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ilkégretim Ogrencilerinin 3B Sanal Diinyada Kis Sporlarim
Ogrenmeye Yonelik Algilarii

Fatma Giinay® Ozlem Baydasi, Tiirkan Karakus®, Yiiksel G6ktasv

Bu calismada, Tiibitak projesi kapsaminda tasarlanan Second Life (SL) 3 boyutlu (3B) sanal
diinyay1r kullanilarak, "ilkégretim 6grencilerinin 3B sanal ortamda kis sporlarint 6grenmeye
yénelik algilar” incelenmistir. llgili literatiirden yararlanilarak hazirlanan 34 maddelik alg:
6lcegi, uzman gériisleri ve yapilan 2 pilot ¢alisma sonuglart dogrultusunda 20 maddeye
diistirtilmiistiir. Veriler; 54 5. sinif, 53 6. sinif ve 59'u 7. sinif 6grencisi olmak iizere toplamda
166 dogrenciden elde edilmistir. Katilimcilarin  cevaplar: incelendiginde ilkégretim
6grencilerinin 3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmeye yénelik algilart genelde olumlu
yonde oldugu gériilmiistiir. Diger yandan, cinsiyet, 3B ortam deneyimi ve bilgisayar oyunu
oynama deneyimine gére ise algi puanlari arasinda bir fark ¢cikmamuistir. Tiim bu sonuglardan
yola cikarak tasarlanan 3B SL ortaminda bir takim degisiklikler yapilmistir. Bu sekilde 3B
sanal diinyalarda ézellikle psikomotor davranislarin égretilmesinin amaglandigt ortamlar igin
cesitli 6neriler getirilmistir.

Anahtar kelimeler: Sanal diinyalar, algi, Second Life, kis sporlari.
GIRIS
3B Sanal Diinyalar

Teknolojinin her gegen giin biraz daha gelismesi egitim alaninda da yeni yollar agmaktadir. Bu teknolojiler
geleneksel egitim ortamlarindan daha genis ve daha yaratici ortamlar sunmaktadir. Bu yeni
teknolojilerden biri de 3 boyutlu (3B) sanal diinyalardir (Dalgarno & Lee, 2010; Dickey, 2005; Warburton,
2010). Sanal diinyalar, ¢ok kullanicili bir ara yiizle, ¢evrim i¢i olarak erisilebilen, hem ortam hem de
kullanicilarin birbirleriyle etkilesime gecerek, c¢esitli islemler yapmalarina olanak taniyan, sistemlerdir
(Dinger, 2008). Kullanicilar bu ortamlarda, kendilerine verilen karakterlerle (avatar) ortam icerisinde
gezinebilir, sosyal ortamlarda yeni insanlarla tanisip onlarla iletisime gecebilir, dinlenebilir veya egitim
faaliyetlerine katilabilirler (Dielh, 2008). Ayn1 zamanda kullanicilar, bu ortamlarda farkli cografik
kosullara ragmen, ayni ortamda bulunma sansi yakalayabilmektedirler (Minocha & Reeves,2010).

i Bu ¢calisma Kis Sporlarina Olan ilgi ve Farkindalik Uzerine 3B Sanal Ve Goklu Ortamlarin Etkisi baslhikli ve 111K516
numarali TUBITAK Projesi cercevesinde gerceklestirilmistir.
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3B sanal ortamlardan biri olan Second Life (SL) internet tabanli, ¢ok kullanicili, ti¢ boyutlu sanal bir
ortamdir. Bu ortamda kullanicilar kendilerine yeni roller ve kimlikler edinebilir, yeni mekanlar
olusturabilirler (Waskul & Douglass, 1997). SL, icerisinde 3B modelleme araglar1 yazili ve so6zli iletisim
imkanlari, zengin etkinlikler ve kendine 6zgii kod dili (Linden Script Language) yer almaktadir (En, Chang
ve Polack-Wahl, 2007). Ayrica SL'de eglence, alis veris, egitim gibi tamamen kullanicinin istegine gore
cesitlilik gosteren ortamlar olusturulabilmektedir. SL, ilk bakista bir oyun olarak algilanabilir fakat onu
oyundan farkl kilan, savascilarin, ele gecirme, seviye atlama, puan toplama, bolgeyi ele gecirme gibi
hedeflerinin olmamasidir. SL' de bunlarin yerine, bina tasarlama, sosyal alanlar yaratma, sirket kurma vb.
tipki gercek diinya da olabilecek durumlar olusturulmaktadir. Bunlarin yaninda SL, kullanicilara yapmak
istedikleri her seyi hayal giicleri cercevesinde gerceklestirme imkani sunmaktadir (Tapley, 2008; Moon,
2007).

3B Sanal Ogrenme Ortamlari ve Algi

Alg belirli bir durum karsisinda o anda belirebilen veya sonrasinda degisebilen duygu durumu olarak
aciklanabilir (Armstrong, 1993). Lang (1987)’ye gore ise bu algy, bilgi edinmeyi saglayan aktif siirecleri
kapsar. Ayni zamanda alg1 “bilginin kaynag: olarak islev goren” (Lagerspetz, 2008, p. 197) ve inanglar
iizerinde rol oynayan duygu durumu (Vision, 2008) seklinde de ele alinmaktadir. Pajares (1992) ise inang
ve alginin birbirini tetikleyen unsurlar olduklarini, inancin alglyi, alginin davranislar etkiledigini ve
davranisin tekrarlandik¢a inancin percginlendigini ifade etmektedir. Bu da 6grenme amaglanan bir
ortamda alg1 ve inancin 6grenme lizerinde etkisinin olabilecegine isaret etmektedir. (Kayapa ve Tong
2011). Sanal ortamlar da fiziksel ortamlar gibi 6grenenler iizerinde belirli bir 6grenme algis1 olusturabilir
(Ozen, 2006).

SL, egitim icinde gittikge yayginlasan bir sekilde yer almaya baslamistir. SL, yapicit 6grenme, sosyallesme,
yaraticilik, arastirma, kesfetme gibi zengin egitim ortamlar1 sunmaktadir. Ozellikle uzaktan egitimi tercih
eden bireyler icin oldukca avantaj saglayan bir ortamdir. Bu ortamda o6grenci, ¢esitli teknolojileri
kullanarak, ister tasarim yapar isterse var olan uygulamalardan yararlanabilir (Burgess, vd. 2010;
Edirisingha vd., 2009; Liao, 2006). Ogrenciler burada kendilerine uygun calisma gruplari olusturabilir ve
is birligi icinde, iletisim ve etkilesime gecerek gorevlerini gergeklestirebilirler (Can, 2012). Ogrenci
merkezli olan SL platformu (Coffman & Klinger, 2008) , bireysel, is birlikli, sinif disi, proje temelli v.b
o0grenmeler saglamaktadir (Warburton, 2010, Salmon, 2009, Peterson, 2010).

3B sanal 6grenme ortamlary; farkli 68renme stratejilerini uygulanma ortami, oyun ortami, arastirma
ortami, benzetim ortami, 6grenme destegi ortami, sanal sinif ve kampiis ortami, sosyal etkilesim ortami
olusturmak amaciyla tasarlanabildiklerinden, bu 6grenme ortamlarinda 6grencilerin edindikleri bilissel,
duyussal ve psikomotor kazanimlar bulunmaktadir. Ayni zamanda 3B sanal ortamlarda eglenceli,
etkilesimli ve isbirlikli ¢alisarak zaman geciren bireylerin motive oldugu (Arya, Hartwick, Graham, &
Nowlan, 2011; Allison, Miller, Sturgeon, Nicoll, & Perera, 2010) yapilan ¢alismalarda goriilmektedir.

PROBLEM DURUMU

Alan yazin incelendiginde 3B sanal 6grenme ortamlarina yonelik cesitli ortamlarin olusturuldugu ancak
spor Ogretimi ve 06zel olarak kis sporlarina yonelik tasarimlarin bu ortamlarda yer almadig:
gorilmektedir. Psikomotor becerilerin klavye ve fare kullanilarak 6grenilecegi sanal bir platformun
kisilerde nasil bir 6grenme algisi olusturdugu bu eksikligin nedenlerini agiklayabilir. Bu nedenle
ilkdgretim dgrencilerinin kis sporlarina yonelik ilgi ve farkindaliklarini artirmak amaciyla hazirlanan 3B
sanal ortamla ilgili 6grencilerin algilarinin belirlenmesinin ortam tasariminda yonlendirici olacagi
diistiniilmektedir. Ogrencilerin algilar1 15181nda bir nevi ortamdan beklentileri gozlenecek ve ortamda bu
dogrultuda degisikliklere gidilecektir. Bu ¢alismanin amaci, ilkogretim 6grencilerinin 3B sanal ortamda kis
sporlarini 6grenmeye yonelik algilarini belirlemek ve bu algi 15181nda ortam tasariminda diizenlemeler
yapmaktir. Bu amaca yonelik olarak asagidaki arastirma sorulari cevaplanmaya ¢alisilacaktir.

Arastirma Sorulari

1. llkégretim 5, 6 ve 7. simif 6grencilerinin 3B sanal ortamlara yonelik algilari ne diizeydedir?
2. [llkégretim 5, 6 ve 7. smif 6grencilerinin kis sporlarin1 3B sanal ortamda 6grenmeye yoénelik
algilari ne diizeydedir?
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3. llkégretim 5, 6 ve 7. sinif 6grencilerinin 3B sanal ortamlara yénelik algilar cinsiyete, 3B ortam
deneyimine ve bilgisayar oyunu oynama deneyimine gore farklilik géstermekte midir?

Arastirmanin Onemi

Alan yazinda sanal 6grenme ortamlarinda kis sporlarina yonelik bir 6grenme ortaminin yer almamasi ya
da ¢ok sinirli olmasi ve 6zellikle psikomotor davranislarin bu ortamlar lizerinde 6grenilmesi agisindan
eksik kalmaktadir. Teknik olarak materyaller iizerinde sunulan bilgiler yeterli olsa bile kullanicilara
uygulama ortami saglamadigindan psikomotor beceriler yeterince kavranmamaktadir. Ayrica bu sanal
diinyalarda etkili bir 6grenme saglanabilmesi i¢inde tasarima olduk¢ca 6nem vermek gerekir. Ciinkii gelisi
giizel tasarimlar eglenerek dgrenmeye yardimci olmay1 hedefleyen bu tiir sanal ortamlarin sikici ve
rahatsiz edici olmalarina sebep olabilir (Bricken, 1991'den aktaran Dinger, 2008). Bu calisma da
ogrencilerin tasarlanan bu sanal ortama karsi algilarina bakilmis ve buna paralel olarak ortam
tasariminda diizenlemeler yapilmistir. Bu c¢alisma o6zellikle sanal ortam tasarimi yapacak Kisilere,
tasarimda nelere dikkat etmeleri gerektigini ve etkili bir ortam olusturmalar: icin 6nemle ilizerinde
durmalari gereken noktalari ortaya ¢ikarmasi agisindan 6nemlidir.

YONTEM

Bu ¢alismada iki ya da daha fazla degisken arasindaki iliskiyi belirlemede kullanilan iligkisel yontem temel
alinmistir (McMillan & Schumacher, 2010). Bu yontem herhangi bir sekilde degiskenlere miidahale
edilmeden, degiskenler arasindaki iliskilerin a¢iga cikarilmasinda ve iliski diizeylerinin belirlenmesinde
kullanilmaktadir (Fraenkel & Wallen, 2000). Bu dogrultuda bu ¢alismada, cinsiyet, bilgisayar deneyimi ve
3B deneyimine gore algi arasindaki iliskilerin ortaya ¢ikarilmasi amaciyla iliskisel yontem kullanilmistir.
Daha sonra kategorize edilmis 6lcek maddeleri sayisal verilere doniistiiriilerek karsilastirmali analiz
yapimistir.

Katilimcilar

Bu calismanin evrenini, bir TUBITAK projesi kapsaminda yer alan, Erzurum ilindeki 24 ilkégretim
okulunun 2. Kademedeki 6grencileri olusturmaktadir. Calismanin o6rneklemi ise, amagsal 6rneklem
yoluyla secilen, Erzurum ilindeki bir ilkégretim okulunun 5, 6 ve 7. sinif 6grencileridir. Kullanilan dlgegin
ve olusturulan ortamin pilot uygulamalari 2 farkli okulda gergeklestirilmistir.

Calismada 54'i 5. sinif, 53"t 6. sinif ve 59'u 7. sinif 6grencisi olmak lizere toplamda 166 6grenci yer
almaktadir. Bu égrencilerden 87’si kiz 79'u ise erkektir. Ogrencilerin 159'u bilgisayar ortaminda oyun
oynamaktayken 7 6grenci oynamamaktadir, 110'u ise sanal diinyada gezinme deneyimine sahipken 56
kisi bu deneyime sahip degildir. Ayrica bu 6grencilerin 24’ 6 aydir, 34'4 1 yildir, 48’i 3 yildir, 53’4 5 yildir
oyun oynamaktadir. Bu noktada detayl bilgi Tablo 1'de sunulmustur.
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Tablo 1. Calismanin Katilimcilarina Yonelik Demografik Bilgiler

f F
Cinsiyet
Kiz 87
Erkek 79
Bilgisayar Ortaminda Oyun Oynama Oyun Oynama Siireleri
6 ay 24
Oyun oynayan 159 1yl 34
3yl 48
5yl 53
Oyun oynamayan 7
Sanal diinya deneyimi
Deneyime sahip 110
Deneyime sahip degil 56

Veri Toplama Araglari ve Veri Toplama Siireci

Calisma kapsaminda literatlirden yararlanilarak 34 maddelik alg1 6lcegi (maddeleri “evet”, “kismen”,
“hayir”, “fikrim yok” seklinde ifade edilmistir) hazirlanmistir. Hazirlanan 6l¢cegin maddeleri 1 6gretim
teknolojileri alan1 uzmani, 3 doktora 6grencisi, 4 rehberlik ve psikolojik danismanlik doktora 6grencisi, 1
Ogretim teknolojileri doktora o6grencisi tarafindan incelenmis ve gecerlik ¢alismasi yapilmistir.
Uzmanlarca yapilan incelemeler sonunda, 44'i 5. sinif, 46's1 6.sinif ve 45'i 7. simif 6grencisi olmak iizere
toplam 135 o6grenci ile algl dlgegin 1.pilot ¢alismasi yapilmistir. Yapilan bu pilot ¢alisma sonucunda
cronbach alpha giivenirlik katsayis1 0.96 bulunmus, alinan doniitlere gére (uzman goriisleri alinarak)
6lcek diizenlenmis ve madde sayis1 29’a diistiriilmiistiir. 29 maddelik yeni alg1 dlcegi 46's1 5. sinif, 52'si 6.
siif ve 52'si 7. smif 6grencisi olmak iizere toplam 150 6grenciyle algi 6lgeginin 2.pilot calismasi
yapilmistir. 2. pilot ¢calisma sonunda testin giivenirlik katsayisi1 hesaplanmis ve cronbach alpha katsayisi 0.
89 olarak bulunmustur. Son olarak yine uzman goriisleri alinarak 29 maddelik alg1 o6lcegi 20'ye
distiriilmiistiir. Bu alg1 6lgegi, 54"t 5. smif, 53"t 6. sinif ve 59'u 7. simif 6grencisi olmak tizere toplamda
166 6grenciye uygulanmis ve cronbach alpha katsayis1.91 olarak tespit edilmistir.

Algi dlcegi 68rencilere uygulanmadan 6nce " Erzurum Kis Sporlar1 Adasi” tanitilmis ve 2 saat boyunca bu
ortamda gezinmeleri saglanmistir. Boylece ortam hakkinda algi olusturmak i¢in 6grencilerin 6n bilgi
edinmeleri hedeflenmistir. Ortam hakkinda genel bilgiler edindikten sonra kendilerine algi 6lgegi
uygulanmis ve sonuglari analiz edilmistir. Elde edilen sonug¢lara gore de ortam da bir takim diizenlemelere
gidilmistir.

Verilerin Analizi

Bu ¢alismada, uygulanan alg1 6lgeginde, birinci ve ikinci arastirma sorularini cevaplamaya yonelik olarak,
her bir maddenin ortalama puani hesaplanmistir. Ortalama puan en az 1 en fazla 4 olabilmektedir. Puan
araliklar1 hesaplanirken (4-1=3 3/ 4 = 0.75) formiilii uygulanmis, her bir se¢enegin puan aralig1 0,75
olarak bulunmustur. Béylece fikrim yok seceneginin puan aralig1 1.00 -1.75, hayir segeneginin puan araligl
1.76-2.50, kismen seceneginin puan aralign 2.51-3.25, evet segeneginin puan araligi ise 3.26-4.00 olarak
belirlenmistir. Elde edilen bulgular buna gére yorumlanmistir.
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Ugiincii arastirma sorusu icin ise, égrencilerin alg: 6lgegindeki bilgisayar ve 3B deneyimi ile ilgili sorulara
verdikleri yanitlar kullanilmis ve bu veriler ¢cok yonliit ANOVA yapilarak cinsiyet, bilgisayar deneyimi ve 3B
deneyime gore algiya bakilmistir.

BULGULAR

[Ikogretim dgrencilerinin sanal ortamlara yonelik algilarinin ne diizeyde oldugunu belirlemek icin yapilan
bu ¢alismada elde edilen bulgular, arastirma sorularina yonelik olarak asagida verilmistir.

Ilkégretim Ogrencilerinin 3B Sanal Ortamlara Yénelik Algilart

Algi dlgegi evet (4), kismen (3), hayir (2), fikrim yok (1) seklinde 1-4 arasinda puan verilerek maddelerin
ortalamasi alinmistir. Katilimcilara uygulanan algi 6l¢cegi ve ortalamalari asagida Tablo 2' de siralanmistir:

Tablo 2. ilkégretim Ogrencilerinin 3B Sanal Diinyalarla flgili Algilar

Madde X
3B sanal ortamda gezinmek eglencelidir. 292
3B sanal ortamda yonlendirici (haritalar. Levhalar. Ayak izleri. Sesli yonlendirmeler) nesneler 278
ortamda rahatlikla gezinmeye yardimci olur.

3B sanal ortamdaki sohbet ortamiyla diger kullanicilarla rahat bir iletisim kurulabilir. 2.67

3B sanal ortamda spor dallariyla ilgili (Stirat pateni, siirat pateni vb.) hareketler kolayca anlasilabilir.  2.66

3B sanal ortam kis sporlari i¢in giivenilir bir 6§renme ortami saglar. 2.60

3B sanal ortamda insanlar kendilerini rahatlikla ifade edebilir (avatarlarin konusmasi, mesajlasma

vb). 2.60
3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili temel bilgiler kolaylikla anlasilabilir. 2.60
3B sanal ortam kis oyunlarini (artistik paten, kayakla atlama vb.) 6grenme istegini arttirir. 2.57
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek gercek hayatta kis sporu yapma istegini arttirir. 2.49
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenirken zamanin nasil gectigi anlasiimaz. 2.48
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek kolaydir. 2.48
3B sanal ortamda sunulan materyaller (video, animasyon, resim vb.) istenildigi anda kullanilabilir. 2.45
3B sanal ortamda gergek bir ortamdaymuis gibi hissedilir. 2.40
3B sanal ortamda kis sporlari ile ilgili uygulama yapilirken zorluk yasanmaz. 2.25
3B sanal ortamda uygulama yaparken (diisme, patlama vb...) bir problemle karsilasilsa bile bu 292
endiselenmeye neden olmaz. )
3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili hareketler sadece klavye ve fare ile yapildigindan gercek

2.12
hayatta benzer hareketler kolaylikla yapilamaz.
3B sanal ortamda herhangi bir sey 6grenmek bir bagkasindan yardim gerektirmez. 1.92
3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili materyal gesitlerinin (video, resim, animasyon. sunu) ¢ok 176
olmasi kafa karisikligina neden olur. '
3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili materyal gesitlerinin (video, resim, animasyon, sunu) ¢ok 161
olmasi gereksizdir. '
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek zordur. 1.56
Genel ortalama 2.35
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Yukaridaki Tablo 2 incelendiginde katilimcilarin genel algilarinin hayir (x=2.35) diizeyinde oldugu
gorilmektedir. Bu da ilkogretim 6grencilerinin 3B sanal diinyalarla ilgili algilarinin diisiik oldugunu
gostermektedir.

Katilimcilarin 6l¢ege verdikleri yanitlarin ortalamasina bakildiginda evet diizeyinde bir katilimin olmadig:
dikkat ¢ekmektedir. Bunun yani sira katiimcilar 6lgekteki 20 maddeden 8'ine kismen, 10’una hayir,
2’sine de fikrim yok cevabini vermislerdir. Ayrica katilimcilar, “3B sanal ortamda gezinmek eglencelidir”
maddesine en yliksek diizeyde (2.92), “3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek zordur” maddesine ise
en diisiik (1.56) diizeyde katildiklarini belirtmislerdir.

Ilkégretim Ogrencilerinin Kis Sporlarini 3B Sanal Ortamda Ogrenmeye Yénelik Algilar:

Asagida Tablo 3'de katilimcilarin kis sporlarin1 3B sanal ortamda o6grenmeye yonelik algilarina
bakilmistir.

Tablo 3. Kis Sporlarini 3B Sanal Ortamda Ogrenmeye Yénelik Algilart

Madde X

3B sanal ortamda spor dallariyla ilgili (Siirat pateni, siirat pateni vb.) hareketler kolayca anlasilabilir. 2.66
3B sanal ortam kis sporlari i¢in giivenilir bir 6§renme ortami saglar. 2.60
3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili temel bilgiler kolaylikla anlasilabilir. 2.60
3B sanal ortam kis oyunlarini (artistik paten, kayakla atlama vb.) 6grenme istegini arttirir. 2.57
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek kolaydir. 2.48

3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili hareketler sadece klavye ve fare ile yapildigindan gercek

hayatta benzer hareketler kolaylikla yapilamaz. 2.12
3B sanal ortamda herhangi bir sey 6grenmek bir baskasindan yardim gerektirmez. 1.92
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek zordur. 1.56
Genel ortalama 2.31

Yukaridaki Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin genel algilarinin hayir (x=2.31) diizeyinde oldugu
gorilmektedir. Bu da ilk6gretim 6grencilerinin 3B sanal diinyalarda 6grenmeye yonelik algilarinin diisiik
oldugunu gostermektedir.

Katilimcilarin dlgege verdikleri yanitlarin ortalamasina bakildiginda evet diizeyinde bir katilimin olmadigi
dikkat cekmektedir. Bunun yani sira katilimcilar 6lgekteki 8 maddeden 4'iine kismen, 3’line hayir, 1’sine
de fikrim yok cevabini vermislerdir. Ayrica katilimcilar, “3B sanal ortamda spor dallariyla ilgili (Stirat
pateni, siirat pateni vb.) hareketler kolayca anlasilabilir” maddesine en ytiksek diizeyde (2.66), “3B sanal
ortamda kis sporlarin1 6grenmek zordur.” maddesine ise en disiik (1.56) diizeyde katildiklarim
belirtmislerdir.

Ilkégretim Ogrencilerinin 3B Sanal Ortamlara Yénelik Algilar Cinsiyete, 3B Deneyimine ve
Bilgisayar Oyunu Oynama Deneyimine Gére Farki

Asagida Tablo 4'de katiimcilarin cinsiyet, 3B deneyimi ve bilgisayar deneyimine gore algilar1 analiz
edilmis ve bulgulari tabloda gosterilmistir.
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Tablo 4. Alginin Cinsiyet, 3B Deneyimi ve Bilgisayar Deneyimine Gore Farki (Cok Yonlii ANOVA)

Bagimsiz Degiskenler Kareler Toplami df  Ortalamalar Toplami F Sig.
Corrected Model ,242 7 ,03 ,34 ,93
Intercept 201,38 1 201,38 1983,17 ,00
Cinsiyet ,00 1 ,00 ,02 ,88
3B Deneyimi ,01 1 ,01 ,13 71
Bilgisayar Deneyimi ,00 1 ,00 ,00 ,96
Cinsiyet -3B Deneyimi ,07 1 ,07 ,78 ,37
Cinsiyet -Bilgisayar Deneyimi ,05 1 ,05 57 45
3B Deneyimi - Bilgisayar Deneyimi ,01 1 ,01 ,14 ,70
Cinsiyet -3B Deneyimi - Bilgisayar Deneyimi ,01 1 ,01 ,16 ,68

Tablo 4 incelendiginde cinsiyete (p>0.05, p=0.88), 3B deneyime (p>0.05, p=0.71) ve bilgisayar deneyimine
(p>0.05, p=0.96), gore oOgrencilerin 3B sanal ortama yodnelik algilarinin degisim gdstermedigi
gorilmektedir.

TARTISMA ve SONUC

Ogrencilere SL ortami daha énceden tanitilmis ve 6grenciler bu 3B ortama kisisel bir avatarla girdikleri
icin onlara oradaymis hissini verecegini diistinmiislerdir. Burada sanal bir karaktere biirlinmenin ortami
daha gercekci algilamaya etkisi oldugundan bahsedilebilir. Ogrenciler ortam tanitimi sayesinde ortamin
iletisim olanaklarini kesfettikleri icin, bu sanal ortamda arkadaslariyla iletisime gecebileceklerini ve
kendilerini burada daha rahat ifade edeceklerini diistinmuslerdir. S6zlii ve yazili iletisim olanaklar1 olan
SL ortami 6grencilerin burada arkadaslariyla sohbet edebilecekleri imkanlar sunmaktadir ve 6grenciler de
kendilerini burada rahat edecekleri hissine kapilmalarini saglamistir. Ayrica hem ortamda bulunan
yardim alani hem de danisman 68retmenlerin siireg icerisinde bulunmasi 6grencilere giiven verdiginden,
6grenciler bu sanal ortamda herhangi bir sorun ¢iktiginda endiselenmeyeceklerini diisiinmiislerdir.

Ogrenciler ilk bakista ortami bir oyun gibi diisiinmiis ve bu ortamda gezinmenin eglenceli olabilecegini ve
kis sporlarin1 6grenme istegini artiracagini ve zamanin hizla gegecegini diisiinmiislerdir. Tanitim amagh
gosterilen ortam ilk bakista 6grencilere bir oyun gibi gelmis bunu oynamak icin sabirsizlanmiglardir. Bu
durum da onlarda zamanin hizli gececegi duygusuna kapilmalarina sebep olmustur. Ayrica ortamda
klavye yoluyla psikomotor olarak hareketleri uygulayabileceklerine dair fikir edinmis olmalari nedeniyle,
6grencilerde bu ortamda kis sporlarini kolaylikla 68renecekleri algisini olusturmustur. Buna bagh olarak
bu ortamin giivenilir bir 6grenme ortami saglayacagini da diistinmiislerdir. Ciinkii siirat patenini gercek
hayatta 6grenmeye calisilsa bir takim tehlikeleri ve kazalar1 beraberinde getirebilir. Oysa bu SL ortami,
tiim bu tehlikelerden uzak giivenli bir 6grenme ortami saglamaktadir.

Katilimcilarin 3B deneyimi, bilgisayar deneyimi ve cinsiyete gore algi puanlar1 arasinda bir fark
bulunmamaktadir. Literatiirde bilgisayar deneyiminin bilgisayar kullanimina karsi tutum {zerinde
etkisinin 6nemli olduguna dair bir¢ok bulgu mevcuttur (Levin ve Gordon, 1989; Comber, Corley,
Hargreaves ve Dorn, 1997; Chau, 2001). Ayrica yapilan calismalarda, bilgisayar deneyiminin yani sira
cinsiyetle tutum arasinda iliski oldugu gorilmiistiir (Erkan, 2004; Ates & Altun, 2008). Tutum ve alginin
birbirleri ile 6nemli derecede iliskili degiskenler oldugu (Kim, Kim, Im ve Shin, 2003) ve bilgisayara kars1
tutumun bu ortamda yer alan unsurlar iizerinde de olumlu alg: gelistirmede etkisi bulundugu (Ho ve Kuo,
2010) icin benzer sekilde oyun ve 3B ortam deneyiminin sanal diinyalar ile ilgili olumlu alg1 gelistirmesi
beklenmektedir. Calisma bulgular cinsiyet, bilgisayar oyunu ve 3B ortam deneyimi agisindan literatiir
bulgularini desteklememektedir. Bu durum iki sekilde ag¢iklanabilir. Birincisi 6grenciler bu calisma ile SL
ortamina ilk kez girmis olduklarindan bu onlarin ilgilerini olduk¢a ¢ekmistir. Deneyimsiz katilimcilar
merakla ortami kesfetmeye calismislar ve deneyimli katilimcilara benzer algiya sahip olmuslardir. Bu
nedenle algi puanlar benzerlik géstermistir. Ikinci olarak ise 3B ortamlarin kullammi, bilgisayar
deneyiminden fazlasim istemektedir. Ozellikle bu ortamlar, ii¢ boyutlu diisiinmek, avatarim kontrol
etmek, el-g6z koordinasyonunu etkili kullanmak gibi daha farkl beceriler gerektirmektedir. Ogrencilerin
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her ne kadar bilgisayar oyunu deneyimi olsa da 3B ortamin oyundan bagimsiz yapisini anlayabilmeleri
icin ortam deneyimi gereklidir.

Ogrencilerin alg1 6lcegine verdikleri yamitlar analiz edilmis ve genel olarak sanal ortama dair alginin
olumluluk diizeyinin diisiik oldugu (X=2.35) sonucuna varilmistir. Bu sonucun cesitli nedenleri olabilir. i1k
olarak sanal ortama dair heniiz tam anlamiyla deneyime sahip olmayan 6g8rencilerin tanitilan ortami tam
olarak anlayamamis olmalar1 diisiiniilebilir. Ciinkd bu sekilde tasarlanmis (oyun olmayan sanal bir ortam)
sanal bir ortamui ilk defa gérmiisler ve kisa siirede ortam icerisinde gezinerek bu ortam hakkinda anlamh
sonuglara varamamis olabilirler. Kendilerine tanitilan ortamui ilgi cekici ve eglenceli bulmakla birlikte bu
ortami tam olarak nasil kullanacaklari, burada ne gibi aktiviteler yapacaklarini ilk uygulama da
bilemedikleri i¢in alg: 6lcegine verdikleri cevaplar olumlu fakat ytiksek degildir. Diger yandan 6grenciler
ilk bakista bunun bir oyun oldugunu diisiinmiisler hatta uygulama sirasinda "oyun oynuyoruz" seklinde
ifadeler kullanmislardir ve bu yonde bir beklentiye girmislerdir. Ortam igerisinde gezindikten sonra ise
disiindiiklerinin aksine sanal bir ortamla karsilasmislar ve bu durumda onlarin motivasyonlarin
etkileyerek daha diisiik algiya sahip olmalarina neden olmustur. Yapilan g¢alismalar incelendiginde,
davranisin siirekliliginde motivasyonun 6nemli oldugu gériilmektedir (Wlodkowski, 1978). Tiim bunlarin
yani sira, katilimcilarin sanal ortama karsi algilarinin onlarin 6grenmelerini nasil etkileyeceginden de
bahsetmek gerekir. Ciinkii zihinde olusan algi kisilerin bu ortamdan beklentilerini yonlendirmekte ve
buna bagh olarak 6grenme ciktilarini etkilemektedir. Algi, bilgi edinmeyi saglayan aktif siiregleri kapsar
(Lang, 1974; Karatay & Kartallioglu, 2012). Bu nedenle belirli bir olguya karsi olumlu alg1 gelistirme o
olgunun 6grenilmesi tlizerinde olumlu bir etki saglar. Ornegin, bu calismada katilimcilar en yiiksek
ortalama ile bu ortamin eglenceli oldugunu diisiinmiislerdir. Bu durumda, ortamda daha fazla vakit
gecirmek isteyebilir, gorevleri yaparken eglenebilir ve tekrar tekrar bu ortama girme isteginde
bulunabilirler. Bu sekilde kendilerine sunulmus ortamdan daha ¢ok yararlanarak ogrenmelerini
gerceklestirebilirler. Bu anlamda, calismada elde edilen yiiksek diizeyde olumlu alginin kis sporlarinm
sanal diinyada 6grenme anlaminda kazanimlar saglayacagi beklenebilir.

Sanal diinyalar eglenceli ve egitici boyutunun yani sira sikici ve rahatsiz edici de olabilir, bu ytizden bu
ortamlarin tasarimi olduk¢a o6nemlidir (Bricken, 1991'den aktaran Dinger, 2008). Bu nedenle algi
6lceginden elde edilen veriler 15181nda ortam tasariminda degisiklikler yapilmistir. Bu degisiklikler:

e 3B sanal ortamda 6grencilerin eglenebilecekleri sosyal alan hazirlanmistir.

e 3B sanal ortamda 6g8rencileri yonlendirici (haritalar, levhalar, ayak izleri, sesli yonlendirmeler)
nesnelere yer verilmistir.

e 3B sanal ortamda dgrencilerin kis sporlarini 6grenme istegini arttirmak icin dikkat cekici
nesnelere (kardan adam, kar yagisi, hareketli nesneler vb.) yer verilmistir.

e 3B sanal ortamda yer alan panolarin ve videolarin sayisi azaltilmistir.

Bu arastirmadan elde edilen veriler 1518inda, ortam tasariminda bir¢ok yenilik yapilmis ve onlarin
beklentileri géz 6niinde bulundurulmustur. Daha etkili 6grenmelerin gerceklesmesi i¢in 6grenci ihtiyaclari
dikkate alinmis ve problemler en aza indirilmeye ¢alisilmistir. Bu sekilde tasarim agisindan daha kusursuz
ortam olusturulmasi hedeflenmistir. Buna benzer sanal bir egitim ortami i¢in 6grencilerin algl
durumlarina bakilirken 6ncelikle tasarlanan ortamin hedef kitleye uyumuna dikkat edilmelidir. Bu sekilde
daha saglam sonuclara varilacaktir.
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Perceptions of Elementary Students Towards Learning Wintersports in 3D Virtual
Worlds

Fatma Giinay, Ozlem Baydasvi, Tiirkan Karakusvi, Yiiksel Goktag®

3 Dimensional (3D) virtual worlds are new technologies that have entered in education (Dalgarno & Lee,
2010; Dickey, 2005; Warburton, 2010). Virtual worlds are multiuser systems that allow users access
online, communicate and interact with other users, and conduct several activities (Dincer, 2008). Second
Life (SL) is a most popular virtual world platform that allow both designing a new learning environment
and use these environments for educational purposes (Burgess, et al. 2010; Edirisingha et al., 2009; Liao,
2006). As a user people can obtain a new identity and roles, create new places, represent themselves with
avatars (Waskusl & Douglas, 1997). SL might be seen as a gaming environment but there is no opportunity
to compete with other people, no scenario, not levelling or gaining points, or no chance to takeover other
people’s places (Tapley, 2008; Moon, 2007). The main purpose is actually social networking and behaving
with new identities. Having these features, SL have being used more widely day by day. SL provides
constructive learning, socialization, creativity, research, discovery for learning like other virtual world
platforms. Although there many arguments for virtual worlds on creating a constructive environment,the
important issue is that how much users perceive these environments as a learning environment. Virtual
environments might have different perceptions in users’ mind like all other educational environments
(Ozen, 2006). According to Armstrong (1992) perception is a state which is change in definite instants and
then change again. Perception “acts as a source of knowledge” (Lagerspetz, 2008, p. 197) and perception
behaves a role on beliefs (Vision, 2008). However belief and perception change over time as Pajares
(1992) states. Pajares (1992) states that belief influence perception, then perception influence behavior
and hat behavior strength the belief. Therefore perception is a triggering factor in learning (Kayapa &
Tong, 2011).

In literature there are very few examples in psychomotor learning in virtual worlds. Leong, Merc,
Jamuwan and Funai (2013) used Second Life platform to teach tennis, however in that case study there is
no clear evidence urging that virtual world platform provides psychomotor skills. In this the project that
researchers have conduced although researchers did not address psychomotor skills, they proposed to
develop an interest and awareness among elementary students. The pupose of this study is to understand
what is the learners’ perception about learning wintersports in virtual worlds. Perceptions of students are
important to improve the design of the platform and use new motivational strategies to attract students’
attention towards the platform. In parallel with this purpose, a perception scale was implemented among
elementary students and improvements were made in learning environment.

»n o« »n o«

Perception scale was developed as 34-item scale and rating were namely “yes”, “no”, “partly”,”have no
idea”. After two pilot studies, scale was reduced to 20 items. Before actual data collection, 166 elementary
7th grade students entered a virtual island in Second Life and make some activities related wintersports.
This island was developed by the researchers and there were 7 wintersport areas in the island. Each
wintersport area included the sections “Information House” to provide the basic information via texts,
pictures, and videos; “Clothing” to introduce the clothes specific to each type of sport; “Exercise” to teach
the movements in each sport by step-by-step instruction and with the support of pictures and animations;
and “Practice” to apply all the movements. After students experienced the virtual world, perception scale
was administered. In the last implementation reliability score was calculated as .91. Data were analyzed
with statistical methods to compare perceptions within gender, computer game experience and 3D
environment experience.
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According to results, average perception scores was not high (M=2.35) out of 4. Students’ gender,
computer game and 3D environment experience has no significant effect on perception. Although students
motivated in the environment, they might have challenged with how to use the environment and how they
might conduct actitivies. This might be the reason underlying positive but not high scores for perception
scores. On the other hand, students thought that the platform is a gaming platform and they expected
game-like activities. Afterawhile, they realized that they can only explore the environment and make
simple activities like watching videos, animating avatars and making chat. Therefore their perception of
learning in this environment might be influenced this expectation.

Results also showed that there is no difference between perception scores regardaing gender, computer
game experience and 3D virtual environments. Since students explored Second Life platform for the first
time, students were attracted. Inexperienced students were very enthusiastic about the platform. In fact,
most of the students have computer game and 3D virtual environment experience, therefore this platform
is not supposed to create distinctive effect on perception towards virtual environments. Regarding the
results, research team made some changes in the environment like adding more entertainment parts,
different characters to attract students’ attention and reducing still pictures and videos of which students
did not pay enough attention.

Keywords: Virtual worlds, perception, Second Life, wintersports
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