeniyle grup Uyelerine sormadan bireysel olarak
ortam tasarimina katki saglayamamasi ve ortamin kullanimiyla ilgili yeterli bilgiye

sahip olunmamasi surecte zamanin etkili kullanilamamasina neden olabilmektedir.

HU2_G1e: Acikgasi bu dénem ¢ok yogun bir dénem. Hafta sonlari bile hi¢bir
sekilde durmadik. Son 2 aydir 7 giindiir hep digaridayim. Onun igin aksamlari

eve gelip ugrasmak istiyorum ama kararlari birlikte almadigimiz igin tek
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basima bir sey de eklemek istemedim. Ama daha &nceden 6grenmis
olsaydim, biliyor olsaydim. Her giin 1 saat girip bir seyleri tasarlamak ¢ok
daha basit olurdu. Higbir sey bilmedigim igin yanlis bir sey yapmayayim diye

girmek de istemedim ortama.

HU3_G4e: Zaman mi ayirmak istemiyorlar? Bu derste bir sorumluluk alma
durumu olmadi. Kimse Ustlenmek istemiyor. Ama diyorlar iste oyun
yapiyoruz. Ben hi¢ o gézle bakmiyorum. Haftada en az bir iki saat girilmeli
bence. Gegen glin girdim. Bir yarim saat Oyle girdim. Bir geyler ekleyip

clkayim dedim. Ekledim ¢iktim.

Grup calismasi surecinde is bolimunun yapilmasinda tasarimcilar Uzerine
dusen gorevleri yaparken bireysel tasarim yaptiklari i¢in tasarimda eksik kalan
yerleri goremeyebilirler. Bu nedenle diger grup uyeleri bireysel olarak yapilan

tasarimlara katki saglayabilirler.

HU3_G4e: Yapmaya calistik ama eksikliklerimize gére yaptik. Ben burada
yapamiyordum mesela. Bir sey eksik geliyordu. Baska bir arkadasim onu
koyuyordu. Daha ¢ok eksikliklerimiz lizerine gittik. Sisteme kim giriyorsa o

daha ¢ok sey koymaya calisti ya da zaman ayiran kimse ona gére ilerled.

Grup calismasi surecinde isbolumu yapilmayan ve iletisim sorunu yasanan
gruplara ikinci bir firsat verilmesi durumunda gruplardaki tasarimcilar, sirecte
edindikleri deneyimlerle yaptiklari tasarimdan daha iyisini yapabileceklerini ve

bireysel olarak da daha hizli bitirebileceklerini belirtmiglerdir.

HU4 _Gé6e: Grup ¢alismasi olarak degil bireysel olarak bu ¢calisma yapilmis

olsaydi ben su ana kadar bitirecegimi disdindyorum.

HU2_Gle: Ikinci bir tasarim yapmaya kalksak bastan basladigimizi
dusindrsek stire ¢gok 6énemli. Sireyi baya bir 6ne ¢ekmemiz gerekiyordu
baslamak icin. En bastan haritada belirleyecegimiz seyler olmaliydi. Arkada
koordinatlar, bélgeler, yerler bunlarin kesin belirlenmesi lazimdi net olarak.
Ayrica kullanilacak nesnelerin bir listesi hazirlanmaliydi. Ona gére secgimler

yapilmaliydi.
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Problem Durumunun Belirlenmesi

Probleme dayali 6grenme yaklasimi amaca uygun olarak iyi yapilandiriimis
ya da iyi yapilandiriimamig bir problem durumunun belirlenmesiyle baslamaktadir.
Probleme ve problemin ¢ézimulne gore olusturulacak senaryolarin otantik hayatla
uyumlu olmasi beklenmektedir. Problem durumuna uygun senaryo yaziminda
genellikle egitim programlari temel alinmaktadir. Bu kapsamda “Bilgisayar Bilimi” ve
“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” derslerinin egditim programlarini inceleyen

tasarimcilar farkli konular secerek hedeflerini belirlemislerdir.

HU2 _Y1e: Sosyal medyanin dogru kullanimini 6grenenlere akilda kalici bir

sekilde aktarmakti.

HU3_Yd4e: llkokul birinci siniflar igin algoritma mantigini giinliik hayatla

iliskilendirerek anlatmaya c¢alisiyoruz.

HU4_Ybe: ...dersin sikici ortamini ortadan kaldirip égrencinin zevk alarak

isbirlikli galisma ortaminda, algoritmik diigtince yapisini gelistirmekti.

HUS_Y4k: ...bireyin, verilen problem karsisinda Algoritmik diiglinerek ¢éziim

yollarini bulmasini saglamakti.

HUG6_Y4k: ilkokul 6grencilerine temel bilisim teknolojileri iiriinlerini tanitmayi

amacladik.

HUY7_Y1k: Projemizin amaci hedef kitleye egitsel robotta mekanik bilesenleri
ve bunlarin goérevlerini (¢ boyutlu ortamda eglenirken &grenmesini

saglamakti.

Tasarimcilarin  problem durumunun belirlenmesinde dikkat ettikleri
unsurlardan birisi de hedef kitledir. Tasarimcilar problem durumunu belirlerken
tasarlanacak olan ortamin hedef kitlenin kullanimi i¢in uygunlugunu géz éninde
bulundurmustur. Tasarimcilar ortami kullanacak hedef kitlenin yasinin kiigciik olmasi

durumunda ortamda kaybolabileceklerini dugsinmuslerdir.

HU2 _G5k: Aslinda biz kazanimimizi belirlerken g¢ocuklarin kaybolmamasi
icin 1. sinif gocugu kaybolabilir, 2. sinif gocugu kaybolabilir. 8. sinifi segtik
onun igin ve 8. sinifta da sosyal medyayi sectik. Sosyal medyayi zaten

hepimiz kullaniyoruz. Okuldaysan zaten kullanmak zorunda kaliyorsun gibi
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bir sey oluyor. O yiizden o konuyu segtik. Ortam da 8. sinif igin uygun diye
dusinddk.

Tasarim gruplari ortam kullaniminin hedef kitleye uygun olup olmadigini
belirlemek icin hedef Kkitlenin 06zelliklerine uygun olan bir kisinin ortami

deneyimlemesini saglamislardir.

HU6_G3e: ...0 yas grubunda birine de denettirmistik bunu. O sisteme girdi
hatta neler yapabiliyor diye. O konuda hedef kitleye uygun oldu.

Sadece bir tasarim grubu ortadgretim dizeyindeki kazanimlari tercih

ederken, agirlikli olarak ilkogretim duzeyindeki kazanimlar tercih edilmistir.
HU2_S: 8. sinif (13-15 yas)
HU3_S: 7 yas
HU4: 11-13 yas
HU5_S: 12-13 yas (6. sinif)
HUG6_S: llkokul diizeyi 6grenciler
HU7_S: Ortadgretim dlizeyi

Tasarimcilar kullanilan ortamin oyun gibi algilanabilecegini ifade ederek
klguk yas gruplarinin hosuna gidebilecegini ya da gorsel oldugu igin dikkat ¢ekici
olabilecegini disunmauglerdir.

HUS_G2k: Yas grubuna uygun olur oyun seklinde olacagi igin. Hoslarina
gider diye distindiik agikgasl.

HU2_G2k: Biz de seviye olarak gérselligi en ¢ok diiskiin olan seviyeyi
seg¢meye calistik. O ylizden ilkokul seviyesi daha uygundu. Opensim gibi bir
ortam bizim bile ¢ok ilgimizi ¢ekiyor ¢ocuklar kimbilir ne yapar dedik. O

ylizden onu sectik.

Bilginin sunulacagi ortamlar problem durumunun belirlenmesinde énemlidir.
Bilginin aktarilacagi ortamin ya da ortamlarin tasarlanmasi igin ortamin sundugu
imkanlarin bilinmesi gerekmektedir. Bu arastirma kapsaminda kullanilan probleme
dayali 6grenme yaklagimina gore otantik hayatla iligkilendirilen problem durumunun
uc-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamda tasarlanmasinda tasarimcilarin dikkat ettigi

konulardan birisi de kullanacaklari tasarim aracinin sundugu imkanlardir.
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HU2 G4k: iste problemin ortama uygun olup olmamasina, yapip
yapamayacagimiza, nasil ilerleyecegimize, siire¢ kolay olacak mi, o imkanlar
var mi, problemin ¢éziimiine ydnelik ortamda sunulan imkénlar var mi diye

dikkat ettik. Problemin hedef kitlesine uygun mu?

HU2_Gb5k: Aslinda problemi belirlerken de biz u¢gmasini da bir bakima
kullanmigtik. Her kbseye bir seyler koyup aralarinda baglanti olusturacaktik.

Gercek gibi olmasi ve kendini orada hissetmesi glizel bir sey.

HU6_G4k: Ug boyutlu ortamda verebilecegimiz bir problem olmasina dikkat
ettik...

HU7_G2k: Ortama uygun olabilecek bir sey diigtindiik kendi aramizda.

Ug-boyutlu ortam tasariminda yeterli bilgiye sahip olmadigini distinen
tasarimcilar karigik olmayan ve kisa surede yapabilecekleri tasarimlara gore

problem durumunu belirlemiglerdir.

HU3_G4e: ...yapabileceklerimizin basit olacagina inandik. Daha komplike bir

sey yapacagimiza inanmadiK...

HUG6_G4k: ...toplandik bir giin arkadaglarimizla bir fikir atiyoruz béyle ¢ok
ttopik geliyor, bunu yapamayiz. Daha yapabilecegimiz bir sey dlsiinelim.
Gordigimiiz érneklere biraz benzetelim diye diistindiik. Belki yapamazsak

sizden yardim aliriz diye. Yapamayacagimiz bir seyler olur diye diigtindik.

Bazi tasarim gruplari problem durumunu belirlemelerine ragmen uzun sure
ug-boyutlu tasarim ortaminin 6zelliklerine bakmaksizin problem durumu ve ¢6zim

yollarina gore senaryolarini detaylandirmayi tercih etmiglerdir.

HU4_G2k: Bizim ilk basta sectigimiz kazanim farkli algoritmalar geligtirmekdi.
Bir adaya ilk basta dlslyorlar. Bir ugak en sonda bir zepline karar verdik.
Zeplin diisecek. Hep isbirlikli 6grenme olsun diye ¢ok kullanicili yaptik. Her
biri bir parga toplayacak ve birlestirecek. Bunun igin de kisitlamadik her biri
su parcayi toplasin diye. Ister birlikte gidebilirler. Birgok yol sunduk ki farkli
algoritmalar gelistirebilsin. Senaryomuzu buna gére belirledik. Tasarimi da
buna gére yapmaya calistik...U¢ hafta kadit iizerinde, ii¢ hafta ne

yapacadiz, nasil sorular yapacadiz, senaryomuzu falan. U¢ hafta her seyi
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belirledikten sonra tasarima ge¢meye basladik. O ylizden basit baslayalim

diye hi¢ disinmedik.

Senaryonun Belirlenmesi

Bir problem durumu belirleyerek surece baglayan tasarimcilar iyi

yapilandiriimamis bir probleme iligkin ¢6zum yollarini belirterek bir senaryo

olusturmusglardir. Tasarimcilar senaryolarini olusturmadan once egitmen tarafindan

otantik hayatta ve Ug-boyutlu otantik bir 6grenme ortaminda probleme dayali

ogrenme senaryolari orneklerle agiklanmistir.

E _ANS: Bu hafta derse probleme dayali 6grenme ile ilgili “hafta#06.pptx”
sunumuyla baslandi. Bu sunum kapsaminda &grencilere probleme dayali
o6grenme le ilgili temel kavramlar, &zellikleri, problem durumlari, problem
¢6zimii ve probleme dayali 6grenme arasindaki farklar, problem tirleri,
problem tiirleri arasindaki farklar ve gercek hayatta ve (i¢g-boyutlu otantik bir
6grenme ortaminda probleme dayali 6drenme senaryolari Orneklerle
aciklanmistir.  Ug-boyutlu  ¢ok-kullanicili  sanal ortamlarda 6zellikle iyi
yapilandirilmamis problem durumlari kullanildigi i¢in 6grencilere bu problem

turleriyle ilgili senaryolar sunulmustur.

Tasarimcilarin ¢gogunlugu kullanilan Gg-boyutlu ortamla ilgili kaygilari oldugu

icin yapabileceklerini dusundukleri senaryolar olusturmayi tercih ederken, bir kismi

da senaryolarini belirlerken 6nce senaryoyu dugunup sonra tasarim boyutunu

dusunmaglerdir.

E_ANG6: Ogrenciler genel olarak OpenSim programinda neler yapabilecedini
ve naslil bir ortam tasarlayabileceklerini anlayamamiglar. Tdm gruplarin ortak

kaygisi senaryolarda olan her seyi OpenSim ortamina aktaramayacaklariyd..

HUG6_S5k: ... Teknolojik drtinleri tanitacaktik ama birgok Urtin vardi bir sekilde
sinirlama yapmaliydik. Oncelikle buna karar verdik. Hepimiz de ayni
diustincedeydik sonug¢ olarak normal ders gsartlarinda kullanabilecegi
teknolojik aletleri tanitacaktik. Simdi asil mesele senaryoydu. Baya uguk
kacik seyler dlsiindiik basta ¢lnkl ortamdaki imkanlarimizi bilmiyorduk.

Senaryomuzu belirledik. ..

HU7_G2k: Ortama uygun olabilecek bir sey diigiindiik kendi aramizda.
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HUS5_S2k: Proje konumuza, kazanimlarimiza karar verdikten sonra
senaryolarimizi hazirladik ve sunumlarimizi yaptik. Senaryoya uygun bir
tasarim digslinmeye bagladik ve sunumlardan sonra ise ortami hazirlamaya
basladik.

HU4 S3e: Ortam tasarimina baglamadan &nce grup arkadaslarimla
senaryomuzun detaylarini konusmak (zere toplanip kagit lzerinde ¢alisma
yaptik. Ortamdaki sorularin nasil olacagi, yénlendirmeleri nasil yapacagimizi,
ipuglarini kullanicilara nasil verecegimizi ve ortama eklememiz gereken

nesneler lzerinde detayli bir sekilde konustuk.

Tasarimcilarin  Ug¢-boyutlu tasarim ortaminda yapabilecekleriyle ilgili
endiseleri ve is yukinin fazla olmasi nedeniyle tasarimcilar yaratici ortamlar
tasarlayabilecekleri senaryolar yerine daha basit ve uygulanabilir senaryolar

olusturmayi tercih etmiglerdir.

HU7 _Y1k: Yaraticiigimi kullanma konusunda c¢ekincelerim vardi. Cdnki
dustincelerimizi uygulamaya gecgirme konusunda sikintilarimiz olacagini
biliyordum. E1 ne kadar yardimci olsa da bu ortamlar yogun isglicli gerektiren
ortamlar. Bu ylizden hep daha uygulanabilir, basit seyler disiinmeye

calistim.

HUG6_G4k: ...Hatta toplandik bir gtin arkadaglarimizla bir fikir atiyoruz boyle
¢cok ltopik geliyor, bunu yapamayiz. Daha yapabilecegimiz bir gsey
diusdnelim. Goérdiugimiiz drneklere biraz benzetelim diye disdndiik. Belki
yapamazsak sizden yardim aliriz diye. Yapamayacagimiz bir seyler olur diye

distindlik.

HU4_GZ2k:... acaba ¢ok mu (topik olsun yoksa gercek¢ci mi yapalim?
Gercgekten belli bir yerde mi olsun aday: belirleyelim var olan bir yer mi olsun
yoksa hayal gliciimiize mi kalsin. Onlari belirlerken biraz seye dlistiik.
Secenekler biraz gcoktu. Sonra ¢ok gergcek yapmamiza gerek yok. Biraz hayal

glicimuizi de katsak olur dedik. O yilizden kendimize gbre bir ada belirledik.

Senaryolarin hazirlanmasi surecinde tasarimcilarin en ¢ok zorlandiklari
konulardan birisi de igbirlikli 6grenme etkinliklerinin tasarlanmasidir. Bu nedenle

bazi tasarim ekipleri senaryolarini bireysel etkinliklere gore olusturmayi tercih
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etmiglerdir. Tasarimcilar tarafindan bu durumun nedenlerinden birisi de segilen

kazanimlar olarak belirtilmigtir.

E _ANG6: Ogrencilerin ~ ¢ogu  igbirligi  yapabilecekleri  etkinlikler

olusturamamislard..

HU3_G4e: Bir bireysellik vardi. Isbirlikli sey diisiindiik. 5 tane ev diisiindUik.
5 tane evde 5 tane 6grenci ¢ikiyor okula gidiyor falan. O isbirlikli olur mu diye
dusiindik de. Orada bir sikistik.

HUS_G3k: Algoritmik didglinme bireysel diglinliince o ylzden. Bizim
kazanimimiz algoritmik disinmeydi. Cocuk kendi zihinsel strecini ortamda

kullanacakti. O yiizden byle yaptik.

HUG6_G5k: Yani diigiinmedik onu ilk bagtan beri sadece bireysel olsun diye.
Belki kazanim ciimlesinden ‘teknolojik aletleri tanir.” diye bir ciimle vard..
Belki sadece ona odaklandik ama isbirlikli hi¢ diisiinmedik. Sadece su an bir
ogretmen eklemeyi diisiiniyoruz sinif ortami olacak ama &yle bir isbirlikli

calisma olmayacak.

Tasarimcilar, senaryolarin olusturuimasinda kullanicilarin ortamda daha

fazla gezinerek gorevleri tamamlamalarina da dikkat etmiglerdir.

HU2_ G2k: ...Olabildigince genis bir yelpaze olsun istedik. Tek bir konuyla

sinirli kalmasin oradan oraya gezsin farkli ortamlari gérsiin istedik. ..

Tasarimcilar tarafindan segilen kazanimlar ve ortamin 6zellikleri senaryolarin

olusturulmasinda tasarimcilari zorlamigtir.

HU2_Y1e: Ug boyutlu ortamda 6zellikle sosyal medya gibi bir kavrami mantik
cercevesinde bir hikayeyle vermek c¢ok zordu blylik ilerleme oldugunu

dusdndyorum.
HUS_2KP2k: Baglangigta senaryomuzu olusturmada zorlandik.

HU7_1KP2k: Fikre ve programda uygun olabilecek senaryo dusiinlirken

zorlandik.

Senaryolarin hazirlanmasinda dnemli olan bir diger konu da hedef kitledir.
Hedef kitlenin okuma yazma becerisini yeni kazaniyor olmasi bazi tasarim gruplarini

sesli donut verebilecekleri senaryolar olusturmaya zorlamigtir.
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HU3_S: Senaryomuzda karsilasacagimiz problem hedef kitlemiz birinci sinif
oldugu i¢in okuma yazma becerisini yeni kazaniyorlar. Bu konuda biraz sikinti

yasayabiliriz. Ancak bunun igin de sesleri kullanmayi planliyoruz.

Senaryolarini tasarim slrecine baslamadan 6nce belirleyen tasarim gruplari,

sureg igerisinde senaryolarinda degisiklikler yapmislardir.

HU4 _S4k: ...Senaryoyu bir arastirma grubunun zeplin ile kaza gegirip bir
adaya dlismeleri olarak degistirdik. Zeplin adaya dliserken pargalanacakti.

Bireylerden bu pargalari bulup birlestirmeleri istenecektir. ..
Ogretim Sistemleri Gelistirme Modelleri

Probleme dayali 6grenme yaklasimina gore oOgretim programindaki bir
kazanimin tasarlanmasina iliskin olarak tasarimcilar tarafindan analiz, tasarim,
gelistirme, uygulama ve degerlendirme etkinliklerini iceren tUg-boyutlu cok-kullanicili
sanal ortamlarda tasarim sureci gergeklestirilmistir. Tasarimcilarin bayuk gogunlugu
ogretim sistemleri gelistirme modeli olarak ADDIE modelini kullanmayi tercih

etmislerdir. Bununla birlikte ARCS modelini kullanan tasarimcilar da olmustur.

HUZ2_S: ADDIE modelini kullanacagiz. Clinklii ADDIE tasarim modeli, egitsel
bir materyalin planlanmasindan olusturulmasina, olusturulmasindan
uygulanmasina ve son olarak degerlendirimesine kadar, igerisine ayni
zamanda égreneni, 6greteni ve hatta dis etkenleri de alan bir 6gretim tasarimi
modelidir. ADDIE "bireylerin neyi 6grenmeye ihtiyaclari var" sorusu ile
"bireyler ihtiyacglari olan bilgiyi 6grendiler mi" noktasi arasinda gegen tim

suregleri kapsadigi icin bu modeli tercih ettik.

HU3_S: ADDIE, 6grenen merkezli yaklasimi model almaktadir. Model bir
egitimci kilavuzu, materyalden yararlanilarak egitimi temel almaktadir. Bizim
projemiz ise 6grenme ihtiyaci lzerine kurulmasi, modelin her asamasi i¢ ice
ve birbiriyle iligkili olmasi ile olusan aninda doéndt imkani, ADDIE modelini

se¢cmemizi etkilemektedir.

HU6_S: ARCS égretim tasarimi modelini kullanacagiz; Ogrenme glidiisiindi
uyarip bu gudiyu streg¢ boyunca surdlrmeyi planliyoruz. Motivasyon olarak
problemimizi oyunlastiriimig bir sekilde yansitiyoruz. Dikkat sdrekliligini
saglamak igin kendisine verilen gérevleri yerine getirmesi bekleniyor. Bagarili
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olabilmesi igin takildigi yerde kendisine geriddniit saglaniyor. Yeni edindikleri
bilgiler kargisinda rozetler verilecektir. Gérevleri tamamlamasiyla kendisine
kargi O6zgliveni pekisecek butin bunlar ARCS modelinin basamaklarini

yansitiyor.

Ogretim sistemleri gelistirme modelleri siiregte izlenecek adimlarin mantiksal
bir sira ile takip edilmesi gerektigini ve sistematik bir sure¢ oldugunu
vurgulamaktadir. HU5_ G2k da bu modellerden faydalanarak suireg icerisinde belli

bir sira ile planh bir sekilde ilerlediklerini ifade etmistir.

HUS5_G2k: Bir de 6gretim tasarimi planlama agisindan bize yardimci oldu
diyebiliriz. ilk basta neler yapabilecedimizi oturup diisiindiik. Daha sonra
bunu bir kagit lzerinde ¢izdik. Daha sonra ortama girdik. Onlari tek tek

ekledik. Isbéliimii yaptik.

HU3_G3k 6gretim tasarimi dersinden edindikleri bilgilerini Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicih ortamda kullanirken nasil bir yol izlemeleri gerektigi konusunda

zorlandigini ifade etmistir.

HU3_G3k: ...bir bilgimiz vardi ancak oyuna gelince isler degisti. Nasil
yapabiliim bunu burada nasil uygulayabilirim konusunda biraz yetersiz
kaldim.

Bazi tasarimcilar, tasarim surecine fazla odaklandiklari icin se¢cmis olduklari
ogretim sistemleri gelistirme modellerindeki suregleri uygulamayi géz ardi ettiklerini
dusunmelerine ragmen, suregte rehber konumundaki arastirmaci tasarimcilarin
sadece ortam tasarimina odaklanmalarini engellemek icin haftalik verdigi gorevlerle
ADDIE modeli kapsaminda analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme

asamalarini sureg icerisinde uygulatmistir.

HU6_G5k: ... Bagta programda yapmaya baslamadan her sey tamamadi. Neyi
nerede verecegimiz ne O&gretecegimiz falan. Biz daha gegen hafta
arkadaslarimizia konustuk. [ste nasil verecediz hangi bilgileri verecediz onlari
ayarliyoruz. Tasarima bakmiyoruz. Bilgi topluyoruz igerik topluyoruz. Bilgi
yarismasi yapacadiz onun sorularini hazirliyoruz. ilk basta sectigimiz model
ve bu tamamen aklimizdan ¢ikmig. Slre¢ boyunca sadece tasarima
odaklandik. Bir de yetigtiremeyecegiz kaygisi oldu. Bilmedigimiz bir seydi

sonugta.
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Senaryolarin Ortama Aktariimasi

Belirlenen senaryolara gore ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamda tasarim
surecine baslamadan 6nce tasarimcilarin genel durumunu ortaya koyan taslak
gizimleri yapmasi, ortam tasarimiyla ilgili intiyaglarin belirlenmesi ve is bolumunin
yapilabilmesi agisindan 6nemlidir. Tasarimcilarin taslaklarini olusturabilmeleri i¢in
ortamin 1zgara (grid) adi verilen, kullanilan ortamin belli standarda uygun ve hizli bir
sekilde olusturulabilmesine yarayan uygulamaya ait ozellikler kullaniimaktadir.
OpenSimulator ve FireStorm uygulamasinda tasarim yapilacak alanlarda i1zgara
sisteminin olmamasi nedeniyle tasarimcilara rehberlik etmesi amaciyla adanin

taslagi igin bir yonerge gonderilmigtir.

E_ANT7: Sonraki hafta igin égrenciler ortamlarini kagit lizerinde tasarlamaya
baslayacaklar. Bu nedenle tasarim yapilacak ortamda ortamin krokisini
gésteren bir yapiya ihtiyag duyuldu. Opensim igcerisinde grid (1zgara) sistemi

aktif hale getirilemedigi icin bagka bir taslak hazirlanmasi kararlastirildi.

Tasarim surecine taslak cizimleriyle baglanmasi gerekli olan nesnelerin
tasarim ortamina yuklenmesinde yasanan karmasayl ya da karisikhigl ortadan
kaldirmayi saglamaktadir. Bu nedenle Ug-boyutlu ortamlarin tasarimina ortamlarin

taslak gizimleriyle baslanmalidir.

HUG6_G3e: Biz 6nce her seyi kagit lizerinde yaptik. Sunu séyle yapariz bunu
béyle yapariz. llk énce algoritmik sekilde deftere déktiik bunu. Daha sonra
herkesin onayiyla sisteme yiikledik. Direk sistemde bir ¢alisma yapmadik. llk
oénce arkadaglarimizla konustuk. Nasil yapabiliriz, neler olabilir diye. Kagit

lizerinde yaptiktan sonra da sisteme aktardik.

HU3_S1k: Yaptigimiz proje teklifi dahilinde bir araya gelerek sistem lizerinde
nasil bir yol izleyecegimize ya da ortami nasil tasarlayacagimiz dahilinde

kabataslak bir ortam ¢izimi yaptik.

HU2_S2k:... taslak goreviyle birlikte bir toplanti yaptik ve adada nerde ne
olmasi gerektigi konusunda fikir birligine ulastik. Taslak resmimizi
cizdigimizde ne kadar basit olursa olsun kafamizda bir seyler canlanmaya
basladi. Ormani, sahili ve kasabayi hayal ettim. Clnki elimizde bombog bir

ada ve avatarlar vardi...
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Basta yapilmayan taslak ¢izimleri hem ig yukund artiracak hem de zaman
kaybina neden olacaktir. Ortam tasariminda arastirmaci tarafindan gonderilen
yonergeyi dikkate almayan tasarimcilar ortamin 6lgeklendiriimesi konusunda sikinti

yasamiglar ve ekledikleri nesneleri silmek zorunda kalmiglardir.

HU6_G6e: Cok dlgekli galismadik zaten. Olgek kagidini vermistiniz sanirim.
Onun lzerinden calismadik. Beyaz kagit (izerinden 3’e béleriz 4’e béleriz

yapmistik. Fikrimizi uyguladik ama bire bir yaptik mi? Bire bir yapmadik.

HUG6_G3e: ... adanin blgeklendirmesini sonradan gérd(ik tabi kiigllttik aday!.

Ekledigimiz agaclari kaldirdik...

Ortamin kagit Uzerine taslak giziminden sonra tasarimcilar, taslak gizimleri
ve bos olan tasarim alanini karsilastirdiklarinda tasarim alaninin yaptiklari gizime
gbre yetersiz olacagini dusUnerek tasarima baglamadan tasarim alaninin
blayutilmesi talebinde bulunmuslardir. Ancak tasarim alanina Gg-boyutlu nesneleri
eklemeye baslayan tasarimcilar daha sonra tekrar adanin boyutunun kugualtilmesini

talep etmislerdir.

HUS_G1e: Kagida ¢izdigimiz bir kroki var. Ama o krokinin neredeyse 5-6 kat
blylugdni bir adada tasarlamak ve doldurmak ¢ok sikinti oldu. Kagit izerinde
suraya sunu buraya bunu koyalim deyince kagit doldu. Ama oyun lizerinde
adaya gelince ada lizerinde bb6lmemize ragmen, yapi olarak adayi

bélmemize ragmen bogluklar ister istemez kald..

Siz séylemistiniz. Hatta O&zellikle bizim grup igin sdylemistiniz. Ben

buydltiilmesini istemigtim.

Kagida yaptiklarimizi gériince dedim ki yetmeyecek. Belli bir mesafede

olmasi gerekiyor diye dlistinmigtiim ama baya bliytikt.

HUG6_G5k: Kagit lizerinde her sey diizenliydi. Bir A4 boyutundaydi. Adada
gercekgiydi her sey. Mesela yol ne kadar olacak, buradan mi gidecek, ev
nerede olacak bunlar vardi. Bir de ayriyeten kagit lizerinde ¢izmek daha
kolaydi. Ortami bilmedigimiz igin. Ortamda mesela orman yapacaktik.
Ormanin kadit tizerindeki alani belliydi. Adada orman yapacagimiz alan ¢ok
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blyddi bizim igin. Sonra dlsindim ki bu ¢ocuk burada gezerken orman
kocaman nerede neyi koyacagimizi dlsiiniince adamizi kugllttik gercege

uygun olsun diye.

HUZ2_G1e: ...Daha kiglik bir yer bekliyorduk aslinda ilk basta. Daha kliglk

canlaniyordu. Ama gezdikge bliytiyor orasi. Cok bog yerler kaliyor.

Kagit uzerinde ortam taslagi igin gereginden fazla zaman harcanmasi bazi

tasarim gruplarinin tasarim surecini etkili kullanamamasina neden olmustur.

HU4_2KP3e: ...Bunun disinda ortami tasarlamadan énce kagit lizerinde her
seyi konugarak belirledik. Ancak bu slire biraz uzun surdlgd igin ortami

tasarlamaya ge¢ bagladik.

is boliminin yapilimadigi tasarim gruplarindaki tasarimcilarin, taslak
cizimlere uygun yapmadidi tasarimlar ve grubun aldi§i kararlardan farkh bir
davranis sergilemeleri tasarim surecinin baslangicinda grup Uyeleri arasinda

anlasmazlik yasanmasina neden olmustur.

HUZ2_G1e: Yapilan igler de yaptigimiz plana uymadi yapan kigiler de. Mesela
adam belli béliimleri belirledi. Sinirlarin yeri belli olmasina ragmen biri girdi
farkl bir sey yapti farkli yerlere. Bunun farkli yere yapildigini géren bagka biri
geldi onlari sildi. O tip seyler ¢ok oldu. Olmamasini bekliyorduk ama oldu.

Ortamin taslak c¢izimini yapmalarina ragmen ortamda hazir nesneleri
kullanmak isteyen tasarimcilar yaptiklari plana uygun olmadigi igin hazir nesneleri
kullanmaktan vazgegerek olusturacaklari ortama iligkin genel goruntiyu vermek
amaciyla kagit uzerinde kullanacaklari nesnelerin boyutlarint  ve hangi
koordinatlarda olacagini tekrar kagit Uzerine gizerek ortamda tasarim yapmaya

baglamiglardir.

HU7 _S1k: Ne yapacagimizi biliyorduk ancak bunu ortamda nasil
uygulayacagimiz konusunda sikintilarimiz vardi. Once hazir bir labirent
ortama koyduk. Daha sonra (zerinde galigirken sikintilar ¢ikti. Biz de labirenti
kendimiz yapmaya karar verdik. HU7_4e arkadasimiz bilgisayar oyunlari ile
ilgileniyordu. Yani bu tir ortamlari taniyordu. Bu bilgisine dayanarak bir
kagida labirent ¢izdi. Daha sonra labirent igin olugsturacagimiz malzemelerin

boyutlarini, koordinatlarini aramizda konustuk.
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HU7_SZ2k: Labirent taslak olarak kagida cizildi. Onun lizerinde konusuldu ve
son labirent taslagi olustu. Labirent diginda kullanilacak nesnelere karar

verildi.

Tecrube kazanan tasarimcilar taslak cgizimlerinde genel hatlariyla ortami

olusturmus olsalar da sureg icerisinde tasarimlarinda degisiklikler yapmislardir.

HU4_G6e: ...Bu kadar geligtirebilecegimizi tam tahmin etmedim. Alan ¢ok
blyiik goriintiyordu baslarda. Nasil doldurabilecegimizi falan digtindik. Su
an hala bosluklar olsa da kafamda oralari nasil dolduracagima dair ya da ne

gibi nesneler ekleyecegime dair bir fikrim var.

HU3_Stk: ...Ikinci kez bir araya gelerek ortami daha detayli cizdik.
Cizimlerimizde g¢ocugu yapacadi eylemler disinda park, kafeler yapmaya

ortami zenginlestirmeye karar verdik.

Bazi tasarim gruplari, cizdikleri taslaklara gore vyerlestirdikleri tasarim
alaninin kucgultulmesi yerine bos kalan yerleri tasarima uygun sekilde doldurmayi

tercih etmiglerdir.

HU2 _Gf1e: ... Biz o kisimlara farkli seyler yapmaya calistik. Mesela bos
buldugumuz bir alanin etrafina gbl yapmaya calistik. G6l koyduk etrafina
farkli seyler yapmaya calistik. O sekilde kendimiz doldurduk. Aklimiza gelse
ilk bagta zaten kigdltlirdik aday!.

HU3_Gbe: ...Cizimi tam aktaramadik. Séyle séyleyeyim normalde
okulumuzla evimizin arasinin baya bir uzak olmasi gerekiyor. Fakat su an
okulumuzla evimiz biraz birbirine yakin. Onu aktaramadik. Clink(i tam olarak
ekleyecegimiz seyleri belirleyememigtik. Mesela oyun parki ekledik. Onu son

iki ti¢ hafta igerisinde belirledik...

HU6_G5k: Once tasarladigimiz gibi olmadi ¢iinkii hayal diinyasinda yaptik
kagit lizerinde ya da slaytta. Tam aktarirken illa ki yapamayacaklarimiz oldu.

Ama ¢ok da sikinti yasamadik. Birkag seyden vazge¢cmek zorunda kaldik.

HU3_S2k: Senaryomuzdan farkli olarak adaya d&grencinin  vakit
gecirebilecedi ortamlar da hazirlamaya karar verdik ¢linkii ortamda yalnizca

ev ve okulun olmasi adayi ¢ok bos gdsteriyordu.
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Ortam Tasarim Siireci

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamda yapilan tasarimlarla matematiksel
ya da vektdrel formatta olusturulan nesneler bir araya getirilerek belli bir amaca goére
gorsellestiriimis yapilar sunulmaktadir. Bu ortamlarda belli bir alan geligtirmek ve
kullanim amacina gore bu ortamlari tasarlamak igin altyapisinda genellikle oyun
motorlarinin kullanildigi sunucu tzerinde galigan bir platformun olusturulmasi ya da
bu hizmeti veren servis saglayicilarindan yer kiralanmasi gerekmektedir. Ug-boyutlu
ortamlarin tasariminda agik kaynak kodlu yazilimlarin kullaniimasi teknik destegin
olmasi halinde tasarimcilara bir servis saglayicisindan alinan hizmetten daha fazla
imkén saglayacaktir. Bununla birlikte tasarim araci olarak kullanilacak
uygulamalarin ya da programlarin arayuz kullanimi ve 6grenme kolayligi da
tasarimcilarin istedikleri ortamin Ug-boyutlu goérintisini kolaylikla elde etmelerini
saglayacaktir. Bu kapsamda bu bolumde tasarimcilarin deneyimlerine baglh olarak
ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin tasarim sureci kullanilabilirlik, tasarim
surecini etkileyen faktorler, acik kaynak kodlu yazilim, probleme dayali 6grenme,
ogrenme Ogretme stratejileri ve kullanicilarin  degerlendiriimesi  kodlariyla

aciklanacaktir.

Kullanilabilirlik. Herhangi bir sire¢ ya da etkilesim gerektiren bilgisayar
yazihmlari, web siteleri, kitap, her turli elektronik cihaz vb. gunlik hayatta akla
gelebilecek her seyin belirli bir baglam ya da amaclar cergcevesinde hedef kitle
tarafindan kolay ve etkili kullanilabilmesi gerekmektedir. Herhangi bir Grandn
kullanilabilir olmasi uranun etkililigi, verimliligi ve kullanici memnuniyeti olarak
tanimlanmaktadir. Eger bir 6gretim surecinin tasarimi planlaniyorsa kullanilabilirlikle
birlikte 6grenme slrecine rehber olacak ogretim surecinin etkili bir sekilde ise

kosulmasini saglayacak her seyin planlanmasi gerekmektedir.

HU4_Y3e: Ug boyutlu ortamlar tasarlarken ortamda yapabilecediniz seyler
tamamen sizin hayal giictiniize baglidir. Hayal ettiginiz her seyi yapabilirsiniz.
Ancak egitim amaciyla tasarlayacaginiz igin égretim tasarimi ilkelerini géz

Ontinde bulundurmaniz gerekir...

HU6_G5k: Baslarken O&gretim tasarimindan neler Ogretecegiz nasil
ogretecegiz bunlari hazirladik kagit (lizerinde, sunumlarda, konustuk
kararlastirdik...
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HU4_Y6e: 3B ortamlarda tasarim yapmanin; emek isteyen, belli bir stire¢ ve
plana bagli olan bir is oldugunu fark ettim. Bunun disinda tasarim kadar,
kullanilacak olan égretim ybnteminin planlanmasinin da énemli oldugunu

oégrendim.

HU3_Yb5e: Dikkat etmeniz gereken en 6nemli faktér 6gretim tasarimi ilkelerini

g6z 6niinde bulundurmaniz gerekir.

Belirlenen baglam ve amaglar c¢ergevesinde belirli bir kullanici grubu
tarafindan Urtnun etkililigi, verimliligi ve kullanici memnuniyeti kullanilabilirlik olarak
tanimlanmaktadir. Bu galisma kapsaminda Ug-boyutlu gok-kullanicili bir tasarimda
ortamin kullanilabilir olmasi igin tasarimcilar tarafindan deginilen temel

bilesenlerden birisi de ortamin amaca uygun olmasidir.

HU7_Y6e: Uriinlerde dikkat edilmesi gereken seyler amacin ne olduguna

gére degigir...
HUS5 _Y1e: ...Amaci karsilamig mi?...

Tasarimcilar, ug-boyutlu ¢cok-kullanicili sanal ortamlarda tasarimin amacina
ulasabilmesi icin hedef kitlenin O&zelliklerinin  dikkate alinmasi gerektigini

belirtmiglerdir.

HU4_Y2k: En basta kullanicinin istekleri ve o&zellikleri dogrultusunda

ilerlenmelidir. ..
HU3_Y2k: Oncelikle hedef kitlenin ézellikleri géz 6niinde bulundurulmali.
HU2_Y4k: Uriiniin hedef kitleye uygun olmasi gerekir.

Tasarimcilarin ortam tasariminda hedef kitle ile ilgili dnem verdigi bir diger

konu da kullanicilarin ortamda sikilmamasini saglayacak tasarimlar yapmaktir.

HU3_Y4e: Gercekle birebir olmamali fakat égrenci gérdligl ortamda hayal
glctinden de esintiler tasimasi gerektigine inaniyorum. Ortam sikmamali ve

verilen problemi ¢6zmede istekli olmalidir.
HU4_Yé6e: Oncelikle kullanicilarin ortam igerisinde sikilmamalari gerekir.

Ug-boyutlu ortam tasarimlarinin amacina ulasmasindaki diger bir etken de

tasarimcilar tarafindan sure¢ sonunda 6grenenlerin ne bilmesi, ne anlamasi ve ne
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yapabilmesi gerektigini ifade eden kazanimlara ve senaryolara uygun tasarimlarin

yapilmasi olarak belirtilmigtir.

HU6_Y5k: Oncelikle kazanimimizi belilemememiz gerekli ve buna uygun

olarak ortami tasarlamaliyiz.

HUS_Y6k: Ortami kazandirmak istedigimiz kazanimi destekleyecek sekilde

tasarlamaliyiz.

HU2_S1e: ...Bu arada yazdigim senaryoya ve kazanimlara gére neler

yapabiliriz, ne gibi materyaller ekleyebiliriz diye biraz dlisiinmeye bagladik.

HU7 _S1k: Ancak daha sonra evin senaryomuza uygun olmadigini

dustndim. Yaptiklarim boga gitmis gibi oldu.

Tasarimcilar tarafindan, Ug-boyutlu ortamlarin amacina ulagsmasi i¢in ortam

tasariminda kullanilan materyallere de dikkat edilmesi gerektigi vurgulanmistir.

HUS5_G3k: ... 6gretim tasariminda bize bir materyalin basit, sade ve anlagilir
sunulmasi gerektigini 6grendik. Ne kadar az gérselle ne kadar ¢ok sey
anlatabilirsin ya da ne kadar sade tutarsan Ogrenciyi ortamda o kadar

tutabilirsin. Béyle seyler de etkiledi bizi. Ona gbére ortami hazirladik.

HU2 _Y1e: Boyutu, dikkat cekmesi, konuyu bagka bir yere ¢cekmeyecedi bir

tasarima dikkat etmek gerekKir.

Ortam tasariminda kullanilan nesnelerin birbiriyle uyumlu olmasi ortamdaki
butunligun saglanmasi ve kullanicilarin dikkatini dagitmamasi agisindan énemli bir

unsurdur.

HU6_G4k: Tek tek hangi pargayi alsak, hangi par¢ca uyumlu olacak, o
parcanin gurasinda gsu var belki ortamimiza uymaz diye ¢ok ince

dusindigimiz de oldu.

HU7_S2k: HU7_4e, HU7_6e, HU7_3e ve ben bir araya gelerek labirentte ve

zeminde kullanacagimiz renkleri bulmaya caligtik.
HU4_Y1k: Ogrencinin dikkatini dagitacak nesneler olmamali bence.

HU3_Y1k: Nesneler arasindaki baglanti ve uyuma dikkat etmek gerekir.
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Tasarimda gergcege yakin nesnelerin kullaniimasi ile kullanicilara gergek
ortamda oldugunu hissettirmesi nedeniyle 6grenme surecinin etkililiginin artacagi

belirtilmistir.

HU3_Y3k: Nesneyi 6gretim tasarimina uygun tasarlamaya c¢alistim. Gergege
yakin nesneler segerek 6grencinin gercek ortamda oldugunu hissetmesini

sagladim béylece 6grenmeyi kuvvetlendirdim.

HUG6_YZ2e: 3 boyutlu tasarimlarda yaptigimiz nesnenin gergek boyutuna
yakin olmasina gayret etmenin énemli bir husus oldugunu anladim. Cinki
bu durumun tim ortamin gergeklige yakin olmasi igin 6nemli bir nokta

oldugunu goérdim.

HU3_G3k: Nesnelerin gercek hayata uygun olmalarini istedik bizim

problemimize dayall olarak.

Tasarim surecinde dikkat edilmesi gereken diger bir unsur ise nesnelerin
konumlandiriimasidir. Ug-boyutlu ortamlarda nesnelerin ylksekligi (y), genisligi (x)
ve derinligi (z) oldugu dusunulirse koordinat sistemi Uzerinde dogru yerde

durmayan nesneler ortam tasarimini gergeklikten uzaklastiracaktir.

HU7_Y1k: Oncelikle bir nesne olusturacadiniz zaman konumlandiriimasini
her yénden kontrol etmek gerekir. Cinkil baska bir yerden baktiginizda

nesne alakasiz bir yerde durabiliyor. Genis bir zaman ayirmak gerekir.

HU4 _Y3e: ...ortamda nesneleri tasarlamaya baglarken ortamin (¢ boyutlu

oldugunu unutmayin ve konumlandirmayi tek bir agidan yapmayin.

Kullanilan materyallerin sade, anlasilir olmasi kadar dikkat edilen diger bir

unsur da anadilin kullanilmasi ve yabanci kelimelerin bulunmamasidir.

HUZ2_S2k: Gbl kenarinin ilerisine bir mahalle kurdum ve yan yana site tarzi
evier oturttum. Bu dért kisimda yine tasarimsal unsurlara ve agik ve anlagilir
olmasina dikkat ettim. Bunlarin disinda envanterdeki binalarin ve objelerin
bazilarinin lzerinde yazilar yabanci bir dile aitti. Bunlari tamamlamak igin

arastirmalar yaptim.

Tasarimcilar eg@itim amagcli kullanilacak bir ortamin sikici olmamasi ya da

sadece edlence amagli kullanilarak egitsel amacindan uzaklagmamasi gerektigi i¢in
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uc-boyutlu ortamlarda hem kullanici i¢in eglenceli olan hem de kullanicinin

o0grenmesini saglayan bir tasarim yapilmasi gerektigini vurgulamistir.

HU7 _Y4e: Kullaniciya hem egitim hem de eglenceyi ayni anda vermek
gerekir. Egitim fazla olursa égrenci ortamdan uzaklagabilir ya da eglence

fazla olursa kullanici egitimi unutabilir.

HU4 _Y2k: Egitim amacli giren kullaniciyi fazla sitkmamali ayrica amacindan

fazla saptirip sirf oyun odakli da olmamalidir.

Ug-boyutlu ortamlarda dogrusal bir yapinin izlenmesi kullanicilar igin ortami
sikici hale getirecektir. Bu nedenle bu ortamlarda tek bir g6zim yolunun olmamasi
ve ortamda etkilesimin olmasi kullanicilari sinirlandirmadan ortamda kesfederek
ogrenmesine ve daha fazla vakit gecirmesine katki saglayacaktir. Bu kapsamda

ortamda kullanilan yonergelere de dikkat edilmelidir.

HU6_Y1k: Odgrenciye tek secenek sunulmamali. Ortamda &grenci

sinirlandiriimamall.
HUS_Y6k: Tasarlayacagimiz ortamin etkilegsimli olmasi gerekir.

HU7_Y5k: Ortam etkilesim barindirmasi gerektigi icin kullanici igin

ybnergelerin sistemde var olmasina dikkat etmek gerekir.

Ortamda vakit geciren kullanicilarin istenilen bilgiyi 6grenip 6grenmediklerini
belirleyebilmek amaciyla tasarim surecinde kullanicilarin degerlendiriimesine iligkin

yapilar da unutulmamalidir.

HU4_YZ2k: ...degerlendirme kismi olmali kazanim dogru verilmis mi

verilmemis mi gézlenmelidir.

HU3_G3k: Sistemde ne kadar kaldi neler yapti. Bunlar tutuluyorsa eger
degerlendirmeye katilabilir. Ogrenci neler yapiyor, ne kadar siire kaldi.
Gérevler verilip ne kadarini tamamladi ona bakilabilir. Degerlendirme bu

sekilde olabilir.

Kullanicilarin tasarlanan ortami kullanabilmesi, kullanicidan beklenen
gorevleri baglamdan uzaklagsmadan gerceklestirebilmesi ve tasarlanan ortamin
etkililigi icin ortamin kolay kullanima sahip olmasi ve ortamda birbiriyle baglantili

Ogelerin bulunmasi gerekmektedir.
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HU2_Y2k: lyi yénlendirmelere sahip olmali.
Kolay kullanilabilmeli

Acik ve anlasilabilir olmall.

lyi bir tasarima sahip olmali
lyi béliimlendirilmis ve birbiriyle baglantili égeler icermeli.

HUZ2 _Y4k: ...Ortamin kolay kullanimli, agik ve anlasilir bigimde, karmagsik

olmayan bir yapiya sahip olmasi gerekir...

HU2_G1e: Neyin yapilip yapiilmadigina dair yénergelerin olmasi gerekiyor.

Ayrica yapilan igler birbirinden bagimsiz olmamali.

Ug-boyutlu ortamlarda kullanicilarin yapilan gérevleri tamamlama sireleri ve
gbrevi tamamlamak icin izledikleri yol tasarlanan ortamin verimliligini
gOstermektedir. Probleme dayali 6grenme yaklagimina gore tasarlanan Ug-boyutlu
¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tasariminda iyi yapilandiriimamis bir problem
durumu verilerek birden fazla ¢6zim yolu sunuldugu icin ortamda kullanicilarin
baglamdan uzaklagsmamasi ve ortamda kaybolmamalari i¢in yOnergelerin iyi
yapilandiriimasi gerekmektedir. Hedef kitleye gore yonergeler sesli ya da gorsel

olarak sunulabilmektedir.

HU3_S3k: ...Son olarak da evin icine ybnergeler ekledik. Ybénergelerin

seslendirmelerini yaptim.

HU3_S4e: ...Kazanimimiz algoritma oldugu igin her adimi tek tek gosterecek

bir yénerge(ler)ye ihtiyacimiz olabilir.

HU3_Y3k: ...Nesneleri kullanarak égrenciye ybnergeler sunmanin énemini
gérdiik. Hedef kitleye gbre ybnergelere seslendirmeler eklenmesinin daha

yararli olacagini gordUik.

HU4_S6e: ...kamp alanindan ortamin diger bélgelerine ydénlendirmeleri
ekledik.

HU4_Ye6e: ...ortamdaki ybnergeler ve ybnlendirmeler kullanicilarin kolay

anlayabilecegdi ve uygulayabilecegi bicimde tasarlanmalidir.
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E _AN7Y: Ortama ilk giris yerinde kullanicilarin avatarlarini giincellendigi ve

ybnergelerle toplanti salonuna génderildigi bir alan olugturuldu.

Tasarim Siirecini Etkileyen Faktérler. Uc-boyutlu cok-kullanicili sanal
ortamlarin tasarimi i¢in kullanilan uygulamalar bir¢ok 6zelligi bir arada barindirdigi
icin tasarim surecine yeni baslayanlar ya da yeni kullanicilar igin karmasik bir yapi
gibi gorunebilmektedir. Ogretim tasarimi sirecinin bir pargasi olan ortam
tasariminda is yukanuan fazlahidi bir grup calismasini gerektirmektedir. Bu grup
calismasinda gerek grup Uyelerinin deneyimleri ve bireysel farkliliklari gerekse
sunucu ortami saglayan ve tasarim araci olarak kullanilan uygulamalarin 6zellikleri
tasarim sdrecini olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir. Bu kapsamda bu
bélimde teknik hususlar, FireStorm (goruntileyici uygulama) ve diger hususlar

kodlariyla tasarim slrecini etkileyen faktorler aciklanacaktir.

Teknik hususlar. Tasarim surecinde uygulamalarin kurulumunu 6grenerek
bireysel calismaya baslayan tasarimcilar yerel bilgisayarlarda (localhost) birden
fazla uygulama arasinda baglanti yapmanin zorlugu ve ayni anda birden fazla
uygulamanin c¢alistirlmasinin karigsik ve mesakkatli bir sire¢ oldugunu ifade

etmislerdir.
HUS5 _G1e: ...birkag yerden baglanti yapmak gerekiyordu.
HUS_Y1e: Clnki sisteme giris megakkatliydi.

OpenSimulator uygulamasi yerel bilgisayarlarda c¢alisirken birden fazla
veritabani ile calisilmasina olanak sunmaktadir. Kullanicilar OpenSimulator
icerisinde gelen SQLite’t kullanabilecegi gibi digsaridan MSSQL ve MySQL
veritabanlarini da kullanabilmektedirler. Ug-boyutlu ortamla ilgili kullanici bilgileri,
ortamdaki her turli nesne ile ilgili bilgiler veritabanlarinda tutulmaktadir. Veritabani
baglantisinda yapilacak herhangi bir hatali islem ortama girisi engelleyecektir.
Tasarimcilarin yerel bilgisayarlarda en sik kargilastigi ve ortama giriglerini
engelleyen en oOnemli sorun da veritabani baglantisinin olusturulmasinda

yasanmigtir.

E_AN2: Ogrencilerin sisteme giremedikleri durumlarda bireysel olarak
yardim edildi. Ozellikle veritabaninin olusturulmasinda Unicode olarak
UTF8 turkish_ci yerine UTF8mb4_turkish_ci’nin segilmesi Firestorm
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araytziinde kullanici adi ve sifresiyle girerken &6grencilerin hatalarla

kargilasmasina neden oldu.

HU7_E3e: ...iyi aksamlar, opensim programini bilgisayarima kurmaya
calistim. Ancak mysql'le baglanti yaparken sorun verdi. Ben de sqLite ile
kurmayi denedim ancak araylizde giris yaparken localhost ve secondLife'l
kabul etmiyor. Sqlite calisirken girisi hangisiyle yapacadiz ya da girdigim
bilgileri sifirlamak igin ne yapmam gerek? mysql'le baglanirken bir yerde hata

mi yapiyorum acaba? ...

Tasarimcilarin galistigi yerel bilgisayarlarda DeepFreeze isimli uygulama
oldugu icin kullanicilarin bir onceki derste yaptiklari veritabanlari silindiginden
tasarimcilar tekrar veritabani baglantisini yapmak zorunda kalmistir. Bu durum
arastirmaci tarafindan her bilgisayarda DeepFreeze uygulamasi kaldirilarak tekrar
veritabanlarinin kurulmasi ve standart kullanici adi ve sifresinin verilmesiyle

¢Ozulmustar.

HUG6_G4k: Localde biz bir sey yapiyoruz. Sonraki hafta yok o. Bir sey
dlzeltmek istiyoruz, bu hafta yapamadik, 6blir hafta yapariz diyoruz ama o

imkan olmadi.
HU7_G2k:deneme deneme (en son verilen kullanici adi ve sifresiydi)

Sunucuda caligsiimaya baslandiginda ilk olarak sanal bir sunucu kiralanmis
ve sunucunun tim teknik ayarlari arastirmaci tarafindan yapilmistir. Tasarimcilar

sunucuda tek bir uygulama tzerinden ¢alismalarina devam etmislerdir.

E _ANG6: Bu hafta sunucu ayarlari tamamlanarak program disardan erigilebilir
hale getirildi. Portlarin agilimasinda bir takim teknik aksakliklar yasandi. Ozel
bir sunucuda islemler yapildigi igin éncelikli olarak portlar 1IS lzerinden
tanimlanmasina ragmen router araciligiyla baska bir IP’e ySnlendirildigi icin
programa erisim saglanamamigti. Sunucunun loopback &6zelligi aktif hale
getirildi. Daha sonra yliklenen OpenSim programinin yapilandirma ayarlari

yapllarak disaridan sorunsuz erigilebilir hale getirildi.

Sunucuda meydana gelen sorunlar igin hizmetin kiralandidi firmadan sunucu

ile ilgili genel dizenlemelerin yapiimasi i¢in teknik destek de istenmigtir.
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SD2: ...Ben varsayilan network framework’ii 4 ya da 3.5 yapmak istiyorum

ama sdrekli 2 oluyor. Onu da diizenlemeniz mimkdn mdi?

SD2: Merhaba. Pleks panel ile ilgili asagidaki hata mesajini aliyorum.

Yardimci olabilirseniz sevinirim.

ERROR: PleskMainDBException: No connection could be made because the

target machine actively refused it. (Error code: 2002) (db.php:444)

Sunucu Uzerindeki galismalarda 1 toplanti adasi ve 6 tane de tasarim gruplari
tarafindan kullaniimak Gzere toplam 7 ada olusturulmustur. Ayni anda egitmenle
birlikte 35 kiginin sunucuya baglanmasi tasarimin baglarinda sorun olmuyorken,
hem tasarimlarin ilerlemesiyle sistemde bulunan nesne sayisinin artmasi hem de
IP Uzerinden ses verilerinin gdonderilmesi (VolP — Voice over Internet Protocol)
sistemin kilittenmesine ve higbir isleme cevap vermemesine sebep olmustur. Ek
olarak, sanal sunucu uUzerinde farkli uygulamalarin calistinimasi ve kullanilan
uygulamalarin iglemciyi tam kapasite calistirmasi sistemin tasarim sureci igin
yetersiz kalmasina neden olmustur. Bu nedenle 3 gin boyunca sunucu erigsime
kapatilarak sorun tespit edilmeye calisiimistir. Bu islemin ardindan uygulamalar
sanal sunucudan daha yuksek kapasiteye sahip ve bagka iglemler igin
kullanilmayan fiziksel bir sunucuya aktariimigtir. Uygulamaya erisim igin

tasarimcilara yeni IP adresleri gonderilmistir.

E _AN10: E_AN10, kullandiginiz uygulamayi ve sunucunuzu detayli kontrol
edip isterseniz ideal bir ¢bziim dretebiliriz. Detayli kontrol edebilmemiz igin
sunucunuzu simdilik kapatabilir miyiz? Ortalama kag¢ kisi badlanti

saglayacak? 30 kisi mi? Daha fazla mi?

HU4_S4k: Gegen hafta sistemde yasanilan problem yliziinden derse devam
edememigtik. E_E1k bu hafta IP adreslerini degistirmisti. Yeni IP adresleri ile

sisteme qiris yaptik.

SD3: Su an aktariminiz yapiliyor. Yeni aktardigim sunucuda ciddi performans
artisi olacak. Birka¢ saat igerisinde hazir olur. Deneyin sadece uzak
masadsti ip adresiniz degisecek. Sorun yasarsaniz ip adresinizi eski haline

getirip farkli bir makineye de aktarabiliriz.
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Sunucu degistikten sonra iglemci hizindan kaynaklanan problem devam
edince sistemde yurt disina baglanti yapan uygulamalar tespit edildiginden sunucu

yurt digi erigsime kapatiimistir.

SD3: Yurt disi erigsiminiz kesildi. Aktarilan makinada da islemciyi %100
dolduruyor. Yurtdisi erigiminiz kesilince diizeldi. 32 GB ram 32 core premium

bir sunucuda bariniyorsunuz su anda...

HU6 _Sé6e: 27 Nisan giint E_E1k’nin atmig oldugu mailde sorunun ¢ozdlddigu
ve kaynagdi da %100 performansa sebep olan yurtdigi kaynakli bir kod oldugu
yaziyordu. Yurtdisi IP’lerini engelleyerek sorunu ¢ézmis. Vermis oldugu yeni

IP ile sisteme giris yaptim.

Ozellikle sisteme toplu giris yapilacagi zamanlarda sunucunun iglemci

performansinin izlenmesi icin teknik destek talep edilmisgtir.

SD4: Kullandiginiz cihazi komple size tahsis etmistik. Kullanim grafiklerinizde
stabil ve gayet iyi gériintiyor. Sagladigimiz cihaz sizin igin ideal olmus. Biraz
biyiik sizin igin. llerleyen zamanda 6grenci sayisi artarsa yine kaldirir.

Ogrencilerin badlanti yaptiklari belli oluyor.

Tasarim sureci ilerledikge ve sisteme yuklenen nesnelerin yuka artmaya
basladikca 0Ozellikle sunumdan bir onceki gun asir yuklenmeden dolayi

OpenSimulator uygulamasinin yeniden baslatiimasi gerekmistir.

HU3 _2KP4e: ...sistemde yogunluk oldugu zamanlarda ¢bkmeler

yasaniyordu.

HU3_S2k: ...buldugumuz her seyi ortama eklememiz hem ortami yavaslatti

hem de nesneleri diizenli bir sekilde yerlestirmemizi zorlagtirdi.

HU4_E1k:...bayadir sisteme giremiyorum nasil diizeltebilirim yardimci olur

musunuz ?

HUG6_Gé6e: Ortam glizel g¢alistiyi zaman yani ¢ok ylklenme olmadigi zaman
iyi galigiyor.

HU6_YZ2e: ...Sistemde olugsan yogunluktan dolayi tam bir diizenleme

tizerinde calisirken bir anda sistem kapand...
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internet baglantisi yavas olan ve ortak kullanima agik olan yurt, kafe vb.
yerlerden tasarim ortamina baglanmaya c¢alisan tasarimcilar genellikle sistemin
yavas olmasi ve ortamin ge¢ yuklenmesinden kaynaklanan memnuniyetsizliklerini

dile getirmiglerdir.

HU4_G1k: Benim kendi adima grupta en blylik sorun yurtta ben giremedim.
Sadece derslerde ve okulda /aboratuvara girebildigim zamanlarda

bilgisayarimi getirdim ve girdim...
HU5_G4e: Internet sikinti oldugu igin yurtta pek giremedim.

HU6_GZ2e: ...uzakta ¢alisirken mesela ben yurtta kaliyorum, yurttaki internet
sikintisindan dolayi ben ¢alisirken sistem birden beni disari atti. Girene kadar

haberlesemedim.

Kisisel bilgisayarlari yetersiz olan tasarimcilar kullandiklari uygulamalarin
sundugu ozellikleri dugurerek ya da bilgisayarlarinin ayarlarini degistirerek ortama

giris yapabilmiglerdir.

HU4_Sé6e: ...bilgisayarimin fazla 1sinmasi ve yavaslamasi sonucu ortamda
uzun sidre kalamadim. Sonrasinda, Firestorm programinin grafik ve bazi

teknik ayarlarini degistirerek bilgisayarima gére ayarlamam gerekti.

Sistemde tim tasarimcilarin envanterine eklenen nesneler de sisteme girigi
engellemigtir. Her tasarimciya ayri ayri nesne yuklemek yerine tek bir kutuphane
araciligiyla tum kullanicilara ayni nesneler yuklenerek tasarimcilara hissettiriimeden

sorun ¢ozulmastur.

E_AN9: Ogrencilerin nesne bulmakta zorlandigini gériince &grencilerin
envanterine ylizlerce nesne eklendi. Ancak bu nesnelerin boyutu blylik
oldugu igin hicbir kullanici adiyla giris yapilmasina izin verilmedi. Sistemde
hata olugtu. Daha sonra sistemdeki kullanicilar silinerek tekrar olusturuldu ve

yetkilendirme islemleri tekrar yapildl.

Tasarimcilarin baska kigilerin olusturdugu nesneleri silememesi ve tasarim
alanindaki duzenlemeleri yapamamasi tasarimcilarin yetkilerinin artiriimasini

gerekli kilmigtir.
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E _ANT7: ... eklenen nesneyi kendisinden bagkasi silemeyecedi icin ortamdaki
yetkilerinin artirlmasi ve grup (lyelerinden baskasinin ortama girmemesi

gerekiyor ...

Tasarimcilar 1ginlanma (teleport) islemlerinde farkli koordinattaki adalari

ziyaret ettiklerinde kendi adalarina isinlanma sorunu da yasamislardir.

HU7_EZ2k: ...7. gruptayim ama 6. gruba girdim geri kendimi bagka bir yere

teleport edemiyorum nasil diizeltebilirim acaba :)

HU3_EZ2k: ...Firestormda HU Sanal Dunyalarda kaldim teleport

yapamiyorum.

FireStorm (Gériintiileyici uygulama). Acik kaynak kodlu Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicilh bir sanal ortam uygulamasi olan OpenSimulator’'i gérunttlemek icin
kullanilan ve kullanim dili ingilizce olan FireStorm uygulamasi tasarim siireci icin
tasarimcilara birgok secenek sunmaktadir. Ancak fazla segenegin olmasi istedikleri
islemleri yapma ve aradiklarini bulma konusunda tasarimcilari zorlamistir. Ancak
sisteme alismaya baglayan tasarimcilar sistemin kullaniminin kolaylastigini

belirtmislerdir.
HU4 _G2k: ...cok fazla menti var. O yiizden biraz zorlandim araytiziinde.

HU2 _S2k: ...Kiyafetler ve (izerlerindeki fiziksel ézellikler ilk haftadan beri
dikkatimi geken unsurlar oldu. Avatarlarin yirtiytslerinden tut ayakkabilarina
kadar tasarlanmigti ve insan bu kadar secenegin arasinda Kkesinlikle
kayboluyor....binlerce gbkylizli ve okyanus opsiyonunun olmasi harika bir
sey. Bircok dogal giizelligi de ortam igcinde gérme sansimiz oldu. Sayisiz

tasarim kombinasyonu (retilebilir.
HU7_G6e: Sisteme aliginca ¢ok daha kolay kullaniliyor.

HUS_S3k: Tasarimda ilk baglarda ¢ok zorlandigimi belirtmek isterim.
Ortamin Ingilizce olmasi, nesneleri diizenlemek igin ¢ok fazla fonksiyon
olmasi bende ényargi olusmasina neden oldu. llk derslerde korku dolu
bakiglarla calistigim Opensim’e alisincaya kadar acaba sonuca ulasacak
miyi1z? sorusu ile beynimi kemirirken E_E1k’nin nesneleri paylasmasi ile

derin bir oh gektim.

138



HU4_G6e: Opensimin kullanimi rahat. Ingilizce olmasina ragmen yine de

anlasilir bir seyi vardi. Kolay sekilde 6grendim ¢ogu seyini...

HU4_G2k: llk basta arayiizii ¢é6zememistim. Zorlanmistim. Arayiizii
¢Ozdiikten sonra basit bir dikdértgen koyup ondan bile sekil ¢ikartiyoruz.
Ayarlariyla falan. O ¢ok hosuma gitmisti. ilk basta (ist iiste kare falan koyup
Oyle sekli ¢ikartacagiz diyordum ama ¢ok degigik ayarlari var. O gekilleri farkli

istedigimiz sekle sokuyoruz.

Uygulamada sunulan olanaklarin tasarimcilar tarafindan sinirsiz oldugu ifade
edilse de inga etme (build) bolumunde bulunan aga¢ segeneklerinin az oldugu

belirtilmigtir.

HU2_S2k: Agac¢ cesitlerini arastirdim ama build’in bana verdigi imkanlar
dogrultusunda koyabilecegim aga¢ sayisi oldukga sinirliydi. Otlar ¢imenler

lizerine bagka bir materyal konmasi durumunda sikinti yaratiyordu.

ik defa Uig-boyutlu tasarim yapacak olan tasarimcilar nesneleri olusturmada
ve konumlandirmada zorlanmiglardir. Ancak tasarim surecinde deneyim kazanan
tasarimcilar uygulamaya ve ug-boyutlu tasarima aligmaya baglayinca zorlanmadan

tasarim yapabilmiglerdir.

HU4_Y3e: Projede en zorlandigim kisim kesinlikle tasarim kismiyd..
Bahsettigim gibi daha énce hig ¢ boyutlu ortamlarda tasarim yapmadigim

icin 6zellikle nesneleri konumlandirmada sorunlarla karsilasiyordum.
HUS _Y3k: ... ilk baslarda tasarimda problem yasamigstim ama onu ¢ézdim.

HU3 _Y5e: Su ana kadar hep 2 boyutlu ortamda tasarim yaptigim ve béyle
dusdnddgim igin g boyutlu ortamda tasarim yaparken biraz zorlaniyordum.

Tabi tasarim yaptik¢a bu durumu agtigimi gérdim.

Tasarimcilar ortamda karakterlerinin yuruyusunu hizlandiramadiklarini ve
kamera acilarini degistirmekte zorlandiklarini ifade etmislerdir. Ozellikle ortamin

1IS191 degistiginde karakterin yonlendirmesinin daha da zorlastigi ifade edilmistir.

HUZ2_G4k: Etrafini gérmek bile zor oluyor. Yukariyr gbrmek agagiyr gérmek.
Béyle kayiyor bir anda.

HU2_S2k: Isik olmadigi zaman etrafimizi gbrmemiz ve avatarimizi

ybénetmemiz zor oluyor.
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HU3_G4e:... hizli gitmek igin ugmak gerekiyor. Hepimiz uguyorduk. Oyunu
ug¢mak zannediyoruz. Yiriddgdmi pek hatirlamiyorum ben. Sadece bir
dizayn yaparken bilerek yere konduruyorduk. Sifira bakiyor mu diye.
Normalde hep uguyorduk.

Hu4 _GZ2k: ...kamera agilari bazen sorun yaratiyordu. Yukaridan yapiyorsun

asaglya inince temas etmemis oluyor.

HU7_Gé6e: Kontrolii biraz zordu. Yani oyun oynuyormus gibi degil de
sistemdeki karakteri kontrol etmesi biraz zordu.

Tasarimcilar x, y, z koordinatlarinda nesneleri yerlestirirken ilk baslarda

zorluk yasamislardir.

HUZ2_Gb5k: ...Hatta ev yapiminda g¢atiyi (izerine koyamadim. Resmi onu yan
cevirip dizglnmis gibi ¢ektim. Bir ucu havada kaliyordu siirekli ama artik

yapabiliyorum. Onu koyabiliyorum birlegtirebiliyorum...

HU3_G3k: Tasarlama konusunda nesneler yukarida kaldi ama ortamda vakit

gecirdikge bunlarr agtim.

HU4_Gé6e: Nesneleri olugtururken daha ¢ok ugarak havadan yaptigimiz
zaman nesnelerin havada kaldigini daha sonradan fark ettigim oldu. Onlari

tekrar diizenlemede sikinti yasadim.

HUG6_GZ2e: Benim igin l¢ boyutlu nesnelerle daha énce ugrasmamig olmam,
tasarimlar yapmamis olmam eklerken konumlandirirken o nesneleri biraz

sikinti yasamama neden oldu.

Hazir nesneleri kullanmayan tasarimcilarin yasadigi bir diger sorun da

nesneleri birlestirerek tek grup haline getirmeye calistiklarinda ortaya ¢ikmistir.

HUG6_Y3e:... ilk basta nesneleri birlestirirken biraz zorlandik daha sonra

astik...

HU3_Gb5e: Normalde hepsi tek parca goriiniiyordu. Unlink diyordum. Sonra
ayriliyordu. llging ilging pargalar sonradan gikiyordu. Tekrar birlestirmede ¢ok
sikinti yasiyordum. Mesela arabalar vardi. Arabanin tim pargalari ¢ikti motor
kald.
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Hazir nesneler kullanarak tasarim surecini kolaylastirmak isteyen
tasarimcilar internet'ten bulduklari nesneleri ortama ylklerken nesnelerin eksik
parcalarinin bulunmasi, desenlerinin olmamasi, sonradan eklenen desenlerin
modelin Uzerine yerlestirilememesi, boyutlarinin bayuk olmasi, renksiz olmalari,

animasyonlarin iginde olmamasi gibi sorunlarla kargilagsmislardir.

E AN3: ...Ozellikle oar ve dae uzantili dosyalarin yiiklenmesinde farkli

sorunlarla karsilasildi...

E _ANS8: Ogrenciler sunucuya giris yaparak nesne eklediler. En ¢ok

zorlandiklari konu renderlanmadan eklenmis nesneleri diizenlemekti.

HU2 S2k: ...internet (izerinden materyal arastirmaya basladim adaya
koyabilmek icin. Ancak onlari nasil boyayabilecegimi tam ¢b6zemedim.

Istedigim sekli almiyorlar. Kayitli textureleri kullanabildim sadece...

HU2 _G1e: ...bazi nesneleri kullanabiliyorduk dogru ama o nesnelerin bazi
seylerini ekleyemiyorduk. Nesne ekliyorduk bembeyaz bir sey geliyordu
oraya.

HUZ2_G5k: ...nesnelerin kisitli olmasi yliklerken. Yani yiiklerken hepsini ayri

ayri yukliyorsunuz. Animasyonu, resmi, modeli biraz zorladi diyorsun.

HU2 _G3e: Biz baska bir ortamdan nesne yiikledigimizde dae uzantili sey

sorunlari ¢ikiyordu kendi texture’ini koydugumuzda oturmuyor falan.

HUG6_SZ2e: ...Buldugumuz bazi nesneleri ortama aktarmada sikinti ¢ektik

bazi dosya uzantilarini ortama aktaramiyorduk...

HUG6_Sé6e: ...Buldugumuz her nesneyi sisteme ekleyemiyor, ekledigimiz her
nesne de tam anlamiyla eklenmiyordu. Ders sonuna kadar uyduruk kiiglk bir

ev ve kocaman textureleri eklenmemis bembeyaz bir okulumuz vardi...

HU7_YA4e: ...Istedigimiz parcalari bulamamamiz ve buldugumuz pargalari da

dlizglince ekleyemememiz isimizin uzamasina neden oldu.

HUZ2_G1e: Bir nesnenin mesela kag farkli seyini birden eklemek gerekiyor.
Biz o nesneyi ortama eklemeye c¢alistigimizda hi¢bir sey gelmiyordu. Her
uzantinin farkli bir seyi ekledigini anladik yani. Ama bunu yaparken de ¢ok

gec oldu baya bir zaman gecti.
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Uygulamada herhangi bir nesnenin desenini degistirirken onay istenmemesi

tasarimcilar tarafindan kullanilabilirlik problemi olarak ifade edilmistir.

HUZ2_G4k: ...Rengi tamamen degisti. Tamam demeden Oyle oldu. Hatta

sasirdim ben. Iptal’e bastim ama yine 6yle kald.

Tasarim grubundan birinin yaptigi tasarimlara muidahale edememek
tasarimcilari zorlayan durumlardan birisi olmustur. Bu nedenle tasarim gruplarinin

yetkileri kisith halden sinirsiz hale getirilmigtir.

HU7_G3e: Biri bir sey eklerken digerinin diizeltememe sorunu olunca

karigiyor.

Tasarimcilar baslangigta nesne olusturmada ve nesnelere 6zellik eklemede
cesitli sorunlarla karsilasirken deneyim kazandikga karsilastiklari problemleri

kendileri gozmeye baglamiglardir.

E _ANS: Nesnelerin (izerine Google ve Youtube gibi web sitelerini ekleyen
égrenciler bu 6zelligi sevdiler. Ozellikle bu sayfalari Opensim igerisinde
kullanabiliyor olmak hoslarina gitti ve gsaskinliklarini “Aaa... Bu sayfalari

kullanabiliyoruz. Cok glizel diyerek” belirttiler.

HUS E2k: .... Avatarim nesnelere takiliyor yani evin igine giremiyorum
mesela. Duvara takili kaliyor. Ne yapmaliyim? (Problemi anlatabildim mi

bilmiyorum :D)

Nesneleri move ile biraz agagdi indirdigim  zaman  oldu.

Sanirim nesneler yukarida diye olmuyor olabilir.

HU3 _E5e: Ben araci hareket ettirebildim sadece bireyi nasil araca

bindirecem onu ¢6zemedim. Bu konuda 6nerebilecegdiniz bir yéntem var mi?

Bizim belirledigimiz aragta uygulanamiyordu :) ondan dolayi sikinti yagadik.
Simdi yeni bir arag buldum.

HUZ2_S2k: Ormanimin igine ormanci karakteri i¢in bir agag¢ ev yapmaya karar
verdim ve envanterden kocaman bir aga¢ ev ¢ikardim. Sans ki o da slrekli

oynuyordu ya da kayboluyordu. Sanirim yanhg bir geyler yapiyordum
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bilmeden. En sonunda kilitledim ve cisimlere nasil tirmanilabilecegini

oégrendim.

Hazir nesneleri kullanarak hizli bir sekilde ortam tasarimina baslamak

isteyen tasarimcilar internet’'te aradiklari nesneleri bulmakta zorlanmislardir.

HUS_EZ2k: ... evierin ortasina park gibi bir sey yapmak istiyorum ama bir tiirlii

diizgin bir sey bulamadim. ... Bu linktekileri ekleyebilir miyiz?

HU6_G4k: Ik basta biz ev falan aradik ama iyi bir seyler bulamamistik. Ama
ararken aradigimiz yeri de pek bilemedik. Sizin gésterdiklerinizde yazinca

hemen ¢ikiyordu ama. Bizim baglarda bulamadigimiz bir seyler olmustu.

Tasarimcilar ortam tasariminda envanterdeki nesneleri karakterlerine birden
fazla giydirdikleri i¢in karakterlerinin Uzerinden c¢ikardiklarinda nesnenin

karakterlerinin Uzerinden gitmedigini dugunmuslerdir.

HU2_Ebk: ...ben bir nesne ekledim ancak lzerimde kaldi hicbir sekilde geri

birakamiyorum bir yardimci olabilir misiniz? HUZ2. adadayim...

Arastirmaci tasarimcilara yardimci olmak amaciyla kullanici envanterine ve
ortamda olusturdugu bir adaya hazir nesneler eklemistir. Envanterlerine hazir
nesneleri alirken eglendiklerini ve motive olduklarini ifade eden tasarimcilar hazir

nesneleri kullananlarin ada tasarimlarinin birbirine yakin oldugunu ifade etmislerdir.

HU4_Y1k: Herkesin ada tasarimi birbirine yakindi ortam igin biraz daha
serbest birakilabilirdik.

HU3_G3k: Nesnelere ulasmak konusunda rahattik. O ylizden 6zgirdiik
diyebilirim. Olumsuz yani $éyle bir sey olabilir. Herkes ayni nesneleri kullandi
mesela. O konuda biraz benzer seyler oldu aslinda. Yaratici evet farkli
kullandik ama her adaya gidildiginde okul mesela ayniydi. O konuda sikinti
olabilir.

HU2_S2k: Bunun yaninda yeni bir envanter daha eklendi duruma E_E1k
merkez alanda birgok nesne paylaginca isimize yarayacak birgok nesne
oldugunu farkettik. Arabalar televizyonlar farkli dogal ortamlar koltuklar
akliniza gelebilecek her sey. Boyle farkli alternatiflerin bize sunulmasi bizi

daha da ¢ok motive etti. Alabildigim her seyi almaya ¢alistim. Bunun yaninda
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ormanim igin glizel farkli ve daha gergekgi agacglara da rastladim. Bizim igin

¢cok faydali oldu. Yeni seyler kapma heyecani eglenceliydi.

HU6_S3e: E_E1k’nin bizim ile paylastiyi hazir nesneleri gérdiigimiizde
gercekten ¢ok rahatladik ve tasarimlarimizda bize ¢ok yardimci olacagini

dusindik.

HUG6_S5k: ...hepimiz sisteme girdik ve lazim olabilecek olanlari ekledik
kendimize ve ¢ok iyi oldu nesneler ortamin daha gergekgi olmasini sagladi.

Bize de bir ¢ok kolaylik sundu.

HU2_E3e: ...bu nesneleri hangi siteden buldunuz ya da kaynadi ne ¢ok

sevdim :D daha sonra kullanmak istersem diye soruyorum.

Tasarimcilarin envanterlerine aldiklari nesnelere isim vermemesi ve
arastirmaci tarafindan yudklenen nesnelerin Turkge olarak isimlendiriimemesi
tasarimcilarin yuzlerce nesne arasindan istediklerini bulmasini zorlastirmistir. Bu
nedenle envanterdeki klasorleme sisteminin daha iyi yapilandiriimasi gerektigine

dikkat cekmiglerdir.

HU3_G3k: Bir de arada nesneyi arama konusunda Opensim’de klasérleme
sisteminde ¢ok sikinti yasadim. Bir nesneyi isme gbre tam olarak da
aratamadim. Bulamiyordum. Nesneyi ilk basta biraktiktan sonra tek tek

birakip ¢ok zaman harcadim ona. O konuda sikinti yasadim.

HUG6_Gé6e: isimlendirme biraz yardimci oldu ama ev1 ev2 oldugu zaman iste

pembe ev sari ev olunca olmuyor igte.

HU6 _YZ2e: ... sistemde kullanacagimiz nesnelerin bir klasérleme sistemi
olmadigindan dolayi hangi nesnelerin isimize yarayip yaramadigini ancak

ekledikten sonra anlayabiliyorduk. Bu da bize ciddi zaman kaybi yagatti.

HUS5 _G3k: Mesela ben resim cgercevesi aradim. Sanat diye “art” diye
geciyormus. Picture yaziyorum gergeve yaziyorum ¢ikmadi. Bir bagkasinin

adasina gidip onun adina baktim. Daha sonra geldim kendi adama koydum.

Ortama ¢ok fazla nesne yan yana eklendiginde nesneleri segmek ve Uzerinde
islem vyapilacak olan nesneleri belilemek zorlagmaktadir. Ozellikle segim
isleminden sonra nesnelerin tekrar konumlandiriimasinda segilmeyen nesnelerin

konumunun degismemesi ya da nesnelerin silinmesi isleminde yanlig yapilan
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secimlerde sorun yasanabilmektedir. Bu sorunlarin yaganmamasi igin gruplandirma

islemlerinin yapilmasi gerekmektedir.

HUZ2_SZ2k: ... Bir stirii agag ve ot koydugum alanda bir agaci yanlis ve yerden
yukarda koydum. Silmeye ¢alisinca yaptigim ormanin yarisindan fazlasi yok
oldu. Neden silindigini anlamadim ama o tir bir materyal silinmeye
calisildiginda yapilanlarin nerdeyse hepsi gidiyor. Bu olaydan sonra hala

vaktim var diyerek ise tekrar bagladim ve ormanimi eski haline getirdim...

Tasarimcilar ada yuzeyinde degisiklik yapmaya c¢aligip istediklerini
yapamadiklarinda ve ada yuzeyini bozduklarinda adanin ylUzeyini arastirmaciya

duzelttirmeyi tercih etmislerdir.

HUZ2_S2k: Adaya ufak bir gblet yapmaya c¢alistim érnek tasarimlardaki gibi.
Icini oyma konusunda ¢ok ugrastirdi beni. Isin kétiisii o kadar ugrasmama
ragmen istedigim sekli almadi, ya ¢ok derin ya da cok si§ kaldi. iceri
gbémiuiltirken de iginde kraterler olustu. Biraz daha ugrasayim derken ada bir
anda sular altinda kaldi. Nasil oldu bilmiyorum geri diizeltmeye c¢alistim
elimden geleni yaptim yiikseltmek icin ancak bir uzman yardimi olmadan

yapamayacadimi anladim.

Tasarimcilarin ortamdaki etkilesimi artirmak i¢in kod yazmasi gerektiginde

tasarimcilar kendilerini bu konuda yetersiz hissetmislerdir.

HU3_Ed4e: ... tiklanilan objeye gére ekranda "Ornek objeye tikladin" gibi

mesaj verecek komutu nasil yapabilirim?

HU6_Eé6e: ...Projede bilgi yarismasi ve esya toplama kodlarina ihtiyacimiz

var.

HU2 _G3e: ...Ama kodlama konusunda etkilesim agisindan ¢ok sey

yapamadim...
HU4_YZ2k: ...Kodlama konusunda bliylik sikintilar yasadik...

HU7_YS5k: Projemizi gergeklestirirken kargilagtigim gligliikler kod bilmemem
ybniinde oldu. Kod bilmedigim igin kod (zerine yapilan ¢alismalarda takim

arkadaslarima yardimci olamadim.

HU7_E6e: ... biz labirentin iginde bulunan pargalari Ustiimiize giymek

istiyoruz. Yardimci olur musunuz?
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HU3_Ebe: ...bizim adadaki otoblsl hareket ettiremedim bir tirlli yazdigim

kodlari ¢alistiramiyorum. ..

Tasarimcilar kod yazarken genellikle ya hazir scriptleri kullanmig ya da gorsel
kod yazma araclariyla olusturduklari kodlari nesnelere aktarmiglardir. Bazi
tasarimcilar da kod yapisinin karisik olmamasi nedeniyle kendi kodlarini yazmayi

tercih etmislerdir.

HU5 Yle: Son 1-2 haftada Scratch (izerinde calisma firsatim oldu. Ortam

tasariminda ve basit birseyler yapma konusunda biraz gelistim.

HU3 _G4e: ...0 not kartin ¢ikmasi bile bir seydi. Gidip o autoscripten
kopyalayip yapistirdim ama. Bir sekilde onu yapmak bile giizel bir sey.

HU4_G2k: Programlama dersinde belli bir kod seviyemiz vardi. Programlama
dersinde bunu birazcik astik. Simdi hareket ettiriyoruz, basiyoruz kapi
aciliyor falan o tarz kodlar yazdik. O kadar karisik gelmedi kodlar.
Degistirebildik kendimize gére.

Tasarimcilarin etkilesim icin kullandigi Head up Display (HUD) mendilerin
olusturulmasinda gonderilen yonergeleri takip etmeyen tasarimcilar etkilesimli
menl eklemede zorlanirken, bazi tasarimcilar donit vermek igin farkli araglari

kullanmay tercih etmiglerdir.

HU4_S6e: Bugiin E_E1k’nin paylasmig oldugu meni hazirlama dosyasini
takip ederek, ortamimizdaki ilk mentiyi tasarladim. Ment kismini hazirlarken
en ¢ok olusturdugum nesneyi attach to HUD kismini ayarlarken zorlandim.
Menliyii agma islemini yaptigimizda nesne tiim sayfayi kapliyordu ve baska
bir sey gbziikmUiyordu, nesneyi birkag¢ defa sildim, bu sorunu ¢ézebilmek igin,
olusturma asamasinda geniglik ve ylikseklik ayarini degistirmem gerekti.

Biytik ugraslar sonucunda deneme mendistni tasarlamis oldum.

HU7_E1k: Attiginiz ybnergeyi takip ederek soru eklemeye calistim. Ancak
sorunun ekranda nerede goériintiilenecegini sectikten sonra ekranda

gériintilenmesi gerekirken soru ¢ikmadi. Nerede yanlis yapmis olabilirim?

HU3_E4e: Sanirim objelere not kart eklemek bizim tasarimimiz igin daha
yararli olacak. Son asama olarak degerlendirme igin sizin goéstermis

oldugunuz meni hazirlamayi kullanabiliriz.
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Tasarimcilarin bir kismi NPC karakterlere ve kendi karakterlerine animasyon
eklerken, buyuk bir kismi surecte zamani etkin kullanamadigi i¢in animasyon

hazirlamaya zaman bulamamistir.

HU2_G1e: Daha animasyon asamasina gec¢emedik.... Animasyon

kullanmadik. ..

HUS_S3k: ...animasyon ile insan hareketlerini olusturmayi bunlari ortamdaki

avatarda kullanabilecegimi 6grendim...

Arastirmaci tarafindan tasarimcilarin karakterlerini dizenleyebilmesi igin
ortama eklenen kiyafet adasi, erkek tasarimcilar tarafindan kadin tasarimcilarin
yapacaklari ise yogunlasamamasina neden olan bir faktdr olarak belirtilmigtir.
Dezavantaj olarak gorunen bu durum bazi tasarim gruplarinda avantaja gevrilerek
kadin tasarimcilarin tasarlayacaklari ortamla ilgili nesnelere yonlendiriimesi

saglanmistir.

HU2 _Sf1e: ...Bu hafta boyunca grubundaki herkes E_E1k’nin ortama ekledigi
kilik, kiyafet ve materyalleri denemeye basladi, ézellikle kiyafet konusuna
deginirsem blitin kizlar o hafta boyunca siirekli bir seyler giyip ¢ikardilar,

begenmediler tekrar degistirdiler falan.

HU2 _S2k: Yapilan avm de ilgimi ¢ok c¢ekti, bu nedenle adadan &énce
avatarimi diizenlemeye ve istedigim gérinimdi elde etmeye calistim (Yine

de bulamadim).

HU2 _Sb5k: ...Fakat sanal diinyalar adasinda yani nesneleri ekleyebilecegimiz
adada c¢ok fazla cesit olmasindan dolayi projemizin disina ¢ikip o adayi

gezmeye ve aligveris yapmaya (kiyafet, sag, ayakkabi vb.) basladik...

HUZ2_S4k: Bugiin ortama girdik ve kiyafetleri denedik ve giriste olan
diikkanlari gezdik.

HU4 G2k: ...Kizlar suranin agacglandiriilmasi lazim, suralar sey olacak,
dlikkana gidin bir seyler bulun getirin diyordu. Biz gidiyorduk ona gére bir
seyler yapiyorduk. Yapay havuzlari yapiyorduk falan. Surasi eksik olmus
diyordu. Daglari da yapin falan. Onlari ayarliyorduk. Sonra diikkdna

gidiyorduk. Biraz kendimizi kaybediyorduk. Gidiyorduk bakiyorduk, bir seyler
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buluyoruz. En sonunda zeplini havada gérdim. Birazcik kizdilar ama orayi

sevdim.

Tasarimcilari etkileyen bir diger faktor de tim tasarimcilarin farkh adalarda
tasarim yapmalarina ragmen diger tasarim gruplarinin adalarindaki tasarimlari

kullanmalari ya da benzerini yapmaya c¢alismalaridir.

HU4 _G1k: Ben nedense diger projeleri daha ¢ok inceliyordum. Biz ne
yapmamisiz diye. Bina yapmayinca sanki herkes bir bina yapmig ya ben
kendimi ¢ok eksik hissettim. Bizim de mi illa bir binamiz olmali. O késede bir
dag evi vardi. O beni ¢ok mutlu ediyor. En azindan bir evimiz var. Clnki
bizimki kamp alani. Dulsindigimiz seye uygun oldu belki ama. Bos
demeyeyim de ben bir ev istedim bina falan. Daha ¢ok onlarinkini inceledim

aclkgasl.

HU2_S2k: Sahilde batan bir gemi olmaliydi. Bu konuda digaridan bir gemi
bulamayinca diger gruplarin adalarini gezmeye bagladim. Onlardan da fikir
edindim ve bulduklari farkli materyalleri kendi envanterime ekledim. Ada
tasariminda diger adalardan da yardim aldim. Yapilan etkinlikleri ve sorulari

inceledim.

HUG6_S3e: ...Arada arkadaslarimizin adalarina gidip neler yapmislar onlari

ziyarete gittik.

Diger hususlar. Tasarim surecini etkileyen en énemli unsur tasarimcilarin
kullanilan uygulamalara alisma sureci ve deneyim kazanmalari olmustur. Tasarim
surecinde nesne tasarlama, kaynak bulma, kod yazma, animasyon hazirlama,
etkilesimli menu olusturma vb. birgcok gorevi yerine getirmesi gereken tasarimcilar
ogrendikleri bilgileri uygulamada zorluk yasamislardir. Alisma surecinde bir proje
gercgeklestiremeyecegini dusunen tasarimcilar, tasarima nereden baglayacaklari
konusunda tedirgin olmuslar ve bir iglemi yapmak igin olmasi gerekenden fazla
zaman harcamislardir. Bununla birlikte ne yapabileceklerinden ¢ok emin olmadiklari

icin bu durum yaraticiliklarini kisitlamistir.

HU2_G1e: Hatalar yapiyorduk mesela. Adanin bir kismini ylikseltmeye
caligiyorduk, hepsi ylikseliyordu. Devamli korkuyorsun. Ne yaptim ne oldu
burada diye. Clinki bilmiyorsun. Yanlis bir sey yapmissin ama diizeltilebilir

mi dlizeltilemez mi?
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HUZ2_GZ2k: Programlama var, kod varsa ben yapamam, nasil yapacagim diye

dustnmagtim.

HU3_G1k: Biz basta ilk yaptigimizda tabureyi bile yapamamistik. O yiizden

¢ok korkmugtum ama siz bir siirii materyal ekleyince zevkli hale geldi.

HU3 _G3k: ...Basta séyle bir sikinti oldu. Ne yapabilecegimizi bilmiyorduk

ama sonradan ortama alistik¢a yeni yeni fikirler geldi...

ilk basta 6zgiivenim yoktu. Neler yapabilecegimi bilmiyordum ama su anda
ortama ¢ok alistim ve artik ne yapabilecegimi bildigim i¢in hayal gticim daha

¢cok gelisti...

HU3_S1k: Bu hafta sisteme biraz daha hédkimdim yani bir nesneyi ortalama

olarak ayarlama slirem biraz daha azalmisti.

HU4_G1k: ik basta yere gémuiliiyor mesela ¢ikamiyorsun. Onda bile “Off ne

sagma sapan bir sey” diyorduk. Simdi diyorum ki “bunda ne varmig”...

HU5_Y3k: ilk baslarda ¢ok karamsar diigtiniiyordum. Acaba yapamazsam
higbir sey ortaya ¢ikmazsa diye endiseleniyordum fakat slire¢ ilerledikce

kaygilarimin yersiz oldugunu gérdim.

HUG6_GZ2e: Benim igin l¢ boyutlu nesnelerle daha énce ugrasmamis olmam,
tasarimlar yapmamis olmam eklerken konumlandirirken o nesneleri biraz
sikinti yasamama neden oldu. Ama el aliskanligi olduktan sonra o da bir

sekilde ¢éziildyor.

HU7 _Gé6e: Su anda farkl bir problem belirleyip farkli bir seyin (stiine gidecek
olsak sinif ¢ok farkli seyler secerdi. Clnkl sistemi biliyor, biraz daha asina

ve neler yapabilecegini daha iyi kavradilar.

HU2_GZ2k: ...Ben uzayi oturturdum. Hos olurdu bence. Yeni oldugu igin insan
sey diye ddsdniiyor. Ben kendi oldugum dlnyayi tasarlayayim. Kendi
cevremi tasarlayayim. Giizel bir ev yapayim. Igini déseyim. Ama ilerleyen

zamanlarda ¢ok farkli seyler isterim yani. ne bileyim Mars’l yaparim...

Tasarimcilarin tim nesneleri sifirdan tasarlayacaklarini diastinmeleri de

tasarimcilarda bir sey yapamayacaklari ya da projeyi bitiremeyecekleri kaygisina
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yol agmigtir. Sureg¢ igerisinde hazir nesnelere ulasabilmeleri tasarimcilarin bu

kaygisini ortadan kaldirmigtir.

HU6_G4k: Ik basta her seyi gérdiigiimiiz gibi kiigiik kiigiik tek tek yapacadiz
saniyordum. Binanin tasidir, gergcek bina yapiyormusuz gibi olacak
saniyordum. Dedim ki fiyasko bir sey yapacadiz ama hadi hayirlisi. Sonra siz

o materyalleri eklediniz falan su anda gayette hosuma giden bir adamiz oldu.

HUS_Y3k: Nesneleri kendimizin tasarlayacagiz disiincesi motivasyonumun

diismesine sebep oldu.

HU3_G1k: Gergege ¢ok yakindi bu ¢ok hosuma gitti ve ¢ok fazla materyal
vardi. Biz basta ilk yaptigimizda tabureyi bile yapamamistik. O ylizden ¢ok

korkmugtum.

Oyun oynayan erkeklerin oyun oynamayan kadinlara gére daha iyi tasarim
yaptiklari ve kadinlarin Gg-boyutlu ortamlara yonelik tecribe eksikliginin tasarim

sureciyle ilgili yaraticiliklarini engelledigi belirtilmigtir.

HU7_G1k: Mesela benim ii¢-boyutlu ortamla aram iyi degildi. Ug¢ boyutlu bir

seyi hayal edemem canlandiramam.

HU2 _G5k: ...hic oyun oynamamistim. O yizden burada aslinda oyun
oynamaya basliyorsun ve bir seyleri kendin olusturabiliyorsun. Bir tane
yuvarlaktan bile dolu sey yapabiliyorsun. Onlari yerlestirirken ¢ok zorlandim
ben. Ozellikle ev yapiminda. Hatta ev yapiminda gatiyi tizerine koyamadim.
Resmi onu yan cevirip diizgiinmiis gibi ¢ektim. Bir ucu havada kaliyordu

strekli...

HU3_S1k: HU3_S4e arkadasimiz okul yapimina baslamisti ve daha énce
oyun oynadigi i¢in 3 boyutlu ortama ¢ok glizel hakimiyeti vardi bu ylizden
sistemde c¢ok cabuk ilerliyordu. Ancak daha 6nce ben herhangi bir oyun

oynamadigim ya da 3 boyutlu ortam kullanmadigim igin ¢ok zorlaniyordum.

Tasarim ortaminda karakterini hareket ettiren bazi tasarimcilarda bas
donmesi ve mide bulantisi olmustur.

HUG6_G4k: Gegen hafta da sdylemistim ¢ok gergekgi oldugu igin ugarken,

dbnerken falan midem bulandi, basim déndi. Hatta son giin baya kot

oldum. Kardesimden rica ettim. Surada su var yapabilir misin diye. Daha énce
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kardesimin oyunlarini Metin2, WarCraft falan oynamistim ama bilmiyorum

herhalde yaslandim artik. Benim kafa kaldirmadi.

Grup calismalarinda ortaya cikan problemler bireyler arasinda gatismaya
neden olarak tasarim surecini etkilemis olsa da bazi tasarimcilar ortaya ¢ikan
artnlerinden dolayi grup galismasindaki sorunlari 5Gnemsememistir. Bununla birlikte
grup uyelerinin ortamda tasarim yapmalari ya da yapmamalari tasarimcilari suregte

etkilemistir.

HU3_G4e: Daha iyi seyler yapmak isterdim ama olumsuzluklar bastirdi
sanirim beni. Biraz da onlar yapsin deyip ¢iktigim ¢ok oldu benim. Suraya bir
sey ekleyecektim okulun yanina. Simdi eklersem onlara bir sey kalmaz
gibisinden ¢iktigim ¢ok oluyor. Istesem yapardim zamanim da vardi. Onlar

yapsin dedim.

HU6_Sé6e: ... ¢cok kisa sirede tasarimimizin %90-95'ini tamamlamis olduk.
Arkadaslarima sinirlenmekle beraber ortaya ¢ikan isi begendigimden keyfim

de yerindeydi gecenin sonunda.

HU6_Gbk: ...Sadece o yapmasin, biz de girelim, ben de gireyim diye
dustindiim. Normalde sunumdan bir gin &énce olsa girmezdim ama
arkadaslarimin girdigini gériince igimi biraktim ortama girdim ben de yardimci

olayim diye onlara.

HUZ2 _Y4k: Kendi adima konusacak olursam, kendimden emin bir sekilde
daha iyi bir performans sergileyecegimi ve daha iyi bir égrenme
gerceklestirebilecegimi diisiniiyorum. Bireysel olsa herkesin ne kadar ig
yaptigi, ne derecede énemsedigi ve ne kadar yaratici oldugu ortaya ¢ikacakti
ve benim igcin daha eglenceli bir ortam olacakti. Grubumuzda problemler
¢citkmasi béyle diusinmemi etkiledi. Ama ¢ikmasaydi da boyle digiinirdim

sanirim.

Grup uyelerinin sorumluluklarini yerine getirmemesi belirli tasarimcilarin i

yukdnun artmasina ve daha fazla sorumluluk dstlenmesine neden olmustur.

HU6 2KP6e: Grup arkadaslarimin tasarim ve kodlama asamalarinda katkisi
cok ¢ok azdi. Bu da tiim yiikii benim (istlenmeme sebep. Ustlenmesem
ortaya bir Urtin gikmayacakti.
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HU7_2KP4e: ...Ben bilmiyorum diyerek elini her seyden ¢ekti.

HU3_S1k: ...Sisteme giremememiz (izerine HU3_3 arkadasimiz baska bos

buldugu bir alani park yapmaya karar vermis ve baska parka baslamis...

HU2_S4k: ...Ilk basta ¢ok galisanlar sisteme ¢ok girenler son zamanlar hi¢

girmemeye ve hicbir sekilde grup ¢alismalariyla ilgilenmemeye basladi...

Bazi tasarimcilar, tasarim alaninin boyutunun kugultllerek bireysel olarak

ortam tasarladiklarinda daha verimli bir slire¢ olacagini ifade etmiglerdir.

HU2_Y4k: Ama bir seyi degistirme imkéani sunulsa herkese verilen adanin

4’te 1’i kadar bir ada verilmesini ve projelerin bireysel yapilmasini isterdim.

Tasarim sureci boyunca haftalik olarak yurutulen etkinliklerle ortama alisan
tasarimcilar etkinliklerin ve konu anlatiminin yapilmadigi haftalarda derse
katilamadiklarinda 6grenme siregleri icin daha fazla zaman harcamak zorunda

kalmiglar ve bu durum tasarimcilarin 6grenme sureglerini gecikmistir.

HU5_Y1e: ilk haftalarda yasadigim sadlik probleminden dolayi ilk haftalari

kacirip sonrasinda neyin ne oldugunu anlama slirecimin uzamasi.

HU3_Ybe: Yagsadigim kigisel bir sorun nedeniyle ilk zamanlarda sisteme fazla

girememem arkadaslarima ayak uyduramama sebep oldu.

Tasarim surecinde is bolumu yapan tasarimcilar sirece ge¢ baslasalar da
zamani iyi planlayabilmigken, is bolumUu yapmayan ve grup Uyeleri arasinda ¢atisma

olan gruplar ise zamani iyi planlayamamislardir.

HU2 _G3e: Kendi agimdan sisteme girip su neymis bu neymis diye biraz
denedim. Ama projeye gelince nasil olsa daha yapariz falan o rahatlik niye

geliyor bilmiyorum.

...hikaye bir biittiin gibi duruyor ama daha ayrintiya girmeye geldigimizde,
sunu sunu yapacak diyoruz ama eksikler var yani. O eksikler de kolay

tamamlanmiyor ig béliimii yapmadigimiz igin.

HU4 _Gé6e: Biz baya bir senaryo degisimine gittik. Senaryoyu kagit (izerinde
tasarladiktan sonra adamizi belli bélgelere ayirmaya basladik. Ayirdiktan

sonra belli kisiler dedi ben daglik bélgeyi ayarlayacadim, bir arkadasimiz ben
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kamp alanini dlizenlemeye ¢alisacagim falan dedi. Verdik. Sadece tasarim

lizerine odaklandik o senaryonun igerigine girmedik.

HU7_2KP1k: Grup arkadaslarimla is bélimi yapamadik. Bu zaten bditin
streci etkiledi. Senaryo siireg igerisinde strekli degisti. Ortaya nasil bir tiriin
¢clkaracagimizi tam kararlastiramadik. Catismalar olustu. Kazanimlarimiz
mlifredata daha yeni girdigi icin kaynak bulmakta zorlandik (Hatta giivenilir
kaynak yoktu). Labirent tasariminda ¢ok zaman harcadigimiz igin kodlama

kismina yeterli vakit ayiramadik.

Bazi tasarimcilar arastirmacidan bagimsiz olarak ortami kesfetmek
istediklerini, arastirmacinin biraz daha surecin diginda olabilecedini ve arastirmaci
tarafindan gonderilen yonergeleri okumadiklarinda sucluluk duygusu hissettiklerini

ifade etmiglerdir.

HU7_G5k: ... biraz daha siz dista mi kalsaydiniz? Mesela bizim grupta
tasarim falan yapildi ya kendimiz bir seyler yapmis olduk ama diger grupta
esyalar evler falan sadece ortamda yerlestirmigler. Diizen yapmislar. Yani siz

biraz daha disarda kalip arastirma yoluyla...

HU2_G4k: ...Slrekli bir sey yapmak zorundaymisiz gibi hissettim. Onu
yapmadigimizda da kéti hissettim aslinda. Boyle bir sugluluk duygusu oluyor

ya 6devi yapmadiginizda...

Tasarimcilarin farkh derslerde olan sorumlulugu ve her derste farkli kisilerle
¢alismak zorunda olmalari da tasarim gruplarinin bir araya gelmesini engellemis ve
tasarimcilarin diger derslerdeki sorumluluklari tasarim ortamina giris surelerini
geciktirmigtir. Bu durum grup i¢i catismaya neden olmustur. Bazi tasarimcilar ise
diger derslerdeki is yuklerinin ¢ok olmasi nedeniyle tasarim sureci boyunca yapilan

grup calismasinin motive edici oldugunu ifade etmistir.

HU4 _G1k: Diger derslerin ¢ok yogun olmasi olumsuz agidan etkiledi. Bazen

iletisim kopukluklari.

HU4 _Y1k: ...bircok dersten proje yaptigimiz igin gdériigsme saatini zor

ayarladik...

HUG6_GZ2e: Grup olmasi beni motive eden seylerden biri. Clinkii bu sene ¢ok

fazla is ylikii olan derslerimiz var. Tek basima bdyle bir projeyi yapiyor olmam
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benim motivasyonumu ddgtrebilirdi “Yetistirebilecek miyim?” diye. Grup
arkadaslarima tikandigim yerde sorup doéndt alabiliim. Bu &nemli bir

motivasyon kaynagi oldu.
HU7_2KP4e: ...arkadaslarimizin projem var bahanesi ile grubu ekmesi.

Tasarim sureci boyunca degisen senaryo ve fikirler de bazi tasarim
gruplarinda sureci yavaslatmistir. HU7_Y5k senaryolarina gore eklenen
tasarimlarin senaryo degisikligi nedeniyle kaldirildigini ve yeni senaryoya gore

tekrar tasarim yapmak zorunda kaldiklarini ifade etmistir.
HU7 _Y5k: Strekli fikir degistigi icin sisteme koydugum nesneler kaldirildi.

Senaryo durumu igin secilen kazanimlarin egitim programina yeni girmesi

nedeniyle icerik ve kaynak bulmada zorlanan tasarim gruplari olmustur.

HU7_ES5k: ... robotlarla ilgili herhangi bir kaynak bulamadik ne yapabiliriz

sorulari olustururken

HU7 _2KP1k: ...Kazanimlarimiz miifredata daha yeni girdigi icin kaynak
bulmakta zorlandik (Hatta gtivenilir kaynak yoktu)...

HU3_S1k yurtta kaldigini, icerik gelistirirken ve tasarim yaparken internet
badlantisinin yavas olmasi ve odayl baskalariyla paylasmasi nedeniyle sikinti

yasadigini ifade etmigtir.

HU3_S1k: Aslinda video siiresine bakinca ¢ok kisa gibi gériinliyor ama
odada 4 kigi oldugumuz igin ses kaydi yaparken baya zorlandim. Clnki
Internet’in olmamasi, sistemdeki eksiklikleri tamamlamak adina ge¢ saate

kaldi video ve odadaki arkadasim uyumustu.

Acik kaynak kodlu yazilim. Ac¢ik kaynak kodlu bir sunucu uygulamasi olan
OpenSimulator ile Ug-boyutlu bir ortamda tasarim yapilabilmesi i¢in imkan
saglanmistir. Modullerden olusan bu uygulama ile arastirmaci istedigi degisiklikleri
yapabilmistir. Bu ortam araciligiyla tasarimcilar herhangi bir kisitiama olmaksizin

tasarimlarini yapabilmiglerdir.

HU2_G1e: Acik kaynak kodlu olmasi iyi bircok yerden kaynak

bulabiliyorsunuz...
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HU3_G3k: Nesnelere ulasmak konusunda rahattik. O ylizden 6zgiirdiik
diyebilirim.
HU4_G2k: Daha rahat ulagabildik nesnelere falan. Nesne bulurken zorluk

cekmedik.

SecondLife ya da OsGrid gibi sunucu destegi i¢cin hizmet alinan ortamlarla
kargilastirildiginda OpenSimulator’an Gcretsiz olmasi ve Ucretsiz nesnelere erigsim
imkaninin bulunmasi, nesneler Uzerinde degisim imkani sunmasi, ortama disaridan
nesne eklenmesi ve ortamdaki nesnelerin disariya aktarilmasi tasarimcilara kolaylik
saglamistir. Buna ek olarak kullanilan igerige ait telif haklari sorununun olmamasi

da ortamin sagladigi bir avantaj olarak ifade edilmistir.

HU4_Gé6e: ...lcretsiz oldudgu igin daha dedisik seyler eklenebiliyor. Ucretli
olsa bazi nesneleri eklemek zor olabilirdi. izin verilmeyebilirdi. Telif haklari

falan.

HU6_G6e: Ucretsiz bir ton nesne bulabildik. Onun yarari var. Onun disinda
tcretli bir program olsa nesneleri de bliyik ihtimalle (cretli olacakti. Ya

kendimiz yapmak igin ¢ok ugrasacaktik ya da olmayacakt.

HU7 _Gé6e: ...acik kaynak kodlu kullandik higbir seye para vermedik. Neden
orijinal programi ¢ok pahali bu sistemin (SecondLife). Yani sisteme kiiglik bir

sey yliklemek igin bile 4-5%’lik fiyatlar ¢ikartiyor sistem.

HUZ2_G2k: Agik kaynak kodlu olmasi digaridan igine bir gsey koyabiliyorum ya
da kendi yaptigimi disariya ¢ikarabildigim igin bu avantajli...

HUG6_GZ2e: Disaridan nesne alabilmemiz bizim igin bliylik bir kolaylikti...

HUZ2_EZ2k: Bir de Osgridden take copy seklinde aldigim envanter drtnleri

sanal diinyalarda da inventory'mde gérindr mi?

Kullanilan ortamin acik kaynak kodlu olmasinin bir diger faydasi da ortam
tasariminda karsilagilan problemlerin ¢ozumune yonelik bilgi kaynaklarinin olmasi

olarak ifade edilmigtir.

HU4_Gé6e: Bir sikinti yasadigimizda forum siteleri olsun, ingilizce kaynaklar
olsun oralardan bir seyler arastirabildim. internet’te érnekleri vardi Opensim

ile ilgili yapilan.
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HU6_G3e: En azindan bilgi alabilecegimiz, yapamayacagimiz geyleri
ogrenebilecedimiz, rahat¢ca O6grenebilecedimiz bir sistem oldugu igin her

konuda kolaylik saglad..

Sunucu hizmeti alinan ve herkesin kullandigi tGg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarin egitim amach kullaniimasinda bir diger sorun tegkil eden durum da
ogrenci guvenligidir. Her ne kadar tasarlanan alan belli kullanicilarin girigi igin
kisitlansa da ogrenciler ortama bir kez kayit olduklarinda herkese agik olan baska
ortamlari da gezmek isteyeceklerdir. Bu nedenle OpenSimulator kullanicilarin

guvenliginin saglanmasi agisindan dnemli bir imkan sunmaktadir.

HU3_G1k: ...Mesela biz OsGrid’e girer girmez bize bir seyler yazan oldu. O

ylizden ben oradan pek hoslanmadim.

Acik kaynak kodlu bir uygulamanin kullaniimasi kullanici yetkilendirmelerinin
yapilabilmesi ve ¢lkan sorunlara mudahale edilebilmesinde de avantaj

saglamaktadir.

HU4_G2k: Bence acik kaynak olmasi daha avantajli bizim igin. Clnki biz
sonugta drin g¢ikaracagiz ortaya. Kullanabilecegimiz seylere, her seye

yetkimizin olmasi gerekiyor ki ona gére belirleyelim, bir liriin ¢ikaralim ortaya.

HU5 G3k: OsGridden c¢ikamadim. O ortama giriyorum. Isinlanmayi
kapatmiglar. Ortamdan g¢ikmak istiyorum. Kendi adama gidemedim. Iki giin

onunla ugrastim.

OpenSimulator kod yazma, animasyon hazirlama vb. konularda da

tasarimcilara genis bir yelpaze sunmustur.
HU3_G4e: Script kismi ¢ok zengin bir kisim...

HU2 _G3e: ...Hatta kodlama konusunda da metodlar falan gelistiriimis
baya...

HU2_G5k: En basitinden kod falan yaziyorduk onlari da acgik kaynak kodlu
oldugu igin ekleyebiliyorduk.

Probleme Dayali Ogrenme. Bu béliimde probleme dayali égrenmenin (ic-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda tasarimcilar agisindan olumlu ve olumsuz

yonleri, PDO’niin faydalari ve PDO’niin sinirliliklari kodlariyla agiklanmaktadir.
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PDO’niin faydalari. Probleme dayall 6grenmede hedefteki bilgiye ulasmak

icin problem durumlar olusturularak, problem durumuna iligkin ¢ézim Uretilmesi

istenmektedir. Olusturulan problem durumlarinin gunlik yasamdaki problemleri

kapsamasi istendiginde birden fazla ¢6zim yolu bulunan iyi yapilandiriimamig

problemler kullaniimaktadir. Ug-boyutlu ortamlarin gergeklik hissi vermesi ve

kullanicilara birden fazla ¢6zim yolu sunularak ¢6zume ulasiimasini saglamak

kullanicilarin ortami kesfederek 6grenmesini saglayacaktir.

HU4_Gé6e: Ug boyutlu olarak gérdiigii igin problemi kavramasi ve ¢éziimiine
yonelik yollar bulmasinin daha kolay oldugunu discintiyorum. Yénlendirmeler
olsun. Nerede ne yapacadini kestirmesi olsun. Kolay bir sekilde problemin

¢6zimdiini bulabilir diye disdndyorum.

HUG6_G6e: Hem kegfetme var. Acik diinya biz her ne kadar biraz kisitlasak
da kesfetme kismi var. Kesfettikten sonra zaten illa ki sikilacak. Sikildiktan
sonra problemi illa ki ¢6zmek isteyecek. O gizemi. Bulmacayi. Bence olumiu

olur.

HUG6_G4k: Gergek hayat problemlerini ¢6zmek igin gercek glizel bir ortam
ama bizim iyi yapilandirilmamis bir problemimiz vardi. Tek ¢b6ziim yolu

olmayan.

HUZ2_G4k: Asama asama bir problem ¢b6zimi var. Gergek hayatta da olsa
direkt ¢6zemiyoruz sonugta. Belli bir zorluklardan ge¢gmemiz gerekiyor. Bunu
da sanal ortama bdyle aktardik. Asama asama problemleri ¢ézliyoruz. Her
céziimde bir seyler katarak ilerliyoruz. ikisi de (i¢ boyutlu. Gergek hayata da

uyarlanabilir aslinda.

HUS_G3k: Problem durumu da glinliik hayatta karsilasabilecegimiz seyler ya
oyun da gunliik hayat gibi. Orada da benzer problem durumlarini

yansitabiliyoruz.

Ug-boyutlu ortamda probleme dayali 6grenme yaklasimina gére sunulan

¢6zum yollarindan birisini segerek kullanicilar istenilen bilgiye erisebileceklerdir. Bu

durum kullanicilarin kisittanmadan dogrusal olmayan bir yoldan istedigi yolu

se¢mesine imkan vermektedir. Ortama bir sonraki girisinde kullanicilara farkh bir

¢6zum yoluyla ortami tekrar kullanma imkani verecektir.

HU4_G1k: ...Farkli yollar ok deneyebilir kullanici problemi ¢bzerken...
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HUG6_GZ2e: ...Clinki ¢ok fazla miidahale imkani verdigi igin probleme dayali
ogrenmede de &grenci merkezli bir ¢bzim oldugu igin grencinin kendi

¢6zimdiint kendisi tretmesi gerekiyor. C6ziim yollarini bulmasi gerekiyor.

Tasarimcilar, ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamda probleme dayali
o0grenme yaklasimina gore yapilan tasarimlarin kullanicinin dikkatini gekecegini,
kullanicilar igin eglenceli olabilecegini, kullanicilarin duslinme becerilerini

gelistirebilecegini ve kavramlarin somutlastirilacagini belirtmiglerdir.

HU4_G2k: Daha dikkat gekici oluyor. Mesela 6zel 6gretim ybntemlerinde de
probleme dayali gérmuistiik. Ogrenciyle daha ¢ok etkilesim oluyor. Ogrenci
daha ¢ok sey yapmak istiyor. Onu ¢6zdiikge daha fazlasini istiyor. Daha
fazlasini gérmek istiyor. Boyle oyunla da birlestirince daha cazip geliyor

herhalde. O yénden bence olumlu.

HUS5_G2k: Bir de daha somut oluyor. Bir de gergek hayattaki bir seyin somut

olarak 6grenilmesi daha akilda kalici oluyor.

HU6_G5k: Bunlar etkilesim oldugu zaman tamamen gergekgi olmasi
insanlari daha ¢ok ¢ekiyor. Yasi da énemli. Biz 21-22 yasindayiz. Bizi bile
heveslendirdi. Daha blylik yas gruplarini da ¢ekebilecek bir ortam.

HU4_Y3e: ...Probleme Dayali Ogrenme sayesinde 6grencilerimin diisiinme

becerilerini geligtirecegimi diigtintiyorum.

HU3_G1k: Bence d&grenciyi daha c¢ok gergekcilige c¢ekiyor. Yani
yasanmigliklar varmig gibi hissi veriyor. Bu yagsimda olmama ragmen beni
cok etkiledi ortam. Boyle makineyle degil de sanki ben o ortamin

icindeymigim gibi oradaymisim gibi hissi verdi. O ylizden ¢ok eglenceliydi.

PDO’niin sinirhliklar. Probleme dayali égrenme yaklasimina gére
tasarlanan ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili tasarim surecine bir
problem durumuyla baslamak tasarim surecinin nasil yonlendirilecegini belirlerken,

surece alisan tasarimcilar problem durumlarini degistirme ihtiyaci duymuslardir.

HU2 _G1e: Problem belirleyip bagladiginda programda bazi geyleri
kullanmayi 6greniyorsun. Higbir problem belirlemeden girip bakmak bir sey
degigtirmiyor. Anlamli gelmiyor zaten. Bir problemin yoksa o adada ben ne

yapacagim zaten.
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HU3_G3k: ...Basta séyle bir sikinti oldu. Ne yapabilecegimizi bilmiyorduk
ama sonradan ortama alistikga yeni yeni fikirler geldi. Problemimizi daha da
degigtirebilecegimiz fikri geldi.

HUS_G3k: Senaryo tamamen gercgeklestirilemeyebilir. Biz diyoruz ya gemiye

yaklastigi zaman gemi hareket etsin. Orada teknik bir problem yasasak

kurdugumuz senaryo ortadan kalmis olacak.

Probleme dayali 6grenme yaklasimina gore ortamda verilen bir gérevin iyi
yapilandiriimamasi sonucunda kullanicilarin ortamda belli gorevler dogrultusunda
hareket etmesi kullaniciyr sinirlandiracagr icin kullanicilarin - ortami  sikici

bulabilecekleri belirtiimigtir.

HUZ2_G2k: Olusturan igin konu bulmasi biraz sikinti oluyor. Aslinda her seyi
yapabiliyorsunuz ama etkili olur mu olmaz mi olayinda kullanicinin onayini
almak lazim. Uzun bir stireg. Bu biraz sikinti olabilir. Kullanici igin probleme
dayali olmasi séyle séyleyebilirim. Kullanici daha ¢ok oynamak ister. Orada
bir gérev veriyorsunuz o da canini sikabilir. lllaki ben bunu mu yapacagim

konusunda.
HU3_G1k: Belirli bir siralamaya koymak ve kisitlamalar.

HU4_ G2k: Sonuca varamama olabilir belki. Yapiyor yapiyor yapiyor... Bir
stire sonra belki sey de olabilir 6grencide ortamdan bikma sikilma falan.

Onun ¢ok dogru mu tasarlanmasi gerekiyor?

Verilen gorevlerin amacinin digina ¢ikmayacak sekilde kullanicilarin
yonlendirilmesi, kullanicilari kisitlamadan ortami kesfetmelerine olanak sunacaktir.

Aksi takdirde kullanicilar ortami kesfedemeyecektir.

HU2_Gb5k: Kesfetmeyi kisittamak olabilir belki. Bir yolu takip etmen

gerekecek, diger yerlere gitme imkanin olmayacak belki.

HU3_Gb5e: Cocugun her tirlii seyi yapmasina izin vermemek gerekiyor.
Mesela o ortamda belli bir amag igerisinde olmali. O amacin disina
¢ltkmamasini saglamaliyiz. Biitin her seyi eline verirsek o zaman 6gretmek

istedigimiz seyi 6gretemeyiz. Kisitlamalar olmasi gerekiyor.
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Tamamen degil de yani ¢ocugu tamamen amag¢ digina ¢ikarmayacak

kisitlamalar olmall.

HU6_G6e: Gerekli ybnlendirmeleri vermezsek ¢b6zemeyebilir mesela.

Sikilabilir. Ya da ¢ok agik bir diinya yapip amacindan biraz kagig yagar.

Ogrenme Ogretme Stratejileri. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda
“Nasil bir ortam tasarlanirsa O6grenme sureci daha etkili hale gelir?” diye
soruldugunda sadece ortam tasarimi degil hem ortam hem de bireyin kendi kendine
ogrenmesini  Kolaylagtiracak 0grenme  stratejileri  onem  kazanmaktadir.
Kullanicilarin kendi 6grenme sorumluluklarini Ustlenecegi etkilesimli Gg¢-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarda gegirecegi zaman, ortamlarin kullaniminda devamliligin
saglanmasi ve kimsenin kullanmadigi bir ortam haline donismemesi agisindan
onemlidir. Sosyallesmenin 6nemli oldugu bu ortamlarda secilen 6grenme ve
ogretme stratejileri Gnemli rol oynamaktadir. Bu nedenle kullanicilarin aktif olacagi

stratejilerin secilmesi gerekmektedir.

HU2_Gb5k: ...programda etkilesim igerisinde olsun diye éncelik tanidik. Belki
bireysel olsa bir hafta girecek iki hafta girecek. Sonra ¢ikacak ¢lnkii kimse

yok. Zaten sosyallesme énemli...

HU2_G3e: Hem cgesitliligi azaltirdi hem de kullanici ne kadar aktif rol oynarsa

0 kadar daha ¢ok sey olur.

Tasarimcilar kullanicilarin ortamda aktif 6grenecegi 6gretim stratejileri olarak
probleme dayali 6grenme, ornek olay, isbirlikli 6grenme ve tartisma ile ilgili
etkinliklerin yapilabilecegini belirtirken, 6gretmen ve ogrenci es zamanl olarak
ortamda oldugu zaman sunus stratejilerinin kullanilabilecegini ancak bireysel
kullandiklarinda sunus stratejileri kapsamindaki anlatim, gosterip yaptirma ve soru

sorma gibi yontemlerin etkili olmayacagini belirtmislerdir.

HUG6_G5k: Biz zaten kendi kazanimimiz igin sinif ortami dlisindiik. Bunun
yapilmasi gerekseydi kolaylikla yapardik zaten sinif ortami olacak.
Laboratuvar yaptik kendimiz. Laboratuvarin igini dolduracak &grenciler
olabilirdi. Ders ortami yapabilirdik. Ogretmen dersi anlatir, sorulara cevap

verir, soru cevap seklinde ilerleme yapilabilirdi.

HU6_G6e: Birgogu kullanilabilir. Sizin yaptiginiz gibi bagta bir sinif ortami

olusturulur. Onun digindaki ortam égrencilere birakilir. Oynayabilecekleri bir
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ortam. Onun disinda hadi su saatte toplaniyoruz diyerek anlatma yéntemi bile

uygulanabilir. Pek ucu yok gibi geliyor bana.

HU7_G4e: Ornek olay... Mesela bir kazayi gésteririz. Cocudun onun

hakkinda yorumlamasini isteyebiliriz.

HU3_G3k: Ornek olay olabilir. Ornek olayi gercek hayattaki bir olayr o
ortamda glzel bir sekilde tasarlayabiliriz. Problem ¢6zmeyi zaten yaptik.

Anlatim yéntemi olmaz diye dlsiinliyorum. Soru cevap yine ayni sekilde.

HUZ2_GZ2k: En ¢ok isbirligi saglanabilir diye disiniyorum ¢linkl zaten ¢oklu
olarak girilebilen bir ortam oldugdu igin biz bile grup ¢alismalari yaptik. Isbirlikli
calistik. O yilizden orada da bizim yaptigimiz senaryodan séyleyeyim bir
seyleri bulmaya caligiyorduk kayip olan. Tek kiginin yapmasiyla ¢ok kiginin
yapmasi ¢ok farkli. O yiizden bir senaryo olsun ya da olmasin gérevi yerine

getirmek igin isbirligi olmal.

HU5_G2k kazanima ve konuya gore farkli yaklagsimlarin kullanilabilecegini
belirtirken, asil Gnemli olanin bireyin deneyimleri sonucunda aktif bir 6grenme slreci

gecirdigi yapilandiriimis bir ortam tasarlanmasi gerektigini vurgulamigtir.

HU5 G2k: Bence kazanima ve verilecek konuya gbére farkl bltiin
yaklagimlar kullanilabilir. Yeter ki verecegimiz konuya uygun, yapilandirilmig

bir ortam olsun.

HU2_G3e suregte yapilacak olan tum etkinliklerin ortamda verilmesi

gerektigini belirtmigtir.

HU2 G3e: ... sistem izleyecek. Kendisinin arastirmasi gereken seylerin
cevaplari da o ortamda olacak. Bbylece hocalar da hep kontrol etmek
zorunda kalmayacak. Sadece kendilerinin kontrol edecegi tek sey bu égrenci
bu farkindaligi dogru olarak bulmus mu? Alanin disina da ¢ikinca hem

oradan rapor ver hem buradan ¢ok sey oluyor.

Kullanicilarin Degerlendiriimesi. Ug-boyutlu cok kullanicili sanal ortamlarin
degerlendirme surecinde tasarimcilar, ortamda vyapilacak tum etkinliklerin

kayitlarinin tutularak stire¢ degerlendirmesi yapilabilecegini ifade etmiglerdir.
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HU6_GZ2e: Sonuca yobnelik degerlendirme olmamasi gerekiyor. Siirece
ybnelik degerlendirme olmasi gerekiyor. Onu da nasil saglardim. Sisteme

giris log kayitlarina bakardim...

HU3_G3k: Sistemde ne kadar kaldi neler yapti. Bunlar tutuluyorsa eger
degerlendirmeye katilabilir. Ogrenci neler yapiyor, ne kadar siire kaldl.
Gorevler verilip ne kadarini tamamladi ona bakilabilir. Degerlendirme bu

sekilde olabilir.

HU4_Gé6e: Sonucunda bagarip basarmama durumu var. Pargalari toplayip o
kazandiniz yazisini yazdirmak veya adadan kurtuldunuz. Birincisi byle
olabilir. ikincisi siire koyabiliriz. Ne kadar siirede hangi seyleri yaparak veya

giris ¢ikis loglarina bakarak nasil performans sergiledigini élgebiliriz.

HU6_G3e: Ben daha c¢ok oOgrencinin sistemden neler aldigina bakmak
isterim. Clnkl sadece oyunsal olarak girsin, adada zaman gegirsin, girsin
¢iksin ona gbére degerlendirmem. Sistemin 6grenciye bilgi anlaminda ne

kattigi diizeyinde degerlendiririm.

Verdigimiz sorularla, igeriklerle. Bilgi yarismasindaki donditlerle.

Sisteme kattigimiz igerikleri bildigimiz igcin o igerikler dogrultusunda test

olabilir, déndit olabilir. O sekilde yapabiliriz.

Tasarimcilar, sistemde igerige uygun kullanilacak sorularin ve

gerceklestirilen gorevlerin takip edilmesinin de kullanicinin ortamdaki performansini

degerlendirmede etkili olacagini belirtmigtir.

HU4 _Gé6e: ...Ne kadar siirede hangi seyleri yaparak veya giris ¢ikis loglarina

bakarak nasil performans sergiledigini élgebiliriz.

Egitim Ortamlarinda Kullanimi.

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlar pahali, karmasik ya da tehlikeli olan

sinif etkinliklerinin gergeklestiriimesinde egitimcilere ve &grencilere kolayhk

saglamaktadir.
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HU3_Gb5e: Ulkemizde her yerdeki editim kosullari standart degil. Birgok yerde
buradaki ortamdan mahrum olan égrenciler var. Onlari bu tiir ortamlara asina

edebilmek igin kullanilabilir bir ybntem olabilir gibi geliyor.

HU6_G4k: ...Bu deney ortamlari bizim okullarimizda ¢ok saglanmiyor. Bunu
da yapabiliriz. Hatta bir arkadasimiz baska bir projesinde kullanmak igin

sizden yardim istemisti deneylerle ilgili.

HU3_Y1k: llerde &grencilerime zorlandiklari konulari buradan gergeklik
izlenimi vererek anlatabilirim. Yasanmiglik hissi yaratmakta ¢ok ise yarayan

bir sistem bence.

HU6_Y4k: ...Ben &gretmen olursam laboratuvar ortami olmayan bir okulda
caligsiyor olursam eger &grencilerime bilgisayar ortamini bu sistemle
anlatabiliim. Ya da yapilmasi zor deneyleri vs. bu ortamla canlandirarak

anlatabilirim.

Bu ortamlar gunlik hayattaki karmasik problemler ve ¢déztmlerini, rol yapma,
probleme dayali etkinlikler, ornek olay ¢alismalari vb. etkinliklerle otantik 6grenme

ortamlari saglamaktadir.

HU2_G4k: Asama asama bir problem ¢bziim(i var. Gergek hayatta da olsa
direkt ¢6zemiyoruz sonugta. Belli bir takim zorluklardan gegmemiz gerekiyor.
Bunu da sanal ortama béyle aktardik. Asama asama problemleri ¢bzliyoruz.

Her ¢bziimde bir seyler katarak ilerliyoruz.

HU2_G5k: Gergekmig gibi olmasi ve istedigin her seyi yapabilmen ¢ok glizel
bir sey. En basitinden ugmak bile ¢ok giizel bir sey. Aslinda problemi
belirlerken de biz ugmasini da bir bakima kullanmigtik. Her kégeye bir seyler
koyup aralarinda baglanti olusturacaktik. Gergek gibi olmasi ve kendini orada

hissetmesi glizel bir sey.

Oradaymigsin gibi hissetmek igin gergekten kapiy1 agman gerekiyor ve bunu

eklemezsen higbir anlami kalmiyor gibi.

HU3_G1k: Bence d&grenciyi daha c¢ok gergekgilige c¢ekiyor. Yani

yasanmigliklar varmig gibi hissi veriyor. Bu yasimda olmama ragmen beni
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¢cok etkiledi ortam. Boyle makineyle dedil de sanki ben o ortamin

icindeymisim gibi oradaymisim gibi hissi verdi. O ylizden ¢ok eglenceliydi.

HU5_Gle iyi tasarlanmayan ortamlarin gercgeklik hissi olusturmayacagini

ifade etmistir.

HUS_Gle: Bazi durumlarda bir de gergek hayatta yasanmis bir olayi kagida
dbktuginiz zaman karsidaki insani ona inandirabilirsiniz. Ama burada gérsel
bir sey oldugu igin gergege uyarlamak, yazdigini harfiyen uygulamak orada

karsidaki insan aynisini géremedigi zaman bir olumsuzluk olusturabilir.

Tasarimcilar ortamda sunulan Ug¢-boyutlu nesnelerin igerigi somutlastirarak

kalici 6grenmeyi saglayacagini belirtmistir.

HU4_G2k: Daha kolay algilayabiliyoruz. Kégit lizerinde ya da biri anlatirken
bu kadar etkili olmuyor ama biz igin i¢cindeyiz. Daha akilda kalici oluyor. Daha

kalici 6grenme sagliyoruz.

Tasarimcilar egitim amagh tasarlanan Ug-boyutlu sanal ortamlarin
ogrencilerin dikkatini ¢ekecegini ve gunlik hayatta yapamayacagi eylemleri
yapmasina imkan verecedi igin oOgrencilerin motivasyonunu artiracagini ve

eglenerek 6grenebileceklerini de ifade etmislerdir.

HU2_G5k: Gergekmis gibi olmasi ve istedigin her seyi yapabilmen ¢ok glizel
bir sey. En basitinden u¢gmak bile ¢ok giizel bir sey.

HU2_G2k: ...Insan gériince icinde yasayasi geliyor. Hayal ettiklerini yapasi
geliyor bu tir ortamlarda. O yiizden egitim ortaminda bunun kullaniimasi

ogrencinin daha ¢ok motivasyonunu saglayacaktir...

HU3_G1k: Bence d&grenciyi daha ¢ok gercgekgilige c¢ekiyor. Yani
yasanmigliklar varmig gibi hissi veriyor. Bu yasimda olmama ragmen beni
cok etkiledi ortam. BoOyle makineyle degil de sanki ben o ortamin

icindeymisim gibi oradaymisim gibi hissi verdi. O ylizden ¢ok eglenceliydi.

HU3_G3k: Gergek hayata uygulanmasi ¢ok olanakli bir ortam.... égrenci o
ortama girdigi zaman kendini avatar yerine koyup gergek dlinyadaymis gibi,
sanal diinyada ama gergek hayatla kendini bagdastirdigini diigtintiyorum. O
ylizden daha iyi anladidini, problem ¢bzmeyi eglenerek yapabilecegini

dustintiyorum.
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HUG6_Gb5k: Simdi benim kardesim 3. sinifta. Biz bu ortami ona uygulatacagiz.

Ben evde ugragsirken ¢ok heyecanli.

Abisi de var 6. sinifa gidiyor. Ikisi agisindan baktiyimda olumlu seviyede
etkiliyor onlari. Merak ediyorlar. Renkli seyler. Ozellikle ii¢-boyutlu ortamda
daha ¢ok heveslendi. Daha mutlu oldu. Bitsin de kullanalim diye bekliyorlar.
Ogrenme acisindan da merak olacak, heves olacak, istek olacak, olumlu

ybnde etkilemis olacak igte ¢ocuklari da.

Ortamin anlik etkilesimi desteklemesi nedeniyle ¢evrimici verilen derslerin

yapildigi ortamlarda da kullanilabilecegi belirtiimigtir.

HUS_S3k: Cevrimigi derslerin yapilabilecegi, 6grencilerin birbirleri ile anlik
etkilesime gecgebilecegi araglar sunmasi bana ¢ok ilging geldi ileride meslek

hayatimda mutlaka kullanacagim...

Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Probleme Dayali Ogrenme

Yaklagimina Gore Ogretim Tasarimi Modeli

Bu bolimde arastirmanin ikinci alt problemi olan “Probleme dayali 6grenme
yaklagsiminin kullanildigi grup ¢alismasiyla yapilan Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarin tasarlanmasina/gelistiriimesine rehberlik etmesi amaciyla s6z konusu
bilesenler bir model gercevesinde nasil bir araya gelmelidir?” sorusuna karsilik
olarak probleme dayali Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili bir sanal ortam tasarlamayi
dusunenlere yol gostermesi i¢cin 6 agsamadan olugsan bir dgdretim tasarimi sureci

modellenmistir.

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili genel tasarim ilkelerine ve bu
ortamlarin  tasariminda  kargilagilan  problemlere  alanyazinda  siklikla
deginilmektedir. Bunun yanisira 6zellikle egitim amacli kullanilan ortamlarda yapilan
deneysel galismalarda kullanilan ortamlarin tasariminda nelere dikkat edildigi ve
hangi pedagojik yaklagimlarin kullanildigina yeterince deginilmemektedir. Ek olarak,
ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal ortam tasarimlarinda 6grenme g¢iktilarina uygun
olmayan etkilesimlerin hazirlanmasi, degerlendirme sureglerinin ortama dahil
edilmemesi bu ortamlarin birka¢ kez kullaniimasinin ardindan kullanicilarin hayal

kirikligi yasamasina neden olmaktadir. Bu ortamlarin kullanilmamasi ve
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kullanicilarin bu ortamlarda 6grenememesi ortamlarin degil, dikkate alinmayan
Ogretim tasarimi surecinin sonucudur (Kapp & O'Driscoll, 2010). Bu nedenle ortam
tasarim surecinde nasil bir édretim tasarimi sireci izlendigi énemlidir. Tasarim
surecine baglamadan oOnce belirli bir pedagojik yaklagimin benimsenmesi ve
tasarim surecinde belirlenen yaklagima gore ortamlarin tasarlanmasi bu ortamlarin
etkin olarak kullanilmasina yardimci olacaktir. Bu kapsamda g¢alismada Ug-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklagimina gore
yapilacak tasarimlar igin tasarimcilara ve egitmenlere yol gosterecek bir tasarim
modeli onerilmistir (Bkz. Sekil 25). Calismaya katilanlarin deneyimlerinden yola
cikarak olusturulan “Ug-Boyutlu Cok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Probleme Dayal
Ogrenme Yaklasimina Gére Ogretim Tasarimi Modeli’nin bu ortamlarda yapilacak
tim disiplinlerdeki ogretim etkinliklerinin tasarlanmasinda tasarimcilara ve
egitmenlere yardimci olacagi dusunulmektedir. Model 6 asamadan olusmaktadir.
Bu agsamalar problem durumunun belirlenmesi, senaryo tasarimi, 6gretimsel ve
teknik analiz, 6gretimsel ve teknik tasarim, degerlendirme ve guncelleme

basliklarindan olugsmaktadir.

. <
Ogretimsel | Ogretimsel M
D:;L?rt\)*:snmun Senaryo ve ve Z
Belirlenmesi Tasarimi Teknik Teknik m
Analiz Tasanm

Sekil 25. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme

yaklagsimina gore ogretim tasarimi modeli

Modelin her asamasinda farkli sayida alt boyutlar bulunmaktadir. Asamalar
farkh renk ve sekillerle gosterilirken, agsamalarin alt boyutlari ve birbiriyle iligkisi ise
oklarla gosterilmistir. Modelde baglangigta dogrusal bir sure¢ izlenirken, sureg
ilerledikge model i¢ ice gegen sarmal bir yapi haline déntismektedir (Bkz. Sekil 26).
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Sekil 26. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklagimina gére dgretim tasarimi siireci

167



Problem durumunun belirlenmesi. Ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda probleme dayali 6grenme vyaklasimina gore egitsel bir ortamin
tasarlanmasi zaman alan ve farkli yeterliklere sahip gruplarin bir araya gelmesini
gerektiren bir suregtir. Bu surece farkl ¢ézim yollarina sahip karmasik yapida bir
problem durumunun, bagka bir ifade ile iyi yapilandiriimamig bir problem durumunun
olusturulmasi ile baslanmahdir. lyi yapilandirimamis problem durumunun
belirlenmesinde ise genel, uzak ve 6zel hedefler, hedef kitlenin bilissel, duyussal ve
psikomotor becerileri ile belirlenen kazanimda 6grenenlerin neleri bilecegi, neleri
anlayacagl ve neleri yapabilecedi dikkate alinmalidir. Bu suregte ogretim
tasarimcilari ve alan uzmanlart kazanimin Dbelirlenmesinden, senaryolarin
olusturulmasina, iceriklerin ve ortamin olusturulmasindan, degerlendirme surecinin

yapilandiriimasina kadar tum suregte dnemli bir role sahiptir.

Senaryo tasarimi. Belirlenen problem durumu dogrultusunda olasi ¢6zim
yollarina gore senaryonun hazirlanmasi ve alan uzmaniyla birlikte 6gretim
tasarimcisinin senaryoda gerekli dizenlemeleri yapmasi gerekmektedir. Sireg¢
ilerlediginde ve tasarim sureci basladiginda yapilacak degisiklikler tasarim surecinin
planlanmasini etkileyecektir. Bu nedenle alan uzmaninin ve 6gretim tasarimcisinin
surece dahil olmasi 6nemlidir. Alan uzmani ve 6gretim tasarimcisinin dahil oldugu
senaryo hazirlama surecinde asagidaki hususlara dikkat edilmelidir (Savin-Baden,
2010):

e QOgrenenlerin neyi 6grenmek istedigi g6z dniinde bulundurulmalidir.

e Ogrenme surecinin nasil degerlendirilecegine karar verilmelidir.
e QOgrenenlerin neyi 6grenmek istediklerinin bir listesi yapilmalidir.

e Ogrenmenin baglamini dislnerek (ig-boyutlu gok-kullanicili sanal
ortamda nasil bir alan tasarlanmasi ve nasil goérunmesi gerektigi

planlanmalidir.

e Ogrenenlerin ortamda ne yapmalari gerektigini bilmeleri icin yonergeler

hazirlanarak, yonergelerin ortamda nerede duracagina karar verilmelidir.
e Ogrenenler icin zorlayici ve ilging senaryolar olusturulmahdir.

e Ogrenenlerin senaryolardaki bilgileri nasil transfer edecedi ve baska

bilgilerle 6grendiklerini nasil iliskilendirecegi incelenmelidir.
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e Senaryolarin programla uyusup uyusmayacagina dikkat edilmelidir.

e Ogrenenlere degerlendirme veya baska yollarla 6grendiklerini

gOstermeleri icin sans verilmelidir.
e Ogrenenler icin 6grenme hedefleri belirtiimelidir.

Ogretimsel ve teknik analiz. Tasarim siirecinin planlanmasinda énemli olan
bir diger bilesen de 6gretim sistemi tasarim modelinin belirlenmesidir. Ogretim
tasarimi modeli Ogretimsel ihtiyaci giderecek ¢6zumun dogru sekilde
gerceklestirimesine yardimci olmakla birlikte planlanan zamanda da kaliteli bir
arinun ortaya ¢ikmasi saglanacaktir. Ek olarak, kullanicilarin igerikle etkilesiminin
Otesine gecilerek, igerigin bireysel olarak ilgi ¢ekici hale getirilmesi ve kullanicilarin
pedagojik bir cercevede deneyimleyerek Ogrenmesi saglanacak ve kullanici
baglama dahil edilecektir. Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin tasariminda
yanlis bir 6gretim tasarimi yapildigi takdirde gercek bir sinifta gercek kigilerle bir
sunum programi kullanilarak yapilan bir tartismada sadece gergek sinif ortaminin
yerini dijital bir sinif ortami, gergek kisilerin yerini ise dijital karakterler alacaktir. Bu
durumda gergek bir sinif ortaminin taklidi olan bir tGg-boyutlu ortamin gercek degeri
anlasiimayacaktir. Bunun yerine gergekte oldugundan daha hizl ve guvenli sekilde
deneme yanilma yoluyla ortak bir amaca yonelik hareket eden ve etkilesime izin
veren ortam tasarimlari dg-boyutlu ortamlarin gergcek potansiyelini ortaya koyacaktir
(Kapp & O'Driscoll, 2010).

Ortam tasarimina baslamadan once yapilacak islerden birisi de kullanilacak
teknolojinin belirlenmesidir. Slre¢ boyunca gelistirme araci olarak kullanilacak

uygulamanin seg¢iminde asagidaki unsurlar goéz énunde bulundurulmalidir:
e Kullanilacak araca héakim olan teknik bir ekibin olmasi
¢ Yazilim konusunda genig imkanlar sunmasi
e Kullanici yetkilendirmelerinin yapilabilmesi
e Egitim amacl kullanilacak ortamlarda 6grenen glvenliginin saglanmasi
e Telif haklari konusunda kisitlama getirmemesi
e Kaynak bulma ve kullanmada genig imkanlar sunmasi

e Yapilan tasarimlarin tasarlanan ortamdan farkli bir yere aktariimasi
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e Maliyetinin uygun olmasi

e 7/24 erisim imkani saglamasi

e Tasarim ekibinin ortak ¢aligma yapmasina imkan sunmasi

e Tasarlanan ortamlara kullanicilarin istedikleri yerden erisebilmesi
e Tasarimcilarin ortama asina olmasi

Ug-boyutlu gok-kullanicili bir sanal ortamin geligtirimesinde ayni anda hem
teknik yeterlige hem de pedagojik yeterlige sahip kisilerin bulunmasi zor bir durum
olmakla birlikte zaman alacak bir sureg olacagi igin Ug-boyutlu gok-kullanicili ortam
tasarimlari ekip ¢caligsmasini gerektirmektedir. Bu nedenle ortam tasarimi surecinde
is yukinin belirlenerek gorev gruplarinin tanimlanmasi énemlidir. Is yikanin
belirlenmesinde kalabalik bir tasarim ekibiyle calisilacaksa gorev tanimlarinin
yapilmasi, grup ici sosyal iletisimin nasil olacagi, bilginin nasil paylasilacagi ve
tasarim ekibinin nasil ve kim tarafindan yodnetilecegi de slre¢ baslamadan
tanimlanmalidir. Tasarim grubu yoneticisi tasarim surecinde tasarim ekibinin yaptigi
etkinliklerin koordineli bir gekilde yurumesini saglarken, farkh kisilerin ayni dili
konusmasini ve ayni 6gretim amaclarina hizmet etmelerini saglayacaktir (Kapp &
O'Driscoll, 2010). Genellikle klguk bir Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortam
tasarlanmasi planlandiginda birden ¢ok gorevi yerine getiren tek kisi olabilirken,
daha buyuk bir ortam tasariminda Ureticiler, bas tasarimcilar, sunucu ve istemci
tarafindaki programcilar ve ortamdaki her nesneyi tasarlayabilecek tasarimcilar
cekirdek ekibi olusturmaktadir (Bartle, 2003). Gérev dagilimi yapilirken kullanilacak
uygulamalarla ilgili yeterli bilgiye sahip teknik ekibin, Gg-boyutlu nesneleri ve ortami
olusturabilecek tasarimcilarin, gorsel ve isitsel her turlu igerigi hazirlayabilecek
icerik tasarim ekibinin ve ortamdaki etkilesimin artirlmasinda kilit rol oynayan
yazihm ekibinin olmasina dikkat edilmelidir. Ek olarak, tasarim surecinde senaryo
dogrultusunda ortam tasarim ilkelerine uygun olarak ihtiyag duyulan nesnelerin
tasarlanmasi ya da kullanilacak nesnelerin belirlenmesi, yonerge tasarimlarinin
yapilmasi, animasyonlarin hazirlanmasi, NPC karakterlerinin hazirlanmasi,
nesnelerle etkilesimi saglayacak scriptlerin olusturulmasi, HUD olarak adlandirilan
ekrana yapisik menulerin kullaniimasi, ortamda kullanilan dilin kontrol edilmesi,

degerlendirme surecinin yapilandiriimasi, ortamin test edilmesinde rol alacak
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bireylerin belirlenmesi ve yeterli bilgiye sahip olmasi etkili bir ortamin

tasarlanmasinda 6nemli rol oynayacaktir.

Ug-boyutlu ortam tasarimlarinda igerigin kral oldugu bilinse de igerigin
hazirlanacagl baglam krallik olarak tanimlanmaktadir (Kapp & O'Driscoll, 2010).
Baglama uygun kaynaklarin, ihtiya¢ duyulan igerigin ve teknik gereksinimlerin
tasarim surecinden once belirlenmesi etkili bir ortamin tasarlanmasina yardimci
olacaktir. Ayrica tasarim surecine baslamadan 6nce ihtiya¢g duyulan egitimlerin
tasarim ekibine verilmesi acgisindan da onem kazanmaktadir. Kullanilacak ug-
boyutlu modellerin, iletigsim araglarinin, etkinliklerin ve 6lgme araclarinin belirlenmesi
iceriklerin olusturulmasinda ve buna gore teknik gereksinimlerin belirlenmesinde
dnemlidir. Kullanilacak icerikle birlikte ortami kac kisinin kullanacagi, internet
baglanti hizi, veritabani yapisi ve hizmet verecek makinenin fiziksel 6zellikleri ortam
kullaniminin verimli olmasi i¢cin 6nemlidir. Aksi halde ortama baglanan kullanicilarin
teknik sikintilar yasamasi kaginilmaz olacaktir. Bu nedenle 6n planlama yapilmasi
faydali olacaktir. Aksi takdirde sonradan teknik 6zelliklerin artiriimasi ya da farkh bir

sunucuya taginma iglemi hem zaman hem is kaybina neden olacaktir.

Ogretimsel ve teknik tasarim. i¢ ice olan dgretimsel ve teknik tasarim
asamasinda ilk ig olarak tasarlanacak ortamin tasarim ekibi tarafindan kagit
uzerinde detaylandiriimasi yapiimalidir. Kagit Uzerinde ortam tasariminin yapiimasi
hem ortam tasariminin eszamanli olarak tasarim ekiplerince igbirligi icerisinde
yapilmasina hem de hizli ve planh bir tasarim sureci gergeklestiriimesine yardimci
olacaktir. Teknik ekip tarafindan teknik altyapinin kurulmasi ile tasarim ekibi kagit
uzerinde ¢izdigi tasarimlari Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamda tasarlamaya
baglayacaktir. Bu surecte teknik ekibin karsilasilan sorunlarla ilgili destek vermesi,
tasarlanacak ortami g6z onunde bulundurarak stres testi yapmasi, 6grenme
analitikleri icin sistemlerin gelistiriimesi ve tasarim sonrasinda ise kullanicilar igin
stres testi yapilmasi gerekmektedir. Ortam ve igerigin tasarim sirecinde
etkinliklerin, iceriklerin, 6lgme ve degerlendirme araclarinin baglama uygun olarak
tasarlanmasi gerekmektedir. Etkinlikler hazirlanirken bireysel ya da igbirlikli
¢alismalarin olup olmayacagina, iceriklerde sesli ya da gorsel ve hareketli ya da
duragan nesnelere ihtiya¢g duyulup duyulmayacagina goére ortamdaki nesneler
tasarlanmali ve gerekli icerikler, etkilesimler ve kodlar hazirlanmalidir. Ortam
tasarlandiktan sonra ortamin kullanilabilirligi, amaca uygun olup olmadigi, etkililigi
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ve verimliligi test edilmelidir. Test asamasinda hedef kitlenin Ozelliklerine yakin
kullanicilar sisteme tanimlanmali, oryantasyon egitimleri verilmeli, kullanim
sirasinda karsilastiklart  sorunlar tespit edilmeli ve gerektigi takdirde
yetkilendirmeleri artirilmall ya da azaltilmalidir. Kullanici testlerinden sonra gerekli
dizenlemeler yapilmal ve otantik kullanicilar sisteme tanimlanarak oryantasyon

egitimi yapiimalidir.

Degerlendirme. Goérev gruplarinin tanimlanmasi sdrecinden sonraki tim
sure¢ boyunca ogretim tasarimcisi ve alan uzmanlariyla sureg ilerledikge yapilan

her islem degerlendiriimelidir.

Giincelleme. Gorev gruplarinin tanimlanmasi surecinden sonraki tim sureg¢
boyunca guncelleme vyapilarak tasarlanan ortamlar kullanima hazir hale

getirilmelidir.
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Bolum 5

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu boliumde ug-boyutlu ¢ok-kullanicili bir sanal ortamda probleme dayall
ogrenme yaklagimina gore yapilan 6gretim tasarimi surecinin incelenmesiyle elde
edilen sonuglar tartigiimistir. Bununla birlikte Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklagsimina gore daha kullanilabilir, etkili ve

verimli tasarimlarin yapilabilmesine yonelik tasarim onerileri sunulmustur.
Sonug ve Tartisma

Bu calismada Ug-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamlarin olusturulmasinda
“Nasil bir Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortam tasarlanirsa 6grenme sureci daha
etkili hale gelir?” sorusuna cevap aramak amaciyla tasarim tabanli bir arastirma
yapiimigtir. Bu amagcla ¢alismada bicimlendirici aragtirma yontemlerinden dogal
durum c¢alismasi (in vivo naturalistic case) kullanilarak 12 farkli veri toplama araciyla
veriler toplanmistir. Calismaya bir devlet Universitesinde egitimine devam eden ve
dnceki ddnemlerde “Ogretim Tasarimi” ve “Programlama” derslerini alan 34 6grenci
gonullt olarak katilmigtir. Katilimcilar 16 hafta boyunca tg¢-boyutlu ¢ok-kullanicili

sanal ortamda bireysel ¢alismalar ve grup ¢alismalari yapmislardir.

Calismada katilimcilarin deneyimlerinden elde edilen sonuglara gore, Ug-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda baglangigta 6gretim tasarimcisi rolunde
bulunan katiimcilar tasarim sireci ilerledikge farkh roller Ustlenmislerdir. Bu
goOrevler arasinda alan uzmani, yazilim uzmani, 6lgme degerlendirme uzmani,
ortam tanitim videosunu dizenleyen prodiksiyon sorumlusu, seslendirme sanatgisi
vb. roller bulunmaktadir. Buna ek olarak tasarimcilar icerik hazirlama, tg-boyutlu
model tasarlama, senaryo hazirlama ve slrecte arastirma yaparak da farkl gorevler
ustlenmiglerdir. Bireysel galismalarda teknik sorunlarla ilgilenmek zorunda kalan
tasarimcilar, grup calismalarina bagsladiklarinda teknik destek rolindeki
arastirmacidan yardim almiglardir. Grup ¢alismalarinda yeterliklerine gore isbolimu
yapan ve grup yoneticisi segen katilimcilar hem ig yuklerini azaltmiglar, hem de
uyumlu bir grup ¢alismasiyla planli bir sekilde tasarim surecini tamamlamislardir.
isbélimi yapmayan ve her gorevi tek kiginin yiklenmeye galistigi gruplarda ise grup
ici anlasmazliklar meydana gelmis ve tasarim siirecinde aksamalar olmustur. Ug-

boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili gelistiriciler igin ortamin karmasik olmasi
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ve ortam olusturulurken tasarim surecinin on planda tutulmasi olmak Gzere bu
ortamlarla ilgili bilinen iki yanhis bulunmaktadir. Birgok geligtirici sanal dinyalarin
karmasik bir yazilim olduguna inansalar da, bu ortamlar sanildigi kadar karmagsik
degildir. Bu ortamlari tasarlayan kisiler tUg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal bir ortam
olusturmanin en dnemli bilegeni olarak tasarim surecini gosterse de Ug-boyutlu gok-
kullanicili sanal ortamlari olugturmak bir ekip isidir. Bu suregte ortama hayallerini
yansitan tasarimcilar kadar bu ortamlarin iglevselligini saglayan programcilar,
ortamla 6zdeglesen tasarimlar yapan sanatgilar, ortama ruh ve duygu kazandiran
ses muhendisleri, ortami ¢aligir hale getiren teknik ekip, i¢erikleri saglayan ureticiler

de bu ortamlarin olusturulmasinda énemli katkiya sahiptir (Bartle, 2003).

Gruplar olusturulduktan sonra Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
tasarlanmasi surecinde 6 farkli grupta yer alan katilimcilar hedefler dogrultusunda
“Bilgisayar Bilimi” ve “Bilisim Teknolojileri ve Yazihim” derslerinin kazanimlarindan
birini segerek surece baglamistir. Calismada tasarim surecine yon vermesi ve
kullanicilarin ortamda aktif olabilmeleri icin probleme dayali 6grenme yaklasimi
cercevesinde iyi yapilandiriilmamig bir problem durumunun belirlenmesi
amaclanmistir. Katilimcilar secilen kazanimlar dogrultusunda probleme dayall
ogrenme yaklagimina gore iyi yapilandiriimamig bir problem durumu belirleyerek
senaryolar Uretmislerdir. Dogan vd. (2018b) tarafindan yapilan calismada da
alanyazinda uUg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili yapilan calismalarda
kuramsal altyapiya yeterince deginiimemesine ragmen isbirlikli 6grenme
pedagojilerinin ve probleme dayali 6grenme senaryolarinin yaygin olarak
kullanildigi saptanmistir. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin tasariminda
ogretmen merkezli yaklagimlar yerine probleme dayali 6grenme gibi o6grenci
merkezli yapilandirmaci yaklasimlar tercih edilmektedir (Good vd., 2008; Jarmon,
Luo & Kemp, 2008; McKay, Van Schie & Headley, 2008; Traphagan & Mayrath,
2008). Alanyazinda Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili yapilan
calismalarda 6grenme surecinin senaryo ya da gorevler iginde sekillendigi ifade
edilmektedir (Dogan vd., 2018b). Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
probleme dayali 6grenme yaklasimi kullanilarak bu ortamlardaki etkilesimlerin
tasarlanmasi ve simulasyonlarin gelistiriimesi surecinde basarili ve kullanilabilir
tasarimlar yapilabilmesi icgin etkili, karmasik ve zorlu senaryolar tasarlanmasi

gerekmektedir. Genellikle bu ortamlarda problem senaryolarinin karmasikhgina ve
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0grenme surecinin yonetilmesine odaklanmaktan ¢ok, bilgiye ve icerigin kapsamina
odaklanma egilimi vardir (Savin-Baden vd., 2011). Halbuki 6grenme etkinlikleri ve
kuramsal altyaplyr saglayacak yaklasimlar ogrenme alanlarinin tasarimini

yonlendirmelidir (Minocha & Reeves, 2010).

Tasarimci rolundeki katilimcilar senaryolarini olustururken kullanacaklari
ortamin ve hedef kitlenin Ozelliklerini géz ©6nunde bulundurarak senaryolarini
olusturmusglardir. Minocha ve Reeves (2010) de &grenme ortamlarinin
tasarlanmasinda kullanicilarin  becerileri ve deneyimlerinin g6z o6nunde
bulundurulmasi  gerektigini belirtmektedir. Ug-boyutlu  ¢ok-kullanicili  sanal
ortamlarin etkililigi belli bir 6grenci veya 6grenen grubunun ihtiyaclarinin mevcut
bilgilerle uygunluguna da baghdir (Savin-Baden, 2010). Bu kapsamda ortamin nasi|
kullanilacaginin yani sira ortami kimin kullanacagi da 6nemlidir. Herhangi bir hizmeti
sunarken hedef kitlesini ve becerilerini disunmek kullanicilarin karsilasabilecegi
zorluklarin g6z dnunde bulundurularak daha kullanici dostu ortamlar tasarlanmasini
saglayacaktir (Hodge, Collins & Giordano, 2011). Kullanici ihtiyaglar ve
geribildirimleriyle, mevcut 6grenme ortaminin nasil kullanildidiyla eslesen ve iglevini

yerine getirmeyen ortamlar tekrar dizenlenmelidir (Savin-Baden, 2010).

Katilimcilar iyi yapilandiriimamis probleme iligkin olusturduklari senaryolar
dogrultusunda ortam tasariminda dogrusal bir yapi izlenmeden kesfetmeye firsat
veren tasarimlar yapilmasi gerektigini, aksi takdirde dogrusal bir yapida yapilan
ortam tasarimlarinin kullanicinin dikkatini cekmeyecegini belirtmislerdir. Ek olarak,
kullanilacak ortamin hedef kitle tarafindan kolay ve etkili kullanilabilmesi, yapilan
tasarimlarin amaca uygun olmasi, kullanicilar tarafindan ortamin sikici
bulunmamasi gerektigi de vurgulanmistir. Basarisiz senaryolarin olusturulmasi ve
olusturulan senaryolarin hedef kitleye uygun olmamasi (Abdalla & Gaffar, 2011;
Cetin, 2011; Oystila, 2006; Wood, 2003) ortam tasarimininda basarisiz olmasina

neden olacaktir.

Calismada, katilimcilar tarafindan deginilen bir diger konu ise tasarlanan
ortamlarda gergeklik hissinin yagsanmasidir. Bu amagla katilimcilar, kullanilan tg-
boyutlu modellerin ve icgeriklerin gercege benzemesi, birbiriyle iligkili ve uyumlu
olmasi gerektigini vurgularken, ortamin sade ve anlasilir olmasi gerektigini ve
kullanilan ana dile uygun kelimelerin kullaniimasina dikkat edilmesi gerektigine de

deginmislerdir. Minocha ve Reeves (2010) tarafindan da Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili
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sanal ortamlarda yapilan tasarimlarin ve etkinliklerin gercekgi olmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Boardman (2009) kullanicilarin tasarlanan ortama katiliminin
saglanmasi igin ortamda kullanilan nesnelerin ve etkinliklerin birbiriyle iligkili ve
inandirici olmasi, 6grenilecek konuya odaklaniimasi ve yonlendirmenin yapilmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Bu nedenle tasarimi vyapilacak ortamla ilgili

dusundlmesi gereken konular asagida siralanmistir:
e Tasarlanacak olan nedir?
e Ne Ogrenilecek?
e Ne kadar detayli olmasi gerekiyor?
e Olusturulacak ortamin bir resmi var mi?
e Zihinsel bir model var mi ya da cizilebilir mi?

Ug-boyutlu ¢ok kullanicili sanal ortamlarin kullanicilar tarafindan kolay ve
etkili kullanilabilmesi amaciyla gorev tamamlama sureleri ve izlenen yol da
onemlidir. Ortamdaki gezinim kullanicilarin olumlu ya da olumsuz deneyim
yasamalarinda 6nemli rol oynamaktadir. Tasarimcilar, kullanicilarin ortamdaki
gezinimlerini kolaylastirmak amaciyla Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
hedef kitleye uygun yonergelerin sesli ya da goérsel olarak veriimesi gerektigini
vurgulamiglardir. Savin-Baden (2010) ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
yapilan gezinim etkinliklerinin, 7 dakikayr gecmeyen derslerin, 4 06grencinin
bulundugu kucuk bir grupla yapilan probleme dayali 6grenme senaryolarinin, 6
kisiden olusan tasarim gruplariyla yapilan ¢alismalarin, grup tartismalarini takip
eden bireysel gorevlerin, kisa oyunlar veya moda gosterileri gibi 6grencilerin
performansini sergiledigi gosterilerin ise yaradigini belirtmektedir. Ek olarak tim
ogrencilerin ayni anda ortamda bulunmamasinin, tecrubeli ve tecrubesiz
ogrencilerin bir araya getirilmesinin, ¢ok uzun sunumlarin ve 20 dakikadan fazla
tartisma igermeyen anlatimlarin yapilmasinin Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarla ilgili olumsuz deneyimlerin yasanmasina neden oldugu da
belirtimektedir. Dodiya ve Alexandrov (2008) da Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda kullanici arayuzlerindeki yonlendirme sorunlari, genel gorUnumun
kaybedilmesi, daha Once ziyaret edilen yere erisememe ya da daha &nce
goruntulenen nesnelere ulasilamamasi gibi kullanicilar hayal kiriklidina ugratan ve

ortamdan ya da baglamdan uzaklagmasina neden olan sorunlarla karsilasildigini
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belirtmektedir (Dodiya & Alexandrov, 2008). Halbuki, insanlar genellikle yeni veya
tanidik olmadiklari ortamlarda kaybolmadan gezinmek isterler (Roser, Krumnack &
Hamburger, 2013). Bu nedenle Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda gezinim

113 LE 13

sorunlariyla kargilagilmamasi igin “Neredeydim?”, “Neredeyim”, “Nereye gidecegim”
sorulari g6z o©Onunde bulundurularak sesli veya gorsel yonergeler ortama
eklenmelidir. McMahan, Kopper ve Bowman (2014) tarafindan da kullanicilarin
nereye gidecegine yardimcl olmasi ic¢in harita, koordinat sistemi vb. yol bulma
(wayfinding) araglarinin kullanilmasi gerektigi belirtiimektedir. Ayrica kullanicilarin
ortamdaki 6zgurlugu kisitlanmali ve kullaniciyr yonlendirmeye yardimci olacak
fiziksel ve sanal kisittamalar saglanmalhdir (Bowman, Kruijff, LaViola Jr, & Poupyrev,

2001).

Tasarim surecinde katilimcilari etkileyen 6énemli unsurlardan birisi de tasarim
araci olarak kullandiklari uygulamalara iligkin teknik problemlerdir. Ozellikle grup
¢alismalarinda tasarim araci olarak kullanilan Ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal
ortamin goérintilenmesini saglayan goruntileyici uygulamasinda ¢ok fazla
segenegdin bulunmasi baglangigta acemi olan tasarimcilari zorlarken, tasarimcilarin
kullanilan ortama asinalik kazanmasiyla arayuzle ilgili sorunlar da azalmistir.
Ozellikle ortama yiiklenen lig-boyutlu nesnelerin sayisinin artmasi, 35 kisinin aktif
olarak ayni anda tasarim yapmasiyla kullanilan uygulamanin ¢alisma performansini
etkilemigtir. Kargilagilan bu problemde ortama hakim olan bir teknik destegin olmasi
problemin hizli bir sekilde ¢dzulmesini saglamistir. Yuklenen nesnelerin neden
oldugu bir diger problem ise nesnelere vyuklenirken isim veriimemesinden
kaynaklanmaktadir. Tasarimci rolundeki katilimcilar nesnelere isim vermedikleri
igin, ortamda nesnelerin yuklendigi envanterlerinde nesneleri bulmakta zorlanmig
ve nesne aramakla zaman kaybetmislerdir. Beaumont, Savin-Baden, Conradi ve
Poulton (2014) tarafindan ortam araylzundn kullanilabilir olmasi teknik ve senaryo
tasariminin énemli boyutlarindan biri olarak ifade edilirken, araylizin karmasik
olmasinin &grencilerin bilissel yuUkinu artirdigini, bazen de 6grencilerin ne
yapmalari gerektigine karar vermede zorluk yasamalarina neden oldugunu
belirtmektedir. Warburton (2009) ise Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
populer orneklerinden birisi olan Second Life'in egitimde kullaniimasiyla ilgili
sorunlardan biri olarak teknik sorunlari belirtmektedir. Ozellikle sunucunun bant

genigligi, donanim o&zellikleri ve guvenlik duvari vb. o6zelliklerinin kullanicilarin
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uygulama ortamina erigimini engelleyebilecegi ya da igeriklerin yUklenmesini
geciktirebilecegi vurgulanmaktadir. Bu durumlar kullanicilarin araytz kullanimini,
ortamda gezinimini, nesneleri olusturmalarini, karakterlerini duzenlemelerini ya da
ug-boyutlu gorsel ortamlarla ilgili dilbilgilerini gelistirmelerini engelleyebilecegi gibi

kullanici deneyimlerinin farklilagsmasina neden olabilmektedir.

Calismada tasarimcilarin ortami kullanimini zorlagtiran unsurlardan biri de
karakterin hizini ve kamera agisini ayarlamaktir. Kullanilan uygulamada farkl
hareket hizlari ve kamera agcilarina iliskin menuler olmasina ragmen kullanicilar
ayarlari yapmakta zorlanmistir. Bu durumlar tasarimcilara ortamin hedef kitleye
uygun olup olmadigini disundirmagstir. Bu nedenle, gruplardan bazilari
tasarladiklari ortamlarin etkililigi ve verimliligini test etmek amaciyla hedef kitledeki
kullanicilarla kullanilabilirlik testi yapmiglardir. Kullanilabilirlik problemlerinin olmasi
kullanicilarin ortama ikinci kez girmesinde isteksiz olmasina neden olacaktir.
Kullanicilarin girmedigi ortamlarda hayalet kasabayl andiracak ve tasarlanan

ortamlar bos kalacaktir (Kapp & O'Driscoll, 2010).

Kullanilan uygulamada bulunan tg-boyutlu nesne kutiphanelerini kullanan
katilimcilar, farkli senaryolar ve gorevler olustursalar da tasarlanan ortamlarin
birbirine benzedigini belirtmiglerdir. Hazir nesneleri kullanmayanlar ise kendine
0zgu ve yaratici tasarimlar ortaya koyabilmislerdir. Yeniligin ve yaraticiligin
olmadigi birbirine benzer Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tasarimlarinin
sorunlu oldugu belirtiimektedir (Warburton, 2008).

Tasarlanan ortamda kullanicilarin daha fazla vakit gecirebilmesini saglamak
ve ortamin etkililigini artirmak amaciyla tasarimcilar kodlar, animasyonlar ve ekrana
yapisik menulerle ortamdaki etkilesimleri olusturmaya caligsmiglardir. Bowman,
Kruijff, LaViola Jr ve Poupyrev (2001) Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda
yapilan tasarimlara gore etkilesim turleri secilmesi gerektigini ve ayni tekniklerin her
ortamda ise yaramayacagini belirtmektedir. Bowman vd. (2001) de Ug-boyutlu
ortamlarin tasariminda etkilesimle ilgili ¢cozime kavusmamis asagida belirtilen

sorulara dikkat cekmektedir:
e Ug-boyutlu ortamlarin tasariminda araytizlerde bir standart olacak mi?
e HMD ya da CAVE gibi ekran goérintlileme aygitlari arasindaki

farkliliklara gore etkilesim nasil degismeli?
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e Sanal ortamlar ¢ok genis menl 6gelerinin bulunmasi gibi karmasik

sistem kontrol gorevlerini en iyi sekilde nasil destekleyebilir?

e Belirli bir uygulamada ug-boyutlu etkilesim tekniklerinden hangilerinin

en iyi sekilde galistigi nasil belirlenebilir?

e Cesitli Ug-boyutlu etkilesim turleri kullanicilarin buradalik hissini nasil
etkiler?

Kod yazmada zorlandigini belirten tasarimcilar o6zellikle ortamda kod
yazmada gruptaki bireylerle isbirligi yaparak yeterliklerine gore ortam tasarim
surecine dahil olmuslar ve kodlama diline yabanci olduklari bir ortamda
zorlanmalarina ragmen tasarimcilarin kod yazmada kullanabilecekleri blok tabanh
gorsel programlama araglari da tasarimcilarin kod yazma surecini kolaylasgtirmistir.
Warburton (2009) bu ortamlarin kendine 6zgl kod yapisini, normlarini ve kurallarini
anlamanin kullanicilar igin kolay olmayabilecegini belirtmektedir. Ozellikle kod
yazma surecinde Minocha ve Reeves (2010) tarafindan 6grencilerin programlama
becerilerini 6grenebilmeleri ve 6grenme ortamina katilimini artirmak igin birlikte

tasarim yapabilecekleri alanlar olusturulmasi énerilmektedir.

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarda tasarim siirecinde katilimcilarin
deneyimleri de ortamin kullaniminda etkili olmustur. Ozellikle oyun oynayan
katilimcilar tasarim surecinde digerlerine gére daha etkili olmuslardir. Ortama
aligkin olmayan bireylerden biri tasarim surecinde zorlanmig, mide bulantisi ve bas

dénmesi problemleriyle karsilagmigtir.

Calismada kullanilan ortamin acik kaynak kodlu bir uygulama olmasi
kullanilan materyallerde telif hakki problemini ortadan kaldirirken, farkli ve c¢ok
sayidaki bilgi kaynaklarina erisimin olmasi katilimcilarin kargilastiklari problemleri
¢ozmesinde katilimcilara kolaylik saglamistir. Tasarimci olarak katilimcilarin
yetkilerinin artirimasi veya kisitlamalarin getirilebilmesi, tasarlanan ortamlarin
disariya aktarilmasi ya da ucretsiz hazir nesnelerin ortama aktarilabilmesi, ¢ikan
sorunlara aninda mudahale edilebilmesi, kod yazma, animasyon hazirlama vb.
igeriklerin olusturulmasinda genis bir yelpaze sunmasi da kullanilan agik kaynak
kodlu uygulamanin avantajlari arasindadir. Katilimcilar tarafindan agik kaynak
uygulama ile ilgili belirtilen bir diger husus da ortama 7/24 istedikleri yerden guvenli
erisimin saglanabilmesidir. Calismada kullanilan agik kaynak kodlu uygulamayla
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kiyaslandiginda, ug-boyutlu gok-kullanicili ortam tasarimi igin en sik basvurulan
platform olan Second Life gibi kapali kaynak uygulamalarda yapilan tasarimlarin
ortamin disina aktarilamamasi yapilan yatirimin, harcanan zamanin tek bir yerde
kalmasina neden olmaktadir. Bu nedenle acgik standartlarin olmayigi gelistiriciler igin
bir sorun tegkil etmektedir. Ayrica maliyet konusunda; Second Life ortaminda temel
bir hesap Ucretsizdir, ancak egitim ortami olusturmak i¢in arazi satin almak, model
ya da desen ylUklemek, ortamda baskasi tarafindan tasarlanan herhangi bir nesneyi
kullanmak, kod yazmak Ucretlidir (Warburton, 2009). Second Life kullanicilara ilk
kayit sirasinda teknik detaylarla ugragsmadan Ucretsiz bir karakter ve ortamda
gezinme imkani sunarken, karakterin 6zellestiriimesi, nesne tasarimi, script ekleme,
animasyon hazirlama, belli bir alanda tasarim yapma vb. durumlarda Ucret talep
etmektedir. Yapilan tasarimlar ortamda kalmakta, farkli bir alana aktarilabilmesi igin
de Ucret talep edilmektedir. Bununla birlikte karsilasilan teknik sorunlara aninda
mudahale edilememekte, alinan hizmet karsiliginda saglanan bant genigligine gore
ortama baglanmakta zorluklar yasanabilmektedir. EgJitim ortami olarak kiralanan
adalarda gizlilik saglanabilse de, 6grencilerin bir kez sisteme Uye olmasiyla Second
Life ortamindaki farkli alanlarda gezinebilecegi de géz 6ninde bulundurulmasi
gereken bir konudur. Ozellikle egitim amagli ortama kaydedilen kigik yas
grubundaki dgrenciler bu ortamlarda tanimadiklari insanlarla iletisime
gecebilmektedir. Bu durum kullanicilarin guvenligi agisindan risklidir. Bu nedenle
egitim amacli kullanilacak Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda Second Life
benzeri hizmetleri satin almak yerine, acik kaynak kodlu OpenSimulator gibi
uygulamalarin kullaniimasi ve tum yetkilendirmelerin kullanan kigilerde olmasi hem
ogrenci guvenliginin saglanmasi hem de problemlere aninda ¢ozum bulunabilmesi
icin 6nemlidir. Ayrica acik kaynak kodlu uygulamalarin kullaniimasi iki-boyutlu ve
ug-boyutlu nesnelerin, animasyonlarin, scriptlerin, HUD mendulerin gelistiriimesinde
ve Ucretsiz kaynaklarin kullaniminda telif haklarindan dolayi kullaniciya kolaylik
saglayacaktir. Hizmeti satin almak yerine hizmeti acik kaynak kodlu uygulamalarla
saglamak teknik problemlerden cok pedagojik problemlere odaklaniimasina da
yardimci olacaktir. Taylor-Helms, Kvapil, Fillwalk ve Frischer (2013) tarafindan
Second Life ortaminda probleme-dayali 6grenme yaklagiminin etkililiginin
aragtirlmasi igcin tasarlanan ortama iligkin kullanici deneyimlerini paylastiklari
calismalarinda pedogojik sorunlardan ziyade teknik konulara deginmislerdir.

Calismada sunulan Second Life ortaminda kullanicilarin belirttigi problemler
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OpenSimulator gibi acgik kaynak kodlu uygulamalarda yetkilendirmeler ve

uygulamaya ait bazi modullerin diuzenlenmesiyle miudahale edilebilecek konulardir.

Calismada belirtilen teknik konular asagida belirtiimektedir:

Farkl kullanici adlariyla ortami kullanabilmek igin uygulamanin kapatilip

acllmasi yerine karakterler arasinda gegis saglanmalidir.

Kullanicilarin nerede oldugunun anlasiimasi i¢in kullanicilarin nerede

oldugunu belirten haritanin eklenmesi gerekmektedir.

Hangi karakterle konusuldugunun anlasilmasi igin karakterlerin tGzerine

ses simgesi eklenmelidir.
Karakterlerin 1. ve 3. sahislara gore gorunusleri arasinda gegis olmalidir.

Karakterden uzaklasarak ortamdaki farkli bir yere odaklanma &zelligi

eklenmelidir.

Karakterin kime ait oldugunun bilinmesi igin karakter isimleri karakterlerin

uzerine eklenmelidir.

Kullanicilar karakterlere tiklayarak karakterlerle ilgili biyografik, kiyafet,

animasyon bilgilerini edinebilmelidir.

Kullanicilar tarafindan kontrol edilebilen ¢oklu karakterlerin kullanimina

teknik sorunlar yagamaksizin izin verilmelidir.

Ortamdaki nesnelerin alinmasina ve bu nesneler hakkindaki Ust verilerin

(metadata) eklenmesine izin verilmelidir.
Oyuncu olmayan karakterler ile gercekci animasyonlar gelistiriimelidir.
Tiklandiginda NPC karakterlerle ilgili bilgi alinabilmelidir.

Karakterlerin hizli yarimek ve kosmak gibi daha hizli hareket etmesine

izin verilmelidir.
Karakterlerin nesne olusturmasina izin verilmelidir.

Karakterlerin kiyafet, animasyon ve hareketlerinin 6zellestiriimesine izin

verilmelidir.

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin tasariminda benimsenen 6grenme

ve Ogretme yaklasimlarinin, etkinlikler kadar degerlendirme ydntemlerinin
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hedefleriyle de uyumlu olmasi gerekmektedir. Calismada katilimcilar, kullanicilarin
degerlendiriimesi  surecinde  kullanicilarin  ortamdaki  performansa  gore
degerlendirilebilecegini ya da sinif i¢i etkinliklerle beraber ortam kullanilacaksa
ortam diginda da katilimcilara gorev verilebilecegini belirtmistir. Degerlendirmenin
neden yapildigiyla ilgili dncelikli olarak asagidaki sorularin sorulmasi da dnemlidir
(Savin-Baden, 2010):

e Ogrenmeyi desteklemek ve gelistirmek igin mi yapiliyor? (Bigimlendirici

degerlendirme)

e Ogrenmenin odlgllmesi ve sertifika saglanmasi icin mi yapiliyor (Genel

degerlendirme- summative assessment)

e Standartlarin saglanmasi icin mi yapiliyor? (Genel degerlendirme-

summative assessment)

Ug-boyutlu  gok-kullanicili  sanal ortam etkinliklerinde kullanicilarin
deneyimleri dogrultusunda degerlendirilebilmesi igin bigimlendirici (formative)
degerlendirme ydntemi kullaniimalidir (Mayrath, Traphagan, Heikes & Trivedi,
2011). Degerlendirme surecinde odaklaniimasi gereken hususlar asagida
belirtimektedir (Savin-Baden, 2010):

Degerlendirme ne zaman yapilacak?

e Degerlendirmeyi kim yapacak?

e Hangi degerlendirme yontemi kullanilacak?
e Puanlama nasil yapilacak?

e Ogrencilere hangi geribildirimler verilecek?

Kimler degerlendirilecek?

Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin tasariminda genellikle tasarim
boyutuna odaklaniimakta, ogretim tasarimi sureci ve kullanilan pedogojik
yaklasimlar gozardi edilmektedir. Alanyazinda belirtilen bu problem durumlarindan
yola ¢ikilarak, ¢calismada tasarimcilarin deneyimleri dogrultusunda etkili egitsel bir
ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamin hazirlanmasi slrecinde nasil bir yol
izlenmesi gerektigi Uzerinde durulmustur. Bu nedenle galismada “Nasil bir Ug-

boyutlu ¢ok-kullanicili ortam tasarlanirsa 6grenme slreci daha etkili hale gelir?”

182



sorusunun cevabini aramak igin Ogretim tasarimi, tasarim ve pedogojik
yaklasimlarin birlikte ele alindigi bir 6gretim tasarimi siureci modellenmigtir. Bu
kapsamda yapilan arastirma otantik bir problem cercevesinde o6grenci merkezli
etkinliklerin yapilmasina imkén saglayan probleme dayali 6grenme yaklagiminin
kullanildigi agik kaynak kodlu Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili  sanal ortamlarin
tasariminda ve 6gretim tasarimi surecinde nasil bir yol izlenmesi gerektigi ve nelere
dikkat edilmesi gerektigi konusunda egitimcilere ve bu ortami tasarlayan kigilere yol
gosterici nitelikte olacaktir. Alanyazinda kullanilan teknolojilere bakildiginda
teknolojilerin 6grenme veya kuramsal temele dayali tasarimlardan uzak oldugu ve
sadece uygulanan bir teknoloji olarak kullanildigi dikkat cekmektedir. Yeni bir ortami
kullanmak ve gelistirmek birgok kisi igin heyecan verici ve ilgi ¢ekici olsa da
uygulamalarin nasil, nigin, ne zaman ve nerede uygulandigi konusunda az sayida
elestirel yaklasim bulunmaktadir. Ortamlarin tasariminda kullanilan arag¢ ve verilen
mesajl butlnlestiren pedagoijilere ihtiyag vardir (Savin-Baden, 2010). Aksi takdirde
medyanin yani kullanilan ortamin tek basina etkili olmayacagi, medyanin ilk basta
yenilik etkisiyle 6grenmeyi ve motivasyonu etkileyece@i (Clark, 1983, 1994),
medyanin kullanilan yontem ve becerilerle olan etkilesimi olmadan 6grenmeyi ve
motivasyonu etkilemeyecegi (Kozma, 1994) belirtiimektedir. Ogretim sirecinde
kullanilan teknolojiler veya ortamlarla hem 6grenmenin gerceklesmesi hem de bir
egitim problemine ¢6zim saglanmasi amacglanmaktadir. Sadece kullanilan
teknolojiler 6grenmeyi saglamayacaktir (Ojstersek & Kerres, 2010). Alanyazinda Ug-
boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarla ilgili yapilan ¢alismalarda bu ortamlarin
genellikle teknolojik ve pedagojik agidan sagladiklarina odaklanildigi, sinirliiklarinin
veya egitim ortaminda kullanimi esnasinda teknik sorunlar diginda karsilasilan
zorluklarin yeterince adreslenmedigi gorulmektedir. Ek olarak kullanilan ortamlarin
tasariminda nelere dikkat edilmesi gerektigine ve kullanilan pedagojik yaklasimlara
da yeterince deginilmemektedir (Dogan, Cinar & Tiiziin, 2018b). Ogrenme siirecine
yardimci bir ara¢ olarak kullanilan Ug¢-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin
tasariminda kullanilan aragla birlikte pedagojik yaklasimlara yer verilmedigi sturece
bu ortamlar bir kez kullanilan sanal terkedilmis ortamlara donUsecektir. Bu
kapsamda bu ortamlarda sadece kullanilan ara¢ degil, aragla birlikte kullanilan
yontemler de yine 6n plana ¢ikmaktadir. Bu nedenle tasarimi uzun bir slreg
gerektiren Ug-boyutlu c¢ok-kullanicili sanal ortamlarda olusturulan senaryolar

kapsaminda, icerik ve ortam tasarimi bir bitiin olarak ele alinmahdir. Ug-boyutlu
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cok-kullanicili sanal ortamlar igin senaryo ve etkinlik tasarlamak, bir tartisma
forumunda kullaniimak Uzere gelistirilen ylz ylze senaryolardan farkhdir.
Baslangigta bunun ne anlama geldigini anlamak zor oldugu igin tasarim ekibi
genellikle bu ortamlardaki 6grenme sureci ve problem durumunu igeren
senaryolarin karmasikhgi yerine bilgi ve icerigin kapsamina odaklanmaktadir
(Savin-Baden, 2010). Ug-boyutlu 6grenme ortamlarinin gelistirimesi birkag slayt
hazirlamaktan ya da birkag goktan segcmeli soru hazirlamaktan ¢ok daha karmasik
bir surectir. Bu ortamlarin geligtiriimesi i¢in gerekli tasarim sureci ogretim
tasarimcilarinin geleneksel becerilerini degistirmelerini gerektirmektedir. Suregte
hem 6grenme ortaminin hem de igerigin olusturulmasi, etkinlikler ve etkilesimlerle
eslestirimesi gerektigi icin zaman ve kaynak acisindan daha fazla c¢aba
gerektirmektedir (Kapp & O'Driscoll, 2010).

Ozet olarak, 6grenme ciktilari olmayan ve hayal kirikligina ugratan (g-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin verimliligi 6gretim tasarimi surecine baglidir.
Bu ortamlardan istenilen ¢iktilarin alinamamasi bu ortamlardaki 6gretim tasariminin
zayifiginin  bir sonucudur. Bu ortamlarda istenilen 6grenme hedeflerine
ulagilabilmesi igin 6gretim tasarimina dikkat edilmesi gerekmektedir. Alanyazindaki
calismalar incelendiginde, ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin tasarim
surecine iliskin genel olarak tasarim surecine odaklanildigi, alanyazindaki genel
ilkelerle ortaya konulan tasarim modellerinde pedagojik yaklasimlarina ve 6gretim
tasarimina deginilmedigi gorulmektedir. Bu nedenle galismada ug¢-boyutlu ¢ok-
kullanicih sanal ortamlarda probleme dayali 6grenme yaklasimina goére grup
calismasiyla yapilan tasarimlar suresince tasarimcilarin deneyimleri sonucunda bir
model ortaya konulmustur. Bu modelde 6 alt boyut bulunmakta ve ug¢-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarda dogrusal bir yapiyla baslayan ogretim tasarimi sureci
ilerledikge karmasik ve sarmal bir yapiya déniismektedir. Ug-boyutlu cok-kullanicili
sanal ortamlarda 6grenmenin gerceklesmesi ve ortamin kullaniminda sarekliligin
saglanmasi igin iyi planlanmig bir 6gretim tasarimi strecinin pratige dayali bir model
cercevesinde gercgeklestirimesi hem etkili tasarimlarin ortaya konulmasi hem de

tasarlanan ortamlarin nitelikli olmasina katki saglayacaktir.
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Oneriler

Bu bolumde Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda tasarim yapmayi
planlayan egditmenler, tasarimcilar ve arastirmacilar igin tasarim surecine ve

arastirma surecine yonelik onerilere yer verilmektedir.

Tasarim siirecine yonelik 6neriler. Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin
tasarimi zaman alan ve igbirligini gerektiren bir suregtir. Ancak alanyazinda da
siklikla deginilen konulardan birisi de tasarimlara odaklanilarak 6gretim tasarimi ve
pedagojik yaklagsimlarin gbézardi edilmesidir. Bu nedenle kullanilan teknolojilerin
ogrenme hedeflerine ulagsmada bir ara¢ oldugu unutulmadan, Ug-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamlarin tasariminda uygun pedogojik yaklagimlar tercih edilerek
kullanicilarin slregte aktif olmasini saglayacak bir tasarim ortaya konulmalidir. Bu
tasarimlarda ogretim tasarimi ve tasarim surecinin bir butin olarak ele alinmasi,
beklentilere ve ihtiyaclara yonelik, kazanim ve hedefler dogrultusunda ortam

tasarimlarinin yapilmalisi 6nerilmektedir.

Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarin 6grenme ve dgretim ortami olarak
tercih edilmesinde, hedef kitlenin bilissel, duyussal ve psikomotor becerileri dnemli
bir faktordur. Bu nedenle ortam tasarimina baslamadan 6nce alan uzmanlari ve
ogretim tasarimcilari ile ortamin hedef kitlenin dzelliklerine uygun olup olmadiginin

belirlenmesi ile ilgili gorugmeler yapilabilir.

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarin terk edilmis sanal bir ortam
olmamasi igin ortam tasarimi yapilirken iyi yapilandirimamis bir problem
cercevesinde olusturulan senaryolarla kullanicilarin aktif olacaklari gorevlerin
verilmesi tasarlanan ortamin etkililigi ve verimliligini artiracak, kullanicilarin ortamla
ilgili memnuniyetleri Gzerinde de olumlu etkiye neden olacaktir. Tasarim surecinde
tasarimi yapan bir Kisinin alan uzmani, 6gretim tasarimcisi, yazihm uzmani, 6lgme
degerlendirme uzmani vb. genis yelpazedeki is yukunu Ustlenemeyecegdi ve her
konuda yeterlige sahip olabilmesi mumkuin olmayacadi i¢in, tasarim surecinde farkh
yeterliklere sahip bireylerin tasarim surecine dahil edilmesi onerilmektedir. Buna ek
olarak tasarim surecine baglamadan dnce yapilacak tasarimlarin zayif ve gugli
yonleri 6gretim tasarimcisi ve alan uzmanlariyla birlikte belirlenmelidir. Tasarim
sureci 6gretim tasarimcisi ve alan uzmaninin katihmiyla devam ettirilerek, tasarim

ekibinin iletisiminin ve fikir paylasiminin artirimasi amaciyla yapilan tasarimlarin
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belli araliklarla tasarim ekibiyle paylagiimasi onerilmektedir. Boylece alinan donutler

dogrultusunda tasarim sureci ilerlemeden gerekli dizenlemeler yapilabilecektir.

Ug-boyutlu gok-kullanili sanal ortam tasariminda kullanilacak ara¢ veya
uygulamalarin segiminde kapali kaynak kodlu uygulamalar yerine agik kaynak kodlu
uygulamalarin tercih edilmesi Onerilmektedir. Bodylece ortam tasarimi ve
kullanicilarin ortami deneyimleme surecinde ortamla ilgili gerekli dizenlemeler ve
yetkilendirmelerin  yapilmasi, ortamda kullanici guvenliginin  saglanmasi,
kullanicilarin ortama 7/24 erigsebilmesi kolaylasacaktir. Buna ek olarak, kullanilan
aclk kaynak kodlu uygulamalarin sagladigi Ucretsiz olma, Ucretsiz kaynaklarin
kullanilabilmesi, Uretilen materyallerin farkli yerlerde kullanilabilmesi, telif hakki
sorununun bulunmamasi gibi avantajlarla hem tasarimcilara hem de kullanicilara

genisg imkanlar sunulacag! dusunulmektedir.

Tasarim surecinde ortamda taslak bir plan hazirlanmaksizin tasarima
baglanmasi 6neriimemektedir. Oncelikli olarak tasarlanmasi planlanan ortama
iligkin detaylar kagit Uzerinde taslak bir gizim olarak olusturulmalidir. Boylece
isbolumu yapilarak tasarim surecinin ilerleyisinin  planli hale getirilecegi
disiinilmektedir. Ug-boyutlu modellemelerin tasarimi ve yerlestiriimesiyle birlikte
ortamla ilgili genel kurallarin ve ydnergelerin olusturulmasinin da kullanicilarin
gezinimini kolaylastiracagi dusunulmektedir. Bu amagla ortamda kullanicilarin

nerede oldugunu gosteren bir harita da yonergelerle birlikte kullanilabilir.

Tasarim surecinde kullanilan teknik altyapiyla ilgili stres testlerinin yapilmasi
onemlidir. Ozellikle sunucunun fiziksel 6zellikleri ve saglanan bant genisligi,
kullanilan nesne boyutlari ve kullanici sayisi dustnulerek yapilacak stres testlerinin
surecte karsilagilacak teknik problemlerin azalmasinda ve kullanilabilir ortamlar

tasarlanmasinda etkili olacagi dugsunulmektedir.

Ortamin kullanilabilirligi amaca uygunluk, etkililik ve verimlilik agisindan test
edilerek ortam tasarimiyla ilgili donutler alinmasi tasarlanan ortamlarin kullanima
acllmadan gerekli duzenlemelerin yapilmasina olanak saglayacaktir. Bu amacla
hedef kitlenin 6zelliklerinin, kazanima uygun ortam tasariminin, ortamin amacina
uygun materyal tasariminin test edilmesi, sistemin kolay kullanilabilir olmasinda ve
ortamin etkililiginin test edilmesinde belirleyici rol oynayabilir. Gezinimin kolay

olmasi, ortamdaki gérev tasarimlari ,sistemde kalma suresi, ¢ézim igin birden fazla
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segenek sunulmasi, gorevlerin birbiriyle iligkili olmasi ve o6grencilerin istediklerinde
ortama erisebilmesi ortamin verimliliginin test edilmesinde 6nemli faktorler olarak

dusunulebilir.

Tasarimi yapan Kkisilerin bireysel farklihklari ve tasarim surecinde
yapabileceklerine iligkin teknik yeterlikleri, olusturulan senaryolar, tasarimi
yapilacak alanin uzunlugunun ve genisliginin 6nceden belirlenmis olmasi, kullanilan
uygulamalarin sunmus oldugu olanaklar tasarim surecini etkileyen baslica unsurlar
arasindadir. Bu nedenle tasarim surecine baslamadan once grup galismasinda
kimlerin hangi rolu Ustlenecegi ve hangi araclarin kullanilacagina karar verilmesinin
etkili ve verimli bir Gg-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamin olusturulmasinda onemli

olacagi dusunulmelidir.

Arastirma sUrecine yonelik 6neriler. Ug-boyutlu cok-kullanicili  sanal
ortamlarin kullanim slrecinde bazi bireyler mide bulantisi ve bas ddénmesi
problemleriyle karsilasabilir. Bu nedenle tasarim surecindeki hareketlerin ya da
gezinim hizinin sanal ortamlarda hareket hastalii (movement sickness) olarak

tanimlanan rahatsizlik Uzerindeki etkisini inceleyen galismalar yapilabilir.

Ug-boyutlu g¢ok-kullanicili sanal ortamlarda iyi yapilandirimamig problem
durumu kapsaminda tasarimcilar kendi yetenekleri ile farkli zorluk duzeyinde
yaptiklari isin uyumuna gore kendi tasarimlarini yapmislardir. Bu suregte tasarimci
rolundeki katilimcilar somut bir seylerle ugrastigindan bir mesguliyet igerisindedir.
Bu kapsamda arastirmacilar, Gg-boyutlu egitsel ortam tasarimi yapan bireylerin Ug¢-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamlarda tasarim surecindeki akis deneyimlerini

arastinlabilir.
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EK-A: Ogrencilerin Demografik Ozelliklerini Belirleme Anketi

Sevgili 6grenciler,

Bu anketten elde edilen veriler bir tez calismasi kapsaminda kullanilacaktir.
Anketin amaci katilimcilarin demografik 6zelliklerini belirlemek ve ¢alismaya katilacak
ogrenciler ile ilgili veri elde etmektir. Anketteki sorulara verecegdiniz yanitlar bu ¢calismanin
basarili sonuglara ulasmasi agisindan énemlidir. Vereceginiz yanitlar yalnizca arastirma
amaciyla kullanilacak olup bagkalariyla paylasiimayacaktir.

Yardiminiz ve katiliminiz icin simdiden ¢ok tesekkur ederiz.

Dog. Dr. Hakan TUZON
DOGAN

= 1- Kisisel Bilgiler:

Ogr. Gor. Dilek

1. Adiniz Soyadiniz

2. Cinsiyetiniz

3. Dogum yiliniz

4. Su Anki Not Ortalamaniz

= 2- Bilgisayar ve interneti Kullanma Durumunuz:

1. Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?

L[] Kullanmiyorum []1-3Yil []4-6Yi[]7-9Yil

[]10+Yil

2. Kag yildir internet kullaniyorsunuz?

[ ] Kullanmiyorum []1-3Yil [J4-6Yi[]7-9Yil

[]10+Yil

3. interneti giinliik ortalama kullanma
sureniz

[ ] Kullanmiyorum [] 1-3 Saat[ | 4-6 Saat [17-9
Saat

[ ]10+ Saat

= 3- Ug-boyutlu Sanal Ortamlari ve Bilgisayar Oyunlarini Kullanma Durumunuz:

1. Kag yildir G¢ boyutlu sanal ortamlari

[ ] Kullanmiyorum []1-3Yil []4-6Yi[]7-9Yi

kullaniyorsunuz? 110+ Yl
2. Haftada kag saat tig-boyutlu sanal Llo []1 12 13
ortamlarda vakit geciriyorsunuz? (14 (15 []6+
3. Kullandiginiz tg-boyutlu sanal
ortamlan belirtiniz e
4. Kag yildir bilgisayar oyunu [l Oynamiyorum []1-3YIl []4-6YiI[]7-9VYi
oynuyorsunuz? 110+ Yl
5. Haftada kag saat bilgisayar oyunu L]o []1 12013 []4
oynuyorsunuz? [15 6+
6. Oynadiginiz bilgisayar oyunlarini
belittiniz. e
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EK-B: Senaryo ve Problem Durumunun Olusturulma Siirecinin Raporlanmasi

Sevqili 6grenciler,

“Yenilik¢i Teknolojiler ve Uygulamalar” dersi kapsaminda gruptaki ¢calisma
arkadaslarinizla belirlemis oldugunuz problem durumu ve senaryolarin
olusturulmasi surecine iligkin gorus ve dusuncelerinizi, suregte neler yagsadiginizi
asagida belirtilen sorulara gore cevaplayiniz.

Dog. Dr. Hakan TUZUN Dilek
DOGAN

- Grubunuzun ad1:

- Hangi konuyu sectiniz?

- Problem durumu nedir?

- Verilen goérevler hangi yas grubu icin hazirlandi?

- Belirtilen problem durumu igin senaryonuzu belirtiniz.

- Problem durumu ig¢in ¢ozum yollarinizi belirtiniz.

- Olusturdugunuz senaryo isbirlikli calismayi sagliyor mu?

- Kullanacaginiz ortami g6z onunde bulundurdugunuzda senaryonuzda tasarim
surecinde yolunda gitmeyecegini diusinduigunuz durumlar var mi? Varsa belirtiniz.
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EK-C: Seyir Defteri Formu

Sevgili Ogrenciler,

Bu seyir defteri “Yenilikgi Teknolojiler ve Uygulamalari” dersinde Ug¢-boyutlu ¢ok-
kullanicili sanal ortamda gergeklestirmis oldugunuz tasarim surecine iligkin duygu
ve dusuncelerinizi almak i¢in hazirlanmistir. Seyir defteri igin sizlerden Gg-boyutlu
cok-kullanicili sanal ortamda tasarim yaptiginiz sure boyunca deneyimlerinizi
paylasmaniz istenmektedir. Seyir defterinizdeki bilgilerin size ait oldugunu ve
bilgilerin kimseyle paylasilmayacagini gdéz dntinde bulundurarak stregle ilgili
olumlu ya da olumsuz her seyi seyir defterinize haftalik olarak yazmaniz
gerekmektedir. Seyir defterinin haftalik olarak yazilmasi gerekmektedir. Bu stre¢
icerisinde yasanilanlarin eksiksiz yansitiimasi agisindan énemlidir.

Dog. Dr. Hakan TUZUN Ogr. Gor. Dilek
DOGAN

ORNEK
4 NiSAN 2017

Bu hafta grup arkadaslarimla projeyi konusmak icin 2 Nisan 2017 saat 13:00'da
bulustuk. Biraz gecikmeyle de olsa grup toplantisini yapabildik. Aramizda
yaptigimiz gorev paylagsimlarinda Ayse arkadasim kendisinin yapmasi gereken
nesne tasarimlarini tamamlamigti. Ali de istenilen kodlari yazmisti. Ancak kodlari
sunucuya ekledigimizde beklemedigimiz bir problemle karsilastik. Bu sorunu nasil
¢cOzebilecegimizle ilgili dnce arastirma yaptik daha sonra hocaya danigsmaya karar
verdik ............
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EK-C: Gorugsme Formu
Sevgili 6grenciler,
Sizlerle “Probleme Dayali Ogrenme Yaklagiminin” tig-boyutlu gok-kullanicili sanal
ortamlarda kullaniimasi ile ilgili bir grup gorusmesi gergeklestirilecektir. Yaklasik 25
dakika surecek bu gorusmede, sorulari igtenlikle yanitlamaniz yuruttigumaz
arastirma calismasina 6nemli katki saglayacaktir. Onay vermeniz halinde gérisme
ses veya goruntu kayit cihazi kullanilarak kaydedilecektir.
Ayirdiginiz zaman ve katkilar igin simdiden tesekkur ederiz.

Dog. Dr. Hakan TUZUN Ogr.  Gor.  Dilek
DOGAN

Yari-Yapilandirilmig Goriisme Sorulari

=

Ug-boyutlu ¢ok-kullanicili  bir sanal ortami 6gretim tasarimi  slrecinde

kullandiginizda bu ortamlarin hosunuza giden yonleri nelerdi?

2. Ug-boyutlu cok-kullanicili  bir sanal ortami 6gretim tasarimi  slrecinde
kullandiginizda bu ortamlarin hogunuza gitmeyen yonleri nelerdi?

3. “Probleme Dayali Ogrenme Yaklasimina” gore (i¢-boyutlu cok-kullanicili sanal
ortamlarda yapacaginiz tasarimda problem durumunuzu belirlerken nelere dikkat
ettiniz?

4. “Probleme Dayali Ogrenme Yaklasiminin” lg-boyutlu gok-kullanicili bir sanal
ortamda kullaniimasi surecinin olumlu yonleri sizce nelerdi?

5. “Probleme Dayali Ogrenme Yaklagiminin® tg-boyutlu cok-kullanicili bir sanal
ortamda kullaniimasi surecinin olumsuz yonleri sizce nelerdi?

6. “Probleme Dayali Ogrenme Yaklasimina” gore hazirladi§iniz senaryolari (gc-
boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortama aktardiginizda nasil bir strateji izlediniz?

7. Kullanilan Ug¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamin agik kaynak kodlu olmasinin
sizce tasarim surecindeki etkileri nelerdi?

8. Ug boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlari kullanimin 6gretim tasarim siireci
acisindan sizin bilgi ve becerilerinize ne gibi katkilari oldugunu digunuyorsunuz?

9. Ug-boyutlu cok-kullanicili sanal ortamlarda 6gretim tasarimi sirecinde grup
icinde ne gibi sorunlarla karsilastiniz ve sorunlari ¢ézmek igin nasil bir strateji
izlediniz?

10.Ug-boyutlu gok-kullanicili sanal ortamlarin bir egitim ortaminin tasarim stirecinde
kullaniimasi hakkindaki distnceleriniz neler?

11.Probleme Dayali Ogrenme Yaklasimi diginda (¢-boyutlu ¢ok-kullanicili sanal
ortamlarda hangi 6grenme yaklasimlarinin kullanilmasini uygun buluyorsunuz?

12.Daha 6nce almig oldugunuz “Ogretim Tasarimi” ve “Programlama” derslerinin Uig-
boyutlu ¢ok-kullanicili  bir sanal ortamda ogretim tasarimi yaparken
kullaniimasinda ne gibi katkilari oldu?

13.Tasarim surecine baslamadan onceki beklentilerinizle tasarim surecinde ortaya
¢ikan Uran hakkinda neler dusunuyorsunuz?

14.Bu slregte sizin motivasyonunuzu etkileyen unsurlar nelerdi?
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EK-E: Problem Degerlendirme Olgegi

Problem Ozellikleri

1. Problemin sunumu, anlamay! kolaylastirici
senaryolar ve gorsel 6gelerle zenginlestirilmistir.

2. Problem, gergek dunya ile iligkili olup 6grencilerde
ilgi ve merak uyandiricidir.

3. Ogrenciler ilk kargilagtiklarinda problemi tanimalar
igin sorular sormaya ihtiya¢ duymaktadirlar,

yani ¢ozUmun ingasi igin gerekli bilgiler o anda

hazir degildir.

4. Problem; gergek olaylar, ilgiler ve mantik temelli
aciklamalar yapmayi, varsayimlarda bulunmayi
ve kararlar vermeyi gerektirmektedir.

5. Problem, ¢6zUm igin butlin grup uyelerinin
isbirligini gerektirecek ol¢ude tartisilabilir ve karmasiktir.

6. Problem, 6grencilerin onbilgileri temelinde olup
bunlari yeni kavramlarla iligkilendirici niteliktedir.

7. Problem dersin kazanimlarini kapsamaktadir.

8. Problem, 6grencilerin bilgi duzeylerini,

Bloom’un bilgi ve kavrama seviyelerinden analiz,
sentez ve degerlendirme gibi daha yuksek dusinme
seviyelerine yukseltebilir niteliktedir.

9. Problemi ¢bzuime ulastiran birden fazla yol
mevcuttur.

10. Problem, kendi kendine 6grenmeyi tesvik
edici olup, farkl kaynaklari kullanarak arastirma
yapmaya ve bilimsel suregleri kullanmaya motive
edicidir.
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EK-F: Etik Komisyonu Onay Bildirimi

7 T.C.
(m HACETTEPE UNIVERSITESI
Rektorlitk

T

EGITIM BILIMLERI ENSTITU MUDURLUGUNE

llgi:  10.04.2017 tarih ve 911 sayili yazimz.

Enstitiiniiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali doktora programi
sgrencilerinden Dilek DOGAN’in Dog. Dr. Hakan TUZUN damsmanliginda hazirladigs “Ue-
Boyutlu Cok-Kullamcih Sanal Ortamda Probleme Dayahh Ogretim Tasarnm Siireci”’
baslikh tez caligmasi, Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 25 Nisan 2017 tarihinde
yapmus oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmustur.

QP

Prof. Dr. Rahime M. NOHUTCU

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Rektor a.
Rektdr Yardimceisi
Hacettepe Universitesi Rektdriak 06100 Sihhiye-Ankara Ayrintilt Bilgi icinT
Telefon: 0 (312) 305 3001 - 3002 « Faks: 0 (312) 311 9992 Yazi Ileri Madiirliigi
E-posta: yazimd@hacettepe.cdu.tr « www.hacettepe.edu.tr 0(312) 305 1008
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EK-G: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiist, tez yazim kurallarina uygun olarak
hazirladiim bu tez ¢aligmasinda,

tez igindeki bUtlin bilgi ve belgeleri akademik kurallar ¢ergevesinde elde
ettigimi,

gorsel, isitsel ve yazili butiin bilgi ve sonuglar bilimsel ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu,

bagkalarinin eserlerinden yararlanilmas! durumunda ilgili eserlere bilimsel
normiara uygun olarak atifta bulundugumu,

atifta bulundugum eserlerin bitiiniini kaynak olarak gésterdigimi,
kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

bu tezin herhangi bir bélumini bu Universitede veya baska bir lniversitede
baska bir tez galigmasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

13/03/2019

} )3

ilek DOGAN
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EK-H: Doktora Tez Calismasi Orijinallik Raporu

12/03/2019

HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali Baskanhgina,

Tez Basli: Ug-Boyutlu Gok-Kullanicili Sanal Ortamlarda Probleme Dayali Ogrenme
YO8 vaklagimina Gore Ogretim Tasarimi Streci

Yukarida bashg verilen tez galismamin tamam, (kapak sayfasi, 6zetler, ana bslumler, kaynakga)
agagidaki filtreler kullanilarak Turnitin adl intihal programi araciligi ile kontrol edilmigtir. Kontrol
sonucunda agagidaki veriler elde edilmistir:

Rapor Tarlhi Sayfa Karakter Savunma Tarihi Benzerlik Génderim
Sayisi Sayisi Orani Numarasi
12/03/2019 223 370,291 23/01/2019 %5 1091955873

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar harig

2. Alintilar dahil

3. Skelimeden daha az értusme igeren metin kisimlari harig
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitust Tez Galismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve
Kullamimasi Uygulama Esaslan'ni inceledim ve galigmamin herhangi bir intihal igermedigini; aksinin
tespit edilecegi muhtemel durumda dogabilecek her turlu hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve
yukarida vermig oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan eder, geregdini saygilanmla arz ederim.

Ad Soyadi: Dilek DOGAN 04
OgrenciNo.: N12245190 L jo

Ana Bilim Dal:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Programi:  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bslama

Statiisi: [J . Lisans X Doktora [ Batanlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

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

12/03/2019

HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To the Department of Computer Education and Instructional Technology

Dissertation Instructional Design Process in Three-Dimensional Multi-User Virtual Environments
Title: Based on Problem-Based Learning Approach

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

Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

12/03 /2019 223 370,281 23/0172019 %5 1091955873

Time Submitted Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

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

| respectfully submit this for approval.

Name Lastname: Dilek DOGAN O

Student No.: N12245190 J 9

Department: Computer Education and Instructional Technology

Program: Computer Education and Instructional Technology

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

ADVISOR APPROVAL

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

Enstiti taraftndan onaylanan lisansisti tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini,
basih (kagit) ve elektronik formatta argivieme ve agagida verilen kogullarla kullanima agma
iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm. Bu izinle Universiteye verilen kullanim
haklart disindaki tum fikri mulkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin ya da bir
bslimiunin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patent vb.) kullanim haklan bana

ait olacaktir.

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

Yokseksgretim Kurulu tarafindan yayinlanan “Lisansiisti Tezlerin Elektronik Ortamda
Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erigsime Agiimasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim
asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U. Kitiiphaneleri Agik Erigim

Sisteminde erigime agilir.

o Enstiti/Fakiilte ydnetim kurulu karari ile tezimin erigime agilmas) mezuniyet
tarihinden itibaren 2 yil ertelenmigtir. (1)

o Enstiti/Fakiilte yénetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erigime
acilmasi mezuniyet tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. 2

o Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir. @

13 /03 /12019

“Lisansstd Tezlerin Elektronik Ortamda Topli ast, D, lenmesi ve Erigime Agiimasina lliskin Yonerge*

P

(1) Madde 6 1. Lisansiisti tezle ilgili palent bagvurusu yapiimas: veya patenl alma siirecinin devam etmesi durumunda.
lez danigmarimn onerisi ve enstitd anabilim dahmn uygun gordgd Uzerine enstiti veya fakiite yonetim kunulu iki
yil sdrejle tezin erigime agimasinin erlelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6 2. Yeniteknik, materyal ve melotiarin kullanildigi, hendz makaleye donigmemis veya patent gibi yontemierle
korunmarmig ve internetien paylagiimas: durumunda 3. ahislara veya kurumlara haksiz kazang. imkan olugturabilecek
bligi ve buigularr igeren tezler hakkinda tez danigmanin Onerisi ve enstitd anabilim dahnin uygun gorlgl dzering
enstity veya fakuite yonetim kurulunun gerekgeli karan ile aiti ay) asmamak (zere lezin erigime agiimasi
engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusai gikarfar: veya glvenlidi iigilendiren, emnlyel, istihbarat, savunma ve guveniik, safilik vb. konulara
iliskin lisansustu tezlere figill gizhiik karar, lezin yapiidifir kurum tarafindan verilir', Ktrum ve kuruluslaria yapifan
isbirtigif protokold gergevesinde hazirianan lisansostd lezlere lligkin gizlilik kararr ise, ilgill kurum ve Kurulugun onernsi ile
enstiti veya fakiltenin uygun gorust Uzenne Oniversite yonetim kurulu tarafindan verilir. Gizlilik kararr verilen

tezter Yuksekofretim Kuruluna bildiritir
Madde 7.2, Gizlihk karari verilen tezler giziilik suresince enslil veya fakulte taratindan giziittk kurallan gergevesinde

muhafaza edilir, giziilik kararimin kaldirimas: halinde Tez Otomasyon Sislemine ydkienir

“ Tez danigmanimin onerisi ve enstly anabilim dalinn uygun gorlga Ozerine enstity veya fakdlte
yonelim kuruly tarafindan karar verilir.
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