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3B SENKRON ORTAMLARA OGRETICININ GORUNTULU VEYA
AVATARLA KATILIMININ OGRENCILERIN MEMNUNIYET
DUZEYINE ETKIiSi
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Uzaktan egitimde en onemli konulardan birisi etkilesimdir. Etkilesim sayesinde 6g-
renciler birbirleriyle ve 6greticiyle daha verimli iletisim kurabilirler. Bu ¢alismada
3B senkron ortamlarda dgreticinin dgrencilerle ve 6grencilerin birbirleriyle olan
etkilegimi incelenmistir. Bu arastirmanin amaci,; égreticinin 3B senkron ortama
canli web kamera goriintiisiiyle veya avatariyla katiliminin dgrencilerin memnu-
niyet diizeyine olan etkisini aragtirmaktir. Nitel arastirma yontemlerinden durum
calismasit modelinin kullanildigr arastirmanin calisma grubunu Atatiirk Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 'nde 6grenim goren iiciincii sinif
agrencileri olusturmaktadir. 25 6grencinin katildigr ¢alisma sonunda rastgele dokuz
agrenci segilmis ve bu ogrencilerle odak grup goriismesi yapilmistir. Toplanan veriler
igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Elde edilen kod ve temalar betimlenerek
ozet tablolarla gorsellestirilmistir. Aragtirma sonucunda dgrenciler,; 6greticinin
ders siirecine avatariyla katilmasindan ziyade canli goriintiisiiyle katilmasinin daha
etkili oldugunu ifade etmislerdir. Bu arastirmadan elde edilen bulgularin, 3B sanal
ortamlarda égretici-dgrenci ve 6grenci-ogrenci etkilegiminin arttirilmast konusunda
yapilacak ¢alismalar igin yararl olabilecegi diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Uzaktan Egitim, 3B Sanal Diinyalar, Avatar Ogretici, Cevrimigi
Ogrenme, Senkron Egitim.

EFFECTS OF VIDEO AND AVATAR REPRESENTATION OF
INSTRUCTOR ON STUDENT SATISFACTION AT THREE
DIMENSIONAL SYNCHRONOUS ENVIRONMENTS

ABSTRACT
One of the most important issues in distance education interaction. The effectiveness
of the interaction enables students to communicate more effectively with each other
and supervised. Students, and students in sync with each other tutorial 3D environ-
ments in this study examined the interaction. The purpose of this study, tutorial, 3D
synchronous environment, participation in a live web camera image or with avatar
investigate the effect of the level of students’satisfaction. The population of the study
used qualitative research methods, case studies, model, Ataturk University, Depart-
ment of Computer Education and Instructional Technology students are studying in
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3rd year. 9 students selected at random at the end of the working classes of 25 students
participated in the focus group interview, and this made the students. The collected
data were transcripts using content analysis method. The resulting code and abstract
paintings depicting themes visualized. As a result of the research, students live image
of the tutorial course participation is more effective than the process of joining with
avatar stated. The findings of this research, 3D virtual environments, instructors,
students and student-student interaction may be useful for further studies to increase.
Key Words: Distance Education, 3D Virtual Worlds, Avatar Instructor, Online Learn-
ing, and Synchronous Training.

1. GIRIS

Son yillarda uzaktan egitim etkinliklerinin biiyiik bir gelisim igerisinde oldugu g6z ardi
edilemez bir gergektir. Uzaktan egitim sayesinde 6grenciler; 6grenme igeriklerine dzgiirce
ulasabilir, 6greticiyle ayni zaman ve mekanda bulunmadan ders etkinliklerine katilabilir,
ders hakkinda rahatlikla sorular sorabilir, kendi diisiincelerini paylasabilir, 6nceden gériilen
ders konular tekrar gozden gecirilebilir ve 6grenci kendi 6grenme sorumlulugunu alarak
kendi 6grenmesini yonlendirebilir (Marcus, 2003). Uzaktan egitimin gelisimiyle birlikte
ogrencilerin daha etkili 6grenme etkinlikleri gergeklestirebilmeleri igin en iyi etkilesim
segenekleri lizerinde de arastirmalar yapilmaktadir (Tuovinen, 2000:16-24). Zira uzaktan
egitim ortamlarinda etkilesim secenekleriyle ilgili temel olarak ii¢ farkli yaklagimin oldugu
bilinmektedir (Moore, 1989:1-6; Picciano, 2002). Moore (1989) bu ortamlarda etkilesimi ii¢
farkli yapida ele almaktadir. Bunlar; 6grenci-6grenci etkilesimi, 6grenci-ogretici etkilesimi
ve 6grenci-igerik etkilesimi olarak tanimlanmaktadir. Moore (1989)’un belirttigi etkilesim
tiplerine ek olarak diger bir etkilesim boyutu ise; uzaktan 6grenme ortamiyla veya uzak-
tan egitimin sunuldugu arayiizle olan etkilesimdir (Bouhnik ve Marcus, 2006:299-305).
Etkilesim sayesinde; 6grencilerin motivasyonlari saglanabilir, kendi aralarinda isbirlik¢i
calismalara katilmalarina olanak saglanabilir (Jung vd., 2002:153-162) ve sosyallesme-
lerine yardimet olunabilir (Miinzer, 2003:91-100). Berge (1999) ise egitimde basart i¢in
ogrencilerin kendi aralarindaki ve 6greticiyle olan etkilesiminin temel oldugunu savun-
maktadir. Aslinda uzaktan egitimde en 6nemli konulardan birisi etkilesimdir (Stewart vd.,
2011:357-381). Ozellikle &gretici ile dgrenci arasindaki etkilesimin ¢ok énemli oldugu
belirtilmektedir (Offir vd., 2008: 1172-1183).

Uzaktan egitimde 6greticiyle 6grenci arasindaki etkilesim senkron ya da asenkron bigim-
lerde gergeklesebilmektedir. Senkron uzaktan 6grenme ortamlari; genellikle ses ve goriintii
seceneklerinin kullanilarak, 6greticinin ve 6grencinin ayni anda iletisim kurabilmelerine
olanak saglayan 6grenme sistemleridir (Anderson vd., 2003). Asenkron uzaktan 6grenme
ortamlari ise 6grencilerin; 6grenme kaynaklariyla, 6greticilerle veya diger 6grencilerle ayni
anda baglanmalarina gerek kalmadan iletisim kurabilmelerine olanak saglar (Mayadas,
1999). Ancak senkron 6grenme ortamlarindaki etkilesim sayesinde 6grenciler daha etkili
iletisim saglayabilir (Park ve Bonk, 2007: 307-323) ve daha motive olabilirler. Bu nedenle
bu arastirmada uzaktan egitim ortami1 senkron olarak tercih edilmistir. Bu baglamda uzaktan
egitim silirecinde 6greticinin 6grenciyle veya 6grencinin 6grenciyle olan en etkili etkilesim
yolunun belirlenmesi 6nemlidir (Tuovinen, 2000:16-24). Arastirmada, senkron 6grenme
ortamlarinda da kullanilabilen {i¢ boyutlu (3B) bir sanal diinya platformu (Petrakou, 2010:
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1020-1027) “vAcademia” kullanilmistir.

3B sanal diinyalar; gercek yasamda var olan ortamlarin benzestirildigi, kullanicilarin avatar
ad1 verilen li¢ boyutlu grafiksel karakterlerle temsil edildigi ve iletisim kurabildikleri 3B
etkilesimli ortamlardir (Dannenberg, 2010). Ogrenme ve dgretme siirecinde kullanilan sanal
diinyalara (O’Connell ve Groom, 2010) 6rnek olarak; The Sims, Second Life, Entropia
Universe, HiPiHi, Kaneva, Gaia Online, City of Heroes, There.com, World of Warcraft,
Everquest (Kane ve Duranske, 2008:9-16) ve vAcademia verilebilir. Sanal diinyalar hem
geleneksel egitim ortaminda hem de uzaktan egitimde benzersiz yenilikler ve firsatlar
sunabilmektedir (Dickey, 2003). Kullanicilarina; zaman ve mekan konusunda esneklik
tanimast, kendi 6grenme deneyimlerini organize etmelerine firsat vermesi, ¢oklu 6grenme
medyalarini kullanmalarina olanak tanimasi ve kullanicilarin etkilesimde bulunmalarini
saglamasi buna 6rnek olarak verilebilir (Firat, 2013:249-254).

3B sanal ortamlarda kullanicilar kendilerini temsil eden avatarlar1 yardimiyla dgreticiyle,
diger kullanicilarla ve ortamda bulunan nesnelerle senkron etkilesimler kurabilirler. Bu
nedenle sanal diinyalarda 6gretici ve 6grenciyi ortamda temsil eden avatarlarin rolii 5nem-
lidir. Sanal ortamda avatarlar; mesaj, sesli sohbet, ugma, arag kullanma, 1ginlanma, avatar
bigimlendirme gibi pek ¢ok zengin etkilesim se¢eneklerine sahiptirler (Messinger vd.,
2009:204-228). Ayrica avatarlar bir 6greticiyi temsil ederek egitimsel bilgilerin sunumunda
rol alabilir (Guynup ve Carlson, 2000:65-71). Avatarlar sanal diinyalardaki hizmetlerin
kullaniminda kritik bir 6neme sahiptir (Kim vd., 2012: 1663-1669). Animasyon temelli
karakterler; pedagojik agidan 6grencilerin dikkatini ¢ekebilir, 6gretimsel i¢erigin sunumunda
ogrencilere rehberlik edebilir, konugma siirecine ek olarak yiiz ve mimikleriyle duygusal
sinyaller verebilirler (Morozov vd., 2004:199-206). Ayrica bu karakterler 6grencileri daha
¢ok motive edebilmekte ve 6grenci-bilgisayar arasindaki etkilesimi arttirabilmektedir
(Johnson vd., 2000:47-78). Ancak bu karakterlerle ilgili temel problem; kullanicilarin bu
karakterlerden insansi1 6zelliklerle donatilmis varlik beklentisi iginde olmalaridir. Zira kul-
lanicilar, sanal rehberlik eden bu karakterlerin zeki olmalarini beklemektedirler (Martinez
vd., 2008:73-80). Burada anahtar niteliginde olan soru; 3B sanal diinyalarda avatarlarin
etkilesim segeneklerinin hangi bigimde olacagi ve uygulamada bu karakterlerin islevlerinin
nasil olacagi sorusudur.

Bu arastirmada; 3B sanal ortamda 6greticinin 6grencilerle olan etkilesim se¢eneklerinden
hangisinin 6grencileri daha memnun ettigi incelenmistir. Arastirmada 6greticinin canli
kamera goriintiisii ile avatari kiyaslanmistir. Bu aragtirmanin amact; 6greticinin 3B sanal
ortama canli veya avatarla katilimimin 6grencilerin memnuniyet diizeyine etkisini aras-
tirmaktir. Bu dogrultuda galisma asagidaki aragtirma sorusu kapsaminda ele alinmustir:

* 3B sanal ortama dgreticinin canli gériintiisiiyle veya avatariyla katiliminin 6gren-
cilerin memnuniyet diizeyine etkisi nedir?

1.1. Kuramsal Cerceve

Arastirmacilarin biiyiik bir cogunlugunun uzaktan egitimde etkilesimin dnemli oldugunu
vurgulamalaria ragmen bu ortamlarda 6grenme siirecinde 6grenci etkilesimi meselesinin
cok iyi incelenmedigi aciktir (Liu, 2008). Yapilandirmaci 6grenme teorisine dayali olarak
gelistirilen bilissel siireci destekleme teorisi 6grenme siirecinde egitimciler tarafindan
ogrencilere saglanan disartya ait desteklere vurgu yapan bir teoridir. Bilginin; kesfe uygun
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igerikle desteklenmesi, yerlesik 6grenmeye uygun olmasi, modelleme, yonlendirme, agik
bir sekilde ifade etme, yansitma, kesfetme ve basitten karmasiga dogru yapilandirilmasi
bu teorinin temel 6zellikleri arasindadir (Wilson ve Cole, 1994). Temel olarak 6grenme
stirecinde dgrenci merkezli ortamlarin olusturulmasi gerektigini vurgulayan bu teoriye
gore; dgrencilerin kendi aralarindaki tartigsmalari, igbirlik¢i ¢aligmalarda bulunmalari,
bilgiyi paylagabilme yetenekleri, kendi diisiincelerini yansitabilmeleri ve birbirleriyle
etkilesimlerinin dnemli oldugu savunulur. Ayrica bu teoriye gore dgrenciler birbirleriyle
ne kadar bilgiyi paylasabilir ve etkilesim igerisinde olurlarsa o kadar daha iyi 6grenirler
(Lui, 2008). Arastirmalar uygun medya aracinin 6grenme i¢in gerekli etkilesim kosullarini
sagladigi takdirde geleneksel egitimle uzaktan egitimin benzer sonuglar verecegini gos-
termistir (Moore ve Thompson, 1990; Verduin ve Clark, 1991). Uzaktan egitim siirecinin
tasariminda ve uygulanmasinda 6grenci, 6gretmen ve miifredat bilesenlerinin birbirleri
ile etkilesiminin géz 6niinde bulundurulmasinda (Moore, 1989) bu teori yardimet olabilir.

1.2. iigili Calismalar

Animasyon temelli bu karakterlerle ilgili caligmalara 1990°1larin sonlarinda baslanmistir
(Heidig ve Clarebout, 2011:27-54). Moreno ve arkadaslar1 (2000)’nin yapmis oldugu
aragtirmada; bir 6grenci grubuna bu karakterlerle, diger gruba ise bu karakterlerin destegi
olmadan egitim verilmistir. Aragtirma raporu; karakter destegi alan grubun bilgiyi aktarma,
ilgi ve motivasyon bakimindan diger gruba gore daha avantajli oldugunu ortaya koymustur.
Ancak bilgiyi bellekte tutma konusunda gruplar arasinda herhangi bir fark gézlemlene-
memistir. Ellsworth (1975) iletisimde g6z kontaginin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir
(Aktaran: Heidig ve Clarebout, 2011:27-54). Ayrica yetiskin insanlarin uzaktaki insanlarla
iletisim kurmak i¢in canli goriintiiyli tercih ettiklerini vurgulayan c¢aligmalar mevcuttur
(Velthuijsen vd., 1987:113-118). Dunsworth ve Atkinson (2007) yapmis oldugu aragtirmada
animasyon temelli bir karakter kullanarak sesli ve gorsel sunum yapmis ve dgrencilerin
ogrenme stireclerinde bu karakterlerin etkili oldugunu ortaya koymustur.

Yang ve Liu (2007)’1n web temelli sanal 6grenme ortamlarinda yapmig oldugu arastirmada
kullanicilarin ortama iligkin farkli gériislerde oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Ozellikle
ogretmenlerin senkron etkilesimlerde 6grenme-6gretme siirecini kontrol etmede basarili
olduklar1 belirtilmistir. Ogrenciler ise kendi 6grenme sorumluluklar1 dahilinde 6grenmelerini
yonetebildiklerini ve daha genis 6grenme ortamlar1 bulabildiklerini ifade etmislerdir. Ayrica
geleneksel egitimle kiyaslandiginda bu tiir ortamlarda yapilan egitimin bazi sinirliliklari ol-
dugunu da belirtmislerdir. Geleneksel egitim ortamlarinin en biiyiik avantajinin 6grencilerle
bireysel etkilesime firsat vermesi oldugunu; ancak senkron ortamlarda belli bir kavramla
ilgili baglamsal tartisma ya da agiklama firsatinin etkili olmayabilecegini belirtmislerdir
(Yang ve Liu, 2007:171-184). Western Cooperative for Educational Telecommunications
tarafindan yayinlanan bir raporda bazi 6grencilerin ve ogreticilerin senkron iletisimde
canli sunumu istedikleri belirtilmistir (Markwood ve Johnstone, 1994). Nitekim Wang
(2004); dgreticinin ve 6grenenlerin senkron ortamlarda hem gorsel hem de isitsel olarak
etkilesim kurabilmesi i¢in bilgisayara entegre edilmis bir web kamera ve mikrofonun en iyi
yontem olabilecegini belirtmistir. Wang ve Chen (2007) tarafindan belli bir grup 6grenciye
uygulanan senkron dil 6gretimi ¢calismasinda web kamera ve mikrofon kullanilmis, egitim
stirecinin sonunda dgrencilerle yapilan goriismede dgrencilerin memnuniyetlerinin olumlu
yonde oldugunu ortaya koyulmustur. Ancak Wang (2004) bu ortamlarda sunum siirecine
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destek veren teknik altyapinin ve Internet bant genisliginin de ¢ok iyi olmasi gerektigini
belirtmistir. Lawless-Reljic ve Karina (2010) ise Second Life sanal diinya platformunda
6gretici avatarinin davranislariyla, ortamda yer alan 6grencilerin 6greticiyle ve birbirleriyle
ilgili sosyal buradalik algilari, memnuniyetleri ve motivasyonlari arasindaki iligkileri arag-
tirmistir. Aragtirma sonuglaria gore 6greticinin sosyal buradaligi ile 6grencilerin dgretici
avatarina iliskin algilar1 arasinda giiclii bir iligkinin oldugu bulunmustur. Ancak sonuglar
ogrencilerin 6grenmeleri agisindan 6nemli bir farklilik géstermemistir. Bu baglamda sanal
ortamlarda yer alan avatarlarin iletisim segenekleri; ses kalitesi iyilestirilerek, avatarlara
yiiz ve mimik eklenerek, duygusal ifadelerin gosterilmesine ve avatarlarin géz kontagi
kurabilmesine firsat taniyarak gelistirilebilir (Lawless-Reljic ve Karina, 2010).

2. YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada nitel arastirma yontemlerinden durum ¢aligmasi modeli kullanilmistir. Durum
calismalari belirli bir konu hakkinda toplanan verilerin ayrintili olarak arastirilmasina izin
verir (Zainal, 2007:1-6). Bir duruma iligkin bu etkenler (ortam, bireyler, olaylar, siirecler
vb.) biitiinciil bir yaklasimla arastirilir ve ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durum-
dan nasil etkilendikleri izerine odaklanilir (Y1ldirim ve Simsek, 2008). Nitel arastirmalar,
calisma siirecinde ortaya ¢ikan verileri ya da bulgular: inceleyerek 6nceden gelistirilmis
hipotezleri ¢iiriitmek ya da desteklemek icin bir ¢aba icerisinde degildir (Ekiz, 2012). Bu
nedenle; 3B sanal ortamda dgrencilerin uygulama siirecindeki deneyimlerinin daha detayli
betimlenebilmesi amactyla bu arastirma modeli kullanilmistir.

2.2. Arastirmanin Evreni ve Calisma Grubu

Bu arastirmanin galisma grubunu Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Boliimii’'nde 6grenim goren, 25 dgrencinin yer aldigi iigiincii sinif 6grencileri olus-
turmaktadir. 2012-2013 egitim-6gretim y1li bahar doneminde yapilan arastirmada, amagli
orneklem yontemi kullanilmistir. Ogrencilerin daha énce uzaktan egitim yazilimlarini
kullanarak ¢evrimici derslere katilmis olmasi, bilgisayar kullanim becerilerinin olmasi ve
karsilagacaklari teknik sorunlari daha kolay ¢ozebilecek olmalari nedeniyle ¢alisma grubu
olarak bu 6grenciler segilmistir. Uygulama siireci sonunda 25 6grenci igerisinden rastgele
dokuz 6grenci secilmis ve bu dgrencilerle odak grup goriismesi yapilmistir.

2.3. Ortam

Bu aragtirmada 3B sanal diinya platformu olarak vAcademia yazilimi segilmistir. vAca-
demia, Rusya’da Mari State Teknik Universitesi biinyesinde bulunan Multimedya Sistem
Laboratuvari ortaminda gelistirilmis 3B sanal egitim platformudur (Morozov vd., 2012).
vAcademia platformu diger 3B sanal diinya platformlariyla benzer 6zelliklere sahiptir.
Ancak bu ortam diger sanal diinya platformlarina ek olarak bazi fonksiyonlari igermektedir.
vAcademia’nin bu fonksiyonlar1 arasinda asagidaki maddeler siralanabilir (Prasolova-
Forland vd., 2013:177-177):

» Egitsel etkinlikler i¢in 6zel olarak tasarlanmis ve buna uygun araglarla (sanal etki-
lesimli tahta, sinif diizeni sablonu se¢me, izin araglari gibi) donatilmustir.
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* 3B ortamdaki biitiin etkinliklerin (avatarlarin hareketleri, metinsel ve sesli sohbetler,
kullanilan medya igerikleri vb.) kaydedilmesine izin verebilmektedir.

+  Ogreticinin canl goriintiisiiniin diger avatarlar tarafindan goriintiilenmesine izin verir.

* http://www.vacademia.com/ web adresinden kaydedilen derslerin paylasilmasina
izin verebilmektedir.

» Sinif kontrol araglari sayesinde 6grencilerin ortamda bulunan igerikleri kullanabil-
mesine ve ortamda bulunan yabanci kisilerin engellenmesine izin verebilmektedir
(Morozov vd., 2012).

* Geligmis sunum araci sayesinde belgelerin paylasilmasina izin verebilmekte ve
etkilesimli olarak bu belgeler {izerinde ¢alisilmasina firsat vermektedir.

* Hazir egitsel araglarin tasarlanmasi ve gelistirilmesi daha esnek ve daha kolaydir.

Bu 6zelliklerinden dolay1 arastirmada 3B sanal diinya platformu olarak vAcademia ortami
secilmigtir.

Arastirmada 6greticinin web kamerasi yardimiyla canli goriintiisiiniin sunumu igin Resim
1’de gosterilen 1. perde kullanilmigtir. Sunum siirecinde 2. ve 3. perdeler ise 6gretici
tarafindan metin, grafik, sunu, ekran alintilarinin paylagimi ve ortamin sunum olarak
destekledigi diger materyaller i¢in kullanilmigtir.

Ogreticiyi temsil

eden avatar

Resim 1: Ortamda Kullanilan Sunum Perdeleri ve Ogretim Siirecine Katilan Avatarlar

Ortamda sesli sunumlar i¢in zaman zaman 6greticinin canli goriintiisii devre dis1 birakilmig
ve Resim 2’de goriildiigii gibi dgretici avatart kullanilarak sunum yapilmistir. Ortamda
sunum yapan avatar degisik el ve kol hareketleri yapabilmektedir ancak bu animasyonlar
kisitli ve tekrarli hareketlerden olugmaktadir.
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1.Perde 2.Perde

Resim 2: Ogreticinin Derse Avatarla Katildig1 Bir Etkinlik

2.4, Siirec

Bu boliimde 3B sanal ortama &greticinin goriintiilii veya avatarla katiliminin incelendigi
calismanin uygulama siireci yer almaktadir. Toplam alt1 oturumun yapildig: arastirmanin
her bir oturumuna ait ayrintilar Tablo 1’de gosterilmektedir.

Tablo 1: Uygulama Siireci

1. Oturum Ogrencilere, 3B ortama uyum saglayabilmeleri ve ortami tanimalari igin 3B ortamda
gezintiler yaptirildi. Ogrencilerin ortama iliskin araglarin ne ise yaradiklarim
kesfetmeleri saglandi, karsilagtiklari teknik ve donanimsal problemler giderilmeye
caligildi.

2. Oturum 3B ortamda bir dersin test islemi yapildi. Ders siirecinde 6greticinin canli goriintiisii
i¢cin web kamerasi ve avatari kullanildi.

3. Oturum Ders konusu olarak “Coklu Ortam Teorileri” segildi ve anlatildi. Ug perdenin yer
aldig1 oturumda ikinci ve iglincii perde sunum ve anlatim sirasinda canli metin
alan1 olarak kullanildi. Yaklasik 60 dakika siiren dersin tamaminda &greticinin canli
goriintiisii birinci perdede yer aldi.

4. Oturum Ders konusu olarak “Biligsel Yiik Kurami” segildi ve anlatildi. Ders yaklagik 60
dakika siirdii. Ders siirecinde Ogreticinin canli goriintiisii yer almadi ve dersin
sonuna kadar sunum yapan kisi olarak Ogreticinin avatart kullanildi. Birinci ve
ikinci perdeler ise canli sunum alani olarak kullanild.

5. Oturum iki farkli yontem kullamlarak “Mesaj tasarimi” hakkinda ders islendi. Dersin ilk
30 dakikasinda sadece 6greticinin avatar1 ve sunum alani olarak Ikinci ve {igiincii
perdeler kullanildi. Dersin son 30 dakikasinda ise 6greticinin canli goriintiisii ve
sunum alani olarak ikinci ve tigiincii perdeler kullanild.

6. Oturum Iki farkli yontem kullanilarak “flke ve prosediir égretimi” hakkinda ders islendi.
Dersin ilk 30 dakikasinda 6greticinin canli goriintiisii ve sunum alani olarak ikinci
ve li¢iincli perdeler kullanildi. Dersin son 30 dakikasinda ise 6greticinin avatar1 ve
sunum alani olarak ikinci ve iigiincii perdeler kullanildi.
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Ogrencilerin farkli deneyimleri yasamalar1 icin ortama dgreticinin web kamerasi araciligiyla
canl1 goriintiisiiniin yansitildig1 veya dgreticinin avatart kullanilarak dersin yapildigi Tablo
1’deki gibi bir akis modeli olusturulmustur.

2.5. Veri Toplama Araclari

Goriisme tekniginin kullanildig: arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullani-
larak katilimcilarla odak grup goriismeleri yapilmistir. Odak grup goriismeleri bireylerin
belirli bir konu hakkinda fikirlerini, duygularini ve sorunlarini1 daha derinlemesine ifade
etmelerine firsat verdigi ve gruplardaki bireyler arasindaki farkliliklar1 daha net ortaya
c¢ikardigi icin (Rabiee, 2004:655) arastirmada bu yontem kullanilmigtir. Ayrica odak grup
goriismelerinde bireyler kendi aralarinda etkilesime dayali olarak sinerji olusturabilir ve
tartigma ortaminda daha net veriler iiretebilirler (Green vd., 2003:33-52). Geleneksel olarak
durum c¢aligmasi1 modelinde; dokiiman, goriisme, gézlem gibi farkli kaynaklardan veriler
toplanmaktadir (Rowley, 2002:16-27). Bu arastirmada alanyazin taramasinin ardindan veri
toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis goriisme rehberi hazirlanmistir. Goriisme rehberi,
aragtirma sorular1 dogrultusunda arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Yar1 yapilandi-
rilmig goriisme rehberi iki akran ve bir alan uzmani tarafindan incelenmis ve alinan geri
bildirimler dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Katilimeilarin siirecteki goriislerinin
ve deneyimlerinin analiz edilebilmesi amaciyla goriisme grubunun tartismalar ses kayit
cihaziyla kaydedilmistir. Goriisme bitiminde 38 dakikalik ses kaydi verisi alinmigtir. Ayrica
vAcademia ortaminin sunmus oldugu 3B kayit araci sayesinde ortamda yapilan her oturumun
3B sanal kaydi da tutulmus ve vAcademia’nin web sayfasinda tekrar incelenmek iizere
saklanmigtir. Goriisme rehberinin gegerligi igin iki 6grenci ile 6n goriisme yapilmigtir. Nitel
aragtirmalarda giivenilirlikle ilgili olarak, ger¢eklerin bireylere ve i¢inde bulunulan ortama
gore stirekli bir degisim i¢inde olabilecegi ve arastirmanin benzer gruplarla yapilmasinin
ayni sonuglara ulagmay1 miimkiin kilmadigini en bagtan kabul etmek temel ilkeler arasinda
yer almaktadir (Yildirim ve Simgek, 2008).

2.6. Verilerin Analizi

Katilimeilarla yapilan goriisme kayitlarmin transkriptleri igerik analizi modeliyle analiz
edilerek ¢oziimlenmistir. Elde edilen veriler daha sonra ¢esitli kategorilere ayrilmis ve
arastirma sorularina gore diizenlenmistir. Son olarak kategorilere ayrilan veriler yapilandi-
rilmig Ozet tablolarla gorsel hale getirilmistir (Holdford, 2008:173-181). Analiz stirecinde
kullanicilarin vAcademia ortaminda kayith bulunan ders gériintiileri de incelenmistir. Og-
reticinin canli kamera goriintiisiiyle veya avatariyla sunum yapmasina iliskin 6grencilerin
g0riis ve deneyimleri incelenmis ve veri olarak degerlendirilmistir.

3. BULGULAR
Calisma grubundan rasgele segilen dokuz dgrenciyle yapilan 38 dakikalik odak grup go-
riigmesi sonucunda asagidaki bulgulara ulasilmistir:

3.1. Ogreticinin 3B Senkron Ortama Avatariyla Katihmina fliskin Ogrencilerin
Goriisleri

Goriisme kayitlarinin transkript edilmesi sonrasinda igerik analizi modeli kullanilarak Tablo
2’de belirtilen ¢oziimlemelere ulasilmigtir. Katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun 6gretici
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Tablo 2: Ogreticinin 3B Senkron Ortama Avatarla Katilimina iliskin Ogrenci Gériisleri

Kodlar

by

Dersi 6gretici avatarindan ziyade canli web kamerasindan dinlemeyi tercih ederim
Ogretici avatar1 ders anlatirken hig avatara bakmadim

Ogretici avatari ilgimi gekmedi

Ogretici avatar1 ders anlatirken ders harici seylerle ilgilendim

Ogretici avatar1 6gretmen hissi uyandirmiyor

Monoton ders anlatan 6gretmenlerin canli web goriintiisii yerine avatarini tercih ederim

Ogretici avatar ilgimi ¢ekti
Ogretici avatarina dgreticinin kendi jest ve mimikleri aktarilirsa tercih edebilirim

Ogretici avatarinin hareket etmesi ilgi ¢ekiciydi

W W W s~ b B~ O O O

LT3

Elde edilen frekans degerleri “olumlu goriisler”, “olumsuz goriisler” ve “tercih edilirlik”

olmak {izere ii¢ kategoride incelenmistir.

3.1.1. Olumlu Gériisler

Goriisme yapilan dokuz dgrenciden sadece ii¢ 6grenci 6gretici avatarinin ilgi ¢ekici oldugu-
nu ifade etmistir. Avatarin goriintii kalitesi, hareket edebiliyor olmasi ve alkislama, giilme
gibi canlandirmalar1 yapabiliyor olmasinin ilgilerini ¢ektigini belirtmislerdir. Ogrenciler

bu durumla ilgili asagidaki yorumlarda bulunmuslardir:

“Bence ortam tasarimi iyiydi, modellemeler giizel yapilmisti, bu ilgimizi
¢ekti. Bir de buna ek olarak avatarin hareketleri var. Mesela bir olaya
katilma, alkislama gibi...”

“Dikkat ¢ekiyor, sonugta bunu bir avatar sagliyor. Hocayi da diger arkadasg-
larint da gorebiliyorlar. Bu sekilde bir ortamin giizel bir sekilde tasarlanmasi
da onlar i¢gin iyi olabilir, onlari motive edebilir.”

“Avatarin hareketleri var. Mesela bir olaya katilma, alkislama. Bu ilgimi
cekti.”

3.1.2. Olumsuz Goriisler

Goriisme yapilan 6grencilerden alt1 6grenci, 6gretici avatarinin ilgilerini gekmedigini ve
ogretici avatardan ders anlatt181 zaman dilimlerinde avatara bakmadiklarini ifade etmislerdir.

Ogrenciler bu durumla ilgili asagidaki yorumlarda bulunmuslardir:

“Ogretici avatart hi¢ dikkat ¢ekmiyor. O yiizden ortamda avatar bir ogretici
hissi uyandirmuyor.”

“Avatardan ders anlatilirken hi¢ avatara bakmadim.’
“Hoca soru sorunca ‘avatarin yiizii size doniik mii?’ diye avatari o zaman
fark ettim. Birisi onde ayakta bekliyor zannetmistim.”

“Avatardan ders anlatilirken ben hocaya da baktim ama genel olarak kim
sohbette ne yazmis, kim nereye oturmus, o tarz geyler veya hoca tahtada

>
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bir seyler yapmigsa tahtadakini yakinlastirip onu not alma gibi iglemlere
odaklandim.”

“Avatar bir stireden sonra hoca hareket ettirmedigi icin sabite bagliyor,
yaklagsik bir dakika sonra ayni hareketleri tekrarlamaya bagsliyor.”

3.1.3. Tercih Edilirlik
Goriisme yapilan 6grenciler 3B ortamda dersi 6gretici avatarindan ziyade canli goriintii-
stinden dinlemeyi tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Fakat 6greticinin tekdiize sekilde ders
anlatmasi veya ders anlatimi esnasinda jest ve mimiklerini kullanmiyor olmas1 durumunda
canli goriintiiden yana olan bu tercihlerinin degisecegini su climleleriyle belirtmislerdir:
“Anlatmak istedigi seyi jest ve mimik ifadeleriyle daha vurgulu yaparsa video
goriintiisii iyi olur. Ama hi¢ tamimadigimiz biri haber spikeri gibi konuyu
direkt anlatirsa bence avatar daha iyi.”
“Hocay: tamdigimiz i¢in web kamerasini tercih ederim, fakat hi¢ tanimadi-
gimiz bir hocadan dersi dinleseydik o zaman avatari tercih ederdim. Ctinkii
hoca jest ve mimiklerini ¢ok iyi kullanarak dersi anlatiyor.”
“Ilahiyat derslerinde Kur an dersleri var. Orada sadece Kur’an okunuyor:
Kur’an arkadan okunurken avatarin hareketleri falan komik kagabilir bazi
durumlarda. Ders tiiriine gére de bu durum degisebilir.”
“Ogreticinin yiiziine bazi cihazlar takip égreticinin mimiklerini avatarin
yiiziine aktarabiliyorsaniz o zaman avatari tercih ederim...”
“Dersi yapan hoca sadece elindeki metni okuyor baska bir sey yapmiyorsa
pek farki olmaz benim igin. Avatarla aymidir. Sonugta bir etkilesim olmuyor.”

3.2.3B Senkron Ortamda Ogreticinin Web Kamerasi Goriintiisii Olmas1 Hakkindaki
Ogrenci Gériisleri

Gortisme kayitlarmin transkript edilmesi sonrasinda igerik analizi modeli kullanilarak
Tablo 3’te belirtilen ¢oziimlemelere ulagilmigtir. Katilimcilarn biiyiik ¢ogunlugunun 6g-
retici avatarindan ziyade ortama canli katilimindan daha memnun olduklari goriilmektedir.

Tablo 3: Ogreticinin 3B Senkron Ortama Canli Kamera Gériintiisiiyle Katilimina {liskin
Ogrenci Gériisleri

Kodlar

Dersi 6gretici avatari yerine canli web kamerasindan dinlemeyi tercih ederim
Gergek goriintiilii dersler avatarla sunumdan daha giizeldi

Ogreticinin yiiz ifadelerini gérmek ¢ok dnemli

N 9 O O | =

Ogretici jest ve mimiklerini kullanmiyorsa goriintiilii veya avatarla ortama katilimimin
farki yok

N

Tekdiize sekilde ders anlatan greticilerin kamera goriintiisii yerine avatarini tercih ederim

Ogreticinin canl goriintiisii oldugu zaman daha gergekgi oluyor

Elde edilen frekans degerleri “olumlu goriisler”, “olumsuz goriisler” ve “tercih edilirlik”
olmak tizere li¢ kategoride incelenmistir.
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3.2.1. Olumlu Gériisler

Gorlisme yapilan 6grenciler 3B ortamda 6greticinin goriintii, jest ve mimiklerini gdrmek

istediklerini belirterek, dgreticinin canli gorlintiisii olmasindan duyduklari memnuniyeti

su climlelerle ifade etmiglerdir:
“Videolar giizeldi, 6greticinin videosunu izlemek, gercekgi goriiniim giizeldi.”
“Mesela tasarimi ¢ok hostu. Bir tarafta 6greticinin goriintiisi, bir tarafta
sunumu, bir tarafta ek yazilari. Tahtann iiglii olmasi ¢ok giizel...”
“Ogreticinin yiiz ifadelerini gérmek gercekten énemli ve giizel oluyor.”
“Uzaktan egitimi klasik egitimle kiyaslayinca, ogreticiyi géremiyorsun,
mimikleri goremiyorsun, ‘o mimiklerden ben daha cok etkileniyorum, ko-
nuyu anlyyorum’ diyenler oluyor. 3B ortam bu iki imkdni da veriyor. Hem
swnif ortami, hem uzaktan egitim firsatlari, evden de givebiliyorsun, hem de
ogretmen var. Bence goriintiilii olmasi o aradaki uzaktan egitimin dezavan-
tajlarindan birini gétiiriiyor.”
“Swmifvar, siralar olsun, duvarlar olsun, tahta olsun, ogretmen orda goriintiilii
olarak istedigi zaman konugabiliyor. Ogretmeni de canli olarak gorebiliyor-
sun. Cok 6nemli bir avantaj, giizel bir avantaj diye diigiiniiyorum.”
“Canly siniflarda karsilastigim kadariyla kamera goriintiisiinii acan hoca-
miz da var agmayan hocamiz da var. Ikisini de tanimiyorum. Ama Adobe
Connect te gordiigiim kadariyla canl gériintiiyii kullanan ogretmen sinifta
daha etkili...”

3.2.2. Olumsuz Goriisler
Gorilisme yapilan 6grenciler 3B ortamda dgreticinin canli goriintiisii olmasi konusunda
herhangi bir olumsuz diisiince beyan etmemisglerdir. Ancak 6greticinin kamera kargisinda
pasif sekilde ders anlatmasi durumunda bundan memnun olmayacaklarini asagidaki ciim-
lelerle ifade etmislerdir:
“Anlatmak istedigi seyi jest ve mimik ifadeleriyle daha vurgulu yaparsa video
goriintiisii iyi olur. Ama hi¢ tamimadigimiz biri haber spikeri gibi konuyu
direk anlatirsa bence avatar daha iyi.”
“....hocayr tamdigimiz igin web kamerasini tercih ederim, fakat hi¢ tanima-
digimiz bir hocadan dersi dinleseydik o zaman avatari tercih ederdim. Bunun
yamnda hi¢ tamimadigim birisi konuyu direk anlatiyorsa, onun gérselligini
gérmesem de olur.”
“Dersi igleyen dgretmen sadece elindeki metni okuyor baska bir sey yap-
miyorsa pek farki olmaz benim igin. Avatarla aynidir. Sonugta bir etkilesim
olmuyor.”

3.2.3. Tercih Edilirlik
Goriisme yapilan 6grenciler, ders esnasinda 6greticinin jest ve mimiklerini gormenin 6nemli
oldugunu, bu sebeple 3B ortamda dersi dgretici avatarindan ziyade canli goriintiisiinii
gorerek dinlemeyi tercih ettiklerini su climleleriyle ifade etmislerdir:
“Bir ara ikinci veya tigiincii derste videosuz biraz ders isledik. Pek giizel
olmadi. Ama videosuna gec¢ince daha giizel oluyor. Web goriintiisii olursa
daha iyi oluyor.”
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“Oégreticinin canli goriintiisii daha iyidir.’
“Oégreticinin yiiz ifadesi ¢cok onemli.”
“Bence de kesinlikle canli. Avatar biraz daha geri planda kaliyor. Ciinkii
bir yerden sonra swradan hareketler, ayni hareketler. Ama égreticinin mi-
mikleriyle biz orda zaten iletisim kurabiliyoruz.”

“Bence dgreticinin goriintiilii olmast daha iyidir. Hocay: tanisam da tani-
masam da goriintiilii olmast avatardan daha iyi.”

“Gériintiilii oldugu zaman, tamam sanal ortam ama, daha ger¢ekgi oluyor.”
“Iletisimin yiizdelik bir dilimi mimiklerden gecer, duymussunuzdur, arastir-
malarla sabit. Telefon konusmalarinda o yiizden insanlar birbirlerini ¢ok
da net anlamayabilirler. Ama karsilikl konugmalarda daha iyi anlarlar. Bu
yiizden gercek goriintii her zaman onemlidir. Ogretmen anlatmak istedigini
tam olarak ifade edebilir, 6nem derecesini belirtir. Ornegin ben size bir
sey anlatirken géziimii kismam o anlattigimin altini ¢izmem gibi bir seydir
mesela.”

4. SONUC VE TARTISMA

Alanyazinda 3B sanal diinyalarin egitimde etkili olarak kullanilmasi igin bu ortamlardaki
etkilesim boyutunun da gz 6niinde bulundurulmasi gerektigi goriilmektedir. Bu aragtirma-
dan elde edilen sonuglara gore; vAcademia ortamina katilan 6grencilerin biiyiik bir bolimii,
ogretim siirecinde dgreticinin canli goriintiisiiniin yer almasini ve bu tiir etkilesimden daha
¢ok memnun olduklarini ifade etmislerdir. Ogrencilerin canli gériintiiyii tercih etmelerinin;
yetigkin diizeyde olmalar1 (Velthuijsen vd., 1987:113-118) ve iletisimde goz kontaginin
6nemli olmasindan (Ellsworth, 1975) kaynaklandig: diisliniilmektedir. Uzaktan egitimde
Ogreticinin canli kamera goriintiistiniin kullanilarak verildigi bir ¢alismada 6grencilerin
motivasyonlarinin, 6grenme algilarinin ve 6gretiye karsi olan tutumlarinin daha etkili
oldugunu sonucuna varilmistir (Carrell ve Menzel, 2001:230-240). Bu arastirmada bazi
ogrenciler sunum siirecinde teknik meselelerden dolay1 dgreticiyle yeterli etkilesime gi-
remediklerini de belirtmislerdir. Ogrencilerin dgreticiyle etkilesimlerinin saglanmasinda
kullanilan 6greticinin canli web kamera goriintiisiiniin daha hizli, ¢oziiniirliigi yiiksek ve
bu sisteme destek veren Internet bant genisliginin kaliteli olmas1 gerekir (Jain vd., 2006).
Bu baglamda 6grencilerin kaliteli etkilesim segeneklerinden yararlanamamalarinda teknik
meselelerin sebep oldugu diistiniilmektedir.

Insanlar gergek diinyada bilgi dgrenirken duyular1 ve bulunduklari ortamla olan etkile-
simleri sayesinde dgrenirler (Christou, 2009). Ornegin bir tarih 6grencisi Yunan tarihi
hakkinda bilgi 6grenirken bu ortamin sokaklarinda yiiriiyebilir, eski binalarini ziyaret
edebilir ve oradaki insanlarla etkilesimde bulunabilir (Pan vd., 2006:20-28). Bu baglamda
sanal ortamlarda deneyimin, etkilesimin ve gergekgiligin rolii, 6grencilerin ortama iligkin
tutumlar1 ve motivasyonlar1 bakimmdan 6nemlidir. Sanal ortamlarin ger¢ekei goriintiiler
ve etkilesim olanag1 sayesinde, dgrencilerin bireysel 6grenmelerine firsat vermesi (Can,
2012:72-85) ve gergek diinyayla iliskili 6grenmeleri desteklemesi daha etkili 6grenmeyi
de saglayacaktir (Dalgarno ve Hedberg, 2001:33-36). Nitekim Baddeley (1993) deneyime
dayali bilgi edinme teorisinde de bu durumun dneminden bahsetmektedir. Ogrencilerin
cogunlugunun dgreticinin canli kamera goriintiisiinii tercih etmelerinde, 6greticinin gergek
yasamdaki deneyimlerini, mimiklerini, hareketlerini ve diger iletisim unsurlarini kamera
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ile aktarabiliyor olmasindan ve bu aktarimin 6grencilerin motivasyonlarini olumlu yénde
etkilemesinden kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir.

Arastirmadaki katilimcilarin biiyiik bir gogunlugu 6gretici avatarint dikkat ¢ekici bul-
madiklarini belirtmislerdir. Ger¢ege daha yakin, dogal ve daha inandirici karakterler,
ogrencilerin 6grenmesine daha ¢ok destek olabilir veya daha ¢ok ilgilerini ¢ekebilir (Lester
vd., 1999:1-44). Nitekim vAcademia ortaminda sunum yapan avatara iliskin 6grencilerin
yorumlari incelendiginde; avatarin tekrarlayan hareketlerinin olmasi, gergege yakin izlenim
vermemesi, inandirici ve dogal olmamasi dgrencilerin memnuniyetlerini olumsuz yénde
etkiledigi goriilmektedir. Massaro (2004) da dogal ve gergege yakin mesajlarin daha etkili
oldugunu belirtmistir. Ayrica Lawless-Reljic ve Karina (2010) sanal ortamlarda yer alan
avatarlarin iletisim segenekleri; ses kalitesi iyilestirilerek, avatarlara yiiz ve mimik ekle-
nerek, duygusal ifadelerin gosterilmesine ve avatarlarin goz kontagi kurabilmesine firsat
taniyarak daha ¢ok gelistirilecegini belirtmektedirler (Lawless-Reljic ve Karina, 2010).
Bu tiir canli ortamlarda yapilan senkron egitimler 6zellikle okullarda kiigiik gruplar igin
diisiik maliyetlerle elde edilebilir (Western, 2006:12-21). Ayrica bu tiir ortamlarda kisinin
6grenme ortaminda motivasyonunun saglanmasi uzaktan egitime hizmet veren senkron
sistemlerin teknik ve donanimsal agidan da yeterli olmasi gerekir (Godwin, 2003:18-22).
Bu baglamda bu tiir ortamlarin kullaniminda hem 6gretmenlere hem de 6grencilere peda-
gojik anlamda yardimci olunmasi gerekir (Waiti, 2005).

5. ONERILER

3B senkron ortamlara dgreticinin goriintiilii veya avatarla katiliminin 6grencilerin mem-
nuniyet diizeyine etkisinin arastirildig1 bu ¢alismada, 6grencilerin biiyiik ¢cogunlugu
Ogreticinin canli goriintiisiinii tercih ettikleri goriilmiistiir. 3B sanal ortamlarda yer alan
nesnelerin, avatarlarin ve ortamin daha gergekgi, dogal ve inandirici nitelikte olmast 63-
rencilerin motivasyonlarini olumlu yénde etkilemektedir. Ogrencilerin bilgisayarla olan
etkilesimlerinin kalitesi, yliksek motivasyonu da beraberinde getirecek ve 6grencilerin
problem ¢6zme, anlama ve 6grenme siirecleri bu durumdan olumlu olarak etkilenecektir
(Dehn ve van Mulken, 2000:1-22). Sonug olarak 3B ortamlarin ve 6grenmeye yardimci
avatarlarin daha gercekei, dogal ve insan-bilgisayar etkilesimine daha ¢ok destek veren
standartlarda olmasi, senkron ortamlarda karsilasilacak muhtemel teknik ve donanimsal
sorunlarin ¢dzlilmesi, bu ortamlarin egitimde daha etkili ve verimli olmasini saglayacaktir.
3B senkron ortamlara 6greticinin goriintiilii veya avatarla katiliminin 6grencilerin memnu-
niyet diizeyine etkisinin arastirilmast siirecinde kazanilan deneyimler neticesinde asagidaki
Oneriler gelistirilmigtir:

» Uzaktan egitim i¢in tasarlanan 6grenme yonetim sistemleri 6greticinin canli goriin-
tiistinlin sunulacagi bigimde gelistirilmesi 6gretim agisindan daha etkili sonuglar
verebilir.

* 3B senkron ortamlarda yapilacak 6gretim faaliyetleri igin gerekli teknik ve dona-
nimsal alt yapilar en iyi sekilde organize edilebilir ya da bunun icin gerekli pilot
uygulamalar yapilarak dnceden dnlemler alinabilir.

* 3B sanal ortamlar ve bu ortamda kullanilacak avatarlar daha gergekci ve dogal
bicimde tasarlanabilir ve gelistirilebilir.

* 3B ortamda avatarlara kullanicilarin kisisellestirme se¢eneklerine gore yiiz ve mimik
ifadeleri eklenerek bu ortamlar gelistirilebilir.
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* 3B ortamlarda kullanicilarin memnuniyetlerini etkileyen baska parametreler test
edilebilir.

* Bu arastirmada 6rneklem olarak segilen yetigkin diizeyindeki kisilerin yerine daha
geng kullanicilar segilerek calisma test edilebilir.

* Bu arastirma farkli disiplinlerde uygulanarak farkli sonuglar elde edilebilir.

6. KAYNAKCA

Anderson, R., Beavers, J., VanDeGrift, T., & Videon, F. (2003, November). Videoconfe-
rencing and presentation support for synchronous distance learning. In Frontiers
in Education, 2003. FIE 2003 33rd Annual (Vol. 2, pp. F3F-13). IEEE.

Baddeley, A. (1993). Your Memory: A User s Guide. New York: Avery Publishing Group.

Berge, Z.L. (1999). Interaction in post-secondary web-based learning. Educational Tech-
nology, 31(1), 5-11.

Bouhnik, D., & Marcus, T. (2006). Interaction in distance-learning courses. Journal of the
American Society for Information Science and Technology, 57(3), 299-305.

Can, T. (2012). Yabanci dil 6gretimi baglaminda 6grenen 6zerkliginin sanal 6grenme ortam-
lar1 yoluyla desteklenmesi. Hasan Ali Yiicel Egitim Fakiiltesi Dergisi, 9(1), 72-85.

Carrell, L. J. & Menzel, K. E. (2001). Variations in learning, motivation, and perceived
immediacy between live and distance education classrooms. Communication Edu-
cation, 50(3), 230-240.

Christou, C. (2009). Virtual Reality in Education. Affective, Interactive, and Cognitive
Methods for E-Learning Design: Creating an Optimal Education Experience, 228.

Dalgarno, B., & Hedberg, J. (2001). 3D learning environments in tertiary education.
In Ascilite’01: Meeting at the crossroads (pp. 33-36).

Dannenberg, R. A. (2010, March). Computer Games and Virtual Worlds: A New Frontier
in Intellectual Property Law. American Bar Association: USA.

Dehn, D. M., & van Mulken, S. (2000). The impact of animated interface agents: A review
of empirical research. International Journal of Human—Computer Studies, 52, 1-22.

Dickey, M.D. (2003). 3D Virtual Worlds: An Emerging Technology for Traditional and
Distance Learning. Proceedings of Ohio Learning Network. OH: Columbus.

Dunsworth, Q., & Atkinson, R. K. (2007). Fostering multimedia learning of science: Explo-
ring the role of an animated agent’s image. Computers & Education, 49(3), 677-690.

Ekiz, D. (2003). Egitimde arastirma yontem ve metotlarina girig: Nitel, nicel ve elestirel
kuram metodolojileri. Ankara: An1 yaymcilik.

Firat, M. (2010). Learning in 3D virtual worlds and current situation in Turkey. Procedia-
Social and Behavioral Sciences, 9, 249-254.

Godwin, R. (2003). Tools for Distance Education: Toward Convergence and Integration.
Language Learning & Technology, 7(3), 18-22.

Green, J.M, Draper A K., & Dowler, E.A. (2003) Short cuts to safety: risk and ‘rules of
thumb’ in accounts of food choice. Health, Risk and Society, 5, 33-52.

Guynup, S., & Carlson, K. (2000). Avatar as content delivery platform. Future Generation
Computer Systems, 17(1), 65-71.

Heidig, S., & Clarebout, G. (2011). Do pedagogical agents make a difference to student
motivation and learning?, Educational Research Review, 6(1), 27-54.



Murat COBAN, Arif Cem TOPUZ, Embiya CELIK, Selguk KARAMAN 49

Holdford, D. (2008). Content analysis methods for conducting research in social and admi-
nistrative pharmacy. Research in Social & Administrative Pharmacy, 4(2), 173-181.

Jain, P., Stubbins, J., & Uddin, R. (2006). Interactive Virtual Laboratory for Distance Edu-
cation in Nuclear Engineering. American Nuclear Society, 555 North Kensington
Avenue, La Grange Park, IL 60526 (United States).

Johnson, W. L., Rickel, J. W., & Lester, J. C. (2000). Animated pedagogical agents: Face-
to-face interaction in interactive learning environments. International Journal of
Artificial intelligence in education, 11(1), 47-78.

Jung, 1., Choi, S., Lim, C., & Leem, J. (2002). Effects of different types of interaction on
learning achievement, satisfaction and participation in web-based instruction. /n-
novations in Education and Teaching International, 39(2), 153-162.

Kane, S. F., & Duranske, B. T. (2008). Virtual Worlds, Real World Issues. American Bar
Association, 1(1), 9-16.

Kim, C., Lee, S. G., & Kang, M. (2012). I became an attractive person in the virtual world:
Users’ identification with virtual communities and avatars. Computers in Human
Behavior, 28(5), 1663-1669.

Lawless-Reljic., & Karine, S. (2010). The effects of instructor-avatar immediacy in Second
Life, an immersive and interactive three-dimensional virtual environment, Unpub-
lished doctoral thesis, University of San Diego and San Diego State University,
California, USA.

Lester, J. C., Stone, B., & Stelling, G. (1999). Lifelike pedagogical agents for mixed-initi-
ative problem solving in constructivist learning environments. User Modeling and
User-Adapted Interaction, 9, 1-44.

Liu, S. L. (2008). Student interaction experiences in distance learning courses: A pheno-
menological study. Online Journal of Distance Learning Administration, 11(1).

Marcus, T. (2003). The role of the discussion group in asynchronic distance-learning
courses as a beneficial factor in the learning process. Communication, technology
and education. Unpublished master’s thesis, Bar-Ilan University, Ramat Gan, Israel.

Markwood, R. A., & Johnstone S.M. (1994). New Pathways to a Degree. Technology Opens
the College and New Pathways to a Degree: Seven Technology Stories. Boulder,
Colorado: Western Interstate Commission for Higher Education.

Martinez, J. I., Mata, C. D., Carmona, O. S., & Narbona, D. G. (2008). Animal flocks as
natural and dynamic spatial clues in adventure video-games. The International
Journal of Virtual Reality, 7(2), 73-80.

Massaro, D. W. (2004). 4 framework for evaluating multimodal integration by humans
and a role for embodied conversational agents. In Proceedings of international
conference on multimodal interfaces 04 (pp. 24-31). State College, PA: Association
for Computing Machinery.

Mayadas, A.F. (1999). What is ALN? Retrieved July 4, 2013, from http://www.aln.org/
alnweb/aln.htm

Messinger, P. R., Stroulia, E., Lyons, K., Bone, M., Niu, R. H., Smirnov, K., & Perelgut,
S. (2009). Virtual worlds — past, present, and future: New directions in social
computing. Decision Support Systems. 47(3), 204-228.

Moore, M.G. (1989). Three types of interaction. The American Journal of Distance Edu-
cation, 3(2), 1-6. Retrieved June 10, 2013, from http://www.ajde.com/index.htm



50 3B Senkron Ortamlara Ogreticinin Goriintiilii veya Avatarla Katiliminin
Ogrencilerin Memnuniyet Diizeyine Etkisi

Moore, M.G., & Thompson, M.M. (1990). The effects of distance learning: A summary of
the literature. Research Monograph No. 2. University Park, PA: Pennsylvania State
University, American Center for the Study of Distance Education. (ED 330 321).

Moreno, R., Mayer, R. E., & Lester, J. C. (2000). Life-like pedagogical agents in cons-
tructivist multimedia environments: Cognitive consequences of their interaction.
Paper presented at the World Conference on Educational Multimedia, Hypermedia
and Telecommunications (ED-MEDIA 2000). Montreal, Canada.

Morozov, M., Gerasimov, A., & Fominykh, M. (2012, September). vAcademia-Educati-
onal Virtual World with 3D Recording. In Cyberworlds (CW), 2012 International
Conference on (pp. 199-206). IEEE.

Morozov, M., Tanakov, A., Gerasimov, A., Bystrov, D., & Cvirco, E. (2004, August). Virtual
chemistry laboratory for school education. In Advanced Learning Technologies,
2004. Proceedings. IEEE International Conference on (pp. 605-608). IEEE.

Miinzer, S. (2003). An evaluation of synchronous co-operative distance learning in the
field: The importance of instructional design. Educational Media International,
40(1-2), 91-100.

O’Connell, J., & Groom, D. (2010). Virtual Worlds. Australian Council for Educational.

Offir, B., Lev, Y., & Bezalel, R. (2008). Surface and deep learning processes in distance
education: Synchronous versus asynchronous systems. Computers & Educati-
on, 51(3), 1172-1183.

Pan, Z., Cheok, A. D., Yang, H., Zhu, J., & Shi, J. (2006). Virtual reality and mixed reality
for virtual learning environments. Computers & Graphics, 30(1), 20-28.

Park, Y.J., & Bonk, C.J. (2007a). Is online life a breeze? A case study for promoting
synchronous learning in a blended graduate course. Journal of Online Learning
and Teaching, 3(3), 307-323.

Petrakou, A. (2010). Interacting through avatars: Virtual worlds as a context for online
education. Computers & Education, 54(4), 1020-1027.

Picciano, A.G. (2002). Beyond student perceptions: Issues of interaction, presence, and
performance in on-line course. Journal of Asynchronous Learning Networks, 6(1).
Retrieved June 29, 2013, from http://www.aln.org/alnweb/journal/jaln-vol6issue1.htm

Prasolova-Ferland, E., Fominykh, M., & Leong, P. (2013, March). 3D recording as enab-
ling technology for serious games and educational roleplaying. InProceedings of
the ACM SIGGRAPH Symposium on Interactive 3D Graphics and Games (pp.
177-177). ACM.

Rabiee, F. (2004). Focus-group interview and data analysis. Proceedings of the nutrition
society, 63(4), 655.

Rowley, J. (2002). Using Case Studies in Research. Management Research News, 25(1), 16-27.
Stewart, A. R., Harlow, D. B., & DeBacco, K. (2011). Students’ experience of synchronous
learning in distributed environments. Distance Education, 32(3), 357-381.
Tuovinen, J. E. (2000). Multimedia distance education interactions. Educational Media

International, 37(1), 16-24.

Velthuijsen, A., Hooijkaas, C., & Koomen, W. (1987). Image size in interactive television
and evaluation of the interaction. Social Behaviour, Vol 2, 113-118.

Verduin, J.R., & Clark, T.A. (1991). Distance education: The foundations of effective
practice. San Francisco, CA: Jossey-Bass.



Murat COBAN, Arif Cem TOPUZ, Embiya CELIK, Selguk KARAMAN

U
—

Waiti, P. (2005). Evaluation of Kaupapa Ara Whakawhiti Matauranga (KAWM). Wellington:
Research Division, Ministry of Education.

Wang, Y. (2004). Distance language learning: Interactivity and fourth-generation Internet-
based videoconferencing. CALICO journal, 21(2), 373-395.

Wang, Y., & Chen, N. S. (2007). Online synchronous language learning: SLMS over the
Internet. Innovate, 3(3), 1-7.

Western, J. (2006). Internet video conferencing: A new technology for teaching and lear-
ning. Computers in New Zealand Schools, 18(3), 12-21.

Wilson, B & Cole, P. (1994, April). An Instructional-Design Review of Cognitive Teaching
Models. Paper presented at the meeting of the American Educational Research
Association, Chicago, IL.

Yang, Z., & Liu, Q. (2007). Research and development of web-based virtual online class-
room. Computers & education, 48(2), 171-184.

Yildirim, A., & Simsek, H. (2008). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yéntemleri. Ankara:
Secgkin Yayinevi.

Zainal, Z. (2007). Case study as a research method. Jurnal Kemanusiaan, 1-6.



