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Oz

Bu calismada, 3 boyutlu (3B) sanal ortami kullanan Ogrencilerin bu ortamlara karsi
tutumlari; cinsiyete, 3B oyun deneyimine, bilgisayar oyunu oynama deneyimine ve
sanal diinya deneyimine gore incelenmistir. Iliskisel arastirma yonteminin kullanildig
calismanin Orneklemi ortaokul 5. simf diizeyinde 70 Ogrenciden olusmaktadir.
Calismanin amaci dogrultusunda, arastirmacilar tarafindan tutum olgegi gelistirilmis ve
tutum “Sanal Ortama Kars1 Tutum”, “Sanal Ortamda Kis Sporlarim Ogrenmeye Kars1
Tutum” ve “Kis Sporlarina Kargi Tutum” olmak tizere li¢ faktor altinda incelenmistir.
Elde edilen bulgulara gére “Sanal Ortamda Kis Sporlarin1 Ogrenmeye Kars1 Tutum” ile
“Sanal Ortama Karst Tutum” faktorlerinin yiiksek ortalamaya sahip oldugu
goriilmiistiir. Ayrica “Sanal Ortamda Kis Sporlarmi Ogrenmeye Karst Tutum” un 3B
oyun deneyimine gore farklilik gosterdigi gOriliirken, diger degiskenler arasinda
herhangi bir farklilik olusmadigi belirlenmistir. Sonu¢ olarak, 3B sanal diinyalarin
ogrencilerin tutumlarini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Bu sebeple, bu ortamlarin
egitimde kullanimini {izerinde 6nemle durulmasi gerekmektedir.
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Abstract

In this study, attitudes of students who learned winter sports in a 3D virtual world
(Second Life) towards virtual environment, learning winter sports in virtual
environments and winter sports and differences regarding gender, 3D gaming,
computers gaming and virtual world experiences were investigated. The purpose of the
study, an attitude scale was developed and it was administered to 70 elementary 5th
grade students. Through the pilot studies, attitude scale was reduced into three factors
which are “attitude toward virtual environment”, “attitude toward learning winter sports
in virtual world” and “attitude toward winter sports”. After actual data collection, an
independent t-test was conducted to see whether there is significant difference in
attitude scores regarding gender, 3D environment experience and computer gaming
experience. For all attitude items the average values has positive tendency. While there
is no difference in the entire attitude scores regarding the independent variables of
gender, computer gaming and 3D computer gaming experiences, there is difference in
attitude of learning winter sports in virtual world regarding 3D gaming experience. As a
result, 3D virtual worlds positively effect on students’ attitude. Therefore, these
environments are important for educational purposes.

Keywords: 3D virtual worlds, attitude, second life, winter sports.
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Giris
Uc boyutlu (3B) sanal diinyalar, ¢ok kullanicili bir ara yiizle, ¢evrimi¢i olarak
erisilebilen, kullanicilarin kendilerini temsil eden sanal bir karakter (avatar) yardimi ile
giris yaptiklar1 benzetilmis ortamlardir. Bu ortamda kullanicilar sesli ya da metin tabanl
iletisim kurabilmekte, birbirleriyle ve gercek dinya ile gergek zamanli etkilesime
gecebilmektedirler (Dinger, 2008). Ayrica 3B sanal dinyalar kullanicilara sosyallesme,
aragtirma yapma ve yaparak yasayarak 0grenme ortamlart da sunmaktadir (Burgess,

Slate, Rojas-LeBouef ve LaPrairie, 2010).

Sanal Diinyalarda Ogrenme Ortamlari

3B sanal dinyalarda, farkli 6grenme stratejilerini uygulamak miimkiindiir. Ornegin;
Oyun, arastirma, benzetim, sosyal iletisim ve kampls gibi hem arastirmaya hem de
uygulamaya imkan taniyan (Brown, Rasmussen, Baldwin ve Wyeth, 2012) ortamlar
tasarlanabilmektedir. Ayrica bu ortamlar, ger¢ek hayatta uygulamasi zor ve tehlikeli
durumlarin 6gretiminde gergek¢i 6grenme deneyimleri sunmaktadir (Firat, 2008). 3B
sanal diinyalarin sundugu bu 6grenme ortamlarinda, 6grenme etkinlikleri sonucunda,
kullanicilarda gerceklik (Dalgarno ve Lee, 2010; Franceschi-Diaz, 2009), sorumluluk
(Esgin, Pamukcu, Ergul ve Ansay, 2012) ve buradalik hissi (Bricken ve Byrne, 1993)
olusmaktadir. Bunlarin yani sira; memnuniyet, 6zgiiven, 6z-yeterlilik, aitlik ve hayal
giiclinii gelistirme gibi kazanimlar da goriilmektedir. Ayrica bu ortamlar zengin iletisim,
eszamanli/es zamansiz etkilesim ve eglenerek Ogrenme imkani sunmaktadir (Sural,
2008). Bu kazanimlar dogrultusunda ortami kullanan bireylerde konuya, 6grenmeye ve
ortama kars1 olumlu tutum gelisecegi diisiiniilmektedir.
Sanal Dunyalar ve Tutum

Etkili ve kalici 6grenmenin gerceklesebilmesi i¢in basariyr etkileyen degiskenlerin
tespit edilmesi ve iyilestirilmesi 6nemlidir. Bu degiskenlerden biri; 6grencilerin konuya,
o0grenmeye ve 0grenme ortamina yonelik tutumlaridir (Karatay ve Kartallioglu, 2012).
Tutum, bireylerin bir olay, durum ya da nesne karsisinda ortaya koymasi beklenen
davrans bi¢imidir (Inceoglu, 2004). Ancak tutum, gozlenemeyen duygusal ve zihinsel
(bilissel) 6gelerden olusmaktadir. Her ne kadar gbzlemlenemese de, ¢esitli duygu ve
davramslardan bireylerin tutumlar1 hakkinda ¢ikarimlar yapilabilmektedir (Inceoglu,
2004). Motivasyon, tutumun belirlenmesi noktasinda davranisi belirleyen duygulardan
birisi olarak diisiiniilmektedir. Nitekim Wlodkowski (1978), davranisa tesvik etme ve

davranisi harekete gecirme, davramisin siirekliligini saglamada bireylerin  motive
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edilmesinin 6nemli oldugunu belirtmistir. Bu noktadan hareketle, 3B sanal diinyalarin
bireyleri motive etme potansiyelleri arastirilmis ve bu konuda onemli bir potansiyele
sahip oldugu goriilmiistiir. Ozellikle bu ortamlarin gorsel agidan zengin olmasinin,
ogrenmeyi dikkat ¢ekici hale getirmesinin, gercek hayata yakin deneyim, zengin iletisim
ve etkilesim sunmasinin, motivasyonu etkileyen dnemli unsurlar oldugu goriilmiistiir
(Kiifrevioglu, Topu, Coban ve Goktas, 2012). Ayrica 3B sanal diinyalarin ¢esitli
uygulamalar1 biinyesinde barindirmasi, dgrencilere eglenme ve rahatlama gibi farkli
deneyimler yasatmasi da motivasyonu artiran diger etmenler olarak ortaya ¢ikmistir
(Zhou, Jin, Vogel, Fang ve Chen, 2011). Alan yazinda, Alrayes ve Sutcliffe (2011),
isbirlikli 6grenme etkinliginde 6grencilerin tutumlarini incelemistir. Sonug olarak her ne
kadar ortamin kullanilabilirligine yonelik olumsuz tutum gdzlense de, dgrencilerin
ortami1 kullanirken eglendikleri sonucu ulasilmistir. Ayrica Atict (2010) yaptigi
calismasinda, sanal diinyalarda 6grenme ¢evresinin, icerigin sunum seklinin, ders
materyallerinin ve 6grenme Ogretme yaklasimlarinin 6grenmeyi ve 6grenmeye karsi
tutumu etkileyen 6nemli faktorler oldugunu vurgulamistir.

Calisma kapsaminda 3B sanal diinyalarda kis sporlarinin temel bilgi ve
hareketlerinin 6gretilmesine yonelik bir ortam kullanilmistir. Gergek hayatta d6grencilere
kis sporlarinin 6gretiminin ve uygulatilmasinin tehlikeli, riskli ve masrafli olmasi, bu
caligmanin sanal bir ortamda yapilip yapilamayacagi ve katilimcilarin bu duruma nasil
bir tutum gosterecekleri sorusunu ortaya ¢ikarmistir. Bu spor dalini aktif olarak icra
eden birey sayisinda azalma oldugundan ve sanal ortamlara olan ilginin arttig
diistintildigiinden, 6grencilerin kis sporlarin1 6grenmesini saglamak, bu konuda ilgi ve
yeteneklerinin farkina varmalarina yardimer olmak ve onlara gergekci deneyimler
yasatmak amaciyla bu c¢alisma yapilmistir. Calismada, Ogrencilerin sanal ortama,
ogrenmeye ve konuya karsi tutumlari belirlenerek, her bir degiskenin cinsiyete, 3B oyun
deneyimine, bilgisayar oyunu oynama deneyimine ve sanal diinya deneyimine gore
degisim gosterip gostermedigi belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu dogrultuda caligmaya yon
veren arastirma sorulari su sekildedir:

1. Ogrencilerin tutumlar1 ne diizeydedir?

2. Ogrencilerin tutumlar cinsiyete gore farklilik gdstermekte midir?

3. Ogrencilerin tutumlar1 3B oyun deneyimine gore farklilik gdstermekte midir?

4. Ogrencilerin tutumlar bilgisayar oyunu oynama deneyimine gére farklilik

gostermekte midir?

5. Ogrencilerin tutumlar1 sanal diinya deneyimine gore farklilik gdstermekte midir?
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Yontem

Arastirma Deseni

3B sanal 6grenme ortamlarinda bireylerin tutumlarinin arastirildigi bu g¢alismada,
nicel arastirma modellerinden nedensel karsilastirmali arastirma yontemi kullanilmustir.
Nedensel karsilastirmali arastirmalar bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki
nedensel iliskiyi belirlemek amaciyla kullanilmaktadir. Bu arastirmalarda ortaya ¢ikmis
bir durumun nedenlerini, bu nedenleri etkileyen degiskenleri ya da etkinin sonuglarini
belirlemek s6z konusudur (Fraenkel, Wallen ve Hyun, 2012; McMillan ve Schumacher,
2010). Bu ¢alismada cinsiyet, 3B oyun deneyimi, bilgisayar oyunu oynama deneyimi ve

sanal diinya deneyimi degiskenlerinin 6grencilerin tutumlari ile karsilagtirilmistir.

Katihmceilar

Arastirmanin katilime1 grubunu bir ilkdgretim okulunda 5. smifta 6grenim goéren
toplam 70 6grenci olusturmaktadir. ilkdgretim okulunun secilmesinde okulda bilgisayar
laboratuvarinin bulunmasi, bilgisayar ozelliklerinin Second Life (SL) programini
calistirmak i¢in yeterli olmasi, okulda MEB ag1 disinda ekstra bir agin mevcut olmasi ve
ulagilabilir olmasi agisindan il merkezinde bulunmasi gibi kriterler géz oniine alinmstir.
Tablo 1'de 6grencilerin demografik bilgileri sunulmustur.

Tablo 1: Katilimcilarin demografik bilgileri

3B Oyun Bilgisayar Oyunu

Siuf Kisi o o o Sanal Dlnya
] Cinsiyet Deneyimi Oynama Deneyimi o
Duzeyi Sayist Deneyimi Olan

Olan Olan
Kiz 8 33 38
5. Simf 70 Erkek 22 30 32
Toplam 30 63 70

Veri Toplama Araclan

Bu calismada arastirmanin amaci dogrultusunda 6grencilerin sanal ortama, sanal
ortamda kis sporlarin1 6grenmeye ve kis sporlarina karst tutumlarini 6lgmek amaciyla
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen tutum o6lgegi kullanilmistir. Olusturulan tutum
Olgegi ile 6grencilerin cinsiyetleri, bilgisayar oyunu oynama deneyimleri, sanal ortam

deneyimleri, 3B oyun deneyimleri, sanal ortama karsi tutumlari, sanal ortamda
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ogrenmeye karsi tutumlar1 ve kis sporlarii 6grenmeye karsi tutumlar1 hakkinda bilgiler
elde edilmeye calisilmistir. Olgekte kis sporlarma, sanal ortamda kis sporlarini
ogrenmeye yonelik tutum maddeleri Sebin, Serarslan, Yazici, Tozoglu, Giilbahge, ve
Yorulmazlar’in (2010), sanal ortama karsi tutum maddeleri Huang, Rauch ve Liaw’in
(2010) galismalarindan yararlanarak gelistirilmistir. Gelistirilen 19 madde 1 6gretim
teknolojileri alan1 uzmani ve 1 doktora G6grencisi tarafindan incelenmis ve alinan
doniitlere gore dlgek tekrar diizenlenmistir. Olgekte yer alan her maddenin karsisinda
tutumun sikligini belirtmek i¢in “Evet”, “Kismen” ve “Hayir” seklinde ii¢ secenek
verilmistir.

Gelistirilen 3B sanal ortamda 46 tane 5. sinif, 52 tane 6. smnif ve 52 tane 7. simf
ogrencisine uygulamalar yaptirilmistir. Tutum 6lgegi 6grencilere pilot ¢aligma olarak
uygulanmis ve elde edilen veriler lizerinde Tablo 1’de gosterilen temel bilesenler faktor
analizi gerceklestirilmistir. Faktor analizi birbiriyle iliskili ayn1 yapiyr 6lgen cok
sayidaki degiskenden az sayida ve anlamli degiskenler elde etmek i¢in yapilan c¢ok
degiskenli istatistiktir (Blyukoztirk, 2002). Faktor analizi, Temel Bilesenler Analizi
(principal component analyses) ile dik dondirme (varimax) kullanilarak 19 madde
tizerinde gergeklestirilmistir. Yapilan ilk analiz sonucunda 5. ve 12. maddelerin faktor
yik degerlerinin .50" in altinda olmasi nedeniyle Ol¢ekten ¢ikarilmasina karar
verilmistir. Bu asamadan sonra faktor analizi 17 madde uzerinden tekrar
gerceklestirilmistir. Kaiser-Meyer-Olkin test sonucunda dlgegin uygulandigr drneklem
sayisinin  yeterli oldugu (KMO= .804, p<.00), bireysel degiskenler i¢in KMO
degerlerinin .52' den biiyiik ¢iktig1 goriilmiistiir (Field, 2009). Bartlett's test of sphericity
sonucu (x*(153)= 899.720, p<.001), maddeler arasindaki iliskinin yeterli biiyiikliikte
oldugunu gdstermistir. Analiz sonucunda belirlenen 3 faktoriin toplam varyansin
%47.6's1m1 acikladiklar tespit edilmistir. Rotasyon gerceklestirildikten sonra faktor yiik
degerlerinin .53' den yiiksek oldugu anlasilmistir (Field, 2009). Degiskenler arasindaki
iligkilerden hareketle, “Sanal Ortama Karsit Tutum” (Faktor 1), “Sanal Ortamda Kis
Sporlarin1 Ogrenmeye Karst Tutum” (Faktor 2) ve Kis Sporlarina Karst Tutum”

(Faktor 3) olmak tizere tutum 6lgek maddelerinin faktor ve givenirlik analiz sonuglari
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Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Tutum 6l¢ek maddelerinin faktor ve giivenirlik analiz sonuglari.

Faktorl Faktor2 Faktor3

1. 3B sanal ortamda nesneleri kolaylikla hareket

ettirebilirim. e
2. 3B sanal ortamda goriintiiyli yakinlastirip
uzaklastirabilirim. =39
3B sanal ortamda nesnelere farkli agilardan bakabilirim. .675
3B sanal ortamda arkadaslarimla iletisim kurabilirim. .700
3B sanal ortamda kolaylikla soru sorabilirim. .651

3B sanal ortamda kolaylikla yardim alabilirim. 710

S - el

3B sanal ortamda diisiincelerimi arkadaglarimla
tartigabilirim. 640
8. 3B sanal ortam 6grenme istegimi arttirir. .539
9. 3B sanal ortamda kis sporlarimi 6grenmek hosuma gider J11
10.3B sanal ortamda kis sporlarim1 6grenmek, bende gergek 296
hayatta bu sporlar1 yapma istegi olusturur.
11.3B sanal ortamda kis sporlariyla ilgili uygulama yapmak 623
beni cesaretlendirir.
12.3B sanal ortamda arkadaslarimin kis sporlarini nasil
uyguladiklarini izlemek beni de bu hareketleri yapmaya .644
Ozendirir.
13.Kis sporlarint herkes yapmalidir. 707
14.Kis sporlari ile ugrasirken sakatlanmaktan korkmam. 784
Cronbach alpha giivenirlik katsayisi 74 .67 33

Olgek genelinde Cronbach alpha giivenirlik katsayisi .78

Sureg

SL platformu, sundugu sunucu hizmeti ile ¢ok sayida kullanici kitlesine hitap eden,
tcretli ve Tcretsiz 3B nesnelerin bulundugu bir sanal dinya platformudur.
Kullanicilarina sunucu yazilimi kurmaya gerek duymadan iicretsiz ya da ticretli olarak
uyelik tdrlerinden birisi secilerek oturup agma, ada satin alarak yerleskeler olusturma,
cevrimi¢i sinif ya da konferanslar diizenleme ve arastirma yapma olanagi tanimaktadir.
Ayrica 3B modelleme araci ve kod yazim dili gibi giiglii araglari, tamama {icretsiz sanat,
mimari, hukuk, spor ve egitim alanlarinda g¢evrimigi zengin etkinlikleri, sesli, metin

tabanli ve anlik sohbet gibi iletisim imkanlarini, birgok mimik ve animasyonu iginde
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barindirmaktadir (Dinger, 2008). SL platformu, bu 6zelliklere sahip olmasindan ve ara
yiiziiniin kolay kullannmimdan dolay1 ¢alisma kapsaminda tercih edilmistir. Tlkogretim
ogrencilerinin kis sporlarina yonelik ilgi ve farkindaliklarini artirmak amaciyla Alp
Disiplini, Artistik Paten, Buz Hokeyi, Curling, Kayakla Atlama, Snowboard ve Sirat
Pateni olmak Uzere 7 farkli kis sporu dalina ait 6grenme ortamlar1 tasarlanmistir. Bu
ortamlarda spor dalina ait teorik bilgilerin metin, resim ve etkilesimli videolarla
sunuldugu “Bilgi Evi”, kullanicilarin spor dalina 6zgii kiyafetleri giyebilmesi igin
“Kiyafet Giyme Bolimii”, spor dalina ait hareketlerin resim ve animasyonlarla
desteklenerek adim adim 6gretimi igin “Alistirma Boliimii” ve spora ait tiim hareketleri
seri bir sekilde yapabilecegi “Uygulama BOlimii” tasarlanmistir. Bu c¢alisma

kapsaminda ise Artistik paten 6grenme alani kullanilmistir.

Resim 1. 3B artistik paten sporu 6grenme alani

Ogrencilere uygulama slrecinde gérev listeleri verilmis ve Artistik Paten 6grenme
alaninda gorevleri yaparak gezinmeleri istenmistir. Ogrencilerin 2’ser saat bu ortami
kullanmalar1 saglanmis ve takildiklar1 noktalarda rehberlik yapilmigstir. Ogrencilerin
Artistik paten sporuna ait sanal 6grenme ortamini kullandiktan sonra sanal ortama, sanal
ortamda kis sporlarin1 6grenmeye ve kis sporlarina karsi tutumlarini 6lgmek amaciyla
uygulama sonunda tutum anketi uygulanmaistir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin ¢dziimlenmesinde SPSS yazilimi kullanilmistir. Ogrencilerin
sanal ortama, sanal ortamda kis sporlarin1 6grenmeye ve kis sporlarina karsi tutumlarini
belirlemek igin tutum oOlgek maddelerinin ortalamalari alinmistir. Sanal 6grenme
ortamlarina yonelik tutumun cinsiyete, 3B oyun deneyimine ve bilgisayar oyunu
oynama deneyimine goére degisim gosterip gostermedigini test etmek i¢in Bagimsiz

Gruplar T-Testi (Independent Sample T-Test), sanal diinya deneyimine gore degisim
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gosterip gostermedigini test etmek igin ise Tek Yonli Varyans Analizi (One-Way
ANOVA) yapilmistir.
Bulgular

[Ikdgretim 5. Simf dgrencilerinin sanal grenme ortamlarina yonelik tutumlarmin ne
diizeyde oldugunu tespit etmek i¢in yapilan bu c¢alismada, arastirma sorulari
kapsaminda toplanan verilerin analizi sonucu elde edilen bulgulara asagida yer
verilmistir. Tutum degiskeni “Sanal Ortama Karst Tutum”, “Sanal Ortamda Kis
Sporlarin1 Ogrenmeye Karsi Tutum” ve “Kis Sporlarina Karst Tutum” olmak iizere 3
faktor altinda incelenmistir.

Likert tipi 6l¢eklerde madde ortalamalar1 yorumlarken Kutu (2011)’in ¢alismasinda
kullanilan yontem kullanilmistir. Bu yonteme gore, Likert derece sayis1 (X) madde
aralik sayisina (Y, derece sayisinin 1 eksigi) boliinmekte ve elde edilen deger (Z) en alt
dereceli maddenin degerinden (T) baslayarak birbirine eklenerek yorumlanabilir
araliklar olusmaktadir (T ile T+Z arasi, T+Z ile T+2Z arasi, T+2Z ile T+3Z aras1 gibi).
Ornegin bu calismada “Evet”, “Hayir” ve “Kismen” olmak iizere 3 derece (X) ve 2
aralik (Y, 1-2 ve 2-3 arasi) bulunmaktadir. 2 degeri, 3’e boliinerek 0.66 degeri (Z) elde
edilmistir. Buna gore her bir derece, aralarinda 0.66 fark olmak iizere 3 Araliga
boliinmiistiir. Sonug olarak madde ortalamasi 1-1.66 arasi olanlar “Hayir”, 1.66-.2.32

arast olanlar “Kismen”, 2.33-3.00 arasi olanlar “Evet” olarak kabul edilmistir.

Ogrencilerin Tutumlar1 Ne Diizeydedir?

Calismada elde edilen sonuglara gore, 6grencilerin sanal ortama (X=2.49) ve sanal
ortamda kis sporlarint 6grenmeye (X=2.63) karsi tutumlarinin yiiksek ortalamaya, kis
sporlarina kars1 tutumlarinin (X=2.27) ise orta diizey ortalamaya sahip oldugu
goriilmiistiir. Genel tutum ortalamasinin (X=2.46) yiiksek oldugu da ortaya ¢ikarilmistir.

Buna yo6nelik bulgular Tablo 3’te sunulmustur.
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MADDELER ORTALAMA
Sanal Ortama Karg1 Tutum 2.49
3B sanal ortamda goriintiiyli yakinlastirip uzaklastirabilirim. 2.64
3B sanal ortamda arkadaglarimla iletisim kurabilirim 2.61
3B sanal ortamda kolaylikla soru sorabilirim. 2.57
3B sanal ortamda nesneleri kolaylikla hareket ettirebilirim. 2.50
3B sanal ortam dgrenme istegimi arttirir. 2.46
3B sanal ortamda diisiincelerimi arkadaslarimla tartisabilirim. 2.43
3B sanal ortamda kolaylikla yardim alabilirim. 2.37
3B sanal ortamda nesnelere farkli agilardan bakabilirim. 2.36
Sanal Ortamda Kis Sporlarim Ogrenmeye Karsi Tutum 2.63
3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek hosuma gider. 2.77
3B sanal ortamda arkadaslarimin kis sporlarini nasil uyguladiklarimi izlemek beni de 266
bu hareketleri yapmaya 6zendirir.

3B sanal ortamda kis sporlarini 6grenmek bende gergek hayatta bu sporlar1 yapma » 61
istegi olusturur.

3B sanal ortamda kig sporlariyla ilgili uygulama yapmak beni cesaretlendirir. 2.46
Kis Sporlarina Karsi Tutum 2.27
14. Kis sporlari ile ugrasirken sakatlanmaktan korkmam. 2.31
13. Kis Sporlarini herkes yapmalidir. 2.13
Genel Ortalama 2.46

Elde edilen veriler detayl1 olarak incelendiginde; d6grenciler sanal ortamda goruntiyu

kolaylikla yakinlastirip uzaklastirabildiklerini (X=2.64), ortamdaki diger kullanicilar ile
kolaylikla iletisim kurabildiklerini (X=2.61), kolaylikla soru sorabildiklerini (X=2.70) ve
nesneleri kolaylikla hareket ettirebildiklerini (X=2.50) belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler

3B sanal ortamda kis sporlarin1 68renmenin hoslarina gittigini

(X=2.77) ve

arkadaglarinin ki sporlarini nasil uyguladiklarin1 izlemenin kisiyi bu hareketleri

yapmaya 0zendirecegini (X=2.66) ifade etmislerdir. Son olarak, kis sporlarini herkesin

yapmasi gerektigini de vurgulamiglardir (X=2.13).
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Calismada Ogrencilerin  tutumlarinda cinsiyete gore farklilik olup olmadig

incelenmistir. Bunun i¢in tutum O6l¢eginin her bir faktér bagimsiz gruplar t-testiyle

karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4’ te sunulmustur.

Tablo 4: Ogrencilerin tutumunun cinsiyete gore farki

Kiz Erkek
X ss X ss t p R?
Sanal ortama kars1 tutum 2.42 45 2.58 37 -1.543 128 .18
Sanal ortamda kig sporlarini
2.59 43 2.66 .39 .-.718 475
Ogrenmeye karsi tutum .08
Kis sporlarina karsi tutum 2.25 57 2.29 .53 -.349 728 .04

Sonuglar incelendiginde sanal ortama karsi tutumun (teg)=-1.543, p>.05), sanal

ortamda kis sporlarimi 6grenmeye kars1 tutumun (teg)=-.718, p>.05) ve kis sporlarina

kars1 tutumun (tes)=-.349, p>.05) cinsiyete gore farklilik gostermedigi goriilmiistiir.

Ogrencilerin Tutumlar1 3B Oyun Deneyimine Gére Farklihk Gostermekte midir?

Calismada o6grencilerin tutumlarinda 3B oyun deneyimine goére farklilik olup

olmadig1 incelenmistir. Bunun i¢in tutum o6l¢eginin her bir faktor bagimsiz gruplar t-

testiyle karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 5’ te sunulmustur.

Tablo 5: Ogrencilerin tutumunun 3B oyun deneyimine gore farki

3B Oyunda 3B Oyunda

Deneyimli Deneyimsiz

X ss X ss t p R?
Sanal ortama kargi tutum 2,59 35 241 46 1.76 .082 .20
Sanal ortamda ks
sporlarim 6grenmeye karsi 2.75 27 2.53 47 2.23 .029 .26
tutum
Kis sporlarina karsi tutum 2.38 48 2.18 .59 1.47 146 A7
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Calismada, sanal ortamda kis sporlarin1  0grenmeye  karst  tutumun
(tes)=2.23, p<.05) 3B oyun deneyimine gore farklilik gosterdigi belirlenmistir. Buradan
hareketle, deneyimsiz dgrencilerin tutumlarinin daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmustir.

Diger faktorlerde herhangi bir farklilik olusmamastir.

Ogrencilerin Tutumlan Bilgisayar Oyunu Oynama Deneyimine Gore Farkhihk
Gostermekte midir?

Calismada Ogrencilerin tutumlarinda bilgisayar oyunu oynama deneyimine gore
farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Bunun i¢in tutum 6l¢eginin her bir faktor bagimsiz

gruplar t-testiyle karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 6” da sunulmustur.

Tablo 6: Ogrencilerin tutumunun bilgisayar oyunu oynama deneyimine gore farki

Bilgisayar Bilgisayar
Oyunu Oyunu Oynama
Oynama Deneyimi
Deneyimi Olan Olmayan
X ss X ss t p R?
Sanal ortama
2.47 43 2.71 24 -1.460 149 17
kars1 tutum
Sanal ortamda kig
sporlarim
2.61 42 2.75 .38 -.835 407 10
ogrenmeye karst
tutum
Kis sporlarina
2.26 .56 2.28 A48 -071 944 .01

kars1 tutum

Tablo 6’ya gore, sanal ortama kars1 tutumun (teg)=-1.460, p>.05), sanal ortamda kis
sporlarin1 6grenmeye karsi tutumun (tg)=-.835, p>.05) ve kis sporlarina kars: tutumun
(tes)=-.071, p>.05) bilgisayar oyunu oynama deneyimine gore farklilik gostermedigi

gOrilmiistir.
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Ogrencilerin Tutumlar Sanal Diinya Deneyimine Gére Farklihk Gostermekte
midir?
Calismada Ggrencilerin tutumlarinda sanal diinya deneyimine gore farklilik olup
olmadigi incelenmistir. Bunun igin tutum 6l¢eginin her bir faktor Tek Yonll Varyans

Analiziyle karsilastirilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 7° de sunulmustur.

Tablo 7: Ogrencilerin tutumunun sanal diinya deneyimine gére farki

Kareler Kareler 5
F p R
Toplamm Ortalamasi
Gruplararasi .585 192 3
Sanal ortama karsi
Gruplarici 12.016 182 66 1070 368 .04
tutum
Toplam 12.601 69
Sanal ortamda kis Gruplararasi .806 .269 3
sporlarini 6grenmeye  Gruplarigi 11.163 169 66 1589 .200 .06
karst tutum Toplam 11.969 69
Gruplararasi 1.046 .349 3
Kis sporlarina karsi o
Gruplarici 20.297 .308 66 1134 342 .04
tutum
Toplam 21.343 69

Tablo 7°den de anlasildig: iizere; sanal ortama karst tutum (Fs, ¢6=1.055, p>.05),
sanal ortamda kis sporlarin1 &grenmeye karst tutum (F(3 66=1.589, p>.05), kis
sporlarina kars1 tutum (F(s, 65y=1.134, p>.05), sanal dinya deneyimine gore degisim

gostermemektedir.

Sonuclar ve Tartisma

Bu ¢alismada; 3B sanal diinyalarda kis sporlar1 6grenen 6grencilerin sanal ortama,
sanal ortamda kis sporlarini 6grenmeye ve kis sporlarina karsi tutumlar: belirlenmeye
calisgilmigtir. Ayrica her bir tutum faktorii cinsiyete, 3B oyun deneyimine, bilgisayar
oyunu oynama deneyimine ve sanal dinya deneyimine gore farklilik gosterip
gostermedigi tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin genel tutum
ortalamasmin yiiksek oldugu belirlenmistir. Sanal ortama ve sanal ortamda kis
sporlarini 6grenmeye karst tutumlarmin yiiksek, kis sporlarina karsi tutumlarinin ise
orta diizeyde oldugu goriilmiistiir. Diger taraftan, 6grencilerin tutumlarinin cinsiyete, 3B

oyun deneyimine, bilgisayar oyunu oynama deneyimine ve sanal dinya deneyimine
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gore farklilik gostermedigi ortaya ¢ikarilirken, sanal ortamda kis sporlarin1 6grenmeye
kars1 tutumun 3B oyun deneyimine gore farklilik gdsterdigi belirlenmistir.

3B sanal ortamin kullanicilar arasinda es zamanl iletisim ve etkilesim imkan
sunmasinin (Dinger, 2008) kullanicilarin kendi aralarinda kolaylikla iletisim kurmasini
ve soru sorabilmesini sagladigi ve bundan dolay1 6grencilerin bu ortamlara karsi
tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigi diisiiniilmektedir. 3B sanal ortamin igerisine ¢oklu
ortam materyallerini entegre etme imkani sunmasi daha eglenceli 6grenme ortamlarinin
olusturulmasini saglamaktadir. Calisma kapsaminda tasarlanan 6grenme ortaminda
bilgi, gorsel, video, ses ve animasyon gibi 6grenme materyalleri entegre edilmis ve
ogrencilerin nesnelere etkilesime gecgerek kis sporlarim1 6grenmeleri saglanmistir.
Dolayisiyla 3B sanal ortamda kis sporlarint 6grenmenin bireylerin hosuna gidecegi, 3B
sanal ortamda arkadaglarinin kis sporlarini nasil uyguladiklarini izlemenin kendilerini
bu hareketleri yapmaya ozendirecegi ve kis sporlarinm1 herkesin yapmasi gerektigi
yargilaria yonelik tutumun yiiksek ¢iktigr diistiniilmektedir.

Tasarlanan 3B sanal 6grenme ortaminin gercek hayata kiyasla kis sporlarini yaparken
yaralanma, sakatlanma gibi tehlike faktorlerini ortadan kaldirmasi 6grencilerin bu
sporlar1 yaparken sakatlanmaktan korkma yargisimi diisiirmiistiir. Ancak 6grencilerin kig
sporlar1 hakkinda yeteri kadar on bilgilerinin olmamasi, ortami kullanirken yasanan bazi
problemler ve ortamda yogun sdzel bilginin yer almas1 6grencilerin kis sporlarina karsi
tutumlarinin orta diizeyde ¢ikmasina neden olmus olabilir. Ayrica Ogrencilerin SL
ortaminda ikiser saat zaman gecirmelerine izin verilmesi ve kisa siirede kis sporlarina
yonelik temel bilgilerin 6grenilmesinin beklenmesi onlarin kis sporlarina tutumlarini
olumsuz etkilemis olabilir.

Diger taraftan, 0grencilerin tutumlarinin cinsiyete, 3B oyun deneyimine, bilgisayar
oyunu oynama deneyimine ve sanal diinya deneyimine gore farklilik gostermedigi
ortaya cikarilirken, sanal ortamda kis sporlarimi 68renmeye karsi tutumun 3B oyun
deneyimine gore farklilik gosterdigi Dbelirlenmistir. Deneyimsel oyun tabanl
uygulamalari cinsiyet ve deneyim agisindan inceleyen Chen ve Wang (2009) etkilesimi
zor oyunlarda erkek oyuncularin kiz oyunculara gore daha basarili olduklarin1 ve
yuksek deneyime sahip olanlarin diisiik deneyime sahip olanlarimi gegtiklerini, karma
etkilesime sahip oyunlarda ise cinsiyet ve deneyim konusunda esit performans
gosterdikleri sonucuna ulasmiglardir. Ayrica Inal ve Cagiltay (2007) yaptiklari bir
calismada oyun oynama sirecinde erkeklerin kizlardan daha aktif olduklar1 sonucuna

ulagsmiglardir. Sanal dlinyalarda tasarlanan ortamlar ile arastirmalar yapilmis ve
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genellikle 6grenme ve sosyal ortamlarin tasarlandigi tespit edilmistir. Yapilan ¢calismada
kullanilan ortamin sosyal 6grenme ortami oldugu ve birebir oyun ortami saglamadigi
dolayisiyla cinsiyet, 3B oyun deneyimi, bilgisayar oyunu oynama deneyimi ve 3B sanal
dinya deneyimine gore fark ¢ikmadigi diisiiniilmektedir. Ayrica katilimeir grubunun
%90’1 bilgisayar oyunu oynama deneyimine sahiptir. Bu durum karsilastirma yapilan
gruplardaki 6grenci sayilar1 arasinda biiylik fark olmasi ve Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun bilgisayar oyunu oynama deneyimine sahip olmasi ile agiklanabilir.

Calismada 3B sanal diinyanin kis sporlarini birebir yapmaya imkan vermemesi ve

uygulama siiresinin kisitli olmasi en énemli sinirhiliklardir. Bu siirliliklar ¢ergevesinde
caligma sonunda elde edilen tecriibelere dayali olarak asagidaki Onerilerde
bulunulmustur:

e 3B sanal diinyalarda uygulamalarin daha uzun siireli yapilmasi c¢alisma
sonuglarini degistirebilir. Bu sebeple bu boyut dikkate alinmalidir.

e 3B sanal diinya ve diger 3B platformlarin kisilerde ne oOlgiide gerceklik algisi
olusturdugu belirlenmelidir. Kis sporlari gibi psikomotor beceriler gerektiren
ogrenmeler igin gergeklik hissinin nasil saglanabilecegi arastirilabilir.

e 3B sanal diinyalarda oyunlastirmalar yapilarak 6grencilerin tutumlari normal sanal
diinyadaki tutumlariyla karsilastirilabilir.

e Sanal dunyalarin temelinde sosyallesme ve isbirligi yatmaktadir. Bu nedenle
uygulamalarda bu anlamda teknik problemlerden arimmmis Ogrenme ortamlari
saglanmalidir.

e Ogrenmenin kullanicilarin dgrendiklerini diger arkadaslariyla paylasmasi ve
tartismas1 yoluyla da sekillenmesi i¢in Ogretim tasarlanmalidir. Bu durum
ogrencilerde sanal platformlarda 6grenmeye yonelik tutumlarini olumlu ydnde
etkileyebilir.

e Sanal diinyalar ozellikle ¢ok iyi internet baglantisi ve bazi ek yazilimlar
gerektirdiginden teknik problemler siklikla yasanmaktadir. Yasanan teknik
problemler kullanicilarin motivasyonunu diisiirebilmekte ve dolayis1 ile bu
ortamlarda Ggrenebilecekleri inancini etkilemektedir. Bu nedenle teknik
problemlerin yasandigi ve yasanmadigi durumlardaki tutumlarin degisimi
incelenebilir.

e (Calismada demografik olarak kig sporlar1 deneyimi sorulmasina ragmen hi¢ bir

Ogrencinin deneyime sahip olmamasi nedeniyle bu anlamda bir karsilastirma
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yapilmamustir. Kisilerin kis sporlar1 deneyimleri, sanal ortamda 6grenmeye karsi
tutumlar1 iizerinde etkili olabilir. Bu ve benzer caligmalarda ger¢ek O0grenme

deneyimi olan ve olmayan gruplar {izerinde karsilastirmalar yapilabilir.
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