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Bu calismada Keller'in ARCS ve Malone’un motivasyon modelleri temel alinarak 3
boyutlu (3B) sanal kis sporlari 6grenme ortami alanlarindaki (Bilgi Evi, Uygulama,
Alistirma) tasarim 6gelerinin (pano, video, animasyon, resim) guduleyici 6zelliklerini
karsilagstirmak amaglanmistir. Nedensel karsilastirma arastirma yonteminin kullanildigi
calismaya ortaokul bes, alti ve yedinci sinif diizeyinde 150 6grenci katilmistir.
Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen motivasyon
anketi kullanilmis, elde edilen veriler betimsel ve kestirimsel yontemlerle analiz
edilmistir. Verilerin analizi sonucunda, 3B sanal ortamdaki “Uygulama” alaninda yer
alan animasyonlarin diger alanlardaki tasarim 6gelerine gore daha g¢ok dikkat ¢ektigi,
“Alistirma” alanindaki tasarim 06gelerinin 6grencilerde daha ¢ok arastirma istegi
olusturdugu goérilmistir. Ogrencilerin 3B sanal ortamda gelistirilen; animasyon, resim,
pano ve video gibi tasarim 6gelerinden kis sporlari hakkinda bilgi edinebildikleri,
ortamda yer alan uygulamalari yapabildikleri, “Bilgi Evi”’ndeki tasarim ogelerinin
Ogrencilerde basari hissinin olusmasinda (doyum) daha etkili oldugu anlasiimistir.
Sonug olarak 3B sanal ortamlarda yer alan ¢oklu ortam araglarinin mevcut motivasyon
ve 6grenme psikolojisi teorileri g6z 6niinde bulundurularak tasarlanmasina bagh olarak
bu ortamlarin gergek bir 6grenme ortamina donustirebilecegi sdylenebilir.
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The purpose of this study is to assess the motivational qualities of specific design
elements in a three-dimensional (3D) virtual winter sports learning environment
comprised of an Information House, Practice Area, and Exercise Area by considering
two motivational models. The study employed causal comparative research methods.
Participants included 150 fifth, sixth, and seventh grade middle school students. A
motivation survey developed by the researchers served as the data collection tool;
data were analyzed with descriptive and predictive methods. Data analysis revealed
that the animations in the Practice Area of the 3D virtual environment drew the most
attention when compared to the other design elements. Elements in the Exercise Area
encouraged students to conduct more research, and elements in the Information
House were efficient at increasing students’ satisfaction. In addition, design elements
such as animations, images, display boards, and videos helped students to learn
individually and provided opportunities to practice within a 3D virtual environment.
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Giris

Ug boyutlu (3B) sanal diinyalar; gercek diinyada var olan ortamlarin simiile edildigi ve bireylerin bu
ortamlarda avatar adi verilen grafiksel karakterlerle es zamanli olarak etkilesimde bulunabildigi
bilgisayar destekli benzetim ortamlaridir (Gonzélez, Santos, Vargas, Martin-Gutiérrez & Orihuela, 2013).
Bu ortamlarin egitsel amagli kullanilanlari ise 3B sanal 6grenme ortamlari olarak adlandirilmaktadir
(Zuiker, 2012). Gunumuzde 3B sanal 6grenme ortamlari, kullanicilarin sosyal etkilesimlerine firsat
vererek (Cheng & Ye, 2010) elestirel diisinme becerileri kazanmalarina (Jamaludin, Chee & Ho, 2009),
karar verme (Goel, Johnson, Junglas & Ives, 2013) ve okuma yazma becerilerinin (Merchant, 2010)
gelismesine yardimci olabilmektedir. Ancak belirtilen tim bu kazanimlarin elde edilebilmesi igin 3B sanal
0grenme ortamlarinin tasariminda; 6grencilerin sosyal, bilissel ve fiziksel gelisiminde kritik Gneme sahip
olan motivasyon faktoriniin (Ryan & Deci, 2000) dikkate alinmasi gerekmektedir (Hassouneh &
Brengman, 2014). Nitekim alanyazinda da 3B sanal 6grenme ortamlarinda 6grenci motivasyonunun
saglanmasi, 6grencilerin 6grenme siireclerini etkileyen dnemli bir faktoér olarak gérilmektedir (Hilmer &
Hilmer, 2012). Keller (2010) motivasyonun, bireylerin ne istedikleri, neyi yapmayi tercih ettikleri, neyi
yapmaya egilimli olduklariyla ilgili oldugunu ifade etmektedir. Bu nedenle motivasyon, karmasik
gorevlerde basari ya da basarisizhgin agiklanmasinda yogunlukla kullanilmakta ve bir¢cok 6grenme

ortaminda 6nemli bir kavram olarak dikkate alinmaktadir (Chang & Lehman, 2002).

Egitsel materyallerden farkl olarak 3B sanal 6grenme ortamlari, 6grencilerin; es zamanli sohbet
etmelerine, farkhh konumlara isinlanmalarina, 3B etkilesimli nesneler tasarlamalarina ve fantastik
ortamlar gelistirmelerine firsat veren sohbet, 3B ortam, coklu ortam 6geleri, avatar gibi bircok bileseni
barindirmaktadir (Verhagen, Feldberg, Hooff, Meents, & Merikivi, 2012). Bu nedenle 06grenci
motivasyonunun saglanmasinda ortamin oOzelliklerinin de dikkate alinmasi gerekmektedir (Verhagen et
al. 2012). Zira 3B sanal 6grenme ortamlarinda yer alan tasarim 6geleri; kullanicilarin 3B ortami 6zgiirce
kesfetmelerine, benlik algisi olusturmalarina, eglenmelerine ve gergek dinyanin sinirhliklarindan
kurtularak becerilerini gelistirmelerine firsat vermektedir. Bu nedenle 3B sanal diinyalardaki tasarim
ogeleri glidileyici etkenler arasinda yer almakta (Partala, 2011), gldileyici 6zelliklerinin motivasyon
teorilerinin alt boyutlarini dikkate alarak incelemek édnem kazanmaktadir. Bundan sonraki bolimlerde
arastirmaya temel olusturan motivasyon teorilerine ve calismada gelistirilen 3B sanal kis sporlari
6grenme ortamina deginilecektir.

Motivasyon Teorileri

Bu arastirmada alanyazinda yaygin olarak bilinen iki motivasyon modeli (Keller, 1979; Malone, 1981)
temel alinmistir. Calismada, 6grencilerin 3B sanal 6grenme ortaminin bitiinine yénelik motivasyonlari
Malone (1981) motivasyon teorisiyle incelenirken, gelistirilen alanlardaki tasarim o6gelerine yonelik
motivasyonlari ise Keller (1979) motivasyon teorisi temel alinarak incelenmistir. Kullanilan teorilere
yonelik alanyazin devam eden boliimde detayli olarak sunulmustur.

ARCS Motivasyon Teorisi

Calismada gelistirilen 3B sanal 6grenme ortamindaki tasarim 6geleriyle 6grencilerin bu ortamdaki
deneyimlerini gergek hayatla iliskilendirmeleri ve kis sporlarina yonelik farkindaliklarini artirilmalari, bu
spor dallarinin ne oldugu, nasil oynandigi, hareketlerinin, kiyafetlerinin 6zellikleri hakkinda bilgi sahibi
olmalari hedeflenmistir. "Bilgi Evi", "Alistirma", "Uygulama" alanlarinda kullanilan tasarim o6gelerinin
(animasyon, resim, pano ve videolar) 6grencilerin kolaylikla 6grenmelerini saglayacak sekilde
hazirlanmasi amaglanmistir. Bu nedenle gelistirilen alanlardaki tasarim 6gelerine yonelik olarak Keller’in
(2000) ARCS modeli temel alinmistir. Keller’in (2000) ARCS motivasyon modeli; Dikkat (Attention), iliski
(Relevance), Guiven (Confidence), Doyum (Satisfaction) olmak izere dort temel boyut altinda toplamistir.
“Dikkat”; ogretici tarafindan saglanan bilgi, kavram ya da dislinceye karsi 6grencilerin gosterdigi ilgidir.
“iliski”; ©grencilerin asina olduklari bilgi, deneyim ya da kavramlara iliskin &rneklerin ve dilin
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kullaniimasiyla alakalidir. “Given” 6grencilerin 6grenme sirecinde basarili olabilecekleri yoniinde
olumlu beklentiler igerisinde olmalaridir. “Doyum” ise 6grencilerin 6§renme deneyimlerine ve siirecine
yonelik memnuniyetleridir.

Malone’nin Motivasyon Teorisi

Calismada gelistirilen 3B sanal 6grenme ortaminin bitlnine yonelik olarak Malone’nun (1981)
motivasyon teorisi temel alinmistir. Model temel olarak; Zorluk (Challenge), Merak (Curiosity), Fantezi
(Fantasy) ve Kontrol (Control) olmak Uzere dort boyut altinda toplanmaktadir. “Zorluk”; 6grencinin bir
o6grenme hedefine veya basarabilecegi bir sonuca ulagsmak igin sergiledigi cabadir. “Merak”, 6grencinin
var olan bilgisiyle baglantili olarak, 6grenme ortaminin ne ¢ok basit ne ¢ok zor ne de ¢ok karmasik olacak
bicimde tasarlanmasidir. “Fantezi”, 6grenme ortamlarinda &grencilerin sosyal ya da fiziksel olarak
eglenmelerine yardimci olacak 6gelere yer verilmesidir. “Kontrol” ise 6grenme ortaminda olaylarin ya da
etkinliklere yonelik bazi degiskenlerin 6grencinin tercihine birakilmasidir.

3B Sanal Ogrenme Ortamindaki Tasarim Alanlari ve Ogeleri

Gelistirilen 3B sanal 6grenme ortaminda kis sporlari ele alinmis ve spor dallar (artistik paten, siirat
pateni, curling, snowboard, alp disiplini, kayakla atlama ve buz hokeyi) i¢in toplam yedi ortam
olusturulmustur. Her spor dalina ait; “Bilgi Evi”, “Alistirma” ve “Uygulama” alanlari ve bu alanlara ait
tasarim Ogeleri hazirlanmistir (Sekil 1). Bu alanlar ve alanlarda yer alan 6geler ARCS motivasyon
modelinin boyutlari g6z 6niinde bulundurularak tasarlanmistir.

(a) (b) (c)
Sekil 1. (a) Bilgi Evi, (b) Alistirma bolim, (c) Uygulama bolamd.

“Bilgi evi” ogrencilerin ortamda bulunan nesnelerle etkilesim diizeylerinin Alistirma ve Uygulama
alanlarina gore daha az oldugu kisimdir. Ancak 6grencilerin dikkatlerini ¢eken, ilgilerini artiran ve spor
dallariyla ilgili bilgi veren video ve pano gibi tasarim 6geleriyle donatilmistir. Bu alanda 06grenci
avatarlari, bilgi edinmek icin ortamda gezinmekte, video ve gorsel sunumlardan yararlanmaktadir.

“Alstirma" alaninda 6grencilerin dikkatlerini gekmek, gliven duygusu kazanmalarini (Keller, 1979) ve
ortamda olumlu tutumlar sergilemelerini saglamak icin (Jin, 2009) animasyon, gorsel pano, resim ve
video gibi tasarim 6gelerinden yararlaniimistir. Her bir spor dali hareketleriyle ilgili bilgilerin yer aldigi bu
o6geler, 6grencilerin gerek bireysel gerek arkadaslariyla ¢alisabilecekleri odaciklarda sunulmustur. Bu
alanda, oOgrencilerin animasyonlarla birlikte spor dallariyla ilgili hareketleri adim adim avatarlarina
yaptirmalari, hareketlerle ilgili ince ayrintilari video ve resimlerle 6grenmeleri saglanmaya ¢alisilmistir.

“Uygulama” alaninda 0Ogrencilerin animasyon, miuzik, alkis sesleri gibi tasarim 6gelerinden
yararlanarak spor dallariyla ilgili 6grenmis olduklari bilgileri bir bltin olarak sergilemeleri, basari hissini
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yasamalari saglanmaya cahsilmistir. Ayrica 6grencilerin spor dallariyla ilgili hem isbirlikli (Park & Seo,
2013) hem de bireysel etkinlikler gerceklestirmelerine (Bluemink, Hdmaldinen, Manninenv & Jarvel3,
2010), 6grenme sireglerini eglenceli olarak sirdirebilmelerine imkan taninmistir (Jin, 2009). Sekil 2’de
Keller (1979) ve Malone (1981) motivasyon 6geleri ile gelistirilen 3B sanal ortamdaki alanlar ve bu
alanlardaki tasarim 6geleri bir bitlin olarak sunulmustur.

Malone’nin Teorisine Ait Motivasyon Odgeleri

L |

1
| 2B Sanal Kis Sporlan Ogrenme Ortaminda Kullanilan Tasanm Alanlan ve Tasanm Ogeleri J

Alstirma
Balimii
Resim
Video
Pano

Bilgi Evi
Video

Uygulama

Boliimii
Animasyon

Pano

Dikkat iligki Given Doyum

Keller'in Teorisine Ait Motivasyon Odgeleri

Sekil 2. 3B sanal kis sporlari 6grenme ortami motivasyon 6geleri.

Diger taraftan calismada, 3B sanal 6grenme ortaminin tamami, Moreno ve Mayer (2000) tarafindan
belirtilen ¢oklu ortam tasarim ilkeleri de dikkate alinarak tasarlanmistir. Ogrenme siirecinde secme,
organize etme ve butlinlestirme 6nemli oldugu igin bu dogrultuda bir tasarim gergeklestirilmistir.
Ogrencilerin "Bilgi Evi" ve "Alistirma" alanlarinda iliskili sézciik veya resimleri grenme ihtiyaclarina gére
secmeleri ve "Uygulama" alaninda sectikleri bilgileri butlnlestirerek anlamlandirmaya ¢alismalari
saglanmistir. Buna goére Keller (1979) ve Malone (1981) motivasyon teorilerinin temel alindigi bu
arastirmada; 3B sanal 6grenme ortaminda yer alan tasarim 6gelerinin “Bilgi Evi” (pano, video), “Alistirma
Alan1” (pano, video, animasyon, resim), “Uygulama Alani” (animasyon, muzik) 6grencilerin motivasyon
dizeylerinde farklilik olusturup olusturmadiklari ve 6grencilerin 3B sanal ortamin bitinine yonelik
motivasyon dizeyleri belirlenmeye calisiimistir. Bu dogrultuda temel alinan arastirma sorulari asagidaki
gibidir:

1) ARCS motivasyon modeli boyutlarina (Dikkat, iliski, Giiven, Doyum) gére 3B sanal &grenme

ortaminda gelistirilen alanlardaki tasarim &gelerine yoOnelik Ogrencilerin motivasyonlari ne

diizeydedir?

2) Malone’in motivasyon modeli boyutlarina (Zorluk, Merak, Fantezi, Kontrol) gére 3B sanal 6grenme
ortamina yonelik 6grencilerin motivasyonlari ne diizeydedir?

3) 3B sanal 6grenme ortaminda gelistirilen alanlardaki tasarim 6gelerine gore 6grencilerin Dikkat,
iliski, Gliven, Doyum diizeyleri arasinda anlamli farkhlik bulunmakta midir?
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Yontem
Aragtirma Modeli

Calismada iki veya daha fazla grubun belirli degiskenler agisindan farkliliklarini inceleyen nedensel
karsilastirmali yéntem kullanilmistir (McMillan & Schumacher, 2010). Bu arastirmada ARCS ve Malone
motivasyon modeli boyutlarina gére, 3B sanal kis sporlari 6grenme ortamindaki tasarim o6gelerinin
o6grenci motivasyonunu etkilemede farkliliklar olusturup olusturmadiklari belirlenmeye cahsildigindan bu
arastirma yontemi tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Calisma grubu ulagilabilir 6rneklem yontemiyle belirlenmistir. Ortamin gelistiriime amaci ortaokul
ogrencilerinin kis sporlarina yonelik ilgi ve farkindaliklarini arttirmak oldugundan ¢alisma grubu olarak
ortaokul 6grencileri secilmistir. Orneklem ise besinci siniflardan 46, altinci siniflardan 52 ve yedinci
siniflardan 52 olmak (izere toplam 150 6grenciden olusmaktadir. Calismada 45 6grenci 3B sanal diinya
deneyimine sahipken, 105 6grenci 3B sanal 6dilinyalari ilk defa bu ¢alismada gormastiir.

Veri Toplama Araglari

Calismada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen motivasyon anketi
kullanilmigtir. Anketin gelistirilme siirecinde ARCS ve Malone'nin motivasyon teorisinden yararlanilarak
ilk olarak 70 madde hazirlanmistir. Gelistirilen maddeler bir 6gretim teknolojileri alan uzmani ve doért
doktora 6grencisi tarafindan iki kez incelenmis, donitlere gére 6lgme araci her defasinda yeniden
diizenlenmistir. Son olarak anket, dort rehberlik ve psikolojik danismanlik, bir 6gretim teknolojileri
doktora 6grencisi tarafindan incelenmis ve alinan donitlere gore yeniden diizenlenmistir. Yapilan
dizeltmelerle 29 maddeden olusan anket kullanilarak 129 6grenciyle pilot ¢alisma gergeklestirilmistir.
Yapilan uygulama sonuglari ve bir 6gretim teknolojileri alan uzmani gorusleri dogrultusunda soru sayisi
19 maddeye disiirilen ankete son hali verilmistir. Ayrica pilot uygulamada kullanilan begli Likert tipi
maddelerin, 6grenciler tarafindan anlasilamadigi igin uygulamada Evet (3), Kismen (2), Hayir (1)
seceneklerine donustirtlmesine karar verilmistir. Anketin son dort maddesi Malone (1981)'in
motivasyon teorisine gore ortamin geneline yonelik olup, diger maddeler Keller (1979)’in motivasyon
teorisiyle ilgilidir. Hazirlanan anketin “Cronbach Alpha” degeri .94 olarak belirlenmistir.

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama siireci okullarin internet alt yapilarinin Second Life kullanimi agisindan yetersiz olmasi
nedeniyle 3B sanal kis sporlari 6grenme ortamlarinin kullaniminda karsilasilabilecek bitin durumlarin
dikkate alinmasi amaciyla iki asamada gerceklestirilmistir. Uygulamalar dort haftada ve toplam 13 saatte
tamamlanmistir. Uygulamalarda teknik sorunlarla ilgilenmeleri amaciyla iki kisi gorevlendirilmistir.
Calismada yer alan iki arastirmaci ise ortama girerek 6grencilerin fikir alisverisinde bulunmalarina
yardimci olmustur. Uygulama ve veri toplama siireci Sekil 3'te gosterilmistir.
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iKiNCi ASAMA

eUygulamada 77 6grenci ayni anda eUygulamada 73 6grenci gruplar
3B sanal ortama giris yapmistir. halinde 3B sanal ortama giris
eOgrencilere 3B sanal 6grenme yapmistir.
ortami kullanimiyla ilgili bilgiler eOgrencilere 3B sanal 6grenme
verilmistir. ortami kullanimiyla ilgili bilgiler
eOgrencilere etkinlik listeleri verilmistir.
verilerek burada yer alan gorevleri eOgrencilere etkinlik listeleri
gerceklestirmeleri istenmistir. verilerek burada yer alan gérevleri
eOgrencilere motivasyon anketi gerceklestirmeleri istenmistir.
uygulanmistir. eOgrencilere motivasyon anketi

uygulanmistir.

Sekil 3. Veri toplama sireci.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 18 programi kullanilarak betimsel ve kestirimsel olarak
analizedilmistir. Oncelikle frekans ve ortalamalar hesaplanmis, daha sonra 3B sanal ortamdaki
bilesenlerin ARCS ve Malonemotivasyon dizeylerinde farkhilik olusturup olusturmadiklarini belirlemek
amaciyla varyans analizinden yararlaniimistir. 3B sanal ortamdaki bilesenlerin sayisi ikiden fazla oldugu,
veriler normal dagihm sergiledigi ve varyanslar homojen dagilim gosterdigi icin bu testten
yararlaniimistir.

Bulgular

Yapilan analizler sonucunda ortaya ¢ikan bulgular arastirma sorulari c¢ergevesinde alt basliklar
seklinde sunulmustur.

ARCS Motivasyon Modeli Boyutlarina (Dikkat, iliski, Giiven, Doyum) Gore 3B Sanal Ogrenme
Ortamindaki Tasarim Ogelerine Yénelik Ogrenci Motivasyonu

Motivasyon anketinde her bir maddeye verilen cevaplar Ug Gzerinden puanlanmistir. Keller (1979)’in
motivasyon modeliyle ilgili anket maddelerinin ortalamalari alinmis ve Tablo 1’de sunulmustur. Her bir
ARCS boyutuna iliskin bulgular devam eden béliimde basliklar halinde sunulmustur.

Tablo 1 incelendiginde her bir alanin ARCS motivasyon teorisinin “Dikkat” basamagiyla ilgili ortalama
degerlerinin, birbirine yakin oldugu goérulmektedir. Ancak “Uygulama” alaninda yer alan tasarim
6gelerinin (animasyon, ses) 6grencilerin dikkatini ¢ceken tasarim 6geleri arasinda ilk sirada yer aldig
anlasilmaktadir. Videolarin bulundugu ortamlarin ise diger alanlara gore kullanicilarin dikkatini daha az
cektigi gorilmektedir.

“lliski” basamag! acisindan alanlar dikkate alindiginda ise ortalamalarin birbirine ¢ok yakin oldugu
gorulmektedir. Ancak “Alistirma” alaninda yer alan tasarim oOgelerinin, “Bilgi Evi"nde ve “Uygulama”
alaninda yer alan tasarim 0Ogelerine gore o6grencilerde daha ¢ok kis sporlarini arastirma istegi
olusturdugu anlasiimaktadir.
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Tablo 1.
ARCS Modeline Gére3B Sanal Ortamdaki Tasarim Odelerine Yénelik Ogdrenci Motivasyon Diizeyleri.
Maddeler X
DIKKAT BOYUTU
1. 3B ortamda bulunan Uygulama Béliimii (animasyon) hemen dikkatimi gekti. 2.64
2. 3B ortamda Alistirma Béliimii'ndeki nesneler (video, animasyon, bilgi, resim) hemen 261
dikkatimi cekti. ’
3. 3B ortamda Bilgi Evi'ndeki nesneler (videolar, panolar) hemen dikkatimi ¢ekti. 2.52
iLGi BOYUTU X
4. 3B ortamda yer alan Alistirma Boliimii bende kis sporlarini arastirma istegi olusturdu. 2.49
5. 3B ortamda yer alan Bilgi Evi bende kis sporlarini arastirma istegi olusturdu. 2.45
6. 3B ortamda yer alan Uygulama Boliimii bende kis sporlarini arastirma istegi olusturdu. 2.45
GUVEN BOYUTU X
7. 3B ortamdaki Bilgi Evi kis sporlarini kendi kendime 6grenmem igin kolaylik sagladi. 2.56
8. 3B ortamdaki Ahstirma Bolimii 'ndesunulan video, resim, bilgi ve animasyonlar 2.54
yeterliydi.
9. 3B ortamdaki Uygulama Boliimii kis sporlarini kendi kendime 6grenmem igin kolayhk 2.53
sagladi.
10. 3B ortamdaki Ahstirma Béliimii kis sporlarini kendi kendime 6grenmem igin kolaylik 2.52
sagladi.
11. 3B ortamdaki Uygulama Béliimii'nde kis sporlariyla ilgili sunulan uygulamalar yeterliydi.  2.50
12. 3B ortamdaki Bilgi Evi'nde, kis sporlariyla ilgili verilen bilgiler, videolar ve resimler 2.48
yeterliydi.
DOYUM BOYUTU X
13. Bilgi Evi'nde edindigim bilgiler sayesinde, 3B ortamda kis sporlariyla ilgili hareketleri
. . o 2.61
basaril bir sekilde yapabildim.
14. Ahstirma Boliimii sayesinde 3B ortamda, Kis sporlariyla ilgili hareketleri basarili bir 554
sekilde yapabildim. )
15. Uygulama Boéliimii sayesinde, 3B ortamda kis sporlariyla ilgili animasyon hareketlerini 552

basaril bir sekilde yapabildim.

Tablo 1'de ARCS modelinin “Giiven” basamagi ile ilgili ortalama degerlerin de birbirine ¢ok yakin
oldugu gorulmektedir. Maddeler bazinda inceleme yapildiginda; “Bilgi Evi"nde yer alan tasarim
ogelerinin 6grencilerin 6zellikle kis sporlarini kendi kendilerine 6grenmeleri igin kolaylik sagladig
anlasiimaktadir. Ancak 6grencilerin “Bilgi Evi” alaninda kis sporlariyla ilgili verilen agiklama ve bilgilerin
diger alanlara gore daha az yeterli oldugunu dusilindikleri goriilmektedir. "Alistirma" alaninda sunulan

video, resim, pano ve animasyonlarin ise yeterli oldugunu distindikleri 6n plana ¢ikmaktadir.

“Doyum” basamagina yonelik elde edilen sonuglar 6grencilerin sanal ortamda kis sporlarini
o6grenmekten memnuniyet duyduklarini da gostermistir. Anket sonuglarina gore; pano ve videolardan
olusan “Bilgi Evi”, animasyon, video ve panolardan olusan “Alistirma” alani 6grencilerde memnuniyetin
olusmasinda daha etkili olmustur. “Uygulama” alaninda yer alan animasyon ve sesin ise diger bilesenlere

gore doyumun olusmasinda daha az etkili oldugu gérilmistir.
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Malone’in Motivasyon Modeli Boyutlarina (Zorluk, Merak, Fantezi, Kontrol) Gére 3B Sanal Ogrenme
Ortamina Yonelik Ogrenci Motivasyonu

Galismada yapilan analizler sonucunda, Malone (1981)'nin motivasyon modeliyle ilgili maddelerinin
ortalamasi da alinmis ve Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2.
Malone’nin Motivasyon Modeline G6re3B Sanal Ortama Yénelik Ogrenci Motivasyon Diizeyleri.

Maddeler X

1. 3B ortamdaki karsilastigim zorluklarin tstesinden gelmek eglenceliydi. (Zorluk) 2.71
2. 3B ortamda her bir alanda (bilgi evi, arastirma alani, uygulama alani) kis sporlariyla ilgili farkli

bilgiler edinmek merakimi artirdi. (Merak) 2.64
3. 3B sanal ortam spor dallarini (artistik paten, siirat pateni) kendi kendime 6grenmem icin

kolayhk sagladi. (Kontrol) 2.62
4. 3B sanal ortamda gercek yasamda yapabileceklerimin 6tesinde seyler yapabildim (isinlanma,

kiyafet degistirme). (Fantezi) 2.59

Tablo 3'e gore 3B sanal 6grenme ortaminda yer alan “Bilgi Evi”, “Alistirma” ve “Uygulama”
alanlarindaki tasarim 6geleriyle ARCS motivasyon modelinin “Dikkat” [Fj;.429=1.391, p>.05], “ligi” [Feo-
429)=-26, p>.05], “Gliven” [F.429= .15, p>.05] ve “Doyum” [F;.429=1.08, p>.05] basamaklari arasinda
anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagiimistir.

3B Sanal Ogrenme Ortamindaki Tasarim Ogelerine Gore Ogrencilerin Dikkat, iligki, Giiven, Doyum
Diizeyleri Arasindaki Farkhlik

Tablo 1'de gérildigu gibi 3B sanal ortamindaki alanlarin ARCS motivasyon modeli boyutlarina iliskin
ortalamalari birbirine ¢ok yakindir. Bu nedenle arastirmada 3B sanal ortamdaki motivasyonu saglamaya
yonelik ARCS motivasyon modeli boyutlari arasinda (Dikkat, iliski, Gliven, Doyum) anlaml farklilik olup
olmadigini belirlemek icin tek yonlu varyans analizi yapiimistir. Tablo 3’te analiz sonuglari sunulmustur.

Tablo 3.
3B Sanal Ortama Yénelik ARCS Motivasyon Modeli Boyutlari ANOVA Sonuglari.
Varyansin Kareler Kareler sd F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi
Gruplar Arasi .983 491 2 1.39 .250
Dikkat Gruplar ici 151.497 .353 429
Toplam 152.479 431
Gruplar Arasi .196 .098 2 .26 .775
ilgi Gruplar ici 164.212 .383 429
Toplam 164.407 431
Gruplar Arasi .073 .036 2 .15 .865
Giiven Gruplar igi 107.810 251 429
Toplam 107.883 431
Gruplar Arasi .698 .349 2 1.08 .342
Doyum Gruplar ici 139.047 .324 429
Toplam 139.745 431
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Tablo 3'e gére ARCS motivasyon modelinin boyutlari dikkate alindiginda 3B sanal 6grenme ortaminda
yer alan “Bilgi Evi”, “Alistirma” ve “Uygulama” alanlarindaki tasarim 6geleriyle ilgili olarak 6grencilerin
motivasyon diizeyleri arasinda anlamli farklilik elde edilmedigi anlagilmaktadir. Zira tasarlanan 3B sanal
6grenme ortaminda ARCS motivasyon modelinin “Dikkat” [F(;.429=1.391, p>.05], “ligi” [F(2-429)=-26,
p>.05], “Gliven” [F.429= .15, p>.05] ve “Doyum” [F(;.429=1.08, p>.05] basamaklari incelenmis ve bu
baglamda 3B sanal ortamda yer alan alanlara yonelik ARCS modelinde yer alan boyutlar
karsilastirildiginda anlamli bir farklihk gdéstermedigi sonucuna ulasiimistir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada 3B sanal 6grenme ortaminda tasarlanan motive edici unsurlar iki farkli motivasyon
teorisi agisindan incelenmistir. Calisma sonucunda, ARCS Modeli'ne gore 6grencilerin dikkatini en fazla
"Uygulama" alanindaki animasyonlarin gektigi belirlenmistir. Bu durum animasyonlarin dikkat cekici
ozellige sahip olmalarindan (Alessi & Trollip, 2001; Betrancourt, 2005; Lowe & Schnotz, 2008),
ogrencilerin animasyonlarla spor dallarina yoénelik hareketleri bire bir kendi avatarlari {zerinde
gormelerinden kaynaklanabilir. Arastirmada, animasyonlarla birlikte diger tasarim 0Ogelerinin de
dgrencilerin dikkatini cekmekte etkili oldugu gorilmiistir. Ote yandan "Bilgi Evi"nde yer alan tasarim
ogelerinin diger tasarim Ogelerine gére motivasyon anlaminda daha etkisiz olmasi buradaki igerigin
yogunlukla videolarla aktariimasi ve videolarin galismasinda aksakliklarin yasanmasi ile agiklanabilir.
Yapilan galismalarda da 3B sanal 6grenme ortamlarinin iyi bir sekilde calisabilmesi igin kullanilan
bilgisayar 6zelliklerinin (Alarifi, 2008; Sierra, Gutiérrez, & Garzén-Castro, 2012; Traphagan et al., 2010)
ve internet alt yapisinin iyi olmasi gerektigi (De Freitas et al., 2010; Sierra et al., 2012), aksi takdirde
6grencinin alt yapidan kaynaklanan teknik sorunlar nedeniyle hedeflenen kazanimlarin elde edilmesinin
gugclesecegi vurgulanmaktadir.

Calisma sonucunda 3B ortamda yer alan “Alistirma” alanindaki tasarim 6gelerinin 6grencilerde daha
¢ok arastirma istegi olusturdugu gorilmistlr. Bu da motivasyonun “ilgi” boyutununen fazla “Ahstirma”
alaninda meydana geldigini gostermektedir. Ancak “Uygulama” ve “Bilgi Evi”ne yonelik ortalamalarin da
“Alistirma” alanindaki tasarim 6gelerine yonelik ortalamalara yakin oldugu gorilmektedir. “Alstirma”
alaninin tasarim 6gelerinin 6grencilerde daha ¢ok arastirma istegi olusturmasi bu bélimde diger alanlara
gore daha fazla tasarim 6gesine (pano, resim, video, animasyon) yer verilerek daha ¢ok etkilesim olanagi
sunulmasindan kaynaklanabilir. Nitekim yapilan c¢alismalarda da 6grencilerin karmasik gorevleri
o6grenmelerini kolaylastirmak igin gesitli semboller ve materyallerle etkilesime ge¢melerinin saglanmasi
gerektigi vurgulanmaktadir (Gillen, Ferguson, Peachey & Twining, 2012; Moore & Rocklin, 1998;
Salomon, 1993).

Calisma sonucunda, 6grencilerin 3B sanal ortamda gelistirilen; animasyon, resim, pano ve video gibi
tasarim 6gelerinden bireysel olarak 6grenebildigi, ortamda yer alan uygulamalari yapabildikleri ve bu
duruma iliskin gtiven duyduklari gérilmektedir. Nitekim alan yazinda ¢oklu ortam 6gelerinin kullaniminin
bilissel semay! gelistirmeye yardimci oldugu, kavramsal bilgiler arasinda iliski kurmayi sagladigi ifade
edilmektedir (Jan, Kruif & Valcke, 2012). Bununla birlikte "Bilgi Evi"nde yer alan tasarim 6gelerinin
ogrencilerin spor dallarini kendi kendilerine 6grenmelerinde daha etkili olmasi burada 06grencinin
herhangi bir karmasa yasamadan direkt olarak bilgiye ulasmasi ile agiklanabilir. 3B sanal ortamda diger
alanlardaki tasarim 6gelerinin ise 6grencinin daha ¢ok gozlem yaparak 6grenmesi gerektiginden bu
alanlarda gliven anlaminda daha az motive olduklari ifade edilebilir.

Calismada “Bilgi Evi”"ndeki tasarim ogelerinin, “Alistirma” alanina gore 6grencilerde basari hissinin
olusmasinda (doyum) daha etkili oldugu anlasilmistir. Bu durum "Bilgi Evi"ndeki video iceriklerinin
gercek yasamdaki uzmanlar tarafindan sunulmasindan, gercek kis sporlari etkinliklerinden kesitlere yer
verilmesinden ve hareketlerin gergek kisilerce gosterilmesinden kaynaklanabilir. Jan, Kruif ve Valcke
(2012) da videolardaki ogretimsel icerigin 6grencilerde uzmanlik olusturulmasini 6nemli 6lglide
arttirabildigini, bu sekilde igerigi anlamlandirmanin daha kolay olabilecegini belirtmistir. Ayrica
o6grencilerin gercekte tanik olduklari bazi durumlarla benzerlik gosteren igerigi, video ve animasyonlarda
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gordiklerinde 6grenme siireciyle daha fazla ilgilenebildiklerini vurgulamislardir. Alessi ve Trollip (2001)
ise videolarin 6grencilerin dusiinmelerini, eglenmelerini ve mesgul olmalarini sagladigini belirtmistir.

Arastirmada Malone (1981)'in Motivasyon Modeli'ne gbére 3B ortamin &grencilerin becerilerine
uygun zorluk dizeyinde gelistirildigi, merak duygularini sagladigi, ortamin eglenceli oldugu ve
ogrencilerin 6grenme sireglerini kontrol edebildikleri gérilmektedir. Psikolojik olarak bireylerin belli bir
gorevi yapmak icin sahip olduklari beceri ve o gorevin zorluk diizeyi, gorev sirecini basarili olarak
tamamlamalarinda etkili olmaktadir. Eger yapilacak etkinlik veya gorev kisinin becerisine gore ¢ok zor ya
da cok kolay ise kisi bu gorevi yapmayi deneyebilmekte ve belli bir zaman sonra sikilarak bu goérevi
yapmaktan vazgegebilmektedir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu baglamda 6grencilerin 3B ortamda bulunan
gorevleri basarmaktan dolayi hosnut olmalarinda etkinliklerin, &grencilerin sahip olduklari beceri
diizeyine uygun olmasinin 6nemli rol oynadigl soylenebilir. 3B sanal 6grenme ortaminda 6grencilere
hareket ve segcme 0OzglrlGgli verilmesi 6grenme sirecinde kontroliin kendilerinde oldugunu
hissetmelerini saglamistir. Nitekim 6grenme ortaminda kullaniciya sunulan se¢im yapabilme 6zgurluga
icsel motivasyonu artirmaya tesvik eden 6nemli bir degiskendir (Malone & Lepper, 1987). 3B sanal
6grenme ortaminda 6grenciler kendilerini ortama ait hissetmisler ve sosyallesmisler, avatarlariyla diger
birey ve ortamla etkilesimde bulunmuslardir (Mount, Chambers, Weaver & Priestnall, 2009). Bu durum
o0grenmeyi eglenceli hale getirmistir.

Sonug olarak 3B sanal ortamlarinda kullanilacak ¢oklu ortam araglarinin mevcut motivasyon ve
o6grenme psikolojisi teorileri goz 6niinde bulundurularak tasarlanmasi bu ortamlari gergek bir 6grenme
ortamina dondstirebilir. Ayrica bu arastirmadan elde edilen bulgulara goére 3B sanal 6grenme
ortamlarinda tasarim yaparken asagidaki temel 6nerilerin dikkate alinmasi yararli olabilir:

* 3B sanal 6grenme ortamlarinda, etkilesimli animasyonlarin dikkat cekme 6zeliklerinden daha ¢ok
faydalanilabilir.

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda, 6grencilerde ilgi olusturmak amaciyla pano, resim, animasyon ve
videolardan yararlanilabilir.

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda, 6grencilerin spor dallarini kendi kendilerine 6grenmeleri igin
herhangi bir karmasa yasamadan direkt olarak bilgiye ulastiklari panolardan yararlanabilir.

* 3B sanal 6grenme ortamlarindaki videolarda, alan uzmanlarindan, gercek yasam kesitlerinden
yararlanilabilir.

* 3B sanal 6grenme ortamlarinda hazirlanan pano ve resimlerin hedef kitleye uygun olmasina 6zen
gosterilmelidir.

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda video, animasyon kullanilmasi durumunda teknik alt yapinin gigli
olmasina dikkat edilmelidir.

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda, 6grencilerde 6grenme siirecinde kontroliin kendilerine ait oldugu
hissini olusturmak icin segme 6zglirligl taninabilir.

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda o6grencilerin eglenmelerini saglamak icin diger bireylerle
sosyallesmelerine firsat verecek alanlar, etkinlikler hazirlanabilir.

¢ 3B sanal 6grenme ortamlarinda 6grencilerin bilgi eksikliklerinin farkina varmalari saglanarak icerige
yonelik meraklari arttirilabilir.

Tesekkiir

Bu calisma TUBITAK tarafindan desteklenen 111K516 kodlu "Kis Sporlarina Olan ilgi ve Farkindalik
Uzerine 3B Sanal ve Coklu Ortamlarin Etkisi" projesi kapsaminda gerceklestirilmistir.
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Extended Abstract

Introduction

Three-dimensional (3D) virtual worlds are computer-supported simulation environments similar to
the real world where individuals interact simultaneously with graphical characters called avatars
(Gonzalez, Santos, Vargas, Martin-Gutiérrez, & Orihuela, 2013). Among these virtual worlds, those used
for educational purposes are defined as 3D virtual learning environments (Zuiker, 2012). They are often
integrated into education in order to enhance social interaction (Cheng& Ye, 2010), critical thinking
(Jamaludin, Chee, & Ho, 2009), decision making (Goel, Johnson, Junglas, & Velves, 2013), and reading-
writing skills (Merchant, 2010). However, motivational factors (Ryan & Deci, 2000), which are of crucial
importance in social, cognitive, and physical development, should also be taken into account to ensure
the aforementioned skill improvements (Hassouneh & Brengman, 2014). The relevant literature shows
that motivation is an important part of the decision-making process (Hilmer & Hilmer, 2012). Keller
(2010), who has carried out significant motivation-related studies, has stated that it is associated with
what individuals want, what they prefer to do, and what they tend to do. Therefore, motivation is
frequently used to explain success or failure in complex tasks and is considered important in learning
environments (Chang & Lehman, 2002).

Ensuring motivation in 3D virtual learning environments has been identified as an important part in
the learning process. Unlike traditional educational materials, 3D virtual learning environments enable
students to chat online simultaneously from various locations, design 3D interactive objects, and
develop fantastic atmospheres. They feature many components such as multimedia elements and
avatars (Verhagen, Feldberg, Hooff, Meents, &Merikivi, 2012) that should be considered with regard to
learner motivation (Partala, 2011; Verhagen et al., 2012). Moreover, design elements within 3D virtual
learning environments allow users to explore freely, create a sense of self, entertain themselves, and
enhance their skills without the restrictions of the real world. Therefore, it is important to analyze the
features of these elements by taking into account sub-dimensions of motivation theories. To this end,
the current study employed models developed by Keller (1979) and Malone (1981). The study
concentrates on design elements within three areas of a 3D virtual environment—the Information
House (display board, video), Exercise Area (display board, video, animation, image), and Practice Area
(animation, music)—and whether they create a difference in the motivation levels of learners. This
study also deals with general overall motivation levels regarding 3D virtual environments and analyzes
significant differences between design elements in 3D virtual environments according to the four
dimensions of Keller's (1979) ARCS motivation model: Attention, Relevance, Confidence, and
Satisfaction.

The investigated 3D virtual winter sports environment was developed to contribute to the
knowledge and awareness of learners regarding winter sports. A total of seven sections were designed
to represent a variety of winter sports: figure skating, speed skating, curling, snowboarding, alpine
skiing, ski jumping, and ice hockey. Each sporting area contains an Information House, Exercise Area,
and Practice Area with similar design elements based on dimensions of the ARCS model. The
Information House is an area with less object interactivity compared to the Exercise and Practice Areas.
It is equipped with design elements such as videos and display boards, capturing the attention of
learners, raising their interest, and informing them about various sports. Student avatars in this section
walk around within the environment to gain familiarity and benefit from watching videos and visual
demonstrations. The Exercise Area contains animations, visual display boards, images, and videos that
grabparticipants' attention, instilling confidence and enhancingpositive attitudes within the
environment (Jin, 2009). These design elements include information about each sport, presented within
booths where students can work either individually or with their friends. In this section, students are
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instructed how to make their avatars carry out the sport-specific movements by watching videos and
images demonstrating tiny details of the movements. In the Practice Area, students are expected to
demonstrate all of their new sports-related acquisitions amid animations, music, and clapping sounds. In
other words, they are expected to experience the feeling of success. Moreover, students are enabled to
carry out both cooperative (Park & Seo, 2013) and individual activities (Bluemink, Hamaldinen,
Manninenv, & Jarveld, 2010). They are offered an environment where they can sustain their learning
process in an entertaining way (Jin, 2009). The entire 3D virtual learning environment in this study was
designed based on multimedia design principles suggested by Moreno and Mayer (2000).

Method
Research Design

Causal comparative research focusing on differences between two or more groups based on certain
variables was employed in the study (McMillan & Schumacher, 2010).

Sample

Study sample was decided via the convenience sampling method. The design purpose of the
environment is to raise an interest and awareness in students regarding winter sports. Learning at early
age is necessary for winter sports. Therefore, the sample was selected from a middle school and
consisted of 150 students: 46 fifth graders, 52 sixth graders, and 52 seventh graders.

Data Collection Tools

A motivation questionnaire was developed by the researchers containing 19 items and three choices
(Yes, Partially, and No). The last four items of the questionnaire asked about the general environment
based on the motivation theory of Malone (1981). Other items are based on Keller’s (1979) ARCS model
of motivation. Cronbach's alpha value of the questionnaire was found to be .94.

Implementation Process

The study was carried out over two steps in an attempt to take into account all possible
infrastructure situations that may be encountered at schools during implementation of the 3D virtual
learning environments. In the first step, 77 students accessed the environment. Then, 73 students
logged into the environment in groups. Students were informed about the environment, and activity
lists were distributed with assigned tasks. The motivation questionnaire was also administered to
students. Implementation was finalized over fourweeks, 13 hours in total.

Data Analysis

Data obtained from the study were initially subjected to descriptive statistical analyses (frequency,
average). Afterwards, variance analysis was employed to determine whether the components of the 3D
virtual environment made a difference based on the ARCS and Malone motivation scales. These
testswere employed because the number of components measured is more than two, the data had
normal distribution, and the variances were homogeneous.
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Findings

Each of the four elements of Keller's (1979) ARCS model, Attention, Relevance, Confidence, and
Satisfaction, were investigated with regard to the design elements in the 3D virtual world. The average
values for Attention in each section were very similar, but elements in the Practice Area (animation,
audio) were the most successful at drawing students' attention. Sections with videos captured the least
attention from users. Averages were also similar for Relevance, though design elements in the Exercise
Area raised the most urgency in students to learn about winter sports compared to the other areas.
Confidence values were also close, but design elements in the Information House best facilitated the
individual learning process for students. Satisfaction results indicated that students were content to
learn about winter sports within the virtual environment. Based on questionnaire results, the display
boards and videos in the Information House and the animations, videos, and display boards in the
Exercise Areaexhibited the most influence in creating satisfaction in students. Animations and audios in
the Practice Areawere least influential. When considering results in light of Malone’s motivation theory
(1981), it was found that (a) students deemed overcoming difficulties within the 3D virtual environment
enjoyable, (b) acquiring information regarding winter sports in each section (Information House,
Exercise Area, and Practice Area) raised their curiosity, (c) they were able to carry out actions they could
not do in real life within the 3D virtual environment, such as teleporting, flying one location to another
(d) the 3D virtual environment facilitated independent learning processes regarding sports such as figure
skatingand speed skating.

A one-way analysis of variance was conducted in order to determine whether there was a significant
difference between the dimensions of ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction), which
were assessed in regards to ensuring motivation within a 3D virtual environment.Attention [F(2-429) =
1.391, p > .05], Relevance [F(2 - 429) = .26, p > .05], Confidence [F(2 - 429) = .15, p > .05], and
Satisfaction [F(2 - 429) = 1.08, p > .05] were analyzed in conjunction with the design elements in the 3D
virtual learning environment,and no significant difference was found.

Conclusion, Discussion, and Recommendations

After applying the ARCS model, the most attention-drawing section for students was found to be
animations in the Practice Area. This finding may stem from the fact that animations are generally
successful at capturing attention (Alessi and Trollip, 2001; Betrancourt, 2005; Lowe &Schnotz, 2008);for
example, students observed the sports-based movements of avatars through animations. Other design
elements besides animations drew the attention of students, but those in the Information House were
less influential compared to others in terms of motivation. This finding may be explained by the fact that
content is mainly conveyed through videos, which users may experience trouble playing. Previous
studies have suggested that computer features (Alarifi, 2008; Sierra, Gutiérrez, &Garzdn-Castro, 2012;
Traphagan et al., 2010) and internet infrastructure (De Freitas et al., 2010; Sierra et al., 2012) must be
qualified enough to operate 3D virtual learning environments. Otherwise, students may have difficulty
making the expected acquisitions due to foundational technical problems.

Results also showed that design elements in the Exercise Area of the 3D virtual environment
increased the desire in students to conduct research, indicating that the Relevance element of ARCS
occurred most in the Exercise Area. However, averages for the Practice Area and Information House
were similar to averages in the Exercise Area. Design elements in the Exercise Area may have
encouraged research because the display boards, images, videos, and animations there led to more
interaction. Previous studies have emphasized the importance of interacting with various symbols and
materials in order to facilitate comprehension in complex missions (Gillen, Ferguson, Peachey, &
Twining, 2012; Moore & Rocklin, 1998; Salomon, 1993).

Study results further indicated that students are capable of learning individually from design
elements such as animations, images, display boards, and videos developed within a 3D virtual

269



ilknur REISOGLU et al.— Pegem Egitim ve Ogretim Dergisi, 5(3), 2015, 257-272

environment. Students are able to practice in the environment, improving their confidence. The
literature shows that multimedia elements are useful in enhancing cognitive schemes and building
associations between pieces of conceptual knowledge (Jan, Kruif, &Valcke, 2012). In addition, the fact
that design elements in the Information House were highly influential in enabling students to learn
about the branches of sports on their own can be explained by the fact that students directly and simply
accessed that information. Other design elements within 3D virtual environments are primarily for
observing, and students are therefore less motivated by them in terms of confidence.

Design elements in the Information House were more effective in creating a sense of achievement in
students, demonstrating Satisfaction from ARCS. This finding may result from the fact that video content
is presented by real life experts, displaying moments taken from real winter sports activities and
movements performed by real people. Jan et al. (2012) stated that the instructional content of videos is
capable of enhancing proficiency in students to a great extent. They also noted that contextualization of
content is much simpler via this method. Besides, students may engage in learning for longer periods
when they observe content similar to situations already witnessed in videos and animations. Alessi and
Trollip (2001) suggested that videos make students think while entertaining and engaging them.

In terms of Malone’s (1981) motivation model, the study found that the 3D environment was
developed at a difficulty level appropriate to student skill levels, raised curiosity, and created
entertainment. Students were able to control their learning process. Psychologically, the skills one must
possess to carry out a task and the difficulty level of that task are influential on achievement. If the
activity to be carried out is too difficult or too easy, the person will give up after a certain period due to
being bored (Csikszentmihalyi, 1990). In this sense, the compatibility of activity levels to student skills
plays a crucial role in ensuring the contentedness required to carry out tasks in a 3D virtual
environment. Offering freedom of movement and other options to students in a 3D virtual environment
makes them feel as if they have control. Further, the freedom to make decisions in a learning
environment is an important variable that raises internal motivation (Malone &Lepper, 1987). Students
often feel a sense of belonging in 3D virtual environments. They socialize and interact with both the
environment and others through their avatars (Mount, Chambers, Weaver, &Priestnall, 2009), which
makes learning fun. As a result, taking into account current motivation and learning theories can
transform multimedia tools to be used in 3D virtual environments. Based on study results, the attention-
grabbing features of interactive animations should be more utilized in 3D virtual environments. Display
boards, images, animations, and videos could be modified and employed to raise interest. For example,
field experts and real life cut scenes should be included within videos. Technical infrastructure must be
taken into account when videos and animations are employed in 3D virtual learning environments, as
well. When students are offered freedom of choice, it creates a sense of self-authority within 3D virtual
learning environments, andsocialization sections and activities can also be prepared to entertain them.
Finally, student curiosity toward content can be raised in 3D virtual learning environments by making
studentrealize gapsin their knowledge.
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